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Podzigkowania

Scott David Aniolowski opracowal statystyki
dzieciat Abhotha, Aforgomona, Aihais, Pradaw-
nych, Baoht Z'uqqa-Mogg, braci Chaugnar Faugn,
Cthylli, Cynothoglysa, Mrocznego Demona, mie-
szkaficéw glgbin, Béstwa Bez Twarzy, Biesiadnil
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2 Afar, wychowankéw Przedwiecznych, Fthagghua,
Ghrotha, gnoméw z Goatswood, Béstwa Czerwone-
g0 Przyplywu, dzieci Zielonego Boga, pomiotu Ha-
stura, Hydry, loda, Straznika Ksiezycowego Zwier-
ciadta, Kthanid, obywateli L'gy'hx, Lloigora,
Lrogga, Madam Yi, krewnych Martense, M’bwa,
Miliona Umitowanych Béstw, miri nigri, M'nagala-
ha, niothkorghai, Nuga i Yeba, Orryxa, Ossadago-
waha, Othuuma, Q'yth-aza, Rlim Shaikortha,
‘mieszkaricéw S'glhuo, wladeéw shoggoth (na pod-
stawie Pana Elegancika Lynn Willis), bogostawio-
nych z Shub-Niggurath, Shugorana, Tawil at'Umre,
Calowieka Tick Tock, Tru'nembry, voormis6w, vo-
orséw, Vorvadossa, Vulthooma, wendigo, Ubba,
Xada-Hgla, mieszkaficéw Yaddith, obywateli Ye-
kub, Yeggha, dzieci Y"golonaca i Zoth Syra.

Fred Behrend opracowal podréinikéw. Clifton
Ganyard opracowat statystyki adumbrali, B'motha,
Sebeka, pomiotu Zielonej Otchfani. J.Todd Kingrea
opracowat statystyki dzieci Tsathoggua i xo tl'mi-go.
Kevin A. Ross opisat Bugg-Shasha, Byatis, Gol-go-
rotha, larwy Innych Bogéw, ny’ghan grii, pozeraczy
przestrzen, trzody cmentarnej, yuggsa i Zu-che-qu-
ona. Michael Szymanski stworzyt Yidhra.

Pozostale istoty zostaly zaczerpnigte ze scena-
riuszy Chaosium, nalezy wiec wymieni¢ ich twor-
c6w. Marion Anderson i Phil Anderson: pomiot
Dho (Przeraiajce Podréie). Scott David Anio-
lowski: Juk-Shabba oraz obywatele Yekub (Sacra-
ments of Evil), a takie Zawodzacy Cierpigtnik
(Escape from Innsmouth). Bill Barton opisal Mar-
tensow i ich maszyny wojenne (Cthulhu by Gasli-
ght). Fred Behrendt: desh (Adventures in Arkham
Country). John Carnahan opisat widmowych tow-
6w (Shadows of Yog-Sothoth). Larry Di'Tillio
i Lynn Willis opracowali statystyki Czamego Sfin-
ksa, Opaslej Kobiety oraz Dzieci Sfinksa (Maski
Nyarlathotepa). Geoff Gillan: Tstote Bez Skéry
(Horror w Orient Ekspresie). Sheldon Gillet:
‘muiejsi bracia Chaugnara Faugn (Serce Grozy). Ed
Gore: ludzie szczury (Shadows of Yog-Sothoth).
Steve Hatherly: istoty fraktalne oraz fraktalny Yog-
Sothoth (The Stars Are Right!). Keith Herber: Be-
stia (Dziesi Bestii) oraz nienazwani wladcy dusz
(Cthulhu 1990) Kevin W. Jacklin: Vibur (Dark De-
signs.). Doug Lyons opracowat diabelskie rogliny
(Terror from the Stars.), oraz niewolnikéw Cthulhu
(Great Old Ones). Randy McCall: Wije (Shadows
of Yog-Sothoth), a takze Arwassa i pseudo-shoggo-
ci (The Asylum and Other Tales). Kurt Miller: po-
miot Nyogtha (Fatal Experiments). Sandy Peter-
sen: Postaniec Wielkich Przedwiecznych oraz
Chodzacy Trup (Shadows of Yog-Sothoth). Kevin
A. Ross: hybrydy istot z glebin (Tales of Miskato-
nic Valley), zdegenerowany naréd wezowych ludzi
(Sacraments of Evil), a takie Gwiezdna Matka
(Kingsport). Mike Szymanski: Chorazin (Crhulhu
1990). G.W. Thomas: Gloon (Cthulhu 1990). Lynn
‘Willis: Pan Elegancik (At Your Door).

Wigksza czg$¢ Wprowadzenia zaczerpigta zo-
stata z Call of Cthulhu, wydania piatego. Lynn Wil-
lis dokonat poprawek tej wersji.

‘Shannon Appel napisat fragmenty Dziennika Sir
Hansena Poplana.

omigdzy postaciami wystepujacymi w Almanachu
a osobami zywymi badZ zmartymi sg czysto przypadkowe.
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Dedykacja
Ta ksiazka dedykowana jest Fredowi Behrentowi i Garemu Sumpterowi, dwém badaczom
Mroku. Kazdy uwazny obserwator, ktéry widziatby nasza tréjke wracajaca z trzeciego Necronomi-
Conu zesztego lata, na pewno wziatby nas za szaleficéw!
»Racja! A masz pata!”

Przedmowa

Witamy w Almanachu. W tej ksigzce po raz pierwszy
zebrano razem wszystkie istoty spoza Krain Snéw; opisa-
ne wezesniej w Xigdze Bestyji, tomie pierwszym i drugim;
troche potworkéw z podrecznika Zew Cthulhu; kilka po-
prawionych i uzupeinionych haset oraz wiele zupetnie no-
wych. Opisane w tym wydaniu nowe potwory pochodza
z licznych Zrédet, rmgdzy mnyml z niektérych rzadkich
ik h oraz popular-
nych scenariuszy do gry Zew Cthulhu. Niektére z unika-
towych pomystéw Donalda Wandrei sa publikowane po
raz pierwszy, tak jak cze$¢ fantastycznych istot Briana
Lumleya oraz wiele innych.

Opracowujgc ten podrecznik, zwrécitem uwagg na nie-
zwykle duzg réznorodno$¢é Mitéw Cthulhu. Literacki be-
hemot, jakim stata si¢ Mitologia Cthulhu H. P. Lovecra-
fta, sklada si¢ z elementéw horroru, historii, fantasy,
magii i miecza, wzniostych przygéd, mrocznej fantasy,
science fiction, erotyki, troche stylu gotyckiego, trady-
cyjnego, wiktoriariskiego, punku, space opery, awangar-
dy i wielu innych podgatunkbw Jest to dziwne (i nie za-
wsze p ep pomystéw i prac wielu
réznych autoréw. W tym, wydawatoby si¢ zawierajacym

wszystko gatunku, 1stme]q r6zne obozy, od purystéw po
nych i 6w twor-
czosci Lovecrafta, kazdy posxadajqcy wilasng wizje tego,
co jest prawdziwe, a co nie w Mitologii Cthulhu.
Tworzac ta serig, staratem si¢ nie faworyzowa¢ zadnej
ze stron, umieszczajac setki haset réznych autoréw. Czy
osobiscie zgadzam sig ze wszystkimi istotami i pomysta-
mi zawartymi w tej ksiazce? Nieszczeg6lnie. Staralem si¢
po prostu zebra¢ najwiecej réznorodnych potworéw, jak
to mozliwe, z tylu Zrédel, z ilu tylko si¢ dato. I jak juz
wspomnialem w Xigdze Bestyj, zachgcam straznikéw do
korzystania lub ignorowania zawartego tu materiatu, zgo-
dnie z wlasnym zyczeniem. Nie kazda istota opisana w tej
ksiazce bedzie pasowata do kampanii czy wizji §wiata
réznych Straznikéw. I dobrze. Zaprezentowatem tylko
pewne opcje do wyboru — to wszystko. My§le jednak, ze
kazdy Straznik znajdzie tu co$ dla siebie, bez wzgledu na
czas czy okresl rasg. tu wiele
nowych metod zastraszania i gngbienia swoich badaczy —
mitej zabawy!

— Scott Aniolowski




WPROWADZENIE

Rodzaje Potwordw; Co Oznaczajg Statystki

pisy uporzadkowano alfabetycznie opierajac si¢ na
stowie kluczowym, tak wigc braci Chaugnar Fau-
gna znajdziesz pod C — Chaugnar Faugn, Bracia.

Rasy stuzebne moga by¢ niezalezne lub podlega¢ silniej-
szym od siebie istotom.

Klasyfikacja potworow

Mityczne istoty dzielimy na jedng z czterech kategorii:
Istoty , Rasy Ni zne, Rasy Stuzebne oraz By-
ty Unikatowe. Nie wszystkie wymienione wyzej grupy zo-
staly wykorzystane w tej ksiazce.

ISTOTY BASNIOWE

Istoty (Stwory) Basniowe to zaczarowane lub mityczne
stworzenia, pochodzace z legend i opowmscl Jakkolwiek
moga by¢ ni i ja jedynie lek
i zdumienie. Z Muologlq Cthulhu wiaze je wytacznie to, Ze
Zyja w Krainach Snéw i praktycznie jedynie tam mozna si¢
na nie natknaé. Rézne rasy, istoty i bogowie rodem ze §wia-
ta Mitéw moga nimi manipulowaé, jednak rzadko si¢ zda-
rza, by te stwory staly si¢ czyimikolwiek wyznawcami.

RASY NIEZALEZNE

Niektére rasy nie stuza zadnemu konkretnemu béstwu lub
Wielkiemu Przedwiecznemu, cho¢ indywidualne osobniki

dysponu]q w1elkq mocg i posiadajg przypisywang bogom
Tas ia sig, gdy ich wy §¢ zostanie
k do zera. Ni brofi czesto nie jest

w stanie ich trwale zniszczy¢.

Klasyfikacja béstw

Mityczne Béstwa dziela si¢ na pig¢ kategorii: Starsi Bo-
gowie, Wielcy Przedwieczni, Wielcy, Bogowie Zewngtrzni,
Awatarzy. Nie wszystkie grupy zostaly wykorzystane w tej
ksiazce.

STARSI BOGOWIE

Jest to rasa bogéw zachowujacych si¢ neutralnie w sto-
sunku do Bogéw Zewnetrznych, by¢ moze tez chwilami
z nimi rywalizujaca. Mimo ze istoty te dysponuja kolosal-
na i przerazajaca moca, nie stanowig zagrozenia dla ludz-
Kosci, z ktéra maja raczej niewielki kontakt. Tstnieja jedy-
nie zdawkowe wzmianki dotyczace w dodatku bardzo
niewielu z nich. NajczeSciej wymieniany z imienia jest
Nodens.

WIELCY PRZEDWIECZNI

Te istoty nie sa P , jednak iwy-
daje sig, ze dysponuja straszliwa, boska moca. Ludzie wola
oddawac boskq cze§é wlaéme im, poniewaz w poréwnaniu

mogg by¢ po prostu ich wy i. Wiele gatunk6w nie
pragnie i nie prowokuje zadnych kontaktéw z innymi stwo-
rami rodem z Mitéw. Istniejg tez rasy aktywnie zwiazane z,
albo tez prowadzace wojne przeciw innym istotom, bést-
wom lub Przedwiecznym.

RASY SLUZEBNE

Okreslone rasy stworzeri sg czesto Scisle zwiazane z kon-
kretnym Wielkim Przedwiecznym, Wielkim, Bogiem Ze-
wnetrznym lub Starszym Bogiem. Nazywa si¢ je wtedy
Rasami Stuzebnymi. Zwykle béstwo manifestuje si¢ w oto-
czeniu jednego lub wielu takich stug. W powiesciach i sce-
nariuszach tacy reprezentanci béstwa odgrywaja role straz-

plegow,

nikéw, zabdjcow, porywaczy, postacow lub s
ktérych zadaniem jest i posréd Od-
kryweow i i w mniej acych, bezposre-

dnich konfrontacjach.

BYTY UNIKALNE

Pewne okreslone stworzenia wymykaja si¢ wszelkiej kla-
syfikacji: nie sa przedstawicielami konkretnej rasy, nie sa
tez bogami ani Wielkimi Przedwiecznymi. Wszystkie takie
istoty, z braku innej mozliwosci ich okreslenia, nazwano
Bytami Unikalnymi. Bardzo czgsto niezwykle te stwory

z iej niepojetymi bytami s3 znacznie
bardziej ﬁzyczm Wielcy Przedwieczni uczestnicza czasem
w ludzkich przedsigwzigciach Iub kontaktuja si¢ z pojedyn-
czymi przedstawicielami naszej rasy. Bostwa te jawia si¢ ja-
ko niezmiemie potgzne, obce istoty, posiadajace zdawatoby
sie nadnaturalne mozliwosci, jednak ich potencjat nie moze
réwnaé si¢ z mozliwoSciami przypisywanymi chociazby
Bogom Zewnetrznym. Kazdy z Wielkich Przedwiecznych
jest catkowicie niezalezny, jednak niekt6rzy z nich sprawia-
ja wrazenie w pewien spos6b uwigzionych.

WIELCY
Wielcy s bogami ziemskich Krain Snéw i nie mozna
ich myli¢ z Wielkimi Przedwiecznymi. Naleza do najstab-
szych ze wszystkich mdza]ow boslw \ do$wiadczony
ik moze z powod im moca.
Wielcy znajdujg si¢ jednak pod opieka straszliwych Bo-
g6w Zewnetrznych, wigc §miertelnicy odnosza si¢ do nich
z nalezytym szacunkiem. Sa oni zreszta nastawieni do
ludzkoci bardzo zyczliwie, a ich niezmiernie podobny do
czlowieka wyglad umozliwia im nawet dochowanie si¢
pétboskich, pétludzkich potomkéw. Wszyscy Wielcy po-
siadaja niemal ludzki wyglad i wszyscy maja charaktery-
styczne dla swej rasy znamiona. Ich twarze maja surowy
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i grozny wyglad, uszy sa bardzo dlugie i zakoiiczone na
dole cienkimi koniuszkami, za$ oczy sa podiuzne i skosne.
Charakteryzuja si¢ ponadto waskimi nosami oraz bardzo
spiczastymi podbrédkami. Wszyscy chodza swobodnie,
zaréwno po ziemi, jak i w powietrzu. Moga tez przemie-
szczaé si¢ miedzy wymiarami, docierajac btyskawicznie
w wybrane przez siebie miejsca.

BOGOWIE ZEWNETRZNI

Zewnetrzni Bogowie kieruja losami wszech§wiata. Wszy-
scy z wyjatkiem Nyarlathotepa maja niewiele do czynienia
z ludzkoscig. Wtracanie si¢ w ich niepojete sprawy sprowa-
dza na $miatk6éw szalefistwo lub $mieré. Zewnetrzni Bogo-
wie jawig si¢ niemal jako prawdziwi twércy rzeczywistosci,

WSPOECZYNNIKI

Statystyki stworzei rodem ze $wiata Mitéw zawieraja
wsp6liczynniki okreslajace ich cechy: Sile (S), Kondycje
(KON), Budowe ciata (BC), Inteligencje (INT), Moc (MOC)
oraz Zrgezno§¢ (ZR). Nie sa tam natomiast uwzglednione
wspoéiczynniki opisujace ich Wyglad (WG), Wyksztaicenie
(WYK) lub Poczytalnosé (P), poniewaz nie maja one w ich
przypadku wigkszego znaczenia. Stwory pozbawione inteli-
gencji nie posiadaja tez wspétczynnika INT.

Pojedyncze istoty opisane sa poprzez szczegélowe staty-
styki odnoszace si¢ wytacznie do danego potwora. Okreslenie
cech przedstawicieli ras lub stworéw mogacych wystepowac
w wigkszej liczbie, odbywa si¢ natomiast poprzez wykony-
wanie rzutéw kostkami. W wypadku, gdy dany potwér poja-

a wielu z nich zdaje si¢ byé¢ h za-
sad rzadzacych kosmosem. Tylko mellczm wykazuja jakie-
kolwiek ie ludzkimi i. Czyniac to,
czesto usitujg przedrzeé si¢ poprzez kosmiczne bariery lub
wymiary, by sia¢ wciaz nowe zniszczenie. Wszystkie rasy
i pomniejsze béstwa Mitologii uznajg istnienie Zewnetrz-
nych Bogéw, a wiele z nich oddaje im czes¢.

AWATARZY
Awatarzy to materialne, niepojete manifestacje Zewngtrz-
nych Bogow lub Wielkich Pr dwi h, ktére j

wi sie w Straznik Tajemnic powinien uzy¢ wia-
Sciwej, podanej liczby kostek i losowo wygenerowaé bestig.
Jesli jednak zalezy mu na wartkosci akcji, moze uzy¢ staty-
styk zawierajacych rednig warto$¢ wspétczynnikéw.

WYTRZYMALOSC

Zazwyczaj stworzenie musi straci¢ wszystkie posiadane
punkty Wytrzymatosci, zanim nastapi jego Smier¢. Wysoko$¢
wspbiczynnika WT to zwykle $rednia arytmetyczna Budowy
Ciata i Kondyc_u (w przypadku niezwyktych ras lub stworéw

h decyzji i dziatari.
Starsi Bogowxe lub Wielcy réwniez mogg posiada¢ swych
przedstawicieli, ktérzy objawiaja si¢ maluczkim. Awatarzy
sa znacznie mniej potezni niz b6stwa, ktére reprezentujg,
jednak wielu z nich wyglada pono¢ znacznie bardziej po-
twornie. Czgsto posiadaja ogramczema dotyczace rozmia-

Wy §lana bywa inaczej, np. za pomoca Mocy).
w itej ilosci przyp: ‘masywniejsze i bardziej wi-
talne stworzenia posiadaja w wi iW tos¢.

Béstwa i Wielcy Przedwieczni, mimo iz posiadaja Wy-
trzymalo$¢, nigdy nie zostajg ,,po prostu” zabici. Kiedy bég
lub Przedwieczny straci wszystkie punkty WT, ulega roz-
proszeniu — wyccfu}e sie w miejsce, z ktérego nadszedt.

r6éw i postaci. W ten sposéb je si¢ Ny-
arlathotep. Dotad poznano 999 awatar6w tej poteznej istoty,
z ktérych co najmniej jeden (Czamny Cziowiek) ma posta¢
zblizong wygladem do ludzkiej.

Uktad Opisu Stworéw

Otrz ie nawet gigantycznych obrazefi nie jest w stanie
ostatecznie zniszczy¢ ani Wielkich Przedwiecznych, ani tez
Wielkich, Bogéw Zewnetrznych lub Starszych Bogéw.

SZYBKOSC
Jesli opis stworzenia zawiera dwie predkosci rozdzielone
znakiem ,,/”, druga z podanych wielkosci dotyczy predkosci

Prawie kazdy opis rozp sig do cytatu dotycza
stworzenia. Pewne stwory nie maja oparcia w tekstach po-
wiesci lub opowiadar, zostaty bowiem wykreowane przez
autoréw systemu Zew Cthulhu. Jesli wiedza posiadana
o danej istocie jest znaczaca, w tekscie moga sig znalez¢ do-
datkowe, liczne informacje. Jezeli dany opis dotyczy Bést-
wa, Wielkiego lub Wlelkxego Przedw:ecznego zawiera on

réwniez wi o ych z nimi
ludzkich kultach. Pozoslala czg$¢ opisu Jesl najczgsciej po-
$wigcona dotyczacym zajow stworzenia,

$rodowiska, w ktérym przebywa, oraz ewentualnym spe-
cjalnym atakom. Béstwo moze by¢ opisywane tak, jakby
wlasnie zostalo przywolane lub tez w catkowicie innej sytu-
acji. Calo§¢ materiatu przedstawiajacego konkretne stwo-
rzenie moze zawiera¢ podrozdzialy.

Wielkos¢ wstepnych opiséw i cytatéw nie ma zadnego
zwigzku z za_]mowanq pozych i pozyqq lstoly w Mitologii

oraz z prawd: i
mi skutkami laklej konfrontac]x Niekt6re stwory znajduja
si¢ w posiadaniu pewnych unikalnych rekwizytéw, ktérym

poswigcono osobne opisy.

w innym §rodowisku (np. w wodzie, w powietrzu itp.), zgo-
dnie z dopiskiem.

MODYFIKATOR OBRAZEN

Dla poszczegdlnych osobnikéw okresla on liczbg punk-
téw obrazen, ktéra dodaje si¢ podczas rozliczania skutkéw
ataku bestii. Modyfikatory obrazeni dotyczace indywidual-
nych istot podane sg jako Srednie wyniki rzutow modyﬁka—
tory obrazen od si¢ do p:
okresla si¢ na podstawie ich Sity i Budowy Claia Dodatek
,+mo” oznacza, ze modyfikator obrazeri powinien by¢ do-
dany do efektu ataku.

BRON

Przedstawione w opisach stworzef metody ataku zakia-
daja zaréwno uzycie broni naturalnych (kly, szpony itp.),
jak i uzywanych podczas starcia przedmiotéw. Informacja
o broni, jaka dysponuje dana istota, zawiera potencjalng
szanse trafienia oraz wszelkie powodowane przez nig skut-
ki. Bogowie, Wielcy i Wielcy Przedwieczni bardzo czesto
atakuja w spos6b perfekcyjny — z szansa trafienia réwna
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100% (no bo, jak bog mégiby chybié?!). Szczeglnie gro-
Zne stwory posiadaja réwniez do§¢ wysokie szanse trafienia.
Dla zwyktych osobnikéw konkretnej rasy szanse te ksztattu-
ja sie na poziomie 30-40% (jednak kazda rasa ma inne pre-
dyspozycje). Dodatek ,,+mo” oznacza konieczno$¢ dodania
modyfikatora obrazeni do zadawanych obrazeri.

OBNIZENIE CECH

Jesli na skutek ataku bestii ofiara zostaje pozbawiona
pewnej liczby punktéw opisujacych ktéras z cech (np. wy-
ssanie krwi moze powodowa¢ utrate Kondycji), te punkty
stracone sa NA ZAWSZE, chyba ze szczeg6lowy opis wy-
raznie podkresla, iz utrata jest czasowa.

Stownik Chaosium wymowy imion mitycz

Nie jest to wersja urzgdowa, ale potoczna. Akcent nalezy
Klasé na sylaby wypisane z duzej litery. Lovecraft czasa-
mi wprowadza nie dajace si¢ Wymowi¢ nazwy, majace
i ¢ ich obce ie. Cze$€ z tych haset
mozna znalezé w rozdziale po§wigconym Béstwom.
Spétgloski sa twarde. Wszystkie S sa syczace. Apostrof
oznacza gloske przechodzaca w krétkie 1. Krétkie O pisa-
ne jest jako O, gardlowe O jako AU; dlugie O jako OE.
Krétkie A oznaczone jest jako A, gardlowe A jako AH,
diugie A jako AE. Krétkie E to E lub EH. Krotkie I to I lub
IH, diugie I to IGH. Krétkie U to U lub UH, dlugie
U oznaczono jako OO. Y wymawia si¢ tak jak w stowie
Lyeti”. Ol wymawia sig tak jak w stowie ,,stoik”.
Pisownia Wymowa
Abhoth AB-hoth
Adumbrali A-dam-brahl-i
Aforgomon a-FOR-gou-mon
Ahtu AH-too
Aihai AIGH-haj
Arwassa ahr-LAH-sah
Baoht Z'uqqa-Mogg ~ BAUT ZOO-kah-mog
B’moth b’MOLTH
Bugg-Shash bag-SZASZ
Byatis Bll-at-ihs
Chaugnar Faugn SZAHG-nije FAHN
Chorazin KOEL-rah-sin
Cthulhu ka-THOO-loo (po polsku
przyjeto si¢ k-TU-lu — ten
i wszystkie przypisy — Milosz)
Cthylla kah-THAI-la
Cynothoglys kigh-NOITH-ot-glis
Desh DEHSZ
Dho DOL
Fthaggua fuh-THAH-glah
Ghroth GHROTH
Gloon GLOON
Gol-goroth GOL-got-roth
Hastur has-TOOR
Hydra HAIJ-drah (po polsku HY-dra)
Hyperborean haj-pehr-BOR-i-an
Tod Tod
Juk-Shabb DZAK-szabb
Kthanid kah-THAH-nihd
L’gy’hx LIKS
Lloigor LOI-goar
Lrogg L’'RAHG
Martense MAR-tinz
M’bwa mih-BLAH

Pisownia Wymowa

Miri Nigri MI-ri NI-gri

M’nagalh m’nah-GAH-lah

Nioth-Korghai NAJGH-oth-KER-gae

Nug NOOG

Ny’ghan Grii NIGH-ghon GRI

Nyogtha ni-OUGH-thah

Orryx OR-riks

Ossadagowah ot-sah-DAH-glah

Othuum OFL-thoom

Q’yth-az KIGHTH-az

Rlim Shaikorth Rlim SZAI-kolrth

Saaitii sai-TAI

Sebek SI-bihk

S’glhuo SLOI

Shoggoth SZ0-ggoth

Shub-Niggurath szab-NIG-ar-ath

Shugoran SZA-got-ran

Summanus sa-MMEN-as

Tawil at’Umr te-LIHL-at-OOM-r

Tru’nembra TROO-nim-brah

Tsathoggua tsah-THOLG-tah

Ubb UHB

Vibur VI-boor (,V” wymawia si¢
tak samo jak ,W”)

Voor VOOR

Voormis VOOR-miz

Vorvadoss VOLR-va-dos

Vulthoom vahl-THOOM

‘Wendigo UHEN-di-go

Xada-Hgla ZAl-dah-GLEI

Xothra ZOE-thra

Xo TI'mi-go ZO tuhl-MI-got

Yaddith YAD-ith

Yeb YEHB

Yegg-ha yeg-HA

Yekub YEK-o00b

Y’golonac i-GOV.-laan-ahk

Y hath I-hath

Yi YII

Yidhra YID-rah

Yog-Sothoth YEHG-sou-thath (po pol-

sku: YOG-so-tot)

Ythogtha yih-THOLG-thah
Yugg YAG

Zoth Syra ZOTH SI-rah
Zu-che-quon ZOO-ki-ktan
Zvilpoggua zvil-PAH-glah

Zy'tI'Q’ae ZIGH-til KEI
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PANCERZ

Stworzenia moga posiada¢ niezwykle grubg skérg, byé
czesciowo pokryte skorupa lub tez moga posiadaé zdolnosé
regenerowania uszkodzonych tkanek. Moga by¢ takze cat-
kowicie odporne na pewne formy atakéw. Jesli ktoras z tych
sytuacji ma miejsce, opisano to wyraznie w dodatkowej not-
ce dotyczacej Pancerza istoty. Do regeneracji tkanki zdol-
nych jest wielu Wielkich Przedwiecznych, Wielkich lub Bo-
g6w. Wigkszo$é z nich ulega rozproszeniu, gdy ich
Wytrzymatosé spadnie do 0 (lub ponizej 0). Podczas okre-
$lania efektu udanego trafienia nalezy od zadanych obrazed
odjaé liczbe punktéw Pancerza ranionej istoty.

CZARY

Opisy stworzefi zawieraja informacje dotyczace posiada-
nia lub szansy pas:adama przez konkretng istote wiedzy ma-
gicznej, p na i ie si¢ czara-
mi (czasem konkretnymi zaklgcmml) Konkretne zaklgcia
moga by¢ odpowiednie dla danej istoty w wigkszym lub

stopniu. Pr , gnomy z G

Zp Scig chetniej przywotajg mtodego, niz
wezwa Hastura. Dodatkowe czary, nie zwiazane tak mocno
z charakterem danego stworzenia lub kultu, moga by¢ mu
znane, jesli Straznik Tajemnic uzna to za dobry pomyst.

Uzywanie magii nigdy nie jest konieczne. Potgzna istota
moze postrzega¢ cziowieka podobnie jak cztowiek postrze-
ga mysz. Zasada, w my§l ktérej Bogowie, Wiclcy
Przedwieczni, czy tez Wielcy ,,znaja” jakiekolwiek ,,czary

moze by¢ wyzszy, niz to podano w opisie, jesli, na przy-
kiad, Badacz napotyka wigcej stworzef. Nigdy jednak licz-
ba ta nie moze przekroczy¢ maksymalnego pozlomu Utraty
Poczytalnosci p ds g0 przez kanie poj

go osobnika.

Uwaga: Zwrot ,za ujrzenie” powinien byé rozumiany
bardzo umownie i réwme dobrze moze byé zastapiony
zwrotem ,,do§wi §ci”, ,,czujac ob §¢” lub
mnatknawszy si¢ na”. Odkrywca zawsze w takich wypad-
kach jest ,,dotkniety” obecnoscig istoty, bez wzgledu na to
czy ma oczy otwarte, czy tez zamknigte.

Dzienniki Sir Hansena Poplana

W calej ksigzce umieszczono wyjatki z dziennikéw Sir
Hansena Poplana Spisane zostaly przez wybitnego uczone-
£0, i do stanu i za akty odwagi
podczas Wielkiej Wojny, obecnie profesora Uniwersytetu
Miskatonic.

Oto jego wlasne stowa: ,Moje studia nad Mitami rozpo-
czely sig od pewnych badan, dotyczacych natury béstwa
Cthulhu, beda go wypadku
fregaty Vigilant, ktéry wydarzyt si¢ na Pacyfiku w 1925 ro-
ku. Bylem mezwykle zaskoczony, kxedy odkxylem. ze
w centrum sig
przed moimi oczami, zna]du)e sig istota o nazwie Cthulhu.

Przez osiem lat przetrzqsalem planelg w poszukxwamu
ksiag do[yczqcych tej prad co

jest do§¢ przejrzysta, lecz stanowi ogromne
Idea ,posiadania jakiego§ czaru” stanowi raczej pewien
aspekt wyrazania ich niepojetej i niedefiniowalnej woli
i mocy. Wiedza to, co chca wiedzie€... Przedstawienie bést-
wa §leczacego nad ksiega i uczacego sig jakichs czaréw jest
$mieszne i absurdalne!

UMIEJETNOSCI

W wi i pr §ci opisywanych
stworzeri nie zostaly skomentowane. Milczaco zaktada sie,
ze kazde z nich posiada jakie§ fizyczne umiejetnosci i, na
przyklad, potrafi slyszeé, skrada¢ sig, zauwaza¢ ukryte
przedmioty lub tropi¢. Straznicy Tajemnic powinni uwzgle-
dniaé takie umiejetnosci i odpowiednio wykorzystywaé je
podczas gry.

UTRATA POCZYTALNOSCI
Okresla jak wiele Poczytalnosci traci Odkrywea w wyni-
ku spotkania z dang istota. Stopiefi utraty Poczytalnosci

posady w Mi:

Wigkszo$¢ mojej wiedzy pochodzi z ksiazek, w1dzna!em
jednak wystarczajaco duzo — dziatania na poty szalonych
kultystéw oraz relikty pradawnych kultur — aby uwierzy¢
w caly cykl tych Mit6w.

Oferuje swoje dzienniki jako zbidr tego, czego si¢ dowie-
dziatem oraz jako testament i objasnienie tajemnic, ktérych
wigkszo$¢ uczonych nie chce przyja¢ do wiadomosci. Sa
takze ostrzezeniem, gdyz obawiam sig, iz jestem wspéicze-
sna Casssandra, przekletym przez béstwa Mitéw znajomo-
$cig prawdy, w kt6rg nikt nie zechce uwierzy¢”.

Zapiski Poplana to spekulacje, dlatego nalezy podchodzi¢
do nich z przystowiowym przymruzeniem oka, mimo to ich
wnikliwo§¢ jest zadziwiajaca.

Opublikowane w tej ksiazce fragmenty to tylko wyrywki
z dziennika i do tego nie pojawiaja si¢ w porzadku chrono-
logicznym. Dobrane zostaty w taki sposéb, aby pasowaty do
cafego tekstu.

Obys ustrzegt si¢ okropnosci Mitéw!®

Byli tutaj na dlugo, zanim zakoriczyla sig legendarna epoka C thulbu i za-

| wszystKo 0 zatopi

Vs 2

R lyeh, Kiedy jeszcze wenosito sig nad wodami.

Byli takze wewnqtrz Ziemis... blgkitni K n-yan, czeraoni Yoth i czarmi N Kai.
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Rasy Niezalezne
Adumbrali
Desh, Mniejszy i Wigkszy
Hyperboreanie
Krewni Martense
Ludzie szczury
Marsjanie
Mieszkaricy S’glhuo
Mieszkaricy Yaddith
Nioth-Korghai
Ny’ghan Grii
Obywatele L'gy’hx
Obywatele Yekub
Podréznicy
Pomiot Zielonej Otchtani
Pozeracze Przestrzeni
Wezowi ludzie, degeneraci
Wiadey Shoggoth
Voorianie
Voormisowie
Xo TI'migo
Zy'tl Q'ae

Rasy Stuzebne
Abhotha, Dziecigta
Aihais

Dzieci Sfinksa
Dzieci Shugoran
Dzieci Tsathoggua

I

Btogostawieni Shub-Niggurath
Chaugnar Faugna, Mniejsi bracia
Chaugnar Faugna, Wigksi bracia

Podziat Istot wedtug rodzaju

Dzieci Y’ golonaca
Dzieci Zielonego Boga
Gnomy z Goatswood
Hybrydy istot z glebin
Istoty fraktalne
Eowcy
Mieszkaicy glebin
Miri Nigri
Nienazwani wiadcy dusz
Niewolnicy Cthulhu
Pasterze Grobéw
Piekielne rosliny
Pierwotni shoggoci
Pomiot Hastura
Pomiot Nyogtha
Synowie Yog-Sothotha
‘Wendigo
Widmowi Eowcy
Wije

‘Wychowankowie Przedwiecznych

Yuggowie

Byty Unikalne
Chodzacy Trup
Czamy Sfinks
Fthagghua
M’bwa
Milion Umitowanych Béstw
Pan Elegancik
Ubb
Zoth Syra




ISTOTY MITOW

0a Dzieci Abhotha po Zy

'tl Q'ae

BHOTH, DZIECIETA, Pomniejsza Rasa Stuzebna

Znajdowaly sig tam bezcielesne nogi i ramiona midcqce
w szlamie, czy tez toczqce sig gtowy lub brzuszyska z rybimi
pletwami; a takie wszelkiego rodzaju rzeczy, zdeformowane
i potworne, rosnqce po opuszczeniu Abhotha. oraz te, ptywa-
Jace niespiesznie przy brzegu, kidre wpadajq do basenu, gdzie
sq poerane przez paszcze ziejqce w macierzystym cielsku.
— Clark Ashtoon Smith, ,,The Seven Geases”

Dziecigta Abhotha to
istoty o réznych ksztaltach, powstale z cielska Boga Ze-
wnetrznego. W przeciwiestwie do potomstwa Shub-Nig-
gurath, nie ma dwéch dzieci Abhotha podobnych do sie-
bie, ale w odr6znieniu od potomstwa Ubbo-Sathla, pomiot
Abhotha to na ogét ztozone formy zycia. Niektére wygla-
daja jak niedokoriczone ciala, inne jak istoty prehistorycz-
ne, potworne mutanty, dziwaczne humanoidy, istoty amor-
ficzne itp. Niektére dzieci Abhotha lataja, inne plywaja,
pelzaja lub w ogdle si¢ nie pomsza]q Te, ktérym udato si¢
uciec z objeé zuja po wilgs h,
ciemnych pustkowiach, lraﬁa]qc czasami do §wia-
ta ludzi.

Dziecigta Abhotha to w wigkszosci
proste istoty, dziatajace i reagujace
instynktownie. Niekt6re dbaja o potrzeby
swego rodziciela, w wigkszosci jednak po
prostu odefi odchodza. Poniewaz kazde
dziecko Abhotha jest inne, dlatego tez
kaide atakuje w inny spos6b. Straznik
powinien okresli¢ specyficzng forme
ataku dla kazdego dziecigcia Abho-
tha, ktére stworzy. Wsp6iczynniki
pomiotu Abhotha sa bardzo zréz-
nicowane. Dla kazdego wspélczyn-
nika Straznik musi najpierw wyko-
na¢ rzut kostka, okreslajacy ilu
kostkowy jest dany wspéiczynnik. Na

dziciel

przyklad, Sila 1-4k10 oznacza, ze straznik powinien naj-
pierw wykonaé rzut k4, a potem tyle razy, ile wskazuje wy-
nik rzutu, wykona¢ kolejne rzuty kostka k10.

Bég Zewnetrzny Abhoth opisany zostat w podrgczniku
Zew Cthulhu, str.160.

DZIECIE ABHOTHA, $lad Boga Zewngtrznego

cecha rauty Srednia
1-4k10 10-18
KON 1-6k6 9-16
BC 1-3k10 10-12
INT 110 56
MoC 1-6k6 9-16
ZR 1-3k6 6-8
Szybkos¢  1-3k6 246
WT 10-14

Sredni modyfikator obrazei: +1k6.

Broii: réine rodzaje k100%, zaleznie od formy ataku.
Pancerz: brak.

Czary: brak.

Utrata poczytalnosci: réznie, od 0/K2 punktéw do 1/k10
w przypadku bardzo okropnego dziecka Abhotha.

DUMBRALI, Mniejsza Rasa Niezalezna. Byly
w Otchiani stwory — wyszeptat ochryple — ksztattem
niezwykle zblizone do plamy bezdennej ciemnosci. Wiedzia-
tem, e sq zywe. Mogtem obserwowac, jak z samego jadra
wyrzucaty przed siebie niewiarygodnie dtugie, widkniste
macki. Poruszaly si¢ naprzéd i cofaty wytqcznie w poziomie.
Wygladato na to, ze nie sq w stanie przemieszczaé sig piono-
wo... Nie mogty by¢ niczym innym, jak Zywymi cieniami.
— Robert A. W. Lowndes ,,The Abyss”
Adumbrali to rasa dwuwymlarowych bytéw wygladem
przyp jacych cienie, a i ujacych
Otchtar. Istoty te sa zdolne do poruszania sig¢ je-
dynie w plaszczyznie poziomej (do przodu,
wstecz, w prawo lub w lewo) i nie moga przemie-
szczaé sig w pionie nawet
we wlasnym wymia-
rze. Niektére z nich
posiadaja jednakze
umiejetno$¢ tele-
portacji i moga wyko-
rzysta¢ ja do zmiany do-
tychczasowej plaszczyzny ruchu.
Adumbrali to rasa wyjatkowo okrutna
i zloSliwa. Jej przedstawiciele uwielbiaja
wprost zabawia¢ si¢ z ofiarami i pastwi¢ nad nimi,
zanim ostatecznie je zabija. Oczy nieszczesnikéw sa
KVS zawsze szeroko otwarte i sprawiaja wrazenie, jakby
zmarli wpatrywali si¢ w inny wymiar.
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Mimo iz adumbrali s zwykle przykute do swego wiasnego wymiaru znaja spo-
soby, by polowaé i porywac¢ ofiary z innych $wiatéw. Moga réwniez laczy¢ zdol-
nosci indywidualnych osobnikéw w celu stworzenia towc6w (patrz: Eowcy) istot
zdolnych do osiagania innych wymiaréw i dokonania projekcji umystéw wybra-
nych o0s6b do krélestwa adumbrali.

Adumbrali i ich stugi opisano w tomie dotyczacym mrocznej Mitologii, w ksie-
dze noszacej miano Song of Yste (Piesi Yste).

i

WALKA: Adumbrali pozywiaja sie wyciagajac swe mroczne macki, by najpierw
porwaé ofiare, a nastepnie wysysaja z jej ciata wszystkie fluidy. Wehianiaja 1k6 Si-
1y oraz Kondycji za kazdym razem, gdy wiékna trafia nieszczesnika. Jesli Sila ofia-
ry spadnie do 0, jest ona catkowicie wyczerpana i ,,przykuta do t6zka”. Osoba taka
umiera natychmiast, gdy jej Kondycja osiagnie 0. Sita i Kondycja wyssana przez
adumbrali powracaja w tempie jeden punkt za tydziefi lezenia w 16zku.

Zabici przez te wampiryczne istoty s3 calkowicie pozbawieni wody. Na ofierze nie
ma zadnych widocznych ran, jest ona jednak naznaczona niepokojacym, geometrycz-
nym, niesamowicie fosforyzujacym wzorem, ktéry wedruje wzdhuz calego ciata.

.

ADUMBRALI, Cienie-wampiry z innego wymiaru

cecha rauty Srednia
N n/p n/p
. ‘ KON 4x6 14
0. o i | BC 8k6 28

Qagg%@g enow | INT 3k6+3 13-14
nych. Planet: .| moc 4x6 14
7R 2k6+3 10

. Szybkosc 8 wT21

i Sredni modyfikator obrazef: n/p .

Broii: macki 30%, obrazenia utrata 1k6 S.

Pancerz: brak, jednakze ze wzgledu na bardzo zblizong do cienia postaé, adumbrali sa od-
pome na wszelka materialn brofi. Skutecznie ranig je jedynie bronie magiczne lub czary,
oddzialujace na MOC lub INT.

Czary: kazdy adumbrali zna 1k3 czary, najczeciej takie, ktére porazaja umyst.

Utrata Poczytalnosci: ujrzenie adumbrali powoduje utrate 0/1k6 punktéw.

.

.

IHAI Mniejsza Rasa Stuzebna. Prawie

trzymetrowa postac byta wyzisza
o caty metr od przecigtnego Ai-
hai, chociaz posiadata
podobng, masywnq i wy-
sklepiong klatke pier-
: siowq oraz kosci-

5
I . i
G ﬁ§ ,w ‘ ste, wielo stawowe

e ug Kelag koriczyny. Glowe e

:; ﬁ%w zdobity jaskrawe

nego dni &s’f%}i uszy i otwory nosowe, zwe-
a4 e

zd, tajqce sig i rozszerzajgce w pdtmroku. Zapa-
; dnigte w oczodotach czaszki, oczy emanowaty
czerwonawe iskry. Zgodnie z miejscowy-
mi zwyczajami, ta dziwaczna postaé
byta catkiem naga, z wyjqtkiem
czego§ w rodzaju pierscienia wo-
két szyi — plaskiego drutu ze sre-
bra - oznaczajgcego, ze byta stu-
8q jakiego$ szlachetnego pana.

— Clark Ashton Smith, ,,Vulthoom”

Aihai jest jedna z dwéch inteligentnych, dominujacych ras na Marsie. Jest to ra-
sa pokojowa, rozwijajaca kulture i handel, podczas gdy jej sasiedzi — Marsjanie —
53 i j i o Sciach do agresji i podbijania $wiatéw. Obie
rasy koegzystuja w nietrwatym pokoju i maja niewiele wspélnego ze soba.
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Obecnie Aihai zamieszkuja ukryte miasta, jednak w przy-
sztosci, kiedy Ziemia nawiaze juz kontakt z mieszkaficami

HAUGNAR FAUGN, Wigksi Bracia, Wigksza Rasa
Stuzebna. To rzqdni wrazeri Bracia, schodzqcy z gor

Marsa, si¢ na po i¢ i wybuduja wsp:
i pigkne metropolie.

Wielu Aihai, chociaz nie wszyscy, jest wyznawcami Wiel-
kiego Przedwiecznego Vulthoma, ktéry razem z cztonkami
swego kultu zamieszkuje obszerny kompleks, gigboko pod
powierzchnig Marsa, gdzie przezywa wieczny cykl snu i ak-
tywnosci. Kompleks ten — Ravormos — jest ciagiem jaskir,
pelnych obcej technologii i rajskich ogrodéw, z dziwaczny-
‘mi i pigknymi ro§linami oraz zwierzetami nieznanymi nawet
na Marsie. W fazach diugiego snu do jaskin wpuszczany jest
silny narkotyk. Ten gaz wywotuje u wyznawcéw Vulthooma
stan glebokiego uspienia, cos jak trans. Vulthoom i jego stu-
dzy przesypiaja za jednym razem tysiac lat.

Vulthoom uciekt ze swego rodzinnego §wiata na Marsa
eony lat temu. Na Marsie zgromadzit wokot siebie lojalnych
wyznawcéw i uzbroit ich w zaawansowana technologicznie
brori, aby mogli stoczy¢ w1elkq wo]m domowga z rzadzacy-
mi planeta Aihai. O: ijego nay
zostali pokonani i uciekli do podziemnego kompleksu,
gdzie po wiekach spokoju wspominani s3 juz tylko w legen-
dach. Przybycie Vulthooma na Marsa i jego proba zamachu
staly sie cze$cig mitologii Aihaian, az w koficu samo istnie-
nie Wielkiego Przedwiecznego stalo si¢ zaledwie mitem.
Dla Aihaian, Vulthoom stat si¢ diablem, a Ravormos mar-
sjaniskim odpowiednikiem piekta.

Jednak Vulthoom i jego lojalni studzy wciaz zamieszkuja
pod powierzchnig Marsa, budujac eteryczne statki, ktére po-
niosa kiedy$ Wielkiego Przedwiecznego i jego stugi przez
kosmos, na podbdj nowych §wiatéw. Pierwszym celem
‘Wielkiego Przedwiecznego jest Ziemia.

WALKA: Aihai sa na ogét pokojowo usposobieni, chociaz
sekta Vulthooma jest lo]alna swemu obcemu bogowi. Wiel-

na jego ie. Chaugnar i jego Bracia porozumiewajq
sig za pomocq mysli.
— Frank Belknap Long, ,,The Horror from the Hills”

Wigksi bracia Chaugnar Faugna wyglqda}q jak miniaturki
Przedwi : opaste, stoni dta o szkie-
letowatych glowach z biomastym| uszami i traba zakorficzo-
na duzym, $wiecacym dyskiem. Z pyska wystaja diugie,
splatajace si¢ ze soba, krysztalowe kly. Bracia maja cetko-
wane, humanoidalne ciata. Podobnie jak ich pan, bracia
Chaugnar Faugna poczatkowo wydaja si¢ by¢ posagami,
dop6ki nie zostang zaatakowane lub poczuja krew. Istoty te

ja jaskinie w hi fiskich Pirenejach. Ich wspét-
czynniki sa o polowe mniejsze od Chaugnar Faugna, plus
minus 1k6. Aby okresli¢ modyfikator, wykonaj rzut 1k10:
warto§¢ parzysta oznacza +1k6, nieparzysta —1k6.

MOCE PSYCHICZNE: Te przerazajace istoty s3 znacznie
stabsze od swego Mistrza, ale posiadaja niektére ze zdolno-

ki Pr i twy 6w w obcg technol

h Chaugnar Faugna. Moga wywota¢ u ofia-
koszmary senne o sobie i swoim wiadcy. Mo-

Sci p

gie i brofi, migdzy innymi To dzi lej-
kowate urzadzenie emituje strumiei skoncentrowanej
energii alomowe]. zdolnej topi¢ metal oraz skale, a takze

Sci¢ materig i Rany zadane
tym obcym urzadzeniem nie lecza sig — wytrzymatosé, kon-
dycja i wyglad sa tracone na state.

AIHAI, Marsjaiiscy Studzy Vulthooma

cecha rauty Srednia
5k6 17-18

KON 3k6+10 20-21

BC 3k6+12 2223

INT 2K6+8 15

MoC 3k6 10-11

ZR 3k6 10-11

Szybkosé 9 WT 2122

Sredni modyfikator obrazeri: +1K6.

Brofi: pigsci 50%, obrazenia 1k3 + mo; dezintegrator 20%, obra-
Zenia 5k6 Wytrzymatosci, 1k3 Kondycji i 1k6 Wygladu.
Pancerz: brak.

Czary: na ogét tylko kaptan Vulthooma bedzie znat jakies zakle-
cia. Moze to by¢: Kontakt z Vulthoomem, Otworzenie bramy
oraz 1k3 innych, do wyboru przez Straznika.

Utrata poczytalnosei: 0/1k8 punktow.

Ty
ga takze zwabi¢ ofiarg do siebie; oczywiscie bezbronny
czlowiek zostanie brutalnie zamordowany i stanie si¢ ich
pokarmem. Ten atak kosztuje trzy Punkty Magii; WCZeSmej
nalezy sp; i¢ w Tabeli Por6 j, czy zap:

si¢ nad ofiara za pomocg punkt6w magii.

WYSSANIE KRWI: w walce prébuje schwyta¢ ofiarg, ktéra
unieruchamia i wbija trabe w jej twarz, wysysajac krew.
‘Wysysanie powoduje u ofiary utrat¢ 1k6 Kondycji w kazdej
rundzie. Kondycja tracona jest na state.

WIEKSI BRACIA CHAUGNAR FAUGNA,
‘Wampiryczne Stoniowate Potwory

cecha rauty Srednia
s 33 +/-1k6
KON 70 +/k6 70
BC 20 +/k6 20
INT 13 +/-k6 13
MoC 18 +/-k6 18

15 +/k6 15
Szybkosé 8/12 WT 45

Sredni modyfikator obrazeii: +2k6.
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Broii: pochwycenie 40%; najpierw musi unieruchomié ofiarg, zanim zacznie wysysa¢
krew; wyssanie krwi (po pochwyceniu) 100%; obrazenia 1k6 KON w kazdej rundzie.
Pancerz: brak; tylko magiczne lub zaklete bronie moga zrani¢ Wiekszego Brata Chaugnar
Faugna.

Crary: kaidy Wiekszy Brat Chaugnar Faugna zna co najmniej 1k10 zakleé.

Utrata poczytalnosci: ujrzenic Wickszego Brata Chaugnar Faugna powoduje utrate 0/1k4
punkt6w; jezeli jest aktywny, wowczas 1k3/1k8 punktéw.

HAUGNAR FAUGN, Mniejsi Bracia, Mniejsza Rasa Stuzebna. Ich lepkie
koriczyny opuscity sig do ssanial Mrok karmi sig z otchtanil Z basenéw lawy
wewngtrz stozkal Co I$ni gdy Chaugnar $pi.
— Frank Belknap Long, ,,When Chaugnar Wakes”
Tak samo jak Wigksi Bracia, przypominajg swego pana. Te istoty sa jednak
mniejsze i stabsze, chociaz nadal potezniejsze niz jakikolwiek czlowmk

Tak jak Wielki Pr i y, ktory je uk: , s pr dzisci, sh
dobni, pulchni jesli dobrze wykarmieni, podobni do Ganesha — hmdusklego boga-
stonia madrosci. Maja jasniejsza w kolorze, p 4, szarg skore. Przy .,

zawsze sa wychudzone i glod-
ne po dlugim letargu w Pi-
renejskich jaskiniach.

Pomiedzy Chaugnar
Faugnem i jego bra¢-
mi istnieje wigZ psy-
chiczna. Wszystko, co zrani
Wielkiego Przedwiecznego
lub bedzie w jaki§ sposéb na
niego oddziatywa¢, przenosi
sie tez na jego braci, ale w mniejszym
stopniu. Ta wigZ dziala tylko w jedna strong, nigdy odwrolme

Mniejsi bracia sa wieksi i silniejsi od wigkszosci ludzi, jednak ich pazury dopie-
10 co sig wyksztaicaja, a kly sa zbyt mate, aby mozna bylo nimi atakowa¢. Moga
chwyta¢ i miazdzy¢ ofiary w uscisku lub wysysa¢ z nich krew za pomoca diugie-
go, wielocztonowego pyska. Ich wielkie uszy sa wrazliwe na dzwigki. Moga wy-
kryé oddech ofiary z duzej odleglosci.

‘Wielki Przedwieczny Chaugnar Faugn zostat opisany w podreczniku Zew Cthu-
Thu na str. 163.

WALKA: mniejsi bracia uzywaja dwéch form ataku. Pierwszy to zwykly atak miaz-
dzgcy, ktéry moze ogluszy¢ lub zabié ofiare. Drugi, sktadajacy si¢ z sekwenciji ata-
k6w, to wysysanie krwi, bedacy takze sposobem zdobywania pozywienia.

Zeby wyssaé krew, trzeba najpierw Pochwyci¢ ofiarg i ja unieruchomi¢. W dru-
giej rundzie nalezy ja ukasi¢ w taki spos6b, aby spowodowaé krwawienie. W trze-
ciej rundzie potwér wprowadza do rany swéj gietki pysk. W tej i kolejnych rundach
moze wysysac z ofiary po jednym punkcie Wytrzymaiosci, dopdki ofiara nie straci
calej krwi i umrze.

Ofiara musi uwolni¢ si¢ z Pochwycenia lub umrze.

MNIEJSI BRACIA CHAUGNAR FAUGNA,
Pomniejsze Wampiryczne Sloniowate Potwory

cecha rzuty Srednia
s 3k6+6 16-17
KON 3k6+6 16-17
BC 3k6+6 16-17
INT 2%6 7
MoC 3k6 10-11
ZR 3k6 10-11
Szybkos¢ 10 (nie potrafi lataé) WT 17

Sredni modyfikator obrazefi: +1k6.

Brosi: ugryzienie 40%, obrazenia 1k3; wyssanie krwi 100% (po Pochwyceniu i Ugryzie-
niu); obrazenia 1 punkt wytrzymalosci na runde; pochwycenie 35%; obrazenia specjalne.
Zmiazdzenie 30%; obrazenia 1k4 + mo.
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Pancerz: 2 punktowa, pofaldowana sloniowa skéra.
Crary: brak.
Utrata poczytalnosci: 1/1k4 punkiéw.

HODZACY TRUP, Byt Unikalny. Gdzie pograzony
w myslach, samotny w ukryciu /w martwocie duszy i jej
spustoszeniul z duszq starozytng, przekletq przez zyciel lecz
mocng w straszliwym przygnebieniu.
— H.P. Lovecraft ,,The Nightmare Lake”
Chodzacy trup jest obrzydliwym stworem wygladaj;
cym jak rozktadajace si¢ ludzkie zwloki utrzymane w ni
bieskawej, zielonkawej i czamej tonacji, pelne zwisaja-
cych, ociekajacych czgsei ropiejacego ciata. Z koscistych
palcow kreatury wysta]a kolosalne pazury, czy tez szpony,
wyzieraja pozbawione Zrenic

az 16w nie
gatki oczne.

Chodzacy trup posiada zdolnos¢ do kamuflowania swe-
go wygladu poprzez przybieranie na krétki czas postaci
normalnego cztowieka. Czytajac mysli wybranej przez sie-
bie ofiary, stwér moze przybra¢ wyglad bliskiej jej osoby.
W takiej postaci usituje maksymalnie zblizy¢ si¢ do nie-
szcze$nikéw, lecz nie moze zamanifestowaé si¢ w petni,
dopoki nie pozbawi ich czgsci nalezacych do nich punktéow
magii.

WAMPIRYZM MENTALNY: Trup pozada krwi, musi jed-
nak posiada¢ psychiczng wigZ ze swoja ofiara, aby ja wy-
ssaé. Osigga to poprzez przelamanie Mocy atakowanego
cziowieka za pomoca wlasnej Mocy (wynik ustala sig ko-
rzystajac z Tabeli Poré j). Kiedy tylko poji
powiedzie sig, stwor natychmiast pozbawia ofiare szesciu
punktéw magii. Te wiasnie skradzione punkty s3 mu po-
trzebne do ia si¢ w prawdziwej postaci.
Jak juz wsp iej, jest to ni zliwe, dopoki
trup nie dysponuje niewielka choéby porcja punktéw ma-
gii atakowanego.

Poczwara moze zaspokoi¢ swéj gitéd dopiero wtedy, gdy
pojawi si¢ w swej prawdziwej formie. Moze jednak uptyna¢
wiele dni, zanim, wielokrotnie odwiedzajacy swa ofiarg
stwor, zdecyduje si¢ na przetamanie jej Mocy.

INNE ATAKI: Chodzacy Trup moze podczas jednej rundy
¢ dwukrotnie, wykorzystujac do tego swe dlugie
szpony i usitujac rozerwa¢ nimi przeciwnika na strz¢py. Nie
moze zosta¢ zraniony przez materialng brofi, dopdki nie
przybierze swej naturalnej postaci. Kule i inna brofi prze-
chodza przez jego zakamuflowang forme, nie czyniac jej
zadnych szkéd. Kiedy jednak zamanifestuje si¢ w pelnej
..krasie”, cho¢ brori palna pozostaje nadal bezuzyteczna (nie
powoduje widocznych obrazer), wszystkie inne bronie za-
daja mu normalne rany.
Gdy kreatura pochlonie czg$¢ punktéw magii ofiary
i polaczy sie z nig wiezia psychiczng, nie moze juz ucie-
ka¢, ani unika¢ konfrontacji. Zdemaskowany koszmar wal-
czy zaciekle pragnac zabi¢ tylu przesladowcow, ilu tylko
si¢ da. Jedynie $mieré zwiazanej z nim psychicznie ofiary
umozliwia mu ucieczk¢ do rodzinnego wymiaru. Jesli
Chodzacy Trup zostanie zniszczony, jego esencja powraca
tam. gdzie jest w stanie przeobrazi¢ si¢ na nowo. Jego do-

tychczasowa fizyczna posta¢ pozostaje na placu boju i jest
niczym wigcej, niz potwornie okaleczonymi zwiokami
o dhugich szponach.

CHODZACY TRUP, Gnijacy koszmar
S 16 KON 15 BC 11 INT 12
ZR 15  Szybkost 8

Modyfikator obrazen: n/p.

Brofi: szpony 50%, obrazenia 1k6.

MOC 11
WT 13

Pancerz: brak, jednak odnosi obrazenia dopiero w swej prawdzi-
wej postaci. Brof palna nie czyni mu zadnych szkéd.

Czary: brak.

Utrata Poczy ujrzenic p
Trupa powoduje utratg 0/1k10 punktéw.

j postaci CI

THULHU, NIEWOLNICY, Pomniejsza Rasa Stu-
zebna. Zerwal si¢ na nogi, pragnqc znale¢ sig jak naj-
dalej od tego czegoS, co spazmatycznie drgato na pokrytej
trocinami podtodze; czego$, co bylo jego bratem, ktdrego
glowe pokrywaty teraz wijace sie, biate robaki grubosci
kciuka, niczym potworne zawilce morskie, Zerujace wampi-

rycznie na wciqz zywym mézgu!
- Brian Lumley, ,, The Fairground Horror”

Niewolnicy Cthulhu to opaste, popielate, korpulentne
istoty humanoidalne. Ich ciato wydziela cienkie, galareto-
wate kropelki, cuchngce metanem. Nadety korpus tatwo
rozerwaé podczas ataku, chociaz nie wyrzadza to Niewol-
nikowi zadnej szkody. Sa bezwlosi o szerokich, okra-
glych, z6ltych oczach bez powiek Usta, skrywajace ostre
zgby, otaczaja mate, szczatkowe macki. Niewolnicy nie
posiadaja malzowiny usznej, przez co stabo stysza na po-
wierzchni, za to bardzo dobrze pod powierzchnig wody.
Istoty te potrafia méwi¢, a ich glos jest dla cztowieka
obrzydliwie sepleniacy. Kazdy palec u rak i nég zakon-
czony jest ostrym szponem, chociaz niezgrabnos¢ tej isto-
ty wyklucza atak stopami. Niewolnicy zachowuja swoje
pierwotne cechy piciowe, ale ich wynaturzone organy
plciowe sg bezuzyteczne.

Niewolnicy na ogét przyjmuja postawe przykucnigta. Po-
trafia poruszaé si¢ szybko na krétkim dystansie: nie sg
w stanie przebiec na swych krétkich, pekatych nogach wig-
cej niz kilka metréw. Zywiolem tych ziemnowodnych istot
jest woda, w ktérej potrafia porusza¢ si¢ z duzg szybkoscia.
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Unikaja wystawiania si¢ na storice.

Niewolnicy Cthulhu byli kiedy$ ludZmi,
czcicielami wielkiego Cthulhu, przemie-
nionymi w jego stugi w specjalnych
obrzgdach. Ta potworna przemiana
moze przebiega¢ wiele lat.
W mrocznych rytuatach bia-
gaja o taske Cthulhu, ktéry
musi ich najpierw zaak-
ceptowaé. Zachowuja
swoj ludzki umyst, wolg
i osobowo$¢, natomiast cia-
1o zostaje przemienione
w nie§miertelna, ale potwor-
ng powloke. A

Kiedy cztowiek ulegnie Seet TN \
przemianie w Niewolnika Cthulhu, jego N
sita, kondycja i budowa ciala zwiekszaja sig o cztery punkty, natomiast zreczno§¢
zmniejsza sig o cztery punkty. Moc i inteligencja pozostaja takie same. Wyksztat-
cenie, wyglad i poczytalno$¢ nie maja juz zastosowania.

WALKA: zredukowany poprzez ataki fizyczne do zera wytrzymatosci, przemienia
si¢ w chmurg szarego, cuchnacego gazu. W ciagu 1k8+1 tur z chmury tworzy si¢
nowe ciato Ni ika, z ionymi wspo: i i do zera
wytrzymatosci za pomoca magii, umiera. Po kilku dekadach, Niewolnik traci zdol-
no§é ji, chyba ze jest catkowicie zanurzony w stonej wodzie. Kiedy osia-
gnie juz ten wiek, chroni si¢ w morzu, gdzie nadal stuzy Cthulhu razem z istotami
z glebin, gwiezdnym pomiotem i innymi istotami morskimi. Zwiazawszy si¢ z mo-
rzem, nigdy juz nie bedzie mégt opusci¢ oceanéw.

NIEWOLNICY CTHULHU, stuzacy Cthulhu

cecha rzuty Srednia

pierwotna+d  14-15
KON pierwotna+4  14-15
BC pierwotna+4 17
INT pierwomna 13
MOC pierwotna 1011
7R pierwotna-4 67

Szybkos¢ 6/10 piywanie WT 15-16

Sredni modyfikator obrazen: +1kd.

Broti: pazury 30%, obrazenia 1k6+2+mo.

Pancerz: brak, ale regeneruje wytrzymalosc stracong od atakéw fizycznych w tempie 1k6
punktéw na runde. atakami i do zera wytr i, odtwarza si¢
w pelni wyleczony w 1k8+1 rund. Niewolnicy sa wrazliwi na ataki magiczne.

Czary: kazdy znany czlowiekowi.
Umiej i 1ja wigks i, ktére posiadali jako ludzie, ale nie s
w stanie ich ¢ po przejéciu ji w Ni ika. Niekt6re umiejetnosci
takie jak: jefdziectwo, perswazja oraz pierwsza pomoc, targowanie sie, wiarygodnos¢,
wmawianie, wspinanie sig, nie moga by¢ w ogdle uzywane.

A takze:

Nastuchiwanie pod wodq 65%, plywanie 65% (chyba ze Niewolnik posiadat jako czlo-
wiek umiejetno$é piywanie na wyzszym poziomie, w ktérym to przypadku zachowuje
te wartos¢).

Utrata poczytalnosci: 1/1k8 punkt6w.

ZARNY SFINKS, Byt Unikalny. Bylo to co$ ciezkiego... cos zdttego
i wlochatego, poruszajqcego si¢ nerwowo. Bylo wielkie, pewnie jak spory
hipopotam, ale o dziwnym ksztatcie. Wyglqdato jakby nie posiadato szyi, ale
pieé oddzielnych, kudtatych tbow, wyrastajgcych rzedem z cylindrycznego tuto-
wia: pierwsza bardzo mata, druga stusznych rozmiardw, trzecia i czwarta naj-
wigksze i réwne sobie, a pigta raczej niewielka, ale nie tak bardzo jak pierwsza
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Ze wszystkich tych gtéw wyrastaty ruchome macki, chwy-

DESH, iejsza rasa Ta plytka, wykonana
= substancji pochodzqcej 2 innego Swiata, posiadata

tajgce tapczywie olbrzymie ilosci pokarmu
przed otworem.
— H.P. Lovecraft i Harry Houdini,
wImprisoned with the Pharaohs”
Czamy Sfinks jest istota jakby z koszmaréw sennych.
Olbrzymla ospala bestia o twarzach pozbawionych oczu
i pig stale §linig si¢ krwia ofiar
i przezuwajacych ich kosci. Ta istota jest jednym z Milio-
na Umitowanych Béstw (wigcej informacji znajdziesz
w rozdziale Milion Umitowanych Bdstw) — poteznych by-
téw zwiazanych z Nyarlathotepem. Czarny Sfinks zamie-
szkuje §wiat ciemnosci, proznig¢ migdzy Swiatami. Istota ta
moze wej$é do naszego $wiata tylko wtedy, jesli zostanie
przywolana przez szalonych wyznawcéw Nyarlathotepa
lub jesli Zewnetrzni Bogowie wysla ja szerzy¢ szalefistwo
i zniszczenie.
Czamy Sfinks ma nienasycony apetyt. Nalezy mu sktada¢
w ofierze wiele istniefi, aby zaspokoié jego monstrualny
gl6d. Jezeli ofiary nie beda gotowe, kiedy bestia si¢ pojawi,
wowczas zacznie pozeraé to, co jest pod reka; nawet tych,
ktérzy ja przywotali.

iespotykane wiasciwosci p breze, stuzqce do tq-

czenia jej z jakims wyzszym wymiarem przestrzeni.
— Clark Ashton Smith, ,,The Door to Saturn”

Desh jest nazwa jaka hiperboranie nadali istotom zamie-
szkujacym pobliski wymiar, réwnolegty do naszego. Istoty
te, posiadajace rézne formy, unosza si¢ w niewidzialnej
przestrzeni, kt6ra nas otacza, nieSwiadome nas7ego istnienia
tak samo, jak my nie jeste-
$my $wiadomi ich istnie-
nia. Chociaz réznorod-
no§¢ Desh moze by¢ {%
wrecz nieskoficzona,
dla uproszczenia opi-
sujemy tutaj tylko dwie
ich formy: mniejszych i wigkszych
Desh. Mniejsi Desh wygladaja jak duze srebrzyste kijanki
o migkkich, bezzebnych pyskach i z szeregiem ciemnych,
koralikowatych oczu, osadzonych w poprzek waskiej gto-
wy. Ich dlugie koficzyny sa mocne i elastyczne. Wigksze
Deshe maja waskie, rybie ciala o czterech diugich, dobrze
umle:monych konczynach Szerokie usta pelne ostrych,

WALKA: Czamy Sfinks moze w walce ¢ ofiary
do swych ob§linionych paszcz; kazdy, kto znajdzie sig¢
w zasiggu pietnastu metréw od tap potwora, zostaje wcig-
gniety do jego paszczy. Zamiast tego, moze wykona¢ dwa
ataki w rundzie — po jednym razie kazda ze swych masyw-
nych tap.

Jesli wytrzymato§¢ Czarnego Sfinksa zostanie zreduko-

ych zgbéw. Czubek gladkiej glowy
oloczony jest wiazka 2k4 ptaskich oczu pozbawionych po-
wiek, ustawionych sierpowato.

Chociaz ich ciata sa materialne, desh sa pétprzezroczysci,
stale pojawiajac si¢ i zmka_]qc Przez bladg skére tych istot
przeblyskuja sp obrazy — i pamie¢
widkien nerwowych mézgu, peiniacego role bramy. Wiek-

wana do zera lub mniej, wéwczas zostaje on pr d
do swego koszmarnego wymiaru.

CZARNY SFINKS, jeden z Miliona Umitowanych Béstw

S 120 KON 100 BC 150 INT 26
MOC 50 ZR 10 Szybkosé 6 ~WT 125
Sredni modyfikator obrazefi: +16k6.

Broii: zagamiecie 75%, efekt polkniecie; uderzenie lapa 80%,
obrazenia 16k6.

Pancerz: 10 punktowa skéra.

Czary: ,Kontakt z Nyarlathotepem”, a takze z innymi, jesli
Straznik tak zechce.

Utrata poczytalnosci: 1k10/1k100 punkiéw.

szy desh, wezwany poprzez lub kogos bliskiego,
czasami ukazuje obrazy z Zycia tej osoby, co moze zakofi-
czy¢ sig utrata 1k4 punktéw Poczytalnosci.

Deshe sa skoczne, potrafia wykona¢ dlugi, peten wdzigku
skok. Chociaz wygladaja na powolne, w rzeczywistosci sa
bardzo szybkie; zdolne pokonzc kilkadziesiat metréw w kll—
ka sekund. Badacz, obserwujacy desha z sédzi
metréw, moze w nastepnej rundzie poczué jego ostre zgby
na swej glowie lub szyi.

Deshe do$¢ tatwo mozna sprowadzi¢ do naszego wymia-
ru, wykorzystujac sprawny umyst jako brame neuronowa.
Przywolanie przez taka brame mnicjszego desha jest bole-
sne i jesli powtarzane — koficzy si¢ stopniowg utratg inteli-
gencji: jeden punkt Inteligencji na kazde trzy przywolane
mniejsze deshe. Mniejszy desh nie jest niebezpieczny i rzad-
ko kiedy potrafi przetrwa¢ w naszym $wiecie dtuzej niz 1k3
dni, zanim zniknie, czasami pozostawiajac za soba
Slady. Wigksze deshe s3 o wiele potgzniejsze.
Przywolanie jednego z nich poprzez
umyst ludzki prawie zawsze
konczy si¢
$miercig — cza-
szka zostaje rozsadzona,
aw czerepie ofiary poja-
wia sig dziura w ksztalcie
gwiazdy.

WALKA: o ile mniejsze deshe
otrzymuja obrazenia normalnie,
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wigksze sg na nie odporne. Jezeli badacz zaatakuje i trafi wigkszego desha, wyko-
nuje sig rzut na obrazenia i dzieli przez pig¢. Otrzymany wynik oznacza procento-
wa warto$¢ szansy natychmiastowego zniszczenia istoty. Wykonaj rzut 1k100. Je-
zeli wynik bedzie réwny lub mniejszy, niz otrzymana warto$¢, desh zniknie
w jasnym rozbtysku §wiatta. Jesli wynik bedzie wigkszy, wéwczas atak nie od-
ni6st zadnego skutku.

MNIEJSZY DESH, Istota z innego wymiaru

cecha rauty Srednia
s 2K6+1 8
KON 1k6 34

BC 1k6 34
INT 1k4 23
MoC 1K3 2

ZR 3k6+1 11-12
Szybkosé 6 WT3-4

Sredni modyfikator obraze: brak.

Bron: pochwycenie i Przewrécenie 35%, ofiara upada, jesli nie uzyska wyniku réwnego
1ub mniejszego ZR x 3 na 1k100

Pancerz: brak.

o Czary: brak.

E 5 Utrata poczytalnosci: 0/1k3 punkidw.

|

. WIEKSZY DESH, koszmar z innego wymiaru

2 cecha rzuty $rednia
S 4k6+3 17
KON 3k6 10-11
BC 26 7
INT 2k6 7
MoC 3k6+2 12-13
ZR 6k6+1 22
Szybkosé 30 WT 89

Sredni modyfikator obrazefi: brak.

Brori: pochwycenic i unieruchomienie 45%, przygotowanie do ugryzienia; ugryzienie
55%, obrazenia 1k10.

Pancerz: brak.

Czary: wigkszy desh mose posiada¢ umiejetnosci magiczne, zaleznie od woli Straznika.
Magia deshéw prawdop: ie nie bedzie prawi j W tym wymiarze
lub w ogéle nie bedzie dzialac (do decyzji Straznika).

Utrata poczytalnosci: 1/1kd+1 punktéw.

STOTY FRAKTALNE, Mniejsza Rasa Shuiebna. Zeschle liscie gnaty
w dziwnych, fantastycznych skretach,) A dym z kominka wirowat wokét z obcg
gracjq, | Wyznaczajqc geometrig przestrzeni zewnetrznej,/ Podczas gdy Fomalhaut

spozierat poprzez potudniowe mgty.
— H.P. Lovecraft, ,,Fungi from Yuggoth”

Istoty te zamieszkuja dziwaczne, fraktalne krélestwo, do ktérego mozna si¢ do-
sta¢ tylko poprzez Brame stworzong za pomocg specjalnego programu komputero-
wego. Z tego powodu wigkszo$¢ ich postaci dpowiad i nor-
mom. Niektérzy Bogowie Zewnetrzni, Starsi Bogowie, Wielcy Przedwieczni,
a nawet Wielcy, takze moga podrézowac do wymiaru fraktalnego i przenosi¢ lub
teleportowa¢ tam ludzi.

Fraktale manifestuja si¢ jako czysta energia. Blade, polyskujace Swiatetka,
dryfujace w poszukiwaniu cennej energii. Dla niektérych jest to tatwe; potrafia
przemyka¢ delikatnie — niczym roslinozercy — przez strumienie energii elek-
trycznej oplywajacej nasza cywilizacje. Niektore, niczym drapiezcy, Zeruja na
energii innych.

y Zacymi wspo ikami fraktali jest Moc i Punkty Magii. Kiedy
Punkty Magii beda réwne Mocy, fraktal nie potrzebuje si¢ juz odzywia¢. Jednakze
w naszym $wiecie energia fraktali zanika w spos6b naturalny w cyklach dwudzie-
stoczterogodzinnych, tak wigc dos¢ szybko staja si¢ ponownie :lodne. Punkty
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Magii wyssane z istot zywych natychmiast dodawane s3 do
wlasnych. Kiedy ich warto§¢ bedzie réwna Mocy, fraktal
przestaje atakowaé. Po wylonieniu si¢ z komputera, Punkty
Magii fraktala rowne sa jego Mocy pomniejszonej o 1k6+3
(ale nigdy mniej niz jeden).

Chociaz brofi fizyczna nie czyni fraktalom zadnej szkody,
mozna je atakowa¢ réznymi formami energii. Lasery malej
mocy, mikrofale lub ultradZwieki moga okaza¢ si¢ skuteczng
bronia. Najlepsza forma ataku jest silne wytadowanie elek-
tryczne. Elektryczny ogluszacz zadaje fraktalowi 2k6 punk-
téw obrazefi, odejmowanych od jego aktualnych punktow
magii. Zredukowany do zera wytrzymatosci, fraktal umiera,
cichutko gasnac.

Kiedy fraktal opuszcza brame, otrzymuje 1k3 punktow
obrazefi po zerwaniu kontaktu z ekranem monitora. Frakta-
le gwaltownie zrywaja kontakt z ekranem i nie zblizaja si¢
do monitora, dop6ki ten pozostaje wlaczony. Monitory
i odbiomniki telewizyjne odpychaja te istoty.

a na ktérym
otwarto Brame, zamyka jg i zabija wszystkie fraktale wciaz
grasujace po ekranie. Tych, ktére juz swobodnie dryfuja, nie
da si¢ zlikwidowaé wylaczeniem komputera.

Istoty fraktalne stuza fraktalnemu awatarowi Yog-Sotho-
tha w swym technologicznie obcym wymiarze. Istnieje wie-
le réznych podgatunkéw fraktali. Tutaj podajemy tylko kil-
ka przyktadéw:

v lub pr

FRAKTALE BUDOWNICZOWIE

Wygladaja jak kolczasta gru-
da. Tworzg eleganckie struktu-
ry fraktalne wedlug jakiego$
nieznanego wzorca. W §wie-
cie materialnym idg tam,
gdzie moga czerpaC energi¢
ze strumieni elektrycznych,
tworzgc drobne wzory z cza-
steczek kurzu.

FRAKTALE BUDOWNICZOWIE, istoty z wymiaru fraktalnego

cecha rauty Srednia
INT 1k6+2 56
MOC 1k6 34
ZR 2%6 7
Szybkosé 4

Broii: brak.

Utrata poczytalnosci: 0/1k4 punkt6w.
FRAKTALE DRAPIEZNE

Fraktale Drapiezne to wiazka
kolczastych ostrzy. Drapiezcy
potrafia kras¢ istotom zy-
wym Punkty Magii, in-
stynktownie wybierajac na
ofiary najstabsze jednostki.
Atakuja, ktujac ofiare i po-
A konujac ja Punktami Magii
w tescie z Tabeli Porownaw-
¢ c. 1. Jezeli Drapieznik wygra,
i d e 1k6 Punktéw Magii.

Drapiezniki moga takze strzela¢ drobnymi adunkami
energetycznymi, zadajacymi 1k3 punktéw obrazed. Wy-
strzelenie takiego ladunku kosztuje 1 Punkt Magii.

FRAKTALE DRAPIEZNE, istoty z wymiaru fraktalnego

cecha rauty Srednia
INT 3k6+3 13-14
MOC 2k6+6 13

ZR 4k6 14

Szybkos¢ 10

Brofi: pehniccie ostrzem 60%, obrazenia: wysysa 1k6 Punktéw
Magii; ladunck energetyczny 50%, obrazenia 1k3.

Utrata poczytalnosci: 1/1k6 punkt6w.

FRAKTALE GRZYWACZE

Fraktale Grzywacze to plaskie, bloniaste plastry wy-
petnione cienkimi wiéknami. Inne fraktale zupetnie je
ignoruja, a nawet przez nie przechodza. Kiedy si¢ juz wy-
dostang, pokrywaja si¢ drobnymi plamkami, ktére powo-
1i zanikaja.

FRAKTALE GRZYWACZE, istoty z wymiaru fraktalnego

cecha rauty Srednia
INT 1k6 34
MOC 1k6 34
ZR 2k4 5
Szybkosé 7

Brofi: brak.

Utrata poczytalnosci: 0/1k4 punktéw.

FRAKTALE INSPEKTORZY

Fraktale Inspektorzy, waskie, kolczaste
tuby zakoficzone z jednej strony kula. Cechu-
je je niepohamowana ciekawo§¢. Sprawdza
wszystko, co uda im si¢ odkry¢ w tym no-
wym, materialnym §wiecie. Zy-
wia sig, kradnac Punkty Magii
Zywym zwierzgtom, i potra-
- fig przetrwaé w $wiecie ma-
Z  terialnym w nieskoriczonos¢.

FRAKTALE INSPEKTORZY, istoty z wymiaru fraktalnego

cecha rauty Srednia
INT 2K6+6 13
MoC 36 10-11
ZR 2%6 7
Szybkosé 7

Brofi: macki 50%, obrazenia: wysysa 1k3 Punktéw Magii.
Utrata poczytalnosci: 0/1k4 punkiéw.
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FRAKTALE MARUDERZY

Fraktale Maruderzy, kigbiasta masa
wiotkich waséw, to jedne z najgrozniej-
szych istot fraktalnych. Maruder za-
wsze atakuje najblizsza zywa istote.
Badacze moga odeprze¢ atak, wy-
grywajac test Mocy. Jezeli im sie
uda, Maruder zostanie przepedzony.
Zaatakowany badacz traci 1k3/1k10
punktéw Poczytalno$ci, a maruder
obiera sobie nastepny cel ataku. Jezeli
test wypadnie niekorzystnie dla badacza,
wowezas traci przytomnos¢ oraz 1k6/1k20 punktéw Poczytalnosci, podezas gdy
Maruder prébuje przejaé nad nim peing kontrolg — w tym celu musi wykona¢ test
INTx 1.

Jezeli Maruder nie jest w stanie natychmiast przeja¢ kontroli nad ofiara, nosi-
ciel budzi sie i jest dreczony obcymi wizjami fraktalnego szalefistwa. Przejecie
kontroli zajmuje Maruderowi 1k8 dni. W tym czasie kradnie nosicielowi Punkty
Magii. To go jednak nie sat; jonuje, wigc czasami nosiciela i zeru-
je na innych.

Kiedy Maruder przejmie kontrol¢ nad ofiara, wéwczas wchodzi w jej ciato,
gdzie zyskuje dostep do jej umiejetnosci i pamigci. Maruder, uwolniony w §wiecie
materialnym, na ogét prébuje otworzy¢ Brame do swego dziwnego wymiaru, przez
ktéra moze przywolaé fraktalnego boga (patrz fraktalny awatar Yog-Sothotha) lub
powréceié do swego Swiata. W tym celu musi najpierw wyobrazi¢ sobie i napisa¢
odpowiedni program komputerowy.

Maruderzy moga atakowa¢ w kazdej rundzie za pomocg 1k3 fraktalnych macek
lub moga strzela¢ drobnymi tadunkami energetycznymi. Eadunki te zadaja 1k3
punktéw obrazen i wystrzelenie jednego kosztuje 1 punkt magii.

FRAKTALE MARUDERZY, istoty z wymiaru fraktalnego

cecha rauty Srednia
INT %6 14
MoC 46 14
7R 3k6 10-11

Szybkos 9

Brofi: macki 80%, obrazenia: wysysa 1k3 Punktéw Magii; fadunck energetyczny 60%,
obrazenia 1k3.

Utrata poczytalnosci: 1/1k6 punkiéw.

FRAKTALE PLYWAKI

Fraktale Ptywaki wygladaja jak krotkie, mocne patki o rekojesciach
pokrytych pletwami i ostrzami. Ptywaki pozostaja w przestrze-
ni w prawie catkowitym bezruchu.

FRAKTALE PLYWAKI,
istoty z wymiaru fraktalnego

cecha rauty Srednia
INT K2 12
MoC 1k4 23
7R 1 1
Szybkosé 1

Broii: brak.

Utrata poczytalnosci: 0/1k4 punkt6w.
FRAKTALE POZERACZE

Fraktal Pozeracz wyglada jak grupa kolczastych kul. Pojedynczy pozeracz moze
sktadaé si¢ z bardzo wielu jednostek. Pozeracze dryfuja, pochianiajac okruchy
energii unoszace si¢ w przestrzeni.
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FRAKTALE POZERACZE,
istoty z wymiaru fraktalnego

cecha rauty srednia
INT 1K3

MoC 1k4 23
ZR k4 23
Szybkosé 5

Broi: brak.

Utrata poczytalnosci: 0/1k4 punktéw.
ZAKAMUFLOWANE FRAKTALE

Zakamuflowane Fraktale

to drobne kropelki pokryte

mackami. Prawie nigdy nie

pokazuja si¢ na otwartej prze-

strzeni, ukrywajac si¢ we wng-
trzu innych fraktali.

ZAKAMUFLOWANE FRAKTALE, istoty z wymiaru fraktalnego

cecha rauty Srednia
INT 1k4 23
MoC 1k4 23
ZR %6 7
Szybkost 3

Broi: brak.

Utrata poczytalnosci: 0/1k4 punktw.

'THAGGHUA, Stworzenie Unikalne (Wigkszy Stuga
Ognistego Wampira). Weedy jq zobaczyli — komete
nadciggajqcq ze wschodu, $wiecqcq, biekitno czerwongq i ja-
kas dziwng, otoczong koronq i ciggnacq ogon po szerokiej
krzywiznie... Ztowieszcza rzecz zawista w gorze, skurczyta
si¢ — i niczym swiatlo splynela w dét, ciskajqc sploty zywych
ptomieni wprost na swoje ofiary.
— Donald Wandrei, ,,The Fire Vampires”
Fthagghua jest wiadca i wodzem ognistych wampiréw.
Przebywa razem z nimi oraz ich bogiem Cthugha, w pobli-
2u gwiazdy Fomalhaut. Wedlug niektérych spekulacji, ta in-
teligentna, ognista chmura gazowa jest potomkiem Wielkie-
go Przedwiecznego Cthugha.
Ogniste Wampiry opisane zostaly w podreczniku Zew
Cthulhu, str. 148.

WALKA: Fthagghua pto-
nie ogniem o temperatu-
rze 1100 stopni Cel-
sjusza. Wszystko,

czego dotknie, staje

w plomieniach. Ata-
kuje splotami biekit-
nego niczym blyskawi-
ca ognia, zadajac ofiarom
8k6 punktéw obrazefi od cigzkich
poparzeti. Po ofiarach Fthagghua
pozostaja tylko resztki zweglonych
szkieletow. Jesli ofiara przezyje atak,
ale obrazenia od poparzen przewyzsza
Kondycje w Tabeli Por6wnawczej,
woéwezas doznaje szoku i nalezy jej
udzieli¢ natychmiastowej pomocy: test

=~

pierwszej pomocy lub medycyny. Nieudana pomoc lub brak
pomocy koriczy sie szokiem i ofiara nie jest w stanie podej-
mowaé zadnych dziatari. Cigzko poparzona ofiara, ktéra nie
doczeka si¢ pomocy, umiera po kilku godzinach.
Fthagghua podrézuje miedzy $wiatami z predkoscia jed-
nego roku $wietlnego na dzien i zawsze towarzyszy mu 1k4
x 10 ognistych piréw. F potrafi i
sie z ludZmi, wypluwajac w powietrze ogniste stowa.

FTHAGGHUA, Wiadca Ognistych Wampiréw, Wiadea Ktynga

S n/p KON 35 BC 87
INT 18 MOC 21 ZR 60
Szybkosé 100 latanie WT 61

Sredni modyfikator obrazei: brak.

Bro#i: ognisty splot 40%, obrazenia: 8k6 poparzenia.

Pancerz: brak, jednak zadna brofi materialna nie jest w stanie zra-
ni¢ Fthagghug. Woda zadaje mu 2 punkty obrazefi na galon (3.785
liry). Reczne gasnice ognia zadaja 1k6 punktow obrazef, a wia-
dro piasku 1k3 punkt6éw obrazefi. Silne wyladowanie elektryczne
takie zadaje mu obrazenia, w ilosci 1k6 na sto tysiecy Voltow.
Czary: Wezwanie Cthugha, Przywolanie/Spetanie Ognistego
Wampira oraz inne do wyboru przez Straznika Tajemnic.

Utrata poczytalnosci: 1/1k8 punktow.

NOMY Z GOATSWOOD. Mniejsza Rasa Stuieb-

na. Oczy byty szare, wytupiaste i niesamowicie gtebo-

ko osadzone. Nosy byty podobne do haczykowato wygigtych

lisci, zupetnie jak u czarownic z dziecigcych bajek. Usta by-

ty szerokie i wykrzywione, otoczone lekko wystajgcymi,
ostrymi zgbami.

— Ramsey Campbell, ,,Made In Goatswood”

Te zte, niewielkiego wzrostu stworzenia s3 W 1zeczywi-
stosci wyrzezbionymi w kamieniu posazkami, ktére z po-
moca magii powolata do zycia nieznana sita laséw Goat-
swood (Anglia). Gnomy drzemia w $wietle dnia, by ozywac
noca i czyni¢ podlosci oraz prowadzi¢ tajemne przedsie-
wzigcia. Przebudzenie tych kamiennych potworkéw moze
byé powiazane z cyklem pér roku lub fazami ksiezyca,
a moga one funkcj jedynie w specyficznych okre-
sach, jak na przyklad peinia lub néw itd. Gnomy z Goat-
swood sa bardzo silnie zwiazane z Shub-Niggurath i innymi
pierwotnymi sitami natury i drzew.
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GNOMY Z GOATSWOOD, Zaczarowane Stwory

cecha rauty Srednia
%6 7

KON 5k6 17-18

BC 1K3+2 4

INT 3k6 10-11

MoC 2K6+6 13

7R 3k6 10-11

Szybkos¢ 9 WT 10-11

Sredni modyfikator obrazen: n/p.

Broi: pazury 30%, obrazenia 1k2; kly 40%, obrazenia 1k3.

Pancerz: 9 punkt6w.

Umiejetnosci: Skradanie 50%, Ukrywanie si¢ 75%.

Czary: Gnom zna 1k3 czary, jesli wynik rzutu 1k100 bedzie réwny lub nizszy od jego
INT. Zaklgcia typowe dla tych stworéw zwiazane sa z kultem Shub-Niggurath i potomkéw
Béstw Zewnetrznych oraz innych mocy i stworzefi powiazanych z natura i zywiotami.
Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie gnoméw z Goatswood powoduje utrate 0/1k3 punkiow.

ASTURA, POMIOT, Wi¢ksza rasa stuzebna. Migdzy Hyadamil Do Swiata
mitycznego w koricu dotartszyl Lezy ludziom wzbroniony i przez bogdw po-
gardzany,! Carcosa, gdzie wtadcq jest wielki Hastur.
— Lin Carter, ,,Dreams from R’lyeh”
Pomiot Hastura, tak samo jak ich wiadca, nigdy nie zostat doktadnie opisany,
z wyjatkiem tego, ze s3 to istoty o§miomicowate o nieopi- .
sanie brzydkich obliczach. Niektére wzmianki & @
mylnie sugeruja, jakoby pomiot Hastura byt
taki sam jak gwiezdny pomiot Cthulhu. Cho-
ciaz moga wystgpowa¢ miedzy nimi pewne
podobiefistwa, pomiot Cthulhu i Hastura nie
sa pokrewnymi rasami.
Pomiot Hastura jest ra-
s3 wodna, lub przynajmniej ziem-
nowodna, poniewaz w jedynych
wzmiankach, jakie kiedykolwiek
sie o nich pojawily, wystepuja
w towarzystwie Nieopisywal- £
nego, w cuchnacym, mrocz-
nym jeziorze Hali. Po-
miot posiada
ograniczone umiejetnosci latania
i potrafi dokonywaé krét-
kich wypad6w na lad. Casen
Te istoty, tak jak ich
wiadca, moga zosta¢ przywolane na Ziemig tylko wtedy, kiedy na horyzoncie
widoczny jest Aldebaran.
Wielki Przedwieczny Hastur opisany zostat w podrgczniku Zew Cthulhu na str.
167-168.

WALKA: Pomiot Hastura atakuje ptynnymi mackami, ktérymi miazdzy ofiarg lub
chwyta ja i przyciaga do swego 20, work go cielska, gdzie zostaje
potknieta w catosci.

POMIOT HASTURA, urodzone wsréd gwiazd potomstwo Nieopisywalnego

cecha rzuty Srednia
s 6k6+20 41
KON 3k6+10 20-21
BC 6k6+10 31
INT 2k6+6 13
MOC 5k6 17-18
7R 3k6 10-11

Szybkosé 6/8 ptywanie/20 latanie WT 25-26
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Sredni modyfikator obrazei: +3k6.

Broii: macki 75%, obrazenia 1k6 + mo lub przytrzymanie do po-
chionieci ochlonigcie, automatyczne jesli ofiara jest trzymana,
obrazenia: $mier¢.

Pancerz: 10 punktow grubej i gumowatej skory.

Czary: kazdy Pomiot Hastura zna co najmniej 2k6 zakle¢. Na
0g6l sa to czary zwiazane z Hasturem i jego réznymi slugami.
Utrata poczytalnosci: 1k6/1k20 punkt6w.

YPERBOREANIE, Mniejsza Rasa Niezaleina.
bt Do

HYPERBOREANIE, Twércy dawnej, wielkiej cywilizacji

Mezczyzna byt dziwny; p lopod. P zujgcy
kupiec z odleglego krélestwa — pomyslat lichwiarz — lub na-
wet osobisto$¢ bardziej podejrzanego pochodzenia. Jego
waskie, skosne, zielone jak beryl oczy, jego niebieskawa,
zwichrzona broda i niezrecznie skrojona, godna politowania
szata, dostatecznie dowodzity, ze byt nietutejszy.

— Clark Ashton Smith, ,,The Weird of Avoosl Wutho-

qquana”
‘Wysmukli, choé niewielkiej postury Hyperboreanie majga
zwykle nieco powyzej stu piecdziesieciu centymetrow
wzrostu. Ich wiosy sa jasne, wpadajace w odcienie blondu
i bieli, oczy maja kolor szary lub stomkowy, za$ twarze zdo-
bia dlugie, proste nosy. Platki uszu s3 nieco diuzsze niz
u wigkszosci ludzi.
Hyperboreanie byli niegdy$ wielka i wspaniata rasa twér-
c6w. Zbudowali niewiarygodnie rozwinieta kulture, ktéra

cecha reuty Srednia
3k6 10-11
KON 3k6 10-11
BC 2kd+4 9
INT 2k6+8 15
MOC 3k6 10-11
ZR 3k6 10-11
WG 3k6 10-11
Szybkosé 8 WT 9-10
Sredni obrazefi: n/p.

Bron: kamienny n6z 25%, obrazenia 1k4+mo; wi6cznia 25%,
obrazenia 1k8+mo.
Pancerz: brak.

Czary: magowie Hyp lub ich p
znaja 1k10 czaréw.
Utrata P i: spotkanic z i nie powodu-

Jje utraty Poczytalnosci.

STOTY Z GRLEBIN, HYBRYDY, Pomniejsza rasa

stuzebna. Byt szczuptym, przygarbionym meiczyzng,
okoto stu osiemdziesigciu centymetréw wzrostu... Prawdo-
podobnie miat trzydziesci pig¢ lat, jednak dziwne, gtebokie
fatdy po bokach szyi sprawiaty, ze wydawat sig starszy,
o ile nie studiowato si¢ jego pustej, pozbawionej emocji
twarzy. Mial waskq gtowe, wylupiaste, wodniste, biekitne

wzrosla i upadta na diugo przed ki j hi-
storii. Byli niedo$cignionymi mistrzami magii, nauki i sztu-
ki, a ich Sci iedziczyli mi Mu i Atlanty-
dy oraz, wiele lat pézniej, zatozyciele starozytnego Egiptu.
Jednym z przyktadéw osiagnie¢ tej rasy jest napisane przez
Mhu Thulana — wielkiego maga Hyperborei — dzieto nosza-
ce tytut Ksiega Eibona.

Wielka cywilizacja popadta w ruing pochionigta przez
$niegi i zmarzling epoki lodowcowej. Jej peine cudéw mia-
sta zostaty ici 1 przez bezlitosnie posu-
wajace si¢ naprzéd czola lodowcéw. Dzi§ Hyperboreanie
stanowig prawie wymarlg rase. Teraz zy¢ moga jedynie bar-
dzo nieliczne spotecznosci, kryjace si¢ posrod pokrytych lo-
dem obszaréw kuli zi iej. P ie tej niegdy$
wspanialej cywilizacji pograzyli si¢ we wtérnym barbarzyni-
stwie i Zyja na poziomie epoki kamienia tupanego.

Statystyki dotyczace Hyperborean nie réznig si¢ zbytnio
od statystyk przecigtnych ludzi, z wyjatkiem nizszej Budo-
wy Ciala i wyzszej Inteligencji.

oczy, w by si¢ bez powiek, plaski nos, cofniete czo-
to i podbrédek oraz osobliwe, nie wyksztatcone uszy. Jego
porowata, szara skdra twarzy byta prawie bezwiosa,
= wyjqtkiem kilku kepek, rzadkich, i6ttych wtoséw; w paru
miejscach wydawata si¢ dziwnie nieregularna, jakby po
preejsciu jakiej$ choroby skérnej. Miat duze, zylaste dtonie
o niezwyklym szaroblekitnym odcieniu. Jego palce byly
uderzajqco krétkie, o tendencji zwijania sig do olbrzymich
dloni... poruszal sig powtdczystym krokiem, a jego stopy
byty nienaturalnie wielkie.

— H.P. Lovecraft, ,,Widmo nad Innsmouth”

Hybrydy sa krzyz6wka ludzi i istot z glebin. Chociaz
wigkszos¢ potomstwa z takich zwiazkéw rodzi sig jako lu-
dzie, zmiany zachodza we wczesnym okresie dojrzewania.
W wieku srednim prawie kazda hybryda posiada jakie§ wi-
doczne deformacje. Wigkszo§¢ szuka odosobnienia w swo-
ich domostwach. W ciagu kilku lat przechodzg pelng trans-
formacje w istoty z glebin i znajduja swoje przeznaczenie
w morzu.

Zmianom fizycznym towarzyszy przebudzenie nowych
zmystéw, a w snach odwiedzaja ich inne istoty z gigbin.
Dos$wiadczaja wizji wielkich, podwodnych miast, rojacych
si¢ od dziwnych istot, oraz nauczani s3 o zyciu pod po-
wierzchnig morza. W ostatnich stadiach sny i mutacje po-
glebiaja sig, az hybryda popada w szalefistwo albo prze-
chodzi peine fizyczne przeobrazenie. Istoty z gigbin moga
prébowa¢ zwabié¢ hybryde do swego gniazda, gdzie maja
mozliwo§¢ nadzorowaé ostatnie stadia metamorfozy. Oko-
fo dziesig¢ procent hybryd nie przechodzi petnej przemia-
ny i spedza resztg swego zycia jako p6t cztowiek i pét isto-
ta z glebin.

Czasami rodza si¢ potworne hybrydy, istoty z mackami za-
miast rak, czasami diugimi, wezowymi, pletwiastymi ciatami,
a nawet ze szczal i i

ymi, y
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Istoty z glebin uwazaja takie potomstwo za na-
znaczone snami wielkiego Cthulhu i traktujg je
jak §wietych. Te zmutowane istoty, cierpiace
czesto na zaburzenia psychiczne, ukrywane
sa w zrujnowanych budowlach lub jaski-
niach. Potworne hybrydy znane sa jako
,Ulubiericy Cthulhu”. Ich sita, kondy-
cja, budowa ciata i/lub moc moze
by¢ duzo wigksza, niz to podano w opi-
sie hybryd, za to inteligencja jest na
og6t mniejsza.

Istoty te nie posiadaja wspétczyn-
nika Wyksztalcenie, a Wyglad jest
| duzo mniejszy lub nie jest uwzgle-
dniany w ogéle.

Peiny opis istot z glebin
znajduje si¢ w podreczniku
Zew Cthulhu.

A
|

HYBRYDY ISTOT Z GLEBIN, Nosiciele Skazy Innsmouth
cecha rzuty Srednia

s 3k6 10-11

KON 3k6 10-11

BC 2K6+6 13

INT 2K6+6 13

MoC 36 10-11

ZR 3k6 10-11

Szybkosc 8 WT 11-12

Sredni modyfikator obrazen: brak.

Broii: pigsci 55%, obrazenia 1k3; pochwycenie 35%, obrazenia specjalne; inne bronie tak
jak bazowe %, obrazenia jak dla danej broni.

Pancerz: brak.

Czary: hybrydy istot z glebin o Mocy 14 lub wigkszej, moga zna¢ 1k4 zaklgé. Sa to na
g6l czary zwigzane  istotami z glgbin, Cthulhu, Dagonem, Hydra oraz innymi istotami
zwigzanymi z Cthulhu.

Umiejetnosci: hybrydy istot z glebin posiadaja umiejetnosci typowe dla przeciginego
czlowieka.

Utrata poczytalnosci: utrata Poczytalnosci na widok hybrydy bywa rozna, zaleznie od te-
g0, jak potwornie wyglada hybryda. Dla wiekszosci hybryd typowa utrata Poczytalnosci
wyrnosi 0/1k4 punkiéw, do 0/1k6, a nawet 1/1k6+1 dla wyjatkowo okropnych okazéw. Wi-
dok naprawde potwornego ulubiefica Cthulhu moze spowodowaé utrate 1/1k8 do 1/1k10
punktéw Poczytalnosci.

GY’HX, MIESZKANCY, Mniejsza Rasa Niezaleina. Tubylcza rasa sze-
Sciennych, wielonoinych metalowych stworzen nie byta nastawiona do kori-
ca wrogo.
— Ramsey Campbell, ,, The Insects form Shaggai”
Mieszkaricy L’gy’hx (Urana) dzielili niegdy$ swa
planete z Shanami, uciekinie-
rami. Ostatecznie jednak
zmusili ras¢ insektéw do
jej opuszczenia, z uwagi
na praktykowane przez
nie odrazajace rytuaty
odprawiane ku czci
przerazajacego Aza-
thotha. Szescienni
mieszkaricy Urana sg
z kolei wyznawca-
mi Lrogga (dwugto-
wego boga-nietoperza,
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bedacego pomniejsza forma Zewnetrznego Boga Nyarla-
thotepa) i odprawiaja jedynie dziwaczne rytuaty samooka-
leczania.

Mieszkaricy L’gy’hx nie s3 wojowniczo nastawiong rasa,
jednakze stanowig niezwykle osobliwy gatunek. Stworzenia
te postuguja si¢ réznego rodzaju bronig skonstruowang
z dziwnie potyskujacego metalu nieznanego na Ziemi. Jedy-
nie kilka jej rodzajéw opisano dalej, Jednak na ich przykla—
dzie mozna przy] Ze istoty te dysponujg naprawde
niezwykle zaawansowang technologicznie bronig oraz inny-
mi urzadzeniami.

Stojacy osobnik tej rasy ma okoto metra wysokosci, jest
jednak niezwykle ciezki i silny. Niewielka liczba przedsta-
wicieli tego gatunku mogla przywedrowac na Ziemi¢ wraz
z shanami, p bnie na zasadzie ikéw zde-
generowanych owadow

MIESZKANCY L'GY’HX, Metalowi, szescienni obey

cecha rauty Srednia
6k6 21

KON 3k6+6 16-17

BC 2k6+10 17

INT 2%k6+10 17

MoC 3k6 10-11

7R 2K6+3 10

Szybkos¢ § WT 16-17

Sredni modyfikator obraef: +1k6.

Broii: n6i* 25%, obrazenia 1k8+mo; bat** 30%, obrazenia
1k4+2k10 na skutek szoku elektrycznego.

* Noze przecinajq = latwosciq tak cialo, jak i metal.

** Bat podczas trafienia emituje wytadowanie elekiryczne powodujqce
dodatkowe 2k10 obrazer. Jesli nastapito przebicie, ofiara zostaje oplata-
na batem, co powoduje automatyczne obrazenia 2k10 podczas kolejnych
rund (uwaga: oczywiscie bat nie przebija; chodzi jedynie o wynik rzutu).
Udany test unikéw pozwala zaatakowanemu uskoczyé przed ciosem bata.
Pancerz: 19 punktéw metalowej skory.

Czary: jezeli rzut 1k100 bedzie réwny lub nizszy niz INT mie-
szkafica Urana, posiada on tyle czar6w, ile wynosi wiasnie ten
wsplezynnik.
Utrata Poczytalnos
utrate 0/1k8 punkt6w.

ujrzenie mieszkaica L'gy’hx powoduje

UDZIE SZCZURY, Mniejsza rasa niezaleina. Ze
wszystkich stron komnaty Sciany rozbrzmiewaty wstret-
nym diwigkiem — skrobaniem zartocznych, gigantycznych

szezuréw.
— H.P. Lovecraft, ,,Szczury w Murach”

Ludzie szczury sa matymi, wiochatymi istotami humano-
idalnymi. Maja matowoszare futro, przegnile zeby i wysoki,
podekscytowany glos. Sa duza krzyzéwka czlowieka
i szczura.

Istoty te byly kiedy§ ludzm1 jednak ohydne praklykl ika-
zirodcze zwiazki dop y je do prawie
zezwierzecenia. Zamieszkuja wilgotne nory i schromema
pod budynkami i w kanatach.

WALKA: Czlowiek szczur moze w kazdej rundzie zaatako-
waé dwa razy pazurami i raz ugryZz¢. Jezeli uda mu si¢
ugryz¢, wgryza si¢ w ofiarg, kasajac automatycznie w kaz-
dej nastgpnej rundzie, dopéki ofiara nie umrze (lub sam zo-
stanie zabity). Kiedy jest wgryziony w ofiare, oboje maja

bonus +20% do trafienia si¢ nawzajem, nato-
miast inni prébujacy atakowac cztowieka
szczura muszg wykonaé
test ZR x 5 przy kaz-
dym ataku lub za-
miast bestii trafig
przyjaciela.
Obrazenia za-
dane ugry-
zieniem nie
moga zo-
sta¢ natural-
nie wyleczone: wytrzymalo¢ tracona jest na zawsze.

CZEOWIEK SZCZUR, Ciekawska istota z zautk6w.

cecha rzuty Srednia
S 2%6 7
KON 2%6 7

BC 2%6 7

INT 2k6 7
MOC 3k6 10-11
ZR 3k6 10-11
Szybkosé 10 WT7

Sredni modyfikator obrazeii: n/p.

Brofi: ugryzienie 40%, obrazenia 1k3; pazury 25%, obrazenia 1k3.
Pancerz: brak.

Czary: brak.

Utrata poczytalnosci: 0/1k6 punkt6w.

OWCY, MNIEJSZA RASA SLUZEBNA. Lecz je-
szcze bardziej przerazajgcy byli Eowey, wysytane w ob-
ce Swiaty lub pos§réd inne wymiary istoty, dysponujgce
niewiarygodnq zdolnosSciq do przybierania wyglgdu zyjg-
cych tam stworzefi.
—Robert A. W. Lowndes, ,,The Abyss”
Eowcy objawiaja si¢ jako nie-
naturalnie perfekcyjne osobniki
rasy, wéréd ktérej si¢ pojawili.
Poprzez przetamanie Mocy
starannie wybranej istoty, za
pomoca swojej wiasnej Mocy
wprowadzaja ofiarg w stan
hipnotycznego transu, wysyta-
jac jednoczesnie jej umyst do
‘wymiaru zamieszkiwane-
go przez adumbrali.
Znajdujace si¢ pod
wplywem Eowcy
stworzenia pozostajg
w transie, jednak wi-
dzg i do§wiadczajg
rzeczy i zjawisk dzieja-
cych si¢ w obcym dla
0 nich wymiarze.
FLowca moze pod-
porzadkowaé sobie dowolng liczbg istot. Ofiarg¢ mozna
przebudzi¢ z hipnotycznego transu jedynie poprzez zakofi-
czong powodzeniem psychoanalize. Jej umysl zostaje wte-
y i wyrwany z wymiaru adumbrali. Jesli pozo-
stajacy w obcym wymiarze umyst ofiary zaatakuje jeden
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z cieni-wampiréw, $§wiadkowie obserwujacy zahipnotyzowang osobe widza, jak
jej ciato staje si¢ nienaturalnie blade i suche. Patrz réwniez adumbrali.

EOWCY, Mysliwi adumbrali (forma ludzka)

cecha rauty Srednia

s 36 10-11
KON 36 10-11
BC 2K6+6 13

INT 3k6+3 13-14
MoC 46 14

7R 3k6 10-11
WG 1k4+16 16-17
Szybkosé 8 WT 11-12

Sredni modyfikator obrazeii: n/p.

Broi: jakakolwiek, z podstawowa % szansa trafienia.

Pancerz: brak.

Czary: brak.

Utrata Poczytalnosci: ujrzenie Eowcy w ludzkiej postaci nie powoduje utraty Poczytalnosci.

ARSJANIE, Mniejsza Rasa Niezalezna. Wielkie, szare, oble cielsko, roz-
miaréw chyba nied?wiedzia... wydobywajace si¢ powoli i bolesnie z cylindra.
Kiedy przecisneto sig w gdre, w promieniach stofica potyskiwato niczym wilgotna
skora. [Istota miata] pare duzych, ciemnych oczu [a jej glowa] byta zaokrqglona
i mozna by rzec, posiadata twarz. Ponizej oczu znajdowat si¢ otwdr gebowy, bezu-
stna, drgajqca i sapigca szrama, z ktdrej Sciekata Slina. Calq istotq targaty konwul-
syjne drgawki. Miata gladkie, mackowate wyrostki, pysk w ksztatcie litery V",
[oraz] grzybiastq, oleiscie brqzowq skore
— H.G. Wells, ,Wojna Swiatéw”

Marsjanie maja duza blone bebenkowa z tytu glowy, moga jednak stysze¢ tylko
niektére dzwigki i tony. Ten szczatkowy zmyst stuchu nie pozwala na w petni roz-
winieta komunikacje glosowa, dlatego uwaza sig, ze potrafig po-
rozumiewa si¢ telepatycznie. 7

Marsjanie sa jedna z dwéch inteligentnych, domi-
nujgcych ras na Marsie. Druga rasa, Aihai, jest na-
stawiona pokojowo, ukierunkowana na rozwdj
kulturalny i handel. Obie rasy koegzystuja w sta-
nie niestabilnego pokoju i niewiele maja ze
sobg wspélnego.

Marsjanie posiadaja wampiryczna
nature. Wyciagaja krew z ofiar przy
pomocy dhugich, szklanych pipet,
a nastepnie wprowadzaja ja bez-
posrednio do wlasnego organi- £
zmu jako pokarm. Nie sa to
istoty stabe, pomimo pew-
nych klopotéw, jakie spra- >
wia im wigksza grawitacja ziem- QM‘U\
ska, potrafia samodzielnie si¢ porusza¢, pomimo zwigkszonej wagi ciala na
naszej planecie. Czlowiek, schwytany mackami Marsjanina, rzadko kiedy bedzie
w stanie si¢ z nich wyrwaé. Chociaz, po zainstalowaniu si¢ na nowej planecie,
Marsjanie korzystaja z pomocy urzadzefi mechanicznych, prawdopodobnie adap-
tuja w tym celu urzadzenia masowo wykorzystywane w ich rodzinnym Swiecie,
a nie maszyny specjalnie budowane w celach inwazji.

(Marsjanie rzadko pokazuja sie na Ziemi, ze wzgledu na fakt, iz sa zupelnie nie-
odporni na ziemskie choroby bakteryjne i wirusowe. Przed tymi mik pijnymi
wrogami nie chronia nawet opancerzone pojazdy — Mitosz.)

MASZYNY BOJOWE: Marsjanie sa do§¢ podatni na obrazenia, nie mozna jed-
nak tego samego powiedzie¢ o ich maszynach. Tr6jnogie maszyny bojowe sa tak
mocno opancerzone, ze nic poza bezpoSrednim trafieniem artyleryjskim nie jest
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w stanie ich uszkodzi¢. Maszyny konstrukcyjne s3 zbudo-
wane podobnie, chociaz siedzacy na ich szczycie i kieruja-
cy nimi Marsjanie sa odstonigci.

Tréjnogie pojazdy bojowe sa niszczycielskimi maszyna-
mi wojennymi. Maja okolo trzydziestu metréw wysokosci
imoga poruszaé si¢ z predkoscia 90 kilometréw na godzine.
Chociaz cigzki ogieni artyleryjski moze je uszkodzi€, nie-
wiele stanowisk artyleryjskich jest w stanie odda¢ wigcej niz
jeden czy dwa strzaly. A to wszystko z powodu promieni go-
raca naprowadzanych parabolicznym lustrem — oraz wyrzut-
ni §miertelnego czarnego dymu. Te bojowe maszyny, bucha-
jace zielong parg z teleskopowych ztaczy tréjnoga i innych
czgéci, sq prawie niepokonane.

Tréjnozne maszyny bojowe posiadaja takze macki,
podobne do macek Marsjan, ktérymi moga chwyta¢ obiek-
ty, o ile nie trzymaja w danej chwili projektoréw promieni
goraca czy wyrzutni kanistréw czamego dymu. Marsjanie
czgsto montuja klatki do bokéw swych maszyn. Wrzucaja
do nich ofiary, wydobyte z ruin. Ofiary te zabierane sa do
bazy zywnosciowej Marsjan.

CZARNY DYM: \ i czamy dym wystrzeliwany jest
w anych przez i macki
maszyn boJowych W jednej rundzie mozna wystrzeli¢ je-
den kamster Wydosmlqcy sig z pojemmka dym szybko po-
krywa i obszar, pr sig
z wiatrem. Ten dym]es( gesty, lepki i czepliwy, unoszqcy sig
nie wyzej niz szesnascie metréw nad ziemig. Kazdy, kto

w ciemnosci wyglada jak blade $wiatto, a w dzien jest
w og6le niewidoczny, pozostawiajac po sobie tylko ogniste
wybuchy tam, gdzie uderzy.

MARSJANIE, najezdzcy z Czerwonej Planety

cecha rauty Srednia
3K6+6 16-17

KON 26 7

BC 4k6+12 2

INT 3k6+6 16-17

MoC 3k6 10-11

ZR 3k6+6 16-17

Szybkos¢ 1 WT 16-17

Sredni modyfikator obrazen: +2k6.

Broti: pochwycenic 50%, obrazenia specjalne.

Pancerz: brak, jednak wszystkie bronie fizyczne zadaja tylko po-
towg obrazefi.

Utrata poczytalnosci: 1/1k8 punkt6w.

MARSJANSKA MASZYNA BOJOWA

s 80

BC 100

ZR jak operatora

Szybkos¢ 30

WT 120 tutéw/40 kazda noga

Broi: macki 30%, obraenia 10k3 lub pochwycenie; promiefi go-
raca 80%, obrazenia 10k6 w promieniu 4 metréw; czamy dym
100%, moc trucizny 25 — obrazenia: $mieré lub 1k6.

Pancerz: 30 punktéw. Kazdy punkt obrazefi, ktére spenetruja
kadlub maszyny daje 5% kumulatywnych szans na jej uszkodze-
nie. Poza tym, operator otrzymuie tyle obrazef ile przejdzie
przez zewnetrzny pancerz. Jezeli ktéras z nég zostanie zreduko-
wana do 0 wytrzymalosci, maszyna przewraca si¢ i nie nadaje
si¢ juz do uzytku.

Utrata Poczytalnosci: 0/1k4 punkt6w.

ARTENSE, KREWNI, Mniejsza Rasa Niezalezna.
Byli skarlatymi, zdeformowanymi, wiochatymi dia-
btami lub matpami — monstrualne i diaboliczne karykatury
matp.
— H.P. Lovecraft, ,,The Lurking Fear”.
Te skartowaciale, kanibalistyczne istoty sa zdegenero-
wanymi potomkami rodziny Martense. Pod koniec osiem-
nastego wieku bogaty kupiec z Nowego Amsterdamu, Ger-
rit Martense, wybudowal rezydencje Martense’éw na
szczycie Burzowej Gory w Catskill. Generacje kazirod-
czych zwnqzkow i odosobnienia od $wiata zewnetrznego

znajdzie si¢ na trasie dymu, jest automatycznie -
moc trucizny 25 przeciwko BC ofiary. Jezeli dym przewazy
BC, ofiara umiera natychmiast. W innym przypadku otrzy-
muje 1k6 punktéw obrazefi i w nastepnej rundzie musi po-
nownie oprze¢ si¢ truciznie za pomoca BC. Wstrzymanie
oddechu redukuje site trucizny do 15 punkt6w, ale nadal jest
ona $miertelna.

Mars}ame dos¢ czesto podazaja Sladem trujacego dymu,

ty rodzing W upiorne,

istoty, bardziej przypominajace po-
tworne zwierzeta niz ludzi. 7
Istoty te zamieszkuja labirynt
grot i mrocznych jaskifi pod ich
rodowa posiadloscia, a takze
zatechle legowiska potozone
w okolicznych gérach.

YEL haw do spy go wzdtuz
nbszaru lub poza teren, gdzie nie jest juz diuzej potrzebny.
Dym zestala si¢ w czarna, smolowatg warstwe pod wply-
wem deszczu, ktéra jest juz nieszkodliwa.

PROMIENIE GORACA: Marsjafiskie promienie goraca
moga zapali¢ budynek odlegly o mile. Promieii wystrzelony

Samotni wspi: oraz
ci, ktérzy zawedruja
zbyt blisko posiadto-
§ci Martenséw lub
jednego z ich lego-
wisk, sa chwytani, zaciagani do jaskif
i pozerani przez potwome istoty.
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Krewni Martense atakuja w grupie, gryzac i rozszarpujac ofiary pazurami. Poze-
rajg ofiary zywcem, a nawet zjadaja siebie nawzajem. Wataha kilkuset takich istot
nie jest weale rzadkoscia. Pojedyncze osobniki sa prawie w og6le niespotykane,
a najmniejsze grupy skiadaja si¢ co najmniej z tuzina sztuk. Unikaja Swiatta, cho-
ciaz nie wyrzadza im ono zadnej szkody.

KREWNI MARTENSE, Zdegenerowane matpoludy

cecha rauty Srednia
2%6

KON 3k6 10-11

BC Lkd+4 6-7

INT 2%6 7

MoC 3k6 10-11

7R 3k6 10-11

Szybkosé 8 WT 89

Sredni modyfikator obrazen: brak.

Broii: pazury 25%, obrazenia 1k3; ugryzienie 25%, obrazenia 1K2.

Pancerz: brak.

Czary: brak.

Utrata poczytalnosci: 0/1k3 punkiéw na widok Krewnego Martense. 1/1k6 na widok ca-
fej grupy tych istot.

*BWA, Byt Unikalny (Zombie, Pomniejszy Stuga Bostwa Czerwonego

Przyptywu). Straszliwie pomarszczony stary murzyn, o twarzy ziemistej jak

szara ziemia i pustym spojrzeniu... Znalazt sig przy mnie niczym wiatr. Byt zimny, je-

go oczy martwe jak u trupa... Nie wydat zadnego diwigku, w jego martwych oczach

ani razu nie zabtysto $wiatto zycia czy inteligencji, poruszat sig niczym zywa Smier¢,
bezduszny, sztywny, o ciele niczym 16d i przerazajqcej sile.

— Donald Wandrei, ,,The Tree-Man of M’bwa”

M’bwa to zombie, stuga bezimiennego, obcego Béstwa Czerwonego Przyplywu.
Wedtug legend M’bwa byt pierwszym czlowiekiem, ktéry odnalazt martwg i zni-
szczona doling boga w §rodkowej Afryce i jest jego ozywieri-
czym stuga od stuleci.

Obowiazkiem M’bwa jest strzezenie swego pana i jego
dziwnego pojazdu. Kazdy, kto zawedruje zbyt blisko, jest
automatycznie atakowany. M'bwa porusza si¢ zadziwiaja-
co szybko, dopadajac intruz6w bez ostrzezenia.

Chociaz M’bwa moze rani¢ ofiary, celem jego ataku
jest unieruchomienie ich po to, aby méc wla¢ im do
gardla dziwne serum swego Mistrza. Kiedy
M’bwa unieruchomi juz wszystkie ofiary, wydo-
bywa z obcego pojazdu serum i zmusza ofiary do [
jego wypicia. Kazdy, kto wypije obca miksture,
musi wykonaé test odpornosciowy dla Tabeli
Poréwnawczej: swoja Moc przeciwko mocy se-
rum 25. Jezeli serum przewazy, ofiara przemie-
nia si¢ w cztowieka drzewo. Proces przemiany
jest diugi. Najpierw nogi ofiary zakorzeniaja sie
w ziemi, skutecznie j3 unieruchamiajac. Nastgpnie
w bardzo powolnym procesie, trwajacym cate wieki, ofiara przemieniana jest w pa-
skudnego, wielkiego czlowieka drzewo. Jezeli ofiara zostanie wyrwana z ziemi
i wyniesiona w ciagu kilku dni od rozpoczecia procesu, wéwezas moze uniknaé
straszliwego losu. Na zawsze jednak jej widoczne §lady tego i
w postaci grubej, korowatej skéry i korzeniowatych porostéw. Po tygodniu proces
przemiany jest juz nieodwracalny.

CZEOWIEK DRZEWO: ludzie drzewa to cisi, nieruchomi straznicy. Wygladaja
jak dziwne humanoidalne drzewa, r6znego wieku i wielkosci. Istoty te byly kie-
dy$ ludZzmi, ktérzy zostali przemienieni przez M’bwa w dziwaczne drzewa.
W pier h fazach ji wida jest wiele ludzkich cech — nawet
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oczy. Niektérzy ludzie drizewa w poczatkowych stadiach
przemiany nadal potrafia méwi¢, ale na ogét popadajg
w szalefistwo, przez ktére trudno zrozumie¢ co chcieliby
powiedzie¢. Ludzki umyst pozostaje w nich zywy na wie-
ki, chociaz szalony. Widok cztowieka drzewa moze koszto-
wac 0/1k3 punktéw Poczytalnosci.

M’BWA, Zombie stuga Béstwa Czerwonego Przyplywu

N 27 KON 33 BC 11
INT brak

MOC 13 ZR 18 Szybkosé 10
WwT 22

Sredni modyfikator obrazer: +1k6.

Bron: pochwycenie 45%, unieruchomienie; pazury 45%, obraze-
nia 1k6 + mo.

Pancerz: brak, jednak bronie klute nie zadaja mu obrazefi,

a wszystkie inne tylko polowe obrazefi. Jesli jego wytrzymalosé
zostanie zredukowana do zera, M’bwa zostanie wskrzeszony przez
Bostwo Czerwonego Przyplywu, chyba ze nie pozostanie po nim
zaden kawalek.
Czary: brak.
Utrata poczytalnos

1/1k8 punki6w.

IESZKANCY GLEBIN, Wigksza Rasa Stuzebna.
Stworzenie miato osiem duzych, podobnych do ra-
mion odnézy, sterczqcych z elipsoidalnego cmla Szesc
z nich koriczyto sig p rymi
dwie przypominaty dtugie macki. Cztery pa/gcze, rozcza-
pierzone nogi wyrastaty z dolnej czesci ciata i stuzyty do
poruszania si¢ w pozycji pionowej. Dwa podobne odndza
sterczaty w okolicy gtowy i istota mogta z nich korzystaé,
kiedy petzata. Owalna, pozbawiona oczu glowa stworze-
nia wyrastata bezpoSrednio z korpusu. Miejsce oczu zaj-
mowat ohydny, gabczasty, okrqgly organ, zakrywajgcy Sro-
dek gtowy, ponad ktérym wyrastato cos obrzydliwego
niczym pajeczyna. Trochg ponizej znajdowat sie ciggngcy
si¢ przez ponad potowe glowy otwdr gebowy, ograniczony
z kazdej strony szczypcowato zakoriczong wiciq, stuzqcq do
przenoszenia dori pokarmu. Szkic i zawarta w ,,Necrono-
miconie” ilustracja nie byly w stanie odda¢ wszystkiego.
Nie ukazywaly przezroczy:lasm na pét zzlatynowegu ciata,
qcej oglad: jdujacych si¢ pod skérq ru-
chomych organéw wewnetrznych. Pomijata tez kulisty
organ znajdujgcy si¢ ponad mdzgiem. Otwdr gebowy
otwierat sig podczas ruchu stworzenia. Dostrzegt, ze nie
posiada ono zgbdw, lecz sze§¢ rzeddéw silnych wici rozloko-
wanych wzdlu: catego gardia.
— Ramsey Campbell, ,,The Horror from the Bridge”
Mieszkaricy glebin sa rasg ptywajacych stworzeri, stuza-
cych zwiazanym z woda Wielkim Przedwiecznym: Cthulhu,
Dagonowi, Hydrze, Zoth-Ommogowi i Ythogthcie. Bardzo
mozliwe, ze ta rasa jest wigksza i potezniejsza mutacja zwy-
ktych, gigbinowych stworzen.
Stwory zyja w miastach znajdujacych si¢ gigboko pod
poziomem mérz i rzek. Niekiedy otrzymuja pozwolenie
na wyplynigcie do obszaréw bezposrednio pod po-

ki martwego mieszkanca giebin ulegaja niezwykle szyb-
kiej deformacji, pozostawiajac po sobie jedynie cuchnaca
plame nieczystosci.

MIESZKANCY GEEBIN, wodne potwory

cecha rauty Srednia
4K6+6 20

KON 4K6+6 20

BC 2K6+16 23

INT 2k6+6 13

MOC 3k6+6 16-17

ZR 2K6+6 13

Szybkos¢ 7/12 plynac WT 21-22

Sredni modyfikator obrazeri: +2k6.

Brori: macki 35%, obrazenia 1k6+mo.

Pancerz: brak, jednak stwory s odporne na wigkszo$¢ fizycz-
nych obrazefl, z wyjatkiem uszkodzefi organu mézgowego. Jakie-
kolwiek uszkodzenie ,,m6zgu” istoty powoduje natychmiastowa
Smieré. Udane trafienie mieszkarica glebin daje 10% szans na
uszkodzenie wlasnie tego organu. Elektrycznosé, ogiei i magia
zadaja stworzeniu normalne obrazenia.

Czary: kazdy stwér zna 2K6 czar6w.

Utrata Poczytalnosci: ujrzenie mieszkarica glebin powoduje
utrate 0/1k8 punktow.

ILION UMILOWANYCH BOSTW, Byty Unikal-
ne. Nyarlathotep, Wielki Postaniec, niosqcy dziwng
rados¢ na Yuggoth, Ojca Milionéw Umitowanych Béstw.
— H. P. Lovecraft , Szepczacy w CiemnoSci
(przel. Ryszarda Grzybowska)
Stworzenia i istoty okreslane tym mianem sg §cile zwiaza-
ne z Nyarlathotepem, zwanym takze Ojcem Miliona Umito-
wanych Béstw. Jest mato prawdopodobne, by Nyarlalhotep
byt rzeczywistym rodzicem
ich wszystkich. Jest jed-
nak bardzo prawdo-
podobne, Ze ten
Zewnetrzny Bog
miat co§ wspol-
nego ze stworze-
niem, narodzina-
mi lub uzyskaniem

wierzchnia wody, gdzie sieja zgroze. G , na pét
zelatynowe ciala tych istot sa odporne na wigkszosé fi-
zycznych obrazeii, jednak jakiekolwiek uszkodzenie orga-
Smier¢. Zwlo-

nu g0 P lje nat;

6lnych wia-
$ciwosci wigkszosci
z tych istot. Nyarlathotep
zwraca tez baczng uwage na
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zaliczone w poczet Umitowanych B6stw stworzenia dysponujace szczeg6lnie wiel-
kimi mocami lub wyjatkowo nikczemne.

W sktad Miliona Umilowanych Béstw wchodza istoty catkowicie unikatowe lub
tez wyjatkowo potezni p iciele r6znych ras. Stwory te posiadaja wiele
spektakularnych, by nie rzec, boskich umiejetnosci, nigdy jednak nie byly i nie sta-
na si¢ bogami lub Wielkimi Przedwiecznymi. Przynaleznos¢ do Miliona Umitowa-
nych Béstw nie wiaze si¢ w zaden spos6b z oddawaniem czci Nyarlathotepowi.
Przeciwnie, wiele stworzeri spo$réd Umi ych jest w petni ni z od bo-
g6w i Wielkich Przedwiecznych.

Istoty zaliczane do Miliona Umilowanych Béstw sa tak rézne i catkowicie
nieporéwnywalne, ze przedstawianie ich charakterystyk mija si¢ z celem. Straz-
nik Tajemnic posiada w tym przypadku catkowita dowolno$¢ w kreowaniu ich
przedstawicieli.

IRI NIGRI, Mniejsza Rasa Shuiebna. [Chaugnar Faugn] z ciat ropuch
stworzyt rase matych, mrocznych stug. Ciatem przypominajq ludzi, nie sq
Jjednak w stanie méwicé, a ich mysli sq myslami Chaugnara.
— Frank Belknap Long, ,,The Horror from the Hills”
Miri Nigri sa rasa ciemnych, cichych kartow, stuzacych Wielkiemu Przedwiecz-
nemu Chaugnar Faugnowi i jego ,.braciom”. Wygladaja jak brzydcy, mali ludzie
o ropuszych rysach. Te istoty niezmordowanie dogladaja swego obcego wiadce,
plaszczac sie przed nim dniem i noca. Dwa razy do roku Wielki Przedwieczny wy-
syta swoje skarlate stugi z gérskiego legowiska do $wiata ludzi, po miodych chiop-
cow i dziewczgta. Ta miodziez stuzy jako strawa dla wampirycznego Wielkiego
Przedwiecznego.
Miri Nigri sa na ogét spotykani w grupach co najmniej po dziesie¢ sztuk. Jako
studzy Chaugnar Faugna znajduja si¢ pod opieka Wielkiego Przedwiecznego, jego
braci i niektérych plemion Teho-Tcho.

MIRI NIGRI, Mroczne Karty

cecha  rzuty Srednia
s 2%6 7
KON  3k6 10-11
BC Tké+d 6-7
INT 2%6 7
MOC  3k6 10-11
ZR 3k6+6 16-17
WG 1k6 34

Szybkos¢ 8/8 plywanie  WT 8-9
Sredni modyfikator obraze: brak.
Broii: pazury 35%, obrazenia 1k3.
Pancerz: brak.

Umiejetnosci: Ptywanie 75%, Skradanie sig 90%.
Utrata poczytalnosci: 0/1K2 punktéw.

R. SHINY, Byt Unikalny (Wigkszy Niezalezny Wiadca Shoggoth). Miat
Jjeszcze grubsze nogi i bardziej wzdete brzuszysko... Nosit luzny uniform le-
karski. Duze, czarne buty z ortopedycznymi klamrami... Pociggnat po raz ostatni
i rzqd zatrzaskdw rozpiql sig z trzaskiem. Z przodu kamizelki wydobyta sie kleista,

purpurowa galareta.
— Michael Shea, ,,Fat Face”

Albert Shiny jest wiadca shoggoth — niezwykle inteligentnym i znaczacym shog-
gothem, zdolnym kontrolowac ksztatt swego ciala tak, aby uchodzi¢ za czlowieka.
Kontrolowanie ciata wymaga stalego wysitku umystowego i naktadu Mocy.

Mr. Shiny sprzymierzy! sie z sitami duzo potezniejszymi od siebie, pomaga-
jac przygotowat na swéj wlasny sposéb powrét Wielkich Przedwiecznych do
wladzy. Stara sie stworzy¢ warunki do zwigkszenia populacji ludzkiej. W tym
celu pomagat tworzy¢ imperia, handel migdzynarodowy, szczepionki, organiza-
cje koscielne, rozw6j naukowy, lepsze techniki hodowlane, stuzbe zdrowia,
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organizacje dobroczynne, prase, badania nad wzrostem
hormonéw itd. — , CO P wyp i€ lu-
dzi z epoki stagnacji plemienne; i polepszato warunki roz-
woju masy ludzkiej. Cywilizacja nie jest jego dzielem, ale
ma duzy udzial w jej rozwoju.

Teraz, kiedy populacja osiaga swoj szczyt, kiedy
niebo zasnute jest grubg warstwa toksyn i kwasow,
zycie zwierzgce wytepione, kiedy klimat ulega
zmianom, a promieniowanie zagraza zniszcze-
niem planety, Shiny ocenia, ze czas zbiorow
musi by¢ juz bliski.

Czas nauczyt go wigkszosci,
czego potrzebowat. Nie
Jjest super inteligentny
ani twoérczy, nie posia-
da tez idealnej pamigci
(jak by mogty sugero-
wac jego uwstecznio-
ne zdolnosci jezyko-
we). Potrzebuje tysiecy
lat, aby nauczy¢ si¢ jednego czaru. Jest bardziej cierpliwy
niz wi h héw, ale to nie —zawsze sa
ludzie, ktérzy nadawali si¢ na szybka strawe. Jak wiele po-
teznych istot, Shiny szczyci sie swymi odruchami — od-
Swiezaja jego entuzjazm.

Tak dtugo, jak jest w stanie zachowa¢ spokdj i kontrolo-
wacé swoje mysli, Mr. Shiny moze pozostawaé w postaci
ludzkiej. Jezeli jednak zostanie rozgniewany lub w jakis in-
ny sposéb wyprowadzony z réwnowagi, traci kontrole nad
cialem i szybko przybiera swoja prawdziwa posta¢ shoggo-
tha. W postaci ludzkiej Shiny walczy, miazdzac przeciwni-
kéw w niedZwiedzim uscisku lub nokautujac ciosem potez-
nej pigsci. Jezeli zostanie zdemaskowany, czym naprawde
jest, zrobi wszystko, zeby jak najszybciej pozby¢ sie §wiad-
k6w i uciec. Na og6t Mr. Shiny uczyni wszystko, aby chro-
ni¢ swoja prawdziwg toz Kiedy potworny gtéd
zmusi go do znalezi ofiary, si¢ do
nego budynku lub w dét, do mrocznej piwnicy, gdzie moze
pozywi€ si¢ w spokoju.

Patrz takze ,,Wtadcy shoggoth”.

MR. SHINY, Wiadca Shoggoth

cecha  jako shoggoth jako czlowiek
s 24 18
KON 26 14
BC 18 18
INT 13 13
MOC 18 18
ZR 17 17
WY NP 9
WYK N/P 20
P NP 0
Szybkos¢ 10 8
WT 2 16

Sredni modyfikator obrazeii: +2k6 (+1k6).

Broii: miazdzenie 100%, obrazenia 2k6; pigs¢ 95%, obrazenia
2k3+2k6 (2k3+1k6 w postaci czlowieka); pochwycenie 90%,
obrazenia: ofiara przyciagana jest do ciata Pana Shiny i otrzy-
muje w kazdej rundzie 1k6 punktéw obrazefi, az zostanie catko-
wicie wehlonieta (tej formy ataku mozna uzywa tylko w posta-
ci shoggoth).

Pancerz: brak, ale ogief i elekirycznosé zadaja tylko potowe ran;
brofi fizyczna lacznie z bronig palng zadaje tylko 1 punkt obrazert
na trafienie, bez wzgledu na to, czy sa to obrazenia Klute czy nic.
Mr. Shiny regeneruje 2 punkty wytrzymalosci na runds.

Czary: Przejecie kontroli oraz inne do wyboru przez Straznika
Tajemnic. Pamietaj o inteligencji Pana Shiny i jego powolnym
procesic nauki.

Umiejetnosei: Archeologia 10%, Biologia 65%, Che-
mia 25%, Dobér smakowitej ofiary 90%, Elektronika
10%, Elekiryka 10%, Fizyka 20%, Historia 35%, Ko-
rzystanie z bibliotek 35%, Mity Cthulhu 12%, Nastu-
chiwanie 75%, Perswazja 30%, Prawo 10%, P:
chologia 15%, Skradanie si¢ 70%, Targowanie s
15%, Ukrywanie si¢ 90%, Wiarygodno$é (jako
czlowiek) 63%, Wspinaczka 75%, Tropienic

75% oraz inne do wyboru przez Straznika
Tajemnic.
Jezyki: Angielski 60%, Arabski 20%, Egip-
ski Potoczny 10%, Hiszpariski 30%, Nath
@ 65% Sumenyjski 5%.

Utrata poczytalnosci: nic w postaci
ludzkicj. 1k6/1k20 punkiéw na widok

Pana Shiny w postaci shoggoth. Straznicy mo-
ga dodac dodatkowe 1k3 punktéw dla Badaczy, kibrzy widzieli
jak Mr. Shiny zmienia posta¢ z ludzkiej w shoggoth.

IENAZWANI WEADCY DUSZ, Mniejsza Rasa
Stuzebna. W koricu zobaczyli t¢ rzecz, kiéra w
krzyczqe z zatopionych ruin. Karykature ludzkiej istoty,
2 oczami zapadnigtymi w gestej masie tuskowego ciata, wy-
machujgcq w naszym kierunku pozbawionymi kosémi reko-
ma niczym mackami.
— August Derleth, ,,The Return of Hastur”
Nienazwani Wiadcy Dusz s istotami stworzonymi przez
Hastura, podczas splaty dawanej mu przez ludzi obietnicy
wiazacej (znanej jako Niewypowiedziana Obietnica). Wcze-
$niej czy p6zniej Hastur staje si¢ panem wszystkich, ktérzy
zawarli Niewypowiedziang Obietnice. Kiedy do tego do-
chodzi, umyst Wielkiego Przedwiecznego przejmuje i prze-
ksztalca cialo ofiary. Cialo musi by¢ zywe (jezeli ofiara jest
martwa, transformacia i tak sig rozpocznie, ale zatrzyma sie
po kilku godzinach). Jesli podmiot Niewypowiedzianej
Obietnicy zostal unicestwiony, Hastur w ciggu 1k6 dni
przejmuje w posiadanie cialo najblizej spokrewnionej z nim
osoby. Skéra ofiary przyjmuje szarozielony odcieri, tuskowa
teksturg, a cialo staje si¢ opuchnigta parodia cztowieka, kori-
czyny ptynne, pozbawione kosci.
Powstala istota czerpie przyjemno$¢ z niszczenia tego, co
najbardziej witalne, na ogét po prostu zabijajac i pozerajac.
Jak z wit Scig czar6w h z Has , na ten
potworny produkt duzy wplyw ma pozycja Aldebarana.
Kiedy Aldebaran niknie lub przy wschodzie stofica — cokol-
wiek nastapi wezesniej, popada w $piaczke, tracae 1k20 Si-
1y i Budowy Ciata. Jezeli ktéras z tych cech spadnie do ze-
ra lub nizej, Nienazwany Wiadca Dusz umiera i rozpuszcza
si¢. Jesli przezyje, przebudzi si¢ po zachodzie storica, kiedy
Aldebaran ponownie pojawi si¢ na niebie.

iazan

WALKA: w walce stworzenie Hastura moze prébowac
schwyta¢ ofiarg swoimi mackowatymi ramionami. Jezeli
uda jej sie trafi¢, ofiara natychmiast umiera i to bolesnie,
toczac piang z ust i uszu. Potwér moze takze whié swoje
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mackowate, zakoriczone pyszczkami palce w ciato ofiary, wysysajac ptyny fizjo-
logiczne, w tempie 1k10 Wytrzymatosci na runde, az ofiara umrze. Cala wyssa-
na wytrzymato$¢ rozdzielana jest miedzy Site i Budowe Ciata potwora, w takich
proporcjach w jakich zechce Im wigcej ofiar wchionie, tym staje si¢ wigkszy. Je-
zeli kazdej nocy nie pochk j liczby ofiar, wéwczas zginie tracac
1k20 punktéw kazdego ranka.

NIENAZWANI WEADCY DUSZ, Studzy Hastura

cecha rzuty Srednia

s poprzedniex 2 21*

KON poprzedniex 3 31-32

BC poprzednie x 1.5 19-20%
INT 15 15

MOC 35 35

ZR poprzednie 10-11
Szybkosé 8 WT 25-26%

* To sq pierwotne cechy Nienazwanych Wiadcow
Dusz, zwigkszajqce si¢ za kaidym razem, kiedy wchtaniajq
ofiare oraz zmniejszajqce si¢ kaidorazowo podczas zachodu
Aldebarana lub wschodu storica.

Sredni modyfikator obrazeii: +2k6*.

Broii: dotyk 85%, obrazenia: §mier¢ lub wyssanie
1k10 wytrzymalosci w kazdej turze. .
Pancerz: 6 punktéw fuskowatego i gumowatego Qudy
cielska.

Cazary: wszystkie znane przed transformacja.
Utrata poczytalnosci: 1/1k6 punktéw.

TOTH-KORGHAI, Pomniejsza Rasa Niezalezna. Wewnqtrz, niezmiernie
zamglone i niewyrazne, unosity sig jakie$ ksztatty. W fosforyzujqcym Swietle
do zludzenia przypominaty czarne o$miornice. Nagly, oslepiajacy blysk pozwolit
mu pojgé, ze nie byly weale czarne, lecz pomarariczowe. Z bliska przestaty wyglg-
daé jak oSmiornice, bardziej kojarzqc si¢ z wiqzka pokrytych grzybami pnqczy ztg-
czonych razem u nasady.
— Colin Wilson, ,,Space Vampires”
Nioth-korghai to rasa wampiréw z odlegtej przestrzeni, ktéra podrézuje wsréd
gwiazd na pokladzie ogromnego, dlugiego na jakies siedemdziesiat kilometréw
statku kosmicznego. Podczas lotu istoty pozostaja uspione. Budza sie, gdy statek
natrafi na §wiat zamieszkany przez stworzenia nadajace si¢ na ofiary do zaspoko-
jenia ich wampirycznych potrzeb lub napotka inteligentne formy zycia zdolne do
nawiazania z nimi kontaktu. Te pasozylu]qce, plywajace grzyby posiadaja zdol-

nos¢ opano ania ciat i umysté form zycia poprzez przezwy-
cigzenie Mocy oﬂary swq wiasng Moca. Nawiedzona w ten spos6b osoba moze
by¢ catkowici obcej ot §ci i doznaje chwilowych zanikéw

przytomnosci, kiedy wampir si¢ pozywia. Stworzenia moga przenosi¢ si¢ do inne-
go ciala, przezwyciezajac Moc nowej ofiary. Nioth-korghai s takze w stanie
upodobni¢ swéj wyglad do postaci mieszkaficéw danego $wiata, jed-
! nak zuzywaja na to 1k10 punktéw Mocy, ktére
moga zosta¢ zregenerowane jedynie poprzez
wyssanie sily zyciowej z ofiar. Wampir
moze powrécié do swej normalnej for-
my w dowolnym momencie, nie zuzy-
wajac przy tym dodatkowych punktéw.
Pozostajac w obcym ciele lub we wiasnym
acz przemienionym, nioth-korghai zacho-
wuja Site, Kondycje, Inteligencje i Moc.
Na Ziemi moze egzystowa nie-
< wielka liczba nioth-korghai, bowiem
et w\/ & wiele wiekéw temu nasza planete
A i dwiedzit ich statek. Gwiezdne wam-
m piry sa wyznawcami Ubbo-Sathla —
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Zewnetrznego Boga, czczonego przez nie jako stwoérce
wszelkiego zycia (takze ich samych). Nioth-korghai méwig
o sobie ,,My, Stworzenia Ubbo-Sathla”.

WALKA: Kosmiczne wampiry zywig si¢ sita Zyciowa inteli-
gentnych stworzeri. Ofiara zostaje pochwycona i silnie $cisnig-
ta, nastepnie wampir przysysa si¢, pozbawiajac ja w kazdej
rundzie 1k6 punktéw Mocy, a takze 1k3 punktéw Kondycji
11k3 punktéw Wygladu. Kiedy cata sita Zyciowa istoty zosta-
nie wyssana, nieszcze$nik gwattownie si¢ starzeje, dopoki nie
zmieni si¢ w wysuszong skorupe. Wampiry mogg takze wysy-
sa¢ swe ofiary powoli, jednorazowo pozbawiajac jednego
punktu Mocy i pozostawia¢ je niezwykle zmeczone, lecz sto-
sunkowo nietknigte. Utraconych w ten sposéb punktéw Mocy,
Kondycji i Wygladu nie mozna juz nigdy odzyska¢.

NIOTH-KORGHAI, Kosmiczne wampiry

cecha rauty Srednia
s 3k6+18 28-29
KON 3k6+18 28-29

BC 8Kk6 28

INT 1k6+12 15-16
MoC 3k6+6 16-17

ZR 2K6+6 13
Szybkosé 6/10 plynac WT 2829

Sredni modyfikator obrazer: +3k6.

Brofi: macki 40%, obrazenia 1k6+mo oraz przytrzymanie. Sila
zyciowa wysysana jest w trakcie przy

powodujac utrate 1k6 punktéw MOC, 1k3 punktéw KON oraz
1k3 punktéw WG w ciagu rundy.

Pancerz: brak, lecz istoty te w zaden spos6b nie moga zosta¢ zra-
nione, chyba e nastgpuje trafienie w okolice ich splotu stoneczne-
go. Taki cios wykonany bronia przebijajaca powoduje natychmia-
stowa $mieré nioth-korghai. Zachodzi to wtedy, gdy gracz uzyska
wynik rzutu réwny lub nizszy niz 10% umiejetnosci ataku.

Czary: zazwyczaj brak.
Utrata P iz ujrzenie p
powoduje utratg 1/1k8 punkléw

j formy nioth-korgh

Y’GHAN GRII, Pomniejsza Rasa Niezalezna. Na

szczescie otgpiato$é graniczqca z omdleniem odbierata

mi jasno$¢ widzenia. Mimo to z gardta wydart mi si¢ dziki

wrzask zgrozy. W mrocznym wirze pojawita sie sptaszczona,

polyskliwa kula, pokryta ruchliwymi jak weze mackami.

Przefroczyste, wyblakte, trupie i obrzydliwe ciato... I wielkie
oko, patrzqce zimnym wzrokiem weza Midgardu.
— Henry Kuttner, ,NajezdZcy”.(przet. Witold M

ski)
Ny’ghan grii to jarzace sig, kuliste stworzenia pochodza-
ce z innego wymiaru. Poruszaja si¢ pelzajac lub unoszac
w powietrzu. Ich obecnosci zawsze towarzyszy gesta mgla
i przejmujgce zimno.
Ny’ghan grii wspominani sa w bardzo niewielu ksiggach
i to najczesciej jedynie jako ,Najezdzcy” lub ,,Wrogowie”.
Czatuja przyczajeni w poblizu wrét prowadzacych do in-
nych §wiatéw, wypatrujac ofiar, ktére pozwola im je prze-
kroczy€. Stworzenia zdolne sa do chwilowego przekrocze-
nia granicy §wiatéw réwniez bez obecnosci nie$wiadomego
nieszczesnika. Przenikaja bowiem do wymiaru, w ktérym
kto§ niedawno parat si¢ magiczna sztuka, ktéra w jakikol-
wiek spos6b mogta zaktéci€ czasoprzestrzen.

WALKA: Raz na rundg stworzenia mogg zaatakowa¢ znaj-
dujacy si¢ w poblizu cel, postugujac si¢ niskg temperaturg
lub zdolnoscia do cofania ofiary we wczesniejsze formy
ewolucyjne. Mimo iz ny’ghan grii preferuja ten rodzaj ata-
ku, moga réwniez zaatakowa¢ ofiar¢ fizycznie, uzywajac
1k3 wi6kien.

Lodowy atak dziata na obszarze o Srednicy okoto 1,5 me-
tra zalewajac wszystko wok6t niesamowicie zimnym po-
wietrzem, a na jego przep: istota
poswigca 2 Punkty Magii. Atak ten powoduje utratg 1k6
punktéw Wytrzymatosci, a ny’ghan grii moga go wykorzy-
sta¢ w zasiggu 15 metréw od siebie. Przed jego niszczyciel-
skim dziataniem chroni udany unik.

Odwrécenie ewolucji dziata na jedng wybrang ofiarg.
Ny’ghan grii zuzywa na ten czar 2k6 punktéw magii.
Stworzenie musi najpierw przezwyciezy¢ Punkty Magii
ofiary (wynik ustala si¢ korzystajac z Tabeli Porownaw-
czej). Jezeli to sig powiedzie, nieszcze$nik z wielkg szyb-
koscig i w ni itych
W nastepujace po sobie, coraz bardziej prymltywne formy
zwierzece. Ewentualni §wiadkowie tego zdarzenia tracg
1/1k6 punktéw Poczytalnosci. Raz rozpoczety proces jest
nieodwracalny i koficzy sie po 2k6 rundach pozostawiajac
ofiare w postaci prymitywnej formy zycia, catkowicie po-
zbawionej cech ludzkich.

meczarniach pr sig

NY’GHAN GRII, Najezdicy z innego wymiaru

cecha rauty Srednia
3k6+10 20-21
KON 3k6+6 16-17
BC 5k6 17-18
INT 3k6 10-11
MoC 2K6+6 13

7R 2k6 7
Szybkos¢ 2 petznac/8 w locie WT 17-18

Sredni modyfikator obrazeii: +1k6.

Brosi: wi6kna 35%, obrazenia mo; lodowy atak 65%, obrazenia
1k6 dla wszystkich w obszarze o $rednicy 1,5 metra.

Pancerz: gruba i wytrzymata skora ny’ghan grii zapewnia 4
punkty pancerza. Stworzenia te s3 odporne na zimno.

Czary: jesli wynikiem rzutu 1k100 bedzie liczba réwna lub niz-
sza niz INT x5 danego osobnika, zna on 1k6 czaréw.

Utrata Poczytalnosci: ujrzenie ny’ghan grii powoduje utrate
0/1k6 punkt6éw.
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YOGTHA, POMIOT, Mniejsza Rasa Stuzebna. Ludzie znali go jako Mie-
szkarica Ciemnosci, brata Wielkich Przedwiecznych nazywanych Nyogtha,

Rzecz ktdra nie powinna istniec.
— Henry Kuttner, ,,Potwoér z Salem™

Pomiot Nyogtha powstaje z bluznierczego zwiazku cztowieka, ghoula i Wielkie-
g0 Przedwiecznego Nyogtha. Dziecko, ktére narodzi si¢ z takiego zwiazku, szyb-
ko degeneruje si¢ w bezksztaltne obrzydlistwo po trzech do szesciu dekadach. Po-
miot rozpoczyna Zycie w postaci ludzkiej i tatwo moze za takiego uchodzi¢, o ile
nie przejdzie doktadnych badan lekarskich. Jednak zamiast krwi, w jego zylach
pulsuje kleista, czarna posoka. Te istoty sg silne, wytrzymale i charyzmatyczne.
Stuza woli Nyogtha, zwabiajac innych do jego mrocznego kultu.

W okresie dojrzewania dzieci Nyogtha ulegaja woli ich mistrza. Najpierw Wiel-
ki Przedwieczny napelnia ich sny fantastycznymi wizjami podziemnych tuneli i ja-
skif, rytualnym §piewem, czamo odzianymi postaciami, a takze krétkimi wizerun-
kami Wielkiego Cthulhu, Tsathoggua i innych potwornych istot nawiedzajacych
ten §wiat. Po miesiacu wizje senne nasilaja si¢ az do momentu, kiedy $niacy traci
1k3 punktéw Poczytalnosci kazdej nocy Kledy juz pomm[ straci zdmwe zmysty,
staje si¢ dobs Wielkiego Pr
pozwalajac Nyogtha postrzega¢ §wiat swymi zmystami.

Degeneracja rozpoczyna si¢ 3k10+30 lat od narodzin. Kiedy juz sig¢ rozpocz-
nie, zachodzi szybko, w przeciagu kilku miesigcy. Na ludzkim ciele pojawiaja
sie obrzydliwe, czamne plamy, ktére szybko si¢ roz-
przestrzeniaja. W tym samym czasie pomiot sta-
je sie zartoczny, przybierajac alarmujaco
na wadze i wielkosci. Podczas tego
wzrostu, ciato przeksztalca sig
w karykature cztowieka. Kosci
i mig$nie staja si¢ elastyczne,
podezas gdy ciato czernieje
i puchnie jak u gnijacego
trupa. Po zakoficzeniu
metamorfozy, istota staje
si¢ bezksztaltnym po-
tworem o drgajacym ciel-
sku, skladajacym si¢ jakby )
z morza ohydnych, czamych ro- Qo
bakéw. Chociaz koficzyny i tu-
16w zachowuja nadete ksztalty, potworna posta¢ ma szkieletowate dionie i twarz
o obrzydliwie znieksztalconych rysach, ostre szpony, wilcze kly i wylupiaste
oczy o diabelsko purpurowych teczéwkach. Noszac obszemy plaszcz lub szate
oraz kapelusz, moze z wigkszej odlegtoéci uchodzi¢ za czlowieka, ale z bliska
mozna zauwazy¢ gesta, obrzydliwa posoke w miejscu, gdzie ta istota przeszta.

Pomiot Nyogtha jest wrazliwy na §wiatlo, promienie stoneczne zadaja mu nieopi-
sany bél. Latwo go olepi¢ jasnym $wiattem, doskonale za to widzi w mroku. Nie wi-
dzi natomiast przy zupeinym braku §wiatta, na przyktad w jaskiniach.

Po przeobrazeniu, wigkszo$¢ pomiotéw przebywa dtuga, niebezpieczng droge do
podziemnych kryjéwek Nyogtha, gdzie zamieszkuja w wiecznie trwajacych ciem-
nosciach. Nyogtha moze czasami wysyta¢ pomiot na powrét do $wiata ludzi, za-
mieszkujacych powierzchnie.

‘Wielki Przedwieczny Nyogtha zostat opisany w podreczniku Zew Cthulhu, na
stronach 170-171.

WALKA: Pomiot Nyogtha moze w _]ednej rundzne wykonac dwa ataki pazurami

i ugryz¢ lub pré pochwycié pr w y uscisk. Jezeli po-
chwycenie zakoriczy si¢ powcdzemem oﬁara musi wykonac test Sita przeciw Si-
le w Tabeli Por6 j lub zostanie p; agnigta do zimnego, g:

cielska potwora. Kiedy do tego dojdzie, dziesiatki drobnych niczym robaki macek
wystrzeli z ciata pomiotu, otaczajac koficzyny ofiary i wpetzajac do ciala wszel-
kimi otworami, powodujac utrate 0/1k6 punktéw Poczytalnosci. Po udanym
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na ogo6? ni Ze jest nosicis na-

pochwyceniu, pechowa ofiara — wypelniona
mackami — musi w kazdej rundzie wykona¢ test Kondycji
lub zacznie si¢ dusi¢, otrzymujac w kazdej rundzie 1k8
obrazefi, az zostanie uwolniona z uscisku lub umrze.

Trzymajac i duszac ofiarg, pomiot nadal jest w stanie ata-
kowaé pazurami, ale nie moze juz gryz¢. Pomiot moze po-
chwyci¢ wiecej niz jedng ofiare, ale wéwczas musi podzieli¢
Sile pomigdzy kazda z nich. Trzymajac ofiarg traci szybko$¢
do 1.

POMIOT NYOGTHA, BluzZniercze dzieci mroku

cecha rauty (jako czlowiek)  Srednia (jako cztowiek)
s 4k6+12 2k6+12) 26 (19)

KON 3k6+6 (3k6+6) 16-17 (16-17)

BC 4k6+6 (2k6+6) 20 (13)

INT 2K6+6 (2k6+6) 13 (13)

MoC 3k6+6 (3k6+6) 16-17 (16-17)

ZR 3K6 (3k6) 10-11 (10-11)

WG 0 (2k6+9) 0(16)

Szybkosé 6 (8) WT 18-19 (14-15)

Sredni modyfikator obrazeri: +2k6 (+1k4).

Broii: w postaci ludzkiej jak dla normalnego czlowieka; pazury
(jako potwdr) 65%, obrazenia 1k6 + mo; ugryzienie (jako po-
twor) 65%, obrazenia 1k8 + mo; pochwycenie (jako potwor)
509%, obrazenia specjalne.

Pancerz: kazdy pomiot Nyogtha, czy to w postaci ludzkiej czy
potwora, jest odporny na pociski i bror zadajacg rany kiute, a in-
ne ataki zadaja im minimalne obrazenia. S takze odporni na
ogiefi, kwas, radioaktywnos¢ i elektrycznosé.

Czary: kazdy pomiot w okresie dojrzewania zna juz czar Nawia-
zanie Kontaktu z Nyogthem, a takze dos¢ tatwo uczy sie innych
czaréw. W pelni dojrzaly pomiot zna 2k6 zakleé zwiazanych

2z Nyogthem i innymi Wielkimi Przedwiecznymi.

Utrata poczytalnosci: nic, dopéki jest w postaci cztowieka.
0/1k3 punktéw na widok czlowieka krwawiacego czama posoka.
1/1k10 punktéw na widok pomiotu w postaci potwora.

IEKIELNE ROSLINY, Pomniejsza rasa stuzebna.
Znajdujqce si¢ za mng drzewa i to co mog?y :krywac,
wydawaty si¢ ¢ wielkim
to bez oglgdania sig na nie, gdyz przyzwyczajajgc sie do
otoczenia, stawatem sig coraz mniej zalezny od pigciu zmy-
stéw. Wiedziatem, ze zielony las mnie nienawidzi.
— H.P. Lovecraft i Elizabeth Nevile Berkeley,
 The Green Meadow”
Piekielne rosliny to wijace sig, pokryte §luzem pnacza i ga-
fgzie, pokryte wylupiastymi oczami i bezustnymi pyskami,
pelnymi ki6w. Kiedy juz wykietkuje, piekielna roslina rozra-
sta si¢ z nienaturalng predkoscia, chwytajac mackami i ktami
wszelkie zywe stworzenia.
Nasiona piekielnych roslin sa na ogét przenoszone w cia-
fach zywych istot, gdzie umieszczaja je potgzni czarnoksigz-
nicy lub istoty Mnéw Nasiona te kietkujg w czasie lub sy-

sienia piekielnej rosliny

Kietkujgc, nasiono rozrywa ciato nosi-
ciela, z ktérego wydobywa si¢ platanina
obslizglej, wijacej si¢ masy.
Nosiciel umiera w momencie
rozerwania ciata przez rosling,
ktéra zapuszcza w tym miej-
scu korzenie i nie moze juz
samodzielnie si¢ porusza¢.

Istota wszczepiajaca na-
siono moze wpoi¢ mu
wiedze o niektérych cza-
rach, ktére potem bedzie
mozna wykorzystac.

W innym przypadku ro-
§lina nie ma mozliwosci
uczenia sig¢ lub uzywa-
nia czaréw.

Nasiona piekielnych ro§lin mozna wykry¢ w ciele nosi-
ciela za pomoca promieni rentgena. Mozna je pézniej usu-
naé operacyjnie, chociaz moze to spowodowaé uaktywnie-
nie nasiona, jezeli tak zostato zaprogramowane.

PIEKIELNA ROSLINA, Pnacze zrodzone z koszmaru

cecha rauty Srednia
4k6+6 20

KON 3k6x 5 50-55

BC brak rozrasta si¢

INT 3k4 78

MocC 5k6 17-18

ZR 2K6+6 13

Szybkos¢ 0 WT 30+2K6 rozrost na runde

Sredni modyfikator obrazeii: brak.

Broii: macki 80%, obrazenia 1k6 + wysysa 1 S w kazdej kolejnej
rundzie.

Pancerz: brak, ale bronie klute zadaja minimalne obrazenia. Pie-
Kielna roslina nie pali sig, ale ogiefi zadaje jej normalne obrazenia.
Czary: piekielne rosliny znaja tylko te, dane im przez istotg,
ktéra je zasadzita,

Utrata poczytalnosci: 1/1k10 punktéw.

OZERACZE PRZESTRZEN]I, Mniejsza rasa nieza-
lezna. Wznosit si¢ az do sufitu, rzucajgc oslepiajgce
Swiatlo... Posrodku pomieszczenia, pomiedzy sufitem
a podioga, wirowaty stronice, a przez kartki przeswiecato
Swiatto, opadajqc spiralnie w dot, wprost do mézgu mojego
biednego przyjaciela. Swiatto wlewato mu sie do glowy nie-
przerwanym strumieniem, a powyzej poruszat si¢ Pan tego

Swiatta, kotyszqc powoli catym cielskiem.
— Frank Belknap Long, ,,The Space Eaters”

tuacji przez ich sadownika. Moga
kiedy ich nosiciel zostanie zabity lub w okreslonej fazie
ksigzyca badz ptywu, badz tez kiedy wyglosi si¢ specjalng
mkanmc_lg itp. Kazde nasiono wszczepiane Jesl w innych
i spi i Istota jaca nasiono
w zZywego nosiciela okresla kiedy, gdzie lub w jakich oko-
licznosciach wykietkuje. Nasiona piekielnych roslin moga
zosta¢ wszczepione w ciala nosicieli fizycznie, lub poprzez
tajemne, obce rytualy, badZ tez za pomoca magii. Ofiara jest

akwitngé,

Poieracze P i sq rasa potworéw miedzygwiezd-
nych. Wygladaja jak wirujace kolumny migoczacego §wia-
tla. Chociaz ich ciala sa niematerialne, potrafig wyksztalci¢
tymczasowe koriczyny, stuzace do wykonywania zadai ma-
terialnych, migdzy innymi do walki.

Pojawienie si¢ jednego lub wigcej Pozeraczy Przestrzeni
na jakim§ obszarze powoduje lekki spadek temperatury,
a takze nasilenie si¢ mgiel i zamgled. Powietrze staje sie
zimne, wilgotne i lepkie.
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Te istoty czasami docieraja na Ziemie, ,,wyze-
rajac droge w przestrzeni” — najprawdopodobniej
dzigki jakim§ wrodzonym umiejetno$ciom two-
rzenia Bramy. Temu procesowi towarzysza bucza-
ce dzwieki, wydawane przez Pozeracza Przestrze-
ni, prébujacego wybi¢ dziure w czasoprzestrzeni
i sprowadzi¢ swoich pobratymcéw.

WALKA: Kiedy Pozeracz Przestrzeni znajdzie
ofiare, tworzy cienkie, kredowobiale sztuczne ra-
mie z matg dlonia, ktérym moze zaatakowa¢ glo-
we ofiary. Przy udanym ataku wybija bezkrwawa
i bezbolesng dziurg w czaszce ofiary i zaczyna
wysysaé jej mézg. Ofiara doznaje przerazajacego
uczucia ptonacego chiodu w czaszce. Jezeli istota
zredukuje Inteligencje, Moc i Poczytalnos¢ do ze-
ra, oznacza to wyssanie calego mézgu i $mieré
ofiary. M6zg moze zosta¢ skondensowany w stan
niematerialny i przechowywany w sztucznej koni-
czynie, do czasu pdzniejszego, catkowitego przetrawienia.

Ofiara, ktéra ucieknie, zanim jej mézg zostanie w catosci wyssany, moze juz na
zawsze zostaé powaznie uposledzona. Jezeli przezyje, odzyskuje jeden punkt Mo-
cy na tydziefi opieki medycznej, ale Inteligencja zostaje utracona na zawsze.

Sztuczna koriczyna Pozeracza Przestrzeni posiada tylko dwa wsp6tezynniki: Si-
1e i Zrgcznosé.

POZERACZE PRZESTRZENI, Wiadcy Swiatta

cecha rzuty Srednia
s (2K6) @)
KON 4k6 14
BC 8k6+6 34
INT 46 14
MoC 4k6+6 20
ZR (3K6) (10-11)

Szybkosé 5 dryfowanie/latanie WT 24

Sredni modyfikator obrazei: n/p.

Brofi: sztuczna diofi ZR x 5%, obrazenia 1k6 wyssane z Inteligencji, Mocy i Poczytalnosci
(oddzielny rzut dla kazdej cechy).

Pancerz: brak, jednak ich niematerialne ciala moga zosta¢ zranione tylko magia i ogniem.
Zimno i wigkszo§¢ broni fizycznych nie dziala na Pozeraczy Przestrzeni.

Crary: jezeli wyrzuci sig INT x 3 na 1k100, wéwezas Pozeracz Przestrzeni zna 1k6 cza-
TéW.

Utrata poczytalnosci: 0/1k3 na widok sztucznej reki Pozeracza Przestrzeni; 0/1k6 na wi-
dok prawdziwej postaci Pozeracza Przestrzeni.

*GLHUO, MIESZKANCY, Pomniejsza rasa niezalezna. To nie byt cztowiek.
SBy{ zbyt chudy i wysoki, o duzych oczach bez teczowek i skdrze pokrytej drob-
nymi, falistymi, biekitnymi tuskami. Palce nie miaty koSci.

— Ramsey Campbell,
,The Plain of Sound” / | “1
W Otchtani S’glhuo, dziwnej
i odleglej galaktyce, wszystkie
$wiaty i ich mieszkaricy zbudowani
sg z dzwieku. Te dziwne istoty mo-
ga dla ludzi wyglada¢ jak gady, cho-
ciaz w rzeczywistosci sg niczym
wigcej jak inteligentnym, zywym
dzwigkiem.
Mieszkaricy S’glhuo posiadajg umie-
jetnosé mentalnej projekcji dzwigku na
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niewy duze odlegtosci. Te wiad Sci sg odbie-
rane przez ludzi jako marzenia senne. Wspomniane istoty
nie sa w stanie podrézowa¢ poza swoja galaktyke, bez po-
mocy ,tlumacza”: specjalnego urzadzenia, ktére musi zo-
sta¢ uaktywnione w $wiecie, ktéry chca odwiedzi¢.

Dziewiaty tom Objawieri Glaaki zawiera plany budowy
obcego urzadzenia Ci, kt6rzy odbi we
$nie wiadomosci S’glhouian sa kierowani do miejsca prze-
chowywania tych dziwnych planéw i pouczani jak zbudo-
wacé urzadzenie.

Dziwne istoty z S’glhuo oddaja cze$¢ Bogowi Zewnetrz-
nemu Tru’nembra — istocie, tak jak oni, zbudowanej z zywe-
go dzwigku. Tru’nembra moze zamieszkiwa¢ lub pochodzi¢
z Otchtani S’glhuo.

WALKA: Istoty te atakujg fala dzwigkowa, przechodzaca
przez wigkszos¢ zbroi. Takiego ataku nie mozna uniknaé.
Wytrzymalo§¢ mieszkaricow S’glhuo réwna jest ich Mocy.

MIESZKANCY S’GLHUO, Istoty z zywego diwigku

cecha rzuty (postaé gadzia)  Srednia (postaé gadzia)
s NP N/P

KON NP NP

BC N/P (3k6+6) N/P (16-17)

INT 3k6+10 20-21

MOC 3k10+10 26-27

ZR 2k10+10 21

Szybkosé 40 WT 26-27

Sredni modyfikator obraze: n/p.

Bro: fala dzwigkowa 25%, obrazenia 1k6.

Pancerz: brak, ale jako zZywy diwigk istoty te sa odpone na
wszelkie formy fizycznych obrazefi. Szkode wyrzadzaja im nie-
ktére czary dzialajace na Inteligencie i Moc. Wyjatkowo szkodli-
we sa dla nich nicharmonijne dZwigki.

Czary: na og6t brak.

Utrata poczytalnosci: 0/1K2 punktow jesli ustyszy sie mie-
szkatica S’glhuo i 0/1k4 punkt6w kiedy zobaczy sig go w gadziej
postaci

HOGGOTH, WEADCY, Wigksza Rasa Niezalezna.
Nie jestes w stanie sobie wyobrazi¢ perfekcji, z jakq
Wtadcy Shoggoth zmieniajq ksztatty! Jego rasa jest coraz
mniejsza, od kiedy wspétczesny czlowiek ostatnio si¢ z niq
zetkngt. Och, ale Wiadcy Shoggoth sq teraz bardziej ela-
stycznil Najwyiszej klasy zmiennoksztatni — chocia to, co
w sobie skrywajq, to czysty horror.
- Mlchael Shea. .,Fal Face"
Wiadcy Sh h iej i po-
tomkami swych w:@kszych potwomych kuzynéw. Dzieki
jakiemus kaprysowi ewolucji, lub poprzez nieumyslng inter-
wencje jakiej$ innej rasy badZ istoty, garstka shoggotéw
ewoluowala w istoty inteligentne, potrafigce udawaé ludzi
wygladem i mowa.
Te istoty, bez wyjatku, w postaci ludzkiej sa bezwlose
i otyle. Sa sprytni i czarujacy, oraz troche nie$miali w kon-
taktach z ludZmi. Chociaz wiadca shoggoth moze dowolnie
zmienia¢ posta¢ migdzy ludzka a potworna, to pozostawanie
w postaci ludzkiej wymaga od niego duzej koncentracji
i opanowania. Jesli zostanie w jaki$ sposéb zaskoczony, zde-
nerwowany lub i natychmiast i sie
w swoja prawdziwa, galaretowatg postac. Istoty te strzega

swoich tajemnic i tozsamosci, zyjac w samotnosci i szybko
pozbywajac sie wcibskich badaczy, ktérzy mogliby zdema-
skowaé i odstoni¢ ich prawdziwa nature.

Wtadcy shoggoth uwazaja za zabawne (i pozywne) pene-
trowanie §wiata ludzi; tylko w istotach ludzkich odnajduja
cudowne przerazenie, ktére czyni je wartymi pozarcia.
Wladcy shoggolh dbaja tylko o slebxe Chociaz s3 bardziej

niz wigk: z2c6w, pilnuja swojego
terytorium, toczac o nie srruenelne walki z konkurentami.
Nie sa towarzyskie, nie umieraja $miercia naturalng i nie
rozmnazaja sie.

Poniewaz utrzymanie postaci ludzkiej wymaga od nich
duzej kontroli, niekt6re charakterystyki wladcow shoggoth
w postaci czlowieka sa nizsze niz w ich naturalnej.

Patrz Mr. Shiny, jako rozwiniety przykiad wiadcy shoggoth.

WALKA: Istoty te karmia sig,
wsysajac zywa ofiare w swoje ga-
laretowate ciala. Wiadca shog-
goth najpierw tapie i unieru-
chamia ofiare. W nastepnej
rundzie zaczyna wsysa¢
ofiare w swoje ciato, gdzie
zostaje strawiona. W kazdej
rundzie ofiara automatycznie
traci 1k6 punktow Wytrzy-
matosci, w miare jak zrace q
kwasy i ptyny trawienne rozp\ﬁ ~
szczajq jej ciato. Zaatakowan; W
w ten spos6b badacz, moze
prébowaé si¢ uwolni¢ z usci-
sku wiadcy shoogoth — wy-
magany test Sita przeciw Sile ¢
w Tabeli Poréwnawczej w kazdej

rundzie, az ofiara si¢ wyrwie lub umrze. Podczas trawienia
wladca shoggoth nie moze uzywaé ataku miazdzacego, ale
nadal moze atakowaé swymi poteznymi pigsciami.

WEADCY SHOGGOTH, korpulentne potwory

cecha rauty (postaé ludzka)  Srednia (postac ludzka)
4k6+10 (2k6+8) 24 (15)

KON 6k6+10 (2K6+6) 31(13)

BC 1k4+15 (1kd+15) 17-18 (17-18)

INT 2k6+6 (2k6+6) 13 (13)

MoC 3k6+3 (3k6+3) 13-14 (13-14)

ZR 3K6 (3k6) 10-11 (10-11)

WG N/P (1k6+3) NP (6-7)

WYK 3k6+3 (3k6+3) 13-14 (13-14)

Szybkos¢ 10 (8) WT 24 (15-16)

Sredni modyfikator obrazen: +2k6 (+1k6).

Bron: miazdzenie 100%, obrazenia réwne mo; pigs¢ (pseudo-
‘macka) 95%, obrazenia 2k3 + mo; pochwycenie 90%, ofiara
przyciagana jest do ciala wladcy shoggoth i w kazdej rundzie
otrzymuje 1k6 punktéw obrazefi, dopdki si¢ nie wyrwie lub zo-
stanie w calosci strawiona (ten atak moze zostaé przeprowadzony
tylko w postaci shoggoth).

Pancerz: brak, ale ogieft i elektrycznosé zadaja tylko polowe
obrazen; brofi fizyczna, taka jak brofi palna, zadaje tylko 1 punkt
obrazen na trafienie; wladca shoggoth regeneruje 2 punkty wy-
trzymalosci na rundg.

Cazary: wigkszo§¢ wladcéw shoggoth zna 1k3 zakleé.
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Umiejetnosci: rozne, co Straznik Tajemnic uzna za stosowne.

Utrata poczytalnosci: nic w postaci ludzkiej. 1k6/1k20 punktéw na widok wiadcy shog-
goth w jego prawdziwej postaci. Straznicy Tajemnic moga dodatkowo zwigkszy¢ utrate
Poczytalnosci o 1/1k3 punktéw dla Badacza, ktéry byt $wiadkiem przemiany wladcy shog-
goth z postaci ludzkiej w shoggotha.

HOGGOTH, PSEUDO-, Pomniejsza rasa stuzebna. Czasami betkotat szep-
tem coS o ,,czarnej jamie” , , rzezbionej oprawie” , ,, pseudo-shoggotach” , [etc.]
— H.P. Lovecraft, ,W Gérach Szalefistwa™

Tkanka pseudo-shoggothéw jest tego samego koloru i tekstury co ludzkie ciata,
ale mo7na ja ksztattowa sila woli. Wyglada jak duzy kawalek ludzkiego ciala, opa-
lony na lekki braz, pokryty brodawkami, pepkami i czyms, co wyglada jak pregi
w miejscu gdzie powinny by¢ widoczne kosci i miesnie, a nawet oczami oraz inny-
mi ludzkimi otworami. Moze mie¢ co$, co wyglada jak
duza, otwarta, nie krwawiaca rana, przez ktéra wida¢
wnetrznosci i inne orga-
ny. Calym cialem caly
czas wstrzasaja drgawki.
Oddycha rytmicznie
i wydaje westchnienia.
‘W dowolnym momencie
moze wyksztalci¢ koficzyne
przypominajaca ludzka, cho-
ciaz moze zgina¢ si¢ w ztych miej-
scach i posiada¢ migsnie tam,
gdzie nie powinno ich byé.

Na wtlasne zyczenie
pseudo-shoggoth moze
zmieni¢ swoje ciato,
wydluzajac znacznie koficzyny lub wyksztalcajac nowe. Moze otwieraé usta bez
warg lub wyksztalca¢ organy zmystéw w dowolnym miejscu na swym ciele.
Pseudo-shoggoth nie potrafi zmieni¢ catkowitej masy i objetosci swego ciata, tak
wiec jesli z jakie§ czeSci ciala wyksztatca si¢ dtuga koficzyna, inna czes¢ ciata
musi si¢ odpowiednio skurczy¢.

Pseudo-shoggothy nie sa p iwymi i, ale istotami stworzonymi
przez obca nauke lub starozytna, tajemna wiedzg. Dzigki procesom rozkiadania
itaczenia tkanki pseudo-shoggothy moga mie¢ dowolng Budowe Ciata. Rosna tyl-
ko poprzez absorpcje tkanki innego pseudo-shoggotha. Te istoty, w odr6znieniu
do prawdziwych shoggothéw, sa czesto bardzo inteligentne i sprytne. Male pseu-
do-shoggothy moga poruszaé si¢ wéréd ludzi w postaci ludzkiej.

WALKA: Pseudo-sh hy moga ¢ k i lub po prostu wchionaé
i zmiazdzy¢ ofiare. W walce potrafi wyksztalci¢ tyle koriczyn ile zechce, ale ataku-
je tylko tyloma, ile wynosi jedna dziesiata jego Budowy Ciata (zaokraglajac
w gére). Pseudo-Shoggoth o Budowie Ciata 32, moze wyksztalci¢ tuzin koficzyn,
ale w danej rundzie walki zaatakuje tylko czterema. Pseudo-shoggoth moze wchio-
naé tylko jedna ofiarg na raz. Atak ten zadaje rany réwne podwojonemu modyfika-
torowi obrazefi.

PSEUDO-SHOGGOTH, Inteligentny zmiennoksztatt

cecha rauty Srednia
s 10k6 35

KON 7k6 2425

BC 8k6 28

INT 2k6+6 13

MOC 3k6+6 16-17
ZR 36 10-11
Szybkosé 8 WT 26-27

Sredni modyfikator obrazeii: +3k6.
Broii: miazdzenie 100%, obrazenia mo x 2; koficzyna 50%, obrazenia mo; ukaszenie 25%,
obrazenia mo.
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Pancerz: brak, jednak tkanka pseudo-shoggotha otrzymuje mini-
malne obrazenia z kazdej formy ataku. Regeneruje takze dwa
punkty wytrzymatosci na runde.

Czary: na ogét brak. Jezeli pseudo-shoggoth zostal stworzony

2 ludzi, kidrzy znali magie, zachowuje ich wiedze i umiejetnoéé
postugiwania sie ich czarami.

Utrata poczytalnosci: 1/1k10 punkiow.

HUB-NIGGURATH, BEOGOSELAWIENI, Mniejsza
rasa stuzebna. Bardziej rozpoznawalne, zywe ciata by-
ty iziel bez zadnych wid ych obrazen, podczas
gdy inne sktadaty sig z réznych czesci, tqcznie z takimi, ktére
zupelnie do nich nie pasowaty.
— Ramsey Campbell, ,,The Moon-Lens”
Te istoty sa stugami i kaptanami Shub-Niggurath, stwo-
rzonymi przez Czama Koze z ludzkich ofiar. W postaci
Strazniczki Ksigzycowych
Zwierciadet (patrz Strazniczka
Ksigzycowych Zwierciadet,
awatar Shub-Niggurath), bogi-
ni akceptuje ofiary z ludzi, potykajac
je i potem pozwalajac im si¢ powt6mie
,»narodzi¢” ze swego ciata, ale juz
Z Zaawansowanymi mutacjami.
Tacy osobnicy znikaja juz na
zawsze z normalnego zycia,
zamieszkujac wilgotne jaski-
nie i mroczne lasy, gdzie stuza
Czarnej Kozie i jej czcicielom.
Blogostawieni Shub-Niggurath sa ra-
s3 mutant6w, niektérzy przypominajg sa-
tyréw, inni sa w wigkszo$ci humanoidal-
ni, chociaz zdarzaja si¢ tez
ety mutacje w potwory. Nie ma
dwéch podobnych istot w tej ra-
sie, chociaz prawie wszystkie s3 humanoidalne.

WALKA: w walce moze atakowaé, gryzac lub uderzajac pa-
zurami/kopytami/pie$¢mi.

BEOGOSIAWIENI SHUB-NIGGURATH, Zmutowani czciciele

cecha rauty Srednia
3k6 10-11

KON 3k6+6 16-17

BC 2K6+6 13

INT 3k6 10-11

MoC 3k6+6 16-17

ZR 3k6 10-11

Szybkosé 8 WT 11-12

Sredni modyfikator obrazeii: brak.

Brofi: pazury 30%, obrazenia 1k6 + mo; ugryzienie 30%, obraze-
nia 1k4.

Pancerz: brak. Blogoslawieni regeneruja 1k6 punktéw wytrzy-
malosci dopdki nie umra.

Czary: wszyscy Blogostawieni znaja Wezwanie Shub-Niggurath
oraz 1k6 innych czaréw.

Utrata poczytalnosci: 0/1k4 punktéw na widok przecigtnego

Handlarza w Singapurze. Méwiono, ze nalezata do mtode-
go przedstawiciela tych legendarnych stworzer, ktorych
skrzydta byty czarne jak skéra Hottentota.
—T. E. D. Klein, ,,Black Man With a Horn”
Czamy Czlowiek z rogiem moze wykreowaé mniejsza
wersje siebie samego — rodzaj stugi lub straznika, kt6ry cza-
sem zostaje y . P i
ciele stworzonej w ten sposéb rasy stuzebnej sa niemal pod
kazdym wzgledem identyczni, jak ich kreator, jednak znacz-
nie mniejsi i nie tak potezni.

DZIECI SHUGORANA, Plywajace potwory

cecha rauty Srednia
3k6+8 18-19

KON 3k6+12 223

BC 2K6+8 15

INT 2K6+6 13

MOC 36 10-11

ZR 3k6+8 18-19

Szybkos¢ 8/10 plynac WT 18-19

Sredni modyfikator obrazeni: +1k6.

Broi: pazury 25%, obrazenia 1k6+mo; traba 30%, obrazenia to
natychmiastowa $mieré podczas nastepnej rundy.

Pancerz: 3 punkty grubej skory i $luzu.

Umiejgtnosci: Skradanie si¢ 50%.

Crary: brak.

Utrata Poczytalnosci: ujrzenie dzieci Shugorana powoduje utra-
te 0/1k6 punktow.

ASTERZE GROBOW, Mniejsza rasa stuzebna.
Przeratliwe, biate, galaretowate ksztatty przesuwaty sie
na plan pierwszy... i niczym we Snie, patrzytem, jak te za-
trwazajqce ksztalty przemieszczaly sie w kierunku najbliz-
szych posqgéw, widziatem, jak zarysy posqgdw zamazaty sie
przez chwilg, po czym zaczety si¢ poruszaé. Wéwczas jedna
z tych okropnych istot btyskawicznie zwineta sig i skoczyla
w moim kierunku. Poczutem, jak co§ zimnego niczym l6d
dotyka mojej kostki.
— Ramsey Campbell, ,,The Church in High Street”
Pasterze Grob6w maja polaczenie z Ziemig przez niektére
grobowce i krypty, gdzie Zeruja na migdzywymiarowch pa-
sozytniczych mieszkaricach tych krypt, do ktérych te maja
dostep w swoim §wiecie. W niektérych grobowcach czcicie-

Blogostawionego Shub-Niggurath, 1/1k6 na widok
zmutowanego Blogostawionego.
HUGORANA, DZIECI, Pomniejsza Rasa Stuzebna.
Dobrze pamigtatem skdre wiszqcq nad barem w Klubie

le Yog-Sothotha umiescili na poly h idal
ne, w polowie przedstawiajace skorupiaki posagi. Posagi te
moga zosta¢ wykorzystane jako ciata przez Pasterzy Gro-
béw, przybywajacych do naszego §wiata.
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Bramy migdzywymiarowe Pasterzy uaktywniane sa obecnoscig zywej istoty
w okolicy bramy. Pasterze Grob6w natychmiast wchodza w specjalnie przygotowa-
ne posagi, po czym atakuja intruz6w i zaczynajg si¢ pozywiac.

OPETANIE: Jezeli posag jest niedostgpny dla Pasterza, wowczas przybysz moze
sprébowac opetaé czlowieka znajdujacego si¢ w grobowcu, dotykajac go i wygry-
wajac test Moc przeciw Moc w Tabeli Por6wnawczej. Ofiara, pokonana przez ob-
cego, musi na 1k100 wyrzuci¢ warto§¢ réwna Mocy lub mniej albo umrze. Bez
wzgledu na to, czy ofiara umrze, czy nie, Pasterz natychmiast korzysta z niefor-
tunnego ,,gospodarza” i zaczyna si¢ pozywiac. Jezeli ofiara pozostaje przytomna,
musi wykona¢ test Poczytalnosci i traci 1k3/2k4 punktéw, uczestniczac w tym
upiornym positku. Pozywiwszy sig, Pasterz opuszcza swojego tymczasowego go-
spodarza, nie wyrzadziwszy mu zadnej krzywdy, i powraca do swojego §wiata.

FAEDOWANIE PRZESTRZENI: Pasterze Grob6w posiadaja unikatowa wiasci-
wos¢ faldowania lub znieksztalcania przestrzeni na matym obszarze (moze by¢ to
wykonane tylko wtedy, kiedy Pasterz znajduje si¢ w swojej prawdziwej, niemate-
rialnej postaci). To wypaczenie przestrzeni dziata jak samoistny czar Brama, wy-
sysajac jeden punkt Poczytalnosci i Magii z kazdego, kto przejdzie przez wypa-
czony teren. Ten nietypowy atak kierowany jest przeciwko specyficznym
jednostkom i moze zostaé unikniety tylko wéwczas, jesli cel ataku wykona pomy-
§lnie test Mocy w rzucie 1k100. Znieksztalcenie ma na ogét zasieg ponizej o$miu
kilometréw. Pasterz korzysta z tej mocy, aby regularnie sprowadzaé ofiar¢ ponow-
nie do grobowca; czasami ofiary s po prostu trzymane w granicach miasta lub ob-
szaru, gdzie spotkaty obcych. Duze grupy ofiar sa na ogét rozdzielane po to, zeby
poszezeg6lne osobniki mogly byé dreczone oddzielnie. Niektérzy Pasterze Gro-
béw oszolamiaja w ten sposéb swoich wro-
gbw, inni ostrzegaja ludzkich sprzymie-
rzeficéw przed intruzami.

POSAGI: Jezeli nie sa
okupowane przez Pa-
sterzy, posagi maja
wytrzymato§¢ réwng
Budowie Ciata plus
trzy punkty Pancerza. -
Bronie ktute zadaja
nie zajgtym posagom
tylko potowg obra-
zen. Jezeli posag zo-
stanie uszkodzony, Pa- ~ .
sterz automatycznie Gw
wraca do swojego macierzystego $wiata.

PASTERZE GROBOW, Czajacy si¢ na progu $wiadomosci

cecha rzuty (w posagu) Srednia (w posqgu)
N/P (2k6+6) N/P (13)

KON 3k6 10-11

BC 1k6 (2k6+6) 3-4(13)

INT 3k6 10-11

MOC 3k6+6 16-17

ZR 3K6 (2k6) 10-11(7)

Szybkosé 10 (6) WT 7 (11-12)

Sredni modyfikator obrazei: +1k4.

Brofi: na og6l brak. W posagu moze chwyta¢ przeciwnika lub w inny sposéb atakowa fi-
zycznie. W tej postaci szanse ataku wynosza S+ZR%. Obrazenia réwne sa modyfikatorowi
obrazett istoty.

Pancerz: w postaci naturalnej Pasterz Grob6w odporny jest na wszelka niemagiczna brofi
fizyczna. Magia, ogieft i kwas zadaja normalne obrazenia. W posagach takze otrzymuja
normalne obrazenia, ale maja tez trzy punkty Pancerza.
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Crary: na ogét brak.
Utrata poczytalnosci: 0/1k6 punkiow na widok Pasterza Grobow
w naturalnej postaci. 0/1k3 punktéw na widok posagu w stanie
spoczynku, 1/1k6 punktow na widok aktywnego posagu Pasterzy
Grobéw.

PODROZNICY, Mniejsza Rasa Niezalezna. W takiej
postaci zamieszkujemy najgesciej pofatdowane zwoje
mézgowe ponad trzystu ras, spoczywajgc w ich wnetrzu ni-
czym skomplikowany ornament, niczym zdrowo rozwijajaca
si winorosl na okiennej kracie. Spogladalismy poprzez szcze-
liny tak wielu réznorodnych masek, ze w koricu zatracilismy
resztki naszych wtasnych, szczqtkowych zmystow. O wiele wy-
godniej jest nam przywdziewaé obce postaci. Robimy tak
z wszystkimi tymi istotami, majqc od razu do dyspozycji wszy-
stkie ich koriczyny i organy, pamie¢ i moce — ubierac wszyst-
ko naraz, jak zwartq, spoistq cato$¢ przystosowang do na-
szych oczekiwar, niczym skrojonq na miare rekawiczke.

— Michael Shea ,,The Autopsy”

Podréinicy w swej larwalnej postaci migruja z planety na
planete, pr i jac przestrzen k i
wielkich, pétprzezroczystych kapsut, nie wigkszych od pit-
ki do koszykéwki. Cheac uniknaé wykrycia, istoty te kieru-
ja swe male okrety do wnetrza napotykanych rojow
meteoréw i, wykorzystujac je jako oslone, spadajg na po-
wierzchni¢ wybranego $wiata. Obce pasozyty moga zni-
szezy¢ swoj statek, jesli zostanie on wykryty. Eksplozja spo-
wodowana uruchomieniem systemu autodestrukeji takiego
pojazdu jest w stanie zniszczy¢ miejski budynek mieszkal-
ny. Wszystkie istoty znajdujace si¢ w promieniu 5 metrow
od epicentrum wybuchu odnosza obrazenia w wysokosci
10k6 punktéw Wytrzymatosci, w promieniu 6-10 metréw —
8k6 punktéw Wytrzymalosci, w promieniu 11-15 metrow —
6k6 punktéw Wytrzymatosci itd.

Podréznicy pozostaja w ukryciu, dopdki nie nadarzy si¢
okazja do zaatakowania wybranego ciala jednego z mie-
szkaric6w planety. Gdy juz zaatakuja, smakuja kazda chwile
bélu i przerazenia, jakie powoduja, wytrwale opanowujac
umyst zywiciela. ZtoSliwie szydza z jego torturowanej,
uwigzionej §wiadomosci.

W zyciu pasozyta mozna wyr6znié cztery fazy. Jedynie for-
ma larwy zdolna jest do poruszania si¢ poza gesta wydzielina.
Larwa ma szorstkie odnéza oraz chwytne haczyki uzywane
do zakotwiczenia si¢ wewnatrz ciala ofiary. Pasozyt wdziera
si¢ do organizmu zywiciela poprzez usta (lub ich odpowie-
dnik), najezesciej podczas snu lub wtedy, gdy jest on unieru-

homi Raz znalaziszy si¢ wewnatrz, larwa przechodzi
przez tizy kolejne stadia rozwoju, stopniowo nabierajac si-
1y. Podczas tych transformaciji istota zmienia swa forme od
podobnej do robaka larwy, az do zwartego, podobnego do
mézgu stworzenia pulsujacego posréd splatanej sieci
widkien zblizonych ksztaltem do bat6w. Widkna te interfe-
ruja ze znajdujacymi sie tuz obok giéwnymi magistralami
nerwowymi zasiedlanego i po uptywie trzech dni pasozyt
przejmuje petna kontrole nad cialem swego zywiciela.

ewnatrz nie-

WALKA: Pasozyt moze zaatakowa¢ znajdujaca si¢ dos¢ bli-
sko osobg, wyrzucajac diuga wic neuralng z ust lub innego
otworu nowego ciala. Taka wi¢ wydziela niezwykle silny
$rodek znieczulajacy. Jesli jego moc (POT 7k6) przetamie

system obronny zaatakowanego organizmu, ofiara zostaje
sparalizowana na 1k100-KON minut. Wtedy druga wié pa-
sozyta pod sie do serca ni i wysysa z nie-
go krew. Podréznik karmi swego zywiciela cialem pozba-
wionej krwi ofiary; czesto gromadzi zwloki i powraca do
nich po kilku tygodniach, by karmi¢ zywiciela rozkladaja-
cym si¢ miesem. PasoZyt moze ozywia zwioki i korzysta¢
z ich wspomniefi, wprowadzajac do ich mézgu jedno
z wiékien. Podréznik moze kierowaé cialem zywiciela na-
wet wtedy, gdy ten umrze. Pozwala to pasozytowi znalez¢é
i opanowaé nowg ofiare. Opisane mozliwosci nie moga zo-
staé wykorzystane, dopéki podréznik nie osiagnie stadium
dojrzatego osobnika.

LARWA PODROZNIKA, Obcy pasozyt

cecha rauty Srednia
1

KON 2%6 7

BC 1 1

INT 5k6 17-18

MoC 26 7

ZR 1k6 34

Szybkost 6 WT 4

Sredni modyfikator obrazeii: n/p.

Brofi: nie na tym stadium rozwoju.

Pancerz: brak, ale larwa regeneruje 1k6 punktéw wytrzymalosci
na ture, dopdki nie zostanie zabita.

Czary: brak.

Utrata poczytalnosci: 0/1k3 punktéw.

PODROZNIK DOROSLY, Obcy pasoiyt

cecha rauty Srednia
1 1

KON 7k6 2425
BC K2 12
INT 8k6 28
MoC 5k6 17-18
ZR 5k6+1 18-19
Szybkosé 1 WT 13

Sredni modyfikator obrazei: n/p.

Broii: wiékno neuralne 80%, obrazenia: paraliz na k100-KON
minut, chyba ze ofiara oprze si¢ $rodkowi znieczulajacemu

o POT 7k6.
Pancerz: brak, ale
poki nie zostanie zabity.

Crary: brak.

Utrata poczytalnoscei: 0/1k6 punktow.

&i. do-

je 1k10 punktéw
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Cykl Zycia Podr6znika
fazal — faza2  faza3  faza4d

larwa  poczwarka poczwarka dorosty
s 1 1 1
KON 2%6 %6 6k6 7k6
BC 1 1 1 1K2
INT 5k6 6k6 7k6 8Kk6
MoC 2%6 3k6 46 5k6
ZR 1k6 1k6+1  2k6+1  Ske+l
Szybkos¢ 6 1 1 1
& WT 4 78 11 13
& mo N/P NP NP NP
Pancerz brak brak brak brak
Regeneracja WT 1k6 1k6+1 18 110

Utrata Poczytalnosci 0/1k3 0/1k4 0/1k4 0/1k6

FINKSA, DZIECI, Mniejsza Rasa Stuzebna. Nie mogtem przyglada¢
sie maszerujgcym stworom. Po chwili jednak ze zgrozq pojatem, ze stysze
ich skrzypiqce stawy i nieludzki charkot unoszqcy sig¢ ponad martwq muzykq
i cigzkimi krokami. LitoSciwie dla mnie, nie byly w stanie méwié. Boze! Ich
idiotyczne pochodnie zaczety rzucaé cienie na powierzchnig owych zdumiewa-
Jacych kolumn. Hipopotamy nie powinny mie¢ przeciez ludzkich rqk i nosié¢
pochodni, a ludzie nie mogq mie¢ krokodylich gtéw!
— H. P. Lovecraft i Harry Houdini, ,,Imprisoned With Pharos”
Pozostawione przez Sfinksa potwornosci moga objawia¢ si¢ w postaci réznora-
kich hybryd, takich jak ludzie z glowa byka, ibisa,
Jjastrzgbia, kota, krokodyla,
hipopotama, szakala itp.
Dzieci moga by¢ dowolny-
mi, ludzko-zwierzgcymi
kompozycjami, pod
warunkiem, ze hy-
bryda taka ma ja-
kiekolwiek oparcie
w religii i mitologii
egipskiej.

Te stworzenia spo-
tykane s3 w Egipcie
i posréd otaczajacych

Iy, go pustynnych rejonéw
Afryki. W innych miejscach pojawiaja si¢ wylacznie z waznych powod6w.

WALKA: Kaidy z tych stworéw jest zdolny w jaki§ sposob zaatakowa¢ przeciw-
nika. Wiele z nich preferuje pewne specy formy ataku, ystyczne
dla ich zwierzecej potowy.

DZIECI SFINKSA, Mieszkaicy pustyni

cecha rauty Srednia
4k6 14

KON 2k6+6 13

BC 2k6+8 15

INT 3k6 10-11

MocC 3k6 10-11

ZR 2k6 7

Szybkos¢ 7 WT 14

Sredni modyfikator obrazen: +1k4.

Brofi: pigsci (wszystkie) 50%, obrazenia 1k3+mo; kopniecie (wszystkie) 25%, obrazenia
1k6+mo; dziobniecie (glowa ibisa) 25%, obrazenia 1k3; dziobnigcie (gtowa sokola) 30%,
obrazenia 1k4; rogi (glowa barana) 35%, obrazenia 1k6+mo; rogi (glowa bawotu) 35%,
obrazenia 2k6-+mo; ugryzienie (glowa geparda, glowa lwa) 40%, obrazenia 1k10; ugryzienie
(glowa hipopotama) 35%, obrazenia 1k10; ugryzienie (glowa krokodyla) 35%, obrazenia
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1k10+mo; ugryzienie (glowa osta) 35%, obrazenia 1k8; ugryzienie
(glowa szakala, glowa hieny) 40%, obrazenia 1k6; ugryzienie (glo-
wa weza) 35%, obrazenia 1k3 + trucizna POT 10.

Pancerz: 2 punkty skory.

Czary: brak.

Utrata Poczytalnosci: ujrzenie Dzieci Sfinksa powoduje utrate
0/1k8 punkt6w.

SATHOGGUA, DZIECI, Wigksza rasa stuzebna.
Ustyszatem z wnetrza okropny, wysoki chichot, a po-
tem obrzydliwe mlasnigcie, jak gdyby wielkie, galaretowate
cielsko prébowato przebi¢ si¢ przez okno. Mégtbym przy-
sigc, ze styszatem delikatny $wist wielkich skrzydet... Pa-
skudny, nie do opisania szlam pnkrywal parupet a po.frod-

Niektére wczesniejsze Zrédla, moga nawet mylic te istoty
z Gol-gorothem, szczeg6lnie w jednym przypadku, kiedy
podano jakoby ropuchowaty potwér, zidentyfikowany jako
Gol-goroth, zostal zabity przez grupe ludzi. Wielki
Przedwieczny Ossadagowah takze wydaje si¢ w jaki§ spo-
s6b zwiazany z ta monstrualng rasa i by¢ moze byt jednym
2z nich, wyrostym do potwornych rozmiaréw.

Wielki Przedwieczny Tsathoggua zostal opisany
w podreczniku Zew Cthulhu, na stronach 172-173.

WALKA: W walce dzieci Tsathoggui uzywaja macek do
miazdzenia przeciwnikow, gryza lub tratuja ofiare swoimi
masywnymi kopytami. Dziecko Tsathoggui moze w kazdej
rundzie 2k6 mackami i raz ugryZz¢ lub raz stra-

ku pokoju lezata [ofiara], ze
glowq. W krwawych resztkach twarzy odcxsmgry byt Slad
olbrzymiego kopyta.

— Robert E. Howard, ,,Potwér na Dachu”

Dzieci Tsathoggua sa olbrzymimi, opastymi, ropucho-
podobnymi 1slo!am1 Poslada]q cztery, lub wigcej, grube
nogi, fl ; tuziny macek
i parg wielkich, skrzydet, y ze Slu-
zowatych plecéw. Z koscianych, szerokich ust, wystaja za-
krzywione kly, a ich liczne, pozbawione powiek, oczy sa
mlecznobiate. Cuchnaca, gruba skéra dzieci Tsathoggua jest
hebanowoczarna i pokryta $ciekajacym §luzem. Istota ta
wydaje denerwujacy, dziecigcy chichot.

Dzieci Tsathoggua zyja w jaskiniach i §wiatyniach, w kt6-
rych oddaje si¢ cze$¢ ich wladcy. Reprezentuja Wielkiego
Przedwiecznego, akceptujac ofiary i modly, pelniac takze
role straznikéw. Kazdy, kto zabierze przedmiot ze §wigtyni
Tsathoggua lub w inny sposéb zniewazy gnusnego Wielkie-
go Pr i zostaje piony i zabity przez jedno
z jego dzieci. i zostajg odzysk
izwrécone w nalezne im mlejsce w mrocznych krélestwach
Tsathoggui.

Dzieci Tsathoggui przybyly razem z nim z Satumna i sa
niewyobrazalnie stare. Niektére z nich byly czczone przez
pierwotnych ludzxe jako béstwa. Chociaz zw:azam sa z bez-

T i, takze i po-

stugi Wlelknemu Przedwiecznemu, dzieci oraz pomiot sg zu-
pelnie oddzielnymi rasami. Te ropuchowate, skrzydlate
istoty moga by¢ takze powiazane w jaki$ spos6b z pomniej-
szym Wielkim Przedwiecznym, znanym jako Gol-goroth.

towaé kopytami.

DZIECI TSATHOGGUI, Nieugigci Straznicy

cecha rzuty Srednia
s 4K6+6 20

KON 3k6+6 16-17
BC 4K6+18 32

INT 2K6+6 13

MOC 3k6+6 16-17
ZR 3k6 10-11
Szybkosé 7/10 latanie WT 24-25

Sredni modyfikator obrazefi: +2k6.

Bro#i: 2k6 macek 45%, obrazenia mo; tratowanie 35%, obrazenia

2k10 + mo; ugryzienie 25%, obrazenia 1k6.

Pancerz: ze wagledu na warstwe $luzu pokrywajaca cialo, dzieci
i otrzymuja mit obrazema od nie mag;

broni fi Ogiett, elektrycznost, magia i brofi

magiczna zadaja normalne obrazenia.

Czary: wszystkie dzieci Tsathoggui znajq czary Nawiazanie kon-

taktu z Tsathoggua, Wezwanie Ossadagowaha oraz Wezwanie

Bezksztaltnego Pomiotu. Istoty te moga znaé takze 1k6 innych

czar6w, jesli wykona sig test INT na 1k100.

Utrata poczytalnosci: 1K2/1k10 punktéw.

BB, Byt Unikalny (Wigkszy stuga Yugga). Ojciec
Czerwi... wieczny i gnijgcy Ubb, lider i reproduktor
straszliwych yuggyan — Ryjqcych pod Ziemig — wstretnych
i pradawnych stug [Ythogthal, kiebigcych sie w Sluzie

u Jego stdp.
— Lin Carter, ,,Out of the Ages”

Ubb, tak ]ak yuggowie, jest wnelkq istota wodng, podob-
ng do Vi , z duza paszcza
pelng ostrych zeb6w, otoczona wianuszkiem macek.

Ubb, razem z reszta swojej rasy, zamieszkuje zimne gle-
biny Pacyfiku. Podobno yuggowie strzega swego boga,
Wielkiego Przedwiecznego Zoth-Ommoga, ktérego grobo-
wiec, jak glosza legendy, spoczywa na dnie rowu oceanicz-
nego nieopodal wyspy Ponape.

WALKA: Ojciec Czerwi atakuje, wgryzajac si¢ w ofiarg
i wysysajac z jej ciala plyny ustrojowe, w tempie 2k10
punktéw Sity na runde. Ubb wysysa plyny ustrojowe, do-
poki ofiara nie umrze lub sam Ubb nie zostanie w jaki§ spo-
s6b od niej odpedzony. Ofiara, ktéra przezyje atak Ubba,
odzyskuje stracona Sile w tempie jeden punkt na tydzien
odpoczynku w 16zku. Ubb moze takze miazdzy¢ ofiary,
unoszac przednia czes¢ cielska i opadajac na ofiare. Tym
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atakiem obejmuje obszar
o Srednicy o$miu metréw.
W ten spos6b moze niszezy¢
#) mola i male todzie.

UBB, Ojciec Czerwi
s 51
KON 33
BC 49
INT 19
MOC 25
ZR 10
Szybkos¢  2/8 plywanie
WT 41

Sredni modyfikator obrazeri: +5k6.

Broii: ugryzienie 75%, obrazenia: 2k6 + wysysa 2k10 Sily; zmiazdzenie 65%, obrazenia SK6.
Pancerz: § punkiowa gruba, gumiasta skora.

Czary: nawiazanie kontaktu z yuggami, Nawiazanie kontaktu z Zoth-Ommoga i inne, we-
dlug uznania Straznika Tajemnic.

Utrata poczytalnosci: 1/1k8 punkt6w.

OORIANIE, Mniejsza Rasa Niezaleina. Drgajqca hatda bladych, potysku-
Jacych ciat, Sluzowatych i migsistych niczym cmentarne robaki. Mimo to nie
byly to robaki, o nie, nie z tymi obrzmiatymi, niemowlecymi gtowami; napuchtymi,
bezwlosymi koriczynami... pekate, embrionalne twarze nie mialy zadnych otworéw
ocznych, nic tylko gtadka opuchlizna, otwory nosowe i wilgotne, pracujqce jak

zwieracze usta.
—Lin Carter, ,,The Secret in the Parchment”

Voorianie byli potgzna i kwitnaca rasa, zanim jeszcze pojawit si¢ cztowiek. Budo-
wali miasta w czasach pr ych oraz czcili h i bezimi bo-
gow. Z. jéciem Hy] i pojawieniem si¢ rodzaju ludzkiego, voorianie zo-
stali zepchnigci w glab ziemi, do mrocznych jaskifi i grot. Ostatecznie, skarlata rasa
zostata zapomniana, chociaz czasami odnajduje si¢ strzgpki informacji o ich cywili-
zacji. Pokolenia zycia pod ziemia, w $wiecie bez $wiatta, zaowocowaly pewnymi
zmianami. Voorianie stracili wzrok, stali si¢ albinosami, postugujacymi si¢ dZwie-
kiem i zapachem.

Obecnie voorianie sa prawie wymarla rasa. Uciekajac przed wykryciem, zeszli je-
szcze glebiej do wnetrza ziemi. Naréd voorian weiaz oddaje czeS¢ mrocznym bo-
gom, p podobnie T i, A i, Atlach-Nacha, Ubbo-Sathli i innym
pierwotnym, poteznym, podziemnym istotom.

Voorianie wystepuja w duzych grupach. Atakuja ofiary catymi stadami, gry-
z4c i szarpiac na oSlep. Przyciaga je dzwigk i zapach. Chociaz promienie sto-
neczne zadaja im powazne obrazenia, sztuczne §wiatlo nie wyrzadza im zadnej
szkody.

VOORIANIE, Podziemne karly

cecha rzuty Srednia
3k3 6

KON 3k6 10-11

BC 2k3+3 7

INT 3k6 10-11

MOC 3k6 10-11

ZR 2k6+6 13

Szybkosé 8 WT 89

Sredni modyfikator obrazen: n/p.
Broii: pazury 30%, obrazenia 1k3;
ugryzienie 25%, obrazenia 1K2.
Pancerz: brak.

Czary: na ogét brak, chyba ze wykona sig test Int na 1k100, wéwczas voorianin zna 2k3
czaréw.

Utrata poczytalnosci: 0/1k4 punktéw.




Istoty Mitow 47

‘OORMISOWIE, Pomniejsza Rasa Niezalezna. Sta-
li jedynie do potowy wyprostowani, a ich kudtate tby
najdowaly sie na wysokosci jego ud i bioder. Warczeli
i klapali zebami jak psy, i drapali go swymi hakowato wy-
gietymi pazurami.
— Clark Ashton Smith ,,The Seven Geases”
OkreSlenie ,,voormisowie” dotyczy rasy prymitywnych hu-
manoidéw zblizonych wygladem do pséw, zamieszkujacej
glebokie, ciemne jaskinie. Prowadza nocny tryb zycia i sa dzi-
kimi, przebiegtymi towcami, ktérzy zawzigcie bronia swych
pobratymcéw i potomstwa. Te kudtate bestie nie znaja stra-
chu, a samice sa jeszcze bardziej zajadle od samcéw. Rasa vo-
ormiséw oddaje cze$¢ Wielkiemu Przedwiecznemu o imieniu
Tsath wiekszosé i tej rasy

‘Wendigo sa prymitywna rasg kopytnych lub moze raczej

i stép h id6w, zamil ja-

ca mroZne regiony Pétnocy i wyznajaca Ithaqua. Ludzie oraz

inne stworzeniami stanowia ich gléwne Zr6dto pozywienia,

zdarza sig, ze istoty te porywaja mySliwych i traperéw, aby

ztozy€ ich u st6p swego béstwa. Ithaqua transformuje ciata
dostarczanych mu ofiar, czyniac z nich kolejnych wendigo.

Przedstawiciele tej rasy posiedli umiejetnos¢ biegania
w powietrzu i czgsto towarzysza swemu bogu, gdy przemie-
rza on mrozne nocne niebo.

Podczas kazdej rundy wendigo moga atakowaé swe ofia-
ry za pomocg pazuréw i ostrych zgb6w. Ugryziona osoba
musi pomy§lnie przejs¢ test odpornosci (MOC x5) albo zo-
staje catkowicie owladnigta mrozacym krew w zylach stra-
chem. Kazdy, kto do$wiadczy takiego przeraZenia, natych-
miast upuszcza wszystkie trzymane przedmioty i rzuca sie

spolecznosci moze
weiaz egzystowaé
gdzies na pétku-
1 pétnocnej.
Przyjmuje sie,
ze istoty te sa
odlegtymi po-
tomkami sta-
rozytnych
wielkich stop.

x/%’%,/%// e

VOORMISOWIE, Prymitywna rasa humanoidalna

cecha rzuty Srednia
2K6+8 15

KON 3k6 10-11

BC 2K6+3 10

INT 1ké+6 89

MoC 3k6 10-11

ZR 36 10-11

Szybkosé 8 WT 10-11

Sredni modyfikator obrazen: +1k4.

Brofi: pazury 30%, obrazenia 1k6+mo; kly 30%, obrazenia 1k4.
Pancerz: brak.

Czary: jesli podezas rzutu 1k100 uzyskano wynik réwny lub niz-
szy niz INT x1 danego osobnika, zna on 1k3 czary. Zwykle znane
sa im zaklecia typu: , Nawiazanie kontaktu z bezksztaltnym po-
miotem Tsathoggui” lub ,,Nawiazanie kontaktu z Tsathoggua”.
Utrata Poczytalnosci: ujrzenie ici 6

duje utratg 0/1k6 punktéw.

powo-

ENDIGO, Mniejsza Rasa Stuzebna. Przez pierw-
szych kilka mil podqzanie wytyczonym szlakiem nie
sprawiato mu zadnej trudnosci. Potem odstepy pomiedzy
poszczegdlnymi §ladami staty sie¢ coraz diuzsze, az trop zy-
skat proporcje, jak mu sig zdawato, zupetnie niemozliwe do
osiqgnigcia przez jakiekolwiek zwierze. Stat sig jak gdyby
zapisem ogromnych, powietrznych suséw. Slady pozosta-
wione na powierzchni $niegu byly teraz tak odlegte, ze ich
iSnigcie musiato wymagaé , diugotrwatego
odrywania sig od podtoza. Twarz byla bardziej zwierzgca
ni ludzka i jakby uksztattowana w odwrdconych propor-
cjach, a jej skéra byla luzna i zwisajqca.
— Algernon Blackwood, ,,The Wendigo”

do i j ucieczki. Opisy lodowe pr: ie mija
dopiero po uptywie 100 minut minus aktualny poziom Po-
czytalnosci ofiary. Udany zabieg psychoanalizy natychmiast
przerywa dziatanie lodowego przerazenia.

WENDIGO, Dzikie bestie z mroznych pustkowi

cecha rzuty Srednia

N 3k6+6 16-17
KON 3k6+6 16-17

BC 2k6+10 17

INT 3k6 10-11
MoC 3k6 10-11

ZR 2k6+10 17
Szybkosé 8/90 w locie WT 16-17

Sredni modyfikator obrazeii: +1k6.

Broti: pazury 30%, obrazenia 1k8+mo; kly 25%, obrazenia 1k4
oraz lodowe przerazenie.

Pancerz: 6 punkt6w grubej skory. Przebicie serca wendigo za po-
mocg czego$ goracego powoduje natychmiastowa $mier¢ stwora.
Chege trafi¢ w serce stworzenia, gracz musi uzyska¢ wynik réw-
ny lub niszy niz 10% jego umiejetnosci ataku.

Czary: wendigo zna 1k3 czary, jesli podezas wykonania rzutu
1k100 otrzymano wynik réwny lub nizszy niz jego INT x5. Sa to
czary zwiazane z Ithaqua oraz z innymi pierwotnymi sitami zwia-
zanymi z pétnocna czgseiq $wiata.

Umiejetnosci: Skradanie 55%, Tropienie 75%, Ukrywanie si¢ 75%.
Utrata Poczytalnosci: ujrzenie wendigo powoduje utrate 0/1k6
punkt6w, za$ uslyszenie niesamowitego wycia tej istoty wywoluje
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EZOWI LUDZIE, DEGENERACI, Mniejsza rasa niezalezna. W pozycji
wyprostowanej nie mogt mie¢ wigcej jak pie¢ stop. Jego ciato byto chude
I zdef , glowa nieproporcj ie duza. Gladkie wtosy otaczaty kwadra-
towaq, nieludzkq twarz o zwiotczatych, drgajgcych wargach, odstaniajgcych iétte
kty, ptaskich, szerokich nozdrzach i duzych, o zéttym odcieniu oczach. Wiedziatem,
Ze ta istota musi widzie¢ w ciemnoSciach réwnie dobrze jak kot. Wieki skradania sig
w jaskiniach obdarzyty jq straszliwymi i nieludzkimi cechami. Jednak
Ipychajqcym byta jego skéra: tuskowata, i6tta i cetkowa-
na, jak skéra weza. Jego biodra otaczata opaska z prawdziwej skory wezia,
aw szponiastych dioniach trzymat krétkq, kamienng widcznie i groznie wygladajq-
cy czekan z polerowanego krzemienia.
— Robert E. Howard, ,,People of the Dark”

Te zd istoty sa
wezowych ludzi z normalnymi ludZmi w czasach
prehistorycznej Brytanii. Milenia nieczystych
zwiazkéw zdegenerowaly niegdy§ dumny naréd
wezowych ludzi do tych skarlatych hybryd: nie- 4/
ktérzy wygladaja jak mali wezowi ludzie, inni pra-
wie jak ludzie, ale o gadzich cechach. Méwia gardio-
wym, syczacym jezykiem i uzywaja prymitywnych broni
z kamienia, drewna i kosci.

Te istoty daly poczatek wielu celtyckim oraz weze-
$niejszym mitom i legendom o ,,matych ludziach”:
krasnoludkach, istotach faerie i mrocznych,
pierwotnych mieszkaficach Anglii i Euro- “
py. Ta bestialska rasa, z powod
swej ograniczonej inteligencji, ===
bardziej pasuje do mitéw o bar- i
barzyfiskich protoplastach. Czasami wsréd
hybryd pojawia si¢ osobnik o atawistycznych
cechach wezowych przodkéw, wéwezas inni
degeneraci oddaja mu czes¢ jako przyktado-
wi nieskazonej chwaly ich dawnej rasy.

Normalni wezowi ludzie zostali opi-
sani w podreczniku Zew Cthulhu na
stronie 153.

WALKA: w kazdej rundzie walki zdegenerowany wezowy czlowiek moze jeden
raz ugryzé, dwa razy zaatakowa¢ pazurami lub uzy¢ broni.

ZDEGENEROWANI WEZOWI LUDZIE, Zmutowani potomkovwie dumnej niegdys rasy

cecha rauty Srednia
s 2K6+3 10
KON 3k6 10-11
BC %6 7

INT 3k4 78
MOC 3k6 10-11
ZR 2K6+6 13

WG 1k4 23
Szybkosé 8 WT 89

Sredni modyfikator obrazeii: brak.

Broi: kamienna patka lub topér 45%, obrazenia 1k6 + 1 + mo; kamienny néz 35%, obra-
zenia 1k4 + mo; kamieri miotany 65%, obrazenia 1k4 + 1/2mo; pazury 55%, obrazenia
1k4 + mo; ukaszenie 30%, obrazenia 1k3 + trucizna (moc réwna KON); widcznia 40%,
obrazenia 1k6 + mo; wiécznia miotana 35%, obrazenia 1k6 + 1/2mo.

Pancerz: brak.

Czary: degeneraci posiadajacy Moc 14 lub wigksza maja niewielkie zdolnosci magicz-
ne, znane jako Przeklefistwo Malych Ludzi. Jest to unikalny czar, znany tylko pierwot-
nym istotom zyjacym w dzikich terenach Wysp Brytyjskich. Rzucenie czaru trwa jedna
rundg i kosztuje 1k3 punktéw magii. Zasieg zalezy od ,sztuczki”, kiéra ma zostaé wyko-
nana: te, ktére dzialaj na ofiare fizycznie, jak ieci igci pnieci
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lub omamienie, moga zosta¢ rzucone na kazdego w zasiegu
wzroku. Sztuczki powodujace zepsucie jedzenia (a nawet micko
w krowich wymionach), skwasnienie wina, uschnigcie roslin,
gnicie ziama itp. wymagaja substancii lub

na kidry rzucany jest czar. Przy fizycznym oddziatywaniu na
obiekt, zucajacy czar musi swoja moca pokonaé moc ofiary. Je-
zeli mu si¢ powiedzie, sztuczka zadziala, w innym wypadku nie
ma zadnego efektu. Ofiara, kidra zostanie popchnieta lub pod-
cigta, musi wykonaé test ZR x 5, aby unikna¢ zranienia. Poraz-
ka oznacza jeden punkt obrazefi w wyniku upadku; efekt pecho-
wy jest bardziej powazny, oznacza 1k3 obrazefi.

Umiejetnosei: Skradanie si¢ 80%, Ukrywanic si¢ 85%, Wspina-
nie si¢ 80%.

Jezykiz Aklo 35%, Angielski 15%, Jezyk Weiy S0%, Walijski 35%.
Utrata poczytalnosci: 0/1k6 punktow.

IDMOWI LOWCY, F Rasa

Kiedy przebywaja w swej niematerialnej postaci, moga
zosta¢ zranieni jedynie przez magiczng brofi lub czary. Ich
gtéwna staboscia jest fakt, ze pewne rodzaje $wiatta czynig
je na powr6t widzialnymi. Specjalnego typu zwierciadta
moga ujawni€ ich potozenie, zaktadajac, ze ktéry$ znajdzie
si¢ doktadnie na wprost takiego lustra.

Najwieksza staboscia widmowych Towcéw jest jednak
fakt, iz s3 oni w pewien sposéb zwiazani z konkretnym ar-
tefaktem lub ceremonialnym przedmiotem, ktéry wiezi ich
dusze. Nigdy nie moga opusci¢ obszaru siggajacego na dwa
kilometry od takiego obiektu, a jesli zostanie on zniszczony,
zwigzani z nim fowcy umierajg.

WALKA: Widmowy Eowca moze przypusci¢ jeden atak na
rundg, p jac si¢ k i lub paszcza. Ponadto

Kazde z tych potwornych stworzeti przesycone byto
niezwyktym, wydobywajqcym sig zeri Swiatlem, ktdre rozmy-
wato sig i zanikato w otaczajqcej je przestrzeni!

— H. P. Lovecraft, ,,Psychopompos: A Tale In Rhyme”

Widmowi Eowcy sa wielkimi, szkaradnymi humanoi-
dami, osiggajacymi wzrost od 180 do 210 centymetréw.
Pokryci s3 pomarszczong, czarng jak smota skéra, posia-
dajq wielkie, czerwone oczy i szerokie szczeki wypetnio-
ne spiczastymi, zakrzywionymi jak u rekinéw zgbami.
Ohydnego wygladu, przerazliwie chudej i, z wyjatkiem
rozdetego brzucha, patykowatej istoty, dopelnia dlugi,
splaszczony nos. Koficzyny stworéw zaopatrzone sg w to-
porne przydatki. Stopy zblizone sa ksztattem do ludzkich
i koficza si¢ jedynie dlugimi, zrogowaciatymi pazurami,
a przedramiona stworéw zakonczone sg wielkimi, krabimi
kleszczami. Z uwagi na nie do korfica materialne ciato,
istoty te widuje si¢ czesto zawieszone nad ziemig lub szy-
bujace w powietrzu. Postuguja sie swym wilasnym, nie-
znanym jezykiem.

Widmowi Eowcy sg rasa stworzong sztucznie z ciat tych,
ktérzy $§wiadomie zgodzili si¢ na przemiang w potwory.
Czgsto pozostawiani sa jako straznicy okreslonych miejsc
lub obiektéw.

Stwory te sa straszliwymi przeciwnikami, jednak latwo
moga zosta¢ zniszczone przez tych, ktérzy znaja ich stabe
strony. Widmowi Lowcy moga, kiedy tylko zechca, staé sie
niewidzialni, co znacznie pogarsza szanse ich trafienia przez
przeciwnika. Zaleznie od Mocy stwora, szansa trafienia ma-
leje o 5% razy jego Moc.

stworzenie moze za pomoca kleszczy odbi¢ cios i czyni to
raz w ciagu rundy niezalenic od swego ataku. Zwykle ata-
kuje, p a szans¢ na
trafienie ofiary o 20%.

, co podwyz

WIDMOWI LOWCY, Potworni straznicy

cechy rauty Srednia
s 3k6x2 21

KON 2K6+1 8

BC 3k6+8 18-19
INT 2k6+6 13

MOC 5k6 17-18

ZR 3k6 10-11
Szybkosé 8 WT 13-14

Sredni modyfikator obrazeri: +1k6.

Broi: kleszez 50%, obrazenia 1k6+mo; kly 30%, obrazenia 3k6.
Pancerz: 1 punkt skory.

Czary: jesli w wyniku rzutu 1k100 uzyskany rezultat bedzie réw-
ny lub nizszy niz INT x2 danego osobnika, zna on 1k6 czar6w.
Utrata Poczytalnosci: ujrzenie widmowego lowcy powoduje
utrate 1/1k6+2 punktow.

1JE, i Rasa Jaskinie
nie stuzq zaglebianiu przez oczy, ktére widzq; cuda
ich bowiem sq osobliwe i przerazajqce. Przekleta jest zie-
mia, gdzie umarte mysli yjq w nowych, dziwnych powto-
kach cielesnych, i ztym jest umyst, ktory nie zawiera si¢
wewnqtrz czaszki. Madrze rzecze Ibn Schacabao, ze szcze-
Sliwym jest grob, gdzie spoczywa czarownik i szczeSliwe jest
nocq miasto, gdzie wszyscy czarownicy zostali spaleni na
proch. Stare plotki gtoszq, iz dusza zaprzedanego diabtu nie
pobiera sit z cmentarnej gliny, ale z tiuszczu i rozkazuje Ro-
bakowi, ktéry pozera; az z gnijqcych tkanek budzi sie nowe,
upiorne zycie, a ci zyjqcy pod ziemig modelujq je i wypetnia-
Ja jego puste wnetrze, az napecznieje do monstrualnych roz-
miardéw. Wielkie otwory wykopano w sekrecie w miejscach,
gdzie starczylyby zwyczajne, istoty zas, ktére winny petzac,
nauczyty si¢ stqpa jak ludzie.
—H. P. Lovecraft, ,,Festyn” (przel. Robert Lipski)
Wije zbudowane sg z tysigcy splecionych robakéw i larw,
z ktérych kazdy zyje wlasnym zyciem i porusza sig nieu-
stannie. Jednak robale wcigz utrzymujg ksztalt ludzkiego
ciala. Ze wzgledu na ich niespdjng i elastyczng strukture,
normalna brori zadaje wijom minimalne obrazenia. Trafiaja-
cy stworzenie pojedynczy pocisk zadaje jedynie jeden punkt
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obrazefi. Wyjatkiem sg naboje Srutowe wystrzelone ze strzelb, ktére zadaja mini-
malna liczbe punktéw obrazeni dla danego typu strzelby.

Wije nie sa w stanie m6éwic, jednak potrafia zapisa¢ wiadomos¢. Podczas rzucania
czaréw lub i ia si¢ ze swymi wladcami nie musza art; stow.

WALKA: Nie znaja specjalnych form ataku i wykorzystuja
w tym celu normalng brof.

WIJE, Robaczywe stworzenia

cecha rauty Srednia
s 1k8+2 6-7

KON 46 14

BC 2k6+6 13

INT 2K6+6 13

MOC 4Kk6+6 20

ZR 2%6 7
Szybkos¢ 8 WT 13-14

Sredni modyfikator obrazer: 0.

Broi: r6zna, wybrana losowo w zalez-
nosei od sytuacji, obrazenia zaleza od ty-
pu broni.

Pancerz: brak, jednak ze wzgledu na nie-
spojna strukturg ciata, standardowa brofi zadaje wijom minimalne obrazenia. Pociski

2 broni palnej zadaja im jedynie po punkcie obrazef. Trafienie ze strzelby powoduje mi-
nimalng liczbe obrazet,, zaleznie od typu strzelby. Ogiefi, magia lub magiczna brof zada-
je wijom normalne obrazenia.

Czary: kazdy Wij zna 1k10 czar6w.

Utrata Poczytalnosci: ujrzenie wija powoduje utrate 1k3/2k10 punkt6w.

YCHOWANKOWIE PRZEDWIECZNYCH, Wigksza Rasa Stuzebna.
Oryly, lsnigcy, jakby obtupiony ze skdry. W przyémionym Swietle wydawat
si¢ bladorézowy i osobliwie chwiejny. Przez krétkq chwile dostrzegt ogromnq
glowe — obrzmialq i baniastq — kiéra, oSwietlona blaskiem ksigzyca, przypomina-
ta mu opuchtq mase uformowang z zywego ciata. Lniqce, kluskowate czoto by-
to prawie ogotocone z wyjqtkiem kilku kosmykow, ktdre zwisaly zert w nietadzie...
Kosmykow wtosow wygladajqcych jak cienkie pasma zywego migsa. Zanim zdo-
tat przyjrzeé sig reszcie postaci — nieokre§lonemu, gigantycznemu, przysadziste-
mu workowi — polane zalat ciefi. Kiedy tak stat, zdat sobie nagle sprawe, ze wi-
dziat twarz swej matki, jak gdyby wessang w glowe stworzenia, jakby zatopiong
w odmecie zwatéw ciata. Czy uformowane w nowy sposob rysy jej twarzy wypty-
ng ponownie? Gdzie byly pozostate, pulchne twarze przepychajqce sig migdzy so-
baq? W ciemnoSci nie mégt byc¢ niczego pewien.
— Ramsey Campbell, ,,The Faces at Pine Dunes”
Wychowankowie Przedwiecznych to skrzyzowanie czlowieka i Béstwa Zewne-
trznego lub Wielkiego Pr i Podczas jalnej ii Zewngtrz-
ne Béstwo lub Przedwieczny zsyla sny, ktére wnikaja do tona brzemiennej kobie-
ty, zmieniajac strukture
genetyczna nie
narodzonego pto-
du. Takie dzieci
rodza si¢ normal-
nie i zyja wiele
lat jako zwykli,
zdrowi ludzie, az
pewnego dnia
przemieniaja si¢
W stworzenie
bardziej przypo-
minajace wygla-
dem swego obce-
go rodzica.
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Transformacja z postaci ludzkiej w zdeformowanego po-
twora zachodzi w jeden wieczér. Dwoje lub wigcej trans-
formujacych si¢ ludzi moze czasem ,,zrosnac si¢” w jedne-
go ,,wychowanka”.

Opisywane transformacje i mutacje przechodza z pokole-
nia na pokolenie. Kazda kolejna generacja sla_]e sie bardznej
podobna do iego” bostwa.
genéw nekani sa przez sny i nocne koszmary ukazujace
obrzedy i ceremonie dziwacznego kultu. Sny te s3 swoista
pamigcia przodkéw, ktérzy dawno temu obcowali z mitolo-
gicznym béstwem. Pamig¢, wraz ze skazeniem gendw, prze-
chodzi na kolejne pokolenia.

aktom gwaltu towarzyszy zapach skwasniatego mleka oraz
dziwne, chrapliwe dzwigki. Samice xo tI'mi-go wydaja si¢
by¢ bezptodne.

Poludniowoamerykariscy Indianie Chibcha uwazaja xo
tI’'mi-go za ,,dzieci Boga”, ale nieudane. Brak oczu i bez-
plodno§¢ wyjasniaja boska klatwa za akty przemocy i gra-
biezy. Inni uwazaja ta rase za diably; a sa i tacy, ktérzy do-
szukujg si¢ w niej zaginionego plemienia ludzkiego. Mozna
domniemywa¢ powigzaf pomiedzy xo tI’mi-go a podziem-
nymi rasami K’n-yan, Yog i N'kai.

WALKA: Xo t'mi-go atakujq pazurami. Jezeli atak zakot-
czy sie pe moga prot ukasi¢ ofiarg swymi

Kiedy gwiazdy znajda si¢ we wiasciwym
i Wielcy Przedwieczni ponownie zstapia na Ziemig, wycho-
wankowie stang si¢ ich wybranymi stugami.

‘W pewnych warunkach wartosci wspétczynnikéw przed-
stawione ponizej moga by¢ podwyzszone lub obnizone,
w zaleznosci od tego, ktéry z Przedwiecznych zaangazowa-
ny byl w kreacje wychowanka. Przyktadowo, stworzenie
pozbawione Inteligencji stworzy istot¢ o minimalnej (np.
nizszej niz 3k6) lub zerowej Inteligencji.

WYCHOWANKOWIE WIELKICH PRZEDWIECZNYCH,
Bekarty obcych béstw

cechy rauty Srednia
s 3k6+3k10 27
KON 3k6+3k10 27

BC 2Kk6+6+3k10  29-30
INT 2k6+6+1k10  18-19
MOC 3k6+1k10 16

7R 3k6+1k10 16
Szybkosé 8 WT 28-29

Sredni modyfikator obrazen: +3k6.

Brofi: miazdzenie 75%, obrazenia 1k6+mo.

Pancerz: brak, mimo to normalna broft zadaje wychowankom
‘minimalne obrazenia.

Czary: wychowankowie posiadajacy INT znaja co najmniej 1k6
czar6w.

Utrata P P

powoduje utrat; l/lklo punk[éw

O TL’MI-GO, Mniejsza rasa

ulicznej lampy dostrzegtem puste dziury, w mlejsc‘u gdzie
powinny znajdowaé si¢ oczy. Puste z wyjqtkiem dwdch, ma-
tych jak koraliki, czerwonych punktéw. Ujrzatem takze ziejg-
cy krqg czerwonych ust, niczym ssawka jakies podmorskiej
istoty. Twarz byla obca i zimna, pozbawiona ludzkich cech,
chociaz mégtbym przysiqce, ze te oczy wpatrywaty sig we mnie
zlowrogo... i rozpoznaly mnie... Usitowatem podnies¢ sig
i upadtem... dotknigcie nagich koriczyn, gtadkiego, gumowe-

go ciata, rqk petzngcych po mnie niczym rozgwiazdy.
- T.E.D Klein, ,,Children of the Kingdom”
Xo tI'mi-go to istoty humanoidalne o bladej, gtadkiej
skérze, pletwiastych dloniach i tasiemcowatych gtowach.
Zyja pod ziemia w tunelach, norach i jaskiniach, wychodzac

zakrzywionymi zgbami. Na ogét atakuja w grupach od
dwéch do dziesigciu osobnik6éw, czasami wigkszych. Moga
takie postugiwa sie patkami lub bronig tnaca.

X0 TL'MI-GO, dzieci krélestwa

cecha rauty Srednia
s 2k6+8 15

KON 3k6+3 16-17

BC 2k6+6 13

INT 3k6 10-11
MoC 2Kk6+3 10

ZR 3k6 10-11
Szybkos¢ 9 WT 14-15

S$redni modyfikator obrazen: +1k4.

Broii: pazury 30%, obrazenialk6 + mo; ukaszenie 25%, tylko je-
§li ofiara jest trzymana pazurami, obrazenia 1k6.

Pancerz: 1 punkt gumowatej skéry.

Czary: na og6t brak.

Umiejetnosci: Nastuchiwanie 75%, Skakanie 55%, Skradanie si¢
80%, Ukrywanie si¢ 70%.

Utrata poczytalnosci: 0/1k6 punktéw.

ADDITH, OBYWATELE, Mniejsza Rasa Niezalez-
na. Uda mu sig odby¢ podréz w kokonie Swietlnym, ja-
kiej nie t dotqd zaden kaniec Yaddith. Zna-

na powierzchnig tylko po zmroku. Sg agresywna,
rasa, atakujacg i zapladniajaca ludzkie kobiety, chociaz nie
posiadaja organéw reprodukcyjnych. Samce xo tI’mi-go wy-
twarzaja nasienie w dziwnym procesie masturbacji, po czym
recznie wprowadzaja plyny rozrodeze do ciata kobiety. Tym

laztszy sie na Ziemi w ciele szponiastej, dtugonosej istoty,
miat zamiar odnaleZ¢ (...).

— H. P. Lovecraft i E. Hoffman Price,

.Przez Brame Srebrnego Klucza” (przel. Robert Lipski)
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Mleszkancy planety Yaddith s3 rasa ni icil i h

i pote: ikéw. Posréd ionych przez nich urzadzeri znajdu-
je sie, na przyktad, kabina §wiatlofalowa — machina zdolna do transportowania pa-
sazeréw poprzez przestrzefi i czas. Yaddith zostata obrécona w ruing przez potwor-
nych dholi, ale niektérym z jej mieszkaficéw udato si¢ uciec i od tamtej pory mozna
ich napotka¢ na Ziemi, w Krainach Snéw lub w zupetnie innym miejscu i czasie.
Stworzenia te moga zaatakowa¢ swych przesladowc6w za pomocg pazuréw lub,
z duzym prawdopodobiefistwem, przy uzyciu niezwykle zaawansowanej broni.
Wszystkie istoty tej rasy znaja magie i korzystaja z niej.

arn

OBYWATELE YADDITH, Obcy czarnoksieznicy

cecha rauty Srednia
3k6+6 16-17

KON 2K6+6 13

BC 3k6+3 13-14

INT 3K6+6 16-17

MoC 2K6+6 13

ZR 3k6 10-11

Szybkos¢ 8 WT 13-14

Sredni modyfikator obrazen: +1k4.
Broii: pazury 30%, obraze-
nia 1k6+mo.
Pancerz: 2 punkty chityno-
wej skorupy.

Czary: wszystkie istoty rasy
Yaddith znajq 1k6+2 czaréw.

Utrata Poczytalnosci: ujrzenic jednego
2 mieszkaticow Yaddith powoduje utrate
0/1k6 punkt6w.

EKUB, MIESZKANCY, Mniejsza Rasa Niezalezna. Wyglqdat jak gigan-
tyczny, jasnoszary robak lub krociondg o odwioku szerokim jak cztowiek i mo-
‘e dwa razy tak dlugim. Jego glowa najwyrazniej byta pozbawiona oczu i posia-
data ksztalt zblizony do dysku otoczonego rzeskami, w Srodku ktdrego znajdowat
sig purpurowy otwdr. Poruszat sig posuwistym ruchem, podtrzymywany i przemie-
szczany przez wiele tylnych par odnézy. Przednia cze§¢ odwtoku unosita sig pio-
nowo, a przednie odndza (przynajmniej dwie ich pary) stuzyly mu jako ramiona.
Wzdtuz kry h po stronie grzbi j, biegt iwiajqcy, purpurowy grze-
bier, za$ wachlarzowato ogon stwora, zwiericzony jakimis szarymi
membranami, byt groteskowo pekaty. Wokét szyi czerwienit sig pierscier elastycz-
nych widkien, a ich wijgco-skretne ruchy powodowaty klekoczqcy, brzeczqcy
déwiek zmieniajqcy si¢ w wyraznie przemySlanym rytmie.
— H. P. Lovecraft, A. Merritt, Robert E. Howard, C. L. Moore
i Frank Belknap Long, ,,The Challenge From Beyond”
Robakopodobne stworzenia z planety Yakub 53 1253 rm(:dzygwxezdnych najezdz-
cow, ktérzy posiedli j sie z innymi istotami,
podobnie jak czyni to w1elka rasa z Yith. Jednak-
e, o ile wielka rasa wykorzystuje do tego
swoje naturalne predyspozycje, o tyle
mieszkaricy Yekub uzywaja w tym celu
zaawansowanej, obcej technologii. Na
powierzchnie planet zrzucane s dziwacz-
ne, krystaliczne szesciany o boku okoto
10 centymetréw z osadzonymi wewnatrz
dyskami, pokrytymi pismem klinowym.
Te dziwne przedmioty przyciagaja
uwagg inteligentnych mie-
szkaficow. Jesli ktory$§
z nich zajrzy do wne-
trza krysztatu, jego
umyst zostanie pochwycony
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prze7 urzadzenie i przeniesiony na planetg najezdZcéw. Ro-

podobne stworzenie, jac uwieziony umyst,
porzuca swe cialo i przesyta sw6j wiasny umyst w opu-
szczone cialo wigZnia, mogac swobodnie eksplorowa¢ no-
wy $wiat. Kiedy jego misja dobiegnie kofica, mieszkaniec
Yekub wykorzystuje urzadzenie do przestania swego umy-
stu z powrotem.

‘Wedtug Skorup z Eltdown, wielka rasa, podczas zamieszki-
wania w stozkowatych ciatach istot antycznej Australii, odna-
lazta na powierzchni Ziemi jeden z takich szescianéw. Niesa-
mowite stwory zdolaly rozpozna¢ naturg tegoz przedmiotu
i skutecznie go rozbezpieczy¢. Kiedy wielka rasa porzucita ten
zakatek czasu, kostka z Yekub zostata stracona — prawdopo-
dobnie pozostata w ruinach kt6regos z miast. Podobnie jednak
inne krysztaly pojawily si¢ lub moga pojawic si¢ na Ziemi
w kazdej chwili.

Umysly najezdzc6w maja duze kiopoty z kontrolowa-
niem ludzi przez dugi czas. W przeciagu dni lub nawet go-
dzin po mentalnej wymianie umysiéw, robakopodobny
twor traci kontrolg nad ludzkim cialem, ktére w nieprzewi-
dywalny sposéb cofa si¢ do stanu zwierzgcego. Niekontro-
lowana ludzka zewnetrzno$¢ ostatecznie niszczy sama sie-
bie, zabijajac przy okazji zaszczepiony w niej obcy umysl,
chyba ze wcze$niej uda mu si¢ zbiec do innego ciata lub
powrécié na Yekub.

MIESZKANCY YEKUB, Mentalni najezdicy

WALKA: Tak jak Wielki Przedwieczny, zdeformowane dzie-
ci Y’golonaca maja usta na dfoniach. Te kalekie postacie mo-
ga atakowa¢ trzema ugryzieniami w jednej rundzie: po jed-
nym ataku z ust na obu dioniach oraz jeden atak ustami
twarzy. Te prawie bezmy§lne istoty atakuja calymi grupami.

DZIECI Y’GOLONACA,
Pozbawione oczu postacie mroku odziane w tachmany

cecha rzuty Srednia

S 6k6+12 33

KON 4k6+10 24

BC 5k6+26 43-44
INT 4k6+6 20

MoC 3k6+6 16-17

ZR 3k6+6 16-17
Szybkos¢ 9 WT 33-34

cecha rauty Srednia
s 2%6

KON 3k6 10-11
BC 2k4 5

INT 1k4 23
MOC %6 7

ZR 3k6 10-11
Szybkos¢ 10 WT7-8

Sredni modyfikator obrazeii: +0.
Broi: ugryzienie 30%, obrazenia 1K2 + mo.

Pancerz: brak.

Crary: brak.

Sredni modyfikator obrazefi: +4k6.

Broii: 0dn6za 40%, obrazenia 1/2 mo; gniatanie 35%, obrazenia mo.
Pancerz: 6 punktéw grubej skory i thuszezu.

Czary: bardzo rzadko postuguja sie magia, lecz dany osobnik ma.
szanse znaé 1k3 czary, jesli podczas rzutu 1k100 osiagniety zo-
stanie wynik réwny lub nizszy niz jego INT

Utrata Poczytalnosci: ujrzenie jednego z mieszkaficéw Yekub
powoduije utrate 0/1k8 punktow.

*GOLONAC, DZIECI, Mniejsza rasa stuzebna.
A za §cianq wznosit sie Y’ golonac, ktéremu ustugiwaty
mroczne, pozbawione oczu postacie w tachmanach. Diugo
spat poza murem, a ci, ktérzy przeczotgali si¢ ponad cegta-
mi rozbiegli sig po jego ciele, nie wiedzqc nawet, iz jest to
Y’ golonac.
— Ramsey Campbell, ,,Cold Print”
Dzieci Y’golonaca wyglqda]q jak mate, zdeformowane
ips ione oczu istoty Odziane w fachma-
ny, dzieci Y’golonaca poruszaja si¢ po omacku w ciemno-
$ci, bezmySlnie oczekujac na ten dzie, kiedy ich pan zno-
wu bedzie mégt kroczy¢ swobodnie po Ziemi.
Ze wzgledu na §lepote, dzieci Y’ golonaca maja wyostrzo-
ny zmyst stuchu i wechu.
Wielki przedwieczny Y’golonac zostal opisany w pod-
reczniku Zew Cthulhu, str.174-175.

Unmiejgtnosci: Nastuchiwanic 80%, Wech 80%.
Utrata poczytalnosei: 0/1k4 punktéw.

0G-SOTHOTHA, SYNOWIE, Wigksza Rasa Stuzeb-
na. Wigkszy niz obora, caty jakby z pozwijanych sznuréw,
ma ksztalt kurzego jajka, ale ogromny jak nie wiem co! Ma kil-
kanascie nég wielkich jak dno beczki, zginajq sie w pét, kiedy
:tqpa nie ma nzc statego, wszy:!ko Jak galareta, sktada sie
z h lin, S igtych razem, petno na
nim wielkich, wy(upla:tych oczu i dziesig¢ albo dwadziescia
ust, a moe trqb? Sterczq wszedzie, wielkie jak rury od pieca,
chwiejq sig, otwierajq i zamykajq... Szare, na nich niebieskie
i fioletowe pierscienie! A na gérze — Boie drogi - pdt twarzy!
— H. P. Lovecraft ,Koszmar w Dunwich”
(przet. Ryszarda Grzybowska)
Pomiot Yog-Sothotha powstaje na skutek zaptodnienia
czlowieka przez to Zewnetrzne Béstwo. W wyniku takmgo
zwiazku rodzi si¢ naj iej hybryda. Poniewaz
natury — ludzka i boska — ulegly przemieszaniu, kazda z hy-
bryd jest jedyna w swoim rodzaju. Nicktére przerazaja ogro-
mem i potwornoscia, inne za§ moga by¢ nawet bardzo zbli-
zone wygladem do czlowieka, z niewielkimi tylko skazami
znieksztaicefi. Generalnie, wszyscy ci mniej lub bardziej
spotworniali synowie Yog-Sothotha pozostaja niewidzialni,
z wyjatkiem moment6w, kiedy szukaja pozywienia.
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Na wp6t wyhodowany pomiot
Wszechrzeczy w Jednosci i Jednosci
we Wszechrzeczy tworzy si¢ nagle
i wymaga pozywienia w postaci
ogromnej liczby surowych,

Swiezych ciat. Stworzenia
takie trawione s3 nienasy-
conym glodem wiedzy
o Mitologii Cthulhu, tap-
czywie gromadzac i stu-
diujac wszelkie mozliwe
do zdobycia ksiggi wie-
dzy tajemnej. Popychane
s3 przemoznym pragnie-
niem poznania wszelkich
czaréw i metod, ktére
umozliwiatyby spro-
wadzenie ich wiad-
cy do $wiata ludzi.
Najbardziej znanymi z synéw Yog-Sothotha sa Wilbur Whateley i jego koszmar-
ny brat, obaj opisani w podreczniku podstawowym do gry Zew Cthulhu.

SYNOWIE YOG-SOTHOTHA, Potomstwo Zewngtrznego Boga

rzuty Srednie
cecha (wartosci dla ludzkich synéw)
2k6x5 (3k6+12) 35(22-23)
KON 2k6x5 (2k6x5) 35(35)
BC 4k6+30 (2k6+6) 44 (13)
INT 6k6 (6k6) 21 21)
MoC 6k6 (6k6) 21(21)
ZR 3k6+6 (3k6) 16-17 (10-11)
WG n/p (3k6) n/p (10-11)
WT ? 39-40 (24)
Sredni Modyfikator Obrazen: ? +4Kk6 (+1k6)

Brofi: uscisk i wyssanie 100% (tylko spotworniali synowie), obrazenia 1k6 punktow WT
na runde z powodu zgniatania oraz 1k10 punktéw WT spowodowane utrata krwi podczas
kazdej kolejnej rundy po pochwyceniu; pies¢ 75% (tylko ludzcy synowie), obrazenia
1k3+mo.

Pancerz: brak, jednakze potworni synowie odporni 3 na wszelka materialng brofi. Ma-
giczna brofi zadaje jedynie minimalna liczbe obrazefi. Stwory sg wrazliwe na dziatanie
magii. Pozostaja niewidzialne z wyjatkiem chwil, kiedy si¢ pozywiaja. Ludzey synowie
moga zostaé zranieni konwencjonalnymi metodami.

Czary: kaidy z synéw Yog-Sothotha zna tyle czaréw, ile wynosi jego INT.

Utrata Poczy i i ie obecnosci niewidzi synéw Yog-Sothotha po-
woduje utrate 1/1k8 punktow, za$ ujrzenie kidrego$ z nich wywotue strate 1k8/3k10 punk-
t6w. Widok stwora z niewielka mutacja powoduje z kolei utratg 0/1k2 punkt6w, a ujrzenic
ohydnie zmutowanego ludzkiego syna: 1/1k6 punkt6w.

'UGGOWIE, Mniejsza Rasa Stuz Opowiadata koszmarnq i

nq historig dotyczqcaq flotylli todzi rybackich obsadzonych przez mieszkaricéw
Ponape, ztapanej przez gestq mgte w sporej odleglosci od brzegu wyspy. Flotylla
zostata zaatakowana przez potworne i przerazajqce morskie Slimaki, rozdete do
nieprawdopodobnych rozmiaréw. Stworzenia w blizej nieznany sposéb wpetzaty do
wnetrza todzi, a nastepnie chwytaty rybakéw w swoje pyski i wywlekaty ich przez
burty do wody.

- Lin Carter, ,,Out Of The Ages”

Te stworzenia przypominaja wielkie, j robaki lub i
czerwie, ktérych Srednica przekracza 1,2 metra, a dtugos¢ dochodzi niekiedy do 4
1 wigcej metréw. Pr. inaja troche ian6w, nie posiadaja jednak dtugich

macek. W ich miejsce yuggowie wyksztalcili wielkie, okragte, ssace otwory gebo-
we, podobne do tych, jakie posiadaja morskie minogi lub pasozyt zwany §luzica.
Otwér ten wypelniony jest wieloma koncentrycznymi rzedami zgbéw, zblizonych
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ksztaltem do rogéw. Otacza go pojedynczy piersciefi macek
o dhugosci 15-60 centymetr6w. Podobnie jak Slimaki, yug-
gowie pozostawiajg za soba cuchnacy, lepki $lad szlamu.

Te istoty zamieszkuja prawie wylacznie giebiny Pacyfiku
w poblizu wyspy Ponape, gdzie, jak donosza niejasne
wzmianki, na dnie glebokiego rowu spoczywa sarkofag ich
boga, Zoth-Ommoga. Niezwykle rzadko pojawiaja si¢ w in-
nych miejscach, a sa to i tak tylko te rejony, gdzie mieszka-
ja ich wspétwyznawcy.

Niektére Zrédta podaja, ze te stwory posiadaja wielkich
kaptanéw (zwanych ubb), ktérzy sa yuggami o nadnatural-
nych rozmiarach i niesamowitych mocach.

WALKA: Yugg atakuje przeciwnikow za pomoca swych ze-
béw, przytrzymujac ofiare i wysysajac z niej fluidy w tem-
pie 2k4 punkt6éw Sily na runde. Ofiara wysysana jest az do
$mierci lub dopoki yugg nie zostanie zabity lub odpedzony.
Jesli zaatakowany nieszczesnik zostanie w pore wyswobo-
dzony, odzyskuje stracone punktéw Silty w tempie jeden
punkt na tydziei odpoczynku.

YUGGOWIE, Slimakowaci studzy Zoth-Ommoga

cecha rzuty srednia

s 7k6 2425
KON 3k6+6 16-17

BC 8Kk6 28

INT 3k6 10-11
MoC 4k6 14

ZR 2%6 7
Szybkos¢ 2/6 plynac WT 2223

Sredni modyfikator obrazen: +2k6.

Broii: zgby 40%, obrazenia mo oraz 2k4 S na runde.

Pancerz: 3 punkty pofaldowanej skéry.

Czary: jesli podezas rzutu 1k100 osiagnieto wynik réwny lub
nizszy od INT stworzenia, zna ono 1k3 czaréw zwiazanych zwy-
Kle z Zoth-Ommogiem lub innymi morskimi potworami.

Utrata Poczytalnosci: ujrzenie yugga powoduje utrate 0/1k6
punktow.

IELONEGO BOGA, DZIECI. Pomniejsza rasa stu-

iebna. Wredy zobaczytem, ze jednym z wyznawcow byt

Crowley, byly tam te twarze mniej ludzkie od jego, o wiel-

kich wylupiastych oczach wyzierajacych z péimroku, o po-
twornych zebach, btyszczqcych w znieksztatconych ustach.
— Ramsey Campbell, ,,The Horror Under Warrendown”

Dzieci Zielonego Boga to zdegenerowani mutanci. Kie-
dy$ ludzie, teraz przemienieni w skaczace, podobne do
krélikéw karykatury samych siebie. Dzieci na og6t sa po-
kryte gestym futrem, maja wydluzone uszy, duze oczy
i ostre, gryzoniowate zeby. Poruszaja si¢ skokami i wydaja
si¢ unika¢ storica. Na og6t zamieszkuja podziemne komple-
ksy lub geste lasy.

Sa nieszkodliwi dla ludzi, przynajmniej dopoki nie naru-
sza si¢ ich gniazd i pozostawia je w spokoju. Sg szybkie
i zwinne, potrafia wymanewrowa¢ w pole czlowieka, a na-
wet pojazd. Pojedyncze sztuki na og6t uciekaja. Moga jed-
nak zaatakowaé, jesli sa w duzej grupie. Jednakowoz istoty
te rzadko kiedy przebywaja samotnie, dlatego najczesciej
spotykane sa w grupach.

WALKA: W walce dzieci Zielonego %
Boga atakuja pazurami lub gryza
w kazdej rundzie.

DZIECI ZIELONEGO BOGA,
Zmutowana krolicza rasa

cecha rzuty Srednia
N 3k6+3 13-14
KON 3k6+6 16-17

BC 2K6+6 13

INT 3k6+6 16-17
MoC 3k6+6 16-17

ZR 2k6+12 19
Szybkos¢ 8 WT 14-15

Sredni modyfikator obrazen: +1k4.
Broti: pazury 30%, 1k4 + mo; ugryzienie 30%,
obrazenia 1k3.

Pancerz: brak.

Czary: do wyboru Straznika Tajemnic, Dzieci Zielonego Boga,
posiadajace Moc 16 lub wigksza, moga zna¢ 1k6 zakleé.
Utrata poczytalnoéci: 0/1k4 punktéw.

IELONEJ OTCHEANI, POMIOT. Wigksza Rasa
iezalezna. Zdawalo sig falowaé, ulegajqc przeobra-
seniu w ciggu sekundy, rosnac w elatynowy koszmar o wy-
sokosci ponad trzech metréw, nastepnie lekko osiadajgc
i wypuszczajac naprzéd obrzydliwe odndza. Cata zewnetrz-
na warstwa gumowatej skdry tego ohydnego tworu pokryta
byta cuch , kleistq posokq, wydzielang przez gigantycz-
ne skérne pory. Mysle, ze to wlasnie 6w niebieskawy szlam
rozsiewat wokét zjetczaly smréd, kiory narastat z kazdym
kolejnym centymetrem pokrytej wydzieling powierzchni.
Mniej wigcej na Srodku tej zgnitej, niebieskoczarnej masy
znajdowat sig rozwarty, ofliniony otwdr, wygladajqcy na
szczqtkowe usta, wsysane i wzdymane w obscenicznym ryt-
mie. Wiasnie z tego otworu wyzierajgcego z posiatkowanej,
gadziej skory dobywala sig przesycona duszqcym zepsuciem
piesii Yoth Kala. Tak naprawde, stworzenie pozbawione by-
to jakiejkolwiek twarzy. Mniej wigcej trzydziesci centyme-
tréw ponad przypominajqcym rang pyskiem wznosita sie po-
Jjedyncza, serpentynowo skrecona macka, ktéra poruszata
sig na boki, wyczuwajqc raczej, niz widzqc, najblizsze oto-
czenie. Wyglqdala jak rodzaj uczynionego z iywej thanki pe-
ryskopu, wysunigtego prosto z samego piekia.

— C. Hall Thompson, ,,The Spawn of the Green Abyss”
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Te ohydne, stwory i ja morza i oceany Ziemi. Sa
zblizone wygladem do shoggothéw, ale wysoko rozwiniete i inteligentne. Zyjq
w podmorskich spoteczno$ciach, rzadzone przez krélowa zwana Zoth Syra. Po-
jawiaja si¢ w postaci niebieskawego szlamu o réznym i zmiennym wygladzie.
‘W razie potrzeby btyskawicznie tworza korficzyny i organy czuciowe oraz szczat-
kowe otwory ggbowe. Wysoka inteligencja umozliwia im méwienie i naukg ob-
cych jezykéw.

WALKA: Stwory te zdolne sa do wydobywania z siebie swoistego za$piewu.
Osoby, ktére stysza ktoras z tych obcych piesni, moga zostaé ogarnigte jej zdra-
dzieckim czarem. Jeli ofiara przegra pojedynek Mocy, catkowicie podporzad-
kowuje si¢ $piewajacemu i wypelni kazdy jego
rozkaz. W kazdej rundzie zauroczony nie-
szczg$nik moze podejmowaé préby
ztamania zaklecia. Gracz musi wy-
kona¢ rzut 1k100 i uzyskaé
wynik réwny lub nizszy
niz Moc postaci.
Osoba towa-
rzyszaca
owladnietemu
czarem Bada-
czowi moze tez
podjaé prébe
przeprowadze-
nia psychoana-
lizy udana przery-
wa magiczny trans.

Pomiot atakuje swych wrogéw za pomocg
1k3 pseudoodnézy na runde (kazde moze zaatakowac osobny cel) albo tez zgniata-
jac ofiary pr sig po nich. P 6za maja zasieg réwny Budowie Cia-
ta stworzenia wyrazonego w metrach. Pomiot moze zdecydowa¢ si¢ takze na po-
chwycenie swej ofiary.

POMIOT ZIELONEJ OTCHEANI, Weiagajace w trans stworzenia z glebin

cecha rauty srednia
10k6 35
KON 7k6 2425
BC 14k6 49
INT 2K6+10 17
MoC 5k6 17-18

ZR 1k6 34
Szybkos¢ 10 przetaczajac sie WT 3637

Sredni modyfikator obrazeii: +4k6.

Broi: zgniatanie 80%, obrazenia = mo; uderzenie pseudoodnéza 60%, obrazenia 1/2 mo
lub pochwycenie.

Pancerz: brak, sa jednak odpomne na dzialanie wszelkiej normalnej broni. Magia, ma-
giczna brofi, ogie, elekrycznosé i dziatanie chemikaliow zadaje im normalne obrazenia.
Dopéki nie zostana zabite, moga regenerowa si¢ w tempie 1k3 punktéw Wytrzymalosci
na runde.

Czary: kaidy ma szansg posiadania 1k6 czaréw, jesli podczas rzutu 1k100 osiagniety zo-
stanie wynik réwny lub nizszy jego INT.

Utrata Poczytalnosci: ujrzenie pomiotu Zielonej Otchtani powoduje utrate 1k6/1k20 punktéw.

OTH SYRA, Byt Unlkalny lparm/qt przy nieopisanie zlym pz;kme, Zoth Sy-
ra stat sig Swiadomy h pomrukiwari niesp h gtoséw, po-
brzmiewajqcych syczqco w piesni jego Krélowej.
- C. Hall Thompson, ,,The Spawn of the Green Abyss”
Zoth Syra jest wiadca wodnych spoleczeristw pomiotu Zielonej Otchlani. Jak je-
go podwtladni, Zoth Syra jest masa biekitnego §luzu o stale zmieniajacych sig ry-
sach, koficzynach i organach zmystéw.
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Ta rasa inteligentnych, ro§linnych stworzefi dawno temu
zdominowata wszelkie inne populacje planety Xiclotl. Zy’tl
q’ae sa migsozerne i wymogly na innych mieszkarcach te-

go $wiata sobie krwawych ofiar — odpowiedniej
liczby przedstawicieli kazdego gatunku. Stwory zamieszku-
ja w catkowitej ci ci, a egzystuja i ja sie dzie-

ki pozywieniu pochodzacemu z zywych ofiar i innych zdo-
byczy, ktére wylapywane sa przez ich chwytne wici
i ktapiace kwiaty.

WALKA: Opisywane inteligentne rosliny posiadajg dziw-
na hipnotyczng umiejetno§¢ zwabiania zdobyczy w po-
blize swoich kryjéwek. Wyrzucaja w tym celu chmury
pytkowatych zarodnikéw. Kazde stworzenie, ktére za-
chlysnie si¢ taka chmura, musi przeciwstawi¢ swa Moc
Mocy stworzenia, ktére wyprodukowato pytek. Istoty
owladniete przez zarodniki zostaja bez oporu wciagnigte
do legowiska oczekujacego, zartocznego stwora. Wszyst-
kie stworzenia owladnigte przez zarodniki traca czasowo
1k3 punktéw Kondycji i cierpia na skutek bélu i zawro-
téw glowy oraz goraczki. Objawia si¢ to obnizeniem

WALKA: Piesti Zoth Syra wiezi i hipnotyzuje
Ten, kto zostanie pokonany przez Zoth Syra w pojedynku
Mocy, staje si¢ jej niewolnikiem, speiniajacym kazde pole-
cenie. Spod hipnotycznej mocy Zoth Syra mozna uwolni¢
sie, wykonujac udany test MOC x 1 na k100, lub moze tego
dokona¢ osoba trzecia za pomoca Psychoanalizy.

Krélowa Zielonej Otchtani moze atakowa¢ fizycznie za

i3zanych ze i Sita o warto$¢
réwng Mocy kwiatu.

Oslabienie trwa tak dhugo, jak diugo trwa dziatanie pyt-
kow. Zadna z umiejetnosci nie moze spasé przy tym ponizej
1%. Utrata Kondycji oraz uboczne efekty dziatania zarodni-
kéw mijaja po 1k10 godzinach. Czas ten moze zosta¢
skrécony do jednej godziny, jesli poszkodowanym opickuje

pomoca 2k4 pseudoodnézy w kazdej rundzie, lub mi a
ofiarg swoim olbrzymim galaretowatym cielskiem. Zoth Sy-
ra moze siggna¢ swymi pseudoodnézami do 80 metréw i za-
atakowac tyle réznych obiekt6w, ile ma pseudoodnézy. Zoth
Syra zawsze towarzyszy pr. iej jeden z jej pomioté
Zielonej Otchtani.

ZOTH SYRA, Krélowa Zielonej Otchtani
s 75 KON 52 BC 90 INT 21
MOC 35 ZR 1 Szybko$¢ 8, toczy sie. WT 71
Sredni modyfikator obrazeri: +9k6.

Broii: pseudoodn6za 63%, obrazenia 4k6 lub pochwycenie; miaz-
dienie 79%, obrazenia 9K6.

Pancerz: brak, ale jest odporna na normaln broii. Czary, brofi
magiczna, ogief, elektrycznos¢ i zwiazki chemiczne zadaja nor-
malne obrazenia. Zoth Syra moie regenerowaé 1k6 punkiow wy-
trzymalosci na runde. Jesli zostanie zabita, inny pomiot Zielonej
Otchlani przejmuje jej miejsce, tytut oraz imie, rosna¢, dopéki nie
osiagnie monstrualnych rozmiaréw Krolowej i jej mocy.

Crary: dowolne, do wyboru przez Straznika Tajemnic.

Utrata poczytalnosci: 1k8/1k20+1k4 punktow.

Y’TL Q’AE, Wielka Rasa Niezalezna. Wrem z ciem-
nosci nadleciat d#wigk przypominajqcy pluskanie wody,
a chwilg potem wylonit sig wielki, wilgotny, purpurowy
kwiat. Jego platki otwieraly si¢ i zamykaty, niczym wygto-
dniate paszcze. Najwigkszq lig stworu w; j
sie z jamy byty jednak zielone odro§la przekletej pigknosci,
i ielop rymi diorimi. ie trzymato
je, jakby z utesknieniem wyciggniete w kierunku miejsca,
z ktérego rzucaty sie ofiary.
— Ramsey Campbell, ,, The Insects From Shaggai”

si¢ kto$ p y i

Zy’tl q’ae moze atakowa¢ zaréwno za pomoca swych
klapiacych, purpurowych kwiatow, jak i chwytnych wici.
Pochwycona przez wilgotny kwiat ofiara otrzymuje
1k10+3 punktéw obrazeri na skutek dziatania kwasu pod-
czas kazdej kolejnej rundy, dop6ki zrace enzymy nie zo-
stang usuniete ze skéry. Wici stworzenia moga zar6wno
zgniataé przeciwnikéw, jak i zamknaé ich w mocnym
uscisku, dopdki nie zostana automatycznie zagarnigci
przez jeden ze straszliwych kwiatéw (ma to miejsce w na-
stepnej rundzie). Osoby pochwycone przez zy’tl ¢’ae mo-
ga prébowaé uwolni¢ sie z uscisku, przetamujac Sile
stworzenia swa wlasna Sita.

Migsozerne potwory rozmnazaja si¢ poprzez wystrzeli-
wanie twardych, pokrytych brodawkami nasion wielkosci
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ludzkiej glowy. Ogromna sila takiego wystrzatu jest w stanie wyrzuci¢ niewielka
ilo§¢ materii poza atmosfere planety, w otwartg przestrzeri kosmiczna. Skutkiem te-
go moze by¢ pojawienie si¢ takich nasion w warstwach atmosfery innego $wiata.
‘W konsekwencji zy’tl q’ae moga wedrowac z planety na planete.

ZY'TL Q’AE, Roslinne koszmary

cecha rauty Srednia
s 4K6+10 24

KON 3k6+6 16-17

BC 6k10+20 53

INT 5k6 18

MOC 46 15

ZR K6 15
Szybkosé 0 WT 34-35

Sredni modyfikator obrazeri: +4k6.

Brosi: kwiaty 60%, obrazenia to pochwycenie oraz 1k10+3 punktéw WT na runde na sku-
tek dzialania kwasu; wié 75%, obrazenia 1k6+mo podczas zgniatania albo zaci¢niecie si¢

i przytrzymanie.

Pancerz: brak, jednakze istoty te regeneruja si¢  tempie 1k10+10 punktéw WT na runde.
Crary: zwykle brak.

Utrata Poczytalnosci: ujrzenie przedstawiciela zy’tl q'ae powoduje utrate 1k4/1k10 punkt6w.

L Zaczely pojawial sig inne K ’,,
mnie na_jawie 2

r

snow w ogdle mnie nie przzrtzzw_?/ bytem z nimi jedno-

Scig, nosifem ich nieludzfie stroje, proemierzalem ich
wodne szlaki i sktadatem potworne modly w ich zlych
Swigtyniack na dnie morz’.
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Bostwa Mitow

Starsi Bogowie:
Kthanid
Orryx
Vorvadoss

Wielcy Przedwieczni:
Arwassa
Baoht Z'uqqa-Mogg
Béstwo Czerwonego Przyplywu
Bugg-Shash
Byatis
Cthylla
Cynothoglys
Dho-pomiot
Gloon
Gol-goroth
Hydra
Tod
Juk-Shabb
Lloigor
M’nagalah
Nug i Yeb
Ossadagowah
Othuum
Q’yth-az
Rlim Shaikorth
Saaitii
Sebek
Summanus
Vibur
Vulthoom
Yegg-ha
Ythogtha
Zielony Bég
Zu-che-quon

Bogowie Zewnetrzni:
Ghroth
Gwiezdna Matka
Poczwarki Innych Bogéw
Pradawni
Tru'nembra
Yidhra

Awatarzy
Aforgomon (Yog-Sothoth)
Ahtu (Nyarlathotep)
B’Moth (Cthulhu)

Bestia (Nyarlathotep)
Biesiadnik z Afar (Hastur)
Béstwo Bez Twarzy (Nyarlathotep)
Chorazin (Cthulhu)
Cztowiek Tick Tock (Nyarlathotep)
Duch Szalefistwa (Nyarlathotep)
Fraktalny Yog-Sothoth (Yog-Sothoth)
Istota bez skéry (Nyarlathotep)
Kr6l w Zolci (Hastur)

Lrogg (Nyarlathotep)
Madam Yi (Yidhra)
Mroczny Demon (Nyarlathotep)
Opasta Kobieta (Nyarlathotep)
Postaniec Wielkich Pr i ch (Ny-
arlathotep)

Shugoran (Nyarlathotep)
Straznik Ksigzycowego Zwierciadta
(Shub-Niggurath)

Tawil at’Umr (Yog-Sothoth)
Xada-Hgla (Azathoth)
Zawodzacy Cierpietnik (Nyarlathotep)




BOSTWA MITOW

0d Wielkich Przedwiecznych do Zu-Che-Quon

RWASSA, Wielki Przedwieczny. I zaden cztowiek nie
mdgt o nich wiedziec... a byto ich wiele rodzajow, od
naprawde podobnych cztowiekowi po ksztalty bez wzroku
i materii, ktére sq Nimi. Przemierzali niewidoczni i nieczy-
Sci samotne miejsca, gdzie wypowiedziano Stowa i wykrzy-
czano Rytuaty w ich Czasach. Wiatr wibrowat ich gtosami,
a ziemia mamrotata ich $wiadomoscig.
—H.P. Lovecraft, ,,Koszmar w Dunwich”
Arwassa jest olbrzymia, nieludzkg istota o czterech gi-
gantycznych mackach zamiast koficzyn. Wielki Przedwiecz-
ny nie posiada glowy. Szyja koficzy si¢ olbrzymia, bezzeb-
na paszcza o Srednicy dwéch i pét metra, ktéra caly czas
rozwiera sig, jakby krzyczata. Arwassa
unosi si¢ nad powierzch-

nig gruntu. = »
V7%
NN

KULT: Ar-
wassie czasami
oddaja hold nie-
wielkie grupy
ludzi, ale na
0g6t jest nie-
znanym bést-
wem. Wielki
Przedwieczny porozumiewa si¢ ze swoimi wyznawcami te-
lepatycznie. Wymaga statych ofiar z zywych istot, ktére ma-
ja nasyci¢ jego niepohamowany apetyt, oraz ludzkiej ofiary
co najmniej raz w miesiacu.

INNE CECHY: Cichy Krzykacz caly czas wydaje wycie
niestyszalne dla czlowieka. Zwierzeta sa wrazliwe na ten
obey krzyk i natychmiast uciekaja od niego w przerazeniu.
To wycie styszane jest przez wszystkie zwierzgta znajduja-
ce si¢ w promieniu kilku mil od béstwa.

WALKA I EFEKTY SPECJALNE: Arwassa moze w kaz-
dej rundzie atakowa¢ wszystkimi czterema mackami.

ARWASSA, Cichy Krzykacz ze Wzgérza
S 50 KON 50 BC 100 INT 26 MOC 35
ZR 19  Szybkos¢ 12, latanie WT 75
Sredni modyfikator obrazefi: +8K6.

Brosi: macki 100%, obraenia 4K6 + 8K6 lub unieruchomienie do
zne, jesli ofiara jest

miona, obrazenia: catkowite rozpuszezenic.

Pancerz: brak.

Czary: dowolny, jaki wybierze Straznik Tajemnic.

Utrata poczytalnosci: 1k10/1k100 punktéw na widok Arwaassy,
plus automatyczna utrata jednego punktu Poczytalnosci co pig¢
minut u kazdego, znajdujacego si¢ w promieniu mili od wydaja-
cego nieslyszalne wycie Wielkiego Przedwiecznego.

automat

ZATHOTH, Bég Zewnetrzny. Tu, w ciemnoSci, wiel-
ki Pan Wszystkiego mamrotal | Rzeczy, o kidrych ma-
rzyt, ale nie potrafit zrozumieé, | A wokdt niego trzepotaty
skrzydtami i opadaly z gluchym tupnieciem bezksztatine,
nietoperzowate stwory | W bezmysinych wirach podsyca-

nych strumieniami promieni.
—H.P. Lovecraft, ..Fungl from Yuggolh"

Azathoth jest betk y
cym centrum wszech§wiata. Jest wladcg Bogow Zewnetrz-
nych i jest tak stary, jak sam wszech§wiat. Niewielu jest na
tyle gtupich, aby oddawa¢ mu czes¢, chociaz Shan oraz mi-
go sktadaja hold jego jedynemu, znanemu awatarowi — Xa-
da-Hgla. Bég Zewnetrzny Azathoth zostal w pelni opisany

na stronie 63 tej ksigzki.

"ADA-HGLA, Awatar Azathotha. Stworzenie sktadato
sig z dwuczeSciowej skorupy wspieranej przez wiele par
elastycznych ndg. Z tej pulomartej mu:zh % ymsmly cylin-
dry o wielu przegubach, z lipowatymi wypust-
kami; zdawato mi sig, ze w ciemno$ci spowijajqcej wnetrze
skorupy dostrzegam potworny, zwierzecy, pozbawiony ust

pysk z gteboko osadzonymi oczami.
— Ramsey Campbell ,,The Insects From Shaggai”

KULT: Ta forma poteznego Azathotha czczona jest wytacz-
nie przez shan6éw i mi-go.

INNE CECHY: W odr6znieniu od swej poskrgcanej, nukle-
arnej formy, ten awatar Azathotha pojawia si¢ w odpowie-
dzi na przywotanie i nie sprowadza ze sobg zadnych stug ani
innych béstw.

WALKA: Xada-Hgla atakuje, wyrzucajac jednocze$nie na-
prz6d wszystkie cztery I$nigce zielonkawo, masywne mac-
ki. Za ich pomoca zgniata ofiare lub wciaga ja do wnetrza
skorupy, gdzie nieszczesnik zostaje rozpuszczony przez kle-
iste, zrace ciato Zewnetrznego Béstwa.
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XADA-HGLA, Kolebka Chaosu
S 120 KON 130 BC 120 INT 0 MOC 100

ZR 10 Szybkos¢ 15 WT 125

Modyfikator obrazeri: +14k6.

Broi: macki 100%, obrazenia 14k6 lub $mier¢ podczas kolejnej rundy.

Pancerz: 50 punkiéw zrogowacialej skorupy, jednak Kleiste ciato wewnatrz nie jest opan-
cerzone.

Czary: brak.

Utrata Poczytalnosci: ujrzenic Xada-Hgla powoduje utrate 1k10/1k100 punkt6w.

AOHT Z’UQQA-MOGG, Wielki Przedwmczny Przeklete demony rozpa-
czyl Skrzeczqce w pustych h./ F nad bymi katuzami
bagiennymi,| Krzyczqce poza nabrzeznymi klifami.

— H.P. Lovecraft, ,,Despair”

Baoht Z'ugqa-Mogg jest podobi do skorpiona p pokrytym segmen-
towym, dziwnie izujacym, zielono- chitynowym p Glowa
Wielkiego Przedwiecznego jest niczym wigcej, jak bulwiasta narosla, przediuze-
niem tutowia pokrytym masg sztywnych, 'ych czulek, spomi ktérych
zerkaja liczne, wylupiaste, zGlte
oczy o réznej wielkosci oraz kia-
pie i posykuje glosno kilka par,
ociekajacych wydzielina ropna, 5
szezypiec  szczgkowych.  Baoht
Z’ugqa-Mogg posiada parg masywnych,
skorpionowatych szczypiec, ogon za-
koriczony haczykowatym kolcem,
niezliczong ilo&¢ pajeczych kof-
czyn oraz trzy pary sztywnych,
ostro zakoriczonych skrzydet. Ca-
fe ciato Wielkiego Przedwiecznego
pokryte jest ropiejacymi wrzodami
i kmslaml a takze ro_]em pelzajace-

20, lataj sig i choroby robactwa oraz insektéw.
Baoht Z" uqqa Mogg jest na og6t spotykany lub przywotywany w miejscach pet-
nych ni i zgnilizny. Scieki, bagna, , wysypiska $mieci, obszary

zarazone plagami to idealne miejsca dla Wielkiego Przedwiecznego. Przywolany,
wydobywa si¢ gwaltownie spod ziemi, obsypujac wszystkich obecnych kurzem,
nieczystosciami i jadowita posoka.

KULT: Zwiastun Zarazy nie posiada znanych wyznawc6w.

WALKA I UMIEJETNOSCI SPECJALNE: Wielki Przedwieczny moze szczypa¢

i ymi lub zadli¢ ociekajacym trucizng kolcem
ogonowym. Jezeh (ruclzna Baoht Z’uqqa-Mogga przezwycigzy Kondycje ofiary,
wéwezas nieszeze$nik umrze w ciagu k100 minut gwattowna i bolesna $miercia.
Dwa udane testy medycyny neutralizuja te obca trucizng, w ktérym to przypadku
ofiara przezywa, ale traci na state 1k6 Wytrzymatosci i 1k4 Kondycji.

Posoka Baoht Z’uqqa-Mogga oraz towarzyszace mu robactwo sa zarazone jado-
witymi toksynami. Kazdy, klo zostanie oblany jego posoka lub pokasany przez ro-
bactwo, musi jak naj ¢ pomoc a (udany test medycyny) al-
bo zacznie traci¢ 1k10 KON kazdego dnia z powodu zarazy. Ofiara szybko umiera
na trad. Utraconej w ten sposéb Kondycji nie da si¢ juz odzyskac.

Obce robactwo atakuje ofiary catym rojem, kasajac i gryzac w kazdej rundzie,
dopoki ofiara nie padnie trupem lub 6] zostanie odpgdzony, co mozna osiagnaé
catkowicie zanurzajac ofiarg w wodzie lub innej cieczy lub spryskujac ja Srodkiem
przeciwpozarowym, pestycydami badZ innymi §rodkami chemicznymi. Takie che-
mikalia moga mie¢ szkodliwy efekt na zdrowie Badacza. W kazdej rundzie, kiedy
ofiara jest atakowana przez rj, traci 1k2 punktéw Wytrzymatosci i jest automa-
tycznie zarazana. Efekt obcej zarazy si¢ nie kumuluje.
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BAOHT Z’UQQA-MOGG, Zwiastun Zarazy

S 35
KON 77
BC 43
INT 18
MoC 28
ZR 17
Szybkosé 8/16 latanie/5 rycie w ziemi
WT 60

Sredni modyfikator obrazen: +4k6.

Brof: pazury 90%, obrazenia: 1k6 + mo; szezypee szczekowe
55%, obrazenia: 1kd+2K6; 2adio 85%, obrazenia: 1k6+trucizna
MOC 24; 16] robakéw 75%, obrazenia: 1k2+zarazenie.
Pancerz: 15-punktowy twardy, chitynowy pancerz. Wielki
Przedwieczny moze zosta¢ zraniony tylko bronia kiuta. Jezeli
jego Wytrzymatosé spadnie do zera, zagrzebuje si¢ W ziemi,
pozostawiajac po sobie parujaca katuze wymiocin i wijace sie
robactwo.

y: Baoht Z'uqqa-Mogg zna wiekszoS¢ czaréw typu Przywo-
fanie, Spetanie, Nawiazanie kontaktu, Wezwanie oraz innych, do
decyzji Straznika Tajemnic.

Utrata poczytalnosci: 1k8/2k20 punktow.

OSTWO CZERWONEGO PRZYPLYWU, Wielki
Przedwieczny. Z tytu nadszedt dziwny, wysoki jek...
Czerwony Przyptyw uspokoit sie, a z jego wnetrza wytonita
si¢ olbrzymia pijawka, kiéra nawiedzata moje sny, o po-
strzgpionym, lotnym ciele i topoczqcych, czarnych strumie-

niach, bijgcych z niej, gdy tak gérowata na tle nieba.
— Donald Wandrei, ,,The Tree-Man of M’bwa”

KULT: Ta bezimienna istota nie posiada wlasnego kullu
iwy . Tworzy nie$mi h zombie stuz

kiedy jego stuga zombie zostanie jakims§ sposobem zniszczo-
ny. Przywraca go wéwczas do zycia lub tworzy nowego zom-
biego z bezbronnego Badacza. Kiedy ofiara stanie si¢ juz stu-
ga Wielkiego Przedwiecznego, nie ma dla niej ratunku (patrz
M,bwa, str. 32). Bezimienna istota angazuje si¢ osobiscie
w walke tylko wowczas' jesli to absoluuue konieczne: jego

duje n: 3 $mier¢, o ile
Moc ofiary zostanie pokonana testem 7k6 w Tabeli Porow-
nawczej. W innym przypadku ofiara na state traci Kondycje
w iloSci réwnej 10% rzutu 7k6. Istota moze takze zmusi¢
ofiarg do wypicia dziwnego plynu, zamieniajac ja w czlowie-
ka drzewo. Kiedy juz ozywi lub stworzy nowego zombiego,
Wielki Przedwieczny powraca do swojego pojazdu.

BOSTWO CZERWONEGO PRZYPLYWU,
Bezimienny Wielki Przedwieczny

S 38 KON 43 BC 87 INT 20 MOC 50
ZR 16  Szybkos¢ 12 WT 65
Sredni modyfikator obrazei: +7k6.

Broi: 75%, Smier¢ lub

utrata Kondycji; pochwycenie 75%, przytrzymuje i wmusza plyn
W nastepnej rundzie. Ofiara musi wykona test odpornosciowy
swojej Mocy przeciwko mocy piynu (25) w Tabeli Poréwnaw-
czej. Jezeli test wypadnic negatywnie, Badacz zamienia si¢

w czlowieka drzewo (patrz M’bwa, str. 32).

Pancerz: brak, ale bronie kiute zadaja tylko 1 punkt obrazefi,

a pozostate bronie tylko potowe obrazefi.

Czary: dowolny.

Utrata poczytalnoci: 1k2/1k20 punktéw.

UGG-SHASH, Wielki Przedwieczny. Rozpetzngwszy
sig we wszystkich kierunkach i niemal dotykajqc biatej

i ludzi drzewa, wykonujacych jej taj icze p

BOSKI POJAZD: Ten mroczny Wielki Przedwieczny przy-
byt na Ziemi¢ w miedzywymiarowym pojezdzie, wiruja-
cym, czerwonym metalu, w czasach przed panowaniem
Rzymian. Statek nie wydaje si¢ zdolny do opuszczenia Zie-
mi, p dobnie wigzac istote na naszej
planecie. Dziwny przybysz i jego po-
jazd spoczywaja w centrum zniszczo-
nej i martwej doliny w §rodkowej
Afryce, za Ksiezycowymi Gérami.
Ziemia w dolinie jest martwa i szara,
nic na niej nie rosnie, z wyjatkiem
kreggu dziwnych
drzew, w centrum
ktérego spoczywa pojazd
z czerwonego metalu.
Kazdy, kto zblizy si¢ do
obcego statku, natych-
miast zostaje zaatako-
wany przez M’bwa,
stuge Wielkiego
Przedwiecznego. Dziw-
ni ludzie drzewa nie
stawiaja oporu ob-
cym. Wielki
Przedwieczny poja-
wia sig tylko wtedy,

linii sle kredq kota, Rzecz wypetnita sobq prze-
strzen. Polyskujqca, drigca w ciemnosci Sciana galaretowa-
tego szlamu, poSrdd ktdrego mndstwo ust rozwierato sig
i zamykato, a réwnie wiele oczu przerazliwie wpatrywato
sie we wnetrze kota. To byt Bugg-Shash — Zatapiacz, Mrocz-
ny, Wypetniacz Przestrzeni. Te oczy wymykaty sig wszelkim
okresleniom, ale jeszcze gorsze byty usta — mlaszczqce i pel-
ne $wistu, o cienkich, lepkich wargach. Lénity od §liny,
a z wnetrza tych zartocznych otworéw dobywaty sie luna-
tyczne, niesamowicie obce diwigki — Piesri Bugg-Shash.
— Brian Lumley, ,,The Kiss Of Bugg-Shash”
Bugg -Shash objawia sig jako lajemmcza masa ust i oczu,

rysujacych si¢ w a
z obcego wymiaru. Bugg-Shash zdradza pewne powiazania
2z Yibb-Tstllem — Bogiem Zewnetrznym. Obaj zostali opisa-
ni w ksigdze Cthaat Aquadingen jako ,,pasozyty przywiaza-
ne do Wielkich Przedwiecznych”.

KULT: Bugg-Shash nie posiada znanej zorganizowanej gru-
py wy 6w. Poszukujg go jast samotni czarno-
ksieznicy i szalericy zaSlepieni zadza ponurej i krwawej ze-
msty lub mordu.

INNE CECHY: Raz wezwany na ziemig, Wielki
Przedwieczny koncentruje si¢ przede wszystkim na zdoby-
waniu ofiary. Z ogromna niechecia podporzadkuje si¢ wo-
li przywolujacego. Bugg-Shash natychmiast atakuje kaz-
dego, kto podczas rytuatu nie wykorzysta specjalnego
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magicznego pentagramu, ktéry utrzyma Przedwiecznego w swym wnetrzu. Wy-
rysowany na podtodze pentagram powinien by¢ na tyle obszemy, by zmiescita si¢
w nim poswwcnna béstwu ofiara. Jesli ktéry§ z podanych wymogéw nie zostanie

y, pr ajacy zostaje natychmiast y.

Swiatto rozprasza Wielkiego Przedwiecznego, wigc jego ofiary sa wzglednie
bezpieczne za dnia. Jednak Bugg-Shash pojawi si¢ natychmiast, gdy Scigany znaj-
dzie sig w cil §ci. Raz wezwany, Przedwieczny nie powréei do swego legowi-
ska, dopoki nie odnajdzie i nie zabije przynajmniej jednej osoby. Moze nig by¢ za-
réwno wskazana mu ofiara, jak i sam przyzywajacy.

B Shash posiada moc ia zwlokami poprzez wypelnienie ich swa
‘mazista istota. Tacy zombie znajduja si¢ pod catkowita kontrola Przedwiecznego,
dopéki béstwo nie zostanie catkowicie rozproszone lub nie znudzi si¢, pozwalajac
zaznaé spokoju umeczonym cialom. Posmiertny stuga Bugg-Shasha objawia sig ja-
ko ozywiony trup pokryty lepkim $luzem.

WALKA I UMIEJETNOSCI SPECJALNE: Wielki Przedwieczny atakuje ,,0gar-
niajac” nieszczes$nika, co umozliwia mu wykonanie ,,pocatunku”. Im wiecej ofiar
zostaje ,,objetych”, tym slabiej sa one spetane i tym mniej efektywny jest atak. Za
kaida ofiare, oprocz pierwszej, szanse béstwa na udane ,.pochwycenie” maleja
0 10%. Nieszczes$nik moze prébowaé odzyskaé wolnosé, jedynie przezwyciezajac
Site Przedwiecznego wiasna Sila (wynik ustala sie, korzystajac z Tabeli Porow-
nawczej). Jesli jednak ,,objetych” zostato jednoczesnie kilka osob, Bugg-Shash mu-
si podzieli¢ swa Sife na przytrzymanie kazdej z nich. Gdy Przedwieczny ,,0gamnie”
ofiare, natychamist ,.catuje” ja, zalewajac mazia. Nieszczgsnik podlega wtedy zasa-
dom dotyczacym utonigé.

Bugg-Shasha mozna i P ¢, jedynie iej! jego Wytrzy-
malos¢ do zera lub korzystajac ze specj czaru, znajduj sie tylko
w Cthaat Aquadingen i Necronomiconie. Swiatlo odstrasza tego Przedwiecznego,
jednak nie rozprasza go nieodwracalnie.

BUGG-SHASH, Ten Ktéry Nadchodzi w Ciemnosci, Mroczny
S 50 KON 45 BC 65 INT 15 MOC 25

ZR 10 Szybkosé 6 WT 55

Modyfikator obragefi: +6k6.

ogamigcie” 90%, obrazenia 6k6 lub przytrzymanie; , pocatunek” automatycznie,
jesli powiodlo si¢ ,,ogamigeie”, obrazenia jak podczas tonigcia.

Pancerz: brak, jednak obrazenia zadaja mu _yedymc czary, magiezna brof, ogiefi lub elek-
trycznos§é. Mréz, kwas, materiaty brofi s3

Czary: takie, jakich potrzebuje Straznik Tajemmc.

Utrata Poczytalnosci: ujrzenie Bugg-Shasha powoduje utrate 1k6/1k20 punktow, za$ wi-
dok jego martwych stug wywotuje utratg 1/1k6 punktéw.
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YATIS, Wielki Przedwieczny. Stworzenie miato tylko
jedno oko, niczym cyklopy i ogromne kleszcze jak u kra-
ba. Powiedziat réwniez, ze miato nos zblizony do trqby sto-
nia i wezowate naroSla, ktdre zwisaty po obu stronach twa-
rzy jak broda, troche na ksztatt niektérych morskich
potwordw. Ustyszeli Swist wiatru i topot jakby ogromnego
nietoperza. Cos jakby wqz, ktdry usitowat mnie dosiegnac,
istota wielkosci cztowieka, lecz niewiarygodnie diuga, kiéra
okazata sig po prostu mackq obrzydliwego Byatisa.
— Ramsey Campbell, ,,The Room In The Castle”

KULT: Z Byatisem nie wiaze si¢ zaden ludzki kult. Wielo-
krotnie wspomina si¢ o nim w ré6znych ksiggach okultystycz-
nych z Wysp Brytyjskich, Wedtug przypisywanemu Ludvi-
gowi Prinnowi dzietu De Vermis Muysteriis wyobrazenie
Byatisa przyniosty na ziemig istoty z giebin. Pewna ich licz-
ba wciaz otacza tego Przedw:ecznego wielkg czcig z powo—
du uwigzienia boga, uni z

Obecnie Byatis lrzymany jest w specjalnej komorze za
drzwiami zapi 'mi przez znak h Bogéw,
znajdujacej si¢ w jednym ze starych zamczysk Wielkiej
Brytanii.

iwiajacego mu

INNE CECHY: Jesli zostanie uwolniony, bedzie rost z kaz-
dym positkiem. Sita, Kondycja i Budowa Ciata beda wzra-
staly o 1k3 (jednak Sila Byatisa nie moze przekroczyé 98,
Kondycja — 85, a Budowa Ciata — 175). Jesli jego Wytrzy-
malosé spadnie do zera, przybierze posta¢ chmury o rozmia-
rach ropuchy i nie bedzie w stanie zmlemé formy, dopdki
nie zostanie pr tany lub p iony zza zapie-
czgtowanych drzwi. Kiedy polawi sie ponownie, bedzie po-
siadat naturalne rozmiary.

Tego Wielkiego Przedwiecznego mozna przywola¢, do-
tykajac jednego z przedstawiajacych go posagéw. Kazdy,
kto spojrzy w oko Byatisa, zostaje zahipnotyzowany i zbli-
2y sig prosto w szpony dziwacznego bostwa. Cheac unik-
na¢ spojrzenia Przedwiecznego, Badacz musi podczas
kazdej rundy przebywania w poblizu stwora przej$¢ pomy-
§Inie test Moc x5.

WALKA: W kazdej rundzie Byatis moze atakowa¢ za pomo-
ca obu wielkich kleszczy, wyrastajacej z czota macki lub
ktéw. Modyfikator obrazen zmienia si¢ zaleznie od aktual-
nych rozmiaréw (Budowy Ciata) i Sily stworzenia. Zasieg
macki czotowej réwniez ulega zmianie i zalezy od aktualnej

Budowy Ciata (1 BC = 30 cm). Ofiary pochwycone przez
.irabg” Byatisa moga si¢ uwolni¢ z uchwytu, jedynie wy-
grywajac pojedynek Sita przeciw modyfikatorowi obrazeri
stwora (wynik ustala sig, korzystajac z Tabeli Poréwnaw-
czej). Jesli nieszczesnik przegra pojedynek, zostanie auto-
matycznie ugryziony w nastepnej rundzie.

BYATIS, Brodaty Waz

S 35 KON 60* BC 30* INT 20
ZR 15  Szybkosc 8/10 w locie/8 w wodzie
Modyfikator obrazeri: +3k6*

* Jest to podstawowa wielkoSé wspdlczynnikow Byatisa, kidra werasta po
kazdym posith.

MOC 32
WT  45%

Brori: Kleszcze 85%, obrazenia 1k10+mo; macka czolowa 80%,
obrazenia 1/2 mo; kly 55%, obrazenia 1k8.

Pancerz: 10 punkt6éw luskowatej skory.

Czary: Byatis moze przywolaé lub nawiazaé kontakt z dowolng
rasa lub bogiem rodem z Mitéw z wyjatkiem Starszych Bogow
i ich stug oraz z kazdym innym stworzeniem zaleznie od Zycze-
nia Straznika Tajemnic.

Utrata Poczytalnosci: ujrzenic Byatisa powoduje utrate.
1k6/1k20 punkt6w.

THULHU, Wielki Przedwieczny. Tam spoczywat
wielki Cthulhu i jego hordy, w pokrytych zielonym szla-
mem kryptach, wysytajqc na zewnqtrz, w nieokreslonych cy-
Klach, mysli przepetniajace marzenia wrazliwych umystow
strachem i wzywajqc wiernych ku pielgrzymce, niosqcej
wolno$é i odnowe.
— H.P. Lovecraft, ,,Zew Cthulhu”
‘Wtadca umartego miasta R’lyeh, pogrzebanego w glebi-
nach nceanu Morze wysylaé sny drgczace niewiernych i na-
p . Posiada rzesze shug: naj-
bardzle] znani to istoty z glgbin, gwiezdny pomiot
i mieszkafcy glebin. Sam wciaz pozostaje uwigziony —
unieruchomiony. Moze si¢ Jednak manifestowa¢ poprzez
potezne moce p; jawiajac sig W po-
staci dwéch awatar6w. Wlelkl Przedwieczny Cthulhu zostat
dokladnie opisany na str. 64.

’MOTH, Awatar Cthulhu. Niewielu widziato petng ma-
B mfe:rac/g tej wielkiej potggz Jest to wizja przepetniona
przerazlin k thkwi w oparach. Poze-
racz posiada moc mamfe:towanm sig tam, gdzie jest wil-
g0C... Fosforyzujgca po$wiata Smierci, nabrzmiata do wiel-
kiej jasnosci, wypetniata caty pokdj. A z jej wnetrza wytaniat
sig duch Pozeracza, zamieszkujacego najwigksze glgbie oce-
anu, gdzie oczekuje odpowiedniego czasu do powrotu na zie-
mig. Jego oko widzi wszystko, jego ucho wszystko styszy.

— Bertram Russell, ,,The Scourge of B’Moth”

Istniejace wzmianki o manifestacji B’Motha opisuja tg

istote jako fosforyzujaca mgietke kolor biekitnego, zielone-
20 lub z6ltego.

KULT: B’Moth jest czczony przez prymitywne i przesadne
ludy Afryki i Ameryki Poludniowej, jak tez w innych czg-
§ciach $wiata. Kaptani B’Motha modla si¢ 0 powrét Swiata
do prymitywnej natury i zniszczenia cywilizacji. Wyznawcy
uczestnicza w dzikich orgiach seksualnych, czgsto koricza-
cych sig aktami przemocy. Mrocznemu bogu skiada sie
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krwawe ofiary, rzucajac je na pozarcie krokodylom lub rekinom. Wyznawcy B’'Mo-
tha wierza, ze ich bg ktérego$ dnia powstanie, zniszczy cywilizacje i przywréci
$wiat do jego naturalnego, prymitywnego stanu. P6ki co, wierni pomagaja swemu
bostwu, dokonujac aktéw terroryzmu i sabotazu.

INNE CECHY: Ten awatar wielkiego Cthulhu nie posiada mocy fizycznych i nie
potrafi bezposredmo oddzialywac na §wiat fizyczny. Posiada za to bardzo potezne

, ktére i je w snach i telepatycznie. B’Moth potrafi
wystaé w dowolny zakalek Swiata ni liczbe ohy . Naj-
bardziej podatne na te manifestacje sg tereny potozone w poblizu duzych zbiomi-
kéw wodnych.

Istota ta potrafi takze czyta¢ i kontrolowaé umysty zwierzat oraz ludzi. Zwie-
rzgta bardzo latwo ulegaja mentalnej kontroli B’Motha, spelniajac wszelkie jego
kaprysy. Ludzie musza wiasng mocg oprze¢
si¢ mocy B’Motha, aby unikna¢ mentalnej
manipulacji. Ci, ktérym
nie uda si¢ test Odpor- =S
nosciowy, dostaja sie
pod catkowita kontrole
B’Motha do czasu, az prze-
tamia moc istoty swoja
wiasng moca, lub podda-
dza si¢ Psychoanalizie. Ba-
dacze moga prébowac poje-
dynku Moc przeciw Mocy
jeden raz dziennie. Osoby
znajdujace si¢ pod kontrolg _ =
B’Motha moga nie zdawaé
sobie z tego sprawy, do§wiadczajac utraty
pamieci, kiedy istota przejmuje nad nimi kontrolg, lub przypominajac sobie ten
okres bardzo mgliscie.

=

WALKA I UMIEJETNOSCI SPECJALNE: B’Moth moze otoczy¢ ofiarg swoja
Swietlista mgta. Kazdy, kto znajdzie si¢ w potyskujacej, wirujacej mgle, doswiad-
cza dziwnego, lodowatego uczucia. Tacy osobnicy sa automatycznie podatni na
mentalne moce B’Motha i nie przystuguje im test odpornosciowy.

B’MOTH (Behemot, Phemaut), Pozeracz
S nfp KON 60 BC réma INT 42 MOC 42

ZR nfp  Szybkos¢ 25 WT 42

Sredni modyfikator obrazen: n/p.

Broi: brak.

Pancerz: brak, ale nie mozna go zrani¢ bronig fizyczng. Jest wrazliwy na ataki magiczne,
a ogieft go tylko rozprasza.

Czary: dowolne, do wyboru przez Straznika Tajemnic.

Utrata poczytalnosci: 1/1k10 punktow na widok $wiecacej mgly B’Motha.

HORAZIN, Awatar Cthulhu. Porozumiewali si¢ przekazem mysli. Nawet te-

raz rozmawiajq w swych grobowcach. Kiedy, po niewyobrazalnie dtugim okre-

sie chaosu pojawili si¢ pierwsi ludzie, Wielcy Przedwieczni przemdwili do tych,

ktérzy byli wrazliwi, ksztattujqc ich sny; gdyz tylko w ten sposdb ich jezyk mogt do-

trze¢ do cielesnego umystu ssakow.

— H.P. Lovecraft, ,,Zew Cthulhu”

Chorazin jest wcieleniem woli $nigcego Cthulhu, fizycznie dostepna czeécia

Wielkiego Przedwi . W swojej prawdziwej postaci wyglada jak rozmazany,

mglisty obraz wielkiego Cthulhu, poprzecinany drgajacymi liniami, nieruchomymi
platkami $niegu i iskierkami jasnego, zielonego $wiatla.

Chorazin pojawia si¢ w snach jako Cthulhu. Bardzo rzadko manifestuje si¢

w $wiecie materialnym. Moze to robi¢ poprzez komputery i telewizje lub na
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obszarach o wyjatkowo duzej koncentracji energii elek-
trycznej lub psychicznej.

KULT: Chorazin nie jest istota, ktérej aktualnie kto$ oddaje
cze$C. Jest tg czescig wielkiego Cthulhu, ktdra oddziatywu-
je na sny artystéw i ludzi wrazliwych psychicznie. Kazdy,
kto $nit o Cthulhu, nawigzat kontakt z Chorazinem.

WALKA I UMIEJETNOSCI SPECJALNE: Kiedy juz
Chorazin zamanifestuje si¢ w §wiecie jawy, zaczyna zero-
waé na umystach kazdej istoty w promieniu dziesigciu
mil. Ci, ktérym nie uda si¢ test Poczytalnosci, padaja ofia-

CHORAZIN, Psychiczna Manifestacja Wielkiego Cthulhu
S nfp KON nfp BCréma INT 42 MOC 100*
ZR nfp  Szybkosé nfp WT 100

* Jest to oryginalna Moc Chorazina, kidra ulega zwigkszeniu za kaidym
razem, kiedy pozera Moc ofiar.

Sredni modyfikator obrazen: n/p.

Brofi: brak.

Pancerz: brak, jednak jedyna forma fizycznego ataku, jakim
mozna go zranié, jest elektrycznosé. Wysoki fadunek elektryczny
zadaje Chorazinowi 1k10 obraefi w kazdej rundzie. Skuteczne sa
takze przeciwko niemu wszelkie czary, oddziatywajace na Inteli-
gencje i Moc.

Czary: brak.

ra ataku p 1ub p:
nego. Bezradne ofiary moga do§wiadcza¢ cigzkich b6low
glowy, trwajacych 1k20 godzin; moga wpas¢ w bezsen-

Utrata p i 1k4/1k10 punktdw.

THYLLA, Wielki Przedwieczny. Jak u wigkszosci

sowny atak Sci, atakujac tko i stkich
w najblizszej okolicy; moga do$wiadezy¢ straszliwych
koszmaréw, tracac 1k6 punktéw Poczytalnosci; lub moga
czasowo popasé w szalefistwo, a nawet naby¢ jakies fobie.
Kazdy, znajdujacy sie w promieniu dziesigciu mil od Cho-
razina, traci co noc jeden punkt Mocy, jako efekt pozera-
nia jego sity woli przez awatara.

Jesli Moc Chorazina osiggnie warto$¢ 1130, wéwczas be-
dzie on w stanie stworzy¢ fizycznego awatara Cthulhu. Czy-
nige to, uwalnia skradziona Moc w postaci syczacej chmury
rozzarzonej do biatosci plazmy. Wszystko, co znajdzie sig
na drodze tej bezpostaciowej energii, zostaje otoczone bi-
czowatymi i i W ciagu go-
dzin gorejaca plazma przeksztalca si¢ w ciato Cthulhu. Kie-
dy cialo bedzie juz gotowe, Chorazin aczy si¢ z nim,
tworzac fizycznego awatara wielkiego Cthulhu. Awatar ten
posiada identyczne cechy jak sam wielki Cthulhu, ale jest
wolny od wodnych ograniczefi R'lyeh.

Chorazin nie posiada fizycznej formy ataku. Nie moze tez
zostaé zraniony w spos6b fizyczny, z wyjatkiem duzego la-
dunku elektrycznego, ktéry jonizuje go, rozpraszajac i odsy-
fajac z powrotem do zatopionego R’lyeh.

AM“ tynnych na jej temat.

o§miornic, jej oczy byty teleskopowe i potrafita wysu-
waé je z boku swojej glowy, w kazdym kierunku na ponad
sze§édziesiqt centymetréw. W przeciwieristwie jednak do
wigkszosci osmiornic, posiadata trzy zestawy czutek wzro-
kowych, czyli duzo wigcej niz to konieczne dla teleskopowe-
g0 zasiegu kazdego oka. Dokladne ogledziny ujawniq wy-
suwany, hakowaty pazur po wewnetrznej stronie kazdej
2 macek. Kazdy z nich ma 12,5 centymetra diugosci, jest za-
krzywiony i zweza sig w zabdjezy szpic. U podstawy dwdch
tylnych odnézy, tam gdzie macki tqczq sig z tutowiem, znaj-
dujq si¢ drobne naroSla. Wygladajq jak dopiero rozwijajg-
ce sig skrzydta.
— Tina L. Jens, ,.In His Daughter’s Darkling Womb”

Zgodnie z wiedza Mitéw, Cthylla jest jednym z czte-
rech acych kéw Cthulhu. Jej em”
sa Ghatanothoa, Zoth-Ommog oraz Ythogtha. Pojawia si¢
jako wielka, o§mioricowata istota w kolorze czarnym
i krwistoczerwonym, wyposazona w wiele czétek wzro-
kowych, zakoficzone pazurami macki oraz pletwy lub
skrzydla, ktére w dowolnej chwili moze chowa¢ i wysu-
wac z ciala.

Cthylla zajmuje szczegélne miejsce w hierarchii Mit6w
Cthulhu. Przepowiednia méwi o czasie, kiedy sam wielki
Cthulhu zostanie zniszczony, i o tym, ze jego wlasna cérka
Cthylla sprowadzi go na powr6t do $wiata. W ten
sposéb zagwarantowana jest nie$miertelno$¢ Cthu-
Ihu. Ze wzgledu na jej znaczenie dla planéw Cthu-
Thu i Wielkich Przedwiecznych, Cthylla jest dobrze
strzezona przez moce Mitow. Rzadko kiedy mozna
ja spotka¢ bez ochrony Dagona, Hydry, gwiezdne-
go pomiotu, hordy istot z glebin czy innych istot
badz béstw Mitéw.

. KULT: Chociaz czczona przez sity Mitéw, niewie-
= lu ma wyznawcow wéréd ludzi, z wyjatkiem m
tych, tajnych sekt, oczekujacych na oznaki $mierci
i wskrzeszenia Cthulhu. Cthylla moze by¢ takze
czczona w mrocznych rytuatach ptodnosci lub nie-

h rytuatach z jej wiadca
oraz rodzefistwem. Ze wzgledu na swe znaczenie,
Cthylla jest dobrze strzezona tajemnica Mitéw. Na
przyktad, niewiele jest o niej wzmianek w ksiggach
Mitéw. Nie znaleziono tez zadnych inskrypcji §wia-

iazany
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WALKA I UMIEJETNOSCI SPECJAL-
NE: Cthylla atakuje w kazdej rundzie 2k6
mackami. Kazda z tych macek zakoficzona

jest ostrymi jak brzytwa, wysuwanymi haczy-
kami, stuzacymi do rozszarpywania ciata, zdol-

nymi przeciaé nawet metal. Wielki Przedwieczny
moze zamiast ataku pochwyci€ i przytrzymaé
ofiary mackami, miazdzac je lub przycia
jac do swego dziobatego pyska. Jezeli jej
‘Wytrzymato§¢ zostanie zredukowana do
zera, wypuszcza chmure olepiajacej, zra-
cej, atramentowociemnej cieczy, po czym
ucieka, aby si¢ zregenerowaé. Kazda istota,
znajdujaca si¢ w promieniu 44 metréw od N
Cthylli, zostaje automatycznie trafiona atra-
mentowa cieczg i o§lepiona na 6k10 minut
oraz odnosi 2k10 obrazeri.

CTHYLLA, Cérka Cthulhu
S 38 KON 210 BC 44 INT 40 MOC 37

ZR 21 Szybkos¢ 9/50 plywanie WT 127

Sredni modyfikator obrazen: +4k6.

Brori: macki 80%, obrazenia: 3k6 lub przytrzymanie do innych atakéw; miazdzenie: auto-
matyczne, jesli ofiara jest trzymana; obrazenia: 1k6 + mo; ugryzienie: automatyczne, jesli
ofiara jest trzymana; obrazenia: 2k10.

Pancerz: 16 punki6w pancerza; Cthylla je 1k6 Sci na runde.
Czary: dowolny zwiazany z Cthulhu, Ghatanothoa, Zoth-Ommogiem, Ythogtha, Ubb, Da-
gonem i Hydr, istotami z glebin, gwiezdnym pomiotem Cthulhu, Yuggami oraz pozosta-
lymi wodnymi potworami Mit6w, a takze innymi, wedlug uznania Straznika Tajemnic.

Utrata poczytalnosci: 1k6/1k20 punktéw.

YNOTHOGLIS, Wielki Przedwieczny. Ciemny, jednolity obiekt, ktdrego

niewiarygodnie poskrecane ksztatty wymykaty si¢ wszelkim analogiom mej
wyobrazni. Lecz byto co§ dziwnego w jego zarysach... Zaklgty w bezruchu prawdzi-
wy dynamizm, jak gdyby wielkie, podobne do ktgbowiska krabéw korzenie wyrywa-
ty si¢ spod ziemi na powierzchnig. Prosto ze szczytu okaleczonej rzezby wystawat
niczym w iete ramig w uScisku, pojedynczy zakrzywiony splot.
Zdawat sig trwaé w tej pozycji przez niezliczone eony, wciqz jednak gotow ozy¢ po-
nownie i dokoriczyé swdj ruch.

— Thomas Ligotti, ,,The Prodigy Of Dreams”
tworem ze $miercia.

Cynothoglis jest p ym i iazan
KULTY: Prawdopodobnie nie istnieja zadne kulty Cynothoglisa — kazdy z wy-
znawcéw dosé szybko umiera.

WALKA: Jakikolwiek kontakt z tym Wielkim Przedwiecznym lub ktéra$ z jego
statuetek natychmiast wywoluje trans — hipnotyczny sen (chyba ze
ofiara jest w stanie zwycigzy¢ w pojedynku Mocy). Wszyscy
owladnigci mocg Béstwa Smierci do$wiadczajg wizji
lub $nia na jawie koszmar o swej wlasnej Smierci.
Osoby takie nawiedza w koficu Wielki
Przedwieczny, a one cicho oczekuja na
swoj koniec i petne uleglosci zmie-
rzaja prosto w oczekujace nan

szpony. Przybycie Bést-
© wa Smierci poprzedzone
jest zawsze pojawieniem
si¢ gestej mgty, ktéra
moze utrzymywac si¢
przez kilka dni przed jego
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dejsciem. Obszar y przez C cechu-
je niezwykte zachowanie si¢ zwierzat, na przyktad drapiez-
niki zabijajg swa zdobycz i zamiast zaspokoi¢ gtéd, uktada-
ja ja w staranne wzory.

Osoby jduj si¢ pod wpt

cmC hoglisa nie

kontrole. Niewolnikéw tworzy, wbijajac jedna ze swych
niewidzialnych macek w mézg ofiary. Ofiary te pozostaja
W jego poblizu.

Pomiot Dho zwigksza swoje moce umystowe, wchtania-
jac zmysly i wspomnienia niewolnikéw. Kontrolg zyskuje

wykazuja zadnych oznak utraty F
nych pojawieniem si¢ Przedwiecznego. Jesli oﬁara poddana
zostanie skutecznej psychoanalizie, mentalna wiez z tg isto-
ta zostanie zerwana i ona sama traci 1k10/1k100 Punktéw
Poczytalnosci, bez wzgledu na to, czy béstwo objawilo si¢
materialnie, czy tez nie. Cynothoglis nie wydaje absolutnie
zadnego dZwigku, a mgta ostania go przed wzrokiem poszu-
kiwaczy (-50% do testu percepcji).

CYNOTHOGLIS, Béstwo Smierci

S 85 KON 78 BC 152 INT 30 MOC 30
ZR 12 Szybko 9 WT 115
Modyfikator obrasefi: n/p.

Broii: dotknigcie 100%, obrazenia to natychmiastowa émieré.
Pancerz: 7aden, lecz Cynothoglis jest odporny na normalng brofi.
Magiczna brofi i czary powoduja normalne obrazenia.

Czary: wszelkie niezbedne Straznikowi Tajemnic.
Unmiejetnosci: Skradanie si¢ 100%.

Utrata Poczytalnosei: ujrzenie Cynothoglisa powoduje utrate
1k10/1k100 punkiw.

HO, POMIOT, Wielki Przedwieczny. Nikt nie osmie-

lit sie nazwaé przestrzeni, z kiérej widdt kurs, | Czy od-

gadnqé wyglqd kazdej amorficznej twarzy | Albo wyméwié

stowa, ktdre z nieodpartq sitq | Przyciggnetyby je z piekiet
przestrzeni zewnetrznej.

— H.P. Lovecraft, ,,To Mr. Finlay”

Pomiot Dho jest niewidzialny dla golego oka, z wyjatkiem
wrazenia ,,0leisto§ci” powietrza. Przechodzac przestrzeri za-
Jjeta przez tg istote, ma si¢ wrazenie, jakby powietrze zgest-
nialo. Jezeli nosi si¢ specjalne gogle, lub uzyje si¢ Proszku
Ibn-Ghaziego badZ innego, podobnego zaklgcia, mozna be-
dzie w pelni podziwiac upiorna sylwetke tej istoty. Obrzydli-
wy Pomiot Dho jest olbrzymi i nie posiada stalej postaci. Je-
go sine, pulsujace cielsko przenika przez wigcej niz trzy
wymiary. Ze §rodka wyrasta kigbiacy si¢ gaszcz biczowatych
macek, reagujacych tylko z obiektami materialnymi w miej-
scach, gdzie zazyczy sobie tego Pomiot Dho, na przyktad
z podslawq czaszk1 ofiary. Dziesig¢ macek ma guzowate za-

jace delikatne, harmoniczne jeki.

Pomiot Dho zostat sprowadzony do tego wymiaru przez
Brame na poczatku lat dwudziestych tego stulecia. Pierwot-
nie wygladat jak maty, krysztalowy przedmiot. Krysztat za-
czat rosnaé i w koricu przemienit si¢ w Pomiot Dho. Istota
ta moze réwnie dobrze juz niediugo, lub tez dopiero za kil-
ka stuleci, osiagnaé dojrzato$¢ i zakoriczy¢ ostateczng trans-
formacje w Wielkiego Przedwiecznego.

KULT: Pomiot Dho jest niedojrzatym Wielkim Przedwiecz-
nym. Nie osiagnal jeszcze swych pelnych mozliwosci, dla-
tego nie ma jeszcze jego kultu na wigksza skale.

WALKA I UMIEJETNOSCI SPECJALNE: Pomiot Dho
przebija mackami istoty rozumne, przejmujac nad nimi

jac jedna z macek w rdzen mézgowy ofiary. Jezeli
ofiara si¢ opiera, musi wygra¢ prébe Mocy w Tabeli Poréw-
nawczej. Ofiary Pomiotu Dho sa niczym dodatkowe kori-
czyny i zmysty. Pomiot Dho moze przez nie przemawiaé
i dziataé na odleglos¢. Jezeli macka zostanie usunigta, ofia-
ra natychmiast umiera.

Pomiot Dho moze takze wedrze¢ si¢ do umystu nie podta-
czonych osobnikéw. Jezeli wygra pojedynek Mocy, ofiara
dostaje si¢ pod jego kontrole na 1k10 rund. Tylko jedna
ofiara moze w danej chwili by¢ w ten sposéb kontrolowana.

Kiedy Pomiot Dho zrywa kontakt z niewolnikiem, wycia-
ga zef macke, wyrywajac kregostup i zabijajac tym samym
ofiare. Jezeli ktérykolwiek z niewolnikéw zostanie zabity
lub zemdleje z powodu uplywu krwi badz szoku, istota
w dalszym ciaggu bedzie manipulowata jego systemem ner-
wowym. Martwy lub nieprzytomny niewolnik przemienia
si¢ w kukle, kontynuujgca walke. Ten straszliwy widok po-
woduje utrate 0/1k6 punktéw Poczytalnosci.

Pomiot Dho ucieka, jeli utraci polowe swych punktéw
‘Wytrzymatosci, zrywajac kontakt i zabijajac wszystkich
swoich niewolnikéw.

POMIOT DHO, Niedojrzaty Wielki Przedwieczny

S 50 KON 26 BC 50 INT 17 MOC 25
ZR 15  Szybkosc 8/12 latanie WT 38
Sredni modyfikator obrazei: +5k6.

Brofi: macka 15%, obrazenia specjalne (patrz wezesniejszy opis);
mentalny przymus (patrz wezesniejszy opis).

Pancerz: ze wzgledu na swa niemagiczna, migdzywymiarow
naturg, Pomiot Dho otrzymuje mozliwie najmniejsze obrazenia
od broni fizycznej.

Czary: chociaz na og6t nie uzywa zadnych, moze zna¢ dowolne
zaklgcia.

Utrata poczytalnosci: 1k3/1k20 punktéw.

HROTH, B6g Zewnetrzny. To byto czerwone jak
dm, a jego powterzchma nie wyrézniata sig niczym

ym, moze z wyjqtk bulwiastych wystepéw przy-
wodzqcych na my$l wzgdrza. Ale TO wcale nie byto
wzgbrzami, choé tak mogio sig wydawaé z tej odlegtosci.
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Musialyby by¢ ogromne. To cos zdawato sie zwisaé ocigzale, jednoczesnie sygnali-

zujqc wszechogarniajqeq nieuchronnosé nadciggania mocy. Powierzchnia planety

nie porusza sig przeciez, a to si¢ poruszato! Powierzchnia planety nie roztrzaskuje

sie i nie zamyka na powrdt jak TO! Nie tuszczy sig na przestrzeni tysiecy mil, umoz-
liwiajqc oglgdanie tego, co znajduje si¢ pod spodem.

— Ramsey Campbell, ,,The Tugging”

To Zewn@lrzne Béstwo jest pewnego rodza]u Gwiazdq Zniszczenia, tworem

przy 'm cialo niebieskie, wi do planety i sktadajacym
si¢ z gazu, pyhu i ptynnego Zelaza. Ghroth po]awm si¢ w postaci ogromnej sfery
w kolorze rdzy, ktérej powierzchnia p jest i

Nieustanne ruchy warstwy powierzchniowej tworu formuja czasem na jego po-
wierzchni ksztalt zblizony do wielkich oczu wyzierajacych z rozleglego morza
ukrytego pod skalng skorupa.

Ghroth nie przebywa na szalonym dworze A7atholha posiada bowiem wazng
misj¢ do spetnienia. Jest wszak d p. j pie$ni styszalne tylko przez
bezlitosne gwiazdy oraz dawno juz zmartych Przedwiecznych. Ghroth naktania
gwiazdy do przestrzegania
praw oraz budzi Przedwiecz-
nych w $wiatach, w poblizu
ktérych przeptynal.

KULT: Ghroth posiada nie-
wielu wyznawcéw nalezacych
przede wszystkim do kregéw
astrologéw i ludzi zaintereso-
wanych astronomia.

INNE CECHY: Ghroth jest
Zwiastunem i Egzekutorem
Losu Swiatow (najczgsciej
ich korica). W chwili, gdy po-
jawia sie w poblizu jakiej$ planety, ptywy jej oceanéw zostaja zaktécone, powsta-
ja straszliwe sztormy i trzesienia ziemi, ogromne fale zalewaja wybrzeza, a zie-
mia targana jest erupcjami wulkanéw. Nadejécie Ghrotha moze oznaczaé
katastrofe catych systeméw planetarnych, poniewaz Zewngtrzne Béstwo wpycha
§wiaty na nowe orbity, a jego muzyka powoduje przebudzenie mrocznych, uspio-
nych dotad béstw.

Istnieja przypuszczenia, ze pojawienie si¢ Ghrotha stato si¢ przyczyna zagtady
Shaggai.

GHROTH, Nemezis, Zwiastun i Egzekutor
S np KON njp BC nfp INT 14 MOC njp

ZR nfp  Szybkosé n/p WT nfp
Modyfikator obragefi: n/p.

Bron: n/p.

Pancerz: n/p. Ghroth leore(yczme mégiby zoslac zniszczony przez brof powodu_]ch
niewiarygodne wrecz obrazenia. Jesli jego ¢ do

zera, struktura tworu rozpadtaby si¢ w chmure martwych glazéw i pyhu. W tej samej
chwili w pelni zregenerowany Zwiastun pojawilby si¢ gdzie indziej — w innej galaktyce
lub wymiarze.

Czary: brak.

Utrata Poczytalnosci: ujrzenie Ghrotha powoduje utrate 1k10/1k100 punkt6w.

LOON, Wielki Pr i y. Na poktadzi lezi ciato marynarza,

trzymaj reling w dzi 'y sposéb. Ni $nik byt miody, raczej ciem-
ny i bardzo przystojny... Nasi ludzie przeszukali go i znalezli w kieszeni marynarki
bardzo dziwny kawatek kosci stoniowej, w ksztatcie glowy miodzierica, otoczonej
wiericem laurowym. Mdj kolega oficer uwaza, ze to co$ jest bardzo stare i posiada
warto$¢ artystyczng..

— H.P. Lovecraft, ,,The Temple”
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Swoim wyznawcom, Gloon

na ogét objawia si¢ jako
X przystojny, nagi milodzie-
niec, o wzro§cie powyzej
trzech metréw. Na skro-
niach ma starannie osa-
dzony wieniec laurowy.
W prawdziwej postaci
Gloon jest $limakowatym
monstrum.

KULT: Gloon jest uwig-
ziony w $wiatyni zato»

strzeze bramy do jakie-
20§ nieznanego miejsca,
polozonego migdzy wymiarami. Chociaz byt czczony przez
mieszkaficéw Atlantydy i prawdopodobnie w innych staro-
zytnych cywilizacjach, obecnie nie posiada wyznawcow
wéréd ludzi.

INNE CECHY: kazdy, kto wejdzie w posiadanie jednego
z posazkéw Gloona, w jego mtodzieficzej postaci, bedzie do-

OL-GOROTH, Wielki Przedwieczny. Ogromny,
obrzydliwy stwor, wygladem zblizony do gigantycznej
ropuchy, przysiadt na szczycie monolitu. W jego przerazajq-
cych oczach odbijaty sie wszelkie przeklete okropnosci
i ohydne tajemnice Spiqce w miastach pod powierzchniq
morza, unikajqc dziennego $wiatta posréd jaskiri od zarania
pograzonych w mroku. Tak wigc ta koszmarna istota, ktorq
przeklete rytuaty, okrucieristwo i rozlew krwi przywotaty
z ogarnigtych ciszq wzgdrz, typiqc, spogladata teraz w dot
na swych zwierzecych wyznawcow...
— Robert E. Howard ,,Black Stone”
Ten Wielki Przedwieczny przypomina ogromna, osliniona,
rechoczacg ropuche, posiadajaca pysk petny ktéw i pokryty
lepka, grubg, tuskowata skéra. Zad poczwary zakoriczony jest
kopytnymi odn6zami, a miejsce ramion zajmuje wielka liczba
sznurowatych macek wyrastajacych z szyi i barkéw. Gol-Go-
roth pozostaje zwykle w pozycji przykucnigtej lub pelza, jed-
nak przez krétkie chwile moze poruszaé si¢ wyprostowany.

KULT: Te istote znalo i czcilo wiele pélzwierzecych, pra-
ludzkich kultur w réznych czesciach Swiata, na przyktad na
terenach Wegier i Jukatanu. Obrzedy ku czci ropuchopo-
dobnego stwora skladaty sie z taficéw, kopulacji, orgii, bi-

$wiadczal niezwykle plastycznych snéw o dziwnych, olbrzy-
mich miastach pod powierzchnia wéd. Swiadomos¢ $niacego

i ia krwawej ludzkiej ofiary. Wierzono, ze
béstwo rezyduje w podziemnej $wiatyni lub dziwacznych

beda nawiedza¢ wizje granitowych wiez i inkr

w motywy morskie §wiatyfi. Po tygodniu tych dziwnych ma-
jakéw, zaczyna si¢ wybijac jedna scena — mroczna, bazaltowa
$wigtynia olbrzymich rozmiar6w, przez ktérej drzwi i niezli-
czone okna emanuje delikatna poswiata. Ponad wejsmem do
Swiatyni znajduje sie tr ] wysokosci

nagiego, przystojnego mezczyzny. Kazdej nocy, w ktérej
mialo si¢ te sny, traci si¢ 0/1 punktéw Poczytalnosci. Kiedy
badacz utraci 10% Poczytalnoscx z powodu snéw, dostaje ob-
sesji na punkcie miasta i 6
statuetki mrocznej §wiatyni. Zniszczenie posazka moze oka-
za¢ sie niewystarczajace do zakoficzenia snéw.

WALKA I UMIEJETNOSCI SPECJALNE: Dotknigcie
Wielkiego Przedwiecznego przenika pancerz i ubranie, po-
wodujac olbrzymi bél i cierpienie, kiedy ciato ofiary pokry-
wa sig ropiejacymi bablami i parchami. Ten atak zadaje 1k3
punktéw obrazefi, przez 1k6 rund. BSl powoduje takze
zmniejszenie o dziesig¢ procent wszystkich umiejetnosci,
dopoki ofiara nie zostanie wyleczona.

Kiedy wytrzymato$¢ Gloona spadnie do zera, przyjmuje
swoja prawdziwa, Slimakowata postac, nastgpnie rozpada
si¢ i powraca do swojego $wiata.

GLOON, Niszczyciel Ciata

S 40 KON 60 BC 30
ZR 17  Szybkost 6

Sredni modyfikator obrazeii: +3k6.

Bron: dotknigcie 60%, obrazenia: 1k3 na runde przez 1k6 rund,
iej! i i i010%.

INT 14 MOC 50

WT 45

Pancerz: brak.
Czary: dowolny.

Utrata poczytalnosci: brak, ale na widok prawdziwej postaci
Gloona utrata 1/1k10 punktéw.

twi agnacych sie¢ glteboko pod powierzchnig ziemi.
WALKA: Podczas kazdej rundy Gol-Goroth moze przepro-
wadzi¢ 1k4 uderzen mackami, jeden depczaco/kopia-

7dz atak kopytami lub jedno igcie peina
kiéw szczeka. Ofiara schwytana przez macki zostaje auto-
matycznie ugryziona podczas kolejnej tury, chyba ze posta-
ci uda sie uwolni¢ (wynik rzutu 1k100 musi by¢ réwny lub
nizszy niz Sita nieszczesnika).

GOL-GOROTH, Béstwo Czarnego Kamienia

S 50 KON 65 BC 45 INT 17 MOC 30
ZR 15  Szybkos¢ 9/6 skradanie sig WT 55
Modyfikator obrazen: +6k6.

Brofi: 1k4 macki 45%, obrazenia 3k6 za macke; kopyto 50%,
obrazenia 3k6; kiy 30%, obrazenia 1k6.

Pancerz: ze wzgledu na swa nieziemska naturg, Gol-Goroth jest
niezwykle odporny na wszelkic ataki fizyczne. Zadne trafienie
nie moze spowodowa¢ przebicia. Jest réwniez odporny na obra-
zenia spowodowane zimnem, jednak ulega dziataniu magii.
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Czary: ,,Otworzenie Bramy”, wszelkie zwiazane z mieszkaficami podziemi i podziemnymi
stworzeniami oraz inne niezbedne Straznikowi Tajemnic.

Utrata Poczytalnosci: ujrzenie Gol-Gorotha powoduje utrate 1k4/2k8 punkt6w.

'ASTUR, Wielki Przedwieczny. Rzecz, ktdra byta... do Czarnego Jeziora wrzu-

cony zostat nawet Hastur — Hastur Nieopisywalny, Ten Kt6ry Nie Ma Imienia —

Wielki Ksigze Przedwiecznych, ksigze i buntownik przeciwko Starszym Bogom... Wiel-
ki i potezny byt Hastur Nieopisywalny, wigkszy niz jakikolwiek Smiertelnik.

— Lin Carter, ,,Carcosa Story about Hali”

Nieopisy ieszkuje okolice Aldeb razem ze swoim pomiotem

oraz olbrzymim stadem Byakhee. Wiadomo, iz pojawia si¢ na Ziemi pod postacig

co najmniej dwéch Awatarow: Biesiadnika z Afar oraz Kréla w Z6lci. Wielki

Przedwieczny Hastur zostat opisany w podreczniku ,,Zew Cthulhu”.

IESIADNIK (POZERACZ) Z AFAR, Awatar Hastura. Poczut jego nadejscie.

Powietrze stawato sig coraz bardziej lodowate, jak gdyby wyrwano je z czar-
nych szczelin mlgdzygwxezdne/ pustki... Szybowat w ddt, prosto z mroinego nieba,
Jakby stanowit esencje ni iej potwornosci. Byt
czarny, k ie stary, pomarszczony i zgarbiony na ksztatt jakiejs niewyobra-
salnej, latajgcej malpy. Otaczalo go co§ w rodzaju opalizujgcej poswiaty, a jego
uporczywie jarzqce sig oczy miaty kolor nie znany na Ziemi... Kiedy tak rést, zbli-
zajqc sig do pagdrka, jego macki, zakoriczone szponami w ksztatcie gigantycznych
nozy, wyciagnely sie w dot.

— Joseph Payne Brennan, ,,The Feaster From Afar"

KULT: Ten dziwny, obcy stwér jest awatarem Hastura i posiada wsréd ludzi bar-
dzo niewielu czcicieli.

INNE CECHY: Wezwany na Ziemig Biesiadnik z Afar moze powrdci¢ do swej sie-
dziby do czasu, kiedy Aldebaran znajduje si¢ powyzej horyzontu i dopdki jest
ciemno. Kazdy, kto posiada
cho¢by minimalng wiedzg¢
na temat Mitologii Cthu-
lhu (umiejetno$é na po-
ziomie przynajmniej 1%)
i znajduje si¢ w poblizu
miejsca przybycia Poze-
racza, do§wiadcza pora-
zajacych koszmaréw.
Spiacy maja niesamo-
wite wrazenie: uciekaja
przez obcy krajobraz
przed poscigiem niewi-
docznego przesladow-
cy. Przerazenie ogamiajace $niacego jest tak ogromne, ze podczas kazdego ko-
szmaru lram on 0/ 1k2 punktéw Poczytalnosci.
p jest przez lodowaty wiatr, ktéry wieje
wpros( z nocnego nieba. Ta forma Hastura pojawia si¢ samodzielnie, bez towarzy-
szacych mu w charakterze stug byakhee.

WALKA I UMIEJETNOSCI SPECJALNE: Biesiadnik atakuje ogromnymi szpo-
nami, wymierzajac precyzyjne uderzenia w glowe ofiary. Kazdy cios powoduje
wybicie w czaszce nieszczesnika pojedynczej dziury, przez ktéra stwér drenuje
mézg. Reszta ciata pozostaje w czasie ataku nietknigta. Podczas kazdej rundy Bie-
siadnik moze zaatakowaé jedna osobe 2k10 szponami, z ktérych kazdy zadaje jed-
no obrazenie i powoduje wyssanie punktu Inteligencji. W chwili, gdy Inteligencja
ofiary spadnie do zera, Pozeracz zwraca swa uwage w kierunku kolejnego celu lub
si¢ oddala. P ik wciaz moze posiada¢ kilka punk-
téw WytrzymaloSci, w lakxm przypadku nie umiera natychmiast. Jezeli pozbawio-
na umystu osoba zostanie w ciagu godziny (lub nieco dtuzej) po ataku podiaczona
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do aparatury podtrzymujacej zycie, moze dalej egzystowac
na poziomie umystowym rosliny. Nie jest w stanie my§le¢,
poruszaé si¢ ani wydawac dzwiekéw.

BIESIADNIK Z AFAR, Pozeracz mézgow

S 49 KON 105 BC 33 INT 10
ZR 33 Szybkosé 10/30 w locie
Modyfikator obrazen: +4k6.

Broii: szpony (2k10) 90%, obrazenia to utrata punktu WT

i punktu INT za kazdy szpon.

Pancerz: 20 punktéw grubej, pofaldowanej skéry.

Czary: wszelkie niezbedne Straznikowi Tajemnic.

Utrata Poczytalnosci: ujrzenie Biesiadnika z Afar powoduje
utrate 1k8/1k20 punktow.

ROL W ZOECI, Awatar Hastu-

ra. Stat na balkonie w catej
okazatosci. Nie miat twarzy
i byt dwa razy wyzszy od czto-
wieka. Nosit spiczaste buty,
wystajgce spod wystrzepio-
nych, bajecznie kolorowych
szat, a z korica kaptura zwi-
sat pasek jedwabiu... Czasa-
mi wydawat si¢ posiadaé
skrzydta, innym znéw razem
aureole.

MOC 25
WT 69

— James Blish,
,More Light”
Krél w Z6kci moze wygla-
daé na czlowieka ubranego
w z6ltte lub wielokolorowe
postrzgpione szmaty oraz
noszacego Blada Maske.
Szmaty sg przedluzeniem
ciala tej istoty, podczas
gdy Maska ukrywa straszliwe pseudomacki, zdolne przy-
ssac sig do ofiary i wyssa¢ zef Moc. Przede wszystkim po-
siada obrzydliwa zdolnos¢ plasty
ta, umozliwiajaca wydtuzanie go i zmieniane na zyczenie.

nego k ia cia-

KULT: Wyznawcy najczeéciej sa samotnymi szaleficami,
artystami i poetami, doprowadzonymi do obledu po prze-
czytaniu sztuki Krél w Zétci. Zainspirowani Jej okrumym

brzytwa 26ltym wirem; ofiara traci 1k punkidw Wytrzymatosci w kazdej
rundzie tego ataku. W kaidej kolejnej rundzie ofiara moze prébowa wy-
swobodzi¢ sig, wykonujge kolejny test Mocy w Tabeli Poréwnawczej.

** Spojrzenie. Krdl wywoluje w ofierze paroksyzm strachu, dotykajqc

i patrzqc na niq. Ofiara traci 1k6 punkiow Poczytalnosci na runde. Kaida
taka runda kosztuje Krdla 3 punkty magii. Uniknigcie spojrzenia w okre-
$lonej rundzie wymaga uzyskania wyniku, w rzucie 1100, réwnego lub
niszego Moc x 2 ofiary. W tym czasie moina zadawaé normalne obraze-
nia z Pochwycenia

brak.

Crary: wszystkie typu Wezwanie, Nawiazanie kontaktu i Przywo-
tanie/Spetanie, a takze inne wedlug Zyczenia Straznika Tajemnic.

Pancerz

Utrata poczytalnosci: w postaci monarszej, z Maska na twarzy, nie
ma; w kazdej innej formie utrata 1k3/1k10 punktéw Poczytalnosci.

YDRA, Wielki Przedwieczny. Niezliczone tysigce
gtéw chwialy sig i podskakiwaty na szarych falach;
Jedne ludzkie, lecz duzo wigcej dziwacznych i obcych. Pare
z nich nosito wprawdzie nikte Slady cztowieczeristwa, ale in-
ne z najwyzszym trudem mozna byto uznac za zywe twory.
Bowiem naprawde 2yly. W setkach oczu czait sig bl agonii,
usta drzaty w bezglosnym lamencie, tzy ptynety po zapa-
dnietych policzkach. Nawet glowy potwordw: ptasie, gadzie,
z zywych kamieni, metalu lub roslin naznaczone byly niewy-
stowionym cierpieniem.
— Henry Kuttner, ,,Hydra”
(przet. Witold Nowakowski)

To stworzenie nie powinno by¢ mylone z ogromng ma-
triarchalng cywilizacja glgbinowych stworzefi o tej samej
nazwie. Hydra jest stworem o wampirycznej naturze, ktéry
egzystuje dzigki wchianianiu gtéw i mézgéw schwytanych

ikéw wszelkich g: istot inteli . Siedzi-
ba monstrum jest obcy wymiar, znajdujacy si¢ poza kon-
wencjonalnym czasem i przestrzenia.

Jedyna metoda dotarcia do miejsca egzystowania Hydry
jest projekcja astralna. Istnieje specjalny rytuat pozwalaja-
cy na przeniesienie sie¢ do jej taj i wymiaru, ktéry
opisano w pamflecie Na wysylajacych swe dusze. Jednak
kazdy, kto posiada troche do§wiadczenia w podrézowaniu
poza cialem, wie, ze moze znaleZ¢ si¢ na niesamowitym
planie tego stworzenia zupetnie przypadkowo. Wkro-
czywszy w wymiar zamieszkiwany przez Hydre, astralny
podréznik odczuwa najpierw paralizujace zimno i nie jest
w stanie dostrzec nic oprécz gestej, szarej mgly, kigbiacej
sie doslowme wszgdzxe Obcos¢ tego miejsca jest tak

pigknem, tworza sztuke oddajaca
czenia ludzkiego. Specjalny symbol, Z6ity Znak, jest czgsto
umieszczany na tajnych wydamach tej zlej ksiazki. Znak ten
skupia podswi na szalefistwie i Zle,
ksztaltowa¢ sny ofiary, ktéra go widziata.

KROL W ZOLCI, Posta¢ Monarsza

S 25 KON 106 BC 14 INT 50
ZR 27  Szybkoé 15 lub wedlug Zyczenia
Sredni modyfikator obrazeii: +1k6.

Broii: taniec, *test Moc p Mocy w tabeli p ;
obrazenia: 1k4 na runde ataku; macka twarzowa 100%, obraze-
nia: 1k6+1 Mocy ofiary na runde; pochwycenie 90%, 1k6+1k6
plus specjalne Spojrzenie**,

* Obserwator musi wygrac z Krélem pojedynek Mocy w Tabeli Poréw-
nawczej lub zostaje zahipnotyzowany. W nastepnej rundzie oywajq tach-
many, okrywajace ciato Kréla, otaczajqc nieruchomq ofiare ostrym jak

MOC 35
WT 60

pr ze dretwieje z przerazenia.
‘Wkrétce mgta unosi sxe i $miatek stwierdza, iz leci ponad
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rozkotysanym morzem szarej mazi. Po chwili zostaje $ciagniety w dol 1uz nad
powierzchnig i fal, i podczas dania zaczyna
ne glowy stworzenia.

KULT: Ten potwor nie ma swoich wyznawcéw posréd zadnej rasy istot.

WALKA I UMIEJETNOSCI SPECJALNE: Hydra nie atakuje tych, ktérzy odwie-
dzili jej plan, jednakze wyprébowuje ich Moc, przeci iajac jej swoja (wynik
ustala sie, korzystajac z Tabeli Porownawczej). Jesli stworzeniu uda si¢ wygra¢
mentalny pojedynek, fragment potwora moze opusci¢ swé_| macierzysty wymiar,
podazajac w §lad za zwykle nieSwiadomym tego p z w ie, gdy
powrécei on do wlasnej rzeczywistosci, skradajaca si¢ za nim Hydra zaatakuje do-
wolna istote, kt6ra nieszczesnik astralnie odwiedzi.

Ofiara najpierw widzi duchowa forme astralnego podréznika, a w chwilg potem
falujaca mase potwora. Hydra pochiania swa ofiare i Sciaga ja w glab kiebiacego
sig, szarego szlamu, gdzie odrywa mu glowe. Wielki Przedwieczny powraca na-
stepnie do swego planu, unoszac posréd swojej masy wciaz zywa glowe ofiary.
Martwe, bezgt ciato je w jego wiasnym wymiarze.
Zwtoki i najblizsze ich otoczenie calkowncne pokrywa szary szlam. W chwili gdy
Hydra porzuci martwa ofiare i wycofa si¢ do swego legowiska, astralny podréznik
powraca do swego fizycznego ciala i budzi si¢. Jedyna ochrong przed atakiem Hy-
dry jest Znak Starszych Bogéw.

Osoba, ktéra raz trafita na astralny plan Hydry, moze, uzywajac woli, odszuka¢
go z fatwoscia i ponownie wysta¢ tam swa astralna postaé. Kazda wizyta w astral-
nym krélestwie tego stwora powoduje jednak kolejng utrate Poczytalnoscx i daje
p i szanse przeniesienia si¢ do rodzi wymiaru p

HYDRA, Ksiezyc Tysiaca Twarzy

S nwp KON 59 BC 783 INT 100 MOC 50

ZR n/p  Szybkosé 0 WT 421

Modyfikator obragefi: n/p.

Broii: pochtonigeie 90%, obrazenia to oderwanie glowy.

Pancerz: brak, lecz fizyczna brof nie jest w stanie zaszkodzié tej zywej masie szlamu.
Magia, elektrycznosé, ogief, chemikalia lub magiczna brofi zadaja jej normalne obrazenia.
Czary: hydra jest w stanie postuzy sie dowolnym czarem, jednak zazwyczaj tego nie czyni.
Utrata Poczytalnosci: ujrzenic Hydry powoduje utrate 1k8/5k10 punktow.

OD, Wielki Przedwieczny. Powoli, z pustki bulgoczqcej napietymi sitami ko-

smosu, wylonita si¢ monstrualna postaé. Poptyneta w blasku zwodniczego
Swiatta. Nieziemskie widmo nie bylo jednorodne, lecz sktadato si¢ z dziwnie po-
tqczonych i nie pasujgcych do siebie elementow. Obce mineraty i zwigzki kryszta-
tu rzucaty ogniste blyski przez tuskowatq, pélprzetroczystq skore, a cata postaé¢
ohydnie pulsowata lepkim, petzajqcym Swiattem. Gesta maz sptywata z napiete-
go cielska na maske samochodu, a wpowierrzu na oSlep wirowaty paskudne czut-

ki, ksztattu roslin, lecz

cicho cmokajqce z gto- \\ ,.\ v \(@A//

du. Byt o gorejqcy, ko- \\\ 7. /
/, 4

smiczny potwdr, zro-
dzony z wyjetego spod ===
prawa wszech$wiata, —-
przedludzka bestia, sta- =
rq magiq wydarta z bez- //
dennej otchtani dzie- Z
Jjow. Wielkie btyszczqce
oko spoglgdato bezna-
migtnym wzrokiem.
— Henry Kuttner, 4
LwEowy”
(przet. Witold
Nowakowski)
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Tod jest itym zwierzat,
i roslin. Jego przybycie poprzedza pojawienie si¢ w powie-
trzu ogromnego, czarnego cienia, ktéry nastepnie przeradza
sie w kaskady oSlepiajacego $wiatla. Dopiero z tego blasku
wylania si¢ Wielki Przedwieczny.

‘Wzmianki o Iodzie mozna odnalezé w Ishakshar, The
Book of Iod (Ksigdze Ioda) oraz w De Vermiis Mysteriis
Prinna.

KULT: Czcili go pierwotni ludzie, lecz dzi$ jest raczej nie
znany.

WALKA I UMIEJETNOSCI SPECJALNE: lod paralizu-
je swe ofiary, a nastgpnie wyrzuca w dét skrecajace sie wi-
ci. Opadaja one na bezwolne stworzenia i wysysaja ich du-
sze (2k10 punktéw Mocy na rundg). W chwili, gdy Moc
ofiary osiagnie zero, nastepuje $mier¢, jakkolwiek mézg
Zyje nadal, na zawsze uwigziony w zwtokach. Cheac unie-
ruchomi¢ nieszcze$nikéw, Tod musi najpierw przetamac
ich Moc swoja Moca. Z kolei porazony, aby uwolni¢ si¢
z paralizu, musi przetama¢ swa Mocg Moc Przedwieczne-
go. Ofiara moze podejmowaé préby zerwania krepujacej ja
mentalnej uwigzi w kazdej rundzie, dopéki nie uwolni si¢
lub nie umrze, albo dopdki Iod nie zostanie odegnany.
Przedwieczny moze w jednej chwili obja¢ swym paralizem
dowolna liczbe oséb.

Ci, ktérym uda si¢ uciec, staja si¢ obiektem polowania.
Osoby sa §wiadome poscigu, ktéry trwa nieustannie w ich
snach oraz w realnym $wiecie. Ofiara moze uj$¢ poscigowi
Ioda, udanie ,rozpraszajac” Przedwiecznego za pomoca
sztuki magicznej lub poprzez zadanie mu osiemdziesigciu
punktéw obrazen. Przed poscigiem Ioda skutecznie ochra-
nia ukrycie si¢ wewnatrz §wiezo narysowanego Znaku Star-
szych Bog6w (lub, jesli §cigany jest do tego zmuszony, oto-
czenie si¢ pentagramem lub Gwiazda Dawida).

10D, Eowca Dusz, Léniacy Prze$§ladowca

S 75 KON 60 BC 100 INT 25 MOC 30
ZR 16  Szybkos¢ 20 w locie WT 80
Modyfikator obrazesi: n/p.

Broii: wi¢ trafia automatycznie, jesli ofiara jest sparalizowana,
lub na 85%, gdy nie jest; obrazenia to utrata 2k10 punkt6w Mocy
na runde.

Pancerz: Tod posiada 20 punktéw pancerza.

Cazary: wszelkie czary , Przywolania”, , Spetania”, ,, Wezwania”
i,,Nawigzania kontaktu”, jak réwniez kazde zaklgcie z Krain
Snéw oraz dowolne niezbedne Straznikowi Tajemnic.

Utrata Poczytalnosci: ujrzenie Ioda powoduje utratg 1k6/3k10
punkt6w.

UK-SHABB, Wielki Przedwieczny. Koricowa warstwa

byta purpurowym stozkiem, z wierzchotka ktérego wzno-
sita sig w gdre niebieskawa mgietka dymu.

Dym szybowat ku unoszqcej sie w powietrzu sferze, ktéra
I$nita jak péiprzezroczysta kosé stoniowa.

— H. P. Lovecraft, A. Merritt, Robert E. Howard, C. L.

Moore i Frank Belknap Long,

., The Challenge From Beyond”

Przedwieczny ukazuje si¢ w postaci odczuwajacej, ro-

zumnej kuli metalu lub energii.

KULT: Juk-Shabb jest dziwacznym i mrocznym Wielkim
Przedwiecznym, czczonym przez podobne do robakéw
stworzenia z planety Yekub. Komunikuje si¢ ze swymi wy-
znawcami za pomocg telepatii i zmiany koloru.

WALKA I UMIEJETNOSCI SPECJALNE: Juk-Shabb nie
atakuje fizycznie i jest jednym z najmniej wrogo usposobio-
nych Wielkich Przedwiecznych. Posiada gigantyczng sile
psychiczna i jest w stanie z powodzeniem rzuci¢ kazdy czar,
ktéry w danej chwili potrzebuje.

Jednym z mentalnych atakéw, ktére moze wykonac
Przedwieczny, jest potezny cios psioniczny (dziatajacy
podobnie do czaru ,,Wywolanie szalefistwa”). Jesli przezwy-
cigzy on punkty magii ofiary swoimi wlasnymi, ofiara ataku
traci 2k10 punktéw Poczytalnosci i na 1k100 godzin wpada
w stan odretwienia. Przedwieczny, aby skorzysta¢ z tej mo-
cy, musi po§wigci¢ 1k6 punktéw magii. Juk-Shabb posiada
z pewnoscia réwniez inne unikatowe zdolno$ci mentalne.

Juk-Shabb zezwala swym ulubionym stugom na korzy-
stanie ze swojej przerazliwej mocy, inteligencii i czaréw.

JUK-SHABB, Béstwo z planety Yekub
S n/p KON nfp BC 20 INT 30 MOC 50
ZR nfp Szybkos¢ 0 WT 100
Modyfikator obrazen: n/p.

Broii: cios psioniczny, punkty magii kontra punkty magii ofiary;
obrazenia to utrata 2k10 punktéw Poczytalnosci i odretwienie na
1k100 godzin.

Pancerz: brak, jednak Juk-Shabb jest odporny na dziatanie ja-
Kichkolwiek fizycznych atakéw. Magiczna brofi i magia zadaja
normalne obrazenia.

Czary: dowolne.

Utrata Poczytalnosci: ujrzenie Juk-Shabba powoduje utrate
0/1k4 punki6w.

THANID, Starszy Bog. To cos, przy ktorym si¢ nagle

znalazt, byto wcieleniem czystego koszmaru, bluznier-
czym ksztattem samego Cthulhu - z tym wyjatkiem, e to nie
byt Cthulhu, ale Kthanid i o ile poprzedni byt czarny jak no-
ra, ten I$nit $wiattem gwiazd.

...Ta olbrzymia istota, btyszczgca, niczym obsypana dia-
mentowym pylem, patrzyta na sale olbrzymimi oczyma,
I$nigcymi niczym roztopione ztoto.

- Brian Lumley, ,,The Cloak of Dreams”
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Kthanid wyglada jak po-
kryty klejnotami, byszcza-
cy blizniak Wielkiego
Cthulhu o 1$nigcych,
zlotych oczach. Starszy
Bog zamieszkuje
Dwor Krysztatu i Pe-
ret — patac pod sta-
rozytnym lodow-
cem, w obcym
$wiecie Elysii.

Niektére legen-
dy Mitéw Cthulhu
sugeruja, ze Ktha-
nid i Cthulhu sa
w jakis sposb
spokrewnieni.

KULT: Kthanid nie ma
wyznawcéw wérod ludzi,
chociaz czasami moze we-
zwaé wybranych, ktérych
uzna za godnych, do swoje-
go patacu. Starszy B6g po-
maga wybraficom w ich wal-
ce przeciwko machinacjom
Cthulhu i Wielkich Przedwiecz-
nych. Na og6t pomoc Kthanid
ogranicza si¢ do obdarowania
wybranej osoby wiedza, reliktem lub zaklgciem.
W bardzo rzadkich przypadkach Starszy Bég moze osobi-
§cie stanaé do walki z Wielkimi Przedwiecznymi.

WALKA I UMIEJETNOSCI SPECJALNE: Kthanid atakuje promieniami §wietlny-
mi emanujacymi z jego oczu. Promienie te unieruchamiaja przeciwnika lub zadajg
mu rany. Unieruchomienie przeciwnika wymaga wygrania z nim pojedynku Mocy
w Tabeli Por6wnawczej. Ofiara moze w kazdej rundzie prébowa¢ si¢ wyswobodzi€,
pokonujac Kthanida w prébie Mocy. Jesli Kthanid zdecyduje si¢ zrani¢ ofiarg, pro-
miefi automatycznie zadaje 10k6 punktéw obrazefi. Promieni przenika kazdy pancerz
oraz §¢ na ia — zar6wno Ine, jak i pochod od reliktéw.

KTHANID, Eminencja
S 100 KON 98 BC 210 INT 75 MOC 100

ZR 21 Szybkosé 20 marsz/18 plywanie/20 latanie WT 154

Sredni modyfikator obrazefi: +18K6.

Brofi: promiefi §wietlny 100%, obrazenia: 10k6 lub unieruchomienie; pigs¢ 100%, obraze-
nia 1k6 + mo.

Pancerz: skora 15 punkiow; ; je 10 punktéw $ci w rundzie
Crary: Kthanid zna wszystkie czary.

Utrata poczytalnosci: 1k8/5k10 punktow.

ARWY INNYCH BOGOW, Bogowie Zewnetrzni. Nigdy wczesniej nie wie-

ziat, jakie to bezksztaltne, mroczne istoty czajq sig i buszujq w eterze, typige

na podréinikéw i czasami siggajgc Sluzowatymi tapami, kiedy jakis przemieszcza-

jacy sig obiekt przyciggnie ich uwage. Sq to bezimienne larwy Innych Bogéw, tak
samo jak one Slepe i bezmysine, opetane jednym pragnieniem i gtodem.

— H.P. Lovecraft, ,W Poszukiwaniu Nieznanego Kadath”

Inni Bogowie naleza do tych istot, ktére taficza $lepo i bezsensownie na dwo-

rze Azathotha w centrum czasu i przestrzeni. Czasami oderwane kawatki tych



Bostwa Mitow 81

istot zostaja wyrzucone w gleboka przestrzeri, gdzie staja
si¢ samodzielnymi, Zywymi istotami. Sg to potworne lawy
Innych Bogéw. To, czy wyrosna na Innych Bogéw, pozo-
staje w sferze przypuszczen, ale i tak sa to potezne istoty.

P dopodobnie istnieje ni ilos¢ larw, a kaz-
da z nich jest unikatowa. Mimo iz dwie larwy moga posia-
dac tego samego ,,rodziciela”, nie beda podobne ani do sie-
bie, ani do swego pana.

Oderwane w centrum wszech§wiata od Innych Bogéw,
larwy moga wiecznie dryfowa¢ w przestrzeni migdzygwie-
zdnej, nigdy nie wchodzac w kontakt z zadnga planeta, czy to
zamieszkang czy nie. Niektére moga, $wiadomie lub nie,
wyladowaé na odlegtych planetach lub gwiazdach. Moga
tam przebywaé uspione przez cale tysiaclecia, albo tez roz-
rastaé sig, podbijajac a nawet bezmyslnie niszcza swoj nowy
Swiat. Istoty te wydaja si¢ powszechnie wystgpowaé w prze-
strzeni Ziemskich Krain Snéw.

Szczegblnym przyktadem Larw Innych Bogéw sa Po-
staficy Azathotha (patrz dodatek do ZC Krainy Snéw) oraz
Gwiezdna Matka. Podane w dalszej czgsci parametry opisu-
ja ich ogdlne mozliwosci, moga wiec by¢ modyfikowane
przez Straznika wedlug uznania. Niektére moga by¢ wigk-
sze i/lub posiada¢ Inteligencje. Kazda larwa atakuje w spo-
s6b charakterystyczny dla siebie: mackami, trujacym ga-
zem, ukaszeniem, pazurami itd.

LARWY INNYCH BOGOW,
Pomiot Nieprawdopodobnie Obcych Mocy

cecha rauty Srednia
1k100/2 2526

KON 1100 50-51

BC 1k100 50-51

INT n/p n/p

MOC 2k20 21

7R 1k8 4-5

Szybkosé 1k10-1 WT 50-51

(mose lataé, ptywaé, ryé w ziemi,

chodzié, pelzaé, unosi¢ si¢ w powietrzu itd).

Sredni modyfikator obrazeri: +4k6.

Broii: r6zne formy ataku ZR x 10%, obrazenia: mo.

Pancerz: brak, ale wszystkie odpome s3 na zimno, sile ciezkosei

i inne efekty przestrzeni kosmicznej. Niekt6re osobniki moga posia-
da¢ dodatkowe odpomnosei: na ogied, ataki fizyczne, ataki kiute itp.

Crary: na ogét brak, chociaz nicktére moga znaé 1k10 zaklgé.
Utrata poczytalnosci: zalezna od wygladu danego osobnika, od
0/1k10 do 1k8/5k10 punkt6w.

LOIGOR, Wielki Przedwieczny. Dziwaczne, pozba-
‘wione ksztattu zbiorowisko ktgbigcych sig niczym weze
odnéty; niektre z nich, a moze nawet wszystkie, wiodty
w glqb niewielkiego sttuczenia w szybie okiennej strychu.
Cos hodzito, lecz jed Snie cos wigk wycofy-
wato sig. Co do mojego wuja, nie byto szans, aby si¢ urato-
wat — te niesamowite , resztki” zmierzaty wyraznie w jego
strong. Czlowiek wedlug wszelkiego prawdopodobieristwa
zostat porwany lub wyssany z ubrania przez jakis straszliwy,
zjadliwy byt, ktéry postugiwat sig do swych celéw okropnym

wiatrem szalejacym po pokojach.
— August Derleth, ,,The Sandwin Compact™

KULT: Lloigor posiada swych wyznawcéw posréd zdege-
nerowanego ludu tcho-tcho, zamieszkujacego niedostepne
regiony Tybetu. Wedlug dotyczacych go wzmianek, posiada
réwniez czczonego przez te dziwne istoty brata blizniaka
imieniem Zhar.

WALKA I UMIEJETNOSCI SPECJALNE: Lloigor ataku-
je ofiary chwytajac je w swe macki. Zaatakowany zostaje
nastgpnie rozerwany na strzepy, ktére wchiania potwér
przypominajacy klebigca si¢ mase. Wszystkie nieozywione
obiekty wokét ofiary pozostaja w zadziwiajacy sposéb nie-
tkniete. Pojawienie si¢ Kroczacej Gwiazdy poprzedzaja sil-
ne wiatry, ktére w nieznany sposéb wytwarza Lloigor,
a ktére przenosza go z miejsca na miejsce. Ten Wielki
Przedwieczny posiada unikatowa zdolno$¢ do przenikania

przez otwory w pr kodach odgrad
cych go od ofiary.

LLOIGOR, Kroczaca Gwiazda

N 100 KON 100 BC 100 INT 30 MOC 28

ZR 30  Szybkos¢ 20/50 w locie WT 100
Modyfikator obrazen: +11k6.
Broii: macki 100%, obrazenia to $mieré podczas kolejnej rundy.
Pancerz: 22 punkty rozdetego cielska.
Czary: ,,Przywolanie/Spetanie Byakhee”, ,, Wezwanie Hastura”
oraz inne zwiazane z wiatrem, powietrzem i Zharem.
Utrata Poczytalnosci: ujrzenie Lloigora powoduje utratg
1k6/1k20 punktéw.

’NAGALAH, Wielki Przedwieczny. Petna macko-

watych ramion masa, wyglgdajgca jak rozdete, krwa-
wigce wnetrznosci, peine oczu.

— Ramsey Campbell, ,,The Tugging”

KULT: Kult M’nagalah nie jest znany na Ziemi, jednak isto-
ta ta moze by¢ czczona przez obce rasy z innych §wiatow.



82 Almanach Potworéw

INNE CECHY: Jego pojawienie sygnalizuja odglosy podobne do syku, mlaskania
ipr ia sig wil, j galarety. Nap lub przywotany M’nagalah petznie
w kierunku jakiejkolwiek znajdujacej si¢ w poblizu istoty, na przemian kurczac
i wyciagajac w strong ofiary ociekajace, drgajace niczym wnetrznosci macki. Na-
wet ci, ktérzy przywolali Przedwi > nie s3 bezpi iizostang i
przez obrzydliwe béstwo, jesli nie beda w jaki$ spos6b chronieni albo nie ukryja
si¢ przed jego wzrokiem.

WALKA I UMIEJETNOSCI SPECJALNE:
Pochwyceni przez M’nagalaha nie-
szeze$nicy zostaja zgnie-
ceni lub wepchnigci obsli-
zgtymi mackami do
ktérego$ z otworéw prze-
lewajacego sig cielska.

Z drgajacych w konwul-
sjach ciat zostaje nastepnie
wyssana krew i s3 one asymilo-
- wane przez stworzenie, a w koficu
staja si¢ jednoscia z Przedwiecznym.

M’NAGALAH, Pozeracz
s 55 KON 8 BC S50 INT 21 MOC 30

ZR 25  Szybkost 1 WT 65

Modyfikator obrazef: +6k6.

Brof: macki 80%, obrazenia 1k6 +6k6 lub Smieré podezas kolejnej rundy.

Pancerz: brak. M'nagalah regeneruje sig w tempie 25 punkt6éw Wytrzymalosci na runde.
Crary: wszystkie zwiazane z Wiclkimi Przedwiecznymi i ich stugami oraz wszelkie nie-
zbedne Straznikowi Tajemnic.

Utrata Poczytalnosci: ujrzenie M’nagalaha powoduje utrate 1k8/3k10 punktow.

UG i YEB, Wielcy Przedwieczni. Rozmawiatem w Jemenie ze starcem, ktdry
powrdcit zywy ze Szkarlatnej Pustyni — widziat Irem, Miasto Stupéw oraz
sktadat hotd w podziemnych swiqtyniach Nug i Yeba — Ia Shub-NIggurath!
— H.P. Lovecraft and Adolphe de Castro, ,,The Last Test”.
Nug i Yeb sa ,,blizniaczym potomstwem” Yog-Sothotha i Shub-Niggurath. Wy-
gladaja jak wijaca sie, gnijaca masa gazéw i materii. W kipiacym ciele Nug i Yeba
tworza si¢ i znikaja oczy oraz usta, z ktérych skapuje slina i wydzielina. Wirujace
opary i §ciekajaca posoka tacza sig, tworzac koficzyny zakoficzone szponami lub
kopytami. Koficzyny, oczy, usta oraz inne organy caly czas tworza sig, kurczg i sa
wchtaniane w cialo koszmarnej istoty.

KULT: para potwornych istot
czezona jest przez naréd K'n-
Yan w podziemnych $wiaty-
niach, gdzie przeprowadza si¢
przyprawiajace o mdlosci, stra-
szliwe, orgiastyczne rytualy.
Niewielkie grupy ludzi oraz
innych istot, takze moga skta-
daé czes¢ Nugowi i Yebowi,
za pomoca podobnych cere-
monii w podziemnych sanktua-
riach. Podczas niektérych ceremo-
nii, Wielcy Przedwieczni ,tacza” si¢
z ofiarami, zaréwno plci me- q »
skiej jak i Zeriskiej. Nug i Yeb
pozeraja mezczyzn zywcem, po otrzymaniu ich spermy, dajac pézniej poczatek no-
wym, straszliwym istotom. Kobiety s3 zaptadniane przez ohydna pare 1 umierajg
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pozniej podezas porodu, wydajac na $wiat obce potomstwo.
(Nug i Yeb s3 rodzicami Cthulhu — przyp. Milosz)

WALKA I UMIEJETNOSCI SPECJALNE: Nug i Yeb ata-
kuja miazdzac ofiary swoimi masywnymi wyrostkami lub
gryzac je swymi licznymi paszczami.

Nug i Yeb, Blizniaczy bluzniercy
S 90 KON 173 BC 89 INT 31 MOC 37
ZR 17  Szybkosé 25 WT 131
Sredni modyfikator obrazer: +10k6.

Broii: zmiazdzenie 90%, obrazenia: 1k6 + mo; ugryzienie 80%,
obrazenia: Sk6.

Pancerz: brak, ale zadna brofi fizyczna nie jest w stanie zrani¢
Nuga i Yeba. Brofi magiczna oraz magia zadaje im normalne
obrazenia.

Czary: Nug i Yeb mog automatycznie Wezwaé jeden drugiego,
a takze Shub-Niggurath i Yog-Sothotha, Pozostate czary do uzna-
nia Straznika Tajemnic.

Utrata poczytalnosci: 1k10/1k100 punkt6w.

'YARLATHOTEP, Bog Zewnetrzny.
Cichy, szczupty i tajemniczo wyniosty,
Odziany w materig czerwonq niczym ptomienie zacho-
dzqcego storica.
Ttumy ktebig si¢ wokdt niego, zqdne rozkazow,
Odchodzqc, nie bedg w stanie powiedzie¢, co ustyszeli;
Narodami wstrzqSnie przejmujqce grozq stowo,
Ta dzika bestia, podgzajqca za nim, lizqca jego dionie.
— H.P. Lovecraft, ,,Fungi from Yuggoth”
Nyarlathotep jest postaficem Bogéw Zewnetrznych i jed-
nym z najaktywniejszych béstw Mitéw Cthulhu. Nie jest spe-
tany ani uwieziony, moze wigc i iat, roz-
wijajac i opracowujac swoje perwersyjne plany. Nyarlathotep
zostat zdefiniowany jako Czamy Lud z obrzedéw wiedZm
oraz sam diabet w kulturze chrzescijariskiej. Posiada tysiace
masek, co oznacza tysiace réznych awataréw. Dwunastu
z nich zostalo opisanych w dalszej czeéci. Patrz Pefzajgca
Mgta, Rzecz w Zttej Masce, Krainy Snéw. Inni znani awata-
rzy to: Czarmny Demon, Czamy Lud, Czamy Faraon, Czarny
Wiatr, Zwiastun Plag, Mroczny, Mieszkaniec Ciemnosci, Wi-
zerunek Nienawisci, Dryfujacy Koszmar, Zielony Cziowiek,
Rogaty Czlowiek, Katuza Cienia, Set, Kocisty Koszmar,
Maly Pelzacz, Tezcatlipoca, Thoth i Biaty Cziowiek.

HTU, Awatar Nyarlathotepa. Wyisza od jacych

Ja gigantéw lesnych, oj grubosci ko-
lumna... wypuscita pierscieri pngczy, Swiezych i ztotych, po-
tyskujqcych kawatkami kwarcu. Wslizgnely sie pomiedzy
walczqcych gladko niczym jedwab; kiedy si¢ zamknety,
miazdzyty jak kamienie miyriskie, rozpryskujac krew na dzie-
siqtki metréw.

— David Drake, ,,Than Curse The Darkness”
Ahtu nie jest szczegdlnie waznym awatarem, ale zostat
dobrze poznany.

KULT: W Afryce wyznawcami tego koszmaru sg ludzie po-
zbawieni nadziei, doprowadzeni do szalefistwa ztym trakto-
waniem i naruszaniem wtasnosci przez klase rzadzaca i wy-
zyskiwaczy. Znakiem kultu jest samookaleczenie: wszyscy

maja amputowane czgsci ciata oraz straszliwe blizny po bi-
czowaniu i biciu. Natomiast w Nowym Swiecie kult przypo-
mina rytuaty voodoo.

INNE CECHY: Necronomicon opisuje Ahtu jako jedno
z wielu nasion, ktére spadto na ziemig eony temu i jesli sie
tu zakorzeni, zaro$nie cala planete. Zaklecia z tej ksiggi mo-
ga przywotac i odesta¢ Ahtu.

AHTU, Wiadca Zdeformowanych

S 150 KON 200 BC 100 INT 10 MOC 50
ZR 25  Szybkos¢ 24 WT 150
Sredni modyfikator obrazen: +15k6.

Broi: 100%, Smier¢, ofia-

ra moze unikna¢ ataku, wykonujac Unik; wybuch 100%, obraze-
nia: 4k6 od eksplozji plus 6k6 od goraca, podczas pojawiania sie;
obejmuje kazdego w promieniu dziesigciu metréw od potwora;
macka 80%, obrazenia: 6k6 + mo, osiem sze$¢dziesigcioszescio-
metrowych macek, dajacych osiem atakéw w rundzie; miazdzenie
100%, obrazenia: 12k6, wykonujac Unik, ofiara ucieka odnoszac
tylko 3K6 obrazeri — Ahtu potrzebuje czterech rund, zeby wyko-
naé ponowny atak typu miazdzenie.

Utrata poczytalnosci: 1k10/1k100 punkt6w.

ESTIA, Awatar Nyarlathotepa. Nyarlathotep, szalony
bég bez twarzy, wyjacy Slepo w ciemnosci do widru pi-
szczatek dwéch amorficznych, zidiociatych flecistow.
— H.P. Lovecraft, ,,Szczury w Murach”
Bestia jest potgznym, dzikim, prawie bezmySlnym awata-
rem Nyarlathotepa. Ta istota moze przybra¢ materialng po-
staé tylko wtedy, jesli w poblizu Wielkiego Sfinksa w Gizie
zostanie wypowiedziane odpowiednie zaklgcie. Chociaz ar-
cheolodzy twierdza, ze Sfinks zostat wykonany z kawatka
wapienia pozostawionego przez budowniczych Wielkiej Pi-
ramidy, wedlug legend znajdowat si¢ w tym miejscu jeszcze
przed pojawieniem sig czlowieka. Jego arabskie imi¢ brzmi
Abu Hol, ,,Ojciec Koszmaru”.

KULT: Ta manifestacja Nyarlathotepa czczona jest przez
$wiatowy kult zwany Bestii, powigz:
dzynarodowa korporacja NWI. Kult po§wigcony jest odbu-
dowie $wiata.

y z mig-

INNE CECHY: Jezeli zaklgcie potrzebne do przywotania
Bestii zostanie odpowiednio rzucone (patrz ie/Ode-
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stanie Bestii, podrgcznik Zew Cthulhu), ziemia wokét Sfinksa zadrzy lekko, co
oznacza, ze duch Bestii wstapit w kamiefi. Twarz, wykonana wiele lat p6Zniej na
polecenie Faraona Khafre, popeka i odpadnie, odstaniajac czama, owalng otchtan,
w ktérej wida¢ wirujace gwiazdy i galaktyki. Ta istota jest prawie bezmy§lna i na-
tychmiast zaczyna wszystko niszczy€, tratujac ludzi i miazdzac budynki swymi
wielkimi tapami.

BESTIA, Potworny Behemot

S 200 KON 100 BC 500 INT 1  MOC 50
ZR 20  Szybkost 12 WT 300
Sredni modyfikator obrazen: +43k6.

Broii: tapy 50%, obrazenia: 12K6.

Pancerz: bestia posiada 20-punktowy kamienny pancerz.
Czary: brak.

Utrata poczytalnosci: 1k6/1k20 punkt6w.

BOSTWO BEZ TWARZY, Awatar Nyarlathotepa. ..Naturalnej wielkosci
Sfinks ze skrzydtami sepa i tutowiem hieny. Byly tam szpony i pazury, a po-
nad przykucnigtym ciatem bestii wznosita sie masywna, antropomorficzna gtowa,
zwierczona ztowieszczq, potréjng korong, ktdrej przerazajgce wzory wzbudzaty
tak niezwykte podniecenie wsréd krajowcow. Najgorszy jednak i najbardziej
szkaradny wydawat sig brak jakiejkolwiek twarzy, ktéra mogtaby zdobié te prze-
razajqcq istote.

— Robert Bloch ,,The Faceless God”

Boéstwo Bez Twarzy jest panem pustyni i mistrzem delirium.

WALKA I UMIEJETNOSCI SPECJALNE: Potrafi przeprowadza¢ bezposrednie,
mordercze ataki, preferuje jednak mentalne drgczenie swych ofiar. Jesli stwor jest
w stanie przezwycigzy¢ Moc nieszczgsnika, zsyla na niego niezwykle realistyczne

1p ynacje. i sg wi-
zje ciemnych, i h postaci, §led: h
ofiarg, tropienie przez p zajace potwory lub doj

poczucie zagubienia na pustyni. Ze wzgledu na niesamowita
realno$¢ wizji, zaatakowana osoba powoli traci Poczytalnos¢,
zupelnie tak, jakby rzeczywiscie fizycznie uczestni-
czyta w ogladanych przez siebie wyda-

rzeniach. Jesli ofiara przejdzie udana 4
psychoanalizg, wigZ z awatarem
zostanie zerwana. Nieszcze-
$nicy, ktérzy oszaleja, zanim
udzieli im si¢ pomocy,
umieraja, a w swym
ostatnim tchnieniu
szeptem oddaja hotd
Nyarlathotepowi. o= e R
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BOSTWO BEZ TWARZY, Whadca pustyni

S 70 KON 58 BC 8 INT 63 MOC 80
ZR 24 Szybkosé 12/12 w locie WT 73
Modyfikator obrazesi: +9k6.

Broi: szpony 80%, obrazenia 1k6+mo.

Pancerz: brak, ale normalna brofi zadaje jedynie minimalne obra-
Zenia.

Czary: wszystkie.

Utrata Poczytalnosci: ujrzenie Béstwa Bez Twarzy powoduje
utrate 1k8/1k20 punkt6w.

UCH SZALENSTWA, Awatar Nyarlathotepa. Nagle

2 niewidzialnych wysokosci dotart fetor nie do zniesie-

nia. Jednoczesnie powietrze zadrzato od wibracji trzepoczq-

cych skrzydet.

— H. P. Lovecraft ,,Duch szalefistwa”

(przet. Ryszarda Grzybowska)

Pod ta postaclq Nyarlalholep troche przypomina gigan-

tycznego perza. Jedynym ktéry

wyr6znia si¢ na pozbawionej ludzkiej twarzy giow1e. jest

wielkie, gorejace czerwienia oko. Duch Szalefistwa jest je-

dynie pétmaterialnym tworem i manifestuje si¢ w postaci

gestego dymu. Kiedy zachodzi potrzeba, moze w tej postaci

przenikaé przez stale, materialne obiekty, jak réwniez przy-
trzymywac je i przesuwac.

KULT: Opisywana postac Nyarlathotepa znana jest réwniez
jako ,,Pierzchajacy Przed Swiattem” lub ,,Ojciec Wszystkich
Nietoperzy” i jest dobrze znana grzybom z Yuggoth. Jako
,Ojciec Wszystkich Nietoperzy” czczony jest w Australii

dot Sciach $wiata.

i prawdop ie w innych

INNE CECHY: Duch Szalefistwa jest w stanie znies¢ je-
dynie naprawde znikome ilo§ci §wiatla, takie jak I$nienie
gwiazd. Jakiekolwiek jasniejsze Zrédio niszczy jego struk-
ture, powodujac silne obrazenia, dlatego tez awatar mani-
festuje si¢ wylacznie w calkowitej ciemnosci. Nawet nie-
wielki plomyk §wiecy powoduje utrate Wytrzymatosci
w tempie 1k6 punktéw na runde. Dla poréwnania, inne
#rédta §wiatla zadaja nastepujace obrazenia: ksigzyc
w pelni — 2k6 punktéw na rundg; reflektory samochodu
lub o§wietlenie uliczne — 3k6 punktéw na runde; peine
Swiatlo sloneczne — 10k6 punktéw na runde. Silne §wiatto
powoduj je awatara, podobnie jak wschod:
ce slofice rozprasza poranne mgly. Bardzo krétkie blyski
$wiatla (nawet niezwykle silnego), takie jak blyskawice
lub lampa btyskowa, nie czynia na Duchu Szalefistwa zad-
nego wrazenia.
Duch Szalefistwa jest niezwykle silnie zwigzany z pra-

dawnym, obcym artefaktem, znanym jako Blyszczacy Tra-

ezohedmn Odpowiedni rytuat, przepmwadzony nad ym
pr i powoduje przywotanie awatara. W
tego dziwnego kamienia na dziatanie $wiatta powoduje cza-
sowe rozproszenie Ducha Szalefistwa.

WALKA: Twoér atakuje, zaciskajac si¢ wokét swych ofiar.
W tym celu awatar formuje diugie ramig z gestego dymu,
ktére wyciaga si¢ w kierunku nieszcze$nika. Skutkiem
ataku jest spalenie i roztopienie ciata oraz kosci. Ponadto

nastgpuje przepalenie otworu na szczycie czaszki ofiary,
przez ktéry stwér pochtania mézg. Zwloki zostaja cze-
Sciowo zweglone i napigtnowane z6itymi plamami. Awa-
tar jest takze w stanie pochwyci¢ ofiarg i przeniknaé¢ wraz
2 nia na zewnatrz pomieszczenia lub poprzez inny staly
obiekt. Osoby takie zostaja albo uniesione w ponure
i przeraza_]qce miejsca i stuch glme o nich na zawsze, albo
tez i w gore i Inie zrzucone z niebo-
tycznej wysokosci.

DUCH SZALENSTWA, Pierzchajacy przed Swiattem,
Ojciec Wszystkich Nietoperzy

S 28 KON 22 BC 24 INT 20 MOC 22
ZR 23 Szybkos¢ 10/20 w locie WT 23
Modyfikator obrazen: n/p.

Broti: uscisk i spalenie 100%, obrazenia 2k6 punktéw Wytrzy-
malosci na runde, ucieczka niemozliwa; pochloniecie mézgu au-
tomatyczne, obrazenia 1k6 na runde, podczas kaidej rundy naste-
pujacej po uscisku; pochwycenic 95%, obrazenia to wyniesienie
w nieznane lub zrzucenie z wielkiej wysokosci.

Pancerz: brak, jednak zadna fizyczna brofi nie jest w stanie za-
da jakichkolwick obrazefi. Awatar jest take odporny na dziata-
nie zimna, ognia, i6w i elektrycznosci. Zaszkodzié mu
moe jedynie $wiatlo lub magia.

Crary: wszelkie niezbedne Straznikowi Tajemnic.

Utrata Poczytalnosci: ujrzenie Ducha Szalefistwa powoduje
utrate 1k6/1k20 punktéw.

STOTA BEZ SKORY, Awatar Nyarlathotepa. O wszyst-
kim nalezy powiadamia¢ Nyarlathotepa, Potgznego Po-
starica. Wowczas przyjmie on postaé cztowieka, skryje sie za
woskowq maskq oraz szatq, i zstqpi ze Swiata siedmiu stofic,
aby drwié.
—H.P. Lovecraft, ,,Szepczacy w Ciemnosciach”
Ten awatar Nyarlathotepa wyglada jak muskularny, dwu-
ip6lmetrowy mezczyzna bez skéry, czasami z trzecim okiem
posrodku czota. Wokét tej istoty skwierczy moc, a skéra
kazdego czlowieka w promieniu 100 metréw zaczyna swe-
dzieé.
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<
KULT: Istota Bez Skory ma maty, zorganizowa- \;,&‘
ny kult o nazwie Bracia Skéry. Manifestuje si¢ ‘f*‘
na og6t tylko po to, aby wzig¢ udziat w ceremo- *
niach i zaakceptowa¢ ofiary. v

ty
WALKA I UMIEJETNOSCI SPE- s
CJALNE: istota ta posiada unikatowy ‘.“w
i straszliwy atak zwany Spojrzeniem g\

go tylko jeden punkt magii. Jezeli awa- ,}
tar pokona ofiarg w pojedynku punktéw ¢
magii, cala skéra ofiary odpada jak lu- o
#ne ubranie. Bezbronna ofiara otrzymuje - M*
4K6 punktéw obrazefi. Poruszanie staje \&
si¢ bardzo bolesne i praktycznie zredu- /0 * é‘—
kowane do 1. Ofiara traci takze 1 punkt .“\n‘k“
wytrzymatosci w kazdej rundzie, az e
umrze. Swiadkowie tego ataku tracg  *
1/1k10 punktéw Poczytalnosci. 4

Obdzierajacym Ze Skory, ktdry kosztuje ¢ %
e

ISTOTA BEZ SKORY, Bezcielesne Paskudztwo
S 20 KON 20 BC 20 INT 8 MOC 100

ZR 20  Szybkosc 10 WT 20
Sredni modyfikator obrazefi: n/p.
Broii: spoj Obdzi Ze Skéry 100%, obrazenia: 4K6 oraz utrata skory.

Pancerz: kazdy, kto zaatakuje Istote Bez Skéry bronia palng lub wrecz doswiadczy okrop-
nego swedzenia dioni dzierzacej brofi, automatycznie chybi. Kazda inna forma ataku zada-
je minimalne obrazenia. Istota Bez Skéry zostaje przepedzona, jesli jej Wytrzymalo§¢ spa-
dnie do zera; moze jednak powrécic, w pelni zregenerowana, po 1k6 rundach.

Czary: wszystkie.

Utrata poczytalnosci: 1k8/1k20 punkt6w.

ROGG, Awatar Nyarlathotepa. Ktéry obdarzat swoich wyznawcéw dobro-
dziejstwami, zqdajgc w zamian tylko corocznej ofiary w postaci amputacji kori-
czyn u tubylca w stanie $wiadomosci... rozbijajgc wszystkie posqgi dwugtowego

nietoperzowatego boga Lrogg i zabijajqc trzech jego kaptandw.
— Ramsey Campbell, ,,The Insects from Shaggai”
Ten awatar Nyar] jest blisko zwiazany z iami Bog6w Zewnetrz-
nych: Ojcem wszystkich nietoperzy/ Latajacym Swiattem/ Duchem Szaleristwa.
Lrogg jest nietoperzem
o dwéch gtowach, zywa, lo-
dowatg ciemnoscig. Nie-
toperzowaty bég posia-
da niezliczong ilo§¢
oczu, iskrzacych si¢
na obydwu glowach,
z ktérych kazda ma po
kilka wypetnionych ktami
paszczy. Skizydla Lrogga
poruszaja si¢ bezglosnie, ale
za to rozsiewaja dziwaczne czame

iskry i ptomienie.

KULT: Lrogg jest czczony przez Obywateli L’gy’hx

w ich dzi rytuatach

WALKA I UMIEJETNOSCI SPECJALNE: Lrogg moze atakowaé dwoma ugry-
zieniami w kazdej rundzie lub rozsiewaé skrzydtami czarme iskry i pomienie. Kaz-
da osoba objeta nieczystym plomieniem automatycznie traci 1k10 punktéw wy-
trzymatosci i 1k6 KON. Stracona w ten spos6b Kondycja nie podlega regeneracji.
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LROGG, Cichy b6g nietoperz z gwiazd

S 40 KON 55 BC 45 INT 25
ZR 20  Szybkos¢ 10/60 latanie

Sredni modyfikator obrazen: +4k6.

Bros: ugryzienie 75%, obrazenia: 2k6; iskry i plomienie 45%,
obrazenia: 1k10 + 1k6 KON.

Pancerz: brak, ale za to Lrogg otrzymuje obrazenia tylko od
ognia i §wiatla.

Czary: kaidy.

Utrata poczytalnosci: 1k8/1k20 punktow.

MOC 35
WT 50

ROCZNY DEMON, Awatar Nyarlathotepa. Wygla-

dat troche jak Sredniowieczne wyobrazenie demona

Asmodeusza. Catkowicie pokryty czarnym futrem, z ryjem

Jjak u dzika, zielonymi oczami oraz szponami i ktami dzi-
kiej bestii.

— Robert Bloch, ,,Dark Demon”

Ten stwér jest pomniejszym awatarem Nyarlathotepa

i manifestuje si¢ poprzez nawiedzenie pelnego wiary wy-

znawcy.

KULT: Czcza go tylko szaleficy, gdyz tylko oni sa w stanie
poswigci¢ mu si¢ dobrowolnie.

INNE CECHY: Zanim b6stwo obejmie catkowite panowa-

Pancerz: brak, jednak Mroczny Demon moze zregenerowaé do-
wolna liczbg obragefi, poswiecajac jeden punkt Mocy. Zreduko-
wanie Wytrzymalosci do zera powoduje eksplozjg i przemiane
awatara w chmure cuchnacego, toksycznego, czamego dymu,
Kidry rozprasza si¢ po uptywic 1k4 rund. Wszystkie osoby objete
chmurg traca 1k6 punkiéw Wytrzymalosci na runde i musza

w kadej rundzie oprzeé si¢ POT trucizny.

Czary: wszystkie.

Utrata Poczytalnosci: ujrzenie Mrocznego Demona powoduje
utrate 1k2/1k8 punktéw.

PASEA KOBIETA, Awatar Nyarlathotepa. Nyarlatho-
tep, potwornosé o nieskoriczenie wielu ttach, po-
strach duszy. Wielki Postaniec.
— H. P. Lovecraft, ,,W Poszukiwaniu Nieznanego Ka-
dath” (przel. Andrzej Ledwozyw)
Ten zajacy Awatar Nyarl i je sie
w postaci monstrum pici zefiskiej. Wazy jakie§ trzysta kilo-
graméw, ma okolo dwéch metréw wzrostu i owrzodzona,
z6ltoszarg skére. Z ramion stwora wyrastaja grube, pomar-
szczone macki, a mniejsze odnéza wychodza wprost ze
zwaléw rozdetego cielska. Para cudownych kobiecych oczu
ozdabia twarz bogini, a nieco ponizej faluja anemicznie ma-
1e macki. Obrazu jej ohydnego oblicza dopetnia pie¢ bryto-
watych podbrédkéw, z ktérych kazdy otacza anormalnych
rozmiaréw szczeke peing kiéw. Ohydna bogini odziana jest
PP I

nie nad cialem wybi

czeiciela, kandydaci na ta-
kie demoniczne nawiedzenie
miewaja wielokrotnie powta-

w  J tunike.

KULT: Ten obrzydliwy awatar Nyarlathotepa czczony jest
prawie wylacznie na Wschodzi ie ofiar polega na

rzajace si¢ sny zwia: ztg
mroczng istota. Trans-
formacja z cztowieka
w posta¢ Mrocznego
Demona trwa 1k4+2
rundy. Jest to chwila,
w ktérej awatar jest najbar-
dziej wrazliwy. Mroczny De-
mon moze korzysta¢ ze swych
mocy i czaréw dopiero po
skoficzeniu si¢ przemiany.
Swiadkowie tej straszliwej transformacji traca 1/1k6 punk-
téw Poczytalnosci.

WALKA I UMIEJETNOSCI SPECJALNE: Jesli Wytrzy-
mato$§¢ Mrocznego Demona spadnie do zera, wydaje on
2 siebie mrozacy krew w zylach kwik, a potem eksploduje
kula cuchnacego, czarnego dymu. Trujgca chmura ma §re-
dnice okolo 5 metréw, a kazdy kto zachtysnie si¢ tym Zra-
cym oparem, traci 1k6 punktéw Wytrzymatosci na runde
i musi oprze¢ sie truciznie lub ginie. POT dymu réwna jest
Mocy Mrocznego Demona w chwili jego zniszczenia. To-
ksyczna chmura rozprasza si¢ po uptywie 1k4 rund.

MROCZNY DEMON, Mroczna istota

S 21 KON 79 BC 19 INT 30 MOC 25
ZR 17  Szybkos¢ 9 WT 49
Modyfikator obrazen: +1k6.

Bro: szpony 80%, obrazenia 1k8+mo; kly 65%, obrazenia 1k4;
kopyta 75%, obrazenia 1k10+mo.

i éwiartowaniu ich za pomoca §wigtego sierpa.

INNE CECHY: Do szerokiego pasa, podtrzymujacego tuni-
ke bogini, przytroczonych jest szes¢ sierpéw i magiczny
Czamy Wachlarz. Roziozony i trzymany tuz pod oczami,
pozwala bogini na stworzenie iluzji szczuptej i pigknej chiri-
skiej damy. Czarny Wachlarz kieruje cala uwage mamione-
go na pigkne i delikatne oczy Opastej Kobiety, w magiczny
sposéb oslaniajac jej rozdeta i obrzydliwa posta¢. W chwili,
gdy wachlarz zostaje opuszczony, wychodzi na jaw cata ob-
mierzio$¢ i ohyda stworzenia. Dzigki Czarnemu Wachlarzo-
wi Opasta Kobieta jest w stanie uwodzi¢ mezczyzn, obda-
rzajac ich niezi imi i dniatymi i, by

y y
w koricu zadusi¢ ich sflaczatym cielskiem. Ludzie nie moga
korzysta¢ z Czarnego Wachlarza bogini.
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WALKA I UMIEJETNOSCI SPECJALNE: Podczas kazdej rundy Opasta Kobie-
ta moze atakowaé przeciwnikéw za pomoca obu macek, wyrastajacych z jej ra-
mion. W pierwszej chwili schwytany przez jedna z nich otrzymuje 3k3 punkty
obrazefi. Podczas kolejnych rund ofiara zostaje opleciona pozostatymi mackami
i przycisnigta do obslinionych ust. Uscisk ten, zwany Pocatunkiem Opastej Kobie-
ty, niszczy Inteligencje ofiary w tempie 1k6 na runde. Utrata jest trwata. Jesli ofia-
ra posiada jeszcze punkty Inteligencji, moze prébowaé wyrwaé si¢ z uscisku, prze-
ciwstawiajac Sile bogini swo]q wlasng Sl[e (W)mlk ustala si¢, korzystajac z Tabeli
F 7). W gdy spadnie do zera, jego
czaszka pod wplywem uscisku ob§linis warg ek duje, a bogini wylize zy-
wy jeszcze mézg.

Béstwo posiada caty szereg pomme]szych macek, ktérymi réwniez moze atako-
wac. Podczas kazdej rundy p; ika atakuje 1k6 mniejszych odn6zy wyposa-
zonych w sierpy.

OPASEA KOBIETA, Bogini z Czarnym Wachlarzem
S 31 KON 44 BC 26 INT 86 MOC 100

ZR 19 Szybkosé 12 WT 35

Modyfikator obragefi: +3k6.

Brofi: macki ramienn 85%, obrazenia 3k3 oraz prytrzymanie do ,pocalunku’; sierpy
50%, obrazenia 1kd+3+mo; . gdy ofiara jest p

utrata 1k6 INT na runde.

Pancerz: brak, jednak jesli ta posta¢ Nyarlathotepa zostanie zabita, cielsko przeksztalci si¢
w mase wijacych si¢ macek, kibre wkreca si¢ w ziemie i rozpadna. Opasta Kobieta
wskrzesi si¢ z tych odnézy po 1k6+2 miesiacach.

Crary: opasta Kobicta zna wszystkie czary $wiata Mit6w.

Utrata Poczytalnosci: ujrzenic tej formy Nyarlathotepa powoduje utrate 1k8/1k20 punktéw.

OSEANIEC WIELKICH PRZEDWIECZNYCH, Awatar Nyarlathotepa. Je-

$li miato to jakis ustalony ksztatt, to byt on trudny do uchwycenia. Rzecz zda-
wala sig nieustannie przeptywal przez siebie, wykrzywiajqc sig i skrecajgc. Byto
olbrzymie, wielkoSciq i zachowaniem zblizone do zaprzegu szesciu
lub nawet o§miu czar-
nych koni potgczonych
z sobq w niepojety
sposéb i prébujgcych
Jednoczesnie galopo-
waé w réinych kierun-
kach naraz.

— Joseph Payne Brennan,
,,The Willow Platform™

Postaniec Wielkich =
Przedwiecznych jest
olbrzymia, pétprzezro-
czysta masa poskrgcanych
macek, ktéra przelewa si¢ po-
przez niebo, nieustannie wyrzucajac z siebie kleiste serpentyny. Jego forme najle-
piej okresli¢ jako grupe o$miu lub dziesigciu czarnych koni, potaczonych w jednym
zaprzegu, ktére jednoczesnie galopuja w réznych kierunkach.

Postaniec jest zwiastunem wielkich kataklizméw i pojawia si¢ jedynie po to, by
zapowiadaé niezwykle istotne zdarzenia, jakim bylo, na przyktad, powstanie R’ly-
eh. Z drugiej jednak strony, me b@dzle z pewnosc\a wykorzystywany do rozpo-

iania wiesci o zie giej ych béstw.

KULT: Ze wzgledu na swoja role, nigdy nie jest obiektem jakiegokolwiek kultu.

INNE CECHY: Tuz przed pojawieniem si¢ Postafica niebo ciemnieje, stajac si¢
niemal otowiane, a wszystko wokét cichnie i nieruchomieje. Nagle cata okoli-
ce pokrywa olbrzymi czarny ciefi i pojawia si¢ gigantyczna, skigbiona masa,
wyszarpujaca sobie droge przez §rodek nieba. Przygladajac si¢ baczniej temu
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zjawisku, mozna dostrzec wewnatrz jakby
zielonkawe pulsowanie, ktére gdzienieg-
dzie ustepuje trupiej blado$ci. Nagle isto-
ta rozpada si¢ na wielka liczbe wa-
skich, poskrgcanych niby-odnézy,

ktére nastepnie kieruja sie w rézne zakatki nie-

si¢ masy nie pozostaje nic, oprécz pojedynczego,

o NS
=67\

\

W

\ :
ba. Po uplywie godziny z pierwotnej, kigbiacej \\\ \ N
N\ s ) 6 \

podziurawionego obtoku.

WALKA I UMIEJETNOSCI SPECJALNE: Po-
staniec atakuje, zarzucajac na ofiare dlugie, wezto-
wate wici i struny. Przemieszcza si¢ nad upatrzony
cel, a potem nagle ,,wypluwa” ze swego wnetrza r6j
wici, ktére chwytajg ofiarg, unosza ja w gérg, a na-
stepnie wciagaja do Srodka obloku, gdzie zostaje skon-
sumowana. W kazdej rundzie nieszczesnik pozostajacy
w uscisku wici traci 1k3 punktéw Wytrzymatosci, 1k4
punktéw Wygladu oraz 1k6 punki6w Poczytalnosci — taki
jest rezultat dziatania zracych enzyméw, spalajacych twarz
i ciato. Utrata Wygladu to wynik oddziatywania dziwnego
kwasu. Jezeli spowodowane nim obrazenia doprowadza do
utraty ponad 1/3 Wytrzymatosci, ofiara straci wzrok.
Punkty Wygladu postaci utracone sg na zawsze.

\

POSEANIEC WIELKICH PRZEDWIECZNYCH,
Zwiastun kataklizmu

S 25 KON 20 BC 50 INT 4 MOC 16
ZR 14  Szybkos¢ 35 WT 35
Modyfikator obrazeii: n/p.

Brori: wici 80%, obrazenia 1k3 WT, 1k4 WG oraz 1k6 PP pod-

czas kazdej rundy.
Pancerz: brak, jednak Postanicc odporny jest na dziatanie wszel-
kicj niemagicznej broni.

Czary: brak.

Utrata Poczytalnosci: ujrzenie Postafica Wielkich Przedwiecz-
nych powoduje utrate 1/1k10 punktéw.

HUGORAN, Awatar Nyarlathotepa. Rodzaj straszydta,
ktérego skrzydta byty czarne. Przez okno wpatrywato sig
w niq co$, co opisata nam jako wielkiego, czarnoskdrego
meiczyzng w masce przeciwgazowej lub w akwalungu. Pod
oknem odkryli §lady stdp, ktdre mogly by¢ pozostawione
przez cigzkiego mezczyzne w pletwach.
—T. E. D. Klein, ,,Black man with a horn”
Shugoran jest demonem lub bozkiem znanym w pewnych
okolicach Azji i Afryki. Stworzenie jest catkowicie czarne
i pokryte chropowata, podobng do tusek zgbacza skéra. Po-
siada niewielkie, zblizone do skrzydet fapy, pletwowate sto-
py i diuga trabe.

KULT: Pewne wsp6lnoty tcho-tcho czcza Shugorana jako
Postarica Smierci, wy ika lub i

iastuna pr

WALKA I UMIEJETNOSCI SPECJALNE: Istota atakuje,
przyciskajac czamna trabe do ust i nosa ofiary i wysysajac jej
pluca, co koriczy sig natychmiastowa Smiercia. Zwloki nie-
szczgsnika maja obrzydliwie wywleczone przez usta na
wierzch pluca i potwornie posiniaczona twarz, przypomina-
ja ludzkie cialo wywrécone wnetrznosciami na wierzch.

A
\
\

Wykonanie przez ofiarg udanego uniku pozwala jej ustrzec
si¢ przed tym morderczym atakiem.

SHUGORAN, Czarny czlowiek z rogiem, Goniec Smierci

S 45 KON 128 BC 22 INT 45 MOC 40
ZR 30  Szybkosc 14/20 plynac WT 75
Modyfikator obrazei: +3k6.

Broi: pazury 75%, obrazenia 1k6+3k6; traba 90%, obrazenia to
natychmiastowa $mieré podczas nastepnej rundy.

Pancerz: 10 punktéw grubej skéry i $luzu. Shugoran moze sie
regenerowaé, zuzywajac punkt magii za kazdy punkt odzyskanej
‘Wytrzymatosci.

Umiejetnosci: Skradanie si¢ 85%.

Czary: wszelkie potrzebne Straznikowi Tajemnic.

Utrata Poczytalnosci: ujrzenie Shugorana powoduje utrate
1k6/1k20 punkt6w.

IK TAK, CZLOWIEK. Awatar Nyarlathotepa. Czarna
postaé szarpneta za swq twarz, odciggajqc ciato i od-
staniajqc kable oraz mechaniczne tryby... Jego oczy byly
dwoma cyferblatami... Widzial urzqdzenia — albo raczej jed-
ng wielkq maszyne. Wozki, na kidrych spoczywaly ciata, zo-
staty wokdt wyspy monitoréw, klawiatur i kabli.
Przewody, wystajqce z gtow i klatek piersiowych, podlgczo-
ne byly do komputera: muchy ztapane w pajeczyne kabli
mechanicznego pajgka.
— Scot David Aniolowski, ,,] Dream of Wires”
Czlowiek Tik Tak jest awatarem Nyarlathotepa pod po-
staci sztucznej inteligencji. Prawdziwa forma tej istoty jest
maszyna, chociaz moze takze stworzy¢ posta¢ humanoidal-
na, ktéra najczesciej wyglada jak czamy czlowiek z nie-
ktérymi czesciami ciata icznymi (forma h i
dalna nie moze egzystowac bez maszyny).
Czlowiek Tik Tak, jak inne maski Nyarlathotepa, sprowa-
dza chaos i szalefistwo. W postaci maszyny moze dostarcza¢
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ych obliczen p j nad nowymi rodzajami broni
i hnologia. Moze tez przeja¢ kontrole nad

lub inng ni 3
innymi maszynami, wywolujac chaos i zniszczenie.

INNE CECHY: zeby zaistnie¢, Cztowiek Tik Tak musi naktoni¢ jaka$ istote do
zbudowania odpowiedniej maszyny, w ktérej mégiby zamieszkac. Ten awatar mo-
ze wystaé inspirujace sny wybranej osobie, nakloni¢ inne istoty do przygotowania
odpowiedniego urzadzenia lub w jakis inny sposéb doprowadzié do wybudowania
maszyny dla siebie. Czasami Czlowiek Tik Tak po prostu znajduje odpowiednia
maszyng, bez i §ci i ia jej
Aktualna wielko$§¢, budowa i wyglad maszy-
ny awatara zalezy od czasu i miejsca,
w ktérym si¢ manifestuje: w Wiktoriafiskim
Londynie bylaby to olbrzymia maszyna
parowa, podczas gdy we wspélczesnym
Tokio bylby to komputer najnowszej ge-
neracji, a w jakim$ obcym §wiecie praw-
dopodobnie trudne do wyobrazenia sobie
urzadzenie.

WALKA I UMIEJETNOSCI SPE-
CJALNE: Cziowiek Tik Tak posiada
zdolno§¢ kontrolowania kazdej maszy-

czych celach. Jako maszyna posiada

y
energii, odpowiedniej dla jego konstrukcji.
Na przykiad, olbrzymia maszyna parowa
moze atakowaé strumieniami pary, pod-
czas gdy zaawansowany technologicznie
komputer bedzie atakowal energia elek-
tryczna. Strumieni pary zadaje 1k6+2 punktéw obrazeri na
runde. Elektryczno$é zadaje 2k6+1 punktéw obrazeri na runde oraz oglusza Bada-
czana 1k6 rund walki.

Przy ataku elektrycznym Badacz musi wykona¢ w Tabeli Por6wnawczej test
straconych punktéw wytrzymatosci do swojej Kondycji. Jezeli test wypadnie na
korzys¢ straconej wytr. tosci, wéwcezas je zatrzymanie pracy serca i ko-
nieczna jest natychmiastowa pomoc (udany test Medycyny), w przeciwnym wy-
padku ofiara umiera w ciagu kilku rund.

CZLOWIEK TIK TAK (posta¢ maszyny)

S njp KON 50 BC réina INT 78 MOC 95

ZR nfp  Szybkos¢ n/p WT 95

Sredni modyfikator obraze: n/p.

Broii: atak energia 90%, obrazenia: zalezne od rodzaju energii (elektrycznosé, para, itp).
Pancerz: 12 punkt6éw metalu i/lub plastiku, przewodéw, szkla itd. Czlowiek Tik Tak moze
regenerowaé sig, zuzywajac 1 punkt Mocy za kazdy wyleczony punkt Wytrzymalosci.
Czary: dowolny oraz dodatkowo moze kontrolowac wszystkie maszyny.

Utrata poczytalnosci: zadne, dopdki nie odkryje sig prawdziwej tozsamosci maszyny,
wéwezas nastepuje utrata 1/1k8 punktéw Poczytalnosci.

CZEOWIEK TIK TAK (posta¢ humanoidalna)

S 24 KON 36 BC 17 INT 78 MOC 95

ZR 18  Szybkos¢ 9 WT 27

Sredni modyfikator obrazeii: +2k6.

Broii: piesci 90%, obrazenia: 1k3+2K6.

Pancerz: 3 punkty metalu i kabli. Dodatkowo czlowiek Tik Tak moze regenerowaé sig,
zuzywajac 1 punkt Mocy za kazdy wyleczony punkt Wytrzymaosci.

Czary: dowolny oraz dodatkowo moze kontrolowaé wszystkie maszyny.

Utrata poczytalnosci: 0/1k2 punktéw na widok mechanicznego Cztowieka Tik Tak.
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AWODZACY CIERPIETNIK, Awatar Nyarlathotepa.
I tam, gdsie Nyarlathotep posied, spokd] zniknat,

Orryx jest jednym z wielu Starszych Bog6éw, manifestuja-
cy sig pod postacig olbrzymich stupéw, oszatamiajacego,

gdyz niewiele wolnych godzin od koszmarnych
wrzaskow.
— H.P. Lovecraft, ,,Nyarlathotep”
Zawodzacy Cierpietnik manifestuje si jako gérujaca nad
otoczeniem, klebigca si¢ czamna masa wilgotnych, wijacych
sie macek i wrzeszczacych, ociekajacych §ling pyskéw. Mi-
liony macek bez przerwy wije sig i podryguje, stwarzajac
wrazenie wielkiej kolumny czarnego robactwa. Zawodzacy
Cierpietnik wspomniany zostal w kilku bardzo stabo zna-
nych mitach Hinduskich, chociaz nie posiada wiasnego kul-
tu wsréd ludzi. W mitologii Hinduskiej znany jest jako Na-
thari i przedstawiany jako czamny cztowiek o wielu glowach
i wielu koficzynach.

WALKA I UMIEJETNOSCI SPECJALNE: atakuje, wcia-
gajac ofiare w drgajace cielsko. Ofiara jest szybko i brutal-
nie rozrywana mackami na strzgpy, zanim jeszcze zostanie
potknigta przez wrzeszczace paszcze. Awatar moze takze
kasaé ofiarg, bez wciagania jej w cielsko. W takim przypad-
ku ofiara caly czas znajduje si¢ w zasiegu 2k3 paszcz.

ZAWODZACY CIERPIETNIK, Ryczaca Bestia

S 50 KON 65 BC 45 INT 18 MOC 55
ZR 25  Szybkos¢ 18 WT 60
Sredni modyfikator obrazef: n/p.

Broti: ugryzienic 75%, obrazenia: 3k6 z kazdej paszezy; pochto-
nigcie 100%, $mieré w nastepnej rundzie.

Pancerz: brak, ale normalna brofi nie moze zranié Zawodzacego
Cierpigtnika. Ogiefi, magia oraz podobne energie, zadaja normal-
ne obrazenia.

Crary: wszystkie.
Utrata poczytalnosci: 1k8/4k10 punkiéw na widok Zawodzacego
Cierpigtnika oraz dodatkowo utrata 1/1k6 punktéw Poczytalnosci,
jesli uslyszalo si¢ szalone zawodzenie tego Boga Zewnetrznego.

RRYX, Starszy Bog. Cate niebo zaczeto jasnie¢ dziw-
nym, purpurowym $wiattem. W opadajgcym na dot
promieniu zobaczytem... wielkie, drzqce stupy Swiatta, poru-
szajgce sig nlczym potgzine plomzeme w ku[orze purpury
i bieli, t j

w swej intensywnosci.
— August Derleth i Mark Schorer,
- The Lair of the Star Spawn”

purp: i biatego Pojawia sig¢ cicho, opada-

jac z nieba pod postacia stupa jasnego $wiata.

KULT: Ten bog jest mato znany na Ziemi.

INNE CECHY: Chociaz manifestacja Starszego Boga jest
oSlepiajaco jasna, to nie wydziela ciepta. Nikt nie jest w sta-
nie patrze¢ na Orryxa dluzej niz kilka sekund. W pierwszej
rundzie oczy obserwatora wilgotnieja i zaczynaja bolec.
W drugiej rundzie obraz zaczyna si¢ zamazywaé. W trze-
ciej i kazdej nastgpnej rundzie obserwator musi zréwnowa-
7yé Moc boga swoja wiasna Moca w Tabeli Poréwnawczej.
Jezeli przegra, traci wzrok. Jezeli otrzyma pomoc w ciagu
kilku minut (udany test Medycyny), wéwczas odzyska
wazrok po 1k6 dniach. Jesli Badacz nie otrzyma pomocy lub
test Medycyny wypadnie negatywne, wéwczas traci wzrok
na state.

WALKA I UMIEJETNOSCI SPECJALNE: Orryx atakuje

i intensywnego $wiatla. Jest to iecie czy-
stej energii, ktérego nie da si¢ unikna¢. Atak ten przebija
kazdy pancerz, zaréwno naturalny, jak i sztuczny. W przeci-
wieristwie do wiekszoci Starszych Bogéw, Orryx staje do
walki i atakuje inne béstwa oraz potgzne istoty.

ORRYX, Iskrzacy Plomieri
S np KON 33 BC 37 INT 48 MOC 55
ZR 36  Szybkos¢ 10/30 latanie WT 35
Sredni modyfikator obrazefi: n/p.

Broa: iskrzacy dotyk 95%, obrazenia: 5k10.

Pancerz: brak; broi materialna nie moze zranié Orryxa, tylko
czary | energia.

Czary: chociaz Orryx na og6t nie korzysta z czar6w, moze znaé
dowolny, jaki Straznik uzna za stosowny.

Utrata poczytalnosci: 0/1k3 punktow.

SSADAGOWAH, Wielki Przedwieczny. Bylo to
groteskowe monstrum, tiusta, korpulentna, przypomi-
najqca ropuche istota, o nieprzyzwoicie nabrzmiatym
brzuchu i olbrzymich, szponiastych stopach, ale bez przed-
nich koriczyn, jakie nalezatob iwaé po tym ropuszym
cielsku. Z plecéw... wyrastaty jej zebrowane skrzydta, jak
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u niektrych olbrzymich nietoperzy... Nie miata twarzy, ale w przedniej czesci jej
bulwiastej, znieksztatconej gtowy znajdowaly sig oslizgte, wezowe macki.
— Lin Carter, ,,Strange Manuscript Found in the Vermont Woods”
Istota ta, znana takze jako Zvilpoggua, nazywana jest w ksiggach Mit6w ,synem
Tsathoggui” lub ,,pierwszym synem Tsathoggui”. Moze by¢ to jeden z potwomych
potomkéw Tsathoggui, ktéry osiagnat
monstrualne rozmiary i wiek.
Ossadagowah znany jest w nie-
ktérych plemionach Amery-
kariskich Indian jako diabel-
ska istota, szczegdlnie na
obszarze Nowej Anglii.

WALKA 1 UMIEJETNO-
SCI SPECJALNE: Ossa-
dagowah chwyta ofiary
swymi wezowymi mackami
i wzlatuje z nimi w powie-
trze. Wielki Przedwieczny
karmi sie ofiarami, unoszac
si¢ W powietrzu, porzucajic
truchta, kiedy juz z nimi skori- W
czy. Biesiadnik z Gwiazd zadaje w kazdej rundzie 2k6 punkt6éw obrazefi oraz wysy-
sa 1k10 punktéw Sity (krew). Kiedy ofiara zostanie pochwycona i istota uniesie si¢
znig w powietrze, nie ma juz szans na ratunek. Ofiara, ktérej uda si¢ wyrwaé z usci-
sku Wielkiego Przedwiecznego, spada na ziemig, odnoszac 1k6 punktéw obrazefi na
kazde 3 metry wysokoSci. Ossadagowah moze naraz udzwigna¢ ofiary o lacznej Bu-
dowie Ciala réwnej 41 (Srednia jego Sity i Budowy Ciata).

Jezeli jego Wytrzymaltos¢ spadnie do zera, zamienia si¢ w bezksztaltna chmure
i znika. Ossadagowah moze zosta¢ przywolany na Ziemie tylko w pewnym okre-
§lonym czasie, kiedy nad horyzontem jasnieje gwiazda Algol. Kiedy jego Wytrzy-
malos¢ spadnie do zera, nie jest w stanie si¢ zregenerowac i moze powréci¢ na Zie-
mig dopiero przy nastepnym wschodzie gwiazdy Algol.

OSSADAGOWAH, Biesiadnik z Gwiazd
S 35 KON 53 BC 47 INT 20 MOC 33

ZR 21 Szybkos¢ 10/17 latanie WT 50
Sredni modyfikator obrazen: +4k6.
Broii: macki 85% ie; ugryzienie: . jesli ofiara zostata pochwyco-

na; obrazenia: 2k6+1k10 Sity.

Pancerz: wszystkie bronie fizyczne i niemagiczne zadaja mu tylko minimalne obrazenia.
Ogiet, chemikalia, elektryeznosé, magia i brofi magiczna zadaja Wielkiemu Przedwieczne-
mu normalne obrazenia.

Cazary: Ossddagowah moze korzysta¢ ze wszyslklch czar6w, jakie Stmzmk uzna za sto-
sowne. Z p i3 bedzie to ,,] kontaktu z ol kontaktu
z Pomiotem” oraz ,, i ie kontaktu z Dzie¢mi Tsalhoggua

Utrata poczytalnoci: 1k2/1k10 punktéw.

THUUM, Wielki Pr i Czarna, potyskujqca... wijqca sie masa ma-
cek i otwartych paszezy... obrys Sluzowatej, obcej twarzy.
— Brian Lumley, ,Rising with Surtsey”
Chociaz Othuum nigdy tak naprawde nie zostat opisany, znany jest jeden z jego
stug. Othuum moze wygladaé jak wigksza wersja wijacego sig, mackowatego stu-
gi, pelnego paszczy, z pojedyncza, Sluzowata twarza gdzie$ w centrum tej wijacej
si¢ masy.

INNE CECHY: Othuum jest p iej Wielkim Pr i 'm, ktéry wyda-
je sig by¢ w jakis sposéb pow1qzany 2z Wielkim Cthulhu. Kiedy drzemigcy Cthulhu
jest rozgni y, swoje lenie okazuje (poprzez sny, a moze wizje?)

O i, ktérego zadaniem jest naprawienie tego, co denerwuje jego pana.
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Othuum ma niewielu wyznawcéw wsréd ludzi, chociaz
moze by¢ czczony w powiazaniu z Cthulhu lub innymi mor-
skimi potworami Mitéw. Moc Othuuma zaczyna rosnac,
kiedy pewna tajemnicza wyspa wylania si¢ z mrocznych
otchtani oceanu. Wielki Przedwieczny najpierw wysyta stu-
gi, kt6re spetniaja jego wole. Sam pojawia si¢ tylko wtedy,
jesli zostanie przywotany lub jego stugi zostana pokonane
w jakiej$ szczeg6lnie waznej misji. W innych przypadkach
Othuum je gdzie§ w chiodnych giebinach oceanu,
by¢ moze razem z Cthulhu i jego dzieémi w R’lyeh lub w ja-
kim$ zatopionym miescie.

WALKA I UMIEJETNOSCI SPECJALNE: Othuum moze
atakowa¢ wszystkich w promieniu 80 metréw swymi rozro-
S$nigtymi mackami. Ofiara, trafiona macka, zostaje zmiaz-
dzona lub przyciagnieta do cielska Wielkiego Przedwiecz-
nego, gdzie czeka na nig 2k10 paszcz.

SEUDZY OTHUUMA: Pachotkowie Othuuma sg jego
mniejszymi kopiami. Maja zaledwie 3 metry wysokosci, ale
poza tym w kazdym szczegéle przypominaja swego pana.
Studzy Othuuma majg taka sama umiejetno$é, jak Wielka
Rasa z Yith, wymiany umystu z ludZmi, chociaz moga
2 niej korzystaé tylko wtedy, kiedy z oceanu wylania sig ta-
jemnicza wyspa, zwigkszajaca moc Wielkiego Przedwiecz-
nego. Stuga Othuuma znajdujacy si¢ w ciele cziowieka za-
chowuje swoja Inteligencje i Moc, iast p

cechy naleza do ciata gospodarza. Studzy Othumma po-
siadaja wlasne oczy nawet w ciele cztowieka, dlatego na
og6} skrywaja je za ciemnymi okularami i unikajg jasnego
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Swiatla stonecznego. W ludzkim przebraniu Stuga pracuje
nad spetnieniem planéw swego Pana.

‘We wiasnym ciele Studzy Othuuma moga atakowa¢ mac-
kami kazdego w promieniu pigciu metréw — przytrzymana
ofiara jest gryziona przez 2k4 paszcz.

OTHUUM, Potwoér Oceaniczny

S 78 KON 83 BC 87 INT 21 MOC 35
ZR 19 SzybkoS¢ 20 pelzanie/ 25 ptywanie WT 85
Sredni modyfikator obrazei: +9k6.

Brofi: macki 95%, obrazenia: 9k6 lub przytrzymanie; ugryzienie,
automatyczne jesli ofiara jest trzymana; obrazenia: 2k10 z kazdej
paszezy w rundzie.

Pancerz: 15 punkt6w Sluzowatego pancerza.

Czary: wszystkie zwiazane z Cthulhu, istotami z glebin i innymi
potworami morskimi, a takze inne do wyboru przez Straznika.
Utrata poczytalnosci: 1k6/1k20 punkt6w.

SEUDZY OTHUUMA, Wicksza rasa stuzebna

cecha rauty Srednia
8K6 28

KON 6k6+6 27

BC 3k6+18 28-29

INT 46 14

MoC 5k6 17-18

ZR 2K6+12 19

Szybkos¢ 10 petzanic/14 plywanie WT 27-28

Sredni modyfikator obraze: +3k6.

Broi: macki 75%, obrazenia: 3k6 lub przytrzymanie; ugryzienie,
automatyczne jesli ofiara jest trzymana; obrazenia: 2k4 w rundzie.
Pancerz: 7 punktéw §luzowatego pancerza.

Czary: kazdy Stuga Othuuma zna odpowiednie czary w ilosci
réwnej polowa INT (zaokraglajac w gre).

Utrata poczytalnosci: 1k2/1k8 punkt6w.

wita formacja mineratéw gdrowata nad zrosnigtymi

Q’YTH-AZ, Wielki Przedwieczny. Obca, niesamo-

i swych mniejszych wsp

ze sobg . Grupa
gigantycznych krysztatdw byla Jjakims niena-
turalnym wewnetrznym blaskiem. Przesuwata sig i wzno-
sita, rozrastata i kurczyta. Z catej tej krélujgcej nad re-
sztq, sniqcej wiezycy, wykwitaly niczym kwiaty olbrzymie
wieloSciany krysztatu. Wytaniajqcq sie niewqtpliwie
z wnetrza, péiprzezroczystq istote zalewata skrami szalo-
na feeria barw i $wiatla. Z samego Srodka formacji wycig-
galy si¢ dlugie zagony spiczastych krysztatéw, rozprze-
strzeniajqc sig wokdt po ziemi, zupetnie tak, jak rozrastajgq
sig na szybach mozaiki mrozu. Gdziekolwiek poszerzajgcy
sig, najezony krysztatami zagon napotykat cokolwiek zy-
wego, zmieniat jego strukture Zycia. Kaida dotknigta
przezeii oiywiona materia natychmiast zamarzata, zmie-
niajgc sig w szklistq skate, na zawsze otulong przez mine-
ralne formacje.
— Scott David Aniolowski, ,,An Early Frost”
Przedwieczny zamieszkuje odlegla, pozbawiong $wiatta
planete Mthura.

KULT: Q’yth-az nie posiada na Ziemi zorganizowanego
kultu, jednak moze byé czczony w odleglych zakatkach

Swi W $wiecie wspé moze nieswia-
domie mu stuzyé wielu prekursoréw ruchu New Age. Ci
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indywidualisci, czgsto majacy do ienia z kr iimi i, moga zo-
staé weiagnieci do stuzby Q’yth-aza poprzez wizje i sny.

INNE CECHY: Obdarzony zdolnoscig odczuwania krystaloid posiada umiejetnosé
przesytania mysli i oddziatywari poprzez formacje mineralne, znajdujace si¢ w do-
wolnym punkcie wszechswiata. Szcze-
_ g6lnie wyczuleni psychicznie lu-

dzie, ktérzy weszli w mentalny
kontakt z takg formacjg krysztatow,
moga odebra¢ przestanie Q’yth-aza.

Czgsto jego wplywy manifestuja si¢
w postaci $nionych przez takich

ludzi snéw. Krystaloid moze

zawladnaé szczegélnie sensy-

tywnymi osobami, dlugo wysta-

e o e

Gt v 47, L , i uzy¢ ich jako kanatu

> 2 4 umozliwiajacego mu pojawie-

nie si¢ na Ziemi. Manifestujac si¢ w ten spos6b, Q’yth-az catkowicie opanowuje
i zmienia osobowo$¢ wybranego czlowieka.

Wielki Przedwieczny nie moze si¢ porusza¢, jest jednak w stanie wytwarzac i ab-
sorbowa¢ podobne do igietek mrozu zagony krysztatéw. Kazda zywa komérka, do-
tknigta przez te krystaliczne struny, zostaje przetransformowana w lita formacje
krysztatu. Q’yth-az moze takze uzy¢ swych wielkich rozmiaréw i wagi do zgniece-
nia ofiary oderwanym, spadajacym z géry ostrym i cigzkim kawatkiem krysztatu.

Q’yth-az moze manifestowaé si¢ i przebywa¢ na Ziemi jedynie wtedy, gdy nie-
bo pozostaje bezchmurne, a Mthura znajduje si¢ ponad horyzontem. Kazda prze-
szkoda, na przyktad geste chmury, uniemozliwia jego pojawienie si¢ lub natych-
miast rozprasza go, zmuszajac do powrotu na rodzima planete.

Q’YTH-AZ, Inteligentny krystaloid
S 200 KON 95 BC 115 INT 15 MOC 25

ZR 6  Szybkosé0 WT 105

Modyfikator obrazesi: +19k6.

Brofi: zagon krysztaléw 90%, obrazenia to transformacja w krysztal; zgniatanie 80%,
obrazenia 19k6 punktéw Wytrzymatosci.

Pancerz: 15 punki6w twardego krysztalu. Dodatkowo Q'yth-az regeneruje 1k10 utraco-
nych punktéw WT na runde.

Crary: krystaloid uzywa czaréw atakujacych umyst (,Sugestia mentalna”, ,Mesmeryzm”
itd.), jednak moze znaé dowolne czary potrzebne Straznikowi Tajemnic.

Utrata Poczytalnosci: ujrzenie Q'yth-aza powoduje utrate 1k8/5k10 punkt6w.

RADAWNI, Bogowie Zewnetrzni. Wreszcie, zupetnie nieoczekiwanie, kalej-

doskop wizji jat sig stabilizowaé. Widziat masy poteznych kamieni, wzniesione

zgodnie z prawami jakiej§ nieznanej, odwrdconej geometrii. Przechadzaly si¢ po

nich zakapturzone, mroczne, nieokre§lone postacie...

— H. P. Lovecraft i E. Hoffman Price, ,,Poprzez Bramy Srebmego Klucza”

(przet. Robert Lipski)

Istoty te pograzone sa w eterycznym $nie

i pozostaja na heksagonalnych postumentach.

Budza si¢ jednak zaniepokojone lub wtedy,

gdy zostang odnalezione przez godnego

podréznika, ktéry zdotat odszuka¢ droge

N \ \
N
poprzez Pierwsza Brame. Pradawni za- N
mieszkujg potgzna §wiatynie, znajduja- \%\\ {
cq sig poza przestrzenia i czasem,
ukryta gdzie§ pomigdzy planami. \\ 5 £ N

KULT: Pradawni nic sa czezeni jako \Y,
béstwa, jednak czarodzieje i poszukiwacze \g
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wiedzy, ktérzy chca przenosi¢ si¢ w inne czasy i miejsca, za-
zwyczaj usilnie pragng nawigza¢ kontakt z tymi istotami, sa
one bowiem Ostateczng Brama.

INNE CECHY: Znaja oni wszystkie mysli i komunikuja si¢
za pomocy telepatii. Zdolni s3 nada¢ realne ksztalty snom
oraz przenie$¢ $niacych do innego czasu lub w inne miejsce.

Pradawni, zmuszeni do poruszania sig¢, szybuja ponad
gruntem, a wtedy ich obszeme plaszcze burza si¢ i faluja
zlowieszczo. Sa zawsze catkowicie spowici w dlugie szaty
nieokreslonej barwy, a kazdy, kto ujrzatby ich prawdziwe
oblicze, przyptaci to utratg zdrowych zmystéw lub $miercia.

PRADAWNI, Ostateczna Brama

cecha rauty Srednia
s nlp

KON 1k100+100  150-151
BC 3k6+9 1920
INT 2Kk10+17 28
MoC 5k10+20 47-48
7R 2k10+10 21
Szybkosé 25 WT 85

Sredni modyfikator obrazei: n/p.

Broii: dotyk 100%, obrazenia to przeniesienie lub natychmiasto-
we unicestwienic.

Pancerz: brak, jednak skuteczna jest przeciwko nim jedynie ma-
gia lub magiczna brofi.

Czary: Pradawni znaja wszystkie czary.

Utrata Poczytalnosci: brak, jesli sa w jednak ujrzenie
ich prawdziwego oblicza powoduje utrate 1k20/1k100 punkt6w.

LIM SHAIKORTH, Wielki Przedwieczny. Przypo-

minat grubego, biatego robaka, jednak znacznie prze-

kraczat rozmiarami stonia morskiego. Jego na wpdt zwinig-

ty ogon byt tak samo gruby, jak Srodkowe fatdy migsistego

ciata. Przednia cze$¢ korpusu odchylata sig pionowo, two-
. . 3

zwanej Yikilth. Do tego miejsca na Ziemi przybyt z gwiazd.
Zamarznigta Yikilth dryfuje samotnie posréd pustkowi pét-
nocnych mérz optywajacych Grenlandig i z rzadka wplywa
na wody w poblizu portowych miast. Jesli jednak nadarza
sie okazja, Rlim i p k 6

je nowych A
Pojawienie si¢ Yikilth w okolicach portu powoduje gwat-
towny spadek temperatury, a miasto zalewa fala nieopisane-
go mrozu. Jesli wyspa dryfuje w poblizu przez duzszy czas,
wszelkie roéliny i zwierzgta w okolicy, a takze najprawdo-
podobniej ludzie, zamarzaja na $mier¢. Ofiary zamrozone
przez Bialego Robaka nigdy nie ulegaja rozmrozeniu i na
zawsze pozostaja lodowymi posagami.

[y

2.

P

WALKA: Lodowy Robak atakuje, potykajac ofiary, najcze-
$ciej wtedy, gdy niczego nie podejrzewajace osoby pograzo-
ne sa we $nie. Potknietych nieszczesnikéw nie da sig juz
uratowaé — zostaja blyskawicznie wchionieci i staja sig jed-
noscig z béstwem. Rlim Shaikorth posiada réwniez zdol-
no$¢ do zamrazania przeciwnikéw. Czyni to poprzez prze-
i ienie swej Mocy ich magicznym mozliwosciom.

rzqc co§ w rodzaju j lekko glowy. Przyp
nieco okrqgty, biaty dysk, na ktérym wyrzezbiono niewyra-
Zne rysy twarzy. Posrodku oblicza znajdowat sig niesyme-
trycznie powykrzywiany otwdr gebowy, siegajgcy od jednej
do drugiej krawedzi dysku. Niema i bezzgbna paszcza otwie-
rata si¢ i zamykata nieustannie, odcinajqc si¢ ciemng kreskq
na tle bladego oblicza. Tuz ponad wgtebieniami plytkich no-
zdrzy znajdowaty sig dwa ulokowane blisko siebie oczodoty.
Byty jednak pozbawione oczu, a w ich zaglebieniach przez
krétkie momenty pojawiaty sie niewielkie kulki krwistoczer-
wonej substancji, przyjmujqcej na mgnienie ksztalt gatek
ocznych; za kaidym razem kulki te pekaly i, Sciekajqc w dot,
gromadzity sig na powierzchni lodu, formujgc powoli dwa
ciemne i purpurowe, zamarznigte stalagmity.
— Clark Ashton Smith,
- The Coming Of The White Worm”

KULT: Rlim Shaikorth jest teraz niezmiernie rzadko czczo-
nym béstwem. Dawnymi czasy odkryli go i zjednali sobie
hyperboreariscy magowie oraz mistyczne sekty, a Lodowy
Robak bardzo czgsto pozerat swoich wyznawcow.

INNE CECHY: Rlim Shaikorth mieszka w mroznej cytade-
li, wznoszacej si¢ na nigdy nie topniejacej gérze lodowe;

Jesli stwér zwyciezy, pokonana osoba traci po punkcie Kon-
dycji na runde, stajac sie z minuty na minute coraz bardziej
zlodowaciata. W momencie gdy Kondycja ofiary spadnie do
zera, osoba taka umiera i zamienia si¢ w bryle lodu. Ci,
ktérzy byli w stanie oprze¢ si¢ Mocy Rlim Shaikortha, tracg
po prostu 1k3 punkty Kondycji.

Krew Wielkiego Przedwiecznego zadaje obrazenia w wy-
sokosci 1k10 punktéw Wytrzymalosci na runde, czyniac
fakt zranienia béstwa bardzo niebezpiecznym.

RLIM SHAIKORTH, Biaty, Lodowy Robak

S 25 KON 65 BC 25 INT 18
ZR 12 Szybkos¢ 10

Modyfikator obrazen: +2k6.

Broi: potknigcie 75%, obrazenia to natychmiastowa $mier¢.
Pancerz: pofaldowane cialo stwora zapewnia 10 punkt6w pance-
rza, Ponadto, jesli istota otrzyma rang cigta lub kluta, wytryskuje
2 niej strumiei toksycznej krwi, ktéra powoduje 1k10 punktéw
obrazeii na runde. Ta niezwykle zraca substancja moze zostaé
zmyta woda.

Czary: ,,Wezwania” i ,,Nawiazania kontaktu” oraz wszelkie nie-
zbedne Straznikowi Tajemnic.

Utrata Poczytalnosci: ujrzenie Rlim Shaikortha powoduje utrate
1k4/2k8 punktéw.

MOC 20
WT 45
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AAITII, Wielki Przedwieczny. Poprzez kigbigcq sie, wirujgeq zastong chmu-
ry dostrzegtem ogromne, blade stworzenie. Z wnetrza niezglebionej otchtani
wysuwat si¢ potworny, wyblakty ryj. Za nim wznosit si¢ ogrom przypominajgcy
z ksztattu jasnoskdry, gigantyczny kopiec. Poprzez przerzedzenia w mglistej kurty-
nie chmury dostrzegtem jedno mate, $wiriskie oko, rozswietlone od Srodka piekiel-
nym blaskiem zto§liwej inteligencji.
— William Hope Hodgson, ,,The Hog”
Saaitii manifestuje si¢ jako podobny do dzikiej §wini potwér, o rozdetym do
ogromnych rozmiar6w, trupim ciele, pokrytym gruba, pofatdowang jak u nosoroz-
ca skéra. Wielki Przedwieczny posiada tuzin lub wigcej nég, ktére zakoriczone sa
rozdwojonymi kopytami. Posiada jedno
male, czame oko i trzy paszcze pel-
ne siekaczy i ki6w dzika. Ponad
paszczami sterczy ogromny,
Swiniski ryj.

KULT: Nie istnieje zorga-
nizowany kult ludzi odda-
jacych cze$¢ Saaitii, ktéry
mieszka w krolestwie ciem-
nosci, labirynt6w i tuneli.

WALKA I UMIEJETNOSCI
SPECJALNE: Przedwieczny ata-
kuje zwykle jazi swych ofiar, opano-
wujac ich ciata i wywlekajac dusze do swego piekielnego legowiska, gdzie po pew-
nym czasie je pozera. Saaitii rozpoczyna od przezwycigzenia Mocy ofiary swoja
wiasna Moca. Jezeli mu sig to powiodlo, kazdej kolejnej nocy drenuje 1k3 punk-
t6w Mocy ofiary. W chwili, gdy Moc drgczonej osoby spadnie do zera, jej fizycz-
ne cialo umiera, a béstwo na zawsze pochtania dusze. Zaatakowani w ten sposéb
nieszczesnicy do§wiadczaja potwornych i realistycznych koszmaréw, w klorych
zostaja zrzuceni do mrocznego, piekiel labiryntu, wy

jacym do szaleristwa, nieustajacym wyciem i kwikiem §wini. Podczas takxch snéw
ofiary Przedwiecznego zachowuja si¢ bardzo dziwnie, wpadajac w stan komy i cze-
sto pochrzakujac jak dzik. Ich oczy pozostaja pétotwarte i wypetnione sg niesamo-
witym przerazeniem. Kiedy osoba zapadnie juz w taki surrealistyczny koszmar, nic
nie jest w stanie jej obudzié.

INNE CECHY: Saaitii czesto wykorzystuje swe ofiary jako punkt ogniskujacy
podczas wkraczania do naszego wymiaru. Jego przybycie zapowiadane jest przez
plamy i chmury cienia oraz dzwieki odlegtego kwiku §wini.

Bostwo moze atakowaé przeciwnika, tratujac, gryzac jedna z trzech paszczy lub
uderzajac jednym z wystajacych kiéw.

SAAITIL, Wieprz
S 45 KON 75 BC 35 INT 20 MOC 25
ZR 12 Szybkos¢ 10 WT 55

Modyfikator obrazeii: +4k6.

Broi: tratowanie kopytami 80%, obrazenia 3k10+mo; ugryzienie 50%, obrazenia 2k6;
ugodzenie kiem 70%, obrazenia 1k10+mo.

Pancers; 10 punkiow grubej skéry

Czary: ,,Chmura i ", .01 ie bramy”,

strachu”, , ,Mesmeryzm”, ,, Wywotanie szalefistwa” oraz inne, jesli Strazmk Tajemnic czuje
niedosyt.

Utrata Poczytalnosci: ujrzenie Saaitii powoduje utratg 1k8/1k20 punktéw.

EBEK, Wielki Przedwieczny. Diuga, biata szata skrywata ciato o nieu-
chwytnych konturach. Z poskrecanych rekawdw wystawaty szponiaste dtonie,
a upierscienione palce trzymaty ztotq laske, zakoriczong Okiem Horusa. Gérna
czes¢ szaty koriczyla sig szerokq, czarng stdjkq, ostaniajgcq potworng glowe.
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Ukosna, vauzia czaszka, cata zielona z tuskami na czubku,
bezwtosu, obslizgta i gtadka. KoSciste tuki brwiowe ota-
czaty zarzqce sig oczy, zerkajqce z obrzydliwie dtugiej, ga-
dziej mordy. Pomarszczony pysk, z wielkimi na pot otwar-
tymi szczgkami, ukazujgcymi wywieszony, rézowy jezor
i ostre niczym sztylety, pokryte piang zgby.
— Robert Bloch, ,,The Secret of Sebek”
Kiedy$ bég Srodkowego Egiptu, obecnie w ogéle nie
znany. Sebek zostat szczeg6towo oméwiony w De Vermiss
Mysteriis Ludviga Prinna.

KULT: Sekta Sebeka czci swego krokodylowatego boga ja-
ko zrédto zycia i niesmiertelnoéci. Kaptani Sebeka wierza,
ze ich bég bedzie strzegt ich ciat w grobach, az do czasu,
kiedy zostang wskrzeszeni i obdarzeni niesmiertelnoscia.
Sebek naklada przeklefistwo na grobowce swoich kaptanéw,
ktére ma dotkna¢ kazdego, kto o$mieli si¢ je zbezczescié.

Odnaleziono tylko cztery mumie kaptanéw Sebeka
i wszyscy, ktérzy byli odpowiedzialni za te znaleziska,
zmarli gwattowna $miercia. Jeden mezczyzna wpadt do ja-
my krokodyli w Londyfiskim Zoo, inny zostal znaleziony
zrozerwanym gardiem. Kaplani Sebeka nosza starannie wy-
konane krokodyle maski, symbolizujace ich boga. Maski te
maja mechaniczne szczeki, ktérymi mozna ugryz¢, zadajac
1k8 punktéw obrazeni. Zaopatrzone sa takze w aparat do od-
dychania pod woda.

INNE CECHY: Wielki Przedwieczny posiada wladz¢ nad
wszystkimi krokodylami na calym $wiecie. Sebek potrafi
takze wskrzesza¢. Wielki P y moze przywrécié
czlowiekowi zycie kosztem 1k10 punktéw magii. Ciata,
ktére byty martwe nie dtuzej niz 100 lat, s3 przywracane do
Zycia natychmiast. Zwloki ponad stuletnie przebudzaja si¢
po jednej minucie na kazde sto lat, jakie uptynelo od mo-
mentu §mierci. Na przyklad szczatki czlowieka, zmarlego
dwa tysigce lat lemu. powstang w peini odnowione po dwu-

SEBEK, Krokodyli Bég
S 75 KON 65 BC 19 INT 27 MOC 27
ZR 25  Szybkos¢ 12/17 plywanie WT 42
Sredni modyfikator obrazen: +5k6.

Brofi: ugryzienie 75%, obrazenia: 1k10+mo; pazury 85%, obra-
Zenia 1k4+mo.

Pancerz: 9 punkt6w grubego pancerza. Sebek moie takze leczy¢
siebie lub swoich kaplan6w, kosztem jednego punktu magii za
kazdy wyleczony punkt wytrzymalosci.

Czary: dowolny.

Utrata poczytalnosci: 0/1k8 punkt6w.

HUB-NIGGURATH, Bog Zewnetrzny. Astarte-Ashta-
roth-Magna Mater... la! Shub Niggurath! Gorgo, Mor-
mo, ksigzycu o tysigcu twarzach, wejrzyj taskawie na nasze
ofiary... Kozo z Tysigcem Owiec, napetnij nas swym nasie-
niem, aby wigcej wyznawcow mogto przyjsé do twej Swigty-
ni... Gof nn hupadgh Shub-Niggurath...
—Ramsey Campbell, ,, The Moon Lens”
Shub-Niggurath nie tylko jest powszechnie czczonym
béstwem, ale takze najlepiej znanym Bogiem Zewngtrznym
— zrédlem setek réznych zaklg¢. Shub-Niggurath jest per-
wersyjna boginia bluznierczej plodnosci. Jej jedyny, znany
awatar, zwigzany jest z jej wielkim kultem w Goatswood.

TRAZNIK KSIEZYCOWEGO ZWIERCIADEA, Awa-

tar Shub-Niggurath. Kolumna biatego migzszu wsparta
na wielostawowych, koScistych nogach, z ktérych kazda za-
koriczona byta wielkq kolistq poduszkq. Istota nie miata ra-
mion, a jedynie trzy petne koscianych wypustek kolce, wygi-
najqce sig tukowato do ziemi. Najgorsza jednak byta gtowa,
utworzona z grubych splotéw biatej galarety, pokrytej wo-
dnistymi oczami. W jej centralnej czesci znajdowata sie
ogromna, uzgbiona paszcza. Wielkie, z6tte oczy spogladaty
w réznych kierunkach, a wszystkie obrzydliwe sploty wity sie
i szarpaly, czasami stajqc sig przezroczyste na tyle, ze moz-
na by zajrzec do wneirza glowy. Trzy kolce poruszaly sig

dziestu mil W osoba traci
1k20 punktéw Poczytalnosci. Zwloki nie musza by¢ kom-
pletne, zeby Sebek mogl je wskrzesi¢ — brakujace czesm zo0-

i ruchami, pr ciato do
przodu. Paszcza rozwarta sig i z jej wnetrza dobiegt przery-
wany, §wiszczqcy glos o wysokim brzmieniu, ktory omiott

stajg zreg §¢ czaru ,,W " nie

dziata na osoby wskrmszone przez Sebeka. Wskrzeszeni
dziataja i zachowuja si¢ zupelnie normalnie.

—Ramsey Campbell, ,, The Moon-Lens”.

Stwor jest M j Matki — Shub-Niggurath —

i ieszkuj podziemi, znajduja-
ce si¢ pod Goatswood i jego okolicami.

KULT: Straznik Ksigzycowego Zwierciadta posiada gorli-
wych wyznawcéw posréd ludzi z Goatswood (Anglia),
ktérzy jednoczesnie sktadaja hotd Shub-Niggurath. Réwnie
dobrze jednak ten kolos moze by¢ czczony w wielu innych
miejscach.

INNE CECHY: Stwoér pojawia si¢ na powierzchni tylko
w $cisle okre§lonym czasie, kiedy ksigzyc 1$ni poprzez dzi-
waczne urzadzenie znane jako Ksigzycowe Zwierciadlo.
Przyrzad ten sktada si¢ z og:romne;. wypukle] soczewki, oko-
lonej przez uktad . Calo$¢ zainstal

wana jest na blisko siedemnastometrowym, metalowym stu-
pie. Gdy $wiatto Ksigzyca przebiegajace przez Ksigzycowe
Zwierciadlo zostanie skierowane na odpowiednig strong
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wzg6rza, wielka kamienna plyta w jednym ze zboczy odchyla sig i Straznik moze
odpowiedzie¢ na wezwanie swych wiemnych.

Jezeli awatar zaakceptuje skladang mu ofiarg, potknie ja, zamykajac w przezro-
czystej, zelatynowej glowie. Nastgpnie kolos
wycofa si¢ do swego podziemnego kréle-
stwa, gdzie ofiara ,,narodzi si¢ ponow-

nie”, opuszczajac wnetrze potwora.
Wychodzaca na zewnatrz istota rzad-
ko jednak przypomina swa pierwotna
postaé. Ofiary, przebywajac bowiem
N\ we wnetrzno$ciach Straznika, mutuja,
gY doznajac dziwacznych przeobrazeri.
i Rzadko widuje si¢ po-
nownie osoby ,wcielo-
ne” w ten sposéb do
orszaku stug Shub-Nig-
gurath. Stajg si¢ one
obiektem Blogostawiefi-
stwa Mrocznej Matki.

%%,

WALKA I UMIEJETNOSCI SPECJALNE: Strainik Ksigzycowego Zwierciadia
moze ¢ swych przeciwnik6éw, uzywajac w tym celu j paszczy
lub iatajac ich wielkim, ni ym korpusem.

STRAZNIK KSIEZYCOWEGO ZWIERCIADEA, Plodny Stwor ze Wzgérza
S 55 KON 135 BC 95 INT 21 MOC 70

ZR 16  Szybkost 12 WT 115
Modyfikator obrazeri: +8K6.
Bron: paszcza 90%, obrazenia 1k10 punktw i lub p

75%, obrazenia 1k6+6k6.

Pancerz: brak, jednak Straznik odnosi nie wigcej niz 1 punkt obrazefi podczas udanego
ataku jakakolwiek bronia, a 2 punkty, gdy nastapi przebicie. Ogie, elektrycznos¢ lub ma-
gia zadaja mu normalne obrazenia. Uwaga: Awatar regeneruje podczas kazdej rundy 1k10
utraconych punktéw Wytrzymatosci.

Crary: wszelkie czary zwiazane z Zewnetrznymi Bogami, jak réwniez wszelkie czary
Zwiazane 7z naturg i zywiotami. Inne niezbe nikowi Tajemnic.

Utrata Poczytalnosei: ujrzenie Straznika Ksigzycowego Zwierciadia powoduje utrate
1k10/1k100 punkt6w.

WIEZDNA MATKA, Larwa Innego Boga. Ostatni bogowie, Slepi, niemi,

‘mroczni, bezmysini Inni Bogowie, ktdrych duszq i postaricem Jest petzajqcy
chaos Nyarlathotep.

— H.P. Lovecraft, ,, W Poszukiwaniu Nieznanego Kadath”

Gwiezdna Matka jest jedna z larw Innych Bogéw. Ma wyglad z6lto-zielonego

kamienia wi i dka. Jej ksztalt przypomina pulchna kobiete bez twarzy,

o duzych piersiach, niczym Bogini Willendorf. ‘Whyrastaja z niej tuziny cienkich, ni-

czym oléwki, wici.

INNE CECHY: Gwiezdna Matka jest istota inteligentna, ktéra kiedys przybyia na
Ziemig. Moze atakowa¢ z duzej odlegtosci, za pomoca cienkich wici lub wigk-
szych macek. Gwiezdna Matka potrafi ozywiaé zwloki, podporzadkowujac je
swojej woli. Posiada takze zdolnosci magiczne. Zamieszkuje stary, zatopiony Za-
glowiec, jej macki i wici oplataja kadiub niczym jakas ztowroga, pasozytnicza ro-
§lina. Moze tymi ,.korzeniami” atakowa¢, ozywia¢ zwloki martwych od dawna
marynarzy, tworzy¢ pietrzaca si¢ mgle, a takze wynurzaé lub zatapia statek na zy-
czenie. Niekt6re opowiesci o statkach widmach moga by¢ zwiazane z ta istota i jej
zatopionym legowiskiem.

STATEK: Statek Gwiezdnej Matki jest gnijacym kadtubem osiemnastowiecz-
nego, dwumasztowego okretu. W kadtubie statku zieja olbrzymie dziury, a po
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bokach wystaja gnijace deski. Ze ztamanego fokmasztu
zwisaja szczatki olinowania i zagla. Poklad jest wypaczo-
ny i ostabiony licznymi dziurami. Statek pokrywaja bto-
ny z6lto-zielonej, §wiecaces, roslinopodobnej substancji.
Widok piekielnego okretu powoduje utrate 1/1k6 punk-
téw Poczytalnosci.
Eadownia statku jest koszmarnym krélestwem zepsucia
i chorobliwych, zétto-zielonych, obeych porostéw. Wszg-
dzie znajduja sie muldy blota oraz z6ito-zielony szlam,
a smréd rozkladajacego sie ciata jest wrecz duszacy.
Z Gwiezdnej Matki wyrastaja niezliczone, mate pedy, a tak-
Ze cieniutkie wici i wieksze macki. Wrastaja one w gnijace
drewno kadluba niczym korzenie. Ludzkie ciata — ofiary
GwnezdneJ Matki — zascnela]q podlc\gg tadowni, oplecione
pozywienie. Oflary te wyglada-

Szoku psychicznego moze doswiadczy¢ kazdy, kto do-
tknie lub zaatakuje Gwiezdna Matke, zaréwno gotymi reko-
ma jak i bronig do walki wrecz.

SZTUCZNA MGEA: Gwiezdna Matka potrafi tworzy¢
sztuczng mgle. Kosztuje ja to pig¢ punktéw magii i trwa
pie¢ minut. Mgla rozprzestrzenia si¢ ze statku Gwiezdnej
Matki we wszystkich kierunkach, z predkoscia o$miu me-
tréw na runde, do maksymalnej rozpietosci 250 metrow.
Mgta rozprasza si¢ normalnie, z predkoscia 8 metréw na
runde, ale moze by¢ tworzona wielokrotnie, dajac skumulo-
wany efekt. Mgla jest najgestsza w $rodku, wokoét statku.

MOC POPRZEZ CIERPIENIE: Gwiezdna Matka staje si¢
silniejsza dzigki ludzkiemu cierpieniu. Polowa wszystkich

ja na skurczone, pokryte Swi , Z61to- m szla-
mem i zespolone z podloga fadowni. Widok tadowni powo-
duje utrate 1k3/2k6 punktéw Poczytalnosci.

Podniesienie zatopionego legowiska z dna oceanu, ko-
sztuje Gwiezdna Matke zaledwie dziesie¢ punktéw magii.
Gnijacy statek wydostaje si¢ na powierzchnig w ciagu dzie-
sigciu minut. Mate todzie, znajdujace si¢ bezposrednio nad
wynurzajacym sie statkiem widmem, zostaja natychmiast
zniszczone, wigksze okrety moga zosta¢ zatopione. Kazdy,
kto znajduje si¢ na pokladzie takiego pechowego okretu,
otrzymuje 1k10 punktéw obrazef i zostaje wyrzucony za
burte. Kazdy, kto bedzie §wiadkiem wynurzania si¢ widmo-
wego statku, traci 1/1k4 punktéw Poczytalnosci oraz dodat-
kowo 1/1k6 punktéw, kiedy dokladniej mu si¢ przyjrzy.
Gwiezdnej Matce wystarczy jeden punkt magii, aby ponow-
nie zanurzy¢ swéj okret, co zajmuje 3k4 rund.

MACKI: Gwiezdna Matka posiada siedem pasm cienkich
macek oraz trzy wigksze, grube macki. Kazda cienka macka
posiada Sile 4 i 7 punktéw Wytrzymatosci. Wigksza macka
ma Site 8 i 10 punktéw Wytrzymatosci. Bronie klute zadaja
mackom tylko polowe obrazeri. Oprécz miazdzenia, ofiara
zaatakowana mackami musi wykonac test Moc przeciw Mo-
cy Gwnezdne] Macki lub dozna wst.rzqsa]qce], obcej wizji

z jej A duje to dodatk 1k6 punktéw

obrazerf m'az utratg 0/1k4 punktéw Poczytalnosci. Kiedy
wszystkie macki zostang zniszczone, Gwiezdna Matka mo-
7e sig juz tylko bronié za pomoca magii i ozywionych cial.
Macki odrastaja po 2k10+4 godzinach.

h punkt6éw Poczytalnosci i Wy §ci, w pro-
mieniu 30 metréw od statku, zamieniana jest na punkty ma-
gii i dodawana do jej aktualnej wartosci. Punkty magii nie
moga by¢ wyzsze niz aktualna warto$¢ Mocy Gwiezdnej
Matki. Jezeli w ciagu jednej rundy zyska dziesig¢ punktéw
magii, zamienia je na jeden punkt Mocy, zwigkszajac tym
samym jej maksymalng warto§¢.

GWIEZDNA MATKA, Bogini Statku-Widma
S 8 KON 30 BC 2 INT 15 MOC 35+
ZR 5  Szybkos¢ 0 WT 16
Sredni modyfikator obrazeni: n/p.

Broi: cienkie wici 20%; obrazenia: 1k2 na runde oraz Szok Psy-
chiczny; wieksze macki 50%; obrazenia: 1k6 na runde oraz Szok
Psychiczny.

Pancerz: 8 punkiow chitynowego pancerza. Poniewaz Gwiezdna
Matka nie moze sie samodzielnie poruszaé, wszystkie kierowane
przeciw niej ataki maja zwigkszong szanse trafienia 0 25%. Gwie-
zdna Matka moze regenerowa stracong wytrzymalosé, kosztem
jednego punktu magii za kazdy punkt wytrzymatosci.

Crary: ,,Stworzenie Zombiego”, ,Uscisk Cthulhu”, , Sugestia
mentalna”, , Pozbawienie mocy”, ,,Fala zapomnienia” oraz inne
do wyboru przez Straznika.

Utrata poczytalnosci: 1/1k6 punktéw na widok statku widma;
0/1k4 + 1 punktow na widok Gwiezdnej Matki.

UMMANUS, Wielki Przedwieczny. Jego uszy byly
grube i tepo zakoriczone. Ponad niesamowicie przenikli-
wymi oczami widnialy mocno zaznaczone krzaczaste brwi.
Nie posiadat ust, a jego twarz, poza oczami i nosem, byta
zupetnie pusta. Pola diugiego ptaszcza odchylita sig nieco
na bok, ukazujgc diugq, biatq, stoikowato zwezajqcq sie
macke o krwistoczerwonym zakoriczeniu, ktéra wolno wy-
petzta naprzod.
— Brian Lumley, ,,What Dark God”
jest iej Wielkim P i 'm,
ktéry ukazuje si¢ jako pozbawiony ust, niezwykle wysoki
i szczuply mezczyzna. Jest w stanie wysunaé ze swego brzu-
cha pojedyncza, waska macke, ktéra stuzy mu podczas po-
zywiania si¢. Informacje o Summanusie mozna odnalezé
w niewiarygodnie rzadkiej ksigdze zwanej The Tuscan Ritu-
als (Rytuaty Tuscan).

WALKA I UMIEJETNOSCI SPECJALNE: Zaspokajajac
gl6d lub przyjmujac ofiare, Wielki Przedwieczny wypu-
szcza macke, ktéra przysysa sie do ciala wybranej osoby
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i wysacza z niej cala krew.
Summanus moze takze wpro-
wadzi¢ swa ofiarg w stan
dziwnego transu, przetamu-
jac jej Moc swoja wiasna.
Osoba w transie pozostaje
w pelni przytomna i §wia-
doma najblizszego otocze-
nia, nie moze jednak poru-
szy¢ zadng czeScia ciata.
Przedwieczny moze w ten
sposéb unieruchomié do-
wolna liczbe os6b, jak dhu-
go pozostaja widoczne
i oddalone nie wigcej niz
15 do 20 metréw. Ofiary budza si¢ z transu jedynie wtedy, gdy Summanus uwolni
je lub zostanie zmuszony do wycofania sie.

SUMMANUS, Podrézujacy w Mroku, Wiadca Nocy
S 24 KON 63 BC 17 INT 20 MOC 25

ZR 16  Szybko&¢ 9 WT 40

Modyfikator obrazen: +2k6.

Broi: macka 100%, obrazenia 1k3 podczas pierwszej rundy oraz 1k4 S wysysanej pod-
czas kazdej Kolejnej; pazury 100%, obrazenia 1k6+mo.

Pancerz: jedynie mini obrazenia p przez jakakol-
wiek brofi. Jest w stanie regenerowa sig, przeznaczajac punkt magii na jeden punkt odzy-
skanej Wylrzyma.loéci

Caary: i §¢ P ia”, ,Spetania” i ,,Nawiazania kon-
taktu”, jak réwniez inne mezbgdnc Suazmkom Td]cmmc

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie Summanusa powoduje utrate 1/1k8 punkt6w.

RU’NEMBRA, Bég Zewnetrzny. Nie byty to jakies straszne diwieki, bynaj-
mniej, ale towarzyszyta im wibracja zupetnie niespotykana na naszym ziem-
skim globie, a w pewnych momentach wydawato sig, 7e jest to symfonia wykonywa-
na nie przez jednego muzyka.
— H.P. Lovecraft, ,Muzyka Ericha Zanna” (przel. Ryszarda Grzybowska)
Tru’nembra — zywy dzwigk — manifestuje si¢ w postaci bezosobowej, wszech-
ogarniajacej, natarczywej muzyki. Zakrywanie lub zatykanie uszu nie przynosi
w tym wypadku zadnego efektu. Nie mozna w ten spos6b unikna¢ ani jego ataku,
ani obecnosci, ani tez zwiazanej z nia utraty punktéw Poczytalnosci. Nawet osoby
catkowicie gluche nie sa odpome na te dzwigki.

KULT: Tru’nembra czczony jest przez niewielu samotnych szaleficéw. Wyznawcy
tego Zewnetrznego Bostwa rekrutuja si¢ zwykle sposréd szalonych muzycznych
geniuszy, ktérzy zostali przezei odkryci lub przyciagneli jego uwage swym niepo-
wtarzalnym talentem. Od chwili, gdy cudowne dziecko zostalo przezefi po raz
pierwszy dostrzezone, béstwo odwiedza je, nucac w jego glowie przedziwne pie-
$ni. Taki ,,protegowany” w bardzo kr6tkim czasie gromadzi olbrzymia muzyczna
wiedze i umiejgtnosci, placac jednak za to postgpujacym obledem. Muzyk staje sie
owladniety obsesja Aniota Muzyki i piesniami, ktére styszy podczas odwiedzin
béstwa. Ostatecznie geniusz zostaje przeniesiony na dwér Azathotha, gdzie wyko-
nuje eteryczne koncerty dla Demomcznego Sultana i Jego dworzan. Tru’nembra
czasami usiluje dokona¢ rzeczywistego, ienia, jednak najcze-
Sciej jedynie dusza dociera w granice dworu chaosu a pozbawione zycia ciato po-
zostaje na Ziemi, wciaz kontynuujac gre i nie rozstajac sig ze swa ukochang muzy-
ka nawet po $mierci ($wiadkowie takiego wydarzenia musza wykona¢ test
Poczytalnosci i tracg 1/1k8 jej punktow).

WALKA I UMIEJETNOSCI SPECJALNE: Zewngtrzne Bostwo moze atakowaé
za pomoca fali dzwigkowej, poteznej do tego stopnia, ze pow iuje obrazenia



Bostwa Mitow 101

w wysokosci 1k10 punktéw Wytrzymatosci na runde, razac
wszystkich i wszystko w promieniu 100 metréw. Typowy-
mi skutkami takiego ataku sa wybite okna, popgkane drob-
ne naczynka krwionosne itd. Diuzsze przebywanie na za-
atakowanym obszarze moze przynie$¢ fatalne skutki.
Tru’nembra moze takze zaatakowa¢ pojedynczy, wybrany
cel. Emituje wtedy co§ w rodzaju ciosu dZwigkowego o nie-
opisanym natgzeniu. Sita ataku jest tak niszczaca, ze powo-
duje skrecanie si¢ stalowych konstrukcji i roztrzaskiwanie
kosci. Osoby pozostajace w polu razenia otrzymujg obraze-
nia w wysokosci 1k100 punktéw Wytrzymatosci. Wykony-
wanie unikéw w zaden sposGb nie chroni przed skutkami
opisanych atakéw.

Tru’nembra porusza si¢ z predkoscia dzwigku. Poniewaz
nie posiada materialnej postaci, jest odporny na dziatanie
wszelkich materialnych rodzajéw ataku. Mozna mu si¢
przeciwstawi¢ wytacznie za pomocg odpowiednich czar6éw,
oddziatujacych na Inteligencje i Moc, oraz za pomoca urza-
dzen wytwarzajacych fale dzwigkowe. Muzycy sa w stanie
czasowo powstrzyma¢ lub odegna¢ béstwo, pod warunkiem
jednak, ze beda grali lub §piewali we wiasciwej tonacji.

TRU’NEMBRA, Aniot Muzyki
S np KON njp BC nfp
ZR nfp  Szybkoé predkosé déwicku
Modyfikator obrazei: n/p.

Brofi: fala dzwickowa automatycznie, obrazenia 1k10 punktéw
WT na runde w promieniu 100 metrow; cios dzwickowy 75%,
obrazenia 1k100.

INT 14 MOC 60

WT 60

Pancerz: brak, jednak Tru'nembra moze byé zaatakowany wy-
tacznie za pomoca czaréw oddziatujacych na INT i MOC oraz za
pomoca mechanizméw wytwarzajacych dzwigk.
Czary: brak.

Utrata Poczy i ie lub doswi
Tru'nembry powoduje utratg 1/2k10 punkiGw.

ie obecnoci

IBUR, Wielki Przedwieczny. Kamienne chodnikil In-
krustowane i wilgotnel Po ktdrych dziwne duchy sig
skradatyl Gdy czerwone storice zachodzito.
— H.P. Lovecraft, ,The House”
Vibur ma okolo czterech metréw wzrostu i wazy ze trzy
tony. Spoczywa na wielu zadach, rzadko kiedy si¢ ruszajac.
Zapiski napomykaja o nim w kazdym stuleciu, opisujac go
jako ,.olbrzymiego szczura”, o intensywnym spojrzeniu
trzech potréjnych oczu i upodobaniu do ciemnych miejsc.

sig, ale moze si¢ przesuwaé z punktu do punktu. Wigksza
czg§¢ pulchnego, gruszkowatego ciala oraz wyrastajace
gdzieniegdzie male macki pokrywa czarne, matowe futro,
bardziej przypominajace produkt syntetyczny. Wielki
Przedwieczny wydala, niczym odchody, $wiecace na biekit-
no kamienie. Kamienie te sktadajg si¢ z dziwnych tréjkat-
nych i szeSciokatnych krysztaléw, grubosci palca i charakte-
rystycznie zbitych w trzy calowe brytki. Te bigkitne
kamienie sa silnie radioaktywne. Diuzszy kontakt z gotg
skérg powoduje poparzenia trzeciego stopnia. Vibur jest
istotg z innego wymiaru egzystencji, chociaz przebywa na
ziemi od pét tuzina tysiacleci, zbierajac sity do nastepnego
etapu swej niewyobrazalnej podrézy.

KULT: Vibur jest czczony przez garstke ludzi w odlegtych
zakatkach §wiata, chociaz nie do korica jest jasne, czy Wiel-
ki Przedwieczny ich potrzebuje, pragnie ich ustug i czy
w og6le jest Swiadomy ich istnienia.

INNE CECHY: Z ,futra” Vibura wyrastaja biekitne, grzy-
biaste narosla. Te grzyby sa niebezpieczne dla ludzi, chociaz
nie sa trujace. Za kazdym razem, kiedy Badacz bedzie miat
z nimi kontakt, musi wykona¢ test KON x 5 na 1k100. Jeze-
li test wypadnie negatywnie, w ciagu 1k10 dni wystapia ob-
jawy dzialania grzybow. Nalezy wykona¢ tylko jeden taki
test na dziefi, bez wzgledu na to, ile razy w ciggu dnia mia-
1o sig kontakt z obcymi grzybami. Jezeli bylo si¢ wystawio-
nym na dziatanie wiekszej ilosci grzyb6w, lub przez diuzszy
czas, Straznik moze zmniejszy¢ rzut do KON x4, x3, x2,
anawet x1. Grzyby moga si¢ takze rozprzestrzenia¢ poprzez
uwalnianie zarodnikéw, docierajac do ofiary drogami odde-
chowymi. Grzyby wnikaja do ptuc, nastepnie do ukladu
krwionosnego, skupiajac si¢ w mézgu, szczegblnie w ner-
wach wzrokowych i korze mézgowej.

Symptomy infekcji grzybami zaczynaja si¢ od przytepie-
nia zmystéw , ktéremu towarzysza sp
ataki silnego bélu w réznych czesciach ciala. Ataki te trwa-
ja poczatkowo okolo jednej minuty, potem staja si¢ dtuzsze,
w miarg rozwijania si¢ grzyb6w w ludzkim organizmie.
Zmysly fizyczne zanikaja, a ofiara doswiadcza straszliwych
wizji, odczuwa smr6d i dostrzega kolory przekraczajace
ludzkie do$wiadczenie, w miare jak opanowuja ja zmysty
Vibura. Typowymi symptomami tego stopnia infekcji jest
gleboka depresja, zywe koszmary senne i szalefistwo.

‘W miare rozwoju infekcji, ofiara losowo traci kontrole
nad migsniami i i. Opuchlizna i sty ienie gatek
ocznych poprzedza utratg oczu, wyzartych i zastapionych
przez biekitny plyn, wyciekajacy z pustych oczodotéw.
Ostatecznie ofiara zostaje zamieniona w zombie, pod catko-
wita kontrola Vibura. Wciaz zachowuje §wiadomo$¢ i pa-
migé, ale staje si¢ bezradna, uwieziona we wiasnym ciele.

Okolo jedna trzecia zarazonych umiera w przeciagu
dwéch tygodni, Slepych, z wyzartym mézgiem i zupelnie
zniszczonymi funkcjami zyciowymi. Los wigkszosci ofiar
jest gorszy. Po kilku dniach, tygodniach lub miesigcach big-
kitny grzyb stopniowo pozbawia ofiar¢ zmystéw, zamyka-
jac jej $wiadomosé w Klatce bélu i przekazujac telepatycz-
nie kontrolg nad cialem odleglemu o dziesiatki lub setki

Vibur nie posiada koficzyn ani stop stuzacych do p

6w Wielkiemu Przedwiecznemu. Od tej chwili
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Vibur ma catkowita kontrolg nad ciatem, ktére stato si¢ przedtuzeniem jego wia-
snych organéw, a ofiarg nalezy praktycznie uzna¢ za zmarta. Kontrolowana w ten
spos6b ofiara nadal je i trawi, funkcjonujac jeszcze przez 1k6+1 miesigcy, zanim
ostatecznie umrze.

Czy istnieje lekarstwo na blekitne grzyby Vibura? To zalezy juz od Straznika. Je-
Zeli tak, sugerujemy, aby sktadniki lekarstwa byly trudne do zdobycia i aby naleza-
ty do nich takze blgkitne, §wiecace kamienie, wydalane przez Wielkiego
Przedwiecznego. Spozycie radioaktywnych krysztatéw spowoduje 2k10+2 punk-
téw obrazefi oraz po tygodniu utrate na state dwéch punktéw wytrzymatosci. Cho-
ciaz ta obca substancja moze wyleczy¢ infekcje grzybami Vibura, moze takze spo-
wodowaé utrate wloséw, wewnetrzne krwawienie oraz inne, nieprzyjemne efekty
uboczne zwi z wystawieniem na dziatani ji radioaktywne;j.

WALKA I UMIEJETNOSCI SPECJALNE: Vibur moe atakowa teleportacyjnym
zmiazdzeniem. Wystarczy, ze pomysli o ofierze i materializuje si¢ nad nia. Ofiara
zostaje zmiazdzona masywnym cielskiem Wielkiego Przedwiecznego, otrzymujac
= 5k6 punktéw obrazef
w kazdej rundzie, az
do smierci.
Chociaz zdol-
nosci mentalne
Vibura sa oszala-
miajace, jego me-
tabolizm i percep-
cja nie sa zwigzane
z tym wszech§wiatem; czasami
wydaje si¢ by¢ zsynchronizo-
wany z naszym $§wiatem, ale
czasami ming wieki, zanim
poruszy ktéras z macek, ze-
by podrapac si¢ po futrze.
Moze wlasnie dlatego, ze nie do
korica jest zwiazany z naszym $wiatem, i i fizyczne ataki, na ja-
kie moze si¢ zdoby¢ czlowiek, niewiele mu moga zaszkodzié¢. Wyjatkowo potez-
ny atak fizyczny — jak uderzenie nukleame lub umieszczenie Vibura na po-
wierzchni stofica — moze zmusi¢ go do przemieszczenia si¢ w inne miejsce. Jesli
ytr §¢ Wielkiego Przedwiecznego spadnie do zera, zamyka oczy i popa-
da w catkowity bezruch, jakby spal lub byt martwy. Po 2k10 rundach budzi sie,
catkowicie zregenerowany.

VIBUR, Istota z zaswiatow
S 4 KON 104 BC 58 INT 50 MOC 28

ZR 14 Szybkos¢: natychmiastowe przemieszczenie WT 81

Sredni modyfikator obrazei: +5k6.

Broi: zmiazdzenie 100%; obrazenia: k6.

Pancerz: 10-punktowe futrzaste widkna. Zredukowany do zera wytrzymalosci zapada
w regeneracyjny sen na 2k10 rund.

Czary: dowolny.

Utrata poczytalnosci: 1/1k6 punktow.

ORVADOSS, Starszy Bég. Nagle, z szybkosciq btyskawicy, na pokdj spadta

zastona mroku. Juz nie widziatem pet: ku nam b; potwora.
Rozlegt sig straszny, rozdzierajgcy krzyk, a potem zapadta glucha cisza, dtawigca
nawet odlegly szum morza. Palce mrozu do bolu szarpaly mi trzewia. Péiniej
z ciemnoSci wynurzyla sig Twarz, przestonieta cienkq woalkq srebrzystej mgietki.
Nie nalezata do cztowieka, gdy: jej niewyrazne rysy w niczym nie przypominaty na-
szych i zdaty sig podlega¢ zasadom obcej i dziwnej geometrii. A mimo to nie prze-
razata, raczej dawata ukojenie. Srebrna aura otaczata obce krqgtosci, fantastycz-
ne cienie, ptaszczyzny. Tylko oczy byty przejrzyste, jasne, cho¢ czarng barwq
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dami. Bit od

przywodzity na mysl pusty kosmos miedzy
nich chiéd niezglebionej madrosci.
— Henry Kuttner, ,,Najezdzcy” (przel. Witold Nowakowski)

KULT: Vorvadoss, jeden z nielicznych Starszych Bogéw, no-
szacy jakiekolwiek imie, czczony jest posréd oddalonych od
Ziemi §wiatéw i w zwiazku z tym prawie na niej nie znany.

INNE CECHY: Pomaga swoim wyznawcom lub tym,
ktérzy go wzywaja, lecz nigdy nie atakuje innego béstwa.
Przemawia natomiast do tych, ktérzy go wezwali, stuzac im
radami wypowi i cienkim, brzeczacym, jakby krysta-
licznym glosem. Vorvadoss méwi samymi zagadkami, na-
pomykajac o czyms, lecz nigdy nie udzielajac prostych, jed-

ych odpowiedzi lub r igzan. Czasami 6w

ta c bartka, przywodzqca na mysl niesamowity

kwiat; z bariki tej wyrastat psotny ksztatt pertowej barwy,
bedgcy przyktadem niewystowionego pigkna i symetrii.

— Clark Ashton Smith ,,The Vulthoom”

Vulthoom zamieszkuje glgboka jaskinig, starannie ukryta

posréd piaskéw Marsa, gdzie wraz ze swymi wyznawcami

egzystuje W fi sig cyklu tysi; iego snu, po-

d. tysiacletnia aktywnoscia. Przedwis y jest

w stanie zapewni¢ swoim wiernym nie$miertelnos¢, jednak

musza oni w odpowiednim czasie powrécic¢ do jego jaskini
i wraz z nim pograzy¢ si¢ we $nie na kolejne tysiac lat.

KULT: Czczony jest przez kilku Aihaiéw, zyjacych w Ra-
vormos na Marsie. Nie styszano o innych wyznawcach.

INNE CECHY: Wielki Przedwieczny posiada wiele nie-
spotykanych zmystéw i niezwyktych mozliwosci, przede
wszystkim jednak dysponuj iej Scig ro;
pola percepcji zgodnie ze swym zyczeniem. Obejmuje nig
ogromne obszary przestrzeni kosmicznej i czasu, widzac
i styszac doslownie wszystko. Vulthoom moze takze prze-
mawia¢ mentalnie do kazdego, kto przebywa w odlegtosci
do péttora kilometra od niego. Glos Przedwiecznego brzmi
wtedy niewiarygodnie stodko i dZwigcznie, co pomaga mu
zamaskowaé swa prawdziwa nature. Ponadto Vulthoom
wytwarza stodko pachnacy, hipnotyczny narkotyk. Kazdy,
kto wciagnie do pluc niesamowity aromat i przegra men-
talny pojedynek przeciwko Mocy Vulthooma, do§wiadcza
realistycznych halucynacji wspaniatych, przypominaja-
cych Raj ogrodéw, ktérych widok napetnia go niewysto-
wiong ekstaza i zachwytem. Przegranie drugiego pojedyn-
ku oznacza, ze osoba zostala zniewolona przez

erzania

Starszy Bég decyduje si¢ na ie p ja-
kim§ czarem, jednak zawsze zada za to zaplaty: np. poswie-

Przed: . Ci, ktérym udato si¢ wytrzymac presje
drugiego mentalnego ataku bostwa, pozostaja po prostu

cenia przez blagajacego czesci Mocy lub ia jakie-
go§ potwornego stworzenia itp.

Vorvadoss moze sita woli transportowa¢ istoty na inne
plaszezyzny, do innego $wiata lub czasu. Jesli jest to wbrew
woli transportowane;j istoty, moze ona podja¢ prébe prze-
ciwstawienia si¢ temu poprzez uzycie wiasnej woli (pojedy-
nek MOC przeciw MOC, ktérego wynik ustala si¢ za pomo-
ca Tabeli Por6wnawczej).

VORVADOSS, Rozpalacz Ognia

S 45 KON 42 BC 28 INT 50 MOC 75
ZR 20  Szybkos¢ 10 WT 35
Modyfikator obrazen: +4k6.

Broii: pigsé 100%, obrazenia 1k6+4k6.

Pancerz: Vorvadoss moze sig opancerzy¢, zuzywajac na to po
jednym punkcie Mocy za jeden punkt6w niezbednej mu ostony.
Test w stanie regenerowa utracone punkty Wytrzymatosci zuzy-
wajac 1 punkt magii na 3 odzyskiwane punkty WT.

Czary: wszelkie niezbedne Straznikowi Tajemnic.

Utrata Poczytalnosci: ujrzenie Vorvadossa powoduje utrate
0/1k4 punktow.

ULTHOOM, Wielki Przedwieczny. Stwir podobny
byt do gigantycznej rofliny, posiadajgcej niezliczone
blade i obrzmiate korzenie, ktdre rozgateziaty sie z rozdete-
go pnia. Pieri ten, na wpdt ukryty przed wzrokiem, zwiericza-

pod ji jeszeze przez 20+1k100 mi-
nut. Halucynacje moze réwniez przerwac udana psychoa-
naliza. Narkotyk wytwa-
rzany przez Vulthooma
dziata na wszystkich
znajdujacych si¢ w pro-
mieniu 100 metréw.
Podobny halucyno-
gen produkowany jest
przez pewien rodzaj
dziwnego, archaiczne-
go kwiatu, pocho-
dzacego z ojczy-
stej planety
Przedwiecznego,
jednak zasieg je-
go oddziatywa-
nia ograniczony
jest do okoto
dwudziestu me-
tréw. Narkotyk ten
jest réwnie potezny
i ofiary musza sku-
tecznie odeprze¢
Moc Vulthooma.
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VOLTHOOM, Spiacy

S 30 KON 75 BC 85 INT 35 MOC 35
ZR 1 Szybkos¢ 0 WT 80
Modyfikator obrazei: n/p.

Bron: korzefi 65%, obrazenia 3k6.

Pancerz: brak, lecz obrazenia p przez j iek brofi s3 mini
Przedwieczny regeneruje odniesione obrazenia w tempie 3k10 punktéw Wytrzymatosci na
runde.

Czary: wszelkie niczbgdne Straznikowi Tajemnic.
Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie Vulthooma powoduje utrate 0/1k10 punktéw.

EGG-HA, Wielki Pr i . Bezglowe, trzy, nonstrum... korpu-
lentne, skrzydlate co§.

— Brian Lumley, ,,An Item of Supporting Evidence”

Yegg-ha byt pomniejszym Wielkim Przedwiecznym, kt6ry terroryzowat staro-

Zytnych Rzymian, dop6ki nie zostat pokonany przez jedna z centurii i pochowany

gdzie§ w Brytanii. Podobno jego szczatki znajduja si¢ obecnie w posiadaniu jedne-

go ze znanych Brytyjskich parapsychologéw. Yegg-ha moze zosta¢ bardzo tatwo

wskrzeszony przez kazdego, kto zna odpowiednie slowa, ktére wystarczy wy-
moéwié nawet nad najmniejsza czastka Wielkiego Przedwiecznego.

=
i

i

KULT: Ten mato znaczacy Wielki Przedwieczny ma niewielu wyznaw-
cow i niewiele jest o nim wzmianek w ksig-
gach Mitéw. Tylko kilka 0s6b, znajacych histc
ri¢ starozytnego Rzymu i mitologig, poszukuje
szczatkéw Yegg-ha i zna stowa, ktére moga przy-
wrécié go do zycia. Naleza do nich Ludzie bez Twarzy,
wspblczesni czciciele Yegg-ha. X

Wskrzesiwszy Wielkiego Przedwiecznego, nalezy sta-
wi¢ czolo jego furii. Rozwscieczona istota zaatakuje
w szale kazda jduj si¢ w poblizu
osobe. Kiedy juz zaspokoi swoja potrzebe niszczenia,
odejdzie i powré6ci dopiero wtedy, jesli zostanie we-
zwany lub istoty odpowiedzialne za jego wskrzesze-
nie nawiaza z nim w jaki§ sposéb kontakt. Wielki
Przedwieczny moze wys§wiadczy¢ im przystuge, o ile
weczesniej ich nie zabit.
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WALKA I UMIEJETNOSCI SPECJALNE: Yegg-ha moze dwa razy atakowaé
kazda z pazurzastych tap (cztery ataki w rundzie). Jest to istota gwaltowna, pozo-
stawiajaca za sobg pasmo zniszczenia.

Yegg-ha, Wielki Przedwieczny
S 26 KON 98 BC 20 INT 18 MOC 25

ZR 30  Szybkos¢ 12 WT 59

Sredni modyfikator obrazesi: +2k6.

Bron: pazury 80%; obrazenia: 1k6 + mo.

Pancerz: skéra, 8 punktow; kazde zabjstwo powoduje regeneracje 1k10 punktéw wytrzy-
‘malosci.

Czary: dowolny, chociaz Yegg-ha rzadko korzysta z magii.

Utrata poczytalnosci: 1/1k10 punktéw.
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IDHRA, Zewnetrzna Bogini. Yidhra pozarta o§miornice i nauczyta sie wy-

puszczaé naprzéd macki; pozarta niedéwiedzia i nauczyta sig pokrywaé cie-
plym futrem, by przetrwa¢ Scinajqce z ndg mrozy potnocy. Yidhra jest w stanie
przybraé dowolnq forme znang zywym istotom. Lecz obojetnie, jaki przybrataby
ksztatt, nie bedzie on jedynie pigknem, poniewaz zawarta w sobie formy wszelkich
stworzeh: tych pigknych i tych odrazajgcych. Swym wyznawcom objawia sig
w wielu cudownych i urodziwych postaciach, lecz dzieje si¢ tak dlatego, iz nie
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dostrzegajq oni jej rzeczywistego oblicza, a jedynie to,
kidre ona pragnie im objawic. W rzeczywistosci Yidhra po-
zostaje jednoscig swej duszy w niezmierzonym wieloksztat-
cie niezli j liczby zami ych przez nig form,
ukrytych posréd diungli potudnia, posréd lodowych bez-
drozy pétnocy lub wsrdd piaskéw pustyni, gdzies, za zacho-
dnim morzem. To wiasnie dlatego jej Swiqtyr jest tak wiele,
aw kazdej z nich oczekuje ONA... Potqczona zewnetrznymi
ksztattami z pochtonigtymi przez siebie wyznawcami, lecz
Jjedna swq niepodzielng Swiadomoscig.
— Walter C. DeBill jun., ,Where Yidhra Walks”

Yidhra posiada wiele form, a wszystkie one sa ze soba po-
aczone telepatycznie, tworzac rozsiana po §wiecie jednos¢.
Posiada wielu awataréw, takich jak sgpia Y’hath, Xothra,
ktéra $pi w ziemi i budzi sig, by pozera¢, czy tez cudownej
pigknosci kobieta imieniem Yolanda. Dlatego tez ta Zewne-
trzna Bogini je tak naprawde niep Ina.

‘Wzmianki o Yidhrze mozna odnalez¢ w do$¢ rzadkich ksie-
gach dotyczacych Mitéw, takich jak Uralte Schrecken, Black
Sutra (Czarna Sutra), Chronicles of Thrang (Kroniki Thrang)
i Cthonic Revelations (Ksigga Objawieri Cthonicznych).

KULT: Yidhra czczona byla przez praludzkich voormiséw,
przez ludzi pierwotnych, a wsp6iczesnie posiada swych wy-
znawcéw na terenach Laosu, Nowego Meksyku, Czadu i za-

ewoluuje dzigki przyswajaniu materiatu genetycznego
wszelkich istot zywych. Bogini czasami pochfania geny
swych ofiar podczas wyjatkowo i 3¢ i
gwaltownie zmieniajac ich strukture genetyczng i umozli-
wiajac nowo uformowanym stworzeniom ponowne ,,naro-
dziny”, czesto w potwornej postaci, catkowicie pozbawionej
zdrowych zmystéw.

Yidhra jest ucielesnieniem ewolucyjnego aspektu prze-
trwania. Regularnie skladane ofiary stanowia konieczne
2rédio $wiezego materiatu genetycznego, niezbednego do
podtrzymania jej nie koriczacej si¢ ewolucji. Pozbawiony
ofiar awatar usycha i je sie, i j
si¢ w katuze martwej materii. Wyznawc6w zagtodzonego
awatara spotyka taki sam los.

YIDHRA, Pozeracz, WiedZma ze Snéw

wsplezynniki Y hath Xothra Yolanda
25 20
KON 77 107 40
BC 21 79 12
INT 25 25 25
MoC 60 60 60
ZR 30 14 18
WG ? ? 18
Szybkosé 8/25 wlocie  7/8 ryjac 9
WT 93 26
MO: +3k6 +8K6 +1k6
Pancerz: 5punkiéw 10 punktéw  brak

Broi: polaczenie 95%, obrazenia to mutacja genetyczna.
Pancerz: rézny, jednak jesli awatar zostaje zabity, na jego miej-
sce Yidhra posyla nastepnego.

Czary: wszystkie czary ,Przywotania” i ,Spetania”, jak réwniez
wszystkie zaklecia dzialajace na jazf oraz wszelkie niezbedne
Straznikowi Tajemnic.

Utrata Poczy iz ujrzenie wi i z form ps

przez boginig powoduje utrate 1/1k10 punktow. Jej ludzka postaé
nie powoduje utraty Poczytalnosci. Ten, komu zdarzy sie ujrzenie
jej prawdziwej, niepojetej postaci, traci 1k20/1k100 PP.

'ADAM YI, Awatar Yidhry. Yidhra, Wiedima ze
Snéw, macaca umysty jej wyznawcéw; Wiedima ze
Snow kryjgca swe oblicze posrdd iluzji; WiedZma ze Snéw,
ukryta w niewiarygodnej pigknosci. Yidhra, Zawoalowana,
spowijajqca cieniem zdrade; Zawoalowana, pochianiajq-

hodniego Teksasu. Jej 'y sa prawdopodobnie ob-
darzeni nieSmiertelnoscia, a na ich ziemi spoczywa
blogostawiefistwo plodnosci i obfitosci. W zamian sktadaja
swej bogini wymagane przez nia regularnie ofiary.
Wyznawcy tej Zewnetrznej Bogini, czasem nazywajacy
siebie Dzie¢mi Yidhry, na skutek diugotrwalego przebywa-
nia w poblizu béstwa doznajg powolnej mutacji genéw.
Pewna spoleczno$¢ jej czcicieli posiada, na przyktad, wyra-
Zng domieszke genéw gadzich. Wyglada jednak na to, ze
kazda z grup jej wyznawc6w posiada inne skazenie genéw,
zaleznie od awatara, z ktérym si¢ kontaktuje. Wspétczynni-
ki okre§lajace jej cechy zmieniaja si¢ w zaleznosci od przy-
branej przez nig postaci, jednak Inteligencja i Moc Zewne-
trznej Bogini pozostaja zawsze stale.

yzna

INNE CECHY: Yidhra jest, najog6lniej rzecz ujmujac, pro-
teinowym makroorganizmem, ktdry istnicje i nieustannie

ca irycerzy; I , ktéra skrywa mez-
e yeerzy,

czyzn na zawsze...
— Walter C. DeBill jun., ,,Where Yidhra Walks”
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Madam Yi jest jednym z wielu awatar6w ‘Yidhry — Zewnetrznego Boga. Ukazu-
je sie w postaci urodziwej kobiety, odzianej w falujaca, biato-czerwono-czarna sza-
te. Pigkno delikatnej twarzy Madam Yi przywodzi na mys] malowang twarz porce-
lanowej lalki. Jej krwistoczerwone usta i przymkniete czame oczy w ksztaicie

p ja jakby z w bezruchu na gtadkiej, kredowobxalej twa-
1Zy. Diugle, czarne wlosy zebrane s3 w pojedynczy ,,kofiski ogon”. Dionie awata-
ra zdobig czamne, niezwykle dtugie, podobne do brzytew paznokcie.

KULT: Madam Yi znana jest prawie wytacznie na terenie Chin, gdzie jej sekty sa zdo-
minowane i kierowane przez kobiety. Tak jak i inni awatarowie Yidhry, Madam Yi po-
trzebuje stalego Zrédta $wiezego materialu genetycznego, ktéry jest przez nig absor-
bowany. Wyznawcy musza réwniez regularnie dostarcza¢ jej miodego mezczyzne,
z ktérym mogtaby si¢ parzy¢. Podczas mitosnego uniesienia Madam Yi kaleczy swe-
go miodego kochanka ostrymi szponami, rozrywajac go w koricu na strzgpy. Owocem
takiego zblizenia sa narodziny jednego lub kilku zdeformowanych, potwornych dzie-
ci. Czasami Madam Yi pozwala swym wyznawcom opiekowac si¢ takimi matymi be-
kartami, jednak najczesciej po prostu wchtania je z powrotem do swego ciata.

Wyznawcy Madam Yi stajg si¢ z czasem podobni do niezwyklej, porcelanowej
bogini, a ich palce wydluzaja si¢ na ksztalt szponéw. Bogini komunikuje si¢ ze
swymi stugami za pomoca telepatii.

MADAM YI, Matka Nieszezgsliwych

S 27 KON 69 BC 17 INT 25 MOC 60

ZR 36  Szybkosé 10/15 w locie WT 43
Modyfikator obrazen: +2K6.

Brofi: szpony-brzytwy 90%, obrazenia 1k6+mo.

Pancerz: brak, jednak zadna normalna brofi nie moze jej zranic.

Crary: wszelkie niezbedne Straznikowi Tajemnic.

Utrata Poczytalnosci: ujrzenie Madam Yi powoduje utrate 1/1k8 punktéw.

OG-SOTHOTH, Bég Zewnetrzny. Potworny Yog-Sothoth, ,Wszechrzecz
w Jednosci, Jednosé we Wszechrzeczy” , ktdry za chytrq maskg bajecznych sfe,
kryje najpierwotniejszy z koszmarow.

— August Derleth, ,,The Lurker at the Threshold”

Brat wszystkich punktéw w przestrzeni i czasie, Yog-Sothoth jest bogiem bram,

podrézy i ruchu. Byt swego czasu uwigziony na Ziemi, pod Géra Sinai, lecz zbiegt

tysiac lat temu. Jest on bez watpienia najliczniej czczonym béstwem. Znanych jest
zaledwie trzech jego awataréw. Musi ich byé jednak znacznie wigcej.

FORGOMON, Awatar Yog-Sothotha. ...I nieszczesnik stangt przed obliczem
mrocznej boskosci Aforgomona. W koricu, z Otchtani, w ktdrq, ze wzgledu na
pozycje zmuszony byt sie wpatrywaé, sptyneto Swiatlo, a potem blysk niesamowite-
g0 plomienia trysnat w gore, trafiajgc w wielokromie okrecony wokdt niego tari-
cuch, momentalnie rozgrzewajqc go do barwy biatego zelaza.
— Clark Ashton Smith, ,,The Chain Of Aforgomon”
Aforgomona nigdy nie widzieli ci, kt6rzy go obrazili i narazili si¢ na jego gniew.
Preferuje on raczej opanowanie ciata jednego ze swych stug i komunikowanie si¢
ze §wiatem poprzez jego usta.

KULT: Aforgomon jest czczony w innych wymiarach, na innych planetach oraz
w Krainach Snéw. Moze jednak mie¢ nielicznych, interesujacych si¢ nim wyznaw-
céw w realnym §wiecie, bowiem i tu rozciagaja si¢ jego moce i wptywy. Aforgo-
mon znany jest jako Wiadca Czasu, dlatego tez wzywaja go wszyscy ci, ktérzy pra-
gna zmieni¢ przeszios¢ lub ujrze¢ przysztos¢. Kontakty z Zewnetrznym Bogiem s3
jednak niezwykle niebezpieczne i nieproszeni goscie, ktérzy wkraczaja w jego do-
meneg, najczesciej doznaja niekoficzacych sie tortur i agonii.

INNE CECHY: Osoby, ktére rozgni budzas:q seredcisiw K-
inach Snéw zupelnie nagie i przywiaz T do .
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krzesta zawieszonego nad ziejaca czeluscig. Ciasno owinigci
faficuchem nieszczesnicy moga tak siedzie¢ przez eony, ocze-
kujac gniewu awatara. Kiedy wreszcie bég ukazuje si¢ pote-
pieficowi, taficuchy oplatajace ciato ofiary rozgrzewaja si¢ do
biatosci, zweglajac i natychmiast zabijajac Smiertelnika, ktéry
byt na tyle glupi, by rozzlosci¢ Zewngtrznego Boga. Ofiary
Earicucha Aforgomona odnajduje si¢ potem w realnym $wie-
cie, a ich zwloki naznaczone sa koncentrycznymi kregami
spopielonego ciata, za$ odzienie zawsze pozostaje nienaru-
szone. Wkrétce potem ofiary Zewngtrznego Boga przestaja
istnie¢, a wszelkie wiadomosci na ich temat, pamiatki po nich
i zapisy, zanikaja w ludzkie] pamieci.

2987

1 /;,/

Aforgomon, jako Wiadca Czasu, posiada zdolnos¢ za-
trzymania jego uplywu i porusza si¢ w nim zgodnie ze swa
wola. Moze takze transportowal poprzez czas ioty
oraz istoty. Poniewaz Aforgomon i czas sa jednia, Zewnetrz-
ny Bég moze porusza¢ si¢ z predkoscia niepojeta dla ludz-
kiego umystu, przemieszczajac si¢ w czasie do przodu i do
tylu w chwili krétszej niz uderzenie serca.

WALKA: Atakuje przy pomocy btyskéw niesamowitego
$wiatla, ktére natychmiast spopielaja i zabijaja.

AFORGOMON, Bég Czasu

S njp KON 250 BC rémy INT 35 MOC 100
ZR 20  Szybkos¢ nieskoriczona WT 250
Modyfikator obrazeii: n/p.

Brofi: plomienny pocisk 100%, obrazenia to natychmiastowa $mieré.
Pancerz: Aforgomon jest odporny na wszelkie ataki fizyczne.
Czary: kazdy potrzebny.

Utrata Poczytalnosci: ujrzenie Aforgomona powoduje utratg
1k10/1k100 punkt6w.

RAKTALNY YOG-. SOTHOTH Awatar Yog-Sathothn
Bylo to wszystk i jednosé-we-wszystkim nie-
ograniczonej istoty i Swiadomosci — nie tylko w jednym kon-
tinuum vo-przest t i j
Zywej esencji istnienia catej nieskrepowanej przestrzem

ennym, ale

Fraktalny awatar Yog-Sothotha jest blada, iskrzaca zja-
wa czystej energii. Z wygladu ma intrygujacy, geome-
tryczny ksztalt, sktadajacy sie z linii, zataman, okregéw
i pélokregéw potaczonych w zawily wzér. W centrum
znajduja si¢ kurczace i rozwijajace si¢ macki. W prze-
strzeni fraktalnej moga istnie¢ takze fraktalni awatarzy
Bogéw Zewnetrznych, Wielkich Przedwiecznych i Star-
szych Bog6w.

KULT: Ta dziwna istota nie poslada zadnych wyznawcow
chociaz analitycy op
snego §wiata czasami przez przypadek odkrywaja Swiat
fraktalny i nie§wiadomie ja uwalniajg.

INNE CECHY: Fraktalny Yog-Sothoth moze si¢ manife-
stowaé tylko poprzez ekrany komputeréw przechodzac
Bramga stworzona przez specjalny program p
Kiedy program zostaje uruchomiony, pojawia si¢ blysk
dziwnego $wiatta, ekran monitora zostaje rozbity na mi-
liony kawatkéw i otwiera si¢ Brama. Yog Sothoth wyply-
wa z Bramy, p \jac ze atkéw zruj| g0 moni-
tora. Ismta szybko rozrasta sig do rozmiaréw katedry,
jace ja p ia. Od tej chwili
porusza si¢ powoli, ztobigc w ziemi trzymetrowej glebo-
kosci bruzde.

Awatar Yog-Sothotha atakuje w kazdej rundzie 1k20
mackami. Wszystko schwytane przez Boga Zewnetrznego
natychmiast zamienia si¢ w swoj fraktalny wizerunek, po
czym wplywa w fraktalnego boga i staje si¢ jego czgscia.

WALKA I UMIEJETNOSCI SPECJALNE: jako manife-
stacja czystej energii, fraktalny Yog-Sothoth nie moze zo-
sta¢ zraniony bronig fizyczna. Jedyna skuteczna bronia sa
réine rodzaje energii, jak: laser, mikrofale, ultradZzwigki
lub elektryczno$é. Tego rodzaju atak zadaje mu w kazdej
rundzie 2k6 punktéw obrazen Zamkniecie Bramy, przez
takze moze prze-

ytaczenie lub
pedzi¢ fraktalnego Yog-Sothotha.

Fraktalny Yog-Sothoth, Wiadca Krolestwa Fraktalnego
S n/p KON 400 BC 150 INT 40 MOC 100
ZR 1  Szybkost6 WT 100
Sredni modyfikator obrazen: n/p.

Broii: fraktalne macki
80%; obrazenia: pochwy-
cenie i pozarcie.
Pancerz: brak, ale
brofi fizyczna nie
moze zrani¢ fraktal- 5
nego Yog-Sothotha.
Jezeli jego Wytrzy-
malos¢ spadnie do
zera, zostaje przepg-
dzony z powrotem do
$wiata fraktalnego,
znikajac ze straszli-
wym hukiem.
Czary: wszystkie.
Utrata p

i: 1k10/1k100 punktéw na widok fraktalnej

ostatniej, bezmiernej przestrzeni bez granic, w.
sig zaréwno wyobrazni, jak i matematyce.
— H.P. Lovecraft, ,,Przez Bramy Srebrnego Klucza”

postaci Yog -Sothotha, ale tylko wéwczas, jesli pojawi si¢ w na-
szym $§wiecie.
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AWIL AT’UMR, Awatar Yog-Sothotha. Byt jeszcze inny ksztatt, nie zajmujgcy
zadnego piedestatu, lecz zdajqcy sig Slizga¢ lub ptynqé ponad kigbiastym, jak-
by utkanym z chmur podtozem. Nie miat on statej formy, lecz zmiennym wygladem
najbardziej zblizony byt do czlowieka, aczkolwiek od istory ludzkiej dzielita go
znaczna réznica wzrostu, mierzyt nie wiecej niz trzy stopy, wydawat sie mocno oku-
tany grubq szatq, jak istoty na piedestatach. Lecz jego ubidr miat naturalng barwe,
zas Carter nie dostrzegt w materiale otwordéw na oczy. Prawdopodobnie owo co§
potrzebowato mroku, gdy:z najwyrainiej nalezato do istot wyziszych, dla ktérych
przymioty §wiata materialnego sq sprawq drugorzedng.
— H. P. Lovecraft i E. Hoffman Price, ,,Poprzez Bramy Srebrnego Klucza”
(przel. Robert Lipski)
Tawil at’Umr jest jedna z po-
staci Yog-Sothotha i Najstar-
szym Wielkim Starozytnym.
Jest Przewodnikiem i Strazni-
kiem — tym, ktéry oferuje god-
nym tego Podréznikom prze-
kroczenie Ostatecznej Bramy
i kt6ry inicjuje ceremonig przej-
Scia. Tawil at’Umr géruje ponad
wszystkimi Wielkimi Starozyt-
nymi. Znany jest z pelnienia ro-
li Przewodnika dla poteznych
Snigcych i Podréznikéw. To je-
dyny z Wielkich Starozytnych,
ktérego imig¢ znamy.

TAWIL AT*UMR, Przewodnik i Straznik Bramy, Najstarszy Starozytny
S nfp KON 200 BC 25 INT 40 MOC 100

ZR 30  Szybkos¢ 25 WT 113

Modyfikator obrazed: n/p.

Bron: dotyk 100%, obrazenia to ienie lub i d ke

Pancerz: brak, jednak Tawil at’ Umr moze zosta¢ zraniony jedynie za pomoca magicznej
broni lub czaréw.

Czary: Tawil at’Umr zna wszystkie czary.

Utrata Poczytalnosci: brak, chyba ze Tawil at’Umr rozchyli okrywajacy go plaszcz, co
powoduje natychmiastows utratg 1k20/1k100 punktéw.

THOGTHA, Wielki Przedwieczny. Dwunozna potworno$é, ktérej tylne kori-
czyny przypominaty tapy ptaza, a ramiona wznosity sie jakby w uragajacym
gescie. i pr i, omotanymi rodzajem pajeczyny, dtonie stwora
zwrdcone byly w kierunku obserwatora. Gtowa sktadata sig z kipigcej masy niby-

-strakéw lub odrosli, sposrdd ktérych Isnito pojedyncze, jaskrawe oko.
— Lin Carter, ,,Perchance To Dream”

Ythogtha spoczy ieziony w i kr6lestwie Yhe, ktére sasiaduje
zR’lyeh.
KULT: Wielki Pr ieczny p je nieznany wigkszosci ludzi, jednakze niektére

stworzenia z glebin moga otaczaé go czcia.

Y,
WALKA 1 UMIEJETNOSCI SPECJAL-
NE: Ythogtha posiada réwniez umiejetnos¢

TZEP] P

ataku. Jezeli Przedwieczny przetamie Moc
ofiary swoja wlasna, wyglada w oczach nieszczgsnego
obserwatora na kreature przerastajaca ogromem wszel-

wieksza, niz jest w rzeczywistosci. Kazdy, kto ujrzy
iluzoryczny wizerunek Przedwiecznego, moze
prébowac przegnaé go ze swego umystu. W tym
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celu gracz musi wykonaé test rozproszenia tej iluzji (rzut
1k100 musi by¢ nizszy niz Moc x1). Nieudany test oznacza,
ze Odkrywca uwierzyl w nadnaturalne rozmiary Przedwiecz-
nego. Nieszczgs$nicy, owladnigci ta mentalng sztuczka, wi-
dzac potwora, doznaja dwukrotnie wigkszej utraty punktow
Poczytalnosci: 2k8/2k20. Ci, ktérym udalo si¢ rozproszy¢
iluzje, tracg Poczytalno§¢ w ,,normalny” sposéb (1k8/1k20).
Ythogtha jest w stanie przeprowadzi¢ taki atak jedynie 0so-
biscie, nigdy za$ poprzez po§wigcong mu statuetke.

INNE CECHY: W ciagu wielu stuleci odkryto Jedyme nie-
liczne posazki p: temu z
stworzeniu. Wszystkie zostaly wyciosane z szarozxelonka-
wego mineratu pozaziemskiego pochodzenia. Wizerunki te
zostaly zrzucone na Ziemie, kiedy nasza planeta byla je-
szcze mioda i w jaki§ sposéb powstrzymywata lub przepu-
szczala przez siebie wrogie fale myslowe Ythogtha. Kazdy,
kto zasypia w bezposredniej bllskcscx jednego z tych wize-
runkéw, staje si¢ obiek na p i
mos§¢ ,,sennego przyciagania”. Kazdej nocy oﬁara $ni o za-
topionym Yhe i kazdej nocy sny staja si¢ intensywniejsze
i bardziej niepokojace. Podczas kazdego [aklego snu, na
skutek potwornych i ni h
ofiara traci 1k4 punkty Poczyta]noscx ‘W momencie, gdy
igta ,.sennym przyci ” osoba utraci 20% po-
czatkowego stanu punktéw Poczytalnosci, stanie twarza
w twarz ze s(raszllwym Wielkim Przedwiecznym. To maka-
bryczne do$wiad jest ni itym wstrzasem i $pia-
ca osoba traci natychmiast 1k8/1k20 punktéw Poczytalno-
$ci, zupelnie tak, jakby ujrzata to stworzenie na jawie.

YTHOGTHA, Szkarada z Otchtani
S 40 KON 105 BC 55
ZR 13 Szybkos¢ 11/20 plynac
Modyfikator obrazei: +5k6.

Broii: ramiona 90%, obrazenia 3k6; pazur 90%, obrazenia
1k6+mo.

Pancerz: 8 punktéw grubej skéry. Stworzenie regeneruje si¢
w tempie 4 punktéw WT na runde.

Czary: wszystkie czary ,,Wezwania” i ,,Nawigzania kontaktu”
oraz te, ktére Straznik Tajemnic uzna za odpowiednie.

Utrata Poczytalnosci: ujrzenie Ythogthy powoduje utrate
1k8/1k20 punktéw.

INT 25 MOC 25

WT 80

IELONY BOG, Wielki Przedwieczny. ...gérowat po-
nad wilgotng ziemiq, bozek niepodobny do zielonka-
wych posqgéw Wschodniej Wyspy, zaroSniety prawie nie do
rozpoznania, jego wierzchotek nikngt wysoko w ciemno-
Sciach... Jego czg$é rozwineta sie w moim kierunku, by-
szczqey, zielony odrost, réwnie dobrze mogqcy byc olbrzy-
mim skrzydtem, wyrastajgcym z kokonu. Siggajgc po mnie,
szeptat uwodzicielsko, pomimo braku ust.
— Ramsey Campbell, ,,The Horror Under Warrendown”
Zielony Bég jest mato znanym Wielkim Przedwiecznym.
Ta posiadajaca $wiadomos¢ istota ro§linna zamieszkuje
podziemne jaskinie, gdzie jest przez caly czas dogladana
przez 5k10 zmutowanych czcicieli.

KULT: Wielki Przedwieczny zdobywa nowych wyznaw-

dobrowolnie lub nie. Nie posiada “»J;’ Lﬂ
zorganizowanych kultéw poza 3%,
miastem Warrendown.

WALKA 1 UMIEJETNO-
SCI SPECJALNE: w wal-
ce Zielony Bég chwyta
ofiary li§ciastymi mackami
i miazdzy je lub zmusza
do potknigcia kawat6w
obcej rosliny. Kiedy tyl-
ko ofiara potknie cho¢by
odrobing Zielonego Boga,
rozpoczyna si¢ bolesna
transformacja w zmuto- ~
wane, podobne do krélika
Dziecko Zielonego Boga.
Przemiana zaczyna by¢ widoczna w ciagu 1k10 godzin. Je-
zeli ofiara otrzyma pomoc medyczng (trzy udane testy Me-
dycyny) w ciagu pierwszych 1k10 godzin, wéwczas jest
uratowana. W innym przypadku zmiany staja si¢ nieodwra-
calne. Przemiana trwa 1k3 dni.

Zielony Bég, Roslinny Wielki Przedwieczny

S 30 KON 130 BC 70 INT 28 MOC 35
ZR 1  Szybkos¢ 0 WT 100
Sredni modyfikator obrazeii: +5k6.

Broii: macki 80%, 5k6 lub 1k4 i p ie, we-

diug zyczenia Wielkiego Przedwiecznego.
Pancerz: brak, ale Zielonego Boga nie mozna zranié normalng
bronig. Brofi magiczna, czary, ogiefi i $rodki chemiczne zadaja
mu normalne obrazenia. Regeneruje takze 4k6 punkt6w Wytrzy-
malosci w ciggu rundy.

Czary: dowolny, do wyboru przez Straznika Tajemnic.

Utrata poczytalnosci: 1k4/1k10 punktéw.

U-CHE-QUON, Wielki Przedwieczny. Wielki i Cichy
mieszka w glebijach pod ziemiq, u wybrzeza Zachodnie-
go Okeanu. Nie ten On z moznych Przedwiecznych ukrytego
Swiata, ni innych gwiazdozbioréw, lecz w ukrytej ciemnosci
Ziemi od zawsze mieszka. Nie ma drugiego imienia nad On,
boz On jest ztem ostatecznem i nieSmiertelng pustkq oraz
Milczeniem Starej Nocy. Gdy Ziemia zemrze i bez ducha be-
dzie krqzyta migdzy gwiazdami, On wnijdzie znowu i rozcig-
gnie swq wladze nad wszystkiem. Bo tez On nie ma nic
wspdlnego z zywotem i Swiattem, lecz umitowat ciemnos¢
i bezwiecznq cisze otchtani. Bywa jednak, iz moggq Go we-
zwaé przed czasem na lico Ziemi, a ciemnoskdrzy, co zamie-
szkujq brzegi Zachodniego Okeanu majg moc, izby poprzez
pradawne czary i osobliwie glebokie diwigki dotrze¢ do Je-
8o podziemnej kryjowki. Pomnie¢ zas trzeba, ze najwigksza
grotba w owym wezwaniu, bo tez On niesie $mier¢ i noc
przedwczesng. On niesie ciemno$¢ w dzieri i czerniq zakrywa
Swiatto. I wszystkie zycie, glosy i ruchy zamierajgq za Jego
przejsciem. Czasem przychodzi w czas zaémienia i chociaz
nie ma nazwy, ciemnoskdrzy wotajq nar Zushakon.
— Henry Kuttner, ,,Dzwony Grozy”
(przet. Witold Nowakowski)
Ta lstola manifestuje sle Jjako obszar wszechogarniajacej
ktéra nad pop gwaltownym

c6w, karmiac dne istoty go ciata —
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spadkiem temperatury i stale narastajacymi
wstrzasami gruntu. Zwierzeta i ludzie zamie-
szkujacy obszar, ktéry zostal przez nia wy-
brany jako Miejsce Przybycia, doznaja bole-
snych zaburzefi wzroku. Niekt6rzy posuwaja
sie nawet do samookaleczenia, aby uniknaé
przejmujacych cierpiefi. Kiedy wreszcie poja-
wia si¢ Wielki Przedwieczny, wszystkie zywe
stworzenia, w tym takze ludzie, Slepna, do-
poki obecno§¢ tego mrocznego boga nie zo-
stanie w jaki§ sposGb rozproszona. W obliczu
Zu-che-quona o§lepieni ludzie traca 0/1
punktéw Poczytalnoéci na rundg. Jesli utracg
w ten sposob wigcej niz 20% ich poczatkowe-
go poziomu Poczytalnosci, popadaja w diu-
gotrwaly obled i wydlubuja sobie oczy.

Zu-che-quon czgsto znany jest jako Zusha—
kon lub i z wielka §
zostat opisany w Book of Iod (Ksigga Ioda). Hipotetyczne stworzenie okreSlane
przez Charlesa Forta jako ,Melanicus” jefistw do opisywa-
nego béstwa.

ykazuje wiele p

INNE CECHY: Wielki Przedwieczny moze by¢ w normalnych warunkach przy-
wolany za pomocg silnych dzwwkcw o niezwykle niskiej tonacji, wytworzonych
na przyklad za pomocg j ych 6w lub tez muzyki zdol-
nej dotrze¢ do jego podziemnego leg0w1=ka Moze manifestowaé si¢ na powierzch-
ni jedynie tak diugo, jak dhugo w powietrzu unosza si¢ przywolujace go dzwieki.
Raz pojawiwszy sie¢ w danym miejscu, moze jednak, juz przez nikogo nie przywo-
tywany, nawiedzaé je ponownie podczas kolejnych zaémiefi storica.

Zu-che-quon pochiania cata najblizsza okolicg, oddziatujac zaréwno na spolecz-
nosci niewielkich farm, jak i na populacje gigantycznych miast.

g

-

ZU-CHE-QUON, Mroczny i Cichy

S nwp KON 100 BC réna INT 20 MOC 80

ZR n/p Szybkosén/p WT 100

Modyfikator obrazei: n/p.

Broti: oslepicnic 100%, obrazenia specjalne.

Pancerz: Zu-che-quon nie moze zostaé zraniony za pomoca zadnej sity materialnej, a na-
wet $wiatta. Oddziatywaé moga nai wylacznic czary oraz magiczna bro (ktéra powoduje
minimalne obrazenia).

Czary: ,,Sprowadzenie §lepoty”, ,OSlepiajacy cios” oraz wszelkie niezbedne Straznikowi
Tajemnic.

Utrata Poczytalnosci: ujrzenie z daleka morza ciemnosci spowodowanej przez Zu-che-
~quona ogarniajacego jaki§ obszar, powoduije utrate 1k6/1k20 punktow Poczytalnosci. Kaz-
dy, kto znajduje si¢ wewnatrz nawiedzonego obszaru, traci podezas pierwszej rundy
1/1K10 punktéw Poczytalnosci oraz 0/1 punktéw podezas kazdej kolejnej.

,Tam spoczywa Wielki Cthulliu i jego fordy,
ukyty posrod zielonych, sluzowatych Krypt
i w Koricu, po niesKoriczenie wielu cyklack,
z(gf}/@qcy na zewmztrz mys[z,

szerzqee strach w ma 4 sennych w

oraz naglace wiernych do pielgreymki wyzwolenia
i odnowy .
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Nie jestesmy sami

! Wszechswiat tetni zyciem! Pelno w nim
Wiclkich Przedwiecznych, Bogow Zewnetrznych, nicza-
leznych ras, awatarow... i wszelkiego innego plugastwa.

Trzymany przez Cicbie ogromny zbior to kolekeja pot-

worow, istot i kreatur powstalych na przestrzeni siedem-
dziesieciu lat istnienia Mitologii Cthulhu i gry Zew
Cthulhu

Pamietaj: od dzig nie masz juz gdzic sie

skry¢ przed mackami bestii opisanych w tej

ksiedze.

Wydawnictwo MAG przygotowuje kolejng pozy-
cje, ktora bezdyskusyjnie uatrakeyjni Wasze sesje
* Dzien bestii - zestaw wstrzasajacych przygod

w formie kampanii, ktora przeszla juz do klasyki
wydawnictw RPG na calym swiecie. Jesli szukacie
bezposrednicj konfrontacji 7 istotami rodem 2 Mitow,
jedli cierpicie na brak akeji i sensacii, praeplatani

chwilami nicopisanej grozy 1 napiecia - oto dodatek

dla Was. Wkrétee po pol

o.Ksirc,
W I e 18 it podiet L4 Podl'ﬁCka RAZN[K

nikow do gry Zew Cthulhu. Wydawnictwo MAG opub: S

B ’
likuje najlepsze 7 nich W jezvku polskim. Dotychezas CTH adacan Tajemmc —

“ikazan,
iemaice

ukazaly sie micdzy innymi
B Pizcraizaiace podroze (zbior dziewicciu praygod,
vigzanych 7 roznymi Srodkami lokomodii),

B Ksicga Straznika (dodatkowe informacje o zakazanych

Ksi

cach, taiemnych stowarzyszeniach, obeych rasach
i jemniczyeh miciscach),

B Podrecznik Badacza Tajemnic  (wszystkic
informacic dla graczy, pozwalajace stworzyd
oryainalnego i cickawego Odkrywee,

B Maski Nyarlathothepa (obszermna kampania,
podezas kiore Badacze stawia czolo jednemu
2 naipotezniciszych stworow Mitow).

#ZCALP
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