
PRZEBUDZENIPRZEBUDZENI

Materiał inspiracyjny stworzony przez Patrona polskiego wydania Kultów Cthulhu do 7 ed.  gry fabularnej Zew Cthulhu. 
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PRZYWÓDCA KULTU: ADRIAN NEVEREVER

Urodzony podczas jednego z obrzędów. Ówczesny przywódca uznał to za znak od
Przedwiecznego i tak jego los został przypieczętowany. Od najmłodszych lat był
przygotowywany do tego, aby samemu stanąć na czele kultu. Teraz jako dorosły
mężczyzna dąży do nieśmiertelności, aby być świadkiem przebudzenia Cthulhu i odkryć
prawdę o świecie.

1

Umiejętności: 
Charakteryzacja 25%, Język obcy (Hebrajski) 51%, Język obcy (Hiszpański) 61%, Język
ojczysty (Angielski) 80%, Księgowość 55%, Majętność 60%, Mity Cthulhu 25%, Okultyzm
85%, Perswazja 75%, Psychologia 80%, Spostrzegawczość 70%, Sztuka/Rzemiosło (DJ) 66%

Znane zaklęcia:
Biesiady Dionizosa, Dar Inanny, Oczarowanie Ofiary, Kradzież życia, Opętanie, Podróż
na Drugą Stronę, Pożarcie Podobieństwa, Pożarcie Wspomnień, Przeniesienie Duszy,
Słowa mocy.

Przedmioty:
Adrian posiada naszyjnik podszeptów (z zaklęcia) oraz księgę ze znanymi zaklęciami.

Opis i osobowość:
Średniego wzrostu mężczyzna o zielonych oczach. Na pierwszy rzut oka przypomina
niechlujnego artystę o fikuśnie zawiniętym wąsie. Podczas rytuałów zakłada gliniane
maski przypominające podobiznę swojej ostatniej ofiary.
Jako lider kultu jest bardzo otwarty, życzliwy i empatyczny. Z łatwością nawiązuje
kontakty i ludzie spoza kultu mają o nim dobre zdanie. Posługuje się tymi cechami, aby
nawiązać relacje z przyszłymi kultystami i ofiarami, które wykorzysta w rytuale
przedłużającym życie. Bardzo zależy mu na uznaniu w oczach swoich "owieczek", które
bardzo selektywnie dobiera, niczym własną kolekcję osobliwości.

Przebudzeni
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KULT: PRZEBUDZENI 

Przywódca: Adrian Neverever
Dwójka asystentów: Charlotte Abernathy (spadkobierczyni rodzinnego majątku,
fotografka) oraz Jack Starsky (DJ)
9 członków na niższym szczeblu, powiązanych z branżą muzyczno-eventową. 

Przebudzeni wierzą, że dzięki oddaniu Cthulhu poznają prawdziwą naturę świata, a gdy
Śniący się przebudzi, dokona się ich transcendencja. 
Sam kult ogranicza się do dwunastu stałych członków, którzy podróżują po świecie,     
 a swoje ofiary znajdują na festiwalach muzycznych, głównie z muzyką elektroniczną.
Podczas imprez wybierają przyszłe ofiary z tłumu ludzi według tylko im znanego
schematu. Muszą być one na swój sposób "wyjątkowe". Może to być cecha charakteru,
unikatowa aparycja, "coś", co przyciąga uwagę. 
Sam rytuał ofiarny odbywa się po zażyciu środków halucynogennych, ułatwiających
kontakt z wyższymi bytami. Wierzą, że poświęcenie specjalnie wyselekcjonowanej
jednostki jest największym darem dla Przedwiecznego, a z każdą kolejną ofiarą Cthulhu
obdarowuje ich coraz większą wiedzą na temat "tajemnego świata".

Inicjacja:
Zażycie wysoce śmiercionośnego narkotyku halucynogennego i przeżycie.

Struktura:

Niepoczytalność:
0 - 50. Po rytuale poczytalność jest mocno obniżona. 

Zasoby/finanse:
Kult zajmuje się organizacją imprez muzycznych i marketingiem z tym związanym.

Słabość kultu:
Poprzez sposób rekrutacji i wybierania ofiar istnieje szansa, że kult zostanie powiązany
z częścią imprez. Nowi członkowie, którzy przejdą rytuał, zazwyczaj odcinają się od
bliskich i po spieniężeniu całego swojego majątku ruszają w świat. Wyjątkowo gorliwi
prywatni detektywi mogą trafić na ich trop. 
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https://bit.ly/kulty_cthulhu
https://www.facebook.com/SkrajniePoczytalny

