Chaos przypelza we Snie

Mikotaj Bizon

Przygoda stawia na klimaty orientalne, w szczegolnosci egipskie i te zwigzane
z Krainami Snéw. Jest to poczatkowo dos¢ spokojna podroz w zlote piaski, ktora okaze
si¢ jedng z tych pami¢tanych przez cale zycie. To takze okazja na zawarcie znajomosci
z Nyarlathotepem i Starsza Boginia Bastet.

Scenariusz rekomenduje¢ przede wszystkim dla tych Straznikow, ktorzy tak, jak ja
chcieliby przeprowadzi¢ bitwe w ramach Zewu Cthulhu, ale jak dotad nie bylo okazji.
Ten scenariusz stwarza taka okazje¢, a konkretnie mozliwos¢ wzi¢cia udzialu w
odwiecznej wojnie ziemskich kotow z Kotami z Saturna. Jezeli wi¢c chcesz, aby Twoi
gracze poprowadzili swoje ludzko-kocie regimenty z Ultharu wprost na Miasto

Ksiezycowych 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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Tlo
XX wiek to wcigz epoka wzmozenia na tle starozytnosci egipskiej. Prowadzone s3
badania, wykopaliska, znajduje si¢ przerézne artefakty (ktére oczywiscie odbiera si¢
prawdziwym spadkobiercom, rzekomo w imi¢ nauki). Jedng z najbardziej zastuzonych

postaci pod katem egiptologii jest nie kto inny, jak William Flinders Petrie'. Jego najnowsze

odkrycie to czysty przypadek. Nieopodal Abydos oraz grobowcéw krélow z 1 1 Il dynastii
udato mu si¢ odnalez¢ nowy obiekt, prawdopodobnie tez o charakterze sepulkralnym. Jest to
nieduze okno drzwiowe prowadzace do sztucznie zasypanego kamieniami korytarza. Zostato
ono wykute w S$cianie niewielkiej, kamiennej kotlinki lezacej moze piecset metrow od
miejsca wczesniejszych wykopalisk. Profesor bardzo szybko pojat, ze moze by¢ u progu
przetomowego odkrycia. Ponadto zainteresowat go napis nad drzwiami (POMOC 2).

W obliczu tego wszystkiego postanowit, ze nie chce sam eksplorowac tego grobowca.
Tak wigc zaraz po tym, gdy robotnicy zaczgli zajmowaé si¢ odgruzowywaniem korytarza,
profesor napisat list do Badaczy, aby ci przyjechali do Egiptu, zarowno w roli gosci czy
wczasowiczow, jak 1 ,,8wiezego spojrzenia” (POMOC 1).

Sam grobowiec jest zamieszkaly, przynajmniej w mniemaniu dawnych Egipcjan,
przez dwa indywidua. Po pierwsze obiekt ma stanowi¢ wigzienie dla podstepnego Seta /

Nyarlathotepa, a takze jego stugi czy tez wspotspiskowca — krola Skorpiona, ktory przez pakt

z bostwem $ciagnatl na Gorny Egipt plage glodu i moru. Chyba nie trzeba pisaé, ze Nya-
rlathotep wcale nie jest w zaden sposob uwigziony, aczkolwiek nie bgdzie niczym zdroznym,
aby trzyma¢ Badaczy w przekonaniu, ze otwarcie grobowca wypusci na $wiat jakie$
starozytne zto.

Nyarlathotepa bardzo zainteresowaly dokonania Badaczy (Przygoda przeznaczona
jest dla bardziej zaawansowanych postaci) i bedzie chciat si¢ z nimi skontaktowaé, aby
pomogli mu w dokonaniu jednego z paktéw, ktory zawart z tutejszym $miertelnikiem —
Zaimem Tamarem.

Tamar sam jest w pewnym sensie Badaczem 1 zajmuje si¢ walka z mitami. Zawart
umowe z Nyarlathotepem, ktora opiewa na to, iz Tamar nie b¢dzie odczuwat psychicznych
skutkéw obcowania z Mitami, ale po dziesi¢ciu latach odda swojg dusze bostwu. Jednak, aby
si¢ to dokonalo, Nyarlathotep musi przyjs¢ do niego pogodzony z Bastet, kocig Starsza

Boginig, ktdra nie jest zbyt przychylnie nastawiona w stosunku do Zewnetrznych.

' Od razu uprzedzam, ze lata 20. w ZC sg rzeczywisto$cig alternatywng, dlatego tez scenariusz
jedynie positkuje sie sylwetkg profesora, a nie stara si¢ odtworzy¢ jego kompletnej biografii.


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

Akt 1

Oczywiscie poczatkiem sesji powinno by¢ otrzymanie listu przez jednego z Badaczy.
Najlepiej, aby byl to ktos, kto moze zna¢ profesora. Zawodowo, przez studia czy
hobbystyczne zajmowanie si¢ tematyka egiptologii (historia / archeologia / antropologia /
sztuka: architektura / jezyk obcy: staroegipski) (POMOC 1).

Aby moc przeczyta¢ hieroglify zawarte w liscie nalezy wykonac¢ test jezyka obcego
staregipskiego. Wtedy odczyta si¢ napis znad wrot (POMOC 2).

Kolejnym krokiem najpewniej bedzie ustalenie sposobu dostania si¢ do Egiptu. Dla
Twojej wygody ponizej prezentuj¢ przykladowe warianty, gdzie punktem startowym jest

Nowy Jork.

Warianty podrozy
Statkiem do Portugalii
120$ od osoby 1 klasa
90% od osoby 2-3 klasg
30$ od osoby pod poktadem bez wygdd, wyzywienia, niczego
P&zniej przez Gibraltar, Maroko (Hiszp.), Algieri¢ (Fr), Libie (W), az 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)
2008 1 klasa

165% 2-3 klasa

408 pod poktadem

Sterowcem do Niemiec

40083 za bilet, plus koszty przejazdu pociagiem i statek z Wtoch.

Kupno wlasnego statku

7008 plus koszty najmu zatogi




Podroz

Luksus pierwszej klasy

Wsiadacie na ogromny parowiec, ktorym bedziecie plyngc¢ przez 17 dni do portugalskiego
Porto. Pakujecie si¢ na pokiad. Obstuga pokazuje Wam gdzie macie is¢. Wasze kajuty
wlasciwie niczym nie rozniq si¢ od najlepszych hotelowych pokoi.

Pozostato w Waszych glowach pytanie: co robi¢ przez te ponad dwa tygodnie? Czytac
ksigzki? Rozmawiac? Oczywiscie mozecie siedzie¢ zamknigci u siebie, ale esencjq takich
podrozy jest co innego. Esencjq rejsu przez Atlantyk sq bale, dobre drinki (po odplynieciu
wystarczajgco daleko od brzegu Ameryki) i jedna wielka celebracja sztuki melanzu.
Ludziom sie nudzi, wiec chcq sie dobrze bawié. Mozna robi¢ wiele rzeczy. Od bilardu,
przez nieskrepowane prohibicjq picie wodki w barze, az po plywanie w basenie, ktory

rowniez znajduje sie na poktadzie.

Sam akt podrozy jest dos¢ nudny, ale mozna go uatrakcyjni¢. Niech Twoi Badacze
spotkaja jakiego$ swojego idola, rowniez ptynacego statkiem albo profesora biologii, ktory
bedzie staral si¢ wyluszczy¢ im na czym polega SZP, czyli Samoistnie Zesluzienie Podtoza,
czyli fascynujace zjawisko, ktore bada i ktore moze wprowadzi¢ do sesji watek Istot z
Glebin. Jest wiele mozliwosci, aby Twoi gracze zapamigtali t¢ podrdz. Dobrym pomystem
jest tez poczytanie o jakich$§ ciekawostkach z miejsc, w ktérych beda Badacze, aby potem
postacie mogly je zobaczy¢ na wtasne oczy.

Procz tego, ponizej znajdziesz list¢ spotkan, ktore przytrafi¢ si¢ moga juz w krajach
arabskich. Dodatkowo z POMOCY 3 Twoi Badacze (o ile maja takg wiedzg¢ lub ja zdobeda)

dowiedza sie, jak zachowywac si¢ na miejscu, aby nie wyjs$¢ na bucow.

1. Obszarpany me¢zczyzna sprzedajacy wode. Ma przy sobie buktak, a przy pasku wisza
mu cynowe kubki roznych ksztattow na tancuchach.

2. Przechodzac przez targ, Badacze widza kobiete, ktora sprzedaje filcowe imitacje
meskiego zarostu (tylko dla kumatych).

3. Kolonista i Arab rozdaja komunistyczne ulotki, nawotujagce do wyzwolenia spod
okupacji.

4. Kupiec sprzedaje ksigzki. Krzyczy o Necronomiconie, ale po podej$ciu okazuje sig,

ze ma po prostu zwykte ksiazki o okultyzmie (patrz: podrgcznik glowny).



5. Grupa kilku uzbrojonych i zamaskowanych arabskich bojownikoéw obrzuca patrol
kolonialnych wojskowych zapalajaca butelka i zaczyna si¢ strzelanina.
6. Przerazone dziecko prosi o pomoc. Prowadzi druzyn¢ do ciemnej uliczki, gdzie czeka

kilku bandytow, chcacych okras¢ Badaczy.

Po przybyciu postaci graczy w umoéwione miejsce, profesor Flinders Petrie powita ich
z radoscia, ale i pewna chtodng rezerwa. Objawi si¢ ona, szczegdlnie jesli w grupie bedzie
jakis jego student czy dawny podopieczny innego rodzaju.

Archeolog zaproponuje zwiedzanie Aleksandrii oraz przedstawi plan podrozy, ktora
bedzie trwala prawie caly dzien. Najpierw nalezy uda¢ si¢ pociagiem do Dzirdzy (po drodze

bedzie Kair), a tam wynajaé wielbtady i pojecha¢ na nich do ruin w Abydos.

Kwestia broni
Ogolnie rzecz ujmujac: Europa caly czas przezywa traume po Wielkiej Wojnie 1 wszystkie
kraje, przez ktore moga przejezdza¢ Badacze w tej przygodzie, nie dopuszczajg posiadania
broni. Wyjatkiem jest Wielka Brytania, gdzie mozna uzyska¢ pozwolenie od miejscowego
naczelnika policji czy innych stluzb porzadkowych. Oczywiscie wnioskujacy musi
przedstawi¢, dlaczego potrzebuje broni i co chce z nig zrobi¢. Wtedy zostaje podjeta

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

Obo6z archeologow
Na miejscu jest cala ekipa arabskich pracownikow oraz trzech pomocnikow-
dzentelmenow: John Arrow (Brytyjczyk), Nel Monet (Francuz), Simone David (Francuz).
Wszyscy trzej sa archeologami i1 pomagaja Profesorowi. Sa to postacie zupelnie

trzecioplanowe, lecz jezeli Straznik potrzebuje, moze ich uzy¢ w dowolny sposob.

Za sobq zostawiliscie pas zieleni przy Nilu i weszliscie kilometr w pustynig. Po drodze
widzicie mastaby faraonow z I i Il dynastii, jednak wasz cel to mata kotlinka, w ktorej
dostrzegacie biel kilku namiotow. Arabscy robotnicy krzqtajq sie przy jednej z kamiennych
scian. Z Waszej perspektywy wyglgda to tak, jakby znikali w skale, ale po chwili zauwazZacie
dobrze zakamuflowane rzezbq sciany wejscie do grobowca. Kilku pracownikow podbiega do

Was. Zsiadacie z wielblgdow, oni je zabierajq na bok. Przychodzi takze trzech mezczyzn




ubranych na zachodnig modfe. Flinders Petrie przedstawia ich, jako swoich

wspoipracownikow.

Wejscie do grobowca
Okazuje si¢, ze korytarz prowadzacy do wnetrza jest juz oczyszczony i mozna wejs¢
do s$rodka. Jeden z pomocnikdéw raportuje takze profesorowi, ze niektdrzy robotnicy coraz
$mielej opowiadaja jakie§ duby smalone o klatwach, zapomnianych bogach i ztu, ktore ukryte

jest w tym grobowcu.

Wchodzicie do Ssrodka. Macie lampy, latarki, jestescie bojowo przygotowani do
spenetrowania wszystkich zagadek, jakie si¢ tu czajq. Na Scianach jest kilka hieroglifow,
miedzy innymi przedstawiajgcych korone Gornego Egiptu i skorpiona. Przeszliscie ledwo
kilkanascie metrow tym korytarzem, ale juz czujecie rozczarowanie, bo trafiacie na sciane.

Widzicie tez wielkie Oko Horusa, ktore zostato na niej wyrzezane.

Zdany test okultyzmu / historii / antropologii podpowie badaczom, ze symbol na
$cianie (drzwiach) ma znaczenie apotropaiczne, tzn. jest znakiem chronigcym przed zig
mocay.

Zdany test spostrzegawczo$ci pozwoli dojrze¢ ukryta w prawej Scianie korytarza
dziure, w ktorg wceisnieto kamien, tak aby ja zablokowa¢ (mozna go wyja¢ testem sity / zre-
czno$ci / mechaniki). Dziura jest dos¢ glgboka 1 da si¢ w nig wlozy¢ reke. Ten, kto to zrobi na
glebokosci czterdziestu centymetréw, natknie si¢ na sznur. Jego pociagnigcie podniesie drzwi
i odblokuje wejscie do wlasciwej czgsci grobowca.

Ponizej odnajdziesz poziomy rzut pogladowy na rozklad pomieszczen.



https://pl.wikipedia.org/wiki/Oko_Horusa
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1. Wchodzicie do catkiem sporej sali, ktorej strop wspiera w sumie szes¢ zdobionych
kolumn. Na scianach widzicie hieroglify, Oka Horusa oraz najrozniejsze figuralne
przedstawienia. Czestym motywem jest mezczyzna dajgcy innym postaciom weza
(POMOC 4). Sq tu krzesta, jest stof. Na nim stoi jakis dzbanek. Jest jeszcze kilka
rozpadajgcych sie, drewnianych mebli. Pod przeciwleglg do was Sciang widzicie tron.
Na nim siedzi miody, sniady mezczyzna. Jego glowe zdobig polgczone korony
Gornego i Dolnego Egiptu. Ma na sobie jasng przepaske biodrowq, prawdopodobnie
z jakiegos lekkiego materiatu. To nie jest mumia. Ten faraon wyglgda, jakby spal.
Albo udawat i czait si¢ na was...

2. Podluzna salka, zupetnie niezdobiona. Jest tu petno wyschnietych amfor, dzbanow,
przegnitych workow, ktore skrywaly kiedys w sobie jedzenie, a teraz jedynie jakgs
ohydng papke.

3. Stolik, na nim dwa posqzki kotow z ciemnego kamienia, moze onyksu. Miedzy nimi

lezy zlota, zdobiona paletka z motywem sokota przy okrqglym wglebieniu, ktore



znajduje sie na jej Srodku’. Pod $cianami w kufrach: ziote sztabki, drogocenne
kamienie (przynajmniej jak na tamte czasy): krwawniki, turkusy, opale.

4. Jeszcze niedawno zagruzowany korytarz, ktorym weszli Badacze. Na jego koncu
w prawej Scianie jest otwor, za ktorego sprawa mozna otworzy¢ drzwi (patrz
wyzej).

5. Widzicie resztki mebli i sporo walajgcych sie kosci posrod gotych, niedbale
ociosanych scian.

6. Bogato zdobiona sala. Na S$rodku cztery filary, miedzy nimi podluzne
podwyzszenie, a na nim kamienny sarkofag. W S$rodku szkielet. Na Scianach
sporo hieroglifow z motywem skorpiona.

7. Wspaniata galeria. Stanowi niejako przedituzenie korytarza, ale jest ciut szersza i zna-
cznie wyzsza. Jej Sciany pokryte sq hieroglifami i przedstawieniami figuralnymi,
prawdopodobnie jakiegos wladcy (POMOC 5). Czy to na wojnie, czy to wsrod
poddanych. Na Scianie przeciwleglej do was widzicie symbol mezczyzny w koronie
Gornego Egiptu, trzymajgcego na dloni skorpiona i stojgcego obok niego Horusa,
czyli bostwo z glowg sokota.

8. Sciana-drzwi stanowiaca §lepa uliczke

2 Jest to paletka do rozcierania malachitu, ktérego uzywano do makijazu.
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Spotkanie z Nyarlathotepem
Nyarlathotep (podrecznik gtowny 369), ktory siedzi w swojej sali, oczywiscie

wstanie, gdy Badacze wejda do niej 1 zacznie z nimi bardzo przyjaznie rozmawiac.

Wyrazi rado$¢, ze spotyka Badaczy. Powie takze, ze przyglada si¢ ich dziataniom od
jakiegos$ czasu i jest pod ogromnym wrazeniem

Bedzie twierdzil, ze rézni si¢ od innych stworzen z Mitdw i nie nalezy si¢ go
obawia¢, gdyz nie ma zamiaru zrobi¢ krzywdy Badaczom.

Poprosi o pomoc w odzyskaniu dlugu od Zaima Tamara. Nie musi przy tym zdradzac
absolutnie wszystkiego.

Zadaniem Badaczy ma by¢ udanie si¢ do Bubastis (na wschod od Aleksandrii) 1 zwro-
cenie si¢ do bogini kotoéw Bastet, aby ta wystata ich do Krain Snow, gdzie
poprowadzg armi¢ Kotoéw z Ultharu na ksi¢zyc, do Miasta Ksi¢zycowych Bestii, aby
rozprawi¢ si¢ z nimi oraz tzw. Kotami z Saturna, czyli najwigkszymi wrogami
ziemskich kotow. To wszystko w imieniu Nyarlathotepa, aby uglaska¢ Bastet, a co za
tym idzie — moc spetni¢ warunki paktu.

Aby zacheci¢ Badaczy, wykorzystaj jakie$ stabe punkty postaci, najlepiej z ich
historii. Niech Nyarlathotep powie, ze ktére§ z nich zobaczy zmartego cztonka
rodziny albo otrzyma potege 1 wiedz¢ w postaci oryginalu Necronomiconu.

Bostwo zagwarantuje takze, ze bedzie to wy$mienita przygoda i nikomu nie stanie si¢

(fizyczna) krzywda®.

UWAGA! Mistrzu, wiem, ze tego nie zrobisz, ale nie chwytaj si¢ tanich sztuczek. Pod
zadnym pozorem nie stosuj szantazu na zasadzie ,,zabij¢ was, jesli tego nie zrobicie”.
Po pierwsze jest to zalosne, po drugie to nie w stylu Nyarlathotepa. Jesli Badacze

stwierdzg, pomimo Twoich staran, ze nie chcq bra¢ w tym udzialu — uszanuj to.

Na koniec rozmowy, jezeli Badacze si¢ zgodza, Nyarlathotep pstryknie z palcow

1 stwierdzi, ze zatatwil im transport. W tej samej chwili wszyscy poczujg uderzenie od gory,

a wszystko si¢ lekko zatrzgsie, jakby nad grobowcem wyladowato co$ ogromnego.

% Nyarlathotepa najbardziej cieszy przyprawianie Smiertelnikow o szalefistwo. Badacze s3 jedynie
zabawkami w jego rekach.



11

Gdy Badacze wyjda zobaczy¢, co si¢ stato ujrzg Shantaka (podrgcznik gtowny
s. 341), na ktérym maja polecie¢ do Bubastis. Po wej$ciu na smoka, ten wzbije si¢
w niebo i poleci na potnoc. Lot zajmie mu kilka godzin.

Statystyki tego konkretnego Shantaka odnajdziesz na koncu scenariusza.

Na formacji skalnej, nad kotlinkq siedzi stwor, ktory napawa Was przerazeniem. Widzicie
istnego plugawego smoka, obleczonego {tuskami, ktorych kosmiczna czern zdaje sie
pochlaniaé swiatto stoneczne. Jest wigkszy od stonia, ma jakby konski teb. Przypomina
nieco karykature ptaka, aczkolwiek nie posiada pior. Patrzy na was lekko swiecqcymi
slepiami i ktapie paszczq, gdy spostrzega pracownikow profesora, ktorzy teraz opuszczajq

pospiesznie oboz, krzyczgc wniebogtosy.

Wizyta u Tamara

Badacze, jesli zechca, moga wpierw pofatygowac si¢ do Zaima Tamara, ktory
mieszka na obrzezach Dzirdzy. Jest to okoto czterdziestoletni cztowiek, ktory raczej bedzie
niech¢tny do rozmowy. Jezeli jednak uda si¢ go przekonaé, opowie Badaczom o swoich
przygodach w tropieniu spiskéw Wezowych Ludzi, walce z Ghulami terroryzujacymi
miejscowg spoteczno$¢ czy jak to si¢ stalo, ze zakumplowat si¢ z Nyarlathotepem. To, co
konkretnie opowie Tamar, pozostawiam jako zupelng dowolnos$¢, ktora Straznik moze
swobodnie zaadaptowac na swoje potrzeby. Za wystuchanie tych historii Badacze otrzymaja
1 punkt Mitow Cthulhu.

Tamar ostrzeze ich takze przed paktowaniem z Nyarlathotepem, ale sam bedzie

bardzo pewny swojego bezpieczenstwa.

Swiatynia w Bubastis i podréz do Krain Snéw
Swigtynia Bastet w Bubastis stoi na uboczu i w rzeczywistoéci to juz tylko same
$ciany. Aby skontaktowac¢ si¢ z boginia, nalezy wykrzycze¢ jej imig.
Bastet zdziwi si¢ propozycja Nyarlathotepa. Zapyta nawet Badaczy czy robig to
z wlasnej woli. Jest to tez bardzo dobra posta¢ do stworzenia w graczach lekkiego dysonansu
poznawczego 1 zasiania watpliwosci w ich glowach czy aby stusznie postapili, zgadzajac si¢
na t¢ misj¢. Bogini poprosi Badaczy, aby polozyli si¢ na ziemi. Wykona wtedy kilka ruchéw

1 wyszepcze parg stOw w nieznanym jezyku, co sprawi, ze wszystkie postacie graczy zasng
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Materializuje si¢ przed Wami kobieta o kociej glowie. Czujecie bijgcy od niej chtdd i ma-
jestat. Jest przywdziana w elegancko udrapowane iscie krolewskie szaty, ktore lgczq ze
sobg biel wetny i ztoto ozdob. Wokol niej pojawia sie caly tabun najrozniejszych kotow.

Wsrod jest nich takze lwica, rownie dostojna, co jej pani. (podrecznik gldwny s. 356)

Akt 1T

Koty z Saturna to i$cie obrzydliwe wynaturzenia niegodne miana kota. Zapewne stad
bierze si¢ ta nienawis¢ ich ziemskich krewniakow.

Na zachodzie Krain Snow, czyli fantastycznego wymiaru, gdzie czas zatrzymat si¢
wlasciwie w $sredniowieczu (tylko przedmioty, ktore znane sg cywilizacji, od co najmniej 500
lat moga funkcjonowa¢ w tym Swiecie) istnieje wielkie miasto Ulthar, zamieszkane przez
koty 1 ludzi. Wtasnie tam majg uda¢ si¢ Badacze, spotka¢ z Generatem Mrau, czyli dowodca
kotow 1 poprowadzi¢ ultharska armi¢ do najblizszej siedziby saturnianskich wynaturzen.

Jest nig Miasto Ksiezycowych Bestii, ktore znajduje si¢ po ciemnej stronie Ksigzyca
Krain Snow. Mieszkaja w nim zaréwno Bestie, czczace Nyarlathotepa, jak 1 Koty z Saturna.
Znalez¢ tam takze mozna Ludzi z Leng, ktorzy przyptywaja na ksiezyc swoimi czarnymi
galerami 1 handluja w miescie.

Szybki atak, obliczony na zadanie jak najpowazniejszych strat miastu i obroncom

bylby niezta nauczka dla znienawidzonych Kotow z Saturna i sporym prestizem dla Bastet.

Wejscie do Krain Snow
Obierz sobie jednego z graczy i przedstaw mu, o czym $ni. Do snu dodaj dziwne,

biate schody, ktére prowadza w dot.

Rowne 70 stopni prowadzi Cig przez budynek, potem Sciany stanowi ziemia, az w koncu
skata. Widzisz przed sobq jaskinie, w ktorej siedzi dwoch brodatych mezczyzn ubranych
orientalnie z wysokimi nakryciami gltowy. Na samym srodku pomieszczenia znajduje sie
stup ognia buchajgcy z dos¢ duzej czary. Widzisz, ze mieni si¢ najrozniejszymi kolorami.

A to jest czarny, to znowu bialy, potem przechodzi w Zol¢, granat, roz i wiele innych
kolorow.

Zauwazasz takze piec¢ wejs¢ podobnych do tego, ktore prowadzi cie do jaskini, a w nich

swoich przyjaciot, ktorzy sq rownie zaskoczeni i chyba tez zastanawiajq sig, co robi¢ dalej.
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Dwoéch mezezyzn to kaptani Starszych Bogéw: Naman-Thah 1 Naszt. Sg przyjaznie
nastawieni 1 podpowiedza Badaczom, ze aby dosta¢ si¢ do Ultharu muszg zej$¢ siedmiuset
stopniami do Bramy Glgbszego Snu, skad wyjda do Zaczarowanego Lasu. Stamtad muszg si¢

kierowa¢ na zachdd. Ultharu nie da si¢ z niczym pomylic.

Schodzicie kolejnymi stopniami. Te sq wykute w skale, ale patrzqc na Sciany, macie
wrazenie, Ze jestescie w wielkim drzewie. W koncu docieracie na sam dot i widzicie
wyjscie, a za nim catkiem spore fluorescencyjne grzyby o niebieskim kolorze, ktore

rozswietlajq potmrok lasu zlozonego praktycznie z samych ogromnych debow.

Kwestie techniczne
e Przeniesienie do Krain Snow k4/k10 PP
e Smier¢ w Krainach Snéw skutkuje obudzeniem. Nie mozna juz jednak nigdy do
nich wréci¢ za pomocg snu.
e Badacze nie muszg jes¢, pi¢ ani spaé, aby przezy¢.
e Shantak moze im towarzyszy¢. Jezeli Straznik ma ochotge — smok moze mowic,
w koncu to Krainy Snow.
e Wszystko, co majg Badacze, a jest wspolczesne, zamienia si¢ w archaiczne
odpowiedniki. Ubranie staje si¢ szatami, bron palna tukiem czy dmuchawka etc.
e Badacze otrzymuja dwie nowe umiejetnosci:
Snienie (% mocy), dzieki ktorym mozna wyczarowywaé przedmioty, spalajac punkty magii
(wg uznania Straznika).

Wiedza o Krainach Snéw — dawkowanie wg uznania Straznika.

Po wyjsciu z wielkiego drzewa Badacze widza mate stworzonko wielkos$ci kota. Jest
to Zug, czyli nieduzy, brazowy gryzon, ktdry patrzy na nich z zaciekawieniem. Z pyska zwisa
mu kilka macek. Jezeli zdadzg test nastuchiwania, ustysza szybkie kroki, Po chwili z kniei
wybiegnie nagi mezczyzna z ghupim wyrazem twarzy. Jest nieogolony, ma strasznie dtugie
wlosy 1 wydziela do$¢ mordercza won. Widza jak tapie kamien i ciska w gryzonia. Nie trafia.
Tamten momentalnie czmycha, a facet pedzi za nim. Jest to przedstawiciel ‘Yigirothian,

ktérzy maja by¢ ucielesnieniem snow Neandertalczykéw. Jezeli Badacze pobiegng za nimi,
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mogg trafi¢ do gniazda Zugow, ktore nie beda zbyt zadowolone ta sytuacja (statystyki na
koncu).

Las 1 jego okolice pelne sa leSnej zwierzyny, przechadzaja si¢ tam takze bardziej
egzotyczne stworzenia, jak Lamy, jednak spotkac je mozna raczej w bardziej przerzedzonych

miejscach.

Nir
Wychodzicie z lasu. Waszym oczom ukazuje si¢ mata miescinka, Zywcem wyjeta ze
Sredniowiecza. Widzicie lichg palisade, ktora nieporadnie ukrywa szachulcowe
budownictwo, znajdujqce si¢ wewnqgtrz.
Miasteczko jest bardzo senne i spokojne. Ludzie krzqtajq sie tutaj wokot swoich spraw. Nie
za bardzo zwracajq na was uwage. Jedna jedyna ulica przecina na wskros calg

miejscowos¢

W Nirze, Badacze moga si¢ dowiedzie¢, jak konkretnie dojs¢ do Ultharu. Musza

przekroczy¢ rzeke Skai, ktora dotychczas ich wiodta. Niedaleko jest most.

Ulthar

Zabudowa jest gesta, ale w dziwny sposob swietlista i wyrafinowana. Ludzie oraz
wszedobylskie tutaj koty sq bardzo Wami zainteresowane. Wilasciwie idg za Wami, tworzqgc
caly wianuszek i co rusz podpowiadajgc, w ktorq stroneg na gtowny rynek. Widzicie takze
potezne drzewa, ktore tu rosng. Sq podobne do tych z Zaczarowanego Lasu, a mieszka

w nich prawdopodobnie lokalna szlachta.

Na Wasze spotkanie wychodzi starzec w bialych szatach o dlugiej brodzie, podpierajgcy sie
kosturem oraz kilkunastu podobnych do niego, ale po prostu ubranych w ladne szaty,
niekoniecznie biale. Gdy patrzycie troche nizej, widzicie takze dumnego dachowca o

ciemnej siersci, ktory pokryty jest wieloma paskudnymi bliznami.

Komitet powitalny ztozony jest z Atala (arcykaptana m.in. Naszta, ktory uwazany jest
za boga i Naman-Thaha uwazanego za personifikacje tego pierwszego), generala Mrau oraz

rajcOw miejskich. Badacze zostang mito powitani. Ustysza, Ze juz dawno nie byto tu zadnych
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$nigcych. Po uprzejmosciach i wyjasnieniu, po co tu przybyli, zostang zaproszeni do ratusza,
aby moc omoéwic calg sprawe z generalem.

Mrau bedzie bardzo zadowolony z pomocy i od razu wezmie si¢ do pracy. Stwierdzi
takze, ze bedzie potrzebowat pomocy Badaczy, aby wyszkolili oraz wyposazyli ultharska
armi¢. On zajmie si¢ organizacja transportu na ksiezyc. Zaproponuje takze, aby za pomocg
Shantaka (o ile zgodzite$ si¢, Strazniku, na jego towarzystwo) zrobi¢ szybki zwiad juz teraz.

Podroze w pustce kosmosu nie sg niczym nowym, ani trudnym dla smoka. Gorzej
moze by¢ jednak z Badaczami. Co prawda, dzigki fantastyczno$ci Krain nie zging w prozni,

aczkolwiek sam fakt jej przemierzania moze by¢ nieco traumatyczny (k4/k10 PP).

Akt 111
Najlepiej, aby$ przygotowal mape¢ bitwy, ktéra powinna wyglada¢ w nastepujacy
sposob:

e Miasto na $rodku, otoczone murami w ksztatcie pigciokata foremnego.

e Przy podstawie pieciokata, na dole port, ktory lezy nad czym$ na ksztatt koryta
rzecznego, ktore si¢ ciggnie od lewej do prawe;.

® P o jednej bramie w $cianach tworzacych gorny wierzchotek, z ktérych wychodza
drogi laczace si¢ gdzies w ¥4 wysokosci figury i tworza jeden trakt prowadzacy do
portu. Reszta miasta to bardzo zwarta, prymitywna zabudowa.

e W polocnowschodniej cze$ci miasta znajduje si¢ $wigtynia Nyarlathotepa, ktora
wyglada jak piramida majow.

e Na mapg dobrze by byto natozy¢ kwadratowa siatke taktyczna.

Miasto Ksigzycowych Bestii jest pentagonalne. Stoi po ciemnej stronie ksiezyca. Ono samo
swieci, jakby w dziwny sposob skupiato i odbijato promienie gwiazd. Posiada dos¢ wysokie
mury, z ktorych wyrastajq okropne szare wieze. Cale miasto jest jakby pokryte purchlami.
Pomiedzy prymitywnymi domami bez okien przechadzajq sie KsieZzycowe Bestie, ktore
wyglgdajq jak schorzale, plugawe zZaby polgczone karykaturalnie z czltowiekiem.
Oczywiscie ich glowy upstrzone sq kilkunastoma mackami. Srodkiem calej aglomeracji od
dwoch gtownych bram ciggnie si¢ szeroka droga prowadzqca do portu, ma ksztalt ,, Y.

Najbardziej wyrozniajgcy sie budynek to cos w rodzaju majanskiej piramidy, ktora goruje

nad miastem i wyglgda na jakiegos rodzaju swigtynie.
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Widzicie takze stynne Koty z Saturna. Majq szare ciala, ktore nie wyglgdajq na stafe.
Wtasciwie tylko nieco ksztaltem przypominajq koty, bo to tak naprawde swego rodzaju
gluty z wypustkami nasladujqcymi nogi i dziwnie zdeformowanymi gtowami, ktore trudno
niekiedy w ogole okresli¢ jako glowa.

Co ciekawe widzicie tam takze dziwnych ludzi o kopytnych nogach, szkaradnych gebach, z
turbanami na gltowach, ktorzy cos przenoszq i tadujq skrzynie na czarne galery, stojgce czy
tez unoszqce sig w suchym porcie, kolysane nieistniejgcymi falami.

1/k8 PP

Ponizej znajdziesz wszystkie zasady, ktore beda Ci potrzebne do przeprowadzenia
bitwy, a takze perki i ulepszenia dla poszczegodlnych regimentéw. Wszystko to pokaz
graczom, oprocz statystyk oponentdw i1 elementéw miasta. Obie druzyny posiadajg po 7
regimentéw (Shantak to tez regiment), co nie oddaje liczebnosci obu armii.

Badacze maja nieograniczony czas na przygotowanie. Moga spedzi¢ nad tym cale
miesigce. Po wyjsciu z Krain Snow i tak okaze sig, ze caty ich pobyt w prawdziwym §wiecie
trwat tylko jedng noc. W tym czasie rownolegle z przygotowaniami moga czyta¢ ksiegi
mitow (jezeli jakie$ posiadaja), ale nic poza tym.

Badacze moga jako$ podzieli¢ si¢ dowodzeniem albo wspodlnie decydowaé o
wszystkich regimentach.

Kazdy Badacz moze wykupi¢ kazdy perk, ale finalnie musi wybra¢ tylko jeden, ktory
przydzieli danemu oddziatlowi. Zwykta porazka oznacza, ze po prostu si¢ nie udato, efekty

porazek przy forsowaniu sg opisane przy kazdym z perkow.



Regiment Kotow

z Ultharu (4)

Sita bojowa (zadawane w
walce obrazenia): k6

Wytrzymatos$é: 25

Regiment ludzi

z Ultharu (2)
Sita bojowa: k10
Wytrzymatos¢: 35

Shantak (o ile jest)
Sita bojowa k8+1
Wytrzymatos¢: 50

Ruch: kazdy oddziat
przesuwa si¢ o 2 kratki na
rund¢ (oprocz Shantaka,
ktory ma nieograniczone
mozliwosci.

Kolejnos¢ bez inicjatywy,
wedlug uznania
Straznika. Na poczatkowe
rozstawienie wojsk obu
armii nie trzeba wydawacé
ruchu. Wojska Badaczy
moga  si¢  rozstawiac
najblizej 5 kratek od
miasta.

Efekty  obrazen (w
jednym ataku):

Mechanika bitwy

15 — rozbicie wrogiej
druzyny

12 — morale wrogiej
druzyny spada o 1 (kara
ta kumuluje si¢)
Okrazenie lub atak z
flanki morale spada o 1
Morale:

Najwyzsza (i bazowa)
wysokos$¢ tego parametru
to 0. Jezeli morale spada,
o tyle samo spada prog
efektu. Czyli jezeli dany
oddzial ma morale na -1,
to zostanie rozbity juz
przy 14, a morale utraci
przy 11. Najnizsza
mozliwa wartos¢ morale
to -4 1 oznacza ona
catkowite wykluczenie

z walki

Utrudnienia:

W waskich uliczkach,
poza gldéwna miejska
droga Twoje koty i ludzie

majg kare -2 do obrazen

Tylko do informacii

Straznika
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Regiment Ksi¢zycowych
bestii (3)

Sita bojowa k12+3
Wytrzymato$¢: 45
Dystansowo: rzut
wloczniq %> obrazen.

Zasieg 2 kratki.

Regiment Kotow
z Saturna (3)
Sita bojowa k8
Wytrzymatos¢ 30

Regiment ludzi z Leng
)

Sita bojowa k10
Wytrzymatos¢ 30

Broniq portu i galer

Brama

Chroniona przez dwie
wieze, ktore  Iacznie
zadaja k12 obrazen przy
probie przebicia sig.

Wytrzymatosé: 100

Mury
Wytrzymatosé: 300
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Perk i ulepszenia (nie dotyczy Shantaka)

(Perki 1 slot + ulepszenie 2 sloty dla kazdego z regimentow)

Ciezka kawaleria / dotyczy tylko ludzi (perk)

Oddzial kawalerzystow potrafi dokona¢ imponujacej kawalkady, ktéra zadaje bazowo 6
punktéw obrazen (ale mozna tez rzuci¢ kostka). Zaatakowany w taki sposob oddziat
otrzymuj¢ kare - 1 do morale. WYMAGA ULEPSZENIA ,,KONIE”

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

punktow obrazen

Ciezkie wsparcie (perk)

Oddziat wyspecjalizowany jest w uzywaniu machin oblezniczych. Walczac na nich,
otrzymuje premi¢ +1 do obrazen

Wykupienie: test cigzkiego sprzetu/kondycji. Skutki forsowania: tracicie jedng z machin, -1 do

morale

Do ostatniej kropli krwi (perk)
Szkolisz zZolierzy, przygotowujac ich na najgorsze mozliwe scenariusze. Dzigki temu s3
nieustraszeni 1 nie ulegng efektowi rozbicia.

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

Druzgoczaca szarza (perk)

Twoim zotnierzom najlepiej wychodzi rzucenie si¢ hurmem na przeciwnika. Gdy to robia,
otrzymujg premi¢ +1 do ataku.

Wykupienie: test sity. Skutki forsowania: podczas treningu cos poszto nie tak i otrzymujesz k6

obrazen.

Grad strzal / dotyczy tylko ludzi (perk)

Twoi tucznicy 1 kusznicy otrzymuja od ciebie wytgezone szkolenie. Od tej pory ich pociski
zadaja nieprzyjacielowi srogie rany. Premia: +1 do obrazen, -1 do morale atakowanego
oddziatlu (przy pierwszej konfrontacji). WYMAGA ULEPSZENIA LUKI I KUSZE
Wykupienie: test dowolnej broni palnej. Skutki forsowania: Trening idzie jak po grudzie.

Tracisz k3 PP
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Grupa Abordazowa (perk)

Twoi zolnierze to grupa abordazowa. Podczas proby przedarcia si¢ na wrogi okret otrzymuje
bonifikate +1 do obrazen.

Wykupienie: test pilotowania todzi/plywania/wspinaczki/skakania. Skutki forsowania:

zotnierze sq niezadowoleni. - 1 do morale.

Jak wiewiorki (perk)

Twoi podkomendni nie potrzebuja sprzetu, aby wspinac si¢ na wrogie umocnienia. Ponadto
walczac na nich, otrzymujg premi¢ +1 do obrazen.

Wykupienie:  test  wspinaczki/skakania/zrecznosci. — Skutki  forsowania:  podczas

demonstrowania techniki spadtes ze Sciany. Otrzymujesz k6 obrazen.

Najlepszym atakiem jest obrona (perk)

Cwiczysz z zotierzami defensywe. Dzigki temu wrog otrzymuje kare -1 do obrazen. Ponadto
Twdj regiment nie traci morale, gdy jest atakowany z flanki lub okrazony.

Wykupienie: test unikow. Skutki forsowania: podczas treningu cos poszito nie tak i otrzymujesz

k6 obrazen.

Oddzial zwiadowczy / dotyczy tylko ludzi (perk)

Twoj oddzial to prawdziwe sily specjalne, lubujace si¢ w atakach znienacka. Regiment jest
niewidoczny dla wroga, jesli ten stoi nie blizej niz dwa pola od niego. Jezeli wrogi regiment
jest zwigzany walka, Twdj oddzial moze zaatakowac¢ go honorowo w plecy, dzieki czemu
zyska premi¢ +2 do ataku. Procz tego oddziat jest w stanie atakowaé przeciwnika z dystansu,
zadajac mu polowe obrazen.

Wykupienie: test ukrywania sie. Skutki forsowania: Twoi Zolnierze nie godzq si¢ na tego typu

niehonorowe taktyki. Ich morale spada o 1.

Ramie¢ w ramie (perk)

Jednostka szkolona jest nie do walki w pierwszej linii, ale do wspomagania innych w walce.
Jezeli regiment wspiera inny, sojuszniczy regiment obie jednostki otrzymuja +1 do ataku.
Wykupienie: test psychologii. Skutki forsowania: oddziat czuje si¢ pominiety i jego morale

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

Twoi zolnierze sa w stanie razi¢ przeciwnika z wigkszej odleglosci. Teraz w polu
efektywnego ostrzalu bedzie wrog, ktory znajduje si¢ nawet pie¢ kratek dalej (normalny
zasieg: 3 kratki).

Wykupienie: test spostrzegawczosci. Skutki forsowania: Trening nie poszedt, jak trzeba. - 1 do

morale.

Walki uliczne (perk)

Zokierze specjalizuja si¢ pod katem walki w ciasnych uliczkach i zautkach. W tego typu
miejscach majg premi¢ +1 do obrazen.

Wykupienie: test walki wrecz (dowolnej). Skutki forsowania: W trakcie treningu cos poszto

nie tak i otrzymujesz k6 obrazen.

Bron dwure¢czna (ulepszenie)

Twoi zolierze dysponuja o wiele ci¢zsza bronig drzewcowa i dwurgczng. Dzigki temu
otrzymuja premi¢ +2 do obrazen, ale istnieje 40% szansa, ze premia ta nie zadziala.
UWAGA: nie mozna taczy¢ z ulepszeniem ,,Paweze”.

Wykupienie: darmowe.

Celephaiskie wsparcie (ulepszenie)
Wasz oddzial wspieraja zotnierze przybyli z miasta Celephasis. Dzigki temu Wasze PW
wzrasta o 10

Wykupienie: darmowe

Ciezka zbroja (ulepszenie)
Wyposazasz zotierzy w cigzkie pancerze. Dzigki temu obrazenia od wroga zmniejszone sg o

2.

Wykupienie: darmowe.

Drabiny (ulepszenie)
Oddzial posiada drabiny i liny z kotwiczka, dzigki ktorym moze szybko wdrapywac si¢ na
mury (1 tura, normalnie 3).

Wykupienie.: darmowe.
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Konie / dot. ludzi (ulepszenie)
Przeksztatcasz swoich ludzi w kawalerzystow. Dzigki temu sg w stanie poruszac si¢ szybciej,
niz pozostate oddziaty (+1 do ruchu)

Wykupienie: darmowe.

Lekka zbroja (ulepszenie)

Za sprawg lekkich pancerzy Twoi Zzolierze sa bardziej mobilni i zwinni. Dzieki temu przy
szarzy mozesz uzy¢ kosci wyzszej o jeden zakres (np. jesli twoj oddzial normalnie zadaje k6
to przy szarzy zadaje k8.

Wykupienie.: darmowe.

Luki i kusze / dot. ludzi (ulepszenie)
Wyposazasz oddziat w bron dystansowa.

Wykupienie: darmowe.

Machiny oble¢znicze (ulepszenie)
Oddziat posiada swoje mobilne wieze obleznicze, dzigki ktérym moze bezpiecznie dostac si¢
na mury (3 tury).

Wykupienie: darmowe.

Paweze / dot. ludzi (ulepszenie)
Twot ludzie otrzymuja tarcze w typie ,,drzwi od kibla”. Dzigki temu oddziat ma 35% szans na
zredukowanie wrogich obrazen o potowe.

Wykupienie: darmowe

Sztandar Ultharu (ulepszenie)
Oddzial niesie sztandar. Dzigki temu nawet gdy poziom ich morale spadnie do -4 nie
przestang walczyc.

Wykupienie: darmowe

Taran (ulepszenie)
Twoj oddzial ma teraz bardzo dobre narzedzie do forsowania bram (obrazenia k20).

Wykupienie.: darmowe.



22

Wizyta u kowala (ulepszenie)
Bron lub pazury Twoich Zolierzy zostaja naostrzone. Dzigki temu oddziat otrzymuje premig
+1 do obrazen.

Wykupienie: darmowe.

Wymarsz

Gdy Badacze zbiorg juz swojg druzyne, moga wyrusza¢ na pole bitwy. W dniu
wymarszu, o $wicie, cata ludzko-kocia armia zbierze si¢ w porcie, gdzie juz bedzie czekad
pigkny szkuner o biatych Zaglach pod dowddztwem Kapitana, ktory zna wszystkie szlaki
morskie w Krainach Snow. Badacze moga plynaé razem z zotnierzami, ale nie musza.
Réwnie dobrze mogg lecie¢ na Shantaku.

Statek poplynie razem z biegiem rzeki Skai, w kierunku Zaczarowanego Lasu. W pe-
wnym momencie jednak gwattownie skrgci i1 zacznie unosi¢ si¢ w kierunku ksiezyca.
Zaburzenie grawitacji na statku bedzie o wiele dotkliwsze, niz gdyby lecie¢ smokiem.

Podr6z na ksiezyc zajmie 4-5 godzin. W tym czasie statek bedzie zachowywat sie,
jakby nadal ptynal po rzece. Po dotarciu na satelit¢ wplynie w co$ na ksztalt wyschnigtego
koryta rzecznego, az w koncu dotrze na ciemng stron¢ i dostarczy wojsko niecopodal Miasta

Ksigzycowych Bestii.

Wynik bitwy

Celem bitwy nie jest zdobycie miasta, a spowodowanie jak najwigkszych szkod 1 za-
mieszania. Z pewnos$cig za porazk¢ mozna uzna¢ calkowite rozbicie sojuszniczej armii, za$
za calkowita wygrang wyciecie armii przeciwnika i spladrowanie (cho¢by symboliczne)
miasta.

Scenariusz nie przewiduje ani szczegdlnego handicapu dla Badaczy, ani ich totalnej
zagltady. Autor staral si¢ jak najbardziej zbalansowa¢ obie strony tak, aby wynik bitwy
zalezal w gltdéwnej mierze od strategii, ktéra obiorg gracze i ich pomystowosci.

To czy Bastet uzna, ze Nyarlathotep wystarczajaco si¢ wykazal, czy tez uzna ew.
porazke za podstep Zewnetrznego i nie bedzie chciata pomoc w kwestii paktu, pozostawiam
w rgkach Straznika.

Pewne jest jednak to, ze Nyarlathotep nie bedzie czynil wyrzutow, jezeli Badacze
przegraja, jednak wycofa si¢ ze swoich propozycji lub tez odpowiednio je uskromni. Gdy

jednak odniosa spektakularny sukces, szczodrze ich nagrodzi (cho¢ na swoj pokretny 1 chytry
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sposob, ktory bedzie kolejnym krokiem Badaczy w strone¢ szalenstwa). Zewnetrzny moze
takze zgodzi¢ si¢, aby Badacze zatrzymali Shantaka. Nie ma tez problemu, aby go
transmutowal w zwierze, np. czarnego jak smota duzego psa o demonicznym charakterze.
Nic takze nie stoi na przeszkodzie, aby ktores§ z Badaczy chciato nieco bardziej
zaprzyjazni¢ si¢ z Nyarlathotepem. Wtedy ten zaproponuje, aby dana posta¢ odnalazia Kult
Czarnego Faraona w Londynie lub Kult Krwawego Jezyka w Nowym Jorku (ten oddaje

czes¢ tej najbardziej demonicznej masce).

Po bitwie

Jezeli Ulthar zwyci¢zy, Badaczy w mieécie przywita tuk triumfalny i wielka zabawa
na ich cze$¢, ktora pozwoli im odzyska¢ k10 PP. Pozostaje jeszcze kwestia powrotu do
rzeczywistosci. Aby si¢ obudzi¢, Badacz musi zda¢ sobie sprawe z tego, ze $ni. Aby to
zrobi¢, trzeba zdac test $nienia. Jezeli si¢ nie uda, mozna go forsowac. Przy kolejnej porazce
Badacz obudzi sig¢, ale nie bedzie niczego pamigtal z pobytu w Krainach. Obudzony Badacz
moze takze budzi¢ swoich towarzyszy.

Po przebudzeniu nalezy wykonac test inteligencji. Kto go nie zda, ten nie bedzie
pamigtat nic z tego, co si¢ wydarzyto (oczywiscie zmiany PP nie cofajg si¢).

Ewentualnie Badacz moze zastosowac na sobie terapi¢ szokowa i zrobi¢ np. tak, jak

Randolph Carter i zrzuci¢ samego siebie z Shantaka lecacego na Dwor Azathotha.

Zakonczenie

Badacze obudzg si¢ rankiem. Zobacza stojacych nad sobg kilku autochtonéw, ktorzy
beda domagali si¢ wyjasnien. Gdy ci sobie juz p6jda, zmaterializuje si¢ Nyarlathotep i Bastet.
Jezeli ta druga si¢ zgodzi na dopelnienie umowy, Zewngtrzny zaproponuje, aby Badacze
towarzyszyli mu przy odbieraniu dtugu i stwierdzi, ze jesli chca, to moze ich teleportowac w
dowolne miejsce na Swiecie.

Wizyta u Tamara bedzie krotka. Nyarlathotep wraz z Bastet wejda do jego domu.
Bogini stwierdzi, ze warunki sg spelnione, po czym powie co$ w stylu ,,was tez mogliSmy
uwiezi¢, jak Przedwiecznych” 1 zniknie, a niezrazony Nyarlathotep wyssie dusz¢ z Tamara,
ktéry przed $miercig bedzie krzyczat z trwogi, gdyz wszystko to, co przezyt przez ostatnie
lata, wroci do niego ze zdwojong sita. (1/k4PP)

Po tym uradowany Nyarlathotep pozegna si¢ i zgodnie z zyczeniem Badaczy zostawi

ich na miejscu, badz przeniesie gdzie indzie;j.
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Pomoce

POMOC 1 List od profesora
Dzien Doéry./

Piscze z Abydos. Tak, tego Abydos, ktdre stynie z podziemnych
krolewskich grobowcdw-patacy. Cheiatbym poprocic Cig o przyjazd przez
weglad na dawng znajomodt i, mam nadzieje, Twoje dalsze zainteresowanie
antycznym Egiptem. Potrzebujg na miejccu kogos, kto pomoze mi z9fgbic
tajemnice noweqo grobowca, ktory odkryliémy. (okalna. ludunode cig go
obawia, mnie on za to bardzo intryguje. To moze byc naprawdg milowy krok
dla egiptologii. Zapraszam zardwno w roli badacza, jak i qoécia. Na
zachgte przecytam zapic hieroglificzny, ktory zdobi wejdcie do grobowea. Mie
tumaczg go, aby nie uragac Twojej wiedzy i umigjgtnodeiom.

Jesli zechcesz muie odwiedzic, prosz¢ powiadomic mnie lictownie. Bede
czekat w Alekcondrii w hotelu ,,Piromida’

William Flinders Petrie

ISRAS—IOR RS # -0 BRI MR LI IS7~8
(RS E==hreT Y O



POMOC 2 Thumaczenie hierogliféw znad wej$cia
Wielki faraon i bog ludzkosci. Postaniec sekretnych. Krol umartych i Zywych.

Przerazenie i nasz pan - Nyarlathotep.
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POMOC 3 Zasady BHP w panstwach arabskich

1. Przede wszystkim Arabowie sg ludem bardzo goscinnym, wigc nie ma si¢ co
obawia¢ niechgci czy wrogosci. No, chyba ze uznaja Was za aparat
hiszpanskiej / brytyjskiej / francuskiej / wloskiej opresji. Nie ma co odmawiac
zaproszenia na herbat¢ czy obiad. To obrazi gospodarza i przekresli ciekawe
spotkanie.

2. Trzeba si¢ targowac przy zakupach. Arabowie od wiekéw byli handlarzami,
stad posiadaja ,,szosty zmysl’, ktory pozwala im oceni¢ klienta. Podczas
targowania si¢ kupiec bedzie grozit, bedzie prosit, rwat wlosy z glowy. Trzeba
by¢ cierpliwym, inaczej obrazi sie go, a przy okazji kilkukrotnie przeptaci. *

3. Nie patrze¢ w oczy. To bardzo intymna sprawa i lepiej patrze¢ na usta czy
gdziekolwiek.

4. Przed wejsciem do meczetu lub do czyjegos domu trzeba $ciggnaé buty.

W meczecie kazdy musi mie¢ nakrycie gtowy.

5. Mgzczyzni nie moga chodzi¢ w krétkich spodniach. To wstyd porownywalny
do chodzenia po polu w bieliznie.

6. Nie ma nic dziwnego w tym, ze me¢zczyzni na powitanie si¢ catuja czy
przytulaja. Moga tez chodzi¢ pod reke¢ 1 nie ma to zwigzku z homo-
seksualizmem.

7. Nie nalezy podrywac¢ arabskich kobiet

8. Z szacunku lepiej nie pi¢ alkoholu w miejscach publicznych.

4 Wstepem do negocjacji, jest ogladanie lub dotykanie towaru (jesli nie chce si¢ nic

kupowac najlepiej przejs$¢ przez sklep z kamienng ming i nie zwraca¢ na nic uwagi, zeby nie
doprowadzi¢ do nieporozumienia).

Nastepnie sprzedajacy podaje swoja zawyzong cen¢ 1 bedzie jg argumentowat
najpierw jakoscia, a potem krzyczal, ze chcesz go okras¢ i pozbawi¢ jego rodzine chleba.

Kupujacy powinien poda¢ swoja cene (najlepiej nizsza dziesigciokrotnie od podanej
przez handlarza) i takze ja argumentowaé. Dobrym pomystem jest powiedzieé¢, ze obok jest
sklep, gdzie jest taki sam towar, tylko o wiele tanszy i, ze mozesz tam zaprowadzi¢ kupca.
Sklep moze nawet nie istnie¢, kupiec na pewno z Tobg nie pojdzie.

Pod koniec, gdy bedziecie juz blisko konsensusu mozna oburzy¢ si¢ 1 wyjsc..
Pewnym jest, ze sklepikarz za Tobg pobiegnie 1 dobije targu.
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9. Jes¢ czy podawacé przedmioty trzeba prawg reka, gdyz w Sunnach zapisano, ze
lewa rgka jest nieczysta i posluguje si¢ nig szatan. Przed jedzeniem i po
jedzeniu nalezy rytualnie obmy¢ dtonie.

10.Jezeli nie chce si¢ by¢ budzonym o 5 rano przez muezinéw nawotujacych do
modlitwy, nalezy szuka¢ hotelu, ktorzy stoi z dala od meczetow.

11. Kciuk w gore to po ichniejszemu to samo, co srodkowy palec.
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POMOC 4 Ttumaczenie hieroglifow z sali tronowej Nyarlathotepa

Set, jako zwodziciel i niszczyciel, zostaje tutaj na wszystek czasu zamkniony dla
pozytku ludzkiego i spokoju kraju. Od dnia zapisu tych znakow zakazanym jest
wchodzenie w konszachty z tym demonem i krzywoprzysigezcq. Pomnijcie ludzie, jezeli
czytacie te stowa, o dawnych plagach i nieszczesciach zrzuconych na kraj. O gra-
dobiciach i suszach, o pomorze bydta i ludzi. Takoz na wieczng rzeczy pamigtke w je-
dnym grobie chowiemy Skorpiona, wladce naszej krainy i spiskowca Seta, razem
z jego kamratem we wilasnej osobie. Niech ten grobowiec bedzie ich grobowcem

i ostang w pokoju, coby dobrego ludu juz nijak nie niepokoili.

Chciatoby si¢ napisac: ,,bando szakali, zginiecie tu, jak szakale”, ale wtedy

bytoby dwa razy ,,szakale”.
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POMOC 5 Thumaczenie hieroglifow z galerii

Wtadca Skorpion, we wlasnej osobie tu ztozon, wraz ze towarzyszem swojem,
Setem, straszliwym bogiem tego kraju, co krzywoprzysiestwo sobie upodobat.
Pamietaj, dobry ludu, coze ten tgarz uczynit.

W pierwszych latach panowania pod stoncem horusowem zwiodi on pana
naszego, ze ten zapoczqtkuje wielkq historie swojego kraju, o ile zawiqgze z nim pakt,
ktory glosi to, iz po dziesieciu latach panowania Skorpiona, gltod nadejdzie i plagi
wszelakie, a nic na ziemi i na niebie powstrzymac ich nie zdota. Wiadca nasz
odwazny, atoli nieroztropny przystal na tenze uktad, chcgc sprytnie obmyslac, jak Seta
przechytrzy¢. Postanowit zatem do kraju dalekiego, co Punt si¢ zowie, postow wystac,
aby ci z ichniejszym krolem pakt na przysztos¢ zawarli, ze po dziesieciu latach od
zawarcia umowy, Puntyjczycy wesprg Egipcjan strawg wszelakq, a zbozem w pierwej
kolejnosci. W zamian Skorpion oferowal catkowitq protekcje i wsparcie wojskowe.

Gdy po dziesieciu latach gradobicia i susze nastaly, Puntyjczycy wywiqzali sie
z umowy. Gdy jednak Set obaczyl, jak Skorpion chce sie¢ z umowy wywingé, nastat
jeszcze potezniejsze plagi i mory na nasze ziemie, a samych Puntyjczykow do buntu
poderwal, aby wydali krajowi naszemu straszliwg wojne.

Ninie kraj odzyskuje zaprzepaszczone bogactwo i majestat, ale krol Narmer
przykazal, azeby Seta razem ze Skorpionem w jednej podziemnej izbie zamkng¢, azeby
odciqg¢ ich od ludu, ale czci ich nie naruszaé. Odtqd lud skiada obfite dary Setowi,

a imienia Skorpiona nie wymawia.
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Statystyki BN
Dowolny rebajlo
S:70 KON: 75 BC:60 ZR:70 INT:50 MOC:40
PW:13

WW / dowolna bron palna: 50%

William Flinders Petrie

S: 40 KON:50 BC 50 ZR 45 INT:75 WYG: 40 MOC:60 WYK: 100 PW: 10
Umiejetnosci: 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
Umiejetnosci: Mity Cthulhu: 30% WW / dowolna bron palna: 70%
R:8

Shantak

Shantaki to smokopodobne stwory stuzace Zewngtrznym Bogom za
wierzchowce 1 maskotki. Sg w stanie podrézowaé przez prézni¢ kosmosu az na dwor
Azathotha. Sg hatasliwe, lubig niszczy¢, zabijaé, sia¢ chaos

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

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

Umiejetnosci: WW: 45% (obr: 5k6 (razem z MO) ,Unik: 35% Mity Cthulhu: 30%
Manewry w walce: Wgryzienie : obrazenia 2k6+2 oraz 1k6 na rundg (przeciwnik jest

unieruchomiony)



Koty

Krainach Snow wystepuja wszystkie rasy kotéw znane na
\)i) Ziemi — perskie, syjamskie czy egipskie, majg tu jednak
znacznie lepiej zorganizowane spoleczenstwo. Moga tez
przeskoczy¢ z wysoko polozonych miejsc na ksigzyc, ulubione miej-
sce nocnych spacerow. Maja wlasny jezyk, ktéry moga poznaé tylko
wybrarcy, przyjazniacy sie z kotami, naprawde je kochajgey i po-
Swigcajgcy wiele czasu i energii, by nauczy¢ sig kocich pomrukow.
Koty Krain Snéw majg system informacy jno-sztafetowy podobny do
Pony Ekspresu (polega on na tym, ze dany osobnik przenosi informa-
cje przez kilka kilometrow, po czym, bedac wyczerpanym przekazu-
je ja nastgpnemu, ktory pokonuje znéw okreSlony dystans, by tam
przekaza¢ wiadomos¢ kolejnemu kotu — przyp. Milosz). Najwigksza
grupa kotow w caltych Krainach Snéw mieszka w Ultharze.
Koty atakuja zazwyczaj zbitg masa. Kot potrafi zaatakowac trzy
razy na rundg. Jesli obydwa ataki pazurami trafig, moze uczepic sie
przeciwnika i wcigz gryzac, drze¢ go pazurami tylnych nég.

Koty, basniowe czworonogi

wspotczynniki rzuty srednia
S 1k3 2

KON 2k6 7

BC I 1

INT 2k6+6 13
MOC 2k6+6 13

ZR 2k6+24 31
Szybkosé 10 WT 4

Sredni modyfikator obrazen: -1k6

Bron: ugryzienie 30%, obrazenia 1k4-mo, kly 40%, obrazenia
1k3-mo, szarpanie 80%, obrazenia 2k3-mo

Pancerz: brak

*Statystyki nalezy lekko uwspotczesni¢. Cechy wystarczy pomnozy¢ razy 5, aby

otrzymac¢ grywalng wartos¢.

Z podrecznika Krainy Snow, wydawnictwo MAG, Warszawa 1999
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Koty z Saturna

sze ziemskie koty. Ich ciata sg niemal abstrakcyjne, ztozone

z arabesek 1 filigranow w wielu jasnych barwach. Na jed-
nym koncu korpusu kota tkwi barokowy obiekt, identyfikowany
jako glowa tylko dzigki wielkim, okraglym, réznokolorowym
oczom. Na drugim Koficu znajduje sig rozszczepiony ogon. Ze
swych zlozonych cial moga wypusci¢ dwie, cztery lub wigcej nog,
wszystkie korczgee si¢ dlugimi, biczowatymi stopami.

Istoty te sg jedynym przeciwnikiem, ktérego lekaja sie ziemskie
koty. Niczym ich krewniacy z Ziemi spaceruja one czesto po ciem-
nej stronie ksigzyca i s sprzymierzone z ksigzycowymi bestiami.

W kazde] rundzie walki kot z Saturna moze ugryz¢ i zaatako-
wac 1k4 biczowatymi, zakrzywionymi tapami.

Tak zwane koty z Saturna tylko z grubsza przypominajg na-

Koty z Saturna, opalizujace Koty

wispotczynniki rzuty srednia
S 4k6 14
KON 2k6 ]

BC 3k6 10-11
INT 2kb 13
MOC 4k6 14

ZR 2k6+10 17
Szybkosé 9 WT9

Sredni modyfikator obrazen: +1k4

Bron: ugryzienie 40%, obrazenia 1k6 + mo, uderzenie tapa 40%,
obrazenia 1k4 + mo

Pancerz: Zzaden, ale ze wzgledu na budowe ciala wszystkie bro-
nie przebijajace zadaja jedynie minimalne obrazenia.

Czary: kazdy ma szans¢ rowng swojej INTx2 lub mniej na k100
na to, ze zna 1k3 czaréw.

Umiejetnosci: senna wiedza 30%, ukrywanie si¢ 50%, skakanie
909, skradanie si¢ 80%, spostrzegawczos¢ 70%.

Utrata Poczytalnosci: Zobaczenie kota z Saturna powoduje utra-
te 0/1k4 PP.

Wystepowanie: Saturn i ksigzyc Krain Snow

Z podregcznika Krainy Snow, wydawnictwo MAG, Warszawa 1999



Ksiezycowe Bestie

KSIEZYCOWE BESTIE, Milo$nicy Tortur

wspdiczynniki rzuty Srednia
S 3k6+6 16-17
KON 2k6+6 13

BC 3k6+10  20-21
INT 2k6+9 16
MOC 3k6 10-11
ZR 2k6+3 10
Szybkosé 7 WT 10-11

Sredni modyfikator obragefi: +1k6
Brofi: Oszczep 25%, 1k10+1+mo obrazefi.

Pancerz: zaden, ale pozaziemska materia ich ciala powoduje, iZ brofi
palna zadaje im minimalne obrazenia.

Czary: kazda bestia zna przynajmniej 1k3 zaklgé.

Utrata Poczytalnoéci: 0/1k8 Punktéw Poczytalnoéci za zobaczenie
ksigzycowej bestii.

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

Ludzie z Leng

wspotezynniki rzuty srednia
S 3k6 10-11
KON 3k6 10-11
BC 2k6+6 13
MOC 3k6 10-11
ZR 3k6 10-11
WG 2k6 7
Szybkos¢ 8 WT 12

Bron: wiocznia 25%, obrazenia 1k8+1

Pancerz: brak naturalnej, moga jednak nosi¢ dowolna zbroje.
Czary: Mieszkaniec Leng, ktérego INT i Moc w sumie dajg 32
lub wigcej zna co najmniej 1k6 czaréw, w zaleznosdci od zyczenia
Straznika.

Utrata Poczytalnosci: Zobaczenie mieszkanca Leng, ktéry ukry-
wa swoje deformacje nie powoduje utraty Poczytalnosci. Ujrzenie
go bez odziezy kosztuje 0/1k5 PP.

Wystepowanie: Plaskowyz Leng (na Péinocy) lub dowolnie

Z podregcznika Krainy Snow, wydawnictwo MAG, Warszawa 1999
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‘Yigirothianie

pewniej projekcja snéw neandertalczykow. Nie umieli uzy-

wal ognia ani robi¢ wibczni nim nie nauczyli si¢ tego od
swego boga, Istoty w Zéltej Masce. W podziece za dobrodziejstwa
wzniesli mu w holdzie kamienne miasto Y giroth. Podczas rytua-
10w ku czci tej Istoty skladali ofiary z ludzi, dlatego wlasnie armie
z Doliny rzeki Skai przybyly, by ich zniszezyé. ‘Ygirothianie
prébowali wezwac swego boga, lecz zamiast niego wywotali cos,
co powiodlo ich wprost na groty wléczni atakujacych. Choé ‘Y gi-
rothian uwaza si¢ za wymarlych, by¢ moze pojedynczy uszli rzezi.

I udzie z “Ygiroth byli prymitywna, zdegenerowang rasa, naj-

‘Ygirothianie, Prymitywni degeneraci

wspolczynniki rzuty Srednia
S 3k6+1 11-12
KON 3k6 10-11
BC 2k6+2 9

INT 2k6+2 9
MOC 2k6 7

ZR 4k6 14
Szybkos¢ 9 WT 10

Sredni modyfikator obrazeri: 0

Bron: wiécznia 65%, obrazenia 1k8+1+mo; widcznia rzucona
45%, obrazenia 1k8+1+1/2Zmo

Pancerz: brak.

Czary: “Ygirothianin o Mocy 12 jest uwazany za szamana i zna
Nawiazanie kontaktu z Istota w Zéltej Masce oraz 1k2 innych
czarow z Krain Snow.

Umiejetnosci: ukrywanie sig 409, skakanie 40%, nastuchiwanie
50%, jezdziectwo (kyresz) 30%, skradanie si¢ 50%, spostrzegaw-
czo$¢ 40%. rzucanie 45%, tropienie 40%, jezyk ‘ygirothianski 70%.
Wystepowanie: “Y giroth (na Zachodzie)

Z podrgcznika Krainy Snow, wydawnictwo MAG, Warszawa 1999
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Zugowie
b e il |

ugowie to male, bragzowe gryzonie, z pyszczkéw ktérych
Z zwieszaja sie peki macek, ukrywajacych mate, ostre zabki.

Zyja w norach lub pniach drzew w Zaczarowanym Lesie,
gdzie zreszty znaleZ¢ mozna wiele dobrze prosperujgcych wiosek
Zugdéw. Cho¢ zywia si¢ gléwnie grzybami. nie gardzg tez migsem
i z tego tez powodu niejeden marzyciel, ktéry wszedl do Zaczaro-
wanego Lasu, nigdy zen nie powrécil.

Zugowie, wszedobylscy migsoiercy

wspotczynniki rzuty srednia
S 1k6 34
KON 2k6 7

BC 1k3 2

INT 2k6+6 13
MOC 3k6 10-11
ZR 4k6+6 20
Szybkosc 8 WT 5

Sredni modyfikator obrazen: -1k6

Bron: ugryzienie 30%, obrazenia 1k4-mo; néz 25%, obrazenia
1k6-mo; strzatka 20%, obrazenia 1k6-1/2 mo

Pancerz: brak.

Czary: Zug o Mocy 14 lub wigkszej zna co najmniej 1k4 czaréw.
Umiejetnosci: wspinaczka 60%, uniki 60%, senna wiedza 75%,
ukrywanie si¢ 70%, skradanie sig 70%, tropienie 50%.

Utrata Poczytalnosci: Zobaczenie zuga powoduje utratg 0/1k3 PP,
Wystepowanie: Zaczarowany Las (na Zachodzie)

Z podrgcznika Krainy Snow, wydawnictwo MAG, Warszawa 1999



