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Opis:

Eony przed nadejsciem wieku ludzi Ziemiq wiadali Wielcy Przedwieczni.
Pozostatosci ich miast wciaz mozna odnalezé na samotnych wyspach Pacyfiku,
posrdd piaskéw niezmierzonych pustyn i w $niegach arktycznych ladéw. Wielcy
Przedwieczni przybyli na naszq planete z gwiazd. Teraz $piq - niektorzy gteboko
pod powierzchniq ziemi, inni, chronieni magiq po’rQZpggo Cthulhu, w morskich
odmetach w zatopionym miescie R'lyeh.
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Info:

Jesli spodobata ci sie ta ksiazka, po 24h koniecznie kup ja w
najblizszym sklepie z grami RPG badz przez internet. Dajmy zarobic
polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszczaé kolejne
podreczniki dla naszej przyjemnosci.

Poszukujemy oséb, ktore posiadaja skaner i chca go uzyc, ktore maja tylko
ksiazki i udostepnia je nam, ktére beda skanowaty swe podreczniki, sq chetne do
pomocy przy obrdobce oraz OCR'owaniu, a takze wspomogag Nas dotacja. Jesli
jestes jedna z takich osdb, napisz do Nas : newrpgorder@gmail.com, badz wejdz
ha strone hﬁp://bibliofekasnow.lenlighfning.de b

Ting




a takze Keith Herbe
~ Mark Morrison, Lee Gibbons oraz przy




Ocierajaca sie o szalenstwo gra
w sSwiatach H. P. Lovecrafta




e 0%,

' aa O
g g

Howard Phillips Lovecraft

1890 — 1937




C THULAH[ ]

EDYCJA POLSKA OPARTA NA WERSJI 5.1.1

OCIERAJACA SIE O SZALENSTWO GRA

W SWIATACH H.P. LOVECRAFTA

Sandy Petersen

wiekszo$¢ tekstu wydania z 1983 roku

Lynn Willis
wigkszo$¢ tekstu wydania z 1992 roku

pozostaly materiat, charakterystyki i informacje

Keith Herber, Mark Morrison, William A. Workman,
Kevin A. Ross, Scott David Aniolowski, Les Brooks,
William G. Dunn, William Hamblin i przyjaciele

WERSJA ORYGINALNA

@ [LUSTRACJANA OKEADCE
Lee Gibbons

® [LUSTRACJE WEWNETRZNE

Dreyfus, Earl Geier, John T. Snyder, Lori Deitrick, Gene Day,

Tom Sullivan, Lisa A. Free

CHAOSIM INC.

WERSJA POLSKA

® PRZEKELAD
Jacek Brzezinski, Rafat Gatecki, Maciej Kocuj, Tomek Kreczmar,
Artur Marciniak, Jan Rodrigez, Marek Soczéwka, Wojciech Szypula,
Kuba Zurek

@ REDAKCJA
Jarostaw Grzedowicz, Darostaw J. Torun, Tomek Kreczmar

® KOREKTA
Elzbieta Szelest

©® OPRACOWANIE GRAFIKI
Jarostaw Musiat

® SKEAD KOMPUTEROWY
Jacek Brzezinski, Tomek Kreczmar

® PRODUKCIJA
Wydawnictwo MAG




DEDYKACJA

Mojemu ojcu, ktéry zachecit mnie do czytania Lovecrafta
i fantastyki. Wiasnie w nalezgcej do niego ksigzce znalaztem pierwsze
lovecraftowskie opowiadanie, ktore przeczytatem, ,,Model Pickmana”.
Dziekuje, tato.

-
3~

-S.P.

Call of Cthulhu is published by Chaosium Inc.
Wydanie polskie: Wydawnictwo ,,MAG*

This fifth edition of Call of Cthulhu is copyright © 1981, 1983, 1986, 1989, 1992, 1993, 1995 by Chaosium Inc.; all rights reserved.
Text of Polish translation is copyright © 1995 by Wydawnictwo ,,MAG*.

Call of Cthulhu is the registered trademark of Chaosium Inc., Wydawnictwo ,,MAG" is an authorized user.

This Polish edition of Call of Cthulhu Role-Playing Game is licensed from Chaosium Inc.
Polskie wydanie gry Zew Cthulhu na podstawie licencji firmy Chaosium Inc.

Ta ksigzka w catodci ani w zadnej czeSci nie moze by¢ kopiowana lub powielana w jakikolwiek sposob mechanicznie, chemicznie
lub elektronicznie bez zgody wydawcy. Wszystkie postacie, opisane w tej ksigzce sa fikcyjne. Jakiekolwiek podobienistwo do 0séb
zyjacych lub zmartych jest catkowicie przypadkowe.

Wydawca: Wydawnictwo MAG, Jacek Rodek, 00-657 Warszawa, pl. Konstytucji 5/10, tel. (022) 41-60-42 fax (022) 41-58-94
ISBN 83-86572-35-3
Cena detaliczna 59,00 ZE. (590 000 zt)

Druk: ,,SLOVO®, Bratystawa, Stowacja
1995




Spis tresci:

Badacze TajemniC .. ... uvcvruveunnnsnnrennrenssnnnressnaasanssaannanss 7
WPIOWAAZENIE . .« . o et e et et et e et 9
TWOrZEMIe BAGACZA . ... . oo v w v s bsms ms s s m s 6w s s s v omomsw s onod 068 5o 16
[SF2T0 = (o7.4 - N A g 18
Stworzenie HarveyaWaltersa . .. ... ... oo 26
Mechanika gry i Umigjetnosci . . . . ..ot 28
Poczytalno$éiobted . .. ... 46
Przyktad gry . . .« o« ccisminnsmamnmrussansassesaernnnenessn S A E R 53
Straznik TaJeMNIC . . .. oo v iii i annnsrananaasasssaassssnansasanannnssns 55
=T =V L LR R 56
Ksiegi Mitdw Cthulhu. . . . ... oo e 65
I L= 01070 11 o) o VAP 69
Wiedza Straznika TaJemniC. . . . .. oottt i 71
Zbi6r narzedzi Straznika TajemniC. . .. ..o .o 80
Uzupetnienia. . ... cvvviiiiiniae e inass s sasaa s aaa e 85
Stworzenia $wiata MIitOW. . . . .. oot e 86
[USTracje POrOWNAWCZE. . . . .ottt et e e e i a e e aae e s 112
BeStie i POtWOTY. « . vttt et ettt 128
Bohaterowie opowiadan Lovecrafta. .. ........ ... i 138
Wielka Ksiega ZakIet. . . ... .o 143
Mata Ksiega ZakIgl. . . . .. oot 148
p4 e s |- TR R 159
S COTTANIUSZE, » o - s e «w e v mm s a e e mm 5 %6 3F & 68§ Sl 8 e § Sy SR s M e ¥ e m 160
Lovecraft i Mity, €S€]. . . .« v vt 186
KrainaSnéw. . ............. B snminiimwe G S 8 m M e s e s e s SRR 193
Patolologia SGAOWA. . . . . .ottt 196
Sto 1At NSO, « « ot ittt et et e e 204
Terminy WyStepUJCE W gIZE. . . oottt et ia e 213
Czas i predko$E podrOZoOWania. . .. ..o vvui et 214
Przyktadowe wyposazenie i JEgO CeNY. . . ... v vt ivn it 216
Wybrana bibliografia. . . ... 222
VHEKS, o « s o s mim s mie o ¢ me o m o i o mie m i B § O F B B K A DN U & EE T A e s 223
Gotowi dogry Badacze. ... ... oot 225

Karty Badaczy. . . .« .ov e e 231




Stowo wstepne

Witaj w grze Zew Cthulhu! Jezeli kiedykolwiek wciggneta Cie historia o duchach lub
zostates oczarowany ktoryms z filmowych horrorow, za chwile czeka Cie prawdzi-
wa uczta. Odsfon zastone, oddzielajaca kruche cztowieczenstwo od czajacej sie
poza czasem i przestrzenig grozy. Zbadaj zapomniane ruiny, nawiedzone puszcze
i nienazwane zagrozenia. Wkrocz do swiata gry Zew Cthulhu!/

Po raz pierwszy gra zostata wydana w 1981 roku. Od tego czasu w Stanach
Zjednoczonych ustanowiono trzy nagrody, przyznawane za wyjatkowo dobrze opra-
cowane gry. Zew Cthulhu zdobyt je wszystkie. Gre wydano rowniez w innych jezy-
kach (min. francuskim, niemieckim, hiszparskim, japonskim, witoskim, a teraz pol-
skim). Pojawito sie wiele wspaniatych dodatkdéw. Pisano o niej w wielu magazynach
i fanzinach. W chwili obecnej sprzedaje sie lepiej niz kiedykolwiek wczesniej. Zew
Cthulhu byt pierwsza gra fabularng, opierajaca sie na nastroju opowiesci grozy.
| wciaz jest najlepszy.

Proze Lovecrafta poznatem jako dziecko. Podczas Il wojny swiatowej znalaz-
tem zniszczong ksiazke. Byf to zbior jego opowiadan. Czytatem je przez cata noc
i zostatem na zawsze oczarowany. Jezeli Ty tez kochasz Lovecrafta, to masz okazje
spotkac sie z jego tworczoscig w inny sposéb. Co zrobisz na miejscu bohaterow
opowiadan Mistrza? Czy rozwigzesz wszystkie zagadki? Czy uratujesz swiat przed
przerazajacymi istotami z gtebin? Czy staniesz twarzg w twarz z shoggotami i nie
oszalejesz? Teraz masz okazje sie o tym przekonac.

- S.P.
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Wprowadzenie 9

cji horroru, opartg na twérczo$ci Howarda Phillipa Lo-

vecrafta i kilku jego kontynuatoréw. Utwory pisane przez
Lovecrafta w latach dwudziestych i trzydziestych naszego stule-
cia sprawily, ze stat si¢ pisarzem kultowym jeszcze przed swoja
$miercig w 1937 roku. Od tego czasu jego stawa wciaz rosta
i obecnie jest postrzegany jako jeden z gtéwnych amerykanskich
autorow opowiesci grozy dwudziestego stulecia. Pisat utwory
utrzymane zaréwno w konwencji tradycyjnej science fiction, jak
i gotyckiego horroru. Miat tez sporo niebeletrystycznych doko-
nan literackich, do ktérych mozna zaliczy¢ opatrzong komenta-
rzami histori¢ Quebecu, prace krytyczng ,,Supernatural Horror in
Literature®, a takze obszemng korespondencje. Wydawnictwo Ar-
kham House opublikowato pigé tomdéw, zawierajacych jego listy.

Termin ,,Mitologia Cthulhu® stworzyl August Derleth, autor
i wydawca. Upowszechnienie ukrywajacych si¢ pod tym terminem
fabut i watkéw stato sie trwatym pomnikiem pamigci Lovecrafta.
Serie jego opowiesci traktowaly o diabolicznych istotach, zwlasz-
cza o Wielkich Przedwiecznych, a takze o ksiggach wiedzy tajem-
nej, wiréd ktérych poczesne miejsce zajmuje straszliwy Necrono-
micon — ksiega wielkiej mocy. Mitologia Cthulhu wzigta swa na-
zwe od imienia jednej z boskich istot, Cthulhu (ku-THU-lu to naj-
tatwiejszy, ale nie obowigzkowy sposéb wymawiania). Zawiera
miedzy innymi przepowiednie, ze wielu Wielkich Przedwiecz-
nych, w tym sam Cthulhu, przebudzi sig¢ i sprowadzi na §wiat za-
glade ,,gdy gwiazdy znajda si¢ w odpowiednim uktadzie”.

Te historie pobudzity wyobraznig innych autoréw, wéréd kt6-
rych byto wielu protegowanych i przyjaciét samege Lovecrafta.
Wkrétce zaczeli oni wzbogacad t¢ mitologie. Do dzif ciagle po-
wstajag nowe opowiesci o Cthulhu, pisane przez spadkobiercow
spuscizny literackiej Lovecrafta.

Niniejsza gra kontynuuje te tradycje. Mlodzi twércy z calego
Swiata stworzyli ponad trzydziesci podrecznikéw ze scenariusza-
mi i innymi dodatkami. Ksigzki te publikowane s nie tylko w je-
zyku angielskim, ale tez regularnie ttumaczone, a nawet pisane po
francusku, niemiecku, japonisku, wlosku i hiszparnsku.

Nie wszystkie napisane przez Lovecrafta wspaniale opowie-
$ci grozy zwiazane sa z Mitologia Cthulhu. Podobnie nie kazdy
scenariusz do gry Zew Cthulhu odwoluje si¢ do tych mitow.
Przeciez przerazajace wydarzenia i podle uczynki istnieja réw-
niez z dala od tej mitologii.

Podstawy gry

W kazdej rozgrywce biorg udziat gracze, dzielacy si¢ na dwa
rodzaje. Wigkszo$¢ grajacych stanowia Badacze, kt6rzy usituja
w trakcie rozgrywki odkrywaé tajemnice i wyjasnia¢ zagadkowe
wydarzenia. Jeden z graczy petni za$ rolg Straznika Tajemnic. To
wiasnie on wybiera scenariusz lub tworzy wiasng fabule, opisu-
je scenerig, kieruje spotkanymi przez Badaczy bohaterami nieza-
leznymi i pomaga w odnajdywaniu wiasciwych rozwigzan. Po-
niewaz Straznik Tajemnic musi poswieci¢ czas na dodatkowe
przygotowania, gracze do§¢ czesto zmieniajg si¢ rolami.

Gra Zew Cthulhu opiera si¢ na rozwinietym wspotdziataniu mig-
dzy graczami (odgrywajacymi role Badaczy) a Straznikiem Ta-
jemnic, ktéry przedstawia im §wiat i rozgrywajace si¢ w nim przy-
gody. W gruncie rzeczy gra jest tylko rozmowa. Niektére sytuacje

ZEW CTHULHU jest gra fabularng utrzymana w konwen-

Wprowadzenie

Zapoznanie z Mitologiq. Straznicy i Odkrywcy Tajemnic. Cele gry.
Czego mozna spoaziewac sig dalej. Kosci iinne pomoce do gry.
Zrodta i propozycje lektur.

i spotkania przedstawione s3 w scenariuszach tylko w ogélnym
zarysie i wtedy gracze, w imieniu swych bohateréw, opisuja Straz-
nikowi to, co robig. Ten ostatni, czuwajac nad przestrzeganiem za-
sad gry, informuje ich, czy moga podja¢ proponowane przez siebie
dzialania, ewentualnie opisuje im czynno$ci, ktére musza podjac,
by zrealizowaé swe pomysty. Jezeli zamierzenia graczy okazg si¢
niemozliwe do realizacji, Straznik poprzestanie na przedstawieniu
im dalszego biegu wypadkéw. Losowe wyniki rzutéw kostkami do-
daja grze dramatyzmu. Czesto zdarza sig¢, ze Badacz o wios uniknie
$mierci lub nawet pokona kogo$ duzo od siebie potezniejszego.

Zasady gry sprawiaja, ze Swiat, w ktérym rozgrywane sa przy-
gody, staje si¢ bardziej zrozumiaty. Definiujg one, co mozna zrobi¢
podczas gry, a czego nie mozna. Rozstrzygaja obiektywnie o tym,
czy dane dziatanie zakoniczy si¢ sukcesem, czy porazka.

Zew Cthulhu to gra, w ktérej najwazniejsze jest odkrywanie
tajemnic. Najwigksze znaczenie majg tu umiejetnoSci zwigzane
z wiedza i umyslem. Znajomos$¢ taciny i umiejetne korzystanie
z bibliotek s3 czesto wiecej warte niz perfekcyjne postugiwanie
sig¢ pistoletem.

Pierwsze rozdziaty w tym podreczniku przeznaczone sg zarow-
no dla Badaczy, jak i dla Straznika Tajemnic. Koricowe rozdziaty
zostaty napisane z my$la o prowadzacym gre, ale pozostali gracze
tez mogg si¢ z nimi zapoznaé, jesli tylko beda mieli na to ochote.

Poczatkujacy gracze, ktérzy nie zetkneli sie dotad z grami fabu-
larnymi, na koricu podrecznika znajda przydatng im terminologie.

Gracze

Kazdy gracz, ktéry nie pelni roli Straznika Tajemnic, posiada
w grze jednego lub wigcej bohatera — Badacza (zwanego czasem
réwniez Odkrywca Tajemnic). Podczas gry usituje on méwié
i dziata¢ zgodnie z osobowoscig odgrywanej przez siebie posta-
ci. Czesto jest bardzo zabawnie tworzy¢ Badaczy catkowicie od-
miennych od siebie. Na przyktad bezwzglednego, prywatnego
detektywa, opryskliwego takséwkarza, czy tez zblazowanego
milionera w smokingu.

Gracz moze posiada¢ dwoch lub nawet trzech Badaczy jedno-
czeénie. O tym, ilu z nich moze bra¢ jednoczesny udzial w roz-
arywee, decyduje Straznik Tajemnic. Najczesciej jednak jeden
gracz prowadzi jednego Odkrywce.

Weielajac sie w role Badacza, gracz ma obowiazek postepo-
wac zgodnie z wybranym zawodem i umiejetno$ciami. To wias-
nie stanowi sedno gry fabularnej. Sprébuj ograniczy¢ sig tylko do
tego, co wie twdj Odkrywca. (Pamietaj, ze w niektérych przy-
padkach ma on o wiele skromniejsza wiedze niz ty, ale posiada
tez wiadomo$ci, o ktérych mozesz nie mie¢ pojecia. W takich
przypadkach pomocne sa wykonywane przez Straznika testy po-
szczeg6lnych umiejetnosei). Sprobuj tak wyraziscie rozwingé
osobowo$¢ swego Badacza, aby inni gracze wiedzieli, czego
moga si¢ po nim spodziewaé w danej sytuacji. Tak by mogli po-
wiedzie¢: ,,Stary, dobry Al. ByliSmy pewni, ze to zrobis”.

Zew Cthulhu propaguje interesujacy model tworzenia indywi-
dualnej osobowosci bohatera, poniewaz ksztaltuje si¢ tu ona w wy-
niku podejmowania trudnych decyzji: czy to bedzie dobre, jesli
spalimy farme peing wyznawcéw zta, gdy tymczasem w majesta-
cie prawa dziatanie takie jest zwyktym morderstwem? Postepujgc
zgodnie z osobowoscia wiasnego Badacza wptywa si¢ na wyob-
raznie innych graczy. Jest to jeden z istotniejszych elementéw gry.
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Straznik

Gracz, ktéry petni role Straznika, kieruje cala gra. Uzywa go-
towego scenariusza lub tworzy wtasng przygode. Zna fabule i sto-
pniowo odkrywa przed graczami zawarte w niej tajemnice. Ma
bezposredni wptyw na to, jak zachowujg sie spotykane przez Ba-
daczy osoby, duchy czy potwory. Straznik ma obowigzek tak przy-
gotowac i poprowadzi¢ scenariusz, by nie zosta¢ posgdzonym o
stronniczo$¢. Musi tez zadbag, aby przeciwnicy druzyny byli spry-
tni i niebezpieczni. Powinni oni stanowi¢ dla Badaczy powazne
wyzwanie, w przeciwnym wypadku gracze bedg si¢ nudzic.

Straznik Tajemnic musi zna¢ zasady gry, aby méc odpowiadac
graczom na pytania i uczciwie prowadzi¢ rozgrywke. Powinien
przeczyta¢ zasady tworzenia bohateréw, informacje o systemie
gry i zdrowiu psychicznym, a takze troche na temat magii i mi-
tologii. Informacje na temat poszczegélnych potworéw i opisy
czaréw znajduja si¢ w odpowiednich rozdziatach. Mozna do
nich siegaé w trakcie rozgrywki i nie ma potrzeby uczy¢ sie ich
na pamie¢ (to dopiero bytby wyczyn). Warto rzuci¢ okiem na
rozdziat ,,Wiedza Straznika Tajemnic”. P

Teraz nalezy wybra¢ jeden z zawartych w tej ksiazce krétkich
scenariuszy. Straznik musi go przeczytac i zaprosic¢ kilku przyja-
ciét. Razem wylosujg Badaczy (trzeba mie¢ przygotowang odpo-
wiednia ilo§¢ kart dla postaci) lub wykorzystaja znajdujace si¢ na
koricu podrecznika wypetnione juz karty z Odkrywcami Tajemnic
(w tym przypadku kazdy z graczy ma do rozdzielenia pomiedzy
umiejetnosci dodatkowe 60 punktéw i nic wigcej nie musi robic).

Straznik powinien stre$ci¢ graczom zasady i zaopatrzy¢ ich
w kopie przydatnych w grze tabel, ktére znajduja si¢ na koricu
ksiazki. Kiedy rozpocznie si¢ gra, nie nalezy przejmowac si¢
pomytkami, jakie zdarzg si¢ podczas pierwszej rozgrywki. Na ra-
zie Straznik ma prawo je popetniac.

Kiedys nadejdzie czas, ze Straznik zechce pisaé wiasne scenariu-
sze. Powinien wczesniej dokiadnie zapoznad si¢ z tymi, ktdre sg za-
mieszczone w podreczniku lub z innymi oryginalnymi przygoda-
mi. Scenariusze drukowane w pismach sa zwykle drobiazgowe
i zawieraja wiele przydatnych, dodatkowych informacji.

Jezeli pojawiaja sie jakie§ watpliwosci, zawsze mozna zaj-
rze¢ do odpowiedniego rozdziatu, a zwlaszcza odniesé si¢ do
czesci zatytulowanej ,,Wiedza Straznika Tajemnic”.

Do rozpoczecia zabawy potrzeba tylko tego podrecznika i kil-
ku kosci do gry.

Cele gry
Celem tej utrzymanej w konwencji horroru gry fabularnej jest mi-
fe spedzenie czasu. Znajdowanie przyjemnosci w strachu jest czg-
$cia ludzkiej natury. Nieodzowne jest przy tym przyspieszone bi-
cie serca i zimny pot na czole. Oczywiscie jest to przyjemne tyl-
ko wtedy, gdy nie dzieje si¢ naprawde. Jedni musza odpoczywaé
po zwigzanych ze strachem przezyciach, dla innych to one sg od-
poczynkiem. Zew Cthulhu jest tu odpowiednim $rodkiem, po-
zwalajacym na przemian straszy¢ graczy i dodawac im otuchy.
Ta gra jest takze sposobem na przedstawienie mrocznej filo-
zofii Lovecrafta. Badacze dowiedzag sieg, jak postrzegat on ludzi,
inne istoty, historie. Natrafig na tajemnicze ksiegi magii, ktére
stworzyl. Do stworzonego przez niego Swiata mozna réwniez po-
dejs¢ z przymruzeniem oka, co takze powinno dostarczy¢ wam
przyjemnosci. Lovecraft pisal tez wesole historie i $miat si¢ ze
swojej twérczosci. Wielokrotnie zaskakiwat tym przyjacidt. Za
kazdym jednak razem Lovecraft pisat z coraz wigkszym zaanga-
zowaniem i wigksza przyjemnos$cia. To samo stanie si¢ z gracza-
mi. Im wigcej odbeda sesji, tym lepiej beda si¢ bawic i z tym wig-
kszym zaangazowaniem podejda do nastepnej przygody.

»
Wspolpraca
Zew Cthulhu jest gra towarzyska. Kilkoro ludzi, fantazjujac, ba-
wigc si¢ wyobraznia i odtwarzajac role w grze fabularnej, za-
wsze, wspolnym wysitkiem potaczonej imaginacji, stworzy wie-
cej 1 lepiej, niz jedna osoba.

Wsp6ldziatanie zwigksza szanse przezycia. Na przykiad eks-
pedycja do zamieszkanych przez ghule ruin nie zakoniczy sie
szczesliwie, jesli Badacze nie beda si¢ wzajemnie ostrzegaé
przed niebezpieczenstwem i udziela¢ innym pierwszej pomocy.
Obojetnie, czy checesz pozowaé na klamce, czy tez na aniota,
musisz jasno pokaza¢ innym graczom prawdziwy charakter
swego Badacza po to, by mogli oni odpowiednio reagowa¢ na
twoje postepowanie. O tym, czy Odkrywcy beda ze soba
wspéipracowac, decyduja oczywiscie sami gracze. Badacze
moga by¢ zaréwno mitymi ludZmi, jak i nieokrzesanymi bruta-
lami (cokolwiek wymyS§la kreujacy ich realni ludzie). To, jakg
beda odgrywac role, zalezy tylko od pomystowosci bioracych
udzial w rozgrywce.

Roéwnie istotna jest wspéipraca migdzy graczami a Strazni-
kiem Tajemnic. Ten ostatni zajmuje si¢ tworzeniem §wiata, orga-
nizowaniem gry i prezentowaniem wielu réznych szczeg6tow.
Jednak i dla niego jest to przeciez gra i powinien z niej czerpac
przyjemnosé.

Jezeli Badacze na diugo zapamigtaja swoje przygody, to jest
to niewatpliwy, wspdlny sukces Straznika i pozostatych graczy.
Jedyna mozliwa, prawdziwg przegrang jest staba sesja. Jezeli ja-
kas$ misja si¢ nie powiedzie, Badacze moga zawsze za jakis$ czas
do niej powrdcié. Amoze czeka juz kolejne wyzwanie, ktére za-
przatnie ich uwage? Najwazniejsze jest przeciez wczuwanie si¢
w swojego bohatera.

Co kryje w sobie gra

Istote gry okreslaja fragmenty stworzonej przez Lovecrafta Mi-
tologii Cthulhu. Duze znaczenie maja tez pewne pomysty i utwo-
ry niektoérych przyjaciét pisarza, bowiem jego twdrczos¢ i kore-
spondencja wplynety na wiele umystéw. Mitologia Cthulhu
przenika czas i przestrzen. Jednak niektére ksiegi, zawierajace
wiedze tajemng nie zostang jeszcze napisane lub opublikowane
w czasach, w ktérych bedzie toczy¢ si¢ wasza gra. Wiekszos$é
scenariuszy do gry Zew Cthulhu osadzona jest w realiach Stanéw
Zjednoczonych Ameryki okoto 1920 roku. Druga potowa lat
dwudziestych i pierwsza potowa lat trzydziestych to wiasnie ten
okres, w ktérym powstata wigeksza cze$¢ dziet Lovecrafta.

Niektérym graczom wigksza przyjemno$¢ sprawi gra w bar-
dziej staroswieckiej epoce. Dla nich moze sig ona toczy¢ w 1890
roku na terenie Anglii. Tym za$, ktérzy uwazaja §wiat roku 1920
za dziwny, meczacy i zbyt ubogi w brof palng, proponujemy
umiejscowié gre w 1990 roku, w ktérym dziury po kulach stuza
jako klimatyzacja. Wkrétce do wszystkich tych epok zostang
opublikowane specjalne dodatki. Podreczniki dotyczace poszcze-
golnych okreséw wzbogacaja Swiat gry, odwotujac si¢ do histo-
rycznych informacji. Zadna z epok nie jest lepsza ani gorsza od
innej. Osadz gre¢ w czasach, ktére ci najbardziej odpowiadaja. Je-
§li tylko chcesz, wprowadz jakie$ inne epoki.

Historyczne realia powinny by¢ w grze tak prawdziwe, jak tyl-
ko jest to mozliwe. Caty Swiat, w zaleznosci od epoki, wyglada
inaczej. Na przykiad pewne zachowania, ktére dzi§ wydajg si¢
wstretne, byty kiedys catkiem zwyczajne i powszechnie aprobo-
wane. Patrzac z dzisiejszej perspektywy mozemy tatwo spo-
strzec, ze rasizm, ksenofobia, nietolerancja religijna i dyskrymi-
nacja seksualna byty jeszcze nie tak dawno naturalnymi sktadni-
kami zycia, a nawet do$¢ czesto wyraznie je eksponowano. Lo-
kalne, stanowe i federalne prawo popierato segregacje i dyskry-
minacje wszelkiego rodzaju. Sity spoleczne, posiadajace duze
wplywy, aprobowaly w petni ten stan rzeczy.

Autorzy scenariuszy mogg zdecydowac si¢ na ignorowanie hi-
storii spolecznej lub wiaczaé¢ do swych fabut specyficzne dla tej
historii elementy. Zaréwno jedno, jak i drugie podejécie prezen-
towane jest w publikowanych scenariuszach. Nie wolno jednak
dopusci¢, aby pojawiajace si¢ w scenariuszach informacje
o wezesniejszych epokach (a takze o terazniejszo$ci) uwtaczaty
pamigci tych, ktérzy cenili wolno$¢, sprawiedliwo$é i byli non-
konformistami na dtugo, zanim przyszliémy na §wiat.
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Oczekiwania
i rozgrywka

ZEW CTHULHU rézni si¢ swym klimatem i nastrojem od

innych gier fabularnych. W wigkszosci z nich prowadze-

ni przez graczy bohaterowie daza do konfrontacji i poko-
nuja napotykane na swej drodze przeszkody i przeciwnikéw
przez proste ich fizyczne unicestwienie. W scenariuszach do
Cthulhu tego typu strategia zwykle prowadzi do katastrofy. Wie-
kszos¢ pochodzacych z zaswiatéw istot jest tak potezna i wytrzy-
mata, ze podjecie z nimi otwartej walki gwarantuje Badaczowi
makabryczng §mier¢. Czesto nawet przelotne spojrzenie na kto-
re$ z tych przerazajacych stworzen moze doprowadzi¢ Odkryw-
ce do obtedu. Co wiec w takim razie moga zrobié gracze?

Zbieranie informaciji

Przede wszystkim, gracze musza doktadnie poznaé swoich wro-
géw. Wymagac¢ to moze wizyty w bibliotece albo rozmowy
z okolicznymi mieszkaricami. Badacze moga siggaé tez po gaze-
ty, prywatne pamietniki i inne, zwiazane z tajemnica Swiade-
ctwa. By¢ moze pomocne okazg si¢ tez ksiggi wiedzy tajemne;j.
Aby zaoszczedzi¢ czas, Odkrywcy moga rozdzieli¢ miedzy sie-
bie zadania i udac si¢ w rézne miejsca, oczywiscie dopdki bedzie
to jeszcze bezpieczne.

Czgsto najpozyteczniejsze informacje zawiera prasa i pamie-
tniki. Informacji, ktére juz wkrétce uratuja komus zycie, dostar-
czy¢ moga: biblioteki, roczniki gazet, rejestry urodzin i zgonéw,
dokumenty towarzystw historycznych, lekarzy i prawnikéw,
urzednikéw i ksiezy, a takze prywatnych organizacji, takich jak
izba handlowa. Nie przejmujcie si¢ zbytnio wyborem miejsc,
w ktérych bedziecie prowadzi¢ poszukiwania. Stuchajcie uwaz-
nie Straznika Tajemnic, on naprowadzi was na wlasciwy trop.

Publikowane scenariusze zawierajg czesto cytaty, fragmenty
zapiskéw, wyciagi z dokumentéw czy listy. Sg one przeznaczo-
ne dla graczy, ktérzy w trakcie sesji beda si¢ z nimi zapoznawaé
i odpowiednio je interpretowal. Te materiaty zawieraja wska-
z6wki lub inne pozyteczne informacje — inaczej nie bytyby za-
mieszczane.

Zachowajcie ostroznos$é, wypytujac okolicznych mieszkan-
cOw i postarajcie si¢ zachowywac przyjaznie wobec kazdego, ko-
go spotkaja odgrywani przez was Badacze. Rozwazcie zawsze
to, co maja do powiedzenia inni. Nawet jezeli w danym momen-
cie nie dysponuja zadng ciekawa informacja, kiedys moga oka-
za¢ si¢ bardzo pomocni. Jako tropiciele nadprzyrodzonych sit,
Badacze muszg postgpowac ostroznie i zjednywac sobie jak naj-
wigksza ilo$¢ sprzymierzencéw — wszystko moze okazac si¢
w przysztoSci przydatne.

Na scenie

Prowadzac dochodzenie, Badacze przeczesujg teren w poszuki-
waniu réznych §ladéw. Przeszukuja biurka i szafy, sprawdzaja
kieszenie ofiar i staraja si¢ dociec, co tak naprawde si¢ zdarzy-
to. Straznik Tajemnic musi by¢ cierpliwy, da¢ Odkrywcom czas
na mySlenie i dzialanie, jesli tylko moga co$ znalezé. Jezeli je-
dnak nie ma nic do odkrycia, powinien odpowiednio pokierowac
graczami. Warto pamigta¢, ze nie jest bez znaczenia sposéb, w ja-
ki stawia si¢ pytania i uzyskuje odpowiedzi.

Zachowaj Srodki ostroznosci i trzymaj si¢ w grupie, gdy tyl-
ko zacznie zblizac si¢ niebezpieczefistwo: moze wlasnie przyby-
wa cof zlego, albo nawet jeszcze gorszego. Jesli to Co§ przybe-
dzie i nie ma zadnego sposobu, by To odestaé, nie wahaj sie
uciec. Szybkie nogi to twdj najlepszy przyjaciel. Twéj Badacz
moze zawsze wréci¢ tu pézniej.

Przygotowywanie planu
Jesli rozumiesz sytuacje, przygotuj plan, ktéry pozwoli ci roz-
wigzaé problem. Poczatkujacy gracze nawet nie przypuszczajg,
ze niebezpieczenstwo jest zwykle zbyt powazne, aby stawad
z nim twarzg w twarz. Kompetentny Straznik Tajemnic powinien
dopasowywac niebezpieczeristwo do mozliwosci Badaczy.
OczywiScie dopdki wyraznie nie okaze si¢, ze znowu przesadzit.
Jedli zdarzy sig katastrofa i Badacze zostang pokonani przez
jakie§ przerazajace stwory, to ci, ktérzy uciekna i wyjda z przy-
gody calo, moga wspomina¢ jg jako ,histori¢, ktérg lepiej pozo-
stawi¢ niedopowiedziana”. OczywiScie, jezeli Straznik sie zgo-
dzi, Odkrywcy bedg mogli péZniej powréci¢ do takiego nie do-
konczonego scenariusza. Wczesniej jednak powinni zdoby¢ tro-
che wiecej do§wiadczenia i lepiej si¢ przygotowaé. W gestii
Straznika lezy naturalnie wzmocnienie wystepujacych w scena-
riuszu potworéw i dodanie kilku nowych niebezpieczenistw.
Strach wzmaga si¢ przeciez wraz z uptywem czasu.

Uzyj swego rozumu

Najprostszg i najbezpieczniejsza droga do osiggnigcia zwyciestwa
jest uzycie potegi rozumu. W wigkszosci publikowanych przygéd
istnieja sposoby na pozbycie sie lub rozwigzanie kazdego proble-
mu z uzyciem niewielkiej, badZz nawet zadnej, sity fizycznej. Zaw-
sze jednak istnieje ryzyko utraty zdrowia psychicznego.

W zasadzie powinno si¢ prowadzi¢ walke tylko ze stworami,
ktére zdazyty juz zaatakowaé. W innych przypadkach nalezy ra-
czej polegac na — recytowaniu formuty zawartej w manuskryp-
cie; rozbiciu lustra, przez ktdre prowadzi droga w zaswiaty; sto-
pieniu nawiedzanej statuetki czy temu podobnych dziataniach.




Jezeli Badacze odkryja juz, ze stary, zniszczony szyb gdérniczy
jest nawiedzany przez straszliwego demona, to nie muszg scho-
dzi¢ tam ponownie, narazajac si¢ na zjedzenie lub utratg zdro-
wych zmystéw. Powinni raczej podlozy¢ ogieri pod kopalniane
podpory, wysadzi¢ dynamitem szyb albo, zalewajgc betonem
wejscia, pogrzebaé stwora, by¢ moze nawet na zawsze.

Rozni Badacze

Czy kazdy Badacz powinien si¢ specjalizowac? Jedna z najbar-
dziej przydatnych postaci jest stary, madry profesor, ktéry zna
obce jezyki, potrafi odczyta¢ manuskrypty i zbiera¢ do kupy
przyprawiajace o szalenistwo zaklecia, przydatne do odsylania
Starych Istot tam, skad przybyty. Kto§ taki nie jest przewaznie
zbyt przydatny w walce fizycznej, a jego zdrowie psychiczne jest
zwykle nadwerezone na skutek studiowania Mitologii.

Zupetnie odmienng postacig jest twardy goS¢, gotéw zaréwno
do walki na piesci, jak i na pistolety. Kto$ taki pozostawia innym
tajemnicze aspekty Mitologii Cthulhu, biorac na siebie rolg
ochroniarza i zwiadowcy. Jest pomocny w kontaktach z policja
i gangsterami.

Jeszcze kim$ innym moze by¢ Badacz, posiadajgcy konkretne
umiejetnosci, na przykiad: potrafi dobrze prowadzi¢ samochod
lub pilotowaé samolot, zna si¢ na elektryce i mechanice, a takze
jest wirtuozem wsréd wiamywaczy. Odmiennym rodzajem Od-
krywey jest osoba znajaca ulice, czyli posiadajgca w miescie
znajomosci wéréd zebrakéw i wiéczggdw, i potrafigca si¢ z ni-
mi dogadac.

Mozna zaproponowaé naprawde wiele réznego typu postaci.
Zaden Badacz nie moze wszystkiego umie¢ i by¢ przygotowany
na kazda ewentualno$é. Jednak, dziatajac w dobrze dobranej
grupie, poszczegdlni Odkrywey Tajemnic mogg doskonale si¢
uzupetniac.

Wieksza liczba Badaczy

Wiedzac, ze pojedyncza osoba nie moze zrobi¢ wszystkiego,
niewatpliwie popieramy udzial tak wielu Badaczy, jak to jest
tylko mozliwe. Jednak Straznik Tajemnic bedzie raczej niechet-
nie wspétpracowat z horda biegajacych w koto Odkrywcow,
ktérzy wszedzie zagladaja i zadaja po kilkanascie pytar naraz.
Chociaz niektérzy gracze uwazaja, ze niestosowne jest jedno-
czesne prowadzenie wigcej niz jednego Odkrywcy Tajemnic, to
jednak inni moga bez problemu w tym samym czasie odgrywac
role dwéch lub trzech Badaczy. Jezeli takie bedzie Zyczenie,
a Straznik wyrazi zgode, kazdy moze prowadzi¢ dwoéch bohate-
réw. Co$ takiego zdecydowanie poszerza pule umiejetnosci i do-
§wiadczen oraz sprawia, ze gracz nie zostaje wylaczony z roz-
grywki, gdy jego Badacz popadnie w obled lub odniesie cigzkie
obrazenia. Jezeli na przykiad grupa Odkrywcow postanowi si¢
rozdzielié¢ (nie powinno si¢ jednak tego robi¢ w niebezpiecznej
sytuacji) —,,Wy chiopaki popilnujcie samolotu, a my wejdziemy
do jaskini” — wtedy, Badacze, nalezacy do jednego gracza roz-
dzielaja sie i gracz taki bedzie brat udziat w akcji, obojetnie
gdzie bedzie miata ona miejsce.

Unikanie strzelaniny

Kazda gracz ma wilasne uczucia i przyzwyczajenia. Jezeli
w przygodach czesto pojawiaja si¢ gangsterzy i zagraniczni
szpiedzy, wszyscy Badacze beda prawdopodobnie nosi¢ przy
sobie bro. Ilo$¢ $mierciono$nej broni gwattownie rosnie im bli-
zej 1990 roku i praktycznie wypiera bron biata. Z drugiej strony
w przygodach, podczas ktérych Badacze poswigcaja wigkszos¢
czasu na studiowanie przerazajacych Tajemnic Mitologii Cthul-
hu, pistolet moze sie przyda¢ jedynie do popetnienia samobgj-
stwa w obliczu $mierci lub catkowitego obtedu.

Oczywiécie mozna mieé bron palng, na wszelki wypadek. Nie
nalezy jednak na niej zbytnio polega¢. Wiekszos¢ potgznych po-
tworéw to obce istoty, pochodzace z zupetnie innego $wiata,
ktére s3 odporne na strzaty i eksplozje. Jezeli plan zaklada, ze co$
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takiego ma zosta¢ u§miercone, to nie ma on szans powodzenia.
Trzeba wymy§li¢ inny.

Strzelaniny zawsze przyciagaja policje, straz miejskg, gangste-
réw i wszystkich, majacych co$ wspdlnego z prawem i porzad-
kiem. Jezeli Badaczom zdarzy si¢ zabi¢ miejscowego kaptana
Yog-Sothotha bez wezesniejszego przekonania policji, ze jest to
absolutnie konieczne, zostang zapewne aresztowani, skazani
i prawdopodobnie skorficzg na krzesle elektrycznym.

Straznik Tajemnic powinien dos§¢ szybko zauwazyé¢, kiedy je-
dyna odpowiedzia Badaczy na spotykajace ich problemy stanie
sie sieganie po brof. Nalezy wtedy odpowiednio zareagowac.
Trzech lub czterech uzbrojonych po zeby wyznawcéw Yiga
z pewnoscig przekona Odkrywcéw, ze nie jest to dobra metoda.
W grze Zew Cthulhu, jak w realnym $wiecie, bron jest zabéjcza.
Lepiej jej unikac.

Pomoce do gry

» - L3 L3 L3 °
Kosci;: najwazniejsze rzuty
Ludzie, ktérzy jeszcze nie mieli do czynienia z grami fabularny-
mi, zapewne nie widzieli dotad innych kosci niz szescienne.
Rézne rodzaje tych kolorowych brytek mozna znalez¢ w zajmu-
jacych sie sprzedaza gier sklepach.

Zew Cthulhu opiera si¢ w znacznej czesci na trzech rodzajach
rzutéw ko$émi — oznacza sie je jako k100, k8 i k6. Rzuty te roz-
strzygaja, czy Badaczowi uda si¢ dobrze wykorzysta¢ dang umie-
jetnosé, ile kto straci punktéw wytrzymatosci, jakie beda wspét-
czynniki nowego Odkrywcy itp. Te same kosci stuzg tez do wy-
konywania innych, o wiele rzadszych rzutéw oznaczanych
w grze jako k20, k10, k4, k3 i k2.

Stojaca przed liczba literka , k™ zastepuje stowa ,,rzut koscig”.
Znajdujacy sie za litera numer to przedzial, z ktérego nalezy
wylosowaé liczbe: k8 oznacza, ze losujemy ktéras z liczb od 1 do
8, a k100, ze w losowaniu biorg udziat numery od 1 do 100. Dla
wygody kazdy gracz uzywa zwykle wlasnego kompletu kosci,
ale réwnie dobrze mozna si¢ dzieli¢ mniejszg iloscia kostek.

k100 (rzut procentowy)
Do rzutu procentowego (oznaczanego w grze symbolem k100)
potrzebne sg dwie dziesigcio$cienne kosci w réznych kolorach.
Kazda ze $cian takiej kostki ma ktorys z nastgpujacych numerow:
1,2,3,4,5,6,7,8,9,0. Po jednoczesnym rzuceniu obydwu ko-
§ci nalezy odczyta¢ znajdujace si¢ na gérnych bokach liczby.
Odczytuj konsekwentnie wynik na jednej z kosci jako cyfre
dziesiatek, a wynik na drugiej, jako cyfre jednosci: jezeli wypa-
dng cyfry 2 i 3 odczytaj je jako liczbe 23, jezeli wypadnie 0 i 1
wylosowang liczba bedzie 1, wyniki 1 i 0 zostang odczytane ja-
ko 10. Rezultat 0 i 0 odczytac nalezy jako 100.

k8 (kos¢ osmioscienna)

Ta pojedyncza kostka ma osiem $cian, z ktérych kazda ma na so-
bie ktérys z nastepujacych numeréw: 1,2, 3,4, 5,6, 7 lub 8. Od-
czytuj zawsze cyfre, znajdujaca si¢ na gérnym boku.

k6 (kos$é szescioscienna)

Jest to zwykta, najpopularniejsza kostka. Ma sze$¢ bokéw z nu-
merami 1, 2, 3,4, 5, 6. Odczytuj zawsze cyfre, znajdujacg si¢ na
gérnym boku.

k4 (ko$¢é czworoscienna)

Typowa egipska piramida ma pigé bokéw, ta podobna troche do
niej kostka ma jednak cztery Sciany. Na kazdej ze Scian znajdu-
ja sie trzy rézne numery. Wynikiem jest liczba widniejaca u pod-
stawy na trzech widocznych po rzucie $cianach. Jest to jedyna na
danym boku pionowa cyfra.



14 Zew Cthulhu

Inne rzuty

Czasami gracze musza wykonaé w trakcie gry rzuty typu k20,

k10, k5 lub k3. Rzuty te mozna wykonywaé przy pomocy trzech

podstawowych kosci (k100, k8 i1 k6). Jesli kto§ ma ochote, mo-
ze naby¢ dodatkowo kostki dwudziesto— i czworo$cienne.

O Rzut k20 mozemy wykonaé przy pomocy kostki dziesiecio-
Sciennej i kostki szeSciennej. Jezeli na k6 wypadnie 1, 2 lub
3, to wynikiem losowania bgdzie odczytana z kostki dziesie-
cio$ciennej cyfra z przedziatu od 1 do 10 (0 czytamy jako 10).
Natomiast jesli na k6 wypadnie 4, 5 lub 6, to nalezy doda¢ 10
do liczby, ktéra zostanie wylosowana na dziesigcio$cienne;j
kosci.

O Rzut k10 wykonujemy po prostu jedna z dwéch kosci procen-
towych.

O Rzut k5 wykonujemy jedna z ko$ci procentowych, dzielac re-
zultat na dwa: wynik 1 lub2 =1, a wynik 9 lub0 = 5.

O Rzut k4 wykonujemy koscig o§mioScienna dzielac wynik
przez dwa: rezultat 1 lub 2 = 1, a rezultat 7 lub 8 = 4. Moze-
my zrobi¢ to tez koscig szeScienna, ignorujac cyfry 51 6.

O Rzut k3 wykonujemy ko$cig sze$cienng i dzielimy wynik te-
go rzutu przez dwa: rezultat 1 lub 2 = 1, arezultat 5 lub 6 = 3.

O Rzut k2 mozemy wykonaé przy pomocy kostki sze$ciennej,
dzielgc uzyskany wynik przez trzy: rezultaty 1,2,3 =1, are-
zultaty 4, 5, 6 = 2.

Kombinacje

Czasami w zasadach badZz w scenariuszach wymagane sg rézne
kombinacje rzutéw. Pojawiaja si¢ zapisy, mowigce o tym, ile ra-
zy trzeba rzuci¢ dang koscig. Na przyktad: 2k6 oznacza, ze na-
lezy dwukrotnie rzuci¢ kostka sze$cienng i zsumowaé wyniki. Je-
zeli nie masz do tego wystarczajacej ilosci kostek, rzué kilkakrot-
nie tymi, ktére posiadasz.

Czasami do wyniku rzutu cos sie jeszcze dodaje. Mozesz na
przyklad natkng¢ si¢ na zapis 1k6+1. Oznacza to, ze do wyniku
rzutu koscig szescienna nalezy dodaé jeden. Koricowym rezulta-
tem rzutu 1k6+1 bedzie ktéras z nastepujacych liczb: 2, 3, 4, 5,
6 lub 7.

Moga by¢ wymagane réwniez rzuty, do ktérych potrzebne sg
koSci réznych typéw. Jezeli potwér zadaje obrazenia w ilosci
1k6+1+2k4, to dokladne ich ustalenie wymaga rzutu trzema
wspomnianymi w zapisie kostkami, zsumowania otrzymanych
wynikéw i dodania jednosci. Jezeli przy ktéryms z opisanych
atakOw potwora pojawi si¢ zapis +mo, oznacza to, ze Straznik
musi doda¢ do uzyskanego na kosciach rezultatu wynikajacy

z sity modyfikator obrazeri (mo). Przewaznie jednak statystyki
potworéw uwzgledniajg ich site w doborze kosci, przy pomocy
ktérych okresla si¢ zadawane przez nie obrazenia.

Karta Badacza

Na karcie Badacza gracz powinien przechowywaé wszystkie
dane swojego bohatera. Najnowsza wersja takiej karty znajduje
si¢ na koncu tej ksigzki. Mozesz ja skopiowaé tyle razy, ile ze-
chcesz. Zauwaz, ze istniejg rézne jej wersje dla roku 1890, 1920
i 1990. Jesli nie masz zadnej koncepcji, wybierz karte przezna-
czong dla 1920 roku. Na karcie Badacza wypisane sa wszystkie
umiejetnosci, potrzebne bohaterowi do rozwigzywania tajem-
nic. Nastepny rozdzial wyjasnia, jak taka karte wypetnié.

o L L ®
Figurki; polozenie w grze

W Zew Cthulhu mozna graé¢ prowadzac tylko i wytacznie dia-
log, nie korzystajac z figurek i specjalnych akcesoriéw, innych
niz kostki i karty Badaczy. Wielu uwaza, ze do dobrej zabawy w
zupeinosci wystarczg odpowiednie stowa, ktére wywotaja na-
stroj grozy.

Sg jednak tacy, ktérzy twierdza, ze figurki, zetony i flamastry
pomagajg zespoli¢ wyobraznie wszystkich graczy. Dzieki usta-
wieniu figurek w szyku marszowym tatwo mozna okreslié, kto
do kogo moze zwraca¢ si¢ szeptem, a kto bedzie musiat krzy-
cze¢. Wiadomo tez, kto idzie na konicu i ma szanse zauwazy¢é, ze
Badacze s3 §ledzeni, a komu najbardziej grozi wpadnigcie w za-
stawione na drodze sidta. Sami musicie zdecydowaé, ktéry spo-
séb gry bedzie wam bardziej odpowiadat.

Uzycie figurek moze poméc w wyjasnianiu powstajacych
w trakcie gry watpliwosci. Eatwiej jest wtedy rozstrzygnaé, kto
znajduje si¢ w polu razenia rewolweru lub czy danej osobie moz-
na udzieli¢ pierwszej pomocy jeszcze w tej samej rundzie, czy
tez dopiero w nastepnej. Doktadne ustalenie potozenia w trakcie
gry pozwala odpowiedzie¢ na pytania typu: ,,Co mozna zobaczy¢
w $wietle latarki?” i ,,Gdzie stoi stof?”. Jednak niektérym takie
doktadne odwzorowywanie kazdej sytuacji moze wyda¢ sie nie-
co denerwujace. Jezeli Straznik i gracze sobie tego zyczg, w roz-
grywcee, oprocz figurek, mozna stosowac plansze i zetony z in-
nych gier.

Takie rekwizyty moga dodawaé dramaturgii, cho¢ sg tacy,
ktérzy uwazaja je za niepowazne. Niektérym graczom trudno
jest sobie wyobrazié, ze kawalek styropianu moze by¢ czym§
innym, niz zwyktym kawatkiem styropianu. Dla innych jest to
Swietna zabawa i przescigaja si¢ wzajemnie w wykorzystywa-
niu podczas gry réznych akcesoriéw: elementéw pochodzg-
cych z makiet miniaturowych kolejek, foremek do pieczenia
ciasteczek, dziwnych przedmiotéw ze skrzynek z narzedziami,
fragmentéw domkow dla lalek, zepsutych zabawek, nie wyko-
rzystanych czesci z plastikowych modeli do sklejania. Twier-
dza, ze pozwala im to inaczej spojrze¢ na kazdg, nawet nudng
i nieciekawg sytuacje. Dzieki temu moga wpasé na niekon-
wencjonalne rozwigzania i dostrzec nowe mozliwosci zastoso-
wania taktycznych manewréw lub wykorzystania konkretnych
umiejetnosci.

Figurki do gry to metalowe statuetki wysokosci okoto dwdch
i p6t centymetra, stabilnie osadzone na szerokich podstawkach,
Mozna si¢ na nie natkngé w réznych grach i w sklepach dla hob-
bistéw lub zamdéwic je poczty. Wiele oséb ze wzgledéw ekono-
micznych preferuje figurki plastikowe. Nie sg one produkowane
z my§lg o grach fabulamych, ale moga by¢ réwnie uzyteczne.
Rzadko kto posiada wszystkie modele, ktére sg uzywane w trak-
cie gry. Naturalng rzeczg jest wigc ich wymienne stosowanie.

Niezaleznie od tego, czy w trakcie gry sa uzywane figurki,
Straznik czgsto szkicuje na kartce plan miejsca, w ktérym znalez-
li si¢ Badacze (zaznaczajac przy tym odpowiednig skale). Kiedy
dochodzi do walki, niektérzy ustawiaja figurki i ponownie szki-
cuja teren w odpowiedniej do nich skali. H



Chaosium INC.

Pytania dotyczgce gry, czy nowych
produktéw, propozycje i komentarze
dotyczgce podrecznikéw nalezy prze-
sytaé listownie pod adresem Chao-
sium Inc., 950-A 56th Street, Oakland
CA 94608-3129, USA. List powinien
zawieraé koperte ze znaczkiem za-
adresowana do piszacego. Ci, ktorzy
chcg co$ napisaé, powinni poprosi¢
wpierw o przestanie rad i wyz-
nacznikéw. Prosimy pisac listy, nie
telefonowad.

Wydawnictwo ,MAG*
Wszystkie pytania dotyczgce pol-
skiego (i angielskiego) wydania gry
.Zew Cthulhu“, planowanych dodat-
kow itd. mozna réwniez przesytac pod
adresem Wydawnictwa ,MAG": Jacek
Rodek, MAG, 00-657 Warszawa, Plac
Konstytucji 5/10, tel. (0-22) 41-60-42,
fax (0-22) 41-58-94. W liscie powinna
znalezé sie koperta ze znaczkiem
i adresem zwrotnym. Czekamy réw-
niez na Wasze prace.

Kosci, dodatki itp., itd.

W wielu miastach w Polsce powstajg
sklepy zajmujgce sie grami fabularny-
mi. Jedli w Twoim mieécie nie ma ta-
kiego sklepu, mozesz kupowaé nowe
i stare produkty przez Wydawnictwo
SMAG".

Dziat handiowy

W dziale handlowym Wydawnictwa
,MAG" dowiesz sie, w jakich sklepach
na terenie catego kraju mozna kupié¢
podreczniki do gry ,Zew Cthulhu” oraz
w jaki sposéb zosta¢ ich dystrybu-
torem. Dziat handlowy: Warszawa,
ul. Dolna 43, tel. (0-22) 41-21-75.

Pisma

Wiekszo$¢ pism, skupiajgcych sie na
grach fabularnych (Dragon, White
Wolf Inphobia, Games Monthly) cza-
sem opisuje nowe dodatki do gry Zew
Cthulhu. The Unspeakable Oath to
doskonaty, nisko naktadowy magazyn
poswiecony tej grze. Wydaje go jed-
nak nie firma Chaosium Inc. Poza nim
istnieja jeszcze dwa angielskojezy-
czne pisma lovecraftowskie: Lovecraft
Studies i Crypt of Cthulhu. Polski
magazyn ,Magia i Miecz" drukuje
dodatkowe reguty, przygody itd. do
gry Zew Cthulhu. Znajda sie w nim

Zrodia

réowniez przedruki najlepszych artyku-
tow z magazynéw angielskojezycz-
nych.

Lovecraft w oryginale
Wiegkszo$¢ waznych utwordw zostata
wydana przez Arkham House. Trzy
pozycje (w twardej oprawie) sg naj-
wazniejsze: The Dunwich Horror and
Others, At the Mountains of Madness
oraz Dragon and Other Macabre
Tales. Wydano réwniez wiele utworéw
w miekkiej oprawie. Znajdziesz je
w prawie kazdej ksiegarni.

Lovecraft po polsku

W Polsce nie wydrukowano wszyst-
kich utworéw Lovecrafta. Wydano
tylko kilka zbioréw jego autorstwa,
cho¢ opowiadania pojawity sie w paru
czasopismach. Pozycje ksigzkowe to:
Zew Cthulhu (Czytelnik, 1974),
Szepczacy w ciemnosci (Colibri
RTW 1992), W gdrach szalenstwa
(AS-Editor, 1990), Przypadek Charle-
sa Dextera Warda (AS-Editor i Nowe
Wydawnictwo Polskie, 1991), Dagon
(Wydawnictwo S.R., 1994), Reani-
mator (Wydawnictwo S.R., 1995).

Dla obtagkanych

Abys$ mégt rozpoznaé wspotkultystow
na odlegto$¢ Chaosium Inc. sprzeda-
je zwigzane z Cthulhu koszulki, Kubki
do kawy, plakaty, a nawet Miskatonic
U. Graduate Kit. Dzieki rzeczom 0so-
bistym rozpoznasz swych przyjaciot!

Figurki

Licencje na produkowanie figurek do
gry ,Zew Cthulhu“ posiada RAFM
Co., Inc., 20 Parkhill Road East, Cam-
bridge, Ontario, N1R 1P2 Canda.

Wydania w innych
jezykach

Ponizej znajduje sie spis wydan
w innych jezykach — tytut pozycji
i nazwa firmy, ktora posiada licencje.

Wydanie angielskie — dowiaduj sie
o Call of Cthulhu; Chaosium Inc.

Wydanie francuskie — dowiaduj sie
o L'Appel de Cthulhu; Jeux Des-
cartes, 1 Rue du Colonel Pierre Avia,
75503 Paris Cedex 15, Francja.

Wydanie hiszpanskie — dowiaduj sie
o La Llamanda de Cthulhu, JOC

Internacional, Sant Hipolit 20, 08030
Barcelona, Hiszpania.

Wydanie japonskie — Hobby Japan
Co., Ltd., 5-26-5 Sendagaya,
Shibuya-Ku, Tokyo, 151 Japonia.

Wydanie niemieckie — dowiaduj sie
o H.P. Lovecrafts Cthulhu — Das
Rollenspiel; Laurin GmbH, Lurper
Chaussee 125, D-2000, Hamburg 50,
Niemcy.

Wydanie wtoskie — dowiaduj sie o
Il Richiamo di Cthulhu; Stratelibri s.r.l.,
Via Paisiello no. 4, 20131 Milano,
Wtochy.

Jak znalez¢ konkretne
opowiadanie?

W jezyku polskim wydano jedynie
kilka pozycji Lovecrafta. Ponizej znaj-
duje sie spis ksiazek i (ewentualnie)
zawartych w nich opowiadan.

Zew Cthulhu i Szepczacy w ciem-
noséci — Zew Cthulhu, Widmo nad
Innsmouth, Kolor z przestworzy,
Szepczacy w ciemnosci, Duch ciem-
nosci, Koszmar w Dunwich, Muzyka
Ericha Zanna.

W gorach szalenstwa — W gorach
szalenstwa.

Przypadek Charlesa Dextera Warda
— Przypadek Charlesa Dextera
Warda.

Dagon — Dagon, Hypnos, Artur
Jermyn, Zeznania Rudolpha Cartera,
Przemiana Juana Romero, Festyn,
Zty duchowny, Z otchtani, Ksiezyco-
we moczary, Bestia w jaskini, Ulica.

Reanimator— Koszmar w Red Hook,
Herbert West — Reanimator, Alche-
mik, Nienazwane, W Goérach Szalen-
stwa, Przerazajgcy Staruch, Przera-
zajacy Staruch Il
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@ Nie zostato juz wiele do zrobienia. Pod imieniem i nazwiskiem

16 Zew Cthulhu

ClOt(;Wi do gry Badacze
znajdujag sie
na stronie 225

0 toczy¢ sie bedzie gra. Na jej boku napisz swe imie.

® Okresl BC i INT za pomocg rzutéw 2k6+6. Zapisz wyniki.
® Okre$l WYK za pomoca rzutu 3k6+6. Zapisz wynik.
@ P wynosi MOC x5. Zapisz jej wartos¢.

Badacza wpisz szkoty, ktére ukonczyt, posiadane stopnie naukowe
i sensowne miejsce urodzenia.

® Okresl pte¢ swego Badacza.

® Znaki szczegodlne i choroby psychiczne moga sie przydarzyé
dopiero w trakcie gry. W tej chwili nie musisz ich wpisywac.

® Upewnij sig, ze twoje imie znajduje sie po lewej stronie karty, a nie
na goérze —tam, gdzie powinno znajdowac sie imie twego Badacza.

@ Minimalny wiek wynosi WYK +6 lat. Za kazde 10 lat, o ktére
postarzysz swego Badacza, mozesz zwigkszy¢ jego WYK o 1
i otrzymac kolejne 20 punktéw ,zawodowych” na umiejetnosci.
Dojrzato$¢ ma jednak swg cene: za kazde 10 lat lub ich czesé
powyzej wieku 40 lat, odejmij punkt od S, KON, ZR lub WG.

® Ponadto mozesz prébowaé zwigkszy¢ swe WYK o 1, ale tylko
1 punkt. Zwieksz wiek Badacza o rok, ktéry poswieca on na
zdobywanie ogolnego wyksztatcenia. Przeprowadz test INT x5.
Jesli sig powiedzie, oznacza to, ze Badacz nauczyt sie czego$
—zwigksz jego WYK o 1 punkt. Otrzymujesz réwniez 10 punk-
téw na hobby (a nie 20 na umiejetnosci ,zawodowe”). Jesli test
sie nie powiedzie — nic si¢ nie dzieje.

WYBIERZ OKRES HISTORYCZNY, a nastepnie rzu¢ 1k10 w celu okresle-
nia dochodow.

W LATACH 1890. wynik 1 oznacza 4.500$, 2=5.500$, 3=6.500 itd. W tym
okresie niewielu ludzi staé na to, zeby zostaé¢ Badaczem Tajemnic. Suma,
réwna rocznym dochodom jest w gotéwce do dyspozycji Odkrywcy.

W LATACH 1920. wynik 1 oznacza 5000$, 2=10.000%, 3=15.000% itd.
W tych czasach ludzie sg bogatsi. Dzigki temu wielu z nich ma czas na to,
by prowadzi¢ zycie Badacza Tajemnic. Suma réwna rocznym dochodom
jest od razu do dyspozycji Odkrywcy (gotéwka).

W LATACH 1990. wynik 1 oznacza 15.000$, 2=25.000$, 3=35.000% itd.
Jest to okres, w ktdrym ludzie zyjg stosunkowo najdostatniej — wielu z nich
moze poswieci¢ wiele czasu na to, by zosta¢ Badaczem. Roczne dochody
znajdujg sie na koncie bankowym lub karcie kredytowe;.

WSZYSCY BADACZE posiadajg wtasnos¢ o dziesieciokrotnej wartosci
dochodow. 1/10 tej wiasnosci jest spieniezona i znajduje sie w banku. Nas-
tepna 1/10 jest w akcjach, obligacjach i tak dalej, ktére mozna spieniezyé¢
w czasie nie mniejszym niz miesigc. Pozostate 80% to nieruchomosci, sta-
re ksigzki itd. —w zalezno$ci od tego, co wydaje sie najbardziej wiasciwe
dla okreslonego Badacza. Tej cze$ci nie powinno sie spieniezaé bez
zastanowienia, a przynajmniej bez odpowiedniej utraty wiarygodnosci.

Przygotuj sobie czystg karte Badacza, odpowiednig dla okresu, w ktérym

® Okresdl S, KON, MOC, ZR i WG za pomocg rzutéw 3k6. Wyniki zapisz
w odpowiednich miejscach karty Badacza. Uzywaj otéwka i nie dociskaj
go zbyt mocno, zeby$ mégt w razie potrzeby zetrze¢ to, co napisates.

Te liczby stanowig szkielet twego Badacza. Staraj sig wyjasni¢ ich znaczenie,
dopowiadajgc tym samym wiele szczegétéw, dotyczacych bohatera. Jesli
wylosowane liczby nie odpowiadajg ci, zetrzyj je i wylosuj ponownie.

KARTABADACZA § |

Tworzenie

Informacje ogdli

Punkty e
Poczytalnosci

Umiejetnosci
Badacza

Bron

do walki wrecz

- Nawet jesli twéj Badacz nie posiada zadnych
I 6 broni, w ramce ,bron do walki wrecz" znaj-
dujg sie cztery ataki, ktore kazdy moze wy-
kona¢. Wpisz tam odpowiednie wartosci
umiejetnosci. Odszukaj obrazenia w Tabeli
wybranych broni lub Rozszerzonej tabeli
broni. Jesli modyfikator obrazen jest rozny
od 0, wpisz go zaraz za obrazeniami wyni-
kajgcymi z rodzaju ataku. Np. dla umie-
jetnosci uderzenie piescia wygladatoby to
tak: 1k3+1k4 lub 1k3-1k4.

@ Wiele broni palnych jest dostepnych tylko
w okreslonych okresach historycznych.
Przykro nam, ale w latach dwudziestych
nie byto np. karabinéw M16.

® Miecze i noze to bronie do walki wrecz,
pistolety i Srutéwki to bronie palne.

® Jesli przypisujesz punkty umiejetnosci
do okreslonych broni, dodaj je réwniez
do odpowiednich rodzajow broni. Na
przyktad, jesli przeznaczysz 20 punktow
na rewolwer kalibru .38, oznacza to, ze
Badacz bedzie strzelat z tej broni na
40%. Oznacza to takze, ze umiejetnosé
pistolet wzrasta do 40%.

® Czasem zdarzajg sie bronie, ktére majg
nizszg wartos¢ poczatkowa umiejet-
nosci (np. magnum .44) i ta réznica
zostaje zachowana nawet wtedy, gdy
umiejetnos¢ postugiwania sie “takim
typem broni wzros$nie.
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Badacza

~ MODYFIKATOR
OBRAZEN
S+BC modyfikator

S i)

1 Cechy i testy

Ramka wspotczynnikow ma jeszcze kilka pustych
miejsc, ktére nalezy wypetnic.

=)
A. Pomystowosé to INT x5. Szczescie to MOC x5. ?§ gg ]g }';g
| Punkty Wytrzy- m';(:zaaéﬁ WYK x5. Zapisz wyniki w odpowiednich 17 do 24 i)
Magii matoéé ' 25do 32 +1k4
B. Dodaj do siebie S i BC i znajdz w tabeli obok wzér 33 do 40 +1k6
: modyfikatora obrazen. Zapisz ten wzér w odpowied- 41 do 56 +2k6
nim miejscu na karcie Badacza. Modyfikator moze 57 do 72 +3k6
by¢ dodatni lub ujemny; jesli go nie ma, napisz 73 do 88 +4k6
LJorak”. 89 do 104 +5k6
i ‘ A o 105 do 120 +6k6
C. W rubryce 99 minus Mity Cthulhu wpisz liczbe 121 do 136 +7k6
99. Gdy twdj Badacz zdobedzie w tej umiejetnosci 137 do 152 +8k6

Umiejetnoéci Badacza jakie$ punkty, obniz te warto$¢ o ich liczbe. 153 do 168 +9k6

169 do 184 +10k6

Odiad, co kazde +16
dodaj kolejne +1k6.

I

wspoétczynnikami. Zsumuj KON i S i podziel
wynik przez 2. Utamki zaokraglaj w gére.
Zakres$| otrzymang liczbg. Gdy twdj Badacz
odniesie obrazenia, zaznaczaj je skreslenia-
mi odpowiednich liczb (otéwkiem, zebys
mogt je zetrze¢, gdy twoj bohater wyzdro-
wieje). Zakreslona liczba to maksymalna
warto$¢ Wytrzymatoéci, jakg twéj Badacz
moze posiadac.

9 A. Wytrzymatosé zapisuje sige tuz pod

Bron palna

B. W ramce ,Punkty Magii” zakre$l| liczbe
réwng twej Mocy. Podobnie jak w przypad-
ku Wytrzymatosci, jest to maksymalna ilo$¢
Punktéw Magii, ktére moze posiada¢ twoj

A, Odszukaj w znajdujacej sie obok ramce ,Dochody Ba-
dacza” odpowiedni okres historyczny i rzu¢ 1k10. Od-
czytany wynik okresla ilo$¢ pieniedzy, kidére ma przy sobie
twoj Odkrywca Tajemnic. Zapisz to na tylnej stronie karty.

B. Wybierz 'zawod sposréd wymienionych w rozdziale
.Badacze". Przydziel wynikajgce z zawodu punkty od-
powiednim umiejetnosciom. Opisy umiejetnosci znaj-
dziesz w rozdziale ,Mechanika gry i umiejetnosci®.

® Wybierz zawod. Pomn6z WYK przez 20 —rozdziel te
punkty tylko pomiedzy te umiejetnosci, ktére sg wy-
mienione w opisie zawodu.

@ Wartosci dotyczace broni do walki wrecz i broni pal-
nych znajdujg sie w Tabeli wybranych broni i Roz-
szerzonej tabeli broni. Zapisz potrzebne ci dane
w dolnej czesci karty.

C. Rozdziel punkty, wynikajgce z hobby, pomiedzy
umiejetnosci. Ich liczba wynosi INT x10. Te punkty
mozesz przeznaczyé na dowolne umiejetnosci (m.in.
umiejetnosci walki), z wyjatkiem Mitéw Cthulhu.

D. Na koniec wpisz wszystkie poczatkowe wartosci
umiejetnosci, wieksze od 0. W trakcie gry tatwiej jest od-
szukac odpowiednig wartos¢, jesli wszystkie sg wpisa-
ne w identyczny sposob.

® Nie musisz przeznaczaé punktéw na wszystkie umie-

jetnosci. Czesto lepiej jest posiadaé jedng umiejetnosé
o wartosci 70% lub 80%, niz dwie po 35% lub 40%.

E. Rozdziel wszystkie punkty. Tracisz te, ktérych na nic
nie przeznaczysz.

Badacz. Jesli wydasz jakies$ punkty, zazna-
czaj to skresleniami. Nie wycieraj zakres-
lonej liczby.

C. W ramce ,Punkty Poczytalnosci”, zakres|
liczbe réwna twej P. Liczba Punktéw Poczy-
talnosci twego Badacza moze rosngé lub
male¢; zmiane tej wartosci zaznaczaj
zmiang potozenia zakreslenia. Wspétczyn-
nik P nie zmienia sig i informuje o tym, do
jakiej wartosci mozesz odzyska¢ Punkty
Poczytalnosci, korzystajgc z umiejetnosci
psychoanalizy.

® (Gdy twoj Badacz zwigksza swe Mity
Cthulhu, zaczerniaj najwyzszg mozliwg
wartoé¢ Punktéw Poczytalnosci, ktéra
wynosi 99 minus Mity Cthulhu. Nigdy nie
mozesz mie¢ wigcej Punkiéw Poczytal-
nosci, niz wynosi ta warto$é.

® DEFINICJE UMIEJETNOSCI
patrz str. 38-45.

® TABELAWYBRANYCH BRONI
patrz str. 37.

® ROZSZERZONA TABELA BRONI
patrz str. 236.

® ZAWODY
patrz str. 22.
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RACZE wcielajg si¢ w role ,,Badaczy* albo ,,Odkryw-
Gcéw Tajemnic*, nazwanych tak dlatego, ze podsta-

wowym elementem gry jest wlasnie ,badanie” czy
»odkrywanie* tajemnic, zwigzanych giéwnie z mitologia
Cthulhu. Warto, zeby$ zwrécit uwage na fakt, ze listg umiejet-
nosci rozpoczyna ,,antropologia®. Jakkolwiek jest to efektem
alfabetycznego uporzadkowania haset, zauwaz, ze naszej listy
nie otwiera ,,aikido czy ,,atakowanie”. Odkrywcy Tajemnic
nie s3 maszynami do zabijania. Sg niezwykli tylko dzigki wie-
dzy, ktéra posiadaja.

Pod zwyczajna, codzienng fasadg Swiata odnajdujg przera-
zajaca prawde. Swiat i wszech$wiat sa szalone i niewymownie
odrazajgce. Prawa fizyki sg zmienne. Gatunek ludzki wyksztat-
cit sig w czym$ w rodzaju inkubatora, do ktérego dostepu bro-
ni wypaczenie praw natury. Poza jego wnetrzem, przez czas i
przestrzen rozciaga si¢ prawdziwy kosmos, a w nim zerujg nie-
wyobrazalne moce.

Obce Swiaty i istoty réznig si¢ znacznie od ziemskich. Kil-
ka poteznych stworéw, ktére zyty gdzie§ w przestworzach,
przybylo na Ziemig i na niej pozostato. Informacje na ich temat
znajdujg si¢ w rozdziale ,,Mity Cthulhu®.

Ludzie, ktdrzy zaczynaja podziwia¢ lub rozumieé te istoty,
ulegaja stopniowym przemianom (w grze oznacza to, ze gro-
madzg punkty Mitéw Cthulhu). Zamiana prawd, w ktdre kie-
dy$ wierzyli, na nowe narusza ich rtéwnowage umystowa i po-
woduje, ze stopniowo alienujg si¢ ze swego Srodowiska.
Wszystkich ogarnia szalefistwo. (Dlatego tez w grze spada
warto$¢ Poczytalnodci, wraz ze wzrostem wspoéiczynnika
Mitéw Cthulhu).

W koricu Badacze odnajduja granice swych mozliwosci, zda-
jac sobie sprawe, ze pojedynczy czlowiek nie jest w stanie poko-
na¢ niebezpieczenstw i sit Mitéw. Moga zdecydowac si¢ poswie-
ci¢ swe zycie w walce, niczym frontowi zotnierze, lub zrezyg-
nowac z bezposrednich dziatan, jak wojenni weterani. Nie re-
zygnuja z odpowiedzialnosci, lecz przekazuja ja miodszym
i silniejszym od siebie, jak to w zyciu zwykle bywa.

Ambicja gry Zew Cthulhu jest wykreowanie §wiata jak naj-
blizszego realnemu. Dlatego tez §mier¢ jest powaznym zagro-
zeniem, a prowadzeni przez graczy bohaterowie nie sa nadlu-
dZmi. Badacze zyja nie tylko pojedynkami rewolwerowymi,
ale tez emocjami. Wiele umiejetnosci (jak antropologia), waz-
nych dla zycia w cywilizacji, nie tylko istnieje w grze, ale tez
odgrywa w niej znaczgcg role; nie zwigkszaja jednak one umie-
jetnosci walki. Gra jest osadzona w realiach historycznych,
anie fantastycznych. Spoteczenistwa, ktére w niej istnieja, ma-
ja wiele cech charakterystycznych — wiasne cele i priorytety,
a takze sposoby na pozbywanie si¢ ludzi, ktérzy czynig zbyt
wiele szkéd, przyciggaja zbyt duzo uwagi, czy tez sg po prostu
niebezpieczni.

Badacze

Opisujemy proces tworzenia bohateraq,
przedstawiamy elementy istotne dla wszystkich postaci w grze
oraz przyblizamy problem okreslania zyciorysu.

Jak wszystko inne, réwniez odgrywanie roli staje sie lat-
wiejsze wraz z uptywem czasu. Zawsze, zanim rozpoczniesz
gre, powinienes mie¢ jaka$ koncepcje swego bohatera. Poza
tym pozwdl, by twego Badacza uksztattowaty wydarzenia
z zycia, pozwol mu si¢ rozwijaé. Graj rézne role, odgrywajac
rézne postacie. Wybierz sposréd swych bohateréw tego, ktd-
ry wydaje ci si¢ najbardziej odpowiedni do przygody. Nastep-
nie poczekaj, az jego osobowos¢ okresli si¢ w akcji. Zawsze
stwarzaj sobie bohateréw, ktdrych bedziesz mdgt odgrywac
z przyjemnoscia.

Tworzenie bohatera jest uzaleznione réwniez od tego, jakie
cechy i umiejetno$ci posiada. Oméwimy to ponizej. Ale
prawdziwa gra polega na ubieraniu tych liczb w wyobraznie.

Cechy

TYM rozdziale i kilku nastgpnych bedziemy mé-

s)s /. wié gtéwnie o Badaczach, jednak znajdujace si¢ tu

informacje dotycza wszystkich wystepujacych

w grze ludzi, istotnych na tyle, zeby okresli¢ ich charakte-
rystyki.

Tworzenie Badacza rozpocznij od wylosowania cech. Ce-
cha, zwana takze wspétczynnikiem, to jedna z dziewieciu
liczb, ktére okreslajg bohatera. Méwiac w skrdcie, zawsze le-
piej mie¢ wyzsze cechy niz nizsze. Te liczby mozna poréw-
na¢ do szkieletu i migéni; nasze ciata sg réznych rozmiaréw
i majg rézne proporcje, lecz wszyscy ludzie maja gtowy, ser-
ca itd. W grze kazda cecha oznacza jeden z aspektéw Bada-
cza — jego inteligencje, zrgczno$¢ itd. Te ujednolicone wielko-
Sci ulatwiajg okreslenie wzglednej wartosci i mozliwosci bo-
hateréw i sugeruja pewne sposoby ich dziatania i reagowania
w czasie gry.

Losuje si¢ je za pomocg kostki z tego samego powodu, dla
ktérego grajacy w tenisa uzywaja siatki — z kontekstu wyni-
ka znaczenie.

Wspotczynniki rzadko wzrastaja w czasie gry, poniewaz
Badacze sa tworzeni jako osoby dojrzate i juz si¢ nie rozwi-
jaja. Cechy czasem spadaja na skutek obrazen fizycznych lub
magicznych. Straznik Tajemnic musi sam opisa¢ efekt niskie-
go poziomu okrelonej cechy, cho¢ podajemy przy kazdej
z nich pewne wskazéwki. Opis powinien pasowac do sytua-
cji w grze i mie¢ odpowiedni nastréj — przerazajacy, smutny,
zabawny. Taka strata jest zawsze ciosem dla Badacza. Kazdy
gracz utozsamia si¢ z osobowoscia prowadzonego przez sie-
bie bohatera, wigc zdarzenia tego typu moga budowaé odpo-
wiedni, dramatyczny nastrdj gry.




S (Sita)

Okresla site migs$ni Badacza. Wykorzystaj ja do rozstrzygnie-
cia, ile moze on podniesé, popchnaé, pociagnaé, czy tez jak
mocno moze si¢ czego$ uczepié. Ta cecha jest potrzebna do ok-
reSlenia obrazen, ktére bohater zadaje w walce bezposredniej.
Odkrywca Tajemnic, ktdrego sita spada do zera jest inwalida,
niezdolnym do wstania z t6zka.

KON (Kondycja)

Okresla zdrowie, witalno$¢ i wigor. Pozwala tez stwierdzic,
jak diugo Badacz jest w stanie przezyé bez powietrza. Moze
ulec zmianie na skutek dziatania trucizn i choréb. Badacze,
ktérzy maja wysoka Kondycje, maja réwniez wysoka Wy-
trzymato$¢ i lepiej znoszg obrazenia.

Powazne obrazenia fizyczne lub atak magiczny mogg obnizy¢
KON. Jesli spadnie ona do zera, Badacz umiera.

BC (Budowa Ciata)

Cecha BC okresla jedng liczbg wage i wzrost Badacza. Wy-
korzystuj ja, gdy bedzie on musiat spojrze¢ ponad czyms lub
przecisnac si¢ przez maty otwodr. Moze si¢ nawet zdarzyé, ze
bedziesz musiat okresli¢ czyja gtowa wystaje ponad trawe.
BC pomaga ustali¢ wytrzymatos$é i modyfikator obrazen.
BC moze si¢ zmniejszy¢ na skutek utraty kilku koriczyn, choé
w takim wypadku czeciej obniza si¢ ZR. Prawdopodobnie,
jesli Badacz straci catg swa BC, znika — a gdzie, wiedza chyba
tylko bogowie.

INT (Inteligencja)
Inteligencja okresla szybkos¢ uczenia sig, zdolno$¢ zapamie-
tywania i analizy oraz $wiadomos¢ otoczenia. W celu opisa-
nia réznych okolicznoS$ci Straznicy Tajemnic mnozg INT
przez rézne liczby, a nastgpnie rzucajac k100 cheg otrzymad
wynik mniejszy lub réwny od iloczynu. Szczegdlnie popular-
ny jest test INTx5, zwany Testem Pomystowosci. Wigcej in-
formacji na jego temat znajduje si¢ dalej w zasadach.
Szansa wpadnigcia na trudniejsze pomysty, plany, koncep-
cje jest mniejsza, wigc mniejszy jest réwniez mnoznik: INTx2,
INTx 1. Takie testy okreslajg, czy Badacz domyslit si¢ czegos,
taczac posiadane przez siebie informacje, unikajgc pytania gra-
czanp. o to, czy z istnienia wulkanu wynika fakt, ze §wiat ma
plynne jadro.
Badacz bez INT jest betkoczagcym bezmySlnie idiota.
Inteligencja okresla ilo§¢ punktéw do rozdzielenia pomig-
dzy umiejetnodcei, wynikajagce z zainteresowan osobistych
oraz to, jak szybko Badacz moze nauczy¢ si¢ czaru Mitow.
Jesli wysoko§¢ inteligencji Badacza stoi w sprzecznosci
z wysokosciami wspéiczynnikéw wylosowanych pdzniej, jest
to tylko okazja do stworzenia ciekawej postaci. Badacz z wy-
sokim wyksztatceniem i niska INT moze by¢ pedantycznym
nauczycielem lub drugorzgdnym artystg — kims, kto zna fak-
ty, lecz nie zna ich znaczen. Odwrotnie, wysoka INT i niskie
wyksztalcenie moze oznaczaé ignorancje — wiejskiego chto-
paka lub biednego imigranta, ktérego przygoda w wielkim
miescie dopiero sig¢ zaczgta; nie bedzie jednak glupi.

MOC (Moc)

Moc oznacza site woli. Czym wyzsza Moc, tym wyzsze s3
zdolnosci uzywania magii. Moc nie okre$la zdolnosci przy-
waédezych, ktdre zaleza od odgrywania roli. Jej wysoko$¢ lub
ilo§¢ Punktéw Magii (ktéra oblicza si¢ na podstawie mocy)
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okre§laja odporno$¢ na atak magiczny lub hipnoze. Badacz
pozbawiony mocy przypomina zombie i jest niezdolny do
uzywania magii.

MOC x 5 to Test Szczgscia, ktéry doktadniej opiszemy
dalej. MOC x 5 to takze poczatkowa ilo§¢ Punktéw Poczytal-
nosci Badacza. Punkty Magii, w przeciwienistwie do Mocy, sa
wydawane i odzyskiwane z powrotem; sama Moc rzadko ule-
ga zmianom. Nawet je§li si¢ zmieni, nie wynika z tego zmia-
na Poczytalno$ci.

Osoby znajace magi¢ Mitologii Cthulhu potrafia zwiekszyé
swa Moc. Straznicy Tajemnic powinni zapoznac sie z tekstem
w ramce zatytutowanej ,,Jak to jest z czarodziejami“, znajdu-
jacej sie pod koniec rozdziatu o magii.

ZR (Zrecznosc)

Im badacze posiadajg wyzsza Zrgczno$é, tym sa szybsi, zwin-
niejsi i bardziej elastyczni fizycznie. Test Zreczno$ci moze
by¢ wykonany dla sprawdzenia, czy Badaczowi udato sie
ztapa¢ czegos, by nie spasé, utrzymaé w pozycji pionowej
przy silnym wietrze lub na lodzie, wykonac jakies subtelne
zadanie, albo pochwyci¢ co§ niezauwazenie. Podobnie, jak
w przypadku innych cech, trudnos¢ testu zalezy od mnozni-
ka, ktéry ustala Straznik.

Badacz bez ZR ma nieskoordynowane ruchy i nie jest
w stanie podejmowa¢ zadnych dziatar fizycznych, jesli nie
wykona udanego testu szczgsScia. W walce posta¢ posiadaja-
ca wyzszg ZR pierwsza uderza lub strzela, wobec czego mo-

Instrukcje

szczegotowe

»Tworzenie Badacza" jest pod-
sumowaniem procedur i sek-
wencji, ktére musisz wykonaé
w celu stworzenia nowej posta-
ci. Znajduje sig pod koniec tego
rozdziatu i zawiera przyktad,
w jaki sposob wykorzystac po-
dane tu reguty w praktyce,
a ponadto zwraca uwage na kilka miejsc, w ktorych trze-
ba dokonywa¢ waznych wyboréw. Sprébujemy zastano-
wic sie nad tym, jakie mozliwoéci sg dostepne, i sprébo-
wac przedstawic to, jak twoje decyzje zawazg na grze.

Nie lubie

mego Badacza
Losowanie cech, obliczanie
wszystkich wspétczynnikéw zaj-
muje kilka minut. Przyporzadko-
wanie punktéw do umiejetnosci
pochtania jeszcze wigcej czasu,
gtéwnie dlatego, ze nalezy tam
dokonywac wiecej wtasnych wy-
boréw. Zeby zaoszczedzi¢ czas, albo zadowd! sie ce-
chami, ktére wylosowates, albo od razu je wyrzu¢ i wy-
losuj ponownie.

Wazne rzuty kostka

S: rzu¢ 3k6 KON: rzu¢ 3k6

BC: rzu¢ 2k6+6 INT: rzu¢ 2k6+6

MOC: rzu¢ 3k6 ZR: rzuc 3k6

WG: rzué 3k6 WYK: rzué 3k6+3

P: MOC x 5 Pomystowosé: INT x 5
Szczescie: MOC x5 Wiedza: WYK x 5
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20 Zew Cthulhu

ze by¢ w stanie rozbroi¢ lub unieszkodliwi¢ przeciwnika, za-
nim tamten zdazy zaatakowac.

ZR x 2 okre§la poczatkowa warto$¢ procentowg umiejetno-
$ci uniki.

WG (Wyglad)
Wyglad okreSla naile posta¢ jest przystojna lub pigkna, przy-
jazna i atrakcyjna seksualnie. Testy WG pomnozonego przez
stosowny wspélczynnik moga by¢ przydatne w sytuacjach to-
warzyskich lub gdy Badacz prébuje wywrze¢ dobre pierwsze
wrazenie na przedstawicielu pici przeciwnej — by¢ moze
w potaczeniu z testem wmawiania lub targowania sie. Wyglad
jest jednak powierzchowng cechg i pierwsze wrazenie nie mu-
si by¢ weale trwate. WG okresla to, co Badacz widzi w lustrze,
a nie jego osobistg charyzme czy zdolnosci przywddcze.
Badacz bez WG jest wyjatkowo odrazajacy, a jego wyglad
wszedzie prowokuje komentarze i szokuje.

WYK (Wyksztatcenie)
Ta cecha opisuje formalny i faktyczny stopiefi wyksztalcenia
bohatera oraz liczbe lat, jaka zajeto mu opanowanie materia-
tu. OkreSla ilo$¢ posiadanych informaciji, lecz nic nie mowi
o umiejetnosei inteligentnego ich zastosowania. Cze§ciowo
determinuje ilo$¢ punktéw, ktére Badacz moze przeznaczy¢
na swe umiejetnosci. Test WYK x 5 nazywany jest Testem
Wiedzy i jego opis znajduje si¢ ponizej. WYK x 5 okreSla tez
warto$¢ procentowa umiejetnosci jezyk ojczysty.

Badacz bez WYK jest jak nowo narodzone dziecko lub czto-
wiek cierpiacy na amnezje — nie ma zadnej wiedzy o §wiecie.

WYK 12 sugeruje, ze bohater skoriczyt high school, wigk-
sze oznacza, ze spedzit kilka lat w college’u. WYK 16 ozna-
cza, ze Badacz ma wyksztalcenie wyzsze. Badacz o wysokim
WYK nie musi mie¢ formalnego wyksztatcenia, lecz moze
by¢é dobrym obserwatorem i samoukiem.

Udany test WYK z odpowiednim mnoznikiem pozwala
zidentyfikowaé istniejacy obecnie jezyk ludzki.
Patrz réwniez ,, Tworzenie Badacza“.

P (Poczytalnosc¢)
Poczytalno$¢ Badacza okresla si¢ mnozac MOC x 5. Nie jest
ona wspélczynnikiem podstawowym, lecz jest bardzo istotna
dla bohateréw i stanowi wazny element gry. Po§wigciliSmy jej
caly podrozdzial — aby go zrozumie¢, trzeba poja¢ réznice
pomiedzy cechg P, Punktami PoczytalnoSci i maksymalna Po-
czytalnoscig. Punkty Poczytalno$ci zmieniaja sie; cecha P nie.
Maksymalna Poczytalno$é nigdy nie przekracza 99. P=99
obrazuje najsilniejszy umyst, jaki mozna sobie wyobrazic,
umyst, ktéry jest zdolny do odparcia i wytrzymania nawet
najwiekszych szokéw emocjonalnych. Z drugiej strony, 30
Punktéw Poczytalno$ci wskazuje na umyst wiotki, staby,
ktéry moze popa$é w okresowe szalefistwo lub nawet trwa-
ty obled. Punkty Poczytalnosci traci si¢ spotykajac niekto-
re mityczne potwory i stajac w obliczu pewnych naturalnych
zjawisk. Traci si¢ je réwniez, uczac si¢ czaréw i rzucajgc je.
Liczba Punktéw Poczytalno$ci Badacza nigdy nie moze
przekroczy¢ 99 minus aktualna wysokos$¢ Mitéw Cthulhu.
Istnieje mozliwos$¢ odzyskania utraconych Punktéw Poczytal-
nosci, lecz tylko do tej liczby; mozna nawet zwigkszy¢ ilos¢
posiadanych punktéw powyzej poczatkowej wartosci, cho¢
proces ten jest diugotrwaty.

Testy wspolczynnikow

Straznicy Tajemnic powinni stosowac¢ testy wspétczynnikéw

w sytuacjach, do ktérych nie pasuja zadne testy umiejetnos-

ci, albo tez wtedy, gdy wszyscy Badacze powinni mie¢ moz-

liwos¢ przeprowadzenia testu.

Zmiany wartosci cech

Jesli wartos¢ odpowiedniej cechy ulegnie zmianie, natychmiast

zmieniaja sie rtéwniez warto$ci Pomystowosci, Szczgscia i Wie-

dzy. Podobnie, gdy odpowiednie cechy ulegna zmianie, zmie-

niaja si¢ rtéwniez Wytrzymato$¢ i Modyfikator Obrazen.
Punkty Magii nie musza si¢ natychmiast zmieni¢. Jesli Ba-

dacz posiada nadmiarowe punkty Magii, maksimum zmniej-

szy si¢ dopiero wowczas, gdy je zuzyje.

Test Pomystowosci (INT x 5)
Test Pomystowosci odzwierciedla umiejetno$¢ zgadywania
oraz zdolno$¢ interpretacji rzeczy oczywistych. Jesli do okres-
lonej sytuacji nie pasuje test zadnej z umiejetnosci, bedzie on
opisywal umiejetno$¢ pojmowania zagadnienia i ogdlnie —
zdolno§¢ do rozwiazywania naglacych probleméw intelek-
tualnych. Test Pomystowosci jest szczegdlnie wygodny do
sprawdzania $wiadomosci: czy Badacz obserwuje i rozumie
to, co widzi? Czy u$wiadamia sobie szczegdlne odczucie, do-
tyczace zgromadzenia ludzi czy miejsca, w ktérym przeby-
wa? Czy co$ jest nie w porzadku z tym wzgérzem?
Zachowaj umiejetnos¢ spostrzegawczo$¢ na okazje, w kto-
rych bedzie chodzito o dostrzezenie szczegdlnie trudnych §la-
déw lub rzeczy, ktorych nie da si¢ dostrzec na pierwszy rzut
oka. Test psychologii stosuj wtedy, gdy sprawa dotyczy poje-
dynczych oséb.

Test Szczescia (MOC x 5)
Czy Badacz przypadkiem zabrat ze sobg jakas szczegdlnie
przydatng rzecz? Czy to wiasnie jego zaatakuje Kroczacy
Miedzy Swiatami? Czy stanie na desce, ktéra si¢ ztamie, czy
na tej, ktéra zaskrzypi? Szybkim sposobem na znalezienie
odpowiedzi na te pytania jest wtasnie Test SzczeScia.
Szczescie to zdolnos¢ pojawiania si¢ we wiasciwym miejscu
o wiasciwym czasie. Ten test przeprowadza si¢ czesto w sytua-
cjach wyjatkowych, szczeg6lnie wowczas, gdy Straznik prag-
nie, by Badacze mieli wigksze szanse procentowe — wigksze,
niz gdyby chciat przetestowaé na przyktad skakanie lub uniki.

Test Wiedzy (WYK x 5)

Wszyscy ludzie maja szczatkowe informacje na kazdy temat.
Test Wiedzy okresla, co znajduje si¢ w pamigci Badacza; jest
on obliczony jako procentowa szansa na to, ze jego wyksztal-
cenie dostarczy tej informacji.

Badacz moze wiedzieé, czy nalezy wlewaé kwas do wody,
czy wode do kwasu (nawet jesli nigdy nie zajmowat si¢ chemia),
pamigtaé geografi¢ Tybetu (bez testu nawigacji) lub wiedzie¢, ile
ndg maja pajeczaki (nie posiadajac ani jednego punktu biologii).
Rozpoznanie wspdtczesnych jezykow ludzkich to wySmieni-
te zastosowanie testu wiedzy.

Poniewaz nikt nie wie wszystkiego, wigc najwyzsza war-
to$¢ wspétczynnika Wiedzy nigdy nie przekracza 99 punktow
— nawet wéwczas, gdy Badacz ma WYK 21.

Modyfikator Obrazen (S+BC, patrz tabela)
Wszystkie istoty fizyczne maja Modyfikator Obrazen. Idea
tego wspéiczynnika jest prosta: wigksze, silniejsze istoty



przewaznie zadaja wigcej fizycznych obrazen, niz ich stabsi
i mniejsi pobratymcy.

Modyfikator Obrazen oblicza si¢ dodajac S 1 BC i odszu-
kujgc otrzymany wynik w tabeli ,,Modyfikator Obrazen®.
Kazdy zakres rezultatéw odpowiada jakiemu§ rzutowi kost-
ka. W walce bezposredniej dodaj wskazany rzut do wszyst-
kich uderzen postaci, niezaleznie od tego, czy korzysta ona ze
swej broni naturalnej (np. z pigsci), czy tez ze sztucznej (pat-
ka, néz) i od tego, czy uderza w zywego wroga, czy w jakis§
przedmiot (np. drzwi).

Modyfikator Obrazen

S+BC do obrazen S+BC " do obrazen
2-12 -1k6 73-88 +4k6
13-16 -1k4 89-104 +5k6
17-24 nic 105-120 +6k6
25-32 +1k4 121-136 +7k6
33-40 +1k6 137-152 +8k6
41-56 +2k6 153-168 +9k6
57-72 +3k6 169-184 +10k6

Za kazde +16 lub utamek tegoz dodaje sie o +1k6 wiecej

o Przedmioty rzucane: dodaj potowe modyfikatora obrazen
rzucajacego do obrazen zadanych przez przedmiot.

o Nie dodawaj modyfikatora obrazen, jesli posta¢ korzysta
z broni palnej lub innych rodzajéw atakéw niezaleznych od
sity i budowy ciata.

o Nigdy nie dodawaj modyfikatora obrazen do ugryzienia.

o Dla uproszczenia mozesz ignorowa¢ modyfikator obra-
zen biegnacych postaci. Zasady zawsze podaja przecigtne
modyfikatory obrazen istot.

Wytrzymatosé (Srednia arytmetyczna KON i BC)
Wszystkie istoty fizyczne majg swa wytrzymato$é. Oblicz ja,
sumujac KON i BC i dzielgc wynik przez 2, utamki zaokrag-
lajac w gore.
Gdy Badacz zostanie zraniony lub odniesie obrazenia, za
pomocg otéwka odznacz na karcie ilo§¢ utraconych punktéw
Wytrzymalodci. Stracone punkty sa odzyskiwane naturalnie
z szybkoscig 1k3 na tydzien czasu gry. Umiejetnosci pierwsza
pomoc i medycyna umozliwiaja natychmiastowe odzyskanie
1k3 punktéw, jesli zostang uzyte bezposrednio po ich utracie.
o Gdy Wytrzymato$¢ spadnie do 2 lub mniej, Badacz traci
przytomnos$¢ i nie ma wptywu na gre.

o Gdy Wytrzymato$¢ spadnie do 0 lub mniej, Badacz umiera,
chyba ze jego wytrzymato§¢ wzrosnie do +1 do korca nastep-
nej rundy. Patrz umiejetnosei pierwsza pomoc i medycyna.

Punkty Magii (maksimum = Moc)

Ilo§¢ Punktéw Magii (PM) Badacza jest rowna jego Mocy.
Mozna je wydawac rzucajac czary lub zwalczajac wptywy psy-
chiczne. Regenerujg sie naturalnie: wszystkie powracajg
w przeciagu 24 godzin. Regeneracja trwa szybciej, jesli Badacz
nie wydat wszystkich.

Jesli Punkty Magii spadng do 0, Badacz jest emocjonalnie wyczer-
pany i traci przytomno$¢ do czasu, gdy jego PM nie wzrosng do 1.
Jesli spadnie Moc Badacza, ilo$¢ jego Punktéw Magii nie ma-
leje, dopdki nie zostang one wydane. Wtedy regenerujg si¢ juz
tylko do nowego maksimum. Jesli Moc wzroénie, liczba
Punktéw Magii natychmiast zaczyna si¢ stopniowo zwigkszac.
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Zyciorys

czynniki stanowa podstawe do okreslenia Badacza. Jed-
nak wigkszo§¢ pomystéw i zdolnosci, dzigki ktérym
posta¢ bedzie interesujaca i bedzie si¢ nig przyjemnie grato, to
kwestia wyboru, nie rzutéw kostkami.
Przeanalizuj karte Badacza, szukajac pomystéw na uzyteczne
dla ciebie elementy zyciorysu. Oprzyj je na rzeczywistej historii.
Ponizej podajemy jedynie kilka podstawowych wytycznych.

LICZBY okreslajace cechy i wynikajace z nich wspot-

Pie¢ Badacza

Badacz moze by¢ mezczyzna lub kobieta. Zasady gry nie czy-
nig rozréznien pomigdzy tymi piciami; zadna z nich nie ma
w ich obliczu przewag ani wad. Niektdre opublikowane scena-
riusze mogg rozwazaé wptyw pici na zachowanie okreSlonych
spotecznosci, lecz Straznicy moga te informacje oczywiscie
zignorowac.

Imie i wiek

Imie¢ bohatera moze by¢ jakiekolwiek, jakie gracz uzna za za-
bawne i ciekawe. Wybrany wiek moze by¢ uzalezniony od
zwigkszenia WYK — patrz ,,Tworzenie Badacza™ tuz przed tym
rozdziatem.

Szkoty i stopnie naukowe

Badacz moze koniczy¢ dowolne szkoty i mie¢ takie stopnie
naukowe, jakie chce. Oczywiscie powinno to by¢ zgodne z je-
go WYK, chyba ze Badacz jest gtupcem lub kombinatorem
(oba te rodzaje bohatera nadajg si¢ do gry i moga by¢ catkiem
zabawne).

Miejsce urodzenia

Okresl narodowos$é Badacza. Zasady gry nie preferuja zad-
nych narodéw ani kultur. Ten wybér jednakze moze powodo-
wacé pewne konsekwencje: na przyklad jezykiem ojczystym
osoby urodzonej w Stanach Zjednoczonych bedzie angiel-
ski, urodzonej w Quebec — francuski, pochodzacej z Nowego
Meksyku — hiszpariski lub navaho, a bohater pochodzacy
z San Francisco moze rozpoczaé zycie méwiac po kantonsku.

Znaki szczegolne, blizny, choroby umystowe
To miejsce mozesz wypelnié, jesli co$ szczegdlnego w zycio-
rysie Badacza spowodowato zmiany jego wygladu, oszpece-
nie lub rany psychiczne. Zasady gry nie przewidujg nega-
tywnych konsekwericji za takie rzeczy, chyba ze sg one bar-
dzo powazne — np. utrata r¢ki, nogi, oka. W takich przypad-
kach poradz si¢ swego Straznika Tajemnic.

Rysunek
Jesli cheesz, narysuj tu twarz swego Badacza, albo tez wklej
zdjecie wycigte lub skserowane z jakiego§ czasopisma czy ksigz-
ki. To bardzo dobry sposob na przedstawienie swej postaci in-
nym graczom — nawet mata fotografia moze wiele powiedzie¢.
Szczegdlnie przydatne moga okazaé sie zdjecia gwiazd filmo-
wych z lat 1920-1930, niezaleznie od ery, w jakiej toczy si¢ gra.
Jesli nie cheesz rysowac ani wklejac tu obrazka, to miejsce
moze stuzy¢ na notatki lub informacje, ktére pdzniej przepi-
szesz na tylnej stronie karty.
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EJ grze nie ma klas postaci; moze
tu zaistnie¢ dowolna ilo$¢ zawodoéw.
Te, ktére majg szczegdlny zwigzek z twoér-
czoscig Lovecrafta oznaczyli§my gwiazd-
kami. Inne stanowig sugestie dla graczy
i Straznika, ktéry moze je potraktowaé ja-
ko przyktady bohateréw niezaleznych.
Mozesz oczywiscie stworzy¢ znacznie
wigcej zawodéw. Najlepiej jest ograniczy¢
ilos¢ umiejetnosci do 8 lub mniej, gdyz
w przeciwnym wypadku pojecie ,zawodu*
stanie sie niewyrazne i bezsensowne.

* ANTYKWARIUSZ - sztuka, targowa-
nie sie, historia, prawo, korzystanie z bi-
bliotek, jezyk obcy, spostrzegawczo$é +
jedna inna umiejetnos¢, stanowigca spe-
cjalno$¢ osobista.

ARTYSTA - sztuka, wmawianie, histo-
ria, fotografowanie, psychologia, spos-
trzegawczo$¢ + dwie inne umiejetnosci,
stanowigce specjalnosci osobiste.

* BOGACZ - wiarygodno$¢, jezdziectwo
+ dowolne cztery inne umiejetnosci.

CZLOWIEK SCENY - sztuka, wiary-
godnosé, uniki, wmawianie, nastuchiwa-
nie, jezyk obcy, psychologia + dowolna in-
na umiejetnosé.

* DETEKTYW POLICYJNY - targo-
wanie sig, wmawianie, pistolet, prawo,
perswazja, psychologia, spostrzegaw-
czoé¢ + inna umiejetnosé, stanowigca
specjalnos¢ osobista.

DOWODCA WOJSKOWY - ksiegowosé,
targowanie sie, wiarygodnos¢, pistolet, hi-
storia, nawigacja, perswazja, psychologia.

* DZIENNIKARZ - wmawianie, jezyk
obcy, jezyk ojczysty, perswazja, fotografo-
wanie, psychologia + dwie inne umiejet-
nosci, stanowigce specjalnosci osobiste.

FARMER/LESNIK - elektryka, pierwsza
pomoc, mechanika, historia naturalna,
spostrzegawczosé, skradanie sie + do-
wolna inna umiejetno$¢, stanowigca spe-
cjalnos¢ osobista.

Przykladowe zawody

INZYNIER - chemia, elektryka, geolo-
gia, korzystanie z bibliotek, mechanika,
fizyka + dwie inne umiejetnosci, stanowig-
ce specjalnosci osobiste.

POLICJANT - wmawianie, pierwsza po-
moc, pistolet, patka policyjna, prawo, na-
stuchiwanie + dowolne dwie umiejetnosci
wybrane spos$réd nastepujacych: prowa-
dzenie samochodu, sztuki walki, jezdzie-
ctwo, spostrzegawczosé.

KSIEGOWY - ksiegowos¢, pierwsza po-
moc, historia, korzystanie z bibliotek, na-
stuchiwanie, jezyk obcy, perswazja, psy-
chologia.

* LEKARZ - biologia, wiarygodnos¢,
pierwsza pomoc, tacina, medycyna, far-
macja, psychoanaliza i psychologia.

MISJONARZ - sztuka, pierwsza po-
moc, mechanika, historia naturalna, per-
swazja, jezyk obcy + dwie inne umiejet-
nosci.

MUZYK - sztuka, targowanie sig¢, wma-
wianie, nastuchiwanie, perswazja, psy-
chologia + dwie inne umiejetnosci, stano-
wigce specjalnosci osobiste.

PARAPSYCHOLOG - antropologia, hi-
storia, korzystanie z bibliotek, okultyzm,
fotografowanie, psychologia + dowolna in-
na umiejetnos$¢, stanowiaca specjalnosé
osobistg.

PISARZ - historia, korzystanie z biblio-
tek, jezyk obcy, perswazja, psychologia +
dwie inne umiejetnosci, stanowigce spe-
cjalnosci osobiste.

PRAWNIK - targowanie sige, wiarygod-
nos¢, wmawianie, prawo, korzystanie
z bibliotek, perswazja, psychologia + do-
wolna inna umiejetnosc.

* PROFESOR — wiarygodnos¢, korzy-
stanie z bibliotek, jezyk obcy, perswazja,
psychologia + dowolne dwie spos$rod
nastepujacych umiejetnosci: antropolo-
gia, archeologia, astronomia, biologia,

chemia, geologia, historia, medycyna, hi-
storia naturalna, fizyka + jedna dodatko-
wa umiejetnos¢, stanowigca specjalnosé
osobistg.

PRYWATNY DETEKTYW - targowa-
nie sig, wmawianie, pistolet, prawo, otwie-
ranie zamkow, fotografowanie, psycholo-
gia + dowolna umiejetnos¢ sposrod na-
stepujgcych: ukrywanie sie, nastuchiwa-
nie, sztuki walki, skradanie sie, spostrze-
gawczosce.

PRZESTEPCA - targowanie sie, wma-
wianie, otwieranie zamkow, skradanie sie,
spostrzegawczos$c, pistolet + dwie inne
umiejetnosci, stanowigce specjalnosci
osobiste.

REWOLUCJONISTA - ukrycie czegos,
pistolet, ukrywanie sig, sztuki walki, per-
swazja, karabin, spostrzegawczos$¢ + do-
datkowa umiejetnos¢, stanowigca specjal-
no$c¢ osobista.

RYBAK PLEMIENNY - nastuchiwanie,
mechanika, historia naturalna, pilotowa-
nie todzi, okultyzm, spostrzegawczosé,
ptywanie, rzucanie.

SPORTOWIEC - wspinanie sie, uniki,
skakanie, jezdziectwo, ptywanie, rzucanie
+ dwie inne umiejetnosci, stanowiace spe-
cjalnosci osobiste.

WOJOWNIK PLEMIENNY - bron kul-
turowa, historia naturalna, okultyzm, per-
swazja, tropienie, spostrzegawczos¢ +
dwie inne umiejetnosci, stanowigce spe-
cjalnosci osobiste.

WEOCZEGA - targowanie sie, wmawia-
nie, ukrywanie sie, nastuchiwanie, historia
naturalna, spostrzegawczos¢, skradanie
sie + dowolna inna umiejetnos¢, stano-
wigca specjalnos¢ osobista.

ZOENIERZ - wspinanie sig, ukrycie cze-
gos, pierwsza pomoc, ukrywanie sie, na-
stuchiwanie, skradanie sie, karabin, pistolet
maszynowy.

Umiejetnosci i zawody
Prawie 2/3 przedniej strony karty postaci jest przeznaczone
na umiejetnosci — jest to miernik ich znaczenia.

Umiejetnos$¢ —w grze Zew Cthulhu to co$ pomiedzy zdolnos-
cig a zrozumieniem. Sama ztozono$¢ tej definicji prowadzi do
odmiennego jej wykorzystania w réznych sytuacjach. Wobec
tego ktos§, kto ma doktorat z biologii dobrze rozumie proble-
my nauk biologicznych. Poza tym, ma réwniez catkiem nie-
zta wiedze o najbardziej znanych w tej dziedzinie teoretykach
i eksperymentatorach, wie, w jakich czasopismach publiko-
wane sg wyniki ich badan i gdzie oni nauczaja i pracuja.
Gracz pyta: ,,Czy mdj Badacz, Sam zna jakich§ biologéw
z Uniwersytetu Miskatonic?*. Straznik zastanawia sie i wy-
konuje Test Szczescia. Udaje sig. ,,Tak™, odpowiada, ,,znasz
Millera, ktéry jest parazytologiem. Byé moze bedzie on
w stanie zidentyfikowa¢ istote, ktéra znalezliscie®.

Czasem zdarzaja si¢ nawet jeszcze bardziej posrednie po-
wigzania pomiedzy posiadanymi umiejetnosciami a aktualny-
mi potrzebami. Ogdlnie, umiejetnosci okreslaja znaczng
cze$¢ ludzkich dokonan, a przynajmniej ten ich fragment,
ktdry jest przydatny w grze fabularne;j.

Zawody

Zaw6d Badacza informuje o tym, na co poswiecat w prze-
sztosci czas. Ta przeszto$é odbija si¢ na umiejetnosciach,
ktére bohater posiada obecnie. Wybierz zawdd ze wzgledu na
umiejetnosci, ktére oferuje — nie traktuj go zbyt powaznie.
W grze Zew Cthulhu nie istnieja klasy postaci.

Niektére zawody maja szczegdlny zwigzek z tworczoscia
Lovecrafta: antykwariusz, pisarz, bogacz, lekarz, dzienni-
karz, detektyw policyjny i profesor. Na liScie przyktadowych
zawodOéw s3 one oznaczone gwiazdkami. Inne maja mniej



wspélnego z Lovecraftowskimi bohaterami, lecz mogg si¢
wydaé interesujace graczom.

Zawod wigze sie z pakietem umiejetno$ci; np. umiejet-
nosci antykwariusza to: sztuka, targowanie sie, historia, pra-
wo, korzystanie z bibliotek, jezyk obcy, spostrzegawczo$¢
i jedna dodatkowa — odzwierciedlajaca jakis szczeg6lny ele-
ment przeszio$ci bohatera — ktérg moze dowolnie wybrac
gracz. Niektore zawody nie daja takiej mozliwosci wyboru,
inne pozwalajg wybraé¢ dwie umiejetnosci.

Punkty umiejetnosci

Jesdli wybierzesz juz zawdd swego bohatera, pomndz jego
WYK przez 20. W ten sposob otrzymujesz liczbe punktéw,
ktére mozesz rozdzieli¢ na warto$ci procentowe umiejetnos-
ci zwigzanych z twoim zawodem. Nie musisz przydzielaé
punktéw wszystkim umiejetnosciom, lecz tracisz te, ktérych
nigdzie nie umiescisz. Definicje wszystkich umiejetnosci
znajduja si¢ w rozdziale ,,Mechanika gry“.

Zsumuj liczbe punktéw, ktdrg przydzielites kazdej z umie-
jetnosci z liczba wydrukowang na karcie przy jej nazwie. Na
przyklad, jesli przydzielisz 25 punktéw na umiejetno$¢ rzu-
canie, zauwaz, ze obok niej znajduje si¢ liczba 25%. Wobec
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tego musisz dodac te dwie liczby i wpisa¢ aktualng wartosc tej
umiejetnosci, ktéra wynosi 50%.

Zadna umiejetno$¢ nie moze przekroczy¢ 99%. Z wyjat-
kiem Mitéw Cthulhu, im wyzsza warto$¢ %, tym lepiej.

Hobby

Badacze czasem maja rowniez wlasne zainteresowania i zaj-
muja sie téznymi rzeczami nie tylko dla pienigdzy. Pomndz
INTx10. W ten sposéb otrzymujesz liczbe punktéw, ktére
mozesz rozdzieli¢ pomiedzy dowolne umiejetnosci z wyjat-
kiem Mitéw Cthulhu.

Bron

Nawet, jesli nie przydzielisz punktéw za umiejetnosci walki,
twoj Badacz ma spore wartosci bazowe, jesli chodzi o postu-
giwanie sie réznymi rodzajami broni. Zastanéw si¢ nad jego
przesztoscig. W kazdym okresie historycznym, liczba praw-
dziwych ekspertéw od broni byta niewielka, wigkszoS¢ wy-
kazywata wylgcznie bierng znajomos¢. Z wyjatkiem kilku
zawoddéw (np. zotnierz), dodatkowe punkty przeznaczone na
umiejetnosci walki musza wynika¢ z hobby.

Uwagi o osobowosci w zaleznosci od zawodu

NIZSZE uwagi odpowiadajg wy-
branym zawodom, ktére sg opisa-
ne obok. W tym miejscu chcemy przy-
blizy¢ troche rézne zawody, zeby po-
kaza¢, na jak wiele pozwalajg. Nie
musimy chyba dodawa¢, ze twoj an-
tykwariusz, pisarz lub artysta moze
by¢ zupetnie rézny od tego, co my
prezentujemy. Niektére uwagi przed-
stawiajg bardziej tto, niz sama postac,
gdyz witasnie taki sposob prezentacji
jest chyba bardziej przydatny. Kilka
jest zwigzanych z konkretnym okre-
sem historycznym, cho¢ wigkszo$¢ da
sie przenosi¢ w czasie bez problemu.
Jesli chcesz, mozesz potgczy¢ ze so-
bg elementy dwoch szkicow. W ten
sposoéb stworzysz bardziej kompletny
wizerunek swego Badacza
Przedstawieni ponizej ludzie sg
przecietni. Jesli natychmiast potrze-
bujesz ich charakterystyk, wybierz je
spoéréd przyktadowych Badaczy,
znajdujacych sie na koncu tej ksigzki.
Wigkszo$¢ ponizszych uwag jest na-
pisana w formie meskiej, gdyz takiej
wymagajg wczesniejsze okresy histo-
ryczne, cho¢ podajemy rowniez praw-
dopodobienstwo wystapienia zenskie-
go odpowiednika.

Wybrane zawody

ANTYKWARIUSZ - Delekiuje sie
ponadczasowg wspaniatoscig dziet
i ich wykonaniem oraz mocg starozyt-
nej wiedzy. Jest to najbardziej
.Lovecraftowski” zawod. Rzadko za-
jmuje sie sprzedawaniem tego, co
uwielbia. Czesciej niezalezne zrédia

dochodu umozliwiajg mu rozwijanie
zainteresowan rzeczami starymi i ta-
jemniczymi. Potrafi szybko ocenia¢
warto$¢ przedmiotow i ma gietki
umyst. Bawi go gtupota ignorantéw,
przemadrzatych i chciwych —cho¢ byé
moze s3a to $lady jego wtasnego obte-
du? Czasem moze by¢ kobieta, cho¢
ten zawdd jest zbyt obsesyjny i per-
wersyjny dla tej ptci.

ARTYSTA - Zapatrzony w siebie
i swe wtasne wizje, lecz obdarzony
talentem, ktéry umozliwia mu wyra-
zenie siebie. Czesto ma napady
tworczego natchnienia. Zazwyczaj
jest to malarz albo rzezbiarz, choé
w latach 90. naszego wieku akade-
mickie rozwazania zmienity okresle-
nie sztuki na tyle, ze talent i wykona-
nie staty sie mniej wazne od umiejet-
nosci prezentacji swych intencji. Nie-
zaleznie od tego, czy posiada praw-
dziwy talent, czy tez nie, jego ego
musi byé silne i twarde, gdyz artysta
pokonat przeszkody na poczatku ka-
riery i zmusit sie¢ do pracy do chwili
osiagniecia pierwszego sukcesu. Ten
zawod jest dostepny zaréwno dla
mezczyzn, jak i dla kobiet.

BOGACZ - Ma tak duzo pienigedzy,
ze wynajmuje specjalistow, ktorzy sie
nimi zajmuja. Jest dobrze wyksztatco-
ny, cho¢ nie ksztatcit sie systematycz-
nie i nie musiat niczego osiggnaé
w zadnej dziedzinie. Pienigdze pozwa-
lajg mu na ekscentryczno$é i otwartosé.
Ma mnéstwo czasu na nauke tego, jak
byé urzekajgcym i wyrafinowanym.

Prawdziwy charakter bogacza zdra-
dzajg rzeczy, ktére robi w pozostatym
czasie. Poza sprawami finansowymi,
jego stosunki rodzinne moga by¢ cat-
kiem dziwne. Moze nim by¢ mezczyz-
na badz kobieta.

CZLONEK PLEMIENIA - Plemie
jest grupg, w ktorej pierwszenstwo
majg jednoéé spotecznosci i tradycja.
Zazwyczaj taka grupa jest stosunko-
wo niewielka. Warto$ciami w niej rzg-
dzgcymi nie sg ogdélne zasady pra-
wne i powszechnie uznawane prawa
jednostki, lecz ptyngce bezposrednio
z wnetrza kazdego jej cztonka wtasne
poczucie honoru i poczucie przyna-
leznoséci do plemienia. Nagrody,
chwata, zemsta, podarunki — wszyst-
kie te rzeczy muszg dotyczy¢ cztonka
plemienia osobiécie. Jesli ma on trak-
towaé swych przywoédcéw czy wro-
géw jako ludzi honorowych, musi ich
w jaki§ sposob znaé osobiscie.
W sensie przynaleznoéci rodzinnej,
struktura plemienna istnieje w kaz-
dym okresie, nawet w latach 90. na-
szego wieku. Cztonkiem plemienia
moze by¢ osoba dowolnej ptci, choé
przewaznie od niej uzaleznione sg
powinnosci i obowigzki.

CZLOWIEK SCENY - Moze by¢
tancerzem, $piewakiem, zonglerem,
sportowcem, muzykiem lub kimkol-
wiek, kto zarabia wystepujac przed
publicznoécig. Ci ludzie uwielbiaja,
gdy sie ich oglada; uwielbiajg pokazy-
waé, co najlepiej umieja, a najbar-
dziej uwielbiajg aplauz widowni. Takie
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Druga strona karty

Mozna gra¢ Badaczem, ktéry ma juz okres§lone wszystkie
charakterystyki liczbowe, cho¢ jeszcze niewiele o nim wiado-
mo. Pytania o te sprawy moga nigdy nie zosta¢ zadane, moz-
na na nie nie odpowiedzie¢. Powinny jednakze by¢ traktowa-
ne jako prawdopodobne, a odpowiedzi na nie, jesli wyda si¢
to zabawne lub celowe, warto zanotowac na odwrotnej stro-
nie karty.

Dochody Badacza

Dochody moga by¢ w twej grze wazne lub nie. Wielu Straz-
nikéw nigdy nie zwraca uwagi na pieniadze i wlasno$¢ oso-
bista, rzadko réwniez podejmuja te sprawy oryginalne scena-
riusze. Zarabianie i wydawanie pienigdzy ma znaczenie tyl-
ko w dtuzszych kampaniach, gdyz te moga wymuszaé do-
ktadnos¢. Skonsultuj si¢ w tej sprawie ze swoim Straznikiem.

W ,,Stworzeniu Badacza® opisana jest metoda okreslajaca
dochody Odkrywcy. Niektdérzy Straznicy moga uznaé za

wiasciwe zmiang podanych tam sum, zeby dostosowac je do
swego indywidualnego stylu gry.

Dochody moga uwidocznié biegto$¢ Badacza w uprawia-
nym przez niego zawodzie, a takze to, na ile on go satysfak-
cjonuje, podobnie jak si¢ to dzieje w prawdziwym zyciu. Eks-
tremalne sprzecznos$ci, np. wibczega z lat 1990. zarabiajacy
105.000 dolaréw rocznie, wymuszaja odgrywanie wysoce
oryginalnej roli!

Zyciorys

Pomysty, ktére sktadaja si¢ na zyciorys, nie musza by¢ zdu-
miewajace. Rzeczy niezwykie wywodza si¢ ze zwyczajnych,
uzyskujac z czasem znaczenie, kontekst i glebig. Zacznij od
spraw codziennych, a cuda nastapia pdZniej.

Na przyktad, czy twéj Badacz jest zakochany? Zargczony?
Zonaty? Czy ma dzieci? Czy jest rozwiedziony? By¢ moze sa
z tym zwiazane jakie§ tragedie? Jakie szkoty ukonczyt? Jakie
zawarl przyjaznie?

Uwagi o osobowosci w zaleznosci od zawodu

sktonnosci mozna zauwazyé juz
u dzieci w wieku 3-4 lat, cho¢ talent,
ktéry umozliwi sukces moze by¢ przez
lata ukryty. Rodziny przedstawicieli
show-biznesu stanowig wspaniate
inkubatory. Moze nim by¢ mezczyzna
lub kobieta. Ten zawdd nie cieszy sie
szacunkiem w latach 90. XIX wieku,
lecz pienigdze, ktére zarobity gwiazdy
Hollywood w latach 20. naszego wieku
zmienity ten poglad i w latach 90. jest
juz uwazany zalete.

DETEKTYW POLICYJNY - Zwa-
dzgcymi $ledztwo. Rzadko jednakze
ma mozliwo$¢ skoncentrowania swej
uwagi na jednej sprawie. W Stanach
Zjednoczonych moze odpowiadac jed-
noczesnie za kilkadziesiat, czy nawet
kilkaset otwartych spraw. Jego podsta-
wowym zadaniem jest zgromadzenie
takiej iloéci materiatéw dowodowych,
ktéra umozliwi oskarzenie i — idgc da-
lej — skazanie podejrzanego. Detekty-
wi oddzielajg prawde od ktamstw dzie-
ki poszlakom i rekonstrukcji zdarzen,
a nie dzieki umiejetnosci psychologia.
Detektyw i oskarzyciel majg zawsze
oddzielne biura, dzigki czemu mogg
oddzielnie oceni¢ materiat dowodowy
przed procesem. W latach 90. nasze-
go wieku kilka kobiet sprobowato
swych sit w tym zawodzie, lecz we
wczeéniejszych czasach uprawiali go
wytgcznie mezczyzni.

DZIENNIKARZ - Opisuje biezgce
zdarzenia i wypadki, piszac tyle stow
dziennie, ile pisarz nie napisatby
w ciagu tygodnia. Dziennikarze pra-
cujg dla dziennikéw, magazynéw

i serwis6w wiadomosci radia i tele-
wizji. Najlepsi opisuja rzeczywistos¢,
lecz sami trzymajg sie z dala od ze-
psucia i egoizmu, ktérych doswiad-
czaja. Lecz taka rzeczywisto$¢ przy-
ttacza tych gorszych, ktérzy pod jej cie-
zarem stajg sie nieczuli na wszystko
za wyjatkiem mocy swych wtasnych
stéw. We wczesniejszych okresach
prawie wytgcznie mezczyzni; w la-
tach 90. XX wieku zaréwno mezczy-
zni, jak i kobiety.

LEKARZ — Moze by¢ lekarzem ogol-
nym, chirurgiem lub innym specjalista,
psychiatrg lub (szczegdlnie w latach
90. XIX wieku i 20. XX) niezaleznym
naukowcem. Poza jego celami osobi-
stymi, istniejg trzy cechy charaktery-
styczne dla tego zawodu: pomaganie
pacjentom, zdobywanie pieniedzy
i prestizu oraz promowanie bardziej ra-
cjonalnego i mgdrzejszego spoteczen-
stwa. Zawod lekarza jest jednym
z tych, ktére rodzice polecajg swym
dzieciom, jesli chcg, by wyrosty na od-
powiedzialnych i szanowanych oby-
wateli. Udana praktyka wymaga pos-
wigcenia i mnéstwa czasu. Moze nim
by¢ mezczyzna lub kobieta. W latach
90. naszego wieku lekarze ptci zen-
skiej nie sg juz czyms$ niezwyktym.

MISJONARZ - Za cel zyciowy przy-
jat sobie gtoszenie stowa bozego. Mo-
ze by¢ niezalezny od wszystkiego,
z wyjatkiem swej witasnej wizji, badz
moze by¢ przedstawicielem jakiej$
wigkszej organizacji — wtedy musiat
w jaki$§ sposoéb zademonstrowaé
umiejetno$¢ prowadzenia tego typu

dziatalnosci. Madry misjonarz potrafi
skupi¢ sie na cztowieczenstwie ludzi,
ktérych nawraca i nie myli obcych zwy-
czajoéw z ludzkimi duszami, dzigki cze-
mu sprawy takie jak dieta, ubranie, za-
chowanie nie staja sie najwazniejsze.
Granica pomiedzy moralnoscig i religia
jest ptynna, wiec dobry misjonarz mu-
si umie¢ ukrywaé swe emocje, mie¢
poczucie humoru i umie¢ wyraznie od-
rozni¢ siebie od boga, ktérego wiare
gtosi. We wszystkich okresach na ca-
tym $Swiecie mozna spotka¢ misjona-
rzy chrzescijanskich i islamskich. Po-
dobnie ma sie sprawa z nauczycielami
buddyzmu i hinduizmu w latach 90.
naszego wieku. Sg to zaréwno mez-
czyzni, jak i kobiety.

PARAPSYCHOLOG - Prestizowe
uniwersytety nie nadajg tytutow nauko-
wych z parapsychologii. Autorytet nau-
kowca zalezy catkowicie od tego, jakg
cieszy sie reputacja, wiec ci najszaco-
wniejsi posiadajg stopnie naukowe
w zblizonych dziedzinach — fizyce, psy-
chologii i medycynie. Ludzie badajgcy
te nauke przewaznie sg szczegolnie
zainteresowani i wyczuleni na niewi-
doczne i mistyczne sity — chcg udowod-
ni¢ ich istnienie w naukowy sposoéb. Tak
powstaje niezwykte potgczenie wiary
i watpliwosci. Parapsycholog moze
czasem mie¢ kiopoty z oddzieleniem
tych przeciwstawnych zgdan. Osoba,
ktérej nie interesuje obserwacja, eks-
peryment i dowodzenie nie jest nau-
kowcem, cho¢ moze by¢ okultysta.

PISARZ — W odréznieniu od dzienni-
karza, pisarz uzywa stéw do okreslenia




Czy ma do$wiadczenie wojskowe? Gdzie i kiedy je na-
byt? Co si¢ wtedy wydarzylo? Kim byli jego przyjaciele?
Czy ma jakie$ medale lub nagany?

Kim jest jego rodzina? Jakie jest jej pochodzenie? Stopnio-
wo poznaj jego ojca, matke, rodzeristwo, ciotki, wujkéw, ku-
zynow itd., zywych i martwych.

Jaki jest twéj Badacz? Jesli spedzisz trochg czasu nad jego
karta, mozesz doj$¢ do ciekawych wnioskéw. Zwr6¢ uwage
na jego cechy i umiejetno$ci — moze wynikng z tego jakie$
wskazowki lub sprzecznoscei. Czy jest cichy, spokojny, awan-
turniczy, pozadliwy, nadasany, przyzwoity, bystry, roztrze-
pany, tajemniczy, litosciwy, skapy, niski, ciemnowtosy, wyso-
ki, blady, przystojny, okropny, szczery, niedbaty, elegancki,
doktadny, gwaltowny, rycerski, nerwowy, rozsadny, silny,
umie$niony, zwawy, nieSmiaty, dworski, impulsywny, po-
budliwy, gtupi, tysy, brodaty, gruby, kaleki, wiochaty, uliza-
ny, czy jakis zupetnie inny? Gdy juz znajdziesz stowa, ktére
opisza twoja postaé, zapisz je na tylnej stronie karty.
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Ostateczny los

W trakcie gry moze si¢ okazaé, ze twdj Badacz stanie si¢
przywddcg, stawnym pisarzem lub znanym okultysta, albo po
prostu dobrym detektywem. Moze by¢ waznym specjalista,
do ktérego wszyscy sie zgtaszaja, jesli trzeba zrobié co§ zwig-
zanego z jego zawodem.

Wiele przygéd zwiazanych jest z udaremnianiem ztosli-
wych planéw Wielkich Przedwiecznych. To, czy tego typu
zajecie przyniesie dtugie, dostatnie zycie, czy raczej drama-
tyczne, ktére zal$ni krétko jak spadajaca gwiazda, zalezy od
losu i uwagi gracza.

Badacze prowadzeni nierozwaznie szybko zging lub popadng
w obled. Jest to bardzo podobne do rzeczywistosci, z tym, ze w
grze Odkryweca, ktéry walczy ze ztem i czyni w tym celu wszyst-
ko, co w jego mocy, zawsze bedzie si¢ cieszyt powazaniem. B

Uwagi o osobowosci w zaleznosci od zawodu

i badania warunkoéw ludzkiego zycia,
w szczegolnosci skali ludzkich wrazen
i doznan. Méwi sie, ze pisarz nie tyle
pisze, co przepisuje; jego praca jest
samotna, a zyski z niej nie nastrajaja
zbyt optymistycznie. Tylko niewielka
grupka zarabia duze pienigdze w la-
tach 90. XX wieku, cho¢ w dawniej-
szych czasach mozna sie byto z tej
pracy bez problemu utrzymac. Zwy-
czaje pisarzy sg bardzo zréznicowa-
ne. Przewaznie wycofujg sie z zycia
w okresach intensywnego tworzenia.
Ci, ktérzy wcigz sg rozmowni i towa-
rzyscy, stracili wene twoércza, albo —
by¢ moze — nie mieli jej od poczatku.
Moze nim byé mezczyzna lub kobieta.

PROFESOR — Przede wszystkim za-
wod ten oznacza posiadanie tytutu
naukowego, dzieki ktéremu mozna
otrzymac prace w wigkszosci uczelni
catego $wiata. Profesor jest w stanie
wyktadaé i prowadzi¢ prace badaw-
cze, posiada réwniez okreslong repu-
tacie w $rodowisku akademickim
zwigzanym z jego specjalizacjg. Oczy-
wiscie moze nie mie¢ zielonego pojg-
cia o innych dziedzinach nauki — taki
Badacz moze by¢ bardzo interesujaca
postacig w grze. Profesorowie, ktérzy
nie sg niezalezni i nie porzucili swych
uniwersytetéw, sg z nimi zwigzani, po-
siadajgc obowigzki wobec uczelni
i studentéw. Indiana Jones miat
szczescie, gdyz dyrektor jego wydzia-
tu zezwalat mu na dtugie nieobecnos-
ci; twéj Badacz moze nie mie¢ tak wy-
rozumiatego szefa. We wszystkich ok-
resach istniaty uczone-kobiety, cho¢
nawet w latach 90. XX wieku istniejg

dziaty nauki (np. inzynieria), w ktérych
ta pte¢ jest rzadkoscia.

PRYWATNY DETEKTYW — W wigk-
szoséci krajow prywatny detektyw musi
posiada¢ licencje wydawang przez
policje oraz musi zawiera¢ prywatne
umowy, gwarantujac swg uczciwosc.
Jesli zostang mu udowodnione nadu-
zycia, traci licencje, a w rezultacie
i prace. Prywatny detektyw dziata
przewaznie w sytuacjach, w ktérych
policia ma niewiele do zrobienia: zbie-
ra informacje i dowody dla klientéw
w sprawach cywilnych, tropi niewier-
nych matzonkoéw i wspélnikow lub pra-
cuje jako agent cywilnego obroricy
w sprawach kryminalnych. W klasycz-
nych powiesciach detektywistycznych
prywatny detektyw zostaje wynajety
do zbadania jakiej$ zwyklej sprawy
cywilnej lub prywatnej (np. niewierny
matzonek), a pozniej, w trakcie roz-
wigzywania zagadki, zostaje wciag-
niety w $ledztwo zwigzane z morder-
stwem lub serig morderstw. Jak kazdy
profesjonalista, potrafi tatwo oddzieli¢
osobiste odczucia od pracy i pracuje
zaréwno dla winnego, jak i oskarzajg-
cego, w zaleznosci od tego, kto mu
ptaci. Czesto zdarza sig, ze prywatny
detektyw w przesztosci byt policjan-
tem, dzieki czemu moze wykorzysty-
waé powigzania, ktore sobie wéwczas
wyrobit. Zazwyczaj nie powodzi mu
sie zbyt dobrze w interesach i nigdy nie
cierpi na nadmiar gotéwki. Jego kodeks
postepowania i umiejetnos¢ szybkiego
orientowania sie w kazdej sytuacji po-
zwalajg wybaczy¢ jego maniery. W za-
leznoéci od miejsca i obowigzujgcego

w nim prawa policyjne dodwiadczenie
moze by¢ mniej lub bardziej potrzeb-
ne. Proporcjonalnie wigcej kobiet pra-
cuje jako prywatni detektywi, niz jako
detektywi policyjni.

REWOLUCJONISTA - Gardzi fat-
wym zyciem i walczy o lepsze zycie
dla ludzi. Niewielu z nich wyznaje filo-
zofie agresji, lecz pokojowa wigkszo$¢
jest tak stata w swych pogladach, jak
ci, ktérzy podkiadajg bomby i zabijaja.
Walczy o zniesienie roznic spotecz-
nych i granic oraz o réwnos¢ dla
wszystkich. Zyje poséréd biednych
i ucisnionych. Jego ideologia czesto
taczy elementy religii, nacjonalizmu
i sprawiedliwosci spotecznej. Jest
przewaznie miodym cztowiekiem,
cho¢ jesli jego walka trwa dtugo, mo-
ze by¢ réwniez w starszym wieku.
Chudy, czysty, posiada gteboka wiare
w przyszto$é i stusznosé swych da-
zen. Moze by¢ kobieta.

WEOCZEGA — W przeciwienstwie
do ludzi biednych, wtéczedzy decydu-
ja sie z wiasnej woli na wedrowniczy
tryb zycia, z powodéw spotecznych,
filozoficznych, seksualnych badz eko-
nomicznych. Podejmuja oni prace,
czasem nawet na kilka miesiecy, lecz
ich gtéwnym dazeniem jest mobilno$¢
i odosobnienie, a nie komfort i zazy-
toé¢. Taki styl zycia wydaje sie by¢ ty-
powo amerykanski, lecz wystepuje
wszedzie, gdzie podrézowanie nie jest
samo w sobie szczegdlnie niebez-
pieczne. Wtéczedzy sg przewaznie
ptci meskiej, gdyz taki tryb zycia cze-
sto jest ryzykowny.
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Stworzenie Harvey’a Waltersa,
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znany nowojorski dziennikarz, mistyk i badacz spraw nadna-

turalnych. Gracz bierze do reki czysta karte postaci, otowek,
3 kostki szeécioécienne i otwiera podrecznik na rozdziale ,Tworze-
nie Badacza".

TU zaczyna sie opowiesé o tym, jak powstat Harvey Walters,

Cechy

S (Sita). Losuje sie jg, rzucajac 3k6. Gracz wyrzuca 4, pra-
wie najgorszy z mozliwych wynikéw. W rezultacie nowy Ba-
dacz jest wyjgtkowym stabeuszem. Lecz losujgcego nie ogar-
nia przerazenie, gdyz Zew Cthulhu jest niezwykig grg i gwiaz-
dy moga sie jeszcze dobrze dla niego utozy¢.

ZR (Zrecznosé¢). Losuje sie ja, rzucajgce 3k6. Wypada 12,
powyzej $redniej — uniki Badacza wynoszg 24%. Odkrywca,
ktéry posiada wysoka Zreczno$é, a niewielkg Site, moze na-
stawi¢ sie na umiejetnoséci, dla ktérych ZR jest najwazniejsza;
moze by¢ choéby dobrym tancerzem lub maszynistkg.

INT (Inteligencja). Losuje sig ja, rzucajac 2k6+6. Wypa-
da 17, bardzo dobry wynik. Z tego Badacza jeszcze co$ mo-
ze by¢! Zaciekawienie gracza wzrasta, losuje on nastgpng
ceche...

KON (Kondycja). Losuje sie jg, rzucajgc 3k6. Wypada 14,
znéw wysoka wartosé. Wytrzymatos¢ fizyczna kompensuje
tragiczng wartosé Sity.

WG (Wyglad). Losuje sie go, rzucajgc 3k6. Wypada 17,
znow niezty wynik. Niezaleznie od innych wad, Badacz dyspo-
nuje naprawde ciekawg osobowoscig.

MOC (Moc). Losuje sie ja, rzucajgc 3k6. Wypada 9. Nikt, ko-
go Moc wynosi 9, nie bedzie w stanie dokona¢ wielkich czynéw
za pomocg magii. Podobnie Badacz posiadajacy Szczescie
45%, nie powinien liczy¢ na to, ze uratuje go ono z niebez-
piecznych sytuacii.

BC (Budowa Ciata). Losuje sie jg, rzucajgc 2k6+6; wypa-
da 16. Gdy tylko kostki przestajg sig toczy¢, gracz zaczyna
mysle¢ o swoim Badaczu jako o mezczyznie. Ma on BC 16,
wobec czego jest staby, lecz niezle zbudowany. By¢ moze ma
nadwage, a by¢ moze jest czesciowo sparalizowany po wy-
padku. Niewiele znaczgce liczby moga sugerowagé cechy 0so-
bowosci Badacza. Odgrywanie polega na wyjasnianiu nie-
zwyktych kombinacji cech. Najpierw przychodzi graczowi do
gtowy imig. Nigdy nie miat Badacza o imieniu Harvey, a wyda-
je mu sie, ze bedzie ono odpowiednie. Od teraz bohater bedzie
sie nazywat Harvey.

P (Poczytalnosé). Oblicza sie jg, mnozgé MOC przez 5.
Harveyowi wychodzi 45. Nie najgorzej, cho¢ ponizej przeciet-
nej. Byé moze jest on nerwowy i Zyje w napieciu, a by¢ moze
przezyt juz jakies mistyczne zdarzenie, ktére odbito sig na je-
go osobowosci.

WYK (Wyksztalcenie). Losuje si¢ je, rzucajgc 3k6+3.
Wypada 186, niezty wynik, wystarczajacy, by Harvey skonczyt
college. Jego gracz stwierdza, ze posiada on tytut Master of
Arts (odpowiednik magistra), ktéry wprawdzie nie jest poparty
wysokoscig cechy, jednakze w zasadzie nie ma wigkszego
wptywu na gre. Harvey moéwi jezykiem angielskim na 80%. Gracz
chce, by bohater byt mtody, wigc pozostaje przy wieku 22 lat (WYK
+ 6 lat).

Pomystowo$§é. Harvey ma INT 17, wobec czego jego Pomysto-
wos¢é wynosi INTx5=85%. Jest catkiem inteligentny i z duzym praw-
dopodobienstwem jest w stanie opracowaé realistyczne plany.
Szczescie. Harvey ma MOC 9, wiec jego Szczescie wynosi
MOCx5=45%. Czeéciej ma pecha, niz farta. Powinien polegac na po-
mystach i wiedzy, nie liczac zbytnio na rezultat rzutu kostka.
Wiedza. Badacz ma WYK 16, wobec czego jego Wiedza wynosi
WYKx5=80%. Duzo pracowat w szkole, wiele sig nauczyt i zawsze
bedzie czerpat z tego korzysci.
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Modyfikator obrazen. Suma S i BC Harveya wynosi 4+16=20. Po
sprawdzeniu modyfikatora obrazen w tabeli w rozdziale Badacze,
okazuje sie, ze wynosi on 0.

Wytrzymatosé. Suma KON i BC wynosi 14+16=30. Podzielona
przez 2, daje poczatkowg Wytrzymatos$¢ Harveya, ktéra wynosi 15.
Jest to warto$¢ wystarczajaca, by przezyé, jednak Badacz nie jest wo-
jownikiem — ze swoim umystem i urokiem, powinien raczej starac sie
rozwigzywac problemy drogg pokojowa.

Imi¢ Badacza Harvey Waliers
Zaw6dOZIeNNKAZ _ ple¢ M Wiek 22
Miejsce urodzenia Bosfon, Massachuseftts
Choroby psychiczne

S 4 ZR 12 INT 12 Pomyslowosé85%
KON 14 WG 17_ MOC_9 Szczescie 45%
BC 16 P 45 WYK 6 Wiedza _ 80%
99-Mity Cthulhu __ 99 Modyfikator obrazen Lrak

Punkty Poczytalnosci Punkty Magii
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Umiejetnosci Badacza

O Otw. zamkéw (00%)
O Perswazja (15%)
O Pierwsza pomoc (30%)
Pilotowanie (00%):
nsamolotu .
o
o
o
O Plywanic (25%)
O Prawo (05%)
O Prowadeenic sum. (20%)
O Psychoanaliza (00%)
O Psychologia (05%) O Wmawianie (05%)
O Raucanic (25%) 25% [ Wspinanie si (40%)
O Skakanie (25%) 25%
O Skradanie si¢ (10%)  10%
O Spostrzegawczodc (25%) 25%
Sauka (05%):
Jezyk uf'”)s._v (WYK x 5%): O faniec towarzyski  50%
oangielski ~ 0% o
O Korzystanie 2 bibl. (25%) 5% O —
O Ksicgowod (10%) 10% O -
O Mechanika (20%) O Szwki walki (00%)  ____
O Medycyna (05%) O Targowanie sig (05%) 20%_ Bron palna
Mity Cthulhu (00%) O Tropienie (10%) J0% O Karabin (25%)
O Nastuchiwanic (05%) O Ukrycie czegos (15%)  15% O Karabin masz. (15%)
O Nawigacjs (10%) O Ukrywaniesi¢ (10%)  10%_ 0 Pistolet (20%)
O Obstuga cies. sprz. (00%) O Uniki (ZR x 2%) 2 0 Pistolet masz. (15%)
O Okultyzm (05%) O Wiarygodnoéé (15%)  25% O Surzelba (30%)

O Antropologia (00%)

O Archeologia (00%)

0O Astronomia (00%)

O Biologia (00%)

O Chemia (00%)

O Elektryka (10%)

O Farmacja (00%)

O Fizyka (00%)

O Fotografowanie (10%)

0 Geologia (00%)

O Historia (20%)

O Hisioria natralna (10%)

O Jezdziectwo (05%)
Jezyk obey (00%):

o facina

Karta Badacza

Imi¢ gracza
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Broii do walki wrecz Brori palna

%panom  Zadawane
umiggpinotol cbrazenia

Ak % poziom  Zadawane Aaki
lub broa umigiginosci  obvazema undy
O Uderzenie picscia (50%) 30%.
O Cios glowa (10%)
O Kopniecie (25%)
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Punkty Magii. Harvey ma ich tyle, ile wynosi jego MOC — czyli 9.
W tym momencie graczowi przychodzi na mysl nazwisko Badacza —
Walters. Ostatnio ogladat film, w ktérym uczestniczyta bardzo nerwo-
wa osoba o tym wiaénie nazwisku, ktéra kojarzy mu sie z Harveyem.

L e

Zyciorys

Harvey zyje w latach 20. naszego wieku. Gracz losuje jego dochody
wg , Tabeli dochodéw* — wypada 2, dzigki czemu Badacz ma 55008 w
kieszeni i drugie 5500$ w banku (Straznik ztosliwie decyduje, ze resz-
ta posiadtoséci Harveya to spadek, ktéry stanie sig jego wtasnos$cig do-
piero, gdy jego rodzice umrg). Chwilowo dysponuje wystarczajaca
ilocig gotowki, lecz przewidujgco zaczyna rozglgdac sig za praca.
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Badacza z 1920 roku

Wyboér umiejetnosci

Harvey Walters ma by¢ dziennikarzem, a gracz, ktéry go prowadzi de-
cyduje, ze bedzie pracowat w Enigma Magazine, ktory zajmuije sig ta-
jemnicami okultyzmu.

WYK Badacza wynosi 16, wobec czego otrzymuje on 16x20=320
punktdw, za pomocag ktérych moze zwigkszy¢ poczatkowe wartosci
swych umiejetnosci. S to punkty ,zawodowe", ktére mozna rozdzieli¢

Informacje osobiste

Imie i nuzwisko Badacza _Harvey Walters Przypadki obledu

Miejsce ieszkania Bosfon, Massachusetts

Opis wygladu lekka nadwaga, inteligent-

ny wyraz twarzy, blyskotliwa osobowos¢ Rany i obrazenia

Rodzina i przyjaciele jciec: Quentin Walters Jr

matka: Rebecca Walters (zmarta) Znaki szczeg6lne i blizny
starszy brat: Quentin Walters /il

Historia Badacza

156 marca 1902: urodziny w Bostonie

1 czerwca 1916: widzi ducha matki

1919-1924: studia na Uniwersytecie

Miskatonic

sierpien 1924: zatrudnienie w  Enigma

Magazine”

Zarobki i oszczednosci Wyposazenie i ekwipunek
Zarobki _$ 5500 Gotowka _S 5500 aparat fotograficzny

Oszczednoci S 5500 oraz spadek ekwipunek archedloga

biblioteka ksiqg okultystycznych

ekwipunek obozowy

Rzeczy osobiste

Nieruchomosci

Przeczytane ksiegi mitow

Spotkane istoty

duch matki

Magiczne artefakty i znane czary

Artefakty

wytgcznie pomigdzy umiejetnosci wymienione w opisie zawodu ,dzi-
ennikarz“. Poniewaz zawsze znajduje sie tam nie wiecej niz 8 umie-
jetnosci, mozna by rozdzieli¢ 320 punktéw ,po réwno*, tzn. po 40.
Lecz gracz prowadzacy Harveya nie zrobi czegos tak nudnego.
Jezyk ojczysty wynosi juz 80%, wiec gracz postanawia nie zwigkszac
go. Decyduje sig natomiast, ze nauczy sig taciny —warto$¢ poczatkowa
tej umiejetnosci wynosi 0%, wiec gracz poéwigca 50 punktéw. Harvey
postuguje sie teraz tacing, jezykiem czesto spotykanym w poszukiwa-
niach elementéw Mitologii Cthulhu, na 50%. Pozostato 270 punktow.
Dodaje 60 punktéw do wmawiania, podnoszac je do 65%, a takze
zwieksza perswazje o 50, do 55%. Zeby wiedzie¢ wigcej o ludziach,
z ktérymi rozmawia, poswieca 55 punktéw, by osiggna¢ psychologie
60%. Harvey jest dociekliwym reporterem, potrafi zadawa¢ wtasciwe

pytania i ma sposoby, by otrzymaé uczciwg odpowiedz. Dzigki per-
swazji, moze nawet przekonywac ludzi do siebie, zyskujgc sprzymie-
rzeficow. Pozostato 105 punktéw ,zawodowych®.

Kazdy reporter musi zbiera¢ dowody. Gracz poswieca 20 punktow,
zeby osiggnac fotografie 30%, poniewaz w latach 20. zdjecie jest do-
wodem. Pozostato 85 punktow.

Dziennikarz ma mozliwos¢ wyboru dwéch umiejetnosci, stanowia-
cych jego osobiste specjalnosci. Harvey decyduje sig na archeologie
(poswigca na nig 80 punktdéw, otrzymujac 80%), oraz prawo (poswig-
ca na nie 5 punktéw, osiggajac 10%). W ten sposéb gracz

wydat wszystkie punkty, wynikajace z zawodu dziennika-
rza. Harvey dysponuje przydatnymi dziennikarzowi umie-
jetnosciami stuzgce do komunikacji z ludzmi, oraz zna sig
na waznej dla Badacza Mitéw dziedzinie — archeologii.
INT Harveya wynosi 17, wobec czego dysponuje on
17x10=170 punktami ,zainteresowan"“. Moga by¢ one wy-
dane na dowolne umiejetnosci. Gracz decyduije sig prze-
znaczy¢ 60 punktéw na pilotowanie samolotow (osigga-
jac 60%), gdyz wydaje mu sie to ciekawe, oraz, ze wzgle-
du na doswiadczenie w grze Zew Cthulhu, przeznacza
40 punktéw na korzystanie z bibliotek, osiggajgc 65%.
Zostato 70 punktéw. Gracz dodaje 20 do nastuchiwania
(osigga 45%), 25 do okultyzmu (30% — gdyby miat tutaj
niskg wartoé¢, mogtoby to sprawiaé trudnosci w jego pra-
cy), 15 do targowania sie (20%) i 10 do wiarygodnosci
(25% — to kolejna niezbedna umiejetnos¢ dla osoby, kté-
rej praca polega na kontaktach z innymi ludzmi). Wszyst-
kie punkty zostaty w ten sposéb rozdzielone.
Gracz nie zdecydowat sie na zwigkszenie zadnych umie-
jetnosci zwigzanych z walkg, gdyz Harvey jest intelektua-
lista, a nie wojownikiem. Jesli jakié element tej postaci
jest mato realistyczny, to jest nim wysoka archeologia
(zamiast niej mozna byto podnies¢ wiarygodno$é, ktéra
otworzytaby Harveyowi drzwi do domow klasy wyzszej
i umozliwitaby awans). Wybor archeologii jest bezposred-
nio zwigzany z tematyka gry.
Oczywiscie Harvey dysponuje wieloma innymi umiejet-
noéciami — ich wartoéci sg wydrukowane w nawiasach na
‘karcie Badacza, w tabelach broni itp.
Gracz wyposaza Harveya w umiejetno$¢ ,taniec
towarzyski“ w rubryce ,sztuka* (jej wartos¢ wynosi 5%).
Cho¢ w praktyce niewiele zostato wykorzystane z wstep-
nych rozwazan o roli Zrecznosci, ta umiejetno$é w jakis
sposdb ratuje poczagtkowy zamyst. Harvey jest juz goto-
wa do gry postacia, lecz gracz wcigz jeszcze zbiera do-
tyczgce go pomysty. Odrzuca pomyst postarzenia go —
w tej chwili jest interesujgcym mtodym cztowiekiem, lecz
starszy o 10 czy 20 lat bytby catkiem zwyczajny.
Na koniec gracz musi okresli¢ wyglad Badacza. Poniewaz
zna juz wszystkie unikalne wiasciwosci tej postaci, wigc
bez wigkszych probleméw wyobraza go sobie. Jest tak
zadowolony z ogdlnego ksztattu Harveya, ze rysuje nie-
wielki, przedstawiajgcy go portret, w odpowiednim miejscu
karty Badacza. Czesto po prostu wkleja tam kopie zdje¢
gwiazd filmowych z lat 30. — wtedy inni gracze bez proble-
mu domyslaja sig, o jaki rodzaj Badacza mu chodzi.

Historia Badacza

Na koniec gracz wymysla krétkg historie Badacza. Harvey ukonczyt
kurs dziennikarstwa na Uniwersytecie Miskatonic. Jest on odwaznym
cztowiekiem, ma interesujgcg osobowosé, lecz jest delikatny fizycznie i
emocjonalnie. Gracz nie wie jeszcze, co doktadnie oznacza niska S, lecz
chwilowo bedzie go odgrywac jako leniucha, ktéry zawsze znajdzie so-
bie kogo$, kto podniesie za nim paczke lub zmieni koto samochodowe.

Dziadek Harveya zdobyt spore bogactwa w czasie Wojny Secesyj-
nej, jednakze jego ojciec i starszy brat stracili juz wigkszo$¢ tych pie-
niedzy przez hazard lub wydali je na tajemnicze przedsigwzigcia,
o ktérych nie chcg rozmawiaé.

To wszystko, co gracz musi wiedzieé. Odgrywanie roli Harveya
odstoni wigcej informacji o nim, dostarczajgc rowniez zabawy. r
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Mechanika gry
i umiejetnosci

Ruch, czas gry; procentowe rzuty kostkq;
obrazenia i leczenie; korzystanie z umiejetnosci;
zasady dla Straznikow Tajemnic, opisy umiejetnosci.
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sprawiedliwie — tak aby kazdy uczestnik posiadat teore-

tycznie rowne szanse na udziat w ostatecznym zwycie-
stwie. W grze Zew Cthulhu gracze stanowia jedng ze stron,
podczas gdy Straznik Tajemnic odgrywa wszystkie inne role,
w tym réwniez role natury. Jednakze gra nie musi sig¢ koficzy¢
bilansem zerowym, i gdy wszyscy dobrze odgrywaja swa ro-
lg, obie strony zwycigzaja.

Zasady okreSlaja granice tego, co gra ma rozstrzygac, wig-
czajac w to rodzaje bioracych w niej udziat postaci i ich dzia-
tania. Nowi gracze rozumieja to dostownie, pytajac: ,,Kim po-
winienem by¢?”. Kazda reguta ogranicza si¢ sama, gdyz byto-
by glupio prébowac opisaé wszystkie sytuacje za pomocg za-
sad. W miejscach, gdzie zasady si¢ pokrywaja, zdrowy rozsg-
dek musi wyréwnac¢ krawedzie szwu.

ZASADY kierujg gra. Pozwalaja one traktowaé graczy

Ruch

Szybkosci poruszania sig zaleza od gatunku. Szybkoéci zwie-
rz3t i potworéw okreslone sa w rozdziale ,,Uzupetnienia®, za
pomocy liczby, znajdujacej si¢ przy stowie Szybkos¢. Ludzie
poruszajg si¢ z predkoscia do 8 jednostek na runde walki.

Ta liczba odzwierciedla przecigtng zdolno$é do poruszania
sig, ktdrej jednakze nie mozna osiagna¢ w biegu na 100 m
przez plotki ani w maratonie. Na karcie Badacza nie znajduje
si¢ rubryka Szybkos$¢, gdyz wszyscy ludzie poruszajg sie z ta-
kim samym maksimum. Doktadna predko$¢ i pokonywane od-
legtosci rzadko sg istotne w grze. Jesli Straznik chce, moze
rozciggnaé jednostke od metra do kilku metréw, w zaleznosci
od sytuaciji. Jesli predkos¢ i odlegtosci stang sie wazne, Straz-
nik moze sprecyzowac odlegtos¢ lub, jeszcze lepiej, odpowie-
dzie¢ na pytanie w jezyku gry: ,,Mozesz tam dotrze¢ w czasie
jednej rundy walki”.

Szybkosci poruszania sg proporcjonalne. Zwierzeta, istoty
nadnaturalne i pojazdy mogg by¢ szybsze lub wolniejsze od lu-
dzi. Dzigki zachowaniu proporcji, tatwo rozstrzygnaé wynik
wyScigu. Mozesz oceni¢ jego przebieg, odejmujac mniejszg
Szybkos¢ od wigkszej. Stad tygrys (Szybkosé 10) zbliza sie do
swej ludzkiej ofiary o 2 jednostki na runde lub zostawia w ty-
le poruszajacych sig pieszo ludzkich mysliwych o co najmniej
2 jednostki na runde.

Poruszanie si¢ nie musi by¢ odzwierciedlane za pomocg ze-
tondw i figurek, przesuwanych na stole. Straznik moze ustalié
sceng, na ktérej toczy sig akcja, a okreslenia intencji poszcze-
g6lnych stron moga by¢ dos¢ ogdlne. Jesli nie zostato opisane
polozenie poszczegdlnych uczestnikéw zdarzenia w stosunku
do siebie, Straznik moze uzy¢ Testéw Szczescia lub innej lo-
sowej metody na okreslenie tego, ktéry z Badaczy jest blisko
lub daleko, ktdry jest atakowany, a ktdry nie itd.

Operowanie pojeciem ruchu

Jedli szybkosci poruszania si¢ poszczegdlnych istot sg rézne,
odlegtos¢ migdzy uciekajacym i Scigajacym zmniejsza sie lub
zwigksza, az do ostatecznej ucieczki lub ztapania.

Przy diugim biegu, Straznik moze réwniez zazadaé prze-
prowadzenia testéw KON, aby sprawdzi¢, kto pierwszy opa-
dnie z sit.

Pomiedzy przeciwnikami, nalezacymi do tego samego ga-
tunku, przeprowadzaj testy poréwnujagce KON z KON, ZR
zZR, ptywania z ptywaniem itd., korzystajac z Tabeli Poréw-
nawczej.

Jesli Badacz zostanie zraniony badz jest ostabiony, moze
porusza¢ si¢ nieco wolniej, z predkoscia, ktérg ustala Straz-
nik Tajemnic.

Czas gry

Walki i spotkania, ktére moga zakoriczy¢ sie walka, sg rozgry-
wane w rundach walki — doktadniej o tym w znajdujacym sie
dalej rozdziale ,,Walka*.

Czasem zasady wskazujg na dluzszy przedziat czasu. Na
przyktad, odnalezienie informacji w bibliotece moze wymagaé
calego dnia. Naturalne powracanie do zdrowia trwa cale tygo-
dnie. Natomiast Punkty Magii regeneruja si¢ w 24 godziny.

Czas gry jest fikcyjny: nie ma nic wspélnego z czasem rze-
czywistym., Jest réwniez zmienny. Ptynie z taka predkoscia, ja-
ka okresli Straznik. Straznicy bez przerwy przyspieszaja
i zwalniajg uptyw czasu, by utrzymac wartka akcje swej opo-
wiesci — na tym polega ich rola. Gdy nic sig nie dzieje, Straz-
nik moze skomentowaé to po prostu: ,,Uptyneto kilka dni”.
W podobnej liczbie sylab moze zamkna¢ uptyw roku.

Gracze rzadko majg okazje do przeprowadzenia wiecej niz
jednej proby wykonania jakiegos testu w rozsagdnym przedzia-
le czasu gry. Czas ten si¢ zmienia, zaleznie od umiejetnosci
i sytuacji. Jazda na galopujacym koniu, ktéry wymknat sie
spod kontroli, moze wymaga¢ kilku testéw jeZdziectwa w prze-
ciggu minuty lub dwéch czasu gry, podczas gdy kto$, mecza-
cy si¢ nad zrozumieniem nudnego i obszernego ,,Codex Vobis-
cum® moze wykonywac testy taciny mniej wigcej co tydzieri.

Czas wykorzystywania umiejetnosci
Wykorzystanie umiejetnosci zazwyczaj rowniez zabiera troche
czasu. Umiejetnosci walki mozna uzywaé co runde, lecz te,
ktére podsumowuja pewien proces, moga odzwierciedlaé
upltyw godzin lub nawet dni czasu gry.

Czestotliwo$¢, z jakg mozna wykonywaé test okreslonej
umiejetnosci, zalezy od ilosci czasu, ktdra, wedtug Straznika,



jest potrzebna na wykonanie jakiej$ czynnosci. Przyktadowo,
test korzystania z bibliotek zwykle odzwierciedla 4 godziny lub
wigcej, podczas ktorych Badacz ma ciagle zajecie, natomiast
prosta praca, jak np. otwarcie zablokowanych drzwi za pomo-
ca mechaniki, moze zajaé 15 minut. Bez dodatkowych kompli-
kacji (w rodzaju potwora, ktéry dyszy za twoimi plecami),
prosta praca mechaniczna moze zosta¢ przeprowadzona kilka
razy dziennie.

Dzialania

ze powies¢ sig automatycznie, jednakze w krytycznych

przypadkach, np. podczas ataku, nalezy je rozpatrywaé
za pomoca rzutu kostkg. Wigkszos¢ takich rzutéw wykonuje
si¢g za pomocg k100. Kostka procentowa jest podstawowa
w grze. Pozostate rodzaje kostek stuza przewaznie do okre§la-
nia cech lub obrazeri zadanych w walce.

ZWYKLE dziatanie, wykonane w typowej sytuacji, mo-

Dziatania wykonywane automatycznie

Rutynowe dziatania fizyczne i intelektualne w codziennych
okolicznos$ciach zawsze si¢ udaja. Nie musisz rzucac kostkg, by
sprawdzi¢, czy udaje ci sig i$¢ lub biec, méwié, styszeé i wi-
dzieé. Zazwyczaj rowniez w standardowych sytuacjach nie po-
trzeba sprawdzaé, czy poprawnie uzywasz umiejetnosei. Lecz
czynnosci zwykle mogg sie sta¢ w jednej chwili niezwykle.

Niezwykte okolicznosci

Jesli probujesz wykonaé zwykte dziatania lub uzy¢ umiejetno-
$ci w niebezpiecznych warunkach, pod drobiazgowg kontrolg
lub w sposéb, ktéry wymaga koncentracji, musisz rozstrzy gnaé
powodzenie za pomocg rzutu kostka.

Umiejetnoscei takie jak pilotowanie samolotu, wspinaczka
czy strzelanie — te wyjatkowo dramatyczne i na wskro$ niebez-
pieczne — zawsze, gdy zostang uzyte, wymagaja testu.

Straznik okresla, kiedy potrzebny jest rzut i jak ma on wy-
gladaé — czy ma to by¢ test umiejetnosci, cechy (zmodyfikowa-
ny z uwagi na specjalne okolicznosci) lub wykonany przy uzy-
ciu Tabeli Poréwnawczej.

Rzuty k100

Powodzenie testu umiejgtnosei lub cechy okresla si¢ za po-
mocg rzutu 1k100, wykonywanego przez gracza. Straznik
przeprowadza rzuty dla bohateréw niezaleznych. Jesli wynik
jest mniejszy lub réwny procentowej wartosci umiejetnosci
Badacza, czynno$¢ si¢ udaje. W przeciwnym wypadku, dzia-
tanie nie powiodto sie. W tym ostatnim przypadku Straznik za-
zwyczaj okresla pewien przedziat czasu, jaki musi uptyna¢, za-
nim bohater bedzie mégt wykona¢ kolejna prébe. O Samolot
Harveya wpadt w wir powietrza, lecqc nad gorami. Badacz
usituje desperacko zachowa¢ kontrolg nad pojazdem. Jego
umiejetno$§¢ pilotowanie samolotu wynosi 60%, wiec aby sig
mu to udato, gracz musi rzuci¢ 60 lub mniej na 1k100.

Rzuty wg Tabeli Porownawczej

Jesli przeciwstawia si¢ jedng cech¢ drugiej, korzysta sie
z Tabeli Poréwnawczej. W gérnym wierszu znajdz liczbe od-
powiadajacg cesze aktywnej badz atakujacej. Nastepnie w le-
wej kolumnie odszukaj liczbg réwng cesze pasywnej badz bro-
nigcej sie. Warto$é znajdujaca sig na przecigciu kolumny
i wiersza to najwyzszy wynik rzutu 1k100, przy ktérym cecha
aktywna przewaza.
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Za pomoca tej tabeli mozna poréwnywac te same lub rézne
wspoltczynniki. Jesli, na przyktad, Badacz zechce podsadzi¢
swego przyjaciela, nalezy przeciwstawié jego S przeciw BC je-
go towarzysza. O W trakcie poscigu za podejrzanym Harvey
Walters musi otworzyé drzwi. Sq one zablokowane z S 6. Bie-
dny Harvey ma tylko S 4. Po odszukaniu przeciecia odpowie-
dniego wiersza i kolumny w Tabeli Poréwnawczej okazuje sig,
ze Harvey ma 40% szans na otwarcie tych drzwi. Gracz musi
rzuci¢ 40 lub mniej na 1k100.

O Tabeli Porownawczej

Szanse, okreslone w Tabeli Poréwnawczej, wyliczone
sg na podstawie nastepujacego wzoru:

Podstawowa szansa powodzenia = 50%
plus cecha aktywna x 5
minus cecha pasywna x 5

Mimo ze Tabela Poréwnawcza wydrukowana na stronie
30 ma na osiach tylko liczby do 31, jej wymiary mogg zo-
staé rozciagniete w nieskonczono$é. Wyniki sg caty czas
poprawne.

Szybko mozesz znalez¢ odpowiednie miejsce w tabe-
li w nastepujacy sposéb: odejmij mniejszg liczbe od wigk-
szej i wynik pomnoz przez 5. Nastepnie rezultat dodaj
lub odejmij od 50. Wtedy otrzymasz szanseg procentowa.
To, czy dodajesz, czy odejmujesz, zalezy tylko od tego,
czy wiekszg liczbg jest cechia aktywna, czy pasywna.

Co wynika z doswiadczenia

Jedng z wiekszych przyjemnosci w grach fabularnych jest
mozliwo$¢ rozwoju postaci, poczawszy od jej stworzenia.
Szczeg6lnie istotne jest zwigkszanie wartosci umiejetnosci,
gdyz im czesciej Odkrywca Tajemnic uzywa okreSlonej umie-
jetnodcei, tym staje si¢ w niej lepszy. Badacze, rozwigzujac za-
gadki, pokonujac przeciwnodci losu i rozwijajac swe umieje-
tnosci, zapamigtuja momenty, w ktérych nastapity zmiany
i cieszg si¢ nimi.

Krzyzyk

Krzyzyki stawia sie na karcie Badacza przy odpowiednich

umiejetnosciach. Jesli Odkrywca wykorzysta ktéra$ z umieje-

tnosci w szczegdblnie udany sposéb, Straznik moze pozwoli¢
graczowi postawi¢ obok niej krzyzyk. W ten sposéb bohater
moze uczy¢ sig, korzystajac ze swych do§wiadczen.

Niezaleznie od tego, jak czgsto Badacz w czasie przygody
uzyje tej samej umiejetnosci, moze postawic tylko jeden krzy-
zyk, dopoki Straznik nie zazada wykonania testu doswiadcze-
nia. Test do§wiadczenia to tylko jeden rzut dla kazdej z zazna-
czonych umiejetnosci. Przewaznie testy do§wiadczenia przepro-
wadza sie po zakoriczeniu scenariusza, badz po kilku epizodach.

Gdy Straznik zazada przeprowadzenia testu do§wiadczenia,
sprawdz na swej karcie przy jakich umiejetnosciach zaznaczy-
tes krzyzyki. Dla kazdej z tych umiejetnosci rzu¢ 1k100.

O Jesli wynik bedzie wyzszy od aktualnej wartoSci procento-
wej umiejetnosci, ta warto$¢ wzrasta o 1k10 punktow.

O Jesli wynik bedzie réwny lub nizszy od aktualnego pozio-
mu umiejetnosci, Badacz nie wyciagnat zadnych wnioskéw
ze swych doswiadczen i warto$¢ procentowa nie ulega
zmianie.
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Tabela Porownawcza

Cecha aktywna

1 2 3 45 6 7 8 9 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

Obszar automatycznego
powodzenia
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Cecha pasywna
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niepowodzenia

Test jest udany, gdy rzucisz na 1k100 liczbe réwna lub mniejsza od odczytanej z tabeli.




Zastosuj t¢ procedure dla kazdej z zaznaczonych umiejgtno-
$ci, a nastgpnie wymaz wszystkie krzyzyki, znajdujace si¢ na
twej karcie. Nigdy nie zaznacza si¢ krzyzyka przy umiejetno-
$ci Mity Cthulhu.

Bardzo udane uzycie umiejetnosci, ktérg Badacz zna stabo,
jest dos¢ trudne, jednakze jesli to nastapi, dos$¢ prosto jest zwie-
kszy¢ jej warto$¢ podczas testu doswiadczenia. I na odwrét, je-
§li Badacz jest w czyms$ ekspertem, fatwo jest mu odnie$¢ po-
wodzenie, jednakze trudno nauczy¢ si¢ czego$§ nowego. Stop-
niowo zwigkszanie warto$ci procentowej staje si¢ coraz trud-
niejsze.

O Harvey, reporter , Enigma Magazine*, znajduje sie na
wspaniatej maskaradzie, zorganizowanej przez okultystyczne
Bractwo Srebrnego Zmierzchu. Chce wywrzeé¢ wrazenie na
swej partnerce i popisuje sie wiadomosciami z archeologii.
Test umiejetnosci udaje sig, lecz Straznik nie zezwala na posta-
wienie krzyzyka, gdyz Harvey niczego sig nie nauczyl. Mogto-
by by¢ inaczej, gdyby na przyktad poprawnie zidentyfikowat
fragment starozytnej ceramiki. Pézniej Harvey zauwaza trzech
mezczyzn w smokingach, wymykajqcych sie wejsciem dla stuz-
by. Postanawia skradac sie za nimi. Wypada 07 na 1k100 — test
sie udaje. Straznik méwi, by gracz postawit krzyzyk przy umie-
Jetno$ci skradanie si¢ na karcie Harveya, gdyz wie, ze ewen-
tualne niepowodzenie testu grozitoby Badaczowi powaznymi
konsekwencjami.

90% i wiecej

Jesli w trakcie gry ktéras z umiejetnosci Badacza wzrosnie
do poziomu 90% lub wigcej, otrzymuje on 2k6 Punktéw Po-
czytalnosci. Ta nagroda odzwierciedla samozaparcie, potrzeb-
ne do opanowania umiejetnosci w tak wysokim stopniu i pty-
nace z tego poczucie wlasnej wartosci. Wyjatkiem od tej zasa-
dy jest umiejetnosé Mity Cthulhu.

Obrazenia

YTRZYMAIOSC mierzy wzgledny stan zdrowia
WBadaczy oraz ilo§¢ obrazen, ktéra mogg oni odnies¢.

Utrata Wytrzymatosci wskazuje na obrazenia fizycz-
ne, otrzymane w wyniku ataku lub w wypadku. Atak — to su-
ma obrazeri, zadanych przez jednego przeciwnika w kilku ko-
lejnych, powigzanych ze sobg rundach walki. Obrazenia otrzy-
mane w wyniku wypadku dotycza réwniez konsekwencji dzia-
tari sit przyrody, np. huraganu.

Fizyczne obrazenia powodowane s3, z niewielkimi wyjatka-
mi, przez fizyczne czynniki, takie jak upadek z duzej wysoko-
$ci lub postrzat. Méwimy, ze ataki bohateréw zadajq obraze-
nia. Badacz, ktéry zostat skutecznie zaatakowany odnosi obra-
zenia lub, bardziej doktadnie, traci Wytrzymatos¢.

Gdy Badacz zostanie zraniony, odejmij odniesione przez
niego obrazenia od aktualnej, zapisanej na jego karcie Wy-
trzymatosci. Jesli Straznik nie zadecyduje inaczej lub gdy
obrazenia zadane w jednym ataku nie sg wigksze niz polowa
aktualnej Wytrzymatosci, zraniony Badacz funkcjonuje nor-
malnie, chyba ze jego Wytrzymalo$¢ spadnie do 2 punktéw
lub nizej. Wéwczas traci przytomno$¢ lub umiera, w zalezno-
éci od jego Wytrzymatosci. Punkt graniczny jest zupelnie ab-
strakcyjny — ulatwia prowadzenie notatek i w ogdle prowa-
dzenie gry.

Opis obrazeft powinien zaleze¢ od ich rodzaju. Nalezy go
odpowiednio udramatyzowaé. Dlatego tez Badacz nie zostanie
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po prostu trafiony, lecz trafiony w jedng lub drugg reke, upa-
dek nie spowoduje po prostu straty Wytrzymatosci, lecz ztama-
nie kostki lub kregostupa. Straznik moze zadecydowac, ze
czynnodci takie, jak wspinanie si¢ po drabinie, stang si¢ nie-
mozliwe z uwagi na odniesione wczesniej obrazenia.

Ogtuszenie

Nokaut, porazenie pradem, upadek lub inny rodzaj obrazen
mogg spowodowaé przypadkowe ogtuszenie Badacza na 1k6
rund walki. Ogtuszona osoba moze parowa¢ ciosy lub unikaé,
choé nie moze robié nic innego. Straznik decyduje o tym, kie-
dy nastapi ogluszenie — przewaznie ma to miejsce w wyniku
specjalnego lub krytycznego trafienia. Ogtuszenie moze, lecz
nie musi powodowac straty punktéw Wytrzymatosci.

Szok

Jesli w wyniku jednej rany Badacz straci co najmniej polowe
swej aktualnej Wytrzymatosci, gracz musi wyrzuci¢ na 1k100
liczbe réwna lub mniejszg od jego KON x 5. W przeciwnym
wypadku Odkrywca traci przytomnosc¢.

Utrata przytomnosci
Jesli Badaczowi zostaty tylko 1 lub 2 punkty Wytrzymatosci,
automatycznie traci przytomnos¢ i nie moze odtad bra¢ aktyw-
nego udziatu w grze. Mimo ze zyje, nie przebudzi si¢, dopéki
jego Wytrzymato$é nie wzrosnie do co najmniej 3 punktow.
Straznik moze we wlasnym zakresie okreéli¢ alternatywny
okres czasu, po jakim Badacz odzyskuje przytomnos¢.

Czas moze uleczy¢ rang na tyle, by Badacz mégt si¢ odczot-
gaé. Mozna takze mu poméc za pomocy testu pierwszej pomo-
cy lub medycyny.

Smierc
Gdy Wytrzymato$é Badacza spadnie do zera lub ponizej, umie-
ra on na koricu nastepnej rundy walki. Przez te kilka sekund je-
go przyjaciele mogg interweniowaé. Patrz ponizej w czgsci
,.Leczenie®.

Utrata przyjaciela to smutne wydarzenie. Przypomina o ko-
nieczno$ci wspélnego dziatania podczas gry i doktadnego
przemySlenia jej przebiegu po skoriczonej sesji.

Leczenie

Wszystkie istoty zywe odzyskuja sity w naturalny sposéb.
W grze, Badacz regeneruje 1k3 punkty Wytrzymatosci przez
tydzien, az osiagnie Wytrzymato$¢ poczatkowa. Wobec tego
odzyskanie 7 punktéw Wytrzymatosci w naturalny sposéb zaj-
muje 3-7 tygodni. Powrdt do zdrowia moga przyspieszy¢
umiejetnosci pierwsza pomoc i medycyna.

Jesli Badacz posiada co najmniej 3 punkty Wytrzymatosci,
porusza si¢ i dziata bez zadnych ujemnych modyfikatoréw,
oczywiscie poza tym, ze przy tak niskiej Wytrzymatosci nawet
niewielkie obrazenia mogg go zabic.

Pierwsza pomoc, medycyna
Udany test jednej z tych umiejetnosci natychmiast przywraca
1k3 punkty Wytrzymatosci, utracone w jednym ataku lub pod-
czas jednego wypadku. Oczywiscie ten sam Badacz moze wy-
korzystaé kilka takich testéw do uleczenia obrazen, otrzyma-
nych w wyniku kilku réznych cioséw lub wypadkow.
Badacz leczony za pomocy pierwszej pomocy wraca do
zdrowia w naturalnym tempie, wigc pod koniec kazdego ty-
godnia nalezy zwigkszy¢ jego Wytrzymato$¢ o 1k3 punkty. Ba-
dacz leczony za pomocg medycyny wraca do zdrowia z szybko-
écig 2k3 punktéw Wytrzymatoséci na tydzien, facznie z pierw-
szym tygodniem (w sumie, w pierwszym tygodniu wraca mu
3k3 punkty Wytrzymatosci, ze wstgpng pomoca wiacznie).
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Zasady dotyczace obrazen

|arszenik
| strychnina
| jad kobry

|amanita
{kurrara prawie natychmiast
| chloroform

| chlorowodan

Przykladowe trucizny
| Trucizna
| cyjanek

1-15 minut

30 min. — 24 godz.
10-20 min.

15-60 min.

jad grzechotnika 15-60 min.

jad skorpiona 24-48 godz.

|jad czarnej wdowy 2-8 godz.

belladonna 2 godz. -2 dni
6-24 godz.

prawie natychmiast
1-3 min.

Szybkos¢ dziatania  Moc

15
25
15
17

Symptomy

oszotomienie, konwulsje, zacmienie
wzroku

silny bél, wymioty, ostra biegunka

ostre skurcze miesni, duszenie sig
konwulsje, niemoznos¢ oddychania
wymioty, skurcze, zétkniecie skory

ostry bdl, ostabienie, krwotok

dreszcze, pocenie sie, senno$é
przyspieszona akcja serca, niewyrazny
obraz, konwulsje

ostry bél gardta, wymioty, zéttaczka
paraliz migéni, niemozno$¢ oddychania
utrata przytomnosci, ciezki oddech
nieprzytomny przez 1 godz., kazda do-
datkowa porcja przedtuza efekt o 1 godz.
oraz zwieksza szanse na niemozno$é
oddychania o 10%




Kazde wykorzystanie umiejgtnosci dotyczy tylko jednego
obrazenia. Medycyna zastgpuje leczenie naturalne. Gdy zos-
tanie zastosowana, wszystkie obrazenia sg leczone ze zwigk-
szong szybkoscig. Test jednakze musi by¢ przeprowadzany co
tydziefi — w przypadku niepowodzenia szybko$¢ wraca do na-
turalne;j.

Wytrzymato$¢ nie moze wzrosngé powyzej Sredniej
z BC+KON.

Powrot do zycia

Jesli przed koricem rundy walki nastgpujacej po rundzie, w kté-
rej Badacz zmart, zostanie on skutecznie uleczony za pomoca
pierwszej pomocy lub medycyny oraz jesli w wyniku tego jego
Wytrzymato$¢ wzros$nie do co najmniej +1, przyjmujemy, ze
byt on blisko $mierci, lecz jeszcze nie zginat.

Obrazenia i leczenie: przykiad

Uciekajgc przed groZnym kultystq, Harvey skacze
przez otwarte okno. Spada na ziemig z wysokosci
5 metréw i traci 2k6 punktéw Wytrzymatosci z powo-
du upadku minus 1k6 punktéw za udany test skakania.
Poniewaz poczqtkowo miat 15 punktéw Wytrzymato-
Sci, utrata 6 punktéw nie jest jeszcze dla niego szo-
kiem. Harvey kontynuuje ucieczke, posiadajqc jeszcze
9 punktéw Wytrzymatosci.

Z tylu rozlega si¢ szczekanie psa i gloSne krzyki.
Zza rogu wyjezdza samochdd i wpada na naszego bo-
hatera. SzczeSliwie w wyniku uderzenia traci on tylko
S punktow, jednak miat ich juz tylko 9. Straznik zqda
testu KON x5. Gracz Harveya rzuca 71— powyzej, wiec
Badacz pada nieprzytomny na ulice. Kierowca, dobry
samarytanin, stosuje pierwszq pomoc, przywracajgc
mu 2 punkty Wytrzymato$ci (ma ich teraz 6). Harvey
byt juz wezesniej ranny, wigc Straznik decyduje, ze nie
odzyska przytomnosci. Kierowca ktadzie bohatera na
tylnym siedzeniu i rusza do Szpitala Swigtej Marii
w Arkham.

Tamtejszy lekarz wykonuje udany test medycyny,
cucqc Badacza, nastawiajqc mu tokie¢ i bandazujgc
dwa ztamane zebra. Harvey byt juz leczony za pomo-
cq pierwszej pomocy, wigc lekarz nie jest w stanie
przywrdcié pozostatych punktow straconych w wy-
padku. Leczy jednakze 1k3 punkty z 6, ktore Badacz
utracit, skaczgc z budynku. Teraz Wytrzymatos¢ nieu-
straszonego bohatera wynosi 8, tylko o 7 punktow po-
nizej warto§ci maksymalnej. Straznik postanawia, ze
Badacz odzyskat przytomnosé.

Harvey zostaje w szpitalu na kilka dni, wobec czego
pod koniec pierwszego tygodnia wracajq mu kolejne
2k3 punkty WytrzymatoSci (opieka szpitalna zastepuje
naturalne leczenie). Pod koniec tygodnia ma juz
12 punktéw Wytrzymatosci. Wychodzi ze szpitala. Teraz
Jjego Wytrzymato$é wraca w naturalnym tempie, zwigk-
szajqc sie o 1k3 punkty tygodniowo. (Jesli pozostawal-
by w dalszym ciggu pod opiekq lekarskq, szybkos¢ po-
wracania do zdrowia wcigz wynositaby 2k3 punkty ty-
godniowo). Pod koniec nastepnego tygodnia Harvey
odzyskuje kolejne 2 punkty, a pod koniec kolejnego ma
Juz ich 15. Dla celow gry, Harvey jest uwazany za cat-
kowicie zdrowego, lecz gracz, ktory go prowadzi, mo-
ze pamigtac o matej bliznie lub o odczuwanym co pe-
wien czas bolu tokcia. Moze rowniez te informacje za-
notowac na swej karcie.
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Walka

ZASADY przeprowadzania walk rozrézniaja ataki, kté-

rych dokonuje si¢ wrecz i za pomocg broni palnej. Oba

te rodzaje zawieraja w sobie r6zne sposoby przeprowa-
dzania ataku. Walka wrecz to m.in. uderzenie piescig, noz i pat-
ka. Bron palna to pistolety, karabiny i strzelby.

W wyniku udanego ataku ofiara moze straci¢ punkty Wy-
trzymatosci. Ich ilo$¢ zalezy od zastosowanej broni, dzigki
czemu mozliwe jest cate spektrum rozmaitych wynikéw. Zréoz-
nicowanie to zwigkszone jest jeszcze przez fakt, ze niektdre is-
toty s3 opancerzone (co modyfikuje ilos¢ utraconych punktéw
Wytrzymatosci) oraz, ze niektére dodatkowe zasady mogg
wplywac na wynik walki.

Lista wybranych broni znajduje si¢ kilka stron dalej. W tej
grze dopuszczalne sg wszystkie mozliwe ich rodzaje. Te znaj-
dujace si¢ w tabeli uznaliSmy za najbardziej powszechne lub
typowe, pomagajace opisa¢ inne rodzaje. Wigksza tabela bro-
ni znajduje si¢ na koricu podrgcznika. Straznik moze ograni-
czy¢ mozliwosci posiadania tego rodzaju ekwipunku.

Nastepne podrozdziaty opisujg problemy specyficzne dla
réznych rodzajéw broni.

Runda walki

Walka jest przeprowadzana w rundach, z ktérych kazda trwa od
kilku do kilkunastu sekund. Runda walki to do$¢ umowna i ela-
styczna jednostka czasu, w ktérej wszyscy, ktérzy chea cos zrobic,
mogg wykona¢ przynajmniej jedno dziatanie. Zdecydowanie is-
totniejsze jest to, zeby wszyscy Badacze mieli réwne szanse wcie-
lenia swych pomystéw w zycie niz to, by runda walki trwata do-
ktadnie okreslong ilo$¢ czasu. Jesli okaze sie, Ze nierdwnos¢ ta sta-
nie si¢ zbyt duza, Straznik musi opracowac jaki§ kompromis.
Gdy Badacze i inni bohaterowie wykorzystali swe mozliwo-
§ci dziatania, runda walki si¢ korficzy i moze si¢ zaczaé nastgpna.

Zrecznosc a kolejnosé
przeprowadzania atakow

Mozliwos¢ zaatakowania jako pierwszy jest prawie tak samo
wazna jak przeprowadzenie skutecznego ataku. Kolejnos¢ atako-
wania okresla si¢ poréwnujgc ZR walczgcych. Atakuja oni w ko-
lejnosci od najwigkszej ZR do najmniejszej. Jesli dwdch bohate-
réw lub wigcej ma takg sama ZR, kolejnosé ustala si¢ za pomo-
cg rzutu k100 (pierwszenistwo ma ten, kto osiagnat nizszy wynik).

O Jesli w tej samej walce uzywana jest brofl do walki wrecz
i bron palna, najpierw strzela si¢ z przygotowanej i wymierzo-
nej broni palnej, a dopiero pézniej dochodzi do walki wrecz.
(Szybciej naciska si¢ spust, niz wyciaga patke i uderza).

O Po tych pierwszych strzatach uporzadkuj na nowo ZR, wia-
czajac w to wszystkich, ktérzy przeprowadzaja automa-
tyczne dzialania, korzystajg z jakiej§ odmiany cechy, uzy-
waja umiejetnoscei lub rzucaja czar.

O W tym drugim cyklu ZR weZ pod uwage (a) osoby wyko-
nujace ataki wrecz, (b) osoby strzelajace, ktdre muszg wy-
ciagnac bron lub przyltozy¢ si¢ do strzatu i (c) osoby strze-
lajace po raz drugi w rundzie. Wszystkie te dziatania wyko-
nuje si¢ w kolejnosci okreslonej przez ZR.

O Bron palna, ktéra ma trzy strzaty na rundeg, strzela w koricowej
czgéei rundy jeszeze raz, korzystajac z potowy ZR strzelca.
W czasie kilku rund mozna wykonaé kilkakrotnie wigcej

atakow bronig palng, niz za pomocg broni do walki wrecz.

Bronig automatyczng mozna wykona¢ nawet trzydziesci razy

wigcej atakéw. Jednak scenariusze rzadko wymagajg przepro-

wadzania takich bitew. Strzez si¢ strzelanin: oznaczaja one, ze

Badacze podjeli bigdne decyzje.
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Walka wrecz

W grze Zew Cthulhu moze zostaé uzyta wszelka brori do wal-
ki wreez. Mozliwosci jest wiele, a niektore z nich sa tak dziw-
ne, ze bezcelowe byloby wymienianie ich wszystkich jako
umiejetnosci (z wyjatkiem uderzenia piesciq, ciosu glowq,
kopniecia i chwytu). Niektére z gtéwnych ich rodzajéow zosta-
ty oméwione ponizej. Cztery wiasne ataki sa oméwione dalej,
w czesci méwigceej o umiejgtnosciach.

Wigkszo§¢ broni do walki wregcz mozna uzy¢ w trakcie run-
dy walki do przeprowadzenia jednego ataku i jednego odparo-
wania. Ataki wlasne majg zastosowanie ograniczone do bloko-
wania ciosu przeciwnika. Noze nie posiadajace jelca nie moga
stuzy¢ do parowania. Patrz ,,Parowanie w ,,Zasadach walki®.

Bron do walki wrecz, ktéra jest wykorzystywana do ataku,
nigdy nie uszkadza same;j siebie. Stosujgc tego typu brofi, doda-
waj pelny modyfikator obrazer, z wyjatkiem sytuacji, gdy ta bro-
nig rzucasz (wéwczas dodawaj potowe modyfikatora obrazen).

Patki i bronn obuchowa

Przez patki rozumiemy min. patke policyjna, tom, gatezie, ka-
mienie i pogrzebacze. Sa to bronie tak zréznicowane pod
wzgledem wielkosci, wagi i materiatu, Ze nie mogg wystepo-
wac pod jedng umiejetnoscia, wigc korzystajg z roznych: duza
patka, mata patka i tom.

Niektére z nich, jak tomy i kamienie, nie mogg zosta¢ wy-
korzystane do parowania. Ogromna maczuga moze zadawaé
1k10 punktéw obrazen, jednakze osoba, ktéra bedzie nig wal-
czy¢, musi dysponowac S co najmniej 13. Patki nigdy nie prze-
bijaja. Podstawowe wartosci umiejetnosci mate patki i wielkie
patki mogg by¢ zastosowane (jesli Straznik uzna to za stosow-
ne) do walki krzestami barowymi, fragmentami porgczy i in-
nymi matymi meblami.

Patki i inne bronie obuchowe moga zosta¢ uzyte do atakdw
wywolujacych nokaut.

Szpady, rapiery

Szermierka prowadzona za pomocg szpady i rapieru jest dos¢
podobna, wobec czego do tych broni stosuje si¢ jedng umieje-
tno$¢. Brori taka moze przebijaé. Laski ze szpadami w §rodku
mozesz uznaé za ostre szpady.

Noze

Noze do skalpowania, rzeznickie, mysliwskie, sprezynowe,
sztylety i noze kuchenne moga by¢ z powodzeniem wykorzy-
stywane jako grozne bronie. Stosuje si¢ do nich jedng umiejet-
nos¢. Noze mogg przebijaé.

Ataki wiasne

W grze rozr6zniamy cztery ataki wlasne (uderzenie pigsciq,

cios gtowq, kopniecie i chwyt), ktére moze wykorzysta¢ 0so-

ba nie uzbrojona. Wszyscy ludzie znajg te rodzaje ataku. Uzy-
wa si¢ ich pojedynczo, a umiejetno$¢ dotyczaca kazdego z nich
wzrasta oddzielnie podczas testéw do§wiadczenia. Sa one do-
ktadnie oméwione w rozdziale po§wigconym umiejetnosciom.

Szczegdlnie ztozong umiejetnoseia jest chwyt, wigc wymaga

on dokladniejszego omdwienia.

O Po udanym teScie sztuk walki, obrazenia zadane w ataku
wilasnym sg podwajane.

O Atak wywotujacy nokaut moze zadaé mniejsze obrazenia,
niz normalny. Patrz ,,Zasady walki®.

O Ogélnie, atak wiasny moze zosta¢ zablokowany (sparowa-
ny) przez bron do walki wrecz lub inny atak wiasny. Chwyt
mozna zablokowaé tylko innym chwytem.

O Opcjonalnie Straznik moze okresli¢ efekt ugryzienia czto-
wieka. Nie powoduje ono utraty Wytrzymatosci, moze jed-
nak przerwa¢ chwyt czlowieka, jesli gryzacy zwycigzy
w pojedynku MOC kontra MOC (wynik ustala si¢ korzysta-
jac z Tabeli Poréwnawczej).
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Miecze, szable

Istnieje wiele réznych broni tego typu. Niektére z nich s jed-
norgczne, inne wymagaja uzycia dwoch rak. Do kazdej z nich
potrzebna jest oddzielna umiejetno$¢. Niektére z nich moga
przebijaé, a inne sg kawaleryjska bronig tngcg i mogg stuzy¢ do
blokowania (maja wzglednie tepe zakoniczenie).

e L]

Korzystanie z broni palnej

Z bronia palng zwiagzanych jest pie¢ umiejetnosci: pistolet,
pistolet maszynowy, karabin, strzelba i karabin maszynowy.
Poczatkowo Badacze posiadajg te umiejetno$ci w niewielkim
stopniu, oprécz tego, ze w latach 90. XIX wieku nie istniaty
pistolety maszynowe. Umiejgtnosci te sa oméwione doktad-
niej w rozdziale, po§wigconym umiejetnosciom.

201330
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W ramce obok, zatytutowanej ,,Zasady walki bronig palng“
znajdujg sie reguty dotyczace postugiwania si¢ bronig palng
w szczegblnych okolicznosciach.

Badacz moze wystrzeli¢ z dowolnej broni i ma pewng szan-
s¢ na trafienie. Straznik moze jednak stwierdzi¢, ze poprawne
zatadowanie i wystrzelenie ze starego urzadzenia (np. pistole-
tu skatkowego) wymaga dodatkowo udanego testu umiejetno-
$ci historia.

Zwigkszenie zdolnosci postugiwania si¢ konkretng bronig
zwigksza ogdlna umiejetnosé. Tak wigc, np. w przypadku pis-
toletu, zwigkszenie szansy na trafienie rewolwerem kaliber .45
zwigkszy réwniez szans¢ na trafienie pistoletem kaliber .22.
Zmian nalezy dokonywac na karcie Badacza w umiejgtno-
$ciach oraz w czgsci dotyczacej walki wrecz i broni palne;j.

O Nie wszystkie bronie, ktérych dotyczy jedna umiejetnosé
maja t¢ samg podstawowa wielkosé. Cho¢by magnum .44
jest rewolwerem tak cigzkim i nieporgcznym, ze uzywajg-
cy go powinni mie¢ mniejszg szansg trafienia niz w przy-
padku innego pistoletu.

O Bazowe zasiggi zostaly okre§lone w dwéch tabelach, opisu-
jacych bronie.

O Pociski mogg przebijac, ale kule do strzelb nie.

O Badacz moze parowaé ciosy w walce wrecz, uzywajac ka-
rabinu, strzelby czy nawet duzego pistoletu maszynowego.
Niestety, te bronie nie sa przystosowane do tego, by tak ich
uzywacé. Kiedy pojedyncze uderzenie uszkodzi broni na wig-
cej punktéw, niz wynosi jej wytrzymatosé, nie da si¢ z niej
juz wigcej wystrzelic.

Krétki przyktad walki znajduje sie na stronie 38,
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Zasady walki bronia palna

AQVSVZ



Mechanika gry i umiejetnosci 37

Tabela wybranych broni

wartos¢ pojem-
poczgtkowa obrazenia  podstawowy liczba nos¢  Wytrzy-  okres hist. powszechna
(poczatkowa liczba ~ zadawane zasieg atakéw  maga- matos¢ icena w okresie
punktow umiejetnosci) przy ataku ataku narunde zynka  broni broni zZaw.

BRON DO WALKI WRECZ

_ uderzenie pleécla ’ 1k3+mo~"
_ cios glowa . 1kd+mo
. kopniecie ~ 1k6+mo.
chwyt specjalne dotyk 1 = - — - -
laska ze szpadg* 1k6+mo dotyk 1 = 10 10/25/100 - wszystkie
szabla kawaleryjska 1k8+1 +Mo dotyk 1 = 20 15/30/75 = wszystkie
 topor v - dotyk . . : ‘ wszystkae -
‘. maczeta!snerp
_néz bojowy (dlrk itp.) wszystkie
ndz kuchenny* wszystkie
nozyk (scyzoryk ltp ) 0, 50/2/6 = wszystkie

0 25/0 5013 - wszystkie
wszystkie

1 wszystkie
1 - 15 0, 05/-/— - wszystkie

duza paika/knj kryknetowwpogrzebacz 25
__malapatka/patka policyjna . 25

ptongca pochodnia 10 + % szansa
zapalenia sig ubrania
PISTOLETY* )
Derringer . 25 (1L) 20 1k6 3 metry i 1 5 4/12/55 00 1890, 1920
Rewolwer . 32 lub 7. 65mm 20 1k8 15 metréw 6 10 6/15/200 00  wszystkie
Rewolwer Magnum . 357 20 1k8+1k4 20 metréw 1 6 11 —/-1425 00 1990
 Rewolwer . 38 lub 9mm 20 1k10 . 15 metréw 6
. 9mm (automatyczny) 1k10 20 metro
- Rewolwer .45 . k10+ 15 metr6
.45 (automatyczny) 20 1k10+2 15 metréw 1

KARABINY* ITP

110 metrow.
Karabin ttokowo-obrotowy. 30-06 110 metrow
Karabin Marlin . 444 25 1k8+1k6+4 90 metrow
Strzelba na stonie (2L) 15 3k6+4
 Strzelba 12-gauge (2L) " 4k6/2k6/1ke
_ Strzelba 1 i v /2Kb
_ Strzelba 12-gauge (p6latomatyczna) 30  4k6/2k6/1k6 /50
Strzelba 12-gauge (2L, obcieta) 30 4k6. 1k6  5/10 metréw  11lub 2 2 14 15/ND/ND
AK-47 lub AKM 25 2k6+1 90 metréw 2 lub seria 30 12 —/-/600

—/—-/IND

30/751175 wszystkie
12 —/-/400 98 1990
100/400/1800 1890 1920

2k8 130 metrow 1 lub senaS 30 ‘_

+mo — plus modyfikator obrazen, ktéry zalezy od Badacza; dla niektérych wynosi on 0 lub nawet ma wartos¢ ujemna.
specjalne — patrz zasady dotyczgce chwytu w rozdziale o umiejetnosciach.

1L, 2L — jedna, dwie lufy.

1/2, 1/3 — mozna z niego celnie strzela¢ co 2, 3 rundy.

1 lub 2 — w kazdej rundzie mozna wystrzeli¢ z jednej lub obu Iuf.

* —tg bronig (lub bronmi, nalezacymi do tej klasy) mozna dokona¢ przebicia.

Seria — zdolno$¢ do strzelania seriami, niedostepna dla legainej broni cywilnej. Ceny wytgcznie czarnorynkowe.

ND — niedostepna dla cywili w konfiguraciji automatycznej lub w ogéle. Oznacza, ze posiadanie broni moze by¢ nielegalne.

zaw. = zawodno$¢ — jesli wynik rzutu ataku bedzie wigkszy lub réwny od tej hczby wowczas strzelec nie tyle spudtuje, ile bron w ogodle nie wystrze-
li. Jesli jest to rewolwer, karabin z tamana kolbg lub karabin ttokowo—obrotowy, moze to oznacza¢ po prostu niewypat. Jesli bron jest karabinem dzwi-

gniowym, oznacza to zablokowanie zamka. Odblokowanie zajmuje 1k6 rund walki plus udany test mechanikilub odpowiedniej umle]etnoscn broni (np.

za pomoca udanego testu umiejetnosci karabin mozna odblokowaé karabin). Strzelec moze probowac tej operaciji w nieskornczonosé, az zniszczy
mechanizm, osiagajac przy tescie mechaniki rezultat 96-00.

Naboje do strzelby — 12-gauge 1k10+6, zasieg podstawowy 50 metréw; naboje moga przebijac.
Rzadkie — sprzedawane wytacznie jako antyk lub jako egzemplarz kolekcjonerski.
Cena w epoce — ceny w latach 1990. odzwierciedlajg rynek kolekcjonerski, w latach 1920. — nie.

Patrz rowniez ,,Rozszerzona tabela broni“ na stronie 236.
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Harvey Walters, przeszukujqc starq rezyden-
cje Crowninshield w poblizu Arkham, nat-
knqt sie na rabusia. Ztodziej ustyszat kroki
Harveya i przygotowat rewolwer do strzatu,
zanim nasz Badacz wyszedt zza rogu. Harvey
zastanawiat sie nad Zrédlem podejrzanych
dzwiekow i podnidst ztamang noge od krze-
sta, lecz nie przygotowat jej do uderzenia.

Rewolwer kalibru .32 ztodzieja jest go-
towy do uzycia, wobec czego strzela on
pierwszy, mimo ze jego ZR wynosi 10,
a Harveya — 12. Ztodziej posiada umiejet-
nos¢ pistolet na poziomie 25%. Wartos¢ ta
Jest podwajana z uwagi na odlegtosé bez-
posredniq, jednakze znéw dzielona przez
2 z powodu ksigzycowej nocy —wobec cze-
go wynosi ona w dalszym ciggu 25%.
Straznik rzuca 72 — pudtuje.

Harvey, ze ZR 12, zamierza sig nogq od
krzesta — posiada on szanse trafienia pait-
kq rownq 25%. Jego graczowi wypada 84
— nie trafia.

Zlodziej znow strzela ze ZR 10 i Straznik
wyrzuca 85 — znéw pudto. Poniewaz

Krotki przyktad walki

trzydziestka dwdjka strzela trzy razy na
runde, wigc ztodziej ma okazje strzeli¢ po
raz trzeci, tym razem ze ZR S (potowa ZR
10). Tym razem Straznikowi wypada 00 —
uszkodzenie broni, ktdre zostaje zinterpre-
towane jako niewypal. Lecz opisuje tylko
to, co wida¢ — stychac¢ gtosne klikniecie,
a bron nie wystrzelita.

Gracz Harveya sqdzi, ze rabusiowi mu-
sialy sie skoriczy¢ pociski — jest to odwaz-
ne przypuszczenie, a Straznik go nie po-
prawia. Moéwi tylko, ze strzelec jest zdzi-
wiony, ze jego broii nie wystrzelita i opusz-
cza pierwszy strzal w nastepnej rundzie.
Harvey, wierzqc w swq przewage, uderza
nogq od krzesta — broniq sklasyfikowang
Jako lekka patka, zadajgca 1k6 obrazefi.
Gracz wyrzuca 01 — trafienie! Kostka po-
kazuje 4 punkty obrazei (pamigtaj, ze
Harvey nie posiada modyfikatora obra-
zen). Straznik najpierw mowi, ze rabus
wrzeszczy z bélu, potem stwierdza, ze,
z uwagi na bardzo niski wynik na 1k100,
Harvey trafit w reke, w ktdrej jego przeciw-

nik trzymat rewolwer, wytrqcajqc go. Bron
toczy sig po ziemi na tyle daleko, by zto-

ziej nie mogl jej dosiegngé. W ten sposéb
koriczy sie druga runda walki. Na poczq-
tku trzeciej rundy bezbronny ztodziej mo-
ze liczy¢ tylko na wtasng ZR. ZR Harveya
Jest wyzisza, wiec atakuje swq patkq pierw-
szy — niestety, nie trafia — rzut kostkq wy-
nosi 22, a umiejetnos¢ Badacza jest dzie-
lona przez 2 z uwagi na panujqcy pétmrok.
Straznik postanawia, ze zlodziej raczej
ucieknie, niz bedzie kontynuowat walke
z tym tajemniczym mistrzem patki. Rabus
odwraca sig i ucieka, zostawiajqc zwycie-
skiego Harveya na polu bitwy.

Mimo ze waga zwycigstwa Badacza
zmniejsza sig znacznie, gdy okazuje sig, ze
w porzuconym pistolecie byly jeszcze 4 na-
boje, jednak Straznik nagradza jego odwa-
ge krzyzykiem. Po tygodniu lub dwdch
Straznik zarzqdza, by wszyscy gracze wy-
konali testy doswiadczenia. Wowczas Har-
vey zwigksza swq umiejetnos¢ mata patka
(noga od krzesta) do 32%.

Opisy
umiejetnosci

uje kazda z umiejetnosci. Oczywiscie nieprzewidziane

okolicznosci wymuszaja okreslanie nowych zastosowan
dla nich i ich interpretacji — nietypowe sposoby ich wykorzy-
stania musisz przedyskutowaé ze swoim Straznikiem Tajem-
nic. Obok nazwy kazdej umiejetnosci znajduje si¢ ujeta w na-
wiasy podstawowa warto$¢ procentowa.

Punkty umiejetnosci odnosza si¢ do wiadomosci, ktére sg
dostgpne dla bohateréw w okreslonej epoce, a nie do ogdlne;j
wiedzy, ktérg hipotetycznie mozna poznaé. Z tego powodu fi-
zyk z poziomem 60% w 1990 roku bedzie miat znacznie wig-
cej wiadomosci, niz fizyk z poziomem 90% w 1890 roku
(oczywiscie gdyby mieli okazj¢ poréwnaé swa wiedze i do-
$Swiadczenie).

Antropologia (00%)

Umozliwia bohaterowi rozpoznanie sposobu zycia cztowieka
na podstawie jego zachowania. Jesli posiadacz tej umiejgtno-
$ci obserwuje przez pewien czas inng kulturg¢ od wewnatrz, al-
bo tez korzysta z dotyczacych tej kultury opracowar, moze
probowaé przewidzie¢ jej dazenia i obowigzujace w niej zasa-
dy, nawet jesli materiaty, ktérych uzywat, byty niekompletne.
Jesli antropolog poswigci miesiac na badanie okreslonej kultu-
ry, jest w stanie zrozumieé, na jakich prawach si¢ ona opiera.
Jesli skorzysta dodatkowo z psychologii, moze prébowac prze-
widzie¢ dzialania i wierzenia jej przedstawicieli. Umiejetnosé
ta jest szczegdlnie uzyteczna, jesli stosuje si¢ ja do istniejacych
kultur.

Archeologia (00%)

Umozliwia ocene wieku artefaktéw dawnych kultur i rozpozna-
wanie ich, a takze wykrywanie falsyfikatéw. Jesli archeolog

PONIZSZE opisy to ogdlne zestawienie tego, co reprezen-
t

zbada jakie$ miejsce, jest w stanie okresli¢ jego dawne wyko-
rzystanie i sposéb zycia tych, ktérzy tu szczatki pozostawili.
Moze si¢ tu réwniez okaza¢ uzyteczna znajomos¢ antropologii.
Archeologowie specjalizuja si¢ w poszczegdlnych okresach
historycznych i kulturach.

Astronomia (00%)

Badacz, ktéry posiada tg umiejetno$é wie (lub wie, jak sie do-
wiedzie¢), ktére ciata niebieskie s3 w zenicie o okreslonej po-
rze dnia i nocy, kiedy zdarzg si¢ zaémienia i deszcze meteoréw
oraz jak nazywaja si¢ wazniejsze gwiazdy. Uczony moze byé
w stanie wyznaczy¢ orbity poszczegélnych obiektéw, rozwa-
za¢ zycie gwiazd lub (w latach 90. XX wieku) znaé si¢ na ra-
dioastronomii.

Biologia (00%)

Wiadomosci o zyciu, wiaczajac w to botanike, cytologie, eko-
logie, genetyke, histologi¢, mikrobiologie, fizjologig, zoologig
itd. Stopieni rzeczywistej wiedzy Badacza zalezy od epoki,
w ktorej toczy si¢ gra. Za pomocg tej umiejetnosci mozna na
przyktad wynalez¢é szczepionke przeciw jakiej$ ohydnej, Mi-
tycznej bakterii albo zbadaé wtasciwosci halucynogenne rzad-
kiej rosliny.

Chemia (00%)

Znajomo$¢ budowy substancji, wptywu, jaki wywiera na nie
temperatura, energia i nacisk oraz tego, jak te substancje od-
dziatuja na siebie wzajemnie. Dzigki chemii Badacz moze
w przeciggu dnia lub dwdéch, posiadajac odpowiednie materia-
ty i wyposazenie, stworzy¢ lub wyizolowaé skomplikowany
zwiazek chemiczny, wigczajac w to proste materiaty wybucho-
we, trucizny, gazy i kwasy. Chemik moze réwniez przeprowa-
dzi¢ analiz¢ nieznanej substancji, posiadajac wiasciwy sprzet
i odczynniki.

Chwyt (25%)

To szczegdlny rodzaj ataku, czgsto wykorzystywany do unieru-
chomienia przeciwnika bez ranienia go. Atak chwytem moze
by¢ zablokowany za pomocg udanego, kontrujacego chwyru
lub innego rodzaju ataku, ale tylko w pierwszej rundzie walki.




Jesli chwyt powiedzie si¢ w pierwszej rundzie i nie zostanie
zablokowany, ofiara zostaje schwytana i atakujacy moze wy-
kona¢ ktéras z nastgpujacych czynnodci:

O Unieruchomienie przeciwnika — przewazajgc jego S swa
wilasng S (wynik ustala si¢ korzystajac z Tabeli Poréwnaw-
czej). Jesli sig¢ to uda, ofiara zostaje unieruchomiona do
chwili, az atakujacy wykona inng akcje.

O Powalenie przeciwnika — udaje si¢ automatycznie, jesli
zostanie przez atakujacego wykorzystane.

O Nokaut przeciwnika w pierwszej lub pdzniejszej rundzie:
patrz: zasada nokautu.

O Rozbrojenie przeciwnika. Jesli powiodg sig testy chwytu
w dwdch kolejnych rundach, oznacza to, ze Badacz unieru-
chamia przeciwnika w pierwszej rundzie i wytrgca mu brof
w drugiej.

[0 Zadanie obrazefi. Przeciwnik musi by¢ schwytany. Wéw-
czas atakujgcy musi wykonaé drugi udany test chwytu
w ktérejs z kolejnych rund. Wtedy ofiara traci 1k6 punktéow
Wytrzymatosci plus modyfikator obrazen atakujgcego. Za-
dawanie obrazeni w kolejnych rundach wymaga oczywiscie
kolejnych udanych testéw umiejetnosci chwyt.

O Uduszenie przeciwnika. Zaczynajac od okrelonej rundy
atakujgcy zaczyna dusi¢ ofiarg (wg zasad tonigcia). Ataku-
jacy nie musi wykonywac¢ kolejnych testéw chwytu.

W kazdym z powodujacych obrazenia chwytéw ofiara jest
unieruchomiona i moze wyzwoli¢ si¢ tylko dzigki zwycigstwu
podczas poréwania Sit atakujgcego i swojej (korzystajac z Ta-
beli Poréwnawczej).

Cios gltowa (10%)

Umiejetnos¢ czesto uzywana w ulicznych béjkach, pozwala na
trafienie w brzuch, skrof, nos, podbrédek lub ciemig. Czgs¢ efe-
ktu tego ataku wynika z jego zaskakujgcej szybkosci. Nie mozna
odparowac ciosu gtowq, jednakze sztuki walki wzmacniajg je-
go dziatanie i mozna do niego zastosowac zasade¢ nokautu.

Elektronika (00%)

Dotyczy naprawy sprzetu elektronicznego i pozwala tworzy¢
proste urzadzenia elektroniczne. Wystgpuje dopiero w latach
1990. We wczesniejszych okresach zastgpuje ja fizyka i elekiry-
ka. W przeciwienistwie do napraw elektrycznych, w elektroni-
ce nie mozna dorobié sobie czg$ci na poczekaniu — bez odpo-
wiedniego uktadu scalonego Badacz prawdopodobnie nic nie
bedzie mégt zrobi.

Elektryka (10%)

Umozliwia Badaczowi dokonywanie napraw i przerébek
sprzetu elektrycznego — zaptonu samochodowego, silnikéw
elektrycznych i alarméw przeciwwtamaniowych. Nie spetnia
tej samej roli, co elektronika z lat 1990. Naprawa urzadzenia
elektrycznego moze wymagaé specjalnych czesci badz narze-
dzi. Jesli szukasz zatrudnienia w latach 1920. ta umiejetnos¢,
wraz z mechanikg, moze okazaé si¢ do$¢ przydatna.

Farmacja (00%)

Osoba dysponujgca ta umiejetnoscia potrafi rozpoznawac, wy-
twarza¢ i aplikowac szerokg game naturalnych lub sztucznych
lekéw, a takze zna ich efekty uboczne i dotyczace ich przeciw-
skazania. Zna si¢ réwniez na truciznach i odtrutkach. Umieje-
tno$¢ nie pozwala na diagnozowanie choréb i przepisywanie
lekéw, choé Badacz moze znaé wiele symptomoéw i by¢ w sta-
nie wybra¢ odpowiednie §rodki przeciw zatruciom.

Fizyka (00%)

Pozwala zrozumie¢ teorig ci$nienia, materii, ruchu, magnetyz-
mu, elektrycznosci, optyki, radioaktywnosci i podobnych zja-
wisk. Réwniez w pewnym stopniu umozliwia skonstruowanie
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prostych urzadzen do$wiadczalnych. Stopiefi wiedzy zalezy
od okresu historycznego. Praktyczne urzadzenia, takie jak sa-
mochody, nie sg juz domeng fizyki (cho¢ jakie$ szczegdlne
lub eksperymentalne moga by¢, moze w potaczeniu z elektro-
nikg lub mechanikg).

Fotografowanie (10%)

Dotyczy zaréwno umiejetnosci robienia zdje¢, jak i filmowa-
nia. Pozwala na robienie dobrych zdjeé, odpowiednie ich wy-
wolywanie i powigkszanie. Nieudany test powoduje powstanie
rozmytego obrazu lub zdjecie nie ujmuje tego, co Badacz
chcial uchwycié. W latach 1990. umiejgtnos¢ ta dotyczy takze
obstugi kamer video i sprzgtu odtwarzajacego kasety.

Geologia (00%)

Umozliwia Badaczowi dokonanie przyblizonej oceny wieku
warstwy skalnej, rozpoznanie rodzaju osadéw i gleb, rozréz-
nianie mineraléw i krysztaléw, wyszukiwanie obiecujgcych
miejsc do prowadzenia wykopalisk, przewidywanie zjawisk
wulkanicznych i sejsmicznych, lawin itp. Sherlock Holmes
byt ekspertem w dziedzinie londyriskiej gleby i mogt Sledzi¢
cztowieka, studiujac brud z jego butéw.

Historia (20%)

Wskazuje na fakt, ze Badacz pamigta historie kraju, miasta
lub regionu, ze szczegSlnym uwzglednieniem zdarzen odno-
szacych sie do okreslonej sytuacji. Zmniejsz szanse testu, jesli
Badacz probuje sobie przypomnie¢ jakis§ wyjatkowo mato zna-
czacy fakt. Za pomocg udanego testu historii mozna zidenty-
fikowaé zapis wymartego jezyka, albo tez rozpozna¢ jakgs sta-
rozytna technologie.

Historia naturalna (10%)

Poczatkowo — studium zycia roélin i zwierzat w ich naturalnym
$rodowisku. Juz w latach 1890. nauka ta byta podzielona na
wiele oddzielnych dyscyplin. Jako umiejgtno$¢ odzwierciedla
wiedze farmeréw, rybakéw, natchnionych amatoréw i hobbi-
stéw. Umozliwia rozpoznawanie gatunkGw i orientowanie si¢
w ich zwyczajach oraz Srodowisku ich wystgpowania, pozwa-
la sie réwniez domy§la¢ charakterystycznych cech okre$lonych
gatunkéw. Wiedza moze, lecz nie musi by¢ doktadna — jest to
sfera upodoban, tradycji i zainteresowan. Wykorzystuj historig
naturalng, zeby oceni¢ jako$¢ konia lub to, czy kolekcja moty-
li jest faktycznie wspaniata, czy po prostu tadnie opakowana.

Jezdziectwo (05%)

Dotyczy udomowionych koni, ostéw i mutéw w fatwym tere-
nie. Jazda na wielbtadzie wiaze si¢ z obnizonym poziomem
procentowym tej umiejetnosci. Zawieraja sig tu réwniez pod-
stawowe wiadomosci dotyczace opiekowania si¢ wierzchow-
cami, uprzezy i tego, co zrobi¢ z galopujacym zwierzgciem.

Jesli wierzchowiec zrobi co$ niespodziewanego, np. wierz-
gnie, szansa utrzymania si¢ w siodle jest réwna procentowej
wartosci umiejetnosci. Badacz, ktéry wypadnie z siodta traci
1k6 punktéw Wytrzymatosci, niezaleznie od tego, czy przyczy-
na byt upadek zwierzecia, jego $mieré, czy nieudany test jez-
dziectwa. Udany test skakania zmniejsza tg stratg o 1k6 punk-
tow.

Utrzymanie broni w czasie jazdy wymaga posiadania zar6w-
no umiejetnosci jezdziectwo, jak i umiejetnosci w danej broni
powyzej 50%. Straznik moze w takiej sytuacji zastosowac do-
datkowe modyfikatory.

Jezyk obcy (00%)

Okresdl ten jezyk. Badacz moze zna¢ dowolng ilos¢ jezykow
obcych. Umiejetno$é odzwierciedla szansg na poprawne
méwienie, czytanie i pisanie w jezyku innym niz ojczysty.
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umiejetnos¢ wartos$¢ poczatkowa

Antropologia..............
Archeologia...............
Astronomia...............
Biologia..................

Ciosgtowg................
Elektronika................
Elektryka.................
Farmacja.................
Fizyka ..c.ccosmnvinsencs g
Fotografowanie.............
Geologia..................
Historia...................
Historia naturaina...........
Jezdziectwo...............
Jezykobey .. ...l
Jezyk ojezysty ........

Karabin..................
Karabin maszynowy ........
Kopniecie . ...............
Korzystanie z bibliotek . . . . ..
Ksiegowos$é . ...............

Umiejetnosci i

umiejetnos¢ warto$¢ poczatkowa

Mechanika................
Medycyna.................
Mity Cthulhu . ..............
Nastuchiwanie ..............
Nawigacja.................
Obstuga ciezkiego sprzetu . .. 00%
OKURYZIN. ;5 5 ¢ 5 5 ¢ 5 cweisian &
Otwieranie zamkow .. ... ....
Perswazja.................
Pierwszapomoc............
Pilotowanie................
Pistolet . ..................
Pistolet maszynowy . ........
Plywanie..................
Prowadzenie samochodu
/pOWOZU . ...
Psychoanaliza.............
Psychologia...............
Rzucanie..................
Skakanie .......... R
Skradaniesig...............
Spostrzegawczos¢é . .........

umiejetnosé wartosc poczatkowa
Stezelba . : . coownis s avsrasas

Sztukiwalki................
Targowaniesie ..............
Tropienie..................
Uderzenie piescig...........
Ukrycieczego$.............
Ukrywaniesie..............
Wiarygodnos$¢é..............
Wmawianie .. .............
Wspinaniesig..............
Znajomos¢ komputerow . . ...

Uwagi o umiejetnosciach

Znajomo$¢ komputeréw i elektro-
nika sg dostepne tylko w latach 1990.

W latach 1890. powozenie jest
standardowg umiejetnoécia o war-
tosci poczatkowej 20%, a prowa-
dzenie samochodu ma wartosé

P

ich wartosci poczatkowe

poczatkowg 00%. W latach 1920.
i péZniej, powozenie ma warto$¢ po-
czgtkowg 00%, a prowadzenie sa-
mochodu — 20%.

W latach 1890. pilotowanie moze
by¢ tylko pilotowaniem balonu lub pi-
lotowaniem fodzi. W latach 1920. mo-
ze byc pilotowaniem balonu, sterow-
ca, samolotu badz todzi. W latach
1990. — pilotowaniem awionetki, od-
rzutowca, samolotu pasazerskiego,
mysliwca, helikoptera, balonu, ste-
rowca badz todzi.

W latach 1890. psychoanaliza
nie jest umiejetnoscig zawodowa le-
karza.

W latach 1890. nie mozna kupic¢
pistoletu maszynowego.

Rozszerzone tabele broni podaja
dodatkowe umiejetnosci dotyczace
ataku i broni.




Nie powinno si¢ wybiera¢ jezykow starozytnych lub niezna-
nych, w rodzaju Aklo. Czasami Straznik moze zadecydowag,
ze w okreslonym dokumencie lub fragmencie mowy istnieje
kilka szczegdlnie trudnych punktéw i przeprowadzi oddzielne
testy dla kazdego z nich. Moze réwniez obnizy¢ szanse powo-
dzenia testu, jesli zostanie napotkana archaiczna forma jezyka.
W wigkszosci sytuacji do zrozumienia calej ksigzki wystarczy
jeden test jezyka obcego.

Jesli Badacz ma jakiekolwiek punkty w okre$lonym jezyku
obcym, zawsze potapie si¢, o co chodzi w normalnej rozmo-
wie. Dopiero je§li ma co najmniej INT x5 punktéw, moze zo-
sta¢ wzigty za cziowieka, dla ktérego okreslony jezyk jest oj-
czysty. Na karcie Badacza znajduje si¢ miejsce dla kilku jezy-
kéw obcych.

W celu rozpoznania terazniejszego jezyka ziemskiego, prze-
prowadz Test Wiedzy. W celu rozpoznania wymarlego jezyka,
przeprowadz test historii lub archeologii. W celu rozpoznania
jezyka obcych, przeprowadz test Mitéw Cthulhu lub — byé mo-
ze — okultyzmu.

Jezyk ojczysty (WYK x 5%)

Okresl ten jezyk. Wigkszos¢ ludzi w okresie niemowlecym i we
wezesnym dziecifistwie uzywa jednego jezyka. Dla wiekszosci
mieszkaricow Stanéw Zjednoczonych tym jezykiem jest ame-
rykanska odmiana angielskiego. Niezaleznie jednak od tego, ja-
ki jezyk bedzie wybranym przez gracza jezykiem ojczystym, je-
go wartosS¢ poczgtkowa wynosi WYK x5, wobec czego Ba-
dacz poprawnie mowi, czyta i pisze w nim z takg lub wyzsza
szansg. W wigkszosci sytuacji uzycie jgzyka ojezystego nie wy-
maga przeprowadzania testu. Jesli jaki§ dokument sprawia
szczeg6lne problemy przy czytaniu lub tez jest w archaicznej
odmianie jezyka, Straznik moze zmniejszy¢ szanse Badacza.

Karabin (25%)
Umozliwia strzelanie z dowolnego rodzaju karabinu. Uzyj tej
umiejetnosci, jesli chcesz wystrzeli¢ serig z karabinu wojsko-
wego typu z lat 1990., a takze gdy strzelasz nabojem karabino-
wym ze strzelby.

Szybkostrzelno$¢ jest zalezna od broni, odrzutu i czasu, kté-
ry jest potrzebny na ponowne wycelowanie.

Jesli tak zadecyduje Straznik, strzelanie z karabinu skatko-
wego wymaga dodatkowo udanego testu historii.

Straznik Tajemnic moze uznaé za stosowne, by potraktowaé
karabin i strzelbe jako jedna umiejetno$é, rozrézniajac tylko
amunicj¢: naboje i kule.

Karabin maszynowy (15%)

Korzystaj z tej umiejetnosci zawsze, gdy strzelasz seriami
z broni znajdujgcej sig na dwu— lub tréjnogu. Jesli strzelasz po-
Jjedynczymi pociskami z broni stojacej na dwunoznym stojaku,
uzyj umiejetnosci karabin, jesli jest ona wyzsza. Réznice mie-
dzy karabinem, pistoletem maszynowym i lekkim karabinem
maszynowym mogg by¢ w latach 1990. nieznaczne.

Kopnigcie (25%)

Kopnigcie jest wystarczajaco silne, by zadac obrazenia, nieza-
leznie od miejsca, w ktére trafi i od tego, czy jest to po prostu
zwykle, proste uderzenie w szczgke lub w genitalia, czy tez ele-
gancki cios karate lub kopnigcie dwiema nogami, gdy Badacz
lezy na ziemi. Kopnigcie moze stuzyé do blokowania innych
ciosow. Sztuki walki moga zwickszy¢ jego efektywnosé, lecz
zasad¢ nokautu stosuj tylko w wyjatkowych okolicznosciach.

Korzystanie z bibliotek (25%)
Na wiele sposobéw jest to najbardziej uzyteczna umiejetno$é

w grze. Umozliwia ona Badaczowi wyszukanie okreslonej
ksigzki, gazety lub odniesienia w bibliotece czy zbiorze
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dokumentéw, pod warunkiem, ze szukana rzecz znajduje sie
w danym miejscu. Kazde uzycie tej umiejetnosci zajmuje 4 go-
dziny cigglego przeszukiwania. Badacz rzadko bedzie miat
okazje przeprowadzi¢ dziennie wigcej niz 2 proby.

Za pomocg tej umiejetno$ci mozna odnalezé zamknieta
sprawg lub szczegdlny zbiér rzadkich ksiazek, lecz zeby méc
si¢ z nimi zapoznaé, moga by¢ potrzebne dodatkowo: wmawia-
nie, perswazja, targowanie sig, wiarygodnos$é, tapéwka lub
specjalna rekomendacja.

Ksiggowosé (10%)

Ta umiejetnos¢ okresla wiedze Badacza o ksiggowosci i umoz-
liwia zrozumienie finansowego statusu osoby prywatnej lub
przedsigbiorstwa. Dzigki tej umiejetnosci, przegladajac ksiegi,
mozna odkry¢ oszustwa finansowe, przekupstwo i lapéwki,
malwersacje oraz to, czy informacje o kondycji finansowe;j fir-
my odpowiadajg rzeczywistosci. Przegladajac stare rachunki
mozna dowiedzie¢ sig, w jaki spos6b w przesztosci zdobywa-
no i tracono pienigdze (zboze, niewolnictwo, alkohol), a takze
—komu i za co ptacono.

Mechanika (20%)

Umozliwia Badaczowi naprawianie uszkodzonych maszyn lub
konstruowanie nowych, ale prostych. Za pomoca tej umieje-
tnoSci mozna zbudowaé podstawowe narzedzia stolarskie badz
hydrauliczne. Jest to umiejetno$é¢ podobna do elektryki — do na-
prawienia bardziej skomplikowanych urzadzefi mogg by¢ po-
trzebne obie. Czasem potrzebne beda réwniez specjalne narze-
dzia i czesci. Do otwierania zamkéw, oprécz tych najprost-
szych, bedziesz musiat mie¢ specjalne narzedzia. Patrz otwie-
ranie zamkow.

Medycyna (05%)
Umozliwia diagnozg i leczenie ludzkich stabosci, choréb, ura-
z6w, zatru¢ itd. Pozwala réwniez na wydawanie opinii o stanie
zdrowia. Jesli w okreslonym okresie historycznym nie jest do-
stepne lekarstwo na jaka$ dolegliwosé, kazda préba leczenia
bedzie niepetna, niepewna lub nieskuteczna. Jesli test sie nie
powiedzie, Badacz korzystajacy z tej umiejetnosci musi odeze-
ka¢ pewien okres, by go powtdrzy¢, jednakze inny lekarz mo-
ze to zrobi¢ w nastgpnej rundzie.
O W naglym przypadku, raz na atak lub obrazenie, udany test
medycyny moze natychmiast przywrécié 1k3 punkty Wy-
trzymatos$ci.
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O W tej samej lub nastgpnej rundzie walki, w ktérej Badacz
umart, mozna go przywrécic¢ do zycia, jesli otrzymane 1k3
punkty zwigkszg jego Wytrzymatos¢ do co najmniej +1.

O Badacz leczony za pomocg medycyny wraca do zdrowia z
predkoscig 2k3 punktéw Wytrzymatosci na tydzien.

O Udany test medycyny natychmiast przywraca przytomno$é
ofierze nokautu i, jesli Straznik uzna to za stosowne, osobie
nieprzytomne;.

O Straznik moze uznaé, ze pacjent jest nieuleczalnie chory.
Patrz réwniez pierwsza pomoc.

Mity Cthulhu (00%)

Mimo ze Mity Cthulhu s3 jedna z umiejgtnosei, w praktyce r6z-
nig si¢ znacznie od pozostatych. Nikt nie moze zdobyé Mitéw
Cthulhu ani jako umiejetnosci zawodowej, ani jako hobby.
Udane korzystanie z tej zdolnosci réwniez nie zwigksza jej
wsp6tczynnika. Poziom umiejetnosci Mity Crhulhu zwigksza
si¢ poprzez: (1) spotkania z istotami zwigzanymi z Mitami
Cthulhu, czego rezultatem jest utrata Poczytalnosci, (2) szalefi-
cze wizje, umozliwiajace wglad w nature wszech$wiata lub
(3) czytanie zakazanych ksiag i dokumentéw. Czasem na zwigk-
szenie sig tej umiejetnosci moze wptynaé obecnosé na jakiejs
ceremonii lub uczestnictwo w jakim§$ wydarzeniu. Badacze nie
pragng mie¢ zbyt wielu punktéw w tej umiejetnosci, gdyz 99
minus Mity Cthulhu to maksymalna ilo$¢ punktéw Poczytalno-
$ci, ktorg bohater moze mie¢.

Gdy Badacz natknie si¢ na jaki$ $lad istnienia potworéw ro-
dem z Mitéw Cthulhu, bedzie w stanie je zidentyfikowaé, je-
§li wykona udany test tej umiejetnosci. Gracz moze réwniez
przeprowadzic test, zeby dowiedzie¢ si¢ czegos o zachowaniu
tych istot lub o czyms, co mogg posiada¢. Udany test moze
réwniez pomdéc zidentyfikowaé rzucane zaklecie, jesli bohater
obserwuje rytuat, lub rozpozna¢ ksigge Mit6w, jesli przejrzy
tylko kilka stron. Z takich dziatan nie wynika zadne do§wiad-
czenie i warto§¢ Mitéw Cthulhu nie wzrasta.

Nawet czlowiek, ktéry posiada 99% mitéw Cthulhu, nie po-
siada catkowitej o nich wiedzy. W praktyce nawet Wielcy
Przedwieczni nie wiedzg wszystkiego; 100% posiadane przez
nich odzwierciedla raczej stopieit zrozumienia istoty Mitéw
w poréwnaniu z rozumieniem ich przez ludzi, jednakze nawet
oni nie sg w stanie przenikna¢ wszystkich tajemnic mitologii.
Mrok Mitéw jest nieskoficzony — jesli wydaje ci sie, ze widzisz
juz ich cato$¢, jest to tylko chwilowe ztudzenie. '

Nastuchiwanie (25%)

Okresla umiejetno$¢ interpretacji i zrozumienia dZwiek6w,
wigcznie z podstuchiwanymi rozmowami, fragmentami roz-
mowy zza zamknigtych drzwi i szeptami w kawiarni. Straznik
moze wykorzystac t¢ umiejetno$¢ do sprawdzenia, czy Badacz
zda sobie sprawe ze zblizajacego si¢ niebezpieczenstwa — czy
obudzi go dZwigk tamanej gatazki...

Nawigacja (10%)

Pozwala odnalez¢ witasciwg droge przy dobrej pogodzie
1 w czasie sztormu, w dzief i w nocy. Osoby posiadajace wyz-
sze warto$ci tej umiejetno-
$ci znajq si¢ na istniejacych
w okres§lonej epoce tabli-
cach  astronomicznych,
mapach, instrumentach na-
wigacyjnych i urzadze-
niach do lokalizacji sateli-
tarnej. Rezultaty testu tej
umiejetnosci nie powinny
by¢ ujawniane — Badacze
powinni sami doj$¢ z cza-
sem do tego czy sig on po-

wibdt, czy nie. Umiejetnos¢ te mozna wykorzystaé réwniez do
zmierzenia jakiego$ obszaru i stworzenia jego mapy. Moze to
dotyczy¢ zaré6wno wyspy o powierzchni wielu kilometréw
kwadratowych, przejscia podziemnego, jak i pokoju.

Obstuga ciezkiego sprzetu (00%)

Wymagana do prowadzenia i kierowania czolgiem, koparka,
dzwigiem i wielkimi machinami budowlanymi. Gdy Badacz
zna juz te umiejetnosé, nie trzeba wykonywaé jej testéw, z wy-
jatkiem przypadkéw szczeg6lnie trudnych lub niebezpiecznych,
badz dziatan wykonywanych w ztych warunkach. W przypad-
ku bardzo zréznicowanych rodzajéw maszyn, Straznik moze
obnizy¢ szansg przeprowadzenia testu, jesli napotkane trudnosci
sa w wiekszosci nie znane wezesniej uzytkownikowi — np. ktos,
kto przywykt do prowadzenia buldozeréw nie bedzie w petni
sprawnie kierowat silnikiem parowym w maszynowni statku.

Okultyzm (05%)

Ta umiejetno$¢ pozwala rozpoznawac okultystyczne akcesoria,
stowa i koncepcje, a takze identyfikowaé ksiegi magicznych
zaklgC i teksty okultystyczne. Pomaga réwniez je ttumaczy¢
i interpretowac. Zrozumienie niektérych ksigzek moze zwiek-
szy¢ wartoS$¢ okultyzmu. Niektére ksigzki okultystyczne sg wy-
mienione w rozdziale ,Magia“. Ta umiejetnos¢ nie dotyczy
zakled, ksiazek i magii, zwigzanych z mitologia Cthulhu, jed-
nakze, poniewaz wigkszos§¢ ignorantéw, wierzacych w Wiel-
kich Przedwiecznych, wierzy réwniez w okultyzm, moze sie
czesto przydac.

Otwieranie zamkoéw (00%)

Badacz moze za pomocg tej umiejetnosci naprawia¢ zamki, do-
rabia¢ klucze, otwiera¢ drzwi wytrychami i innymi narzedzia-
mi. Préba otwarcia szczegélnie trudnych zamkéw moze mieé
mniejsze szanse powodzenia. Badacz moze otwiera¢ drzwi sa-
mochodowe, okna bibliotek, chifiskie pudetka-tamigtéwki itp.,
a réwniez neutralizowa¢ proste systemy alarmowe. Skompli-
kowane sejfy, grobowce i inne powazne systemy ochronne sa
poza zasiggiem tej umiejetnosci. Jesli Badacz probuje zrobié
co$ bezszelestnie, Straznik moze potgczy¢ test otwierania zam-
kow z testem Mocy badz Zrecznosci.

Ptywanie (25%)

Umiejetno$¢ utrzymywania si¢ na powierzchni i poruszania sie
w wodzie i innych cieczach. Jesli Badacz znajdzie si¢ w zanu-
rzeniu, przeprowadzZ test tej umiejetnosei, aby zobaczyé czy
nie utonie i czy bedzie w stanie si¢ porusza¢. Nieudany test pfy-
wania oznacza poczatek tonigcia. Tongca osoba moze wykonaé
w nastepnej rundzie kolejny test pfywania — jesli si¢ on powie-
dzie, wynurza si¢ na powierzchnig i moze zaczerpnaé oddech.
Jesli uda sig kolejny test, moze poruszac sie w wodzie. Jesli dru-
gi test si¢ nie powiedzie, Badacz znéw zaczyna tongé.

Perswazja (15%)

Stuzy do przekonywania ludzi do okreslonych pomystéw
i koncepcji. Podobnie jak wmawianie, moze by¢ wykorzysty-
wana do wpajania nie zawsze prawdziwych przekonan. Jednak
w przeciwiefistwie do wmawiania, efekt perswazji jest trwaty
—moze obejmowac miesigce, czy nawet lata, az rzeczywisto§é
lub inna préba perswazji zmienig przekonania ofiary. Uzycie
tej umiejetnosci moze zajaé godzing lub wigcej, w zaleznosci
od tego, co chce si¢ osiggnac.

Pierwsza pomoc (30%)

Jest to procentowa szansa ocucenia nieprzytomnego lub ogtu-
szonego towarzysza, nastawienia ztamanej konczyny, opa-
trzenia oparzenia, uratowania niedosztego topielca itp. Pier-
wsza pomoc nie leczy choréb, ani subtelnych dolegliwosci



fizycznych, nie skutkuje réwniez przeciw zatruciom, chyba
ze Straznik Tajemnic wyrazi zgodg. Badacz, leczony za po-
mocg pierwszej pomocy, wraca do zdrowia z szybkoscig 1k3
punktéw tygodniowo. Jesli znajdzie si¢ w szpitalu pod opie-
ka kogo$, kto przeprowadzi udany test medycyny, szybkos¢
ta wzrasta do 2k3 punktow tygodniowo.

Jedli test pierwszej pomocy si¢ nie powiedzie, mozna prze-
prowadzi¢ nastepny dopiero po rozsadnym czasie. Oczywi-
$cie zaraz, w nastepnej rundzie, moze sprébowac swych sit
kto$ inny.

O Udany test tej umiejetnosci umozliwia natychmiastowe ule-
czenie 1k3 punktéw Wytrzymatosci, utraconych na skutek
pojedynczego ataku lub obrazenia. Dlatego tez Badacz, kt6-
ry zostat kilkakrotnie postrzelony (podczas kilku réznych
atakéw), moze otrzymaé pierwsza pomoc dla kazdej z nich.
Wiecej szczegdéléw na ten temat znajdziesz w rozdziale
,»,Obrazenia“.

0O Jesli Badacz zginie, moze zosta¢ przywrécony do zycia w tej
samej lub nastepnej rundzie, jesli dzigki otrzymanym 1k3
punktom jego Wytrzymato$¢ wzrosnie do +1 lub wigcej.

O Udany test pierwszej pomocy automatycznie cuci ogluszone-
go i, jesli Straznik tak zadecyduje, kazdego nieprzytomnego.
Jesli Badacz otrzyma skuteczng pierwszq pomoc, kolejne

préby wykorzystania zaréwno tej umiejetnosci, jak i medycy-
ny nie przynosza juz zadnych rezultatéw. Oczywiscie nowe
obrazenia mogg by¢ leczone zupetnie niezaleznie. Wykorzysta-
nie tej umiejetnoéei zajmuje rundg walki lub tyle czasu, ile
okresli Straznik. Patrz réwniez medycyna.

Pilotowanie (00%)

Wodno-powietrzny odpowiednik prowadzenia. Umiejetno$é
kierowania pojazdem ptywajacym badz latajacym. Badacz mo-
ze posiadaé kilka odmian tej umiejetnosci, ktére zapisuje sobie
w wolnych miejscach karty; kazda z nich ma warto$¢ pocza-
tkowa 00%. Bez wiarygodnego wyjasnienia tego w historii
postaci, umiejetnosé ta powinna dotyczy¢ tylko Sredniej wiel-
kosci todzi.

O Umiejetnosei pilotowania pojazdéw latajacych zmienialy
si¢ z epoki na epoke. Pilotowanie todzi nie zmienia si¢ i nie
czyni rozréznienia pomigdzy statkami zaglowymi i motoro-
wymi. Zaréwno pojazdéw powietrznych, jak i wodnych
dotycza takie same warunki, modyfikujace test: zta pogoda,
zta widoczno$¢, uszkodzenia.

O Badacz, ktéry posiada co najmniej 1 punkt umiejetnosci
moze rozpoczaé podréz i ustawi¢ zagle lub wystartowac
w spokojny dziefi, przy dobrej widocznosci. Testy nalezy
przeprowadzaé podczas sztorméw, nawigowania za pomo-
cg instrumentéw, stabej widocznoscei i w innych, trudnych
sytuacjach.

PILOTOWANIE LODZI: zrozumienie zachowania ma-
tych todzi motorowych lub zaglowych na wietrze, podczas
ptywéw; umiejetno$¢ okreslania ukrytych przeszkéd dzigki
obserwacji wiatru i fal; rozpoznawanie nadchodzgcych sztor-
méw. Poczatkujacym zeglarzom trudno$¢ moze sprawiac na-
wet zacumowanie todzi wiostowej.

PILOTOWANIE STATKU POWIETRZNEGO: zrozu-
mienie dziatania ogdlnej klasy pojazdéw (patrz nizej). Test pilo-
towania musi zosta¢ wykonany podczas kazdego ladowania,
nawet w najlepszych warunkach. Jesli warunki sa dobre, podwa-
ja sig szansa jego powodzenia. Jesli warunki sg zle, pilot laduje
z normalng warto$cig procentowa umiejetnosci. Zwykle niepo-
wodzenie odzwierciedla jedynie pewne uszkodzenie pojazdu,
ktére musi zostaé naprawione przed kolejnym startem — pilot
i pasazerowie otrzymujg jedynie minimalne obrazenia. Rezultat
00 to wypadek, z co najmniej jednym zabitym na miejscu.

O Kazda klasa pojazdéw wymaga odrebnej umiejetnoscei, kto-
ra powinna zosta¢ wymieniona na karcie niezaleznie od in-
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nych, chyba ze Straznik uzna inaczej: 1890. tylko pilotowa-
nie balonéw; 1920. tylko pilotowanie balonéw/sterow-
céw/cywilnych awionetek; 1990. pilotowanie cywilnych
awionetek, pilotowanie cywilnych odrzutowcéw, pilotowa-
nie samolotéw pasazerskich, pilotowanie my$liwcow od-
rzutowych, pilotowanie helikopteréw.

Pistolet (20%)

Stosuje sie do wszystkich broni pistoletopodobnych, strzelaja-
cych pojedynczymi pociskami. Jesli strzelasz serig z pistoletéw
maszynowych (MAC-11, Uzi) w latach 1990., uzyj umiejetno-
§ci pistolet maszynowy. Szybkostrzelnosé pistoletéw zalezy od
ich odrzutu i czasu potrzebnego na ponowne wycelowanie.

Umiejetne natadowanie i strzelenie z pistoletu skatkowego
moze, jesli Straznik uzna to za stosowne, wymaga¢ dodatko-
wego testu historii.

Pistolet maszynowy (15%)

Korzystaj z tej umiejetnosci, strzelajac z pistoletu maszynowe-
go. Niektére pistolety maszynowe, np. Skorpion z lat 1990., sa
tak mate, ze strzelajgc pojedynczymi pociskami powiniene$
korzystaé z umiejetnosci pistolet. W latach 1890. ten rodzaj
broni nie wystepuje.

Prawo (05%)

Odzwierciedla szanse Badacza na znajomo$¢ aktualnie pot-
rzebnego przepisu prawnego, precedensu, procedury prawnej
badz dworskiej. W obcym kraju zmniejsz szanse na udany test
do potowy, chyba ze Badacz spedzit 30-INT miesigcy na stu-
diowanie praw tego kraju.

Prowadzenie samochodu/powozu (20%)
Wszyscy posiadajacy te umiejetno$é potrafia prowadzic
samochéd lub niewielka ciezaréwke (lacznie z wykony-
waniem zwyklych manewréw). Jesli Badacz chce zgubié
,»ogon* lub dogoni¢ kogo$, musi wykona¢ test tej umiejet-
nosci (jego przeciwnik powinien zrobi¢ to samo). Rzuty
nalezy wykonywaé¢ dopdki ktérys z testéw sig nie powiedzie.
Aby wykonaé niebezpieczny manewr, nalezy przeprowadzi¢
test prowadzenia.

W latach 90. XIX wieku umiejetno$é ta zwie si¢ prowadze-
nie powozu. Poziom umiejetnosci prowadzenie samochodu
ludzi z tego okresu wynosi 0%. Podobnie Badacze z p6zniej-
szych czasdéw prowadzq powozy na 0%.

Psychoanaliza (00%)
Umozliwia opanowanie trwalego lub czasowego obtedu na
dzieri lub kilka dni. Jesli stan chorobowy utrzymuje si¢ diu-
zej, choroba powraca i tylko czas moze jg wyleczy¢. Proces
leczenia moze zaja¢ nawet godzing i mozna go przeprowadzi¢
tylko raz na jedng utratg P, niezaleznie od tego, ilu jest psy-
choterapeutdw.

O Leczenie u psychoterapeuty moze zwigkszy¢ Poczytalnos¢
podczas dtugotrwatej choroby psychicznej i by¢ moze przy-
spieszy¢ rehabilitacje. Patrz rozdziat ,,Poczytalnos¢ i obled™.

O Psychoanaliza nie moze zwigkszy¢ punktéw Poczytalnosci
powyzej MOC x5, ani powyzej 99-Mity Cthulhu.

Umiejetnosé dotyczy terapii emocjonalnych, a nie proce-
dur freudowskich. W latach 1890. praktycznie nie byta znana
formalna psychoterapia, cho¢ niektére procedury sg tak stare,
jak ludzko§¢. W latach 1920. psychoanalizg traktowano z po-
dejrzliwoscig i czesto uwazano jg za szarlatanerig.

Psychologia (05%)

Umiejetnosé, ktérg w pewnym stopniu posiadaja wszyscy lu-
dzie. Umozliwia wysnuwanie, na podstawie obserwacji czto-
wieka, wnioskéw dotyczacych jego motywacji i osobowosci.
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W wigkszosci przypadkéw Straznik powinien wykonywaé te-
sty tej umiejetnosci w tajemnicy i ujawniac tylko uzyskane
przez Badacza informacje, niezaleznie od tego, czy s one
prawdziwe, czy fatszywe. Gracze nie powinni si¢ spodziewag,
ze dzigki tej umiejetnosei przenikng sprytne oszustwo, chyba
ze Odkrywca zdobedzie zaufanie swego przeciwnika.

Rzucanie (25%)
Uzyj tej umiejgtnosci, aby trafi¢ cel przypadkowym przedmiotem
lub wiasciwg strong rzuconego przedmiotu (np. ostrzem noza
lub maczety). Rozsadnie wywazony obiekt wielkoéci dtoni moz-
na rzuci¢ na odlegto$¢ 3 x (S Badacza — BC obiektu), liczone
w metrach. Obiekt specjalnie przeznaczony do rzucania mozna
rzucic na odlegtos¢ 6 metréw x (S Badacza — BC obiektu) — po-
toczy¢ moze si¢ jeszcze dalej. Straznik musi dobraé mnoznik
odpowiedni dla okreslonego przedmiotu — pitka baseballowa za-
chowuje si¢ zupelnie inaczej niz, na przykiad, oszczep.

Jesli test rzucania nie powiedzie sig, losowo okresl miejsce
upadku, w zaleznosci od tego, jak odlegty byt otrzymany wy-
nik od pozadanego.

Skakanie (25%)

Jesli test si¢ powiedzie, Badacz moze podskoczy¢ i ztapaé
obiekt, wiszgcy na wysokosci réwnej dwukrotnosci jego wzro-
stu, skoczy¢ w dét z wysokosci réwnej jego wzrostowi, skoczyé
w dal z miejsca na odlegto$¢ réwna wzrostowi lub tez skoczyé
w dal z rozbiegu na odlegtos¢ réwna dwukrotnosci jego wzro-
stu. Jesli Badacz spada z duzej wysokosci, udany test skakania
zmniejsza odniesione przez niego obrazenia o 1k6 punktéw.

Skradanie si¢ (10%)

Sztuka bezszelestnego przemieszczania sie, nie ostrzegajac
tych, ktérzy mogliby nastuchiwac. Jesli Badacz chce sie cicho
porusza¢ w ukryciu, mozna uzy¢ tej umiejetnosci w potgcze-
niu z ukrywaniem sie. Wéwczas przeprowadza sie jeden test
i jego wynik poréwnuje z procentowymi warto§ciami obu
umiejetnosci. Patrz réwniez ukrywanie sie.

Spostrzegawczosé (25%)

Pozwala Badaczowi Tajemnic dostrzec sekretne przej$cie lub
pomieszczenie, schowanego intruza, ukryty §lad, interesuja-
cg wskazéwke, zamaskowany samochdd, zasadzke itd. Jedna
z najwazniejszych umiejetnosci w grze, posiada oczywiste
zastosowania.

Strzelba (30%)

Ta umiejetnos$¢ pozwala na strzelanie z dowolnej broni Sruto-
wej. Poniewaz fadunek zostaje rozproszony w pewnym ob-
szarze, szansa trafienia nie zmniejsza si¢ wraz z odlegtoscia, za
to zmniejszajg si¢ zadawane obrazenia. Jednym strzalem moz-
na trafi¢ 1k3 znajdujace si¢ blisko siebie cele w odlegtosci 10-
20 metréw, albo 1k6 takich celéw w odlegtosei 20-50 metréw.
O tym, czy cele s3 wystarczajgco blisko siebie, by ta zasada zo-
stata zastosowana, decyduje Straznik.

Strzelby dwulufowe moga zostaé obcigte, zeby bylo je ta-
twiej ukryé. Odpowiednie dane znajdziesz w tabelach broni.
W Stanach Zjednoczonych, w latach 1920. taka brof stata sie
nielegalna.

Strzelajgc nabojem karabinowym, zastosuj umiejetnosé ka-
rabin. Straznik Tajemnic moze uznaé za stosowne, by potrak-
towac karabin i strzelbe jako jedng umiejetno$é, rozrézniajac
tylko amunicje: kule i nabgj.

Sztuka (05%)

Okresl: piosenka, instrument muzyczny, malowanie, gotowanie
itp. —dowolna sztuka nieliteracka, ktéra moze uprawia¢ w swym
zyciu tworcza osoba. Jesli test umiejetnosci sie powiedzie, to

dzieto lub wystep sg udane i publiczno$é jest zadowolona. Po-
razka oznacza, ze artysta byt nieprzekonywajacy. Artysci Lo-
vecrafta wyznajg tradycyjne muzy, jednak Straznik moze
W szerszy sposéb zinterpretowaé pojecie sztuki — poczynajac od
baseballa, a korficzac na zonglerce. Gracz powinien zanotowaé
na swej karcie Badacza uprawiany styl i Srodek wyrazu: $pie-
wak operowy, malarz itp. Karta zawiera kilka rubryk, w ktérych
mozesz umiesci¢ rozne wersje tej umiejetnosci.

Sztuki walki (00%)

Mozesz zastosowad te umiejetnos¢, atakujac za pomocy uderze-
nia pigscia, ciosu glowa, kopniecia lub chwytu, Jesli rzut na tra-
fienie jest mniejszy lub réwny procentowej wartosci sztuk wal-
ki atakujacego, zadawane s3 podwdjne obrazenia. Tak wiec
w wyniku uderzenia pigscig przeciwnik otrzymuje 2k3 plus mo-
dyfikator obrazen. Sztuki walki podwajajg obrazenia, zadawane
przez sam atak, lecz nie podwajajg zadnych modyfikatoréw.

Osoba posiadajaca t¢ umiejetno$¢ moze tuz przed atakiem
wybrac ten, ktéry chee zablokowaé i nie musi tego okreslaé na
poczatku rundy.

Nawet za pomocg sztuk walki nie mozna odbi¢ pociskéw.

Ludzie wymyslili sztuki walki, by radzi¢ sobie w sytua-
cjach, w ktérych nie mogli posiada¢ broni. Sg to: judo, aikijut-
su, aikido, capoera, karate, savate, tae kyun lub tae kwon do,
rozne odmiany kung fu itd. Wybierz jedng z nich lub wymysl
nowg. W latach 1890. i 1920. te sztuki byty sekretne, a techni-
ki zazdro$nie strzezone.

Targowanie sie (05%)

Ta umiejetnos$¢ pozwala na zdobycie czego$ po rozsadnej ce-
nie. Badacz musi okresli¢ ceng, za ktdra chee nabyé okreslona
rzecz i, za kazde 2% réznicy pomiedzy ceng oferowang i ceng
proponowang musi odja¢ 1% od punktéw swej umiejetnosci.
Sprzedawca nigdy nie poniesie straty, niezaleznie od tego, jak
dobrze bohater sig targuje; Straznik powinien w tajemnicy
ustali¢ dolng granice ceny. O Harvey Walters kupuje strzelbe
w Kriegs w Niemczech — chce jq mie¢ przy sobie, gdy bedzie
wyjasniat sprawe zaginigcia w starych ruinach swojego stuzq-
cego, Kurta (Kurtowi nie powiddt sig test skradania sie i zostaf
ztapany przez Mieszkarica). Stary sprzedawca zqda za te brori
100 dolaréw amerykariskich, a Walters nie cierpi na nadmiar
gotowki. Proponuje sprzedawcy 708, a jego gracz wykonuje
rzut k100. Harvey posiada umiejetno$é targowania sie réwng
20%, ale chce kupic brori za ceng nizszq o 30%, wobec czego
szansa powodzenia testu spada o 15% — do 05%. Gracz rzuca
22 — porazka. Harvey proponuje 803, zwiekszajqc swe szanse
do 10%. Gracz rzuca 02 — udaje mu sie.

Oczywiscie mozna zastosowac¢ te umiejetnosé w kazdej sy-
tuacji, w ktérej nastepuje wymiana débr. Czasem w targowa-
niu mogg pomoéc testy taczone z wiarygodnosciq, wmawia-
niem i perswazjq.

Prosty targ mozna ubi¢ w kilka minut. Ustalenie skompliko-
wanego kontraktu moze zaja¢ tygodnie, a umiejetnosé targo-
wania moze by¢ uzywana w potaczeniu z prawem.

Tropienie (10%)

Za pomocg tropienia Badacz moze podaza¢ za jaka$ osoba, po-
jazdem lub zwierzeciem po migkkiej ziemi lub lisciach. Odej-
mij 10% od szansy powodzenia za kazdy dziefi, ktéry uptynat
od czasu, gdy trop powstal. Deszcz uniemozliwia tropienie.
Nie mozna tropi¢ po wodzie, betonie ani w nocy — chyba, ze
pozwalajg na to jakies szczegdlne okolicznosci.

Uderzenie piescia (50%)

Ta umiejetnos¢ nie wymaga wyjasnien. Jej zastosowanie mo-
ze by€ opisane zaréwno jako zwykle uderzenie, jak i jako cios
karate, gwattowny zamach itd. Mozna uzy¢ tej umiejetnosci do



zablokowania kopnigcia 1ub ciosu gtowq. Sztuki walki moga
zwiekszy¢ obrazenia zadawane przez uderzenie pig§cig, moz-
na réwniez zastosowaé zasade nokautu.

Ukrycie czegos (15%)

Umozliwia ukrywanie przed wzrokiem innych, krycie lub ma-
skowanie przedmiotéw (na przyktad za pomocg $mieci, ziemi,
ubrari lub innych materiatéw, ktére moga si¢ do tego celu na-
daé), stworzenie tajnego schowka lub fatszywego pomiesz-
czenia, albo tez zmiane wygladu przedmiotu w ten sposéb, by
ukry¢ jakie$ jego cechy.

W ten sposéb Badacz moze unikna¢ przypadkowego zauwa-
zenia, lecz nie ochroni go to przed uwazniejsza obserwacja.
Oczywiscie znacznie trudniej jest ukry¢ wigksze obiekty niz
mniejsze. Przedmiotéw wigkszych od stonia pojedyncza oso-
ba nie jest w stanie ukry¢, lecz juz grupie oséb prawdopodob-
nie si¢ to uda.

Poréwnaj z umiejetnoscia ukrywanie sie.

Ukrywanie si¢ (10%)

W przeciwiefistwie do ukrycia czego$, umiejetno$¢ ukrywa-
nia sie dotyczy wlasnej umiejetnosci unikania wykrycia, bez
uprzedniego przygotowania. Wykorzystuj ja tylko w trakcie
poscigu, gdy obszar, w ktérym ukryty jest Badacz Tajemnic
znajduje si¢ pod obserwacja, albo w poblizu przechodzi pa-
trol. Gracz moze wskaza¢ obiekty, za ktérymi usituje si¢
ukry¢ — przedmioty, krzaki, gtgboki cier itp.; jednakze musza
one istnieé. Jesli Badacz ukrywa si¢ w terenie znajdujgcym
sig pod obserwacja, moze si¢ poruszy¢; woéwczas powiniene§
przeprowadzic test tej umiejetnosci, biorac pod uwage poto-
we jej wartosci.

Uniki (ZR x2%)

Umozliwiaja Badaczowi instynktowne unikanie nadchodzg-
cych cioséw, pociskow, zasadzek itd. (oczywiscie tylko wow-
czas, gdy bohater ma szansg zobaczy¢ zblizajace si¢ niebezpie-
czefistwo). Badacz wykorzystujacy uniki nie moze w tej samej
rundzie atakowad, a jedynie parowac ciosy.

Badacz moze prébowac uniknaé czegos, co zbliza si¢ z du-
zej odleglosci — na przykiad toczacej sig skaty, wyskakujace-
go zza rogu samochodu — i moze stara¢ si¢ zejs¢ temu obiek-
towi z drogi.

Uniki mogg wzrasta¢, podobnie jak inne umiejgtnosci, przez
nabywanie do§wiadczenia.

Wiarygodnos¢ (15%)

Ta umiejetno$é méwi z grubsza o tym, jak postrzegany jest Ba-
dacz. Okresla szanse otrzymania pozyczki z banku lub firmy,
lecz takze wskazuje na to, z jakim prawdopodobieristwem bo-
haterowi uda si¢ proba zaptacenia fatszywym czekiem lub wy-
tudzenia czego$ na kredyt.

W matych miasteczkach i nielicznych spotecznosciach, ta-
kich z jakich pochodza angielscy Odkrywcy Tajemnic z lat
90. XIX wieku, wszyscy znaja si¢ nawzajem i wiarygodnos¢
oznacza bardziej reputacje bohatera, niz jego stan posiadania.
Stad tez moze si¢ ona znacznie zmieni¢ w nastepstwie skan-
dalu lub ekscentrycznego zachowania, podczas gdy groma-
dzenie lub utrata pieniedzy zwykle majq na nig wzglednie
niewielki wplyw. W razie potrzeby, Straznik moze zazadac,
zeby gracz dokonal wyraZnego rozréznienia pomigdzy tymi
znaczeniami.

Wmawianie (05%)

Sprawia, ze ofiara zgadza si¢ ze wszystkim, co Badacz mowi.
Bez zastanowienia podpisuje dokumenty, pozwala przejsé, wy-
pozycza samochdd i w ogéle robi wszystko, o co zostanie po-
proszona. Lecz po krétkim czasie na przemyslenie sytuacji
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i udanym Tesécie Pomystowosci reflektuje si¢ i efekt wmawia-
nia przestaje dziata¢. O Hrabia von Samme przekonat
Harveya, by ten poszedf na gdre po piéro i podpisat bezwar-
tosciowy kontrakt. Jednakze Harvey, ktory oddalit sie na mo-
ment od hrabiego, moze przeprowadzi¢ Test PomystowoSci.
Test udaje sie i Badacz decyduje sig nie podpisywac. Hrabia
musi poczeka¢ kilka godzin, kiedy to bedzie mégt przeprowa-

2i¢ kolejng probe wmdwienia lub zmienic taktyke i sprobowac
tym razem perswazji.

W grze, dzieki wmdwieniu, mozna momentalnie i bez pro-
blemu pozbawiaé ludzi débr i wycigga¢ od nich informacje.
Z kolei perswazja lub targowanie si¢ wymagaja czasem godzin
czy nawet dni. Wmawianie dziata szybko, lecz nie mozna go
uzyé przeciw kazdemu — nie skutkuje w stosunku do ludzi,
ktérzy w zyciu kieruja si¢ przede wszystkim zdrowym rozsad-
kiem. W takich przypadkach musisz skorzysta¢ z perswazji.

Wspinanie sie (40%)

Nazwa méwi sama za siebie. Testy wspinania sie nalezy prze-
prowadza¢ co 3-10 metréw, zaleznie od trudnosci, jaka sprawia
Badaczowi wspinaczka. Moga mie¢ na nig wptyw rézne czyn-
niki — powierzchnia, wiatr, pora dnia, deszcz itp.

Jesli bohater chce wspiac si¢ bezszelestnie, poréwnaj wynik
rzutu k100 gracza z wartosciami jego wspinania sie i skrada-
nia sie. Jesli test wspinania powi6dt sig, lecz test skradania —
nie, wéwezas bohater wspiat sig, lecz hatasujgc. Jesli test wspi-
nania si¢ nie powi6dt, lecz powiddt si¢ test skradania, bohater
spadt, nie czyniac zbytniego hatasu.

Znajomos$é komputeréw (00%)

Ta umiejetno$é nie jest potrzebna przy korzystaniu z mikrokom-
puteréw i zwyklego oprogramowania. Jej testu moga wymagaé
dopiero szczegdlne operacje na systemie komputerowym.

Znajomo$¢ komputeréw dostepna jest dopiero w epoce lat
90. XX wieku. Umozliwia programowanie w réznych jezy-
kach, tworzenie nowych programéw, analizowanie danych,
wiamywanie si¢ do zabezpieczonych systeméw, badanie skom-
plikowanych sieci, wykrywanie lub niszczenie wiamywaczy
lub wiruséw.

Kazde uzycie tej umiejetnosci zabiera okoto pét dnia i mo-
ze wymagaé wigcej niz jednego rzutu. Straznik musi oceni¢
wymagania i rezultaty — powinien wykonywa¢ wszystkie lub
przynajmniej wigkszo$¢ testéw w tajemnicy. W sieci moze
przydaé si¢ réwniez umiejetnos¢ korzystania z bibliotek. ®
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cztowieka, wiodacego zwyczajne zycie. Réwnowaga

psychiczna zostaje zagrozona, gdy Odkrywcy Tajem-
nic staja twarza w twarz z okropiefistwami Swiata Mitéw
Cthulhu, gdyz pochodzace stamtad istoty wygladaja i zacho-
wujg sie w sposob szokujacy, nienaturalny i przerazajacy.

W takich spotkaniach mozna straci¢ Punkty Poczytalnosci,
co pocigga za sobg ryzyko czasowego, diugotrwatego lub
trwalego obledu. Stabilno$¢ psychiki i utracone PP mozna
odzyskac, ale zapewne takie wydarzenia zostawig w umy§le
,,blizny”.

Badacz ma szansg¢ wréci¢ do normalnego stanu po kilku mi-
nutach czasu gry, po kilku miesigcach badz tez oszale¢ na za-
wsze. Nie ma to nic wspdlnego z odzyskiwaniem Punktéw
Poczytalnosci.

Jest rtéwniez mozliwe, by nasz bohater odzyskat PP, a nawet
zwickszyt ich dopuszczalne maksimum. Jednak jakiekolwiek
zwigkszenie warto$ci umiejetnosci Mity Cthulhu obniza ten
poziom o takg sama wartos¢.

Na karcie kazdego z Odkrywcéw Poczytalno$é zapisuje sie
w trzech postaciach: jako cechg P(MOCx5 w chwili tworzenia
postaci), najwigksza mozliwg liczbe punktéw Poczytalno$ci
(99 — Mity Cthulhu) i ich biezaca wartosé.

Wykorzystanie P

Warto§¢ Poczytalnodci ustala sig mnozac Moc przez 5 i nie
ulega ona zmianie nawet w przypadku, gdy Moc spada lub ros-
nie. Takze utrata wszystkich Punktéw Poczytalnosci nie zmie-
nia P, ktéra to cecha okresla najwigkszg liczbe PP, jaka mozna
odzyskaé¢ odwotujac si¢ do umiejetnosci psychoanaliza.

ZDROWIE psychiczne jest naturalnym stanem umystu

Maksimum Punktow
Poczytalnosci

Umiejetno$¢ Mity Cthulhu okresla, w jakim stopniu Badacz
Tajemnic pojmuje rézne aspekty wigzacego sie z nimi kosz-
maru. Tej przerazajacej wiedzy nie sposéb zapomnieé, co
pocigga za sobg postepujace odchylenie od stanu psychicznej
réwnowagi. W efekcie psychika Badacza stabnie w miare, jak
zrozumienie Mitéw roénie.

Dlatego tez aktualna warto$¢ PP nie moze przekroczyé licz-
by 99 minus poziom umiejetnosci Mity Cthulhu.

Wskutek postepujacego obnizania si¢ odpornosci psychicz-
nej bohateréw, gracze powinni zastanowi¢ si¢ nad odestaniem
na emeryturg tych z matg iloscig Punktéw Poczytalnosci, badz
tez zachowaniem ich do misji nie wiazacych si¢ z duzym
ryzykiem.

L »
Poczytalnosc
@
i obled
Stawiajgc czoto niebezpieczenstwom rodem z Mitow Cthulhu

Badacze ktadq na szali wtasne dusze. Ale nawet szaleniec
moze wskazac innym droge ku swiattu.

* L e
Bilezacy poziom PP

Aktualng warto$¢ PP Odkrywcy Tajemnic znalezé mozna
w rubryce ,,Punkty Poczytalno$ci” na karcie.

W przypadku, gdy Badacz znajdzie si¢ w jakiej§ makabrycz-
nej, sprzecznej z naturg sytuacji, Straznik Tajemnic moze za-
zada¢ wykonania Testu Poczytalnosci, czyli rzutu K100 —
za sukces uznaje si¢ wynik nizszy lub réwny biezgcej liczbie
PP Odkrywcy. Punkty Poczytalnosci mozna réwniez stracié,
czytajac pewne ksiggi oraz uczac si¢ i uzywajac czaréw rodem
z Mitow.

Powodzenie testu oznacza, ze bohater nie traci PP (ewen-
tualnie traci ich minimalng liczbe) i najprawdopodobniej nie
ponosi innych konsekwencji. W opublikowanych scenariu-
szach efekty Testéw Poczytalnosci przedstawiane sg jako para
liczb lub rzutéw kostkami, oddzielonych kreska, np. 1/1k4+1.
Pierwsza z liczb okre§la ilos¢ straconych PP w przypadku uda-
nego testu, druga w przypadku niepowodzenia.

Zwykle jest tak, ze kazdy kolejny wstrzas wymaga wykona-
nia nastepnego Testu Poczytalnosci. Jezeli jednak Odkrywca
Tajemnic stanie twarza w twarz z kilkoma potworami tego sa-
mego typu jednoczesnie lub w krétkim przedziale czasu, spot-
kanie takie wymaga¢ bedzie tylko jednego testu. Straznik Ta-
jemnic moze zazgda¢ oddzielnych rzutéw, jezeli tego rodzaju
sytuacje dzieli kilka godzin czasu gry.

Niepowodzenie w tescie zdrowia psychicznego zawsze
oznacza utratg PP, a ich liczba zalezy od natury napotkane;j is-
toty badZ tez od tego, jak Straznik Tajemnic oceni sytuacjg.

Utrata wigcej niz kilku Punktow moze réwniez spowodo-
wac, ze Badacz popadnie w obled, co zostato opisane ponizej.
W chwili, gdy nasz bohater straci wszystkie PP, popada w nie-
uleczalny obled.

Przyktadowe uszczerbki
na zdrowiu psychicznym
Utrata PP Wydarzenie bedgce przyczyna

0/1k2 Nieoczekiwane znalezienie okaleczonego ciata
zwierzecia

0/1k3 Nieoczekiwane znalezienie ludzkich zwtok

0/1k3 Nieoczekiwane znalezienie czesci ludzkiego ciata

0/1k4 Widok strumienia, w ktérym ptynie krew

1/1k4+1  Nieoczekiwane znalezienie okaleczonych zwiok

0/1k6 Przebudzenie w grobie lub w trumnie

0/1k6 Obecno$é przy gwattownej $mierci przyjaciela

badz krewnego
0/1k6 Spotkanie z ghoulem
1/1k6+1  Spotkanie osoby uznanej przez Badacza za
martwg
0/1k10 Ciezkie tortury i
0/1k10 Zobaczenie Kroczacego Miedzy Swiatami
1/1k10 Ujrzenie martwych wstajacych z grobu
1k10/1k100 Zobaczenie Wielkiego Cthulhu




Straznicy Tajemnic powinni sprawdzic, ile Punktéw Poczy-
talno$ci mozna straci¢ w wyniku napotkania rozmaitych stwo-
rzen rodem z Mitéw, jak réwniez odwotac si¢ do uwag, doty-
czacych utraty PP w rozdziale ,,Wiedza Straznika Tajemnic”.

Opis zdarzenia, grozacego obtedem, jaki Straznik prezentu-
je graczom, zawsze powinien usprawiedliwia¢ mozliwos¢ za-
chwiania psychikg ich postaci; i tak na przyktad wylewajgca sig
w ich kierunku horda szczuréw bedzie napawac ich przeraze-
niem, podczas gdy jeden zwykly przedstawiciel tego gatunku
raczej nie.

Oswajanie sie z okropienstwami

Odkrywcy Tajemnic nie powinni, wskutek spotkan z potwo-
rami jednego rodzaju, traci¢ wigcej PP, niz wynosi maksymal-
na liczba Punktéw, ktére mozna stracié ujrzawszy jedng taka
istote (jezeli te spotkania maja miejsce w rozsadnych odstgpach
czasu). Wobec tego niewskazane jest, aby przez dziefi (lub po-
wiedzmy tydzief) czasu gry, albo tez na jednej sesji, Badacz
Tajemnic stracit wiecej niz sze$¢ Punktéw Poczytalnosci napo-
tykajac dowolna liczbg istot z giebin.

Interperetacja stéw ,,rozsadny odstep czasu” musi jednak
zmienia¢ sie w zaleznosci od okolicznosci i opinii Straznika.
Kiedy uzna on, ze sytuacja to usprawiedliwia, przerazenie
powraca i Badacz moze straci¢ kolejne punkty.

Zdobywanie Punktow
Poczytalnosci

Stracone Punkty PoczytalnoSci mozna odzyskaé, ale mozliwe
jest réwniez zdobycie nowych. I chociaz catkowita liczba Pun-
ktéw, ktére moze posiada¢ Odkrywea, nie ma prawa przekro-
czy¢ warto$ci 99 minus Mity Cthulhu, to ich aktualny poziom
oraz dopuszczalne maksimum mogg przewyzszaé¢ poczatkowy
warto$§é P. Cecha Poczytalno$é nie ulega bowiem zmianie.

Podniesienie biezacej wartosci Punktéw Poczytalnosci po-
wyzej poziomu cechy P jest zwykle trudne i czasochionne.
Niektérzy Straznicy Tajemnic uwazaja tego rodzaju rozwdj za
sprzeczny z mroczng wizja Lovecrafta i nie dopuszcezajg takiej
mozliwosci. Inni zgadzajg sie tylko w wypadku wyrzucenia
ko$émi (k100) liczby przewyzszajgcej aktualng warto$¢ PP.
Jeszcze inni nie przywiazujg do tego zbyt duzej wagi, ponie-
waz Odkrywey Tajemnic i tak popadajg w szaleristwo, obojet-
nie iloma Punktami dysponuja. Jest to co§, czego gracze po-
winni by¢ §wiadomi, ale czym nie powinni si¢ martwic.
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Nagrody za misje, zakonczong
powodzeniem

Straznik, na zakonczenie przygody lub kiedy tylko uzna za
stosowne, moze zezwoli¢ graczom na wykonanie rzutéw pod-
noszacych warto$¢ PP. W oryginalnych scenariuszach wiel-
ko§¢ premii nierozigcznie wigze si¢ z zakoficzeniem przygody.
Ale bez wzgledu na to, czy mamy do czynienia z oryginalnym
scenariuszem, czy nie, nagroda powinna by¢ proporcjonalna do
podjetego przez bohateréw ryzyka, o ile naprawde starali sie
i odniesli sukces. Jezeli misja nie powiodla si¢, warto$¢ rzutu
powinna zostaé obnizona, badZ tez gracze nie powinni mie¢ do
niego w ogéle prawa. Jezeli Badacze okazali si¢ tchérzami, by-
li brutalni lub przejawiali mordercze sklonnosci, zastugujg na
utrate Punktéw Poczytalnosci. Odkrywcy bioracy udziat
w przygodzie powinni mie¢ takie samo prawo do premiowego
rzutu — odstepstwo od tej zasady uzasadniaja tylko naprawde
niezwykte okolicznosci.

90% umiejetnosci

Jezeli w trakcie przygody Badacz Tajemnic w ktérejS ze
swoich umiejetnosci przekroczy 90%, to jego aktualny poziom
PP zwigksza sie 0 2k6. Premia ta oddaje dyscypling i szacunek
dla samego siebie, ktore wigzg si¢ z takim opanowaniem wie-
dzy. Jedynym wyjatkiem jest tu umiejetno$¢ Mity Cthulhu.

Pokonanie potworow

Naturalnych zwierzat i ludzi mozna si¢ przestraszy¢, ale nie
wywotuja one przerazenia. Wzigcie sig za bary z niedZwie-
dziem z Alaski i pokonanie go nie zaowocuje kolejnymi Pun-
ktami Poczytalnoéci, za to zwycigstwo w walce z istotg z gle-
bin mogtoby — dajac do 1k6 PP.

Kiedy Odkrywca Tajemnic zabije lub odpedzi jakie§ mon-
strum, czy tez pokrzyzuje mu plany, oczywiScie poczuje si¢
pewniej. Od Straznika zalezy, czy przyzna w tym miejscu jakgs
premie PP; nikt nie ma automatycznie prawa do takiego rzutu.

Kryteria oceny zwycigstwa nad potworem z koniecznosci sg
niejednoznaczne. Straznik powinien wziaé¢ pod uwage jego za-
miary, to czy Badaczom udato si¢ powstrzymac ich realizacje
i czy zdaja sobie sprawg, czego wiasciwie dokonali.

Jezeli owej istocie chodzito wytacznie o opéznienie lub
zniszczenie poszukiwaczy, za zwycigstwo uzna¢ mozna tylko
zabicie lub przepedzenie na zawsze.

Premia za powodzenie takiej misji nie powinna przekroczy¢
maksymalnej przewidywanej straty Punktéw Poczytalnosci,
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wiadciwej dla napotkanego stworzenia. Jesli nasi bohaterowie
pokonali wigcej niz jednego przeciwnika tego samego rodza-
ju, Straznik moze po prostu przyzna¢ im automatycznie maksi-
mum: w ten sposéb za jednego kroczgcego migdzy Swiatami
bedzie to 1k10 PP, a za kilku — réwne 10.

Terapia

Aby przeprowadzi¢ skuteczng terapig, niezbgdna jest umie-
jetnos§é Psychoanaliza. Intensywne leczenie moze przywrécié
Odkrywcy Punkty Poczytalnodci. Liczba odzyskanych w taki
sposob PP nie przekroczy wartosci cechy Poczytalnosé: za po-
mocg psychoanalizy mozna uzdrawiaé, ale nie ,,ulepszaé”
bohateréw. Badaczem moze zajmowac si¢ tylko jeden psycho-
analityk naraz.

Raz w miesigcu wykonuje sig¢ rzut 1k100, aby okresli¢ wy-
niki leczenia. Jezeli test powiedzie sig, pacjent odzyskuje po
tym miesigcu 1k3 Punkty. W przypadku niepowodzenia nie ma
zadnej premii, a gdy wynik lezy w przedziale 96-00, pacjent
traci 1k6 PP i leczenie u tego psychoanalityka koficzy sig.

Psychoanaliza nie przyspiesza powrotu do petni wtadz umy-
stowych w przypadku diugotrwalego obtedu, ale wzmocni Od-
krywce poprzez zwigkszenie liczby Punktéw Poczytalnosei.
Odzyskanie zdrowia nie zalezy od ilo$ci PP—mozna by¢ w pet-
ni zréwnowazonym majac 24 Punkty i szaleficem z 77 PP.

Obted

ODKRYWCA Tajemnic popada w szalefistwo w efekcie

jednego lub kilku nastgpujacych szybko po sobie
wstrzasajacych wydarzen albo u§wiadomienia sobie
jakich$ upiornych faktéw — czesto taczacych sig z Mitami
Cthulhu. Rodzaj szalefistwa zalezy od liczby straconych Punk-
téw Poczytalnosci; czas jego trwania zmienia sig.
Przerazajace spotkania mogg wywolac trzy stany niezrow-
nowazenia psychicznego: obted czasowy i diugotrwaty da sig
leczy¢. O szaleristwie trwatym méwimy, gdy liczba PP nasze-
go bohatera spadnie do zera lub ponizej; przy pomocy zwy-
ktych metod nie jest ono uleczalne.

Wptyw na Mity Cthulhu

Pierwszy przypadek obigdu zwigzany z Mitami zawsze
zwigksza o 5 punktéw warto$¢ umiejetnosci Mity Cthulhu (tym
samym obnizajac o pigé¢ punktéw maksymalny poziom Po-
czytalnosci). Nastepne tego typu przypadki zwigkszaja jej war-
to$¢ o 1 za kazdym razem (zmniejszajac maksimum Préowniez
o 1). 0 Harvey Walters po przeczytaniu manuskryptu, znalezio-
nego w dworze Crowninshield ma Mity Cthulhu na poziomie
5%. Wychodzi na zewnaqtrz i dostrzega przelatujqgce ponad nim
skrzydlate dziecko nocy. Widok ten okazuje si¢ zbyt przeraza-
Jacy dla jego $wiadomosci, ktdra nie jest w stanie ogarngé
nienaturalnej sytuacji. Poniewaz jest to u niego pierwszy przy-
padek szaleristwa, gracz podnosi teraz Mity Cthulhu na poziom
10% (dodaje 5 punktow). Po tym zdarzeniu liczba Punktéw Po-
czytalnoSci nie przekroczy juz nigdy 89 (99 minus Mity Cthul-
hu). Harvey ma 36 PP, a warto$é jego cechy Poczytalno$é nie
ulega zmianie.

Przypadki oblgdu, wywotane przyczynami nie zwigzanymi
z Mitami Cthulhu, nie przyczyniaja si¢ do wzrostu wartosci tej
cechy.

Obled czasowy

Za kazdym razem, gdy Odkrywca w wyniku jednego rzutu
straci 5 lub wiecej PP, szok jest wystarczajacy, by wymusié

Test Poczytalno$ci i Test Pomystowosci: w wypadku powodze-
nia tego ostatniego, Badacz zdaje sobie w pelni sprawg z tego,
co ujrzat i popada w czasowe szalefistwo.

Jezeli Test Pomystowosci byt nieudany, Odkrywca nie wa-
riuje, ale tez nie bedzie potrafit doktadnie przypomnie¢ sobie,
co przezyt — to taka sztuczka, ktéra umyst wykonuje, aby sie
obronié.

Czasowy obted moze trwac od kilku minut do paru dni. By¢é
moze Badacz nabawi si¢ fobii lub stanie si¢ fetyszysta, moze
zemdleje, zacznie histeryzowac, pojawig si¢ u niego nerwowe
drgawki, ale bedzie w stanie reagowaé wystarczajaco sensow-
nie, aby si¢ ukry¢ badz uciec.

O tym, jak dlugo taki stan si¢ utrzyma, decyduje tabela
,,Obled czasowy”, ale Straznik powinien opisa¢ go doktadnie,
tak by gracz mégt swa przypadito$¢ odegraé. Nieco dalej znajdu-
ja si¢ przyktadowe opisy fobii i form, jakie przyjmuje szalen-
stwo, ale kazdy moze przeciez wymysli¢ nowe — chociaz najcze-
$ciej opis postgpowania ,,chorego” ograniczy si¢ do krétkich
stwierdzen w rodzaju ,,lezy na ziemi w drgawkach”, ,,wrzeszczac
ucieka w mrok”, ,,8lini si¢ i zawodzi jak dziecko™ itp. Strach lub
wrecz przerazenie przejmuje nad bohaterem kontrolg, obezwia-
dnia go, a nastgpnie stosunkowo szybko ustepuje.

Obted czasowy

Rzut 1k10 Czas trwania obledu

1-4 1k10 rund walki

5-7 4k10 + 10 rund walki

8-9 Do wschodu/zachodu storica lub podobny okres

10 1k3 lub 1k10 dni czasu gry, zaleznie od decyzji
Straznika

Uwiericzone sukcesem zastosowanie umiejetnosci psychoana-
liza moze przynies¢ ulge lub wyleczy¢ z czasowego szalefistwa.
Nie leczony obted konczy si¢ z chwilg uptynigcia wynikie-

.....

wi Straznik Tajemnic.

Celem wprowadzenia czasowego obtedu jest wymuszenie
zauwazalnej zmiany w zachowaniu Odkrywcey, utrzymujace;j
si¢ przez ograniczony okres. Tylko od twdrczej wyobrazni gra-
cza i Straznika zaleze¢ bedzie na czym polega ta zmiana: czy
Badacz ucieknie w panice, skuli si¢ w kaciku, betkoczac cos
bez tadu i sktadu, czy wreszcie rzuci si¢ na Wielkiego Cthul-
hu z otwieraczem do konserw.

Kiedy juz czasowy obled minie, w umysle ofiary pozostang
§lady, czasem nawet dos¢ glebokie: nie ma na przyktad powo-
du, by fobia miata znikng¢ réwnie nagle, jak pociag odjezdza-
jacy ze stacji. Minione przezycia powinny mie¢ jakis wptyw na
Badacza; zawsze bedzie miat troche Zle w glowie, cho¢ nadal
bedzie mdgt bra¢ udziat w przedstawieniu.

Obl¢d dlugotrwaly

Jezeli Odkrywca Tajemnic straci 20% (jedna piata) lub wig-
cej aktualnej liczby PP w ciggu godziny czasu gry, popada
w dlugotrwale szaleristwo. Straznik okres§la, kiedy wydarzenia

‘wymuszajg taki efekt. Niektérzy ze Straznikéw decyduja si¢ na

to tylko w wypadkach, gdy utrata jest wynikiem jednego rzu-
tu, poniewaz stan taki oznacza wyeliminowanie Badacza z gry
na diuzszy czas. Aby okresli¢ konkretny efekt, nalezy odwo-
ta¢ si¢ do tabeli ,,Obled diugotrwaty”. Szalefistwo trwa 1k6
miesigcy czasu gry, zaczynajac si¢ natychmiast.
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Obled dlugotrwaly

Obted diugotrwaty

1 k10 Rodzaj szaleristwa
Katatonia lub odretwienie
Amnezja
Syndrom Don Kichota
lub Sancho Pansy
Paranoja
Fobia lub fetyszyzm
Obsesja, uzaleznienie,
dreszcze/drgawki
Megalomania
Schizofrenia
Psychopatia

Rozszczepienie osobowosci

ZASADY
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Fobie i fetysze




Zasada opcjonalna: OlSnienie

Moze sie zdarzy¢, ze szalenica, na widok jakiego$ mon-
strum lub w obliczu niezwyktych wydarzen, ol$ni. Bedzie to
miato miejsce zaraz po utracie zmystow, jezeli wykonujac
rzut k100 gracz otrzyma wynik wyzszy niz INTx5 jego boha-
tera. O tym, jakie doktadnie informacje uzyskuje Badacz, de-
cyduje Straznik, nie gracz.
O Chastity Thirstwhistle, podczas pobytu w Karpatach, ujrza-
fa wampira i widok ten przyprawit jg o szaleristwo. Prowadzg-
¢y ja gracz, wykonujgc rzut k100, otrzymat w wyniku 99, czy-
Ii wiecej niz wynik wymagany przy Tescie Pomystowosci
(75%), co oznacza olénienie, cho¢ Odkrywca ciggle nie zda-
je sobie sprawy, ze widzial wampira. Straznik postanawia, iz
przez obted bohaterki przebija sie wspomnienie o czosnku,
odstraszajgcym wampiry, ale ze nie potrafi tego ujac w sfo-
wa. W efekcie stwierdza, ze Chastity krzyczy ,Wszyscy do
kuchni!”, chociaz znajduja sie na zewngtrz, a nastepnie za-
czyna zrywac najrozniejsze zielska.

To, czy ktorys z graczy zda sobie sprawe z tego, co sig
dzieje i czy Badacze zaczng wypytywac obtakana, zalezy juz
tylko od nich samych.

Stan dlugotrwatego obtedu jest wszechogarniajacy i unie-
mozliwia normalne dziatanie. I tak na przyktad schizofrenik
bedzie dreptat ulicami, betkoczac i gestykulujac, znajdzie so-
bie prymitywne schronienie i Zebraning zarobi na zycie. Jego
umyst bedzie jednak pograzony w odmetach. Nie ma w nim
miejsca dla przyjaciél, rodziny i znajomych, znikta gdzies roz-
mowa, wspdlpraca i szacunek dla samego siebie.
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Pod warunkiem uwzglednienia tego rodzaju przeszkéd ogar-
nigci ditugotrwatym obtgdem Odkrywcy Tajemnic moga by¢
nadal prowadzeni przez graczy. Jednak zaakceptowanie takich
ograniczefi jest niezwykle trudne, dlatego powinno si¢ raczej
oszalatych na dtuzej Badaczy usuwaé z gry.

Postacie takie staja si¢ niepotrzebne, nie bardzo moga poméc
innym czy nawet samym sobie. W tym okresie moga odzyskaé
Punkty Poczytalnosci, ale wcale nie muszg wyzdrowie¢.

Jezeli jednak sig to zdarzy, pozostaja wyrazne $lady przeby-
tego schorzenia: kto$ taki chodzi po moscie na paluszkach,
mimo iz zdaje sobie juz sprawe, ze most nie runie. Badacz Ta-
jemnic zmienit sig, ale juz moze si¢ kontrolowac.

Trwaly obled

W trwaty obted popadaja Odkrywecy, ktérych liczba PP spa-
dnie do zera. Mozna wtedy na pewien czas odda¢ kart¢ postaci
Straznikowi Tajemnic, jezeli wigze on jeszcze z tym bohaterem
jakies$ plany (jesli tak, to po zrobieniu odbitki kserograficznej
powinien oddac jg graczowi).

Aby pozna¢ naturg przypadiosci nalezy dokona¢ wyboru
z Tabeli Obtedu Diugotrwatego, badZ to §wiadomie, badz tez
zdajac sig na wynik rzutu kostkg.

W grze Zew Cthulhu gtéwnym powodem utraty PP staje sie
zazwyczaj nabycie wiedzy zwigzanej z Mitami Cthulhu. Od-
krywca z zerowym poziomem Punktéw moze nadal funkcjo-
nowaé¢ w $wiecie i niewiele r6znic si¢ od przecigtnego $mier-
telnika, choéby od wewnatrz zzerata go zadza wiedzy i wladzy.
Badacz Tajemnic, pozbawiony reki lub nogi, ma szanse na

Jak wariujg bohaterowie - przyktad

Uzbrojony w nowiutkiego obrzyna Nagle styszy nad gfowg przerazajg- klaustrofo-
Harvey Walters wkracza do Zamku ce wrzaski. Podnosi gtowg i widzi stado  big Harveya.
Kriegs. Prawie od razu natyka sie na  straszliwych, uskrzydlonych istot (byak-  Straznik (kt6-
zmasakrowane, zawieszone na haku hee, o czym wie Straznik, ale Harvey ry itak nie
zwloki swojego stuzacego, Kurta, i az  nigdy przedtem ich nie widziat). Straz- uwazaf, ze-
zatacza sie do tytu na ten widok. Jestto  nik opisuje je jako gigantyczne, cuchng- by zoofobia
wystarczajgco straszna scena, by ce, skrzeczgce, skrzydlate paskudztwa  byfa najlep- E
wstrzasnac jego umystem. Warto$¢ Po-  z poblyskujgcymi szponami. Mimo szym pomy- <
czytalnoéci Harveya wynosi 45, ale ma  wcigz odczuwanej klaustrofobii nasz  stem) przy- )
on tylko 36 PP. Prowadzgcy go gracz  bohater zaciska zgby i wciska sie w pfyt-  znaje mu ra- <
wyrzuca 38, co oznacza, ze test sie nie kg wneke drzwiowa — same drzwi sg  cje i zgadza sig na takie rozwigzanie. N

powiddt.

Straznik wymaga Testu Pomystowo-
$ci — ten rzut graczowi sig udaje (72)
i okazuje sie, ze inteligencja Harveya
zdradzita go — to, co widziat w petni do-
ciera do niego i powoduje czasowe sza-
leristwo. Straznik wykonuje rzut 1k6, co
odpowiada szacunkowej utracie PP,
zwigzanej z tego rodzaju wydarzeniem —
wynikiem jest 6. Harvey traci cate 6 Pun-
ktéw, co obniza poziom jego PP do 30.

Gracz wprowadza poprawki— obniza
warto$¢ PP do 30, dodaje 1 punkt do
Mitéw Cthulhu (podwyzszajgc te war-
to$¢ do 11) i obniza maksymaing liczbe
Punktéw Poczytalnosci do 88.

Straznik postanawia nie rzucac ko-
stka, tylko po prostu stwierdza, Zze Harvey
mdleje na pare chwil, a kiedy odzyskuje
przytomno$c, czuje silng klaustrofobig.
Gracz decyduje, ze Badacz na chwilg
wyjdzie na zewnatrz, zeby sie uspokoic¢
i Harvey wychodzi na blanki odetchnac
chtodnym, wieczornym powietrzem.

solidnie zamknigte od wewnatrz.

Byakhee przelatujg zaledwie pare
metréw nad gtowag Badacza. Sytuacja
wymaga nastgpnego Testu Poczytalno-
Sci; wynikiem jest 54, a wiec kolejne
niepowodzenie. Przewidziana utrata PP
wynosi tym razem 1/1k6. Poniewaz
byakhee jest mndstwo, Straznik decy-
duje jednak, ze Harvey traci maksymal-
ng mozliwg liczbe Punktow, czyli 6.
Gdyby istot byto mniej, gracz miatby
prawo do rzutu 1k6 i jego Odkrywca
prawdopodobnie stracitby mniej.

Zaczynajac gre Harvey miat 36 PP,
po czym w krotkim czasie stracit 12 —
strata ponad 20% Punktéw Poczytalno-
$ci w niewielkich odstepach czasu kwa-
lifikuje go do ogarnigtych dfugotrwatym
obtedem. Straznik rzuca 1k10 i otrzy-
muje w wyniku 5 — fobig.

Teraz nastepuje zatrzymanie akcji
i Straznik omawia zaistniatg sytuacje
z zainteresowanym graczem; ten zas
sugeruje, iz wydarzenia wzmocnig

Gracz obniza liczbe PP swojego Od-
krywcy do 24, dodaje kolejny punkt do
Mitéw Cthulhu (teraz 12) i obniza ma-
ksimum PP do 87. Gra zostaje
wznowiona.

Prowadzacy Harveya stwierdza, iz
jego bohater postrzega rojgce sie wokot
potwory jako wielka mase ciaf, gotowa
przykry¢ go i pogrzeba¢ na wieki, co
sprawia, ze wpada w szaf. Byakhee nie
atakuja, za to Odkrywca wypala z obu
luf obrzynal Wedfug Straznika jest zbyt
przerazony, by wycelowac, totez pociski
przelatujg obok potwordw, nie czynigc
im krzywdy, ale niespodziewany huk
wystrzatu sprawia, ze byakhee wzlatu-
ja wyzej ponad blanki.

Harvey wykorzystuje ten moment,
aby odskoczy¢ spod drzwi i po szalen-
czych poszukiwaniach odnalez¢ droge,
prowadzgcg w déf, do doliny. Tam tez
nastgpnego ranka odnajdujg go przyja-
ciele, zziebnietego i w szoku.
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sukces w $wiecie Zewu Cthulhu; osobnik bez zasad moral-
nych — nie, poniewaz powinien walczy¢ z istotami z Mitéw
z przyczyn innych niz osobiste korzysci.

Tym niemniej moze si¢ zdarzyé, ze Odkrywca zwariuje
z przyczyn innych niz Mity Cthulhu. W takich przypadkach nie
zawsze musi nastapi¢ moralne zepsucie i Straznicy mogg réz-
nie oceniaé rézne rodzaje obledu. Czasami niektérzy z nich do-
puszczajg leczenie bohateréw dotknigtych trwatym obledem
1 kuracja moze przynie$¢ skutki, nawet po wielu latach.

Przypadki ozdrowienia to rzecz, ktéra powinni rozstrzygaé
konkretni gracze i Straznicy. Wokét trwatego obtedu powinna
unosi¢ si¢ mgietka porazki i agonii, a prognozy na przyszio§é
powinny by¢ metne, mgliste i grozne.

Oble¢d dlugotrwaly:
zdrowienie

W tym przypadku do zdrowia mozna powrdéci¢ po 1k6 mie-
sigcach lub innym, okre$lonym przez Straznika, czasie. Pro-
wadzacy, ktérzy woleliby ewentualne leczenie prowadzic kie-
rujac sig w wigkszym stopniu intuicjg, powinni zignorowac
wiekszg cze$¢ niniejszego podrozdziatu i poswigci¢ wigcej
czasu opisywaniu objawdw choroby. Jednak ci, ktérzy chcie-
liby to ujaé w karby regut, niech czytaja dalej. Ponizej, w ram-
ce zatytutowanej ,,Ostra kuracja”, znajduje si¢ materiat prze-
znaczony dla Straznikéw wymagajacych bardzo konkretnych
zasad.

Opieka prywatna

Najlepiej opiekowac si¢ chorym w domu, gdzie fatwo za-
pewni¢ mu nalezyta delikatno$¢ i gdzie nie ma innych pacjen-
tow, ktorzy réwniez wymagaja dogladania. Jezeli opiekun po-
siada umiejetno$¢ psychoanaliza, za kazdy miesiac spgdzony
w takich warunkach i pod jego opieka choremu dodaje si¢ 1k3
Punktéw Poczytalnosci (po udanym tescie umiejetnosci). Jeze-
li wynik testu lezy w granicach 96-00, psychoanalitykowi

bardzo si¢ nie powiodto: Badacz traci 1k6 PP i ten sam czto-
wiek nie moze go juz leczy¢.

Oddanie do zaktadu

Nastgpnym w kolejnosci (biorge pod uwage dobro pacjen-
ta) rozwigzaniem jest zaktad dla obtgkanych. Instytucje tego
rodzaju, szczeg6lnie w latach 90. ubiegtego stulecia i 20. na-
szego wieku, czgsto sa placéwkami doswiadczalnymi lub po
prostu wigzieniami, za to stosunkowo tatwo si¢ tam dostacé.
Obecnie w Stanach Zjednoczonych wigkszos¢ z nich jest prze-
petniona, badz tez otwarta wytacznie dla chorych niebezpiecz-
nych dla otoczenia. W kazdej epoce porzadne leczenie nalezy
do rzadkosci — na porzadku dziennym sa narkotyki, hydrotera-
pia, terapia manualna, podobnie jak w latach dziewigédziesia-
tych XX wieku — elektrowstrzasy.

Jezeli jest dostgpny psychoanalityk, za kazdy miesigc leczo-
nemu Odkrywcy doliczamy 1k3 Punktéw Poczytalnosci (po
udanym tedcie). Podobnie jak poprzednio, wynik z zakresu
96-00 oznacza niepowodzenie i pocigga za sobg identyczne
konsekwencje — utrate 1k6 PP i koniec leczenia przez tg osobe.

Straznik moze sprawié, ze oSrodek okaze sig autentycznym
piektem — wéwczas trzeba okresli¢ jaki§ mnoznik dla Mocy
1 wykona¢ jej test. Niepowodzenie oznacza, ze Badacz Tajem-
nic straci 1k3 PP, chyba ze uda mu si¢ Test Szczgscia. W wy-
padku wybrania tej opcji, Straznik powinien za kazdym razem,
kiedy Odkrywca traci Punkty, opisywaé doktadnie, jakie sa
tego przyczyny.

Porzucenie

Mozna réwniez zatozy¢, ze Odkrywca Tajemnic staje sig
bigkajacym sie bez celu wrakiem cztowieka, toczacym walke
o zachowanie réwnowagi umystowej.

Kiedy bohater wyzdrowieje, powraca na tfono spoteczefi-
stwa w prawie normalnym stanie. Podczas swych wedrowek
nie odzyskuje PP, poniewaz nie moze liczy¢ na opieke psycho-
analityka. W

Regula opcjonalna: Ostra kuracja

Straznicy Tajemnic, ktérzy zdecydujg sie na wykorzystanie
tych opcjonalnych zasad, powinni przygotowa¢ wiarygodne
opisy i postaci bohateréw niezaleznych, aby tchngé zycie w opi-
sane ponizej mechanizmy, poniewaz pare pechowych rzutéw
kosémi moze trwale okaleczyé lub zniszczy¢ wytgczonego
z gry Badacza.

Zamiast decydowac ile czasu utrzyma sie dtugotrwaty obted,
Straznik moze okresli¢ skuteczno$¢ kuracji dla kazdego przy-
tutku, w ktérym znajdzie sie chory — rzucajgc k100 i od wyniku
rzutu odejmujgc 25. Jesli otrzymana réznica jest nizsza od 01,
w takim miejscu mozna liczy¢ tylko na opieke — nie ma szans
na polepszenie stanu zdrowia. Straznik powinien zanotowaé
gdzie$ w swoich papierach Skuteczno$¢ Kuracji — na wypadek,
gdyby gracze zdecydowali sig¢ ponownie skorzystaé z tego sa-
mego zaktadu, jesli okaze sig, ze kuracja pomogta pierwszemu
z chorych.

Co 1k6 miesiecy czasu gry nastepuje sprawdzenie, czy
umieszczony w przytutku Odkrywca wyzdrowiat; w tym celu
Straznik wykonuije test Skutecznosci Kuracji (rzut 1k100). Je-
zeli sig powiedzie (wynik rzutu nizszy lub réwny SK oérodka)
chory powrdcit do normy i zostaje zwolniony; jesli nie, traci 1k6
Punktéw Poczytalnoéci. Jesli wynik nalezy do przedziatu 96-00
Odkrywca traci 1k10 PP, a Straznik dodatkowo rzuca 1k100
i sprawdza wynik w tabeli , Tragiczne skutki leczenia”.

0O To, ze Harvey Walters oszalat w zamku Kriegs, wcale nie
zakoriczyto sprawy. Na wies¢ o tym, co go spotkato, nie wytrzy-
mat umyst innego z Badaczy, Duttona Dealhausa. Jego przyja-
ciele i koledzy wyszukali najlepszy zaktad opieki, jaki mogli zna-
lezé w okolicy Nowego Jorku i oddali go na leczenie. Jest to

catkiem niezta placowka (Wynik rzutu Straznika, okreslajacego
Skutecznos¢ Kuracji, wynosi 87. Po odjeciu 25 otrzymujemy
SK réwng 62%.), ale nie ma tu psychoanalityka. Z rzutu 1k6
(wypada 3) wynika, ze za trzy miesigce mozna sprawdzi¢ stan
Dealhausa. Straznik wyrzuca 64 — Duttona nie wyleczono. Ko-
lejny rzut (1k6 z wynikiem 4) oznacza, ze stracit cztery PP.

Nastepna kontrola wypada za pie¢ miesigcy (wynik kolejne-
go rzutu 1k6), ale tym razem rzut okreslajacy efekty leczenia to
prawdziwa Katastrofa — 97. Pocigga to za sobg utrate 8 Punk-
tow Poczytalnosci oraz koniecznos¢ skonsultowania sie z tabe-
Ig tragicznych skutkdw leczenia — z wynikiem 36 Dutton traci 2
punkty Kondycji — wedfug Straznika ostabifo go zapalenie pluc,
ktérego nabawit sie, kiedy pograzony w przerazajacym snie
wibczyt sie po terenie osrodka.

Trzeci rzut daje znowu trzy miesigce do nastepnego spraw-
dzenia zdrowia, a rzut okreslajacy wyniki kuracji wynosi 19.
Jedenascie miesiecy po wstrzgsie Dutton wrécit do zdrowia, ale
obnizyta sie jego odpornos¢ na podobne zdarzenia.

Tragiczne skutki leczenia

1k100 Efekt

01-20 Oszpecenie

21-40 Utrata zdrowia Utrata 1k3 KON

41-55  Atrofia migsni Utrata 1k3 S

56-70 Uszkodzenie umystu  Utrata 1k3 INT

71-85 Uszkodzenie nerwow Utrata 1k3 ZR

86-00 Koma Rzu¢ 1k100 za kazdy miesigc.
Jesli wynik jest nizszy lub réwny od KONXx5, chory bu-
dzi sig; jezeli miesci sie pomiedzy KON i KONx5 — ko-
ma trwa; jesli wynik przewyzsza KONx5 — koma trwa,
a Badacz traci 1k3 punkty KON.

Wyjasnienie
Utrata 1k3 WG
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cze Tajemnic prébujg dowiedzeé sig, dlaczego zniknat
0ss0 Morgan — znany gangster. Warto zwréci¢ uwage
na fakt, ze gracze w rézny sposoéb odnosza si¢ do swoich bo-
hateréw. Mimo to Straznik Tajemnic tatwo odréznia wypo-
wiedzi graczy od wypowiedzi postaci i nie gubi sie.
STRAZNIK: Jaki jest wasz plan?

JOANNA: Zakradnijmy si¢ do domu Bossa i poszukajmy ja-
kichs §ladéw. Wszyscy Badacze zgadzajq sie na ten plan.

q KCJA gry toczy sie w latach 20. naszego wieku. Bada-

JAN: ChodZzmy! Zawiozg nas tam moim wozem. Wyruszamy
o p6inocy. Czy wida¢ kogo$ na ulicy?

STRAZNIK: W zasiegu wzroku nie widaé zywej duszy.

KASKA: MG6j prywatny detektyw Jake otworzy zamek
w drzwiach z tytu domu. Gracze podchwytujq ten pomyst.

JOANNA: Stane na czatach.

ARTUR: Zostang w samochodzie. Mdj Badacz tatwo sie
denerwuje.

JAN: Péjde z Joanna.
STRAZNIK: Joanna, wykonaj test nastuchiwania.
JOANNA: Udato mi sig!

STRAZNIK: Styszysz, jak drzwi z przodu budynku cicho si¢
otwieraja. Mozesz tez postawi¢ przy nastuchiwaniu krzyzyk.

JOANNA: Jasne. Stawia krzyzyk na karcie Badacza. Sprobu-
je schowad sig za koszami na $mieci. Rzuca 1k100. Powiédt mi
sig test umiejetnosci ukrycie sig. Co si¢ dzieje?

STRAZNIK: Jest noc, a na ulicy nie ma latarni, wigc niewie-
le widzisz. Z domu wychodzi niezgrabna posta¢ i rusza przez
ulice. Kiedy jest na srodku drogi, zatrzymuje si¢ i pochyla.
Podnosi wlaz i zsuwa si¢ na dét. Styszysz chlupot wody. Straz-
nik wydaje z siebie odglos przypominajgcy chlapnigcie.

JOANNA: Czy zamknat za sobg drzwi?
STRAZNIK: Pozostawit je szeroko otwarte.

JOANNA: Przemykam si¢ do reszty i opowiadam im o wszy-
stkim. A czy nie moge postawi¢ krzyzyka przy umiejetnosci
ukrycie sie?

STRAZNIK: Nie, jest za ciemno, aby miato to jakie$ znacze-
nie. — Zwraca si¢ do reszty graczy. — Stuchajcie, Joanna powie-
dziata wam, ze drzwi sg otwarte.

JOANNA i KASKA naraz: Wejdzmy do $rodka.
STRAZNIK: Co robisz, Artur?

ARTUR: Zartujecie sobie? M6j profesor w §rodku? Nigdy!
KASKA: Moze sta¢ na czatach, kiedy reszta bedzie w domu.
ARTUR: Catkiem sam? Idzie do $rodka.

STRAZNIK: W domu jest bardzo ciemno.

JOANNA: Janek, daj mi latarke. Péjde przodem. Zgascie swo-
je latarki — lepiej zeby nikt z ulicy nas nie zauwazyl.

STRAZNIK: Jestescie w przedpokoju. Mozecie p6jsé w lewo
— pod tukiem do salonu, lub na prawo — przez otwarte drzwi do
gabinetu. Przed sobg widzicie schody, ktére prowadzg na go-
re. Pod schodami sg zamkniete drzwi. Swiatto latarki odkrywa
waszym oczom mokre plamy na podtodze, najpewniej §lady
stop. Woda jest brudna i §mierdzaca.

JOANNA: Skad prowadza te §lady?

STRAZNIK: Nie potrafisz tego stwierdzié na pierwszy rzut
oka. Wykonajcie testy spostrzegawczosci. Zaden z badaczy
nie zauwazyt kropli wody pod poreczq. Co zamierzacie robi¢
dalej?

JOANNA: Przeszukam gabinet.

JAN: Ja salon.

ARTUR: Profesor sprawdzi, co jest w szafie w przedpokoju.
KASKA: Jake sprawdzi, co jest na gérze.

STRAZNIK (Poniewaz grupa rozdzielila sie, wigc rozmawia
teraz z kazdym z osobna): Joanna, widzisz dwie poiki, ale jest
na nich tylko kilka ksiazek. Poza tym dwie nie zamknigte
szafki, trzy duze, skérzane fotele i biurko, przy ktérym stoi
krzesto.

JOANNA: Wyciggam szuflade biurka.

STRAZNIK: Jest zamknigta. Wykonaj test otwierania zam-
kéw lub korzystajac z Tabeli Poréwnawczej pokonaj Site 9.

JOANNA: Powi6dl mi sig test.

STRAZNIK: Dobrze. Postaw sobie krzyzyk przy umiejetno-
$ci otwieranie zamkéw. W szufladzie widzisz dwie interesujg-
ce rzeczy — zalakowang koperte z napisem ,,Ostatnia wola i te-
stament® i malg ksiege handlowa, zatytutowang ,,Spétka wy-
sylkowa Innsmouth®. Czy chcesz je teraz obejrze¢? Joanna
bardzo chce to zrobié. Straznik zwraca sie do Kaski. Jake
wszedt na schody. Wykonaj Test Szczgscia.
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KASKA: Udalo sie.

STRAZNIK: Czujesz na spodzie drewnianej porgczy krople
wody. Musiato jej dotknaé co§ mokrego.

KASKA: Hmmm. Jake zaczyna zachowywaé sig ostroznie;.

STRAZNIK: Na pietrze znajduja si¢ dwie sypialnie i tazien-
ka. Drzwi do sypialni po prawej stronie sg otwarte.

KASKA: Jake zerka do $rodka przez otwarte drzwi.

STRAZNIK: Wszedzie widzisz plamy zakrzeptej krwi. Ciato
Bosso Morgana lezy rozciagnigte na 16zku. Kto§ wyraznie ode-
rwal czubek jego glowy i starannie wybrat wszystko, co sig
znajdowato w Srodku. Caty pokdj pokryty jest zielonymi, sta-
bo fosforyzujacymi zaciekami — dzigki temu widzisz cale to
okropiefistwo. Wykonaj test Poczytalnosci.

KASKA: No c6z, nie udato mi sie.

STRAZNIK: Szkoda, Jake straci Punkty Poczytalnosci. Rzué
1k6. Kaska rzuca: Jake traci 4 PP. Zielenieje i czuje mdtosci
— widok nie zrobit na nim najlepszego wrazenia. Zaczyna je-
dnak krzyczeé, zeby ostrzec resztg. Wszyscy styszycie wrzask
Jake’a.

WSZYSCY: Biegniemy mu pomdc.

STRAZNIK: Dobrze. Widzicie ciato —niech kazdy z was wy-
kona test Poczytalno$ci. Robig to z réznymi rezultatami.

KASKA: Jesli Jake wrécit juz do siebie, idzie do tazienki
i czysci swoj plaszez.
STRAZNIK: Co robi reszta?

JAN: Chcg doktadnie obejrzeé¢ ciato, ale nie dotykam go.
Ostrzegam tez reszte, zeby nie wdeptywali w krew.

JOANNA: Przeszukuje reszte pokoi na tym pigetrze.
ARTUR: Profesor idzie z toba.

STRAZNIK: Janku, widzisz, ze wokét ciata rozlane jest jesz-
cze wigcej brudnej wody. Troche znajduje sig nawet wewnatrz
czaszki. Na tym, co pozostato z jego lewego policzka, widzisz
jakie§ dziwne §lady. Wykonaj Test Pomystowosci.

JAN: Udato sig. No i co?

STRAZNIK: Na $cianie, na wysokos$ci dwéch metréw, wi-
dzisz krwawy, wodnisty §lad reki o poteznych pazurach. Dion
jest szeroka na przynajmniej 20 centymetdw, ale palce sg krét-
kie, cho¢ potezne. Odbicie jest dosy¢ doktadne — widzisz na-
wet linie dfoni.

JAN: Och! Wotam Joanng, Jake’a i profesora. Amnold, czy
profesor ma ze soba aparat?

ARTUR: Jasny gwint! Wiedziatem, ze czego§ zapomni! Przy-
ciska do §ladu jedna strong z notatnika, aby zdobyé kopie.

STRAZNIK: Dobrze, udato sie. Amold, profesor zauwazyt
tez na przeciwlegtej Scianie jakie§ dziwne symbole. Kiedy za-
czyna je ogladac, wydaja si¢ wirowac hipnotycznie.

ARTUR: Aha! Chee je doktadnie zbadaé.

STRAZNIK: Nie ma na to czasu. Niech kazdy z was wykona
test nastuchiwania. Janowi, Arturowi i Kasce nie powiodto sie,
ale Joannie tak. Joanna, styszysz z ulicy metaliczny odgtos.
Reszta nie styszy nic.

JOANNA: Co to moze by¢? Mam nadziejg, ze to nie byt od-
glos otwierajacego si¢ wiazu!

STRAZNIK: Frontowe drzwi zamykajg si¢ z trzaskiem. Sty-
szycie kroki na schodach. Straznik wykonuje kilka krokéw
z przygarbionymi ramionami.

ARTUR: Profesor skacze przez okno.

JOANNA: Kieruje $wiatlo latarki przez drzwi, prébujac zoba-
czyé, co idzie.

KASKA: Jake wyciaga swojg trzydziestke ésemke i patrzy
nad ramieniem Joanny.

JAN: Chowam si¢ za Jake’a i Joanne, ale na wszelki wypadek
wyciggam noz.

STRAZNIK: Artur, twéj Badacz jest odwrécony tylem, wiec
nie widzi, co robi reszta. Proszg, przejdz do drugiego pokoju,
dopéki nie skoriczg opisywac tej sceny. Artur niechetnie idzie
do kuchni po jeszcze jednq szklanke herbaty.

STRAZNIK méwi dalej: Do pokoju wsuwa si¢ obrzydliwa pa-
rodia cztowieka. Ma co najmniej dwa i p6t metra wzrostu i zde-
formowane, pokrgcone koriczyny. Jego twarz to masa zmar-
szczek i bruzd. Nie sposéb stwierdzié, czy to oblicze w ogéle ma
jaki$§ wyraz. Bragzowo-zielona skdra jest obwista, a z ramion od-
padaja fragmenty nadgnitego ciata. Zostawia za sobg §lady bru-
dnej, bragzowej wody — widzieliscie je juz wezesniej. Wykonaj-
cie testy Poczytalnosci. Mozecie straci¢ 1/1k10 PP.

JAN: Mnie sie udato.
KASKA: A mnie nie, ale Jake traci tylko 3 PP.

JOANNA: O nie! Jestem naprawde przerazona! Stracilam
9 punktéw.

STRAZNIK: Zobaczmy. Oglgda karte Badacza. Joanna, twdj
Odkrywca popadt w dtugotrwaty obted, poniewaz masz tylko
76 Punktéw Poczytalnodci. Jezeli nie uda ci sig rzucié wigcej
niz INT x5 na 1k100, Badacz straci panowanie nad sobg. Jo-
anna rzucita 04 i Odkrywca popadt w obted.

STRAZNIK kontynuuje: Badacz Joanny trzymat latarke, a te-
raz jg upuécil. Latarka toczy sig¢ po ziemi, dziko o$wietlajac po-
kéj. Prowadzony przez Artura profesor odwrdcit si¢ — zoba-
czyl, ze okna blokujg zelazne kraty. Mogliscie to sprawdzié
wezesniej. Jedyng droge ucieczki zagradza to stworzenie.

WSZYSCY (zmieszani, jeden przekrzykujgc drugiego): Prébu-
je rozwali¢ kraty krzestem! Gdzie moja latarka?! Co to do cho-
lery jest?! Strzelam mu w twarz! Pomocy! Pomocy!

Czy kraty w oknach nie wytrzymajq? Czy symbole na Scianach
to Brama? Czy potwor zaatakuje? Czy Badacz Joanny pamie-
ta, zeby zabrac ze sobq dokumenty, ktore znalazt? Czy trzydzie-
Stka osemka Jake' a zrani potwora? Hmmm...
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nawet dla Badaczy, ktérzy odniesli na tym polu jakies

sukcesy. Kiedy czynig uzytek z czaréw, chocby i z ko-
rzy$cia dla siebie, zawsze w konsekwencji tracg Poczytalnos¢.
Niektore zaklecia odprawia si¢ szybko — zostaty one zamiesz-
czone w scenariuszach tylko na potrzeby opisanych w nich
przygdd. Ten rozdziat jest w zasadzie przeznaczony przede
wszystkim dla Straznika Tajemnic, ktéry sam opracowuje
wigkszo$§¢ zakleé (lub przynajmniej wigkszo$¢é opiséw ma-
gicznych zjawisk).

Magia Mitéw Cthulhu tradycyjnie koncentruje si¢ na ryzy-
kownym przywotywaniu straszliwych istot i groZznych mocy.
Badacze uczg si¢ czaréw, zgiebiajac tajemne rekopisy i staro-
zytne ksiggi wiedzy. Kultysci i czarnoksigznicy czynig tak sa-
mo, lecz mogg by¢ tez nauczani przez innych gnostykéw oraz
doswiadczajac wizji i odwiedzin potezniejszych od siebie i da-
lece bardziej mrocznych istnien, ktére czajg si¢ w oddali —
strasznych istot, ktérym kultysci stuza.

Nieco inaczej jest z magicznymi przedmiotami, do korzysta-
nia z ktérych prawie zawsze potrzebna jest specjalna wiedza
lub tajemnicze dzialania.

Zaréwno dla kultystéw, jak i Badaczy, magia i magiczne
przedmioty sa rzadkoscia. Moga okazaé si¢ trudne w uzyciu
i muszg by¢ traktowane z rozwaga, jako ze zwykle nie wiado-
mo do czego stuza i jaka ceng przyjdzie za korzystanie z nich
zaptaci¢. Dla Badaczy magia Mitéw moze okaza¢ si¢ putapka,
bowiem ilekro¢ sig¢ nig postuguja, stajg si¢ coraz blizsi tym,
z ktérymi walczg.

W grze Badacze najczesciej spotykaja si¢ z magia pochodzg-
cg z zewnatrz, sg Swiadkami dziatania zakleé, ktérymi postu-
guja sie inni. Badacz rzadko zostaje adeptem magii; gtéwnie
dlatego, ze niezbedna ku temu wiedza i do§wiadczenie prowa-
dza wprost w objecia szalenstwa.

Ten rozdzial omawia magie¢ i ksiggi Mitéw oraz wyjasnia,
jak postugiwaé si¢ nimi w grze. Czary podane sag w Wielkiej
i Matej Ksiedze Zaklgé, w rozdziale ,,Uzupetnienia® w tym
podreczniku, zaraz po ,,Wiedzy Straznika Tajemnic®,

Problem zrozumienia ksiag
wiedzy o Mitach

Wspomniane w historiach o Cthulhu woluminy, zawierajg-
ce wiedze tajemng, zalewaja wiedza o Mitach. Rekopisy i pu-
blikacje zawierajg zazwyczaj opis sposobu przywotania (lub
prowadzgcych do tego eksperymentéw) Wielkich Przedwiecz-
nych lub Bogéw Zewnetrznych, tak jak w klasycznym utwo-
rze Lovecrafta ,,Horror w Dunwich”. Szczesliwie dla ludzko-
éci, te same pisma méwia takze o tym, jak pokonaé, odegnaé
czy uwiezié niektore z istot Mitéw. Takich informacji nie znaj-
dzie si¢ nigdzie indziej na calej Ziemi.

Nauka zajmuje jednak troche czasu, nawet jesli zdobywa si¢
ja korzystajac ze zwyktych ksiazek. Nie nalezy wiec si¢ dziwi,
ze studiowanie nieskoriczenie bardziej trudnych ksiag wiedzy
tajemnej zabiera przecig¢tnie 2k6 miesigcy na kazdg z nich.

STOSOWANIE magii Mitéw nie jest zadaniem tatwym

Magia

Poznacie teraz magiczne moce Mitow Cthulhu, ksiegi wiedzy tajemnej,
dowiecie sie jak odprawiac zaklecia oraz ustyszycie wiele przestrog.

Z kolei nauka odprawiania okreSlonych zakle¢ zawartych w ta-
kim woluminie — znacznie wigcej.

Trzeba wzia¢ pod uwage, ze te grube ksiggi zostaty dos¢ nie-
zdarnie, czgsto odrecznie przepisane przez jakichs szaleficow,
na dodatek piekielnie archaicznym stylem. Wiele rekopiséw
zostato spisanych nie rzymskim alfabetem, a jakim§ kryptogra-
ficznym pismem, ktdre najpierw musi zostaé rozszyfrowane,
zanim jego czytelnik bedzie mégl pozna¢ wazne prawdy, jakie
6w tekst skrywa. Tego rodzaju wiedza jest na wage ztota i in-
ni kultysci moga prébowaé jag wykrasé. Moze si¢ réwniez tak
zdarzy¢, ze jaki$ wrogo nastawiony duchowny przedstawi ja
jako dowdd czarnoksigstwa.

Nawet jesli autor pisat z my$lg o innych ludziach, robit to
dla swoich adeptéw i kultystdw, a nie jakichs$ laikéw. Postugi-
wal si¢ wigc specjalistycznym, dziwnym zargonem, uzywat
terminéw i symboli, ktérych nigdzie nie objasnial. Dopiero
spadkobiercy dzieta i péZniejsi wlasciciele mogli, w blizej nie-
okre§lonym celu, wynotowaé na marginesie jakie$ cenne dla
przysztych Badaczy uwagi i komentarze, napisane pewnie
w réznych jezykach. Kilka z nich lub nawet wszystkie moga
okaza¢ sie btedne.

Ksiegi nie zostaly zaopatrzone w nic, co utatwiatoby ich
czytanie. Brak jakichkolwiek odnos$nikéw, przypiséw, glossa-
riéw, a nawet spisu tresci. Moze brakowac catych rozdziatéw,
akapitow, stéw. Na dodatek wszystko moze komplikowac cat-
kowicie dowolna interpunkcja.

Ksiggi zostaty spisane na przestrzeni wielu wiekéw i przez
autoréw dysponujacych bardzo réznym do$wiadczeniem. Pisa-
rze mieli rozniace si¢ znacznie przekonania filozoficzne, postu-
giwali sig odmiennym zasobem stéw i prébowali dowies¢
w swych dzietach réznych teorii. Dlatego, czytajac kolejne
ksiggi, trzeba na nowo poznawaé zargon, ktérym postugiwat
si¢ autor.

Pobiezne wertowanie, przegladanie ktérego$ z woluminéw
antycznej wiedzy przynosi czytelnikowi jako takie pojecie o je-
go zawarto$ci. Powoduje to jednak utrate potowy Punktéw
Poczytalnosci, ktére traci si¢ zglgbiajac catg zawartg wiedzg.
Ktokolwiek jednak pragnie zrozumie¢ takg ksigge, musi czy-
ta¢ tekst dogtebnie, zastanawiajac si¢ nad znaczeniem kazdej
sylaby oraz poréwnujac idee i procedury w pokrewnych teks-
tach, niekoniecznie okultystycznych.

U Harvey Walters natkngt si¢ w tajemnej ksiedze na
wzmianke o ,,Graalu kréla Artura” , lecz prowadzqcy go gracz
zawalit wymagany test umiejetno$ci okultyzm. Dlatego tez
Harvey nie zwrécit uwagi na fakt, ze Swiety Graal z legend ar-
turiariskich ma swoje odbicie w celtyckich mitach o Czarnym
Kotle. Nie przypomnial tez sobie, ze 6w Czarny Kociot przy-
wracat do zycia martwych ludzi, ktorych ciata zostaty w nim
ugotowane, a takze tego, ze kociol pochodzi z Piekta. Gracz nie
wykonat tez pomysinie Testu Pomystowosci, dlatego jego bo-
hater nie bedzie przez cate miesigce zdawat sobie sprawy, ze
fraza: ,wypit z Arturowego Graala” moze méwic¢ o kims, kto
zostat przywrdcony do zycia za sprawq czaru ,,Wskrzeszenie“.



A jesli na dodatek nie wie on nic na temat tego zaklecia, owo
sformutowanie moze juz na zawsze pozostac dla niego niejasne.

Ksiggi wiedzy sg trudne do odczytania takze z przyczyn
czysto fizycznych. Wiele z nich jest juz bardzo starych i trze-
ba si¢ z nimi obchodzi¢ bardzo ostroznie. Niektdre sg tak de-
likatne, ze czytajacy musi zaktada¢ cieniutkie rekawiczki
i przewracaé strony za pomocg specjalnej pesety. W latach
1890. i 1920. nie byto kopiarek, dzigki ktérym mozna by by-
to szybko skopiowa¢ interesujace dzieta. Poza tym, niektdre
z tych ksiag sg po prostu duze i nieporgczne.

Na koniec trzeba powiedzie¢, ze studiowanie wiedzy tajem-
nej szybko staje si¢ meczgce i nudne. Ksiegi sa napisane za-
gmatwanym jezykiem. Znudzony czytelnik przepusci wiele
faktow i aluzji. W takiej sytuacji nalezy przerwaé nauke do
czasu, az umyst si¢ od$wiezy. Mozna opracowaé procedurg
okreslajaca stopiert czasochtonnosci czytanych toméw, odno-
szgc sie do wyksztatcenia Badacza, umiejgtnosci czytania, in-
teligencji i wiedzy o samych Mitach. Jednak taka procedura
bylaby trudna do wprowadzenia i niewiele wnositaby do samej
gry. Cho¢ z drugiej strony zastosowanie wspomnianych mody-
fikatoréw (i jeszcze kilku innych) powinno przynies¢ efekty.

» e °
Sposob wykonania ksiag

Wiele z kolejnych stron podaje informacje o waznych ksie-
gach Mitéw Cthulhu. Prowadzenie usystematyzowanych nota-
tek utatwi zrozumienie tresci. Nie ma co si¢ oszukiwaé! Czar-
noksieznicy i szaleficy nie naleza do Klubu Ksigzki Miesiaca,
ich prace nigdy nie zostaty potwierdzone, nie byty tez publicz-
nie sprzedawane, a zaden wydawca nie brat takich autoréw na
strong, by spytaé: ,,Wtasciwie, to co pan miat na my§li?” Straz-
nik Tajemnic ma dostgp do informacji i zasad, lecz Badacze
muszg samemu zmagacé si¢ z trescig tych ksiag.

Niektére sposréd woluminéw zostaty stworzone tak nie-
dawno, ze wydano je drukiem, lecz zadne z takich wydan nie
miato duzego naktadu, a wigkszos¢ egzemplarzy szybko od-
szukano i zniszczono. Ocalone kopie czgsto nosza skutki zte-
go traktowania przez ludzi szalonych i zlo§liwych. Natomiast
oprawione rekopisy nigdy nie doczekaty si¢ jakiegokolwiek
druku, a recznie pisany tekst, odczytywany z rozsypujacych
sig, petnych klekséw stron, moze by¢ w wielu miejscach cat-
kowicie niezrozumiaty.

Warto zwr6ci¢ uwage, ze kazda ksigga Mitéw rézni si¢ od
nastepne;j. llo§¢ mozliwoséci zmniejsza si¢ dla ostatnio napisa-
nych, takich jak np. ,,Azathoth i inni” . Lecz w dalszym ciggu
oktadki moga by¢ potamane, cz¢$¢ stron zagubiona lub popla-
tana. Zawarto$¢ moze by¢ zalana atramentem lub wypalona
kwasem, strony na p6t spalone, a stowa w wigkszosci nieczy-
telne lub zamazane (przez barbarzynskich szaleficéw lub zde-
sperowanych furiatow, ktérzy pragneli zniszczy¢ takg wiedzg).
W niektérych kopiach mogg si¢ na marginesach lub na wsunig-
tych miedzy strony luznych kartkach trafi¢ unikatowe komen-
tarze. Mozna tez czasem znalez¢ dotaczone bezcenne, rgcznie
kolorowane ryciny, ktére w innych kopiach zostaty wyrwane
i przypigte do Sciany. )

Czarodzieje i kulty$ci nie byli bibliotekarzami. Zaden z nich
nie byt dobry, ani rozsadny. Nie obchodzity ich potrzeby przy-
sztych pokolen — przeciez zamierzali zy¢ wiecznie.

Inne wydania

Wezeéniej wydana praca jest duzo bardziej wiarygodna, niz
jej pézniejsze ttumaczenie. Dlatego w wypadku odnalezienia
oryginatu wczesniej czytanego ttumaczenia nalezy, oprécz
wskazanej premii, doda¢ 3% do umiejetnosci Mity Cthulhu
i zwiekszy¢ wskaznik czaréw o 1. Odnalezione wydanie trak-
tuje si¢ jak zupelnie inne. Straznik okresla jezyk oryginatu
i w zwigzku z tym moze réwnie dobrze zmieni¢ tytut.

Magia 57

Zaktadanie kart katalogowych

Jesli wazne jest dla ciebie prowadzenie porzgdnego
katalogu, sporzadz karte dla kazdej ksiegi czy tomu,
ktére Badacz czyta lub o ktére sie stara. Poszczegdl-
ne pozycje w indeksie moga wyglada¢ nastepujgco:

B tytut / autor / wydanie
H jezyk wydania / czas publikacji

® premia do umiejetnosci Mitéw Cthulhu / wskaznik
czaréw

W utrata Punktéw Poczytalno$ci za przeglgdanie /
za czytanie

B ogdlny lub specjalny wykaz czaréw zawartych
w ksigzce

B stan ksigzki, jej rozmiar, oprawa, uszkodzenia itp.

B ktérzy spos$rod Badaczy czytali te ksigzke.

Straznicy powinni — jesli to mozliwe — zna¢ wczesniej
czary (lub przynajmniej ich rodzaj), znajdujace sie
w ksiedze Mitéw, ktérg zamierzajg pozwoli¢ Bada-
czom znalez¢.

Korzystanie
z ksiqg magii

zdecydowaé na studiowanie tej czy innej przerazajgcej

ksiggi. Nauka jest powolna i moze zosta¢ w kazdej
chwili przerwana. Niestety, poznawana wiedza zabiera nie tyl-
ko czas, ale i Punkty Poczytalnosci.

NIE zwazajac na niebezpieczenstwa, Badacze mogg si¢

Czytanie Ksiaqg Mitow

Przeczytanie jakiejkolwiek ksigzki, nalezacej do Ksiag Mi-
téw Cthulhu, zajmuje Badaczowi 2k6 miesigcy powaznych
studiéw. Ten rzut powinien wykona¢ Straznik, nie gracz. Ba-
dacz musi rozumieé jezyk, w jakim tom zostal napisany. Od-
krywca moze przerywac swe studia i kontynuowa¢ je pézniej,
kiedy tylko zechce.

Daj znaé graczowi, kiedy uptynie czas studiéw. Jezeli ksig-
ga byta napisana archaicznym jezykiem, gracz musi przejs¢
test danej umiejetnosci (jezyk obcy lub jezyk ojczysty). Kiedy
rzut sig powiedzie, mozna na karcie Badacza postawi¢ krzyzyk
przy umiejetnosci.

Jesli Badacz nie zna jezyka, potrzebny jest ttumacz. Co zo-
stanie przettumaczone, jak szybko i jak doktadnie — ocenia
Straznik. Jezeli jezyk jest w ogdle nieznany lub zapomniany,
Odkrywcy Tajemnic nie sg w stanie nic zrobi¢, chyba ze wpa-
dng na jakie$ sensowne rozwigzanie.

Kiedy test zakoriczy si¢ pomyslnie lub w ogéle nie jest po-
trzebny, Badacz zrozumie ksigge — gracz zwigksza umiejetnosé
Mity Cthulhu swego Odkrywcy, jednoczesnie odpisujac okre-
$long liczbe Punktéw Poczytalnosci. Raz przeczytana i zrozu-
miana ksiega Mitdw nie powoduje kolejnej utraty PP, nawet je-

_ §li Badacz siggnie po nig jeszcze raz lub znajdzie kolejne wy-

danie, nawet w innym jezyku.
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Ksiegi Mitéw Cthulhu

AMIESZCZONE ponizej informacje sg

powszechnie znane wsrdd bibliofili, hi-
storykéw i na rynku ksiegarskim. Kryterium
doboru opisanych tu tekstéw stanowi ze-
brana na ich temat solidna dokumentacja,
cho¢ najprawdopodobniej istniejg tez inne
ich wersje i ttumaczenia. Wiele pomniej-
szych woluminéw pewnie wcigz pozostaje
nie znanych, jednak sg to przypadkowe
notatki, dzienniki i listy. Niemniej jednak
mozemy by¢ pewni, ze ponizszy zestaw
zawiera wiekszo$¢ z wazniejszych prac lu-
dzi, co wydajg sie udowadniaé zamiesz-
czone wzmianki.

Wyszczegdlnione pozycje przedstawia-
ja rézne wersje tej samej ksiegi. Trzy ksig-
gi Mitéw sg datowane podwdjnie —w kaz-
dym wypadku pézniejsza data oznacza
rok podany w oryginalnej powiesci. Poda-
na liczba kopii dotyczy tylko tych, o ktérych
wiadomo, ze istniejg i znajduja sie w pu-
blicznych lub prywatnych ksiegozbiorach.
Z pewnoscig jednak znajda sie i inne.

Podane wymiary ksigzek sg tradycyjne,
cho¢ doktadne rozmiary formatow czesto
roznity sie z kopii na kopie: format folio —
ma od 32 x 50 centymetréw do 25 x 38
centymetréw; format quarto — od 25 x 32
centymetréw do 19 x 25 centymetréw; for-
mat octavo — od 16 x 25 centymetréw do
12,5 x 16 centymetrow.

Trzy ksiegi (,Necronomicon”, ,Niena-
zwane Kulty" i ,Ksiega Ebona”) zostaty
przedstawione w kilku wersjach i zamiesz-
czone w pierwszej kolejnosci. Po nich ska-
talogowane sg alfabetycznie pozostate
z ksiag Mitéw.

Kazda pozycja zawiera kolejno: tytut,
jezyk danego wydania, autora lub ttuma-
cza, date ukonczenia lub publikacji — wie-
le z nich jest przypuszczalna. Dalej znaj-
duje sie krotki opis. Na koricu podano licz-
be Punktéw Poczytalnoéci, ktdre traci sie
po przeczytaniu danej ksigzki, premie do-
dawang do umiejetnosci Mity Cthulhu
i wskaznik czaréw. Utrate Punktéw Poczy-
talno$ci oddajg dwa rzuty: pierwszy odno-
si sie do przegladania ksiegi, drugi do jej
przeczytania.

NECRONOMICON
(pie¢ wersiji)

@ AL AZIF — arabski, Abd al-Azrad, ok.
730 n.e. Oryginat jest nieznany, lecz wiele
rekopiséw przeszto przez rece Srednio-
wiecznych scholaréw. Uznany za zaginio-
ny najpdzniej w XIl wieku. Utrata Punktéw
Poczytalnosci: 1k10/2k10; premia do Mitéw
Cthulhu: +18%, wskaznik czaréw: x5.

® NECRONOMICON - grecki, ttum. Teo-
dorus z Filetu, 950 n.e. Wczesne rekopisy
pozostajg nieznane. Masowo drukowane
w formacie folio w 1501 r. we Wioszech,
co doprowadzito do religijnych represji.
Ostatnia znana kopia zostata spalona
w Salem, w 1692 r. Utrata Punktéw Poczy-
talnosci: 1k10/2k10; premia do Mitéw Cthul-
hu: +17%; wskaznik czaréw: x5.

-

® NECRONOMICON - facina, tflum. Olaus
z Wormiu, 1228 n.e. Najpierw krazyt w for-
mie rekopisu, nastepnie zostat wydruko-
wany gotykiem w Niemczech (p6zny wiek
XV) jako folio. Nastepne, prawie identycz-
ne wydanie, zostato opublikowane w Hisz-
panii, we wczesnym wieku XVII. Wiado-
mo o istnieniu 1 kopii wcze$niejszego wy-
dania i 4 pézniejszego. Utrata Punktéw
Poczytalnosci: 1k10/2k10; premia do Mi-
tow Cthulhu: +16%,; wskaznik czaréw: x5.

® NECRONOMICON - angielski, ttum.
dr John Dee, 1586. Wierna, lecz ocenzu-
rowana wersja greckiego ttumaczenia.
Nigdy nie drukowana, pojawia sie jedynie
w oprawionych rekopisach. Wiadomo
o istnieniu trzech prawie kompletnych ko-
pii. Utrata Punktéw Poczytalnosci:
1k10/2k10; premia do Mitéw Cthulhu:
+15%; wskaznik czaréw: x4.

® THE SUSSEX MANUSCRIPT (REKO-
PIS Z SUSSEX) — angielski, tum. Baron
Frederic, 1597. Zagmatwane i niekomple-
tne ttumaczenie z tacinskiego Necronomi-
conu, wydrukowane w formacie octavo
w Sussex, w Anglii. Powszechnie znane
jako Cultus Maleficarum. Utrata Punktéw
Poczytalnoéci: 1k3/1k6; premia do Mitéw
Cthulhu: +7%; wskaznik czaréw: x2.

Znak Starszych Bogow

NAMELESS CULTS
(NIENAZWANE KULTY)

(trzy wersje)

® UNAUSPRECHLICHEN KULTEN — nie-
miecki, Friedrich Wilhelm von Junzt, 1839.
Wydrukowane w formacie quarto w Niem-
czech, przez dtugi czas znane jako Czar-
na Ksiega. Znanych jest sze$¢ kopii, znaj-
dujgcych sie w posiadaniu wigkszych bi-
bliotek w Europie i Ameryce. Utrata Pun-
ktow Poczytalnosci: 1k8/2k8; premia do Mi-
tow Cthulhu: +15%, wskaznik czaréw: x4.

® NAMELESS CULTS - angielski, ttum.
nieznany, wydane w 1845. Ttumaczenie
opublikowane przez angielskie wydawnic-
two Bridewell jest wspaniatym, choé¢ nie
autoryzowanym wydaniem formatu octa-
vo. Kompletne, lecz z wadami. Przynaj-
mniej dwadzie$cia kopii znajduje si¢ w pu-
blicznych i prywatnych zbiorach. Utrata

Punktéw Poczytalnosci: 1k8/2k8; premia
do Mitéw Cthulhu: +12%,; wskaznik cza-
row: x3.

® NAMELESS CULTS — angielski, tfum.
nieznany, wydane w 1909. Drastycznie
ocenzurowane i petne btedéw wydanie,
wydrukowane przez wydawnictwo Golden
Goblin Press z Nowego Jorku. Zachowaty
sie liczne kopie tego skromnego wydania
formatu octavo. Utrata Punktéw Poczytal-
nosci: 1k8/2k8; premia do Mitéw Cthulhu:
+9%,; wskaznik czaréw: x2.

THE BOOK OF EIBON
(KSIEGA EBONA)

(trzy wersje)

® LIBER IVONIS — facina, tlum. Caius Fil-
lipus Faber, IX w. Choé méwi sig, ze orygi-
nat zostat napisany przez Ebona, czarno-
ksieznika z Hyperborei, nie po$wiadczo-
no istnienia zadnej z wecze$niejszych wer-
sji. Nigdy nie drukowane. Sze$¢ oprawio-
nych rekopiséw znajduje sig¢ obecnie w bi-
bliotecznych ksiggozbiorach. Utrata Pun-
ktéw Poczytalnoéci: 1k4/2k4; premia do Mi-
téw Cthulhu: +13%,; wskaznik czaréw: x2.

® LIVRE D’IVON - francuski, ttum. Ga-
spard du Nord, ok. XIll w. Oprawiony reko-
pis. Potwierdza sie istnienie 13 komplet-
nych lub niekompletnych egzemplarzy.
Utrata Punktéw Poczytalnosci: 1k4/2k4;
premia do Mitéw Cthulhu: +12%, wskaznik
czarow: x2.

® BOOK OF EIBON — angielski, tftum. nie-
znany, ok. XV w. Ttumaczenie petne bte-
dow. Istnieje 13 rekopiséw. Utrata Punktéw
Poczytalnosci: 1k4/2k4; premia do Mitéw
Cthulhu: +11%; wskaznik czaréw: x2.

AZATHOTH AND OTHERS (AZATHOTH
I INNI) — angielski, Edward Derby, 1919.
Zbiér wczesnych prac poetéw urodzo-
nych w Arkham. Wydany w Bostonie jako
cienki wolumin, 9 na 14 centymetréw,
w czarnej oprawie. Wydrukowano jakie$
1400 egzemplarzy, ktére zostaty sprze-
dane. Utrata Punktéw PoczytalnoSci:
1/1k4; premia do Mitéw Cthulhu: +4%;
brak czaréw.

BOOK OF DZYAN (KSIEGA DZYAN) —
angielski, autor i ttumacz nieznani, zakfa-
da sig starozytne pochodzenie. Teozof He-
lena Blavatsky czesto powotywata sie na
ten tom, lecz jego istnienie nigdy nie zosta-
to potwierdzone. Podobno stanowi ttuma-
czenie manuskryptéw pochodzgcych
z Atlantydy. Takze nazywana Stanzas of
Dzyan (Strofy Dzyan). Utrata Punktéw
Poczytalnosci: 1k3/1k6; premia do Mitéw
Cthulhu: +9%; wskaznik czaréw: x1.

CELAENO FRAGMENTS (FRAGMENTY
Z CELAENO) - angielski, dr Laban
Shrewsbury, 1915 (1938). Rekopis, ktore-
go jedyna znana kopia zostata zdepono-
wana w Bibliotece Miskatonic na krétko
przed tajemniczym zniknieciem autora.
Utrata Punktéw Poczytalnosci: 1k4/1k8;
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premia do Mitéw Cthulhu: +9%,; wskaznik
czaréw: x2.

CTHAAT AQUADINGEN - angielski, au-
tor i tumacz nieznani, ok. XIV w. Pierwsze
wersje byly tacinskie, lecz zaginety. Jeden
oprawiony rekopis znajduje sie¢ w British
Museum, lecz chodzg pogtoski o istnieniu
innych, oprawionych w ludzkg skére. Utra-
ta Punktéw Poczytalnosci: 1k8/2k8; pre-
mia do Mitéw Cthulhu: +13%; wskaznik
czarow: x3.

CTHULHU IN THE NECRONOMICON
(CTHULHU W NECRONOMICONIE) -
angielski, dr Laban Shrewsbury, 1915
(1938). Rekopis w postaci luznych nota-
tek, $wiadczacych o tym, ze autor zamie-
rzat napisa¢ ksigzke. W 1915 r. zostaty
zdeponowane w Bibliotece Uniwersytetu
Miskatonic, na krétko przed zniknigciem
doktora. Utrata Punktéw Poczytalnosci:
1k3/1k6; premia do Mitéw Cthulhu: +6%;
wskaznik czaréw: x1.

CULTES DES GOULES - francuski, Fran-
cois-Honore Balfour, Comte d’Erlette, ok.
1702. Opublikowane we Francji, na poczg-
tku 1703 r., w formacie quarto. Naty-
chmiast wyklete przez Kos$ciét. Wiadomo
o istnieniu przynajmniej 14 egzemplarzy,
ostatni widziano w 1906 r. Utrata Punktéw
Poczytalnosci: 1k4/1k10; premia do Mitéw
Cthulhu: +14%; wskaznik czaréw: x2.

DE VERMIIS MYSTERIIS — facina, Ludwig
Prinn, 1542. Wydanie formatu folio opubli-
kowane w Kolonii, w Niemczech, w roku
napisania. Zakazane przez Koéciét. Do
dzi$ przetrwato jedynie 15 egzemplarzy.
Utrata Punktéw Poczytalnosci: 1k6/2k6;
premia do Mitéw Cthulhu: +12%,; wskaZnik
czarow: x2.

ELTDOWN SHARDS

(SKORUPY Z ELTDOWN) — angielski,
wielebny Arthur Brooke Winters-Hall,
1912. Watpliwy przektad tajemniczych hie-
rogliféw, znalezionych na glinianych frag-
mentach skorup, odkrytych w potudniowej
Anglii. Za pienigdze autora wydrukowano
w przyblizeniu 350 egz. tej grubej broszu-
ry. Utrata Punktéw Poczytalnosci: 1k4/1k8;
premia do Mitéw Cthulhu: +11%;, wskaznik
czarow: x2.

G’HARNE FRAGMENTS (FRAGMENTY
Z G’HARNE) — angielski, sir Amery Wen-
dy-Smith, 1919 (1931). Uczone studia
i przektad rytéw znalezionych na skoru-
pach, przywiezionych z Pétnocnej Afryki
przez podréznika Windtropa. Naktad dru-
ku, niewiele mniejszy od 1000 egz., zostat
sfinansowany prywatnie i rozprowadzony
w matym formacie sixteenmo (11,5 na
14,5 centymetra). Utrata Punktéw Poczy-
talnoéci: 1k6/1k10; premia do Mitéw Cthul-
hu: +10%; wskaznik czaréw: x2.

THE KING IN YELLOW (KROL W ZOLCl)
— angielski, ttum. nieznany, ok. 1895. Ory-
ginat musiat by¢ w jezyku francuskim, bo-
wiem cate wydanie zostato zebrane przez
francuski rzad i zniszczone zaraz po pu-
blikacji. Wydanie angielskie to cienki,
czarny wolumin octavo, na ktérego oktad-
ce widnieje wielki Zotty Znak. Ujrzenie
tego znaku po raz pierwszy powoduje

u kazdego Badacza utrate 0/1k6 Punktow
Poczytalnosci. Wewnatrz znajduje sie nie-
samowita, oniryczna gra, ktéra doprowa-
dza czytelnikéw do obtedu. Utrata Pun-
ktéw Poczytalnosci: 1k3/1k6+1; premia do
Mitéw Cthulhu: +5%; brak czaréw.

®)

¢

Zélty Znak

MASSA DI REQUIEM PER SHUGGAY -
wioski, Benvento Chieti Bordighera, 1768.
Ta opera byta pono¢ wystawiana tylko raz,
a partytura i libretto nigdy nie zostaty opu-
blikowane. Doswiadczeni muzycy twier-
dzg, ze niektére partie sg niemozliwe do
zagrania. Kopie znajduja sie w British Mu-
seum, Bibliotece Narodowej we Franciji
i przypuszczalnie w watykanskich zbio-
rach ,Z". Utrata Punktéw PoczytalnoSci:
1k3/1k6; premia do Mitéw Cthulhu: +4%;
czaréw brak.

MONSTRES AND THEIR KYNDE (PO-
TWORY | RODZAJ POTWORZY) — an-
gielski, autor nieznany, ok. XVI w. Podob-
no istnieje tylko jedyna kopia tego rekopi-
su. Oprawiona w skore. Zostata skradzio-
na z British Museum w 1898 r. Przez dtu-
gi czas méwiono, ze inne kopie znajdujg
sie w prywatnych rekach. Utrata Punktéw
Poczytalnosci: 1k4/1k8; premia do Mitéw
Cthulhu: +8%; wskazZnik czaréw: x1.

PEOPLE OF THE MONOLITH (LUD MO-
NOLITU) - angielski, Justin Geoffrey,
1926. Zbiér poezji, 10 na 17 centymetréw,
oprawa ciemnoczerwona. Naktad 1200
egz. zostat wydany na krétko przed zam-
knigciem autora w zakitadzie dla obtgka-
nych. Utrata Punktéw Poczytalnosci:
1/1k3; premia do Mitéw Cthulhu: +3%;
brak czardw.

PONAPE SCRIPTURE (PISMO Z PONA-
PE) — angielski, kapitan Abner Ezekiel Ho-
ag, 1734. Opublikowane po$miertnie, pod
koniec XVIII stulecia, w prymitywnym ame-
rykanskim formacie sextodecimo, 11,5 na
14,5 centymetra. Podobno wydrukowana
wersja stanowi zaledwie cien oryginatu.
Prawdopodobnie niektére egzemplarze
sie zachowaly. Utrata Punktéw Poczytal-
noéci: 1k3/1k6; premia do Mitéw Cthulhu:
+5%; wskaznik czaréw: x2.

PNAKOTIC MANUSCRIPTS (PNAKOTY-
CKIE REKOPISY) — angielski, autor i tfu-
macz nieznani, ok. XV w. Wiadomo o ist-
nieniu tylko trzech oprawionych rekopiséw,
znajdujacych sie w posiadaniu wigkszych
bibliotek w Europie i Ameryce. Autor
twierdzi, ze zapisy sa pochodzenia prehi-
storycznego lub nawet sprzed narodzin

cztowieka. Utrata Punktéw Poczytalnosci:
1k4/1k8; premia do Mitow Cthulhu: +10%;
wskaznik czaréw: x2.

REVELATIONS OF GLAAKI (OBJAWIE-

-NIA GLAAKI) — angielski, autorzy rézni,

wczesny wiek XIX. Podobno istniejg reko-
pisy, obejmujace jedenascie i dwanascie
tomoéw, potwierdza sie istnienie jedynie
wydania dziewieciotomowego, opubliko-
wanego w Anglii w 1865 r. w formacie fo-
lio. Egzemplarze tego wydania mozna
znalez¢é w wielu wiekszych bibliotekach,
lecz znacznie wiecej znajduje sie w prywa-
tnych rekach. Utrata Punktéw Poczytalno-
Sci: 1k6/2k6; premia do Mitéw Cthulhu:
+15%; wskaznik czaréw: x3.

R’LYEH TEXT (TEKST Z R’LYEH) — chini-
ski, autor nieznany, ok. 300 p.n.e. Cho¢
istnienie oryginalnych tabliczek glinianych
jest dyskusyjne, méwi sie o wiernych ko-
piach, znalezionych na starozytnych zwo-
jach. Znane tylko z opowiesci. Podobno
angielskie i niemieckie ttumaczenia zosta-
ty wywiezione z Azji. Utrata Punktéw Po-
czytalnosci: 1k8/2k8; premia do Mitow
Cthulhu: +15%; wskaznik czaréw: x4.

SEVEN CRYPTICAL BOOKS OF HSAN
(TAJEMNY SIEDMIOKSIAG HSANA) -
chiniski, Hsan Potezny, ok. Il w. Stare po-
gloski Swiata Zachodu méwia, ze ten tom
sktada sie z siedmiu oddzielnych zwojéw,
z ktérych kazdy opisuje inny temat. Po-
dobno ttumaczenie zatytutowane: Tajem-
ny Siedmioksigg Ziemi zostato wywiezione
z kraju, lecz nigdy tego nie potwierdzono.
Utrata Punktéw Poczytalnosci: 1k4/1k8;
premia do Mitéw Cthulhu: +8%,; wskaznik
czaréw: x3.

TRUE MAGICK (PRAWDZIWA MAGIA) -
angielski, Teofilus Wenn, ok. XVl w. Dtugo
znana jedynie ze styszenia. Podobno jest
to oprawiony rekopis. Utrata Punktow Po-
czytalnosci: 1k4/1k8; premia do Mitéw
Cthulhu: +6%, wskaznik czarow: x2.

THAUMATURGICAL PRODIGIES IN THE
NEW-ENGLAND CANAAN (TRAUMA-
TURGICZNE CUDA W NOWOANGIEL-
SKIEJ ZIEMI OBIECANEJ) — angielski,
Swigtobliwy Ward Phillips, ok. 1788. Opu-
blikowane w dwéch wydaniach, drugie
w Bostonie w 1801. Obie edycje sg iden-
tyczne, choé¢ pdzniejsza jest duzo bardziej
powszechna. Prymitywne amerykanskie
wydanie octavo, imitujgce gotyk. tatwo
dostepne w wigkszych bibliotekach i histo-
rycznych stowarzyszeniach w catej Nowej
Anglii. Utrata Punktéw PoczytalnoSci:
1k3/1k6; premia do Mitéw Cthulhu: +4%;
brak czardéw.

ZANTHU TABLETS (TABLICZKI ZAN-
THU) - angielski, prof. Harold Hadley Co-
peland, 1916. Broszura z podtytutem
~Przyblizone ttumaczenie”, wydrukowana
w iloéci 400 egz., stanowi ttumaczenie ry-
tow, znalezionych na kamiennych tabli-
cach, wydobytych z dna Oceanu Spokoj-
nego w rybackiej sieci. Autor sugeruje, ze
ryty zawierajg wskazowki pozwalajgce
odnalez¢ zaginiony kontynent Mu. Utrata
Punktéw Poczytalnoéci: 1k3/1k6; premia
do Mitéw Cthulhu: +3%; wskaznik cza-
réw: x2. &
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ZARNOKSIEZNICY i im podobni czesto obok ksiag Mitéw po-

siadali takze tomy wiedzy okultystycznej. Podajemy kilka
z nich. Wszystkie one istnieja naprawde, w przeciwienstwie do
ksigg Mitow, ktére sg fikcyjne. Ksiega okultystyczna to taka pozy-
cja, ktéra po udanym przeczytaniu zwigksza umiejetnos¢ okul-
tyzm. Zwykle czytanie ksigg okultystycznych nie powoduje utraty
Punktoéw Poczytalnosci, lecz nie zawsze — w tych nielicznych wy-
jatkach utrata Poczytalnosci nastepuje z powodu wodolejstwa,
skomplikowania, nudy, dtugosci lub niemozliwosci zrozumienia ta-
kich ksigzek. Do toméw okultystycznych wystepujacych w grze
odnoszg sie te same zasady, co do ksigg Mitow.

THE EMERALD TABLET (SZMARAGDOWA TABLICA) — prze-
ttumaczone na wiele jezykéw — prawdopodobnie z aramejskiego
lub greckiego oryginatu, autor lub autorzy nieznani, ok. 200 n.e.
Gtéwny alchemiczny wywdd z okresu $redniowiecznej Europy,
nieco zwigzty, lecz tak tajemniczy i wieloznaczny, jak Tao Te
Ching — chinska klasyka. Nie powoduje utraty Punktéw Poczytal-
nosci, cho¢ obsesyjne studia nad g lektura moga by¢ symptomem
choroby psychicznej; premia do okultyzmu: +1%; brak czaréw.

THE GOLDEN BOUGH (ZLOTA GALAZ) — angielski, sir George
Fraser, 1890. Rozszerzone, dwunastotomowe wydanie ukazato
sie w przedziale lat 1911-1915. W kazdej bibliotece publicznej
w Stanach Zjednoczonych mozna znalez¢ kilka wersji, jednakze
skréconych, zawierajgcych prace z zakresu antropologii porow-
nawczej. Utrata Punktéw Poczytalnosci: 0/1k2, tylko dla wersji
rozszerzonej; premia do okultyzmu: +5%; brak czaréw.

THE KEY OF SALOMON (KLUCZ SALOMONA) — przettuma-
czona z taciny na wiele jezykow. Przyjmuje sig, ze prawdziwym au-
torem byt krél Salomon, lecz uznaje sig, ze napisano jg ok. XIV w.
Sktada sie z dwoch tomow, z ktérych pierwszy instruuje, jak unik-
naé drastycznych btedéw w uktadach z duchami, drugi zaé oma-
wia sztuki magiczne. Magia rytualna jest zadziwiajgco ztozona, za-
pewniajac dostatek wyjasnien, np. dlaczego czar nie poskutkowat.
Mozna tam, po$rod zwyktych $mieci, znalez¢ prawdziwy czar. Nie
powoduje utraty Punktéw Poczytalnosci, chyba ze zostanie

Wybrane ksiegi okultystyczne

dodany czar Mitow; premia do okultyzmu: +5%, wskaznik czaréw:
x2, jesli Straznik sobie tak zazyczy.

MALLEUS MALEFICARUM — facina, tfum. Jakob Sprenger i Hein-
rich Kramer, 1486 n.e., pézniej wiele innych tumaczen. Znane ja-
ko ,Mtot na czarownice”, podrecznik dla sredniowiecznych inkwi-
zytoréw, uczacy identyfikacii i sposobéw torturowania wiedzm. Ta
przerazajgca ksigzka doprowadzita do $mierci okoto 9 milionéw
istnien ludzkich. Niemieckie ttumaczenie z 1906 r. otrzymato wspa-
niaty tytut ,,Der Hexenhammer”. Nie powoduje utraty Punktéw
Poczytalnosci, chyba ze wydanie przeplatane jest z wiedzg Mitéw;
premia do okultyzmu: +3%; brak czaréw.

ORACLES OF NOSTRADAMUS (PRZEPOWIEDNIE NOSTRA-
DAMUSA) — francuski, Michel de Nostradame [Nostradamus],
1555-1557. Zawiera okofo tysigca czterowierszowych zwrotek,
bedacych przepowiedniami, okreslajgcymi rézne wydarzenia az do
roku 3797. Uzyte stowa sg wieloznaczne, utrudniajg interpretacije
i prowadza do réznych wnioskow. Niektérzy Straznicy moga uznaé
te ksigzke, podobnie jak ,,/ Ching”—znang chinska ksiege wrézb
— za wy$mienitg pomoc, uzyteczng w swoich grach. Nie powodu-
je utraty Punktéw Poczytalnoéci; premia do okultyzmu: +1; brak
czaréw.

THE WITCH-CULT IN WESTERN EUROPE (KULT WIEDZM
W EUROPIE ZACHODNIEJ) — angielski, dr Margaret Murray,
1921. Wspbiczesne angielskie octavo w obwolucie, majace wiele
edycji. Powszechnie spotykane w bibliotekach i ksiegarniach. Nie
powoduje utraty Punktow Poczytalnoéci; premia do okultyzmu:
+1; brak czaréw.

THE ZOHAR (ZOHAR) — hebrajski, wiele réznych wydarn i ttuma-
czen — na facine, niemiecki, angielski, francuski itp., autor orygina-
fu: Moses de Leon, 1280 AD. Fundamentalne dzieto $redniowiecz-
nej zydowskiej mysli mistycznej, prezentujgce wysitki, zmierzajgce
do poznania lub osiggniecia Boga przez kontemplacje lub objawie-
nie. Niesamowicie diuga, gteboka i trudna lektura. Utrata Punktéw
Poczytalno$ci: 1/1k3; premia do okultyzmu: +4; brak czaréw.

Nieudany rzut oznacza, ze czytelnik zdolny jest jedynie
przejrzeé ksigge. Mimo ze traci odpowiednig ilo§¢ Punktéw
Poczytalnosci, nie dodaje premii do umiejetnosci Mity Cthul-
hu, ani tez nie moze nauczy¢ si¢ czaréw, zawartych w tej ksie-
dze. Nie moze réwniez powtdérzy¢ proby przeczytania ksiggi,
dopdki umiejetnosé jezyk obcy nie zwigkszy si¢ dla odpowied-
niego jezyka przynajmniej o 10%.

Tylko po przeczytaniu lub przejrzeniu ksiggi Mitéw Badacz
moze jasno powiedzieé, co ona zawiera.

Badacz moze przeczyta¢ inne wydanie tej samej ksiazki,
ktére bedzie polepszato umiejetnosé Mity Cthulhu o wigksza
liczbe procent, ale za to bedzie powodowato wigkszg utrate Po-
czytalnodci. W takim przypadku nalezy zignorowac utrate PP,
a dodaé¢ do Mitéw Cthulhu dodatkowe punkty.

Przegladanie ksiagg Mitow

Badacze moga po prostu przejrzeé ksigge Mitéw i poznac jej
tematyke i rodzaj czardw, ktére zawiera. Najpierw musza jed-
nak wykona¢ udany test umiejetnosci jezyk obcy lub jezyk oj-
czysty.

O Przegladanie drukowanych ksigzek zajmuje godzing na 100
stron. Przegladanie niewyraznych rekopiséw jest duzo wol-
niejsze i w zwiazku z tym zajmuje godzing na 10 stron.

O Przegladanie ksiggi Mitéw koriczy si¢ utratg tylko potowy
Punktéw Poczytalnosci, ktére traci si¢ podczas czytania tej
samej pozycij.

O Przegladanie nie zwigksza umiejetnosci Mity Cthulhu.

O Przegladanie udaje si¢ zawsze, pod warunkiem, ze czytaja-
cy zna jezyk.

O Czytanie ksiggi po jej uprzednim przejrzeniu powoduje utra-
te pelnej wartoSci Punktdw Poczytalno$ci minus punkty,
ktére zostaty utracone wczesniej, podczas przegladania.

Ksiegi Mitow jako zrédia

Przypisana ksigzce procentowa premia zwigkszajaca
umiejetno$¢ Mity Cthulhu jest jednoczesnie wykladnikiem
przydatnosci tej ksigzki jako tekstu Zrédlowego o Mitach.
Oczywiscie pod warunkiem, ze ksigzka zostanie przeczytana
i zrozumiana. Aby doszukaé si¢ jakiego$ specyficznego faktu
z zakresu Mitéw (np. kiedy chthonian osiaga dojrzato$¢ lub
gdzie nastapi wskrzeszenie ciata Y’golonaca), Badacz musi
spedzi€ nad ksigzka 4 godziny.

Nastepnie gracz mnozy przez 5 podang procentowg warto$é
premii do umiejetnosci Mity Cthulhu irzuca 1k100, poréwnu-
jac wynik z otrzymang liczbg. Udany rzut oznacza, ze Badacz
odnalazl poszukiwang informacje lub przynajmniej jakas
wskazéwke na jej temat. Jesli za$ rzut nie powiddt sig, to da-
na ksigzka nie zawiera poszukiwanej informacji.

Straznik moze sobie wynotowa¢, co dana ksigzka zawiera
i czego w niej nie ma, co przesgdzi o przysztych poszukiwa-
niach Badaczy. To on decyduje o tym, co ksigzka zawiera,
moze tez przedstawi¢ odnaleziony fakt tak niejasno, jak tylko
zechce.



Utrata Poczytalnosci

Utrata Punktéw Poczytalnosci, wywotana przeczytaniem lub
przejrzeniem ksigg Mitéw, jest automatyczna i nieodwracalna.

Kiedy Badacz czyta dang ksiegge po raz pierwszy i nie rozu-
mie jej, czyli test byt nieudany, utrata Punktéw Poczytalnosci
jest taka sama, jak w wypadku przegladania. Jednak za kazdg
kolejna probg przeczytania tej ksiggi Badacz traci juz tylko
potowg punktéw, ktdre stracit przy poprzedniej prébie (zaokra-
glajac w gore).

Tlo§¢ prob moze sprawié, ze Badacz bedzie tracit tylko jeden
Punktéw Poczytalnosci. Wtedy, przy kolejnych prébach, nie
zmniejsza si¢ PP Odkrywcy, cho¢ dokonuje si¢ tego po po-
myS$Inym przeczytaniu ksiegi.

Utrata Punktéw Poczytalnosci nigdy nie nastgpuje w wy-
padku powtérnego czytania lub zagladania do ksigzki, ktorg
juz si¢ przestudiowato i zrozumiato.

Czary z ksiag Mitow

Kiedy Badacz zakoficzy juz studia nad ksiazka, Straznik
moze okresli¢ liczbe czaréw zawartych w tej ksigzce i stresci¢
je najwyzej w kilku zdaniach. Nigdy nie postuguj si¢ nazwa-
mi czaréw z podrecznika — wymy§l wiasng nazweg lub zastosuj
opis, jak np. ,,Zaklecie to przywodzi znikad potezna i skrzydla-
ta istote, ktéra sprawila, ze méj umyst wypeinit si¢ tajemniczy-
mi glosami®, zamiast formalnego, suchego: ,,Przywotanie/Spg-
tanie byakhee*. Wiecej informacji na ten temat znajduje sig
w rozdziale ,,Wiedza Straznika Tajemnic*.

Nauka czarow

Trzeba najpierw zrozumie¢ ksigge Mitéw, aby méc nauczy¢
sie z niej czaru. Po spetnieniu tego warunku Badacz moze
przystapi¢ do studiowania wybranego zaklecia, co zajmuje
2k6 tygodni. Gracz wykonuje test Inteligencji swojego Bada-
cza, pomnozonej przez wskaznik czaréw ksiegi, z ktdrej czar
pochodzi. Wynik rzutu mniejszy lub réwny oznacza sukces,
a tym samym pomySlne nauczenie si¢ zaklecia. Niepowodze-
nie oznacza jedynie strat¢ czasu, jednak Badacz moze podja¢
kolejng prébe. Nowych czaréw mozna si¢ uczy¢ raz na 2k6
tygodni, o ile tylko w ksigdze jeszcze jakies si¢ znajdujg.

Teraz Badacz moze nauczy¢ poznanych czaréw innych
Odkrywcéw Tajemnic, ktérzy i tak podczas nauki i korzysta-
nia z nich traca Punkty Poczytalnosci, lecz za to czas nauki jest
krétszy. W kazdym tygodniu nauki uczefi testuje swoja Inteli-
gencje, by sprawdzié, czy juz pojat zaklecie.

Wskaznik czarow

Kazda ksiazka, ktéra zawiera zaklgcia, powinna posiada¢
wskaznik czaréw. Stuzy on okre§leniu szansy nauczenia si¢ za-
wartych w ksiedze zakleé — gracz wykonuje rzut 1k100, testu-
jac Inteligencje swego Badacza, pomnozong wiasnie przez
wskaznik czaréw. Im wyzszy jest ten wskaznik, tym wigksza
szansa na poznanie czaréw.

Sprawe przesadzaja wigc zdolnosci intelektualne Badacza,
jak réwniez stan ksiazki czy rekopisu, ich autentyzm (wezes-
niejsze wersje sg zawsze lepsze) oraz liczba czaréw i sposob
ich opisania.

Nie uzywa si¢ wskaznika czaréw w wypadku, kiedy kto$
uczy si¢ zaklecia.

Ksiegi nie zwigzane z Mitami

Pomysly dotyczace uzyskiwania informacji z ksigg Mitow
moga by¢ stosowane dla innych pozycji. Inne tomy nie powinny
zawieraé wiedzy, pozwalajacej na zwigkszenie umiejgtnosci
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Mity Cthulhu. Niektére jednak moga dawa¢ premig do innych
umiejetnoéci — np. do okultyzmu, jak klasyczne ksiazki z tej
dziedziny, wypisane w rozdziale ,,Wiedzy Straznika Tajem-
nic*. Wigkszosé nie powinna zawiera¢ czaréw, lecz magia nie
zwigzana z Mitami jest dopuszczalna. Na zakoniczenie nalezy
dodaé, ze wigkszos¢ takich ksiazek nie powinna powodowac
utraty Punktéw Poczytalnosci. Moga si¢ jednak zdarzy¢ takie,
ktére wywotuja wielki zamet w glowie — studiowanie ich mo-
ze zmniejszy¢ PP Badacza Tajemnic.

Opublikowane scenariusze

We wezesniej wydanych scenariuszach procedura rozszyfro-
wywania zapiséw zwiazanych z Mitami czgsto byta drastycznie

Tabela losowa

Z tej tabeli korzysta sie rzucajac 1k100. Stanowi ona udo-
godnienie dla tych Straznikéw, ktorzy wolg w sposob loso-
wy okresli¢ tytuty poszczegoinych ksigzek znajdywanych
przez Badaczy. Madrzej jest dokona¢ $wiadomego wybo-
ru, lecz czasem okolicznosci zmuszaja i do wykonania rzu-
tu kostkami.

01 — Al Azif
02 — Necronomicon (grecki)
03 — Necronomicon (tacina)
04 — Necronomicon (angielski)
05-08 — Cultes des Goules
09-12 — De Vermiis Mysteriis
13 — Unausprechlichen Kulten
14-16 — Nameless Cults — Nienazwane kulty
(Bridewell)
17-20 — Nameless Cults — Nienazwane kulty (Golden
Goblin)
21-22 — Liber lvonis
23-24 — Livre d’'lvon
25 — Book of Eibon — Ksigga Ebona
26-27 — Massa Di Requiem Per Suggay
28-30 — Pnakotic Manuscripts — Pnakotyckie rekopisy
31-33 — Book of Dzyan — Ksiega Dzyan
34-37 — Azathoth and Others — Azathoth i Inni
38-40 — People of the Monolith — Lud Monolitu
41 — R'lyeh Text — Tekst z R'lyeh
42-43 — Cthaat Aquadingen
44-45 — Eltdown Shards — Skorupy z Shards
46-47 — Celaeno Fragments — Fragmenty z Celaeno
48-50 — Sussex Manuscript — Rekopis z Sussex
51-52 — Ponape Scripture — Pismo z Ponape
53-54 — Zanthu Tablets — Tabliczki Zanthu
55-57 — Revelations of Glaaki — Objawienia Glaaki
58-59 — Seven Cryptical Books of Hsan — Tajemny
Siedmioksiag Hsana
60-62 — Prodigies in the New-England Canaan — Cu-
da w nowoangielskiej Ziemi Obiecanej
63-64 — True Magick — Prawdziwa magija
65-66 — Monsters and Their Kynde — Potwory i ro-
dzaj potworzy
67-69 — G’harne Fragments — Fragmenty z G'harne
70 — Cthulhu in the Necronomicon — Cthulhu
w Necronomiconie
71-72 — The King in Yellow — Krél w z6tci
73-00 — decyzja Straznika

Przy rzucie 73-00 Straznik moze wymysli¢ swojg wiasna
ksiazke, korzystajgc z podanych wzoréw i wskazowek. Ten
wynik moze oznaczaé tez tom catkowicie bezuzyteczny
lub jaki$ stary dziennik, czy ksiege zakle¢ czarnej magii.
Dzienniki czesto zwiekszaja umiejetnosci Mity Cthulhu
(zwhaszcza jesli zostaty napisane przez wiasciwych ludzi),
lecz rzadko kiedy zawierajg czary. Natomiast ksiegi zakle¢
zwiekszaja Mity Cthulhu o niewiele procent, za to opisuja
rytualy, posiadajac wskaznik czaréw réwny: x2 lub x3.
Utrata Punktéw Poczytalnosci jest w tym wypadku zalez-
na od Straznika. Powinna by¢ jednak wspoétmierna do ko-
rzysci, jakie ksigzka oferuje Badaczom — im wigksza jest
utrata PP, tym wiecej czaréw lub uzytecznych informacii
powinna zawiera¢.
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skrécona, jako ze te wazne ksiggi stanowity gtéwne watki fa-
buty. Dla przyktadu, scenariusz moze sugerowac, ze Badacze
muszg spedzi¢ 1k4 dni studiujac ,,Nienazwane Kulty” i dopie-
ro wtedy uzyskuja szans¢ 50% na poznanie jakiego$ znaczace-
g0, zawartego w niej czaru.

Jesli taka niekonsekwencja drazni, zmief nazwe ksigzki czy
rekopisu na wymyslong przez siebie. W istocie rzeczy, zasady
systemu Zew Cthulhu zaktadaja miesigce albo i lata wspélnej
gry tego samego Straznika i graczy. Zaktadaja, ze cata ta gmat-
wanina tajemnic jest kreowana przez Straznika, a nie wyszuki-
wana na site w podrgczniku. Zaktadaja wreszcie, ze jedne wat-
ki tagodnie przechodzg w inne, podobnie jak Zrédto przeradza
si¢ w rzeke. Dlatego ty — przez sw6j wybor lub z powodu oko-
licznodci — nie powinienes gra¢, nie uwzgledniajac powyz-
szych informacji.

Poslugiwanie sie¢
magiaq

Punkty Magii

Punkty Magii mozna wydawaé podczas rzucania czaréw,
korzystania z artefaktow i magicznych przej$¢, magicznej wal-
ki lub wykonujac rzuty wg Tabeli Poréwnawczej itd. Badacz
nie moze wyda¢ wiecej Punktéw Magii niz posiada, ani tez ich
ilo$¢ nie moze przekroczy¢ wartosci jego Mocy.

Jak to jest z czarodziejami

Cho¢ Badacze zwykle nie maja takiej szansy, czarodzie-

je i kulty$ci czasami wyrézniajg sie posiadaniem nadzwy-

czajnej Mocy. Skad to sie bierze? Ponizsze pomysty
sprawig, ze tacy bohaterowie niezalezni stang sie o wie-
le bardziej wiarygodni.

W Kiedy posta¢ pomysinie rzuci jakis czar, wymagajacy
poréwnania Punktéw Magii lub Mocy z Punktami Ma-
gii lub Mocg przeciwnika w Tabeli Poréwnawczej, po-
jawia sie szansa zwigkszenia Mocy osoby, ktéra rzuca
czar. Odejmij Moc postaci od 21 i réznice pomnéz
przez 5; wynik okresla procentowg szanse na zwig-
kszenie Mocy osoby rzucajacej czar o 1k3 punkty.

B Nagrodg za kazdy Test SzczeScia, zakonczony wyni-
kiem 01, moze by¢ zwigkszenie Mocy: odejmij Moc po-
staci od 21 i réznice pomnoz przez 5; wynik okresla pro-
centowg szanse na zwiekszenie Mocy o 1k3 punkty.

B Osobnicy bezwzgledni i zdesperowani czesto postepu-
ja dziwnie. Posta¢ moze zamieni¢ 10 Punktéw Poczytal-
nosci na 1 punkt Mocy. Moze tego dokona¢ dowolng
ilo$¢ razy, az PP spadnie do 9 lub mniej punktéw, kiedy
to wezmie goére instynkt samozachowawczy.

B Posta¢ moze uzyska¢ dar Mocy lub dobi¢ targu z ja-
kimé Wielkim Przedwiecznym lub Bogiem Zewne-
trznym — najlepsza metoda, ktérg pozostawiamy w ge-
stii Straznika.

Zwigkszajac w ten sposéb Moc, nie zmienimy ani Poczy-
talno$ci, ani aktualnych Punktéw Poczytalno$ci postaci.
W wypadku Badaczy, Straznik powinien okresli¢, czy ich
umiejetnos¢ Mity Cthulhu wzrosta. Jesli tak, to nalezy
konsekwentnie obnizy¢ maksymalne PP.

Wykorzystanie Punktéw Magii (lub poswigcenie dla Mocy)
wymaga tylko woli ich posiadacza. Nie zachodzi przy tym za-
den wyjatkowy proces — taka akcja moze pozostawi¢ uczucie
niewyraznej przyjemnosci lub zalu, albo tez w ogdle nie wy-
wota¢ zadnych sensacji. Niektére magiczne ataki wysysaja
Punkty Magii lub Moc z nie§wiadomych tego oséb. W takiej
sytuacji moze okazac si¢ konieczny rzut wg Tabeli Poréwnaw-
czej. Taka utrata Punktéw Magii moze by¢ bolesna, pozostawié
bél glowy lub wywotac jakies inne, niegrozne objawy. Niedo-
browolna utrata Mocy moze okaza¢ si¢ bardziej nieprzyjemna.
O Kiedy Punkty Magii spadng do zera, Badacz traci przy-

tomno$¢ do czasu, az zregeneruje si¢ przynajmniej jeden

punkt.

O Punkty Magii regeneruja si¢ z szybkoscia jednej czwartej
warto$ci Mocy na 6 godzin (zaokraglajac w dét). Po 24 go-
dzinach wszystkie Punkty Magii powinny powrdécié¢ do sta-
nu wyjsciowego, chyba ze w migdzyczasie Badacz czgsé
zuzyje.

O W sytuacji, kiedy Odkrywca w jaki$ sposéb pozyska doda-
‘tkowe Punkty Magii lub Mocy, ktére przekrocza normalny
stan, moze je zuzy¢, lecz potem juz nie zregenerujg si¢ one.

Nauka czarow

Sa trzy sposoby nauczenia si¢ czaréw, ale tylko pierwszy
z nich odgrywa w grze istotng role. Niezaleznie od sposobu
nauki czaréw, uczei zawsze traci t¢ samg liczbe Punktéw
Poczytalnosci.

CZYTANIE KSIEGI WIEDZY TAJEMNE]: wigkszo$¢
czarnoksi¢znikéw doprowadza si¢ do obtedu prowadzac okru-
tne do$§wiadczenia i oddajac si¢ wiedzy Mitéw. Badacze mogg
przypadkowo natrafi¢ na ich notatki, streszczenia, ktére same
w sobie sg przerazajace i wstrzgsajace zdrowg psychika.

UCZENIE SIE OD INNYCH: osoba znajaca jakis czar moze
poswigcié swdj czas, by nauczyé go kogo$ innego. Gracz
w kazdym tygodniu nauki sprawdza, czy Badacz opanowat
juz zaklecie, testujac Inteligencje rzutem 1k100. Udany rzut
oznacza, ze uczen zrozumiat czar.

OFIAROWANIE CZARU: jakie$ bostwo czy potworna isto-
ta moze podarowaé swojemu wyznawcy tabliczke lub zwdj
zawierajgcy czar, ktérego mozna si¢ nauczy¢ podobnie jak
z ksiegi. Moze tez w ciagu kilku minut przekaza¢ telepatycz-
nie zaklecie wprost do umystu wybrarica. Kiedy istota odej-
dzie, nalezy wykona¢ Test Pomystowosci, aby sprawdzi¢, czy
osoba pojeta czar. Ta forma jest na tyle rzadka, ze Badacze ra-
czej nigdy nie uzyskaja ta droga zadnej informacji. Wyznaw-
cy zwigzani z Mitami Cthulhu — by¢ moze tak.

Koszt rzucania czarow

Studiowanie tekstd, zwigzanych z Mitami nie jest dla Bada-
czy bezbolesne. Nigdy wigc nie zachgcaj graczy do tego. Kaz-
da ksigga Mitéw zwigksza umiejetno$é Mity Cthulhu, jedno-
czes$nie zmniejszajac o tyle samo punktéw maksymalny po-
ziom Poczytalnosci. Ponadto przeczytanie kazdej ksigzki po-
woduje wyznaczang rzutem kosci utrate PP. Kazdy czar pod-
czas rzucania rowniez powoduje utratg Punktéw Poczytalno-
$ci. Jesli w wyniku dziatania zaklgcia przybedzie jaki straszli-
wy potwdr, to utrata PP bedzie jeszcze wigksza. Kazdy straco-
ny PP to krok w kierunku trwatego obtedu.

Rzucanie czarow

Czary rdznig si¢ od siebie, lecz majg cechy wspdlne. Dla
przyktadu, prawie wszystkie zaklgcia i wiele magicznych



artefaktéw wymagaja Punktéw Magii,
bez ktérych nie bedg dziataé. W niekto-
rych przypadkach zamiast Punktéw
Magii wymagana jest Moc.

Czasem tez potrzebny jest jaki$§ mate-
rialny sktadnik. Czgsto taki komponent
jest wielokrotnego uzytku, jak np. wiel-
kie menhiry, potrzebne do przyzwania
Hastura. Kiedy indziej taki sktadnik
moze zostaé uzyty tylko raz, jak w wy-
padku kosmicznego miodu.

Ponadto, kazdy czar wymaga czasu —
od kilku sekund az do tygodnia.

Oczywiscie korzystajacy z zaklgcia
musi je zna¢. Czasem czar wymaga
powtarzania co pewien czas jakiego$
fragmentu czy zaspiewu w réznych to-
nach. Czesto czarodziej musi mie¢ wol-
ne rece, albo tez petng swobode ruchu.

Na koniec, korzystanie z ciemnych
mocy powoduje utrate Punktéw Poczy-
talnosci zaleznie od poszczegdlnych
czaréw. Gra sugeruje, ze s3 nie tylko
rzeczy, ktérych cztowiek nie chee poz-
na¢. Zdarzaja si¢ i takie, ktérych nie po-
winien robi¢. W tym wypadku, na ogét,

Magia

63

od true Relavion of >, Dees Attions, with [pirits, 5

- — —
a. If Imighe without offending yon, I would move two Petitions o you, one concerning
¢he Souly and the otlier concarmng the Lody : Cr cenng the Soulyis tor one Ifubel Litter,

whom the micked Enemy hach fore affifted long with dangerous teraprations, and hach
brought her hnivesto dettiny her (elf wichall;lbe 1 tiltech huherin , and defirech my helping
counftl, which how fmall it 15 God knoweth. Tlic ather is of anather «wora,who hath geeat
need, and is driven to maincain her (clf, her hu-band , and threr cinidren vy ber hand lo-
bour, and there is one thaciy dream is advaiifed of a place of Treafure bid ina Cellar,which
¢hiswoman hath hired thercupon, and hath no longer time of himsg che (aid Cellar, but nll

Midfuminer next. She, and chis dreaming Maiden digoed fomewhat , and found certsin_ tn-
yens notefied unto her:But (o lefc off. I would yladly have your help heiein,if i plealed God.

Mur. oo, Lanfwer thee, L will come again foox, ard theu fhralt veceivt ¢ Medecine which foall
reach ke to wark belp inthe firf.  The frcond is vanity, for it 19 not (0, bur te 1he intent that
after grear bfr of tbu world barbinfeded the weak/ings minde - Delperation might bave the mere
open and ready entrance.  But yet fbe fhall be comforted for thy fake.

a. The praife be unto God.

Mur. ... I1Go.  One thing I bave 1o fay, be faitbfu!l in all thimgy,

I beve faid.

s. | ﬁrty:d, and gave thanks lum:{ t0 God for his mercles, and graces , and fo rofe u

5. Then be faid write, M. 49. under ¥. 43 under R. 3¢. 1. and 47. under §F, K. L
Thir fral lead thee 1o my mamebe that [ent me be awon, \‘)u.h..\mm,Amm,Amm.i%a). L,

a. Nove in Tabuls Colle@a, (which I irft gathered of the 49. good Angels) 1 took the chird
Jetters out of the names, it is to wit, out of the 49" name, and th...... 47. 9. 33. 4. waich
agreed very well wich the leteers, but the five and tlirtieth naine did uot yield R. in bis third
Yerter. Therefore | am. ... in chew .

Monday afcer (upper 1583, il g

8. Afcer (upper, as we were together in my ftudy, and atcending (omewhst the recurn of
the good meflager (piricual, and (aid that he promifed to come again (uddenly , he appesred
ad anleered.

Mer, ..... So I am, write 7. 30.25. 44-37-3%.46.

To the fir §. to the fccoZd;o,rhsc zrm’i L?(be fourth G. the ifth 4, the fxth R.the 79, 8,

8. That maketh SOLGARS.

Mur........ Add the firfl,amd [off mumber togetber,it maketh §3. let that be the Centre to the ved.

&. To be puttothe Center of the Srepragonem

Mur. ... So. The gromud beveof i to be found in the third Table in the firjl bosk ; I moeam I8 The dind Ta-

utrata PP jest automatyczna i nieodwra-
calna. Jesli Punkty Poczytalno$ci czaro- s done
dzieja spadng do zera i nie pozostanie
mu ani jeden, rzucanie zakle¢ nie bedzie
sprawia¢ juz zadnych trudnosci!

Szczegotowa procedura

W ,,Wielkiej Ksigdze Zaklgc* proce-
dura rzucania czaréw jest nie do korica
zdefiniowana, jako ze Straznik sam po-
winien okreslaé jej szczegdty. Natomiast
zaklecia, zamieszczone w ,,Matej Ksig-
dze Zakle¢* sg doktadniej sprecyzowane.

Zasigg czaru jest szczeg6lnie wazny.
Jesli Straznik nie ma powodu okresla¢
go inaczej, powinien by¢ wyznaczony
przez zasieg reki. Jezeli nie — to zasig-
giem 100 metréw, a jesli nie — to zasig-

pogy
L

My name is alfo to be found in the fame Table.
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giem wzroku nieuzbrojonego oka. Nale-
zy unika¢ wigkszych zasiggéw niz
stuch. To samo dotyczy wykorzystania techniki — zadnych za-
kle¢ telefonicznych, bombowych czaréw w przesytkach po-
cztowych, transkontynentalnych czaréw balistycznych, ani tym
podobnych!

W ,.Matej Ksiedze Zakle¢ wiele czaréw wymaga poréwna-
nia w Tabeli Poréwnawczej Punktéw Magii rzucajgcego czar
i ofiary. Dzigki temu mozna stwierdzi¢, czy atak zakoriczyt si¢
powodzeniem. Pamietaj, aby odja¢ wszystkie punkty potrzeb-
ne do rzucenia czaru, a dopiero potem poréwna¢ zmniejszone
Punkty Magii rzucajacego czar z punktami przeciwnika. Zanim
zaklecie zadziata, nalezy przeprowadzi¢ t¢ procedure.

Oznaki rzucania czarow

Zniszczenia, pozostawiane przez czarodziejéw mogg by¢
widoczne az nadto, natomiast jawne oznaki samego procesu
rzucania zaklecia mogg by¢ zupelnie niezauwazalne. Obserwa-
torzy moga co najwyzej zauwazy¢ dziwne gesty, albo dostrzec
jakie$ niezwykle przedmioty lub niezbedne skladniki. Jesli

Typowa strona z elzbietariskiej ksiegi okultystycznej

jednak Straznik sobie tego zyczy, rzucaniu zaklg¢ moga towa-
rzyszyé takie oznaki, jak: ohydne ryki dobiegajace znikad, je-
zyki ognia, wytadowania elektryczne, barwne nimby, wieloko-
lorowe aury, silne wiatry, zjonizowane powietrze, szczypanie
skoéry, smréd siarki, naptyw ztosci, wyjace i syczace zwierzg-
ta, mruczace glosy, alarmujace jeki i tym podobne.

Magia nie zwigzana z Mitami

Badacze moga zetkngé si¢ z magia, ktdéra nie pochodzi
z Mitéw — przypuszczalnie z magia plemienna, ktéra przetrwa-
ta do dzi$ na calym $wiecie, lub magiq rytualna, wtasciwg re-
ligijnym ceremoniom. Mechanika i procedury dla tego typu
magii powinny by¢ takie same, jak w wypadku magii Mitow
Cthulhu, chociaz ich znaczenie i cele beda sig pewnie réznic.
Nie ma zadnych powodéw, by jakie§ straszliwe uczynki nie
miaty powodowaé utraty Punktéw Poczytalnosci, lecz to prze-
de wszystkim obce wiasciwosci magii Mitéw wywotujg utra-
te PP. Jest to jej charakterystyczny przejaw.
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Dwie Ksiegi Zakleé

Wyszczegdlniajg one wiasciwg sobie magie. Kiedy szukasz
jakiego§ magicznego efektu, siggnij najpierw do ,,Wielkiej
Ksiegi Zaklec™, Jesli tam go nie znajdziesz, wtedy zajrzyj do
»Matej Ksiegi Zaklec*, ’

Czary opisane w ,,Wielkiej Ksigdze Zaklec™ zostaty zaczerp-
nigte z podan o Mitach Cthulhu lub opracowane na ich
podstawie. Czary zawarte w ,,Malej Ksigdze Zakleé“ byty

w wiekszosci juz opublikowane w scenariuszach Chaosium
w roku 1990 i sa wynikiem wysitku autoréw przygdd, pragna-
cych scharakteryzowa¢ okreslong sytuacje lub poméc w jej roz-
wigzaniu. Straznicy powinni uzywac ich raczej jako podstawy do
tworzenia zakle¢, a nie na site wprowadzaé¢ do swych przygdd.

Wiele czaréw w ,Matej Ksigdze Zaklgc™, w szczegdlnosci
kilka oryginalnie przedstawionych jako czary ,,Przywota-
nia/Spetania®, zostato nazwanych inaczej. ®

Pierwszy czar Harveya

kilku miesigcach szalenstwa Har-
vey zaczyna wraca¢ do siebie.
Odnajduje w bibliotece instytutu stary
rekopis, spisany $redniowieczng taci-
na, ktérego istnienie byto do tej pory
ignorowane lub w ogéle o nim zapom-
niano. Nie ma on zadnego tytutu, lecz
Harvey nadaje mu nazwe ,Czerwonej
Ksiegi“, ze wzgledu na oprawe z czer-
wonej  skory.
Gracz, prowa-
dzgcy postaé
Harveya, decy-
duje sie przej-
rze¢ znaleziony
tom, aby stwier-
dzi¢, czy w og6-
le warto go stu-
diowa¢. Straz-
nik, ktory wpro-
wadzit te ksigz-
ke do gry tylko po to, aby Harvey miat
podczas swej rekonwalescencji co$ do
roboty, zgadza sie i oéwiadcza, ze prze-
gladanie bedzie kosztowato Harveya
1k3 Punkty Poczytalnoéci. (Odpowiada
to wartoéci ksiegi i jest wyrazem troski
o staby stan psychiczny Harveya —
Straznik wcale nie jest zobowigzany
podac¢ te informacje wczesniej). Gracz
akceptuje strate i wyrzuca 1, Harvey
traci wigc 1 PP, co nie pocigga za sobg
zadnych konsekwenciji.

Straznik streszcza ksigzke, méwiac,
ze jest to zatechty, przezarty przez
mole zapis pewnych alchemicznych
badan, prowadzonych w Xlll w. przez
Mrocznego Gustawa ze Strasbourga.
Harvey dobrze zna tacine, ale istotne
partie tekstu sg zapisane szyfrem i taj-
nymi skrétami, ktérych wtasciwe zrozu-
mienie wymaga czasu. Straznik dodaje,
ze Harvey dostrzega jeden jasny od-
nos$nik, méwiacy o ,wabieniu potezniej-
szych latajgcych stug”. Gracz stwier-
dza, ze Harvey bedzie studiowat te
ksiege.

Straznik notuje sobie, ze rozszyfro-
wanie ksigzki zajmie Harveyowi trzy

miesigce czasu gry. Mogt w zasadzie
rzuci¢ 2ké i losowo okresli¢ liczbe mie-
siecy, lecz zaplanowat juz, co Harvey
bedzie robit po swojej pieciomiesiecz-
nej rekonwalescenciji.

Czas gry ptynie. Przy kazdej kolejnej
sesji Straznik wymaga od Harveya wy-
konania rzutu na psychoanalize: po
4 miesigcach zwieksza sige liczba Pun-
ktéw Poczytalno$ci Harveya z 24 do 33.
Po trzech miesigcach czasu gry Straz-
nik ogtasza, ze Harvey rozumie juz
,Czerwong Ksiege" oraz méwi, ze mo-
ze on zwigkszy¢ umiejetno$é Mity
Cthulhu o 8%, a wskaznik czaréw wy-
nosi x2. Badacz traci ponadto 1k6 PP.
W konsekwencji, gracz prowadzacy
Harveya dodaje 8 punktéw do umiejet-
nosci Mity Cthulhu (zwigkszajac ja do
20) i rzucajac 1k6 otrzymuje 3. Wczes-
niej, przegladajac ksigzke, Walters stra-
cit juz 1 Punkt Poczytalnosci, dlatego te-
raz traci tylko 2 punkty, w efekcie zmniej-
szajac Poczytalno$¢ do 31 punktow.

Harvey podejrzewa, ze fragment
Czerwonej Ksiegi poswiecony ,wabie-
niu latajgcych stug” jest magicznym za-
kleciem, lecz na ustalenie tego faktu
potrzeba wigcej czasu — 3 tygodnie, jak
postanawia Straznik. Po uptywie tego
czasu Straznik upewnia sie, ze Inteli-
gencja Harveya wynosi 17, wiec po
uwzglednieniu wskaznika czaréw x2,
gracz, prowadzacy Harveya musi wy-
rzuci¢ 34% lub mniej, aby nauczy¢ sie
zaklecia. Niestety, wypada 77.

Straznik wzdycha, lecz méwi, ze
bibliotekarz zgadza si¢ pozyczy¢ Har-
veyowi ksigzke na czas nieokreslony.
Walters moze kontynuowac studiowanie
czaru: nastgpna proba zajmie — Straznik
rzuca w sekrecie 2k6 — 6 tygodni.

Po przygodzie, ktéra odbyta sie
w miedzyczasie (a dzigki ktérej Poczy-
talno$¢ Waltersa wzrosta do 36 pun-
ktéw), Harvey jest znéw gotéw sprébo-
wac przyswoi¢ czar. Tym razem udaje
mu sig, gdyz gracz wyrzuca 25%. Po-
znane zaklecie to ,Przywotanie/Spetanie

byakhee*, ktére Straznik w dalszym cig-
gu okresla jako ,Wabienie latajacych
stug“. Po kilku dalszych przygodach
Harvey wchodzi w posiadanie zakletej
piszczatki i teraz, stojac na wielkiej, na-
giej skale posrodku Pétnocnego Atlan-
tyku, gotéw jest sprébowac rzucié czar.

Instrukcje, zapisane przy zakleciu
jasno stwierdzajg, ze im wigcej Pun-
ktow Magii Harvey zuzyje, tym wieksze
$g szanse na zadziatanie czaru. Gracz
poswieca 8 Punktéw Magii — Harveyo-
wi pozostaje 1 punkt, czyli tyle, by za-
chowat przytomno$¢ podczas dobijania
targu z przybyta istotg. Rzucenie czaru
kosztuje 1k3 PP, obnizajac Poczytal-
no$¢ Harveya do 34. Jedenascie minut
pozniej mroczna, obrzydliwa, skrzydla-
ta posta¢ niechetnie opada z nocnego
nieba i siada na skale, obrzydliwie
skrzeczgc. Widok byakhee — o czym
wie tylko Straznik — powoduje utrate
1/1k6 PP, nawet mimo ciemno$ci nocy.
Gracz wykonuje Test Poczytalno$ci,
wyrzuca 64 — niestety, nie powiodto mu
sie. Dlatego musi teraz rzuci¢ 1k6, aby
ustali¢, ile Punktéw Poczytalnoéci Har-
vey stracit. Traci cate 6 punktéw — nie
tyle, by spowodowato to trwatg chorobe
psychiczng, lecz wystarczajgco duzo,
by nabawi¢ sie czasowego obtedu.

LitoSciwy Straznik ofiaruje graczowi
mozliwo$¢ wykonania Testu Szczescia,
ktéry ten przechodzi pomysinie.
W efekcie méwi, ze Harvey zdazyt
wskazaé kierunek zachodni i wychar-
cze¢ ,Zabierz mnie na staty Igd”, zanim
zaczat histeryzowaé i doznawa¢ halu-
cynacji. Nastepnego ranka Harvey bu-
dzi sig juz jako chory psychicznie. Btg-
kajac sie, natrafia na chate traperéw,
gdzie zaczyna sig tarza¢ w nalezgcych
do nich futrach — zamiast fobii Straznik
proponuje fetysz, dlatego p6zniej Har-
vey (pamietajgc futrzatego potwora,
ktory zaniést go w bezpieczne miejsce)
musi przy kazdej okazji dotykaé futrza-
nych i puchatych przedmiotéw.
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sa na zatozeniu, ze ludzkie prawa, emocje i zaintereso-

wania nie maja zadnego znaczenia wobec nieskonczono-
éci kosmosu.” Wyobrazal sobie, ze calkowita prawda
o wszech$wiecie jest tak obca i przerazajaca, ze nawet jej nie-
wielka cze$§¢ moze wywotaé szaleristwo lub ch¢é popetnienia
samobdjstwa. Ludzko$¢ pozada zar6wno prawdy, jak i spokoju
—moze otrzymac tylko jedna z tych rzeczy.

Ludzki umyst nie jest gigtki, odporny i chtonny. Nie moze
obja¢ zaréwno prawdy, jak i szalefistwa — jedno z nich z pew-
noscig przewazy. Sg ludzie, ktérzy pod plaszczykiem wiedzy,
desperacko pozadaja wiadzy. Podczas poszukiwan mogg stra-
ci¢ zdrowie psychiczne, a w zamian poznaja tajemnice czasu
i przestrzeni. Dokonujg diabelskich targéw. Pragngc coraz wig-
cej wiedzy i mocy, czarodzieje moga sprowadzi¢ na nasz Swiat
zniszczenie i zaglade.

W utworach Lovecrafta te idee zwane sg Mitami Cthulhu.
Termin ten obejmuje wiele, czgsto wzajemnie sprzecznych
opowiesci, historii, esejow, listéw i domystéw — nie da si¢
wszystkich doktadnie opisaé. Ponadto na catym $wiecie wcigz
powstaja nowe materiaty dotyczace Mitologii. Zamieszanie
zwigksza fakt, ze obcej prawdy nie da si¢ objaé i zrozumiec.
Mity sa nie tylko tajemnicze, ale zmienne, przeczg sobie na-
wzajem. Nie znamy ich teraz i nie poznamy ich nigdy.

Tym obcym Rzeczom nadali§my wtasne imiona — nie
znamy tych, ktérymi same siebie nazywaja (o ile majg jakies
imiona).

LOVECRAFT napisat: ,,Wszystkie moje opowiesci oparte

Ogolny opis

Choé¢ w wielu wypadkach relacje pomigdzy stworzeniami
rodem z Mitéw Cthulhu s3 tajemnicze i niejasne, wiemy, ze
niektére sg potezniejsze od innych. Bogowie sa najpotezniejsi.
Po nich nastepuja (w pewnej odlegtosci) Wielcy Przedwieczni.
Istoty te postugujg si¢ réznymi rodzajami stug.

Bogowie Zewnetrzni,
Starsi Bogowie, Inni Bogowie

Wszech§wiat rzadzony jest przez rézne istoty znane jako
Bogowie Zewnetrzni, Starsi Bogowie lub Inni Bogowie (zalezy
to od autora). Tylko kilka z tych béstw znanych jest z imienia.
Wigkszos¢ z nich jest zaréwno Slepa, jak i gtupia. Wszystkie sa
jednak potgznymi, obcymi istotami i by¢ moze pochodzg spo-
za kosmosu.

Zewnetrzni Bogowie rzadza wszech§wiatem i nie interesu-
ja sie ludzmi. Wyjatkiem jest jedynie Nyarlathotep. Ludzie,
ktérzy mieszaja si¢ do ich spraw, cierpig straszliwe katusze
i zwykle koricza jako szaleicy lub trupy. Znanych jest tylko
kilka imion Bogéw Zewngtrznych. Wydaja si¢ by¢ prawdziwy-
mi bogami, przeciwiefistwem obcych, przerazajacych Wielkich

Mity Cthulhu

Bostwa rodem z Mitow bardzo rozniq sie od ludzi. Sq niezniszczalne,
a ziemskie sprawy pozostawiajq swym wyznawcom i agenfom,
z ktorymi mogq miec do czynienia Badacze Tajemnic.

Przedwiecznych. Niektérzy moga uosabia¢ zasady rzadzace
kosmosem. Tylko kilka z tych bostw interesuje si¢ sprawami
ludzi, a jeszcze mniej wie o istnieniu tej rasy. Kiedy jednak to
robia, probuja przebi¢ si¢ przez kosmiczne Sciany i wymiary
i sprowadzic¢ zagtade. Wszystkie rasy i mniejsze bostwa Mitéw
wiedzg o istnieniu Bogéw Zewnetrznych, a wiele oddaje
im czes¢.

Zewngtrznych Bogéw w pewnym sensie kontroluje Nyarlat-
hotep — ich wystannik i dusza. Kiedy sa niezadowoleni, spra-
w3 interesuje si¢ wtasnie on. Azathoth — Demoniczny Suttan i
wtadca kosmosu — wije si¢ szaleficzo w jadrze wszechswiata
pod wptywem dzwigkéw demonicznego fletu. Yog-Sothoth —
drugi dowodzacy lub wspétwtadca — taczacy w sobie czas
i przestrzen. Jest w jaki§ sposéb zamknigty poza wszechswia-
tem. Mozna go wezwac na tg¢ stron¢ jedynie przy pomocy
poteznych czaréw. Azathotha mozna spotka¢ podczas jego
dalekich podrézy przez przestrzen. Wokét Demonicznego Sut-
tana wiruje w powolnym taficu wielu Zewnetrznych Bogéw
i stug, ale zaden z nich nie zostal nazwany.

Co zostato pominiete

Twarcy pomineli pewne informacje o Mitach Cthul-
hu. Zrezygnowali z tej czeéci, ktéra im nie odpowiada-
ta i ktéra wydawata sie nie pasowac¢ do oryginalnej
idei Lovecrafta. Pominieto wiec ,wojne w niebie*, pod-
czas ktorej Wielcy Przedwieczni zostali pokonani
przez Starszych Bogow (sity kosmicznego zta wyste-
pujace przeciw czemus, co w przyblizeniu mozna na-
zwac dobrem). Pomyst kosmicznej wojny nie pojawit
sie nigdy w zadnym z oryginalnych utworéw Lovecraf-
ta. Okryci biatymi ptaszczami Starsi Bogowie, niosg-
cy wszedzie ,Znak Starszych Bogéw" niczym krucy-
fiks, gotowi, gdy tylko sprawy poéjda zle, ratowac sko-
re bezbronnych ofiar. Ta idea ostabiata oryginalny hor-
ror mrocznego, okrutnego wszech$wiata, wobec kto-
rego ludzki umyst jest nagi i bezbronny.

Pominieto rowniez zwigzek, ktérym niektorzy tgczg
Wielkich Przedwiecznych z greckimi zywiotami Ziemi,
Wody, Ognia i Powietrza (odpowiednio Nyarlathotep,
Cthulhu, Cthugha i Hastur). Teorii tej nie da sie obro-
ni¢ przy gtebszym zastanowieniu (jesli Cthulhu jest
bogiem wody, to dlaczego jest martwy na dnie ocea-
nu?), a na dodatek ostabia ona poglad, ze Wielcy
Przedwieczni sg poteznymi, obcymi istotami.

Oczywiscie, jesli te pomysty pasujg Straznikowi
Tajemnic, to nic nie stoi na przeszkodzie, by z nich
skorzystat. Zew Cthulhu to przeciez Twoja gra.
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Termin Starsi Bogowie odnosi si¢ czasem do innej rasy
neutralnych bostw, ktére prawdopodobnie sg rywalami Zewng-
trznych Bog6w. Starsi Bogowie, jesli istnieja, nie wydajg sie
byé tak niebezpieczni dla ludzi jak Azathoth i jego r6d. Maja
jednak jeszcze stabszy kontakt z ludzkoScia. Nodens jest najle-
piej znang istotg z tej grupy.

Zewnetrzni Bogowie i Starsi Bogowie sg czasem taczeni ze
soba i btednie zwani Innymi Bogami — najwazniejszymi boga-
mi niezbyt odlegtych od Ziemi zewnetrznych planet. Rzadko
kiedy sa tak nazywani. Kiedy si¢ objawiaja, tylko nico$¢ jest od
nich straszniejsza. (Jeszcze wigksze zamieszanie wywota
zapewne fakt, ze czg$¢ stabszych Zewnetrznych Bogéw zwa-
na jest Pomniejszymi Zewnetrznymi Bogami!)

Z béstwami zwiazane sg réznego rodzaju istoty (straszliwi
lowcey, studzy Bogéw Zewnetrznych, mroczne miode Shub-
Niggurath), ale spotyka je si¢ na Ziemi raczej rzadko.

Wielcy Przedwieczni

Nie sg tak nadnaturalni jak Bogowie Zewnetrzni, ale
w oczach ludzi pozostajg boscy i strzaszliwi. Ludzie wolg
oddawac czes¢ Wielkim Przewiecznym, ktérzy znajduja si¢
niemal ,,w zasiegu reki” i czasami mieszajg si¢ do dziatan
swoich wyznawcéw. Zdarza si¢ im réwniez kontaktowac z po-
jedynczymi ludZmi. Cate klany lub kulty moga w tajemnicy
oddawaé cze$¢ Wielkim Przewiecznym. Z drugiej strony
samotny szaleniec bedzie wolal Bogéw Zewnetrznych. Istoty
stuzace Wielkim Przedwiecznym moga mieszka¢ na odlegtej
Ziemi. Badacze czgsciej beda spotykaé ich wyznawcéw i stugi.

Sami Wielcy Przedwieczni wydaja si¢ by¢ poteznymi, obcy-
mi istotami, ktére posiadajg nadnaturalne zdolnoSci. Jednak
nie ma Swiadectw, ktére by potwierdzaty, ze Bogowie Zewng-
trzni uznaja ich za prawdziwych bogdéw. Zaden z Wielkich

Prehistoria Mitow na Ziemi

4,6 miliarda lat temu: Poczatek
ery prekambryjskiej. Przez wigkszo$¢
tych eondéw Ziemig pokrywajg gorgce
morza, z ktérych powoli wytaniajg sie
kontynenty.

3,3 miliarda lat temu: Najwczes-
niejsza znana skamienielina. Odkryta
w Australii. Wydaje sie by¢ bakterig,
mozliwe ze beztlenowg forma zycia.
Jej rozwdj zostat zatrzymany przez
stworzone pozniej przez starsze istoty
zycie produkujace i zuzywajgce tlen.
2 miliardy lat temu: Starsze istoty
przybywaja na Ziemie. Ladujg w miej-
scu, ktére teraz nazywamy Oceanem
Antarktyckim i tworzg podwodng kolo-
nie. Wykorzystujgc organiczny mate-
riat, ktéry znajdowat sie na dnie ocea-
nu, tworzag lub przywotujg pierwszg
mase shoggoth, zwang w ,Book of
Eibon“ Ubbo-Sathla — ojciec wszy-
stkiego zycia. Pomiot Ubbo-Sathala
tworzy dla starszych istot pierwsze
wielkie, podmorskie miasto.

1,8 miliarda lat temu: Pierwsze
skamieniato$ci wodnych grzybéw i alg.
1,4 miliarda lat temu: Na Ziemig,
z odlegtego systemu Xoth, przedostaje
sie Cthulhu i jego pomiot. Istoty
obejmujg we wtadanie wielki kontynent
i nazywajg go R’lyeh. Rozpoczyna sie
wojna ze starszymi istotami o domina-
cje na planecie.

1 miliard lat temu: Nastepuje ro-
zejm. Wkrotce potem starsze istoty
rozpoczynajag budowe pierwszego
miasta na powierzchni, na réwnikowej
Antarktyce.

850 milionow lat temu: Ksiezyc
zostaje wyrwany z bryty naszej pla-
nety. Katastrofa zatapia pod wodami
Pacyfiku czarny kontynent R’lyeh.
Przez nastepne 300 milionéw lat

przyptywy i odptywy wywotane przez
oderwanie sie Ksiezyca na orbite, nisz-
czg wszystkie miasta starszych istot.

750 milionéw lat temu: Z prze-
strzeni przybywajg na Ziemig tajem-
nicze latajgce polipy. Osiadajg na
kontynencie, ktéry pozniej stanie sie
Australig. Budujg wielkie, pozbawione
okien miasta i zywig sie stozkowatymi
istotami, na ktére tam natrafity.
570-500 milionéw lat temu
(Kambr): Z tego okresu pochodzi
wiele skamieniatych ggbek, trilobitow,
mieczakow i szkartupni.

500-435 milionow lat temu
(Ordowik): W miejscu, ktére pozniej
stato sie wschodnig czescig Ameryki
Pétnocnej, powstajg gory. Pozostate
kontynenty wciaz pozostajg jednak
ptaskie. Wiekszo$¢ globu pokrywajg
ptytkie morza. Z tego okresu pochodzg
pierwsze skamieniatosci prymitywnych
kregowcow i gtowonogéw. Starsze
istoty budujg swe wielkie miasta
w miejscu, ktére pozniej stanie sig
Afryka i Afrykg Potudniowa. Ich poste-
runki siegajg daleko, nawet do Wiel-
kiej Brytanii.

485 milionéw lat temu: Umysty
wielkiej rasy z Yith podrézuja przez
czas i przestrzen, by zamieszkaé
w ciatach stozkowatych istot zyjgcych
w Australii. Chcac ujarzmié¢ latajgce
polipy rozpoczynaja z nimi wojne.
Zaskoczone istoty zostajg tatwo poko-
nane i zamkniete w podziemnych
grobowcach. Wielka rasa z Yith budu-
je nad nimi potezne miasta, ktére majg
strzec pokonanych.

450 milionéw lat temu: Skorupa
Ziemi wyksztatca na pétnocnej i potu-
dniowej potkuli dwa wielkie konty-
nenty. Afrykariska Sahara to jeszcze

fragment pokrytego lodem Bieguna
Potudniowego. Kontynenty powoli zbli-
zajg sie do siebie.

435-395 milionéw lat temu
(Sylur): W Polsce, Australii i na potu-
dniowym wschodzie Stanéw Zjedno-
czonych odnaleziono pochodzgce
z tego okresu skamieniatosci pierw-
szych roslin ladowych. W tym czasie
Ameryka Potnocna wcigz znajduje sie
pod wodg. Aktywnos$¢ wulkaniczna
zwieksza sie, podczas gdy dwa lady
zblizajg sie do siebie coraz bardziej.
395-345 milionéw lat temu
(Dewon): Dwa gigantyczne kontynen-
ty zderzajg sie. Stary Atlantyk zamyka
sie. Powstajg géry Szkocji i Skandyna-
wii. Lasy drzew i paproci powoli pokry-
wajg lady. W tropikalnej Grenladii po-
wstajg skamieniatoéci pierwszych pa-
jakéw i prymitywnych ptazéw. Po mo-
rzach ptywaja pierwsze rekiny.
345-280 milionow lat temu
(Karbon): Jedyny kontynent zmienia
swoj ksztatt, miedzy innymi pod wpty-
wem ptytkich morz. Bagniste lady
zaczynajg formowanie poteznych zt6z
wegla. Pod koniec tego okresu poja-
wiajg sie pierwsze gady.

280-225 milionéw lat temu
(Perm): Powstajg Appalachy i lasy
prymitywnych drzew szpilkowych. Ga-
dy dominujg zaréwno na lgdzie, jak
i na morzu. Z tego okresu pochodzg
pierwsze, znalezione w Afryce Potu-
dniowej i Rosji skamieniatosci prymi-
tywnych ssakéw.

275 milionow lat temu: Poczatek
cywilizacji wezowych ludzi (w Waluzji —
ladzie, ktéry zostat pozniej rozdzielony
przez Morze Srédziemne na Pétnocna
Afryke i Europe). Na wschodzie wspot-
egzystuje rasa pozbawionych ogonow




Przedwiecznych nie zalezy od pozostatych. Wielu z nich jest
w jaki§ sposob uwigzionych.

Zostato powiedziane, ze ,.kiedy gwiazdy znajda si¢ we wia-
$ciwym potozeniu* Wielcy Przedwieczni beda mogli spadac ze
$wiata na §wiat. Do tego czasu nie mogg zy¢. To, ze ,,nie mo-
g3 zy&“, nie oznacza ich $mierci, co sugeruje znany dwuwiersz
pochodzacy z ,,Necronomiconu®.

ANie ten /:Sif wmu{y, fto iﬁoazywa wichami.
HNowet imiend moze unnzed wraz z zfz[umyﬂu’ gorami.
Cthulhu — najstynniejsza kreacja Lovecrafta — jest Wielkim

Przedwiecznym. Tak jak i pozostali z jego rasy $pi w ogrom-
nym grobie na dnie Pacyfiku. Cthulhu jest prawdopodobnie
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najwazniejszym z Wielkich Przedwiecznych. Istnieja i inni
or6éznych ksztattach, ale sa stabsi, cho¢ maja wigksza
swobode. Ithaqua, Kroczacy po Wietrze, szaleje po rozlegtych,
arktycznych obszarach Ziemi. Hastur, Nieopisywalny, zyje
gdzies niedaleko Aldebarana, a Cthugha niedaleko Fomalhaut.
Bez watpienia pozostali Wielcy Przedwieczni nawiedzaja inne
$wiaty, i wiele z nich pozostaje zapewne we wiadzy tych potez-
nych istot. Ludzie oddajg czes¢ wszystkim znanym na Ziemi
Wielkim Przedwiecznym. Jednak z opowiesci wynika, ze
Cthulhu ma wigkszg liczbe wyznawcdw, niz cala reszta.
Pomniejsi Wielcy Przedwieczni, tacy jak Quachil Uttaus, nie
maja nikogo, kto oddawat by im cze$¢, ale czarodzieje znaja
czary, dzieki ktérym mozna ich przywotaé. Te istoty pelnig
w hierarchii Mitéw rol¢ demondw.

Jednakze nawet Cthulhu widziato niewielu, a Wielcy Przed-
wieczni bardzo rzadko dziataja posréd ludzi. Niektérzy

gado-ludzi. Mogli byé¢, cho¢ nie

136-65 milionow lat temu (Kre-

26 milionéw lat temu: Kontynen-

musieli, spokrewnieni z wezowymi
ludzmi. Budujg Nienazwane Miasto.

250 milionéw lat temu: Shoggoty
buntujg sie przeciw swym panom.
W wojnie o przetrwanie ostatecznie
zwycigzajg starsze istoty. Niestety,
prawie wszyscy niewolnicy ging, co
$wiadczy o zblizajgcym sie upadku
cywilizacji starszych istot.

225-190 milionéw lat temu
(Trias): Poczatek Ery Gadow. Dino-
zaury zyja na catym jedynym kontynen-
cie zwanym Panagea. W tym okresie
dzisiejsza Japonia lezy gdzie$ w okoli-
cach Bieguna Pétnocnego, a Indie sg
czescig Antarktyki. Wigksza czes¢ ak-
tywnoéci wulkanicznej wynika z faktu,
ze Panagea zmienia swoj ksztatt przy-
gotowujac sie do rozdzielenia.

190-136 milionow lat temu
(Jura): Powstajg wielkie sauropody
i pterodaktyle. Pojawia sig¢ ogromna
szczelina biegnaca przez kontynent ze
wschodu na zachdd, oddzielajgca
Ameryke Pétnocna/Eurazje od Ame-
ryki Potudniowej/Australii. Odrebny lad
Antarktyka/Australia znajduje sie
w okolicach Bieguna Potudniowego.
W tym okresie Indie odrywajg sie¢ od
kontynentu i poruszaja na potudnie,
w kierunku Azji.

160 milionéw lat temu: Przybywa-
ja Mi-Go, grzyby z Yuggoth, i zaktadajg
swa pierwszg kolonie w Appalachach.
Wkrotce, w Amercye Potudniowej
i Afryce, rozpoczyna sig wojna pomig-
dzy nimi a starszymi istotami. Kiedy
jednak dwa kontynenty rozdzielajg sie,
traci ona na intensywnosci.

150 milionéw lat temu: W tym
czasie dzisiejsza Antarktyka i Australia
sg ze soba potgczone szerokim
pasem ladu, na ktérym starsze istoty
toczg wielkg wojne.

da): Z tego okresu pochodzg skamie-
niatosci pierwszych roslin kwiatowych
oraz pozostatosci pierwszych torbaczy
i prawdziwych ptakéw. Morze Sréd-
ziemne i Atlantyk wyraznie zaznaczajg
sie, cho¢ érodkowa Eropa wcigz znaj-
duje sie pod powierzchnig wody. Geolo-
giczne sity powodujg powstanie And
i Gor Skalistych. Na Antarktyce najwie-
ksze miasto starszych istot zostaje
zniszczone przez trzesienie ziemi, dzig-
ki ktéremu powstajg Gory Szaleristwa.
Po kataklizmie powstajg fundamenty
nowego miasta — ostatniej naziemnej
struktury, ktérg stworzyty starsze istoty.

70 milionéw lat temu: Kometa lub
asteroid spada na Jukatan. W konse-
kwencji wielkich zmian klimatycznych
zaczyna sie zagtada dinozaurdw.
W tym czasie Ameryka Potudniowa
i Afryka oraz Antarktyka i Australia
odzielajg sie od siebie. Ameryka Pot-
nocna odrywa sie od Europy i rusza na
zachdd. Grenlandia réwniez oddziela
sie i kieruje na potudnie. Afryka obraca
sie przeciwnie do ruchu wskazowek
zegara oddzielajac si¢ od Europy Gi-
braltarem. Potem uderza w Bliski
Wschod, przez co tworza sig Alpy, Kar-
paty i Pireneje. Kraniec Ameryki Potu-
dniowej styka sie z Antarktykg. Zaczyna
sie upadek cywilizacji wezowych ludzi.
65 milionéw lat temu: Ssaki stajg
sie dominujaca forma zycia.

50 milionéw lat temu: Umysty
z Yith nagle uciekajg ze stozkowatych
ciat, by zamieszka¢ w jakim$ innym
gatunku istniejacym gdzies w odlegte;
przysztosci Ziemi. Pozbawione inteli-
gencji Yithian, stozkowate istoty zosta-
ja bardzo szybko pokonane i zniszczo-
ne przez polipy.

40 milionéw lat temu: Indyjski
pseudokontynent zderza sie z Azjg,
przez co powstajg Himalaje.

ty zaczynaja zbliza¢ sig¢ do potozenia,
jakie zajmuja dzisiaj.

5 milionéw lat temu: Pozostajg
dwa miasta starszych istot —na Antar-
ktyce i koniuszku Ameryki Potudnio-
wej. Klimat oziebia sig, wigc budujg
podwodne miasto antarktyczne.

3 miliony lat temu: Poczatek cywi-
lizacji owtosionych praludzi z Hyper-
borei (Grenlandia). Wierzg i stuzg
Tsathoggui i jego pomiotowi.

1,7 miliona lat temu: Wiek, z kt6-
rego pochodzi najstarszy l6d na Gren-
landji. Znaleziono w nim $lady upadku
cywilizaji owtosionych praludzi.

750 000 lat temu: W Grenlandii ma
miejsce wiele zlodowacen, ale tym ra-
zem powodem zniszczenia ludzkiej
cywilizacji Hyperborei i Mhu Thulan
jest epizod Riss.

163 836 lat temu: Z jakiegos po-
wodu Starsi Bogowie zatapiaja Mu
w wodach Pacyfiku.

11 542 lata temu: Uwaza sig, ze
w tym okresie pod falami Atlantyku
zatoneta Atlantyda.

ok. 9000 lat temu: Na Bliskim
Wschodzie pojawia sie pierwsza
znana wioska.

ok. 7000 lat temu: W Afryce i Azji
powstajg pierwsze wielkie miasta.
ok. 5000 lat temu: Szczyt cywiliza-
cji Sumerdw. Pierwsza egipska dyna-
stia. Pierwsza data w historii Majow.
ok. 4500 lat temu: Legendarni kro-
lowie-medrcy Chin. Wynalezienie pa-
pieru.

ok. 3500 lat temu: Ucieczka ludu
Izraela z Egiptu. Powstaje cywilizacja
Fenicjan. Upadek Troi.

ok. 2500 lat temu: Republika
Rzymska. Rodzi sie Tucydydes, Ojciec
Historii.
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podejrzewaja, ze te potgzne istoty rzadko mys§lg o ludziach,
a jeszcze rzadziej biorg ich pod uwage. Ludzko$¢ nic nie zna-
czy, jest niewazna.

Rasy stuzebne

Istnieja gatunki zwigzane czgsto z konkretnymi Wielkimi
Przedwiecznymi lub Bogami Zewngtrznymi — na przykiad
bayakhee z Hasturem, skrzydlate dzieci nocy z Nodensem. To
sarasy stuzebne. Czesto bég czy Wielki Przedwieczny pojawia
sie wraz z kilkoma takimi stugami, ktérzy moga by¢ ochronia-
rzami, postaficami, szpiegami, chtopcami na posyiki. Moga
przerazi¢ Badaczy lub zmusi¢ ich do konfrontacji. Bogéw Ze-
wnetrznych i Wielkich Przedwiecznych powinno si¢ spotykac
naprawde bardzo, bardzo rzadko, ale ich stugi o wiele czesciej

Rasy niezalezne

Réwniez inne obce rasy maja duze znaczenie. Czasem mo-
ga broni¢ swego przed Wielkimi Przedwiecznymi. Niezalezne
rasy maja r6zne moce. Niektdre z nich juz wyginely. S dosy¢
mocno zwigzane z naszg planeta, co HPL opisat w takich utwo-
rach jak ,W Gérach Szalefistwa™ czy ,,Ciefl spoza czasu®.
Lovecraft przedstawit w nich prawdziwa historie Ziemi. Nie-
ktére rasy, takie jak dhole czy latajace polipy, nie maja zwigz-
ku z zadnymi bogami. Z kolei starsze istoty i wielka rasa nie
interesuja sie zbytnio magia. To, czy dana rasa jest potezniejsza
czy stabsza zalezy od tego, jak niebezpieczny jest przecigtmy jej
przedstawiciel.

W poczatkach kambru na Ziemig przybyly stworzenia zna-
ne tylko pod jedna nazwa: starsze istoty. Objety we wiadanie
wiekszg cze$¢ ladu i walczyly z innymi istotami. W korcu

zostaty zepchnigte na Antarktyke. Stworzyty, prawdopodobnie
przez pomyike, organizmy, z ktérych pézniej powstaty dino-
zaury, ssaki i ludzie. Ich dzietem s3a réwniez przerazajace
shoggoty, ktérych bunt doprowadzit do samozniszczenia star-
szych istot.

Eony temu umysty tubylczej rasy stozkowatych istot prze-
jeta wielka rasa. Byly to pochodzgce z gwiazd istoty-umysty.
Wielka rasa przezyta w nowych ciatach do czaséw odlegtych
od dzi$§ o 50 milionéw lat. Wtedy to zostaly pokonane przez
pozaziemskie latajgce polipy. Stozkowate istoty zostaty uwie-
zione pod powierzchnig Ziemi, w olbrzymich jaskiniach.
Jednakze, wielka rasa przeniosta juz swe umysty w czasie do
przodu i unikneta zagtady.

Na Ziemi¢ spadl gwiezdny pomiot Cthulhu i podbit wielki
obszar 13du na pierwotnym Pacyfiku. Istoty znalazly si¢ jednak
w putapce, kiedy lad zaczat zanurza¢ si¢ w wodzie.

W okresie jury, ponad sto milionéw lat temu, istoty, ktdre
zwane sg grzybami z Yuggoth (lub Mi-Go), zbudowaly swa
pierwsza baz¢ na Ziemi. Powoli zasiedlity szczyty gér, tworzac
tam miedzy innymi liczne kopalnie

W tych zamierzchtych czasach istniaty dziesigtki innych
cywilizacji. Posréd nich znaleZli si¢ wezowi ludzie, ktérzy
budowali miasta i tworzyli swa cywilizacj¢ w permie, zanim
pojawily si¢ dinozaury. Zyty wtedy réwniez skrzydlate istoty,
ktére nastapity po wielkiej rasie z Yith. Pojawily si¢ takze
gatunki z przysztosci Ziemi — organizmy podobne do zukéw,
ktdre zastapity ludzi; pajeczaki, o ktérych przepowiednia
moéwi, ze za miliardy lat beda ostatnimi inteligentnymi istota-
mi na Ziemi.

Teraz ludzko$¢ dzieli Ziemie z istotami z glebin, ghulami
(ktére, zdaje sig, sa jako§ spokrewnione z ludZzmi) i garstkg
Mi-Go. Inne rasy z rzadka odwiedzaja nasza planetg, $pig lub
zostaly uspione. H
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nim popadli w obfed

dnej z nich nie znajdziesz tak wielu informacji o Mito-

logii Cthulhu. Ten odrazajacy munuskrypt zawiera
pieéri do Yog-Sothotha, dzigki ktérej mozna otworzy¢ Droge
do tego $wiata; informacje o ,,Proszku Ibn-Ghaziego™; opis
,Znaku Voorish”. Bez watpienia Lovecraft nie wspomniat o
wielu innych sztuczkach i formutach. Ksigga zawiera réwniez
informacje o setkach miejsc i rzeczy, o ktérych biedny Dan-
forth betkotat pod koniec noweli ,,W Gérach Szalenistwa”.

Necronomicon to zawita encyklopedia. Aluzje sg definicja-
mi, zakonczenia wyjasnieniami, zyczenia dowodami. Nie da
sie oddzieli¢ ozdobnikéw od tresci. Stownictwo jest szalone,
niczym jezyk snu.

Zamieszczone w nim odnos$niki i wiadomosci zostaty zba-
dane przez znawcéw, ktérzy uznali dzieto za kamien we-
gielny czarnej magii. Najlepiej bytoby jednak, aby Badacze
nigdy nie zdobyli wiasnej kopii Necronomiconu. Niech to
dzieto neci i tudzi. Necronomicon nie jest zbiorem danych
i nie powinno sie go uzywac jako drogi, ktéra prowadzi Ba-
daczy od jednej tajemnicy do drugiej. Jest na to zbyt potez-
ny i zbyt straszny. Ta ksigga to wrota do szalefistwa. Prze-
chodzac przez nie cztowiek ulega metamorfozie. Kiedy znaj-
dzie sie po drugiej stronie, jest nie do rozpoznania. Staje si¢
czescia tajemnicy.

LUDZKOSC zna wiele innych, starszych ksiag, ale w za-

Historia

Oryginalng wersje Necronomiconu, znang jako Kitab Al
Azif, napisat w Damaszku, w roku 730 n.e. Arab o imieniu
Abd al-Azrad — badacz magii, astronom, poeta, filozof
i naukowiec. Urodzil sie okoto 700 roku n.e. w Sannie,
w Jemenie. Zanim stworzy} swa wielkg prace, spedzit wiele
Jat odwiedzajac ruiny Babilonu, doty Memfis i wielka, p6t-
nocng pustynie Arabii. Zgingl w roku 738 w Damaszku,
pozarty w §wietle dnia przez niewidzialnego demona — tak
przynajmniej podaje jego dwunastowieczny biograf, Ebn
Khallikan.

Manuskrypt Al Azif byt otoczony tajemnicg i potajemnie
przekazywany z rak do rak pomigdzy filozofami i medrcami
tamtych czaséw. W konicu, w roku 950, Teodorus z Filetu,
mieszkaniec Bizancjum, przettumaczyt go na greke i zmienit
tytut na Necronomicon. Wykonano wiele kopii tego thumacze-
nia. Coraz wiecej ludzi znato t¢ bluznierczg ksigge, co w kon-
cu doprowadzito do jej potgpienia w roku 1050 przez patriar-
che Michata z Konstantynopola. Wiele kopii zostato skonfi-
skowanych i zniszczonych, a ich wtasciciele byli poddawani
strasznym karom.

W roku 1228 Olaus Wormius przettumaczyt grecka wersje
na acine, a bylo to w czasach, gdy zaginety wszystkie kopie

Necronomicon

Tu znajdziesz wszystko, co uwazni medrcy tego wieku zdofali zebrac,
— informacje o szalonych kartach

przerazajqgcej ksiegi.

arabskiego oryginatu. Ksigga z nowg intensywnoscig po-
czeta krazyé pomiedzy filozofami. Doprowadzito to do
weciagniecia jej do indeksu ksiagg zakazanych (Index Expur-
gatorius) przez papieza Grzegorza IX. Olaus pozostawit gre-
cki tytut, wiec praca wcigz byta znana pod nazwg ,,Necro-
nomicon”.

W roku 1454 powstata pierwsza maszyna drukarska z ru-
chomymi czcionkami. Przed koficem wieku w Niemczech,
prawdopodobnie w Moguncji, wydrukowano czamorynkowa
wersje tacifiskiego Necronomiconu. Nie udato si¢ ustali¢
miejsca i daty druku.

Na poczatku X VI wieku, prawdopodobnie przed 1510 ro-
kiem, we Wloszech wydrukowano greckg wersje. Znéw nie
zawierala ona informacji o miejscu i dacie druku. Uwaza si¢
jednak, ze wyszta spod prasy Aldusa z Manu, zatozyciela
Drukarni Aldine, znanej z drukowania nigdzie wczesniej nie
wydanych greckich i tacifiskich dziet.

W roku 1586 dr John Dee, matematyk, astrolog i lekarz
Elzbiety, krélowej Anglii, przettumaczyt Necronomicon na
angielski. Przektadu nigdy nie opublikowano. Uznaje si¢, ze
Dee ttumaczyt z greckiego wydania, ktérego egzemplarz zna-
lazt podczas podrézy po Europie Wschodniej. Przekiad jest
doktadny, ale zostat skrécony przez ttumacza, przez co jest
niekompletny.

W Hiszpanii, na poczatku XVII wieku, po raz drugi wydru-
kowano tacifiska wersje ksiggi. Jak zwykle drukarz jest nie-
znany. Wydanie nie jest tak bogate, jak niemieckie, wigc fat-
wo je od siebie odrézni¢. W kazdym innym przypadku jest
wierne wczesniejszej edycji.

AAAAAA‘AA.AAA‘AAA‘AAAAAAA‘. AAAA
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Inne wersje

Istnieja rowniez inne wersje i fragmentaryczne kopie Nec-
ronomiconu. Po§réd nich znalezé mozna Sussex Manuscript
zwany takze Cultus Maleficarum — ttumaczenie z taciny na
angielski dokonane przez Barona Fryderyka, opublikowane
w Sussex w 1597 roku; pomieszane i niekompletne Al Azif —
Ye Booke of ye Arab —r¢kopis, stworzony na angielskiej pro-
wincji w koricu X VI wieku; majacy 116 stron, Sredniowiecz-
ny Voynich Manuscript, napisany arabskim pismem po taci-
nie i grecku (znajduje si¢ teraz w zbiorach Uniwersytetu Pen-
sylwanii). Badania nad lacifiska wersja prowadzili m.in.
Feery i Shrewsbury. W opublikowanych przez nich ksigz-
kach mozna znaleZ¢ fragmenty ttumaczen oryginatu.

Istniejace kopie

‘Wiadomo o pieciu kopiach przekletego i niszczonego przez
kosciét Necronomiconu, ktére przetrwaty do dzis. Zapewne
posrod prywatnych zbioréw znajduje si¢ wigcej egzemplarzy
tej ksiegi. Kopie, ktére trafity na rynek, byty zazwyczaj wy-
kupywane przez ksiggarnie lub bibliofiléw. Wielu cenito te
pozycje, byta bowiem rzadka... a moze z powodu jej bluznier-
czej natury i ztej reputacji? W wyniku tego ksigga osiagneta
tak zawrotng ceng, ze wigkszosci prawdziwych badaczy okul-
tyzmu po prostu na nig nie sta¢. Jedynie kilku moze sobie po-
zwoli¢ na wlasng kopig tej mrocznej i poteznej ksiegi. War-
to$¢ rynkowa i fatalny stan zachowanych kopii sprawit, ze tyl-
ko kilka instytucji publicznych zezwala na nieograniczony
dostep do dzieta.

Wszyskie pig¢ znanych kopii to wersje tacinskie. Cztery
z nich to XVII-wieczne hiszpariskie wydanie, a jedna to
zachowana, wspaniata niemiecka edycja z XVI wieku. Pier-
wsze cztery przechowywane sg w zbiorach Bibliothéque
Nationale w Paryzu, Biblioteka Uniwersytetu Miskatonic
w Arkham, Biblioteki Widenera w Harvardzie i biblioteki
Uniwersytetu Buenos Aires. Cenna kopia wydania niemie-
ckiego znajduje si¢ w British Museum w Londynie.

Uznano, ze ostatnia znana grecka kopia sptoneta w trakcie
zametu podczas procesu czarownic w Salem, w Massachu-
setts. Mimo to co pewien czas pojawiaja si¢ pogtoski o in-
nych egzemplarzach. Wedtug ostatnich, jedng kopie posiadat
artysta z Nowego Yorku, Richard Upton Pickman. Jesli plo-
tki byly prawdziwe, to ksigga zagineta wraz z wtascicielem
w roku 1926.

Reczne kopie ttumaczenia Dee — w wiekszosci uszkodzo-
ne i niekompletne — co pewien czas pojawiaja si¢ na scenie.
Ostatnig znalezli pracownicy Uniwersytetu Miskatonic,
w ktdrego zbiorach znajduje si¢ teraz prawie kompletny Nec-
ronomicon w jego przektadzie. Czgsciej spotykany Sussex
Munuscript réwniez znajduje si¢ w uniwersyteckich zbiorach
w Arkham oraz w wielu innych, duzych bibliotekach. Wie-
kszo$¢ znawcow tematu uznata, ze do dnia dzisiejszego nie
przetrwata zadna kopia arabskiego oryginatu. Mimo to plotki
mowity, ze jedng z nich widziano podczas straszliwego trze-
sienia ziemi w San Francisco, w roku 1906. Znalazla sie rze-
komo w zbiorach British Museum, ale ostatnie badania wy-
kazaty, ze to nieprawda.

Opis zewnetrzny

Wszystkie znane kopie Necronomiconu sa wykonane
w formacie folio. Laciriska wersja wydrukowana w Hiszpanii

i w Niemczech ma dokladnie 45,7 na 29,2 centymetra i liczy
sobie 802 strony. Z zebranych informacji wynika, ze grecka
wersja miata o kilka stron wigcej. Druk wykonano gotykiem,
ilustrujgc go licznymi drzeworytami. Oktadki, tak jak w przy-
padku wszystkich ksigzek z tamtego okresu, réznig si¢ od
siebie i odzwierciedlaja gust pierwszego posiadacza. (Do po-
towy XIX wieku sprzedawano ksigzki zawinigte w papier
i bez oktadek).

Necronomicon, ktéry znajduje si¢ w British Museum, to
pi¢tnastowieczne wydanie w skdrzanej oktadce. Wydruko-
wana w Niemczech ksigega jest w dobrym stanie, cho¢ pozba-
wiona zostata siedmiu stron, ktére kto$ ostroznie wyciat i usu-
nat. Znajdowata si¢ w jednym z trzech prywatnych zbioréw,
ktére obywatele Anglii przekazali krajowi, co w 1753 roku
doprowadzito do powstania British Museum.

Kopia, ktéra znajduje si¢ w Bibliothéque Nationale jest
w zlym stanie. Zostata oprawiona w tanig, rozpadajaca sie
tekture. Tekst rowniez jest uszkodzony — wiele stron jest po-
dartych, kilku brakuje. Inne kartki nie dajg si¢ odczytaé —
zostaty straszliwie pobrudzone przez ciecz, ktérg zidentyfi-
kowano jako krew. Ksigge uzyskano w bardzo tajemniczych
okolicznos$ciach. Tom zostat zdeponowany w 1811 roku
przez dziwacznego mezczyzne, z pewnoscig obcokrajowca.
Tajemniczego ofiarodawce znaleziono dzien péZniej martwe-
g0, w zaszczurzonym mieszkaniu. Powodem $mierci byta
trucizna.

Egzemplarz, ktéry trafit w XVII wieku do Uniwersytetu
Buenos Aires pochodzi najprawdopodobniej z Ameryki Po-
tudniowej. Cho¢ druk jest w nie najlepszym stanie, kopia jest
unikalna, poniewaz na marginesach znajduja si¢ tajemnicze
notatki, zapisane nieznanymi glifami.

Biblioteka Widenera posiada bardzo zniszczony egzem-
plarz Necronomiconu. Oktadki sg oryginalne, ale zostaty ro-
zerwane irozdzielone. W tekscie najprawdopodobniej nie ma
dziur, cho¢ wiele stron jest luznych i rozpada si¢. Tom pod-
lega wiasnie renowacji. Ksiega znajdowata si¢ w kolekcji
Harry’ego Elkinsa Widenera, amerykariskiego milionera. Po-
wszechnie uwaza sig, ze otrzymat on ten egzemplarz w 1912
roku, tuz przed wejéciem na poktad Titanica.

Kopig, ktéra znajduje si¢ na Uniwersytecie Miskatonic
zdobyt pod koniec zeszlego wieku mtody dr Armitage (nie-
diugo po tym, jak podjat prace w szkole). Znajdowata sie
w prywatnym zbiorze businessmana Whipple’a Phillipsa
w Providence. Ksigga ma zmienione odtadki (dokonano te-
go najprawdopodobniej na poczatku XVIII wieku). Teraz
obtozona jest w kozla skére. Na oktadce znajduje sie zty
tytut: Qanoon-e-Islam. Tekst jest kompletny, w zupetnie
dobrym stanie. B
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dziatami ,,Wprowadzenie”, ,Badacze Tajemnic”,

,Mechanika gry i umiejetnosci” i ,,Poczytalnos¢é
i obted”. Straznicy musza oprécz tego dobrze poznac ,,Ma-
gie”, ,Ksiegi Mitéw Cthulhu” i ,Necronomicon” oraz przej-
rzed reszte ksigzki.

Ten rozdziat jest ttem — najpierw zagraj, a potem dla wygo-
dy go przejrzyj.

Po tym rozdziale nastgpujg ,,Uzupetnienia”, na ktére sktada-
ja sie: ,,Stworzenia z Mitéw”, ,,Bestie i potwory”, ,,Bohatero-
wie utworéw Lovecrafta”, ,,Wielka Ksiega Zakle¢” i ,Mala
Ksiega Zakle¢”. Nie trzeba czyta¢ tych setek informacji,
wsp6tczynnikéw, postaci i czaréw, ale warto zdawac sobie
sprawe z ich istnienia. Mozna, wraz z uptywem czasu, powo-
li czytaé poszczegélne fragmenty.

W koricu nastepuje ostatnia czg$¢ ksiazki: ,Zrédia”. Zawie-
ra ona cztery scenariusze, kartg Badacza, zbidr tabel, indeks,
materiaty, oparte na historii i opowiadaniach Lovecrafta, two-
rzenie Odkrywcy itd.

Mniejsza karta postaci z 1920 roku (przéd i ty}) znajduje si¢
na poczatku rozdziatu ,,Wprowadzenie”. Dla tych, ktérzy nie
przepadajg za przegladaniem stert papieréw, jest to dobry spo-
s6b na trzymanie przed oczami wszystkich informacji o Od-
krywcy. Zajmujaca jedng strong ,,Karta Potworéw Straznika”
znajduje si¢ w rozdziale ,,Stworzenia z Mitéw”. Kazdy moze
jej uzywaé, cho¢ raczej beda to robi¢ Straznicy. Dalej mamy
ilustracje, na ktérej poréwnane sg stwory o réznej wielkosci,
i tabele przeliczajacg BC na kilogramy.

GRACZE powinni przeczytaé lub zaznajomic si¢ z roz-

Przygotowanie
do gry

DROWY rozsadek jest najwazniejszy. Potrzebujesz wy-
odnego, spokojnego pokoju z wystarczajaca liczbg
krzeset i duzym stotem, przy ktérym wszyscy bedg mo-
gli usiasé. Moga sie przyda¢ dodatkowe kosci, otéwki i kartki
papieru. Zapobiegawczy Straznicy moga jeszcze przygotowac
czyste karty postaci. Zew Cthulhu jest gra prosta, wigc gracze
zazwyczaj nie przynosza swoich podrecznikéw na sesje. War-
to mieé réwniez ksero rozdziatu ,, Tworzenie Badacza” i znaj-
dujacych sie na konicu podrecznika tabel.

Staraj sie¢ trzymac podreczniki blisko siebie, poniewaz to ty
odpowiadasz za reguly. Jesli masz jakie$ watpliwosci, to mu-
sisz mie¢ mozliwo$¢ szybkiego ich rozwiania. Jezeli prowa-
dzisz scenariusz, ktéry znajduje si¢ w tym podreczniku, to mu-
sisz go miec ze soba.

Gracze mogg przynie$¢ na sesje karty swoich bohaterow,
podreczniki (jesli tego chea), kosci i figurki, ktérych pragna
uzy¢é. Jesli przyniesli juz tyle, to zapewne maja ze sobg takze
wszystkie rzeczy, potrzebne do pisania. Gumki, ktére znajdu-
ja sie na koficach otéwkow, wystarczaja zwykle na pét godzi-
ny, warto wiec mie¢ ze sobg duza gumke do Scierania, ktéra nie
zuzyje si¢ tak szybko.

Wiekszos¢ energii Straznika powinna by¢ spozytkowane na
przygotowanie przygody. Musi on przed sesjg przeczytac ory-
ginalny scenariusz (je$li ma zamiar si¢ nim postugiwac) i mie¢
czas na wprowadzenie zmian. Zwré¢ uwage na niescistosci:
pomysl o tym, o czym nie pomySleli autorzy, wydawcy czy
ktokolwiek inny. Przyjrzyj sie wsp6tczynnikom i zastandw, ja-
kie beda motywy i sposoby dziatania graczy oraz prowadzo-
nych przez nich Badaczy. Pomysl rowniez, co chcesz osiagna¢
tego wieczoru.

Opowiadania Lovecrafta

Aby dobrze prowadzi¢ gre Zew Cthulhu, warto przeczytaé
kilka prac H. P. Lovecrafta, a jeszcze lepiej wszystko, co na-
pisat. Ponizej spisane utwory sg najlepsze i w najwigkszym
stopniu odwotuja sie do gry. Moga stanowi¢ dobry poczatek.
Pozycje, oznaczone gwiazdg sg dtuzsze (do objetosci mi-
kropowiesci). Tytuty po polsku oznaczajg, ze utwor zostat
wydany w naszym kraju.

sZew Cthulhu® [koniecznie]
»Przypadek Charlesa Dextera Warda“ *
,Koszmar w Dunwich® *

,Duch ciemnosci“

»The Lurkin Fear®

,Cien spoza czasu“ *

,Ciefn nad Innsmouth*

»The Shunned House*

sSzepczacy w ciemnosci“ *

Jesli podobaty ci sie powyzsze, to dlaczego nie czyta¢ dalej?

»The Dreams in Witch-House“
sKolor z przestworzy*
sReanimator®

»,Horror w Red Hook*

+W gérach szalenistwa“ *
sModel Pickama“

»Szczury w murach®

»The Thing on the Doorstep“

The Fungi From Yuggoth [zbiér krétkich wierszy]

Straznik, ktéremu spodobata sie przynajmniej potowa tych
utwordw, jest dobrze przygotowany do prowadzenia tej gry.
Gracze powinni przeczytaé przynajmniej ,Zew Cthulhu®,
dzieki temu bedg mogli lepiej zrozumie¢ postaci prowadzo-
nych przez siebie Odkrywcéw, ktérzy stajg twarzg w twarz
z tajemnicami Mitéw.
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Jesli uzywasz figurek, przygotuj odpowiedni zestaw. Flama-

stry i duze kartki papieru sg nieodzowne przy tworzeniu pla-
néw podtdg i szkicowaniu terenu.
* Zew Cthulhu nie jest przeznaczony do samodzielnej gry, ale
Straznik i jeden lub dwdch graczy moga si¢ §wietnie bawic.
W zasadzie najlepiej, by w sesji uczestniczyto trzech lub czte-
rech graczy.

Zazwyczaj kazdy gracz wciela si¢ w jednego bohatera, ale
tylko naprawde wazne powody moga go powstrzymac przed
prowadzeniem dwéch postaci, jedli tego pragnie. Nie powinno
si¢ jednak prowadzi¢ wigcej niz dwéch Odkrywcow — powo-
duje to zamegt i batagan.

Wiekszo$¢ Straznikéw ma zwyczaj ogladania przed rozpo-
czgciem sesji kart bohateréw. Tego rodzaju inspekcja powinna
by¢ krétka i szybka. Jej celem nie jest dopomozenie Strazniko-
wi w stworzeniu trudniejszej lub latwiejszej sytuacji, ale
sprawdzenie, czy te, ktére sa zaplanowane nie sa dla graczy
zbyt trudne lub zbyt tatwe. Jesli nic nie zaskoczy Straznika, to
nie powinien si¢ kartami wigcej interesowa¢. Mimo to warto,
by je skopiowal. Dzigki temu bedzie mégt wykonywac testy
w sekrecie i ustalac, jaki wpltyw na gre bedzie miato (i na czym
bedzie polegac) szalenistwo danego bohatera.

Badacze, ktérzy brali udzial w poprzedniej sesji, powinni
gra¢ dalej, chyba Ze rozpoczyna si¢ nowa przygoda lub Straz-
nik i gracze ustalili inaczej.

Gracze zawsze kontroluja swoich bohateréw i, z matymi
wyjatkami, wykonuja wszystkie rzuty, ktére ich dotyczg, a o
ktérych decyduje Straznik. Mistrz kontroluje réwniez boha-
teréw niezaleznych, wykonujac za nich rzuty. Wigkszo$¢ wy-
nikéw powinni widzie¢ wszyscy (chyba ze Twdj styl prowa-
dzenia jest inny). Zdarzaja si¢ jednak wypadki, gdy Straznik
woli, aby gracze nie wiedzieli, czy wykonane przez nich dzia-
tania si¢ powiodty. W takich wypadkach warto pozostawié
kosci z wynikiem, ktéry zostat rzucony i zastonié je na przy-
ktad kubkiem. Dzigki temu w odpowiednim momencie moz-
na pokazaé, co wypadto.

L] L] L]

Nowi Straznicy

Straznicy, ktérzy pierwszy raz maja do czynienia z gra Zew
Cthulhu, szybko zorientuja si¢, ze wymaga ona petnego zro-
zumienia zasad. Jest tylko kilka tabel, a jeszcze mniej rzeczy,
ktére mozna pokaza¢ graczom, aby wyjasni¢ watpliwosci.
Wszystkie zasady odwotujg si¢ do zdrowego rozsadku i suge-
ruja, bys korzystat z wlasnego rozumu.

— Och, nie — pomySlisz zapewne — Chcg zasad!
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Zdanie ,,wybor nalezy do Straznika“ oznacza, ze decyzja nie
jest czymkolwiek ograniczana. Straznik moze wigc, na przy-
kiad, ustali¢ rezultat dziatania, odwotujac si¢ do wtasnych upo-
doban i zwyczajéw bez zadnych ograniczen.

Zaakceptuj ten madry wybér. W wigkszosci gier fabular-
nych mozna opanowac tabele i zasady, ale nie utatwi to gry —
po wielu latach trzeba nadal wertowaé podreczniki, aby zna-
lez¢ chociazby ,,Tabele upadku lamp oliwnych”. W poréwna-
niu, opanowanie zasad do Zewu Cthulhu zajmie miesigc lub
dwa. Po tym okresie mozna z nich z powodzeniem korzysta¢,
uzywajac jako podstawe do prowadzenia przygdd.

Strategia
Straznika

ZEW CTHULHU to gra, opierajaca si¢ na nastroju. Niech

Twoje przygody beda petne nocnych hataséw, tajemni-

czych, obcych postaci i ciemnych, deszczowych nocy.
Sprébuj nada¢ swojemu prowadzeniu ztowieszczy styl, niech
Twoim graczom ciarki przejda po plecach. Dobrym Zrédtem
pomystéw sa filmowe horrory. Inne to opowiadania grozy.
Przede wszystkim (ale nie tylko) dzieta zwigzane z Mitami
Chtulhu. Esej Lovecrafta ,,Supernatural Horror in Literature”
podaje dziesigtki zrédet. Warto polecié przede wszystkim:
M. R. Jamesa, Sakiego, Rudyarda Kiplinga, A. E. Copparda,
Ramsey’a Campbella, Roalda Dahla. Takze i inni autorzy
maja w swoim dorobku wiele wspaniatych, niesamowitych
opowiesci.

Maksima

Wypelnij swoj umyst mitoscig do tajemnic i grozy. Entuz-
jazm jest wazniejszy niz skomplikowana fabuta, czy opanowa-
nie méwienia réznymi glosami, ktérymi postugujg si¢ stworze-
ni przez ciebie bohaterowie niezalezni. Powiniene$ odzywaé
si¢ tylko wtedy, gdy przekonywajaco apisujesz jaka$ sceng lub
odpowiadasz na pytania graczy.

Tabele z losowaniem spotkan, wedrujacymi potworami i po-
dobnymi rzeczami sa zgubne dla idei gry Zew Cthulhu. Twérz
wydarzenia tak, by gracze poczuli chiéd na karkach i dreszczyk
€mocji.

Zawsze doktadnie czytaj oryginalny scenariusz nim go po-
prowadzisz: masz zaskakiwaé graczy, nie siebie.

Wiele potworéw w Mitologji Cthulhu jest tak poteznych, ze
nawet bardzo dobrze przygotowana grupa nie pokona ich.
W takich przypadkach celem wyprawy bedzie uniknigcie kon-
frontacji i ucieczka! Nie terroryzuj grupy bez ostrzezenia.
Znaki poprzedzajgce zblizanie si¢ niebezpieczeristwa nie mu-
szg by¢ nachalne: wystarczy podmuch chtodnego powietrza,
wycie w mroku nocy, czy zamilknigcie skowronka. Pamietaj
jednak, aby Badaczom wystarczajaco czesto przydarzaty sie ta-
Jjemnicze zdarzenia, by nie oczekiwali za kazdym razem potgz-
nego stwora ukrytego za rogiem.

Uwazaj, by Odkrywcy Tajemnic nie stali si¢ w trakcie gry
czarnymi charakterami. Kiedy Punkty Poczytalnosci Badacza
spadng do 0, przechodzi on na emeryture, chyba ze Straznik ma
jakis szczegdlnie ciekawy pomyst. Jednak niewielu Okrywcéw
powinno stac si¢ kultystami — w koncu przez wigkszo$¢ zycia
walcza z tym, w co kultySci wierzg. JeSli straca zdrowie psy-
chiczne, to ich szalefistwo nie powinno wigza¢ si¢ z Mitami
Cthulhu. Kilkakrotnie gracz moze straci¢ kontrolg nad swoim



bohaterem. Taki Badacz bedzie kpit i wySmiewal swych
niedawnych przyjaciot, ale catkowita przemiana powinna mie¢
miejsce bardzo rzadko.

Zmniejsz liczbe Bohateréw Niezaleznych, ktérych musisz
odgrywaé w czasie przygody. Zbyt wiele oséb, szczegdlnie
nie powiazanych przez dom, miasto, czy w inny sposob,
wywola zamieszanie zaréwno u graczy, jak i u ciebie.

Dop6ki Badacze nie beda gotowi, nie wprowadzaj do scena-
riusza béstw z Mitologji Cthulhu. Ogranicz si¢ do fanatycz-
nych kultéw i stabszych ras, a potem powoli przechodz do po-
tezniejszych stworéw, az bedg gotowi na spotkanie z bogiem.

Wiedz, iz sq potworne i okrutne: Mity zawsze wywotuja ze-
psucie lub ranig. Badacze, poszukujacy tej wiedzy, powinni
przedzieraé si¢ przez gestwing koszmar6éw i dylematéw moral-
nych. Jej zdobycie nigdy nie powinno by¢ tatwe i nie moze byc¢
rutyna.

Uwazaj, by gra nie zmienita si¢ w strzelaning — brofi zwy-
kle zabija Badaczy, podczas gdy potworom zadaje naprawde
mato obrazen, a czasem nie zadaje ich w ogdle. Jesli jednak
Straznik chce, moze zwigkszy¢ liczbg stworéw wrazliwych na
pistolety czy karabiny. Jezeli kultysci nie bedg uzywac broni
palnej, to Odkrywcy nie beda sig upieraé przy taszczeniu wszg-
dzie cigzkiego sprzetu. Odetnij bohateréw od arsenatu zmniej-
szajac dostep do tego rodzaju wyposazenia. Badacze, Ktorzy
caly czas szukajg okazji, by wygarna¢ z karabinu do jakiego$
stwora, szybko zaptaca dajaca si¢ tatwo przewidzie¢ ceng. Na-
mawiaj madrzejszych Odkrywcéw do wycofania sig, chyba ze
zostajac beda mieli okazje do dobrego odgrywania roli.

Strofi od masowych walk, w ktérych Badacze maja maty
udziat. Do przeprowadzania duzych bitew stuza systemy figur-
kowe, nie jest to domena gier fabularnych. Tu petne rozmachu
opisy moga by¢ interesujace, ale podstawa powinna by¢ akcja.

Nie zabijaj bohateréw bez zastanowienia. Smieré powinna
co$ znaczyé. Jesli Badacz zemdleje, pozwol mu lezec na zie-
mi. Niech nie staje si¢ positkiem potwora. Kiedy Odkrywca
i jego towarzysz, Bohater Niezalezny, $pia w nawiedzonym
domu, to szukajacy ofiary mieszkaniec domostwa powinien
zajaé sie najpierw tym drugim. Badacze nie powinni prowadzi¢
petnego urokéw zycia, ale nie nalezy polowaé na nich bezlitos-
nie. Jedli $mier¢ ma miec jakie§ znaczenie, to musi by¢ wyni-
kiem wyboréw, ktérych gracz dokonuje z wiasnej woli.

Spraw, by Badacze mieli motywacje do dziatania. Moze ca-
ta sprawa jest zwigzana ze starym, rodzinnym sekretem? Moze
kto$ poprosit dziennikarza o zbadanie dziwnych wydarzed?
Lovecraft nie ograniczat si¢ do opowiadani zwigzanych z Mi-
tami Cthulhu. Straznik tez nie powinien tego robi¢, cho¢ kaz-
da przygoda moze mie¢ w sobie elementy zwigzanej z nimi
wiedzy. Lovecraft pisal réwniez opowiadania grozy powiaza-
ne z psychologia, historie o pamigci przodkéw, kanibalizmie,
okradaniu grobéw i przeklenstwach: pozwdl swej wyobrazni
ptynaé, gdzie tylko zechce.

Prowadzeni przez Ciebie wrogowie réwniez powinni mie¢
swoje cele i motywacje. Wszyscy lubig mie¢ do czynienia z in-
trygujgcymi postaciami.

Tak jak zmieniaja si¢ plany i umiejetnosci Badaczy, tak i Ty
powiniene$ zmieniaé wydarzenia i scenariusze, aby lepiej im
odpowiadaty. Dobrzy Straznicy beda zyskiwaé wzgledy gra-
czy. W zamian za Twoje wysitki Zew Cthulhu zapewni ci
wiecznie zywe wspomnienia.

Przykiad fabuly

Scenariusze do Zewu Cthulhu powinny by¢ skonstruowane
warstwowo, niczym cebula. Kiedy Badacze odkryja pierwsza
warstwe, powinni natrafi¢ na drugg, znajdujaca si¢ pod spodem.
Warstwy powinny sie pojawia¢, dopoki Odkrywcy nie stwier-
dza, ze dotarli za gleboko i nie zatrzymaja sie. Z poczatku
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scenariusz powinien sprawia¢ wrazenie, ze dotyczy tylko na-
wiedzonego domu, tajemniczego kultu czy nawet zartu.

Kiedy Badacze wnikna w glab tajemnicy, powinni natrafi¢
na informacje i wskazéwki, dzigki ktérym dowiedzg sig, ze na-
wiedzony dom jest tylko cze¢scig wigkszej opowiesci. Jesli po-
stanowig sie zajac dalej tg sprawg, otworzy si¢ przed nimi
nowa przygoda.

Na przyktad w utworze Lovecrafta ,Przypadek Charlesa
Dextera Warda” bohater wpierw bada stare zapiski swego
przodka — czarodzieja. Potem odkrywa (pierwsza warstwa ce-
buli) sposéb wskrzeszania umartych i ozywia w ten sposéb
swego pradziada. Okazuje sig, ze czarownik wyglada tak samo
jak potomek. Staje si¢ mentorem bohatera i wprowadza go
w tajemnice sztuki (druga warstwa). Jednakze potomek okazu-
je sie zbyt wrazliwy, wigc czarownik morduje go i przejmuje
jego role w zyciu. Tak koriczy si¢ dla bohatera opowiadanie,
a dla nas pierwsza cebula.

Nastepnie lekarz naszego bohatera zaczyna badaC sprawg
$mierci swego pacjenta (pierwsza warstwa drugiej cebuli, kt6-
ra jest potaczona z pierwsza). Odkrywa, ze stary dom przodka
weciaz istnieje i odwiedza go (druga warstwa). W domostwie je-
g0 oczom ukazuja si¢ przerazajace istoty i wizje. Tu dowiadu-
je sie réwniez, w jaki sposob sprawi¢, by zty przodek znéw
spoczat w grobie (trzecia warstwa). W koricu lekarz trafia do
szpitala dla chorych umystowo, w ktérym czarownik ukrywa
sie udajac bohatera. Niszczy zlego czarodzieja koficzac za-
réwno drugg cebulg, jak i przygode.

Mimo ze Lovecraft nie poprowadzit historii dalej, mozna
sobie wyobrazié¢ dalszy ciag: kilku przyjaciét czarownika zo-
stato zniszezonych, ale co z reszta? Czy w ich domach prze-
trwaly zapiski i przedmioty, a moze stwory? W starym domo-
stwie czarownika mogto by¢ wigcej krypt, niz zbadat lekarz.
Co w nich si¢ znajduje? Czy Rzecz, ktéra uwolnit Iekarz, ogra-
niczyta sie tylko do czarodzieja i jego przyjaciél? A moze ma
swoje wlasne, straszliwe plany?

Kazda warstwa scenariusza powinna by¢ tak zbudowana, by
Badacze mieli dwie lub trzy drogi, ktérymi moga podazy¢.
Gracze nigdy nie powinni by¢ pewni, czy dotarli do korica, czy
rozwiazali tajemnice (chyba ze jest ona tylko poczatkiem cze-
go$ wiekszego). Oczywiscie Straznik nie stworzy nieskonczo-
nego scenariusza, wigc albo przerwie gre, gdy Badacze dotra
za daleko, albo bedzie musiat improwizowac. Jesli skoriczy se-
sje, to tylko po to, by przygotowaé rozwinigcie przygody
i stworzy¢ kilka nowych tajemnic.

Polaczone scenariusze:
kampania

Dwie lub wigcej przygdd moze prowadzi¢ do tego samego
mrocznego sekretu. Utatwi to zycie Straznikowi i sprawi, ze
gracze poczujg ztowieszczg atmosfere kilku tajemnic. Na
przyktad kaplica starego kultu Madrosci Gwiazd w Bostonie
moze prowadzi¢ do Innsmouth i Tajemnego Zakonu Dagona.
Pé7niej, badajac w Luizjanie bagienny kult, moga odkry¢, ze
jest on powiazany z przywddca sekty z Nowej Anglii, ktdra
ma swa siedzibe w Innsmouth i zwie si¢ Tajemnym Zakonem
Dagona.

Straznik nie musi do kazdej przygody wymysla¢ nowej ta-
jemnicy. To piekielnie skomplikowatoby mu zycie, a scenariu-
sze bytyby do siebie zbyt podobne.

Najpierw warto wymy§li¢ kilka przygéd. Kazda z nich po-
winna mieé¢ dwie lub trzy warstwy. Straznik musi zastanowic
sie nad kilkoma tajemnicami i nastgpnymi scenariuszami,
w ktére chce wprowadzi¢ bohateréw, jesli rozwiaza pierwsza
zagadke.
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Budowa scenariusza

OZNE elementy scenariusza

o fabuta, obszar dziatania Ba-
daczy, doktadnos$¢ szczegotdw
oraz miejsca, w ktérym zaczyna
sie i konczy przygoda. O poziomie
narracji Straznika lub autora swiad-
czy to, jak dobrze opisuje i ozywia
poszczegodlne elementy.

Nawet najlepiej przygotowana
narracja nie przegoni nudy, apatii
lub nie pozostawiajgcych watpliwo-
$ci opiséw. Ale nic nie pdjdzie zle,
jesli jestes peten entuzjazmu, a za-
dowolenie graczy jest dla ciebie
najwazniejsze. Oklepane numery,
btedy, pominiete powigzania —
wszystko zostanie zapomniane,
szczegolnie jesli tu i tam wymigasz
sie oryginalnym wykretem. Wie-
kszo$¢ przygéd do Zewu Cthulhu
to tajemnice, ktérych rozwigzanie
prowadzi do zrozumienia sytuaciji.
Ich budowa przypomina stopnie
prowadzgce do rozwigzania pro-
blemu, wiec w ogblnym zarysie sg
do siebie do$¢ podobne. Najpierw
pojawia sie opis sytuacji dla Straz-
nika — tak jasny i zwiezty jak tylko
sie da. Potem nastepujg informacje
dostepne dla Badaczy (Straznik
powinien je odpowiednio podzie-
li¢). To wieksza cze$¢ tekstu. Infor-
macje dla Odkrywcéw to opisy
scen nalezacych do fabuty i innych
elementéw scenariusza, rozwa-
zania na temat mozliwych decyzji

bohaterow i odkry¢, ktérych moga
dokonaé, oraz wspotczynniki. Od-
wotujgc sie do metafory z cebulg,
ponizej podane punkty mogag
odpowiada¢ w kampanii jej po-
szczegolnym warstwom lub kazdy
z nich moze by¢ catym scenariu-
szem (jedng warstwa).

©® Odkrycie tajemnicy: Za-
wsze musi istnieé jakis mniej lub
bardziej dramatyczny powdd.
W ostatecznosci moze to by¢ jedy-
nie przypadek.

® Wplatanie Badaczy: Musi
istnie¢ jakis zwigzek. Moze s3 to
pienigdze lub reputacja. Moze przy-
jazn, mitos¢ lub litos¢. A moze po
prostu podejrzenie o dziatalnosé
istot z kregu Wielkiego Cthulhu.

© Badacze probuja rozwig-
za¢ tajemnice: Szukajg wskazé-
wek i zbierajg informacje. W dtuz-
szych scenariuszach i kampaniach
moze zajaé to duzo czasu i by¢ bar-
dzo skomplikowane. Przez te kilka
sesji Badacze natrafiajg na proble-
my i spotykaja przeréznych Bohate-
réow Tta. To sprawia, ze zwracajg na
siebie uwage wtadz, kryminalistow
i kultystow. W tym czasie nastepuja
rowniez walki i inne spotkania, ale
nie sg tak wazne jak ostatnie starcie.
Wieksza czes$¢ opiséw Straznika

i przewazajgca cze$¢ fabuty toczy
sie wiasnie wtedy.

® Madrzejsi o znalezione do-
wody, Badacze stajg twarzg
w twarz z niebezpieczenst-
wem: Moze to byé potwor, cza-
rownik lub cokolwiek innego, co
wymaga ich interwencji. W przy-
padku krotkich przygéd jest to
zazwyczaj tylko niebezpieczne
spotkanie. Jednak w dtuzszych
scenariuszach, sposréd wielu
wydarzen musi wybijac sie najwaz-
niejsze, ostateczne starcie. Ta
czes¢ przygody jest tatwiejsza dla
Straznika, poniewaz Badacze s3
catkowicie zajeci. Najwieksza trud-
no$¢, przed ktora staje Straznik, to
zadbanie, by odgrywanie rol i wy-
sitki Badaczy Tajemnic zostaty
odpowiednio wynagrodzone (oczy-
wiscie tych, ktorzy przezyjg).

© Tajemnica lub problem zo-
staje rozwigzany: Cata sprawa
moze sig zakonczyé, ale moze tez
doprowadzi¢ do nowych sekretdw,
ktore trzeba poznaé. W tym czasie
najlepiej grajacy Badacze odzy-
skujg Punkty Poczytalnosci i zgar-
niajg pienigdze. Czasem Straznik
moze nagrodzi¢ Odkrywcow w in-
ny sposob (na przyktad wreczajac
jakas ksiege lub artefakt), ale jest
to zazwyczaj ktopotliwy dar.

Przygody powinny przypomina¢ gatezie drzewa. Wpierw
bohaterowie znajduja si¢ na krawedzi tajemnicy, o krok od
mitow — tu natrafiajg na legendy, wskazéwki i pierwsze
wydarzenia. Kiedy zdobgda juz wigcej do§wiadczenia i wie-
dzy, powinni zagtebié si¢ dalej — wydarzen jest mniej, ale
majg wigksze znaczenie. W samym jadrze Mitodw natrafiajg
na straszliwych Bogéw Zewnetrznych w calej ich potedze.
Wspaniatym i ostatecznym celem moze by¢ uratowanie pla-
nety — zmuszenie do ucieczki Cthulhu i innych stworéw
z przestworzy. Muszg mina¢ jednak lata, by bohaterowie sta-
li si¢ na tyle potezni.

Wigkszos¢ zwyczajnych scenariuszy powinna by¢ pelna
btahostek i nic nie znaczacych §ladéw. Dzigki temu Twdj
$wiat nie zdegeneruje si¢ tak, ze beda chodzi¢ po nim tysia-
ce stworow. Mozesz wigczy¢ do fabuty prohibicje, gangste-
6w, szpiegdw innych krajéw, fanatykéw religijnych, przemy-
tnikéw narkotykéw, handlarzy niewolnikéw, tapczywych
przedsigbiorcow, sprzedajnych szeféw, terrorystéw, gwiazdy
filmowe, niegodziwych politykdw i kapitanéw okretéw.

Poprowadzenie raz na jakis czas przygody, w ktérej gléwne
niebezpieczenistwa pochodza z tego §wiata, moze stanowi¢ dla
graczy odpoczynek. Pamigtaj jednak, ze gtéwnym celem tej
gry jest kontakt z Mitami Cthulhu. Szczegélnie na poczatku

scenariusz z wilkotakami, duchami lub wampirami moze by¢
dla do$wiadczonych graczy interesujacy i jakby bezpieczny.
Moze jednak nowi gracze chcg od razu przej$¢ do wazniej-
szych wydarzen.

Poleganie na
przedmiotach

a przedmiotach czy mocach. Powinni prébowac,

bawi€ siebie i innych stworzonymi bohaterami. Gracze
odkrywaja podczas gry, zwykle przypadkiem, jak silna lub
staba jest bron i magia. Tego rodzaju wiedza jest podstawa, je-
§li mamy do czynienia z systemami bitewnymi i grami plan-
szowymi, ale w grach fabularnych chodzi o wplatanie boha-
terow w niebezpieczne, makabryczne, przerazajace, ekscytu-
jace, zaskakujace, zadziwiajace, terroryzujace, relaksujace,
ciekawe, szokujace, Smieszne, przynoszace chlube, peine

PRAWDZIWI gracze powinni polega¢ na postaciach, nie
n



wigoru, szalone, przygnebiajace, nagradzajace, ogiupiajace
sytuacje.

Jakosé tego rodzaju do§wiadczen nie zalezy od zadnych
liczb. Mniejsze znaczenie ma préba symulowania doktadnych
zachowan czy postepowania. Wiarygodnos$¢ danych broni
i doktadno$¢ opiséw czaréw moze wptyna¢ na to, jak bardzo
gracze wierzg w wyimaginowany $wiat. Ale najwazniejsze
w grach fabularnych jest wywotanie emocji — to jest nagroda,
ktérg daje gra. Tak wigc nie pozostawiaj emocji samym
graczom.

Na przyklad, gracz moze wprowadzi¢ do gry nowa brori
lub czar. Postaraj si¢ jednak, by wigzato si¢ z tym duze ryzy-
ko lub miato to pewne konsekwencje dla Badacza (oczywi-
$cie odpowiednie do mocy, jaka posiada bron lub czar). Ry-
zyko powinno trwac tak dtugo, jak dtugo przedmiot lub moc
znajduje si¢ w grze.

Kazdy zakup poteznej broni, kazde zdobycie nowych
mocy powinno wiazac si¢ z taka ceng. W grach fabularnych
pienigdze niewiele znacza, ale ryzyko jest wazne.

Pilnuj, by konsekwencje miaty swéj udziat w grze, ale
Badacz powinien je czu¢ tylko wtedy, gdy posiada nowy
nabytek. Na przyktad l$nigcy karabin H&K bedzie raczej
mato pomocny, jesli jego poprzedni wiasciciel uzyt go do
zabdjstwa, ktére nie zostato rozwigzane. Tego rodzaju konse-
kwencje prowadza do nowych, interesujacych epizodéw.

Ballistofobia jest prostym sposobem na powstrzymanie
manii uzywania ciezkiej broni. Pamietaj jednak, ze gracze
moga zaczaé co$ podejrzewac, jesli bedzie si¢ ona roznosi¢
pomig¢dzy Badaczami niczym wirus.

Wielka niecheé

Straznicy czuja uzasadniong nieche¢ do egzotycznej magii
i ciezkiego uzbrojenia. Gracze biednie wierza, ze Straznicy
obawiaja sig, iz przygoda mogtaby zosta¢ rozwigzana za fa-
two lub ze ciezkie czotgi i potgzne zaklecia zachwieja réwno-
waga gry. W wypadku przeciwnikéw w rodzaju Cthulhu czy
Nyarlathotepa raczej cigzko zmieni¢ uktad sit.

Po prostu wprowadzenie tego rodzaju potegi zmniejsza
szanse odgrywania rol. Coraz lepszy ekwipunek i coraz bar-
dziej $mierciono$na magia powoli odsuwajg Badaczy od
wydarzeni i wyzwan, jakie stawia przed nimi przygoda. Poja-
wienie sie wroga w rodzaju Cthulhu powinno wywotac kata-
strofe, ktdrej raczej nie da si¢ przezy¢. Ideg gier fabularnych
jest odgrywanie rol. Bezsensowne i nielogiczne jest wigc
wyposazanie Badaczy w coraz potgzniejszg technologie lub
magie, a potem wprowadzanie do gry silniejszych przeciwni-
k6w, ktorzy zdotaliby ich pokonaé. Straznik nie jest dowodeg
wojsk, ktéry musi zniszczy¢ wioske po to, by ja uratowac.

Niektérzy gracze uwazaja, ze posiadanie coraz wiekszej
ilosci przedmiotéw i coraz to nowych mocy jest idea gry.
Najczesciej domagaja si¢ poteznych broni, poniewaz je naj-
tatwiej si¢ wykorzystuje. Zanim wprowadzisz jakis§ nowy ele-
ment, niech gracze przekonaja cig, ze ubarwi to gre, sprawi,
iz bedzie bardziej ekscytujaca. Taka umowa zmusza prawdzi-
wego gracza do odpowiedzialnoSci.

Opisy

roblemy. W grze wystepuja szalency, ktérzy wydaja

ZI;W CTHULHU sprawia prowadzacym specyficzne
sie normalni, potwory pozbawione ksztattéw, symbole
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i przywidzenia, ktére nie do kofica mozna zrozumie¢, mrok
i tajemnica. Wybory, ktérych maja dokona¢ Badacze, muszg
by¢ przedstawione jasno, doktadnie i w odpowiedni sposéb.
Jak Straznik ma opisywac¢ tego rodzaju sprawy?

Zaufanie i uczciwosc

Podejscie psychologiczne stanowi podstawe kazdego
dobrego opisu. Jesli gracze i Straznik czujg si¢ razem dobrze
i jesli wspdlnie pracuja nad stworzeniem wspaniatych fanta-
zji, to wszystko pojdzie dobrze. Zaufanie wynika z uczciwo-
$ci: wszyscy muszg stuchaé, poddawac nowe mysli i dogady-
waé sie. Zazwyczaj Straznik i gracze wspélnie tworzg obra-
zy opisujac, pytajac, odpowiadajac, kombinujac i dyskutujgc.

Badacze beda ryzykowali, jesli prowadzacy ich gracze
beda czuli, ze Straznik zawsze uczciwie stawia nowe proble-
my, dzigki czemu moga zanalizowa¢ niebezpieczefistwo.
Warto wspomnied, ze Straznik wiozy dodatkowy wysitek
w stworzenie interesujacych, podniecajacych przygéd, jesli
gracze zwrdca na to uwage i docenig jego starania.

o L]
Sensowne wnioski

Kiedy Straznik tworzy sceng, jego najwazniejszy towa-
rzysz jest niewidoczny. To cos, czego zaden twdrca scenariu-
sza nie przeleje na papier. ,,Sensowne wnioski“ obejmujg
wszystko, co znajduje si¢ w pokoju, jaskini, samolocie, czy
innym miejscu, ktére nie jest doktadnie opisane, ale ktére
mozna przedstawié opierajac si¢ na logice.

Na przyktad Badacze moga trafi¢ do biblioteki w pewnym
dworku. W scenariuszu zaznaczono tylko, ze w $rodku znajdu-
ja sie stojace pod $ciang potki na ksigzki, dwa skérzane fotele,
biurko, krzesto i stét bilardowy. Co tam moze jeszcze by¢?

Oczywiscie ksiazki, mnéstwo ksigzek. Poza tym kije bilar-
dowe, kreda i kule. Kartki i piéro. Obrazy na $cianach. Lam-
py i kontakty. Okna — moze ich by¢ naprawde duzo. Dywa-
ny. Kominek, pogrzebacz i inne tego rodzaju narzedzia.
W szufladach biurka wiele réznych rzeczy, takich jak scyzo-
ryk, n6z do otwierania listow, klej, znaczki, sznurek, kaseta
(jesli jeste$my w odpowiednim okresie) i notatnik z adresami.
Zapatki do kominka. Cygara w drewnianym pudetku. Bran-
dy stojace na stoliku pod Sciana.

Niektérych z tych przedmiotéw mozna uzy¢ jako broni —
kula bilardowa moze by¢ niebezpiecznym pociskiem, kij to
wspaniata pata, podobnie pogrzebacz. Okna to drogi uciecz-
ki. Jefica mozna zawigza¢ sznurkiem lub szarfami (sa czgscig
zaston, w koricu jesteSmy w dworku) badZ tez zawina¢ go
w dywan. Mozna zrobi¢ sobie pochodni¢ lub podpali¢ pokéj.
Klucz do drzwi pewnie nie bedzie w nich tkwit, ale moze
znajdowac sie w szufladzie biurka. Od kabla mozna odcig¢
wtyczke i, dopoki jest elektryczno$é, ostroznie uzywac go
jako broni.

Pomystowi gracze i Straznicy moga wymysli¢ jeszcze wie-
le innych rzeczy. Chodzi o to, ze w kazdym miejscu powin-
ny znalez¢ sie rzeczy, ktérych mozna uzyd, a ktére nie znala-
zty sie w tekscie przygody.

L] L y 4
Opisywanie czarow
Badacze powinni, tak jak bohaterowie Lovecrafta, korzy-
staé z magii pelni nadziei i niepokoju. Ten sam czar moze
mieé kilka nazw. Straznik ma prawo dokona¢ w zakleciach
zabawnych lub intrygujacych zmian nie obawiajac si¢ sprze-
ciwu ze strony graczy, ktérzy za duzo czytaja. Mozliwe, ze
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ponure opisy czaré6w beda brzmiaty bardziej gotycko i ta-
jemniczo, niz maszynowe staccato: Wezwanie Arawassa,
Wezwanie Atlach-Nacha, Wezwanie Azathotha...

Na przyktad ,,Przywotanie/Spetanie gwiezdnego wampira“
brzmi nieciekawie i jest zbyt dostowne. O wiele ciekawszg
nazwe mozna stworzy¢ opierajac si¢ na munuskrypcie, w kté-
rym znaleziono czar, lub jego autorze — powiedzmy ,,Terror
Starego Cobbita“. Inna mozliwo$¢, to bardziej poetyckie
okreslenie oparte na dziataniu: ,,Chmura krwi* (poniewaz
wzywa gwiezdnego wampira), ,,Przepis na krwawy §miech*
(trochg za proste), czy ,.Niewidzialny Pozeracz* (troch¢ my-
lace, ale z pewnoscia straszne). Je§li wymyslisz co$ ciekawe-
go, podaj graczom jedno stowo, ktérym beda mogli si¢ na
chwile zaja¢, a niech wszystko stanie si¢ jasne, kiedy ty (Iub
gracz) wpadniecie na co§ odpowiedniego.

W grze warto uzy¢ najciekawszej nazwy. Straznik moze
pbZniej w petni wykorzystaé wszystkie mozliwosci, a tajem-
nice zachowaé dla siebie. Trzeba jednak zapisa¢ obie nazwy
czaru na kartce odpowiadajacej danej ksigdze: co innego za-
skakiwaé graczy, a co innego siebie.

Poniewaz nazwa nie musi odpowiada¢ dziataniu, wiec nie
zawsze musi co$ zostaé przywotane czy stworzone. Straznik
moze stworzy¢ rézne wersje zakleé. Tak wigc czar ,,Przemia-
na w widmowego towce™ nie oznacza, ze musi doktadnie
chodzié o te istote — ona istnieje i wraz z zaklgciem jest opi-
sana w kampanii ,,Shadows of Yog-Sothoth*. Zaklgcie za-
miescilismy po to, by bylo wzorem, przyktadem. Wystarczy
poda¢ inng nazwe, wybra¢ jakas$ istote z kregu Cthulhu lub
scenariusza i zmieni¢ troche dziatanie.

Jesli Straznik nie zrobi doktadnych notatek, to moze
w przeciggu tygodni czy miesigcy zapomnie¢ efekty zmienio-
nych zakleé.

Do czar6w warto doda¢ szczegdty, doktadnie opisaé efek-
ty ich dziatania, bowiem podrgcznik nie méwi zbyt duzo na
ich temat. Tak wigc w kwestji zakle¢ Straznika prawie nic nie
ogranicza.

Zaklecia sa rodzajem ataku, trzeba wigc uwazaé, kiedy si¢
je stosuje. Wszystkie czary muszg mie¢ okreslony maksy-
malny zasieg: zwykle zasigg wzroku cztowieka (gotym
okiem) lub 50 metréw. Badacze nie moga mie¢ dostepu do za-
klg¢, ktére majg nieograniczong moc i zasi¢g.

Nalezy takze ustalié, czy czarem mozna zaatakowaé je-
dnoczesnie kilku przeciwnikéw, czy trzeba to robi¢ pojedyn-
czo. Graczom oczywiscie pomoze, jesli kazde rzucenie zakle-
cia bedzie wymagato wykonania gestéw, uzycia przedmio-
tow, czy wywotywato powstanie kolorowej aury lub podob-
nych do pioruna wytadowar. Chyba czu¢ tu ozon, prawda?...
moze ten czarodziej wrocit!

Odgrywanie obcych istot

Jedyna osoba, ktéra powinna zna¢ zachowania tych istot,
jest Straznik. Wszystko, co zrobig stwory, jest wazne i moze
na wiele sposobéw wptynaé na obserwujacych je Badaczy
(nawet jesli tylko o tym wspomniates). Zazwyczaj jednak po-
twory tylko warcza lub wyja i atakuja. Szkoda, bo takie za-
chowanie jest tatwe do przewidzenia, a nie tajemnicze.

Inteligentne istoty moga budowaé, eksperymentowac, pra-
cowac, uczy¢ sie, korzystaé z magii, pytac, torturowaé i robi¢
wszystko to, co ludzie, a nawet wigcej. Jesli Badacze beda
dtugo obserwowac¢ takie stwory, to zapewne dokonaja one
réwniez czynéw okrutnych, niezrozumiatych i nie dajacych
sie wyjasni¢. Trudno stworzy¢ takie motywy, ale warto, by
Straznik o nich pamigtat. Powinny by¢ tajemnicze i mroczne.

Warto jednak, by gracze nie wiedzieli, ze obcy robig réwniez
zwyczajne rzeczy, jak na przyktad mycie ktéw. Trzeba staraé
si¢ zachowaé w grze nastréj horroru.

Zasada, ktéra opisaliSmy przy czarach, dotyczy réwniez
potworéw. Kiedy tajemniczy stwor zniknie w nadbrzeznej
mgle, Badacze obserwujac i dedukujac moga ustalié, ze byta
to istota z glebin. Te przypuszczenia mozna potwierdzi¢ zbie-
rajac dodatkowe informacje — podkradajgc si¢ blizej, robigc
zdjecia, wykorzystujac umiejetnosci spostrzegawczo$¢ czy
tropienie itd. Ustalenie kim jest stwér moze mie¢ wielkie zna-
czenie w rozwiktaniu zagadki. Nie mozna jednak pozwoli¢,
by Badacze zdobyli informacje za darmo. Z bliska stwor
moze wcigz nie przypominac istoty z giebin — jest ciemny,
mokry, na wpét zanurzony, pokryty wodorostami i §mierdzi
jak zdechta ryba.

Od Straznika zalezy, czy potwor umrze w cierpieniach,
czy po prostu rozpadnie si¢ i zniknie. Powinien to jednak
przemysle€ przed sesja.

Czesto istoty z kregu Wielkiego Cthulhu po $mierci rozkta-
daja si¢ i paruja. Szkodliwg dla zdrowia chmurg szybko
zastgpuje ciemna plama i czyste powietrze. Co$ takiego przy-
dazyto si¢ Wilburowi Whateleyowi w bibliotece w Miskato-
nic. Zjawisko sprawi, ze Badacze pozostang bez dowoddw.
Tak jak w przypadku czaréw, tak i tu moze si¢ zdarzy¢ wiele
innych rzeczy — odwodnienie, rozpadnigcie si¢ na dwie czg-
sci, samospalenie, uleczenie ran lub zniknigcie.

Opisy nie musza si¢ ogranicza¢ tylko do tego, co Badacze
widza. Warto przy ich okazji opiera¢ si¢ na dwdch lub wig-
kszej ilosci zmystéw. Czy po istocie pozostato co$ lepkiego?
— opisz to. Czy wywotata niemity zapach? — czy mozesz zo-
baczy¢ chmure gazu, czy tylko go czujesz? Nie mecz si¢ wy-
myslajac efekty i nie przerywaj opowiesci poszukujac odpo-
wiednich stéw. Opisujac miej na uwadze konsystencje, za-
pach, smak i §wiatto.

Zew Cthulhu jest gra peing §ledztw, wigc warto opisywac
to, co istota mogta pozostawi¢ po sobie — katuze, znaki, ka-
watki ciata — lub jakich szkdd dokonata. Tego rodzaju zbiér
wskazéwek prowadzacy do tajemniczego potwora moze spra-
wic, ze gra stanie si¢ o wiele ciekawsza.

Atmosfera

Fabuta i miejsce akcji scenariusza powinny wspottworzyé
nastréj. Pomocna moze by¢ réwniez muzyka, specjalne plany,
mapy i wszystko to, co zechce uzy¢ Straznik. Gracze zazwy-
czaj doceniajg takie zaangazowanie i zapamigtuja je.

Jesli jednak przygoda okazuje si¢ nudna i nieciekawa, nic
nie przekona graczy, ze scenariusz jest naprawde niezwykly.
Jezeli zas jest ekscytujaca i interesujaca, to niczego wigcej nie
potrzeba. Straznik musi doktadnie wiedzie¢, co prowadzi. Nic
jednak nie pomoze, jesli prowadzacy zle obliczy czas, pomyli
wydarzenia, czy Bohateréw Niezaleznych.

Kiedy uzywasz obcych stéw, czy innych rzeczy, aby pogtle-
bi¢ atmosfere, powiedz graczom, czego moga oczekiwaé —ich
oczekiwania i obawy moga pomoéc ci w prowadzeniu. Jezeli
w przygodzie sa rzeczy, ktérych nie wida¢ doktadnie, lub spra-
wy, ktérych nie da si¢ do korica zrozumie¢, scharakteryzuj je
krotko i pobieznie, aby odda¢ zamierzony efekt. Zapomnij
0 ,,nie nazywaniu rzeczy rzeczy po imieniu®. Jezeli chcesz, by
co$ zainteresowato graczy, nie mozesz mowic, ze jest to nie do
opisania.
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Rzuty koscia zwiekszajg emocje

Rzuty koscia nie mogag byc¢ naj-
wazniejsze, ale same w sobie
wzbudzajg emocje i sg fatwe do
zrozumienia. Ponizej znajduje sie
difuzszy przykiad.

Harvey Walters, dwdch innych
Badaczy i szesciu tragarzy trafifo
na Polinezyjskiej wyspie do wypet-
nionej odwiecznym ztem jaskini. Tu
spotkali Wielkiego Cthulhu we
wtasnej osobie. Harvey wykonat
udany Test Poczytalnoéci. Powiodt
sie on réwniez trzem tragarzom i je-
dnemu Badaczowi. Jednak pozo-
stata czwdrka upadia na dno jaski-

ni wijgc sie i jeczgc. Straznik uznat,
ze Cthulhu porywa mackami witas-
nie te czworke. Poniewaz Harvey
i reszta cztonkow wyprawy stracita
niewiele Punktéw Poczytalnoéci,
postanowili odwrdcic sie i uciekac —
stuszna decyzja, kiedy stoi sig twa-
rzg w twarz z Cthulhu.

Potezny stwdr pragnie jednak
wiecej ofiar — Straznik rzuca k3
i wypada 3. Harveyowi, jego przy-
jacielowi i jednemu z tragarzy udat
sie unik, wiec pozostali dwaj
cztonkowie wyprawy zostali auto-
matycznie pochwyceni. Jednak

Cthulhu wcigz jeszcze pozgda
ofiary. Straznik prosi o wykonanie
Testow Szczescia. Harvey ma
Moc 9, ale wyrzucit kosémi 03!
Moc tragarza wynosi 12, a wynik
rzutu 32 — jemu tez sie udafo.
Ostatni Badacz ma Moc 18. Nie-
stety rzucit on 94. Wrzeszczacy
i wyrywajacy sie pechowiec zostat
pochwycony przez macki Wielkie-
go Cthulhu. W tym samym czasie
Harvey i ostatni z tragarzy mineli
zakret jaskini i pobiegli do bez-
piecznego Swiata, ktory unosit sig
nad nimi.

Gra w innych krajach

Okoto jednej trzeciej wszystkich grajagcych w Zew Cthul-
hu nie jest obywatelami USA i nigdy tam nie byto. Strazni-
cy z innych krajéw, ktérzy pragng dobrze przedstawi¢ Ame-
ryke, moga mie¢ pewne problemy. ZamiesciliSmy troche
materiatéw zrédtowych (zaréwno w tym podreczniku, jak
i w scenariuszach), ale nie mozna ich uzna¢ za ksigzki histo-
ryczne. Kazdy, kto chce si¢ zaglebi¢ w tym temacie, moze
skorzystaé z pozycji, ktorych liste zamiesciliSmy na korcu
podrecznika. Dobry przewodnik po Stanach Zjednoczo-
nych zawiera przydatne informacje, nawet jesli dotyczy zte-
go okresu.

Takie same problemy moze mie¢ Straznik, ktéry chce pro-
wadzié przygody we Francji, Malezji, czy gdziekolwiek
indziej. Skad wziac tto akcji, anegdoty, czy inne potrzebne do
scenariusza i prowadzenia informacje? Najlepiej zacza¢ od
dobrej encyklopedii. Mozna w niej tatwo znalez¢ zadziwiajg-
co duzo informacji i odpowiedzi na konkretne pytania. Nie-
stety mniejsze elementy, takie jak miasteczka, pozostang spra-
wa wyobrazni Straznika. Znéw warto si¢ odwota¢ do przewo-
dnikéw po interesujacych nas krajach. Nawet jesli akcja
przygody toczy si¢ w innych latach, niz te, ktérych dotyczy
przewodnik.

Jezeli Ty i Twoi gracze macie pewne wyobrazenie na temat
tego, jak zyja ludzie w innych krajach, postuzcie si¢ tym
dos$wiadczeniem. Kiedy natraficie na jakie$ watpliwosci, to,
mamy nadzieje, znajdziecie ich wyjasnienie w opublikowa-
nych scenariuszach. Jesli nie — zawsze pozostaja ksiazki.

Historia

Taka sama sytuacja dotyczy innych okreséw historycz-
nych: lat 90. XIX wieku i 20. XX wieku. Skad gracze majg
widzieé, jak si¢ zachowywac? Co mogg robi¢? Nikt nie chce
méwic¢ o zaréwkach, kiedy ich nie ma, lub dyskutowac
o elektrycznosci, kiedy wszyscy uzywaja lamp naftowych.

Zastosuj sie do rad, ktére zawarliSmy powyzej, w czesci
o grze w innych krajach. Znéw zacznij od znanych wszy-
stkim wyobrazeri — to pomoze ustali¢, jak mogg zachowywac
si¢ bohaterowie. Jezeli musisz wiedzie¢, czy w latach 90.

XIX wieku ludzie uzywali dezodorantéw lub tez co robili
z koriskimi odchodami, ktdre lezaty na ulicach, to czeka cig
przekopywanie materiatéw. W scenariuszach, ktére odwotu-
ja sie do historii, znajdziesz potrzebne informacje.

Zasady
dotyczace
Poczytalnosci

rakteryzuje Mity, z ktérymi w zaden sposéb nie moz-
na dojéé do ugody. Zaden zdrowy na umysle czto-
wiek, ktory zostanie wystawiony na dziatanie Mitéw, nie wy-
bierze ich, wywotujg one bowiem wewnetrzng niecheé, sa
obrzydliwe i ohydne — tak méwig zasady. Powigzanie pomi¢-
dzy Punktami Poczytalnosci a Mitami Cthulhu odpowiada
mocy, ktéra znieksztatca i niszczy z samej swej istoty. Zasa-
da szaleristwa ma ukazac naszg stabo$¢. Wszystko to, co uwa-
zaliSmy za prawdziwe i niezmienne, staje si¢ utuda i fatszem
— szalefistwo jest jedyna odpowiedzig w obliczu prawdy.
Aby dobrze odczué nastréj gry, warto to zrozumieé. Ra-
dos¢ i zadowolenie podczas sesji powinny by¢ réwnowaga
dla tej zasady. Te uczucia wywotlaja zrozumienie i potgcza
wszystkich nawet w najgorszym momencie.

G RO BA szaleristwa w zasadach gry Zew Cthulhu cha-

Na krawedzi

Zasady Poczytalnos$ci méwia: kiedy Punkty Poczytalnosci
Badacza spadna do zera, staje si¢ on na zawsze pozbawiony
zdrowego rozsadku. Jesli jednak bohaterowi pozostat choc je-
den punkt, gracz nadal go kontroluje. Esencjg odgrywania po-
staci jest zrozumienie przez gracza, jak znajdujacy si¢ na kra-
wedzi szalefistwa Odkrywca odbiera rzeczywistos¢. Stabosci
Badacza powinny by¢ widoczne. Tak wiec odgrywanie
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OHATEROWIE tracg Punkty Po-

czytalnosci, kiedy spotkaja nadna-
turalng istote, bedg $wiadkami przera-
zajgcego wydarzenia, przeczytajg
ksiege lub manuskrypt zawierajacy
wiedze o Mitach Cthluhu, bgdz tez rzu-
cajac czary. Ale jak wiele punktéw po-
winni straci¢? Ponizej znajduja sie uta-
twiajace podjecie decyzji przyktady.

1 LUB 1k2 PUNKTY: Niewygoda lub
niewielkie zmieszanie. Niewielka
ilo$¢, ktérej Badacz raczej nie zauwa-
zy. Nie wystarczy do wywotania u gra-
cza podniecenia lub obaw. Ma na ce-
lu przypomnienie mu, co kryje sie
w ciemnosciach. Rzadko kiedy uzy-
wane, z wyjatkiem stabszych zakleé.

1k3 PUNKTY: Strach, zmieszanie
lub odraza. Trzy lub cztery tego
rodzaju przezycia, ktére nastgpig po
sobie w krétkim czasie, mogg za-
chwia¢ rownowagg psychiczng stabe-
go Badacza. Wigkszo$¢ wydarzen,
ktore nie sg wyjgtkowo obrzydliwe,
powinna wywotywac¢ wtasnie takag
utrate Punktéw Poczytalnosci.

1k4 PUNKTY: Panika, zdezoriento-
wanie lub wstret. Niewielu powinno
oszale¢ z powodu utraty tylu punktow.
Powinno to raczej neka¢ Badaczy niz
niweczy¢ ich dziatania. Naturalne
wydarzenia, eteryczne stwory, wie-
kszo$¢ nowych ksiag zawierajgcych
wiedze o Mitach i kontrolowanie
,wptywdéw magii“ moze wywotac utra-
te takiej ilosci punktow.

1k6 LUB 1k6+1 PUNKTOW: Obrzy-
dzenie lub ostupienie. To przecigtna
liczba punktéw, ktdre traci sie w wie-
kszosci opublikowanych scenariuszy.
Jest to tez najmniejsza ilos¢, przy kto-
rej Badacze tracg zmysty. Potwory,

ktore moga wywotac takg utrate sg
w wiekszosci obce lub dziwne. Powin-
ny by¢ stabe: na przyktad Mi-Go, szo-
kujacy obcy, niewielkich rozmiaréw,
trujacy i o przerazajacym wygladzie.
Niebezpieczne stwory pochodzgce
z ziemi rowniez moga wywotac strate
tej wielkosci. Za przyktad moga postu-
zy¢ chociazby ztosliwi, trujacy, ale
raczej nie bedacy stworzeniami poza-
ziemskimi wezowi ludzie. Czary, ktére
wywotajg tego rodzaju utrate, powinny
by¢ dosy¢ potezne.

1k8, 1k6+2, 2k4 PUNKTY: Szok.
Utrata takiej ilosci punktéw ($rednia
liczba w tym przypadku jest niewiele
mniejsza niz 5) moze wywota¢ w Ba-
daczach czasowy obted. Stwory, ktére
wywotajg takg utrate, sg warte respek-
tu. Nie powinny by¢ stabe fizycznie,
chyba ze sg naprawde przerazajace,
sprytne lub niebezpieczne. Efekty cza-
réw powinny wywierac wrazenie.

1k10 PUNKTOW: Silny szok. Przy
takiej stracie tatwiej oszale¢. Przecie-
tny wynik to 5-6. Potwory, ktére wy-
wotaty takg utrate, powinny mieé
w sobie co$ bardzo obcego i Smiertel-
nie niebezpiecznego. Moga to byc¢
niepozorne, ale wazne bostwa, takie
jak Tsathoggua. Dziwne wydarzenia
i nieprzemyslane dziatania powinny
wywotywac witasnie takg utrate Pun-
ktéw Poczytalnosci. Efekty czaréw po-
winny naprawde szokowac.

2k6 LUB 2k8 PUNKTOW: Groza
niszczaca umyst. Niewiele stworéw
opisanych w podreczniku jest az tak
odrazajgcych. Réwniez bardzo nie-
liczne czary wywotujg wieksza niz ta
utrate punktow. Poniewaz przeczyta-
nie samego przerazajgcego Necrono-
miconu kosztuje 2k10 punktéw, to

Utrata Punktow Poczytalnosci — przewodnik

czytajgcy wszystkie inne ksiegi nie po-
winni traci¢ wiecej niz 2k6 lub 2k8.
Mniej wiece] potowa Badaczy moze
oszale¢ po utracie tylu punktéw. Je-
dna czwarta z pewnoscia straci zmy-
sty. Utrata takiej liczby punktow moze
zniszczyé twoja przygode, szczegdl-
nie na poczgtku.

1k20, 1k10, 3k6 PUNKTOW: Ekstre-
malna groza. Jest to najwyzsza utra-
ta, jakg moga przetrwa¢ Badacze,
cho¢ wigkszo$¢ z nich z pewnoscig
oszaleje. Obchodz sie z taka potegg
ostroznie. Potwory muszg by¢ przera-
zajgce, odrazajgce, diaboliczne i stra-
szliwie obce. Takimi stworami sg mie-
dzy innymi Abhoth i wigkszo$¢ Wiel-
kich Przedwiecznych. Z wyjatkiem
wskrzeszenia, niewiele wydarzen mo-
ze wywotac takg groze

3k10 PUNKTOW: Najstraszliwsze,
Zyjace obrzydlistwo. Tylko kilka wy-
darzen z tego i nie z tego $wiata po-
winno wywotac takg utarte Punktow
Poczytalnosci. Moze bez wigkszych
probleméw zniszczy¢ cztowieka. Tylko
jeden opublikowany czar wywotuje ta-
ka utrate punktoéw podczas rzucania.

1k100 PUNKTOW: Ostateczne, ko-
smiczne zto. Nie nalezy wykorzysty-
wac tej wartosci podczas tworzenia
nowych stworow czy wydarzen, bez
wzgledu na to, jak beda przerazajgce.
Ta strata punktow zarezerwowana jest
dla niesamowicie-poteznych i prawdzi-
wie obcych bostw z Mitéw — samego
Cthulhu, Nyarlathotepa w wiekszosci
jego przerazajacych postaci i straszli-
wej sfery Yog-Sothotha. Tylko kilka ra-
zy skorzystano z ostatniego punktu ta-
beli, ale nie zaleca sie tego nikomu.
Zaden czyn, zaden czar, czy ksiega
nie powinna kosztowac tak duzo.

bohatera stojacego w obliczu szalefistwa jest wigkszym wy-
zwaniem, niz si¢ wydaje. Zasada nie ma wcale na celu ogra-
niczenia kontroli postaci.

Namawiaj graczy, by méwili o stanie umystu prowadzo-
nych przez nich Badaczy. W ten sposéb wszyscy zrozumiejg
sytuacjg, a dziatania Odkrywcéw beda wynikaty z szacunku
i sympatii. Nikt nie stwierdzi, ze wymamrotanie ,,M&j boha-
ter ma mato Punktéw Poczytalnosci® jest §wiadectwem do-
brego odgrywania postaci. Tego rodzaju wypowiedz jest nu-
dna i nic nowego nie wnosi. Ale gracz, ktéry potrafi zywo
opisaé przerazenie prowadzonego przez siebie Badacza, od-
powiednio méwic i zachowywac sig, jest perta i naleza mu sig¢
oklaski.

Badacz, ktéry ma dziesi¢¢ lub mniej Punktéw Poczytalno-
sci, z pewnoscia wie, ze sprawa jest powazna. W takich

przypadkach, wigkszo$¢ ludzi porzuca niebezpieczne zycie,
anawet idzie do szpitala. Tak powinni zachowywac si¢ row-
niez Badacze. Rzadko kiedy ludzie z wiasnej woli pograzaja
sie w szaleristwie. Dlatego tez nikt nie pozbawi si¢ ostatnie-
go Punktu Poczytalnosci, na przyktad rzucajac czar.

Waznosé¢ obtedu

Szaleristwo Badacza charakteryzuje potege Mitow. Zmusza
Odkrywce do zmiany zachowania w zaleznosci od tego, cze-
go moze dokonaé. Z punktu widzenia odgrywania rdl jest to
bardzo ciekawe. Szaleristwo nalezy interpretowac na wiele
sposobéw. Nawet Badacz, ktérego opanowat trwaty obted,
nie musi od razu i$¢ do szpitala. Odgrywanie szalefistwa moze
wywotac ekscentryczna, dziwng rados$¢ i zadowolenie.



Za pomniejszy przyktad obtedu moze postuzy¢ Badacz,
ktory dziefi i noc, w czasie snu i nie §pigc, nosi na glowie dwa
kapelusze. Nasz szalony bohater ttumaczy, ze jesli uchyli ka-
pelusza przed dama, to niebo spadnie mu na glowe. W ten
sposéb moze jednoczesnie zachowywac si¢ grzecznie i czu¢
si¢ bezpieczny.

Kapelusze oczywiscie widac, wigc wszyscy beda komen-
towacé stabostke. Dobrzy gracze znajda ciekawe i interesuja-
ce elementy, dzigki ktérym beda mogli si¢ popiera¢. Moze
wszyscy Badacze zaczna nosi¢ dwa kapelusze, ale wtedy nie
znajda stolika w zadnej restauracji, bowiem takie zachowa-
nie jest co najmniej dziwne. Obdarzenie Odkrywcy cieka-
wym szalefistwem sprawi, ze obled przestanie by¢ rozpatry-
wany jako kara. Zmieni si¢ w wyzwanie dla gracza. Warto
obdarzaé réwniez Badaczy w fobie i fetysze. Dzigki temu
gracze beda mogli dalej ich prowadzi¢. Cztowiek, kt6ry no-
si dwa kapelusze, nie zostanie wytaczony z gry — to ona do-
stosuje si¢ do niego.

Czasem gracz moze za bardzo wykorzystywac kilka z ele-
mentéw obtedu, ktéry opanowat jego Badacza. Jesli przeszka-
dza to w grze, Straznik powinien zareagowa¢. W innym wy-
padku bedzie nie w porzadku w stosunku do innych graczy.

Szalenstwo Badacza

Kiedy Badacza opanowuje czasowy obled, Straznik staje
przed dwoma waznymi wyborami: jak gracz scharakteryzuje
szalefistwo i jak szalefstwo wptynie na gre. Straznik kontro-
luje zaréwno czas trawania, jak i rodzaj obledu, wigc moze
osiggna¢ oczekiwane przez siebie wyniki.

Dtugotrwate szalefistwo trwa przynajmniej miesigc i Straz-
nik nie ma na nie duzego wptywu — przez okreslony czas Ba-
dacz jest niezdolny do robienia wielu rzeczy. Warto jednak
powaznie rozwazy¢ wszystkie propozycje gracza, ktére doty-
cza stanu prowadzonego przez niego Odkrywcy Tajemnic.

Wspoitpraca

Straznik powinien naprawdg rzadko zezwala¢, by Odkryw-
cy Tajemnic walczyli ze sobg. Nawet jesli jednego z Badaczy
opanuje psychopatia. Jezeli graczy bawig zawody w ,,kto ko-
go zabije wiecej razy®, to nalezy im dogodzi¢. Jednak to prze-
de wszystkim Mity powinny sprawia¢ grupie najwiecej tru-
dnosci. Kiedy zaczna si¢ sprzeczki i zdrady, skoriczy si¢ od-
krywanie tajemnic.

Dlugosc¢ zycia
Badacza

Cho¢ wiekszo$¢ lubianych przez lata opowiesci gro-
zy koriczy sie $Smiercig bohateréw, to w przygodach
rzadko kiedy powinni ginaé Odkrywcy Tajemnic.

Straznik powinien zrozumie¢ frustracje graczy, ktérzy
szczegbtowo tworza nowych Badaczy tylko po to, by po se-
sji lub dwéch patrzeé, jak ich bohater jest rozrywany na ka-
watki, palony na proch, czy potykany w catosci. Uwaznie

NIEROZWAZNI gracze beda traci¢ swoich Badaczy.
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odegrane postacie przezyja dtugie kampanie poréwnywalne
do ,,Shadows of Yog-Sothoth, rozwiaza jeszcze kilka zaga-
dek i zajma sie pisaniem pamietnikéw. Gdy Badacz umiera
przedwczesnie, fakt ze byt dzielny jest staba pociecha.

Co Straznik moze zrobic?

Stosuj mato przemocy, zapewniaj czas na rekonwales-
cencje i nie $piesz sig. Jesli Badacze beda weiaz pedzi¢ do
przodu, nic nie poradzisz. Kiedy jednak bedziesz karat ich
podczas walki, szybko si¢ zniechecg.

Stwory z kregu Cthulhu sg straszliwymi istotami, zdolny-
mi doprowadzi¢ Badaczy do szalefistwa i rozedrze¢ na strzg-
py. Ludzka brofi niewiele zaszkodzi obcym stworom, a nie-
wielka magia, do ktdrej maja dostep Odkrywcy, jest dla nich
samych niebezpieczna. Jednak i brof, i magia sg zabojcze
dla Badaczy.

Uwaznie przeczytaj scenariusze. Musisz by¢ pewnien, ze
s3 one odpowiednie dla twoich graczy i prowadzonych przez
nich Odkrywcéw Tajemnic. Zmieniaj przygody tak, by paso-
waty do twojego stylu prowadzenia i wyczucia smaku —
wspotczynniki, moce, czy cokolwiek innego, co uznasz za po-
trzebne. Najwazniejsze, by scenariusz stat si¢ lepszy. Opubli-
kowane przygody sa przygotowywane dla typowych druzyn,
ale takie nie istnieja. Autorzy i wydawcy nie umiejg czyta¢ w
myslach (cho¢ mato ktdry sig¢' do tego przyzna). Tylko ty
wiesz, czego oczekujesz.

Kiedy odgrywasz pomniejsze obce istoty, takie jak Mi-Go
czy wezowi ludzie, pamigtaj, ze s3 one inteligentniejsze od lu-
dzi, zyja dtuzej i o wiele lepiej znajg si¢ na wielu rzeczach.
Kto z tych na wpét nie$miertelnych istot zaryzykuje Smier¢
tylko po to, by przez chwilg by¢ zwycigzca w walce z kims,
kto jest dla niego odpowiednikiem szympansa? Jezeli jaka$
wigksza moc nakazuje im samopos$wigcenie, to Badacze, je-
§li to mozliwe, powinni o tym wiedzie¢. Inteligentne istoty,
ktére nie maja powodu walczy¢, unikng niebezpieczenistwa.
Stabsze stwory raczej nie beda negocjowaé, poniewaz kto§
m6gtby odkry¢ ich motywy, a na dodatek zaczgtyby przypo-
minaé ludzi. Tak czy inaczej, czy jako cztowiek, sprobowat-
by$ dyskutowaé z istota, ktéra jest nieskoriczenie bardziej
zabdjcza niz rekin albo tygrys?

Shoggothy i inne istoty o nizszym poziomie inteligencji s3
bardziej przerazajace, nieprzewidywalne i zajadte niz Mi-Go.
Takie stwory atakuja wykorzystujac wszystkie swoje mozli-
wosci, a ich gniew jest straszny. Druzyna napotka je wylacz-
nie w walce, wiec Straznik powinien tylko przepowiadac ich
nadejécie. W tym samym czasie moze opisywac potwora. Na
zyjacego w jaskini Shoggotha Badacze mogg natrafiac kilka-
krotnie, dopdki go wreszcie nie zniszcza.

Straznik nie musi zabi¢ catej grupy, nawet jesli wszyscy
padli. Tajemnicze stwory moga dokonac tajemniczych rzeczy
nie tracac przy tym wiarygodnosci. Potwér nie musi zabi¢
i pozre¢ wszystkich. Moze potkna¢ jednego, czy dwéch Ba-
daczy lub zjes¢ tylko rgke badZ noge. By¢ moze stwér pragnie
jedynie palcéw wskazujacych lewej reki praworgcznych ludzi
— kazdy bedzie p6zniej pamietat ,,Dzieni palca wskazujacego®.
To, co potw6r robi moze by¢ tak samo ciekawe, jak odkrywa-
nie zwigzanej z nim tajemnicy.

Odgrywanie zachowari obcych, niezbyt inteligentnych
stworéw nie jest zbyt trudne, bowiem ich poczynania sg po
prostu niezrozumiate i agresywne. Trudniejsze do opisania s3
inteligentne stwory, takie jak istoty z giebin. Potrafig one
ujawniaé¢ swe motywy, z czasem coraz bardziej przypomina-
jace ludzkie.
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nie lub okaleczenie Badacza jest dobra nauczka dla zachowu-
jacego sie glupio i lekkomyslnie. Przy okazji nie zostanie on
wyeliminowany z gry z powodu szalefistwa lub §mierci.
Poza okaleczaniem, ktére moze zmniejsza¢ ZR i KON,
Badacz moze réwniez zosta¢ oszpecony, przez co maleje WG
(by¢é moze wraz z nim spada wiarygodno$¢ i umiejetnosci
takie jak perswazja, na ktére ma wptyw wyglad). Powolna,
ostabiajaca choroba moze ograniczy¢ zdolnosci Odkrywcy,

W wyniku spotkania z niebezpieczeristwem, Badacz moze
zginaé. To jednak tylko jedna z wielu mozliwosci i Straznik
Tajemnic powinien sigga¢ po nig bardzo niechetnie, chyba ze
bedzie tego wymagata logika i sprawiedliwo$¢. Powinna mie¢
ona miejsce, kiedy Odkrywca zachowuje si¢ glupio lub
nieuwaznie, a nie kiedy nie ma szczgscia. Straznik moze po-
zwoli¢ gtupcom wkroczy¢ na drogg do pewnej Smierci, ale ja-
ko sedzia powinien powstrzymywac si¢ od zemsty. Oszpece-

Zbior narzedzi Straznika

NIZEJ znajduje sie zbiér pomy-
stéw dla Straznikéw, ktorzy lubig
eksperymentowac. Niektére sposoby
interpretowania i udramatyzowania rzu-
tow ko$émi moga by¢ ze sobg sprzecz-
ne. Uzywaj tych, ktére wydajg ci sie
interesujace. Do$wiadczeni gracze mo-
g3 sie zdziwi¢, bowiem trzy z zamiesz-
czonych nizej pomystéw nigdy wczes-
niej nie pojawity sie w grze Zew Cthul-
hu. Warto je przejrzeé i przemysleé: nie
zalecamy korzystania z wszystkich.

Wyniki 01 i 00

Sugerujemy, by Straznicy przynajmniej
sprobowali wykorzystaé ponizszg za-
sade: ,przy rzucie 1k100 wynik 01 za-
wsze oznacza sukces, a 00 porazke”.
Nawet, jesli Badacz ma zero procent
w danej umiejetnosci, nalezy mu ze-
zwolié¢ na rzut. Jesli wypadnie wynik 01,
gracz powinien zaznaczy¢ krzyzykiem
te umiejetno$c, a potem, po standardo-
wym rzucie 1k100, zwigkszy¢ jej war-
tos¢ (kiedy jesteémy spanikowani, mo-
zemy sie duzo nauczy¢). Udany Test
Doéwiadczenia oznacza, ze: mozemy
o 1k100 zwiekszy¢ dang zdolno$¢.
Wynik 01 nie tylko oznacza mozli-
woé¢ podniesienia umiejetnosci, ale tez
dodatkowe informacje, ktére moze uzy-
ska¢ Badacz — przejrzenie motywacji
przeciwnika, czy nawet nagte olsnienie
i powierzchowne rozwigzanie zagadki.

Mozna uznaé, ze wszyscy majg
w umiejetnosciach, takich jak jezdze-
ctwo, obstuga ciezkiego sprzetu, czy
prowadzenie samochodu, startowg war-
to$¢ 25%. Jest jednak inna propozycja:
bez wzgledu na to, jak wysoka jest war-
toé¢ procentowa, test powinien by¢ wy-
konywany tylko w nieoczekiwanych sy-
tuacjach, w stresie i niezwyktych oko-
licznodciach. Straznicy mogg zastoso-
wac ktorg$ z powyzszych propozyciji.

Zmienianie wspotczynnikow

Jeéli gracz chce zmieni¢ wtasnie stwo-
rzonego Badacza, najtatwiej pozwoli¢
mu wykonaé rzuty jeszcze raz. Sg

jednak tacy, ktérzy rzucaliby w nieskon-
czono$é. Trzeba im wtedy wyttuma-
czyé, ze najwazniejsze jest odgrywanie
rél, a nie stworzenie doskonatego
bohatera.

Inna propozycja to pozwolenie na
powtérzenie jednego rzutu, ktérego
warto$¢ wynosi 9 lub mniej. Zajmie to
mniej czasu, niz wykonywanie wszy-
stkich rzutow.

W koncu, jesli suma wszystkich
wsp6tczynnikéw poza P jest mniejsza
niz 100, mozna zezwoli¢ graczowi na
rozdzielenie 3 punktow. Trzeba jednak
pamietaé, ze tylko WYK moze zostac
podniesione powyzej 18. Ten pomyst
moze powstrzymaé cheé powtarzania
rzutow.

Testowanie wspotczynnikow

Test wspotczynnika to rzut 1k100 prze-
ciw wspdtczynnikowi pomnozonemu
przez jaka$ liczbe. Sa trzy testy, ktére
nie zmieniajg swej wartosci: Test Po-
mystowosci, Test Szczeécia i Test Wie-
dzy. Ten rodzaj rzutéw utatwia bohate-
rom rozwigzanie problemoéw i pozytyw-
ne przechodzenie testéw, poniewaz nie
potrzeba w tym przypadku wysokich
umiejetnoéci. Mozna bez problemu
stworzy¢ wiecej tego rodzaju testow:
KONx5 — w wypadku sprawdzenia wy-
trzymatosci, WGx5 — kiedy posta¢ po-
stanowia kogo$ oczarowac, Sx5 — pod-
czas podnoszenia ciezkich rzeczy itd.
Gracze podéwiadomie oczekujg tego
rodzaju testéw, poniewaz na ogot kori-
czg sie one powodzeniem. ($rednia
warto$¢ wspdtczynnika po pomnozeniu
przez 5 wynosi 60).

Udane i pechowe trafienia

Podczas rzutu 1k100 na umieje-
tno$¢ bojowa wynik 01-05 oznacza kry-
tyczny sukces. W tym przypadku, jesli
ofiara jest chroniona przez, na przy-
ktad, kamizelke kuloodporng, zignoruj
jej obecnos¢. Kiedy nie chroni jej nic,
pomndz przez 2 zadane obrazenia. Je-
zeli ofiara jest dobrze ukryta lub zasto-
nieta, obrazenia bedg zwyczajne.

Jesli wynik rzutu 1k100 bedzie wy-
nosit 96-00, to zdarzyt sie pech. Wal-
czgcy mogt upusci¢ pistolet, miecz
mogt sie ztamac, kula w dziwny spo-
s6b zrykoszetowac, a kabura nie otwo-
rzy¢ itd. Zdarzyto sie cos$ zaskakujace-
go, nieprzyjemnego, czy nawet $mier-
telnie niebezpiecznego. Nawet stwory
moga mie¢ pecha, ale istot niemal bo-
skich, ktére atakujg na 100%, raczej nie
spotyka.

Kiedy uzywasz tej zasady, zrezygnuj
podczas testowania umiejetnosci bojo-
wych z reguty dotyczacej wynikéw 01 00.

Wydaje sig, ze ta zasada jest w kon-
flikcie z regutg przebijania. Mozna to
rozwigzaé na przyktad w ten sposoéb:
nie moze nastgpic krytyczne przebicie.
Poza tym ma ona pewng przewage:
mozna jg rozciggng¢ na wszystkie
umiejetnosci, nie tylko bojowe.

L Testy kombinowane

Mozna uzywaé dwoéch umiejetnoéci
podczas testowania — kiedy zadanie
jest zwigzane z obydwiema zdolnoscia-
mi lub nie jest zwigzane bezposrednio
z zadng. Wykonuje sie wtedy rzut
1k100. Jesli jego wynik jest nizszy lub
réwny wartoéci umiejetnosci o mniej-
szej liczbie procentéw, to nastepuje
sukces. Moze sie zdarzy¢, ze powie-
dzie sie test dotyczacy tylko jednej
umiejetnosci. Oznacza to czeséciowy
sukces lub catkowitg porazke.

Nie powinno sie tgczy¢ umiejetnoéci,
jesli nie majg podobnej wartosci procen-
towej — bedzie to mato rzeczywiste.

QO Harvey Walters chce przeczytac
ustep z ksigzki, ktéra, jak wie, znajduje
sie w facinskiej bibliotece ksigcia von
Wertheima. Na szczescie nasz bohater
zna facine i moze przeprowadzi¢ odpo-
wiednie poszukiwania. Po wielu godzi-
nach czasu gry, Straznik decyduje, ze
gracz moze wykonac rzut — szukanie
ksigzki dobiegfo konca. Harvey ma 65%
korzystania z bibliotek i 50% znajomo-
Sci faciny. Wynik rzutu to 51 — bardzo
blisko. Test powiddfby sie, gdyby na ko-
stkach wypadfo 50 lub mniej. Straznik
uznaje, ze nastapif czesciowy sukces —
chce, by Harvey nie stracit tropu.
Stwierdza, ze bohater znalazt dobrg




ale nie skroci jego kariery. Ostroznie wykorzystywane fobie
i fetysze moga pohamowaé zapedy Badacza lub sprawic, ze
bedzie on nieodporny na pewne pokusy. Uszkodzenia mézgu,
spowodowane ranami lub walka z istotg, mogg nie zabijajac
zmniejszy¢ INT. Tak samo niektére obrazenia mogg wptywac

na serce, przez co zmaleje KON.

Innym sposobem sa powoli rozwijajace si¢ mutacje, ktére
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Bohater moze dalej dziatac, ale jego Wyglad zaczyna by¢
tak okropny, ze przyprawia tych, ktérzy go widza, o utra-
te PP.

Te alternatywne w stosunku do $mierci i szalefistwa meto-
dy moga przypominac tortury. Moze si¢ jednak tak zdarzy¢,
ze Badacze beda o nich wspomina¢ z duma: ,,Czy juz ci kie-
dy$ opowiadatem, jak stracitem oko?*

wywotuja duze zmiany (jak na przyktad zaraza z Innsmouth).

ksigzke, ale potrzebuje pomocy, by zro-
zumie¢ Sredniowieczne stownictwo.
Gracz moze réwniez zaznaczy¢ umie-
Jjetnos¢ korzystanie z bibliotek — poZniej
bedzie mégf ja zwiekszyc.

Kilka testow pod rzad

Straznik moze poprosi¢ o kilkakrotne
testowanie tej samej umiejetnosci. Kaz-
dy sukces bedzie zblizat Badacza do
sedna sprawy. Tego rodzaju testowa-
nia nie nalezy stosowac zbyt czesto,
poniewaz zmniejszaja one szanse po-
wodzenia Badaczy i entuzjazm graczy.
Moga natomiast poméc w rozwigzaniu
waznej tajemnicy. Testy tego typu po-
winny by¢ stosowane w ostatecznosci
— tylko jeden na szesciu Odkrywcéw
zdota je przej$é. Przy umiejetnosci
mozna postawié¢ krzyzyk dopiero po
ostatnim sukcesie.

Kontrolowanie gry

Zdarza sie, ze sesja zmienia sig¢ w cha-
os. Istnieje wiele powodoéw, z ktérych
moze sie to zdarzy¢ (i wiele sposobdéw,
jak z tym walczy¢), wigc podamy tylko
kilka ogolnych porad.

Twoj osobisty charakteri rozne war-
toéci towarzyskie powinny tagodzi¢ (lub
wrecz przeciwnie) wszystkie problemy.
Pamietaj, ze granie nie rézni sig zbytnio
od zycia, wiec powiniene$ graczy trak-
towac przede wszystkim jako ludzi. Za-
sadami powiniene$ zajmowac sie wte-
dy, kiedy pojawiajg sig¢ problemy z ich
interpretacjg lub nieporozumienia, kto-
re nalezy rozwigzac.

Problemy moga wynikac¢ z réznic po-
miedzy osobowosciami graczy. Jezeli,
pomimo twoich ciagtych préb rozwig-
zania ich, powtarzaja sie one caly czas,
musisz poprosi¢ jednego z grajgcych
o zrezygnowanie z udziatu w sesjach,
badz tez w inny sposéb definitywnie za-
fatwi¢ sprawe.

Czasem problemy wynikajg ze zby-
tniej doktadnos$ci Straznika, ktéry za
bardzo przejmuje sie mapg, potwora-
mi, muzyka, a za mato graczami.
Wszyscy uczestnicy sesji powinni by¢
traktowani jak przyjaciele, a nie lu-
dzie, ktérym trzeba zaimponowac.
Gracze bedg sie dobrze bawi¢ $mie-
jac sie razem, traktujgc siebie po przy-
jacielsku i wspdlnie stajac naprzeciw
niebezpieczenstwom. Wszystko inne
to sprawy drugorzedne.

Kiedy wszystko zawiedzie, skoricz se-
sje i powiedz, dlaczego to robisz. Zaczy-
najac nastepnym razem gre upewnij sie,
ze chcecie kontynuowaé przygode i je-
stescie gotowi do tego. Przypomnij sytu-
acje i powiedz, czego od nich oczekujesz.

Nie béj sie kompromiséw. Straznik
kontroluje gre, ale nikt nie zmusi graczy
do uczestniczenia w niej.

Tworzenie umiejetnosci

Straznicy moga dla wtasnych potrzeb
tworzy¢ nowe umiejetnosci, badz tez ko-
rzysta¢ z tych, z ktérych zrezygnowali-
$émy. Warto o tym porozmawia¢ z gra-
czami i wyprobowac te propozycje. Jesli
wszyscy bedg zadowoleni, wystarczy
spisaé definicje umiejetnosci, aby
wszyscy wiedzieli co oznacza i czego
mozna dzieki niej dokonaé. Na karcie
Badacza znajduje sie wolne miejsce,
ktére mozna przy tej okazji wykorzystac.

Nie sposéb zgadngé, jakie umieje-
tnoéci zechcesz dotgczy¢. Zatézmy, ze
postanowite$ stworzy¢ charakteryza-
cje. Czy wszyscy majg jakie$ podsta-
wowe zdolnosci w tym kierunku, czy
moze podstawowa szansa wynosi 0%?
Czy charakteryzacja jest na tyle dobra,
by mogta wprowadzi¢ w btad z bliska,

czy tez dziata tylko na wigkszg odle- -

gtoscé? Jak szybko mozna sie ucharak-
teryzowaé, a jak szybko pozby¢ sie
przebrania? Czy Badacze majg by¢ ka-
meleonami, ktérzy wcigz zmieniajg
osobowo$¢, czy tez amatorami wy-
starczajgco odwaznymi, by sprébo-
wac? Czy dzieki charakteryzacji mozna
sie upodobni¢ do kogo$, czy tylko
zmieni¢ swoéj wyglad? Jesli mozna wy-
glada¢ jak kto$ inny, to czy mozna
zmieni¢ sie np. w istote z gtebin? Czy
spostrzegawczos$¢ pozwala na przej-
rzenie charakteryzacji? Jesli tak, to jaka
jest zalezno$¢ pomiedzy tymi umieje-
tnosciami? Jak duzo czasu zajmie
zorientowanie sig, ze kto$ jest ucharak-
teryzowany? | tak dalej.

Mozna zada¢ o wiele wiecej pytan, ale
nie wszystkie watpliwosci nalezy od razu
roztrzasac i spisywac. Straznik powinien
jedynie rozumie¢ idee umiejetnosci.

Umiejetnosciom przydziela sig punkty,
ktére wynikaja z INT i WYK. Nie za-
wsze musi tak byé. Niektorzy Straznicy

rezygnuja z wybierania zawodéw, wy-
korzystania WYK itd. Proponujg za to
wybiera¢ jedng umiejetno$é na pozio-
mie 70%, dwie na poziomie 60%, trzy —
50% i tak dalej az do 10%. Inni pozwa-
lajg kazdemu z graczy rozdzieli¢ 1000
punktéw, nie stawiajac przy tym
zadnych ograniczen (wydaje sig, ze to
bardzo duzo). Kiedy stosujesz inng me-
tode pamietaj, ze Badacze sg ludzmi,
a nie poteznymi Wielkimi Przedwiecz-
nymi, ktérych wspoéiczynniki przeczg
zdrowemu rozsadkowi.

Podziat umiejetnosci

Zdarza sie, ze Badacze zostajg
poddani dziataniu narkotykéw, zahipno-
tyzowani, wypija za duzo badz padng
ofiarg gazdéw, chemikaliéw czy magii.
Moze to wptynaé na ich umyst, ruchy,
czy mowe.

Najprosciej pokazac to stosujgc po-
dziat umiejetnosci, ktéry znajduje sie
pod koniec podrecznika. Dzieli on je
w nastepujacy sposéb: porozumiewa-
nie sie, manipulowanie, postrzeganie,
poruszanie sig i my$lenie. Straznik mo-
ze oczywiscie dokonac réwniez innego
podziatu.

Narkotyk wptynie tylko na umiejetno-
$ci znajdujace sie w jednej grupie, na
kilka godzin lub caty dzieh spotawiajac
ich efektywnos$¢. Zbyt duza ilos¢ alko-
holu wptynie na wszystkie grupy, a zim-
no tylko na poruszanie sie i manipulo-
wanie. Niewielka ilo$¢ alkoholu zmniej-
szy na pewien czas zdolno$ci porozu-
miewania sig¢ oraz (czasem) myslenia
0 10 procent. Stosujgc te regute wy-
starczy kierowac sie zdrowym rozsad-
kiem — istnieje wiele zaleznosci, na kté-
rych trzeba sie oprzec.

Bardzo udany test

Kiedy wynik rzutu 1k100 jest mniej-
szy lub réwny jednej piatej procentowej
umiejetnosci Badacza, test byt bardzo
udany. Uprawnia to do zaznaczenia
umiejetnosci krzyzykiem. Straznik po-
winien réwniez w jaki$ sposéb udrama-
tyzowaé taki wynik. W wypadku walki,
taki wynik oznacza przebicie, a nawet
cos wiecej.
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Co gracze moga robic

Gracze pakuja w tarapaty prowadzonych przez siebie Od-
krywcéw Tajemnic przyS$pieszajac Sledztwo, odstraszajgc
$wiadkow, lekcewazac dowody, wpadajac do siedzib kulty-
stéw bez przygotowanego wezesniej planu, odstreczajac poli-
cjantéw i wystawiajac ostabionych Badaczy na nowe, szoku-
jace sytuacje. Jesli jednak nie czujg, Ze ich postacie sg z gory
skazane na zagtade, bedg si¢ starali zachowac je przy zyciu.

Badacze musza jednak zwigksza¢ swe umiejetnosci, uczy¢
si¢ przeprowadzaé §ledztwa, zawiera¢ przyjaznie i zdobywac
nowe kontakty. W koficu gracze zorientujg sig, ze wigkszo$¢
ludzi jest do ich postaci naturalnie lub przyjacielsko nastawio-
na. Wtedy zrozumiejg, ze gra powinna cementowac¢ przyjaznie
polepszajac stosunki — jak pierSciefi, ktéry zwigksza warto$¢
diamentu. Gre ograniczaja jedynie przypadkowi przyjaciele
i znajomi oraz przyjacielskie stosunki pomigdzy graczami.

Przygotowanie na koniec

Im Badacz wie wigcej na temat Mitéw Cthulhu, tym jego
maksymalna Poczytalno$é jest nizsza, a Punkty Poczytalnosci
wciaz maleja. Sytuacja staje si¢ naprawde dramatyczna, kiedy
Odkrywca musi nauczy¢ si¢ czaru, by pokonac¢ potworng isto-
te, lub gdy staje sie $wiadkiem rytuatu po§wigconego jakiemus
bostwu. Punkty Poczytalnosci Badacza powoli maleja, coraz
wiecej testéw okazuje si¢ niepomy§lnych i gracz zaczyna z
niepokojem oczekiwaé nowej grozy, ktéra czai si¢ za progiem
— to bardzo dobra symulacja powolnego pograzania si¢ W sza-
lenistwie. Odkrywca z niewielkg liczbg PP czuje na sobie od-
dech kostuchy.

Gracz winien doprowadzi¢ nawet ukochanego Badacza do za-
gtady, poniewaz nic nie zdota przerwac taczacej ich wigzi. Straz-
nik nie powinien chroni¢ Odkrywcéw Tajemnic, cho¢ czasem,
aby zwigkszy¢ jego PP, moze przy$pieszy¢ o kilka miesigcy
czas gry, zezwoli¢ na zwigkszenie umiejetnosci powyzej 90%,
czy tez wykonac comiesigczny test psychoanalizy. W ten sposéb
oczywiscie nagina reguty Swiata gry, ale nie ma w tym nic zfe-
go0. Wszystko jest w porzadku, dopéki kazdy gracz i Badacz ma
takg samg szanse, a Straznik robi to sam z siebie, a nie zgodnie
z oczekiwaniami uczestnikéw zabawy. Gracz zawsze musi sobie
zdawac sprawe z tego, ze jego Odkrywca jest Smiertelny.

Namawiaj graczy, by prowadzeni przez nich Badacze wyco-
fywali si¢ wezesnie. Nawet Odkrywca majacy niesamowicie
duzo szczescia predzej czy pdzniej zdobedzie tak duzo Mitéw
Cthulhu, ze maksymalna liczba PP bedzie naprawdg niewiel-
ka. Kiedy Badacz juz si¢ wycofa, jego dziedzictwo moze
przejaé mtodszy przyjaciel lub kuzyn. Przekazanie komus bli-
skiemu informacji o prowadzonym §ledztwie zwigksza uczu-
cie, ze przygoda ciagnie si¢ dalej. Mimo ze Odkrywcy Tajem-
nic zmieniaja si¢, wiedza o Mitach Cthulhu wcigz rodnie. Ci,
ktérzy wycofali si¢, mogg pozosta¢ czg¢$ciowo aktywni, poszu-
kiwac¢ odpowiedzi, zadawaé pytania §wiadkom i uczy¢ sig¢ te-
go, czego inni dowiedzieli si¢ podczas przygdd.

Zachecaj réwniez graczy do zmieniania Badaczy Tajemnic
lub prowadzenia dwdéch postaci. Jednakze dla niektdrych ludzi
waznym elementem zabawy jest identyfikowanie si¢ z jedng
osobg — tacy nie przystang na twoje propozycje.

Straznik nie moze chroni¢ Badaczy, ktérych prowadza nie-
zbyt cierpliwi i niepowsciagliwi gracze. Kiedy bedzie chciat
cof takiego zrobi¢, zrujnuje gre i zniszczy spojnosc Swiata, a co
najwazniejsze — popsuje sobie zabawe. Zycie musi ptyna¢ da-
lej. Pozwdl na kilka chwil uznania dla martwego lub szalone-
go bohatera, a potem goraco przywitaj nowego Badacza.

Ostatecznym przeznaczeniem Odkrywcéw Tajemnic, kt6-
rym si¢ poszczescilo, jest cicha emeryturka. Moga wtedy
studiowa¢ ksiggi wiedzy, éwiczy¢ rzucanie stabszych czaréw,

odkurza¢ pétki z ksigzkami i trzymac sie z daleka od straszli-
wej grozy. Oczywiscie Badacz moze, niczym Sherlock Hol-
mes, zrezygnowac z bezpieczefistwa i spokoju, by na pewien
czas powrdci¢ na sceng (powinno mie¢ to miejsce naprawde
rzadko) i rozwiazac jeszcze jedng, niewielka tajemnice — prze-
ciez nie ma w tym nic niebezpiecznego.

Nowe
umiejetnosci

IEKSZOSC z ponizszych informacji dotyczy zmian
Wpomigdzy piata edycja a wczesniejszymi. Dla pol-

skiego czytelnika s3 one raczej nieprzydatne, ale
umowa zmusza nas do zamieszczenia ich.

Przy kazdej umiejetno$ci opisano nie tylko mechanike gry,
ale réwniez to, jakie postacie zazwyczaj ja posiadaja. Powody,
dla ktérych powstaty nowe umiejetnosci, sa oczywiste. Dlacze-
g0, na przyktad, nie ma fizyki czy biologii, jesli jest chemia?
Trudno sobie wyobrazié, by w latach 90. naszego wieku nie ist-
niata znajomos$¢ komputeréw czy elektronika. Mamy prawo,
wigc powinna tez znalez¢ si¢ medycyna. Spoéréd dziesiatkow
umiejetnosci jedynie sztuka, otwieranie zamkéw, medycyna i
historia naturalna nie zostaty nigdy opublikowane. Wszystkie
umiejetnos$ci strzeleckie istniejg od pierwszego wydania i zo-
staty doktadnie opisane w ,,Cthulhu Now “.

Zwracamy jeszcze raz uwage, ze istnieja trzy rodzaje kart
Badacza — kazda dla innego okresu. R6znig si¢ one od siebie
jedynie lista umiejetnosci.

Zmiana wspotczynnikéw postaci
Nie jest ona koniecznoscig. W piatej edycji Badacz zaczyna

gre posiadajac 120 lub wigcej punktéw umiejetnosci. Jesli posta-
nowites skorzysta¢ z tego dobrodziejstwa, daj kazdemu Od-
krywcy dodatkowe 120 punktéw do rozdzielenia pomiedzy sta-
re i nowe umiejetnosci. Powiedz graczom, aby zapisali wszystko
na kartach i prowadz dalej. Cthulhu nie zauwazy tak niewielkiej
przewagi, wigc czemu ty miatby$ zwracaé na niag uwagg.

Moze si¢ zdarzy¢, ze postanowisz skorzystaé z nowych kart
Badaczy. W tym przypadku opowiedz o zmianach, jakie nastg-
pily w umiejetnosciach. Caty czas pamigtaj o stowie szczodro$¢.
Zazwyczaj nie ma powodu, aby zatowac i skapi¢ punktéw umie-
jetnosci — przeciez wszystkich czeka prawdziwe wyzwanie.

Pamigtaj jednak, ze 70 procent w umiejgtnosci odzwiercie-
dla poziom znajomosci , odpowiadajacy stopniowi doktor-
skiemu — bez problemu mozesz pozwoli¢ na taka (lub jeden
czy dwa punkty wyzsza) liczbe. Uwazaj na tych, ktérzy daja
89% — probuja zwigkszy¢ szybko swoja Poczytalnos¢. Jezeli
gracz naprawde chce tego, zmu§ go do ustgpstwa lub wez od
niego co$§ w zamian. Postaraj sig, byScie obaj przedyskutowa-
li tg sprawe.

O Niektérzy gracze moga uznac, ze biologia i zoologia to przy-
datne umiejetnosci, ale nie majg one zastosowania w publi-
kowanych przygodach. Te i wiele innych ,,biologicznych®
umiejetnosci mozna uznaé za podgrupg i stosowac tak, jak
ma to miejsce w przypadku sztuki. Pewien ich rodzaj wyste-
puje w amatorskiej historii naturalnej. Czlonkowie uniwer-
sytetdw powinni wybrac biologi¢ wraz ze specjalizacja.

O Kamuflaz zmienit si¢ w ukrycie czego$. Dlaczego? Stanie si¢
to oczywiste, kiedy poréwnasz ze sobg opisy tych umiejetno-
$ci. Réznica pomigdzy ukrywaniem si¢ a ukryciem czego$
jest chyba dla wszystkich jasna. Przenie§ wszystkie punkty.



O Diagnoza, leczenie chordb i odtruwanie to teraz po prostu me-
dycyna. Lekarze, ktérzy chca by¢ profesjonalistami, nie musza
juz wydawac wiecej punktéw niz prawnicy czy dziennikarze.
Teraz postacie doktordw sg bardziej wyréwnane i fatwiej mo-
ga sta¢ sie Badaczami. Lekarz, ktérego poziom jest wigkszy niz
70% powinien by¢ specjalista. Jezeli taka perspektywa nie in-
teresuje gracza, pozwol mu rozdzieli¢ punkty jak tylko zechce.

O Lingwistyka to byl dobry pomyst, ale jego zastosowanie
sprawiato wiele trudnos$ci. Kto§ mdgt znaé mandarynski,
ale w tydzien pézniej, kiedy trzeba bylo wykonaé test, zapo-
mnieé ten jezyk (na rzecz chociazby japoriskiego czy la-
poriskiego). Co gorsza, interpretujac dostownie zasady, je-
dnego tygodnia mozna byto znaé¢ mandarynski na poziomie
15%, a nastgpnego w ogole nie wiedzie¢ o co w nim chodzi.
Jesli znajdziesz sposdéb na stosowanie tej umiejetnosci bez
wywolywania tego rodzaju problemdw, nie rezygnuj z niej.

Teraz, aby rozpoznaé obcy jezyk, nalezy wykona¢ Test
Wiedzy (z ujemnymi modyfikatorami, jesli jezyk jest bardzo
rzadki). Jezyki, ktére wygasty, mozna pozna¢ korzystajac z
historii, archeologii czy Mitéw Cthulhu (zaleznie od tego, co
wydaje si¢ bardziej odpowiednie).

O Tworzenie map zostalo zmienione na nawigacje. I ta umieje-
tnos¢ okazata sig zbyt stabo okreslona, by duza liczba graczy
interesowata si¢ nig. Ci, ktérzy maja w niej punkty, powinni
przenie$¢ je na nawigacje. Ta ostatnia zdolno$¢ zawiera teraz
w sobie swego rodzaju kartografig, ale zezwala réwniez na
znajdowanie pozycji i kierowanie niektérymi statkami.

O Krasoméwstwo i debatowanie to teraz perswazja — umieje-
tno$¢, ktéra rézni sig od wmawiania zaréwno czasem Ssto-
sowania, jak i dziatania. Zapewne znajda si¢ tacy, ktérzy po-
stanowia zachowa¢ krasoméwstwo, ale debatowanie i per-
swazja oznaczaja w mechanice gry to samo. Przeniescie
punkty tak, jak uwazacie to za stosowne.

O Kieszonkostwo zostato umieszone w zasadach jako test ZR. -

To powinno zakoficzy¢ bezsensowne dyskusje: ,,Czy ta
umiejetnos$é pozwala schowaé w dioni karte do gry?* Iub
,»Czy mozna dzigki niej niezauwazenie usunaé kurz z naczy-
nia?“. Jego kryminalnym spadkobierca zostato otwieranie
zamko6w, ktore pozbawito mechanike otoczki tamania
prawa. Przenie§ punkty z kieszonkostwa na otwieranie
zamkéw lub, jesli cheesz, zachowaj t¢ pierwsza jako specy-
ficzna, przestepcza umiejetnosc.

O Znaczenie pilotowania samolotéw rozszerzono nie tylko po
to, aby objeto wszystkie trzy okresy. Dzigki temu wigczono
w nie réwniez korzystanie z matych statkéw, ktdre nie majg
swoich odpowiednikéw (a taka potrzeba czgsto si¢ zdarza-
ta). Rozdziel punkty lub, jesli trzeba, przydziel nowe.

O Czytanie/pisanie po angielsku to teraz jezyk ojczysty, aby
zaznaczyé, ze Badacze nie zawsze méwig w tym jezyku.
Mozna si¢ przeciez urodzi¢ w Argentynie, Somalii, czy na
Aleutach lub w Tybecie — wszyscy powinni si¢ zgodzi¢ na
jezyk, ktéry odzwierciedli takie pochodzenie. W tym przy-
padku nie zmienit si¢ test WYK.

O Czytanie/pisanie w innym jezyku i méwienie w innym jezy-
ku potaczono w umiejetno$é jezyk obcy. Nie ma chyba
powodu, aby kto§ nie mégt méwic i czyta¢ na tym samym
poziomie. Jezeli kto§ posiada punkty w dwéch umiejetno-
$ciach dotyczacych tego samego jezyka, powinien je dodacd
i wpisaé przy danym jezyku obcym.

O Spiewanie rozszerzono do sztuki. To bylo irytujace. We-
dhug zasad, jesli Richard Upton Pickman bytby Badaczem
Tajemnic, to jego jedyna umiejetnoscia z zakresu sztuk byta-
by fotografia. Poniewaz za$ fotografowanie jest oczywiscie
innego rodzaju zdolnoscig, stworzyliSmy nowa umiejetnosc.
Punkty nalezy przenie$¢ dowolnie.
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Zmienito si¢ znaczenie przede wszystkim targowania sie,
wiarygodno$ci, pierwszej pomocy, mechaniki, psychologii,
jezdziectwa, spostrzegawczosci i rzucania. Warto wigc przej-
rze¢ opis tych umiejgtnosci.

Wiadza

G RACZE w przyblizeniu znaja cele swych Badaczy, ale

Straznik nie musi wiedzie¢ wszystkiego na temat ich

roli jako policjantéw, prokuratoréw, sedziéw, korone-
réw czy psychiatréw. Nie zdota podzieli¢ swej uwagi pomig-
dzy wszystkie postacie. Musi jednak wiedzie¢, ze predzej czy
pozniej przedstawiciele wiadzy spotkaja si¢ z Badaczami. Do
czego dazg ci agenci? Jakie problemy stang przed Straznikiem,
ktéry bedzie musiat ich wykorzystac?

Stosunek do Badaczy Tajemnic

Straznik musi ustali¢, jaka funkcj¢ w scenariuszu maja
przedstawiciele wiadzy. Szeryf lub sgdzia moga by¢ bardzo
pomocni, ale moga tez wszystko utrudniaé. Zapewne to oni
kontroluja dowody lub majg do nich petny dostep. Wola tez
trzymac si¢ swoich domystéw dotyczacych zbrodni, niz uznaé
pomysty, ktdre przedstawiag im Badacze. Mogg nawet kazac
aresztowaé Odkrywcéw jako podejrzanych lub zatrzymac ich
jako swiadkow.

Przedstawianie przedstawicieli wiadzy jako stabych oportu-
nistow, skorumpowanych gtupcéw i sztywnych kotkéw jest
proste, ale takie uogdlnienia zabijajg ide¢ gry. W Zewie Cthul-
hu uznajemy, ze ludzko$¢ i cywilizacja s warte ratowania. Nie
ma sensu stwierdzanie, ze ludzie sg nie tak Zli jak stwory rodem
z Mitéw. Kontrast musi by¢ znaczacy — ludzie i ich instytucje
musza by¢ o wiele lepsi. Zadaniem Badaczy jest ratowanie
kazdego cztowieka, wigc przynajmniej niektérzy przedstawi-
ciele wtadzy powinni by¢ warci walki. Prawda jest jednak ta-
ka, ze niektdrzy sa, a niektérzy nie.

Odkrywcy Tajemnic moga natrafi¢ na przedstawicieli wiadzy
o réznych charakterach, uznajacych zto lub dobro. Wtedy pomy-
$la o tym, co warte jest spoteczefistwo i o chwale lub zepsuciu
ludzkosci. Straznik zmieni si¢ w artyste, a nie nauczyciela, ka-
znodzieje czy ideologa, ktéry wymyslit swéj kodeks moralny.

W scenariuszu jedng z gtéwnych r6l moze graé przedstawi-
ciel wladzy. Straznik powinien w takim wypadku sprawi¢, aby
byt on wystarczajaco przystepng osoba, by Badacze mogli po-
znaé jego stosunek do ludzi czy réznych spraw. Sciany biura
moga pokrywaé dowody zainteresowan lub pamiatki z prze-
sztosci — zaszezytna laurka z wojska, spreparowana ryba, ro-
dzinne zdjgcia, trofea. Zakres jest tak szeroki, ze przynajmniej
jeden Badacz bgdzie w wystarczajacym stopniu znat historig
naturalna lub umiat ptywac, by rozpocza¢ rozmowe i przeta-
mac pierwsze lody. W ten sposéb Odkrywcy kazda zdobyta lub
stracong przyjazii bedg silniej do§wiadczac.

tapowki

Badacze Tajemnic moga zostaé aresztowani za przestgp-
stwo lub niepoczytalne zachowanie. Zazwyczaj beda si¢ stara-
li jako$§ wydostaé, przytaczajac rozsadne argumenty. Jesli to za-
wiedzie, sprobuja przekupi¢ przedstawiciela wiadzy. To, czy
préba powiedzie sig, zalezy od charakteru oficera.

Straznik powinien zadecydowa¢, czy dang osobg¢ uda sig¢
przekupié. Jesli tak, to musi ustali¢ wysoko$¢ tapowki (opie-
rajac si¢ na zarobkach) oraz stwierdzi¢, czy w oczach przeku-
pywanego propozycja jest powazna i jakie sa wediug niego
szanse, ze sprawa wyjdzie na jaw. Lapéwka zostanie przyjeta
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dopiero wtedy, gdy ryzyko jest niewielkie. Im wigksze jest ry-
zyko, tym wieksza jest suma, ktéra nalezy zaproponowac

Dzienna ptaca oficera w latach 90. XIX wieku wynosita od
2 do 2,50 dolara, a w latach 20. naszego wieku — od 2,50 do
4 dolaréw. W naszych czasach policjanci zarabiajg od 150 do
200 dolaréw (wliczajac w to premie).

W wypadku grzywny, tapéwka powinna wynosi¢ przynaj-
mniej potowe jej sumy. Kiedy chodzi o wykroczenie, przeku-
powanemu trzeba zaoferowaé co$ okoto jego dziennej ptacy.
Za przestepstwo takie jak kradziez lub wtamanie, tapéwka wy-
niesie okolo jego tygodniowej ptacy. W wypadku ztamania
prawa z uzyciem broni — okoto dwutygodniowe;j. Kiedy mia-
to miejsce zagrozenie zycia lub grozi kara Smierci — miesigcz-
ne zarobki, a nawet wigcej.

W powazne lub rozdmuchane przez prasg sprawy wlacza si¢
zwykle kilka 0s6b, nawet cata warstwa urzednikow administra-
cji pafistwowe;j.

Straznik moze réwniez uznaé, ze kto§, kto raz wziat fapowke,
bedzie brat je dalej. Tego rodzaju osoby szybko zaczng zdradza¢
Badaczy tak samo, jak zdradzity zaufanie spoteczedistwa.

Aresztowania
Pojmanie podejrzanego w celu pézniejszej rewizji, sagdu

i kary pociaga za soba wlaczenie calej machiny: jedna osoba

moze by¢ naraz policjantem, s¢dzig, tawa przysieglych, klawi-

szem i katem. Powody aresztowania moga by¢ rézne.

O Badacze wygladaja podejrzanie i nalezy ich zaaresztowac
zanim co$ zrobig. (To dziatanie zwie si¢ czgsto aresztowa-
niem prewencyjnym — §mierdzaca sprawa, nawet w wypad-
ku niezawistych sadéw. Jego pewien rodzaj, zatrzymanie
w celu przestuchania, istnieje wszedzie).

O Odkrywcy naruszyli czyja$ wlasno$é, uzyli sity, ztamali
miejscowy zwyczaj lub uwtaczyli publicznej przyzwoitosci.

O Badacze posiadaja co$ cennego (chociazby informacje), co
wtadza chce skonfiskowaé lub poznaé, badz tez zachowaé
w tajemnicy.

O Odkrywcy sa niepoczytalni lub niebezpieczni dla siebie
badz innych. Spoteczefistwo musi zaréwno chroni¢ siebie,
jak i innych.

Przedstawiciele wiadzy zadajg aresztowanym wazne pytania
dotyczace ich oséb. Czy zatrzymanie za male przestgpstwo
nie rozw$cieczy jakichs ludzi, ktérzy maja duza wiadze? Czy
aresztowani maja kontakty, ktére utrudnig funkcjonariuszom
zycie? Jakie beda konsekwnecje zatrzymania i oskarzenia — jak
najlepiej stuzy¢ spoteczeristwu? Wszyscy, kitorzy uczestnicza
w aresztowaniu, beda mysle¢ o tych sprawach.

Dokonujacy aresztowania méwi, ze jest przedstawicielem
wladzy, zatrzymuje podejrzanego i przeprowadza przestucha-
nie. Nie ma kraju, w ktérym przed zadawaniem pytari nalezy
postawi¢ zarzuty. Do przestuchania wystarczy potrzeba lub
cheé. Zarzuty, jesli jakie§ beda, zawsze zdazy sie podac.
Zatrzymanych rozbraja si¢. Jesli stawiajg op6r, uzywa si¢ od-
powiedniej sity.

Na posterunku policji funkcjonariusze spisujg dane areszto-
wanego i przekazujg go innym wiadzom.

Zatrzymanych przestuchuje si¢ i prosi o doktadny i prawdzi-
wy opis zdarzefi. Izoluje si¢ jednych od drugich i poréwnuje
ich historie.

Kiedy Badacze zostang oskarzeni, powinni pozna¢ stawia-
ne im zarzuty, cho¢ nie jest to konieczne.

Aresztowani moga, ale nie musza, mie¢ prawo do skontak-
towania si¢ z kim§ z zewnatrz. Sg kraje, gdzie zatrzymania za-

chowuje si¢ w tajemnicy. P6Zniej moga by¢ przestuchania,
krzyzowe pytania i tortury — wszystko, by zdoby¢ wigcej do-
wodéw lub wyznan. Torturowanie i przemoc s zazwyczaj nie-
legalne, ale ich uzywanie zalezy od uczciwosci policjantéw
i przestuchiwanych.

W niektérych krajach rozprawa réwniez moze by¢ zachowa-
na w tajemnicy. Dopuszczanie dowodow i §wiadkow zalezy od
sedziego i kraju, w ktérym odbywa si¢ proces.

Kara moze odpowiada¢ zbrodni lub odzwierciedla¢ niebez-
pieczenstwo, jakie Badacze stanowig dla cztowieka, spoteczeni-
stwa lub kraju. To, jak bedzie dtuga i cigzka, zalezy od wspét-
pracy pomigdzy skazanym a wtadza i od wagi przestgpstwa.

Przytutek

Moze si¢ zdarzy¢, ze Badacze Tajemnic zechca pozostaé
w szpitalu lub sanatorium — chcg na przyktad zebra¢ informa-
cje lub ukry¢ si¢ przed kim$. Nie powinni mie¢ probleméw
z dostaniem sig¢ tam, jesli tylko mogga zaptacic za t¢ ustuge. Pry-
watne instytucje z wolnymi miejscami z pewnoscig przyjma
kogos, u kogo nie widaé¢ objawéw szaleristwa, a kto chce tyl-
ko odpoczac i rozluzni¢ si¢. Jednakze w kazdym sanatorium
trzeba przedstawié referencje.

Odestanie do przytutku wymaga kilku formalnych procedur,
po ktérych Badacz zostanie uznany za niepoczytalnego i nie-
kontrolujgcego siebie lub sam podda si¢ leczeniu. Znaczenie
tych procedur moze by¢ bardzo rézne. Niczym niezwyklym
nie jest analiza pro forma. Wiele zalezy od osoby oraz ustalefi
sadu i doradcéw.

Wstepne leczenie trwa pewien okres — zwykle dziewigé-
dziesiat dni. Potem powtdrnie rozpatruje si¢ sprawg. Jezeli pa-
cjent dalej jest niepoczytalny, to moze zosta¢ zatrzymany w
szpitalu na czas nieokreslony. Prawo ustala, co jaki okres spra-
wa bedzie rozpatrywana powtérnie.

W zasadzie kazdy wolontariusz w szpitalu moze sprawic, ze
Badacz zostanie na okres 72 godzin zatrzymany do psychia-
trycznej obserwacji. Potem pacjent musi zosta¢ zwolniony lub
nalezy podja¢ inne dziatania.

O Kto$ moze przedstawi¢ sadowi dowody niepoczytalnosci

Badacza.

O Przeprowadza si¢ przestuchanie i zbiera dowody. Kiedy sad,
korzystajac z przedstawionych dowodéw, uzna, ze Badacz
jest zdrowy, zostaje zwolniony.

Sad moze zadecydowaé, ze Odkrywca jest niepoczytalny. Wte-
dy zostaje wybrany opiekun, ktdry w teorii ma pomagac chore-
mu. Zazwyczaj jest to krewny pacjenta lub kto§, kto zechce
podjac sie zadania, a sad stwierdzi, ze bedzie on dziatat dla do-
bra chorego. Jezeli nie ma kandydatéw, opiekunem zostaje sad.
O Opiekun decyduje, co jest najlepsze dla Badacza (chyba ze
jest on niebezpieczny dla otoczenia, wtedy opiekunem jest
sad). To moze oznaczaé szpital, ale takze opiekg domo-
wealub terapeutyczne podréze nad morze itd. Z braku wska-
z6wek sad przyjmie kazdy plan, ktéry nie bedzie sprzeczny
ze zdaniem lekarzy.
O Kiedy Badacz zostanie umieszczony w szpitalu, opiekun
nadal zachowuje swe uprawnienia, wigczajac w to wyzna-
czanie opieki i witadze nad pracownikami sanatorium.

O Teraz Odkrywca ma trzy sposoby na wydostanie si¢. Pier-
wszy z nich polega na przekonaniu opiekuna, by zabrat go
z przytutku. Drugi to naméwienie pracownikéw, by stwier-
dzili przed sadem, ze powrécit do zdrowia. Wtedy sad przej-
mie na siebie opieke i zwolni go. Trzeci to zwyczajna
ucieczka ze szpitala. H
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Stworzenia swiata Mitow

Zapiski i opisy cech dotyczqgce licznych ras oraz istot wywodzgcych sie
z Mitow Cthulhu. Pierwszy z pieciu rozdziatow zrodtowych dla straznikow
tajemnic i innych mitosnikow wiedzy.

czowymi stowami lub zdaniami. Insekty z Shaggai

widnieja pod hastem Shaggai, Insekty z; podczas gdy
owadzia forma wielkiej rasy jest umieszczona ponizej formy
stozkowatej jako Wielka Rasa, Nowa. Doktadny wykaz haset
umieszczony jest w ramce béstw i potworéw. Umieszczone
tam hasta sa réwniez posegregowane zgodnie z jedng z hierar-
chii w Mitach.

Rasy stuzebne, wymienione jako zwigzane z konkretnym
bogiem lub Wielkim Przedwiecznym, moga réwniez by¢ wyko-
rzystane jako studzy innej istoty lub pojawiac si¢ niezaleznie.
Ponizszy rozdziat nie jest kompletny i zamkniety, kazdy mito-
$nik horroru moze nazwac jakie$ okropiefistwo, ktre nie zosta-
o tu umieszczone. Zawarte tutaj zostalty najwazniesze z nich
i te, ktére mozna, w pewnym sensie, nazwaé przyktadowymi.

OPISY uszeregowane sa alfabetycznie, zgodnie z klu-

Forma opisu

Kazdy opis zaczyna si¢ od cytatu oraz przedstawienia béstwa
lub potwora i zawiera odnosnik literacki. Przy informacjach
o bogach lub Wielkich Przedwiecznych zawarte sa wzmianki
o ich kultach wéréd ludzi. Pozostata czes¢ to szczegdty, doty-
czace ich zwyczajéw, pochodzenia lub form walki. Opis wy-
gladu istoty oparty jest na tym, jaka posta¢ przybiera ona, gdy
zostaje przywotana lub spotkana. Mniejszg czcionka opisane
zostaty w skrécie dodatkowe informacje. Diugos¢ opisu nie ma
zadnego zwigzku ze znaczeniem istoty lub rasy w Mitach, czy
tez z prawdopodobieristwem jej spotkania. Dla przyktadu, gho-
ule sg chyba natatwiejszymi do napotkania istotami z Mitéw,
jednak, mimo to, ich opis jest znacznie krotszy niz niezmiernie
rzadkiego latajacego polipa. Z drugiej strony, zgodnie z opo-
wiadaniami Lovecrafta, posiada on wiele niezwyktych cech, co
nawet w formie streszczonej wymaga obszerniejszego tekstu.

Cechy
Cechy potworéw zawieraja S, KON, BC, MOC i ZR, ale nie
WG, WYK lub P, jako ze te drugie nie maja dla nich zadnego
znaczenia. Nieinteligentne istoty nie posiadaja INT. Stworze-
nia takie, jak zombie, nie posiadaja woli i dlatego z reguty
maja MOC réwna 1. Béstwa i postacie maja konkretne cechy,
podczas gdy dla ras podano jak generowac ich cechy przy po-
mocy kostek. Gdy jeden z tych potworéw jest potrzebny, straz-
nik tajemnic moze go stworzy¢, korzystajac z tych wskazéwek,
lub, gdy jest konieczny pospiech, uzy¢ Srednich wartoSci, po-
danych przy wspdtczynnikich.

O WT: ilo§¢ punktow, jakie potwdr musi stracié, zeby zginac.
Podana warto$¢ to $rednia dla rasy. Potgzniejsze osbniki
moga mieé ich wigcej. Punkty wytrzymatosci mozna wyli-
czy¢ jako §rednig BC i KON. Bogowie nie mogg zostaé za-
bici mimo tego, ze posiadaja wytrzymato$¢. Gdy bég lub
Wielki Przedwieczny traci wszystkie swoje punkty zycia,
zostaje odestany i zmuszony do powrotu tam, skad przybyi.
Zwykte rany nie s3 w stanie zniszczy¢ zadnego z Wielkich
Przedwiecznych lub bogdéw.

0 SZYBKOSC: jesli podane s3 dwie, oddzielone kreska liczby,
druga z nich odpowiada poruszaniu si¢ w innym osrodku
(wodzie, powietrzu itp.), ktéry jest wymieniony obok liczb.

0O MODYFIKATOR OBRAZEN: dla konkretnych istot po-
dane sg konkretne modyfikatory, ktére dodawane sg do wy-
nikéw zadawanych ran, podczas gdy dla ras podawane sa
warto$ci Srednie. Dla konkretnych przedstawicieli rasy mo-
dyfikator obrazen mozna wyliczy¢ z sumy BC i S. Dopisek
+mo oznacza, ze do danej formy ataku powinien by¢ doda-
wany modyfikator obrazefi.

O BRON: z reguty naturalne bronie, rzadziej artefakty. W tym
miejscu podawane s typowe dla istoty ataki, szanse ich po-
wodzenia oraz zadawane obrazenia. Bogowie i Wielcy
Przedwieczni czesto maja szans¢ powodzenia na poziomie
100%, gdyz trudno, aby béstwo nie mogto dosiegnac kogo$
swoimi zgbami. Podobnie jak poprzednio, warto$ci podane
dla ras to Srednie, a w przypadku postaci sa to konkretne
warto$ci. Dopisek +mo oznacza ,,doda¢ modyfikator obra-
zen*. W przeciwienstwie do poprzednich wydar, do atakow
zgbami nie jest dodawany modyfikator obrazen, o ile atak
ten nie jest podstawowg forma walki istoty. Zwigkszone zo-
staty obrazenia, zadawane przez niektére ataki zebami.

0O OBRAZENIA: jesli istota wysysa punkty cech ze swych
ofiar, jest to strata nieodwracalna, chyba ze w opisie zazna-
czone jest inaczej.

0O PANCERZ: jest to liczba, odejmowana od ran, zadawa-
nych przez kazdy udany atak. Istota moze mie¢ twardg sko-
rupe, zrogowaciala skore, regenerowac rany lub tez by¢ od-
porna na niektére formy ataku, ktdre czasami s3 wymienio-
ne przy opisie. Wielu Wielkich Przedwiecznych regeneruje
punkty wytrzymatodci. Wigkszo$¢ z nich moze by¢ odpe-
dzona tylko, gdy ich punkty wytrzymatosci spadna do zera.

O CZARY: podane jest tutaj prawdopodobieristwo posiadania
lub ilo$¢ posiadanych przez danego potwora lub rase zaklec.
Czary z reguty odpowiadaja istocie — istota z glebin raczej
skontaktuje si¢ z nasieniem Cthulhu niz przywota ognistego
wampira. Dodatkowe czary moga by¢ przydzielane wedle
uznania Straznika Tajemnic. Uzycie magii nigdy nie jest ko-
nieczne, gdyz istota moze pos§wigcac ludziom tyle uwagi, co
ludzie kulacym si¢ w kacie myszom. Stwierdzenie, ze Wiel-
cy Przedwieczni lub bogowie znaja jakis czar jest uproszcze-
niem — oznacza, ze moga oni swoja wola spowodowac efekt
rownowazny danemu zaklgciu, nie przejmujac sig jego rytu-
alng forma.

0O UMIEJETNOSCI: wickszosé potworéw nie posiada zad-
nych, chociaz wigkszo$¢ moze posiadaé kilka fizycznych
umiejetnosci takich jak nastuchiwanie, skaradanie sie, spo-
strzegawczo$é lub tropienie. Straznicy Tajemnic mogg przy-
znawaé dowolne umiejetnosci i ich poziomy w procentach
w zaleznosci od potrzeby.



0 UTRATA POCZYTALNOSCI: jest ilos¢ Punktéw Poczy-
talnosci, jaka traci kazdy Badacz, gdy spotyka przedstawicie-
la danej rasy. Konkretny rozmiar starty moze by¢ zwigkszo-
ny, gdy napotkane zostato naraz kilka potworéw, jednak nig-
dy nie powinien by¢ wyzszy niz maksymalna utrata Poczytal-
nosci, jaka mogtoby spowodowac ujrzenie jednego z tych
okropieristw. ,,Zobaczy¢" znaczy w tym przypadku to samo
co ,,doswiadczy¢ lub ,,odczuc”. Badacze bedg wstrzasnigci
bez wzgledu na to czy zamkna oczy, czy tez nie.

szarej, obrzydliwej masy, ktdra nieomalze wypetnita

to od brzegu do brzegu. Tutaj, zdawad by sie mogto,
bylo ostateczne Zrédto wszelkiej szkaradnosci i niegodziwosci.
Szara masa wcigz drgata i bulgotata, nadymajqc sie bez kon-
ca. Z niej, przez réznorakie podzialy, tworzyty sie ksztatty,
ktére rozpetzaly sie po catej jaskini.“ (Clark Ashton Smith
,,The Seven Geases”)

O Obrzydliwe potwory wciaz powstaja z szarej masy i od-
pelzaja od swojego rodzica. Macki i ramiona Abhotha chwy-
taja wiele z tego potomstwa, aby je pozre¢ i przytaczy¢ do
pierwotnej masy. Wielu jednak udaje si¢ uciec od niego.

Abhoth nie posiada wyznawcéw wsréd ludzi. Hotd mogg
mu oddawaé podziemne potwory lub jego wlasne potomstwo.

Najprawdopodobniej nie pochodzi on z tej planety. Bezk-
sztattne ciato i cyniczny umyst wydaja sie wskazywac na po-
wigzania z Tsathoggua. Czarne groty, ktére zamieszkuje
Abhoth i ktérych nigdy nie opuszcza mogg by¢ réwniez cze-
§cig N’Kai, podziemnego §wiata pod Ameryka Péinocna.
Abhoth, jesli grupa Badaczy bedzie miata nieszczescie spotkac
go we wiasnej, bulgoczacej brudem w wielkiej katuzy nieczysto-

ABHOTH, Bog Zewnetrzny. ,,Dostrzegt ... w katuzy
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éci osobie, najpierw wyciagnie badawczo reke lub wypustke,
aby sprawdzi¢ intruzéw, nastepnie cofnie ja, weiagajac w sie-
bie. Potem goscie zostang schwytani i pozarci przez inne mac-
ki albo tez zignorowani, w zaleznosci od woli Straznika. Wia-
domo, ze Abhoth ma zwyczaj telepatycznego porozumiewania
sie z intruzami, ale niewielu wrécito z takiego spotkania.

Gdy ktos zbliza si¢ do Abhotha, zaczyna coraz czgsciej na-
potyka¢ rézne potworne istoty, ciggle odrywajace sie od jego
ciata. Moga one prébowac¢ negkac lub zaatakowaé poszukiwa-
czy. Potomstwo Abhotha jest bardzo zréznicowane w wygla-
dzie; poszczegdlne egzemplarze moga zosta¢ dowolnie przez
Straznika Tajemnic opisane. Potomstwo jest nie wigksze niz
BC 1 do 3k6, w kazdym razie na poczatku, po roku lub wigcej
jedzenia i rozrastania sig, potomstwo moze by¢ dowolnych
rozmiarow.

Wymowy nazw z Mitow

istoty jeszcze bardziej obcymi.

Nie jest to oficjalna wersja, lecz jedynie wskazéwka, jak wymawiaja je autorzy. Akcent przypada na sylabe, zapisang
duzymi literami. Lovercraft niekiedy umyslnie tworzyt niemozliwe do wymdwienia imiona, zeby uczyni¢ opisywane

Istota Wymowa

Abhoth AB-hot(h)

Ahtu AH-tu
Atlach-Nacha AT-lacz NACZ-a
Azathoth AZ-a-t(h)oth
Bast BAST

Bokrug BO-krug
Byakhee BIAK-hi
Chaugnar Faugn SZAG-ner FAU(G)N
Cthonian KT(H)O-nian
Cthuga KTU-ga

Cthulhu k(u)-TU-lu
Cyaghea si-A-g(h)i
Dagon DAG-on
Daoloth Da-o-lot(h)
Dhole D(H)O-le

Eihort IG(H)-ort

Ghast G(H)AST
Ghatanothoa ga-ta-no-T(H)O-a
Glaaki GLA-ki
Gnoph-Keh nof-KEI

Gug GUG

Hastur has-TUR

Hydra HY-dra

Hypnos HY-pnos

Ithaqua i-T(H)A-kua

Istota Wymowa

Lloigor LOJ-ger

Mi-Go MI-go

Nodens No-dens
Nyarlathotep NIAR-LA-to tep
Nyogtha ni-OG-t(h)a
Quachil Uttaus KUA-czil u-TAUS
Rhan-Thegoth ran-TI-goth
Shaggai Szag-GAI
Shantak SZAN-tak
Shoggoth SZO-goth
Shub-Niggurath szub-NIG-ur-at(h)
Shudde M ell szu-di-MEL
Tcho-Tcho CZOL-czot
Tindalos Tyn-DA-los
Tsathoggua tsza-TSZO-gu-a
Tulzscha THUL-cza

Ubbo Sathla U-bo SAT(H)-la
Xiclotl ZI1G-lotl

Y golnac i-GOL-niak
Yibb-Tstll jib-TST-ul

Yig JIG

Yog-Sothoth JOG(H)-so-t(h)ot(h)
Yuggoth JUG-oth

Zhar ZAR
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Inni Bogowie

Koza o Tysiacu

Wielcy Przedwieczni Yibb-Tstll

Quachil Uttaus

Abhoth, Atlach-Nacha Yig

Zrédto Nieczystosci Bokrug Zhar
gziz:tr?ig,zny Suttan Chaugnar Faugn Zoth-Ommog
Bast, Cthugha

Bogini Kotow Cthulhu Awatarzy (béstwo,
Daoloth, Cyaegha ktérego sa
Tkajacy Zastony Eihort awatarem)
Hypags, Pan Sy Ghatanothoa ?l:t:rlathote )
\TV?glle(?esj’F’F:zgpaéci Glaak Kr();l w Zélci ’
Nyarlathotep, Hastur (Hastur)
Petzajacy Chaos Ithaqua

Shub-Niggurath, Nyogtha

Rasy Stuzebne

Mtodych - Temat Bezksztattne
Tulzscha, Zielony - 1600 Nasienie

Ptomien Shudde Mell Byakhee
Yog-Sothoth, Tsathoggua Cthulhu
Wszechrzecz N I
w-Jadnosai i Jad- Ubbo Sathla Gwiezdne Nasienie
nos¢ Wszechrzeczy Y’golonac Glaaki, Studzy

Bogowie i potwory, zgodnie z podzialem

Istoty z Gtebin
Mroczne Mtode
Ogniste Wampiry
Piaseczniki
Shantaks

Studzy Bogow Zew-
netrznych

Skrzydlate Dzieci
Nocy

Straszliwi Lowcy
Szczurowcy
Tcho-Tcho

Rasy Niezalezne

Cthonianie
Dhole
Ghasty
Ghoule
Gnoph-Keh
Gugi

Gwiezdne Wampiry
Kolory z Nieba

Kroczacy Miedzy
Swiatami

Ksiezycowe Bestie
Latajace Polipy
Lloigor

Mi-Go, Grzyby
z Yuggoth

Ogary Tyndala
Pajagki z Leng
Shaggai, Insekty z
Shoggothy

Starsze Istoty
Wezowi Ludzie
Wielka Rasa z Yith
Wielka Rasa, Nowa

Xiclotl, Istoty z

ABHOTH, Zrédto Nieczystosci

S 40 KON 100 BC 80 INT13 MOC 50

ZR 1 WT 90 Szybkos¢ 0

Modyfikator obrazen: w zaleznos$ci od macki, jednak z reguty nie
wiecej niz 1k6.

Bron: Przytaczenie 60%, pochwycenie i wchionigcie

Pancerz: Zadna brof, oparta na energii kinetycznej nie moze
trwale zrani¢ Abhotha. Abhoth regeneruje wszystkie odniesione
w ten sposob obrazena w tempie 20 na kazdg runde walki, Ogien
lub magia zadajq normalne obrazenia. Jesli Abhoth straci wszyst-
kie punkty wytrzymatosci, wycofuje sie, wsigkajac gteboko w zie-
mie, gdzie nie moze byc¢ juz zraniony. Przesigka z powrotem na
powierzchnie po wyleczeniu sie z odniesionych ran.

Czary: Nie zna zadnych, jednak z niezrozumiatych zupetnie przy-

czyn moze ofiarowaé komus$ fragment wtasnego ciata, ktéry moze

zostaé uzyty do stworzenia istoty identycznej z potomstwem Abho-
tha.

Utrata Poczytalnosci: ujrzenie Abhotha kosztuje 1k3/1k20 Punktow
Poczytalnosci.

HTU, Awatar Nyarlathotepa. ,Wyzszy nawet od
Aolbrzymich drzew lasu, jaki go otaczal, gruba na
15 metrow kolumna... wyrastat pierScieni wici, ztoci-
stych i czerwonych, mienigcych sig na powierzchni kwarcowy-
mi inkluzjami. Wity sie pomiedzy walczqcymi jak nici jedwabiu;
gdy sie zwarty, zaczely trze¢ o siebie jak kamienie mityriskie,
a krew bryzgata na kilkanascie metrow“ (David Drake ,,Than
Curse The Darkness™).
O W Afryce ludzcy wyznawcy tej potwornosci wywodza
sie z tych, ktorzy stracili nadziejg, doprowadzeni do szalefistwa

przez wyzysk i upodlenie, jakiego do§wiadczyli od krwiopij-
czych wiadcow i wtascicieli. Samookaleczenie jest cechg typo-
wa dla kultu: wszyscy utracili koficzyny lub sa pokryci straszli-
wymi bliznami od niemal $miertelnego batozenia i oktadania
kijami. Praktyki spotykane w Ameryce przypominaja bardziej
obrzedy voodoo.

Necronomicon opisuje Ahtu jako jedno z nasion, jakie spa-
dty na Ziemig wiele tysigcy lat temu. Jesli wypusci ono korze-
nie, Ahtu pokryje calg planete. W ksigdze tej zawarte sg zakle-
cia przywotania i odpgdzenia Ahtu.

Ahtu nie jest szczeg6lnie waznym avatarem, ale nalezy do
dobrze poznanych.




AHTU, Awatar Nyarlathotepa

S 150 KON 200 BC 100 INT10 MOC 50

ZR25 WT 150 Szybkos¢ 24

Modyfikator obrazen: +15k6

Bron: Pochtonigcie* 100%, automatyczna $mierc

Wybuch** 100%, 4k6 obrazer od fali uderzeniowej oraz dodatko-

wo 6k6 ran od niesamowitego gorgca

Macka*** 80% 6k6 obrazen +mo za trgce macki

Zmiazdzenie**** 100%, 12k6 ran

* ofiara moze wykona¢ Unik, aby ratowac sie przed Smiercig

** tuz po pojawieniu sie, trafieni zostajg wszyscy w promieniu 10
metréw od monstrum

*** osiem macek, kazda ma sze$cdziesigt metréw dfugosci i moga
razem wykonac maksymalnie 8 atakow na runde

**** jegli ofiara wykona udany unik, udaje sig jej uciec, jednak mi-
mo wszystko otrzymuje ona 3k6 obrazen. Ahtu potrzebuje
4 rund, aby przygotowac sie do nastepnego takiego ataku.

Utrata Poczytalnosci: 1k10/1k100 Punktéw Poczytalno$ci za ujrze-
nie Ahtu.

ny ksztalt rozmiaréw skulonego cztowieka, ktéry po-

siadal jednak dtugie, pajecze odndza... Na przykucnie-
tym, hebanowym ciele wjrzat co§ podobnego do twarzy, nisko
pomiedzy wieloprzegubowymi nogami. Twarz zerkata w gore
z dziwacznym wyrazem niedowierzania i ciekawosci. Dreszcz
grozy przebiegt po ciele odwazinego towcy, gdy spojrzat w ma-
te, chytre, otoczone wiosami oczy.* (Clark Ashton Smith ,, The
Seven Geases")

O Atlach-Nacha moze w zarysie przypomina¢ wielkiego,
ohydnego, pajaka pokrytego czarnym wiosiem, z dziwna, po
trosze ludzka twarzg i matymi, czerwonymi oczkami, otoczo-
nymi wiosami.

Przesady przypisuja jej wladzg nad wszystkimi pajgkami,
prawdopodobnie z powodu formy jej ciata. Nie posiada kultu,
jednak ofiaruje niektérym czarnoksieznikom zaklecia i MOC.
Mozliwe jest przywotanie Atlach-Nacha poprzez liczne staro-
zytne zaklecia, co moze okazad si¢ bardzo niebezpieczne, jako
ze bég-pajak nienawidzi opuszczania swojej niekoriczacej sie
pracy przy tkaniu pajeczyn. Atlach-Nacha zyje pod ziemia,
bez korica przgdac niesamowita pajeczyne, ktéra faczy ze sobg

ATLACH-NACHA, Wielki Przedwieczny. , Mrocz-
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brzegi przepasci o nieodgadnionej gltebokosci. Nie jest wiado-
mym dlaczego to czyni. Starozytne ksiggi mowig, ze gdy skon-
czy si¢ jej dzieto, nastgpi koniec §wiata.

Ten, kto wpadnie w jej sie¢ zostaje uwigziony w plataninie
lepkich nici. Aby si¢ uwolni¢, musi zmierzy¢ wg Tabeli Poréw-
nawczej swoja S z réwna 30 S pajeczyny. Pomocnicy mogg
dodaé swoja Site, aby uwolni¢ ofiarg z sieci — w takim przy-
padku do rzutu nalezy uzy¢ sumy Sit. Po godzinie lub po ca-
tym dniu Atlach-Nacha pojawia sig, aby dopetni¢ losu ofiary.

Pajeczy bog moze najpierw zarzuci¢ na ofiarg wigcej nici,
a nastepnie ukgsi¢ lub tez ukasi¢ od razu. Ukaszenie wprowa-
dza do ciata paralizujacg trucizng, ktéra uniemozliwia walke
lub opér. Po tym Atlach-Nacha wysysa soki zyciowe w tempie
1k6 S na runde walki. Pozostawiony samemu sobie nieszcze-
$nik szybko umiera. Jesli jednak zostanie uratowny, odzysku-
je Site w tempie 1k4 S za kazdy, spedzony w t6zku miesigc
gry. W tym czasie punkty zycia ofiary nigdy nie moga by¢ wy-
zsze niz jej S.

ATLACH-NACHA, Pajeczy Bag
S 30 KON75 BC25 INT15 MOC 30
ZR25 WT50 Szybkosé 15

Modyfikator obrazen: +2k6

Bron: Ukgszenie 80%, przebija kazdy pancerz i wpuszcza do cia-
ta trucizne paralizujgca o sile 35.
Rzucenie sieci 80%, oplatanie siecig o S wynoszacej 30

BC  Waga BC  Waga

1 1-5kg 72 14,1-15,4 ton
4 17-24 kg 80  28,2-30,7 ton
8 47-55 kg 88  56,5-61,5 ton
12 70-78 kg 96  96ton

16 100-108 kg 104 104 tony

20 150-160 kg 112 120 ton

24 210-230 kg 120 144 tony

32 410470 kg 128 176 ton

40  840-930 kg 136 216 ton

48 1700-1850 kg 140 240 ton

56  3400-3700 kg 144 264 tony

64 7,1-7,7 ton 152 320 ton

Poréwnawcze rozmiary stworow

Ponizsza tabela zestawia rzeczywistg lub przyblizong wage z Budowa Ciata. W grze Zew Cthulhu, Budowa Ciata od-
powiada nie tylko wadze, ale réwniez objetosci i wielkoéci. Nie mozna polegac na tej tabeli w spos6b absolutny. Be-
dzie bezuzyteczna w przypadku istot 1zejszych od powietrza, ktérych ciato jest gazem, plazmg, ektoplazmg lub tych,
ktére sa w stanie zmienia¢ mase. Dla Budowy Ciata powyzej 330, BC odpowiada 1/10 jego masy w tonach. Na przy-
ktad Dhol o BC 8000 wazy 80 000 ton. W pierwszej kolumnie podany jest BC, a w drugiej odpowiadajgca mu waga
w kilogramach lub tonach. Na stronach 112-113 znajduje si¢ ilustracja z poréwnaniem rozmiaréw réznych istot.

BC  Waga BC  Waga

160 384 tony 264 1676 ton
168 456 ton 272 1844 tony
176 536 ton 280 2020 ton
184 624 tony 288 2204 tony
192 720 ton 294 2396 ton
200 824 tony 304 2596 ton
208 936 ton 312 2804 tony
216 1056 ton 320 3020 ton
224 1184 tony 328 3244 tony
232 1220 ton 330 3300 ton
240 1364 tony 340 3400 ton
256 1516 ton 350 3500 ton
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Pancerz: 12 punktéw za chityne i futro. Jesli jej wytrzymato$¢ spa-
dnie do zera, natychmiast ucieka po swojej zawitej pajeczynie do
sekretnej kryjowki, gdzie czeka, az jej rany sie zagojg.

Czary: wszystkie czary nawigzania kontaktu.

Utrata Poczytalnosci: 1/1k10 Punktéw Poczytalnoéci za zobaczenie
Atlach-Nacha.

przejaw absolutnego chaosu, bluznierczo bulgoczqcy

w samym centrum nieskornczonoSci. Nieogarniony sut-
tan demondw Azathoth, ktérego imienia zadne usta nie wazq si¢
wypowiedziec. Ten, ktdry zawodzi, wygtodzony, w niepojetych,
mrocznych komnatach poza czasem, wsrod zgtuszonego, szalo-
nego rytmu ztowrogich bebnoéw i monotonnego skowytu prze-
kletych piszczatek.” (H.P.Lovecraft, ,,The Dream-Quest of Unk-
nown Kadath™).

AZATHOTH, Bog Zewnetrzny. ,, Ostatni, bezksztaltny

O Azathoth jest wtadca bogéw zewnetrznych. Istnieje od
samego poczatku wszech§wiata. Przebywa poza normalng cza-
soprzestrzenig w centrum wszechswiata, gdzie jego bezksztalt-
ne cialo wije si¢ bez kofica w monotonnym rytmie zawodzg-
cych piszczatek. W rytm tej muzyki taficza bezrozumnie doo-
kola niego inni bogowie. Azathoth przedstawiany jest jako
$lepy i bezmyslny, ,,potworny chaos atomowy*. Potrzeby Aza-
thotha sa natychmiast spetniane przez Nyarlathotepa.

Azathoth ma niewielu wyznawcéw, jako ze nic nie ofiaruje
za oddawane mu hotdy. Z reguty ludzie przywotuja go przy-
padkiem, powodujac kataklizmy, siejgc trwoge. Tylko ktos$
zbrodniczo szalony §wiadomie méglby czcié taka istote. Nie-
mniej jednak, tacy wyznawcy moga mie¢ szczegdlne poglady
na nature wszech$wiata, jego poczatki, moce i znaczenie, po-
gtady, ktére prawdopodobnie mogliby poja¢ tylko inni szaleri-
cy. Azathoth zawsze pojawia si¢ wraz z grajacym na piszczat-
ce stugg i 1k10-1 mniejszymi bogami. Przywolujacy ryzyku-
ja, iz zostang zaatakowani przez rozdraznionego Azathotha.
Szansa, ze tak sie stanie wynosi 100% minus 10% za kazdego
z obecnych mniejszych bogéw i minus 5% za kazdy punkt
magii, jaki uzyje czarmoksieznik, aby obtaskawi¢ boga. Dodat-
kowe punkty magii musza by¢ zuzywane w kazdej rundzie,
aby utrzymac ten efekt. Gdy Azathoth si¢ rozgniewa, zaczyna
rosnaé. Podczas pierwszej rundy jego macki osiagaja 50 me-
tréw dtugosci. Podczas drugiej rosng do 100 metréw, w trzeciej
maja juz 200 metréw i tak dalej, podwajajac swojg wielkos¢
w nieskoriczonos¢.

Istnieje szansa, ze rozztoszczony Azathoth zdecyduje sig
z wlasnej woli opusci¢ dane miejsce. Wynosi ona 10% podczas
kazdej rundy, minus 1% za kazdego z mniejszych bogdw, ktory
z nim przybyt.

W obszarze o promieniu réwnym dtugosci jego macek wszy-
stko zostaje zniszczone, kamienie s3 poroztupywane, pozostaja
katuze zracej wody i porozrywane drzewa. Obrazenia, otrzyma-
ne przez Badaczy, zadawane sg przez konkrete ataki mackami.
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AZATHOTH, KIPIACY CHAOS ATOMOWY

S- KON 300 BC zmienna INT O

ZR - WT 300 MOC 100 Szybkos¢ 0

Bron*: 100% lub mniej, zadaje 1k100 obrazen i dodatkowo koro-

duje powierzchnie.

* Ostatnig czynno$cig w rundzie musi by¢ rzut 1k6, okreslajacy ilo-
ma mackami Azathoth zaatakuje w rundzie nastepnej i jakie be-
da szanse trafienia:

1=100% 2 =50% 3=233%
4=25% 5=20% 6=16%

Badacze nie moga unikaé tych poteznych atakéw. Jedna macka

moze uderzy¢ w kilka blisko stojgcych osob naraz.

Pancerz: zaden, ale jesli Wytrzymato$¢ Azathotha spadnie do
zera, zostaje on odestany, a nie zabity i moze powré6cic w petni sit
po 1k6 godzinach. Znak Starszych Bogéw zadaje mu 3k6 ran, ale
zostaje zniszczony.

Czary: rozkazuje wszystkim Mniejszym Bogom Zewnetrznym

i duzej czesci wszechswiata. Na szczescie jego INT wynosi 0.
Utrata Poczytalnosci: 1k10/1k100 za zobaczenie Azathotha.

cyzm, samowystarczalno$é, nieujarzmiona wladczosé

— gdzie jeszcze mozna znalezé¢ wszystkie te cechy cho-
ciaz w potowie tak doskonate i tak idealnie dobrane, jesli nie
w bedqcym ich inkarnacjq, niezréwnanym, migkko przeslizgu-
Jacym sie kocie? “ (H.P.Lovecraft, ,,Cats and Dogs")

O Lovecraft uwielbiat koty. Nic wigc dziwnego, ze bogini
kotéw zajmuje tak wazna pozycje. Przedstawiana jest jako kot
lub kobieta z kocig gtowa. W starozytnym Egipcie przedsta-
wiana byta z sistrum w prawej rece i tarcza z podobizng lwa
w lewej oraz tobotkiem, przerzuconym przez lewe ramig. Na-
zywana bywa rowniez Bastet lub Ubasti. Krélestwo Bast roz-
ciaga sie¢ wylacznie na Ziemig i jej odpowiednik w Krainie
Snéw, jako ze koty ze §wiata snéw, zamieszkujace Saturn sg
wrogami ziemskich kotow. Byta bogiem starozytnego Bubastis
w Egipcie, potem jej kult przeniknat do znaczniejszych miast
rzymskich, w tym Pompei. Gdy byta otoczona kultem, czczo-
no ja zaréwno jako bostwo ogniska domowego, jak i lwice —
boginie wojny. Jej wyznawcy zawsze odnosili si¢ do niej emo-
cjonalnie. Jej kult prawdopodobnie nie przetrwat wsréd ludzi,
lecz mozliwe, iz jest jej to obojetne. Wszystkie koty oddaja jej
cze$¢ w swych dzikich sercach.

Podobnie jak inni Starsi Bogowie, Bast rzadko podejmuje
dziatania. Jesli jakas osoba jest wyjatkowo okrutna wobec kotow,

BAST, Starszy Bog. ,, Pigkno, spokdj, wyniostosé, stoi-

moze uzy¢ swoich kocich pomocnikéw. Jesli nie sa oni w stanie
rozwigzaé problemu, moze zdecydowac si¢ interweniowac 0so-
biscie. Zawsze pojawia si¢ w towarzystwie duzych, 1$nigcych
kotéw. Z reguly sa to koty domowe, ale zawsze wsréd nich be-
dzie przynajmniej jedna lwica, tygrysica lub inny duzy kot.

Jesli Bast zmuszona zostaje do walki, moze przemieni¢ je-
dno lub oba swoje delikatne ramiona w $niade, przednie fapy
lwicy i zadawac nimi ciecia.
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Bast moze wykona¢ atak ktami i pazurami w tej samej run-
dzie. Jej ataki przebijaja pancerz, nie tracac nic ze swej sily,
a krwawiace rany nie goja si¢ bez udanego uzycia umiejetno-
§ci medycyny lub zakleé magicznych.

BAST, Bogini Kotow

S 48 KON 25 BC 12 INT35 MOC 30

ZR45 WT 19 Szybkos¢ 40

Modyfikator Obrazen: +3k6

Bron: Pazury 100%, 1k8 ran + mo

Kty 100%, obrazenia 1k10

Pancerz: zaden, ale nalezy zwréci¢ uwage na czary.
Umiejetnosci: unik 100%, ukrywanie sie 100%, skradanie sig
100%, tropienie 100%.

Czary: posiada, miedzy innymi, nastgpujace moce:

(1) Moze rozkazywaé wszystkim kotom na catym Swiecie. W pot-
rzebie moze przywotaé do pomocy dowolng ilo$¢ kotéw, musza
one jednak przyby¢ do niej w normalny sposéb.

(2) Moze uleczy¢ kota lub siebie, zuzywajgc jeden punkt magii za
kazdy punkt Wytrzymatosci.

(8) Moze unikna¢ trzech atakéw podczas kazdej rundy i dodatko-
wo wykonac ataki ktami i pazurami.

Utrata Poczytalnosci: ujrzenie Bats nie powoduje utraty Poczytalnosci.

zebna. ,,Gdy ludzie K’ n-Yan zeszli do czarnej otchlani

N'Kai, w $wietle swych, zasilanych energiq atomowgq la-
tarek ujrzeli zywe istoty. Istoty, ktore przeptywaty wzdtuz kamien-
nych kanatéw, ktdre czcily bazaltowe i onyksowe oblicza same-
go Tsathoggui. Co gorsza, byly bezksztattnymi masami lepkiego,
czarnego §luzu, przyjmujgcego zmienne, zalezne od celu ksztat-
ty. Badacze z K’ n-Yan nie zatrzymali sig, aby dokona¢ szczegdto-
wych obserwacji, a ci, ktdrzy uszli z Zyciem, zamkneli korytarz*.
(H. P. Lovecraft i Zealia Bishop, ,,The Mound*.).

O Te czarne, bezksztaltne istoty moga zmienia¢ forme
w mgnieniu oka, od zabopodobnych cielsk, do wrzecionowa-
tych ksztattow z setkami szczatkowych nég. Moga przesiakac
przez waskie szczeliny i powigksza¢ swoje odndza. Sa Scisle
zwiazane z Tsathoggua, mozna napotka¢ je w Swigtyniach tego
Wielkiego Przedwiecznego lub jaskiniach, do ktérych nie do-
chodzi §wiatto dnia.

Z powodu ich ptynnosci i wielu postaci, jakie mogg przy-
braé, posiadaja przynajmniej cztery formy ataku. Podczas kaz-
dej rundy moga uzywac dowolnej z nich, lecz tylko jednej na-
raz. Wyjatkiem od tej reguty jest ugryzienie.

BEZKSZTALTNE NASIENIE, Mniejsza Rasa Stu-

UGRYZIENIE: ofiara zostaje natychmiast potknigta. W na-
stepnej rundzie otrzymuje 1 punkt obrazen, a w kazdej kolej-
nej obrazenia zwigkszane sa o jeden (czyli 1 w pierwszej run-
dzie, 2 w drugiej i tak dalej). Potknigta osoba nie moze nic zro-
bi¢, jednak inni Badacze mogg przyjs¢ jej z pomoca i usitowac
zabi¢ potwora. Bezksztaltne nasienie moze atakowac ugryzie-
niem kolejne ofiary i jednoczesnie trawi¢ we wnetrzno$ciach

juz potknietych, tak dtugo, az pozre ofiary o sumie BC réwnej
jej wiasnej BC. Potwoér nie moze si¢ przemieszczaé bez uprze-
dniego wyplucia z siebie potknigtych ofiar.

BEZKSZTALTNE NASIENIE Tsathoggui

wspoiczynniki rzuty Srednia
1k6+6 do 6k6+6 50
KON 3k6 25
BC 1k6+12 do 6k6+12 50
INT 2k6+6 13
MOC 3k6 10-11
ZR 2k6+12 19

Szybkos¢ 12 WT 13-22

Sredni modyfikator obrazen: +1k6

Bron: Uderzenie mackg® 90%, 1k6 obrazen

Macka** 60%, mo obrazen

Uderzenie *** 20%, obrazenia patrz ponizej

Ugryzienie 30%, obrazenia patrz opis

* Moga chwyci¢ zamiast zadawac obrazenia. Zasieg jest réwny
BC w metrach.

** Moze wykona¢ 1k3 takich atakéw na runde. Moga chwyci¢ za-
miast zadawaé obrazenia. Zasigg jest rowny BC w metrach.

** Zawsze 20 % szans trafienia. Obrazenia 2k6 lub mo, cokolwiek
jest wieksze.

Pancerz: sg odporne na wszystkie zwykte i magiczne bronie. Otrzy-
mane rany zasklepiajg si¢ natychmiast. Czary, ogien, substancje
chemiczne i inne, temu podobne ataki zadajg normalne obrazenia.

Czary: bezksztaltne nasienie ma szanse, réwng sumie jego
INT+POW na k100. Niektdére potwory znajg wiele czaréw.

Utrata Poczytalnosci: 1/1k10 za zobaczenie bezksztattnego nasienia.

jasnozielony posqg, wyrzezbiony na podobieristwo

Bokruga, wielkiego jaszczura wodnego. Tariczyli przed
nim opetariczo, gdy ksiezyc zblizat si¢ do petni®. (H.P.Love-
craft ,,Zagtada, ktdra przyszta na Sarnath®)

BOKRUG, Wielki Przedwieczny. ,, Czcili kamienny,

U Bokrug jest stworzeniem podobnym do 4-metrowej igu-
any. Jego zielono-niebieskie tuski maja metaliczny potysk,
a jego oczy mienig si¢ z6tto-zielonym blaskiem. Zamiast pod-
gardla iguany ma na dolnej szczgce czulki, a kolce na jego
grzbiecie sa nieprawdopodobnie ostre. Ma blony ptawne po-
miedzy palcami i sptaszczony ogon, utatwiajacy ptywanie.

Jest jednym z niewielu Wielkich Przedwiecznych, zamieszku-
jacych $§wiat snéw. Jego jedynymi wyznawcami byty stworzenia
z Ib, ktdre zostaty wytepione przez ludzi z Sarnath. Teraz Bokrug
przyjmuje btagalny hotd od mieszkaicéw Ilarnek, ktérzy stu-
sznie przypisuja mu zniszczenie Sarnath. Zemsta Bokruga mo-
ze czekac na swe spelnienie przez stulecia, ale niszczycielska
zlo§¢ zmiotta potezne Sarnath w ciggu jednej nocy. Podczas
spotkania Bokrugowi bedzie towarzyszy¢ 1k100 duchéw z Ib.

Bokrug atakuje w kazdej rundzie jedna lub obiema broniami.



BOKRUG, Wielki Przedwieczny

S 30 KON 65 BC25 INT10 MOC 24
ZR20 WT45 Szybkos¢ 18

Modyfikator obrazeri: +2k6

Bron: Ugryzienie* 80%, 3k6 + mo ran.

Uderzenie ogonem** 80%, 2k6 + mo ran i dodatkowo pochwycenie.
* Gdy uda mu sig chwycic ofiare zebami, moze utrzymac jg

w szczekach i, gryzac, zadaje 3k6 ran w kazdej rundzie, az jg
potknie.

** Pochwycona ofiara zostaje unieruchomiona i moze uciec tylko
wtedy, jesli uda sie jej wygra¢ swojg S przeciw S Bokruga. Po
pochwyceniu Bokrug moze rzucié¢ ofiarg, moze jg ugryz¢ lub po
prostu trzymac jg nieruchomo.

Pancerz: 9 punktow twardej skéry z tuskami.

Czary: wszystkie nawigzania kontaktu, dodatkowo przywotanie
duchoéw (1k10 duchéw za kazdy punkt magii) i inne pomniejsze
zaklecia wedle woli Straznika Tajemnic.

Utrata Poczytalnosci: 0/1k8 Punktéw Poczytalnosci za ujrzenie Bokruga.

tam rytmicznie horda oswojonych i wytresowanych

skrzydlatych maszkar... nie byty to kruki ani krety, nie
myszolowy, ani tez nie mréwki, nie zgnite ludzkie ciata lecz cos,
czego nie moge, ani nie powinienem sobie przypominac . (H.P.
Lovecraft ,,Festyn)

BYAKHEE, Mniejsza Rasa Stuzebna. , Trzepotata

O Ta miedzygwiezdna rasa czesto ustuguje Hasturowi, Temu
Ktérego Nie Mozna Nazwaé. Zbudowane sg ze zwyklej materii
i sg wrazliwe na zwykle bronie, w tym brori palng. Byakhee mo-
¢a lata¢ w przestrzeni kosmicznej i kazdy z nich moze zabra¢
jezdzca, jednak dosiadajacy ich musza ochroni¢ si¢ przed préz-
nig i chtodem przy uzyciu odpowiednich zakle¢ lub mikstur.
Byakhee nie majg swoich siedzib na Ziemi, lecz moga by¢ przy-
wotywane, aby spetnia¢ polecenia lub stuzy¢ jako wierzchowce.

Podczas walki Byakhee moze jednoczes$nie uderzy¢ obiema
uzbrojonymi w pazury rekami (wykonuje wtedy dwa ataki) lub
moze starac sie ugryz¢é ofiare. Jesli jego szczgki siegajg ofiary,
zatapiaja si¢ w jej ciele i zaczynaja wysysac krew. Podczas kaz-
dej rundy, gdy Byakhee zaciska swe szczgki na ofierze, wia-
czajac w to pierwsza, utrata krwi powoduje odjecie dodatko-
wych 1k6 punktéw S, az do $mierci. Zwykle Byakhee nie pu-
szcza ofiary, az straci ona catg swojg krew lub on sam zginie.

Jesli pochwyconemu uda si¢ uciec, jego S moze by¢ regene-
rowana przez odpoczynek i transfuzje, w maksymalnym tem-
pie 1k3 punktéw S na dzien.

BYAKHEE, Gwiezdne Wierzchowce

wspotczynniki rzut $rednia
S 5k6 17-18
KON 3k6 10-11
BC 5k6 17-18
INT 3k6 10-11
MOC 3k6 10-11
ZR 3k6+3 13-14
Szybkos¢ 5/20 w locie WT 14-15
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Sredni modyfikator obrazen: +1k6

Bron: Pazury 35% 1k6 + mo ran

Ugryzienie 35%, 1k6 ran + wyssanie krwi

Pancerz: 2 punkty futra i twardej skory

Czary: Byakhee o wsp. MOC ponad 14 znajg 1k4 zakleé, zwykle
taczacych sie z Hasturem oraz istotami z nim zwigzanymi.
Umiejetnosci: Stucha¢ 50%, Spostrzegawczos$¢ 50%.

Utrata Poczytalnosci: 1/1k6 PP za zobaczenie Byakhee.

btoniaste uszy zakoriczone byly mackami, trqba wielkim
swiecqcym dyskiem o Srednicy, siegajqcej prawie pot
metra... Jego przedramiona byly zgiete sztywno, a dionie —
tak, miat ludzkie dtonie — spoczywaty na udach. Mial szerokie,
kwadratowe ramiona. Trgba migkko opadata na jego piers
i ogromny, opasty brzuch“. (Frank Belknap Long, ,,The Hor-
ror from the Hills*)

O Chaugnar Faugn, czczony przez czg$¢ ludzi Tcho-tcho,
kryje si¢ w jaskini gdzie§ w gérach Azji, strzezony dzien i noc
przez podludzkich straznikéw, ktérzy odprawiaja rytuaty tak
odrazajace, ze nikt nie wazy si¢ ich opisac.

Przez wigkszo$¢ czasu Chaugnar Faugn tkwi nieruchomo na
swym piedestale, podobny do posagu. W nocy moze zacza¢ si¢
poruszac i tapczywie syci¢ si¢ sktadanymi ofiarami lub kim-
kolwiek, kto znajdzie si¢ obok. Bez wzgledu na porg dnia mo-
ze zstgpic ze swego piedestatu, aby zniszczy¢ niedowiarkéw,
naruszajgcych jego terytorium. Podobne do dysku zwieficzenie
jego traby to organ, ktérym wysysa krew z ofiar. Jesli dotknie
on otwartej rany, rana ta nigdy si¢ nie zagoi.

Istnieje 5% szans, ze Chaugnar-Faugn uwolni wyjatkowo
odwazng ofiarg, ktérej sposéb postepowania, przekazany przez
gracza, wzbudzi szczegdlny podziw Straznika Tajemnic. Wiel-
ki Przedwieczny, gdy nie jest gtodny, moze zadowoli¢ si¢ je-
dynie poturbowaniem ofiary, zadajac jej 1k6 ran.

Wielki Przedwieczny moze wybraé sobie sposréd ludzi to-
warzysza, ktory od tego momentu ulega zauroczeniu i traci
1k10 Punktéw Poczytalnosci do czasu, az oszaleje. W nocy
Chaugnar Faugn ktadzie swoja trabg na glowie towarzysza, po-
wodujac w ten sposob stopniowa przemiang uszu i nosa nie-
szcze$nika w pokraczne kopie jego wiasnych. Fizycznie pota-
czony z towarzyszem, Chaugnar Faugn kontroluje jego wole.
Jesli nie ma zadnych innych ofiar w poblizu, stoniowaty bdg
bedzie zywit sie swoim towarzyszem, za kazdym razem odbie-
rajac mu 1 KON. Jesli Chaugnar Faugn straci wigcej niz 90
Wytrzymatosci, nieruchomieje, sprawiajac wrazenie niezywe-
go. Przywrdcenie go do zycia moze wymagac miesiecy, dekad
lub stuleci obrzedéw, w zaleznosci od uktadu gwiazd.

CHAUGNAR FAUGN, Wielki Przedwieczny. , Jego

CHAUGNAR FAUGN, POSTRACH ZE WZGORZ

S 65 KON 140 BC40 INT25 MOC 35
ZR30 WT90 Szybkos¢ 70

Modyfikator obrazen: +6k6

Bron: Pochwycenie 80%, ofiara zostaje pochwycona i moze
zostac ugryziona.

Ugryzienie i wyssanie 100%, ofiara traci 1k6 wytrzymatosci w kaz-
dej rundzie.
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Psychiczna wigz 100%, ofiara $ni o Chaugnar Faugnie i jego pote-
dze. Jesli $piacy jest wrazliwej natury, moze zosta¢ owtadniety ob-
sesja na punkcie tych snéw.

Atak serca* 100%, obrazenia wedle uznania Straznika Tajemnic
Zauroczenie istoty** 100%, powoduje, ze ofiara przychodzi do
Chaugnar Faugna i pokornie oczekuje swojej $mierci.

* aby uchroni¢ sie przed tym atakiem, ofiara musi rzuci¢ KON x 5
lub mniej na k100, jesli ten rzut sie powiedzie, nalezy wykonac dru-
gi udany rzut lub straci¢ 1k6 Wytrzymatosci i pas¢ nieprzytomnym.
** ofiara moze przetamac trans, jesli uda sie jej rzucic MOC lub
mniej na k100.

Pancerz: zadna zwykta bron lub urzgdzenie mechaniczne nie sg
w stanie go zrani¢; gruba, bardzo gesta skéra daje mu 10 punktéw
pancerza przeciw zakletym broniom ktujgcym; jest w stanie sie
oprze¢ nawet najpotezniejszym sitom przez 15 minut zanim
bedzie musiat zapas¢ w niebyt.

Czary: Nawigzanie kontaktu z Chaugnar Faugnem, Przeklefstwo
Chaugnar Faugna, Przywotanie/Splatanie Brata Chaugnar Faugna
i inne wedle woli Straznika Tajemnic.

Utrata Poczytalnosci: widok nieruchomego, pogrgzonego w le-
targu Wielkiego Przedwiecznego kosztuje 0/1k6 Punktéw Poczy-
talnoéci; widok zywego i aktywnego potwora powoduje utrate
1k4/2k6+1 Punktéw Poczytalnosci; widok zdeformowanego towa-
rzysza Chaugnar Faugna kosztuje 1/1k6 Punktow Poczytalnosci.

sie macki i migsisty czarno-szary, dtugi wor ciata ... za-

dnych wyraznych czesci ciata, poza siggajgcymi Slepo
mackami. Czy tez — tak! —wybrzuszenie w gornej czeSci cielska
stworzenia ... zawierajgce mozg, osrodki nerwowe czy jakikol-
wiek inny, wypaczony organ, ktdry kieruje przerazajgcym zy-
ciem tego okropieristwa " (Brian Lumley, ,,The Burrowers Be-
neath”)

U Sa jak ogromne, zyjace w ziemi katamarnice, ich wydtu-
zone, podobne robakom ciata pokryte sg Sluzem. Zawsze towa-
rzyszy im zawodzacy dzwigk. Ci potezni kopacze zyja tysigce lat
i strzega pilnie swoich mtodych. Sa to hybrydy o zadziwiajacych
zdolnosciach, niepodobne do czegokolwiek na tej planecie.

CTHONIANIE, Wie¢ksza Rasa Niezalezna. , Wijgce

U Cthonianie na wszystkich etapach rozwoju mogg porozu-
miewac si¢ ze soba telepatycznie bez wzgledu na odlegtos¢
1 moga wyczuwac inne umysty. Tylko doro§li mogg telepa-
tycznie kontrolowaé umysty istot innych ras, uzywajac tej
mocy.

U Potrafig drazy¢ skate jak masto i nie musza oddychac.

U Doro$li Cthonianie moga wytrzymac ogromne temperatury,
nawet 4000 st. C. Mozliwe jest, ze wigkszo$¢ Cthonian zy-
je blizej jadra planety, a jedynie nieliczni z nich, wtdczedzy
lub przypadkowo pochwyceni przez wyptywajaca magme
przemierzaja zewnetrzng, chtodng powloke, na ktorej zyje
cztowiek. By¢ moze migruja okresowo do chlodniejszych
czgdei skorupy, aby rodzi¢ miode, ktére nie sg odporne na
tak wysokie temperatury.

U0 W petni dorosli Cthonianie moga powodowac trzgsienia ziemi.

U Najpotezniejszym z Cthonian jest gigantyczny Shudde M’ell.

O Cthonianie sg bardzo wrazliwi na wode. Powtoka §luzu
chroni ich przed niewielkimi ilo§ciami wody, jednak petne

zanurzenie jest dla nich $miertelne. Drazac, staraja si¢ uni-
ka¢ zbiornikéw wodnych, omijajac charakterystyczne dla
nich formacje skalnych.

U Cthonianie wystepuja na catym $wiecie, nawet pod powto-
ka bazaltowg dna oceanéw. W Afryce jest tajemnicze mia-
sto G’harne, ktdre czesto odwiedzaja.

Og6lny opis i wyjSciowe dane dotycza osobnikéw w petni do-

rostych, ostatnig 1 najwigkszg forme ze wszystkich etapow li-

nienia. Jest to rodzaj, jaki Badacze maja najwigksze szanse

spotkaé. Jeden z ostatnich akapitéw poréwnuje wszystkie 6

etapéw, jako ze mozna napotka¢ gniazdo mtodych lub grupe

potworéw w zréznicowanych stadiach rozwoju.

WLEADZA TELEPATYCZNA CTHONIAN: Cthonianie
mogg uzyc telepatii do zawtadnigcia cztowiekiem, jednak nie
robig tego czgsto, chyba ze ofiara posiada co$, czego pragna,
jak na przyktad niezwykte, kuliste formacje mineralne.

Zmierz MOC pojedyriczego Cthonianina z MOC ofiary. Jesli
ofiara przegra, zostaje uwigziona w miejscu, gdzie zostata zaata-
kowana. Z poczatku moze oddala¢ si¢ tylko o kilometr lub nie-
co wiecej, jednak pézniej stopniowo staje si¢ coraz bardziej ogra-
niczona, podczas gdy Cthonianin si¢ zbliza, az w koricu ofiara
nie moze opusci¢ konkretnego pomieszczenia lub nawet krzesta.
Gdy ofiara jest unieruchomiona, Cthonianin wdziera si¢ spod
podtogi i odbiera to, czego szukat. Jesli ofiara uswiadomi sobie,
ze jest pod wptywem wiadzy Cthonianina, wigz moze zostaé ze-
rwana przez udane zmierzenie swojej MOC przeciw MOC pot-
wora. Jesli ofiara ma do§wiadczenie z tymi istotami, udany test
Pomystowosci pozwala na zdanie sobie sprawy z zawladniecia.
Cthonianin moze sig¢ telepatycznie skontaktowaé z czlowiekiem,
bedacym gdziekolwiek na Ziemi, jednak moze mu zabra¢ troche
czasu zanim odnajdzie jego umyst. Koszt kontaktu lub przywia-
zania przez Cthonianina cztowieka do jakiego$ miejsca wynosi
Jjeden punkt magii za kazdy dzien. Kazde 15 kilometréw od miej-
sca przywiazania kosztuje dodatkowy punkt magii. Wielu Ctho-
nian moze si¢ zebra¢, aby potaczy¢ punkty magii i zniwelowaé
przez to efekt duzej odleglosci, jednak za kazdym razem tylko je-
den z nich mierzy swoja MOC w tabelce porownawczej.

Nie ma zadnego kosztu kontaktu z innym Cthonianinem
bez wzgledu na odlegtosé.

Pogtoski méwig, ze Cthonianie mogg wysysac z ludzi pun-
kty magii na odlegto$¢, jednak nie ma na to dowoddéw.
ATAKI TRZESIENIEM ZIEMI: wszyscy dorosli Cthonia-
nie moga powodowac trzgsienia ziemi. Site trzgsienia mozna ob-
liczy¢, sumujac MOC wszystkich Cthonian, bioracych udziat
w ataku i dzielac ja przez 20. Wynik jest sita trzgsienia w ska-
li Richtera, ale tylko w promieniu 100 metréw. W promieniu
nastepnych stu metréw sita pomniejszona jest o jedng jedno-
stke i tak dalej co 100 metréw, az trzgsienie jest juz niezauwa-
zalne. Cthonianie moga réwniez zmniejszy¢ site trzesienia
w epicentrum, za to powigkszy¢ jego zasigeg lub promien naj-
wigkszego natezenia o wielokrotnosci 100 metréw.

Przynajmniej potowa bioracych udzial musi by¢ doktadnie
pod epicentrum. Kazdy z Cthonian musi zuzy¢ ilo$¢ punktéw
magii réwng najwyzszemu natgzeniu trzgsienia w stopniach
Richtera. Najpotezniejsze znane trzgsienia osiggaty 9 stopni w
skali Richtera, jednak istniejg dowody na jeszcze potezniejsze.
ATAKI MACKAMI: podczas kazdej rundy, Cthonianin mo-
ze zaatakowac 1k8 mackami, z ktorych kazda zadaje ilo$¢ ran
rowng potowie modyfikatora obrazen istoty (zaokrgglong
w dot). Jesli macka trafi, przytwierdza si¢ i wdrgza we wnet-
rznosci ofiary, wysysajac krew i ptyny ustrojowe, co powodu-
je utrate 1k6 KON na runde. Gdy KON spada do zera, ofiara
umiera. Utracone w ten sposdb punkty KON nie moga by¢ od-
zyskane. Gdy jedna z macek wysysa ofiare, 1k8-1 innych mo-
ze nadal atakowac i tak dalej. Wyniki ponizej 1 oznaczaja, ze
zadna z macek nie wykonuje atakéw podczas tej rundy, jednak



przytwierdzone macki wcigz bedg wysysac swe ofiary. Kazda
z macek moze zaatakowac inny cel lub wszystkie moga skupié¢
si¢ na tej samej ofierze.

ATAKI MIAZDZACE: Cthonianin moze uzy¢ swego cieza-
ru do zmiazdzenia przeciwnika. Wykonujac ten rodzaj ataku,
nie moze walczy¢ mackami, ale wcigz moze trzymaé poch-
wycone juz ofiary. Cthonianin unosi przéd ciata i opada ca-
tym cigezarem na grupg nieszczesnikow: obszar ataku jest ko-
fem i wszystko w nim zawarte odnosi takie same obrazenia.
Promier kota réwny jest BC cthonianina, podzielonej na 10.

Badacz, znajdujacy si¢ w obszarze ataku miazdzacego mu-
si wykona¢ udany rzut na unik lub skakanie, inaczej otrzyma
tyle ran, ile wynosi modyfikator obrazeri potwora.

CTHONIANIE, DOROSLY, Ryjace Macki

wspotczynniki rzut Srednia

S 3k6 x 5 45-60

KON 3k6+30 40-41

BC 3k6 x 5 45-60

INT 5k6 17-18

MOC 5k6 17-18

ZR 2k6 7

WT 43-51 Szybkos¢ 6/1 ryjac

Sredni modyfikator obrazen: +5k6 lub 6k6

Bron: Macka 75%, 2k6 lub 3k6 ran + wyssanie krwi
Zmiazdzenie 80%, 5k6 lub 6k6

Pancerz: 5 punktow twardej skéry i muskutéw; regeneruje 5 pun-
ktéw Wytrzymatosci na runde, ale umiera natychmiast, gdy jego
Wytrzymato$é¢ spadnie do zera.

Czary: szansa, ze dorosty zna czary wynosi 3 x INT na k100,
najczesciej jest to 1k6 czaréw, zwigzanych z Shudde M'ellem

i Wielkimi Przedwiecznymi, zwigzanymi z Ziemig — Cthulhu,
Y'Golonac, Yig itp.

Utrata Poczytalnosci: 1k3/1k20 Punktéw Poczytalnosci za dorostego;
1/1k10 Punktéw Poczytalnosci za mtodsze stadia rozwoju, niemal za-
dnej straty Poczytalno$ci za zobaczenie mtodych.

CYKL ZYCIOWY CTHONIAN

1 faza 2 faza 3 faza 4 faza
S 3k6 3k6x2 3k6x3 3k6 x 4
KON 3k6+10 3k6+15  3k6+20 3k6+25
BC 3k6 3k6x2 3k6x3 3k6 x 4
MOC 1k6 2k6 3k6 4k6
Max. temp. 100 st.C 250 st.C 600 st.C 1500 st.C
Regeneracja 1 2 3 4
Pancerz 1 2 3 4
Sr. WT 15-16 22-25 29-33 34-42
Czas  9-10 miesigcy 8-151lat nieznany  nieznany

Max. temp. — najwyzsza temperatura, jaka sg w stanie wytrzymac
bez cierpienia i obrazen. Temperatura dwukrotnie wyzsza zabija je
w krétkim czasie.

Regeneracja— ilos¢ punktéw Wytrzymatosci regenerowanych na runde.
Sr. WT - $rednia ilo$é punktéw Wytrzymatosci, jaka posiada osob-
nik na danym etapie.

MLODE: jaja Cthonian przypominaja geody lub inne kuliste
formacje mineralne. Maja mniej niz 30 centymetrow Srednicy
i skorupy grubosci ponad 6 centymetrow.

Mtode sg najwczesniejszym stadium w rozwoju Cthonian,
jeszcze przed 1 faza, ktéra trwa przez kilka miesiecy po wyklu-
ciu. Posiadaja skorupy, jednak poza tym sa podobne do duzych
dzdzownic, majg 1 punkt wytrzymatodci, 1k6 punktéw MOC
i wytrzymuja tylko 40 st.C. Palgce si¢ cygaro mogtoby cigzko
ostabi¢ i zabi¢ mtode.

§my oczy nie dato sig nie zauwazy¢ wielkich, amorficz-

nych ksztattéw, pltyngcych w gore z tego przekletego
miejsca oraz réwnie wielkiej istoty, unoszqcej sie nad drzewa-
mi niby chmura zywego ptomienia.” (August Derlecht ,,The
Dweller in the Darkness.*)

CTHUGA, Wielki Przedwieczny. ,, Nawet gdy zakryli-

Stworzenia swiata Mitow 95

O Cthuga przypomina wielka, ptonaca mase o wcigz zmie-
niajacych si¢ ksztattach. Przebywa w poblizu gwiazdy Fomal-
haut, skad moze zosta¢ przyzwana. Jest jednym z najbardziej
tajemniczych Wielkich Przedwiecznych.

Prawdopodobnie nie ma kultu, ktéry czcitby Cthuge, jednak

stuzg jej istoty nazywane ognistymi wampirami. Niektdre ksig-
gi utrzymuja, ze gwiezdne wampiry rzadzone sg przez istote,
zwang Fthagghua. Byé moze jest to jedynie inna forma zapisu
imienia Cthughi. Posiada ona zdolnosci telepatyczne typowe
dla wiekszoSci Wielkich Przedwiecznych, ale nie komunikuje
sie z ludZmi w zaden spos6éb. Aby prébowac si¢ z nig porozu-
mieé, nalezy ja przywotac.
AUTOMATYCZNY ATAK PLOMIENIAMI: gdy zostaje
przywotana, Cthuga prowadzi ze soba k100 x 10 ognistych wam-
piréw, ktére natychmiast zaczynajg rozsiewac ogien po catej oko-
licy. Ptomienny Wielki Przedwieczny unosi si¢ ponad wszystki-
mi, wypalajac do cna cata okolicg. Potworny zar powoduje utra-
te punktéw Wytrzymatosci u wszystkich ludzi, znajdujacych sig
w zasiggu, poczynajac od pierwszej rundy po pojawieniu si¢
Cthugi. Podczas kazdej rundy Badacz musi wyrzuci¢ mniej niz
5 x KON na k100 lub straci¢ 1 punkt Wytrzymatosci i tak az do
$mierci. Jedynym sposobem ratunku jest ucieczka z ptonacego
obszaru, ktéry jest w przyblizeniu kotem o promieniu 2k 10 x 10
metréw. Cthuga nie odejdzie, az wszystko wokét bedzie doszcze-
tnie zniszczone lub az zostanie odpgdzona magia.

ATAK MACKAMI: podczas kazdej rundy Cthuga moze
utworzy¢ 1k4 macki, ktérymi moze uderzac i miazdzy¢ poje-
dyncze ofiary. Kazdy z atakéw moze by¢ skierowany przeciw
innej ofierze.

ATAK STRUMIENIEM OGNIA: Cthuga moze ziong¢ og-
niem zamiast uzy¢ macek. Zasigg ptomieni wynosi 150 metréw.
Trafiony cel zostaje pokryty ogniem, oprécz tego wszystko
w promieniu 10 metréw zostaje spalone. Badacze, ktérzy znaj-
da sie w tym obszarze musza zmierzy¢ swoje BC z MOC Cthu-
gi w tabelce poréwnawczej. Jesli Badacz przegra, traci tyle
punktéw wytrzymatosci ile wynosi MOC Przedwiecznego, je-
§li wygra, potowe, co prawdopodobnie i tak nie uchroni go
przed $miercia. Pancerz nie uchroni Badacza przed ogniem.
Sciana lub inna bariera moze ostabi¢ site ataku.

CTHUGA, Zywy Plomien
S 80 KON 120 BC 140 INT28 MOC 42
ZR 21 Szybkosé¢ 0 (unosi sie w powietrzu) WT 130
Modyfikator obrazen: 13k6

Bron: Macka 40%, 1k6 + mo obrazen

Strumien ognia 60%, opis w tekscie

Pancerz: (1) Kazda bron do walki wrecz, ktéra uderza Cthuge
otrzymuje magicznie 14 punktéw uszkodzen. Uszkodzenia pow-
stajg, zanim bron trafi istote i jesli zniszcza one bron, Cthuga nie
odnosi zadnych obrazen. (2) Kule i inne pociski moga zrani¢ Cthu-
ge, jednak najpierw od ilosci obrazen, zadawanych przez kazdy
atak nalezy odjg¢ 14. Jesli réznica jest mniejsza od zera lub mu
réowna, Cthuga nie odnosi zadnych obrazen.
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Czary: wszystkie czary, zwigzane z ogniem lub nig sama.

Utrata Poczytalnoséci: 1k3/1k20 Punktéw Poczytalno$ci za zoba-
czenie Cthugi.

humanoidalnej sylwetce, z podobng do oSmiornicy glo-

wq, zamiast twarzy miat ktebigeq sie mase macek. Jego
ciato byto tuskowate i przypominato z wyglgdu gume. Jego
tapy i nogi uzbrojone byty w ogromne pazury, a z plecéw wyra-
stata para dtugich i cienkich skrzydet. Ta rzecz ... miata raczej
opaste ciato. Pojawila sie, cigzko stgpajqc i Slinigc sig, po
czym wcisneta swoje ogromne, zielone, galaretowate ciato
w czarne wejscie. ... Gora, ktéra zaczela kroczyé.” (H.P.Love-
craft, ,,Zew Cthulhu®)

O Ciato Wielkiego moze zmienia¢ swoja posta¢. Cthulhu
moze je przetwarza¢ i formowaé wedle swojej woli, wypusz-
czajac nowe koriczyny, chowajac stare. Moze znacznie zwigk-
szy¢ mase skrzydet i jednocze$nie zredukowac reszte ciata, co
pozwala mu lata¢. Moze wydtuzy¢ jedng z koficzyn lub macek,
aby siegna¢ nia na wiele metréw w giab korytarza. Jednakze
jego ciato musi pozostawaé podobne do opisanego powyzej.
Moze zwigksza¢ badZz zmniejsza¢ swoje skrzydta, jednak nig-
dy nie moze spowodowaé ich zupetnego zniknigcia. Bez
wzgledu na to, jak bardzo groteskowa forme przybiera, zawsze
mozna w nim rozpoznaé¢ Wielkiego Cthulhu.

Cthulhu przebywa w umartym mieécie czarnego R’lyeh,
zatopionym gigboko na dnie Pacyfiku. Poki si¢ tam znajduje
jest uspiony, w stanie pét§mierci. Jednak pewnego dnia miasto
wyptynie na powierzchnig i wtedy obudzi si¢ i wyzwoli, aby
sia¢ zagtade i zniszczenie na $wiecie. W miescie pochowani sg
réwniez inni przedstawiciele jego rasy. Cthulhu jest z catg
pewnoscia najpotezniejszym z nich, najwyzszym kaptanem
i wtadcg wszystkich pozostatych.

CTHULHU, Wielki Przedwieczny. , Porwdr o ledwie

Mimo tego, iz jest pograzony w tysiacletnim $nie, Cthulhu zsy-
ta na $miertelnikéw przerazajace sny, ktére doprowadzaja niekt6-
rych do szalefistwa. By¢ moze dlatego kult Cthulhu jest najwie-
kszym i najbardziej rozpowszechnionym wsréd wszystkich kul-
tow ziemskich Wielkich Przedwiecznych. Jego wyznawcy wie-
1z, ze Cthulhu przybyt z gwiazd i wraz ze swoja rasa zbudowat
wielkie prehistoryczne miasto w R’lyeh, z ktérego rzadzit Swia-
tem. Gdy gwiazdy odmienity si¢, jego kontynent zatongt w ocea-
nie, a miasto i jego mieszkancy zapadli w sen pét§mierci, w kt6-
rym pozostana, az wyznawcy Cthulhu przebudzg ich swymi
modtami. Wtedy R’lyeh wzniesie si¢ nad falami, a wyznawcy be-
da musieli don przyby¢, by otworzy¢ czame, drzwi za ktérymi
Cthulhu spoczywa we $nie. Wtedy on si¢ przebudzi i triumfalnie
wzniesie si¢ ponad §wiat.

Zdarza sie, ze Cthulhu wyznaja cale plemiona, poczawszy
od tajemniczych Inuitéw, a skoficzywszy na zdegenerowanych
mieszkanicach bagien w Luizjanie. Jego kult jest prawdo-
podobnie najsilniejszy wsréd ludzi, zwigzanych z morzem

i mieszkajacych na jego brzegach. Stuza mu istoty z gigbin
oraz podobne o$miornicom istoty, zwane gwiezdnym nasie-
niem Cthuhlu. Kult tego Wielkiego Przedwiecznego sigga cza-
séw prehistorycznych i ma wiele odmian, ktére réznie go na-
zywaja. Wigkszos¢ z imion, nadawanych Cthulhu mozna wy-
prowadzi¢ z pierwowzoru, jak na przyktad Tulu lub Thu Thu.

ATAKI I SPECJALNE UMIEJETNOSCI: jesli jacy$ pe-
chowi Badacze natrafig na Cthulhu, w kazdej rundzie 1k3
z nich zostaje porwanych przez jego tapy z ogromnymi pazu-
rami i zginie w ohydny sposéb. Jesli Cthulhu wiasnie wytaniat
sie z otworu lub pochylat si¢, Badacze moga réwniez zostac za-
atakowani przez wyrastajace z jego twarzy macki. Moge one
pochwycié¢ do czterech oséb w kazdej rundzie i sa zdolne do
przeciskania si¢ przez waskie otwory.

Gdy Wytrzymato$¢ Cthulhu spadnie zera, rozptywa si¢ on
w obrzydliwg chmure koloru przegnitej zieleni, ktéra od razu
zaczyna znowu formowac si¢ w jego postaé. Po 1k10+10 mi-
nutach chmura zageszcza si¢ wystarczajaco i przemienia z po-
wrotem w Wielkiego Przedwiecznego, posiadajacego petne
160 punktéw Wytrzymatosci.

Cthulhu moze prébowaé chwyci¢ pazurami atakujacy go
samolot. Kazda proba chwycenia jest automatycznie udana.

CTHULHU, WLADCAR’LYEH
S140 KON 110 BC210 INT42 MOC 42

ZR 21 WT 160

Modyfikator obrazen: +21k6

Szybkos$¢ 24 kroczac / 20 ptynac / 16 lecac

Bron: Pazury 100%, 1k6 + mo obrazen

Macka 100%, 11k6 obrazen

Pancerz: 21 punktéw ektoplazmatycznych wnetrznosci i miesni;
dodatkowo regeneruje 6 punkidéw Wytrzymatosci na runde.

Czary: wszystkie oprécz Przywotania/Spetania Czarnego Aniota

Nocy i Nawigzania kontaktu z Nodensem; moze przekazac przez
koszmarne sny zaklecia Nawigzania kontaktu z istotg z gtebin lub
Nawigzania kontaktu z Cthulhu.

Utrata Poczytalnosci: 1k10/1k100 Punktéw Poczytalnosci za
zobaczenie Cthulhu.

oko, spoglgdajqce na nich z gory. Wokét oka niebo za-

czelo pekac; przez otwierajqce sig szczeliny zaczeta
wyciekac ciemno$¢, czarniejsza od nocy, petzngca w dot jak
korona oSliztych macek i przybierajqca coraz bardziej wyrazi-
sty ksztatt.... cos unosito sig na tle czarnego nieba, cos, co mia-
to macki z ciemnosci i jarzqce sie zieleniq oko.” (Eddy C. Ber-
tin ,,Darkness, My Name Is*)

CYAGHEA, Wielki Przedwieczny. , Ujrzeli wielkie

O Cyaghea jest ogromng, czarng masa z wielkim, pojedyn-
czym, okragtym okiem. Mozliwe jest, ze Cyaghea to jedynie
wielkie oko, otoczone dtugimi mackami. Czczone jest przez
mieszkaricéw niewielkiej wioski, lezacej gdzie§ w zachodniej
cze$ci Niemiec, w poblizu miejsca, gdzie spoczywa. Kult skta-
da jej ludzkie ofiary, lecz jej jest to zupetnie obojetne. Jedynym,



czego pozada, jest doczekanie dnia, gdy zostanie uwolniona.
Gdy tak sie stanie, uniesie si¢ wysoko, przygladajac si¢ wszy-
stkiemu na dole. Wtedy zacznie losowo wybiera¢ ludzkie ofia-
ry i miazdzy¢ je swoimi mackami.

Podczas walki Cyaegha moze uzy¢ 1k10 macek w kazdej
rundzie.

CYAGHEA, Wielki Przedwieczny

S 80 KON 120 BC 200 INT20 MOC 35

ZR 14 Szybkos¢ 25 w locie WT160

Modyfikator obrazen: +0

Bron: Macka 100%, 8K6 obrazen

Pancerz: zaden, ale bronie, powodujgce rany ktute lub kule zada-
ja minimalne obrazenia. Gdy Wytrzymato$¢ Cyaghei spadnie do
zera, wycofuje si¢ ona pod ziemig.

Czary: jakiekolwiek Wezwania/Odestania lub Nawigzania kontak-
tu, wedle uznania Straznika Tajemnic.

.Przerazajgce i nieokrzesane czarne stworzenia

o gladkiej i Sliskiej skorze, jak u wielorybéw. Z ich
gléw sterczata para niepokojqcych, skrecajqcych ku sobie ro-
gow. Z plecéw wyrastaty im skrzydta, jak u nietoperzy, ktore
trzepotaty bezglosnie. Stwory miaty szpetne lecz bardzo chwy-
tne tapy i kolczasty ogon, ktérym wcigz groznie wywijaty. Je-
dnak najgorszym ze wszystkiego bylo to, ze nigdy nie méwity
lub Smiaty sig, ani nigdy nie mogly wykrzywic sie w usmiechu,
gdyz nie miaty oczu, nosa ani ust, lecz jedynie przypominajq-
cq o nich, czarng pustke w miejscu twarzy. Wszystkim, co ro-
bity byty porwania, latanie i taskotliwe draznienie sig z ofiara-
mi. Takie juz byly czarne anioty nocy“. (H.P. Lovecraft ,,The
Dream Quest of Unknown Kadath.”)

O Czarne anioty nocy stuza Nodensowi, migdzy innymi
chwytajac i unoszac w powietrze intruzéw, aby bezceremonial-
nie porzuci¢ ich na pewng $mier¢ w najbardziej odlegtych i
okropnych miejscach. Czarne anioty nocy mozna odnalez¢
w wielu odizolowanych i samotnych okolicach w réznych czg-
Sciach $wiata, gdzie prowadza swoje nocne zycie. Nie sg zbyt
inteligentne, ale rozumieja niektére jezyki (jak na przykiad
mamrotanie ghouli) i Zyja w przyjazni z niektérymi tajemny-
mi rasami. Czarne anioty staraja podkras¢ si¢ do ofiary, roz-
broi¢ ja i obezwiladnic.

Dwa lub wigcej czarme anioty moga potaczy¢ swoje sily
w celu schwytania silnej ofiary.

Czarne anioty moga taskotac jedynie te istoty, ktére zostaty
przez nie schwytane. Udany atak taskoczacym ogonem jest wy-
jatkowo dokuczliwy, jako ze kolce sg ostre jak brzytwa i zabdj-
czo niebezpieczne, nawet gdy nie zadaja ran, przeslizgujac si¢
po ciele. Ofiara ataku jest zdezorientowana, rozkojarzona i upo-
korzona, coraz bardziej skupiajac si¢ na zagrozeniu. Ogon czar-
nego aniota moze przechodzi¢ przez dziury i otwory, przecina¢
grube ubrania i nawet wyszukiwac szpary w zelaznej zbroi.

CZARNE ANIOLY NOCY, Mniejsza Rasa Niezalezna.
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CZARNE ANIOLY NOCY, Beztwarze

wspotczynniki rzuty Srednia
S 3k6 10-11
KON 3k6 10-11
BC 4k6 14
INT 1k6 3-4
MOC 3k6 10-11
ZR 2k6+6 13
Szybkosc 6/12 w locie WT 13

Sredni modyfikator obrazen: +0

Bron: Chwyt 30%, chwycony i moze by¢ taskotany
taskotanie 30%, unieruchomiony na 1k6+1 rund.
Pancerz: 2 punkty skory.

Biegtosci: ukrywanie sig 90%, skradanie si¢ 90%.
Czary: zadne.

Utrata Poczytalnos$ci: 0/1k6 Punktéw Poczytalnoéci za zobacze-
nie czarnego aniota nocy.

. Wielki i przerazajqcy, niesamowity potwor z kosz-

marow skoczyt w kierunku monolitu i objgt go swoimi
ogromnymi, pokrytymi tuskq ramionami.” (H.P.Lovecraft
,Dagon‘)

O Ojciec Dagon i Matka Hydra to istoty z glebin, ktére
przezyty dziesiatki, badZ nawet setki tysigcleci i rozrosty si¢ do
ogromnych rozmiaréw. Sg wiadcami istot z gtebin. W odréz-
nieniu od Cthulhu i jego stug, sa aktywne i moga si¢ prze-
mieszczaé, jednak rzadko mozna je spotkaé. Charakterystyki
Dagona i Hydry sa identyczne. Mozliwe jest, ze wigcej istot
z glebin rozrosto si¢ do tak wielkich rozmiaréw i zyskato taka
site, jak ta, ktdra zostata opisana w ,,Dagonie* Lovecrafta.

DAGON I HYDRA, Wieksi Studzy wsréd Istot z Glebi.

DAGON | HYDRA, Wtadcy Istot z Gtebin

S 52 KON 50 BC 60 INT20 MOC 30
ZR 20 Szybkos¢ 10 WT 55
Modyfikator obrazen: +6k6

Bron: Pazury 80%, 1k6 +mo obrazen

Pancerz: 6 punktéw twardej skory

Czary: kazde zna wszystkie czary Przywotania/Splatania
mniejszych ras stuzebnych z Mitow

Utrata Poczytalnosci: 1/1k10 Punktéw Poczytalnosci za
zobaczenie Dagona lub Hydry.

tak ztozony, ze oko nie moglo dostrzec zadnej, dajgcej

sig okreslic formy. Byty tam pdtkule ISnigcego metalu,
poltgczone plastikowymi pretami, tak idealnie szarymi, ze nie
mozna byto dostrzec, ktory z nich byt blizej. Eqczyty sie w jed-
nolitq mase, z ktérej wystawaty poszczegdlne cylindry. Gdy sie
temu przyglgdat, mial dziwne uczucie, ze spomiedzy pretow
obserwujq go jakies oczy. Jednak gdy spogladat na te kon-
strukcje uwazniej, widziat jedynie pustq przestrzeri pomiedzy
pretami“. (J. Ramsey Campbell, ,,The Render of Veils.”)

DAOLOTH, Bog Zewnetrzny. ,Nie bezksztattny lecz
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Q Kaptani-astrologowie Daolotha moga widzie¢ przyszlos¢

i przeszio$¢ oraz wyczuwac jak przedmioty rozciagaja si¢ w cza-

sie. Maja moc podrézowania do innych wymiar6éw i widzenia al-

ternatywnych rzeczywisto$ci. Daoloth nie sprawia wrazenia zfe-

go lub okrutnego. Obecnie czczony jestna Yuggoth i innych ob-
cych éwiatach, jego kult na Ziemi jest niewielki.

a0

Obecnosé tego boga we wiasnej postaci jest dla ludzi katas-
trofalna. Je§li nie jest on przezornie utrzymywany wewngtrz
magicznej bariery, zaczyna si¢ rozszerza¢ i wchiania wszyst-
kich, ktérzy znajdujg si¢ w poblizu. Pochtonigci w ten sposéb
ludzie zostaja natychmiast przeniesieni do odlegtych i ponu-
rych §wiatéw, z ktérych rzadko wracaja. Réwniez ujrzenie
Daolotha jest katastrofalne w skutkach, gdyz usitowanie doj-
rzenia zarysu tego boga ludzkim okiem rychto prowadzi do
szaleistwa. Nieliczni, wyznajacy Daolotha ludzie przywolujg
go jedynie w absolutnych ciemnosciach.

Daoloth nie porusza sie normalnie, lecz rozszerza lub prze-
§lizguje przez wymiary. Jego promieri moze powigkszac si¢
w tempie 8 metréw na rundg i nie ma zadnych ograniczefi je-
go maksymalnych rozmiarow.

DAOLOTH, TKAJACY ZASLONY

S- KON 100 BC — INT50 MOC 70

ZR 30  Szybkosc 8 (Szybko$¢ rozszerzania sie) WT100
Modyfikator obrazefi: —

Broi: pochtonigcie, automatyczne, wysyta ofiare do innego wymiaru
Pancerz: wszystko co uderza lub wchodzi w ciato Daolotha zostaje
przetransportowane do innego wymiaru, jednak niektére czary mo-
ga zranié go fizycznie, w zaleznoéci od decyzji Straznika.

Czary: zna wszystkie czary, zwigzane z podrézowaniem lub spo-
gladaniem w inne $wiaty, wymiary lub przestrzenie; oprocz tego
moze znaé dowolne inne zaklecia wedle woli Straznika Tajemnic.
Utrata Poczytalnoséci: 1k10/1k100 za ujrzenie Daolotha (musi by¢
widzialny); nastepnie 1k10 za kazda runde przebywania w poblizu.

niego roita sie mnéstwem gigantycznych Dholi. Gdy

im sie przygladat, ktorys unidst o kilkaset metrow je-
den ze swoich zbielatych koricéw, az na wysoko$é, na ktdrej on
stal.* (H.P. Lovecraft i E. Hoffman Price, ,,Through the Gate
of the Silver Key*).

DHOLE, Wicgksza Rasa Niezalezna. ,, Ziemia ponizej

QA Dhole sa gigantycznymi, podobnymi do robakéw pot-

worno$ciami. Nie pochodza z Ziemi i na szczeScie zaden z nich
nie przebywat na niej zbyt dtugo, jako ze rozryly i zdewasto-
waly juz wiele innych §wiatéw. Nie lubig Swiatla, ale nie rani
je ono w zaden zauwazalny sposéb. Rzadko widywane sg
w §wietle dnia i nigdy nie zdarza si¢ to poza §wiatami, ktdre
doszczetnie podbity. Mogg istnie¢ nieznane powigzania po-
miedzy Dholami i Cthonianami.
ATAK SLUZEM: zamiast zmiazdzy¢ lub potknaé ofiare, Dho-
le moga spryskac ja masg obrzydliwego §luzu, ktéry wypluwa-
jaz ust na odlegto$¢ do 5 kilometrow. Stuz pokrywa koto o re-
dnicy réwnej jednej szes¢dziesiatej BC Dhola w metrach. Dla
przyktadu Dhol o BC 420 moze spryskac §luzem obszar o Sre-
dnicy 20 metréw, co wystarczytoby, aby straci¢ samolot.

Jakakolwiek zywa istota, trafiona masa §luzu zostaje w ca-

todci pokryta wydzieling. Wydobycie si¢ ze §luzu wymaga rzu-
cenia mniej niz S na k100. Mozna prébowa¢ raz na rundeg.
Uwieziony w masie ohydnego §luzu Badacz nie moze oddy-
chaé¢ i musi stosowaé si¢ do regut, dotyczacych duszenia.
Oprécz tego zracy $luz zadaje 1 punkt obrazen podczas kazdej
rundy przebywania w nim. Zrace whasnosci $luzu przestaja
dziataé, gdy ofiara si¢ z niego wyswobodzi.
INNE ATAKI: Dhol potykajacy (pochtaniajacy) cos lub kogo$
pozera wszystko na obszarze réwnym obszarowi ataku Slu-
zem. Badacz, ktéry zostanie przez zmiazdzony cigzarem Dhola
natychmiast umiera. Przy udanym Tescie Szczescia jego przy-
jaciele znajda dosy¢ szczatkéw, aby méc je pochowac.

DHOLE, DRAZACE POTWORNOSCI

wspotczynniki rzuty srednia
S 1k100 x 10 ok. 500
KON 1k100+100 ok. 150
BC S+1k100 ok. 550
INT 2k6 7
MOC 10K6 35

ZR 1k4 2-3
Szybkos$¢ 18 petznac/10 ryjac WT ok. 350

Modyfikator obrazen: wystarczajaco duzy, by zatopi¢ pancernik
Bron: Spryskanie $luzem 50%, obrazenia — patrz opis
Pochtonigcie 80%, ofiara zostaje potknieta

Zmiazdzenie 30%, $mier¢

Pancerz: liczba punktéw réwna MOC Dhola

Czary: zadne

Utrata Poczytalnosci: 1k4/1k20 za zobaczenie Dhola.

niejasne poruszenie w studni. Wielki, opasty owal wy-
grzebywal sie z czelusci, wspierajqc sie na mndstwie
chudych ndg. Z galaretowatego ciata wytonity sie oczy i zaczety
mu sie przyglgdaé.* (Ramsey Campbell, ,,Before the Storm®).
O Eihort zyje w labiryncie podziemnych Korytarzy. Gdy
dopadnie ofiary, przepytuje ja, a gdy ta odmawia postuszesi-
stwa, zabija jg miazdzacym uderzeniem. Jesli ofiara chce prze-
zyé, musi zgodzi¢ sig na zadania Eihorta i przyja¢ wszczepie-
nie niedojrzatego zarodka w swoje ciato. Od tej chwili zaczy-
naja nekac ofiare przerazajace koszmary senne. Powoduja one
utrate 1k4 Punktéw Poczytalnosci i dodaja 1k3 do znajomosci
Mitéw Cthulhu. Dorastajacy zarodek walczy z ofiarg o wiadze
nad ciatem. Po 1k100 miesigcach udreka dobiega konca. Pot-
worne koszmary niszcza doszczetnie umyst nieszczesnika
i w koricu dorosty zarodek rozrywa ciato ofiary i wychodzi na
zewnatrz, pozostawiajac za soba martwy wywiok.

ZARODEK EIHORTA: sa to mate stworzenia, podobne do
larw lub pajakéw. Eatwo jest je zabic. Kto§, kto bedzie je tepit,
moze $ciagnaé na siebie zemste Eihorta. Po swoich odrazaja-
cych narodzinach zarodki ukrywaja si¢ w oczekiwaniu na
dzieri, w ktérym Wielcy Przedwieczni znowu beda stapac po

EIHORT, Wielki Przedwieczny. ,, Wiem wjrzat jakies



Ziemi. Wtedy przemienia si¢ w mniejsze kopie Eihorta i beda
mu ustugiwac. Nie sa one inteligentne lub agresywne, jednak
moga pozre¢ nieruchomga ofiarg, pozostawiajac jedynie biele-
jace kosci. W 1k10 minut grupa larw moze, gryzac, zada¢
1 punkt obrazeri bezbronnej ofierze.

EIHORT, BOG LABIRYNTU

INT25 MOC 30
WT 65

S 44 KON 80 BC 50
ZR 12  Szybkos¢ 8 kroczgc/1 ryjgc
Modyfikator obrazen: 5k6

Bron: Ugryzienie 70%, 5k3 obrazen + paralizujgca trucizna o sile 15.
Zmiazdzenie 85%, 5k6 obrazen, zadawanych wszystkim w pro-
mieniu 3 metrow.

Pancerz: brak. Wszystkie ataki fizyczne zadajg minimalne obraze-
nia. Oprécz tego Eihort regeneruje 3 punkty Wytrzymatosci na
runde. Jesli straci wszystkie punkty Wytrzymatosci, jego szczagtki
wsigkng w ziemieg i zregeneruje sie gdzie$ w jej glebi.

Czary: Chmura zapomnienia, wszystkie czary Nawigzania kontak-
tu z béstwami, Otwarcie bramy, Przywotanie/Splgtanie Cthoniani-
na, Przywotanie/Splatanie ghoula.

Utrata Poczytalnoséci: 1k6/1k20 Punktéw Poczytalnosci
za zobaczenie Eihorta.

HASTY, Mniejsza Rasa Niezaleina. , Odrazajqce
Gistoty, ktore umierajq w promieniach storica ... skaczq

na dtugich tylnych nogach ... para zéttoczerwonych
oczu ... Ghasty majgq niewqgtpliwie znakomity zmyst wechu ...
Cos wielkosSci matego konia wyskoczyto z szarego pdlmroku
i Carter poczut mdtosci na widok tej topornej, odrazajqcej be-
stii. Jej twarz byta dziwacznie ludzka, mimo braku nosa, czota
i innych czesci glowy ... Mowita w kaszlgcym, gardtowym jezy-
ku“ (H.P. Lovecraft, ,,The Dream-Quest of Unknown Kadath*)

O Ghasty przebywaja wyltacznie w podziemnym Swiecie
i wielkich jaskiniach, gdzie nie dochodzi §wiatto stofica. Wy-
stawione na jego promienie choruja i w koficu umierajg. Gha-
sty sa kanibalami, pozeraja wszystkie istoty, jakie mogg schwy-
ta¢ i siebie nawzajem.

Przerazajace p6t-ludzkie dwunogi, ktére stuzg jako wierz-
chowce rozwinigtym technicznie, lecz zdegenerowanym mo-
ralnie ludziom z jaskiin K’n-Yan mogg by¢ ghastami lub by¢
z nimi spokrewnione. Ghasty z cata pewnoscig mozna oswoic,
jednak ciggle pozostaja prymitywne i nieokietznane.
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GHASTY, TOPORNE ODRAZAJACE BESTIE

wspofczynniki rzuty $rednia
S 3k6+12 22-23
KON 4k6 14
BC 4k6+12 26
INT 1k6 34
MOoC 3k6 10-11
ZR 2k6+6 13
Szybkos¢ 10 WT 20

Sredni modyfikator obrazen: +2k6

Bron: Ugryzienie 40%, 1k10 obrazen
Kopniecie 25%, 1k6 + mo obrazen

Ghast moze wykonac jedno kopniecie i ugryzienie w tej samej rundzie.
Pancerz: 3 punkty twardej skory.

Czary: zadne.

Umiejetnosci: skradanie sie 70%.

Utrata Poczytalnosci: 0/1k8 Punktow Poczytalnosci za zobacze-
nie ghasta.

mogltbym powiedzie¢ nie zdotatoby opisaé, ani nawet
przyblizy¢ natury tego przerazajgcego, przekletego, nie-
ludzkiego pozagalaktycznego koszmaru. To okropieristwo jest
ucielesnionym ztem, zakazanym pomiotem czarnego chaosu i bez-
kresnej nocy*. (H.P.Lovecraft i Hazel Heald ,,Out of the Eons®.)

GHATANOTHOA, Wielki Przedwieczny. , Nic, co

0 O Ghatanothoi wiadomo, iz jest niesamowicie obrzydli-
wy, posiada tysigce macek, paszcz i organéw czuciowych,
stowem — jest naprawde przerazajacy.

Ghotanothoa moze by¢ w jaki§ sposob zwigzany z lloigora-
mi. Nie jest wiadomym, aby wspéiczesnie istnialy jakiekol-
wiek ludzkie kulty, oddajace jej cze$¢. W starozytnych czasach
ludzie z Mu skiadali mu, wbrew swej woli, ofiary z siebie sa-
mych, by nie wydobyt si¢ ze swego wygastego wulkanu i nie
dokonat wigkszej rzezi.

Ghatanothoa przebywat w jamie, wydrazonej pod miastem,
zbudowanym przez grzyby z Yuggoth, lecz zamieszkanym
gtéwnie przez pradawnych ludzi. Jama znajdowata si¢ we wne-
trzu Scietego stozka wulkanu. Gdy Mu zatongto, domostwo
bostwa zostato zamkniete przez fale, a on sam uwigziony. Cza-
sami wstrzasy tetkoniczne wynosza wulkan Ghatanothoi na
powierzchnie, jakby w przerazajacej zapowiedzi dnia, gdy
uniesie sie on na powierzchnig wraz z R’lyeh, aby juz nigdy nie
zatonaé. Badacze winni si¢ strzec wyspy, lezacej pomiedzy
Nowg Zelandig a Chile, ktérej wyglad przypomina kryjéwke
Wielkiego Przedwiecznego.

PRZEKLENSTWO GHATANOTHOI: ktokolwiek, kto
znajduje si¢ w poblizu doktadnej podobizny Ghatanothoi i ma
ja w swoim polu widzenia, pada ofiarg klatwy.

Podczas kazdej rundy, gdy podobizna tego koszmaru jest
widoczna, Swiadkowie muszg rzuci¢ KON x 5 na k100. Jesli
rzut sie nie powiedzie, Badacz traci 1k6 ZR, jego mig$nie twar-
dnieja i paraliz obejmuje cate jego ciato. Jesli ZR Badacza
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spadnie do zera, zostaje on catkowicie unieruchomiony i nie-
odwracalnie obrécony w kamien.

W ciagu kilku minut ciato i §ciegna ofiary twardniejg i przy-
bieraja konsystencje koSci oraz garbowanej skory. Mozg
i organy wewnetrzne pozostaja normalne i zywe, wewngtrz
twardej nieruchomej pokrywy. Swiadomo$¢ pozostaje, jednak
jest okrutnie uwigziona. Jedynie zniszczenie mézgu moze
skoriczy¢ meki ofiary. Slepa i pozbawiona czucia ofiara traci
1k6 Punktow Poczytalnosci dziennie, az ogarnie j3 trwate sza-
lefistwo lub zostanie wybawiona przez $mier¢.

Gdy Wytrzymato$¢ Ghatanothoi spadnie ponizej zera, jej
przekleristwo nie dziata. Jednak gdy tylko odzyska przynaj-
mniej jeden punkt Wytrzymatosci powyzej zera, skamienienie
zachodzi jak zwykle.

GHATANOTHOA, Wiadca Wulkanu

S 90 KON 80 BC 140 INT20 MOC 35
ZR 8 Szybkos¢ 9 WT 120
Modyfikator obrazen: —

Bron: Macka 80%, 7K6 obrazen

Pancerz: 10 punktow twardej skéry, dodatkowo regeneruje 10
punktéw Wytrzymatosci na runde.

Czary: zna wszystkie zaklecia Przywotania/Spetania, jak rowniez
czary Nawigzania kontaktu z Wielkimi Przedwiecznymi, Cthonia-
nami, istotami z gtebin, latajacymi polipami, ghoulami, gwiezdnym
pomiotem Cthulhu i piasecznikami.

Utrata Poczytalnos$ci: 1k10/1k100 za zobaczenie Ghatanothoi,
ale to chyba najmniejszy z problemdw, jaki bedg mie¢ Badacze.

ko byty w petni ludzkie, jednak czesto, w réznym stop-

niu, przypominaty cztowieka. Wigkszo$¢ z nich, pomi- -
mo tego, ze ich ciata byty dwunogie, pochylona byla do przodu
[ ich sylwetka nieco przypominata psiq. Pokryte byty odrazajq-
cq, oSliztq skorq.” (H.P.Lovecraft, ,,Model Pickmana®)

GHOULE, Mniejsza Rasa Niezalezna. , Istoty te rzad-

GHOULE, DZIWACZNE POZERACZE TRUPOW

wspotczynniki rzuty $rednia
S 3k6+6 16-17
KON 2k6+6 13
BC 2k6+6 13
INT 2k6+6 13
MOC 2k6+6 13
ZR 2k6+6 13
Szybkos¢ 9 WT 13

Sredni modyfikator obrazeni: +1k4

Bron: Pazury 30%, 1k6 + mo obrazen

Ugryzienie 30%, 1k6 + atomatyczne szarpanie rany w nastepnych
rundach

Pancerz: bron palna i pociski wszelkiego rodzaju zadajg jedynie
potowe wyrzuconych obrazen; utamki nalezy zaokragla¢ w gore.

Czary: rzu¢ k100. Jesli rzut byt wyzszy niz INT ghoula, nie zna on
zadnych czaréw. Jesli wyrzucona liczba jest réwna lub mniejsza
od INT, zna on tyle czaréw ile, Straznik uzna za stosowne.
Umiejetnosci: kopanie 75%, wspinanie sie 85%, ukrywanie sie
60%, skakanie 75%, stuchanie 70%, wyczuwanie zgnilizny 65%,
skradanie si¢ 80%, spostrzegawczo$¢ 50%.

Utrata Poczytalnosci: 0/1k6 Punktéw Poczytalnosci za zobacze-
nie ghoula.

LAAKI, Wielki Przedwieczny. ,,Z owalnego ciata
Gwystawaly niezliczone cienkie, ostro zakoriczone kol-

ce z réznokolorowego metalu; w bardziej zaokrqglonej
czeSci owalu znajdowatly sie usta, otoczone grubymi wargami,
ktdre stanowity Srodek ggbczastej twarzy, z ktérej wyrastaty
rowniez trzy cienkie czutki, zakorczone zéttymi oczami. Na
spodzie ciata byto wiele biatych piramid, najprawdopodobniej
uzywanych do poruszania sie. Ciato miato w najwezszym miej-
scu 3 metry Srednicy ... kotysaty sie nad nim dlugie kolce ...
Ksztatt uniost sie, pulsujqc i drgajqc przy ogtuszajqcej wibra-
¢ji ... kolec wyprezyt sie w kierunku [ofiary]“ (Ramsey Camp-
bell, ,,The Inhabitant of the Lake*)

O Ghoule sg o§liztymi, przerazajacymi humanoidami z ko-
pytopodobnymi stopami, sylwetka psa i dtugimi pazurami.
Moéwig jezykiem, ktéry przypomina mamrotanie i pojekiwanie.
Ich ciato z reguty pokrywa ciemna glina z grobowcéw, ktéra
przylepia si¢ do nich podczas positkdw.

Ghoule, stworzone przez Lovecrafta, sa okropnymi stwora-
mi, mieszkajacymi w tunelach pod wieloma miastami. Sa po-
wiazane z wiedZmami i zdarza sig, ze atakuja ludzi. Istnieje
mozliwo$¢ przemiany cztowieka w ghoula, jednak musi ona
trwaé odpowiednio dtugo.

ATAKI GHOULI: moga w tej samej rundzie walki atakowac
pazurami obu rak i gryz¢. Jesli zgby ghoula trafiaja, wpijaja sie
mocno w ofiare. Potwér przyczepia si¢ do nieszczesnika i za-
przestaje atakOw pazurami, rwac ugryzieniami jego ciato, co
automatycznie zadaje 1k4 punktéw obrazen na runde. Jesli, wg
Tabeli Poréwnawczej, pokona si¢ S ghoula przy uzyciu wias-
nej S, uchwyt zostaje ztamany i zgby ghoula puszczaja ofiarg.

U Glaaki przewodzi wyjatkowo odrazajagcemu kultowi,
ktorego wiekszo$¢ stanowia niewolnicy-ozywiency. Obecnie
Glaaki przebywa w jeziorze na wyspie New Britain (u wybrze-
zy Nowej Gwinei), skad przywotuje do siebie nowych wyz-
nawcéw przez zniewalajace sny, zsylane na potencjalnych
cztonkéw kultu. Glaaki jest w tej chwili staby i bez mocy,
czerpanej z procesu inicjacji, nie moze wysytaé¢ snow na odle-
glosc. Jedli jednak ktokolwiek osiedli si¢ w poblizu, moze uzyé
swych hipnotycznych snéw lub wystaé swe stugi, aby pochwy-
city lub przyprowadzity nowych kandydatéw do inicjacji.

Glaaki uzywa swych zniewalajacych snéw, aby przywiesé
ofiary do jeziora w celu inicjacji. Szansa, ze ofiara zostanie opg-
tana zestanym snem jest rtéwna punktom magicznym Glaaki mi-
nus punkty magiczne ofiary (rzut k100). Za kazde 3/4 kilometra
odlegtosci pomigedzy Wielkim Przedwiecznym i ofiara, nalezy
podczas liczenia szans dodac ofierze jeden punkt magii. Glaaki
moze uzywac tej zdolnosci raz na noc, przez tyle nocy, ile zechce.



W trakcie inicjacji ofiara staje na brzegu jeziora, podczas
gdy Glaaki wynurza si¢ z glebin. Glaaki wbija jeden ze swo-
ich kolcéw w pier$ nieszczg$nika i w nastgpnej rundzie wpu-
szcza przez niego jad w ciato ofiary. Zwykle ofiara ginie na-
tychmiast po uktuciu. Kolec odpada od ciata Glaakiego i za-
czyna wypuszczac korzenie w zwiokach ofiary. Po jednym lub
dwéch dniach kolec odpada, pozostawiajac otwartg rang, ktéra
jednak nie krwawi. Od rany promieniscie rozchodzi si¢ sie¢
czerwonych linii. Ofiara jest niewolnikiem-ozywieficem, stu-
ga Glaaki. Jesli obrazenia, zadane przez kolec nie wystarczg,
aby zabi¢ ofiare przed wpuszczeniem w jej ciato jadu, niesz-
czesnik réwniez staje si¢ ozywienicem, jednak nie podlega woli
Glaakiego. Glaaki, przy pomocy swych stug, stara si¢ pochwy-
ci¢ takg osobe, aby ponownie wbic¢ kolec i zmusi¢ jg do wiecz-
nego postuszenistwa. Jesli ofiara zdota wyrwac kolec ze swe-
go ciata zanim wpusci on jad, nie stanie si¢ po $mierci stugg
Glaakiego. W niebywale rzadkim przypadku, gdy ofiara zdo-
ta wyrwac kolec i nie zginie od zadanych ran, pozostaje nor-
malnym cztowiekiem. Studzy Glaakiego mogg przytrzymy-
wac ofiare, aby nie wyrwata kolca zbyt wczesnie.

GLAAKI, Mieszkaniec Jeziora

S40 KON 60 BC90 INT30 MOC 28
ZR 10 Szybkos¢ 6 WT 75
Modyfikator obrazen: —

Bron: Kolec 100%, 7K3 obrazen.

Pancerz: 40 punktéw twardej skorupy; kazdy kolec ma 4 punkty
pancerza i 6 punktéw Wytrzymatos$ci.

Czary: Glaaki zna wigkszo$¢ zakleé i przekazuje wiele z nich swo-
im niewolniczym wyznawcom.

Utrata Poczytalnos$ci: 1k3/1k20 Punktéw Poczytalnosci za zoba-
czenie Glaakiego.

kas reka wspieta sig, aby to unie$¢ — reka, nalezqca do

koScistych, pozbawionych krwi zwlok, uzbrojona
w niewiarygodnie dtugie, popekane paznokcie“ (Ramsey
Campbell, ,,The Inhabitant of the Lake”)

GLAAKI, SEUDZY, Mniejsza Rasa Stuzebna. ,,Ja-

QA Niewolnicy Glaaki sg ozywiencami, powstatymi z uktu-
tych kolcem ludzi. Posiadaja pamig¢ Wielkiego Przedwieczne-
go i s nieomalze jego cz¢scia, mogg jednak dziata¢ samodziel-
nie. Z poczatku sa podobni do ludzi, tylko dziwnie sztywni
i szkieletowaci, jednak z czasem ich ciata wysychaja i ich praw-
dziwa, ozywienicza natura staje si¢ coraz bardziej widoczna. Po
szesciu miesigcach stanu pét-Smierci, studzy Glaakiego, podda-
ni dziataniu mocnego Swiatta, takiego jak na przyktad promie-
nie stoneczne w ciagu dnia, moga pas¢ ofiara Zielonej Zgnili-
zny. Zielona Zgnilizna zaczyna rozktada¢ ciato, poczynajac od
miejsca uktucia i po kilku godzinach od wystawienia na §wia-
tto konczy istnienie stugi.
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SEUDZY GLAAKI, Gnijacy Niewolnicy

wspdtczynniki rzuty Srednia
S 3k6 10-11
KON 3k6 x 2 20-22
BC 2k6+6 13
INT 2k6+6 13
MOC 3k6 10-11
ZR 1k6 3-4
Szybkos¢ 5 WT 13

Sredni modyfikator obrazen: +0

Bron: Chwyt 20%, obrazenia patrz stosowny opis
Sierp 40%, 1k6+1+mo obrazen.

Pancerz: zaden.
Czary: wszystkie znane za zycia oraz te, ktérych nauczyt ich Glaaki.

Utrata Poczytalnosci: nie ma utraty Poczytalno$ci, jesli wcigz
przypomina cztowieka; 1/1k8, jesli jest podobny do chodzgcych
zwiok; 1/1k10 za ujrzenie pozostatosci stugi Glaaki, jesli ten roz-
padt sie pod wptywem Zielonej Zgnilizny.

Gnoph-Keh, mitycznego wlochatego stwora z lodow-

céw Grenlandii, ktdry czasem chodzit na dwéch, cza-
sem na czterech, a czasem na szeSciu nogach...” (H.P. Love-
craft ,,The Horror in the Museum”)

s

GNOPH-KEH, Wigksza Rasa Niezalezna. ,, Ostry rég

O We wczesniejszych opowiadaniach Gnoph-Keh przedsta-
wiany byt jako pojedyricza istota, lecz pdzniej stat si¢ gatun-
kiem stworzeni, byé moze nawet plemieniem zdegenerowa-
nych ludzi. W ponizszym opisie przyjgto, ze jest to mato licz-
na i bardzo rzadka rasa istot, zwigzana z Ithaqua. Z reguty
mozna spotkaé tylko jednego Gnoph-Keh na raz i najczesciej
nie pokazuja si¢ one poza lodowcami, pokrywami lodowymi
g6r lub wyjatkowo zimnymi regionami. Wyjatkowo surowe zi-
my moga stworzy¢ warunki, umozliwiajgce im na zejscie na ni-
ziny. Jesli ludzkie plemig przybrato imi¢ legendarnego Gnoph-
Keh, mozliwe jest, ze wyznaja go jako béstwo lub jest on be-
stig, zawartg w totemie.

ATAK SNIEZYCA I ZIMNEM: Gnoph-Keh posiada zdol-
ogranicza widoczno$¢ do trzech metréw. Kosztuje go to
1 punkt magii na godzing i obejmuje obszar o promieniu 100
metréw od niego. Promien moze zosta¢ zwigkszony o 100 me-
trow za kazdy wydany dodatkowo punkt magii. Czasami dwa
lub wigcej Gnoph-Kehy moga potaczy¢ swoje punkty magii,
aby rozpetaé potezniejsze niezyce. Sniezyca zawsze bedzie
miata swéj srodek mniej wiecej na Gnoph Kehu. Za kazde 15
minut, spedzone przez Badacza w takiej $niezycy, gracz musi
wykona¢ udany rzut mniejszy lub réwny KON x 5 lub Badacz
utraci 1 punkt Wytrzymatosci wskutek odmrozen, jesli nie jest
doktadnie opatulony.

Gnoph Keh moze réwniez stworzy¢ straszliwe zimno wokét
swego ciata, przeznaczajac na to punkty magii. Za kazdy punkt
magii uzyty na ten cel, temperatura spada o 10 st. C na czas go-
dziny w promieniu 100 metréw, podobnie jak w przypadku
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$niezycy. Potwdr moze wedle swej woli potaczy¢ oba rodzaje
atakow, aby przywotaé zabdjcza burz¢ Sniezng na niewielkim
obszarze.

INNE ATAKI: w dowolnej rundzie walki wrecz, Gnoph-Keh
moze zaatakowa¢ swym rogiem i zadng, dwoma lub czterema
ze swoich szeSciu fap. Jesli nie uzywa tap, nalezy doda¢ 2k6 do
obrazen, jakie zadaje pchnigciem rogiem, jako ze ma lepsze
oparcie na $niegu. Jesli uzywa dwdéch tap, nalezy doda¢ zwy-
kty modyfikator obrazen. Jesli uzywa wszystkich czterech fap,
nalezy odja¢ 2k6 od modyfikatoréw obrazen wszystkich ata-
kéw (w tym tap), jako ze musi zuzy¢ wigcej sit na utrzymanie
réwnowagi w pozycji wyprostowanej, zamiast wktadac ja
w uderzenia.

GNOPH-KEH, LEGENDA LODOW

wspofczynniki rzuty $rednia
S 2k6+24 31
KON 3k6+12 22-23
BC 2k6+24 31
INT 1k6+12 15-16
MOC 6k6 21
ZR 4k6 14
Szybkos$¢ 9 WT 27

Sredni modyfikator obrazen: +3k6

Bron: Uderzenie rogiem 65%, 1k10+mo obrazen; pazury 45%
1k6+mo

Pancerz: 9 punktéw futra i skory.

Czary: rzu¢ 1k20 — rezultat mniejszy lub réwny INT okresla ilos¢
znanych mu czarow. Jesli byt wigkszy, nie zna zadnego zaklgcia.

Utrata Poczytalnosci: 0/1k10 Punktéw Poczytalnoéci za zoba-
czenie Gnoph-Keh.

roka na cate trzy czwarte metra, zakoriczona niepraw-

dopodobnymi pazurami. Za nig wylonita sie druga ta-
pa, az w koricu pojawito sie wielkie, pokryte czarnym futrem ra-
mie, do ktdrego obie tapy przytwierdzone byly krotkimi przedra-
mionami. Dwoje rézowych oczu zajarzyto sie i ujrzeli wielkq jak
beczka glowe przebudzonego guga-straznika. Oczy, osadzone
na guzowatych, porosnietych szczecing wyrostkach, sterczatly na
5 centymetrow po obu stronach glowy. Lecz najbardziej przera-
zajgca w tej glowie byta paszcza. Uzbrojona w wielkie, Z6tte kty,
biegta od wierzchu do samego dotu gtowy, przecinajqgc jq pio-
nowo zamiast poziomo.” (H.P.Lovecraft, ,,The Dream-Quest
of Unknown Kadath”)

U Czczac wielu Wielkich Przedwiecznych, gugi podziem-
nego $wiata odprawialy obrzedy tak odrazajace, ze w jaki$
spos6b zostaty zestane pod powierzchnie ziemi. Gugi z rozko-
szg pozeraja kazda istote z powierzchni, jaka moga ztapaé
swoimi czterema fapami. Gugi sg ogromne, typowy osobnik
ma przynajmniej 6,5 metra wysokosci.

W walce gug moze gryz¢ lub uderzy¢ jednym ze swoich ra-
mion, czyli dwoma tapami (uderzajace rami¢ wykonuje dwa ata-
ki). Obie uzbrojone w pazury tapy muszg uderzy¢ ta samg ofiare.

GUGI, Mniejsza Rasa Niezaleina. ,, To byta tapa, sze-

GUGI, BRUDNE OLBRZYMY

wspoftczynniki rzuty Srednia
S 6k6+24 45
KON 3k6+18 28-29
BC 6k6+36 57
INT 2k6+6 13
MOC 3k6 10-11
ZR 3k6 10-11
Szybkos¢ 10 WT 43

Sredni modyfikator obrazeri: +5k6

Bron: Ugryzienie 40%, 1k10 obrazen; tapy 40%, 4k6 kazda (nie
dodaje sie mo)

Tratowanie 25%, 1kg + mo obrazen

Pancerz: 8 punktéw futra, kudtow i skory.

Czary: Niektére gugi znajg kilka czaréw. Aby sprawdzi¢, czy dany
osobnik zna jakies$ zaklecia nalezy wykona¢ rzut 1k100. Jesli wynik
jest wyzszy niz MOC potwora, nie zna on zadnej magii. Jesli wynik
jest réwny lub nizszy, zna on tyle czardw, ile wynidst wynik rzutu.
Utrata Poczytalnosci: 0/1k8 Punktéw Poczytalno$ci za zobacze-
nie guga.

Stuzebna. ,Wszyscy lezq w swych kamiennych do-

machw Ich wielkim miescie R’ lyech, utrzymywani przy
istnieniu zakleciami poteznego Cthulhu. Oczekujq triumfal-
nego wskrzeszenia, ktore nastgpi gdy Ziemia i gwiazdy znow
bedqg gotowe...” (H.P. Lovecraft ,,Zew Cthulhu”)

GWIEZDNY POMIOT CTHULHU, Wigksza Rasa

U Te gigantyczne, o§miomicowate stworzenia przypominaja
samego Cthulhu, sg jednak mniejsze od niego. Nie wszyscy mie-
szkancy R’lyeh zostali uwigzieni, gdy miasto zatoneto. Niekté-
rzy wciagz zyja w glebokich rowach oceanicznych, gdzie ustugu-
ja im istoty z glebin. Spokrewnione z nimi istoty zyja wsréd
gwiazd, jak na przyktad te, ktére nawiedzaja jezioro Hali, lezace
na lub w poblizu Aldebarana, gwiazdy z konstelacji Byka.

Gwiezdny pomiot moze atakowa¢ mackami lub pazurami. Mo-
ze uzy¢ podczas kazdej rundy 1k4 macek lub jedna z pazurzastych
tap. Obrazenia zadawane szponami réwne s3 modyfikatorowi ob-
razefi potwora, a zadawane mackami potowie modyfikatora.

GWIEZDNY POMIOT, Satrapowie Tego, Ktéry Spi

wspotczynniki rzuty Srednia
S 2k6 x 10 70
KON 3k6 x5 45-60
BC 3k6 x 10 90-120
INT 6k6 21
MOC 6k6 21

ZR 3k6 10-11
Szybkos¢ 20/20 ptywajac WT 68-90

Sredni modyfikator obrazen: +11k6

Bron: Macki 80%, 1/2 x mo obrazen

Pazury 80% mo obrazen

Pancerz: 10 punktéw skory i ttuszczu; regenerujg 3 punkty Wy-
trzymatosci na runde.

Utrata Poczytalnosci: 1k6/1k20 Punktéw Poczytalnosci za zoba-
czenie stugi Bogéw Zewnetrznych.



,Niewyrazne zarysy stworzenia zaczely sie materiali-

zowaé, nakreslone krwiq linie ksztattow niewidzialnego
wedrowca z kosmosu. Byt czerwony i ociekajqcy, ogromna pul-
sujqca, poruszajgca sie galareta. Szkartatna, oslizta masa z tysig-
cami mackowatych ssawek, ktore kotysaty sie nieustannie. Na
kovicach macek byty ssawkowe zakoriczenia, ktére zamykaty sie
[ otwieraty w krwiozerczym pozqgdaniu ... rzecz ta byta obrzmia-
ta i odrazajgca. Nie miata gltowy, ani twarzy, jedynie pozbawio-
nq oczu mase ciata z zartocznym brzuszyskiem i ogromnymi szpo-
nami. Ludzka krew, kidrq si¢ opit, ukazata jego dotychczas nie-
widzialng sylwetke — zartoczny koszmar.* (Robert Bloch, ,,The
Shambler from the Stars)

GWIEZDNE WAMPIRY, Mniejsza Rasa Niezalezna.

O Te straszliwe istoty sa zwykle niewidzialne, na ich obec-
nos$¢ wskazuje jedynie dziwaczny, krwiozerczy chichot. Po
positku staja si¢ widzialne dzigki krwi, ktérg wypity. Przywo-
tane z glebin kosmosu, moga zosta¢ zmuszone do postuszen-
stwa i stuzy¢ poteznym czarnoksig¢znikom lub innym istotom.

Podczas ataku, ofiary moze naraz siggna¢ 1k4 szponow.
Gdy zostanie ona chwycona, potwdr zacznie wysysaé z niej
krew, bez wzgledu na to czy jest zywa, czy martwa. Macki po-
twora, wysysajac krew zywego czlowieka, powoduja utrate
1k6 punktéw S na runde. Jesli taki nieszczgs$nik zostanie ura-
towany, S regenerowana jest w tempie ustalonym przez Straz-
nika Tajemnic.

Szanse trafienia niewidzialnego, chichoczacego wampira
zmniejszone sg o potowe. Po pozywieniu sig, potwdr pozosta-
je widzialny przez 1k6 rund, po czym krew zostaje zmetaboli-
zowana w jej niewidzialny odpowiednik. Podczas tych kilku
rund moze by¢ atakowany z normalnymi szansami trafienia.

GWIEZDNE WAMPIRY, NIEWIDZIALNE ZARLOKI

wspotczynniki rzuty Srednia
S 4k6+12 26
KON 2k6+6 13
BC 4k6+12 26
INT 3k6 10-11
MOC 1k6+12 15-16
ZR 1k6+6 9-10
Szybko$¢ 6/9 w locie WT 20

Sredni modyfikator obrazen: +2k6

Bron: Szpony 40%, 1k6 + mo obrazen

Ssace macki 80%, utrata 1k6 punktéw S na runde

Pancerz: 4 punkty skory; kule zadajg pozaziemskiej materii ciata
wampira jedynie potowe normalnych obrazen.

Czary: jesli wynik rzutu k100 jest réwny INT x 3 lub mniejszy, znaja
1k3 zaklecia, jednak nigdy nie zdarzyto sie, aby atakowaty czarami.

Utrata Poczytalnosci: 1/1k10 Punktéw Poczytalno$ci za zoba-
czenie gwiezdnego wampira lub przezycie jego ataku.

petnie obcy krajobraz. Na wprost gtebokie jezioro. Hali?
Pézniej woda zaczeta sie burzy¢, gdy co$ si¢ wynurza-
to. Potezna, mackowata, wodna istota. Podobna do osmiornicy,
Jednak o wiele, wiele wigksza. Dziesig, nie dwadzieScia razy

HASTUR, Nieopisywalny, Wielki Przedwieczny. ,, Zu-
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wieksza od przerazajqcej gigantycznej oSmiornicy z zachodnie-
go wybrzeza Ameryki. To, co bylo jego szyjq miato przynaj-
mniej 75 metrow Srednicy. Nie mogtem zaryzykowac ujrzenia
twarzy. " (August Derlecht ,,The Gable Window™)

O Hastur Nieopisywalny zyje w poblizu gwiazdy Aldebaran
w konstelacji Byka. Jest powiazany z mitycznym jeziorem Ha-
li, Z6ttym znakiem, Carcossa, jak i réwniez wszystkimi rzecza-
mi tam zamieszkujgcymi. Moze byé w jaki$§ sposéb powigzany
z mocg podrézowania w kosmosie. Jego wyglad jest przedmio-
tem sporu. W stwierdzonym przypadku opgtania przez Hastu-
ra, ciato przybrato obrzmiaty, tuskowaty wyglad, podczas gdy
koriczyny staty sie bezko$cistymi, wodnistymi mackami. Stwo-
rzenia, zyjace w Jeziorze Hali, ogladane z tytu przypominajg
o$miornice i rowniez sa zwigzane z Hasturem. Ich twarze sg
odrazajace. Jednak doktadny wyglad Hastura pozostaje kwestia
wyboru Straznika Tajemnic. Hasturowi wiernie ustuguje rasa
byakhee, zdolna do migdzygwiezdnych lotéw.

Kult Hastura jest catkiem popularny na Ziemi i przerazajg-
cy Tcho-Tcho zaliczani sa do jego wyznawcéw. Jego kult jest
wyjatkowo odrazajacy, dlatego tez wie o nim bardzo wielu,
lecz nieliczni oddaja hotdy Przedwiecznemu. Wyznawcy odno-
szq sie do Hastura, jako do Tego, Ktérego Imienia Nie Nalezy
Wymawia¢. Mozliwe jest, iz ten przydomek omytkowo po-
wstat od stowa Nieopisywalny, ktérym tytutuje sie Hastura.

Mozna go przywotac jedynie noca. Jesli gracze maja nie-
szczescie spotkad ten koszmar, wszyscy w odlegtosci 20 me-
tréw od niego musza wykona¢ unik lub zosta¢ pochwyceni ma-
cka Hastura i zgina¢ okropng $miercig w nastgpnej turze. Ha-
stur zwykle nie atakuje oddanych mu ludzi i wyznawcéw. Nie
moze przebywaé na Ziemi w miejscach, gdzie Aldebaran znaj-
duje sie ponizej horyzontu (nie jest widoczny na niebie).

HASTUR, Ten, Ktérego Imienia Nie Nalezy Wymawia¢
S120 KON 200 BC 100 INT15 MOC 35
ZR 30 Szybkos$¢ 20/50 w locie  WT 150

Sredni modyfikator obrazen: +13k6

Bron: Macka/Pazury 100%, obrazenia $mier¢.

Pancerz: 30 punktéw grubej, tuskowatej, gumowatej skory.

Czary: Przywotanie/Spetanie byakhee, Warzenie Kosmicznego
Miodu, wszystkie czary wezwania i nawigzania kontaktu oraz co-
kolwiek, czego Straznik zapragnie.

Utrata Poczytalnosci: 1k10/1k100 Punktéw Poczytalno$ci za zo-
baczenie Hastura.

poza czasem, z pigknq, brodatq twarzq i delikatnie

usmiechnietymi ustami. Na czoto godne mieszkarica
Olimpu opadajq geste loki. Na glowie ma wieniec z kwiatéw
maku.* (H.P. Lovecraft ,,Hypnos”)

HYPNOS, Starszy Bog. , Miody mtodoScig, ktdra jest

U Wiadomo réwniez, ze jego prawdziwa postac jest tak
znieksztatcona i przerazajaca, jak najgorsze z koszmaréw. Ja-
ko, ze jest bogiem snu najscislej zwigzany jest z pograniczem
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pomiedzy kraing snéw i §wiatem prawdziwym. Sniacy ludzie
wedruja przez jego krélestwo. Jesli kto$ zajdzie w swych snach
za daleko lub w jaki$§ sposdb zwréci na siebie uwage Hypno-
sa, bog moze przemieni¢ jego postac, by lepiej mogta postuzy¢
jego zamiarom.

Przemieniony $piacy zostaje przeksztatcony wedle woli Straz-
nika, jednak zadna z jego cech nie moze przekroczy¢ 50. Bie-
gtosci nie ulegaja zmianie, poza tymi przypadkami, gdy nowa
forma uniemozliwia, badz utatwia uzywanie konkretnych
umiejetnosci. Nowa postaé¢ moze otrzymac nowe zdolnosci lub
tez zosta¢ pozbawiona starych. Z reguty ofiara musi pozosta¢
z Hypnosem na zawsze i nigdy nie moze powrdci¢ na Ziemig.

HYPNOS, Starszy Bog, Pan Snu
S20 KON 100 BC 12
ZR30 WG 30 Szybkost¢8
Sredni modyfikator obrazen: +1k4
Bron: Przemiana 100%, ofiara zostaje zmieniona wedle woli Hypnosa.

Pancerz: odporny na wszystko, co nie istnieje jednoczesnie

w $wiecie sndw i Swiecie rzeczywistym, dlatego tez moze by¢ zra-
niony jedynie przez $nigcych w ich wtasnych snach lub béstwa.
Czary: przemiana.

Utrata Poczytalnosci: 1k6/1k20 Punktéw Poczytalnosci za zoba-
czenie prawdziwej postaci Hypnosa.

INT80 MOC 85
WT 56

sie, ze dominujgcym kolorem byta szara zielen, chociaz mia-

1y biate brzuchy. Byty I$nigce i oslizte, ale na plecach, wzdtuz
grzbietu, miaty tuski. Ich sylwetki byty raczej humanoidalne, jed-
nak gtowy byly podobne do rybich, a na twarzy miaty wytupia-
ste, nigdy nie zamykajqce sie oczy. Na bokach szyi miaty pulsu-
Jqce skrzela, a ich dltugie tapy — blony miedzy palcami. Podska-
kiwaly beztadnie, czasem na tylnych nogach, czasem na wszy-
stkich czterech koriczynach. ... W ich niskich, rechoczqcych gto-
sach ... byly wszystkie cienie emocji, jakich brakowato ich typig-
cym twarzom* (H.P. Lovecraft, ,,Widmo nad Insmouth®)

lSTOTY Z GLEBIN, Mniejsza Rasa Stuzebna. , Wydaje mi

U Istoty z glebin sa podwodna rasa, ktéra przede wszy-
stkim stuzy Cthulhu i dwém istotom, znanym jako Ojciec
Dagon i Matka Hydra. Ukryte w bezmiarze giebin morskich
ich obce, bliskie nieSmiertelnosci, niezwykte zycie petne jest
chtodnego uroku i niesamowitego okrucieristwa. Gromadzg
sig w celu mnozenia lub oddawania cze$ci Wielkiemu Cthul-
hu. Nie lubia jednak dotyka¢ lub by¢ dotykanym, tak jak to ro-
bia ludzie. Sa morska rasg, nieznang w wodach stodkich i po-
siadaja wiele ukrytych pod falami miast na calym Swiecie. Je-
dno z nich lezy u brzegdw Massachusetts.

Niektore istoty z glebin utrzymuja kontakty z ludZmi. Praw-
dopodobnie czujg ogromng cheé ptodzenia hybryd ludzi i istot
z gtebin. Powody ku temu moga leze¢ w cyklu rozptodowym
tych istot, o ktérym niewiele jest wiadomo. Istoty z glebin mo-
ga by¢ czczone przez ludzi, z ktérymi regularnie si¢ krzyzuja,
jako ze one same s3 nieSmiertelne i moga umrze¢ wylgcznie

wtedy, gdy zostang zabite. Podobnie jest potomstwem ludzi
1istot z glebin. Z reguty sptodzone hybrydy zamieszkuja zapa-
dte, nadmorskie wioski.

Istota powstata z takiego zwigzku z poczatku przypomina
ludzkie dziecko, ktore z czasem staje sie coraz bardziej szpe-
me. Potem nagle, w ciggu kilku miesigcy, osoba ta przechodzi
potworng przemiang w istote z glebin. Taka przemiana z regu-
ty zachodzi po 1k20+20 latach, lecz niektére osoby moga ule-
gaC przemianie wczesniejszej lub pézniejszej. Moga réwniez
ulec jedynie czgdciowe] przemianie.

ISTOTY Z GLEBIN, Humanoidy ze Skrzelami

wspotczynniki rzuty $rednia
S 4k6 14
KON 3k6 10-11
BC 3k6+6 16-17
INT 2k6+6 13
MOC 3k6 10-11
ZR 3k6 10-11
Szybkosé 8/10 ptywajac WT13-14

Modyfikator obrazen: +1k4

Bron: Pazury 25% 1k6+mo obrazen.

Oszczep mysliwski* 25% 1k6+mo obrazen.

* zadaje podwdjne obrazenia w przypadku krytycznego trafienia
Pancerz: 1 punkt skory i tusek

Czary: w zaleznosci od woli Straznika istota z gtebin 0 MOC wigkszej
lub réwnej 14 moze znaé przynajmniej 1k4 czardw.

Utrata Poczytalnos$ci: 0/1k6 Punktéw Poczytalno$ci za zobecze-
nie istoty z gtebin.

ka chmura, ktéra zastonita niebo zadziwiajqco przypomina-

ta ksztattem sylwetke ogromnego cztowieka. W miejscu, gdzie
powinien byt sig znajdowaé szczyt chmury, gdzie powinna byta
sie znajdowac glowa byty dwie swiecqce gwiazdy, jasniejqce mi-
mo otaczajqcego je cienia, Swiecqce jasno — jak oczy! (August
Derlecht ,,The Thing That Walked on the Wind™)

U Ithaqua pojawia si¢ w strefie arktycznej i subarktycznej,
gdzie widzieli go amerykanscy Indianie. Znany jest z tego, ze
nawiedza pustkowia, odszukuje nieszczgsnych podréznych
i porywa ze soba. Tacy niefortunni podréznicy odnajdywani sg
tygodnie lub miesiace pézniej, na wpdt wkopani w ziemie,
Jjakby spadli z duzej wysokoSci, sztywno zamrozeni w przera-
zajacej agonii i pozbawieni réznych czesci ciata. Ithaqua ma
bardzo niewielki kult, jednak wielu mieszkaficéw péinocy czu-
je przed nim lek. Ludy, zamieszkujgce Syberie i Alaske czasa-
mi pozostawiajg ofiary, aby zostawit ich obozowiska w spoko-
ju. Zorganizowany kult jest jednak rzadko$cia.

gﬁ\'r;;ﬂsé;i“
IFE“_,

ITHAQUA, Wielki Przedwieczny. ,,Gwiazdy zniknety... wiel-

ATAKI: jedli Ithaqua jest o kilkadziesigt metréw od swoich
ofiar, moze uderzy¢ w nie potgznym podmuchem wiatru, zbié
z ndg 1 wznie$¢ wysoko do géry. Gracze zaatakowani w ten
spos6b musza poréwnac swoja S z S Ithaquy w Tabeli Poréw-
nawczej, aby utrzymac si¢ na nogach. Jesli Ithaqua atakuje
wielu Badaczy, nalezy podzieli¢ jego Sit¢ pomiedzy nich.



Jesli kto§ znajdzie sie w zasiegu szponéw Ithaquy, moze zostac
pochwycony jego tapami. Ithaqua moze wykona¢ jeden atak apg
na runde. Kazdy ztapany moze zosta¢ automatycznie chwycony.

ITHAQUA, Chodzacy po Wietrze, Wendigo

S50 KON 150 BC 100 INT10 MOC 35
ZR 30 Szybko$¢ 10/100 w locie WT 125

Sredni modyfikator obrazen: +8K6

Bron: Podmuch wiatru 100%, obrazenia wzniesienie i upuszczenie”
Szpony 80% 6k6 obrazen — pancerz nie chroni przed tymi obrazeniami.

* 1k10 x 3 metréw. Za kazde 3 metry upadku odnoszone jest 1k6
obrazen.

Pancerz: 10 punktéw skoéry i szronu.

Czary: Wszystkie wezwania i nawigzania kontaktu.

Utrata Poczytalnosci: 1k10/1k100 Punktéw Poczytalnosci za
zobaczenie Ithaquy. 1/1k6é Punktéw Poczytalnosci za ustyszenie
jego, niesionego przez pétnocny wiatr skowytu.

., Strumien luminescencji ze studni [przynidst] uczucie

zagtady i zwyrodnienia, ktére dalece przekraczato
wszystko to, co ich Swiadome umysty mogty zrozumiec. Juz nie
przeswitywat, lecz wylewat sig i gdy bezksztattny strumier: nie-
opisanego koloru opuszczat studnig, zdawat sie ptyngc prosto
do nieba*. (H.P.Lovecraft ,,Kolor z przestworzy")

KOLOR Z PRZESTWORZY, Wigksza Rasa Niezalezna.
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O Kolor jest rozumna istota, ktéra objawia si¢ w postaci
czystej barwy. Nie jest gazem, po prostu jest niematerialny.
Gdy si¢ porusza, widoczny jest jako ptynaca, migoczaca bar-
wna plama, mieniaca si¢ gama barw nie majacych odpowiedni-
kéw w naszym spektrum. Plama sunie po ziemi lub szybuje, fa-
lujac intensywnie. Gdy si¢ odzywia, skéra i twarz ofiary mie-
nig si¢ tym nieziemskim kolorem.

Mimo tego, iz jest bezcielesny, jego przeptywajaca nicos¢ jest
jak oslizte, trujace opary. Liczniki Geigera wykrywaja go jako
#zrédto podwyzszonej aktywnosci izotopowej. Sprzet do widzenia
w ciemnosciach z lat dziewiedziesiatych pozwala na zobaczenie go
jako zrédta luminescencji. Podczerwieni nie daje zadnego efektu.

Kolory przybyly z glebin kosmosu, gdzie prawa natury sg in-
ne. Doroste kolory tworzg embriony, niegrozne, 10-centymetro-
we sfery, sprawiajace wrazenie pustych w Srodku. Ztozony na
pokrytej roélinnoscia ziemi lub w ptytkiej wodzie, embrion za-
czyna sie rozrasta¢. Po kilku dniach zewnetrzna powtoka roz-
plywa sie i wychodzi nowa istota, ktéra mozna nazwac larwa.

Galaretowata larwa moze urosnaé¢ do ogromnych rozmia-
réw. Gdy przenika do ekosystemu, lokalna roslinno$¢ wykazu-
je ogromny, lecz niezdrowy wzrost. Owoce sa gorzkie. Owa-
dy i zwierzeta rodza si¢ zdeformowane. W nocy wszystkie ro-
§liny $wieca Kolorem, kotyszg sig i faluja, jakby targal nimi
potezny wiatr. Nawet ludzie mienig si¢ nieziemskim blaskiem.
Po kilku miesigcach z larwy powstaje mtody Kolor.

Teraz zaczyna krétkie wycieczki ze swej kryjowki, aby si¢ zy-
wié i wysysac sity zyciowe z obszaru wczesniej opanowanego
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przez larwe. Gdy wyssie odpowiednia iloS¢ energii, opuszcza
planete i migruje w kosmos, aby rozpocza¢ doroste zycie. Pod-
czas dojrzewania Kolor moze wyssa¢ zycie z obszaru mniej
wiecej pieciu akréw bujnej roslinnosci lub 10-20 akréw ik lub
torfowisk. Wyssany obszar jest martwy i juz nic nie moze tam
nigdy wyrosna¢. Jasne $wiatto ma szkodliwe dziatanie na Kolor.
Spedza on dziefi w ciemmnych, chtodnych miejscach, najchgmiej
pod wodg: czyli w stawach, studniach, zbiornikach i oceanach.

ATAKI I ICH EFEKTY: jako ze Kolor jest takim poteznym
napastnikiem, Straznik Tajemnic moze pozwoli¢ narzut 4 x INT
lub 5 x INT, aby zauwazy¢ delikatne I$nienie lub wyczu¢ na-
gty zapach ozonu.

Gdy sie odzywia, poréwnaj MOC Koloru z aktualnymi pun-
ktami magii ofiary. Za kazde peine 10 punktéw, jakimi kolor po-
konat ofiare, w sposob trwaty wysysa on 1 punkt S, KON, MOC,
ZR i WG, jak réwniez zadaje 1k6 obrazeri. Kazdy punkt mocy
psychicznej wyssany w ten sposéb podnosi jego wiasng MOC.
Ofiara jest $wiadoma wysysania, czuje si¢ jakby wypalata si¢ od
$rodka, stopniowo stabnie i szarzeje. Jej twarz zapada sig, a ské-
ra starzeje, pokrywajac szpetnymi bruzdami i zmarszczkami.

Kolory o niskiej MOC zywig sig¢ ludZmi, uzywajac Ataku
Mentalnego. Kolor moze ostabi¢ umysty znajdujacych si¢
w poblizu istot rozumnych. Za kazdy dziefi przebywania w po-
blizu Koloru, kazda osoba musi zmierzy¢ swoja INT przeciw
MOC Koloru i jesli przegra, traci 1k6 punktéw magii i 1k6
Punktéw Poczytalno$ci. Utracone w ten sposdb punkty magii
nie moga zosta¢ odzyskane bez opuszczenia obszaru oddziaty-
wania Koloru. Jego wpltyw mocno przywiazuje ofiarg do jej
domu i staje sie coraz trudniejszy do przezwycigzenia, gdy
wola ofiary stabnie. Aby przetama¢ si¢ i opuscic ten obszar na-
lezy wykonaé rzut ponizej 5 x aktualne punkty magii na k100.
W przeciwnym wypadku ofiara musi pozostac.

Kolor moze skupi¢ swoja energig, aby przy pomocy dezinte-
gracji zrobi¢ otwér w dowolnej rzeczy. Ta umiejetnosc jest prze-
de wszystkim wykorzystywana do kopania kryjéwek pod zie-
mig. Wysitek potrzebny, aby stopi¢ metr szescienny tytanu znisz-
czy wiele metréw szesciennych drewna §wierkowego. Brzegi ot-
woru nosza $lady stopienia, chociaz nie tworzy si¢ zadne ciepto.

Kolor potrafi réwniez skupié i zestali¢ czg$¢ samego siebie,
pozostaje ona jednak przezroczysta. Moze wtedy uzy¢ swojej S,
aby chwyta¢-ludzi, tapaé bron i uzywaé przedmiotow.

KOLORY Z PRZESTWORZY, Pozeracze Sit Zyciowych

wspotczynniki rzut Srednia
S 1k6 za kazde 10 MOC 7
(zaokraglone w gére)
BC rowne MOC 14
INT 4k6 14
MOC 4k6* 17-18
ZR 2k6+12 19
WT - Szybkos¢ 12 sungc/ 20 lecge

Sredni modyfikator obrazen: +0

Bron: Zywienie si¢ 85%, 1k6 obrazef + utrata cech

Atak Mentalny 100%, utrata 1k6 punktéw magii + 1k6 Poczytalnosci
Dezintegracja: 100%, dezintegruje przedmioty fizyczne

Chwyt 85%, nie zadaje obrazen

Pancerz: zaden; odporny na ataki fizyczne z wyjatkiem pola magne-
tycznego, ktére moze go uwiezi¢. Magia zadaje normalne obrazenia.
Umiejetnosci, Czary: zadne.

Utrata Poczytalnosci: 0/1k4 Punktéw Poczytalno$ci za zobacze-
nie Koloru; 1/1k8 PP za zobaczenie ofiary Koloru.

Niezalezna. , Kroczylo ku niemu w ciemnosciach cos
gromnego i bluznierczego w swojej formie, cos, co nie

byto do korica ani malpq ani insektem. Jego skora zwisata lu-
?no na ciele, a pomarszczona, mata gtowa z martwymi ocza-
mi kolysata sie pijacko z jednej strony na drugq. Przednie kofi-

KjOCZACY MIEDZY SWIATAMI, Mniejsza Rasa
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czyny byty wyciggniete, z szeroko rozczapierzonymi palcami.
Z calej jego sylwetki promieniowato mordercze zto, pomimo
zupetnego obojetnego wyrazu twarzy.” (H. P. Lovecraft i Ha-
zel Heald, ,,The Horror in the Museum.*)

O Niewiele wiadomo o tych istotach, poza ich nazwa i opi-
sem skoéry. Uwaza sig, iz sa one stworzeniami obdarzonymi
mocg przechodzenia pomigdzy wymiarami i Swiatami we
wszech$§wiecie. Sa wedrowcami, ktérzy rzadko pozostajg na
dtuzej w jednym miejscu. Czasami stuza jednemu z bogdw ze-
wnetrznych lub Wielkiemu Przedwiecznemu. Mogg opusci¢
dany wymiar, gdy tylko zechcag, po prostu zaczynajg 1$ni¢ i zni-
kaja. Przejicie kosztuje je 4 punkty magii i wymaga jednej run-
dy. W tym czasie moga one by¢ atakowane, same nie mogac si¢
broni¢ ani atakowac. Kroczacy, przenoszac si¢ do innego wy-
miaru, moze zabiera¢ ze sobg rzeczy lub istoty. Chwytajac wy-
brana rzecz lub ofiarg swoimi pazurami i zuzywajac dodatko-
wy punkt magii za kazde 10 BC przenoszonej rzeczy lub ofia-
1y, moze spowodowac, ze przeniesie si¢ ona razem z nim. To co
znikneto w ten sposéb, juz nigdy nie zostato ponownie ujrzane.

KROCZACY MIEDZY SWIATAMI, Morderczo Zty

wspdtczynniki rzuty $rednia
S 2k6+12 14
KON 3k6+6 10-11
BC 2k6+12 16-17
INT 2k6 13
MOC 3k6 10-11
ZR 3k6 10-11
Szybkos$¢ 7 WT 18

Modyfikator obrazen: +1k6

Bron: Pazury* 30%, 1k8+mo

* moze zaatakowac obiema tapami naraz, wykonujgc dwa ataki
o takim samym wsp. ZR

Pancerz: 3 punkty grubej skéry

Czary: Kroczacy o INT wigkszej od 10 zna jeden czar za kazdy
punkt INT powyzej 9.

Utrata Poczytalnosci: 0/1k10 Punktéw Poczytalno$ci za zoba-
czenie Kroczgcego Pomiedzy Swiatami.

ROL W ZOLCI, Awatar Hastura. ,Stoi w uroczy-

Kirych szatach na balkonie. Nie ma twarzy i jest dwu-

rotnie wyzszy od zwyktego czlowieka. Ma szpiczaste

buty pod bajecznie kolorowq, postrzepiong, powtdczytq szatq,

a z koniuszka jego kaptura sptywa strumien jedwabiu. Czasa-

mi sprawia wrazenie, jakby miat skrzydia, czasem wydaje sie
otoczony poswiatq“. (James Blish, ,,More Light”)

A Krél w Zotei moze przypominaé cztowieka, okrytego
z6ttymi, postrzepionymi szatami, moze tez by¢ odziany w pstre
tkaniny i zakrywac twarz Bladg Maska. Szaty, w jakie jest
odziany sa czescig jego ciata, podczas gdy Maska zakrywa po-
tworne macki, ktére moga przysysac si¢ do ofiary i czerpac jej
MOC. Krédl obdarzony jest niezwykta zdolnoécig dowolnej
zmiany ksztattéw.

Jego wyznawcami s3 czg¢sto samotni szalenicy, artysci 1 poe-
ci, ktérzy postradali zmysty, czytajac nawiedzong sztuke Krdl
w Zotci. Zainspirowani jej pelnym okrucienstwa pigknem sta-
rali si¢ stworzy¢ dzieta, przy ktérych zbladtyby dotychczaso-
we osiggnigcia artystyczne cztowieka.

Specjalny symbol, zwany Zéitym Znakiem, czgsto zdobi
oktadki tej potepionej ksiggi. Znak ogniskuje dziatajace na
pods§wiadomos¢ szalefistwo i czyste zto, ptynace z ksigzki.
Utatwia to zawtadnigcie snami tych, ktérzy go widza.

KROL W ZOLCl, Postaé z Tronu
S25 KON 106 BC 14
ZR 27 Szybkos¢ 15 WT 27
Sredni modyfikator obrazen: +1k6

Bron: Taniec*, nalezy poréwna¢ MOC ofiary z MOC Kréla, 1k4 ob-
razen za kazda runde ataku.

Macki twarzy 100%, obrazenia utrata 1k6+1 punktéw MOC na runde.
Chwyt 90%, 1k6+1k6 oraz dodatkowo Spojrzenie**

* Spogladajacy na Kréla musi poréwnac swojg MOC z MOC Krdla
w Tabeli Poréwnawczej i jesli przegraja, zostaja zauroczeni. W na-
stepnej rundzie ostre jak brzytwa, strzgpiaste macki szat Kréla

w Zofci rzucajg sie, wijac wsciekle, na zauroczong ofiare, ktdra nie
moze wykonac najmniejszego ruchu. Nieszczesnik traci 1k4 pun-
ktéw Wytrzymato$ci za kazda runde ataku. W kazdej rundzie ofia-
ra moze wykonac kolejny rzut na MOC przeciwko MOC w Tabeli
Poréwnawczej, aby wyrwac sig spod uroku.

** Spojrzenie. Krél wywotuje swym dotykiem i spojrzeniem
przyplyw panicznego strachu, co powoduje utrate 1k6 Punktéw
Poczytalnosci na runde. Atak ten kosztuje 3 punkty magii na run-
de. Aby unikng¢ Spojrzenia w danej rundzie, nalezy wyrzuci¢
MOC x 2 lub mnigej na 1k100. Przy okreslaniu szaleristwa, nalezy
zsumowac ze sobg wszystkie ataki tego typu i nastepnie wykonac¢
jeden rzut. Oprécz powyzszych efektéw atak ten moze dodatkowo
byc¢ traktowany jak chwyt, zadajgc odpowiednie obrazenia.

Pancerz: brak.

Czary: wszystkie Nawigzania kontaktu, Przywotania/Spetania, jak
réwniez dowolne inne, ktérymi zechce obdarzy¢ go Straznik Tajemnic.

Utrata Poczytalnosci: z twarzg zakrytg maska, w postaci w jakiej
zasiada na tronie, nie ma utraty Poczytalnosci; 1k3/1k10 Punktéw
Poczytalnosci za zobaczenie w dowolnej innej postaci.

INT50 MOC 35

~Wielkie, oslizte, biato-szare istoty mogty rozciggaé

ie | kurczy¢ wedle woli, jednak mimo czestych zmian

weiqgz pozostawaty podobne do wielkiej, pozbawionej oczu ro-

puchy, z ktdrej tepo zakornczonego pyska zwisata cata masa wi-

Jacych sig, krétkich, rézowych macek.” (H.P. Lovecraft, ,,The
Dream-Quest to the Unknown Kadath™)

Bestie ksigzycowe s3 obcg rasa, nie spotykanag na Ziemi,
ktéra jednak posiada liczne kolonie we wszechswiecie. Stuza
Nyarlathotepowi w zamian za jego taski i wpedzajg w niewo-
le inne rasy. Jesli przyja¢, ze sadyzm moze mie¢ jakiekolwiek
znaczenie dla tak obcej rasy, mozna powiedzie¢, ze te istoty sg
niewyobrazalnie okrutne. Czgsto torturujg przedstawicieli in-
nych ras, ktérzy wpadli im w rece. Mozliwe jest, ze na Ksig-
zycu istnieje kolonia tych potwornosci.

KSIEZYCOWE BESTIE, Mniejsza Rasa Niezalezna.



Jedyng ponizej opisang bronig tych istot jest oszczep, jednak
mozna oczekiwaé, iz posiadajg zdecydowanie bardziej zaa-
wansowane urzadzenia technicznie. Wielu z ich Zolnierzy to
niewolnicy, pochodzacy z innych ras.

KSEZYCOWE BESTIE, Mitoénicy Tortur

wspotczynniki rzuty Srednia
S 3k6+6 16-17
KON 2k6+6 13
BC 3k6+10 20-21
INT 2k6+9 16
MOC 3k6 10-11
ZR 2k6+3 10
Szybkos¢ 7 WT 10-11

Sredni modyfikator obrazen: +1k6é
Bron: Oszczep 25%, 1k10+1+mo obrazen.

Pancerz: zaden, ale pozaziemska materia ich ciata powoduje,
iz bron palna zadaje im minimalne obrazenia.

Czary: kazda bestia zna przynajmniej 1k3 zakle¢.

Utrata Poczytalnosci: 0/1k8 Punktéw Poczytalnosci za zobacze-
nie ksiezycowej bestii.

azajgca rasa catkowicie obcych, podobnych do polipéw

istot. ... Byty tylko na wpdt materialne i posiadaty umiejet-

no$¢ latania, pomimo braku skrzydet. ... Sprawiaty wrazenie

monstrualnej gietkosci i zdawalo sig, jakby na chwilestawaly sie

niewidzialne... Rowniez osobliwe gwizdy i ogromne Slady, ztozo-

ne z pieciu okrqgtych odciskéw palcow byty z nimi w jaki§ spo-
s6b zwigzane.” (H.P.Lovecraft ,,The Shadow Out of Time")

Ta bezimienna rasa zdobywcow przybyta na Ziemi¢ z ko-
smosu jakie$ siedemset milionéw lat temu. Zbudowali bazal-
towe miasta, nad ktérymi gérowaly czarne, pozbawione okien
wieze. Skolonizowali rowniez trzy inne planety w Ukladzie
Stonecznym. Na Ziemi toczyli wojne z wielka rasa z Yith,
ktéra zepchneta ich pod ziemig. Jednak niedtugo przed koricem
Kredy (jakies 70 milionéw lat temu) wyszli ze swoich pod-
ziemnych kryjéwek na powierzchnig i wytepili t¢ wielka rase.

Polipy pozostaja wciaz w swych podziemnych kryjéwkach
i nie sprawiaja wrazenia, jakby chciaty je opusci¢. Zadowalajg
sie zabijaniem tych nielicznych, ktérzy si¢ do nich zblizg. Wej-
§cia do ich siedzib znajdujg si¢ z reguty gleboko wsréd starozy-
tnych ruin, gdzie mieszczg si¢ ogromne, zamknigte potgznymi
gtazami studnie. Wewnatrz tych czelusci zyja polipy, straszliwi
obcy wojownicy, posiadajacy rozliczne umiejetnosci ataku.

Posiadaja umiejetnosé uzycia poteznych wiatréw w walce.
Kazda z umiejetnosci kontroli wiatréw, uzywana przez te po-
twory, kosztuje je jeden punkt magii na kazda runde.

ATAK PODMUCHEM WIATRU: emanujgcy z istoty pod-
much wiatru ma zasieg podstawowy 20 metréw i posiada ksztatt
walca o $rednicy 10 metréw. Atak zadaje obrazenia rtéwne mo-
dyfikatorowi obrazef. Podmuch moze siggna¢ dalej stojacych
celéw, jednak za kazda wielokrotno$¢ zasiegu podstawowego

UTAJ ACE POLIPY, Wigksza Rasa Niezalezna. ,, Prze-
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traci on 1k6 ze swojej sity. Na przyktad cel w odlegtodci 39
metréw odniéstby 4k6 obrazen, a w odlegtosci 41 metréw 3k6.
Podmuch dostownie zrywa ciato z kosci, wysusza je do cna
powoduje poparzenia. Ofiary podmuchu sg oprécz tego odrzu-
cone na tyle metréw wstecz, ile odniosty obrazen.

POCHWYCENIE: podmuch stuzy do chwytania ofiary i jest
najbardziej niezwyktym z atakéw polipa. Posiada zasigg do
1000 metréw i moze lecieé bez ostabiania swej sity, skrecajac
za naroznikami lub pedzié w gére tunelami wentylacyjnymi.
Mimo tego, iz podmuch emanuje z polipa, ma on niezwykly,
wciagajacy efekt wobec ofiary, spowalniajac ja i zmuszajac
prowadzacego ja gracza do wykonia rzutu w Tabelce Porow-
nawczej — jej S przeciwko potowie MOC polipa podczas kaz-
dej rundy. Jesli polip wygra, ofiara jest podczas tej rundy unie-
ruchomiona. Je§li ofiara wygra, moze poruszac si¢ normalnie.
W odlegtosci 200 metréw lub mniej ofiara musi si¢ oprze¢
petnej MOC polipa. Potw6r moze poruszac si¢ normalnie, gdy
korzysta z tej umiejetnosci, tak wigc moze on jednoczesnie
$cigaé Badacza, gdy stara si¢ go unieruchomic.

Atak moze zostaé skierowany przeciw kilku osobom, stojacym
w odleglosci nie przekraczajacej 30 metréw. Za kazdy dodat-
kowy cel, wszystkie ofiary dodaja 5% do szans odparcia ata-
ku. Polip moze zdecydowa¢ si¢ zaatakowa¢ tylko niektdre
ofiary, aby podnie$¢ skuteczno$¢ unieruchomienia.

ATAK WICHROW: polipy moga potaczy¢ swoje sity, aby
stworzy¢ potezne wichury. Szybkos§¢ wiatru wynosi 3/4 kilo-
metra na godzing za kazdy punkt MOC polipéw, bioracych
udzial w ataku. Zasieg wichréw jest niewielki, tracg one 2,5
km/h za kazde 200 metréw odlegtosci. Grupa polipéw moze
spowodowac huragan, szalejacy na obszarze kilkunastu kilo-
metréw kwadratowych. Obrazenia, odniesione przez Badaczy
okresla sie rzutami na MOC x 5. Za kazde 25 km/h ponad 100
km/h mnoznik MOC zostaje zmniejszony o 1 (czyli MOC x 4
za Szybko§¢ 120 km/h). Kazdy nieudany rzut powoduje utra-
te 1k4 punktéw Wytrzymatosci.

ATAK MACKAMI: polipy wcigz wyciggaja macki i chowaja je
z powrotem w swoim ciele. Podczas kazdej rundy nalezy rzucic
2k6, aby stwierdzi¢ iloma mackami polip bedzie atakowat. Ob-
razenia, zadawane przez macki zawsze wynosza 1k10. Ze wzgle-
du na cze$ciowa niematerialnos¢ tych istot, obrazenia sg zawsze
odejmowane bezposrednio od punktéw Wytrzymatosci, z pomi-
nieciem pancerza. Rany maja wyglad cigzkich poparzen lub wy-
schniecia tkanek.

NIEWIDZIALNOSC: zuzywajac 1 punkt magii na runde,
polip staje si¢ catkowicie niewidzialny, jednak wcigz mozna
wskazaé¢ gdzie w przyblizeniu si¢ znajduje, kierujac si¢ mono-
tonnym $wiszczeniem, jakie ciagle z siebie wydaje. Jesli kto§
chce sprobowaé zaatakowa¢ niewidzialnego polipa, musi wy-
kona¢ udany test nastuchiwania, w przeciwnym przypadku
szanse powodzenia ataku beda zredukowane o 50%. Dla przy-
ktadu strzelec, posiadajacy 90% w umiejetnosci postugiwanie
sie karabinem, ktéry strzela do niewidzialnego polipa, ma
szanse trafienia rowne 40%.
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Ze wzgledu na to, ze polipy wciaz oscyluja pomiedzy wi-
dzialnoscia i niewidzialno$cig, MOC polipa jest zawsze odej-
mowana od szans trafienia atakujacego, jesli polip nie jest
catkowicie widzialny. Gdy potwor jest niewidzialny nie moze
atakowaé mackami, jednak wciaz moze uzy¢ jednego ze swo-
ich atakéw wiatrem lub rzucaé czary.

LATAJACE POLIPY, Koszmary z Podziemnych Czelusci

wspotczynniki rzuty $rednia
S 4k6+36 50
KON 2k6+18 25
BC 4k6+36 50
INT 4k6 14
MOC 3k6+6 16-17
ZR 2k6+6 13
Szybkos¢ 8 /12 w locie WT 38

Modyfikator obrazen: +5k6, sfuzy jedynie do podmuchu wiatru
Bron: Macki 85%, 1k10 obrazen

Podmuch wiatru 70%, mo zmniejszone o 1k6 za kazde 20 metréw
odlegtosci.

Pancerz: 4 punkty, oprécz tego niewidzialno$¢. Pozaziemska
natura polipa powoduje, ze zwykte bronie zadajg mu jedynie
minimalne obrazenia. Na przyktad bron palna, zadajgca 2k6+3
obrazen automatycznie zadataby 5 obrazen, ktére zostatyby
pomniejszone o 4 punkty pancerza. Przebicie zadaje podwojone
minimalne obrazenia minus 4, czyli 6 zostaje odjete od Wytrzyma-
toéci istoty. Zaklete bronie zadajg normalne obrazenia, podobnie
jak wysoka temperatura lub elektrycznos$¢.

Czary: nalezy rzuci¢ K20. Jesli rzut bedzie wyzszy niz INT, nie zna
zadnych czaréw. Jesli jest on nizszy lub réwny INT, wtedy zna on
tyle czaréw, ile wynidst wynik rzutu. Straznik Tajemnic wybiera ta-
kie zaklecia, jakie uzna za stosowne.

Utrata Poczytalnos$ci: 1k3/1k20 Punktéw Poczytalnosci za zoba-
czenie polipa.

z gwiazd, powiedzial, zdecydowanie byli obcymi na na-

szej Ziemi i ich przywddca nosil imie Ghatanothoa,
mroczny. Czasami przybierali takq postaé, jak ten potwdr na ka-
miennej tablicy, ktory jest obrazem Ghatanothoi, jednak w na-
turalnym stanie byly wirami czystej mocy.“ (Colin Wilson. ,,The
Return of the Lloigor™)

LLOIGOR, Wigksza Rasa Niezaleina. , Niewidzialni

O W swej naturalnej formie sa wirami mocy, przez co s cal-
kowicie niewidoczni dla Iudzkiego oka. Czasem przyoblekaja
widzialne i namacalne ciata. Postacie, jakie przybieraja, sa po-
tworne i przypominaja ogromne gady, chociaz wystarczy
przyjrze¢ si¢ tylko nieco doktadniej, aby stwierdzié, iz nie sg
podobne do zadnego gada, ktéry kiedykolwiek stapat po Ziemi.
Umysty Lloigoréw nie s3 podzielone na warstwy Swiadomosci.
Nie zapominaja, nie maja tez wyobrazni lub pod§wiadomosci,
ktéra mogtaby ich rozkojarza¢ lub zwodzi¢. Ich absolutnie pe-
symistyczny sposob widzenia $wiata nadaje im niezwykla po-
nuro$¢ i czyni ich umyst i postepowanie absolutnie niezrozu-
miatymi dla czlowieka. Kontakt umystowy z Lloigorem zawsze
koriczy si¢ u cztowieka sktonnosciami samobéjczymi.

Uwaza sig, ze Lloigory przybyly na ziemie z galaktyki An-
dromedy, a ich pierwsza ziemska kolonia potozona byta gdzie§
na Oceanie Indyjskim, by¢ moze na tym samym zatopionym
kontynencie, na ktérym spoczywa miasto R’lyeh. Lloigory po-
stugiwaty sig ludzkimi niewolnikami do spetniania swoich roz-
kazéw, karzac okrutnie niepostusznych. Opér oznaczat ampu-
tacje koriczyn lub tez z ciat krngbmych stug wyrastaty rakopo-
dobne macki. Ziemskie Lloigory powoli tracity swg potege, az
wycofaty si¢ pod ziemie i wody morskie, gdzie wciaz gospo-
daruja swa stabnacg energia.

Walia, Rhode Island i Irak s3 regionami, gdzie w ostatnich
latach zauwazono ich dziatalno$¢. Sg zaowalowane wzmianki
o nich w folklorze Haiti, Polinezji i Massachusetts. Lloigory sg
czasami wigzane z Wielkim Przedwiecznym Ghathanothog,
ktory teraz spoczywa pod falami Pacyfiku oraz Ithaqua, uwie-
zionym w lodowych pustyniach Arktyki.

SPOSOBY WYKORZYSTANIA LUDZI: z reguty stuzacy
im ludzie pochodzg z rodzin dotknigtych dziedzicznymi cho-
robami umystowymi. Lloigory potrzebuja ludzi, aby przezy¢.
Niematerialne potwory czerpig potrzebng im do realizacji ich
celéw energie ze stworzerl inteligentnych. Zuzywajac jeden
wiasny punkt magii Lloigor moze wyssaé 1k6 punktéw magii
ze Spigcej ofiary. Punkty te moze pdzniej przeznaczy¢ na pro-
wadzenie magicznych rytuatéw. Lloigor moze czerpaé energie
z wielu $piacych ludzi naraz, nawet odlegtych od niego o kil-
ka kilometréw, bez wzgledu na przeszkody. Nastepnego ranka
ofiary budza sig, narzekajac na béle gltowy i zty sen.

ATAK PUNKTAMI MAGICZNYMI: Lloigor moze czer-
pa¢ punkty magii z konkretnej, $pigcej osoby, redukujac ich
ilo$¢ do zera lub prawie do zera. Taki nienaturalny stan powaz-
nie ostabia ofiare fizycznie i psychicznie, prowadzac do ciez-
kiej choroby lub nawet §mierci. Po kazdym petnym dniu, spe-
dzonym bez przytomno§ci z zerem punktéw magii, ofiara mu-
si rzuci¢ KON x 5 lub mniej na k100. Jesli jej sie to uda, od-
piera atak, odzyskuje przytomnos¢ i regeneruje jeden punkt
magii. Jesli si¢ nie powiedzie, traci jeden punkt Wytrzymato-
§ci i nadal jest nieprzytomna. Jesli wynik rzutu wyniost 96-00,
Badacz traci jeden punkt KON i pozostaje uspiony.
EFEKTY TELEKINETYCZNE: Lloigor, przy uzyciu teleki-
nezy, moze popychac ludzi i manipulowaé przedmiotami, taki-
mi jak igta kompasu lub klamka. Lloigor (najprawdopodobnie;j
niematerialny) musi by¢ obecny w odlegtosci najwyzej kilku
metréw od miejsca efektu. Telekineza o S réwnej 1 kosztuje 10
punktéw magii na otwartej przestrzeni nad ziemia, 6 punktéw
magii w podziemnym lecz otwartym miejscu, takim jak tozy-
sko rzeki lub kanion i 3 punkty magii w tunelu lub grocie. Gru-
pa Lloigoréw moze potaczy¢ swoje sity telekinetyczne, aby
uzyskac potezniejsze efekty.

ATAK WIRU: najstraszliwsza bronia Lloigoréw jest implozja,
wydajaca odgtos podobny do dalekiego grzmotu. Rzeczy w jej
zasiegu sa najczesciej rozerwane na kawatki, a ziemia popeka-
na i odbarwiona. Potrzeba przynajmniej 100 punktéw magii,
aby obja¢ implozja obszar o promieniu 5 metréw. Kazda rzecz,
ktéra znajdzie si¢ na tym obszarze otrzymuje 1k100 obrazen.
Uwazny Badacz moze zauwazy¢ zwiastuny implozji — wiruja-
ce linie w powietrzu i na wpét styszalny, pulsujacy gtos.
POSTAC GADOPODOBNA: aby przybra¢ forme ogromne-
go, znieksztatconego gada, Lloigor musi zuzy¢ ilo$¢ punktéw
magii, réwng BC gada, ktérego postaé chce przyjaé. Raz ufor-
mowane cialo moze by¢ utrzymywane lub usuniete, w zalez-
nosci od woli Lloigora. Jedli istota zostanie zabita, gdy jest
w formie gada, ginie na zawsze. Wiele Lloigoréw moze pota-
czy¢ swoje sily, aby umozliwi¢ jednemu z nich szybkie przybra-
nie tej formy fizycznej. Lloigor w formie gada ma wszystkie
swoje niezwykte moce, z wyjatkiem tego, ze nie moze prze-
chodzi¢ przez $ciany i nie jest niewidzialny.



W gadziej formie Lloigor ma wszystkie podane ponizej ce-
chy. Gdy jest bezcielesny i niematerialny, posiada jedynie INT,
MOC oraz ZR i nie ma cech, biegtosci etc., ktére ujeto w na-
wiasach.

LLOIGOR, Wtadca Macki

wspotczynniki rzuty Srednia
(S) 3k6+30 41-42
(KON) 8K6 28
(BC) 2k4 x 10 50
INT 4k6+6 20
MOC 4k6 14
ZR 3k6 10-11

Szybkos¢ 7/3 przechodzac przez skate w postaci niematerialnej
(WT): 39

(Sredni modyfikator obrazen): 5k6

(Bron): Pazury 30%, 1k6 + mo obrazen

Ugryzienie 50%, 2k6 obrazen

(Pancerz): 8 punktéw gadziej skéry. W formie niematerialnej nie
moze zostaé zraniony przez zadng fizyczng bron, nawet magiczna.
Czary: kazdy Lloigor zna co najmniej 1k4 czaréw.

Utrata Poczytalnosci: 0/1k8 Punktéw Poczytalno$ci za zobacze-
nie w fromie gadziej; nie ma utraty Poczytalnosci, gdy jest niewi-
dzialny; kontakt umystowy z Lloigorem kosztuje 1/1k4 Punktow
Poczytalnosci.

»Byty to rézowe stworki o dtugosci okoto pieciu stop

z jakby zaskorupiatym ciatem, obdarzonym dwoma
wielkimi, cienkimi skrzydtami i kilkoma parami podzielonych na
segmenty odndzy, zas w miejscu, gdzie normalnie znajdowataby
sie gtowa tkwita znieksztatcona elipsoida, pokryta mndstwem
bardzo krétkich antenek. ... Czasami kroczyty na wszystkich na-
gach, a czasem tylko na tylnej ich parze.” — H.P. Lovecraft ,,Szep-
czacy w ciemnosci®

MI-GO, Grzyby z Yuggoth, Mniejsza Rasa Niezalezna.
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O Grzyby z Yuggoth sg rasg migedzygwiezdng, posiadajacy
swa gtéwna koloni¢ na Yuggoth (Pluton). Na Ziemi posiadajg
bazy w goérach, z ktérych wydobywaja rzadkie rudy. Widocz-
ny jest ich zwigzek z grzybami, a na pewno nie s zwierzeta-
mi. Komunikujg si¢ ze sobg, zmieniajac kolory swych przypo-
minajacych mézgi giéw, cho¢ moga réwniez postugiwac sie
ludzkimi jezykami, wydajac brzgczacy, owadzi glos. Stuza za-
réwno Nyarlathotepowi, jak i Shub-Niggurath, a prawdopo-
dobnie takze innym. Wynajmuja ludzkich agentéw, ktérzy
upraszczaja rézne ich przedsigwzigcia, a czasem wigza sie
z kultami. Lovecraft czyni ich odpowiedzialnymi za krazace
w Himalajach opowiesci o Cztowieku Sniegu.

Nie moga zywic si¢ ziemskim pozywieniem i muszg impor-
towaé zywnosc z innych §wiatéw. Potrafia szybowac w eterze
przestrzeni migdzygwiezdnej, lecz z trudem manewruja w at-
mosferze. Zwykta fotografia nie pokaze obrazu tych istot, lecz
dobry chemik zapewne potrafitby wynalezé emulsje, ktéra by
zadziatata. Po $mierci, po kilku godzinach, znikaja.
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Potrafia przeprowadza¢ skomplikowane operacje chirur-
giczne, np. umieszczenie ludzkiego mézgu w podtrzymujg-
cym zycie metalowym pojemniku. Moga pdzniej podtaczaé
don urzadzenia, umozliwiajace mowienie, stuchanie i widze-
nie, dzigki czemu mézgi mogg komunikowac¢ si¢ ze $wiatem
zewnetrznym. W ten sposéb podrézujg ci, ktérzy nie potrafia
znie$¢ prézni i kosmicznego zimna.

Grzyby z Yuggoth moga atakowaé w walce wrecz dwoma
szponami jednoczesnie. Jesli trafia, prébuja uchwycié ofiarg
(uwolnienie = udany test S przeciw S wg Tabeli Poréwnawczej)
i podnies¢ ja w gére. Nastepnie zrzucaja ja z odpowiednio duzej
wysokosci lub unoszg tak wysoko, ze jej ptuca eksploduja.

MI-GO, Grzyby z Yuggoth

wspotczynniki rzuty Srednia
S 3k6 10-11
KON 3k6 10-11
BC 3ké 10-11
INT 2k6+6 13
MOC 2k6+6 13
ZR 4k6 14
Szybkos¢ 7/9 w locie WT 10-11

Sredni modyfikator obrazen: +0

Bron: Szczypce 30%, 1k6 + chwyt

Pancerz: zaden, ale ich pozaziemskie ciato powoduje, iz bronie
przebiajajace zadajg tylko minimalne obrazenia.

Czary: kazdy ma szanse INT x 2 na k100, ze zna 1k3 zakle¢
Utrata Poczytalnosci: 0/1ké PP za zobaczenie mi-go.

ROCZNE MLODE, Wigksza Rasa Stuzebna. ,,Cos
M;zarnego na drodze, co$, co nie byto drzewem. Co§
uzego, ciemnego i lepkiego. Przykucniete wyczekiwa-
to, a jego dtugie, lepke ramiona wity sie i siegaty. ... Przyszio,
wczotgujqgc sie po zboczu ... i to byta wiasnie ta czarna rzecz
z moich snow — czarna, lepka, oslizta, podobna do galaretowa-
tego drzewa. Czotgala si¢ w gore, ptyngc na swych kopytach,
ustach i wezowych ramionach.* (Robert Bloch ,,Notebook Fo-
und in a Deserted House™)

O Te stworzenia sg ogromnymi, lepkimi cielskami, zbudowa-
nymi z czarnych, wijacych si¢ macek. Na powierzchni ich ciat
rozsiane sa wielkie, pomarszczone usta, z ktdrych sgczy si¢ zie-
lony §luz. U dotu macki koricza si¢ czarnymi kopytami, na
ktorych mroczne mtode stapa. Potwér przypomina drzewo,
ktérego pniem sa krétkie nogi, a korong lepkie, rozgatezione cia-
to, cuchnace otwartym grobem i ma 3 do 6 metréw wysokosci.

Sa to wiasnie te mtode, o ktérych méwi jedno z imion Shub-
Niggurath ,,Czama Koza o Tysigcu Miodych®. S z nig Scisle
zwigzane i mozna je spotka¢ wytacznie w okolicach, w ktérych
Shub-Niggurath jest wyznawana. Mroczne miode speiniaja ro-
le wystannik6w bogini, przyjmujac w jej imieniu ofiary, nad-
zorujac obrzedy kultystéw, pozerajac niewiernych i rozsiewa-
jac kult swej matki na catym $wiecie. Na szczgscie s rzadko
spotykane.
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ATAKI: z reguty mroczne mtode w splatanej masie macek ma
cztery grubsze, pokrecone odnéza, ktérych uzywa do walki.
Kazda z tych wigekszych macek moze uderzy¢ przeciwnika lub
pochwyci¢ ofiarg w kazdej rundzie, co daje mozliwos¢ czte-
rech atak6w przeciw czterem réznym celom. Jesli ofiara zosta-
fa pochwycona, zostaje przycisnigta do ust i wyssana z 1k3
punktéw S na rundg. Tak utracona S nie moze zostac zregene-
rowana. Podczas wysysania sit zyciowych, ofiara moze jedy-
nie bezsilnie wié si¢ i wrzeszcze¢. Mroczne miode moze row-
niez tratowa¢ swoimi cigzkimi kopytami, czemu z reguty towa-
rzyszy porykiwanie i zawodzenie.

MROCZNE MLODE Shub-Niggurath

wspotczynniki rzuty Srednia
S 4k6+3 44
KON 3k6+6 16-17
BC 4k6+30 44
INT 4k6 14
MOC 5k6 17-18
ZR 3k6+6 16-17
Szybkosc 8 WT 30-31

Modyfikator obrazen: +4k6

Bron: Macka 80% mo + wyssanie sity
Tratowanie 40%, 2k6 + mo

Pancerz: mroczne miode zbudowane sg z substanciji nie pocho-
dzacych z tego $wiata, dlatego trafienia z broni palnej zadajg im je-
dynie 1 punkt obrazen. Krytyczne trafienie zadaje 2 punkty
obrazen. Bron $rutowa jest wyjatkiem od tej zasady i zadaje mini-
malne obrazenia, w zaleznosci od rodzaju. Bron do walki wrecz za-
daje normalne obrazenia. Mroczne miode jest odporne na ogien,
podmuch, zrace substancje, wytadowania elektryczne i trucizny.

Czary: kazde mroczne mtode zna pewng liczbe odpowiednich
czaréw, rowng potowie INT, zaokraglonej w gore.

Umiejetnosci: skradanie sie 60%, ukrywanie sig¢ w lesie 80%.

Utrata Poczytalnosci: 1k3/1k10 Punktéw Poczytalnosci za ujrze-
nie mrocznego mtodego.

wata wielka, karbowana muszla, w ktérej jechata sza-

‘a [ potezna postac pierwotnego Nodensa, Pana Wiel-
kiej Przepasci... Wtedy sedziwy Nodens wyciggngt przed siebie
pomarszczong reke i pomdgt Olneyowi i jego towarzyszowi
wej$¢ na wielkq muszle.” (H.P. Lovecraft, ,,The Strange High
House in the Mist™) :

NODENS, Starszy Bog. ,,Na grzbietach definéw spoczy-

U Z reguty przyjmuje posta¢ zwyktego, sgdziwego cztowie-
ka z szarg broda. Nodens czgsto podrézuje na rydwanie, zbu-
dowanym z wielkiej muszli morskiej, ciagnigtej przez nieziem-
skie potwory lub bestie z legend.

Zdarza sig, iz Nodens postgpuje wobec ludzi niemal przyja-
cielsko. Odwiedzit Ziemig kilkakrotnie i wiadomo, iz pomagat
tym, ktorzy byli Scigani badZz ngkani przez Wielkich Przed-
wiecznych lub Nyarlathotepa. Nodens nie ma kultu na Ziemi.
Ustuguja mu czarne anioty nocy.

Nodens nigdy nie zaatakuje fizycznie przeciwnika. W obli-
czu stabego wroga przyzywa czamne aniolty w wystarczajacej

ilosci, aby porwaty wrogéw. Gdy staje naprzeciw poteznego
przeciwnika, stara si¢ zmusi¢ go do odwrotu — nalezy rzucic¢
k100. Jesli wynik jest rtéwny lub mniejszy od MOC przeciw-
nika, moze on pozosta¢, podczas gdy Nodens odchodzi, aby
unikng¢ starcia. Gdy zdarza sig, iz upér wroga zmusza go do
wycofania si¢ moze zabrac ze sobg cieszaca si¢ jego wzgleda-
mi grupe Badaczy, po czym zostawi¢ ich gdzie$§ po drodze.
Zdarzyto si¢ nawet, ze zabral ze soba cztowieka w podréz do
krancéw naszej galaktyki (cztowiek ten wrécit).

NODENS, Pan Wielkiej Przepasci

S42 KON 45 BC 15 INT70 MOC 100

ZR21 WG21 Szybkos¢ 12 WT 30

Modyfikator obrazen: +3k6

Bron: Laska* 100%, 4k6+3k6 obrazen

* Obrazenia, zadane laskg nie sa zmnigjszane przez pancerz.
Pancerz: zaden, ale moze za kazdy punkt magii uzyskac jeden
punkt pancerza, ktéry bedzie go chronit az do wschodu stonca lub
wschodu ksiezyca, cokolwiek nastgpi wczesniej.

Czary: moze przywota¢ czarne anioty, aby mu pomogty; za kazdy zu-
zyty punkt magii przybywa 1k10 czarnych aniotéw; Nodens moze
przywotac réwniez inne stugi, jednego za kazdy punkt magii; leczy za-
dane mu rany, wydajac jeden punkt magii za punkt Wytrzymatosci;
Straznicy Tajemnic powinni obdarzy¢ go innymi zakleciami, jednak po-
winni to robi¢ w taki sposéb, aby pasowaty one do charakteru boga.
Utrata Poczytalnosci: nie ma utraty Punktéw Poczytalnosci za
zobaczenie Nodensa.

pta sylwetka z mtodq twarzq dawno umartego faraona,
dziana w kolorowe szaty i ukoronowana, $wiecqca
wilasnym blaskiem... otoczona fascynujqcq aurq mrocznego
boga lub upadtego aniota, w ktorego oczach zauwazalna byta
delikatna iskra kaprysnego humoru.“ (H.P. Lovecraft ,,The
Dream-Quest of Unknown Kadath.”)

O Nyarlathotep jest postaricem, sercem i duszg Bogéw
Zewnetrznych. Jest jedynym, ktéry ma prawdziwg osobowo§é
i twierdzi, ze posiada tysiac réznych postaci. Sianie szalefistwa
i obledu jest dla niego zdecydowanie ciekawsze i wazniejsze
od zwyklej $mierci i zniszczenia.

Jedynie kilka z postaci Nyarlathotepa zostato opisanych.
Jedna z nich jest wspomniany juz Egipcjanin. Inng jest ogrom-
ny potwor z uzbrojonymi w szpony koriczynami i pojedynicza,
dtuga, czerwong macka zamiast twarzy. Macka ta prezy sig¢ do
géry, gdy potwér zawodzi do ksigzyca. Trzecia postaé jest
czarna, skrzydlata z czerwonym, tréjczesciowym okiem. For-
ma ta nie moze znie$¢ Swiatta. Kolejng jest Ahtu, ktéry zostat
opisany osobno. Istnieja podejrzenia, ze ,,Czarny Czlowiek”
z obrzedéw wiedZm jest réwniez postacig Nyarlathotepa.

N:ARLATHOTEP, Bog Zewnetrzny. , Wysoka, szczu-

Nyarlathotep wypelnia wolg zewnetrznych bogéw i jest traf-
nie nazywany ich dusza. Zawsze usituje zasia¢ szalefistwo
wiréd ludzi i wiele przepowiedni, w tym opowiadania ,,Petza-
jacy Chaos” i wiersz ,,Grzyby z Yuggoth™ sugeruja, iz nadejdzie
dzienn w ktérym Nyarlathotep osobiscie zniszczy ludzkosé



i prawdopodobnie cala planete. Nyarlathotep jest zawsze szy-
derczym kpiarzem, pogardzajacym swymi wiadcami.

Wszystkie inwokacje do Bogéw Zewnetrznych zawieraja
imie Nyarlathotepa, zapewne odwotujac si¢ do niego jako do
postarica. Jest znany 1 wzbudza strach wéréd wszystkich gatun-
kéw stworzen $wiata Mitow. Od czasu do czasu zada od nich
réznych przystug.

Wyznawcy Bogéw Zewnetrznych czgsto oddaja cze$¢ swym
bostwom dlatego, ze liczg na zyskanie sobie taski Nyarlatho-
tepa. Nagrody dla wiernych niewolnikéw czgsto przynoszone
sq przez Pelzajacy Chaos, jak ze pozostali, pozbawieni umy-
stow Bogowie Zewngtrzni zupetnie si¢ tym nie przejmuja.
Nyarlathotep moze przekaza¢ kultystom wiedze o zakleciach
magicznych, spowodowaé kataklizm lub katastrofe, da¢ za-
czatek szerzacym niezgode sektom religijnym albo przydzieli¢
potwornego stuge jako pomocnika. Dary Nyarlathotepa zaw-
sze beda siaty zamieszanie i grozg¢ wsrdd ludzi, czasem nawet
beda obracaty si¢ przeciw obdarowanemu.

Oprécz stug Bogéw Zewnetrznych, Nyarlathotep ma szcze-
g6lnych stuzacych, takich jak shantaki i straszliwi fowcy. Wy-
znawcy, ktérego uzna za godnego moze ofiarowaé dowolng
istote. Prosba o taki dar musi zosta¢ poparta ofiarg z MOC na
rzecz Nyarlathotepa i innych Bogéw Zewnetrznych.

SPOTKANIA: w ludzkiej postaci moze usitowaé oszukaé lub
wykorzysta¢ swych wrogdéw, udajac przyjaciela. Z reguty nie-
chetnie ujawnia swe ponadnaturalne moce, o ile nie jest do tego
zmuszony. W trudnych sytuacjach przywotuje istoty, ktére mo-
g3 za niego poradzi¢ sobie z problemem.

Nyarlathotep moze przywota¢ dowolnego przedstawiciela
rasy stuzebnej lub niezaleznej, opisanego w tej ksigdze (i wie-
Iu nie opisanych), ptacac jeden punkt magii za kazdy punkt
MOC, jaki posiada przywotywana istota. Gdy przybiera postac
potwora, stara si¢ chwyci¢ swoje ofiary i porwac je ze soba.

Nyarlathotepa w postaci ludzkiej mozna zabi¢ w zwykty
sposab. Jesli zginie w ten sposéb, jego ciato, po opadnigciu na
ziemig, zacznie nabrzmiewac i trza$¢ si¢, w koncu rozrywajac
sie i uwalniajaé potgznego, szponiastego potwora (lub inng
opisang wczesniej monstrualng postac). Kolos ten podnosi si¢
znad rozptatanego ciata i znika, unoszac si¢ do nieba, bez
przejmowania si¢ zabdjca. W formie potwora, Nyarlathotep
jest trudny do zabicia, lecz $mieré zmusza go do wycofania sie.

Nyarlathotep w postaci szponiastego demona ciggle zmienia
swoj ksztalt, jednak przez caly czas ma przynajmniej dwie
szponiaste, zdolne do ataku tapy.

NYARLATHOTEP, Petzajacy Chaos

wspotczynniki postac ludzka szponiasty demon
S 12 80
KON 19 50
BC 11 90
INT 86 86
MOC 100 100
ZR 19 19
WG 18 -
Szybkosé 12 16
WT 15 70
mo +0 +10K6

Bron w postaci ludzkiej: dowolna brof 100%, obrazenia zgodnie
z opisem broni.

Bron w postaci potwora: Szpony 85%, 10K6 + mo

Pancerz: zaden, ale gdy jego Wytrzymato$¢ spada do zera, upada
na ziemie, zmienia postac (zawsze na jeszcze okropniejszg, powo-
dujacg u wszystkich $wiadkéw tego zdarzenia odpowiednig utrate
Poczytalnosci), po czym ucieka w przestrzen migdzygwiezdng.
Czary: Nyarlathotep zna wszystkie czary $wiata Mitéw; moze przy-
wotywaé potwory, zuzywajac jeden punkt magii za kazdy punkt MOC
istoty; moze przywotywac shantaki, straszliwych towcéw i Stugi Bo-
goéw Zewnetrznych, ptacac jeden punkt magii za kazdego potwora.
Utrata Poczytalno$ci: nie ma utraty Poczytalnosci za ujrzenie
Nyarlathotepa w postaci ludzkiej; za ujrzenie dowolnej innej z jego
999 postaci traci sie¢ 1k10/1k100 PP.
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zaczqt unosi¢ sie w pomieszczeniu. Byt jakby odrobing

adzi, czuc¢ w nim byto pizmo i powodowat mdtosci. Dysk

wznicst sie nieubtaganie i niewielki palec ciemnosci wypetzt

spod jego krawedzi... (przybyta) wielka fala ISnigcej czerni, nie

bedqcej ani w petni cieczq ani ciatem statym, lecz straszliwg ga-
laretowata masq . (Henry Kuttner ,,The Salem Horror.”)

N:OGTHA, Wielki Przedwieczny. , Zdradziecki odor

U Nyogtha jest pomni¢jszym bdstwem, ktére zamieszkuje
podziemne jaskinie na Ziemi. Moze by¢ powigzana z Cthulhu.
Nyogtha przypomina czarna, §luzowatg plame, z ktérej moze
wyciggaé macki lub wypustki wedle swojej woli.

Nyogtha ma wyznawcow wsréd ludzi, z reguty czarownice
i im podobnych. Czasem naucza ich czaréw w zamian za ofia-
ry i MOC. O ile nie zostanie przegnany przy uzyciu odpowie-
dnich zakleé, Nyogtha chwyta ofiar¢ i zabiera ja ze sobg do
podziemnych jam. Gdy Nyogtha atakuje, starajac si¢ zranic
przeciwnikéw, kazdy cel w promieniu 10 metréw odnosi 1k10
punktéw obrazen od licznych matych ran.

NYOGTHA, Rzecz, Ktéra Nie Powinna Istnie¢

S 85 KON 40 BC 80 INT20 MOC 28

ZR 20 Szybkos¢ 10 WT 60

Modyfikator obrazen: —

Bron: Macka 100%, 1k10 obrazen lub oplgtanie i chwyt.
Pancerz: pierwsze 10 punktéw obrazen, zadanych w dowolnej
rundzie przez kazdy z atakow nie czyni jej zadnych szkéd i jest po-
mijane; gdy jej Wytrzymato$¢ spadnie do zera, zostaje odestana

i musi odejs¢.

Biegtosci: ukrywanie sig 90%, skradanie si¢ 90%.

Czary: wszystkie wezwania i nawigzania kontaktu, Otwarcie bramy.
Utrata Poczytalnosci: 1k6/1k20 Punktéw Poczytalno$ci za zoba-
czenie Nyogthy.

wychudle i ztaknione! — krzykngt... Cate zto wszech-

Swiata skupione byto w ich chudych, wygtodniatych
ciatach. Ale czy miaty one ciata? Widzialem je tylko przez
chwile, wiec nie moge mie¢ pewnosci.” (Frank Belknap Long
,,The Hounds of Tindalos™)

OGARY TYNDALA, Wig¢ksza Rasa Niezalezna. ,,Sq

Jesli Ogar Tyndala nie dorwie cie
Za pierwszym razem...
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(1 Ogary zyja w dalekiej przesztosci ziemi, gdzie zycie nie
rozwingto si¢ jeszcze powyzej poziomu jednokomdrkowcow.
Zamieszkuja zgiecia czasu, podczas gdy wszystkie pozostate
istoty (w tym rodzaj ludzki i zwykle stworzenia) pochodza
z jego zakretow. Jest to trudne to wyobrazenia i prawdopo-
dobnie odnosi si¢ wytacznie do tych istot. Ogary takng czegos,
co posiada ludzko$¢ i inne stworzenia i $cigaja swoje ofiary
w czasie 1 przestrzeni, poki ich nie dopadna. Sg nie§miertelne.

... 2awsze jest jaki$ raz nastepny.

Ze wzgledu na ich zwiazek ze zgigciami czasu, mogg zma-
terializowa¢ si¢ w dowolnym narozniku, jesli jest wystarczaja-
co ostry, 120 stopni lub mniej. Gdy ogar zjawia sig, wpierw po-
jawia sie dym, saczacy si¢ z naroznika, pdzniej wytania sig
glowa i reszta ciata.

Jesli cztowiek spotka ktéras z tych istot, ruszy ona za nim
w bezwzgledny poscig, ktdry bedzie trwat az do znalezienia nie-
szczesnika. Aby wyliczy¢€ ile czasu zajmie ogarowi dopadnigcie
ofiary, nalezy policzy¢ ile lat jest pomiedzy czasami, w ktérych
ofiara ujrzata potwora, a jej wiasnymi czasami. T¢ liczbe lat na-
lezy podzieli¢ przez 100 000 000 i w wyniku otrzymuje si¢ licz-
be dni, jakie ogar musi gna¢ za ofiara, nim ja dopadnie.

U Harvey Walters odnalazt tajemniczy klejnot, ktéry przy po-
mocy medytacji pozwala oglgdac odlegiq przesztosc. Spoglada
3000 000 000 lat wstecz i dostrzega ogara Tyndala, a ten dostrze-
ga jego! Harvey mdleje, przerywajgc potqczenie, ale ogar chce
Jego krwi! Czas podrézy wynosi 30 dni. Harvey ma miesigc, aby
przygotowac sie na spotkanie ze straszliwym gosciem.

Przegnany przez ofiarg, ogar zaniecha dalszej pogoni. Nie-
stety istota ta jest wyjatkowo trudna do przegnania. Przyjacie-
le, usitujacy pomoc ofierze, réwniez zostang zaatakowani.

ATAKI: w kazdej rundzie walki moze uzy¢ swojej tapy lub
jezyka, jednak nie moze uzy¢ obu atakdéw na raz. Z reguty

llustracje
porownawcze

Trzy ramki po prawej zawieraja
ilustracje, przedstawiajace roz-
nych mieszkafncéw $wiata Mi-
tow Cthulhu. Dzigki nim mo-
zesz miec pojecie o relatywnych
rozmiarach tych istot. Zwr6¢
uwage na nieszczgsnych Bada-
czy, rozptaszczonych tu 1 6wdzie
pomiedzy potworami. Pamigtaj
réwniez, ze niektdre z tych istot,
szczegblnie Cthulhu, potrafia
dowolnie zmieniaé swa wiel-
koS¢ 1 mase; rysunki pokazuja

jedynie zantropomorfizowany,
zrozumiaty dla ludzkiego umy-
stu obraz.
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atakuje tapami. Aby losowo sprawdzié¢ jak bedzie atakowac,
mozna rzuci¢ 1k6. Jesli wypadnie 1-4 atakuje tapa, 5-6 ozna-
cza atak jezykiem.

Ciato ogara pokryte jest pewnym rodzajem niebieskawe]
wydzieliny. Jesli ofiara zostanie trafiona tapg, odrobina tego
Sluzu zostanie na jej ciele. Ta wydzielina jest zywa i aktywna
oraz zadaje obrazenia, tak jakby ofiara potknela trucizne o si-
le 2k6. Rany zadawane s3 podczas kazdej rundy, gdy ofiara
umazana jest §luzem. Wydzielina moze zostaé starta szmatka
lub recznikiem, jesli powiedzie si¢ rzut ZR x 5 lub mniej na
k100. Moze by¢ rowniez sptukana wodg lub inng cieczg. Ogien
zabije wydzieling, ale przy okazji zada 1k6 obrazen ofierze.

Kazdy udany atak zostawia na ciele ofiary gleboka rang,
ktéra jednak nie boli i nie krwawi. Ofiara nie otrzymuje zad-
nych puntkéw obrazen mimo dziwacznej rany, ale traci 1k3
puntkéw MOC na state.

OGARY TYNDALA, Padiinozercy Czasu

wspotczynniki rzuty Srednia
S 3k6+6 16-17
KON 3k6+20 30-31
BC 3k6+6 16-17
INT 5k6 17-18
MOC 7K6 24-25
ZR 3k6 10-11
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Szybkos¢ 6/40 w locie WT 27
Sredni modyfikator obrazen: +1k6
Bron: kapa 90%, 1k6 +mo+ $luz obrazen;

Jezyk 90%, trwata utrata 1k3 punktéw mocy.
Pancerz: 2 punkty skory; regeneruje 4 punkty obrazen na runde,
poki nie zginie; zwykte bronie nie zadaja mu zadnych ran, bronie
magiczne oraz zaklecia dziatajg normalnie.
Czary: kazdy zna przynajmniej 1k8 czaréw, wedle wyboru strazni-
ka tajemnic.

Utrata Poczytalnosci: 1k3/1k20 Punkiow Poczytalnosci za zoba-
czenie ogara Tyndala.

. Pojawito si¢ mnéstwo malerkich drobinek swiatta...

Te tysigce migoczqcych punktdw byto zywymi istotami,
stworzonymi z ognia! Czegokolwiek dotknety, natychmiast zaj-
mowato sie ptomieniem* (August Derlecht, ,,The Dweller in
the Darkness™.).

U Sg stugami Cthugi i podobnie jak on zyja na Formalhaut
lub w jej poblizu. Przybywaja na Ziemie, gdy zostana przywo-
tane lub gdy towarzysza Cthudze. Prawdopodobnie s3 inteli-
gentng forma zycia, zbudowang z gazu lub plazmy, co dla Mi-
tow jest raczej typowym pomystem.

OGNISTE WAMPIRY, Mniejsza Rasa Stuzebna.

N7
N N =7
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PODWOJNY ATAK: ogniste wampiry atakuja, dotykajac
swych ofiar i podpalajac palne przedmioty. Zadaja obrazenia lu-
dziom, powodujgc szok termiczny. Aby sprawdzic ile obrazeni
spowodowat atak wampira nalezy rzuci¢ 2k6 i poréwna¢ wynik
z KON Badacza w Tabeli Pordwnawczej. Jesli Badacz przegra,
odnosi tyle obrazen, ile wynosit rzut. Jesli wygra, odnosi jedy-
nie potowe tych obrazeni (zaokraglonych w gére).

Podczas tego samego ataku wampir moze usitowac wyssac
z ofiary punkty magii. Nalezy poréwna¢ w Tabeli jego aktual-
ne punkty magii z punktami ofiary. Jesli wampir wygra, odbie-
ra ofierze 1k10 punktéw magii. Jesli przegra, sam traci jeden
punkt. Podczas kazdego ataku ognistego wampira nalezy wy-
konaé dwa rzuty — jeden, aby sprawdzi¢ obrazenia zadane przez
zar i drugi, aby sprawdzié czy ofiara stracita punkty magii.

OGNISTY WAMPIR, Podsycajacy Ogien

wspoiczynniki rzuty Srednia
S - i,
KON 2k6 7
BC 1 1
INT 3ke6 10-11
MOC 2k6+6 13
ZR 3k6+6 16-17
Szybkos¢ 11 w locie WT -

Modyfikator obrazen: -
Bron: Dotyk 85%, 2k6 obrazer od ognia+ wyssanie punktéw magii

Pancerz: wiekszo$¢ broni materialnych, takich jak na przykiad
brof palna, nie moze ich zrani¢. Wylanie na niego 2 litrow wody
zadaje mu jeden punkt obrazen. Typowa reczna gasnica zadaje
1k6 obrazen, a wiadro piasku 1k3 obrazen.

Czary: ogniste wampiry o MOC réwnej 17 lub wiecej, znajg przy-
najmniej 1k3 czary.

Utrata Poczytalno$ci: ujrzenie ognistego wampira nie powoduje
utraty Poczytalno$ci.

JAKI Z LENG, Mniejsza Rasa Niezalezna. ,Byty

P?ceny dawnych bitew, w ktérych nieomal ludzcy mie-

szkaricy Leng walczyli z opastymi, purpurowymi pajq-

kami z pobliskich dolin.“ (H.P. Lovecraft ,,The Dream-Quest of
Unknown Kadath”)

O Sa to ogromne, purpurowe pajaki o tustych, pokrytych
krostami ciatach i dtugich, poro$nigtych szczecina nogach. Ich
ubarwienie zmienia si¢ od jasnego, cetkowanego fioletu na
podbrzuszach, poprzez odcienie indyga na przedzie ciata do
czarnych zakoriczeri nég i kleszczy. Pochodzgce z krainy snéw
pajgki z Leng sa inteligentne, ogromne i niebezpieczne. Nowo-
narodzone osobniki sg wielkosci kucyka szetlandzkiego.

Niektére doliny na ptaskowyzu Leng s3 prawie zupetnie wy-
petnione plataning pajeczyn. Pomimo swej inteligencji, nie
wspétpracuja pomiedzy sobg i zdarza sig, ze pozeraja sig
nawzajem. Ukaszenie pajaka wpuszcza w ciato ofiary $miertel-
ny jad. Widziano pajaki wielokrotnie wigksze od przecigtnych.

PAJAKI Z LENG, Ogromni Tkacze Sieci

wspotczynniki rzuty Srednia
S 8K6 28
KON 5k6 17-18
BC 10K6 35
INT 3k6 10-11
MOC 4k6 14
ZR 3k6+6 16-17
Szybkos$¢ 6 WT 27

Sredni modyfikator obrazen: +3k6

Bron: Ukgszenie 40%, 1k3 + trucizna* obrazen
Zarzucenie pajeczyny 60%, obrazenia oplgtanie™

* Sita trucizny réwna jest KON pajaka.

** S sieci, oplatujacej ofiare rowna jest potowie BC pajgka; aby
uwolni¢ sie z sieci nalezy poréwnac swoja S z S sieci w Tabeli
Poréwnawczej.

Pancerz: 6 punktéw chityny.

Czary: rzu¢ 1k20. Jesli rezultat byt mniejszy lub réwny INT, wtedy
zna on 1k3 zakle¢, wybranych przez Straznika Tajemnic.
Biegtosci: Ukrywanie sie 50%, Skradanie sig 80%.

Utrata Poczytalnosci: 1/1k10 Punktéw Poczytalnoéci za zoba-
czenie pajaka z Leng; wyjatkowo duze osobniki moga powodowaé
utrate Poczytalnosci 1/1k20.

z jednej z jaskin wyszed! piasecznik. Miat grubq skore,

wiekie oczy [ ogromne uszy. Jego twarz przypominata
odrazajqco zdeformowany pysk niediwiadka koali, ale ciato
sprawiato wrazenie bardzo wychudzonego. Wyraznie ozywio-
ny szedt w moim kierunku . (H.P. Lovecraft i August Derlecht
. The Gable Window.”)

FASECZNIKI, Mniejsza Rasa Stuzebna. ,, Wrem

U Ta mato znana rasa wspomniana jest jedynie w kilku
opowiadaniach. Piaseczniki wygladaja tak, jakby byty pokry-
te skorupg piasku. Zyja w grotach, z ktérych wychodza nocs.



Wiadomo, iz zamieszkuja na potudniowym zachodzie Stanéw
Zjednoczonych, lecz moga zasiedla¢ tez inne pustynie na §wie-
cie. Z reguty stuza Wielkim Przedwiecznym i czesto bytuja
w ich poblizu.

W walce uzywajg obu uzbrojonych w pazury rak jednoczesnie.

PIASECZNIK, Kroczgcy po Pustkowiach

wspoiczynniki rzuty Srednia
S 3k6 10-11
KON 2k6+6 13
BC 3k6+6 16-17
INT 3k6 10-11
MOC 3k6 10-11
ZR 2k6+6 13
Szybkos¢ 8 WT 15

Sredni modyfikator obrazen: +1k4

Bron: Pazury 30%, 1k6 + mo

Pancerz: 3 punkty twardej skory.

Biegtosci: ukrywanie sie 60%, skradanie sie 50%, spostrzegaw-
cz0$¢ 50%.

Czary: zadne.

Utrata Poczytalnosci: 0/1k6 Punktéw Poczytalnosci za zobacze-
nie piasecznika.

tomotania i pojekiwania wolno i niezrecznie tarczq ab-
surdalnie §lepi, pozbawieni glosu, mroczni i bezmyslni
Inni Bogowie, ktorych duszq i postaricem jest Petzajqcy Cha-
os Nyarlathotep “. (,,H.P. Lovecraft, ,,The Dream-Quest of Un-
known Kadath™)y

POMNIEJSI INNI BOGOWIE. , W rytm okropnego

U Opro6cz nazwanych bogéw, ktérzy ustuguja Azathothowi,

istnieje wiele istot niewiele znaczacych, Pomniejszych Innych

* Bogdw. Sg wsrdd istot, ktore taiicza dla Azathotha oraz innych
bogéw, otaczanych kultem w réznych miejscach. Ich pomio-
tem sg potworne larwy, ktére z czasem wyrastaja na nowych
bogéw.

Posiadaja jedynie niewielkie kulty i w razie potrzeby Straz-
nik Tajemnic moze im nadaé imiona. Wigkszo$¢ z nich jest
pozbawiona umystu tak samo, jak ich wtadca, jednak posiada-
ja mniej mocy i zblizenie si¢ do nich nie jest tak niebezpiecz-
ne. Te pomniejsze béstwa moga otoczy¢ ochrong wyznawcow,
moga réwniez starac si¢ wykorzysta¢ Azathotha, aby nieSwia-
domie wykonat ich zyczenia.

Ze wzgledu na to, ze bogowie s przynajmniej troche od-
mienni od siebie, r6znia si¢ moca i atakami. W polaczeniu ze
swymi wladcami mogg okaza¢ znacznie wiekszg moc. Istnie-
ja inne rodzaje, niz ten opisany ponizej, posiadajace wigksza
INT, BC i tym podobne.

POMNIEJSI INNI BOGOWIE, Mniejsze Béstwa

wspdiczynniki rzuty Srednia
4k20 42
KON 1k100+20 ok. 70
BC 1k100+50 ok. 100
INT 0 0
MOC 1k100 ok. 50
ZR 1k10 5-6
Sr. szybkos¢ 1k8-1 WT ok. 85
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Sredni modyfikator obrazen: +8k6

Bron: Zmiazdzenie 60%, zadawane obrazenia réwne sg mo
Pancerz: zaden, ale gdy punkty Wytrzymatosci spadng do zera,
sg jedynie zmuszone do odejscia.

Czary: potrafig przywotywa¢ stugi i niewolnikéw, aby ich wspomo-
gli i kazdy ma przynajmniej jednego stuge, ktérego moze przy-
zwac; formalnie moga nie posiada¢ zadnych czaréw, lecz sg bo-
stwami, a wiec oznacza to, ze nie mogg naucza¢ magii, lecz potra-
fig rzucac zaklecia..

Utrata Poczytalnosci: 1/1k20 Punktéw Poczytalnosci za zoba-
czenie Innego Pomniejszego Boga.

UACHIL UTTAUS, Wielki Przedwieczny. , Byfa

to posta¢ nie wigksza od malego dziecka, jednak wy-

schnigta | pomarszczona jak tysigcletnia mumia. Jej
pozbawiona wioséw glowa z ptaskq, obojetng twarzq, osadzo-
na byla na szkielecio chudej szyi i pokryta siatkq tysigcami
zmarszczek. Ciato miato wyglgd potwornego, cherlawego
plodu, ktoremu nigdy nie dane bylo zaczerpngé¢ powietrza.
Rurkowate ramiona-koriczyty sie koScistymi pazurami, byty
rozczapierzone I wysuniete naprzod, jakby zdretwiale w odru-
chu wiecznego chwytania*. (Clark Ashton Smith ,, Treader of
the Dust.”)

U Jego dwie nogi sa skurczone, przysuniete do siebie i row-
nie nieruchome, jak jego ramiona. Gdy zostanie wezwany,
strumien szarego $wiatta opada z géry na wybrang przez niego
ofiare. Nieszczesnik, stojacy w Swietle nie moze sie poruszyé.
Przez ten strumieni béstwo szybko i w ciszy opada, siegajac ku
swemu celowi. O ile Quachil Uttausa nie zostat wezwany, aby
ofiarowac niesmiertelno$¢, jego dotyk powoduje nieomal naty-
chmiastowe postarzenie si¢ i Smieré. Potem Przedwieczny
ulatuje tak samo, jak przybyt, a o jego bytnosci §wiadcza jedy-
nie §lady jego matych stép.

Wspomniany jedynie w niezmiemie rzadkim Testamencie
Carnamagosa, Quachil Uttaus jest zainteresowany czasem,
$miercig i zgnilizng — mozna nawet powiedzie¢, iz w pewien
sposéb jest z nimi zharmonizowany. Zwigzek ten jest tak sil-
ny, iz jest on w stanie wptywac na nie swoja wola.

QUACHILL UTTAUS, Stapajacy po Pyle

S12 KON 20 BC 6 INT 19 MOC 35
ZR3  Szybkos¢ patrz opis WT 60
Modyfikator obrazen: -

Bron: Dotyk, zawsze trafia, ofiara umiera natychmiast.

Pancerz: odporny na wszystkie bronie fizyczne i magiczne; ude-
rzajaca go bron natychmiast rozpada sie w pyt ze starosci.

Czary: wedle upodoban Straznika Tajemnic, a w szczegdlnosci
te, ktére majg co$ wspdlego z zyciem, $miercig, czasem i starze-
niem sie.

Utrata Poczytalnosci: 1k6/1k20 Punktow Poczytalnosci za zoba-
czenie Quachil Uttaus.
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HAN-TEGOTH, Wielki Przedwieczny. ,,Z nieomal-
Ke kulistej klatki piersiowej wyrastato szes¢ dtugich,
ofalowanych koriczyn, zakoriczonych krabimi szczyp-
cami. Z wyzszego korica wybrzuszata sie dodatkowa, podobna
do bariki kula. Znajdowato sig na niej troje tréjkgtnie roztozo-
nych, rybich oczu, prawie pétmetrowa, elastyczna trgba, a po
obu bokach lezaly obrzmiate, skrzelopodobne narzqdy, co su-
gerowalo, iz kula byla gtowq istoty*. (H. P. Lovecraft, ,The
Horror in the Museum.”)

O Béstwo to wiadato tym, czym dzisiaj jest Alaska, zy-
wiaé sie zylastymi, cztekoksztattnymi istotami. Prawdopodob-
nie dopiero podczas ostatniego zlodowacenia Rhan-Tegoh za-
padt w gleboka hibernacjg, z ktérej nie chciat, badZ nie mdgt
sie przebudzi¢. Ponownie odkryty zostat przez wspotczesnych
ludzi, ktérzy w wiekszosci mylnie uwazaja go za groZng, bu-
dzaca strach rzezbe.

Cuchnaca, ptazopodobna istota kazdego dnia potrzebuje
krwawych ofiar, ktérych suma BC musi przekroczy¢ 15. Gdy
je konsumuje, chwyta wrzeszczaca ofiarg i wciaga ja w masg
macek. Macki zaczynaja wysysac z ofiary krew i ptyny ustro-
jowe, co powoduje utratg 1 punktu S na runde. Za kazde dwa
takie punkty, Rhan-Tegoth podnosi swoja KON o 1. Maksy-
malnie jego Kondycja moze wynosi¢ 160 i wtedy wysysanie sit
zyciowych nie powoduje juz dalszego jej wzrostu. Ofiara,
ktora przezyta taki atak, ma od tej chwili tyle punktéw Wyt-
rzymatosci, ile wynosi potowa jej KON. Nie majac pozywie-
nia, Rhan-Tegoth traci 2k6 punktéw KON dziennie, az osiag-
nie poziom 60, kiedy to powraca do stanu hibernacji.

Jesli Rhan-Tegoth wyssie ofiarg do korica, pozostanie jedy-
nie sflaczate ciato, pokryte setkami malenkich ukiu¢. Zwioki
nie maja w sobie ani kropli krwi czy innych ptynéw, pozosta-
ja jedynie koSci, skéra i wyschnigte wnetrznosci. Ujrzenie
takich zwiok kosztuje 1/1k6 Punktéw Poczytalnosci.

RHAN-TEGOTH, Postrach Cztekoksztattnych
S 40 KON 60* BC 30 INT15 MOC 35
ZR 15 Szybkos¢ 10/ 14 ptywajac WT 45

* warto$é podstawowa, wzrasta podczas odzywiania
Modyfikator obrazen: +3k6

Bron: Szczypce 80% 1k6+3k6 obrazen
Niezliczone macki 100%, obrazenia: utrata 1 punktu S na runde
oraz dodatkowo 1k3 obrazen od zrgcych kwaséw.

Pancerz: pierwsze 10 punktéw grubej, pokrytej sluzem skéry i ma-
cek. Dodatkowo regeneruje 1 punkt Wytrzymatosci na runde.
Biegtosci: ukrywanie sie 90%, skradanie sig¢ 90%.

Czary: wszystkie poza tymi, ktére zwigzane sg z Bogami Zewneg-
trznymi i ich stugami

Utrata Poczytalnosci: 1k8/1k20 Punktéw Poczytalnosci za zoba-
czenie Rhan-Tagotha.

Mimo tego, iz lataty tak szybko, moje wyostrzone prze-
razeniem zmysty byty w stanie dostrzec wiecej szcze-
gotow, niz bym tego pragngt. Spogladat na mnie nienawistnie
swymi wielkimi, pozbawionymi powiek oczami. Zginajqce sig

SHAGGAI, INSEKTY Z, Mniejsza Rasa Niezalezna.

czutki, falujgce w jakims kosmicznym rytmie czutki, ktére wyras-
taty z jego gtowy, dziesie¢ nog, pokrytych czarnymi mackami
i przykurczonych przy bladym podbrzuszu, para pétkolistych
skrzydet z tréjkqtnymi tuskami — wszystko to nie jest w stanie od-
dac wygladu straszliwego koszmaru, ktory gnat w moim kierun-
ku. Ujrzatem jeszcze trzy Slinigce sig paszcze i juz byt przy
mnie.” (Ramsey Campbell ,,The Insects from Shaggai’)

U Dzigki zdolnosci do fotosyntezy, te owadopodobne isto-
ty nigdy nie musza jeS¢. Spedzaja dekadencki czas, oddajac sie
z upodobaniem wynaturzeniu i lubujac si¢ w torturowaniu
swych licznych niewolnikéw. Shanowie, gdyz pod tym imie-
niem réwniez sa znani, sa strasznie dtugowieczni. Dojrzewa-
nie dziecka do dorostosci trwa cate wieki. Ich nauka jest bar-
dzo rozwinigta. Maja wiele broni i urzadzeri, ktére uzywaja
zogniskowanych sit mentalnych (punktéw magii). Shanowie
wyznaja Azathotha, oddajac mu cze$¢ w skomplikowanych
rytuatach i przemy$lnych sposobach tortur.

Obecnie shanowie s3 rasg uchodZcéw. Shaggai zostato
zniszczone prze wielka katastrofe, jednak wiele owadéw zdo-
talo uciec, teleportujac si¢ do innych §wiatéw ze Swiatyri, zbu-
dowanych z niezniszczalnego, szarego metalu. Atmosfera
ziemska zawiera skladnik, ktéry uniemozliwia shanom po-
nowng teleportacje, jesli tu przybeda. Nie moga réwniez latad
na wigksze odlegtosci.

Shanowie, ktérzy teraz przybyli na Ziemie, przywiezli ze so-

ba pewne istoty z planety Xicotl jako swoich niewolnikdw
i straznikéw. Zdarzylo sig, ze zarzadzali ludzkim kultem, ktéry
poszukiwat ofiar dla Azathtotha.
ATAK MENTALNY: shanowie s3 nie catkowicie materialny-
mi pasozytami. Te nie wigksze od golebia stworzenia moga
wlecie¢ przez ludzkie tkanki prosto do mézgu. Pozostajac
w ludzkiej czaszce, moga czyta¢é wspomnienia swej ofiary,
wplywaé na jej procesy mySlowe i zaszczepia¢ nowe wspo-
mnienia oraz pomysty. W ciggu dnia owad jest bierny wew-
natrz mézgu, pozostawiajac ofierze mniej wigcej wolng wole.
Jednak w nocy shan budzi si¢ 1 zaczyna wprowadzaé nowe
wspomnienia. Moze przekazywac¢ niszczace Poczytalno$é
obrazy z jego wiasnych do§wiadczen zyciowych lub tez prze-
miesza¢ fragmenty pamigci tak, aby ofiara wykonata pewne
czynno$ci. W konicu nieszczesnik jest tak gieboko zahipnoty-
zowany, ze z rado$cig pomaga owadowi. Jednak czesto taka
narastajaca kontrola mysli pcha ofiarg ku szalefistwu, przez co
przestaje ona by¢ juz odpowiednim nosicielem dla shana.

ATAK BATEM NERWOWYM: bat nerwowy jest niewiel-
kim urzadzeniem, ktére ze §wiergotaniem wystrzeliwuje z sie-
bie promien bladego Swiatta. Gdy promieri trafia ofiarg, nale-
zy poréwnac w Tabeli Poréwnawczej punkty magii trafionego
1 shana. Jesli owad wygra, ofiara pada na ziemi¢ w agonii,
skrecajac sie z bolu. Trwa to tak dtugo, az bron zostanie wyta-
czona. Jesli ofiara wygra, zostaje porazona potwornym cierpie-
niem, co powoduje obnizenie wszystkich biegtosci o 20%
przez nastgpne 24 minus KON godziny. Atak moze by¢ pona-
wiany w kazdej rundzie.



INSEKTY Z SHAGGAI, PASOZYTY UMYSLOWE

wspofczynniki rzuty Srednia
S 1k3 2
KON 2k6+6 13
BC 1 1
INT 3k6+6 16-17
MOC 3k6 10-11
ZR 2k6+24 31
Szybko$¢ 4/40 w locie WT 2

Sredni modyfikator obrazen: -

Bron: Wejscie w umyst 60%, stopniowe opanowanie umystu i woli
ofiary

Bat nerwowy: obrazenia — patrz opis powyzej.

Pancerz: zaden.

Czary: nalezy rzucié¢ K20. Jesli wynik jest mniejszy lub rowny INT
shana, zna on doktadnie tyle czardw, ile wynosi réznica. Wsrod
nich jest Wezwanie Azathotha.

Utrata Poczytalnosci: 1/1k6 Punktéw Poczytalno$ci za zobacze-
nie shana.

ne ptaki czy nietoperze, znane gdziekolwiek na Swiecie...

byly wigksze od stoni | miaty glowy wielkosci koriskich...
Shantaki majq tuski zamiast piér, wyjqtkowo S§liskie.” (H.P.
Lovecraft ,,The Dream Quest of Unknown Kadath.”)

SHANTAKI, Mniejsza Rasa Stuzebna. ,,Nie byty to zad-

O Shantaki legng sie w jaskiniach i ich skrzydta pokryte sg
szronem oraz saletra. Zawsze opisywane sa jako groZne i ha-
lasliwe stworzenia, stuzgce jako wierzchowce wielu stugom
Bogéw Zewnetrznych. Czuja ogromny lek przez czamymi
aniotami i zawsze przed nimi uciekajg. Shantaki moga lata¢
w przestrzeni kosmicznej i zdarzalo sie, ze zabieraty nieuwaz-
nego jezdzca prosto przed tron Azathotha.

SHANTAKI, OGROMNE WIERZCHOWCE

wspotczynniki rzuty Srednia
S 4k6+20 34
KON 2k6+6 13
BC 4k6+36 50
INT 1k6 3-4
MOC 3k6 10-11
ZR 2k6+3 10
Szybkos¢ 6/30 WT 32

Sredni modyfikator obrazen: +4k6
Bron: Ugryzienie 55%, 2k6+2
Pancerz: 9 punktow skory.

Czary: zadne.

Utrata Poczytalnosci: 1/1k6 Punktéw Poczytalno$ci za zobacze-
niestugi Shantaka.

na, gietka kolumna zgnitej, czarnej poSwiaty petzta
uparcie naprzdd... Byla to ISniqgca delikatng poswialq,
bezksztattna masa proplazmatycznych baniek. Tysiqce niby-
oczu powstawalo i znikato, jak krosty zielonego $wiatta, na
calej powierzchni masy, ktéra wypetniata tunel przed nami,

SHOGGOTHY, Mniejsza Rasa Stuzebna. ,, Koszmar-
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bezlitosnie prgc w naszym kierunku. Pchajqgc sie naprzdd,
miazdzyta przerazone pingwiny i §lizgata sie po ISnigcej pod-
todze, ktérq ona i jej rodzaj w tak okrutnie doktadny sposéb
wysprzqtali ze wszystkich Smieci. Wtedy dobiegl nas przeraz-
liwy, drwigcy okrzyk: Tekeli-li! Tekeli-li!” (H.P. Lovecraft
,»W goérach szalefistwa”)

O Shoggoty zaliczaja si¢ do najokropniejszych ze wszyst-
kich potworéw Lovecrafta. Abdul Alhazred (Abd al-Azrad)
desperacko usitowat twierdzi¢, ze na Ziemi wystepujg jedynie
w snach szaleficéw, nie w rzeczywistosci. Shoggothy sg stwo-
rzeniami podwodnymi, czgsto stugami istot z glebin i innych
ras. Zdecydowanie gburowatymi stugami. Stajg si¢ coraz bar-
dziej inteligentni, coraz bardziej zbuntowani i coraz bardziej
lepiej imituja tych, ktérym stuza. Zniszczyli swoich stwércow,
starsze istoty, gdy powstali przeciw nim. Porozumiewajg sig
w dowolny sposéb, jaki im wskaze wiadajaca rasa, tworzgac
w tym celu specjalne organy.

Typowy, unoszacy si¢ swobodnie shoggoth jest w przybli-
zeniu kulg o §rednicy 5 metréw. W walce pokrywa powierzch-
nie 5 metréw kwadratowych. Wszyscy w tym obszarze zosta-
ja zaatakowani osobno i kazdy musi pokona¢ S shoggotha
swoja wiasna S wg Tabeli Por6wnawczej albo zostanie wessa-
ny i pochloniety. Jesli Shoggoth atakuje wigcej niz jeden cel,
musi rozdzieli¢ swojg S pomigdzy nimi. Istoty zamknigte w je-
go cielsku moga walczy¢ jedynie wtedy, gdy wyrzucg S lub
mniej na k100. W kazdej rundzie, kazda ofiara, znajdujaca si¢
ciele shoggotha otrzymuje wskutek miazdzenia, famania i wy-
sysania tyle obrazerl, ile wynosi mo potwora.

SHOGGOTHY, Cuchnace Lsnienie

wspoiczynniki rzuty Srednia
S 18K6 63
KON 12k6 42
BC 24k6 84
INT 2k6 7
MOC 3k6 10-11
ZR 1k6 3-4
Szybkos¢ 10 toczac sie WT 63

Sredni modyfikator obrazen: +8K6

Bron: Miazdzenie 100%, mo.

Pancerz: zaden, ale (1) ogien i elektryczno$¢ zadajg mu jedynie
potowe obrazen; (2) zwykta brori palna zadaje mu tylko 1 punkt
obrazen, bez wzgledu na to czy jest przebijajgca, czy nie; (3) rege-
neruje 2 punkty Wytrzymatosci na runde.

Czary: zwykle zadne.

Utrata Poczytalnos$ci: 1k6/1k20 Punktéw Poczytalno$ci za zoba-
czenie shoggotha.

Shub-Niggurath! Czarna Koza z Laséw z Tysigcem
Mtodych!“ — H.P. Lovecraft ,,Szepczacy w ciemnosci®

O Shub-Niggurath nigdy nie pojawia si¢ osobiscie w opo-
wiadaniach Lovecrafta, ale czgsto jest wspominana w rytuatach

SHUB-NIGGURATH, Wielki Przedwieczny. ,/a, ia!
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magicznych i zaklgciach. Przypuszcza sig, ze jest bostwem
perwersyjnej ptodnosci.

W jednym z niewielu opiséw, Shub-Niggurath przedstawio-
na jest jako ogromna, chmurzasta masa, ktéra kottuje si¢ i ro-
pieje. Czesci jej mglistego ciata moga zaggszezac sig i tworzy¢
przerazajace, czarne, oSlizte macki, ociekajace sluzem paszcze
lub krétkie, wijace sig¢, zakoficzone kopytami nogi, od czego
mogto wziac si¢ jej poréwnanie do kozy. Gdy si¢ zjawia, mo-
ze wypaczkowywac z siebie mroczne mtode.

Moéwi sig ostatnio, iz jej mleko moze mie¢ zadziwiajace wias-
nosci, jednak pozostaje to zalezne od decyzji Straznika Tajemnic.
KULT: ma catkiem spore grono wyznawcow, moze by¢ powia-
zana z druidami lub innymi podobnymi grupami. Wyznawcy
Shub-Niggurath z reguty tworza gangi lub stowarzyszenia, tak
jak czyna to kultysci Cthulhu. Jej postanicy, mroczne mtode,
mogg stanowi¢ pomoc, jakiej udziela swym wyznawcom.
ATAKI: Shub-Niggurath ma dziesiatki macek, ale tylko jedna
z nich moze zaatakowaé dang ofiar¢ w kazdej rundzie. Jesli
macka siggnie celu, poszukiwacz zostaje szapnigty do géry
i podniesiony do jednej z paszcz, ktéra, gryzac, wysysa sity zy-
ciowe i 1k6 punktéw S na runde.

Podczas wysysania ofiara jest absolutnie bezbronna i nie
moze walczyé, rzucaé zakleé, uzywacé punktow magii ani po-
dejmowaé zadnych innych dziatan, oprécz wicia si¢ z bélu
i wydawania opgtaniczych wrzaskow.

Walczac z potezniejszymi istotami, Shub-Niggurath row-
niez atakuje jedna macka kazdego przeciwnika, lecz gdy
uchwyci juz cel, zaatakuje nastgpng macka, potem jeszcze je-
dng i tak dalej. Kazdy udany atak pozwala kolejnej paszczy
wgryzé sie w ofiare.

Shub-Niggurath moze tratowa¢ istoty o BC mniejszym od
60. Taki atak obejmuje wszystkie istoty w zasiggu szarzy, kto-
ra ma 4-8 metréw szerokosci.

SHUB-NIGGURATH, Czarna Koza z Lasow

S72 KON 170 BC 120 INT 21
ZR28 Szybko$615  WT 145

Modyfikator obrazen: +11k6

Bron: Macka 100%, automatyczne pochwycenie.
Tratowanie 75%, mo
Ugryzienie 100%, wyssanie 1k6 punktéw S na runde

Pancerz: zaden, ale jej oslizte, mgliste ciato jest odporne na bro-
nie materialne. Bronie magiczne, ogien, elektrycznos¢ i inne, po-
dobne energie zadajg normalne obrazenia. Jej o$lizte macki i Slu-
zowate opary mogg ponownie sie tgczyé, pozwalajgc na regenera-
cje punktow Wytrzymatosci. Kazde zuzyte na ten cel 2 punkty ma-
gii przywracajg jej jeden punkt Wytrzymatosci.

Czary: zna, co najmniej, wszystkie czary nalezace do Bogéw Ze-
wnetrznych; wiadomo, iz nauczata swoich najwierniejszych wyznaw-
cow Otwarcia bramy, Przeklefstwa Azathotha i Znaku vooryjskiego.

Utrata Poczytalnosci: 1k10/1k100 Punktéw Poczytalnosci za zo-
baczenie Shub-Niggurath.

MOC 70

dtuga na ponad pottora kilometra, szara rzecz, zawo-

dzqca | wydzielajgca dziwne kwasy... szarzuje przez gle-
biny ziemi z nieprawdopobnq szybkoSciq, w szalericzej furii...
topiqc bazaltowe skaty jak lutownicq masto”. (Brian Lumley
,,The Burrowers Beneath”)

SHUDDE M’ELL, Wielki Przedwieczny. ,, Wielka,

U Jest najstawniejszym ze wszystkich cthonian i prawdopo-
dobnie najwigkszym i najbardziej ztym z catego ich rodzaju.
Cthonianie, wiaczajac w nich Shudde M’ella, nie sa w naszych
czasach otaczani na Ziemi kultem, jednakze kraza pogtoski, iz
w przesztosci wyznawali ich druidzi i by¢ moze wyznajg ich
przetrwate do dzi$ plemiona epoki kamienia tupanego. Mozli-
we jest, ze rasy, ktére zbudowaty G’harne oddawaty hotd
Shudde M’ellowi.

Shudde M’ell moze spowodowac trzgsienie ziemi o sile 3,5
stopnia w skali Richtera. W potaczeniu z innymi cthonianami,
moze powodowaé znacznie potezniejsze wstrzasy. Site takie-
go kataklizmu mozna wyznaczy¢ losowo, rzucajgc 2k6 i przyj-
mujac, ze wynik jest sita wstrzasu w skali Richtera. Bezposre-
dnio Shudde M’ell atakuje podobnie jak inni cthonianie: otwie-
ra si¢ ogromna dziura, czemu towarzyszy przerazajacy, zawo-
dzacy jek i inne dZzwigki — bulgotanie albo syk. Wszystko, co
znajdowato si¢ nad otworem, ktéry ma Srednice przynajmnie;j
1k10+10 metréw, zostaje wessane i zniszczone. Potem cthonia-
nie wypelzaja z otworu i atakujg wszystko, co jeszcze zyje.

SHUDDE M’ELL, Drazacy Pod Ziemiag

S 90 KON 80 BC 120 INT20 MOC 35
ZR 15 Szybkos¢ 8/8 ryjac WT 100
Modyfikator obrazen: +12k6

Bron: Macka 100%, 6k6 obrazen i dodatkowo utrata 1k6 KON.
Zmiazdzenie 90%, 12k6 obrazen otrzymujg wszystkie istoty w pro-
mieniu 12 metréw.

Pancerz: 8 punktow skory; regeneruje 5 punktow Wytrzymatosci
na runde.

Czary: wszystkie, jakie Straznik Tajemnic uzna za odpowiednie;
nauczat wielu zakleé, odnoszacych sie do Wielkich Przedwiecz-
nych i ras stuzebnych.

Utrata Poczytalnos$ci: 1k3/1k20 Punktéw Poczytalnosci za zoba-
czenie Shudde M’ella.

Rasa Stuzebna. ,Byty to ropuchopodobne istoty, kto-

re sprawialy wrazenie wciqz zmieniajgcych swoj ksztatt
i wyglgd. W niezrozumiaty dla mnie sposob emanowato z nich
straszliwe zawodzenie, jakby pojekiwanie piszczatki“. (August
Derlecht ,,The Lurker at the Threshold™)

U Te bezksztattne istoty poruszaja si¢ przy pomocy toczenia
lub §lizgania. Przypominaja zaby, jednak maja w sobie réwniez
co$ z o$miornic. Ich wciaz zmieniajace si¢ ksztalty nie daja si¢
doktadnie opisac.

Studzy towarzysza swoim panom, gdy s3 im potrzebni. Sa
demonicznymi flecistami, grajagcymi zawodzaca muzyke na

SLUDZY ZEWNETRZNYCH BOGOW, Wigksza



swych piszczatkach, muzyke, przy ktérej tanczg ich wiadcy.
Czasami grajg dla grupy kultystow, tworzac ponure tlo lub
uzywajac swej muzyki do przywotania réznych béstw i istot.

Béstwo lub postaé przybywa w 1k3+1 rund po tym, jak zo-
stata zapowiedziana przez stuge i odchodzi, gdy stuga ja ode-
§le lub 2k6 rund po tym, jak stuga zginie albo gdy zdecyduje
sie opusci¢ dane miejsce. Przywotanie kosztuje stuge jeden
punkt magii i dodatkowy punkt magii za kazde 5 rund, jakie
przywotana istota pozostaje.

SEUDZY ZEWNETRZNYCH BOGOW

wspofczynniki rzuty Srednia
S 4k6 14
KON 3k6+6 16-17
BC 4k6+6 20
INT 5k6 17-18
MOC 2k6+12 19
ZR 3k6+6 16-17
Szybkos¢ 7 WT 15

Sredni modyfikator obrazen: +2k6

Bron: Macka* 45%, 2 x mo**

* w dowolnej rundzie atakowaé moze 2k6 macek

** nie mniej niz 1k6

Pancerz: zaden, ale zwykte bronie nie moga go zrani¢; czary

i bronie magiczne zadajg normalne obrazenia; reneruje 3 punkty
Wytrzymatosci.

Czary: kazdy zna przynajmniej 1k10 zakleé, z czego 1k10 to cza-
ry Przywotania/Spetania.

Utrata Poczytalnosci: 1/1k10 Punktéw Poczytalnosci za zoba-
czenie stugi Bogéw Zewnetrznych.

dali jak prqzkowane beczki, spigte na Srodku pierscie-

niem, wokdt ktérego wyrastaty poziomo ramiona. Z wierz-
chu i spodu beczkowatego tworu wyrastaty pionowo guzowate
naroS§la. Kazdy z tych guzéw byt poczqtkiem pieciu dtugich,
splaszczonych, stozkowych ramion, rozpietych jak rozgwiazdy*.
(H. P. Lovecraft, ,,Dreams in the Witch House*.)

STARSZE ISTOTY, Mniejsza Rasa Niezalezna. , Wyglg-

O Bardzo doktadny opis tych istot zawarty jest w noweli
W gérach szalefistwa® autorstwa H. P. Lovecrafta, jest on jed-
nak zbyt diugi, aby go tu zamiescié. Na jego podstawie mozna
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powiedzie¢, ze istota ta ma 2,5 metra wysokosci z czego pra-
wie 2 metry to jej tutéw. Ma rowniez skrzydta, ktére moga
doktadnie chowac sig¢ w swoje wneki. Rasa ta jest opisana tam
jako Przedwieczni. Starsze istoty porozumiewajg si¢, wydajac
z siebie gwizdzace odglosy i posiadaja nie wymagajacy Swia-
tta zmyst postrzegania.

Starsze istoty przybyty na Ziemi¢ 2 miliardy lat temu i by¢
moze wiasnie one przypadkiem zaszczepily zycie na planecie.
Stworzyli odrazajace shoggoty jako ras¢ swych niewolnikow.
Po licznych wojnach z innymi rasami, zyjace pod wodg starsze
istoty zostaly w ciagu ostatnich kilku milionéw lat zepchnigte
na Antarktyke, gdzie istnieje zamrozone pod lodowcem miasto.
Ich rasa zaczeta ulega¢ degenaracji zanim nastgpila ewolucja
czlowieka. Utracili przez to, przynajmniej czg$ciowo, mozli-
wo$¢ latania w kosmosie na swoich btoniastych skrzydtach.
Ich cywilizacja zostata zmieciona z powierzchni planety przez
ich dawnych niewolnik6w, shoggoty. Starsze istoty zostaty wy-
tepione na suchym ladzie, jednak moga wciaz zamieszkiwac
gtebiny mérz. Moga réwniez podrézowaé w czasie.

W walce wrecz strasze istoty moga uzywac wszystkich pig-
ciu macek, lecz nie wigcej niz trzech przeciwko jednej ofierze.
Gdy macka trafi ofiarg, obejmuj¢ ja mocno i w kazdej nastep-
nej rundzie miazdzy trzymane ciato, zadajac obrazenia réwne
polowie mo.

STARSZE ISTOTY, Pradawni Budowniczowie Miast

wspoiczynniki rzuty Srednia
S 4k6+24 38
KON 3k6+12 22-23
BC 8K6 28
INT 1k6+12 15-16
MOC 3k6 10-11
ZR 3k6+6 16-17
Szybkos¢ 8/10 lecac WT 25-26

Modyfikator obrazen: +3k6

Bron: Macki 40%, obrazenia potowa mo (miazdzac)

Pancerz: 7 punktéw twardej skory.

Czary: kazda ma szanse réwng INT x 3, ze zna 1k4 stosownych
czarow.

Utrata Poczytalnosci: 0/1k6 Punktéw Poczytalnosci za zobacze-
nie starszej istoty.

A w powietrzu wokdt niego byty wielkie zmijopodob-

ne istoty. Ich gtowy byly dziwacznie zdeformowane,
a pokraczne koriczyny zakoriczone ogromnymi pazurami. Z ta-
twosciq utrzymywaty réwnowage przy pomocy wyjgtkowo
wielkich, elastycznych skrzydet “. (August Derlecht, ,, The Lur-
ker at the Threshold™)

STRASZLIWI EOWCY, Wigksza Rasa Stuzebna.

U Przypominaja ogromne, olizte, czarne weze lub robaki,
posiadajace nietoperzowate lub parasolowate skrzydta. Ich po-
sta¢ wciaz si¢ zmienia, skrecajac i wykrecajac, przez co trudno
jest na nig patrze¢. Zamiast pary skrzydet, moga mie¢ jedno
ogromne. Méwia gtosnym, chropawym glosem. Straszliwy
towca ma z reguty okoto 12 metréw diugosci.
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Istoty te nie sa odporne na §wiatto. Wystarczajaco mocny stru-
mieri $wiatta mégtby spopieli¢ fowcg. Te latajace koszmary po-
ruszaja si¢ z ogromna szybkoscig i sa psami goficzymi bogéw,
przede wszystkim Nyarlathotepa. Moga zosta¢ przywotane i wy-
stane, by szuka¢ krwi i ofiar.

Straszliwy fowca moze zaatakowaé paszcza i ogonem w tej
samej rundzie. Ogon chwyta ofiare i uniemozliwia jej porusza-
nie. Lowca moze wtedy odlecie¢ lub nadal walczyé. Ofiara
moze sig oswobodzi¢ jedynie, jesli wygra w Tabeli Poréw-
nawczej swoja S przeciw S towcy. Jesli jaka$ osoba zostata po-
chwycona ogonem, potwér moze wykona¢ jedynie atak pa-
szcza, kasajac unieruchomiong ofiarg z szansami trafienia,
zwiekszonymi o 20%. Pochwycony nie moze z reguty walczy¢
fizycznie, gdyz jego ramiona zwykle s unieruchomione, jed-
nak ma jeszcze szansg uzycia zakleé magicznych.

STRASZLIWI LOWCY, Wielkie Latajace Zmije

wspotczynniki rzuty Srednia
S 5k6+12 29-30
KON 3k6 10-11
BC 5k6+24 41-42
INT 1k6+12 15-16
MOC 6k6 21
ZR 3k6+3 13-14
Szybkos¢ 7/11 w locie WT 26

$redni modyfikator obrazen: -

Broni: Ugryzienie 65%, 1k6 obrazen; Ogon 90%, obrazenia chwyt
Pancerz: 9 punktow; kule nie zadajg dodatkowych obrazen

w przypadku przebicia

Czary: rzué¢ 1k20. Jesli rezuitat byt mniejszy lub réwny niz INT

towcy, wtedy okresla on iloé¢ znanych przez niego czaréw. Jesli
byt wiekszy, towca nie zna zadnego zaklecia.

Utrata Poczytainosci: 0/1k10 Punktéw Poczytalnosci za zoba-
czenie straszliwego towcy.

mdwi, ze kosci ich niewielkich tap zginajq sie w sposéb,

wystepujqgcy raczej u matych matp niz szczuréw. Ich ma-
ta glowa, uzbrojona w groznie szczerzqce sie, zotte zeby, jest
niepokojgco nienaturalna. Gdy spoglada sie na nig pod odpo-
wiednim kqtem, wyglgda jak miniaturowa, potwornie zdegene-
rowana i groteskowa ludzka czaszka“. (H.P. Lovecraft, ,,The
Dreams in the Witch House.”)

S ZCZUROWCE, Mniejsza Rasa Stuzebna. ,, Pogloska

U Przypominaja zwykte szczury i, przygladajac im si¢ z da-
la, tatwo mozna je z nimi pomyli¢. Jednak ich gtowy sa niczym
innym, jak przekletymi, pokracznymi karykaturami gtéw ludz-
kich, a ich tapy przypominaja malenkie ludzkie dlonie. Wszy-
stkie posiadajg nieprawdopodobnie dtugie, ostre zeby. Te nie-
naturalne stworzenia powstaty z czarnej magii, ktéra pozwala-
ta na przemiang zmartych kultystéw w nowga posta¢, w ktorej
dalej mogli stuzy¢ swemu panu. Pomimo tego, ze szczurowce
nie moga umrze¢ $miercig naturalng, obecnie sg niezmiernie
rzadkie. Brown Jenkin, chowaniec wiedzmy Keziah Mason,
mogt by¢ wiasnie szczurowcem. Gdy atakuja, wspinajg si¢ po
szatach lub nogach ofiary, czy tez skacza na nig z gory. Gdy

ugryzienie dosiggnie celu, zaciskaja szczeki i wsciekle sie szar-
pia. Oderwanie szczurowca od cialta kosztuje 1k3 obrazen.

SZCZUROWCE, Umykajacy Kpiarze

wspotczynniki rzuty $rednia .
S 1k3 2
KON 2k6 7

BC 1 1

INT 3k6 10-11
MOC 2k6 7

ZR 4k6+4 20
Szybkos¢ 9 WT 60

Modyfikator obrazen: -1k6
Bron: Ugryzienie 35%, 1k3 obrazen.

Pancerz: zaden, ale szanse trafienia biegajgcego szczurowca
zmniejszone sg o 40%, a szansa trafienia wgryzionego w ofiare
szczurowca zmniejszona jest 0 20%

Biegtosci: uniki 95%, ukrywanie si¢ 80%, skradanie sig¢ 65%.

Utrata Poczytalnos$ci: 0/1k6 Punktéw Poczytalnosci za zobacze-
nie szczurowca; jesli przygladajgcy sie znat szczurowca, gdy ten
jeszcze zyt, utrata Poczytalno$ci wynosi 0/1k8.

cy... byli hordg malenkich ludzi, z ktorych najwyzszy miat

niewiele ponad metr. Mieli wyjqtkowe oczy, mate, osa-
dzone gteboko w kopulastej, tysej glowie. Rzucili si¢ na naszq
grupe i zabili ludzi oraz zwierzeta tak szybko, ze nie zdgzylismy
nawet doby¢ broni.” (August Derlecht i Mark Schorer ,, The
Lair of the Star-Spawn”) ey

TCHO-TCHO, Mniejsza Rasa Stuzebna. , Napastni-

O Przeklety plaskowyz Tsang w Tybecie jest jednym
z miejsc, gdzie ztowrogi Leng taczy si¢ z nasza czasoprzestrze-
nig. Wiasnie na nim i w kilku innych, bardzo odlegtych rejo-
nach $wiata mieszkaja plemiania Tcho-Tcho. W zaraniu cza-
séw, Chugnar-Faugn stworzyt rase istot, Migri Nigri, aby mu
stuzyta. Miri byli rasg kartéw, stworzonych z ciat przymityw-
nych ptazéw. Tcho-Tcho prawdopodobnie pochodzg od ludzi,
ktérzy zmieszali sig¢ ze straszliwymi Miri, ptodzac w ten spo-
s6b rasg bluznierczych hybryd. Ich potomkowie sg pozornie
Iudzey i moga by¢ réznych rozmiaréw i budowy ciata, ale ska-
za Mirich powoduje, iz rodzg si¢ z potowa Poczytalnosci, ktéra
szybko eroduje pod wptywem odrazajacych rytuatéw i czynéw.

Roézne plemiona Tcho-Tcho wielbig wielu Wielkich Przed-
wiecznych, a nie jedynie Chaugnar-Faugna. Akolita lub kaptan
Tcho-Tcho zna przynajmniej trzy zaklecia, wérdd ktdérych naj-
czesciej sg Nawigzanie kontaktu i Znak vooryjski. Cechy fizy-
czne sg takie same jak u normalnych ludzi, oprécz Poczytalno-
sci, ktdra jest mniejsza o pofowe u dzieci i zero u dorostych.

ATHOGGUA, Wielki Przedwieczny. ,,Zauwazyt
I w ciemnym zautku cigzkie, masywne, przykucniete ciel-
sko. Gdy sig zblizyl, cielsko poruszyto sig i z nieopisy-
walng gnusnoscig wysuneto naprzéd wielkq, ropuchowatq gto-
we. Glowa, jakby obudzona z glebokiego snu, bardzo powoli
zaczela otwierac oczy. Przypominaly one dwie Swiecqce blado
szczeliny w czarnej, pozbawionej brwi twarzy “. (Clark Ashton
Smith, ,,The Seven Geases”)



0 Zyje w czarnej zatoce N’Kai, gdzie osiadt po przybyciu z
Saturna. Jest jednym z mniej ztych stworzefi w Mitach Cthul-
hu, jednak mimo to jest przerazajacy. Wg opiséw, Tsathoggua
z reguty ma wielkie, pokryte futrem, ttuste cielsko, ropusza
glowe z nietoperzowymi uszami i futrem. Ma szerokg paszczg,
a jego oczy zawsze sa pétprzymkniete, jakby Spigce. Podejrze-
wa sie réwniez, ze moze dowolnie zmienia¢ swoje ksztalty.

Tsathoggua byt czczony przez kosmatych podludzi w staro-
zytnosci, a w péZzniejszych czasach sktadali mu hotdy czamo-
ksieznicy. Swym wiermnym wyznawcom ofiarowywat magicz-
ne bramy i zaklecia. Ustuguje mu rasa istot, ktéra, z braku lep-
szych imion, nazywana jest jego bezksztattnym nasieniem.
Istoty te zyja w N’kai i §wigtyniach swego pana.

Gdy grupa napotka Tsathoggue, istnieje 50% szans, ze be-
dzie on gtodny lub, jesli Straznik Tajemnic woli, moze spraw-
dzié szczedcie pierwszego z wehodzacych Badaczy. Jedli Tsa-
thoggua nie jest glodny, ignoruje obecnos$¢ Badaczy i udaje,
ze $pi.

Jedli jednak jest gtodny, Tsathoggua chwyta Badacza i przy-
ciaga do siebie. W kazdej nastgpnej rundzie postac traci po jed-
nym punkcie ze wszystkich swoich cech, tak dtugo, az osiagna
one zero lub Tsathoggua zostanie odpedzony. Ofiara bedzie
sparalizowana potwornym cierpieniem od poparzefi kwasami,
trucizn, ptynacych w jej zytach, uktué¢ na catym ciele i tym
podobnych. W takim przypadku, miesiagc pobytu w szpitalu
przywraca po jednym punkcie kazdej cechy.

TSATHOGGUA, Spiacy z N'Kai
S50 KON 120 BC 30
ZR 27 Szybko$c¢ 24 WT 75
Modyfikator obrazen: +4k6

Bron: Macka/tapa 100%, chwyta ofiare

Wyssanie cech 100%, utrata jednego punktu kazdej cechy na runde.
Pancerz: Regeneruje wszystkie obrazenia w tempie 30 punktow
Wytrzymatosci na runde, oprécz tych zadanych ogniem, elektrycz-
noscia i innymi podobnymi sitami.

Czary: szeroki wachlarz zakleé, jakie przystajg Wielkiemu Przed-
wiecznemu; odnotowano, iz nauczat ludzi zakle¢ Otwarcia bramy i
licznych czaréw Przywotania/Spetania

Utrata Poczytalnosci: 1/1k10 Punktéw Poczytalno$ci za zoba-
czenie Tsathoggui.

INT30 MOC 35

chorego, zielonego ptomienia... wystrzeliwata jak wulkan
z glebin i z niepojetych powoddw jej plomier nie rzucat
cieni, jak zwykle ognie. Pod jej wptywem azotanowe kamienie
pokrywaly sig nieprzyjemnq, trujgcq patyng. W calej tej szalejq-
cej kolumnie ptomienia nie bylo ciepta, a jedynie tchnienie Smier-
ci i rozktadu.* (H.P. Lovecraft ,,Festiwal”)
O Nieliczne grupki kultystéw czcza to tajemnicze bostwo
w podziemnych §wiatyniach, oddajac mu hotdy podczas réw-
nonocy, najdtuzszego dnia roku i innych waznych koniunkcji.
Tulzscha zyje $miercia, rozktadem i zgnilizna.

TULZSCHA, Bog Zewnetrzny. ,,Buchajqca kolumna
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Na dworze Azathotha jest zywo plonaca kulg ognia, taficzg-
cg przed Demonicznym Sultanem ze swymi bra¢mi, Bogami
Zewnetrznymi. Przyzwany na ziemig, przyjmuje gazowg po-
staé, przenika pod skorupe ziemi i eksploduje na powierzchnig
jako stup zielonego ognia. Nie moze poruszy¢ si¢ z miejsca,
w ktoérym si¢ pojawil. \

TULZSCHA, Bog Zewnetrzny, Zielony Ptomien
S 60 KON 30 BC78 INT15 MOC 15
ZR 12 Szybkos$¢ 0 na powierzchni
Modyfikator obrazen: -

Bron: Ognisty pomuch 80%, obrazenia patrz opis*

* Skuteczny do odlegtosci 16 metréw; 1 atak narunde. Pomuchu
zielonego ptomienia mozna prébowac unikngé. Trafiona ofiara sta-
rzeje sig 0 2k10 lat. Cel ataku musi wykonac rzuty na KON x5

i MOC x 5 na k100 — nieudany wynik oznacza utrate odpowiednio
1/1k6 KON oraz 1/1k6 MOC. Nalezy wykona¢ réwniez dodatkowy
rzut na MOC x 5 na k100. W przypadku jego niepowodzenia, nale-
2y rzuci¢ K6: 1,2=utrata 1 S; 3,4=utrata 1 ZR; 5,6=utrata 1 WG.

Pancerz: zaden, ale jest odporny na wszystkie bronie przebijaja-
ce, ogien, zimno, kwasy i elektryczno$¢. Materiaty wybuchowe

i wszystkie pozostate formy ataku zadaja minimalne rany. Czary
dziatajg normalnie, ale Tulzscha zostanie zmuszony do odej$cia
tylko w przypadku, gdy jego Wytrzymato$¢ spadnie do zera.
Czary: wszystkie zawarte w Wiekszej Ksiedze Zakleé i dowolne
inne, wedle uznania Straznika Tajemnic.

Utrata Poczytalnosci: 1k3/1k20 Punktéw Poczytalnosci za zoba-
czenie Tulzschy.

WT 57

poczqtkach Ziemi, bezksztattna masa, ktérq byt Ubbo-

Sathla spoczywata wsrdd Sluzu i oparow. Nie miat glo-
wy, organdéw ani koriczyn. Z jego ropiejgcych bokéw wylewaty
sie powolng, niekoriczqcq sie falq ameboidalne stworzenia, za-
lgzki wszelkiego zycia na planecie. (Wokét) lezaty majestatycz-
ne, kamienne tablice z przyniesionego z gwiazd kamienia, na
ktérych zapisana byta nieogarniona mqdros¢ najstarszych bo-
géw*. (Clark Ashton Smith ,,Ubbo-Sathla”)

Q Bég ten zyje w zimnej, wilgotnej jaskini, opuszczajac ja
tylko wtedy, gdy zostanie wezwany lub kto§ zmaci spokdj je-
go legowiska. Do groty mozna dosta¢ si¢ poprzez gtebokie
szczeliny w lodach Antarktydy lub sekretnymi przejSciami
z Zimnych Pustkowi krainy snéw. Mogg istnie¢ réwniez inne
wejscia. Kto§, kto by mu si¢ przygladat, dostrzeglby setki ma-
cek, wijacych sie, chwytajacych zdobycz i chowajacych si¢
z powrotem w wielkim cielsku. Grupa Badaczy, ktéra pozosta-
nie dtuzej niz kilka minut w jego poblizu zostanie z calg pew-
noscia zaatakowana. Kazda z macek ma zasigg 100 metrow.
Wszystko, czego dotknie Ubbo-Sathla zostaje w miejscu dot-
knigcia pozbawione zycia.

Ubbo-Sathla nie jest czczony przez ludzi, ale mi-go i inne
obce rasy moga oddawaé mu holdy. Ksigga Eibona i Necrono-
micon wspominaja o istnieniu tego boga.

Niezrodzone Zrédto mogto daé poczatek wszystkim pierwo-
wzorom zycia na Ziemi i tak wtasnie uwazato wiele starszych
istot. Wlasnie z ciala Ubbo-Sathli starsze istoty stworzyly

UBBO-SATHLA, Bog Zewnetrzny. ,, Wtedy, w szarych
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budzace groze shoggoty. Wewnatrz jaskini Ubbo-Sathli znaj-
duja sig liczne kamienne tablice, zrobione z kamienia, przynie-
sionego z gwiazd, o ktérych méwi sig, ze zawierajg potezng
wiedze i sekrety Bogéw Zewnetrznych. Kamienie te, nazywa-
ne Starszymi Kluczami, pozostaja nie rozwiazang zagadka. Ni-
komu nie udato sig zgtebi¢ sekretéw zapisanej na nich wiedzy,
a podczas ich poszukiwania gineli bez wiesci najpotezniejsi
czarnoksieznicy.

NASIENIE UBBO-SATHLI: podczas kazdej rundy, bez prze-
rwy, bég tworzy 1k10 miodych, z ktérych nietkére natychmiast
pozera, a inne ratujg si¢ ucieczka. Te, ktére przezyja, spetniajg
kazda zachcianke lub potrzebe swego pierwotnego, pozbawio-
nego umystu wiadcy. Zwykle spotykane jedynie w gtéwnej
grocie Ubbo-Sathli, sa niezmiernie zréznicowane i trudno jest
znalezé dwa takie same osobniki. Ich ulubiong taktyka walki
jest atak z zasadzki. Walcza swymi lepkimi filamentami, wypu-
stkami, Sluzowatymi mackami i tym podobnymi. Jakakolwiek
jest forma ich ataku, ofiara zostaje chwycona i potknigta, a po-
tem trawiona w tempie 1k6 obrazen na rundg. Potknigta ofiara
jest unieruchomiona i nie moze nic zrobié, jedynie jej przyjacie-
le moga uratowac ja od $mierci.

UBBO-SATHLA, Niezrodzone Zrodto

S- KON 200 BC 200 INTO MOC75
ZR - Szybkos¢ 0 WT 200
Modyfikator obrazen: -

Bron: Macka 90%, chwyt i wchtonigcie ofiary.

Pancerz: regeneruje 25 punktow Wytrzymatosci. Odporny na
wszystkie tngce, strzelajace i uderzajgce rodzaje broni. Ogien, za-
klecia i magiczne bronie zadaja mu normalne obrazenia. Traci 3k6
punktéw Wytrzymatosci, jesli dotknie Znaku Starszych Bogéw, ale
znak zostanie zniszczony. Gdy jego punkty Wytrzymatosci spadng
do zera, sptywa z powrotem do groty lub jakiejs szczeliny i rege-
neruje sity do stanu wyj$ciowego.

Biegtosci: Stworzenie nasienia 100%

Czary: zadne, ale moze kontrolowac nasienie na dowolng, rozsg-
dng odlegtosc.

Utrata Poczytalnosci: 1k8/5k10 Punktéw Poczytalno$ci za zoba-
czenie Ubbo-Sathli.

NASIENIE UBBO-SATHLI, Wieksza Rasa Stuzebna

wspotczynniki rzuty Srednia
S 1k6 do 6k10+6 11-39
KON 3k6+6 16-17
BC 1k6 do 6k10+10 15-43
INT 0 0
MOC 3k6 10-11
ZR 4k6 14
Szybkos¢ 1k10+3 8-9 WT 16-30

Sredni modyfikator obrazen: +1k4 do 4k6
Broni: Potkniecie (rézne sposoby) 1k6 obrazen na runde wskutek
trawienia.

Pancerz: odporne na bronie, ktére tng lub uderzajg; ogien, zakleg-
cia i bronie magiczne zadajg normalne obrazenia.

Czary: zadne
Biegtosci: skradanie sig 90%.

Utrata Poczytalnosci: 1/1k10 Punktéw Poczytalnosci za zoba-
czenie nasienia Ubbo-Sathli.

EZOWI LUDZIE, Mniejsza Rasa Niezalezna.
W,,Chadzili z gracjq, wyprostowani na swoich pre-ssa-

czych koriczynach. Ich wzorzyste, pozbawione wltosow
ciata pochylaty sig¢ z ogromngq elastycznosciq. Gdy chodzili tam
i z powrotem, slycha¢ byto donosny syk wypowiadanych przez
nich formut.“ (Clark Ashton Smith, ,,The Seven Geases.”)

U Przypominaja wyprostowane w¢ze, o normalnych dla tych
zwierzat glowach i pokrytych tuskami ciatach, jednak obdarzo-
ne rowniez parg rak i nég. Maja ogony i w dniach chwaty swej
cywilizacji czgsto przywdziewaly szaty. Rozkwit ich ludu przy-
padt na czasy poprzedzajace pojawienie si¢ pierwszych dino-
zaur6w. Zbudowali miasta z czarnego bazaltu i toczyli wojny,
wszystko to w erze Permu lub wezesniej. Byli wielkimi czarno-
ksieznikami i naukowcami. Poswigcili wiele energii na przyzy-
wanie przerazajagcych demondw i wazenie potgznych trucizn.
Ich cywilizacja wymarta dawno temu, ukryte krélestwo zosta-
to podbite i wygnane w czasach prehistorii ludzkiej. Kilku czar-
noksieznikdw wciaz jeszcze zyje wraz z grupkami skarlatych
degeneratow. Wsrdd tych ostatnich zdarzajg si¢ atawistyczne
jednostki, posiadajace petne zdolnosci wezowego cziowieka
i cieszace si¢ taska Yiga. Zdegenerowani wezowi ludzie maja
cechy obnizone o jedng trzecia.

Wezowi ludzie moga uzywaé wszelkich broni, znanych
czlowiekowi, wprawnie chwytajac je swymi szponiastymi
dtorimi. Nalezy uzywac tych samych bazowych szans trafienia,
jak dla ludzi. W walce wrecz ukaszenie moze by¢ wykonane
jednoczesnie z wigkszo$cig atakow bronia.

Szeroko rozpowszechnione jest wéréd nich zaklecie, ktére
zmienia wyglad maga na ludzki, dzigki czemu moze on wmie-
szaé sie w ludzka spotecznosé.

WEZOWI LUDZIE, CZYSTY ATAWIZM

wspotczynniki rzuty Srednia
S 3k6 10-11
KON 3k6 10-11
BC 3k6 10-11
INT 3k6+6 16-17
MOC 2k6+6 13
ZR 2k6+6 13
Szybkos$¢ 8 WT 10-11

Sredni modyfikator obrazen: +0

Bron: Ukgszenie 35% 1k8 obrazen + jad*

* sita jadu réwna jest KON wezowego czfowieka

Pancerz: 1 punkt tusek.

Czary: w petni rozwiniety wezowy cztowiek zna przynajmniej 2k6
zakle¢; formy zdegenerowane rzadko znajg magie.

Utrata Poczytalnosci: 0/1k6 Punktéw Poczytalnosci za zobacze-
nie wezowego czfowieka.



TELKA RASAZ YITH, Wigksza Rasa Niezalezna.
W,,Ogromne, opalizujqce stozki, wysokie na okoto

3 metry i mniej wiecej tak samo szerokie u swej pod-
stawy, zbudowane z jakiej$ pregowatej, tuskowatej, na wpot
elastycznej materii. Z wierzchotka stozka wyrastaty cztery gie-
tkie, rurowate macki, zbudowane z tej samej pregowanej ma-
teril jak reszta ciata. Macki te czasem byly tak skurczone, iz
prawie ich nie byto, a innym razem byly wyciggniete na 3 me-
try. Dwie z nich koriczyly sie ogromnymi pazurami, czy raczej
szezypeami. Na trzeciej osadzone byty cztery czerwone, trqbo-
podobne wypustki. Czwarta z nich koriczyta sig nieregularng,
z6ttawq kulq, szerokq na ponad pol metra, na obwodzie ktorej
osadzone byto troje wielkich czarnych oczu... Na zwiericzeniu
glowy byly cztery cienkie, szare, podobne do kwiatéw wyrostki,
podczas gdy u spodu kuli zwisato osiem zielonkawych anten
czy tez macek. Podstawa stozka otoczona byla szarq, gumowa-
tq substancjq, ktéra poruszata catq istotq, rozkurczajqc sie
i kurczgce z powrotem.* ( H.P. Lovecraft ,,Cienie spoza czasu”)

U Ich ciata pochodza z naszej planety. Sa rasg istot mental-
nych, ktére uciekty przed zagiada wlasnego §wiata. Przybyli na
Ziemig i opanowali umysty miejscowych, stozkowatych istot.
Potaczenie ziemskich cial i umystéw obcych istot stworzyto
wielkg rase. Przekazali swojemu potomstwu witasng kulture i
wiedze technologiczng. Mtode wyrosty na prawdziwych spad-
kobiercow umystéw, ciata, jakie posiadaty, byty juz ich wias-
nymi ciatami.

Okres rozkwitu rasy rozpoczat si¢ 500 milionéw lat temu
i zakonczyt 50 milionéw Iat temu, gdy zostali wytepieni przez
latajace polipy. Jednakze umysty wielkiej rasy zdotaty uciec ze
straconych ciat w nowe, zyjace w przysztosci ciata, karalucho-
podobne istoty, ktére staty si¢ nastgpcami ludzkosci.

Wielka rasa rozmnaza si¢ przy uzyciu sporéw, jednak robi
to wyjatkowo rzadko ze wzgledu na dtugi czas zycia (4000 do
5000 Iat). Stworzenia te zywig si¢ wytacznie ptynami.
PODROZ W CZASIE: wielka rasa zyskata sobie to imie, gdyz
podbita czas. Przedstawiciel tej rasy jest w stanie wystaé swoj
umyst w przyszto$¢ lub przeszto$é, wybra¢ odpowiednig istote
i wymienic si¢ z nig umystami. Tak wigc, gdy cztonek wielkiej
rasy wchodzi w posiadanie ciata jakiejs istoty, jej umyst zostaje
umieszczony w pierwotnym ciele przedstawiciela wielkiej rasy
na tak dtugo, az wedrowca zdecyduje, ze nadszedt czas na powrdt
i zamieni ciata ponownie. Ta technika jest uzywana przez wiel-
ka ras¢ do masowych podrézy w czasie i przestrzeni, aby podbi-
ja¢ inne planety. Gorliwi studenci historii zamieniaja si¢ miejsca-
mi z wybranymi osobami z ery, ktérg studiuja. Pozostaja oni
w ciele takiej osoby przez okres okoto pigciu lat. Przyjaciele tej
osoby moga zauwazy¢ zmiang w jej zachowaniu. Nalezy wyko-
na¢ rzut na INT x 4 lub INT x5, aby sprawdzi¢ czy uswiadomili
oni sobie zmiany.

W tym samym czasie umyst ofiary, zamknigty w obcym
ciele przedstawiciela wielkiej rasy, zostaje zmuszony do spisa-
nia posiadanej wiedzy na temat wiasnych czaséw. Wielka
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rasa faskawie pozwala tak pochwyconym na podrézowanie
i zwiedzanie okolic oraz na spotykanie si¢ z innymi, jemu
podobnymi, najczgéciej z odlegtych mu czaséw lub innych
planet. Gdy nadchodzi czas przywrécenia umystu ofiary do
prawdziwego ciata, wielka rasa usuwa z jego umystu wspo-
mnienia, dotyczace wszystkiego, co mu si¢ przydarzylo pod-
czas pobytu w ich czasach. To pranie wspomnieri nie jest jed-
nak doskonate. Ofiara moze miewa¢ sny lub koszmary,
w ktérych zostaje pojamana przez Wielka Rase.

We wspétczesnosci istnieje kult, ktdry udziela pomocy pod-
réznikom z wielkiej rasy, odwiedzajacym naszg ere. W zamian
za okazang pomoc, goscie rewanzuja si¢ przekazywaniem za-
awansowanych technologii lub nauczaniem magii. W rzeczy-
wistoéci przedstawiciela wielkiej rasy w jego prawdziwym cie-
le mozna spotkaé jedynie podrézujac do jego czasow.
ATAKI: W walce uzywaja obu szczypiec jednoczesnie. Jed-
nakze ta cywilizowana rasa unika walki wrecz, sktaniajac sie
ku podobnym do kamery broniom, strzelajacym poteznymi
wyladowaniami elektrycznymi. Wigkszo$¢ wojen, toczonych
przez wielkg ras¢ bylo wojnami wewnetrznymi, jednak starli
si¢ rowniez ze starszymi istotami i grzybami z Yuggoth.

Istnieje wiele rodzajéw miotaczy piorunéw. Typowy zawie-
ra baterie z 32 tadunkami i potrzebuje 1 rundg na przetadowa-
nie. Dowolna ilo$¢ tadunkéw moze zosta¢ wystrzelona naraz,
jednak kazdy powyzej czwartego daje dodatkowe 5% szans na
zniszczenie miotacza. Przyktadowo, gdyby wystrzeli¢ naraz
7 tadunkéw, bron zostanie zniszczona, jesli wynik dodatkowe-
go rzutu k100 bgdzie 15 albo mniej.

Kazdy tadunek zadaje 1k10 obrazen celowi, czyli 3 tadun-
ki zadajg 3k10 punktéw obrazen. Miotacz ma zasieg podstawo-
wy 100 metréw. Jesli cel znajduje si¢ dalej, od zadanych obra-
zen nalezy odjac 3 punkty i od szans trafienia 20%.

WIELKA RASA Z YITH, Umystowi Podréznicy w Czasie

wspdfczynniki rzuty Srednia
S 12k6 42
KON 4k6+12 26
BC 8K6+36 64
INT 4k6+6 20
MOC 2k6+6 13
ZR 2k6+3 10
Szybkos¢ 7 WT 45

Sredni modyfikator obrazen: +6k6

Broni: Szczypce 40%, 1k6 + mo
Miotacz Blyskawic 30%, 1k10 obrazen za kazdy tadunek

Pancerz: 8 punktéw skory.

Czary: rzadko studiujg magie. Dowolny osobnik ma szanse réwng
jego INT na k100, ze zna 1k3 czaréw.

Utrata Poczytalnosci: 0/1k6 Punktéw Poczytalnoéci za zobacze-
nie przedstawiciela wielkiej rasy.

TELKA RASA, NOWA, Mniejsza Rasa Niezalezna.
W,, Gruboskérny, karaluchopodbny gatunek, ktory
nastat po upadku ludzkosci. W ciata przediawicieli
tego gatunku Wielka Rasa, stojgca w obliczu straszliwej groz-
by, miata masowo przekaza¢ swoje najznamienitsze umysty...“
(H.P. Lovecraft, ,,Cienie spoza czasu”)
U Zaatakowana przez podziemne latajace polipy wielka rasa
z Yith ponownie przestata swoje umysty w daleka przysztosé,
w czasy, ktore nastapity dtugo po zagtadzie ludzkosci. Tym ra-
zem opanowata umysly inteligentnych, zukopodobnych istot.
Kazda jednostka jest umystem zbiorowym, ztozonym
z 2k4 x 500 latajacych lub biegajacych insektéw. Ich ciata ma-
ja ciemna lub smolistoczarng barwe, lecz skrzydia mienig sie
polyskliwymi, metalicznymi odcieniami niebieskiego, ztotego
lub zielonego. Przygladajac si¢ pracujacemu rojowi, obserwa-
tor odniesie wrazenie inteligentnego i przemyslanego dziata-
nia. Te istoty wyzsze nie potrzebuja broni, jednak moga szyb-
ko wyprodukowa¢ potrzebny im orgz.
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Zbiorowy umyst kazdego roju pozostaje sprawny, dopdki
zyje przynajmniej 25% osobnikéw. Gdy zginie ich wigcej, na-
stapi szybka utrata koordynacji i réj stanie si¢ zdezorganizow-
ng grupg jednostek. R6j moze przelecie¢ Iub przejs¢ bez
odpoczynku do 100 metréw. Roje s3 praktycznie nieSmiertelne,
jako ze nowe owady rodza si¢ tak samo szybko jak umierajg sta-
re osobniki.

moze przetkna¢ niczego wigkszego niz jedna trzecia jego BC.
Oczywiscie Xiclotlanin rozrywa na kawatki Badaczy zbyt
duzych, aby ich od razu potkna¢. Potknigte istoty otrzymuja
poczas kazdej rundy tyle obrazen, ile wynosi modyfikator
obrazen potwora.

Gdy Xiclotlanin pozre tyle ofiar, iz suma ich BC bedzie
réwna jego BC, nie moze potkna¢ juz nic wiecej, jednak nadal
moze walczy¢.

Cechy fizyczne odnoszg si¢ do pojedyriczego osobnika,
a cechy umystowe do roju.

NOWA WIELKA RASA, Tegopokrywy

wspotczynniki rzuty $rednia
S 1k2 1-2
KON 1k3 2
BC 1 1
INT 5k6+6 23-24
MOC 2k6+6 13
ZR 2k6+6 13
Szybkos¢ 4/10 chodzac/latajac WT 1-2

Sredni modyfikator obrazen: -
Bron: Ugryzienie 35%, 1k2 obrazen

Czary: ta rasa ceni swg wiedze i uwaza stosowanie magii za
niewtasciwe, jednak dowolny réj ma szanse réwna INT na 1k100,
ze zna 1k3 zakleé.

Utrata Poczytalnosci: 0/1k4 Punktéw Poczytalnoéci za zobacze-
nie roju Wielkiej Rasy.

»Wyglgdato to jak metalowe drzewo... wysokie na

jakie$ 5 metrow, z bardzo grubymi, walcowatymi gate-
ziami... gatezie dzielity sie na sze$S¢ ptaskich odrostéw. To
Jeszcze wydawalo sie naturalne, podobnie jak fakt, iz gatezie
byty dziwacznie utozone wokdt gornej czesci pnia. Jednak w
zaden naturalny sposéb nie mogtem wyjasni¢, dlaczego najbli-
zej mnie lezqce konary, nagle zaczety siega¢ w mym kierunku,
a ze szczytu tego, co wzigtem za pien, uniost sie gtadki owal...
otwierajqcy sie otwor u szezytu . (Ramsey Campbell ,,The In-
sects from Shaggai.”)

U Ci migsozerni obcy przybyli z planety Xiclotl. Xiclotla-
nie zostali zniewoleni przez owady z Shaggai, ze wzgledu na
ogromng site i stabe umysty. Wykonujg dla owadéw cigzkie
prace fizyczne. Na swej rodzinnej planecie Xiclotlanie czcza
legendarny roélinopodobny gatunek istot, ktéremu czasami
skiadaja ofiary.

ATAKI: Xiclotlanie moga wykorzystaé w walce wszystkie
swoje macki (sze$¢) jednoczesnie. Kazda z nich zadaje obraze-
nia roéwne polowie modyfikatora obrazen.

Gdy ofiara zostanie chwycona przez macke, gracz musi
przeciwstawi¢ swoja Site Sile potwora w tabeli poréwnaw-
czej. Jesli przegra, w nastepnej rundzie zostaje podniesiony do
paszczy. Xiclotlanin moze potknaé jedna istotg na rundg i nie

XCLOTL, ISTOTY Z, Mniejsza Rasa Niezalezna.

XICLOTL, ISTOTY Z

wspotczynniki rzuty Srednia
S 6k6+30 51
KON - 3k6+24 34-35
BC 4k6+30 44
INT 2k6 7
MOC 3k6 10-11
ZR 4k6 14
Szybkosé¢ 8 WT 40

Sredni modyfikator obrazen: +5k6

Bron: Macka 1/2 x mo i chwyt.

Potknigcie: 5k6 obrazen w kazdej rundzie.

Pancerz: 8 punktéw skory.

Biegtosci: ukrywanie sige 60%, wyczuwanie ukrytych 50%,
skradanie sie 60%.

Czary: z reguly zadne.

Utrata Poczytalnosci: 0/1ké Punktéw Poczytalno$ci za zobacze-
nie istoty z Xiclotl.

czego wczoraj clieri na oszronionej szybie nie miat glo-

wy. Krzyknqt z przerazenia. Stét zostat przewrécony
przez poteing nagq postac, ubrang w strzepy tweedowej mary-
narki. Ostatnig myslqg Strutta byto petne niedowierzania prze-
konanie, iz wszystko stato sie dlatego, ze czytat Rewelacje...
lecz zanim zdqzyl wydac z siebie okrzyk protestu, zabrakto mu
tchu, jako ze rece opadty na jego twarz i czerwone wilgotne usta
otworzyly sie w dtoniach”. (Ramsey Campbell ,,Cold Print”)

U Obrzmialy, §wiecacy stwér mieszka w wielkich pod-
ziemnych ruinach za Sciang z cegiet. Przychodzi, gdy jego
imig jest wypowiadane lub czytane, a zto unosi si¢ w powie-
trzu. Jest pomniejszym, ale za to szczeg6lnie niebezpiecznym
béstwem.

Y’ golonac zostat opisany w ksigdze wiedzy tajemnej zaty-
tutowanej Rewelacje Glaaki. Nie ma wielu wyznawcow, ale
bardzo chciatby zwigkszy¢ ich liczbg, chwytajac w swoje sidta
ludzi, w ktérych jest odrobina zta, aby stuzyli mu jako kapta-
ni. Y’golonac pojmuje zto w mato wyrafinowany sposéb.

Y’golonac moze wyglada¢ jak normalny cztowiek, raczej
bez mocnej osobowosci i neurotycznego. Jesli uda mu sig spo-
tka¢ osobe zig i podia, moze ja posias¢ i wehiongé. Od tej
chwili potrafi przyjmowaé wyglad ofiary. W swej prawdziwej
postaci, to ogromny, Swiecaca, bezglowy i nagi stwo, w ktérej
dtoniach s3a koszmarne usta.

Y’GOLONAC, Wielki Przedwieczny. ,, Zrozumiat, dla-



ATAKI: aby odeprze¢ psychiczny atak potwora, w kazdej ru-
dzie gracz, ktérego Badacz jest celem ataku, musi wykonac
rzut mniejszy niz S5xMOC na 1k100. Raz pokonany badacz
traci co runde jeden punkt INT i jeden punkt MOC, do chwili,
gdy Y’golonac nie zostanie przegnany, albo umyst oraz dusza
ofiary nie zostanie zniszczona i zastapiona mocg Y’ golonaca.
Wielki Przedwieczny wycofa si¢ tylko wtedy, jesli straci wszy-

stkie punkty wytrzymatosci. Y’ golonac zwykle atakuje ludzi,
ktérzy uswiadomili sobie jego istnienie, z reguly czytajgc przy-
najmniej jedng strong z Rewelacji Glaaki. Y’golonac réznymi
sposobami naktania ludzi do czytania fragmentéw tej okropnej
ksigzki. W walce z wigcej niz jednym przeciwnikiem Y’ golo-
nac uzywa swych ust, aby pozre¢ i zniszczy¢é wrogéw. Rany,
ktére odniesie Badacz, nie goja si¢ w naturalny sposob, pozo-
stajg otwarte i wciaz ropieja, a utrata INT i MOC jest trwata.

Y'GOLONAC, Wielki Przedwieczny

S 25 KON 125 BC25 INT30 MOC 28

ZR 14  Szybko$¢ 10 WT 75

Modyfikator obrazen: -

Bron: Dotyk 100%, ofiara traci 1 INT i 1 MOC w kazdej rundzie
Pozeranie 100%, 1k4 niegojacych sie nigdy obrazen.

Pancerz: zaden.

Czary: wezwania/spetania oraz nawigzania kontaktu i dowolne in-
ne, ktérymi obdaruje go straznik tajemnic.

Utrata Poczytalnosci: 1/1k20 Punktéw Poczytalnosci za zoba-
czenie przemiany cztowieka w Y'golonaca.

Jacego ciata Starozytnego ogromne, gadopodobne

skrzydlate istoty ttoczyly sie przy mndstwie czarnych,
zwisajqcych, powykrecanych piersi! {Oczy] poruszaty sig szyb-
ko i niezaleznie od siebie, przeslizgujqc z odrazajqcym blaskiem
po calej powierzchni przegnilej, oblesnej i I$nigcej glowy™.
(Brian Lumley ,,The Horror At Oakdeene™)

QO To odrazajace béstwo spoglada na caty wszech§wiat
i czas, gdy powoli obraca si¢ na §rodku swej polany w Dzungli
Kledu, lezacej w krainie snéw. Pod jego falujacg szatg znajduje si¢
ogromna ilo§¢ czarnych aniotéw, ktére Igna i przysysaja si¢ do
jego piersi. Jego dotyk powoduje straszliwe konsekwencje,
dowolnie okreSlone przez Straznika Tajemnic, na przyktad
strate wszystkich Punktéw Poczytalno$ci, natychmiastowg
$mier¢ w straszliwych konwulsjach lub tez zmuszenie ofiary do
biegu w kierunku bdéstwa z pragnieniem przyssania si¢ do je-
go piersi. Czasami Badacz zmienia si¢ fizycznie, bywa, ze
zwigkszajac swoje mozliwosci.

Krew Yibb-Tstlla czarnoksi¢znicy czasem nazywaja Czer-
nig. Moze zosta¢ przywotana i dziata samodzielnie. Pojawia si¢
w formie czarnych ptatkéw, ktére przyklejaja sig do ciata ofiary.
Powoli pojawia si¢ ich coraz wigcej i przykrywaja ofiarg coraz

YIBB-TSTLL, Bég Zewnetrzny. ,, Tam, wokdt pulsu-

Stworzenia Swiata Mitow 125

grubsza warstwa, przez co zaczyna si¢ dusi¢. Wykorzystuje si¢
tu normalne zasady duszenia. Gdy ofiara jest juz martwa,
Czerni znika, zabierajac ze soba dusze zabitego do Yibb-Tstll.
Czern mogg sptukaé duze ilosci wartko ptynacej wody .

Goun
YIBB-TSTLL, CIERPLIWY
S 40 KON 48 BC52 INT60 MOC 65

ZR 16  Szybkos¢ 0 WT 15

Modyfikator obrazen: +5k6

Bron: Dotyk 100% powoduje wybrane przez Straznika Tajemnic
straszliwe konsekwencje.

Krew 100%, dusi.

Pancerz: 12 punktéw szat i oprocz tego regeneruje 5 punktow
wytrzymatosci na runde. Utrata wszystkich punktow wytrzymatosci
zmusza Yibb-Tstlla do wycofania sig, jadnak moze on wkrotce
potem uformowac sie z powrotem lub pojawi¢ gdzie indziej.

Czary: wszystkie nawigzania kontaktu, wezwanie Yibb-Tstlla,
nawigzanie kontaktu z Yibb-Tstll, wezwanie czerni, wezwanie czar-
nego aniofa nocy i inne, ktére straznik tajemnic uzna za stosowne.

Utrata Poczytalnosci: 1k6/1k20 Punktéw Poczytalnosci za zoba-
czenieYibb-Tstlla.

1G, Wielki Przedwieczny. , Ojciec wezy... bog-wqz
Yplemion z réwnin centralnych, prawdopodobnie pierwo-

wzor bardziej potudniowych Quetzalcoatla | Kukulca-
na, byt dziwacznym, czeSciowo cztowiekopodobnym diabtem™
(H.P. Lovecraft i Zealia Bishop ,,The Curse of Yig”)

U Yig nie zostat doktadnie opisany w zadnym miejscu, lecz
prawdopodobnie wyglada jak mocarny, pokryty tuska czto-
wiek o ludzkiej gltowie lub tbie weza. Moga mu towarzyszy¢
roje wezy. Najprawdopodobniej jest béstwem pétnocnoamery-
kanskim. Stynna ,klatwa Yiga” przynosi szaleristwo lub defor-
macje u dzieci.

KULT: wiadomo, zZe Yig jest czczony przez plemiona wielkich
réwnin, szamanéw voodoo i moze by¢ w jakis§ sposéb powia-
zany z Quetzalcoatlem. Jest réwniez otaczany kultem wsréd
wezowych ludzi. Wyznawcy zyskuja pewng odpornosé na jad
wezy, umiejetno$¢ porozumiewania si¢ z nimi oraz wiedze
o niektérych tajemnych rytuatach i zaklgciach. Jesli kto$
ujawni sekrety kultu lub uczyni krzywde wyznawcom, Yig
wysyta §wigtego weza, aby zabit przestepcg.

ATAKI: pojawienie si¢ Yiga bedzie zwiastowane przez przede
wszystkim (lub wytacznie) przez utozone jak dywan rojowisko
wezy. W Pétnocnej Ameryce bedg to grzechotniki, w pozosta-
tych czg$ciach §wiata kobry lub inne zmije.

Walczac wrecz Yig nie uderza pigscig, tylko chwyta ofiare,
miazdzac rece lub nogi. W nastepnej rundzie Yig przycigga
ofiare i jesli zdota wygra¢ swoja S przeciw S ofiary w tabelce
poréwnawczej, zadaje jej ukaszenie.

Swiety waz Yiga jest zawsze wyjatkowo okazatym przedsta-
wicielem swojego gatunku, a na czubku glowy ma niewielka,
biatg naro§l. W Ameryce Péinocnej bedzie nim ogromny,
diugi na prawie dwa metry grzechotnik. Waz pojawia sie tak
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btyskawicznie, iz jego ofiara jest zawsze zaskoczona i zostaje
automatycznie ukaszona, o ile nie zdota réwnie szybko zarea-
gowaé (musi wykonaé udany rzut na INT x 5 na k100). W ko-
lejnych rundach, Badacz musi wykona¢ udane uniki, aby nie

dosiggly go ukaszenia weza, ktéry bedzie podazat za ofiarg,
woiaz atakujae. Zadne antidotum nie moze poméc komus uka-
szonemu przez §wigtego weza Yiga, ofiara zawsze umiera po
kilku minutach agonii.

YIG, OJCIEC WEZY

S 30 KON 120 BC 20
ZR 16 Szybkos¢ 10 WT 70
Sredni modyfikator obrazen: +2k6
Brori: Chwyt rekg 90%, 2k6 obrazen i nie jest dodawany modyfi-
kator obrazen.

Ukaszenie 95%, 1k8 obrazen i natychmiastowa smier¢, jesli zeby
jadowe wejda w ciato.

Pancerz: 6 punktow tusek. Bronie przebijajgce zadajg normalne
obrazenia tylko wtedy, gdy przebijg pancerz; kazdy inny atak bro-
nig przebijajgcg zwyczajnie odbija sig od tusek. W walce wrecz
bronie zadajg rany zgodnie z ich opisem, a pancerz Yiga chroni go
normalnie. Kazdy przedmiot, jaki przebije tuski, otrzymuje 3k6 ob-
razen od krwi Yiga

Czary: kazdy zna przynajmniej 1k10 zaklgé, z czego 1k10 to cza-
ry przywotania/spetania.

Utrata Poczytalnosci: 1/1k8 Punktéw Poczytalnosci za zobacze-
nieYiga.

INT28 MOC 28

Swiatta tloczyty sie ku otworowi... Najblizsze z nich

pekty i wyptyneta z nich czarna protoplazma, aby po-
tqczy¢ sie i uformowac w straszliwy, przerazajqcy koszmar z
przestrzeni kosmicznej... wyglgdajqcy jak mnéstwo [Snigcych
sfer... sqczqcy sie jak pierwotny Sluz w atomowym chosie, na
zawsze poza najdalszymi ze znanych punktéw w czasie i prze-
strzeni!* (August Derlecht ,,The Lurker at the Threshold™)

U Yog-Sothoth zyje w przestrzeniach, znajdujach si¢ pomie-
dzy warstwami, ktére tworza wszechswiat. Tam objawia si¢
jako mnéstwo $wiecacych kul, ktére weiaz ewoluuja, pekaja i
przeptywaja przez siebie. Skupisko sfer ma ogromne rozmia-
ry, ktére mogg si¢ znacznie zmienia¢ - od stu metréw Sredni-
cy, do trzech czwartych kilometra lub nawet wigkszych.
Zwiazki pomigdzy wygladem Yog-Sothotha, a tak zwanymi la-
tajagcymi spodkami powinny by¢ oczywiste.

Yog-Sothoth posiada moc podrézowania w danej ptasz-
czyznie do dowolnego miejsca lub czasu. Jest on w rzeczy-
wistosci tym samym co czas i przestrzen. Dlatego tez, zyskat
sobie przydomek Klucz i Brama. To on, jako Ten, Ktéry Ot-
wiera Droge, znany jest pod imieniem Umr at’ Tawil (Prawidto-

YOG-SOTHOTH, Bog Zewnetrzny. , Wielkie kule

wo w jezyku arabskim powinno by¢ Tawil at’ Umr). Yog-Sothoth
pragnie wejS¢ do naszego wymiaru, aby pozera zywe istoty, je-
dnak moze tego dokona¢ jedynie w szczegdlnych przypadkach.

Yog-Sothoth moze lataé w atmosferze z szybkoscig setek lub
nawet tysigcy kilometréw na godzing.

Jego dotyk moze co rundg wystaé jedna osobg w dowolnie
wybrane miejsce w czasoprzestrzeni. Jesli podr6z odbywa sig
wbrew woli Badacza, moze on oprze¢ si¢ bogowi, jesli zdota
wyrzuci¢ MOC x 3 na k100.

KULT: Yog-Sothoth jest béstwem czczonym przede wszys-
tkim przez czarnoksi¢znikdw i magéw. Obdarza ich moca pod-
rézy miedzy wymiarami lub tez moca spogladania w inne wy-
miary poprzez magiczne szklo lub inny podobny przedmiot.
Yog-Sothtoh moze réwniez ofiarowaé¢ swym niewolnikom
zdolno$¢ rozkazywania wielu potworom z odlegtych §wiatow.

B &

W zamian za te dary, wyznawcy otwieraja Yog-Sothothowi
droge z jego krélestwa na Ziemig, gdzie przybywa aby siaé
zniszczenie i zagtade.

Wszyscy ci, ktérzy cheg podrézowaé do odlegtych miejsc
lub czaséw, mogg z nim bezpiecznie paktowac jezeli przeby-
wa w postaci Tawil at’Umr. Jest to najmniej ztowroga z jego
form. Zawsze istnieje ryzyko, iz Tawil at’Umr zmieni postaé
1 zacznie siaé szalenstwo i Smieré wsréd tych, ktdrzy cheieli sie
z nim uktadac.

ATAKI: w kazdej rundzie walki, Yog-Sothoth moze dotknaé
posta¢ swymi oSliztymi sferami jednego z Badaczy, ktéry na-
tychmiast traci 1k6 punktéw KON. Rany te s3 trwale i nie mo-
g4 zosta¢ uleczone. Obrazenia sprawiajg wrazenie oparzen,
zgnilizny czy tez martwicy dotknigtej czesci ciata i moga po-
wodowaé zmniejszenie si¢ WG postaci. Inng bronia, sg sre-
brzyste strumienie cieczy lub ognia (kosztuje to 1k6 punktow
magii). Maja zasieg trzech czwartvch kilometra i niszczg wszys-
tko, co spotkaja na swojej drodze. Zestrzeliwuja samoloty i za-
bijaja lub ogtuszaja wszystkich ludzi, ktérym nie uda sie im
umknaé. Strumien energii pokrywa obszar o Srednicy 5 metrow.

YOG-SOTHOTH, Wszechrzecz w Jednosci i Jednosé we

Wszechrzeczy
S- KON 400 BC zmienna INT40 ZRA1
MOC 100 Szybkos¢ 100 WT 400

Modyfikator obrazen: -

Bron: Dotyk sfery 100%, utrata na zawsze 1k6 punktéw KON
Srebrzysty strumien 80%, wszystko w promieniu dwdch i pét me-
tra umiera.

Pancerz: zaden, ale moze by¢ zraniony wytgcznie bronig magiczna.
Czary: ile zechce.

Utrata Poczytalnosci: 1k10/1k100 Punktéw Poczytalnosci za zoba-

czenie go w postaci sfer; nie ma utraty Poczytalnosci za zobaczenie
go w postaci Tawil at'Umr.



pulsowata zywa masa, budzqcq groze gora drgajgcego
ciata. Jego macki wypuszczone daleko w mroczne zakg-
tki podziemnej groty, wydawaty draznigcy odgtos, podczas gdy
gdzies z glebi ciata istoty dochdzito przeszywajgce dreszczem
zawodzenie “. (August Derlecht, ,,The Lair of the Star Spawn”)
QO Zhar zyje w umartym, lezacym w Chinach miescie, po-
grzebanym pod Ptaskowyzem Sung lub Tsang. Mieszkaja tam
dwa identyczne potwory. Mozliwe jest, ze Zhar posiada dwa
ciata potaczone dtugimi mackami. Imi¢ Lloigor jest czgsto
wigzane z Zhar i mozna przypuszczaé, ze drugi z potworow
moze nazywaé sie wlasnie w ten sposéb (nie nalezy myli¢
z gwiezdna rasg noszaca identyczne imig). By¢ moze za$ Llo-
igory sa wyznawcami lub ciemigzcami Zhar.

Z HAR, Wielki Przedwieczny. ,, W zielonym pétmroku

Tcho-Tcho, ktorzy zamieszkujg Ptaskowyz Sung (migdzy
innymi), otaczaja Zhar kultem.

Gdy kto$ znajdzie si¢ w jej poblizu, Zhar moze zaatakowac,
chwytajac go macka. Kazdy pochwycony w ten sposéb zosta-
je catkowicie wchionigty w nastgpnej rundzie. Pozostang po
nim jedynie nieorganiczne przedmioty. Zasieg macek wynosi
przynajmniej 30 metréw. W kazdej rundzie, Zhar moze zaata-
kowac¢ kazdego przeciwnika jedng macka.

ZHAR, Blizniaczy Koszmar

S100 KON 100 BC 100 INT30 MOC 28
ZR 30 Szybkos¢ 20/50 w locie  WT 100
Modyfikator obrazen: +11k6

Bron: Macka 100%, powoduje $mier¢ w nastepnej rundzie
Pancerz: 22 punkty ttustej, obrzmiate skory

Czary: wedle woli straznika tajemnic, w tym powino znalez¢ sie
przywotania/spetanie, byakhee i wezwanie hastura.

Utrata Poczytalnoséci: 1k6/1k20 Punktéw Poczytalnosci za zoba-
czenie Zhar.

miato ksztalt Scigtego stozka, o szerokiej podstawie. Tu-

téw wiericzyla ptaska, tepa gtowa w ksztatcie klina,
ktéra podobna byta troche do gadziego pyska. Zastonieta by-
ta niemal catkowicie przez wijqce si¢ warkocze. Te wlosy, czy
tez grzywa lub broda, bylty niezmiernie grube i przypominaty
raczej oslizte robaki lub weze. Poprzez przypominajgcq wtosy
Meduzy, odrazajgcq grzywe osliztych macek spoglgdato dwo-
Je groZnych oczu weza, w ktérych [Snita nieludzka inteligenc-
ja i to, co jestem w stanie opisac jedynie jako krwiozerczq
grozbe.“(Lin Carter ,,Zoth-Ommog.”)

ZOTH-OMMOG, Wielki Przedwieczny. , Jego ciafo
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O Ma stozkowate ciato i jaszczurza gtowe, z ktérej wyras-
ta mnostwo wezowych macek. Cztery z nich, kazda po jednej
stronie ciata, sg szczeg6lnie duze. Zoth-Ommog nie posiada
wyznawcéw posréd ludzi. Niektore istoty z glebin oddajg hotd
temu zlowrogiemu béstwu. Zoth-Ommog najprawdopodobniej
jest pogrzebany pod falami Pacyfiku w miescie ciat, R’lyeh.

Zoth-Ommog moze pojawiC si¢ poprzez jedng z przed-
stawiajacych go rzezb, rozsianych po catym $wiecie. Z reguty
atakuje kazdego cztowieka, ktory wejdzie w jego pole widze-
nia, uderzajac jedng z wielkich macek lub gryzgc.

ZOTH-OMMOG, Wielki Przedwieczny

S 40 KON 120 BC60 INT20 MOC 35
ZR 12  Szybkos¢ 50 WT 90

Modyfikator obrazen: +5k6

Bron: Macka 90%, chwyt, a w nastepnej rundzie miazdzenie za-
daje 5k6 obrazen.
Ukgszenie 90% 1k6+3

Pancerz: 10 punktéw grubej, ttustej skéry; regeneruje 3 punkty
Wytrzymatosci na runde.

Czary: wszystkie zaklgcia wezwania i nawigzania kontaktu oraz
dowolne inne, ktére Straznik Tajemnic uzna za odpowiednie
Utrata Poczytalnosci: 1k6/1k20 Punktéw Poczytalnosci za zoba-
czenie Zoth-Ommoga.
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Zbidr przydatnych istot naturalnego i nadnaturalnego pochodzenia.
Straznik moze je wykorzystac, aby przeciwnikami Badaczy
nie zawsze byty stwory rodem z Mitow.

prowadzone z istotami rodem z Mitéw. Ponizej opisa-
no réznego rodzaju ssaki, ptaki, owady i organizmy
morskie — takie, ktdre sa niebezpieczne lub nieszkodliwe.

Mozna oczywiscie stworzy¢ wigcej tego rodzaju potwo-
réw, a te, ktére zostaly opisane, mozna zmienié, by lepiej pa-
sowaty. Najbardziej oczywista zmiana dotyczy BC. Na przy-
klad, Straznik moze, zamiast zwyktego, czarnego niedzwie-
dzia, ktdry zostat opisany ponizej, potrzebowa¢ grizzly albo
niedzwiedzia polarnego. W takim przypadku wystarczy dodaé
jeden lub wiecej rzutéw k6 do wspdtczynnikéw: S, KON
i BC. Trzeba jeszcze pamigtaé, by zwigkszy¢ modyfikator ob-
razefi, aby odpowiadat on wigkszemu, potgzniejszemu i sil-
niejszemu zwierzeciu.

Tylko nadnaturalne istoty sprawiaja, ze widzacy je tracg
Punkty Poczytalnosci. Jezeli w opisie istoty brak zwrotu ,,utra-
ta Poczytalnosci”, to jej widok (w normalnych warunkach) nie
kosztuje zadnych PP. W wypadku duchéw i zmor utrata PP za-
lezy od wygladu tych istot, ktéry zmienia si¢, cho¢ zawsze
jest przerazajacy i budzacy groze.

NIE wszystkie walki, nawet te Smiertelne, musza by¢

stadami, ktére czasami sktadaja si¢ nawet z setek osob-

nikéw, ale mozna je réwniez napotka¢ w mniejszych
grupach. Afrykariskie bawoty sg najwigkszymi przedstawicie-
lami tego gatunku. Sg agresywne i pobudliwe —uwaza si¢ je za
najniebezpieczniejsze zwierzgta w Afryce.

BAWOLY, Syncerus caffer. Poruszaja sie¢ wielkimi

BAWOLY

wspotczynniki rzuty Srednia
S 2k6+20 34
KON 3k6+10 20-21
BC 4k6+20 34
MOC 2k6 7
ZR 2k6 7
Szybkos¢ 12 WT 28

Przecietny modyfikator obrazen: +3k6

Bron: szarzowanie 30%, obrazenia 2k6+mo

Pancerz: skéra i migénie; 5 punktow

Umiejetnosci: wyczucie wroga 65%

Wystepowanie: Afryka, rowniny i rzadkie lasy na potudnie od Sahary

i tak nieludzkie, jak oko katamarnicy. Wielkie, smutne

i ponadczasowe. — Love, ,,01d Fellow That Bunyip”.
U Bunyipy przypominaja krzyzéwke foki z krokodylem.
Ich oczy zarza sig¢ niczym wegle w ognisku, za$ skéra pokry-

BUNYIPY. Oko byto wielkie niczym glowa czlowieka

ta jest przypadkowym uktadem futra, piér i nagiego naskorka.
Podczas ptywania uzywaja potgznych pletw. Kiedy chodza,
tylne odnéza pozwalaja im na poruszanie si¢ W postawie wy-
prostowanej — maja wtedy trzy, trzy i pét metra wzrostu. Wy-
daja tylko jeden dzwigk — towiecki zew. Jest straszny i posgpny
niczym $mieré — dziki pean nienawisci, wécieklosci i gltodu.
Lapy bunyipa sa dtugie i umig$nione — oktada nimi ofiar¢ do
$mierci. Woli pozywia¢ si¢ kobietami niz mg¢zczyznami. Jego
rodzinny kraj to Australia.

BUNYIPY, Wieksza Rasa Niezalezna

wspotczynniki rzuty Srednia
S 10k6+10 45
KON 4k6+12 26
BC 10k6+10 45
INT 2k6+12 19
MOC 10k6 35
ZR 3k6+6 16-17

Szybkos¢ 10/16 chodzenie/ptywanie WT 36
Przecietny modyfikator obrazen: +5k6

Bron: ugryzienie 65%, obrazenia 1k10 tapa 65%, obrazenia to
w pierwszej rundzie chwyt, a w drugiej 5k6+mo

Moze gryz¢ i uderzac pazurami naraz w jednej rundzie. Aby wyrwac sie, trze-
ba pokonac S bunyipa swoja S w Tabeli Poréwnawczej.

Pancerz: skéra; 10 punktéw

Czary: bunyip moze zwigkszy¢ lub zmniejszy¢ poziom wody w swo-
im stawie lub $lepym ramieniu rzeki, kiedy tylko zechce
Umiejetnosci: wyczucie zycia 95%, ciche ptywanie 95%

Utrata Poczytalnosci: 1/1k10 PP za zobaczenie bunyipa; 1/1k3 PP
za ustyszenie jego zewu

to gatunek najpowszechniej wystepujacy w Ameryce

Pétnocnej. We wschodniej czesci kontynentu jedyny
gatunek tych zwierzat. Mogg atakowaé dwa razy w kazdej run-
dzie walki: obiema tapami badz tez gryzac i uderzajac tapa.

CZARNE NIEDZWIEDZIE, Ursus americanus. Jest



CZARNE NIEDZWIEDZIE

wspotczynniki rzuty Srednia
S 3k6+10 20-21
KON 2k6+6 13
BC 3k6+10 20-21
MOC 3k6 10-11
ZR 3k6 10-11
Szybko$¢ 16 WT 17

Przecietny modyfikator obrazen: +2k6

Bron: ugryzienie 25%, obrazenia 1k10 tapa 40%, obrazenia
1k6+mo

Pancerz: skora i tluszcz; 3 punkty

Umiejetnosci: wspinanie sie

Wystepowanie: od potudniowej Kanady do pofudniowego Meksyku

Straznika Tajemnic specjalnie do potrzeb sytuacji. Za-

zwyczaj wspoOtczynniki takiej istoty to tylko Inteligen-
cja i Moc. Pojawia si¢ w mglistej i przyémionej postaci. Zda-
je sie, ze kazdy duch nawiedza konkretne miejsce lub (rzadziej)
specyficzny przedmiot.

Niektére duchy moga byé wrazliwe na magig, a inne nie.
Niektére mozna wyegzorcyzmowaé, a inne nie. Zwykle nawie-
dzaja nas po to, by przekazaé swoja potworng histori¢. Czasem
daja rady lub instrukcje — ich wykonanie zapewni spokdj ume-
czonej duszy. Wszystkie duchy wywotuja strach, ale niektére
sa mniej, inne bardziej przerazajace. Ich widok powinien po-
wodowac utrate maksimum 1k8 Punktéw Poczytalnosci.

DUCHY. Kazdy duch powinien by¢ tworzony przez

Wykonujac atak, poréwnaj Moc ducha z Moca ofiary korzy-
stajac z Tabeli Poréwnawczej. Duchy atakujg rekami, otacza-
jac przeciwnika lub w inny, fizyczny sposéb.

Jezeli duch pokona Moc ofiary, Badacz traci 1k3 punkty Mo-
cy. Kiedy jednak przegra, sam traci 1k3 punkty Mocy. Utraco-
ne wspolczynniki sa, ogélnie mowiac, po prostu utracone. Potez-
ne duchy moga powodowac utrate 1k6 punktéw Mocy w jednej
rundzie walki, ale same beda nadal traci¢ 1k3 punkty, jesli prze-
graja. Porownaj ducha ze zmora, ktdra zostata opisana ponize;.

(Stworzone przez Straznika duchy moga by¢ bardzo dobra
podstawa scenariusza np. o nawiedzonym domu. Cate kampanie
moga polegaé na badaniu i egzorcyzmowaniu tych istot. Przed
stworzeniem ducha warto przeczytaé kilka ksiazek, m.in.: ,,The
Haunting of Hill House* Shirley Jackson (godny polecenia jest
zar6wno film, jak i powiesé), ,,Lénienie” Stephena Kinga, kt6-
ra$ z opowiesci o duchach Williama Hope’a Hodgsona (przede
wszystkim ,,Carnacki-Ghost Finder Tales®) i jakakolwiek z hi-
storii M. R. Jamesa. Réwniez Henry James poswigcit caty tom
opowie$ciom o duchach, a Rudyard Kipling napisat o nich wspa-
niate historie, ktérych akcja toczy si¢ w Anglii i w Indiach. Nie-
stety te ksiazki sa tak trudno dostgpne jak istoty, o ktérych opo-
wiadaja, ale wigkszos¢ bibliotek powinna je posiadac).
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Pomimo swej nazwy nie jest to potwér nadnaturalne-

go pochodzenia. Dzikie psy zyja w gestych lasach In-
dii. Czasem bywaja dos¢ ztosliwe. Poruszaja si¢ stadami liczg-
cymi od 5 do 12 osobnikéw.

DZIKIE PSY Indyjskie (dhole), Cuon dukhenesis.

DZIKIE PSY

wspofczynniki rzuty Srednia
S 1k6+1 4-5
KON 3k6 10-11
BC 1k6 3-4
MOC 1k6+6 9-10
ZR 2k6+6 13
Szybkos¢ 15 WT 7

Przecietny modyfikator obrazen: -1k6

Bron: ugryzienie 05%, obrazenia 1k6

Umiejetnosci: nastuchiwanie 40%, tropienie 80%
Wystepowanie: lesiste obszary Srodkowej i Potudniowej Azji

sitg zdolng rozerwaé cztowieka na strzepy. Sa jednak
niesmiate i tagodne, a mimo to juz prawie catkowicie
wyginety.

Zmuszony do uzycia sity goryl atakuje w jednej rundzie
gryzac i uderzajac dwiema tapami. Kiedy obie fapy trafig,
zwierze chwyta przeciwnika i w kazdej nastgpnej rundzie
zmniejsza Wytrzymato$¢ ofiary o swoj modyfikator obrazeri.
Aby wyrwac si¢ z uScisku goryla, trzeba zwycigzy¢ w pojedyn-
ku S kontra S (wynik okresla si¢ korzystajac z Tabeli Porow-
nawczej). Jezeli zwierzgciu powiedzie si¢ drugi chwyt, ofiara
zostaje zmuszona do upuszczenia broni (o ile jaka$ posiadata).

GORYLE, Gorilla gorilla. Te stworzenia dysponuja

GORYLE

wspotczynniki rzuty Srednia
S 4k6+12 26
KON 3k6 10-11
BC 2k6+12 19
INT 1k6+1 4-5
MOC 3k6 10-11
ZR 3k6 10-11
Szybkosé¢ 8 WT 15
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Przecietny modyfikator obrazen: +2k6

Bron: ugryzienie 45%, obrazenia 1k6+mo reka 45%, obrazenia
1k6+mo

Pancerz: skdra; 2 punkty

Umiejetnosci: skubanie (np. lisci) w poszukiwaniu jedzenia 50%,
ukrywanie si¢ 75%

Wystepowanie: gory Afryki Srodkowej

ORSKIE LWY, Panthera concolor. Straszliwi dra-
piezcy majacy okoto dwéch metréw diugosci. Sg
mniejsze i majg krotsze tapy niz ich afrykanscy kuzy-
ni. Nie wspoétdziatajg rowniez ze sobg tak dobrze. Zazwyczaj
gorskie Iwy nie atakuja ludzi. W latach 90. XX wieku staly si¢
w Stanach Zjednoczonych gatunkiem chronionym. Odtad za-
czeto je spotykac coraz blizej ludzi.
W jednej rudzie walki atakuje dwiema tapami i gryzie. Je-
§li obie tapy trafia celu, przytrzymuje ofiarg i ciggle gryzgc roz-
rywa jg tylnymi fapami.

GORSKIE LWY badz pumy lub kuguary

wspotczynniki rzuty Srednia
S 3k6+6 16-17
KON 3k6 10-11
BC 2k6+8 15
MOC 3k6 10-11
ZR 2k6+12 19
Szybkos¢ 12 WT 13

Przecietny modyfikator obrazen: +1k4

Bron: ugryzienie 30%, obrazenia 1k10
tapa 50%, obrazenia 1k6+mo
rozrywanie 80%, obrazenia 2k6+mo

Pancerz: futro; 1 punkt
Umiejetnosci: wspinanie sie 80%, ukrywanie sig 80%,
skakanie 40%, skradanie sig 90%

Wystepowanie: mozna je napotka¢ w prawie catej Pétnocnej
i Potudniowej Ameryce

teuthis. Przecietne stworzenie z tego gatunku ma cia-

o dhugosci ponad 3 metréw i macki dtugosei dodatko-
wych 18 metréw. Wspdlczynniki odzwierciedlaja te wielkosci.
Tworzac ,,zabdjce wielorybéw” nalezy na kazde p6t metra dhu-
gosci macki doda¢ 1k6 do BCi S.

Dzi6b i osiem macek moze atakowaé jednoczesnie nawet
osiem réznych ofiar. Jesli jedna macka trafi, to przytrzymuje
ofiare. Kiedy trafi druga, zaczyna si¢ zgniatanie — macki zada-
ja obrazenia w kazdej rundzie.

KALAMARNICE OLBRZYMIE, Teuthoidea archi-

WIELKIE KALAMARNICE

wspofczynniki rzuty $rednia
S 6k6 21
KON 2k6+6 13
BC 6k6 21
MOC 3k6 10-11
ZR 2k6+12 19
Szybkos¢ 4/10 ptywanie WT 17

Przecietny modyfikator obrazen: +2k6

Bron: dzidb 45%, obrazenia 1k10 + KON = moc trucizny
Macka 45%, obrazenia 1k6+mo od $ciskania

Pancerz: skéra; 2 punkty

Umiejetnosci: ukrywanie sig 70%

Wystepowanie: gtebokie stone wody, najlepiej zimne, polarne

dobrze moga dotyczy¢ olbrzymiego orta lub innego

wielkiego ptaka. Rozpigto$¢ skrzydet kondora waha si¢
od 2,5 do 3 metréw. Tylko najwigksze osobniki beda atakowa-
ty ludzi, cho¢ sepy zaatakuja kazdg bezbronng ofiare. Préba za-
atakowania ptaka w locie odbywa si¢ przy potowie zwyklej
szansy powodzenia.

Wieksze ptaki zyja na wzgérzach i w wysokich gérach, kto-
re zapewniaja im bezpieczne miejsca na gniazda — zaktadaja je
na szczytach{ub pétkach skalnych, a nawet drzewach (te mu-
sza by¢ wystarczajaco silne, by utrzymac kilka ptakéw sie-
dzacych w gniezdzie). Spotyka si¢ je przede wszystkim na za-
chodniej pétkuli. Nie ma jednak powodu, aby Straznik Tajem-
nic nie powiedzial na ktérej§ sesji: ,,Pikuje na was wielki
ptak”, mimo ze druzyna znajduje si¢ gdzie$ na Antarktydzie,
gdzie ptaki tylko chodza.

KONDORY Z ANDOW lub inny olbrzymi ptak

KONDORY, Vultur gryphus. Wspétczynniki réwnie

wspotezynniki rzuty Srednia
S 3k6+12 22-23
KON 3k6 10-11
BC 3k6+6 16-17
MOC 2k6+6 13
ZR 2k6+12 19
Szybkos¢ 5/12 latanie WT 24

Przecietny modyfikator obrazen: +1k6

Bron: ugryzienie 45%, obrazenia 1k8 tapa 45%, obrazenia 1k6+mo
Pancerz: pidra; 2 punkty

Umiejetnosci: spostrzegawczos¢ 90%

Wystepowanie: Ameryka Pétnocna i Potudniowa




moca dla tych, ktérzy znajg ich sposdéb bycia. Dla po-
rzeb gry do tych zwierzat zaliczane sa: konie do jazdy,
konie pociggowe, osty i muty.

Dosiadanie i podrézowanie na koniu do jazdy zalezy od umie-
jetnosci jezdziectwo. Jeden jezdziec lub niewielka grupka moze
bez problemu przeby¢ 50-60 kilometréw dziennie, zapewniajac
wierzchowcom wodg i pozywienie, takie jak np. owies. Konie
do jazdy moga ,.przepycha¢ si¢* z innymi konmi, ale nie bedg
walczy¢, chyba ze zostang do tego zmuszone. Nawet kawaleryj-
skie wierzchowce sa szkolone tylko do tego, by powsciaga¢ ner-
wy i nie rzuca¢ si¢ do ucieczki. Jedynie najwspanialsze konie
wyszkolone do walki nie przestrasza si¢ nadnaturalnych istot.

KONIE, Equus caballus. Konie moga by¢ duza po-

Konie pociagowe maja najwieksze rozmiary. Zazwyczaj sg
ujezdzone, choé¢ mato kto na nich jezdzi. Aby zaprzac do po-
wozu takiego konia, nalezy wykona¢ test umiejetnosci prowa-
dzenie powozu lub inny rzut. Siodta, ktére by pasowaty do ich
rozmiar6w, mogg nie by¢ dostepne. Jesli kto$ zechee jezdzi¢ na
nich na oklep, nalezy zmniejszy¢ na ten czas jego umiejetnos¢
Jezdziectwo o 15%.

Osty i muty zazwyczaj noszg na sobie rézne przedmioty,
a nie jezdzcéw. Uzywa si¢ ich réwniez do ciagni¢cia wozow
itp. Maja tendencje do niewykonywania rozkazéw, nawet tych,
ktore zostaty poparte brutalng sita.

Wigkszos¢ nie szkolonych do walki koni ucieknie w obli-
czu krwawych wydarzen, strzelaniny, potworéw, wsciektego
thumu itd.

KONIE DO JAZDY

wspoltczynniki rzuty Srednia
S 3k6+18 28-29
KON 2k6+6 13
BC 4k6+12 26
MOC 3k6 10-11
ZR 3k6 10-11
Szybkoé¢ 12 WT 20

Przecietny modyfikator obrazen: +2k6

Bron: ugryzienie 05%, obrazenia 1k10
kopnigcie 05%, obrazenia 1k8+mo
naskok tytem 05%, obrazenia 2k8+mo
tratowanie* 25%, obrazenia 2k6+mo

* do wykonania tego ataku kori musi zosta¢ przeszkolony
Pancerz: migs$nie; 1 punkt

Umiejetnosci: uniki 45%, ukrywanie sig 25%
Wystepowanie: tgki; wszedzie tam, gdzie cztowiek

acy w Nilu, ktérego coraz rzadziej mozna spotka¢ w niz-
zych partiach rzeki, ale nadal wystepuje w Afryce Srod-
kowej, na Madagaskarze, w tropikalnej Azji oraz pétnocne;j i za-
chodniej Australii. Tam, gdzie jest woda, moga tez by¢ krokody-
le. Jedza wszystko, co zdotaja ztapac. Spotyka si¢ je w wigk-
szej liczbie, bowiem atakujg stadnie. Zwykle nie atakujg todzi.

KI;OKODYLE, Crocodilus niliticus. To krokodyl zy-
i
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KROKODYLE Z NILU

wspotczynniki rzuty Srednia
S 4k6+12 26
KON 3k6+8 18-19
BC 4k6+12 26
MOC 3k6 10-11
ZR 2k6 23
Szybko$¢ 6/8 ptywanie WT 23

Przecigetny modyfikator obrazen: +2k6
Brofi: ugryzienie 50%, obrazenia 1k10+mo
Pancerz: skéra; 5 punktow

Umiejetnosci: suniecie ukradkiem przez wode 75%,
ukrywanie sig 60%, skradanie sie 50%

Wystepowanie: na catym $wiecie w tropikach, szczegdinie
na bagnach, w dzunglach

odrézuja stadami liczacymi okoto dziesigciu osobni-

kow i wspotdziataja podczas polowan. Samce lwa z po-

tudniowej Afryki majg ciemniejsza i gestszg grzywe niz ich
krewniacy z pétnocy.

Lew moze w kazdej rundzie walki zaatakowa¢ jedna tapa

i jednoczesnie ugryZ¢. Jesli oba ataki trafig celu, zwierzg przy-

trzymuje sie ofiary gryzac dalej i rozrywajac ja tylnymi tapami.

l WY, Panthera leo. Te najstynniejsze z dzikich kotéw

LWY

wspotczynniki rzuty Srednia
S 2k6+12 19
KON - 3k6 10-11
BC 3k6+6 16-17
MOC 2k6+6 13
ZR 2k6+12 19
Szybkos¢ 10 WT 14

Przecigtny modyfikator obrazen: +2k6

Bron: ugryzienie 40%, obrazenia 1k10
tapa 60%, obrazenia 1k6+mo
rozrywanie 80%, obrazenia 2k6+mo

Pancerz: skora, 2 punkty

Umiejetnosci: zorganizowane polowanie 25%, tropienie 25%
Wystepowanie: Afryka i Bliski Wschod
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Niektore kulty uzywajg ich jako straznikéw $wigtyn.

Mumig, podobnie jak i zombiego, trzeba rozerwac na
male kawatki — dopiero wtedy przestanie dziata¢. Wbrew po-
gloskom, nie zawsze s3 one obwigzane bandazami, a czasem
poruszaja si¢ dosy¢ zgrabnie. Nie mogg w naturalny sposéb
odzyskiwaé Punktéw Magii.

Mumie majg dwa razy wiecej S, trzy drugie KON i dwie
trzecie ZR cztowieka, z ktdrego powstaty.

Do konserwowania tych stworéw czesto stosowano banda-
ze i asfalt. Dlatego tez ogien jest bardzo efektywng bronia
w starciu z egipska mumig. Zadawane obrazenia nie zmienia-
ja sig, ale nasiaknigte ropg bandaze sg trudne do ugaszenia.

M UMIE. Ci ozywiericy sa bardzo podobni do zombich.

h"’,"

MUMIE, typowe

wspotezynniki rzuty Srednia
S 3k6x2 20-22
KON 3k6x1,5 15-17
BC 3k6 10-11
INT 3k6 10-11
MOC 1k6+12 15-16
ZR 2k6 7
Szybkos¢ 6 WT 13-14

Przecietny modyfikator obrazen: +1k4
Bron: pies¢ 70%, obrazenia 1k6+mo pochwycenie 25%,
obrazenia specjalne

Pancerz: skora; 2 punkty. Bronie przebijajagce sa bezuzyteczne,
chyba ze uderza sig¢ nimi w gtowe lub rece itd.

Umiejetnosci: poruszanie sig cicho 50%, podkradanie sie 40%
Utrata Poczytalnosci: za zobaczenie mumii: 1/1k8 PP

ce w Ameryce Srodkowej zbieraja si¢ w stada liczace

dziesigtki lub setki osobnikéw. Grupy mniejszych nie-
toperzy, ktére latwiej spotka¢ w Stanach Zjednoczonych, liczg
sobie do 50 000. Na catym S§wiecie zwierzeta te s3 tepione
przez ludzi.

NIETOPERZE, duze. Nawet wielkie nietoperze zyja-

NIETOPERZE, duze

wspotczynniki rzuty Srednia
S 2k4 5
KON 2k6 7
BC 2k4 5
MOC 2k6 7
ZR 1k6+18 21-22
Szybkos¢ 1/12 latanie WT 6

Przecietny modyfikator obrazen: brak

Bron: ugryzienie 40%, obrazenia 1k2

Umiejetnosci: echolokacja pozywienia 75% spostrzegawczos$é 75%
Wystepowanie: na catym $wiecie w cieptym i umiarkowanym klimacie

rzg, ktére opisujemy, to popedliwy, afrykanski, czamy
nosorozec. Jest to bardzo agresywne stworzenie, ktére
czgsto bez widocznego powodu szarzuje na ofiare. Wiekszy
kuzyn, bialy nosorozec, jest spokojniejszy i mniej chetny do
atakowania. Wcigz istnieje jeszcze kilka nosorozcéw z Suma-
try i Jawy. Typowy czarny nosorozec ma ponad 3 metry dhu-
gosci 1 pottora metra wysokosci.
Aby zaszarzowaé, nosorozec musi mie¢ przynajmniej dzie-
sie¢ metréw rozbiegu. Atakuje raz w rundzie. Nie robi mu réz-
nicy, czy atakuje samochdd, cigzar6wke czy ludzi.

NOSOROZCE, Diceros bicornis. Dwurogie zwie-

CZARNE NOSOROZCE

wspofczynniki rzuty Srednia
S 6k6+20 41
KON 3k6+6 20-21
BC 6k6+20 41
MOC 3k6 10-11
ZR 2k6 7
Szybkos¢ 15 WT 31

Przecietny modyfikator obrazen: +4k6

Bron: ugryzienie 25%, obrazenia 1k10

szarzowanie 50%, obrazenia 1k10+mo

tratowanie 75%%, obrazenia 3k10+mo (tylko powaleni przeciwnicy)
Umiejetnosci: wyczucie niebezpieczeristwa 60%,

poddawanie sie dokuczaniu 70%

Wystepowanie: wraz z biatym jednorozcem w okolicach Sahary;
kuzyni zyja w Indiach i Indonezji

SY lub pszczoty, roje. Chmura wyposazonych
Ow zgdta, latajagcych owadow atakuje przez 2k6 rund
walki, by potem przerwac. Nie ma przed nimi obrony,
chyba ze ofiara jest w petni chroniona (np. ubrana w specjal-
ny ubidr, zamknigta w samochodzie lub nurkuje pod woda).
Gracz, ktérego Badacz zostat kilkakrotnie uzadlony, musi wy-
kona¢ rzut 1k100. Jesli jego wynik bedzie wyzszy niz KON x5
ofiary, to organizm przezyt szok — nastepuje choroba, ktéra
moze (naprawde rzadko) zakoriczy¢ si¢ Smiercig.
Afrykanskie pszczoty, ktére spotyka sie w latach 90. XX
wieku w Ameryce, sg bardziej natarczywe niz pszczoty miodne
i atakuja przez 3k6 minut. Uzadlenie tych tak zwanych



pszczét-zabdjcow czasem konczy si¢ $miercig, poniewaz ich
ataki sa bezlitosne i czestsze. W kazdej rundzie takiego ataku
ofiara moze straci¢ 1k6 punktéw Wytrzymatosci.

rzyjaciele s stawiani wyzej posréd zwierzat, poniewaz
stuchaja i wykonuja rozkazy swych panéw — ludzi. Pod-
czas polowani zbieraja si¢ zwykle w stada 1k8+3 osobnikéw.

PSY ZWYCZAJNE, Cani familiaris. Nasi udomowieni
p

PIES ZWYCZAJNY

wspotczynniki rzuty Srednia
S 2k6 7
KON 3k6 10-11
BC 1k6+1 4-5
MOC 2k6 7
ZR 2k6+6 13
Szybkos¢ 12 WT 8

Przecietny modyfikator obrazen: -1k4
Bron: ugryzienie 30%, obrazenia 1k6

Umiejetnosci: nastuchiwanie 75%,
wyczucie czegos$ interesujgcego 90%

Wystepowanie: tam, gdzie zyjg ludzie

czywiscie istniejace zwierze, przypisuje mu si¢ legendarne

moce. W ludowych opowiesciach pytony oczarowujg
swe ofiary i sprawiaja, ze czekaja one bez ruchu na atak. Ba-
dacze Tajemnic nie powinni si¢ jednak zbytnio ba¢ Smierci
w splotach tego weza. Jesli wynik rzutu 1k100 bedzie nizszy
niz ZR x3 ofiary, to pyton nie uwigzit jej reki (mozna nig oczy-
wiscie walczy¢). Z punktu widzenia ofiary miazdzenie nalezy
traktowad jak chwyt — zadaje obrazenia w kazdej rundzie,
w ktorej si¢ powiedzie. Straznik Tajemnic, jesli uzna to za sto-
sowne, moze réwniez kaza¢ wykonaé pochwyconemu Bada-
czowi rzut 1k100. Jezeli wynik rzutu bedzie wyzszy niz
KON x5 ofiary, to traci ona przytomnos¢.

PYTONY, Python reticulatus. Pomimo ze jest to rze-
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Obezwtadniona ofiara, ktérej BC nie jest wigksze od BC
weza, zostaje polknieta w catosci (bez wzgledu na to, czy jest
martwa, czy tylko nieprzytomna). Jezeli nie byta martwa, to
$mier¢ nastepuje bardzo szybko i jest wynikiem uduszenia.

PYTONY lub inne gigantyczne weze

wspotczynniki rzuty Srednia
S 3k6+12 22-23
KON 2k6+6 13
BC 5k6 17-18
MOC 3k6 10-11
ZR 2k6+6 13
Szybkos¢ 6 WT 16

Przecietny modyfikator obrazen: +1k6

Bron: potykanie automatyczne, obrazenia wynikajg z uduszenia
i trawienia
miazdzenie 40%, obrazenia 1k6+mo

Pancerz: I$nigca skéra; 2 punkty
Umiejetnosci: poruszanie sig cicho 90%, ukrywanie si¢ 75%
Wystepowanie: lasy tropikalne

kanski jest typowym kotem zyjacym w Ameryce P6t-

ocnej, jednak nie nalezy do najmilszych zwierzat.

Mozna go napotka¢ w gérach i lasach na catym kontynencie,

szczegblnie wzdtuz rzek i strumieni. W kazdej rundzie walki

ry$ atakuje obiema tapami i gryzie. Jesli obie tapy trafia, zwie-

rze¢ przytrzymuje ofiarg. Jednoczesnie gryzie dalej i rozrywa ja
tylnymi tapami.

R:SIE AMERYKANSKIE, Felix rufus. Ry$ amery-

RYSIE AMERYKANSKIE

wspoiczynniki rzuty Srednia
S 2k6 7
KON 3k6 10-11
BC 1k4 2-3
MOC 2k6 7
ZR 2k6+12 19
Szybkos¢ 12 WT7

Przecietny modyfikator obrazen: -1k6

Bron: ugryzienie 20%, obrazenia 1k4 tapa 40%, obrazenia 1k3+mo
rozrywanie 80%, obrazenia 2k3+mo

Umiejetnosci: wspinanie sig¢ 80%, ukrywanie sig 80%,

skradanie sie 90%

Wystepowanie: Ameryka Pdtnocna

Wszyscy styszeli o stoniach. Badacze bgda bezpieczni,

dopdki nie zbliza si¢ do stada, dopdki nie zaskoczy ich
samotnik lub nie narazg sie rozwscieczonym rodzicom. Ten ga-
tunek jest wigkszy (przecigtnie wazg okoto szesciu ton) i ma-
sywniejszy niz jego azjatyccy kuzyni.

SLONIE AFRYKANSKIE, Loxodonta africana.
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Ston moze atakowac tylko raz w rundzie walki. Ofiara mo-
ze zosta¢ pochwycona przez trabe. Jesli chee si¢ uwolnic, musi
pokonaé potowe S stonia swoja S (korzystaj z Tabeli Poréw-
nawczej). Uchwycenie traba nie powoduje obrazen, ale w kaz-
dej nastgpnej rundzie stori moze zaatakowa¢ w inny sposéb
z 99% szansa na sukces.

SEONIE AFRYKANSKIE

wspofczynniki rzuty Srednia
S 6k6+34 55
KON 3k6+16 26-27
BC 6k6+42 63
MOC 2k6+6 13
ZR 3k6 10-11
Szybkos¢ 10 WT 45

Przecietny modyfikator obrazen: +6k6

Bron: trgba 50%, pochwycenie

naskok tytem 25%, obrazenia 8k6+mo
tratowanie 50%, obrazenia 4k6+mo
uderzenie ktem 25%, obrazenia 6k6+mo

Pancerz: skora; 8 punktéw

Umiejetnosci: nastuchiwanie 80%,

wyczucie czego$ interesujacego 95%

Wystepowanie: Afryka Srodkowa; mniejsi kuzyni zyjg w tropikalnej Azji

czy szczur przecigtnej wielkosci nie jest niebezpiecz-

nym przeciwnikiem, ale stado szczuréw moze by¢ na-
prawde grozne. Na poczatku kazdej walki nalezy ustali¢ licz-
be atakujacych szczuréw. W jednym przypadku moze ich byé
1k8+2, w innym 1k3 —to zalezy od przygody. Badacze zawsze
atakujg jako pierwsi: udane trafienie zabija szczura, co sprawia,
ze reszta stada ucieka. (W stadzie jest dziesigé szczuréw. Nie
powinno si¢ jednak mowié¢ graczom, ze tak naprawde wazna
jest liczba stad).

Szczury zawsze atakuja jako drugie. Procentowg szansg tra-
fienia w danej chwili okresla si¢ w nastgpujacy sposob: liczbe
stad mnozy sie przez pig¢. Jesli maleje liczba stad, to zmniej-
sza si¢ rowniez zainteresowanie walka. Udane trafienie zada-
je postaci 1k3 obrazenia. Grube ubranie i buty mogg dziata¢ jak
pancerz i zmniejszy¢ otrzymane obrazenia.

SZCZURY, STADA, Rattus norvegicus. Pojedyn-

sie w kilku Sredniowiecznych legendach, ale o wiele
czedciej wystepuja we wspdiczesnych opowiadaniach
1 oczywiscie filmach.

Wysuszone koSci sg raczej stabe i pod wptywem silnego
uderzenia z tatwoscig pgkaja i tamig sig z trzaskiem. Mimo to
zadna czg$¢ szkieletu nie jest bardziej wrazliwa niz inne. Aby
zasymulowac to w grze, nalezy zrezygnowac z przebié, bardzo
udanych trafien itd. Kazde trafienie szkieletu ma szansg go
zniszczy¢. Nalezy pomnozy¢ zadane obrazenia przez cztery
i wyrzuci€¢ na 1k100 mniej niz otrzymany wynik — wtedy ozy-
wieniec zostanie zniszczony. Przyktad: szkielet zostat trafiony
toporem i otrzymatby 8 obrazen — szansa na roztrzaskanie go
wynosi 32%. Jesli szkielet nie zostanie zniszczony, to nie
otrzymuje zadnych obrazen, czy czegos takiego.

Druga wazna sprawa to bronie przebijajace: nalezy podzie-
li¢ na dwa szanse trafienia, poniewaz wigkszos¢ szkieletu to
powietrze.

Ozywione szkielety zazwyczaj uzywaja broni i raczej nie
walczg bez niej. Moze dlatego, ze sa takie kruche? W zalezno-
Sci od potrzeb, mozna je wyposazy¢ w cokolwiek, choé najcze-
Sciej uzywaja matych patek lub mieczéw. Procentowy poziom
w postugiwaniu si¢ bronig wynosi ZR x3.

SZKIELETY LUDZKIE. Ozywione szkielety pojawity

LUDZKIE SZKIELETY

wspotczynniki rzuty $rednia
S 3k6 10-11
KON brak -

BC 3k6 10-11
INT 3k6 10-11
MOC 1 1

ZR 3k6 10-11
Szybkos¢ 7 WT brak

Przecietny modyfikator obrazen: +0

Bron: kazda bron do walki wrecz, szansa ZR x3%, obrazenia
zwykie +mo

Umiejetnosci: ztowieszcze szczekanie 45%,
niespodziewane powstawanie 60%

Wystepowanie: ruiny, grobowce, lochy, siedziby czarownikéw
Utrata Poczytalnosci: za zobaczenie ozywionego szkieletu 0/1k6

Te typowe, afrykaniskie zwierzeta zyja w gestych lasach

1 poruszaja si¢ w niewielkich stadach liczacych okoto 20
osobnikéw. Nie zostaty udomowione. Ich liczebnoéé bardzo
ostatnio wzrosta, poniewaz przetrzebiono lamparty.

SWINIE AFRYKANSKIE

L .
SWINIE AFRYKANSKIE, Potamochoerus porcus.

wspotczynniki rzuty $rednia
S 2k6+4 11
KON 2k6+6 13
BC 2k6+4 11
MOC 2k6 7
ZR 2k6 7

Szybkos¢ 10 WT 12



Przecietny modyfikator obrazen: +0

Bron: kty 30%, obrazenia 1k8+mo

Pancerz: wiosy, skéra i migénie; 3 punkty
Umiejetnosci: wyczucie wroga 50%
Wystepowanie: Afryka, na potudnie od Shary

ty. W Indiach, gdzie niemadrze prébowano zmniejszy¢

ich liczbe, zwane sg notorycznymi zabdjcami ludzi. Sg
samotnymi towcami. W kazdej rundzie walki atakujg dwiema
tapami i gryza. Jesli obie tapy trafia celu, przytrzymuja swa
ofiare i, ciagle gryzac, rozrywaja ja tylnymi tapami.

TYG RYSY, Panthera tigris. Tygrysy to najwigksze ko-

TYGRYSY BENGALSKIE

wspotczynniki rzuty $rednia

S 3k6+12 22-23
KON 3k6 10-11
BC 3k6 16-17
MOC 3k6 10-11
ZR 2k6+12 19
Szybkos¢ 10 WT 13

Przecietny modyfikator obrazen: +1k6

Bron: ugryzienie 45%, obrazenia 1k10

tapa 70%, obrazenia 1k8+mo

rozrywanie 80%, obrazenia 2k8+mo

Umiejetnosci: poruszanie sig cicho 75%, ukrywanie si¢ 80%,
tropienie 50%

Wystepowanie: od Indii do Jawy; istniejg rowniez syberyjscy kuzyni

AMPIRY. Kazdy gracz bedzie zainteresowany wal-
qu z tymi krwiopijcami. Powstato wiele opowiesci

o wampirach i ich mocy. Niestety, opisy bardzo roz-
nig sie od siebie, wiec Straznik Tajemnic musi sam wybraé,
ktére z mocy wampira sg prawdziwe, a ktére legendamne. Oto
kilka mozliwosci:

O Wampir nie odbija si¢ w lustrze.

O Wampir musi powraca¢ do ziemi, w ktdrej zostat pochowa-
ny i tam winien czekaé, az zajdzie storice.

O Trzecie ugryzienie wampira zabija ofiare, ktéra pdzniej
staje si¢ ozywiencem.

O Wampiry w $wietle dnia nie posiadajg zadnych specjal-
nych mocy. Nie moga wtedy podrézowac na zewnatrz lub
nawet wychodzi¢ z trumny.

O Katolicka kultura stwierdza, ze krzyz, przynajmniej przez
chwile, chroni przed wampirem. Woda §wigcona, ktéra do-
tknie jego ciata, zaczyna je palic.

O Wampiry nigdy nie pijg... wina.

Wampir, kiedy tylko zechce, moze si¢ przemieni¢ w dym,
mgte, wilka lub nietoperza. W postaci dymu i mgty moze dry-
fowaé przemieszczajac si¢ o metr w kazdej rundzie walki.

Jedli fizyczne obrazenia przekrocza Wytrzymato$¢ wam-
pira, pod koniec rundy walki przemienia si¢ w mgle lub
dym i zaczyna odzyskiwaé WT z predkoscia jednego punktu
na runde. Jednakze jesli jego WT spadnie doktadnie do 0,
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przeciwnicy trafili w glowe: ozywieniec pada i nie moze si¢
przemieni¢ w dym. Aby unicestwi¢ go na zawsze, trzeba jesz-
cze przebi¢ kotkiem jego serce.

WAMPIRY

wspofczynniki rzuty Srednia
S 3k6 x2 20-22
KON 2k6+6 13
BC 3k6 10-11
INT 3k6 10-11
MOC 2k6+6 13
ZR 3k6 1011

Szybko$¢ w zaleznosci od postaci +2  WT 12

Przecietny modyfikator obrazen: +1k6

Bron: ugryzienie* 50% obrazenia 1k4 w pierwszej rundzie + pozniej
wysysanie krwi

pazury™ 50%, obrazenia 1k4 +moc spojrzenie*™*, poréwnaj MOC w
Tabeli Poréwnawczej

* Jesli wampir zadat gryzac obrazenia, moze utrzymac zatopione zeby w ciele
ofiary duszgc jej caly opor i w kazdej nastepnej rundzie wysysac 1k6 S (krwi).
** Kazdy dotyk wampira pozbawia ofiare 1k3 Punktéw Magii, ktére zyskuje
potwdér. Aby tego dokonaé, stwér musi wygraé w pojedynku na Tabeli Poréw-
nawczej walke PM przeciw PM. Moze tego dokonaé w kazdej rundzie walki.
Kazdy udany rzut pozbawia ofiare 1k3 PM. Zyskane w ten sposéb punkty
znikaja po tylu godzinach, ile wynosi Moc wampira. Ofiara moze odzyskac
PM w zwyczajny sposéb

*** Jezeli rzut wedlug Tabeli Poréwnawczej powiedzie sig (poréwnuj Moc),
ofiara zostaje zahipnotyzowane i bedzie wykonywac proste instrukcje. Jesli
ktéry$ z rozkazéw prowadzi do samozniszczenia, ofiara moze prébowac sie
wyrwacé z hipnozy. Aby tego dokonac, musi jednak rzuci¢ na 1k100 mniej

niz INT x5.

Pancerz: po utracie wszystkich punktow Wytrzymato$ci moze sig
odtworzy¢é

Umiejetnosci: psychologia ludzi 60%, wyczucie krwi 75%
Wystepowanie: wszedzie tam, gdzie nikt nie stoi w obronie
niewinnosci

Utrata Poczytalnosci: bycie ofiarg ataku — 0/1k4 punkty; bycie
$wiadkiem przemiany — 1/1k3. Wampiry o ludzkim wyglagdzie nie po-
woduja utraty PP

ILKI. Kiedy $cigaja grupy jeleni lub tosi, poruszaja si¢
Wswdami. Jednakze réwnie czgsto poluja pojedynczo
lub w rodzinnych parach. Wilki sg zazwyczaj ptochli-
we. Bardzo rzadko, a raczej w ogdle nie atakuja zdrowych ludzi.
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WILKI

wspotczynniki rzuty Srednia
S 2k6+6 13
KON 3k6 10-11
BC 2k6+1 8
MOC 3k6 10-11
ZR 2k6+6 13
Szybkos¢ 12 WT 9-10

Przecietny modyfikator obrazen: +0

Bron: ugryzienie 30%, obrazenia 1k8

Umiejetnosci: futro; 1 punkt

Wystepowanie: w zasadzie pokrywajgce sig z zasiggami ich
naturalnych ofiar: przezuwaczy i ro$linozercéw zyjacych w klimacie
zimnym i umiarkowanym

ILKOLAKI, humanoidy lub wilki. Pierwszy ro-
Wdzaj wilkotakéw to przekleci ludzie, ktérzy, zazwy-

czaj podczas pelni ksigzyca, zmieniaja si¢ W po-
twora — p6t-cztowieka, péi-bestig. Ci nieszczesliwey nie mu-
szg nic wiedzie¢ o swojej klatwie, cho¢ moga przeczuwaé
swoje przeznaczenie. Drugi rodzaj wilkolakéw przemienia
sic w wilka, nie uznaje przemiany za co$ ztego i ma nad nia
wieksza kontrole niz jego ,.kuzyn®. Dla obu typowe sa dzikie
i brutalne ataki — niczym wsciektych pséw lub szaleficow.
Podczas metamorfozy cigzar pozostaje taki sam, cho¢ zmie-
nia si¢ ksztatt.

Oba rodzaje wilkotakéw roznosza ,,chorobe* poprzez §line.
Tak wigc nawet nieudane trafienie moze by¢ niebezpieczne.

W postaci bestii, wilkotak jest bardzo odporny na rany —
w kazdej rundzie walki regeneruje jeden punkt Wytrzymato-
$ci. Blizny i skazy, ktére powstaty w wyniku obrazern, moga
po przemianie w cztowieka pozosta¢. Leczenie bardzo osta-
bia zmiennoksztattnego, czgsto zmusza go do spedzeniu wie-
lu dni w 16zku. Oba rodzaje wilkotakéw mozna zrani¢ tylko
ogniem lub srebrng, przebijajaca bronia. Bestia, ktérej siers¢
zostata podpalona, regeneruje punkty Wytrzymatosci wol-
niej, niz je traci.

Srebro — metal ksigzycowy — jest trujace dla wilkotakéw.
Aby ustali¢ wynik trafienia, ustal zadane bronig obrazenia
i poréwnaj je z KON zmiennoksztattnego (wynik okresl ko-
rzystajac z Tabeli Pordwnawczej). Jesli wilkotak przegra,
umiera. W innym przypadku otrzymuje polowe wylosowa-
nych obrazen i nie moze utraconej Wytrzymatosci w ten spo-
séb zregenerowac.

W postaci cztowieka, wilkotaki wygladaja zwyczajnie i ma-
ja wspdtezynniki takie jak cztowiek. Czlowiek-bestia i wilk
majg takie same sposoby walki, pancerz itd. Straznik moze,
cho¢ nie musi, zmieni¢ liczbe Punktéw Poczytalnosci, ktére
traci sie widzac wilka. Jezeli tego nie robi, powinien doda¢ wil-
kowi jakie§ nadnaturalne cechy — choéby §wiecgce czerwienia
oczy. Umyst Badaczy musi mie¢ z czym walczy¢.

WILKOLEAKI, humanoidalna posta¢ cztowieka-bestii

wspoftczynniki rzuty Srednia
S 6k6 21
KON 2k6+6 18
BC 3k6 10-11
INT 1k4+2 4-5
MOC 2k6+6 13
ZR 2k6+6 13
Szybkos¢ 12 WT 11-12

Przecietny modyfikator obrazen: +1k4 lub +1k6

WILKOLAKI, posta¢ wielkiego wilka

wspotczynniki rzuty Srednia
S 6k6 21
KON 2k6+6 13

BC 3k6+1k3 12-13
INT 1k4+2 4-5
MOC 2k6+6 13

ZR 2k6+6 13
Szybkos¢ 13 WT 12-13

Przecietny modyfikator obrazen: +1k6

Bron: ugryzienie wilkotaka 30%, obrazenia 1k8 +mo

infekcja 99%, jesli skora ofiary zostanie rozerwana podczas ugry-
zienia, przy najblizszej petni ksiezyca przemieni sie ona w wilkotaka
Pancerz: w postaci wilka lub cztowieka-bestii skéra — 1 punkt;
dodatkowo regeneracja jednego punktu wytrzymato$ci na runde
Umiejetnosci: ukrywanie sige 60%; tropienie przy pomocy wechu 90%
Utrata Poczytalnosci: za zobaczenie wilkotaka — 0/1k8
Wystepowanie: wszedzie tam, gdzie ksiezyc w petni jasno $wieci

wstaty w wyniku olbrzymiego zawodu i straszliwej nie-

nawisci, ktére wypetniaty umyst umierajacego w chwi-
li $mierci. Nienawidza wszelkich objawéw zycia. Tak jak du-
chy, zmory moga nawiedzaé¢ lub strzec konkretnych miejsc
i maja réwniez tylko dwa wspétczynniki: Inteligencje i Moc.
Nalezy je tez doktadnie i uwaznie tworzy¢. Kazda zmora po-
winna by¢ specyficzna, jedyna i unikalna. Rzadko ktdra bedzie
miata réwniez Moc nizszg niz 13. Widzacy tego stwora powin-
ni traci¢ przynajmniej 1/1k8 Punktéw Poczytalnosci.

ZMORY. Sa to przerazajace duchy o wielkiej mocy. Po-

Zmory zyja w eterycznym wymiarze, co daje im specyficz-
ne moce i stabosci. Podczas magicznych atakéw ich Moc od-
powiada Kondycji. Niektére zmory moga posiada¢ Punkty
Magii. Strata wszystkich PM sprawia, ze zmora rozpada sig¢
i przynajmniej przez tydzien nie moze si¢ odtworzy¢. Inne
stwory tego rodzaju nie potrafig si¢ odtworzy¢, chyba ze
kosztem Mocy. Jeszcze inne nie bgdg miaty Punktéw Magii,
jedynie Moc. Jedli utracg wszystkie punkty Mocy, rozpadaja
sie na zawsze. Zadna zmora nie bedzie prowadzi¢ rozméw,



czy wyjawiaé¢ swoich tajemnic — nalezy to pozostawi¢ du-
chom.

Bez wzgledu na to, jak stworzono zmorg, jej ataki pozosta-
ja takie same. Po pierwsze nalezy przeprowadzi¢ pojedynek
Moc zmory przeciw Kondycji ofiary (korzystajac z Tabeli Po-
réwnawczej). Jesli ofiara przegra, traci 1k6-1 (0-5) punktéw S,
INT lub KON (to, ktéry ze wspdtczynnikéw zostanie pomniej-
szony, zalezy od motywow, ktére kieruja zmora). Kiedy ktorys
ze wspOlczynnikéw spadnie do 0, ofiara umiera, zaczyna cho-
rowad (jest z nig naprawde Zle) lub zmienia si¢ w rosling (do-
poki cecha nie wzroénie powyzej 0). Ataki moga si¢ powtarza¢
— ofiara za kazdym razem traci 1k6-1 punktéw, chyba ze posta-
nowi opusci¢ nawiedzone miejsce.

Jedli zmora przegra pojedynek MOC kontra KON, traci 1k6-
1 (0-5) punktéw Mocy lub Punktéw Magii. Kiedy PM spadng
do 0, stwér zostaje zniszczony, by¢ moze na zawsze (zalezy to
od woli Straznika Tajemnic). Zmora w zaden sposdb nie odzy-
skuje utraconych wspétczynnikéw.

choé na ich temat powstato niewiele tekstéw. Sg pra-

wie catkowicie odporne na bron, ktéra przebija (wia-
czajac w to bron palng), choé zadane nig obrazenia psuja wy-
glad stwora. Kazde trafienie zmniejsza Wytrzymato$¢ zom-
biego tylko o jeden punkt. Inne rodzaje broni zadajg potowe
wylosowanych obrazen. Zombiego trzeba w zasadzie roze-
rwac na mate kawatki, dopiero wtedy przestanie dziatac. Pod-
palenie stwora zmusza go do ucieczki, ale jest to pyrrusowe
ZWYCigstwo.

ZOMBIE. Wszyscy wiedza, jakie sa filmowe zombie,

Czar, dzieki ktéremu powstaje zombie, sprawia, ze stwor
otrzymuje jeden punkt Mocy. Kazdy rzucajgcy zaklecie decy-
duje, co tworzy: zombie nie majg wiasnej woli.

Mistrz Gry moze stwierdzi¢, ze tylko kilka czaréw i substan-
cji jest w stanie zniszezy€ te stworzenia. Zgodnie z tradycjg vo-
odoo, zombie mozna zniszczy¢ karmiagc go solg. Bardzo czg-
sto tworcy tych istot zaszywali usta swych ,,dzieci®, aby ochro-
ni¢ je przed zniszczeniem ta drogg. UznaliSmy réwniez, ze po-
za magia voodoo takze Mity Cthulhu mogg wptywac na zom-
bie (jak na przyktad czar ,,Wskrzeszenie™). Warto tez pamigtac,
ze nowe odkrycia w dziwnej nauce lub powazne zanieczysze-
nia mogg stworzy¢ podobng do zombiego istote.

Zombi jest niezdarnym przeciwnikiem, ale jego uderzenia sg
naprawde niebezpieczne. Od czasu ,,Nocy zywych trupéw”,
przedstawione w filmach stwory wolaty raczej pozera¢ prze-
ciwnika niz go bi¢. W latach 80. XX wieku zombi stat si¢ sy-
nonimem kanibalizmu. Jednak najbardziej wyrazistym i szcze-
g6lnie interesujacym obrazem na ten temat pozostat film z ro-
ku 1943 pt. I Walked With a Zombie.
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ZOMBIE

wspoltczynniki rzuty Srednia
S 3k6x1,5 15-17
KON 3k6x1,5 15-17
BC 3ke6 10-11
MOC 1 1

ZR 2k6 7
Szybkosé 6 WT 13-14

Przecietny modyfikator obrazen: +1k4

Bron: ugryzienie 30%, obrazenia 1k3

pata 25%, obrazenia 1k8+1+mo

Pancerz: brak, ale przebijajace bronie zadajg jeden punkt obrazen,
a wszystkie pozostate potowe wyrzuconych obrazen
Umiejetnosci: stuchanie rozkazéw 99% lub poszukiwanie ludzkie-
go ciata 99%

Wystepowanie: gdziekolwiek zostang stworzone
Utrata Poczytalnosci: za zobaczenie zombiego — 1/1k8 punktéw

Nie widziatem nic groteskowego
w koSciach i szkieletach, ktdre
wypetniaty kamienne krypty posréd
fundamentow. W dziwny sposéb
tqczytem je z dawno minionymi
wydarzeniami i uwazatem za

o wiele bardziej naturalne, niz
kolorowe obrazki zyjgcych ludzi, ktore
mozna znaleZ¢ w wigkszo$ci starych
ksigg.

H.PL. ,,The Outsider”
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IEK ponizszych postaci jest identyczny z tym, jaki
Wpodano w opowiadaniu, w ktérym si¢ pojawili. Nie-
ktére z ich umiejetno$ci moga postuzy¢ jako wska-
z6wki do odgrywania tych bohateréw i przeznaczone sa dla
0s0b, chcacych wykorzystaé ich jako bohateréw niezaleznych.
Umiejetnodcei te sa unikalne i wystgpuja jedynie w opisie tych
postaci. :
Aby modyfikator obrazeni tych bohateréw, u ktérych jest
on rézny od 0, odrézni¢ od obrazen, zadawanych przez brof,
ten pierwszy podany jest ponizej cech.

RMITAGE, Dr Henry. ,W koricu trzej mezczyini
Az Arkham — stary, siwobrody doktor Armitage, krepy,

szpakowaty profesor Rice i szczuply, mtodziericzy dok-
tor Morgan — zaczeli si¢ wspina¢ na
wzgorze.” H. P. Lovecraft ,, Koszmar
w Dunwich” (ttum. Ryszarda Grzy-
bowska, w ,,Zew Cthulhu”, Czy-
telnik 1983.)

U Armitage poznat niektore z tajem-
nic Necronomiconu po $mierci Wil-
bura Whateley’a, zabitego przez psa
w czasie proby kradziezy tej ksiegi.
W towarzystwie Rice’a i Morgana
doktor udat sig do Dunwich, gdzie
spotkat i pokonat (przy pomocy zak-
lg¢) straszliwego blizniaka Whate-
ley’a, Syna Yog-Sothotha.

Dr Henry Armitage, wiek 73 lata, uczony, bibliotekarz
na uniwersytecie

S 11 KON 8 BC 12 INT 18
ZR 10 WG 13 WYK 24 P55
Modyfikator obrazen: +0.

Bronie: brak.

Umiejetnosci: francuski 80%, greka 68%, historia 65%, kartografia
75%, korzystanie z bibliotek 95%, tacina 75%, Mity Cthulhu 18%,
niemiecki 70%, okultyzm 25%, perswazja 75%, psychologia 48%,
znajmosc¢ literatury 75%.

MOC 16
WT 10

kroczy¢ bariere, dzielqgcq go od kraju jego marzen —

zatok, w ktérych wszystkie wymiary rozmywajq sie
w nieskoriczono$ci.” — H. P. Lovecraft ,, Through the Gates of
the Silver Key”. (,,Przez Brame Srebrnego Klucza”)

CARTER, Randolph. ,, Wiedziat jedynie, ze chce prze-

U Carter jest kluczowa postacia kilku opowiadan Lovecrafta.
Studiowat, pisat, w czasie Wielkiej Wojny stuzyt we francu-
skiej Legii Cudzoziemskiej, ale ztudny $wiat nie przyni6st mu

Bohaterowie opowiadan
Lovectrafta

Wybrani bohaterowie opowiadar: Lovecrafta, ich charakterystyki w grze —

przyktady dla poczqtkujgcych Straznikow, a ciekawostka dla wszystkich.

wiek: 25 lat

trwatej satysfakcji. Byt niczym Odyseusz, nigdy sie nie podda-
wat, dlatego podazyt do innego $wiata. Zniknat z Arkham, po
czym powrdcit i zdat relacje ze swej podrézy kilku zaufanym
przyjaciolom. Nastepnie zaginal powtémie, by¢ moze juz na
zawsze.

Randolph Carter, kiedy zagingt miat 55 lat

S15 KON 17 BC 15 INT 18 MOC 19
ZR 14 WG 15 WYK 21 P 50 WT 15
Modyfikator obrazen: +1k4.

Bronie: rewolwer .45 60%, obrazenia 1k10+2

szabla 75%, obrazenia 1k8+1+mo

Umiejetnosci: angielski 90%, archeologia 14%, architektura kolo-
nialna 59%, chinski 25%, dogadywanie sie z wydawcami 15%,
francuski 57%, filozofia 88%, historia 48%, jazda na niezwyktych
wierzchowcach 45%, korzystanie z bibliotek 55%, mito$¢ do starych
ksiag 79%, Mity Cthulhu 10%, nawigacja 65%, ocenianie ekscen-
trycznych dziet 47%, perswazja 55%, prawo Yaddithian 77%, psy-
chologia 70%, rozmawianie z kotami 35%, rozmawianie z Zoogami
20%, senna wiedza 70%, $nienie 62%, taktyka wojskowa 35%,
wiarygodno$¢ 60%.

Magiczne przedmioty: duzy srebrny klucz, papirus z Hyperborei

ply, dobrze zbudowany mezczyzna... o szczupltej, spo-

kojnej i zamknietej twarzy, ktdra zaréwno Warde' owi,
Jak i malarzowi wydata sie znajoma.” —H. P. Lovecraft ,,Przy-
padek Charlesa Dextera Warda” (ttum. Michat Wroczynski,
Agencja Edytorska ,,AS-Editor”, Warszawa 1991)

CURWEN, Joseph. ,, Widoczne byto tylko, ze to szczu-

U Nim zgingt w XVIII wieku z rak swych sasiadéw, czarow-
nik Curwen pozostawit notatki i magiczne wskazéwki, dzigki
ktérym jego pra-pra-pra-prawnuk Charles Dexter Ward zdotat
ozywic¢ swego przodka. Przywrécony do zycia Curwen stwier-
dzit, ze Ward jest ,,migczakiem” i wkrétce potem zabit swego



potomka. Sam z kolei zostal zamieniony w niebieski proszek,
gdy w 1928 roku dr Marinus Bicknell Willet, ktéry domyslit
sie, ze miejsce Warda zajal czarownik, odwrdcit zaklecie, dzig-
ki ktéremu Curwen zostal wskrzeszony.

Joseph Curwen, wyglada na 26 lat, okrutny czarownik
S 12 KON 14 BC 10 INT19  MOC 20
ZR 14 WG 11 WYK 21 PO WT 11

Modyfikator obrazen: +0.

Bronie: sztylet 35%, obrazenia 1k4
pistolet skatkowy 70%, obrazenia 1k6+1

Czary: Gtos Ra, Podréz na drugg
strone, Wskrzeszenie, Zaklecie
obrazu, Znak Voorish.

Umiejetnosci: alchemia 40%,
antropologia 30%, astrologia 55%,
brak litoéci 90%, chemia 10%, farma-
cja 20%, greka 45%, hebrajski 48%,
historia 67%, korzystanie z bibliotek
55%, ksiegowos¢ 15%, tacina 58%,
Mity Cthulhu 29%, okultyzm 50%,
oszukiwanie 80%, perswazja 45%,
psychologia 70%, skradanie sie 35%,
targowanie sie 80%, torturowanie
75%, ukrycie czego$ 60%, wiarygod-
nos¢ (jako Ward) 70%, ukrywanie
sie 45%, wmawianie 65%,
zastraszanie 75%.

ce sig szczury, ktorych chrobotanie nie daje mi spac;

potworne szczury, ktore nawet tutaj harcujq pod migk-
kq wyktadzing Scian i zapraszajq mnie, mamiqgc obietnicami
nowych potwornosci — szczury w murach”— H. P. Lovecraft
»Szczury w murach” (Voyager — Almanach grozy i fantastyki,
Warszawa 1994)

D E LAPOER, Ostatni. ,,...To szczury, ohydne, klgbiq-

U Po powrocie do swego starozyt-
nego siedliska, narrator wkrétce
odkrywa, ze jego krew niesie w so-
bie jaka$ straszliwa skaze. Jest
ostatnim z De La Poer’6w, a jego
imienia nigdy nie poznajemy. Bo-
hater przyjmuje dawna forme
i przeistacza si¢ z czlowieka inte-
resu w spragnionego krwi szalen-
ca. Szczury, z ktérymi De La Poer
utrzymuje tajemniczg wi¢z, zdaza-
jace do mieszczacych sig pod
Dworem Priory, straszliwych ja-
skint doprowadzaja go do morder-
stwa i utraty zmystow.

De La Poer, wiek okoto 65 lat, ostatni z rodu

S12 KON 11 BC 11 INT 15 MOC 14
ZR 12 WG 10 WYK 16 PO WT 12
Modyfikator obrazen: +0.

Bronie: gryzienie i drapanie w histerii 35%, obrazenia 1k4
Umiejetnosci: historia 40%, ksiegowos¢ 45%, miejscowe legendy
55%, mitoé¢ do kotéw 90%, nastuchiwanie 40%, psychologia 40%,
styszenie szczuréw 85%, spostrzegawczo$¢ 55%, targowanie sig
70%, wiarygodnos$¢ 75%, zarabianie 85%.

bieskie oczy, a wyraz jego twarzy przywodzit na mysl

twarz dziecka. Préba zapuszczenia wqsow zakoriczyla
sig jedynie czeSciowym sukcesem. Glos miat migkki i czysty,
a jego spokojne zycie obdarzylo go raczej dziecigcq okrqgtos-
cig, miast brzuszkiem przedwczesnie postarzatego cztowieka
w §rednim wieku. Byt dos¢ wysoki, a jego przystojna twarz
uczynitaby z niego kobieciarza, gdyby nie to, e nieSmiatos¢

DERBY, Edward Pickman. , Miat jasne wlosy i nie-
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skazata go na odosobnienie i to-
warzystwo ksigzek.” — H. P.
Lovecraft ,,The Thing on the
Doorstep” (Rzecz na progu)

O Obdarzony staba wolg i naturg
marzyciela, Edward Derby stat
si¢ tatwym celem dla Asenathany
Waite, ktora poslubita go, majac
zamiar zamieni¢ si¢ z nim umy-
stami. Wewnatrz powloki Asena-
thany kryt si¢ bowiem umyst
czarodzieja Ephraima Waite’a —
jej ojca. Lecz Derby zemscit si¢
na swej ztej zonie, gdy powstat
z martwych w jej rozkladajacym
sig ciele.

Edward Pickman Derby, wiek 38 lat, poeta i bogacz
S 11 KON 10 BC 12 INT 16 MOC 8

ZR 11 WG 13 WYK 16 P15 WT 11
Modyfikator obrazen: +0.

Bronie: brak.

Umiejetnosci: historia 45%, korzystanie z bibliotek 65%, Mity
Cthulhu 33%, méwienie o literaturze 60%, poezja 85%, prowadze-
nie samochodu 0%, przemawianie 75%, spekulowanie 90%,
ucieczka od rzeczywistosci 40%, unikanie odpowiedzialno$ci 35%,
wiarygodno$¢ 75%, wyobraznia 90%, znajomo$¢ Arkham 95%.

ASON, Keziah. ,Stara Keziah, przypomniat sobie,
Miaia powody, by zy¢ w pokoju o dziwnych kqtach —
zyz nie twierdzila, iz to wtasnie poprzez dziwne kqty
przekraczata granice $wiata, takiego, jakim go znamy?” —
H. P. Lovecraft ,,The Dreams in the Witch House” (Sny
w domu wiedZmy)

Brown Jein

Stara Keziah

O Keziah Mason byta ztg kobieta juz w czasach proceséw
czarownic, lecz udato sig jej uniknaé sprawiedliwosci poprzez
ucieczke do innego wymiaru. Wydaje sig, ze jej tacznikiem
z naszym $wiatem jest jej dom w Arkham, znany w péZniej-
szych stuleciach jako Dom WiedZmy. Tam wiasnie Walter
Gilman badat posiadane przez nig moce i przypadki jej pow-
térnego pojawienia si¢ i to wiasnie w tym domu Brown Jenkin
wygryzl mu serce.

Keziah Mason, nie$miertelna wiedZma

S14 KON 15 BC 10 INT 21 MOC 23
ZR 14 WG 8 WYK 25 PO WT 13
Modyfikator obrazen: +1k4.

Bronie: noz rzeznicki 65%, obrazenia 1k6+mo.

Czary: Nawigzanie kontaktu z Nyarlathotepem*, Stworzenie bramy,
Straszliwa klgtwa Azathotha, Zaklecie fletni, Wstrzg$nienie,
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Przywigzanie/Spetanie straszliwego towcy, Przywigzanie/Spetanie
stugi bogéw zewnetrznych, Znak Voorish, Robale**,

* Jest specyficzny zwigzek, ktéry pozwala na nawigzanie kontaktu
z Nyarlathotepem w postaci Czarnego Cztowieka bez ptacenia PM.

** Czar zostat opisany w ,Arkham Unveiled“. WiedZma zna specyficzne
.Otwarcie bramy*, dzigki ktéremu moze przenosic ofiary do innych czaso-
przestrzeni wbrew ich woli.

Umiejetnosci: astronomia 35%, farmacja 70%, historia 40%, Mity

Cthulhu 81%, okultyzm 65%, perswazja 85%, porywanie 65%,

psychologia 50%, skradanie sie 30%, tworzenie kultéw 80%,

ukrywanie sie 65%, wmawianie 70%, znajomos$¢ bram 80%,

znajomo$é trucizn 70%.

Utrata Poczytalnosci: ci, ktorzy zobaczg Keziah Mason, tracg

0/1k4 PP.

Brown Jenkin, nieSmiertelny chowaniec Keziah,
szczurowiec

S3 KON 5 BC3

ZR 18* WYK 3 PO

* Zamiast fapek ma cztery malutkie, ludzkie rece.
Modyfikator obrazen: -1k6.

Bronie: ugryzienie 80%, obrazenia 1k2.
Umiejetnosci: nastuchiwanie 70%, obgryzanie 65%, przemykanie
sie 75%, ukrywanie sie 85%.

Utrata Poczytalnosci: ci, kiérzy zobaczg szczurowca, tracg 0/1k4 PP.

INT 14 MOC 12
Szybkos$¢ 9WT 13

spektor Legrasse interesowat sig chocby w najmniejszym

stopniu archeologiq. Wrecz przeciwnie, jego pragnienie,
aby wyjasnic¢ te sprawe miato charakter czysto profesjonalny.
Statuetka... zostata znaleziona kilka miesiecy temu w lasach ro-
sngeych na moczarach... tak
niesamowite i niezwykte byly
obrzedy zwiqzane z tq statuet-
kg, ze policja nie miata wqtpli-
wosci, iz natkneta sie na jakis
tajemniczy, zupetnie nieznany
kult.” — H. P. Lovecraft ,,Zew
Cthulhu” (ttum. Ryszarda
Grzybowska, w ,,Zew Cthu-
lhu”, Czytelnik 1983.)

LEGRASSE, Inspektor. ,, Trudno przypuszczaé, aby in-

U Ludzie Legrassa rozbili du-
ze zgromadzenie kultystéw,
dziatajace na potudnie od No-
wego Orleanu. Nastgpujace po
tym fakcie §ledztwo stalo si¢
najlepszym podsumowaniem celéw tych, ktdrzy czczg Wiel-
kich Przedwiecznych.

John Raymond Legrasse, wiek 40 lat, inspektor

policji
S12 KON 14 BC 11 INT14  MOC 15
ZR 13 WGT11 WYK 17 P70 WT 13

Modyfikator obrazen: +0.

Bronie: rewolwer .38 45%, obrazenia 1k10.

Umiejetnosci: angielski 72%, fotografia 22%, francuski 44%,
historia 27%, hiszpanski 18%, jezdziectwo 45%, korzystanie z bib-
liotek 31%, Mity Cthulhu 2%, nastuchiwanie 80%, prawo 35%,
przemawianie 15%, psychologia 70%, skradanie sie 39%,
spostrzegawczos$¢ 59%, tropienie 40%, uniki 34%, uporczywos$é
70%, wiarygodnos$é 30%, wspinanie sie 35%, wypytywanie
podejrzanych 85%.

ALONE, Thomas F. ,, W czasach mtodosci odczuwat
M:kryte piekno i rados¢ bytéw, byt poetq. Lecz bieda,
mutek [ opuszczenie spowodowaly, ze obrocit sie ku

bardziej mrocznym stronom natury i z rado$ciq badat zto w ota-
zajgcym go $wiecie.”— H. P. Lovecraft ,,Horror w Red Hook”

0 Malone jest opisany jako ,silny, zdrowy me¢zczyzna,
wygladajacy na potrafigcego zadbaé o siebie”. Ukoniczyt

Uniwersytet Dubliiski. Do ba-
dania zjawisk nadnaturalnych
byl przygotowany réwnie dob-
rze, jak kazdy inny detektyw,
jednak pokonano go btyskawi-
cznie.

THOMAS F. MALONE,
wiek 42 lata, detektyw

policji

S 14 KON 15 BC 15
INT15 MOC 14 ZR 11
WG 11  WYK 16 P 58

WT 15

Modyfikator obrazen: +1k4.

Bronie: uderzenie pigscig 65%, obrazenia 1k3+mo

patka policyjna 38%, obrazeriia 1k6+mo

rewolwer .38 70%, obrazenia 1k10

Umiejetnosci: targowanie sig 65%, wspinanie sie 55%, wiarygod-
no$¢ 35%, uniki 36%, prowadzenie samochodu 35%, wmawianie
70%, greka 20%, hebrajski 8%, historia 30%, skakanie 50%, znajo-
mo$¢ ulic Nowego Jorku 85%, tacina 38%, prawo 40%, korzystanie

z bibliotek 55%, nastuchiwanie 55%, okultyzm 16%, perswazja
20%, psychologia 60%, skradanie sie 25%, rzucanie 45%,

CKMAN, Richard Upton. , Pickman pokazywal, co

Pd:ia{o sie z tymi zamienionymi dziecmi — to jak dorastaty.
I wtedy zaczqtem rozumie¢ szkaradny zwigzek, tqczqcy

RICHARD U. PICKMAN

S 13 KON 17
ZR 18 WG 11

Modyfikator obrazen: +1k4.

BC 12
WYK 16 P15

istoty o ludzkich twarzach
z tymi drugimi. Pickman poka-
zywat ohydny proces ewolucji:
od czlowieka do potwora!” —
H. P. Lovecraft ,,Model Pick-
mana” (tlum. Grzegorz Iwan-
ciew, Magia i Miecz nr 7-8/95
(19-20))

U Moc oddziatywania ptécien
Pickmana polegata na trafnym
opisie ludzkiej hipokryzji oraz
zglebieniu tajemnicy przemia-
ny czlowieka w ghoula.

INT 18 MOC 18

WT 15

Bronie: rewolwer .45 55%, obrazenia 1k10+2.
Umiejetnosci: architektura kolonialna 30%, fotografia 25%,

tacina 25%, Mity Cthulhu 12%, technika pedzla 96%, psychologia
90%, skakanie 50%, szkicowanie rzeczy zwigzanych ze $miercig
99%, sztuka (malowanie farbami olejnymi) 90%, wmawianie 55%.

YN YOG-SOTHO-
STHA. »Byta to sita,

ktora nie przynalezy
do znanej nam przestrzeni,
sita, ktéra dziala, rosnie
i ksztattuje sie wedle zupet-
nie innych praw, niz znane
sq w naszej przyrodzie.” —
H. P. Lovecraft ,, Koszmar
w Dunwich” (ttum. Ryszar-
da Grzybowska, w ,Zew
Cthulhu”, Czytelnik 1983.)

O Oto blizniaczy brat
Wilbura Whateley’a, ktory
»wygladat niczym jego
ojciec” — ,,z czerwonymi
oczami albinosa i wlosami




jak szczecina, bez brody, catkiem jak u Whateley’6w... oSmior-
nica, krociondg, co$ jakby pajak, ale na wierzchu na wpét
wyksztalcona ludzka twarz. Przypominata Wilbura Whateley’a,
tylko ze byta o wiele szersza”. Potwdr byt niewidzialny, a ujrze¢
mozna go byto jedynie po uzyciu Proszku Ibn-Ghaziego.

SYN YOG-SOTHOTHA, wiek 15 lat
S35 KON 30 BC 50 INT 21
ZR 21 WT 40 Szybkos¢ 9
Modyfikator obrazen: +2k4.

Bronie: pochwycenie i wysysanie 100%, obrazenia: w kazdej
rundzie 1k6 z powodu zgniatania oraz w kazdej rundzie poza pier-
wsza 1k10 z powodu wypijania Krwi.

Pancerz: brak, ale nie mozna go zrani¢ zwyktg bronig. Magiczne
bronie zadaja minimalne obrazenia. Stwér nie jest odporny na
magie. Jest niewidzialny poza chwilami, kiedy si¢ pozywia.

Czary: Wezwanie Yog-Sothotha, Zaklecie $mierci*, Zaszczepienie
strachu, Zatrzymanie serca*, Znak Voorish

* Czary zostaly opisane w Return to Dunwich.

Utrata Poczytalnosci: kiedy jest niewidzialny — 1/1k8 PP; kiedy go
widaé — 1k8/3k10 PP; oczywiscie gracze muszg wykonac dwa rzuty.

AITE, Asenath. Byta niewysoka, miata ciemne wio-
Wsy i wyglgdataby bardzo dobrze, gdyby nie wytrze-

szczone oczy. Cos w jej wyglqdzie poruszato co bar-
dziej wrazliwych ludzi... Pochodzita z Waite’ 6w z Innsmouth,
a od pokoleri krqzyty legendy o tym na wpdt opuszczonym, ni-
szczejgcym miescie [ jego mie-
szkaricach.” — H. P. Lovecraft
»The Thing on the Doorstep”
(Rzecz na progu)

MOC 24

QO Czarownik Ephraim Waite,
chcac uchronié sig przed
$miercig, przeniést swdj
umyst w ciato wiasnej corki,
Asenath. Mimo tego, wciaz
pragnat ,,unikalnych i daleko-
sieznych kosmicznych mozli-
wosci rozumu mezczyzny.”
Asenath zostata zamordowana
przez obawiajacego si¢ 0 swo-
je zycie Edwarda Derby’ego,
lecz to nie uchronito go przed zakleciem Waite’a, ktére ten
rzucil juz zza grobu.

ASENATH WAITE, wiek okoto 23 lat [umyst/dusza

Epharima Waite’a]
S12 KON 14 BC 10 INT18  MOC 18
ZR13 WG 13 WYK 23 PO WT 12

Modyfikator obrazen: +0.

Bronie: uderzenie pigsécig 60%, obrazenia 1k3
cios gtowa 50%, obrazenia 1k4

chwyt 35%, obrazenia specjaine

sztylet 45%, obrazenia 1k4+2

Czary: SStraszliwa klatwa Azathotha, Wymiana umystéw, Mgta
z R'lyeh, Wywotywanie i uciszanie sztorméw*, Deformacja
konAczyny oraz dowolne szes¢ czaréw, ktére pozwalajg nawigzac
kontakt lub wezwa¢ stwora.

* Nie wiadomo, jaka jest moc tego zakiecia.

Umiejetnosci: arabski 60%, korzystanie z bibliotek 70%, Mity
Cthulhu 72%, okultyzm 55%, ptywanie 85%, prowadzenie samo-
chodu 70%.

ST, Dr Herbert. , West byt wtedy niewysokim,

W::zczupfym, nieco dziwnym mtodziericem o delikatnych

rysach twarzy, blond wlosach i przyjemnym glosie...

Jjedynie okazjonalny btysk lodowatych, biekitnych oczu...

(méwit) o narastajgcym i krzepngcym uporze, jakim pod wpty-

wem straszliwych doswiadczeri zaczqt cechowac sig jego charak-
ter.” — H. P. Lovecraft ,,Herbert West — Reanimator.”
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O Od okoto dwudziestu lat West obsesyjnie probowat ozywiaé
martwe ciata, ale bez nadzwyczajnych sukceséw. W koricu
dopadt i zabit go rezultat jednego z czgdciowo udanych ekspe-
rymentow.

Dr Herbert West, doktor medycyny w wieku 30 lat
S11 KON 13 BC9 INT 18 MOC 18
ZR 15 WG 12 WYK 23 P10 WT 12
Modyfikator obrazen: +0.

Bronie: skalpel 90%, obrazenia 1k4

strzykawka 80%, obrazenia
matej wagi”

* Przebicie oznacza natrafienie

w organy zyciowe lub wprowadzenie
do organizmu trucizny o mocy 16.
Umiejetnosci: anatomia 80%,
chemia 65%, elektryka 55%,
farmacja 60%, fotografia 20%,
korzystanie z bibliotek 60%,
mechanika 45%, medycyna 79%,
nastuchiwanie 5%, pierwsza
pomoc 65%, pozornie uczciwe
przepraszanie 60%, skradanie
sie 39%, spostrzegawczosé
70%, targowanie sig 75%, tropie-
nie 18%, ukrywanie sig¢ 40%,
uniki 55%, wiarygodnos$¢ 40%,
wmawianie 50%, wybranie
najlepszego nerwu 55%.

HATELEY, Noah (czarownik) ,, Pouktadat, w na-
Wleiyrym porzqdku, wszystkie stare, zbutwiate ksiqzki

[ porozrywane poszczegdlne czesci, ktére dotychczas
przewalaly sie po kqtach we wszystkich izbach. — Ja z nich sko-
rzystatem co§ niecos — mowit, podklejajgc podarte stronice, za-
drukowane gotyckim pismem... — Ale chtopak jeszcze lepiej
potrafi z nich skorzystaé¢.” —H. P. Lovecraft ,, Koszmar w Dun-
wich” (ttum. Ryszarda Grzybowska, w ,,Zew Cthulhu”, Czytel-
nik 1983.)

O Ten wysoce inteligentny czarodziej-samouk doprowadzit
do zaptodnienienia wiasnej cérki przez Yog-Sothotha. Urodzita
ona braci blizniakéw, Wilbura i Syna Yog-Sothotha, ktérzy
kontynuowali dzieto Noaha.

Czarownik (Noah) Whateley, wiek 72 lata, czarodziej
S 10 KON 11 BC 12 INT 18 MOC 13
ZR9 WG 8 WYK 7 PO WT 11
Modyfikator obrazen: +0.

Bronie: patka 80%, obrazenia 1k8+1.

Czary: Przepowiednia*, Zarazenie plonéw*, Wezwanie Rogatego
Cztowieka*, Wezwanie Yog-Sothotha, Oslepienie*, Nawigzanie
kontaktu z Nyarlathotepem, Zaklecie $mierci*, Straszliwa klgtwa
Azathotha, Zte oko*, Niezwykta pogoda*, Zaszczepienie strachu,
Okulawienie zwierzecia*, Wstrzasnienie, Zatrzymanie serca”,
Przywotanie/Spetanie byakhee, Przywotanie/Spetanie gwiezdnego
wampira, ZZnak Voorish,

* Czary zostafy opisane w Return to Dunwich.

s S
Whateley

Noah Whateley ilbur
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Umiejetnosci: historia 15%, korzystanie z bibliotek 10%, Mity
Cthulhu 22%, okultyzm 25%, perswazja 25%, pierwsza pomoc 25%,
powozenie san 65%.

HATELEY, Wilbur. ,, Podobnie jak dziadek i mat-
Wka pozbawiony byt brody, ale miat za to wydatny,

uksztattowany wyraznie, mimo tak mtodego wieku,
nos, duze ciemne oczy o dojrzalym spojrzeniu, co stwarzato
wrazenie, ze jest juz dorosty i obdarzony nadprzyrodzong inte-
ligencjg.” —H. P. Lovecraft ,,Koszmar w Dunwich” (thum. Ry-
szarda Grzybowska, w ,,Zew Cthulhu”, Czytelnik 1983.)

O Whateley i jego nieziemski bliZzniak zamierzali otworzy¢
przejscie, z ktérego mogliby skorzysta¢ Yog-Sothoth i inni bo-
gowie, jednak Wilbur — przypominajacy cztowieka — zostat za-
gryziony przez psa w czasie proby wlamania do biblioteki
Uniwersytetu Miskatonic. Whateley zamierzat ukras¢ stamtad
Necronomicon. Wtasnie to wydarzenie ostrzegto dr Armita-
ge’a przed niebezpieczenstwem, jakie grozito ludzkosci.

Wilbur Whateley, wiek 15 lat, pilny uczen
S17 KON 18 BC 21 INT21  MOC 20
ZR14  WG7 WYK 15 PO WT 19

Modyfikator obrazen: +1ke6.

Bronie: uderzenie piescig 65%, obrazenia 1k3+mo

kopniecie 45%, obrazenia 1k4+mo

uderzenie gtowg 55%, obrazenia 1k4+mo

cios gtowg 55%, obrazenia 1k4+mo

rewolwer .45 30%, obrazenia 1k10+2

Czary: Przepowiednia*, Zarazenie plonéw*, Wezwanie Yog-
Sothotha, Oslepienie*, Nawigzanie kontaktu z Nyarlathotepem,
Otworzenie bramy, Zaklecie $mierci*, Proszek Ibn-Ghaziego, Zte
oko*, Zaszczepienie strachu, Okulawienie zwierzecia*, Zatrzymanie
serca”, Przywotanie/Spetanie byakhee, Przywotanie/Spetanie
gwiezdnego wampira, Znak Voorish.

* Czary zostaty opisane w Return to Dunwich.

Arkham Asylum
ZACHOWAC

cisze

Umiejetnosci: angielski 75%, arabski 25%, astronomia 25%, greka
45%, historia 35%, jezyk aklo 25%, korzystanie z bibliotek 25%,
Mity Cthulhu 38%, nastuchiwanie 90%, okultyzm 45%, powozenie
powozem 55%, psychologia 45%, skakanie 65%, skradanie sie 45%,
spostrzegawczos¢ 75%, ukrywanie sie 55%, uniki 65%, wspinanie
sie 65%.

ANN, Erich. , Byt nis-
ki, szczuply, biednie ub-
rany, prawie lysy, miat

niebieskie oczy oraz grotesko-
wq twarz, przypominajgcq sa-
tyra” — H. P. Lovecraft ,Mu-
zyka Ericha Zanna” (thum. Ry-
szarda Grzybowska, w ,,Zew
Cthulhu”, Czytelnik 1983.)

O Za tym biednym cztowie-
kiem podazat jakis$ nieziemski,
wielce utalentowany muzyk,
by¢ moze ktory$ z Bogow Ze-
wnetrznych. Zann umart ze
strachu 1 wyczerpania spowo-
dowanego przez ustawiczne
granie.

Erich Zann

S14 KON 10 BCY INT 14 MOC 13
ZR 18 WG9 WYK 10 P15 WT 10
Modyfikator obrazen: +0.

Bronie: brak

Umiejetnosci: granie na skrzypcach 99%, nastuchiwanie 90%,
pisanie po francusku 11%, pisanie po niemiecku 63%,
spostrzegawczo$¢ 0%, zapisywanie muzyki 99%, znajomosé
muzyki 93%.
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IELKA KSIEGA ZAKLEC skiada sie z czterech ze-
\’s/— stawdw czaréw: ,,Przywotanie/Spetanie Rasy Stu-
zebnej”, ,,Nawiazanie kontaktu z Rasg”, Wezwa-
nie/Odestanie Bostwa” i ,,Nawigzanie kontaktu z Béstwem.
Zawiera rowniez okoto dziesieciu niezaleznych czaréw i ma-
gicznych artefaktéw. Rodzaj magii wystgpujacy w ,,Wielkiej
Ksiedze Zakle¢” wiernie oddaje czary i zjawiska opisane w opo-
wiesciach Lovecrafta. ,,Mata Ksigga Zakle¢” zawiera czary
z wydanych wczesniej scenariuszy.

Straznicy Tajemnic moga tworzy¢ nowe zaklecia ,,Przywo-
tania/Spetania” i ,,Nawigzania kontaktu”. Trzeba je tylko dopa-
sowaé do sytuacji i pamietaé, kto jest kim — dla przyktadu Shub-
Niggurath raczej nie odpowie na czar ,,Przywotania/Spetania”.

Dwa pozostate rodzaje zakle¢ zwigzane sg z béstwami ro-
dem z Mitéw — jedynie kulty§ci powinni zwraca¢ na nie uwa-
ge. Te czary bedg w wigkszosci uzywane przez bohaterow nie-
zaleznych, prowadzonych przez Straznika, nie przez Badaczy.

Czary
~Przywolanie/Spetanie stugi”

Te czary wyrdéznia zwrot ,,przywotanie/spetanie”. Odnoszg si¢
do obcych ras i stug, sklasyfikowanych jako Wielka Rasa Stu-
zebna i Mniejsza Rasa Stuzebna. Procedura rzucania tych cza-
réw jest taka sama dla kazdego zaklecia, chociaz poszczegol-
ne elementy moga si¢ réznic.

Znajomos¢ jednego czaru nie ma zadnego wptywu na pro-
by rzucania innych. Obu form — ,,przywolanie” i ,,spgtanie” —
uczy sie réwnoczesnie, chyba ze Straznik uzna inaczej.

Takie czary wymagaja wydania 1 Punktu Magii na kazde
10% szansy powodzenia — np. wydanie 3 Punktéw Magii za-
pewnia 30% szans¢ powodzenia czaru. Wyjatek stanowi czar
. Przywotanie/Spetanie Stugi Bogéw Zewnetrznych”. Na kaz-
dy wydany Punkt Magii czarodziej musi spedzi¢ 5 minut na in-
kantacjach zakleé. Innymi stowy — im wigksza szansa sukce-
su, tym diuzej odprawia sig zaklecie. Na koniec sprawdza si¢
dziatanie zaklecia, rzucajac k100. Wynik rzutu musi by¢ row-
ny lub mniejszy od procentowej szansy powodzenia czaru: re-
zultat w przedziale 96-00 zawsze oznacza niepowodzenie.

Kazde zaklecie przywoluje tylko jedna istote. Pojawia si¢ ona
w ciagu 2k10 minut od skoriczenia inkantacji. Czarodziej traci
1k3 Punkty Poczytalnosci za kazdym razem, kiedy rzuca czar ty-
pu ,,Przywotanie/Spetanie”, niezaleznie od tego, czy zaklecie si¢
powiodto, czy nie. Czasem sam widok istoty, ktdra si¢ pojawia,
powoduje dodatkowa utrate Poczytalnosci. Punkty Magii, prze-
znaczone na przyzwanie istoty, wydawane sa po jej przybyciu.

Jesli Straznik sobie tego zyczy, przywotana istota przybywa
juz zniewolona, spetana. Moze on jednak poprosi¢ gracza o po-
danie pozostatych Badaczowi Punktéw Magii, by poréwnac je,
stosujac Tabele Poréwnawcza, z Punktami Magii przywotanej
istoty: niepowodzenie oznacza, ze przywotana istota zaataku-
je przywotujacego.

Spetana istota musi wykona¢ jedno polecenie czarodzieja,
nawet je§li mialoby to oznacza¢ atak na pobratymcow. Po wy-
konaniu zadania istota jest wolna i powraca tam, skad przybyta.

Wielka Ksiega Zaklec

Opisano tu czary, oparte na wiedzy o Mitach Cthulhu,
wynofowane lub wyréznione przez Lovecrafta oraz jego przyjaciot.
Dla oddania im honoru zawarto je w ksiedze zaklec, zwanej Wielkq.

Rozkaz

Polecenie przywolujacego musi by¢ $cisle okreslone i ograni-
czone czasem: ,,zawsze mnie chroi” nie jest poprawnym roz-
kazem, lecz ,,zabij czarownika” tak. Istota pozostaje zniewolo-
na, az wypelni jedno polecenie (ale nawet sp¢tana, a pozosta-
wiona sama sobie, bez zadnego rozkazu, szybko znajdzie spo-
s6b, by odejsé). Polecenia mogg dotyczy¢ przeniesienia gdzies
kogos, przewodzenia jakiej$ ceremonii, czy udania si¢ w wy-
znaczone miejsce w celu objawienia si¢ jako ostrzezenie — co-
kolwiek tylko mozna sobie wyobrazic.

Warto stosowaé nastepujaca regute: polecenie nie moze za-
wieraé¢ wiekszej ilo$ci stéw niz Inteligencja przywotanej isto-
ty. Przywotujacy moze takze postuzy¢ si¢ prostymi gestami.

Aby nie komplikowa¢ sobie zycia, warto przyja¢ zatozenie,
e zniewolona istota zawsze pojmie sens polecenia i nie klopo-
taé sie zbymio, czy np. Kroczacy Miedzy Swiatami lepiej ro-
zumie angielski, czy tez francuski.

Czary, ktore

mog3a zostac ofiarowane
Wyszczegolnione tutaj czary z ,Wielkiej Ksiggi Za-
kleé” zostaty przypisane poszczegbinym bost-
wom, ktére ewentualnie moga nimi obdarowac
swoich wyznawcow.

ZEWNETRZNY BOG — Wezwanie Azathotha, We-
zwanie Shub-Niggurath, Wezwanie Yog-Sothotha,
Nawigzanie kontaktu z Nyarlathotepem, Otworze-
nie bramy, Straszliwa klgtwa Azathotha, Proszek
Ibn-Ghaziego, Wskrzeszenie, Spopielenie, Przy-
wotanie/Spetanie mrocznego mtodego, Przywota-
nie/Spetanie straszliwego fowcy, Przywotanie/Spe-
tanie stugi Bogéw Zewnetrznych, Znak Voorish.
STARSZY BOG — Warzenie kosmicznego mio-
du, Nawigzanie kontaktu z Nodenami, Znak Star-
szych Bogow, Przywotanie/Spetanie straszliwych
dzieci nocy.

NIEZALEZNE RASY - Nawigzanie kontaktu
z chthonianem, Nawigzanie kontaktu z ogarem
Tyndala, Nawigzanie kontaktu z latajgcym polipem,
Przywotanie/Spetanie Kroczgcego Migdzy Swia-
tami, Przywotanie/Spetanie gwiezdnego wampira.
WIELKI PRZEDWIECZNY lub tez RASA StU-
ZEBNA — Warzenie kosmicznego miodu, Wezwa-
nie Cthugha, Wezwanie Hastura, Wezwanie Itha-
qua, Wezwanie Nyogtha, Nawigzanie kontaktu
z Cthulhu, Nawigzanie kontaktu z istotg z gtebin,
Nawigzanie kontaktu ze starszg istotg, Nawigza-
nie kontaktu z bezksztattnym pomiotem, Nawigza-
nie kontaktu z ghoulem, Nawigzanie kontaktu
z Mi-Go, Nawigzanie kontaktu z gwiezdnym po-
miotem Cthulhu, Nawigzanie kontaktu z Tsathog-
gua, Nawigzanie kontaktu z Yigiem, Otwarcie bra-
my, Przywotanie/Spetanie byakhee, Przywota-
nie/Spetanie ognistego wampira.
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Spetanie

W wypadku kiedy potwér przybedzie nie spetany lub pojawi
sie nieoczekiwanie, moze zosta¢ natychmiast spgtany. Czaro-
dziej musi znac czar ,,Przywotania/Spetania” istoty tego rodza-
ju i spedzi¢ jedng runde na inkantacji. Nastepnie bedzie mogt
zniewoli¢ te istote. Czarodziej poréwnuje swoje Punkty Magii
z Punktami Magii istoty, korzystajac z Tabeli Poréwnawczej.
W wypadku niepowodzenia mozna inkantacje powtorzyc¢. Kaz-
da kolejna préba powoduje utratg 1 Punktu Poczytalnosci, lecz
nie wymaga uzycia Punktéw Magii. Spetanie dziata tylko na
jedna istote naraz.

Uwiazana walkg istota nie moze zosta¢ spetana przez wal-
czacego. Kiedy zostanie zniewolona, nic nie uwolni jej, dopo-
ki nie wykona powierzonego jej zadania. Jezeli istota znajdu-
je sie o dalej niz 100 metréw, nie moze zostaC spetana.

Przyktadowe czary
s,Przywotanie/spetanie”
PRZYWOLANIE/SPETANIE BYAKHEE: Podczas inkantacji
nalezy gra¢ na piszczatce — jesli jest ona magiczna, kazdy wy-
dany przy jej zaklinaniu punkt Mocy zwigksza szans¢ powodze-
nia czaru o 10%. Jednak ciagle rezultat 96-00 przy rzucie k100
oznacza niepowodzenie. Piszczatka moze by¢ uzywana wielo-
krotnie. Wiedza na temat zaklgcia piszczatki moze, ale nie musi,
by¢ dotaczona do opisu czaru. Zaklecie mozna rzucac tylko noca,
kiedy Aldebaran znajduje si¢ ponad linig horyzontu (okres od
pazdziernika do marca jest najlepszy). Byakhee opadnie wprost
z nieba, jeszcze oszroniony zimnem przestrzeni kosmiczne;j.
PRZYWOLANIE/SPETANIE GWIEZDNEGO WAMPIRA:
Czarodziej potrzebuje ksiazki, w ktérej zapisane sa stowa cza-
ru. Jesli ksiazka jest zakleta, kazdy jej punkt Mocy zwigksza
szanse powodzenia czaru 0 10%. Czar moze by¢ rzucany tylko
nocsg, przy bezchmurnym niebie. Istota jest niewidzialna, dop6-
ki sie nie posili, choé czasem mozna ustysze¢ osobliwy szelest.
PRZYWOLANIE/SPETANIE KROCZACEGO MIEDZY
SWIATAMI: Nalezy postuzy¢ si¢ sztyletem, zrobionym z czy-
stego metalu, nie zas$ stopu, jak np. stal. Jesli sztylet jest ma-
giczny, szansa na powodzenie czaru ro$nie o 10% z kazdym
wydanym na jego zaklecie punktem Mocy. Zaklgcie moze by¢
rzucane w dowolnym okresie. Kroczacy Migdzy Swiatami po
prostu formuje si¢ z powietrza.
PRZYWOLANIE/SPETANIE MROCZNEGO MLODEGO:
Musi zosta¢ poswiecone zwierzg o Budowie Ciafa co najmnie;j 8.
Przyzywajacy, uzywajac noza, wykonuje rytualne cigcia, dobija-
jace ofiare. Czar musi by¢ rzucany pod gotym niebem, w lesie,
w czasie nowiu. Przyzwany wytoni si¢ spomigdzy drzew.
PRZYWOLANIE/SPETANIE OGNISTEGO WAMPIRA:
Potrzeba ogniska lub innego Zrédta ognia. Czar moze by¢ rzu-
cany tylko gdy gwiazda Fomalhaut znajduje si¢ powyzej linii
horyzontu (najlepszy czas to okres od wrzes$nia do listopada).
Ognisty wampir opada z nieba niczym spadajaca gwiazda.
PRZYWOLANIE/SPETANIE SKRZYDLATEGO DZIECKA
NOCY: Do przywotania niezbedny jest kamien z wygrawerowa-
nym tajemnym Starszym Znakiem, ktéry jednak nie moze miec
ksztattu gwiazdy. Czar mozna rzuci¢ tylko w bezksiezycowg
noc. Przybycie dziecka oznajmia szelest btoniastych skrzydet.

PRZYWOLANIE/SPETANIE SEUGI ZEWNETRZNYCH
BOGOW: Do rzucenia tego czaru niezbedny jest flet. Jesli
jest on zaklety, zwigksza szanse powodzenia czaru o 10% na
kazdy zawarty we flecie punkt Mocy. Ze wzgledu na wielkg
moc tych istot, koszt czaru jest trzykrotnie wigkszy: 3 Punkty
Magii na kazde 10% szansy powodzenia i 3k3 Punkty Poczy-
talnosci za przywotanie. Kultysci rzucajg ten czar gdziekol-
wiek i kiedykolwiek, byle byt to czas o szczegdlnie ztej repu-
tacji — przyktadowe pory: Letnie Przesilenie, pierwszy dzief
maja, Halloween, Noc Walpurgii. Czasem stuga przybywa po-
$réd szalonych dzwigkéw piszczatek.

PRZYWOLANIE/SPETANIE STRASZLIWEGO tOWCY:
Potrzebna jest ofiara ztozona z krwi czujacej istoty. Czarodziej
nie moze uzy¢ wiasnej krwi — straszliwy towca porywa ofiare
po swym przybyciu. Kiedy jednak nie znajdzie jej, weZmie
rzucajacego czar. Zaklecie moze by¢ rzucane tylko w nocy, pod
gotym niebem. Lowca pojawia si¢ stopniowo — poczynajac od
glowy. Wyglada to tak, jakby wynurzat si¢ z jakiego$ niewi-
dzialnego otworu.

Czary pozwalajgce nawigzac
kontakt

Czarodzieje postuguja si¢ zakleciami ,,Nawigzanie kontaktu”
po to, by porozumieé si¢ z inteligentnymi stugami lub rasami
niezaleznymi. Zwykle robig to w celu zdobycia wigkszej wie-
dzy o ksiggach, historii, magii i obcych rasach. Czarodziej po-
winien w my§lach sprecyzowaé powdd, dla ktérego pragnie
nawigzac kontakt. Powodzenie czaru okresla si¢ we wszystkich
czarach w ten sam sposéb, cho¢ moga zdarzy¢ sie wyjatki.
Znajomo$¢ jednego z tych zakle¢ w zaden sposdb nie wptywa
na rzucanie innego. Istnieje wiele innych zaklec¢ tego rodzaju.

Kazdy czar ,,Nawigzanie kontaktu™ wymaga wydania tylu
Punktéw Magii, jaka jest minimalna Moc dla danego gatunku:
dla przyktadu, dla ogaréw Tyndala jest to 7 — mozliwe mini-
mum z 7k6. Rzucenie tego rodzaju zaklgcia powoduje utrate
przynajmniej 1k3 Punktéw Poczytalnosci.

Rzucanie czaru ,,Nawigzanie kontaktu™ zajmuje minute czy
dwie, lecz istota moze si¢ nie pojawiac przez godzing, dziefi lub
dtuzej. Czarodziej nie wie, kiedy to nastapi i musi czekac. Czas
oczekiwania wynosi 1k100 godzin. Istoty, ktére zyja w pobli-
zu, przyjda, przyptyng lub przyleca na miejsce, w ktérym czar
zostal rzucony. Te z innych wymiaréw pojawia si¢ w charakte-
rystyczny dla siebie sposob. Czar przyciaga losowych przedsta-
wicieli gatunku, ktérzy maja wlasne motywy postepowania.

Czarodziej powinien rzuca¢ zaklecie w samotnosci lub
z garstka przyjaciét, aby nie stanowié zagrozenia. Po pojawie-
niu sig, istota moze w kazdej chwili odejs¢. Jesli do wzywane-
go gatunku nalezg duze istoty, to pojawi si¢ jedna. Jezeli jednak
s one ludzkiego wzrostu lub mniejsze, Straznik moze zdecy-
dowac, ze pojawilo si¢ ich wigce;.

Kiedy rzucajacy czar ma co$ do zaoferowania w zamian za
to, czego pragnie, szansa powodzenia znacznie ro$nie. Rasa,
z ktérg nawiazano kontakt, moze wéwczas ustali¢ jaka$ prosta
metode wezwania przez czarodzieja. Straznik powinien okre-
§li¢ reakcje istot na prosbe czarodzieja i odgrywaé obcych
z wielkg ostroznoscia.

Nie ma zadnych gwarancji, ze istota, z ktéra udato nawigzac
si¢ kontakt, wejdzie w jakies uktady z rzucajacym czar. ROw-
nie dobrze moze go pozrec, czy tez postgpi¢ w inny, obcy na-
szym umystom sposéb.

Przyktadowe czary
sNawigzanie kontaktu”

NAWIAZANIE KONTAKTU Z BEZKSZTALTNYM PO-
MIOTEM: Chcac rzuci ten czar, nalezy po$wieci¢ 3 Punkty
Magii. Zaklgcie trzeba rzucaé albo w $wiatyni Tsathoggua (ta-
kiej, ktdra wciaz posiada posag Tsathoggua), albo tez w miej-
scu znajdujacym si¢ w poblizu szczeliny wiodacej w glab czar-
nej otchtani N’Kai — najpewniej gdzie$ na zachodzie lub $rod-
kowym zachodzie Stanéw Zjednoczonych.

NAWIAZANIE KONTAKTU Z CHTHONIANEM: Nalezy
poswigci¢ 5 Punktéw Magii, aby rzucic ten czar. Zaklgcie na-
lezy odprawiaé¢ w miejscu, o ktérym wiadomo, iz pojawiajg si¢
tam chthoniany, jak np. G’harne w Zachodniej Afryce, czy tez
tam, gdzie trzgsienia ziemi utworzyty szczeliny i uskoki.

NAWIAZANIE KONTAKTU Z GHOULEM: Nalezy po-
Swigci¢ 8 Punktdw Magii, by skorzystaé z tego zaklecia. Ten



czar nalezy rzucaé tylko w ksigzycowa noc, w poblizu co naj-
mniej stuletniego cmentarza lub krypty, badz tez w innych
miejscach, w ktérych lubuja sig ghoule.

NAWIAZANIE KONTAKTU Z GWIEZDNYM POMIO-
TEM CTHULHU: Nalezy po$wigci¢ 6 Punktéw Magii. Ten
czar powinno si¢ rzucac na wybrzezu oceanu, w poblizu jedne;j
z siedzib istot z glebin lub tez miejsca, w ktérym spoczywa
w uspieniu gwiezdny pomiot. Dobrze dziata w Polinezji, na
wybrzezach Massachusetts i ponad R’lyeh.

NAWIAZANIE KONTAKTU Z ISTOTA Z GLEBIN: Nale-
zy po$wigci¢ 3 Punkty Magii. Czar moze by¢ rzucony tylko na
wybrzezu oceanu. Aby zadziatat, musi to by¢ miejsce potozo-
ne blisko jednego z zatopionych miast, nalezacych do istot
z glebin. W trakcie rzucania zaklecia nalezy tez wrzucaé do
wody kamienie, na ktérych zapisano specjalne inskrypcje.
NAWIAZANIE KONTAKTU Z LATAJACYM POLIPEM:
Nalezy poswigci¢ 9 Punktéw Magii. Czar, aby zadziatat, powi-
nien by¢ rzucany ponad tymi otworami w ziemi, ktére wioda
do podziemnego $wiata, gdzie zyja polipy. Czarodziej musi
w trakcie inkantacji sta u wylotu takiej szczeliny.
NAWIAZANIE KONTAKTU Z MI-GO: Nalezy po$wigci¢
8 Punktéw Magii. Musi by¢ rzucany u podnéza wysokich gor
lub na gérskim szczycie, w okolicach znanych z kopalfi mi-go:
obecnie s3 to miedzy innymi Appalachy, Andy, Himalaje i kil-
ka gér w centralnej Afryce.

NAWIAZANIE KONTAKTU Z OGAREM TYNDALA: Nale-
zy po$wieci¢ 7 Punktéw Magii. Zaklgcie mozna rzucié¢ gdziekol-
wiek i kiedykolwiek. Jest to jednak wyjatkowo niebezpieczne.
NAWIAZANIE KONTAKTU Z PIASECZNIKIEM: Nalezy
poswieci¢ 3 Punkty Magii. Musi by¢ rzucany na prawdziwej
pustyni, np. na Saharze, na pustyniach w potudniowo-zacho-
dnich Stanach Zjednoczonych lub w srodkowej Australii.
NAWIAZANIE KONTAKTU ZE STARSZA ISTOTA: Na-
lezy poswigci¢ 3 Punkty Magii. Czar musi by¢ wymawiany
nad jednym z rowéw oceanicznych lub tez w poblizu magicz-
nej bramy do innego §wiata, gdzie podobno mieszkaja Starsze
Istoty — najlepsze miejsca to: §rédatlantyckie pasmo gorskie
lub oceaniczne rowy w poblizu Antarktydy.

Wezwanie/Odeslanie bostwa

Zbyt pewni siebie ludzie mogg powazy¢ si¢ na przywotanie ja-
kiej$ potezniejszej istoty rodem z Mitéw Cthulhu. To, jak taka
istota si¢ zachowa, okresla Straznik Tajemnic. Kiedy bostwo
przybedzie na Ziemig, to najpewniej bedzie chciato tu pozostaé.

Znajomo$¢ jednego z czardéw ,,Wezwanie/Odestanie” nie
przydaje si¢ na nic podczas rzucania innych.

W odréznieniu od poprzednich czaréw, mniejsza lub wigk-
sza grupa ludzi moze si¢ staraé skorzystaé z czaréw ,,Wezwa-
nie/Odestanie”. Czarodziej ogniskuje moc catej grupy niczym
soczewka. Musi jednak zna¢ zaklecie, choé moze zuzy¢ na jego
rzucenie tyle Punktéw Magii, ile tylko uzna za stosowne. Inne
osoby z grupy, ktére réwniez znaja czar, takze moga pos$wie-
cic tyle Punktow Magii, ile zechca. Pozostali moga wydaé tyl-

ko 1 Punkt Magii. Suma wszystkich po§wigconych Punktéw

Magii bedzie réwna procentowej szansie powodzenia.

Podczas rzucania tego typu zakle¢ czarodziej traci 1k10
Punktéw Poczytalnosci. Pojawienie bostwa zapewne spowo-
duje utratg Punktéw Poczytalnosci u wszystkich.

Grupa musi inkantowaé czar przez minute na kazdy wydany
PM. Liczba PM moze przekroczy¢ 100. Wtedy od czasu inkan-
tacji nalezy odjac tyle minut, ile jest punktéw ponad 100. W za-
dnym razie czas inkantacji nie moze by¢ krétszy od minuty.

Odsytanie bostwa
Béstwo, ktdre juz przybylo i nie chce odejs$é, musi zostaé ode-

stane. Wymaga to po§wigcenia minimum 1 Punktu Magii na 5
Mocy (zaokraglajac), posiadanych przez béstwo. Dzigki temu
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szansa na odestanie wynosi 5%. Kazdy poswiecony Punkt Ma-
gii ponad to minimum zwigksza szansg o kolejne 5%.

Na przyktad, odestanie Daolotha (Moc 70) wymaga zuzycia
14 Punktéw Magii, by uzyska¢ 5% szansy. Kazdy kolejny punkt
da dodatkowe 5%. Tak wiec 100% szans na odestanie Daolotha
wymaga pos$wiecenia 33 Punktéw Magii. Tak jak przy wezwa-
niu, czarodziej koncentruje moc pozostatych uczestnikéw, ktg-
rzy moga go wspomoc wiasnymi Punktami Mocy.

Wigkszos$¢ zaklgé wzywajacych bostwa wymaga dodatko-
wych elementéw lub sprzyjajacego czasu czy miejsca. Nato-
miast zaklecia odsytajace béstwa mogg by¢ rzucane kiedykol-
wiek i gdziekolwiek. Odestanie nie powoduje utraty Punktéw
Poczytalnoscei.

Przykiadowe czary
sWezwanie/Odestanie béstwa”

WEZWANIE/ODESEANIE AZATHOTHA: Wezwania mozna
dokonywac tylko noca i na otwartej przestrzeni. Nie trzeba czy-
ni¢ zadnych specjalnych przygotowan. Wezwanie tego boga jest
niebezpieczne i nie powinno si¢ tego robi¢ z blahych powoddw.
WEZWANIE/ODESEANIE CTHUGHA: Aby rzucié zakle-
cie, potrzeba jakiego$ plomienia, ktérym czarodziej musi po-
rusza¢ w trakcie inkantacji. Zapatka lub pochodnia sa w sam
raz. Czar moze by¢ rzucany tylko noca, w miejscu, skad widaé
Jasniejaca ponad horyzontem gwiazde Fomalhaut. W Amery-
ce Péinocnej najlepszy okres przypada na miesiace wrzesien,
pazdziernik i listopad.

WEZWANIE/ODESEANIE HASTURA: Czarodziej potrze-
buje do rzucenia tego czaru 9 zakletych blok6w skalnych, usta-
wionych w ksztatt litery ,,V”. Gtazy moga mie¢ nieregularne
ksztalty, ale kazdy musi by¢ objetosci co najmniej 9 metréw
szesciennych. Zaklecie kamienia wymaga poswiecenia 1 pun-
ktu Mocy. Czar moze by¢ rzucany tylko w bezchmurne noce,
kiedy Aldebaran znajduje si¢ ponad linig horyzontu (czyli od
pazdziernika do marca). Kamienny uktad ,,V” zwieksza o 30%
szans¢ na ,,Przywotlanie/Spetanie byakhee”. Kazdy byakhee
obecny podczas rzucania zaklecia ,,Wezwanie Hastura” zwie-
ksza o 10% szansg, ze to zaklecie powiedzie si¢.
WEZWANIE/ODESLANIE ITHAQUA: Czarodziej musi
podczas wzywania sta¢ na nienormalnej zaspie $nieznej. Zakle-
cie w zasadzie moze by¢ rzucane tylko na dalekiej Pétnocy
i tylko wowczas, kiedy temperatura spadnie ponizej zera.
WEZWANIE/ODESEANIE NYOGHTA: Czar nalezy rzu-
cac tylko u wejscia do jaskini, ktéra prowadzi do pieczary za-
mieszkanej przez Nyoghta.

WEZWANIE/ODESEANIE SHUB-NIGGURATH: Naj-
pierw nalezy poswieci¢ wielki, kamienny ottarz, ktéry powinien
sta¢ w jakim§ wilgotnym lesie lub innych dzikich ostepach.
Czar musi by¢ odprawiony wlasnie przy nim. Ottarz po§wieca
si¢ przez skapanie go we krwi— w ilosci co najmniej 200 punk-
téw Budowy Ciata ofiar. Raz poswigcony, moze stuzy¢ wielo-
krotnie. Podczas kazdej proby przywotania Shub-Niggurath,
nalezy przela¢ na ottarzu krew ofiar w iloéci 40 punktéw BC.
Ottarz zwigksza szanse wezwania Shub-Niggurath o 20%,
a kazdy mroczny mtody obecny podczas ceremonii o dalszych
10%. Czar moze by¢ rzucany tylko podczas nowiu, chociaz
ulubieficy bogini moga wzywac ja takze o innych porach mie-
sigca, maja wtedy jednak zmniejszong szansg na powodzenie.
WEZWANIE/ODESEANIE YOG-SOTHOTHA: Do rzuce-
nia czaru potrzebna jest kamienna wieza, przynajmniej dziesig-
ciometrowej wysokosci. Podczas kazdej ceremonii nalezy zto-
zy¢ w ofierze Yog-Sothothowi czlowieka. Wystarczy tylko
wskazaé najblizszg wioske, z ktérej Yog-Sothoth sam wybie-
rze sobie ofiare. Kazdy punkt Mocy, ktéry zostanie na zawsze
zuzyty podczas zaklinania wiezy, zwigksza szans¢ powodzenia
czaru o 5%. Wieza musi sta¢ na otwartej przestrzeni, a zakle-
cie nalezy odprawiaé pod bezchmurnym niebem.
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Nawigzanie kontaktu z bostwem

Tego rodzaju czaréw uzywa si¢ bardzo rzadko. Robig to w za-
sadzie tylko kaptani tych béstw lub wielcy, niezalezni czarno-
ksieznicy, ktérzy pragng dobi¢ targu. Znajomo$¢ jednego czaru
tego rodzaju w zaden spos6b nie wplywa na rzucanie innego.

W kazdym wypadku czarodziej musi po$wigci¢ 1 punkt
Mocy (zmniejszajac Szczgscie postaci) i 1k6 Punktow Poczy-
talnosci. Szansa powodzenia jest réwna polowie nowego
Szczeécia. Druga i kazda nastgpna proba wymaga takiego sa-
mego poswiecenia, wywotujac w efekcie dalszy spadek Szcze-
écia, odzwierciedlajacy zmiany Mocy. Jednak przy kolejnych
prébach nie wykonuje si¢ juz rzutu tylko na potowe Szczgdcia.

Kiedy préba nawiazania kontaktu powiedzie si¢, bostwo
(lub jego projekcja) po kilku godzinach lub dniach kontaktuje
sie z czarodziejem w na poly przyjazny sposob. Nalezy je od-
grywaé bardzo ostroznie. Badacze raczej nie s3 wyznawcami
tego rodzaju istot, wigc bostwa w odpowiedzi na kontakt raczej
nie podaruja im przydatnej magii lub znaczacej wiedzy.

Przykiadowe czary

,Nawiazanie kontaktu z béstwem”
NAWIAZANIE KONTAKTU Z CTHULHU: Cthulhu odpo-
wiada tylko podczas snu, informujac swoich wyznawcow o zy-
czeniach za pomocg koszmarow.

NAWIAZANIE KONTAKTU Z NODENSEM: Mozna go
rzucié tylko w odosobnionym miejscu, jak np. szczyt morskie-
go klifu. Nodens nawigzuje kontakt z rzucajacym czar, kiedy
jest on samotny i znajduje si¢ w niedostgpnym miejscu.
NAWIAZANIE KONTAKTU Z NYARLATHOTEPEM: Czar
mozna rzucié gdziekolwiek, lecz Nyarlathotep objawia sig tylko
po to, by spotkaé swoich wyznawcéw lub gdy odbywa si¢ inicja-
cja nowych wyznawcow Bogdw Zewnetrznych.
NAWIAZANIE KONTAKTU Z TSATHOGGUA: Tsathoggua
objawia sig jako duch — mgliste, przezroczyste wyobrazenie
prawdziwej postaci. Ten widok takze powoduje utrate Punktow
Poczytalnosci. Pojawia si¢ zwykle wtedy, gdy czarodziej jest
sam. Rozmawia z nim postugujac si¢ glosem.

NAWIAZANIE KONTAKTU Z Y’GOLONACEM: Ten bog
w odpowiedzi probuje nawrdcié rzucajacego czar. Jesli jednak
odczuje, ze nie bedzie on odpowiednim kaptanem, atakuje go
psychicznie, pozerajac jego dusze i umyst. Jesli jednak czaro-
dziej okaze sie odpowiedni, Y’golonac prébuje opetac jego
przyjaciela, ktéry (znajdujac si¢ pod kontrolg) bedzie przy-
chodzit i namawiat go do stuzby.

Inne czary

PROSZEK IBN-GHAZIEGO: Jest to magiczna mieszanina
trzech specjalnych skiadnikéw w odpowiednio dobranych propor-
cjach. Ich rodzaj ustala Straznik Tajemnic. Proszkiem mozna ob-
sypa¢ przeciwnika lub wydmuchnaé go przez rurke. Sprawia on,
7e niewidzialne rzeczy i istoty pojawiajg si¢. Dotyczy to réwniez
aury otaczajacej Wrota oraz magicznych linii, rozciagajacych si¢
z miejsc zakletych w celu Wezwania. Dziatanie proszku trwa nie
wiecej niz dziesie¢ uderzen serca. Uzywanie go nie pocigga za so-
ba utraty PP, cho¢ ujawniony widok moze to spowodowac.

Tabela efektywnosci

kosmicznego miodu

poswigcone Punkty Magii nieprzekraczalna odlegtos¢
i Poczytalnosci w latach Swietlnych
1 100
1.000
10.000
100.000
1.000.000

10.000.000.
100.000.000

... | tak dalej: dodajac kolejny punkt, dodaj kolejne zero

NoO o WN

Otworzenie Bramy
Tabela kosztu podrozy

poswiecone Moc nieprzekraczalna odlegtos¢
lub PM w milach (w przyblizeniu 1 mila = 1,5 km)
100
1.000
10.000
100.000
1.000.000
10.000.000.
100.000.000

... i tak dalej: dodajac kolejny punkt, dodaj kolejne zero

NoO s WN =

STRASZLIWA KLATWA AZATOTHA: Powtarzajac sekre-
tne Imie Azatotha, wypowiadajacy zyskuje respekt wsréd istot
rozumiejacych Mity. Dzieje si¢ tak, poniewaz zna on ostatnia,
sekretna Sylabe. Wypowiadajac jedynie Sylabe, mozna jg skie-
rowaé przeciwko wrogowi: poréwnaj Punkty Magii w Tabeli
Poréwnawczej. Sukces oznacza, ze przeciwnik traci 1k3 pun-
kty Mocy. Kazde uzycie Imienia czy Sylaby kosztuje wypo-
wiadajacego 1k6 Punktéw Poczytalnosci oraz 4 Punkty Magii.
WARZENIE KOSMICZNEGO MIODU: Czar jest recepturg
na tworzenie magicznego napoju. Niezbednych jest 5 specjal-
nych ingrediencji — powinien je okre§li¢ Straznik — ktére trzeba
warzy¢ co najmniej przez tydziefi. Po zakoficzeniu gotowania
napoj trzeba zaklaé, zuzywajac 20 Punktéw Magii (moze to po-
trwaé kilka dni). Tak uzyskuje si¢ jedna porcje. Kazda porcja
uwarzonego napoju pozwala czlowiekowi przetrzymac jedng
podréz w prozni przestrzeni kosmicznej. Podczas pobytu w ko-
smosie Badacz znajduje si¢ w stanie umystowej i fizycznej ka-
talepsji i jest prawie catkowicie pozbawiony mozliwosci od-
czuwania otoczenia. Po dotarciu na miejsce przeznaczenia,
gdzie zostal najpewniej przeniesiony przez byakhee lub podob-
ng istote, efekty napoju mijaja i Badacz musi wypi¢ kolejna
porcje, aby méc powrdcié na Ziemie. W kazdym wypadku uzy-
cie kosmicznego miodu wymaga po$wiecenia Punktow Magii —
patrz ,, Tabela efektywnosci kosmicznego miodu” —w ilosci zalez-
nej od odlegtosci, liczonej w latach §wietlnych. Ponadto podroz
powoduje utratg tylu Punktéw Poczytalnosci, ile Punktéw Ma-
gii zostato wydanych. Kosmiczny miéd zachowuje skutecznos¢
tylko przez krétki czas. Wystepuja jego rézne odmiany, posia-
dajace te same wlasciwosci, lecz warzone z réznych sktadnikow.

Tabela miejsc i odlegtosci

cel przyblizona odlegtos¢ wymagane
w kilometrach Moc/PM

Ksiezyc 345.000 5
Merkury 210.000.000 8
Wenus 240.000.000 8
Mars 375.000.000 8
Jupiter 900.000.000 8
Saturn 1.500.000.000 8
Uran 2.850.000.000 9
Neptun 4.200.000.000 9
Pluton (Yuggoth) 6.900.000.000 9
Proxima Centauri 36.000.000.000.000 13
Syriusz 78.000.000.000.000 13
Fomalhaut 210.000.000.000.000 14
Vega 240.000.000.000.000 14
Aldebaran 480.000.000.000.000 14
kraniec
Drogi Mlecznej 900.000.000.000.000.000 iz
Galaktyka M31
(ANDROMEDA) 9.000.000.000.000.000.000 © 18
odlegty kwazar ~ 45.000.000.000.000.000.000.000.000 25
1 jednostka
astronomiczna 139.500.000 7
1 rok $wietlny 8.850.000.000.000 12
1 parsek 28.500.000.000.000 13




OTWARCIE BRAMY: To wazny czar, ktéry pozwala przecho-
dzié na inne lady, do innych miejsc i $wiatéw. Kazda brama 13-
czy sie z innym, szczegélnym miejscem. Otwarcie bramy wy-
maga poswigcenia na zawsze punktéw Mocy, ktérych ilos¢
zalezy od odlegtosci. Brama moze przyjmowac bardzo rézny
wyglad, zwykle jest wyznaczona przez namalowane na podto-
dze linie lub dziwnie ustawione kamienie na polu. Korzystanie
z bramy wymaga zuzycia tylu Punktéw Magii, ile Mocy zosta-
fo poswiecone na jej stworzenie. Kazda podr6z przez Brame
powoduje utratg 1 Punktu Poczytalnosci.

Jesli zabraknie Punktéw Magii na odbycie calej podrézy, Straz-
nik moze zdecydowacé, ze podréznik stracit przytomno$¢ (oraz
wszystkie punkty) i pozostat po tej stronie lub tez zostat przeniesio-
ny, choé réwniez stracit przytomno$¢ oraz na dodatek 1 punkt Mo-
cy. Przez Brame mozna powrdci¢, wydajac takg sama liczbg PM.

Brama, ktérg sie wychodzi powinna przypominac te, z ktérej
sie korzystato na poczatku. Ogélnie rzecz biorac, z tego rodzaju
przej$¢é moze korzystaé ktokolwiek lub cokolwiek. Jednakze nie-
ktére z bram zostaty tak skonstruowane, ze do ich uaktywnienia
potrzebne sg pewne stowa lub gesty. Znane sg réwniez z tego, ze
mogg zmieniaé przechodzacych tak, by poméc im przezy¢ w ob-
cym $wiecie. Moga istnie¢ bramy, ktére maja kilka punktéw do-
celowych. Wszystkie elementy powinien opracowa¢ Straznik.
WSKRZESZENIE: Jest to rzadkie zaklgcie o do§¢ mylacej na-
zwie. Pozwala na przemienienie zwtok dowolnej istoty w garstke
soli mineralnych, wygladajacych jak niebieskoszary proszek.
Odwrdcenie tego czaru powoduje przemiang tego pylu w zywa
istote, ale kazda jego odrobina musi zosta¢ zachowana.

Potrzeba catych zwlok, aby zaklgcie zadziatato. Ciato nie
musi by¢ jednak w dobrym stanie. Wystarczy tylko dokladnie
zebra¢ z trumny wszystkie najdrobniejsze fragmenty i proch,
a czar zadziala.

Powtarzajac zaklecie jeszcze raz, mozna z powrotem zamie-
ni¢ wskrzeszong istote w proszek, ktéry mozna zebra¢ lub roz-
rzucié. Zajmuje to dwie rundy. Trzeba jednak poréwna¢ w Tabe-
li Por6wnawczej Punkty Magii ofiary z punktami rzucajacego
zaklecie. Kiedy czarodziej wygra, ciato rozpadnie si¢ w proch.
W innym przypadku czar nie zadziala, a ofiara zapewne bedzie
starata sie przeszkodzi¢ w kolejnym powtérzeniu zaklecia.

Obie wersje zaklecia kosztuja 3 Punkty Magii i powoduja
utrate 1k10 PP, za$ ponowne zamienienie wskrzeszonego w pro-
szek kosztuje kolejne 1k6 PP. Istota przywrécona do zycia tym
czarem traci 1k20 PP. Mroczne historie opisuja przypadki, w kt6-
rych wskrzeszeni byli torturowani i zmuszani do wyjawienia ta-
jemnic z przeszlosci.

WSTRZASNIENIE: Jest to potezny czar bojowy. Jego wypo-
wiedzenie zajmuje dwie rundy walki. Wypowiadajacy deklaru-
je, ile chce wykorzystaé Punktéw Magii. Zaklecie powoduje
eksplozje. Ofiara traci jeden Punkt Zycia za kazdy poswigcony
na rzucenie czaru Punkt Magii. By zaklecie zadziatalo, PM
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rzucajacego musza przewazy¢ PM ofiary w Tabeli Poréwnaw-
czej. Rzucajacy zaklecie traci tyle Punktéw Poczytalnoscei, ile
wynosi liczba wykorzystanych przez niego Punktéw Magii po-
dzielona przez dwa (zaokraglajac w gore).

ZAKLECIE PRZEDMIOTU: W tym miejscu wiasciwie opisu-
jemy calg grupg czaréw. Kazdy z nich stuzy do umagicznienia
i zaklecia odmiennego przedmiotu. Tworzac wlasny przedmiot,
trzeba pamigta¢ o podstawowych, uniwersalnych zasadach: za-
klecie musi by¢ poprzedzone krwawg ofiarg, nalezy poswigcic co
najmniej 1 punkt Mocy, straci¢ 1k4 PP. Czas wykonania nie
powinien by¢ krdtszy niz dziefi. Zaklete przedmioty moga by¢
najrézniejszego rodzaju — np. dzida zawsze trafiajaca w cel, pisz-
czatka przyzywajaca byakhee itp.

ZNAK STARSZYCH BOGOW: Znak Starszych Bogéw mo-
ze mie¢ ksztalt otowianej pieczeci, moze zostaé wyryty w kamie-
niu lub narysowany na piasku. Uniemozliwia przejscie stugom
Wielkich Przedwiecznych i Bogéw Zewnetrznych przez zazna-
czony obszar. Znak Starszych Bogdédw ma ksztalt gwiazdy
z okiem o ptonacej Zrenicy w $rodku. Jest to najskuteczniejszy
sposéb na zabezpieczenie przejscia przed Bogami Zewnetrzny-
mi, Wielkimi Przedwiecznymi i im podobnymi. W niewielu
przypadkach moze skutecznie chroni¢ ciato. Wystarczy, by stwor
zdotat unikna¢ kontaktu ze Znakiem. Na przyklad, noszenie go
na szyi chroni tylko kilka cali kwadratowych ciala, reszta jest
normalnie narazona na ataki. Skuteczne wykonanie Znaku wy-
maga po$wigcenia 2 punktéw Mocy, nie pocigga za sobg jednak
utraty PP. Badacz musi nauczy¢ si¢ czaru, by Znak zadziatal, jest
to bowiem zaklgcie, a nie zwykty rysunek.

ZNAK VOORISH: Ta skomplikowana gestykulacja zwigksza
0 5% szansg¢ rzucenia czaru, ktéry opiera si¢ na Mitach. W nie-
ktérych przypadkach moze sprawi¢, ze niewidzialny stanie si¢
widzialny. Znak Voorish nigdy nie zostat opisany. Wykonanie
gestow trwa zaledwie kilka sekund. Uzycie tego znaku pocigga
za soba utrate¢ 1 PM i1 PP.

Magiczne Przedmioty

Magiczne przedmioty powinny by¢ tworzone z mysla o konkre-
tych graczach i Strazniku Tajemnic, dlatego tez ograniczymy si¢
tylko do kilku przyktadéw. Kazdy taki przedmiot powinien miec¢
dobre i zle strony, te drugie, jak najbardziej nieprzewidywalne.
Magia przedmiotéw powinna zbliza¢ Badaczy do mrocznych
Mitéw, wystawi¢ ich na niebezpieczenstwa, zmusza¢ do podré-
zy do innych, tajemniczych krain i wymiaréw.

Przedstawione ponizej magiczne przedmioty s tylko przykla-
dami, ktére mozna, z powodzeniem, wykorzysta¢ w prowadzo-
nej kampanii. Inne przedmioty moga by¢ na przykiad Bramami,
magicznymi dodatkami do istniejacych zakleé, nowymi ksiega-
mi czarow.

BLYSZCZACY TROPEZOHEDRON: W opowiadaniu ,.Duch
ciemnosci” Robert Blake znajduje dziwne metalowe pudetko, za-
wierajace kamien, gruby na jakie§ cztery cale. Kamier ten jest
,prawie czamym, czerwonoprazkowanym wielo$cianem, o kil-
ku nieregularnych, ptaskich powierzchniach”. Patrzacych w giab
wynagradza (lub przeklina) wizjami innych wymiaréw i prze-
strzeni — niesamowita poSwiata jaka mozna ujrze¢ w §rodku jest
nieziemskiego pochodzenia. Zamknigcie skrzynki powoduje
przybycie awatara Nyarlathotepa. Nie jest on jednak w stanie
przebywaé w poblizu §wiatta, razi go nawet blask zwyktych,
ulicznych latami. Btyszczacy Tropezohedron wywiera ogromny
wplyw na ludzka psychike — wptynat réwniez na Roberta Bla-
ke’a, ktory zginal podczas burzy w Providence, gdy upiorne
elektryczne wytadowania oznajmity przybycie Nyarlathotepa.
KRYSZTAL Z LENG: Jest to szkto pozwalajace zaglada¢ w lo-
sowo wybrane miejsca, gdzie znajduja si¢ istoty z Mitéw Cthul-
hu. Niestety, efekt jest obustronny — ogladane istoty moga zoba-
czy¢ obserwatora. Cheac uaktywnié¢ przedmiot, nalezy narysowac
czerwong kredy pentagram i wypowiedzie¢ krétka formute.
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LAMPA ALHAZAREDA: Po zapaleniu, lampa zaczyna wy-
dziela¢ opary. Oddychajacy nimi do$§wiadcza ekstatycznych
wizji, dotyczacych dziwnych, tajemniczych i niesamowitych
przestrzeni Mitéw.

PLUTONIANSKI NARKOTYK: Jest to narkotyk pozwalaja-
cy biorgcemu cofngé umyst w czasie. W opowiesci Franka
Belkapa Longa pt. ,,Hounds of Tindalos” Srodek ten niekiedy
powodowat tak wielkie cofniecie, ze zazywajacy go spotyka-
li samego Tyndala. Ten za$ potrafiagc poruszaé si¢ w czasie do
przodu pozerat ich. W tym opowiadaniu narkotyk nazwany byt
liao i wystepowat w postaci brytek.

Pozostale czary

W zasadzie Lovecraft wymys§lal czary na biezaco, do pisa-
nych aktualnie opowiadan. Straznik Tajemnic powinien nato-
miast mie¢ przygotowane nowe, gotowe do uzycia przy kazdej
okazji zaklecia. Na poczatku moze si¢ ograniczy¢ do czaréw,
ktdre pozwalaja wezwac, przywotac lub skontaktowac sie z jaka$
istota. PéZniej jednak winien zwréci¢ uwage na ,,Matg Ksiege Za-
kle¢”, w ktérej znajduje si¢ wiele nowych, przydatnych zaklec.

dawno temu. Od tamtego czasu przybylo wielu nowych
»magéw stowa” — twdrcéw scenariuszy do gry Zew
Cthulhu oraz Straznikéw Tajemnic. Ci pierwsi wymyfslili wiele
nowych czaréw, ,,Mata Ksiega Zakle¢” zawiera niektdre z nich.

Zaklecia te powinny stuzy¢ Straznikowi pomoca — mamy na-
dzieje, ze dostarcza inspiracji do wielu niezapomnianych scena-
riuszy. Czary przedstawione ponizej wielokrotnie sprawdzaty
sie w grze, wigc Straznik nie powinien si¢ niczego obawiac 1, je-
§li chee, wprowadzic je do swoich kampanii. Nie s3 to zaklecia
dla graczy, lecz dla Straznika. O zadnym z nich nie ma stowa
w podstawowym podreczniku. Czary te powinny by¢ rzadsze
niz te, ktore znajduja sie w ,,Wielkiej Ksiedze Zaklec”.

Nie nalezy zapominaé, ze przedstawione ponizej czary po-
winny by¢ raczej wykorzystywane przez przeciwnikéw Bada-
czy. Nie pomoga $nigcym o magicznej potedze Odkrywcom,
raczej sprowadza na nich zgubg. Rzadko ktéry z Badaczy mo-
ze dostgpi¢ zaszczytu nauczenia si¢ choc¢by jednego czaru
z ,,Malej Ksiegi Zaklec”.

Wiele z przedstawionych inkantacji wywodzi si¢ z réznoro-
dnych tradycji postugiwania si¢ magia: plemiennej madrosci,
rozlegtych obszaréw sekretnej wiedzy wezowych ludzi, niepo-
jetego rozumu wielkiej rasy itp. — stad wiele z nich jest prawie
zupetnie nieznanych. Niektére z przedstawionych zakle¢ mo-
ze nie powodowac utraty PP.

CHMURA ZAPOMNIENIA: Przy pomocy tego zaklecia
mozna zmusic¢ ofiarg, by zapomniata o okreslonym zdarzeniu,
czy fakcie. Wymaga to od rzucajacego poSwigcenia 1k6 PM
i 1k2 PP. Efekt jest natychmiastowy, muszg zosta¢ jednak
spetnione pewne wymagania — rzucajacy powinien widzie¢
ofiare, ktéra musi rozumie¢ jego instrukcje. O skutecznosci za-
klecia decyduje rzut zgodnie z Tabela Poréwnawczg — jesli

ORYGINALNE opowiesci o Mitach pisane byty bardzo
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Zbior zaklec, ktdrymi Straznik moze nekac Badaczy, zaczerpniety
z wydrukowanych wczesniej, a teraz frudno osiggalnych podrecznikow.

PM czarodzieja przewazyly, ofiara znalazta si¢ pod dziataniem
czaru. W drugim przypadku jej umyst obronit si¢ przez zakle-
ciem, a wydarzenia, o ktérych miata zapomnieé¢, pozostang
w pamigci bardziej zywe i wyraziste. Jesli zdarzenie byto wy-
Jjatkowo straszne i przerazajace, to moze powracaé¢ do niej we
$nie, w postaci koszmaréw. Czarodziej musi zna¢ wydarzenie,
ktére chce wymazac z pamigci ofiary. Nie moze, na przyktad,
stwierdzi¢: ,,Zapomnij o tym, co rcbite§ wezoraj”. Natomiast
»Zapomnij, ze wczoraj spotkate$ potwora” jest w porzadku.

Nie mozna tym czarem wymazac z pamigci znajomosci cza-
réw lub wiedzy o Mitach Cthulhu, chyba, iz taczg sie nierozwia-
zalnie z pewnymi wydarzeniami. Nie mozna réwniez przy jego
pomocy przywroécic straconych PP ani wyleczy¢ z obtedu.
CZARNE OPETANIE: Uzywane jest do tworzenia zombiego.
Ciato (lub gréb, w ktérym sie znajduje) musi zostaé pokropione
specjalnym ptynem. Sktadniki cieczy ustal sam, warto jednak,
by przynajmniej jeden z nich byt bardzo trudno dostepny. Na-
stepnie przysztego zombie pozostawia si¢ w spokoju, by po ty-
godniu zaintonowa¢ nad nim stowa ,,Czamego opetania”. Za-
klecie wymaga 16 Punktéw Magii i 1k6 PP. Po pétgodzinnym
rytuale cialo wypetza z grobu i znajduje si¢ pod catkowitg
kontrola czarodzieja. Tak stworzony zombie powoli gnije, wigc
co pewien czas nalezy tego stwora zmieniac.

CZARY ROZKAZYWANIA ZWIERZETOM: S3 to zaklecia,
pozwalajace w pewien spos6b kontrolowac konkretne zwierze
lub chmarg insektéw. Do opublikowanych naleza: ,,Kierowa-
nie kolumna mréwek”, ,,Kierowanie zielong mambg”, ,,Kiero-
wanie leopardem”, ,Kierowanie pajeczg matpg”. Kazdego
z nich trzeba nauczy¢ si¢ oddzielnie i kazdy wymaga poswie-
cenia jednego Punktu Magii. Nie powodujg one, natomiast,
utraty PP. Wydany rozkaz jest odbierany normalnie (zwierzeta
poruszaja si¢ W strong¢ czarujagcego w swoim wiasnym tempie).



Czasem zdarza sig, ze na ich przybycie trzeba czeka¢ miesigc.
Szamani i im podobni magowie moga znac czary, dzieki ktérym
mozna rozkazywaé w zasadzie kazdemu zwierzeciu.

W momencie, gdy zwierzeta pojawia sig, wykonuja polece-
nia przywotujacego. Oczywiste jest, ze polecenia powinny by¢
jasne i wykonalne. Rozkaz wydany wezowi: ,le¢ do Meksyku”
jest bezsensowny, nawet jadowity pajak nie zrozumie polecenia:
,»ugryz Jonathana Kingsley’a”, bo nie wie kim jest ofiara. Moz-
na natomiast powiedzie¢: ,,ugryz wszystkich ludzi, stojacych
przede mng”, zrozumie to nawet ¢wier¢inteligentny karaluch.
CZERWONY ZNAK SHUDDE M’ELLA: Uzywajac tego
zaklecia mozna spowodowaé makabryczng $mier¢ jednej lub
wigcej ofiar. Inkantacja czaru trwa 1 runde walki, wymaga tez
po$wiecenia 3 PM i 1k8 PP. Kiedy symbol zostanie poprawnie
nakreslony, pojawia si¢ w wybranym miejscu w powietrzu ja-
ko matowy, czerwony znak. Jego ztowieszcze dziatanie za-
czyna sie w nastepnej rundzie. Wszystkie istoty znajdujgce sig
nie dalej niz 10 metréw od znaku traca co runde 1k3 punkty
Wytrzymatosci. Ich ciatami wstrzasaja spazmy, a wnetrznosci
i krwioobieg wykrecajg sie¢ w konwulsjach. Osoby znajdujace
si¢ dalej niz 10, ale mniej niz 30 metréw, tracg jeden punkt Wy-
trzymatoSci. Istoty bedace dalej sa bezpieczne. Istnieje mozli-
wo$¢ unikniecia dtuzszego dziatania znaku, np. przeczolganie
sie za Sciang lub inna, nieprzezroczysta barierg.

Magiczny znak utrzymany jest dzigki statej koncentracji.
Ponadto czarownik musi co rundg poswigci¢ 3 PM. Powinien
tez sta¢ blisko symbolu, co powoduje u niego utratg co runde
jednego punktu Wytrzymatosci.

DEFORMACJA KONCZYNY: Zaklecie to powoduje u ofia-
ry trwale obrazenia. Koszt czaru wynosi 8 PM i 1k6 PP, a je-
go inkantacja trwa jedng runde. Ofiara musi znajdowac sig nie
dalej niz 30 metréw od czarownika. Ponadto mag powinien
przewazy¢ w poréwnaniu PM (korzystajac z Tabeli Poréw-
nawczej). Jedli odniesie sukces, ofierze usycha i kurczy sig
jedna, wybrana przez czarownika, koficzyna. Powoduje to
utrate 1k8 punktéw Wytrzymatosci i strate 3 punktéw BC na
state. Ofiara i $wiadkowie dziatania czaru tracg 0/1k3 PP.
DEONIE COLUBRY: Osoba, rzucajaca to zaklgcie przemie-
nia swoje dtonie w jadowite weze. Wymaga to poswiecenia 12
Punktéw Magii i 1k10 PP. Intonacja czaru zajmuje calg runde,
natomiast jego efekt trwa 1k3+3 rund walki. Jadowite weze, sta-
nowiace zakoficzenie rak, moga kasaé cel oddalony nie dalej niz
2,5 metra. Kazdy z gadéw ma szanse trafienia réwng 5xZR
czarownika. Kazde ugryzienie wstrzykuje trucizng oraz zadaje
ofierze 1k3 obrazefi. Moc trucizny jest rowna aktualnej ilosci
Punktéw Magii czarujacego. W momencie zatrucia nalezy wy-
korzysta¢ Tabele Porownawczg, uzywajac Kondycji zaatakowa-
nego i mocy trucizny. Gdy jad zadziata, ofiara traci co runde
1k10 punktéw Wytrzymatosci, do momentu, gdy ilo$¢ utraco-
nych punktéw réwna jest sile trucizny. W tym momencie truciz-
na zostaje przez organizm zneutralizowana, cho¢ kolejny atak
moze spowodowaé kolejne zatrucie i nowe obrazenia.

Osoby, bedace $wiadkami dziatania tego zaklgcia tracg
0/1k6 PP.

DZWONECZEK TEZCHAPLA: Przy pomocy tego zakle-
cia mozna zakla¢ maty dzwonek. Musi on by¢ zrobiony
z czystego metalu, a najlepszy dzwigk daje srebro. Rytuat
trwa p6t godziny, wymaga po$wigcenia 2 punktéw Mocy
i 1k6 PP. Potega dzwoneczka zalezy od wysokoSci, na jakiej
zostat stworzony — za kazde 30 metréw nad poziomem morza
efektywnos§¢ wynosi 1%. Na przyktad, dzwoneczek zaczaro-
wany na wysokosci 1650 m n.p.m. ma 55%, ze zadziata, kie-
dy si¢ nim zadzwoni. Dodatkowym warunkiem jest ztozenie
przez twérce Niewypowiadanej Obietnicy (oméwionej w tym
rozdziale), ktéra zagraza zyciu i zdrowiu psychicznemu.
Magiczny dzwoneczek chroni przed wieloma czarami, kt6-
re wymagaja Spiewania lub wykorzystania muzycznych in-
strumentow. Moga to by¢ na przyktad: ,,Uwolnienie Hastura”,
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,,Piesn Hastura”, ,,Sprowadzenie mroku”, czy tez Spiew du-
szy”. Delikatnie uderzony, wchiania czar lub czary, jesli rzut
1k100 bedzie réwny, badz nizszy od procentowej potegi dzwo-
neczka. Kiedy metal pochtonie zaklgcie, nabiera specyficzne-
go blasku. Zmienia si¢ rowniez wydawany dzwigk. Zaklecie
pozostaje w nim tylko 2k6 minut.

Po wchilonieciu czaru, osoba, posiadajaca dzwonek, moze
weri glosno uderzy¢. Powoduje to uwolnienie si¢ magicznej
energii, ktéra z miazdzaca sitg powraca do twércy zaklecia. Za-
daje mu to 1k6 ran za kazde 2 punkty Mocy lub Punkty Magii,
ktére zostaty uwigzione w dzwoneczku. Efekt jest potworny —
ofierze zaczyna z nosa, ust, uszu itd. tryska¢ krew. W przypad-
ku, gdy straci ona wigcej niz potowe Wytrzymatosci, dodatko-
wo eksploduja jej gatki oczne, a co za tym idzie $lepnie.

Uzywanie dzwoneczka nie powoduje bezposredniej utraty
PP, cho¢ ogladanie jego efektéw moze... Nie pocigga tez za so-
ba koniecznosci wydawania kolejnych Punktéw Magii.
FALAZAPOMNIENIA: Dzieki temu zaklgciu czarownik mo-
ze pokierowaé uderzeniem wielkiej, oceaniczne;j fali. Mag mu-
si sam znajdowac si¢ nad lub w wodzie. Czar wymaga poswie-
cenia 30 PM i utraty 1k8 PP. Musi by tez dostgpna odpowied-
nia iloé¢ stonej wody. Cel czaru powinien by¢ réwniez wi-
doczny. Objetos¢ fali wynosi 100 metréw szeSciennych — wy-
starczajaco duzo, by zatopi¢ lub przewrdci¢ maty statek. Kil-
ka takich zakle¢ uzytych jednoczesnie wystarcza do zatopienia
duzego okretu. Nie trzeba chyba dodawac, ze ludzie pochtonie-
ci przez taka fale znikaja na zawsze pod powierzchnia wody.
FLETNIA SZALENSTWA: Dzigki temu zakleciu mozna wy-
wolaé szaleristwo u 0s6b, ktére stuchaja muzyki wydobywa-
jacej sie z instrumentu. Niezbednym komponentem tego cza-
ru jest zakleta, kosciana piszczatka, ktérg tworzy si¢ podczas
rytuatu ,,Stworzenie Przekletej Piszczatki”. Czarownik powi-
nien zagraé na niej specjalna, niesamowita melodie, poswigca-
jac 5 PM na kazde 5 rund gry. Dodatkowo grajacy traci 1k6 PP
i sam jest rtéwniez podatny na dzialanie zaklecia.

Kazda styszaca muzyke istota musi wykona¢ Test Poczytal-
nosci. Niepowodzenie oznacza utratg 5 PP i natychmiastowy
obted. Obtgkana osoba rzuca si¢ oszalata na ziemig, drapiac jg
i kopiac, kazde za$ dotknigcie nieszczgsnika wywotuje peten
przerazenia okrzyk. W przypadku udanego Testu Poczytalno-
4ci, ofiara traci 1k3 PP i pozostaje normalna. Test nalezy po-
wtarzaé co 5 rund stuchania muzyki fletni.

GLOS RA: Czar ten czasowo zwieksza Wyglad maga i zwigza-
ne z nim umiejetnosci. Zaklecie wymaga poswigcenia 5 PM
i 1 PP.Rytuat trwa 2 godziny, podczas ktérych nalezy spali¢ wie-
le réznych ziét. Czar ten podnosi na 24 godziny Wyglad maga
o 1k10i zwieksza o 20% kazda z podanych umiejemosci: targo-
wanie sig, wiarygodno$é, wmawianie, perswazja i psychologia.
KOSZMAR: Ofiara tego zaklecia doswiadcza przerazajacych
koszmar6éw sennych, po ktérych budzi sig z krzykiem, tracac
1k3 PP. Czar wymaga po$wigcenia 8 PM oraz 1 PP. Ofiarg mo-
ze by¢ tylko jedna $piaca istota, ktérej imi¢ czarownik musi
znaé. Nie ma natomiast ograniczeri w odlegtosci pomiedzy nimi.
Ofiara koszmaru budzi sie cata drzaca i zlana zimnym potem, nie
pamieta jednak zadnych szczegétow strasznego snu. Poméc
w tym moze jej osoba, ktéra wykona udany test umiejetnosci
psychoanaliza. Charakter i tre$¢ koszmaru ustala Straznik Tajem-
nic, nie czarujaca osoba. Koszmar powinien by¢ $cisle zwiazany
z zyciem i przyzwyczajeniami istoty uzywajacej tego zaklecia.

KRADZIEZ ZYCIA: Zaklecie to umozliwia wyssanie energii
zyciowej ofiary, dzieki czemu czarownik staje si¢ miodszy.
Ten okrutny czar wymaga po$wiecenia 8 PM i 1k20 PP. Ofia-
ra musi widzie¢ i stysze¢ maga, ktéry powinien pokonac jej
PM swoimi (korzystajac z Tabeli Poréwnawczej). Ofiara zakle-
cia zaczyna si¢ natychmiast starzeé i wiedna¢, przekazujgc swa
witalno§¢ czarownikowi. Co rundg traci ona punkt S, KON,
ZR, MOC i WG. Kazdy punkt wyssanych wspéiczynnikéw
odmtadza rzucajacego zaklecie o tydziefi. Na przyktad, gdyby
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czar ten zostat rzucony na posta¢ majaca wszystkie wspot-
czynniki réwne 8, czarodziej odmtodniatby o 40 tygodni (8 ra-
zy 5). W miedzyczasie ofiara zaklgcia usycha, szarzeje i tusz-
czy sig, by w konicu obrdci si¢ w przerazajaca, wyschnieta sko-
rupe. Widok takiej $mierci kosztuje Swiadkéw 0/1k6 PP.

Jesli zaklecie nie zostanie uzyte w nocy, podczas petni ksie-
zyca, czarownik nie odmtadza sig, cho¢ ofiara w dalszym cia-
gu ginie. Jesli mag zostanie zabity zanim ofiara zginie, czar tra-
ci moc, a wspotczynniki natychmiast powracaja do normy.
LEWITACJA: Czarownik lub wybrana przezeri osoba zaczy-
na wolno unosié si¢ w powietrzu. ,Lewitacja” wymaga po-
$wigcenia Punktu Magii na kazdy punkt BC unoszone;j istoty.
Powoduje tez utratg 1k6 PP. Czarujacy musi widzie¢ rzecz,
ktéra unosi. Zaklecie dziata tylko kilka minut i podnosi na wy-
soko$¢ od 1 do 1,5 metra. Jesli lewitowana osoba spada na zie-
mig, zatrzymuje sie kilkadziesiat centymetréw nad powierz-
chnia. Kazdy po$wiecony po rzuceniu zaklgcia Punkt Magii
pozwala korzystajacemu z ,Lewitacji” przesunaé si¢ o metr
w pionie lub poziomie. (Jesli ofiara czaru jest zywa istota lewi-
towang wbrew swej woli, nalezy wpierw, korzystajac z Tabeli
Poréwnawczej, poréwnaé PM.)

Lewitowana ofiara jest sterowana przez czarownika — nie

moze si¢ zatrzymaé. Jedynym wyjsciem jest uchwycenie si¢
np. galezi drzewa — w takim przypadku (korzystajac z Tabeli
Poréwnawczej) poréwnuje si¢ Site ofiary z Punktami Magii
(pozostatymi i uzytymi w zaklgciu) czarujacej osoby. Jezeli
ofiara wygrala, to czar koniczy swoje dziatanie, co oczywiscie
oznacza natychmiastowy upadek.
MADROSC DWOJGA PODOBIENSTW: Czar ten wznosi
umyst ponad ludzkie ograniczenia, zwigkszajac zdolnos¢ tak ro-
zumowania, jak i abstrakcyjnego my§lenia. Stan ten trwa 1k4+4
godziny. Kiedy dziatanie zaklgcia si¢ skoriczy, korzystajacy
z niego wcigz pamigta rozwigzania wszystkich problemdw,
cho¢ sposéb, w jaki je znalazt, moze pozosta¢ tajemnica.

Rzucenie zaklecia zajmuje godzing. Kiedy dziatanie czaru

si¢ skoniczy, mozna go rzucic jeszcze raz. Obaj czarujacy mu-
szg uczestniczy¢ w rytuale, ktéry nie musi by¢ krwawy. Tylko
jeden z nich zwigksza swe zdolnosci intelektualne, co w me-
chanice gry oznacza, ze jego Inteligencji wzrasta o 6 punktow.
Obaj muszg jednak poswigci¢ 4 Punkty Magii. Kazdemu z nich
nalezy wykonac Test Poczytalnosci — niepowodzenie oznacza
utrate 1 PP. ,,Madro$¢ dwojga podobienistw” jest zakleciem
nie zwigzanym z Mitami, pochodzi raczej z Tantryzmu — filo-
zofii rytuatéw, do$¢ popularnej w Tybecie.
MESMERYZM: Zaklecie to umozliwia czasowa kontrole kaz-
dej istoty posiadajacej ludzka krew w zytach (a nie tylko w zo-
tadku). Czar rzuca si¢ prawie w ogéle nie tracac czasu. Nie
kosztuje PM i powoduje utratg 1k6 PP. Wymagana jest nato-
miast 50% znajomos¢ okultyzmu i Mitéw Cthulhu.

Czarownik musi pokona¢ Moc ofiary swoja Moca (wykonu-
jac ten test korzystaj z Tabeli Poréwnawczej). W przypadku
sukcesu cel ataku staje si¢ podatny na rozkazy i sugestie maga.
Musi on staé blisko ofiary, by ta widziata jego §wiecace si¢ na
czerwono oczy. Mesmeryzm trwa jedng runde na kazdy punkt
Inteligencji czarownika. Jesli ma on mniej INT niz ofiara, test
Mocy w Tabeli Poréwnawczej nalezy powtarza¢ co 1k10 rund.

Tylko jedna istota moze by¢ kontrolowana na raz. Fizyczne
umiejetnosei ofiary zostaja zredukowane o potowe. Wydawa-
ne rozkazy moga by¢ dowolne, nawet prowadzace do samo-
zniszczenia ofiary. Zaklecie ,,Mesmeryzmu” dziata na zyjace
w naszych czasach wezowych ludzi i istoty z glebi, maja oni
bowiem domieszke ludzkiej krwi. Z wiadomych wigc wzgle-
déw czar jest bezuzyteczny przeciwko shantakasom lub Kro-
czacym Miedzy Swiatami.

MGLISTE KOLO EBONA: Powotuje do istnienia wirujacy
cylinder, w ktérym jedna lub wigcej 0os6b moze si¢ schowac
przed wybrang istotg rodem z Mitéw. Czarujacy kiadzie na zie-
mi specjalny, maty dysk z brazu z wygrawerowang tréjramienng
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swastyka. Po zuzyciu dowolnej ilosci Punktéw Magii i jedne-
go PP otacza go wirujacy, krag niebieskawej mgty o srednicy
péitora metra. Za kazdy wydany Punkt Magii, Srednica zwie-
ksza si¢ o 30 cm. Cokolwiek znajduje si¢ wewnatrz niego, jest
zamaskowane i niewidoczne. Koto z mgty formuje si¢ po 1k3
minutach, a utrzymuje w powietrzu przez 1k20+10 minut.

Magiczna mgta chroni przed istotami przyzwanymi, przez
Nyarlathotepa lub w jego imieniu. Traktuja one mgte oraz
wszystko, co ukrywa, jakby nie istniata. Zaklgcie nie pozwala
im przej$¢ przez miejsce z okregiem nawet przez przypadek.
Gdy wigc koto z mgly stanie na drodze bestii, zaczyna si¢ ona,
nie wiedzac czemu, cofaé. Niestety ta magiczna ochrona nig-
dy nie dziata na samego Nyarlathotepa.

W mglistym kole moze si¢ ukry¢ tylu ludzi, ilu da si¢ up-
chnag. Jesli jednak czyjas$ czes¢ ciala (stopa, gtowa, reka itp.)
wysunie si¢ poza sferg, ochronne koto natychmiast znika.
Ukrycie grupy przecigtnie zbudowanych Odkrywcéw Tajem-
nic kosztuje 7 Punktéw Magii. Jesli jednak osoby zadeklaruja,
ze, na przyktad, kucaja, liczba ta moze si¢ zmienic.

Bestie obecne przed pojawieniem si¢ zastony z mgty sg od-
porne na t3 iluzje i mogg normalnie atakowaé. Podobnie jest
z istotami innymi, niz przyzwane przez Nyarlathotepa. Krag
z mgty mozna opuscic, jesli jednak wroga istota zauwazy wy-
chodzaca postaé, iluzja znika. Analogicznie jest z wystawia-
niem poza okrag przedmiotéw np. miecza, czy wystrzeliwania
pociskéw. Zaklecie zostaje przerwane réwniez w momencie,
gdy cokolwiek przeniknie do sfery z zewnatrz — cztowiek,
strzata itp. Jesli istoty raz zwréca uwage na mgle i zorientujg
sig, ze jest iluzja, ochronne dziatanie czaru konczy sie.
MROCZNE POTOMSTWO: Umozliwia pozbycie sie Po-
tomstwa Eihorta z jego ofiary. Nauczenie si¢ czaru trwa
15-INT dni i wymaga udanego testu INTx2. Intonacja zaklecia
zajmuje trzy rundy, a kazdy uczestniczacy w niej traci 1k3 PP.
Rzucajacy czar oraz jego pomocnicy przeznaczaja dowolna
ilo$¢ Punktéw Magii. Kazdy, kto dotyka podczas intonacji rzu-
cajacego, dodaje jeden Punkt Magii, tracac jednak réwniez
1k3 PP. Sprawdz w Tabeli Poréwnawczej wynik, kojarzac sume



uzytych Punktéw Magii z ilo$cia dni, jakie mingty od czasu in-
fekcji potomstwem. Jesli zaklecie poskutkowalo, potomstwo
opuszcza ciato ofiary, powodujac u niej jednak straszny bol
i wyczerpanie, co jest rownoznaczne z utratg 1k3 PP.
Obecnosé potomstwa mogta dodatkowo uczyni¢ straszliwe
spustoszenie, o czym ofiara nie zawsze zdaje sobie sprawe. Je-
go usunigcie jest w stanie nawet ja zabi¢ — traci jeden punkt
Wytrzymatoéci za kazdy dzien zarazenia. Ryzyko niesie ze so-
ba réwniez samo rzucenie czaru. Osoba czynigca to ma kumu-
latywne 10% na pojawienie sie i atak samego Eihorta.

NAWIAZANIE KONTAKTU Z CHAUGNAR FAUGNEM:
Jest to czar z grupy ,,nawigzywanie kontaktu z bostwem”.
Chaubnar Faugn odpowiada nan zsylajac na wyznawce sny
(badZ koszmary senne), w ktérych informuje o swych zamia-
rach, ewentualnie odpowiada na zadane mu pytania.

NAWIAZANIE KONTAKTU Z EIHORTEM: Jest to zaklgcie
podobne do opisanego powyzej. Zamiast jednak jednego pun-
ktu Mocy, nawiazujacy kontakt po§wigca 1 Punkt Magii. Bog
automatycznie objawia si¢ w $nie, gdy osoba jest od niego
znacznie oddalona, lub materialnie, gdy jest w odlegtosci kilku-
set mil. Przekazujac to zaklecie umystowi wyznawcy, Eihort
zabiera wyznawcy, w ramach ,,rekompensaty” 1 punkt Mocy.
NAWIAZANIE KONTAKTU Z GNOPH-KEHEM: Przy po-
mocy tego zaklecia mozna spowodowaé materialne objawienie
sie Gnoph-Keha. Czar dziata jednak tylko w kilku miejscach
na ziemi — tam, gdzie wiadomo, ze Gnoph-Keh istnieje. W cza-
sie inkantacji nalezy po$wigci¢ 6 Punktéw Magii oraz 1k3 PP.
Jednoczesnie trzeba wykonaé test umiejetnosci $piewanie.
Przed rzuceniem zaklecia czarujacy musi ze $niegu i lodu stwo-
rzy¢ niewielki wizerunek bestii.

NAWIAZANIE KONTAKTU ZE SZCZUROWCEM: By
przywota¢ szczurowca, czar musi zostaé rzucony w nawiedza-
nym przez te istoty miejscu lub jego poblizu. Duza populacja
tych bestii istnieje prawdopodobnie w Yorkshire (Anglia).
NIEWYPOWIEDZIANA OBIETNICA: Zaklecie to powo-
duje ustanowienie wiazacej przysiegi danej poteznemu Hastu-
rowi. Pociaga to za sobg utratg 2k8 PP. W zamian Hastur daje
czarownikowi co$ cennego. Moze by¢ to jaki$§ wazna, starozy-
tna ksiega, np. ,,R’lyeh Text” lub roczny prezent w postaci
3 punktéw Mocy do koiica zycia. Niestety, istnieje dodatkowa,
nie kumulatywna szansa w wysokosci 2%, ze osoba, ktéra
uzyta zaklecia, przemieni si¢ w potworna, humanoidalng besti¢
bedaca pod catkowitg kontrola Hastura. Straznik Tajemnic mo-
ze opisac jej statystyki samodzielnie lub zaczerpna¢ informa-
cji z ostatniego rozdziatu dodatku ,,Cthulhu Now™.
OCHRONA CIAEA: Zaklecie to daje dodatkowa ochrong
przed fizycznymi, niemagicznymi atakami. Czar powoduje utra-
te 1k4 PP, a ilo$¢ przeznaczonych Punktéw Magii jest dowolna.
Kazdy z nich daje czarownikowi lub osobie przez niego wybra-
nej 1k6 punktéw pancerza. Ochrona ta dziata pochtaniajac ob-
razefi. Np. osoba z 12 punktami ,,Ochrony ciata” po otrzymaniu
8 punktéw obrazeri, ma ich juz tylko 4. Unikneta jednak powaz-
nego zranienia. Inkantacja zaklgcia trwa pig¢ rund. Czar dziata
24 godziny lub do momentu zuzycia wszystkich ochronnych
punktéw. Raz rzucone zaklecie nie moze by¢ w trakcie wzmac-
niane nowymi Punktami Magii. Nowy czar moze by¢ rzucony
na ta sama osobe dopiero wtedy, gdy skoriczyt si¢ poprzedni.
OCZAROWANIE: Czarownik wywotuje u ofiary specyficz-
ny trans. Zaklecie rzuca si¢ kosztem 1k6 PP oraz 2 Punktéw
Magii. Nalezy je poprzedzi¢ chwilg (co najmniej rundg) spo-
kojnej rozmowy z potencjalna ofiarg. Nastepnie poréwnuje si¢
PM rzucajacego czar z PM ofiary w Tabeli Pordwnawcze;j. Je-
§li czarujacy zwyciezy, ofiara zamiera sparalizowana, niezdol-
na do wypowiedzenia stowa. Stan ten przerwa¢ moze dopiero
bezposredni, fizyczny atak lub co$ podobnego. Jesli czarujace-
mu nie uda si¢ zwyciezy¢ w Tabeli Poréwnawczej, moze spro-
bowaé¢ ponownie w nastgpnej rundzie.
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ODBICIE CIOSOW: Jest to zaklecie, umozliwiajace odparo-
wanie fizycznych atakéw. Wymaga poSwigcenie po jednym
Punkcie Magii i Punkcie Poczytalnosci. Dokonanie inwokacji,
w ktérej muszg zostaé wypowiedziane Imiona, trwa zaledwie
kilka sekund. Nastepnie rzucajacy czar wyprostowuje rece
w kierunku atakujacej go istoty. Poki czarownik nie opusci rak
(co jest jednoznaczne z zakoficzeniem czaru), moze odbié kaz-
dy skierowany w niego fizyczny atak. Kosztuje to Punkt Magii
za kazdy punkt zadanych obrazen. Niestety na raz mozna odpa-
rowaé tylko jeden atak. Oczywiscie, gdy atak nie zaszkodzi
broniacemu sig, nie pociaga to za soba utraty Punktéw Magii.

Zaklecie dziata, dopki czarodziej posiada Punkty Magii.
Moze on réwniez decyduje, ktéry atak odparowaé, jednak
przed ustaleniem ilo$ci zadanych obrazer. Kiedy czarodziejo-
wi zabraknie punktéw do zatrzymania ataku, nie traci nic,
a uderzenie siega celu (chyba, ze nie udato si¢ trafic).

ODNALEZIENIE BRAMY: Rzucajacy to zaklecie zaczyna
widzie¢ wszystkie Bramy do lub z innych §wiatéw (oczywiscie
jesli sa w zasiegu jego wzroku). Czar wymaga poSwigcenia
1 Punktu Magii i 1k3 PP. Zaklecie ujawnia jedynie migdzy-
gwiezdne przejécia — nie otwiera ich, ani zamyka.
ODWROCENIE PROCESU EWOLUCJI: To zaklecie dzia-
ta tylko w Krainie Snéw. Wymaga po$wiecenia 24 Punktéw
Magii oraz 1k10 PP. Rzuca si¢ je dwie rundy. Nalezy spraw-
dzié, czy wydane przez czarodzieja 24 PM przewazg w Tabe-
li Poréwnawczej PM ofiary. Jesli tak, to ofiara cofa si¢ o kilka
szczebli ewolucji. Po 1k6 rundach obrastajg ja wszedzie wio-
sy, ronie pysk — nieszczesnik zamienia sie w podobng zwie-
rzeciu istote. Po zakoficzeniu przemiany atakuje swych wspot-
towarzyszy, drapigc, gryzac, a jesli to mozliwe — duszac. Swia-
dek takiego zdarzenia traci 1/1k6 PP.

OGLUSZENIE: Czar ten czasowo czyni jedng osobg niezdol-
na do wykonywania jakichkolwiek akcji. Wymaga poswigce-
nia 3 PM i 1 PP. Czarownik musi przewazy¢ w poréwnaniu
PM (korzystajac z Tabeli Poréwnawczej). Jedli mu si¢ uda,
musi wykona¢ jeszcze serig¢ gestéw, ktdra trwa rundg. Potem
ofiarg zaczynaja wstrzasac fale przerazliwego bdlu, twarz i rg-
ce pokrywaja si¢ ciekngcymi bablami, a oczy zachodzg krwig
powodujac czasowe oSlepienie. Po 1k6 rundach wraca wzrok,
po 1k20+10 minutach ciato odzyskuje catkowicie dawng
sprawnosc. Slady po pecherzach znikaja przez godzinie, a po
24 godzinach pozostaja po nich ledwo widoczne, mate plam-
ki. Takie do§wiadczenie kosztuje ofiarg co najmniej 0/1k4 PP,
a osoby bardziej wrazliwe mogg straci¢ ich duzo wiecej.
OKO SWIATA | CIEMNOSCI: Ten potezny znak ostabia
moc wielu stug i szpiegéw rodem z Mitéw. Oko musi zosta¢
wyryte w twardej, naturalnej substancji np. granicie. Nastgpnie
powinno zosta¢ umieszczone na najwyzszym wzniesieniu
chronionego nim obszaru. Symbol musi zosta¢ stworzony po
potudniu, a przed wzejsciem ksigzyca. W chwili, kiedy wzej-
dzie ksiezyc w petni, nalezy co godzing, az do jego zajscia, wy-
petnia¢ Zrenice Oka krwig niewinnej osoby (tzn. nie majacej
pojecia o Mitach Cthulhu). Do tego rytuatu wystarcza najczg-
Sciej zaledwie kilkadziesiat gramow krwi.

W momencie, gdy zaczna skapywa¢ na Oko pierwsze kro-
ple, grupa uczestniczacych oséb musi rozpocza¢ Spiew. Az do
zajscia ksiezyca nalezy glo$no powtarzac stowa: sa-ma, sa-
ma, te-yo, sa-ma itd. Gdy wzejdzie on ponownie, symbol Oka
rozbtyska i zaczyna dziataé. Wtedy tez wyryty, namalowany,
czy w inny sposéb stworzony wizerunek Oko znika — jego
mglista poswiate widza tylko tworcy. Od tego momentu zna-
ku nie da sie usuna¢ w zaden fizyczny lub magiczny sposéb.

Znak ochronny wymaga poswigcenia 100 punktéw Mocy.
Taka ilo$¢ moze zebra¢ dowolna ilo$¢ oséb bioraca udziat
w rytuale. Co godzing $piewu, Oko wysysa losowo od kazde-
go 1k4 punkty Mocy. Trwa to do momentu, az uzbiera si¢ 100
punktéw. Jesli jednak jaka$ osoba straci wszystkie punkty
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Mocy, pada martwa. W przypadku, jesli przed zachodem ksig-
zyca nie zostanie zebrane 100 punktéw Mocy, rzucanie zakle-
cie zostaje przerwane, a juz wyssane punkty stracone. Wszy-
stko trzeba wtedy zacza¢ od nowa (od wyrysowania symbolu).

,,Oko $wiatta i ciemnosci” ostabia stugi, potwory i przedsta-
wicieli Zewnetrznych Bogéw oraz Wielkich Przedwiecznych.
Jesli taka istota znajdzie si¢ na obszarze chronionym przez
symbol, traci co godzing 1 Punkt Magii. W przypadku utraty
wszystkich punktéw, rozpada si¢ w pyt. W zasiegu Oka nie
dziatajg czary typu: ,Nawigzanie kontaktu”, ,Wezwanie”
i,,Przywotanie/Spetanie”.

Oko chroni obszar w promieniu 15 km. Jednakze bariera
z kamienia lub metalu grubsza niz 60 centymetréw blokuje je-
go dziatanie. Jesli wigc symbol zostanie umieszczony na zbo-
czu gory, bedzie chronit tylko jedna strong wzniesienia.

Zniszczenie Oka jest wyjatkowo trudne. Wymaga uzycia

specjalnego, stworzonego w tym wiasnie celu czaru. Jego po-
szukiwania mogg zaja¢ wiele lat.
OTWARCIE BRAMY DO LIMBO: Zaklecie to kosztuje
3 punkty Mocy i 3 Punkty Magii. Nie tworzy ono jednak bra-
my wiodgcej na zewnatrz, lecz do innego, przylegajacego wy-
miaru (dla wygody nazywanego limbo). Wejscie tam kosztuje
0/1k4 PP. Jest to mroczna przestrzen, gdzie mgta jest tak gruba,
ze mozna po niej spacerowac. Mozna tam dojrze¢ §wiecace ge-
ometryczne wykresy, pozakrzywiane pod najdziwniejszymi
katami. Mozna w nie wej$¢ — sa to prawdziwe bramy wiodace
z Limbo. Przejscie przez nie kosztuje dodatkowe 3 Punkty
Magii. Straznik Tajemnic moze wybraé, w jakie miejsce i jak
daleko taka brama prowadzi.

Limbo otacza wiele wymiaréw i czaséw, nawiedzanych
przez przerazajace istoty. Odkrywcy Tajemnic nie znajacy drog
pomigdzy nimi, moga wigc tatwo przepas¢ na zawsze.
OTWARCIE OKNA DO PRZESZLOSCI: Zaklecie to two-
rzy magiczne lustro, w ktérym mozna oglada¢ zdarzenia
z przesztodci. Kazda jego uzycie kosztuje 1k3 PP, a czasem
wigcej, w zalezno$ci od tego, co si¢ zobaczy.

W pierwszej kolejnoséci nalezy zaklaé 10 punktami Mocy
przejrzyste szkio. Stanowi€ ono bedzie centralng czg$é lustra.
Podczas umagiczniania szkto musi zosta¢ przyporzadkowane
konkretnemu czasowi w przesztosci, liczonemu od momentu
jego stworzenia. Mozna na przyktad powiedzie¢ ,,800 lat te-
mu”, lecz nie ,,rok 1125 p.n.e.”. Po wykonaniu tych czynnosci,
nalezy zebra¢ 98 kawatkéw drogiego, kolorowego szkta. Kaz-
dy z nich trzeba réwniez zakla¢ po§wigcajac na kazdy kawatek
jeden Punkt Magii (czyli w sumie trzeba poswigcié¢ 98 PM).
Nastepnie nalezy je precyzyjnie i ostroznie potgczyé w rodzaj
geometrycznej mozaiki — z poprzednio stworzonym, przezro-
czystym szklem w centrum. Po ukonczeniu, srodkowe szkio
pokazuje miejsce, w ktérym si¢ aktualnie znajduje (odpowie-
dni moment z przesztosci). Ogladane miejsce mozna zmienic¢
kosztem jednego Punktu Magii za kazde przesunigcie o 160 lub
mniej kilometréw, po§wigcajac przy tym 5 minut.

Magiczne lustro ma do$¢ znaczne ograniczenie — kazda sce-
ne mozna zobaczy¢ tylko raz, bowiem czas ptynie z obu jego
stron. Dlatego lustro powinno zosta¢ precyzyjnie nakierowane
na miejsce, gdzie dziaty si¢ interesujace czarujacego rzeczy.

Ponadto, uzywanie lustra nieodtacznie wiaze si¢ z pewnym
niebezpieczenstwem. Kazda obserwowana istota ma szanse
(réwna jej Mocy minus 20 lub mniej na 1k100), ze zorientuje
sig, iz jest podgladana. Moze wowczas uzy¢ magii, tacznie
z czarami z grup ,,Wezwanie” i ,,Przywotanie”, przy pomocy
ktérych jest w stanie wysta¢ potwora na druga strong lustra —
do obserwujacych go oséb.

OTWARCIE OKNA: Jest to inna wersja bramy, ktdra jest ste-
rowana (otwierana, zamykana itp.) sita woli (minimum 25 pun-
ktéw Mocy) béstwa lub poteznego czarownika. W tym przypad-
ku niezbedne Punkty Magii pochodza od istoty kierujgcej brama,
nie jej uzytkownika. Na odlegtos¢, jaka mozna przeby¢ nie ma

wiec znaczenia Moc podrézujacego. Brama moze nie by¢ ozna-
kowana, a wejscie i wyjscie z niej jest otwierane i zamykane
wedle woli tego, ktdry ja stworzyt. Twérca réwniez moze zde-
cydowad, czy brama prowadzi w jedna, czy w obie strony.
OZYWIENIE UBRANIA: Zaklecie to dziata tylko w Krainie
Snéw. Inkantacja czaru trwa 3 rundy, wymaga poS$wiecenia
8 PM i powoduje utrate 1k10 PP. Efektem jest zamiana ubra-
nia ofiary w zyjace, ruszajace sig ciato. OSlizte platy tworza na
niej zaciskajacg si¢ skorupg, zadajac co runde 1k3 punkty ob-
razen. Uscisk zimnego, wijacego si¢ migsa powoduje ponadto
utrate 0/1k6 PP. Zaklecie trwa do momentu $mierci ofiary,
badz gdy dokona udanego testu $nienia lub okultyzmu (ewen-
tualnie innej umiejetnosci, wedle uznania Straznika Tajemnic).
Musi jednak poswigcic tyle PM, ile ma BC.

Zyjace ubranie mozna takze prébowaé zerwaé. W takim

przypadku ofiara wykorzystuje swoja Site przeciwko Sile 10.
Moga jej pomagac takze inne osoby. Jesli ubranie zostanie
w pelni zerwane, zaczyna si¢ rozpuszczaé i znika. Ofiara jest
teraz wolna, cho¢ naga.
PIECZEC IZYS: Czar ten tworzy magiczny symbol chronia-
cy nieozywione przedmioty przed magicznymi atakami. Pie-
czgé obejmuje swym dziataniem sze$cian o boku 15 metréw. In-
kantacja zaklecia trwa godzing i wymaga po§wiecenia 1 PPi do-
wolnej ilosci PM. Jakiekolwiek czary uzyte przeciwko przed-
miotom chronionym przez pieczgé, zostaja odpierane zaklety-
mi w niej Punktami Magii. W takim przypadku, nalezy przepro-
wadzi¢ standardowy sprawdzian PM w Tabeli Por6wnawczej.
Pieczg¢ Izys nie chroni ludzi, nie jest takze materialng bariera.
PIESN GLISSANDY: Zaklecie to ogtupia ofiare na kilka mi-
nut. Mozna go uzy¢ tylko w Krainie Snéw. Nie pociaga za so-
ba utraty PP, a ilo$¢ wykorzystanych PM jest dowolna. Zaklecie
sprawia, ze nad wyciagnigta dtonig pojawia si¢ masa srebrnych
igietek. Wydzwaniaja one stodka, delikatng i senng melodie,
ktéra przez 1k4+1 minuty utrzymuje si¢ w powietrzu. Wynik
czaru nalezy sprawdzi¢ w Tabeli Poréwnawczej — czarodziej
musi przezwycigzy¢ INT ofiary lub ofiar swymi PM. Ofiara za-
klgcia musi koniecznie widzie¢ i stysze¢ igietki.

Jesli czarownik odniesie sukces, ofiara staje si¢ spokojna
i jest catkowicie zaabsorbowana muzyka. Po pierwszej rundzie
dziatania czaru, mag moze spokojnie si¢ wycofaé, pozosta-
wiajac, powoli gasngce igietki. Kazda osoba, ktéra pojawi si¢
w miejscu, gdzie graja wspomniane igietki, musi wykonaé
analogiczny rzut w Tabeli Poréwnawczej. Inaczej réwniez zo-
staje pochlonigta muzykg. Jesli zaczarowana postaé¢ bedaca
pod wptywem Piesni Glissandy, zostanie uderzona lub potrg-
cona, natychmiast wychodzi z transu.

PIESN HASTURA: Pieén Hastura to zawodzenie, krzyk, kt6-
ry kosztuje czarownika 1k4 PPi 1k4 PM za kazda runde $piewu.
Ponadto niezbgdne jest udane wykonanie testu umiejetnosci
Spiewanie. Cho¢ kazdy moze styszeé ten $piew, niezbedne jest
wybranie ofiary zaklecia. Zwykle czar ten jest skuteczny tylko
wtedy, gdy w nocy ponad horyzontem géruje gwiazda Aldebaran.

Zaklecie sprawia, ze skora ofiary zaczyna pecznieé i ropied,
tworzac pulsujace pecherze i wrzody. Powoduje to utrate u niej
1k6 punktéw Wytrzymatosci. Po dwéch rundach powstate, pe-
kajace pecherze sprawiajac, ze Wyglad ofiary zmniejsza sie
1k6 punktéw. Po czterech rundach pekajace naczynia krwio-
no$ne zmniejszaja Kondycje o 1k6 punktéw. Kiedy wspot-
czynnik ten osiagnie zero, tryskajace ropa ciato ofiary rozpa-
da sig, by spoczaé¢ w katuzy krzepnacej krwi.

Pie$n Hastura moze by tez uzywana w celach obronnych
przed inna osobg uzywajaca tego samego zaklgcia. Udane prze-
zwycigzenie atakujacego neutralizuje oba czary.

Podréz na druga strong: Osoba uzywajaca tego zaklecia
wpada w specyficzny trans. Jej dusza zostaje wystana do in-
nych §wiatéw, wymiaréw — nawet tych zamieszkiwanych przez
béstwa z Mitologii Cthulhu. Trans trwa 1k3+3 godziny. Czar
rzuca si¢ kosztem 15 Punktow Magii. Nalezy réwniez przez



caty dzien przeprowadzaé specjalny rytuat. Utrata Punktéw
Poczytalnosci uzalezniona jest od rodzaju przezyc i tego, co
podrézujaca osoba zobaczy.

PIESC YOG-SOTHOTHA: Ofiara tego zaklecia (moze by¢
nig tylko jedna istota), jesli znajduje si¢ w zasiegu wzroku, zo-
staje uderzona przez niewidzialng site. Czar wymaga poswie-
cenia 1k6 PP oraz dowolnej ilosci Punktéw Magii.

Kazdy poswiecony Punkt Magii nadaje uderzeniu 1k6 Sity.
Na kazdy metr odlegto$ci pomigdzy ofiarg a rzucajacym zakle-
cie Sita zmniejsza si¢ o 1k6.

Po uderzeniu ofiary nalezy poréwnac (korzystajac z Tabeli
Poréwnawczej) jej KON+S z Sitg ciosu. Jesli uderzenie prze-
wazy, pada ona nieprzytomna na ziemie¢. Ponadto w kazdym
przypadku ofiara zostaje odrzucona do tylu na odlegto$c:
30 centymetréw na S ciosu minus BC ofiary.

Dodatkowo, za kazde 5K6 S uderzenia, ofiara traci 1k6 Wy-
trzymato$ci.

Pie$é Yog-Sothotha mozna takze wykorzysta¢ do niszczenia
takich przedmiotéw, jak np. drzwi, czy $ciany. NajczeSciej
koriczy sie to powodzeniem, cho¢ czasem Straznik Tajemnic
moze wprowadzi¢ pewne modyfikacje i utrudnienia (w zalez-
nosci od istniejacych warunkow).

POSWIECENIE OSTRZA: Tworzy ostrze zdolne do zranie-
nia lub zabicia istot odpornych na niemagiczna bron. Zaklecie
wymaga po$wigcenia krwi zwierzecia o BC nie mniejszym niz
10 punktéw Mocy, a takze 1k4 PP. Ostrze noza moze mie¢ do-
wolng wielko$¢, musi by¢ jednak wykonane z najczystszego
metalu. Jesli w jakikolwiek sposéb zostanie uszkodzone, czy
przetopione, na zawsze traci swoje magiczne wiasciwosci.
POZBAWIENIE MOCY: Przy pomocy tego zaklgcia mozli-
we jest pozbawienie ofiary Punktow Magii, ktére przejmuje
czarownik. By okreéli¢ wynik, nalezy poréwna¢ PM maga
i ofiary. Jesli ofiara przegra, traci na rzecz atakujacej ja osoby
1k6 PM. Jesli zwyciezy, nic si¢ nie dzieje, a czarownik traci
6 PM. Koszt rzucenia zaklecia to 1k8 PP.

PRZEJECIE KONTROLI: Umozliwia przejecie kontroli nad
wola ofiary. Kosztuje Punkt Magii i 1 PP. Skuteczno§¢ czaru
okresla sie poréwnujac Moce atakujgcego 1 ofiary (zastosu]
Tabele Poréwnawcza). Jedli ofiara ulegnie, zmuszona jest wy-
konywac polecenia osoby rzucajacej czar.

Zaklecie obejmuje w danym momencie tylko jedng osobe,
oddalong najwyzej 10 metréw. Oczywiscie musi by¢ ona na ty-
le inteligentna, by rozumie¢ wydawane polecenia. Wydanie
rozkazu, ktéry jest wyjatkowo niezgodny z naturg ofiary, mo-
ze przerwaé kontrole. Zaklecie mozna rzuca¢ lub powtarzac ty-
le razy, ile tylko si¢ chce. Mozna dzigki temu kontrolowa¢ ofia-
re bez przerwy przez kilka minut. Kazde powtérzenie zaklecia
ma te same ograniczenia i kosztuje tyle samo. Zajmuje jedynie
chwile: ,,Przejecie kontroli” mozna rzuci¢ raz na runde.

PRZEKLENSTWO CHAUGNAR FAUBNA: Dzigki temu
zakleciu, wybrana ofiara moze zosta¢ pozarta przez Chaugnar
Faubna. Czarujacy musi uzy¢ malerikiego fragmentu ciata ofia-
ry do zogniskowania magii. Powinien tez by¢ lojalnym i odda-
nym wyznawca Chaugnar Faubna. Inkantacje zaklecia nalezy
prowadzi¢ przez 12 godzin tygodniowo — az do skutku. Kaz-
da godzina takiej ceremonii kosztuje 1 Punkt Magii, a kazde 12
godzin dodatkowo 1k3 PP. Nie ma znaczenia odlegtos¢, w ja-
kiej znajduje si¢ cel ataku, nie ma potrzeby takze uzywania Ta-
beli Poréwnawczej.

Gdy zaklecie zacznie dziataé, ofiarg nawiedzaja przerazaja-
ce sny o Chaugnar Faubnie. Wkrotce przeistaczaja sie w forme
specyficznego transu, w ktérym ofiara ma wrazenie, jakby co-
raz bardziej zblizata si¢ do tego boga, by zosta¢ mu zlozona
w ofierze. Takie stany staja si¢ czgstsze, intensywniejsze i duz-
sze. Finatem jest dotarcie ofiary do celu, czyli pozarcie jej przez
mroczne bostwo. W tym momencie wykorzystany fragment
ciata natychmiast gnije, informujac o powodzeniu zaklecia.
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PRZEKLENSTWO CIEMNOSCI: Przy pomocy tego czaru
mozna zmusi¢ istote z innego wymiaru do natychmiastowego
powrotu tam, skad przybyta. Osoby rzucajace zaklgcie powin-
ny tworzy¢ krag, w ktdrego centrum znajduje si¢ prowadzacy
rytual. Wszyscy muszg znaé czar i przez przynajmniej dwie-trzy
minuty prowadzi¢ inkantacje. Prowadzacy rytuat traci 1k6 PP,
reszta musi po§wigci¢ 1 punkt Mocy (prowadzacy nie jest do te-
go zmuszony, cho¢ moze przeznaczy¢ takich punktéw wigcej).
Kazdy wydany punkt Mocy oznacza 10% na powodzenie zaklg-
cia. Odwotywana istota nie ma zadnej mozliwosci jego przez-
wycigzenia, powinna by¢ jednak niedaleko — kilometr do trzech.
By jednak czar zadziatat, przynajmniej jedna osoba z kregu
musi znaé imig tej istoty lub widzie€ ja podczas rytuatu.
PRZEKLENSTWO KAMIENIA: Efektem tego czaru sa
okropne halucynacje, ktérych do§wiadcza ofiara. Inwokacja
zaklecia trwa dwie rundy, wymaga zas$, po§wigcenia 9 Punktow
Magii i 1k10 PP. Czarownik musi ponadto pokona¢ w Tabeli
Poréwnawczej Punkty Magii przeciwnika. Niezbednym do-
datkiem do czaru jest specjalna, zaklgta kamienna tabliczka,
ktora musi trzymac czarownik, albo jego ofiara. Ofiara zakle-
cia musi by¢ widoczna.

Kiedy magia zacznie dziatac, ofiara momentalnie zostaje
wciagnieta w wir przerazajgcych halucynacji i wizji — traci 1k4
PPi nie moze praktycznie nic robi¢. Taki stan utrzymuje si¢ do
momentu, gdy ofierze halucynacji powiedzie si¢ test Mocy na
1k100 (nalezy wyrzuci¢ co najmniej tyle, ile ma si¢ punktéw
Mocy). Nie oznacza to jednak korfica koszmaru — szaleficze wi-
zje nawiedzac¢ bedg nieszczesng osobe co noc (-1 PP).

Zdjecie tego przeklenistwa wymagaé¢ bedzie od Odkrywcy
nie lada sprytu i pomystowosci — zabicie czarownika nic nie da.
PRZEKLENSTWO SZCZUROWCA: Zaklecie to, rzucone
na §wieze zwtoki (najwyzej 24 godzinne), przenosi jego ducho-
wa esencje w ciato niedawno stworzonego szczurowca. Zwioki
rozpadajac sig, dajg potrzebna site witalng szczurowcowi, ktére-
go twarz do zludzenia przypomina zdeformowany wizerunek
ciata ofiary. Koszt jaki ponosi czarownik jest znaczny — utrata 20
Punktéw Magii, 1k10 PPi 1 punktu Mocy. Jest to rodzaj zakle-
cia tak diabelskiego i strasznego, iz nikt o zdrowych zmystach
nie uzywa go na przyjaciotach. Wedle uznania Straznika Ta-
jemnic, odrodzona w ciele szczurowca osoba moze od razu utra-
ci¢ zdrowy rozum. Nowopowstata bestia moze tez natychmiast
znalez¢ stosowne miejsce wéréd podobnych sobie ztych istot.

Przemiana w widmowego towce: Zaklecie to przemienia
w potwora, ktéry potrafi atakowaé, bedac jednoczes$nie niewi-
dzialnym. Czar wymaga od rzucajgcego poswigcenia dwoch
Punktéw Mocy oraz uzycia matej, specjalnie rzezbione;j figur-
ki i krwi réznych zwierzat. Ofiara zaklgcia traci wszystkie PP
(moze nig by¢ czarujacy). W przypadku, gdy czarodziej nie jest
ofiarg, jego PP zmniejszaja si¢ o 3k6, poniewaz przechodzi on
specyficzny rytuat. Ten, na ktérego zostanie rzucone zaklecie,
musi sie zgodzi¢ na to z wiasnej woli. Zostaje przemieniony
w widmowego towce — dziwaczng, humanoidalng besti¢ opi-
sang w dodatku do gry pt. ,,Shadows of Yog-Sothoth”. Nowo
powstaty towca jest psychicznie potaczony z uzyta w zakleciu
figurkg, poniewaz zawiera ona jego duszg. Jesli figurka ulegnie
zniszczeniu, widmowy towca zostaje ranny lub ginie.

PRZENIESIENIE JAZNI: Zaklecie to umozliwia stala zamia-
ne umystu z inng osoba. Najczesciej jest stosowany w celu od-
miodzenia czarownika kosztem ofiary. Inkantacja czaru wyma-
ga poSwiecenia 10 PM. By zaklecie poskutkowato, wypowiada-
jaca je osoba musi pokona¢ PM ofiary swoimi (testu dokonuje
si¢ korzystajac z Tabeli Pordwnawczej). Jesli wynik jest dla po-
zytywny dla czarodzieja, traci on 1k10 PP, a ofiara 1k20 PP.
Kiedy przeniesienie si¢ nie powiedzie, czarownik musi naty-
chmiast powt6rzy¢ zaklecie (tracac kolejne 10 PM). W innym
przypadku jego dusza odchodzi w nico$¢. Gdy przy kolejnych
probach wyczerpane zostang wszystkie PM, efekt jest ten sam,
bowiem raz rozpoczete zaklgcie musi zosta¢ ukoriczone.
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PRZYNETA NA LUDZI: W powietrzu, przed ofiarg iluzji, po-
jawia sie wielki, pigknie oszlifowany diament. Kiedy ofiara cza-
ru prébuje sie zblizy¢ do drogocennego kamienia, oddala si¢ on
we wskazanym przez czarodzieja kierunku z taka predkoscia,
z jakg porusza si¢ przynecany osobnik. Moze na przykiad ptyna¢
w strone siedziby gtodnego, czyhajacego na zdobycz chthonia-
na. Zapewne dlatego tylko te istoty posiadaja to zaklecie. Istnie-
je tez inna jego wersja: ,,Przyneta na piaseczniki”. Zamiast dia-
mentu pojawia si¢ migkkie, ociekajace Swieza krwig, ludzkie
biodro. Stosowanie czaru przypomina wedkarstwo —ofiara sama
decyduje, czy chwyci¢ przynete... Czar dziata przez 5 minut na
kazdy przeznaczony Punkt Magii, moze by¢ wiec powtarzany
dowolng ilo§¢ razy. Maksymalny zasieg zaklgcia wynosi mile.
PRZYWOLANIE/SPETANIE BRATA CHAUGNAR FAU-
GNA: Bracia Chaugnar Faugna sa stabsza wersja bostwa spo-
czywajacego we $nie w Pirenejach, ktére czeka na chwile, gdy
jeszcze raz stanie na Ziemi. Bracia s telepatycznie potaczeni
ze swoim wiadca, ktéry w kazdej chwili moze przywota¢ ich
sam lub podzieli¢ si¢ ta zdolnoscia z wybrang istotg ludzka.
Wszyscy posiadajg statystyki réwne potowie posiadanych
przez Chaugnar Faugna plus/minus 1k6. Ich Szybko$¢ jest tak-
ze zmniejszona — 8/12, chodzenie/latanie.
PRZYWO!ANIE/SPETANIE DZIECKA ATLACH-NACHA:
Zaklecie to dziata tylko po$réd pewnych skat na wyspie Ada-
manda. Czar ozywia znajdujace si¢ poéréd gtazéw skamienia-
te pajaki, z ktérych kazdy moze wykonac jeden atak. Inkanta-
cja zaklecia trwa minute i kosztuje 1 PM za kazdy punkt BC
wybranej skamieliny. Posréd skat wystepuja pajaki kazdej
wielkosci. Wszystkie dzieci Atlach-Nacha posiadajg statysty-
ki réwne potowie posiadanych przez ich ojca, plus/minus 1k6,
wiaczajac w to réwniez Szybkos¢ i powodowang ich widokiem
utrate Punktéw PoczytalnoSci.

PRZYWO!ANIE/SPETANIE DZIECKA YIG: Jest to stan-
dardowy czar typu ,,Przywotanie/Spe¢tanie”. Mozna go uzy-
wac tylko na terenie, gdzie jest (lub przez ostatnie kilkaset lat
by!) silny osrodek kultu Yiga. Zaklgcie przywotuje specjalne
weze Yiga, ktére pojawiaja si¢ owinigte dookota nogi czarow-
nika. Za pierwszym razem wywoluje to, z powodu zaskocze-
nia i przerazenia, utratg 0/1k4 PP.

PYL SULEIMANA: To magiczny, szaro-zielony proszek, kto-
rym mozna zrani¢ nieziemskie, pochodzace z innych wymia-
réw istoty. Do produkcji proszku potrzebny jest pyt z liczacej
co najmniej 2000 lat egipskiej mumii — kazda wystarcza na trzy
jego porcje. Ponadto niezbedne sa: kauczuk, siarka oraz sale-
tra. Gdy proszek zostanie uzyty tj. rozsypany, nalezy dodatko-
wo wypowiedzie¢ krétka inkantacje. Uzywajgc lub tworzac
proszek nie traci si¢ PP.

Obsypana jedna porcja pytu istota traci 1k20 Wytrzymato-
$ci. Runda wystarcza na uzycie jednej porcji. Magia proszku
dziata tylko na istoty, ktore mozna przywotaé/speta¢ lub we-
zwadé opisanymi w ,,Wielkiej Ksigdze Zaklg¢” czarami. Tak
wiec ,,Pyt Suleimana” jest niebezpieczny dla np. skrzydlatych
dzieci nocy, byakhee, czy Azatotha. Niestety, jest bezuzytecz-
ny w przypadku Cthulhu, shoggotha lub piasecznikow.

ROZERWANIE SERCA: Zaklecia tego mozna uzy¢ tylko
w Krainie Snéw. Kosztuje rzucajacego 12 Punktéw Magii
i 1k10 PP. Inkantacja czaru trwa 3 rundy. Nastgpnie nalezy
przezwyciezy¢ w Tabeli Poréwnawczej Moc ofiary wiasna.
Jesli wynik bedzie pomySlny dla czarujacego, serce ofiary za-
czyna bi¢ coraz szybciej, by po 1k6 rundach eksplodowac.
Oczywiscie oznacza to natychmiastowg Smier¢. Osoby bedace
$wiadkami takiego zgonu tracg 0/1k4 PP. Udany test okultyz-
mu, $nienia lub innej umiejetnosci (zaleznie od Straznika Ta-
jemnic) moze ztagodzi¢ efekt zaklecia — ofiara utraci tylko
12 Punktéw Magii (lub wszystkie, jesli ma ich mniej).

ROZKAZYWANIE DHOLOWI: Inkantacja tego zaklgcia po-
winna zosta¢ od$piewana przez jak najwigksza grupe ludzi,

z ktérych kazdy musi znaé czar. Kazdy, z wyjatkiem przewo-
dzacego inkantacje (tracacego 1k6 PM), po§wigca jeden Punkt
Magii. Rytualny $piew trwa godzinami, az pojawi si¢ dhol. Gdy
to nastapi, przywolujacy musi zwycigzy¢, poréwnujac swoje
PM z punktami dhola w Tabeli Poréwnawczej. Jesli uda mu sig,
moze go kontrolowac. Trwa to az do momentu, gdy dhol zosta-
nie przez czarujgcego uwolniony. Moze si¢ tak sta¢ §wiadomie,
badz tez przez utratg koncentracji, niezbgdnej do utrzymania
kontroli (np. zasypiajac). W przypadku uwolnienia, dhol naj-
pierw sprébuje wszystkich zjes¢, a potem zniknie. Obecnie za-
klecie to nie wystepuje w zadnym z ziemskich Zrédet pisanych.
ROZKAZYWANIE DUCHOWI: Zaklecie to zmusza przy-
wotanego ducha, do odpowiedzi na okreslone pytania. Czar ten
kosztuje 10 Punktéw Magii, a takze 1k3 PP. Podczas nocy na-
lezy spryska¢ krwig ssaka mogite lub prochy osoby, z ktéra
czarujacy chee si¢ skontaktowaé. Przywotywana dusza musi
zosta¢ zmuszona do pojawienia si¢, bowiem z wlasnej woli te-
go nie zrobi. Trzeba w Tabeli Poréwnawczej pokona¢ Punkty
Magii ducha. Dodatkowa utrata PP zalezy od wygladu ducha
(zwykle wyglada tak, jak w momencie §mierci).

Przywotany duch tylko odpowiada na zadawane pytania,
nie mozna zmusi¢ go podejmowania innych akcji. Oczywiscie
pytania powinny dotyczy¢ zdarzen dziejacych si¢ za zycia od-
powiadajacego. Kazde pytanie kosztuje dodatkowy Punkt Ma-
gii oraz zmusza do ponownego zwycigstwa w Tabeli Porow-
nawczej. Zaklecie trwa maksymalnie godzing lub do momen-
tu uwolnienia si¢ ducha.

ROZPUSZCZENIE SZKIELETU: To zaklecie dziata tylko
w Krainie Snéw. Wymaga poswigcenia 8 Punktéw Magii,
1k10 PP oraz dwéch rund inkantacji. Po przegranej ofiary
w Tabeli Porownawczej (poréwnaj Punkty Magii), znikaja jej
wszystkie kosci. Pada ona na ziemig, jako bezksztattna, trzgsa-
ca si¢, masa migsa — traci w wyniku tego 1k20/1k20+5 PP.
Ofiara moze si¢ udusi¢, niewykluczone tez, ze ktéry$ z przy-
jacidét schowa galaretowatego kumpla do podrgcznej torby.
Straznik Tajemnic moze, jesli chce, uznaé, ze udany test np.
okultyzmu lub $nienia przywraca ofierze utracony kosciec.
Swiadkowie dziatania tego czaru tracg 0/1k6 PP.

SENNA WIZJA: Zaklecie to mozna wykorzystaé tylko pod-
czas zaémienia ksigzyca. Dodatkowo moze uzyé go jedynie
osoba posiadajaca senng wiedz¢ Alcheringa. Czarownik po-
Swieca ogniowi jeden Punkt Mocy. W tym momencie plomie-
nie stajg si¢ zielone, nastepnie biate, by w koricu, w miarg
uptywu nocy, sta¢ si¢ granatowe. Po tym mag wprowadza si¢
w rodzaj transu, wysytajac senne wizje, osobie nie bedacej na
to zupetnie przygotowane;j.

Jesli sen jest przerazajacy, ofiara ma szanse si¢ przebudzié.
Musi wykonaé¢ udany rzut INTx1, na poczatku koszmaru lub
MOCx1 pod koniec kazdej nastepnej godziny. Czarownik,
wraz z ofiarg tracg po réwno 1k6 PP, zaklecie za$ trwa sze$é go-
dzin. Po rozpoczeciu si¢ snu, zadna ingerencja z zewnatrz nie
jest w stanie obudzi¢ $nigcego. Ten sam sen mozna przestac je-
dnej nocy kilku réznym osobom, zwielokrotniajac koszt uzycia.
SPOJRZENIE W PRZYSZEOSC: Dzieki temu zaklgciu moz-
na przenies¢ si¢ w czasie do przodu o pewna liczbg lat. Specjal-
na ceremonia wymaga oprocz osoby prowadzacej duzej ilosci po-
mocnikéw. Wspélna inkantacja trwa od 45 minut do godziny.
Pod koniec rytualnego $piewu kazdy z uczestikdw traci 1 punkt
Mocy. Nie dotyczy to osoby prowadzacej (od niej wymagana
jest tylko znajomos$¢ czaru), ktéra zamiast Mocy traci 2k6 PP.

Po zakonczeniu rytuatu wybrany ochotnik, ktéry zresztg nie
musi bra¢ udzialu w ceremonii, zostaje przeniesiony w przy-
sztos$€ o ilos¢ lat, rowna poswigconym podczas inkantacji pun-
ktom Mocy. Oznacza to wigc przeniesienie o rok za kazda oso-
be, ktdra brata udziat w ceremonii. Niestety czar jest niedokta-
dny — od wyniku nalezy odja¢ 1k10 lat. Wynik ujemny nie
oznacza podrézy w przeszios¢, a wtedy wystana osoba znika
i jest na zawsze stracona.



Uzywanie tego zaklecia moze wywota¢ paradoks. Zgodnie
z tradycja Mitéw Cthulhu koriczy si¢ to wiasciwie natychmia-
stowym obledem i $miercig osoby, ktéra go wywotata. Ten
potezny czar znany jest Nyarlathotepowi, ktéry moze (lub nie)
nauczy¢ go swych wyznawcow.
SPROWADZENIE MROKU: Uzywajac zakletych piszczatek
lub fletu mozna wytworzy¢ strefe kompletnej ciemnosci. Ko-
nieczny jest udany test umiejetnosci gra na piszczatkach lub gra
na flecie, potaczony z poswigceniem Punktéw Magii i utratg
1k3 PP. Kazdy wydany PM zwigksza srednice sfery o metr. Cen-
trum ciemnos$ci znajduje si¢ tam, gdzie muzyk i porusza si¢ wraz
z nim. Sfera mroku pojawia si¢ po 3 rundach gry i pozostaje do
momenu przerwania muzyki. W kolejnych rundach ciemnos¢
eliminuje w swym zasiggu wszystkie Zrodta §wiatta. Znajdujacy
sie w poblizu nic nie widza, niestety dotyczy to takze grajacego.
STWORZENIE BRONI: Dzieki temu zakleciu mozna stwo-
rzy¢ podobng do widczni bron, ktéra rani lub zabija istoty poza-
ziemskiego pochodzenia. Najpierw do korica bambusowego
kija trzeba przymocowac ostry, zelazny grot. Podczas nastep-
nego roku tworca musi ztozy¢é w ofierze dwéch ludzi. Czaszke
drugiego z nich nalezy przymocowa¢ do tworzonej broni. Caty
proces kosztuje 2 punkty Mocy i co najmniej 20 PP — Straznik
Tajemnic powinien przedstawic te ceremonig najobrzydliwiej,
jak potrafi. Taka magiczna widcznia nie rani jednak istot odpo-
mych na rany, wywolane przez przebicie. Natomiast przebicie nig
zombiego lub innego ozywionego ciata natychmiast je niszczy.

STWORZENIE MAGICZNYCH SKRZYN: Ten rytuat umoz-
liwia stworzenie blizniaczych skrzyn, ktére traktowane sg jak
dwa korice Bramy. Przejscie przez nie kosztuje takg sama ilo$¢
PM i PP, jak w przypadku zwyklej Bramy. Identyczna jest tez
cata procedura przenoszenia si¢.

By rozpoczaé zaklecie, nalezy oczywiécie posiada¢ dwie
skrzynie dowolnej wielkosci. Jedna z nich musi pozostac ot-
warta. Rytuat polega migdzy innymi na przykryciu diorimi
skrzyni i pieciogodzinnej medytacji — wyobrazaniu sobie po-
nadwymiarowych linii i katéw. Nastgpnie skrzynki automa-
tycznie wysysaja z czarownika PM réwne potowie jego Mocy.
Ma to miejsce kazdego dnia, az skrzynie uzbieraja tyle PM, ile
wynosi ich BC x100. Kiedy to nastapi, magiczne szkatuly sa
gotowe. (Jesli rzucajacy czar ma nieparzystg liczbe punktow
Mocy, traci codziennie dodatkowo 1 PM).

STWORZENIE MGLY Z RELEH: Zaklecie to powoduje
pojawienie si¢ gestej mgly tuz przed rzucajacym. Ma ona wy-
miary 3 x 3 x 4,5 metra. Czar wymaga po$wigcenia 2 Punktow
Magii, ale nie pociaga za sobg utraty PP. Diuzszy bok chmury
zawsze znajduje si¢ po prawej stronie w stosunku do kierunku,
w ktérym patrzy czarujacy. Mgta uniemozliwia widzenie przez
1k6+4 rundy, potem znika bez §ladu.

STWORZENIE PRZEKLETEJ PISZCZALKI: Czar ten po-
zwala stworzy¢ z koSci sowy magiczne piszczatki. Podczas
petni ksiezyca, poprzedzajacej letnie przesilenia twdrca musi
wydaé 2k6 Punktéw Magii, nie traci natomiast PP. Powstaty
magiczny przedmiot moze by¢ uzywany do rzucania takich
zakle¢ jak ,,Spiew duszy”, czy ,,Fletnia szalefistwa”.

Nie kazdy jednak moze stworzy¢ takie piszczatki. Kreato-
rem moze by¢ jedynie indiafiski szaman z plemienia Algon-
quian. Asystowa¢ mu moga pobratymcy, wspomagajac w razie
potrzeby Punktami Magii. Szamani z innych plemion indian-
skich moga, ale nie musza, mie¢ mozliwos¢ stworzenia takie-
go instrumentu.

STWORZENIE PYLU ZE ZLYCH TRUPOW: Czar ten
tworzy magiczna barierg, ktérej nie moga przekroczy¢ zombie.
Do produkcji tego pytu potrzebne sa wnetrznosci zombie, 30
graméw ciala piasecznika (nalezy wyrwaé je wiasnorecznie)
oraz wysuszone i zmielone kwiaty rzadkiej, tropikalnej liany.
Cato$¢ nalezy doktadnie wysuszy¢ i wymieszac¢, wysSpiewujac
przy tym przez kilka godzin odpowiednie zaklgcie. Nastepnie
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powstatym proszkiem zaznacza si¢ wybrany obszar. Po kolej-
nych inkantacjach i zuzyciu 2 Punktéw Magii powstaje niewi-
dzialna bariera, ktérej zombie nie s3 w stanie przekroczy¢.
Pozostaje ona do momentu, gdy pyt zostanie zmyty lub rozwia-
ny. W normalnym przypadku taka bariera trwa okoto 30 lat.

STWORZENIE ZAPORY NAACH-TITHA: Jest to magiczna
bariera, zapewniajaca ochrong fizyczna i psychiczna. Bioracy
udziat w rzucaniu zaklecia tracg 1k10 PP za kazdy wydany PM.
Jednoczesnie za kazdy PM Sita bariery wzrasta o 1k6. Zakle-
cie rzuca sig minutg, podczas ktérej muszg zosta¢ wydane Pun-
kty Magii — kazdy, kto zna czar i chce uczestniczy¢ w jego rzu-
caniu moze samemu po$wig¢ PM. Bariera trwa 1k4+4 godziny.

Powstata bariera jest kulista i ma okoto 100 m §rednicy.
Mozna jej uzy¢ w dwojaki sposéb — ochronny, roztaczajac do-
okota rzucajacego, lub zaczepny — wigzac w niej przeciwnika.
Jesli w czasie tworzenia bariery jaka$ posta¢ znajdzie si¢ w niej
tylko czgsciowo, nic si¢ jej nie dzieje — zostaje odrzucona poza
sfere. Ucieczka z wnetrza sfery jest mozliwa tylko przez fi-
zyczne jej zniszczenie. Uwigziona posta¢ musi wykonac udany
test Sity przeciw Sile bariery w Tabeli Poréwnawczej. Uwiezie-
ni nie moga taczy¢ swojej Sity, by tatwiej przebi¢ si¢ przez ba-
riere. Podobnie jest z pociskami — przenikajg bariere tylko wte-
dy, gdy zadane obrazenia przewyzsza Sile sfery w Tabeli Porow-
nawczej. W razie sukcesu obrazenia sa takie, jakby bariery
w ogole nie byto. Oba przypadki przetamania sfery (przez pocisk
lub wigziona istote) powoduja jej natychmiastowe zniszczenie.

Jedyna znana, zapisana kopia tego czaru znajduje si¢ w wiel-
kiej, nawiedzonej bibliotece na Celaeno — planecie koto Alde-
barana.

STWORZENIE ZOMBIEGO: Zaklecie to wymaga uzycia ludz-
kiego ciata, ktdre bedzie si¢ mogto poruszac i dziataé. Czarujacy
spryskuje usta trupa 30 gramami swojej krwi, po czym catuje je-
go wargi. W tym samym momencie ,,przekazuje oddechem czgs¢
siebie”, dajac zombiemu 1 punkt Mocy, ktéry sam traci. Dodatko-
wo rzucenie zaklecia kosztuje 1k10 PP. Jesli czar sig powiedzie,
stworzony zombie wykonuje kazde proste polecenie czarodzie-
ja. Kiedy twdrca zginie, zombie przestaje funkcjonowag. Nic nie
ogranicza iloéci posiadanych zombie, poza punktami Mocy.
Cze$é¢ uzywanej w tym zakleciu inwokacji nawiazuje do Bogow
Zewnetrznych. Kazdy rzucajacy czar wie o ich istnieniu, wiec nie
wypowiada si¢ zadnych imion. Stworzone zombie sg identyczne,
jak te, ktore opisane s w rozdziale ,,Bestie i potwory”.
SUGESTIA MENTALNA: Ofiara tego zaklgcia staje si¢ na
jedna runde catkowicie podporzadkowana czarownikowi i wy-
konuje kazde jego polecenie. Taka kontrola wymaga wydania
8 PM i poswigcenia 1k8 PP. Inkantacja trwa 3 rundy. Ofiara
musi by¢ w zasiggu wzroku, bez zadnych pomocy w rodzaju
lunety, lornetki itp. Efekt magii zalezy od wyniku rzutu na
Tabeli Poréwnawczej (poréwnuje si¢ PM czarujacego z PM
ofiary). Sukces rzucajacego zaklgcie oznacza petng kontrolg
ofiary: dopuszczalny jest nawet rozkaz popeinienia samobdj-
stwa, czy tez zaatakowanie przyjaciét. Czar ten mozna, w mia-
re mozliwosci, powtarza¢ dowolng ilo$¢ razy.

SZARE OPETANIE: Dzicki temu zakleciu mozna stworzy¢
zombie, nie posiada si¢ jednak nad nim kontroli. Przygotowa-
ne zwtoki nalezy skropi¢ rytualnym ptynem. Jego sktadniki
ustala Straznik Tajemnic, warto jednak, by jeden z nich byt tru-
dno dostepny, badz nielegalny. Nastepnie trzeba poswigci¢
8 Punktéw Magii i 1k6 Punktéw Poczytalnosci. Rytuat zajmu-
je pie¢ minut, po ktérych ciato zostaje ozywione. Stworzony
zombie jest bezmySlny, posiada jednak wiasng wole — twérca
nie sprawuje nad nim kontroli. Zombie gnije normalnie i po
pewnym czasie rozpada si¢. Poza tym szczegétem jest to kla-
syczny, opisany w podreczniku Stwor.

SPIEW DUSZY: Czar ten zmusza ofiare do stuchania i ogla-
dania tego, co zazyczy sobie mag. Zaklecie wymaga poswig-
cenia 8 PM i powoduje strate 1k4 PP. Dodatkowo czarownik
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musi jednoczesnie gra¢ na kosciane;j fletni (patrz ,,Stworzenie
przekletej piszczatki”). Udane zaklecie wymaga pokonania
PM ofiary przez PM czarownika (przy tescie korzysta si¢ z Ta-
beli Porownawczej).

,Spiew duszy” musi zosta¢ skierowany na jedna osobg. Wi-

dzi ona wybrane przez czarownika rzeczy, ktére prowadza ja
do zguby i katastrofy. Inne, obecne osoby nic nie stysza, dopo-
ki nie wykonajg udanego testu MOCx3 (rzut 1k100). W takim
przypadku stysza dochodzgcy zewszad, dziwng melodie wy-
grywana na piszczatkach.
TRUPIA KUKEA: Zaklecie to dziata tylko w Krainie Snow.
Wymaga wydania 50 PM, po$wiecenia 2k 10 PP, a czas inkan-
tacji wynosi rundg. Czar ozywia wszystkie znajdujace si¢
w promieniu 50 metréw od maga ciata. Powstate, podobne do
zombie potwory sa w stanie pochwycic i pozre¢ dowolng ofia-
re, znajdujaca si¢ w polu widzenia czarownika. Swiadkowie
tracg 1/1k8 PP. Udany test umiejetnosci uniki pozwala uniknac¢
pochwycenia. Udany test Sity przeciwko Sile zombiego (jesli
jestz ciata cztowieka, to S réwna si¢ 3k6) w Tabeli Porownaw-
czej pozwala na wyswobodzenie si¢ z usciskéw trupéw — ozna-
cza to, ze ofierze udato si¢ wyrwac rece zombie, ktdre pozosta-
ja nadal do postaci przyczepione.

W przypadku, gdy ofiara nie unikngta ataku zombie, zosta-
je przygnieciona i obalona przez stwory, a nastgpnie powoli
pozarta. Straznik Tajemnic powinien ustali¢, ile ciat znajduje
sie na danym obszarze, ktére z nich sg bezwarto§ciowym py-
tem, a ktdre przerazajaco dobrze zachowane i potezne.
UCHWYT NYOGHTY: To przerazajace zaklgcie bojowe po-
woduje u rzucajacego utrate az 1k20 PP. Cel ataku nie moze
by¢ od niego dalej niz 10 jardéw. Czarujacy zuzywa Punkt Ma-
gii, by zainicjowa¢ zaklgcie, nastgpnie musi zwyciezy¢ w Ta-
beli Poréwnawczej (PM ofiary przeciw PM czarujacego). Gdy
to nastapi, ofiara zaczyna odczuwac straszny bél, jakby niewi-
dzialna dton miazdzyta jej serce — traci 1k3 Wytrzymatosci za
kazda runde dziatajacego zaklgcia. Na domiar zlego, ofiara
jest czgsciowo sparalizowana, jak przy prawdziwym ataku ser-
ca. W momencie, gdy Wytrzymato$¢ zaatakowanego osiagnie
zero, jego klatka piersiowa eksploduje. W dtoni osoby, ktéra
rzucita to makabryczne zaklecie, pojawia sig, jeszcze dymigce,
serce ofiary.

Za kazda runde trwania czaru trzeba poswigci¢ dwa razy

wiecej Punktéw Magii, niz punktéw Wytrzymatosci, ktére
wiasnie traci cel. Napastnik musi réwniez caty czas by¢ skon-
centrowany i co runde pokonywacé ofiarg w Tabeli Poréwnaw-
czej. Gdy koncentracja zostanie przerwana lub czarujacy prze-
gra test w tabeli, czar przestaje dziata¢. Oczywiscie, wszelkie
zadane nim obrazenia pozostaja.
UPODOBNIENIE: Przy pomocy tego czaru rzucajacy jest
w stanie upodobni¢ si¢ do ciata ofiary. Musi ono by¢ w miare
Swieze, za$ réznica wielko$ci w stosunku do czarujacego nie
wigksza niz 3 punkty BC. Kilka dni trwa ,,wchtanianie” wygla-
du —rzucajacy ten czar musi co sze§¢ godzin wydawac 10 Pun-
ktéw Magii i na zawsze po$wigca¢ 1 punkt Mocy. Zaklgcie to
mozna powtarza¢ dowolng ilo§¢ razy, a co za tym idzie mie¢
mozliwo$¢ przybierania wielu postaci. Kazde powtdrzenie cza-
ru nieodmiennie pociaga za sobg utratg 1k20 PP.

Kiedy zaklecie zostanie rzucone, czarujagcy moze w kaz-
dym momencie przybra¢ nowy wyglad. Taka przemiana zaj-
muje 1k3 minuty. Czarodziej pozostaje w nowej postaci tak
dtugo, jak dtugo zechce. Niestety ciei nie zmienia si¢ podczas
przemiany — oto powéd, by unikaé silnego $wiatta

Jezeli ,,upodobniony” straci jeden lub dwa punkty Wytrzy-
matoéci, musi powréci¢ do oryginalnej postaci w przeciagu
1k3 godzin. Taka przemiana trawa krétko — okoto 20 sekund.
Aby przeksztalci¢ sig w inna postaé, trzeba powrdci¢ do ory-
ginalnego wygladu.

Upodobnienie jest czarem do$¢ popularnym wéréd wezo-
wych ludzi — zna go wielu z nich.

USCISK CTHULHU: Przy pomocy tego zaklecia mozna unie-
ruchomié i czasowo ostabic jedna lub wigcej 0s6b. Czar wyma-
ga poswiecenia 1k6 PP, kosztuje za§ 2k6 PP na minutg dziata-
nia. Moze trwac tyle czasu, ile na wystarczy rzucajacemu Pun-
ktéw Magii (nie traci on wtedy PP). Wymaga to jednak catko-
witej koncentracji przy podtrzymywaniu zaklecia. Zasieg cza-
ru wynosi 10 metréw, efekt za$ jest natychmiastowy. Jako cel
ataku mozna wybra¢ wigcej niz jedng osobg — jednak za kazda
nalezy pos$wieci¢ dodatkowo 2k6 Punktow Magii na minute.

Nalezy poréwna¢ Moc rzucajacego z Mocg kazdej ofiary
oddzielnie (korzystajac z Tabeli Poréwnawczej). Jezeli czaru-
jacy wygra, ofiara zostaje spetana przez niewidzialna, miazdza-
cg site. Do ztudzenia przypomina ona potgzng macke Wielkie-
go Cthulhu. Jesli ofiar jest wigcej, to ci, ktérzy odparli zakle-
cie, czujg si¢ normalnie. Ofiara ,,Uscisku Cthulhu” nie moze
si¢ poruszaé, ponadto co minutg traci na pewien czas 1k10 S.
Jesli jej Sita spadnie do zera, traci przytomno$¢.
UWOLNIENIE HASTURA: Do poprawnego uzycia tego za-
klgcia, trzeba znajdowa¢ si¢ w poblizu dziewigciu kamiennych
monolitéw. Inkantacja czaru pozwala wkroczy¢ Hasturowi na
zaznaczony monolitami obszar zajmujacy kilka kilometréw
kwadratowych. Hastur moze tam przebywa¢ bez ograniczen —
nie musi wraca¢ w przestworza o wschodzie storica. W zazna-
czonym obszarze dziataja réwniez wszelkie zwigzane z Hastu-
rem czary.

Wystarczy, ze zaklecie zna tylko prowadzaca inkantacje oso-
ba. Reszta bioracych udzial w ceremonii traci jeden punkt Mo-
cy. Za kazde poswigcone 10 takich punktéw, mozna sprowa-
dzi¢ na Ziemig istote o 1 punkcie Mocy. To znaczy, ze do przy-
wotania Hastura (35 Mocy) potrzeba 350 $piewajacych, zas
przecigtnego gwiezdnego pomiotu Cthulhu (21 Mocy) — 210.
UZDROWIENIE: Zaklecie to maksymalnie przyspiesza tem-
po odzyskiwania Wytrzymatosci: normalnie przywraca trzy
punkty tygodniowo, z pomoca medyczng sze$¢. Czar kosztuje
3 Punkty Magii, nie powoduje utraty Poczytalnosci. Inkanta-
cja zaklgcia trwa S minut, a osoba, na ktéra rzuca si¢ czar, mu-
si zosta¢ dotknigta. W razie potrzeby zaklecie mozna powta-
rzaé co tydzien, taki jest bowiem czas jego dziatania.
WEZWANIE ARWASSA: Zaklecie typu ,Wezwanie
Bo6stw”. Musi zosta¢ rzucone podczas pierwszej nocy nowiu.
Wymaganym poczestunkiem dla objawionego stwora jest du-
za ilo$¢ zywych istot, w tym co najmniej jeden cztowiek. Po-
niewaz wyznawcy Arwassy — jednego z mniej znanych Wiel-
kich Przedwiecznych —nigdy o tym nie zapomnieli, nie wiado-
mo co, bez takiej ofiary, moze sig staé.

WEZWANIE BESTII: Zaklecie typu ,,Wezwanie Bostwa”.
Przywotuje gigantyczng bestig, zwana Abu Hol. Czaru mozna
uzy¢ tylko w jednym, specjalnym miejscu na §wiecie. Nie jest
ono podane w tym miejscu, by nie psu¢ zabawy tym, ktérzy
jeszcze nie uczestniczyli w kampanii pt. ,,Fungi from Yuggoth”.
WEZWANIE DUCHA: Czarownik moze dzieki temu zakle-
ciu przyzwac¢ ducha istoty, ktérg wiasnorgcznie zabit. Inkanta-
cja czaru zajmuje jedng rundg i wymaga poswigcenia 1k6+1
PP. Duch pojawia si¢ na kilka rund walki, powtarzajac czynno-
$ci, jakie robit tuz przed $miercia. Jest niematerialny, dlatego
tez wszelkie ciskane przedmioty, pociski, czy uderzenia pigscia
przechodza przez niego. Z tego samego powodu duch nie jest
w stanie fizycznie uczyni¢ nikomu i niczemu zadnej krzywdy.
WEZWANIE MOCY Z NYAMBE: Wspomaga rzucajacego
dodatkowymi punktami magii. By czar zadziatal, trzeba od-
prawi¢ specjalny rytual wymagajacy uzycia wielu elementéw
afrykanskiej, szamarskiej magii. Koszt zaklecia to 1 punkt Mo-
cy, a w zamian rzucajacy otrzymuje dodatkowe 2k6 Punktow
Magii, ktérych po wykorzystaniu nie mozna niestety odzyskac
tak jak jest to opisane przy PM. Czar nie powoduje utraty PP.

WYGNANIE EIHORTA: Zmusza Eihorta — Wielkiego Przed-
wiecznego — do pozostania w swym angielskim labiryncie



przez rok plus 1k10 dni. By nauczy¢ sig¢ tego czaru, nalezy na
1k100 rzucié INTx2 lub mniej. Czas nauki wynosi 25-INT dni.

Inkantacja zaklecia trwa 3 rundy i kosztuje kazdego uczest-
nika 1k4 PP. Posta¢ rzucajgca czar oraz inne znajace to zakle-
cie osoby moga poswieci¢ dowolng ilo§¢ Punktéw Magii. Do-
datkowi uczestnicy muszg dotkna¢ czarujacego, by przekazac
(tylko jeden) Punkt Magii.

Poréwnaj sume uzytych punktéw z Mocg Eihorta (30) ko-

rzystajac Tabeli Por6wnawczej. By posiada¢ jakakolwiek szan-
se na odwotanie Eihorta trzeba po$wigci¢ co najmniej 21 PM
(co oznacza i tak jedynie 5% szansy).
WYMIANA UMYSIOW: Czar ten umozliwia wymienienie
sie umystem z inng osoba. Czarownik traci 1k3 PP i musi po-
$wiecic tyle PM, ile Mocy posiada ofiara zaklecia. Tak dzieje
sie za pierwszym razem. Kazde nastgpne uzycie zaklecia na tej
samej osobie redukuje koszt o 1 PM, az do momentu, gdy wy-
niesie jeden. Liczba traconych PP si¢ nie zmienia.

Osoba, ktéra jest ofiarg zaklecia, musi by¢ czarownikowi
bardzo dobrze znana. Konieczne jest tez, by taczyto go z nig ja-
kie$ bardzo silne uczucie, najlepiej mitos¢. Jesli uczucie takie
wygasnie zanim koszt czaru spadnie do 1 PM, zaklecie prze-
staje dziataé. Ofiara czaru traci co najmniej 1/1k3 PP — znale-
zienie sie w obcym ciele czesto koriczy si¢ czasowym obledem.

Zaklecie mozna uzywa w dowolnej odlegtosci od celu. Cza-
rownik musi pokona¢ w Tabeli Poréwnawczej PM ofiary swoi-
mi. Ma to miejsce zawsze, az do momentu, gdy koszt czaru
réwny jest 1 PM — wtedy wystarczy do tego tylko krétka chwi-
la koncentracji, a ofiara nie ma mozliwosci obrony. Poczatko-
wo czarodziej nie moze pozosta¢ w nowym ciele dtuzej, niz
kilka minut. Z czasem okres ten si¢ wydtuza, az do chwili, gdy
czarownik jest w stanie byé w ciele ofiary nieskoriczenie diu-
go (dzieje si¢ to wtedy, gdy koszt zaklecia rowny jest 1 PM).
WYNATURZENIE CIALA GORGOROTHA: Pozwala na
prawie dowolng zmiang ciala rzucajacego zaklecie, ktdry musi
powtarza¢ stowa wezwania Nyarlathotepa przez 1k6+4 minu-
ty i zuzy¢ 6 Punktow Magii. Podczas przemiany BC czarodzie-
ja moze sie zmieni¢ — za kazdy zyskany lub utracony punkt BC
nalezy wydac¢ dodatkowy Punkt Magii. Ponadto kazde rzucenie
tego zaklgcia powoduje utrate 2k6 PP i jednego punktu Mocy.
Obrana posta¢ mozna zmienic tylko korzystajac jeszcze raz z te-
go czaru. Z zaklgcia mozne korzystac tylko ten, kto je rzuca.

Czarodziej jest w stanie przybra¢ dowolng postac, zachowu-

jac swe dawne zdolnosci. Mimo, iz nowa posta¢ musi by¢ cie-
lesna, moze wygladaé jak np. skata, btoto, czy drzewo. Przek-
sztalcona osoba porusza si¢ w sposéb, odpowiadajacy nowym
ksztattom, jednak S, KON, INT, MOC, oraz ZR pozostaja nie-
zmienione. W wypadku podszywania si¢ pod istniejacg osobe,
przemieniony posiada jej WG. Rzucajacy czar moze si¢ prze-
mieni¢ tylko w znang sobie i widziang postac.
WYPEDZENIE DIABLA: Zaklgcie uwalnia ofiare od opeta-
nia przez obca istote. Cheae rzucié ten pracochtonny czar, trze-
ba codziennie dokonywac rytuatu. W ceremonii powinny zo-
sta¢ wykorzystane rozne elementy afrykanskiej magii. Po wy-
daniu 10 Punktéw Magii, nalezy poréwna¢ Moc egzorcysty
z Mocg wypedzane;j istoty. Ponadto osoby towarzyszgce moga,
jesli chea, doda¢ potowe swojej Mocy (zaokraglajac w dot)
rzucajgcemu. Rzadko kiedy korzysta sig z tego zaklecia bez te-
go rodzaju pomocy. Wypedzenia mozna wykorzystac przeciw-
ko réznym przeciwnikom — na przyktad by poméc opgtanemu
przez Y’ golonaca, czy Wielkiej rasy z Yith.
WYWOLEANIE SZALENSTWA: Ofiara tego zaklecia traci
1k4 PP i (na co najmniej godzing) popada w czasowy obted.
Rzucajacy zaklecie musi po§wieci¢ 1k3 PPi10 PM oraz prze-
zwyciezy¢ PM ofiary swoimi (testu dokonuje si¢ w Tabeli Po-
réwnawczej). Obted ofiary trwa 20 godzin minus jej INT.
Straznik Tajemnic rzadko powinien pozwala¢ na popadanie
w obted, gdyz wiedza ofiary bywa mato wazna, a moze ona nie
zdawaé sobie ponadto sprawy, kto uzyt zaklecia.
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ZAKLECIE DZIDY: Zaklecie to umozliwia stworzenie dzidy,
ktéra zawsze trafia w cel. Wybrana do zaklgcia brof musi by¢
drewniang dzidg z ostrzem zrobionym z koéci ptaka. Ponadto
musi zosta¢ udekorowana piérami co najmniej 30 réznych ga-
tunkéw ptakéw, wyrwanymi zywym zwierzetom. Jesli podczas
uzywania dzidy jakie§ piéro zginie, konieczne jest zastgpienie
go nowym. Nad tak przygotowanym przedmiotem nalezy od-
prawi¢ rytuaty podczas dwdch, nastepujacych po sobie, wio-
sennych zréwnan dnia z noca. Stworzenie dzidy zajmuje wigc
dwa lata. W czasie drugiej ceremonii twérca po§wigca 4 pun-
kty Mocy i dzida jest juz gotowa do uzycia. Powstata bron
zawsze trafia cel, jesli si¢ nig rzuci. Kiedy uzywa si¢ jej do wal-
ki wrecz, nie posiada takiej mocy. W obu przypadkach dzida
zadaje 1k10 obrazeri, rani tez istoty odporne na niemagiczng
brofl. Zakleta dzida nie dziata jednak na potwory, ktérych nie
mozna zrani¢ bronig sztychowg i palng.

ZAKLECIE FLETNI: Magiczna fletnia zwigksza szansg na
sukces pewnych czaréw. Przy pomocy tego zaklecia mozna za-
czarowac zestaw piszczatek lub fletnig. Instrumenty te powin-
ny byé w co najmniej 90% wykonane z metalu. Podczas
godzinnego rytuatu, nalezy odprawi¢ nad instrumentem in-
kantacje i po$wigci¢ punkty Mocy. Twérca fletni traci ponad-
to 1k6 PP. Za kazdy zaklety w fletni punkt Mocy, instrument
musi moczy¢ sie dwie godziny w §wiezej, cieptej krwi. Moze
to by¢ krew niewielkiego zwierzgcia (np. kota lub krélika), je-
dnak posoka z jednej takiej istoty wystarcza tylko na dwie go-
dziny. Ostatecznie kazdy zaklgty w fletni punkt Mocy, dodaje
10% szansy na sukces ,,Przyzwania/Spetania Stugi Zewne-
trznych Bogéw”. Podobny dodatni modyfikator dodaje si¢ do
wszystkich zakle¢ wymagajacych uzycia fletni lub piszczatek.
ZAKLECIE KADZIELNICY: Przy pomocy tego czaru, two-
rzy si¢ magiczny przedmiot, ktéry jest niezbedny do ,,Zaklecia
szkta z Mortlan”. Rytuat musi zosta¢ odprawiony podczas pet-
ni ksiezyca, w noc pomiedzy zréwnaniem dnia z noca, a zimo-
wym przesileniem. Po serii tajemniczych, magicznych gestow
i zakle¢, czarownik powinien ztozy¢ w ofierze zwierze. Jego
krwia, zmieszang z platynowym pytem, zlotym proszkiem lub
kuleczkami rteci, oblewa wybrang kadzielnicg. Nastgpnie nale-
zy zapali¢ kawatek co najmniej 500-letniego, drewna i trzymac
w dymie umagiczniany witasnie przedmiot. Po po§wigceniu
1 punktu Mocy i 1k4 PP, kadzielnica jest gotowa.
ZAKLECIE KAMIENNEJ TABLICY: Przedmiot ten wywo-
tuje u wiasciciela koszmary senne. Wrzucony do oceanu przy-
zywa (ale nie peta) 1k8 istot z glebi. Tablica musi zosta¢ wy-
konana z czarmnego kamienia, pochodzacego z zatopionego
miasta R’lyeh. Po kilku tygodniach ostroznej obrébki, twérca
musi zaklaé w przedmiocie 2 punkty Mocy. Kazdego dnia na-
lezy takze poswigcié tablicy Punkt Magii. Nastepnie, nalezy
ztozyé w ofierze, na tablicy, cztowieka i istote z giebin. Doko-
nac tego trzeba jednak, nie przelewajac krwi —najczesciej ofia-
ry sa wiec duszone. Zaklinajacy tablice traci ponadto 1k8 PP.
Tak zakleta tablica jest juz gotowa do uzycia.

Kazdy, kto wejdzie w posiadanie tego kamienia zaczyna do-
$wiadczaé dziwnych koszmaréw. Wizje dotycza tajemniczych,
obcych przej§¢, zamglonych ksztattéw, wirujacych w tle, zmienia-
jacych si¢ obrazéw i koloréw. Sniacemu wydaje sie, ze styszy
odlegte szuranie i bulgotanie. Zniszczenie tablicy powoduje nasi-
lenie si¢ wizji, w ten sam sposob, w jaki dziala ,,Przeklefistwo
kamienia”, nie powodujac jednak natychmiastowych halucynaciji.

Kamienna tablica moze réwniez zosta¢ uzyta przy rzucaniu
zaklecia ,,Przeklenstwo kamienia”.

Jednak gtéwnym przeznaczeniem tablicy jest nawiazywanie
kontaktu z istotami z gtebi. Jesli wigc zostanie wrzucona do
oceanu, 1k8 istot z glebi przynosi ja wiascicielowi z powrotem.
Czas, w jakim zostanie to dokonane, zalezy od odleglosci
wrzuconego kamienia do najblizszego miasta tych istot. W mo-
mencie odnalezienia przez nie tablicy, koszmary senne koricza
sie. W przypadku, gdy wiasciciel tego przedmiotu znajduje
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si¢ akurat zbyt daleko na ladzie, istoty z glebi wykorzystujg do
tego zadania swoich sekretnych agentéw z powierzchni.
ZAKLECIE KSIEGI: Czar ten zwigksza szanse na przyzwa-
nie gwiezdnych wampiréw. Niezbedne jest przy tym posiada-
nie ksiegi z czarem ,,Przywotanie/Spetanie gwiezdnych wam-
piréw”, zapisanym specjalnym atramentem, zawierajacym flu-
idy bestii. Osoba, zaklinajaca ksigge musi pos§wigci¢ jeden lub
wigcej punktéw Mocy, traci ponadto 1k4 PP. Kazdy wydany
punkt Mocy dodaje 10% szansy na sukces przy kazdej prébie
,Przywotania/Spetania gwiezdnych wampiréw”.
ZAKLECIE NOZA: Zaklety tym czarem n6z zwieksza szan-
se na sukces podczas inkantacji niektdrych zaklg¢. Ostrze po-
winno by¢ wykute z czystego metalu. Po narysowaniu nozem
na ptaskiej powierzchni specjalnego diagramu nalezy zabic¢
nim zwierze o BC réwnej co najmniej 4. Nastepnie, linie
wspomnianego diagramu poprawia si¢ krwig ofiary. Twérca
zakletego noza traci 1 punkt Mocy, a takze 1k4 PP.

Powstaty magiczny néz jest pomocny przy ,,Przywotywaniu
Kroczacego Miedzy Swiatami”. Kazdy dodatkowy punkt Mo-
cy poswiecony podczas stworzenia ostrza dodaje 10% szansy
na powodzenie tego zaklecia. Ponadto, jesli zwierze poswigco-
ne podczas tworzenia ,,Zakletej Kadzielnicy” zostanie zabite
magicznym nozem, powodzenie czaru ,,Zaklecie szkta z Mor-
tlan” zwieksza si¢ o 10%.

ZAKLECIE PISZCZAIKI: Posiadanie magicznej piszczatki
zwieksza szanse na ,,Przyzwanie/Spetanie byakhee”. Instru-
ment musi by¢ zrobiony ze stopu srebra z odrobing meteorytu.
Podczas catodniowego rytuatu nalezy ztozy¢ w ofierze zwie-
rz¢ co najmniej wielkos$ci koguta. Wtedy tez tworca przekazu-
je piszczatce dowolna ilos¢ swych punktow Mocy. Rytuat po-
woduje ponadto u biorgcej w nim udziat osoby utratg¢ 1k4 PP.
Kazdy po§wigcony punkt Mocy dodaje 10% szansy na sukces
podczas rzucania czaru ,,Przyzwanie/Spetanie byakhee”.
ZAKLECIE ROZDZKI: Przy pomocy zakletej tym czarem
rézdzki (cho¢ moze to by¢ inny przedmiot) mozliwe jest wy-
sysanie z ofiar punktéw Mocy. Punkty te, przechowywane
w przedmiocie jako Punkty Magii, gotowe s3 do natychmiasto-
wego uzycia. Stworzenie takiej r6zdzki (rzadziej innego przed-
miotu) wymaga tygodnia pracy, ofiary ztozonej z czlowieka,
oraz poswiecenia 6 punktéw Mocy i 1k6 PP. Kazde uzycie
powoduje dalsza strate 1k3 PP.

Gdy ktokolwiek, oprocz wiasciciela, dotknie tego magiczne-
go przedmiotu na dtuzej niz pét minuty, traci punkt Mocy. Naj-
czesciej r6zdzke wykorzystuje si¢ przeciwko bezbronnej ofie-
rze, pozbawiajac ja catej Mocy. Wtedy réwniez jej dusza zosta-
je uwieziona w przedmiocie. Raz uzyty Punkt Magii, ktéry
wezesniej przechowywany byt w rézdzce, jest na zawsze stra-
cony. Potrzebna jest nowa Moc ofiar, by uzupetni¢ taki brak.
ZAKLECIE SZKEA Z MORTLAN: Dzigki temu zakleciu
mozliwe staje si¢ wejrzenie w przeszlo$¢. Wymagana do tego
jest krysztatowa kula oraz zaklgta kadzielnica. Wizje formuja
sie, gdy promienie §wiecy roz§wietla wnetrze kuli otoczonej
oparami i dymem z kadzielnicy. Rzucajacy czar traci 1k8 PP,
wszyscy pozostali cheacy spojrze¢ w przesztosé -1k6. Doda-
tkowa utrata moze wyniknaé z tego, co zobacza. Czarujacy
musi wydaé¢ 6 Punktéw Magii. Szansa na to, ze zaklgcie powie-
dzie sie wynosi tyle, ile umiejetno$¢ Mity Cthulhu rzucajace-
go. ,,Znak Voorish™ moze ja zwigkszy¢.

Czarujacy sam decyduje, jakie sceny z przesztosci chce obej-
rzed. Moze si¢ jednak czasem (20% szans) zdarzy¢, ze wizje te
zostana przejete i opanowane przez Wielkich Przedwiecznych.
W takim przypadku moga oni zmienié¢ obrazy stosownie do po-
trzeb — pojawic si¢ w nich lub ukaza¢ jaki$ magiczny przedmiot.
ZAKLECIE SZTYLETU OFIARNEGO: Niezbgdnym kompo-
nentem do tego czaru jest specjalny sztylet o falistym ostrzu.
Nastepnie bronig to nalezy zabic istote posiadajaca co najmniej
20 punktéw Mocy. W tym samym czasie nalezy po$wieci¢ 6
punktéw wiasnej Mocy. Sztyletu uzywa si¢ do wysysania z istot

Mocy — Moc zabitej tym sztyletem w obecnos$ci Nyarlathotepa
ofiary, przeptywa na brof, nastgpnie za§ w wybrane miejsce —
moze by¢ to wiasciciel, lub okreslony przez niego przedmiot.
ZAKLECIE SMIERCI: Ofiara tego poteznego czaru wybucha
w ptomieniach. Koszt zaklgcia wynosi 24 Punkty Magii i 3k10
PP. Ofiara musi znajdowac si¢ nie dalej niz 10 metréw od cza-
rujacego. W kazdej rundzie koncentracji czarodziej musi poko-
na¢ w Tabeli Poréwnawczej PM ofiary swoimi PM. Po 1k6
rundach skupienia na ciele ofiary pojawiaja si¢ rozlegte oparze-
nia i pecherze — traci ona 1k3 Wytrzymatosci. W nastgpnej run-
dzie zaczyna pali¢ si¢ jej ubranie — traci 1k4 Wytrzymatosci.
W trzeciej rundzie ofiarg ogarniaja ptomienie, traci 1k10 Wy-
trzymatosci. Podobnie dzieje si¢ w kazdej nastepnej rundzie.
Plomieni nic nie jest w stanie ugasi¢, wydobywaja si¢ bowiem
jakby z wnetrza nieszczes$nika.

ZAKLECIE WEOCZNI: Magiczna wiécznia zadaje 1k10 ob-
razen (moze przebijac) wszystkim istotom, nawet tym odpo-
rmym na bron sztychowa i palna. Zaklgcie wymaga poswigce-
nia 4 punktéw Mocy i 1k4 PP. Zaklgcie zajmuje calq noc, pod-
czas ktorej przez co najmniej sze$¢ godzin korzysta si¢ z pale-
niska o temperaturze zdolnej stopi¢ stal. Zaklinana brori powin-
na by¢ zrobiona z czystego metalu. Nietatwo si¢ nig tez postu-
giwaé, uzytkownik musi mie¢ co najmniej 17 Si 13 ZR.
ZASZCZEPIENIE STRACHU: Ofiara tego czaru nagle od-
czuwa mrozace krew w zytach przerazenie. Strach powoduje
utrate 0/1k6 PP, rozprasza tez uwage przerywajac np. wykony-
wang przez ofiare czynnos$¢.

Zaklecie kosztuje 12 Punktéw Magii i powoduje ponadto
utrate 1k6 PP.

ZASPIEW TOTA: Zwigksza szansg rzucajacego na rozwiaza-
nie konkretnego, intelektualnego problemu. Zaspiew trwa 30
minut i powoduje utratg 1k4 PP. Kazde poS§wigcone podczas in-
kantacji 2 Punkty Magii, dodajg 2% szans do takiej czynnosci
jak: nauczenie si¢ czaru, przettumaczenie szyfru, odgadnigcie
znaczenia symbolu itp. Je§li bazowa szansa jest zerowa, zakle-
cie nie dziata, wigc, aby odniosto jaki$ skutek, nalezy mie¢ jej
choé 1%: kiedy Badacz ma 0% znajomosci taciny, to czar nie
utatwi mu przettumaczenia stron z tajemniczej ksiggi.

ZAWIROWANIE CZASU: Zaklecie to otwiera brame czasu
do przysztosci lub przesziosci. Cho¢ jest to czar podobny do
,Otworzenia bramy”, jego koszt wynosi 1 punkt Mocy za kaz-
dy rok (a nie milg) podrézy. Czar jest do$¢ niedoktadny, moze
tylko przenie$¢ do wybranego miejsca, gdzie§ w przedziale
miliona lat. W raz powstaltym zawirowaniu, czas pomiedzy je-
go koricami nie zmienia si¢, wiec droga jest zawsze otwarta.
Juz od milion6w lat zaklgcie to zostato na ziemi zapomniane.
ZESEANIE SNOW: Przy pomocy tego czaru mozna dowol-
nie ksztattowac sny ofiary. Zaklecie wymaga poswigcenia do-
wolnej ilo$ci PM i 1k3 PP. Jako niezbedny komponent powi-
nien zosta¢ uzyty specjalny puchar. Musi on zosta¢ wykonany
z ,;miedzi z ponad”, czyli nieziemskiego, obcego metalu. Pu-
char taki zostaje ozdobiony odpowiednimi runami i wypetnio-
ny specjalnymi ziotami oraz niewielkg iloscig krwi czarowni-
ka. Po zapaleniu ziét, z pucharu zaczyna wydobywac sig zie-
lonkawy dym. Wtedy mag powinien skoncentrowac si¢ i po-
$wieci¢ Punkty Magii. Zostaja one uzyte do przezwycigzenia
PM ofiary (przy teScie nalezy korzysta¢ z Tabeli Poréwnaw-
czej). Zaklecie trwa dwie minuty za kazdy uzyty PM.

Ofiara czaru musi znajdowac si¢ nie dalej niz 20 mil od cza-
rownika. Stworzone sny moga dotyczy¢ czegokolwiek, choé
najczesciej sa wizjami dotyczacymi Mitéw, majacymi na celu
obnizenie Poczytalnosci §niacego. Utrata PP wynosi jedng dzie-
siata normalnej w danym przypadku (zaokraglane w gére). To
znaczy, ze np. wizja przedstawiajaca Azatotha powoduje utrate
1/1k10 PP. Nie mozna przesyla¢ wizji dotyczacych tego, czego
samemu si¢ nie widziato. Nie mozna tez przy pomocy tego cza-
ru przesyta¢ rozkazéw, czy zyczen, ani hipnotyzowac ofiary,
ktéra bedzie pamigtac tylko tyle, iz miata dziwaczne sny. ®



“u_ =

o :

‘o




160 Zew Cthulhu

Scenariusze

Na granicy ciemnosci, Nawiedzenie, Szaleniec
i Stepujgcy nieboszczyk

TYM rozdziale znajduja si¢ cztery gotowe do gry
Wscenariusze. Kazdy z nich mozna ukorniczy¢ w ciggu

jednego wieczora gry. Tylko znaczne ich rozbudowa-
nie przez Straznika Tajemnic moze przedhuzy¢ ten czas na wig-
cej niz dwie sesje. Po ich rozegraniu, nowi Straznicy Tajemnic
zdobeda doswiadczenie, dzigki ktéremu bedg mogli zaczaé
kreowanie witasnych historii. Moga oczywiscie dalej korzy-
sta¢ z publikowanych przygéd.

Niezaleznie od tego, czy scenariusz jest wiasnego pomystu,
czy pochodzi z podrgcznika, zawsze przed rozpoczgciem sesji
doktadnie go przeczytaj i przemys$l. Wyobraz sobie, jak twoi
gracze mogg zareagowac na opisane w nim sytuacje. Dobrze
przemysl tez to, jakie sg gtéwne idee i cele przygody. Przede
wszystkim za$§, spréobuj zrozumie¢ jg na tyle, by w kilku krét-
kich zdaniach méc odpowiedzie¢ na podstawowe pytania doty-
czace jej fabuty.

Ksztalt scenariusza

Ksztatt scenariuszy do gry Zew Cthulhu jest przez caly czas
rozwijany. Nowe, publikowane przygody sa bardzo podobne
w stylu do tych zamieszczonych w podreczniku, choéby pod

wzgledem terminologii. Straznicy Tajemnic, ktérzy kolekcjo-
nuja starsze dodatki i materiaty, moga si¢ zorientowa¢ w naste-
pujacych wraz z uptywem lat pozytywnych zmianach.
Sposéb opisywania wspdtczynnikéw postaci nie zmienit si¢
od roku 1989. Cechy pojedynczych bohateréw réznig si¢ od
charakterystyk grup, poniewaz, niejako z definicji, grupy nie
maja indywidualnej roli do odgrywania i moga by¢ opisane
nieco mniej doktadnie. Jesli jednak Straznik Tajemnic chce
stworzy¢ doktadniejszy opis, nic nie stoi na przeszkodzie. Cha-
rakterystyki innych istot (opisane np. w rozdziale ,,Stworzenia
z Mitéw*) sg trzecim sposobem, w jaki opisuje si¢ postacie.
UMIEJSCOWIENIE: Zaréwno w tych scenariuszach,
w ktorych wystepuje duzo statystyk réznych postaci, jak i w
krétszych, lecz takich, gdzie Bohaterowie Niezalezni moga
wystepowaé w wielu miejscach, wszystkie charakterystyki sa
opisane na koricu przygody. Jest to robione na zasadzie: lepiej
razem niz osobno. Jest to tradycja, cho¢ scenariusz ,,Szale-
niec” pokazuje, iz istnieja wyjatki potwierdzajace regute.
MATERIALY DODATKOWE: Niektére przygody zawie-
raja artykuty z gazet, listy, czy mapy tak przygotowane, by
wygladaty na prawdziwe. Zréb ich odbitki kserograficzne.

Wybrane dodatki do gry Zew Cthulhu

NIZEJ podane sg tytuty i opisy
angielskojezycznych scenariuszy
oraz wazniejszych artykutéw. Sa
wsrdd nich podreczniki, ktorych naktad
jest wyczerpany i nie mozna ich juz ku-
pi¢ — sg oznaczone (n.w.). Nie bedzie
takze ich dodrukéw, cho¢ mozliwe sg
nowe, poprawione wydania. Na
poczatku przedstawione sg najnowsze
publikacje, na koncu najstarsze. Wy-
dawnictwo ,MAG*“ planuje wydac
czes$6 z ponizej wymienionych tytutow.

1990s Handbook (Investigators
Companion 3) — Nowa bron, umieje-
tnosci, technologia, wiele nowych
miejsc, ktére mozna wykorzystaé
w scenariuszach. (1994)

Miskatonic University — Podrecz-
nik dla Straznika Tajemnic i Badaczy.
Klasy, campus, profesorowie, zapisy,
optaty itd. Ponad 80 stron. (1994)

Guidebook to Cairo — Tajemnice
Kairu, éwietego miejsca. Wiele map
i planéw oraz tekstéw pisanych spe-
cjalnie dla graczy fabularnych. Unikat.
Ponad 64 strony. (1994)

King of Chicago — Dwa gangster-
skie scenariusze osadzone w Chicago
i Marsylii w latach dwudziestych. Takze
spis cen czarnorynkowych. (1994)

Ye Booke of Monsters — Opisy
i wspotczynniki wielu nowych bestii
spoza czasu i przestrzeni. Zaczer-
pnieto je z tekstéw o Mitologii Cthulhu
najrozmaitszych autoréw. (1994)

Investigators Companion 2 —
Wiele nowych zawododw, rozwiniecie
umiejetnoéci. (1994)

Sacraments of Evil — Szes¢ sce-
nariuszy, ktérych akcja ma miejsce
w latach 90. XIX stulecia w Londynie,
Walii, a nawet na morzu. Wiele ilustra-
cji oraz mapy. (1993)

Keeper's Compedium — Rozwinie-
cie zasad, dodatkowe informacje
o istotach rodem z Mitéw, nowe ksiegi,
sekretne kulty i wiele wiecej. Niezbe-
dna dla kazdego Straznika Tajemnic.
(1993)

Investigators Companion 1 —
Historia, informacje, ekwipunek,

Srodki transportu itp. Wazne dodatki
do zasad prowadzenia gry w latach
dwudziestych. Kazdy z graczy czasu
powinien mie¢ ten dodatek. (1993)

Adventures in Arkham Country —
Rézne przygody w Bolton, Kings-
port i Dunwich. Duzo dobrej zabawy.
(1993)

Dire Documents — Poreczne pomo-
ce przydatne podczas gry. Zawierajg
miedzy innymi dokumenty wstepu
do Szpitala dla nerwowo chorych
w Arkham i duzo innych, ciekawych
rzeczy. (1993) n.w.

Blood Brothers 2 — Do grobu i z
powrotem" — czyli dziewie¢ krotkich
przygdd opartych na filmach. (1992)

The Thing at the Treshold — Trzy-
czesciowa kampania rozgrywajaca sie
na Bliskim Wschodzie. Duzo rysunkéw
i szkicow. (1992)

Escape from Innsmouth — Opis
Innsmouth z roku 1928 oraz krotka
kampania zakoriczona pamietnym raj-
dem. (1992)




W czasie gry, zamiast czyta¢ z podrecznika, pokazesz je gra-
czom. Wtedy tatwiej wyciagna z nich wiasne wnioski.
POWTORZONE CZARY: W publikowanych scenariuszach
zaklecia pochodzace z ,,Matej Ksiggi Zaklec¢™ i innych wyda-
nych wczesniej przygdd, znajduja si¢ najczesciej tuz przy
opisie postugujacej si¢ nimi osoby. Dzigki temu Straznik
Tajemnic nie musi przekopywa¢ si¢ przez caty podrecznik, by
méc poprowadzié pojedynczego czarownika. Czary wykorzy-
stane w ponizszych scenariuszach mozna znalez¢ w obu ,,Ksie-
gach Magii®.

MODYFIKATORY OBRAZEN: Opisane sa oddzielnie
i dodaje sie je do opisanych broni, jesli jest tylko taka mozli-
wo$¢. Przy liczbie zadawanych obrazen znajduje si¢ zwykle
wyjas$niajaca adnotacja ,,+mo‘.

OPIS POSTACI: Informacje o postaci przedstawiane sg naj-
czeSciej w nastepujacym porzadku: imig (oraz wiek, jesli jest
to cztowiek), wspoétczynniki i Wytrzymato$¢, modyfikator
obrazen, bron, czary (jesli jakies s3), pancerz (jesli jest), umie-
jetnosci, utrata Poczytalnosci (jesli wystepuje).
WSPOLCZYNNIKI W OPISIE POSTACI: Dzigki tradycji
istnieja dwie szkoty zamieszczania wspétczynnikéw —z Mocg
lub Poczytalnoscig i Wytrzymatoscia na koricu. Tak naprawde,
jest to podyktowane checia zapewnienia Straznikowi Tajemnic
jak najwigkszej ilosci miejsca na nanoszenie odpowiednich
poprawek i zmian.

LISTA BRONI: Bron przedstawiana jest w nastgpujacym
porzadku: rodzaj broni, procentowy poziom umiejetnosci
postugiwania si¢ bronia, zadawane obrazenia przez okre§lona
postaé. Stowo obrazenia zostalo uzyte $wiadomie, by jasne
byto, ze ten opis nie obejmuje Wytrzymatosci broni.
ZASADY DODATKOWE: W scenariuszu moga wystapi¢
ramki zawierajace zasady dodatkowe, na przyktad efekt zimna
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w ,,Szalencu”. Mozna je wykorzysta¢ lub nie. Nie ma to
wplywu na rozgrywanie scenariusza, nie istnieje uniwersalna
zasada dotyczgca korzystania z tych regut lub zdarzen. Mozna
nawet spotkaé si¢ w scenariuszu z réznymi opcjami, dotycza-
cymi tej samej rzeczy — nie s3 to bowiem niezmienne zasady,
lecz pomoc dla Straznika. Najczesciej stuza zachowaniu
rownowagi gry (wyobrazZ sobie, co by byto, gdyby w ,,Szalen-
cu” Badacze sprowadzili brygade policji) lub zwigkszenia
realizmu i doktadno$ci detali. Moze to jednak spowolnié¢
prowadzenie scenariusza lub utrudni¢ je.

Na granicy
ciemnosci

ych Badaczy, dopiero nabierajacych doswiadczenia

w spotkaniu z nieznanym S$wiatem Mitéw Cthulhu.
W przygodzie powinno bra¢ udziat przynajmniej czterech
Odkrywcéw. Badacze nie muszg si¢ zna¢ nawzajem; scena-
riusz zaktada mozliwo$¢ wzajemnego poznania si¢, zawigzania
przyjazni czy sojuszu we wspdlnej walce przeciwko sitom
ciemnosci. Przygoda rozpoczyna si¢ w Arkham, w stanie
Massachusetts, w roku 1928. Straznik Tajemnic ma peing
swobode wyboru miejsca i czasu, moze dowolnie zmienié
imiona i wszystko, co tylko zechce. Kilka elementéw utrudnia
jednak przeniesienie tej przygody w realia lat 90. ubieglego
wieku lub czasow wspéiczesnych. Scenariusz zaktada, ze Ba-
dacze mieszkaja najdalej dzieri drogi od Arkham i szpitala,
w ktérym rozpoczyna si¢ przygoda.

TEN SCENARIUSZ jest przeznaczony dla poczatkuja-
c

The Stars are Right — Siedem sce-
nariuszy rozgrywajacych sie w latach
90. naszego wieku. Posréd nich wy-
zwanie dla Departamentu Strazy Po-
zarnej San Francisco. (1992)

Fearful Passages — DziewieC kro-
tkich przygdd rozgrywajgcych sie w la-
tach dwudziestych XX wieku, wykorzy-
stujgcych rézne $rodki transportu. We-
wnatrz znajdujg sie rowniez zasady
dotyczgce poscigdw samochodowych.
(1992)

Cthulhu for President Kit — Iro-
niczne materiaty polityczne przygoto-
wane na wybory prezydenckie w 1992
roku: ,Dlaczego gtosowac na mniejsze
zto?“ (1992) n.w.

Cthulhu Now — Nowoczesna bron,
helikoptery, nowe zawody oraz cztery
przygody dziejace sie wspdtczesnie.

Tales Of The Miskatonic Valley —
Odkryj zakazane tajemnice Krainy
Lovecrafta: szes¢ scenariuszy. (1992)

Kingsport — Historia miasta, przewo-
dnik, mapa, trzy przygody i inne atrak-
cje. (1991) n.w.

Orient Express — Luksusowa kam-
pania. Badacze przemierzajg konty-

nent przezywajac kilkanascie przygod.
Opis miejsc, informacije, plany pocig-
gbw i rozszerzenia zasad. (1991)

Return to Dunwich — Zapomniana
osada w krainie Lovecrafta. Tajemnice.
Plan miasteczka. (1991)

The Keeper's Kit — Zestaw ten
zawiera przydatne pomoce i rozktada-
ny, piecioczesciowa zastona Straznika
(do piatej edycji gry). (1991, nowa wer-
sja 1993)

Dark Designs — Okultystyczna groza
w Anglii lat 90. XIX wieku. Trzy scena-
riusze, mapy Londynu, system kolei
itp. (1991)

Curse of Cthulhu — Desperacka
kampania przeciwko pomiotowi Cthul-
hu — zawiera kampanie ,Fungi from
Yuggoth“ i trzy inne przygody. (1990)

The Cthulhu Casebook — Dodruk
dziewigciu naprawde dawno stworzo-
nych przygod.

Blood Brothers — Trzynascie no-
wych scenariuszy na jedng noc gry.
Przerazajgce, lecz dowcipne. Karyka-
tura znanych filmowych motywoéw
horroru. (1990)

At Your Door — SzesS¢ przygdd,
w ktorych uczestniczg stwory rodem
z Mitow, ztozonych w luzng kampanie.
(1990)

Arkham Unveiled — Opis Nowej An-
glii oraz cztery nowe scenariusze.
(1990; nowe, poprawione wydanie
w 1995)

Mansion of Madness — PigC przera-
zajgcych przygdd w mrocznych
i opuszczonych miejscach. (1990)

Fatal Experiments — Trzy niebez-
pieczne i przerazajace historie oraz
nowe i archaiczne bronie. (1990)

Masks Of Nyarlathotep — Klasycz-
na kampania, ktorej celem jest prze-
ciwstawienie sie mrocznemu bogowi.
(1984, 1989, wznowienie 1995).

The Great Old Ones — SzesSc¢ przy-
goéd w realiach lat dwudziestych na-
szego stulecia. Spotkanie z istotami
zwigzanymi z Mitami Cthulhu, gtéwnie
w USA (1989)

Cthulhu Classics - Kampania
z Yog-Sothoth w roli gtéwnej, a takze
pie¢ krotszych przygod. Wszystkie
dzieja sie w latach dwudziestych.
(1989) n.w.
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Odkrywcy Tajemnic zostaja wezwani do szpitala przed oblicze
umierajacego mezczyzny. Jest nim starszy dzentelmen, Rupert
Merriweather, cierpiacy na szybko postepujacego raka. Wszyscy
Badacze s3 jego przyjaciétmi, krewnymi, bytymi studentami lub
dawnymi znajomymi. Straznik powinien wczesniej doktadniej
ustali¢ relacje taczace kazdego Badacza z umierajagcym i powdd,
dla ktérego Rupert mu ufa. Kazdy Odkrywca otrzymat wiado-
mo$¢ o jego stanie zdrowia droga telefoniczna, telegraficzng lub
bezposrednio przez postarica. Dowiedziat sig, ze znajduje si¢ on
w szpitalu Sw. Marii w Arkham i pragnie ich widzie¢ nastepne-
go dnia — w czwartek, o pierwszej po potudniu.

Rupert Merriweather

Szpital Sw. Marii znajduje si¢ w samym centrum Arkham,
bardzo blisko Uniwersytetu Miskatonic. Tablica informacyjna
w gtéwnym holu wejsciowym méwi, jak trafi¢ do prywatnego
pokoju Merriweathera, ktéry znajduje si¢ na trzecim pigtrze.
Badacze zastaja drzwi do pokoju otwarte i widzg siedzacego na
16zku cztowieka, w towarzystwie dwdch innych gosci — pogra-
zong w smutku jego 62-letnig zong, Agnes, i pociagajacego no-
sem mezczyzng o szczurzej twarzy — 33-letniego syna Ruper-
ta, Bertranda.

Rupert chrapliwym szeptem przedstawia Badaczy swojej
zonie i synowi, i na odwrét. Po wymianie uprzejmosci, Rupert
prosi swoja ptaczaca zong i podejrzliwego syna, by zostawili
go na chwilg sam na sam z jego przyjaciétmi. Kiedy upewni
sig, ze drzwi zostaty zamknigte, ujawni Badaczom prawdziwa
przyczyng ich wezwania.

Mroczny sekret

W latach swej miodosci, jak méwi staruszek, przyjaznit si¢
on z kilkoma studentami, ktérzy zaangazowali si¢ w cos, co,
jak wierzyli, byto tylko niewinnym zglegbianiem tajemnic
okultyzmu. Pod przewodnictwem nieco starszego od nich

czlowieka o nazwisku Marion Allen, cata széstka zakupita sta-
ra farme stojaca kilka mil na zachéd od Arkham, niedaleko wsi
Ross’s Corners. Tam mogli w tajemnicy prowadzi¢ swoje se-
anse i psychiczne do§wiadczenia. Nieoczekiwanym rezulta-
tem ich ostatniego eksperymentu byto przywotanie na ten $wiat
jakiej$ ztej sity. Zamiast sprébowac odegnac to co$, mtodzi lu-
dzie opuscili stary dom w przekonaniu, ze magia, ktéra spro-
wadzita owe co$ na §wiat, bedzie trzymata zto zamkniete
w opuszczonym domu. Jednak czar petajacy te istote bedzie
dziatat tylko tak dlugo, jak dtugo zyja przywotujacy. Rupert
Merriweather jest ostatni z tej grupy i boi sig, Ze po jego $mier-
ci istota uwolni si¢ i zemsci, pustoszac catg okolice.

Rupert wskazuje na zwykle metalowe pudetko, stojace na
szafce nocnej obok 16zka.

— Weizcie pudetko — méwi rzezac. — Cata pomoc, jaka moge
wam ofiarowac, jest wlasnie w nim. Musicie znaleZé sposob,
aby odestac to co§ tam, skad przyszto. Musicie by¢ pewni, ze
wam si¢ udato. Zrébcie to dla mnie.

Kiedy Badacze odbierajg pudetko z rak staruszka, jeszcze
przed jego otwarciem, zbolatym Rupertem zaczynaja wstrzasaé
gwaltowne skurcze. Lamie si¢ w p6t z bolu, jeczy i nagle gwat-
townie wykrztusza z siebie wielkie krople krwi — zbryzgujac
wszystkich stojacych w poblizu nocnej szafki — po czym zapa-
da w $pigczke. Wszyscy obecni w pomieszczeniu Badacze mu-
szg wykonac test Poczytalnosci, tracac 0/1 PP w zaleznosci od
sukcesu czy niepowodzenia. Kto§ powinien wezwaé lekarza.

Pokéj szybko wypetniajg lekarze i pielggniarki. Wbiegaja
tez wstrza$nigta zona i syn Ruperta. Badacze proszeni sg
o opuszczenie pomieszczenia. Niezaleznie od wysitkéw perso-
nelu szpitala, Rupert umrze w ciagu godziny.

Co kryje pudetko?
Badacze najpewniej zajrza do wnetrza pudetka. W srodku
znajdg poz6tkia koperte, ktéra zawiera dokument, klucz, mata,

H.P. Lovecraft’s Dreamliands —
Wszystko, co chcesz wiedzie¢ o Krai-
nie Snéw: tto, mapy, 6 przygéd. (1986,
1988, 1992)

Miskatonic Graduate Kit — Karty
gracza, notatnik itd. (1989) n.w.

Cthulhu by Gaslight — Podrecznik
opisujacy realia Anglii lat 90. XIX w.
The Yorkshire Horror (krétka kampania
z udziatem Sherlocka Holmesa).
(1986, 1988) n.w.

Terror Australis — Cthulhu w calej
okazatosci. Realia gry w Australii
i nowe przygody. (1987) n.w.

Field Guide to Creatures of the
Dreamlands — Kolorowe ilustracje
przedstawiajgce dziesigtki istot z Kra-
iny Snow. (1989) 64 strony, wielkos¢
ponadwymiarowa.

Field Guide to Cthulhu Monsters
— 64 strony ponadwymiarowej wielko-
8ci z kolorowymi ilustracjami potworéw
z Mitow. (1988) n.w.

Spawn of Azathoth — Kampania,
w ktérej nadchodzi Herold Konca
Swiata. Osadzone w realiach lat dwu-
dziestych. (1986) n.w.

Terror from the Stars — Dwie przy-
gody rozgrywajgce sig w latach dwu-
dziestych ipodrecznik T. Marksa.
(1986) n.w.

Alone against the Dark - Dla je-
dnej osoby. Akcja ma miejsce m.in. na
Antarktydzie. (1986) n.w.

Alone against the Wendigo —
Samotna przygoda w Kanadzie (1985)
n.w.

Fragments of Fear — Kolejne infor-
macje i przygody zwigzane z Cthulhu.
(1985) n.w.

Trail of Tsathogghua — Kampania
trzymajaca mocno w napieciu. (1984)
n.w.

The Fungi from Yuggoth — Kampa-
nia. Desperackie zmagania z Bra-
ctwem. (1984) n.w.

The Asylum, and other Tales —
Wiele krotkich scenariuszy (1983) n.w.

Cthulhu Companion — Upiorne
przygody i wielka wiedza. (1983) n.w.

Shadows of Yog-Sothoth — Pier-
wszy suplement do gry Zew Cthulhu.
Kampania, ktérej celem jest uratowa-
nie ludzkosci przed wynurzeniem
R’lyeh. (1982) n.w.




zlota skrzyneczke starozytnego pocho-
dzenia w ksztalcie sarkofagu oraz cien-
ki zeszyt oprawiony w skore. Dokument
jest aktem witasnosci domu potozonego
blisko Ross’s Corners, a klucz jest do
jego drzwi.

Ornamentowang skrzyneczke tatwo
otworzy¢, lecz jest pusta. PomySlny test
umiejetnosci historia lub archeologia
pozwoli zidentyfikowa¢ znaki pokrywa-
jace skrzynke jako egipskie hieroglify
z okresu Sredniego Paristwa. Jednak
znaki wygrawerowane wewnatrz sg
zupetnie inne i na pewno nie egipskie.

Jesli badacz wykona pomySlny test
znajomoS¢ jezyka egipskiego, bedzie
mégt skorzysta¢ z ,Pomocy nr 4%,
prezentujacej ttumaczenie rytéw zdobig-
cych skrzynke od zewnatrz. Mozna je
przettumaczy¢é mniej wigcej w ciggu
tygodnia, korzystajac z wtasciwych
stownikéw i podrecznikéw gramatyki,
znajdujacych si¢ w bibliotece Uniwersy-
tetu Miskatonic. Badacze moga réwniez
poprosi¢ o pomoc jakiego§ historyka,
ktéry zgodzi si¢ dokonaé przektadu za
drobng optatg lub nawet za darmo.

Pomy¢lny test umiejetnosci okultyzm
pozwoli zauwazy¢, ze dziwne ryty, po-
krywajace wieczko skrzyneczki od
wewnatrz, przypominajg pismo, ktére
pewni okultysci przypisujg istotom zyja-
cym na zaginionym na Pacyfiku konty-
nencie Mu. Jednak tych inskrypcji nie
mozna przetlumaczy¢ i pozostang one
zagadka do konca przygody. Moze ich
znaczenie Badacze poznaja w ktérejs$
z nastepnych przygéd?

Cienki zeszyt jest dziennikiem opisu-
jacym dziatalno$¢ Mrocznego Bractwa
na starej farmie przy drodze Boone.
Wiegcej informacji na ten temat znajduje
sie w dalszej czesci tekstu.

Co dalej?

P6Znym popotudniem Rupert Merri-
weather bedzie juz martwy. Badacze
mogg postapi¢ zgodnie z jego prosba,
lecz pewnie ktéry$§ z nich zapragnie
najpierw przeczyta¢ dziennik. Pozostali
moga w tym czasie zbiera¢ inne,
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Dziennik, marzec 1882

Rozpoczelismy rytuat wedfug instrukcji Mariona i zgodnie z tym, co byto napisane w tej
ksiazce, ,De Vermiis Mysteriis”. Ogieri pfonie na kominku, na podtodze nakreslilismy kreda
pentagram i oznaczylismy go wiasciwymi symbolami. W jego centrum spoczywa kawatek
bursztynu z uwigzionym wewnglrz duchem. Sam kamieri z obu stron oSwietlaja dwie czarne
Swiece. Wszyscy siedza w kotku. Tylko ja, kidry petnig role odganiajacego zfosliwe duchy
,obserwatora”, siedze w odleglym kacie pokoju.

Marion rzuca garsc proszku do kominka, co wywofuje dym o ztowrogiej woni. Plomienie
przygasaja i teraz ptong trzaskajac na przemian to zielenia, to brazem. Wszyscy siedzacy wokot
pentagramu rozpoczynaja zaspiew facinskiej inkantacyi, kidra Marion Allen przettumaczyf z owej
ksigzki.

Po uptywie blisko dwdch godzin widze wijaca sig ponad bursztynem smuzke dymu. Gtadki
kamieri wydaje sig wrzeC, lopic. Czy to mozliwe? Czy w koricu nam sie udato? Widze co$
jakby...

Jest nastgpny dzien. Skoriczylismy juz z tym i poprzysieglismy sobie nigdy nie mowic o tym,
€0 zaszto wezorajszej nocy. Udato nam sie wyjasnic Smier¢ Roberta oraz, cudem, szaleristwo
Harolda. Szeryf zaakceplowat nasze wyttumaczenie wypadku z powozem — dobrze to zaplano-
walismy. Powiedzielismy mu, Ze Robert ztamat kark podczas upadku. Musiat uderzy¢ gfowa
w kamier, kiedy kori niespodziewanie zfamat noge i powdz wywrdcit sie. Tak musiato byc. To,
czego doSwiadczylismy ubiegtej nocy, zmienito nas juz na zawsze.

Cos uformowato si w Srodku pentagramu, cos bezksziattnego, prawie niewidzialnego. Ow
straszliwy gtos powinien nas ostrzec, lecz bylismy gtupi. Kiedy to co$ przeméwito, Marion rzu-
cif na ducha ten przeklely pyt, , Proszek Ibn-Ghazi*— jak go nazywat, i wiedy ujrzeli$my to cos.

Stowa nie sq w stanie opisac owej istoty bez twarzy, istoty o tysiacu ust. To ciggle Sie zmie-
niafo I kipiato, nigdy nie ukazujgc sig nam w catosci. Byto tak przerazajace, ze mogtem tylko
siedziec, jakbym przymarzt do podtogi. Pidro wypadto z mojej nic nie czujacej dtoni. Cecil i Ma-
rion wyglacali rownie martwo. Nagle krdtki, ostry krzyk wydobyt sie z ust Crawforda. To Robert
podnidst sie z podtogi i, zanim kiokolwiek zdofat go powstrzymac, ruszyt prosto w objecia
naszego straszliwego goscia. To cos wyciagnefo w strong biednego Roberta ramiona, czy raczej
macki od biedy przypominajace rece, pochwycifo go i okrecifo jego gtowe dookofa szyi, jakby
byt zwykia lalka. Potem odrzucito martwe ciato za siebie, aZ klapneto pod Sciang. | to wiedy
wiasnie Harold zaczaf tak diabelnie wrzeszczec — jego wrzask towarzyszyt nam nawet wowczas,
kiedy przekazywalismy zwtoki ludziom szeryfa.

Jednak nawet wledy mielismy jeszcze szansg. Marion mowi, ze jesli mielibysmy wiedy tyle
oleju w gtowie, odwrccilibySmy inkantacje i ostatecznie zmusili stwora, by powrdcit tam, skad
przybyt. Lecz Crawford spanikowat. Sadzac, ze odegna stwora, postapit naprzod i zniszczyt
C2eSC pentagramu, tym samym niszczac jego moc. Uwolniona z symbolu spetania istola ze
Skrzekiem, kidry mogt byc lylko wyrazem przeklgtej satysfakcji, uciekfa z domu, znikajac
Z rykiem za oknem w postaci wyjacego cyklonu kipiacych barw.

Marion wierzy, ze to co$ weiaz moze zostac zniszczone lub przynajmniej odegnane. Jednak
Zaden z nas, ocalatych, nie ma dosc sity, by tego dokonac. Ponoc czar, ktéry rzuciliSmy, niero-
zerwalnie wigzi to cos w domu. | musi to by¢ prawda, bowiem kiedy po kilku dniach wrdili-
Smy tam po nasze rzeczy, ustyszelismy jak stwor hatasuje w gorze, na strychu. Znaki ochronne,
ktdre lak radosnie Marion ryt w deskach za lepszych czasow — czasow, ktdre wydaja sig byc takie
odlegte — najwyrazniej s3 Skuteczne i nie pozwalaja temu czemus opuszezac strychu.

potrzebne ich zdaniem informacje.

Biblioteka Uniwersytetu Miskatonic jest

otwarta kazdego wieczora. O tym, co mozna w niej znalez¢
dowiesz si¢ z ,,Poszukiwan®.

Jesli Badacze pozostana lub powrdcg do szpitala, by poroz-
mawia¢ z wdowg po Merriweatherze lub jej synem, szybko sie
zorientuja, ze zadne z nich nie wie nic ani o dawnych doswiad-
czeniach Ruperta, ani nawet o jego posiadtosci na farmie.

Obdukcja lekarska potwierdzi, ze Merriweather padt ofiarg
raka. Pomyslny test medycyny upewni Odkrywcéw Tajemnic,
ze nie byto w tym nic nadzwyczajnego.

Ani wdowa, ani jej syn nie odegraja zadnej waznej roli
w tym scenariuszu. Jednak Straznik powinien by¢ przygotowa-
ny na to, by w razie czego méc wprowadzi¢ ich do gry. Agnes
Merriweather, przegladajac stare papierzyska meza, moze
natkna¢ si¢ na co§, co pomoze Badaczom odnalezé wlasciwy

Na granicy ciemnosci, pomoc nr 1

trop. Pani Merriweather moze tez osobiscie zaprowadzic ich do
starej farmy. Zachowaj w tajemnicy fakt, ze ta biedna kobieta
ma stabe serce i nagty szok lub przerazenie moga skoriczy¢ sie
dla niej $Smiertelnym zawatem.

Bertrand, chciwy syn Merriweathera, jest jego jedynym
dzieckiem i moze zazgda¢ od Badaczy zwrotu zawartosci
pudetka, ktére dostali od jego ojca. Moze takze posunaé sig
dalej: pojawi si¢ wraz z prawnikiem na farmie i zazada, by
Odkrywcy Tajemnic opuscili jego posiadto$é. Badacze nie
majg prawa przebywac na tej posesji, a trudno by im byto udo-
wodnié, ze Rupert Merriweather przed swa $miercig polecit im
tu wykona¢ jaka$ specjalng misje i w tym celu podarowat
przyjaciotom pudetko. Jednak punkt kulminacyjny catej
przygody powinien mie¢ miejsce zanim jeszcze mtody
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Merriweather sprowadzi na pomoc uzbrojonego szeryfa
i zechce wyeksmitowa¢ intruzéw. Zarzut wkroczenia na cudzg
posiadlo$¢ nie jest powaznym wykroczeniem, jednak mogty-
by sie pojawi¢ reperkusje tego czynu, gdyby Badacze odmo-
wili opuszczenia farmy, zaatakowali lub grozili jej prawowite-
mu wiascicielowi.

Zaleznie od woli Straznika, takze pielegniarka lub sanitariusz
moga réwniez pchnaé akcje do przodu. Mogli by¢ Swiadkami
dziwnego, powracajacego koszmaru sennego, ktory dreczyt
umierajacego Ruperta. Sen nie byt zrozumiaty, lecz niektére
zapamietane przez §wiadkéw stowa moga zawiera¢ niezbedne
wskazéwki, ktére naprowadzg badaczy na wiasciwy trop.

Co zawiera dziennik

Dziennik jest oprawiony w gtadka, czarng skére i rozpoczy-
na sie w czerwcu 1881 roku, a koficzy w marcu 1882. Jakkol-
wiek atrament jest nieco wyblakty, nie trzeba wykonywac
zadnego testu znajomosci jezyka angielskiego, aby zrozumiec,
co jest w nim napisane. Przeczytanie cato$ci zajmie tylko czte-
ry godziny i spowoduje utratg 1k2 PP . Pozwoli réwniez zwig-
kszy¢ o +1% umiejetnos¢ Mity Cthulhu.

O Grupa przyjaciél, zabawnie nazywajaca siebie Mrocznym
Bractwem, odbywa swoje pierwsze spotkanie wczesng
wiosng 1881 roku. Rupert Merriweather zostaje wybrany
kronikarzem. Wszystkich cztonkéw jest szedciu, wliczajac
w to Mariona Allena, zatozyciela i przywdédce Bractwa.

O W czerwcu 1881 r. wykupujg oni starg farme niedaleko
Ross’s Corners — dom, w ktérym moga w tajemnicy prze-
prowadzaé swoje do$wiadczenia. Podajg si¢ za studenckie
stowarzyszenie literackie. Sprzataja i umeblowuja dom,
a Marion Allen rznie w deskach ponad drzwiami i oknami
specjalne znaki ochronne. Pozostali wySmiewaja t¢ zapobie-
gliwosé.

O Szczegdtowe opisy serii do§wiadczen — niewinnych i wyraz-
nie nieudanych préb nawigzania kontaktu ze Swiatem
duchéw.

Dziennik, ostatni zapis

Potwornie boje sig tego, co wraz z kolegami uwolnilismy na
prowincji. Jak na razie nie wynikly z tego zadne konsekwencje,
lecz po mojej Smierci wigzy zostana przerwane i to cos bedzie mo-
gto robic wszystko, co lylko zechce. Zywoly i dusze, jeszcze nie
stracone, juz ciaza mi na sercu. Sposob na wypedzenie potworaz
naszeqo Swiata weiaz jeszcze znajduje Sig w tym przekletym do-
mu. To przetfumaczony przez Mariona Allena lekst z tej przeraza-
Jacej ksiegi ,De Vermiis Mysteriis". Nie jestem na tyle silny, by
podjac sie tego zadania, ale znam takich, kidrzy byc moze to zro-
big. Jesli mnie zawioda, niech Bog ma litosc dla mej duszy.

Na granicy ciemno$ci, pomoc nr 3

Tlhumaczenie hieroglifow

Poszukiwacz wiedzy, Stuga [Syn] Yugr [Yoag] Setheth,
Oswobodziciel ludu [niewolnikéw] wody,

Niosacy duchy Nar-Loth-hotepa,

dziecie Thotha, Poszukiwacz Wiedzy.

Na granicy ciemno$ci, pomoc nr 4

Morderstwo w dokach

NOWY ORLEAN - Dzi§ wezesnym rankiem
zostato znalezione na terenie dokéw ciato sw.
pamigci Mariona Allena z Arkham, stan Mas-
sachusetts. Padl on ofiara okrutnej zbrodni.
Zwioki zidentyfikowat miejscowy §wiadek,
ktory jeszcze wczorajszego wieczora widziat

pana Allena w jednym z lokali. Jakkolwiek
oczywistym motywem przestepstwa byt
napad, policja podata, ze ofiara miata odcigty
jezyk. Oswiadczono tez, ze Marion Allen byt
na policji kilka dni temu, gdzie zeznat, iz jest
Sledzony i boi sig o swoje zycie. Powiedzial,
zZe Scigaja go tajemniczy przesladowcy, ktérzy
chea mu odebrag jakis egipski artefakt, ktdre-
go juz od dawna nie posiada.

Na GRANICY ciemno$ci, pomoc nr 2

O Zapis z lutego 1882 roku oznajmia, ze Marion Allen nabyt
artefakt egipskiego pochodzenia, opisany jako malutki, zto-
ty sarkofag z otwieranym wieczkiem. Wewnatrz znajduje si¢
kawatek bursztynu z zatopionym okazem jakiego$ nieznane-
go gatunku stawonoga. Allen jest podniecony. Skrzyneczka
odpowiada opisowi, ktéry znalazt w jednym z toméw
z biblioteki Uniwersytetu Miskatonic.

O Allen méwi, ze w innej ksigzce — grubym, tacifiskim tomie,
zatytutowanym ,,De Vermiis Mysteriis* — znajduje si¢ objas-
nienie kilku znaczacych mocy tej skrzyneczki. Pono¢ mate
zwierzatko zatopione w bursztynie jest przyjaznym prze-
wodnikiem do §wiata duchéw.

O Zostaje wyznaczona data podjgcia ceremonii przywotania
ducha — sobotnia noc w potowie marca.

0O Ten fragment zostat zapisany jako ,,Pomoc nr 1. Daj ksero-
kopie graczowi, ktérego Badacz czyta dziennik.

O Kolejna pozycja w dzienniku s nazwiska cztonkéw Mrocz-
nego Bractwa, kazde z dopisang datg $mierci. Wszystko spi-
sane tg sama reka, lecz r6znym atramentem.

Robert Menkin, marzec 1882
Harold Copley, sierpien 1882
Marion Allen, sierpien 1883
Crawford Harris, styczen 1915
Cecil Jones, marzec 1924
Rupert Merriweather —

O Wycinek prasowy, datowany na sierpient 1883 roku, wklejo-
ny obok daty $mierci Mariona Allena. Daj graczowi kopi¢
,Pomocy nr 2.

O Ostatnig pozycja w dzienniku jest to, co przedstawia ,,Pomoc
nr 3. Widaé, ze tekst pisata stabngca reka, a atrament jest
jeszcze dosy¢ Swiezy.

Poszukiwania

Arkham posiada matg bibliotekE publiczna, jednak praw-
dziwie bogate Zrédio wiedzy stanowi stawna biblioteka
Uniwersytetu Miskatonic. Tylko studenci i wyktadowcy moga
wypozyczaé ksigzki, ale biblioteka jest otwarta takze dla
innych, w godzinach: 8-19 od poniedziatku do piatku i 10-18
w soboty. Informacja dziata takze w niedziele, od 13 do 18, ale
ksiegozbidr jest wtedy zamknigty i ksigzki tego dnia nie sa



udostepniane. Biblioteka UM jest naprawde duza: liczy sobie
ponad 400.000 toméw. Badacze musza poda¢ Straznikowi za-
gadnienia, ktdre ich interesujg.

Historia lub egiptologia

Czterogodzinne poszukiwania w tej sekcji, uwiericzone po-
myslnym testem umiejetnosci korzystanie z bibliotek, pozwo-
13 znalez¢é kopie ksiazki wspominanej przez Mariona Allena w
dzienniku Merriweathera. Ksiazka ta zawiera rysunek i krotki
opis matej skrzyneczki, znajdujacej si¢ obecnie w posiadaniu
Badaczy. Notatki niewiele méwia na temat ztotej skrzyneczki,
lecz uczeni sadza, iz nalezala ona do mato znanego Nophru—
(lub Nephren-) Ka, czasem nazywanego Mrocznym Farao-
nem, niedosztego uzurpatora egipskiego tronu, ktéry zyt gdzies
w okolicach XIV Dynastii.

Moéwi sie, ze Nophru-Ka otrzymat 6w sarkofag od bogéw,
aw jego wnetrzu znajdowat si¢ duch, ktérego mégt przyzwac,
aby mu stuzyt. Obecnie w sarkofagu spoczywa kawatek nie
polerowanego bursztynu z zatopionym wewnatrz insektem.

Przez dhugie lata ztota skrzyneczka znajdowata si¢ w posia-
daniu szlacheckiej rodziny w Anglii. Zostata skradziona podczas
wlamania w 1876 roku i p6zniej nigdy juz jej nie widziano.

Tekst zawiera ttumaczenie inskrypcji wyrytych na skrzy-
neczee (patrz ,,Pomoc nr 4). Wspomina o dziwnych glifach
wyrytych od wewnetrznej strony wieczka, lecz nie probuje ich
wyjasnia¢ ani rozszyfrowywac.

Okuityzm

Cztery godziny poszukiwan zakoficzone pomySlnym testem
umiejetnosci korzystania z bibliotek pozwola odnaleZ¢ ksigz-
ke na temat legendarnej cywilizacji Mu. Znajduje si¢ tu repro-
dukcja rytéw odnalezionych na zniszczonych dziataniem wo-
dy tabliczkach, ktérym przypisuje si¢ pochodzenie z kontyne-
tu Mu. Ryty przypominaja napisy na wewngtrznej stronie
wieczka zlotego sarkofagu. Ksigzka nie podaje zadnych sposo-
béw thumaczenia i glify pozostaja nieodgadnione.

De Vermiis Mysteriis

Wedtug katalogu w bibliotece znajduje si¢ egzemplarz tej
ksiazki, jednak nalezy on do zamknigtego ksiggozbioru rzad-
kich ksiazek, znajdujacego sie na pigtrze. Bibliotekarz méwi,
ze ten tom znajduje si¢ na liscie ksiazek ograniczonego doste-
pu, sporzadzonej przez kierownika biblioteki, wiekowego dra
Henry’ego Armitage’a. Do udostepnienia ksiazki z tej listy
potrzebne jest jego osobiste pozwolenie.

Dalsze pytania pozwola ustali¢, ze Armitage’a mozna spo-
tka¢ w biurze kazdego ranka w powszedni dzien tygodnia. Jest
on catkowicie pochtoniety studiami nad tymi zakazanymi
ksiazkami.

Zaniepokojony zagrozeniem, jakie niosa w sobie Mity
Cthulhu, i niezupetnie je rozumiejac, Armitage bedzie znieche-
cat Badaczy do czytania tych ksiazek. Bez waznych listéw
uwierzytelniajacych lub wiasciwych referencji, Armitage nie
udostepni tych toméw nikomu. Jest catkowicie odporny na
wszelkie prosby, wlaczajac w to proby przekupstwa, wykorzy-
stanie umiejetnoéci targowanie sig, wiarygodnosci, wmawiania
czy perswazja. Tylko za przyzwoleniem Straznika Tajemnic,
Badacze moga otrzyma¢ dostep do zakazanych zbioréw bi-
blioteki. Jednak dalsza akcja pokaze, ze wszystko, co Odkryw-
cy muszg wiedzie¢, mozna znalez¢ w domu na farmie.

Gazety

Badacze moga chcieé skorzystac z bibliotecznych zbioréw
czasopism, oprawionych rocznikéw, trzymanych w suterenie.
Przeglad jednego rocznika ,,Arkham Gazette®, ,,Arkham Ad-
vertiser” lub tez jakiejkolwiek innej gazety zajmuje godzing.
PomyS$lny test umiejetnosci korzystanie z bibliotek pozwoli
znalezé w obu gazetach — ,,Arkham Gazette™ i ,,Arkham
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Advertiser” — kilka krétkich artykutéw z marca 1882 roku.
Opisuja one wypadek powozu, w ktérym zginat jeden student,
a inny zostal powaznie poturbowany. Pojawia si¢ tam nazwi-
sko Ruperta Merriweathera i innych.

Ross’s Corners

Po zebraniu informacji Badacze najprawdopodobniej odwie-
dza dom na farmie. Aby tam dotrze¢, nalezy przyjecha¢ do
Ross’s Corners — wsi polozonej kilka kilometréw na zach6d od
Arkham. Badacze moga dotrze¢ na miejsce samochodem lub
skorzysta¢ z autobusu, ktéry kursuje codziennie na trasie
Arkham — Worcester. Bilet za przejazd w jednym Kierunku
kosztuje 80 centéw. Autobus przejezdza przez Ross’s Corners
nieco po 10 rano, a w drodze powrotnej tuz przed 14.

Ross’s Corners to kilka starych zabudowan i doméw. Od
dhuzszego czasu mieszkaficom nie powodzi si¢ najlepiej. Zyje
tu nie wiecej niz 40 os6b. Jedynymi miejscami spotkari sg kos-
ciét i budynek, w ktérym jednocze$nie miesci si¢ sklep wielo-
branzowy, poczta, stacja benzynowa i punkt skupu mleka.

Jesli grupa zatrzyma si¢ w Ross’s Corners, aby si¢ zaopa-
trzyé, zatankowaé czy spyta¢ o droge, moze nawigzac roz-
mowe z ktéryms z miejscowych. Mieszkaricy s wyjatkowo
surowi, ponurzy i podejrzliwi. Pomyslny test psychologii
wyjasni Badaczowi, ze ma do czynienia z czym$ w rodzaju
typowej, jankeskiej maloméwnosci.

Jesli Odkrywcy sa dobrze ubrani i budza szacunek, ludzie
moga staé sie bardziej zyczliwi. Popro$ graczy, by wybrali
sposréd siebie jednego lub kilku méwceéw. Jesli potrafia opo-
wiada¢ dobre dowcipy, sprawdz ich w jaki§ prosty sposob —
moze schlebig wie$niakom wmawianiem albo wykazg si¢ wia-
rygodnoscia — a wtedy prawdopodobnie dowiedzg si¢ wigcej.

Badacze moga spytac o starg farme. Dowiedza sie, ze dzie-
ci uwazajg to miejsce za nawiedzone. Ma Peters, wiascicielka
sklepu, pociagajac nosem, wystucha Odkrywcdéw i powie, ze
podatki za ten stary dom s3 zawsze ptacone. Niejaki pan Mer-
riweather z Arkham naby! farme wiele lat temu i nic z nig nie
robi, co wie prawie kazdy (w interesie ludzi ze wsi jest wie-
dzieé, co do kogo nalezy).

Jegli Straznik Tajemnic stwierdzi, ze ktéry§ z Badaczy
wywart na Ma Peters dobre wrazenie, moze ona wyznac, ze
ostatniej nocy znikneta jedna z tutejszych kobiet. Byta to zona
jednego z farmeréw — kobieta w Srednim wieku, ktora wyszta
po zmierzchu oporzadzi¢ inwentarz i od tej pory juz jej nie
widziano.

— Jaki podejrzliwy mégby pomy§liwaé, ze wy macie te
sprawke na sumieniu. Chlopy s3 tera troszkie nieufni ku ob-
cym. Nie ma co medrkowac.

Droga Boon biegnie kawalek za wsia i fatwo ja znalezc.
Stara farma lezy po pétnocne;j stronie. Jesli Badacze przyjecha-
li autobusem, moga zaptaci¢ ktéremus z miejscowych, by pod-
wibzt ich ciagnikiem lub wozem. Chtop bedzie zdziwiony, ze
ptaca mu, by zaoszczedzi¢ sobie dwukilometrowego spacerku.
W innym wypadku Badacze beda musieli péjs¢ piechota, sami
dzwigajac ekwipunek i prowiant.

Dom na farmie

Staro$wiecki dom stoi na wzgérzu. Widaé go juz z drogi.
Zbudowany w osiemnastowiecznym stylu przypomina nieco
solnice. Ma wysoki, spiczasty dach i okna zamknigte obwi-
stymi okiennicami. Sa tu dwa pomieszczenia, strych bez okien
i piwnica. Wielki ceglany kominek stoi na koficu drugiego
pokoju. Sufit sie ugina, lecz wszystkie gonty sg w dobrym
stanie.

Belki ponad drzwiami i oknami sa pokryte dziwnymi sym-
bolami. Udany test okultyzmu pozwala zidentyfikowac je jako
symbole mocy strzegace przed duchami z innego $wiata. Jesli
nikt ich nie naruszy, beda nadal stanowi¢ dobra ochrong.
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Gdyby je wypitowaé wraz z fragmentem deski i wynie$¢ poza
dom, stang si¢ catkowicie bezuzyteczne, podobnie jak kazda
reprodukcja zrobiona bez koniecznej ceremonii, ktéra przepa-
dta wraz ze $miercig Mariona Allena.

Drzwi frontowe sg zamknigte, lecz otworzg si¢ przy uzyciu
klucza dotaczonego do aktu wiasnosci. Tylne drzwi sa na jakis
centymetr uchylone.

Przeszukiwanie trawy i krzakow rosnacych wokét domu
pozwoli, po udanym tescie spostrzegawczosci, odnalez¢ Swie-
ze truchto szopa lezace w wysokiej po kolana trawie. Jesli kto§
przewrdci te pigtnastokilogramowa padling brzuchem do gory,
bedzie mozna tatwo okresli¢ przyczyne $mierci. Cata pier§
zwierzecia jest pokryta skrzepnigta krwig, a w klatce piersio-
wej zieje spora dziura. Krétkie ogledziny i pomySiny test
medycyny lub historii naturalnej ujawnig, ze zebra zostaty
wygryzione, a serce musiato zosta¢ po prostu wyzarte. Mogt to
zrobic lis, jednak réwniutkie brzegi rany wywotlaja zapewne
u Badaczy uczucie niepokoju.

Pokdj frontowy

Pokéj frontowy jest brudny i od dawna nikt z niego nie ko-
rzystat. Gruba warstwa kurzu pokrywa fajerki i puste péiki,
a podtoge zascietaja zeschte liscie i ziemia. Drewniana podloga
jest wypaczona i zaplamiona na skutek dziatania wody Scieka-
jacej przez dziury w suficie i wilgoci ciagnacej od piwnicy.
Komplet sktadajacy si¢ ze starej kanapy i krzeset z oparciami
zostat przezarty przez czas. Przypuszczalnie wlasnie te stare
meble sg Zrédtem mdiego, odrazajacego smrodu, ktéry rozno-
si si¢ w catym pomieszczeniu.

(W tym momencie Straznik Tajemnic moze w tajemnicy
wykona¢ dla kazdego Badacza test nastuchiwania. Pomy$Iny
rzut oznacza, ze Odkrywca ustyszat dobiegajace spod podlogi
odglosy szurania, tomotania i stukania. Straznik powinien gra-
cza o tym poinformowac).

Tyiny pokdj

Blisko wejscia do tego pokoju znajduje sig w podiodze
waski otwor, w ktérym widaé schodki prowadzace w dét, do
piwnicy. Powyzej, w suficie, znajduje si¢ klapa zamykajaca
wejscie na strych. W drewnianej ramie wokoét klapy wyryte sg
te same okultystyczne znaki, jakie widnieja nad drzwiami
i oknami w caltym domu. Réwnie waznymi elementami tego
pomieszczenia s lekko uchylone drzwi na zewnatrz i wielki
kominek.

Wszystko wskazuje, ze niedawno kto$ tu byt. Kurz jest roz-
rzucony i wida¢ na nim $wieze $lady butéw. W wielkim pale-
nisku leza zimne wegle powstate z zaru ognia, ktéry wygast
catkiem nie tak dawno. Obok kominka lezy postanie z nowe-
g0, wetnianego koca, a przy nim pusta puszka Campbella po
wieprzowinie z fasola. Pozostatosci sosu jeszcze nie zdazyty
skrzepnac.

W poblizu lezy mate, w potowie puste pudetko zapatek,
otwieracz do konserw, ktérym najprawdopodobniej otwarto
puszke z wieprzowina, tepy scyzoryk, brudna tyzka, ogarek
$wiecy, zmiete wycinki z ilustrowanych gazet, przedstawiajace
atrakcyjne dziewczyny. Zaleznie od pochodzenia Badaczy,
Straznik moze, ale nie musi poprosi¢ o wykonanie Testu
Pomystowosci, dzigki ktéremu moga si¢ zorientowac, ze
zatrzymat sig¢ tu ostatnio przynajmniej jeden wiéczega.

Na wysoko zawieszonej poice znajduja si¢ wspomniane w
dzienniku Merriweathera rzeczy nalezace do Mrocznego
Bractwa: stare, drewniane pudetko po cygarach i cienki plik
pozoiktych papieréw.

Pudeiko po cygarach
Etykietka na pudetku jest starta i pozétkta, dlatego Badacze

muszg albo pali¢ cygara, albo wykonaé pomyslny test historii,
by poznaé, ze marka tytoniu pochodzi z lat 80. XIX w.

Wewnatrz znajduje si¢ maty, metalowy pojemniczek zawie-
rajacy gruboziarnisty, brazowawy proszek oraz mata, drew-
niana szkatutka z odsuwanym wieczkiem, ktéra kryje nie-
wielka ilo§¢ srebrzystej, talkopodobnej substancji. Pomyslny
test chemii pozwoli zidentyfikowa¢ sktad bragzowego proszku,
ktérego gtéwnymi sktadnikami sg siarka i tlenek miedzi.

Srebrzysty talk nie poddaje si¢ identyfikacji, nawet po labo-
ratoryjnej analizie. Przykleja si¢ do skéry i pokrywa ja jak gra-
fit. Sprawia wrazenie tustego. Latwo go zmy¢. PomySiny test
Mitéw Cthulhu ujawni, ze jest to ,,Proszek Ibn-Ghaziego®.
Doktor Armitage z biblioteki UM potrafi powiedzie¢, co to jest
(jesli oczywiscie kto§ pokaze mu ten ,,talk").

Plik pozoétkiych papierow

Kartki pokryte sa rgcznym pismem i nosza dat¢ marzec 1882
roku. Wszystkie notatki sporzadzone sg tym samym charakte-
rem pisma (Mariona Allena, cho¢ Badacze moga tego nigdy
nie stwierdzi¢), rozstrzelonym i pelnym zawijaséw, zupetnie
innym od réwnego, gestego pisma Ruperta Merriweathera. Nie
ma tu zadnej wzmianki o ,,Proszku Ibn-Ghaziego®.

W pliku znajduje si¢ szes¢ kopii jedne; i tej samej taciniskiej in-
kantacji— po jednym egzemplarzu dla kazdego cztonka Bractwa.

Trzy kolejne kartki podaja, ze inkantacja zostata skopiowa-
na z ksiazki zatytutowanej ,,De Vermiis Mysteriis*, napisanej
okoto 1542 r. przez niejakiego Ludwiga Prinna. Pozétkte kar-
tki zawieraja dodatkowe notatki na jej temat, jej histori¢ oraz
komentarz do inkantacji w stylu: ,,moze ona stuzy¢ uwolnieniu
ducha uwigzionego wewnatrz starozytnego bursztynu”.

Dziesiata kartka zawiera opis pentagramu i wykre§lanych
symboli oraz podaje kombinacj¢ chemikaliéw, ktére muszg
by¢ podczas ceremonii spalone w ogniu.

Ostatnie trzy kartki omawiaja rytuat. Wyjasniaja, ze w celu
odestania ducha nalezy odwrdcié inkantacje, nie zmieniajac
pozostatych elementéw ceremonii, ktére podczas przywoty-
wania i odsytania sg takie same. Dwugodzinna ceremonia,
rozpoczeta o péinocy, odegna niepozadanego ducha.

Jakkolwiek ceremonia moze by¢ przeprowadzona przez
jedna osobe, Prinn sugeruje, aby pomagato jej kilku $piewaja-
cych, mogacych czasem przerwac swoj zaSpiew bez zaktéca-
nia przebiegu rzucania czaru. W czasie tego dwugodzinnego
i nieustannego S$piewu przynajmniej jedna osoba musi stale
podtrzymywaé rytm, a duch bedzie stopniowo ulegal. Lecz
wystarczy najlzejsze zakidcenie piesni, a czar nie poskutkuje
i trzeba bedzie cala ceremoni¢ odestania powtdrzy¢ od pocza-
tku, w nastgpna noc.

Prinn sugeruje tez, by w tym czasie — jak podczas kazdego
przywolywania —,,wystawi¢ obserwatora z uwagi na to, iz ma-
gowi przeszkadza¢ moga dokuczliwe, wrogie duchy, odwraca-
jace jego uwage”.

Piwnica

(W migdzyczasie Straznik moze w tajemnicy wykonaé za
Badaczy test nastuchiwania. Zrédtem hataséw dobiegajacych
spod podtogi jest cztowiek zwany Rudym Jackiem, widczega).

Rudy Jack, w sumie go$¢ raczej uprzejmy, popetnit btad
prébujac zeszlej nocy przenocowaé w tym domu. Przerazity go
niezwykte odgtosy i smréd dobiegajacy ze strychu. Uciekajac
w panice pozostawil caty swoj dobytek — potworny duch
zamieszkujacy ten dom prawie go zabit.

Ledwie udato mu si¢ uciec, a zgtodniaty potwodr wkrétce
natknat si¢ na pechowa zong farmera, ktérg zabit i zawlokt
w poblize domu (jej rozerwane, pozbawione serca ciato lezy
teraz posréd drzew). Jack spedzit resztg nocy w pobliskim
lasku, drzac ze strachu.

Wiéczega rankiem zakradt si¢ z powrotem do domu, by
odzyskac¢ swoje rzeczy. Zostat jednak zaskoczony przez nagte
przybycie Badaczy. Teraz ukrywa si¢ w mrocznej piwnicy,



przerazony, oblakany (obled czasowy) na skutek spotkania
z koszmarem ubieglej nocy. Jeli nikt mu nie przeszkodzi, Ru-
dy Jack poczeka na wlasciwy moment, po czym wyskoczy na
gbre i wybiegnie tylnymi drzwiami, kierujac si¢ w strong
drzew. Je§li Badacze pozwola mu uciec, wigcej juz nie wroci.

Gdy kto§ zejdzie w d6t po schodach, pewnie ustyszy dziw-
ne hatasy. Jack wyskoczy nagle z cienia i zaatakuje przy uzy-
ciu starej nogi od stotu. Pomy§lnie wykonany test spostrze-
gawczosci ujawni obecno$¢ ukrywajacego si¢ widczegi i za-
pobiegnie zaskoczeniu. Jesli Jack trafi badacza, otrzyma on
obrazenia jak od lekkiej patki i zostanie ogtuszony na czas
wystarczajacy, by wiéczega wskoczyt na schody. Jack nie
chee walczyé, pragnie jedynie uciec. Zaatakuje tylko tych,
ktérzy stang mu na drodze.

RUDY JACK, Przerazony wioczega

S15 KON 14 BC 15 INT 11 MOC 10

ZR12 WG8 WYK6 P42 WT 15

Modyfikator obrazeni: +1k4

Bron: Uderzenie piescig 65%, 1k3 +mo

Noga od stotu 55%, 1k8 +mo

Umiejetnosci: wspinanie sig 75%, Mity Cthulhu 5%, uniki 55%, ukrywa-
nie sie 75%, skakanie 65%, nastuchiwanie 55%, skradanie sie 55%.

Jesli Badacze ztapia wiéczege, bedzie wierzgat, wiercil sig
i rzucat. Udany test psychoanalizy uspokoi go na krétki czas, wy-
starczajacy, by wyciagna¢ z niego kilka chaotycznych informa-
cji. Straznik sam powinien zadecydowac, co powie Rudy Jack.

Jedli Badacze zabiorg schwytanego do Ross’s Corners i po-
stawia go przed Pa Petersem, sedzig pokoju, widczega zosta-
nie aresztowany przez policje stanowa i zamknigty w wigzie-
niu w Salem, siedzibie administracji okregu, jako gtéwny po-
dejrzany w sprawie zniknigcia zony farmera. Cho¢ pézniej
moze on zostaé oczyszczony z zarzutow, mieszkancy Ross’s
Corners i tak beda zywi¢ do Badaczy szacunek.

Jesli Rudy Jack ucieknie Odkrywcom, zginie jeszcze tej no-
cy jako kolejna ofiara straszliwego stwora ze strychu. Moze
jeszcze powréeié po swej $mierci, sktadajac Badaczom zaska-
kujaca wizyte.

Czyhajacy na strychu

Czajaca sie na strychu istota czeka, podstuchujgc intruzéw,
oceniajac ich zamiary i site. Zyjac w tym domu od ponad
czterdziestu lat, stwér wypracowatl sobie sposoby nowego
odzywiania. Jest z tego stanu zadowolony i postuzy si¢ caly
swoja inteligencja i sprytem, by pozosta¢ tu diuzej.

Choé¢ istota jest ostrozna i nie robi hatasu, ktérys z Badaczy
mogtby zechcie¢ zajrze¢ na strych przez klapg. W tym celu be-
dzie sie musial postuzy¢ drabing lub stangé na ramionach po-
zostatych. Klapa jest zaryglowana od wewnatrz z S 12. Otwar-
cie jej wymaga pomySlnego rzutu na Tabeli Poréwnawcze;.

Czyhajacy poczeka, az intruz wystawi glowe ponad otwdr,
a wtedy, warczac, z impetem pochwyci ofiare. Istota jest pra-
wie niewidzialna w tym $wiecie i nawet snop jaskrawego Swia-
tta nic nie pomoze. Jednak Badacz moze ustysze¢ pedzgcego
nan stwora i — wykonawszy pomySlnie test umiejetnosci uniki
— rzucié sie w dét, spas¢ na podtoge i straci¢ 1k3 punkty
Wytrzymatosci. Dzigki temu ujdzie szponom diabelskiej bestii.

Niezaleznie od tego, czy Badacz uniknie ataku, czy tez
zostanie schwytany, klapa opadnie z hukiem, a ze strychu za-
czng dobiega¢ pomruki i sapania. Swiadkowie tego wydarze-
nia, takze sama ofiara, traca 1/1k2 PP.

Jesli test umiejetnosci uniki nie powiedzie sig, badacz otrzy-
ma obrazenia wynikajace z ataku potwora, a potem spadnie na
dét, tracac od upadku dodatkowe 1k3 punkty Wytrzymatosci.
Wszyscy obecni, bedacy §wiadkami tego zjadliwego ataku,
traca 1/1k3 PP. Ofiara, jesli przezyla, odniosta powazne
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obrazenia gtowy, ktdre pozostawig na twarzy blizny. Wyglad
Badacza zmniejszy sie w zwiazku z tym o 1k6 punktow.

Jesli atak okazat si¢ zabdjczy, powiedz, ze szpony potwora
zaglebily si¢ w czaszce ofiary. Bestia wciggnie zwisajace cia-
to Badacza na gére, wyzre serce i cinie trupa z powrotem
w dét. Swiadkowie tej tragedii traca kolejne 1/1k6 PP.
W nastepstwie tych gwattownych szokéw psychicznych, nie-
ktérzy Odkrywcy moga popasé w diugotrwate szaleristwo:
bacznie obserwuj utrate PP u kazdego z nich.

Co to za bestia

Owe co§ jest prawie niewidzialng i tylko cze$ciowo material-
na manifestacja istoty z innego wymiaru. Bestia wcale nie jest
zwigzana z tym domem, jednak traktuje strych jako stale miej-
sce swojego schronienia. Potwdr woli ciemniejsze kryjowki,
bowiem choé §wiatto go nie rani, to jednak zadaje mu bél.

Tego stwora nie mozna zrani¢ zadng fizyczng bronig, za to

skuteczne sg przeciw niemu czary zmniejszajace Moc. Nie od-
nosi on réwniez obrazen od ognia, elektrycznosci czy kwasu.
Staje si¢ widzialny i przyjmuje forme péistata, kiedy zostanie
posypany ,,Proszkiem Ibn-Ghaziego* lub kiedy si¢ posila. Od-
zywia si¢ pozerajac serca cieptokrwistych zwierzat i znajduje
w tym przyjemno$¢. Jesli Badacze kiedykolwiek wejda na
strych, ujrza catg podtoge zastang zgnitymi truchtami i szkie-
letami szop6w, oposGw, ptakéw i innych matych zwierzat, kto-
re pechowo prébowaty tu zamieszkac.

CZYHAJACY NA STRYCHU, Prawie niewidzialny
S 20 KON 18 BC 17 INT12 MOC 20

ZR 18 WT 18 Szybkos¢ 12

Modyfikator obrazen: +1k6

Bron: Pazury™ (2) 70%, 1k8 +mo

* jeden atak pazurami w rundzie

Specjalne zdolnosci: moze ozywiac i kontrolowaé trupy; bez wysitku
przechodzi przez nie zabezpieczone znakami ochronnymi przeszkody
materialne; wytwarza cuchngcy kwas.

Odestanie Czyhajacego

Stwér jest niewrazliwy na wigkszo$¢ atakéw fizycznych.
Jesli wigc Badacze nie dysponuja magia nie opisana w tym sce-
nariuszu, jedynym rozwiazaniem jest odestanie potwora korzy-
stajac z notatek Mariona Allena. Spalenie domu nie zaszkodzi
potworowi, a jedynie zmusi go do znalezienia sobie innej kry-
jowki, jeszcze blizej Ross’s Corners.

Odsytanie potwora bedzie trwato dwie godziny nieprzerwa-
nej inkantacji, rozpoczetej o péinocy, dopetnionej wtasciwie
wykres§lonym pentagramem i ogniem, w ktéry nalezy sypac
brazowy proszek znaleziony przy notatkach Allena. Notatki
wspominajg, zeby przynajmniej jedna osoba stata podczas ce-
remonii z boku i uwazata na ztowrogie duchy, ktére rytuat
moze $ciggnaé — jednak Badacze postapig tak, jak zechcs.

Spiewajacy moga sobie robié¢ przerwy na ztapanie oddechu,
lecz przynajmniej jedna osoba musi w tym czasie kontynuowaé
zaSpiew. Kazdy Badacz uczestniczacy w zaklinaniu poswigca
2 Punkty Magii na p6t godziny; jesli z jakiej$ przyczyny ilo§é
czyich$ Punktéw Magii zmniejszy si¢ do zera, osoba ta straci
przytomnos¢. W celu odestania stwora, stowa inkantacji musza
by¢ od$piewane od konca.

Po zachodzie storica, na dtugo przedtem, nim Badacze roz-
poczng ceremonig, potwor opusci dom przez strych i pogna w
kierunku najblizszych drzew. Nie trzeba wykona¢ testu nastu-
chiwania, aby go ustysze¢. Badacze stojacy na zewnatrz moga
zobaczy¢ opuszczajacg dom bestig, tracgc przy tym 0/1k3 PP
na widok ciemnego, metnego wiru powietrza. Atak na obser-
wujacych Badaczy przypuszczalnie by si¢ powiddt, lecz Czy-

hajacy zamierza wytropic i zabi¢ witdczege, ktory zeszlej nocy
uniknat jego miazdzacego uscisku.

Wiysitek optaci sig, jesli Rudy Jack juz uciekt z domu.
Wibczega zginie straszliwa Smiercig okoto 10 w nocy. Bada-
cze, ktérzy wykonali pomyS$lny test nastuchiwania, ustysza
dobiegajacy z oddali wrzask, ktéry urwie si¢, zanim podejma
jakiekolwiek dziatania.

Ceremonia

Kiedy ceremonia si¢ rozpocznie, Czyhajacy, przeczuwajac
zamiary Badaczy, szybko powrécei do domu. Nie mogac wejsé
do chronionej czgsci domu, wedrze si¢ z powrotem na strych
1 tam rozpocznie prawdziwa kampanig strachu zmierzajacg do
przerwania rytuatu. W jej czasie bedziesz zmuszat graczy do
wykonania wielu testéw Poczytalnosci. Istnieje wigc ryzyko,
ze wskutek szybko nastgpujacych strat PP, Badacze popadng
w czasowy obted, a nawet nabawig si¢ dtugotrwalej choroby
psychicznej. Chorzy psychicznie Odkrywcy nie beda w stanie
wykonywa¢ inkantacji poprawnie. Kazdy Badacz, szalony czy
nie, ktéry opusci bezpieczne schronienie domu, zostanie
najpewniej schwytany i zabity przez Czyhajacego.

Pierwsze dwadzie$cia minut ceremonii przebiega spokoj-
nie. Dopiero po tym czasie przybywa potwor, Sciagniety do
domu wy$piewywang inkantacja. Z gtoSnym toskotem wpada
na strych. Badacze stysza, jak co$ cigzko dyszy tuz ponad ni-
mi. Wszyscy traca 0/1 PP.

Co jaki§ czas stwor wydaje z siebie obrzydliwe ryki, prze-
rywane chrzaknigciami i obrzydliwymi przeklefistwami wyma-
wianymi nieprzyjemnym, chrapliwym gtosem. Stary dom
chwieje si¢ 1 trzeszczy, nagle wstrzasy wprawiaja go w drzenie
az po fundamenty. Przedmioty leca z pélek, fajerki spadaja
z pieca i toczg si¢ po podtodze. Wszyscy tracg 1/1k3 PP.

Wszystko to trwa nieprzerwanie p6t godziny, a potem przez
szpary w suficie zaczyna wydobywac si¢ straszliwy smrdd.
Jakas$ cuchngca i lepka substancja przecieka przez sufit i zaczy-
na skapywaé w dot, po $cianach. Kaz wszystkim wykona¢ Test
Szczgdcia. Pechowcey zostali ochlapani kropelkami kwasu
wydzielanego przez istot¢ ze strychu i traca 1k2 punkty
Wytrzymatos$ci na skutek poparzen pierwszego i drugiego stop-
nia. Kwas pozostawi blizny.

Na poczatku drugiej godziny inkantacji potwo6r cichnie i Ba-
dacze moga wykonywac zaspiew bez przeszkod. P6t godziny
pozniej, kazdy kto wykona pomys$lny test nastuchiwania,
ustyszy dobiegajacy z zewnatrz domu staby, kobiecy glos
wzywajacy pomocy. Odkrywca, ktéry wyjrzy na zewnatrz,
zobaczy oddalony o jakie$ 50 metréw ksztatt wolno i z trudem
przemierzajacy wysoka trawe w kierunku domu. PomySlny
test spostrzegawczosci lub sztuczne $wiatto pozwolg dojrzeé
szczegOty i przekonaé sig, ze jest to kobieta w srednim wieku,
najpewniej ranna. Kobieta podnosi glowe i wota w strong
domu. Jej twarz jest zlana krwia.

W rzeczywistosci jest to spuchnigty trup zaginionej zony
farmera, Maggie McPhirter. Kobieta jest martwa od 24 go-
dzin, a jej serce zostalo juz dawno pozarte przez Czyhajacego.
Potwér poswigcit 5 Punktéw Magii, aby ozywié jej ciato
1 przeszkodzi¢ w ten sposéb w dopetnieniu ceremonii. Kazdy,
kto wyjdzie na zewnatrz, zostanie zaatakowany przez ozywio-
nego trupa Maggie lub — jesli Straznik woli by¢ bardziej okru-
tny — przez samego potwora.

Potwér moze réwniez ozywic trupa Rudego Jacka, ktéry za-
atakuje Badacza probujacego pomdc kobiecie. Jesli ozywionym
trupom nie uda si¢ wywabié Odkrywcéw na zewnatrz, podejda
one pod sam dom i zaczng ttuc w drzwi i okna, wrzeszczed,
krzyczec i gryz¢€ deski. Sa dos¢ przerazajace, jednak niezbyt tru-
dne do pokonania. Ponadto nie mogg wej$¢ do domu ze wzgle-
du na symbole ochronne. W wigkszosci wypadkéw powinny



by¢ traktowane jako typowe zombie z podregcznika. Utrata
Punktéw Poczytalnosci, ktéra powodujg u badaczy, moze
okazac sig ich najgrozniejsza bronia. Zniszczenie atakujacych
ozywiencow jest nagradzane punktami Poczytalnosci w ilosci
1k6+1 dla kazdego Badacza zaangazowanego w walke.

M. McPHIRTER, Trup ozywiony przez Czyhajgcego
S 11 KON4 BC10 INTO MOC1

ZR3  Szybkos$¢ 5 Wytrzymatos¢ 7
Modyfikator obrazen: brak.

Bron: Drewniany mtot 65%, 1k6 (brak mo)

Utrata PP: 1/1k6

RUDY JACK, Trup ozywiony przez Czyhajgcego
S 11 KON4 BC15 INTO MOCH1

ZR5  Szybko$¢ 5 Wytrzymatos$¢ 10
Modyfikator obrazen: +1k4

Broni: Drewniany mtot 65%, 1k6 +mo

Utrata PP: 1/1k6

Pojawia si¢ Istota

Na pigé¢ minut przed koficem ceremonii, z sufitu zacznie si¢
snu¢ wstega dymu, opadajac spirala w dét, w sam Srodek
pentagramu na podtodze. Istota ze strychu objawi si¢ oczom
Badaczy. Wystarcza teraz jedynie cztery minuty brakujace do
zakonczenia ceremonii, by odesta¢ stwora tam, skad przybyt.
Mglisty zarys zacznie si¢ kondensowa¢ we wnetrzu pentagra-
mu i potwor stanie si¢ czgsciowo widzialny — straszliwa plata-
nina szpondw, paszcz i dtugich macek. Widok tej bestii wywo-
tuje utrate 1/1k8 PP, jednak od rzutu nalezy odja¢ te Punkty
Poczytalnos$ci, ktdre zostaty utracone na skutek wezesniejsze-
go ujrzenia potwora, w momencie, kiedy opuszczat on dom po
zachodzie stofica.

Kazdy Badacz wpadajacy juz w obled widzi zamiast prze-
razajacego potwora pociagajaca i atrakcyjna dla niego ludzka
postaé, np. naga kobiete. Szaleniec z otwartymi ramionami
rusza w kierunku potwora. Jeli nie zostanie powstrzymany,
prawdopodobnie zginie. Potwér jest ograniczony przez penta-
gram, lecz moze zaatakowa¢ kazdego, kto przekroczy jego
granice.

Jesli Badacze dokoriczg ostatnie minuty zaSpiewu, stwor
z jekiem odejdzie z tego §wiata. Zostanie wypedzony tam, skad
przybyt, pozostawiajac po sobie jedynie nieziemski smrod.

Zakonczenie

Jesli stwor zostat wypedzony, wszyscy uczestniczacy w tym
Badacze otrzymuja nagrode — po 1k10+1 PP kazdy. Jedli nie
udato im sie odesta¢ potwora, kazdy traci dodatkowo 1/1k4 PP
w ciagu nastgpnego tygodnia, kiedy to bestia zabije trzy kolej-
ne ofiary, zanim odejdzie z tego miejsca na zawsze.

Otwarte zakonczenie

Przygody Badaczy opisane w tym scenariuszu wcale nie
muszg si¢ juz konczyé. Co z Bertrandem Merriweatherem
1 ktopotami z prawem, w jakie za jego sprawg mogli zosta¢ na
poczatku przygody wciggnigci Odkrywey? Jak wytlumacza
si¢ szeryfowi z trupdw pozbawionych serc, lezacych na terenie
posiadtosci po zakoriczeniu przygody?

Czy testament Ruperta przewiduje Badaczy? Przeciez uwa-
zat ich za dobrych i zaufanych przyjaciét, moze wigc pozosta-
wit im w spadku co$ ze swego majatku.

Co z tajemniczymi glifami wyrytymi wewnatrz zlotego sar-
kofagu? Moze jeden z toméw Mitéw — ,, Tabliczki Zanthu®,
opisujace histori¢ Mu, okaza si¢ pomocne w ttumaczeniu tych
niewatpliwie waznych inskrypcji.
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Kto wiele lat temu zamordowat Mariona Allena w Nowym
Orleanie? Czy byli to kulty$ci, desperacko poszukujacy sarko-
fagu Nophru-Ka? Czy dowiedzg sig, ze ztota skrzyneczka jest
teraz w rekach Badaczy i czy przybeda ja odzyskac? Poznajac
przeszto$¢ Mariona Allena Odkrywcy moga sie dowiedzieé, ze
zanim wyjechal do Nowego Orleanu, nalezat do Kosciota
Gwiezdnej Madrosci w Bostonie — i w ten sposéb gracze przej-
da do kolejnego scenariusz, pt.: ,,Nawiedzenie".

A co z pracg zawodowa Badaczy? Pewnie przez kilka dni
nie pokazywali si¢ w niej i teraz bedg musieli wyttumaczy¢ sig
swoim szefom. Zapewne nie powiedza im prawdy.

Nawiedzenie

TEN scenariusz grato wigcej oséb, niz w jakakol-
Wwiek inng przygode do systemu Zew Cthulhu. Od
samego poczatku byta dotaczana do podrgcznika,
cho¢ nosita tytut ,,Nawiedzony dom”. Dla wielu oséb byta to
pierwsza przygoda w tej grze. Mimo to wcigz moze zaskoczy¢
nawet wytrawnych graczy. Nazwa scenariusza zostata zmienio-
na, by unikna¢ pomyiki z inng przygoda o tym samym tytule,
jak réwniez w celu zachecenia do§wiadczonych Straznikéw
Tajemnic do ponownego si¢ z nig zaznajomienia.
~Nawiedzenie” jest scenariuszem polecanym poczatkuja-
cym Badaczom. Straznik Tajemnic moze jg utrudni¢ lub
utatwié, odpowiednio zmieniajac site i motywy Corbitta. Sce-
nariusz w nie zmienionej formie stanowi prawdziwe wyzwanie
— kilku Badaczy moze tatwo w nim zgina¢.

,Liber Ivonis“ nie jest waznym elementem tej przygody.
Moze zostaé z niej wyeliminowana, jesli Straznik Tajemnic nie
jest gotowy na wprowadzenie Mitéw czy ksiag Mitow.

Akcja scenariusza rozgrywa si¢ w roku 1920. Opisane wy-
darzenia mogg si¢ dzia¢ gdziekolwiek, cho¢ w scenariuszu jest
to miasto Boston, w stanie Massachusetts.

Mapy do gry Zew Cthulhu sa najczgsciej tylko naszkico-
wane. Polozenia réznych miejsc, komnat itp. s3 wazne, jednak
podanie doktadnych odlegtosci i katéw nie jest niezbgdne. Sa
tego dwa powody. Pierwszy jest prosty: Straznikowi Tajemnic
tatwiej bedzie wykona¢ wigkszg wersje mapy dla graczy. Drugi
jest mniej oczywisty: putapki w tej grze maja raczej charakter
intelektualny i emocjonalny — Straznik Tajemnic opisuje je,
anie zaznacza na mapie, tak jak np. ukryte zapadnie, ktére
czekaja na nieuwaznych pechowcow.

By przedtuzy¢ czas rozgrywki, opisz wlasciciela ziemskie-
go, przeprowadz negocjacje pomig¢dzy nim a Badaczami i caty
proces zdobywania informacji. Jesli cheesz skréci¢ gre, od
razu sprowadz Odkrywcéw do domu Corbitta. Wigkszo§é
scenariuszy do systemu Zew Cthulhu zaktada, ze Badacze
beda zdobywac niezbedne informacje, odkrywaé tajemnice
i wigzac wszystko w catos¢. Jesli tego nie zrobig, Straznik Ta-
jemnic powinien zwrécié im uwage na ryzyko, na jakie si¢ na-
razaja. Niezaleznie od tego, czy Badacze beda zbieraé informa-
cje, czy nie, scenariusz nie powinien zajaé wigcej czasu niz je-
den wieczor.

Zapoznaj si¢ doktadnie ze zdolno$ciami i mocami Corbitta
i sprytnie je wykorzystaj. Wigkszo$¢ zabawy dla Straznika
Tajemnic w tej przygodzie ma miejsce podczas uzycia szalen-
czych wiasciwosci znajdujacego si¢ na pigtrze pokoju numer 3.



170 Zew Cthulhu

Informacje
dla Straznika Tajemnic

Cialo Waltera Corbitta zostalo pogrzebane w podziemiach
domu. Jego umyst jednak dalej zyje, §wiadomy zdarzeri roz-
grywajacych sig na gorze. Walter Corbitt posiada nadal wptyw
na niektére, okreslone miejsca rezydencji. Zna magie Mitow,
dzieki ktérej nawet po $mierci zachowat swa tozsamoS¢ i jest
zdolny ozywia¢ ciato. Czasami zeruje na mieszkaricach domu
zabijajac lub zmuszajac do ucieczki tych, ktérzy odkryli jego
sekret. By rozwigza¢ tajemnice, na jaka natrafili, Badacze
musza dowiedzie¢ si¢ wielu rzeczy. Corbitt za$ bedzie Swiado-
my ich obecnosci i postanowi ich zmyli¢. Jesli mu si¢ to nie
powiedzie, sprébuje zabi¢ Badaczy.

Problem

Pewien wiasciciel ziemski poprosi Badaczy, by przeszukali
i zbadali stary dom, ktéry lezy w centrum Bostonu i ktdry
kiedy$ nalezat do pana Corbitta. Jego ostatnich mieszkancow
spotkata tragedia, wigc wasciciel nieruchomosci pragnie, by
Badacze wyjasénili tajemnicg rezydencji i zlikwidowali pro-
lem. Oczywiécie Odkrywcy zostang sowicie wynagrodzeni za
stracony czas i ewentualne kfopoty.

W jaki sposéb wiasciciel dowiedziat sig o Odkrywcach, ile
im zaptaci i co doktadnie powie, zalezy od Straznika Tajemnic
i gry Badaczy.

Jesli nie uda ci sie nic szczeg6lnego wymysli¢, wykorzystaj
nastepujace propozycje. (1) Kuzyn wiasciciela ziemskiego za-
przyjaznit si¢ kiedy$ z Badaczami na uniwersytecie, gdzie in-
teresowali sie oni mistycyzmem i okultyzmem. To wtadnie ku-
zyn zarekomendowat Odkrywcow. (2) Wtasciciel ziemski pro-
ponuje Badaczom w sumie 20$ dziennie, plus nagroda 100$ za
sprawienie, iz dom znéw stanie si¢ normalny. (3) Dodatkowo
7ada zapewnienia, iz po rozwigzaniu problemu bedzie mégt
normalnie wynajmowac¢ rezydencjg, nie narazajac nowych
mieszkanicéw na niebezpieczenstwo.

Badacze otrzymuja klucze do posiadtosci, jej adres i 508 za-
liczki. Reszta zalezy do nich.

Co sie stato

Rodzina Macario wprowadzita sie do rezydencji w roku 1918.
Rok pézniej ojciec miat powazny wypadek, a w kilka dni
p6zniej popadt w trwaty i grozny obted. Zamknigto go w szpi-
talu dla nerwowo chorych. Po kilku miesiacach taki sam los
spotkat matke. Oboje betkotali co$ o nawiedzajgcej ich istocie
z ptongcymi oczami i dziwnych rzeczach dziejacych sig
w domu. Zadne z nich nie chciato wejé¢ do jednej z sypialni na
pietrze. Wtasciciel rezydencji styszat plotki o tym, ze dom jest
nawiedzony jeszcze przed jego kupnem. Jednak cena byta zbyt
korzystna, jak na takie miejsce. Teraz chce, by Badacze roz-
wiali plotki i obawy lub oczyscili dom z wszelkich sit nadprzy-
rodzonych.

Informacje dla graczy

Badacze maja wolna reke i moga zrobi¢ co tylko zechca. Straz-
nik Tajemnic, wystepujac jako wtasciciel ziemski, powinien
odpowiedzie¢ na tyle pytar, by zorientowali sig, w ktdrg strong
prowadzi¢ §ledztwo. Nalezy jednak pamigtac, iz wypytywana
przez nich osoba nie zna si¢ na mistycznych sprawach, nie
widziata w domu nic niezwyklego i nie wie, co doktadnie
powiedziat Macario. Jesli Badacze nie s3 w stanie porozumie¢
sie miedzy soba, co dalej robié, rozwiaz konflikt przy pomocy
rzutu kos$émi.

Nastepujace ponizej informacje i §lady utozone sa w kolej-
noéci, jaka prawdopodobnie obiorg Badacze. Jesli zas zdecy-
duja sie od razu i$¢ do domu Corbitta, ostrzez ich, lecz pozw6l
dziata¢ tak jak chca.

Rodzina Macario

Maz i zona zostali osadzeni w Klinice dla nerwowo chorych
w Rexbury, kilka mil od centrum Bostonu. Vittorio jest nadal
kompletnie obtgkany i rozmowa z tym mamroczgcym, trzgsa-
cym sig mezczyzna nic nie da. Gabriela jest w miarg przy-
tomna i sktonna do rozmowy. Straznik Tajemnic powinien
ograniczy¢ ilo§¢ pytan, na ktére gotowa jest odpowiedziec,
jako ze straszliwe wspomnienia wyprowadzajg ja z rownowagi.

Pani Macario nie ma zbyt duzo do powiedzenia. Zta moc
zyje w rezydencji. Jest tak straszna, ze kobieta boi si¢ nawet
o niej mysle¢. Czasem budzita si¢ w nocy i widziala, jak ta
istota nachyla si¢ nad nig. Jesli to Co§ byto wéciekle, sprawia-
to, ze rézne przedmioty zaczynaty lata¢ dookota pokoju. Naj-
bardziej nienawidzilo jednak meza Gabrieli, Vittoria, i na nim
koncentrowato swa moc. Straznik Tajemnic moze odpowie-
dzie¢ na wiecej pytar, lecz kobieta nie jest w stanie udzieli¢
konkretnych informacji. Po wizycie Badaczy w domu, infor-
macje Gabrieli mogg okazaé si¢ doktadniejsze.

Dwoje dzieci Macario mieszka w Baltimor, u przyjaciét
rodziny. Badacze moga ich odwiedzi¢, lecz chtopcy wiedza
tylko tyle, iz stracity rodzicéw, a w poprzednim domu $nity
czasami o dziwnym mezczyznie z ptongcymi oczami.

Gazety

Ktéry$ z Badaczy moze zasugerowaé poszukanie w archiwum
wycinkéw pisma ,,Boston Globe® — porzadnego, wiarygodne-
go dziennika (jesli gracze sami do tego nie dojda, mogg wpas¢
na pomyst, jesli powiedzie im si¢ Test Pomystowosci). Jedli
p6jda tam wigksza grupa, beda potrzebowaé przynajmnie;j je-
dnego udanego testu wmawiania lub perswazji, by dosta¢ si¢
do érodka. W razie niepowodzenia, potrzebny bedzie list pole-
cajacy od burmistrza lub wydawcy gazety.

Wycinki prasowe utozone sa w katalogu wedtug adreséw
ulic. Artykuty dotyczace rodziny Macario sg krétkie i niezbyt
doktadne. Zawierajg tylko to, czego Badacze zdazyli si¢ juz
dowiedziec.

Mozna jednak natrafi¢ takze na tekst z 1918 roku, ktéry nig-
dy nie zostat opublikowany. Historia dotyczy rodziny francu-
skich imigrant6w, kt6rzy wprowadzili sie w roku 1880 do domu
Corbitta. Opuscili oni jednak rezydencje po serii tragicznych
wypadkéw, w wyniku ktérych dwoje rodzicéw zmarto, pozosta-
wiajac okaleczone dzieci. Dom stat przez dtuzszy czas pusty.

W roku 1909 wprowadzita si¢ do niego kolejna rodzina,
jednak prawie natychmiast padta ofiara choroby. W roku 1914
najstarszy brat zwariowat i zabit si¢ nozem kuchennym. Po tej
tragedii zatamana rodzina opuscita rezydencje. W 1917 roku
trzecia z kolei rodzina wynajeta dom, lecz opuscita go naty-
chmiast, gdy wszyscy jej cztonkowie zachorowali w tym
samym momencie.

Jesli jeden z Badaczy wykona udany test WG x3 lub test
wiarygodnoéci, uda mu si¢ poflirtowa¢ z bibliotekarka (lub
bibliotekarzem). Zasugeruje ona poszukanie starszych infor-
macji dotyczacych domu Corbitta, jako ze w archiwum sg
tylko teksty od roku 1878.

Biblioteka

W bibliotece gtéwnej znajduje si¢ wiele interesujacych rzeczy,

Badacze muszg jednak odnalez¢ kazda z nich przy pomocy od-

dzielnego testu umiejetnosci korzystanie z bibliotek.

O W roku 1835 bogaty kupiec wybudowat dom, lecz prawie
od razu zachorowat i sprzedat rezydencje Wielmoznemu
Panu Walterowi Corbittowi.

O W roku 1852 Walter Corbitt zostat zaskarzony przez swych
sasiadéw, domagajacych sig, by opuscit zajmowany teren
,.ze wzgledu na jego powazne (sic) przyzwyczajenia, tudziez
ztowr6zbne zachowanie”.



O Najwyrazniej Corbitt wygrat sprawe sadowa. Jego nekrolog
z roku 1866 $wiadczy, ze nadal mieszkal w tym samym
miejscu. Rozpoczat sig wtedy kolejny proces sadowy, by
zanegowac ostatnig wolg Corbitta. Zazyczyt on bowiem so-
bie, by pochowano go w piwnicy wiasnego domu.

0O Nie wiadomo, jak zakoriczyt si¢ drugi proces.

Kazda z tych informacji wymaga szukania przez cztery godzi-
ny. Wszystkie znajduja si¢ w kilku réznych gazetach.

Archiwum Sadowe

Udany test korzystania z bibliotek ujawni w archiwum spraw
cywilnych fakt, iz wykonawca ostatniej woli Corbitta byt
Reverend Michael Thomas, pastor Kaplicy Kontemplacji
i Kosciota Pana Naszego, Dawcy Sekretow. Wykaz kosciotéw
(dostepny takze w tym archiwum) odnotowuje zamknigcie
Kaplicy Kontemplacji w roku 1912.

Jesli Badacze postanowia poszpera¢ w archiwum spraw kar-
nych, znajda informacje¢ o pewnej akcji przedsigwzigtej prze-
ciwko Kaplicy w roku 1912. Nie ma jednak zadnych dotycza-
cych tej sprawy danych. Jesli Badacze byli mili i uprzejmi dla
obstugujacego ich urzgdnika, zasugeruje im, iz informacje o
powazniejszych przestgpstwach moga by¢ przechowywane w
stanowych lub federalnych archiwach hrabstwa. Udany test
umiejetnosci prawo wykaze to samo. Dane dotyczace oficeréw
biorgcych udziat w aresztowaniach i rewizjach przechowywa-
ne sa w Komendzie Gtéwnej Policji.

Wyzsze urzedy; Komenda Giéwna
Policji

Chcac dostaé si¢ do danych o tajnej akcji przeciwko Kaplicy
Kontemplacji, nalezy wykorzysta¢ umiejetnosci prawo, wma-
wianie lub wiarygodno$¢é. Policyjny atak na Kaplicg zostat
spowodowany powtarzajacymi si¢ podejrzeniami, iz cztonko-
wie tej organizacji religijnej odpowiedzialni s za zniknigcia
dzieci z okolicy. Podczas akcji, w wyniku strzelaniny i poza-
ru, zmarto trzech policjantéw i siedemnastu wyznawcéw kul-
tu. Autopsje ofiar sg wyjatkowo mato konkretne i ogdlne, tak
jakby koroner ich wcale nie przeprowadzit.

Aresztowano 54 cztonkow sekty, jednak wszystkich oprécz
o$miu zwolniono. Materiaty archiwalne napomykajg o bez-
prawnym mieszaniu si¢ w prowadzone $ledztwo wptywowych
osobistosci z Bostonu. Jest to logiczne wyttumaczenie, czemu
informacja o bitwie — najwigkszej akcji policyjnej w dziejach
miasta — nigdy nie ukazata si¢ w druku.

Pastor Michael Thomas zostat aresztowany i skazany na 40
lat wigzienia za pigciokrotne morderstwo drugiego stopnia.
W roku 1917 udato mu si¢ zbiec z zaktadu karnego i opusci¢
granice stanu.

Sagsiedztwo

Wiekszos¢ os6b mieszkajacych koto domu Corbitta przed
pierwsza wojna Swiatowg zmarta lub si¢ przeprowadzita. Dzie-
wietnastowieczne domy zostaty zastapione przez biura i skle-
py. Dom Corbitta, ze swoim zaro$nigtym frontem jest jedyna
prywatng rezydencja na tej przecznicy. Badacze moga jednak
spotka¢ Pana Dooleya — sprzedawcg papieroséw i gazet — kt6-
ry dobrze zna i pamigta okolicg. Jest on w stanie pokaza¢ miej-
sce, gdzie znajdowata si¢ Kaplica Kontemplacji. To tylko kil-
ka przecznic dalej.
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Kaplica Kontemplacji

To, co zostato z kaplicy, znajduje si¢ na korficu obskurnej
uliczki. Pozostatosci sg tak zwietrzate i obro$nigte roslinnoscia,
iz sprawiaja wrazenie naturalnych kamieni, a nie resztek budo-
wli. Gdy Badacze odgarna $ciang chwastéw 1 pnaczy, ich
oczom ukaze si¢ §$wiezo nakreslony na kamieniu, dziwny sym-
bol. Wyglada on jak potaczenie trzech Ygrekéw w tréjkat, tak
ze widetki kazdego z nich stykaja si¢ z koficami dwdch pozo-
statych. W §rodku tego ,.tréjkata” namalowane jest otwarte
oko. Kiedy Badacze znajda si¢ blisko tego znaku, zaczng od-
czuwac denerwujace mrowienie czota, trochg podobne do lek-
kiego ataku migreny. Jesli pozostang dtuzej przy kaplicy, b6l
nie ustanie. W koricu zostana zmuszeni do opuszczenia ruin.
Wtedy mrowienie ustanie.

Przeszukujac ruiny, Badacze znajda przede wszystkim grani-
towe bloki, na wpdt spalone, zmurszate tawki i $mieci. W pew-
nym momencie zorientuja sig, ze ziemia, na ktérej stoja, przy-
krywa starg, niebezpiecznie uginajaca si¢ drewniana podtoge:
wszyscy powinni na 1k100 wyrzuci¢ mniej niz ZR x4. Osoby,
ktérym test si¢ nie powiedzie, czujg jak nagle ziemia ustgpuje
im spod nég i spadaja trzy metry w dét, do sutereny. Kazdy
z pechowych Badaczy traci od upadku 1k6 Wytrzymatosci.

Ta cze$é sutereny zostata odcieta od gléwnej czgsécei bu-
dynku i posiadata oddzielne schody, znajdujace si¢ teraz pod
kupa gruzu. W Srodku niej leza dwa odziane w resztki jedwab-
nych szat szkielety. Sa to kultysci, ktdrzy, cho¢ schowali sig,
zgineli w pozarze.

W srodku znajduje si¢ tez szafka z zaplesniatym archiwum
sekty. W pewnym miejscu zapiski wspominaja, iz Walter Cor-
bitt zostal pochowany w piwnicy swego domu ,,zgodnie ze
swym zyczeniem i wola Tego, Ktéry Czai si¢ w Mroku”.

W tym samym pomieszczeniu znajduje sig, przykuta taficu-
chem do zbutwiatego biurka, wielka, oprawiona w ludzka ské-
re ksigga. Pochodzenie skéry mozna odkry¢ wykonujac udany
test medycyny lub WYK x3. Jest to recznie pisana, tacifiska
kopia stynnej ,,Liber Ivonis®. Niestety tom jest tak przegnity
i nadgryziony przez robaki, iz niektdre jego czesci sg nie do od-
czytania.

Stary dom Corbitta

Dom i teren dookota niego: Ceglany dom ostonigty jest
z wszystkich stron nowymi i wyzszymi budynkami biurowy-
mi. Jego front skierowany jest w strong ulicy. Tyl zastonigty
jest gesta rodlinnoscig i na wpdt zawalong altana. Po obu stro-
nach rezydencji prowadzg tam $ciezki.

Badacze obserwujacy dom z zafascynowaniem widza, jak
niesamowicie tonie w mroku rzucanym przez otaczajace go bu-
dynki. Puste, zastonigte okna kryja przed oczami ciekawskich
wszystkie znajdujace si¢ wewnatrz tajemnice. Badacze, ktorzy
w przesztosci zetkneli si¢ z mistycznymi lub okultystycznymi
wydarzeniami czuja, iz w Srodku czai si¢ co$ ztowieszczego.
Nie potrafig jednak poda¢ zadnych racjonalnych powodéw
usprawiedliwiajagcych to uczucie.

Po podejsciu do drzwi okazuje sig, iz zabezpieczone s3 je-
dnym zamkiem, jednak kto§ zamknat zamontowane od Srodka
cztery zasuwy. Wszystkie sprawiaja wrazenie, jakby zostaty
zatozone najwyzej rok lub dwa temu. Jesli Badacze wpadna na
to, by spojrze¢ przez okna na parterze, okaze sig, iz zasuwy zo-
staty przybite od wewnatrz.

Parter

Zapoznaj si¢ z zataczonym planem domu.

POKOJ 1. Jest to magazyn pefen skrzynek i gratéw w rodza-
ju zardzewiatych wiader, czy starych bicykli. W prawym kon-
cu pokoju stoi zabity deskami kredens. Jesli zostanie otworzo-
ny sita, w Srodku mozna znalez¢ trzy przewigzane ksiazki. Sg
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to pamietniki Waltera Corbitta, bylego wiadciciela tego domu.
Tak w kazdym razie twierdza karty tytutowe toméw.
Pamietniki Corbitta napisane sa w prostym, cho¢ czasem
troche pokreconym i dziwnie stosowanym jezyku angielskim.
Przeczytanie ich zajmuje dwa dni: zwigkszaja o +4% umieje-
tnos$¢ Mity Cthulhu, powoduja utratg 1k4 PP, a ich wskaznik
czar6w wynosi x4. Pamietniki opisujg rézne okultystyczne
eksperymenty Corbitta, w tym przyzywania i inne zaklecia. Po-
nadto jasno i zrozumiale opisuja ceremonig ,,Przywotania/Spe-
tania kroczacego miedzy $wiatami* (patrz ,,Wielka Ksiega Za-
klec¢“). Jest to jedyny opisany czar w tych pamigtnikach.
Wspomniane zaklgcie wymaga po$wigcenia 2k6 tygodni na
nauke — zbyt dtugoby uzy¢ je w tej przygodzie.
POKOJ 2. Kolejny magazyn. Wypelniajg go przede wszy-
stkim potamane meble i inne przedmioty nadajace si¢ do spa-
lenia w piecu.

POKOJ 3. Przebieralnia. Na wieszakach wisi kilka ptaszczy,
parasolek i kapeluszy, na podtodze zas stoja kalosze. Ponadto
lezy tu kilka workéw wegla przeznaczonego do wolnostojace-
go pieca w bawialni. Udany Test Pomystowosci zwrdci uwa-
ge Badacza na fakt, iz tylne drzwi prowadzace na zewnatrz za-
bezpieczone sg dwoma zamkami i trzema zasuwami.

POKOJ 4. Bawialnia. W $rodku znajduje si¢ standardowe
wyposazenie, tzn. radio, kanapa, wyScietane fotele i pétki za-
petnione §wiecidetkami i figurkami. Udany Test Pomystowo-
$ci zwrécei uwage Badaczy na fakt, iz w tym pokoju znajduje
sie niezwykle duza ilo§¢ krzyzy, $wigtych obrazéw Matki Bo-
skiej i innych chrzescijariskich dewocjonaliéw.

POKOJ 5. Jadalnia. Na srodku stoi dhugi, mahoniowy stét,
wbudowany kredens i siedem krzeset. Na blacie lezy nie uzy-
ta zastawa dla trzech osob, a w wazie gnije zupa ryzowa.

Dom Corbitta
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POKOJ 6. Jest to tradycyjna kuchnia z lodéwka, piecem na
drewno z piekarnikiem oraz niewielka spizarnia. Niektdre pro-
dukty zywnoSciowe nadajg si¢ jeszcze do jedzenia — sa to zupy
w puszkach, peklowane migso, ryz, niektére przetwory i kilka
butelek wina domowe;j roboty. Reszta zgnita lub zostata pozar-
ta przez szczury, przychodzace do kuchni przez dziure w $cianie.

Pietro

POKOJ 1. Jest to tradycyjna sypialnia z podw6jnym tézkiem,
regalem na ksiazki i oknem. Pokéj wyglada na sypialnig
Gabrieli i Vittoria. Jest tu jeszcze wigcej krzyzy, a rézance
i brewiarz lezg na stoliku koto t6zka.

POKOJ 2. W-tym pomieszczeniu znajduja si¢ dwa mate
t6zeczka, zabawki, dziecigce ubranka oraz obrazki z kowbojem
i samolotem. Bez watpienia byta to sypialnia dzieci.

POKOJ 3. W tym pomieszczeniu znajduje si¢ rama t6zka,
goty materac sprezynowy i pusta toaletka. Cho¢ nie uzywany,
pokdj przypomina dwa poprzednie. Dawniej byta to sypialnia
samego Waltera Corbitta. Przebywat on w nim tak dtugo, iz
w pozostala tu czg$¢ jego mocy psychicznej, dzigki ktérej
moze wywotywacé w tym pomieszczeniu rézne dziwne efekty.
Ilekro¢ to czyni, w pokoju roznosi si¢ przerazliwy oddér —
niezaprzeczalny znak obecno$ci Mitéw.

O Corbitt jest w stanie wywotac styszalne w calym domu po-
tezne odgtosy uderzeri.

O Moze uformowac katuz¢ krwi na podtodze (z krwi szczu-
réw) lub sprawic, ze zacznie ona sptywac po $cianach.

O Corbitt potrafi tez sprawié, iz okno lub drzwi zaczna wyda-
waé dzwigk podobny do grzechotania i skrobania.

0O Moze ponadto pchnaé t6zko z wystarczajaca sila, by zadaé
znajdujacemu si¢ w pokoju silny cios.

Na poczatku Corbitt nie bedzie nic robit. Jesli jednak zorien-

tuje sig, ze Badacze maja zamiar rozwiazaé tajemnicg¢ domu,

sprébuje zmyli¢ ich i przekonaé, iz Zrédtem wszystkich proble-

moéw jest wiasnie ten pokéj. Sprébuje to zrobi¢ wywotujac od-

glosy uderzen i katuze krwi.

Jesli Badacze nie beda do konca przekonani, postara sig

przyciagnac ich do §rodka sypialni i tam zabié. Najpierw zwa-
bi Odkrywce do okna — sprawi, ze zacznie brzgcze¢. Nastepnie
nagle uderzy w niego tézkiem — pechowy Badacz wypadnie
przez okno. Odtamki szkta i upadek powoduja utrate 2k6 pun-
ktéw Wytrzymatosci.
POKOJ 4. Eazienka z umywalka, wanna i klozetem. Nadal
znajduja si¢ w niej reczniki i inne przedmioty typowe dla czte-
roosobowej rodziny. Na §rodku wanny zebrata si¢ katuza rdza-
wej wody, kapiacej z przeciekajacego kranu.

Piwnica

POKOJ 1. Drzwi do piwnicy posiadaja zamek i dwie zasuwy,
ktére mozna otworzy¢ tylko z géry. Ponizej znajduje si¢ gtow-
ny magazyn. Prowadzace tam schody sg w kiepskim stanie,
a elektryczno$¢ w suterenie nie dziata, gdyz wytaczyt ja
Corbitt. Skrzynka z bezpiecznikami znajduje si¢ na gorze,
w kuchni. Kazdy gracz, ktérego Badacz schodzi w dét,
powinien rzuci¢ 1k100. Jesli wyrzuci wigcej niz ZR x7, spada
ze schodéw i traci 1k6 Wytrzymatosci.

W mniejszym pokoju przechowywane sa przerdzewiate
topaty i narzedzia, gwozdzie itp. Boczne $ciany zbudowane sg
z cegiet. Sciana przegradzajaca (do pokoju numer 3) i $ciany
pokoju pod schodami (numer 2) sa drewniane.

LATAJACY NOZ. Jesli ktorys z Badaczy przeszuka rupiecie
zalegajace pokdj numer 1 1 wykona udany test spostrzegaw-
czosci, znajdzie stary néz z rzezbiong rekojescia. Ostrze pokry-
te jest grubg warstwa rdzy. Jest to magiczny sztylet Corbitta,
rdza za$ jest tak naprawde zakrzepta krwia poprzednich ofiar.



Corbitt potrafi sprawic, iz néz zacznie lata¢ i moze kogos$ zrani¢.
Kazda taka préba kosztuje go 1 PM. Moze wykonac jeden atak
w rundzie, a szansa trafienia wynosi aktualne PM Corbitta x5
lub mniej. Sztylet jest sterowany sita magii, dlatego Corbitt nie
dodaje do udanego ataku swego modyfikatora obrazeri.
Zaatakowany Badacz moze sprobowac odparowac atak trzy-
manym w rece przedmiotem (bazowa szansa 30%) — nic poza
tym nie nadaje si¢ w pokoju do obrony. Widok latajgcego sa-
moistnie noza powoduje u kazdego Badacza utrate 1/1k4 PP.
Odkrywca moze tez sprobowaé schwyci¢ lecacy na niego
néz (musi wykona¢ test ZR na 1k100). Jesli mu si¢ powiedzie,
nalezy poréwnac Site Badacza z aktualnymi Punktami Magii
Corbitta. Jesli zwyciezy Corbitt, néz zostaje uwolniony, a Ba-
dacz ma rozcieta dionig i traci jeden punkt Wytrzymatosci.
Préba uwolnienia noza kosztuje Corbitta kolejny Punkt Magii.

POKOJ 2. Jest to pusty sktadzik na wegiel. Drzwi do niego
zostaly zabite gwozdziami.

POKOJ 3. Sciana naprzeciwko schodéw zostata zrobiona z za-
chodzacych na siebie desek. Jesli zostang rozbite lub usunigte,
Badaczom ukazuje sie niewielka przestrzeni koriczaca si¢ naste-
pna drewniang $ciang. Z tego nieduzego pomieszczenia bucha
obrzydliwy odor, znajduje sie tam bowiem gniazdo szczuréw.

SZCZURY. Jesli Badacze nie przepuszcza uciekajacych gry-
zoni, zaatakuja one kazdego, kto zagrodzi im droge. Znajduje
sie tam sze$¢ stad szczuréw (lub tyle, ile sobie zyczy Straznik
Tajemnic). Szczury opisane s doktadnie w rozdziale ,,Bestie
i potwory“. Szczury atakujg w grupach po dziesigé zadajac
kazdym atakiem 1k3 obrazen. Ich szansa trafienia wynosi ak-
tualna liczba grup x5. Gryzonie atakuja raz w rundzie, zawsze
po ataku Badaczy. Udane trafienie w stado szczurdw zawsze
zabija jednego osobnika i powoduje ucieczke reszty. Im wig-
cej szczuréw ginie, tym reszta ma mniejsza ochote na walke.

Na wewnetrznej Scianie wyryto stowa ,Kaplica Kontem-

placji”, jednak tak niewyraznie, iz do odkrycia tego niezbedny
jest udany test spostrzegawczosci. Jesli Badacze przebijg si¢
i przez te Sciang, znajda si¢ w pokoju numer 4.
POKOJ 4. Jest to miejsce, gdzie ukrywa sie Corbitt. Lezy bez
ruchu na sienniku, na $rodku pokoju. Wyglada na martwego.
Jego opis znajduje sie troche dalej. Podtoga jest klepiskiem,
aw potudniowo-zachodnim rogu pokoju stoi st6t z jakimis
papierami. Przy dotknigciu obracajg si¢ one w pyt. To, co
Badacze zdotali zauwazy¢, wygladato na horoskop. Jesli zas
zdotali wezeéniej zrobi¢ tym zapiskom zdjecia, Straznik Ta-
jemnic moze sam okresli¢ ich nature i uzy¢ w jakiej$ nastgpnej
przygodzie.

Wydajac 5 Punktéw Magii, Walter Corbitt moze poruszac
swym ciatem przez pig¢ rund. Uczyni to w ostatecznosci,
w chwili, gdy poczuje si¢ zagrozony. W takim wypadku pod-
niesie sie z siennika powodujac u wszystkich widzacych to
utrate 1/1k8 PP. Natychmiast zaatakuje.

Lezac na sienniku, moze jesli jeszcze tego nie zrobit, uzy¢
swych zaklec.

Zakonczenie

Jesli Badacze rozwiazali zagadke domu i pozbyli si¢ Corbit-
ta, wlasciciel ziemski z zadowoleniem i z wdzigcznoscig zapta-
ci im nalezna sume. Jesli za$§ powiedza mu, iz nic si¢ w domu

- nie dzieje, péjdzie dla pewnosci spedzi¢ tam noc i zginie
zasztyletowany przez magiczny néz Corbitta. Wtedy Badacze
beda musieli udowodnié, iz dom jest nawiedzony, bowiem
zostang oskarzeni o morderstwo.

Nagrody
Jesli Corbitt zostanie pokonany, kazdy z Badaczy otrzymuje
1k6 PP.
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Ponadto na szyi Corbitta wisi taiicuch z czarnym, zakurzo-
nym kamieniem szlachetnym. Jesli ktéry§ z Badaczy dotknie
go, cheac zetrze¢ kurz, kamie rozpusci mu sie w rece i doda
punkt Mocy do jego wspétczynnikdw. Kamien ten podtrzymy-
wat moc na wp6t zywego Corbitta.

Badacze mogli tez z ruin Kaplicy zabra¢ ,Liber Ivonis®.
Straznik Tajemnic powinien odpowiednio obnizy¢ moc tej
ksiegi, zwazywszy na jej ngdzny stan.

Whasciciel ziemski z przyjemnoscia wrecza im pienigdze, na
ktére uczciwie zarobili.

Rozwinigcie

Straznik Tajemnic na pewno zauwazy} wystgpienie w scena-
riuszu §wiezo namalowanego znaku na Kaplicy, a takze dziwne
zatuszowanie akcji policyjnej z roku 1912. Mozliwe jest zatem
powiazanie tych faktéw w wielki spisek. Niektore sprawy
moga za jakis czas wyptyna¢ znowu na Swiatto dzienne.

Walter Corbitt

Corbitt jest wysoki. Przypomina drewniang, wysuszong
lalke. Ma okoto metra osiemdziesigciu wzrostu i jest nagi. Ma
odstraszajace, szeroko otwarte, jakby ptongce oczy oraz przy-
pominajacy ostrze noza nos. Corbitt stracit wszystkie wiosy,
a zmniejszone dzigsta sprawiaja, iz jego zgby staty si¢ bardzo
dtugie. Roztacza dookota siebie dziwny, mdlacy zapach przy-
pominajacy gnijaca kukurydze. Poczatkowo moze zachowy-
waé sie cicho, jednak w pewnym momencie wygodniej mu
bedzie warczeé, skrzeczeé, rechotaé, czy tez przedrzezniac
Badaczy. Corbitt nie musi oddychac.

Walter Corbitt nie jest prawdziwym wampirem, ani tez inng
znang bestig — to po prostu czarnoksieznik przechodzacy pro-
ces transformacji w co$ wyjatkowo nieludzkiego.

Swiatto stoneczne powoduje bol i jesli jest zbyt mocne,
utrudnia mu widzenie. Co jest w stanie zabi¢ Corbitta, zalezy
tylko od uznania Straznika Tajemnic. Corbitt zywi si¢ krwig,
cho¢ réwnie dobrze mogtaby to by¢ marchewka. Picie krwi
stanowi dla niego po prostu wigksza frajde.

Jedno z zakleé, jakie posiada —,,Ochrona ciata“ dziata iden-
tycznie jak opisany w ,,Matej Ksiedze Zakle¢" czar. Postaraj si¢
jednak jego dziatanie opisa¢ mniej wigcej tak: pociski i uderze-
nia odtupuja jedynie kawateczki jego ciata, sprawiajac, iz Cor-
bitt staje sie jeszcze potworniejszy. W innym przypadku
,,Ochrona Ciata® moze mieé zupetnie inne efekty wizualne.

Dopéki dziata zaklecia, wysuszona i twarda jak zelazo sk6-
ra jest odporna na ciosy. Jesli obrazenia przewyzszg magiczny
pancerz, Wytrzymalo$¢ jest zmniejszana normalnie. Corbitt
nigdy sie nie leczy i nie odzyskuje Wytrzymatosci. Gdy spadnie
ona do zera, rozsypuje si¢ w proch i jest na zawsze martwy.

Przy pomocy opracowanego przez siebie czaru ,Przejecie kon-
troli*“, Corbitt moze mentalnie zapanowa¢ nad umystem jednego
Badacza naraz, jesli tylko jest on w domu. Wymaga to od niego
poswiecenia 1 PM i wygrania pojedynku MOC kontra MOC (ko-
rzystajac z Tabeli Poréwnawczej). Jesli mu si¢ to uda, Odkrywca
jest przez 2k3 rundy walki oszotomiony (zauwaz, Strazniku Ta-
jemnic, iz jest to czar réznigcy si¢ od tego opisanego w ,,Matej
Ksiedze Zakle¢*). Znajdujaca sig w tym stanie ofiara jest podatna
na telepatyczne sugestie i rozkazy Corbitta. Co prawda nie popet-
ni samobdjstwa, lecz moze dokona¢ morderstwa lub zrobi¢ co$
gtupiego i nierozwaznego —np. sprobowac potknaé n6z rzezniczy.
Po ocknieciu sie z tego stanu, ofiara nic z niego nie pamieta.

WALTER CORBITT, Ozywiony diabet
S18 KON22 BC 11 INT16 MOC 18
ZR7 WG1 WYK16PO WT 17
Modyfikator obrazen: +1k4
Bron: magiczny, latajacy sztylet, PM x5%, obrazenia 1k4+2 (nie
dodaje sie mo)
szpony 50%, obrazenia 2k3 +mo
(cd. na nast. stronie)
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Walter Corbitt — dokonczenie

*Obrazenia zadane szponami niosg za sobg ryzyko zakazenia.
Nastgpnego dnia od zakazenia, ofiara popada w delirium i wycho-
dzi z tego stanu po 30-KON dniach, jesli wyrzuci na 1k100 mnigj
niz KON x5. Jesli sie to nie uda, traci 1k3 Kondycji i pozostaje

w stanie delirium przez kolejne 30-KON dni. Procedura powtarza
sie do az uzdrowienia lub $mierci Badacza. Straconej Kondycji nie
mozna odzyskac.

Czary: Przejecie kontroli, Ochrona ciata, Przywotanie/Spetanie
Kroczgcego miedzy $wiatami.

Magiczne przedmioty: latajgcy sztylet.

Umiejetnosci: ukrycie czego$ 30%, Mity Cthulhu 31%, ktamanie
72%, nastuchiwanie 60%, zmylenie 64%, skradanie sie 80%.

Utrata Poczytalnosci: wszyscy, ktorzy zobaczg, jak sie porusza, tracg
1/1k8 punktow.

Szaleniec

dwudziestych naszego wieku. Zmiana miejsca akcji lub

wprowadzanie wiasnych elementéw nie powinno spra-
wiaé trudnosci. W wypadku umiejscowienia przygody w latach
dziewieédziesiatych naszego stulecia nalezy zatozy¢, ze miej-
sce ogni jest niedostepne ze wzgledu na silne wiatry i mgly
otulajace gore; nalezy tez zasugerowac, ze wyjatkowo pasku-
dna, burzowa pogoda wydaje si¢ by¢ nienaturalna.

Strazniku Tajemnic, zwr6¢ uwage, Ze pozaziemscy wrogo-
wie sg bardzo metodyczni w swym postepowaniu i dysponujg
technologia dalece bardziej zaawansowang niz ta dostepna Ba-
daczom. Nasi bohaterowie beda musieli wykazac sie nie tylko
swoimi umiejetnosciami, ale réwniez bedg potrzebowali sporo
szczedeia lub pomocy z zewnatrz, by méc odnies¢ zwycigstwo.

Gorliwi Straznicy Tajemnic moga powieli¢ zamieszczone
w scenariuszu wycinki z gazet, by w czasie gry wreczy¢ kopie
graczom, ktérzy dzigki takim pomocom na pewno duzo spraw-
niej skojarza wszystkie fakty.

Scenariusz nie zawiera zadnych map, jako ze odlegtosci i usy-
tuowanie poszczegblnych miejsc nie ma specjalnego znaczenia.
Gora Strafton, hrabstwo Windham i Brattleboro istniejg napraw-
de i znajduja si¢ na potudniu Vermont, w Stanach Zjednoczo-
nych. Zachodnia odnoga rzeki Windham — jesli w ogéle istnieje
— powinna zosta¢ tak umiejscowiona, by pasowata do przygody.

Poniewaz Badacze bgda musieli dojecha¢ na miejsce, Straz-
nik powinien wiedzieé, co ze soba zabieraja. Przypuszczalnie
pojada jednym lub dwoma samochodami — badZ praktyczny
i pozwdl kazdemu zabra¢ walizke z bagazem osobistym oraz
dodatkowo 10-15 kilograméw przeznaczonych na bron, niepo-
reczne, ale za to wySmienitej jakosci kamery i wszelkie inne
specjalne wyposazenie. Mozesz pozwoli¢ im zabra¢ wigcej, ale
tylko wtedy, kiedy tajemnica jest jasno okreslona lub Badacze
zamierzajg nie wracaé przez wiele tygodni. Jesli nagle zdecy-
duja sie zakupié¢ wigcej ekwipunku, beda to mogli zrobié tyl-
ko w miejscu, gdzie taka mozliwo$¢ jest realna. Miasteczko
Jenning nie oferuje pod tym wzgledein zbyt wiele.

AKCJ A przygody rozgrywa si¢ w Nowej Anglii w latach

Tio przygody - wiedza tylko
dia Straznika Tajemnic
Stary Harny Rooger stat si¢ ostatnimi czasy wielkim ekscentry-
kiem. Bez zadnych powodéw napadt na listonosza. Plotki
glosza, ze jego szalefistwo przyjeto forme jakich$ tajemni-
czych rytuatéw, ktére urzadza na wzgdrzach, rozpalajac ogni-
ska i sktadajac w ofierze kozy.

Rooger nigdy nie byt cztowiekiem zréwnowazonym, moze
dlatego to wtasnie z nim nawiazata kontakt grupa mi-go, grzybéw

z Yuggoth. Te obce istoty chca przegoni¢ lub zabi¢ mieszkancéw
Jenning, by bez klopotéw méc drazy¢ w okolicznych wzgdrzach
swe kopalnie. Zamierzajg pozby¢ si¢ ludzi, przywotujac Ithaqua
— Kroczgacego po Wietrze — ktéry zmiecie miasteczko z powierz-
chni ziemi, zabijajac przy tym wszystkich jego mieszkaricow w ta-
ki sposéb, ze przez innych zostanie to wzigte za skutek burzy
$nieznej o monstrualne;j sile. P6Zniej mi-go pozbeda si¢ ocalatych
przy uzyciu miotaczy mgty. W ciagu swych wielomiesigcznych
przygotowan grzyby z Yuggoth zdotaty otworzy¢ na szczycie gé-
ry Strafton magiczne przejscie, pozwalajgce objawic sig Ithaqua na
tak odlegtym potudniu. Prébuja przywota¢ Wielkiego Przed-
wiecznego, odprawiajac o péinocy Spiewy i zaklecia, lecz jak do-
tychczas — bez powodzenia, bowiem maja tylko 20% szansy na
powodzenie czaru ,,Wezwanie Ithaqua®.

Wiedza dostepna dla graczy

Naj$wiezsze wiadomoSci z Brattleborskiego Plotkarza poja-
Wiaja sie takze w bostoriskich gazetach. Donoszg o dziwnych
hatasach i §wiattach obserwowanych wokét miasteczka Jen-
ning w Vermont. Ostatnie wiadomos$ci méwig o zniknigciu
Bartleya Hodgesa, korespondenta Plotkarza, wystanego do
Jenning. Badacze podejrzewaja, ze to wszystko ma zwiazek
z Mitami, dlatego decyduja si¢ pojecha¢ do Vermont i zbadaé
sytuacje osobidcie, liczac przy okazji na nagrodg.

Brattieborski Plotkarz

Wydawca Plotkarza ucieszy si¢, mogac porozmawiaé o dziw-
nych przypadkach i zaginigciu Bartleya Hodgesa. Ma niewie-
le do dodania, jednak moze powiedzie¢, ze Hodges, bytly
dziennikarz, ktéry powrdécit do rodzinnego Jenning, byt osoba
rzetelng. ,,Stary Hodges lubit widczy¢ si¢ wzdluz Przeteczy
Jenning. Moze wpadt do rzeki, a moze nie. Jesli dokadkolwiek
poszedt, nikomu o tym nie powiedziat”. Wydawca pokaze Ba-
daczom cztery zwiazane ze sprawg artykuty, wydrukowane w
Plotkarzu, wszystkie napisane przez Hodgesa. Nieco rdznig
si¢ one od wersji przedstawianych w bostoniskiej prasie.

Policja w hrabstwie Windham

W Brattleboro takze znajduja si¢ biura szeryfa hrabstwa. Fun-
kcjonariusze policyjni sg bardzo powsciagliwi w swych ko-
mentarzach, z wyjatkiem tego, ze zniknigcie Bartleya uwaza-
ja za bona fide sprawy osoby zaginionej. Nie s3 zainteresowa-
ni badaniem sprawy ogni, chyba ze z punktu widzenia uznaja-
cego je za bezposrednia przyczyne zniknigcia Hodgesa.

Jenning w Vermont

Jenning jest malutkim miasteczkiem, liczacym sobie zaledwie
kilkuset mieszkaficéw i potozonym posréd wzgdrz, niedaleko
Przeteczy Jenning, przez ktdra przeptywa zachodnia odnoga
rzeki Windham, ptynaca dalej do Connecticut. Budynki, cho¢
zadbane i §wietnie wyremontowane, sa jednak mate i stare —
w Jenning nie powodzi si¢ zbyt dobrze od czasu, kiedy po
wojnie secesyjnej miasteczko stracito dobra koniunkture.

Informacje w miasteczku
Jedynymi publicznymi miejscami spotkan mieszkancow sa:
szkota podstawowa, sklep wielobranzowy, sklep spozywczy i ko-
Scidt. Wykorzystywanie umiejetnosci wmawiania lub perswazji
w celu zdobycia informacji bedzie odbierane jako nachalne i or-
dynarne. Nikt nie odpowie na tak postawione pytania. Moze kto$
taskawie odesle Badaczy do konstabla, ktéry przyjezdza raz na
tydzien i zatrzymuje si¢ w sklepie wielobranzowym, aby postu-
chaé miejscowych nowin. Poza tym Badacze moga poczekaé na
spotkanie rady miejskiej, ktére odbywa sig¢ raz na miesigc.
Lepsze rezultaty powinny przynie$¢ proby zblizenia si¢ do
mieszkaincéw wykonujac udany test wiarygodnosci, jako ze
ludzie dobrze ubrani i wygladajacy odpowiedzialnie powinni



sprawi¢ na ludnos$ci miasteczka wigksze
wrazenie, nawet jesli sa obcy.

Rozmowca widzial sam lub styszat,
ze kto§ inny widzial posréd wzgérz
~dziwne rzeczy” i nigdy w nocy juz tam
nie pdjdzie ,,bo to wiadomo, czy i tera
tych swoich ognisk nie rozhajcowuja?”

Teraz, kiedy rozméwca zapedzit sig
juz tak daleko, mozna wykorzysta¢
umiejetno$¢ wmawiania lub perswazji.
Pomy$lny test oznacza, ze Badaczom
udato si¢ wycisnaé nieco wigcej szcze-
gotow. Te dziwne rzeczy to ,,cu$ jakby
wielkie raki, wielkie na chtopa, ale
z maluskimi, skurczonymi gebami i do
tego cale czerwone, jak usmazone”.

Co wiadomo o Bartleyu Hodgesie?
»~Kazden jeden wie, ze to one hajcujg te
ogniska. Bartley wiedzial tako samo.
Uwazaj pan, on podeszed za blisko. Ide
o dyche, ze stary, bidny Bartley usma-
zyt sig réwno, jako one”.

Dom Bartleya Hodgesa

Badacze mogg si¢ wypytywac o dom
Bartleya Hodgesa. Pomyslnie wykona-
ny test wiarygodnosci pozwoli im
otrzyma¢ odpowiedz. Wskazany dom
to prosty, oszalowany budynek cztero-
pokojowy, potozony dos¢ blisko rzeki.
Kiedy Badacze wejda od frontu na
drewniang werande, zastang drzwi nie
zamknigte na klucz, jak wszystkie drzwi

OGIEN NA GORZE
STRAFTON

JENNINGS — Mieszkaricy okolic Jen-
ning donie$li o wielkiej tunie ognia,
widzianej wtorkowej nocy od wscho-
dniej strony géry Strafton. Lokalne
biuro szeryfa nie bylo w stanie zloka-
lizowaé pozostatosci po ogniu, ktéry
przypuszczalnie w $rodg rano wygast
samoistnie. Nie otrzymano zadnych
doniesieni o stratach ani od okolicz-
nych farmerdw, ani od lesniczych.

DZIWNE ODGEOSY

NA GORZE

JENNINGS - Kolejng wielkg tung og-
nia dostrzezono na gorze Strafton w
niedzielny wieczér. Obserwatorzy z
okolic Jenning i Wardsboro zas$wiad-
czali, ze tym razem plomieniom to-
warzyszyly odgtosy gtuchego bebnie-
nia lub rytmicznych wybuchdéw.

Ku ogdlnej irytacji, wiadze po raz
kolejny wykazaty si¢ niemozliwoscia
zlokalizowania Zrédta ognia.

Pewni mieszkancy z sasiedztwa
a ja wraz z nimi, postanowili na wias-
ng reke zajac sig ta sprawg. W ciggu
kilku najblizszych nocy sprébujemy
rozwigzac zagadke ognisk.

Scenariusze

LUNA OGNIA
KOLEJNEJ NOCY

JENNINGS — W pigtek w nocy mie-
szkaricy z okolic Jenning wysledzili
kolejng, wielka tun¢ ognia na wscho-
dnim zboczu géry Strafton. Gdyby
wzeszed! ksigzyc, $wiadkowie byliby
pewnie w stanie lepiej wskaza¢ miej-
sce widzianych ptomieni.

Nagroda!!!

ZAGINAE KORESPON-
DENT PLOTKARZA

JENNINGS — Wtadze hrabstwa Win-
dham podaja, ze zaginat Bartley Hod-
ges, emerytowany dziennikarz i kore-
spondent niniejszej gazety na miasto
Jenning. Ostatni raz widziano go we
wtorek wieczorem i zgloszono jego
zaginigcie.

Podajemy rysopis pana Bartleya
Hodgesa: lat 67, wysoki, szczupty,
wlosy przyprészone siwizng; jest
czlowiekiem zwawym, inteligentnym
i rozmownym.

W tych okolicach Bartley Hodges
jest dobrze znany jako czlowiek bar-
dzo towarzyski i uczciwy obywatel.
Plotkarz wyptaci 500 dolaréw nagro-
dy temu, kto wskaze miejsce jego
obecnego pobytu.
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w sgsiedztwie.

Hodges mieszkat sam. Na §cianach
wiszg pamiagtkowe wycinki z gazet, po-
Swigcone sprawom, ktére rozwiazal,
oraz obrazy jego zony, z ktéra zyje w separacji. Niezaleznie od
tego, jak wytrwale Badacze bedg sig tu rozgladac, nie znajda
nic, co by wyjasniato zagadke ogni i zaginigcie Hodgesa.
Dziennikarz byt doktadnie taki, za jakiego byt uwazany.

Jedynym znaczacym §ladem w catym domu jest lezaca w ko-
szu na papiery notatka od wydawcy Plotkarza. Jej zauwazenie
wymaga pomySlnego wykonania testu spostrzegawczosci. Na
odwrocie tej matej kartki kto$ delikatnie napisat otéwkiem:

HARNY ROOGER

Jesli Badacze przegapia ten trop, jeden z napotkanych mie-
szkancow miasteczka wspomni im, ze najblizej tajemniczych
ognisk mieszka niejaki Harny Rooger. Moze on bedzie co§
wiedziat.

Harny Rooger

Jesli Badacze p6jda tym tropem, kazdy w miasteczku chet-
nie powie im, ze Harny jest starym czlowiekiem, wynajmu-
jacym si¢ do wykonywania prostych robdt. Mieszka w nie
malowanej chacie, sze$¢ kilometréw na péinoc od Jenning, na
koricu drézki tak waskiej, ze tylko taczka mogtaby nig przeje-
chaé. Rozméwca, ktéry wskaze droge, moze takze dodac, ze
Harny’ego odwiedzit juz konstabl, lecz Rooger nie miat nic do
powiedzenia — pamigtaj, ze to jest mate miasteczko i kazdy tu
wie o wszystkim. No, prawie o wszystkim.

Drewniana chata stoi trzy kilometry na pétnoc od miejsca,
gdzie na blisko 1200 metréw wznosi si¢ szczyt gory Strafton, na
ktérej wschodnim zboczu obserwowano dziwne ognie. Wokét
domu jest kilka hektaréw ogrodéw i winnic oraz maty sad.

Rooger jest tysiejacym mezezyzna, chudym i tak wysokim,
jakby nigdy nie zamierzat przesta¢ rosnaé. Jest zylasty i ma

Pomoc dla ‘gracz\y'— wycihki préise z braftlébofskiégd Plotkarza

nieproporcjonalnie dtugie nogi. Doskonale postuguje si¢
siekierag — kiedy Badacze przyjda, zobacza jak rabie drewno,
pieniek za pierikiem, szybko i precyzyjnie.

Za dnia Harny Rooger jest dosy¢ przyjazny, jednak wraz ze
zblizajaca si¢ nocy staje si¢ coraz bardziej niespokojny. Nie
wie, po co jego ,,nowi przyjaciele” przyjechali do Jenning,
jednak kiedy si¢ dowie, obréci si¢ przeciwko nim. Ostro po-
cigga z butelki bez etykietki jaki$§ bezbarwny ptyn. Wraz
z uptywem dnia, ma coraz bardziej w czubie. Jesli Badacze
wykonaja chemiczng analiz¢ tego ptynu, okaze sig, ze jest to
nielegalny alkohol — ksiezycéwka o mocy 80%.

Harny odpowie na te pytania, na ktére bedzie mégt, lecz za-
przeczy, ze zna Hodgesa.

W miarg uptywu czasu pije coraz wigcej i zaczyna wysuwaé
twierdzenia, jak np. ,,Moi nowi przyjaciele wiedzom wiency
nizli ich prosory z uniwerka”. ,,Ony mogom spusci¢ $nieg al-
bo i deszcz”. ,Moje plony nie padty jeszczy, odkund przyszli
moi nowi przyjaciele”. ,,Po tym rumba¢ nie bede — moi przy-
jaciele potrzebujom tegu, co by mogli wezwac inchniego przy-
jaciela. Iffka, czy jako§s$ tak jes mu na imie. Eee, jakosss If-
kwa... Ittaw... Iffdkwa?”

Zapytany o Bartleya Hodgesa, Rooger potrzg$nie smutno
gtowa, ale w koricu betkoczac powie: ,,Ja zem go ostrzegat, po
dobroci zem mu méwit”.

Jesli Badacze przekupia Harny ego lub obiecaja mu wystar-
czajaco duzo, dowiedza sig, Ze mi-go sg pewni, iz ,,wielki” na-
dejdzie juz wkrotce, lecz nawet oni nie wiedza kiedy. Harny nie
wie co si¢ wydarzy, kiedy to si¢ stanie: ,,Mmoze nie byndzie
ttak cholernie zimno, hik, a mmoze gorzy”.

W wypadku, jesli ktéry$ Badacz bedzie nalegat, aby pozo-
sta¢ do zmroku, Harny zastraszy go swoja strzelbg, nakazujac
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odejsé: ,,Won! Ja tera bede pracowaé!” Zamierza spotkac si¢
z obcymi, poniewaz ich moc robi na nim wrazenie.

Jesli Badacze pozostang (przypuszczalnie rozbrajajac Har-
nyego lub chowajac si¢ wéréd pobliskich drzew) beda mieli
troche czasu na przygotowania. Kiedy storice zajdzie, ujrza le-
cacego mi-go (utrata 0/1k6 PP), ktéry wyladuje obok chaty,
wejdzie do $rodka i zacznie rozmowe z Harnym, brzgczacym
gtosem nakazujac mu pojawienie si¢ tej nocy. Mi-go opisany
jest na koncu jako nr 2.

Jesli mi-go zastanie Badaczy wewnatrz chaty, zaatakuje
w wypadku, kiedy bedzie tylko jeden lub dwéch, jednak jesli
bedzie ich wigcej niz dwéch, wtedy sprébuje uciec. Jesli uda
mu si¢ uciec, powiadomi pozostatych mi-go i powrdci z uzbro-
jona grupg, zamierzajac wytropi¢ i zabi¢ wécibskich ludzi.

HARNY ROOGER, 58 lat, zdziwaczaty czlowiek do wynajecia
S8 KON 13 BC15 INT8 MOC 10

ZR9 WG6 WYK4 P18 WT 14

Modyfikator obrazen: +0.

Bron: strzelba, 20-gauge 70%, obrazenia 2k6/1k6/1k3
siekiera 85%, obrazenia 1k8+2

Umiejetnosci: elektryka 35%, historia naturalna 33%, mechanika 45%,
prowadzenie samochodu 40%, tropienie 65%, ukrywanie sig¢ 45%.

»
Gora

Przypuszczalnie Badacze przezyja przylot mi-go i pozosta-
ng na miejscu. Niezaleznie od tego, czy Harny zostat schwyta-
ny, bedzie chciat dotrzymac swojej umowy z obcymi. Zaraz po
zachodzie stofica zatozy kurtke, futrzang czape i rgkawice,
i podazy w strong gory Strafton. Jesli Badacze rusza za nim,
$ledzenie go péjdzie im tatwo.

Blisko wierzchotka Badacze beda musieli wykona¢ pomysl-
ne testy skradania si¢, w przeciwnym razie jeden z patroluja-
cych okolice mi-go dostrzeze ich i zaatakuje.

Jesli jednak Badacze wspigli si¢ na gére jeszcze za dnia
i pozostali w ukryciu do nocy, kazdy z nich musi wykonac
pomyslny test ukrywania czego$ lub ukrywania si¢, aby uni-
kna¢ wypatrzenia przez przybywajace mi-go.

W obu przypadkach to Straznik Tajemnic powinien wyko-
naé wszystkie rzuty, aby gracze nie wiedzieli, czy ich Badacze
kryja sig dostatecznie dobrze.

Kiedy po zachodzie storica rozlegnie si¢ jaki§ glosny
dzwiek, jak np. strzat ze strzelby, w ciggu 1k10 rund przybeda
grzyby z Yuggoth, aby zbada¢ sprawe. Po zmroku, w trakcie
nocnych ceremonii, gére patrolujg trzy grzyby.

Ceremonia

Prawie na samym wierzchotku géry, na nagim szczycie,
skad rozciaga sie widok na péinocna i wschodnig strong, usta-
wiony jest krag nieregularnych w ksztalcie gtazéw. Kazdy
z nich ma mniej wiecej metr Srednicy i pokryty jest gruba
warstwg Swiezego lodu i szronu.

Ukryci w mroku Badacze ujrza siedem grzybow z Yuggoth,
ktére opadng z nieba (rzut na utratg PP) i beda si¢ krecié
w poblizu. Niebawem dotaczy do nich Harny, a wtedy trzech
obcych odleci patrolowaé okolice.

Woweczas to rozpocznie si¢ inkantacja, prowadzona obrzy-
dliwym, brzgczacym gtosem przez przywdédce, ktéremu asy-
stuje mi-go nr 5. Harny i pozostatych dwéch mi-go odpowia-
da im zaSpiewem. Przywoddca i mi-go nr 5 po§wigcg wszy-
stkie swoje Punkty Magii précz jednego, podczas gdy Harny
i dwdch pozostatych zuzyja po jednym, co w sumie da 28%
szansy powodzenia zaklgcia. Jak tylko zaczng tak brzeczec
i kotysac sig, ze Srodka kamiennego kregu buchng biekitnobia-
te ptomienie. Ogien jest zimny — jak mozna przypuszczac —
bowiem emanuje falami zmrozonego powietrza, a otaczajace
go gtazy pokrywaja si¢ gwattownie rosnacym szronem.

Zasada dodatkowa: Mroz

Celem zastosowania tej opcji jest opoznienie akcji na gérze
Strafton do czasu, az Badacze bedg lepiej przygotowani.
Mozna tez postuzy¢ sie tym wybiegiem, aby zredukowac
stan liczebny grupy Badaczy, ktérzy zamierzajg pozosta¢ na
wierzchotku gory.

W trakcie wspinaczki po zboczu powietrze staje sig niena-
turalnie mrozne. Na szczycie temperatura spada dobrze po-
nizej zera. Jeéli Badacze nie majg na sobie cieptych ubran,
kazdy gracz musi wykonywa¢ co 5 minut czasu gry pomysl|-
ny test KONx5, wyrzucajac na k100 wynik réwny lub mniej-
szy. W przeciwnym razie odgrywany przez niego Badacz tra-
ci 1 punkt Wytrzymatosci na skutek zimna. Jesli Badacz stra-
ci w ten sposob wiecej niz potowe swoich punktow Wytrzy-
matos$ci, padnie nieprzytomny z powodu zzigbniecia. Jednak
bez wyraznych powodéw nie pozwol Badaczom umrze¢ z
zimna — ta opcja jest po to, aby utrudni¢ im zycie, a nie unie-
mozliwi¢.

W wypadku, kiedy ktory$ z Badaczy jest ciepto ubrany, te-
stuje swojg KON tylko raz na godzing czasu gry.

W wypadku, kiedy czar si¢ powiedzie, groteskowo wyjacy
koszmar opadnie z p6inocnego nieba w sam §rodek ptomienia
wygasajac go i siejac zniszczenie zacznie schodzi¢ w dét do-
liny, zagrazajac vermonckiej wiosce nienaturalna, arktyczng
burzg $niezng. Wszyscy Badacze widzacy Ithaqua traca
1k10/k100 PP. Harny prawdopodobnie popadnie w obled.

W wypadku, kiedy czar si¢ nie uda, ptomienie zamigocza
chwile, a potem wygasng. Rozczarowane grzyby przywotaja
straze 1 odleca, pozostawiajac Harnyego samemu sobie, aby
powrdcit do swej chaty.

Jesli Ithaqua zostanie wezwany, dolina i lezaca w niej wio-
ska zostang zniszczone w przeciagu trzech dni, a temperatura
spadnie do 30 stopni ponizej zera. Olbrzymie zaspy $niezne za-
tarasujg wszystkie drogi.

Mi-Go

Zobacz opis mi-go w rozdziale o Mitach. Wszyscy obcy w tej
przygodzie sa wyposazeni w brof wygladajaca niczym meta-
lizowane kawatki powykrecanego drewna, jakie fale zwykle
wyrzucaja na brzeg. Ponadto mi-go nr 1, 5 i 7 nosza na sobie
Sluzowate pajgczyny, ktére stuza za rodzaj pancerza 8 pun-
ktéw przeciw wszystkim rodzajom broni.

SIEDMIU BEZLITOSNYCH MI-GO
Modyfikator obrazen: +0.

Bron: szczypce 30%, obrazenia 1k6 + chwyt
miotacz mgty 80%, obrazenia 1k10 zimno

pancerz: brak, lecz kazda bron przebijajgca zadaje minimalne

obrazenia.

Nr S KON BC ZR MOC WT
s 1 10 14 14 22 13 14
< 2 11 14 7 17 8 11
3 11 10 13 14 8 12

4 10 9 6 13 15 8

5* 9 9 8 14 14 9

6 8 15 11 15 12 13

7" 14 14 10 18 10 12

* +8 pkt. pancerza ze wzgledu na pajeczynowa zbroje
PAJECZYNOWA ZBROJA - Pajeczyna jest pétzywym
przedmiotem magicznym, dzietem organicznej technologii mi-
-go. Jesli ktérys Badacz zdota zdoby¢ taka pajgczynowa zbro-
je, moze ja pézniej zatozy€. Jednak za kazdym razem, kiedy
bedzie ja zdejmowat, utraci 1 punkt Wytrzymatosci ze wzgle-
du na fakt, ze §luz przywiera do ciala i pajgczyne trzeba na site
odrywac¢ wraz z fragmentami skory i wtosami. Pajgczyna fun-
kcjonuje jak pancerz, jednak ludzie nie maja odpowiedniego
ptynu odzywczego, w ktérym nalezatoby ja zanurza¢ po kaz-



dym uzyciu; dlatego po kazdorazowym zdjgciu stopniowo
obumiera, zmniejszajac swoja efektywno$¢ o 1 punkt. Tak
wiec zalozona po raz drugi staje si¢ pancerzem o wartosci 7,
zatozona po raz trzeci — 6 itd. Pajeczynowa zbroja jest zielon-
kawa i wyglada przerazajaco, kiedy oblepia catego uzytkow-
nika. Nie mozna jej zatozy¢ na ulicy, nie wzbudzajac przy tym
paniki i uwag zszokowanych gapiéw. Kiedy noszacego te zbro-
j¢ uderza pocisk lub ostrze broni, pajgczyna natychmiast staje
si¢ grubsza i zbija w kupe w miejscu trafienia, tagodzac impet.

MIOTACZ MGLY - Kazdy z tych poskrecanych, metalo-
wych przedmiotéw wydmuchuje chmure zmrozonej pary, two-
rzaca gesta mgte poruszajaca sie w formie cylindra o grubosci
10 metréw, z Szybkoscia 16. Dzigki takiemu obszarowi dziata-
nia bazowa szansa trafienia z tej broni wynosi 80%. Mgta po-
chtania ofiary, jesli tylko nie mogg uciec z obszaru jej dziatania.

Kiedy mgta pochtonie cel, traci on 1k10 punktéw Wytrzy-
matodci na skutek obrazen od zimna. Od wyniku nalezy odjaé
1 punkt za posiadane grube ubranie i 2 punkty za ubranie typu
polarnego. Jesli ofiara znajduje si¢ w zamknigtym samocho-
dzie, od wyniku moze odja¢ 4 punkty. Jednak w takim wy-
padku silnik samochodu zamarza i aby go uruchomié, nalezy
wykona¢ pomy§lny test umiejetnosci prowadzenie samochodu.

Mrozace dziatanie mgty trwa kilka kolejnych rund. Zaleta
tej broni dla mi-go jest fakt, ze nie pozostawia ona §ladu na
ofiarach, ktére zamarzty na §mier¢. Jesli Badacz wejdzie w jej
posiadanie, moze nauczy¢ si¢ nig postugiwaé, wykonujac po-
mys$lnie Test PomystowoSci.

Badacz, ktéry widzial t¢ bron w akcji i ktéry ma swobodeg
ruchu we wszystkich kierunkach, moze prébowac unikna¢ po-
dmuchu miotacza, wykonujac pomyS$lny test ZRx3 lub INTx3
rzucajac 1k100.

Podsumowanie

Jesli Badaczom uda si¢ powstrzymaé mi-go, operacja ob-
cych w okolicy Jenning zostanie definitywnie zakoriczona. Po-
szukiwania wokot géry pozwola odnalezé zmrozonego trupa
Bartleya Hodgesa i otrzyma¢ nalezng nagrode 500$ od wydaw-
cy Plotkarza.

Za powstrzymanie mi-go kazdy z Badaczy otrzymuje 1k10
PP. Za samo zabicie jakiego§ mi-go nie ma PP, ale zabicie
wszystkich siedmiu zapewni kazdemu Badaczowi 6 PP, bez
potrzeby wykonywania rzutu.

Stepujacy
Nieboszczyk

ych Odkrywcow Tajemnic, nie wymaga wigc specjal-

nych, magicznych zdolnoséci. Mamy nadziejg, ze jest na ty-

le zabawna, iz zaintryguje nawet do§wiadczonych graczy.

Zapewne uda si¢ ja ukonczy¢ w jeden wieczor gry, cho¢ moze
zajac troche wigcej czasu.

Akcja scenariusza ma miejsce w amerykanskim miescie
(sugerujemy Nowy York lub Chicago) w roku 1920. Przygo-
da jest na tyle specyficzna, ze nietatwo ja przystosowac do
innego czasu lub miejsca.

Jazz jest tematem i muzyka przewodnig tej przygody, dlate-
go Straznik Tajemnic moze poszuka¢ nagran z lat 20. — King
Olivier’s Jazz Band i Jelly-Roll Morton’s Red Hot Peppers
(nie myli¢ z Red Hot Chilli Peppers) to dobre Zrédta. Jazz jest
muzyka wesota i nastrajajaca optymistycznie, wigc pamigtaj,
by ja wytaczy¢, gdy sprawy przybiorg mroczny obrét.

P)NIZSZA przygoda przeznaczona jest dla poczatkuja-
c
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W tym scenariuszu, nie tak jak w dwéch poprzednich, poto-
zono wigkszy nacisk na szczeg6ty. Bardziej skomplikowany
jest tez jej cel. Autorzy zatozyli, ze Badacze podejma wsp6t-
prace z okreslong grupg spoteczng. Dlatego tez Straznik
Tajemnic szczegdlnie uwaznie powinien zaznajomic sie ze
scenariuszem i tak pokierowa¢ gra, by Odkrywecy stali sie cze-
$cig przygody, a nie tylko obserwatorami zdarzen.

Specjainy komentarz

Kolor skéry jest rzecza bardzo wazna w tej przygodzie. Ko-
niecznie okresl ras¢ kazdego z Badaczy, zanim rozpoczniesz
gre. Wybér koloru skéry teoretycznie nie pociaga za sobg
ujemnych skutkéw, cho¢ np. rasa osoby zadajacej pytanie
moze wplyna¢ na otrzymanie informacji. Przed rozpoczeciem
gry musisz przeczytac scenariusz. Jesli bowiem wszyscy Bada-
cze s np. Murzynami, biatymi, czy pochodzenia orientalnego,
a nie mieszang rasowo druzyng, niezbedne bedzie wprowa-
dzenie w scenariuszu pewnych modyfikacji. Wszyscy Badacze
nie powinni by¢ jednak murzynami.

W tym miejscu nalezy si¢ kilka stow komentarza. Wydaje
sig, ze stowo ,,Murzyn” jest najsensowniejsze i chyba nie razi
nikogo. ,,Czarny” jest uznawany za okre§lenie obrazliwe.
Wyrazu ,.kolorowy” uzywa si¢ w niektérych Stanach (urzedo-
we podzialy nie zawsze sg uprzejme). Na zachodzie i potudnio-
wym-zachodzie obejmuje on takze Azjatéw i rdzennych Ame-
rykanéw. Nazwa ,,Afro-Amerykanin” jest najbardziej metna,
niezrozumiata i jeszcze przez dziesiatki lat nie wejdzie do
powszechnego uzytku. Stowo ,,czarnuch” jest czgsto uzywane,
cho¢ jest to okreSlenie wybitnie obrazliwe, chyba ze uzyte
w sensie zartobliwym, pomigdzy czamymi. Mniej niezrecz-
nych okresleri niestety nie ma.

(Powyzsze rozwazania dotycza specyfiki polskiego nazewni-
ctwa. W USA jest akurat odwrotnie — ,,Murzyn” traktowane jest
jako obrazliwe, zwykle uzywa si¢ wyrazu ,,czamy”— przyp. ttum.)

Iinformacje dla Straznika Tajemnic
Leroy Turner jest muzykiem jazzowym. Ma ztamane serce,
problem z alkoholem i cigzaca na nim klatwa. Ta ostatnia przy-
brata posta¢ niezwyklej trabki, ktéra, jak wierzy, dostat od sa-
mego Louisa Armstronga. Tak naprawdg instrument ten dat mu
Nyarlathotep. Gdy obdarowany muzyk na niej zagra, jej
dzwigk powoduje ozywienie wszystkich znajdujacych sie
w zasiegu stuchu zwiok. Ozywieni ruszaja, by mscié si¢ na
zywych. Na poczatku tego scenariusza Turner nie zdaje sobie
jeszcze sprawy z wilasciwosci trabki. Kiedy odkryje jej moc,
popadnie w obted.

Aktualny zwierzchnik wszystkich gangéw — Archie Szef Bo-
nato — oraz jego ludzie odkryli niezwykte wiasciwosci trabki.
Majg zamiar wykorzystac je do wiasnych celéw. Ich dziatania
sprawig wiele nieszczes$¢ i doprowadzg do katastrofy.

Historia rozpoczyna si¢ w nocy, w lokalu o nazwie Blue He-
aven Ballroom. Powéd, dla ktérego Badacze sig¢ tam akurat
znajdujg powinien wymysli¢ Straznik Tajemnic. Moga np.
wyj$¢ zabawiC si¢ na miasto, mie¢ akurat z kimg spotkanie lub
poszukiwaé jakiego$ tropu, bedacego czgscig innej przygody.

Blue Heaven Ballroom

Wiasciciele ,,Sali balowej Biekitne Niebo* prowadzg niele-
galny interes. Odwiedzajac ja Badacze tamia wigc obowiazu-
jace prawo. Mezczyzni powinni by¢ ubrani w smokingi, kobie-
ty za$ w suknie wieczorowe. Osoby bez tych strojow zostang
posadzone przy stolikach stojacych za palmami, tuz przy
drzwiach do kuchni. Panowie bez krawatéw nie s3g w ogdle
wpuszczani do Srodka. Spedzenie mitego wieczoru w klubie,
wymaga po$wigcenia co najmniej 20 dolaréw. Wliczone sg
w to drinki (gorzatka czy nie, koszt jest ten sam), jaki$ lekki
positek i napiwki. Drinki sa po dwa dolary. Wiadomo, ze
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spelunka ta jest chroniona, w razie jakichs klopotow zjawiaja si¢
tam zar6wno policjanci, jak i bandziory. Pierwszy wystep rozpo-
czyna sie o dwudziestej. Lokal jest czynny codziennie do Switu.

W ,,Blue Heaven Ballroom" muzyka jest porzadna, towarzy-
stwo doborowe, a bimber czysty, bo importowany — tymi atrak-
cjami pyszni si¢ najlepsza melina w miescie. Masa fapowek
idzie na to, by klub pozostat otwarty — jedzenie i drinki sg
wiec bardzo drogie.

Za niebieskimi, nie oznaczonymi drzwiami stoi dwéch bia-
tych, ubranych w smokingi, potgznie zbudowanych mezczyzn.
Nie wpuszczaja oni do $rodka ludzi ubogo wygladajacych lub
nie majacych odpowiedniego stroju, a takze wszystkich, ktérzy
majg inny niz biaty kolor skéry. Jedli ktéry$ z Badaczy nie jest
biaty, nie zostanie wpuszczony. W przypadku, gdyby zaden
z Badaczy nie wszedt do §rodka, by¢ moze uda im si¢ znalez¢
tylne wejscie, od strony sceny. Stamtad takze beda mogli
obserwowaé nadchodzace wydarzenia.

Za bramkarzami znajduja si¢ wyscietane biekitnymi dywa-
nami schody, ktére prowadza do sali balowej. Tuz przy scho-
dach jest szatnia. Po lewej stronie znajduje si¢ meska toaleta,
obok niej za§ schody na nastgpne pigtro, gdzie miedci si¢ ele-
ganckie kasyno (nie majace zwiazku z tg przygoda). Po prawej
stronie znajduje si¢ damska toaleta i wejscie do sali balowej.
Obie toalety wytozone sg biatymi i niebieskimi, marmurowy-
mi kafelkami. Dokota wiszg lustra, chromowane kurki i kafel-
ki — ol$niewajacy przepych. '

Kierownik lokalu u$miecha si¢ na widok wchodzacych do
$rodka Badaczy i gestem pokazuje, by podazali za nim. Wsze-
dzie krecg sie kelnerzy, a jazz i szum rozméw wypetniaja sale.

Sala balowa jest ogromna. Po lewej stronie miesci si¢ dobrze
zaopatrzony bar, ktdrego obstuge spowija cieri licznych bute-
lek. Naprzeciwko baru znajduje si¢ scena, na ktérej gra zespot.
Pomiedzy barem a sceng stoja mate stoliki, otoczone stotkami
wyScietanymi attasem. Za nimi znajduje si¢ parkiet do taficze-
nia. Na kazdym stoliku stoi mata, dajaca mite, dyskretne §wia-
tto lampka. Powyzej, nisko zawieszone, elektryczne zyrando-
le rzucajg tagodne promienie bigekitnego i zlotego Swiatta na
twarze bladych, postawnych mezczyzn i tlenione wiosy szy-
kownie ubranych, mtodych, ambitnych kobiet.

,.Blue Heaven“ to bardzo popularne i znane miejsce spotkan.
Zagladaja tu wszyscy: bogacze z Nowego Jorku, aktorzy,
gwiazdy z Hollywood, uczciwi policjanci i fapéwkarze, bizne-
smeni z Chicago i gangsterzy, producenci samochodéw z De-
troit, potomkowie wtascicieli kolei z San Francisco, nafciarze
z Teksasu, bogaci i chytrzy oraz prowincjusze z catego §wia-
ta, ostentacyjnie wydajacy caty, zapracowany latami majatek.

W lokalu zawsze gra zespét ,,5-Star*. Zaréwno barmani, kelne-
1zy, postugacze, kucharze, jak i muzycy sa Murzynami. Kierow-
nik knajpy, jej wiasciciele i ochroniarze sa, oczywiscie, biali.

W latach 20. zespoty jazzowe, szczegdlnie te grajace w du-
zych klubach, byty wigksze od dzisiejszych. Wykorzystywane
przez mie instrumenty muzyczne to migedzy innymi: trabka,
tamburyn, saksofon, klarnet, kornet, bebny, bas, tuba, banjo,
gitara rytmiczna i pianino — grano w réznych zestawieniach.
Nie byto wzmacniaczy, wigc by wypetni¢ sporg salg muzyka,
potrzeba byto osmiu czy dziesigciu instrumentéw muzycz-
nych. Mniejsze kapele graty w mniejszych lokalach.

Rozpoczecie akcji

Kiedy Badacze wejda do $rodka klubu, jest on juz wypetnio-
ny. Zespot ,,5-Star” gra w najlepsze, przedstawiajac wiasnie
wiasng wersje przeboju ,,Doctor Jazz”. Kierownik sali grzecz-
nie przeprasza Badaczy i prowadzi ich do stolu w rogu, przy
barze. Siedzi juz przy nim jaki$ nieznany osobnik. Mezczyzna
nie ma nic przeciwko temu, by Badacze tam usiedli, zajmuje
tylko jedno miejsce koto siebie — najwidoczniej na kogo$
czeka. Badacze nie zdajg sobie sprawy, iz jest to Pete Manusco,
ksiegowy. Czeka on na Joeya Larsona, drobnego gangstera.

Manusco nic nie méwi, nie stucha tez muzyki, co widaé po
jego nerwowym bebnieniu palcami po stole. Jest przecigtnie
zbudowanym mezczyzna o tak bujnych i gestych brwiach, iz
wygladaja jak pojedyncza czarna fala okalajaca jego czoto.
W poréwnaniu z wypelniajacym salg rozbawionym ttumem,
jest on dziwnie sztywny i napigty. Udany test psychologii
potwierdzi, ze nieznajomy jest bardzo zdenerwowany, a test
spostrzegawczosci ujawni pot I$nigcy na jego twarzy. Stara si¢
patrze¢ na grajgcy zesp6t i unika spojrzen Badaczy, jednak
widaé, ze zupetnie nie stucha muzyki.

Kapela skoriczyta wtasnie ,,Doctor Jazz” i rozpoczeta ,,Clar-
net Marmelade”.

Przypadkowa niegrzecznesc

Znajdujace si¢ za stotem drzwi otworzyty si¢. Wolno wyszedt
zza nich wysoki, chudy Murzyn w garniturze. W reku trzyma
1$nigca trabke. Rozejrzat si¢ dokota i zamrugal. Wida¢, ze
chciatby dostac si¢ na sceng, jednak przejscie jest zablokowa-
ne przez krzesta, na ktérych siedzag Badacze i Manusco.
Trebacz waha si¢ i, chyba dzigki kilku wypitym drinkom,
postanawia dziata¢. Uwaznie przypatruje si¢ siedzacym przy
stole osobom i kieruje si¢ w strong Manusco.

— Przepraszam pana, nie moge dostaé si¢ za kulisy. Wigc,
no... czy mogtby mnie pan przepusci¢? Naprawde bardzo prze-
praszam, ze pytam.

Dotychczasowe zdenerwowanie Manusco nie poprawito wi-
docznie jego manier, gdyz warknat: )

—Znajdz inng drogg, chlopcze, bo stad wylecisz, z trabka lub
bez niej.

Badacze, ktérzy znajg nocne zycie miasta, mogg zoriento-
wac sig, ze Murzyn nazywa si¢ Leroy Turner i jest utalentowa-
nym, mtodym trebaczem. Podobno ostatni przydarzyty mu si¢
jakie$ niemite rzeczy. Cho¢ Leroy jest juz po paru gtgbszych
nie ma sktonnosci samobdjczych, wigc nie zaryzykuje przebi-
jania si¢ przez otaczajacy thum bandzioréw, rasistéw i polity-
kow. Zaczat wiec wycofywac sig, na wpét zgiety w uktonie,
powtarzajac: ,,Przepraszam pana, przepraszam, przepraszam’.

Badacze moga, jeSli uznaja to za stosowne, podnie$¢ si¢
i przepusci¢ muzyka. Jesli tego nie uczynia, Turner wycofa si¢
za drzwi, by po chwili pojawi¢ si¢ za nastepnymi, skad moze
dostac si¢ na scene.

Jesli jednak Badacze dadza Turnerowi przej$¢, bardzo
grzecznie im podzigkuje, zaskoczony zreszta takim przyzwoi-
tym traktowaniem. W tym momencie kaz wykona¢ testy spo-
strzegawczo$ci. Badacze, ktérym si¢ powiedzie, zwrdcg uwage
na pewien szczeg6t — trabka Turnera ma cztery wentyle, a nie
trzy, jak zwykle instrumenty tego rodzaju. Znajagcym si¢ na
muzyce Odkrywcom podejrzane moze si¢ réwniez wydac
dziwne, rzezbione zakonczenie instrumentu, ktére wyglada jak
nakrapiana skora weza.

Po drugiej stronie sali lider zespotu prébuje co§ ogtlosic.
Uwaga zebranych skupia si¢ na scenie. Mato kto widzi drob-
nego, szczurowatego mezczyzng w brazowym garniturze,
ktéry wtasnie wchodzi do Srodka. Przez chwilg rozglada sig
dokota, a nastgpnie, omijajac bar, zbliza si¢ do Manusca.

—Panie i panowie, mamy zaszczyt gosci¢ dzisiaj burmistrza!
Gratulujemy ponownego wyboru, panie burmistrzu! Kandydat
myS§lal, ze pana pokona, lecz nie da si¢ wygrac z tak wspaniatym
cztowiekiem, jak pan! Ten utwér dedykujemy witasnie panu!

Wymigta, brazowa marynarka i spodnie znajdujacego si¢
juz na scenie Leroya Turnera dziwnie kontrastujg z biela ele-
ganckich gamituréw reszty zespotu. Podobny zreszta efekt
daje przejmujacy, mocny i falujacy dzwigk jego trabki. Leroy,
przytaczyt si¢ do granego wiasnie nowego, ostrego utworu
»Stepujacy nieboszezyk” (,,Dead-man Stomp*). Wibrujacy
rytm jest nie do odparcia, a muzyka pierwszej jakosci. Po chwi-
li wigkszo$¢ zebranych pograza si¢ w szaleristwie tafica. Nowy
kawatek okazuje si¢ przebojem.
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W potowie mowy na czes¢ burmistrza, szczurowaty mez-
czyzna stojacy za Petem Manusco rusza do przodu. Nazywa si¢
Joey Larson i jest ptatnym zabdjca Archiego ,,Szefa® Bonato.
To wtasnie na niego czeka Manusco. W momencie, gdy muzy-
ka staje si¢ bardzo glosna, Joey wyciaga swojg czterdziestke
piatke (prawie tak duza jak on sam) i z bliskiej odleglosci
strzela prosto w potylice ksiggowego.

Cho¢ muzyka jest gtosna, a publiczno$¢ jeszcze glosniejsza,
w promieniu metra nie ma niczego, co zagtuszytoby potezny
huk wystrzatu. Siedzacy naprzeciwko Manusca Badacz, zosta-
je obryzgany jego mézgiem i kawatkami kosci, ktére wyleciaty
przez wielka dziurg w czole. Badacz traci 1/1k6 PP, pozostali
Swiadkowie 1/1k3 PP.

W momencie, gdy ciato runeto na stét, Badacze odwracaja
si¢ i — by¢ moze z pomoca Testu Szczgscia — widzg twarz mor-
dercy. On réwniez ich widzi. Nie ma jednak zamiaru zostawac
na pogawedke. Joey chowa wigc rewolwer pod ptaszcz i spo-
kojnym krokiem opuszcza lokal przez drzwi dla stuzby — te
same, z ktérych wczesniej skorzystat Leroy. Nastgpnie, bocz-
nym wyjsciem, dostaje si¢ na wytozone niebieskimi dywana-
mi schody, a potem na zewngtrz.

Badacze mogg (ale nie musza) mieé¢ bron. Po chwili poscigu
docierajg do szczytu schoddw, gdzie stoja ochroniarze i odzwier-
ni. Na ulicy wida¢ Joeya — siedzi w szarym packardzie, ktéry
zreszta wlasnie zawraca, by spokojnie odjechaé. Udany test spo-
strzegawczo$ci pozwala zauwazy¢ brak tablic rejestracyjnych.

Kierowcg samochodu jest ,,Maty* Jimmy Foster. Jesli gang-
sterom grozi poscig, np. Badaczy, siedzacy z tytu bandzior
wypusci na oslep i na postrach serig (15-20 pociskéw) z Thom-
psona. Odzwierni padna natychmiast na ziemi¢. To samo po-
winni zrobi¢ Badacze, jeSli nie chca narazi¢ si¢ na trafienie.
Stojace lub prowadzace poscig osoby maja 25% szansy na
otrzymanie 1k10+2 punktéw obrazeri; procentowy rzut 01-05
oznacza przebicie — 2k10+4 punkty obrazen.

Samochéd z Joeyem znika bez wzgledu na dzialania
Odkrywcéw Tajemnic. Sprobuj pokierowa¢ Badaczami tak,
by po nieudanym poscigu wrdcili do ,,Blue Heaven” i zobaczy-
li, co si¢ tam dzieje.

° .l

Stepujacy Nieboszczyk

Powr6émy do ,,Blue Heaven”. Utwor ,,Stepujacy Nieboszczyk”
zbliza sie do korica. Mato 0séb wie o strzelaninie, ale wiesci roz-
chodzg si¢ szybko. Jak majg si¢ zreszta nie rozchodzi¢? Manus-
co lezy na blacie stotu, twarzg w katuzy krwi, mézgu, kosci
i whisky. Czarna dziura z tytu glowy i czerwony, zakrwawiony
otwor na czole §wiadcza o jednym: Manusco nie zyje.

Nagle, gdy muzycy podtrzymujg rytm melodii, reka niebosz-
czyka podnosi si¢ i odpycha od stotu. Manusco powraca do po-
zycji siedzacej. Jego oczy sa wywrdcone. Cho¢ krew wciaz saczy
sie z otworu w gltowie, nieboszczyk nadal si¢ rusza. Z jego ust
wydobywa sie szept. Stojace blisko osoby niego mogg wykonac
test nastuchiwania. Zrozumieja wtedy wypowiedziane stowo:
,Joey”. Manusco wstaje i zataczajac si¢ rusza chwiejnym kro-
kiem w kierunku wyjscia. Obserwuje to przerazony ttum. Muzy-
cy przestaja grac. Kierownik zaczyna betkota¢ i mdleje. Pete
Manusco przetacza si¢ przez obrotowe drzwi. Dochodzace zza
nich sttumione okrzyki grozy §wiadcza, ze idzie na zewnatrz.

Swiadkowie tego makabrycznego wskrzeszenia traca 0/1k6
PP. Badacze, ktérzy pomyslnie wykonali rzut, uwazaja, ze
Manusco wygladat gorzej niz si¢ czul, a strzat nie byt §mier-
telny. Odkrywecy, ktérym nie wyszedt rzut, domys$lajg sig prze-
razajacej prawdy.

Wiesci o strzelaninie i dziwnym wypadku wywotaty spore
zamieszanie. W obawie przed skandalem prawie wszyscy, od
burmistrza po pomywacza, salwowali si¢ ucieczka.

Niektérzy z uciekinieréw mieli na tyle oleju w glowie, ze
wyszli tylnym wyjsciem na boczng alejke. Wigkszos$¢ oséb
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ruszyta jednak gtéwnymi schodami probujac wyminaé wolno
kroczacego Manusco. Podczas zamieszania Manusco zostat
przewrdcony i potoczyt si¢ w dét schodéw. Tam przerazony,
ogarnigty panika thum zaczat go tratowaé. Prébowat si¢ jeszcze
podniesé, lecz rozszalali ludzie wciaz go deptali. Manusco za-
czgl zamienia¢ si¢ w krwawg mas¢ poszarpanego ciata. Nie
moggc znie$¢ widoku osoby zabijanej po raz kolejny, z knaj-
py uciekli takze, przyzwyczajeni przeciez do wielu rzeczy
ochroniarze. Nigdy juz tam nie powrdcili.

Gdy rozwiata si¢ juz fala uciekinierdw, resztki Manusco po-
ruszyty si¢. Zmasakrowane zwtoki po raz kolejny podniosty sie
z podlogi i ruszyly na zewnatrz, na ulice, w poszukiwaniu
swego mordercy. Znéw zajeczat ,Joey, Joey”, powtarzajac wo-
tanie straszliwa, mroczng cierpliwoscia.

Kierowca pierwszego jadacego samochodu stracit panowa-
nie nad pojazdem, gdy zobaczyt krwawa miazge, jaka pozosta-
ta po Manusco. Pojazdem gwaltownie zarzucito i Pete dostat
si¢ pomiedzy pojazd a latarnig¢. Sita uderzenia rozerwata ozy-
wionego trupa na pél. Zabity po raz trzeci Pete Manusco juz
wigcej sie nie podnidst.

Niewielka pomoc

Lider zespotu, Mitch Wester, zauwazy, iz jeden z Badaczy jest
ochlapany krwawym mézgiem Manusca. Zacznie wotaé: , Je-
ste§ ranny! M6j Boze, mdj Boze, jeste$ ranny! Czy wszystko
jest w porzadku?”. W chwili, gdy wyjasni sig, iz Badacz nie zo-
stat trafiony i jest zdrowy, Wester chwyci swoja trabke i, tak jak
reszta, wybiegnie z sali.

Pod §ciang pozostal tylko samotny Leroy Turner. Siedzi
bezmy$lnie oprézniajac flaszke. Gdy ustyszy policyjne syreny,
pospieszy do tazienki, by stamtad uciec przez okno. Jesli spo-
tka Badaczy lub gdy oni znajda go wczesniej, powie:

— Bedziecie mieli ktopoty, spadajmy stad. Szybciej, chodz-
cie, znam drogg.

Wazny trop

Podczas ucieczki (drzwiami lub oknem) Wester lub Leroy
zgubig wizytéwke domu pogrzebowego.

Morgan i Dupuy - chrzescijariski dom pogrzebowy
Obstugujacy rodziny afrykanskiego pochodzenia od 1851
Ulice West Charles i 172, Elkhorn 6617

Na wizytéwce jest reczny dopisek atramentem — jutrzejsza
data i stowa: ,,Punktualnie 11 rano — przynie§ swoja trabke.
Styl nowoorleariski”.

Agent rzadowy

Roger Daniels jest agentem skarbowym w zespole prohibi-
cyjnym. Tego wieczoru gosci w ,,Blue Heaven* i moze, wedle
woli Straznika Tajemnic, by¢ §wiadkiem morderstwa.

Daniels pracuje w zespole dokumentujacym udziat urzedni-
kéw publicznych w szmuglu alkoholu. Jest uczciwym, mniej wie-
cej trzydziestoletnim, wysokim, mezczyzna o wlosach koloru im-
biru. Ma przy sobie pistolet, lecz zwykle unika uzywania go bez
potrzeby. Daniels marzy o funkcji komendanta i stawie. W przy-
szto$ci ma zamiar zajaé si¢ prowadzeniem biura politycznego.

Daniels jest obecny w tym scenariuszu po to, by skompliko-
waé watek i utrudni¢ Badaczom $ledztwo. Moze on np. uznaé,
ze Odkrywcy sg zamieszani w szmugiel alkoholu. By¢ moze
stwierdzi, ze wspdlpracuja z innym gangiem. Daniels moze ich
Sledzi¢ zapewniajac dodatkowg szansg ratunku, pomoc lub
przeszkode, a nawet doprowadzi¢ do $miesznych i komicz-
nych sytuacji. Zalezy to wszystko od Straznika Tajemnic, ktéry
moze dowolnie wykorzysta¢ t¢ postaé. Roger Daniels nigdy,
w zadnym wypadku nie wezZmie alkoholu do ust.

rd
Nocne sledztwo
Badacze mogg pozosta¢ w ,,Blue Heaven™ i poméc policji.
Jesli nie bedg ktamaé, ich zeznania zostang spisane i zostana
zwolnieni do doméw.
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Badacze, ktérzy wczesniej opuscili lokal i nie widzieli sza-
lonej drogi Manusca, moga si¢ o tym dowiedzie¢ od kazdego
pijaka z okolic klubu. Ewentualnie, jesli posiadaja samochdd,
jaki§ powazny, byly gos¢ ,,Blue Heaven®, moze ich zatrzy-
mac, gdy zabraknie takséwek. Od niego bohaterowie mogg
dowiedzie¢ si¢ wszystkiego.

Odkrywcy moga sprobowaé odnaleZ¢ jakiego$ cztonka ze-
spotu. Jednak Zaden Murzyn nie udzieli informacji biatemu,
Azjacie, czy nawet muzykowi. Jesli Badacze zaczng mocno na-
ciskaé, by¢ moze kto§ zasugeruje, ze Mitch Wester powinien
by¢ na jutrzejszym pogrzebie Freddiego Fayette’a. Ukrezia
Borden, stara Murzynka, ktéra nie boi si¢ juz niczego, powie:
»~Zostawcie ten zespét w spokoju. Oni nic nie zrobili. Buster
Bedson, bebniarz, trzyma kurza tapke w swoim bebnie. Tak pa-
nowie! Wiecie co to znaczy”. Nie jest to prawda. Ma to tylko
zmylié znajacych magi¢ voodoo Badaczy.

Podsumowanie wieczoru

Pozwél Badaczom domygéli€ sig, iz Manusco zostal w jaki§
sposob wskrzeszony — mozesz zasugerowac test okultyzmu lub
Mitéw Cthulhu. Udany Test Pomystowo$ci moze zwrdci¢ uwa-
ge Badaczy na fakt, iz stato si¢ to w momencie, gdy muzycy
grali nowa kompozycje — ,,Stepujacego Nieboszczyka”. Jesli
Badacze nie zauwazyli zwigzku pomigdzy zdarzeniami a Le-
royem Turnerem, powinno doj$¢ do tego podczas pogrzebu
Fayette’a. ,

W zalezno$ci od zachowania Badaczy, dostgpne sa rézne
mozliwosci dziatania. Najwazniejsze jest jednak, by Odkryw-
cy pojawili si¢ na wspomnianym juz pogrzebie.

Poranne gazety

Poranne gazety opisuja postrzelenie i Smier¢ Manusca. Artykuty
koncentruja si¢ szczegdlnie na tym, jak biedny, $miertelnie ran-
ny mezezyzna, nadludzka sitg utrzymujacy sie przy zyciu zostat
dobity przez tych, na ktérych pomoc tak liczyt. Przez kilka naste-
pnych dni drukowane s3 rozmy$lania na temat znaczenia zycia.

Peter Manusco zostaje zidentyfikowany jako ksiggowy
o nienagannej przesztosci. Zdaniem gazet wstapit on do ,,Blue
Heaven* w przyptywie stabosci i, jak sadzi policja, padt ofia-
rg pomytki popelnionej przez jakie$ gangsterow.

Urzad burmistrza oznajmia zamknigcie ,,Blue Heaven®,
wyrazajgc zadowolenie, iz wykryto tak wielkie siedlisko roz-
pusty i zbrodni. Kierownik klubu, pan Roland Marlow, ptaci
kilka niewielkich grzywien i szybko wychodzi za kaucja.

Agent rzadowy Roger Daniels udowodnit, iz w ,,Blue Hea-
ven* sprzedawano alkohol. Udato mu si¢ tez zamie$ci¢ swoje
zdjecie w wigkszosci dziennikow. Jego kariera si¢ rozpoczeta.

sEmancipator“ i ,Union leader*
W §wiatku mediéw istniejg takze gazety murzynskie. W porow-
naniu do innych pism, réznica w tonie, treci i ogélnej tematy-
ce artykuldw jest przyttaczajaca. Zadna ze stron tytutowych nie
pokrywa si¢ z analogicznymi stronami w ,,biatych” pismach,
z wyjatkiem wiadomosci na temat zamieszania zwigzanego
z tzw. Sudanem Angielsko-Egipskim. Duzy artykut dotyczy pa-
na Marcusa Garveya, murzynskiego nacjonalisty, sfotografowa-
nego w wojskowym uniformie. Inny tekst, autorstwa pana Du
Boisa z NAACP, omawia system rolny potudnia, ktdry stosuje
si¢ wobec Murzynéw i jego wptyw na ich zycie, zdrowie i edu-
kacje. Kolejne artykuty rozpatruja wszystkie aspekty zaintereso-
warl i osobowosci Murzynéw. O zabdjstwie Manusca nie wspo-
mina zadna tego typu gazeta. Udany Test Pomystowosci pozwo-
li zrozumieé, iz pozostate dzienniki sg dla ,,biatych”, takie tez
maja informacje. Pomigdzy tymi dwoma typami gazet nie po-
krywa si¢ prawie nic, nawet kronika sportowa.

Udany Test Szczgscia pozwoli Badaczom odnalez¢ w jednej
z murzynskich gazet ogloszenie domu pogrzebowego ,,Morgan
i Dupuy*.

Ogtoszenie méwi m.in, ze nastepnego dnia, o 11 rano roz-
pocznie si¢ procesja i pogrzeb Frederica Lincolna Fayette’a,
szwagra lidera zespotu, pana Mitchella Westera.

Dokladne przejrzenie ,,Emancipatora” lub pobliskiej filii bi-
blioteki (ewentualnie rozmowa z panem Westerem, kt6rego imie
znajduje si¢ w ksiazce telefonicznej), wskaza, iz pan Fayette zgi-
nat od przypadkowego postrzatu. Swiadkowie twierdza, ze robiac
kawat, zapomniat w ktérej komorze rewolweru znajduje sie ku-
la. Pozostawil po sobie owdowiata zong, pania Elizabeth Wester
Fayette. Frederic Fayette miat cigzardwke i byt przewoznikiem.

Pete Manusco

Telefon do biura i domu Manusca mozna znalezé w ksigzce
telefonicznej. Jesli Badacze pospiesza si¢, maja szanse dostacé
si¢ tam przed policja. Na miejscu okaze sie, ze kto§ wytamat
zamek do biura. Z kartoteki za$ zniknety wszystkie akta i ma-
teriaty na literg¢ ,,B”. Udany test spostrzegawczosci pozwoli
jednemu z Badaczy odkry¢ w koszu na $mieci kartke z naste-
pujacg nabazgrana wiadomoscig:

Panie M, powinien spotkac si¢ pan ze mng dzi§ wieczorem
w ,,Blue Heaven* i odby¢ powazna rozmowg na temat parskie-
go zdrowia i bezpieczenistwa, J.

Przeszukanie mieszkania Manusca pozwoli Badaczom
odkry¢ notes peten informacji o Archiem ,,Szefie” Bonato.
Notatki te byty prowadzone od péttora roku. Przejrzenie ksia-
zeczki bankowej Manusca ujawni, ze przez ten czas dostawat
on co miesigc, regularnie, 1000 dolaréw.

Wiesci z policji

Wizyta w komendzie giéwnej i rozmowa z oficerem do-
chodzeniowym ujawnia, iz koroner po zbadaniu zwtok Manus-
ca orzekl, Ze rana postrzalowa byta §miertelna. Ponad potowa
moézgu ofiary zostata wyrzucona sitg uderzenia pocisku. Ma-
nusco nie byt w stanie wigc robi¢ tego, o czym opowiedzieli
policji §wiadkowie — Badacze.

Pogrzeb Fayette’'a

Na pogrzebie rodziny murzynskiej ludzie o innym kolorze
skéry spotykajg si¢ z takim przyjeciem, na jakie zastuguja.
Eowcy sensacji zostana przywotani do porzadku. Chuligani i
awanturnicy zostana nastraszeni i wyrzuceni. Osoby okazuja-
ce szczerg sympatig zostang uszanowane. Pograzeni w zatobie
znajda oparcie i pocieszenie. Pozwél kazdemu z Badaczy wy-
bra¢ wtasna droge postgpowania w tej sytuacji.

W ki6érym$ momencie, jakas bliska zmartemu osoba spyta Ba-
daczy, co taczyto ich z Fayette’em. Kolor skéry Odkrywcow nie
ma w tym przypadku najmniejszego znaczenia. Rozsadng odpo-
wiedzig jest historyjka o tym, jak Francis Fayette wykonywat
pewng robote dla Badaczy i zyskat sobie ich wdzigczno$¢ i sza-
cunek. Na wie$¢ o jego $mierci, Odkrywcéw ogarnat smutek i
postanowili mu towarzyszy¢ w ostatniej drodze. Takie wytluma-
czenie zostanie przyjete i szybko rozniesie si¢ posrod zebranych.

Pogrzeb zaczyna sig, gdy szesciu karawaniarzy wyniesie
z domu pogrzebowego sosnowg trumng ze zwtokami. Dwéch
murzynskich policjantéw na motorach toruje konduktowi dro-
ge, kierujac jednoczesnie ruchem na skrzyzowaniach. Czton-
kowie zespotu ,,5-Stars* rozpoczynaja utwor ,,Zobaczymy sie
w dniu Sgdu Ostatecznego”, za$ ptaczki swéj lament.

Coraz wigcej ludzi przytacza sie do procesji, zmierzajacej
prosto na cmentarz. ,,5-Stars" graja powolne, chwytajace za du-
sz¢ utwory — jeden hymn zatobny za drugim. Muzycy ida
W szeregu za trumna, przewodzi im Wester, na koricu za$ kro-
czy bebniarz z przytroczonym instrumentem. Wszyscy zacho-
wujg nalezyta powage i szacunek.

Przechodzac koto ktérejs z kolei witryny sklepowej, Bada-
cze maja dziwne uczucie, jakby byli obserwowani. Udany test
spostrzegawczoSci ujawnia stojacego przy schodkach prowa-
dzacych na ulice Leroya Turnera. Pali on papierosa i obserwu-
je zblizajacy si¢ kondukt zatobny. Zauwazenie Turnera nie
wyjasnia faktu, ze kto§ inny przypatruje sie Badaczom.

Turner gasi papierosa i schodzi na dét, podnoszac tragbke,
w momencie, gdy zespét rozpoczyna utwor ,,Blizej Jedyne-
go”. Leroy zaczyna i§¢ z boku Westera, podnosi trabke do ust
1 zaczyna gra¢ wspaniale nuty melancholijnej muzyki,



doskonale uzupelniajac dzwiek kornetu Westera. Przetaczajg-
cy sie przez tum pomruk zdaje si¢ by¢ najlepszym potwierdze-
niem pigkna muzyki.

Nie mineto jednak dwadziescia sekund od chwili, kiedy na
trabce zagrat Turner, gdy z wnetrza trumny zaczety dochodzi¢
dziwne odgtosy. Udany test nastuchiwania pozwala zoriento-
waé sie, ze w trumnie co$ zaczeto szura¢. Dostyszenie tego
powoduje utratg 0/1k2 PP.

Jeszcze jeden stepujacy
nieboszczyk

Karawaniarze zachwiali si¢, gdy nagle w trumnie cigzar zmie-
nit swe potozenie. Zaskoczeni popatrzyli na siebie wzrokiem
petnym zdziwienia i przerazenia. Ttum zamart, muzyka umil-
kta. Nagle z hukiem odpadto wieko trumny. Niosacy jg odsu-
neli sie przerazeni. Sino-szary Frederick Fayette wydostat si¢
na zewnatrz. Zewszad rozlegly sie okrzyki zgrozy, piski i jeki.
Wybuchta ogélna panika i konsternacja. Pomimo kunsztu 0s6b
przygotowujacych ciato do spoczynku, rana postrzatowa Fay-
ette’a nadal wyglada okropnie. Wszyscy Swiadkowie tego wi-
dowiska tracg 0/ 1k6 PP.

Fayette wygrzebat si¢ z resztek trumny i chwiejnym kro-
kiem podszedt do jednego z me¢zczyzn ja niosacych wezesniej.
Tamten zastygt w przerazeniu. Fayette krzyknat do niego: ,,To
ty pociagnates za spust Freddie... bytem tam!”. Straznik Tajem-
nic moze zdecydowaé, czy oskarzenie to jest prawdziwe.

Kilka os6b probuje przytrzymaé wyrywajacego si¢ Fayet-
te’a. Pozwdél Badaczom poméc w trzymaniu Fredericka — mu-
szg wykona¢ rzut 1k100 mniejszy niz S x5. Jedli si¢ to nie po-
wiedzie, Fayette wyrwie si¢ i bedzie prébowat kogo$ uderzyc.

Lizzie Fayette staje przed swym mezem i podnosi czarng
woalke. Jej oczy sg petne tez. Szepcze: ,Freddie, czy to ty?”.
Freddie zamiera i patrzy na nig zaszokowany. Po chwili odrzu-
ca zmasakrowana glowe do tytu i wydaje z siebie przejmuja-
cy krzyk. Po tym upada na ziemig i zamiera skulony. Jest znow
martwy — tym razem serce pgklo mu z zalu.

Zdziwienie i konsternacja ogarnety zebranych. Po chwili za-
czynaja padaé petne wéciektosci stowa kierowane pod adresem
przedsigbiorcy pogrzebowego, pana Dupuy i towarzyszacych
mu dwéch pomocnikéw. Najezesciej powtarzanym zdaniem
jest: ,,Pochowany zywcem!”. By¢ moze pracownikom przedsie-
biorstwa pogrzebowego uda si¢ unikna¢ linczu (dzigki pomocy
Badaczy i policji). Jesli Odkrywcy Tajemnic nie zrobig nic, sy-
tuacja si¢ pogarsza. Przybywaja kolejni, nowi murzyfiscy poli-
cjanci z pobliskiego komisariatu. Nie orientujg si¢ w sytuacji
i moga uznaé zamieszanie za jakie$§ powazne zamieszki.

Badacze mogg okazaé si¢ bardzo pomocni w tej sytuacji. Je-
§li posiadaja wysoka wiarygodno$¢, moga interweniowac i pro-
bowaé wytlumaczy¢ oficerowi policji, o co naprawde chodzi.
Jakakolwiek bijatyka w thumie pociagnie za sobg natychmiasto-
we aresztowania i niektérzy zebrani moga skonczy¢ ten dzief
w areszcie lub szpitalu. Korzystajac z umiejetnosci pierwsza po-
moc, Badacze moga sprébowaé opatrzy¢ ewentualne obrazenia.
Umiiejetne zachowanie Odkrywcow i okazana przez nich po-
moc wiaza sie z uzyskaniem zaufania wéréd bioracych udziat
w tych wydarzeniach ludzi i ich wspélnoty. Jesli dobrze posta-
pia, moga zostac rozpoznani przez Mitcha Webstera, ktdry wi-
dziat ich poprzedniej nocy w klubie.

Obserwator

Podczas zajs$¢, nakaz wykonanie kolejnego testu spostrzegaw-
czosci. Badacz, ktéremu si¢ powiedzie, zwrdci uwage na ni-
skiego, biatego mezczyzng w brazowym garniturze. Oddala si¢
on wiasnie z ttumu i kieruje w strong zaparkowanego, szarego
Packarda. Obecni w ,,Blue Heaven* Badacze rozpoznaja
w nim morderce Petera Manusco. Szary samochéd odjezdza
z mezczyzna o wiele wezesniej, nim zdaza dotrzeé tam przeci-
skajac si¢ przez zwarty thum.

Joey Larson Sledzit Badaczy, s3 bowiem $wiadkami jego
zbrodni. Sledzit ich az do domu i zaczat sie zastanawiaé, czy

Scenariusze
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Porwanie

Jaki$ czas po pogrzebie, Yoey Larson porywa Leroya Turne-
ra. To wydarzenie zwiastuje bliskie zakoriczenie scenariusza,
dlatego Straznik Tajemnic powinien zdecydowac¢ sie na nie w
momencie, kiedy bedzie do tego przygotowany. Porwanie mo-
ze mie¢ miejsce zaraz po rozmowie Leroya z Badaczami, tej
samej nocy w jego mieszkaniu lub gdziekolwiek, gdzie ponie-
sie Turnera pijacki cigg. Badacze powinni by¢ $wiadkami upro-
wadzenia — by¢ moze wtasnie konczyli rozpoznanie $rodowi-
skowe muzyka. W innym przypadku Straznik Tajemnic musi w
odmienny sposéb naprowadzi¢ ich na gang Bonata.

Kilkanascie metréw od Badaczy Leroy Turner ma zamiar
wiasnie przej$é przez ulice, gdy nagle zza rogu wyjezdza sza-
ry Packard. Zatrzymuije sig przy muzyku. Ze $rodka wyskaku-
je dwoch biatych mezczyzn i przemocg wpychajg Leroya do
auta. Nastepnie sami wsiadajg do samochodu i z piskiem opon
odjezdzaja. Cate zajscie trwa zaledwie kilka sekund.

Jesli Badacze majg samochdd, moga za nimi ruszydé.
W razie braku auta, za rogiem stoi wolna takséwka. W obu
przypadkach Badacze muszg wykona¢ udany test prowa-
dzenia samochodu, by niezauwazenie podgza¢ za porywa-
czami. Ustal, ktéry z Badaczy prowadzi pojazd (Benny, kie-
rowca taryfy ma 60% prowadzenia samochodu ). Jesli test
sie nie powiedzie, Maty Jimmy (prowadzenie samochodu
90%) bedzie prébowat uciec. By¢ moze Badacze zdecyduja
sig na zderzenie. Mozna tez poréwnac nastepne testy prowa-
dzenia samochodu obu stron. Dwa kolejne niepowodzenia
oznaczajg przegrang. Kierowca drugiego samochodu albo
zgubit ,ogon”, albo pojawit sig on niepostrzezenie i podaza za
przeciwnikiem, juz bez szansy na zauwazenie.

Jesli Badaczom uda sie po kryjomu jechac za gangstera-
mi, szary Packard zatrzyma sie w pewnej uliczce. Ze $rodka
pojazdu wysigdzie czterech mezczyzn, w tym Turner, i wej-
dzie do garazu.

nie rozwigza¢ problemu z nimi raz na zawsze. W tym momen-
cie jednak Joey, Swiadek wskrzeszenia Fayette’a, spieszy do
swego szefa Bonata, by opowiedzie¢ mu co widziat.

Leroy Turner

Jedli nikt go nie powstrzyma, Leroy ucieknie podczas cate-
go zamieszania, cho¢ Joey Larson i tak go niedtugo odnaj-
dzie. Trabka Turnera dwukrotnie juz obudzita zmartych i jest
to niezwykly talent. Jesli Badacze zaproponuja muzykowi roz-
mowe, zgodzi si¢ za ceng drinka. Zaprowadzi ich do pobliskiej,
murzyniskiej meliny.

Leroy Turner jest oszotomiony tym, co zdarzyto si¢ w cia-
gu ostatnich dni. Méwi: ,,Gram na trabce od przeszto dziesig-
ciu Jat. Nigdy nic takiego si¢ nie zdarzyto!”. Wiasciwie kazdy
sympatyczny lub wnikliwy Badacz moze z tatwos$cig zmusic¢
go do dalszych zwierzer.

Turner dostat swoja nowa trabke od samego Louisa Armstron-
ga. Kilka dni temu grat z zaimprowizowanym zespotem. W pew-
nym momencie wyszed! na chwilg na zewnatrz, by troche ochto-
nac. Na alejce podszedt do niego Amstrong i powiedziat: , Jeste$
tak dobrym muzykiem, Leroy, ze chciatbym podarowac ci jedna
zmoich trabek”. Natychmiast tez wrgczyt Leroyowi instrument.

Udany test psychologii wykaze, ze Leroy méwi prawde, choé¢
co$ jeszcze ukrywa. Zapytany doda: ,,Chiopie, te jego oczy!
Wygladaty jak dwie plamy ciemnosci, bardzo dziwne, no nie?!”

Turner nie doda jednak, co jeszcze ustyszat od Armstronga/
Nyarlathotepa: ,,Grajac na tej trabce, kochasiu, obudzisz nawet
zmartych!”

Zamiast trzech wentyli, trabka Turnera posiada cztery. Sre-
brne zakoriczenie rzezbione jest we wzory przypominajgce
skore aligatora lub weza. Wewnatrz wida¢ tez krag tajemni-
czych symboli — nawet uzycie umiejetnosci okultyzmu czy
Mity Cthulhu nie pozwoli na ich zidentyfikowanie.

Turner nie godzi si¢ na ewentualng sprzedaz trabki lub po-
zyczenie jej w celu doktadniejszych ogledzin. Méwi pogardli-
wie: ,,Ta trabka jest moim zyciem. Scala w jedno me ciato
i dusze. Nigdzie nie znajde tak wspaniatego instrumentu”.

Jesdli Badacze sprébuja odebra¢ Leroyowi trabke silg, jego
krzyki i protesty zwrécg przeciwko nim klientele spelunki. Ba-
dacze zostang zmuszeni do zwrécenia instrumentu.

Rozpracowanie Leroya Turnera
Badacze moga (przy pomocy pienigdzy oraz umiejetnosci targo-
wanie sig, przekonywanie, perswazja i wiarygodnos¢) w ciagu
nastepnych kilku dni dowiedzie¢ si¢ kilku rzeczy o Leroyu. Sledz-
two moze by¢ efektywniejsze, jesli wiréd Badaczy sa Murzyni lub
wszyscy zachowujg ogromng cierpliwos¢ i sa uparci. Wzmianka
na temat dziwnego przebudzenia na pogrzebie Fayette’a daje
w zamian kilka cennych informacji, bowiem opowiesci dotycza-
ce tego zdarzenia sg bardzo wybujate i znieksztatcone. Ewentual-
nie, jesli Badacze nawigzali znajomos$¢ z Mitchem Westerem,
wszystkie niezbedne wiadomosci moga pochodzié od niego. Le-
roy Turner nie jest zbyt popularny nawet posréd muzykéw, jest
bowiem zbyt nieobliczalny. Jesli, na przyktad, Leroy dostanie
kontrakt na granie, po tygodniu wpada w pijacki ciag i traci go. Je-
§li powie, ze co§ zrobi, najczesciej nie dotrzymuje stowa.

Wiele oséb darzy, jednak Leroya, pewng sympatia. Serce Tur-
nera zostato ztamane — dwa lata po powrocie z Nowego Orlea-
nu, jego ukochana, Marnie Smeaton, zostata potracona przez sa-
mochdd i zgingta na miejscu. Kierowca szarego auta nawet sie
nie zatrzymat. Ludzie podejrzewaja chtopakéw z college’u.

Leroy mieszka w malutkim pokoju na 174th Street. Posia-
da trabke, dwa garnitury, trzy koszule, cztery pudetka kartek do
nut i oprawiong fotografie uSmiechnietej kobiety.

Louis Armstrong

Za poSrednictwem murzyniskiej agencji widowiskowej, Ba-
dacze s3 w stanie dotrze¢ do Louisa Armstronga. Muszg sie tyl-
ko uzbroi¢ w kieszen ¢wier¢ dolaréwek i wykona¢ dwa udane
testy przekonywania, wiarygodnosci lub Szczgscia. Armstrong
zyt w Chicago w latach 1922-24, grajac z King Olivierem,
w latach 1924-25 byt w Nowym Jorku z Fletcherem Hender-
sonem, a do Chicago powrécit w 1925.

Louis Armstrong jest naturalnie zdziwiony pytaniem. Sty-
szat o Leroyu Turnerze, ale nigdy nawet nie poznat jego gry.
Jest pewien ze nie podarowat nikomu wspaniatej trabki.

Niespodzianka dla Joeya

Chtlopcy Bonato uzywajg garazu do roztadunku alkoholu spo-
za miasta. Na zewnatrz czekaja wilasnie na roztadunek dwie
wielkie cigzaréwki, stanowigce dobra ostone dla zblizajacych
si¢ Badaczy. Lezacy na tytach garazu spory pokéj zostat zaa-
doptowany na biuro i salg odpraw. Jego okna wychodza na
uliczke. Sg zastonigte zaluzjami, tak jednak starymi i sparcia-
tymi, ze stojacy na zewnatrz Badacze z powodzeniem widzg
i stysza wszystko, co dzieje si¢ w Srodku. Ewentualnie moga
wkroczy¢ do garazu od frontu.

Turner zostaje zawleczony do $rodka i we wspomnianym
pokoju przywigzany do krzesta. Pozostawiono mu jednak wol-
ne rece. Bandyci majg tez jego trabke. Z jednej strony Leroya
stoi Joey Larson. Z drugiej, czterech innych gangsteréw obsta-
wiajacych siédma osobg w garazu — Archiego ,,Szefa* Bona-
to — poteznie zbudowanego mezczyzng w kamizelce, ktory
wypuszcza kieby dymu z wielkiego, hawanskiego cygara.

W nadchodzgcych zdarzeniach zaktadamy, iz Badacze przy-
stuchuja si¢ wszystkiemu, lecz nie dziataja. Jesli za$ zechca np.
od razu interweniowa¢, Straznik Tajemnic powinien odpowie-
dnio zmodyfikowa¢ nastgpujace wydarzenia. Zatozeniem tej
sceny jest skonfrontowanie Turnera z moca jego trabki, przez
co oszaleje 1 ucieknie.

,,Szef Bonato, pyta Joeya, czy to ten chiopak, na co Larson
odpowiada, ze tak. Gangster karze cynglowi jeszcze raz opo-
wiedzie¢, co widzial. Joey opisuje pogrzeb i to, jak zmartwych-
wstal Freddi Fayette. Dodaje tez, iz jego czarnoskéra dziew-
czyna, Lauretta, powiedziata, ze jest to magia voodoo i gang
mogtby ja wykorzystaé. Bonato zastanawia sie przez chwile
wypuszczajac jeszcze wigksze kigby dymu z cygara. Nastepnie
pyta si¢ Joeya, czy jest pewny. Larson potwierdza.



— Zadnej partaniny, Joey. — méwi ,,Szef*. — Zeby nie byto
tak jak z Manusco.

— Nie ma mowy, szefie — odpowiada Joey.

Bonato stwierdza, ze to byta spaprana robota. Joey odpowia-
da, ze dat sie ponies¢. Bonato méwi, iz zamknigcie ,,Blue He-
aven“ kosztuje go masg forsy, a Larson miat Manusco tylko na-
straszy¢. Teraz musi poszuka¢ nowego ksiggowego.

Bonato znéw zamiera, wypuszczajac monstrualne juz kieby
dymu. Widac, jak nieznacznie skinat porozumiewawczo glowa,
w strone stojacych koto Joeya gangsteréw. Nastepnie rzekt:

— Dobra, Joey, kapuje, o co ci chodzi.

Przez moment wpatruje si¢ w rece Joeya. W pokoju zapadta
cisza. Larson skurczy! sig, ale nie ruszyt z miejsca.

— Wiesz Joey, ten czamy chiopta$ moze cig¢ przywrdci¢ do
zycia. Sam tak powiedziate§. W czym wigc problem? Zastrzel
sig, Joey.

Larson zastyga w bezruchu i nic nie robi. Po chwili Bonato
stwierdza, zeby ,,Maty* Jimmy zatatwit sprawg. Joey momen-
talnie prébuje wyciggnaé swoja ogromna czterdziestke pigtke,
lecz ,Szef* jest o wiele szybszy. Dla pewnosci pakuje jeszcze
drugg kule prosto w serce. ,,Maty* Jimmy pochyla si¢ nad cia-
tem i stwierdza: — Nie zyje, Szefie.

Archie ,,Szef* Bonato kiwa glowa: — Joey, zawsze powtarza-
tem ci, Ze ta spluwa jest za duza, by jej szybko uzy¢. — Odwra-
ca glowe w strong Leroya Turnera: — Dobra, jazzmanie, trab.

Turner nabiera powietrza i zaczyna gra¢ utwor ,,Elita”. Mija-
ja sekundy. Joey zaczyna si¢ porusza¢. Wolno podnosi sig.
Wszyscy kina, facznie z Turnerem, lecz Bonato kaze mu konty-
nuowac gre. Joey zatacza si¢ w kierunku ,,Szefa“, rozbryzgujac
dookota krew. ,,Maty* Jimmy strzela ze swego Thompsona
w kierunku Larsona i pakuje wen prawie setke pociskéw. Leroy
Turner szalericzo chichocze i w momencie, gdy cialo Joeya za-
czyna chwiejnie taficzy¢ pod naporem ognia, gra ,,Szal tygrysa”.
Serie z pistoletu maszynowego rozrywaja Larsona na strzgpy.
Poké6j wypetnia $wist rykoszetéw, zapach §wiezej krwi i kordy-
tu. W konicu naboje koricza si¢ i pistolet milknie. Gangsterzy,
omijajac resztki Joeya, idg nala¢ sobie drinki. Archie ,,Szef* Bo-
nato klnie z niedowierzaniem, a Turner gra ,,Blisko mego Pana”.
Swiadkowie tych makabrycznych zdarzefi tracg 1/1k6 PP.

Ostatni wystep Leroya

Jesli Badacze sami na to nie wpadna, Test Pomystowosci mo-
7e im zasugerowac, iz oblgkany Leroy zbiegt na cmentarz, by
wskrzesi¢ swa dawna mitos¢. Istnieje powdd, by ozywi¢ mar-
twa od dawna Marnie Sweaton — nie gasnace uczucie. Nawet
po wielu latach pozostaty jakie§ resztki, ktére mozna ozywic.
Niezaleznie od tego, jak szybko Badacze na to wpadna, Leroy
Turner bedzie na cmentarzu pierwszy.

Tam uwazna osoba jest w stanie odnalezé grob ukochane;j
Turnera. Ewentualnie Badacze moga ustyszeé¢ szybkie kroki
Leroya — gdzies kilkaset metréw przed nimi. Test Szczg¢scia lub
spostrzegawczosci moze ich w tym upewni¢. Gdy dotrg do
grobu, jest juz tam Turner. Stoi ze stezatymi policzkami, przy-
gotowang trabka, szykujac sig do gry. Wota w kierunku Bada-
czy: ,,Hej, ludzie, nastgpny numer jest dla Marnie”. Mamrocze
co$ i zaczyna trabié.

Gra za cale swoje zmarnowane zycie, mito$¢ do alkoholu,
muzyke, ktérej nigdy nie skomponowal, za utracong Marnie,
rzeczy, nigdy nie dokoniczone i wszystkie sytuacje, kiedy zostat
oszukany. Dzwigk trabki jest przepigknie smutny, tak jak jasne
i ciemne bywa ludzkie zycie. Jej wotaninic si¢ nie oparze.

Ziemia zaczyna sie ruszaé. Skrzydla rzezby aniota pekaja
i odpadaja. Caty grobowiec zaczyna si¢ z hukiem rozpadac.
Niewazne, jak dlugo trwaé bedzie gra — nieboszczyk jeknie
i przebudzi sie. Marnie Smeaton ustyszata muzyke swego uko-
chanego i pospieszyla na jego wezwanie — ani martwa, ani
zywa. Z wszystkich stron rozlegaja sig jeki, trzaski i odglosy
pekajacych nagrobkéw. Powoduje to utrate 0/ 1k3 PP.

Jesli pomiedzy Leroyem a Badaczami wywiaze si¢ walka,
muzyk bedzie chciat za wszelka ceng nie dopusci¢ do utraty trgb-
ki, uzywajac jej jako patki. Jesli bedzie mégt uciec, uczyni to,
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chowajac sie miedzy grobami i kontynujac gre. Szarpanina trwa
do momentu, gdy Turner padnie martwy lub nieprzytomny, gdy
zostanie zniszczona trabka (jest stworzona z nieziemskich meta-
li i ma 25 punktéw Wytrzymatosci), lub gdy nadejda zmarli.

Jesli Turner zostanie powaznie postrzelony lub pchniety no-
zem, zatoczy sie do tylu, przycisnie trabke do ust, zamknie
oczy i zagra. Z instrumentu wydobedzie si¢ chrapliwy dZzwigk
— ostatni oddech. Leroy umart, lecz ostatni ton wskrzesit go —
gra dalej. Martwy, nie potrzebuje nabiera¢ oddechu, wigc prze-
razajacy, wibrujacy dzwiek trwa nadal — nieprzerwanie narasta-
jac i stajac sie coraz bardziej gtosny i intensywny. W koricu je-
go sita obréci w proch nagrobki i skruszy wrota mauzoleum.
Swiadkowie tej straszliwej przemiany tracg 1/1k6 PP.

Martwy, czy zywy, Turner gra do chwili, az ciata z calego
cmentarza przebudzg si¢ i powstana z mogit. Kazdy z nich pa-
mieta osoby, ktére go zdradzity lub zawiodty roztaczajac swa
zadze zemsty na coraz wigkszy krag zywych. Badacze tracg
w tym momencie 1k6/1k20 PP i moga zosta¢ zaatakowani
przez ozywiencow.

Obserwujac to wszystko z otchtani, Nyarlathotep wyje ze
$miechu. Dzwiek trabki Turnera dotart w samo centrum wszech-
$wiata, na dwér Azatotha, gdzie potaczyt si¢ niezniszczalnie ze
$lepym i oblakanym chérem piszczacych, koscianych fletéw.

Podsumowanie

W przypadku obudzenia si¢ zmartych na cmentarzu, Straz-
nik Tajemnic powinien ustali¢, jak dalej si¢ zachowaja i jak za-
reaguja na nich normalni ludzie. Opowiesci o tym niesamowi-
tym zjawisku potraktowane zostang jak brednie wariata. Powa-
zani mieszkaficy miasta wyjasnig, iz byl to szczegdlny akt
wandalizmu potaczony z zamieszkami.

Jesli Badacze powstrzymaja Turnera zabijajac go, dostaja po
1k6 PP. Jesli Turner zostanie powstrzymany i przezyje, Bada-
cze otrzymuja po 2k6 PP. Zniszczenie trabki oznacza otrzyma-
nie kolejnego PP. Poinformowanie policji o morderstwie doko-
nanym przez ,,Szefa* Bonato przynosi 1k3 PP oraz 1000 dola-
rowa nagrode do podziatu. Niestety, tylko ,,Maty* Jimmy zo-
staje uznany winnym zabdjstwa i posiadania broni. Zreszta i on
wychodzi z wigzienia juz po roku. ,,Blue Heaven® zostaje od-
nowione i ponownie otwarte.

Jesli Leroy Turner przezyje, reszte zycia spedzi w zakladzie
dla obtakanych. Na zawsze juz pozostanie szaleficem uklada-
jacym w mys§lach muzyke na dwoér Azatotha. Co noc bedzie
czekal na przybycie swej ukochanej Marnie.

Jesli stosunki pomiedzy Badaczami a Westerem uktadaty si¢
pomyslnie, kilka tygodni pézniej przysle im pierwsza plyte ze-
spotu ,,5-Star*. Zostata ona nagrana zaledwie dzied przed za-
mordowaniem Manusca. Jeden z nagranych utworéw —,,Stepu-
jacy Nieboszczyk™” — zawiera solowg parti¢ Turnera na trabce.

Po powtodrnej Smierci Joeya
Czy Badacze zareagowali wczesniej? Oto, co zrobi Bonato,
jesli mu nie przeszkodza. Najpierw kaze chtopakom zaczaé
roztadowywac cigzarowki. Nastepnie rozkaze ,Matemu" Jim-
miemu zabraé chichoczacego nie do wytrzymania Turnera
i zamknaé w pokoju u ,Mamuski“ Chantelli, w domu publicz-
nym, ktérego Bonato jest wtascicielem. Jednak podczas dro-
gi Leroy wyskakuje z samochodu i miesza sig z ttumem,
uniemozliwiajgc gangsterowi poscig. ,Maty" Jimmy wraca i
opowiada ,Szefowi*, co sig stato.

Jesli Badacze przeszkodzg w morderstwie Joeya Larsona,
musi odpowiednio zmodyfikowaé sytuacje. Turner sprobuje
ucieczki przy pierwszej nadazajgcej sig okazji (pamietaj, iz nie
ma zwigzanych rak). Od Badaczy zalezy, jak zakoriczy sie
dziatalno$¢ Bonato. Nie jest raczej prawdopodobne, by zary-
zykowali samotng, nieréwng walke z piecioma lub szescioma
zatwardziatymi zbirami. Najmadrzejszym posunieciem wyda-
je sie by¢ szybkie zawiadomienie policji. Jesli tak sig stanie,
na miejscu zbrodni posréd zabezpieczonych dowodéw odna-
lezione zostang akta na litere “B” z kartoteki Manusca.
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Bohaterowie Niezalezni

Ponizsze opisy przedstawione s w porzadku wystgpowania po-
staci w scenariuszu. Zmarli, ktérzy powstali z grobéw s3 zombie.
Kazdy z nich traci tylko jeden punkt Wytrzymatosci od kuli lub
broni przebijajacych. Walczg do momentu, az zostang posiekane
na kawatki i ich Wytrzymato$¢ spadnie ponizej zera. Widok zom-
biego powoduje zwykle utrate 0/1k8 PP. Nalezy jednak przy tym
wzia¢ pod uwage ogdlny stan i wyglad zwlok i odpowiednio
zmodyfikowac¢ utratg PP wynikajaca z widoku zmasakrowanego
ciata. Widok wielu zombich moze spowodowac strate 8 PP.

LEROY TURNER, 28 lat, Muzyk — alkoholik
S12 KON 14 BC16 INT11 MOC?9
ZR18 WG10 WYK9 P39 WT 15
Modyfikator obrazen +1k4

Bron: uderzenie pigscig 50%, obrazenia 1k3 +mo

Umiejetnosci: pojenie alkoholowe 65%, improwizowanie muzyki 72%,
gra na trgbce 92%

JOEY LARSON, 24 lata, Ptatna spluwa
S12 KON 11 BC 8 INT10 MOC7
ZR16 WG7 WYK11 P23 WT 10
Modyfikator obrazeni: +0

Bron: diugolufowy rewolwer kal. 0.45, 60%, obrazenia 1k10+2
pistolet maszynowy Thompsona 45%, obrazenia 1k10+2
noéz sprezynowy 64%, obrazenia 1k4

PETE MANUSCO, 40 lat, Zombie, byty ksiegowy
S17 KON 15 BC11 INTO MOC 1

ZR6 WG6 WYKO PO WT 13
Modyfikator obrazen +1k4

Bron: uderzenie piescig 30%, obrazenia 1k3+mo
chwyt 25%, obrazenia specjalne

MITCH WESTER, 39 lat, Lider zespotu

S 14 KON 14 BC 15 INT15 MOC 17
ZR13 WG13 WYK10P85 WT 15
Modyfikator obrazen: +1k4

Bron: brak

Umiejetnosci: komponowanie muzyki 48%, wmawianie 43%,
pierwsza pomoc 41%, perswazja 67%, gra na kornecie 77%,
psychologia 36%, $piew 54%, spostrzegawczo$¢ 52%.

ROGER DANIELS, 31 lat, Agent rzadowy
S13 KON 12 BC15 INT16 MOC 13
ZR12 WG11 WYK15P65 WT 14
Modyfikator obrazen: +1k4.

Bron: rewolwer kal. 0.38 50%, obrazenia 1k10
chwyt 50%, obrazenia specjalne
uderzenie piescig 60%, obrazenia 1k3+mo

Umiejetnosci: ksiegowos¢ 45%, prowadzenie samochodu 60%, prawo
55%, nastuchiwanie 67%, perswazja 47%, farmacja 15%, spostrzegaw-
€z0S¢ 62%, tropienie 13%.

FREDDIE FAYETTE, 27 lat, Zombie, byty przewoznik
S24 KON27 BC17 INTO MOC 1

ZR7 WG6 WYKO PO WT 22
Modyfikator obrazen: +2k6

Bron: duszenie 35%, obrazenia 1k8
chwyt 35%, obrazenia specjalne
uderzenie pieécig 20%, obrazenia 1k3+mo

ARCHIE ,,Szef“ BONATO, 46 lat

S13 KON 16 BC 15 INT 13 MOC 13
ZR14 WG9 WYK12P47 WT 16
Modyfikator obrazen: +1k4

Bron: krétkolufowy rewolwer kal. 0.45 60%, obrazenia 1k10+2
uderzenie pigscig 64%, obrazenia 1k3+mo

Umiejetnosci: wmawianie 71%, okreslanie zyskownosci 59%, prawo
13%, nastuchiwanie 48%, szyderstwo 78%, spostrzegawczos$¢ 51%.

MALY JIMMY FOSTER, 34 lata, Gangster
S17 KON 17 BC 18 INT10 MOC 14
ZR12 WG8 WYK10 P61 WT 18
Modyfikator obrazen: +1k6

Bron: pistolet maszynowy Thompsona 73%, obrazenia 1k10+2
mosiezne kastety 58%, obrazenia 1k3 +2 +mo
kij beaseballowy 52%, obrazenia 1k8 +mo

JOEY LARSON, 24 lata, Petzajacy zombie
S18 KON 17 BC 8 INTO MOC 1
ZR 8 WG3 WYKO PO WT 13
Modyfikator obrazen: +1k4

Bron: chwyt 25%, obrazenia specjalne

LEROY TURNER, 28 lat, Trebacz — zombie
S18 KON21 BC16 INTO MOC 1
ZR 9 WG5 WYKO PO WT 19
Modyfikator obrazen: +1k6

Bron: chwyt 25%, obrazenia specjalne
trgbka, uzywana jak patka 40%, obrazenia 1k6 +mo*

* Trgbka ma 25 Wytrzymatosci.

SZESCIU POLICJANTOW
Modyfikator obrazen: +1k4

Bron: rewolwer kal. 0.38 40%, obrazenia 1k10
patka policyjna 40%, obrazenia 1k6 +mo
chwyt 40%, obrazenia specjalne

S KON BC ZR MOC WT
ART 13 16 14 16 13 15
BOB 17 14 13 12 11 14
FERGUS 13 12 12 11 9 12
NATE 12 1 15 11 10 13
ROY 15 13 13 10 11 13
STAN 16 10 12 8 15 11

SZESCIU ZALOBNIKOW lub GANGSTEROW
Modyfikator obrazen: +1k4

Bron: rewolwer kal. 0.38 35%, obrazenia 1k10 (tylko w posiadaniu
gangsterow);
patka 40%, obrazenia 1k6 +mo (tylko w posiadaniu zadymiarzy);
uderzenie pigscig 40%, obrazenia 1k3 +mo (wszyscy)

SZESCIU ZOMBICH
Modyfikator obrazen: +1k4

Bron: chwyt 25%, obrazenia specjalne
ugryzienie 20%, obrazenia 1k2

S KON BC ZR MOC  WT
Pierwszy 24 27 14 9 1 21
Drugi 19 15 14 7 1 15
Trzeci 21 21 18 6 1 20
Czwarty 21 18 14 6 1 16
Piaty 23 24 16 5 1 20
Szosty 27 17 10 4 1 14

[
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ZEZ 46 lat swojego zycia Lovecraft
stworzyt lub wspétpracowat podczas
powstawania ponad 65 opowiadan, napi-
sat dziesigtki artykutéw i esejow, setki
poematéw oraz prawie 100 000 listow.
Wiekszoé¢ z jego dziet wigze sie z cyklem
o Cthulhu i Yog-Sothothcie, ale autor nig-
dy nie uzyt terminu ,Mitologia Cthulhu*.

Prawie wszystkie jego opowiadania
mozna powigza¢ ze sobg postaciami,
miejscami i rzeczami. Wydaje sie jednak,
ze nie miat z gory upatrzonego planu stwo-
rzenia nowej historii i mitologii. Dopiero
pod koniec swego zycia zaczat wigzac
swe pozniejsze utwory z tymi, ktére napi-
sat wczesniej. Robit to najprawdopodob-
niej tylko dlatego, ze nalegat jeden z jego
mtodszych korespondentéw. W opowiada-
niu ,Widmo nad Innsmounth“ (1931) poja-
wiajg sie istoty z gtebin, ktére oddajg cze$¢
Dagonowi, a ten nie pojawit si¢ w zadnym
wczesniejszym utworze poza ,Dagonem*
(1917) — drugim dzietem Lovecrafta.

Podobng historie ma za sobg Arkham
i Uniwersytet Miskatonic, ktére po raz pier-
wszy zostaty uzyte jako tto w opowiada-
niach ,The Picture in the House" (1920)
i ,Herbert West — Reanimator” (1921-22),
a potem pojawity sie w ,Koszmarze
w Dunwich” (1928).

Przerazajgcy Necronomicon — jeden
z najstynniejszych pomystéw Lovecrafta —
przeszedt niesamowitg ewolucje. Autor
wspomina go po raz pierwszy w ,Psie"
(1922) i przypisuje Abdulowi Alhazredowi,
ktory pojawia sie we wczesniejszym utwo-
rze — ,The Nameless City“ (1921). Szalo-
ny Arab byt tak naprawde postacig z dzie-
cinstwa piecioletniego pisarza, na ktérego
wyobraznie duzy wptyw miaty nalezgce do
dziadka Basnie z tysigca i jednej nocy.

Termin ,Mitologia Cthulhu” stworzyt Au-
gust Derleth — mtody twérca i fan Lovecraf-
ta — ktéry pozniej zatozyt Arkham House —
wydawnictwo zajmujgce sie publikowa-
niem dziet mistrza. Od wielu lat fani i ucz-
niowie dyskutujg nad definicjg tego pojecia.
Twierdzg, ze odnosi sie ono do réznoro-
dnych utworéw Lovecrafta, eksperymen-
talnego panteonu béstw i bogéw, opisanej
historii i wielu innych aspektow Mitow.

W miedzyczasie dziesigtki, a moze
nawet setki autoréw (zaréwno profesjona-
listéw, jak i amatoréw) tworzyto inspiro-
wane Mitologig Cthulhu dzieta rozwijajac
jednoczesnie swoje pomysty (ktére nie
zawsze byty zgodne z zamystami ojca
Yog-Sothotha), jak i oryginalne koncepcje
Lovecrafta. Wigkszos$¢ z tych opowiadan
nie wiaze sie ze sobg. Dla potrzeb gry
Chaosium potgczyto ze sobg wigkszos¢
utworéw Lovecrafta oraz innych autoréw.
W ten sposéb powstat niezobowigzujgcy
obraz Mitologii, z ktérego Straznik moze
wybraé to, co mu najbardziej odpowiada.

Wpilywy
Za zycia Lovecraft nie odnidst sukce-
su. Nie osiggnat niczego wiecej, niz niere-
gularnie drukowane utwory w magazy-
nach brukowych. Mimo to zebrat matg,
lecz stata grupe fanéw, z ktérych wielu

Howard Phillips Lovecraft

byto pisarzami. Nigdy nie stat sie jednak
tak popularny, jak Seabury Quinn. Zarabiat
pienigdze przede wszystkim redagujgc
i przepisujgc utwory innych pisarzy, nawet
opowiesci o duchach, takie jak ,Under the
Piramids” (1924), ktére przerobit dla arty-
sty, Harry’ego Houdiniego. Lovecraft zwig-
zat sie z innymi autorami opowiesci niesa-
mowitych dzigki publikacjom w amator-
skich magazynach i w piémie Weird Tales,
do ktérego jego utwory trafity pézniej.

Posérod pisarzy-przyjaciot znalezli sie
juz uznani profesjonalisci, tacy jak Clark
Ashton Smith i Robert E. Howard oraz
mtodzi, utalentowani tworcy: August Der-
leth, Frank Belknap Long oraz nastoletni
woéwczas Robert Bloch. Niestety, przezna-
czenie sprawito, ze Lovecraft zdotat spo-
tkaé sie tylko z kilkoma z nich, ale wielole-
tnig przyjazn podtrzymywata niesamowita
korespondencja — dtugie, rozwlekite, petne
dygres;ji listy o literaturze, filozofii i nauce.
Jeszcze przed $miercig mistrza, krag kore-
spondentéw powiekszyt sie, obejmujgc tak
znanych twércéw jak Henry Kuttner, C.L.
Moore, J. Vernon Shea, E. Hoffman Price,
czy Fritz Lieber. Niektére z tych listéw zo-
staty zebrane w pieciu tomach wydanych
przez Arkham House, a inne opublikowat
Necronomicon Press. Uniwersytet Browna
w Providence, Rhode Island (w tym mie-
Scie zyt Lovecraft), posiada zbidr, w kt6-
rym znajdujg sie nastepne tysigce.

Fani bardzo czesto dyskutowali na te-
mat fikcyjnych $wiatéw i historii, ktore
stworzyt mistrz. To samo dotyczyto utwo-
row Smitha i innych. Nie mineto wiele cza-
su, gdy Lovecraft i Smith zaczeli dzieli¢
sie swoimi pomystami, wykorzystywac je
w opowiadaniach i odwotywa¢ sie do
utwordw przyjaciela. To wtasnie Smith jest
ojcem takich boéstw jak Tsathoggua,
Atlach-Nacha czy Abhoth i to w jego umy-
$le powstata magiczna ksiega zatytuto-
wana Book of Eibon. Lovecraft czesto
odwotywat sie w swych dzietach do stwo-
rzonej przez niego magicznej, prehisto-
rycznej Hyperborei. Ten pomyst bardzo
szybko podchwycili réwniez inni autorzy.
Robert E. Howard, ktérego najstynniejsza
kreacja jest Conan barbarzynca, stworzyt
przerazajgce Unausprechlichen Kulten
i szalonego poete, Justina Geoffreya, au-
tora strasznej ksiegi People of the Mono-
lith. Te pomysty réowniez wptynety na
utwory Lovecrafta, ktéry odwotywat sie
nawet do prehistorycznej Cymmerii.

Mtody Robert Bloch stworzyt bluznier-
cze ksiegi: De Vermiis Mysteriis i Cultes
des Goules oraz miedzygalaktycznego,
niewidzialnego gwiezdnego wampira, kto-
ry w opowiadaniu ,Shambler from the
Stars” (1935) pozera posta¢ bardzo przy-
pominajgca Lovecrafta. Utwory mtodzien-
ca szybko zaabsorbowaty mistrza, ktéry
zemscit sie za swojg $mier¢ i w opowiada-
niu , The Hunter of the Dark” (1936) zgta-
dzit jednego z bohateréw, ktérym byt Ro-
bert Blake. Dtugoletni przyjaciel, Frank
Belknap Long, dotaczyt ogary Tindalosa,
pozeraczy przestrzeni oraz Chaugnar
Faugn, ktéry pojawia sie w opartym na

jednym z szalonych snéw Lovecrafta opo-
wiadaniu , The Horror in the Hills*.

Do powstajgcego kregu Wielkich
Przedwiecznych, Bogow Zewnetrznych
i obcych istot najwigkszg liczbe stworow
wiaczyt jednak August Derleth. Tworzac
juz po $mierci Lovecrafta (nastgpita ona
w 1937 roku), opisatl migdzy innymi takie
potwory, jak Cthugha, Tcho-Tcho, Ithaqua
i piaseczniki. Opierajgc sie na licznych
opowiadaniach mistrza o fikcyjnych mia-
stach Arkham, Dunwich, Innsmouth i Kin-
gsport, stworzyt takich bohateréw jak dr.
Shrewsbury, ktéry, przy pomocy magii, od-
byt podréz do opuszczonej biblioteki kra-
zgcej wokot gwiazdy Celaeno. Wiele oséb
nie zgadzato sie z interpretacjg Derletha,
ktéry pragnat, opierajac sie na lovecrafto-
wskim Nodensie, powota¢ do istnienia
panteon dobrych bogéw oraz powigzac
Cthulhu i Nyarlathotepa z zywiotami. Na-
lezy jednak go podziwia¢, poniewaz od
Smierci Lovecrafta niestrudzenie zajmuje
sie wydawaniem dziet mistrza.

" Jednym z ulubionych tworéw Derletha
jest Hastur — potezna istota uwieziona
w wodach Jeziora Hali, ktére znajduje sie
w miescie Carcosa, na planecie kragzacej
wokot Aldebarana. O stworze tym wspo-
mina rowniez Lovecraft w swych wczes-
niejszych utworach, ale tak naprawde jest
to dzieto Ambrose’a Bierce’'a (1842-
19147) — amerykanskiego dziennikarza,
ktéry zajmowat sie wczesnymi opowie-
$ciami niesamowitymi. Bierce oraz wielu
innych pisarzy miato duzy wptyw na Lo-
vecrafta. Jego ulubionym autorem zawsze
byt Edgar Allan Poe (1809-1849), ktérego
wptyw tatwo zauwazy¢ w wielu mtodzien-
czych dzietach mistrza. Typowy dla
Poe’go styl i podejscie do tematu widac
chyba najlepiej w utworze ,The Outsider"
(1921). Kolejnym autorem, ktéry wptynat
na Lovecrafta, byt Arthur Machen (1863-
1947). Temat i nastr6j jego opowiadania
,The Great God Pan” (1849) jest bardzo
podobny do ,Koszmaru w Dunwich®.
W utworach Lovecrafta wida¢ réwniez
$lad, jaki pozostawity dzieta Roberta
W. Chambersa (1865-1933). W rekopisie
tajemniczej sztuki ,The King in Yellow"
(1895) tatwo znalez¢ wiele odwotan do
utworéw Chambersa. Prawdopodobnie to
on zainspirowat Lovecrafta do stworzenia
takich ksiag, jak Necronomicon, The Pna-
kotic Munuscripts i wielu innych dziet od-
wotujgcych sie do wiedzy tajemnej, z ktod-
rych znane sg opowiesci mistrza..Tak na-
prawde to wtasnie Robert Chambers jako
pierwszy pozyczyt od Bierce'a miasto
Carcosa i Jezioro Hail. Moze to zainspiro-
wato mistrza do podobnych zapozyczen?

Sposréd wspétczesnych Lovecraftowi
autoréw najwiekszy wptyw na dzieta miat
chyba Lord Dunsany (1878-1957). To
wtasnie jego opowies¢ , The Gods of Pe-
gana“ (1905) zachecita mistrza do napisa-
nia kilku utworéw opartych na snach i do-
prowadzita do powstania idei panteonu
béstw. Inny wspétczesny Lovecraftowi au-
tor, Algernon Blackwood, zachwycit go le-
gendami o rodowitych mieszkancach
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Ameryki. Na ich podstawie powstata spe-
cyficzna wersja opowiesci o Wendigo, kt6-
ra August Derleth zaadaptowat do Mitolo-
gii Cthulhu tworzac Ithaque.

Lovecraft we wiasnej osobie

Chroniczna choroba nerwowa nie po-
zwolita Lovecraftowi na regularne uczesz-
czanie do szkoty. Mimo to byt przed-
wczesnie rozwinietym dzieckiem, ktére
namietnie pozerato ksigzki. Jego ojciec
trafit do przytutku, kiedy Lovecraft miat
trzy lata. Matka przeniosta sie do domu
swego opiekunczego dziadka, Whipple'a.
To wtasnie w jego bibliotece mtody Lovec-
raft natrafit na Basnie tysigca i jednej no-
cy, mity Grekow i Rzymian oraz opowia-
dania Edgara Alana Poe. W wieku sze-
Sciu lat napisat swojg pierwszg historig,
.The Little Glass Bottle®, ktéra opowiada
pierwszy sen o straszliwych, bezksztat-
tnych skrzydlatych dzieciach nocy (przez
cate zycie nawiedzaty go szalone kosz-
mary). Réwniez w tej bibliotece zasmako-
wat mysli z czaséw Jerzych, kréléw Anglii,
i poznat literature, ktéra pozostata w jego
pamieci do konca zycia.

Lovecraft, ktory pdzniej mowit o sobie
.mechaniczny materialista“, interesowat
sie naukg. W 1899 roku zaczat publiko-
wac niewielki magazyn The Scientific Ga-
zette, ktory szybko przerodzit sie w The
Rhode Island Journal of Astronomy. Te
niewielkie, hektografowane publikacje
sprzedawat sam, jezdzac na rowerze od
drzwi do drzwi. Kiedy Lovecraft miat trzy-
nascie lat, jego kochany dziadek umart.
Jego ojciec odszedt juz dawno —w 1898
roku pograzyt sie w chorobie i pozostat
w Szpitalu Butler. Kilka nastepujgcych po
sobie nieudanych inwestycji doprowadzi-
ty rodzine Whiplle do bankructwa. Matka
i ciotka mtodego pisarza musiaty sprze-
da¢ dom i przenies¢ sie do tanszego mie-
szkania. Byt to wielki cios dla Lovecrafta.
Nawrét choroby nerwowej doprowadzit do
przerwania nauki w szkole wyzszej
w 1905 i w 1908 roku. Do matury pozosta-
fo mu tylko dwa i p6t roku, ale juz nigdy
nie podjgt na nowo nauki.

Lovecraft nigdy nie pracowat. Utrzy-
mywat sie z pieniedzy, ktére pozostaly
z rodzinnej fortuny i ktére zarobit jako pi-
sarz opowieéci niesamowitych i jako re-
daktor. Byt arystokratg i przez cate zycie
nie mogt wybraé: by¢ zawodowym pisa-
rzem, pragngcym sukcesu i pieniedzy, czy
obojetnym amatorem-gentlemanem, nie
przejmujgcym sie wymogami rynku. Mimo
watpliwosci, Lovecraftowi powiodta sie
pierwsza préba sprzedania opowiadan.
Wydawca Weird Tales, Edwin Baird zaak-
ceptowat pierwszych pie¢ opowiadan, ktd-
re otrzymat. Utwory mistrza pojawity sie
w dziewigciu numerach, ktére ukazaty sie
w okresie: koniec 1923 roku i poczatek
1925 (w tym czasie ukazato sie jedena-
Scie numerdw tego pisma).

Niestety, kiedy wydawca Weird Tales
zmienit sie (zostat nim Farnsworth
Wright), szczescie odwrécito sie od Lo-
vecrafta. Wright byt zdolnym redaktorem,
ale utwory dziwaka z Providence nie
odpowiadaty mu, wigc mistrz coraz cze-
$ciej spotykat sie z odmowag ich wydruko-
wania. Opowiadania takie jak ,Zew Cthul-
hu“, ktére teraz uznaje sie za klasyke,

pojawity sie na tamach Weird Tales po kil-
kakrotnym odrzuceniu. Lovecraft probo-
wat tworzy¢ komercjalne opowiadania,
ktére wydawca zaakceptowatby, ale nie
udawato mu sig. Wright odrzucit znane te-
raz opowiesci: ,\W Gérach Szalenstwa“
i ,The Shadow Out of Time". Pojawity sig
one na tamach Astounding Stories. Wspa-
niaty ,Przypadek Charlesa Dextera War-
da“ zostat opublikowany dopiero po $mier-
ci autora. Zniszczony przez ciggte odmo-
wy Lovecraft zaprzestat walki o drukowa-
nia utworéw. ,Dreams in the Witch House"
ukazaty sie tylko dlatego, ze August Der-
leth dat je w tajemnicy Wrightowi i zmusit
go do opublikowania opowiadania.

Krag powieksza sie

W tym wiasnie czasie Lovecraft po-
prawit i zredagowat olbrzymia ilos¢ opo-
wiesci niesamowitych, ktére, o ironio, zo-
staty szybko opublikowane. Na podstawie
kilku pomystéw ,autora“ tworzyt petng hi-
storie. Takie opowiadania, jak ,The Curse
of Yig“ i ,The Mound“ Zealii Bishopa czy
.The Horror in the Museum” i ,Out of
Aeons” Hazela Healda byty w 90% dzie-
tem mistrza. Te utwory Wright akceptowat
bez problemu, ale prace , ktére Lovecraf-
ta przesytat pod swoim nazwiskiem, wcigz
byty odrzucane.

Wtedy tez panowata moda na pozy-
czanie bostw, ksigg i tematéw od innych
autoréw. Redagujac opowiadania Lovec-
raft poszedt za przyktadem innych. Akcja
dwéch historii Bishopa miata miejsce na
potudniowym-zachodzie Ameryki — tu
znajdziemy stworzonego przez mistrza
Cthulhu i dziecko Smitha — Tsathoggua
Yig. Wyznawca tych bostw byta rasa zyjg-
cych pod ziemig ludzi. W ,Out of Aeons"
pojawia sig nowe bostwo — Ghatanothoa —
ktore opisane jest w stworzonym przez
Roberta E. Howarda Nameless Cults i ktd-
re taczy sie z lovecraftowskimi grzybami
z Yuggoth. Dzieki opowiadaniu , The Hor-
ror in the Museum*“ zapoznajemy sig z kro-
czacymi miedzy $wiatami i jednym z Wiel-
kich Przedwiecznych — Rhanem-Tegoth.

W latach 40. i 50. naszego wieku mity
rozwijaty sie w ukryciu, miedzy innymi
dzieki Robertowi Blochowi i Jamesowi Wa-
de. Jednakze to August Derleth stworzyt
najwiecej historii zwigzanych z mitologig.
Byty to zaréwno jego wiasne opowiesci,

jak i historie, ktére opierat na notatkach
Lovecrafta. Zainteresowanie Mitologig
Cthulhu wzrosto dopiero w 1964 roku, kie-
dy na scenie pojawit sie mtody brytyjski
autor Ramsey Campbell. August Derleth
zachecit go do opublikowania zbiorku The
Inhabitant of the Lake and Other Less Wel-
come Tenants (1964), w ktorym znalazty
sie zainspirowane przez dziwaka z Provi-
dence pastisze umiejscowione w angiel-
skiej Dolinie Severn. Campbell opisat tu
wiele lovecraftowskich istot, ras i historii,
ktére jednak istotnie réznity sie od opowia-
dan mistrza. Najbardziej znane dzieci mto-
dego Brytyjczyka to miedzy innymi Y’golo-
nac, Glaaki i insekty z Shagghai.

W 1971 roku kolejny Anglik, Brian Lu-
mley, wigczyt do mitologii zyjgce pod zie-
mig chthoniany, tajemnicze G’harne Frag-
ments oraz zyjacego w naszych czasach
czarodzieja, Tytusa Crow.

Réwniez w tych latach pojawito sig wie-
lu innych autoréw, na ktérych wptynety dzie-
ta Lovecrafta. Wymienmy chociazby Ga-
ry'ego Myersa, Basila Coppera, T.E.D. Kle-
ina, Davida Drake’a i Thomasa Ligotti. Inni,
jak na przyktad Stephen King, pomagali
przy powstawaniu nowych antologii zawie-
rajacych opowiesci o mitach. Jest tylko kil-
ku wspotczesnych autorow piszgcych hor-
rory, ktérzy moga stwierdzi¢, ze w ich dzie-
tach nie znajdzie sie wptywu ojca Cthulhu.

Lovecraft umart w prawie catkowitym
zapomnieniu w marcu 1937 roku, w wieku
46 lat. Smier¢ spowodowata choroba Brig-
hta i ztosliwy rak. Jego matka zmarta
w 1921 roku, po dwuletnim pobycie w tym
samym instytucie, w ktérym umart ojciec.
Krotkie, trwajace dwa lata matzenstwo Lo-
vecrafta skonczyto sie tragicznie — mistrz
uciekt z Nowego Jorku do Providence i zyt
jako kawaler dzielgc mieszkanie z dwiema
ciotkami. W tym czasie popyt na fantastyke
znacznie spadf. Mimo to s3 to lata, w kté-
rych Lovecraft stworzyt czes¢ wcigz pamig-
tanych utwordéw. Znalazt réwniez czas na
to, by podrézowac. Odwiedzit miejsca, kto-
re poruszaly jego serce: Maine, Filedelfig,
Quebec, St. Augustine, Charlotte, Nowy
Orlean, Salem i Nantucker. Podrézowat au-
tobusami, spat w ,Young Man Christian As-
sociation®, jadt krakersy, ser i puszkowa fa-
sole, a przez caly czas pozerat wszystko
co stare, antyczne i zrujnowane.

Lovecraft byt dziwng osobg — jest na
to wiele dowoddw. Miat sktonnosci do hi-
pochondrii, alergie na zimno, pozowat na
starszego niz byt, a morskie jedzenie od-
rzucato go. Jego artystyczne i spoteczne
poglady bardziej odpowiadaty odlegtej
przesztosci niz czasom, w ktdrych zyt. Byt
naukowcem i filozofem — posiadat niesa-
mowity umyst i ogromne zdolnosci. Jegc
przyjazn zmienita wigkszo$¢ ludzi, ktérzy
znali go za zycia. Wielu z nich, zacheco-
nych i oswieconych erudycja i nie pozba-
wiong sensu filozofig, osiggneto wigksza
stawe niz ich mentor. W prawie szesédzie-
siat lat po jego $mierci sytuacja nie sig
zmienita. Jego nazwisko znane jest lepiej,
niz kiedykolwiek wczeséniej. Ci, ktérzy od-
kryja jego geniusz, czy to dzieki opowie-
$ciom, filmom, grom, komiksom, czy na-
wet kartom, zostanag, tak samo jak wspot-
czes$ni mu, zafascynowaniu niesamowity-
mi kreacjami i koszmarnymi $wiatami.
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Zew Cthulhu

Chronologia wydarzen zgodnie z opowiesciami Lovecrafta

1877 - Znikniecie kultu Gwiezdnej
Madrosci w Providence, Rhode Island:
,,The Haunter of the Dark”

11 maja 1878 - Kapitan Charles
Weatherby z frachtowca Eridanus pty-
nacego z Wellington na Nowej Zelandii
do Valparaiso w Chile znajduje na no-
wej wyspie na potudniowym Pacyfiku
tajemniczg mumie i dostarcza jg do Ca-
bot Museum w Bostonie: ,,Spoza czasu”

31 pazdziernika 1889 — Smier¢
Walkera Davisa z rak jego oszalatej
zony Audrey w poblizu Binger w sta-
nie Oklahoma: ,,The Curse of Yig”

Czerwiec 1892 — Na podwoérko
Nahuma Gardnera w poblizu Arkham
spada tajemniczy meteoryt: ,,Kolor
z przestworzy”

1893 — Znikniecie Edwina Lillbridge,
reportera gazety Telegram z Providen-
ce w czasie wyjasniania zagadki kultu
Gwiezdnej Madrosci: ,,The Haunter of
the Dark”

1 listopada 1907 — W poblizu
Nowego Orleanu policja rozbija tajem-
niczy kult aresztujac 47 oséb: ,,Zew
Cthulhu”

17 kwietnia 1908 - Widziano
ostatni raz Alonzo Typera zanim zni-
kngt w posiadtoSci Van der Heyla
w Attica w stanie Nowy Jork: ,,The
Diary of Alonzo Typer”

1908 - Inspektor Policji John
Raymond Legrasse przedstawia na do-
rocznym posiedzeniu Amerykanskiego
Stowarzyszenia Archeologéw w St.
Louis tajemniczy posazek: ,Zew
Cthulhu”

2 lutego 1913 — W Dunwich ro-
dzi sie Wilbur Whateley: ,,Koszmar
w Dunwich”

17 maja 1922 - Kapitan kutra ry-
backiego Alma, James P. Orne, wyla-
wia jednookiego stwora morskiego
ogromnych rozmiaréw, ktérego naste-
pnie zakonserwowano i wystawiono
w Bostonie na pokaz za optata: ,,The
Invisible Monster”

8 sierpnia 1922 — Smier¢ Jamesa P.
Orne i ponad tuzina innych 0séb w wy-
niku utonigcia. Okolicznosci nie wyjas-
nione: ,,The Horror at Martin’s Beach”

potowa wrzesnia 1923 -
Smieré doktora Munoza w Nowym
Jorku: ,,Zimny powiew”

1 sierpnia 1924 - Na Lammas
umiera stary Czarodziej Whateley. Po-
zostawil po sobie corke Lavini¢ oraz
wnuka Wilbura: ,,Koszmar w Dunwich”

8 sierpnia 1924 — Smier¢ Kapita-
na Edwarda Norrysa potaczona z na-
gtym szalefistwem pana Thorntona
oraz pana Delapore, wtasciciela Klasz-
toru Exham. Wszyscy znajdowali si¢
w tym czasie w grocie pod klasztorem.
Kilka miesigcy pdzniej klasztor zostat
zdemolowany: ,,Szczury w murach”

23 marca do 2 kwietnia 1925
— Szaleristwo i delirium mtodego rzez-
biarza Henry’ego Anthony Wilcoxa
poprzedzone dziwnymi snami. Wraca
do zdrowia, ale traci pamig¢, 2 kwie-
tnia: ,,Zew Cthulhu”

2 kwietnia 1925 — Zaloga Emmy,
ptynacej z Auckland na Nowej Zelan-
dii do Valparaiso w Chile napotyka
dziwng wulkaniczng wyspg. Podczas
pobytu na niej szesciu cztonkéw zato-
gi ginie, a ostatni traci zmysty. Kapitan
Gustaf Johansen, jedyny ocalaty, cho¢
szalony, umiera pézniej na poktadzie
statku: ,,Zew Cthulhu”

1926 - Obiecujacy poeta Justin Geof-
frey umiera w domu wariatéw: ,,The
Thing on the Doorstep™

31 pazdziernika 1926 — Umiera
Lavinia Whateley. Pozostawia po so-
bie nieslubnego syna Wilbura: ,,Kosz-
mar w Dunwich”

Zima 1926-1927 — Umiera, potrg-
cony przez marynarza, George Gam-
mell Angell, emerytowany profesor
jezykéw semickich Uniwersytetu
Brown: ,,Zew Cthulhu”

3 listopada 1927 — Niespodziewa-
ne powodzie w Vermont unosza dziwne
ciata: ,,Szepczacy w Ciemnosci”

Zima 1927-1928 — Sledztwo rza-
dowe w Innsmouth, wybuch w przy-
brzeznym magazynie; 16dz podwodna
odpala torpedy nad Diabla Rafg: ,,Wid-
mo nad Innsmouth”

wczesny sierpien 1928 — Nie-
ludzkie ciato Wilbura Whateleya roz-
puszcza si¢ po tym, jak zostaje on zabi-
ty przez psa strazniczego w bibliotece
Uniwersytetu Miskatonic: ,,Koszmar
w Dunwich”

Sierpien 1928 — Etnolog specjali-
zujacy sie¢ w kulturze Indian Ame-
rykanskich odkrywa i czeSciowo

odkopuje nawiedzony gréb w poblizu
Binger w stanie Oklahoma, ale bez wy-
jasnien odmawia wykonania czegokol-
wiek poza kilkoma wstepnymi wyko-
pami: ,,The Mound”

9.15 wrzesnia 1928 — Profesor
Armitage, Rice i Morgan z Uniwersy-
tetu Miskatonic odpgdzaja w sobote,
15 wrzesnia, Koszmar: ,, Koszmar
w Dunwich”

12 wrzesnia 1928 — Albert Wil-
marth z Uniwersytetu Miskatonic od-
wiedza Henry’ego Akeleya. Akeley
znika, a Wilmarth ucieka: ,,.Szepczacy
w ciemnosci”

20 wrzesnia 1930 - Ekspedycja
Antarktyczna Uniwersytetu Miskato-
nic wyrusza z Bostonu na poktadzie
brygu Arkham: ,,W gérach szalefistwa”

9 listopada 1930 - Ekspedycja
antarktyczna laduje w Zatoce McMur-
do: ,,W gérach szalefistwa”

9 listopada 1930 - Prof. Lake
wraz z towarzyszami leci daleko
w gtab ladu odkrywajac nieznane for-
my zycia, ale urywa si¢ tacznos¢ radio-
wa: ,,W goérach szaleristwa”

2 wrzesnia 1931 — Smier¢ znane-
go entomologa, Henry’ego Sargent
Moore’a, profesora Uniwersytetu Ko-
lumbia w Nowym Jorku w wyniku za-
razenia si¢ szczeg6lnie ztosliwg odmia-
na $pigezki: ,,Winged Death”

23 stycznia 1932 - Smierc¢ zna-
nego lekarza i entomologa, Thomasa
Slauenwite’a w Bloemfontain w Potu-
dniowej Afryce w wyniku ataku serca:
»Winged Death”

1 grudnia 1932 - Tajemnicza
$mier¢ dwoch osdb, najwyrazniej zto-
dziei, znalezionych w Cabot Museum
w Bostonie. Smier¢ nastapita prawdo-
podobnie podczas préby kradziezy mu-
mii dostarczonej do muzeum przez Eri-
danusa w roku 1878: ,,Spoza czasu”

8 grudnia 1932 - Autopsja prze-
prowadzona na tajemniczej mumii
z Eridanusa. Wyniki zatajono i nigdy
nie ujawniono: ,,Spoza czasu”

17 lipca 1935 — Koniec ekspedycji
archeologicznej do Australii. Prowa-
dzit ja Nathaniel Wingate Peaslee, nie
pamigtajacy niczego z okresu 1908-
1913. Fundatorem ekspedycji byt Uni-
wersytet Miskatonic: ,,The Shadow
Out of Time”
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cza Necronomiconu, jego autora, potgznego Cthulhu,

dowodoéw istnienia wiedzy o Mitach Cthulhu w daw-
nych czasach i innych spraw. Jest to podsumowanie badar
pana Doktora Phileusa P. Sadowsky’ego, bytego profesora
Literatury Arabskiej i Filo-pseudologii na Uniwersytecie w So-
fii (Butgaria).

NATURA rzeczy nadnaturalnych: ponizsze uwagi doty-

Necronomicon

Najwazniejsze dzieto zawierajace wiedze o Mitach, ktére
znane jest badaczom nauk tajemnych, cho¢ niewielu zyjacych
miato mozno$¢ czytania oryginatu. Przewrazliwieni na punkcie
przyzwoitosci uczeni Sredniowieczni obwotali Necronomicon
przekletg ksiega i zniszczyli niemal wszystkie znane jej kopie.

Wiekszo$¢ obecnej wiedzy o ksigdze zawdzigczamy H. P.
Lovecraftowi. Z jego badafd wynika, ze ,,Necronomicon” to
w rzeczywistosci tytut greckiego przektadu dokonanego oko-
to 950 r.n.e. przez Teodora z Filetu z oryginalnego rekopisu
arabskiego. Laciniska wersje przektadu greckiego stworzyl
w roku 1228 n.e. Olaus Wormius, ktérego nalezatoby nazwaé
»Starszym”, aby nie myli¢ go z X VI-wiecznym uczonym o tym
samym nazwisku. Ta wia$nie tacinska wersja ksiegi jest jedy-
na, o ktérej wiadomo, ze przetrwata do naszych czaséw. Bada-
nia Lovecrafta dotyczace Necronomiconu opisat w ksigzce Lo-
vecraft: Biografia L. Sprague de Camp.

Greckie stowo necronomicon, zachowane takze jako tytut
tacifiskiego przektadu, znaczy mniej wigcej ,,1zeczy odnoszg-
ce sie do zwyczajéw, praktyk lub praw umartych”, nekros zna-
czy bowiem ,umarty”, za§ nomos — ,,zwyczaj” lub ,,prawo”.
Oryginalny tytut arabski brzmiat Kitab Al-Azif, ,ksiega wycia
pustynnych demonéw lub Dzinéw”, albo bardziej poetycznie
ksiega tego, ktéry nadchodzi”.

Imi¢ autora

Powazny btad w opisie ksiggi podanym przez Lovecrafta
powstal nie z jego winy. Prawdopodobnie byta to pomytka
skryby, ktéry przepisywat sredniowieczny manuskrypt, warto
wiec ja od razu naprawic¢. Autorem Necronomiconu miat by¢
szalony Arab, ktéry zmart okoto 738 r.n.e, nazywany ,,Abdul
al-Hazrad”. Zaden Arab nie mégt nosi¢ takiego imienia. Choé
w powiesciach angielskich Abdul jest chyba najbardziej popu-
larnym imieniem dla Araba, nie jest to imi¢ arabskie. Abd zna-
czy w jezyku arabskim ,,niewolnik” lub ,,czciciel”, jak w Abd
al-Malik — ,,niewolnik krdla”, Abd al-Rahman (lub Abdurrah-
man) — ,,niewolnik tego, ktdry jest hojny” (czyli Boga), albo
Abd Allach, pisane powszechnie po angielsku jako Abdullah,
a znaczgce ,niewolnik lub czciciel Boga”. Al lub ul we wszy-
stkich tych imionach znaczy po prostu ,,tego”, podkreslajac je-
dynos¢ pana lub przedmiotu czci. Nawet Allach znaczy tak na-
prawde ,ten (jedyny) Bég”. Wobec tego Abdul znaczytoby
»niewolnik lub czciciel...”. W oderwaniu nie ma to sensu po
arabsku, brakuje rzeczownika do dopetnienia znaczenia.

Imie Abdul al-Hazrad jest w oczywisty sposéb btedem po-
petnionym przez Teodora z Filetu, albo (co bardziej prawdopo-
dobne) przez Olausa Wormiusa Starszego, ktéry, nie znajac
arabskiego, thumaczyt z przektadu grackiego na tacing. Zatem
imie autora Necronomiconu winno brzmie¢ Abd al-Hazred.

Hazred nie jest stowem arabskim. Najprawdopodobniej jest
to zwyczajne znieksztatcenie, z ktérego mozna odtworzy¢ ory-
ginat. Sredniowieczni autorzy czgsto nie rozumieli doktadnie
obcych jezykéw i nie dysponowali stownikami. Nierzadko
popetniali biedy, nawet przy transliteracji, zapisujac imiona
wiasne zgodnie z tym, co ustyszeli. Na przyktad arabskie has-
hisheen stato sie tacifiskim assassinus 1 angielskim assassin
(zabdjca). Arabskie imig /bn Rushd stalo si¢ tacifiskim Averro-
es. Jesli Hazred jest podobnym przypadkiem, to przypusz-
czam, ze oryginatem bylo Azrad, zdrobniata forma arabskiego
czasownika zarada, znaczacego ,,dusi¢” lub ,,pozerac”. Czyli
prawidtowe imi¢ autora Necronomiconu brzmi zapewne Abd
al-Azrad, co da sig przettumaczy¢ jako ,,czciciel wielkiego du-
siciela/wielkiego pozeracza”.

Stawny dwuwiersz

Najbardziej znany fragment Necronomiconu to najczesciej
cytowane jego stowa. Arabski oryginat tego dwuwiersza za-
wiera dotad nie znang, wazng informacje dotyczacg Cthulhu.
Cytaty arabskie pochodzg z manuskryptu arabskiego numer
2781, Necronomicon z Magyar Tudomanyos Akademia Orien-
talisztikai Kozlemenyei. Lovecraft podaje angielska wersje jak
nastepuje:

That is not dead which can eternally lie
And with strange aeons even death may die

co w jezyku polskim ttumaczy sig:

Nie jest umarlym ten, ktory moze spoczywac wiekami.
Nawet Smier¢ moze umrzec¢ wraz z dziwnymi eonami.

Po arabsku wiersze wygladaja nastgpujaco:

e G DB LESY
1 AT B AN LU T A [V
&-{A&o)‘-“ Q3L 2:5131 L:!'.n

Oryginalne wersy arabskie maja identyczne metrum dla kaz-
dej czterotaktowe;j linii, ukosne kreski zaznaczaja akcenty:

R S
Transliterowany tekst arabski brzmi nastepujaco:

la mayyitan ma gadirun yatabaqa sarmadi
fa itha yaji ash-shuthath al-mautu gad yantahi.

Dostownie (i nie poetycko) przettumaczony oryginat arab-
ski ma nastgpujace znaczenie:

To, co ma zdolno$¢ wiecznego istnienia nie jest martwe

A jesli nadejda nienormalne (dziwaczne)
(czasy? rzeczy?), wtedy Smieré moze przestac istniec.

Arabska fraza yaji ash-shuthath zdaje si¢ by¢ wskazéwka do
glebszej tajemnicy. Znaczy dostownie ,nienormalni” (warto
zwrécié uwage na liczbe mnogg), odnoszac sig, w zaleznosci
od kontekstu, do ludzi lub rzeczy. Yagi znaczy ,,nadchodzi” lub
,nadchodzg”. W potocznym arabskim czgsto wymawia si¢
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miekka zgtoske ,,dz” jako twarde ,,dz”. Ponadto czgsto pomi-
ja si¢ zakonczenia wyrazéw i skleja stowa podobnie, jak czy-
nimy to my. Wobec tego jednym z mozliwych brzmien tej fra-
zy jest yag-shuthath, po niewielkiej zmianie samogtosek tatwo
rozpozna¢ w tym imi¢ Yog-Sothoth.

Ten stawny dwuwiersz mégt by¢ czescig dawnego rytuatu
stworzonego przez arabskich czcicieli diabta, ktérzy mieli
zwyczaj Spiewaé w czasie ceremonii Yag-shuthath! Yag-shut-
hath!, co znaczytoby ,,Nienormalni (lub nienormalne czasy)
nadchodza!” W oczywisty sposéb wiaze si¢ to z powrotem
Wielkich Przedwiecznych albo Bogéw Zewnetrznych, co, zgo-
dnie ze sprawozdaniami Legrasse’a, Armitage’a i innych stu-
dentow jest gtéwnym celem czcicieli Cthulhu.

Wegierski Necronomicon

Rekopis zostat skatalogowany jako Kitab al-Azif, arabski
manuskrypt 2781 w Magyar Tudomanyos Akademia Orienta-
lisztikai Kozlemenyei. Jest to zwdj grubego pergaminu
o wymiarach 21 na 16 centymetréw, mocno zbutwiaty i uszko-
- dzony przez owady. Prawy dolny rég jest nadpalony, jakby
dzieto zostato niegdy$ rzucone w ogien i uratowane przed osta-
tecznym zniszczeniem.

Z pewnoscia nie napisat tego zawodowy skryba — pismo jest
nier6wne, tak jakby stworzyly je roztrzesione rece starego
cztowieka. Rodzaj pergaminu i styl arabskiego pisma wskazu-
ja, ze manuskrypt pochodzi mniej wigcej z VIII wieku n.e.,
przypuszczalnie z Syrii lub Iraku. Ze wzgledu na stopieni znisz-
czenia dzieta tylko niewiele fragmentdw daje si¢ odczytaé do-
ktadnie, ale wystarczy ich, aby odnalezé oryginalne imiona
arabskie wielu béstw obecnych w Mitach Cthulhu oraz filolo-
giczne uwagi na ich temat.

Oryginalny tekst autorstwa Abd al-Azrada zostal jeszcze
w arabskim kilkakrotnie zmieniony, bo przettumaczono go na
greke, z greki na tacing, a z tej na angielski. Co wigcej, stawa te-
go przerazajacego, okultystycznego dzieta byta tak wielka, ze po-
wstato wiele fatszywych ksiag noszacych tytut Necronomicon,
stworzonych przez uczonych, ktérzy nie mieli zadnego zwigzku
z prawdziwymi Mitami, ale pragneli wyciagnac stad zyski.

Ostatnio wydrukowano w jezyku angielskim kilka ksigzek
pod tym samym tytutem, o kazdej z nich twierdzac, ze zawie-
ra autentyczng tre$¢. Przynajmniej jedna zostata opublikowa-
na jako wysoko naktadowy, tani tomik w migkkiej oprawie!
Zadna z tych prac nie ma jakichkolwiek powiazan z orygina-
tem, by¢ moze z wyjatkiem dzieta H. R. Geigera, ktére prze-
sigkniete jest duchem oryginatu.

Postklasyczne odniesienia do istot
rodem z Mitéw, podzielone wedtug
iezykow

W czasach §redniowiecznych ttumaczenie imion wiasnych
z innych jezykéw napotykalo powazne trudnosci. Nazwy arab-
skie pojawialy si¢ czgsto w tacinie bardzo znieksztatcone — na
przyktad al-Qahira zostato zmienione na Cairo, czgsciowo dla-
tego, ze w arabskim pi$mie pomija si¢ samogtoski, zostawia-
jac na papierze jedynie spotgtoski. Nie wyéwiczony czytelnik
moze znalez¢ wiele réznych sposobéw na wymoéwienie jedne-
go stowa. Dialekty regionalne r6znig si¢ w wymowie tych sa-
mych sylab. Przy przenoszeniu imion pomigdzy réznymi jezy-
kami zawsze zachodza jakie§ przeksztatcenia. To stwierdzenie
wydaje si¢ szczegblnie prawdziwe w odniesieniu do imion
zwiazanych z Mitami Cthulhu, pojawiajacych si¢ w réznych
edycjach Necronomiconu.

AZATHOTH

Azathoth, Suttan Demondw jest, zgodnie z Mitami Cthulhu,
witadca Bogéw Zewnetrznych. Jego imig jest najwyrazniej zto-
zone z dwéch czesci: aza i Thoth. Thoth w oczywisty sposdb
wiaze si¢ z egipskim bogiem Tahuti, ktérego imig zostato znie-
ksztatcone do postaci Thoth przez Grekéw. Aza to nieco zmie-
nione arabskie stowo izzu, znaczace moc, potege lub site. Zatem
imig zapisane po arabsku brzmiatoby /zzu Tahuti, czyli ,,Pote-
ga Thotha”. Zapewne Teodor z Filetu przettumaczyt imi¢ Tahu-
ti na Thoth, ktére wydato mu si¢ bardziej znajome. Doprowa-
dzito to do obecnej, greckiej formy imienia bostwa — Azathoth,
ktéra przetrwata do dzisiejszych czaséw w tacinie i angielskim.

Lacina: Azathoth
Greka: azathoth: A > <606

Arabski: ‘Izzu Tahutiz: <5385 %s

Oba imiona, Thoth i Tahuti, sg zaszyfrowanymi nazwami uzy-
wanymi przez czarownikéw dla okreslenia Nyarlathotepa, b6-
stwa z Mitologii Cthulhu, ktérego czczono przede wszystkim
w Starozytnym Egipcie. Po przetlumaczeniu, imi¢ Azathoth
moze zostaé zinterpretowane jako ,,Potgga Nyarlathotepa”,
poniewaz Nyarlathotep wypelnia wszystkie rozkazy Azathot-
ha: on jest potega Azathotha, jego agentem, wigc jest przez nie-
go wspierany.

CHTHONIANY

Stowo ,,chthonian” to zlatynizowane greckie xthonios, zna-
czace ,,mieszkajacy pod ziemia”, co doktadnie oddaje pozycje
tych stworéw w Mitologii Cthulhu. Oryginalne imig¢ arabskie
dla tej rasy brzmi al-ghariyun, co znaczy dostownie ,ci z jaski-
ni”, ghari oznacza bowiem liczbe pojedynczg (,,z tej jaskini”).

Lacina: chthonius

Greka: xthollios: XEovios

Arabski: al-ghariyun: < J S (/1

Miejsce, w ktérym podobno najczgéciej pojawiajg si¢ stwory
tej rasy, to miasto G harne w pétnocnej Afryce. Podobienistwo
pomiedzy nazwa miasta a al-ghariyun jest tak wielkie, ze nie
wymaga chyba komentarza.

MROCZNE MLODE Shub-Niggurath

To imig¢ zostalo bardzo zmienione w czasie ttumaczen
z arabskiego na greke, tacing i angielski. W rzeczywistosci jest
zlepkiem réznych epitetéw pochodzacych z tych jezykow. Po
czesci problem wynika z faktu, ze imi¢ Shub-Niggurath zwy-
czajowo odnoszone do ,,Matki” mrocznych mtodych, moze
by¢ uznane za tytul samych Mtodych. Ich matke mozemy
okresli¢ bardziej precyzyjnie jako ,,Czarng Kozg z Lasu o Ty-

siacu Miodych”.

RN
Lacina: juvenis nigritiae = i
Arabski: ash-shubab al muthlimun: <_2 }’U\‘LIQAJ/

Najlepiej mozna zrozumie¢ to imi¢ rozbijajac je na pojedyncze
frazy. ,,Shub” nalezatoby prawdopodobnie zapisa¢ po arabsku
jako shabb, co oznacza ,miode” albo ,miody cztowiek”.
W oczywisty sposob jest to zwigzane ze stowem ,,mtode”, kto-
re znajduje si¢ w imieniu béstwa. ,,Niggurath” jest zapewne
znieksztatceniem tacifiskiego nigritiae, znaczacego ,,czern”.
Tak wigc Shub-Niggurath bytoby zlepkiem stow arabskich

1 Alarmujacy jest fakt, ze ani dokument, ani jego numer katalogowy nie istnieje. Na potwierdzenie mamy jedynie
stowa doktora Sadowsky’ego, ktérego niezachwiana reputacja jest powszechnie znana.



i tacinskich znaczacym ,,Mtode z Czerni” — jedno z ciemnych
miodych. Arabskie stowo, uzyte przez Abd al-Azrada na okre-
Slenie tych istot w liczbie pojedynczej, to ash-shabb al-muthlim,
albo ,,ciemne miode”. W liczbie mnogiej bytoby to ash-shabb
al-muthlimun. Niestety, czg$¢ greckiego Necronomiconu doty-
czaca tych spraw jest uszkodzona przez wodeg, plesi i robaki,
wiec nie da si¢ jej odczytaé. Czeéé zagadki datoby sie rozwi-
kta¢, gdybyS$my wiedzieli, w jaki sposéb Teodor przettumaczyt
arabskie okreslenie na greke, ale i tej informacji nie posiadamy.

W jaki sposob powstat ten barbarzyriski zlepek taciny i arab-
skiego? Gdy upadto Imperium Rzymskie, klasyczna tacina co-
raz szybciej przeksztalcala si¢ we wezesne jezyki romariskie,
ktére rozwinety si¢ w dzisiejszy francuski, wioski, hiszpanski,
portugalski, rumunski i retroromariski. W §redniowiecznej Ita-
lii rozwingto si¢ wiele tacifiskich dialektéw — wspbtczesny
wiloski pochodzi od dialektu uzywanego we Florencji. We
Witoszech byto i nadal jest uzywanych wiele innych odmian je-
zyka. Oryginalne facifiskie okreslenie na ciemne miode, juve-
nis nigritiae, znaczace dostownie ,,mtode stworzenie z czerni”,
takze ulegto znieksztatceniu.

Wydaje sig, ze ciemnym miodym oddawaty czes¢ dekaden-
ckie kulty ptodnosci w Sredniowiecznej Italii i one wiasnie na-
zywaly przedmiot swego uwielbienia juvenis nigritiae. Gdy
w dziewigtym wieku Muzutmanie podbili Sycylig, ich jezyk
i kultura opanowaty réwniez wyspe. Musiat tam istnie¢ silny
osrodek kultu mrocznych mtodych, ponadto religia wyraznie
spodobata si¢ arabskim imigrantom. Arabowie znieksztalcili ju-
venis nigritiae, ttumaczac juvenis jako shabb i kaleczac wymo-
we nigritiae do postaci niggurath. Kiedy Olaus thumaczyt w
1228 roku Necronomicon na tacing, prawdopodobnie wiedziat o
sycylijskim kulcie i przettumaczyt greckie okreslenie odnosza-
ce si¢ do niego jako Shub-Niggurath —nazwa, pod kt6rg zapew-
ne znali 6w kult nieliczni wtoscy uczeni i duchowni. To okreSle-
nie przeszlo nie zmienione z przektadu Olausa do angielskiego.

Jak zatem mogtoby brzmie¢ arabskie imig¢ istoty znanej
(prawdopodobnie pod fatszywa nazwa) w Mitologii Cthulhu
jako Shub-Niggurath? W arabskim Kitaf al-Azif okreslenie
»Czarma Koza z Lasu o Tysigcu Miodych” wystepuje raz jako
Al-Ma’iza as-Sauda al-Ghabati (,,Czarma Koza z Lasu”), Umm
al-Alf Al-Muthlimun (,,Matka Tysiagca Ciemnych Rzeczy”), al-
bo Umm ash-Shabab al-Alf (,,Matka Tysiaca Miodych”).

GHOUL

Ghoule, wspomniane w Necronomiconie, sa bezposrednio
zwigzane z mitycznymi stworzeniami z arabskich legend, zwa-
nymi ghul.

Arabski: ghul: <) ﬁ

Zgodnie z oryginalnymi Zrédtami arabskimi, ghul ma postac
cztowieka, ale wyglad wilka badZ potwora. Mieszkaja w gro-
bowcach i na cmentarzach, zywigc si¢ znajdujacymi si¢ tam
ciatami i prébujac zwabié przechodzacych. Taki opis z caty
pewnoscig ma wiele wspdlnego z ghoulami wspominanymi
w réznych pracach zwigzanych z Mitami Cthulhu.

NYARLATHOTEP

Nyarlathotep to obecnie jedyne imi¢ w Mitologii Cthulhu, kt6-
rego zrodta mozna odnalezé w wierze i jezyku starozytnych
Egipcjan. Jest to nieco znieksztatcona forma frazy ny har rut ho-
tep, znaczacej ,,nie ma pokoju (bezpieczenistwa, spoczynku) przy
bramie”. Tytut ten ma prawdopodobnie znaczy¢, ze Nyarlatho-
tep w swej roli wystannika Bogdw Zewnetrznych jest ,,brama”
pomiedzy §wiatami, a szczegdlnie pomigdzy wymiarem naszym
i bogéw — przynajmniej tak postrzegali to egipscy kultysci.
Owi czciciele Cthulhu w starozytnym Egipcie uzywali, ja-
ko alternatywnego imienia dla Nyarlathotepa, imienia

In Rerum Supernatura 191

egipskiego boga Tahuti (Thoth), poniewaz obaj bogowie pet-
nili podobne role w odpowiednich panteonach.

Lacina: Nyarlat Hotep

Greka: niarlat hotep: VIiaP T  ¢OTETT
Arabski: niyharlat hotep: Q.\-w C):))L_gsu
A3\ SER

Kluczem do zrozumienia, w jaki sposéb imig to zostato znie-
ksztalcone, jest zauwazenie, ze we wspéiczesnym jezyku egip-
skim litera L, oznaczana glifem lezacego lwa, oznaczata
réwniez grecka zgloske ,,r”. Tak wigc ,,r” w Kleopatra byto
zapisane takim samym glifem. Prawdopodobne jest, ze Abd al-
Azrad (lub kto inny, kto ttumaczyt z jezyka egipskiego na
arabski) czytajac imi¢ ny har rut hotep zmienit ,,r” w rut na, 1"
i w ten sposéb powstato niharlat hotep.

W greckim litera H moze si¢ pojawic tylko na poczatku stowa.
Teodor nie mégt wigc transliterowac *h’w niyharlat, umieszcza-
jac zamiast tego w tlumaczeniu niarlat. Olaus Wormius posunat
si¢ jeszeze dalej, zmieniajac litere I w homofoniczne Y, a ttuma-
cze angielscy dokonczyli procesu zlepiajac fraz¢ w pojedyncze
stowo Nyarlathotep, znane w tej formie az do dzisiaj.

Egipski: ny har rut hotep:

SHUDDE M’ELL

Shudde M’ ell, wtadca chthonianéw, jest w arabskim Necrono-
miconie nazywany al-Mu’ell (alb al-Mu'ill), co znaczy ,.ten,
ktéry powoduje zniszczenie”.

Arabskie: al-mu’ell: l\v_))_ﬂ,e") /

Destrukcja, do ktdrej odnosi sig ten tytul, to niewatpliwie zdolnos¢
chthonianéw do powodowania trzgsien ziemi. Stowo ,,Shudde” to
prawie na pewno znieksztatcony arabski wyraz shidda — ,,prze-
moc”. Zatem Shudde M’ell (lub by¢ moze bardziej poprawnie
Shidda al-Mu’ ell) powinno odnosi¢ si¢ tylko do trzgsien ziemi po-
wodowanych przez béstwo i jego stugi, chthonianéw: trzgsienia
ziemi to przemoc, shidda, powodowana przez al-Mu’ ell, béstwo.

imiona Cthulhu na Swiecie

Imi¢ Cthulhu to wynik préby transliteracji greckiej trudnego
arabskiego stowa, ktére pojawia si¢ czesto w arabskim Necro-
nomiconie. Formg grecka jest wiasnie Cthulhu. Cho¢ trudno to
wymoéwic i zrozumieé po angielsku, w tacinie lub grece, jest to
doskonale zrozumiate w arabskim oryginale. Cthulhu w arab-
skim Necronomiconie nazywany jest czasem Khadhulu.

Lacina: Cthulhu
Greka: xthulu: X< & U X\ v
Arabski: khadhulu: C_J S Sa

lub al-khadhulu: < J_S 3w

Po arabsku khadhulu znaczy ,,porzucajacy” lub ,,opuszczajacy”.
W tym znaczeniu uzywa tego stowa Mahomet Prorok w Koranie,
25:29, gdzie jest napisane ,,Dla Ludzkosci, Szatan (w arabskim
Shaytan) jest Khadulu”. Muzutmanscy komentatorzy thumaczy-
li to zazwyczaj w ten sposdb, ze Szatan jest zdrajcg ludzkosci —
w Dzieni Sadu opusci tych, ktérzy szli za nim w tym zyciu.
Poniewaz jednak khadhulu pojawia si¢ czgsto w arabskim
Necronomiconie jako okreslenie potgznego bdstwa i zostato
przettumaczone przez Teodora jako xthulu, a Olausa jako
Cthulhu, mozna przettumaczy¢ ten werset w inny sposob: ,,dla
ludzko$ci Szatan to Cthulhu”, identyfikujac w ten sposob
bostwo Cthulhu, czczone w pogariskich kultach arabskich
przed Mahometem, z Szatanem z tradycji judeochrzescijan-
skiej. Kult Cthulhu w preislamskiej Arabii mégt skupiac si¢
wokot stawnego Bezimiennego Miasta, znanego takze jako
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Miasto Mosiadzu albo Irem o Wielu Kolumnach — po arabsku
Iram dhat al-imad.

Otrzymujemy takze raporty z przeciwnego niemal korica Swia-
ta. Istnieja pono¢ niewielkie plemiona zyjace w izolacji na Gren-
landii, kt6re znaja imie tego przedchrzescijaniskiego béstwa jako
Cthulhu lub bliski jego odpowiednik, mimo ze praktycznie nie
miaty szans na zetkniecie si¢ z Koranem czy z Wormiusowg wer-
sja Necronomiconu. Byé moze Cthulhu lub jaki$ podobny wyraz
jest prawdziwym imieniem tej istoty i podobiefistwo do wyrazu
khadhulu sktonito jego arabskich czcicieli, aby okresli¢ swoje bo-
stwo stowem, ktére byto dla nich zrozumiate.

Kultury semickie, w réznych swych odmianach rozsianych
po Bliskim Wschodzie, zachowaty szczeg6lnie wyrazne pozo-
statosci starozytnego kultu Cthulhu. Jednym z najstarszych je-
zykéw semickich jest asyryjski, ktéry uformowat si¢ w drugim
tysiacleciu przed Chrystusem i wykazuje jawne §lady religii
zwigzanej z Cthulhu. Pospolitym stowem okreslajagcym demo-
na byto w asyryjskim alu’u?. Gdy potaczy¢ to stowo z khatu,
znaczacym w asyryjskim ,,zlowrogi” lub ,,zty™, otrzymamy
khatu alu’ u, okreSlenie w oczywisty sposob zwiazane jezyko-
wo z Cthulhu. Starozytny pisarz babiloniski wspomina o alu’u
lemnu sha pa ishu atta, co znaczy ,,alu’u (demon), ktéry nie ma
ust™, Moze si¢ to odnosi¢ do samego Cthulhu, ktérego twarz
zakryta jest masg macek, moze wigc wydawac si¢ demonem
bez ust. Nawet jedli tak nie jest, groza przedstawionego obra-
zu wskazuje na zwigzek z wiedzg o Mitach Cthulhu.

Hebrajski, inny starozytny jezyk semicki, rowniez zawiera
posrednie odniesienia do Cthulhu i jego czcicieli. Ta identyfi-
kacja musi pozosta¢ hipoteza, poniewaz najstarsze teksty he-
brajskie, jakimi dysponujemy to Biblia, ktdrej autorzy w oczy-
wisty sposéb pozostawali madrze w opozycji do wszelkich
czcicieli Cthulhu. Prorok Izajasz, ktéry zyt w VIII wieku przed
Chrystusem napisat: ,Nie spojrz¢ wigcej na cztowieka spo-
$rod mieszkancow chadhel” (Izajasza 38:11).

Hebrajski: chadel: l?“‘[’r[
. T

Ostatnie stowo hebrajskie w tym wersecie, chadhel, jest bezpo-
érednio zwigzane semantycznie z arabskim khadhul. Powszech-
nie uwaza sie, ze jest to eufemistyczne okreslenie Sheol, Piekta.®
Jesli jednak uznaé to stowo za nazwe wilasng, to znaczenie cate-
go wersetu ulegnie drastycznej zmianie. Chadhel to najprawdo-
podobniej odpowiednik Cthulhu w starozytym jezyku hebraj-
skim. Zgtoska dh odpowiada tu jezykowo angielskiemu th i wy-
raza podobny dzwigk. Okreslenie ,,Mieszkanicy Chadhel” znaczy-
toby w takim razie ,,ci, ktérzy przestaja z Chadhel” lub ,ludzie
Chadhel” (j. Cthulhu) i w oczywisty sposéb odnosi si¢ do sekty
wyznawcow. Werset méwi zatem: ,,Nie spojrze wigcej na czlo-
wieka posrod ludu Cthulhu”, co jest rodzajem rytualnego i dobrze
uzasadnionego przeklefistwa nalozonego na wyznawcow zlego
béstwa. Imie Chadhel miato dla Zydow tak straszliwy wydzwiek,
ze w interpretacji §redniowiecznej stato si¢ réwnowazne z Pie-
ktem, powodujac wspéiczesng biedng interpretacje wersetu.

Jezyki indoeuropejskie réwniez wspominajg strasznego
Cthulhu. Na przyktad, sanskryckie katala odnosi si¢ do wiel-
kiej ryby lub morskiego potwora’.

Sanskryt: kazala:;ﬁl :l ]

W taki whasnie spos6b wymawia si¢ w sanskrycie stowo
Cthulhu, ktérego oczywiscie tatwo mozna zaliczy¢ do potwo-
réw morskich.

To samo stowo zostato sformowane w znakach pisma chin-
skiego jak nastgpuje:

£ Z #

Po transliteracji, te cztery znaki brzmia: kui tai lao hai — kui
(demon), tai (zty), lao (starozytny), oraz hai (ocean)’. Znaczy-
toby to wigc: ,,strozytny, zty demon z oceanu”.

Znaczgce jest pochodzenie tego imienia z archaicznej formy
kui. Pismo mandarynskie powstato z piktograméw, w ktérych
pisane znaki byty abstrakcyjnym, symbolicznym wyrazeniem
stowa lub idei. W pézniejszych czasach owe piktogramy ule-
gty dalszemu wyabstrahowaniu we wspéiczesne pismo chiri-
skie. Znak kui przeszedt nastepujaca ewolucje (pokazane od le-

wej do prawej)®:
$h %

Uczeni z tatwoscia rozpoznaja te symbole jako archaiczne
przedstawienie Cthulhu, wiaczajac nawet macki wyrastajace
z glowy. Mozna wysnué konkluzjg, ze ogdlny chiniski znak na
okreslenie demona powstal w wyniku bardzo wczesnej potrze-
by okreslenia dla Cthulhu. Swiadomosé jego istnienia musia-
ta byé w Chinach zaiste starozytna, skoro zdotata tak gleboko
wptynaé na jezyk.

Konkluzja

Slady wyznawania w starozytnosci Cthulhu istnieja w zapi-
sach wszystkich wiekszych cywilizacji Starego Swiata:
w Mezopotamii byt znany Asyryjczykom jako Khatu alu’u,
,.zty demon”; w Palestynie Zydzi nazywali go Chadhel, imig
réwnowazne z Piektem; w Arabii pojawiat si¢ jako Khadhulu,
»Szatan zdrajca”; Chifczycy za$ znali go jako Kui tai lao hat,
morski potwor”. Wszystkie zapiski okreslajg Cthulhu jako
ztg istote. Tylko w Egipcie nie znaleziono zadnej wzmianki
o kulcie Cthulhu. By¢ moze czciciele Nyarlathothepa (w posta-
ci Thotha) wyparli wszystkie konkurencyjne wyznania.

Szeroko rozpowszechniona religia Cthulhu — jedynego bo-
ga, ktéry (jak wykazatem) byt czczony jednoczesnie we wszy-
stkich trzech wielkich osrodkach starozytnej cywilizacji — nie
zostata jak dotad dostrzezona przez naukowcéw. Mozna si¢
dziwié: jesli tak potezna religia mogta przetrwaé tak dobrze
ukryta w starozytnosci, to jakie obsceniczne, straszliwe rytua-
ty podejmuje si¢ obecnie w ukrytych miejscach na czes¢ tego
nieznanego potwora? H

2 Ignace J. Gleb i inni. The Assyrian Dictionary (Chicago University Press, 1964), tom 2, str. 355in.

3 Ibid., tom 6, str. 158. Stowo, jesli wypowie si¢ je szybko i niewyraznie (jak to czgsto robig ludzie), moze
brzmieé khatulu’ u, co tatwo rozpozna¢ jako przeksztatcone Cthulhu.

4 Tekst zapisany pismem klinowym, Cuneiform Texts from Babylonian Tablets, 1627:8.

5 Gesenius' Hebrew-Chaldee Lexicon (Eardmans, 1982), str. 262.

6 Monier Monier-Williams, Sanskrit-English Dictionary (wersja uzupeiniona wydania z 1899 roku: New Delhi,
Minshiram, Manohalal, 1981), str. 270a.

7 Te chiriskie znaki mozna znalez¢ w nastepujacych zrédtach: Bermnhard Karlgren, Analytical Dictionary of

Chinese and Sino-Japanese (New York, 1974; dodruk Paryz, 1923), dalej oznaczany jako ADC, L. Wieger,
Chinese Characters (Dover, 1965; dodruk 1915), dalej oznaczany jako CC. Poszczegélne znaki: kui = ,,demon,
duch” ADC 460, CC 548; tai = ,,z1y, niedobry” ADC 959; lao = ,stary, starozytny” ADC 515, CC 88; hai =

,morze, ocean” CC 595.
8 Znaki te zanalizowano w CC 112, 548.
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Kraina Snow

Niech mitosierni Bogowie, jesli naprawde istniejq, strzegq tych
godzin, kiedy zadne wysilenie woli ani lekarstwo stworzone
ludzkq przemysinosciq nie moze mnie uchronié¢ przed zapa-
dnieciem w otchlart snu. Smier¢ jest mitosierna, nie ma bowiem
z niej powrotu. Ale ten, ktory powrdcit z najgltebszych komnat
nocy, wynedzniaty i wiedzqcy, nigdy juz nie zazna spokoju. —
H.P. Lovecraft.

IE wszystkie jego opowiesci grozy osadzono w rze-
chywistym Swiecie lat 1920. 1 1930.. Pod wptywem

prac Lorda Dunsany Lovecraft napisat serig luzno po-
wigzanych historii dziejacych si¢ w krainie snow,
cieniu ziemi, gdzie tariczg dziwni bogowie, a odwazni $nigcy
stawiaja czota przerazajgcym wizjom szukajac o$wiecenia.
Opowiesci te zalicza si¢ do najbardziej poetyckich sposréd
jego dziet.

Gl6wna pozycja sennego cyklu Lovecrafta jest ,,The Dream-
Quest of Unknown Kadath”, zawierajacy wiele kluczowych
opiséw krainy snéw i jej mieszkaficéw. Inne uzyteczne i wcig-
gajace opowiesci to miedzy innymi ,, The Cats of Ulthar”, ,, The
White Ship”, ,,Celephais”, ,,The Other Gods”, ,,Polaris”, ,,The
Quest of Iranon”, ,,Hypnos”, ,,The Doom that Came to Sar-
nath” oraz ,,The Silver Key”.

Krainy snéw Lovecrafta moga stuzy¢ w grze Zew Cthulhu
jako pole dla przygéd, dopetnienie scenariuszy rozgrywaja-
cych sig przede wszystkim w realnym $wiecie, albo miejsce,
w ktérym przezywa si¢ senne wizje i wypetniania zadania po-
za §ciang snu.

Ten rozdziat opisuje, w jaki sposob uzyé Krainy Snow
w grze. Zostaly tu wykorzystane informacje ze starego doda-
tku Chaosium, H.P. Lovecraft's Dreamlands. Moze interesuja
cie nowe przygody rozgrywajace si¢ w Krainie Snéw, gdzie
Badacze zbieraja senne wskazéwki albo poszukuja wiedzy
w zakurzonych bibliotekach, ktérych katalogi istnieja jedynie
w wyobrazni? Napisz nam, o swoich marzeniach, o snach.
We sSnie
Scenariusze, ktérych miejsce akeji osadzone jest w Krainie
Snéw, powinny by¢ wyjatkowe pod wzgledem nastroju
1 atmosfery. Odkrywcy tajemnic naprawde $nig, wiec Straznik
moze zignorowa¢ normalne ograniczenia naktadane przez logi-

ke, cigglosé i realizm. Zdarzenia magiczne i niezwykte moga
by¢ w Krainie Snéw catkiem pospolite. Przygody rozgrywane

...widzial niewyraznie, jak
zwaliste buopoty wyszty
nieSmiato z lasu kierujgc
sie do wodopoju...”

— H.P. Lovecraft

we $nie powinny by¢ dziwne i tajemnicze, wyrdzniaé sie
nierealnoscig i zdumiewajacymi, cudownymi i przerazajacymi
widokami. Krainy Snéw to dziedzina wspaniatej fantazji i bel-
kotliwego horroru. Niewiele ztego moze trwale dotkna¢ Bada-
czy w tej krainie, ale niektére koszmary moga zagrozi¢ zdro-
wiu fizycznemu i umystowemu.

,o: StWorzenie miato blade,
bezwlose ciato o ksztatcie
Jaja, wielkie jak korpus cig-
zarnej kozy..."”

— Clark Ashton Smith

Wejscie do Krainy Snow

Badacz moze wej$¢ do Krainy Snéw tylko w czasie snu. Aby
odkry¢ wejscie samodzielnie, nalezy wykona¢ we $nie udany
rzut na Mity Cthulhu. Mozna dokonywa¢ préby raz w ciagu
2k6 tygodni, w trakcie ktérych Badacz stara si¢ $nié ,,na temat”.

Inne mozliwosci to uzycie narkotykéw, czaréw, magicz-
nych przedmiotéw lub dowolnego innego sposobu zaaprobo-
wanego przez Straznika. Jesli masz zamiar prowadzi¢ przy-
gode w Krainie Snéw, to zapewnij kazdemu z Badaczy metode
dostania si¢ do niej i pozostawienia w rzeczywistym $wiecie
swego drzemigcego ciala.

Wejscie do Krainy Snéw to dtugie schody prowadzace
w dot, przez siedemdziesiat stopni lekkiej drzemki, do jaskini
plomieni. Mieszkajg tam dwaj brodaci kaptani, Nasht i Kaman-
Thah, ktérzy chronig nie§wiadomych $piacych przed dziedzing
marzen. Kaptani zagladaja w dusze kazdego nowego $nigcego
1 stwierdzaja, czy moga pozwoli¢ mu przejsé. Jesli suma aktu-
alnych Punktéw Poczytalnosci i Mitéw Cthulhu Badacza
wynosi 75 lub wigcej, kaplani otwierajg mu dalsza droge, wio-
daca przez siedemset stopni do Bram Gigbokiego Snu i dalej
do Zakletego Lasu. Stad juz bardzo niedaleko do miast Ulthar,
jesli tylko niedo$wiadczonemu $nigcemu uda sie uniknaé na-
pasci podstepnych zoogdw z cienistego lasu.

Opuszczanie Krainy Snow

Zazwyczaj sen powinien trwac dostatecznie dtugo, zeby
umozIliwi¢ zakoriczenie przygody, ktéra Straznik chce przepro-
wadzi¢. Jedna godzina snu moze odpowiadaé¢ w przyblizeniu
tygodniowi z Krainie Snéw, ale takie oszacowania sa zmienne
1 catkowicie dowolne.
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Tabela Efektéw Koszmarow

Wybierz efekt odpowiedni do sytuaciji, albo rzu¢ 1k10
i odczytaj wynik:

@ Jaki$ przedmiot, cze$¢ ubrania lub organ Bada-
cza rozpuszcza sie i znika albo staje sig odrazajgcy
lub przerazajacy. Mozna usungé ten efekt wykonujac
udany test Snienia i wydajac tyle punktow magii, ile
wynosita utrata Punktéw Poczytalnosci.

@ Nagle Badacz nie potrafi efektywnie uciekac. Ko-
rytarz wydaje sie ciagnaé w nieskonczonos¢, ucieka-
jacy jest sparalizowany, przyklejony do podtogi, albo
moze sie poruszaé tylko niezmiernie powoli. Efekt
ustepuje, gdy tylko zagrozenie powodujgce utrate
Poczytalno$ci zostanie usuniete lub samo sie usunie.

© Otoczenie Badacza nagle rozmywa sie, po czym
stwierdza on, ze znalazt sie w zupetnie innym miej-
scu — na przyktad sam, zamknigty w pokoju wraz
z tym, co spowodowato utrate Poczytalno$ci. Mozna
usunaé ten efekt wykonujgc udany test Snienia i wy-
dajac tyle punktéw magii, ile wynosita utrata Pun-
ktéw Poczytalnosci.

@ Jeden z towarzyszy Badacza (ale nie inny $nigcy),
albo znajdujace sig¢ w poblizu zwierze lub roglina
przemienia sie w przerazajacego potwora, by¢ moze
podobnego do tego, co spowodowato utratg PP.
Mozna usuna¢ ten efekt wykonujgc udany test Snie-
nia i wydajac tyle punktéw magii, ile wynosita utrata
Punktéw Poczytalnos$ci.

@© Stara rana, uszkodzenie ciata, choroba lub defor-
macja pojawia sie nagle, aby dokuczac bélem, stra-
szy6 i ogblnie zatruwa¢ zycie Badacza. Mozna usu-
naé ten efekt wykonujgac udany test umiejetnosci
$nienie i wydajac tyle punktéw magii, ile wynosita
utrata Punktéw Poczytalno$ci.

® Badacz budzi sie, ale nie moze juz odr6zni¢ snu
od jawy. Jest zdezorientowany i nie moze skierowac
swojego snu do zadnej osoby, miejsca czy wydarze-
nia w Krainie Snéw, dopoki nie uptynie czas okreslo-
ny przez Straznika albo dopdki Badacz nie zostanie
poddany udanej psychoanalizie.

@ Korzystajac z Tabeli Porownawczej wykonaj test:
utracone Punkty Poczytalnosci kontra Inteligencja
Badacza. Je$li INT zostanie przewyzszona, Badacz
budzi sie natychmiast z poszarzatymi, posiwiatymi,
albo zaczynajgcymi wypada¢ wtosami.

© Korzystajac z Tabeli Poréwnawczej wykonaj test:
utracone PP kontra Moc Badacza. Jesli Moc zostanie
przewyzszona, Badacz budzi sie natychmiast z ner-
wowym tikiem wybranym przez Straznika. Zaleznie
od swojej natury, tik moze dodatkowo spowodowac
zmniejszenie WG lub ZR o 1k3 punktow.

© Korzystajac z Tabeli Porownawczej wykonaj test:
utracone PP kontra Kondycja Badacza. Jesli Kondy-
cja zostanie przewyzszona, Badacz budzi sig naty-
chmiast i dostaje lekkiego zawatu serca. Jedli rzut
KON x 10 lub mniej na 1k100 nie wyjdzie, Badacz
umiera. Jesli rzut sie uda, konczy sig¢ na stracie
1 punktu KON.

® Dowolny inny odpowiedni efekt, wybrany przez
Straznika. Jedli dziata na realne ciato Badacza, to po-
winien sie natychmiast obudzi¢. Jesli problem doty-
czy tylko jego ciata znajdujacego sig w Krainie Snow,
powinna istnie¢ mozliwo$¢ zaradzenia mu poprzez
wykonanie udanego testu $nienia i wydatek odpo-
wiedniej iloéci punktdw magii.

Istnieje szansa, ze po przebudzeniu Badacz uzna swoje prze-
zycia jako ,tylko sen”, albo nie bedzie pamigtal szczegétow.
Nalezy wykonaé Test Pomystowosci. Jesli rzut nie uda sig,
Badacz nie odnosi zadnych korzysci z Testéw DoSwiadczenia
wykonywanych w trakcie snu, poza tymi, ktére dotyczyty Snie-
nia lub sennej wiedzy, co wigcej zapomina wszystko, czego si¢
dowiedziat. Utrata Poczytalnosci i przyrost Mitéw Cthulhu sa
zawsze trwale.

RzeczywistosC snu

W czasie pobytu $pigcych Badaczy w Krainie Snéw stosuje sig
opisane ponizej przepisy i zdolnosci. Dwie z nich majg zasto-
sowanie gtownie w przygodach rozgrywanych w Krainie
Snéw i powinny zosta¢ naniesione na karte Badacza.

Snienie

Kazdy Badacz otrzymuje t¢ umiejetnosé, gdy pierwszy raz
wkracza w Kraing Snéw. Na poczatku jest ona rowna Mocy
(w procentach). Uzywa si¢ jej do zmieniania rzeczywistosci
snu na korzy§¢ Badacza, przy kazdym jej uzyciu konieczne jest
wydanie jednego lub wiecej punktéw magii. Mozna przy jej
pomocy usuwac¢ niektére z Efektow Koszmarow.

Inna mozliwoscig jest przemienianie niewielkich przedmio-
téw w inne. Kazde 1k6 uzytych punktéw magii pozwala prze-
mieni¢ 1 BC. Mozna na przyktad przemieni¢ kamyk w owoc
albo drewniang tawe w marmurowy tron. Badacz musi okre-
§li¢, jaki wynik pragnie osiggnaé, zuzy¢ punkty magii i wyko-
na¢ rzut $nienia. Jesli rzut nie uda sig, punkty magii sa mimo
wszystko zuzyte.

Umiejetno$¢ Snienie mozna podnies¢ w normalny sposob,
udanymi Testami Do§wiadczenia.

Senna wiedza

Senna wiedza ma poczatkowa warto$¢ réwng potowie umie-
jetnosci Mity Cthulhu Badacza (jesli ten takowa posiada).
W odréznieniu od Mitéw, mozna ja jednak podnie$¢ Testami
Dos$wiadczenia. Senna wiedza reprezentuje znajomo$¢ Krainy
Snéw. Udane jej uzycie pozwala Badaczowi dowiedzie¢ si¢
czego$ o danym miejscu, zapamigtac jakie§ wydarzenie z histo-
rii Krainy, rozpozna<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>