NAJ/BARDZIE) SPEKTAKULARNA
KAMPANIA W HISTORII RPG!

ARLATHOTEPA

Ztowrogie knowania zwiastujace koniec Swiata
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w ZEWIE CTHULHU

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

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

Oryginalnym wydawca Zewu Cthulhu jest Chaosium Inc., jedna z najstarszych firm

- zajmujacych sie grami fabularnymi. Dorobek wydawnictwa Chaosium stanowig znakomite
~ tytuly, w tym Zew Cthulbu, RuneQuest i wiele innych.

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

Witaj w $wiatach Zewu Cthulbu!
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WPROWADZENIE

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

Zew Cthulhu jest gra fabularng stworzona na pod-
stawie tworczosci Howarda Phillipsa Lovecrafta. Jego
olbrzymi dorobek literacki z lat 20. i 30. XX wieku
opisywal groz¢ majacg zrédlo zaréwno poza czlo-
wiekiem, jak i w jego wnetrzu. Najstynniejsze dzieto
Lovecrafta stanowia tzw. mity Cthulhu, czyli seria
opowiesci ze wspSlnymi elementami fabuly, takimi
jak mityczne ksiegi 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 zagtada oraz Nemezis
i inne utwory poetyckie opublikowane nakladem wy-
dawnictwa Vesper.

Starter, ktéry posiadasz, zawiera wszystkie
informacje potrzebne do stworzenia postaci do gry
fabularnej Zew Cthulbu, a takze krétkie wskazéwki
na temat samej gry. Wiele zasad zawartych w Ksigdze
Stragnika zostalo pomini¢tych w niniejszym Starterze
w celu zachowania zwiezlosci.

Gdy rozegrasz jeden lub wigcej scenariuszy,
prawdopodobnie bedziesz chcial zapoznaé si¢ z pod-
stawowym podrecznikiem zasad Zewu Cthulhu, ktéry
znajdziesz na stronie blackmonk.pl
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Stworzona przez Sandyego Petersena w 1981 roku i poprawiona przez Mikea
Masona i Paula Frickera na potrzeby 7. Edycji wydanej w 2015 roku.

0 GRZE

Celem gry Zew Cthulbu jest przede wszystkim dobra
zabawa z przyjaciétmi podczas odkrywania i tworzenia
wspdlnej historii w uniwersum Lovecrafta. Jeden gracz
petni role moderatora, zwanego Straznikiem Tajemnic
(w skrécie Straznikiem). Zgodnie z zasadami jego
zadaniem jest prowadzenie gry dla pozostatych oséb.
Weielajg si¢ one w nieustraszonych Badaczy Tajemnic
(w skrécie Badaczy), czyli bohateréw opowiesci, prébu-
jacych odkrywac tajemnice, zrozumie¢ ich nature i osta-
tecznie zmierzy¢ si¢ z okropnosciami mitéw Cthulhu.

Straznik wybiera histori¢ do rozegrania. Te historie
zwane s3 scenariuszami. Jeden z nich znajdziesz na koni-
cu niniejszego Startera. Scenariusz stuzy Straznikowi
jako struktura historii, ktéra ma przedstawi¢ graczom.
Rola Straznika jest nieco podobna do roli rezysera
tworzgcego film, w ktérym aktorzy nie wiedza, jak
potoczy sie rozgrywana przez nich fabuta. Rozszerzajac
te analogie, graczy mozna poréwnaé do aktoréw, ktérzy
majg swobode¢ w improwizowaniu wiasnych watkéw.

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

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



NIGDY NIE GRALES
W GRY FABULARNE?

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

Przykiad: Janek, jego lepsza pofowka i dwaoje przy-
Jacidt spotykajg si¢ w domu Janka w pigtek wieczorem,
okolo dziewigtnastej. Po luZnej rozmowie, przygotowaniu
napojow i przekqgsek siadajg w salonie, a Janek rozdaje
kartki papieru i oldwki. Nastgpnie rozmawia z kazdym
gosciem i pomaga stworzyé Badaczy. Gracze pordwnujg
pomysty na postacie, rzucajgc kostkami i wypetniajgc karty
Badaczy. Jest juz okolo dsmej.

Janek rozpoczyna gre, przedstawiajgc sceng otwierajg-
cq. Opisuje roxmowg Badaczy z mezczyzng, kidory chee, aby
sprawdzili starg, opuszczong posiadtost; plotka glosi, Ze dom
moze byc nawiedzony! Jeden z graczy natychmiast reaguje
na to i weielajge sig w rolg swojego Badacza, glosno krzyczy:
wKompletna bzdura’. Gdy akgja nabiera tempa, wszyscy sig
angazujg, opisujgc to, co robig lub méwig ich bohaterowie.
Pojawiajg si¢ dramatyczne konflikty, rozwigzywane rzu-
tami kostkg. Czasami przygoda toczy si¢ zgodnie z planem
graczy, a czasami wya’arzenia przybiequ zupflnie inny
obrat. Wszystko to rozgrywa sig przez mowienie i rzucanie
kostkami, ktdre wplywajg na rozwdj sytuacji. Gra sig toczy,
a uczestnicy nie muszq nawet wstawac z krzesel, nie sq tez.
ubrani w kostiumy i nie uzywajq Zadnych rekwizytow.

Janek i jego gracze koviczq gre okoto dwudziestej
drugiej trzydziesci, a potem rozmawiajq, dopoki wszy-
scy nie rozejdq sig do swoich domdw. Z niecierpliwoscig
oczekujq ponownego spotkania w nastgpnym tygodniu,
aby dowiedziec sig, jaki bedzie finaf rozgrywanej historii.

Oczywiscie to tylko przy-
kiad. Liczba graczy i czas
trwania sesji bedg si¢ réznic¢
w zalezno$ci od grupy.
Jezeli chcesz zobaczyé,
jak moze wyglada¢ sesja
w Zew Cthulbu, to na kanale
Baniak Baniaka znajdziesz
$wietny przyktad:

Wygrani i przegrani

W Zewie Cthulhu nie ma wygranych i przegranych
w tradycyjnym rozumieniu. Gracze najcze¢sciej
wspoélpracuja ze sobg, aby osiagnac wspélny
cel — zazwyczaj jest to odkrycie i udaremnienie
nikczemnej intrygi, zawigzanej przez stugi jakie-
gos mrocznego kultu lub tajnego stowarzyszenia.
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" (ZEGO POTRZEBUJESZ, ABY ZAGRAC
W ZEW CTHULHU?

Aby rozpoczaé rozgrywke w Zew Cthulhu, potrze-
bujesz kilku rzeczy:

niniejszego Startera,

kostek do gry,

kilku czystych kartek papieru,

otéwka i gumki,

dwdéch lub wigcej oséb do gry,

cichego miejsca (np. kuchnia ze stotem),

trzech lub czterech godzin, ktére mozesz przezna-
czy¢ na gre.

Przeciwnosci, ktére napotykaja Badacze, to czesto
sytuacje kontrolowane i zaplanowane przez bez-
stronnego Straznika, a nie innego gracza.

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

Podczas gry Badacze mogg zostac ranni, doznaé
wstrzaséw psychicznych, a nawet umrzeé! Jednak
kto§ musi stawi¢ czolo kosmicznym okropnosciom
wszech§wiata, a §mier¢ jednego Badacza to nie-
wielka strata, jesli plany zniewolenia Ziemi przez
odrazajacego Cthulhu zostang pokrzyzowane!

Badacze, ktérzy przezyja, zyskaja moc dzigki
tajemniczym ksiggom pelnym zapomnianej wiedzy
o przerazajacych monstrach oraz dzigki rozwojowi
umiejetnosci wynikajacemu z przezytego doswiad-
czenia. W ten sposéb Badacze bedg sie rozwijaé,
dopdki nie zging lub nie przejdg na emeryture —
cokolwiek nastapi wezesniej.

TWORZENIE BADACZA

Aby zagra¢ w Zew Cthulhu, musisz stworzy¢ postaé.
Postaci w grze nazywane s3 Badaczami, poniewaz
spedzaja wigkszos¢ czasu na badaniu mitéw Cthulhu.
Tworzenie Badacza nie jest skomplikowane. Szczegéty
opisano ponizej.

Gracze zapisujg na karcie
Badacza szczegétowe infor-
macje o swoich bohaterach,
niezbedne do rozpoczecia
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rozgrywki. Na koricu Startera
znajduje si¢ karta Badacza.
Mozesz ja takze pobrad z:
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STARTER

Cechy Badacza =

W Zewie Cthulbu bohater gracza posiada 8 gléw-
nych cech:

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

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

3. Moc (MOC) - to polaczenie sily woli, hartu ducha
i stabilnosci psychiczne;.

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

5. Wyglad (WYG) — okresla fizyczng atrakcyjnosé

. Badacza.

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

' Badacza.

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

o]

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

| Przydziel ponizsze wartosci do powyzszych cech:

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

Jedna druga i jedna piata wartoéci

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

& Na koricu Startera znajdziesz tabelke, ktéra pomoze
H wam okresli¢ Y2 oraz ¥ warosci cech i umiejetnosei.
: Cechy pochodne

1 Istnieje kilka atrybutéw, ktérych wartos¢ okresla sie po
| ustaleniu powyzszych gléwnych cech. Sg to Szczescie,
Modyfikator Obrazen, punkty Wytrzymatosci, Poczy-
talno$¢, punkty Magii oraz Krzepa.

* Poczatkowe Szczeécie okreéla si¢ rzutem 3K6
pomnozonym przez 5. Uzyskang wartos¢ zakres] na
karcie Badacza. Test Szczescia jest czgsto wykorzy-
stywany do okreslenia, czy okoliczno$ci zewngtrzne
Sprzyjaja graczom, czy wrecz przeciwnie.
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KOSCI W GRACH FABULARNYCH

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

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

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

ODCZYTYWANIE K100 (KOSCI PROCENTOWE)

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

WARIANTY RZUTOW KOSCMI

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

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

Jesli potw6r atakuje za 1K6+1+2K4 obrazen, ostatecz-
na sita ataku bedzie réwna sumie rzutéw jedng koscia
szescienng, dwiema ko§émi czterosciennymi i wartosci
1 dodanej do uzyskanych wynikéw (rzucamy 1K6, potem
2K4 i dodajemy do sumy wynikéw tych rzutéw 1).



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

Pula punktéw Magii (PM) jest réwna jednej piatej
cechy MOC. PM uzywa si¢ podczas rzucania
czaréw, uruchamiania tajemnych urzadzen i wy-
wolywania magicznych efektéw. 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 Wytrzymalosci — kazda
taka strata przejawia si¢ jako fizyczna utrata zdrowia
w formie wybranej przez Straznika.

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

LEW CTHULHU ——
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TABELA MODYFIKATOROW OBRAZEN:

Przyktad: Krzysiek posiada Sife 60 i Budowg Ciata
70, co w sumie daje 130. Gdy wykona udany atak
wrecz, zada dodatkowe 1K4 obrazen (Modyfikator
Obrazen). Wartos¢ jego Krzepy wynosi 1.

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

* Punkty Wytrzymatosci (PW) oblicza si¢, dodajac do
siebie BC 1 KON, a nastepnie dzielace te¢ sume przez
dziesigc¢ i zaokraglajac utamki w dét. Gdy twéj Badacz
otrzyma punkty obrazeri w wyniku walki lub innych
okolicznosci, jego PW spadna.

* Poczytalnos¢ (P): Poczatkowa Poczytalnos¢ jest
réwna twojej Mocy. Zakresl odpowiednig wartosé
na karcie Badacza. T¢ cech¢ wykorzystuje si¢ przy
okazji testéw procentowych sprawdzajacych zdol-
no$¢ Badacza do zachowania przytomnosci umystu
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w obliczu grozy. Gdy zetkniesz si¢ z potwornosciami
rodem z mitéw Cthulhu, wartos¢ twojej Poczytalnosci
spadnie.

Zawéd i umiejetnosci

Na tym etapie powiniene§ zastanowic sig, jak twéj
Badacz zarabia na zycie i czym si¢ zajmuje na co
dzien. Termin ,Badacz” nie ogranicza ci¢ do wyko-
nywania zawodu Policjanta lub Prywatnego Detek-
tywa. Wybér profesji wplynie na przyporzadkowanie
umiejetnosci dla twojego Badacza. Kazdy zawéd,
jaki uznasz za interesujacy do grania, moze by¢
wlasciwy, ale ustal to wpierw ze swoim Straznikiem.
Najczgsciej wybierane zawody w Zewie Cthulbu to
Profesor, Dziennikarz, Okultysta i Archeolog, ale
to, czym bedzie zajmowal si¢ twéj Badacz, zalezy
tylko od twojej wyobrazni.

Mozesz wybra¢ zawéd z ponizszej listy i sko-
rzystaé z przygotowanych zestawéw umiejetnosci
lub dostosowa¢ jedng z profesji do swoich potrzeb.
Aby to zrobi¢, zdecyduj, czym twéj Badacz bedzie
si¢ zajmowal, a naste¢pnie przejrzyj liste umieje¢tnosci
zamieszczong na karcie Badacza. Wybierz osiem
z nich, odpowiednich dla wybranego zawodu
Badacza (np. jakie umiejetnosci posiadataby osoba
wykonujgca ten konkretny zawod?). Te umiejgtnosci
beda nazywane dalej umiejetnosciami zawodowymi.

Przykladowe zawody
ANTYKWARIUSZ: Wycena, Sztuka/Rzemiosto
(do wyboru), Historia, Korzystanie z Bibliotek,
Jezyk Obcy, jedna umiejetnosé spoleczna do
wyboru (Urok Osobisty,
Gadanina, Zastraszanie,
Perswazja), Spostrzegawczos¢,
dowolna inna umiej¢tnosé.

BOGATY HOBBYSTA:
Sztuka/Rzemiosto (do
wyboru), Bron Palna, Jezyk
Obcy, Jezdziectwo, jedna
umiej¢tnosé spoteczna do
wyboru (Urok Osobisty,
Gadanina, Zastraszanie,
Perswazja), dowolne trzy inne umiej¢tnosci.

DETEKTYW POLICY]JNY: Sztuka/Rzemiosto
(do wyboru) lub Charakteryzacja, Brori Palna,
Prawo, Nastuchiwanie, jedna umiejetnos¢
spoteczna do wyboru (Urok Osobisty, Gadanina,
Zastraszanie, Perswazja), Psychologia, Spostrze-
gawczo$¢, dowolna inna umiejetnosé.

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

LEKARZ: Pierwsza Pomoc,
Jezyk Obcy (Eacina), Me-
dycyna, Psychologia, Nauka
(Biologia), Nauka (Farmacja),
dowolne dwie umiejetnosci
jako specjalno$¢ naukowa

lub osobista (na przyktad: psychiatra moze wybraé
Psychoanalizg).

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

PROFESOR: Korzystanie z Bibliotek, Jezyk
Obcy, Jezyk Ojcezysty, Psychologia, dowolne

cztery umiejetnosci jako specjalnosé naukowa lub
osobista.

PRYWATNY DETEKTYW: Sztuka/Rzemiosto
(Fotografia), Charakteryzacja, Prawo, Korzystanie

Detektyw policyjny

z Bibliotek, jedna umiejetno$é spoteczna do
wyboru (Urok Osobisty, Gadanina, Zastraszanie,
Perswazja), Psychologia, Spostrzegawczosé,
dowolna inna umiejetnosé (np. Bror Palna,
Slusarstwo).

Teraz mozesz przypisa¢ punkty do umiejetnosci na
karcie Badacza. Zaden gracz nie moze dodawaé punk-
téw do umiejetnosci Mity Cthulhu podczas tworzenia
postaci — zaktada si¢ bowiem, ze na poczatku wszyscy
Badacze zyja w blogiej nieswiadomosci zagrozenia ze
strony mitycznych istot.

Przydziel nast¢pujace wartosci do wybranych o$miu
umiejetnosci zawodowych i Majetnosci: jedna na po-
ziomie 70%, dwie na 60%, trzy na 50% i trzy na 40%
(przyporzadkuj te wartosci do wybranych umiejetnosci
i zignoruj wartosci bazowe umieszczone obok kazdej
umiejetnosci na karcie Badacza).

Po przydzieleniu punktéw do umiejetnosci zawo-
dowych wybierz zainteresowania. Sg to umiejetnosci,
ktére twoja posta¢ nabyta poza pracg. Wybierz cztery
umiejetnosci niezwiazane z zawodem i powieksz je
0 20% (dodajac 20 do wartosci umiejetnosci wymie-
nionych na karcie Badacza).
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Zalecamy zapisa¢ wartosci swoich umiejetnosci
w ten sam sposob, co cechy — petna/jedna druga/
jedna piata — zapewnia to wygodniejsze korzystanie
z nich w trakcie gry. Oczywiscie, jesli wolisz, mozesz
po prostu napisa¢ pelng warto$¢ kazdej umiejetnosci

i liczy¢, gdy zajdzie potrzeba.
Przykiad: Krzysiek wybiera Zotnierza jako zawdd

swojego Badacza. Osiem umiejetnosci, ktdre wydajg
sig najbardziej odpowiednie, to Wspinaczka, Unik,
Walka Wrecz, Brori Palna, Ukrywanie, Pierwsza Pomor,
Przetrwanie i Jezyk Obcy. Krzysiek okresla nastgpujgce
wartosci umiejgtnosci: Wspinaczka 60%, Majetnosc 40%,
Unik 60%, Walka Wrecz 70%, Brori Palna 50%, Pierw-
sza Pomoc 40%, Jezyk Obcy 50% (wybrat hiszpariski
Jako drugi jezyk), Ukrywanie 50%, Przetrwanie 40%.
Krzysiek wybiera cztery umiejgtnosci zwigzane
2 Zainteresowaniami, podnoszqc kazdg o 20%. Osigga
wartosci: Prowadzenie Samochodu 40%, Skakanie
40%, Mechanika 30% i Spostrzegawczosé 45%. Na-
stgpnie kazda z nich jest zapisana na karcie Badacza
obok umiejetnosci w formie: petna, polowa i jedna pigta
wartosti, np. ,Spostrzegawczosc: 45 (22/9)”.

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

Historia Badacza
Przyjrzyj si¢ jeszcze raz cechom i umiejetnosciom,

ktére wybrates dla swojego Badacza. W wyobrazni

ZEW CTHULHU L

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

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

Ostatnie poprawki

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

MECHANIKA

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

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

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

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

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

Testy umiejetnosci i poziomy trudnoéci

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

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

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

Przeciwstawne testy umiejetnosci

Jesli dochodzi do konfrontacji dwéch Badaczy lub
jesli Badacz wchodzi w konflikt z istotnym Boha-
terem Niezaleznym (np. takim, ktérego statystyki sa
umieszczone w scenariuszu), Straznik moze wymagac
wykonania testu przeciwstawnego. Aby rozsadzic test
przeciwstawny, obie strony testuja dang umiejetnosé

i poréwnujg swoje poziomy sukcesu. Normalny sukces
wygrywa z niepowodzeniem testu, trudny sukces
przewyzsza normalny sukces, ekstremalny sukces
przewyzsza trudny sukces. W przypadku remisu stro-
na, ktérej warto$¢ umiejetnosci jest wyzsza, wygrywa.
Jesli wartosci umiejetnosci obu stron sg takie same,
rzut koscig K100 zadecyduje o zwycigstwie — strona
2z nizszym wynikiem przegrywa.

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

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

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

Przyklad: Dwaj rywalizujgcy Badacze, Malcolm
i Hugh, konkurujg o wzgledy Lady Greene. Tylko
Jeden moze zdobyc jej reke, wige Straznik zarzgdza
test praeciwstawny, aby ocenic efekty ich umizgow.
Kazdy powinien wykonac przeciwstawny test Uroku
Osobistego. Straznik weryfikuje dotychczasowe wyda-
rzenia z rozgrywki: Malcolm dwukrotnie odwiedzit
Lady Greene, za kazdym razem ofiarujgc jej kosztowne
prezenty, podczas gdy Hugh odwiedzil jg tylko raz i nie
przyniost nawet kwiatiw.
Straznik twierdzi, ze Malcolm ma przewage
i dostanie kos¢ premiowq podczas wykonywania prze-
ciwstawnego testu. Gracz Hugh wykonuje test Uroku
Osobistego jako pierwszy i wyrzuca 45. Wartos¢ jego
umigjgtnosci wynosi 55, wigc osigga normalny sukees.
Gracz odgrywajqcy Malcolma wykonuje test Uroku
Osobistego, rzucajgc dodatkowo jedng koscig premiowg.
W garsci ma teraz jedng kosc jednosci i dwie kosci
dziesiqtek (zob. rys. 1). Wyrzucona liczba na kosci
Jednosci rdwna sig 4 i moze byc dopasowana do jednej
2 dwdch liczh wyrzuconych na kosciach dziesigtek, dajgc
koticowy rezultat 24 lub 44. Gracz wybiera wynik 24
i osigga trudny sukces.




P

i

Suaili

- Rys. 1 - Kosci premiowe

~ Malcolm wygrywa spér i tym samym jego o$wiadczy-

ny zostaja przyjete przez Lady Greene.

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

Przyklad: Gdy sprawy przybraly nicoczekiwanie 2ty
0brdt, dwaj Badacze, Felix i Harrison, zostali porwani
przex szalonych wyznawcow kultu Szkartatnego
Usmiechu. Kultysci cheq sig nieco zabawic kosztem
Badaczy i zarzqdzajq ,Probg Bolw’, ktdrg tylko jeden
Badacz moze przetrwac. Przegrany zostanie zlozony
w ofterze plugawemu bdstwu.

»Proba Bolu” polega na podniesieniu ogromnego
kamienia i utrzymaniu go w gorze. Kto utrzyma
cigzar dluzej, ten wygrywa. ,Proba Bolu” wymaga od
Badaczy przeprowadzenia przeciwstawnego festu Sity.
Straznik postanawia jednak dodac jedng kos¢ karng
Harrisonowi, poniewaz otrzymat on wezesniej powaz-
ng rang (otrzymal obrazenia, gdy zostat pochwycony
praez kultystow) i weigz dochodzi do zdrowia.

Gracz odgrywajgcy Felixa rzuca 51 w tescie Sity
(wartosc jego S wynosi 65) i osigga normalny sukces.
Wartos¢ Sity Harrisona wynosi 55. Gracz weielajgcy

Rys. 2 - Kosci karne

sig w postac Harrisona rzuca 20 i 40 na obu kosciach
dziesigtek i 1 na kosci jednosci (zob. rys. 2). Jako Ze
Harrison rzucal koscig karng, musi wybrac wyzszy
i tym samym gorszy -wyni,% testu, czy/i 41, co sprawia,
Ze osigga normalny sukces.

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

TESTY SZCZESCIA

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

Jesli Straznik zarzadzi grupowy test Szczeécia, gracz,
ktérego Badacz ma najnizsza wartos¢ Szczgscia (spo-
$r6d bioracych udziat w scenie) powinien wykonaé rzut.
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Przyklad: Wezwanie takséwki nie wymaga rzutu
koscmi, ale zlapanie jej, zanim Badacze stracq z oczu
samochdd, ktdry scigajg — moze. Majetnosé moze okazac
sig czynnikiem, ktory zwrdci uwage taksowkarza.
Od razu zauwazy elegancko ubrang postac, sktonng
do pozostawienia wysokiego napiwku. Jednakze
szybkie zorganizowanie przejazdzki o drugiej nad
ranem w nieciekawej czgsci miasta moze okazac sig
nie takie latwe. Czy w ogdle jakas taksowka podjedzie?
Zadne umigjetnosci nie sprawiq, ze w tym momencie
takowa pojawi sig na horyzoncie. To czysty przypadek,
czy taksowka akurat przejedzie tq drogg — dlatego
wymagany jest test Szczgscia.

POCZYTALNOSC (P)

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

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

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

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

Wykorzystujac chwilowg niepoczytalnosé¢ Badacza,
Straznik moze dodatkowo niepokoi¢ go halucyna-
cjami — czy to ghul podkrada si¢ do ciebie od tytu,
czy to tylko bezdomny zebrzacy o drobniaki? Mozna
mieé pewnosé, tylko decydujac si¢ na wykonanie testu
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realnosci, czyli testu procentowego Poczytalnosci —
jesli test si¢ powiedzie, Badacz nie daje si¢ omamié
halucynacjom. W przypadku nieudanego testu Badacz
jeszcze glebiej popada w szalenistwo!

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

Gdy wartos¢ Poczytalnosci spada, bohater gracza
staje sie coraz mniej stabilny psychicznie, a jego zdol-
nos¢ normalnego funkcjonowania znacznie si¢ pogarsza.

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

WALKA

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

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

Czas trwania rundy walki w Zewie Cthulhu jest
okreslany jako ,wystarczajaco diugi, aby kazdy
mégl wykona¢ istotng akcje”. Przebieg rundy
walki jest kontrolowany przez Straznika — nie ma
okreslonych sztywnych zasad ruchu i wykonywania
akcji. Straznik powinien sprawiedliwie kazdemu
da¢ szanse na zrobienie czegos$ szybko, majac na
uwadze plynnos¢ rozgrywki.

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

LASADY W WALCE W IWARCIU

Za kazdym razem, gdy jestes atakowany, mozesz
zdecydowac si¢ na kontratak (préba odsuniecia sie,
blokowania, parowania ataku podczas wykonywania
wlasnej akeji) lub Unik (préba catkowitego uniknigcia
ataku).

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

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

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

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

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

* Krétki Noz: 1K4 + Modyfikator Obrazen

* Maczeta: 1K8 + Modyfikator Obrazeri

* Mata patka: 1K6 + Modyfikator Obrazen

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

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

» Karabin: 2K6+4

Ataki, ktére osiagaja ckstremalny poziom sukcesu,
powodujg zwickszone obrazenia: brori obuchowa zadaje
maksymalne obrazenia i maksymalny Modyfikator
Obrazen (jesli jest); bron przebijajaca (ostrza i kule)
zadajg maksymalne obrazenia z broni plus Modyfikator
Obrazen (jesli jest) oraz jeden dodatkowy rzut koscig
za obrazenia z broni (np. 1K10 + 10 punktéw obrazen
w przypadku broni krétkiej).

Kontratak: najlepsze, co moze osiggnaé posta¢ wyko-
nujgca kontratak, to zadanie ,normalnych” obrazen.

Przykiad: Ghul zamachuje si¢ szponiastq tapg
w kierunku Krzyska, ktory decyduje si¢ unikngc
ciosu. Straznik wyrzuca na kosciach 03 — ekstremalny
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sukces (ponizej ¥ umiejetnosci walki ghula). Wynik
rzutu Krzyska na Unik to 20 — trudny sukces. Ata-
kujqcy uzyskal wyzszy poziom sukcesu niz gracz, wigc
Krzysiek zostaje trafiony, automatycznie przyjmujgc
maksymalne 10 obrazen (1K6+1K4), poniewaz atak
okazal sig ekstremalnym sukcesem.

Ghul jest potworem, ktory posiada 3 ataki na
rundy. Podczas drugiego ataku probuje ugryzé Krzyska,
ktory wykonuje kontratak. Krzysiek osigga trudny suk-
ces; ghul osigga normalny sukces. Tym razem Krzysick
ma wyzszy poziom sukcesu, wige zpowodzeniem
kontratakuje — nie tylko unika obrazen, ale takze
zadaje 1K3 punktow obrazen ghulowi.

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

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

* Jesli strzelasz 2 lub 3 pociskami z broni krétkiej
w jednej rundzie, dodaj jedng kos¢ karng do kazdego
strzalu.

* Jesli jestes w bezposredniej odlegtosci (wynosi ona
¥ ZR razy 30 cm), zyskujesz jedng kos¢ premiows

do rzutu testu umiejetnosci strzelania.

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

Manewry
Jesli gracz deklaruje inny cel niz zwykle zadanie
obrazeni fizycznych, moze go osiagnaé za pomoca
manewru.
Udany manewr pozwala postaci na wykonanie
nastgpujacego dziatania:
* rozbrojenie przeciwnika,
* powalenie przeciwnika,
* pochwycenie i przytrzymanie przeciwnika, ktéry
dostaje jedng kos¢ karng podczas wykonywania
swoich akeji, dopoki si¢ nie uwolni.

Manewr traktowany jest tak samo jak zwyktly atak
w Walce Wrecz, z wykorzystaniem umiejgtnosci
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Walka Wrecz (Bijatyka). Przeciwnik moze uniknaé
manewru lub wykona¢ kontratak. Poréwnaj Krzepe
obu walczacych. Jesli posta¢ wykonujaca manewr
ma mniejszg Krzepe niz przeciwnik, wéwczas do-
staje ona kos¢ karng za kazdy punkt réznicy miedzy
wartosciami (maksymalnie dwie kosci karne). Jesli
przeciwnik przewyzsza wykonujgcego manewr o trzy
lub wigcej punktéw Krzepy — wszelkie manewry
okazujg si¢ nieskuteczne. Atakujacy moze by¢
w stanie pochwycié¢ przeciwnika, ale brakuje mu sity
i postury potrzebnej, aby skorzysta¢ z tego manewru.

Przyktad: Krzysick probuje wypchngc ghula z pobli-
skiego okna (manewr). Krzepa Krzyska réwna sig 0,
a Krzepa ghula wynosi 1, wige Krzysiek ma 1 kos¢
karng przy wykonywaniu swojej akcji. Krzysiek rzu-
ca 02 i 22; z powodu kosci karnej musi uzyc wyzszego
rzutu — trudny sukces (ponizej polowy umiejetnosci
Walka Wrecz Krzyska). Ghul wykonuje kontratak
i uzyskuje normalny sukces podczas testu Walki Wrecz.
Krzysiek osiggngl wyzszy poziom sukcesu, wigc jego
manewr zakoriczyl sig sukcesem — defenestracjq ghula.

Przewagaliczebna

Kiedy przeciwnik ma przewage liczebna, postac¢
znajduje si¢ w gorszej sytuacji. Po wykonaniu
przez postac uniku lub kontrataku w rozgrywane;j
rundzie przeciwnik w kazdej kolejnej rundzie starcia
otrzymuje ko$¢ premiows. Nie dotyczy to atakéw
z uzyciem broni palne;j.

PUNKTY WYTRZYMAt0SI,
OBRAZENIA, LECZENIE

Punkty obrazeri s3 odejmowane od punktéw Wy-
trzymalosci bohatera. Punkty Wytrzymalosci nie
mog3 spas¢ ponizej zera, wiec nie zapisujcie ujemne;j
wartos$ci. Gdy punkty Wytrzymalosci postaci osia-
gng zero, pada ona nieprzytomna i moze umrze¢.
Kiedy posta¢ w jednym ataku otrzymuje obrazenia
wigksze lub réwne polowie swoich petnych punktéw
Wytrzymalosci, dostaje cigzka rang; 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
nastgpnej rundy i pézniej w kazdej kolejnej rundzie
— inaczej postac zginie. Tylko udany test Pierwszej
Pomocy moze ztagodzi¢ stan agonalny postaci.

* Posta¢ bez cigzkiej rany moze odzyskaé 1 punkt
Wytrzymalosci dziennie.

* Postac z cigzka rana wykonuje test leczenia (test
KON) pod koniec kazdego tygodnia — udany test
skutkuje odzyskaniem 1K3 punktéw Wytrzyma-
tosci lub 2K3 punktéw Wytrzymatosci, jesli test
zakoriczy! si¢ ekstremalnym sukcesem. Ciezka rana
zostaje wyleczona, jesli osiggniety zostal ekstremalny
sukees lub jesli odzyskana zostata co najmniej polowa
maksymalnej warto$ci punktéw Wytrzymatosci.

Pierwsza Pomoc moze wyleczy¢ 1 punkt Wytrzy-
matosci. Jesli Pierwsza Pomoc zostanie udzielona
postaci bliskiej §mierci (stan agonalny), nie odzy-
skuje ona natychmiast zadnych PW, ale przedtuza
to jej zycie do momentu uzycia na niej umiejetnosci
Medycyna.

Udany test Medycyny moze wyleczyé 1K3
punktéw Wytrzymatosci, ale przeprowadzenie
takiego zabiegu zajmuje co najmniej godzing i wy-
maga odpowiedniego sprzetu i zasob6w. Jesli test
Medycyny zostanie przeprowadzony na umierajacej
postaci (stan agonalny), nie odzyskuje ona natych-
miast zadnych punktéw Wytrzymalosci, ale moze
wykonac test leczenia po uptywie jednego tygodnia.

Przyktad: Krzysiek zaczyna z 12 punktami
Wytrzymatosci. W poniedzialek wdaje si¢ w bdjkg
w barze, prayjmujgc trzy potgzne ciosy W tWAr
i otrzymujqc kolejno 4, 2 i 4 punkty obrazen. Egcznie
prayjal 10 punktow obrazen, przez cojego punkty
Wytrzymatosci spadly do 2. Nie otrzymal cigzkiej
rany i powraca do zdrowia z szybkosciq 1 punktu
Wytrzymatosci dziennie. W czwartek Krzysiek
(obecnie posiadajge 5 punktow Wytrzymalosci) zostaje
wyrzucony % okna, otrzymujgc 7 obrazen. 1o cigzka
rana. Znajomy udziela mu Pierwszej Pomocy
i zawozi do szpitala. Po uptywie 7 dni Krzysiek
wykonuje udany test KON i odzyskuje 2 punkty Wy-
trzymatosci. Pod koniec drugiego tygodnia Krzysiek
ponownie wykonuje test i osigga ekstremalny sukces,
odzyskujgc 3 punkty Wytrzymalosci, a jego punkty
Wytrzymatosci wynoszq teraz 5. To powoduje wyle-
czenie cigzkiej rany i tym samym Krzysiek odzyskuje
1 punkt Wytrzymalosci dziennie.

Jesli w jednym ataku postaé otrzyma réwnowartos¢
lub wigcej punktéw obrazen, niz wynosi maksy-
malna liczba jej punktéw Wytrzymatosci — umiera
natychmiast.




INNE OBRAZENIA

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

TABELA INNYCH OBRAZEN

URAZ

Drobny: posta¢ moze dozna¢
licznych urazéw tego typu

Umiarkowany: moze spowo-
dowac cigzka rane; posta¢ moze
przyjac kilka takich urazéw,
zanim umrze

Powazny: prawdopodobnie
spowoduje cigzky rang. Jeden lub
dwa takie urazy powodujg utrate
przytomnosci lub §mier¢

Zagrazajacy zyciu: przecigtna
posta¢ ma 50% szans na prze-
zycie

Smiertelny: prawdopodobna
natychmiastowa §mier¢

Krwawa Miazga

OBRAZENIA

1K3

1K6

1K10

2K10

4K10

8K10
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ponizej. Kazdy typ obrazen odnosi si¢ do jednego in-
cydentu lub jednej rundy walki; jedna runda uderzenia
przez jednego napastnika, jedna kula, jedna runda
tonigcia, jedna runda palenia si¢. Posta¢ otrzymuje
kolejne obrazenia w kazdej kolejnej rundzie, w ktérej
jest narazona na zagrozenie.

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

Upadek z 3 m na trawg/cios patka/mocny kwas/podto-
pienie/kula matego kalibru/strzata/obrazenia od ognia
(cios ptonaca pochodnia)/przebywanie w prézni.

Kula z kalibru .38/upadek z 3 m na beton/cios toporem/
obrazenia 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 predkoscia 50
km/h/znalezienie si¢ w odleglosci 3 do 6 m od wybuchu
granatu lub dynamitu/silna trucizna.

Potracenie przez pedzacy samochdéd/znalezienie si¢

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

Potracenie przez pocigg/czotowe zderzenie podczas

jazdy z duzg predkoscia.
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Ponizszy scenariusz jest preludium do jednej z naj-
stynniejszych kampanii do Zewu Cthulbu — Masek
Nyarlathotepa. Przygoda pozwala na wprowadzenie
do rozgrywki Badaczy pochodzgcych z Polski, jed-
noczesnie delikatnie sygnalizujac istnienie pewnych
kluczowych postaci i wydarzen, ktére majg miejsce
w wielkiej kampanii. To wlasnie tutaj gracze po raz
pierwszy usltysza nazwisko Jackson Elias, a takze
zapoznaj si¢ z jedna z jego stynnych ksigzek. Kto wie,
moze nawet ocali im ona zycie. Tu réwniez Badacze
zetkng si¢ z pierwszg, na razie niezbyt grozna, ale
pézniej zabdjcza, manifestacja zlowieszezego Nyar-
lathotepa. Jesli przetrwajg, mogg sta¢ si¢ bohaterami
pozniejszej kampanii albo wygodnym wytrychem dla
Straznika, ktéry bedzie mégt wykorzystac legendg o ich
straszliwych przygodach jako sposéb na wprowadzenie
do gry nowych postaci. Czy zrozumiejg, ze zlowrogie
knowania poteznych sit zwiastujg koniec $wiata?
Scenariusz mozna poprowadzi¢ zaréwno w for-
mie przygodowej, jak i w stylu psychologicznego
thrillera, gdzie wskutek dzialan przedwiecznego
zta Badacze skaczg sobie do gardel. Obie wersje
sie przenikaja, jednak Straznik ma mozliwos¢
dostosowania przygody do blizszej mu konwencji.
Aby prowadzi¢ scenariusz bardziej pulpowo, z na-
stawieniem na akcje i przygode, nalezy zmniejszy¢
czestotliwosé wystepowania zsytanych przez awatara
Nyarlathotepa snéw i podszeptéw (ich opis znajduje
si¢ w koficowej czgsci scenariusza). Z kolei Straznik,
ktéry chee postawi¢ na groze i pochodzace od ludzi
zlo, moze poming¢ catkowicie sekcje Labirynti pu-
fapki. W obu przypadkach tempo przygody mozna
regulowacd przez zwigkszanie lub zmniejszanie
czgstotliwo$ci wystepowania podszeptéw.
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4 TAEMNICA CZARNEGO
SARKOFAGU

Tt0 WYDARZEN

Scenariusz rozgrywa si¢ w kwietniu 1919 roku w Peru.
Jego bohaterami sg cztonkowie niewielkiej ekspedycji
archeologicznej towarzyszacej polskim inzynierom
budujacym odnoge linii kolei transandyjskiej z Hu-
ancayo do Huancavelica. Ekipa naukowcéw spedza
dni gtéwnie na badaniach. Sprawdza, czy wydobyte
podczas prac konstrukcyjnych przedmioty maja
warto$¢ historyczng. Obecnos¢ geologa ma pomée
w doborze najlepszego przebiegu trasy, a takze w od-
kryciu potencjalnych z16z cennych surowcéw.

Budowa kolei ma usprawni¢ transport z licznych
kopalni w rejonie Huancavelica. Do udziatu w pro-
jekcie zaproszono Polakéw, poniewaz po ukoriczeniu
budowy kolei transandyjskiej przez Ernesta Mali-
nowskiego pod koniec XIX wieku cieszg si¢ oni w
Peru wielkim powazaniem. Pierwotnie lini¢ mieli
budowa¢ Anglicy, ale brak postepow prac sklonit
rzad w Limie do przejecia inicjatywy i zatrudnienia
sprawdzonych specjalistéw.

Obecnie trwajg prace na najtrudniejszym odcinku,
prowadzacym z miejscowosci La Mejorada do osady
Yauli. Linia odbija tutaj od szerokiej doliny rzeki
Mantero i pnie si¢ stromymi zboczami wawozéw
na wysokosci ponad 3000 metréw nad poziomem
morza. Trudne warunki terenowe wymagaja uzywania
materialéw wybuchowych. Podczas prac minerskich
okoto 40 kilometréw na potudnie od gtéwnej bazy
budowlaricéw w La Mejoradzie odkryta zostaje dziw-
na plyta, zagradzajaca wejscie do czegos, co moze by¢
pradawnym grobowcem. Na miejsce zostaje oddelego-
wana ekspedycja archeologiczna pod klerownlctwem
profesora Jarostawa Jastrzebskiego.
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BOHATEROWIE HISTORII

Scenariusz zostal przygotowany z mysla o go-
towych Badaczach, jednak nic nie stoi na prze-
szkodzie, aby Straznik wprowadzit do gry innych
bohateréw, a proponowane postacie wykorzystal
jako Bohateréw Niezaleznych. Nie ma ograniczen
dotyczacych profesji, jakie moga wykonywaé two-
rzeni przez graczy Badacze. Wydarzenia w dalszej
czesci scenariusza opisane sg z perspektywy przy-
gotowanych wczesniej bohateréw, cho¢ przygoda
zostala napisana tak, aby przystosowanie ich do
dowolnej druzyny wymagalo jedynie niewielkich
zmian ze strony Straznika.

Pierwsze cztery postacie powinny znalez¢ sig
w sktadzie ekspedycji, czy to w formie Badaczy prowa-
dzonych przez graczy czy tez BN-6w. Udzial dwéch
pozostatych postaci jest catkowicie opcjonalny. Petne
statystyki, a takze opisy sekretéw bohateréw mozna
znalez¢ na koricu scenariusza. Straznik powinien
zapoznac si¢ z nimi przed rozpoczgciem przygody
i przekaza¢ kazdemu z graczy sekret jego Badacza.
Jezeli Straznik uzna, ze motywacje postaci nie sg
odpowiednie dla jego druzyny, moze je w dowolny
sposéb modyfikowac.

Kierownikiem ekspedyciji jest liczacy 58 lat profesor
archeologii Jarostaw Jastrzebski. To cztowiek starszej
daty, niezwykle elegancki, dobrotliwy i powsciggliwy.
Traktuje po ojcowsku swoich wspéipracownikéw. Jest
nieco zaniepokojony rosnacg nadpobudliwoscig swoje-
go asystenta, magistra Kazimierza Macharzewskiego.

W wyprawie bierze udzial takze 23-letnia cérka
profesora, magister Gertruda Jastrzebska. To zy-
wiolowa, mloda kobieta, ktéra urzeka wszystkich
dookota swa dobrocia. Zywo interesuje si¢ pracami
ojca i bierze w nich aktywny udzial. Jest jedna
z pierwszych kobiet robigcych karier¢ akademicka
w Polsce w dziedzinie geologii.

Kazimierz Macharzewski jest 31-letnim magi-
strem archeologii i asystentem profesora. Z pozoru
jest to niesmiaty, zahukany, nieco zagubiony we wspét-
czesnym $wiecie miodzieniec. Doskonaly pracownik
naukowy, ktéry ma wizje wielkiej przysztosci polskiej
archeologii. Wizja ta kiéci si¢ z zachowawczymi
dziataniami profesora, ktéry chce zostawia¢ artefakty
w reku tych ,lokalnych dzikuséw”.

Szefem ochrony ekspedycji jest 35-letni kapral Sta-
nistaw Wolpe, byly zolnierz, ktéry walczy! na frontach
Wielkiej Wojny, a takze w powstaniach o wolng Polske.
Teraz ma niezwykle wazne zadanie — chronié¢ przed-
stawicieli polskiej nauki przed niebezpieczeristwami.
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Badacze dodatkowi
Do ekspedycji moze dolgczy¢ 46-letni inzynier Jan
Kryn, specjalista od budowy mostéw. Niezwykle
ambitny i skrupulatny pasjonat, wierzacy $lepo w na-
uke. Nie interesujg go zabytki. Uwaza, ze nalezy jak
najszybciej realizowaé plany i budowa¢ lini¢ kolejows,
a nie oglada¢ si¢ na dawno zapomniang przesziosé.
Ostatnig bohaterka przygody jest zmystowa 37-letnia
arystokratka, hrabina Joanna Potocka. W Peru pomaga
miejscowym organizacjom koscielnym i charytatywnym
w zdobywaniu finansowania na budowy szkél, zwlaszcza
w niewielkich wioskach na trasie kolei. Jest zywo zain-
teresowana pracami, ale czekanie w La Mejoradzie ja
nudzi. Gdy dowiaduje si¢ o wyprawie archeologicznej,
koniecznie chee wzig¢ w niej udziat.

Warunki terenowe

Miejsce, w ktérym przyjdzie operowaé Badaczom,
polozone jest na stokach stromego wawozu rzeczne-
go na wysokosci ponad 3000 metréw nad poziomem
morza. Okoliczne szczyty pna si¢ na wysokos¢
czgsto przekraczajaca 4000 metréw. W gérach
rozpoczyna si¢ juz pora sucha, cho¢ ciagle zdarzaja
sie do§¢ gwaltowne burze. W ciagu dnia, w pelnym
storicu temperatura czgsto przekracza 25 stopni Cel-
sjusza, jednak nocami zdarzajg si¢ przymrozki. Na
tej wysokosci nie ma zbyt wiele roslinnosci. Spotkaé
mozna niskopienne krzewy, drobne grupy drzew,
a takze niewielkie ilosci trawy. Gleba jest tu dosé
jalowa, a cala okolica ma brazowoszary kolor. Dnem
kanionu ptynie niewielki strumien, zasilany przez
liczne mniejsze odnogi, dzigki czemu o Zrédlo wody
pitnej nie trzeba si¢ martwic.

Tak wysoko polozony teren zamieszkuje niewiele
zwierzat. Najczesciej wystepuja tu alpaki i lamy.
Nie spotyka si¢ tu praktycznie zadnych wigkszych
drapieznikéw, ktére wolg trzymad si¢ nizszych,
porosnietych dzungla terenéw. Czasami w doliny
zapuszczajg si¢ niedzwiedzie okularowe, ale s
to stworzenia plochliwe, ktére uciekaja na widok
czlowieka. Spotka¢ mozna liczne gatunki drobnych
ptakéw, takich jak lyska andyjska czy skalikurek
andyjski, a takze nietoperze. Najwigkszym zwierze¢-
ciem jest nalezacy do padlinozercéw kondor, ktérego
majestatyczng sylwetke mozna czgsto zaobserwowac
na niebie. Jedynym powaznym zagrozeniem dla
zycia ludzi moze by¢ walgsak brazylijski. Ten dra-
piezny pajak jest jednym z najbardziej jadowitych na
$wiecie. Jednak przewodnicy zapewniaja, ze rzadko
zapuszcza si¢ w tak wysokie rejony.
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Plan tymezasowego obozu &m‘hfcwzego

- 1. Kamienna p(ym
2. Kantyna

3. Rumowisko

4. Namiot badawczy

5. Namioty mieszRalne
6. Namioty mieszKalne
7. Cigzarowki

Plan obozu archeologicznego

Sklad i wyposazenie ekspedycji

W droge wyruszaja dwie rozklekotane cigzaréwki.
Poza Badaczami w wyprawie bierze udziat 10 ro-
botnikéw, 2 straznikéw, czy tez ochroniarzy, mysliwy,
kucharz oraz ttumacz. Zgromadzone zapasy powinny
wystarczy¢ na pi¢¢ do szesciu dni. Tyle czasu wladze

spotki kolejowej daja ekspedycji na prace na miejscu

i ocene skali wykopaliska. Dla budowlanicéw i inzynie-
réw liczy si¢ czas, a kazde znalezisko o skali mniejszej

niz odkryte w 1911 roku przez Binghama Machu

Picchu zostanie uznane za niewarte wigkszej uwagi.
Naukowcy maja zabezpieczy¢, co si¢ da, i wréci¢ na
Wielkanoc do gtéwnego obozu. W broni wyposazeni

s dwaj straznicy, mysliwy oraz ochroniarz polskiej

ekspedycji Stanistaw Wolpe. Zespét dysponuje

réwniez niewielkim zapasem dynamitu.

Straznik moze pozwoli¢ graczom na dobér wypo-
sazenia wyprawy. Jezeli chee przyspieszy¢ rozgrywke,
powinien przej$¢ od razu do punktu Pierwszy dzien

— otwarcie wrét.

Ksiazki
W ferworze pakowania naukowcy zabierajg ze
sobg réwniez ksigzki. Z uwagi na pochodzenie
Badaczy z terenéw Galicji wszystkie pozycje sa
w jezyku polskim lub niemieckim. Tytuty zostaly
dobrane pod katem archeologii. Jezeli Badacze
postugujg si¢ innymi jezykami lub wykonuja inny
zaw6d, Straznik powinien rozwazy¢ zmianeg czesci
publikacji. Wszystkie wymienione ponizej pozycje
sg autentyczne, z wyjatkiem niemieckiego prze-
ktadu ksigzki Jacksona Eliasa, ktérej oryginalny
tytul brzmi Skulls Along the River (Czaszki nad
rzekq — ksigzka o towcach gléw i innych kultach
z dorzecza Amazonki). Ta pozycja musi znalez¢
si¢ wéréd zabranych na wyprawe, zawiera bowiem
wskazéwki, ktére moga ocali¢ zycie Badaczy. Znaj-
dujg si¢ tam wzmianki o peruwiariskim potworze
z kopalii i jaskin — Anchanchu lub tez Janchanchu.
Jackson opisuje odprawiany taneczny rytual, ktéry
wedlug lokalnych wierzen ma u$pi¢ tegoz demona.
Poza wymienionymi nizej tytulami Badacze maja
ze sobg atlasy i niemieckiego bedekera o Peru.

W naszym wypadku Anchanchu jest jednym
z pomniejszych awataréw Nyarlathotepa, ktéry
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przed laty zostal uwig¢ziony w skalnym sarkofagu.
Posta¢ Jacksona Eliasa i jego ksiagzka zostaly
zapozyczone z kampanii Maski Nyarlathotepa, do
ktérej Tujemnica czarnego sarkofagu jest preludium.

Lista ksigzek

* Jozef Lepkowski — Ulamek z podrozy archeologicz-
nej po Galicyi, odbytej w r. 1849

Zygmunt Gloger — Geografia historyczna ziem

dawnej Polski
Bolestaw Erzepki — Przyczynki do sredniowiecz-

nego stownictwa polskiego
Jan Sztoleman - Peru. Wspomnienia z podrizy
Whadystaw Kluger - Listy z Peruwii i Boliwii

Carl Humann — Wyniki wykopalisk w Pergamonie
Jackson Elias — Czaszki nad rzekq. Studium

religioznawcze Ameryki Poludniowej

Walter Andrae — Hatra. Z notatek wyprawy
Niemieckiego Towarzystwa Orientalnego do Aszur
Wilhelm Ludwig Abeken — Srodkowe Wtochy w
zabytkach z czasow przed panowania Rzymian

—— ee

Poczatek wyprawy
Akcja przygody rozpoczyna si¢ w czwartek,
10 kwietnia, gdy do giéwnego obozu powracaja
minerzy z sensacyjng wiadomoscia o odkryciu gro-
bowca. Pospiesznie zorganizowana ekspedycja wy-
rusza rankiem w piatek, 11 kwietnia (tydzien przed
Wielkanocg i cztery dni przed petnig ksiezyca), i po
meczacej podrézy wyboistym przysztym szlakiem
kolejowym dociera pod wieczér na miejsce.
Robotnicy szybko buduja obozowisko, na
ktére sktadajg si¢ namioty mieszkalne, potgczona
z kuchnig kantyna oraz namiot do prowadzenia
prac badawczych. W dole drogi, za niewielkim
zalomem skalnym, wykopano tez latryny. Pobliski
strumienl musi wystarczy¢ za Zzrédlo wody pitnej,
zapewnia takze minimum funkcji sanitarnych. Tuz
obok obozu znajduje si¢ powstale w wyniku prac
minerskich osuwisko, za ktérym widnieja opisane
przez robotnikéw tajemnicze wrota.
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Jest sobota, 12 kwietnia. Od rana w obozie panuje

podniosty nastréj, wszyscy spekulujg na temat
tego, co znajduje si¢ za tajemniczymi, wysokimi

prawie na dwa metry drzwiami. Pierwsze ogledziny,
potwierdzone udanym testem Archeologii lub

Historii, pozwalajg stwierdzi¢, ze jest to dzielo

Inkéw. Wskazuje na to sposéb spasowania kamie-
ni, a takze catkowity brak inskrypcji. Udany test
Geologii wykazuje, ze wrota zasypano specjalnie,
jakby chcac ukry¢ miejsce przed calym $wiatem.
Wzmaga to spekulacje na temat zawartosci gro-
bowca. Niektérzy oczami wyobrazni widzg juz gory
zlota i innych cennych przedmiotéw.

Po sporzadzeniu pospiesznych rysunkéw i dokumen-
tacji fotograficznej robotnicy przystepuja do wydtu-
bywania glazéw i odstaniania wnetrza. Ze srodka

bucha zatechle, wilgotne powietrze, widomy znak,
ze od wiek6éw nie byto tam nikogo. Oczom Badaczy
ukazuje si¢ korytarz o prawie kwadratowym przekroju.
Jest na tyle wysoki, ze nikt nie musi si¢ w nim schylaé.
Na podlodze, zaraz za wejsciem, stoi 15 glinianych,
bardzo cigzkich i zakorkowanych woskiem dzbanéw.
Na pierwszy rzut oka maja pojemnos¢ co najmniej

10 litréw. Obok nich lezy kilkanascie sztuk poroza

jakiegos zwierzecia. Udany test Wiedzy o Naturze

lub poproszenie o pomoc mysliwego ujawnia, ze sa

to poroza jeleni pampasowych, zwierzat, ktére nie

wystepuja tak wysoko w gérach. Dzbany i poroza

zostajg przeniesione do namiotu badawczego. Udany
test Spostrzegawczosci pozwoli zauwazy¢, ze dwéch

robotnikéw z ozywieniem dyskutuje na jakis temat,
pokazujac zgromadzone artefakty. To Ajmarowie, po-
chodzacy z potudnia Peru Indianie. Zapytani o powéd

wzburzenia, stwierdza, ze to bardzo zly znak i ze nie

powinno sie otwieraé tego przejscia.

LABIRYNT IPULAPKI
Ta cz¢$¢ scenariusza jest caltkowicie opcjonalna.
Straznik moze przeprowadzi¢ jg, jezeli chce wpro-
wadzi¢ do gry odrobing emocji w stylu Indiany Jone-
sa czy Tomb Ridera. Jezeli jednak chce przyspieszy¢
rozgrywke, moze pomina¢ wszystkie elementy az
do sekcji Wrota komnaty sarkofagu. Nic nie stoi
na przeszkodzie, aby Straznik dodal wlasne pulapki
izagadki do ponizszej listy.

Badacze ruszaja w glab przejscia. Straznik
powinien ustali¢, kto idzie na przedzie, a takze
jakie Zrédta swiatta maja Badacze i czy korzystaja

== IEWCTHULKY S
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z liny. Kazdej z opisanych ponizej pulapek da si¢
unikngé, zdajgc test Spostrzegawczosci.

Pochyly korytarz
Przed Badaczami zaczyna si¢ prowadzacy delikatnym
tukiem w dét korytarz. Przez $ciany latami przesgczata
si¢ woda, stad podloga pokryta si¢ osadem, ktéry jest
niewiarygodnie wrecz §liski. Jezeli idacy na przedzie
Badacz go nie zauwazy, poslizgnie si¢ i zacznie coraz
szybciej zjezdza¢ w glab korytarza. Na koricu znajduje
si¢ dwumetrowa dziura. Jej dno wypetniaja kamienne
kolce. Badacz moze ratowac si¢ testem ZR. Jezeli mu
sie nie powiedzie, spadnie w dét i dozna 1K10 obra-
zefi. W ekstremalnym wypadku moze to prowadzi¢
do trwatego unieruchomienia postaci lub nawet jej
$mierci. Spadajacy Badacz traci tez Zrédlo $wiatta —
latarka lub lampa ulegaja trwatemu uszkodzeniu.

Straznik moze zdecydowaé, ze Badacze majg ogra-
niczong liczbe latarek elektrycznych i lamp naftowych.
Jezeli zniszczg wszystkie, bedg zmuszeni korzystad
z improwizowanych pochodni lub $wiec.

Badacze mogg zneutralizowac t¢ pulapke, posypujac
spadek ziemig lub piachem i ktadgc deski (do dyspozycji
majg podktady kolejowe) nad niebezpieczng dziurg.

Zapadnia
To wrecz klasyczna pulapka, jakiej nalezy oczekiwaé
w tajemniczym grobowcu. Ponownie jej wykrycie jest
mozliwe dzieki udanemu testowi Spostrzegawczosci,
a uratowanie si¢ przed wpadnieciem do otwierajacej
si¢ pod spodem dziury wymaga udanego testu ZR.
Jezeli Badaczowi nie powiodg si¢ oba testy, spada do
glebokiej na okolo trzy metry studni i otrzymuje 1K6
obrazen. Na jego szczgscie na dnie nie ma zadnych
kolcéw. Spadajacy Badacz traci zrédlo swiatta.
Badacze mogg wykorzysta¢ podktady kolejowe, aby
zbudowa¢ prowizoryczny most nad otwart teraz dziurg.

Dét zwoda
Przeciekajaca przez $ciany woda wyzlobila z czasem
w dnie korytarza gleboka na metr niecke. Jest ona
pelna $mierdzgcej, zatgchlej i czarnej wody. Nie-
uwazny Badacz (ponownie test Spostrzegawczosci)
wpada do cuchngcej brei. Nie doznaje zadnych obra-
zet, ale jego ubranie nadaje si¢ tylko do wyrzucenia.
Musi takze wykonad test Szczeécia. Nieudany spo-
woduje utrate zrédla §wiatla, ktére zatonie w gestej,
obrzydliwej mazi.

Ponownie w ruch péjda podktady kolejowe, z kté-
rych powstanie ktadka na drugg strong bajora.
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Piaskowa putapka

Kolejna klasyczna putapka, ktérej mechanizm przez
lata pozostal jakim$ cudem nietkniety. Jezeli idacy
na przedzie Badacz nie zda testu Spostrzegawczosci,
nadepnie na ruchoma ptyte podtogows. Ta odblokuje
mechanizm, ktéry zacznie zasypywa¢ pomieszczenie
piachem. Pierwszy Badacz musi wykona¢ trudny
test ZR, aby uciec z pomieszczenia. Jezeli mu si¢ to
nie uda, zostanie przysypany przez piach i ziemie.
Pogrzebanie zywcem wymaga testu Poczytalnosci
i powoduje utrate 1/1K6 PP. Na szczgécie dla Badacza
zgromadzony piach przez lata ulegt zawilgoceniu i nie
caly korytarz ulega zasypaniu. Inni Badacze moga
szybko odkopa¢ pechowca, ktéry poza najedzeniem
si¢ strachu jest nietkniety.

Pajaki
Wejscie do tej czgéci korytarza ponownie wymaga od
Badacza testu Spostrzegawczosci. Jezeli ten si¢ nie

powiedzie, Badacz uslyszy nieprzyjemny dzwick peka-
jacej chitynowej skorupy. Gdy Badacz o$wietli truchto
rozdeptanego o$mionogiego stwora, skoczy na niego
olbrzymi (okoto 40 cm) pajak. To wspomniany we
wstepie walesak brazylijski, ktéry z niewyjasnionych
przyczyn jest dziesigciokrotnie wigkszy od zwykle
spotykanych przedstawicieli tego gatunku. Agresywny

——

pajeczak ukasi Badacza, wstrzykujac w jego cialo
trucizng zadajacg 1K10 obrazen. Dodatkowy efekt
uboczny tego przykrego wydarzenia dotyka tylko
mezczyzn. Jad walesaka powoduje trwajacg cztery
godziny, bardzo bolesng erekcje. Wijacy sie z bélu
i czerwony ze wstydu Badacz zostanie przeniesiony
do obozu, gdzie pod opieka kucharza, bedacego takze
obozowym medykiem, spedzi najgorsze godziny
swego zycia.

Paskudne pajaki na szczgscie nie zyja w stadach
i dajg si¢ przepedzi¢ otwartym ogniem. Jezeli nie
zostanie zabity, walesak umknie do skalnej szczeliny,
aby juz wigcej si¢ nie pojawic.

Wrota komnaty sarkofagu

Po schodzeniu w dét i zmaganiu si¢ z pulapkami

Badacze docieraja do kolejnych zamurowanych drzwi.
Przed nimi leza dwie sztuki jeleniego poroza. Pracujacy

w grupie Ajmarowie teraz juz otwarcie twierdza, ze za

drzwiami znajduje si¢ na pewno straszliwy duch

Anchanchu, zwany tez Janchanchu, ktéry zamieszkuje

jaskinie i kopalnie. Do niego naleze¢ mialy poktady zlota

i srebra oraz przedmioty wykonane z tych surowcéw.
Jezeli Badacze spedzili caly dzieri, zmagajac si¢ z putap-
kami, to teraz warto zasugerowaé przerwe w eksploracji.
Straznik moze zazada¢ zbiorowego trudnego testu KON.
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Jezeli ten si¢ nie powiedzie, Badacze beda zbyt zmeczeni,
aby dalej dziata¢. Wrota zostang otwarte nastgpnego dnia.
Jezeli Straznik wybrat krétsza wersje scenariusza

lub gracze zdadza test KON, nic wigcej nie stanie im

na przeszkodzie. Straznik powinien przej$¢ do punktu

Komnata sarkofagu. W takim przypadku nalezy przy-
spieszy¢ pojawianie si¢ snéw i podszeptéw, ktérych opis

dzialania znajduje si¢ w sekcji Pierwsza noc.

PIERWSZA NOC

Po petnym wrazen dniu Badacze wracaja do obozu.
Kucharz przygotowal pyszng kolacje. O ile zaden
z Badaczy nie ucierpial powaznie podczas eksploracji
grobowca, nastroje s3 dobre. Nawet ofiara walesaka
brazylijskiego czuje si¢ juz lepiej, cho¢ jest wyraznie
ostabiona. Po kolacji Badacze gromadzg si¢ w na-
" miocie do badari, gdzie otwieraja jeden z dzbanéw.
Wewnatrz znajduje si¢ olbrzymia liczba zlotych bran-
solet i nausznic. Test Archeologii lub Historii wykaze,
ze jest to charakterystyczne inkaskie wzornictwo.
Warto pamietaé, ze Inkowie byli marnymi jubilerami,
a takie nagromadzenie przedmiotéw z tego kruszcu
jest zdecydowanie nienaturalne. Wszystkie dzbany
wypelnione s3 podobnymi przedmiotami. W sumie
jest tu okoto 30 kilograméw zlota.

Gratulujac sobie wspaniatego odkrycia, ekipa
naukowcéw udaje si¢ na spoczynek. Warte przy
namiocie z artefaktami maja pelni¢ na przemian
straznicy i mysliwy.

Badacze bedg spa¢ bardzo niespokojnie, zaczng
ich meczy¢ koszmary senne. Sg one zwigzane bezpo-
$rednio z przeszloscig i historig kazdego z Badaczy.
W sekeji Sny znajduja si¢ propozycje nocnych mar
dla kazdej z gotowych postaci. Straznik Tajemnic
powinien dostosowa¢ ich stylistyke do tempa wy-
darzen, najwazniejsze jest, aby w ostatnich snach
przed odprawieniem rytualu odsylajacego demona
pojawila si¢ posta¢ ubranego na czarno me¢zczyzny,
ktéry obiecywa¢ bedzie Badaczom spetnienie ich
marzen. Kazdy koszmar senny to utrata 1/1K3 PP.
Niszczac Poczytalnos¢ Badaczy, demon wykorzystu-
je podszepty, aby skiéci¢ ich ze sobg i doprowadzi¢
do konfrontacji.

Réwniez od tej nocy Badaczy zaczng przesladowaé
glosy, na potrzeby scenariusza nazwane podszeptami.
Tajemniczy, przychodzacy z wiatrem glos bedzie
podrzucal Badaczom losowe sekwencje zawarte
w dziale Podszepty. Kazdorazowe wystawienie na
oddziatywanie glosu to utrata 0/1K2 PP.

IEW CTHULHU B

Obudzeni przez koszmary i drgczeni dziwnymi
glosami Badacze ockng si¢ na dtugo przed wschodem
storica. Wychodzac z namiotéw, zdziwig sie, Ze nie sty-
sza zadnych odgloséw owaddéw, ktére dotad byly stale
obecne. Na rozgwiezdzonym niebie wida¢ zblizajacy
si¢ do pelni ksiezyc. Ma zlowieszczo czerwony kolor,
ktéry racjonalni Badacze moga prébowa¢ wyjasnié
unoszgcym si¢ w powietrzu pylem.

To jednak nie koniec dramatycznych wydarzer.
Badacze zobaczg, ze przed namiotem badawczym
lezy jaki$ cztowiek. Gdy podejda na miejsce, zobaczg
cialo jednego ze straznikéw. Mezczyzna jest caly
zakrwawiony, jakby poszarpalo go pazurami jakie§
wielkie zwierze. Smieré musiata nastapic przynajmniej
godzine temu, bo krew zdazyla juz wsigkng¢ w ziemie.
Nigdzie nie wida¢ sztucera, ktéry mial ze sobg straznik.
Ujrzenie zwlok to utrata 1/1K4 PP. Jedynie Stanistaw
Wolpe wydaje si¢ niewrazliwy na dramatyczny widok.

W namiocie z artefaktami wszystko jest w porzadku,
a przynajmniej tak wyglada na pierwszy rzut oka.

DRUGI DZIEN

Jest niedziela, 13 kwietnia. Nastroje w obozie s3 mino-
rowe. Robotnicy zbijaja si¢ w grupki i dyskutujg o tym,
ze trzeba zasypac grobowiec i wraca¢ do La Mejorady.
Prowodyrami sa Ajmarowie, ktérzy wprost twierdza,
ze Europejezycy uwolnili wielkie zto. Bez wzgledu na
szemrania ekipa naukowcéw zabiera si¢ do dalszych
badari. Naktonienie robotnikéw do prac przy otwarciu
drugich drzwi, jesli nie dokonano tego poprzedniego
wieczora, wymaga udanych testéw Perswazji lub
Zastraszania. W przypadku niepowodzenia Badacze
beda musieli si¢ tym zajac sami.

Komnata sarkofagu

Po wyjeciu blokujacych przejscie kamieni oczom
Badaczy ukazuje si¢ owalna komnata. Na §rodku stoi
dlugina 2, wysoki na 1i szeroki na 0,5 metra czarny
bazaltowy (udany test Geologii) sarkofag. Nie ma
na nim zadnych zdobien, nie wida¢ tez wieka.
Woydaje sig, ze to jednolita bryta czarnego, gtadko
oszlifowanego kamienia. Blizsze ogledziny wyka-
zuja, ze jest wpuszczony w zaglebienie w podlodze.
Prawdopodobnie caly petni funkeje wieka. Na gérze
sarkofagu wida¢ niewielkie wglebienie i peknigcie.
Uwazna obserwacja ujawnia, ze w tym miejscu
z sufitu przeciecka woda, ktéra przez lata zdazyla
uszkodzi¢ kamien. Jezeli komnata zostata otwarta
drugiego dnia, w zaglebieniu wida¢ niewielky ilos¢
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czerwonego plynu, ktéry fatwo zidentyfikowa¢ jako
krew. Wszystko wskazuje na to, ze sarkofag znajduje
si¢ doktadnie pod obozem Badaczy.

Wszelkie préby poruszenia sarkofagu spelzaja na
niczym. Oczywistym jest, ze nie uda si¢ go podnies¢
bez specjalistycznego sprzetu. Jezeli w druzynie jest
inZzynier, szacuje on czas potrzebny na zbudowanie
odpowiedniego systemu bloczkéw wewnatrz grobowca
na dwie doby. Badacze moga tez podja¢ préby oszaco-
wania czasu potrzebnego do podniesienia sarkofagu,
opierajac si¢ na innych umiejetnosciach — pomocne
beda testy Mechaniki czy Fizyki albo trudny test
Archeologii. Badacze moga niezwlocznie przystapic
do budowy potrzebnego mechanizmu.

Straznik powinien podkresli¢, ze $ciany grobowca
nie wygladaja solidnie. W kilku miejscach skaty wy-
raznie si¢ juz osunely. Préba wysadzenia sarkofagu
dynamitem prawie na pewno zakoriczy si¢ zawaleniem
calego pomieszczenia.

Dalsze zadania w ciggu dnia polegaja na katalogowa-
niu znalezionych w dzbanach zlotych 0zdéb i pracach
konstrukeyjnych obok sarkofagu. Wieczorem na strazy
namiotu stajg pozostaly przy zyciu straznik i mysliwy.

Pod wieczér Badacze stysza ponownie podszepty

tajemniczego glosu. Kazdy z nich traci 0/1K2 PP.

Anchanchu
Badacze mogg prébowaé dowiedzieé si¢ czegos
wigcej od Ajmaréw albo skorzystaé z zabranego ze
sobg ksi¢gozbioru. Straznik powinien pozwoli¢ im
wybra¢ ksigzki z listy (patrz Ksiazki), a nastepnie
gracze powinni wykonac test Korzystania z Bibliotek.
Jezeli wybiorg ksigzke Eliasa Jacksona i zdadzg test,
odnajdg potrzebny fragment w ciggu kilku minut.
W przypadku niepowodzenia testu trafia na potrzebny
fragment dopiero pod koniec nastgpnego dnia.

Znajdg tam wskazéwki o rytuale odpedzajacym
demona kopali Anchanchu, ktéry polega na nieustan-
nym, kilkugodzinnym taricu z maska demona na twarzy,
zdobiong porozem jelenia. Wedlug niektérych legend
wystarczy sam taniec wokét wejscia do siedziby demona,
a takze przeblagalna ofiara w ztocie. Podczas odprawia-
nia rytuatu odpedzajacego demona nalezy poswieci¢ mu
krew (niewielks iloé¢, odpowiadajaca 5 PW oraz 15
PM). Wedtug ksigzki Indianie wspominali, Ze powo-
dzenie rytuatu mozna rozpoznaé po nagtym zerwaniu
si¢ wiatru i gwaltownym $piewie ptakéw. Wierzenia
Indian wskazujg, ze raz przebudzony Anchanchu
bedzie nekat swe ofiary az do ich $mierci.

Badacze moga odprawi¢ rytuat w dowolnej chwili,
jednak dla trzezwo myslacych Europejczykéw moze
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si¢ to wydawac co najmniej dziwaczne. Wykonanie
rytuatu powstrzymuje dalsze nadnaturalne wydarzenia,
sny i podszepty. Dwa morderstwa, kradziez i ulewa
jednak nastapia.

DRUGA NOC

Kolejna noc nie przynosi ukojenia. Badaczy znéw
meczg koszmary (utrata 1/1K3 PP), a gdy nad ra-
nem wychodzg z namiotéw, znéw slysza podszepty
(0/1K2 PP). Pierwsze, co rzuca si¢ w oczy, to widok
martwych ptakéw lezacych w calym obozie i jego
najblizszych okolicach. To drobne, kolorowe skali-
kurki andyjskie.

Jednak to nie wszystko, przed namiotem badaw-
czym nie wida¢ bowiem straznika. Gdy Badacze
zajrzg do $rodka, ich oczom ukaze si¢ przerazajacy
~ widok. Straznik lezy martwy w katuzy krwi, ktéra
powoli wsigka w ziemi¢. Wyglada na to, ze umart
dostownie przed chwilg. Rany ofiary znéw sa niesa-
mowicie poszarpane, jakby dokonalo tego zwierzg.
Badacze ponownie tracg 1/1K4 PP (z wyjatkiem
Stanistawa Wolpe). Jednak tym razem co§ moze
zwréci¢ uwage Badaczy. Udany test Medycyny
wykaze, ze jedna z ran zostala zadana ostrym przed-
miotem, by¢ moze maczeta. Przy strazniku znéw nie
ma broni. Juz na pierwszy rzut oka wida¢, ze zgingla
cze¢s¢ zlotych artefaktéw. Wnioski nasuwajg si¢ same.
W obozie jest ztodziej i morderca.

Gdy Badacze wyjda z namiotu, dostrzega w odda-
li na skale ludzkg sylwetke, ktéra niesie dwa karabiny.
W tym momencie poczujg zawroty glowy, a ziemia
zacznie ucieka¢ im spod nég. Stycha¢ donosny rumor,
a z gérujacego nad obozem zbocza zaczynaj si¢
sypa¢ kamienie i glazy. Badacze musza wykona¢
test Szczescia lub ZR (moga zdecydowac). Jezeli go
nie zdadzg, zostang trafieni przez spadajacy rumosz
i stracg 1K4 PW. Trzesienie ziemi trwa jeszcze kilka
chwil i nie przynosi zadnych kolejnych strat.

Badacze dostrzegg, ze tajemnicza posta¢ spadia
ze skaly, podnosi si¢ i zaczyna kustykaé, oddalajac
si¢ od obozu. Jezeli zdecydujg si¢ na poscig, Straznik
moze przeprowadzi¢ go zgodnie z regutami dotycza-
cymi poscigéw z Ksiggi Straznika (Badacze szybko
dopadng zbiega, o ile nie natkng si¢ na liczne glazy
czy strumienie przecinajgce szlak) lub po prostu
przeprowadzi¢ go narracyjnie. Uciekajacy wyraznie
kuleje (jego Ruch spada do 4) i Badaczom uda si¢
go w koricu dogoni¢. Gdy bedg juz na tyle blisko,
by rozpoznag, ze jest to nalezacy do ekspedyciji

IEW CTHULHU B

mysliwy, ten odwrdci si¢ i odda do Badaczy dwa
strzaly. Statystyki mysliwego znajduja si¢ na koricu
scenariusza. Jezeli Badaczom uda si¢ ztapa¢ mysli-
wego, ten nie bedzie si¢ juz bronil. Poza obrazeniami,
ktére mogli mu zada¢ Badacze, ma paskudng rane
nogi. Zatrzymanie krwawienia wymaga zdanego
testu Pierwszej Pomocy. Jezeli mysliwy nie otrzyma
pomocy, wykrwawi si¢ w ciggu kilku minut.

Przy mysliwym Badacze znajdg torbe pelng ukra-
dzionych z namiotu badawczego bransolet i nausznic.
Ma tez przy sobie maczete z wyraznymi §ladami
krwi. Z pomocg zaalarmowanych robotnikéw Ba-
daczom uda si¢ donies¢ zloczyrice do obozu. Jezeli
przezyl te wydarzenia, moze zosta¢ przestuchany.

TRZECI DZIEN

Jest poniedzialek, 14 kwietnia. W obozie panuje po-
ruszenie. Robotnicy szemrajg, zadajac od kierownika
ekspedycji przyktadnego ukarania mysliwego lub
jesli zginal, przerwania ekspedycji i powrotu do La
Mejorady.

Gdy Badacze zejda do grobowca, zobacza,
ze cze¢$¢ $cian osunela si¢ w wyniku trzesienia
ziemi. Peknigcie na sarkofagu takze wydaje si¢ by¢
wigksze i ponownie wida¢ na nim krew. Kazdy z
Badaczy, ktérzy znajduja si¢ obok sarkofagu, styszy
podszepty (utrata 0/1K2 PP). By¢ moze na tym eta-
pie kt6rys z Badaczy stracil juz wigcej niz 5 punktéw
Poczytalnosci. To odpowiedni moment, aby siggnaé
do drugiej puli ztowrogich podpowiedzi — patrz
punkt Podszepty.

Dalsze prace kolo sarkofagu trwaja. Jesli wszystko
péjdzie dobrze, pojutrze powinno udaé si¢ podniesé
olbrzymi blok.

Przestuchanie

Jezeli mysliwy przezyt starcie z Badaczami, nie-
chybnie b¢dg oni chcieli go przepytaé. Udane testy
Zastraszania lub Perswazji powinny zmusi¢ go do
mdéwienia. Straznik moze doda¢ Badaczom kos¢
premiowsa, bo mysliwy nie jest w szczycie formy,
a dowody sg niepodwazalne. Przyzna, ze zamordowat
straznikéw, bo chcial ukrasé ztoto. Postanowit wy-
korzysta¢ strach robotnikéw i dlatego zmasakrowat
zwloki, aby wygladaty jak po ataku demona, w ktére-
go wierzg Ajmarowie. Uwaza, ze Europejczycy i tak
ukradna wszystkie zabytki, wige kradziez odrobiny
nie jest grzechem. Zaluje $mierci straznikéw, ale byta
to koniecznosé.
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TRZECIA NOC
Badacze dalej bedg spaé niespokojnie. Znéw meczg
ich koszmary. Straznik moze uzna¢, ze wiasnie teraz
pojawig si¢ wizje czarnego czlowieka (patrz punkt
Sny). Mary senne znowu wpltyng na Poczytalnos¢
Badaczy. Kazdy traci 1/1K3 PP. Prawdopodobnie
wszyscy zostang wystawieni na dziatanie najgorszych
mozliwych podszeptéw. A to jeszcze nie koniec.

Kolo namiotu z artefaktami lezy jakie$ cialo.
To jeden z robotnikéw. Jest straszliwie zmasa-
krowany, w sposéb podobny do poprzednich ofiar
(utrata 1/1K4 PP). Jednak mysliwy albo nie zyje,
albo jest schwytany i §pi niespokojnym snem w
przerobionym na karcer namiocie lub na pace
cigzaréwki. Straznik ma pelng swobode w kwestii
wyboru zabdjcy. Moze by¢ to inny robotnik, jeden
z Badaczy albo fizyczna manifestacja Anchanchu.
Krew ofiary ponownie wsigka w ziemie, przesaczajac
sie¢ w d61 do sarkofagu.

Gdy Badacze zastanawiajg si¢ nad implikacja
tych wydarzen, widzg potezny blysk i slysza prze-
razliwy trzask. To uderzenie pioruna. Nadchodzi
gwaltowna gérska burza. Zrywa si¢ wichura, ktéra
moze porwaé cz¢$¢ namiotéw. W panujacej kurza-
wie ludzie wpadaja na siebie i biegaja bezladnie,
prébujac ocali¢ dobytek. Chwilg pézniej rozpoczyna
si¢ oberwanie chmury. Strugi lodowatego deszczu
blyskawicznie przemaczaja Badaczy. Kazdy, kto po-
zostanie na zewnatrz, musi wykona¢ test KON albo
straci¢ 1 PW z wyzigbienia. Rzut nalezy powtarza¢
za kazdy kwadrans spedzony na zewnatrz.

Robotnicy w panice prébuja odpalaé cigzaréwki,
o ile jakies si¢ ostaly (patrz Podszepty). Jesli nie ma
dostepnych cigzaréwek, beda uciekaé na piechote
w dét doliny. Tylko ekstremalny test Perswazji
lub Zastraszania moze zmusi¢ ich do pozostania
w obozie (wykonywany dla kazdego robotnika
osobno, bo mysla juz tylko o sobie i nie ogladaja
si¢ na innych). Do tego ulewa zaczyna niszczy¢
nieutwardzony jeszcze dostatecznie nasyp kolejo-
wy, ktérym przyjechala tu ekspedycja. Na oczach
przerazonych Badaczy blotna lawina zmiata cze$¢
drogi. Straznik moze zdecydowad, ze porwie ona
cz¢$¢ lub nawet wszystkich robotnikéw, skazujac
ich na straszliwg $mier¢.

Po dwéch godzinach ulewa ustaje, a nad gérami
wstaje §wit. W czystym powietrzu poranka na ble¢-
kitnym niebie wida¢ krazace sylwetki kondoréw. Nie
trzeba chyba méwié, Ze nie jest to najlepszy omen.
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CZWARTY DZIEN

Obozowisko przedstawia obraz nedzy i rozpaczy.
Zniszczone namioty, uszkodzone ci¢zaréwki, rozrzu-
cony wszedzie sprzet. Jakim$ cudem ostata si¢ tylko
biblioteczka z ksigzkami, weisnigta pod skalny wystep
w namiocie do badania artefaktéw.

Grobowiec z sarkofagiem jest czesciowo zalany
woda, ktora siega Badaczom do kostek. Niektére
z urzgdzen, ktére budowali, aby podnies¢ sarkofag,
sg uszkodzone i ich naprawa w obecnych warunkach
wydaje si¢ nicosiggalna. Badacze nie majg juz prawie
zadnych zapaséw, sa prawdopodobnie skiéceni, by¢
moze prébowali si¢ nawet pozabija¢. Do tego droga
ucieczki jest odcigta przez ulewe. Na domiar ztego
wieczorem bedzie pelnia ksiezyca, a to nigdy nie
wrézy niczego dobrego. Sam sarkofag jest tez pekniety.

Droga na pélinoc jest odcigta, ale wszystko wska-
zuje na to, ze za kilkanascie godzin, o ile nie wystgpia
kolejne opady deszczu, bedzie si¢ dalo nig przedostaé.
Rumowisko musi si¢ po prostu ustabilizowa¢ i obe-
schngé. Obecnie préba przejscia na drugg strone to
prawie pewna §mierc.

Rytuat

Jezeli Badacze jeszcze nie zapoznali si¢ z trescig
ksiagzek o demonie Anchanchu, to jest to najlepszy
moment. Rytual moga odprawi¢ o kazdej porze,
korzystajac z opiséw w ksigzce Eliasa i pomocy
Ajmaréw, o ile udalo si¢ ich przekona¢ lub zmusic,
by pozostali w obozie. Rytualny taniec trwa okoto
dwoch godzin, dajac 50% szans na uspienie demona.
Badacze mogg zwigkszy¢ szanse powodzenia rytuatu
0 10% za spelnienie kazdego z ponizszych punktéw:

* ofiara ze zlota — Badacze moga wykorzystaé
pozostate w obozie resztki skarbu Inkéw,

* poroze jelenia — Badacze moga zrobi¢ prowi-
zoryczng maske z porozem jelenia znalezionym
w grobowcu,

* pomoc Ajmaréw — jezeli przezyli i pozostali
w obozie, moga poméc w odprawieniu rytuatu,

* przedtuzenie rytuatu — 10% za kazda dodatkows
godzing tarica (po drugiej godzinie Badacze musza
wykona¢ grupowy test KON lub zakonczy¢ rytuat).

Jezeli Badaczom uda si¢ wykona¢ rytual, zobacza,
jak w niebo wznoszg si¢ z glosnym wrzaskiem setki
ptakéw. Krazg nad doling przez kilka minut, po
czym odlatuja. Przetrwanie i odestanie Anchanchu
zastuguje na nagrode 1K10 PP. Po powrocie do
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Zwykle podszepty

NIENAWIDZACLE g aare
UWOLNIJ MNIE PRZYJDZ DO MNIE
WYPATRUJ MNIE JESTEM TWOIM
O SWICIE PRZYJACIELEM
JUZEZA8 CZEGOPRACNIESZ
ZNAJA TWOJA TAJEMNICE CHCA CIE OKRASC

LEW CTHULHU e ——
CHCA CIE ZABIC NIE UFAJ IM
CZEKAM NA DOLE NADCHODZE
CHCA CIE OTRUC ZLE IM Z OCZU PATRZY
CZAS SIE PRZEBUDZIC TO TYLKO ZEY SEN
NIE SZANUJA CIE GARDZATOBA

Mordercze podszepty

ZEPCHNIJ ICH
ZASTRZERICH DO PRZEPASCI
POBIJ ICH PODPAL NAMIOTY

La Mejorady Badaczy nawiedzi jeszcze jeden
mroczny sen. Beda ucieka¢ przed jakims zlowrogim
bytem uliczkami wielkiego miasta, w ktérym uda
im si¢ rozpozna¢ Londyn. To zwiastun wydarzer,
ktére bedg mialy miejsce w wielkiej kampanii —
Maskach Nyarlathotepa.

Jezeli Badaczom nie uda si¢ u$pi¢ Anchanchu,
beda nekani przez kolejne sny i zlowieszcze pod-
szepty, az zging lub popadng w trwaly obled. Nie
pomoze wysadzenie grobowca czy samego sarkofagu.
Jezeli Badaczom uda si¢ go otworzy¢, okaze si¢ pusty.
Zty duch, ktéry go nawiedzal, juz dawno wydostal
si¢ na wolnos¢ i jest cz¢$cia duszy Badaczy.

IAKONCZENIE

Bez wzgledu na wynik dziatan Badaczy prace
na budowie kolei bedg trwaty dalej. Grobowiec
zostanie wysadzony lub zasypany, zloto trafi do
muzeum w Limie, a pierwsze pociagi na trasie
Huancayo — Huancavelica pojadg w 1926 roku.

PODSZEPTY

Straznik powinien dawkowa¢ podszepty w zalez-
nosci od tempa rozgrywki. Kazdy z nich powoduje
utrate 0/1K2 PP. Gdy podczas pobytu w obozie
Badacz straci minimum 5 PP, Straznik powinien
przekaza¢ graczowi jeden z puli morderczych pod-
szeptéw. Zasady dotyczace ich dzialania zblizone
sg do opisanego w Starterze do Zewu Cthulhu lub
Ksigdze Straznika ataku obledu. Straznik moze
przejaé kontrole nad Badaczem, ale doswiadczenie
uczy, ze znacznie lepsze efekty przynosi pozwolenie
graczom na wykonywanie polecenia morderczego

OTRUJ ICH DZGAJ ICH NOZEM

ZNISZCZ CIEZAROWKE WYSADZ OBOZ
podszeptu. Blyskawicznie orientujg sig, ze nie
mogg juz ufaé sobie nawzajem, co podsyca atmos-
fere niepewnosci i grozy.

Straznik moze wybra¢ dowolny z podszeptéw
lub przygotowa¢ pule karteczek wedtug powyz-
szego wzoru, z ktérych gracze beda losowaé
odpowiednie podszepty.

PODSZEPTYPRAWDY

Ten element Straznik moze wykorzysta¢ do zaognia-
nia konfliktéw mi¢dzy poszczegdlnymi Badaczami.
Podobnie jak w przypadku morderczych podszeptéw,
powinny by¢ one aktywowane dopiero po utracie

przez Badacza co najmniej 5 PP. Tajemniczy glos

rozkazuje Badaczowi ujawnié¢ najwigkszy, najbar-
dziej skrywany sekret. Badacz styszy: WYZNA]J

PRAWDE! TERAZ ALBO NIGDY!

SNY

Ponizej przedstawiona jest tematyka snéw na-
wiedzajacych poszczegélnych Badaczy, ktérzy
zostali przygotowani specjalnie na potrzeby tego
scenariusza. Straznik moze je dowolnie modyfi-
kowa¢, a takze tworzy¢ nowe, odpowiednie dla
prowadzonych przez niego Badaczy. Kazdy sen
powoduje utrat¢ 1/1K3 PP. Po wprowadzeniu snu
o tajemniczym mezczyznie Straznik powinien
korzysta¢ z puli morderczych podszeptéw.

UWAGA! Tematyka niektérych snéw moze
by¢ zbyt drastyczna dla niektérych graczy.
Straznik powinien dawkowac¢ je odpowiednio
do wrazliwosci graczy.



Sny profesora Jastrzebskiego:

$mier¢ zony,
zniszczone artefakty,

plonacy Wawel,

tajemniczy mezczyzna z czerni, obiecujacy
przywrécenie zycia ukochanej Zony. Musi
tylko wypelniaé jego dalsze polecenia.

Sny Gertrudy Jastrzebskiej:

otrucie matki,

male dzieci zamykajg bramy uczelni,
uwiezienie w ciemnej jaskini,

tajemniczy mezczyzna z czerni, obiecujacy
spelnienie marzen o karierze. Musi tylko
wypelnia¢ jego dalsze polecenia.

Sny Stanistawa Wolpe:

Polska w ogniu,

krew na rekach,

zabija ludzi, ktérych miat chronig,
tajemniczy mezczyzna z czerni, obiecujacy
przywrécenie zycia brata. Musi tylko
wypelnia¢ jego dalsze polecenia.

Sny Kazimierza Macharzewskiego:

stal si¢ posmiewiskiem na uczelni,

biaka si¢ po muzeum, z ktérego zniknety
wszystkie cenne eksponaty,

odrzucenie jego uczué,

tajemniczy mezczyzna z czerni, obiecujacy
mu dlugie Zycie u boku ukochanego. Musi
tylko wypelnia¢ jego dalsze polecenia.

Sny Jana Kryna:

zawalony most,

$mier¢ pod kolami pociagu,

maszyna ucina mu obie dlonie,
tajemniczy mezczyzna z czerni, obiecujacy
miedzynarodows stawe. Musi tylko wypel-
niaé jego dalsze polecenia.

Sny Joanny Potockiej:

bieda,

nedza,

posmiewisko rodziny,

tajemniczy mezczyzna z czerni, obiecujacy
bogactwo i wiadze. Musi tylko wypelnia¢
jego dalsze polecenia.

STARTER e
(5 R
(WYBIERZ LUB RZUC K10)

1. AMNEZJA: Badacz nie pamie¢ta wydarzen, ktére
mialy miejsce od czasu ostatniego pobytu w bez-
piecznym miejscu. Wydaje mu sie, ze w jednej chwili
jad!l $niadanie, a zaraz potem stanal twarza w twarz
z potworem. Ten stan trwa 1K10 rund.

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

3. PRZEMOC: umyst Badacza spowija czerwona
mgta szalu i bohater zachowuje si¢ agresywnie wobec
otoczenia i innych ludzi, zaréwno sprzymierzenicéw
jak i wrogéw, przez 1K10 rund.

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

5. WAZNA OSOBA: przejrzyj wpis w historii Badacza
dotyczacy waznych oséb. Badacz myli obcego z wazna
dla niego osoba i nawiazuje z nig relacj¢. Rozwaz, co
moze si¢ wydarzy¢. Badacz musi zareagowaé. Urojenia
trwajg 1K10 rund.

6. OMDLENIE: Badacz mdleje. Odzyskuje przytom-
nos¢ po 1K10 rund.

7. PANICZNA UCIECZKA: Badacz czuje wewnetrz-
ng potrzebe ucieczki wszelkimi dostepnymi sposobami,
jak najdalej od miejsca, w ktérym si¢ znajduje. Nawet
jesli oznacza to odjechanie jedynym pojazdem i pozo-
stawienie pozostalych postaci w niebezpieczenstwie.

Ucieczka trwa 1K10 rund.

8. ATAKHISTERIILUB WYBUCH EMOC]JO-
NALNY: Badacz nie moze powstrzymac¢ si¢ od
$miechu, placzu, krzyku itp. Ten stan trwa 1K10 rund.

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

10. MANIA: Badacz zyskuje mani¢, na przyktad ablu-
tomanig (przymus ciggtego mycia si¢), pseudomanie
(irracjonaly przymus, by ktamac) albo helmintomanie
(nadmierne zamilowanie do robakéw). Objawy utrzy-
mujg si¢ przez 1K10 rund.
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BOHATEROWIE NIEZALEINI

ESTEBAN CUTIPA

mysliwy, ztodziej i morderca

Opis postaci: To barczysty, milczacy mezezyzna
w $rednim wieku. Ma geste, krecone wlosy i zerka
na wszystkich spode tba. Rzadko si¢ $mieje i trzyma
raczej na uboczu.

S55 KON 50 BC 70
ZR 50 INT 45 WYG 35
MOC 25 WYK 40 P45
PW 12

Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 8

Punkty Magii: 5

- Walka

Walka Wrecz (Bijatyka) 65%

Unik 45%

Umiejetnosci: Brori Palna (Krétka) 60%, Brori Palna
(Strzelba/Karabin) 70%, Nastuchiwanie 55%,
Spostrzegawczos¢ 60%

Po prawej znajdujg si¢ przykladowe nazwiska
i proste opisy pozostatych BN-6w uczestniczacych
w przygodzie.
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Ajmarowie
 Illapa Corihuanca — nabity, perkaty nos, wybuchowy
*  Inti Guaraco — zabiedzony, pomarszczony, nieufny

Ttumacz
* Diego Guayta — sprezysty, przystojniak, wycofany

Pozostali robotnicy

* Guillermo Apasa — strzelisty, biate z¢by, ciapciowaty

+ Xavier Arkani — szczuply, $widrujace spojrzenie,
uczynny

* Manuel Cutipa — pulchny, skrzekliwy glos, cie-
kawski

* Eduardo Pawkarmayta — zwalisty, nalana twarz,

cierpliwy

Basilio Kutipa — klocowaty, tréjkatna twarz, wy-

gadany

* Alfonso Catunta — koscisty, ztoty zab, uczynny

* Guillermo Arkani — chuchro, zachrypniety, gbu-

rowaty

* Esteban Waraqu — beczkowaty, nalana twarz, $mialy

Straznicy

* Ernesto Colquehuanca — szczuply, brodaty, skru-
pulatny

* Xavier Calapari — sprezysty, szerokie usta, zamknig-
ty w sobie Kucharz

* Pablo Kachikatari — strzelisty, zaokraglony, wyga-
dany
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: PROF‘ESOR JAROStAW JASTRZEBSKI

Opis postaci: starszej daty, niezwykle elegancki,
dobrotliwy i powsciagliwy cztowiek, ktéry kieruje
ekspedycja. Traktuje po ojcowsku mgr. Kazimie-
rza Macharzewskiego. Méwi do niego ,Kaziu”.
Jest zaniepokojony jego rosnaca nadpobudli-
woscig. Dlaczego zaczyna kwestionowac jego
autorytet na oczach inzynieréw, przedstawicieli
miejscowych wladz i pracownikéw najemnych?
Przeciez ich misja ma na celu zachowanie za-
bytkéw kultury dla przysztych pokolen, najlepiej
dla mieszkaricow regionu. Wywozenie artefaktéw
byloby zbrodnia. Liczy, ze sita spokoju uda si¢
w koricu doprowadzi¢ do zatagodzenia konfliktu.
Z dystansem traktuje przydzielonego przez uni-
wersytet ochroniarza, Stanistawa Wolpe, cho¢
ceni jego profesjonalizm.

Sekret: kilka lat temu zmarla jego Zona, Zofia.
Profesor nie moze sobie wybaczy¢, ze jego praca

byta wazniejsza od stabnacej z dnia na dzies Umiejgtnof‘ti X
malzonki. Od tego czasu samotnie wychowuje Archeologia 76%
Historia 65%

cérke, chwilami zbytnio jej folgujac. Nie potrafi
jej niczego odmdéwic. Liczy, ze Macharzewski
poprosi o jej reke. Miedzy innymi dlatego zgodzit

Jezyk Obcy (Hiszpanski) 51%
Jezyk Obcy (Keczua) 26%

sie na jej prosby, aby uczestniczyta w rawie. Jezyk Obcy (Facina) 31%
| LR e . Vo Jezyk Obcy (Niemiecki) 50%

| Wiek: 58 Jezyk Ojezysty (Polski) 80%
| Zawéd: Archeolog Korzystanie z Bibliotek 35%
i Miejsce urodzenia: Krakéw Majetnosé 40%
& Miejsce zamieszkania: Krakéw Mechanika 30%
& Medycyna 16%
; S 40 KON 50 BC 65 Nastuchiwanie 30%
ZR 35 INT 65 WYG 20 Nauka (Kartografia) 26%
MOC50 WYK80 P50 Spostrzegawczo$¢ 45%
PW 11 Urok Osobisty 35%
Modyfikator Obrazen: 0 Wiedza o Naturze 16%
Krzepa: 0 Wrycena 25%
Ruch: 5

Punkty Magii: 10
Szczescie: 45
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MchKAZIMIERZ MACHARZEWSKI

Opis postaci: z pozoru nie$mialy, zahukany, nieco
zagubiony we wspélczesnym swiecie miodzieniec.
Doskonaty pracownik naukowy, ktéry ma wizje
wielkiej przysztosci polskiej archeologii. Wizja ta
kiéci si¢ z zachowawczymi dziataniami profesora,
ktéry chce zostawia¢ artefakty tym lokalnym
dzikusom. W ich rekach zostang po prostu
zaprzepaszczone, a ludzkos¢ zastuguje na ich
zachowanie. Miejsce tych artefaktow jest w mu-
zeum, najlepiej w Krakowie. Mimo rozbieznych
opinii profesor jest jego idolem. Cérke profesora
traktuje jak miodsza, odrobing nachalng miodsza
siostre. Wolpe to najemny, tepy migéniak, ktérego
towarzystwo i rubaszne Zarty muszg znosi¢ przy
kazdych positkach.

Sekret: Kazimierz potajemnie kocha profesora
Jastrzebskiego. Liczy, ze ten w koricu odwzajemni
jego uczucie. Przeciez jest dla niego taki uprzejmy
i mily. Trzeba tylko poczekaé na odpowiedni
moment, aby mito$¢ mogla zakwitnaé.

Wiek: 31

Zawéd: Archeolog (doktorant)
Miejsce urodzenia: Pcim
Miejsce zamieszkania: Krakéw

S 65 KON65  BCS55
ZR 60 INT 90 WYG 45
MOC45 WYK65 P45
PW 12

Modyfikator Obrazesn: O

Krzepa: 0

Ruch: 9

Punkty Magi: 9
Szczescie: 50

Umiejetnosci
Antropologia 11%
Archeologia 56%
Gadanina 25%

Historia 40%

Jezyk Obcy (Eacina) 36%
Jezyk Obcy (Niemiecki) 41%
Jezyk Obcy (Hiszpariski) 31%
Jezyk Ojczysty (Polski) 65%
Korzystanie z Bibliotek 60%
Majetnosc¢ 15%

Mechanika 35%
Nastuchiwanie 30%

Nauka (Kartografia) 26%
Nawigacja 20%

Perswazja 20%

Pierwsza Pomoc 40%
Spostrzegawczosé 50%

Unik 30%

Walka Wrecz (Bijatyka) 35%
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: MGRlGERTRUDA JASTRZEBSKA

Opis postaci: cérka profesora — zywiotowa,
piekna, mloda kobieta, ktéra urzeka wszystkich
dookota swa dobrocig. Zywo zainteresowana
pracami ojca, bierze w nich aktywny udzial.
Jest jedng z pionierek, pierwszych kobiet robig-
cych kariere akademicka w Polsce w dziedzinie
geologii, ktéra jest jej pasja. Zakochana bez
pamieci w Macharzewskim po cichu liczy, Ze ten
w koricu poprosi j3 o reke. W koricu tyle razy
rozmawiali szczerze o uczuciach i zyciu. Dziew-
czyna wie, ze ma aprobate ojca, ktéry uwaza
Macharzewskiego za dobra parti¢ dla cérki.

Sekret: Gertruda ma krew na rekach. Otruta swa
zaborcza matke. Ta nie mogta wybaczy¢, ze maz
poswicca wigcej uwagi cérce niz jej. Traktowata
» Gertrude niczym popychadto, ograniczajac jej
mozliwosci rozwoju. Gdy matka zaniemogta,
Gertruda dodata do jej rosolu arszeniku. Zbrodnia

. . Umiejetnosci
nigdy nie zostala wykryta. Antropologia 11%
Wiek: 23 Archeologia 21%
Zawéd: Naukowiec (Geolog) Jezyk Obcy (Eacina) 50%
Miejsce urodzenia: Krakow Jezyk Obcy (Niemiecki) 31%
Miejsce zamieszkania: Krakéw Jezyk Ojezysty (Polski) 59%
{ Korzystanie z Bibliotek 40%
| S 40 KON 55 BC 40 Majetnosc 30%
| ZR 65 INT 65 WYG 70 Medycyna 21%
i MOC70 WYK59 P70 Nauka (Fizyka) 25%
o PW9 Nauka (Geologia) 40%
& Modyfikator Obrazen: -1 Nauka (Kartografia) 30%
! Krzepa: -1 Nastuchiwanie 30%
Ruch: 8 Perswazja 20%
Punkty Magii: 14 Spostrzegawczo$¢ 45%

Szczgscie: 90 Urok Osobisty 45%
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KAPF;AL STANIStAW WOLPE

Opis postaci: byly Zolnierz, ktéry walczyl na
frontach Wielkiej Wojny, a takze w powstaniach
o wolng Polske. Teraz ma niezwykle wazne zada-
nie — chroni¢ przedstawicieli polskiej nauki przed
niebezpieczeristwami. Jako gleboki patriota zrobi
wszystko, by nie ucierpial profesor Jastrzgbski czy
inzynier Kryn. Zycie pozostatych os6b nie ma az
takiego znaczenia.

Sekret: na wojne poszed! wraz z mtodszym
bratem. Miat go chroni¢, ale nie udalo mu si¢
dotrzymac tej obietnicy. Obiecal sobie, Ze nie
dopusci, aby ktokolwiek znajdujacy sie pod jego
ochrong zgingl. Bez wzgledu na ceng.

Wiek: 35

Zawéd: Zotnierz (Kapral)

Miejsce urodzenia: Poznan

Miejsce zamieszkania: Krakéw

S50 KON50  BCS55
ZR 80 INT 60 WYG 35
MOC40 WYK76 P40
PW 10

Modyfikator Obrazen: O

Krzepa: 0

Ruch: 8

Punkty Magii: 8

Szczescie: 45

Umiejetnosci

Archeologia 6%

Bron Palna (Krétka) 70%

Brori Palna (Strzelba/Karabin) 60%
Elektryka 30%

Jezyk Obcy (Niemiecki) 46%
Jezyk Ojezysty (Polski) 75%
Majetnosc¢ 30%

Medycyna 41%

Pierwsza Pomoc 60%
Prowadzenie Samochodu 40%
Spostrzegawczo$é 65%

Sztuka Przetrwania (Géry) 40%
Ukrywanie 45%

Unik 70%

Urok Osobisty 30%

Walka Wrecz (Bijatyka) 60%
Wspinaczka 67%

Zastraszanie 25%

Wykupiony pakiet doswiadczonego Badacza
»Bagaz doswiadczen wojennych”. Badacz nie traci

poczytalnosci na widok ludzkich zwlok, ran itp.
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iR JAN KRYN

Opis postaci: inzynier, specjalista od kolei. Pa-
sjonat swojej pracy, ktéry jest niezwykle ambitny,
skrupulatny i wierzacy slepo w nauke. Ma w gle-
bokim powazaniu zabytki. Nalezy jak najszybciej
realizowa¢ plany i budowa¢ lini¢ kolejows. Zrobi
wszystko, aby ta przebiegata zgodnie z planem.

Sekret: w przeszlosci Zle przeprowadzit obliczenia,
w wyniku czego zawalil si¢ projektowany ze
wsp6lnikiem wiadukt. Zrzucit wine na przyjaciela,
ktory trafit do wi¢zienia i tam zmart na gruzlice.

Wiek: 46

Zawdd: Inzynier

Miejsce urodzenia: Piaseczno
Miejsce zamieszkania: Warszawa

S 60 KON 40 BC65
ZR 40 INT 55 WYG 60
MOC25 WYK78 P25
PW 10

Modyfikator Obrazen: +1K4
Krzepa: 1

Ruch: 8

Punkty Magii: 5

Szczescie: 55

Umiejetnosci

Elektryka 30%

Jezyk Obcy (Hiszpariski) 51%

Jezyk Obcy (Rosyjski) 31%

Jezyk Ojezysty (Polski) 70% (wyzej niz WYK, bo
wynika to z rzutu na rozwinigcie WYK)
Korzystanie z Bibliotek 35%

Majetnosé 55%

Mechanika 70%

Nauka (Materiatoznawstwo) 63%

Nauka (Fizyka) 56%

Obstuga Cigzkiego Sprzetu 26%

Pierwsza Pomoc 40%

Prowadzenie Samochodu 25%
Spostrzegawczos¢ 45%

Sztuka/Rzemiosto (Rysunek Techniczny) 20%
Unik 20%

il
|




ZEW CTHULHU — ==

AT T R

srapina JOANNA POTOCKA

Opis postaci: z bocznego rodu Potockich. Jest
w Peru, bo pomaga miejscowym organizacjom
koscielnym i charytatywnym w zdobywaniu
finansowania na budowy szkél, zwlaszcza
w niewielkich wioskach na trasie kolei. Jest
Zywo zainteresowana pracami, ale czekanie w La
Mejoradzie ja nudzi. Gdy slyszy o wyprawie ar-
cheologicznej, koniecznie chee jechaé, bo wreszcie
cos si¢ dzieje. Uzywa swoich wplywéw, by znalez¢
sie w skladzie ekspedycji.

Sekret: Joanna utracita majatek. W zasadzie
znalazla si¢ tutaj, bo po mezaliansie stala si¢
rodzinnym wyrzutkiem. Zyje na kredyt, ktéry
jest jej tu udzielany ze wzgledu na koneksje
bytego meza. Po cichu liczy, ze na trasie kolei
zostang odnalezione skarby, ktére pozwols sie jej
wzbogaci¢ i odegra¢ na rodzinie.

Wiek: 37

Zawod: Bogata hobbystka
Miejsce urodzenia: Warszawa
Miejsce zamieszkania: Warszawa

S45 KON50 BC40
ZR 50 INT 85 WYG 85
MOC45 WYK66 P45
PW9

Modyfikator Obrazesn: 0

Krzepa: 0

Ruch: 9

Punkty Magii: 9

Szczescie: 75

Umiejetnosci
Gadanina 35%

Historia 20%

Jezdziectwo 15%

Jezyk Obcy (Rosyjski) 51%
Jezyk Obcy (Niemiecki) 51%
Jezyk Obcy (Hiszpanski) 41%
Jezyk Ojezysty (Polski) 60%
Majetnosé 75%
Nastuchiwanie 40%
Perswazja 50%

Psychologia 45%
Spostrzegawczos¢ 45%

Urok Osobisty 77%

Wycena 30%
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Opis postaci

_ WISTORIABADACZA

Przymioty

Ideclogia/Przekonania

Urazy/Blizny

Waine osoby

fobie/Manie

Inaczyce miejsca

Tajernne ksit;si, 73 klr;cia iartefa Iit)f

Rzeczy osobiste

Spotkania z dziwnymi istotami

~ GOTOWKA | DOBYTEK

Poziom wydathow
Gotdwka

Dobytek

~ SKROT ZASAD

Testy umiejgtnosci i atr)rbuww

Tl

“smear
1=

VAT o] T
Poriorry sukcesu: | Poraa wunces | mecis
1

00 Fumt | 12 um®

Toutw

= um

~ INAJOMI BADACZE

Forsowanie rutu: musksz uzasadnkl prébe forsowanda;
nie modesz forsowad testdw walki ani Poczytalnoda

Rany i Leczenie
Poarwzn Pommaoc leczy 1 PW Medycynn leczy +1K3 PW

Cierka Rana = utrata 2 172 PW w jednym atatio
Osiag W bez Cinkie Rany =
Ouiqgnieie O PW 2 Cigtha Rang = Agoris

Agonia = Plerwsza Pames = tymazacsows stabling;

potem wymagany et Madyoyry'
Maturane tesnge leczenia (bez Cietkie) Rany): 1 PW driennie
, Haturaine tempo leczenia (2 Cieika Rangl: roul na beczenie raz na bydzien

Wl
wmicjtrosc

EW CTMRLIA S5 TASLALIE, crmie: 3015
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TABELA ' 1 ' WARTOS(I

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

Warto$é | 14 5 | Wartos¢ | 1o s | Wartoé¢ | 12 Vs | Wartoé¢ | 4 s
Bazowa | Wartosci | Wartosci | 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 75 15 100 50 20




FABULARNA GRA GROLZY W UNWERSUM HP. LOVECRAFTA

Strazniku Tajemnic, trzymasz w rekach Starter do najwiekszej i prawdopo-
dobnie najbardziej epickiej kampanii w historii gier fabularnych: Zew Cthulhu
- Maski Nyarlathotepa. Zawiera on zbiér podstawowych zasad potrzebnych
do rozpoczecia przygody oraz scenariusz pt. Tajemnica czarnego sarkofagu,
ktory zostat napisany specjalnie dla polskiej edycji i jest preludium do niesa-
mowitej opowiesci....

Scenariusz przeznaczony jest dla tych, ktérzy majg juz za sobg kilka spotkan
z Zewem Cthulhu i szukaja historii, ktora pozwoli im zgtebi¢ poktady grozy
kryjace sie w ludzkich gtowach... albo dla tych, ktérzy majg ochote zatozy¢
fedore, wzig¢ do reki bicz i wyruszy¢ na epicka przygode. To, w jaki sposob
poprowadzisz te sesje, a pdzniej catg kampanie zalezy tylko od Ciebie, Straz-
niku Tajemnic.

Czy jeste$ gotowy, by wzig¢ udziat w najlepszym serialu swojego zycia?

TAJEMNICA CZARNEGO SARKOFAGU
W kwietniu 1919 roku, robotnicy pracujacy przy budowie odnogi

transandyjskiej 1linii kolejowej natrafiajg na tajemniczy inkaski
grobowiec. Na miejsce zostaje wystana niewielka grupa polskich na-

ukowcéw, zaangazowanych w prace inzynierskie i wykopaliskowe. Nie
przeczuwaja, ze w ciggu kolejnych kilku dni przyjdzie im zmierzyc
sie z pradawnym ziem. Czy uda im sie pokonac¢ powracajgce koszmary
i nie popas¢ w szaleristwo?

Wydawca:
Black Monk Micha%

| ISBN: 978-8-36419-807-4

7883647198076

Lisowski
ul. Stowackiego 13/211
60-822 Poznan

Wydrukowane przez:
STANDARTY SPAUSTUVE
www.standart.1lt

Wilno, Litwa

@ blackmonk pl
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