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Opis

Anders O’Neil, profesor psychologii, dostaje list od swojej corki, Ruby,
z ktérego wynika, ze znalazta si¢ w niebezpieczenstwie. W towarzystwie
dobrego przyjaciela, Abrahama, profesor udat si¢ pod wskazany przez corke
adres, gdzie odnalazt liczne malowidla, przedstawiajace jej groteskowe
wyobrazenia. Anders wkrotce odkrywa cos$ jeszcze — obrazy zostaty naznaczone
1 kazdy z nich stal si¢ bramg pomiedzy §wiatami, a Ruby utkneta w jednym
z nich. Anders, nie chcgc naraza¢ przyjaciela, wyruszyt sam na poszukiwania
corki, o niczym nie mowigc Abrahamowi. Nie chcac biernie czeka¢ na powrot
profesora, Abraham decyduje si¢ wezwa¢ pomoc.



Z.ew Cthulhu

Granica wyobrazni

SE.OWA WSTEPU

Scenariusz zostat napisany pod system Call of Cthulhu 7th Edition, jednak
zmieniajgc poszczegolne elementy, mozna go dostosowa¢ do poprzednich
edycji ,,Zewu”. Sam scenariusz przeznaczony jest dla jednego do czterech
graczy 1 stanowi pojedyncza przygode, ale Swietnie sprawdza si¢ takze
w postaci ,,odskoczni” od cigzacych watkow dhuzszej kampanii, chociaz rownie
dobrze przygoda moze stac si¢ jej poczatkiem.

Zawarty w prostym 1 przystgpnym (acz zawierajacym Lovecraftowe stowa)
jezyku, scenariusz byt przygotowywany z mysla o poczatkujgcych Mistrzach
Gry, jednak doswiadczeni Straznicy Tajemnic, nie powinni by¢ zawiedzeni jego
banalnoscig, ponadto do poprowadzenia tejze przygody nie jest wymagana
znajomos¢ realidow zadnego wieku; domyslnie za czas przyjmuje si¢ rok 1920,
a miejscem akcji s3 Stany Zjednoczone, lecz Straznik moze nagig¢ czas do swej
woli 1 zmieni¢ date wedle wtasnego upodobania.

Czas trwania przygody szacuje si¢ na jedng sesj¢; w zaleznosci od liczby
graczy, ich pomystowosci, jak 1 zachowan w obliczu licznych zagrozen,
scenariusz moze trwac wiecej niz jedng standardowg (4-godzinng) sesje.

Ostatnie strony scenariusza przeznaczone s3 na zebrane handouty 1 doktadne
opisy wystepujacych potwordw, tacznie z ich statystykami.

Drogi Strazniku Tajemnic:
W tym scenariuszu poznasz mroczne aspekty sztuki i ludzkiej wyobrazni.
Nie od dzisiaj wiadomo, ze kreatywnos¢ artysty nie zna granic, a jej
zobrazowana forma jest w stanie wywotac game emocji w cztowieku.
Nie boj sie ryzyka! — zostan artystq, daj sie ponies¢ wyobrazni i pozwdl, by
gracze odkryli jej ciemne detale, ale pamietaj: to tylko fantazja... Prawda?



INFORMACJE DLA STRAZNIKA

Ruby O’Neil, corka profesora Andersa, wykladajacego na Uniwersytecie
Miskatonic w Arkham, juz w mtodym wieku chciata zosta¢ malarkg. Gdy
dorosta, zaczgta nauke w szkole artystycznej, gdzie poznala jednego
z nauczycieli, Jamesa Gardensa, ktéry stal si¢ dla niej mentorem. Ruby
malowata wedtug niego Swietne obrazy, ale brakowato w nich zycia. Dazac do
doskonatosci, Ruby nachodzita Gardensa, az ten wreszcie ulegl jej prosbom,
wprowadzajac dziewczyne w $Swiat mitow; pokazal jak tworzy¢ znaki, ktére
ulepsza jej dziela, dzigki czemu ludzie zaczng dostrzegaé zywos$¢ obrazdw.
Ruby nie wiedziata jednak, ze to ,,zycie”, o ktoérym caly czas wspominat
Gardens, traktowatl $miertelnie powaznie. Wkrotce przekonata si¢ o tym,
wkraczajac do jednego ze swiatow. Kiedy z niego wrocita, zapragneta stworzy¢
wlasny zywy obraz. Lacznie zrobita ich pie¢ 1 wszystkie sprzedata zamoznemu
klientowi, wkrétce jednak zrozumiata swoj btad 1 postanowita je ukras¢, po
nieudanych prébach odkupienia dziet. Przed kradziezag Ruby wystata do ojca
list, streszczajac w nim, co zamierza zrobi¢, nastgpnie ukryta wszystkie
malowidla w starym mieszkaniu babci na wsi, gdzie zamierzala je zniszczyd,
usuwajac pieczecie, ale zgroza z jednego z obrazow przeszta do jej Swiata
1 porwata Ruby.

Anders pojal, ze corka jest w niebezpieczenstwie, wiec pojechal do
mieszkania matki w towarzystwie Abrahama, gdzie odnalazt obrazy i1 dziennik
Ruby. W pismach zawarty byt opis tworzenia 1 usuni¢cia znakdéw, ktdrymi
malarka pieczgtowata obrazy, ale Anders nie chciat zniszczy¢ obrazow, dopoki
nie odnajdzie corki. Kolejnego dnia wraz z Abrahamem mieli ruszyc¢
przygotowani do pierwszego §wiata z obrazu, lecz w $rodku nocy Anders, nie
chcagc naraza¢ przyjaciela, wzigt swoj bagaz 1 ruszyt przez bram¢ w ptotnie,
z ktérej nie wrocit.

Abraham postanowil dziata¢, wigc chwycit za telefon 1 zadzwonit do
Badaczy z prosba o pomoc.

ZAANGAZOWANIE BADACZY

O zaangazowanie Badaczy w sprawe¢ nie trzeba si¢ martwi¢. Abraham
skontaktuje si¢ z nimi, jednak nalezy ustali¢, kim oni dla niego s3g. Moga to by¢
jego znajomi, albo naleze¢ do agencji detektywistycznej, lub dziata¢ jako klub
zajmujacy si¢ nietypowymi zleceniami.



Opisz graczom, jak przebiega kolejny poranek, przedstaw monotoni¢ ich
pracy, pozwol im poczu¢ potrzebe przygody, a gdy juz to zrobisz, daj moment
graczom, by wecielili si¢ w swoje postacie. Jezeli jednak twoi gracze majg z tym
trudnosci (co czesto si¢ zdarza, zwlaszcza w przypadku poczatkujacych
graczy), mozesz poming¢ ten etap 1 przej$¢ do dalszej czesci scenariusza.

TELEFON OD ABRAHAMA

Abraham Finley jest z zawodu kierowca, to facet po czterdziestce, ktory
poznal Andersa lata temu. Wie o nim wig¢cej, niz ktokolwiek inny, dlatego jezeli
Badacze beda mieli pytania o profesora, Abraham ch¢tnie udzieli odpowiedzi.

Abraham zadzwoni do Badaczy rano, dzien po zniknieciu O’Neila.
Kierowca powie o wystanym do profesora liscie, z ktérego wynikato, ze jego
corka jest w niebezpieczenstwie 1 ze udali si¢ razem pod wskazany przez nig
adres, gdzie nie zastali nikogo, a po paru dniach profesor wyruszyt sam na jej
poszukiwania i podobnie jak Ruby, zagingl. Nie zdradzi jednak zbyt wiele
szczegOblow na temat ostatnich zdarzen, poniewaz nie chce by¢ uznany za
szalenca, kiedy powie, ze jego przyjaciel ,utknal w obrazie”, dlatego
zaproponuje spotkanie w Sanfield, w mieszkaniu zmarte; matki Andersa, gdzie
Badacze bgda mogli nocowaé na czas §ledztwa, oferujac réwniez zaptate za
poswigcony czas. 500$ za odnalezienie profesora bedzie uczciwg stawka,
ponadto Abraham zapewni dodatkowe wynagrodzenie w wypadku zaistnienia
sytuacji zagrazajacych zdrowiu Badaczy oraz pokryje wszelkie koszty leczenia,
jesli zajdzie taka potrzeba.

Badacze moga mie¢ jednak pare pytan, zanim podejma si¢ zadania, na
niektoére z nich moga uzyska¢ odpowiedz, lecz Abraham bedzie nalegat, by
przenies¢ rozmowe na spotkanie, poniewaz zbyt wiele jest do wyjasnienia.

Oto kilka przykladowych pytan 1 odpowiedzi Abrahama, ktéore moga
pojawic¢ si¢ w rozmowie (pojawily si¢ na sesji przy testowaniu scenariusza):

 Czy moze powiedzie¢ pan co$ wiecej o Ruby O’Neil?: 7o mioda

malarka. Uczeszczata do szkoly artystycznej w Bostonie. Niewiele o niej
wiem, poza tym, Ze fascynowata sie tq formq sztuki juz od mtodych lat.
Anders rzadko wspominat o swojej rodzinie.

e Jak dobrze zna pan profesora?: Jestem prawdopodobnie jego

najblizszq osobg. Rodzina Andersa mieszka daleko, a jego Zona Maria



zmarta jakos cztery lata po narodzinach Ruby. Poza mng nie ma
przyjaciol, wiele 0sob go zna i szanuje, ale nie spotyka sie z nikim innym.

* Czy Ruby kontaktowala si¢ w ostatnim czasie z profesorem?: Co pare
miesiecy Ruby wysylata listy do ojca, ale to wszystko. I nigdy nie
wspominata o Zadnych niebezpieczenstwach.

* W jakich okolicznosciach zaginal profesor?: Mielismy wspolnie ruszyc
na poszukiwania wczoraj po sniadaniu, ale kiedy sie obudzilem,
profesora juz nie bylo. Sqdzitem, ze wkrotce wroci, lecz od wczoraj sie
nie pojawil. Wydaje mi sie, zZe wiem, gdzie teraz jest, niestety to
skomplikowane. Wszystko wyjasnie na miejscu, kiedy sie spotkamy.

SANFIELD

Sanfield to niewielka osada na pdéinocny zachdd od Bostonu, przez ktérg
przejezdza bus miejski. Mieszka tam ledwie kilka rodzin. W samej
miejscowosci nie ma zadnych atrakcji, poza lokalnym sklepem spozywczym
1jeziorem w poblizu lasu, gdzie mozna towi¢ ryby. Mieszkanie §p. Margery
O’Neil znajduje si¢ na koncu wsi, jest to stary, drewniany domek z poddaszem,
ktory trzeszczy oraz zgrzyta na wietrze i ma tylko jedno okienko, wychodzace
na ulice od strony jadalni. Wokot domu jest zaniedbany ogrod, gdzie wigkszos$¢
kwiatow pousychata, poniewaz po $mierci matki Anders nie odwiedzat
mieszkania. Warto tez wspomnie¢, ze przy tej ulicy dom O’Neilow jest
jedynym stojacym budynkiem, kolejne wida¢ dopiero daleko przy zakrecie,
wiec nikt z sgsiadow nie zobaczy (ani pewnie nie uslyszy), co dzieje si¢
w mieszkaniu.

Pytanie mieszkancow o O’Neilow na niewiele si¢ zda, o czym wspomni
takze Abraham. Sgsiedzi pamigtajg Margery jako mita, ale odosobniong
kobiete, natomiast o jej dzieciach i wnukach nie styszeli praktycznie ani stowa.

SPOTKANIE Z ABRAHAMEM

Spodziewajac si¢ gosci, Abraham bedzie wypatrywal Badaczy 1 wyjdzie im
na powitanie, zanim jeszcze znajdg si¢ na posesji. Zobaczg oni ubranego
w ciemny plaszcz mezczyzng z szerokim wasem 1 zakolami. Abraham bedzie
staral si¢ wywrze¢ dobre pierwsze wrazenie na gosciach, gdyz zalezy mu, by
postrzegano go jako czlowieka mitego. Dlatego zaprosi 1 wpusci Badaczy do



srodka przodem 1 zaoferuje pomoc w niesieniu bagazy, jezeli jakiekolwiek ze
sobg maja.

Na pierwszy rzut oka mieszkanie wyglada jak zwyczajny, babciny domek.
Z przedsionka, gdzie znajduja si¢ wieszaki na ubrania, wchodzi si¢ do salonu
z jadalnia, a dalej jest kuchnia 1 schody na poddasze, obok ktérych sg drzwi do
sypialni profesora. Z salonu mozna przejs$¢ do tazienki i jeszcze jednego pokoju
na prawo, ale drzwi s3 zamknigte 1 zastawione szafg — to wlasnie tam trzymane
sg obrazy.

Abraham poczestuje Badaczy ciastkiem 1 herbatg, a kiedy wreszcie usigda
wszyscy przy jednym stole, opowie dokladnie, co si¢ statlo od momentu
otrzymania przez Andersa listu (patrz: Informacje dla Straznika). Zapytany
o obrazy, wskaze rowniez zamknigty pokodj za szafg, dopowiadajac ze zostat
zmuszony zamkng¢ pomieszczenie w nocy dla bezpieczenstwa, poniewaz
dochodzily z niego dziwne dzwigki, przypominajace szuranie, drapanie
1 bulgotanie. Jezeli po tym, co ustyszeli, Badacze uznajag Abrahama za szalenca,
ich podejscie moze si¢ zmieni¢ po przeczytaniu dziennika Ruby, ktory
me¢zczyzna chetnie pokaze (POMOC #1). Jest to tez dobry moment na pytanie
o wyglad profesora. Abraham opisze go jako mlodego mezczyzneg z lekkim
zarostem, bliskiego czterdziestki, ubranego w morelowy ptaszcz i kamizelkg.



Pomoc #1 (strona 1)

20 wrzesnia 1919 r.

Dzisigjsze zajecia = malarstwa prowadzit nowy nauczyciel,
Gardens. Ten cztowieR, w przeciwietistwie do swojego poprzednika
zna sig na sztuce. Mogtabym godzinami stuchac jego fascynujacych
monologow. To, w jaki sposob opowiada jest wrecz hipnotyzujqce.
SzRoda Ze jest tylko na zastepstwie, miatam nadzieje, e zostanie

na dtuzej.

4 paZdziernika 1919 .

Pan Gardens zostaje do Rotica semestru! Ten roR zapowiada sig
niesamowicie. Wezoraj Gardens pochwalf mnie na zajeciach, ale
powiedziat, Ze mojemu dziefu czegos brakuje. Spytatam go, czego,
ale on zamiast mi powiedziel, poprosit bym sama si¢ nad tym
zastanowita, a jesh nie uda mi sig dociec prawdy do nastepnych

zajed, wtedy wyttumaczy, gdzie lezy problem.

8 pazdziernika 1919 1.

Zycie. Gardens caty czas powtarzaf, e moim obrazom braKuje
gycia. Jak sprawié, by obraz o2yf? Czy to w ogdle mozliwe? Jeszcze
tyle musze sig nauczyc.

11 paZdziernika 1919 .

Teraz rozumiem! Gardens przyniést na zajecia parg swoich
obrazéw, sq niezwykte! Wystarczyto jedno spojrzenie, bym ujrzata
ich wewngtrzne pigkno. Byto w nich cos niezwykfego,
nadnaturalnego, mogtabym rzec. W jakis sposéb przyRuwaty mojg
uwage. To zawstydzajgce jak perfekcyjne wydawaty sig w
poréwnaniu = moimi malunkami. Wysztam = leRcfi zatamana i
oSmieszona, podobnie jak reszta, ale co mnie obchodzi resztal Musze
jak najszybciej dorwac Gardensa i poznac jego seRret. Chcg wiedzied,
w jaki sposéb on to robi.



Pomoc #1 (strona 2)

13 paZdziernika 1919 r.

Udato sig! Uprositam Gardensa, by podzielit sig swoim seRretem.
Obiecat, ze spotka sig ze mnq za dwa tygodnie, Riedy uporzqdRuje
swoje sprawy. Wtedy poRaze mi wszystRo.

30 paZdziernika 1919 r.

Spotkatam sig z Gardensem po lekcjach. Weigz jestem w szoRu. To
byfa najdziwniejsza rzecz, jakg mozna sobie wyobrazic, a ja bytam
Jej SwiadRiem. Gardens wyryf jakis znak na pfotnie, a obraz zaczqf
sig ruszac. Kolory zlewaty sig w jedno, pigkna panorama przybrata
postac Zywego widoRu. Czufam sig tak, jakbym patrzyta na
zamRnigte oRno, za Ktore w Razdej chwili mozna wyjrzel. Cheiatam
podejsc blizej, ale Gardens mnie zatrzymaf. Powiedziaf, Ze nie
Jestem jeszcze gotowa, na to doswiadczente, coRolwiek miat na
myst.

17 styczmia 1920 r.

Przesztam przez obraz. James zabrat mnie w niezwykfq podréz po
Jego wymyslonej Rrainie. Te znaki, Rtdre rysuje w obrazach tworzq
przejScia migdzy Swiatami. James nazwaf je Bramami. Niedtugo
nauczy mnie, jaR je tworzyc.

22 styczma 1920 r.

Udato mi sig! Stworzytam pierwszy Zywy obraz. Jest taki
cudowny. James jest ze mnie dummny. Powiedziaf, Ze pomoze mi
znaleZ¢ Rlienta, Rtory drogo za niego zapfaci. Wpadtam na lepszy
pomyst. Stworze RoleRcje pigciu takich obrazéw. To bedzie cos
niezwykfego.

12 marca 1920.
Sprzedatam sztukg jakiemus nadgtemu Roneserowr. Zaplacit za nie
80005 dolaréw. Pofowe oddatam Jamesowi. Nalezy mu sig.



PODDASZE

Skrzypiace schody prowadzg na korytarz przechodzacy przez srodek domu,
ktorego Sciany okrywajg olbrzymie pajeczyny, nagromadzone przez lata, jednak
nie wida¢ $ladu insektow. Na koncu korytarza stoi mata komoda ze Swieczkami
1 paroma catkiem przydatnymi przedmiotami, takimi jak: latarka, baterie,
zapatki, bandaze. Jesli przeszukujac komode¢, Badacze beda chcieli znalez¢
konkretng rzecz, ktora nie zostata wymieniona powyzej, wymagany bedzie
sukces w tescie Szczescia.

Po obu stronach korytarza znajduja si¢ dwa pokoje: jeden zajmuje Abraham,
w drugim za$ moga przenocowa¢ Badacze. W kazdym pokoju znajdujg si¢
tylko dwa tozka. Jezeli brakuje miejsc do spania, Abraham moze odda¢ swoj
pokdj gosciom, a sam przeniesie si¢ do sypialni profesora.

Kazdy z pokoi jest takich samych rozmiaréw. Znajdujg si¢ w nich szafy na
ubrania, male stoliki z krzestami, kufry na rzeczy osobiste 1 biblioteczki
z ksigzkami. Poza tym nie ma tu nic niezwyktego.

SYPIALNIA PROFESORA

Wchodzac do pokoju profesora, Badacze natychmiast dostrzegg batagan;
zapisane notatki walajg si¢ po calym pomieszczeniu (Abraham powie, ze
Anders cale dnie spedzat na szukaniu informacji o coérce 1 tych znakach
wspomnianych w dzienniku). Przeszukujac strony, gracze musza wykonac test
Spostrzegawczosci. Kazdy rzut to godzina szukania, w przypadku sukcesu
wrecz graczom kolejno pomoce #2 1 #3.

Majac w rgkach zapiski Ruby (Pomoc #3), Badacze beda mogli przystapic
do usuni¢cia znakoéw, jezeli odnajdg wspomniang Szpile, lecz dopoki nie znajda
tez profesora, Abraham nie zgodzi si¢ na takie rozwigzanie. Jesli Badacze beda
nalega¢, moze wywigza¢ si¢ pomiedzy nimi walka.



Pomoc #2 (List do Andersa)
Ojcze, Pﬂt?:zeﬁujg Twvojef P{)f;mq}r.

Zrobifam cos bardzo gfupiego i teraz nie wiem, co robic. To wina
tego Gardensa! Nie powinnam byfa mu ufaé. Byt dla mnie jak,
mentor, a teraz stante si¢ powodem mojego bfedu. Wypuscitam na
Swiat cos, czego ludzRie oczy nie moga zobaczyé, a teraz musz¢ to
odkrecic. Sprzedatam swoje obrazy, w Ktorych czai sig zgroza.
Czlowiek, Rtory je posiada, nie zdaje sobie sprawy z zagrozenia,

a nie chee mi ich odsprzedac. Musze je ukrasc i zniszczyé. Pojade do
Sanfield, zrobig to w mieszRaniu twojef matRi. W razie gdybym
zawiodla, zostawig dla Ciebie wskazdwki. Prosze, nie szukaj mnie,
jesli nie zastaniesz mnie w domu. Po prostu zniszcz te przeRlgte
obrazy!

Kocham (Cie tato!
Ruby

Pomoc #3 (Notatka Ruby)

(Miedzy nolatkami prolesora znajduja sig zapiski Ruby. Jedna ze stron
: traktujc o znakach umieszczanych na obrazic.)

ZnaRi mozna nanies¢ na obraz. Gardens uZywaf do tego przedmiotu
zwanego Szpilq. To dtuga igla, chfodna w dotyku, proypominajqca
sopel lodu. PoRazat mi jak wyry¢ niq symbole, tak by nie uszRodzic
plotna. Usuwa sig je w podobiry sposéb, wystarczy narysowac
kazdy = nich ponownie, odwracajqe foryzontalnie. Nalezy jednak,
uwazac, by pod Zadnym pozorem nie oderwac Szpili, inaczej byty
egzystujqgce w obrazie zostang uwolnione i przenikng do naszego
Swiata.

(Dalsza czgsSc lekstu zawiera dokladny opis posigpowania w preypadku
proby usuniecia znaku z obrazu. Ruby narvsowala kazdy symbol
precyzyjnic, zaznaczajac kolejnose wvkonywanvch ruchow 1 przypisala je
do odpowiadajacych im obrazow. Proces usuniecia jednego znaku zajmuje
do 15 minut.)



ZAMKNIETY POKOJ

Na prosbe Badaczy Abraham odsunie szafe 1 otworzy dotychczas zamkniety
pokdj kluczem. Od razu po wejsciu uderzy wszystkich potezny odor,
przypominajacy zapach obornika. Pomieszczenie nie byto wietrzone, ale to nie
duchota jest przyczynag tego nieprzyjemnego smrodu, lecz kaluze rzadkie;j,
smoliste] mazi, ktore wypetniaja pokoj. Sukces w tescie Spostrzegawczosci
pozwoli Badaczom odkry¢ na deskach podlogowych pary ostrych szram
1 postrzepiony kawatek ubrania oraz S§ladowe ilosci krwi. Udany test
umiejetnosci Nauka (Biologia) pozwoli stwierdzié, ze jest to krew sprzed kilku
dni. (Zapytany, Abraham stwierdzi, ze razem z profesorem widzieli krew, byta
wtedy catkiem $wieza, ale do tej pory nie byto tu tej paskudnej mazi). Badajac
czarng substancje, gracz musi wykona¢ test Nauki (Chemia), ale nie bgdzie
w stanie jej zidentyfikowa¢. W dotyku jest lepka, ponadto czasami bulgocze.
Maz mozna spali¢, a silny dzwiek (tak jak przy tluczeniu szkta, albo biciu
dzwonu) sprawi, ze zacznie si¢ rozpada¢ na mniejsze czasteczki, lecz nigdy
catkowicie nie zniknie. Sama substancja jest niegrozna bez kontaktu z jej
zrodlem (wigcej w dziale: Istoty i potwory).

Na $cianach mozna takze spostrzec wyryte symbole. Test Mitow Cthulhu
pozwoli je zidentyfikowa¢ jako Znaki Starszych Bogow. Sg to symbole
ochronne, tworzagce w pomieszczeniu bariere, ktora uniemozliwia istotom
Z mitOw opuszczenie go.

Pokoj jest calkowicie pusty, poza pigcioma sztalugami, na ktérych stoi
kolekcja groteskowych obrazow. Kazdy z nich, z wyjatkiem jednego, wyglada
zjawiskowo 1 bardzo zywo. Zbadanie obrazéw wymaga testu umiejetnosci
Sztuka (Malarstwo). W przypadku sukcesu Badacz stwierdzi, ze nie istnieje
znana mu technika, ktora pozwolitaby na osiggnigcie takiego rezultatu.
Malowidla w istocie sg zywe 1 ruchome, patrzagc w nie, odnosi si¢ wrazenie,
jakby wcale nie zostaly namalowane, poza jednym, ktéry wyglada jak
zwyczajnie namalowany obraz, ale tylko w zlewajacych si¢ odcieniach szaro$ci.

Abraham ostrzeze Badaczy, aby zbyt dlugo nie wpatrywali si¢ w obrazy,
poniewaz s3 bardzo hipnotyzujace, co wigcej dotknigcie ich sprawi, ze osoba
przeniesie si¢ do §wiata z obrazu. Jest w tym sporo racji, jezeli Badacz bedzie
przygladat si¢ jednemu obrazowi zbyt dlugo, zacznie si¢ nim fascynowac, az
zapragnie do niego wej$¢. Aby oprze¢ si¢ temu urokowi, gracz musi wykonaé
test Mocy.



PRZYCZAJONA BESTIA

W jednym z obrazéw mieszka bestia uwolniona przez Ruby. Pomiot Ubbo-
Sathli to istota zlozona ze smolistej, lepkiej masy, ktéra potrafi wchianiaé
przedmioty 1 formowac¢ nowe ksztatty. Zabicie Pomiotu nie jest mozliwe, jego
cialo pochtania wszelkie pociski. Istnieje szansa, ze Badacze zranig go,
strzelajagc w czute punkty, takie jak chociazby glowa (chodzi o miejsca, gdzie
masa jest najbardziej zbita 1 stabilna), jednak nigdy go nie zabija. Po
otrzymaniu konkretnej ilosci obrazen Pomiot ucieknie. Jedyne, co moze go
powstrzyma¢ na dhuzej to dzwick. Donosne i1 dlugo wybrzmiewajace dzwieki,
takie jak bicie dzwonu sprawig, ze cialo rozpadnie si¢ 1 przybierze postac
bulgoczacej mazi rozptywajacej sie po podtozu. Po chwili jednak ciato zacznie
sktada¢ si¢ na nowo 1 formowac nowy ksztatt.

Potwor potrafi przechodzi¢ miedzy obrazami przez Bramy, ktore potagczone
sg za pomocg Szpili. Z poczatku nie bedzie stanowit zagrozenia. Jedynym jego
zajeciem bedzie Sledzenie Badaczy i pilnowanie by nie zrobili niczego, co go
drazni, dlatego jesli odnajda Szpile, albo sprobuja wyciggna¢ Ruby, zostang
natychmiast zaatakowani. W dalszej sekcji dotyczacej obrazdéw sg opisane
miejsca, w ktorych moze czai¢ si¢ Pomiot oraz kiedy zaatakuje, lecz nalezy
traktowac to tylko jako wskazowki. Straznik Tajemnic moze umiesci¢ Pomiot
w dowolnym miejscu oraz w dowolnej formie (kilka z nich zostato
przedstawionych w sekcji Istoty i potwory). Nalezy tez pamietaé, ze
nieaktywowany Pomiot moze wtapiac¢ si¢ w otoczenie, przybierajac jego barwe,
ale po ,aktywacji” nie bedzie si¢ ukrywal. Zacznie szuka¢ Badaczy i nie
odpusci, dopdki ich nie dopadnie. Jedyny obraz, do ktorego nie przejdzie to
,,Posiadlos¢”, poniewaz jest tam jeszcze inna istota, ktorej Pomiot nie chce
wchodzi¢ w droge. Potwor moze takze wyjS¢ z obrazdéw, ale pokodj jest
zapieczgtowany przez Znaki Starszych Bogoéw, dlatego jesli Badacze w pore
uciekng przed nim, Pomiot po chwili wrdéci do ktorego§ $wiata. Utrata
poczytalnos$ci za zobaczenie pomiotu po raz pierwszy: 1/1K8PP.

OBRAZY

W dalszej sekcji scenariusza znajduje si¢ opis kazdego z obrazow. Gracze w
dowolnym momencie mogg zdecydowac si¢ na przejscie przez ktory$ z nich.
Lacznie sg cztery aktywne obrazy, jeden zniszczyta Ruby, usuwajac znak, ale



pozniej zostata porwana przez Dzieci¢ Ubbo-Sathli. Coérce profesora udato si¢
uciec, ale pozostawila w obrazie szpile. Nie mogac zniszczy¢ obrazéw od
zewnatrz, postanowita usung¢ z nich zagrozenie od $rodka. Samowolnie weszta
do obrazu o nazwie ,,Leze”, ale juz z niego nie wrocila.

Zadaniem Straznika Tajemnic jest zdecydowanie, w ktorym obrazie znajduje
si¢ teraz Szpila, a do ktorego wszedl profesor O’Neil. Jesli chcesz, mozesz
uznad, ze przedmiot jest w posiadaniu Andersa, albo ze profesor odnalazl corke,
ale utkneli w obrazie. Pamigtaj tylko, ze Ruby obecnie przebywa w ,,Lezu”,
a Szpila znajduje si¢ w ktoryms z pozostatych trzech aktywnych dziet.

To, w jakim stanie Badacze odnajdg Andersa pozostaje decyzja Straznika
Tajemnic. Anders moze by¢ oszotomiony, lub stwarza¢ pozory osoby obtagkanej,
ale rownie dobrze moze zachowywac si¢ w pelni sSwiadomie 1 racjonalnie, jako
ze jest to cztowiek, ktory nie pierwszy raz spotyka si¢ z Mitami. Nalezy jednak
pamigtac, ze profesor jest uparty 1 bedzie si¢ domagat odnalezienia corki przed
zakonczeniem sprawy. Jezeli Badacze wolg zniszczy¢ obrazy, nie wchodzac do
,Leza”, Anders sprobuje powstrzymac ich sifg.

Same §wiaty wewnatrz obrazow sg wizualnym przedstawieniem wyobrazen
Ruby. Niektore ich elementy moga wydawaé si¢ nie na miejscu, albo
zwyczajnie zaltamywac normy rzeczywistosci. Jest to zrozumiate, w koncu nie
wszystko w umysle cztowieka ma sens.

PRZEJSCIE PRZEZ BRAME

Proces przejscia przez Bramg (obraz) zarowno w jedna, jak 1 w drugg strong
wyglada tak samo. Cate wydarzenie mozesz opisa¢ graczowi w ten sposob:

Dotykajgc ptotna, twoje ciato powoli przechodzi przez rozplywajgce sie barwy, by w nastepnej
chwili zosta¢ wciggniete do srodka. Pochwycony mackami bezpostaciowego chaosu, niczym
wzburzona fala plyniesz nieublaganie przez czas, zawieszony gdzies pomiedzy ziemig,
a kosmosem. Zdominowany i zdany na laske sily wykraczajqcej poza wszelkq granice absurdu,
pozwalasz sie prowadzi¢, gubigc mysli w drodze przez gestniejgcg powloke. Wraz z uplywem
nieodmierzonego czasu, objawia sie przed tobg majaczqcy blask o zwodniczym wyglgdzie. Kiedy
zblizasz sie do bladawej poswiaty, bezlitosna wszechpotega zatrzymuje twoje ciato w diabolicznym
uscisku. Nieszczesnie trwajgc w zawieszeniu, zdajesz sie¢ odplywaé w dal, az z obfitym bolem,
mgliste szczqtki wlasnej materii przeistaczajq sie w fizyczne cialo.

Nie ma potrzeby, aby za kazdym razem przytacza¢ ten sam opis, wystarczy
nadmieni¢ graczom przy kolejnej probie przejscia, ze dzieje si¢ dokladnie to
samo. Ponadto po przejsciu gracze musza wykonac test PoczytalnoS$ci (utrata
1 punktu w przypadku sukcesu 1 1k4 w przypadku porazki) oraz test Kondycji
(w przypadku porazki postac traci 1 PW).




W kazdym $wiecie w miejscu wyjscia (poza ,,Posiadtoscig”) jest prosty,
kamienny tuk, przez ktory mozna przejs¢, zeby wroci¢ do pokoju z obrazami.

Po takim przezyciu Badacze mogg czu¢ si¢ wycienczeni i zechcie¢ zrobi¢
przerwe. Na razie jest to stuszna decyzja, lecz kiedy ,,aktywuja” Pomiot (patrz:
Przyczajona bestia), bestia bedzie mogta w kazdej chwili wyj$¢ z obrazu, wiec
dobrze bytoby pozosta¢ w ruchu. Ponadto jesli Badacze si¢ nie pospiesza, Ruby
1 profesor moga zginac¢.

OBRAZ #1 - KATEDRA

Obraz przedstawia odlegla katedre zawieszong w kosmosie na tle
malachitowej przestrzeni. Do budynku prowadza zawite schody, a wokot
przesuwaja si¢ niewielkie lady o wymysinych ksztattach.

Po wejsciu do obrazu Badacze znajdg si¢ w przestrzeni o irracjonalnej
egzystencji, gdzie pickno sfery kontrastuje z przytlaczajaca obcoscig miejsca.
Na wspomnianym wczesnie] tle malachitowej sfery maluja si¢ nikte, wyblakte
punkciki. Bezkresny obszar wypetniajag — unoszace si¢ w przeczacym prawom
fizyki nietadzie — lady, ktorych potozone blisko siebie rownie, zablizniajg si¢
przy dziwacznych, czesto okrglastych narozach, tworzac cienkie mosty,
dygoczace migdzy sobg. Na Iladach znajduja si¢ niespotykane skaty
o intrygujacych ksztattach — niektore zmieniajag barwy, na innych rysuja si¢
tajemnicze znaki. Dalszg fascynacj¢ wzbudzaja bryly, samoistnie formujgce
swoje ksztatty, dryfujace w przestrzeni, rozbijajac w mikroskopijne czasteczki,
scalajace w jedno$S¢ z obcymi jednostkami, kreujac nastepne lewitujace
wysepki.

e Test Nauki (Geologia) na badanie skal: Podczas gdy pewne formy
uktadajq sie w skaliste podloza, inne przybierajq ksztalty wulkanicznych
glazow, lepkich mas, [ub nielogicznych abominacji. Czes¢ z nich
wyglgdem przypomina skaly osadowe, ale blizsza identyfikacja jest
niemal niemozliwa, poniewaz Zadna ze skal nie zachowuje sie
w prawidlowy sposob. Trzymajqc kilka z nich w dloni, wyczuwa sie¢ nagte
zmiany wagi i konsystencji.

W ktorym$ momencie zarzadz test Skakania. W przypadku porazki postac
gracza wykona nieostrozny krok, ale zamiast zlecie¢ z mostku w bezkresna,
ciemniejgcg otchlan, przylegnie do jego boku, nie tracagc rownowagi. Wtedy



zrozumie, ze kazda nawierzchnia posiada wlasng site przyciggania, dzigki
czemu Badacz moze przeskakiwac po skarpach 1 gtazach bez obaw.

Jedynym wyrdzniajacym si¢ elementem w calej przestrzeni jest oddalona
o milg, stojgca samotnie katedra z cegiet (Budynek stanowi §wietna kryjowke

dla Pomiotu. Jezeli Badacze zbliza si¢ do katedry, zobacza, ze si¢ delikatnie
porusza — po tym moga poznaé, ze Pomiot w niej siedzi. Jedynym statym

elementem jest dzwon zwieszony na szczycie wiezy, ktéra zagina si¢ po tuku —
Pomiot nie lubi wszystkiego, co wydaje glosne 1 dlugo wybrzmiewajace
dzwigki, dlatego nie dotyka dzwonu).

Do katedry prowadza ciggnace si¢ krete schody, to znaczy: zakrgcajace
z lewej do prawej, obracajagce wokot wlasnej osi, zmieniajace kat nachylenia
w taki sposob, ze postepujac po kolejnych stopniach idzie si¢ to w gore, to
w dol, raz po tuku, a raz do géry nogami, pionowo wzwyz, lub okregiem.

Przed samg katedra stojg cztery monolity, wygladajace na naturalne,
obsydianowe gtazy.

Wewnatrz bazyliki nie ma kolumn, ani oltarza. Nie Swiecg tez kandelabry;

panuje ciemnia. Jedyne S$wiattlo wpada przez pryzmatyczne szklo rozety,
znajdujace si¢ na wyzsze] kondygnacji, do ktorej prowadza proste stopnie.
Pietro wypelnia kragly ottarz, wokot ktérego kraza nikle, rozochocone ognie.

Jest to dobre miejsce na pozostawienie Szpili. Pomiot bedzie jej tutaj strzegt,
a kazdy kto ja podniesie, sprowokuje bestie, ktora wyleje sie smolista ciecza z

ruchome;j katedry i przybierze nowa forme. Mozna tu takze umiesci¢ profesora.

OBRAZ #2 — POSIADLOSC

Z obrazu niewiele wynika. Wida¢ na nim ciemny korytarz, o$wietlany
szaroscig wpadajaca przez szereg okien z lewej strony. Na koncu znajduja si¢
otwarte drzwi, za ktorymi skrzy si¢ blade Swiatlo.

Badacze przeniosg si¢ do posiadtosci O’Neila w Arkham (a raczej jej
wyobrazonej imitacji). Szybko zauwazg, ze co$ jest nie tak, poniewaz z sal
odjeto kolor; zostaty tylko nuzace odcienie szarosci. Chodzac po popielnym
podtozu domu, odczuwa si¢ swobode, co mozna przyréwnac jedynie do
ptynigcia przez geste chmury. Co wigcej, nic w posiadtosci (nawet ruszone) nie
wydaje dzwicku. Badacz, ktéry spojrzy na jakikolwiek zegar, stwierdzi tez, ze
czas w tym miejscu drastycznie zwolnit (to sprawka Ruby, ktora po zniszczeniu
jednego obrazu probowata pozby¢ sie kolejnego, lecz nie dokonczyta rysowania



znaku, poniewaz zostata pochwycona przez Pomiot, co ttumaczy takze odjecie
kolorow. Proces niszczenia obrazu zwyczajnie nie zostat ukonczony).

Posiadtos¢ jest lokacja, w ktorej gtownym zadaniem jest rozwigzanie zagadki,
polegajacej na odnalezieniu trzech przedmiotow 1 potozeniu ich na ottarzu,
ktory znajduje si¢ na poddaszu. W ten sposob otworza si¢ drzwi do ukrytej sali
z monolitami, gdzie znajduje si¢ bardzo wartosciowa ksigga. Posiadtos¢
swietnie si¢ tez nadaje na kryjowke dla profesora, ktory ukrywa sie przed
krazacg po domu istotg. Badajac posiadtos¢, gracze bedg musieli uwazac, by nie
wpas¢ na nig. Istota nie najlepiej widzi 1 jest wrazliwa na bezposrednie Swiatto
(np. latarki), ale ma czuty stuch. Chociaz wszystko w posiadlosci, co nie ma
koloru, nie wydaje dzwigku, PrzeSladowca jest w tanie ustyszec
rozmawiajacych ze sobg Badaczy. Spotkanie go skutkuje utrata poczytalnosci
(1/1k8). Wigcej o istocie w sekcji (Istoty i potwory). Warto tez zaznaczyc¢, ze
za oknami jest szaro; poza posiadtoscig niebo nie istnieje, tylko pusta
przestrzen, ponadto wida¢ blyski szalejacej burzy, ale nie stycha¢ gromu. Jesli
ktory$ z Badaczy sprobuje wyskoczy¢ przez okno, lub zostanie wyrzucony
przez Przesladowce... Co6z, moze pozegnac si¢ z postacig, ktora bedzie spadac
w bezkres, az umrze z przyczyn naturalnych.



Mapa posiadtosci — Parter

n

1 - Sala wejsciowa

2 - Jadalnia
3 - Kuchnia
4 - Spizarnia

5 - Pokij z obrazem
6 - Przebieralnia

7 - Salon
8 - Korytarz

— [ —
S/— _\ 11
N (

A ] o

9 _Lazienki

10 - Galeria

11 - Sypialnia profesora
12 - Osobiste biuro

Mapa posiadlosci — Pierwsze pigtro

13

{
]

W
J

14C

14a

[

13 - Korytarz
14 - Pokoje
15 - Czytelnia

14D I

148 I

a




Mapa posiadtosci — Drugie pietro
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1.Sala wejSciowa

Tutaj trafia Badacze po przejSciu przez obraz. Posadzka holu,
przypominajacego rozlegly foyer, poczatkowo wykonana byla z ciemnego
marmuru, na ktory wytozono wielki dywan. Z sufitu zwieszajg si¢ zyrandole,
apod Scianami stoja rzezby przedstawiajace kobiece postacie w sukniach
z harfami w dloniach. Glowne wejscie jest zamknigte 1 niemozliwe do
sforsowania. Nie ma tutaj tez kamiennego tuku — ten znajduje si¢ na poddaszu.

2.Jadalnia

Na srodku sali znajduje si¢ szeroki stot z dostawionym kompletem szesnastu
krzeset. Blat wypelniajg stosy brudnych talerzy 1 misy pelne zgnilego,
rozktadajacego si¢ jadta, w powietrzu za§ wyczuwa si¢ kwasng mieszanke
wywolujacg odruchy wymiotne.

3.Kuchnia
Zaopatrzona w chlodni¢ 1 piece. Mnostwo szafek, kredensow z porcelang. Jest
tez podtuzny drewniany stot, na ktorym lezy rozsypana maka.



4.Spizarnia

Na potkach stoi pelno puszek z jedzeniem i srodkow czystosci. Pod §cianami
leza skrzynki pelne warzyw (ktore rowniez nie majg koloru, ani smaku, ale s3
zdatne do spozycia) 1 duze wory z maka lub przyprawami. Pod jedng ze Scian
stojg na sobie dwa rzedy beczek z winem.

5.Pokdj z obrazem

To pomieszczenie rézni si¢ od pozostaltych. W centrum znajduje si¢ biaty krag,
a w nim skrgpowane ciato, obdarte ze skory i zrecznie pozbawione serca. Cala
sceneria zostala zorganizowana pod obrazem nad kominkiem, w ktorym tanczy
kolorowy ogien. Co dziwne, zlota, zdobiona rama takze nie utracila barwy.
W powietrzu roztacza si¢ mocny zapach naftaliny. Po zobaczeniu zwtok gracze
powinni wykonac test Poczytalnosci (utrata 1/1k4 punktow)

e Test Okultyzmu by zbadac¢ krag: Osoba, ktora stworzyta krqg, wykonata
go z myslg o ochronie wlasnej, tudzqc sie, Ze bedzie w nim bezpieczna.
Krgg mogtby zadzialaé, gdyby zamiast magki uzyto soli.

* QObraz przedstawia ottarz, na ktérym stojg trzy przedmioty: krysztatowa
czaszka, rytualny sztylet 1 ptongca Swieca. (Na gornym pigtrze znajduje
si¢ oftarz. Jezeli Badacze znajda 1 potoza na nim odpowiednie
przedmioty, ukryte przejscie w Scianie do korytarza (czerwone drzwi na
mapie parteru) otworzy sig.)

6.Przebieralnia

Ten pokoj bez okien stanowi genialng kryjowke. Badacze moga schowac sig
w jednej z szaf lub ukry¢ pomiedzy wieszakami z garniturami i uroczystymi
strojami. Niektore z ubran maja kolory, Badacze moga je ze sobg zabra¢ bez
obaw, ze znikng po powrocie do ich §wiata.

7.Salon

Za podwojnymi drzwiami znajduje si¢ obszerny salon z okraglym stotem
1 kanapami. Pod $cianami stoja wysokie biblioteczki z popularnymi aktualnie
ksigzkami oraz czasopismami.



9.L.azienki
Kazda tazienka wytozona jest kafelkami 1 posiada sporg wanng, toalete
1 umywalke z lustrem.

10.Galeria

To pomieszczenie pelne koloréw miesci wiele cennych artefaktow. Od razu
w oczy rzuca si¢ Sredniowieczna zbroja rycerska oraz wystawa mieczy. Jeden
ze stojakow na bron trzyma cos, co wyglada jak dlugi, 1$nigcy, zakonczony
ostro kolec z otworem przechodzacym przez srodek jego diugosci. Zrobiony
jest z nieznanego metalu. W gablotach spoczywa mnostwo intrygujacych
przedmiotow. W jednej z nich wida¢ bizuteri¢ z czaséw wojny secesyjnej,
w innej lezy kolekcja zegarkow, a trzecia miesci szes¢ zdobionych sztyletow.

e Test Okultyzmu/Historii by dowiedzie¢ si¢ czego$ wigcej o sztyletach:
Zdobione rekojesci i trojkqtne zwienczenia ostrzy jasno wskazujq na to,
Ze sq to rytualne sztylety pochodzenia tybetanskiego. (Jeden ze sztyletow
pasuje do ottarza na poddaszu, jezeli zostanie tam potozony niewlasciwy,
zamieni si¢ w popiol, wydajac przy tym glosny syk, przyciggajacy
Prze$ladowce. Zeby wydobyé sztylet, nalezy zbié szybe gabloty, co
roOwniez przykuje uwagge istoty.)

* Test Wyceny by ustali¢ wartos¢ bizuterii 1 zegarkdw: Catos¢ warta jest
blisko 600%. (Bizuteri¢ mozna zabra¢ 1 potem sprzedac¢, ale rozbicie
gabloty na pewno ustyszy Przesladowca.

e Test Mitow Cthulhu by zbada¢ metalowy kolec: Spoczywajgcy na
stojaku przedmiot to jeden z utamanych kolcow przylegajgcych do ciata
Wielkiego Przedwiecznego Gla’akiego, ktory przewodzi odrazajgcemu
kultowi, sktadajgcemu si¢ z nieumartych istot.

11.Sypialnia profesora

Procz tozka 1 biurka w pokoju Andersa wiszg trzy oprawione w ramke rysunki,
a na pobliskim stoliku lezy ksigzka w czerwonej oprawie, zatytulowana:
Przyémione oko.

* Ksigzka jest nowa publikacja psychologiczng niejakiego Stevena Arthura
Warda, ktory opisuje rézne przypadki ludzkich probleméw z kilku
roznych perspektyw. Celem jej powstania bylo pokazanie, ze nie istnieje
tylko jedna racja.



* Kazdy z rysunkdéw przedstawia inny krajobraz, zawierajac najdrobniejsze
detale. Na jednym wida¢ pustynie, na drugim starozytng cywilizacje¢, a na
trzecim morze. Dzigki testowi Spostrzegawczosci albo Psychologii
Badacz dostrzeze ukryty szczegot. Otdéz kazde dzielo, chociaz
przedstawia co innego, wyglada jakby zostato narysowane z perspektywy
jednego punktu, z jednego 1 tego samego wzniesienia. Same rysunki s3
autorska wizja nieistniejgcego juz miejsca na obrzezach Afryki, ktorego
jedna z nazw brzmiata ,,Okhara” (Co powie kazdy Badacz z Historia na
poziomie 50% albo po udanym rzucie na t¢ umiejgtnosc).

12.0sobiste biuro

To pomieszczenie jest osobistg pracownig Andersa, w gdzie lezy pelno
zapiskow O’Neila 1 prywatnej korespondencji. Badacze, ktorzy zechca
przeszuka¢ zapiski, badz zobaczy¢ tres¢ listow, muszg wykona¢ odpowiednio
testy.

* Test Ksiegowosci w przypadku przeszukiwania zapiskow: Wigkszosé
kartek to strony z ksigg rachunkowych. Zapisane sq tutaj wydatki
profesora, liczone w setkach dolarow, ktore w wigkszosci przeznaczyl na
rozbudowe piwnicy. Musialo mu na tym bardzo zaleze¢, poniewaz od
miesiecy placit za remonty, borykajgc sie z wyciekiem wody, ktora
zalewala podziemia i ostatecznie poniost wielkie koszty, by mozna byto
zatqczy¢ tam elektrycznosc.

W przypadku sukcesu na 1/5 umiejetnosci: Wiele z tych kosztow pokryt
Uniwersytet Miskatonic.

* Test Spostrzegawczosci by przejrze¢ listy: Wyglgda na to, Ze przez

ostatnie miesigce Anders korespondowat z Uniwersytetem Miskatonic,

ktory wysytat mu informacje na temat uczniow, ich zachowan i postepow
w nauce oraz o ich planach i zainteresowaniach. Z tresci ostatniego listu
wynika, zZe profesor poszukuje wsrod studentow godnego asystenta. Sq tez
wzmianki o ksiggach i zakazanym tomie.

14.Pokoje

Na pierwszym pigtrze sg cztery niewielkie sypialnie. Kazda z nich posiada
standardowe wyposazenie w postaci dwoch tozek, kufra, stotu z krzestami oraz
szafki.



15.Czytelnia

To miejsce przypomina pomniejszg biblioteke. Stojg tutaj cztery potezne regaty,
z dwoch stron wypetnione ksigzkami, ktorym przypisano odpowiednie
kategorie. Znajduja si¢ tutaj dzieta historyczne, naukowe 1 fikcyjne, ale takze
zbiory legend 1 wierzen. Gracze moga wykonac test Spostrzegawczosci, aby
zobaczy¢ $wiec¢ na jednym z regatow. (To jest jedna z dwoch Swiec
w posiadtosci. Obie mogg ztapa¢ kolorowy ogien z kominka w pokoju nr 5. Ale
tylko jedna jest wymagana na oftarzu.) Wykonujac kolejny test
Spostrzegawczosci, przeszukujac biblioteczki, gracze mogg znalez¢ kilka
tomow traktujgcych o okultyzmie. Sa to: Klucz Salomona, Objawienia
Gla’akiego, Przepowiednia o Czerwonym Panie. (Szczegdtowe opisy ksiag
zostaly zawarte na koncu tej czesci scenariusza.)

17-18.Schowki

Te pomieszczenia kryja wiele kolorowych przedmiotow, od starych mebli,
obrazoOw 1 zniszczonych sztalug, przez uszkodzona bizuteri¢, na strzelbach
konczac. Gracze mogg wykona¢ w tych pomieszczeniach dwa testy: SzczeScia
1 Spostrzegawczosci. Dzigki testom na SzczeScie, gracze moga znalezé
w schowkach pozadane przedmioty, jednak do Straznika Tajemnic nalezy
decyzja, czy dana rzecz ma prawo znalez¢ si¢ w rezydencji profesora. Osiggajac
sukces w teScie Spostrzegawczosci, Badacz znajdzie krysztatlowa czaszke —
jeden z trzech przedmiotow, ktore nalezy polozy¢ na ottarzu. Jezeli test si¢ nie
powiedzie, gracze mogg sprobowac¢ ponownie, ale kazda nastepna proba bedzie
traktowana jako forsowanie, ktorego konsekwencja w przypadku porazki bedzie
przyciagniecie uwagi Przesladowcy.

19.Poddasze

Poddasze jest obszerne 1 miesci si¢ bezposrednio nad czytelnig. Deski
podiogowe nie sg zbyt wytrzymate, dlatego jesli dojdzie w tym miejscu do
konfrontacji z Przesladowca, moze on w trakcie walki zniszczy¢ podloge,
spadajac na pierwsze pigtro (najpewniej razem z Badaczami — mozesz zarzadzic¢
test Skakania, albo Uniku, by da¢ szans¢ postaciom graczy na odskoczenie
w bok. Przy poludniowej $cianie (naprzeciwko balkonu) znajduje si¢ tuk
Bramy, ktora zabierze graczy z powrotem do pokoju z obrazami.



20.Balkon

Balkon jest ciggle otwarty, nie posiada drzwi, a szyby w okienkach po obu
stronach zostaly wybite. Z balkonu nie wida¢ nic, tylko pusta, szarg przestrzen,
ale stol na nim ottarz ze Swieca (ktora mozna pochwyci¢ kolorowy ogien
z kominka w pokoju nr §). Na ottarzu trzeba potozy¢ zapalong swiece, rytualny
sztylet 1 krysztalowg czaszke, zeby otworzy¢ przejscie (wigcej informacji przy
opisie pomieszczenia nr 5).

Korytarz za pokojem nr 5

Dthugi korytarz i to, co znajduje si¢ dalej, jest fantazjag Ruby, ktora wiedziata
w mtodosci o sekretnej piwnicy Andersa, lecz sama nigdy nie schodzita do
podziemi. Po ztozeniu odpowiednich przedmiotow na ottarzu, czes¢ Sciany
obnizy si¢, odkrywajac przejscie ze zdobionymi drzwiami po drugiej stronie.

Piwnica

PrzejScie prowadzi przez ciasne jaskinie 1 ciemne pieczary, az do szescienne]
komnaty, ktora zdaje si¢ nie mie¢ sufitu, cho¢ miesci si¢ najwyzej dziesie¢
metrow pod kamienicg. Sale oswietlajg biekitne 1 purpurowe plomienie swiec
zwieszajacych si¢ z wysokiej nico$ci zyrandoli. Przez S$rodek komnaty
przebiegaja rowy pentagramu napelnione krwig pochodzaca z rozdartych
wzdhuiz pasa zwlok, przywieszonych kajdanami do pigciu zakrzywionych
monolitach. Ciata byly nagie — kazdemu rozdarto klatke 1 wyciagnigto serce.
Taki widok prosi si¢ o test Poczytalnosci (utrata 2/2k4 punktow). Wewnatrz
pentagramu lezy opasty, zawierajacy blisko szeSCset recznie zapisanych stronic,
oprawiony w skore tom o nazwie Ksigga Klamstw. Jest to jedna z ksigg mitow,
zawierajaca bardzo niebezpieczng wiedzg¢ i potgzne zaklecia. O’Neil trzymat te
ksiege bezpiecznie zamknigta w piwnicy przez lata, odkad doszto do proby
wykradnigcia jej z Uniwersytetu Miskatonic. Profesor studiowat jg latami, lecz
nigdy nie wspominat o niej swojej corce, ktora sama pewnego dnia zakradta si¢
do pracowni ojca i1 przeczytala niewystany jeszcze list, w ktorym Anders
opisuje zawarte w ksiedze informacje. Jego tres¢ tak przerazita wowczas mloda
dziewczyne, ze miewata w nast¢pnych latach koszmary o rytuatach ofiarnych
opisanych przez Andersa, stad wyobrazenie o Przesladowcy, ktorego nazwa
roOwniez pojawila si¢ w liscie.



Klucz Salomona
Angielshn kopia sporzgdzonag na
podstawie lachvisldego orvginalu

z XTIV wislas.

Powszechnie przyjmue g, Ze
ksigga fa zostala napisana przez
Krdla Salomona Skiada sie z dwidch
woluninow. pierwszy wakazuje, jak
unikac radvykalnych bledow,
kontaktujac sie¢ z duchami, a drugi
opisyje sziuld magiczne, W tym
wiele zozomveh rytuatow:

Przestudiowanie: 2 tygodnie
Utrata poczytalnosci: brak
Okultyzm: +5 punktdw

Objawienia Gla’akiego — Tom VI
Obdarta ksiega, proypominagjaca dziennic
aprawiony w farbowang na niebiesko skdre.
Zapisana w jezvku angielskim, wydana w
1859 rolo

Objawienia Gla'akiego to zbidr dziewigdu
tomow w formacie folio. Kaddy z nich zostal
napisany przez innego kultyste i opisuje rozne
aspekity Gla’akiego, zwiazane z mm istoty 1 ich
klty.

Szosty tom omawia obowiazek kultu Gla®akiego,
aby szerzyC jego wplywy, a fakie zawiera
instrukge, jak stworzyc awatar Gla“akiego.

Utrata poczytalnosci: 14

Mity Cthulhu: +3 punkty

Wskafnik mitow: 9

Przestudiowanie: 4 tygodnie

Zawiera zaklecia: Nawiazanie Kontakin z
Bostwem Gla®akim, Awatar Gla‘akiego

Ksiega Klamstw
Recznie zapisana kopia w_jezyial lactisiam.

Esigga liczy doldadnie 582 strofry 1 jest oprawiona w
prawdziwa skore. Obectie ishiige tylko kilka kopii,
a oryzinal zostal zmiszezomy pare wiekow temu po
tym jak sam tworca okeslil ]agn egzystencye
bluzmerczym falszem™ Tom zawiera w sobie
doltadne wyjasnienia afrvkanskich i azjatyckich
rytugtéw  oraz  niedorzeczne  opisy 1 tyciny
ahsurdalimych istot. Ksiega  jedt pelna
nicberpieczitych zakled, miektors moga wywolad
troale, niepokojace zmiany na Swiecie, jeidi
Ziorzysta z nich czarownik z przerostem ambicyi.

Utrata poczytalnosci: 2k6

Mity Cthulhu: +5/+10 punktow

Wskainik mitow: 38

Przestudiowanie: 46 tygodni

Zawiera zaklecia: Biesiady Dionizosa, Przywolanie
Sprytnego MNatreta (inna nazwa na Cien MNyarlathoteps™),
Doty Ra (inna nazwa na ,,Ciept:,' Umyz=t"), Cmentarny
Pocatunel, Wamoeniony Carwony Znak, Dominacia,
Stworzenie Kamienia Dusz (oryginalna nazwa brzmi:

LDuchowa Puolapka™, Furia, Klabwa Apopa Maska
Smierci, Oczarowanie ZDwierzecia, OZywienie Momii
Powrdt Karmy Przebudzenie Chumy Przywolanie
Preesladowey, Rozdzielenie Piaskow, Sbworzenie
Cielesnego Pelzacza, Wezwanie Ghatanothod, Wezwanie
Madame Y1, Wezwanie Yog-Sothotha.

Niektore zaklecia pochodza z Wielkiego
Grymuary Magii Mitow Cthulhu, ale sa te?

catkcowicie  nowe.  talie jak  Przvwodanie
Przesiadowcy. Jeielh Mioregos zaklecia nie
znajdziesz w ksiedze sam zdecvdy o kosFce
oraz sposobie rzucania zaklecia.

Przepowiednia o Czerwonym Panie
Jezyic facinislkd. autor nieznerry, wydanie z
1890 rofar

Napisana najpewnie] przez chrzesdjanskiego
kaptana tekst trakfuje o Szatanie, fufa) zZwanvm
Czerwonym Panem. Autor fekstu wielokrotnie
podkreda wartosc religii 1 samej wiary, ktdra jest
wedlug niego  jedynym  addlem  mocy
poteinigjszym od potegi samego wiadcy pielda.
Ostatnie dziesiec kartek zwiera modlitwe w
infendgji o niezachwiam e wiary.

Przestudiowanie: 1 tvdzien

Utrata poczytalnosci: brak (osoby wierzace
moga odnalez¢ komfort w lekfurze 1 otrzymac
+1k3 punkiow)




OBRAZ #3 — DOM POSROD DRZEW

Na obrazie przedstawiony jest dom na skraju urwiska, samotnie stojacy
w srodku ciemnego lasu.

Brama wyrzuci Badaczy na kretej $ciezce, po ktdrej obu stronach pietrzg sie
drzewa ciemnego lasu. Dziesiatki galezi 1 setki pomniejszych gatazek opadaja
w dol, jakby pograzone w smutku, a korzenie olbrzymich dgbéw wydostaja si¢
z porosni¢te] wysoka trawg ziemi, oplatajac wzajemnie. Las rodzit niepokojaca
immersje, wywolujacg bezustanne poczucie obecnosci istot nieznanych
1tajemniczych. Idac Sciezka, ma si¢ wrazenie, jakby kto§ obserwowat
z odleglych zakatkow, gdzie zakrzywione pod katem starodrzewy rzucajg cien
dla nieprzyjaznych oczu. Badacze nie raz doswiadcza halucynacji, widzac
blade, znikajace Slepia, albo styszac szepty. Przejscie mroczng $Sciezkg wymaga
wykonania testu PoczytalnoSci (utrata 0/1).

Idac dalej, w glebie zaczng pojawiac si¢ zielone kaluze, a w wielu miejscach
ziemia rozrywa si¢, tworzac ciemne wawozy, przez ktore przechodza grube
korzenie, obnizajace glgboko w mrok otchtani. Daleki kraniec $ciezki spowija
gesta mgla, ale po przejsciu wiekszego odcinka, zastona opadnie 1 odkryje
przed Badaczami stary, drewniany dom, pochylony nad daleka przepascia.

Ogromne drzewa chyla si¢ nad mieszkaniem, ktore z oddali przypomina
mroczng, zapuszczong rezydencje. Splecione wokot domu korzenie to jedyne,
co powstrzymuje go przed runigciem w bezdenng przepasc.

Przed domem leza na wpdl roztozone zwloki z poszarpang glowa
1 odgryziong wraz z ramieniem lewg rgka. Widok takiego ciata wymaga testu
Poczytalnosci (utrata 1/1k4). Dokladne przyjrzenie si¢ cialu nie pozostawi
watpliwosci, ze zostalo rozszarpane przez cos o dlugich, szerokich szponach,
ktore przypominajag te widziane w pokoju z obrazami, oraz mndstwem
mniejszych zabkow, schowanych tuz za czterema ktami, ponadto do skory
ofiary przyklejona jest ciemna, lepka maz.

Zblizajac si¢ do mieszkania, powietrze robi si¢ chtodniejsze. W tym miejscu
zarzadz test Spostrzegawczosci — w przypadku sukcesu Badacz zatrzymuje si¢
1 obraca gtowe w strong starych drzew, majac wrazenie, ze co$ czai si¢ w cieni.
Przeczucia si¢ sprawdzaja, poniewaz dostrzega duzy cien (wielkosci
niedzwiedzia) przemykajacy miedzy drzewami, ktory po chwili wejdzie glebiej
w ciemni¢ (to czajacy si¢ Pomiot).

Frontowe drzwi domu utrzymujg si¢ tylko na gornym zawiasie, wszedzie
mozna dostrzec S$lady krwi 1 pazurow. Wsréd przewrdconych szafek



1 popgkanych stotow walajg sie ksigzki o historii 1 medycynie. Posrod nich lezy
notatnik, ktorego strony opisujg wiele dziwnych chordéb dotykajacych
mieszkancow jakiej§ wsi poza lasem. Znalazlo si¢ rowniez par¢ dziwacznych
rysunkow, przedstawiajgcych wynaturzone istoty o przerazajacych ksztattach
1 rozmiarach. Cho¢ wigkszo$¢ z tych obrazkow zdaje si¢ by¢ nieprzemys$lanymi
bazgrotami, w ktorych prézno doszukiwac si¢ sensu, jest w nich cos budzacego
odrazg 1 Igk.

Drzwi do jednego z pomieszczen stojg szeroko otwarte, a tuz za nimi lezg
zwloki martwego mezczyzny. Ciato pozbawione zostato glowy. Cos duzego
musialo mu jg odgryz¢, gdyz widoczne sa slady mnostwa zgbow.

To dobre migjsce dla profesora, ktory moze ukrywac si¢ przed Pomiotem.
(Jesli Badacze beda za dlugo zwlekac, bestia moze go w koncu dopas¢ — kiedy
Zjawig si¢ tutaj postacie graczy, dodaj do opisu, ze w mieszkaniu lezy jeszcze
jeden martwy me¢zczyzna, ktory caty jest we krwi (po blizszym zbadaniu jej,
okaze sie, ze jest Swieza), po ubraniach 1 twarzy Badacze bgedg mogli
stwierdzi¢, ze jest to profesor.)

OBRAZ #4 — LEZE

Ostatni obraz najbardziej budzi niepokd; ze wszystkich. Jest taki... inny. Nie
przedstawia niczego konkretnego, a jedynie kilka ksztattow z ruchomej masy.
Dopiero po przejsciu przez Brame, Badacze zobacza, jak wyglada leze
poczwary.

W tym Swiecie nie ma dryfujacych ladéw, ani opadajacych drzew. Jest to
najdziwniejsze miasto, jakie Badacze kiedykolwiek zobacza, takie, o ktorym
nawet nie $nig ludzkie umysty. Budynki splecione jakby z olbrzymich,
bezkolorowych nici, a ich Sciany uwypuklajg 1 zalamuja si¢ w sobie. Jedna taka
Sciana 1aczy dziesigtki, a moze nawet setki blokéw, pochylonych pod r6znymi
katami, przypominajgc cyklopowe glazy o nieidealnych ksztattach. Domy nie
posiadajg drzwi, lecz otwory, ktére poszerzaja sie, gdy si¢ do nich zbliza.
Konstrukcja, choc¢ stata, jest migkka, zupelnie jak galareta. Zdumiewajace jest
to, jak w niektorych miejscach miasto zapada si¢ w sobie, a czasami stoi
obrocone (tak jak schody wiodace do katedry w pierwszym obrazie). Drogi raz
biegng w dot, czasami idg po bokach, a jeszcze innym razem prowadza do gory
nogami, cho¢ w takiej przestrzeni ciezko stwierdzi¢, gdzie jest niebo, a gdzie
ziemia.



Samo tlo jest szare i rozlewaja si¢ na nim rzadkie chmury, przytlaczajace
miasto. Nie ma w nim niczego nadzwyczajnego, a mimo to napawa pewna
zgroza, przez co odnosi si¢ wrazenie, jakby cate miasto umarto.

Pargset metrow dalej miasto zaczyna nabiera¢ barw 1 dalsza jego czegs¢
przypomina czarng maz (owszem to substancja, ktora tworzy Pomiot, lecz
racze] nie wykorzysta jej w walce, poniewaz jest to czasochlonny proces
taczenia tkanek). Gdzie§ w centrum miasta wznosi si¢ fontanna, stojgca nie
poziomo, ale jedng strong w powietrzu, skosnie do podioza. W jej srodku
widnieje rzezba czegos drzacego, na oko czterometrowego istnienia, ksztaltem
przypominajacego pulsujacy glaz, ktorego powloke nakrywajg tysigce
malenkich oczu. Spomig¢dzy nich, mikroskopijnymi szczelinami wylewa si¢
woda, wprost do pochytego zbiornika, ktorego tafla jest metna 1 zawiera duze
ilosci mutu. Cho¢ Badacze moga pomyslec, ze jest to Pomiot, tak naprawde to
tylko element dekoracyjny miasta.

Idac dalej najszersza ulicg, Badacze dotra do ruin kamiennych wiez, gdzie
znajduje si¢ Ruby — dziewczyn jest nieprzytomna, ale mozna j3 tatwo obudzic.
Kiedy si¢ obudzi, zacznie krzycze¢ 1 trzas¢ si¢. Test Psychoanalizy bedzie
wymagany by ja uspokoi¢. Test Psychologii pozwoli stwierdzi¢, ze dziewczyna
nie jest w pelni swoich zmystow. Powoli pograza si¢ w szalenstwie, ale moze to
by¢ takze dziatajacy efekt szoku.

Ruby ewentualnie dojdzie do siebie 1 przypomni sobie o putapce na Pomiot.
Dziewczyna zna zaklecie odestania, ale by go uzy¢, potwor musi wejs¢ w krag.

Badacze maja teraz dwa wyjscia: sprobowac uciec z dziewczyng 1 zniszczy¢
kolejno obrazy uzywajac Szpili, albo stoczy¢ nieunikniong walke z Pomiotem
tutaj, posrod ruin, gdzie narysowany jest krag, do ktoérego beda musieli w jakis
sposOb zaciagna¢ bestie. Mozna to osiggna¢ np. prowokujac istote do ataku, ale
nie bedzie to takie proste, poniewaz Pomiot nie da si¢ tak po prostu wprowadzi¢
w pulapke. Gdy juz jednak wejdzie w krag, nie zdota go opusci¢, a Ruby rzuci
zaklecie odestania. Zanim jednak zaklgcie zadziata, Pomiot zacznie pochtaniac
otoczenie 1 rosng¢ do rozmiaréw tytana. W tym momencie Badacze muszg
ucieka¢ razem z Ruby przez Brame¢ na poczatku miasta, poniewaz wkrotce
miasto bedzie stanowito jednos¢ z istota, ktora wreszcie zniknie, odestana
zaklgciem. Bedac z powrotem w pokoju, Badacze beda mogli dokonczyc¢
robote, niszczac pozostate obrazy Szpilg.



USUNIECIE ZNAKOW

Innym sposobem walki z Pomiotem jest usuni¢cie znakow za pomoca
Szpili. Jak pisala Ruby, usuni¢cie jednego znaku to okoto 15 minut roboty.
Za kazdym razem kiedy Badacz przystepuje do takiego dzialania, musi
wykona¢ test Kondycji. Jezeli si¢ nie powiedzie, bedzie zbyt wycienczony
fizycznie, by kontynuowac 1 caty proces trzeba zaczag¢ od nowa. Za kazdym
razem jak Badacz osiggnie porazke, wykonaj ukryty rzut procentowy 1k100.
Masz 40% szansy na to, ze z obrazu wytoni si¢ Pomiot, chcacy powstrzymac
Badacza.

Po usunieciu znakdéw zagrozenie minie, a obrazy przestang si¢ poruszac,
utracg barwy, a ich ksztalty zleja si¢ ze soba, az nie beda budzi¢ zadnych
skojarzen.

ZAKONCZENIE

Jezeli Badaczom uda si¢ uratowac¢ Ruby 1 profesora, mozesz odegrac jeszcze
jedng scen¢ rozmowy przy stole. Ruby bedzie siedzie¢ cicho, obrzydzona
wlasnymi czynami, ktorych si¢ dopuscita, zas profesor podzigkuje Badaczom
1 podwoi kwote zaproponowang przez Abrahama. Po wszystkim Ruby zglosi si¢
do zaktadu psychiatrycznego, natomiast poczucie winy Andersa sprawi, ze
porzuci dotychczasowe plany, by wesprze¢ swoja corke 1 zapewni¢ je wszystko,
czego bedzie potrzebowaé, kiedy opusci osrodek, ponadto pokryje koszta
(podwajajac sume) skradzionej sztuki, dzigki czemu oburzony klient wycofa
zarzuty wobec Ruby. Abraham kontynuuje swojg prace jako kierowca 1 postara
si¢ zapomnie¢ o tych ztych przezyciach.

Jezeli Badacze zakonczyli sprawe¢ i1 nie udato im si¢ uratowa¢ zadnej
z zaginionych o0s6b, moga si¢ jedynie targowa¢ z Abrahamem, by dosta¢
chociaz 200$ za fatyge. Umowa dotyczyta sprowadzenia profesora zywego.

NAGRODY

* Zniszczenie obrazow: +2k6 punktéw poczytalnosci
* Sprowadzenie profesora zywego: +1k4 punktéw poczytalnosci
* Sprowadzenie Ruby zywej: +1k4 punktow poczytalnosci
» Zabicie Przesladowcy, bedac w ,,Posiadtosci”: +1k8 poczytalnosci
* Smieré profesora, albo Ruby: -1k6 poczytalnosci za kazda martwa osobe.



* Ucieczka bez powstrzymania Pomiotu: -1k10 poczytalnosci

ISTOTY I POTWORY

POMIOT (DZIECIE UBBO-SATHLI)

Powstata w obrazie istota sklada si¢ z lepkiej, smolistej mazi, ktora
bulgocze. Substancja jest wrazliwa na ogien 1 magie, a gltosny dzwiek rozdziela
jej tkanki. Pomiot jest jednym z dzieci Ubbo-Sathli, ktore uciekto setki lat temu
1 przez caty ten czas rozwijato si¢, az do momentu pojawienia si¢ Ruby, ktéra
przez Bram¢ w obrazie przeniosta si¢ do jego leza. Pomiot jest zrodlem masy,
ktorej zasoby wcigz rosng nieskonczenie w jego swiecie. Bedac blisko, moze
si¢ z nig polaczy¢, wchodzac w bezposredni kontakt z mazig. Potrafi tez
zmienia¢ forme, przybierajac dowolne ksztalty. Ponizej opisano kilka
przyktadowych form mozliwych do uzycia w trakcie przygody. Straznik
Tajemnic moze stworzy¢ dowolne inne formy, zmieniajgc statystyki potwora.

Forma 1

Monstrum wspiera si¢ na przednich tapach, zatapiajac pary szpondw gleboko
w ziemi 1 sunie po niej oslizglym cielskiem, zakonczonym pojedynczym
odnézem, jak u olbrzymiego gada. Nie ma oczu, a z grzbietu wyrastaja dwa
rzedy ostrych igiel. Szeroko rozdziawiong paszcze wypekniajg szeregi
niewielkich, acz ostro zakonczonych zabkéw, schowanych za czterema
poteznymi siekaczami 1 sgczy si¢ z niej ciemna maz.

S 125 KON 100 INT 25

ZR 70 BC 120 MOC 75
Ruch: 7 Krzepa: 3 PW: 22
Ataki w rundzie: 2

Walka: Pomiot moze zaatakowa¢ parg szponow, albo skoczy¢ na ofiare,
przygniatajac ja swoim cielskiem 1 probujac wchtonad.

Walka: 55% (27/11) obrazenia réwne MO (2k6).

Wchloniecie: Pomiot przylepia si¢ do ofiary 1 wcigga ja w swoje cielsko,
w ktorym jest ona trawiona w tempie 1k6PW na rund¢. Gdy ofiara zostanie
potknigta, nie moze podejmowaé dziatan, ale przyjaciele moga prébowac
uratowac nieszczesnika.



Pancerz: Pomiot jest niewrazliwy na bron przebijajaca, miotang i tngca; ogien,
magia 1 bron magiczna zadaje normalne obrazenia. Bardzo glosne dzwigki
sprawiaja, ze cialo Pomiotu rozpada si¢ w tempie 1k6PW na rundg. Po utracie
wszystkich PW Pomiot zamienia si¢ w katuz¢ mazi 1 po czasie regeneruje cialo.
Forma 2

Zgarbiony pysk istoty wydluza si¢, z grzbietu wyrastajg trzy zakrzywione
w polowie dhlugosci 1 zakonczone hakiem odnogi, ktorymi wspiera si¢ przy
chodzeniu 1 wlazeniu na Sciany, chwytajac ostrymi zakonczeniami. Na gtowie
wije si¢ dluga macka, mogaca rozciggna¢ na dtugos¢ pigciu metrow.

S 150 KON 100 INT 25
ZR 100 BC 80 MOC 75
Ruch: 8 Krzepa: 2 PW: 18
Ataki w rundzie: 3

Walka: Pomiot atakuje wolnymi konhczynami z grzbietu, albo owija
galaretowatg macke (5 metrow dlugosci) wokot ofiary 1 przycigga ja do
swojego ciala, zeby wchtongé.

Walka: 60% (30/12) obrazenia rowne MO (1k6) — brak obrazen w przypadku
owini¢cia macka.

Reszta zasad taka sama jak w przypadku formy 1.

Forma 3
Abominacja o dziesigtkach ramion 1 paszcz, poruszajgca si¢ na niewielkich
odnézach. Jest wolna, ale moze z tatwoscia pochwyci¢ bliskie ofiary

1 poodgryza¢ im tby.
S 180 KON 100 INT 25
ZR 40 BC 200 MOC 75

Ruch: 5 Krzepa: 4 PW: 30

Ataki w rundzie: 1k6

Walka: Pomiot uderza bliskie ofiary ramionami, probuje je chwyci¢
1 wchtong¢, albo odgryz¢ teb jedng z paszcz.

Walka: 30% (15/6) obrazenia rowne MO (3k6) (w przypadku ugryzienia +1k6
do obrazen).

Reszta zasad taka sama jak w przypadku formy 1.



PRZESLADOWCA
Koszmar z Ksiegi Ktamstw

Istota Zzyjaca w wyobrazonym przez Ruby Swiecie szuka ofiar, krazac po
posiadiosci. Z grzbietu tej istoty wyrasta tylko jedna tapa, zakonczona dlugim
dwumetrowym ostrzem. Tutow potwora jest koscisty i1 zagiety, podobnie jak
wijacy si¢ teb bez dolnej szczeki, z ktorej zwisajg dwa obmierzie jezyki.
Kreatura ma skrzydla (ksztatltem przypominajace nietoperze) i1 stoi na trzech
spiczastych odnozach.

S 220 KON 180 INT 0

ZR 70 BC 80 MOC 150
Ruch: 8 Krzepa: 4 PW: 26
Ataki w rundzie: 1
Pancerz: 6
Walka: 50% (25/10) obrazenia MO (3k6)




20 wrzesnia 1919 .

Dzisiejsze zajecia = malarstwa prowadzif nowy nauczyciel,
Gardens. Ten czfowieR, w przeciwieristwie do swojego poprzednika
zna sig na sztuce. Mogtabym godzinami stuchac jego fascynujgcych
monologéw. To, w jaki sposéb opowiada jest wrecz hipnotyzujgce.
SzRoda Ze jest tylRo na zastepstwie, miatam nadzieje, Ze zostanie

na dtuzej.

4 paZdziernika 1919 r.

Pan Gardens zostaje do Rorica semestru! Ten rok zapowiada sig
niesamowicie. Wezoraj Gardens pochwalif mnie na zajeciach, ale
powiedziat, Ze mojemu dziefu czegos brakuje. Spytatam go, czego,
ale on zamiast mi powiedziel, poprosit bym sama sig nad tym
zastanowita, a jesh nie uda mi sig dociec prawdy do nastepnych

zajed, wtedy wytfumaczy, gdzie leZy problem.

8 patdziernika 1919 r.
Zycie. Gardens caty czas powtarzaf, e moim obrazom brakuje
Zycta. Jak sprawié, by obraz ozyt? Czy to w ogdle mozliwe? Jeszcze
tyle muszg sig nauczyc.

11 paZdziernika 1919 r.

Teraz rozumiem! Gardens przynidst na zajecia pare swoich
obrazow, sq niezwykfe! Wystarczyto jedno spojrzenie, bym ujrzata
ich wewnetrzne pigRno. Byfo w nich cos niezwykfego,
nadnaturalnego, mogtabym rzec. W jakis sposéb przykuwaty mojq
uwage. To zawstydzajqce jak perfekcyjne wydawaty sig w
pordwnaniu = moimi malunkami. Wysztam = lekcji zatamana 1
osmieszona, podobnie jak reszta, ale co mnie obchodzi resztal Musze
Jak najszybciej dorwac Gardensa i poznad jego seRret. Chee wiedzied,
w jaki sposéb on to robi.



13 paZdziernika 1919 .

Udato sig! Uprositam Gardensa, by podzielif sig swoim seKretem.
Obiecal, Ze spotka sig ze mng za dwa tygodnie, Riedy uporzqdRuje
swoje sprawy. Wrtedy pokaze mi wszystRo.

30 paZdziernika 1919 .

SpotRatam si¢ = Gardensem po leRcjach. Weigs jestem w szoRu. To
byta najdziwniejsza rzecz, jakg mozna sobie wyobrazic, a ja byfam
Jej Swiadkiem. Gardens wyryf jakis znak na pfotnie, a obraz zaczgf
sig ruszac. Kolory zlewafy si¢ w jedno, pigkna panorama przybrata
postaé Zywego widoRu. Czutam sig tak, jakbym patrzyta na
zamRnigte okno, za Ktore w Razdej chwili mozna wyjrzel. Chciatam
podejs¢ blizej, ale Gardens mnie zatrzymaf. Powiedziaf, Ze nie
Jestem jeszcze gotowa, na to doswiadczente, coRolwieR miaf na

mysh.

17 stycznia 1920 r.

Przesztam przez obraz. James zabrat mnie w niezwykfq podréz po
Jego wymyslonej Krainie. Te znaki, Ktore rysuje w obrazach tworzq
przejscia migdzy Swiatami. James nazwaf je Bramami. Niedtugo
nauczy mnie, jak je tLworzyc.

22 stycznia 1920 r.

Udato mi sig! Stworzytam pierwszy Zywy obraz. Jest taki
cudowny. James jest ze mnie dumny. Powiedziaf, e pomoze mi
znaleZ¢ Rlienta, Rtory drogo za niego zaptaci. Wpadtam na lepszy
pomyst. Stworze RoleRgje pieciu takich obrazéw. To bedzie cos
niezwykfego.

12 marca 1920
Sprzedatam sztukg jakiemus nadgtemu Roneserowr. Zaptacit za nie
8000§ dolaréw. Pofowe oddatam Jamesowr. Nalezy mu stg.






Klucz Salomona
Angielsin kopia sporzgdzona na
podstawie lacivisldego orvginalu

z XTIV wiekat.

Powszechnie przyjmuje sig, Ze
ksigga fa zostala napisana przez
Krola Salomona Skiada sie z dwioch
wolumindw. pierwszy wskazuje, jak
unikac radykalnvch bledow,
kontaktiyac sie z duchami, a drugi
opisuje sztukd magicene, W tvm
wiele zhoZonvch rytuatdw.

Przestudiowanie: 2 tygodnie
Utrata poczytalnosci: brak
Okultyzm: +5 punktow

Objawienia Gla’akiego — Tom VI
Obdarta ksiega, proypomingjaea dziennic
oprawiony w farbowang na niebiesko skidre.
Zapisana w jezyviu angielslam, wydana w
1859 rolou

Objawienia Gla’akiego fo zbidr dziewigdu
tomdw w formacie folio. Kazdy z nich zostal
napisany przez innego kulivsie 1 opisuje roine
aspekty Gla’akiego, zwiazane z mim istoty 1 ich
kultw.

Szdsty tom omawia obowiazek kultu Gla'akiego,
aby szerzyc jego wplywy, a fakis zawiera
instrukigje, jak stworzyc awatar Gla“akiego.

Utrata poczytalnosci: 14

Mity Cthulhu: +3 punkty

Wskainil mitow: 9

Przestudiowanie: 4 tygodnie

Zawiera zaklecia: Nawiazanie Eontaktu z
Bostwem Gla®akim, Awatar Gla’akiego

Ksiega Klamstw
Recznie zqpisana kopia w jezyla faciisiam.

Ksiega liczy doktadnie 582 strosmy 1 jest oprawiona w
prawdziwa skore. Obecnie istieje tylko kilka kopi,
a oryginal zostal rmisrezory pare wiekow temul po
tym jak sam tworca okmeslit jezo  egzystencie
Splufmerceym  falszem™. Tom zawiera w  sobie
doktadne wyjasnierna afrykanskich 1 arjatyckich
rytudtow  oraz  niedorzeczne opisy 1 ryciny
absurdalimych istot. Esiega  jedt pelna
nieberpieczitych zakled, mniektore moga wywolad
trwale, niepokojace zmiaty na Swiecie, jezeli
dorzysta 7 nich erarownik 7 prrerostem ambicyi.

Utrata poczytalnosci: 2k6

Mity Cthulhu: +5/+10 punktow

Wiskaznik mitow: 38

Przestudiowanie: 40 tygodm

Zawiera zaklecia: Biesiady Dionizoza, Przywolanie
Sprytnego Natreta (inna nazwa na  Cien Nyarlathotepa™),
Dotyk Fa (inna namwa na  Cieply Unmyzl”), Cmentarny
Pocahmel, Wamocniony Crerwony Znalk, Dominacja,
Stworzenie Kamienia Dusz (orypinalna nazwa brzmi
~Duchowa Pulapka™, Foria, Klabwa Apopa, Maszka
Smierci, Oczarowanie Dwierzecia, OZywienie Momii,
Powrot Karmy, Preebudenie Chumy, Preywolanis
Przeéladowey, Rozdzielenie Piazkow, Stworzenie
Cielesnego Pelzacza, Wezwanie Ghatanothoi, Wezwanie
Madame Ti, Wezwanie Yog-Sothotha.

Niektore zaklecia pochodza z Wielldego
Grymuaruy Magii Mitew Cthulhu. ale sa tez

catkowicie  nowe.  fakie jak  Prevwodanie
Przesiadowecy. Jezeli Mktoregos zaklecia nie
znajdziesz w ksiedze. sam zdecvduy o koszoie
oraz sposobie rzucania zaklecia.

Przepowiednia o Czerwonym Panie
Jeni faciviskd, autor niemay, wydanie z
1890 rolat

Napisana najpewnie] przez chrzesdjanskiego
kaplana tekst trakiuje o Szatanie, fufa) zwanym
Czerwonym Panem. Autor tekstu wielokrofnie
podkresla wartosc religii 1 same) wiary, kiora jest
wedlug  niego  jedvoym  Fodlem  mocy
poteZniejszym od potegi samego wiadcy piekia.
Ostatnie dziesiec kartek zwiera modlitwe w
intendi o niezachwian e wiary.

Przestudiowanie: 1 tvdzien

Utrata poczytalnosci: brak (osobv wierzace
moga odnalez¢ komfort w lekturze 1 ofrzymac
+1k3 punkiow)
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