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WPROWADZERIE

Witaj w Mitach wojny w Zewie Cthulbu, grze pelnej
sekretow, tajemnic i grozy w realiach II wojny $wiato-
wej. Weielajac si¢ w role nieztomnego Konspiratora,
dzialajgcego na terenach okupowanej przez nazistéw
Polski, probujesz przetrwaé i powstrzymaé zagroze-
nia ze strony zaréwno innych ludzi, jak i poteznych,
czgsto catkowicie niepojmowalnych i zlowieszczych
sit mitéw Cthulhu. Bywa, ze ryzykujac zyciem po-
drézujesz do dziwnych i niebezpiecznych miejsc,
odkrywasz mroczne intrygi i stajesz twarza w twarz
z silami ciemnosci, jednoczesnie starajac si¢ prze-
trwaé w warunkach wojennej okupacji. Spotykasz si¢
z przyprawiajacymi o obled bytami, potworami i sza-
lonymi kultystami. Wertujac dziwne i zapomniane
ksiegi wiedzy, odkrywasz sekrety, ktérych zwykty
czlowiek nie powinien znaé. Ty i twoi towarzysze
mozecie zadecydowac o losie $wiata.

Zew Cthulhu jest gra fabularng stworzong na
podstawie twérczosci Howarda Phillipsa Lovecrafta.
Jego olbrzymi dorobek literacki z lat 20. i 30. XX
wieku opisywal groze¢ majgcg zrédlo zaréwno poza
czlowiekiem, jak i w jego wnetrzu. Najslynniejsze
dzieto Lovecrafta stanowig tzw. mity Cthulhu, czyli
seria opowiesci ze wspdlnymi 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, Przyszla na Sarnath
zaglada oraz Nemezis i inne utwory poetyckie opubli-
kowane naktadem wydawnictwa Vesper.

Starter, ktéry posiadasz, zawiera wszystkie
informacje potrzebne do stworzenia postaci do
gry fabularnej Zew Cthulbu — Mity wojny, a takze
krétkie wskazowki na temat samej gry. Wiele zasad
zawartych w Ksigdze Straznika i podreczniku Mity

wojny zostalo pominigtych w niniejszym Starterze,
aby zachowaé zwigzlosé.

Gdy rozegrasz jeden lub wigcej scenariuszy, praw-
dopodobnie bedziesz chcial zapoznaé sig z podsta-
wowym podrecznikiem zasad Zewu Cthulbui Mitami
wojny, ktére znajdziesz na stronie blackmonk.pl.

0 GRIE

Celem gry Zew Cthulbu — Mity wojny jest przede
wszystkim dobra zabawa z przyjaciéimi podczas
odkrywania i tworzenia wspélnej historii w uniwer-
sum Lovecrafta. Jeden gracz pelni rolg moderatora,
zwanego Straznikiem Tajemnic (w skrécie Straz-
nikiem). Zgodnie z zasadami jego zadaniem jest
prowadzenie gry dla pozostatych oséb. Weielajg si¢
one w nieustraszonych Konspiratoréw, czyli boha-
teréw opowiesci, probujacych odkrywa¢ tajemnice,
zrozumie¢ ich nature i ostatecznie zmierzy¢ si¢
z okropnosciami mitéw Cthulhu.

Straznik wybiera histori¢ do rozegrania. Te
historie zwane s3 scenariuszami. Jeden z nich
znajdziesz na koficu niniejszego Startera. Scenariusz
stuzy Straznikowi jako struktura historii, ktérg ma
przedstawi¢ graczom. Rola Straznika jest nieco
podobna do roli rezysera tworzacego film, w ktérym
aktorzy nie wiedzg, jak potoczy si¢ rozgrywana




NIGDY NIE GRALES

W GRY FABULARNE?
Jes§li nigdy nie graie$§ w gre fabularng, za-
pewne zastanawiasz sig, o co w tym wszystkim
chodzi. Aby rozwiaé wszelkie watpliwoSci
i naprowadzié cie na wtasSciwy trop, zapre-

zentujemy przyktadowy przebieg sesji.

Przyktad: Janek, jego lepsza potéwka i dwoje
przyjaciét spotykajq sie w domu Janka w pigtek
wieczorem, okoto dziewietnastej. Po luZnej
rozmowie, przygotowaniu napojéw i przekgsek
siadajq w salonie, a Janek rozdaje kartki
papieru i otéwki. Nastepnie rozmawia z kazdym
goSciem i pomaga stworzyé Konspiratoréw. Gra-
cze poréwnujq pomysity na postacie, rzucajqc
kostkami i wypeiniajqc karty Konspiratoréw.
Jest juz okolo 6smej.

Janek rozpoczyna gre, przedstawiajgc scene
otwierajgcq. Opisuje rozmowe Konspiratoréw
z mezczyzng, ktéry chce, aby sprawdzili starq,
opuszczonq posiadto$é; plotka gtosi, ze dom
moze byé nawiedzony, ale moze nada sie na
kryjéwke dla Konspiratoréw! Jeden z graczy
natychmiast reaguje na to i wcielajqc sie
w role swojego Konspiratora, gtoéno krzyczy:
»Kompletna bzdura”. Gdy akcja nabiera tempa,
wszyscy sie angazujqg, opisujqc to, co robiq
lub méwiq ich bohaterowie. Pojawiajq sie
dramatyczne konflikty, rozwiqzywane rzutami
kostkq. Czasami przygoda toczy sie zgodnie
z planem graczy, a czasami wydarzenia przy-
bierajg zupeinie inny obrét. Wszystko to roz-
grywa sie przez méwienie i1 rzucanie kostkamti,
ktére wplywajq na rozwdj sytuacji. Gra sie
toczy, a uczestnicy nie muszq nawet wstawaé
z krzeset, nie sq tez ubrani w kostiumy i nie
uzywajq zadnych rekwizytéw.

Janek i jego gracze koriczq gre okoto dwu-
dziestej drugiej trzydzieSci, a potem rozma-
wiajq, dopbki wszyscy nie rozejdq sie do swoich
doméw. Z niecierpliwoSciq oczekujg ponownego
spotkania w nastepnym tygodniu, aby dowiedzieé

sie, jaki bedzie finat rozgrywanej historii.

Oczywis§cie to tylko przyktad. Liczba graczy
i czas trwania sesji bedg sie réznié w za-
leznoSci od grupy. Jezeli
chcesz zobaczyé, jak moze
wygladaé sesja w Zew
Cthulhu, to na kanale Ba-
niak Baniaka znajdziesz

Swietny przyktad:

przez nich fabula. Rozszerzajac te analogie, graczy
mozna poréwnac do aktoréw, ktérzy majg swobodg
w improwizowaniu wlasnych watkéw.

Konspiratorzy wcale nie muszg by¢ odzwier-
ciedleniem prowadzacych ich graczy. Przeciwnie,
czesto duzo wiecej frajdy sprawia tworzenie bo-
hateréw, ktérzy w niczym nie przypominaja nas
samych — partyzantéw, kolejarzy czy sanitariuszy.

Wigkszos¢ rozgrywki opiera si¢ na wymianie
stownej. Straznik przedstawia sytuacje, opisujac
otoczenie, postacie i zdarzenia graczom. Gracze zas
informujg Straznika o tym, co zamierzaja zrobi¢ ich
Konspiratorzy. Straznik ocenia i odpowiada, czy jest
to mozliwe, a jesli nie, to przedstawia alternatywny
rozwéj wydarzen.

WYGRAN! | PRZEGRARNI

W Zewie Cthulhu nie ma wygranych i przegranych
w tradycyjnym rozumieniu. Gracze najczesciej
wspolpracujg ze sobg, aby osiagnac wspélny cel - za-
zwyczaj jest to odkrycie i udaremnienie nikczemnej
intrygi, zawigzanej przez stugi jakiego§ mrocznego
kultu lub tajnego stowarzyszenia.

Przeciwnosci, ktére napotykaja Konspiratorzy, to
czgsto sytuacje kontrolowane i zaplanowane przez
bezstronnego Straznika, a nie innego gracza.

W takiej sytuacji wygrana zalezy od tego, czy
Konspiratorzy osiggna swoj cel. Przegrana nato-
miast oznacza konsekwencje, jesli nie uda im sie¢
wykona¢ zalozonego zadania (moze b¢da mogli
pézniej sprébowaé ponownie).

Podczas gry Konspiratorzy moga zosta¢ ranni,
doznaé wstrzaséw psychicznych, a nawet umrzed!
Jednak kto$ musi stawi¢ czolo kosmicznym okropno-
$ciom wszech$wiata, a $mier¢ jednego Konspiratora
to niewielka strata, jesli plany zniewolenia Ziemi
przez odrazajacego Cthulhu zostang pokrzyzowane!

Konspiratorzy, ktérzy przezyja, zyskaja moc
dzigki tajemniczym ksiggom pelnym zapomniane;j
wiedzy o przerazajacych monstrach oraz dzigki
rozwojowi umiejetnosci wynikajacemu z przezytego
doswiadczenia. W ten sposéb Konspiratorzy beda
sie rozwija¢, dopdki nie zging lub nie przejda na
emeryture, np. po zakoriczeniu wojny — cokolwiek
nastgpi wczesniej.



TWORZENIE KONSPIRATORA

Aby zagra¢ w Zew Cthulhu — Mity wojny, musisz
stworzy¢ postaé. Postacie w grze nazywane sa Kon-
spiratorami, poniewaz poza spedzaniem wigkszosci
czasu na badaniu mitéw Cthulhu, zajmuja si¢ takze,
z mniejszym lub wigkszym zaangazowaniem, dzia-
talnoscig konspiracyjna. Tworzenie Konspiratora
nie jest skomplikowane. Szczegoly opisano ponizej.
Gracze zapisujg na karcie
Konspiratora szczegélowe
informacje o swoich bohate-
rach, niezbedne do rozpoczecia
rozgrywki. Na koricu Startera
znajduje si¢ karta Konspiratora.
Mozesz jg takze pobraé z:

CECHY KONSPIRATORA

W Zewie Cthulhu — Mitach wojny bohater gracza

posiada 8 gtéwnych cech:

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

2. Kondycja (KON) — jest miarg zdrowia i odpor-
nosci Konspiratora.

3. Moc (MOC) - to potaczenie sity woli, hartu
ducha i stabilnosci psychicznej.

4. Zreczno$é (ZR) — to sprawnosc¢ fizyczna, zwin-
no$¢ i szybkos¢ Konspiratora.

5. Wyglad (WYG) - okresla fizyczng atrakcyjnosé
Konspiratora.

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

7. Inteligencja (INT) - to orientacyjna miara przebie-
glosci, intuicji i logicznego myslenia Konspiratora.

8. Wyksztalcenie (WYK) - odpowiada za wiedz¢
bohatera, ktérg udato 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
Warto$¢ 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¢ jedng piata wartosci,
ponownie zaokraglajac wynik w dét. Zapisz uzyskane
wartosci cechy w kolejnosci pelna/polowa/jedna pigta.
(np. wartos¢ S Konspiratora Krzyska wynosi 60, zostanie
wige zapisana na karcie Konspiratora jako 60 (30/12)).

CZEGO A POTRZEBUJESZ, ABY
ZAGRAC W ZEW CTHULHU -
MITY WOJNY?

Aby rozpoczgé rozgrywke w Zew Cthulhu - Mity
wojny, potrzebujesz kilku rzeczy:

" niniejszego Startera,

" kostek do gry,

® kilku czystych kartek papieru,

" oiéwka i gumki,

" dwéch lub wiecej oséb do gry

®" cichego miejsca (np. kuchnia ze stoiem),

® trzech lub czterech godzin, ktbére mozesz

przeznaczyé na gre.

Na koricu Startera znajdziesz tabelke, ktéra pomo-
ze ci okresli¢ 5 oraz 5 wartosci cech i umiejetnosci.

CECHY POCHODNE
Istnieje kilka atrybutéw, ktérych warto$¢ okresla
sie po ustaleniu powyzszych gtéwnych cech. Sg to
Szczgécie, Modyfikator Obrazen, punkty Wytrzy-
malosci, Poczytalnos¢, punkty Magii oraz Krzepa.
# Poczatkowe Szczeécie okresla si¢ rzutem
3K6 pomnozonym przez 5. Uzyskang wartos§é
zakresl na karcie Konspiratora. Test Szczescia
jest czgsto wykorzystywany do okreslenia, czy
okoliczno$ci zewngtrzne sprzyjaja graczom, czy
wrecz przeciwnie.

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

# Pula punktéw Magii (PM) jest réwna jednej
piatej cechy MOC. PM uzywa si¢ podczas
rzucania czaréw, uruchamiania tajemnych
urzadzen i wywolywania magicznych efektow.
Wydane punkty Magii regenerujg si¢ naturalnie
w tempie 1 punkt na godzing. Gdy bohater straci
punkty Magii, wszystkie dalsze straty punktéw
sg odejmowane bezposrednio od punktéw Wy-
trzymalosci — kazda taka strata przejawia sig
jako fizyczna utrata zdrowia w formie wybranej
przez Straznika.

# Modyfikator Obrazen i Krzepa: MO to liczba
dodatkowych obrazeri zadawanych przez Kon-
spiratora po udanym ataku w zwarciu (Walka
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KOSCI W GRACH FABULARNYCH

Straznik i gracze beda potrzebowaé zestawu
specjalnych koSci uzywanych w grach fabular-
nych, w tym ko$ci procentowych (K100), kosci
czteroSciennej (K4), koSci szeScioSciennej
(K6), kosSci oSmioSciennej (K8) oraz kosci
dwudziestoS§ciennej (K20).

Takie zestawy koSci sg dostepne w niemal
kazdym stacjonarnym sklepie z grami 1lub
w sklepach internetowych - takze na stronie
blackmonk.pl. Istniejg nawet specjalne kostki
do Zewu Cthulhu stworzone przez firm¢ Q WORKSHOP.

Litera ,K” oznacza ,Ko§é”. Liczba wystepujgca
po literze ,K” odpowiada zakresowi wynikéw,
ktéry mozna uzyskaé, rzucajgc dang kosScig. Np.
na koSci K8 mozesz uzyskaé wynik od 1 do 8,

a na kosci K100 mogg to byé liczby od 1 do 100.

ODCZYTYWANIE K100
(KOSCI PROCENTOWE)

KoSci procentowe zwykle sktadajg sie z dwéch
ko§ci dziesiecioSciennych rzuconych w tym
samym momencie. Jedna koS§é (jednostki) jest
ponumerowana od 1 do 0, a druga (dziesigtki) od
10 do 00. Obie koSci sg rzucane jednocze$nie,
a wyniki powinny byé odczytywane razem - np.
30 i 05 sg odczytywane jako 35. Wynik 00 na
koS§ci dziesigtek w potgczeniu z 0 na koSci
jednostek daje rezultat 100%. Wynik 00 na koSci
dziesigtek potgczony z kazdym innym wynikiem
rzutu na koSci jednostek oznacza rezultat
ponizej 10%, np. wynik 00 (ko§é dziesigtek)
i 3 (koS¢ jednostek) liczg sie jako 3%.

WARIANTY RZUTOW KOSCMI

Czasami zapis rzutu konkretng koScig poprze-
dzony jest cyfra inng niz 1. Oznacza to, ze
gracz musi rzucié wiecej niz jednag koScig
i dodaé do siebie uzyskane wyniki. Na przy-
ktad, 2K6 oznacza, ze nalezy uzy¢ dwdch koSci
szeScioSciennych i zsumowaé uzyskane wyniki
(lub mozna rzucié dwa razy jedng koScig Ké
i dodaé¢ do siebie wyniki obu rzutdw).
Mozecie réwniez spotkaé sie z zapisem
1K6+1, co oznacza, ze do wyniku rzutu na
jednej koSci szeScioSciennej nalezy dodaé 1.
W przypadku rzutu 1K6+1 ostateczny wynik
powinien wynie§é 2, 3, 4, 5, 6 lub 7. Jes§li
potwér atakuje za 1K6 + 1 + 2K4 obrazen,
ostateczna sita ataku bedzie réwna sumie
rzutébw jedng kosScig szeScioScienng, dwiema

ko§émi czteroSciennymi i wartoSci 1 dodanej

do uzyskanych wynikéw (rzucamy 1K6, potem 2K4

i dodajemy do sumy wynikéw tych rzutdéw 1).

- <TABELA® —
MODYFIKATOROW OBRAZEN

Wirecz). Krzepa to rezultat potaczenia Budo-
wy Ciala i Sity. Dodaj do siebie swojg S i BC

i sprawdz wynik w tabeli obok.

Przyktad: Krzysick posiada Sitg 60 i Budowy Ciata 70,
co w sumie daje 130. Gdy wykona udany atak wrecz,
zada dodatkowe 1K4 obrazen (Modyfikator Obrazer).
Wartosc jego Krzepy wynosi 1.

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

% Punkty Wytrzymalosci (PW) oblicza si¢, dodajac
do siebie BC i KON, a nastepnie dzielgc t¢ sume
przez dziesig¢ i zaokraglajac ulamki w dét. Gdy
twoj Konspirator otrzyma punkty obrazen w wyni-
ku walki lub innych okolicznosci, jego PW spadng.

# Poczytalnoséc¢ (P): Poczatkowa Poczytalnosé jest
réwna twojej Mocy. Zakresl odpowiednia warto$é
na karcie Konspiratora. T¢ ceche wykorzystuje si¢
przy okazji testéw procentowych sprawdzajacych
zdolno$¢ Konspiratora do zachowania przytom-
no$ci umystu w obliczu grozy. Gdy zetkniesz
si¢ z potwornosciami rodem z mitéw Cthulhu
lub wojennymi okrucieristwami, wartos¢ twojej
Poczytalnosci spadnie.

ZAWOD 1 UMIEJETNOSCI
Na tym etapie powiniene$ zastanowic sie, jak twéj
Konspirator zarabia na Zycie i czym si¢ zajmuje na
co dzied. Termin ,, Konspirator” nie ogranicza cig do
wykonywania zawodu partyzanta czy zwiadowcy.




Wybér profesji wplynie na przyporzadkowanie
umiejetnosci dla twojego Konspiratora. Kazdy
zawdd, jaki uznasz za interesujacy do odgrywania,
moze by¢ wlasciwy, ale ustal to najpierw ze swo-
im Straznikiem. Najcz¢sciej wybierane zawody
w Mitach wojny w Zewie Cthulbu to Listonosz,
Partyzant, Szmugler i Zwiadowca, ale to, czym
bedzie zajmowal si¢ twéj Konspirator, zalezy tylko
od twojej wyobrazni.

Mozesz wybra¢ zawdd z ponizszej listy i sko-
rzystaé z przygotowanych zestawéw umiejetnosci
lub dostosowac jedng z profesji do swoich potrzeb.
Aby to zrobi¢, zdecyduj, czym twdj Konspirator
bedzie si¢ zajmowal, a nast¢pnie przejrzyj liste
umiejetnosci zamieszczong na karcie Konspiratora.
Woybierz osiem z nich, odpowiednich dla wybra-
nego zawodu Konspiratora (np. jakie umiej¢tnosci
posiadataby osoba wykonujaca ten konkretny
zaw6d?). Te umiejetnosci bedg nazywane dalej
umiejetnosciami zawodowymi.

PRZYKEADOWE ZAWODY
GRANATOWY POLICJANT: Bron Palna
(Dowolna), Nastuchiwanie, Pierwsza Pomoc, Psy-
chologia, Spostrzegawczos¢, Walka Wrecz (Patka
Policyjna), jedna z umiejgtnosci interpersonalnych
(Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty, Zastraszanie)
oraz jedna dowolna umiejgtnos¢.

KOLEJARZ: Jezyk Ojczysty, Nastuchiwanie,
Obstuga Cigzkiego Sprzetu, Psychologia, Spostrze-
gawczos¢, dwie z umiejetnosci interpersonalnych
(Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty, Zastraszanie)
oraz jedna dowolna umiej¢tnosé.

LESNIK: Brosi Palna (Karabin/Strzelba), Nastu-
chiwanie, Nawigacja, Spostrzegawczos¢, Sztuka
Przetrwania (Las), Tropienie, Wiedza o Naturze,
jedna dowolna umiejetnos¢.

LISTONOSZ: Jezyk Ojczysty, Psychologia, Spo-
strzegawczos¢, Sztuka Przetrwania (Miasto/ Wies),
Ukrywanie, dwie z umiejgtnosci interpersonalnych
(Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty, Zastraszanie)
oraz jedna dowolna umiejetnos¢.

PARTYZANT: Bron Palna (Karabin/Strzelba)
lub Bron Palna (Pistolet Maszynowy), Bron Palna
(Bron Krotka), Jezyk Obcy (najez¢sciej Niemiecki),
Nastuchiwanie, Pierwsza Pomoc, Spostrzegawczos¢,
Ukrywanie oraz jedna dowolna umiejetnos¢.

SZMUGLER: Bron Palna (Dowolna), Prowadze-
nie Samochodu, Psychologia, Spostrzegawczos¢,
Ukrywanie, Walka Wrecz (Dowolna), dwie z umie-
jetnosci interpersonalnych (Gadanina, Perswazja,
Urok Osobisty, Zastraszanie).

WETERYNARZ: Jezyk Obcy (Lacina), Medy-
cyna, Nauka (Farmacja), Nauka (Weterynaria),
Pierwsza Pomoc, Spostrzegawczos$¢, Tresura
Zwierzat, jedna z umiejetnosci interpersonalnych
(Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty, Zastraszanie).

ZWIADOWCA: Bron Palna (Bron Krétka), Charak-
teryzacja, Jezyk Obcy (najcz¢sciej Niemiecki), Nauka
(Kartografia), Nawigacja, Spostrzegawczos¢, Tro-
pienie, Ukrywanie oraz jedna dowolna umiejgtnosc.

Teraz mozesz przypisaé punkty do umiej¢tnosci na
karcie Konspiratora. Zaden gracz nie moze dodawac
punktéw do umiejetnosci Mity Cthulhu podezas two-
rzenia postaci — zaklada si¢ bowiem, ze na poczatku
wszyscy Konspiratorzy zyja w blogiej nieswiadomosci
zagrozenia ze strony mitycznych istot.

Przydziel nastepujace warto$ci do wybranych osmiu
umiejetnosci zawodowych: jedna na poziomie 70%,
dwie na 60%, trzy na 50% i dwie na 40% (przyporzadkuj
te wartosci do wybranych umiejetnosci i zignoruj war-
tosci bazowe umieszczone obok kazdej umiejetnosci na
karcie Konspiratora) oraz 20% do Majetnosci.

Po przydzieleniu punktéw do umiejetnosci
zawodowych wybierz zainteresowania. Sg to
umiejetnosci, ktére twoja postac nabyla poza pracg.
Wybierz cztery umiejetnosci niezwigzane z zawo-
dem i powigksz je 0 20% (dodajac 20 do wartosci
umiej¢tnosci wymienionych na karcie Konspiratora).

Zalecamy zapisa¢ wartosci swoich umieje¢tnosci
w ten sam sposéb, co cechy — petna/jedna druga/
jedna pigta — zapewnia to wygodniejsze korzystanie
z nich w trakcie gry. Oczywiscie, jesli wolisz, mozesz
po prostu napisa¢ pelng wartos¢ kazdej umiejetnosci
i liczy¢, gdy zajdzie potrzeba.

Przyklad: Krzysiek wybiera Zotnierza jako zawdd
swaojego Konspiratora. Osiem umiejetnosci, ktdre wydajg
sig najbardziej odpowiednie, to Wspinaczka, Unik, Wal-
ka Wrecz, Bron Palna, Ukrywanie, Pierwsza Pomoc,
Przetrwanie i Jezyk Obcy. Krzysiek okresla nastgpujgce
wartosci umiejgtnosci: Wspinaczka 60%, Majetnosé
20%, Unik 60%, Walka Wrecz 70%, Broti Palna 50%,
Pierwsza Pomoc 40%, Jezyk Obcy 50% (wybral hisz-
patiski jako drugi j;zyk), Ukrywanie 50%, Przetrwanie
40%. Krzysiek wybiera cztery umiejetnosci zwigzane
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z Zainteresowaniami, podnoszqc kazdg 0 20%. Osigga
wartosci: Prowadzenie Samochodu 40%, Skakanie 40%,
Mechanika 30% i Spostrzegawczosé 45%. Nastgpnie
kazda z nich jest zapisana na karcie Konspiratora obok
umiejetnosci w formie: petna, potowa i jedna pigta
wartosci, np. ,Spostrzegawezosc: 45 (22/9)”.

MAJETNOSC

Majetnos¢ Konspiratora jest wyznacznikiem jego
zamoznosci i pochodzenia. W warunkach okupacji
Konspiratorzy czgsto sa pozbawieni majgtku i doste-
pu do zasobéw finansowych. Stad, dla uproszczenia,
kazdemu z nich przypisujemy wartos¢ Majetnosci
réwng 20%. Nic nie stoi na przeszkodzie, aby
zwigkszy¢ warto$¢ Majetnosci, ale warto pamietad,
ze w wojennej zawierusze posiadanie wyzszych do-
chod6éw moze $ciggnac na Konspiratora podejrzenia
okupantéw lub wspélobywateli. W zaleznosci od
tego, ile punktéw umieje¢tnosci zawodowych prze-
znaczysz na tg umiejetnosé, twéj Konspirator jest...
# Majetnosc 0

...bez grosza przy duszy, mieszka na ulicy.
# Majetno$é 1-9

...biedny, posiada absolutne minimum.
# Majetnosé 10-49

...$rednio zamozny, zyje dostatecznie komfortowo.
# Majetnosé¢ 50-89

...zamozny, sta¢ go na odrobing luksusu w zyciu.
# Majetno$¢ 90-98

...bogaty, optywa w luksus i pieniadze.
# Majetnosc¢ 99

...niezwykle bogaty, pienigdze nie graja roli.

Przyktad: Majetnosc zotnierza Krzyska wynosi 20%,
co oznacza, ze jego dochody sq przecigtne i nie wyroznia
sig na tle innych 0séb w czasie okupacji.

HISTORIA KONSPIRATORA
Przyjrzyj si¢ jeszcze raz cechom i umiejgtnosciom,
ktére wybrales dla swojego Konspiratora. W wy-
obrazni powinna ksztattowac si¢ juz pelna sylwetka
twojego bohatera. Mozesz zaczaé uzupelniaé
informacje o przeszlosci i osobowosci twojego
Konspiratora. Kim on naprawdg jest? Gdzie dorastat?
Z jakiej rodziny pochodzi? Im wigcej czasu spedzisz na
mysleniu o swojej postaci, tym bardziej jej osobowos¢
stanie si¢ ciekawa i kompletna. Dzigki temu zyskasz
wigcej zabawy podczas rozgrywki.

Kazdy zapis w historii Konspiratora (zob. na
odwrocie karty Konspiratora) powinien by¢ kon-

kretnym i zwigzlym stwierdzeniem. Nie musisz
wypelnia¢ kazdego akapitu na odwrocie karty
Konspiratora — wystarczy, ze wypelnisz dwa lub
trzy, i bedziesz gotowy do gry.

Na przyklad: ,Urodzony i wychowany w Plotisku”
lub , Nigdzie sig nie ruszam bez dobrze ukrytego pisto-
letu” albo ,Nauka moze wszystko wyjasnic’.

OSTATNIE POPRAWKI
Twoja posta¢ wyglada w zasadzie na gotows. Wré¢
na pierwszg strong karty Konspiratora i upewnij sig,
ze wypelniles wszystkie pola —imie, ple¢, wiek i inne
niezb¢dne informacje (np. zapisz wyposazenie cha-
rakterystyczne dla zawodu twojego Konspiratora).

MECHANIKA

Testy umiej¢tnosci sa wymagane w dramatycznych
sytuacjach podczas rozgrywki. Poruszanie si¢ po
dobrze o$wietlonym korytarzu nie nalezy do drama-
tycznych momentéw, ale uciekanie przed potworem
przez zawalajgcy si¢ korytarz juz tak!

Gdy testujesz umiejetnosé, uzgodnij swéj cel
ze Straznikiem. Jesli test si¢ powiedzie, udalo ci
si¢ go osiggnad.

Po pierwszym udanym tescie umiejetnosci zaznacz
kratke umieszczong obok testowanej umiej¢tnosci na
karcie Konspiratora. Tylko raz podczas scenariusza
mozesz zaznaczy¢ dang umiejetno$é w ten sposéb. Po
zakonczeniu scenariusza Straznik poprosi cig o rzut na
zwigkszenie umiejetnosci. Wykonaj wtedy procentowy
test zaznaczonej umiejetnosci. Jesli wynik rzutu bedzie
wyzszy niz warto§¢ testowanej umiejetnosci, bedziesz
mégt doda¢ 1K10 do wartosci tej umiejetnosci. Innymi
slowy, im bardziej jest si¢ biegtym w jakiej$ dziedzinie,
tym trudniej jest nauczy¢ si¢ czegos nowego.

Przykiad: Krzysiek pomysinie zdal test Spostrze-
gawczosci, wige zaznacza kratkg obok tej umiejetnosci
na karcie Konspiratora. Po zakoriczeniu scenariusza
Straznik prosi go o wykonanie rzutu na zwigkszenie tej
umiejetnosci. Wartos¢ Spostrzegawczosci Konspiratora
wynosi 45%. Krzysiek wyrzuca na kosciach 43, wigc nie
zrobit postgpu. Gdyby wyrzucit np. 73, maglby podnies¢
umiejetnosc o 1K10 punktow.

Czasami wymagane jest wykonanie testu, ktéry nie
odpowiada zadnej konkretnej umiej¢tnosci na karcie
Konspiratora. W takim przypadku spéjrz na cechy
swojego Konspiratora i okresl, ktéra najbardziej



pasuje do testowanej czynnosci. Wykonaj test tej
cechy, traktujac ja jako umiejetnosé.

TESTY UMIEJETNOSCI

1 POZIOMY TRUDNOSCI
Straznik poinformuje cig, kiedy powiniene$ wykona¢
test umiejetnosci i jaki bedzie poziom jego trudnosci.
Normalny test wymaga rzutu procentowego z rezul-
tatem mniejszym lub réwnym wartosci testowanej
umiejetnosci (normalny sukees). Test trudny wymaga
rzutu procentowego z rezultatem mniejszym lub
réwnym polowie wartosci testowanej umiejetnosci
(trudny sukces). Zadanie na granicy ludzkich moz-
liwosci wymaga rzutu procentowego z rezultatem
mniejszym lub réwnym jednej pigtej wartosci testo-
wanej umiejetnosci (ekstremalny sukees).

Istnieje mozliwos¢ powtérzenia nieudanego testu
(tzw. forsowanie rzutu), ale tylko wtedy, gdy gracz
jest w stanie uzasadni¢ t¢ akcje dziataniami swojego
Konspiratora. Forsowanie rzutu pozwala rzuci¢
ko$¢émi jeszcze raz, jednakze wzrasta wtedy ryzyko.
Jesli test ponownie si¢ nie powiedzie, Straznik powi-
nien przedstawi¢ powazne konsekwencje calej akeji.

Przyktad: Probujesz podwazyé 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 udalo sig, poniewaz przekro-
czyles polowg wartosci S. Pytasz, czy mozesz forsowac
rzut, stwierdzajgc, Ze twoja postac uzywa lopaty do
podwazenia drzwi. Straznik zezwala na drugi rzut,
ale ostrzega, Ze jesli test ponownie sig nie powiedzie,
drzwi bgdg nie tylko zamknigte, ale ,cos” moglo cig
ustyszec i zbliza sig, zlaknione twojej krwi!

PRZECIWSTAWNE
TESTY UMIEJETNOSCI
Jesli dochodzi do konfrontacji dwéch Konspira-
toréw lub jesli Konspirator wchodzi w konflikt
z istotnym bohaterem niezaleznym (np. takim,
ktérego statystyki sa umieszczone w scenariuszu),
Straznik moze wymagaé wykonania testu prze-
ciwstawnego. Aby rozsadzi¢ test przeciwstawny,
obie strony testujg dang umiej¢tno$é i poréwnujg
swoje poziomy sukcesu. Normalny sukces wygrywa
z niepowodzeniem testu, trudny sukces przewyzsza
normalny sukces, ekstremalny sukces przewyzsza
trudny sukces. W przypadku remisu strona, ktérej
warto$¢ umiejetnosci jest wyzsza, wygrywa. Jesli

wartosci umiejetnosci obu stron sg takie same, rzut
koscig K100 zadecyduje o zwycigstwie — strona
z nizszym wynikiem przegrywa.

KOSCI PREMIOWE I KOSCI KARNE
Czasami okolicznosci, w ktérych znajda si¢ Konspi-
ratorzy, ich otoczenie lub czas, jaki maja do dyspo-
zycji, mogg utrudniaé lub wspomagaé wykonywane
testy umiejetnosci lub cech. W pewnych warunkach
Straznik moze przyznaé ,kostke premiowy” lub
ykostke karng” do rzutu. Jedna kostka premiowa
ijedna karna niweluja si¢ wzajemnie.

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

Przyklad: Dwaj rywalizujgcy Konspiratorzy, Wactaw
i Piotr, konkurujg o wzgledy Klary. Tylko jeden moze
2dobyc jej reke, wige Straznik zarzqdza test przeciw-
stawny, aby ocenic efekty ich umizgow. Kazdy powinien
wykonac przeciwstawny test Uroku Osobistego. Straznik
weryfikuje dotychczasowe wydarzenia z rozgrywki: Wactaw
dwukrotnie odwiedzit Klarg, za kazdym razem ofiarujqc jej
potrzebne do przezycia podczas okupacyi rzeczy, podczas gdy
Piotr odwiedzitjq tylko raz i nie przynidst nawet kwiatdw.
Straznik twierdzi, ze Waclaw ma przewage
i dostanie koS¢ premiowq podczas wykonywania prze-
ciwstawnego testu. Gracz Piotra wykonuge test Uroku
Osobistego jako pierwszy i wyrzuca 45. Wartosé jego
umiejgtnosci wynosi 55, wigc osigga normalny sukces.
Gracz odgrywajgcy Waclawa wykonuje test Uroku
Osobistego, rzucajgc dodatkowo jedng koscig premiowq.
W garsci ma teraz jedng kosc jednosci i dwie kosci dzie-
sigtek (zob. rys. 1). Wyrzucona liczba na kosci jednosci
réwna sig 4 i moze byc dopasowana do jednej z dwich
liczb wyrzuconych na kosciach dziesigtek, dajgc koticowy
rezultat 24 lub 44. Gracz wybiera wynik 24 i osigga
trudny sukces. Waclaw wygrywa spor i tym samym jego
oswiadczyny zostajq przyjete przez Klarg.

DLA KAZDEJ KOSCI KARNE]J: Rzu¢ dodat-
kowg koscia dziesiatek podczas wykonywania testu
procentowego. Teraz rzucasz trzema kos$¢mi: jedng
jednosci i dwiema dziesigtek. Rezultat rzutu okresl,
uzywajac tej kosci dziesigtek, na ktérej widnieje
gorszy wynik (wyzsza liczba).

MALIW
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Przyktad: Gdy sprawy przybraty nieoczekiwanie 2ty
o0brdt, dwaj Konspiratorzy, Jakub i Gustaw, zostali
porwani przez szalonych wyznawcow kultu Szkartat-
nego Usmiechu. Kultysci cheg sig nieco zabawic kosztem
Konspiratordw i zarzqdzajq ,Probe Bolu’, ktorqg tylko
Jeden Konspirator moze przetrwac. Przegrany zostanie
zloZony w ofierze plugawemu bostwu.

»Proba Bolu” polega na podniesieniu ogromnego
kamienia i utrzymaniu go w gorze. Kto utrzyma
cigzar diuzej, ten wygrywa. ,Préba Bolu” wymaga od
Konspiratordw przeprowadzenia preciwstawnego testu
Sity. Straznik postanawia jednak dodac jedng kosé karng
Gustawowi, poniewaz otrzymat on wezesniej powazng
rang (otrzymal obrazenia, gdy zostal pochwycony przez
kultystow) i weig dochodzi do zdrowia.

Gracz odgrywajgcy Jakuba rzuca 51 w ftescie Sity
(wartosé jego S wynosi 65) i osigga normalny sukces.
Wartos¢ Sity Gustawa wynosi 55. Gracz weielajgcy
sig w postac Gustawa rzuca 20 i 40 na obu kosciach
dziesigtek i 1 na kosci jednosci (zob. rys. 2). Jako ze
Gustaw rzucat koscig karng, musi wybrad wyzszy i tym
samym gorszy wynik testu, czyli 41, co sprawia, ze
osigga normalny sukces.

Obaj gracze osiggneli normalny sukces; Jakub wy-
grywa, poniewaz wartosc jego Sity jest wyzsza. Jakub
Jest w stanie utrzymac kamieni nad glowq diuzej niz

Gustaw. Kultysci drwig z Gustawa, prowadzgc go
w strong oltarza...

Pya. Z - gy e -
TESTY SZCZESCIA

Straznik moze zarzadzi¢ wykonanie testu Szczescia,
by ustali¢, czy okolicznosci zewngtrzne sprzyjaja
Konspiratorom, oraz by ocenié¢ przewrotnos¢ losu.
Jesli na przyktad Konspirator chee wiedzieé, czy
w poblizu znajduje si¢ przedmiot, ktéry méglby
wykorzysta¢ jako bron, lub czy znaleziona latarka nie
jest catkiem roztadowana, Straznik moze poprosi¢
o wykonanie testu Szczg¢écia. Pamictajcie, ze jesli
umiejetno$é lub cecha wydajg sie bardziej pasowac do
sytuacji, to wlasnie one powinny by¢ wykorzystane,
a nie Szczgscie. Aby pomyslnie zdaé test Szczgscia,
Konspirator musi wykona¢ rzut réwny lub mniejszy
niz aktualna warto$¢ jego Szczescia.

Jesli Straznik zarzadzi grupowy test Szczgscia,
gracz, ktérego Konspirator ma najnizszg wartos¢
Szcze¢scia (sposrod bioracych udzial w scenie),
powinien wykonac¢ rzut.

Przykiad: Znalezienie na podwirku rowerdw lub
zaprzezonego w konia wozu, aby dogonic postac,
ktdrg cheq ztapac Konspiratorzy, moze wymagac testu
Szezgscia. Zadne umiejetnosci nie sprawiq, ze danym
momencie potrzebne rzeczy znajdg sig na podoredziu. To
czysty przypadek, czy akurat bgdg w poblizu — dlatego
wymagany jest test Szczgscia.




POCIYTALNOSC (P)

Ilekro¢ spotkasz si¢ twarza w twarz z obrzydli-
wosciami rodem z mitéw lub natkniesz si¢ na co$
doczesnego, lecz strasznego (np. potkniesz si¢ o be-
stialsko okaleczone zwloki najlepszego przyjaciela),
wykonujesz test procentowy swojej Poczytalnosci.
Jesli wynik jest wyzszy niz wartos¢ twojej Poczytal-
nosci, tracisz wigksza liczbe punktéw Poczytalnosci.
Jesli jest nizszy — tracisz ich mniej lub nie tracisz
weale. Utratg Poczytalnosci zapisuje si¢ nastgpujaco:
0/1K6 lub 2/1K10. Liczba poprzedzajaca ukosnik
okresla, ile Poczytalnosci traci postad, jesli wynik
testu jest rtéwny lub mniejszy niz aktualna warto$¢
jej Poczytalnosci. Liczba po ukosniku okresla, ile
punktéw traci Konspirator, jesli wynik testu jest
wiekszy niz warto$¢ jego Poczytalnosci.

Jesli Konspirator straci 5 lub wigcej punktow
Poczytalnosci w wyniku pojedynczego testu, doznaje
powaznej traumy emocjonalnej. Gracz musi rzuci¢
1K100. Jesli wynik jest réwny lub mniejszy niz
wartos¢ jego Inteligencii (INT), Konspirator w pet-
ni rozumie to, co zobaczyl, i popada w chwilowsg
niepoczytalnoéé (1K10 godzin).

Jesli test Poczytalnosci nie powiedzie sig, Straznik
moze tymczasowo przejaé kontrole nad postacia,
poniewaz Konspirator daje si¢ ponies¢ panice; moze
nieswiadomie zacza¢ krzyczec albo nacisngé spust broni.

Jesli twéj Konspirator cierpi na chwilowg niepo-
czytalnos¢, Straznik moze zdecydowac o dodatko-
wym obcigzeniu go jakas fobig lub manig (np. strach
przed ciemnoscig, klaustrofobia czy kleptomania),
albo zmieni¢ na karcie Konspiratora fragment
dotyczacy jego historii.

Wykorzystujac chwilowg niepoczytalnosé Kon-
spiratora, Straznik moze dodatkowo niepokoi¢ go
halucynacjami — czy to ghul podkrada si¢ do ciebie
od tytu, czy to tylko bezdomny Zebrzacy o drob-
niaki? Mozna mie¢ pewno$¢ tylko decydujac si¢ na
wykonanie testu realnosci, czyli testu procentowego
Poczytalnosci —jesli test si¢ powiedzie, Konspirator
nie daje si¢ omami¢ halucynacjom. W przypadku
nieudanego testu Konspirator jeszcze glebiej popada
w szaleistwo!

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

Gdy wartos¢ Poczytalnosci spada, bohater gra-
cza staje si¢ coraz mniej stabilny psychicznie, a jego
zdolno$¢ normalnego funkcjonowania znacznie
si¢ pogarsza.

Doktadne zasady dotyczace Poczytalnosci nie
s zawarte w Starterze, ale Straznik niezwlocznie
poinformuje was o skutkach pogarszania si¢ zdrowia
psychicznego waszych Konspiratoréw.

WALKA

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

Kiedy dochodzi do walki, wszyscy Konspiratorzy,
bohaterowie niezalezni oraz inne istoty wykonuja
akcje w kolejnosci zaleznej od ich Zrecznosci —
poczawszy od postaci z najwyzsza wartoscig ZR,
az do tej o najnizszej wartosci cechy.

Czas trwania rundy walki w Zewie Cthulbu jest
okreslany jako ,wystarczajgco dlugi, aby kazdy mégt
wykonac istotng akcje”. Przebieg rundy walki jest
kontrolowany przez Straznika — nie ma okreslonych
sztywnych zasad ruchu i wykonywania akcji. Straznik
powinien sprawiedliwie kazdemu dac szansg na zrobie-
nie czegos szybko, majac na uwadze ptynnosé rozgrywki.

Konspiratorzy majg trzy umiej¢tnosci walki:
Walka Wrecz, Unik oraz Bron Palna. Dwie z tych
umiejetnosci sktadajg si¢ z wielu specjalizacii, np.
Walka Wrecz (Bijatyka) lub Bron Palna (Diuga/
Krétka) — podczas tworzenia Konspiratora gracz
okresla, ktéra specjalizacja jest zgodna z wybranym
zawodem i zainteresowaniami jego postaci. Trzeba
zaznaczy¢, ze umiejetnosé Walka Wreez (Bijatyka)
obejmuje walke bez broni lub z uzyciem prostej
broni, np. sktadanego noza lub patki. Podczas walki
nie wykorzystuje si¢ forsowania rzutéw, gracz zwy-
czajnie wykonuje kolejny atak w nast¢pnej rundzie.

LASADY W WALGE W IWARCIV

Za kazdym razem, gdy jeste$ atakowany podczas
walki wrecz, mozesz zdecydowacé si¢ na kontratak
(prébe odsuniecia sig, blokowania, parowania ataku
podczas wykonywania wiasnej akeji) lub Unik (prébe
catkowitego uniknigcia ataku).

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

MALIW
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% Jesli wykonujesz kontratak, uzyj umiejgtnosci
Walka Wreez. Musisz osiggnaé wyzszy poziom
sukcesu niz twoj przeciwnik.

% Jesli unikasz ataku, uzyj umiejetnosci Unik.
Napastnik musi osiggna¢ wyzszy poziom sukcesu
niz ty.

Prosta zasada: strona wygrywajaca unika otrzy-
mania obrazen i zadaje obrazenia przeciwnikowi

(chyba ze wykona on Unik).

UZBROJENIE I OBRAZENIA

% Ataki bez broni (ludzie): 1K3 + Modyfikator
Obrazen

# Kroétki Néz: 1K4 + Modyfikator Obrazen

% Maczeta: 1K8 + Modyfikator Obrazen

# Mata patka: 1K6 + Modyfikator Obrazen

# Kij baseballowy: 1K8 + Modyfikator Obrazen

% Bron krotka: 1K10

# Strzelba : 4K6 (bliska odlegtoéé, w przeciwnym
wypadku 2K6; bez obrazen przebijajacych)

% Karabin: 2K6+4

Ataki, ktére osiggaja ekstremalny poziom sukcesu,
powoduja zwigkszone obrazenia: brosi obuchowa

zadaje maksymalne obrazenia i maksymalny Mody-
fikator Obrazen (jesli jest); bron przebijajaca (ostrza
i kule) zadaje maksymalne obrazenia z broni plus
Modyfikator Obrazeri (jesli jest) oraz jeden dodat-
kowy rzut koscig za obrazenia z broni (np. 1K10+10
punktéw obrazeri w przypadku broni krétkiej).

Kontratak: najlepsze, co moze osiggnaé postaé wyko-
nujgca kontratak, to zadanie ,normalnych” obrazeri.

Przyktad: Ghul zamachuge si¢ szponiasty tapg w kierun-
ku Krzyska, ktory decyduje sig unikngc ciosu. Straznik
wyrzuca na kosciach 03 — ekstremalny sukces (ponizej
Y umiejgtnosci walki ghula). Wynik rzutu Krzyska na
Unik to 20 — trudny sukces. Atakujgcy uzyskal wyzszy
poziom sukcesu niz gracz, wigc Krzysiek zostaje trafiony,
automatycznie przyjmujgc maksymalne 10 obrazer
(1K6+1K4), poniewaz atak okazal sig ekstremalnym
sukcesem.

Ghul jest potworem, ktdry posiada 3 ataki na runde.
Podczas drugiego ataku probuje ugryzc Krzyska, ktory

wykonuje kontratak. Krzysiek osigga trudny sukces; ghul
osigga normalny sukces. Tym razem Krzysiek ma wyzszy
poziom sukcesu, wigc % powodzeniem kontratakuje —nie
tylko unika obrazen, ale takze zadaje 1K3 punktow
obrazen ghulowi.




UZYCIE BRONI PALNE]J
Postac¢ strzelajaca z broni palnej wykonuje test pro-
centowy i poréwnuje wynik ze swojg umieje¢tnoscia
Bron Palna.
# Broni 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 jedna ko$¢ karng do
kazdego strzatu.
# Jesli jestes w bezposredniej odleglosci (wynosi
ona % ZR razy 30 cm), zyskujesz jedng kosé

premiows do rzutu testu umiej¢tnosci strzelania.

Zakazdym razem, gdy ktos$ do ciebie strzela, mozesz
prébowac szukaé ostony, wykonujac test Uniku.
Jesli test jest udany, atakujacy otrzymuje jedng kosé
karng podczas wykonywania ataku wymierzonego
w ciebie. Ten, kto decyduje si¢ szuka¢ ostony, traci
swoj nastepny atak (niezaleznie od tego, czy odnidst
sukces, czy nie). Jesli juz wykorzystal swéj atak
w biezgcej rundzie, traci go w kolejnej.

MANEWRY

Jesli gracz deklaruje inny cel niz zwykle zadanie obra-

zefi fizycznych, moze go osiagnac za pomocg manewru.
Udany manewr pozwala postaci na wykonanie

nastepujacego dzialania:

% rozbrojenie przeciwnika,

#% powalenie przeciwnika,

% pochwycenie i przytrzymanie przeciwnika, ktéry
dostaje jedng kos¢ karng podczas wykonywania
swoich akeji, dop6ki si¢ nie uwolni.

Manewr traktowany jest tak samo jak zwykly atak
w Walce Wrecz, z wykorzystaniem umiejgtnosci
Walka Wrecz (Bijatyka). Przeciwnik moze uniknaé
manewru lub wykona¢ kontratak. Poréwnaj Krzepe
obu walczgcych. Jesli posta¢ wykonujaca manewr ma
mniejszg Krzepe niz przeciwnik, wéwczas dostaje
ona ko$¢ karng za kazdy punkt réznicy migdzy
warto$ciami (maksymalnie dwie kosci karne). Jesli
przeciwnik przewyzsza wykonujacego manewr
o trzy lub wigcej punktéw Krzepy — wszelkie ma-
newry okazujg si¢ nieskuteczne. Atakujacy moze by¢
w stanie pochwyci¢ przeciwnika, ale brakuje mu sity
i postury potrzebnej, aby skorzysta¢ z tego manewru.

Przyktad: Krzysick probuje wypchngc ghula z po-
bliskiego okna (manewr). Krzepa Krzyska réwna sig
0, a Krzepa ghula wynosi 1, wigc Krzysiek ma 1 kos¢
karng przy wykonywaniu swojej akcji. Krzysiek rzuca

02 i 22; z powodu kosci karnej musi uzyc wyzszego
rzutu — trudny sukces (ponizej potowy umiejetnosci
Walka Wrecz Krzyska). Ghul wykonuje kontratak
i uzyskuje normalny sukces podczas testu Walki Wrecz.
Krzysiek osiggngl wyzszy poziom sukcesu, wigc jego
manewr zakoticzyl sig sukcesem — defenestraciq ghula.

PRZEWAGA LICZEBNA
Kiedy przeciwnik ma przewage liczebng, postaé
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 WYTRZYMALOSC!,
OBRAZENIA, LECZENIE

Punkty obrazen sg odejmowane od punktéw Wy-
trzymalosci bohatera. Punkty Wytrzymalosci nie
mog3 spas¢ ponizej zera, wigc nie zapisujcie ujemnej
wartosci. Gdy punkty Wytrzymatosci postaci osig-
gna zero, pada ona nieprzytomna i moze umrze¢.
Kiedy posta¢ w jednym ataku otrzymuje obrazenia
wigksze lub réwne polowie swoich petnych punktéw

Wytrzymalosci, dostaje cigzka rane; w tej sytuacji

musi zda¢ test Kondycji lub padnie nieprzytomna.

Jesli punkty Wytrzymalosci postaci z cigzka rang

spadng do zera, jest ona bliska $mierci (stan agonalny).

Gracz musi wykona¢ udany test KON po zakoriczeniu

nast¢pnej rundy i pézniej w kazdej kolejnej rundzie —

inaczej posta¢ zginie. Tylko udany test Pierwszej

Pomocy moze ztagodzi¢ stan agonalny postaci.

% Postac bez cigzkiej rany moze odzyska¢ 1 punkt
Wytrzymalo$ci dziennie.

% Postac z cigzka rang wykonuje test leczenia (test
KON) pod koniec kazdego tygodnia — udany test
skutkuje odzyskaniem 1K3 punktéw Wytrzymalosci
lub 2K3 punktéw Wytrzymalosci, jesli test zakori-
czyl si¢ ekstremalnym sukcesem. Cigzka rana zostaje
wyleczona, jesli osiggniety zostal ekstremalny sukees
lub jesli odzyskana zostala co najmniej polowa
maksymalnej warto$ci punktéw Wytrzymalosci.

Pierwsza Pomoc moze wyleczy¢ 1 punkt Wytrzy-
malosci. Jesli Pierwsza Pomoc zostanie udzielona
postaci bliskiej $mierci (agonia), nie odzyskuje ona
natychmiast Zadnych PW, ale przedtuza to jej zycie
do momentu uzycia na niej umiejetnosci Medycyna.
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Udany test Medycyny moze wyleczy¢ 1K3 punk-
téw Wytrzymalosci, ale przeprowadzenie takiego
zabiegu zajmuje co najmniej godzine i wymaga od-
powiedniego sprzetu i zasobéw. Jesli test Medycyny
zostanie przeprowadzony na umierajacej postaci
(agonia), nie odzyskuje ona natychmiast zadnych
punktéw Wytrzymalosci, ale moze wykonac test
leczenia po uplywie jednego tygodnia.

Przyktad: Krzysiek zaczyna z 12 punktami Wytrzy-
matosci. W poniedzialek wdaje si¢ w bdjkg, przyjmujgc
trzy potgzne ciosy w twarz i otrzymujgc kolejno 4,
2 i 4 punkty obrazen. Lqgcznie przyjgl 10 punktow
obrazer, przez co jego punkty Wytrzymalosci spadty
do 2. Nie otrzymal cigzkiej rany i powraca do zdro-
wia z szybkoscig 1 punktu Wytrzymalosci dziennie.
W czwartek Krzysiek (obecnie posiadajgc 5 punktow
Wytrz_ymaiox‘cz) zoxmje wyrzucony z okna, otrzymu—
Jac 7 obrazen. To cigzka rana. Znajomy udziela mu
Pierwszej Pomocy i zawozi do szpitala. Po uptywie
7 dni Krzysiek wykonuje udany test KON i odzyskuje
2 punkty Wytrzymalosci. Pod koniec drugiego tygodnia
Krzysiek ponownie wykonuje test i osigga ekstremalny

Obrazenia

1K3

Urazy

< TABELA INNYCH OBRAZEN *

sukces, odzyskujgc 3 punkty Wytrzymalosci, a jego
punkty Wytrzymalosci wynoszq teraz 5. To powoduje
wyleczenie cigzkief rany i tym samym Krzysiek odzyskuje
1 punkt Wytrzymatosci dziennie.

Jesliw jednym ataku posta¢ otrzyma réwnowarto$¢ lub
wigcej punktéw obrazer, niz wynosi maksymalna licz-
bajej punktéw Wytrzymatosci — umiera natychmiast.

INNE OBRAZENIA

Czasami Straznik bedzie musial ustali¢ liczbe
punktéw obrazen spowodowang przypadkowym
zdarzeniem. Bez wzgledu na przyczyne zastanéw

si¢ nad typem otrzymanej rany i poréwnaj z lewa
kolumnag tabeli ponizej. Kazdy typ obrazen odnosi
sie do jednego incydentu lub jednej rundy walki;
jedna runda uderzenia przez jednego napastnika,
jedna kula, jedna runda tonigcia, jedna runda
palenia sie. Posta¢ otrzymuje kolejne obrazenia
w kazdej kolejnej rundzie, w ktérej jest narazona
na zagrozenie.

Przyklady

Drobny: posta¢ moze
dozna¢ licznych urazéw
tego typu
Umiarkowany: moze
spowodowa¢ cigzka rang;
posta¢ moze przyjac kilka
takich urazéw, zanim
umrze

Powazny: prawdopodob-
nie spowoduje ci¢zka rane.
Jeden lub dwa takie urazy
powodujg utrate przytom-
nosci lub $mier¢
Zagrazajacy zyciu:
przecigtna posta¢ ma 50%
szans na przezycie
Smiertelny: prawdopo-
dobna natychmiastowa
$mier¢

Krwawa Miazga

1K6

1K10

2K10

4K10

8K10

Cios pigscig/kopnigcie/cios glows/lagodny kwas/wdychanie
dymu/uderzenie nieduzym kamieniem/upadek z 3 m na
migkkie podioze.

Upadek z 3 m na trawe/cios patka/mocny kwas/podtopienie/
kula malego kalibru/strzala/obrazenia od ognia (cios plonaca
pochodnig)/przebywanie w prézni.

Kula kalibru .38/upadek z 3 m na beton/cios toporem/obra-
zenia od ognia (miotacz ognia, przebieganie przez plonace
pomieszczenie)/znalezienie si¢ w odlegtosci 6 do 10 m od
wybuchu granatu lub dynamitu/staba trucizna.

Potracenie przez samochéd jadacy z predkosciag 50 km/h/
znalezienie si¢ w odlegtosci 3 do 6 m od wybuchu granatu
lub dynamitu/silna trucizna.

Potracenie przez pgdzacy samochéd/znalezienie si¢ w odle-
glosci do 3 m od wybuchu granatu lub dynamitu/ §miertelna
trucizna.

Potracenie przez pociag/czotowe zderzenie podczas jazdy
z duzg predkoscia.



Noc zaglady jest scenariuszem wprowadzajacym do
rozgrywek podczas II wojny $§wiatowej w realiach
settingu Zew Cthulhu — Mity wojny. Postacie graczy
nazywa si¢ tutaj Konspiratorami. Zyjqc w okupo-
wanym kraju, nie tylko muszg troszczy¢ si¢ o byt
i przetrwanie kolejnego dnia, ale takze angazujg si¢
na rézne sposoby w dzialania ruchéw partyzanckich
i walke z okupantem. Jednak pod tym wszystkim
kryje si¢ jeszcze jedno, mityczne dno. Stworzenia
i bogowie mitéw z checig wykorzystajg panujacy
na Ziemi zamet, aby prébowac przedostaé si¢ do
naszego $wiata. Wykorzystuja w tym celu wszelkie
mozliwe sposoby wplywania na ludzi, zaréwno
okupantéw, jak i polskich cywili czy partyzantéw.
W efekcie Konspiratorzy muszg cz¢sto zmagad si¢
nie tylko z ludzkim przeciwnikiem, ale takze ze
zjawiskami nadnaturalnymi. Kto wie, moze jesli

Pprzezyja starcie, z czasem stworzg nawet organizacje
skupiajacg si¢ na walce ze stworzeniami mitéw.

Scenariusz rozgrywa si¢ jesienig w dowolnym
miasteczku lub duzej wsi na terenie okupowanej
Polski. Nie ma wyznaczonej konkretnej daty, cho¢
dobrze byltoby, aby rozgrywal si¢ po ataku Niemiec
na ZSRR, gdy dzialania wojenne przeniosty si¢
juz poza granice Polski, a codziennos¢ okupacyjna
nieco okrzepla. Straznik moze wybra¢ dowolna
miejscowo$é, byle w jej okolicy znajdowal sie jakis
klasztor. Na potrzeby scenariusza bedziemy nazywac
te miescing Zamoscicami. PoloZona jest posréd
pol, na skraju glebokiego lasu, ktéry bedzie idealng
kryjéwka dla partyzantéw. Porzadku pilnuje tutaj
granatowa policja, rekrutowana w wigkszosci spo-
$réd miejscowych kolaborantéw, wspieranych w razie
potrzeby przez regularne wojsko, ktére stacjonuje
w niewielkim garnizonie (teraz mocno okrojonym do
sity kompanii ze wzgledu na operacj¢ na wschodzie),
zlokalizowanym na przedmiesciach.

Zamoscice to idealne miejsce dla Konspirato-
réw. Niewielkie znaczenie strategiczne tej malej




miejscowosci i jej polozenie obok ciggngcego sie
kilometrami lasu powoduja, ze dzialalno$¢ kon-
spiracyjna kwitnie. W miasteczku dziala preznie
komérka Armii Krajowej (lub innej organizacji
partyzanckiej wedle uznania Straznika), wspierana
mniej lub bardziej jawnie przez samych Konspira-
toréw i mieszkaricéw. Niestety, ztudne poczucie
bezpieczeristwa szybko mija, bo Niemcy nie s3 tutaj
glupimi postaciami z propagandowych filméw, tylko
potrafig mysle¢ i dziata¢, korzystajac z dostepne;j
im machiny biurokratyczno-wojennej. Scenariusz
rozpoczyna si¢ tuz po ich ataku na miejscowg
siedzibe partyzantéw. Tutaj wszystko poszlo nie
tak, réwniez dla posiadajacych znaczacy przewage
liczebng i sprz¢tows okupantéw.

Niemcy mieli partyzantéw na oku od duzszego
czasu. Spokojnie obserwowali rozwéj komérki, ko-
rzystajac z informacji od kolaborantéw, i czekali na
odpowiedni moment, by uderzy¢ i pochwyci¢ prowo-
dyréw. Taki moment nadszed! pewnego pigtkowego
wieczoru, gdy szpicle doniesli, ze w kwaterze zgro-
madzili si¢ prawie wszyscy partyzanci, a w dodatku
przybyt do nich kurier z odlegtego, duzego miasta.

»

Niemcy nie mogli przegapié takiej okazji. Sciagniety
z garnizonu pluton Wehrmachtu otoczyt stojacy na
przedmiesciach dom — przedwojenng wille czy tez
domek letniskowy zamoznych miastowych. Gdy
tylko zamkneli kociot, zazadali bezwarunkowego
poddania si¢. Oczywiscie doszlo do strzelaniny,
ktorg styszalo pél miasteczka. Niestety dla Niemcéw,
ale takze dla samych partyzantéw, jeden z nich
(Tomasz Burski) zdobyt niedawno w pobliskim
klasztorze wybrakowany egzemplarz pewnej tajem-
nej taciniskiej ksiggi (wedle decyzji Straznika), gdzie
odkryt zaklecie przywotania mrocznego mlodego.
Whioskujac z nieudolnie ttumaczonego laciniskiego
zapisu, uznal, ze pozwoli mu ono uzyskaé¢ moc
potrzebng do rozprawienia si¢ z Niemcami. Gdy
doszlo do walki, ukryty w najdalszym zakatku domu
Burski odprawil pospieszny rytual (poswigcajac
w ofierze oddzialowego psa) i przywotat potwora.
Poniewaz nie znat zaklecia spetania, przybyla istota
ruszyla natychmiast na zer. Rozsierdzone mroczne
mlode zdemolowalo wille, pozabijato partyzantéw,
wydostalo si¢ z domu i rozerwalo na strz¢py prawie
wszystkich Niemcéw.

Oszalaly ze strachu sprawca wydarzenia, korzy-
stajgc z zamieszania, przedar! si¢ przez niemiecki
kordon i uciekt do lasu, gdzie dotart do malenkiej
lesniczéwki zamieszkalej przez jego przedwojen-




nego przyjaciela Arkadiusza Ciule z Zong Zofig.
Zostal otoczony troskliwg opieka, ale odplaci za
nig w najgorszy mozliwy sposéb. Oszalaty Burski
przygotowuje bowiem kolejny rytual, by przywota¢
jeszcze potezniejsze sily, ktére raz na zawsze zetrg
Niemcéw z powierzchni ziemi. Do tego potrzeba
jednak ofiary krwi. Dlatego Burski wiezi rodzine
Ciuléw, zmieniajac lesniczé6wke w miejsce rytuatu.
Przytargat do $rodka wielki kamieri, a w podlodze
i §cianach ryje znalezione w faciniskim grymuarze
symbole. Gdy nadejdzie wlasciwa chwila, ztozy
w ofierze swych przyjaciét i otworzy przejscie dla
Zewngtrznej Bogini — Shub-Niggurath. Tymczasem
w miasteczku straszliwe wrzaski i chaotyczna kano-
nada obudzily wszystkich mieszkaicéw. Rankiem
Konspiratorzy i mieszkancy docierajg na miejsce.
Tu rozpoczyna si¢ scenariusz.

PRIEWIDYWANY PRZEBIEG
SCENARIUSIA

Konspiratorzy szybko zorientujg si¢, ze komdrka
partyzancka zostala rozbita. Niemcy zabrali juz
ciala, a terenu pilnujg funkcjonariusze granatowej
policji. Konspiratorzy beda zapewne prébowali
przedostac si¢ na teren budynku i zbadag, co si¢ tam
stalo. Miejsce jest zniszczone, ale wyraznie wida¢,
ze Niemcy dostali tam potezny wycisk, a do tego nie
bylo zadnych aresztowari. Dowiedzg si¢ takze, ze
nie ztapano ani nie zabito co najmniej jednej osoby
z komorki. Na miejscu Konspiratorzy znajda kilka
niepokojacych i dziwnych §ladéw, sugerujacych, ze
w sprawe zaangazowane byly jakie§ mroczne sily.
Prowadzone przez nich §ledztwo i poszukiwania do-
prowadzg ich do odkrycia, co naprawde stalo si¢ tej
nocy. Konspiratorzy odwiedzg zapewne ratusz, gdzie
zostaly umieszczone ciala partyzantéw, postuchajg
miejskich plotek i prawdopodobnie szybko dojdg do
wniosku, ze muszg odnalez¢ Tomasza Burskiego,
i to predko, bo wedle informatoréw do Zamoscic
ma przyby¢ z Berlina ekipa z cieszgcego si¢ zig stawg
Ahnenerbe. Konspiratorzy dotra réwniez do klasz-
toru, gdzie dowiedzg si¢ wigcej o tym, co przywolat
zdesperowany partyzant. By¢ moze postanowig
odwiedzi¢ tez jego zong, co pozwoli im odkry¢ trop
prowadzacy do miejsca, gdzie ukrywa si¢ me¢zezyzna.
Do tego analiza znalezionych w zniszczonej kry-

jowce ruchu oporu zapiskéw pokaze, ze to jeszcze
nie koniec. Oszalaly Burski chce rzuci¢ znacznie
potezniejsze zaklecie — przywolujace manifestacje
Shub-Niggurath. Jej przybycie grozi zniszczeniem
nie tylko miejscowych sit okupacyjnych, ale catych
Zamoscic, a moze i znacznie wigkszego obszaru
kraju. Zdobyte przez Konspiratoréw informacje
pozwolg im wywnioskowaé, ze partyzant ukrywa
si¢ w starej lesniczéwee. Tam rozpoczal juz przy-
gotowania do rytuatu. Konspiratorzy stang przed
wyborem — unieszkodliwi¢ Burskiego i tym samym
poméc niejako okupantom, czy tez pozwoli¢ mu na
dzialanie, ale przez to zagrozi¢ cywilom. Zegar tyka,
bo czujki donoszg, ze silny oddzial Niemcéw wkro-
czyl wlasnie do lasu i zmierza w strong lesniczowki.

Wydarzenia scenariusza mogg rozegrad si¢ nawet
w ciggu jednego dnia, cho¢ lepszym wydaje si¢
rozlozenie ich na kilka kolejnych i odpowiednie
podsycanie emocji informacjami o zblizaniu si¢
oddzialu Ahnenerbe z Berlina. Jego przybycie
znaczgeo skraca czas pozostaly Konspiratorom na
dotarcie do Burskiego.

IAANGAZOWANIE KONSPIRATOROW

Scenariusz zaklada, Ze Konspiratorzy sa miesz-
kanicami Zamoscic (patrz Gotowi Konspiratorzy,
na koricu scenariusza), ktérzy probuja przetrwaé
w warunkach niemieckiej okupacji. W mniejszym
lub wigkszym stopniu wspieraja dzialania partyzan-
téw, cho¢ nie wszyscy angazuja si¢ w bezposrednig
dziatalnos§¢ i walke — maja po prostu zbyt wiele do
stracenia. Dlatego tez tej feralnej nocy nie bylo ich
w siedzibie ruchu oporu. Podobnie jak pozostali
mieszkanicy, styszeli odglosy strzelaniny, przed-
$miertne wrzaski, a takze dziwaczne wycie wyda-
wane przez mroczne mlode. Do zaangazowania si¢
w sprawe moze pchaé ich zwykta ludzka ciekawosé,
imperatyw moralny czy wrecz prosba (zapewne
z gatunku tych nie do odrzucenia) przystanego
z wigkszego miasta tacznika partyzantéw. Dodat-
kowym Zrédlem motywacji beda pojawiajace sie
w miasteczku plotki dotyczace calego wydarzenia,
ktére powinny wzbudzi¢ niepokéj i zaciekawienie
Konspiratoréw. Sg czescia lokalnej spolecznosci
i mogg czu¢ si¢ odpowiedzialni za jej dobrostan
w tych niezwykle trudnych czasach.




TOMASZ BURSKI, 35 LAT,
oszalaty sprawca dramatu

Tomasz byt Zoilnierzem Wojska Pol-
skiego, walczgcym podczas wojny
obronnej we wrzesniu 1939 r. Widzial
upadek morale i nieudolno§é naczel-
nego dowddztwa. Chociaz przetrwail
wiekszo§¢é staré bez choéby drasSnie-
cia, to straszliwe doSwiadczenia
zdruzgotaty jego psychike. Zrzu-
ciwszy mundur i zakopawszy bron,
przedzierat sie przez Polske do
wsi (Warzehiczyc), gdzie czekata na
niego zona. A gdy w okolicy zaczety
ksztaltowaé sie struktury party-
zantki, nie wahal sie ani chwili.

Opetany wizjg kleski, szukal uko-
jenia w modlitwie. Odwiedzatl czesto
potozony w okolicy klasztor, gdzie
zaprzyjaznit sie z zakonnikiem Ja-
rostawem Mycielskim, opiekujgcym
sie klasztorng biblioteksg. Tomasz
miatr szczesScie pochodzié z dosé
zamoznej rodziny i przed wojnag
otrzymat solidne wyksztalcenie.
Dlatego tez pomagajgc starszemu za-
konnikowi porzgdkowaé zbiory, mégit
zrozumieé przynajmniej czeSciowo
treSci starych tacinskich ksiagg.
Tak natrafit na okrojony, nadgryziony
zebem czasu tacinski grymuar, gdzie
znalazl zaklecie, ktére wediug niego
mogtoby odmienié losy wojny. Zaczal
je studiowaé i robié notatki. Sama
lektura ksiegi takze wplyneta na
ostabiony straszliwymi przezycia-
mi umys, ktdéry balansowal juz na
krawedzi szalefistwa. Gdy zakonnik
postanowit ograniczyé Tomaszowi
dostep do ksiegi, ten mial juz
do§¢é materiatéw, by przeprowadzié
potrzebne rytuaty majgce wyrwaé
Polske ze szpondw nazistowskiego
najezdzcy i zapewnié& lepsze jutro
jego zZonie. Gdy Niemcy przypusScili
atak na siedzibe partyzantéw, Tomasz
nie wahatr sie¢ ani chwili. Zgodnie
z opisem zaklecia zabit oddziato-

<DRAMATIS PERSONAIL >

wego psa, a nastepnie gorgczkowo
przeprowadzit rytuat, doprowadzajagc
do pojawienia sie mrocznego mtodego.

= Opis: wysoki, wychudzony, tysy,
z paskudng rang na giowie, pozo-
statg po uderzeniu mackg mrocznego
miodego, o szalehiczych oczach.

= Przymioty: kochajgcy zone, Swietny
strzelec.

* Wskazéwki dotyczace odgrywania:
Tomasz jest juz na krawedzi sza-
lefistwa. Wierzy, ze przywolanie
béstwa zapewni jego zZonie, a tak-
ze umilowanej ojczyZnie, lepszag
przysztosé. Konspiratorom bedzie
niezwykle trudno przekonaé go do
porzucenia zamiardéw i przerwania
rytuatu. Kluczem moze okazaé sie
mitos§é do zZony i informacja o tym,
ze jest ona w cigzy (ale moze to
takze zadziataé w druga strone, gdy
przy nieudanych testach mezczyzna
uzna, ze dziecko nie jest jego).

JANINA BURSKA, 32 LATA,
zatroskana ciezarna zona
Janina przed wojng wiodia spokoj-
ne, choé do$S¢é monotonne zycie. Wraz
z mezem zajmowali sie niewielkim,
ale wtasnym gospodarstwem. Los,
mimo dtugich staran, nie pobtogo-
stawil ich niestety potomstwem, co
para mocno przezywata. Z uptywem lat
porzucili nadzieje, a gdy wybuchia
wojna, uznali, Ze oszczedzono im
chociaz troski o dzieci. Gdy Tomasz
wyruszyl na wojne, Janina zostala
w domu i oczekiwala jego powro-
tu. Kiedy przez okolice przetoczyt
sie front, wiedziata, Ze moze tego
nie doczekaé. Jednak cud nastgpit
i pewnego zimowego dnia Tomasz sta-
nat na progu domu. Kobieta starata
sie ze wszystkich sil pocieszyé go
po straszliwych przezyciach, jednak
jej wysitki spetzaty na niczym.



Dopiero gdy Tomasz zaczgal pomagaé
w klasztorze, nieco odzyskal wigor,
a Janina zaczeta widzieé oznaki
powrotu swego ukochanego. Niestety,
idylla mineta do&§é szybko, bo kobie-
ta zauwazyla niezdrowg fascynacje
matzonka zapisami znalezionymi
w jakichs ksiegach. Nie dzielil sie
z nig tg wiedzg, ale przekonywal, ze
lada moment wszystko sie odwréci,
a oni znéw bedg zyli szczeSliwi
w wolnym kraju. f

Niedawno Janina odkryta, ze jest
we wczesnej cigzy. Tak oczekiwane
i pozgdane wydarzenie uszcze§liwito
ja, a z drugiej strony przerazito.
Widzgc postepujgca obsesje meza,
a takze prébujgc przetrwaé w cza-
sie okupacji, czuje sie zagubiona
i niepewna, jak zdota zapewnié
dobry los nowemu 2zyciu. Dlatego
tez nie powiedziata jeszcze nic To-
maszowi, choé miata zte przeczucia,
gdy ruszatl na spotkanie oddziatu
partyzanckiego. Zniszczenie siedzi-
by ruchu oporu, fakt, Ze magz nie
wrbécit do domu, a takze krazgce po
okolicy plotki powodujag, Ze popada
W czarng rozpacz.

= Opis: wychudzona twarz o lekko
zapadnietych policzkach, dtugie,
mysie wtosy, noszone najczeScie]
spiete pod chustka, zielone oczy,
w ktérych widaé jeszcze ogniki
dawnej radosci.

Przymioty: troskliwa, empatyczna,
pedantyczna.

Wskazéwki dotyczace odgrywania:
Janina zrobi wszystko, by odzy-
skaé meza. Jezeli Konspiratorzy
zdobeda jej zaufanie, udzieli im
wszelkich mozliwych informacji
i pomocy, a takze zwierzy sie, ze
jest w cigzy. To moze byé niezwykle
silny argument, jes§li Konspira-
torzy uznaja, Ze podejmag prdbe
ratowania oszalatego Tomasza.

JAROSEAW MYCIELSKI, 73 LATA,
zmeczony zyciem zakonnik

Jarostaw od lat zyje spokojnie w za-
konie, w otoczeniu swych braci.
Zdobyte jeszcze przed Wielksy Woj-—
ng wyksztatcenie rozbudziito w nim
mito§é do ksigzek, ktdéra uczynita
z niego naturalnego kandydata na
klasztornego bibliotekarza. Wiek-
szoS§¢ zgromadzonych tam tytuidw to
rozprawy teologiczne, brewiarze, bi-
blie czy kroniki klasztorne. Jednak
dziwnym zrzgadzeniem losu znalazia
sie tam tez mocno nadgryziona zebem
czasu i1 pozbawiona oktadki tacifiska
ksiega. Jarostaw zna z grubsza jej
tre§é, ale uznaje ja za pogatiskie
zabobony. Nie zniszczyl dzieta tyl-
ko dlatego, ze zbyt kocha ksigzki,
zwlaszcza te stare. Zycie raczej
szczedzito zakonnikowi trosk, ale
jako osoba zyczliwa zawsze sta-
rat sie pomagaé innym. Dlatego,
gdy opat powiedziat mu o Tomaszu,
poszukujgcym dodatkowego zajecia
w klasztornych murach, Jarostaw
zaproponowal, by ten pomagat mu
w bibliotece. Mezczyzna, posiadajacy
catkiem przyzwoite wyksztatcenie,
choé wyraznie poszkodowany przez
wojne, okazatl sie niezwykle pojetnym
uczniem. Nieco nawet zbyt pojetnym,
gdy okazato sie, ze zaczal czytaé te
jednag jedynag zakazang ksiege znaj-
dujaca sie w klasztornych zbiorach.
Gdy Jarostaw odkryt niezdrowg fa-
scynacje Tomasza, postanowil odcigé
go od zrddia zta. Nie tylko ukryt
ksiege, ale takze odsungt mezczyzne
od pracy w bibliotece. Modlil sie
tylko, aby nie bylo juz za pdzZno.
Wyrzucal sobie, ze nie zrozumiatl,
jaka szkode to dzielo mogio wyrzg-
dzié podatnemu umysiowi.

= Opis: niski, lekko przygarbio-
ny, z tonsurg otoczong rzadkimi
siwymi wtosami, o przenikliwym
spojrzeniu.

= Przymioty: oczytany, opanowany, ko-—
chajgcy ksigzki, gieboko wierzacy.




* Wskazéwki dotyczace odgrywania:
Jarostaw bedzie poczgtkowo nie-
ufny wobec Konspiratoréw. Przede
wszystkim dlatego, ze opat, w oba-
wie przed odwetem Niemcéw, katego-
rycznie sprzeciwia sie udzielaniu
jakiejkolwiek pomocy ruchowi opo-
ru. Jednak informacje o tym, ze
Tomasz Burski ciggle 2zyje, moga
przekonaé go, ze trzeba udzielié
choéby czeSciowych wyjasnien Kon-
spiratorom. Jezeli do tego pokaza
mu znalezione w zniszczonym domu
zapiski, prawdopodobnie wyjasni

ich nature, a nawet pokaze tacifiski
oryginat, na podstawie ktdérego zo-
staty stworzone. Znajgc te ksiege,
moze wskazaé fragmenty, ktére moga
byé pomocne w dalszych dziataniach
Konspiratordéw, a takze te rzucajgce
nieco Swiatta na postepowanie To-
masza. Wierzy, Ze dusze Tomasza da
sie jeszcze uratowaé, i postara sie
pombéc w tym zadaniu, aby odkupié
swojg wine - tak bowiem postrzega
fakt, Zze udostepnit mezczyZnie te
paskudng ksiege.

ROZPOCLEGIE

Jest sobotni, jesienny poranek. Nad polami unoszg
sie mgly, liScie zaczynaja si¢ juz z6kci¢, w powietrzu
szybuja nitki babiego lata, a storice przestaniajg
nieliczne chmury. Stowem, zapowiada si¢ pigckny,
cieply jesienny dzien. Cale Zamoscice zyja wyda-
rzeniami wezorajszej nocy. Wystrzaly i wrzaski
spowodowaly, ze praktycznie nikt nie zmruzyt
oka, a przez calg noc Niemcy krecili si¢ jak osy
wokét domu na przedmiesciu, gdzie doszlo do
strzelaniny. Fantastyczne plotki wyolbrzymiaja
potyczke do coraz to wigkszych rozmiaréw, ale nie
przynosza pozytecznych informacji. Aby poznaé
prawde, trzeba udac si¢ na miejsce, co Konspiratorzy
zapewne uczynig.

INISICZONY DOM

Konspiratorzy dobrze znajg miejsce nocnego starcia.
Jest tajemnica poliszynela, Zze w opuszczonej, starej
willi letniskowej spotykali si¢ partyzanci. Wszystko
wskazuje na to, ze Niemcy réwniez o tym wiedzieli
iw koricu postanowili co$ z tym faktem zrobi¢. Na
prowadzacej do domu drodze wida¢ §lady ci¢za-
réwek, a przed rozwalong, wyraznie staranowang
brama stoi znudzony granatowy policjant, ktéry
przegania wszelkich ,przypadkowo przechodzacych
tamtedy grzybiarzy”. Jego drugi, réwnie znudzony
kolega kreci si¢ na tytach.

Konspiratorzy moga prébowaé zagadnaé po-
licjantéw, bo moze to i kolaboranci, ale jednak
swojacy (udany test Gadaniny, Perswazjilub Uroku
Osobistego — z kolei Zastraszanie moze wywolaé
tu efekt przeciwny do oczekiwanego, bo czymze
sa Konspiratorzy wobec majestatu okupacyjnego
prawa). Dowiedzg si¢, ze rzeczywiscie doszlo tu
do potyczki, w ktérej zgineli wszyscy partyzanci
(szes¢ osob) i kilkoro Niemcéw. Wszystkie ciata
wywieziono, a partyzantéw zniesiono do piwnicy
ratusza. Pewnie pézniej Niemcy kazg mieszkaricom
ich zakopa¢ w zbiorowym grobie na przykoscielnym
cmentarzu. Jezeli Konspiratorzy odniosa trudny
lub ekstremalny sukces w tescie umiejetnosci
spolecznych, policjant moze zdradzi¢, ze Niemcy
szukali czegos w lesie, ale nad ranem porzucili po-
szukiwania (rzeczywiscie, tropili §lad pozostawiony
przez mroczne miode, ale istota w koricu skryla si¢
w gestwinie i nie udalo si¢ jej odnalezé).

Konspiratorzy mogg prébowaé przekonaé poli-
cjantéw, ze powinni zajrze¢ do $rodka — tu ponownie
przyda si¢ test umiejetnosci spolecznych. Jezeli
zaproponujg odpowiednig lapéwke, Straznik moze
przyzna¢ ko$¢ premiows do testu lub uznaé, ze sama
gratyfikacja wystarczy, aby dostaé si¢ na teren. Kon-
spiratorzy moga tez prébowac zakras¢ sie, wykonujac
test Ukrywania. Straznik moze przyzna¢ ponownie
kos¢ premiows, jesli jeden z Konspiratoréw zagaduje
stréza prawa.

Parterowa willa przedstawia sobg obraz nedzy
irozpaczy. Caly, dawniej pickny ogréd zostat zryty
kotami cigzaréwek i pociskami. Wszedzie lezg tuski
po nabojach, wida¢ plamy krwi, strzepy ubrar,



a nawet wbitg do polowy w ziemi¢ metalows maske
cigzaréwki. Sam dom nosi liczne §lady po kulach,
aw jednej ze $cian widnieje potgzna wyrwa, jakby
co$ wypchnelo si¢ tamtedy na zewnatrz. Wokét
lezg porozrzucane i polamane deski oraz cegty,
co wyraznie wskazuje, ze to co§ wyszlo ze §rodka.
Udany test Spostrzegawczo$ci pozwala dojrze¢ na
pobojowisku dziwne odciski jakby gigantycznych
kopyt, prowadzace od wyrwy do plotu (réwniez
rozwalonego) i lasu.

W budynku jest jeszcze gorzej niz na zewngtrz.
Sciany dziatowe w wickszosci przestaty istnie¢ lub
przypominajg ser szwajcarski. Wpadajace przez
przestrzeliny promienie stoneczne tworzg malowni-
cze wigzki $wiatla na unoszacym si¢ wszedzie kurzu.
W powietrzu czu¢ wyrazng, metaliczng won krwi,
a takze dziwny, ledwo uchwytny pizmowy zapach
jakiego$ zwierzecia. W salonie wida¢ przetamane
na pél solidne biurko, a pod nim na drewnianej
podlodze wyrazne slady wielkich, dziwnych pa-
zuréw. Za biurkiem w $cianie widnieje olbrzymia
wyrwa —wyglada to tak, jakby co$ wielkiego odbilo
si¢ od biurka i wyskoczylo przez $ciang. Tutaj zapach
pizma jest wyraZnie silniejszy.

Wszedzie widaé slady krwi (nawet na suficie),
ale nie ma zadnych cial ani broni, cho¢ wokét

lezy sporo tusek po nabojach. W pomieszczeniach
mozna znalez¢ rézne rzeczy osobiste wskazujace, ze

przebywalo tu co najmniej 6 oséb. Dalsza penetracja
domu i péjscie za §ladami pazuréw prowadzi do
niewielkiego pokoiku na tytach — dawniej zapewne
gosécinnej sypialni. Obecnie nie ma tu zadnych me-
bli, ale uwage przykuwaja od razu zwloki psa, a takze
walajace si¢ wokot kartki z dziwnymi zapiskami
(cz¢sciowo po lacinie). Po zebraniu wygladaja jak
préby tlumaczenia, ale takze majaczenia szaleri-
ca — zawierajg wzmianki takie jak ,trzeba zbawi¢
$wiat”, ,uratuje wielkg Polske”, ,nazisci posmakuja
gniewu bogéw”, ,Mycielski nie wiedzial, jaki ma
skarb”, ,musz¢ uratowac Janinke” itp., wedle uznania
Straznika.

Najbardziej niepokojace sg zwloki psa. Na jego
ciele nie wida¢ zadnych §ladéw walki, natomiast
kto$ poderznal zwierzgciu gardlo, prawdopodobnie
wykrwawiajac je do misy, ktéra lezy obok przewré-
cona w katuzy zaschnigtej krwi.

Konspiratorzy moga tez podazy¢ za dziwnymi
$§ladami do lasu, aby sprébowa¢ odnalez¢ to cos, co
zniszczylo dom. Istota szta prosto na przelaj, nie przej-
mujac si¢ zadnymi przeszkodami terenowymi. Jednak,
co zadziwiajace, nie niszczyla drzew ani krzewéw,
tylko wszelkie przejawy dziatalnosci ludzkiej — ploty,
murki, przepusty na potoku itp. W powietrzu czu¢
tez ten dziwny, pizmowy zapach. Z czasem $lady
stajg si¢ coraz mniej wyrazne, by wreszcie znikngé
w najwickszej gestwinie w sercu puszczy.
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Na tym etapie Konspiratorzy powinni mie¢ juz
kilka potencjalnych tropéw, ktére moga zbada¢
w Zamoscicach. Przede wszystkim moga dyskretnie
dowiedzied si¢, kto byt feralnego wieczoru w willi.
Nie jest to specjalnie trudne i wymaga udanego
testu jednej z umiejetnosci spolecznych. Miesz-
karicy powiedza, ze wsréd partyzantéw byli Pola
Pianowska, Tomasz Burski, J6zef Wikoszewski,
Pawel Gugulski, Stawek Krebs i Bogdan Rega.
Wszyscy miejscowi lub z okolicznych wiosek,
cho¢ dzieciaki méwig, ze byl tam jeszcze jeden
mezczyzna — Konspiratorzy mogg przypuszczad,
ze byt to tacznik z wigkszego miasta. Mieszkancy
wsp6lczuja rodzinom, choé nie brakuje opinii, ze
takie s3 wlasnie skutki wstgpowania do partyzantki
i narazania wszystkich na gniew okupanta. Panuje
przekonanie, ze Niemcy lada chwila przeprowadzg
jakies fapanki i rozstrzelania. Oczywiscie wszyscy
wiedzg, ze Niemcy zwiezli ciala partyzantéw do
murowanej, zimnej piwnicy ratusza. Po ich zbadaniu
iustaleniu tozsamosci zapewne rozpoczng przesiu-
chania bliskich. Zanim to jednak nastapi, ogledziny
zwlok mogg by¢ dobrym tropem dla Konspiratoréw.

RATUSZ

W zaleznosci od tego, jak wiele czasu Konspira-
torzy spedzili na penetracji domu i wypytywaniu
mieszkanicéw, po przybyciu do ratusza mogg zastaé
jeszcze wezwanego na miejsce ksigdza. Wejscia
do pomieszczenia strzegg juz nie granatowi po-
licjanci, ale regularni zolnierze Wehrmachtu. Po
wydarzeniach ostatniej nocy nie garng si¢ specjalnie
do tej roboty. Konspiratorzy moga wykonac¢ testy
Ukrywania, aby dosta¢ si¢ niepostrzezenie do bu-
dynku. Réwniez udane testy Gadaniny, Perswazji
lub Uroku Osobistego pozwolg dosta¢ si¢ do srodka
i zej$¢ do piwnicy.

Ciala partyzantéw sg straszliwie okaleczone —
biedna Pola zostala dostownie rozerwana na pét,
nigdzie tez nie mozna znalez¢ jednej nogi Stawka.
Wszyscy zgingli od ran zadanych z olbrzymis silg
i nigdzie nie ma §ladéw po kulach. Mozna doli-
czy¢ sie szesciu cial — Poli, Jézefa, Pawla, Stawka,
Bogdana oraz jakiego$ nieznanego me¢zczyzny.
Nie ma natomiast Tomasza Burskiego. Ujrzenie
zmasakrowanych cial wymaga testu Poczytalnoéci
(utrata 1/1K4 PP).

Na miejscu jest tez miejscowy ksiadz, Piotr
Kralka, ktéry jest niezwykle poruszony calym

wydarzeniem. Liczgcy sobie juz 50 wiosen mez-
czyzna odmawia modlitwe nad cialami. Jest w tej
parafii od dawna i cieszy si¢ duzym powazaniem
mieszkaricéw — bywa, ze pomaga przy pracach po-
lowych, organizuje zbi6rki na biednych i zasadniczo
robi, co tylko moze, aby pomaga¢ mieszkaricom
przetrwac okupacje. Jezeli Konspiratorzy nie dostali
si¢ do ratusza, moga pézniej przepytaé ksigdza (gdy
zostanie juz wypuszczony przez Niemcéw). Wie,
kim byli zabici (choé nie zna oczywiscie tozsamosci
ostatniego mezczyzny), a takze, ze zwloki byly
straszliwie zmasakrowane, ale nie przez okupantéw.
Ma tez swiadomos¢, ze ci ostatni poniesli cigzkie
straty, a gdy zrzucali ciata partyzantéw do piwnicy,
widzial, w jakim stanie byli pozostali przy zyciu zot-
nierze — pobladli, przerazeni i wyjatkowo apatyczni.

Kralka moze tez rzuci¢ nieco $wiatla na tajem-
nicze notatki, bo zna zakonnika Jarostawa Myciel-
skiego i wie, ze ten jest bibliotekarzem w polozonym
obok Warzericzyc klasztorze. Moze nawet napisaé
dla Konspiratoréw list polecajacy, cho¢, jak méwi,
»w dzisiejszych czasach wystarczy, ze jesteSmy Po-
lakami i pomagamy sobie nawzajem”. Przestrzeze,
ze opat jest niechetny dziatalnosci partyzanckiej,
i poprosi, aby Konspiratorzy w miar¢ mozliwosci
nie poruszali tego tematu. Ksigdz zajmie si¢ tez
zawiadomieniem rodzin zmarlych, zwlaszcza ze
obawia si¢ o ich bezpieczenstwo — Niemcy moga
szukaé odwetu za masakre.

ROZPYTYWANIE NA MIESCIE
Nawet jesli Konspiratorzy nie wpadna na to, aby
uda¢ si¢ do ratusza, i nie spotkajg ksigdza Kralki,
to plotki o tym, kto z mieszkanicow zginal w noc-
nej rzezi, lotem blyskawicy rozchodzg si¢ w malej
spolecznosci. Udane testy umiejetnosci spolecznych
mogg potwierdzi¢ podejrzenia, ze jedynym ocalatym
z pogromu jest Tomasz Burski. Jezeli Konspiratorzy
mieli jakies kontakty z partyzantami (w przypad-
ku gotowych Konspiratoréw takie powigzania s
uwzglednione) lub jesli wypytaja odpowiednie osoby
(np. rodziny partyzantéw), moga dowiedzie¢ sig,
ze w razie wpadki lub koniecznosci ucieczki byto
wyznaczone miejsce zbidrki i punkt przerzutowy,
w lesie kolo kapliczki na rozstajach za miastecz-
kiem. Uciekinierzy mieli si¢ tam stawi¢ o péinocy
kolejnego dnia. Jezeli Konspiratorzy pochwycg ten
trop i postanowig zaczai¢ si¢ w tym miejscu, nie
doczekajg si¢ niestety nikogo, a jedynie wystawig
na dzialanie wyjatkowo zajadlych komaréw. Burski,
gdziekolwiek jest, nie stawil si¢ na miejsce zbiérki



ijest postrzegany przez partyzantéw jako dezerter.

Konspiratorzy mogg tez wypytywac o wspomnia-
nego w notatkach Mycielskiego. Tutaj ponownie
udany test umiej¢tnosci spolecznych (poza Za-
straszaniem) ujawni, Ze mowa zapewne o jednym
z zakonnikéw z okolic Warzeniczyc. Alternatywnie,
Konspiratorzy pochodzacy z tych okolic moga
skojarzy¢ nazwisko i wykona¢ test Wiedzy. Moga
réwniez wypytywac o kogos, kto bedzie w stanie
rozczytaé lub zidentyfikowa¢ laciriskie zapiski.
Moze tego dokonaé np. ksigdz Kralka badz jeden
z mieszkaricow wskaze, ze w kwestiach taciny
najlepiej pyta¢ duchownych. Predzej czy pézniej,
Konspiratorzy znajdg zapewne trop prowadzgcy
do klasztoru.

Mieszkaricy wiedzg tez, kim jest Tomasz Burski,
a przynajmniej tyle, ze pochodzi z Warzericzyc — malej
wioski polozonej kilka kilometréw za lasem. Mogg
przypomnie¢ sobie, ze mieszka tam z zong. Przy
trudnym lub wyzszym sukcesie w tescie umiejetnosci
spolecznych pojawi si¢ plotka, jakoby mezczyzna
oszalal na wojnie i za wszelkg ceng dazyt do konfron-
tacji z Niemcami — dlatego wstapil do partyzantki.

W tym wszystkim trzeba pamietac¢ o Niemcach.
Okupanci nie sg idiotami i cho¢ chwilowo zachowujg
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wzgledny spokdj, to jednak dzialaja wedlug z géry
zalozonych procedur. Przede wszystkim wystany zo-
stal raport opisujacy zdarzenie, ktéry btyskawicznie
trafit do rak funkcjonariuszy Ahnenerbe, organizaciji
szczegdlnie wyczulonej na punkeie poszukiwania
nadnaturalnych zjawisk celem ich pézniejszego
wykorzystania na potrzeby Rzeszy. Jeszcze tego
samego dnia (lub kolejnego, wedle uznania Straz-
nika, jesli Konspiratorzy poswiecaja wiele czasu na
$ledztwo) z Berlina wyrusza samolotem specjalny
oddzial, ktéry ma zbada¢ sprawe. Do ostabione;j
jednostki niemieckiej dociera natomiast wyrazny
rozkaz, aby nie eskalowa¢ sytuacji w miasteczku,
powstrzymac si¢ od dzialan odwetowych i czekaé
na przybycie wsparcia ze stolicy. Fakt, ze przy oka-
zji takie nietypowe postepowanie tylko wzmaga
niepokéj mieszkancéw, jest nazistom na reke — nic
bowiem tak nie trzyma ludzi w szachu jak strach.
Konspiratorzy moga dowiedzie¢ si¢ o tych fak-
tach, wypytujac w miarg¢ dyskretnie funkcjonariuszy
granatowej policji. Konieczny bedzie trudny lub
wyzszy sukces w tescie umiejetnosci spolecznych
(poza Zastraszaniem), aby dowiedzie¢ si¢, ze na
miejsce przybywa Ahnenerbe — mniejsze sukcesy
ujawniajg tylko, ze bedzie to jakis oddzial z Berlina.



WIZYTA U BURSKICH

Warzenczyce polozone sg zaledwie kilka kilometréw

od Zamoscic. Prowadzi tam waska lesna droga,
ktéra najczesciej wozi sig piwo z klasztoru. Rzadko
spotyka si¢ tu jakis inny pojazd niz drabiniasty wéz
konny. Sama wioska to zaledwie kilka domkéw,
rozsianych na wydartych lasom do$¢ zyznych polach.
Na niewielkim wzgérzu nad wioskg znajduje sie
natomiast niewielki budynek klasztoru.

Domek Burskich jest drugim co do wielkosci we
wsi, zaraz po chacie soltysa. Sg tez posiadaczami
najwickszego skrawka ziemi, gdzie uprawiaja zboze
i ziemniaki. Na tylach domu znajduje si¢ spory,
zadbany ogréd warzywny, a takze kurnik. W oborze
jest nawet jedna krowa, co czyni gospodarzy jednymi
z najbogatszych i najbardziej samowystarczalnych
zywieniowo we wsi. Gdy Konspiratorzy zblizg si¢
do domu, na ich spotkanie wyjdzie niespokojna
kobieta — Janina Burska. Zacznie wypytywac o los
swojego meza, bo juz o poranku do wsi dotarly
wiesci o nocnej strzelaninie w Zamoscicach. Kobieta
dobrze wie, jakg dziatalnos¢ prowadzil jej malzonek,
cho¢ nie byla nig zachwycona. Me¢zczyzna nadal
nie wrécit do domu i Janina wyraznie si¢ o niego
niepokoi, cho¢ zyskuje troche nadziei, gdy slyszy,

ze nie bylo go posréd zabitych partyzantéw. Udany
test Psychologii pozwoli dostrzec, ze kobieta co
jakis czas ktadzie dlon na brzuchu w czulym, jakby
ochronnym gescie. Zapytana wprost, ujawni, ze jest
we wezesnej cigzy; w innym wypadku powie o tym
tylko wtedy, gdy Konspiratorzy zdobeda jej zaufanie.

Wypytywana o dzialalno$¢ meza, moze opo-
wiedzie¢ jego wojenng histori¢ — a przynajmniej
tyle, ile o niej wie. Po powrocie z wojny Tomasz
byt innym czlowiekiem. Tak jakby porazka go
ztamala i zgasila jego ducha. Dopiero potem, gdy
zaczal pomagaé w bibliotece klasztornej, nieco
odzyskal wigor. Jednak z czasem pojawilo si¢ tam
cos jeszcze — jakby co$ go opetalo. Jakas wizja,
ze uda si¢ wszystko odwréci¢, wygnaé Niemcow
i odzyska¢ Polske. Twierdzit, ze znalazt sposéb
i ze to wszystko jest tylko kwestig czasu. Gdy go
wypytywala, nie chcial méwic o szczegélach, tylko
zapewnial, ze juz niedtugo wszystko, co zle, si¢
skoriczy. Kobieta pamigta tez, Ze maz wyklinal
na Jarostawa Mycielskiego, ktéry mial mu zabraé
co$, co byto ,kluczem do tego wszystkiego”. Potem
jednak wpadal w entuzjazm, ze i tak nic go juz nie
powstrzyma. Janina bedzie blaga¢ Konspiratoréw,
zeby odnalezli jej meza i sprowadzili go bezpiecznie




do domu. Wierzy, ze wszystko jeszcze si¢ ulozy,
potrzeba tylko czasu. Moze Tomasz opamigta sig,
gdy dowie si¢, ze w koricu doczekaja si¢ upragnio-
nego dziecka. Kobieta chcialaby, zeby ten koszmar
juz si¢ skoriczyl. Konspiratorzy zapewne zapytaja,
gdzie moze ukrywac si¢ Tomasz. Kobieta stwierdzi,
ze mogt uda¢ si¢ do klasztoru lub do lesniczéwki
Ciuléw, polozonej w glebi otaczajgcej Warzericzyce
puszczy (okoto pét dnia drogi). Kobieta nie rozumie
tylko, dlaczego mialby to robi¢, skoro to wiasnie tu
jest jego dom.

KLASZTOR

Polozony na warzericzyckim wzgérzu klasztor od
wiekow byl ostoja spokoju, a takze producentem
niezlego wina i jeszcze lepszego piwa. Teraz, w pro-
mieniach cieplego jesiennego slonica, sielankowy
krajobraz wokét klasztoru pozwala wrecz na chwile
zapomnie¢, ze trwa okupacja. Mnisi zyja w zgodzie
z okolicznymi mieszkaricami, a nawet z Niemcami,
ktérzy kupuja piwo na potrzeby niemieckiego gar-
nizonu. Nie jest to moze przyjazn, ale obowigzuje
swoisty pakt o nieagresji, ktéry rozciaga si¢ tez
na cale Warzenczyce, ale juz nie na Zamoscice.
Miejscowy opat raczej niechgtnie wita gosci, chyba
ze przybyli kupi¢ piwo lub wino, ale jesli Konspi-
ratorzy zapytaja o Jarostawa Mycielskiego, skieruje
ich do klasztornej biblioteki. Sam Mycielski bedzie
nastawiony do przybyszéw raczej przyjaznie, cho¢
gleboko zasmuci go informacja o wydarzeniach
w Zamoscicach. Jeszcze wigkszy niepokéj wywota
wies¢ o zaginieciu Tomasza. Zakonnik doskonale
pamieta mezczyzng i wie, czym zajmowal si¢ w bi-
bliotece. Mycielski ujawni, ze Burski studiowal
pewng starg ksiege, ktéra podsuneta mu niemadre
mysli i pomysly. Jezeli Konspiratorzy opisza mu slady,
jakie znalezli w zniszczonej siedzibie partyzantéw,
lub pokazg zapiski, zafrasuje si¢ jeszcze bardziej.

Po namysle (i po udanym tescie umiej¢tnosci
spolecznych) stwierdzi, Ze wszystko wskazuje na
to, iz za opisanymi w ksiedze bezecenistwami kryje
sie jakas prawda. Wydobedzie grymuar i wskaze
Konspiratorom fragment, gdzie opisano przywolanie
stwora, ktéry odpowiada opisowi §ladéw ze znisz-
czonego domu i lasu. Zaznaczy jednak, ze w ksigdze
brakuje wielu stron i cz¢s$¢ informacji o bestii jest
nickompletna. Analizujgc notatki Burskiego, My-
cielski dojdzie do wniosku, ze ten zaszedl w swym
szaleristwie znacznie dalej i postanowil przyzwaé
co$, co ksiega nazywa Czarng Kozg z Boréw. Jakie$
pogariskie béstwo, ktére pono¢ utozsamiane jest

z nieokielznang silg natury. Jeszcze przed chwilg
zakonnik uznalby to za bzdure, ale w kontekscie
przedstawionych faktéw sytuacja wyglada zgota ina-
czej. Konspiratorzy muszg odnalez¢ i powstrzymac
Burskiego, zanim ten narobi wigcej nicodwracalnych
szkéd. Mycielski znajdzie odpowiednie ustgpy
w ksiedze i przygotuje Konspiratorom skrécong
wersje czegos, co sam uwaza za rytual lub zaklecie
pozwalajace na kontrolg czy tez odestanie béstwa.
W jakim stopniu bedzie ono skuteczne, zalezy
jednak od Straznika. Sam zakonnik podkresli, ze
nie jest pewien, czy to zadziala, i w my§l zasady, ze
lepiej jest zapobiegaé niz leczy¢, powinni skupi¢
si¢ na powstrzymaniu partyzanta przed dalszym
korzystaniem z zakazanej magii.

Konspiratorzy moga tez wypyta¢ zakonnika
o samego Burskiego. Mezczyzna zna jego histo-
rie, jest takze $wiadom jego wielkiej, cho¢ obecnie
przysypanej pokiadami straszliwej depresji, mitosci
do zony. Styszal o jego znajomych z partyzantki
(wszyscy zgingli podczas nocnej masakry), wie takze
o le$niczéwce malzenstwa Ciuléw i moze wskazac
ja jako potencjalne miejsce, gdzie Konspiratorzy
moga szukaé mezczyzny.

Gdy Konspiratorzy zdecydujg si¢ wyruszy¢ do lesni-
czéwki Ciuléw, powinien dotrze¢ do nich postaniec
z Zamoscic. Okazuje si¢, ze do miasteczka przy-
byta jakas grupa niemieckich zolnierzy. Przepytuja
mieszkancow o partyzantéw i pewnie tylko kwestig
czasu jest, zanim dotrg takze tutaj. Podobno dowodzi
nimi jakis wyjatkowo wredny typ, Hans Tschauner,
ktéry rozstawia wszystkich po katach i boi si¢ go
nawet komendant garnizonu. W miasteczku powoli
narasta panika, cho¢ Niemcy nie wykonali jeszcze
zadnych zdecydowanych dziatan — wszyscy sadza
jednak, ze odwet jest nieunikniony.

Udajacym si¢ do puszezy i lesniczéwki Konspi-
ratorom towarzyszy tez gwaltowna zmiana pogody.
Bi¢kitne dotad niebo (lub rozgwiezdzone, jesli
ruszajg nocg) zasnuwajg cigzkie, burzowe chmury,
a z daleka niosg si¢ odglosy groméw. Sam las takze
wydaje si¢ ciemniejszy i grozniejszy niz zazwyczaj.
Geste chaszcze dostownie prébujg zatrzymaé Kon-
spiratoréw, ktérzy potykaja si¢ o korzenie i bolesnie
kaleczg ostrymi galeziami. Moze to tylko ztudzenie,
ale mozna odnies¢ wrazenie, ze sam las staje przeciw
wedrujacym przez niego postaciom. Do tego pojawia
si¢ intensywny pizmowy zapach, ktéry mieli okazje




wyczué w zniszczonej kryjowcee partyzantéw. Ten
niepokéj wymaga testu Poczytalnosci (utrata
0/1K2 PP). Jezeli Straznik uzna to za stosowne,
moze poprosi¢ o testy Sztuki Przetrwania (Las)
lub Nawigacji, aby Konspiratorzy nie zgubili si¢
w gestwinie, tracgc cenny czas i np. wpadajac na
niemiecki patrol.

Pogoda psuje si¢ dalej, cienie stajg si¢ gestsze
i mozna odnie$¢ wrazenie, ze co$ czai si¢ W gestwi-
nie — nie slycha¢ nawet §piewu ptakéw (lub odgloséw
nocnych zwierzat, jesli zapadly juz ciemnosci).
Straznik powinien pamigtaé, ze ten potwér moze
okazac si¢ zbyt silny dla Konspiratoréw, zatem jesli
ma si¢ pojawié, to najwyzej na chwilg, by znikna¢
po jednym ataku (i oczywiscie tescie Poczytalno-
$ci za jego ujrzenie), sugerujac ciagle zagrozenie
i podsycajac atmosfer¢ niepewnosci.

Gdy Konspiratorzy dotra w koricu do lesniczéwki,
wokét bedg panowaly prawie calkowite ciemnosci
(czy to ze wzgledu na pore dnia, czy z powodu
gestych chmur). Z nieba zaczna padaé pierwsze
wielkie krople deszczu i zerwie si¢ wiatr. W oknie
polozonej na niewielkiej polanie lesniczéwki widaé
$wiatlo. Jezeli Konspiratorzy zajrzg przez okno, ich
oczom ukaze si¢ do$¢ przerazajacy widok. Posrodku
pomieszczenia, mi¢dzy dziwnymi symbolami siedzi
Tomasz Burski. W jednej rece trzyma wielgachny
n6z, a druga dlori jarzy si¢ niesamowitym §wiatlem.
Wokét niego pelzajg dziwne cienie, ktére wygla-
dajg jak macki siggajace ku mezczyznie. W glebi
pomieszczenia wida¢ dwdjke zakneblowanych
i zwigzanych, przerazonych ludzi — m¢zezyzng
i kobietg. Obok nich na podlodze lezy podtuzny
kamieri, wymalowany w dziwne symbole.

To decydujaca chwila, w ktérej Konspiratorzy
muszg dokona¢ najwazniejszych wyboréw podczas
calego scenariusza. Niepowstrzymywany, Burski
w ciagu nast¢pnych kilku minut ztozy w ofierze
Ciuléw i dokoriczy rytual przyzywajacy Shub-
-Niggurath. Szansa na powodzenie tego zaklecia,
ze wzgledu na ofiary i poswigcone punkty Magii
(przelang krew Ciutéw oraz obecno$é¢ w okolicy
mrocznego mlodego) wynosi 45%, cho¢ Straznik
moze zdecydowad, ze powiedzie si¢ ono automa-
tycznie. To, czy potgzne béstwo wystucha szalonego
mezezyzny i zaatakuje Niemcow, pozostaje w gestii
Straznika, cho¢ tak potezny byt zapewne sprowadzi
szaleristwo i §mier¢ na wszystkich.

Tomasz nie zna zaklgé pozwalajacych na odesta-
nie Zewngtrznej Bogini, cho¢ takowe maja zapewne
ze sobg Konspiratorzy (otrzymane od Mycielskiego).
Aby skutecznie rzuci¢ Zaklecie Odestania Konspi-

ratorzy muszg wyda¢ minimum 16 punktéw Magii
i poswieci¢ 1 minute na jego odczytanie (plus 1 runda
za kazdg dodatkowg osobg, ktéra dodaje punkty
Magii do zaklgcia). Daje to 5% szans na odestanie
béstwa, ktére mozna zwigkszy¢ o kolejne 5% za
kazdy dodatkowo wydany punkt Magii. Czyli aby
mie¢ 50% szans powodzenia Zaklecia Odestania tej
bogini, nalezy wyda¢ 25 punktéw Magii (poczat-
kowe 16 i kolejne 9, aby zwigkszy¢ szanse). Gdyby
Badacze chcieli mie¢ pewnos¢, ze odesla boginie,
powinni wyda¢ acznie 35 punktéw Magii. Osoba
rzucajaca zaklecie wykonuje test 1K100. Jezeli wynik
bedzie nizszy lub réwny wartosci uzyskanej dzigki
punktom Magii, bogini zostanie odestana (wyniki
96-100 oznaczaja krytyczng porazke i koniczg zakle-
cie niepowodzeniem, wynik 100 oznacza dodatkowe
negatywne konsekwencje dla rzucajacego zaklecie).

Nadszed! dobry moment, aby jeszcze bardziej
podnies¢ napiecie i wprowadzi¢ na sceng¢ oddzial
Niemcéw z Ahnenerbe (tylko jesli Straznik uzna to
za stosowne). Od momentu przybycia do Zamoscic
prowadzili oni szybkie i efektywne §ledztwo. Dyspo-
nujac motocyklami, szybko dotarli do Warzericzyc,
a nawet gleboko w las — dopiero ostatnig czg$¢ drogi
przebyli pieszo. To zaprawieni w bojach wojacy,
ktérych celem jest przerwanie rytuatu i pochwy-
cenie Tomasza, a nastepnie przekazanie go wraz
z wszelkimi notatkami i elementami otoczenia
swojemu szefowi.

Konspiratorzy moga prébowaé po prostu zabi¢
Tomasza, co z pewnoscig zatrzyma rytual, ocali
zycie malzenstwa Ciuléw, a takze prawdopodobnie
wszystkich mieszkaricéw Warzericzyc i Zamoscic.
Jednak w ten sposéb pomoga Niemcom, ktérzy moga
wykorzystaé przewage liczebng lub uzbrojenia, aby
wykona¢ swoje zadanie. Nawet jesli na miejsce nie
dotarto jeszcze Ahnenerbe, to moze jednak Toma-
szowi uda si¢ przekonaé béstwo, aby zniszczylo tylko
nazistéw? Moze warto zaryzykowaé? A przeciez
jest jeszcze zaklgcie otrzymane od Mycielskiego —
moze ono, w polgczeniu z rytualem Burskiego,
pozwoli zapanowaé nad prastarym bytem i sktoni¢
go do zniszczenia okupantéw w okolicy? Moze los
okolicznej ludnosci jest wart ofiary z dwojga ludzi?

A moze Konspiratorzy sprébuja przekonaé Toma-
sza, aby przerwal rytual? Wiadomos¢ o oczekujacej
go zonie, a juz z pewnoscig o tym, ze spodziewa si¢
dziecka, zastuguje na kos¢ premiowsq do wszystkich
testéw Perswazji (jednak porazka w takim tescie
oznacza, ze Burski zrozumie wiadomo$é opacznie,
traktujac cigze jako wynik zdrady lub poharbienia
matzonki przez okupantéw). Samo ogluszenie



mezczyzny tez powinno by¢ dos¢ fatwe, cho¢ be-
dzie usitowat si¢ broni¢ swoim rzeznickim nozem.
Do tego, gdy tylko odzyska przytomnosé, zacznie
podejmowacé préby ucieczki i dokoriczenia rytuatu
w innym miejscu. Jest niezwykle zdeterminowany
i wykorzysta kazda okazje¢, by zrealizowaé swéj
cel. Tutaj ponownie mozna wprowadzi¢ do akeji
Niemcéw, a Konspiratorzy powinni by¢ w pelni
$wiadomi, ze jeéli Tomasz wpadnie w ich rece,
nie wyniknie z tego nic dobrego. By¢ moze beda
musieli salwowa¢ si¢ ucieczky przez las, ciggnac
za sobg mezczyzng. By¢ moze gdzie$ tam kreci sie
jeszcze mroczne miode, ktére moze by¢ zaréwno
przeszkoda, jak i pomocg w starciu.

Jezeli rytual zostanie zakonczony pomyslnie, nad
lesniczéwka zmaterializuje si¢ posta¢ Shub-Nig-
gurath, co bedzie wymagalo testu Poczytalnosci
(utrata 1K10/1K100 PP). To, jak béstwo potraktuje
prosbe przyzywajacego je Tomasza, zalezy wylacz-
nie od decyzji Straznika. Istnieje jednak wysokie
prawdopodobienistwo, ze Konspiratorzy oszaleja lub
zostang pochlonigci przez straszliwg istote, ktéra
nie omieszka wykorzysta¢ swoich mocy i zakleé.

LAKONCIENIE

Final scenariusza zalezy gléwnie od decyzji
podjetych przez Konspiratoréw. Mozna uzna¢, ze
najbardziej pozytywnym zakoniczeniem jest to,
gdzie Tomasz zostaje przekonany do koniecznosci
przerwania rytualu, zniszczenia notatek i powrotu

do zony. By¢ moze jego przyjazii z malzeristwem
Ciutéw nigdy nie zostanie odnowiona, ale z pewno-
$cig ocaleje wiele ludzkich istnien. Takze ewentualne
odparcie Niemcéw bedzie mozna uznaé za spory
sukces i powéd do dumy dla Konspiratoréw. Z ko-
lei odprawienie rytuatu (nawet gdy bogini w jakis
sposéb zrealizuje prosbe Tomasza — moze to by¢ np.
fakt, ze Niemcy przegrajg wojng wezesniej, choé tez
nie od razu) lub przechwycenie mezczyzny przez
Ahnenerbe mozna uznac za porazke.

Otwartg kwestig w przypadku pozytywnego
zakoriczenia pozostaje, co stanie si¢ z Tomaszem
iJaning, a takze ich dzieckiem. Czy fakt, ze zostalo
poczete, gdy mezezyzna paral si¢ magia mitéw,
byto tylko przypadkiem, czy oddzialywaniem
Shub-Niggurath? A jesli tak, to jakie moze by¢
jego przeznaczenie?

NAGRODY
Konspiratorzy, ktérzy przezyli ten scenariusz,
powinni otrzyma¢ nast¢pujace nagrody:
#% Przerwanie rytuatu: +1K4 PP
# Ocalenie Tomasza: +1K4 PP
# Pokonanie mrocznego mtodego: +1K10 PP
#% Dopuszczenie do $mierci malzenstwa Ciuléw:
-1K6 PP
# Dopuszczenie do zakoriczenia rytuatu: -1K8 PP

#% Dopuszczenie do pochwycenia Tomasza przez
Ahnenerbe: -1K6 PP

POSTACIE I POTWORY

TOMASZ BURSKI, 35 LAT,
oszalaty sprawca dramatu

S 60 KON 40 BC 50
ZR 60 INT 60 WYG 45
MOC 80 WYK 65 P 5
PW 9

Modyfikator Obrazefi: 0

Krzepa: 0

Ruch: 9

Punkty Magii: 16

Ataki

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

Walka Wrecz (Rzeznicki N6z) 50% (25/10)
obrazenia 1K4+2

Unik 60% (30/12)

UmiejetnosSci: Bron Palna (Karabin)
45%, Gadanina 40%, Jezyk Obcy (La-
cina) 30%, Jezyk Ojczysty (Polski)
65%, Mity Cthulhu 3%, Okultyzm
30%, Perswazja 45%, Psychologia
35%, Spostrzegawczo§S¢ 60%, Sztuka/
Rzemiosto (Rolnictwo i Hodowla)
55%, Sztuka Przetrwania (Las) 70%,
Ukrywanie 65%, Zastraszanie 40%.

Zaklecia: Przywotanie Mrocznego
Mtodego, Wezwanie Shub-Niggurath.

-

—— < NAJWAZNIEJSZE POSTACIE NIEZALLEZNIE *




JANINA BURSKA, 32 LATA,
zatroskana ciezarna zZona

S 40 KON 60 BC 50

ZR 80 INT 65 WYG 55

MOC 70 WYK 55 P 70

PW 11

Modyfikator Obrazefi: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Punkty Magii: 14

Ataki

Walka Wrecz (Bijatyka) 25% (12/5)
obrazenia 1K3

Walka Wrecz (Widity) 25% (12/5) ob-
razenia 1K6

Unik 40% (20/8)

UmiejetnosSci: Jezyk Ojczysty (Pol-
ski) 55%, Perswazja 65%, Spostrze-
gawczo§¢é 40%, Sztuka/Rzemiosto
(Rolnictwo i Hodowla) 65%.

JAROSEAW MYCIELSKI, 73 LATA,
zmeczony zyciem zakonnik

S 40 KON 40 BC 40
ZR 40 INT 80 WYG 50
MOC 70 WYK 75 P 50
PW 8

Modyfikator Obrazefi: -1

Krzepa: -1

Ruch: 4

Punkty Magii: 12

Ataki

Walka Wrecz (Bijatyka) 25% (12/5)
obrazenia 1K3-1 (MO)

Unik 20% (10/4)

UmiejetnosSci: Gadanina 60%, Histo-
ria 70%, Jezyk Obcy (Lacina) 70%,
Jezyk Obcy (Niemiecki) 50%, Jezyk
Ojczysty (Polski) 75%, Korzystanie
z Bibliotek 85%, Mity Cthulhu 5%,
Nauka (Religioznawstwo) 80%, Okul-
tyzm 40%, Perswazja 65%, Psycho-
logia 45%, SpostrzegawczoS¢ 40%.

PRZECIETNY MIESZKANIEC
ZAMOSCIC

Skorzystaj z tych statystyk dla

wszystkich mieszkancéw. Sredni wiek
mieszkancédw to okoto 45 lat.

S 50 KON 50 BC 50
ZR 60 INT 50 WYG 55
MOC 40 WYK 45 P 40
PW 10

Modyfikator Obrazefi: 0
Krzepa: O

Ruch: 7

Punkty Magii: 16

Ataki

Walka Wrecz (Bijatyka) 25% (12/5)
obrazenia 1K3

Walka Wrecz (Widity) 25% (12/5)
obrazenia 1K6

Unik 30% (15/6)

UmiejetnoSci: Gadanina 40%, Jezyk
Ojczysty (Polski) 45%, Psychologia
45%, SpostrzegawczoSé 50%, Sztuka
Przetrwania (Las) 50%, Ukrywanie 45%.

GRANATOWY POLICJANT, 47 LAT,
przekupny kolaborant

Uzyj tych statystyk dla kazdego
granatowego policjanta.

S 50 KON 60 BC 50
ZR 60 INT 50 WYG 45
MOC 50 WYK 55 P 50
PW 11

Modyfikator Obrazefi: 0
Krzepa: 0

Ruch: 7

Punkty Magii: 10

Ataki

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

Walka Wrecz (Patka Policyjna) 50%
(25/10) obrazenia 1Ké6

Bron Palna (Pistolet .38) 45% (22/9)
obrazenia 1K10

Unik 45% (22/9)

UmiejetnosSci: Bron Palna (Karabin)
45%, Gadanina 50%, Jezyk Obcy
(Niemiecki) 40%, Jezyk Ojczysty
(Polski) 55%, Perswazja 55%, Psy-
chologia 55%, SpostrzegawczoSé
50%, Zastraszanie 60%.



NIEMIECCY ZOLNIERZE,
mtodzi rezerwisci

2 3 4 5 6 7

S 65 75 50 55 45 60
KON 55 65 50 55 50 45
BC 60 50 75 65 50 50

ZR 55 45 55 65 65 45
INT 50 55 45 . 70 40 40
WYG 50 65 35 60 45 55
MOC 40 50 60 30 75 45
WYK 50 50 55 45 45 55
P 40 50 60 30 75 45

PW 11 1 12 12 10 9
MO +1K4 +1K4 +1K4 0 0 0
Krzepa 1 1 1 0 0 0
Ruch 8 8 i 8 8 8
PM 8 10 12 6 15 9

Ataki

Walka Wrecz (Bijatyka) 45% (22/9)
obrazenia 1K3 + MO

Bron Palna (Pistolet .38) 40% (20/8)
obrazenia 1K10

Broin Palna (Karabin Gew43) 45%
(22/9) obrazenia 2K6+2

Unik 45% (22/9)

UmiejetnosSci: SpostrzegawczoSé 45%,
Ukrywanie 40%, Zastraszanie 55%.

L PRZECIWNICY *

ZOLNIERZE AHNENERBE,
zdeterminowani poszukiwacze
nadnaturalnego

2 ) 4 5 6 7

S 65 75 90 65 75 60
KON 55 65 80 55 80 45
BC 60 50 75 65 S0 50

ZR 65 65 75 65 65 45
INT 60 65 65 70 60 60
WYG 50 50 45 60 55 70
MOC 50 50 60 70 75 85
WYK 60 60 65 65 65 65
P 50 50 60 70 75 85
PW 11 11 15 12 13 9

MO +1K4 +1K4 +1K6 +1K4 +1K4 0
Krzepa 1 1 2 1 il 0
Ruch 9 9 8 8 9 8

PM 10 10 12 14 15 17

Ataki

Walka Wrecz (Bijatyka) 65% (32/13)
obrazenia 1K3 + MO

Broi Palna (Pistolet
(30/12) obrazenia 1K10

Bron Palna (PM-38) 65% (32/13)
obrazenia 1K10

Unik 60% (30/12)

UmiejetnosSci: Gadanina 65%, Mity
Cthulhu 4%, Okultyzm 35%, Per-
swazja 70%, SpostrzegawczoS$S¢ 65%,
Ukrywanie 60%, Zastraszanie 90%.

.38) 60%




MROCZNE MELODE,
wypuszczony na zer
pomiot Mrocznej Matki

S 240 KON 90 BC 240
ZR 90 INT 60 MOC 90
PW: 33

Modyfikator Obrazefi: +5K6
Krzepa: 6

Punkty Magii: 18

Ruch: 8

Ataki

Ataki w rundzie: 5 (mroczne mtode
moze wykonywaé atak tratowaniem
tylko raz w rundzie).

Walka: WSréd masy splatanych macek
mroczne miode ma cztery grubsze,
poskrecane ramiona, ktérych uzywa
do walki. Kazda z tych grubszych
macek moze uderzyé przeciwnika
i zadaé mu obrazenia. Mroczne miode
moze takze kopaé swoimi ciezkimi
kopytami, zmiazdzyé lub staranowad
swoim wielkim cielskiem.

Pochwycenie (manewr): Mroczne miode
moze uzy¢é swoich czterech macek,
aby pochwycié i uwiezié maksy-
malnie cztery ofiary jednocze$nie.
Jesli ofiara zostala pochwycona,
stwér przyciska jg do swoich od-
razajgcych ust i wysysa 1K10+5
punktéw Sity na runde. Utracone
w ten sposdéb punkty S nie mogag
byé zregenerowane. W trakcie wy-
sysania sit witalnych ofiara moze
jedynie wié sie z bélu i krzyczed.

Tratowanie: Mroczne mtode moze takze
tratowaé swoimi olbrzymimi kopyta-
mi, zazwyczaj ryczac i pohukujac,
gdy staje deba i prébuje stratowaéd
tylu przeciwnikéw, ilu zdota (do
1K4 ofiar, jes$li znajduja sie one
blisko siebie).

Walka 80% (40/16) obrazenia 5Ké6

Pochwycenie (manewr) pochwycona
i unieruchomiona ofiara jest wy-
sysana i traci 1K10+5 punktéw Sity
na runde.

Tratowanie 40% (20/8) obrazenia 2Ké6
+ 5K6 (MO)

Unik 40% (20/8)

L POTWORY *

Pancerz: Cialo mrocznego mtodego
sktada sie z pozaziemskiej sub-
stancji, dlatego trafienia bronig
palng zadajg mu jedynie 1 punkt
obrazen (przebicia zadajg 2 obra-
zenia). Broh biata zadaje normalne
obrazenia. Mroczne Mtode sg odpor-
ne na ogieni, wybuchy, substancje
zrace, wytadowania elektryczne
i trucizny.

Umiejetnosci: Skradanie 60% (koS¢
premiowa w lesie).

Utrata PoczytalnoSci: 1K3/1K10 PP za
ujrzenie mrocznego mtodego.

SHUB-NIGGURATH,

Czarna Koza 2z Bordw
S 360 KON 850 BC 600
ZR 140 INT 105 MOC 350
PW 145

Modyfikator Obrazei: +11Ké
Krzepa: 12

Punkty Magii: 70

Ruch: 15

Ataki

Ataki w rundzie: 1

Walka: Shub-Niggurath ma dziesigtki
macek, ktérymi wymachuje i moze
uderzaé przeciwnikdw.

Pochwycenie (manewr): Shub-Niggu-
rath ma dziesigtki macek, ale moze
pochwycié tylko jednag ofiare w run-
dzie. Po ztapaniu Badacz zostaje
unieruchomiony i przyciggniety do
ciata bogini, aby zostaé wyssanym
z ptynéw przez jedng z jej wielu
paszcz. Ugryzienie trwale pozba-
wia 3K10 punktdéw Sity w kazdej
rundzie. Gdy nieszcze$nik jest
wysysany, nie moze rzucaé cza-
réw, wydawaé punktdédw Magii ani
wykonywaé zadnych czynnoSci poza
wiciem sie z bélu i krzyczeniem.
Walczac z potezniejszymi istota-
mi, Shub-Niggurath nadal ataku-
je przeciwnika jedng mackg, ale
po uderzeniu przytrzymuje ofiare
i atakuje ja kolejng macka. Kazdy
udany atak pozwala kolejnemu otwo-



rowi gebowemu rozpoczgé wysysanie
olbrzymiej ofiary.

Tratowanie: Raz w rundzie Shub-
-Niggurath moze stratowaé istoty
rozmiaru BC 300 albo mniejsze.
Atak ten jest skuteczny przeciw-
ko wszystkim takim stworzeniom
znajdujgcym sie na jej drodze
o szerokoSci okoto 10-20 metréw.

Walka 75% (37/15) obrazenia rdwne
potowie MO

Pochwycenie (manewr3 chwyta ofiare
i automatycznie gryzie jg w na-
stepnej rundzie

Ugryzienie, automatyczne przy po-
chwyceniu, obrazenia 3K10 punktéw
Sity w kazdej rundzie

Tratowanie 75% (37/15) obrazenia
réwne MO

Pancerz: Brak, aczkolwiek jej o§li-
zgte, mgliste ciato jest niewraz-
liwe na fizyczne obrazenia. Ma-
giczna bron, ogien, elektrycznos§é
albo inne Zrdédta energii zadaja
normalne obrazenia. Jej lepkie
macki i szlamowate opary mogag sie
ponownie scalaé, co w rezultacie
oznacza, ze moze regenerowaé PW.
Odzyskuje 2 PW za kazdy wydany PM.

Zaklecia: Shub-Niggurath zna co naj-
mniej wszystkie czary odnoszace
sie do Bogdw; zdarzalo jej sie
uczyé swoich ulubienicéw zaklecia
Stworzenia Bramy, Klatwy Azatho-
tha oraz Znaku Vooryckiego.

Utrata PoczytalnosSci: 1K10/1K100 PP
za ujrzenie Shub-Niggurath.




PATRYCJA PASTUSZAK,

Miejsce urodzenia: ZamoScice

Miejsce zamieszkania: ZamoScice

Opis: Patrycja pracuje w sklepie
rodzicéw w ZamoScicach. Bystra,
sympatyczna i skrupulatna.
Jest jedng z niewielu mtodych
osbéb, jakie mieszkajg w Zamo-
Scicach. Ma kontakty z party-
zantami, wie o ich kryjéwkach
i miejscach zbornych. Wie tez,
jak w razie potrzeby skontakto-
waé sie z komdérkg ruchu oporu
w wiekszym mieScie.

JACEK CHOMICKI,

Miejsce urodzenia: ZamoScice

Miejsce zamieszkania: ZamoScice

Opis: Jacek wyjechatl z ZamoScic,
aby pracowaé jako strazak
w stolicy. Po upadku Warszawy
postanowit wrécié do rodzin-
nej wsi, aby pombéc rodzinie
na gospodarstwie. W nielicz-
nych wolnych chwilach prébuje
organizowaé co$ na ksztatt
ochotniczej strazy pozarnej
w ZamoScicach. Zna praktycznie
wszystkich mieszkancédw, choé
dtuga nieobecnos§é w miasteczku
powoduje, zZe czuje sie troche
wyobcowany .

19 LAT, sklepikarka
S 40 KON 50 BC 55
ZR 65 INT 60 WYG 60
MOC 60  WYK 50 P 60
PW 10

Modyfikator Obrazefi: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Punkty Magii: 12

SzczgsScie: 45 lub rzué 3K6 x5

Ataki

Walka Wrecz (Bijatyka) 25% (12/5)
obrazenia 1K3

Unik 32% (16/6)

UmiejetnoSci: Ksiegowo§é 25%,
Majetno§é 20%, Mechanika 20%,
Nastuchiwanie 60%, Psychologia
45%, Spostrzegawczo$é 75%, Urok
Osobisty 60%. Dodatkowo 120
punktéw na dowolne umiejetnoSci
wedle uznania gracza.

31 LAT, strazak

S 65 KON 50 BC 60
ZR 65 INT 60 WYG 65
MoC 75 WYK 65 P 75
PW 11

Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 9

Punkty Magii: 15

SzczesScie: 45 lub rzué 3K6 x5

Ataki

Walka Wrecz (Bijatyka) 25% (12/5)
obrazenia 1K3 + 1K4 (MO)

Unik 60% (30/12)

UmiejetnosSci: MajetnoSé 10%, Me-—
chanika 40%, Obstuga Ciezkiego
Sprzetu 31%, Pierwsza Pomoc
70%, Prowadzenie Samochodu 40%,
Rzucanie 40%, Skakanie 40%,
Wspinaczka 50%. Dodatkowo 120
punktéw na dowolne umiejetnosci
wedle uznania gracza.




Miejsce urodzenia: ZamoScice

Miejsce zamieszkania: ZamoScice

Opis: Jola pracuje w rodzinnym
gospodarstwie i rzadko wybie-
ra sie dalej niz do klasztoru
w Warzeficzycach. Zna sie do-
brze na roli i koniach, ktére
zresztg uwielbia. Gdy tylko ma

okazje, jezdzi po okolicznych
lasach. Zna wszystkich w mia-
steczku, takze partyzantodw,

choé stara sie od nich trzymaé
z daleka.

PIOTR HRYCYK,

Miejsce urodzenia:

Miejsce zamieszkania: ZamoScice

Opis: Piotr to chiop na schwal
o dioniach jak bochny. Mozna na
nim polegaé, choé lepiej go nie
denerwowaé, bo potrafi wtedy so-
lidnie przywalié. Zna okoliczne
lasy jak wtasng kieszen. Stroni
od ludzi, cenigc sobie bardziej
spokdéj przyrody.

ZamoScice

JOLA GARDOCKA, 22

LATA, rolniczka
S 60 KON 55 BC 40
ZR 50 INT 55 WYG 70
MOC 40 WYK 50 P 40
PW 9

Modyfikator Obrazefi: 0

Krzepa: 0

Ruch: 9

Punkty Magii: 8

SzczeScie: 55 lub rzué 3K6 x5

Ataki

Walka Wrecz (Bijatyka) 25% (12/5)
obrazenia 1K3

Unik 25% (12/5)

Umiejetnos$ci: Jezdziectwo 30%,
Majetnos§é 10%, Mechanika 30%,
Powozenie Furmankg 50%, Sztuka/
Rzemiosto (Rolnictwo i Hodow-
la) 50%, Tropienie 20%, Urok
Osobisty 55%, Wiedza o Naturze
50%. Dodatkowo 100 punktdéw na
dowolne umiejetnosSci wedle
uznania gracza.

25 LAT, drwal

S 70 KON 55 BC 75
ZR 45 INT 50 WYG 65
MOC 65 WYK 50 P 65
PW 13

Modyfikator Obrazefni: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 7

Punkty Magii: 13

SzczgScie: 55 lub rzué 3K6 x5

Ataki

Walka Wrecz (Bijatyka) 50%
(25/10) obrazenia 1K3 + 1K4 (MO)

Walka Wrecz (Siekiera) 50% (25/10)
obrazenia 1K8 + 2 + 1K4 (MO)

Unik 22% (11/4)

Umiejetno§ci: Majetnos§é 10%,
Mechanika 30%, Pierwsza Pomoc
70%, Rzucanie 60%, Skakanie
40%, Wiedza o Naturze 60%,
Wspinaczka 55%. Dodatkowo 100
punktdéw na dowolne umiejetnosci
wedle uznania gracza




STEFAN KOTECKI, 41

Miejsce urodzenia: Trzesawice

Miejsce zamieszkania: ZamoScice

Opis: Stefan jest doSwiadczonym
wojakiem, ktéry wie, kiedy na-
lezy sie schowaé i bezpiecznie
przeczekaé. Dzieki temu prze-
trwal wojne obronng i po jej
zakoficzeniu osiadt w ZamoSci-
cach, imajgc sie réznych prac
jako robotnik niewykwalifikowany.
Nie rozpowiada o swojej prze-
szto§ci, a zachowany z wojska
pistolet ukryt gieboko w lesie.
Wie o dziatalnoSci partyzantdw
w miasteczku, ale nie chce sie
w nig angazowaé.

ANIA PAS, 20 LAT,

Miejsce urodzenia: Warzeihczyce

Miejsce zamieszkania: ZamoScice

Opis: Ania ma niesamowitg smy-
katke do rolnictwa. Dlatego,
choé pochodzi z biednej rodzi-
ny, Jjest wrecz rozchwytywana
przez lokalnych rolnikéw jako
pomoc. Dzieki temu zna wszyst-
kich i styszy wiele plotek.
Doskonale radzi sobie w pracy,
a jesli trzeba, to tez nie da
sobie w kasze dmuchaé. Skoro
wiekszo§é mtodych chiopakéw
z miasteczka nie wrécita z woj-
ny, to kobiety muszg przejgé
ich role.

LAT, byty zZoilnierz

S 60 KON 50 BC 55
ZR 65 INT 65 WYG 45
MOC 55 WYK 60 P 55
PW 10

Modyfikator Obrazefi: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Punkty Magii: 11

SzczeScie: 80 lub rzué 3K6 x5

Ataki

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

Bronh Palna (Pistolet
(22/9) obrazenia 1Ké6

Unik 52% (26/10)

UmiejetnosSci: Jezyk Obcy (Niemiec-
ki) 31%, MajetnoS¢é 10%, Pierwsza
Pomoc 50%, Sztuka Przetrwa-
nia (Las) 50%, Ukrywanie 80%,
Wspinaczka 50%. Dodatkowo 130
punktéw na dowolne umiejetnoSci
wedle uznania gracza.

.22) 55%

pracownica fizyczna
S 65 KON 50 BC 50
ZR 65 INT 55 WYG 50
MOC 55  WYK 45 P 55
PW 10

Modyfikator Obrazefi: 0

Krzepa: 0

Ruch: 9

Punkty Magii: 11

SzczgsScie: 55 lub rzué 3K6 x5

Ataki

Walka Wrecz (Bijatyka) 55%
(22/11) obrazenia 1K3

Walka Wrecz (Widiy) 55% (22/11)
obrazenia 1Ké6

Unik 32% (16/6)

UmiejetnoSci: MajetnosSé 10%,

Mechanika 50%, Pierwsza Pomoc

60%, Rzucanie 40%, Sztuka/

Rzemiosto (Rolnictwo i Hodow-

la) 85%. Dodatkowo 90 punktéw

na dowolne umiejetnosci wedle

uznania gracza.
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| = Materiaty dla'graczy - zestaw gotowych do uzycia pomocy do gry.

‘ o) s
[ e
Ly ST TAJEM@%HORM%P zvcou PUDELKU! |
(hci;’r_ﬁﬁ cw)wedues Sie wiecej o Zewie (thu/hU| przezyc nlesamowne przygody w Swiecie petnym

taJemnlc i grozy? Oto rozwiazanie.

I
Zestaw Startowy zawiera wszystko, czego potrzebujesz, aby rozpocza¢ przygode z Zewem (thulhu
RPG - fabularna gra petna zagadek i horroru!

Jeden z graczywciela sie w Straznika Tajemnic, narratora prowadzacego gre, ktory przedstawia pozo-

statym uczestnikom zabawy historie i fabute przygody oraz odgrywa spotykane przez nich postacie.
Pozostali gracze wcielaja sie w Badaczy Tajemnic, odkrywajacych mroczne tajemnice, spotykajacych
przerazajace potwory i udaremniajacych plany ztowrogich sekt bohaterdow z przypadku.

o

(o znajdziesz w pudetku?

* u Ksiega |: Wstep oraz Samotnie przeciwko ptomieniom - jednoosobowa przygoda paragrafowa,

ktora podczas rozwiazywania tajemnicy nauczy Cie podstawowych zasad Zewu Cthulhu.
= Ksiega 2: Zasady poczatkowe Zewu Cthulhu - podstawowe zasady, czyli wszystko, co jest potrzebne

"\ do rozpoczecia gry.

= Ksiega 3: Scenariusze - trzy poczatkowe przygody.

= Detektywi gotowi do gry - piec gotowych do gry postaci.

= Puste Karty Badaczy - przeznaczone do tworzenia wtasnych sledczych.
= Zestaw kosci - zestaw siedmiu wielo$ciennych koéci do uzycia w grze.

e



ZEW CTHULHU

IJARKEST HOUR

Mity wojny opowiadaja o rzeczywistosci Il wojny Swiatowej z perspektywy Konspirato-
row (cywm partyzantow i zotnierzy), ktorzy powoll odkrywajq, Ze poza straszliwa woj-
na, w Polsce i na $wiecie dziataja inne, mroczniejsze sn‘y

“Podrecznik stanowi czesc linii Darkest Hour, w ktorej Badacze staja przed nowymi wy-
. Zwaniami zwiazanymi nie tylko z mitami Cthulhu, ale takze z okropiefstwami Swiato-"
« wego konfliktu.

W t"ej serii podrecznikéw Straznicy Tajemnic znajda dziesiatki nowych pomystow na- *
tworzenie i prowadzenie przygod oraz kampanii w realiach Il wojny $wiatowej. W Mitach
wojny znajda sie elementy opisujace tereny okupowanej Polski, wraz z nowymi zasadami
tworzenia Konspiratorow i zrzeszajacych ich podziemnych organizacji. (atos¢ uzupetnia
cztery scenariusze, pokazujace roznorodne podejscie do Mitow wojny.

L PAZDZIERNIKA 2022 Aoy
Mity Woji blik licencji Chaosium Inc. sl
Darkes[ﬂo,u}rlotglzngs ? ;lhullhtoly;:zi:lfa Ini?rt‘;uam?;:: iTh:;sium Inc. @0“{.@ c"”g?é“”fr
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zew ot L
SAMOTNIE ®
PRZEC]WKO s

MIToM

PRZYGODY JEDNOOSOBOWE W SWIECIE MITOW CTHULHU I

Spodobata (i sie samotna walka przeciwko ptomieniom z Zestawu Startoweqo./ |

. L egzemplarzem Zasad poczatkowych oraz otowkiem i kosémi do gry pod reka masz juz
wszystko, by wyruszy¢ w kolejne petne przygdd podrdze po catym Swiecie. Przedstawiamy
dwie minikampanie w $wiecie Zewu (thulhu dla jednego gracza! Przygotuj siei...

..sTAR SAMOTNIE PRZECIWKO CIEMNOSCI

w . Jesienig 193/ roku czworo przyjaciot zostaje wciggnietych
o " wmroczng historie. Bezcenny artefakt, ktory zniknat w ta-
. Jjemniczych okolicznosciach, ma zostac wykorzystany do
" przeprowadzenia bluznierczego rytuatu. Wedtug wszelkich
przestanek doprowadzi on do zniszczenia Swiata. Los ludz-
kosci lezy w Twoich rekach! CGiemnos¢ narasta i tylko Ty mo-

.. Zeszpodtrz ymac nikty promien niknacego Swiatfa...

JUZW SPRZEDAZY!

51N SAMOTNIE PRZECIWKO MROZOW!

Jestrok 1920, DrL. C. Nadelmann, antropolog z renomowanego
Uniwersytetu Miskatonic w Arkham, MA. w towarzystwie trzech
absolwentow, a takze doswiadczonego przewodnika, wyrusza
w podroZ w najdziksze zakatki Potnocnej Kanady w poszuki- .
waniu antropologicznego odkrycia, ktdre ma przyniesie mu
sfawe i uznanie. (zy zdofasz przetrwac kazde wyzwanie rzu-
cone przez to wrogie Srodowisko? (zy zdotasz ochronic swojq
reputacje i zdrowy rozsadek? Przekonajmy sie! J

JULW SPRZEDAZY!

’

4

W tych historiach to Ty wybierasz $cieike, ktdra podazy bohater!

0d Twoich decyzji zalezy czy odniesie on sukces, czy porazke. f
JesteS gotow? |
e { ]
.3 ‘-'\M _.‘u..Jn-...LL . D_ M..‘._"" e o ay N i
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POINAJ SWIAT W KTORYM H. P LOVECRAFT NIGDY NIE STAL SIE SLAWNY, -

ALE PRZEDWIECZNI | ICH KULTY ISTNIEJA NAPRAWDE!

Ostrzezenia zawarte na kartach prozy samotnika z Providence nie rozswietlity mrokow

skrywajacych Wielkich Przedwiecznych. Ich kulty, dziatajac pod przykrywka legalnych

e
L
3
|
é
:

organizacji religijnych, zrzeszaja moznych tego Swiata, by za ich pieniadze realizowa¢
swe ztowieszcze plany.
To wiasnie Ty, wcielajac sie w role Eli Cartera, bibliotekarza z Arkham, otrzymasz szan-

se, by odkryc ich bluznierczy spisek. (zas stana¢ do walki ze stugami Wielkich Przed-
wiecznych. Chyba ze wolisz sie do nich przytaczy¢ Wybor nalezy do Ciebie!

Widmo nad Arkhamto najwieksza polska gra paragrafowa, stworzona przez Benlamlna
Muszyfiskiego, autora dziesiatek cieszacych sie uznaniem gamebookow. ;

Dwa tomy AL w twardej oprawie
tacznie 350 stron opowiesci

Ponad 1000 paragrafow
Ponad 100 roznych zakonczen

Le wzgledu na zawarte tresci gra jest przeznaczona dla graczy od 16. roku zycia.

JUT W SPRZEDAZY! '
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BELA V215 W

Znajdz wartos¢ cechy lub umiejetnosci w kolumnie Warto$é¢ Bazowa i sprawdz w sgsiadujacych

kolumnach %2 (trudny test) i ¥5 (ekstremalny test) wartosci danej liczby.

Wartos¢ | Y2 Ys | Wartos¢ | %2 Ys | Wartos¢ | %2 Ys | Wartos¢ | %2 Ys
Bazowa | Wartosci | Wartoéci | Bazowa | Wartosci | Wartosci| 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 V> 15 100 50 20
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DZIE UNIWERSUM H.P. LOVEGR
LAGZY SIE L KOSZMARAMI il WOJNY SWIATOWES

Strazniku Tajemnic, trzymasz w rekach Starter do Zewu Cthulhu - Mitéw

wojny! Dzieki zawartym w nim podstawowym zasadom wprowadzisz swoich
graczy w niesamowity wir przygdd tgczgcych groze rodem z opowiesSci
H.P. Lovecrafta z koszmarami najwiekszego konfliktu zbrojnego w dziejach
ludzko$ci. Twoi gracze stang sie Konspiratorami, zwykiymi ludZmi prdébu-
jacymi przetrwaé J realiach okupacji i jednocze$Snie powstrzymaé mroczne
sity przed przejeciem kontroli nad naszym Swiatem.

I
I

+~NOC ZAGLADY"”

Trwa II wojna Swiatowa. Polozone posSréd pdél i lasdéw spokojne miasteczko
ZamoScice nie zostalo szczegdlnie bolesSnie doSwiadczone przez niemieckg
okupacje. Wszystko zmienia sie pewnej tragicznej nocy, gdy Niemcy podejmujag
prébe rozbicia lokalnej komdérki ruchu oporu. Strzelanina i odgtosy rzezi
nie pozwalajg mieszkaficom zmruzyé oka. Pierwsze promienie porannego stoinca
ujawnig catg skale dramatu. Gracze wcielajg sie w Konspiratoréw - zwykiych
mieszkancoéw ZamoScic. Szybko odkryja, ze piekielna noc byta dopiero
preludium do wiekszego koszmaru. Tylko od ich determinacji i szybkich
dziatan zalezeé bedzie los catej spotecznoSci.
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PRIEDSPRIEDAL MITOW WOJNY
4 PAIDIIERNIKA 2022
BLACKMONK.PL/MITYWOJRY

Jesli chcesz dowiedzieé sie wiecej o grach fabularnych, poznaé je od podszewki
i znalezé ludzi do rozmdéw na ich temat, dotgcz do erpegowych spotecznosci!

&rﬁ] Badocze Taojemnic g@] frpegowa Rebelia

ISBN: 978-83-64198-88-5
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