TYGRYS W LUDZKIE] SKORZE

SCENARIUSZ RPG

Na podstawie Podrecznika 7 Ed Zewu Cthulhu

Gdzie Badacze odkrywaja tajemnice cyrkowej trupy i okropienstw,
jakie popelnila, w celu zdobycia osobliwego okazu na swdj pokaz dziwactw.

Scenariusz moze by¢ przeprowadzony jako jednostrzatowa przygoda z udzialem nie mniej niz trzech Badaczy.
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TtO WYDARZEN

W 1903 roku w okolice miasteczka
Swindon, 50 km od Arkham, przybywa wedrujaca
grupa cyrkowa Madame z’Lucru. Grupa tula si¢ po
Nowej Anglii juz par¢ miesigcy, cieszac si¢ matym
zainteresowaniem ze wzgledu na nieciekawe
wystepy. Trupa, zlozona  z zaledwie
szescioosobowe;j zatogi: dwoch sitaczy
wystepujacych w  pozorowanych  zapasach;
zonglujacego karta; kobiete na szczudtach; lalkarza
z kukietkami oraz wielka kobiet¢ ognistym
pejczem poskramiajacego ,.tygrysa” — oferowata
wrézenie, strzelanie do rzutek, smakotyki, pokaz
tanca, oraz wystep niepelnosprawnego kaleki
Jamesa Little Tigera, przebranego za dzikiego
tygrysa. Grupa cyrkowa zbierala stabe noty, a ich
popularno$¢ nie pozwalata im na przezimowanie w
miescie. Po6zng jesienia 1904 postanowita
zatrzyma¢ si¢ na nieuzytkowanych polach
uprawnych w okolicach Swindon, matego
miasteczka zyjacego glownie z hodowli $win i
uprawy ziemniakow. Madame z’Lucru miala w
swojej prywatnej kolekcji okultystycznej Rekopis
z Leng, ktory umozliwiat odczytujacemu otwarcie
bramy miedzy $wiatami — przyzwanie Bramy i
Klucza, Yog-Sogotha. Madame, nieswiadoma
konsekwencji, postanowita skorzysta¢ z rytuatu,
celem sprowadzenia na $wiat istoty, ktorg moglby
wykorzysta¢ cyrk podczas wystepow — a tym
samym znacznie si¢ wzbogaci¢. Ow rytuat
wymagat jednak ofiary: im wigcej ofiar, tym lepiej.

Po paromiesigcznych polowaniach w
okolicy Swindon, trupa cyrkowa porwata szescioro
dzieci, starannie wybierajac sieroty oraz dzieci z
wielopokoleniowych farmerskich rodzin, ktérych
zaginigcie nie obudzito paniki — po czym zlozyla je
w rytualnej ofierze. Ocalat jedynie dziesigcioletni
Bobby Bunny, ktéremu karzet  Curtis
nieumiejetnie poderznagt gardto. Rytuat si¢ udal,
lecz przyzwana istota nie byla potulna. Przez
przejscie do Krain Snéw — na wyspe Oriab, z

podnoza wygastego wulkanu Nganek — przybyta
jedna z Nocnych Zmor (Night Gaunt). Stworzenie
rozerwalo Madame oraz kultystow, a cyrk
pochtonely ptomienie
dziesigcioletniego Bobby’go, jedynie karzet Curtis

pozaru. Procz

i niepetnosprawny James Tiger zdotali uciec. Curtis
przypuszczal, ze ogien zniszczyt takze przyzwang
istote, lecz po powrocie na cyrkowe pole spostrzegt,
ze kreatura obrata spalony namiot za swoje leze.
Curtis postanowil znalez¢ sposob, by odestac
potwora. Znalazt ocalalty Rekopis z Leng i ukryt go.
Bezskutecznie probowat go rozszyfrowaé. Zaczat
pi¢ 1 wloczy¢ sig, a z czasem zamieszkal w
zrujnowanym obozie. Ocalaty, acz okaleczony,
Bobby Bunny wrdécit do domu, lecz juz wtedy byt
obtakany. Rodzice nie ucieszyli si¢ z jego powrotu.
Okazalo sig, ze spoteczno$¢ Swindon nie przejeta
si¢ losem porywanych dzieci — przerazila si¢
bardziej pozarem na polach ziemniakéw, niz
dobrobytem wtasnych potomkoéw. Bobby nigdy nie
wybaczyl mieszkancom ich  bezczynnosci.
Spowodowat $miertelny wypadek swoich rodzicéw,
po ktorych przejat farme $win 1 zaklad
mechaniczny ojca. Przez lata wracat na cyrkowe
pole, by doglada¢ Nocnej Zmory. Sekretnie zywit
potwora, chcac wykorzysta¢ go do zemsty na
mieszkancach Swindon, ktorzy nigdy nie podjeli
poszukiwan zaginionych dzieci. Nieswiadomie dla
niego, Nocna Zmora wplywata na jego sny,
przekazujac mu potrzebe ponownego otwarcia
portalu, aby mogla wroci¢ do swojego $wiata.

Karzel Curtis, jako hobo, sekretnie
zamieszkuje jeden z porzuconych cyrkowych
namiotow. Szuka sposobu, by powstrzymac istote,
lecz pozostaje bezradny. Dba o zdeformowanego
Jamesa Tigera, ktory pomieszkuje opuszczony
oboz. Obawia sig, ze rytuat wymaga ludzkiej ofiary
— 1 mimo catej swojej sympatii 1 troski o biednego
Jamesa, jest gotowy uzy¢ jego zycia do odestania
kreatury raz na zawsze.



BOHATEROWIE NIEZALEZNI

KARZEY. CURTIS HANDY
PSEUDONIM ,,OGNISTY ANDRONIKUS”

Okoto czterdziestopigcioletni brodaty mezczyzna, byly cztonek trupy cyrkowej Madame z’Lucru i
byly opiekun niepetnosprawnego Jamesa Little Tigera, zmuszanego przez trupe do wystgpowania na scenie
jako tygrys. Podczas swojej pracy w cyrku zajmowat si¢ gléwnie prowadzeniem cig¢zarowki i zajmowat si¢
zwierzetami (Swiniami, kurami i Tigerem). Zapracowal na renome ztodziejaszka i cwaniaka. Warkliwy 1
agresywny cztowiek, przyzwyczajony do ludzkiej wzgardy i1 niecheci wobec wiasnej osoby. Poniekad wini
si¢ za to, co si¢ stalo — sam brat udzial w rytuale — lecz zrzuca odpowiedzialno$¢ na ghupote cyrkowej trupy.
Duzo i siarczyscie przeklina. Nie stroni od gorzatki, jesli tylko moze ja zdoby¢. Pali zebrane lub ukradzione
papierosy. Unika ludzi ze Swindon, lecz czasami wybiera si¢ do pobliskich miast, by tam kras¢. Zawsze jednak
wraca na zime do cyrku. Pomieszkuje w jednej z opuszczonej klatek na zwierzgta, gdzie pod kotarami urzadzit
sobie miejsce do spania z gazet i kocow. Ma takze Rekopis z Leng, ktorego nie zniszczyl pozar cyrku. Nosi
g0 zawsze przy sobie, cho¢ nigdy nie odkryt, jak go uzy¢.

CEL: Odesla¢ potwora tam, skad przybvl, by jego koszmary senne ustaly.

S 20 KON 35 BC 35*
ZR 70 INT 80 MOC 35
WYG 20 WYK 40
PW: 5

* Curtis jest bardzo maly.

POCZYTALNOSC: 35

Umiejetnosci: Bron Palna (Krotka): 45%, Charakteryzacja: 55%, Gadanina: 40%, Mechanika: 65%, Mity
Cthulhu: 4%, Okultyzm: 12%, Prowadzenie Samochodu: 50%, Spostrzegawczos¢: 45%, Sztuka przetrwania:
40%, Slusarstwo: 30%, Tresura Zwierzat: 80%, Zastraszanie: 50%.

Ekwipunek: Rewolwer Smith&Wesson .38 z 4 nabojami (/k10), bicz (1£3), Rekopis z Leng, paczka zapatek,
karty do pokera, landrynki.



ROBERT BUNNY JR., MECHANIK I KULTYSTA

Robert jest sredniego wzrostu chudym mezczyzng z zakolami, okoto 30 lat. Wyglada jakby wczesnie
si¢ postarzat: rude wlosy ma przyproszone siwizng. Nosi szalik, pod ktorym ukrywa starg blada blizng po
nieumieje¢tnie poderznigtym gardle. Na lewej dioni brakuje mu matego palca. Nosi biata koszule i szelki,
ptaska czapke na bakier i wysokie kalosze. Glos ma charczacy, jakby duzo palit, cho¢ boi si¢ ognia. Wokot
niego roztacza si¢ zapach smaru i §winskiego tajna. Wptywajaca na jego sny Nocna Zmora namawia go, by
otworzyl portal.

CEL: Sprowadzi¢ do Swindon gniew Nocnej Zmory, a mozliwie calej hordy, w ramach zemsty na
mieszkancach.

S 50 KON 60 BC 50
ZR 50 INT 45 MOC 90*
WYG 45 WYK 20

PW: 11

*Bunny jest zdeterminowanym czlowiekiem,
gotowym za wszelkg cene¢ osiaggnacé swaj cel.

POCZYTALNOSC: 18

Umiejetnos$ci: Bron Palna (Dluga): 45%, Elektryka: 55%, Jezyk Obcy (Lacina): 15%, Mechanika: 75%, Mity
Cthulhu: 3%, Okultyzm: 32%, Prowadzenie Samochodu: 80%, Spostrzegawczos$¢: 65%, Tropienie: 45%,
Tresura Zwierzat: 60%, Ukrywanie: 65%, Urok osobisty: 55%, Walka Wrecz (Bijatyka): 45%.

Ekwipunek: n6z bowie (/k8), patka do ogluszania §win (/k6), lina, latarka, kieszonkowa Biblia po lacinie,
tabletki nasenne (opakowanie).

Ma takze naboje (8) do porzuconej w namiocie cyrkowym Strzelby kaliber .76 (Obrazenia 2k6+2).



JAMES LITTLE TIGER, OFIARA CYRKOWCOW

Zrodlo
S 40 KON 70 BC 50

ZR 70 INT 15 MOC 10
WYG 0 WYK -
PW: 12
RUCH: 8

POCZYTALNOSC: 0

Okoto czterdziestoletni me¢zczyzna, lecz jego wiek jest ciezki do okreslenia przez jego zdeformowania.
Urodzony z hipertrichoza, zwana Zespotem Wilkotaka, przejawiajaca si¢ owlosieniem na calym ciele.
Odkupiony od rodziny z poludniowej Szwecji w wieku siedmiu lat, James spedzit wigkszo$¢ cze$¢ zycia
wsrod cyrkowceow, ktorzy wychowywali go jak zwierze. Jego czgsciowo zdeformowane nogi sag wygiete pod
dziwnym katem, lecz umozliwiaja poruszanie si¢ na rekach i stopach. Potrafi sta¢ prosto, cho¢ dtugotrwate
przybieranie tej pozycji sprawia mu bol. Nosi prazkowane ubrania szyte na miarg, lecz stare i zniszczone; nie
ma butdw ani rekawic. Na twarzy nosi maske tygrysa, pod ktéra kryje swoja owtosiong twarz. Jego wtosy nie
stanowig zadnego pancerza. Tiger jest cztowiekiem cierpigcym na psychozg.

Jego obdz znajduje sie na skraju cyrkowych zgliszcz, ktére przez lata byly jego domem. Ze swojego
legowiska, James regularnie wyglada w strachu ku czerwonemu namiotowi, gdzie rezyduje Nocna Zmora.
Gdy ta wychodzi na Zer, James Tiger ucieka w przerazeniu do lasu.

Dla referencji, Strazniku Tajemnic, mozesz uzy¢ fotografii Stephana Bibrowskiego.



https://www.ebaumsworld.com/pictures/sideshow-freaks/568625/
https://pl.wikipedia.org/wiki/Stefan_Bibrowski

POCZATEK PRZYGODY

Sparafrazuj, Strazniku, ponizszy fragment:

Scenariusz ma miejsce pod koniec sierpnia 1924 w odosobnionej czesci Srodkowych Stanow
Zjednoczonych, zalesionej i odludnej. Badacze sq akurat w drodze: wracajq skqds lub jadg dokgds. Pozne lato
miesza sig z wczesng jesieniq — sq to deszczowe, wietrzne dni o przejsciowej temperaturze. Za dnia jest duszno,
a nocami czesto majq miejsca burze, od tych tagodnych, po zacinajqgce wsciekle, nagte wichury — i ta wlasnie
trwa teraz. Od dluzszego czasu monotonny lesny krajobraz jest zasnuty nieustajqcq ulewq. Badaczy zastata
noc na drodze kiepskiej jakosci, a z kolejnymi mijajgcymi godzinami powoli konczy sie paliwo w automobilu.

Badacze z zegarkami widza, ze zbliza si¢ godzina 22:00. Jesli Badacze zapragna skorzysta¢ z mapy, najblizsze
miasteczko to oddalone o ok. 5 km (3 mile) Swindon. Zasugeruj, Strazniku, zeby przedyskutowali problem
dystansu i paliwa.

W niespodziewanym momencie przed autem Badaczy przemyka cien biegnacego zwierzecia,
ktore nagle wbiega na droge.

Posta¢ biegnie na re¢kach i nogach, zgarbiona i okaleczona latami poruszania si¢ jak zwierz¢. Ubrana w
prazkowany czarno bialy golf, naga od pasa w dot. Znieksztalcona twarz skryta pod maska tygrysa. Jest to
James Little Tiger, ofiara cyrkowej trupy, uciekajacy w poptochu przed polujaca w lesie Nocng Zmora.

o Sukces w TeScie Prowadzenia Samochodu umozliwi kierowcy szybka reakcje i wyminigcie
przeszkody. Automobil unika zwierzecia, skrgca i wpada do rowu, a w razie Porazki trafia z impetem
w drzewo lub laduje na boku. Sttuczone reflektory sprawiaja, ze zapada catkowita ciemno$¢.

o Sukces w Te$cie Spostrzegawczos$ci uswiadomi Badaczy (procz kierowcy), ze wydzieli co§ dziwnego.
Rozmyta w deszczu sylwetka zwierzecia poruszata si¢ na czterech tapach, jej konczyny wydawaly sie
dhugie i chude. Ekstremalny Sukces w Te$cie Spostrzegawczos$ci pozwoli Badaczom, ktorzy wyjrza
w czas z rozbitego samochodu, dostrzec panike uciekajgcego stworzenia: tak, jakby w przerazeniu
gnalo na oSlep przed siebie.

o Sukces w TeScie Inteligencji zwroci uwage Badacza, ze zwierz¢ kulato lub mialo zdeformowane
konczyny.
Badacze nie s3 w stanie uruchomi¢ swojego samochodu. Jedynie Ekstremalny Sukces w Tescie Mechaniki
uruchomi silnik, lecz ten wymaga uzycia korby z przodu samochodu, ktory jest roztrzaskany. Automobil nie
pokona drogi dtuzszej niz ta do Charlie’s Diner.

Sukces w TeScie Szczescia lub Inteligencji przypomina Badaczom, ze majg ze sobg mape lub
niedawno jg studiowali, co podpowiada im, ze w poblizu jest miasteczko — ok. 5 km, jesli podaza dalej szosa.
Perspektywa wedrowki przez las przyprawia o dreszcze. By Badacze zebrali si¢ w sobie, potrzebujg Sukcesu
w Tescie Mocy. Spanikowani Badacze zapragng zosta¢ przy automobilu. Poczucie bycia obserwowanym nie
pozwala i§¢ dale;.

Badacze musza podjac decyzje.

e jesli wyruszaja w las, Test Szcze$cia zadecyduje, czy maja latarki, by wspomoc sobie droge. Zaden z
nich nie przygotowywal si¢ przeciez do podobnej sytuacji. Jesli wyrusza, muszag podjaé si¢
nieprzyjemnego marszu w deszczu do najblizszego miasteczka. Nie wiedzg, ze w potowie drogi czeka
Charlie's Diner.

e jesli Badacze nie sg w stanie zaglebi¢ si¢ w las w poszukiwaniu ratunku, minie ich ci¢zarowka
mechanika Roberta Bunny’ego, ktory zabierze ich do knajpy.
7




NA PARKINGU PRZED CHARLIE'S DINER

Na stupie telefonicznym sg przyklejone stare wyblakle cyrkowe plakaty reklamujace wedrowng
grupe cyrkowa, ktora przejezdzata tedy latem 1904. Litery na plakatach nie maja sensu. Postaci sa bardzo
osobliwe, a nawet przerazajaco dziwne: trzy $winie palg papierosy i graja w karty. Ogromna kobieta z
rumianymi policzkami, mocnym makijazem i bialymi lokami macha ptongcym biczem, ujarzmiajac tygrysa
stojacego na pitce. Brodaty karzet z pomalowang twarza typie ponuro na patrzacego. Podpis na dole glosi:
,0gnisty Andronikus!” Test Spostrzegawczosci pozwoli dostrzec, ze zar6wno §winie, jak i1 tygrys zostaty
przedstawione przez rysownika w taki sposob, jakby miaty ludzkie rysy. Ten niepokojacy widok wymaga
Testu Poczytalnosci (0/1k3).

A v / /
ykinount 120G 4

Obok wejscia do knajpy wisza takze stare plakaty z zaginionymi dzie¢mi. Ci¢zko odczyta¢ ich
nazwiska. Te ogtoszenia mogg wisie€ tutaj od lat, sg prawie catkowicie zniszczone.

CHARLIE’S DINER - KNAJPA CHARLIEGO

Menu:
- Kawa — 20 centow

- Ciasto (smazone z owocami z puszki i cukrem na dnie patelni) — 30 centow

- Ciasto z migsnym nadzieniem (meatpie) — 30 centow

Przydrozna restauracja jest mata. Wydaje si¢ przytulna w poréwnaniu z pogoda na zewnatrz. Ciepte
$wiatto pada na szereg obitych skorg kanap. Stycha¢ pracujacy generator, a przez radio w kacie ptynie audycja:
glosy rozmawiajacych sprawiaja wrazenie, ze w Charlie’s Diner jest wielu gosci, cho¢ tak naprawde jest tylko
jeden przejezdny — Robert Bunny. Czyta gazete i nie interesuje si¢ dzwigkiem otwieranych drzwi.

Za lada stoi barman — wasaty Charlie Kane. Szybko zainteresuje si¢ przybyciem Badaczy. Widzac
ich roztrzesiony stan chetnie zaproponuje drinka spod lady, mimo panujacej w kraju surowej prohibicji. Nie
bedzie chciat straszy¢ Badaczy mrocznymi losami miasteczka, lecz przekonany Sukcesem w TeScie
Majetnosci lub Gadaniny, wspomni o plotkach. Bedzie jednak zdania, Ze miasto Swindon ma po prostu
pecha. Ludzie sa dobrzy i uczciwi, trudnig si¢ handlem §win i uprawa warzyw, a w miescie oddalonym o 20km
od Swindon — Applebury — odbywa si¢ nawet turniej pokera w hotelu CANDYBAR, ktéry barman serdecznie
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poleca. W rzeczywistosci, ludzie ze Swindon trudnig si¢ paserka i nielegalng produkcja alkoholu. Obawiaja
si¢ policji z Applebury i1 unikajg jej, jak moga. Wazniejszy od dobra mieszkancow jest zarobek, o ktory trudno
w miescinie tak odludnej jak Swindon. Nierozwigzana sprawa zaginionych dzieci jest tylko jedng z wielu,
jakie zamieciono tu pod dywan.

O czym moze wspomnie¢ wylacznie Kane?

e dwadziescia lat temu czesto ginegty dzieci. Sieroty i najmtodsze dzieciaki z wielodzietnych rodzin,
ktore wtoczyly sie po lasach i ruczajach. Ich historia nigdy nie zostala rozwigzana, jest raczej mroczng
legenda do straszenia niegrzecznych dzieci.

e nocami stycha¢ wycie dzikiego zwierza, jakby skomlenie krzywdzonego psa albo wycie ranionej §wini.
Wedtug Kane'a, odglosy czasami przypominajg cztowieka. Okoliczni farmerzy zastawiajg putapki na
lisy 1 norki, wigc czasami si¢ kaleczg.

O czym moze opowiedzie¢ Kane lub Robert Bunny?

e ludziom z pobliskich farm ging ziemniaki. Przeklete dzieciaki nocami zakradaja si¢ na pola. Mate
pokurcze nie chodza do szkoty i wszedzie si¢ palgtaja.

e ludzie Zle szacujg odlegtos¢. Trasa jest kreta, fatwo utkngé w rowie starym samochodem.

e restauracja czgsto goscila cyrkowcow, ktorzy regularnie zimowali w poblizu. Cyrk byl catkowita
porazka. Rolnicze zwierzeta stylizowano na egzotyczne, jak pomalowane kuce udajace zebry albo
tresowane $winie palace papierosy. Sptonal w 1904. Jego resztki wciaz stoja poza miastem. Ich
wiascicielami byli Cyganie, a pracowali tam wedrowni hobo. To najprawdopodobniej oni pewnej nocy
podpalili namioty i okradli cyrk, a ten popadt w ruing.

Mechanik Robert Bunny od dluzszego czasu stucha rozmowy Badaczy. Ztozyt gazete i popija zimng juz
kawe. Moze pochwali¢ jej smak, by zacheci¢ Badaczy do rozmowy. Przedstawi si¢ jako Robert — nie uzywa
zdrobnien typu Robby, Bob albo Bobby 1 wicieka si¢, kiedy kto$ tak do niego si¢ zwraca — po czym opisze,
czym si¢ zajmuje. Jest mechanikiem od przeszto 15 lat, odkad przejat zaktad swojego ojca. Oboje rodzicow
zgingto, kiedy byl jeszcze dzieckiem, wigc szybko nauczyl si¢ samodzielno$ci, a teraz jest jedynym
mechanikiem w miescie. Wiedzac o rozbitym samochodzie Badaczy, zaoferuje pomoc. Jesli ci si¢ spiesza: w
dalszg droge lub do pobliskiego hotelu (ok. 20 km stad w Applebury), oferuje im swoja zapasowa cigzarowke,
ktora stoi zaparkowana w poblizu. Proponuje aby zostawili ja pod hotelem, skad rano osobiscie ja odbierze.
Tam takze odstawi samochod Badaczy, gdy go naprawi. Cho¢ nie widzial automobilu Badaczy, szacuje, ze
naprawa nie powinna kosztowa¢ wiecej niz 5 dolarow. Sukces w TeScie Majetnosci lub Inteligencji podpowie
Badaczom, ze cena jest bardzo zanizona. By¢ moze w tak odludnym miejscu jest to duzo pienigdzy?

Bunny chce jak najszybciej zaprowadzi¢ Badaczy na pole cyrkowe. Rozwaza takze mozliwosé
zawiezienia ich na miejsce, lecz chce pozostaé poza wszelkim podejrzeniem. Powinien wywrze¢
wrazenie dobrodusznego 1 che¢tnego do pomocy.

Badacze moga przyja¢ oferte Bunny’ego lub sprobowaé wynajaé cigzarowke za pienigdze — w tej
kwestii Bunny z rado$cia przyjmie dowolng oferte. Jesli Badacze beda chceieli przeczeka¢ burze w restauracji
1 poczeka¢, mechanik bedzie nalegal, Ze naprawa potrwa do jutra — jednak jezeli Badaczom wyraznie si¢
spieszy, moze nawet uzna¢, ze deszcz nieco ustal i zajmie si¢ samochodem juz teraz, po czym wrgczy
Badaczom kluczyki do swojej cigzarowki, ubierze ptaszcz 1 wyjdzie w noc.



DALSZA PODROZ

Na tytach knajpy stoi zaparkowana ci¢zaréwka Roberta. Jest duza — z tatwoscig pomiesci nawet 6 ludzi.
Jest biala i obdrapana, jakby od dawna zaniedbana. Sukces w Te$cie Spostrzegawczos$ci podpowie, ze §lady
i rysy wygladajg tak, jakby kto$ przedzierat si¢ przez chaszcze i gatezie. Na boku jest wytarty napis —ARMA
SWI — (dawniej: ,,BUNNY FARMA SWIN”). Ciezarowka ma resztki paliwa, lecz zepsuta wskazowka
wskazuje, ze bak jest pelny. W rzeczywistosci paliwa wystarczy na najwyzej pot godziny podrozy.

Ciezarowka zostala zmodyfikowana przez mechanika Bunny’ego i przerobiona na pulapke. Po
jednym kilometrze drogi zablokuje si¢ kierownica, zmieniajac Kierunek jazdy na przelaj w las, po czym
prosto z gorki.

Jezeli Badacze uruchomig silnik, na tytach ocknie si¢ $pigca tam $winia. Nie bedzie dawata o sobie
znac¢, dopoki cigzarowka nie wyruszy w podrdz. Podczas niej reaguje popiskiwaniem i chrumkaniem. Jest to
prosi¢, ktore ukrylo si¢ miedzy skrzynkami ostatnim razem, kiedy Bunny wi6zt $winie do cyrku. Podczas
nocnego wyladowywania ofiar dla Zmory, Bunny przeoczyt chude bragzowe prosi¢ — ktoére nie jest teraz
zachwycone, ze wraca do cyrku.

PROSIAK
S: 10 KON: 60 BC: 15
ZR: 60
PW: 3

Deszcz nie przestaje la¢. Cigzaroéwka, poprowadzona w dowolnym kierunku, wkrotce samoistnie
zboczy z trasy. Nawet jes$li Badacze zorientuja si¢ na czas, nie s3 w stanie temu zapobiec. W pewnym
momencie, na ktorej$ koleinie lub kamieniu, zablokuje si¢ kierownica — ci¢zarowka pedzaca w jednym
kierunku zjedzie w szalenczym pedzie z niewielkiego wzgdrza. Kierowca robi co moze, by unikng¢ wypadku,
wykonujac Test Prowadzenia Samochodu. Badacze musza wykona¢ Test Skakania lub Test Unikéw, by
unikngé obrazen podczas tej szalenczej podrozy. Porazka oznacza strate 1k3 Punktow WytrzymaloSci.
Ciezarowka wkrotce zatrzyma si¢ w blocie, a jej silnik zgasnie na dobre. Ponowne odpalenie nie bedzie
mozliwe, dopdki Badacze nie odblokujg kierownicy Sukcesem w Te$cie Mechaniki oraz nie uzupelnig paliwa
— te, na ktorym jechata cigzaroéwka wystarczylo zaledwie na ok. 20 minut jazdy (Badacz z zegarkiem moze z
tatwoscig to ocenic).

Okazuje si¢, ze deszcz ustal. Niebo jest przejrzyste, a ksigzyc §wieci jasno. Badacze odkrywaja swoje
potozenie: pole czarnej ziemi na $rodku niczego. W oddali wida¢ przekrzywione okragte, szpiczaste namioty
1 wraki spalonych samochodow. To miejsce roztacza wokot siebie aur¢ niesamowitosci — jest to porzucony
cyrkowy oboz.

Strazniku: Od momentu wkroczenia do cyrku, Badaczy bedzie obserwowal Karzel Curtis.
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Numery #1, #2, #3, #4, #5, #6 to Cyrkowe namioty. Pamig¢taj, Strazniku, Ze nocg potwor jest poza obozem,
scigajac po lesie zwierzyng. Wroci w momencie, gdy Badacze narusza jego leze lub gdy rozpoczng rytual.
Nocna Zmora nie wydaje z siebie glosu — doskonale si¢ skrada i bezszelestnie lata (patrz: statystyki
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Nocnej Zmory).

Namiot #1 — namiot rytualny, znacznie zniszczony przy pozarze, lecz pokryty grubymi czerwonymi
kotarami. Na §rodku gniazdo w ziemi, pelne zar6wno starych jak 1 §wiezych kosci, zaschnigtej od
swiezej zwierzgce) krwi (patrz: Leze potwora). Na zniszczonym stole zdobiona misa z zaschnigtg
swinska krwig (patrz: Rytual). To leze Nocnej Zmory, nieobecnej w obozie. Ten widok wymaga

Testu Poczytalnosci (1/k4).

Test Spostrzegawczos$ci pozwoli odszuka¢ Figurke z wulkanicznej lawy.

Figurka z wulkanicznej lawy — brazowa humanoidalna figurka o postaci stworzenia ze zloZzonymi
skrzydtami, nieposiadajagcego twarzy. Wykonano ja z czego$, co przypomina zastygnig¢te bloto — lecz
naprawde jest lawa wulkanu Nganek na wyspie w Krainie Snow przez Ludzi z Orb, gdzie zyja Nocne
Zmory. Do zidentyfikowania jej pochodzenia potrzebny jest Sukces w Tescie Mitéw Cthulhu.
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e Namiot #2 — namiot sypialny. Cztery prycze bez postania ani poscieli. Na jednej leza stare karty do
tarota. Przy przewrdconym stoliku sg przybory do szycia.

e Namiot#3 — namiot kuchenny. Zniszczone wiatrem i deszczem stare meble. Klamki sg nisko, szafki
tylko na dole. W szafkach ciemnozielone butelki bez etykiety, z nafta do pokazéw polykania ognia.
Na kuchence polowej wielki blaszany garnek z resztkami gotowanej §winskiej skory. Ukryty kanister
z benzyna, w potowie pelny. Duzo obierek po ziemniakach — pare godzin przed przybyciem Badaczy,
karzet Curtis przygotowywal sobie positek.

e Namiot#4 — z klepiskiem i powywracanymi tawami wokot okragltego placyku, gdzie na srodku
widnieje wbity w ziemi¢ wielki metalowy kotek z urwanym tancuchem. Obok stara lampa naftowa
bez nafty. Smierdzi moczem, w katach zardzewiale puste puszki po fasoli i miesie, lecz otwarte zebami,
nie narz¢dziami. W kacie jest dzialajacy fonograf z dwoma dostepnymi nagraniami: Hello My Baby
(Howard i Emerson, 1899) oraz Sweet Adeline (Haydn Quartet, 1904).

e Namiot#5 — najwickszy, wielkosci hali. Musial by¢ miejscem cyrkowych pokazoéw. Wysoki sufit,
okragla szeroka scena. Stara Zelazna konstrukcja skrzypi i hatasuje, jakby caly namiot mialby si¢
zawali¢. W glebi namiotu przejScie na tyly, gdzie parkowano ci¢zarowki. Sukces w TeScie
Spostrzegawczo$ci ujawni, ze w réoznych miejscach na popalonym parkiecie leza porozrzucane
materialowe laleczki z czarnymi guzikami zamiast oczu, odziane w ubranka z workdéw maki i kokardek.
Lacznie jest 6 kukielek, za kazda z porwanych dzieci. Kukietka Bunny’ego ma krélicze uszy doszyte
do glowy. Przypominaja: chtopca w spodenkach z szelkami, dziewczynke z warkoczykami z wyblaktej
wioczki, dwie zrosnigte z soba laleczki o polaczonych glowach, itp. groteskowe kukietki. Lalki
postuzyty do rytuatu Madame z’Lucru, lecz teraz sg bezwarto$ciowe.

e Namiot#6 — spalony namiot. W $rodku zniszczony drewniany parkiet i szkielety dziwnych maszyn.
Sukces w Te$cie Spostrzegawczosci pozwoli dostrzec lezacg w kacie sprawng Strzelbe kalibru . 76.
Nie ma jednak zadnej amunicji.
X — to legowisko z kocow, galezi, pianki z foteli automobili i zardzewialej blachy, nalezace do Jamesa
Little Tigera.

Numery 1, 2 1 3 to Klatki dla zwierzat doczepiane do ci¢zarowek, z hakami z przodu 1 zardzewialtymi
kotami pod spodem. Okryte ciemnym poplamionym brezentem.

1. Klatka 1 pusta i zamknigta. W §rodku pozoétkte kosci duzego zwierza. Byta to klatka na byka.

2. Klatka 2 pusta i otwarta. W $rodku resztki splesniatego siana. Stary koc zwiniety w kacie, pudetko
wypalonych zapatek, pogieta zamoczona paczka z jednym papierosem. Jest to legowisko KARF.A
CURTISA. Sukces w TeScie Spostrzegawczosci ujawni zwini¢te plakaty zaginionych dzieci. Nie da

si¢ odczyta¢ imion, a do ich zidentyfikowania potrzebny Test Inteligencji — zdradzi, Ze sa to plakaty
jednego dziecka, wiele takich samych ogloszen zgromadzonych w jednym miejscu (Patrz: Plakat).

3. Klatka 3 z Zzywymi $winiami. Brazowe 1 wlochate sa trzymane we wlasnych odchodach. Wydaja si¢
jednak zdrowe 1 syte, lecz przerazone. Nie wydaja zadnych dZwigkow, dopoki kto§ im nie zagrozi.
Wtedy kwicza i wyja przerazliwie. Jesli Badacze zbadaja zwierzeta Testem Zoologii, Biologii lub
Nauki (Kryminalistyki), odkryja, iz kazdej brakuje kawalka tylnej nogi, ucigtej tuz nad kopytem.
Tutaj Bunny trzyma $winie przeznaczone na pozywienie Nocnej Zmory.
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PLAKAT

2AGINELO D2IECKD

BOBRBIE BUNNY JR

LAT10
2 FARMY SWIK ROBERTA BUNNY SR.
WID2IANY OSTATNIO 14 MARCA 1904
2NAKI S202EGOLNE: RUDE WEDSY,
BRAK NAJMNIEISZEGO PALCA LEWE] DEONI

KONFRONTAGJA 2 CURTISEM

Karzet bedzie podgladal Badaczy — w zalezno$ci od ich zachowania, bedzie staral si¢ wystraszy¢ lub
tez wylacznie ich $ledzi¢. Dostrzezenie Curtisa wymaga Sukcesu w Trudnym TeScie SpostrzegawczoSci.
Curtis jest ubrany w stary sweter z podwinietymi rekawami, spigty paskiem; wysokie buty i rekawiczki bez
palcoéw. Rozmowa z nim wymaga Sukcesu w TeScie Perswazji, Zastraszania, Uroku Osobistego lub w
Tescie Majetnosci. Za prezent w postaci gorzatki lub papierosow wyjawi wigcej informacji.

MROCZNE SNY CURTISA

Karzet od wielu lat jest drgczony mrocznymi koszmarami o natywnej ziemi Nocnych Zmor, wyspie Oriab.
Zna nazwy takie jak Orb, Ngranek, Baharna, Ulthar i Hatheg, lecz nie wie, co znacza. Ze strachem opowiada
o wulkanie z ludzka twarza 1 oczach samego diabta. Mowi, Ze rozgniewali go, przyzywajac besti¢ —zdradza,
ze jest ich wigcej, cate setki czarnych skrzydlatych istot bez twarzy, ktore porywaja ludzi w gore i puszczaja
w locie, by roztrzaskali si¢ o ziemig.
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CURTIS wie:

e o zamieszkujacym cyrk TYGRYSIE, Jamesie Tigerze. Oblakany kaleka zostal tu porzucony
dwadziescia lat temu (patrz: Historia Cyrku).

¢ o0 Robercie Bunny’m. Maty Bobby, jak go nazywa, przyjezdza tutaj regularnie co tydzien. Wypuszcza
Swini¢ na wolno$¢ migedzy namiotami i czeka, az bestia si¢ nig pozywi, po czym odjezdza. Cokolwiek
robi, dziala — bestia nie poluje ani na Curtisa, ani na Tigera. Curtis nie wie, ze Bobby jest tym samym
cztowiekiem, co Robert Bunny, miejscowy mechanik.

e orytualeico jest do niego potrzebne. Rekopis z XV wieku karzel nosi przy sobie, uzywajac go jako
gazety do owijania landrynek. Jest zapisany drobnym, zatartym tekstem po tacinie (patrz: Rekopis z
Leng). Do poprawnego rozpoznania Rekopisu potrzebny jest Test Mitéw Cthulhu. Wykonano go
przez Ludzi z Leng, straszliwego ptaskowyzu, przez kanibalistyczny lud z Krain Snéw, do otwierania
1 zamykania bram. Do wykrycia jego funkcji mozna uzy¢ takze Sukcesu w Ekstremalnym TeS$cie
Okultyzmu.

CURTIS nie wie:
e czym jest przywolana bestia. Nazywa ja Nietoperzem (lub ,,skurwysynsko wielkim gackiem”).

e jakie sa zamiary Badaczy — przypuszcza, ze s3 towarzyszami Roberta Bunny’ego, ktorego
cigzarowka tutaj przyjechali. Jesli ma podejrzenie, Ze sa zagrozeniem, bedzie starat si¢ ich przegonic.
Ma rewolwer.

e co wiedza Badacze — nie chce, by dowiedzieli si¢ o potworze, ktory ma tutaj leze. Nie chce takze
narazi¢ na odkrycie siebie i Jamesa. Nie wspomni o nim, niepytany.

HISTORIA CYRKU

Cyrkowi Madame z’Lucru nie szto najlepiej. Madame pokladala nadziej¢ w okultystycznym
przedmiocie, ktory nabyta od towcodw tygrysow z Azji. Po odprawionym rytuale — karzel niechgtnie wyjawi,
ze ofiarami byly dzieci — przyzwana bestia natychmiast wpadta w morderczy szat i wyrznela cyrkowa trupe,
oszczgdzajac jedynie Curtisa 1 Tigera, ktorzy uciekli w poptochu, oraz dziesigcioletniego Bobby’ego, ktory
ocalat 1 ukryl si¢ w cigzarowce. Curtis nie zna dalszych loséw Bobby’ego, wie jedynie, ze czesto przychodzi
do cyrku ze $winiami i karmi nimi besti¢. Przypuszcza, ze Bobby ukazuje mu si¢ w wizjach, jako kara za to,
co zrobil cyrk. Opisuje Bobby’ego tak, by Badacze poznali, ze zgadza si¢ to z wygladem Roberta Bunny’ego.
Oczywiscie, jest to ta sama osoba.

Cho¢ Curtis zna histori¢ cyrku 1 opowie ja, przekonany przez Badaczy, nie zna szczegolow
przeprowadzonego dwadziescia lat temu rytuatu: Curtis powinien opisa¢ rytuat tak, by Badacze pomysleli, ze
dotyczy on Jamesa Tigera. W rzeczywistosci — cho¢ Tygrys jest przerazajaca pokraka — jest catkowicie
niegrozny. Ufa karlowi, ktory si¢ nim opiekuje. Nie potrafi mowié, lecz skomle, piszczy lub chichocze przez
zdeformowane usta. Lubi slodycze i muzyke z fonografu. Ten biedny cztowiek panicznie boi si¢ potwora.
Bedzie takze pierwszym, ktory poczuje jego obecnos¢, gdy ten wroci.

14



Zachowanie niepoczytalnego Jamesa Tigera
zalezy od jego stanu psychicznego, ktory zmienia si¢ pod wplywem stresu, hatasu lub interakcji z
cztowiekiem. Determinuje to Straznik Tajemnic z pomoca k10.

1, 10 — Wicieklo$¢. Wpada w szat, moze zrobi¢ krzywde sobie lub komus.
2, 9 — Opanowanie. Staje si¢ potulny, siada lub zaczyna si¢ kotysa¢ wprzod i w tyl.
3, 8 — Strach. Zaslania si¢ dtonmi, kuli si¢ lub ucieka, znikajac na k4 nastepne rundy.
4, 7 — Smutek. Zaczyna skomle¢ lub wy¢ jak ranne zwierze. Wpada w histerie.

5, 6 — Rado$¢. Chichocze jak male dziecko, jest nie§wiadomy zagrozenia lub podstepu.

Sukces w TeScie Psychoanalizy uspokoi Jamesa, niezaleznie od stanu, w ktorym si¢ znajduje.
Moze pomo6c mu muzyka (gramofon w Namiocie #4) lub jedzenie.
e Jezeli Badaczom uda si¢ go uspokoi¢ lub pochwyci¢, moga mu pomée — jedyna nadziejg dla
Jamesa jest staly pobyt w zaktadzie psychiatrycznym.

e Curtis posiada bicz oraz nafte. Dawniej podawat Tigerowi opium, lecz obecnie ma ograniczone
mozliwo$ci. W ostatecznosci, potrafi zmusi¢ Jamesa Tigera, by byt postuszny.

e Wazne, by Badacze wspotczuli, a w najlepszym wypadku odczuli sympatie do biednego Jamesa
Tigera, ktory jest jedynie ofiarag w oblgkanym planie kultystow-cyrkowcow.

Leze potwora
Jest gniazdem zbudowanym w dziurze z ziemi z zastygtej wulkanicznej lawy. Na jego dnie leza kosci

w roznym stanie rozkladu. Najstarsze naleza do dzieci ztozonych tutaj w ofierze dwadzie$cia lat temu — moze
to dowies$¢ Sukces w Te$cie Medycyny lub Nauki: Kryminalistyki. Najmtodsze kosci sg zwierzece. Tutaj za
dnia $pi Nocna Zmora, wyczekujac chwili, gdy portal w ziemi w koncu si¢ otworzy.

Czarna zastygnigta ziemia jest ciepta w dotyku 1 pulsuje lekko. Badacz, ktory to odkryt, Sukcesem w
Tescie Geologii lub Wiedzy o naturze, uswiadomi sobie, ze co$§ dzieje si¢ we wnetrzu ziemi. W
rzeczywistosci, ruch spod powierzchni jest wynikiem nieustannej obecnosci Nocnych Zmor po drugiej stronie
przejscia. Czyhaja w locie — jak hordy komardw, czujace stamtad won krwi. Badacze nie majg Zadnej
pewnosci, czy przejscie jest zamknigte, czy otwarte. Straznik wie natomiast, Ze portal jest obecnie
ZAMKNIETY.

Ujrzenie gniazda Zmory po raz pierwszy sprawia, ze Badacze wykonuja Test Poczytalnosci (1/k4).
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RYTULAL KLUC2A | BRAMY

Do poprawnego odczytania Rekopisu z Leng nalezy osiagnaé¢ Sukces w TeScie Laciny lub
Trudnym Tescie Jezyka Qjczystego.

REKOPIS Z LENG zawiera instrukcje, jak odprawi¢ rytuat. Po tacinie lub angielsku nalezy
nieustajaco powtarzac tres¢ zaklecia przez godzing. Nastepnie nalezy wypetni¢ krwig rytualng mise, poki krew
nie dotknie ztotej obreczy. Adekwatng ilo§¢ krwi mozna takze przela¢ z dala od misy, lecz blisko miejsca,
gdzie ma otworzy¢ si¢ lub zamkna¢ brama. Jezeli warunki przeprowadzania rytuatu nie zostang spetnione —
tj. ofiara nie zostanie ztozona — ofiarg zostaje przywotujacy. Wykonanie rytuatu kosztuje przywotujacego k4
Punkty Poczytalnosci.

PRZYZYWAM YOG-SOGOTHA NA ME WEZWANIE
BRAME I KLUCZ
NACZYNIE GOTOWE NA OFIAROWANIE
CIALO JEGO ZBRUCZ
PRZEJMIJ OFIARE Z MEJ WOLI
Z KOSZMAROW MNIE WYZWOLI

IA! YOG-SOGOTH
IA! YOG-SOGOTH

NIECH OTWORZA SIE WROTA!

Strazniku! Kazdy martwy cztowiek i/lub Nocna Zmora na terenie cyrkowego obozu liczy si¢ jako
ztozona ofiara: zostata przelana jego krew. Badacze mogg takze samemu napetni¢ mis¢ krwig — na przyktad
$wini — dla bezpieczenstwa lub z braku alternatywy.

Otwarcie portalu.

W momencie otwarcia portalu Badacze czuja podmuch powietrza, silny i goracy: wulkaniczne
powietrze wydostaje si¢ do srodka. Widzg wulkan na Wyspie Oriab, gdzie na bragzowej wulkanicznej skale
gniezdzg si¢ Nocne Zmory. Z rozzarzonego od bijacego zewnatrz §wiatta, niczym prawdziwego zejscia do
piekta, wydostanie si¢ k6 Nocnych Zmor lub jesli wolisz, Strazniku, po jednej na kazdego Badacza. Do

wygenerowania ich statystyk uzyj adekwatnej strony z podstawowego Podrecznika Straznika Tajemnic.
Nocne Zmory tworzg Horde.

HORDA

Cata horda, précz trzymajacego si¢ na uboczu Bladej Nocnej Zmory, dziata rozumnie, pomagajac sobie
wzajemnie. Ich umiejetnosci sumuja sig, gdy atakuja w ten sposob. Atakowani horda Badacze (raz na rundg)
do wszystkich Testéw Unikéw otrzymuja kosci karne. Stan Badaczy w trakcie ataku hordy determinuje
Test Poczytalnosci (k4/k8). Atak hordy Zmor ma na celu przerazi¢ Badaczy, nie fizycznie skrzywdzi¢. Pragng
ich strachu. Zywig sie nim.

ZamKkniecie portalu

By zamkna¢ przejscie, nalezy zlozy¢ ofiar¢ 1 wymowic inkantacje od konca. Jesli Badacze sg w
posiadaniu dziatajacego Znaku Starszych Bogow, ten skutecznie zamyka przejscie.
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NOCNA ZMORA (NIGHT GAUNT)

lub ,, Skrzydlate Dzieci Nocy” opisane na 304 stronie Ksiegi Straznika

Wyglad Istoty: Okolo 2-metrowe, czarne humanoidalne stworzenie o twardej oleistej skorze,

zakrzywionymi do zewnatrz rogami, ogonie przypominajacym bicz i nietoperzych skrzydtach. Mocno
zarysowane kosci policzkowe 1 wglebienia na oczodoty przypominajg ludzka twarz. Poruszajac si¢ na czterech
tapach lub lecac, stworzenie nie wydaje zadnego dzwigku. Jego rasa zyje natywnie na zboczach wulkanu,

polujac na ludzki strach. Atakujac, mierza w otwory w ciele (np. oczy, uszy, usta) lub porywaja w powietrze i
puszczaja, by roztrzaskac¢ ofiarg.

Ujrzenie Nocnej Zmory kosztuje Badacza 0/1k6 Punktéow Poczytalnosci. Na cel obierze Badacza,

ktory stracit ich najwigcej — Nocne Zmory zywig si¢ ludzkimi Iekami.

NOCNA ZMORA
S 60 KON 75 BC 80
ZR 100 INT 25 MOC 80
PW: 15
RUCH: 6/12 (LOT)

Umiejetnosci: Walka Wrecz: 45%, Obrazenia 1k4+(1 za Pazury, 2 za Ogon); Walka
Wrecz (Pochwycenie): 45%, Laskotanie (jesli pochwycony): 35% Obrazenia 1k6+1,
Ukrywanie si¢: 90%

Pancerz: 2 Punkty (gruba, oleista, czarna skora)

ATAKI:

CEL:

Pochwycenie: unieruchomienie pazurami lub ogonem.

Laskotanie: Nocna Zmora uzywa dlugiego, cienkiego ogona, by wsuna¢ go w gardlo Badacza lub
inny dowolny otwor w jego ciele.

Pochwycenie (Lot): Nocna Zmora obiera jednego z Badaczy na ofiarg. Gdy tylko uda jej si¢
pochwyci¢ cel, wzbije si¢ z nim w powietrze. Porwany Badacz musi wyrwac si¢ Testem Zre¢cznoSci
lub Sily, nim Zmora oderwie si¢ od ziemi; podczas lotu pozostaje tylko proba utrzymania si¢ na
Zmorze Trudnym Testem Sily. Kazda kolejna runda rozpoczyna si¢ dla porwanego Badacza Testem
Kondycji. Porazka oznacza, ze Badacz puszcza si¢ oleistej skory stworzenia 1 spada. Upadek z
wysokosci zadaje 2k6+1 Punktéw Obrazen.

Nocna Zmora chce wroéci¢ do swojego Swiata. Jesli Zmor bedzie wigcej, od razu wida¢ rdznice
miedzy nig a hordg — jest duzo bledsza, watlejsza 1 mniejsza od pobratymcow z Krain Snow, zyjacych
natywnie wsrod lawy wulkanu. Jest jednak jedyna, ktdra nie boi si¢ wody. Z tg konkretng Nocng Zmora
(zwang dalej Blada Nocna Zmorg) zmierzy si¢ Robert Bunny. W ramach zemsty, ta rozumna istota
chce zabra¢ go do Krainach Snéw 1 zywic¢ si¢ jego koszmarami. Zaatakowany, Robert Bunny musi
wykonaé Przeciwstawny Test Mocy z Blada Nocng Zmora. Jezeli Bobby poniesie Porazke, zostanie
zamordowany (jesli portal jest zamkniety) lub porwany do Krain Snéw (jesli portal jest otwarty).
Nocna Zmora moze probowa¢ walczy¢ z umystem Bunny’ego konsekwentnie w kazdej rundzie,
dopdki go nie pokona.
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KONFRONTACJA 2 BUNNY'M

ROBERT BUNNY pojawia si¢ w cyrku okoto dwie godziny po Badaczach, dojezdzajac ich naprawionym
automobilem. Oczekuje, ze zastanie ich martwych.

e Bedzie starat si¢, zeby portal zostal otwarty — liczy, ze otworzy go ztozenie Badaczy w ofierze, jak
dawniej ztozono dzieci.

o Jesli Badacze zdobyli rgkopis, Bunny bedzie pragnal go zdoby¢. Zna tacing i okultystyczne podstawy
rytualne. W jednym z namiotow zostawit swoja Strzelbe kalibru .76.

e Jesli Bunny’emu uda si¢ pojmac i obezwladni¢ Badczy, bedzie starat si¢ ztozy¢ ich wszystkich w
ofierze dla Zmor. Przy Sukcesie w Te$cie Kondycji, Badacze ockng si¢ akurat na czas, by by¢
swiadkami mrocznego rytuatu. Bunny zadbat jednak o swoje bezpieczenstwo — doktadnie przeszukat
Badaczy, by odebra¢ im bron; by¢ moze zakneblowat ich, by nie przerywali w tym, czego beda
Swiadkami.

Badacze podejmuja sie walki

e Jesli Badacze rozbiegli si¢ lub ukryli, horda rozdziela si¢, a pojedyncze Nocne Zmory atakujg
odlaczonych od grupy samotnikéw. PoOki portal nie zostanie zamknigty, moga przybywac kolejne
hordy. Straznik Tajemnic decyduje o ostatecznej liczbie Nocnych Zmor.

e Badaczom w cig¢zkiej sytuacji moze pomoc deszcz. Nocne Zmory nie lubig wody. Jesli sg ranne lub
rozproszone, ulewa moze ostatecznie je przegnac. Nagte zerwanie chmury zalezy jednak od Sukcesu
w Grupowym TeScie SzczeScia.

Przejscie Badaczy do Krain Snéw — Badacze trafiajag na wyspe Oriab, porwani przez Nocne Zmory.
Przerazajacy lot w szponach krwiozerczych bestii w strone wulkanu z ludzka twarza kosztuje Badacza k20
Punktow PoczytalnoSci. Ich dalszy los zalezy od Straznika.

Badacze uciekaja przed Zmorami

e Jezeli Badacze nie powstrzymali stworzen lub nie zamkneli portalu, Nocne Zmory zaatakuja Swindon.
Badacze beda mogli przeczyta¢ w gazecie o nawiedzonym cyrku w Poludniowej Anglii, skad zbiegly
krwiozercze mutanty i1 zaatakowaty niewinnych mieszkancéw matej, bogobojnej miejscowosci
Swindon.

e Jesli Bunny przezyl, ginie podczas ataku potwornych stworzen na miasto. Jego tymczasowa
niepoczytalnos$¢ sprawita, ze wrocit do miasta, by podziwia¢ swoje dzielo. Nocne Zmory rozszarpaty
nieostroznych ludzi otwierajacych bramy migdzy $wiatami. Taki sam los czeka Curtisa 1 Tigera, jesli
wciaz 7yja.

e Jesli Bunny lub Curtis znajda si¢ w Krainie Snéw dobrowolnie lub na wskutek porwania przez Nocne
Zmory, ich los zalezy od Straznika Tajemnic.
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EPILOG

Jakkolwiek Badacze poprowadzili swoja przygode, z pewnos$cig majg wigcej niz jeden powdd, by
poinformowa¢ mieszkancéw Swindon o tym, co wydarzylo si¢ nieopodal ich miasta. Ci stwierdzg jednak, ze
o niczym nie wiedzieli. W Swindon nie ma posterunku policji, wigc obiecaja jedynie, ze wkrotce powiadomig
odpowiednie wladze. W rzeczywisto$ci tego nie zrobig. Obawiajg si¢, ze $ledztwo policyjne obnazy ich
szwindel. Chcg, by Badacze wyjechali po cichu ze Swindon bez rozgtaszania sprawy.

Jezeli Badacze, mimo powyzszego, powiadomig policje, ta zainterweniuje. Miejscem zbrodni zajmag
si¢ agenci federalni.

NAGRODY

e Za rozwiazanie zagadki zaginionych dzieci i zamknigcie sprawy sprzed dwudziestu lat, Badacze
otrzymuja k6 Punktéw Poczytalnosci.

e Za ocalenie niewinnego Jamesa Tigera Badacze otrzymuja dodatkowe 3.
e Za skuteczne zamknigcie portalu otrzymuja 4 Punkty Poczytalnosci.

e Styczno$¢ z Nocnymi Zmorami oraz Rekopisem z Leng wzbogaca badaczy o +3 do Mitéw Cthulhu.

Nocna Zmora z Oriab 1
Charlie Kane S 50 KON 50 BC 70
S 50 KON 50 BC 70 ZR 65 INT 15 MOC 50
ZR 35 INT 45 MOC 45 PW 12
WYG 40 WYK 30 Nocna Zmora z Oriab 2
PW 13 S 70 KON 40 BC 90
PP 46 ZR 95 INT 10 MOC 40
PW 15

ZRODIA

Fotografie 1 plakaty wykonane przez https://app.freewayml.com/studio.

Agata Powazynska
ajjbrig@gmail.com
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