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w ZEWIE CTHULHU

Interesuje ci¢ gra Zew Cthulbu wydawnictwa Chaosium, wydana w Polsce nakladem
Black Monk? Dobrze trafites!

Zew Cthulhu jest klasyczng gra fabularng utrzymang w konwencji horroru, oparta na
tworczosci H.P. Lovecrafta, w ktdrej zwykli ludzie $cieraja si¢ z obcymi i przerazajacymi
sifami rodem z Mitéw Cthulhu.

Oryginalnym wydawca Zewu Cthulhu jest Chaosium Inc., jedna z najstarszych firm
zajmujacych si¢ grami fabularnymi. Dorobek wydawnictwa Chaosium stanowig znakomite

tytuly, w tym Zew Cthulhu, RuneQuest i wiele innych.

Wszystko, czego potrzebujesz, aby zagra¢ w Zew Cthulbu po raz pierwszy, to kilka
wielo$ciennych kostek, zasady spisane w niniejszym Starterze, mnéstwo wyobrazni
i grupa przyjaciél.

Witaj w $wiatach Zewu Cthulbu!




ROZDIIAL

WPROWADZENIE

Witaj w Zewie Cthulhu, grze pelnej sekretéw, tajemnic
i grozy. Weielajac si¢ w role niezlomnego Badacza
Tajemnic, podrézujesz do dziwnych i niebezpiecznych
miejsc, odkrywasz mroczne intrygi i stajesz twarza
w twarz z sitami ciemnosci. Spotkasz si¢ z przypra-
wiajgcymi o obled bytami, potworami i szalonymi
kultystami. Wertujac dziwne i zapomniane ksiggi
wiedzy, odkryjesz sekrety, ktérych zwykty czlowiek
nie powinien znaé. Ty i twoi towarzysze mozecie
zadecydowac o losie $wiata.

Zew Cthulbu jest gra fabularng stworzong na pod-
stawie tworczosci Howarda Phillipsa Lovecrafta. Jego
olbrzymi dorobek literacki z lat 20. 1 30. XX wieku
opisywal groz¢ majacg zrédlo zaréwno poza czlo-
wiekiem, jak i w jego wnetrzu. Najstynniejsze dzieto
Lovecrafta stanowig tzw. Mity Cthulhu, czyli seria
opowiesci ze wspSlnymi elementami fabuly, takimi
jak mityczne ksiggi wiedzy tajemnej i obce istoty na
ksztalt bostw. Jesli nie czytales zadnej z jego opowiesci,
zdecydowanie polecamy zaopatrzy¢ si¢ w tomy Zgroza
w Dunwich, Przyszta na Sarnath zaglada oraz Nemezis
i inne utwory poetyckie opublikowane naktadem wy-
dawnictwa Vesper.

Starter, ktéry posiadasz, zawiera wszystkie
informacje potrzebne do stworzenia postaci do gry
fabularnej Zew Cthulbu, a takze krétkie wskazowki
na temat samej gry. Wiele zasad zawartych w Ksigdze
Straznika Tajemnic zostalo pominigtych w niniejszym
Starterze w celu zachowania zwieztosci.

Gdy rozegrasz jeden lub wigcej scenariuszy,
prawdopodobnie bedziesz chcial zapoznaé sig
z podstawowym podrecznikiem zasad Zewu Cthulbu,
ktéry znajdziesz na stronie chaosium.com (wydanie
angielskie). Podrecznik w polskiej wersji jezykowej
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Stworzona przez Sandyego Petersena w 1981 roku i poprawiona przez Mikea
Masona i Paula Frickera na potrzeby 7. edycji wydanej w 2015 roku.

ukaze si¢ w 2019 roku. Wszystkie informacje na ten
temat znajdziesz na stronie zewcthulhu.com.pl
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Celem gry Zew Cthulbu jest przede wszystkim dobra
zabawa z przyjaciéimi podczas odkrywania i tworzenia
wspdlnej historii w uniwersum Lovecrafta. Jeden gracz
petni role moderatora, zwanego Straznikiem Tujemnic
(w skrécie Straznikiem). Zgodnie z zasadami jego
zadaniem jest prowadzenie gry dla pozostatych oséb.
Weielaja si¢ one w nieustraszonych Badaczy Tajemnic
(w skrécie Badaczy), czyli bohateréw opowiesci, probu-
jacych odkrywac tajemnice, zrozumie¢ ich nature i osta-
tecznie zmierzy¢ si¢ z okropnosciami Mitéw Cthulhu.

Straznik wybiera histori¢ do rozegrania. Te historie
zwane sg scenariuszami. Jeden z nich znajdziesz na koni-
cu niniejszego Startera. Scenariusz stuzy Straznikowi
jako struktura historii, ktéra ma przedstawi¢ graczom.
Rola Straznika jest nieco podobna do roli rezysera
tworzgcego film, w ktérym aktorzy nie wiedza, jak
potoczy sie rozgrywana przez nich fabuta. Rozszerzajac
te analogie, graczy mozna poréwnac do aktoréw, ktérzy
majg swobod¢ w improwizowaniu wiasnych watkéw.

Badacze weale nie muszg by¢ odzwierciedleniem
prowadzacych ich graczy. Przeciwnie, czesto duzo wigcej
frajdy sprawia stworzenie bohateréw, ktérzy w niczym
nie przypominajg nas samych — twardych detektywéw,
gburowatych takséwkarzy czy dystyngowanych kulty-
stéw z wyzszych sfer.

Wiekszos¢ rozgrywki opiera si¢ na wymianie stow-
nej. Straznik przedstawia sytuacje, opisujac otoczenie,
postaci i zdarzenia graczom. Gracze za$ informujg
Straznika o tym, co zamierzajg zrobi¢ ich Badacze.-
Straznik ocenia i odpowiada, czy jest to mozliwe, a jesli
nie, to przedstawia alternatywny rozwdj wydarzeri.




NIGDY NIE GRALES
W GRY FABULARNE?

Jesli nigdy nie grales w gre fabularng, zapewne zasta-
nawiasz si¢, o co w tym wszystkim chodzi. Aby rozwia¢
wszelkie watpliwosci i naprowadzi¢ ci¢ na wlasciwy
trop, zaprezentujemy przykladowy przebieg sesji.

Przykiad: Janek, jego lepsza polowka i dwaje przyjaciot
spotykajg si¢ w domu Janka w pigtek wieczorem, okolo
dziewigtnastej. Po luznej rozmouwie, przygotowaniu na-
Pojow i prekgsek siadajg w salonie, a Janek rozdaje kartki
papieru i oldwki. Nastgpnie rozmawia z kazdym gosciem
i pomaga stworzyc Badaczy. Gracze pordwnujg pomysty na
postacie, rzucajgc kostkami i wypetniajgc karty Badaczy.
Jest juz okolo dsmej.

Janek rozpoczyna gre, przedstawiajge sceng otwierajgcy.
Opisuje rozmowg Badaczy z mgZczyzng, ktory chee, aby
5pmwdzi/i starg, opuszczong posiadlosc; plotka glosi, Ze
dom moze byc nawiedzony! Jeden z graczy natychmiast
reaguje na to i weielajgc si¢ w rolg swojego Badacza, glosno
krzyczy: ,Kompletna bzdura’. Gdy akcja nabiera tempa,
wszyscy sig angazujg, opisujgc to, co robiq lub mowig
ich bohaterowie. Pojawiajq si¢ dramatyczne konflikty,
rozwigzywane rzutami kostkq. Czasami przygoda toczy
sig 2godnie z planem graczy, a czasami wydarzenia
praybierajg zupelnie inny obrot. Wszystko to rozgrywa
sig przez mowienie i rzucanie kostkami, ktdre wptywajg
na rozwdj sytuacji. Gra sig toczy, a uczestnicy nie muszq
nawet wstawac z krzesel, nie sq tez ubrani w kostiumy
i nie uzywajq zadnych rekwizytow.

Janek i jego gracze koriczq grg okolo dwudziestej
drugiej trzydzie:’ti, a potem rozmawiajg, dopa’ki wszy-
scy nie rozejdg si¢ do swoich doméow. Z niecierpliwoscig
oczekujg ponownego spotkania w nastgpnym tygodniu,
aby dowiedziec sig, jaki bedzie final rozgrywanej historii.

Oczywiscie to tylko
przyktad. Liczba graczy
i czas trwania sesji bedg sig
rézni¢ w zaleznosci od gru-
py. Jezeli cheesz zobaczy¢,
jak moze wygladac sesja
w Zew Cthulbu, to na kanale
Baniak Baniaka znajdziesz
$wietny przyktad:

Wygrani i przegrani

W Zewie Cthulhu nie ma wygranych i przegranych
w tradycyjnym rozumieniu. Gracze najczesciej wspol-
pracuja ze sobg, aby osiggna¢ wspélny cel — zazwyczaj
jest to odkrycie i udaremnienie nikczemnej intrygi,
zawigzanej przez stugi jakiego$ mrocznego kultu lub
tajnego stowarzyszenia. Przeciwnosci, ktére napotykaja
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(ZEGO POTRZEBUJESZ, ABY ZAGRAC
W ZEW (THULHU?

Aby rozpoczaé rozgrywke w Zew Cthulhu, potrzebujesz
kilku rzeczy:

niniejszego Startera,

kostek do gry,

kilku czystych kartek papieru,

oléwka i gumki,

dwéch lub wigcej 0séb do gry,

cichego miejsca (np. kuchnia ze stotem),

trzech lub czterech godzin, ktére mozesz przeznaczy¢
na gre.

Badacze, to czgsto sytuacje kontrolowane i zaplanowa-
ne przez bezstronnego Straznika, a nie innego gracza.

W takiej sytuacji wygrana zalezy od tego, czy Ba-
dacze osiggng swéj cel. Przegrana natomiast oznacza
konsekwencje, jesli nie uda im si¢ go wykona¢ (moze
beda mogli pézniej sprobowaé ponownie).

Podczas gry Badacze mogg zosta¢ ranni, dozna¢
wstrzaséw psychicznych, a nawet umrze¢! Jednak
ktos musi stawi¢ czoto kosmicznym okropnosciom
wszechs$wiata, a émier¢ jednego Badacza to niewielka
strata, jesli plany zniewolenia Ziemi przez odrazajg-
cego Cthulhu zostang pokrzyzowane!

Badacze, ktérzy przezyja, zyskaja moc dziegki
tajemniczym ksiggom pelnym zapomnianej wiedzy
o przerazajacych monstrach oraz dzigki rozwojowi
umiejetnosci wynikajacemu z przezytego doswiadcze-
nia. W ten sposéb Badacze beda si¢ rozwijaé, dopdki
nie zging lub nie przejda na emerytur¢ — cokolwiek
nastgpi wezedniej.

TWORZENIE BADACZA

Aby zagra¢ w Zew Cthulhu, musisz stworzy¢ postaé.
Postaci w grze nazywane s3 Badaczami, poniewaz
spedzaja wigkszos§¢ czasu na badaniu Mitéw Cthul-
hu. Tworzenie Badacza nie jest skomplikowane.
Szczegdly opisano ponizej.

Gracze zapisujg na Karcie
Badacza szczegétowe infor-
macje o swoich bohaterach,
niezb¢dne do rozpoczecia
rozgrywki. Na korcu
Startera znajduje si¢ Karta
Badacza. Mozesz ja takze
pobra¢ z:
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Cechy Badacza =

W Zewie Cthulhu bohater gracza posiada 8 gtéwnych
cech:

1. Sita (S) — oznacza sile fizyczng Badacza.

2. Kondycja (KON) — jest miarg zdrowia i odpornosci
Badacza.

3. MOC - to potlaczenie sily woli, hartu ducha
i stabilnosci psychiczne;.

4. Zrecznosé (ZR) — to sprawnos¢ fizyczna, zwinnosé
i szybkos¢ Badacza.

5. Wyglad (WYG) — okresla fizyczng atrakcyjnosé
Badacza.

6. Budowa Ciata (BC) — okresla wzrost i wage
Badacza.

7. Inteligencja (INT) — to orientacyjna miara prze-
biegtosci, intuicji i logicznego myslenia Badacza.

o]

. Wyksztalcenie (WYK) — odpowiada za wiedz¢
bohatera, ktérg udalo mu si¢ przyswoic przez lata
zaréwno dzigki formalnej edukacji, jak i bolesnym
lekcjom ,,Szkoly Zycia”.

Przydziel ponizsze wartosci do powyzszych cech:

40, 50, 50, 50, 60, 60, 70, 80.

Jedna druga i jedna piata wartosci
Wartos¢ kazdej swojej cechy zmniejsz o polowe, za-
okraglajac w dét do najblizszej liczby catkowitej, jesli
to niezb¢dne. Nastepnie wartos¢ bazows kazdej cechy
podziel przez 5, aby uzyska¢ jedna piatg wartosci,
ponownie zaokraglajac wynik w dél. Zapisz uzyskane
wartosci cechy w kolejnosci petna/potowa/jedna pigta.
(np. wartos¢ § Badacza Krzyska wynosi 60, zostanie wigc
zapisana na Karcie Badacza jako 60 (30/12)).

Na koricu Startera znajdziesz tabelke, ktéra pomoze
wam okresli¢ 1/2 oraz 1/5 warosci cech i umiejetnosci.

Cechy pochodne

Istnieje kilka atrybutéw, ktérych wartosé okresla si¢ po
ustaleniu powyzszych gléwnych cech. Sg to Szczgscie,
Modyfikator Obrazeri, Punkty Wytrzymatosci, Poczy-
talno$¢, Punkty Magii oraz Krzepa.

* Poczatkowe Szczescie okresla si¢ rzutem 3K6
pomnozonym przez 5. Uzyskang warto$¢ zakresl na
Karcie Badacza. Test Szczescia jest czgsto wykorzy-
stywany do okreslenia, czy okolicznosci zewngtrzne
Sprzyjaja graczom, Czy Wrecz przeciwnie.

KOSCI W GRACH FABULARNYCH

Straznik i gracze bedg potrzebowaé zestawu specjalnych
kosci uzywanych w grach fabularnych, w tym kosci
procentowych (K100), kosci czterosciennej (K4), kosci
szesciosciennej (K6), kosci osmiosciennej (K8) oraz kosci
dwudziestosciennej (K20).

Takie zestawy kosci s3 dostepne w niemal kazdym
stacjonarnym sklepie z grami lub w sklepach interneto-
wych. Istniejg nawet specjalne kostki do Zewu Crhulbu
stworzone przez firm¢ Q WORKSHOP.

Litera ,K” oznacza ,,Ko$¢”. Liczba wystepujaca po
literze , K” odpowiada zakresowi wynikéw, ktéry mozna
uzyska¢, rzucajac dang koscig. Np. na kosci K8 mozesz
uzyska¢ wynik od 1 do 8, a na kosci K100 mogg to by¢
liczby od 1 do 100.

ODCZYTYWANIE K100 (KOSCI PROCENTOWE)

Kosci procentowe zwykle sktadajg si¢ z dwéch kosci
dziesigciosciennych rzuconych w tym samym momencie.
Jedna kos¢ (jednostki) jest ponumerowana od 1 do 0,
a druga (dziesiatki) od 10 do 00. Obie kosci s3 rzucane
jednoczesnie, a wyniki powinny by¢ odczytywane
razem — np. 30 i 05 s3 odczytywane jako 35. Wynik 00
na kosci dziesigtek w polgczeniu z 0 na kosci jednostek
daje rezultat 100%. Wynik 00 na kosci dziesigtek
polaczony z kazdym innym wynikiem rzutu na kosci
jednostek oznacza rezultat ponizej 10%, np. wynik 00
(kos¢ dziesiatek) i 3 (kos¢ jednostek) liczg si¢ jako 3%.

WARIANTY RZUTOW KOSCMI

Czasami zapis rzutu konkretng koscig poprzedzony jest
cyfra inng niz 1. Oznacza to, ze gracz musi rzucic wigcej
niz jedng koscig i doda¢ do siebie uzyskane wyniki. Na
przyktad, 2K6 oznacza, ze nalezy uzy¢ dwéch kosci
szesciennych i zsumowa¢ uzyskane wyniki (lub mozna
rzuci¢ dwa razy jedng koscig K6 i doda¢ do siebie wyniki
obu rzutéw).

Mozecie réwniez spotka¢ si¢ z zapisem 1K6+1, co
oznacza, ze do wyniku rzutu na jednej kosci szesciennej
nalezy doda¢ 1. W przypadku rzutu 1K6+1 ostateczny
wynik powinien wynies¢: 2,3, 4, 5,6 lub 7.

Jesli potwér atakuje za 1K6+1+2K4 obrazen, ostatecz-
na sita ataku bedzie réwna sumie rzutéw jedng koscig
szescienng, dwiema kosémi czterosciennymi i wartosci
1 dodanej do uzyskanych wynikéw (rzucamy 1K6, potem
2K4 i dodajemy do sumy wynikéw tych rzutéw 1).




Przyktad: Krzysiek ucieka przed hordg wyglodnia-
tych zombie i wskakuje do pobliskiego samochodu.
Straznik prosi Krzyska o wykonanie testu Szczgscia,
aby sprawdzic, czy kluczyki znajdujq sig w stacyjce.
Krzysiek wykonuje rzut procentowy, ktdrego wynik
wynosi 28, i tym samym jest nizszy niz wartos¢
Szezgscia. Krzysiek przekreca kluczyk i 2 toskotem
silnika odjezdza w dal.

Pula Punktéw Magii (PM) jest réwna jednej pia-
tej cechy MOC. PM uzywa si¢ podczas rzucania
czaréw, uruchamiania tajemnych urzadzer i wy-
wolywania magicznych efektéw. Wydane Punkty
Magii regeneruja si¢ naturalnie w tempie 1 punkt
na godzin¢. Gdy bohater straci Punkty Magii,
wszystkie dalsze straty punktéw s3 odejmowane
bezposrednio od Punktéw Wytrzymalosci — kazda
taka strata przejawia si¢ jako fizyczna utrata zdro-
wia w formie wybranej przez Straznika.

Modyfikator Obrazen i Krzepa: to liczba do-
datkowych obrazen zadawanych przez Badacza
po udanym ataku w zwarciu (Walka Wrecz).
Krzepa to rezultat polaczenia Budowy Ciata i Sity.
Dodaj do siebie swoja S i BC i sprawdz wynik

w ponizszej tabeli.

TABELA MODYFIKATOROW OBRAZEN:

Przyklad: Krzysiek posiada Sitg 60 i Budowg Ciata 70,
co w sumie daje 130. Gdy wykona udany atak wrecz,
zada dodatkowe 1K4 obrazer (Modyfikator Obrazeri).
Wartosc jego Krzepy wynosi +1.

S+BC Modyfikator Krzepa
Obrazen
2-64 -2 -2
65-84 -1 -1
85-124 Brak 0
125-164 +1K4 +1
165-204 +1K6 +2

* Punkty Wytrzymalosci (PW) oblicza si¢, dodajac
do siebie BC i KON, a nast¢pnie dzielac te sume
przez dziesig¢ i zaokraglajac utamki w dét. Gdy twdj
Badacz otrzyma punkty obrazen w wyniku walki
lub innych okolicznosci, jego PW spadna.

* Poczytalnosé (P): Poczatkowa Poczytalnosé jest
réwna twojej Mocy. Zakresl odpowiednig warto$é
na Karcie Badacza. T¢ cech¢ wykorzystuje si¢
przy okazji testéw procentowych sprawdzajacych
zdolnos§¢ Badacza do zachowania przytomnosci
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umystu w obliczu grozy. Gdy zetkniesz si¢ z po-
twornos$ciami rodem z Mitéw Cthulhu, wartoéé
twojej Poczytalnosci spadnie.

Zawéd i umiejetnosci
Na tym etapie powinienes zastanowic¢ si¢, jak twéj
Badacz zarabia na Zycie i czym si¢ zajmuje na co dzieri.
Termin ,Badacz” nie ogranicza ci¢ do wykonywania
zawodu policjanta lub prywatnego detektywa. Wybér
profesji wplynie na przyporzagdkowanie umiejetnosci
dla twojego Badacza. Kazdy zawéd, jaki uznasz za
interesujgcy do grania, moze by¢ wlasciwy, ale ustal to
wpierw ze swoim Straznikiem. Najczesciej wybierane
zawody w Zewie Cthulhu to profesor, dziennikarz,
okultysta i archeolog, ale to, czym bedzie zajmowat si¢
twoj Badacz, zalezy tylko od twojej wyobrazni.
Mozesz wybra¢ zawéd z ponizszej listy i skorzystaé
z przygotowanych zestawéw umiejgtnosci lub dostoso-
wac jedng z profesji do swoich potrzeb. Aby to zrobig,
zdecyduj, czym twéj Badacz bedzie si¢ zajmowal, a na-
stepnie przejrzyj liste umiejetnosci zamieszczong na
Karcie Badacza. Wybierz osiem z nich, odpowiednich
dla wybranego zawodu Badacza (np. jakie umiejetnosci
posiadataby osoba wykonujaca ten konkretny zaw6d?).
Te umiejetnosci bedg nazywane dalej Umiejetnosciami
Zawodowymi.

Przykladowe zawody
ANTYKWARIUSZ: Wycena, Sztuka/Rzemiosto
(do wyboru), Historia, Korzystanie z Bibliotek,
Jezyk Obcy, jedna umiejgtnos¢ spoteczna do
wyboru (Urok Osobisty,
Gadanina, Zastraszanie,

DZIENNIKARZ: Sztuka/Rzemiosto (Fotografia),
Historia, Korzystanie z Bibliotek, Jezyk Ojczysty,
jedna umiejetno$¢ spoteczna
do wyboru (Urok Osobisty,
Gadanina, Zastraszanie,
Perswazja), Psychologia,
dowolne dwie umiejetnosci.

LEKARZ: Pierwsza Po-
moc, Jezyk Obcy (Eacina),
Medycyna, Psychologia,
Nauka (Biologia), Nauka
(Farmacja), dowolne dwie
umiejetnosci jako
specjalnos¢ naukowa lub osobista (na przykiad:
psychiatra moze wybra¢ Psychoanalizg).

PISARZ: Sztuka (Literatura), Historia, Korzysta-
nie z Bibliotek, Wiedza o Naturze lub Okultyzm,
Jezyk Obcy, Jezyk Ojczysty, Psychologia, dowolna
inna umiejetnosé.

PROFESOR: Korzystanie z Bibliotek, Jezyk
Obcy, Jezyk Ojezysty, Psychologia, dowolne
cztery umiejetnosci jako specjalno$¢ naukowa
lub osobista.

PRYWATNY DETEKTYW: Sztuka/
Rzemiosto (Fotografia), Charakteryzacja, Prawo,
Korzystanie z Bibliotek, jedna umiejetnosé
spoleczna do wyboru (Urok Osobisty, Gada-
nina, Zastraszanie, Perswazja), Psychologia,
Spostrzegawczos$é, dowolna inna umiejgtnosé
(np. Brori Palna, Slusarstwo).

Detektyw policyjny

Teraz mozesz przypisa¢ punkty do umiejetnosci na

Karcie Badacza. Zaden gracz nie moze dodawa¢ punk-
" PCI’SWaZj??), Spostl.'z.egawczoéé, téw do umiejetnosci Mity Cthulhu podczas tworzenia
&. dowolna inng umiejemost. postaci — zaklada si¢ bowiem, Ze na poczatku wszyscy
| BOGATY HOBBYSTA: Badacze zyja w blogiej nieswiadomosci zagrozenia ze

Sztuka/Rzemiosto (do
wyboru), Bron Palna, Jezyk
Obcy, Jezdziectwo, jedna
umiejetnos¢ spoteczna do
wyboru (Urok Osobisty,
Gadanina, Zastraszanie,
Perswazja), dowolne trzy inne umiejgtnosci.

DETEKTYW POLICY]JNY: Sztuka/Rzemiosto
(do wyboru) lub Charakteryzacja, Brori Palna,

Bogaty hobbysta

Prawo, Nastuchiwanie, jedna umiejetnos¢
spoteczna do wyboru (Urok Osobisty, Gadanina,
Zastraszanie, Perswazja), Psychologia, Spostrze-
gawczo$¢, dowolna inna umiejetnosé.

strony istot z Mitéw.

Przydziel nastepujace wartosci do wybranych o$miu
Unmiejetnosci Zawodowych i Majetnosci: jedna na po-
ziomie 70%, dwie na 60%, trzy na 50% i trzy na 40%
(przyporzadkuj te wartosci do wybranych umiejetnosci
i zignoruj wartoéci bazowe umieszczone obok kazdej
umiejetnosci na Karcie Badacza).

Po przydzieleniu punktéw do Umiejetnosci Zawo-
dowych wybierz Zainteresowania. Sg to umiejetnosci,
ktére twoja posta¢ nabyta poza pracg. Wybierz cztery
umiejetnosci niezwigzane z zawodem i powigksz je
0 20% (dodajac 20 do wartoéci umiejetnosci wymie-
nionych na Karcie Badacza).
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Zalecamy zapisa¢ wartosci swoich umiejetnosci
w ten sam sposéb, co cechy — petna/jedna druga/
jedna piata — zapewnia to wygodniejsze korzystanie
z nich w trakcie gry. Oczywiscie, jesli wolisz, mozesz
po prostu napisa¢ pelng warto$¢ kazdej umiejetnosci
i liczy¢, gdy zajdzie potrzeba.

Przyklad: Krzysick wybiera zofnierza jako zawdd
swojego Badacza. Osiem umiejgtnosci, ktdre wydajg
sig najbardziej odpowiednie, to Wspinaczka, Unik,
Walka Wrecz, Broti Palna, Ukrywanie, Pierwsza Pomoc,
Przetrwanie i Jezyk Obcy. Krzysiek okresla nastgpujgce
wartosci umigjgtnosci: Wspinaczka 60%, Majetnosé 40%,
Unik 60%, Walka Wrecz 70%, Broni Palna 50%, Pierw-
' sza Pomoc 40%, Jezyk Obcy 50% (wybral hiszpariski
Jako drugi jezyk), Ukrywanie 50%, Przetrwanie 40%.
Krzysiek wybiera cztery umiejetnosci zwigzane
2 Zainteresowaniami, podnoszqc kazdg o 20%. Osigga
wartosci: Prowadzenie samochodu 40%, Skakanie 40%,
Mechanika 30% i Spostrzegawczosé 45%. Nastepnie
kazda z nich jest zapisana na Karcie Badacza obok
umiejetnosci w formie: pelna, potowa i jedna pigta
wartosti, np. ,Spostrzegawczosc: 45 (22/9)”.

Majetnosé¢
Majetnos¢ Badacza jest wyznacznikiem jego za-
moznosci i pochodzenia. W zaleznosci od tego, ile
punktéw Umiejetnosci Zawodowych przeznaczysz
na t¢ umiejetnosé, Twoj Badacz jest...
* Majetnosé 0
...bez grosza przy duszy, mieszka na ulicy.
* Majetnosé¢ 1-9
...biedny, posiadajacy absolutne minimum.
* Majetnos¢ 10-49
...$rednio zamozny, Zyjacy dostatecznie komfortowo.
* Majetnosé¢ 50-89
...zamozny, sta¢ go na odrobing luksusu w zyciu.
* Majetnosé¢ 90-98
...bogaty, optywa w luksus i pienigdze.
* Majetnosé 99
...niezwykle bogaty, pienigdze nie graja roli.
Przykiad: Majetnosc Zolnierza Krzyska wynosi 40%,
co oznacza, ze jego dochody sq precigtne.

Historia Badacza
Przyjrzyj si¢ jeszcze raz cechom i umiejetnosciom,

ktére wybrates dla swojego Badacza. W wyobrazni
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powinna ksztaltowaé si¢ juz petna sylwetka twojego
bohatera. Mozesz zacza¢ uzupelnia¢ informacje
o przeszlosci i osobowosci twojego Badacza. Kim on
naprawdy jest? Gdzie dorastat? Z jakiej rodziny pocho-
dzi? Im wiecej czasu spedzisz na mysleniu o swojej
postaci, tym bardziej jej osobowos¢ stanie si¢ ciekawa
i kompletna. Dzi¢ki temu zyskasz wiecej zabawy
podczas rozgrywki w Zew Cthulhu.

Kazdy zapis w historii Badacza (zob. na odwrocie
Karty Badacza) powinien by¢ konkretnym i zwigztym
stwierdzeniem. Nie musisz wypelnia¢ kazdego akapitu
na odwrocie Karty Badacza — wystarczy, ze wypelnisz
dwa lub trzy i bedziesz gotowy do gry. Na przykiad:
»Urodzony i wychowany w Arkbham” lub ,Nigdzie sig
nie ruszam bez pistoletu” albo ,Nauka moze wszystko
wyjasnic’.

Ostatnie poprawki

Twoja posta¢ wyglada w zasadzie na gotowa. Wré¢ na
pierwszg strong Karty Badacza i upewnij si¢, ze wypel-
nites wszystkie pola — imie, ple¢, wiek i inne niezbedne
informacje (np. zapisz wyposazenie charakterystyczne
dla zawodu twojego Badacza).

MECHANIKA

Testy umiejetnosci s3 wymagane w dramatycznych sy-
tuacjach podczas rozgrywki. Poruszanie si¢ po dobrze
o$wietlonym korytarzu nie nalezy do dramatycznych
momentéw, ale uciekanie przed potworem przez
zawalajacy si¢ korytarz juz tak!

Gdy testujesz umiej¢tnosé, uzgodnij swéj cel ze
Straznikiem. Jesli test si¢ powiedzie, udalo ci si¢
go osiggnac.

Po pierwszym udanym tescie umiejetnosci zaznacz
kratke umieszczong obok testowanej umiejgtnosci na
Karcie Badacza. Tylko raz podczas scenariusza mozesz
zaznaczy¢ dang umiejetno$é w ten sposéb. Po zakori-
czeniu scenariusza Straznik poprosi ci¢ o rzut na
zwigkszenie umiejetnosci. Wykonaj wtedy procentowy
test zaznaczonej umiejetnosci. Jesli wynik rzutu bedzie
wyzszy niz warto$¢ testowanej umiejetnosci, bedziesz
mégt doda¢ 1K10 do wartosci tej umiejetnosci. Innymi
stowy, im bardziej jest si¢ biegtym w jakiej$ dziedzinie,
tym trudniej jest nauczy< si¢ czego$ nowego.

Przyktad: Krzysiek pomysinie zdal test Spostrze-
gawczosci, wige zaznacza kratkg obok tej umiejetnosci
na Karcie Badacza. Po zakoriczeniu scenariusza
Straznik prosi go o wykonanie rzutu na zwigkszenie
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tej umiejetnosci. Wartosé Spostrzegawczosci Badacza
wynosi 45%. Krzysiek wyrzuca na kosciach 43, wige
nie zrobit postgpu. Gdyby wyrzucit np. 73, magtby
podniesc umiejgtnosc o 1K10 punktiw.

Czasami wymagane jest wykonanie testu, ktéry
nie odpowiada Zadnej konkretnej umiej¢tnosci na
Karcie Badacza. W takim przypadku spéjrz na cechy
swojego Badacza i okresl, ktéra najbardziej pasuje do
testowanej czynnosci. Wykonaj test tej cechy, traktujac
ja jako umiejetnos¢.

Testy umiejetnosci i poziomy trudnoéci

Straznik poinformuje ci, kiedy powinienes wykonaé¢
test umiejgtnosci i jaki bedzie poziom jego trudnosci.
Normalny test wymaga rzutu procentowego z rezulta-
tem mniejszym lub réwnym wartosci testowanej umie-
jetno$ci (normalny sukces). Test trudny wymaga rzutu
procentowego z rezultatem mniejszym lub réwnym
niz polowa wartosci testowanej umiejetnosci (trudny
sukces). Zadanie na granicy ludzkich mozliwosci wy-
maga rzutu procentowego z rezultatem mniejszym lub
réwnym jednej pigtej wartosci testowanej umiejetnosci
(ekstremalny sukces).

Istnieje mozliwos$¢ powtdrzenia nieudanego testu
(tzw. Forsowanie rzutu), ale tylko wtedy, gdy gracz
jest w stanie uzasadni¢ t¢ akcj¢ dziataniami swojego
Badacza. Forsowanie rzutu pozwala rzuci¢ ko§émi
jeszcze raz, jednakze wzrasta wtedy ryzyko. Jesli
test ponownie si¢ nie powiedzie, Straznik powinien
przedstawi¢ powazne konsekwencje calej akeji.

Przyktad: Probujesz podwazyc cigzkie, kamienne
drzwi krypty. Straznik uznaje, Ze jest to bardzo
wymagajgce zadanie, i prosi o wykonanie testu Sity,
zaznaczajgc, Ze wymagany jest ,trudny sukces’.
Rzucasz kosémi, ale wynik pokazuje, Ze nie udalto sig,
poniewaz przekroczyles polowg wartosci 8. Pytasz, czy
mozgesz Forsowac rzut, stwierdzajqc, ze twoja postac
uzywa lopaty do podwazenia drzawi. Straznik zezwala
na drugi rzut, ale ostrzega, ze jesli test ponownie sig nie
powiedzie, drzwi bedg nie tylko zamknigte, ale ,cos”
mogto cig ustyszec i zbliza sig ztaknione twojej krwi!

Przeciwstawne testy umiejetnosci

Jesli dochodzi do konfrontacji dwéch Badaczy lub
jesli Badacz wchodzi w konflikt z istotnym Boha-
terem Niezaleznym (np. takim, ktérego statystyki sa
umieszczone w scenariuszu), Straznik moze wymagaé
wykonania testu przeciwstawnego. Aby rozsadzic test
przeciwstawny, obie strony testuja dang umiejetnosé
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i poréwnujg swoje poziomy sukcesu. Normalny sukces
wygrywa z niepowodzeniem testu, trudny sukces
przewyzsza normalny sukces, ekstremalny sukces
przewyzsza trudny sukces. W przypadku remisu stro-
na, ktérej warto$¢ umiejetnosci jest wyzsza, wygrywa.
Jesli wartosci umiejetnosci obu stron sg takie same,
rzut koscig K100 zadecyduje o zwycigstwie — strona
z nizszym wynikiem przegrywa.

Koéci premiowe i kosci karne
(do wykorzystania przede wszystkim w testach przeciwstawnych)

Czasami okolicznosci, w ktérych znajdg si¢ Badacze,
ich otoczenie i/lub czas, jaki maja do dyspozycji, moga
utrudnia¢ lub wspomaga¢ wykonywane testy umiejet-
nosci lub cech. W pewnych warunkach Straznik moze
przyznaé ,kostke premiows” lub ,kostke karng” do
rzutu. Jedna kostka premiowa i jedna karna niweluja
sie wzajemnie.

DLA KAZDEJ KOSCI PREMIOWE]J: Rzué
dodatkowg koscig dziesigtek podczas wykonywania
testu procentowego. Teraz rzucasz trzema ko$émi:
jedng jednosci i dwiema dziesigtek. Aby skorzystaé
z uzyskanej premii, okres] rezultat rzutu, uzywajac
tej kosci dziesiatek, na ktérej widnieje korzystniejszy
wynik (nizsza liczba).

Przyklad: Dwaj rywalizujgcy Badacze, Malcolm
i Hugh, konkurujq o wzgledy Lady Greene. Tylko
Jeden moZe zdobyc jej reke, wige Straznik zarzqdza
test przeciwstawny, aby ocenic efekty ich umizgow.
Kazdy powinien wykonac przeciwstawny test Uroku
Osobistego. Straznik weryfikuje dotychczasowe
wydarzenia z rozgrywki: Malcolm dwukrotnie
odwiedzil Lady Greene, za kazdym razem ofiarujgc
Jej kosztowne prezenty, podczas gdy Hugh odwiedzil
Ja tylko raz i nie przynidst nawet kwiatow.

Straznik twierdzi, Ze Malcolm ma przewage
i dostanie kos¢ premiowq podczas wykonywania
przeciwstawnego testu. Gracz Hugh wykonuje
test Uroku Osobistego jako pierwszy i wyrzuca 45.
Wartosc jego umiejetnosci wynosi 55, wigc osigga
normalny sukces.

Gracz odgrywajgcy Malcolma wykonuge test Uroku
Osobistego, rzucajgc dodatkowo jedng koscig premio-
wq. W garsci ma teraz jedng kosc jednosci i dwie kosci
dziesigtek (zob. rys. 1). Wyrzucona liczba na kosci

Jednosci rdwna sig 4 i moze byc dopasowana do jednej

z dwdch liczb wyrzuconych na kosciach dziesigtek, -
dajgc koricowy rezultat 24 lub 44. Gracz wybiera
wynik 24 i osigga trudny sukces.
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Rys. 1 - Kosci premiowe

Malcolm wygrywa spér i tym samym jego oswiadczy-
ny zostajg przyjete przez Lady Greene.

DLA KAZDEJ KOSCI KARNE]J: Rzu¢ dodatkows
koscig dziesiatek podczas wykonywania testu procen-
towego. Teraz rzucasz trzema kosémi: jedng jednosci
i dwiema dziesigtek. Rezultat rzutu okresl, uzywajac
tej kosci dziesigtek, na ktérej widnieje gorszy wynik
(wyzsza liczba).

Przyktad: Gdy sprawy przybraly nicoczekiwanie zty
0brdt, dwaj Badacze, Felix i Harrison, zostali porwani
przez szalonych wyznawcdw kultu Szkartatnego
Usmiechu. Kultysci cheq sig nieco zabawic kosztem
Badaczy i zarzqdzajg Probg Bolu, ktdrg tylko jeden
Badacz moze przetrwac. Przegrany zostanie zlfozony
w ofterze plugawemu bdstwu.

Préba Bélu polega na podniesieniu ogromnego ka-
mienia i utrzymaniu go w gorze. Kto utrzyma cigzar
dluzej, ten wygrywa. Proba Bolu wymaga od Badaczy
przeprowadzenia przeciwstawnego testu Sity. Straznik
postanawia jednak dodac jedng kos¢ karng Harrisono-
wi, poniewaz otrzymal on wczesniej powazng rang
(otrzymal obrazenia, gdy zostal pochwycony przex
kultystow) i weigs dochodzi do zdrowia.

Gracz odgrywajgcy Felixa rzuca 51 w tescie Sity
(wartosc jego S wynosi 65) i osigga normalny sukces.
Wartos¢ Sity Harrisona wynosi 55. Gracz weielajgcy
sig w postac Harrisona rzuca 20 i 40 na obu kosciach
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Rys. 2 - Kosci karne

dziesigtek i 1 na kosci jednosci (zob. rys. 2). Jako ze
Harrison rzucal koscig karng, musi wybrac wyzszy
i tym samym gorszy fwynik testu, czy/i 41, co sprawia,
Ze osigga normalny sukces.

Obaj gracze osiggneli normalny sukces; Felix wy-
grywa, poniewaz wartosé jego Sity jest wyzsza. Felix
Jest w stanie utrzymac kamieri nad glowq diuzej niz
Harrison. Kultysci drwig z Harrisona, prowadzgc go
w strong olfarza. ..

TESTY SZCZESCIA

Straznik moze zarzadzi¢ wykonanie testu Szczgscia,
by ustali¢, czy okolicznos$ci zewngtrzne sprzyjaja
Badaczom, oraz by oceni¢ przewrotnos¢ losu. Jesli na
przyktad Badacz chce wiedzie¢, czy w poblizu znajduje
si¢ przedmiot, ktéry mégtby wykorzysta¢ jako bron lub
czy znaleziona latarka nie jest catkiem rozladowana,
Straznik moze poprosi¢ o wykonanie testu Szczescia.
Pamietajcie, ze jesli umiejetnosé lub cecha wydaja sie
bardziej pasowa¢ do sytuacji, to wiasnie one powinny
by¢ wykorzystane, a nie Szczgscie. Aby pomyslnie zda¢
test Szczg$cia, Badacz musi wykona¢ rzut réwny lub
mniejszy niz aktualna wartos¢ jego Szczedcia.

Jesli Straznik zarzadzi Test Grupowego Szcze-
$cia, gracz, ktérego Badacz ma najnizszg warto§é
Szczescia (sposréd bioracych udzial w scenie)
powinien wykona¢ rzut.
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Przyklad: Wezwanie takséwki nie wymaga rzutu
koscmi, ale zlapanie jej, zanim Badacze stracq z oczu
samochdd, ktdry scigajg — moze. Majetnosé moze okazac
sig czynnikiem, ktory zwrdci uwage taksowkarza. Od
razu zauwazy elegancko ubrang postac, sktonng do
pozostawienia wysokiego napiwku. Jednakze szybkie
zorganizowanie przejazdzki o drugiej nad ranem
w nieciekawej czesci miasta moze okazac sig nie takie
tatwe. Czy w ogdle jakas taksowka podjedzie? Zadne
umiejetnosci nie sprawiq, Ze w tym momencie takowa
pojawi sig na horyzoncie. To czysty przypadek, czy tak-
sowka akurat przejedzie tq drogg — dlatego wymagany
Jest test Szezgscia.

POCZYTALNOSC (P)

Ilekro¢ spotkasz si¢ twarza w twarz z obrzydliwoscia-
mi rodem z mitéw lub natkniesz si¢ na cos doczesnego,
lecz strasznego (np. potkniesz si¢ o bestialsko okale-
czone zwloki najlepszego przyjaciela), wykonujesz test
procentowy swojej Poczytalnosci. Jesli wynik jest wyz-
szy niz warto$¢ twojej Poczytalnosci, tracisz wigkszg
liczbg punktéw Poczytalnosci. Jesli jest nizszy — tracisz
ich mniej lub nie tracisz wcale. Utrate Poczytalnosci
zapisuje si¢ nastepujaco: 0/1K6 lub 2/1K10. Liczba
poprzedzajaca uko$nik okresla, ile Poczytalnosci traci
postac, jesli wynik testu jest réwny lub mniejszy niz
aktualna warto$¢ jej Poczytalnosci. Liczba po ukosniku
okresla, ile punktéw traci Badacz, jesli wynik testu jest
wigkszy niz wartos¢ jego Poczytalnosci.

Jesli Badacz straci 5 lub wigcej punktéw Poczytal-
nosci w wyniku pojedynczego testu, doznaje powaznej
traumy emocjonalnej. Gracz musi rzuci¢ 1K100. Jesli
wynik jest réwny lub mniejszy niz wartos¢ jego Inteli-
gencji (INT), Badacz w petni rozumie to, co zobaczyt,
i popada w chwilowg niepoczytalnosé (1K10 godzin).

Jesli test Poczytalnosci nie powiedzie sig, Straznik
moze tymezasowo przejac kontrole nad postacia, ponie-
waz Badacz daje si¢ ponies¢ panice; moze nieswiadomie
zaczal krzyczeé albo nacisnat spust broni.

Jesli twéj Badacz cierpi na chwilows niepoczytalno$é,
Straznik moze zdecydowa¢ o dodatkowym obcigzeniu
go jakas fobig lub manig (np. strach przed ciemnoscig,
klaustrofobia czy kleptomania) albo zmieni¢ na karcie
Badacza fragment dotyczacy jego historii.

Wykorzystujac chwilowg niepoczytalnosé Badacza,
Straznik moze dodatkowo niepokoi¢ go halucyna-

cjami — czy to ghul podkrada si¢ do ciebie od tytu,
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czy to tylko bezdomny zebrzacy o drobniaki? Mozna
mie¢ pewnos¢, tylko decydujac si¢ na wykonanie testu
realnosci, czyli testu procentowego Poczytalnosci —
jesli test si¢ powiedzie, Badacz nie daje si¢ omamié
halucynacjom. W przypadku nieudanego testu Badacz
jeszcze glebiej popada w szaleristwo!

Niestety, odzyskanie utraconej Poczytalnosci to
dtugi i zmudny proces. By¢ moze taki Badacz bedzie
musial odwiedzi¢ przybytek dla obigkanych lub
poszuka¢ innych form psychoterapii, aby dojs¢ do
pelni zdrowia psychicznego. Dobra wiadomos¢ jest
taka, Ze po zakonczeniu kazdego scenariusza wszyscy
Badacze powinni w ramach nagrody odzyska¢ kilka
punktéw Poczytalnosci.

Gdy wartos¢ Poczytalnosci spada, bohater gracza
staje si¢ coraz mniej stabilny psychicznie, a jego zdol-
no$¢ normalnego funkcjonowania znacznie si¢ pogarsza.

Doktadne zasady dotyczace Poczytalnosci nie sg
zawarte w Starterze, ale Straznik niezwlocznie
poinformuje was o skutkach pogarszania si¢ zdrowia

psychicznego waszych Badaczy.

WALKA

Kiedy stajesz twarza w twarz z istotg rodem z mitéw
Cthulhu, najlepszym rozwigzaniem jest oczywiscie
ucieczka i unikniecie konfrontacji. Czesto jednak
nie ma innego wyboru, niz chwyci¢ za bron i da¢
z siebie wszystko.

Kiedy dochodzi do walki, wszyscy Badacze,
Bohaterowie Niezalezni oraz inne istoty wykonujg
akcje w kolejnosci zaleznej od ich Zrecznosci - po-
czgwszy od postaci z najwyzsza wartoscig ZR, az do
tej o najnizszej wartosci cechy.

Czas trwania rundy walki w Zewie Cthulhu jest
okreslany jako ,wystarczajaco dlugi, aby kazdy
mégl wykonaé istotng akcj¢”. Przebieg rundy
walki jest kontrolowany przez Straznika — nie ma
okreslonych sztywnych zasad ruchu i wykonywania
akeji. Straznik powinien sprawiedliwie kazdemu
da¢ szansg na zrobienie czego$ szybko, majac na
uwadze plynnoé¢ rozgrywki.

Badacze majg trzy umiejetnosci walki: Walka
Wirecz, Unik oraz Bron Palna. Dwie z tych umie-
jetnosci sktadajg si¢ z wielu specjalizacji, np. Walka
Wrecz (Bijatyka) lub Bron Palna (Dtuga/Krétka)
— podczas tworzenia Badacza gracz okreslal, ktéra
specjalizacja jest zgodna z wybranym zawodem-
i zainteresowaniami jego postaci. Trzeba zaznaczy¢,
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ze umiejetnos¢ Walka Wrecz (Bijatyka) obejmuje
walke bez broni lub z uzyciem prostej broni,
np. skladanego noza lub palki. Podczas walki nie
wykorzystuje si¢ forsowania rzutéw, gracz zwyczaj-
nie wykonuje kolejny atak w nast¢pnej rundzie.

LASADY W WALCE W IWARCIU

Za kazdym razem, gdy jeste$ atakowany, mozesz
zdecydowac si¢ na kontratak (préba odsuniecia sie,
blokowania, parowania ataku podczas wykonywania
wlasnej akcji) lub Unik (préba catkowitego unik-
nigcia ataku).

Zaréwno atakujacy, jak i atakowany wykonuja test
procentowy i poréwnuja swoje poziomy sukcesu:

* Jesli wykonujesz kontratak, uzyj umiejetnosci Walka
Wirecz. Musisz osiaggna¢ wyzszy poziom sukcesu niz
twoj przeciwnik.

* Jesli unikasz ataku, uzyj umiejetnosci Unik. Napast-
nik musi osiagnaé wyzszy poziom sukcesu niz ty.

Prosta zasada: strona wygrywajaca unika otrzymania
obrazen i zadaje obrazenia przeciwnikowi (chyba ze
wykona on Unik).

Uzbrojenie i Obrazenia
+ Ataki bez broni (ludzie): 1K3 + Modyfikator
Obrazen

* Krétki Noz: 1K4 + Modyfikator Obrazen

* Maczeta: 1K8 + Modyfikator Obrazeri

* Mata patka: 1K6 + Modyfikator Obrazen

* Kij baseballowy: 1K8 + Modyfikator Obrazen
* Bron krétka: 1K10

* Strzelba: 4K6 (bliska odlegtos¢, w przeciwnym
wypadku 2K6; bez obrazen przebijajacych)

» Karabin: 2K6+4

Ataki, ktére osiggaja ekstremalny poziom sukcesu,
powoduja zwickszone obrazenia: brori obuchowa
zadaje maksymalne obrazenia i maksymalny
Modyfikator Obrazeri (jesli jest); broni przebija-
jaca (ostrza i kule) zadaja maksymalne obrazenia
z broni plus Modyfikator Obrazen (jesli jest) oraz
jeden dodatkowy rzut koscig za obrazenia z broni
(np. 1K10 + 10 punktéw obrazen w przypadku
broni krétkiej).

Kontratak: najlepsze, co moze osiggnaé posta¢ wyko-
nujaca kontratak, to zadanie ,normalnych” obrazen.
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Przyktad: Ghul zamachuje si¢ szponiastq tapg
w kierunku Krzyska, ktory decyduje sig unikngc ciosu.
Straznik wyrzuca na kosciach 03 — ekstremalny sukces
(ponizej 1/5 umiejetnosci walki ghula). Wynik rzutu
Krzyska na Unik to 20 — trudny sukces. Atakujgcy
uzyskal wyzszy poziom sukcesu niz gracz, wigc Krzysiek
Zostaje trafiony, automatycznie prayjmujgc maksymalne
10 obrazer (1K6+1K4), poniewaz atak okazat sig
ekstremalnym sukcesem.

Ghul jest potworem, kidry posiada 3 ataki na rundg.
Podczas drugiego ataku probuje ugryzc Krzyska, ktory
wykonuje kontratak. Krzysiek osigga trudny sukces; ghul
osigga normalny sukces. Tym razem Krzysick ma wyzszy
poziom sukcesu, wige 2 powodzeniem kontratakuje — nie
tylko unika obrazer, ale takze zadaje 1K3 punktow
obrazer ghulowi.

Uzycie Broni Palnej
Posta¢ strzelajaca z broni palnej wykonuje test procen-
towy i poréwnuje wynik z jej umiejetnoscia Brori Palna.

* Bron palna gotowa do uzycia liczy si¢ jako ZR +50
w momencie ustalania kolejnosci wykonywania akcji.

* Jesli strzelasz 2 lub 3 pociskami z broni krétkiej
w jednej rundzie, dodaj jedng kos¢ karng do kaz-
dego strzatu.

* Jesli jestes w bezposredniej odlegtosci (wynosi ona
1/5 ZR razy 30 cm), zyskujesz jedng kos¢ premiowsg

do rzutu testu umiejetnosci strzelania.

Za kazdym razem, gdy ktos$ do ciebie strzela, mozesz
probowaé szuka¢ ostony, wykonujac test Uniku. Jesli
test jest udany, atakujacy otrzymuje jedng ko$¢ karng
podczas wykonywania ataku wymierzonego w ciebie.
Ten, kto decyduje si¢ szuka¢ ostony, traci swéj nastepny
atak (niezaleznie od tego, czy odnidst sukees, czy nie).
Jesli juz wykorzystal swéj atak w biezacej rundzie, traci
go w kolejnej.

Manewry
Jesli gracz postanowi zadeklarowaé inny cel niz
zwykle zadanie obrazen fizycznych, moze go
osiggnac za pomocg manewru.
Udany manewr pozwala postaci na wykonanie
nastgpujgcego dziatania:
* rozbrojenie przeciwnika,
* powalenie przeciwnika,
* pochwycenie i przytrzymanie przeciwnika, ktéry
dostaje jedng kos¢ karng podczas wykonywania
swoich akeji, dopoki si¢ nie uwolni.
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Manewr traktowany jest tak samo jak zwykly atak
w Walce Wrecz, z wykorzystaniem umiejetnosci
Walka Wrecz (Bijatyka). Przeciwnik moze uniknaé
manewru lub wykonac¢ kontratak. Poréwnaj Krzepe
obu walczacych. Jesli posta¢ wykonujaca manewr ma
mniejsza Krzepe niz przeciwnik, wéwczas dostaje ona
kos¢ karng za kazdy punkt réznicy miedzy warto$ciami
(maksymalnie dwie kosci karne). Jesli przeciwnik
przewyzsza wykonujacego manewr o trzy lub wigcej
punktéw Krzepy — wszelkie manewry okazuja si¢
nieskuteczne. Atakujacy moze by¢ w stanie pochwyci¢
przeciwnika, ale brakuje mu sity i postury potrzebnej,
aby skorzystac z tego manewru.

) Przyklad: Krzysiek probuje wypchngc ghula z pobli-
f skiego okna (manewr). Krzepa Krzyska rowna sig O,
a Krzepa ghula wynosi 1, wigc Krzysiek ma 1 kos¢
karng przy wykonywaniu swojej akeji. Krzysiek rzuca
| 02 i 22; 2 powodu kosci karnej musi uzyc wyzszego rzu-
| tu — trudny sukces (ponizej polowy umicjetnosci Walka
\ Wreez Krzyska). Ghul wykonuje kontratak i uzyskuje
. normalny sukces podczas testu Walki Wrecz. Krzysiek
osiggnql wyzszy poziom sukcesu, wige jego manewr
2akoriczyl sig sukcesem — defenestracjg ghula.

Przewaga liczebna

Kiedy przeciwnik ma przewagg liczebna, posta¢ znajduje
si¢ w gorszej sytuacji. Po wykonaniu przez posta¢ uniku
lub kontrataku w rozgrywanej rundzie przeciwnik w
kazdej kolejnej rundzie starcia otrzymuje ko$¢ premiows.
Nie dotyczy to atakéw z uzyciem broni palnej.

PUNKTY WYTRZYMALOSCI,
OBRAZENIA, LECZENIE

Punkty obrazen s3 odejmowane od punktéw Wytrzy-
malosci bohatera. Punkty Wytrzymatosci nie moga
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spas¢ ponizej zera, wiec nie zapisujcie ujemnej wartosci.
Gdy punkty Wytrzymalosci postaci osiagng zero, pada
| ona nieprzytomna i moze umrzec.

Kiedy posta¢ w jednym ataku otrzymuje obrazenia
wigksze lub réwne polowie swoich petnych punktéw
Wrytrzymatosci, dostaje cigzka rane; w tej sytuacji musi
zda¢ test Kondycji lub padnie nieprzytomna. Jesli
punkty Wytrzymatosci postaci z ci¢zka rang spadng do
zera, jest ona bliska $mierci (stan agonalny). Gracz musi
wykona¢ udany test KON po zakonczeniu nastepnej
rundy i pézniej w kazdej kolejnej rundzie — inaczej
postaé zginie. Tylko udany test Pierwszej Pomocy moze

zlagodzi¢ stan agonalny postaci.
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* Posta¢ bez cigzkiej rany moze odzyskaé 1 punkt
Wytrzymalosci dziennie.

* Postaé z cigzka rang wykonuje test leczenia (test
KON) pod koniec kazdego tygodnia — udany test
skutkuje odzyskaniem 1K3 punktéw Wytrzyma-
tosci lub 2K3 punktéw Wytrzymatosci, jesli test
zakoriczy! si¢ ekstremalnym sukcesem. Ciezka
rana zostaje wyleczona, jesli osiagniety zostat
ekstremalny sukces lub jesli odzyskana zostata
co najmniej polowa maksymalnej wartosci
punktéw Wytrzymalosci.

Pierwsza Pomoc moze wyleczy¢ 1 punkt Wy-
trzymalosci. Jesli Pierwsza Pomoc zostanie
udzielona postaci bliskiej §mierci (stan agonalny),
nie odzyskuje ona natychmiast zadnych PW, ale
przedluza to jej zZycie do momentu uzycia na niej
umiejetnosci Medycyna.

Udany test Medycyny moze wyleczy¢ 1K3
punktéw Wytrzymalosci, ale przeprowadzenie ta-
kiego zabiegu zajmuje co najmniej godzine i wymaga
odpowiedniego sprzetu i zasobow. Jesli test Medycyny
zostanie przeprowadzony na umierajgcej postaci (stan
agonalny), nie odzyskuje ona natychmiast zadnych
punktéw Wytrzymalosci, ale moze wykona¢ test
leczenia po uplywie jednego tygodnia.

Przyktad: Krzysiek zaczyna z 12 punktami
Wytrzymatosci. W poniedzialek wdaje si¢ w bdjkg
w barze, przyjmujgc trzy potgZne ciosy w lwarz
i otrzymujqc kolejno 4, 2 i 4 punkty obrazen. L.gcznie
prayjal 10 punktow obrazen, przez co jego punkty
Wytrzymatosci spadty do 2. Nie otrzymat cigzkiej
rany i powraca do zdrowia z szybkoscig 1 punktu
Wytrzymatosci dziennie. W czwartek Krzysiek
(obecnie posiadajgc 5 punktow Wytrzymalosci) zostaje
wyrzucony % okna, otrzymujgc 7 obrazen. 1o cigzka
rana. Znajomy udziela mu Pierwszej Pomocy i zawo-
21 do szpitala. Po uplywie 7 dni Krzysiek wykonuje
udany test KON i odzyskuje 2 punkty Wytrzymatosci.
Pod koniec drugiego tygodnia Krzysiek ponownie wy-
konuje test i osigga ekstremalny sukces, odzyskujgc 3
punkty Wytrzymatosci, a jego punkty Wytrzymatosci
wynoszq teraz 5. To powoduje wyleczenie cigzkiej
rany i tym samym Krzysiek odzyskuje 1 punkt Wy~

trzymatosci dziennie.
Jesli w jednym ataku postac otrzyma réwnowartos¢ lub
wiccej punktéw obrazen, niz wynosi maksymalna liczba
jej punktéw Wytrzymatosci — umiera natychmiast.
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INNE OBRAZENIA

Czasami Straznik bedzie musial ustali¢ liczbg punktéw
obrazen spowodowang przypadkowym zdarzeniem.
Bez wzgledu na przyczyne zastanéw si¢ nad typem
otrzymanej rany i poréwnaj z lews kolumng tabeli

TABELA INNYCH OBRAZEN

URAZ

Drobny: posta¢ moze dozna¢
licznych urazéw tego typu.

OBRAZENIA

1K3

ZEW CTHULHU e e e

ponizej. Kazdy typ obrazeri odnosi si¢ do jednego in-
cydentu lub jednej rundy walki; jedna runda uderzenia
przez jednego napastnika, jedna kula, jedna runda
toniecia, jedna runda palenia si¢. Posta¢ otrzymuje
kolejne obrazenia w kazdej kolejnej rundzie, w ktérej
jest narazona na zagrozenie.

PRZYKEADY
Cios pigscia/kopniecie/cios glowa/tagodny kwas/wdy-
chanie dymu/uderzenie nieduzym kamieniem/upadek z
3 m na migkkie podloze.

Umiarkowany: moze spowodo- 1K6 Upadek z 3 m na trawe/cios patka/mocny kwas/podto-

wac cigzka rane; postaé moze pienie/kula matego kalibru/strzata/obrazenia od ognia

przyjaé¢ kilka takich urazéw, (cios ptonaca pochodnia)/przebywanie w prézni.

zanim umrze.

Powazny: prawdopodobnie 1K10 Kula z kalibru 38./upadek z 3 m na beton/cios toporem/

spowoduje cigzka rane. Jeden lub obrazenia od ognia (miotacz ognia, przebieganie przez

dwa takie urazy powoduja utrate plonace pomieszczenie)/znalezienie si¢ w odleglosci

przytomnosci lub $mier¢. 6 do 10 m od wybuchu granatu lub dynamitu/staba
trucizna.

Zagrazajacy Zyciu: przecigtna 2K10 Potracenie przez samochdéd jadacy z predkoscia 50

posta¢ ma 50% szans na prze- km/h/znalezienie si¢ w odlegtosci 3 do 6 m od wybuchu

zycie. granatu lub dynamitu/silna trucizna.

Smiertelny: prawdopodobna 4K10 Potracenie przez pedzacy samochéd/znalezienie sig

natychmiastowa $mier¢. w odlegtosci 3 m od wybuchu granatu lub dynamitu/
$miertelna trucizna.

Krwawa Miazga. 8K10 Potracenie przez pociag/czolowe zderzenie podczas

jazdy z duzg predkoscia.
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Ten scenariusz przeznaczony jest dla poczatku-
jacych Straznikéw i graczy. W tekscie zawarte
sa wskazéwki (Uwagi dla Straznika Tajemnic)
dotyczgce rzutéw kosémi oraz zasad, a takze
porady na temat prowadzenia scenariusza. Gdy
go przeczytasz, a kazdy gracz stworzy sobie postac
Badacza, bedziecie przygotowani do rozgrywki.

Fragmenty tekstu wyréznione kursywg nalezy
odczytaé na glos albo przekaza¢ graczom wla-
snymi stowami.

Pomoce dla graczy zostaly wyréznione w tek-
$cie oraz zebrane na koncu scenariusza, zeby
utatwié¢ Straznikowi kopiowanie i prezentowanie
ich graczom.

Scenariusz rozgrywa si¢ w 1920 roku w Bostonie
w stanie Massachusetts, chociaz mozna dostosowaé
go do wspélezesnych realiow.

TAJEMNICA STRAZNIKA

Cialo Waltera Corbitta spoczywa pochowane
w piwnicy jego domu, ale umyst wcigz zyje
i jest $wiadomy wydarzeri w budynku. Corbitt
nadal nawiedza dom, w ktérym go pochowano.
Dzigki znajomosci magii Mitéw potrafi nie tylko
zachowa¢ tozsamos¢, ale tez ozywic swe cialo
po $mierci. Zeruje na niektérych mieszkaricach
niczym wampir, odpedzajac albo zabijajac kazdego,
kto pozna jego tajemnicg.

Chcac rozwigzaé postawiong przed nimi zagadke,
Badacze beda musieli pozna¢ histori¢ Corbitta.
W tym samym czasie on dowie si¢ o $ledztwie i zrobi
wszystko, zeby wprowadzi¢ ich w blad lub odstraszy¢.

- Jezeli mu si¢ to nie uda, sprébuje ich zamordowaé.

NAWIEDZONY

PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI

Przeprowadz graczy przez proces tworzenia postaci

do tego scenariusza. Pozwoli to poczatkujacym lepiej

pozna¢ zasady oraz mozliwoséci wlasnych postaci.
Przedstaw graczom czas i miejsce akcji scenariusza.

Zostaniecie wynajeci do zbadania starego domu
w 1920 roku w Bostonie. Krqzq pogloski, Ze jest on
nawiedzony!

Gracze powinni stworzy¢ grupe prywatnych detekty-
wow, ledczych amatoréw, dziennikarzy lub przyjaciét
wiasciciela domu, ktérzy na ochotnika zglosili si¢ do
udziatu w §ledztwie.

Rozdaj graczom puste Karty Badaczy i krok po
kroku poméz im je wypelni¢. Zache¢ ich do rozméw
na temat pomysléw na postacie i postaraj si¢, by do-
brze si¢ bawili, tworzac biografie swoich bohateréw
oraz faczace ich relacje. Postaraj si¢ zrobi¢ to sprawnie
i nie marnuj czasu na niepotrzebne detale.

Zanotuj imi¢ i nazwisko kazdej z postaci, jej
Wyglad (WYG), Majetnos¢ (MA]) i wszelkie
wazne aspekty biografii, ktére mogg ci si¢ przydaé
podczas prowadzenia.

LOKACJA I: WPROWADZENIE

UWAGI DLA STRAZNIKA TAJEMNIC:

Wprowadzenie moze odby¢ si¢ w dowolnym
miejscu. Jezeli bohaterowie graczy sa prywatnymi
detektywami, zapewne dysponujg biurem. Jezeli s3
przyjaciéimi wiasciciela domu, spotkanie moze sie
odby¢ w jego rezydencji lub w kawiarni. Miejsce akeji
nie jest szczegdlnie wazne, ale poswigé chwile na
przedstawienie nastroju i opisu sceny. Nastepnie ode-
graj dyskusje wlasciciela nieruchomosci z graczami.



Pomoc1
Pan Knott, wlasciciel nieruchomosci, zwraca sig
do was z prosbg o zbadanie Corbitt House, starego
domu mieszczqcego sig w centrum Bostonu. Poprzedni
lokatorzy, rodzina Macario, padli ofiarq tragicznych
wydarzert i wlasciciel pragnie poznac ich okolicznosci,
by raz na zawsze potozyc im kres. Od czasu owej
tragedii Knott nie moze znalezc najemcy nierucho-
mosci i ma nadziejg, ze wasze sledztwo pozwoli mu
wyjasnic sprawe i przywrocic dobre imig rezydencyi.
Proponuje zaplate za wasz czas i wrecza klucze do
Corbitt House, adres oraz 258 zaliczki.
Zanim wyruszycie na miejsce zlecenia, bedziecie
o musieli zebrac informacje. Mozecie przejrzec stare
numery gazety w siedzibie , Boston Globe”, udac sig
do Glownej Biblioteki albo do Archiwum Miejskiego.
Wybor nalezy do was.

Przekaz graczom Pomoc 1 (str. 32), na wypadek
gdyby chcieli pézniej do niej zajrze¢. Daj im czas
na zapoznanie si¢ z informacjami, przedyskutowanie
zlecenia i wyb6r sposobu dzialania. Niektorzy gracze
beda chcieli udad si¢ od razu na miejsce, ale warto
im zasugerowat, ze lepiej najpierw zebra¢ informacje.

Pan Steven Knott niedawno odziedziczyl nieru-
chomos¢ i cheiatby na niej zarobi¢, wynajmujac ja lub
sprzedajac, ale fatalna reputacja domu to uniemozliwia.

Zaleznie od decyzji graczy przejdz do Lokacji
2,3 lub 4.

UWAGI DLA STRAZNIKA TAJEMNIC:
Mozesz opisywac lokacje w dowolny sposéb.
Uzyj wyobrazni i postaraj si¢ opisa¢ nastréj
kazdego miejsca, na przyklad zapach i odglosy
wydawane przez prasy drukarskie ,Boston
Globe”. Nie opisuj szczegélowo trasy pomigdzy
lokacjami. Po prostu przejdz do sceny przybycia
Badaczy w nowe miejsce.

LOKACJA 2: ,,BOSTON GLOBE”

RENOMOWANY DZIENNIK MIEJSKI

UWAGIDLA STRAZNIKA TAJEMNIC:
Kiedy gracze beda zdobywac¢ informacje w biurze
gazety, odegraj role spotykanych oséb — recep-
cjonisty, dziennikarza lub ktéregos z redaktoréw.
Pamigtaj, zeby kto§ wspomnial o ,kostnicy”, czyli
archiwum wycinkéw z dziennika, ktéra miesci sig
w piwnicy budynku ,Boston Globe”.
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Archiwum nie jest publicznie dost¢pne i Badacze
beda musieli uzy¢ Perswazji, by przekona¢ Arty'ego
Wilmota (jednego z redaktoréw ,,Boston Globe”)
o koniecznosci udost¢pnienia im akt. Arty lubi
naduzywaé swej wladzy i postara si¢ utrudnié¢
bohaterom dostep. Odegraj jego postaé jako
pompatyczng i zachgé graczy, by wlozyli wysitek
w prébe dostania si¢ do kostnicy.

Rzuc kosémi, zeby...
dostac¢ si¢ do archiwum

UWAGI DLA STRAZNIKA TAJEMNIC:
Zazwyczaj podczas spotkania z neutralnie
nastawionym Bohaterem Niezaleznym (BN)
nalezy wykonaé rzut przeciwko WYG albo
Majetnosci Badacza, ale w przypadku Arty’ego
decyzja zostala podjeta z géry — redaktor nie chee
by¢ pomocny.

Zacznij od ustalenia z graczami celu rzutu, na
przyktad ,zeby dostac si¢ do archiwum”.

Odegraj interakeje pomigdzy Artym i Badacza-
mi. W zaleznosci od wyniku sceny wybierz jedna
z ponizszych opcji:

* Jezeli Badacz prébuje przekonaé Arty’ego przy-
jaznie, powinien wykona¢ rzut na Urok Osobisty.

* W przypadku agresywnego zachowania Badacza
nalezy uzy¢ Zastraszania.

* Uzycie racjonalnych argumentéw oznacza
wykonanie testu Perswazji.

* Proba oszukania Artyego wymaga testu Gadaniny.

Popros gracza, ktéry najbardziej angazuje si¢
w rozmowe z Artym, o rzut koscig procentowsg
(K100) i poréwnanie wyniku z wartoscig Perswazji,
Gadaniny, Uroku Osobistego lub Zastraszania Ba-
dacza. Wynik réwny lub nizszy od tej umiejetnosci,
oznacza, ze test zakonczyl si¢ powodzeniem i grupa
uzyskala dostgp do archiwum.

UWAGI DLA STRAZNIKA TAJEMNIC:
Zwr6é uwagge, ze poziom trudnosci w testach
Badaczy przeciw Arty’emu jest normalny, zawéd
Arty’ego nie wymaga poziomu Profesjonalnego
(50%¢+) w Perswazji, Uroku Osobistym, Zastra-
szaniu lub Psychologii. Gdyby tak bylo, test
mialby poziom trudny.
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Przejdz z powrotem do odgrywania sceny i wprowadz
do wypowiedzi Arty'ego wynik rzutu:

* Jezeli Badacze wyszli z testu zwycigsko, odegraj,
jak Arty ustepuje w sposéb stosowny do sytuacji
i zgadza si¢ na to, by gracze weszli do archiwum.

* Jezeli test zakoriczy si¢ niepowodzeniem, Arty

napuszy si¢ i zazada, by Badacze natychmiast wyszli.

Forsowanie rzutéw
Jezeli graczom nie powiedzie si¢ rzut, zapytaj, czy chcg
dalej prébowac zdoby¢ dostep do archiwum gazety. Je-
zeli tak, mogg prébowa¢ Forsowa¢ rzut, aby w dalszym
ciagu wywiera¢ presj¢ na Artyego (moga tez zmieni¢
podejscie i sprobowac innych argumentéw).

Zaleznie od decyzji graczy zdecyduj, co si¢ wydarzy,
jezeli rzut znowu si¢ nie powiedzie, na przyktad:

* Jezeli Badacze uzywaja Zastraszania, Arty sprawdzi
ich blef, co doprowadzi do fizycznego starcia.

* Jezeli testowany jest Urok Osobisty lub Perswazja,
Arty moze si¢ obrazi¢ i glosno domaga¢ sig, by
Badacze natychmiast wyszli.

Bez wzgledu na konsekwencje sytuacja staje si¢ coraz
bardziej napigta i Arty nie ograniczy si¢ tylko do
nakazania graczom opuszczenia budynku. Moze
na przykltad zawolaé¢ na pomoc silnorgkich ludzi
z obstugi.

Archiwum wycinkéw
Jezeli Badaczom uda si¢ dosta¢ do wnetrza archiwum,
opisz im rzedy zakurzonych regaléw w kostnicy.

Szefowa archiwum Ruth Blake prowadzi was schoda-
mi w dot, do zakurzonej piwnicy pelnej szaf z aktami

oraz stosow starych gazet i innych papierdw. Piwnica

zalatuje stechlizng, a stojgcy w rogu bojler sprawia, ze

wewnqgtrz jest bardzo gorgco.

Wycinki sg uporzadkowane wedtug adreséw. Poniewaz
gracze musieli zda¢ testy umiejetnosci, by dostac sie
do kostnicy, zadanie kolejnego testu dla znalezienia
jedynej wskazéwki w archiwum byloby niepotrzebnym
utrudnieniem. Wrecz graczom Pomoc 2 (str. 32).

Pomoc 2
Nieopublikowany artykul, , Boston Globe”, 1918:
Obszerny artykul, ktdry nigdy nie trafil do druku,
a wedtug ktdrego w 1880 roku do Corbitt House
wprowadzila sig rodzina francuskich imigrantéw.

—————

A -  ———— T S —

STARTER S R

Niebawem jednak doszto do serii krwawych wypad-
kow, w wyniku kidrych rodzice poniesli smierc, a troje
ich dzieci zostato kalekami.

Dom stat pusty az do roku 1909, kiedy to wpro-
wadzita sig nastgpna rodzina. W 1914 najstarszy
2 braci oszalal i popetnit samobdjstwo, uzywajgc
noza kuchennego, a pogrqzona w bolu rodzina
wyprowadzita sig.

W 1918 roku dom wynajeli, paristwo Macario,
ktorzy jednak niemal natychmiast, w tajemniczych
okolicznosciach, sig wyprowadzili.

Jezeli jeden z Badaczy bedzie flirtowal lub zaprzy-
jazni si¢ z Ruth Blake, archiwistka zdradzi mu, ze
akta ,Boston Globe” si¢gaja nie dalej niz do pozaru
2 1878 roku. Jesli istnieja wzmianki o Corbitt House
sprzed tej daty, Badacze na pewno nie znajda ich
w archiwum gazety.

LOKAC/A 3: BIBLIOTEKA GEOWNA

Ta szacowna instytucja skrywa kilka interesujacych
informacji. Na kazde pét dnia spedzone na bada-
niach w bibliotece popros kazdego z graczy o test
Korzystania z Bibliotek (musza wyrzuci¢ na K100
mniej lub tyle samo, ile wynosi warto$¢ umiejetno-
$ci). Jezeli test si¢ nie powiedzie, nie ma potrzeby
Forsowac¢ rzutu. Gracze mogg po prostu prébowaé
dalej, ale kazdy rzut oznacza kolejne p6t dnia w bi-
bliotece. Jezeli poswigca tym badaniom wigcej niz
dzien, ich pracodawca, pan Knott, skontaktuje sie,
by zapytac o postepy. Przypomni Badaczom, ze czas
to pieniadz, i poprosi o jak najszybsze zakoriczenie
$ledztwa.

Za kazdy udany rzut wrecz graczom jedng z po-
nizszych Pomocy (w kolejnosci):

Pomoc 3
W roku 1852 dom zbudowat zamozny kupiec, kiory
w wyniku naglej choroby sprzedat go panu Walterowi
Corbittowi, Esq.

Pomoc 4
W roku 1853 Walter Corbitt zostal zaskarzony
przez sqsiadow, ktdrzy cheieli zmusic go do opusz-
czenia okolicy, z powodu ,zdroZnych nawykiw
i 2lowieszcze] powierzchownosci’.
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Pomoc 5
Corbitt ewidentnie wygral spor w sqdzie, poniewaz
Jego nekrolog z roku 1866 stwierdza, Ze w momencie
Smierci mieszkal pod tym samym adresem. Nekrolog
dradza tez, ze umart w trakcie drugiego procesu, ktdry
mial zapobiec pochowaniu go w piwnicy domu, jak
wymagat testament Corbitta.

Pomoc 6
Brak zapisow o wyroku sqdu w sprawie drugiego sporu.

LOKACJA 4: ARCHIWUM MIEISKIE

Popros graczy o rzut na Korzystanie z Bibliotek. Jezeli
zakonczy si¢ powodzeniem, wrecz graczom Pomoc 7.
Uzyj tych samych wytycznych co w Bibliotece
Gléwne;.

Pomoc 7

Akta sgdowe w bostoriskim Archiwum Migjskim wyka-
zujg, ze wykonawcy testamentu Waltera Corbitta byt

wielebny Michael Thomas, pastor Kaplicy Kontemplacyi

oraz Kosciola Pana Naszego Dawcy Tajemnic. Spis

instytuci religijnych (réwniez dostgpny w Archiwum

Migjskim) odnotowuje zamknigcie Kaplicy Kontemplacji

w roku 1912.

Jezeli Badacze wpadng na to, by wyszuka¢ Kaplice
Kontemplacji w aktach sagdu kryminalnego, znajda
wzmianke o dziataniach prawnych z roku 1912,
okaze si¢ jednak, ze akta samej sprawy zniknely.
Jezeli Badacze byli uprzejmi, urzednik z archiwum
poinformuje ich, ze sprawy powaznych przestgpstw
prowadzone sg na poziomie hrabstwa, stanu lub sadu
federalnego. Udany test Prawa wykaze to samo.
Dane policjantéw bioracych udzial w aresztowaniach
lub konfiskacie mienia znajdujg si¢ na Komendzie
Gléwnej Policji.

LOKACA 5:
SADY WYZSZE) INSTANCII
KOMENDA GOWNA POLICI

Uzyskanie dostepu do tych danych okaze si¢ trudne
i bedzie wymagacé od graczy co najmniej jednego
udanego rzutu. Gracze mogg skorzystac z nast¢pu-
jacych umiejetnosci:

* Prawo: Udany rzut umozliwi ustalenie, ze Badacz
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ma znajomego, ktéry pracuje w sagdownictwie
i moze pomdc uzyskaé dostep do akt. Jezeli test
si¢ nie powiedzie, gracz moze Forsowa¢ rzut,
zeby taki kontakt nawigza¢. Wykonaj ukryty rzut
w imieniu gracza i nie zdradzaj jego wyniku. Bez
wzgledu na wynik okaze si¢, ze znajomym Badacza
jest Kim Debrun, urzednik sadowy. W przypadku
udanego rzutu Kim zachowa si¢ milo i przyjaznie,
pozwalajac Badaczom poszpera¢ w aktach (Pomoc
8). W przeciwnym razie Kim bez skrupuléw zazada
tap6wki, a nastgpnie wycofa si¢ z umowy i bedzie
ktamat, ze widzi Badaczy po raz pierwszy w Zyciu.

* Majetnosé: Jezeli test si¢ powiedzie, a warto§é
umiejetnosci Badacza wynosi 75 lub wigcej, zrobi
na urzedniku wystarczajace wrazenie, by dostac sig
do akt.

Perswazja: Gracz powinien dobrze umotywowac
prosbe o dostep do akt.

* Urok Osobisty: Trochg trzepotania rzgsami po-
winno wystarczy¢, by urocza Badaczka oczarowata
urzednika.

* Gadanina: Rzut moze wymaga¢ okazania falszywe-
go dokumentu tozsamosci, co moze by¢ ryzykowne,
jesli wzia¢ pod uwagg, gdzie odbywa si¢ rozmowa.

W przypadku udanego rzutu wrecz graczom Pomoc 8.

Jezeli rzut si¢ nie powiedzie, zapytaj, czy gracze
cheg kontynuowaé. Muszg w jaki$ sposéb uzasadnié
Forsowanie rzutu. Jezeli uzywaja Majetnosci, Per-
swazji lub Uroku Osobistego, istnieje ryzyko, ze
przesadzg i §ciggna na siebie konsekwencje. Kim moze
si¢ obrazi¢, a Badacze narazg si¢ policji (ktéra wymusi
na nich tapéwke lub bedzie im grozi¢).

Pomoc 8
W aktach udaje sig odnalezc wzmiankg o tajnym nalocie
policji na Kaplicg Kontemplacyi. Jego powodem byly
zlozone pod przysiggq zeznania, wedtug ktdrych czton-
kowie Kosciola mieli byc odpowiedzialni za zniknigcia
okolicznych dzieci. Podczas tej akei od kul lub w pozarze
zginglo trzech policjantow oraz siedemnastu wyznawcdw
kultu. Wyniki autopsji sq zaskakujgco skgpe w szczegoty,
zupetnie jakby koroner weale nie wykonat sekcji zwlok.
Chociaz aresztowano 54 czlonkdw Kosciola, zatrzy-
mano tylko osmiu. Zawartos¢ akt sugeruje, Ze mogto
dojs¢ do nielegalnej interwencyi w sprawg. Wazny urzed-
nik lokalny usitfowal sprzedac prasie historig o bitwie
z policig, najwighkszej akcji strozow prawa w historii
miasta, jednak nigdy nie ukazata sig ona drukiem.
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Oskarzony o pigc zabdjstw pastor Michael Thomas
zostal skazany na 40 lat wigzienia. Wroku 1917 uciek?

2 wigzienia i opuscil stan Massachusetts.

LOKACJA 6: OKOLICA

Wielu ludzi zamieszkujacych sasiedztwo Corbitt
House przed Wielka Wojng wyprowadzilo sig¢
albo zmarlo. Dziewi¢tnastowieczne rezydencje
zostaly zastgpione przez nowe biurowce i budynki
komercyjne, a sam Corbitt House jest obecnie
jedynym domem mieszkalnym w calym kwartale
i przyciaga uwage zapuszczonym trawnikiem.
Jezeli Badacze zaczng zadawad pytania, natkng si¢
na pana Dooleya, sprzedawce cygar i gazet, ktéry
dobrze zna okolicg.

Rzuc koscmi, zeby...

Ocenic¢ reakcje Dooleya na Badaczy

Ustal, jak Dooley zareaguje na pytania Badaczy.
Rzu¢ w tym celu K100 i poréwnaj wynik z warto-
$cig WYG lub Majetno$ci Badacza. Wynik nizszy
lub réwny jednej z tych cech oznacza pozytywna
reakcje, w przeciwnym razie Dooley nie bedzie
chcial poméc tej konkretnej postaci. Inny Badacz
moze wtedy sprébowaé rzutu na Urok Osobisty,
Gadaning, Perswazj¢ lub Zastraszanie, zeby
Dooleyowi rozwigzal si¢ jezyk.

Informacje Dooleya
Jezeli gracze sklonig Dooleya do rozmowy i za-
pytaja o Kaplice Kontemplacji, wskaze im miejsce,
gdzie si¢ znajdowala, zaledwie o kilka przecznic
dalej. Zapytany o dom, Dooley nazwie go ,Corbitt
House”.

Zacheé graczy do odgrywania postaci i weig-
gnigcia Dooleya w rozmowg. Przypomnij o po-
nizszych faktach, wplatajac je w jego wypowiedzi.

* Rodzina Macario wprowadzila si¢ kilka lat temu.

* Po roku ojciec rodziny mial powazny wypadek,
a wkrétce potem popad! w mordercze szalefistwo.

* Powiadaja, ze belkotal co$ o zjawie o ptonacych
oczach.

* Jaki$ miesigc temu oszalala réwniez pani Macario.

* Oboje sg teraz w szpitalu dla umystowo chorych
w Roxbury, kilka mil od Bostonu.

Dzieci trafily pod opicke krewnych w Baltimore.
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UWAGI DLA STRAZNIKA TAJEMNIC:
Opisz i odgrywaj posta¢ Dooleya tak, jak chcesz,
dowolnie improwizujac dialog. Pamietaj, ze nie
kazde stowo bohatera niezaleznego musi by¢
prawda, a jako nawykly do plotek sprzedaweca,
Dooley jest tez sklonny do przesady.

LOKAUA7:
SIPITAL PSYCHIATRYCZNY
W ROXBURY

Jezeli gracze postanowig odwiedzi¢ szpital, odkryja,
ze Vittorio Macario pograzyl si¢ w szaleristwie.
Stale przyciska do piersi Bibli¢, a w ktéryms$ mo-
mencie moze otworzy¢ ja na przypadkowej stronie
i wybetkotaé, jakby cytowal: ,Jego wlasng bronig
diabta pokonasz!”. Cho¢ nie jest to autentyczny cy-
tat z Biblii, jego slowa sa wazna wskazéwka. Uwaz-
ny gracz, ktéry przypomni je sobie na pézniejszym
etapie, zorientuje si¢, ze Corbitta mozna usmiercié
jego wlasnym sztyletem. Nie podkreslaj znaczenia
stéw Vittoria i pozwdl graczom, by zlekcewazyli
wskazéwke lub tez wzieli ja pod uwage. Vittorio
nie ma innych uzytecznych informacji.

Gabrielg Macario zastaja w petni wiadz umysto-
wych i przyjaznie nastawiong. Wyjasni Badaczom,
ze w domu mieszka jakas zta obecno$¢. Nocami
zdarzalo jej si¢ budzi¢ i widzieé ,to” nachylone
nad jej 16zkiem. Kiedy ,to” wpadato we wscieklosé,
w pomieszczeniu fruwaly naczynia i inne przed-
mioty. Przede wszystkim jednak ,to” nienawidzito
jej meza, Vittoria, i na nim skupialo swéj gniew.

Straznik moze odpowiedzie¢ na pytania graczy,
ale Gabriela niestety nie jest w stanie zdradzi¢ im
zadnych szczegotow.

Dwaj mali synowie paristwa Macario przeby-
waja pod opieka rodziny w Baltimore. Badacze
moga ich odwiedzi¢, ale chlopcy powiedza im
tylko, ze tesknig za rodzicami, a w starym domu
czgsto mieli koszmary o dziwnym czlowieku
z plongcymi oczami.
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LOKACJA 8:
KAPLICA KONTEMPLACI

Przeczytaj lub sparafrazuj graczom ponizszy opis:

Szczqthi starej kaplicy stojg na koticu krzywej, obskur-
nej uliczki. Ruiny sq tak zarosnigte, Ze szare gruzy
przypominajq raczej naturalny kamieri niz dawne
sciany i fundamenty budynku. Mijacie chylgcq sig ku
upadkowi sciang oznaczong swiezo namalowanym
bialg farbg symbolem: trzy litery Y, ktérych wierz—
chotki tworzq trdjkqt, w Srodku ktdrego wymalowano
otwarte oko.

Pomoc 9

Oto symbol, ktéry mozesz teraz pokazaé graczom.

A

Kiedy Badacze znajdujg si¢ blisko symbolu, subtelnie
opisz mrowienie czola, jakie odczuwajg, a ktére
przypomina lekki bél glowy. Kiedy odchodzg,
dyskomfort mija.

Zache¢ graczy do eksploracji ruin i postaraj sig
opisa¢ scen¢. Nastepnie zapytaj, co robig. Badajac
kaplice, znajduja przede wszystkim bloki granitu,
na wpél zweglone belki oraz stare §mieci. W pewnej
chwili powinni zda¢ sobie sprawe, ze stapaja po
cienkiej warstwie ziemi, ktéra pokrywa ostabione
deski podlogi. Zarzadz test Szczescia, a Badacze,
ktérym si¢ nie powiedzie, musza wykona¢ udany
test Skoku, by unikng¢ upadku, kiedy zatamie si¢
podloga. Pechowcy spadng do znajdujacej si¢ ponad
trzy metry nizej piwnicy.

* Po nieudanym rzucie na Skok zapytaj graczy, czy
moga jako$ uzasadni¢ Forsowanie rzutu, na przy-

ktad w ostatniej chwili fapiac si¢ belki.

LEW CTHULHU

Kazdy Badacz, ktéry dozna upadku, straci 1K6
Punktéw Wytrzymatosci. Zwieksz konsekwencje,
jezeli gracz nie zda Forsowanego testu na Skok,
ale zamiast zwigksza¢ obrazenia, mozesz zdecydo-
waé, ze Badacz upuscil i stracit lub uszkodzit wazny
dla niego przedmiot.

UWAGI DLA STRAZNIKA TAJEMNIC:
Upadek moze by¢ pierwszym przypadkiem doznania
przez Badaczy obrazeni w tej grze. Kaz graczom
odja¢ odniesione obrazenia od aktualnych Punktéw
Wytrzymalosci. Zajrzyj do sekcji Punkty Wytrzy-
malosci, Obrazenia oraz Leczenie (str. 15) i sprawdz,
czy ktory$ z Badaczy odnidst cigzkg rane. Znajdziesz
tam zasady dotyczgce odzyskiwania zdrowia oraz
leczenia ran.

Jezeli Badacz nie zda testu i spadnie, przeczytaj lub
sparafrazuj ponizszy tekst:

Spadles do pomieszczenia oddzielonego od reszty
piwnicy, do ktdrego wiodly niegdys osobne schody,
pogrzebane teraz pod tonami gruzu. W pomieszczeniu
stoi szafa oraz lezq dwa szkielety odziane w resztki
Jedwabnych szat. Byc moze nieszczgsnicy skryli sig
przed policjq i zgingli wskutek uduszenia.

Jezeli gracze postanowia przeszukaé szafe, znajda
w niej butwiejace archiwum zgromadzenia. W
razie gdy nikt nie pomysli o tym, by zajrze¢ pod
szafe, popros ich o rzut na Spostrzegawczo$é. Tylko
sukces w tescie ujawni graczom istnienie dziennika
oraz ksiegi. Pozwol im Forsowa¢ rzut, jesli postanowig
poswigci¢ wigcej czasu na bardziej szczegélowe prze-
szukanie. Jezeli Forsowany test Spostrzegawczosci
si¢ nie powiedzie, moga w konsekwencji nastgpic¢ na
wystajacy gwézdz albo zniszczy¢ sobie ubranie.

Udany test Spostrzegawczosci pozwoli graczowi
znalez¢ dziennik dzialalnosci kultu oraz ksigge. Prze-
czytaj lub sparafrazuj ponizszy tekst:

Butwiejgcy dziennik rozpada ci sig w rekach, kiedy
probujesz przewrdcic strong, ale twojg uwage przycigga
wzmianka o Walterze Corbitcie. Informuje ona, e Cor-
bitt zostal pochowany w piwnicy swego domu ,zgodnie
2 Zyczeniem swoim i tego, kto czeka w ciemnosci’.

Obok dziennika lezy ogromna, spisana recznie po
tacinie ksigga, tak zbutwiata i nadgryziona przez larwy,
Ze cale fragmenty staty si¢ nieczytelne.

Ksiega jest kopia Liber Ivonis, a pobiezne badanie
wykaze, ze jest to laciriskie dzielo okultystyczne.




Préba przeczytania ksiggi (wymagajaca co najmniej
Znajomosci Jezyka (Eacina) na poziomie 50% albo
udanego rzutu na t¢ umiejetnos¢) potrwa co najmniej
trzy godziny. Jezeli Badacz poswigci na to czas, zdo-
bedzie 2% wiedzy o Mitach Cthulhu (i zmniejszy
Maksymalng Poczytalnosé, z 99 do 97).

LOKACIA 9:
DOM STAREGO CORBITTA

Przedstaw graczom ponizszy opis:

Ceglany budynek stoi frontem do ulicy, pomigdzy
dwoma nowszymi, wyzszymi biurowcami. Podwd-
rze Z tylu zajmuje wybujata roslinnos¢ oraz na wpot
zawalona altanka. Z obu stron rezydencyi znajdujg
sig wyjscia na podwirze.

Patrzqc na dom, odnosi sig wrazenie, Ze przyczail
sig w cieniu rzucanym przez otaczajgce budynki,
a zastonigte okna nie dajg najmniejszej wskazowki
na temat tego, czego mozna sig spodziewac wewngrrz.

Drzwi frontowe zamkniete sg na jeden zamek. W cig-
gu ostatniego roku lub dwéch dodano cztery kolejne
rygle. Jezeli Badaczom przyjdzie do glowy zbada¢
okna na parterze, odkryja, Ze wszystkie zostaly od
$rodka zabite deskami.

Przestudiuj zataczong mape. Szkicuj kazde pietro
na biezaco, kiedy Badacze beda je eksplorowac.

PARTER

POKO]J 1: Sktadzik
Pomieszczenie jest pelne pudet i gratdw, takich jak
zardzewialy zbiornik na wodg i stary rower. Na koricu
pomieszczenia po prawej Znajduje sig zabita
gwozdziami szafka.

Jezeli Badacze sforsuja ja sitg, znajda w srod-
ku trzy oprawione ksiegi bedace dziennikami
W. Corbitta, bylego mieszkanca domu,
co zdradza wyklejka tomu pierwszego.

Dzienniki Corbitta spisano po angielsku,
lecz mnéstwo w nim dziwnych zwrotéw.
Przeczytanie wszystkich trzech toméw
zajmie dwa dni, doda Badaczowi 4 punkty
do Mitéw Cthulhu oraz zabierze 1K4
Punktéw Poczytalnosci.

STARTER T il

Dzienniki zawierajg opisy przeréznych ekspery-

mentéw okultystycznych, w tym przywolania jakiejs
nieziemskiej zjawy i innej magii. Znajduje si¢ w nich
pelny opis zaklecia ,,Przyzwanie Otwierajacego Drogi”
(alternatywny tytut zaklecia Wezwanie/Spetanie
Kroczacego Migdzy Swiatami). W dziennikach
nie ma opiséw innych zakleé, a nauczenie si¢ tego
znalezionego zajmie dodatkowe 2K6 tygodni.

Dom Corbitta {
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UWAGI DLA STRAZNIKA TAJEMNIC:
Zaklecie nie jest przeznaczone do wykorzystania
w scenariuszu i umieszczono je tutaj jako dodatek.
Mato prawdopodobne jest, by sledztwo w sprawie
domu Corbitta miato potrwa¢ tak dlugo, zeby
zaklecie mogto si¢ komus przydaé, nie wspomi-
najac o tym, ze przywolanie Kroczacego Miedzy
Swiatami rzadko bywa dobrym pomystem! Szcze-
g6ly na temat zaklecia mozna znalez¢ w pelnym
podreczniku Zew Cthulbu.

POKO)] 2: Drugi sktadzik
Stojg tu stare meble do porgbania na opal.

POKO]J 3: Przedpoksj
Pokdj peten plaszczy przeciwdeszczowych, kaloszy, ka-
peluszy i parasoli. Mozna tu tez znalezc kilka workdw
wegla do wolno stojgcego pieca w salonie. ZauwaZacie,
Ze boczne drzwi sq zabezpieczone trzema ryglami
i dwoma zamkami.

POKO] 4: Salon
W salonie stojq konwencjonalne meble i sprzgty:
radio, kanapa, wyscielane fotele i pitki pelne
bibelotow. Waszq uwage zwraca niezwykle duza
liczba krzyzy, wizerunkiw Dziewify Maryi oraz
innych katolickich artefaktiw.

UWAGI DLA STRAZNIKA TAJEMNIC:

Postaraj si¢ wytworzy¢ atmosfere niesamowitosci
podczas eksploracji domu. Pamigtaj, ze Corbitt
nawiedza dom i w kazdej chwili z géry moze dobiec

jaki§ dziwny odgtos (Sypialnia 3).

POKO]J 5: Jadalnia
Jestescie w jadalni umeblowanej diugim, mahoniowym
stolem, wbudowanym kredensem i siedmioma krzesta-
mi. Na stole przygotowano trzy nakrycia, a w wazie
gnijq resztki zupy ryzowej.

POKO] 6: Kuchnia

Zwyczajna kuchnia zaopatrzona w chiodnig, piec
opalany drewnem i skromng spizarke. Czes¢ Zywnosci
moze nadal byc jadalna. Badacze znajdg zupy i migso
w puszkach, ryz, kilka rodzajow makaronu oraz
butelki domowego wina. Pozostate zapasy albo zgnity,
albo zostaly zjedzone przez szczury, co zdradzajg
pozostawione przez nie odchody.

ZEW CTHULHU e e e e

PIETRO

POKO]J 1: Gléwna sypialnia
Standardowa sypialnia z podwdjnym lozkiem, potkq
na ksigzki i jednym oknem. Pokdj musial nalezec do
Gabrieli i Vittoria. Mozna tu znalezc krzyze i ogarki
Swiec, a na nocnym stoliku lezy brewiarz i rdZaniec.

POKO]J 2: Dziecigca sypialnia
W pokaju stojq dwa male tozka, szafy oraz poniewie-
rajq si¢ zabawki. Obrazki z samolotami i kowbojami
potwierdzajg, ze sypialnia nalezata do dzieci.

POKO]J 3: Sypialnia goécinna
W pokoju stoi szafa oraz pusta rama tézka o nagich
spregynach. Sypialnia wyglgda na nieuzywang, ale
poza tym nie rézni sig od pozostatych dwdch pokos.

Pokéj nalezat niegdys do starego Corbitta. Mieszkat
w nim tak dlugo, Ze jego psioniczna obecnos¢ weigz go
nie opuscita. W rezultacie Corbitt potrafi prowokowaé
tu rézne wydarzenia. Roznosi si¢ wéwczas okropny
swad, co jest pewng oznakg dzialania sit z Mitéw!

UWAGI DLA STRAZNIKA TAJEMNIC:

Z poczatku Corbitt nie daje znaku obecnosci, ale
jezeli Badacze wydaja si¢ zdecydowani pozna¢
tajemnice domu, bedzie si¢ staral ich przekonag,
Ze to ten pokdj stanowi centrum psionicznych
zaburzen. W tym celu wywola pojawienie si¢ plam
krwi i bedzie prébowal przerazi¢ Badaczy glosnym
postukiwaniem w $ciany i drzwi. Jezeli ktéregos
z Badaczy nie porusza popisy Corbitta, ten zwabi
go do swego pokoju trzaskajacym o futryny oknem,
by wciagna¢ go w pulapke (patrz Atak 16zkiem).

Wybierz ktéres z ponizszych wydarzen i przedstaw je
w dowolnej kolejnosci.

* Corbitt potrafi sprawi¢, by z tego pomieszczenia
dobiegaly glosne uderzenia, styszalne w calym
domu.

* Corbitt jest w stanie spowodowaé pojawienie
si¢ katuz krwi na podlodze i krwawych plam na
$cianach i suficie.

* Corbitt moze wywolywa¢ odgtosy drapania w okna
i drzwi.

* Corbitt potrafi mocno pchnaé t6zko, by zadaé
potezny cios kazdemu, kto znajdzie si¢ w pokoju
(patrz nizej).
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Atak 16zkiem
Corbitt zwabi Badaczy do goscinnej sypialni,
by sprawdzili grzechoczace okno, a nastgpnie mocno
ci$nie w nieszczesnika 16zkiem. Popro$ gracza, kt6-
rego Badacz ogladat okno, o test Spostrzegawczosci.
W razie powodzenia bohater moze rzuca¢ na Uniki,
zeby nie dad si¢ zmiazdzyc.
UWAGI DLA STRAZNIKA TAJEMNIC:
Wazne jest, by Straznik pozostal bezstronny,
dlatego sprowadzajac na Badaczy niebezpieczne
wydarzenia, najlepiej wybra¢ jednego z nich losowo.
W tym celu wytypuj Badacza o najnizszej wartosci
Szczgscia albo po prostu zdaj si¢ na los. Pamietaj,
aby to sposréd stojacych najblizej okna wybra¢
Badacza, ktéry padnie ofiarg ataku 16zkiem.

Badacz uderzony 16zkiem zostanie wypchnigty przez
okno. Odtamki szkia oraz upadek beda go kosztowad
1K6+2 Punkty Wytrzymatosci.

Kazdy Badacz, ktéry zobaczy, jak t6zko samo si¢
porusza, powinien wykona¢ rzut na Poczytalnos¢
(utrata Poczytalnosci 1/1K4). Badacze, ktérzy zakon-
czg test sukcesem, stracg po 1 Punkcie Poczytalnosci,
pozostali za$ muszg rzuci¢ 1K4 i straci¢ tyle Punktow
Poczytalnosci, ile wskaze kostka.

UWAGI DLA STRAZNIKA TAJEMNIC:
Uderzenie 16zkiem moze powaznie zrani¢
Badacza. W przypadku §mierci postaci mozesz
odda¢ graczowi pod kontrole posta¢ pana Knotta,
wlasciciela nieruchomosci.

POKO)] 4: Eazienka
W tazience znajduje si¢ zlew, wanna oraz klozet
z gornym zbiornikiem. Nadal sq tam reczniki i inne

przedmioty typowe dla czteroosobowej rodziny.
W wannie zebrala sig katuza stgchlej wody kapigcej
z kranu, ktdrego nie da sig dokrgcic.
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PIWNICA

POKO]J 1: Sktadzik

Drzwi do piwnicy sq zamknigte na zamek i trzy rygle.
Mozna je otworzyc wylgcznie od strony parteru. W dole
znajduje si¢ piwniczny skladzik. Schody do piwnicy
sq w kiepskim stanie, a Zarowka sig nie swieci. S«:iany
wyloZone sq drewniang boazerig.

W piwnicy nie ma pradu, gdyz Corbitt wyltaczyt
go, majstrujac przy bezpiecznikach w kuchni. Jezeli
Badacze wlaczg prad, Corbitt moze go w kazdej chwili
znéw wylaczyc.

Schody sa niebezpieczne, tym bardziej ze Corbitt
moze nimi poruszaé. Popro$ kolejno kazdego z Bada-
czy o test ZR albo Wspinaczki. Potraktuj go jak test
laczony: gracze powinni rzucié¢ ko$émi raz i poréwnac
rezultat z wartoscig ZR oraz Wspinaczki. Wynik
nizszy lub réwny jednej z tych wartosci oznacza sukees.

Kazdy z Badaczy, ktory nie zda testu ZR/Wspinacz-
ki, powinien ustysze¢, ze schody sg zbyt niebezpieczne,
a zejécie nimi grozi obrazeniami. Gracze majg wybér:
moga pozostaé na gorze albo Forsowaé rzut i zaryzy-
kowa¢ upadek. Niepowodzenie w tescie Forsowanym
oznacza utratg 1K6 Punktéw Wytrzymaltosci w wyniku
upadku na podloge piwnicy.

UWAGI DLA STRAZNIKA TAJEMNIC:

W podobnych sytuacjach Badacz, ktéremu udato sie

pokona¢ schody, moze zglosi¢ che¢ pomocy innym.
Trzeba wowcezas potraktowaé zasady kreatywnie.
Skoro jednemu z Badaczy udalo si¢ pokonaé prze-
szkode, przyznaj nastgpnemu dodatkows kostke, ale

tym razem niepowodzenie oznaczaé bedzie upadek
i obrazenia dla nich obydwu. W ten sposéb gracz

Forsujacy rzut ma wigkszg szanse na sukces, ale ry-
zyko ponoszg obaj gracze. W tej sytuacji rzutowi

kosémi towarzyszy nalezyty dramatyzm i napigcie.

Poinformuj graczy, ze w matym pomieszczeniu roz-
rzucone s3 narzedzia, rura, wieko od kosza na $mieci,
kawatki drewna, gwozdzie, sruby itp. Jezeli Badacz
zechce przeszukac te rupiecie, popros go o wykonanie
rzutu na Spostrzegawczoéé (potraktuj go jako Ukryta
Wskazéwke i przekaz ja graczowi tylko pod warun-
kiempowodzenia w rzucie). Gracz moze Forsowa¢ rzut,
poswiecajac czas na dokladne przeszukanie. Mozesz
zasugerowaé, jakie konsekwencje czekaja gracza
w razie niepowodzenia, wspominajac o duzej liczbie -

— | walajacych si¢ w tym bataganie ostrych przedmiotéw,

ktére moga spowodowaé zranienie.
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Udany test Spostrzegawczosci pozwoli Bada-
czowi znalez¢ néz Corbitta (patrz Lewitujacy néz),
a gracz moze zdecydowac si¢ go podnies¢. Podnie-
siony n6z bedzie probowat wyrwac si¢ z uchwytu
Badacza i zaatakowac¢ go (patrz Pochwycenie noza).

Jezeli graczowi nie uda si¢ Forsowany test
Spostrzegawczosci, zatnie si¢ w rgke opgtanym
nozem i straci 1K4+2 Punktéw Wytrzymatosci.

UWAGI DLA STRAZNIKA TAJEMNIC:

Zwr6¢ uwage, ze w przypadku nieudanego testu

Forsowanego mozesz automatycznie przyznaé

badaczowi obrazenia bez koniecznosci testu ataku
— rana byla skutkiem nieudanego rzutu.

Pobiezne zbadanie boazerii zdradzi istnienie pustych
przestrzeni w $cianach (Pokoje 21 3).

Lewitujacy n6z

Jest to stary n6z z ozdobna rekojescia, ktérego ostrze
pokrywa dziwnie gruba warstwa rdzy. Jest to magiczny
sztylet Corbitta, a rdza jest w rzeczywisto$ci zaschnig-
tg krwig jego ofiar. Jezeli Badacze znajda néz, Corbitt
uzyje go do ataku. W przeciwnym wypadku zaatakuje
ich przy jego uzyciu dopiero w chwili, kiedy Badacze
zaczng przebijac si¢ przez drewniang $ciang, za ktérg
ukryte jest jego ciato.

Ataki nozem
N6z wzlatuje w powietrze i prébuje dzgnaé jednego
z Badaczy. Atak ten kosztuje Corbitta 1 Punkt Magii
na runde walki. N6z moze zaatakowac¢ tylko raz
w kazdej rundzie (patrz Walter Corbitt, Nieumarty
Potwér, s. 30).

* Rzu¢ 1K100 i poréwnaj rezultat z MOC Corbitta.

* Popros gracza o rzut 1K100 i poréwnanie rezultatu
z warto$cig Unikéw Badacza.

* Poréwnaj poziomy sukcesu i podejmij decyzje, czy
Badacz zostal trafiony.

* Jezeli Corbitt poniesie porazke (rzut 91 lub wigcej),
Badacz uniknat trafienia.

* Jezeli Corbitt osiagnie normalny sukces (46 do
90), a Badacz poniesie porazke, zadaj mu 1K4+2
punkty obrazen.

* Jezeli Corbitt uzyska trudny sukces (19 do 45), a
Badacz poniesie porazke albo osiggnie normalny
sukces, zadaj mu 1K4+2 punkty obrazen.

+ Jezeli Corbitt wyrzuci ekstremalny sukces (18 albo
mniej), a Badacz poniesie porazke albo wyrzuci
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normalny lub trudny sukces, néz wbije si¢ gleboko
w organy wewnetrzne Badacza, zadajac 6+1K4+2
punkty obrazeri.

* Jezeli ktorys z Badaczy podniesie wieko kosza
na $mieci, by uzy¢ go jako tarczy, przyznaj mu
dodatkows kostke w rzucie na Uniki.

* Jezeli Badacz nie jest swiadom ataku, popros go
o wykonanie rzutu na Spostrzegawczosé, by za-
uwazy¢ lewitujacy néz. W wypadku niepowodzenia
rzu¢ dodatkows koscig ataku i nie pozwol graczowi
na Unik. Atak zadaje 1K4+2 punkty obrazer albo
6+1K4+2, jezeli wypadt ekstremalny sukces. Atak
chybi tylko w wypadku wyrzucenia krytycznej
porazki (100).

* Widok atakujacego Badaczy ozywionego sztyletu
wymaga rzutu na Poczytalnosé (P 1/1K4). Jezeli
rzut zakoriczy si¢ sukcesem, Badacz straci 1 Punkt
Poczytalnosci. W wypadku niepowodzenia straci

ich 1K4.
UWAGI DLA STRAZNIKA TAJEMNIC:

Gdy sztylet zacznie si¢ unosié, nalezy rozpoczad
runde walki. Wartos¢ ZR Corbitta jest niska, wigc
Badacze zapewne beda mogli dziata¢ pierwsi. Jezeli
postanowig uciec, néz zaatakuje kazda osobe, ktéra
zostanie w piwnicy lub ostatnig z uciekajacych. N6z
jest dos¢ szybki, ale tylko do ciebie nalezy decyzja,
czy bedzie $cigal Badaczy po catym domu.

Uzywanie manewréw do pochwycenia noza

Badacze mogg prébowac schwyta¢ sztylet w powietrzu,
stosujac Manewry (patrz Manewry, str. 14). Celem
graczy bedzie przejecie kontroli nad nozem. Moga
to zrobi¢, osiagajac sukces w przeciwstawnym tescie

Walki Wrecz (Bijatyki) przeciwko MOC Corbitta.




Jezeli gracz wyrzuci na kostce wyzszy sukces od Cor-
bitta, jego Badaczowi udato si¢ pochwyci¢ néz. W przy-
padku remisu wygrywa postaé, ktérej kolej dziatania
wlasnie przypadata. Jezeli to Corbitt podejmowat akgje,
noz trafi Badacza. Jezeli do remisu doszto podczas akeji
Badacza, udalo mu si¢ zlapa¢ n6z. Zazwyczaj rozegranie
manewru wymagaloby od gracza poréwnania Krzepy
z przeciwnikiem, ale zasad¢ t¢ mozna zignorowac,
poniewaz nikt nie trzyma noza. Jezeli gracze beda
kreatywni i np. uzyja grubego plaszcza do pochwycenia

noza, mozesz przyzna¢ im dodatkows kostke.

UWAGI DLA STRAZNIKA TAJEMNIC:

Kazda posta¢ przebywajaca w piwnicy moze podja¢
jedng akcje na runde walki. Dotyczy to réwniez
Corbitta walczacego lewitujacym nozem. Wydany
przez niego Punkt Magii na aktywacje noza
pokrywa wszystkie akcje, jakie podjal w tej rundzie.

Pochwycenie noza

Jezeli Badaczowi udato si¢ chwyci¢ néz, Corbitt moze
prébowaé mu go wyrwaé w przyszlych rundach, ale
kazda runda walki kosztuje go nast¢pny Punkt Ma-
gii. Aby utrzyma¢ néz w rece, gracz musi zwycigzy¢
w tescie przeciwstawnym, korzystajac z wartosci

S przeciwko MOC Corbitta.

POKO]J 2: Pusty schowek

Schowek przeznaczony na wegiel, obecnie pusty.
Drzwi do zewngtrznego zsypu wegla szczelnie
zabito gwozdziami.

POKO]J 3: Ukryte leze Corbitta

Jezeli deski w piwnicy zostang wytamane lub usunie-
te, pomi¢dzy dwiema drewnianymi §cianami ukaze
si¢ waskie przejécie. Smréd zdradza, ze gniezdza
sie tam szczury.

W $cianie mieszka cale stado gryzoni. Jezeli
Badacze odetng im droge ucieczki, zaatakujg posta¢
probujaca zbadaé przejscie. Wykorzystaja atak Przy-
tloczenie przeciw jednemu z Badaczy. Wystarczy zabi¢
jednego szczura, by pozostale natychmiast uciekty.

Stado szczuréw

W pojedynke szczury nie s niebezpieczne, ale cale ich
stado moze by¢ groznym przeciwnikiem. Przyjmij, ze
stado liczy dziesi¢¢ sztuk. Udany atak Badacza zabije
jednego lub dwa szczury i zazwyczaj sktoni pozostale
do ucieczki. Na szczgécie podobne stada istnieja tylko
dla cel6w gry.
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STADO SZCZUROW

S35 KONS55 BC35 ZR70 MOCS50
PW:9

Modyfikator Obrazen: -1

Krzepa: -1

Ruch: 9

Ataki

Ataki na runde: 1

Ataki w Walce Wrecz: Szczury atakuja zgbami
i pazurami.

Przytloczenie (Manewr w Walce Wrecz): Dzia-
tajac jako stado, szczury sa w stanie zaatakowac
i przytloczy¢ jedng postaé przy uzyciu ponizszego
Manewru. Ze wzgledu na liczebno$¢ stada szczury
zyskuja dodatkowsg kos¢. Atak polega na oblezieniu
Badacza, gryzieniu i drapaniu.

Walka Wrecz 40% (Trudny 20/Ekstremalny 8),
obrazenia 1K3.

Przyttoczenie (Manewr w Walce Wrecz) obrazenia 2K6.
Uniki 42% (Trudny 21/Ekstremalny 8).

Po wewnetrznej stronie przejscia wydrapano
koslawymi literami stowa KAPLICA KONTEM-
PLACI]I (potraktuj t¢ wskazéwka jako oczywista
i nie zadaj od graczy testu Spostrzegawczosci
— przeoczenie tej wskazéwki nie wplyneloby na
rozgrywke).
Jezeli Badacze przebijg si¢ przez te $ciang, znajda
sie w Pokoju 4.
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OPCJONALNE ZDARZENIE:

Corbitt rzuca zaklgcie Dominacja

W dowolnym momencie Corbitt moze rzucié¢
zaklecie Dominacja (patrz Zaklgcie Corbitta,
str. 31). Nie musi w tym celu wykonywaé zadnego
ruchu i moze rzuci¢ zaklecie, nawet jezeli poruszyl
si¢ w danej rundzie. Rzucenie zaklgcia jest na-
tychmiastowe i nie wymaga czasu. Jezeli Corbitt
rzuci zaklecie, dodaj 50 punktéw do wartosci jego
ZR, zeby stwierdzié, jaka jest kolejnos¢ dzialania
w tej rundzie. Rzucenie zaklecia w trakcie walki
oznacza zuzycie akcji w danej rundzie. Corbitt moze
postanowi¢ rzuci¢ zaklecie w chwili, gdy Badacze
przebijg si¢ przez $ciang jego kryjowki.

POKO]J 4: Kryjéwka Corbitta
Posrodku pomieszczenia znajduje si¢ bartdg, na
ktdrym lezy wysoka, koscista, pomarszczona postac
praypominajgca drewniang figure. MeZczyzna jest
wychudzony i nagi, ma szeroko wytrzeszczone oczy
i spiczasty nos. Na jego szyi widac taricuch. Stracit
wszystkie wlosy, a za sprawq obkurczonych dzigset
Jego zeby wydajq si¢ bardzo dlugie. Rozsiewa wokd?
ostry i stodkawy smrod niczym gnijgce zboZe.
Pomieszczenie ma klepisko zamiast podlogi,
a w jego poludniowo-zachodnim kqcie stoi stol
zarzucony wygniecionymi papierami.

Papiery na stole rozpadaja si¢ pod dotknieciem.
Badacze zobacza wéréd nich arkusz przypominajacy
horoskop. Jezeli zechcg zabra¢ albo sfotografowad
ten material, Straznik powinien zdradzi¢ jego
prawdziwg nature w przyszlosci. Tylko od niego
zalezy, czym jest arkusz. Umieszczono go w scena-
riuszu jako zalgzek fabularny do wykorzystania w
kolejnych rozgrywkach prowadzonych w tej samej
grupie Badaczy.
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Corbitt atakuje
Po wydaniu 2 Punktéw Magii Corbitt moze ani-
mowac swoje cialo na czas pigciu rund walki. Koszt
jest wysoki, wigc Corbitt si¢ nie poruszy, jezeli nikt
go nie zaatakuje.

RZUTYNAPOCZYTALNOSC:

Kiedy Corbitt nagle podniesie si¢ z bartogu, popros
wszystkich graczy, ktérych Badacze sa $wiadkami
sceny, o rzut na Poczytalno$é (1/1K8). Ci, ktérym
rzut si¢ nie udal, musza podja¢ jedng mimowolng
akcje wskazang przez Straznika, na przyklad
upusci¢ bron albo wrzasna¢. Jezeli Badacz utraci za
jednym razem 5 Punktéw Poczytalnosci lub wiecej,
gracz musi wykonac rzut na INT. Udany test ozna-
cza, ze Badacz w pelni pojal wszystkie implikacje
niesamowitego zdarzenia i doznal ataku szaleristwa
(patrz Tymczasowy obled po napotkaniu Corbitta).
Jezeli test si¢ nie uda, postaé jest wstrzasénieta,
ale pozostaje przy zdrowych zmystach.

ROZSTRZYGANIE WALKI

ZAPOMOCA KOSTEK:

Runda walki rozpocznie si¢ w chwili, gdy Corbitt

wykona pierwszy ruch. Sporzadz list¢ Badaczy

i Corbitta w kolejnosci od najwyzszej ZR do

najnizszej.

* Jezeli Badacz ma wyciagnietg bron, dodaj 50 do
warto$ci ZR na liscie. Jezeli ja wyciagnie, bedzie
moégt strzelié¢ w normalnej kolejnosci ZR.

* Zacznij od pierwszej postaci na liscie. Zrgcz-

nos¢ Corbitta wynosi 35, wigec mozna zalozy¢,

ze pierwszy bedzie Badacz. Jezeli Corbitt
rzuca zaklecie Dominacja, dodaj 50 do jego

ZR, ale tylko podczas tury rzucania zaklgcia.

W innym wypadku nalezy uzy¢ wartosci 35.

Teraz zapytaj gracza, co robi jego Badacz.

Jezeli Badacz zaatakuje Corbitta w Walce Wrecz,

Corbitt uzyje tej samej umiejetnosci i bedzie jej

uzywal dalej przeciw kolejnym atakom w tej

samej rundzie.

Jezeli Badacz uzyje umiejgtnosci Bron Palna, na-

lezy po prostu rzuci¢ na trafienie. Corbitt nie be-

dzie szukat ostony. Jezeli Badacz zwystarczajaco
blisko, bedzie mégt oddac strzal z bezposredniej
odlegtosci, zyskujac kos¢ premiowsg do ataku.

Drugi z Badaczy, ktéry zaatakuje Corbitta,

powinien otrzymaé ko$¢ premiowg za przewage

liczebna (patrz. Przewaga liczebna, str. 13).



Tymczasowy obled po napotkaniu Corbitta
Atak Szaleristwa: Jezeli Badacz popadnie
w tymczasowy obled, rzu¢ 1K10 i poréwnaj
wynik z tabelg Atak Szalenistwa. Jezeli Badacz
znajduje sic w towarzystwie innych Badaczy,
rozegraj rezultat runda po rundzie. Jezeli
Badacz jest sam, opisz, jak pozostali znajduja
go pézniej w kiepskim stanie, by¢ moze scho-
wanego w szafie albo pijanego w rynsztoku.

Biografia: Dodaj na karcie Badacza opis oble-
du zgodnie z typem wylosowanego szaleristwa.

Urojenia: Skutki obtedu utrzymayja si¢ przez
1K10 godzin albo do rana nastgpnego dnia
po opuszczeniu Corbitt House i spokojnie
przespanej nocy. Do tego czasu Badacz bedzie
szczegolnie narazony na urojenia. Poniewaz
jedyne wydarzenie mogace wywola¢ atak
szaleistwa w tym scenariuszu ma miejsce
w ostatniej scenie, Straznik nie ma wielu
mozliwos$ci wykorzystania urojeri. Ponizej
znajdziesz kilka sugestii:

* Jezeli Badacz cierpigcy na urojenia ucieknie
z piwnicy, moze znalez¢ w domu Corbitta
zdjecie, ktére wyda mu si¢ niezbitym
dowodem na to, ze Corbitt jest jego przod-
kiem. Badacz zobaczy na zdjeciu Corbitta
i wlasnego ojca oraz opis, wedle ktérego
sg oni bra¢mi. W istocie zdjecie okaze si¢
skrawkiem starej gazety.

* Jezeli Badacz cierpigcy na urojenia zostanie
w piwnicy, podaj mu notatke méwigca, ze
wyraz twarzy jednego z pozostatych czlon-
kéw druzyny wyraznie si¢ zmienil, a Badacz
ten mamrocze pod nosem co§ po lacinie. Jest
to oczywiscie tylko przywidzenie.

Testy Realnosci: Jezeli gracz zakwestionuje
urojenie, zasugeruj mu wykonanie Testu
Realnosci, by pozna¢ prawde. Popros gra-
cza chegeego wykonaé Test Realnosci o rzut
na Poczytalnosé.

= Udany test oznacza koniec urojenia, a Straz-
nik nie powinien obcigza¢ gracza kolejnymi.
= Nieudany test oznacza utrat¢ 1 PP oraz

kolejny Atak Szalenstwa, ktéry dodatkowo
pogorszy urojenie Badacza.
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ATAKI SZALENSTWA
(WYBIERZ LUB RZUC K10)

1. AMNEZJA: Badacz nie pamigta wydarzen, ktére mialy
miejsce od czasu ostatniego pobytu w bezpiecznym
miejscu. Wydaje mu sie, ze w jednej chwili jad! éniadanie,
a zaraz potem stangl twarza w twarz z potworem. Ten
stan trwa 1K10 rund.

2. CHOROBA PSYCHOSOMATYCZNA: Badacz
przez 1K10 rund cierpi na $lepote, gtuchote lub utrate
czucia w koniczynach na tle nerwowym.

3. PRZEMOC: umyst Badacza spowija czerwona mgla
szatu i bohater zachowuje si¢ agresywnie wobec oto-
czenia i innych ludzi, zaréwno sprzymierzericéw jak
i wrogéw, przez 1K10 rund.

4. PARANOJA: Badacz zapada na ci¢zka paranoje¢
na 1K10 rund. Wszyscy chcg go zabi¢! Nikomu nie
moze ufaé! Jest sledzony, ktos go zdradzit, to co widzi
jest zludzeniem.

5. WAZNA OSOBA: przejrzyj wpis w historii Badacza
dotyczacy waznych os6b. Badacz myli obcego z wazng
dla niego osobg i nawigzuje z nig relacje. Rozwaz, co
moze si¢ wydarzy¢. Badacz musi zareagowaé. Urojenia
trwajg 1K10 rund.

6. OMDLENIE: Badacz mdleje. Odzyskuje przytomnosé
po 1K10 rund.

7. PANICZNA UCIECZKA: Badacz czuje wewngtrzng
potrzebe ucieczki wszelkimi dostepnymi sposobami, jak
najdalej od miejsca, w ktérym si¢ znajduje. Nawet jesli
oznacza to odjechanie jedynym pojazdem i pozostawie-
nie pozostalych postaci w niebezpieczenistwie. Ucieczka

trwa 1K10 rund.

8. ATAK HISTERII LUB WYBUCH EMOCJO-
NALNY: Badacz nie moze powstrzymac si¢ od
$miechu, ptaczu, krzyku itp. Ten stan trwa 1K10 rund.

9. FOBIA: Badacz zyskuje nows fobig, na przykiad klau-
strofobi¢ (Igk przed zamknietymi pomieszczeniami),
demonofobie (Igk przed duchami i demonami) albo
katsaridafobi¢ (I¢k przed karaluchami). Nawet jezeli
w poblizu nie ma zrédio leku, Badacz wyobraza je sobie
przez 1K10 rund.

10. MANIA: Badacz zyskuje manig, na przyktad ablu-
tomani¢ (przymus cigglego mycia si¢), pseudomanie
(irracjonaly przymus, by ktama¢) albo helmintomanie
(nadmierne zamitowanie do robakéw). Objawy utrzy-
mujg si¢ przez 1K10 rund.
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Poniewaz tymczasowy obled wywolany jest mani-
festacja Mitéw Cthulhu, dodaj Badaczowi 5% do
tej umiejetnosci.

ZAKONCZENIE

Jezeli Badacze rozwiazg tajemnice domu i pokonaja
Corbitta, pan Knott z rado$cig wyptaci im umé-
wiong sume.

Jezeli nie pozbeda si¢ Corbitta i zameldujg panu
Knottowi, ze w domu nie dzieje si¢ nic ztego, Knott
postanowi samemu spedzi¢ noc w Corbitt House.
Zostanie w piwnicy zadZgany magicznym nozem
Corbitta. Badacze stang si¢ poszukiwani przez policje
i beda musieli dowies¢ swojej niewinnosci.

Oczywiscie przygoda weale nie musi skoriczy¢ si¢ do-
brze. Zaréwno sam néz, jak i Corbitt s3 wymagajacymi
przeciwnikami i zaleznie od rzutéw ko$¢mi Badacze
moga zgina¢ albo popasé w obled.

Jednym ze sposobéw opisania zakoriczenia jest krétki
epilog dla kazdej z postaci. Martwi ockng si¢ w piwnicy
Corbitta, ozywieni jego magia, by naprawia¢ sciany
schronienia, poki ich nieumarle ciata nie obrécy sie w
proch. Szaleni Badacze uciekaja z wrzaskiem w ciemng
noc i wszelki §lad po nich ginie.

Jezeli Badacze odniosa sukces, mozesz zignorowaé
trwale skutki ataku Pazurami Corbitta.

Nagrody
Jezeli Corbitt zostal pokonany i zniszczony, kazdy
z Badaczy otrzymuje 1K6 Punktéw Poczytalnosci.
Badacze mogg zatrzyma¢ nadgryziong przez robaki
ksiege z Kaplicy Kontemplaci.
Na koniec wlasciciel domu, pan Knott, wyplaci im
honorarium i premie.

KONTYNUACIA

Straznik zwréci zapewne uwage na $wiezo malo-
wany znak w ruinach Kaplicy Kontemplacji oraz
dowody na istnienie zmowy milczenia woké! poli-
cyjnego nalotu z 1912 roku. Sg to poszlaki wiodgce
do wiekszego spisku, ktérego watek Straznik moze
w przyszlosci kontynuowac.

Warto tez zastanowi¢ si¢ nad znaczeniem zmursza-
lego arkusza wygladajacego na horoskop. Czy ma on
jakis zwigzek ze spiskiem? A moze oznacza poczatek
nowej historii?

Kazda z tych wskazéwek moze rozwingé si¢ w nowa
przygode, ktérg mozesz stworzy¢ dla swojej grupy graczy.
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IEW CTHULHU

WALTER CORBITT,
NIEUMARLY POTWOR

S 90 KON 115 BC55 ZR 35
INT80 WYGO05 MOC9 WYK 80

P: 0 (ignoruje koszt Poczytalnosci zaklec).
PW: 16

Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 8

Punkty Magii: 18 (wydane regenerujg si¢ w tempie
1 na godzing).

Odgrywanie

* Corbitt jest zly do szpiku kosci i bedzie probowat
podzieli¢ druzyne, by zwréci¢ Badaczy przeciw
sobie.

Corbitt ekscytuje si¢ perwersyjng zabawa, jaka
urzadza sobie kosztem Badaczy.

Corbitt bedzie prébowal zawlaszczy¢ kazde
zrédlo wiedzy o Mitach Cthulhu, jakie Badacze
przyniosg ze sobg (na przyktad Lider Ivonis).

UWAGIDLA STRAZNIKA TAJEMNIC:
Uwaznie licz wydawane przez Corbitta Punkty
Magii. Pamigtaj, ze odzyskuje je w tempie 1 PM

na godzing. Corbitt rzuca Ochrone Ciata, gdy tyl-
ko ktos wejdzie do budynku. Jesli intruzi skierujg
si¢ prosto do jego ciala, moga go spotka¢, zanim
zdazy odzyska¢ przeznaczone na nie punkty.

Ataki
Atakinarunde: 1

Ataki w Walce Wrecz: Animujac swoje ciato, Cor-
bitt jest zdolny do normalnych atakéw (uderzen,
kopnig¢ itp.). Rana zadana jego szponiastymi
paznokciami grozi powazng infekcjg. Po kazdym
skutecznym ataku Corbitta nalezy wykona¢ rzut
na Szczgscie. Nieudany test oznacza, ze Badacz
zostal podrapany pazurami Corbitta. Nastepnego
dnia zacznie majaczy¢ i bedzie zmuszony wykonaé¢

test KON.

* Porazka: Majaczenie trwa 1K10 dni, postac traci
1K10 KON.

* Sukces: Majaczenie trwa 1K6 dni, brak utraty KON.

* Powtarzaj procedur¢ codziennie, az Badacz si¢
wyleczy albo umrze. Utracone punkty KON nie
odnawiajg si¢.
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Bron: Lewitujacy magiczny sztylet (patrz Lewitujacy
n6z, str. 23). Wydanie Punktu Magii do atakowania
nozem przez jedng runde oznacza zuzycie przez
Corbitta akeji za t¢ runde.

Walka Wrecz 50% (Trudny 25%/Ekstremalny 10%),
Obrazenia 1K3 + Modyfikator Obrazen (1K4) +
mozliwoé¢ infekgji (patrz wyzej).

Uniki 17% (Trudny 8%/Ekstremalny 3%).

Pancerz: Kazdy punkt pancerza zmniejsza otrzymy-
wane obrazenia o 1 punkt. Corbitt rzucit przed
walkg zaklecie Ochrona Ciata. Rzu¢ 2K6, aby
okresli¢ jego pancerz, i zmniejszaj jego warto$¢ o
jeden punkt za kazdy punkt obrazeri.

Zaklecia: Dominacja (wariant, patrz nizej), Ochrona
Ciata, Wezwanie/Spetanie Kroczacego Miedzy
Swiatami.

Magiczny artefakt: Lewitujacy sztylet.

Umiejetnoséci: Mity Cthulhu 17%, Zastraszanie
64%, Nastuchiwanie 60%, Zreczne Palce 30%,
Ukrywanie 72%.

UWAGI DLA STRAZNIKA TAJEMNIC:
Wymieniono tu tylko niektére umiejetnosci Cor-
bitta, ktére mogga si¢ przydaé podczas rozgrywki.
Mozesz oczywiscie w razie potrzeby wymysli¢ mu
dodatkowe umiejetnosci.

Utrata Poczytalnosci: 1/1K8 na widok poruszajacego
si¢ Corbitta.

W. CORBITT, ESQ.

Z poczatku bedzie milczal, ale w pewnym momencie
podczas starcia z Badaczami warto opisa¢ warkot,
wrzaski albo maniakalny $§miech mieszkarica piwnicy.
Corbitt nie musi w ogéle oddychac.

Corbitt nie jest tak naprawde wampirem ani
zadnym innym rozpoznawalnym potworem. Jest
czarnoksi¢znikiem w trakcie przemiany w co$ zgota
nieludzkiego.

Swiatlo storica sprawia mu bol i oslepia. Straznik
powinien stwierdzi¢, czy moze by¢ dla niego zabéjcze.
Corbitt zywi si¢ wprawdzie krwig, ale réwnie dobrze
moglby jes¢ marchew. Picie krwi sprawia mu po
prostu wigcej frajdy.

Oto, jak mozesz opisa¢ dzialanie jego zaklecia
Ochrona Ciata: pociski i ciosy wylupuja tylko kawat-
ki jego ciala, co nadaje Corbittowi jeszcze bardziej
upiorny wyglad. Jego wysuszone cialo jest twarde jak
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stal i niewrazliwe tak dtugo, jak dtugo trwa zaklecie.
Jezeli obrazenia przekrocza warto$¢ pancerza, Corbitt
normalnie traci Punkty Wytrzymatosci. Nie moze si¢
wyleczy¢, nie mozna tez pozbawic¢ go przytomnosci.
Po utracie ostatniego PW obraca si¢ w pyt i nigdy
nie wraca.

Corbitt kontroluje lewitujacy sztylet, ale jezeli Ba-
daczom uda si¢ przeja¢ kontrole nad bronig i dzgnaé
nig Corbitta, natychmiast zamieni si¢ w proch, bez
wzgledu na zaklecia ochronne.

Zaklecia Corbitta
DOMINACJA (wariant Corbitta): kosztuje 1 Punkt
Magii, rzucenie zaklecia trwa 1 runde.

Korzystajac ze swojej wersji Dominacji, Corbitt
moze mentalnie omami¢ jednego Badacza naraz,
dopdki cel zaklecia fizycznie znajduje si¢ w jego domu.
Gracz powinien wykonac¢ test przeciwstawny MOC
przeciwko MOC Corbitta (90).

Jezeli Corbitt zwycigzy w tescie przeciwstawnym,
ofiara zostanie oszolomiona na 1K6+1 rund walki
i bedzie w tym czasie odbiera¢ telepatyczne rozkazy
Corbitta. Wedle uznania Straznika, moga one przyjac
forme subtelnych, cho¢ makabrycznych halucynacji
albo bezposrednich rozkazéw. Badacz nie popelni
samobdjstwa, ale jest zdolny zabié¢ lub popelni¢
inne czyny, takze gtupie lub nieostrozne (np. préba
polkniecia noza rzeznickiego). Po przebudzeniu ofiara
nie bedzie niczego pamigtata.

OCHRONA CIAELA: Corbitt rzuci zaklecie,
zanim Badacze go znajda, by przygotowac¢ si¢ do
walki (patrz Pancerz).

= Koszt: zmienny.

= (Czas rzucania: 5 rund.

Zaklgcie zapewnia ochrong przed fizycznymi atakami.
Kazdy PM wydany przez rzucajacego daje jemu lub
wybranej postaci 1K6 punktéw pancerza przeciwko
niemagicznym atakom. Blokujac obrazenia, oslona
si¢ zuzywa. Na przyklad bohater majacy 12 punktéw
Ochrony Ciata za pancerz, ktéry otrzyma 8 punktéw
obrazer, nie dozna ran, ale jego pancerz zostanie
zmniejszony do 4 punktéw. Zaklecie utrzymuje sie
przez 24 godziny albo do wyczerpania pancerza.

Po rzuceniu zaklgcie nie moze by¢ wzmacniane
dodatkowymi Punktami Magii ani ponownie
rzucone, dopoki ochrona z poprzedniego zaklecia*
nie zostanie wykorzystana.




Pomoc 1

Pan Knott, wlasciciel nieruchomosti, zwraca sig do was z prosbg
0 zbadanie Corbitt House, starego domu mieszczqcego sig w cen—
trum Bostonu. Poprzedni lokatorzy, rodzina Macario, padli ofiarg
tragicznych wydarzer i wiasciciel pragnie poznacich okolicznosci,
by raz na zawsze potozyc im kres. Od czasu owej tragedii Knott
nie moze Znalezc najemcy nieruchomosci i ma nadziejg, ze wasze
Sledztwo pozwoli mu wyjasnic sprawg i dobre imig rezydengji.
Proponuje zaptatg za wasz czas i wrecza klucze do Corbitt House,

adres oraz 258 zaliczki.

Zanim wyruszycie na miejsce zlecenia, bgdziecie musieli zebrac
informacje. Mozecie praejrzec stare numery gazety w siedzibie
»Boston Globe’, udac si¢ do Glownej Biblioteki albo do Archiwum
Miejskiego. Wybdr nalezy do was.

Pomoc 2
Niegpublikowany artykut, ,Boston Globe”, 1918:

Obszerny artykut, ktory nigdy nie trafil do druku, a wedlug
ktdrego w 1880 roku do Corbitt House wprowadzila sig rodzi-
na francuskich imigrantow. Niebawem jednak doszlo do serii
krwawych wypadkiw, w wyniku ktorych rodzice poniesli smierc,
a troje ich dzieci zostato kalekami.

Dom stat pusty az do roku 1909, kiedy to wprowadzita sig
nastgpna rodzina. W 1914 najstarszy z braci oszalal i popetnit
samobdjstwo, uzywajgc noza kuchennego, a pogrgzona w bilu
rodzina wyprowadzita sig.

W 1918 roku dom wynajeli, paristwo Macario, ktorzy jednak nie-
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Pomoc 3

W roku 1852 dom zbudowat zamozny kupiec, ktory w wyniku
naglej choroby sprzedat go panu Walterowi Corbittowi, Esq.

Pomoc 4

W roku 1853 Walter Corbitt zostal zaskarzony przez sqsiadow,
ktdrzy zqdali jego eksmisfi z powodu ,zdroznych nawykiw

i zlowieszcze] powierzchownosci”.

Pomoc 5

Corbitt ewidentnie wygral spor w sqdzie, poniewaz jego nekrolog
2 roku 1866 stwierdza, ze w momencie Smierci mieszkat pod
tym samym adresem. Nekrolog zdradza tez, ze umart w trakcie
drugiego procesu, ktory miaf zapobiec pochowaniu go w piwnicy

domu, jak wymagat testament Corbitta.

IEW CTHULHU

Pomoc 6

Brak zapiséw o wyroku sqdu w sprawie drugiego sporu.

Pomoc 7

Akta sqdowe w bostoriskim Archiwum Miejskim wykazujg, ze
wykonawcq testamentu Waltera Corbitta byl wielebny Michael
Thomas, pastor Kaplicy Kontemplacji oraz Kosciota Pana Naszego
Dawcy Tajemnic. Spis instytuci religijnych (rowniez dostgpny
w Archiwum Miejskim) odnotowuje zamknigcie Kaplicy Kon-
templacji w roku 1912.

Pomoc 8

W aktach udaje si¢ odnalezc wzmiankg o tajnym nalocie
policji na Kaplicg Kontemplacji. Jego powodem byly ztozone pod
przysiggg zexnania, wedtug ktorych czlonkowie Kosciota mieli

byc odpowiedzialni za znikni tych dzieci. Podczas

tej akeji od kul lub w pozarze zgingto trzech policjantow oraz
siedemnastu wyznawcow kultu. Wyniki autopsji sq zaskakujgco
skape w szczegoly, zupetnie jakby koroner weale nie wykonat
sekcfi zwlok.

Chociaz aresztowano 54 czlonkéw Kosciota, zatrzymano tylko
osmiu. Zawartos¢ akt sugeruje, ze moglo dojsc do nielegalnej
interwencji w sprawg. Wazny urzednik lokalny usitowat
sprzedac prasie historig o bitwie z policjq, najwigkszej akcji
strozow prawa w historii miasta, jednak nigdy nie ukazata

sig ona drukiem.

Oskarzony o pigc zabdjstw pastor Michael Thomas zostat skazany

na 40 lat wigzienia. W roku 1917 uciek? z wigzienia i opuscit

A

stan Massachusetts.

Pomoc 9
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Znajdz wartoé cechy lub umiejetnosci w kolumnie Liczba bazowa i sprawdz w sgsiadujacych kolumnach %2 (trudny test)
i ¥ (ekstremalny test) wartosci danej liczby.

Wartos¢ | %2 Ys | Wartos¢ | %2 Ys | Warto¢ | %2 Ys | Wartos¢ | %2 s
Bazowa | Wartoéci | Wartoéci | Bazowa | Wartosci | Wartoéci | Bazowa | Wartosci | Wartosci | Bazowa | Wartosci | Wartosci
1 0 26 51 25 76
13 38
2 27 52 77
1 0 5 26 10 15
3 28 53 78
14 39
4 29 54 79
2 27
5 30 55 80
15 40
6 31 56 81
3 28
7 1 32 6 57 11 82 16
16 41
8 33 58 83
4 29
9 34 59 84
17 42
10 35 60 85
5 30
11 36 61 86
18 43
12 2 37 7 62 12 87 17
6 31
13 38 63 88
19 44
14 39 64 89
7 32
15 40 65 90
20 45
16 41 66 91
8 33
17 3 42 8 67 13 92 18
21 46
18 43 68 93
9 34
19 44 69 94
22 47
20 45 70 95
10 35
21 46 71 96
23 48
22 4 47 9 72 14 97 19
11 36
23 48 73 98
24 49
24 49 74 99
12 37
25 5 50 25 10 75 15 100 50 20




FABULARNA GRA GROZY W UNWERSUM HP. LOVECRAFTA

Witajcie w Starterze do 7. edycji Zewu Chtulhu!
Zawiera on zbidér podstawowych zasad potrzebnych
do rozpoczecia przygody z grami fabularnymi. Je-
den z graczy wciela sie w role Straznika Tajemnic,
narratora opowiadajgcego historie, ktory odgry-

wa takze postaci spotykane przez graczy. Reszta
uczestnikéw gry to Badacze Tajemnic, rozwigzujacy
zagadki bohaterowie z przypadku, ktérzy probuja
powstrzyma¢ mroczne sity przed przejeciem kontro-
1i nad naszym sSwiatem.

System Zew Cthulhu zawsze charakteryzowat sie intuicyj-
ng i tatwa do opanowania mechanikg gry. Prawie kazdy test
sprowadza sie do rzutu ko$¢mi procentowymi. To proste
rozwigzanie jest przystepne dla poczatkujgcych graczy oraz
satysfakcjonujgce dla tych bardziej doswiadczonych.

Skorzystaj ze Startera i postaw pierwszy krok na drodze
do poznania 7. edycji Zewu Cthulhu - jednej z najstarszych
i najbardziej cenionych gier fabularnych w historii.
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