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StOWEM WSTEPU

Rok 1974, Ameryka Potudniowa. W sercu gestej dzungli
amazonskiej kryje si¢ mroczna tajemnica, ktérej odkrycie
moze zmieni¢ bieg historii, albo zatopi¢ §wiat w mrokach
szaleistwa. Grupa badaczy z uniwersytetu Bostoriskiego,
zlozona z archeologéw, lingwistéw, biologéw i innych
specjalistéw, dociera do Ameryki Potudniowej, by dotaczy¢
do wyprawy badajacej starozytne ruiny w niezbadanych
zakatkach dzungli amazoriskiej, niedaleko miasteczka Iquitos,
lezacego nad brzegiem Amazonki w Peru. Wystani w odlegte
rejony Amazonii, badacze majg za zadanie poméc w odkryciu
tajemnic ukrytych w zapomnianym przez $wiat starozytnym
miescie, ktére wedlug miejscowych legend stanowi siedzibe
przerazajacego béstwa Tsathoggua (wym. Tsza-tszo-gu-a).
Gdy badacze docieraja na miejsce, odkrywaja, ze ich koledzy
naukowcy z Uniwersytetu Oxfordzkiego, ktérych mieli
wspoméc w pracach archeologicznych, zostali pochtonieci

przez mroczne tajemnice miasta, a ich los jest niepewny.
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Czy uda si¢ im odnalez¢ zaginiona ekspedycje? Jakie sekrety
skrywaja ruiny zaginionego miasta?> Czy badacze zdolaja
stawi¢ czota stugg Tsathoggua, ktdry czai si¢ w sercu dzungli?
Czy odnajda zaginione miasto Xylo (wym. Caj-lo) i odkryja
jego tajemnice, zanim ich umysly zostang pochloniete przez
macki szaleristwa? Przekonajcie sig, rozgrywajac przygode

"Zaginione Miasto"!

0 SCENARIUSZU

Scenariusz zostal zbudowany w oparciu o sesj¢ liniowa
z paroma tylko elementami blokowymi oraz modularnym
zakonczeniem. Zanim zanurzysz si¢ w historie, rozpisang
w poszczegblnych scenach, zapoznaj si¢ tlem fabularnym,
bohaterami niezaleznymi, rozdziatem, ktéry poswiccitem na
oméwienie tworzenia atmosfery oraz wszelkimi mapami,
notatkami i kartami postaci dla graczy, ktére znajdujg si¢ na
koricu scenariusza. Mimo, iz scenariusz zestawia specjalnie
przygotowanych do rozgrywki, wykfalifikowanych badaczy,

nic nie stoi na przeszkodzie, abys sprébowat zaadaptowa¢ go




do swojej obecnej kampanii. Oczywiscie, bedzie trzeba w tym
celu nieco zmodyfikowaé poczatek naszej historii. Pamietaj
jednak, ze w glebi amazonskiej dzungli prowadzone s3 przede
wszystkim badania archeologiczne, totez umiejetnosé
yarcheologia” i jej pochodne, sa kluczowe, by gracze mogli
sobie poradzi¢ z przeciwnosciami losu. Mimo liniowego
charakteru scenariusza, nie béj si¢ o statycznosé rozgrywki.
Badacze dalej moga dziala¢ swobodnie w obrebie scen,
a dzialania organiczna bardziej schemat pulapki uzyty
w przygodzie, niz sama jej struktura.

Staratem sie zebra¢ kilka przydatnych narzedzi, abys reagowal
na poczynania gracza w spojny, konsekwentny i zaskakujacy
sposob - oraz zapewnil im emocjonujace zakoriczenie.
Nie twérz wiernej symulacji prawdziwego $wiata - badacze
sa w centrum opowiesci i najwazniejsze rzeczy dzieja sie,
gdy pojawiaja si¢ "na scenie". Skorzystaj z sugestii scenariusza,
aby odpowiedzie¢ na ich pytania, a takze nie wahaj si¢
wykorzystywa¢ wiasnych pomysléw i improwizuj przez caly
czas. W zaleznosci od twojego stylu gry, rozegranie calej
historii zajmie jedna lub dwie sesje. Jesli gracze znudza si¢
rozgrywka, masz wiele narzedzi, aby ich zaangazowa¢. Zanim
zdecydujesz si¢ rozegra¢ ten scenariusz, nie zapomnij
porozmawia¢ z graczami o ich tematach tabu. Scenariusz
zawiera historie pelng grozy, co oznacza, ze podczas gry moga
trafi¢ si¢ nieprzyjemne dla graczy momenty. Upewnij sie,
ze zaden z poruszanych w scenariuszu tematéw nie wprawia
graczy w zaklopotanie.

Pamigtaj przede wszystkim, ze bohaterami tej historii
sa badacze, czyli osoby o catkiem zwyczajnej psychice.
Poprowadz scenariusz w taki sposéb, aby niezaleznie od
zakonczenia gracze mieli pewnos$¢, ze ich decyzje byly
decydujace. Jesli czujesz, ze musisz co$ zmieni¢, doda¢ lub
pomingd, aby osiggnac swoj cel, zréb to! Przyjemnos¢ ptynac

z rozgrywki dla ciebie i twoich graczy jest tutaj najwazniejsza.
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TtO FABLUARNE

o PIERWSZA EKSPEDYCIA

Pierwsza ekipa badawcza zostala zorganizowana przez
Uniwersytet Oksfordzki w Anglii, ktéry otrzymat fundusze na
ekspedycje naukows majaca na celu zbadanie tajemnic ruin
zaginionego miasta, ktére odkryto w glebi amazoriskiej
dzungli. Ekipa miala nadziej¢ przyjrze¢ si¢ pozostalosciom
starozytnego miasta, ktére mogloby dostarczy¢ waznych
informacji na temat nieznanej wcze$niej kultury, a takze
odnalez¢ wskazéwki, ktére moglyby poméc odpowiedzieé na
pytania zwigzane z historia, religia i kultura spoleczna, ludzi
jacy zamieszkiwali ten region w przeszlosci.

Po dotarciu do zaginionego miasta, lingwista ekspedycji,
szybko odkrywa, iz niegdysiejsi osadnicy ochrzcili ja
tajemnicza nazwa ,Xylo”. Pierwsza ekspedycja, rozpoczyna
swoja eksploracje. W sktad zespotu wchodzili: dr. Arthur
Kingsley (archeolog), prof. Harold Whitmore (antropolog),
dr. Richard Thompson (lingwista), Emily Davis (biolog) oraz
Eeshan Evans (geolog). Ich obszerniejszy opis znajduje si¢
w dalszej czesci, w rozdziale pt. ,Bohaterowie niezalezni”.
Badacze z zaciekawieniem, podziwem, a takze pewng
wlasciwg dla ich zawodu beztrosks, odkrywali starozytne
struktury, rzezby oraz ryciny, starajac si¢ pozna¢ historie
i kulture budowniczych Xylo, zupelnie nie zdajac sobie sprawy
skali zagrozenia, jakie czyhalo na nich w cieniu starozytnych
ruin. Do czasu. W miarg jak badacze docieraja glebiej w dalsze
partie miasta, napotykajg na coraz to bardziej niepokojace
i mroczne oznaki czyjes obecnosci. Wygaszone ogniska,
swieze kosci zwierzat. Wkrétce zostajg zaatakowani i pojmani
przez wezowych ludzi (pelny opis: Bestiariusz Mitow Cthulbu,
Malleus Monstrorum, dodatek do Zew Cthulhu, Tom I, str.
158-159 ; skrécony opis: nastepna str.), ktérzy postanowili
wykorzysta¢ ich jako sktadnik w swoim rytuale. Dr Arthur
Kingsley, ktéry prébowal uciec, zostal schwytany i brutalnie

stracony. Jego odcieta glowa zostala umieszczona

w widocznym miejscu,




W $wiecie Zewu Cthulhu, wezowi ludzie to rasa
humanoiddw, wywodzacych sie jeszcze z ery Permu.
W swoich czasach rzadzili oni ziemia, toczac wojny

i zdobywajac miasta z czarnego bazaltu. ‘
Wraz z uptywem mileniéw ich rasa zeszta pod ziemie,
a gdy na Ziemi pojawit sie cztowiek, zostali niemal
catkowicie wybici. Nieliczni cztonkowie tegoz ludu
przetrwali do dzisiaj, wchodzac w stan hibernacji,

z ktérej czasem sie wybudzaja, gdy powstaje nadzieja
na odnowienie ich dawnej potegi. Maja waskie,
smukfe ciata, z dtugimi, chropowatymi tuskami o
odcieniach brazéw, zieleni i czerwieni. Ich twarz
przypomina pysk weza, z okragtymi, zmystowymi
oczami, nozdrzami jak szczéliny i waskimi ustami,
ktére ukrywaja rzedy dtugich, ostrych ktéw. Ich ciata
5 bardziej gietkie i zwinne niz u ludzi, co pozwala im
na poruszanie sie w trudnym terenie.
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WEZOWI LUDZIE

Cechy:
S: 50 KON:50 BC:50 ZR: 65 INT: 80
MOC: 65 PW: 10 M.obr: 0 Krzepa: 0 Ruch: 8
PM: 0

Ataki w rundzie: 1

Walka: Wezowi ludzie dysponuja standardowym dla istot
humaniodalnych zakresem atakéw. Moga sie réwniez
postugiwaé dowolnym rodzajem broni (w tym bronig palng).
Ugryzienie: Jad wezowego cztowieka jest silnie trujgcy. Ofiara
musi wykonaé¢ ekstremalny test KON, a w przypadku

niepowodzenia otrzymuje 1K8 punktéw obrazen.

Walka 50% (25/10)  obrazenia 1k3 1D3
Ugryzienie 40% (17/7) obrazenia 1k8 + efekt truc.
Unik 30% (16/6)

Umiejetnoéci: Jezyk (Naacal) 70%, Jezyk (Rézne Ludzkie)
50%, Nauka (Biologia) 40%, Nauka (Chemia) 40%,
Spostrzegawczos¢ 35%, Zastraszanie 60%. Osobniki, ktore
bardziej poswiecity si¢ nauce, powinny mie¢ wartosé

specjalizacji umiejetnosci Nauka podniesione do 60-90%.

Pancerz: 1

Zaklecia: Znaja 2K6 zaklec - sugerowane zaklecia to:
Oczarowiane Ofiary - 2PM, 1k6 PP - Czas rzucania: 1 runda.
Oszotamia ofiarg przez wypowiadane stowa, do czasu napasci
lub innego wybudzenia z transu. Mozna zapobiega¢ przez
przeciwstawny test mocy i celu.

Pozarcie Podobieristwa - 10PM, 5 pkt. Mocy, 1k20 PP - czas
rzucania: kilka dni.

Rzucajacy czar moze upodobni¢ si¢ do niedawno zmarlej
osoby, do tego stopnia, ze moze za nig uchodzi¢. Ofiara nie
moze r6zni¢ si¢ wigcej niz o 15 punktér BC od osoby
rzucajacej. Nie zmienia si¢ cieri osoby. Gdy rzucajacy straci

przynajmniej jeden PW, wraca do oryginalnej formy w 20 sek.

oy




jako ostrzezenie dla pozostalych badaczy, w ktérych
zdlawiono w ten sposéb wszelkie oznaki oporu jakie dotad
mieli. Zywi cztonkowie ekspedycji zostajg przetransportowani
w klatkach w gtab pradawnego miasta. Tymczasem, zbliza si¢
czas odprawienia rytuatu wybudzenia Tsathoggua, a jedyna
szansg na ocalenie zaginionych naukowcéw jest interwencja

drugiej ekipy badaczy, czyli druzyny naszych graczy.

e TSATHOGGUA | ZAGINIONE MIASTO XYLO

Tsathoggua, znany réwniez jako Ropuszy Bég lub Spigcy
z N’kai, jest starozytnym béstwem opisanym w mitologii
"Zew Cthulhu" (pelny opis: Bestiariusz Mitow Cthulbu,
Malleus Monstrorum, dodatek do Zew Cthulhu, tom II, str.
191-193 ; skrécony opis: obok). Jego kult wywodzi sig
z odleglych regionéw kosmosu, a jego kultystéw laczy
pragnienie wladzy i tajemnej wiedzy.

Miasto Xylo powstalo w odleglych czasach, zalozone przez
nieznang cywilizacje, ktéra znikneta w mrokach historii.
Ruiny polozone sa gleboko w dzungli, ukryte przed oczami
swiata. Wezowi ludzie, ktérzy zasiedlili Xylo, zastali tu liczne
pozostalosci po dawnych mieszkaricach, w tym starozytne
budowle i artefakty, ktére wpasowaly si¢ w ich kulture, cho¢
nie odbylo si¢ bez wewnetrznych konfliktéw.

Wezowi ludzie podzielili si¢ na dwa odlamy. Wiekszo$¢
z nich kontynuowala czczenie Yiga, podczas gdy mniejsza
grupa zaglebita si¢ w kult Tsathogguy i poczeta oddawa¢ mu
czes¢. Ci drudzy zaczgli przeksztalca¢ miasto, dostosowujac je
do swoich potrzeb i wierzeri, a pierwsi zostali wyparci
w krwawym pogromie. Dlatego w pézniejszym okresie
historii, miasto zamieszkiwali jedynie wezowi ludzie
oddajacych czes¢ Tsathoggua. Przez wieki ich liczba zaczeta
male¢, az pozostala jedynie garstka, ktéra podata si¢
hibernacji. Zblizajace si¢ ulozenie planet i obietnice
pradawnego rytuatu sprawily, ze wybudzili si¢ i teraz
w desperackiej prébie, probuja to samo uczyni¢ ze swym
béstwem, by zyska¢ jego taski.

Miasto Xylo stalo si¢ $wiatynia poswiecona Tsathoggua,
w ktdrej grozne rzezby i inskrypcje opisujace béstwo oraz jego
kult zdobig $ciany budowli. Wezowi ludzie przetrwali tu

wieki, utrzymujac tajemnice miasta i przygotowujac si¢ do
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Tsathoggua wygladem przypomina ropuche

z duzymi, wytupiastymi oczyma, szerokim pyskiem

i chropowata skora. Jego ciato jest duze i masywne,

z poteznymi, btoniastymi tapami z przodu i z tytu.

Na jego gtowie znajdujq sie dwa skrzydta, ktére
wygladaja jak nietoperze. Mimo swojego bestialnego
wygladu, Tsathoggua jest uwazany za béstwo
wyzszych wymiardw, posiadajace potezne moce.
Potrafi on manipulowac przestrzenia i czasem, a jego
wplyw na rzeczywistosc jest silny i niestabilny. Jego
kult, czesto zwigzany z wezowymi ludZmi, jest znany
z praktykowania ofiar i rytuatéw, a jego obecnos¢
kojarzona jest z mrokiem i.chaosem. Wielu jego
ludzkich kultystow wierzy, ze Tsathoggua pochodzi z
dawnych czasow, gdy nasz swiat byt mtodszy i peten
nieznanych form zycia. Jego sen odzwierciedla chaos
z nieznanych i mitycznych obszaréw wszechswiata.

. 3 e R

ostatecznego rytuatu, ktéry ma obudzi¢ Ropuszego Boga
i pozwoli¢ im na powrét do czaséw $wietnosci, kiedy byli
liczni i wladali §wiatem. Jako Straznik Tajemnic musisz mie¢
na uwadze te szczeglly, aby umiejetnie odkrywaé przed
badaczami histori¢ miasta Xylo, tajemniczego wezowego ludu
oraz groznego Tsathoggua. Poprzez poszukiwanie wiedzy,
§ledzenie trop6w i rozwigzanie zagadek, gracze beda musieli

zmierzy¢ si¢ z ta mroczng przeszloscig i odkryé, jak

powstrzyma¢ apokaliptyczne zapedy wezowego ludu.
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o AMBICJE WEZOWYCH LUDZI ORAZ RYTUA

Wezowi ludzie s3 tajemniczym i starozytnym gatunkiem,
ktéry zasiedlit Xylo, kontynuujac kult Tsathogguy. Uwazaja,
ze wybudzenie béstwa przyniesie im wladze i da im plodnosé,
dzieki ktérej beda mogli odbudowaé swoja rase, a takze,
ze Tsathoggua pobtogostawi ich niezmierzong madroscig oraz
wiedza. W glebi zaginionego miasta przez wieki sktadowali
oni jaja, z ktérych bez pomocy Tsathoggua, nic si¢ nie
wykluje. Przez przeprowadzenie rytualu wezowi ludzie pragna
odzyskaé utracone wplywy i odbudowaé swéj niegdysiejszy
blask. Rytuat wybudzenia Tsathoggua ma by¢ ztozonym
i czasochlonnym procesem, wymagajacym starannego
przygotowania i po§wiecenia.

W jego trakcie, wezowi ludzie muszg sktada¢ ofiary z krwi
i zycia z istot rozumnych; wykorzystywaé zaklecia oraz
artefakty, ktére maja przyciagnac uwage béstwa, aby obudzi¢
jego $wiadomosé; a takze czekaé¢ na odpowiednie ulozenie
planet. Jednakze, cho¢ wiara wezowego ludu w ich cel jest
silna, a wysitki podejmowane s3 z wielka determinacja, zaden
z czlonkéw kultu nie rozumie prawdziwego pragnienia
i intencji Tsathogguy. W jego blogostawieristwie, jak réwniez
w blogostawienstwach innych Wielkich Przedwiecznych,
nigdy nie ma nic za darmo. Dalsza eksploracja i odkrywanie
tajemnic Xylo moze poméc badaczom zrozumie¢ prawdziwa
nature i cele béstwa, ktérego wybudzenie moze niesé¢ duzo

drastyczniejsze skutki, niz mozna sobie wyobrazi¢.

BOHATEROWIE NIEZALEZNI

IGNACIO APAZA

Starszy Wioski, to wie-
kowy mezczyzna, ktéry wy-
glada na ponad siedem-
dziesiatke. Jego cialo jest

silnie zbudowane, a skora

pomarszczona. Wielobarwne
szaty, noszone przez niego, zdaja sic by¢ powycierane od

dlugiego uzytkowania. Wlosy ma krétkie, siwe, obcicte na
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prosty, chiopski sposéb, ktére kontrastuje ze spojrzeniem
zdradzajacym wielka madro$¢é i zyciowe doswiadczone.
Starszy jest szanowanym i powazanym czlonkiem swojego
plemienia. Jego glos jest spokojny, a stowa pelne powagi,
przesigkniete s3 wiedzg. Chetnie opowie badaczom o
legendach i historii swojego ludu, w tym o zaginionym miescie
w dzungli, ktére stalo si¢ tematem ich zainteresowania.
Cho¢ jest dobrze zorientowany w terenie i ma wiedze na
temat dzungli, jego podejécie do $wiata zewnetrznego jest
ostrozne i nieufne. Uwaza, ze $wiat zewnetrzny jest pelen
niebezpieczeristw 1 niesprawiedliwosci, ale jego milosé¢ do
swojego plemienia i ziemi jest niewzruszona.

Gdy twoi gracze Strazniku Tajemnic spotykajg si¢ z Starszym
Wioski, ten przyjmuje ich z rezerwa. Przynajmniej do czasu,
gdy uslyszy, ze s3 zainteresowani legenda o zaginionym
miescie. W swoim opowiadaniu nie zdradza zbyt wiele, ot
pogtoski przekazywane przez jego lud, lecz udzieli kilku rad

i ostrzeze przed niebezpieczeristwem.

(ZLONKOWIE PIERWSZEJ EKSPEDYCI

HAROLD WHITMORE

Prof. Harold Whitmore
to starszy mezczyzna
o siwych wlosach i krza-
czastym wasie. Na co-

dzien nosi okulary, bra-

zowa marynarke i zno-
szong, pasujaca do reszty odziezy fedore. Jest spokojnym
i wyksztalconym antropologiem, ktéry poswiecil swoje zycie
na badanie starozytnych kultur i ich wplywu na terazniejszos¢.
Nieustannie dzieli si¢ swoja wiedza z zainteresowanymi, ale
jest takze wybredny w kwestii wyboru wspélpracownikéw.
Prowadzi dziennik, a jego skrzgtne zapiski beda wazna
podpowiedzig dla badaczy. Harold od lat specjalizuje sie
w badaniach nad kulturg i historig rdzennej ludnosci Ameryki
Poludniowej. Przez dekad¢ prowadzil badania w Peru
i Brazylii, a jego odkrycia sa szeroko publikowane
w naukowych czasopismach takich jak ,Anthropologist
Science” czy ,Journal of American Folklore”.
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EMILY DAVIS

Dr. Emily Davis to
mtoda kobieta o diu-
gich, blond wlosach
i niebieskich oczach.

Ubiera si¢ w proste ba-

welniane koszule, a
zwykle jej szyje zdobi naszyjnik z turkuséw lub innych
kamieni. Jest uwazana za jedna z najbardziej obiecujacych
postaci na polu swoich zainteresowari, ze wzgledu na jej
wiedze i pasje w dziedzinie biologii. Jest osoba wyjatkowo
energiczng i pelng zapalu do pracy. W trakcie ekspedycji jest
bardzo skupiona na swojej badaniach i stara si¢ wykorzysta¢
kazda szanse, aby zebra¢ jak najwiecej danych i prébek
biologicznych. Jej marzeniem jest znalezienie nowych okazéw
roslin i zwierzat, dlatego wiasnie zdecydowata si¢ na udziat w
wyprawie. Emily jest réwniez niezwykle ambitna i zawsze
dazy do osiagniecia swoich celéw, a takze nieustraszona w
obliczu trudnosci i ryzyka, co czgsto stanowi dla niej
motywacje do dzialania. Jednoczesnie, jest tez bardzo
skromna i szanuje swoich kolegéw z ekspedycji oraz ludzi,

ktérych spotyka w trakcie swoich badar.

RICHARD THOMPSON

W trakcie ekspedycji do
Amazonii, Thompson
zazwyczaj ubiera sie w
lekkie, wygodne i prze-

wiewne ubrania, ktére

umozliwiaja mu swo-

bode¢ ruchéw. Postawil na kurtki z wieloma
kieszeniami, ktére pozwalajg mu na przechowywanie narzedzi
i dokumentacji, a takze na wygodne buty trekkingowe, ktére
zapewniaja mu odpowiednia stabilizacje podczas chodzenia
po trudnym terenie. W srodowisku naukowym uwazany za
jednego z najwybitniejszych specjalistéw od rdzennych
jezykéw Ameryki Potudniowe;.
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jest osobg bardzo opanowana i skupiong na swojej pracy. Jego
wiedza na temat jezykéw jest bezkonkurencyjna, a jego
umiejetnosci w zakresie ttumaczenia i interpretacji sa uwazane
za jedne z najlepszych na $wiecie. Jest takze bardzo
pragmatycznym i zorganizowanym czlowiekiem. W trakcie
ekspedycji stara si¢, aby kazdy element badari przebiegat
sprawnie i bez zbednych przeszkéd. Jego wysokie
umiejetnosci jezykowe pozwalaja mu na nawigzywanie
kontaktéw z rdzenng ludnoscia, a takze z kolegami

z ekspedycji, co przyczynia si¢ do lepszej koordynacji dziatan.

EESHAN EVANS

Eeshan to ceniony
geolog z Uniwersytetu
Oxfordzkiego,  specja-
lizujacy si¢ w badaniach

geologicznych w ujeciu

og6lnym. Jego pasja jest
badanie struktury geologicznej kontynentéw i odkrywanie
ukrytych skarbéw natury. Jako czlonek ekspedycji do
Amazonii, Evans liczy na lepsze zrozumienie proceséw
geologicznych w tamtym regionie. Prywatnie jest bardzo
pracowity i zdeterminowany. Jego pasja do geologii sprawia,
ze jest niezwykle zaangazowany w swoja prace, a jego wiedza
i do$wiadczenie w tej dziedzinie nauki sg nieocenione dla calej
ekspedycji. Evans to starszy mezczyzna o indyjskiej urodzie.
Jego skora jest lekko opalona, a oczy maja gleboki, brazowy
kolor. Charakterystyczne paski siwizny wplecione po bokach
jego czarnych wloséw dodaja mu pewnej tajemniczosci
i elegancji. Evans zawsze nosi czapki, a jego ulubionym
kolorem ubrani jest khaki. Czgsto ubiera si¢ w wygodne
koszule z krétkim rekawem, spodnie i buty trekkingowe, ktére
pozwalaja mu na swobodne poruszanie si¢ po terenie. Jego styl
jest prosty, ale jednoczesnie elegancki, a kolory ubrari sa
dostosowane do trudnych warunkéw klimatycznych,
w ktérych pracuje. Jego pasja jest eksploracja i odkrywanie
nowych miejsc na §wiecie. W swojej pracy kieruje si¢ zasada,
ze kazde miejsce na ziemi skrywa w sobie niezwykle historie

i tajemnice, ktére warto odkry¢.




ARTHUR KINGSLEY

Arthur Kingsley to nie-
oficjalny  przewodzacy
ekspedycji do Ama-
zonki. Jest uznanym
w $wiecie archeologiem

i badaczem zabytkéw

azteckich, majéw, a takze inkéw. Urodzil sie

w Wielkiej Brytanii, ale spedzil wigkszo$¢ swojego zycia
podrézujac po $wiecie i badajac kultury dawnych cywilizacji.
Kingsley zaslynat z badan archeologicznych w Meksyku. Jego
wiedza na temat kultury azteckiej jest ogromna, a jego badania
przyczynily si¢ do odkrycia wielu waznych artefaktéw
i relikwii, ktére wzbogacily nasza wiedze na temat tej kultury.
Arthur Kingsley to wysoki, dobrze zbudowany mezczyzna
o nieco siwych wlosach i zielonych oczach. Zawsze ubrany jest
elegancko i schludnie, ale jednocze$nie bardzo wygodnie
i dostosowujac si¢ warunkéw terenowych. Kingsley jest
przede wszystkim pasjonatem archeologii i historii, ale
jednocze$nie jest bardzo pragmatyczny i odpowiedzialny. Jego
doswiadczenie 1 wiedza na temat kultury azteckiej
sa nieocenione w trakcie ekspedycji, co sprawia, ze jest
szanowany i ceniony przez pozostatych czlonkéw zespotu. Jest
jedynym cztonkiem ekspedycji, ktérego badacze nie beda
mogli pozna¢ ze wzgledu na jego $mieré, chot
w odpowiednich warunkach, dalej mozna wykorzystaé jego
postaé w przygodzie, np. przez zastosowanie czaru ,Pozarcie

Podobienistwa” przez ktéregos z wezowych ludzi. .

BUDOWANIE ATMOSFERY

Scenariusz jest utrzymany w stylu narracyjnym horroru.
To oznacza, ze pojawia si¢ w nim szereg zjawisk, ktére odpo-
wiednio przedstawione, powinny wzbudzaé¢ w twoich gra-
czach strach. Oto najwazniejsze elementy odpowiedzialne za

budowanie atmosfery:
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o  OTOCZENIE

Ruiny zaginionego miasta wylaniaja si¢ z gestej dzungli
amazonskiej niczym zly sen. Starozytne, zaro$niete budowle
pokryte sa mchem i bluszczem, ktére zdaja si¢ zaciska¢ swoje
chwytne macki na kamiennych murach, jakby prébujac je
powoli pochtongé. Drzewa o ogromnych korzeniach oplatajg
pozostalosci $wiatyn i budynkéw, a ich galezie wydaja sie
wygina¢ na rézne strony, jak rece blagajace o litos¢.

W miar¢ jak badacze docieraja glebiej w serce miasta,
natrafiaja na niezwykle reliefy i rzezby, przedstawiajace
przerazajace, wezopodobne istoty oraz groteskowe, skrzydlate
monstra. Na murach widnieja nieczytelne inskrypcje napisane
w nieznanym, starozytnym jezyku, a miejscami niepokojace
symbole zdajg si¢ pulsowaé, jakby zyly wlasnym zyciem.
Sciezki prowadzace do miasta sg zarosniete i trudno dostepne.
Grube pnacza, kolczaste krzewy i drzewa o rozbudowanych
korzeniach utrudniaja podréz, zmuszajac badaczy do wyrgbu
i otwarcia sobie drogi. Dzungla wydaje si¢ broni¢ przed
intruzami, a rodlinnos¢ jest gesta i mroczna, pozwalajac
jedynie na przedostawanie si¢ niklego $wiatta stonecznego.
W tle dzungli stycha¢ niepokojace dzwigki: nieznane odglosy
zwierzat, szepty liSci, jakby prowadzacych = tajemnicze
rozmowy oraz stlumione jeki wiatru przenikajacego przez
zrujnowane budowle. Co rusz, zza rogu, z dala od wzroku
badaczy, stycha¢ podejrzane szelesty i trzaski gatezi, ktore
zmuszajg ich do zastanowienia, czy s3 naprawde sami w tym

opuszczonym miejscu.

e  ODKRYCIA

W miare jak badacze penetrujg zaginione miasto, natrafiajg na
pozostalosci obozu naukowcéw, ktére wydaja sie porzucone
w pospiechu. Na miejscu obozowiska odkrywaja namioty
z rozszarpanymi wejSciami, porzucone plecaki i rozrzucone
narzedzia badawcze. Dookola wida¢ $lady walki, a ziemia
wydaje si¢ by¢ przekopana i usiana dziwnymi, nieznanych
zwierzat sladami. W jednym z namiotéw badacze odnajduja
dziennik jednego z naukowcéw. Zapiski z poczatku sg
spokojne i naukowe, ale z czasem zaczynaja oddawaé
narastajacy niepokdj i strach. W ostatnich wpisach czytaja o
odkryciu dziwnych, niezrozumialych inskrypeji, ktére zdaja




sic. wplyna¢ na zdrowie psychiczne i fizyczne czlonkéw
wyprawy. Wielu z nich zaczyna cierpie¢ na koszmary,
halucynacje i zaniki pamieci.

Gdzie§ na kraicach obozu badacze odnajdujg tajemnicze
inskrypcje. Wyryte na kamiennej tablicy, w nieznanym jezyku,
zdaja sie oddzialywa¢ na psychike tych, ktérzy na nie patrza.
Wywoluja uczucie niepokoju, a nawet lek przed dotknieciem
ich powierzchni. Po blizszym przyjrzeniu sie, badacze
zauwazaja, ze tablica pokryta jest cienka, lepka warstwa
substancji przypominajacej krew.

Kazde z tych odkry¢ sprawia, ze atmosfera staje si¢ coraz
bardziej mroczna i niepokojaca. Badacze zaczynaja zdawaé
sobie sprawe, ze naukowcy, ktérych sladem podazaja, odkryli
co$ przerazajacego i niebezpiecznego.

Nie krepuj sie wplata¢ motywy znane Ci z opowiesci Cthulhu.
Woykreowany przez H.P. Lovecrafta s$wiat jest pelen
motywéw, ktére mozesz wples¢ w przygode w amazoriskiej

dzungli.

o PRZECIWNICY

W miare eksploracji starozytnego miasta, gracze napotykaja
tajemniczych wrogéw - kult wezowych ludzi, ktérzy pilnie
strzega $wigtyni ukrytej gleboko w dzungli. Wezowi ludzie,
odpowiedni opisani, s3 przerazajacy i z ich ludzkimi torsami,
wezowymi glowami, ktére zdobig jadowite kty moga napedzi¢
strachu badaczom. Ich skéra jest Iuskowata i mieni sie
w sloricu, a ich tajemnicze oczy wydaja si¢ bada¢ kazdego
intruza.

Spotkania z tymi przeciwnikami nie sg czegste w kontekscie
calosci scenariusza, ale zawsze niebezpieczne. Gracze moga
natrafi¢ na oznaki ich obecnosci, takie jak $lady wypalonych
ognisk czy pozostaloci rytualnych ofiar. Wezowi ludzie moga
takze pojawi¢ si¢ w najmniej oczekiwanych momentach,
z zasadzek z ukrycia w gestwinie dzungli, czy nawet w trakcie
odkrywania kolejnych ruin miasta.

Wazne jest, aby zachowa¢ aure tajemniczosci i grozy wokoét
wezowych ludzi. Moga by¢ zwigzani z kultem czczacym
starozytne béstwo, co sprawia, ze ich motywacje sa nieczytelne
dla graczy. Wezowi ludzie moga uzywaé okultystycznych

zakle¢ 1 rytuatéw, ktére wydaja sie niezrozumiale i straszne,

wprowadzajac atmosfere duchowego zagrozenia.
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Ostatecznie, gracze moga zdoby¢ informacje na temat celéw
i intencji kultu wezowych ludzi, ale tylko po starannie
zbadaniu miasta, odkrywaniu tajemniczych inskrypcji

i powiazaniu ich z zaginionymi naukowcami.

e  [FGENDY PRZESZLOSCI

Podczas eksploracji zaginionego miasta, gracze natrafiaja na
starozytne inskrypcje, ktére kryja w sobie legende o uspionym
béstwie. Na jednym z centralnych placéw miasta, w ruinach
dawnej $wiatyni, znajduje si¢ fresk przedstawiajacy te
przerazajacg historie. Wedlug inskrypcji, béstwo to, nazwane
Tsathoggua, byto czczonym przez starozytnych mieszkaficéw
miasta jako Wtadca Ciemnosci i Przemiany. Tsathoggua byt
znany ze swojej potegi oraz tajemniczych i okrutnych
rytuatéw, ktére byly mu ofiarowywane w zamian za opieke
nad miastem i jego mieszkaricami. Jednak z biegiem czasu,
ludnos$é¢ zaczeta odwracac si¢ od Tsathogguy, co sprawilo, ze
bég popadl w gniew i zestal na nich klatwe przeksztalcajaca
ludzi w wezowate istoty. A moze wezowi ludzie przyszli na
miejsce poprzednich mieszkaricé6w? Inskrypcje nie s3g w tym
temacie jasne.

Legenda glosi, ze nim Tsathoggua zlozyt si¢ do wiecznego
snu, obiecal powrécié, gdy ludzie ponownie zwréca sie w jego
strong zanosz4c si¢ ofiarami i modtami. Gracze odkrywaja, ze
kult wezowych ludzi prébuje obudzi¢ Tsathoggua, by
odzyskaé jego wzgledy i rozmnozy¢ si¢, co w rezultacie
pomogloby im odzyska¢ dawno utracona pozycje. W miare
odkrywania kolejnych tajemnic miasta, gracze odkrywaja tez,
ze badacze z pierwszej ekspedyciji, a takze oni sami, moga by¢
w ich rytuale kluczowym sktadnikiem.

Opowies¢ o Tsathoggua i jego mrocznej przeszlosci zwigzanej
z miastem dodaje glebi i grozy do scenariusza. Gracze muszg
zrozumie¢, ze odkrywanie tajemnic miasta moze prowadzi¢
do niezamierzonych konsekwencji, a obudzenie béstwa moze

przynies¢ zaglade nie tylko im, ale takze calemu $wiatu.

o MUZYKA
Uzywaj odpowiedniej muzyki i efektéw dzwigkowych, aby
zwickszy¢ napiecie i podkreslié niepokojaca atmosfere.

Wybierz dzwieki, ktére wspéligraja z tematyka starozytnego




miasta, tajemniczych zjawisk i groznych potworéw. Muzyka
moze by¢ subtelna i mroczna, aby odda¢ nastréj niepokoju
i zagrozenia. Oto kilka propozycji dostepnych na platformie
YouTube, ktére moga doskonale odda¢ klimat tej przygody:

= Cryo Chamber Collaboration - 'Nyarlathotep”
Ten mroczny, ambientowy utwér o dlugim czasie
trwania oddaje zaréwno tajemniczo$¢ starozytnego
miasta, jak i groz¢ zwigzang z mitologia Cthulhu.

*  Dark Ambient Mix - "The Serpent’s Lair "
Ten utwér taczy w sobie posepne dzwigki z elementami
natury, idealnie pasujac do dzungli amazonskiej
i tajemniczego zaginionego miasta.

= Tabletop Audio - "Temple of the Eye"
To tto dzwickowe, ktére moze by¢ uzywane podczas
eksploraciji §wiatyni, gdzie gracze odkrywaja tajemnice
zwigzane z béstwem Tsathoggua.

*  Bardify - " Lost Temple Ruins"
Ten utwér laczy dzwigki przyrody z elementami
dawnych cywilizacji, tworzac atmosfer¢ tajemniczych
ruin w sercu dzungli.

= Atrium Carceri - "The Untold"
Ten przyprawiajacy o ciarki, ambientowy utwér moze
by¢ uzywany jako tlo dzwickowe podczas napotkania

wrogéw czy w momentach zwiekszonego napiecia.

Kazdy z tych utworéw oferuje inny rodzaj atmosfery, ale
wszystkie wpasowuja si¢ w tematyke scenariuszy "Zew
Cthulhu" i zaginionego miasta w dzungli amazonskie;j.
Wybierz te, ktére najlepiej oddaja nastrdj i ton, ktéry cheesz

osiggnaé w swojej wersji przygody.

PRZEBIEG HISTORII

o  SCENA 1:ZGROMADZENIE ZESPOLU BADACZY

Badacze docieraja razem do malej miesciny Iquitos polozonej
w Ameryce Potudniowej, w Peru, gdzie przygotowuja si¢ do
podrézy do dzungli. Osada ta jest ostatnim przystankiem

przed wejsciem w glab dzikiej, niezbadanej Amazonii.
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Po przybyciu, szybko orientuja si¢, ze atmosfera na miejscu
jest napieta, gléwnie ze wzglad na czlonkéw pierwszej
ekspedycji, ktérzy od jakiego$ czasu nie wracaja z dzungli.
Miejscowi sa przyjacielscy, ale wyraznie zdziwieni tym,
ze pierwsza ekspedycja nie wrdcita jeszcze po kolejne zapasy
i prowiant. Od ich ostatniej wizyty uplyneto sporo czasu.
Nie ma co prawda jeszcze okazji do wielkich zamartwien,
wszak badacze mogli da¢ si¢ wciagnaé w wir pracy, ale jednak
juz na tym etapie moze daé to troche do myslenia.

Gracze maja okazje poznaé swoje postacie i ich umiejetnosei,
a takze om6wi¢ plan dzialania. Szybko udaje im si¢ znalezé
auto terenowe, ktére za oplata beda mogli wypozyczy¢ od
miejscowego ,Starszego”, Ignacio Apaza. Cho¢ w miescie
obowigzuje naturalna struktura paristwowa, kulturowy szkic
hierarchii w tamtym okresie w Peru, sprawia, ze napotkani
mieszkaricy beda prowadzi¢ wlasnie do starszego, ktéry byt
nim jeszcze, gdy Iquiotos mialo status wioski. Przed wyprawa,
na obiedzie, na ktéry by¢ moze dadza si¢ zaprosi¢ badacze,

starszy opowiada im legendy o starozytnym miescie
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mieszczacym sie na poludniowy-wschéd od Iquitos oraz
o mitycznym béstwie Tsathoggua, ktére mieszka tam w glebi
dzungli, a ktérego nalezy si¢ wystrzegaé, iz jest to béstwo zle,
nieprzyjazne. Z tego samego powodu, nikt z Iquitos nie
zgodzi si¢ towarzyszy¢ naukowcom, ani nawet nie poprowadzi
ich przez dzungle. Miejscowi Iacza ten obszar okolicy
z mrocznymi legendami, a takze tajemniczymi zniknieciami
w przeszlosci i gléwnie przez wlasciwg dla tego regionu,
powszechng przezorno$é, nie beda chcieli pomée. Podobna
opowie$¢ dla naukowcéw powinna traci¢ zabobonami, czy
kulturowymi schematami myslenia. Jako ludzie nauki raczej
badaja takie wierzenia, jako konstrukt religijny, niz je
podzielaja. Mimo wszystko, takie spotkanie z kultura moze
by¢ dla badaczy fascynujace oraz moze dodatkowo podsyci¢
ich ciekawos¢ i che¢ odkrycia tajemnic zaginionego miasta.
Postacie zasugerowane w scenariuszu (na koncu znajdujg si¢
proponowane karty postaci) s3 odpowiednio wyposazone do
wyprawy, lecz jesli tworzycie wlasnych badaczy, obecna scena
jest ostatnig i idealng do podreperowania ekwipunku. By¢
moze ktérys z graczy, nawet po zapoznaniu si¢ z tym co jest
dla niego przewidziane, bedzie chcial wykaza¢ si¢ podobng
przezornoscia jak miejscowi. Pozwdl na to, lecz pamicetaj,
o0 ograniczonej ilosci towaru i stosunkowo malym charakterze
miasteczka, lezacym przeciez daleko od popularnych linii
zaopatrzeniowych.

Nastepnego dnia, wraz ze wschodem storica, druzyna wyrusza
w nieznane, gotowa stawi¢ czola niebezpieczeristwom, jakie
na nich czekaja. Wszyscy sa pelni optymizmu i zapalu, nie
zdajac sobie jeszcze sprawy, ze poszukiwania moga okaza¢ si¢

nie tylko ekscytujace, ale takze niezwykle niebezpieczne.

Ewentualne rozwiniecie sceny:

Wezesniejsza podréz - Do Iquitos mozna si¢ dosta¢ na
sposob dwojaki. Wpierw jednak trzeba dotrze¢ do Limy,
ktéra powinna by¢ pierwszym przystankiem druzyny badaczy.
W 1974 roku dalo si¢ tam dosta¢ statkiem i samolotem.
Pézniejsza droga, to znaczy z Limy do do Iquitos, daje si¢
pokona¢ droga ladowa do Yurimaguas skad da si¢ poplynaé
todzig wzdluz rzeki Huallaga, ktéra z kolei jest jednym z
doptywéw rzeki Marafién, a ta faczy si¢ z docelowa rzeka,
czyli Amazonka. Alternatywng opcja jest wynajecie awionetki,
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ktéra mogtaby wyladowa¢ na matym lotnisku w Iquitos. Jesli
wige z jakiego$ powodu zajdzie potrzeba opisania drogi do
Peru, mozesz positkowaé si¢ tymi informacjami, a nawet

rozegra¢ pomniejszg scenke w Limie, albo Yurimaguas.

e  SCENA 2: PODROZ PRZEZ DZUNGLE

Gracze i ich zespdl badaczy jada przez dzungle po wytyczonej
drodze, prowadzacej do sasiedniego miasta. W pewnym
momencie badacze zmuszeni sg odbi¢ na waska $ciezke, ktéra
tylko w niewielkim odcinku nadaje si¢ do podrézy autem.
Nikt nie zadbal o lepszy dojazd i wlasciwie, majac na
wzgledzie opinie miejscowych o tym rejonie dzungli, dobrze,
ze udaje im si¢ dotrzeé, az tak daleko autem. Podczas podrézy
postacie graczy moga podziwia¢ niesamowite krajobrazy oraz
roslinnos¢, ktéra staje sie coraz bardziej gesta, co oznacza, ze
zblizaja sie do celu wyprawy. Po kwadransie musza porzuci¢
samochdd i ruszy¢ dalej pieszo. Parkujg tuz obok drugiego
pojazdu, zapewnie nalezacego do pierwszej ekspedycii, po




czym zanurzaja sie¢ w geste zarosla dzungli. Aby nie bylo to
dla

zaproponowalem dla trzy wydarzenia, ktére mozesz, ale nie

badaczy zbyt plytkie doswiadczenie,

ponizej

musisz wykorzystywaé w swojej rozgrywece:

= Na jednym z odcinkéw trasy, gracz o najnizszym
atrybucie zreczno$ci wpada w grzezawisko wiasciwe dla
tych podmoktych terenéw. Pozostali cztonkowie grupy
musza wsp6lpracowaé, by go wyciagnaé. Przy uzyciu liny
czynno$¢ ta powinna by¢ stosunkowo latwa do
uratowania, cho¢ gracze moga uzy¢ innych sposobéw.

*  Druzyna napotyka na zdziczale zwierze, ktére stanowi
zagrozenie dla ich bezpieczeristwa. Wiasciwy dla tego
rejonu Amazonii moze to by¢ na przyktad wielki dzik,
cho¢ mozesz zmieni¢ rodzaj zwierzecia jesli cheesz, na
np. malpe lub weza. Gracz o najwyzszym wsp6iczynniku
umiejetnosci "sztuka przetrwania” ma szanse przegoni¢
zwierze ogniem lub bronig. W najgorszym wypadku, jesli
druzyna kompletnie Zle si¢ zabierze za odganianie
stworzenia, zada ono pojedynczy atak, po czym ucieknie
w poplochu.

= Po drodze, grupa natrafia na tajemnicza rzezbe
wykonang z kamienia przedstawiajacy hybryde czlowieka
i weza. Wyglada na starozytng, by¢ moze zwigzang
z kultem, o ktérym opowiadal im starszy Apaza. Jesli
ktéry$ z badaczy z powodzeniem przeprowadzi test na
umiejetno§é archeologia (poziom trudny), bedzie miat
szanse dowiedzie¢ sie, ze podobny sposéb obrébki skat
nie powinien by¢ znany czlowickowi z okresu, na ktéry
wstepnie mozna datowaé odkrycie. Calos¢ wyglada,
jakby uzyto do tego specjalistycznych narzedzi. Wiedza
ta nie daje jeszcze jednoznacznych odpowiedzi, ale by¢
moze sprawi, ze gracze stang si¢ bardziej czujni

i zaciekawieni tajemnicami dzungli.

e  SCENA 3: 0BOZ PIERWSZEI EKSPEDYCI

Po kilku godzinach marszu przez dzungle, druzyna natrafia na
opuszczony i czgsciowo zniszczony obéz naukowceéw. Gracze
mogg zastanawiaé sie, co tez stalo si¢ z poprzednia ekipa.
Obozowisko jest zdemolowane, wsze¢dzie wala si¢ ublocony,

wyrzucony ze skrzyn ekwipunek, a namioty i plecaki zostaty
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rozcigte. Wszystko to jest mokre, czeSciowo pochloniete
przez dzungle, co sugeruje, ze naukowcy opuscili to miejsce
juz jaki$§ czas temu. W miare przeszukiwania obozowiska,

badacze odnajduja przedmioty, ktére moga by¢ uzyteczne w

dalszej czgéci przygody.

W jednym z namiotéw, gdzie moglo miesci¢ sie biuro
terenowe, gracze natrafiajg na starg, zniszczong mape
okolicznych terenéw wykopalisk. Mapa ta jest paroma
pokryta enigmatycznymi notatkami, ktére zdajg si¢ by¢
opisem dgzenia do odkrycia jakiej$ tajemnicy. Na mapie,
wsréd gestej dzungli, widnieje nazwa zaginionego miasta —
Xylo, oraz jego orientacyjny szkic. Notatki sa niejasne,
czesciowo rozmazane od wszechobecnej wilgoei.

W innym namiocie, na rozrzuconych dokumentach, gracze
odnajduja urwang karte z dziennika jednego z naukowcow.
Na kartce znajduja si¢ wzmianki o odkryciu fascynujacych,
a zarazem niepokojacych ruin niedaleko obozu. Ruiny te zdaja

si¢ by¢ starozytne i nieznane, a opisy w dzienniku sugeruja, ze
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naukowiec czul pewien niepokdj i fascynacje tym, co odkryt.
Fragment dziennika wspomina o enigmatycznych symbolach,
tekstach, taktujacych o kulturze istot, wygladajacych niczym
hybrydy weza i czlowieka.

Dzigki mapie i informacjom z dziennika, druzyna postanawia
kontynuowa¢ swoja wyprawe w gtab dzungli, w poszukiwaniu
odpowiedzi na pytania o los zaginionych naukowcéw
i odkrycia tajemniczych ruin. Nie wiedzg jeszcze, jak blisko
wlasciwie sie znajduja, ale odkrycia w obozowisku motywuja
ich do dalszych poszukiwari.

o  SCENA4: ODKRYCIERUIN

Dokladnie podazajac za wskazéwkami znalezionymi na
mapie, gracze docieraja do powoli do celu. Mrok lasu zaczyna
sie rozpraszaé, gdy docieraja do pierwszych ruin. Wzrok
badaczy wedruje po ogromnych kamiennych blokach, z
ktérych zbudowane sa ruiny dawnych budowli. Prastare
rzezby i reliefy, cho¢ zniszczone przez uplyw czasu, nadal
sprawiaja wrazenie imponujacych.

Nadszed! ten magiczny moment, gdy bohaterowie docieraja
do dawno zaginionego miasta Xylo. Na przedpolu
prowadzacym do miasta znajdujg si¢ dwie imponujace rzezby,
przedstawiajace te same hybrydy weza i czlowieka, ktére
widzieli wezesniej. Te tutaj zdaja sie strzec wejécia do osady.
Posrodku, miedzy rzezbami, widnieje kamienny tuk z wyryta
inskrypcjami w tajemniczym jezyku, ktérym prawdopodobnie
porozumiewali si¢ mieszkancy tego miasta.

Gracze mogg sprébowa¢ zdania ekstremalnie trudnego testu
na archeologie, lub trudnego testu na paleolingwistyke, aby
odszyfrowa¢ tajemniczy napis wyryty nad wejsciem. Jesli uda

im si¢ osiagna¢ sukces, odnajda ponizsza tres¢:

Przez wrota wiedzy przychod? w pokucie i szacunku. Tylko
wyznawcy Tsathoggua zstgpiq do glebin mroku, niegodziwi zas

2ging w swej proznosti.

Ten mocno wytarty napis przekazuje istotng maksyme, ktéra
odzwierciedla fanatyczne przekonania kultury wezowego
ludu. Przestroga ta moze sugerowaé, ze tylko wyznawcy

béstwa Tsathoggua sa godni odkrywania tajemnic miasta
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Xylo, a wszyscy inni, ktérzy odwaza si¢ wejs¢ w jego granice,
zostang ukarani za wescie dalej.

Gracze mogg poczué dreszez tajemnicy i niepokoju, lecz nie
powinno zatrzyma¢ ich to przed wejéciem dalej. Wszystko
wokot jest porosniete bluszczem i innymi roslinami dzungli,
ktére zdajg si¢ walczy¢ ze starozytnymi budowlami o
dominacje na tym terenie. Niektdre rzezby przedstawiaja
istoty o ludzkich ksztattach, ale z wyraznie wezowymi
cechami, co zdaje si¢ potwierdza¢ opowiesci o kultach
czczacych Tsathoggua.

Poruszajac si¢ dalej, badacze zauwazaja, ze niektére budynki
sa catkowicie zatopione w gestwinie roslinnosci, podezas gdy
inne ocalaly w lepszym stanie, co pozwala na szczegélowe
zbadanie ich architektury. Przemykajace w mroku dzungli
niewielkie zwierzeta zdaja si¢ by¢ jedynymi mieszkaricami
tego miejsca, jednak dziwna atmosfera sprawia, ze
bohaterowie czuja, iz obserwuje ich co$ o wiele wickszego i

bardziej niebezpiecznego.
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o  SCENAS5: ASTROLABIUM

Gracze docieraja do pierwszego kompleksu §wigtynnego
miasta Xylo, ktéry zdaje si¢ by¢ istotnym elementem calej
osady. Wchodzac do wnetrza, odkrywaja imponujace
komnaty, w ktérych znajduja si¢ nie tylko wspaniate freski, ale
takze prastare inskrypcje w nieznanym jezyku. Badacze
zaczynaja badaé te tajemnicze zapisy, prébujac zrozumieé
historie miejsca i dowiedzie¢ si¢, co moglo sie¢ przydarzy¢
zaginionej ekipie naukowcéw.

W jednym z pomieszczeri $wiatyni, badacze natykaja sie na
fascynujgce, misternie wykonane astrolabium, ktére, jak
powinni wiedzie¢ badacze po udanym zwyklym tescie na
archeologie, nie powinno si¢ tu znajdowal. Podobne
instrumenty i narzedzia nigdy nie zostaly odnalezione w tej
czesci Amazonii i nie stanowig dorobku kultury inkéw, ktérzy

zamieszkiwali ten region.
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Urzadzenie to zbudowane jest réwniez ze stopu miedzi
i jakiego$ innego, trudnego do identyfikacji rodzaju metalu,
co takze nie pasuje ani do rejonu, ani okresu pochodzenia ruin.
Astrolabium przedstawia uktad planet, ktéry zostal utozony
jako ostatni. W centrum urzadzenia znajduje sie wizerunek
Storica, a wokét niego, na metalowych kregach, umieszczone
sa malutkie, precyzyjnie wykonane figury planet wykonane z
kamieni szlachetnych. Gracze zauwazajg, ze na kazdej z planet
wygrawerowane s3 ich nazwy w jezyku, ktérego nie
rozpoznajg na pierwszy rzut oka, lecz juz do tej pory pokazali,
ze umarle jezyki sg ich smykatka. Trudny test archeologii lub
normalny paleolingwistyki, ukaze obco brzmiace nazwy:
Merkury - Celeris ; Wenus - Amarosia ; Ziemia - Terralun,
Mars - Pyrrhonis ; Jowisz - Zephyron, Saturn - Orbelion,
Uran - Nebulaxos, Neptun - Aquathor ; Pluton - Hadesium.
Nazwy nie majg zadnego znaczenia poza fabularnym, lecz
podobne nazewnictwo moze przydac sie w kontekscie innych
przygéd. Normlany rzut na spostrzegawczos¢ pozwoli
zobaczy¢ ze, Merkury, Ziemia, Jowisz i Saturn sg na tym
uktadzie ustawione w jednej linii (cho¢ po skosie). Jesli
badacze pragng utrwali¢ uktad planet nie przeszkadzaj im, a
nawet przekaz im wtedy ponizszy rysunek, ktéry moze
stanowi¢ ekwiwalent ich staran. Przyda im sie to podczas
rozwigzywania zagadki w pézniejszej scenie.

Wohprawny obserwator zauwazy, ze na orbicie przecinajacej

Storice, Merkury, Wenus, ziemie i Marsa, znajduje sie jeszcze
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jedna orbita, a calo$ciowy model nie odwzorowuje wiernie
faktycznego stanu uktadu stonecznego, zaréwno w kontekscie
dlugosci orbit i ich rozmieszczenia. Cho¢ w przygodzie ten
watek nie zostanie rozwiniety, zabieg jest celowy, a odchylenia
od normy nalezy postrzegaé przez odzialywania poteznych sit
wystepujacych w mitologii cthulhu, czyli np. przedwiecznych
i starszych bogéw, ktérzy na przestrzeni milionéw lat
wplywali na galaktyczny porzadek, nierzadko zalamujac
prawa czasu i przestrzeni.

W jednej z gléwnych komnat, w ktérej na $rodku znajduje sie
posag przedstawiajacy wezowsy istote, bohaterowie natrafiaja
na co$, co wstrzasa nimi do glebi. Odnajduja odcieta glowe
jednego z naukowcéw, ktéra wyglada na $wiezo
odseparowang od reszty ciala. Jest to na tyle drastyczna scena,
iz naraza badaczy na psychiczny szwank. Nalezy, aby kazda z
postaci graczy wykonala test poczytalnosci o skutkach
wiasciwych do ich dotychczasowego Zyciorysu. To drastyczne
odkrycie moze sprawié, ze uczestnicy wyprawy zastanawiaja
sie nad swoim bezpieczeristwem i sensownoscia dalszych
poszukiwan, po czym wielu z nich zaczynie rozwazaé powr6t
do pojazdéw i opuszczenie tego miejsca, zanim spotka ich
podobny los jak zaginionych naukowcéw. Jesli tak zrobia,
mozesz odegraé scene szésta.

Moze si¢ jednak okazaé, ze wéréd badaczy sa raczej tacy,
ktérzy widzac podobny przejaw okrucieristwa, poczuja
determinacje, by odkry¢ prawdg i postawic czota temu, co stoi
za zaginieciem poprzedniej ekipy. Wtedy pomin scene sz6sta
i wro¢ do niej, jesli na pézniejszych etapach rozgrywki
postacie graczy poczuja, iz to co sie dzieje, przekracza ich
mozliwosci 1 kompetencje.

W przypadku, gdy badacze wykaza si¢ odwagg, nagrédz ich.
Pozosta¢ pomimo takiego znaleziska to ryzykowna decyzja,
ale moze przynies¢ nieoczekiwane korzysci. Dzieki temu, ze
badacze wykazali si¢ zimng krwia i pozostali na miejscu,
odnajda niedaleko ciata rytualne ostrze, ktérego uzyto w celu
sparalizowania nieszczgsnego Arthura Kingsleya, a pézniej
dekapitacji, bo to on wiasnie zostal pozbawiony zycia przez
wezowych ludzi. Brori moze przydaé si¢ w pézniejszych
scenach, lecz badacze powinni obchodzi¢ si¢ z nig ostroznie.
Nawet * zwyczajne dotkniecie odslonigta dlonia, moze

prowadzi¢ do chwilowego jej paralizu (pelny opis: obok)
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Wezowy kiet

Sztylet z wyjatkowo ostrymi wypustkami i
zakrzywionym ostrzem, przypominajacym kiet.

Moze by¢ uzywany do szybkich i precyzyjnych
atakow, a takze do zadawania ran trujacych. Ostrze
zostato tak dogtebnie nasycone jadem, ze zielonkawy
ptyn zdaje sie nieustanie saczy¢ spomiedzy ostrych
tusek na ostrzu. Sliska rekojes¢ do ztudzenia
przypomina skore weza, choc jest twarda i ciezka,
zupenie jakby wykonano ja ze stali.

Specyfikacja:

Nazwa Obrazenia Zasieg
Wezowy Kiet 1k4+4+MO Uderzenie

Efekt spec.: Trafiony przeciwnik wyk. normalny test
na kondycje. W przypadku porazki jest sparalizowany
przez nastepna ture.

o SCENA6: BEZPOWROTU

Gracze, ktérzy zdecydowali sie opusci¢ Xylo, docierajg do
miejsca, gdzie zostawili swoje pojazdy, co zabiera im pare
godzin wedréwki przez dzungle. Po dotarciu do celu
z przerazeniem odkrywaja, ze samochody zostaly zniszczone
i zdewastowane, wliczajac to réwniez auto nalezace do
pierwszej ekspedycji. Szyby sa wybite, opony przeklute,
a silniki uszkodzone. Kto$§ celowo chcial uniemozliwi¢ im
powrét do cywilizacji. Bez pojazdéw badacze czujg sie jeszcze
bardziej bezradni i zdaja sobie sprawe, ze ich jedyna nadzieja
na opuszczenie tego przekletego miejsca rozpadla sie na ich
oczach.

W drodze powrotnej, badacz z najwicksza iloscia atrybutu
"szcze$cie" natrafia na dokument z zaopatrzeniem na wyprawe

pierwszej druzyny badaczy. Dokument uwzglednia, ze zagi-




-niona ekipa naukowcéw miala przy sobie radio dalekiego
zasiegu. To odkrycie daje badaczom nowg iskre nadziei, na
skontaktowanie si¢ ze $wiatem zewnetrznym i wezwanie
pomocy.

Teraz gracze muszg wskrzesi¢ swoja determinacje i odwage,
aby wréci¢ do Xylo, odkry¢ los zaginionej ekipy naukowcéw
i odnalez¢ radio dalekiego zasiegu. Na tym etapie powinni
zdawaé sobie sprawe, ze beda musieli stawi¢ czola
przeciwno$ciom, ktére ich czekaja w starozytnym miescie, ale
tez wiedza, ze radio to ich ostatnia szansa na wezwanie
pomocy.

Niezaleznie od momentu, w ktérym badacze zdecyduja si¢
wrécié¢ do pojazdéw, zawsze wracaja do tej sceny, aby odkry¢,
co stato si¢ z ich samochodami i jakie nowe wyzwania ich
czekajg. Dalsza eksploracja Xylo bedzie teraz nie tylko
zwigzana z odkrywaniem tajemnic, ale réwniez z desperacka
proba odnalezienia i uratowania siebie oraz ewentualnych

ocalatych z pierwszej ekipy badaczy.
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o  SCENA7: TAJEMNICZA SWIATYNIA,, YAXLO”

Badacze docieraja do gesto zarosnietej $wiatyni, bedacej
jednym z kluczowych punktéw w starozytnym miescie Xylo.
Na jednym z segmentéw zaraz przy wejsciu, odnajduja nazwe
tego miejsca o enigmatycznej nazwie ,Yaxlo”. Jak zwykle,
trudny test na archeologie lub normalny na paleolingwistyke
odkryje przed nim prawdopodobne tlumaczenie, ktére
w luznym przekladzie oznacza ,Miejsce Jazni” albo ,Miejsce
Kazni”. Trudno jednoznacznie okresli¢ bez znajomosci
kontekstu. Zewnetrzne $ciany budowli, w miejscach,
w ktérych nie przykryta ich roslinno$¢ amazonskiej dzungli,
badacze odnajduja czesciowo uszkodzone inskrypcje, ktore
przy  dluzszych  ogledzinach, zdradzaja  fragmenty
starozytnych legend.

Jeden z tekstéw opowiada o Wielkim Wezu, ktéry zstapit na
ziemie, aby nauczy¢ miejscowy lud madrosci i tajemnej,
kosmicznej wiedzy. Inny fragment sugeruje, ze béstwo,
ktérego czczono, Tsathoggua, ma zwiazek z cyklem zycia
i $mierci oraz regulacja plodnosci. Wnetrze $wiatyni jest
ponure i przytlaczajace, ze stabym $wiattem wpadajacym
przez male okna. Badacze znajduja w srodku kosci, co
sugeruje, ze miejsce to moglo by¢ uzywane do odprawiania
rytuatéw lub urzadzania pochéwkéw.

Mimo niewielkich strzepkéw informacji z inskrypcji, badacze
moga czué, ze klucz do zrozumienia celu poprzednich
cywilizacji, ich dziatain w miescie i zwigzku z tajemniczym
béstwem, moze znajdowac si¢ gdzie§ w srodku $wiatyni. I nie
bedg daleko od prawdy.

W miare jak postacie graczy zaglebiaja si¢ w krete korytarze
$wigtyni, zaczynaja odczuwaé narastajace poczucie grozy.
Cienie na $cianach wydaja si¢ ozywaé, a echa ich krokéw
moga wpedzi¢ ich w lekka paranoje lub stan niepokoju..

W koricu ktdrys z graczy o najwyzszym wartosci umiejetnosci
okultyzm lub najwyzszym atrybucie inteligencji (jesli ten
atrybut taki sam u dwéch lub wigkszej ilosci postaci, niech
gracze rzucg kosémi. Wygra ten, kto wyrzuci najnizszy wynik)
natrafi na inskrypcje, ktéra na moment zawladnie jego osoba,
sprowadzajac wizje przeszlych wydarzeri, jakie mialy miejsce

w $wigtyni. Przeczytaj wtedy ten ustep:




Podczas odczytywania inskrypeji ujrzales przerazajgeq wizje
minionych wiekdw. Ukazaly si¢ przed tobg mistyczne obrazy
starozytnego Xylo, ktore juz dawno temu zostalo opuszczone
przez swoich mieszkaricow. Przed twymi oczyma rozwingly sig
opuszczone korytarze, ociekajgce krwig bezimiennych ofiar.
Przerosnigte, nienaturalne hybrydy ludzi i wezy slizgajg si¢ w
szkarlatnych strumieniach zbierajgc do naczyn ociekajgcg
zewszqd krew i wylewajgc do specjalnych lei pomigdzy alejkami.
Ziemia zdaje si¢ pulsowad, drzec jakby gdzies w okolicy
premieszczalo sig ogromne stworzenie. Nagle wizja zmienia sig.
Znajdujesz si¢ w ogromnym rotundowym pomieszczeniu posrodku
ktorego thwi olbrzymie, oslizgle cielsko ropuchy. Jej nabrzmialy
brzuch przeswituje wngtrznosciami oraz niezliczong iloscig
humanoidalnych stworzen, ktdre plywajq w jej srodku. Niektore
dalej zyjg, w meczarni uderzajgc pigsimi od srodka w sliskq blong.
Choc widad, ze z ich ust wydobywa si¢ krzyk, nie dochodzi Cig
Zaden dZwigk opricz wszechobecnego syku jaki wypetnia komnaty.
Nie widzisz nikogo, ale gdzies w zagigciach ciemnosci muszg
thwic wezowe ludzie, ktorych wezesnie] widziales nurzajgeych sig
we krwi. Przyglgdasz si¢ olbrzymiej abominagji jaka wypelnia
pomieszczenie. Z glowy maszkary wyrastajg dwa olbrzymie
skrzydla, do zludzenia przypominajgc takie, jakie mdglhy
posiadac nietoperz, a kiedy o tym myslisz, obslizgla istota porusza
nimi, wzbudzajgc podmuch, ktcry posyla twojq jazni dalej, w glgb
tej przerazlive; wizji.

Stoisz  teraz przed wejsciem do Swigtyni. Widzisz tlumy
wezowych hybryd, korzqcych si¢ i skladajgcych ofiary z samych
siebie. Ich ciala, powykrecane pod przerazlivwymi kgtami, weigga
czasoprzestrzenny wir, rozrywajgc je na kawatki. Cala scena
przewijajg sig szybko przed twoimi oczyma, niczym w
kalejdoskopie, a slowa wydobywajgce si¢ z wezowych gardzieli
przemawiajg do ciebie przez czasy, wywolujgc dudnigee,

powtarzalne echo. Imig, ktdre zostaje z tobg brzmi Tsathoggua.

Badacz po doswiadczeniu tej wizji musi rzecz jasna wykonaé
test poczytalnosci, ktéry w przypadku nie zdania skutkuje
utratg 2+1k4 punktéw poczytalnosci. Tylko od graczy bedzie
zaleze¢, czy i jak bardzo dadza wiar¢ w ukazany im
przerazajacy obraz minionych wydarzen, ale prawdopodobnie
uswiadomienie skali zagrozenia, stanowi¢ bedzie motor do

dziatan w koricowych scenach scenariusza.
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o SCENA8: WEZOWI LUDZIE

Badacze, kontynuujac swoja wyprawe, docieraja do miejsca,
gdzie po raz pierwszy napotykaja wezowych ludzi. Grupa
naukowcéw natrafia tylko dwéch z nich, co daje im catkiem
duze szanse na wygrang lub unikniecie starcia. Wezowi ludzie
sprawiaja wrazenie nieprzyjaznych i zdecydowanie nie
sg chetni do pertraktacji.

Stworzenia te, jak sama ich nazwa wskazuje, przypominaja
groteskowe polaczenie cztowieka z wezem. Ich dolna czesé
ciala to dlugi, muskularny ogon weza, stanowiacy stabilizacja
dla nie calkiem dobrze rozwinietych nég, na ktérych sie
poruszajg. Gérna cze$¢ ciala przypomina ludzka, lecz z
wyraznymi cechami gadzimi. Ich skéra pokryta jest tuskami o
mrocznych, zielonkawo-brgzowych odcieniach. Glowy
wezowych ludzi zdobig ostre kly pelne jadu, a ich teczéwki sa
w ksztalcie pionowych kresek.




Widok takich istot z pewnoscia wywoluje strach w badaczach.
W tej scenie wszyscy beda musieli rzuci¢ na poczytalnosé.
Nieudane rzuty prowadza do spadku 1k4 punktéw
poczytalnosci i moga wplywaé na decyzje badaczy w dalszych
etapach przygody. W tej sytuacji badacze moga wykorzystaé
rézne umiejetnosci, aby unikna¢ konfliktu z przeciwnikami.

Oto pare z nich:

=  Zastraszanie: Jesli ktérys z badaczy posiada wysoki
poziom umiejetnosci "zastraszanie", moze sprébowaé
uzy¢ jej, aby przerazi¢ wezowych ludzi na tyle, ze
zrezygnuja z walki. To rozwigzanie nie jest jednak
idealne, poniewaz odstania obecno$¢ badaczy na terenie
miasta i moze ich narazi¢ pézniej na wicksze
niebezpieczenstwo.

= Ukrywanie sie: Jesli badacze posiadaja wysoki poziom
umiejetnosci "ukrywanie si¢", moga postarac si¢ unikna¢
zauwazenia przez wezowych ludzi. Ukrywajac sie w
cieniach lub za zniszczonymi budowlami, majg szanse
ominaé przeciwnikéw i kontynuowaé swoja misje bez
koniecznosci stawiania czola przeciwnikom.

* Rzucanie: Jesli badacze sa w posiadaniu jakiego$
przedmiotu, z ktérym moga si¢ rozsta¢, moga pokusic sie
o odciagniecie uwage wezowych ludzi, przez umiejetnosé
"rzucanie”. Rzucajagc przedmiot w innym kierunku,
odwréca uwage przeciwnikéw i dadza sobie szanse na
bezpieczne przejScie. Sukces przy tym tescie pozwala

skutecznie odwréci¢ uwage, bez ujawniania sie.

Pomimo ze pertraktowanie z wezowymi ludZmi nie jest
mozliwe, badacze majg kilka opcji, jak poradzi¢ sobie z
sytuacja. Wazne jest, aby gracze mieli §wiadomos§¢ swoich
umiejetnosci i sprébowali wykorzystaé je w kreatywny sposéb,
dajac sobie szanse na uniknigcie niebezpieczeristwa lub
wygrang walke z przeciwnikami. Scena ta ma na celu pokazag,
ze wezowi ludzie s3 rzeczywistym zagrozeniem, ale takze
podkresla znaczenie strategicznego myslenia i korzystania z

umiejetnosci badaczy w celu pokonania przeszkéd.
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o SCENA9: DZIENNIK HAROLDA

W tej scenie badacze docieraja do wnetrza Swiatyni, gdzie
odnajduja resztke dziennika Harolda Whitmore’a - jednego
z czlonkéw zaginionej ekipy badawczej. Dziennik opisuje, jak
dokladnie naukowcy zostali porwani przez wezowych ludzi
i osadzeni w klatkach wewnatrz $wigtyni. Harold wspomina,
ze wezowi ludzie planujg jaki§ rytuat, do ktérego potrzebna
jest ludzka krew oraz odpowiednie ulozenie planet, a
konkretnie - Jowisza i Saturna, ktére majg si¢ znajdowac w
linii prostej wzgledem Ziemi. Badacz byt blisko prawdy, choé
nie wspomnial o Merkurym, ktéry réwniez byt uwzgledniony
w astrolabium w scenie piatej.

Sciany $wigtyni sa pokryte starozytnymi plaskorzezbami,
ktére moga zawiera¢ cenne informacje. Jesli gracze zdecyduja
si¢ poswieci¢ troche czasu na odszyfrowanie ich, majg szanse
dowiedzie¢ si¢ wiecej o kulturze wezowych ludzi oraz ich
religii i planach. Wymaga to jednak udanego, trudnego testu
na archeologie, lub normalnego na antropologie.
Plaskorzezby ukazujg wizerunek Tsathoggua - poteznego,
ropuszego béstwa z mitéw Cthulhu. Inskrypcje wskazuja na
to, ze wezowi ludzie oddawali i dalej oddaja mu czesé, oraz ze
przed wiekami zaplanowano odpowiedni rytual, ktéry moze
wybudzi¢ go z wiecznego snu.

W dalszej czeéci dziennika natomiast Harold wspomina, ze
Tsathoggua moze obieca¢ swoim wyznawcom wiladze i
nie$miertelnos¢, jednak jego ukryte motywy sa bardziej
zlozone i mroczne. Bég pragnie zgromadzi¢ jak najwiccej
ofiar, aby osiggna¢ nieograniczong moc i zapanowaé nad
§wiatem, a przynajmniej gwaltownie rozszerzy¢ swoja
domene.

Badacze dzieki zdobytej wiedzy moga podjaé probe
udaremnienia  rytualu  oraz  uwolnienia  porwanych
naukowcéw, jesli oczywiscie Ci weiaz zyja 1 znajdujg sie w
okolicy. Wiedza na temat Tsathoggua i jego motywow
pozwoli im podejmowaé $wiadome decyzje dotyczace
dalszego postepowania w miasteczku Xylo, poniewaz ropuszy

Bég na pewno im tego nie wyjawi.
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28 sierpuia 1974 Dzd_gkg; M&_;DM/ pieruszy kon-
takt z tymd wiewyobrazalnyni, istotami. Mimo
pO&za,t/w(mycﬁ prob zrozumienwic ich, kowtakt
za,k,osflochg Sier naszyite uprowadzenicit. Chot
wydaje Sie to wienozliwve, Wg&dg@dnu)g
bgéf polaczenien. czbowicka i weza. ch ana-
tomiczna budowa wydaje sie nie wiel wic rol-
MW e M,o ek znang, nauce bio -
é’ongmg;. Préb%{,e. ra,g,ou,a,&zowa,d to odkrycie,
preypuszczajac. ze bgé moze d%i&s“df Swiadk.a -
Wi mzwsz&go fenoneni e,wo&;g& kzﬁénf do- .
prowadzif do powstania tak dziwaczaych istot.

29 sierpuia 1974: Te istoty. kitore zacCzynait
W "wezoludzie’, przetrzgm.%}@ nas
welwnatrz Staro 'z/a:?; Sudatyni. Ich
chd‘«i«& pozostaé&a,' wigiasne, oC Zm@irf&“m
ze prowadiza, oni dpakw_g rytua,@y przy w-{/k,orzy—
Staniw sta,ro.'zym(/ch relik urit. V"[ax«taf m{g& ze
wasz o m&agﬁ bezposredunio ziazany z tynd

30 sierpuia 1974: Mimo strachu przed tym, co
was spotkalo, wie woge przestal zastanaiwial

si&mxﬂtymdmfot&@m Mgaﬁr,gm
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Moga. one reprezentowac odbam ewolugli wie-
znany nauce, kzﬁdry zbc’%ﬁ Sie. z naszyin do-
tf/(;h&za,gow/m rozstieniest, rzwzywiésc&.

29 sierpunia 1974 : W cfa,&z.yuu aag,u, probg,& roz -
gryil tajemmice tych wezoludzi. Jauwazyben,
ze wiyw%{a, one jakieqos rodzad/w pisaa, kitore-
90 M&d,&sta&/ w Stanie ocﬁ&zgta,o'. Czy moze to
bgd dL&zyk, ich przodkbw? Czy tez hgé woze
mwozy& Sien G0 od istot, kiore zamcgzkxxoaﬁf
to wiasto przed witi?

20 sierpuia 1974: Dzis w wocy wezoludzie g -
dakwalli Sie: byl wyiathowo wiespokoiui W%@
sie, ze zbliza sie w@img momnent. Zdl dzi '
stga« Sie Gor::.vz barcﬂzig; M-ﬂ%qw«,&. mo?a ﬁ/@w
preypuszczac, ze M to cos u;gpé&ocgo z ich .
przekonaniaiti raé%uu,m W wocy zawwazyben
takize, ze wezoludzie wwaznie ob;erw?jc;m wieho,
skrupulatnie badajac pozygie glviazd. wfzzc
wi sie, ze ich ry&wﬁ,m@wzw@ze&z -
dewe planet i giazd. To odkrycie prowadei
wmmie do przera/iW waioskw: woze zbliza
Sie. czas kosuiczuego Wka, ktore woze bgd
kluczem do zrozumienia M/tabgw ﬂfdz istot?




o  SCENA 10: TAJEMNICZE DRZWI

Po zglebieniu wiedzy na temat Tsathogguy, badacze
kontynuuja eksploracje zaginionego miasta. Wkrétce
natrafiaja na zamkniete, misternie zdobione drzwi, ktére zdaja
sie kry¢ jeszcze wigcej tajemnic. Drzwi sg zabezpieczone
niezwyklym mechanizmem, zlozonym 2z ruchomych
pierscieni, na ktérych umieszczono réznej wielkosci kule, tak
by umozliwi¢ przesuwanie nimi po kregach. Sa to
uproszczone modele planet. Podloga przed drzwiami oraz
$ciany dookola wejscia wykonano z ciemnego, bazaltowego
kamienia i ozdobiono bialymi punktami, dobrze imitujacymi
gwiazdy na tle nocnego nieba. Wszystko wskazuje na to, ze
kluczem do otwarcia drzwi jest odpowiednie utozenie kul w
jednej linii.

Badacze prawdopodobnie przypomna sobie astrolabium ze
sceny 5, gdzie zauwazyli interesujace ulozenie planet: Ziemia,
Jowisz, Saturn i Merkury. Jesli zanotowali sobie to ufozenie,
mog3 teraz je wprowadzi¢. Jesli jednak zaden z badaczy, ani
nie rozrysowal, ani nie zapisat ukladu planet, postacie graczy
beda musialy wréci¢ si¢ do miejsca astrolabium, jesli cheg
otworzy¢ drzwi. Nie jest to jednak obowigzkowy punkt
scenariusza, a jedynie opcjonalna $ciezka, ktérej zbadanie
znacznie ulatwi dalsza rozgrywke i moze wplynaé na
zakoniczenie scenariusza.

Decydujac si¢ na powr6t, badacze wedrujg przez ciemne
korytarze starozytnego miasta, az docierajg do pomieszczenia
z astrolabium. Tam, ku ich zaskoczeniu, natrafiaja na jednego
z wezowych ludzi, ktéry zdaje sie kreci¢ wokot instrumentu
astronomicznego, co dodatkowo utrudnia im zadanie. Gracze
musza teraz znalez¢ sposéb na obejécie przeciwnika, ktéry
strzeze tajemniczego ukfadu planet, lub odrzuci¢ pomyst.
Jesli uda im si¢ pokona¢ przeszkode i odezyta¢ uktad planet,
wracajg do tajemniczych drzwi, aby sprébowa¢ ponownie
otworzy¢ je, uzywajac informacji z astrolabium. Po utozeniu
planet na pierscieniach zgodnie ze wskazéwkami zawartymiw
astrolabium: Merkury, Ziemia, Jowisz i Saturn, mechanizm
zaczyna sie poruszaé, a drzwi powoli sie otwierajg. Badacze
odkrywaja za nimi starozytng komnate, w ktérej znajduje si¢

mistyczny artefakt — Kamien Zuthogmar.

Przed badaczami otwiera si¢ kolejna czes¢ zagadki, ktéra
moze mie¢ kluczowe znaczenie dla zrozumienia tajemnic
miasta i mocy Tsathogguy. Jednak to odkrycie nie pozostaje
niezauwazone przez wezowych ludzi, ktérzy z kazda chwilg

stajg si¢ coraz bardziej $wiadomi obecnosci intruzéw.

Kamien Zuthogmar

Starozytny artefakt niezwykle wazny dla wezowego
ludu. Jest wykonany z nieznanego zielonkawego
materiatu, ktéry sprawia wrazenie, jakby wydzielat
stabe, szmaragdowe Swiatto. Artefakt ma ksztatt
kamienia na ktérym wyrzezbiono weze wijace sie
wokét tajemniczego przejscia. Rzezbienie wykonano
w prosty, plemienny sposob wiasciwy dla kultury
inkdw, choc¢ sam kamien wydaje sie znacznie,
znacznie starszy. Na odwrocie znajduje sie krdtka
inskrypcja, ktéra po udanym tescie
archeologii/paleolingwistyki, moze zostac
przettumaczona i zawiera niniejsza tres¢
+Luthogmar, ten ktéry wyptywa z mrokdéw, rozstapi
dla ciebie cienie”. 5
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o SCENA11: PIERWSZA EKSPEDYCIA

Badacze kontynuujac odkrywanie zaginionego miasta,
docierajg do miejsca, gdzie przetrzymywani sa cztonkowie
pierwszej ekspedycji. W  mrocznym  pomieszczeniu
napotykaja niepokojacy widok: dwdéch wynedznialych,
przestraszonych naukowcéw uwiezionych w  specjalnych
klatkach. Ich wiezienie wykonane zostalo elastycznych lian
oraz grubych drewnianych galezi. Ich twarze sa pelne strachu,
a oczy nabrzmiale od blagania o ratunek. Uwiezionymi
okazuja si¢ by¢ dr Harold Whitmore, antropolog, i dr Emily
Davis, biolozka. Pozostali czlonkowie pierwszej ekspedycji sa
wcigz zaginieni, ale istnieje nadzieja, ze mozna ich jeszcze
odnalezé. Uwalniajac dr Whitmore i dr Davis, badacze
odkrywaja, ze musza najpierw uspokoi¢ przerazonych
naukowcéw, ktérzy wstrza$nieci swoim losem, maja problemy
z przekazaniem jakichkolwiek informacji.

W miare jak uczestnicy odzyskuja spokdj, zaczynaja dzieli¢ sie
swoimi do$wiadczeniami i wiedzg na temat miasta oraz
wezowego ludu, ktéry ich pojmal. W swojej relacji
nadmieniajg o kaplanie wezowych ludzi, ktéry przywlaszezyt
sobie radio nalezace do pierwszej ekspedycji. Jesli badacze
sami nie zdadza sobie sprawy, ze musza odzyska¢ radio, by

wezwaé pomoc, powie o tym ktérys z ocalalych.

o  SCENA12: LEGOWISKO WEZY

Postacie graczy docieraja do jednej z komnat gleboko w sercu
zaginionego miasta. Test spostrzegawczosci, o normalnym
stopniu trudnosci, pozwoli zauwazy¢ badaczom, ze w pomie-
-szczeniu tym znajduja si¢ ukryte drzwi. Przejscie znajduje sie
za kamienng plaskorzezba, ktéra na pierwszy rzut oka wyglada
na nieruchomg, ale przetarcie na posadzce, o ksztalcie tuku,
sugeruje co innego. Badacz, ktéry zbada plaskorzezbe,
stosunkowo szybko zlokalizuje specjalny uchwyt, za ktéry
trzeba pociagnaé, by je otworzy¢. Za ukrytym przejsciem
znajduje sie korytarzyk, ktéry prowadzi do komnaty, w ktérej
znajduje si¢ gniazdo z jajami wezowych ludzi. Cho¢ dla laika
bytoby to trudne do okreslenia, biolozka Emily Davis wskaze,
ze jaja s bliskie wyklucia. Dodatkowym, zastanawiajacym

elementem otoczenia jest dziwne pole statyczne, ktdre

P
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wypelnia sale i unosi koniuszki wloséw badaczy. W $§rodku
mozna odczué¢ réwniez jaki§ rodzaj energii, ktéry mrowi
skore. W obliczu takich rewelacji, badacze moga fatwo dojsé
do wniosku, iz pomieszczenie powoli wypelnia si¢ moca
rytuatu wezowych ludzi, ktérego efektem bedzie wyklucie sie
potomstwa. W tym momencie badacze musza dokonaé
wyboru: zniszczy¢ jaja, by pozbawi¢ potomstwa tajemniczej
wrogiej rasy, ktéra wyznaje mroczne, nieprzyjazne ludzkosci
béstwo ; zabraé cze$é jaj ze sobg w nadziei na ich zbadanie lub
zostawi¢ znalezisko w spokoju, nie ingerujac w cykl zycia tych
istot.

Rozwazajac swoje opcje, badacze moga zastanawia¢ si¢ nad
konsekwencjami swoich decyzji. Zniszczenie jaj moze
pozbawi¢ wezowy lud potencjalnej sity i wplynagé na
przysztos¢ ich spolecznosci, ale czy majg prawo decydowac o
zyciu tych istot? Z drugiej strony, zbadanie jaj moze przyniesé
cenng wiedz¢ o tajemniczych mocach, ktérymi obdarzone sa
te istoty, jednak ryzykuja przekroczenie granic etyki
naukowej. Wreszcie, zostawienie jaj w spokoju moze by¢ dla

badaczy najbardziej neutralnym wyborem, ale czy maja
pewnos¢, ze nie przyczyniajg sie tym samym do




eskalacji - lokalnego zagrozenia jakie plynie ze strony
wezowego ludu? Badacze musza podja¢ decyzje, a ich wybér
moze wplynaé na dalszy przebieg ich misji oraz zakoriczenie

calej historii.

o SCENA 13: POMIEDZY WERSAMI

Badacze docieraja do kolejnego pomieszczenia, w ktérym
znajduja si¢ drzwi, na ktérych umieszczono panel w ksztalcie
trojkata. Panel sklada si¢ z ponad tuzina mniejszych
tréjkatow, z ktérych czegs¢ wydaje sie by¢ przyciskami i kiedy
badacze zdecyduja sie je sprawdzi¢, odkryja iz w istocie pelnig
taka funkcje. Drzwi zdaja si¢ kry¢ kolejna tajemnice, a ich
otwarcie bedzie wymagalo rozwigzania zagadki. Na $cianie
obok drzwi znajduje sie inskrypcja w starozytnym jezyku
mieszkancéw Xylo, ktéra jaki§ czas temu odszyfrowal Dr
Whitemore i przetlumaczy ja przed grupa. Jesli z jakiego$
powodu gracze nie zaufajg antropologowi, wiadomos¢ moze
tez zostac odczytana przez posta¢ z umiejetnoscia archeologii
lub paleolingwistyki (trudny test). Wynik bedzie ten sam.
Inskrypcja brzmi:

"Stworzeni z mrocznych, kosmicznych pragnien,
cxtere] wieczni straznicy w strong niebios sig wznoszg.
Gdzie swiatlo sig tli, a cienie nocy zstgpujg,

tam krwawe zZycie, 2 ofchlani mroku sig wydobywa.

Wszechwiedzgey Tsathoggua czeka w ukryciu,
a klucz do jego krolestwa w ziemskiej Smierci spoczywa.
Kolejnosc ich tajemna, lecz ofworzy jg kazdy,

kto doceni swiatlo zamknigte pomigdzy stowami”

Inskrypcja sugeruje, ze badacze musza odkry¢ tajemna
kolejnos¢ weiSniecia mniejszych tréjkatéw, aby otworzy¢
drzwi do krolestwa Tsathogguy. Kazdy z mniejszych
tréjkatéw zawiera znak, ktéry odpowiada za stowa: ,$wiatto”,
yeien”, zycie”, ,$mier¢”. Wersy wiersza odnoszg si¢ do §wiatta
(1), cienia (2), zycia (3) i $mierci (4), ale kolejno$¢ jest ukryta
i wymaga interpretacji. Po dtuzszym lub krétszym namysle,
badacze moga sprobowaé sekwencji: swiatlo , cienie, Zycie ,

Smierci swiatlo, ktora to ostatecznie otworzy drzwi.
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- - Smierc
%+ - zycie

(4 - swiatto
b - cienie
@ - stonce
A - ksiezyc
&-- wschéd
& - zachod

Jesli druzyna wprowadzi btedna sekwencje, drzwi nie otworza,
a do pomieszczenia zostang wpuszczone usypiajace opary.
Druzyna ma szanse jeszcze uchronic si¢ przed nimi, jesli za
pomoca zdanego testu na spostrzegawczo$é (poziom
normalny) odnajdzie dysze i zatka je materialem lub czyms
innym z ekwipunku. Wéwcezas po odczekaniu paru minut,
podczas ktérych w normalnych warunkach, lezeli by juz zdjeci
cigzkim snem, drzwi otwierajg si¢ by usungé opary z
pomieszczenia. Moga wtedy przejsc.

Istnieje jeszcze jedna opcja. Przed wprowadzeniem blednej
sekwencji, zezwol na test spostrzegawczosci (poziom: trudny).
W przypadku zdanego testu, badacz zauwazy slady na
czterech, odpowiednich plytkach z symbolami, co znacznie
uprosci famigltéwke.

Jesli mimo tych pomocy, gracze po wprowadzeniu blednej
kombinacji podali si¢ dziataniu gazu, przejdz do sceny

finatowe;.




Badacze ockna si¢ tuz przed tym jak sa sktadani w ofierze,
a oczyma zasnutymi krwawg mgietka moga zauwazy¢ wielkie
ropusze oczy, otwierajace si¢ znad rozpadliny nad ktéra wisza.

Jest to koniec ich przygéd.

o SCENA 14: STARCIE Z ZUTHOGMAR

Badacze zaglebiaja si¢ dalej w strukture $wiatyni, zblizajac sie
do gtéwnego sanktuarium Tsathogguy. Po drodze napotykaja
na ogromny, przerazajacy posag, ktéry ku przerazeniu
zebranych, reaguje na ruch i zagradza droge, broniac dostgpu
do $wietej komnaty.

Istota przypomina olbrzymiego, zdeformowanego cztowieka,
porosnigtego pnaczami. Na bokach jego glowy wykuto
kolejne oblicza, z ktérych wyzieraja polyskujace na niebiesko
szafiry, jakimi straznik bacznie obserwujace przejscie.
Kazdemu ruchowi kamiennego straznika towarzyszy zgrzyt
kamienia, jakby posag nie ruszal si¢ od naprawde bardzo
dawna. Jego skére porastajac w paru miejscach wilgotne platy
mchu, a kiedy wstaje, spod jego siedziska wypelzaja weze oraz
lubujace sie w cieniu robactwo. Wzrost straznika przewyzsza
kazdego z zebranych przynajmniej trzykrotnie. Przed
kamienng istota znajduje si¢ niewielki piedestal z otworem
wielkosci piesci, ktére emanuje bladym, zéttawym §wiattem.
Spotkanie wywotuje w badaczach przerazenie, zmuszajac ich
do sprawdzenia swojej poczytalnosci.

Jesli badacze posiadaja wezowy kamien, moga wlozy¢ go
w zaglebienie. Wtedy i tylko wtedy uda im si¢ przejs¢
bezpiecznie obok straznika. Z wyciagnietym kamieniem, idac
do przodu w odpowiednia strong, nie stanie im si¢ zadna
krzywda, a jesli od poczatku badacze majg zamiar osadzi¢
kamient w odpowiednim miejscu, straznik nawet nie wstanie i
nie wykona zadnego gestu procz sledzenia badaczy wzrokiem
szafirowych oczu.

Kazde inne zachowanie skonczy si¢ walkg z Zuthogmar'em
w ktérym badacze prawdopodobnie szybko stracg zycie.
Gdyby badacze zdecydowali si¢ na odwrét, straznik nie bedzie
ich n¢kat, a préba przebiegniecia lub innego przemkniecia
obok straznika, skoriczy si¢ przynajmniej $miercig dwojki

uratowanych naukowcéw z pierwszej ekspedycji.
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ZUTHOGMAR

Cechy:
S: 250 KON: 250 BC:250 ZR:120 INT:80
MOC: 200 PW:50  M.obr: 4k6 Krzepa: 0 Ruch: 8
PM: 0

Ataki w rundzie: 2

Walka: Moze uzywa¢ kamiennych piesci lub nég by
wyprowadza¢ zaskakujaco szybkie ciosy.

Pnacza: Porastajace go pnacza i liany mogg zostaé
wykorzystane do pojmania przeciwnika. Gdy petla z lian
obwinie si¢ wokét badacza, wymagany jest trudny test S, by

si¢ wyswobodzi¢. Test mozna powtarza¢ w nastepnych turach.

Walka 80% (40/16) obrazenia 1k6 +MO
Pnacza 50% (25/10) obrazenia 1k4
Unik 40% (20/8)

Umiejetnosci: Nie dotyczy
Pancerz: 4 pkt. skéry.




o SCENAT15:PRZERWANIE RYTUALU I UCIECZKA

Badacze i ocalali naukowcy docieraja do miejsca rytualu, gdzie
w ziemi znajduje si¢ przerazajaca, ziejaca czernig otchlari. Na
dnie tego mrocznego dotu spoczywa $pigcy Tsathoggua, lecz
jego uspiona $wiadomos¢ moze w kazdej chwili sig
przebudzi¢, jesli wezowym ludziom uda si¢ przeprowadzié
rytual do korica. Wokét dotu wida¢ kaplana wezowych ludzi
Z jego osobistym straznikiem, ktérzy s3 gotowi zabié
przybyszéw, tylko by dokoriczy¢ rytual.

Pozostali badacze z pierwszej ekspedycji sa uwiezieni
w klatkach, umieszczonych niebezpiecznie blisko dolu, a ich
los zalezy od dzialan graczy. Trudno bedzie graczom wyjs¢
z sytuacji calo, inaczej niz stajac do walki na $mier¢ i zycie, ale
pomyslowy badacz moze sprébowaé wykorzysta¢ dél, by
straci¢ wezowych ludzi na déf, lub uwolni¢ z klatki
pozostalych cztonkéw pierwszej ekspedycji, ktérzy mogliby
poméc w potyczce lub nawet przestraszy¢ wezowych ludzi
przewaga liczebna. Dostosuj poziom trudnosci rzutéw, do
rozgrywanych postaci, lecz jesli korzystasz z przygotowanych
na koricu scenariusza postaci, nie powinno by¢ problemu z
przeprowadzeniem tego starcia.

Po zakoriczeniu walki, badacze odnajduja radio przy zwlokach
kaptana wezowych ludzi. Rytual si¢ nie powiédl, a
Tsathoggua bedzie dalej spa¢ swoim wiecznym snem.
Uwalniajac pozostatych naukowcéw z klatek, badacze moga
wreszcie odetchngé z ulga. W finalowym momencie, wszyscy
razem uzywaja radia, aby wezwaé pomoc. Mija par¢ godzin
podczas ktérych badacze rozmawiaja o przejSciach cztonkéw
pierwszej ekspedycji 1 sami relacjonuja to, przez co musieli
przejsé, by ich ocali¢. W koricu jednak, ku uciesze wszystkich,
stycha¢ dzwick zblizajacego si¢ helikoptera. Badacze i ocalali
naukowcy przygotowuja si¢ do opuszczenia miasta Xylo,
majgc nadzieje, ze ich poswiecenie i zmagania uchronily §wiat
przed mrocznym wplywem Tsathogguy. Niewatpliwie

przygoda ta na zawsze pozostanie w ich pamieci, jako

przestroga przed potega starozytnych béstw i tajemniczych sit,
ktére nadal kryja sie w nieodkrytych zakatkach Ziemi.
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ZAKONCZENIA

o ZAKONCZENIE 1: BADACZE WRACAJA Z DOWODAMI

Po powrocie do doméw, badacze moga cieszy¢ sie z udanych
badari w Amazonii i oraz z faktu, iz w calej tej potwornej
sytuacji, zadbali o to, by cho¢ w czesci méc potwierdzi¢ fakty
o niesamowitej rasie wezowych ludzi, ktérych udato si¢ im
spotkac.

Chociaz $rodowisko naukowe moze by¢ sceptyczne wobec
przyjecia do porzadku dziennego, iz obok czlowieka
wyksztalcil sie wspélistniejacy rozumny gatunek, badacze
moga mie¢ przy sobie par¢ drobiazgéw jak kamieri
Zuthogmara, jaja wezowych ludzi, wezowy kiel, lub nawet
cialo jednego z nich jako dowody swoich odkryé, choé
oczywiscie tylko jesli badacze pokusili si¢ o zabranie ze soba
czego$ z wymienionej listy.

Uniwersytet w Bostonie przycigga gosci z réznych stron
$wiata, ktorzy sa zainteresowani badaniem tych niezwyktych
znalezisk. Badacze moga podzieli¢ si¢ swoja wiedza
i doswiadczeniem, a ich praca moze przyczynic si¢ do zmiany
postrzegania przez ludzi otaczajacego $wiata.

Jednak nie wszystko jest takie proste. Badacze czuja si¢
obserwowani przez rézne, szemrane osoby, ktére zdaja sie
§ledzi¢ ich dzier i noc. To podejscie sprawia, ze grupa
naukowcéw czuje sie niespokojnie i moze by¢ niepewna
swojego bezpieczeristwa.

Po kilku tygodniach wrazenie bycia obserwowanym mija, ale
w badacze dowiaduja sie, ze w nocy ktos wlamat si¢ do
uniwersytetu i wykradl wszystkie dowody zwigzane z ich
wizyta w amazonskiej dzungli. Badacze szybko sami zostaja
oskarzeni w posredni lub bezposredni sposéb, ze sami sa
podejrzewani o kradziez w celu zatuszowania mistyfikacji
naukowej, o ktorg sie ich teraz oskarza. Szemrane postacie,
ktére ich $ledzily, moga mie¢ zwigzek z tym incydentem
i teraz badacze muszg dziala¢ szybko, aby udowodni¢ swoja

niewinnos¢ i odzyska¢ cenne przedmioty.




o ZAKONCZENIE 2: BADACZE WRACAJA Z NICZYM

Badacze nie zabrali ze soba jaj wezowych ludzi, ani sztyletu,
a jesli jakim$§ cudem przemkneli obok czuwajacego
Zuthogmara, odkrywaja, ze kamien strazniczy, ktéry zabrali
ze soba, stabnie z kazdym kilometrem oddalajacym go od
zaginionego miasta i nie ma zadnego Zrédla, ktére taczytoby
go z Tsothuggya. Po powrocie do doméw, nikt nie wierzy si¢
w ich niesamowita histori¢, a cze$¢ z nich musi odbyé
przymusowy pobyt w zakladzie psychiatrycznym.

Srodowisko naukowe réwniez nie chce wierzy¢ w ich
odkrycia, a Uniwersytet w Bostonie odsuwa si¢ od grupy
badaczy pod naporem presji $rodowiska naukowego.
Nastepne tygodnie spedzaja na ogladaniu si¢ przez ramie,
poniewaz w dzieri i w nocy ktos zdaje si¢ ich §ledzi¢.

Badacze musza zmierzy¢ si¢ z konsekwencjami swojego
wyjazdu i samotnie lub razem stoczy¢ walke ze $wiatem, ktory
zarzuca im ktamstwa lub niepoczytalnosé. Przez kolejne lata
rozpamietujg sytuacje, jakie mialy miejsce w zaginionym
miescie Xylo, prébujac pojaé, co naprawde sie tam wydarzylo
i jakie tajemnice kryje si¢ w tej tajemniczej dzungli.

Cho¢ taki rozw6j wydarzen ten moze wydawaé si¢ koricem dla
badaczy, imperatyw oczyszczenia swojego imienia, a takze
che¢ dojscia do prawdy moze réwniez stanowi¢ punkt dla
dalszych przygéd, w ktorych beda musieli zmierzy¢ si¢ z
niewiarygodnymi odkryciami i niebezpieczenstwami, jakie
czyhaja na nich w §wiecie, ktéry wydaje si¢ bardziej tajemniczy

i grozny niz kiedykolwiek wezesnie;.

o ZAKONCZENIE 3: SMIERC W MIESCIEXYLO

Badacze stracili przytomno$¢ podczas swoich przygéd
w mieécie Xylo. Czy to od odniesionych ran w walce, czy od
usypiajacego gazu, czy od poteznego uderzenie straznika
$wigtyni. Budza si¢ wiszac nad dolem ofiarnym, podczas
ktérego kaptan wezowych ludzi sklada z nich ofiare.
W takim wypadku MG powinien przeczyta¢ ponizszy opis:

Budzicie si¢ wiszqc nad dofem ofiarnym, kicrego boki catkowicie
wyzute sq z jakichkolwiek pngczy, czy chocby krawedzi, moggcych

stanowic punkt oparcia dla wdrapania si¢ z powrotem. Powoli
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zaczynacie zdawac sobie sprawg, ze zostaliscie schwytani przez
wezowych ludzi, ktorzy sq w trakeie przeprowadzania rytualu, w
ktdrym ofiara z krwi, waszej krwi. .. jest glownym skladnikiem.
Wasze rece i nogi sq splgtane lianami tak ciasno, ze prawie ich juz
nie czui, w przeciwieristwie do wilgotnej plachty, ktdrg
obwigzano cialo kazdego z was.

W ciemnosciach dochodzi do was skrzypienie desek. To kaplan
wezowego ludu, nachylajgey si¢ nad ling, ktdra utrzymuje was w
powietrzu. Jego gadzia twarz wysmarowana jest krwig, zapewne
ktdregos z czlonkow pierwszej ekspedycii. W dioniach trzyma
dlugi zakrzywiony sztylet, ktorym z wolna przecina kolejne pedy
liny, wydajqgc przy tym nieprzyjemne, syczgce dzZwigki. Gdy zdaje
sig koticzyé, z jego gardzieli wydobywajg si¢ niemozliwe do
zaartykutowania przez czlowicka, plemienne zawodzenia.
Spoglgdacie w dot. W glebokiej, prastarej ciemnosci powoli
otwierajg si¢ wielkie oczy ropuszego boga Tsathoggua, kicry
zamrugawszy parokrotnie, wypatrujg si¢ w was z niezwyklym
glodem. Waszymi cialami wzdryga dreszcz pierwotnego strachu i
ostatnim co widzicie przed Smiercig, jest diugi zabi ozor, kfcry

porywa wasze ciala w glgb mrocznej jamy.
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Opis postaci_Krzepki, przystojny archeolog bez niezdrowych

HISTORIA BADACZA

nawykow, lubigcy survival i strzelectwo z broni krétkiej.

Praymioty_Marzyciel, fatwo ulega fantazjom i jest kreatywny.

Ideologia i przekonannia_Wierzy, ze nauka ma odpowiedzi na Urazy/Blizny
wszystkie pytania, a klucz do dobrej przysztosci, lezy w

Zrozumieniu przesztosci.

Waine osoby_Tamara Folsom, jedna z uczestniczek wyprawy Fobie/Manie.

jest osoba, ktdra James dazy szczegoélng sympatia i nie chce

zeby stato sie jej cos zlego.

Znaczace micjsca__Uniwersytet w Bostonie, jego miejsce pracy

i inspiracji.

Tajemne Rsiegi, zaklecia i artefakty

Rzeczy osobiste_ Pistolet, ktéry odziedziczyt po swoim ojcu

oraz zloty zegarek kieszonkowy.

Spotkania z dziwnymi istotami

Badacz Tamara Folsom

Gracz
Relacja _Sympatia, serdeczna

przyjazn

Badacz Abelard Wells

Gracz
Relacja _ Szacunek, respekt

Badacz Samantha Root

GT&CZ
Relacja _Powsciagliwos¢,
zaciekawienie

Badacz
Gracz
Relacja

Badacz

Relacja

EKWIPUNEK

Latarka czotowa

Mapa

Kompas

Scyzork wielofunkcyjny

GOTOWKA | DOBYTEK

Poziom wydatkéw 2005

Gotéwka_ 20008

Dobytek_40000%

Plecak o duzej pojemnosci

Repelent na owady

Lornetka

Srodki czystosci

Przenosna kuchenka

Zestaw narzedzi archeoloq.

Notatnik i przybory do pis.

Namiot

Sprzet obozowy

Projekt org. karty: Krzysztof ,Graywolf” Stepien

Modyfikacje: Dawid , Piotun” Zalewski
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HISTORIA BADACZA

Opis postaci_Czarujaca profesor lingwistyki o melodyjnym Praymioty_Altruistka, ktdra stara sie poméc innym wtedy,
gtosie i zniewalajacym wdzieku. kiedy nie kifdci sie to z jej postanowieniami.
Ideologia i przekonannia_ Wierzy, ze ludzko$¢ doskonale radzi Urazy/Blizny

sobie bez religii. Zagorzata ateistka, ktéra chetnie wypo-

-mni hipokryzje, jesli ja zauwazy.

Waine osoby_James Miller, kolega ze srodowiska naukowego Fobie/Manie
ktory w ostatnich latach okazat sie dla niej wielkim wspar-

ciem w trudnych chwilach.

Znaczace miejsca_ Rodzinny dom w Lexington, a w szczegdIno-  Tajemne Ksiegi, zaklecia i artefakty

-$ci biblioteczka ojca, ktoéry zachecit ja do studiowania.

Reeczy asobiste_Gaz pieprzowy, ktéry uchronit jg kiedys przed Spotkania z dziwnymi istotami

napadem, wieczne piéro z pamiatkowa inskrypcja.

Badacz James Miller

Badacz

Gracz

GI‘HCZ

Relacja _Sympatia, serdeczna

przyjazn

Badacz Abelard Wells

Gracz

Relacja Podejrzliwose,

bagatelizacja opinii

Badacz Samantha Root

Gracz
Relacja_Sceptycyzm,
rywalizacja
EKWIPUNEK GOTOWKA | DOBYTEK
Latarka czotowa Poziom wydatkéw__250%
Mapa Gotéwka_ 25008
Kompas Dobytek_ 500005

Scyzork wielofunkcyjny

Plecak o duzej pojemnosci

Repelent na owady

Lornetka

Srodki czystosci

Przenosna kuchenka

Zestaw stownikéw

Notatnik i przybory do pis.

Namiot

Sprzet obozowy

Stodka perfuma

Projekt org. karty: Krzysztof ,Graywolf” Stepien

Modyfikacje: Dawid ,Piotun” Zalewski
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Opis postaci_Opalony, pewny siebie profesor antropologii

HISTORIA BADACZA

o upartym charakterze i meksykariskim pochodzeniu.

Przymioty_Uparty jak osiol, ady raz juz cos sobie postanowi

to nigdy nie odpuszcza.

Ideologia i przekonannia_Wierzy w istote lub istoty wyzsze, Urazy/Blizny
ktére kieruja lub przynajmniej stworzyty $wiat materii,

ale dalej szuka dowodéw na ich istnienie.

Waine osoby_Miranda Galmadez, czuta i opiekuricza zona, Fobie/Manie

za ktérg zawsze teskni ruszajac na swoje wyprawy etno-

-graficzne.

Znaczace micjsca_ Niebieski Zyrandol, bar dla cztonkéw $rodo-

-wiska naukowego, w ktérym sporo przesiedziat i doszedt

Tajemne Rsiegi, zaklecia i artefakty

do istotnych wnioskdw w swojej pracy naukowej.

Rzeczy osobiste Ztoty krzyzyk, bedacy pamiatka po wierzacej

matce.

Spotkania z dziwnymi istotami

Badacz James Miller

Gracz
Relacja _Opiekun, nauczyciel

Badacz Tamara Folsom

Gracz
Relacja Wyniostosé¢, irytacja
ha poruszane wspélnie kwesti

Badacz_Samantha Root

Gracz
Relacja - Sympatia, podziw

Badacz
Gracz
Relacja

EKWIPUNEK

Latarka czotowa

Mapa

Kompas

Scyzork wielofunkcyjny

GOTOWKA | DOBYTEK

Poziom wydatkow. 2505

Gotowka_ 25005

Dobytek_ 500005

Plecak o duzej pojemnosci

Repelent na owady

Lornetka

Srodki czystosci

Przenos$na kuchenka

Tabele transkrypgji

Notatnik i przybory do pis.

Namiot

Sprzet obozowy

topata

Lina o dtugosci 10m

Projekt org. karty: Krzysztof ,Graywolf” Stepien

Modyfikacje: Dawid ,Piotun” Zalewski
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Zawod Prof. Biologii
Wiek 36

Ple¢_Kobieta

Miejsce zamieszkania Boston
Miejsce urodzenia Dover

D Antropologia (01%)

D Archeologia (01%)

D Broii Palna (Karabin/Strzelba) (25%)

O

[ H
[ 5
[ H
[ 5
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D Sztuka/Rzemiosto (05%)
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HISTORIA BADACZA

Opis postaci_Zawsze usmiechnieta, wesota prof. biologii, ktéra  Przymioty_Odrealniona, dobrze sobie radzi z zwierzetami oraz
lubi niebezpieczenstwo i dreszczyk emogji. roslinami, ale gorzej z ludZzmi.

Ideologia i przekonannia_ Wierzy, ze wszystko jest cyklem na- Urazy/Blizny.
hatury oraz w wyzszos¢ imperatywoéw biologicznch nad

ludzkim zachowaniem.

Waine osoby_Wydaje sie, ze jedynymi bliskimi w jej zyciu sa Fobie/Manie
zwierzeta, a w szczegolnosci jej pies Foltest.

Znaczace miejsca_ Schronisko dla rzadkich zwierzat, ktorym Tajemne Rsiegi, zaklecia i artefakty
zajmuje sie poza pracg uczelniana.

Reeczy asobiste NOZ mysliwski, ktéry wygrata w ramach Spotkania z dziwnymi istotami
zawoddw w sztuce przetrwania.

Badacz Tamara Folsom

Gracz
Relacja _ Nieched, ostroznosc

Badacz
Gl‘acz
Relacja

Badacz Tonio Galmadez
Gracz

Relacja Zaciekawienie, szacunek

Badacz James Miller

Gracz
Relacja_Rywalizacja w zadaniach

survivalowych, sympatia

EKWIPUNEK GOTOWKA | DOBYTEK

Latarka czotowa Poziom wydatkéw__ 2009
Mapa Gotéwka_2000$
Kompas Dobytek_ 400005

Scyzork wielofunkcyjny
Plecak o duzej pojemnosci
Repelent na owady
Lornetka

Srodki czystosci

Przenosna kuchenka

Zestaw narzedzi biologa
Notatnik i przybory do pis.
Namiot

Sprzet obozowy

Maty mikroskop

Zielnik

Projekt org. karty: Krzysztof ,Graywolf” Stepieri

Modyfikacje: Dawid ,Piolun” Zalewski



Materiaty dla Graczy
Zalacznik 1: Mapa




Materiaty dla Graczy
Zatacznik 2: Notatka nr 1

29 Sierpwias 1974: 12 dzied nwaszych badas.

Nie noge, Wzy& ze udabo waut. sie, dotrzec
do "cw.Za?mo"Mmmto)(go.
ukn:‘t?o oko W sercw cﬁzuug& okizafb sie,
byé proawdzive. Nasza ekipa d,egb pocﬂek,s_a/towaa—
wa wozlivoscia, odkrycia wieznanych tajesnic
tgo Sarorpiuego uigsce

25 sierpuia 1974 Ruiny wdasta Sa, W zaskaki-
: 0}0460 éObr?m Stanie, bioralL pod Urage, upﬁ,w«
- czasw. Architektura budowli dk’&ﬁ WW -
Nie preypomina zaduego 515(7&», wfwsm«ego |
dla. tego regionu. Wszedzie wokot widoczue
Say, pacﬂobbz.wg we,;;owych istot, co Su?crg.eb,
ze kubly weza m,ogﬁ od?rywa,é istotna, role,
W 2yCiw mieszkancow )((fffo. |

27 sierpuia. 1974 : W i jedng) ze Swiatyn
watknelisny sie, wa ?f:mg& Trudno
bedzie je zrozumiel bez cfa,&z_tfc;h badan, ale
wydaje Sie,. ie opisua, pewne rytucky i Wwierze-

- wia zwiapzane z Wztf&ﬁ/ bostinet o
'/Ea,tfw%uw. CZJf to wozbline, ze ocﬂcﬂfﬁiﬂdf
cﬂowocﬂf nwa istnienie nieznanego panteoniy?
Cz.ga. ze dwgtegmf na progu ocﬂ(fya‘a/.



Materiaty dla Graczy
Zatacznik 3: Notatka nr 2

28 sierpuia 1974: Dzisiaj, wicligny pierwszy kon -
takt z tyii mzwyobrwéaﬂbym istotani. Vimo
pooza,ﬂ(,ocwfch prob zrozusienia ich, kontakt
za,k,oaé,ozyé Sier naszyie uprowadzeniet.. Chot
wydgje it to wienmozline, wygladaja jakby
bq&/ pobaczenien czbowicka i weza. Jch ana-
tomiczna budowa Wwydaje Sie wie WieC wic rou-
MW (v W ek zuang, nauce bio -
&ga/z_mg;. Préb%{,& mg.om&zowa,é to odkrycie,
preypuszczajac. ze byl moze d&_gﬁeguuf Swiadka. -
Wk, mzwyk&go fenomens m&:gx, ktory do-

profua,cﬁzi«e do powstania tak. (ﬂzicua,(/znydz q;ﬁot

29 sierpnia 1974: Te istoty. kitore zaclzynaite
W "wezoludzie’, PFZ&{J"Z-?% nwas W
welunatrz gtaxo'zyi?, Suiatyni. Jch
intendje pozostaja. wigaswe, chol zavdvaiyben,
ze prowadza, oni O}.akaeg rytuaﬂf przy w.qk,orzxf_
staniw starozytnych relikivii. Masmy wadzige, ze
wasz bos mdw_st bezposredunio zwiazany z by

20 sierpwic 1974 : Mimo strachuw przed tya, co .
was spotkalo. wie woge przestal zastamavial
Sieamdtymc}a/(/t&@totq Mgwu,’tdm



Materiaty dla Graczy
Zatacznik 4: Notatka nr 3

V"{og—a, one r&pr&z&@tow@é odlasn m&% nie-
znany wauce, kiory zbkgﬁ Sie. z waszyie do-
tyohoza,gowzfm roz utienieite rzcozngﬁé_ga}.

29 sierpuia 197: W dakszyn ciague probye roz-
gryic tajemmice tych wezoludzi. Cauwazylen.
ze w'zgw%{.a, one jakieqpos rocizgu, pista, kitore-
go mdp&sttuu w Stanie ocﬂ&zyta,o'. Czy woze to
bgo’ d{&zyk, ich praogfkéup? Czc/ tez byd woze
nauczyly sie. go od istot, kidre za,mzma,é,
to wiasto przed wini?

20 sierpuia 1974: Dzi5 W wocy wezoludzie Wwy-
dakual sie byl wigatkowo wiespokopui Wm
sie. 2e zhliza sie. wainy woment. jch dziabania -
stg@ Sie Gorc.bz baftﬂltgr Me%yw«,&. mog& t!/@w )
przypuszczac, ze wa to cos wgpéé’m:go z ich A
przekonaniait ra&%wym W/ nocy zmaziy&é&/ :
takze, ze wezoludzie wuaznie obscrwg.aﬁ wieho,
Skeupulatnie badajac pozyde gliazd. W%a

wi sie. ze ich nftuaﬁrf u«g,a, zwiazek z -

dene planet i gluiazd. To odkrycie prowade;
wnie do VrzerwiW wanioskiv: woze zbliza

Sie. Czak kas&wzmego gaxmgka, kiore woze byci
kluczem do zrozutienia ng«v t!/Oh istot?



Materialy dla Graczy
Zatacznik 5: Utozenie planet w astrolabium

Materiaty dla Graczy
Zatacznik 6: Zagadka tréjkatneqo panelu

"Stworzeni z mrocznych, kosmicznych pragnier,

4 -Smier¢
% - zycie
@ - $wiatto

czterej wieczni straznicy w strong niebios sig wznoszg.
Gdzie swiatlo sig tli, a cienie nocy zstepujg,

tam krwawe zycie, z ofchlani mroku sig wydobywa.

B - cienie
7 - Sl'C-)n.CE Wszechwiedzgcy Tsathoggua czeka w ukryciu,
A - ksiezyc

a klucz do jego krdlestwa w ziemskiej Smierci spoczywa.

&~- wschod

) Kolejnosc ich tajemna, lecz ofworzy jg kazdy,
& - zachoéd

kto doceni swiatlo zamknigte pomigdzy stowami”




