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Pamietaj, pamietaj
System: Zew Cthulhu 7ed
Gatunek: Detektywistyczny z elementami akgji
llosé sesji: 2-3
Liczba Graczy: 3 - 4

Czas i miejsce akcji: Londyn — 1932 r.

“Pamietaj, pamietaj” to krétka przygoda, osadzona w $wiecie wykreowanym przez H.P
Lovecrafta. Bohaterowie graczy, muszq rozwiqzaé tajemnice samobdjstwa swojego przyjaciela,
niemieckiego lorda — Detleva von Schneidera. Badacze odkrywajq sekretng przeszfosé
mezczyzny, wiqzqcq sie z pradawnym niemieckim kultem Cydegha. Z kazdym krokiem coraz
bardziej utwierdzajq sie w przekonaniu, ze nigdy tak naprawde go nie znali.
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Streszczenie

Akcja Przygody rozpoczyna sie 24 lipca 1932 roku. Z bohaterami graczy kontaktuje sie Mary
Schneider, zona ich przyjaciela - Detlava. Od kobiety postacie dowiadujq sie, Ze Lord popetnif
samobdjstwo trzy dni wczesniej nieopodal swej rezydencji, w lesie Ingrave. Policja, pod
kierownictwem §ledczego - Franka White’a, zdaje sie ignorowaé sprawe. Kwestia odpowiedzi,
kto natozyt Schneiderowi petle na szyje, pozostaje w rekach bohateréw

Po przeszukaniu rezydencji Detlava, gracze dowiadujq sie, ze Niemiec kontaktowat sie z
tajemniczq “S”. Kobieta odwiedzita dom lorda na dzier przed samobdjstwem, po czym juz nigdy
nie pokazata sie w tamtych stronach. Jedna z poszlak prowadzi bohateréw do baru “Goodfeels”.
Od barmana gracze dowiadujq sie, ze tajemnicza kobieta, ktéra nawiedzifa dom lorda, jest
poszukiwana przez kilku kultystéw Cydegha. Przy lekkiej zachecie, barman zdradza postaciom
réwniez adres “S”. Przez caly ten czas, bohaterowie obserwowani sq przez biatego forda,
sledzqcego ich od rezydencji Detlava.

Nastepnego dnia, gdy postacie przybywajq do mieszkania “S” okazuje sie, Ze dom zostat
splgdrowany. Na miejscu znajdujq jedynie list od tajemniczego "Jestera”. Wspomina w nim o
niejakim Raynoldzie Lynch'u, psychiatrze z Ealing hospital. W szpitalu dowiadujq sie, ze doktor
mieszka w miasteczku Northend. Opuszczajqc placéwke zostajq zaatakowani przez potworng
kreacje Cydegha, przyzwany przez kultystéw pradawnego by pozbyé sie bohateréw.

Northend okazuje sie by¢é matym rolniczym miasteczkiem. Zamieszkane jest przez wyznawcdw
Cydegha. Sam Raynold, zainspirowany poznang prawdq o pradawnych, stat sie arcykapfanem
starszych Bogdw. Bohaterowie przybywajq do Northend w tracie przygotowan do rytuafu
przyzwania Cydegha. Doktor prébuje wydoby¢ z nich wszystko co wiedzq o "S" i Detlavie, by
ostatecznie zlecié ich zabéjstwo. W tym miejscu historia moze potoczyé sie na dwa sposoby. Jesli
gracze zorientujq sie kim jest Raynold, najprawdopodobniej z catego spotkania wyniknie walka,
jesli nie, bohaterowie bedq mogli przeszukaé dom w tajemnicy, odnajdujqc sanktuarium kultystéw.
W obu wypadkach, doktor sprébuje ich zabié.

Jesli bohaterom uda sie opusci¢ dom uratuje ich "Jester” - zdrajca kultu wspdfpracujqcy z "S".
Sama kobieta okazuje si¢ by¢ siostrq Detlava - Sally. Rodzenstwo byfo wyznawcami Cydegha, do
momentu, gdy w szeregach organizacji dokonat si¢ przewrét a wltadze przejgf radykalny odiam
kultu. Fanatycy pragneli za wszelkq cene wpuscié Boga do naszego swiata, czemu sprzeciwiali sie
bardziej liberalni wyznawcy. Na 7 lat przed wydarzeniami z przygody, rodzenstwo skradfo
sztylet rytualny i skryto sie w Anglii. Bez artefaktu Bég nie moze zostaé wpuszczony od naszego
swiata. Nim kultysci dorwali Detlava, mezczyzna przekazat néz siostrze, artefakt zostat jednak
ponownie odbity przez wyznawcéw Cydegha. Sally i Jester pragnq na nowo odzyskaé wladze w
organizacji. Postacie graczy stajq u ich boku by zapobiec zagfadzie.

Finat przygody, to ostateczna walka z kultystami u boku Sally i Jestera. Gracze bedq musieli
zmierzy¢ sig z okultystycznymi zdolnosciami kaplanéw, bestiami z innego planu rzeczywistosci
oraz gniewem pradawnego, by ostatecznie zadecydowaé, czy zabicie Jestera i Sally nie bedzie
wyborem mniejszego zla.



Zalozenia gry

Poczqtek lat 30 w krajach kapitalistycznych byt okresem wielkiego kryzysu. Ogromny wzrost
bezrobocia i spadek akcji odbit sie echem na catym swiecie. Problemy finansowe nie powinny
jednak w drastyczny sposdb oddziatywaé na bohateréw graczy. Wazne, by mistrz gry opisywat
otaczajqcy postacie swiat jako brudny i zubozaty.

W obliczu ogdlnego chaosu, kwestiq czasu jest, kiedy ludzie zacznq obracaé sie przeciwko sobie
i szukaé oparcia w sitach wyzszych. Bohaterowie powinni byé osobami przynajmniej zamoznymi,
dla ktérych wielki kryzys to mniejsze zarobki i koniecznosé podejmowania cigzkich decyzji.
Woazne by stworzone przez graczy postacie nie byly sprzeczne z zatozeniom fabuly. Bohaterowie
nie mogq by¢ okrutnymi, bezkompromisowymi biznesmenami, bo takie osoby, raczej z niecheciq
poswiecq sie dla sprawy.

Scenariusz przygotowany jest raczej dla nowych postaci i moze byé traktowany jako wstep dla
kolejnych przygéd bohateréw. Scenariusz moze byé kontynuowany na najrézniejsze sposoby w
zaleznosci od pomystu mistrza gry. Pretekstami do nastepnych przygdd mogq byé na przykiad:
niedobitki kultu szukajgce pomsty na bohaterach bqdz wizje rozgniewanego Boga nawiedzajqce
Sally i Jestera. Mozliwosci sq nieskoriczone.

Mistrz gry nie powinien pomagaé graczom w §ledztwie. Wazne by gracze tworzyli wlasne wersje
wydarzeri, samodzielnie dochodzili do wnioskdw i tqczyli tropy. Nadmierna pomoc ze strony
prowadzqcego moze zabié ich kreatywnosé i zaangazowanie w przygode.

Naturalnie prowadzqcy, moze dowolnie przeksztatcaé przygode na wlasne potrzeby - zmienié
czas i miejsce akcji czy dodaé nowych bohateréw niezaleznych. Scenariusz jest pod tym wzgledem
bardzo elastyczny.

Bohaterowie niezalezni

Detlav von Schneider - Niemiecki lord, wyznawca starodawnego béstwa Cydegha, przyjaciel?
Mezczyzna dosé cichy i skryty w sobie. Ukrywat przed wszystkimi swq przesztosé. Pragnqt tak
samo jak Jester i Sally, zdobyé wiadze w kulcie i zajgé miejsce arcykaptana. Do Londynu
wprowadzit sie przed 7 laty, po wykradnieciu sztyletu rytualnego Cydegha. W Anglii utrzymuje
sie ze zdobytych jeszcze w Niemczech pieniedzy oraz prowadzi matq sieé sklepéw tytoniowych.

"S"/Sally Schneider - Siostra Detlava. Jest jeszcze bardziej zdeterminowana do zdobycia wiadzy
od brata. Bezkompromisowa, gotowa poswiecié¢ bliskich, byle by osiqgnqé swéj cel. Na cafym
lewym poliku i szyi kobiety, ciqgnie sie nigdy nie gojqca sie rana, jako skutek obcowania z magiq
Cydegha.

Jester - Starzec bez imienia. Nim radykalny odtam kultu przejgf wliadze w organizacji, byt
arcykaptanem Cydegha. Obcowanie z magiq pradawnego wyniszcza psychike mezczyzny. Z
kazdym dniem oddala sig¢ on od rzeczywistosci, popadajqc powoli w otchtar szaleristwa. Jego
nieracjonalnosé w potqczeniuv z bezwzglednosciq Sally, moze tworzyé zagrozenie dla catego
miasta.



Raynold Lynch - Oddany stuga Cydegha. Odkryt prawde o pradawnym na cztery lata przed
wydarzeniami z przygody. Istota Béstwa szybko stafa sie obsesjq psychiatry. Zabijajgc dawnego
arcykaptana i sktadajqc przysiege krwi, stat sie liderem cafego kultu. Najwiekszym pragnieniem
Raynolda jest potqczenie si¢ z Cydegha, stanie sie czesciq jego potegi. Choé mezczyzna poznaf
magie okultyzmu brak mu doswiadczenia, przez co jest jeszcze bardziej niebezpieczny, a jego
zdolnosci nieokiefznane.

Cydegha - Jeden z wielkich pradawnych. Zamkniety za magicznq barierq oczekuje wyzwolenia.
Opisywany jako ogromne, zielone oko, otoczone przez réj czarnych, obslizglych macek.
Cydegha jest bogiem mroku, nieokietznanym zrédtem magii. Jedli pradawny zostanie uwolniony,
nie znajdzie si¢ nikt, kto bedzie wstanie zatrzymaé jego apetyt. Glodny, najpierw obréci sig
przeciwko swym kultystom, a pdzniej zdominuje calq Europe.

Mary Schneider - Zona Detlava. Dwudziestolatka o bardzo luznym podejsciv do matzeristwa.
Poslubita lorda dla pienigdzy i nie rozpacza po $mierci mezczyzny. Poznali sie na trzy lata przed
rozpoczeciem przygody i tworzyli dosé specyficznq pare. Tak naprawde w ogédle sie nie znali.

Plan wydarzen

19.09.1925 r - Przejecie wiadzy przez radykalny odifam kultu Cydegha / wymordowanie, bqdz
podporzqdkowanie dawnych wiadz.

12.11.1925 r. - Kradziez sztyletu rytualnego i ucieczka do Anglii / rozpoczecie obfawy na
rodzenstwo

18.07.1932 r. - Ostatni list do "S" / przygotowania do wyjazdu.
20.07.1932 r. - Spotkanie z Sally i przekazanie artefaktu
21.07.1932 r. - Zabdjstwo Detlava.

22.07.1932 r. - Planowany termin ucieczki z Londynu / splqdrowanie domu Sally i odzyskanie
sztyletu.

24.07.1932 r. - Rozpoczecie sledztwa.
a) Rozmowa z Mary Schneider

b) Przeszukanie rezydencji Detlava

c) Sledztwo w "Goodfells"

d) Przeszukanie domu "S"
25.07.1932 r. - Kontynuacja.

e) Odwiedzenie szpitalu Ealing

f) Przyjazd do Northend

g) Ucieczka przed kultystami

h) Pofqczenie sif z Jesterem i Sally

i) Zatrzymanie rytuafu



Rozpoczecie Sledziwa

Tragiczna Wiadomos¢
Przygoda rozpoczyna sie péznym rankiem 24 lipca 1932 roku. Bohaterowie graczy,
nieswiadomi tragedii, ktéra spotkata ich przyjaciela, jak co tydzier spotykajq sie w rezydencji
jednej z postaci. Weekendowy poranek wprawia postacie w spokojny nastréj, wolny od ciezkich
decyzji Zycia codziennego i bezlitosnego wyscigu szczuréw w walce o pieniqdze. Dla wigkszosci
Londyriczykdw, brudnych mas i robotnikéw, sobota jest dniem jak kazdy inny, petnym potu i
brudu zardzewiafych fabryk. Kolejne minuty mijajq, a Detlav von Schneider - przyjaciel
bohateréw graczy, tak znany z punktualnosci i szacunku do czyjegos czasu, spéznia sie. Z
bfogiego stanu, postacie wyrywa dobiegajqcy z salonu dzwonek telefonu. Z drugiej strony
stuchawki odzywa sie Mary Schneider, Zona Detlava. Kobieta informuje bohateréw, ze mezczyzna
powiesit sie trzy dni temu. Policja zostawia jq bez wyjasnien, zdaje sie, ignorujqc calq sprawe.
Mary prosi bohateréw o przybycie, po czym roziqcza sie.

Rezydencja Detlava

Postacie przyjezdzajq do Ingrave. Mata wies potozona na skraju Londynu nie tetni Zyciem. Stare
murowane domy sq otoczone przez pola uprawne. Napotkani ludzie zdajq sie ignorowaé auto.
Rezydencja lorda, znajduje sie nieopodal wioski, ukryta gdzies miedzy drzewami pobliskiej
puszczy.

W Ingrave dostepne sq 4 gtéwne opcje do przesledzenia. Gracze mogq porozmawiaé z
mieszkancami wsi, przeszukaé rezydencje lorda, spotkaé sie ze stuzbq Schneidera oraz zbadaé
miejsce samobdjstwa. Wszystkie sciezki dostarczajq bohaterom nowych tropéw.

Ingrave - Bohaterowie zwracajq sie z pytaniami do mieszkafcéw wsi. Naturalnie, rolnicy zajeci
swoimi sprawami, niechetnie zdradzq cos nawiedzajgcym ich bogaczom, totez wymagany bedzie
test jednej z umiejetnosci interpersonalnej bqdz tapéwka. Od tutejszych postacie mogq
dowiedzied sig, Ze:

1. Detlav nie angazowat sie w tutejsze zycie, rzadko wychodzit z domu i zdawat sie dosé dziwny.
2. Policja nie pokazata sie w Ingrave od wczoraq;.
3. W noc émieci Detlava, wokéf rezydencji krecit sie biaty ford. Auto znikneto nazajutrz.

Sq to podstawowe wiadomosci, ktérych muszq dowiedzieé sie bohaterowie. Mistrz gry powinien
niepozornie wpleéé je miedzy wypowiedzi mieszkaricéw i angazowaé graczy do zadawania pytan.

Rezydencja - Niewysoka, wsparta o dwie marmurowe kolumny budowla. Pigkny dom,
wybudowany za czaséw wielkiego konfliktu - Detlav znaf sie na sztuce. W drzwiach wita
bohateréw Mary Schneider. Wyzywajqco ubrana kobieta o diugich blond wlosach i szczuplej
sylwetce. Na jej rekach, ukryte pod duzq ilosciq pudru, widaé stare siniaki, zdaje sie pozostatosé
kiétni z Detlavem. Po nalaniv bohaterom szklanki brandy Mary opowie postaciom o
wydarzeniach ostatniego tygodnia.



1. Siedemnastego lipca do Detlava przyszedt list od, jak to ujgt "Starego przyjaciela”.
Mezczyzna zaczqf zachowywad sie dziwnie, budzif sie w srodku nocy i brat duzo lekéw na
uspokojenie.

2. Na dzier przed samobéjstwem pod dom zajechata tajemnicza kobieta. Miata krétkie rude
wlosy a twarz ukrytq pod zakrwawionq chustq. Zamkneta sie z Detlavem w jego gabinecie na
kilka godzin, po czym wyszta z domu z tajemniczym pakunkiem w rekach. Nigdy wiecej nie
pokazata sie w tych stronach.

3. Noc émierci Detlava byta przerazajgca. Okoto godziny 19.00 ktos zadzwonif do Schneidera.
Chwile pézniej mezczyzna zaczqt panikowaé. Biegat po domu, wywalat zawartosé szaf. Szukat
kluczyka do tajemniczego sejfu w gabinecie. Gdy go nie znalazf, zaczqt pié. Mary tylko tyle
pamieta z tej nocy. Rano ciato znalazta pani Linda Wang - sfuzqca.

4. Sprawq Detlava zajmuje sie Frank White, sledczy z komisariatu Romford. Mezczyzna sprawia
wrazenie catkowicie niezaangazowanego w sledztwo.

Po rozmowie z Mary, bohaterowie mogq przejsé¢ do przeszukania domu lorda. Najwazniejszym
pomieszczeniem jest gabinet Detlava. Opisujqgc pomieszczenie, mistrz gry musi wspomnieé o
bogatym debowym biurku, licznych butelkach wina na szafkach oraz kominku pod $cianqg. Bogato
ozdobione pomieszczenie skrywa nastepujqce tajemnice:

1.W szafce pod biurkiem ukryty jest zamkniety sejf. Bohaterowie mogq go otworzyé przy tescie
Y2 $lusarstwa bqdz odnajdujqc klucz. W srodku znajduje sie rewolwer z petnym magazynkiem
oraz tajemnicza, stara notka:

“Gidea Ave 54 /c - stolik w rogu”.
Adres podany na kawatku papieru prowadzi do Baru “Goodfeels”.

Detlav nigdy przedtem nie wspominaf, Zze posiada bror. Ta wskazéwka powinna zasiaé w
postaciach ziarno niepewnosci, dlaczego lord tak bardzo potrzebowat wtedy rewolweru?

2.W kominku znajduje sie niedopalony list. Kazdy bohater powinien wykonaé test 12
spostrzegawczosci by dostrzec wiadomosé, bqdz, jesli gracz stwierdza, ze jego postaé
przeszukuje kominek, zauwazy go automatycznie. List skierowany jest do tajemniczej “S”, a data
jego napisania to 18 lipca 1932 r. Detlav zwraca sie w nim z prosbq o spotkanie, tym razem u
niego w domu.

Sq to wszystkie tropy ktére mogq znalezé bohaterowie w rezydencji Detlava. Klucz do
tajemniczego sejfu posiada Mary Wang, stuzqca Schneideréw. Gracze mogq zdecydowaé sie
zabraé bron ze sobq. Pistolet posiada statystyki rewolweru 38. 9mm.

Linda Wang - Starsza kobieta, o zgarbionej sylwetce i dlugich, siwych wlosach zwiqzanych w
kok. Zakwaterowana jest w stuzbéwce na drugim pigtrze. Bohaterowie zastajq jg podczas
typowych prac domowych. Stuzqca wciqz jest zszokowana po tym co zobaczyfa. Ciezko bedzie
sie od niej czegos dowiedzieé, kobieta wymijajgco odpowiada na wszelkie pytania postaci o
$mieré Detlava. Jesli bohaterowie zacznq naciskaé na Linde, mogq dowiedzieé sie, ze:

1.To ona ma klucz do sejfu Schneidera. Znalazia go rankiem w dzien $mierci lorda na podfodze
w gabinecie Detlava. Nie byta pewna co z nim zrobié, to tez wzigla go ze sobq. Gdy pézniej
Schneider wpadt w szat szukajqc klucza, kobieta bata sie go zwrdécié. Linda oddaje bohaterom
klucz, proszqc by nie zdradzali niczego Mary Schneider.
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2. Stuzqca miata okazje podsfuchaé fragment rozmowy telefonicznej w noc $mierci lorda. Kobieta
pamieta niewiele, zdofata zapamietaé, zZe Schneider rozmawiat z niejakim Jesterem i byt bardzo
roztrzesiony.

3.Rankiem znalazta go nieopodal rezydencji w lesie. Mezczyzna z nafozonq petlq, zwisaf ze
starego debu. Pod lordem lezato przewrécone krzesto.

Miejsce samobdjstwa - Iglaste drzewa rzucajq zfowrogi cien, nachylajqc sie nad lesng sciezkq.
Bohaterowie, prowadzeni przez Linde bqdZz Mary, docierajq po kilku minutach pod dgb, z
ktérego kilka dni temu zwisal ich przyjaciel. Przez zarosnietq puszcze przedzierajq sie promienie
sforica rzucajqc swiatfo na ubfoconq polane. Przy tescie spostrzegawczosci, bohaterowie mogq
dostrzec brudny, lezqcy w trawie portfel Detlava. W srodku znajduje sie:

- Bilet na rejs do Bergen. Statek miaf odptywaé 22.07.1932, dzier po smierci Lorda.
- krétki wiersz: “Pamietaj, pamietaj 19 listopada - zdrade w imie wyzszego dobra”
- 10£ oraz zdjecie Mary.

Portfel Detlava:
Ciekawym pomystem jest uzycie portfela lorda jako Handout. Mistrz gry moze przygotowaé stary
portfel, wydrukowaé wszelkie potrzebne tropy i schowaé je w Handoucie. Pomoze to graczom lepiej
wczué sie w ich bohaterdw i z pewnosciq urozmaici gre.

Sq to wszystkie informacje, ktére zdobywajq bohaterowie w Ingrave. Kolejnym celem bohateréw
moze byé “Goodfeels” - bar, o ktérym dowiedzieli sie z niewystanego listu do niejakiej “S” oraz
tajemniczej notatki ukrytej w sejfie Detlava, bqdz komisariat w Romford i §ledczy Frank White.

Podsumowujqc, gracze wiedzq, ze:

- Dom Detlava na dzieh przed samobdjstwem nawiedzita kobieta o krétkich rudych wlosach
i w zakrwawionej chuscie. Byé moze jest to tajemnicza “S” z ktérq kontaktowat sie lord.
Kobieta opuscita dom z tajemniczym pakunkiem w rekach.

- Niejaki Jester zadzwonit do Detlava i powiedziat mu co§ co wzbudzito panike w lordzie.
Mezczyzna szukat kluczyka do sejfu, w ktérym ukryty miat rewolwer.

- W noc $mierci Schneidera pod rezydencje podjechat bialy ford. Auto nigdy wiecej nie
pokazato sie w okolicach Ingrave.

- Z jakiegos powodu Lord pragngf jak najszybciej opuscié Anglie.



Komisariat Romford

Bohaterowie przyjezdzajq do Romford. Zatloczony, pefny drobnych przestepcédw i pijakéw
komisariat wyglqdem nie odréznia sie od spelun w centrum miasta. Ze $cian placéwki schodzi
tynk, a w powietrzu unosi sie Zrqcy papierosowy zapach. Jest to dobra sposobnosé dla mistrza
gry by wplesé w narracje kontekst kryzysu gospodarczego.

Gdy bohaterowie spytajq napotkanego posterunkowego o Franka Whita, dowiedzq sig, Ze
mezczyzna wyjechaf wezoraj wieczorem. Sprawa Detlava zostafa wstepnie sklasyfikowana jako
samobdjstwo w wyniku przewleklej choroby psychicznej i alkoholizmu. Na chwile obecnq, wszelkie
dziatania w zwiqzku ze $mierciq Schneidera sq zawieszone do chwili powrotu sledczego.

Mundurowy, nie bedzie chciaf zdradzié niczego wigcej o wyjezdzie Franka Whita. Przy tescie
jednej z umiejetnosci interpersonalnych, gracze mogq dowiedzieé si¢ jedynie, Ze mezczyzna nie
mdwit nikomu, dokqd wyjezdza, a jedynie skorzystatf z przystugujqcego mu urlopu. Inni policjanci
réwniez nie bedq chcieli obgadywaé wspdtpracownika.

GoodFeels

Ukryty gdzies w ciemnej alejce Gidea avenue bar Goodfells w sobote pefny jest alkoholikéw i
zawadiakéw. Sfabo oswietlona speluna wzbudza w burzuazji mieszaning wstretu i leku. Za ladg
stoi niechlujnie ubrany facet — Jim Holiday. Mezczyzna, jak wigkszosé mieszkancéw Londynu, nie
zdradzi bohaterom niczego za darmo. Na wszystkie pytania o Detlava bedzie odpowiadaf
bardzo wymijajqco, chyba, ze bohaterowie dadzq mu fapéwke (okoto 20£). W takim wypadku
mogq sie dowiedzied, ze:

1.Mezczyzna przychodzit tu srednio co dwa tygodnie od ostatnich kilku lat. Zazwyczaj
towarzyszyta mu wtedy jakas ruda kobieta.

2.Dwa dni temu bar nawiedzita tréjka dziwnych typéw. Wypytywali o kobiete, z ktdrq spotykat
sie Schneider. Stono pfacili za jej adres.

3.Za kolejne 10£ bqdz jesli bohaterom uda sie nastraszyé barmana (test 12 zastraszania),
mezczyzna zdradzi im adres “S”. Kobieta mieszka kilka kilometréw dalej na Green lane 4/8.

Kolejnym celem postaci powinno byé mieszkanie “S”. Wychodzqc, bohaterowie zobaczq biate
auto na rogu ulicy. Samochdd blyskawicznie odjedzie, gdy kierowca tylko zobaczy, ze
bohaterowie wychodzq z Goodfeels. Jest to niejako ostrzezenie dla graczy i znak, ze
przekroczyli pewien moment fabuly. Niewiedza juz ich nie chroni.



Na tropie Cydegha

Mieszkanie “S”’

Przejezdzajqc przez zapuszczone ulice Green lane, bohaterowie docierajq w koricu pod blok
mieszkalny. Wysoki na cztery pietra budynek pozornie nie wyrdznia sig niczym od innych
wyniszczonych doméw. Zdaje sig, ze “S” chciata schowaé sie wsréd jednolitego thumu.

Wchodzqc w gére schodéw, bohaterowie zewszqd styszq krzyki i kiétnie mieszkancéw. Po
dotarciu na ostatnie pietro, okazuje sie, ze drzwi do mieszkania “S” sq uchylone. Wnetrze domu
jest catkowicie spustoszone. Nigdzie nie widaé sladéw krwi.

Mieszkanie “S” jest lokacjq bardzo otwartq dla mistrza gry. Prowadzqcy moze dodaé tu kazdy
trop na jaki ma ochote by przedstawié bohaterom terror kulty Cydegha. Moze byé to schowana w
szafce nocnej bron, dziwne malowidta na scianie lub domowa kapliczka, gdzie Sally sktadata
hotd pradawnemu.

W tym monecie fabufy, mistrz gry powinien w jakis sposéb naprowadzié bohateréw graczy na
postaé Raynolda Lyncha. Tropem prowadzqcym do Ealing Hospital, moze byé na przyktad
wyciety z prasy artykut o psychiatrze bqdz list od Jestera lub Detlava. Wazne by nakierowaé
postacie do nastepnego punktu fabuly.

Ealing Hospital

Po zbadaniu domu “S” bohaterowie powinni ruszyé do Ealing Hospital. Noc spowija miasto, gdy
postacie przyjezdzajq na miejsce. Ogromny, wybudowany jeszcze w XIXw budynek géruje nad
catym Ealing. Biate sciany przychodni wzbudzajq dziwny lek. Oddziat psychiatryczny jest niemal
catkowicie opustoszaly, po korytarzach krqzy jedynie kilku cztonkéw personelu. Od recepcjonistki
bohaterowie mogq dowiedzieé sie nastepujqcych rzeczy:

1.Raynold Lynch pracowaf w Ealing dziewigé lat. Cztery lata temu przydzielona zostata mu
sprawa seryjnego mordercy - Maximiliana J. Mezczyzna stal za szeregiem porwar i zabdjstw, jak
mdwit, w imige “Pradawnego”. Po pigciu tygodniach pacjent popetnit samobdjstwo w swoim
pokoju.

2.Sprawa samobéjstwa Maksymiliana odcisnefa pietno na doktorze, jak sam twierdzif byf to jego
najtrudniejszy i najbardziej fascynujqcy pacjent. Praca z kazdym dniem zaczela go wyniszczaé.
Ostatecznie, ztozyt rezygnacje rok temu.

3. Oddziat psychiatryczny boryka sie z licznymi trudnosciami, odkqd miasto przestafo finansowaé
szpital péttora roku temu. Na razie nikt nie zajgl miejsca Raynolda.

4. Mezczyzna mieszka w miasteczku Northend - jakie$ osiemdziesiqt kilometréw od Londynu.

Archiwa — Drugie pietro Ealing Mental Hospital wyglqda przerazajqco. Przez diugi korytarz
rozciqgajq sie “cele” pacjentéw. Z wnetrza pokoi stychaé smiechy, spiewy, ptacze lub zwyczajnq,
dziwnie niepokojqcq cisze. Korytarz skqpany jest w mroku. Pigtro jest zupefnie opustoszate. Jesli
bohaterom uda sie przekonaé recepcjoniste, kobieta da im klucz do archiwum, w innym wypadku
postacie muszq wywarzyé drzwi bqdz otworzyé je w inny sposéb.



Archiwa znajdujq sie na kohcu korytarza. Wejscie jest zamkniete. Jesli bohaterom nie uda sig
zdoby¢ klucza od recepcjonistki, wymagany bedzie test slusarstwa bqdz sity by wywarzyé drzwi.
Pomieszczenie pogrqzone jest w nietadzie. Liczne dokumentacje i akta ufozone sq w ogromne
kopce. Zakratowane okno wyglqda na oswietlony przez latarnie uliczne parking. By odnalezé
interesujqce bohaterdw informacje, gracz musi wykonaé test korzystania biblioteki. Z informacji
zawartych w archiwach, postacie mogq sie dowiedzieé, ze Maksymilian wyznawat wiare w
pradawny byt - Cydegha.

Po odnalezieniu i przeczytaniv dokumentéw mistrz gry powinien poprosié¢ wszystkich graczy o test
nastuchiwania. Jesli ktéremus z graczy test sie powiedzie, jego postaé ustyszy dzwiek parkujgcego
auta. Wyglqdajqc przez okno, zobaczy on bialego forda skqpanego w cieniu. Przyglqdajqc sie
dalej, spostrzeze, ze wszystkie latarnie zaczynajq migotaé, az w koncu kompletnie gasng. Na
ulicy zapanowata catkowita ciemno$é. Nastepnie, do uszu postaci dobiega przerazliwy, niosqcy
sie przez korytarze kobiecy krzyk. Po chwili catkowita cisza ogarnia Ealing mental Hospital. W
korytarzu staje wypaczona kreatura. Bestia jest niemal nie do opisania. Zlepiona z kilku
zdeformowanych ludzkich cial, przeciekajqca zielonqg maziq i krwiq. Ogromne macki wyrastajq z
“ciata” przybysza. W bohateréw wpatruje si¢ znieksztafconym, zielonym okiem osadzonym
gdzie$ na twarzy jednej z ofiar. Wszystkie zaréwki pulsujq, na zmiane zatapiajqc szpital w
ciemnosci i oswietlajgcq przerazajqceq istote. Z sal pacjentéw zaczynajq rozlegaé sie donosne
$miechy i $piewy w rytm krokéw kreacji.

Kreacja Cydegha:
Zaklecia: Kreacja stworzona jest z bluznierczej magii Cydegha, otacza jq nieokietznana sita, ktérq
bohaterowie powinni odczué w znaczqcy sposdb - silna migrena czy niespodziewany napfyw gniewu.
$-80/KON=-50/BC-90/ZR-35/INT-=*/ MOC-75
SrMoObrazen = (+1k6) / Srkrzepa - 2 / SrMoc - 15 / Ru=7 / Pw—14/
Utrata Punktéw Poczytalnosci — Tk4 / 1k10, za zobaczenie kreacji.
Ataki: 3
Walka: kreacja w walca zazwyczaj uzywa swych trzech, najbardziej wyrosnietych macek. Poza tym moze
sprébowaé staranowaé bohateréw. Najwiekszq broniq jakq posiada bestia, jest mroczna aura, ktéra sie
przed niq rozposciera, zatruwajqgc umysty maluczkich gniewem pradawnego.
Macki: Bestia posiada dziesiqtki mniejszych lub wigkszych macek, jednak tylko trzy sq na tyle wyrosniete
by méc stanowié bron w walce. Zasieg macek to okofo péttora metra. Za kazde uderzenie obslizglq masq
bohater otrzymuje (40%) -1k4 dmg + SrMoOb.
Szarza: Kreacja moze sprébowaé stratowaé postacie. W takim przypadku, jesli ktos znajduje sie w
zasiegu czterech metréw od istoty musi wykonaé przeciwstawny fest zrecznosci. Jesli test sie nie powiedzie
a bohaterowi nie uda sie wykona¢ uniku, postaé zostanie stratowana, tracqc -1k8 dmg + SrMoOb.
Szarza kosztuje bestie wszystkie punkty akcji.
Mroczna aura - Przekleta magia Cydegha, uzyta do stworzenia bestii rzuca ztowrogi cieni na wszystkich
w odlegtosci szesciu metréw od kreacji. Za kazdq ture, gdy gracz przebywa w takiej odlegfosci od
potwora, gracz musi wykonaé test poczytalnosci. Jesli test sie nie powiedzie, postaé fraci 1k2k PP
Pancerz - Zwazywszy na budowe kreacji, brof palna zadaje bestii 12 obrazen zaokrqglajgc w gére.

Bohaterowie mogq sprébowaé walczyé z potwornq kreacjq bqdz uciec. Wybiegajqc ze szpitala
zobaczq rozerwane na strzepy cialo recepcjonistki. Na parkingu nie bedzie ani §ladu bialego
forda. Ostatnim tropem graczy jest Northend i doktor Raynold Lynch.
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Northend:

Nastepnego dnia bohaterowie wyjezdzajq do Northend. Male miasteczko potozone w zachodniej
Anglii otacza gesty las, ciggnqcy sie kilkanascie kilometréw do Swindon. Northend liczy sobie
zaledwie okofo 30 mieszkaricéw. Ta liczba byta wigksza nim kultysci Cydegha osiedlili sie¢ w tych
stronach. Obecnie catq spofecznosé wioski tworzq wyznawcy pradawnego.

Bohaterowie przybywajq do Northend w trakcie przygotowan kultystéw do rytuatu. Na ulicach
panuje ogdlne poruszenie, mieszkancy znoszq tuszcze i zwierzyne do lasu, gdzie wkrétce
odbedzie sie przyzwania Cydegha. Wyznawcy bedq patrzeé na bohaterach z wielkq
podejrzliwosciq. Przy udanym teécie spostrzegawczosci, postacie mogq zauwazyé, ze niektdrzy z
nich majq skrytq bron.

Dom doktora - Najwigksza posiadtosé w Northend. Wysoki na dwa pietra dom stoi niemal na
skraju miasteczka. W drzwiach bohateréw wita sfuzqcy doktora. Zaskoczony kamerdyner spyta o
imie i cel wizyty postaci. To czy gracze przyznajq zgodnie z prawdq, Ze sq tu w sprawie
powiqzan psychiatry z samobdjstwem czy tez skfamiq moze w pdzniejszej fazie gry pomdc lub
zaszkodzié bohaterom. Na pewno wszelkie oskarzenia czy niewygodne pytania jedynie zwigkszq
nieufno$é Lyncha.

Podczas spotkania doktor bedzie zachowywaé sie zupetnie naturalnie. Gdy tylko dowie sig, ze
bohaterowie znajq sprawe Detlava i “S” zrobi wszystko by zatrzymaé postacie w Northend.
Zaproponuje im kolacje i pozostanie w jego domu na noc. Podczas rozmowy, mistrz gry powinien
zachowaé pozory zaufania i spokoju, choé jednoczesnie usilnie dopytywaé graczy o szczegdly
sledztwa by wzbudzié ich podejrzenia.

Podczas kolacji, postacie mogq ustyszeé od doktora kilka informacji: (Zaznaczone na czerwono
oznaczajq zdania nieprawdziwe).

1.Majqtku dorobit sie¢ w znacznej mierze z posiadania wiasnej ziemi rolnej.
2. Mieszkancy przygotowujq sie do corocznej chrzescijanskiej tradycji.
3. Nie styszat o sprawie Detlava ani o tajemniczej “S” i Jesterze.

4. Wedlug stéw Maksymiliana, Cydegha przemawiat do niego w snach. Szaleniec wspominaf, ze
Bdg pragnie wyzwolenia z wiezienia innej rzeczywistosci.

5. Maksymilian nie byt jedynq osobq widzqcq pradawnego. W ksiqzce Toma O’Connora czytal o
pacjentach zarzekajqcych sie, ze widzieli wielkie zielone oko w gqgszczu czarnych macek.

Na tym etapie korczy sie zaplanowany przebieg rozmowy, choé oczywiscie gracze mogq mieé
wiece| pytan do doktora. Po kolacji Raynold odesle postacie do ich pokoju na pietrze.

W nocy, bohaterowie majq okazje przeszukaé dom Raynolda. Mezczyzna w tym czasie bedzie
przygotowywat zamach na podwdrzu wraz z Frankiem Whitem. Bohaterowie majq do
przeszukania trzy lokacje:

Sypialnia Raynolda - Wchodzqc do pokoju arcykaptana bohateréw atakuje gryzqcy zapach
$wiec, whisky oraz tabaki. W powietrzu unosi si¢ réwniez dziwny metaliczny posmak, wyczuwalny
na koncu jezyka. W szafce nocnej doktora znajduje sie rewolwer 45 Colt oraz klucz do piwnicy.
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W bibliotece doktora zauwazajq bardzo wiele osobliwych ksiqzek, w tym Lemegeton i wiele
tytutéw napisanych po facinie. Pradawne ksiegi Cydegha zostaly skryte przed bohaterami przez
Raynolda.

Las - Wyglqdajqc przez okno w strone puszczy bohaterowie mogq dojrzeé ruch pochodni w
oddali. Bez lornetki jednak nie bedq wstanie okreslié kto i dlaczego kieruje sie w gfgb drzew. W
rzeczywistosci sq to cztonkowie kultu ciqgnqcy za sobq porwane ofiary na miejsce rytuatu.

Piwnica - Najbardziej tajemnicze pomieszczenie w domu. Znajdujqc sie w jego okolicy, mozna
poczué okropny zapach rozktadu. Wejscie prowadzqce w déf schoddw jest zamkniete, to tez bez
klucza dostep do pokoju bedzie utrudniony. Gdy bohaterom uda sie otworzyé drzwi i rozswietlié
piwnice, zobaczq przerazajqcq kaplice pradawnego. Podfoga zabrudzona jest od krwi, na
ogromnym, szpetnie rzezbionym stole lezy gnijqce ciafo jednej z ofiar Raynolda. Poza tym, na
$cianach sanktuarium znajdujq sie zdjecia martwego Detlava oraz bohateréw zrobione pod
rezydencjq lorda.

To jak dalej potoczy sie sytuacja bohaterdéw zalezy od mistrza gry i ich samych. Jednq z opcji jest
préba ucieczki z Northend pod ostrzatem kultystéw. W takim wypadku postacie zmierzy¢ sie
bedq musieli z bandq 8 — 11 wyznawcdw. Lynch skryje sie w jednym z doméw unikajqc walki.
Woazne by prowadzqcy daf graczom do zrozumienia, ze najmniejszy blgd moze doprowadzié do
$mierci ich postaci.

Kultysci Cydegha:
Zaklecia: brak
S—40 /Kon—55/Bc—45 ) Zr— 60 / Int— 35 / MOC — 40
SrMoObrazen - 0 / SrKrzepa - 1 / SrMoc - 8 /Ru—8 / Pw—10
Ataki: 1
Walka: Kultysci bedq ostrzeliwaé pozycje bohaterdw z broni palnej bqdZ w akcie desperacji rzucaé sie
na postacie z ostrzami w rekach.
Luger PO8: przynajmniej 4 z atakujqcych bohateréw wyznawcédw powinno mieé pistolet z petnym
magazynkiem. Luger zadaje (25%) 1k10 dmg.
Lee-Enfields.303: Maksymalnie 2 wyznawcdw posiada karabin Lee-enfields. Broh ta zadaje ogromne
obrazenia (30%) 2k6+4 dmg.

Pancerz: brak

Gdy bohaterowie odniosq powazne ranny bqdz zostanq osaczeni z opresji ocali ich Jester —
zdrajca kulty. Mezczyzna wspéfpracuje z “S” i pragnie na nowo odzyskaé utraconq przed siedmiu
laty wladze w organizacji jako arcykaptan. Mezczyzna zaprowadzi bohateréw do kryjéwki “S”.
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Rozliczenie

Kryjowka:

Ledwo Zywych bohateréw ratuje Jester. Starszy mezczyzna zabiera postacie z miasteczka i
zawozi do kryjéwki “S”. Podczas podrézy kultysta prowadzi w catkowitej ciszy, od czasu do
czasu uspokajajqc postacie. Mezczyzna ma charakterystyczny niemiecki akcent. Po kilkunastu
minutach jazdy bohaterowie zatrzymujq sie pod starym opuszczonym domem. Jester kaze
bohaterom zostaé w aucie, po czym wyjmuje kluczyki i wychodzi. Po chwili z rudery wychodzi
szczupta kobieta o krétkich rudych wlosach i ogromnej ranie na poliku i szyi. “S” trzyma w garsci
strzelbe. Kobieta rozmawia przez chwile z Jesterem po czym chowa broh i przywoluje postacie.

Wchodzqc do srodka bohaterowie widzq, ze okna sq zabite deskami od srodka, a w drzwiach
znajduje sie mechanizm alarmujqcy. Na stoliku w rogu znajduje sie réwniez kilka réznych sztuk
broni. W domu postacie zostajq opatrzone. Gdy to sie stanie Jester stresci “S” wydarzenia
ostatnich godzin. Nastepnie bohaterowie poznajq historie kultystéw.

Sally(“S”) i Detlav byli rodzeristwem. Urodzili sie w mafym miasteczku pod Monachium, gdzie
szybko poznali prawde o pradawnych i Cydegha. Owczesnym arcykaptanem organizacji byt
Jester. Kult sktadaf sie z okofo 60 cztonkdw. 7 lat przed wydarzeniami z przygody w
stowarzyszeniu zaczely podnosié sie glosy o uwolnieniu Boga. Dotychczas wyznawcy czerpali z
mocy pradawnego dla wiasnych korzysci cofajqc skutki starzenia sie bqdz nabierajqc sit
witalnych. Radykalny odtam zjednoczyt sie i przeciwstawit starym wladzom, zabijajqc
nieposfusznych i podporzqdkowujqc sobie uleglych. Jesli kiedykolwiek Cydegha zostanie
uwolniony, bedzie to oznaczaé czas anarchii i zniszczenia. Rodzenstwo wraz z Jesterem uknufo
spisek przeciw nowym arcykaptanom. 19 listopada, Sally i Detlav wykradli sztylet rytualny i
zbiegli z Monachium do Anglii. Jester pozostat w szeregach organizacji jako szpieg. Od tamtego
czasu rodzenstwo pozostaje w stalym zagrozeniu. Pewnego dnia Detlav zostat rozpoznany
przez jednego z czlonkéw kultu, ktérego siatka rozciqga sie na caty Londyn. Jester prébowat
ostrzec lorda, lecz byto juz za pézno. Nim kultysci zabili Detlava, ten przekazat sztylet siostrze,
lecz zostat on ponownie utracony podczas plgdrowania mieszkania.

Z pomocq bohateréw Jester i Sally pragnq ponownie odzyskaé wladze w stowarzyszeniu i
wprowadzié nowe porzqdki. Jesli nie uda sie zatrzymaé rytuafu pradawny zostanie uwolniony i
pochfonie calq Europe.

Wyznawcy zlozq graczom propozycje wspdtpracy. Jedynie fqczqc sity jest szansa na
powstrzymanie Raynolda nim ten wpusci do naszej rzeczywistosci mroczny byt. By zatrzymaé
kultystéw nalezy odebraé im artefakt lub zabié arcykaptana.

Bronie Sally:

- Rewolwer. 44 magnum (szt. 2)
- Karabin. Springfield. 58 (szt. 1)
- Strzelba. Obrzyn. 12 (szt. 1)

13



Ostateczna Walka:

W tej sytuacji nie ma czasu ani miejsca na negocjacje. Bohaterowie muszq zabié¢ Raynolda
Lyncha. Rytuat musi zostaé powstrzymany za wszelkq cene.

To w jaki sposéb potoczy sie starcie przeciw kultystom zalezy jedynie od graczy i tego, jakq
przyjmq strategie. Obrzed przeprowadzany jest w lesie, aby dostaé sie blizej Lyncha, postacie
bedq musialy przedrzeé sie przez chroniqce go kreacje i innych wyznawcéw Cydegha. Skradajqc
sie wsréd gqszczy bqdz nacierajqc na wrogdw postacie dotrq w koficu na miejsce rytuatu.
Bluzniercza ceremonia pozbawia zycia kolejne ofiary. Bohaterowie widzq kultystéw pogrqzonych
w ekstazie, ogieh towarzyszqcy ich modfom i ogromne mroczne wrota otwierajqce sie na nasz
swiat.

W tym momencie kampania moze zakorczy¢ sie na kilka przyktadowych sposobéw:

Skuszeni potegq i podszeptami pradawnego bohaterowie mogq obrécié sie przeciwko Sally i
Jesterowi. Zabijajqc ich stajq sie cztonkami kultu i czesciq Boga mroku.

Jedli jednak Raynold zostanie zabity, nie przezyje réwniez zaden z kaptanéw. Przerwany rytuaf i
gniew pradawnego pochfonie ich dusze. Kultysci patrzqc jak ich bég pozera swych wyznawcéw
rzucq sie do ucieczki bqdz wrecz przeciwnie, padnq na ziemie przerazeni tym widokiem.
Pozywiony pradawny wréci do swego wymiaru, odciskajqgc wieczne pigtno na postaciach graczy.
Kazdy bohater widzqcy potege Cydegha, musi wykonaé test poczytalnosci tracqe 1Tk10 / 1k20
PP.

Raynold Lynch:
Zaklecia: Dominacja, Ochrona ciata, Porazenie Umysfu, Roztopienie ciafa.
S—35/Kon—45 /Bc—40 / Zr—=55 / Int—=75 / MOC — 85
SrMoObrazen - (-1) / Srkrzepa - 1 / SrMoc - 17 / Ru—8 / Pw —8
Ataki: 1
Walka: Lynch skupia sie na dziataniach defensywnych kryjqc sie za osfonami i rzucajqc czary obronne.
Jesli bohaterowie zabiorqg bron z pokoju Raynolda, ten podczas rytuatu bedzie korzystat jedynie z
magii. Wszyscy kultysci dofozq wszelkich sif by bronié¢ arcykaptana.
Pancerz: brak

Po zakoriczonej walce, bohaterom przyjdzie podjqé jednq z najwazniejszych decyzji w kampanii.
Czy zabicie Sally i Jestera nie jest wyborem mniejszego zta¢ Czy zamordowanie dwdch
najwierniejszych czfonkéw kultu nie powstrzyma ponownej formacji sekty? Ta decyzja lezy w
kwestii postaci.

Tak naprawde, sposéb w jaki zakoriczy sie przygoda zalezy od prowadzqcego i graczy. Mistrz
gry powinien zadbaé by zakorczenie byto jak najbardziej spektakularne i otwarte. Nawet jeéli ma
to oznaczaé uwolnienie Cydegha.

Pamietaj, pamietaj
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