
Chaos przypełza we śnie
Mikołaj Bizoń

Przygoda stawia na klimaty orientalne, w szczególności egipskie i te związane

z Krainami Snów. Jest to początkowo dość spokojna podróż w złote piaski, która okaże

się jedną z tych pamiętanych przez całe życie. To także okazja na zawarcie znajomości

z Nyarlathotepem i Starszą Boginią Bastet.

Scenariusz rekomenduję  przede wszystkim dla tych Strażników, którzy tak, jak ja

chcieliby przeprowadzić bitwę w ramach Zewu Cthulhu, ale jak dotąd nie było okazji.

Ten scenariusz stwarza taką okazję, a konkretnie możliwość wzięcia udziału w

odwiecznej wojnie ziemskich kotów z Kotami z Saturna. Jeżeli więc chcesz, aby Twoi

gracze poprowadzili swoje ludzko-kocie regimenty z Ultharu wprost na Miasto

Księżycowych Bestii – to scenariusz dla Ciebie.

Edycja: 2021

System: Zew Cthulhu 7 ed.

Setting: USA, Egipt, lata 20. XX wieku

Liczba graczy: minimum 3

Gotowe postacie: brak

Liczba sesji: 3-4
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Tło

XX wiek to wciąż epoka wzmożenia na tle starożytności egipskiej. Prowadzone są

badania, wykopaliska, znajduje się przeróżne artefakty (które oczywiście odbiera się

prawdziwym spadkobiercom, rzekomo w imię nauki). Jedną z najbardziej zasłużonych

postaci pod kątem egiptologii jest nie kto inny, jak William Flinders Petrie1. Jego najnowsze

odkrycie to czysty przypadek. Nieopodal Abydos oraz grobowców królów z I i II dynastii

udało mu się odnaleźć nowy obiekt, prawdopodobnie też o charakterze sepulkralnym. Jest to

nieduże okno drzwiowe prowadzące do sztucznie zasypanego kamieniami korytarza. Zostało

ono wykute w ścianie niewielkiej, kamiennej kotlinki leżącej może pięćset metrów od

miejsca wcześniejszych wykopalisk. Profesor bardzo szybko pojął, że może być u progu

przełomowego odkrycia.  Ponadto zainteresował go napis nad drzwiami (POMOC 2).

W obliczu tego wszystkiego postanowił, że nie chce sam eksplorować tego grobowca.

Tak więc zaraz po tym, gdy robotnicy zaczęli zajmować się odgruzowywaniem korytarza,

profesor napisał list do Badaczy, aby ci przyjechali do Egiptu, zarówno w roli gości czy

wczasowiczów, jak i „świeżego spojrzenia” (POMOC 1).

Sam grobowiec jest zamieszkały, przynajmniej w mniemaniu dawnych Egipcjan,

przez dwa indywidua. Po pierwsze obiekt ma stanowić więzienie dla podstępnego Seta /

Nyarlathotepa, a także jego sługi czy też współspiskowca – króla Skorpiona, który przez pakt

z bóstwem ściągnął na Górny Egipt plagę głodu i moru. Chyba nie trzeba pisać, że Nya-

rlathotep wcale nie jest w żaden sposób uwięziony, aczkolwiek nie będzie niczym zdrożnym,

aby trzymać Badaczy w przekonaniu, że otwarcie grobowca wypuści na świat jakieś

starożytne zło.

Nyarlathotepa bardzo zainteresowały dokonania Badaczy (Przygoda przeznaczona

jest dla bardziej zaawansowanych postaci) i będzie chciał się z nimi skontaktować, aby

pomogli mu w dokonaniu jednego z paktów, który zawarł z tutejszym śmiertelnikiem –

Zaimem Tamarem.

Tamar sam jest w pewnym sensie Badaczem i zajmuje się walką z mitami. Zawarł

umowę z Nyarlathotepem, która opiewa na to, iż Tamar nie będzie odczuwał psychicznych

skutków obcowania z Mitami, ale po dziesięciu latach odda swoją duszę bóstwu. Jednak, aby

się to dokonało, Nyarlathotep musi przyjść do niego pogodzony z Bastet, kocią Starszą

Boginią, która nie jest zbyt przychylnie nastawiona w stosunku do Zewnętrznych.

1 Od razu uprzedzam, że lata 20. w ZC są rzeczywistością alternatywną, dlatego też scenariusz
jedynie posiłkuje się sylwetką profesora, a nie stara się odtworzyć jego kompletnej biografii.

https://pl.wikipedia.org/wiki/William_Flinders_Petrie
https://pl.wikipedia.org/wiki/Skorpion_I
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Akt I

Oczywiście początkiem sesji powinno być otrzymanie listu przez jednego z Badaczy.

Najlepiej, aby był to ktoś, kto może znać profesora. Zawodowo, przez studia czy

hobbystyczne zajmowanie się tematyką egiptologii (historia / archeologia / antropologia /

sztuka: architektura / język obcy:  staroegipski) (POMOC 1).

Aby móc przeczytać hieroglify zawarte w liście należy wykonać test języka obcego

staregipskiego. Wtedy odczyta się napis znad wrót (POMOC 2).

Kolejnym krokiem najpewniej będzie ustalenie sposobu dostania się do Egiptu. Dla

Twojej wygody poniżej prezentuję przykładowe warianty, gdzie punktem startowym jest

Nowy Jork.

_________________________

Warianty podróży

Statkiem do Portugalii

120$ od osoby 1 klasą

90$ od osoby 2-3 klasą

30$ od osoby pod pokładem bez wygód, wyżywienia, niczego

Później przez Gibraltar, Maroko (Hiszp.), Algierię (Fr), Libię (Wł.), aż do Egiptu (WB.).

Porto-Madryt 560 km, Madryt-Gibraltar 660 km Gibraltar-Ceuta, Ceuta-Oran 700 km,

Oran-Kabis 1300 km, Kabis-Trypolis, 400 km, Trypolis-Bengazi 1000 km, Bengazi-

Aleksandria 1128km

Statkiem do Egiptu (Aleksandrii)

200$ 1 klasa

165$ 2-3 klasa

40$ pod pokładem

Sterowcem do Niemiec

400$ za bilet, plus koszty przejazdu pociągiem i statek z Włoch.

Kupno własnego statku

700$ plus koszty najmu załogi

_________________________
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Podróż

Luksus pierwszej klasy

Wsiadacie na ogromny parowiec, którym będziecie płynąć przez 17 dni do portugalskiego

Porto. Pakujecie się na pokład. Obsługa pokazuje Wam gdzie macie iść. Wasze kajuty

właściwie niczym nie różnią się od najlepszych hotelowych pokoi.

Pozostało w Waszych głowach pytanie: co robić przez te ponad dwa tygodnie? Czytać

książki? Rozmawiać? Oczywiście możecie siedzieć zamknięci u siebie, ale esencją takich

podróży jest co innego. Esencją rejsu przez Atlantyk są bale, dobre drinki (po odpłynięciu

wystarczająco daleko od brzegu Ameryki) i jedna wielka celebracja sztuki melanżu.

Ludziom się nudzi, więc chcą się dobrze bawić. Można robić wiele rzeczy. Od bilardu,

przez nieskrępowane prohibicją picie wódki w barze, aż po pływanie w basenie, który

również znajduje się na pokładzie.

Sam akt podróży jest dość nudny, ale można go uatrakcyjnić. Niech Twoi Badacze

spotkają jakiegoś swojego idola, również płynącego statkiem albo profesora biologii, który

będzie starał się wyłuszczyć im na czym polega SZP, czyli Samoistnie Ześluzienie Podłoża,

czyli fascynujące zjawisko, które bada i które może wprowadzić do sesji wątek Istot z

Głębin. Jest wiele możliwości, aby Twoi gracze zapamiętali tę podróż. Dobrym pomysłem

jest też poczytanie o jakichś ciekawostkach z miejsc, w których będą Badacze, aby potem

postacie mogły je zobaczyć na własne oczy.

Prócz tego, poniżej znajdziesz listę spotkań, które przytrafić się mogą już w krajach

arabskich. Dodatkowo z POMOCY 3 Twoi Badacze (o ile mają taką wiedzę lub ją zdobędą)

dowiedzą się, jak zachowywać się na miejscu, aby nie wyjść na buców.

1. Obszarpany mężczyzna sprzedający wodę. Ma przy sobie bukłak, a przy pasku wiszą

mu cynowe kubki różnych kształtów na łańcuchach.

2. Przechodząc przez targ, Badacze widzą kobietę, która sprzedaje filcowe imitacje

męskiego zarostu (tylko dla kumatych).

3. Kolonista i Arab rozdają komunistyczne ulotki, nawołujące do wyzwolenia spod

okupacji.

4. Kupiec sprzedaje książki. Krzyczy o Necronomiconie, ale po podejściu okazuje się,

że ma po prostu zwykłe książki o okultyzmie (patrz: podręcznik główny).
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5. Grupa kilku uzbrojonych i zamaskowanych arabskich bojowników obrzuca patrol

kolonialnych wojskowych zapalającą butelką  i zaczyna się strzelanina.

6. Przerażone dziecko prosi o pomoc. Prowadzi drużynę do ciemnej uliczki, gdzie czeka

kilku bandytów, chcących okraść Badaczy.

Po przybyciu postaci graczy w umówione miejsce, profesor Flinders Petrie powita ich

z radością, ale i pewną chłodną rezerwą. Objawi się ona, szczególnie jeśli w grupie będzie

jakiś jego student czy  dawny podopieczny innego rodzaju.

Archeolog zaproponuje zwiedzanie Aleksandrii oraz przedstawi plan podróży, która

będzie trwała prawie cały dzień. Najpierw należy udać się pociągiem do Dżirdży (po drodze

będzie Kair), a tam wynająć wielbłądy i pojechać na nich do ruin w Abydos.

Kwestia broni

Ogólnie rzecz ujmując: Europa cały czas przeżywa traumę po Wielkiej Wojnie i wszystkie

kraje, przez które mogą przejeżdżać Badacze w tej przygodzie, nie dopuszczają posiadania

broni. Wyjątkiem jest Wielka Brytania, gdzie można uzyskać pozwolenie od miejscowego

naczelnika policji czy innych służb porządkowych. Oczywiście wnioskujący musi

przedstawić, dlaczego potrzebuje broni i co chce z nią zrobić. Wtedy zostaje podjęta

decyzja czy otrzyma pozwolenie na dany typ uzbrojenia, czy też nie.

Obóz archeologów

Na miejscu jest cała ekipa arabskich pracowników oraz trzech pomocników-

dżentelmenów: John Arrow (Brytyjczyk), Nel Monet (Francuz), Simone David (Francuz).

Wszyscy trzej są archeologami i pomagają Profesorowi. Są to postacie zupełnie

trzecioplanowe, lecz jeżeli Strażnik potrzebuje, może ich użyć w dowolny sposób.

Za sobą zostawiliście pas zieleni przy Nilu i weszliście kilometr w pustynię. Po drodze

widzicie mastaby faraonów z I i II dynastii, jednak wasz cel to mała kotlinka, w której

dostrzegacie biel kilku namiotów. Arabscy robotnicy krzątają się przy jednej z kamiennych

ścian. Z Waszej perspektywy wygląda to tak, jakby znikali w skale, ale po chwili zauważacie

dobrze zakamuflowane rzeźbą ściany wejście do grobowca. Kilku pracowników podbiega do

Was. Zsiadacie z wielbłądów, oni je zabierają na bok. Przychodzi także trzech mężczyzn
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ubranych na zachodnią modłę. Flinders Petrie przedstawia ich, jako swoich

współpracowników.

Wejście do grobowca

Okazuje się, że korytarz prowadzący do wnętrza jest już oczyszczony i można wejść

do środka. Jeden z pomocników raportuje także profesorowi, że niektórzy robotnicy coraz

śmielej opowiadają jakieś duby smalone o klątwach, zapomnianych bogach i złu, które ukryte

jest w tym grobowcu.

Wchodzicie do środka. Macie lampy, latarki, jesteście bojowo przygotowani do

spenetrowania wszystkich zagadek, jakie się tu czają. Na ścianach jest kilka hieroglifów,

między innymi przedstawiających koronę Górnego Egiptu i skorpiona. Przeszliście ledwo

kilkanaście metrów tym korytarzem, ale już czujecie rozczarowanie, bo trafiacie na ścianę.

Widzicie też wielkie Oko Horusa, które zostało na niej wyrzezane.

Zdany test okultyzmu / historii / antropologii podpowie badaczom, że symbol na

ścianie (drzwiach) ma znaczenie apotropaiczne, tzn. jest znakiem chroniącym przed złą

mocą.

Zdany test spostrzegawczości pozwoli dojrzeć ukrytą w prawej ścianie korytarza

dziurę, w którą wciśnięto kamień, tak aby ją zablokować (można go wyjąć testem siły / zrę-

czności / mechaniki). Dziura jest dość głęboka i da się w nią włożyć rękę. Ten, kto to zrobi na

głębokości czterdziestu centymetrów, natknie się na sznur. Jego pociągnięcie podniesie drzwi

i odblokuje wejście do właściwej części grobowca.

Poniżej odnajdziesz poziomy rzut poglądowy na rozkład pomieszczeń.

https://pl.wikipedia.org/wiki/Oko_Horusa
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1 kratka - jeden metr

1. Wchodzicie do całkiem sporej sali, której strop wspiera w sumie sześć zdobionych

kolumn. Na ścianach widzicie hieroglify, Oka Horusa oraz najróżniejsze figuralne

przedstawienia. Częstym motywem jest mężczyzna dający innym postaciom węża

(POMOC 4). Są tu krzesła, jest stół. Na nim stoi jakiś dzbanek. Jest jeszcze kilka

rozpadających się, drewnianych mebli. Pod przeciwległą do was ścianą widzicie tron.

Na nim siedzi młody, śniady mężczyzna. Jego głowę zdobią połączone korony

Górnego i Dolnego Egiptu. Ma na sobie jasną przepaskę biodrową, prawdopodobnie

z jakiegoś lekkiego materiału. To nie jest mumia. Ten faraon wygląda, jakby spał.

Albo udawał i czaił się na was…

2. Podłużna salka, zupełnie niezdobiona. Jest tu pełno wyschniętych amfor, dzbanów,

przegniłych worków, które skrywały kiedyś w sobie jedzenie, a teraz jedynie jakąś

ohydną papkę.

3. Stolik, na nim dwa posążki kotów z ciemnego kamienia, może onyksu. Między nimi

leży złota, zdobiona paletka z motywem sokoła przy okrągłym wgłębieniu, które
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znajduje się na jej środku2. Pod ścianami w kufrach: złote sztabki, drogocenne

kamienie (przynajmniej jak na tamte czasy): krwawniki, turkusy, opale.

4. Jeszcze niedawno zagruzowany korytarz, którym weszli Badacze. Na jego końcu

w prawej ścianie jest otwór, za którego sprawą można otworzyć drzwi (patrz

wyżej).

5. Widzicie resztki mebli i sporo walających się kości pośród gołych, niedbale

ociosanych ścian.

6. Bogato zdobiona sala. Na środku cztery filary, między nimi podłużne

podwyższenie, a na nim kamienny sarkofag. W środku szkielet. Na ścianach

sporo hieroglifów z motywem skorpiona.

7. Wspaniała galeria. Stanowi niejako przedłużenie korytarza, ale jest ciut szersza i zna-

cznie wyższa. Jej ściany pokryte są hieroglifami i przedstawieniami figuralnymi,

prawdopodobnie jakiegoś władcy (POMOC 5). Czy to na wojnie, czy to wśród

poddanych. Na ścianie przeciwległej do was widzicie symbol mężczyzny w koronie

Górnego Egiptu, trzymającego na dłoni skorpiona i stojącego obok niego Horusa,

czyli bóstwo z głową sokoła.

8. Ściana-drzwi stanowiąca ślepą uliczkę

2 Jest to paletka do rozcierania malachitu, którego używano do makijażu.
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Spotkanie z Nyarlathotepem

Nyarlathotep (podręcznik główny 369), który siedzi w swojej sali, oczywiście

wstanie, gdy Badacze wejdą do niej i zacznie z nimi bardzo przyjaźnie rozmawiać.

● Wyrazi radość, że spotyka Badaczy. Powie także, że przygląda się ich działaniom od

jakiegoś czasu i jest pod ogromnym wrażeniem

● Będzie twierdził, że różni się od innych stworzeń z Mitów i nie należy się go

obawiać, gdyż nie ma zamiaru zrobić krzywdy Badaczom.

● Poprosi o pomoc w odzyskaniu długu od Zaima Tamara. Nie musi przy tym zdradzać

absolutnie wszystkiego.

● Zadaniem Badaczy ma być udanie się do Bubastis (na wschód od Aleksandrii) i zwró-

cenie się do bogini kotów Bastet, aby ta wysłała ich do Krain Snów, gdzie

poprowadzą armię Kotów z Ultharu na księżyc, do Miasta Księżycowych Bestii, aby

rozprawić się z nimi oraz tzw. Kotami z Saturna, czyli największymi wrogami

ziemskich kotów. To wszystko w imieniu Nyarlathotepa, aby ugłaskać Bastet, a co za

tym idzie – móc spełnić warunki paktu.

● Aby zachęcić Badaczy, wykorzystaj jakieś słabe punkty postaci, najlepiej z ich

historii. Niech Nyarlathotep powie, że któreś z nich zobaczy zmarłego członka

rodziny albo otrzyma potęgę i wiedzę w  postaci oryginału Necronomiconu.

● Bóstwo zagwarantuje także, że będzie to wyśmienita przygoda i nikomu nie stanie się

(fizyczna) krzywda3.

UWAGA! Mistrzu, wiem, że tego nie zrobisz, ale nie chwytaj się tanich sztuczek. Pod

żadnym pozorem nie stosuj szantażu na zasadzie „zabiję was, jeśli tego nie zrobicie”.

Po pierwsze jest to żałosne, po drugie to nie w stylu Nyarlathotepa. Jeśli Badacze

stwierdzą, pomimo Twoich starań, że nie chcą brać w tym udziału – uszanuj to.

Na koniec rozmowy, jeżeli Badacze się zgodzą, Nyarlathotep pstryknie z palców

i stwierdzi, że załatwił im transport. W tej samej chwili wszyscy poczują uderzenie od góry,

a wszystko się lekko zatrzęsie, jakby nad grobowcem wylądowało coś ogromnego.

3 Nyarlathotepa najbardziej cieszy przyprawianie śmiertelników o szaleństwo. Badacze są jedynie
zabawkami w jego rękach.
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Gdy Badacze wyjdą zobaczyć, co się stało ujrzą Shantaka (podręcznik główny

s. 341), na którym mają polecieć do Bubastis. Po wejściu na smoka, ten wzbije się

w niebo i poleci na północ. Lot zajmie mu kilka godzin.

Statystyki tego konkretnego Shantaka odnajdziesz na końcu scenariusza.

Na formacji skalnej, nad kotlinką siedzi stwór, który napawa Was przerażeniem. Widzicie

istnego plugawego smoka, obleczonego łuskami, których kosmiczna czerń zdaje się

pochłaniać światło słoneczne. Jest większy od słonia, ma jakby koński łeb. Przypomina

nieco karykaturę ptaka, aczkolwiek nie posiada piór. Patrzy na was lekko świecącymi

ślepiami i kłapie paszczą, gdy spostrzega pracowników profesora, którzy teraz opuszczają

pospiesznie obóz, krzycząc wniebogłosy.

Wizyta u Tamara

Badacze, jeśli zechcą, mogą wpierw pofatygować się do Zaima Tamara, który

mieszka na obrzeżach Dżirdży. Jest to około czterdziestoletni człowiek, który raczej będzie

niechętny do rozmowy. Jeżeli jednak uda się go przekonać, opowie Badaczom o swoich

przygodach w tropieniu spisków Wężowych Ludzi, walce z Ghulami terroryzującymi

miejscową społeczność czy jak to się stało, że zakumplował się z Nyarlathotepem. To, co

konkretnie opowie Tamar, pozostawiam jako zupełną dowolność, którą Strażnik może

swobodnie zaadaptować na swoje potrzeby. Za wysłuchanie tych historii Badacze otrzymają

1 punkt Mitów Cthulhu.

Tamar ostrzeże ich także przed paktowaniem z Nyarlathotepem, ale sam będzie

bardzo pewny swojego bezpieczeństwa.

Świątynia w Bubastis i podróż do Krain Snów

Świątynia Bastet w Bubastis stoi na uboczu i w rzeczywistości to już tylko same

ściany. Aby skontaktować się z boginią, należy wykrzyczeć jej imię.

Bastet zdziwi się propozycją Nyarlathotepa. Zapyta nawet Badaczy czy robią to

z własnej woli. Jest to też bardzo dobra postać do stworzenia w graczach lekkiego dysonansu

poznawczego i zasiania wątpliwości w ich głowach czy aby słusznie postąpili, zgadzając się

na tę misję. Bogini poprosi Badaczy, aby położyli się na ziemi. Wykona wtedy kilka ruchów

i wyszepcze parę słów w nieznanym języku, co sprawi, że wszystkie postacie graczy zasną
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Materializuje się przed Wami kobieta o kociej głowie. Czujecie bijący od niej chłód i ma-

jestat. Jest przywdziana w elegancko udrapowane iście królewskie szaty, które łączą ze

sobą biel wełny i złoto ozdób. Wokół niej pojawia się cały tabun najróżniejszych kotów.

Wśród jest nich także lwica, równie dostojna, co jej pani. (podręcznik główny s. 356)

Akt II

Koty z Saturna to iście obrzydliwe wynaturzenia niegodne miana kota. Zapewne stąd

bierze się ta nienawiść ich ziemskich krewniaków.

Na zachodzie Krain Snów, czyli fantastycznego wymiaru, gdzie czas zatrzymał się

właściwie w średniowieczu (tylko przedmioty, które znane są cywilizacji, od co najmniej 500

lat mogą funkcjonować w tym świecie) istnieje wielkie miasto Ulthar, zamieszkane przez

koty i ludzi. Właśnie tam mają udać się Badacze, spotkać z Generałem Mrau, czyli dowódcą

kotów i poprowadzić ultharską armię do najbliższej siedziby saturniańskich wynaturzeń.

Jest nią Miasto Księżycowych Bestii, które znajduje się po ciemnej stronie Księżyca

Krain Snów. Mieszkają w nim zarówno Bestie, czczące Nyarlathotepa, jak i Koty z Saturna.

Znaleźć tam także można Ludzi z Leng, którzy przypływają na księżyc swoimi czarnymi

galerami i handlują w mieście.

Szybki atak, obliczony na zadanie jak najpoważniejszych strat miastu i obrońcom

byłby niezłą nauczką dla znienawidzonych Kotów z Saturna i sporym prestiżem dla Bastet.

Wejście do Krain Snów

Obierz sobie jednego z graczy i przedstaw mu, o czym śni. Do snu dodaj dziwne,

białe schody, które prowadzą w dół.

Równe 70 stopni prowadzi Cię przez budynek, potem ściany stanowi ziemia, aż w końcu

skała. Widzisz przed sobą jaskinię, w której siedzi dwóch brodatych mężczyzn ubranych

orientalnie z wysokimi nakryciami głowy. Na samym środku pomieszczenia znajduje się

słup ognia buchający z dość dużej czary. Widzisz, że mieni się najróżniejszymi kolorami.

A to jest czarny, to znowu biały, potem przechodzi w żółć, granat, róż i wiele innych

kolorów.

Zauważasz także pięć wejść podobnych do tego, które prowadzi cię do jaskini, a w nich

swoich przyjaciół, którzy są równie zaskoczeni i chyba też zastanawiają się, co robić dalej.
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Dwóch mężczyzn to kapłani Starszych Bogów: Naman-Thah i Naszt. Są przyjaźnie

nastawieni i podpowiedzą Badaczom, że aby dostać się do Ultharu muszą zejść siedmiuset

stopniami do Bramy Głębszego Snu, skąd wyjdą do Zaczarowanego Lasu. Stamtąd muszą się

kierować na zachód. Ultharu nie da się z niczym pomylić.

Schodzicie kolejnymi stopniami. Te są wykute w skale, ale patrząc na ściany, macie

wrażenie, że jesteście w wielkim drzewie. W końcu docieracie na sam dół i widzicie

wyjście, a za nim całkiem spore fluorescencyjne grzyby o niebieskim kolorze, które

rozświetlają półmrok lasu złożonego praktycznie z samych ogromnych dębów.

Kwestie techniczne

● Przeniesienie do Krain Snów k4/k10 PP

● Śmierć w Krainach Snów skutkuje obudzeniem. Nie można już jednak nigdy do

nich wrócić za pomocą snu.

● Badacze nie muszą jeść, pić ani spać, aby przeżyć.

● Shantak może im towarzyszyć. Jeżeli Strażnik ma ochotę – smok może mówić,

w końcu to Krainy Snów.

● Wszystko, co mają Badacze, a jest współczesne, zamienia się w archaiczne

odpowiedniki. Ubranie staje się szatami, broń palna łukiem czy dmuchawką etc.

● Badacze otrzymują dwie nowe umiejętności:

Śnienie (⅕ mocy), dzięki którym można wyczarowywać przedmioty, spalając punkty magii

(wg uznania Strażnika).

Wiedza o Krainach Snów – dawkowanie wg uznania Strażnika.

Po wyjściu z wielkiego drzewa Badacze widzą małe stworzonko wielkości kota. Jest

to Zug, czyli nieduży, brązowy gryzoń, który patrzy na nich z zaciekawieniem. Z pyska zwisa

mu kilka macek. Jeżeli zdadzą test nasłuchiwania, usłyszą szybkie kroki, Po chwili z kniei

wybiegnie nagi mężczyzna z głupim wyrazem twarzy. Jest nieogolony, ma strasznie długie

włosy i wydziela dość morderczą woń. Widzą jak łapie kamień i ciska w gryzonia. Nie trafia.

Tamten momentalnie czmycha, a facet pędzi za nim. Jest to przedstawiciel ‘Yigirothian,

którzy mają być ucieleśnieniem snów Neandertalczyków. Jeżeli Badacze pobiegną za nimi,
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mogą trafić do gniazda Zugów, które nie będą zbyt zadowolone tą sytuacją (statystyki na

końcu).

Las i jego okolice pełne są leśnej zwierzyny, przechadzają się tam także bardziej

egzotyczne stworzenia, jak Lamy, jednak spotkać je można raczej w bardziej przerzedzonych

miejscach.

Nir

Wychodzicie z lasu. Waszym oczom ukazuje się mała mieścinka, żywcem wyjęta ze

średniowiecza. Widzicie lichą palisadę, która nieporadnie ukrywa szachulcowe

budownictwo,  znajdujące się wewnątrz.

Miasteczko jest bardzo senne i spokojne. Ludzie krzątają się tutaj wokół swoich spraw. Nie

za bardzo zwracają na was uwagę. Jedna jedyna ulica przecina na wskroś całą

miejscowość

W Nirze, Badacze mogą się dowiedzieć, jak konkretnie dojść do Ultharu. Muszą

przekroczyć rzekę Skai, która dotychczas ich wiodła. Niedaleko jest most.

Ulthar

Zabudowa jest gęsta, ale w dziwny sposób świetlista i wyrafinowana. Ludzie oraz

wszędobylskie tutaj koty są bardzo Wami zainteresowane. Właściwie idą za Wami, tworząc

cały wianuszek i co rusz podpowiadając, w którą stronę na główny rynek. Widzicie także

potężne drzewa, które tu rosną. Są podobne do tych z Zaczarowanego Lasu, a mieszka

w nich prawdopodobnie lokalna szlachta.

Na Wasze spotkanie wychodzi starzec w białych szatach o długiej brodzie, podpierający się

kosturem oraz kilkunastu podobnych do niego, ale po prostu ubranych w ładne szaty,

niekoniecznie białe. Gdy patrzycie trochę niżej, widzicie także dumnego dachowca o

ciemnej sierści, który pokryty jest wieloma paskudnymi bliznami.

Komitet powitalny złożony jest z Atala (arcykapłana m.in. Naszta, który uważany jest

za boga i Naman-Thaha uważanego za personifikację tego pierwszego), generała Mrau oraz

rajców miejskich. Badacze zostaną miło powitani. Usłyszą, że już dawno nie było tu żadnych
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śniących. Po uprzejmościach i wyjaśnieniu, po co tu przybyli, zostaną zaproszeni do ratusza,

aby móc omówić całą sprawę z generałem.

Mrau będzie bardzo zadowolony z pomocy i od razu weźmie się do pracy. Stwierdzi

także, że będzie potrzebował pomocy Badaczy, aby wyszkolili oraz wyposażyli ultharską

armię. On zajmie się organizacją transportu na księżyc. Zaproponuje także, aby za pomocą

Shantaka (o ile zgodziłeś się, Strażniku, na jego towarzystwo) zrobić szybki zwiad już teraz.

Podróże w pustce kosmosu nie są niczym nowym, ani trudnym dla smoka. Gorzej

może być jednak z Badaczami. Co prawda, dzięki fantastyczności Krain nie zginą w próżni,

aczkolwiek sam fakt jej przemierzania może być nieco traumatyczny (k4/k10 PP).

Akt III

Najlepiej, abyś przygotował mapę bitwy, która powinna wyglądać w następujący

sposób:

● Miasto na środku, otoczone murami w kształcie pięciokąta foremnego.

● Przy podstawie pięciokąta, na dole port, który leży nad czymś na kształt koryta

rzecznego, które się ciągnie od lewej do prawej.

● P o jednej bramie w ścianach tworzących górny wierzchołek, z których wychodzą

drogi łączące się gdzieś w ¾ wysokości figury i tworzą jeden trakt prowadzący do

portu. Reszta miasta to  bardzo zwarta, prymitywna zabudowa.

● W północnowschodniej części miasta znajduje się świątynia Nyarlathotepa, która

wygląda jak piramida majów.

● Na mapę dobrze by było nałożyć kwadratową siatkę taktyczną.

Miasto Księżycowych Bestii jest pentagonalne. Stoi po ciemnej stronie księżyca. Ono samo

świeci, jakby w dziwny sposób skupiało i odbijało promienie gwiazd. Posiada dość wysokie

mury, z których wyrastają okropne szare wieże. Całe miasto jest jakby pokryte purchlami.

Pomiędzy prymitywnymi domami bez okien przechadzają się Księżycowe Bestie, które

wyglądają jak schorzałe, plugawe żaby połączone karykaturalnie z człowiekiem.

Oczywiście ich głowy upstrzone są kilkunastoma mackami. Środkiem całej aglomeracji od

dwóch głównych bram ciągnie się szeroka droga prowadząca do portu, ma kształt „Y”.

Najbardziej wyróżniający się budynek to coś w rodzaju majańskiej piramidy, która góruje

nad miastem i wygląda na jakiegoś rodzaju świątynię.
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Widzicie także słynne Koty z Saturna. Mają szare ciała, które nie wyglądają na stałe.

Właściwie tylko nieco kształtem przypominają koty, bo to tak naprawdę swego rodzaju

gluty z wypustkami naśladującymi nogi i dziwnie zdeformowanymi głowami, które trudno

niekiedy w ogóle określić jako głowa.

Co ciekawe widzicie tam także dziwnych ludzi o kopytnych nogach, szkaradnych gębach, z

turbanami na głowach, którzy coś przenoszą i ładują skrzynie na czarne galery, stojące czy

też unoszące się w suchym porcie, kołysane nieistniejącymi falami.

1/k8 PP

Poniżej znajdziesz wszystkie zasady, które będą Ci potrzebne do przeprowadzenia

bitwy, a także perki i ulepszenia dla poszczególnych regimentów. Wszystko to pokaż

graczom, oprócz statystyk oponentów i elementów miasta. Obie drużyny posiadają po 7

regimentów (Shantak to też regiment), co nie oddaje liczebności obu armii.

Badacze mają nieograniczony czas na przygotowanie. Mogą spędzić nad tym całe

miesiące. Po wyjściu z Krain Snów i tak okaże się, że cały ich pobyt w prawdziwym świecie

trwał tylko jedną noc. W tym czasie równolegle z przygotowaniami mogą czytać księgi

mitów (jeżeli jakieś posiadają), ale nic poza tym.

Badacze mogą jakoś podzielić się dowodzeniem albo wspólnie decydować o

wszystkich regimentach.

Każdy Badacz może wykupić każdy perk, ale finalnie musi wybrać tylko jeden, który

przydzieli danemu oddziałowi. Zwykła porażka oznacza, że po prostu się nie udało, efekty

porażek przy forsowaniu są opisane przy każdym z perków.
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Mechanika bitwy

Regiment Kotów

z Ultharu (4)

Siła bojowa (zadawane w

walce obrażenia): k6

Wytrzymałość: 25

Regiment ludzi

z Ultharu (2)

Siła bojowa: k10

Wytrzymałość: 35

Shantak (o ile jest)

Siła bojowa k8+1

Wytrzymałość: 50

Ruch: każdy oddział

przesuwa się o 2 kratki na

rundę (oprócz Shantaka,

który ma nieograniczone

możliwości.

Kolejność bez inicjatywy,

według uznania

Strażnika. Na początkowe

rozstawienie wojsk obu

armii nie trzeba wydawać

ruchu. Wojska Badaczy

mogą się rozstawiać

najbliżej 5 kratek od

miasta.

Efekty obrażeń (w

jednym ataku):

15 – rozbicie wrogiej

drużyny

12 – morale wrogiej

drużyny spada o 1 (kara

ta kumuluje się)

Okrążenie lub atak z

flanki morale spada o 1

Morale:

Najwyższa (i bazowa)

wysokość tego parametru

to 0. Jeżeli morale spada,

o tyle samo spada próg

efektu. Czyli jeżeli dany

oddział ma morale na -1,

to zostanie rozbity już

przy 14, a morale utraci

przy 11. Najniższa

możliwa wartość morale

to -4 i oznacza ona

całkowite wykluczenie

z walki

Utrudnienia:

W wąskich uliczkach,

poza główną miejską

drogą Twoje koty i ludzie

mają karę -2 do obrażeń

Tylko do informacji

Strażnika

Regiment Księżycowych

bestii (3)

Siła bojowa k12+3

Wytrzymałość: 45

Dystansowo: rzut

włócznią ½ obrażeń.

Zasięg 2 kratki.

Regiment Kotów

z Saturna (3)

Siła bojowa k8

Wytrzymałość 30

Regiment ludzi z Leng

(1)

Siła bojowa k10

Wytrzymałość 30

Bronią portu i galer

Brama

Chroniona przez dwie

wieże, które łącznie

zadają k12 obrażeń przy

próbie przebicia się.

Wytrzymałość: 100

Mury

Wytrzymałość: 300
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Perk i ulepszenia (nie dotyczy Shantaka)

(Perki 1 slot + ulepszenie 2 sloty dla każdego z regimentów)

Ciężka kawaleria / dotyczy tylko ludzi (perk)

Oddział kawalerzystów potrafi dokonać imponującej kawalkady, która zadaje bazowo 6

punktów obrażeń (ale można też rzucić kostką). Zaatakowany w taki sposób oddział

otrzymuję karę - 1 do morale. WYMAGA ULEPSZENIA „KONIE”

Wykupienie: test mocy/jeździectwa. Skutki forsowania: spadasz z konia i otrzymujesz k6

punktów obrażeń

Ciężkie wsparcie (perk)

Oddział wyspecjalizowany jest w używaniu machin oblężniczych. Walcząc na nich,

otrzymuje premię +1 do obrażeń

Wykupienie: test ciężkiego sprzętu/kondycji. Skutki forsowania: tracicie jedną z machin, -1 do

morale

Do ostatniej kropli krwi (perk)

Szkolisz żołnierzy, przygotowując ich na najgorsze możliwe scenariusze. Dzięki temu są

nieustraszeni i nie ulegną efektowi rozbicia.

Wykupienie: test zastraszania. Skutki forsowania: morale żołnierzy spada o 1.

Druzgocząca szarża (perk)

Twoim żołnierzom najlepiej wychodzi rzucenie się hurmem na przeciwnika. Gdy to robią,

otrzymują premię +1 do ataku.

Wykupienie: test siły. Skutki forsowania: podczas treningu coś poszło nie tak i otrzymujesz k6

obrażeń.

Grad strzał / dotyczy tylko ludzi (perk)

Twoi łucznicy i kusznicy otrzymują od ciebie wytężone szkolenie. Od tej pory ich pociski

zadają nieprzyjacielowi srogie rany. Premia: +1 do obrażeń, -1 do morale atakowanego

oddziału (przy pierwszej konfrontacji). WYMAGA ULEPSZENIA ŁUKI I KUSZE

Wykupienie: test dowolnej broni palnej. Skutki forsowania: Trening idzie jak po grudzie.

Tracisz k3 PP
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Grupa Abordażowa (perk)

Twoi żołnierze to grupa abordażowa. Podczas próby przedarcia się na wrogi okręt otrzymuję

bonifikatę +1 do obrażeń.

Wykupienie: test pilotowania łodzi/pływania/wspinaczki/skakania. Skutki forsowania:

żołnierze są niezadowoleni. - 1 do morale.

Jak wiewiórki (perk)

Twoi podkomendni nie potrzebują sprzętu, aby wspinać się na wrogie umocnienia. Ponadto

walcząc na nich, otrzymują premię +1 do obrażeń.

Wykupienie: test wspinaczki/skakania/zręczności. Skutki forsowania: podczas

demonstrowania techniki spadłeś  ze ściany. Otrzymujesz k6 obrażeń.

Najlepszym atakiem jest obrona (perk)

Ćwiczysz z żołnierzami defensywę. Dzięki temu wróg otrzymuję karę -1 do obrażeń. Ponadto

Twój regiment nie traci morale, gdy jest atakowany z flanki lub okrążony.

Wykupienie: test uników. Skutki forsowania: podczas treningu coś poszło nie tak i otrzymujesz

k6 obrażeń.

Oddział zwiadowczy / dotyczy tylko ludzi (perk)

Twój oddział to prawdziwe siły specjalne, lubujące się w atakach znienacka. Regiment jest

niewidoczny dla wroga, jeśli ten stoi nie bliżej niż dwa pola od niego. Jeżeli wrogi regiment

jest związany walką, Twój oddział może zaatakować go honorowo w plecy, dzięki czemu

zyska premię +2 do ataku. Prócz tego oddział jest w stanie atakować przeciwnika z dystansu,

zadając mu połowę obrażeń.

Wykupienie: test ukrywania się. Skutki forsowania: Twoi żołnierze nie godzą się na tego typu

niehonorowe taktyki. Ich morale spada o 1.

Ramię w ramię (perk)

Jednostka szkolona jest nie do walki w pierwszej linii, ale do wspomagania innych w walce.

Jeżeli regiment wspiera inny, sojuszniczy regiment obie jednostki otrzymują +1 do ataku.

Wykupienie: test psychologii. Skutki forsowania: oddział czuje się pominięty i jego morale

spada o 1.
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Strzelcy wyborowi / dotyczy tylko ludzi (perk)

Twoi żołnierze są w stanie razić przeciwnika z większej odległości. Teraz w polu

efektywnego ostrzału będzie wróg, który znajduje się nawet pięć kratek dalej (normalny

zasięg: 3 kratki).

Wykupienie: test spostrzegawczości. Skutki forsowania: Trening nie poszedł, jak trzeba. - 1 do

morale.

Walki uliczne (perk)

Żołnierze specjalizują się pod kątem walki w ciasnych uliczkach i zaułkach. W tego typu

miejscach mają premię +1 do obrażeń.

Wykupienie: test walki wręcz (dowolnej). Skutki forsowania: W trakcie treningu coś poszło

nie tak i otrzymujesz k6 obrażeń.

Broń dwuręczna (ulepszenie)

Twoi żołnierze dysponują o wiele cięższą bronią drzewcową i dwuręczną. Dzięki temu

otrzymują premię +2 do obrażeń, ale istnieje 40% szansa, że premia ta nie zadziała.

UWAGA: nie można łączyć z ulepszeniem „Pawęże”.

Wykupienie: darmowe.

Celephaiskie wsparcie (ulepszenie)

Wasz oddział wspierają żołnierze przybyli z miasta Celephasis. Dzięki temu Wasze PW

wzrasta o 10

Wykupienie: darmowe

Ciężka zbroja  (ulepszenie)

Wyposażasz żołnierzy w ciężkie pancerze. Dzięki temu obrażenia od wroga zmniejszone są o

2.

Wykupienie: darmowe.

Drabiny (ulepszenie)

Oddział posiada drabiny i liny z kotwiczką, dzięki którym może szybko wdrapywać się na

mury (1 tura, normalnie 3).

Wykupienie: darmowe.
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Konie / dot. ludzi (ulepszenie)

Przekształcasz swoich ludzi w kawalerzystów. Dzięki temu są w stanie poruszać się szybciej,

niż pozostałe oddziały (+1 do ruchu)

Wykupienie: darmowe.

Lekka zbroja (ulepszenie)

Za sprawą lekkich pancerzy Twoi żołnierze są bardziej mobilni i zwinni. Dzięki temu przy

szarży możesz użyć kości wyższej o jeden zakres (np. jeśli twój oddział normalnie zadaje k6

to przy szarży zadaje k8.

Wykupienie: darmowe.

Łuki i kusze / dot. ludzi (ulepszenie)

Wyposażasz oddział w broń dystansową.

Wykupienie: darmowe.

Machiny oblężnicze (ulepszenie)

Oddział posiada swoje mobilne wieże oblężnicze, dzięki którym może bezpiecznie dostać się

na mury (3 tury).

Wykupienie: darmowe.

Pawęże / dot. ludzi (ulepszenie)

Twoi ludzie otrzymują tarcze w typie „drzwi od kibla”. Dzięki temu oddział ma 35% szans na

zredukowanie wrogich obrażeń o połowę.

Wykupienie: darmowe

Sztandar Ultharu (ulepszenie)

Oddział niesie sztandar. Dzięki temu nawet gdy poziom ich morale spadnie do -4 nie

przestaną walczyć.

Wykupienie: darmowe

Taran (ulepszenie)

Twój oddział ma teraz bardzo dobre narzędzie do forsowania bram (obrażenia k20).

Wykupienie: darmowe.
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Wizyta u kowala (ulepszenie)

Broń lub pazury Twoich żołnierzy zostają naostrzone. Dzięki temu oddział otrzymuje premię

+1 do obrażeń.

Wykupienie: darmowe.

___________________________________________________________________________

Wymarsz

Gdy Badacze zbiorą już swoją drużynę, mogą wyruszać na pole bitwy. W dniu

wymarszu, o świcie, cała ludzko-kocia armia zbierze się w porcie, gdzie już będzie czekać

piękny szkuner o białych żaglach pod dowództwem Kapitana, który zna wszystkie szlaki

morskie w Krainach Snów. Badacze mogą płynąć razem z żołnierzami, ale nie muszą.

Równie dobrze mogą lecieć na Shantaku.

Statek popłynie razem z biegiem rzeki Skai, w kierunku Zaczarowanego Lasu. W pe-

wnym momencie jednak gwałtownie skręci i zacznie unosić się w kierunku księżyca.

Zaburzenie grawitacji na statku będzie o wiele dotkliwsze, niż gdyby lecieć smokiem.

Podróż na księżyc zajmie 4-5 godzin. W tym czasie statek będzie zachowywał się,

jakby nadal płynął po rzece. Po dotarciu na satelitę wpłynie w coś na kształt wyschniętego

koryta rzecznego, aż w końcu dotrze na ciemną stronę i dostarczy wojsko nieopodal Miasta

Księżycowych Bestii.

Wynik bitwy

Celem bitwy nie jest zdobycie miasta, a spowodowanie jak największych szkód i za-

mieszania. Z pewnością za porażkę można uznać całkowite rozbicie sojuszniczej armii, zaś

za całkowitą wygraną wycięcie armii przeciwnika i splądrowanie (choćby symboliczne)

miasta.

Scenariusz nie przewiduje ani szczególnego handicapu dla Badaczy, ani ich totalnej

zagłady. Autor starał się jak najbardziej zbalansować obie strony tak, aby wynik bitwy

zależał  w głównej mierze od strategii, którą obiorą gracze i ich pomysłowości.

To czy Bastet uzna, że Nyarlathotep wystarczająco się wykazał, czy też uzna ew.

porażkę za podstęp Zewnętrznego i nie będzie chciała pomóc w kwestii paktu, pozostawiam

w rękach Strażnika.

Pewne jest jednak to, że Nyarlathotep nie będzie czynił wyrzutów, jeżeli Badacze

przegrają, jednak wycofa się ze swoich propozycji lub też odpowiednio je uskromni. Gdy

jednak odniosą spektakularny sukces, szczodrze ich nagrodzi (choć na swój pokrętny i chytry
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sposób, który będzie kolejnym krokiem Badaczy w stronę szaleństwa). Zewnętrzny może

także zgodzić się, aby Badacze zatrzymali Shantaka. Nie ma też problemu, aby go

transmutował w zwierzę, np. czarnego jak smoła dużego psa o demonicznym charakterze.

Nic także nie stoi na przeszkodzie, aby któreś z Badaczy chciało nieco bardziej

zaprzyjaźnić się z Nyarlathotepem. Wtedy ten zaproponuje, aby dana postać odnalazła Kult

Czarnego Faraona w Londynie lub Kult Krwawego Języka w Nowym Jorku (ten oddaje

cześć tej najbardziej demonicznej masce).

Po bitwie

Jeżeli Ulthar zwycięży, Badaczy w mieście przywita łuk triumfalny i wielka zabawa

na ich cześć, która pozwoli im odzyskać k10 PP. Pozostaje jeszcze kwestia powrotu do

rzeczywistości. Aby się obudzić, Badacz musi zdać sobie sprawę z tego, że śni. Aby to

zrobić, trzeba zdać test śnienia. Jeżeli się nie uda, można go forsować. Przy kolejnej porażce

Badacz obudzi się, ale nie będzie niczego pamiętał z pobytu w Krainach. Obudzony Badacz

może także budzić swoich towarzyszy.

Po przebudzeniu należy wykonać test inteligencji. Kto go nie zda, ten nie będzie

pamiętał nic z tego, co się wydarzyło (oczywiście zmiany PP nie cofają się).

Ewentualnie Badacz może zastosować na sobie terapię szokową i zrobić np. tak, jak

Randolph Carter i zrzucić samego siebie z Shantaka lecącego na Dwór Azathotha.

Zakończenie

Badacze obudzą się rankiem. Zobaczą stojących nad sobą kilku autochtonów, którzy

będą domagali się wyjaśnień. Gdy ci sobie już pójdą, zmaterializuje się Nyarlathotep i Bastet.

Jeżeli ta druga się zgodzi na dopełnienie umowy, Zewnętrzny zaproponuje, aby Badacze

towarzyszyli mu przy odbieraniu długu i stwierdzi, że jeśli chcą, to może ich teleportować w

dowolne miejsce na świecie.

Wizyta u Tamara będzie krótka. Nyarlathotep wraz z Bastet wejdą do jego domu.

Bogini stwierdzi, że warunki są spełnione, po czym powie coś w stylu „was też mogliśmy

uwięzić, jak Przedwiecznych” i zniknie, a niezrażony Nyarlathotep wyssie duszę z Tamara,

który przed śmiercią będzie krzyczał z trwogi, gdyż wszystko to, co przeżył przez ostatnie

lata, wróci do niego ze zdwojoną siłą. (1/k4PP)

Po tym uradowany Nyarlathotep pożegna się i zgodnie z życzeniem Badaczy zostawi

ich na miejscu, bądź przeniesie gdzie indziej.
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Pomoce

POMOC 1 List od profesora

Dzi�ń Dob��!

Pis�ę  z A��do�. Tak, te�� A�y���, k�óre �ły�i� � po����m��c�

k�óle��k��� g���ow�ów-pałac�. Ch�i�łb�� po���s�ć Cię o p��y�a�d ��ze�

w��ląd �a ��w�ą z�a��m�ść i, ma� ��d��e�ę, Two�� ��l��e za����re����ni�

an��c��y� E�ip���. Pot���b��ę na ����s�u ��g�ś, k�o po��że m� ��łębić

ta���n��ę no���� g�o��w��, k�ór� o�k��l�śm�. Lok���� lu���ść się go

ob���a, m�i� �� za �� ��r��o �n��y���e. To m�że b�ć na���w�ę mi���y ���k

d�a ���p�o��g�i. Zap���z�� �arów�o � r��� �ad����, ja� � ��ści�. Na

za��ętę p��es�łam ����s �i���g�ifi�z��, k�ór� �do�� we�ści� �� �ro���c�. Ni�

tłum���ę go, ab� ��� urągać Two��� w�e��y � ��i��ęt�ości��.

Jeśli ���h���z ��i� �d�i��z�ć, p�o�zę po����om�ć m�i� ��s�o�n��. Będę

c�e��ł w A�e�s���r�i � ��t��u „Pir����a”.

Wil���� Fli���r� P��ri�
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POMOC 2 Tłumaczenie hieroglifów znad wejścia

Wielki faraon i bóg ludzkości. Posłaniec sekretnych. Król umarłych i żywych.

Przerażenie i nasz pan - Nyarlathotep.
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POMOC 3 Zasady BHP w państwach arabskich

1. Przede wszystkim Arabowie są ludem bardzo gościnnym, więc nie ma się co

obawiać niechęci czy wrogości. No, chyba że uznają Was za aparat

hiszpańskiej / brytyjskiej / francuskiej / włoskiej opresji. Nie ma co odmawiać

zaproszenia na herbatę czy obiad. To obrazi gospodarza i przekreśli ciekawe

spotkanie.

2. Trzeba się targować przy zakupach. Arabowie od wieków byli handlarzami,

stąd posiadają „szósty zmysł”, który pozwala im ocenić klienta. Podczas

targowania się kupiec będzie groził, będzie prosił, rwał włosy z głowy. Trzeba

być cierpliwym, inaczej obrazi się go, a przy okazji kilkukrotnie przepłaci. 4

3. Nie patrzeć w oczy. To bardzo intymna sprawa i lepiej patrzeć na usta czy

gdziekolwiek.

4. Przed wejściem do meczetu lub do czyjegoś domu trzeba ściągnąć buty.

W meczecie każdy musi mieć nakrycie głowy.

5. Mężczyźni nie mogą chodzić w krótkich spodniach. To wstyd porównywalny

do chodzenia po polu w bieliźnie.

6. Nie ma nic dziwnego w tym, że mężczyźni na powitanie się całują czy

przytulają. Mogą też chodzić pod rękę i nie ma to związku z homo-

seksualizmem.

7. Nie należy podrywać arabskich kobiet

8. Z szacunku lepiej nie pić  alkoholu w miejscach publicznych.

4 Wstępem do negocjacji, jest oglądanie lub dotykanie towaru (jeśli nie chce się nic
kupować najlepiej przejść przez sklep z kamienną miną i nie zwracać na nic uwagi, żeby nie
doprowadzić do nieporozumienia).

Następnie sprzedający podaje swoją zawyżoną cenę i będzie ją argumentował
najpierw jakością, a potem krzyczał, że chcesz go okraść i pozbawić jego rodzinę chleba.

Kupujący powinien podać swoją cenę (najlepiej niższą dziesięciokrotnie od podanej
przez handlarza) i także ją argumentować. Dobrym pomysłem jest powiedzieć, że obok jest
sklep, gdzie jest taki sam towar, tylko o wiele tańszy i, że możesz tam zaprowadzić kupca.
Sklep może nawet nie istnieć, kupiec na pewno z Tobą nie pójdzie.

Pod koniec, gdy będziecie już blisko konsensusu można oburzyć się i wyjść..
Pewnym jest, że sklepikarz za Tobą pobiegnie i dobije targu.
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9. Jeść czy podawać przedmioty trzeba prawą ręką, gdyż w Sunnach zapisano, że

lewa ręka jest nieczysta i posługuje się nią szatan. Przed jedzeniem i po

jedzeniu należy rytualnie obmyć dłonie.

10. Jeżeli nie chce się być budzonym o 5 rano przez muezinów nawołujących do

modlitwy, należy szukać hotelu, którzy stoi z dala od meczetów.

11. Kciuk w górę to po ichniejszemu to samo, co środkowy palec.
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POMOC 4 Tłumaczenie hieroglifów z sali tronowej Nyarlathotepa

Set, jako zwodziciel i niszczyciel, zostaje tutaj na wszystek czasu zamkniony dla

pożytku ludzkiego i spokoju kraju. Od dnia zapisu tych znaków zakazanym jest

wchodzenie w konszachty z tym demonem i krzywoprzysięzcą. Pomnijcie ludzie, jeżeli

czytacie te słowa, o dawnych plagach i nieszczęściach zrzuconych na kraj. O gra-

dobiciach i suszach, o pomorze bydła i ludzi. Takoż na wieczną rzeczy pamiątkę w je-

dnym grobie chowiemy Skorpiona, władcę naszej krainy i spiskowca Seta, razem

z jego kamratem we własnej osobie. Niech ten grobowiec będzie ich grobowcem

i ostaną w pokoju, coby dobrego ludu już nijak nie niepokoili.

Chciałoby się napisać: „bando szakali, zginiecie tu, jak szakale”, ale wtedy

byłoby dwa razy „szakale”.
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POMOC 5 Tłumaczenie hieroglifów z galerii

Władca Skorpion, we własnej osobie tu złożon, wraz ze towarzyszem swojem,

Setem, straszliwym bogiem tego kraju, co krzywoprzysięstwo sobie upodobał.

Pamiętaj, dobry ludu, cóże ten łgarz uczynił.

W pierwszych latach panowania pod słońcem horusowem zwiódł on pana

naszego, że ten zapoczątkuje wielką historię swojego kraju, o ile zawiąże z nim pakt,

który głosi to, iż po dziesięciu latach panowania Skorpiona, głód nadejdzie i plagi

wszelakie, a nic na ziemi i na niebie powstrzymać ich nie zdoła. Władca nasz

odważny, atoli nieroztropny przystał na tenże układ, chcąc sprytnie obmyślać, jak Seta

przechytrzyć. Postanowił zatem do kraju dalekiego, co Punt się zowie, posłów wysłać,

aby ci z ichniejszym królem pakt na przyszłość zawarli, że po dziesięciu latach od

zawarcia umowy, Puntyjczycy wesprą Egipcjan strawą wszelaką, a zbożem w pierwej

kolejności. W zamian Skorpion oferował całkowitą protekcję i wsparcie wojskowe.

Gdy po dziesięciu latach gradobicia i susze nastały, Puntyjczycy wywiązali się

z umowy. Gdy jednak Set obaczył, jak Skorpion chce się z umowy wywinąć, nasłał

jeszcze potężniejsze plagi i mory na nasze ziemie, a samych Puntyjczyków do buntu

poderwał, aby wydali krajowi naszemu straszliwą wojnę.

Ninie kraj odzyskuje zaprzepaszczone bogactwo i majestat, ale król Narmer

przykazał, ażeby Seta razem ze Skorpionem w jednej podziemnej izbie zamknąć, ażeby

odciąć ich od ludu, ale czci ich nie naruszać. Odtąd lud składa obfite dary Setowi,

a imienia Skorpiona nie wymawia.
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Statystyki BN

Dowolny rębajło
S:70 KON: 75 BC:60 ZR:70 INT:50 MOC:40
PW:13
WW / dowolna broń palna: 50%

William Flinders Petrie

S: 40 KON:50 BC 50 ZR 45 INT:75 WYG: 40 MOC:60 WYK: 100 PW: 10

Umiejętności: Antropologia 60%  Archeologia: 100%, Historia: 60%, Okultyzm: 30%

R: 7

Zaim Tamar

S:60 KON: 55 BC:40 ZR:40 INT:90 MOC:90  PW:9
Umiejętności: Mity Cthulhu: 30% WW / dowolna broń palna: 70%
R:8

Shantak

Shantaki to smokopodobne stwory służące Zewnętrznym Bogom za
wierzchowce i maskotki. Są w stanie podróżować przez próżnię kosmosu aż na dwór
Azathotha. Są hałaśliwe, lubią niszczyć, zabijać, siać chaos

S:185 KON: 80 BC:250 ZR: 70 INT: 25  MOC:80 PW:33 (9 punktów pancerza)

MO: +4k6 K: 5  R:6/18 (w locie)

Umiejętności: WW: 45% (obr: 5k6 (razem z MO) ,Unik: 35% Mity Cthulhu: 30%

Manewry w walce: Wgryzienie : obrażenia 2k6+2 oraz 1k6 na rundę (przeciwnik jest

unieruchomiony)
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Koty

*Statystyki należy lekko uwspółcześnić. Cechy wystarczy pomnożyć razy 5, aby

otrzymać grywalną wartość.

Z podręcznika Krainy Snów, wydawnictwo MAG, Warszawa 1999
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Koty z Saturna

Z podręcznika Krainy Snów, wydawnictwo MAG, Warszawa 1999



33

Księżycowe Bestie

Zew Cthulhu 5 edycja, wydawnictwo MAG, Warszawa 1998
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Ludzie z Leng

Z podręcznika Krainy Snów, wydawnictwo MAG, Warszawa 1999
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‘Yigirothianie

Z podręcznika Krainy Snów, wydawnictwo MAG, Warszawa 1999
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Zugowie

Z podręcznika Krainy Snów, wydawnictwo MAG, Warszawa 1999


