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PrzeEDMOWA

ateriat, ktéry wilasnie trzymacie przed sobg, miat
Mbyé poczatkowo zbiorem przygéd dotyczacych
pewnego tajnego stowarzyszenia, zamieszanego
w konflikt nie§miertelnych bogéw. Juz podczas testowania
okazato si¢ jednak, ze tta wydarzefi czy motywacji giéwnych
wrogéw nie da sl; opisa¢ w kilku stowach, a wyjasnienia

W Pt powiesci puchng i za-
grazaja czytelnosci. Pojawialy si¢ nowe pomysty, fakty na-
bieraty innych znaczeri — rosta cata otoczka jaca roz-

w szufladzie (a raczej w zautku dego dys-
ku) i czekat na zmitowanie. To kawal materiatu, a nie kilka
krétkich scenariuszy, ktére da si¢ pusci¢ w czasoplémle re-
daktorzy, ktérym o checi publikacj ira-
mionami w gescie bezsilnoéci i klepali mnie pocieszajaco po
ramieniu. Dlatego kampania kista w trzewiach komputera,
wygladajac lepszych czaséw, a ja co mniej wigcej rok za-
glqdalem do niej, czylalem ‘wprowadzatem drobne korekty

grywki w samodzielnej rzeczywistosci. Wydzielilem wigc
osobne dziaty, porzadkujac chaos informacji i (mam nadzie-
je) jasno i przejrzyscie przedstawiajac zar6wno realia, jak
i mechanizmy techniczne. Po tym zabiegu zmienit si¢ cha-
rakter catosci — nagle okazato sig, ze nie plsze juz powmza-
nych ze sobg araczej
dla rozgrywek w ZC, dodajac do niego przyktadowg kam-
panig. Chciatbym, by i dla Was ponizsze materiaty nie byty
tylko wyja$nieniem zdarzefi majacych miejsce w
przygodach, lecz by takze stuzyty za fundament nowym opo-
wiesciom — to przeciez Wy najlepiej wiecie, czego oczekuja
Wasi gracze: co ich bawi, co straszy, a co tylko nudzi.
Scenariusze, z ktérych zrodzit si¢ pomyst stworzenia ta-
kiej kampanii, a potem zapisania jej ,,dla potomnych”, roz-
grywane byly gdzie§ w 1996 roku. Pisz¢ ,,gdzies”, bo nie po-
trafi¢ tego doktadnie czasowo okreli¢ — grato w nie kilka
grup i Zadna nie trzymala si¢ wytgcznie gléwnej linii fabu-
larnej (ktéra, nota bene, wygladata wtedy trochg inaczej). Mo-
ze niektérzy juz wczesniej walczyli z EBGM lub ogladali
w snach Bellunor? Po kilku latach nie potrafi¢ okresli¢ te-
go ze wszystkimi szczeg6tami. Faktem jest, ze prébe usy-
slemalyzowama notatek podjalem w grudniu’96. Do polo-

ips Teraz w koricu lepsze czasy nade-
szty; mam tylko nadzieje, ze tres¢ nie zastarzata si¢ i dostar-
czy duzo zabawy.

ia t zwigzana jest zabawna (z 'y cza-
su) opowie$¢. Otéz ttumaczac w 1999 roku ,,Dziefi Bestii”,
weigZ mialem wrazenie, ze skad$ znam juz tresé tego dodat-
ku. Przez dtuzszy czas mnie to meczylo, az nagte zrozumie-
nie porazilo mnie z peing bélu sitg — przeciez dokladnie to
samo napisalem sam dwa i p6t roku wczcsme_]' Straszme sig¢
czulem, iajac sobie, ze popetni pla-
giat. Nawet najmniejsze wsp6lne motywy tych dwéch kam-
panii wprawialy mnie w czarng rozpacz. Dopiero po jakim§
czasie, gdy bardziej obiektywnie spojrzatem na sprawe, zro-
zumiatem Ze niektére elementy (Nyarlathotep, gérnicze pra-

ce mi-go, seanse Spir czy tajne ) na-
leza po prostu do czgsto uzywanych tta opowiesci
ZC. ie duzo p réznic mig-

dzy ,,Dniem Bestii” a ,,'I\merdzq ‘Wron”, zeby uwierzyé na
nowo, ze swoja kampani¢ wymyslitem sam.

Korzystajac z okazji pragne gorgco podzigkowaé wszyst-
kim graczom testujacym na swoich Badaczach zapisane tu
przygody, a w szczeg6lnosci tym, od ktérych wszystko si¢

wy 1997 roku spisy je, porza
zmieniatem, testowalem poprawki, az uzyskaly zadowala-
Jjacy mnie stopieri jednorodnosci. Potem gotowy tekst lezat

zaczelo: Jackowi A Piotrowi Mar-
cie, Mi ii inowi P oraz Tomkowi Skut-
nikowi.

Tomasz Andruszkiewicz
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BELLUNOR | TWIERDZA WRON

Opis Swiata lezgcego na rubiezach Krain Snéw.

Geografia, historia, mieszkaficy, specyficzna magia
i tytulowa Twierdza Wron.

to $wiat lezacy na granicy Krain Snéw, oto front
ukrytej wojny bogéw, oto Zrédlo sit, ktére nape;dza
wszystkie w ia opisane w

Cho¢ Badacze rozgrywajacy proponowang przeze mnie kam-
pani¢ zobacza go dopiero w finale, to bez tego rozdziatu

czezone i i przywilejami. D

si¢ o jeficach, Nodens zaczal natychmiast dziata¢. Znalazt
zimna, nieprzyjazng planetg odlegta o krok tylko od Krain
Snéw, przygotowal na niej wigzienie, z kt6rego nie mégt wy-
dostaé si¢ nikt, kto nie byt bogiem, nakazat przeniesienie tam

wszystko bytoby Tu wiagnie uwigziona jest isto-
ta tego, co wpycha ich w kiopoty.

Poza wszystkimi innymi powodami, dla ktérych warto za-
poznaé si¢ z Bellunorem, jest jeszcze fakt, ze §wiat ten gra-
niczy z Krainami Snéw, przez co moze by¢ dobrym ,,punk-
tem ym” — pi ieSci ukazg prosty
sposéb na przedostanie si¢ do Bellunoru z Ziemi.

Potozenie i zarys historii
Bellunor to niewielka, skalista planetka krazaca woké6t

czerwonego karta Ross 128 (kilkanascie lat $wietlnych od Zie-
mi). Przez cale eony byta tylko kupa kosmicznego gruzu, zbyt

ych dzieci Ny: . Potem potozyt na miej-
scu odosobnienia swoja piecze¢ i zakaza} komukolwiek zbli-
za¢ si¢ do tego $wiata; dmuchnat w jego storice, ktére ochto-
dzito si¢ jeszcze bardziej zmieniajac Bellunor (bo to o nim
mowa) w zimng i martwg pustynie.

MISTYCZNY ZAKON

Minety wieki. Postaniec Bogéw mniej uwagi przywiazy-
wat juz do wojny, a wigcej czasu po§wigcal na poszukiwa-
nia potomstwa. Gdyby znalazt cho¢ najmniejszy dowéd ich
$mierci, wystapitby pewnie osobiScie przeciw Nodensowi,
gnany gniewem i checig zemsty, dopéki jednak istniata moz-
hwoéé ze przezyly pogrom, powstrzymywat sig, a wybuchy

zimnego i ubogiego, by ingta si¢ na niej j; wyz-
sza forma zycia. Znali j3 jednak Pradawni — nalezata bowiem
do zewnetrznych rubiezy Krain Snéw.

Od zamierzchtych czaséw Krainy Snéw byty areng walk
miedzy Panem Wielkiej Otchtani — Nodensem — i Petzaja-
cym Chaosem — Nyarlatholepem Czasem do konﬂlktéw

i kierowat w . W koricu znalazt po-
szlaki §wi ace o ich uwigzieniu (co to mu diugo
nie do§wiadczany spokéj i nowy zas6b rozwagi); od tamtej
chwili dazyt, juz nie osobiscie, a z pomocy 1st.ol mu podle-
glych, do zlokali: ia miejsca
swych dzieci. Jego dzlalama nie uszly uwadze Nodensa gdy

wkraczaly inne potegi, zmi sit
i przechylajac szale zwyciestwa na ktéra$ slrone, czasem
drobne potyczki przeobrazaly si¢ w globalne konflikty, by
innym razem wygasna¢ do stanu zawieszenia broni. Sity No-
densa kontrolowaty catkowicie Otchtari, Postaniec Bogéw
zajat plaskowyz Leng; cala reszta byta jednym wielkim fron-
tem. Bogowie nie angazowali si¢ osobiscie w walke, cho¢
nie dzato im to weale w wy iu na $mier¢ ogrom-
nych rzesz wyznawcéw. Wszystko to dziato si¢ (i dzieje
nadal) w boskiej skali czasu; nic wigc dziwnego, ze to, co
dla nas jest wiekami spokoju, dla Nie§miertelnych moze by¢
chwila wytchnienia przed kolejng bitwa.

POCZATKI

Zainteresowanie Bellunorem zaczeto si¢ dawno temu — by-
1a to stara historia juz wtedy, gdy w krainie Mnar z tuman6w
mgty wylonito si¢ mlaslc Ib wraz z duwnyml Jjakby nie do
korica W jednej z wigl
bitew tamtej ery slronmcy Nyarlathotepa poniesli druzgocg-
ca kleske, a prawie cate ich dowédztwo dostato si¢ do nie-
woli. Wéréd pojmanych znalazio si¢ wiele istot bedacych po-

ten iast postarat si¢ 0 wzmoc-
nienie Bell Upatrzy!t sobie
Vermar6w i dzigki sprawnym agitatorom oraz zsytaniu wi-
zji sprawil, ze osiedlili si¢ na jego wigziennej planecie. Nie
zdazyt jednak przygotowaé ich odpowiednio — atak sit Nyar-
lathotepa (o kt6rego szczegdlach przeczytacie dalej) nasta-
pit zanim uro§li w site i mozliwosci.

A jak wygladalto to z ludzkiego punktu widzenia? Ot6z po
pustych i zimnych eonach, na Bellunorze osiedlito si¢ dziwne
plemi¢ — mistyczny zakon Poszukiwaczy Prawdy. Wysocy,
antropoidalni i stozkoglown magowxe (ktérzy sami nazywali
siebie ili swa moca i i ziemig,
zbudowali kamlenne miasto Thraagen zwieficzone masywny-
mi, czarnymi wiezami, rozwingli kontakty z kaptanami Starych
Bog6w, zamieszkujacymi krélestwa Marzeri. Na jalowym,
zmrozonym §wiecie zaczely pojawiaé si¢ ro§liny i zwierzeta,
ktére nie potrzebowaly ani ciepta, ani zbyt intensywnego §wiat-
ta. Tylko w dwéch obszarach Bellunoru, gdzie ciemne, wisnio-
wo-czerwone stofice wida¢ bylo zawsze na horyzoncie, pozo-
staly martwe, skute lodem skaly. Wraz z pojawieniem si¢
Astumych przejaw6w zycia, przebudzone przedwczesnie ma-

tomkami Postarica Bogéw, kl()ry cz@sto
z3dze, kop

doprowadzajac je tym do ob(gdu i zabuajac, gdy tylko wy-

daty potomstwo. Rodzace si¢ w ten spos6b hybrydy byty

swoje  gig, wyki nasiona i Kamiennych Drzew.
dbitych ludéw, Autorzy p kronik, opisujacy poj ie si¢ stoz-
kogtowych, i si¢ dugo nad powodami, ktére skto-

nity ich do osiedlenia si¢ w tak niegoScinnym $wiecie, skoro
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tuz obok sig rozlegte i tereny Krain
Snéw. Wyjasnienie tej zagadki lezato jednak poza ludzkimi
mozliwosciami.

PIERWSZY ATAK
Niecale pigéset lat temu Bellunorem wsmsnely wydam

si¢ stada wielkich, czamnych ptakéw, z wygladu przypomina-
jacych wrony o czerwonych oczach oraz stalowych szponach
i dziobach. Mieszkaricy Krain Snéw uznali je z poczatku za
hordy padlinozercéw, zw:astujqce kole]nq fale walk i rozle-
wu krwi, lecz stozkoglowi ze sp i, Ze to
dusze polegtych braci wrocdy. by strzec ich $wiata. Z ich nie-

nia, ktére rzucity nieco $wiatta na
odizolowanie spotecznosci Vermar6w. Najpierw ich storice roz-
blysto niespodziewanie silnie, ogrzewajac caly swnal i za.lewa—
jac wszystko falami twardego (byt
to oczywiscie atak Nyarl ). Gdy po dwéch

przygasto, na planecie pozostata zaledwie czwarta czg§¢ orga—

licznych i niej Ini twierdza, ze
Tajemnica, Skrytos¢ i Oszustwo to gléwne béstwa Vermar6w)
mozna wywnioskowag, ze nie byto to dla nich zjawisko ani
dziwne, ani nowe. Mimo licznych préb wyjasnienia pocho-
dzenia owych latajacych istot czy zbadania ich zwiazku ze
stozkogtowymi, zagadki nie udato si¢ wyjasni¢. Dziko$¢, wa-

nizméw zywych, a i te zaczety si¢ w nastep

degenerowac i przeksztalcac. Pojawily si¢ potworne mutacje
i nieznane wczesniej bakterie, noszace w sobie znamiona dia-
bolicznej zto§liwosci i przewrotnosei. Wszyslko, co zylo, Jjeto
walczy¢ ze stoz ymi! W ciggu j lat
dokonywata sig jaka$ ewolucja. Choé jej Zrédto ani cel nie by-
ty powszechnie znane, to wszyscy medrcy Swiata Snow zgod-
nie widzieli w niej nadnaturalng interwencje. Po okresie ula—

leczno$¢ i ptakéw wraz z milczeniem Poszuklwa—
czy Prawdy ity p de nie do p
TWIERDZA WRON

Ulegajac p P jemni i (nie

ma watpliwosci, ze stat za tym Nodens), Vermarowie zaczeli
budowe gigantycznej twierdzy, kt6rej osia byta wieza wznie-
siona doktadnie na boskiej pieczeci zamykajacej wiezienie po-

jenia koszmarne bestie wykluwajace sie w ci
Bellunoru zaatakowaty Thraagen — jedyne miasto planety. Thu-
ste, biate robaki wielkosci domu wgryzaty si¢ ostrymi i twar-
dymi jak diament zgbami w mury. Dwumetrowe §limaki po-
zbawione skorup pelzaty po budowlach, znaczac swe Sciezki
zielonym §luzem zawierajacym tak silny kwas, ze kamienie dy-
mily i rozpuszczaly si¢. Nieznane wezeéniej owady gryzly i za-
dlity, roznoszac §miertelne trucizny, po ktérych Vermarowie

tworéw Nyar . Miata ona chronié¢ przed przysztymi
najazdami, bo to ze walka si¢ jeszcze nie skoficzyta, czuli wszy-
scy. Po niespelna pig¢dziesieciu latach tytanicznej pracy (w cza-
sie ktérej zmarlo kilkanascie tysiecy niewolnikéw i podczas
ktérej wykorzystywano pokonane w niedawnej wojnie bestie)
budowla zostala ukoriczona — nazwano ja Twierdza Wron.
Okreslenie to wzielo si¢ z pewnego fenomenu towarzyszace-
mu wznoszeniu muréw warowni: przez caly czas budowy nad

konali godzinami, wijac si¢ w bélu.
Grzyby o dmbnych ﬁolemwych kapeluszzch i szara pleéfi nisz-

i krazyly stada Stalowych Wron (jak nazywa si¢

czasem opisane wyzej czarne ptaki); przynajmniej raz na mie-

siac jedna z nich oddzielata si¢ od pobratymc6w, pikowata
w déti wlatywala pod kladzlony wiasnie gtaz, ktéry mxazdzyl

czyly zapasy pozywi i y wode. Ni o pét-
ludzkich twarzach ykrzy ionych grymasem
i furii lataty nad piszczac iwie i

wrog6w strumieniami zracych fekaliéw, od ktérych samego za-
pachu mozna bylo straci¢ przytomnosé.

Oblezenie miasta przez ohydne potwory trwato ponad sie-
dem lat i wiele byto chwil, w ktérych wydawalo sig, ze obrofi-
cy ulegng otaczajagcemu ich paskudztwu. Nikt nie udzielit po-
mocy stozkoglowym w tym strasznym czasie, choé¢ wielu
w Krainach Snéw okreslato si¢ mianem ich przyjaci6t; po-
wodem bylo to, ze wszyscy kaplani czy wieszcze widzieli
w trwajgcej wojnie wyrazne élady konfhklu bogéw i bah si¢

jaz i chrupaniem. pra-
cg slozkoglowt zamnera.h na chwile, a nastepnie wspinali si¢
do owego miejsca, zaczynali wsp6lnie §piewa¢ jaka$ podnio-
sla pie§fi w nieznanym jezyku i ryli na kamieniu znak rozpo-
startych skrzydet. Gdy ich diuta wykonywaly ostatnia kreske,
a pie$ii zdawata si¢ dochodzi€ do finatu, krazace stado wyda-
wato donosny krzyk, w ktérym stycha¢ bylo nie zal, lecz ta-
jemnicza dume i rado$¢. Choé Vermarowie nie zabraniali niko-
mu przygladaé sie temu rytuatowi, to nigdy nie odpowiedzieli
na zadne dotyczace jego znaczenia pytanie.

g by po j nie
gniewu szalonych i wsz,echmocnych istot. Obroricy zostali
wige sami wéréd wcigz naptywajacych, niezliczonych hord.
O bohaterskich czynach Vermaréw i ponurej zaciektoci ata-
kujacych bestii mozna by napisa¢ cale tomy, nie to jednak jest
naszym celem. Zostawmy poematy i pie$ni innym, a sami
wr6émy do faktéw.

ODBUDOWA

Oblezenie Thraagen w koficu upadto, lecz mimo zwycie-
stwa mato bylo w tamtym czasie radoci. Vermarowie wynisz-
czeni wojna, zdziesiatkowani i ostabieni, wzigli si¢ za odbu-
dowe swego $wiata. Fakt, ze walka, ktéra pochtongta ponad
siedem 6smych populacii i obrécita w gruzy jedyne miasto, nie
zatamala ich, a jedynie zmobilizowata, §wiadczy o ich niesa-
mowitej woli zahartowanej bogata historia i wrodzonym upo-
rze godnym podziwu. Na Bellunorze i w okolicach pojawity

Po iu Twierdzy Wron nastapita wzgledna stabi-
lizacja. Nadal trwaly walki, wciaz pojawialy si¢ potwory, lecz
impet atakéw wyraznie wygast. Petzajacy Chaos porzucit na-
rzgdzia, ktére go zawiodly, i zaczat szuka¢ bardziej inteligent-
nych sprzymierzeficéw; zwrécit swe spojrzenie ku Ziemi.
Przez wiele lat jego szpiedzy nawiedzali Bellunor, SUII'EJQC sle
wkra$¢ w laski i zebra¢ jak najwigcej
cho¢ ogromna wig! byta szybko to za-
den nie zdradzit, jakie dziatania zostana podjete przeciw stoz-
kogtowym. Tak, w le-
ku, minety ponad cztery stulecia...

Dziefi dzisiejszy
Bellunor nie jest czesto odwiedzanym miejscem; wyrazna

nieche¢ Vermaréw do obcych odstrasza Podréznikéw, a do-
datkowym utrudnieniem jest fakt, ze catg prawie powierzchnig
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planety rzadzi p p 6 hod:
cych z okresu oblezenia Thraagen. Stoz i nie

ja do Twierdzy Wron nikogo spoza wspétplemieficéw, niewol-
nikéw i bardzo waskiego grona wyprébowanych przyjaciét
(gtéwnie z Krain Snéw).

'VERMAROWIE W TWIERDZY WRON

Populacja Vermaréw liczy okoto trzystu 0s6b — mniej wig-
cej tylu przezylo historyczng juz wojng. Nie znaczy to, ze zy-
li oni w tamtym okresie. Zaprzyjaznieni z zakonem ludzie
twierdza, ze co jaki§ czas pojawiajg si¢ w§réd nich ,,nowe twa-
rze”, a inne znikajg na zawsze. Normalny cztowiek, ktéry nie
przebywa stale w ich lowarzystw:e nie jest jednak w stanie
dostrzec migdzy nimi réznic, a d ym
utrudnieniem jest fakt, ze Poszukiwacze Prawdy §wiadomie
daza do wyzbycia si¢ poczucia odrebnosci i do zespolenia
Z grupa.

Moze si¢ wydawaé, ze kilkuset Poszukiwaczy Prawdy to
za mala grupa, by méwi¢ o kontrolowaniu przez nich plane-
ty. Warto jednak zauwazy¢, ze jedynym istotnym obiektem
Bellunoru jest Twierdza Wron, a pozostate tereny to ogrom-
ne, skaliste pustyme, zamieszkane przez hordy mutantéw.
Tam ie si¢ nie koncen-
trujge na obronie swojej siedziby i najblizszych okolic — re-
szta planety nalezy do Pozeraczy Skat. Do obroficéw Twier-
dzy mozna zaliczy¢ takze prawie dwa tysigce Stalowych
‘Wron i knlk.x tyslgcy niewolnik6w; ci ostatni, cho¢ pozbawie-
ni , MOg3 Z p iem odpiera¢ fi-
zyczne ataki na mury.

ier i

ATMOSFERA TWIERDZY

Twierdza Wron jest ogromnym kompleksem wiez, baszt,
muréw i budynkéw zroénietych ze sobg w jedng cato$¢. Ze-
wnegtrzne §ciany o pig¢dziesigciometrowej wysokosci zwieri-
czone s ostrogami z czarnego metalu — na nie nabija si¢

wszystkich p z pcow ujetych w by
gigantyczne wrony (klére czgsto krazg po czerwonym nie-
bie) wymierzaty spi i stalowymi szp Dla

groznych przewinieri istnieje tylko ten jeden rodzaj kary —
trzeba wigc uwazaé, bo nieznajomos¢ prawa nie zwalnia od
odpowiedzialnosci. Nalezy przy okazji uczciwie przyznaé, ze
Vermarowie s3 spolecznoscia praworzadng i wysoko rozwi-
nigtg, dlatego nikogo nie bawi naduzywanie wladzy iu$mier-
canie k d

. Jesli jednak dni si¢

powazne przestepstwo, to nie ma zadnych wyjatkéw (dura lex
sed lex jak mawiali starozytni). Tak ostre zasady moga si¢ ko-
mus§ wydaé barbarzyfistwem, ale zostaly wykute przez wie-
ki nieustannych, krwawych walk z legionami bardzo realnego,
cho¢ nigdy nie widzianego i nienazwanego wroga — Nyarla-
thotepa.

Twierdza Wron roztacza woko6t bardzo specyficzng, ma-
giczng aure, ktéra odstrasza wigkszo$¢ bellunorskich potwz
r6w. Z powodu tych emanacji niektére czary moga dawac nie-
oczekiwane efekty.

Pierwsze spojrzenie na Bellunor jest zawsze fascynujace.
Czerwone niebo, monumentalna bryta Twierdzy Wron, ska-
liste przestrzenie i rumowiska skalne; to wszystko na zawsze
wyciska pigtno na czlowieku. Przerazajace czarne ptakl
0 og! dziobach, 1j3c

i potyskujacy

po nych przestworzach, przeni-
klnwy, suchy i lodowaty wiatr oraz Vermarowie dumnie
spacerujacy woko6t swojej warowni — to wszystko nieod-
miennie wprawia ludzi w dziwny stan, do ktérego tym roz-
paczliwiej chcg wrécié, im bardziej oddalaja si¢ od niego
w czasie. To rodzaj psychicznego uzaleznienia, ktére moz-
na oczywiscie w sobie pokona¢, lecz bez ktérego czujemy
si¢ potem niepetni.

Magia Bellunoru

‘Vermarowie s3 pot¢znymi magami. Czerpig moc giéwnie
z siebie (a Natura wyposazyta ich hojnie), lecz nie ignoru-
ja zewnetrznych Zrédet. Nazywaja siebie Poszukiwaczami
Prawdy; twierdza, ze tylko przez pelne poznanie praw rza-
dzacych §wiatem mozna wydoby¢ si¢ poza ograniczenia cia-
ta i ducha. Do zapisu rytualéw magicznych i zakle¢ uzywa-
ja whasnego (zawilego) jezyka o dos¢ ograniczonym zasobie
znakéw (symboli), ktére zestawiane w réznych kontekstach
uzyskuja catkowicie odmienne znaczenia. Fakt ten, a takze
to, ze ich struktury psychiczne (a wigc i pojecia abstrakcyj-
ne) sg czesto rozbiezne z ludzkimi, sprawia wiele trudnosci
przy prébach odszyfrowania takich inskrypcji.

Od czasu zbudowania Twierdzy Wron wszyscy stozko-
glowi ryja wymySlone przez siebie zaklgcia na jej murach.
Dzielg si¢ w ten spos6b wiedzg okazujac, ze w zaden spo-
s6b nie faworyzuja ktérego§ ze swoich wspélplemieAc6w.
Nie maja tez nic przeciwko temu, by przybysze spoza Bel-
lunoru ogladali te zapiski czy nawet kopiowali je — wie-
dza, ze tylko istoty pokrewne im duchowo bedg w stanie
ich uzyé.
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Przedstawig teraz wybor czaréw z magii Vermar6w; nie be-
dzie to petny spis zakle¢ (ktérych s setki), a tylko préba od-
dania ich charakteru. Je§li masz wiasne pomysty pasujace do
nastroju Bellunoru, dodaj je bez wahania do swoich gier.

Trzeba pamigtaé, Ze magia ta jest gtéwnie zwiazana ze
$wiatem Twierdzy Wron i w innych sferach moze dziatac zu-
pelnie inaczej (lub wcale). O ile bedzie to mozliwe, posta-
ram si¢ komentowaé znane efekty uboczne lub modyfikacje.

CZARNA GORACZKA: Przygotowania do tego czaru zaj-
muja okoto pigtnastu minut. Dzigki skupieniu i autosugestii
mag ,,pompuje” wlasn energi¢ zyciowa i mentalng (-1k3 WT
i -1k6 PM) do niewielkiej ilosci (wystarcza 2 ml) krwi Po-

Dziatanie na Ziemi: Zamiast przemiany w Stalowa Wrone,
nastepuje transformacja w czarnego ptaka, wygladem przy-
pominajacego krzyzéwke kruka i wrony syberyjskiej. Jesli
mag jest potgzny, moze zamieni€ si¢ w stado takich istot. Ist-
nieje realne zagrozenie czasowej lub statej utraty kontroli psy-
chicznej nad ptakiem (ptakami). Po rzuceniu czaru wykonu-
je sie test iai—w i od jego p -
decyduje si¢ o efektach. W niekt6rych regionach Ziemi czar
nie dziata weale.

KRAG PRAWDY: Istniejg dwie wersje tego zaklecia; obie
opieraja si¢ na wykorzystywaniu tych samych sit i maja nie-
mal 1dentyczny przebieg, dlatego opnsu_]e _]e pod Jednq na-

zeracza Skat (patrz: rozdz. ,,Potwory”); tak przyg mi-
kstura nadaje si¢ do dalszego uzytku przez godzing. Aby wy-
zwoli¢ czar nalezy umoczy¢ czubek palca w cieczy po czym
wskazaé nim dowolng zyw istotg i wypowiedzie¢ (lub ufor-
mowa¢ w my§lach) stowa koficzace zaklgcie (rzucajacy tra-
ci wtedy kolejne 1k6 PM i 1k6 PP). Jesli powiedzie mu si¢
test PM przeciw PM w Tabeli Por6wnawczej (patrz ZC,
podrecznik podstawowy, wersja 5.5, str. @@@), ofiara zo-
staje zarazona $§miertelng chorobg, ktéra moze zosta¢ poko-
nana jedynie sita woli. Nie istnieja (lub nic o tym nie wiado-
mo) lekarstwa na Czarng Goraczke. Czlowiek o przecigtnej
KON i BC traci natychmiast 1k6 WT i jesli nie zda testu
KONXx2, pada nieprzytomny z b6lu; umiera $rednio po pig-
ciu dniach meczarni. Do typowych objawéw nalezg: prze-
krwienie oczu, krwawienie z ust, nosa, uszu, krwotoki we-
wnetrzne, gnicie krwi i szpiku kostnego, a w ostatniej fazie
— pocenie si¢ krwig.

Czar nie dziala na niektére zmutowane gatunki zyjace na
Bellunorze, w szczeg6lnosci jest zupetnie ni y prze-

zZwa. N ie tworzg krag d h mo-
ca (odmlana pierwsza) lub sami stajq w kole (odmlana
druga). Po i rytuatach, trwajacych prawie
dziesigé godzin, a skiadajacych sig gtéwnie ze $piewu, uwal-
nia si¢ duchowa energia (a prowadzacy traci 2k6+6 PM). Po-
woduje ona, ze wszystko, co znajduje si¢ wewnatrz Kregu
musi objawié si¢ w prawdziwej formie lub w staty sposéb
wydawaé PM.

Zasady sa sig pod czaru
istota decyduje, czy walczy z silg zaklgcia, czy pozwala mu
wszystko ujawnié. Jezeli wybierze walke, musi wykonywaé
co runde (dla kazdej swojej falszywej cechy lub zachowania)
test Mocy przeciw Mocy Kregu (o wspétezynniku tym czy-
taj dalej). Jesli przegrywa, musi wydaé 1 PM, aby dang ce-
ch; utrzymac; jesli wygrywa. odejmuje si¢ Punkt Magii z pu-

8 lub przedmi Krag traci moc,
gdy wyczerpie si¢ jego sumaryczna pula PM lub gdy prowa-
dzacy obrzed przerwie czar. Jesli kt6ry§ z fragmentéw Kre-
gu dziej lub zaklety obiekt) straci wszystkie swoje PM,

ciw Pozeraczom Skat.
Drzialanie w Krainach Snéw: Czar dziata normalnie.
Dziatanie na Ziemi: Efekty sa znacznie zredukowane,
a choroba bardzo rzadko koriczy si¢ $miercig. Najczgsciej
w trzecim dniu nastepuje przesilenie, a po tygodniu — catko-
wity powrét do zdrowia.

DAR SKRZYDEE: Mag wykonuje skomplikowany gest le-
wa dlonia, w prawej trzymajac pi6ro Stalowej Wrony (patrz:
rozdz. ,,Potwory™), traci 1k8 PM i 1k4 PP, po czym jego cia-
fo btyskawicznie przeksztalca si¢ w Stalowa Wrung Umysl
wola i przy i maga nie p -
cjom, cho¢ z\'mema sig percepcja §wiata (kolory bledng, lecz
ostrosé i zasigg widzenia zwigkszaja si¢ wielokrotnie) i poja-
wiaja si¢ nowe, ptasie zdolnosci (zmyst magnetyczny, empa-
tyczne wyczucie zagrozenia). Stan taki, podczas ktrego mag
moze korzystaé ze wszystkich umiejetnosci fizycznych wro-
ny, trwa najezesciej MOC+1k3 godzin (o ile nie zostanie weze-
$niej przerwany §w1adomq decyzjg lub innymi ukohcznoﬁcna»
mi). T Jjest tak g , ze stabsi p.
mogg odczuwac podczas meJ wrai.cme men!a.lnego bélu.

Vermarowie doznaja po przemianie mistycznego wrazenia
polaczenia si¢ z duchowym $wiatem, uznaja wige znajomos¢
tego czaru za podstawowy element religijnej edukacji swo-
jej miodziezy.

Drziatanie w Krainach Snéw: Im dalej od Bellunoru, tym
wronie cialo jest stabsze, a umiejetno$ci bardziej przytgpione.

nie jest diuzej brany pod uwage w liczeniu Mocy przy testach.
Jezeli wiele istot znajdujacych si¢ w ,,Kregu Prawdy” stara si¢
cos ukry¢, wszystkie walcza z jego sitami osobno. Brak od-
powiedzi na pytanie wymaga takiego samego testu jak kiam-
stwo; gdy osoba nie decyduje si¢ na psychiczng walke, mu-
si odpowiedzie¢ prawdg.

Moc Kregu zalezy od sumy mocy magéw lub przedmio-
téw uzytych w jego tworzeniu; poniewaz funkcja opisujaca
tg zalezno$¢ jest do§é skomplikowana, podajg w tabelce przy-
ktadowe wartosci (stozkoglowi matematycy twierdza, ze war-
to$¢ maksymalnego potencjatu Kregu jest bliska najmniej-
szej liczbie catkowitej wiekszej lub réwnej 100x(S/(S+100)),
gdzie S jest sumg Mocy).

Suma Mocy obiektéw Moc
tworzacych Krag Kregu
10 10
25 20
41 30
66 40
100 50
150 60
230 70
400 80
900 90
9901 i wigcej 100
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Czar nie przetamuje innych zakleé; jesli w Kregu znajdzie
sig osoba przemieniona w wilka, ktéra nie walczy z ujawnia-
jaca wszystko sila, to choé obserwatorzy beda widzieé czlo-
wieka, ona nadal pozostanie w mocy transformacji.

Najpotezniejszy znany ,,Krag Prawdy” (o Mocy Kregu 85)
znajduje si¢ w Twierdzy Wron zamykajqca lochy nad piecze-
cig Nodensa. Jego i jest iesiat ciat Stalowych
‘Wron uwigzionych w murach podczas budowy centralnej Wie-
zy. Stuzy obecnie do przestuchan cigzkich zbrodniarzy; stwo-
rzono go, by obroricy tego ostatniego bastionu widzieli z kim
(lub czym) walczg.

Czar ten jest ekstremalnie trudny. Historia nie wspomina
zadnego nie- Vcrmara. ktéry by go opanowat. Najwieksi mi-
stycy i y si¢ Bell zdotali 80 za-
ledwie na tyle, by poznaé nazwe i przyblizone zasady dzia-
tania (stad wiedza teoretyczna na ten temat).

Drziatanie w Krainach Snéw: Normalne.

Dzialanie na Ziemi: Nieznane; nie wiadomo o zadnej
prébie rzucenia tego czaru na Ziemi.

szyklad Lothar (MOC 19, PM 8), szpieg Nyatlalhatepa,
spotkal na p
Vetmam. 8o, lecz zostat po-
konany. Stozkoglowy ogluszyt go i spetal; nie zabit jednak,
gdyz cheial dowiedziec sig przez kogo zostat napadnigty. Roz-
stawif wokéi Lothara trzy magiczne figurki (kazda o siedmiu
punktach Mocy i 7 PM, co daje Moc Kregu 18), po czym roz-
poczal rzucanie ,Kregu Prawdy”; podczas rytuatu szpieg
odzyskal przytomnos¢, lecz nie zdolat si¢ uwolnié. Jego ce-
chy podlegajace sile czaru to zmieniona magia posta¢ i aura
zdominowanego umystu. Przez dziesig¢ rund trwata ze zmien-
nym szczgsciem walka psychiczna, gdy Lothar pzzcg:ywal
nie do ienia niczego dzigki
Na poczatku jedenastej zostaly mu 2 PM, a Kregowi 7PM
(w kolejnych figurkach odpowiednio 3, 2 i 2). Czul, Ze jest
bardzo staby, zrezygnowal wigc z ukrywania aury (Vermar
natychmiast zorientowal sig, ze jego przeciwnik pozostaje
pod umysiowym wplywem kogos$ innego), a walczyt nadal
o utrzymanie iluzorycznej pawlolﬂ Zwyct;zal przez trzy ko-
(PM

POSEUSZENSTWO: Czar pozwala zniewoli¢ umyst dowol-
nej istoty o INT mniejszej o co najmniej 7 od INT maga. Rzu-
cajacy zaklecie traci 1k4 PM i testuje w Tabeli Poréwnaw-
czej wlasne PM i PM ofiary. Po udanym rzucie zyskuje na
dziesig¢ minut moc kierowania podporzadkowang istota. Czar
zostal wymyslony po to, by uzywa¢ zdolnosci Pozeraczy Skat
podczas budowy Twierdzy Wron, okazato sie jednak, ze dzia-
1a takZe na inne stworzenia. Niekt6re gatunki oraz pojedyn-
cze osobniki pozostatych sg (z niewiadomych przyczyn) cat-
kowicie odporne na dziatanie ,,Postuszeristwa”.
ziatanie w Krainach Snéw: Normalne.
Drzialanie na Ziemi: Normalne.

PRZYZWANIE PEEZAJACEJ SMIERCT: ZaKlgcie wysyta
zew, po ktérym do miejsca rzucenia czaru petzng wszystkie
Sluzowce Kelbena (patrz: rozdz. ,,Potwory”) z obszaru o pro-
mieniu okolo pigtnastu kilometréw. Odprawienie rytuatu zaj-
muje pig¢ minut czasu; powoduje utratg 2k6 PM i 1k4 PP.
Przybyle stwory rozpetzaja si¢ po dwéch dniach.

Dziatanie w Krainach Snéw i na Ziemi: Automatyczna po-
raika; Sluzowce Kelbena zyja tylko na Bellunorze.

PRZYZWANIE POZERACZA SKAE: Czar przyciaga po-
Jjedynczego Pozeracza Skat (patrz: rozdz. ,,Potwory”), jesli
Jjakis znajduje si¢ w zasiggu dzlesxecnu k11cymelr6w Przyby-
wajacy potwor jest naj i
morderczo. Bez wzgledu na powodzenie czaru mag traci 1k4
PM; niezbednym sktadnikiem jest kamien z trzewi Pozera-
cza Skat.

Dziatanie w Krainach Sn6éw i na Ziemi: Automatyczna po-
razka; Pozeracze Skat zyja tylko na Bellunorze.

TRZESIENIE ZIEMI: Zakl¢cie powoduje lokalne trzesienie
ziemi o sile wahajacej si¢ od minimalnej do malej (w zalez-
nosci od aktywnoéci tektonicznej danego obszaru). Wstrza-
sy trwaja okolo p6t minuty i obejmuja teren o promieniu stu
metréw. Do rzucenia czaru potrzeba zaklgtego kawatka miej-
scowej skaly i trzynastu sekund na wypowiedzenie odpowie-
dniej formuty; mag traci podczas rytuatu 3k6 PM. Ze wzgle-

lejne rundy. Mag spréb w.

Kregu wynosito 4: 1, 1, 2; Jeszcze dwa nieudane testy i Krag
straciiby jedno ogniwo, a jego Moc spadiaby do 13), krzyk-
nat wigc: ,,Powiedz, komu stuzysz?”. Szpieg odpari natych-
miast: ,,Nikomu”. W tej rundzie wykonywat wiec dwa testy:
Jjeden za ludzka posta¢ i drugi za ktamstwo. Przegral jeden
(i wydal PM), a wygral drugi — do kolejnej rundy stanat
z ostatnim punktem. Vermar powtorzy! pytanie; aby zwigk-
szyé swg szanse, szpieg zrezygnowal z ostaniania klamstwa;
usta wykrzywily sig bolesnie, gdy wbrew jego woli szepta-
ty: ,,Krélowi w Z6ici”. Runda zakoriczyla sig katastrofg Lo-
thara; nie zdat testu i po stracie ostatniego PM pad} nieprzy-
tomny. Nie mogl sig juz bronié, wigc ,,Krag Prawdy” ujawnif
automatycznie, kto kryt si¢ pod magiczng, ludzka powtoks.
Stalowe Wrony rozwi6czyly zwioki rogatego stwora z Leng
po calej okolicy...

duna aure Twierdzy Wron zaklecie nie dziata w jej
poblizu.

Dziatanie w Krainach Snéw: Normalne.

Drziatanie na Ziemi: Efekty s3 najczgsciej silniejsze (np. mi-
nuta wstrzaséw czy wigksza sita), fakt ten sugeruje, ze czar
pochodzi z czaséw, gdy Poszukiwacze Prawdy nie mieszka-
li na Bellunorze.

ZYWY OGIEN: Mag, pod wplywem tego czaru, zamienia
si¢ w kulg magicznego ognia o bardzo wysokiej temperatu-
rze. Za kazde dwie rundy przebywania pod t3 postaci traci
1 PM, IWT i 1k3-1 PP; je§li poziom Wytrzymatosci lub
Punktéw Magii spadnie do 1 czar koriczy sig, a rzucajacy wra-
ca do wlasnej postaci.

Dziatanie w Krainach Snéw: Normalne.

Dziatanie na Ziemi: Normalne.



EZOTERYCZNE BRACTWO
GWIEZDNE MADROSCI

Szczegdélowy opis tajnego stowarzyszenia - gldwnego zagrozenia Bellunoru.
Jego historia, cele i metody dzialania.

dyskus_p Ewiczen ducha i eksperymeméw psychologicznych,

terenie Nowej Anglii, a zajmujacej si¢
i alchemia. Powigzanie jej ze S.R.LA. jest, tak jak sa-
mo Ezoteryczne Bractwo Gwiezdnej Madrosci (EBGM), zu-
pelnie fikcyjne i z zalozenia ma jedynie wskaza¢ poczatko-

Niniejszy rozdziat traktuje o organizacji dziatajacej na

oraz fi y

POWOLANIE BRACTWA
‘W maju 1891 roku grupa otaczajaca Henry’ego postano-

we cele i kierunki rozwoju Bractwa, a nie y
dziatalno$¢ S.R.LA. EBGM staje si¢ w proponowanej kam-
panii gléwnym przeciwnikiem Badaczy; jest swoistym po-
mostem miedzy Ziemia i Bellunorem, z ktérym (jak si¢ za-
raz okaze) wigze pewne plany.

Najwiekszym btedem jest my§lenie o tym stowarzyszeniu
jako o zwartej, jednolitej masie i traktowanie go jak zbioro-
wiska szalonych okultystéw do odstrzatu. Postaram si¢ za-
interesowaé was ta grupg na tyle, byscie sami dostrzegli w niej
ogromne mozliwosci wzbogacenia scenariuszy indywidual-
nosciami o silnym zapleczu organizacyjnym i magicznym.

Historia

POCZATKI

Zalozycielem i pierwszym animatorem EBGM byt Henry
R. Marsh. Teolog, jezykoznawca i przyrodmk kl()ry starat si¢
2zblizy¢ do g0 ideatu dys-
ponujacego wiedzg z réznych dziedzin, otwartego intelektual-
nie, zespolonego ze §wiatem. Wielki wptyw na jego duchowy
i moralny rozw6j mieli cztonkowie S.R.LA. (Societas Rosi-

wita sig sfor . Okre§lono statut, strukture, opraco-
wano odpowiednie rytualy, przyjeto nazwg ,,Ezoteryczne
Bractwo Gwiezdnej Madroéci”, ktéra miata okresla¢ kieru-
nek ich dazefi. Utajniono spotkania, opracowano skompliko-
wany system komunikacji.

Dla Marsha i jego towarzyszy zaczat si¢ najbardziej §wia-
tty okres. Tajemnica i organizacja byta kluczem do sukcesu,
to ona mobilizowata wszystkich. Kazda istota rozumna po-
trzebuje strukturalizacji swojego czasu. Im wigksza aktyw-
nos¢ umystowa, tym wigksza potrzeba postugiwania si¢ po-
rzadkujacymi jg rdmaml Gdy powstato Bractwo razem ze
i, znakami, boli
gdy ia zostaly otoczone
mgla tajnosci, wszystko nabralo nowej jakosci. Cho¢ prze-
ciez od tego nie przybylo intelektu przyjaciotom Henry’ego,
prawie wszyscy zaczeli si¢ bardziej angazowaé. Bractwo roz-
wijalo sig, jego cztonkowie pisali ksigzki, publikowali eseje
i rozprawy naukowe przesigknigte wiedza naukows i misty-
cyzmem. Kontaktowali si¢ z wieloma podobnymi stowarzy-
szeniami w Ameryce i Europie, organizowali wyklady dla §ro-
dowisk akademickich. Dzigki zapatowi, wiedzy i wytrwatosci
oslqgah spore sukcesy na polu alchemii, ktéra byta dla nich

ystkimi

cruciana in Anglia), a ludzie z ienia tego
Stowarzyszenia, umiejscowionego w Kanadzie. S.R.LA. by-

poznanie jej ie du-
cha i matem, zasad hermetycznych i praw Natury. Jednak

taloza ktérej i mogli zosta¢ wylc:
wolnomularze w stopniu Mistrza, nic wige 80, Z€ T0Z-

w ych czy zap sfer krylo si¢

taczali wokot siebie aure wiedzy, powagi i §wiattych ideatow.
Marsh stracit z nimi kon!akl gdy ta czeéé S.R.LA. przenio-
sta si¢ do P i (gdzie sig i okoto
1880 roku przyjeta nazwe S.R.I.U.S. — Societas Rosicrucia-
nain United States), zaczat wigc sam szukaé ludzi mu podob-
nych, by dalej slg rozwijac, Poczqtkowo dziatat w rejonie
(stolica Ve ), lecz jszych in-
telektualistéw przywigzywata wage do bardziej

imozli zguby; gdy zgle-
bna si¢ Nieznane, trzeba wielkiego wysitku woli i ogromne-
go zasobu zdrowego rozsadku, by nie zej$¢ na falszywa Sciez-
ke. Niestety, cztonkom EBGM zabrakto rozwagi.

MISTRZOWIE

Poczatek kofica czasu $wietnosci wydawatl si¢ btahy.
w styczmu 1898 roku chry R. Marsh zatrudnit jako ogrod-
nika Tarczyfiskiego. Tar-

spraw niz on. Przez kilka lat nie m6gt znalez¢ sobie miejsca,
w koricu jednak (byl rok 1887, a Henry miat 49 lat) dotart do
Bostonu i tam osiad na state.

‘Wokoét jego osoby zaczeli skupia sig ludzw wyksztalce—

czyfiski (oprécz chwytania si¢ kazdej pracy) potrafit malo-
wac. Nie ksztalcit si¢ nigdy w zadnej uczelm p]astyczne_], me
posiadat j wiedzy o perspek

czy technice malarsklej, a mnmo to jego prace byly peine

ni, pragnacy dalszego rozwoju i p
Dzigki S.R.I.A. Marsh posiadat spory zaséb wiedzy alche-
micznej, a tradycje r6zokrzyzowe zaszczepily w nim wielki
szacunek do chrzescijariskiego mistycyzmu. Byt cziowie-
kiem gleboko wierzacym, tacy tez stawali si¢ jego przyjacie-
le. Po pewnym czasie jego dom stat si¢ o§rodkiem spotkafi,

ekspresji i niep realnych wizji. Nie miat on pojecia
o mistycyzmie czy gnostyckich teoriach — jego katolicyzm
utknat na poziomie dwunastolatka — jednak jego obrazy uka-
zywaly r1zezig anioly z zakr i i miecza-
mi, portale pokryte hebrajskimi inskrypcjami otwierajace
przestrzenie, gdzie skrzydlate potwory wijg si¢ w piekielnych
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plomieniach, monolityczne miasta, gdzie przodkowie ludz-
cy oddaja czesé ko§lawym posagom o zabich pyskach.
fiski byt bez watpienia bardzo ; dzigki
Lemu. a takze dzigki jego nieporadnosci i niewiedzy, polubi-
1i go cztonkowie Bractwa. Zapraszano go (dla Zartu oczywi-
&cie) na spotkania, §miano sie z niego, gdy z namaszczeniem
wykonywat rytualne gesty; stat si¢ maskotka. On sam trak-
towal to §miertelnie powaznie: opowiadat o swoich niesamo-
witych snach bedacych jego natchnieniem, o istotach, z kt6-
rymi rozmawiat podczas nocnych wizji. Pokazywat czasem
palcami jakie§ niewidzialne (w mniemaniu cztonkéw EBGM:
raczej wyimaginowane) istoty krazace po pokoju, z przeje-
ciem wlaczat sig do dyskusji teologicznych, relacjonujac wia-
sne (najczesciej zupelnie dziecinne) poglady na dany temat.
Czlonkowie Bractwa popetnili wielki btad, wpuszczajac
Tarczyfiskiego w swoje szeregi; ignorowali potencjat tego, jak
im si¢ zdawato, prostaczka, stawiajac si¢ wyzej niz on z po-
wodu wigkszej wiedzy i do§wiadczenia. Lecz w sytuacjach,
gdy dyskutuje si¢ problemy nierozwiazane, zglgbia si¢ nie od-
kryte powszechnie tajemnice, wystarczy czasem co$ drobne-
g0, by zepchna¢ §wiatle umysty na manowce. Takim katali-
zatorem stal si¢ wilasnie 6w polski malarz. Tym wiecej
wprowadzat zamieszania, ze jego senne wizje i poglady nie
byly jego wiasnymi. Opanowat go przed laty i nadal uzywat
jako doskonalego narzedzia mistrz ktamstwa i obtudy, Nyar-
lathotep.

WYZNAWCY
Od tamtego czasu do EBGM zaczeli Igna¢ ludzie o wat-
pliwej przesztosci i mewyraime zarysowa.nych pog]qdach

ostrzegt wtedy wszystkich swoich braci o niebezpieczenstwie,
lecz jego stowa zostaly potraktowane jako majaczenia na to-
zu §mierci. Wraz z nim odeszly szczytne idee, a EBGM po-
grazylo si¢ w dekadencji i zepsuciu.

W takiej sytuacji zastal organizacje dwudziestoletni Wil-
liam Deitrick — kolejny emisariusz Nyarlathotepa, wypaczo-
ny mag, mezczyzna miody, cho¢ juz zniszczony ogniem
wszelkich zadz. Powoli wspinat si¢ po drabinie hierarchii
Bractwa, zyskujac nowe wptywy, az w roku 1911 zostat Mi-
strzem. Przeniést wtedy siedzib¢ do Arkham; EBGM byto
zbyt popularne w odpowiednich bostoriskich kregach, by
mégt wykorzystywaé je do wiasnych celéw bez rozgtosu.

Kolejnym posunigciem Deitricka byty zmiany w rytuatach
i strukturze Bractwa. Dzigki nim zatomizowat organizacje;
przestata by¢ wielkg rodzing rozpadajac si¢ na wiele odizo-
lowanych grup, jacych si¢ ze sobg wytacznie dzig-
ki bardzo sformalizowanym i sztywnym obrzgdom. Taktyka
,,dziel i rzadz” doskonale zdata egzamin; nawet jesli byli jesz-
czew EBGM ludzie przeci iajacy si¢ Mistrzo-
wi, to stracili szansg utworzenia jednej frakcji opozycyjnej.
Wszyscy pragnacy czynnie uczestniczy¢ w polityce Bractwa
zajeli sie teraz walkg ze swoimi dawnymi przyjaciétmi — po-
grazyli si¢ w chaosie i intrygach, ostabiajac si¢ nawzajem.
W takich warunkach Deitrick mégt sprawowa¢ niczym nie
zagrozong, autokratyczng wiadze.

Zaznaczy! si¢ wéwczas podziat na dwa gléwne typy czlon-
kéw Ezoterycznego Bractwa Gwiezdnej Madroéci: dawni to-
warzyszc Henry ego Marsha, stanowigcy noémk wiedzy i do—

izacji, oraz ludzie przyciag;
Deitricka i pracamn Bractwa nie majacymi wiele wspolnego

Pojzwﬂcu sig sporo h czy
ych okultystow maécn Czlonko»

wie Bractwa przymykali oczy na ich chwiejne poglady i ska-
zone serca; gdy raz zrobilo si¢ wyjatek, dalsze odstgpstwa
przychodza tatwiej. Henry Marsh zaczat podupadaé na zdro-
wiu; coraz mniej obchodzita go organizacja, a coraz bardziej
wilasne zycie. Kiedy umierat w 1902 roku ujrzat w przebty-
sku §wiadomodci to, co mogli osiagnag, a sprzeniewierzyli;

Zp Pierwsza grupa zrezygnowata
memal catkowicie z polityki, po§wigcajac si¢ gléwnie pracy
badawczej, przyjmujac za motto hasto, ze wysitek prowadzg-
cy do odkrywania rzeczy zakrytych jest z gruntu Dobry, a Zto
nie rodzi si¢ w naukowcach, ale w ludziach, kt6rzy prébuja
wykorzystaé ich odkrycia do niszczenia. Przymkneli w ten
spos6b oczy na wszelkie zewnetrznie widoczne czyny
EBGM, wmawiajac sobie, ze nie s przyczyna takiego stanu
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rzeczy. Nieliczni przedstawiciele tej grupy, ktérzy nie godzi-
1i si¢ z powyzszymi tezami, odchodzili lub walczyli samot-
nie. grzgzngc w goryczy i poczuciu bezsensu. Druga grupa
skladata si¢ z réznych ludzi, taczylo ja pragnienie wiadzy, po-
znanie zakazanej wiedzy i Zycie na przekér $wiatu. Podziat
ten utrzymywat si¢ przez wszystkle péime}sze lata dziatania
Z ja do zwi ia sig i waznosci dru-
giej, a zmniejszania pierwszej czgsci cztonkéw. Deitrick byt
$wiadom tego, ze dawni ludzie z EBGM patrzg na niego krzy-
wo, potrzebowat jednak wiedzy i do§wiadczenia, dlatego za-
miast si¢ ich pozbywaé, wykorzystywat ich, tracac przez to
w oczach pozostatych.

TYLKO SEKTA

W 1918 roku zrezygnowano z ostatniego rytuatu wprowa-
dzonego przez Marsha. Od tamtej pory nazwa Bractwa sta-
1a sig czysty fikcja, a cata organizacja byta bardziej podob—

czasie udato sig ulepié i wypalié pierwszego golema. Byta to
kopia (prawde méwigc, dos¢ nieudana) kota jednego z czlon-
kéw Bractwa. Od tamtego czasu meuslanme trwaty prace nad

iem proces6w lacze-
nia ich ze soba i wlaciwego procesu transformacji w czystym
ogniu athanoréw. Udane préby do roku 1923 zamknetyby si¢
w liczbie 50. Deitrick zdawat sobie sprawg, ze jesli nie znaj-
dzie lepszych, skuteczniejszych i szybszych metod, stworze-
nie armii zajmie mu cale zycie, eksploatujac go przy okazji z sit
i Mocy, dlatego prace nad tym projektem sg dla EBGM spra-
W34 najwyzszej wagi.

Ostatnio, gdy badania nad golemami coraz szybciej posu-
waly sig do przodu, pojawita si¢ konieczno$¢ znalezienia sta-
lego zrédia organéw ludzkich polrzebnych przy przemianie.
D Bractwa
uzyskiwanych gtéwnie w kostnicach i ssztalach temz jednak,
gdy potrzeba coraz wwcej i wigcej serc oraz mézgéw, odpo-

na do sekty czy stowarzyszenia magéw niz

innego, jednak dzigki ytym przez p

wiednio wydeleg EBGM p \ja sie na-
dni wet do mord 0s6b h czy b y
lata wygodnie bylo nadal si¢ ukrywa¢ pod okre§lemem Ezo-
3 " TRANSLOKACJA

teryczne Bractwo. Szkoda, patrzgc z perspektywy czasu, ze
Henry R. Marsh nie wytrwal w ideatach poznanych dzigki
S.R.LA. i wybrat wiasng droge rozwoju; bez jego upadku
EBGM nie staloby si¢ szyldem morderc6w i wyznawcéw Zta.

Cele i metody

William Deitrick nie miat sprecyzowanych planéw dzia-
falnosci po zostaniu Mistrzem EBGM w 1911 roku; skrysta-
lizowaly si¢ one dopiero dzigki serii wizji zestanych przez
Nyarlathotepa w latach 1912-1916. Zrozumial, ze zostal wy-

Kolejng wazng sprawg w planowanej przez Deitricka inwa-
Zji jest przetransportowanie wojska do Bellunoru. Mistrz
EBGM odbyt juz kilka podrézy do tego $wiata; za kazdym
razem lecial na grzbiecie shantaka. Metoda ta, cho¢ niewat-
pliwie dobra, nie nadawata si¢ jednak do przerzucenia oddzia-
tu szturmowego ze wzgledu na jego liczebnosé. Trzeba bylo
wige stworzyé portal; William nie chciat uzy¢ czaru ,,Otwo-
rzenie Bramy” (ktérego znajomoscig obdarzyt go Nyarlatho-
tep), gdyz kosztowaloby go to 14 punktéw Mocy, poza tym
powstale w ten spaséb przejécie mozna tatwo zablokowaé. Je-

brany, by walczy¢ u boku obcej potegi, i to
w pelni. Przy wydatnej pomocy przyjaci6t (nalezy podkre-
§li¢ bardzo istotny udziat Tarczyniskiego w pracach), jezdzac
po calym §wiecie, zebrat potrzebne materialy i ustalit zada-
nia na najblizsze lata.
Zgodnie z wolg Nyarlathotepa Deitrick zajal si¢ planami
ataku na Bellunor i Twierdze Wron (patrz: rozdz. ,Bellu-
or...”); potrzebowal do tego zadania armii i transportu.

dynym dawalo si¢ stworzenie stalego pota-
czenia, ktére, odpowiednio skonstruowane, w nierozerwalny
spos6éb powiaze Ziemig i Bellunor. Podobne Bramy istniaty
od zawsze, przyktadami moga byé: wejécie do Krain Snéw

przez siwobrod; planéw znanych jako Nasht
i Kaman-Thah; droga pokonywana przez Czarne Galery mig-
dzy krawedzig Swiata Snéw — Ostatecznym Wodospadem —
a miastami potworéw zbudowanymi po ciemnej stronie na-

Pierwszym celem byto wigc znal ie lub ie Woj-
ska silnego, $lepo postusznego, odpornego na ataki mocy psy-
chicznych i potgznej magii, ktéra dysponowali straznicy
Twierdzy Wron.

Rozwigzanie podsuneta historia i wiedza znemsklego Sred-

SZego Zif Ksiezyca; wrota do przekletego miasta upio-
oW — Carcosy dostgpne tylko szaleficom.

j portale takie p ie lub pod
wplywem boskich poteg; teraz cztowiek miat zbudowaé
podobny plan zaiste §miaty i trudny. Nyarlathotep nie mégt

niowiecza — istotami idealnie pasujacymi do mo-
delu byly golemy (patrz: rozdz. ,,Potwory”). Nie starzejace
sig istoty, odporne na ataki mentalne, posiadajace powloki fi-
zyczne znacznie trwalsze od ludzkich, poddajace si¢ tatwo
szkoleniu i indoktrynacji byty wiaénie tym, czego potrzebo-
wal Nyarlathotep. Pozostawat tylko jeden problem: sztuka

sie w caly projekt; udziat Przed-
wiecznego wy«.zulxby potezni sprzymierzeficy jego wrogéw
— Nodens i Hypnos — co pozbawiloby caly plan inwazji
elementu zaskoczenia. Podzxehl sie on wigc swoja wncdzq
z Deitrickiem, p EBGM

Jak wynikalo z mfommcjl w pobhzu Bellunoru (oczywiscie

tworzenia goleméw zawsze wielkie wy ie dla
ik6w, a teraz, gdy juz wiele z dawnych

nauk, bylo to jeszcze trudniejsze.

TRANSFORMACJA

Pierwszym powaznym zadaniem, kt6re William Deitrick po-
stawit cztonkom EBGM, stalo si¢ wiec odkrycie na nowo praw
rzadzacych alchemiczng transformacja. Prawie dwa lata trwa-
to zbieranie informacji i wstgpna faza eksperyment6w; po tym

w i pojeciu odlegtosci) istniata wymarta plane-
ta spustoszona przez Kamienne Drzewa (patrz: rozdz. ,,Po-
twory”). Ich nasiona, wystrzelone dziesig¢ tysigcy lat temu,
osiadly zaréwno w §wiecie Twierdzy Wron, jak i na Ziemi.
‘W Bellunorze juz zaczety rosnaé, u nas, z powodu odmien-
nych warunkéw, jeszcze nawet nie wykietkowaty. Rosliny
te dysponuja wielka sita psychiczng i zdolne s do wytwa-
rzania mocnych wigzi emocjonalnych — szczeg6lnie widocz-
ne jest to u osobnikéw pochodzacych z tego samego siewu.
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Deitrick postanowit odnalezé kt6res z nasion na Ziemi, ze-
rwaé z niego skalng otoczke, przebudzi¢ magia i zadawaé
cierpienie, liczac na to, ze jego empatyczny krzyk dotrze do
braci rosnacych na Bellunorze, a on uslyszy odzew. Dzigki
odpowiednim umiejetnosciom (kolejny dar Nyarlathotepa)
mogtby uzywac tych wezwan jako latarni morskiej wskazu-
jacej odpowiedni kierunek budowy. Ze skal pierwotnie
ochraniajacych nasiono chce konstruowaé droge do Twier-
dzy Wron; podobiefistwo materii byloby kolejna pomoca
w przerzuceniu mostu mi¢dzy §wiatami.

DROGA NAUKOWA

Plan, trzeba przyzna¢, odwazny (zeby nie powiedzie¢ sza-
lony); jesli wszystko przebiegnie zgodnie z zatozeniami, ma
jednak duza szanse powodzenia (jezeliby tak nie byto, Nyar-
lathotep nie rozdzielatby réwnie hojnie dar6w mentalnych
cztonkom EBGM). Caly projekt jest dosy¢ nowy, zaczeto
o nim my§le¢ w 1923 roku, gdy prace nad udoskonaleniem
golem6w ruszyly ostro do przodu. Znalezienie nasiona (kt6-
re wyglada jak maty meteoryt) opisuje scenariusz ,,Morder-
stwo w Kamiennym Potoku”, na jego trop naprowadzity
Bractwo informacje uzyskane od Ahtu (gdy dowiedziat si¢
on w jaki spos6b Deitrick chce wykorzystaé te wiedze, wpadt
we wicieklo$¢; gdyby nie interwencja innego postarica Nyar-
lathotepa, sprawa zakoriczytaby si¢ tragicznie dla Williama,
a tak musiat tylko obieca¢, ze nie bedzie zadawat bélu czion-
kowi rasy Ahtu ponad koniecznos¢). Budowa Bramy opisa-
na jest w scenariuszu ,,Twierdza Wron”.

Dziatalno§¢ EBGM nie koficzy si¢ jednak na wykonywa-
niu poleceri Nyarlalholepa Ambicja Deitricka jest odkry-
cie tajemnic zakonéw magicznych i dl—

. Wie, 7e gdy abyép i Postari
Bog6w, ten zapomni o nich jak o zbednym narzedziu; przy-
gotowuje si¢ wigc do dalszego, samotnego juz rozwoju: two-
rzy nowe plany, wyznacza przyszie cele, umacma swojq
wladze w Bractwie i je stare pokoleni
li organizacji.

Warto na koniec dodaé, ze dziatania EBGM opierajg si¢
mocno o finanse; w koricu, jak twierdza cynic; ienigdz rzg-
dzi §wiatem”. Pod patronatem Bractwa znajduje si¢ wiele le-
galnych i nielegalnych Zrédet kapitatu. Finansowe sukcesy

, solid-
nemu kasjerowi i gemalnemu mweslorom w jednej osoble
— Keithowi Hartlesowi. Jest on cztowiekiem pozbawionym

1 i, lecz kierujacym si¢ sztywnymi i; taki ze-
staw cech ia duza opk jego przedsigwzig¢.
Zart powtarzany w kregach wiadzy Bractwa m6wi, ze nie mu-
sza juz §lecze¢ po nocach nad ksiggami, rozmawiac z szalefi-
cami i duszami zmartych, by odkry¢ tajemnice kamienia fi-
lozoficznego, bo odkad Hartles pracuje dla nich, wszystko,
czego dotknie, zamienia si¢ w zloto.




ALCHEMIA

Troche teorii i miejsce alchemii'w Zewie Cthulhu.

tym rozdziale poznacie moje poglady na alchemig

‘ ’s " ikilka zdari na temat sposobu, w jaki mozna ja wia-
czy¢ do ZC. Podkre§lam, ze opisuje rzecz bardzo

istotng do zrozumienia miejsca EBGM w $wiecie — w koni-
cu Bractwo postuguje si¢ ta dyscypling, a za cel stawia so-
bie dogtebne jej poznanie. Aby nie zamienia¢ catosci w roz-
prawe o alchemii, ograniczylem mocno objgtos¢ rozdziatu
i skupiam sig tylko na tym, czego nie znajdziecie zapewne
w innych Zrédtach. Powiedzie¢ jeszcze wypada, iz zaréwno
zakres, spos6b podania, jak i konkretne szczeg6ty maja da¢
metode patrz,ema na EBGM i problemy Twierdzy Wron
; nie jest to

y
obieklywna analiza alchemii.

Rozwazania og6lne

O alchemii pisano wiele, nadal pisze si¢ duzo i pewnie
w przyszlosci takze bedzie to popularny temat. Nie cheg pow-
tarzaé tego, co mozecie znalez¢ gdzie indziej, dlatego daruje
sobie dywagacje na temat arabskich, greckich czy tez egip-
skich korzeni, nie zasypie was wielka lista nazwisk alchemi-
kéw, nie bede powtarzat tych samych od trzystu lat anegdot
o wladcach zaSlepionych wizja szybkiego wzbogacenia si¢
i dajgcych sig naciaga¢ oszustom wszelkiej masci. Nie bedzie
historycznego wykladu ani dociekaf, czy poszukiwania fi-
lozoficznego kamienia s3 celowe; nie chee, przynajmniej na
razie, zjawiska tego analizowaé; na to przyjdzie czas pod ko-
niec rozdziatu i to tylko w zakresie ograniczonym do rzuto-
wania alchemii w §rodowisko scenariuszy do Zewu Cthulhu.
Moim celem jest przedstawienie pewnego sposobu patrzenia
na alchemie, sposobu nie roszczacego sobie prawa do bycia
uniwersalnym i doskonatym, a jedynie takiego, ktéry staje si¢
przydatny w naszych opowiesciach.

DWIE WARSTWY DYSCYPLINY

i sterowanie Prawami Natury ma przemieni¢ nas samych
w lepszych ludzi czy wrecz doprowadzi¢ do ostatecznego zba-
wienia. Tu takze widzimy poszukiwania filozoficznego kamie-
nia, tyle Ze sami stajemy si¢ obrabianym i uszlachetnianym
materiatem.

Tych dwéch warstw nie da si¢ oddzieli¢; przenikaja si¢ bo-
wiem nawzajem, zlewaja, a granica jest w wielu miejscach
wyznaczona sztucznie: do czego bowiem dojdzie ekspery-
mentator, jeSli za do§wiadczeniami nie idzie silna wola, ja-
sny umyst i che¢ rozwoju? Co moze osiagnaé mistyk, chca-
cy si¢ udoskonalag, lecz nie rozumiejacy i nie czujacy w jaki
spos6b mégiby tego dokona¢? Powyzszy podziat pokazatem
tylko dlatego, poniewaz zbyt czesto patrzymy na alchemie
z fizycznego, materialnego punktu widzenia, zastanawiajac
sig Wquczme nad transmutacja ofowiu w zloto czy ciggiem

reakcji maja daéw Itacie miksturg wy-

buchowa, a ignorujac catkowicie ta czgs¢, ktéra méwi o we-

wnetrznym, nie-fizycznym rozwo_]u Muszg uznaczyé Ze nie

popadaé w p i czy

wrecz ignorowaé znaczenia alchemii w wymiarze fizycznym.

Daleko mi do odrzucania jej jako niepotrzebnej lub drugo-

planowej; po prostu z cata sita podkre§lam, ze przynajmniej

w obrebie zainteresowar Ezoterycznego Bractwa Gwiezdnej

Madrosci lezy alchemia na réwni materialna i duchowa, wigc
oba te aspekty bede brat pod uwage.

MIT ALCHEMII

Alchemia bardzo mocno wrosta w to, co zwiemy Zacho-
dem. Towar. ysz; naszcj galezi ywilizacji od wiek6w i cza-
sem ze y jej W mistycy-
zmie naszego okregu kultumwego ‘Yvon Le Loup, okultysta
i mistyk francuski, szczegétowo badajacy zagadnienia prac
Rézokrzyzowceéw, bardzo wyraznie ukazuje, ze ideg napg-
dzajacg ten nurt byla wlasnie alchemia, kt6ra — cho¢ gtéw-
nie duchowa — nie negowata, a wykorzystywata prace i wnio-

Najpierw zabiegu i y ty-
tutowg dyscypling na warstwe materialng i duchowa; rozréz-
nienie to jest sztuczne, ale na razie pomoze uwydatni¢ pew-
ne istotne szczeg6ly. Plaszczyzna materialna to wszystko to,
o czym normalny czlowiek mysli, styszac okre§lenie: alche-
mia. To retorty, alembiki, skraplacze, prob6wki, palniki, pa—

ski z p! materialnej. Mnogo$¢ organizacji mniej lub
bardziej mistycznych wywodzacych swe korzenie lub mie-
nigcych sig nastepcami idei rézokrzyza dowodzi, ze nie by-
1a to sfera w naszej historii marginalna, a wrecz jest potwier-
dzeniem tego, ze wielu ludzi przyjmowato alchemi¢ za
osoblstq droge rozw0Ju §cAezk§ prowadzch do Boga. Po co

rowniczki, mieszanie proszkéw, destylowanie i p
dziadkowie z siwymi brodami (poznanie tak rozlegiej dzie-
dziny naprawdg zabiera sporo czasu). Do tej samej warstwy
mozna dotgczy¢ czeé¢ poszukiwan kamienia filozoficznego,
ktéry miat przeciez umozliwia¢ transmutacje metali w zioto.
Druga p alchemii jest duchowa; w takim podejéci

traktujemy wiedze i towarzyszace jej do§wiadczenia jako $ciez-
ke rozwoju samego siebie, gdzie obserwowanie, poznawanie

do Rézok jak wazna byta
dla nich ta dziedzina? Ot6z S. R l A. (patrz: rozdz. ,Ezote-
ryczne Bractwo...”) byla organizacja bardzo mocno czerpigca
z alchemii i ktadacg ogromny nacisk na jej aspekt duchowy;
bez zrozumienia idei na jakich Henry Marsh budowat swo-
Jje bractwo nie sposéb sobie wyobrazi¢ pierwotnych cel6w
EBGM, ktére, cho¢ wypaczone, napgdzaly je takze w cza-
sach opisywanych w scenariuszach.
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Skupmy si¢ na moment na ksiegach uzywanych przez
EBGM, a opisywanych w nastgpnym rozdziale. Faktem jest,
ze jak wiele materialéw alchemicznych, tak i one pisane by-
1y parabolami, przeno$niami. Wygladaty jak opowiesci o lu-
dziach i wydarzeniach, lecz prawdziwa tres¢ ukryta byta za
symbolizmem, co wida¢ cho¢by po tym, ze linie fabuty sa czg-
sto bezsensowne, a konstrukcja catosci malo spéjna (a wige
stanowi tylko pretekst i formg dla czego§ innego). To czgsto
spotykana praktyka i zwykdo si¢ zaktadaé, ze powodem takich
zabiegéw byta cheé ukrycia prawdzlwe_] tre§<:1 przed niepo-

i, Ze szaleni z drzeli na sama
mys$l, iz kto§ méglby w ten spos6éb wydrze¢ ich sekrety.

ALCHEMIA MOIM ZDANIEM
Mnie jednak bardziej odpowiada inne ttumaczenie, choé
oczywiscie nie twierdzg, ze powyzsze powody nie majg sen-
su i nie mogly mieé udziatu w ksztattowaniu formy tych pism.
Mysle po prostu, ze symboliczny zapis sprzyja takze czemu§
innemu: odrywa istote tresci od zapisu materialnych przemian
chemicznych; sprawia, Ze nie jest to tylko sekwencyjny algo-
rytm uzyskania konkretnej substancji, a raczej traktat pozwa-
lajacy zrozumie¢ zasady powodujace, Ze stanie si¢ to czy tam-
to. Jesli przeniesiemy przepis na szarlotke na abstrakcyjng
warstwe przekazania wiedzy o tym ,,dlaczego?”, a nie tylko
»jak?”, to nie tylko pozwolimy czytelnikowi powieli¢ do-
$wiadczenie z upieczeniem ciasta, ale takze damy wiedze, kt6-
ra pozwoli mu w przysztosci modyfikowaé czy wrecz wy-
my§laé nowe wypieki. By¢ moze takim stwierdzeniem
odzieram w pewien spos6b zastone tajemniczosci okrywaja-
cg podobne pisma, ale wydaje si¢, ze lepiej w tym wypadku
szuka¢ prawdy niz tworzy¢ aurg zagadkowoéci tam, gdzie
moze _]CJ weale nie by¢. Jesli dasz Badaczom dostep do al-
ksiag, ie tych j , @ nie
chcesz, by traktowali je przedmiotowo, nie zdradzaj po pro-
stu takich pogla na powéd ich i j tresci; po-
2w6l je demonizowa¢ i dopatrywa¢ si¢ w ich przeno$niach
obsesyjnego leku przed zdradzeniem jakiej$ Tajemnicy.

Alchemia a Zew Cthulhu

Gdy wprowadzamy alchemi¢ do naszych rozgrywek, pre-
dzej czy p6zniej staniemy przed dylematem: jak zapisa¢ sym-
bolicznie, ze Badacz przeczytat trzy rozprawy alchemiczne
i brat udzxal w prostych do§wmdczemach Jedynym chyba

ym 3zani jest

umlejgmoécx alchemza, bo rozbicie na kawalki (tak jak ma-
gii na czary) nie ma wigkszego sensu. Tu jednak tkwi nie-

, bo o ile w przyp: ia sig oczywi-
ste jest jego uzywanie, to tutaj moga pojawic si¢ watpliwosci:
jak Straznik Tajemnic — nie bedacy alchemikiem — moze so-
bie wyobrazi¢ zakres prac i mozliwosci kogo$ z alchemig na
poziomie 50%?

Rozwigzania moga by¢ rézne, oto niektére z nich:

W Traktujemy alchemig tak jak chemie, fizyke, farmacje czy
podobng umiejetno$¢, czyli taczymy teorig z praktyka, sta-
rajac sie przy okazji wiedzie¢ wigcej od Badaczy. Dop6ki
orientujemy sig, to méwimy madre rzeczy, a gdy temat za-
czyna nas przerasta¢, pleciemy z réwnym przekonaniem

jakies trudne do zweryfikowania bzdury; wada takiego roz-
wiazania jest to, ze najczesciej stabiej rozumiemy alche-
‘mig od chociasby wymienionej farmacji i nasze zmySlanie
bedzie mniej spéjne wewnetrznie, a przez to duzo latwiej-
sze do rozszyfrowania; zaden chyba gracz nie lubi poczu-
cia, ze prowadzacy karmi go glupotami.

B Nie wchodzimy w ty i zakt ze poziom al-
chemii to procentowa szansa przeprowadzenia jakiej$ prze-
miany modyfikowana jej trudnoscia. Tu jednak gubimy

cale bog: aspektu g0 czy , bo
nigdy go nie dotykamy; mysle, ze to podejéue podobne
do tego przy i iu zamkow czy p: iu statku

powietrznego, gdzie nie bardzo liczy si¢ ,,jak” si¢ to ro-
bi, a najwazniejsze jest ,,czy si¢ udato”.

L Stwlerdzamy, ze umlejemosé alchemia, to tylko gataz wie-
dzy, znig dnien zaréwno du-
chowych, jak fi zycznych a kazda préba zrobienia czego§
musi si¢ opiera¢ na d ych Zrédtach:
ksiegach, b jach itd.; podobnie jak przy

ie, gdzie i iej i oznacza wie-
dzg, a nie procentowg szans¢ poprawnego wykonania do-
wolnego rytuatu. Wada takiego rozwigzania jest oderwa-
nie si¢ od warstwy praktycznych zastosowari.

Osobiscie przychylam si¢ do ostatniego modelu (tym bar-
dziej, Ze nie widz¢ Badaczy w roli praktykujacych alchemi-
kéw) i w takim znaczeniu uzywam dalej pojecia umiejetno-
§ci alchemia, co jednak nie znaczy, ze wy musicie postgpowac
podobnie. mewadza_]qc wiasne zasady pamle&a_]cne ]ednak
ze w otej
ma wlaﬁme takie znaczeme i powinniécie zastanowi¢ si¢ nad
ewentualnymi modyfikacjami opis6w czy wzrostu warto$ci
po przeczytaniu konkretnych ksiag.

Jaka role moze gra¢ alchemia w ZC? Ot6z moze by taje-
mniczg, symboliczng warstwa wydarzen, moze stawia¢ pyta-
nia, na ktére odpowiedzi nie beda ani proste, ani jednoznacz-
ne. Jej glebokie zwiazki z duchowoscia, tajemnica okrywajaca
Kkorzenie i najwigksze osiagnigcia, zagadkowe postaci z histo-
rii i ogrom mozliwych do osiagnigcia za jej pomocg, to wszy-
stko sprawia, ze staje si¢ potgznym narzedziem wspierajacym
rozgrywki i nadajacym im glebokie znaczenia. Nalezy jednak
uwaza¢, bo atmosfera kt6rg niesie nie musi pasowa¢ do rea-
liéw czas6w w jakich si¢ pojawia; gdy bedzie jej za duzo, to

ieje i straci jedng z g| sit na kt6rej sig opie-
ra odmiennosé.
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Pamigtniki kluczowe dla scenariuszy
i wybrane dzieta alchemiczne.

ozdziat ten po§wiecony jest tajemnym ksi¢gom, nie-
Rbezpiecznym tomom i prywatnym zapiskom waznym
dla EBGM oraz wystepujacym w proponowanych
scenariuszach. Niosg one brzemie ukrytej wiedzy — tylko naj-
silniejsi moga czytaé je bez leku o wiasny umyst.
Aby umozliwi¢ pole do szerokich modyfikacji dla tych,
ktérzy wolg dosmsowywaé ksiegi do swoxch scenariuszy, oraz

nie psu¢ zabawy i wy! ych in-
formac]\ o lsmlejacych dzietach, tylko w zarysie nakresle tre-
Sci Sci pozycji i opisze sk dziatania oraz za-

kres ich mozliwo$ci (wyjatkiem niech beda pamigtniki
Martina Warpa — s3 one kluczowe dla kampanii). Powodo-
wany wymogiem streszczenia bede korzystal z pewnych
umownych wspéiczynnik6w, ktére pomoga mi odda¢ wiasne
wyobrazenia na temat opisywanych dziet. Nie daj si¢ jednak
zwiesé, drogi Czytelniku, pozornej prostocie opisu, Zaden bo-
wiem z tych toméw nie da si¢ zamknaé kilkoma stowami;
kazdy zyje wiasnym zyciem, broni jednych racji, atakuje in-
ne, adkrywa sekrety, lecz czgsto chowa Prawde pod nic nie
y itymi figurami st; Ksiazka mo-
ze zwodzlé niewtajemniczonych, spychaé ich mysli na ma-
nowce, podczas gdy wiasciwe tresci sa zaszyfrowane na je-
den z milionéw sposob6w i trafiaja tylko do o$wieconych.
Pamigtnik na dtugo po §mierci autora moze broni¢ swych ta-
jemnic. Karty tajemnych dziet moga kry¢ trucizny zaréwno
fizyczne, jak i psychiczne; moga ukrywaé znaczenia sekret-
nymi znakami lub podawaé je tak jasno, ze nigdy nie zosta-
ng wzigte za giéwna tres¢.
A wigc jesli odwaga ci dopisuje, otw6rz skérzane oktadki..

Pamietniki
Martina Warpa

Historia

Doktor Martin Warp zaczat pisa¢ pamietnik w roku 1915.
Bylo to juz po spotkaniu Deitricka, lecz przed wstapieniem
do Bractwa (patrz: rozdz. ,,Tajemnica Martina Warpa”). Tom
pierwszy koriczy si¢ na roku 1919, tom drugi (zaczynajacy
si¢ od opisu spotkania Klarysy) dotyczy wydarzer do wrze-
$nia 1922, a tom trzeci urywa si¢ w styczniu 1924 notka o za-
biciu Claudii i p zerwania z

Pamietnik byt jego najwigksza tajemnica; podzielit si¢ nig
tylko ze swoim bylym adwokatem (ktéry przcchowywa!
jedynie trzecia, naj igzaj; czesé), prz yjaci
z Europy i (juz w
dalej przygody.

Czesé pierwsza byla do kwietnia 1924 roku zakopana
w ogrodzie posesji przy Apple Lane 37 (Arkham) w czyje
rece trafi péZniej — zalezy od przebiegu scenariusza ,, Tajemni-
ca Martina Warpa”. Druga cze$¢ przechowuje jeden z niewie-
lu przyjaci6t Martina, Stefan Polaczek, specjalista medycy-
ny sadowej z Pragi (zapiski moga trafi¢ do Badaczy podczas
przygody ,Za szpitalnym murem”). Czg$¢ trzecia zostala
skradziona 2 maja 1924 roku w Kingsport, podczas wiama-
nia do willi Svena Jurgensa — dawnego adwokata Warpa (nie
zginglo wéwczas nic innego). Kradziezy dokonano na zle-
cenie Deitricka, cho¢ ten nigdy nie dostat pamietnika; trzeci
tom zniknat wtedy z horyzontu réwnie tajemniczo, co wia-
mywacz wyna]ely do tego zadania. Mozna zalozyé ze ]est
poza iem ludzkich mozli , aza jego
stoi Nodens.

Wyglad

Wszystkie trzy tomy s okolo dwustustronnicowymi ze-
szytami formatu octavo, sporzadzonymi recznie z kart dobre-
g0 papieru, op iw plétno, z uszt,
mi oktadkami. Pismo Warpa jest réwne, spokojne, przyjemne
w czytaniu. Litery nigdy si¢ nie chwieja, nie gubia li
staranne i cho¢ wida¢ ewolucje kaligrafii Martina, to styl jest
wyrazny i rozpoznawalny od poczatku do korica. Rysunki
nie s3 dzietami sztuki, lecz przebija z nich wprawa czlowie-
ka obytego ze szkicowaniem.

$mierci) z b

niony
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Tre&¢ czgsci pierwszej

Na pierwszych dziesigciu stronach Warp opisuje pewien
dziwny sen, ktéry przyczynit si¢ do rozpoczgcia pisania pa-
migtnika. Zdarzyt si¢ on 25 lipca 1915 roku; gdy Martin obu-
dzit si¢ zlany zimnym potem i u§wiadomit sobie, ze znéw
jest w domu, a wszystko co wydawalo sig Jawq, byto koszma-
rem, pe it zapisaé jak iej swoje majaki. Sen
(w wielkim uproszczeniu) wygladat nastepujaco: Martin ock-
nat si¢ nagi na skalistej ziemi smaganej lodowatym wichrem.
Jego umyst wypetniato pragnienie ucieczki i paniczny strach
przed cieniami chowajacymi si¢ miedzy zwatami potrzaska-
nych gtazéw. Stopy i dionie miat poranione, na tutowiu wid-
nialy sine pregi. Gdy jeden z mrocznych ksztattéw oderwat
sie od grupy skat, Martin pobiegt za nim jak oszalaty. Chciat
dowiedzie¢ si¢ za wszelka cene gdzie jest, przed czym ucie-
ka, kto go przesladuje. Lecz cien skryt si¢ bezgtosnie w roz-
padlinie skalnej, zostawiajac go samego z obawami i chto-
dem. Potem Warp wspinat si¢ na szczyt géry gnany jakim§
niezrozumiatym instynktem, ranigc si¢ dotkliwie, ob:_la_]qc

Wtedy Warp ustyszat za plecami krakanie. Odwrdcit si¢
gwaltownie, lecz okazat si¢ zbyt powolny. Ostatnig rzecza,
Jjaka ujrzat, byt monstmalnej wielkosci dzxéb ktéry zadat mu
cios w czolo, wido-
kiem, kt6ry mu si¢ ukazat, hyla twarz lokaja, patrzacego z za-
troskaniem i szarpiacegi go za ramig, by wyrwaé ze snu.

Dalsze zapiski s3 w wigkszosci sprawozdaniami z roz-
méw z Deitrickiem, dyskusji z czlonkami Bractwa (ktére
na poczatku pamigtnika jawi si¢ jako Organizacja — Warp
nie znat jeszcze wtedy zadnych konkretéw — by po inicja-
cji przerodzi¢ si¢ w EBGM, BGM lub Bractwo). Ksigzka
ta jest wspanialym wykiadem na temat podstaw alchemii:
zaczyna si¢ od opiséw probleméw Swiata, uczulajacych
umyst na wlasciwe zjawiska, notatek z dyskusji o kszta)cne
i analogiach mikro- i makrok debat nad p:
ukrytymi w mistycyzmie, opiséw i ych dziet hi-
storycznych, spostrzezen wysnutych podczas przebijania si¢
przez alegoryczne i zagmatwane teksty alchemiczne Sred-
niowiecza. Potem nastepuje zwigzty wyklad praktyczny, za-
wierajacy doktadng systematyke przyboréw alchemicznych

o szorstkie skaty, i gdy dotart w okolice szczytu,
2z przerazeniem, ze olowiana bariera chmur wiszaca dotych-
czas nad jego glowa byta w istocie kamiennym sklepieniem.
‘Wierzchotek géry dotykat go w poblizu otworu, przez kt6-
ry widaé byto krwistoczerwone niebo, upstrzone poruszaja-
cymi si¢ kropkami. Dowl6kt si¢ do owej dziury i wypelzt
na zewnatrz. Jego oczom ukazat si¢ wspaniaty (cho¢ niepo-
kojacy) widok. Opodal wznosit si¢ szkielet poteznej twier-
dzy, ionej siecig 1jacych na mysl obraz
gigantycznej pajeczyny. Po jej nitkach posuwaty si¢ szere-
gi nagich, humanoidalnych istot niosacych wielkie bele
drewna, wciagajacych na linach ptyty czarmnego marmuru
i bazaltu. U podnéza budowanego zamku roily sie setki (ty-
sigee?) podobnych im ksztaltéw, noszac worki z piaskiem,

i bloki po pe ¢ pniach czar-
nych drzew, klnac i ztorzeczac w dziwnym, chrapliwym je-
zyku. Po tym wielkim placu budowy krazyly dumnie inne
istoty: wysokie, smukle, poowijane dluglmx szammn, z glc-

igl proceséw maja miejsce podczas do§wiadczen
( i z Mundus opisywanego dalej).
Czytamy nastepnie ,,przeszedlem inicjacje, naleze juz do
Bractwa” i po kilku dalszych zdaniach, pozornie bez zwigz-
ku z reszta, stowa koriczace rozdzial: ,,nic nie wydaje sig ta-
kim, jakim widzi je umyst $pigcy”. Na koficu do§¢ obszerna
analiza dwéch samodzielnych eksperymentéw Warpa oraz
pig¢dziesiat Praw Hermetycznych wraz z przypisami ttuma-
czacymi mistyczne znaczeme kazdego z nich.

Wyzej s3 opisane
bardzo szczegétowo, tak Ze osoba oncntu ljaca si¢ w dziedzi-
nie alchemii mogtaby je powtérzy¢. Pierwsze z nich, ktérego
korzenie siggaja czaséw antycznych, a nowozytne odtwo-
rzenie przypisywane jest Johannesowi Tritemiusowi (1462-
1516), dotyczy stworzenia wiecznie ptonacego ognia. Nie
bede zaglebial si¢ w szczeg6ty; w skrécie wyglada to tak,
ze bierze si¢ cztery unc_pe siarki, tyle samo proszku a]uml-
nlowego, obie ie miesza, a

wami o ksztalcie, i do

rozmiaréw. Oni nie pracowali i Warp dopiero po chwili zro-
zumiat, ze palrzy na nadzorcéw. Nosili diugie bicze, ktére
w ia ciosu rozpalaly si¢ prawie biatym
ogniem, wywolujac mrozace krew w zylach okrzyki bélu
wiréd tych, ktérych dosiggly.

Warpa ogarngta groza; chciat ucieka, lecz jego wzrok przy-
kuta pewna scena. Oto wprost ze skalistego podioza, w trza-
sku rozbijanych na proch glazéw, wynurzyl si¢ potworny
robak: biae cielsko diugie na dziesig¢ metréw, paszcza uzbro-

w wypetnionym piaskiem, dobrze
go przykrywa i rozpala pod nim ogieri z wegla drzewnego.
Przez osiem godzin siarka ma powoli przenika¢ ku gérze
przez inium, przez co ie si¢ Na-
biera si¢ potem dwie uncje uzyskanej mikstury, miesza
z uncja utartego weneckiego marmuru i wsypuje do kolby
o ptaskim dnie. Potem miesza z kilka razy dcstylawanym

hy ije nad plomieni az do
oleistej konsystencji, znéw dodaje alkoholu i odparowuje,
powtarza si¢ te czynnosci jeszcze co najmniej raz. Jesli bryt-

jona rzedami ki6w i aura sity nie znajacej zadnych p kéd.

Nadzy robotnicy (niewolnicy?) rozbiegli si¢ we wszystkich
kierunkach, wrzeszczac, gryzac i depczac swoich stabszych
wsp6tbraci. Tylko jeden z tych wysokich, o stozkowych gto-
wach, nie ulaki si¢. Stangt wprost przed ohydna paszcza i ze
spokojem rozwinat bicz. Gdy ogniste razy dosiggly potwo-
ra, ten zaczal przerazliwie ryczeé, wié si¢ i rzuca¢ we wszyst-

ka tak pi j siarki topi si¢ na rozgrzanej plytce
miedzi jak wosk i nie wydziela dymu, znak, ze zostata do-
brze przygotowana. Jezeli tak nie Jesl trzeba powtérzyé ope-

racje z alkoholem. Z pytu biatym
jedwabiem sporzadza si¢ knot, osadza gow matej butelecz-
ce ze szkla kiego i dodaje j mi-

kstury tyle, by czubek tkwit caty czas w slarcc Stawia si¢

kie strony, miaidiyé skaty. Prébowat walczyé, lecz
precyzja matego i kruchego (jak si¢ wy

zmusita go do odwrotu. Zaryczat zato$nie i gryzqc wéciekle
kamienie, ukryt si¢ pod powierzchnig.

na taznig pi a1 czeka przez dziefi i noc. Po-
tem wyciaga knot, napelnia buteleczke sporzagdzong weze-
$niej substancja i zatyka jedwab z powrotem. Stawia si¢ to
znéw w rozgrzanym piasku, a gdy siarka zacznie porusza¢



Ksiegi 21

sig w butelce, ptywaé i wirowac, zapala zwyktym ogniem ko-
niec knota. Od tej chwili mozna z ta lampa robi¢ co si¢ chce
— bedzie plongta przez wiecznosé.

Warp przyznaje si¢ w swoim pami¢tniku, ze mimo trzy-
miesiecznych préb, nie udato mu si¢ stworzy¢é wiecznie pto-
nacej lampy. Nie potrafit odpowiednio przygotowa¢ siarki,
ktéra mimo konsystencji i odpowiedniego topienia si¢ na roz-
grzane_] mxedzl. dymita i nie dawata sle juz lepiej oczyscié.

‘Warpowi w mozolnym wspinaniu si¢ po drabinie Wtajemni-
czen Uczniowskich i §ledzimy jego udziat w pracach Brac-
twa. Jednym z najciekawszych fragment6w tej czesci jest opis
tworzenia golema (opatrzony nagiéwkiem: 18 sierpnia, 1920
roku — wieczor):

Zebralismy si¢ w wielkiej sali pod Swigtynig. Pod $cia-
nami, w wielkich tréjnogach, plonat wegiel drzewny zmiesza-
ny z ziotami. Po $rodku, na podwyzszeniu, lezala bryla thu-

j , ze Tritemius dysp t innymi
‘mi; wydobywanymi z innych Zrédet czy inaczej zanieczysz-
czonymi.

stej gliny, tak, ze w zarysach przypominata
Iudzkie ciato. Zdziwita mnie panujgca podniosta cisza i wy-
raz skupienia na twarzach mych mistrzow; zaczalem sig za-

Drugi eksperyment, , ze roliny p
ducha uwigzionego w ich materii, przeprowadzamy nastg-
pujaco: kwiat (wszystko jedno — r6za, bratek, stokrotka czy
jakikolwiek inny) nalezy catkowicie pozbawi¢ wody, roze-
trze¢ na py! i umiescié w oczyszczonej retorcie. Nastgpnie
trzeba jak naj iej (by zadne zani ia nie dosta-
1y sig do §rodka) doda¢ krople rteci i zamknaé naczynie pie-
czecig Hermesa. Jesli catos¢ zastala przeprowadzona pra-
widtowo, to po umieszczeniu pod kolba plonacej Swiecy,
z prochéw zaczng unosic si¢ pasemka dymu, by po chwili
uformowaé w naczyniu barwny obraz sproszkowanego kwia-
tu, idealny w kolorach i proporcjach, ukazujacy prawdziwy,
duchowy obraz ro§liny. Gdy zab\erzemy $wiece dym rozwie-
jesie p tylko strze-
py. Nic nie wiadomo o tym, by roslinny proszek zuzywat si¢
w jakim§ stopniu, gdyz jest on tylko posrednikiem mig-
dzy duchem a materig; juz predzej ulega uszkodzeniu retor-
ta lub pieczgé, niweczac mozliwo§¢ dalszego podziwiania te-
go zjawiska.

Na kartach pamlemlka Mamn twierdzi z duma, ze udato

czego § stane sig za chwile. CzeS¢ zebra-
nych ustawita si¢ dookola stotu — zatozyli kaptury na glowy,
w rece wzigli plonace $wiece. Ich spojrzenia spotkaly sig na
moment, by po chwili opusci¢ sie do ziemi. Wtedy jeden
z tych, ktérzy stali ze mng pod Sciang, wziat mnie za ramig
i poprowadzit do srodka. Gdy zatrzymalismy sig przed pod-
wyzszeniem, kazal mi ulepi¢ z lezacego przede mng mate-
riatu wierng kopig czlowieka. Kiedy zapytatem, jak dalece
ma by¢ dokladna, odparl, ze ma do ztudzenia przypomina¢
istote ludzkg. Na moje powatpiewajace mruknigcie dodal, ze
moze mi to zajaé chocby tydzien i nikt w tej sali nie ruszy
sig z miejsca, dopoki nie skoricze, a efekty nie beda zadowa-
lajgce. Zrozumiatem, Ze nie zZartowal.

Po trzech godzinach pracy, podczas ktérych przywolywa-
fem w pamigci wszystkie tablice anatomiczne, jakie w Zyciu
ogladatem, zaczelo wirowaé mi w glowie. Przed oczami po-
jawily sig plamy, dostalem zawrotw glowy, nudnosci. Dosze-
dlem do wniosku, Ze to wynik napigcia nerwowego i dymu,
unoszacego si¢ z kadzielnic. Mniej wigcej wledy do$wiad-
czylem dziwnego stanu. iajgc sig w prze-

mu sig przepi to ie w stopniu wystar
jaco dobrym, by ukazat mu si¢ zamazany (lecz kolorowy) ry-
sunek stokrotki.

PODSUMOWANIE CZESCI PIERWSZEJ

stalem w sposéb lezgce przede mng
tworzywo; to tak, jakby méj mézg wydzielit swoja w pelni au-
tonomiczng cz(:ﬁé do tego zadania, nie zaprzatajac tym mojej

iadc i. Ze obser wiasne rece, jak
zupelme niezaleznie od moich checi, planéw czy pomysiéw
wypi i migsni, kanty wystajacych kosci, pta-

Pierwszy tom pamigtnika nie jest bardzo zajacy, zto-
wr6zbny ani mroczny (moze z wyjatkiem opisu snu). Niesie
jednak za soba mnéstwo wiedzy, ktéra w rekach przeciwni-
kéw Bractwa bylaby potezng bronig. Wymienia sporo na-
zwisk, cytuje wypowiedzi, analizuje ia; stowem:
zdziera maski z twarzy poteznych czionkéw tajnego stowa-
rzyszenia. Cho¢ dane s3 w wigkszosci przestarzate, to czg$¢
moze si¢ przydaé.

Proponowana utrata Poczytalnosci: 1k3. Czar6w brak. Pre-
mia do Mitéw Cthulhu: 2%. Czas czytania powinien waha¢
sig od czterech dni (pobiezne przeczytanie) do miesigca (grun-
towne i ie). Doktadne ie si¢ z Lre§cu1
moze takze poziomu umi
§ci dodatkowej alchemia (patrz: rozdz. ,,Alchemia”). Nie po-
winno ono jednak by¢ wigksze niz +5% i nie nalezy pozwoli¢,
by dzieki temu umiejetnos¢ ta przekroczyta 10% (w koricu
podane wiadomosci stanowig tylko podstawy).

Tre$6 czesci drugiej

Drugi tom zapiskéw Warpa nie jest juz tak niewinny jak
pierwszy. Tu dowiadujemy si¢ wigcej o dziataniach Ezo-
terycznego Bractwa Gwiezdnej Madrosci, towarzyszymy

szezyzny gladkiej skory. Po kolejnej godzinie dzieto zostalo
ukoriczone. Wiedy podeszia do mnie ponownie ta sama 0so-
ba, wetknela mi w dlonie dwa stoje (z wypreparowanym ser-
cem i m6zgiem) i polecifa umiesci¢ organy we wiasciwych im
miejscach. Naciglem gling na piersi ulepionej przeze mnie ku-
Ky i ze zdumieniem skonstatowatem, ze powstaly otwdr odkry-
wa puste miejsce w Srodku, jakby przygotowane na migsieri
sercowy. Gdy umieszczalem mézg w czaszce, nie zdziwilo
mnie juz, ze i na niego bylo gotowe migjsce. Bylem bardzo
zmeczony i i sity woli p sie przed
omdleniem. Kiedy zasklepitem glowe, nogi ugiely si¢ pode
mna i padlem na posadzke. Gdy sig przebudzitem (juz w swo-
im 16zku), stal przy mnie czlonek Bractwa. Zawiadomif mnie,
ze lezalem bez przytomnosci ponad dwie doby i Ze nie czeka-
li na mnie z umieszczeniem Go w piecu. Tak dowiedzialem
sig, do czego stuzyt wielki athanor, ktéry BGM wmurowalo
w mojej piwnicy”.

Obok znajduje sig jeszcze dopisek na marginesie, sporza-
dzony duzo péZniej.

»Przez dwa mleslqce po tych wydurzcmxch ‘mialem kto-
poty ze bez watpienia udzialem
w tworzeniu golema bolata mnie glowa, puchly stawy rak
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(gtéwnie nadgarstki), miatem ataki nudnosci, wymiotéw,
skora glowy, twarzy i dioni tuszczyta mi sig, wiosy staly si¢
stabe i famliwe; mialem trudnosci z koncentracjg i utrzyma-
niem réwnowagi. Z cala pewnoscig trujgce opary!”.

W tej czgsci pamigtnika znajduje si¢ sporo opiséw snéw;
2z uwag Warpa mozna wyciagna¢ wniosek, ze zaczat on przy-
wigzywaé duzg wage do wizji nocnych. Notatki te s3 bar-
dzo réznorodne, niektére to tylko powierzchowne aluzje do
przezytych majakéw, inne uzywaja form opisowych, czg§é
jest doktadnymi sprawozdaniami. Mozna si¢ z nich dowie-
dzie¢, ze Martin mial bardzo ciekawy i ztozony §wiat snéw;
spotykamy si¢ podczas lektury jego pamietnika z zaskaku-
Jjacym bogactwem tematéw, zaréwno barwnymi, jak schema-
tycznymi marzeniami, obrazami przyjemnymi i przerazajacy-
mi. Aby odda¢ nieco z ich klimatu, pozwolg sobie przytoczy¢
niektére fragmenty.

»Ranek, 23 listopada 1921 roku: Znéw miatem dzzs ten

z nich. Byl tak zajety, ze nawet mnie nie zauwazyl. Wyku-
wal w murze rzedy tajemniczych znakéw, ktére Isnily bla-
dym, zielonkawym $wiattem. Nie wiadomo skad pojawil si¢
w moich rekach nozarruk i olawek me nam, yﬂajqc sie diugo,
zaczatem kopic przede mna
napisy. Tak pograzylem sig w pracy, ze nie zauwazylem zbli-
Zajgcych sig do nas istot. Gdy skoriczytem przerysowywanie
znaczk6éw pokrywajacych sciang i oderwalem wzrok od nota-
tek, z przerazeniem stwierdzilem, ze otacza mnie okoto dwu-
dziestu stozkoglowych. Kiedy pierwszy strach ming, zorien-
towalem sig, Ze nie majg wrogich zamiaréw, a tylko przy-
gladaja mi sig z zaciekawieniem. Wtedy rozlegto sie glosne
krakanie i obudzitem si¢ w domu. W dfoni zaciskalem kart-
ke z notesu, pokryta owymi tajemniczymi znakami. Mysle,
Ze to jakis szyfr czy zapis innego jezyka — sprobuje go od-
cyfrowaé. Wiele symboli powtarza sig, wystepuja w podob-
nycb sekwencjach; m, ysle, ze to wyklucza podcjzzcme o nie-

dziwny sen. Stoje przed wiekowym starcem,
si¢ we mnie z mepokoﬁcym wyrazem oczu. Jego diugie sza-
ty, wZzory, p agaja moj wzrok,
budzac meokteflony Iek. On pyta surowym glosem: »Czy
zdecydowates si¢ w koricu? Chcesz przej§¢ przez te Wro-
ta?« i wskazuje rekg na ziejacy za jego plecami czarny
otwdr. Ja nie moge si¢ zdecydowac, waham sig, otwieram
usta lecz od razu zamykam je. Czuje straszliwa pokusg i jed-
noczesnie falg przerazenia, ktéra zalewa mnie catkowicie.
Wieedy bluszcz porastajacy Sciang odzywa si¢ cicho: »To do-
Swiadczony Podréznik, pozwd6l mu przejsé«. Czuje sympa-
tig do rosliny; stowa te podnoszg mnie na duchu (cho¢ nie
wiem, co oznacza 6w »Podrdnik«), wplywajg we mnie no-
we sily, czuje sie odwazny,
Lecz wtedy starzec patrzy surowo na rosling, ktéra wzcdme
i usycha, a wraz z nig ginie moje uczucie pewnosci siebie.
Zn6w jestem maly, nic nie znaczacy, staby. Gdy starzec pow-
tarza swoje pytania, mnie ogarnia panika; odwracam si¢
i uciekam co sif, wspinam si¢ po dtugich, szerokich stop-
niach schod6éw oswietlonych rzgdami pochodni. Gdy docie-
ram na gorg i biore gleboki oddech, by uspokoic rozszala-
fe serce, budze si¢ we wiasnym 16zku”.

‘Warpowi ten sen $nit si¢ dosy¢ czesto. Zmieniaty si¢ drob-
ne elementy: zamiast bluszczu byta mréwka, gtos za plecami,
szeleszczacy wiatr, czasem nie bylo nikogo, a Martin prag-
nat tylko, by ktokolwiek wypowiedziat bronigce go stowa.
Zmieniat si¢ kolor wloséw surowego starca, wzory na jego
szacie. Bywato, ze rozmowa toczyta si¢ w dziwnym, niezro-
zumiatym jezyku, lecz intonacja glosu znaczace spn]nema

g Zze treci wypowil

Mimo wielu rozméw z czlonkam Brac(wa, nikt nie wy-
ja$nit Martinowi znaczenia tej wizji. Ci, ktérzy widzieli juz
Brame Krain Snéw i jej Straznikéw, u§miechali si¢ zagad-
kowo, powtarzajac: ,,kiedy$ zrozumiesz”, a pozostali macha-
li tylko lekcewazaco rgkoma.

Inny sen wygladat tak: ,,Znéw widzialem ten tajemniczy
zamek. Tym razem byl juz w calosci zbudowany; dookota
muréw chodzili stozkoglowi w granatowych szatach i z ryl-

1y, niezw,

Ppo papierze podczas snu”,

Podczas tej sennej wyprawy Warp odwiedzit rmejsce, gdzie
byt juz kiedys; dotart do Bellunoru i zobaczyl mistyk6w
2z Twierdzy Wron, zapisujacych swe magiczne formuty na mu-
rach. Skopiowat jedng z nich, by potem przez prawie rok roz-
gryza¢ jej tajemnice. W koficu zrozumiat jej jezyk i niesio-
ne tre$ci; w ten sposéb poznat czar ,Dar Skrzydel”, ktéry
nastepnie doktadnie opisat.

W drugim tomie pamigtnika znajduje sie takze troche in-
formacji o alchemii (Martin nadal poglgbia swoja wiedze),
opis kilku rytuatéw magicznych, z ktérych tylko jeden jest
na tyle doktadny, by mozna go byto odtworzy¢ na podstawie
notatek (dotyczy czaru ,,Szare Opetanie”).

PODSUMOWANIE CZESCI DRUGIEJ

Drugi tom pamigtnika jest lekturg bardzo interesujgca, po-
kazuje rozw6j umiejetnosci i wiedzy Warpa, wspierany fa-
chowg pomoca EBGM. Przy iu go war-
to polozy¢ nacisk na do$¢ duzy zas6b wiedzy praktycznej
dotyczgcej struktur i zasad dziatania Bractwa oraz na opi-
sy przyblizajace osobg samego autora (dotyczace gtéwnie
Sn6w).

Proponowana utrata Poczytalnosci: 1k6. Czary: ,,.Dar Skrzy-
det” (patrz: rozdz. ,,Bellunor...”) i ,,Szare Opgtanie”. Premia
do Mitéw Cthulhu: 4%. Czas czytania powinien waha¢ sie
od o§miu dni do dwéch miesigcy (gruntowne przestudio-
‘wanie). Dokladne zapoznanie si¢ z lre§cnq moze Zaowoco-
waé iem poziomu umieji j alche-
miao 5%.

Tres§¢ czgsci trzeciej

Trzeci tom zapi ‘Warpa jest bez watpi
szg czescia pamigtnikéw. Ukazuje bowiem poczatek zmian
psychiki Martina, budzacy si¢ w nim bunt wobec metod i ce-
16w Bractwa oraz rozw6j w sferze mocy mentalnych. Zaczy-
na si¢ opisem snu, w ktérym Martin wedruje po nieprzyja-
znych, skalistych i zxmnych tcrenach Bellunoru. Wizja ta

cami w dioniach za.mlasr ogmslych biczéw. y krg-
Zylipow, jac sie murom, inni
dfubali w kamiennych Scianach twierdzy. Wiedziony cie-
kawoscig przezwyciez, strach i pod: do jednego

powiada histori¢ z starcem o rzad-
kich, siwych wiosach i zniszczonym ubraniu, ktéry swoja ma-
droscig oczarowal Warpa. Opowiadat mu wiele historii, wy-
Jjasnial, pr ywat, iat. Ich kania (podczas
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kolejnych opisywanych sn6w) stopniowo otwieraja Martino-
wi oczy; zaczyna zauwazaé, ze jest manipulowany i wyko-
rzystywany przez Bractwo. Dzigki dtugim, spokojnym dys-
kusjom dochodzi powoli do wniosku, ze musi zmieni¢ co§
w swoim zyciu. Gdy jednak budzi si¢ kazdego kolejnego ran-
ka, nie jest juz do kofca przekonany. Dlatego nadal gra
podwéjng role (uczy si¢ od starca ze snéw zagadkowych praw
magii i jednoczesnie jest czynnym cztonkiem EBGM). No-
tatki koficzg sig nagle krétkim opisem morderstwa na pole-
cenie Bractwa — Warp jest wstrzaéniety i zalamany; stwier-
dza, e czyny opisywane w pamietniku przyniosty mu tylko
gorycz utraty cztowieczeristwa, dlatego od tej chwili nie chee
mie¢ z tym nic wspélnego.

PODSUMOWANIE CZESCI TRZECIEJ

Zapiski te s skarbnicg wiedzy; ze sprawozdari Warpa po-

znajemy Bellunor i Twnerdze ‘Wron. Dzigki ‘uwagom starca-

it sig ze swoistymi prawami Swia-
ta Snéw i Otchlani, a takze zgigbiamy formuly i zaklecia
zakonu stozkoglowych mistyk6w ryjacych na murach Twier-
dzy magiczne ksiggi. Przedstawiony opis tego tomu jest do§¢
waski i ubogi; nie wynika to wszakze z nieciekawej tresci.
Ksiazka ta po prostu najprawdopodobniej nigdy nie znajdzie
si¢ w zasiggu Badaczy. Dla porzadku podam jednak opisu-
jace ja parametry.

Proponowana utrata Poczytalnosci: 1k8. Czary: ,,Postuszeri-
stwo”, ,,Przyzwanie Pelzajacej Smierci”, ,, Trzgsienie Ziemi”,
Zywy Ogie” (wszystkie opisane w rozdz. ,,Bellunor...”).
Premia do Mitéw Cthulhu: 5%. Czas czytania powinien
wahaé §1¢ od siedmiu dni do dwéch miesigcy (gruntowne

ie). Doktadne i alg z u‘e§clq moze za-
zwigkszeniem poziomu umi Sci senna wie-
dza o 10%.

Sekretna Xigga
Artephiusa

zietko pochodzi najprawdopodobniej z XII wieku.
DPolem przettumaczone zostato z taciny na angiel-

ski i ukazato si¢ pod tytutem W poszukiwaniu zlota.
Nie wiadomo, jak wygladato w oryginale; krazylo w mmej
lub bardziej dokltadnych odpisach. Dotyczy dni
tworzenia kamienia filozoficznego: pierwsza czgs¢ opisu-
je przygotowania ,tajemnego ognia”, ktéry bedzie wyko-
rzystywany podczas catego procesu (ciekawostka — w bar-
dzo niewielu innych lekslach a]chem(cznych spotykamy si¢
z pojeciem ji ognia”, ni do
stworzenia Uniwersalnej Tynktury), cze§¢ druga pomaga
przygotowaé niezbedne surowce, a czg$¢ trzecia opisuje sam
proces powstawania kamienia. Tekst pelen jest alegorii, pro-
ces tworzenia kamienia filozoficznego nie zostal rozpisany
sekwencyjnie (po kolei). Do okreSlenia jednej rzeczy uzy-
wa réznych nazw, a czasem tg sama nazwg okresla rézne
rzeczy, ale i tak w por6wnaniu z innymi dzietami alchemicz-
nymi jest bardzo przejrzysty.

Premia do alchemii: 2%. Czas czytania powinien waha¢
si¢ od dnia (przejrzenie) do trzech tygodni (gruntowne prze-
studiowanie).

Pretiosissimum
Donum Dei

najmniej 60 jego zidentyfikowanych manuskryptéw,

z ktérych najwczesniejsze datuje si¢ na 1475 rok (tam
pojawia si¢ nazwisko Georgius Aurach de Argentina).
Wsr6d tresci réznej jakosci jest prawdziwa peretka — stynna
seria dwunastu rycin pokazujacych metaforyczne tworzenie
kamienia filozoficznego przez biologiczne etapy zycia czlo-
wieka. Ksigga jest o tyle warta opisania, ze péZniejsi auto-
rzy odwoluja si¢ do niej wielokrotnie (a wigc nalezy do ka-
nonu). Dzigki temu zawsze mozna wsuna¢ w jej oktadki jedng

Jesl to bardzo wazne dzieto wezesnej alchemii. Istnieje co
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czy dwie strony z opisem wiasnego pomystu, ktéry chcieli-
by$my zawrze¢ w alchemicznej ksigdze, ale nie mamy ocho-
ty z tego powodu wymysla¢ calego tomu. Takie praktyki, czy-
li dodawanie innych dzietek do rzeczy juz istniejacych albo
zszywanie Kilku w jedno, byly bardzo czgsto stosowane — Do-
num Dei, przez wzglad na popularno$é, nadaje si¢ do tego
w stopniu wigcej niz zadowalajacym.

Trudno méwic o wygladzie Donum Dei przez mnogosé
wersji, tumaczonych m.in. na niemiecki, francuski, wloski
czy angielski. Tu takze jest pole do popisu. Czy Badacze zna-
lezli dwie $redniowieczne strony z tego manuskryptu ukry-
tew i duzo pézniejszej ksigi? Czy ten
poszarpany i pogryziony przez szczury folial na pewno jest
tomem opisywanym w notatkach X VIII-wiecznego alchemi-
ka, skoro powinien by¢ w innym jezyku, mie¢ inne rozmia-
1y, inng oktadke i styl oprawy, ale ilustracje wydaja si¢ ide-
alnie odpowiada¢ opisowi?

Premia do alchemii: w zaleznosci od wersji od 3% do 7%.
Czas czytania powinien waha¢ si¢ od trzech dni (przejrzenie)
do czterech miesigcy (gruntowne przestudiowanie).

Mundus
Subterraneus,
in XTI Libros

Digestus...

utorem tej rozprawy jest Athanasius Kircher — Jezuita,
kabalista, ktéry nauczat w pewnej stynnej o§wieco-
nej szkole. Napisat on takze wazkie dzieto Aedipus

aegyptacus, ale przez wzglad na mniejsza mozliwos¢ jego wy-
i fimy na ieniu tytutu i wr6émy

do gléwnego watku,

Mundus to ie czgsei §
sig na szerokim wachlarzu ptaszczyzn alchemii. W réznych
wydaniach ksigga ta przyjmowata rézny format i r6zng
liczbg tomé6w, a rozdzialy dzielone byty migdzy nie dos§¢ do-
wolnie. Za kanoniczne uznaje si¢ wydanie z 1665 roku
(Amsterdam).

Na 6lng uwage tablice i ope-
racji alchemicznych i zestawienia narzedzi pracy alchemika
grupowane ze wzgledu na zastosowanie i przydatno$¢ do kon-
kretnych sytuacji. W wydaniu amsterdamskim s3 one w dru-
gim tomie, na stronie 260. Swietnie nadaja si¢ dla poczatku-
Jjacych, bo oprécz oczywistego plusa zestawienia, ktére

zliwia rozsadne zap! ie wyposazenia lat i
pomagaja jeszcze podzieli¢ czynnosci alchemiczne na kate-
gorie, kojarzy¢ z zestawami urzadzen i zrozumie¢ miejsce
w calej systematyce metod.

Mundus Jest i ikiem alche-
mii. Zawiera potezne iloéci informaciji i nalezy uwaza¢, aby
nie dawa¢ Badaczom nieograniczonego do niego dostepu, a je-
§li juz do tego dojdzie, sprawié, ze egzemplarz bedzie bardzo

mocno albo cheé i ia po-
traktowaé wiadrem zimnej wody i wspomnie¢ o potrzebie kil-
ku lat nauki. Nic dziwnego, ze Martin Warp przepisat te pod-
S ia do wi g ietnika (patrz wyze,

Premia do alchemii: 15%. Czas czytania powinien wahaé
si¢ od dwéch tygodni (przejrzenie) do nawet kilku lat (grun-
towne przestudiowanie).

Ukoronowanie
Natury

o kolejny z najwazniej tekstow icznych,

I ktérego wznowienia, ttumaczenia i przedruki ukazywa-

1y si¢ niemal caly czas, az do kofica XX wieku. Jego
czgscig jest 67 ych ilustracji, przedsta-

wiajacych przemiany alchemiczne dokonywane w szklanych
retortach. Dzieto jest niemal monografia; bardzo szczegétowo
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i dokladnie opisuje wspomniane procesy, ich przyczyny iskut-
ki, oraz sposoby przep: ia. W tekscie znaj l\cz~
ne i obszerne cytaty z ium Phil -
sztandarowego dzieta X VI-wiecznej alchemii.

Do naszych czaséw przetrwaly gléwnie wersje z korica
XVI wieku i poczatku XVII (w jednej z nich, na marginesie,
mozemy przeczytaé nastepujaca adnotacje: ,Franciscus Ste-
wart, w 17 roku panowania krélowej Elzbiety”).

Premia do alchemii: 5%. Czas czytania powinien waha¢
sie od dwéch dni (przejrzenie) do czterech tygodni (gruntow-
ne przestudiowanie).

Golden Chain
of Homer

to angielskie thumaczenie waznego dla X VIII-wiecz-
Onej alchemii dzieta Antona Josefa Kirchwegera. Ory-

ginal ukazat si¢ drukiem (w jezyku niemieckim)
w 1723 roku we Frankfurcie (kolejne wydania to: 1728, 1738,
1757, 1762 [wersja facifiska]). Wspominam o thumaczeniu nie
dlatego, ze w p6znych latach X VIII wieku angielski transla-
tor — Sigismund Bacstrom — zaniedbat swoja robotg i stwo-
rzy! co$ bedacego bardziej podsumowaniem oryginatu albo
rozbudowanym spisem treci, a nie wlasciwg ksigga, ale ra-
czej dlatego, ze to nieszczesne angielskie tlumaczenie docze-
kalo si¢ czgSciowej publikacji w ,,Luciferze” — czasopi§mie
Stowarzyszenia Teozoficznego (1891 rok). Z tego tez zrédta
Badacze moga mie¢ do niego dostep; takze EBGM ma w ar-
chiwum stertg ,,Luciferéw” i wszystkim miodym adeplom po-

a czedei z ,,Lucifera” od dnia do dwéch dni (uwaga: pozo-
stawia uczucie niesmaku — §wietna rzecz do przyhamowania
Badaczy zbyt mocno zafascynowanych alchemia).

Dostepnos¢ ksiag alchemicznych

1 na koniec jeszcze kilka stéw o mozliwosciach do-
tarcia do ksiag alchemicznych. Cho¢ do Ameryki wiele
z nich przybylo wraz z ruchami okultystycznymi emi-
grujacymi ze Starego Swiata, to nadal najwigkszg ich
skarbnica jest Europa. Dotyczy to giéwnie dziet rzadkich
czy bardzo starych. Opisalem cztery takie, kt6re byly al-
bo popularne, albo niezbyt wiekowe, i dlatego ich obe-
cnos$¢ w Ameryce jest usprawiedliwiona, oraz Sekretng

kazuje, jak nie powinno si¢ drukowac tekstow
Nieswiadomy zagrozenia czytelnik moze zrazi€ si¢ ta lekmra
do oryginalnego, niemieckiego dzieta, lub — co gorsza —
w og6le stwierdzié, ze alchemia to jaka$ pomytka, kt6rej miej-
sce migdzy bajkami publikowanymi 30 lat wezesniej w wat-
pliwej jakoéci czasopismach.

Premia do alchemii: 6% (4 pierwsze niemieckie wydania),

xigge Arthe ktéra znalazla si¢ w zestawie, gdyz jest

swoistg ciekawostka. Wymy§lajac wiasne lub opisujac

nmle_]qce dziela, pamietajcie, Zeby zachowywac prLynaJ-
inil realizmu i nie

blalych krukéw po zapadtych wioskach Ameryki bez

waznych powodéw. O ilez ciekawiej jest wybrac si¢ do

Eumpy i pm:gryzac si¢ pmz katalogi Bnush lerary czy

do

5% (pierwsze wydanie lacifiskie), 3% (angielskie th
nie), 0% materiat z ,,Lucifera”. Czas czytania wersji niemiec-
kiej badZ taciriskiej powinien wahat si¢ od czterech dm (pl"LSj-

udostepnienia tych ksiag. A jesli jedyny ocalaty egzem-
plarz spoczywa w zbiorach Watykanu (; gdz\e zna]duje sie

rzenie) do czterech tygodni (g ).
Angielskiej odpowiednio od dwéch dni do trzech tygodni,

iscie kolekcja pism




POTWORY

Opisy wybranych istot zamieszkujgcych Bellunor
i tych wystgpujgcych w proponowanej kampanii.

Golemy

INFORMACJE OGOLNE

Golemy powstaja podczas trudnego, skomplikowanego
i dtugotrwatego ciagu przemian alchemicznych. Cho¢ wygla-
dem, czynno$ciami motorycznymi i psychika do ztudzenia
przypominajg ludzi, nie s3 istotami zywymi w zwyklym sen-
sie tego stowa. Ich ciala, mimo szeregu i charak-

Inteligencji i Zrecznosci oraz wyzszej Sile i Kondycji; w kofi-
cu ich ciata s twardsze i wytrzymalsze.

Gdy WT spadnie do zera, pekaja wiezy magii utrzymuja-
ce ich ciata. Golemy rozsypuja si¢ wtedy w pyt, wracajac do
postaci sterty piasku, wody, rteci i siarki. Zasadniczo golemy
nie krwawia, cho¢ styszano o przypadkach, w ktérych twér-
ca powielit w swojej kreacji takze gtéwne naczynia ukladu

terystycznych dla czlowieka, mc sldada]q si¢ z zywych ko-
mérek a lylko z dziwnej mi
w przemian i i dzig-
ki obrébce w magicznym ogniu pazorﬁw ludﬂuch Golemy
»2yja” dzigki sile psychicznej zmagazynowanej w nich pod-
czas procesu kreacji.

Ich
do egzystenciji, sa serce i m6zg, kt6re — wypreparowane z orga-
nizmu — stanowig zasot energii odp:

witalnej i mentalnej, bez ktérych golem bytby co najwyzej bez-
wolng kuklg niezdolng do podejmowania zadnych dzialar.
Alchemicy, ktérzy przed wiekami tworzyli golemy, jako
ludzkich komponent6éw uzywali najczesciej organéw wycie-
tych ze zwlok wykradanych z cmentarzy lub z ciat skazaficéw,
na ktérych wykonano kare $mierci. Nie robili tego dla wypel-
nienia jakich$ tajemniczych i mrocznych zasad, ale z koniecz-
nosci: pierwszy spos6b byt najtatwiejszy, a drugi stanowit jed-
na z nieli g drég p ia zwlok. Trudnosci
te czgsto doprowadzaty do uzywania organéw uszkodzonych,
chorych czy po prostu dotknigtych juz rozktadem, dlatego tez
powazna czg$¢ udanych eksperyment6w (a nieudanych tez byto
przeciez wiele, zanim metody zostaty udoskonalone) koriczy-
fa slg s(worzemem karykatury czlowneka istoty obdarzone_]
kt6ra nap
]eklem czy nawe! przerazemem Stad wziely si¢ opowiesci
§Slepo wyko-
nujqcych wole swych diabolicznych panéw. Aby odda¢ spra-
wiedliwo§¢ tym istotom i ich twércom, nalezy z cata mocg pod-
kresli¢, ze golemy sa na réwni z ludZmi podatne na Zto i Dobro.
Sa one bowiem tylko odbiciem alchemika-kreatora i (co chyba
Wa.ZmejSZe) dawcy organ6w. Odbmem umneszczonym W nie-
j sig ciele S
wych Elementéw zespolonych Wola, Wledza i sllamx Przyrody.

WALKA

Golemy posiadajg umiejetnosci walki takg bronig, jaka
potrafili si¢ postugiwa¢ ludzie, ktérych serca i mézgi zyja
w ich ciatach. Z tego powodu nie majg wiasnych upodobari,
ani specjalnych ieri, jesli nie odziedziczyli ich po daw-
nych wlaéczcne]ach swoich organéw. Podczas prowadzenia
starcia z golemami nalezy pamietac o ich (najczesciej) nizszej

kr

UWAGI

Golemy s3 istotami magicznymi, nalezy o tym pamieta¢,
gdy uzywa si¢ ich podczas gry. Sa niepodatne na wigkszo§¢
oddziatywan psychicznych, czaréw, hipnozy itp.; stan ten do-
skonale odzwierciedla ich MOC. Cho¢ magia jest dla nich na-
turalna, nie znajg zadnych czaréw. Nie r6znig si¢ zewngtrz-
nie od ludzi, z matym jednak wyjatkiem: poeta powiedziatby,
ze ich oczy sg ,,glebokie jak studnie”. Najbardziej zatwardzia-
1y sceptyk zgodzi sig, ze jest w nich co§ dziwnego, wrazli-
‘wa osoba czutaby w nich kosmiczng préznie i pustke, a dziec-
ko szczerze stwierdzitoby, ze si¢ ich boi.
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Cecha rzuty Srednio
S 3k6+6 16-17
KON 3k6+6 16-17
BC 2k6+6 13

INT 2k6 7
MOC 5k6 17-18
ZR 2k6 7
Szybkos¢: 8 WT: 15

Sredni modyfikator obrazefi: +1k4

Zbroja: Jeden punkt za twarda skére. Kazdy postrzat z broni
palnej powoduje utrate jednego punktu Wytrzymatosci, jesli
nie trafi w glowe lub okolice serca, bo wtedy stopiefi obra-
zefi okre§la si¢ normalnie.

Kamienne Drzewa
INFORMACJE OGOLNE

Kamienne Drzewa to bardzo interesujgca rasa rozumnych
rodlin. S inteligentne (choé daleko im do ludzkiej biegtosci
umystowej), potezne, ich drewno i kora wraz z uptywem wie-
k6w staje sig twarde jak skata. Rosliny te (moze trafniej byto-
by powiedzieé: ,istoty”) odzywiaja si¢ planetami, wrastajac
w kazdy ich zakamarek plataning korzeni. Na poczatku, gdy
ich wymiary nie r6znig si¢ znacznie od innych drzew, posia-
daja zdoInos¢ ruchu i w skali globalne_] nie sg jeszczc mebcz—
pieczne (cho¢ stanowig $mi ie dla
istot), lecz gdy dobrze si¢ zakorzenig (do tego czasu mija za-
zwyczaj wiele tysiacleci), zaczynaja rosna¢ coraz szybciej, wy-
jatawiajac teren dookota. Jesli nie zostang zatrzymane we wcze-
snej fazie rozwoju, moga zniszczy¢ cala planete, zagarniajac
wszystkie jej zasoby potrzebne do istnienia zycia. Gdy opanu-
ja catkowicie jakis §wiat i czuja zblizajaca si¢ zaglade, rozmna-
zaja sig. Wydaja tysigce nasion, otaczaja kazde z nich gruba
warstwa skal i — poswigcajac cala nagromadzong przez eony
energie — wystrzeliwuja je w przestrzefi migdzygwiezdna. Po-
tem umieraja wraz z ogotocong planeta, rozsypujac si¢ w hat-
dy szarych, potrzaskanych skal. Wiele jest w kosmosie pustych,
zimnych skorup, ktére byty niegdy$ bujnie Zyjacymi §wiatami.

Nasiona Kamiennych Drzew moga leze¢ w ziemi przez
tysiaclecia zanim wykietkuja. Pierwszy etap rozwoju rodlin, li-
czony od czasu, gdy pedy pokaza si¢ nad ziemia, trwa okolo

planety. Podczas tego okresu roslina nie walczy juz ani si¢ nie
przemieszcza, po§wigcajac wszystkie sity na rozrost podziem-

nej czesei Co jakis czas (kilkadzi lat) wydzie-
la z siebie grupe § p 0 WSpH il
(oprécz i ji i Mocy) oraz iach

do warto§ci w drugim etapie rozwoju. Oddalajq slg one nama-
ksymalng mozliwg odlegto$¢ od isa-
dza w swych h korzeni. Dzia-

fania takie znacznie przyspieszaja zdobycie §wiata i zmniejszaja
ryzyko zagtady ro§liny. Calkowite zniszczenie planety wiel-
kosci Ziemi w optymalnych warunkach zajmuje okolo 5 ty-
sigcy lat od momentu wykielkowania pierwszego osobnika.

WALKA

Kamienne Drzewa sg zdolne do walki w drugim etapie roz-
woju i jako nosiciele zywych tkanek z trzeciej fazy. Ataku-
ja zazwyczaj mackami, rzadziej staraja si¢ rozgnie$¢ przeciw-
nika. W zaleznosci od wieku, mogg uzywacé od 2 do 6 macek
do ia réznych p

UWAGI

Jednym z przedstawicieli tej rasy (drugi etap rozwoju)
jest wspominany w Necronomiconie wystannik Nyarlatho-
tepa — Ahtu. Jego dodatkowe mozliwosci i bardzo wysokie
wspblczynniki sa efektem dar6w Petzajacego Chaosu; z ra-
cji stuzby bogu, Ahtu zachowuje na razie celibat (nie wy-
puszcza korzeni, by ZJednoczyé sie z Ziemig i zniszczy¢ ja
w trakcie

pxecmsel lat. Podczas tego okresu staraja sle one i¢ do

drzew (ze wzgle f ) lub, gdy
zadnych okazéw $wiata roslinnego nie ma w poblizu, przyj-
muja forme grubego, ciemnobrunatnego pnia z pgkami czar-
nych, Jakby uschlych galezi. Ich zdolno$¢ kamuflazu jest spora

Podane nizej wmoécl cech opisuja osobnika w drugiej fa-
zie; podczas pierwszej Kamienne Drzewa niewiele roznig sie
od zwyklych drzew, a w trzeciej zamieniaja si¢ w monumen-
talne orgamzmy, kt6rym zaszkodzi¢ moze chyba tylko brofi

—dla nie i sig botanika i

g0 w miescie, nie r6znig si¢ niczym od pobliskich dgb6w, sosen
czy bukéw. Etap drugi zaczyna si¢ z chwila wyrwania korze-
ni z ziemi i odrzucenia maskujacej otoczki: kora opada uka-
Zujac czamny pieri, a z wnetrza najgrubszych galezi wylaniaja
sig diugie macki — drzewo moze si¢ juz porusza¢ i walczy¢.
Wedruje wtedy po §wiecie, szukajac bezpiecznego miejsca naj-
bardziej nasyconego witalnocia; zabija bez litoSci wszystkie
istoty mogace mu zagrozi€. Faza ta moze trwa¢ dowolnie du-
g0; kazdy osobnik sam decyduje, kiedy przejs¢, ostatnia juz,
metamorfozg. Zapuszcza wtedy powtémie korzenie, jego drew-
no staje si¢ twarde jak kamieri, a macki zanikaja. Tak zaczyna
sig trzeci etap, ktéry prowadzi do zdobycia i wyjalowienia calej

pr pi czy tony

Cecha rzuty grednio
S 10k6+50 85
KON 10k6+100 135

BC 8k6+30 58

INT 1k6+2 5-6
MOC 2k6+10 17

ZR 4k6 14
Szybkost: 18 WT: 97
Sredni modyfikator obrazefi: +8k6

Brofi: 40% Macka 3k6+MO, 33% Zmiazdzenie 12k6
Utrata Poczytalnoéci: 1/1k10 PP
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Pozeracze Skat

INFORMACJE OGOLNE
Ta potwoma rasa powstala na sku!ck polqczema mutagen-
nego i na mocy Nyar-

lathotepa. Jej przedstawiciele wyglqda]q jak biate robaki
o wyraznie segmentowej budowie ciata, do 15 metréw du-
gie i szerokie na 3 metry. Posiadaja wielkie paszcze najezo-
ne btyszczacymi zebami, dzigki ktérym mogg przegryza¢ tu-
nele w litej skale.

Pozeracze Skat zyja tylko na Bellunorze; wigkszo$¢ zycia
spedzaja zagrzebane w ziemig. Ich prymitywne uktady ner-
wowe nie wykazuja zadnych oznak inteligencji. Osrodki
mozgowe (po dwa w kazdym pierécieniu) s3 siedliskiem in-
stynktéw, gtéwnie rozmnazania i niszczenia.

WALKA

Gdy Pozeracz Skat wyczuje obcg istotg w swoim oto-
czeniu, stara si¢ ja zniszczy¢. Prbuje ja albo pozre¢, albo
zgnie$¢; wszelkie subtelne metody walki s3 mu obce. Ina-
czej wyglada sprawa, gdy kierowany jest wola maga narzu-
cong zaklgciem — wtedy nie mozna przewidzie¢, jak bedzie
si¢ zachowywal.

Wazne organy s rozsiane po catym ciele robaka, dlatego
bron palna zadaje mu minimalne uszkodzenia.

UWAGI

Vermarowie uzywali Pozeraczy Skat przy budowie Twier-
dzy Wron; znaja czary przywolujace te bestie i petajace ich
prymitywne umysty. Teraz jednak, z racji niebezpieczeristwa,
praktyki takie stosowane s tylko przy wyjatkowo trudnych ro-
botach ziemnych. Krew robakéw, pétprzezroczysta i lepka ciecz
zawierajaca kolonie ZJadhwych bakterii, jest uzywana do nie-
kt6rych czaréw stozk ych. Spozyta lub po-
woduje Czamg Goraczke (patrz: rozdz. ,,Bellunor...”). Po zra-
nieniu Pozeracza Skat z odleglo$ci mniejszej niz trzy metry
nalezy wykona¢ rzut na uniki lub ZR x 3 i test Szczg§cia; je§li
oba si¢ nie powioda, Straznik Tajemnic moze zadecydowaé
o zainfekowaniu atakujacego (uwaga: Czarna Goraczka jest
$miertelna, zasady przypadkowego zarazania lepiej nie stoso-
waé do Badaczy).

Cecha rzuty Srednio
S 6k6+20 41
KON 4k6+10 24

BC 10k6+40 75
MOC 3k6 10-11
ZR 1k4 2-3
Szybko$¢: 14 petzanie/8 drazenie WT: 50

Sredni modyfikator obrazefi: +6k6

Zbroja: 5 punktéw za grubg skére, brofi palna zadaje mini-
malne obrazenia

Brofi: 75% Potknigcie -1k4 WT za kazda runde przebywa-
nia wéréd kwas6w trawiennych, 35% Zmiazdzenie 1k6+MO
Umiejetno$ci: Wyczuwanie drgari 70%, Zmyst cieplny 30%
Utrata Poczytalnosei: 1/1k10 PP

Psy Vai
INFORMACJE OGOLNE

Psy Vai zyja na pograniczach Krain Snéw. Legendy twier-
dza, ze sa one tworami Nodensa pilnujacymi krain mu pod-
legtych. Wygladem przypominajg dogi; sa od nich nieco
mniejsze i masywniej zbudowane. Kolor siersci pséw Vai wa-
ha si¢ od szarosci do prawie czarnego granatu, wlos jest krét-
kii gladko si¢ uktada. Stworzema te sg dtugowieczne (jesli
nie ) i h swoim panom.

Méwi sig, ze zeby wyméc ich przywiazanie trzeba odpo-
wiednim rytualem ztamac¢ ich psychike. Musza jednak istnie¢
takze inne metody, w przeciwnym razie istoty te, z powodu
wielkiego potencjatu psychicznego, nie bytyby tak popular-
ne w roli straznikéw w Swiatach Przejsciowych zwigzanych
zar6wno ze sfera Snéw, jak i Rzeczywistoscig.

WALKA
Jesli wyznaczone im zadania wymagaja walki, nie wahaja
si¢ ani chwili. Nie istnieje dla nich mozliwo$¢ wycofania sie.
To wlaéme brak mstynktu samozachowawczego w sytuacji
ji jest gl ym powodem doszukiwa-

nia si¢ ich menatura.lncgo pochodzenia. Nie oznacza to, ze
w starciu zachowuja si¢ bezmyslnie; po prostu w zaden spo-
s6b nie przejmuja si¢ swoja ewentualng §miercig.

Atakujg uzywajac gléwnie masy ciata i twardych jak stal
szezek. W pocz@tkowym etapie walki starajg si¢ (jesli to mozli-
ika, by potem

we) p p mu gardto.
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UWAGI

Psy Vai nie s3 stworzeniami inteligentnymi, cho¢ rozumie-
ja proste rozkazy wydawane droga mentalng. Ze wzgledu na
bardzo diugi czas zycia (co najmniej kilkaset lat), idealne po-
stuszeristwo i calkownty brak strachu przed §miercig s3 dosko-

Walka ze stadem ptakéw jest trudnym zadaniem; ich zwin-
nos¢, szybkosé lotu oraz mozliwosci ataku stawiaja je w gro-
nie powaznych przeciwnikéw. Deprymujace (a czasem na-
wet przerazajace) jest to, ze wrogowie lataja wszedzie wokot,
weciaz sie przemieszczajac, tak Ze nie sposéb §ledzi¢ ich po-
czynafi. Tam bowiem, gdzie nie mozemy odgadnaé co knu-

natymi Cho¢ wielu p; zgleblé
ich p ia nadal kwestia ta p j gnigta.
Cecha rzuty Srednio
S 3k6+3 13-14
KON 3k6 10-11
BC 3k6 13
MOC 2k6+7 14
ZR 2k6+8 15
Szybko$¢: 12 WT: 12
Sredni modyfikator obrazefi: +1k4
Bmﬂ 80% Kly 1k6, 65% Przewrécenie 1+MO
tuchiwanie 85%, ie si¢ 90%, Ukry-

wanie si¢ 60%, Wech 90%

Stalowe Wrony
INFORMACJE OGOLNE

Stalowe Wrony s3 istotami bezposrednio powigzanymi z za-
konami Vermaréw; wylaniajg si¢ z nicosci w chwili §mierci
sloﬂtoglowego i méwi sie, ze prz&chowujq jego dusze az do

dzenia si¢ jej w j postaci. Ptaki nie roz-
mnazajg si¢, nie chorujg ani nie umieraja ze starosci; sa tajem-
niczym ogniwem w cyklu rozwojowym Poszukiwaczy Prawdy.

Ksztalt ich ciala i barwa upierzenia zblizone sa do wroniej,
stad wzieta sig nazwa. Rozpigto$¢ skrzydet waha si¢ od 100
do 150 cm. Stalowe szpony i dzi6b z atwoscig rozdzieraja
ciato, a krwistoczerwone oczy nadaja slworzemom wrgcz de-

japr rodzi sig¢ niep: §¢ i strach.
Trzeba pamietaé, ze szansa trafienia ich w locie zmniej-
szana jest o potowe.

UWAGI

Ze Stalowymi Wronami moga porozumiewac si¢ tylko Ver-
marowie; nikt inny nie dysponuje odpowiednimi $rodkami
komunikacji. Ptaki nie atakuja kazdego napotkanego obce-
go i nigdy nie zabijaja, jesli nie sa pewne, ze ofiara Swiado-
mie szkodzi stozkogtowym. Zabicie Stalowej Wrony trakto-
wane jest wsréd Poszukiwaczy Prawdy jak zabicie jednego
znich i §cigane z zaciektoscia; tylko ekstremalne sytuacje mo-
ga usprawiedliwia¢ taki czyn.

Cecha rzuty Srednio
N 2k6 7

KON 2k6 7

BC 2k6 7

INT 2k6 7
MOC 2k6+5 12

ZR 2k6+12 19
Szybkosé: 5/12 latanie WT: 7

Sredni modyfikator obrazefi: -1k4

Zbroja: jeden punkt za piéra

Brofi: 50% Dziobnigcie 1k8+MO, 65% Szpony 1k6+MO
Umiejetnosci: Empatia 60%, Nawigacja 50%, Spostrzegaw-
cz0$¢ 90%, Uniki 40%

Sluzowce Kelbena
INFORMACJE OGOLNE

Sato b
we §limaki pozbawione skomp lch §luz zawiera bardzo sil-
ny kwas, kt6ry rozpuszcza skaty. Stwory te zyja tylko na Bel-
lunorze; pojawily si¢ przed kilkuset laty podczas oblgzenia
‘Thraagen. To one, wraz z Pozeraczami Skat, s3 odpowiedzial-
ne za zniszczenie tego miasta.

Ich nazwa wzieta si¢ od i umcma bmloga 2z Krain Snéw, kt6-
ry badat ich ¢ i iefl do pew-
nego gatunku matych §limakéw zyjacych wsréd omszatych

momczny wyglqd Mozm: je spotkaé , tacznie w
przez yeh. i inteli-
gentnymi, cho¢ w nieco odmienny sposéb od ludzluego, dla-

glazéw i ruin w poblizu Dylath-Leen.

‘WALKA

tego ich dzialania moga si¢ czgsto wy

WALKA
Stalowe Wrony walcza najczesciej grupami po kilka sztuk.
Gdy atakujg ludzi, uderzajg zazwyczaj w oczy lub prébu_]a

s3 istotami bardzo prymitywnymi, dlatego trudno
méwié o jakiejkolwiek formie ich walki. Zielony $luz, ktéry
zostawiaja za soba, jest bardzo zraca substancja. W zetknigciu
z cialem powoduje powazne oparzenia i trudno gojace sig ra-
ny, a czlowiek zanurzony w nim catkowicie kona w meczar-

przebié czaszke ciosami go dzioba. Gdy przeci y
53 zbyt mocni, nie rzucajg si¢ na pewna §mier¢, lecz wzywa-
ja ostrymi wrzaskami swoich pobratymc6w. Moga uzywac
czaréw vermarskiej magii, aczkolwiek czynia to dos¢ rzad-
ko — zaklecia wyczerpuja je w bardzo widoczny sposéb.

niach i sig w ciagu kilku minut.

UWAGI

Z nieznanych przyczyn (by¢ moze magiczna aura) Sluzow-
ce Kelbena unikaja okolicy Twierdzy Wron. Zaden z nich nie



30 Twierdza Wron

zblizy si¢ do niej z wiasnej woli na odleglo$¢ mniejszg niz
pie¢ kilometréw. Jesli zostanie do tej strefy w jaki§ sposéb
whiesiony, stara si¢ za wszelka ceng odpetznaé.

Cecha rzuty Srednio
N 1k6 34
KON 2k6+4 11
BC 4k6+10 24
MOC 1 1
ZR 1 1
Szybkosé: 2 petzanie WT: 17
Utrata Poczytalnosci: 0/1k6
Vermarowie
INFORMACJE OGOLNE

ie sg i rasg ptych i wysokich

osobnikéw o wydtuzonych gtowach; czasem nazywa si¢ ich
z tego powodu stozkoglowymi. Wszyscy bez wyjatku sa
magami, a to z powodu naturalnych predyspozycji do po-
stugiwania si¢ Mocg. iyjq w zamknietych spotecznos$ciach
rozsianych po catym Wszech§wiecie, s3 wedrowcami szu-
kajacymi duchowego o§wiecenia. Najblizej Ziemi osiedlit
si¢ zakon Poszukiwaczy Prawdy: jego siedziba jest planeta
Bellunor. Jak wynika z relacji migdzygwiezdnych podr6z-
nikéw, w naszej czesci Galaktyki sg jeszcze co najmniej dwa
zgromadzenia Vermar6w, niestety, z racji potozenia, nieo-
siagalne dla ludzi. Spoleczefistwa Vermar6w sg silnie zhie-
rarchizowane; kazdy osobnik zna swoje miejsce w grupie,
swoje zadania icele.
zkoglowi to istoty najp iej plci

Sposéb rozmnazania sig jest mcznany, a wszystko, co zwig-
zane z narodzinami i §miercia, jest dla nich tematem tabu.
Z zagadnieniem tym zwigzane s3 w jaki§ spos6b Stalowe
‘Wrony (patrz wyzej), lecz ewentualnych zalezno§ci nie uda-
1o sig, jak dotad, odkry¢.

WALKA
Vermarowie z Bellunoru postuguja si¢ najczesciej ogni-
stymi biczami, ktére wybuchaja ptomieniami w momencie

trafienia, sztyletami i magia. Ze wzgledu na wysokg inteli-
genqe i ogromny zas6b  mocy s3 bardzo powaznymi prze-
S i, potrafia po§wigci¢ siebie dla do-

bra )l Czesto w walce ja im Stalowe Wrony
lub przyzwane zaklgciami potwory.
UWAGI

‘Wprowadzajac Vermaréw do gry trzeba pamigtaé, ze s3
mistykami, dla ktérych kazde zdarzenie ma gleboki sens,
a ich motywacje nie musza by¢ znane czy zrozumiate. In-
teligencja zblizona do ludzkiej nie oznacza mozliwosci po-

Przepas¢ religijna, fizjol
i spoteczna moze by¢ na tyle duza, Ze préby takie beda nie-
skuteczne.

Cecha rzuty Srednio
S 2k6+1 8
KON 2k6+1 8

BC 2k6+6 13
INT 3k6 10-11
MoC 2k6+11 18

ZR 2k6+8 15
Szybkosé: 8 WT: 11

Sredni modyfikator obrazefi: brak

Brofi specjalna: 40% Bicz 1k6+1Kk6 (ogien)

Czary: mozna zalozy¢, ze kazdy Vermar zna co najmniej trzy
czary (w tym ,,Dar Skrzydet”)







TAJEMNICA MARTINA WARPA

Przyjgcie zapoznawcze i rzut oka na niektérych bohaterdw kampanii.

Spirytystyczny seans koficzy sig samobdjstwem przyjaciela,
a Badacze tadujg si¢ po uszy w sprawy bractwa okultystéw.

Wstep

artin Warp byt znanym w Arkham chirurgiem. Sro-
dowisko akademickie bardzo go szanowato, cho¢
nie za osiagnigcia naukowe, a raczej za otwarty
umyst, inteligencje, poczucie humoru i szacunek dla dzie-
dzin nauki, ktérych osobiscie nie zglebit. Z tego powodu
w jego domu (a dom miat pigkny) zbierali si¢ czgsto mle—

jaki$ etap w jego Zyciu i Martin postanowit, ze nastgpny
krok przemysli gruntownie. Coraz czgsciej bywal w uczel-

nianej bil zostat kie-
rujacego ka!edrq chlrurgu i zaktadem patologii. Jezdzit na
t uczelnie med; w Ameryce i Eu-

ropie. Tam wlaénie, w Paryzu, w 1913 roku poznat Willia-
ma Deitricka. Warp cieszy! sig, ze znalazt w koricu kogo§,
kto byt co najmniej tak inteligentny jak on. Gdy okazato sie,
ze William urodzit si¢ w Ameryce, a na dodatek w matej
miescinie w Vermoncie, i mieszkat w Arkham, mtody dok-
tor omal nie oszalal ze szczeScia (cata rodzina Martina

lektualisci parajacy si¢ wszystkimi mozliwymi
wiedzy; kazdy bez wyjatku mégt znalezé w Martinie cier-
pliwego stuchacza, wnikliwego rozméwce i przyjaciela. Nie
oznacza to bynajmniej, ze Warp przyjmowat bezkrytycznie
kazdg przedstawiona mu teorig; bylo raczej odwrotnie. Je-
§li kto§ nie potrafit udowodni¢ lub choéby obroni¢ praw-
dziwosci swych pogladéw byt bezlitosnie sprowadzany na
ziemi¢ — Martin potrafit blyskawicznie obala¢ watpliwe ar-
gumenty i ogromna sita chiodnego umystu rozprawiat si¢
z wszelkim fantazjowaniem. Byt osobg niezwykta, do kt6-
rej Igneli takze ludzie nie zwigzani z nauka; piszg o nim
w czasie przesztym, bo, niestety, zginal §miercig gwattow-
na, o czym mozecie przekona¢ sig, czytajac niniejszg opo-
wie$¢. Aby lepiej zrozumie¢ jego czyny i sytuacje w jakiej
znajda sie z jego powodu Badacze, przypomng pewne wy-
darzenia z jego zycia.

STUDENT I BYWALEC

‘W latach 1904-1910 ksztalcit si¢ na nowojorskiej Akade-
mii Medycznej. Byt pilnym, zdolnym studentem, lubiacym
towarzystwo i zabawe (oczywiécie w przyzwoitych grani-
cach dobrego smaku), lecz nie miat wielu przyjaciét. Wszy-
scy za nim przepadali, ale nikt nie potrafit wytrzyma¢ na
dtuzsza mete blizszych z nim kontaktéw, Martin nie miat
bowiem oporéw przed méwieniem komukolwiek co o nim
my§li. Nadzwyczajna przenikliwo$¢ i sita intelektu stawia-
jace go ponad bracig studencka byly jego giéwnym proble-
mami; nikt przeciez nie lubi, gdy wytyka mu si¢ bigdy,
a w przypadku najmnlejszej préby zaprzeczema dawcdzn
kazdego stowa iprzy fak-
téw nie do podwazenia. Tak wigc Warp, cho¢ szanowany
i na og6t lubiany przez réwiesnikéw, pozostawat samotny.
Nie byto mu chyba z tym Zle; nigdy wtasciwie nie zrobit
nic, co mogtoby zmieni¢ te sytuacje, a trudno podejrzewaé
ze nie zdawat sobie sprawy z powod6w, dla ktérych wszy-
scy traktuja go z dystansem.

Sytuacja ta zmienita sig, gdy uzyskat dyplom Akademii
(dla $cistosci — dyplom z wyr6znieniem). Zakoficzyt si¢ wtedy

hodzita z Vermont, a doktadniej — z okolic Burlington).
Delmck zacierat rgce, bo odkryt miodziefica rozumnego,
otwartego, ktéry wydawat si¢ by¢ idealnym materialem do
jego poczynan.

LEKARZ W ARKHAM

Wigzy ich znajomoéci zacieéniaty si¢ coraz bardziej. Wréci-
li razem do Ameryki. Warp — idac za radg przyjaciela — od-
szedt z uczelni, przeni6st si¢ do Arkham i zatozyt prywatny
gabinet lekamkx kléry z czasem pownekszyl sle o §wietnie

do j g chlrur~
gicznych, dwéch ielggniarke, ktéra p
tez rejestry pacjent6w. Tymczasem William zacqu zarzucaé
na niego sieci; na poczatku rozpalat jego wyobraznig opowie-
§Sciami o starozytnych naukach, potem demonstrowat drob-
ne, cho¢ petne wymowy do§wiadczenia. Wreszcie nastapit
etap indoktrynacji — diugie godziny wieczorne i nocne spg-
dzone nad manuskryplamx, przekazami, nomt.kaml i mekuﬁ-
czace si¢ nad W
nymi prawami Natury i dawnymi tajemnicami ukrytymi przed
oczami wspélczesnych. Deitrick pracowat wolno, lecz syste-
matycznie i w koficu Warp mu ulegt. Najtragiczniejsze w tej
historii jest to, iz Martin zaczal wierzy¢, ze robi to z wlasnej
woli, a my§li sprytnie podsuwane przez (jak mu si¢ wydawa-
1o) przyjaciela traktowat jak swoje wtasne. Tak Martin Warp,
$wietnie zapowiadajacy si¢ chirurg, zostat w 1918 roku czion-
kiem Ezoterycznego Bractwa Gwiezdnej Madroéci.

Gdy pojechat do Berlina, by skontaktowaé si¢ z europej-
skimi kontaktami Bractwa (byta zima 1919 roku), poznat Kla-
ryse, corke rosyjskiego ksigcia — samorodny talent muzycz-
ny. Przypadli sobie do gustu, a ich znajomos$¢ si¢ zacie$nita
— okazalo sig, ze oboje sq pasjonatami wiedzy tajemnej. Ona
bardzo powaznie traktowala spirytyzm (tym bardziej, ze wy-
kazywala silne zdolnosci mediumistyczne), on byt §wiezo

kultysta: ikiem. Zostali bliskimi przyja-
ci6tmi, lecz nigdy me posuneli si¢ ani o krok dalej. Trakto-
wali si¢ jak rodzefistwo i (choé ma poczatku bardzo nie od-
powiadato to Klarysie) tak juz pozostato.
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SLUGA BRACTWA
Przez lat kilka Warp wykonywat polecenia Bractwa, pro-
wadzit alchemiczne badania (trzeba mu przyzna¢, ze z wie-
loma sukcesaml) i byl szczesliwy, myslac ze znalazt zyciowe
tanie. Jednak, gdy } kobiete
(bylo to na poczatku 1924 roku), pojawily si¢ watpliwosci.
Powoli wyzwalal si¢ spod hipnotycznego oddziatywania De-
itricka; w koricu dotarto do niego, ze jest manipulowany. Zro-
zumial, iz mimo szlachetnych dazeri i przekonar, rozsiewa

wiecznie u$miechnigte (panna Tekel ma pewnq cxekawq cechg
po dwéch wina sie P!
W pierwszym ji ieficu; nic si¢
nie stanie, jeli bedzie nim ktérys z Badaczy). Nastepnie za-
stepca szefa policji, trzech cztonk6w rady miejskiej (wszyscy
2z nudnymi, pulchnymi Zonami), Keith Hartles — bogaty mio-
dy czlowiek o watpliwej reputacji i dzi —mi-
mo wszystko dusza towarzystwa, Maria Ynnes — tajemnicza,
nzydzneslolemla panna, ktéra po spozyciu pewnej ilosci alko-

Zto. Nie byt na tyle naiwny, by wierzy¢, ze O izacja po-
zwoli mu tak po prostu odejsé, dlatego ostroznie odsuwat sig
od nich. W takiej sytuacji spotykaja go bohaterowie — kwie-
ciefi 1924 roku ma si¢ ku koricowi.

Proponowany
przebieg wydarzefi

Sobota, 26 kwietnia

GOSCIE URODZIN MARTINA WARPA

Przygoda zaczyna sig na urodzinowym przyjeciu Martina
Warpa; wszyscy bohaterowie s3 na nie zaproszeni. Powody,
dla kt6rych si¢ tam pojawili, moga by¢ rézne; kazdy Straznik
Tajemnic powinien wymy§li¢ je sam. Oto kilka przyklad6w.

W Czterdziestoletni biolog zna Warpa i bywa u niego regu-
larnie. Nie przegapilby tak waznego zebrania §mietanki in-
telektualnej Arkham.

Studenta archeologii polecit znajomy bibliotekarz jako naj-
ciekawszy okaz na roku. Ow student nie przepusci moz-
liwosci pokazania sig na przyjeciu swojemu dziekanowi,
ktéry twierdzi, ze nic dobrego z niego nie bedzie.

Mioda aktorka, zaproszona ze wzgledu na rzadkie pola-
czenie dobrej aparycji i inteligencji, pojawi sig, by zainte-
resowal sig nia jakis piekny ksiaze (lub po to, by jej nazwi-
sko przenikneto przy okazji przyjecia do prasy — reklamy
nigdy za wiele).

W Fotoreportera zaprosit sam gospodarz dzigki temu ma pe-
wien wplyw na sp w rubryce j, kt6-
re pojawi si¢ dnia w najwigl iennik
Arkham.

Starego antykwariusza znajg wszyscy, a arabskie wiersze
deklamowane przez niego po pijanemu przydaja uroku
kazdej okazji.

Oprécz sa ie inni goscie. K
Jean-Luc Batten wraz z malz.onkq, ktéra wyglada jak dobrze
ususzona §liwka, Evelyn Baire i Julia Tekel, dwie ulubione
studentki Armitage’a, pierwsza tadna, a druga madra, obie

holu op d: Y w wielkiej Ze osobiscie
woli kobiety niz mezczyzn. Obrazu dopetnia ponad tuzin os6b
r6znej plei, ktére nie s3 powszechnie znane w Arkham, lecz

z tych lub innych powod6éw znalazly si¢ na liscie gosci.

ATMOSFERA 1 STUDENTKI

Mysle, ze powyzsze stowa daja sporo tematéw do rozméw
i pomystéw na rozpoczecie tego przyjecia. Z powodu dal-
szych przygéd warto, by Badacze porozmawiali cho¢ chwi-
l¢ ze studentkami. Na tym etapie mozna da¢ graczom nieco
,luzu”, pozwoli¢ na marmnowanie czasu na zartach, rozmo-
wach z innymi go§émi, jedzeniu i piciu (gtéwnie alkoholu,
oczywiscie). Dzigki temu zaczng lepiej czu¢ postaci, znajda
swoje miejsce W rozgrywce.

'WCHODZI KLARYSA

Wtedy, okoto godziny 22 czasu Arkham i po okoto dwu-
dziestu minutach gry, pojawi si¢ Ona. Schodzi wtasnie po
schodach z pietra do salonu, kazdy jej krok jest staranny, prze-
my$lany. Pigkna, bogata suknia, granatowa jak niebo po za-
chodzie storica, szelesci jedwabnymi warstwami o stopnie;
dtonie okryte dtugimi, koronkowymi rekawiczkami lekko do-
tykaja dgbowych poreczy. Kobieta jest szczupta, jej czame
wlosy sa starannie upigte szpilkami, ktorych tebki 1$nig w sil-
nym oéwietleniu salonu wszystkimi kolorami teczy. Twarz
mioda, wyrazajaca zdecydowanie i pewnos¢ siebie; wyraznie

kosci poli , karnacja ci iejsza niz u ty-
powych przedstawicieli rasy biatej, kaciki oczu nieznacznie
Sciagnigte na zewnatrz i §lad zagadkowego usmiechu biaka-
jacy si¢ po uslach okxytych nienagannym makijazem doda-
ja jej taj i powabu. Ol$ni bizuteria (kolia,
pierscienie, brosza przytrzymujaca szal, szpilki, kamienie na-
szyte na suknie itd.) i spos6b bycia méwia, ze kobieta ta jest
osoba niezwykla. Gdy staneta u szczytu schodéw, widziat ja
tylko Po dwéch iach potowa
zamilkla, a po trzech kolejnych — nie byto w salonie osoby,
ktéra by patrzyta w inng strone.

Aby nie bylo ni iefi, dodam, ze jesli przyp sie
jej na chtodno, nie jest wcale ideatem pigkna. Jest dos¢ ni-
ska (nie wndaé !ego. gdy schodzi po schodach). twarz o wy-
raznie h wyglada (by nie rzec
- pospohcne) Problem tylko w tym, ze przy zaskoczeniu, ja-
kie wywolalo Jej po]awmme sig,a takm dzwkx arysn)k:atycz-
nemu sp sie, j
i mimiki twarzy oraz iewaja ubmroM,
nikt nie moze patrzeé na nig obiektywnie.

‘Warp wyszedt jej na spotkanie, podat rami¢ i odwrécit sie
w strong zebranych. ,,Oto moja serdeczna przyjaci6ika, Kla-
rysa” — zaczal. — ,,Zgodzita sig zaszczyci¢ swoja obecnoscia
skromna uroczysto§¢ moich urodzin”.
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Na jego twarzy wyraZnie jawil si¢ usmiech
gdy prowadzit ja przez rozstepujacy si¢ thumek w klerunku

dzwigkiem nieuchwytnej atmosfe-
ry magii muzyki, ktéra wciaz wisiata w powietrzu. I w tej

fortepianu. Ciche szepty i gosci sp mu wi-
doczng przyjemnos¢.

KONCERT KLARYSY

Gdy Klarysa usiadfa przy instrumencie, do sali weszla
stuzba i zaczeta szybko (choé dyskretnie) rozstawiaé krzesta.
Goscie siadali grupkami, wciagz komentujac sytuacje i roz-
pytujac wszystkich dookota kim jest ta tajemnicza, arysto-
kratyczna pigkno$é. Nikt jednak ze zgromadzonych gosci nie
widziat jej nigdy wezesniej ani o niej nie styszat, a stuzba
udzielata wykretnych odpowiedzi (,,Nie mam pojecia, pro-
sz¢ pana, jak ona nazywa si¢ na prawde”; ,,Wczoraj, proszg
pani, wezoraj po potudniu kierowca pana Warpa przywi6zi
ja z Bostonu”; , Nie dalej jak trzy godziny temu czesatam ja,
proszg pani, i zapewniam, Ze to nie peruka”; ,,Nie, panie ko-
misarzu, dom pana Warpa jest dostatecznie bezpieczny. Go-
raco dziekuje w jego imieniu za troske”).

Klarysa uderzyta w klawisze. Kilka dzwigk6éw, zagranych
na prébe, przetoczylo si¢ po sali i wszyscy, jak po dotknigciu
czarodziejskg r6zdzka, umilkli. Po chwili catkowitej ciszy,
w ktérej nie bylo stycha¢ nawet oddech6w, poptyneta muzy-
ka. Klarysa grata dtugo, lecz nikt chyba nie byt znudzony; te-
maty muzyczne plynety spod jej dtoni lekko, ptynnie, przepla-
taly sie ze soba, zmagaly, walczyly. Czasem ktéry§ dammowa]

ie zatrzymanej chwili pojawit si¢ nagle jakis zgrzyt.
Co$ podobnego do cienia przystonito rado$¢; jak niemate-
rialny powiew lodowatego wiatru wyssato z wszystkich cie-
plo zadowolenia. Powietrze stato si¢ oleiste, cigzkie; obraz
przed oczami zamazat sig, jakby przeslomla g0 chmura pia-
sku. Serca i ptuca y ty;
fala dreszczy przemaszerowata po plecach mejednego Ci,
ktérzy zachowali wystarczajaca jasno$¢é umystu i wykaza-
1i si¢ odpowiednia wrazliwoscia (np.: zdany test Szczescia,
anastepnie test MOCx4), pobiegli wzrokiem do Zrédta owych
nieprzyjemnych sensacji (nalezy podkreshé ze wszysllue te
odczucia pochodzg z p i; ili si¢
i popatrzyli w okno za swoimi plecami — okno wychodza-
ce z salonu na ogréd.

Za szyba majaczyta blada twarz. Byla niewyrazna, rozmy-
ta i co$ byto z nig nie tak. Mingla chwila zanim do patrza-
cych dotarto o co chodzi. Po pierwsze, byta strasznie poka-
leczona; zamiast oczu glebokie, krwawe jamy, potamany nos
i usta nienaturalnie $ciéniete (po zdanym tescie spostrzegaw-
czosci widoczne szwy sznurujace wargi). Dalej mozna bylo
dostrzec bardzo dtugie, nienaturalnie biate wiosy, unoszace
si¢ w powietrzu jak smugi dymu. Ci, ktérzy znali wezesniej
dom Warpa, przypomnieli sobie, Ze od ziemi do parapetu okien
w salonie s3 co najmniej dwa metry wysokosci. I w koricu

nad innymi, porywat stuchaczy w Swiaty Z zyjqce W wyobrazn

petnione kolorami i ptynny potem inny, nie-
mal juz zapomni odzywat si¢ echem, by po
kilku taktach napecznie¢ i cisng¢ wszystkich w ciemne barwy,
ostre jak krawedZ granitowej skaty, gdzie rytm bit niczym ule-
wa 0 szyby, a niskie, dudnigce tony nasladowaty grzmoty burzy.

Klarysa grata sw6j ulubiony utwér, ktéry zreszta sama
skomponowata i ktéremu nigdy nie nadata tytutu. Co wigcej,
za kazdym razem grata go inaczej, bo tez inaczej si¢ czuta,
czego innego pragneta, od czego innego uciekata. Préznym
wigc bedzie kazdy trud odszukania nut czy dowiedzenia si¢
czego$ od muzykologéw i historyk6w sztuki o tym, niewat-
phwxe ciekawym, dziele. Nalezy tu doda¢, ze Klarysa jest

—brak ksztaltu twarzy nie byt wi-
na brudnych szyb; to bylo pétmaterialne oblicze ducha — prze-
$wiecaly przez nig blyski latarni ulicznych przystanianych co
chwila gngcymi si¢ na wietrze gateziami drzew w przydomo-
wym ogrodzie. Po kolejnej sekundzie twarz za oknem roz-
wiala si¢ zostawiajac w sercach groze, a w umystach pytanie:
Czy ja na pewno co§ widziatem?

Klarysa i gospodarz zauwazg ducha; kazdy Straznik Taje-
mnic moze sam zadecydnwaé kto ponadto go dostrzeze lub
moze poleci¢ iednich testow,
a sam rzuci¢ za pozostatych goécn (bardm wazne, aby przy-
najmniej czg$¢ bohateréw go zobaczyta). Powyzsza scena
trwa na tyle krétko, ze jesli kto§ me odwrécn si¢ od razu to

ia pianistkg i pozy ; dzigki
i stypcndnom studiowata w Wiedniu, Bcrllmc i Paryzu Oprécz

nie ma p ie szans na dziw-
nego. deok Claudii (takie imi¢ nosita owa kobieta, zanim

talentu i pewnych zd,

Natura poskapita jej jednak swych daréw Gdyby nie mdzx-
na i majatek (a co za tym idzie: wyksztalcenie i ogtada), by-
taby pewnie kelnerka w jakiej$ obskurnej norze na przedmie-
Sciach Berlina lub wr6zylaby ze szklanej kuli czy dloni. Jest
jednak inaczej; wr6¢my wigc do bohater6w siedzacych wraz
z reszty go$ci w salonie domu Martina Warpa.

Utwoér dobiegat kofica. Wszyscy wyczuli to, bo natezenie
dwéch gtéwnych tematéw muzycznych siegnelo zenitu i sta-
1o si¢ oczywiste, Ze zaraz nastapi zakoficzenie, z ktérego je-
den z nich wyjdzie zwycigsko. W tempie szalonego prestis-
simo ostatni akt dopetnit si¢ i w kadencji brzmialy juz tylko
pieknie zharmonizowane dZwieki radosci i spokoju, zagrane
w podniostym maestoso.

TWARZ ZA OKNEM
Fortepian umilkt, lecz nikt nie zaklécit ciszy, ktéra wy-
pelnita caly salon; wygladalo to tak, jakby nikt nie chciat

zostata przez Warpa) powoduje utratg Poczy-
talnosci (utrata 1/1k6 PP w normalnym przypadku i 1/1k4 PP
dla bytych zotnierzy, lekarzy, personelu medycznego i innych
0s6b niewrazliwych na widok krwi i ran).

SLADY

Dociekliwy Badacz moze znalez¢ na zewnetrznym para-
pecie dwie krople §wiezej krwi, a pod oknem (jesli uzywa la-
tarki i zda test spostrzegawczosci) dwie kolejne. Duch, poza
krwig nalezaca do grupy A, nie zostawit absolutnie zadnych
Slad6w.

Przyjecie powinno trwa¢ dalej. Claudi¢ zobaczyly nielicz-
ne jednostki, ktére teraz w wigkszo$ci prébuja zapomnie¢
o wszystkim, pomagajac sobie duzymi ilosciami wina i whisky.
Wszyscy chea ia¢ z Klarysa, talen-
tu muzycznego i wypyta¢ o rézne szczeg6ly zycia; w koricu
nie co dzief zdarza si¢ taki materiat do plotek. Jedynie gos-
podarz jest dziwnie markotny; meczq go wyrzuty sumienia
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powod i i pojawieniem si¢ ducha jego
ofiary i my$l, ze wpakowat si¢ w sytuacje, z kt6rej nie potra-
fi si¢ wyplataé. Pod koniec zabawy, gdy goscie zaczynajg juz
czekat, az kto§ wyjdzie pierwszy (jesli wyszliby oni, kto§ mégt-
by pomysleé, ze wedhug nich przyjecie nie bylo wystarczaja-
co interesujace) Martin zaprosi bohateréw do ,, Venice”, na nie-

m Doktorze Fullbright, moge zabra¢ panu chwile? Urzadzam
jutro obiad w ,, Venice” i bardzo bytbym rad, gdyby pan

u$wietnit go swa ob Zap , Z& toWarzystwo
bedzie doborowe. Gdyby pan mégt, proszg wziac ze so-
ba jakichs student6w; ja sam zbyt mato znam mtode poko-
lenie, by decydowac, kto jest wartosciowy, ciekawy i wy-
powazny... Nie, nie, w tym wyborze zdajg si¢

dzielny obiad z Klarysa. Powinno to wyglad jesli
kt6rys z nich nie pasuje do dobrego towarzystwa lub nie ma
ochoty na takie spotkanie, zrezygnuj z niego. Inni i tak mu opo-
wiedza co si¢ dziato (a gracz i tak bedzie pewnie siedziat w tym
samym pokoju, w ktérym bedziecie rozgrywac te wydarzenia);
jest to lepsze rozwigzanie niz wpychanie go na silg; przygoda
bardzo traci na atmosferze, jesli wszyscy wiedza, ze Straznik
Tajemnic naciaga realia do potrzeb scenariusza.

PROPOZYCJA NIE DO ODRZUCENIA
Oto kilka prop

’ji wstepéw do zap

W O, tu jeste, drogi Thomasie. Nie chowaj tak notatnika;
wiem, ze nie przyszedies tu tylko po to, by si¢ bawié.
Chciatbym cig zaprosi¢ na jutrzejszy obiad. Bedzie Kla-
rysa — pewnie iejsza niz dzi§, ai ja tbym co§
o niej opowiedzie¢. Taki artykut bedzie przebojem, wiesz
przeciez, jak ludzie lubig tajemnice i historie bogatszych
od siebie... Poza tym potrzebuje dobrego towarzystwa; nie
zaproszg przeciez tego tepego gliniarza, Willisa, czy star-
c6w z rady miejskiej.

catkowicie na pana.

W George, zapraszam ci¢ na jutrzejszy obiad... oczywiscie,
e w ,, Venice”. Tak, przyjdzie, ale nie réb sobie nadziei
— jestes od niej dwa razy starszy, a za wszystkie twoje ak-
cje nie mégibys kupi¢ bizuterii, kt6ra dzi§ ma na sobie...
nie zto§¢ sig, stary druhu, to tylko przyjacielska rada.

Przyjecie koficzy sig, obraz zjawy zacieraja wszystkie mi-
te chwile i wypity alkohol. Bohaterowie (tak jak reszta go-
§ci) udaj si¢ do doméw na zastuzony odpoczynek, obiecujac
sobie w duchu, ze nastepnego dnia zadna sita nie wyciagnie
ich z t6zka przed potudniem. Noc mija spokojnie.

Niedziela, 27 kwietnia

RESTAURACJA ,,VENICE”
,Venice” jest jedna z najlepszych restauracji w Arkham.
Nie jest moze najdrozsza czy najbardziej znana, ale it
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jedzenie i obstuga na najwyzszym poziomie s tu faktem. Le-
Zy na uboczu i byé moze dlatego nie jest tak oblegana. Od-
powiada (o Waxpown klory nie ma ochoty ogama(: si¢ przed

. Tu ma (za odpowi 3 oplatg) ca-
1y lokal dla siebie, czego w niedzielne popotudnie nie dato-
by sig zalatwié w centrum miasta za zadne pieniadze.

Jedna ze $cian centralnej sali jadalnej jest w catosci prze-
szklona; w ciepte, pogodne dni przesuwa si¢ wielkie tafle szyb
tak, ze pomieszczenie powigksza si¢ o taras przykryty da-
chem taczy sig dzl¢k1 temu zabiegowi spokéj i poczucie bez-

ia oraz tagodne p wiatru
mosqce zapachy lezacego u st6p ,, Venice” ogrodu. Z poziomu
pierwszego pigtra roztacza si¢ pigkny widok; zaraz za ogro-

Martinie, czy nadal interesujesz si¢ spirytyzmem?”. Warp za-
przeczy niewyraznym ruchem glowy i machnie rgka, jakby
chciat zbagatelizowa¢ pytanie, ale ona nie pozwoli rozmowie
wygasnaé. ,,Masz bardzo ciekawy i tajemniczy dom... pew-
nie w nim straszy, co?... Pamietasz nasze seanse w Berlinie?
Klausowi od tamtego czasu zupehnie si¢ w glowie przewréci-
to. Prowadzi kursy wrézbiarstwa, wiesz?”. Martin nagle bar-
dzo mocno interesuje si¢ stojacym przed nim kieliszkiem wi-
na i udaje, Ze nie dostyszat tych wszystkich pytan. Mysle, ze
w tym momencie bohaterowie dadzs si¢ weiagnaé do rozmowy,
a Klarysa bedzie dalej ich podpuszcza¢. Moze mimochodem
wspomnie¢, ze jest medium, ze kiedy§ Warp takze wykazy-
wat podobne zdolno$ci. Bedzie grata stodkg idiotke zafascy-

dem biegnie p6inocny odcinek Apple Lane wraz z
domami ukrytymi w cieniach prywatnych parkéw; dalej wida¢
toczaca swe wody Miskatonic River, a za nig wzgérza pokry-
te wspaniatym plaszczem las6w.

TEMAT SPIRYTYZMU

Jest wlasnie jeden z tych pogodnych dni, obiad trwa juz od
dobrej chwili. Goscie Zartuja, prawig sobie komplementy i de-
lektuja si¢ wspaniatym Jedzemem Evelyn i Julia (studentki)
im zyciu.

bawig cate towarzystwo op
Klarysa opowiada troche o sobxe. lecz umk-x odpowiedzi na
pytania o nazwisko czy rodzing. W pewnym momencie roz-
mowa schodzi na tematy zdolnosci nadzmystowych (w tam-
tym okresie nie jest to dziwny czy niezwykly temat). Rozmo-
we zaczyna Klarysa od jakiej$ niewinnej uwagi, np.: ,,Drogi

nowang wywoly duchéw, by przekonaé wszystkich ze-
branych do pomystu przeprowadzenia seansu.

Ma w tym swoj cel; widziata na przyjeciu ducha i dostrze-
gla jak wielkie wrazenie wywart na gospodarzu. Celnie przy-
puszcza, ze trafila na jaka$ gleboko skrywang tajemnice i spré-
buje rzuci¢ na nig odrobing §wiatta. Widzi jednak, ze jest to
sprawa bolesna dla Martina, dlatego wie, ze ten nie zgodzit-
by sie, gdyby go po prostu poprosita. Jak wédz przed bitwa,
przygotowuje sobie przy okazji obiadu armi¢ zwolennik6w,
kt6rzy razem z nig przypra Warpa do muru tak, ze albo zgo-
dzi sie na seans, albo — thumaczac dlaczego nie moze do nie-
go doj§é — opowie wszystko.

Gdy przeprowadzisz to w odpowiedni sposéb, Martin ugnie
si¢ pod prosbami zebranych. Po kilku minutach naméw zro-
zumie, ze odmawiajac chroni Bractwo i jesli teraz nie zrzuci
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z siebie tego cnezaru to nie odwazy sig na to juz nigdy. BadZ
izacje, bo nigdy nie wiadomo, jak

na imp:
poloczy si¢ taka rozmowa.
Grupa na ktérej testowalem ta przygode ztapata haczyk juz

‘Wszyscy usiedli na twardych krzestach o wysokich opar-
ciach, obitych pigknie tloczona skérg. Przysuneli sig do okra-
glego stolika stojacego na samym $rodku pomieszczenia,
pnymkneh oczy i (zgodnie z poleceniami Klarysy — wypo-

po pierwszym zdaniu Klarysy. Ona udawata ke spi-
rytyzmu, oni pozowali na niedowiarkéw. Im wigcej méwita
tym wiecej oni kazali sobie thumaczy¢ (w koricu znaleZli oka-
Zje, by cos z niej wyciagna€!), a im wiecej zadawali pytar, tym
bardziej ona si¢ zapalata. Dzigki temu wzajemnemu nakreca-
niu sig Warp nie miat zadnych szans; musiat si¢ zgodzi¢ cho¢-
by po to, by zachowaé twarz.

SMAK RZECZY, KTORE NADEJIDA

Termin seansu wyznaczono na najblizszy wieczér; Kla-
rysa miala go poprowadzi¢, a Martin (w razie potrzeby) miat
shuzyé jako medium. Mam nadzieje, ze wszyscy Badacze
(a przynajmniej wigkszo$¢) zgodzili si¢ w nim uczestniczy¢.
Tu bowiem ma swéj prawdziwy poczatek Przygoda. Jesli
gracze odwracaj si¢ od Nieznanego, nie neci ich Tajemni-
ca, ich wy ia nie zostata wszystkimi do-
tychczasowymi wydarzeniami, to znaczy, ze albo nie powin-
ni graé w Zew Cthulhu, albo prowadzacy nie jest jeszcze
godny miana Straznika Tajemnic. W obu tych przypadkach
nie ma sensu gra¢ dalej — lepiej p6j$¢ do domu i porzadnie
si¢ wyspa¢ albo obejrze¢ film w telewizji czy wyskoczy¢
do pubu.

Gdy sprawa seansu jest juz postanowiona, Martin odprg-
Za sig, przestaje by¢ markotny, czasem nawet zartuje. Obiad,
w milej, przyjaznej atmosferze, powoli dobiega korica. Gdy
wszyscy cheg juz wstaé od stotu, zauwazaja, ze Warp jest
jakby nieobecny. Siedzi na swoim krzesle wpatrujac sig¢
uwaznie w co$ za oknem restauracji. Patrzy z takim zaan-

, Z& WSZyScy ie takze kieruja tam
sw()] wzrok. Na poczatku nie widza niczego interesujace-
g0, potem jednak dostrzegaja nad wzgérzami wirujace pta-
sie ksztaity. ,,Czy to mewy?” — pyta antykwariusz pocierajac
nasade nosa z wyraznym skrzywieniem wysitku na twarzy.
,Nie, mewy nie s takie ciemne” — odpowiada aktorka, ktéra
dzigki mtodosci ma lepszy wzrok. ,,To wrony” — stwierdza
autorytatywnie Klarysa. — ,Idziemy czy zostaniemy tu do
nocy?”. Te stowa wyrywaja wszystkich z zamy§lenia. Tyl-

danymi migkkim, glosem) spré i sig od-
prezyé. Stuchali jej stéw, zastanawiajac sig, co wiasciwie
tu robia, a ich nastroje wahaty si¢ pomiedzy euforycznym
podnieceniem, zimnem strachu i spokojnym glosem rozsad-
ku, podpowiadajacym, ze bedzie to tylko zabawa. Gdy ich
o to poprosita, chwycili si¢ za dlonie (oprécz Martina);
wiekszo$¢ rak byla wilgotna od potu, goraca i niepewnie
podtrzymujgca uchwyt.

Weigz stuchali stéw Klarysy, btadzac spojrzeniami po ca-
tym poko_]u Nle zwracah juz uwagi na konkretne stowa;

'y ich, cienie taficzace na
$cianach mamity zmysty i powodowaly nerwowe dreszcze;
w przeciagu trzech minut kazdy co najmniej raz czut falg ad-
renaliny i cheiat krzyczeé: ,,To duch!”, lecz byly to wszyst-
ko falszywe alarmy. Kazdy chciat zobaczy¢ go pierwszy, méc
potem powiedzieé: ,,To ja...”. Nikt (oprécz Warpa) nie zau-
wazyt chwili, gdy glos Klarysy zmienit barwg. Zaczeta méwic¢
inaczej i co innego, wypowiadata stowa, ktére, jesli zostaty-
by ustyszane i zrozumiane, mogty znacznie pogorszy¢ samo-
poczucie uczestnikow.

Gdy duch si¢ pojawit, wszyscy poczuli to jednoczesnie.
Najpierw powiat lodowaty wiatr, potem zrobito si¢ bardzo ci-
cho. Cho¢ widzieli knot §wiecy, pod; sig
przy oddechu piersi uczestnikéw, poruszajace si¢ usta Kla-
rysy — nie styszeli nic. Nagle wszystkim zrobito si¢ sucho
w ustach, a w sercach zaczat rodzi¢ si¢ strach. Nie ta zwy-
kia, meprzy_]emna obawa kt6rg czasem okre$lamy lym samym
stowem, ale najps paniczny lek Sciskajacy gardto,
pozbawiajacy mozliwosci my§lenia czy ruchu. Jedyne, co ze-
brani byli w stanie zrobi¢ (i co pod§wiadomie zrobili), byto
zaciénigcie w dioniach podanych im przez sasiad6w rak. Clau-
dia ukazata si¢.

Widmo materializowato si¢ powoli w kacie pod oknem.
Najpierw burza rozwianych wlos6w, potem przerazliwie chu-
de i diugie, przejrzyste rece. Dalej z niebytu wylonity si¢ po-
famane w wielu miejscach nogi z kawatkami kosci wystaja-
cymi z eterycznego ciala, tutéw (niewatpliwie kobiecy)

ko Martin dalej patrzy na ogromne stado ptak6w wiruja
nad wzgérzami. ,, Wrony, wrony, wrony” — powtarza jak echo,
potem wstaje, prostuje si¢ i méwi zadziwiajaco przytomnym,
twardym i zimnym glosem: ,,Wlasnie wciagaja jaka$ dusze
do Piekta”.

‘Wszyscy udaja si¢ do szatni, gdzie pozegnaja si¢ i zapew»
nia, ze pojawig si¢ wi na zapl ym sp

SEANS

Uczestnicy seansu pojawili si¢ w domu Warpa okoto 22.
Stuzba zostata odprawiona; w catym budynku, nie palita si¢
ani jedna elektryczna lampa. Hall i salon obszawmne byly wy-
sokimi §wil i w bogato i Trzydzie-
§ci minut pézniej Klarysa oglosita, ze czas zaczyna¢. Oprécz
niej, Martina i bohater6w, na miejscu jest Leigh Singh (aktor-
ka, lat 24) i Jean-Luc Batten (kolekcjoner-antykwariusz, lat 56).
Ostatni z zaproszonych sp6zniat si¢ juz ponad pét godziny
— postanowiono wigc nie czekaé na niego.

owinigty (] purpura krwi) chust i twarz opisywa-
na juz weze$niej. Kazdy, kto widzi ja po raz pierwszy, wy-
konuje test Poczytalnosci (1/1k4 PP) — lekarze, Zotnierze itp.
—lub 1/1k8 PP inni; to wigcej niz przy spotkaniu podczas uro-
dzin Warpa, teraz duch jest jednak blisko, widoczna jest ca-
1a postaé, ktéra nie znika po chwili. Ci, ktérzy widzieli juz
Claudig, takze wykonujg test, w ich przypadku straty okre-
§la sie odpowiednio 0/1 i 0/1K2. Zjawy nie wida¢ wyraznie;
gdy sie na nig patrzy, odnosi si¢ wrazenie, Ze skupia si¢ wzrok
zbyt daleko lub blisko. Dlatego préby przypatrywania si¢ jej
mogg zaowocowaé (opréez ciagtego strachu i innych nieprzy-
jemnych doznan) bélem czy tzawieniem oczu, zawrotami glo-
wy i nudno$ciami.

»DAJ MI OCEAN KRWI!”

Martin drgnat; wszyscy zauwazyli, Ze porusza sig sztywno,
ma nieprzytomne, nieruchome oczy i glowg odchylona do ty-
fu w dziwny, nienaturalny spos6b. Klarysa zapytata mocnym
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glosem: ,,Jak si¢ nazywasz, upiorze?”. Przez chwilg nic si¢ nie
dziato; potem Warp siggnat po lezacy przed nim otéwek, nie
dotknat nim jednak kartki, jak si¢ wszyscy spodziewali, lecz
gwaltownym ruchem wbit go sobie w palec. Potaczone nad sto-
likiem dfonie zadrzaly, a on, jakby nie zauwazyt co si¢ stato,
pociagnat zraniong dionig po papierze. Oczom wszystkich uka-
zaly si¢ krwawe litery: ,,Claudia”. Gdy popatrzyli na Klaryse
z niemym pytaniem w oczach, przestraszeni samookaleczeniem
towarzysza, ta szepneta uspokajajaco ,,Nic mu nie bedzie”
i wrécita do pytan.

— Dlaczego nawiedzasz ten dom?

~Tu mnie - zjawa odp
Martina.

- Kto cig¢ okaleczyt?

— Upiory.

— Dlaczego?

— Nie mam grobu.

—Kto cig¢ zamordowat?

— Dawni przyjaciele.

— Czy mozemy ci poméc? Co mamy zrobié, zeby cig uwol-
ni¢?

Chwila zawahania, a potem tryskajaca z palca Warpa struzka:

— Zabij wszystkich w Arkham.

— Chcesz zemsty?

— Daj mi ocean krwi!

—Kto jest twoim morderca?

Martin zaczat dygotaé. Zraniona reka drzata jak w febrze.
‘Wida¢ byto, ze walczy z jaka$ sita opanowujaca go od §rod-
ka. Jego lewa dlori chwycita lezacy otéwek i, gdyby nie osto-
nit si¢ drugg, wbitaby mu go w twarz, a tak pograzyta go tylko
w zastaniajacym ja nadgarstku. Warp jeknat zatosnie, odzy-
skujac nieco przytomnosci, i cisnat przedmiot, ktéry zadat mu
b6l daleko za siebie. Wyciagnat zakrwawione dlonie i chwy-
cit kurczowo splecione w krag rece. W tym momencie zja-
wa wydala przeraZliwy pisk.

krwia

'WIELKI FINAL

Wydarzenia, ktére nastapity pézniej, trwaly dwie sekun-
dy, dlatego mogtoby si¢ wydawaé, ze zdarzyly si¢ jednocze-
$nie. Wymiefimy je w kolejnosci: Najpierw wszyscy poczu-
li gwaltowng, mentalng falg bélu. Potem puscili odruchowo
rece sasiadéw i prébowali zatkaé sobie uszy, ktére §widro-
wal niezno$ny, bolesny wrecz diwigk wydany przez du-
cha. Rozlegt si¢ trzask i szyby w salonie rozsypaly si¢ na
tysiace 3 ¢pnie g podmuch wia-
tru zgasit wszystkie Swiece. Krwawe litery wypisane na kart-
ce papieru wybuchty fioletowym ogniem, w ktérym twarze
i cierpieniem) wygladaty

(wykrzywior

Jaka$ ni E
od stotu, przewracajac ich do tylu razem z krzestami. Zapa-
dia cisza.

Wszyscy wykonujg test Poczytalnosci (0/1k4). Nastepnie
nalezy okreli¢ straty sit psychicznych po ataku ducha (bo
byt to atak.) Claudia wyczuta w koficu przez kogo kontak-
tuje si¢ z pozostatymi, rozpoznata w nim swego morderce
iuderzyla. Pierwszy cios byt staby — Warp obronit si¢ przed
ol6éwkiem. Potem skoncentrowata cata swa nienawis¢ i cier-
pienie, lecz wtedy Martin trzymat juz innych za rece. Cho¢
dostat iej czg$é ia po pozostatych

i dlatego nie rozerwato mu mézgu na strzgpy). Kazdy rzuca
1k100 — jesli wynik jest mniejszy niz jego MOC, straty sg nie-
zauwazalne, jezeli jest wigkszy lecz mniejszy niz MOC x 2,
posta traci 1k6 Punktéw Magii; jesli wynik jest mniejszy niz
MOC x 3, straty wynosza 2k6 PM i dalej odpowiednio:
MOC x 4 to utrata 4k6 PM, MOC x 5 - 6k6 PM, MOC x 6
- 9k6 PM, MOC x 7 i wigcej 14k6 PM. Osoba, ktéra straci-
ta wigcej PM niz posiadata, traci przytomnos$é co najmniej
do rana. Proponuje, by Leigh wyszta z tego bez szwanku, an-
tykwariusz stracit przytomnos¢, a Klarysie zostaty 3 PM. Po-
wazniejsze obrazenia odniést tylko Warp; znajduje si¢ obe-
cnie w stanie katatonii. Klarysa zaproponuje przewiezienie
go do szpitala; jesli nikt z bohateréw nie bedzie ,,na chodzie”,
to razem z aktorkg przeniosa go do samochodu i same odwio-
24 do szpitala miejskiego. Potem spakujg rzeczy pianistki i po-
Jjada do hotelu (Klarysa za zadne skarby nie zastataby w tym
domu ani chwili dtuzej). Zakoficzenie nocy zostawiam wa-
szej wyobrazni; zbyt duzo zalezy tu od inwencji przytomnych
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postaci. Jesli gracze 1ja si¢ na ie posesji
‘Warpa (znam takich, ktérzy nie zmarnowaliby okazji doktad-
nego sprawdzenia domu, w ktérym dzieja si¢ dziwne rzeczy,
tym bardziej, ze zostali w nim sami i maja jeszcze pét nocy
do $witu); opis wazniejszych obiektéw znajdziecie w korico-
wej czgsci tego scenariusza.

Poniedziatek, 28 kwietnia

Stuzba Warpa pojawi si¢ w domu okoto pigtej rano. Jesli
Badacze beda tam jeszcze przebywaé, wypytaja ich o wszyst-
ko i odwioza do doméw (oczywiscie jezeli przytapig ich na

iu w iu ksigzek i regatéw
w bibliotece w poszuklwamu tajnego przejscia lub strzela-
niu z broni palnej do portret6w kobiet z dtugimi wiosami,
zawiadomig policje lub klinike psychmtrycznq, w zalezno-
sci od i 1), ep pokojéwka Katherine —
szpieg Bractwa — poinformuje Deitricka o sytuacji. Ten na-
tychmiast podejmie odpowiednie kroki: przyjedzie z dwu-
dziestoma gorylami zaja¢ dom Martina (klérego jest pra-
wnym ici ), poleci §ledzi¢ seansu
i wysle kogos do szpitala, by dowiedziat si¢ bezpo§rednio
od Warpa o wydarzeniach minionej nocy.

OSTATNI DZIEN W RAJU

Dla bohateréw tymczasem zaczat si¢ kolejny, normalny
dzieni (jesli nie liczyé bélu glowy i niewyspania). Przypo-
mnij im, ze wigkszo§¢ z nich pracuje czy studiuje; gracze
zbyt czgsto zapominaja o codziennym zyciu i gdy tylko po-
czuja Zagadke, cheg rzucaé wszystko, by odda¢ sig jej bez
reszty. To bardzo mile, ale realizm wymaga, by nauczyciele
uczyli, reporterzy pokazywali si¢ czasem w redakcji, a ksig-
gowi ksiggowali. Oczywiscie, §wietnie by¢ antykwariuszem,
ale oprécz niewatpliwych atrakcji kupowania za grosze bez-
cennych isk, czytania ksiag spi
archaicznymi arabskimi wezykami czy walki z klatwg zmar-
tego przed tysigcami lat Abu-Nokka-Wyhra-Thepa sa w tym
zawodzie takze przykre obowigzki, jak na przyktad siedze-
nie w sklepie i czekanie na Niepowtarzalng Okazj¢. Mozna
zostawié to wszystko pomocnikowi, ale on (jesli nie ukra-
dnie wszystkiego i nie zniknie) z pewnoscia nie zna jezyka
chifiskiego i nie rozpoznaje na plerwszy rzut oka w kuplc
brudnej y strony z.
klasztornego. Trzeba mu takze placi¢ za prace, a z czego pla-
cié, jesli firma nie jest prowadzona przez fachowca, a co za
tym idzie nie przynosi oczekiwanych dochodéw? Nie miej-
cie ztudzef; nie da si¢ wynaja¢ za grosze specjalisty od ma-
nuskryptéw; jesli na prawde jest dobry, prowadzi wiasny
sklep lub robi ekspertyzy dla milioneréw i muzeéw za gru-
ba forsg.

PRZYPADEK MARTINA WARPA

Czas do godziny czternastej uptynie normalnie. Badacze
spotkaja si¢ pewnie, porozmawiaja, znajda Klaryse w hotelu,
dowiedza si¢ od niej gdzie jest Martin. Migdzy lunchem i obia-
dem z ktéras z postaci skontaktuje sig¢ telefonicznie doktor Ba-
ker ze szpitala miejskiego, kt6ry poprzedniej nocy miat dy-
zur i ktéry przyjmowat Warpa. Poprosi, by przybyli do niego,
w miarg mozliwosci, wszyscy uczestnicy seansu. Chce poznaé

jwiecej faktéw z tego wydarzenia, gdyz mogto-
by to poméc w wybraniu i prowadzeniu terapii Martina.

Jesli bohaterowie sami odwiedza szpital przed czternastg,
nie dostang pozwolenia na odwiedziny u chorego. Doktor
Baker, ktéry zajat si¢ ta sprawg i zna doktadnie stan pacjen-
ta, nie jest jeszcze obecny (zaczyna dyzur wiasnie o drugiej).
Tylko akty przemocy moga doprowadzi¢ wtedy do obejrze-
nia chorego (kt6ry i tak jest nieprzytomny), a te z pewno-
§cig zakoficza sig przykrymi interakcjami z ochrong szpital-
ng i policjg.

Antykwariusz Batten, ktéry od rana nie wstawat z t6zka,
nie czuje si¢ na sitach, by spotka¢ si¢ z doktorem Bakerem.
Leigh przygotowuje si¢ wlasnie do wyjazdu do Bostonu,
gdzie uméwila si¢ na spotkanie ze znanym rezyserem. Nie
ukrywa, ze popchnat ja do tego przeprowadzony ubieglej no-
cy seans; jest zdenerwowana i chce o wszystklm zapommec
Nie ma najmniej zamiaru
o wydarzeniach w domu Warpa. Jesli policja chclalaby zadaé
jakie§ pytania, to jej agent, Roy Pinncock, zna miejsce jej
przyszlego pobytu. Klarysa twierdzi, ze powiedziata juz Ba-
kerowi wszystko, co wiedziala, wiec jej wizyta w szpitalu wy-
daje sig by¢ zupelnie zbgdna. Z powyzszych powod6w dok-
tora odwiedza wiec sami bohaterowie.

SZPITAL NA PERYFERIACH
W wejsciu do szpitala grupa minie sle z pewnym bardzo
ktéry — potra kt6regos z Ba-

daczy oddali si¢ szybkim krokxem. nie méwigc nawet ,,prze-
praszam” ani nie odwracajac si¢ nawet. Jest to cztowiek De-
itricka, ktéry od rana prébowat dostaé si¢ do Warpa. Teraz,
zdenerwowany twardymi odmowami personelu i niezbyt mi-
1a rozmowg z Bakerem, podczas ktérej interweniowali straz-
nicy, wraca zda¢ sprawozdanie i trudno slc dziwié, ze nie za-
chowuje p §

ych form g ych.

Aby dostaé si¢ do §rodka, Badacze musza sforsowac pan-
ne Attkins, ktéra, i tak nieustepliwa, teraz cieszy si¢ jeszcze
ze zwyclestwa nad gburem od Deitricka. Jesli bohaterowie
P Zes3 ieniz Bakerem, zostang bez
iu co najmniej potowy
nazwisk przybytych z lxsu; ukryu; pod biurkiem; nie sg to nad-
zwyczajne §rodki ostroznosci — siostra Attkins czuje po pro-
stu powolanie do wykonywanej pracy). Zapytana o Martina
Warpa rzuci uwage w stylu: ,,Powariowali wszyscy z tym
Warpem. Co to, kandydat na prezydenta?”. Odpowiednio po-
ciagnieta za jezyk (ale, brof Boze, nie pieni¢dzmi) moze do-
da¢: ,,0d rana pytato o niego juz trzech podejrzanych typkow.
Ostatni nawet podat mi adres kontaktowy, ale jak wyciagnat
dolara, to wezwatam ochrone. Nie jestem z tych, co biorg od
nieznajomych pieniadze, jesli wie pan, o czym méwi¢”. Na-
gabywana moze poda¢ 6w adres: Hotel ,,Stars”, pok6j 303,
ale dalsze pytania skwituje: ,, Tu nie informacja. Jak panowie
z policji, to prosze pokazaé odznaki, a jak nie, to prosz¢ nie
tarasowa¢ przejécia, tu si¢ pracuje”.

Doktor Baker okaze si¢ by¢ przyjaznym, sympatycznie
wygladajgcym czterdziestolatkiem. Bedzie cheiat wystuchaé

j relacji z seansu Spir
z naciskiem na zachowanie si¢ Warpa zar6wno przed, jak
i w trakcie kontaktu z duchem. Chetnie odpowie na wszyst-
kie pytania Badaczy (jesli tylko bgdzie w stanie).
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Podsumujmy jego wiedzg: pacjent znajduje si¢ w stanie
glebokiej Spigczki, nie reaguje na zadne bodZce zewngtrzne,
pmca serca i ptuc spowolmona, ale pramdlowa, bardzo praw-

dobny uraz psy wyg ie Swia-
domych proceséw myslowych poza rang dioni (niegroznej
dla zycia i zdrowia) brak obrazen z,ewn(;l.rz.nych Przypu-

bohatera i przerzuca wszystko do géry nogami w poszuki-
waniu pamietnika Warpa. Je§li w danym domu przebywa
stuzba, zrezygnuja z jakichkolwiek akcji. Deitrick wie, ze je-
§li Martin powierzylby komus swéj pamigtnik, ostrzegtby go,
dlatego zdaje sobie sprawe, ze szansa na znalezienie zapi-
skéw w pcwyzszy spos(’)b jest prawie zadna. Chce jednak

szczalny czas powrotu do przy - y; w takich
przypadkach medycyna rozklada rece: moze to by¢ réw-
nie dobrze godzina, jak dziesig¢ lat. Doktor zdecydowanie
odméwi pozwolenia na przeniesienie go do innego (lepsze-
g0, drozszego) szpitala; Warp jest w trakcie obserwacji ma-
jacej na celu ustalenie czy wszystkie organy wewnetrzne dzia-
faja prawidiowo, do czasu ich zakoficzenia pacjenta nie
mozna nigdzie transportowac. Na koniec Baker ob|eca Ba-

Pl ¢, a poza tym prébuje takze prze-
straszy¢ Badaczy, by zmusié ich do podjecia nieprzemysla-
nych krokéw. Od tej chwili osoby §ledzace bohateréw beda
mialy przy sobie brof i nie zawahaja si¢ jej uzy¢ w sytua-
cji grozacej dekonspiracja.

WARP ODZYSKUJE PRZYTOMNOSC
Okolo godziny szesnastej zadzwoni doktor Baker ze szpi-

daczom, ze bedzie ich powiad to
stanu Martina.

Tak zakoriczy si¢ pewnie wizyta w szpitalu. Do kofica dnia
(i w nocy) spokéj, jesli nie liczy¢ szpiegéw Deitricka taza-
cych za bohaterami. ,,Ogony” s jednak czujne i ostrozne, tyl-
ko Badacze z manig prze§ladowczg moga ich wypatrzy¢. Je-
§li §ledzony przez nich obiekt zachowuje si¢ dziwnie, rozglada
sig, stara sig uciec lub skmca w jakie§ mepewne meuczeszpu-
ne mlejsca i ia za nim —
i 53 najwazniejsze (

Wtorek, 29 kwietnia

POSZUKIWANIA PAMIETNIKA

Sprawdzmy, co dzieje si¢ w domu Warpa. Deitrick, po do-
ktadnym przeszukaniu gabinetu, znalazt kopie listéw, ktére
Martin wystat do przyjaciét w Pradze. Cho¢ osobie niewta-
jemniczonej nic one nie méwia, to William dostrzegt w nich
§lady zdrady Martina (a doktadniej: sugestie do tajnych zapi-
skéw pi przez lekarza, h Ezoterycz-
nego Bmctwa Gwiezdnej Madrosci). Zanadzli wige dokladne

igcie calej posesji i

notatek. Poinformowat wspétbraci o sytuacji i jako zadame
priorytetowe dla d: wyznaczyl i ie od
‘Warpa ich mozliwych i i j kolej-
nosci, zlikwidowanie go. Czterech ludzi szuka skrytek ban-
kowych, prawnikéw, notariuszy, kochanek, przyjaciét, sejf6w,
kwitéw z przechowalni bagazu — stowem wszystkiego, co mo-
globy naprowadzi¢ na §lad miejsca, gdzie Warp zlozy! te do-
kumenty. Okoto potudnia Keith Hartles, ksiggowy i prawa re-
ka Deitricka, spotyka si¢ z Klarysa w hotelu. Dowiaduje si¢
od niej, ze Warp prowadzit pamigtnik co najmniej od 1919
roku, ona nie wie jednak nic o jego tresci ani miejscu ukry-
cia. Hartles, upewniwszy si¢, ze dziewczyna méwi prawde,
nakazuje jej catkowite milczenie i opuszczenie Arkham; grozi
,nieprzyjemnosciami”, jakie spotkaty Claudie. Przerazona Kla-
rysa pakuje si¢ i pospiesznie wyjezdza z miasta.

SLEDZENI

Za bohaterami chodza goryle Deitricka — nadal s bardzo
ostrozni. Je§li ktéry§ z Badaczy pé6jdzie do pracy czy na
uczelnie, telefonicznie poinformuja swoja centrale. Wtedy
w ciagu pieciu minut wyjedzie samochéd z trzema mato-
méwnymi osobnikami, ktérzy wtamig si¢ do domu danego

j teraz).

tala ki informujac, ze Warp odzyskat przytomnosé
i chee sig widzie¢ z Badaczami. Powie takze, ze pacjent jest
bardzo ostabiony i zachowuje si¢ dosy¢ dziwnie; siostrze, kt6-
ra przyniosta mu di positek, kazat spré wszy-
stkich potraw po kolei i czekaé przy nim przez pigtnascie mi-
nut. Wszystko stygto, przestraszona kobieta siedziata potulnie
przy oknie, a on robit Jakxeé notatki na paplerze llslowym,
o ktéry poprosit po
Potem wezwat fotografa, kazat sobie zmblé zd)gclc iod ra-
zu kupit od niego (za gotéwke posiadang w ubraniu, w kt6-
rym go przywieziono) aparat wraz ze zdjeciem.

Gdy bohaterowie przybeda do szpitala, Warp bedzie juz
nieprzytomny. Doktor Baker, wyraZnie zaniepokojony sta-
nem psychicznym pacjenta, zda im relacj¢ ze swoich poszu-
kiwan, ktére przeprowadzil przed potudniem. Opowie, ze
staral si¢ znalez¢ jaka$ rodzing Martina, ale okazato sig, ze
jego rodzice nie zyja, a rodzenstwo, brat i siostra, wyjecha-
li kilka lat temu do Europy i nikt nie wie, gdzie moga prze-
bywaé. Powie takze, ze Warpa nalezy jak najszybciej (jak
tylko odzyska przytomno$c¢ i nieco sit) przenies¢ do jakiej$
prywatnej kliniki potozonej na wsi i odciaé od wszelkich
kontaktéw ze znajomymi mu osobami, aby reakcje parano-
iczne, stracity pozywke w postaci otoczenia. Przekaze im
takze list, pek kluczy i aparat fotograficzny, méwiac, ze Mar-
tin bardzo na to nalegal Poprosn, zeby w razle znalezienia
w lidcie obj; i go o tym, by
byt §wiadomy kierunku rozwoju psychozy i mégt z nig wal-
czyé. Obieca tez, ze bedzie si¢ z nimi konsultowal w kaz-
dej waznej sprawie dotyczacej Warpa; nie znalazt bowiem
nikogo z jego rodziny ani tez prawnika upowaznionego do
wystgpowania w jego interesie, a pacjent wydaje si¢ darzy¢
ich zaufaniem.

LIST OD WARPA

Na tym zakoficzy si¢ spotkanie w szpitalu. Badacze zechcg
pewnie zapoznaé si¢ z trescig listu od Warpa, oto ona:

Do rak (tu pojawiaja si¢

Po takim nagléwku nastepuje gtéwna cze§¢ napisana do§é
chwiejnym lecz wyraZznym pismem.

Drodzy Przyjaciele

Gdy karty te dotrg do rak Waszych, moge juz nie zy¢. Trak-
tujcie wigc ponizsze stowa jako moje pozegnanie z Wami
i Swiatem.

Zylem zyciem zlym i teraz nadszed} czas zaplaty — wszy-
stko to zrozumialem wtedy, gdy wywotaliSmy ducha jednej
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Wik, L.

z mych ofiar — tak, to ja zabitem C/audxc Ale king si¢ na
wszystkie §wigtosci, ze nie ja (a p j nie §wiado-
mie) doprowadzitem ja do stanu, w jakim wszyscy ja zo-
baczylismy. Nie bede miat do Was pretensji, gdy po tym
wstepie wyrzucicie ten list i jego autora z pamigci, a naz-
wisko opieczetujecie znakiem hariby; macie do tego peine
prawo, ale blagam: zanim to zrobicie, doczytajcie do kori-
ca me stowa.

Smieré wyciaga po mnie swoje kosciste dionie, lecz gor-
sze jest to, ze dawni towarzysze, kt6rzy byli dla mnie wig-
cej niz rodzing, cheg ukra$¢é moja dusze. Ostrzegam Was:
nie dajcie sig zwies¢ Williamowi Deitrickowi ani nikomu
z jego Bractwa! Nie wierzcie w Zadne ich stowo czy zapew-
nienie!

Jesli chcec:c zrozum:eé doklamnc mojg sytuacje lub (co
duzo Ztu w osobie me-
8o dawnego mtstrza, a obecnie kata, W.D., odnajdZcie mdj
pamigtnik i nie pozwdlcie, by wpadt w jego szpony. Moze-
cie go zniszczy¢ (cho¢ spalenie go nie bedzie proste), prze-
staé mojemu wiememu druhowi (Stefan Polaczek, Praga,
urzad pocztowy nr. 5, skrytka 77) lub zrobi¢ z nim cokolwiek,
byle Deitrick nigdy go nie zobaczyt — zbyt wiele drogich mi
o0s6b mégiby wtedy skrzywdzic.

MG;j skarb, owego niemego $wiadka moich dokonari, za-
kopatem w skrzynce we wilasnym ogrodzie pod najwiekszym
cisem. Pudlo przysypane jest do$¢ cienka warstwa gleby, kop-
cie wigc ostroznie. Nie wolno — powtarzam — nie wolno Wam
uszkodzi¢ znakéw na jego wieku pod grozbg szaleristwa lub
Smierci.

Jesli mielibyscie jakie$ kiopoty z dostaniem si¢ do me-
go domu, poproscie o pomoc Katherine, moja pokojéwke.
Nigdy jej w nic nie wtajemniczatem, ale czuje, Ze byta jedng

z nielicznych zyczliwych mi oséb. Na wszelki wypadek

przekazuje Wam réwniez klucze do mego domu (a wiasci-

wie domu Deitricka, gdyz pig¢ lat temu, w:edzxony chyba
mu go w

i $wiadkéw).

Zostaricie z Bogiem (jesli zatwardzialy grzesznik moze tak

napisac), stuga Wasz
Martin Warp

P.S. Wywolajcie zdjecie, ktore jest w aparacie dolgczonym
do listu. Jesli zauwazycie na nim co§ dziwnego w okolicy mo-
Jej glowy (smugi, plamy, blyski), oznaczac to bedzie, Ze je-
stem juz trupem i jezeli jeszcze nie umarem, to stanie si¢ to
w ciggu najblizszych godzin. M.W.

Pod spodem znajduje si¢ jeszcze dopisek nabazgrany w po-
$piechu:

Strzezcie si¢ ludzi o pustych oczach!!I”.

Zdjecie wykonane przez fotografa w szpitalu i przekaza-
ne z aparatem Badaczom po wywolaniu ukaze glowe Warpa
otoczong szeroka na dwa cale, biala smuga, tak jakby w tym
miejscu materiat ulegt prze$wietleniu. To wynik prac Brac-
twa nad uczynieniem z Martina ulegiej kukty ludzkiej, owoc
rytuatu przygotowujacego jego mézg do oddania kontroli nad
ciatem. Szczeg6ly niech zostang tajemnic. Warp wyczut
pierwsze objawy tego stanu, dlatego wezwal fotografa, by
przekonaé w mozliwie wiarygodny spos6b bohateréw, ze nie
Jjest i sprawa jego igtnika jest nap e waz-
na. Finat walki o jego umyst nastapi w $rode.

Warp mylit sig, niestety, co do swojej pokojéwki. Nie
przewidzial takze bardzo szybkich dziata Deitricka, w wy-
niku ktérych ten ostatni mieszka juz w jego dawnym do-
mu. Fakty te utrudnig w znacznym stopniu zdobycie zapi-
skéw chirurga.
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Sroda, 30 kwietnia

Trudno powiedzie¢ jak zacznie si¢ Sroda. Mysle, ze boha-
terowie nie dadzg si¢ przekona¢, by poszli do pracy czy To-

Stalo sig to w i ilekarza na
co wyklucza wszystkie podejrzenia morderstwa. Siostra prze-
straszyla si¢ i zemdlata, lekarz natomiast zbiegt natychmiast
na dét, by prébowaé ratowac zycie nieszczesliwca. Moze on

bili cokolwiek réwnie trywialnego. Jesli beda
inaczej spedzi¢ przedpotudnie, nie napieraj mocno. Kazdy
moze w koficu raz na jaki§ czas wzia¢ urlop, zasymulowaé

powiedzieé pozniej i (a ten z kolei moze
wspomnie¢ o tym bohaterom), ze gdy wybiegt przed budynek,
uderzyt go podmuch lodowatego wiatru z zachodu, a nad szpi-

chorobg czy urwa¢ si¢ z nudnych wyktadéw. Najp

dobniej zaczna szukaé¢ mozliwosci dostania si¢ do domu War—
pa; oto kilka fakt6w, ktére pomogg ci opisa¢ sytuacje i oceni¢,
czy préby Badaczy zakoriczg si¢ sukcesem.

CO ROBI DEITRICK?
Deunck dokladme przetrzqani (wraz ze swoimi ludZmi,
y ) ia domu Martina i jest pra-

wie pewien, ze pamigtnika nie ma ani w budynku, ani w chat-
ce ogrodnika. Jego szpiedzy nie przyniesli zadnych pociesza-
Jjacych wi Sci, co w jeszcze wigkszym stopniu napawa
go obawami. Wigkszos¢ jego ludzi biega obecnie po Arkham
i przeprowadza zakrojony na szerokg skale wywiad o War-
pie; na terenie posesji zostalo tylko dziesie¢ oséb. Polowa
snuje si¢ po domu, przesuwajac jeszcze raz wszystkie meble,
zdejmujac obrazy, opukujac $ciany, zagladajac za boazerie,
przewalajac w tumanach kurzu sterty §mieci na strychu i zry-
wajac podiogi. Reszta, chodzac po ogrodzie, szuka podejrza-
nych miejsc, ukrytych wejé¢ do piwnic. Dwa ogromne, gm—
psy ja na wszystkich h

w poblizu.

Deitrick martwi si¢ takze czym$ innym. Od chwili odzy-
skania §wiadomosci Warp broni si¢ z nieoczekiwang zaciek-
toScig przed prébami p ienia go wladz umystowych
przez grupe okultystéw z Bractwa; nikt nie wie, ile sit mu jesz-
cze zostalo i jak dugo bedzie si¢ opiera¢.

Aby mysle¢ o jakimkolwiek sukcesie, bohaterowie muszg
zdoby¢ pamigtnik Warpa. W przeciwnym razie, gdy wpadnie
on w rece Deitricka, sprawy przybiora zdecydowanie nieko-
1zystny obrét. Nie moge przewidzie¢, jakimi metodami po-
stuzy si¢ twoja, drogi Strazniku Tajemnic, grupa Badaczy. To
ich walka i to oni muszg wybra¢ wlasng taktyke. Nie suge-
ruj im swoich pomystéw, chyba ze wybrane przez nich kon-
cepcje beda po prostu nierealne; wtedy (lecz tylko wtedy)
mozesz stuzy¢ im jako glos rozsadku, pokazujac luki w ro-
zumowaniu. Ta gra nie jest tamigiéwka, ktéra mozna rozwig-
za€ z wigksza lub mniejsza ilo$cig podpowiedzi prowadzace-
£0; to zabawa w odgrywanie zycia, w ktérym (jak to w Zyciu)
porazki zdarzaja si¢ kazdemu.

CZEGO NIE ZROBI JUZ WARP?

Wréémy do g g0 toku epny
nym wydarzeniem jest samob6jcza §mier¢ Warpa. Martin wy-
skoczyt przez okno szpitala miejskiego godzing i czterdzie-
Sci minut po potudniu; nie mégt wytrzyma¢ juz nacisku na
umyst p 20 przez rytuat Bractwa i, wie-
dzac, ze tylko tak moze ocali€ to, co osiggnat swoim buntem,
zdecydowat si¢ na desperacki krok. Badaczy o wszystkim po-
informuje Baker, ktéry natychmiast po tym wydarzeniu bg-
dzie pi sigz ym z nich.

‘Warp spadl z wysokosci dmglego plelra i roztrzaskat so-
bie glowe o kami p okienka,

waz-

talem sig strasznie stado czamnych ptakéw.

EMET

Jesli Badacze nie podejmg zadnych krokéw, do wieczora
czas uplynie spokojnie. Potem jednak (okoto godziny 23 lub
nawet pézniej) wydarzy si¢ co§ waznego. Deitrick, zmgczo-
ny czekaniem i niepewnoscia, wysle jednego ze swych szpie-
g6w (ktérzy juz od poniedziatku §ledza naszych bohateréw),
by zakradt si¢ do mieszkania jednego z nich, napadt go, obe-
zwladnit i wycisnat wszystko, co ten wie o Warpie i jego
pamietniku. Golem (bowiem Williamowi stuzg prawie same
golemy) bedzie uzbrojony w néz i rewolwer (poziomy umie-
jetnosci i wspélezynniki wedle uznania), dojdzie wigc zapew-
ne do starcia. Walka bedzie trudna; jesli Badacz zostanie po-
konany, czeka go cigzkie przestuchanie i, by¢ moze, $mieré.
Pamigtaj jednak o sasi ktérzy moga pe i¢ poli-
cje, slyszac strzat lub krzyki. Przed ta sceng warto przeczy-
ta¢ opis goleméw (patrz: rozdz. ,,Potwory™).

Czwartek, 1 maja

UCIECZKA Z MIASTA ALBO...

Jesli napasé i ie Badacza przep: d: ubie-
glej nocy powiodg sle, Deitrick wykopie pamigtnik i zniknie
z miasta, iajac kilku goleméw, by zlikwi nie-

wygodnych §wiadkéw. W la.kim przypadku przygoda skon-
czy si¢ (wigksza lub mniejsza) klgska bohateréw. Zatézmy
jednak, ze bedzie inaczej. Wtedy William zaprzestanie §le-
dzenia i nagabywania Badaczy (beda na pewno ostrozniej-
si), skieruje wiecej ludzi do poszukiwania kontaktéw War-
pa, a pozostatych zapedzi do kopania w ogrodzie. Zrozumie,
Ze jest to ostatnie miejsce, kt6rego nie sprawdzit (cho¢ mégt)
doktadnie. To dzwonek alarmowy dla Badaczy; jesli nie prze-
szkodzq mu teraz, to pamietnik zostanie odnaleziony w piat-
kowy ranek.

Oprécz tego (i oczywiscie dziatari podjetych przez boha-
ter6w) nie wydarzy si¢ nic wigcej tego dnia, co miatoby zna-
czacy wplyw na scenariusz.

Piatek, 2 maja
POGRZEB MARTINA WARPA

Centralnym wydarzeniem pigtku jest pogrzeb Warpa.
Odbedue si¢ on na cmemarzu szpitala mlejsknego o godzn-

nie ia przed p
dowiedzg si¢ o jego terminie od dnklora Bakera nie wyo-
brazam sobie pt ktére usprawi yby ich nie-

obecno§¢ na owej smulnej uroczysto$ci (moze tylko jawna
kradziez pamigtnika Martina i szaleficza ucieczka przed go-
lemami Deitricka po calej Nowej Anglii).
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Na pogrzebie zbierze si¢ bardzo niewielu ludzi: doktor Ba-
ker (czuje si¢ odpowiedzialny za §mier¢ pacjenta), Katheri-
ne (dawna pokojéwka Warpa przystana na przeszpiegi przez
Bractwo), pastor, dw6ch znudzonych grabarzy i nie znany
przez nikogo starzec. Ceremonia bedzie krétka, niewyszuka-
na (mozna wrecz powiedzie¢: uboga); modlitwy zostang
zméwione, kwiaty ztozone, a grabarze szybko zabiorg si¢ do
roboty. Zaptakana Katherine odbiegnie, gdy tylko ustyszy
ostatnie ,,Amen”, od razu za bramg wsiadzie do czarnego
buicka i odjedzie w nieznanym kierunku, pastor zostanie
chwile zamyslony nad grobem, a Baker bedzie prébowat po-
rozmawiaé z bohaterami. Mecza go wyrzuty sumienia i chee,
opowiadajac o wydarzeniach, wytlumaczy¢ si¢ ze swojego
postepowania i udowodni¢ samemu sobie, ze nie jest winien
$mierci Martina.

POSLANIEC NIE JEST WAZNY

Gdy Badacze opuszczg teren cmentarza, uslysza za soba nie-
zdarne kroki i zdyszany oddech. Podbiegnie do nich (jesli
mozna to nazwaé biegiem) 6w zasuszony staruszek, ktéry byt
na pogrzebie. Jego rzadkie, siwe wlosy podobne do pa]eczy—
ny rozwiewaja si¢ na wietrze, na p

sig, panowie!” — krzyczy; glos mu drzy i zatamuje si¢. Gdy
stanie przed nimi, jego oddech si¢ uspokoi, oczy zal$nig bla-
skiem, plecy wyprostuja sig, dlonie i kolana przestana drzec.
Powie wtedy spokojnym, gigbokim glosem: ,Jestem postari-
cem, a oto moja wiadomo§¢: Nie mieszajcie si¢ do rzeczy,
ktére was przerastaja. Nie walczcie z potegami, ktérych nie
potraficie ogarna¢”. Potem wyciagnie reke wskazujac na jed-
nego z Badaczy i powie: ,,Wasz przyjaciel jest chory, zabierz-
cie go do lekarza”. W tym momencie wskazany przez starca
bohater padnie na ziemie, krwawigc obficie z nosa, ust i uszu
(jest to wynik rzucenia czaru ,,Czarna Gorgczka”, patrz: rozdz.
,.Bellunor i Twierdza Wron”). Nastepnie nieznajomy uniesie
rece, znieruchomieje na utamek sekundy po czym (w towa-
rzystwie ogluszajacego huku) jego ciato rozerwie sig na krwa-
we kawatki, ktére — zamieniwszy si¢ we wrony — odleca, po-
zostawiajac podarte ubranie u stop przerazonych Badaczy (czar
,Dar Skrzydel”). Tozsamos$¢ owego staruszka pozostanie na
razie nieznana — jego postaé jeszcze si¢ pojawi w poblizu Ba-
daczy. Fakt, ze postuguje si¢ on charakterystyczng dla Bellu-
noru magia, moze sugerowac, iz jest jedng z istot Twierdzy
Wron dusza zyjaca na pograniczu Swiatéw, kierowang nie-

mi twarzy widnieja krople potu, posuzepione poly plaszcza
przypominajg odzienie stracha na wréble, nabrzmiate krwia
zytki na haczykowatym nosie tworzg obraz podobny splata-
nym korzeniom wiekowego drzewa, argce, o diugich i kosci-
stych palcach, drzg z wysitku. ,,Zaczekajcie!”, ,,Zatrzymajcie

wolg Chaosu.
Tu koficzy si¢ moja rola narratora, dalsze wydarzenia za-
lezg juz wytacznie od Ciebie.

Uwagi koficowe

S cenariusz ten jest wstgpem do cyklu opowiadajacego

o kultach, alchemii i mrocznych zakamarkach ludzkie-
go umystu, Dlatego, mimo ze stanowi spéjng catosc,
jest otwarty i nie posiada wyraznie zarysowanego zakoficze-
nia. Zadaniem kazdego Straznika Tajemnic jest dopasowa-
nie jego korica do poczatku kolejnych przygéd.
Rozumiem, ze kazda opowies¢ wymaga pewnych zakori-
czef. Gracze czuliby sig Zle (zreszta zupelnie stusznie), jesli
grana przez nich przygoda urwataby si¢ bez widocznych po-
wod6w. Dlatego proponuje nastepujace wersje finatu, zalez-
ne od przebiegu wydarzen:

- Badaczc zdobywajq pam1¢!mk Warpa, Deitrick nic nie
starca na pogrzebie
Mamna koricza gre; opis tresci pamietnika stanowi jed-

$nie epilog przygody oraz prolog j czgscei.

B Bohaterowie zdobywaja pamigtnik, lecz nie udaje im si¢
tego dokona¢ bez zaalarmowania Bractwa; finalem jest
$mieré Badaczy lub udana ucieczka przed golemami Dei-
tricka (ktéra nie powinna by¢ ani tatwa, ani szybka).

B Pamigtnik odnajduje Deitrick, wydaje rozkaz zlikwidowa-
nia wszystkich §wiadk6w seansu spirytystycznego; w tym
przypadku Badaczy czeka najprawdopodobniej gwattow-
na §mier¢.

Mozliwe s oczywiscie inne rozwigzania, bedace po czesci
‘modyfikacjami przedstawionych wyzej; w takim wypadku mu-
sisz si¢ zda¢ na wlasna wyobraznig i wyczucie sytuacji.
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Informacje
dodatkowe

Dom Warpa

Moze si¢ zdarzy¢, ze bohaterowie nie beda mieli czasu ani
ochoty, by zajrze¢ do niego, ale moze si¢ takze zdarzy¢, ze ze-
cheg go przeszukaé bardzo dokladnie. W kazdym wypadku
warto by§ wiedzial, co kryje si¢ za jego murami.

PIERWSZE PIETRO

Na pierwszym pigtrze najciekawszy wydaje si¢ gabinet
‘Warpa. Jest to obszerny pokéj, na klorego umeb[owame skta-
daja si¢ dwie szafki z ksiaz ii
mi, niski stolik z ciemnego drewna wraz z dwoma gleboki-
mi, wygodnymi fotelami, biurko z mnéstwem szuflad
i lampg z kolorowego szkla, szeroka kanapa pod $ciana, se-
kretarzyk z tuzinami przegrédek na koperty, papier, otéwki,
piéro, atrament, korespondencje od konkretnych oséb (ma-
te karteczki z wypisanymi nazwiskami wskazuja wlasciwe p6-
teczki), noze do listéw i inne drobiazgi. Mozna tu znalez¢ ma-
s¢ papieréw: szkice prac naukowych, wyktadéw, brudnopisy
listéw, rachunki za elektrycznos¢, naprawe samochodu czy
sadzonki réz, slare zapmszema na bankjely, wizytéwki, ko-
perty od 6w aparatury
medycznej, pochwaly na pi§mie, listy z gratulacjami, podzig-
kowaniami czy pro§bami o wsparcie, spis wykonanych przez
ogrodnika prac w ciggu ostatnich dwéch miesigcy, sprawo-
zdania z konferencji lekarskich, wycigte z blizej nieokreslo-
nych gazet i wiele, wiele innych — wspaniaty materiat dla Ba-

tysigcy dolar6w, kopia aktu darowizny z 1918 roku, na pod-
stawie kt6rej dom Warpa potozony przy Apple Lane 37 prze-
szedl na wasno$¢ Williama Deitricka w trybie bezwarunko-

wym i ‘m, oraz rewolwer kaliber
.38 wraz z garScig pociskéw.
SALA OPERACYINA

Kole_]nym interesujgcym mle_lscem w domu Warpa jest mala
sala operacyjna, wraz z ym do niej pomit

administracyjnym zawierajacym dokladny rejestr pacjent6w,
umieszczona na poziomie piwnic (cho¢ w zupelnie innej cze-
$ci domu niz normalne piwnice). Panuje tam idealny porzadek
iczystos¢; boazeria na Scianach korytarza, dywany na posadz-
kach uspokajaja i minimalizujg nieprzyjemne uczucie chodze-
nia pod ziemia. Z kartoteki mozna si¢ dowiedzie¢, kiedy rad-
ny Willcocks ztamat noge w skutek upadku ze schodéw na
przyjeciu i w jaki sposéb rzutuje to na jego obecny stan zdro-
wia oraz jak duzo zaptacita wdowa Gianni za usunigcie z twa-
rzy dwéch znamion. Ale najciekawszym obiektem w tym re-
jonie nie jest wcale st6t operacyjny, lecz pewne bardzo dobrze
zamaskowane drzwi. Znajduja si¢ one za metalowymi pétka-
mi, na ktérych lezy mnéstwo spigtrzonych narzedzi chirurgicz-
nych, szkla laboratoryjnego i podobnych przedmiot6w, ktére
z calg pewnoscia spadng, robiagc mnéstwo hatasu, jesli kto$ nie-
uwazny dotknie jednego z nich. Za ta stertg (tak dobrze ukry-
ta, ze potrzeba testu spostrzegawczosci, by ja znalez¢) otwiera
si¢ wneka zakoriczona stalowg plyta, w ktérej widnieje dziw-
na, okragta dziurka na klucz. Bez tego klucza (ktéry bohate-
rowie dostang od Martina w §rode, wraz z pekiem innych) nie
‘mozna wejs¢ do pomieszczenia znajdujacego si¢ za nig; nie wy-
mieni¢ konkretnych powodéw, ale podam kilka mozliwosci:
czary, rytualy, demony. Tam bowiem znajduje si¢ serce tego
domu, oérodek alchemicznych praktyk Warpa.

TAJEMNICZE POMIESZCZENIE

dacza zdecyd 20 WSZystko p: i 3
czyli dwie godziny stracone po to, by dowiedzie¢ sig, ze
w marcu John trzy razy sp6znit si¢ do pracy, a Maria kupita
za duzo wolowiny.

POD DYWANEM

Pod dywanem, zastawiony biurkiem (ktére trzeba odsunaé,
by si¢ do niego dostac), znajduje si¢ maty sejf; aby go otworzyé
bez znajomosci czteroliterowego szyfru, potrzeba (przy uzyciu
profesjonalnych narzedzi) 3+1k6 minut przy poziomie otwie-
rania zamk6éw powyzej 80%, 7+1k10 minut przy umiejetno$ci
w granicach 50%-79%, 15+1k20 minut przy 20%-49%. Przy
kiepskim zestawie narzedzi wlamywacza czas mozna pomno-
2y6 przez dwa lub trzy, a bez narzedzi — nawet przez pig¢. Bez
umne}emoﬁcn i nanedzn. zdajac si¢ na Slepy los, potrzcha §re-
dnio dzi
cych si¢ kombmacp zmncmanych co cztery sekundy (mnyml
stowy, jesli kto§ chce otworzy¢ sejf metoda przypadkowych
wybor6w, poswigcajac temu 10 minut, powinien na 1k100 rzu-
cié 1, a potem na 1k100 3 lub mniej).

SEJF
W sejfie znajduja si¢ akcje réznych amerykariskich przed-
sigbiorstw wystawione na nazwisko Martina warte okoto 20

Pop i drzwx i pm_|§c|u krétkiego, quklego kory-
tarzyka, d. do o ni-
skim, kamiennym stropie. Umeblowame tworzg trzy stoly za-
stawione szklem laboratoryjnym, stoikami z réznymi
plynaml, proszkaml maziami, zeschnigtymi kawatkami po-

i i skrzynia
i athanor (piec alchemiczny) wmurowany w §ciang tak, ze wy-
staje z niej tylko okragle zamknigcie (o §rednicy 1 metra), po-
kryte dziwnymi symbolami.

TAM, GDZIE WYPIEKA SIE ZYCIE

Gorjaco bijace od strony pieca méwi, ze trwa w nim jesz-
cze jaka§ przemiana. Otworzenie go nie jest mozliwe w za-
den normalny spos6b (rozgrzane do 200°C uchwyty, ma-
giczne znaki chroniace przed niepowotanymi itd.), lecz jesli
Badacze upry si¢, by tego dokonac i znajda odpowiednio sil-
ne $rodki, pozw6l im to zrobi¢. Mozesz przedtem przypom-
nie¢ znajacym cho¢ troche alchemig czym grozi otwarcie roz-
palonego athanora, jezeli jednak zignoruja twoje rady, nie
powstrzymuj ich. Wtedy caty dom Warpa wyleci w powietrze,
zasypujac okolicg kamieni i plona s
nie przezyje nikt, kto byl blizej niz dwadziescia metréw od
budynku. Cho¢ §mier¢ postaci jest zawsze przykra, to moze
nauczy twoich graczy ostroznosci.
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Drewniana skrzynia w rogu pomieszczenia zawiera mate-
nal podobny do thustej gliny, rozlacza]qcej wokét nikta wort
igzk6w siarki. Po , na
przyklad, przez znajomego chemlka) bohaterowne moga po-
znaé przyblizony sklad tej substancji: pyt krzemowy, spro-
szkowana siarka, woda, rte¢ (zloéllwym Straznikom Tajemnic
polecam lekture jlub p dzie-
fa, gdzie méwi si¢ o zatruciu oparami nezc:) Na jednym ze
stoléw spostrzegawczy Badacze moga znalez¢ pojemniki za-
wierajace wypreparowany mézg ludzki i serce zalane ptynem
konserwujacym.

Nie ulega watpli i, Ze W tym iu miaty miej-
sce (lub maja nadal) jakie§ dziwne do§wiadczenia. Aby nie trzy-
‘maé cig w niepewnosci, drogi Strazniku Tajemnic, zdradzg ci
juz teraz, ze to tu rodzity si¢ gtéwne sity Deitricka, armia je-
go szpieg6w i stuguséw: golemy (patrz: rozdz. ,,Potwory”).

NA KONIEC
Tuwaga podsumowujaca dom Martina: nie nalezy skupia¢

pamietnika. Grupa testujaca ten scenariusz zrobita tak: naj-
pierw rozpuscita plotki (reporter z kontaktami to jednak skarb),
ze w miescie pojawil si¢ gang, probujacy przejaé rynek al-
koholu. Potem anonimowy rozméwca zawiadomit policje, ze
Deitrick handluje wéda (oczywiscie na razie nikt mu nie uwie-
rzy!). Wieczorem dwéch z Badaczy (chyba ogrodnik i szpieg)
ukradli samochéd i przejechali pod domem Warpa strzelajac
2z najcigzszej broni, jaka byta pod reka. Nie cheieli nikogo zra-
nié, tylko narobié mozliwie duzego hatasu, dlatego celowa-
li w samochéd stojacy przy bramie, w ktérym pét godziny
wezesniej przyjechata kolejna zmiana goryli Deitricka. Z po-
mocy szezedcia (bardzo duzego, trzeba przyzna€) udato im
sig przestrzeli¢ bak pojazdu; Ford po chwili stanat w ptomie-
niach. Odjechali po$piesznie, za miastem porzucili samo-
chéd i wrécili wraz z innym Badaczem, kt6ry tam oczekiwal.
‘W miescie zawrzalo; przyjechata policja i, nie patrzac na twa-
rze ani portfele, zgarneta wszystkich, kt6rzy nawineli si¢ pod
reke. Jaki$ miody, nadgorliwy oficer wziat sprawe w swoje re-
ce. Oczami duszy widziat juz siebie odbierajacego honory,

si¢ tylko na opi h wyzej hi 6 Du-
7y, tajemniczy dom jest wspaniatym pretekstem do podsu-
wania bocznych watkéw, mylacych podejrzefi i macenia
wszystkim w glowie. Podczas przeszukiwania pomieszczefi
trzeba wykazaé si¢ inwencja i intuicja, by nie da¢ si¢ ztapa¢
na nieznajomosci szczegtéw. Ja, z braku miejsca, opisatem
rzeczy najwazniejsze dla tego scenariusza, ty jednak musisz
rozwingé te kilka suchych faktéw i ubraé je w utude rzeczy-
wistosci. Jesli podczas opisu sekretarzyka powiesz o podpi-
sanych przegrodkach na korespondencjg, mozesz spodzie-
waé si¢ natychmiastowego pytania od graczy: ,Jakie
widnieja tam nazwiska?” i gdy wtedy zawahasz si¢ cho¢ na
moment, wszyscy pomysla: ,,Nie moze by¢ tam nic wazne-
go, skoro nie odpowiedziat od razu”.

Zdobycie pamigtnika

Pamigtnik (zgodnie z listem Martina) jest zakopany w jego
ogrodzie, w skrzyni pokrytej dziwnymi znakami, na widok kt6-
rych kazdego patrzacego (jesli tylko jest psychicznie zdrowy)
przebiega zimny dreszcz. Powazne ich uszkodzenie moze
uwolnié upiory wigzione w nich na taka wlasnie okazje. Jak
wyglada, jak sig zachowuje i jak walczy upior, ktéry od dzie-

ty i awans, przyp sobie plotke o ciemnych
sprawkach Deitricka, ktéra medawno obiegta komisariaty,
ywolujac $miech i ; teraz byl bar-
dziej sklonny wierzy¢ w to, co ustyszal. Reporter, spotkany
na miejscu (jeden z Badaczy) — zapytat go, czy to robota te-
go nowo przybylego gangu i czy policja pozwoli na dalsze
akty przemocy; wtedy w uszach zagrzmial mu glos burmi-
strza, kt6ry przed niespetna tygodniem krzyczat z méwnicy
na spotkaniu z obywalelaml »Nie bylo i nigdy nie bgzdzle
w Arkham i i!”. To ysth
sprawilo, Ze zanim czerwonemu z wécieklosci Deitricko-
wi pozwolono skorzystaé z telefonu, zanim przyjechat jego
adwokat, zanim zeznato dwanascie os6b przebywajacych wte-
dy na terenie interesujacej nas posesji, zanim wyciagnigto
2z 167ka sedziego, aby zapoznat si¢ ze sprawg i wyznaczyt kau-
cje, zanim, wreszcie, przyjechat, w ptaszczu narzuconym na
szlafrok, ksiegowy Hartles z walizka pienigdzy, zanim oka-
zalo si¢ ze grupa §ledcza znalazia na terenie posesji jedng
(stownie: jedna) flaszke szkockiej (napoczety zreszta), on —
zawsze opanowany, twardy William Deitrick — dostat ataku
szatu i lekarz natadowat go §rodkami uspokajajacymi, po kt6-
rych obudzit si¢ u siebie w domu w czwartek okoto potudnia.

T Badacze nie préz li. P i grupy §led-

sigcioleci tkwit spetany klatwa i ktérego dalsza ja jest
nierozerwalnie zwigzana ze strzezeniem tej skrzynki przed nie-
powolanymi, to wszystko mozecie sobie latwo wyobrazi¢ sa-
mi. Opréez tych straznikéw w ogrodzie znajduja si¢ dwa wiel-
kie psy Vai (patrz: rozdziat ,,Potwory™), ktére przywi6zt ze sobg
Deitrick w poniedziatkowy ranek. Wigcej faktéw dotyczacych
tresci zapiskéw Warpa zawiera rozdziat , Ksiegi”.

Przyktadowe rozwigzania

Pozwole sobie przytoczyé opis akc_u' kt6re umozhwﬂy
dostanie si¢ do domu Warpa, a co za tym idzi

cze jace dom Warpa w p
koholu i gdy tamci odeszli, zostawiajac trzyosobowy paxrol na
strazy, wzigli si¢ do roboty. Szpieg (po zmianie wygladu przy
uzyciu umiejgtnosci charakteryzacja udajacy reportera ,,Ark-
ham Tribune” wdat si¢ z policjantami w mita rozmowe, zro-
bit im kilka zdje¢ na tle wypalonego wraku samochodu i w kori-
cu w geﬁue pnyjaim, napoit kawg z wlasnego lermosu Byta
$rodkami usypiaj: i, a on, by nie
wzbudzaé podejrzeri, pit ja razem z nimi. Gdy po kwadransie
wszyscy zasneli, pozostali Badacze odwiezli kolegg do domu,
policjantéw ulozyh na kanapach w mniejszym saloniku, a sa-

mi ficzyli robote.
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Boczny watek integrujgcy zespdél Badaczy. Niewinne z pozoru rozpoczgcie
prowadzi na bagna pelne potwordw, gdzie martwa wiedZma
przygotowuje swe zmartwychwstanie.

Wstep

rozmowy telefonicznej wydusi przez izy tylko tyle, ze jej
przyjaciétka (i wspétlokatorka) Evelyn Baire wyjechata na
weekend i do tej pory nie wrécita. Gdy dojdzie do spotka-
nia (twoja w tym glowa, Strazniku Tajemnic, by do niego
doszlo), opowie wigcej. Otéz w piatek Evelyn dostata list

onizszy scenariusz opiera si¢ na P
nej znajomosci Badaczy ze i: Evelyn Bai-

re i Julig Tekel (poznanymi na przyjeciu u Warpa; patrz:
rozdz. ,,Tajemnica Martina Warpa”). Osig wydarzer jest za-
ginigcie Evelyn i obawy Julii o los przyjaciétki. Proponuje,
by akcja rozpoczeta si¢ w niecate trzy tygodnie po pogrze-
bie Martina (a wigc w drugiej polowie maja 1924 roku).

Sceng przygody jest wioska Woodsville lezaca nad ocea-
nem przy drodze migdzy Ipswich a Gloucester, ostonigta
z jednej strony lasem, z drugiej za$ rozlewiskiem rzeki. Wta-
$nie tam znajduje si¢ centralny punkt scenariusza — stara po-
siadtos¢ jednej z gatezi rodu Baire, w ktérej mieszkali dziad-
kowie dalekiego kuzyna Evelyn (Teodor i Eleonora Baire)
wraz ze stuzacym — Robertem.

Eleonora byta przez wiele lat zwigzana z kultem Shub- ngv
gurath, nalezata do Amerykanskiego Pétnocno-Wschod
go Kosciota Gai, ktéry zrzeszat ludzi wyznajacych poglady
animistyczne. Z cztonkéw tej organizacji wywodzita si¢ gru-
pa czeicieli Kozy o Tysigcu Mtodych (jak nazywa si¢ cza-
sem wspomniang istotg). Byt to maty lecz prezny kult; roz-
padt si¢ jednak w 1902 roku po aresztowaniu przywédcy,

zeniu go o podwoj 0, iu i skazaniu
na dozywotnie wigzienie.

Teodor jest zdziecinnialym starcem, ktéry zyje w $wiecie
wiasnej przeszto$ci; niewiele bodZc6w ze §wiata zewnetrzne-
go potrafi przebi€ si¢ do jego §wiadomosci. Robert, prawie tak
stary jak Teodor, byt przed laty cztonkiem kultu Shub-Niggu-
rath. Teraz stuzy mezowi swojej dawnej opiekunki — Eleonory.

Proponowany
przebieg wydarzefi

Wtorek, 20 maja

JULIA CHCE SIE SPOTKAC

We wtorkowy wieczér do jednego z Badaczy (prywat-

od dziadk6w jej kuzyna z zap na uro-
czystoé(: pl\:édzleslalej rocznicy §lubu. Byta tym bardzo za-

gdyz E i Teodora igtata bardzo sta-
bo; byta u nich trzy razy w zyciu, przy czym ostatnia wizyta
miata miejsce ponad pigtnascie lat temu. Zapamietata z niej
tylko duzy dom i ogromny park przechodzacy w mokradia.
Od tamtego czasu niewiele wiedziata o losach tej gatezi swo-
Jjej rodziny; matka wspominata co$ o ich podrézach po §wie-
cie, a ojciec niezmiennie kwitowat kazde pytanie: ,,To dzi-
wacy; kt6z normalny przeprowadzitby si¢ po §lubie do takiej
zapadtej dziury?”.

EVELYN NIE WRACA RANKI, WIECZORY

Evelyn z przyjeta mozli d
kontaktéw z tak ciekawg czg$cia familii i nie baczac na nic,
od razu zaczeta si¢ pakowa¢. Wynajeta samochéd (nowocze-
sna kObleld me Jesl zalezna od nikogo), powiedziata, ze wra-
ca i hata do dsvil

Julm bardzo s:g martwita o swoja przyjaciétke, d]dtego
wrodzona podejrzliwos¢ i pewne wydarzenia zmusity ja do
dziatania. Pierwszy byt koszmar, ktéry przysnit jej si¢ w no-
cy z poniedziatku na wtorek. Widziata w nim Evelyn topia-
cg si¢ w bagnie, wrzeszczaca, machajaca rekami i nieubta-
ganie wciagang pod powi i¢. Drugim byta
nieudana préba si¢ z rodzi zanki;
okazalo si¢, ze przebywaja gdzie§ w Europie. Nastepnie Ju-
lia prébowata zadzwoni¢ do Woodsville (s3 tam dwa telefony:
Jjeden w domu Baire’6w, a drugi u pastora), jednak nie mogta
uzyska¢ potaczenia z zadnym numerem. Kropla, ktéra prze»
lata czare, byt artykut w i 0 coraz ,,pop 3
szym” procederze porwari dla okupu.

Dla Julii wszystko jest jasne; kto§ spreparowat list z za-
proszeniem na falszywa rocznice §lubu bardzo odlegtych
dziadk6w, by wyciagna¢ Evelyn z miasta; aby nie mogta od-
kry¢ prawdy, zrobiono to wtedy, gdy jej rodzice wyjechali.
Chcac za$ zapewni¢ sobie czas na ukrycie ofiary, porywacze
odcieli linig telefoniczng do Woodsville.

PROSBA JULI

Julia wie doskonale, Ze nie moze i$¢ z tym na policjg;
opréez oczywistego zagrozenia Zycia i czci przyjaci6iki (kaz-
dy wie, ze pierwsze stowa porywaczy brzmia: ,Nie zawia-

nego detektywa lub p jnego studenta) zad i Julia

d glin, bo...”) widzi powazny mankament swoich

Tekel, tamigcym si¢ glosem proszac o Podczas

dejrzefi ity brak . Oficer dyzurny zazada
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2z pewnoscia czego§ wiece] niz opowiesci o in-
formacji o awarii telefonéw i rzekomo sfatszowanego listu,
ktéry wyjechat razem z Evelyn. Dlatego wlasnie zwraca si¢
o pomoc do Badacza:

Proszg mi poméc, moze mogiby pan sprawdzi¢ cho¢ datg
Slubu Eleonory i Teodora Baire. Jesli daty okazg sig rozbiez-
ne, bedzie to juz pierwszy Slad, ktérym mozna podzieli si¢
z policja. Pobrali si¢ w Arkham, tak przynajmniej méwila
Evelyn. Ja niestety... — tu Julia oblata si¢ pagsowym rumien-

(brak de déw), tacznosé nadal nie istnieje —
potrzebna jest wigc wizja lokalna. Po kilku godzinach nie-
zbyt j jazdy ie dojada na
miejsce. Wioska nie robi dobrego wrazenia: maty, odrapany
kosci6t, kilkanascie doméw, §ciana lasu od péinocy i posep-
ny, zaniedbany dom Baire’éw na potudniowym kraficu.

WOODSVILLE, WIES WIESNIAKOW
Jesli grupa rozpocznie poszukiwania od rozméw z mie-

cem — ...nie moge i$¢ do pracuje tam
Jjako woZny m6j wuj — musialabym mu o wszystkim opowie-
dzieé, a on tak nienawidzi wszystkich bogatszych od siebie,
zezp ig nie tylko ifby mi zaji sig 13 spra-
wa, ale jeszcze powiedziatby cos przykrego o Evelyn, cze-
80 z pewnoscig nie chcialabym slyszec.

Spotkanie z Julig powinno si¢ zakoriczy¢ obietnicg pomo-
cy, uspokojeniem jej i odwiezieniem do domu — pora jest zbyt

ficami, ma przed soba diugie godziny opowiadari o upio-
rach straszacych na bagnach, klatwie cigzacej na rodzinie Ba-
ire (to oczywiscie bzdura), stabych zbiorach w zesztym roku
i paskudnej pogodzie. Niewielu rozméwcéw ma do powie-
dzenia co$, co moze si¢ przyda¢ Badaczom. Wigkszo$¢ in-
formaciji to plotki, legendy czy przesady, cho¢ zdarzaja si¢
wyjatki. Pastor, odpowiednio zapytany, moze wspomnie¢
0 obecnosci jakiej$ nieznanej mu ,,mtodej, dobrze cho¢ eks-

pézna na samotne spacery dobrze h >j panny.

Podczas tej czgéci nalezy uwazag, by nie przesadzié z uka-
zywaniem zagrozenia; naszym celem nie jest natychmia-
stowe wystanie Badaczy do Woodsville na §ledztwo, a tyl-
ko pokazanie zmartwionej dziewczyny, ktéra nie radzi sobie
z katastroficznymi wytworami wlasnej wyobrazni i potrze-
buje odrobiny wsparcia psychicznego. Najlepiej by byto,
gdyby bohater, ktéry z nig rozmawiat, byt na tyle spokojny,
by normalnie p6j$¢ spaé i na tyle zaintrygowany, aby nastep-
nego ranka p6j§¢ do archiwum miejskiego.

Sroda, 21 maja

Jesli ie z Julig zgodnie z pla-
nem, rano jeden z Badaczy uda si¢ do ratusza w poszukiwa-
niu zapisu o §lubie Eleonory i Teodora Baire. Rejestry §lu-
béw nie naleza do dokumentéw Scisle tajnych, tak wigc
(predzej czy pézniej) bohater przekona urzednika, ze powi-
nien rzuci¢ na nie okiem. Proponuje, by test wiarygodnosci,
licencja prywatnego detektywa lub zgrabnie opowiedziana hi-
storia (np.: poszukiwania genealogiczne) dawaty dostep do
ksiag juz po pigciu minutach, podczas, gdy formalna proce-
dura (wypelnianie formularzy, pisanie podar, szukanie kie-
rownika archiwum, by wyrazit zgodg) powinna zajaé co naj-
mniej godzing.

MOJA UMIERAJACA PANNA MEODA

L potwil u
Baire’6w nie jest trudne; rzeczywiscie wzieli §lub w niedzie-
lg 17 maja 1874 roku. Dziwne jest co§ innego — w polu prze-
znaczonym na uwagi znajduje si¢ adnotacja méwiaca o tym,
ze Eleonora nie Zyje od ponad pigciu lat!

Tu dochodzimy do punktu, w ktérym koriczy si¢ prolog
opowiesci, a zaczyna wiasciwa rozgrywka. Cho¢ podejrzenia
Julii okazaty si¢ nie do korica prawdziwe, to jednak spowo-
dowaly odkrycie faktu, w §wietle ktérego nieobecno$é Eve-
lyn jest wysoce niepokojaca. Je§li Badacz prowadzacy do-
tychczas poszukiwania nie skontaktowal si¢ z pozostatymi
(sprawa wygladala na blahg), to chyba nadszedt czas, by to
uczynié.

Grupa Badaczy pojedzie najprawdopodobniej do Wood-
sville; zawiadomienie policji wciaz nie wehodzi w rachubg

ko ubranej panny” na nabozernstwie w ubiegla nie-
dzielg. Jesli bohaterowie beda wypytywaé go o Eleonorg Baire,
odpowie, ze ponad pig¢ lat temu umarta, a on odméwit od-
prawienia nabozefistwa zalobnego i pochéwku w po§wigco-
nej ziemi. Willis, mechanik dojezdzajacy do pracy w Glou-
cester, opowie o powrocie w poniedziatkowy wieczér do
domu, gdy widziat z samochodu ognie btyskajace na bagnach.
David Dunner, miejscowy chiop, byt §wiadkiem przyjazdu
Evelyn; w piatek zatrzymat si¢ przy jego domu biaty chevro-
let, a mtoda dziewczyna, siedzaca w Srodku, zapytata o dro-
g¢ do domu Baire’6w.
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A ELEONORA?

Jesli Badacze beda rozpytywac o Eleonore (powodowa-
ni, na przyklad mformaqaml pastora) mogg dowiedzie¢ sig,
ze i sig Will Si byly grabarz i al-
koholik, mleSZkﬂchy w mzpada_]qcym si¢ domu na skraju
osady. Jezeli pt 3 go , powinni zaopatrzy¢
sie w butelke samogonu (ostatecznie wystarczy nawet bran-
dy) — bez tego typu rekwizytu do rozmowy moze nawet nie
dojsé. Will, typ o paskudnej aparycji i widocznej z daleka
stabosci do alkoholu (wtasciwie nie bywa trzezwy), opowie
im o pogrzebie Eleonory. Pamieta jak dawno temu (dla Sim-

owad6éw; nawet wiatr nie szumi wéréd lisci drzew otaczaja-
cych budynek szerokim pier§cieniem — otoczenie sprawia
wrazenie wymarlego. Zza zastony w oknie na drugim pigtrze
Ktos §ledzi ich ruchy, jednak nawet uwazni (rzut na spostrze-
gawczos¢) dostrzec moga juz tylko kotysanie si¢ zastony; ta-
jemniczy obserwator jest bardzo ostrozny. Nie wida¢ nigdzie
samochodu, ktérym przyjechata Evelyn; na podjezdzie nie
stojg tez Zadne inne pojazdy.

Drzwi bohaterom otworzy Robert — stuzacy rodziny Baire.
Jest to starszy, przygarbiony mezczyzna w wytartej i popla-
mionej liberii, o zlosliwych oczach i wykrzywionych ustach.

monsa cztery kolejki wédki to tez dawno) zostat y
do domu Baire’6w, skad wraz z trumng, Teodorem i Rober-
tem pojechat na bagna. Tam przetadowali skrzyni¢ na 16dz,
poptyneli na wysepke znajdujaca si¢ na §rodku rozlewiska
i opuscili trumne do przygotowanego wczesniej dotu. Robert
odm6wit jaka$ dziwna modlitwe, Will zabrat si¢ do zasypy-
wania grobu. Polem polozyll na mogile kamienng plyte i po-
stawili 1 posag zajacy Eleonorg.
Rzezba budzila w grabarzu mieszane odczucia — po pierw-
sze minely dopiero trzy dni od $mierci kobiety, a juz byta
gotowa; po drugie, kto§ musiat j3 tu przywiez¢ — dlaczego
wigc nie zabral od razu trumny?; po trzecie, wystarczyto
dwéch mezezyzn, by ja przenies¢ (cho¢ nie bez wysitku), nie
mogta wigc by¢ z litego kamienia i, w koficu (po czwarte),
posag przedstawial w realistyczny sposéb kobiete starg, po-
marszczong, bez tak typowych w podobnych przypadkach
upigkszeii czy stylizacji.

SPOKOJ GRABARZA

Fakt pochowania zmartej na bagnach nie wydawat si¢ Wil-
lowi (i nie wydaje nadal) niczym nadzwyczajnym. Gdzie bo-
wiem mozna pogrzeba¢ szczatki doczesne (w przypadku, gdy
pastor nie zgodzit si¢ na pochéwek na cmentarzu), jesli nie
na ziemiach nalezacych do rodziny? Tak si¢ po prostu zio-
zylo, ze majatek Baire’éw obejmowat gtéwnie rozlewisko
rzeczne.

Dalsze préby ia z Willa Si -gokol
wiek spelzng na niczym. Grabarz, raczacy si¢ szczodrze pod-
€zas 10zZmowy p iesionym przez
straci powoli kontakt z rzeczywistoscia, odptywajac w pijac-
kie wynurzenia i mezmzummty belkol

Bedzie ps i¢ ich z niczym, ale nawet mato za-
angazowani w sprawe Badacze powinni sobie poradzié z je-
go niechecig do gosci.

Whnetrze domu sprawia przygnebiajace wrazenie. Obra-
zy, posagi, meble otulone s3 grubg warstwa kurzu, w po-
wietrzu unosi si¢ zatechty zapach. Dywany, od lat chyba nie
czyszczone, pokrywa piasek i pokruszone bloto, pod sufi-
tem wiszg paj Gdy ie beda p: ido
salonu, by porozmawia¢ z panem domu z glgbi budynku
(najprawdopodobniej z gérnych pigter), dobiegnie ich cichy
dzwigk (rzut na nasfuchiwanie) skrzypienia podtogi i zamy-
kania okiennicy. Jest to o tyle wazne, ze Robert zapewniat
ich, jakoby oprécz niego i niedot¢znego Teodora nikt tu nie
mieszkat.

STARY TEODOR I ELEONORA

Teodor Baire jest starcem o ulomnym (z racji wieku) cie-
le i umysle. Nie moze poruszaé si¢ bez pomocy; gdy dobrze
si¢ czuje, wystarczy laska i oparcie si¢ na czyim§ ramieniu,
lecz przez wigkszo§¢ czasu potrzeba wiklinowego fotela na
koétkach. Jego pamigé takze pozostawia wiele do zyczenia. Je-
§li wspomina wydarzenia sprzed trzydziestu czy pie¢dziesie-
ciu lat, idzie mu catkiem dobrze, lecz nie potrafi wlasciwie
powiedzie¢, co dzialo si¢ przed rokiem. Wojna §wiatowa jest
dla niego mglistym koszmarem,; nie jest pewien czy wydarzy-
1a si¢ naprawde. Swoja zong, Eleonorg, pamigta jako pigkng,
dojrzala i inteligentna kobiete (taki wizerunek utrwalit si¢ w je-
£o pamigci) — nie zdaje sobie nawet sprawy, ze ona juz od lat
nie zyje. Bardzo chetnie bedzie rozmawiat z Badaczami; opo-
wie im (placzac przy tym fakty, imiona i daty) histori¢ wia-
snej rodzmy Jesli bohaterowie beda wypytywaé o Evelyn

Wszystkie i od fi Woods-
ville powinny zosta¢ przemycone w potoku plotek i nic nie
wartych historii; do Badaczy nalezy odsianie warto§ciowych
wiadomosci. Ze wszystkich rozméw na temat rodziny Baire
mozna wyciagna¢ wniosek, ze nie s3 oni w Woodsville lu-
biani. Opinie sg bardzo r6znorodne: od spokojnej niecheci pa-
stora, ktéry oprécz oskarzen o grzeszne zycie powodowane
nadmiarem pienigdzy i wiadzy nie ma im nic do zarzucenia,

ie duzo wysitku w umiejscowienie jej
w dﬂewne genealogicznym Baire’6w, to po kilku chwilach wy-
tezonego myslenia, rozblysng staruszkowi oczy i z tryumfem
oznajmi, ze oczywicie, pamigta Evelyn; owszem, przyjecha-
fa do nich, teraz bawi si¢ z jego Zong w parku, a jej rodzice
poszli na spacer nad ocean. S to, niestety, wspomnienia sprzed
wielu lat, dlatego nie moga by¢ w Zaden spos6b przydatne.
Na koniec wizyty (z racji péznej pory) Teodor zapropo-

do agresywnej nienawisci Jeremy’ego Cruse’a przypisuja
go im wszelkie nieszczescia §wiata. Warto, by powyzsze roz-
mowy zasialy niep w co§cozi

nego punktu widzenia jest nieistotne, a mimo to powoduje
emocjonalne uprzedzenia.

PRZYGODA DOM
Gdy Badacze pojada odwiedzi¢ dom Baire’6w, zaskoczy ich
cisza. Na dziedzificu nie stycha¢ §piewu ptakéw, brzeczenia

nuje nocleg, zap iajac, ze przyj ie przy-
Jjaci6l rodu Baire bedzie dla niego zaszczytem. Dla potrzeb
dalszych wydarzef dobrze, gdyby bohaterowie propozycje
przyjeli.
CAEA, DLUGA NOC

Noc uptynie bardzo niespokojnie; wszystkich beda meczy-
ty nieprzyjemne sny, niejeden zerwie si¢ w §rodku nocy wy-
tracony ze snu szuraniem, krokami po skrzypigcej podtodze,
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§cian czy okiennic przez rozbu-
jane wiatrem gatezie drzew. Nad ranem wszyscy bedg czuli
sie Zle (-1k6 Punktéw Magii); jest to oczywisty efekt niewy-
spania, nieprzyjemnych snéw i dusznego, diawigcego wrecz
powietrza wypelniajacego caty dom Baire’6w.

KULISY WYDARZEN

Nadszedt czas, by wyjasni€, co dzieje si¢ za kurtyng wy-
darzen. Dotychczas Badacze zbierali tylko informacje, teraz
jednak powinni przej$é¢ do konkretnych dziatar, dlatego po-
nizsze wiadomosci wydaja si¢ byé niezbedne. Jest mato praw-
dopodobne, by zdazyli podjaé jakiekolwiek kroki w $rode;
przypomnijmy, ze tego dnia zebrali si¢, przeprowadzili po-
szukiwania w archiwum w Arkham, przebyli do§¢ dtuga dro-
ge do Woodsville i spedzili cate godziny na rozmowach z miej-
scowg ludno€cnq

Przejdzmy do konkretéw: za porwaniem Evelyn (bo rze-
czywiscie nastapilo porwanie) stoi Eleonora. Cho¢ umarta pigé
lat temu, nadal egzystuje w materialnym §wiecie w podob-
ny sposéb co duchy i upiory. Po czeéei przyczynita si¢ do tego
moc psychiczna, kt6ra otrzymata jako kaptanka Shub-Nig-
gurath, oddanie Roberta, wiedza okultystyczna, lecz najwigk-
sza role odegralo obsesyjne pragnienie Zycia i miodosci,

trawiace panig Baire od wielu lat. W ostatnich tygodniach
zycia Eleonora przygotowywata si¢ do wykonania wielkie-
go planu. Zni do siebie mi ficow dsvill
demonstrowata swoja pogarde dla Kosciota, byta zloshwa
i opryskliwa. Dlatego kiedy zakoficzyta zywot (przy wydat-
nej pomocy mikstur konserwujacych ciato i petajacych ducha
w materii), nikt nie zdziwit si¢, ze pastor odméwit jej chrze-
$cijafiskiego pochéwku. Nikt tez nie wstawiat si¢ za nia, ni-
komu nie zmigklo serce; w ostatnim czasie dopiekta prawie
wszystkim. Byla to czg§¢ intrygi; dzigki temu mogta zostaé
bez przeszk6d pochowana z dala od ludzi — na bagnach. Tam,
bardziej nawet niz tytul wiasnosci ziemi, chronity ja legen-
dy (nie zawsze wyssane z palca) o potworach i okropnosciach
rozlewiska. Will Simmons byt potrzebny, by w razie plotek
i podejrzeni zaswiadczy¢, ze wiasnymi rekami zakopat trum-
ne Eleonory. Posag, ktéry stanat nad mogita zmartej, byt
w istocie jej zesztywniatym, zakonserwowanym ciatem. Dzig-
ki skomplikowanej procedurze, magii i pomocy wyznawcéw
Shub-Nj; h moze ona ani swe doczesne zwioki
przez dwie noce w miesigcu.

NIE JEST UMAREYM...

Od chwili $mierci Eleonora nieustannie prébuje przywréci¢
sobie zycie w miodym ciele. Operacja ta jest jednak bardzo
ztozona i trudna; mozna ja powtarza¢ nie czesciej niz raz na
p6t roku (wyczerpanie psychu:zne, zmudny i dlugotrwaty pro-
ces przyg fi odpo ). Przez pigé
lat porazki zabraly zycie o§miu mtodym kobietom z okolicz-
nych wsi; tym razem, by nie wzbudza¢ dalszych podejrzeri,
Eleonora wybrata kogo§ z zewngtrz — Evelyn Baire z Arkham.
Dziewczyna zostala ukryta w jej grobie; od poniedziatku znaj-
duje si¢ w stanie gigbokiego letargu. Jesli Badacze nie zro-
big nic, by ja uwolnié, umrze w nocy z czwartku na pigtek
podczas rytuatu oddania sit witalnych (bez wzgledu na wy-
nik obrzedu).

Eleonora nie dziala sama; wspétpracuja z nig trzy ghoule
zamieszkujgce bagna (jeden z nich czgsto przebywa w domu
Baire’6w, obserwujac okolicg; to on byt w sypialni na drugim
pietrze, gdy Badacze odwnedzl]l Teodora) Robert i Suitan —
Jjuvenis nigritiae— j rasy h
Mtiodych, mentor, kaptan i lq:zmk z Shub-| nggurath

Czwartek, 22 maja

WYSCIG Z CZASEM 1 POZERACZAMI GROBOW

Dla Badaczy zaczyna si¢ wyscig z czasem, ktérego staw-
ka jest zycie Evelyn. Ubleg)e_l nocy Robert (lub ghoul Jeéll
nie zostat odkryty) it Eleonorg o niezna h do-
pytujacych sie o ich ofiarg. WiedZma Baire, dostrzegajac po-
wage sytuacji, ozywita swe martwe ciato i przygotowuje
wszystko do przeprowadzenia rytuatu. Cho¢ termin nie jest
najodpowiedniejszy, decyduje si¢ na najblizsza noc. Jesli do
wieczora bohaterowie nie odwiedza jej grobu na bagnach,
Evelyn zginie. Szansa na udane przeprowadzenie obrzedu wy-
nosi okoto 25%; jesli wszystko si¢ uda, odmiodzona i ozy-
wiona Eleonora pojawi si¢ nocg wraz z ghoulami i Suitanem
w domu swego meza, by odnalez¢ i zlikwidowac ewentual-
nych §wiadkéw w osobach Badaczy i Teodora. Jezeli uda im
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sig zbiec, bedzie ich konsekwentnie poszukiwata i Scigata; jest
to catkiem ciekawy materiat na kolejne przygody.

W przypadku niepowodzenia rytuatu, takze bedzie probo-
wata wykona¢ powyzszy plan; réznice s3 tylko takie, ze bg-
dzie rozwscieczona kolejng porazka, zadna krwi, a zasieg jej
dziatania bedzie ograniczony do najblizszej okolicy. Jesli Te-
odor zobaczy ja w takim stanie, dostanie zawatu serca i naj-
prawdopodobniej umrze.

Forma odmtodzona
S 8 KON 9 BC 12 INT14 MOC17
ZR 14 WYG17 WYK15 P 85 WT 11

Brofi: Sztylet 30%

Caary: P Mocy”, ,Przy

Miodego”, ,, Wezwanie Shub-Niggurath”, ,,Wywolanie Sza-

lefistwa”, ,,Wzburzenie Bagna”.
Spolkame martwego ciala pani Baire — animowanego ma-

glq, § pokrylego do kolan szlamem

powoduje Test P

Zat6zmy jednak, ze Badacze wybiorg si¢ *j na ba-
gna. Wtedy czeka ich jaz Eleonorg i i (co
najmniej dwoma), wykopanie trumny (lub tylko otworzenie SCl i utrale 1/1k6 PP.
jej — ghoule wygrzebia ja okoto by przyg (

Evelyn do rytuatu), przebudzenie dziewczyny z letargu (w za-
leznoéci od tagodnosci metody powinna straci¢ od 1k6 do
2k20 PP) i ucieczka z rozlewisk przed Suitanem. Przezycie,
uratowanie Evelyn (i Teodora, jesli pokonaja Eleonorg) za—
lezy tylko od p 6w, ich przy
umyshu i zdolnosci do improwizacji.

czarem Eleonory jest bez watpienia ,, Wzburze-
nie Bagna”, bedacym 3 wersja ,,Fali Z: ie-
nia”; ma mniejszy zasieg i skalg dziatania, powoduje (u oso-
by rzucajacej) utratg 1k8 PP i 15 PM. Osoby zalane w ten
spos6b bagienng woda wykonuja przez co najmniej dwie run-
dy rzuty, jak w przypadku topienia si¢, dodatkowo przy nie
zdanym Tescie SzczeScia zostaja wepchnigte w zdradliwy re-

Uwagi koficowe

jon iska (co powinno co najmniej jednym
kolejs rzutem i przed iem i/lub testem Si-
ta x 4 albo Zrgczno$é x 4).

‘WiedZma dysponuje takze Amuletem Wiadzy, w ktérym

g je” Punkty Magii. Moze ich tam zmiesci¢ dwa-
dziescia — korzysta z nich jak z wiasnych. Do ,,tadowania” po-
trzeba uzycia czaru ,,Pozbawienie Mocy”, przepetnienie nie

jwazniej i el i tego Jjest wia-
N Sciwe odgrywanie zachowari Eleonory i oddanie at-
mosfery malej osady jacej z Finat
powinien pokazy porcje miedzy i moz-

llWOSCla.ml Badaczy a polegq 1ch przeciwnikéw (Eleonora

jaca czary, Suitan dysponuja sila i odpor-
noécig). Wydarzenia te powinny dawodzné ze ze §wiatem Mi-
6w sig nie walczy, lecz si¢ od niego ucieka ze wszystko, co
moze zrobi¢ czlowiek, to uratowac siebie i by¢ moze jeszcze
kogos$ od Przedwiecznego Koszmaru.

p duje zadnych ubi h skutkéw (oprécz utraty
nadwyzki). Amulet na form¢ owalu o doskonale gtadkich po-
wierzchniach, wykonanego z czarnego onyksu. Pochodzenie
tego poteznego przedmiotu magicznego nie jest znane; Eleo-
nora kupita go w 1887 roku od przypadkowo spotkanego

62 (ktéry z catq p 3 zrabowat go .
gdyz nie zdawat sobie sprawy z jego wartosci). Moze si¢ nim
poslugnwaé kazdy; do zrozumienia jego dzialania potrzeba

kierujace

do Eleonory mozna roztozyé w czasie. Jesli uwazasz, ze
Badacze nie wkladaja w poszukiwania zbyt wiele wysitku,
czes$¢ opowiesci przedstaw im dopiero w czwartek. Nie po-
magaj im za wszelkg ceng; porazka jest takze waznym do-
$wiadczeniem.

Opowiesci miejscowej ludnoéci powinny byé dopracowa-
ne, ciekawe. Moga wprowadza¢ inne watki, sprowadzac §ledz-
two na boczne tory czy wrecz odsuwaé od wyjasnienia zagad-
ki zaginigcia Evelyn. Im bardziej bedg réznorodne, tym lepiej.

Informacije
dodatkowe

Eleonora Baire

Martwa wiedZma
S 6 KON 6 BC 12
ZR 8 WT 9

INT 14 MOC21

czaru P ie Mocy” i mleslaca wyczer-
pujacych starai py laja na sig
z tym poteznym anefa.klem
Eleonora nosi amulet zawit
stwa, przykryty Nie jest on wigc wids y W nor-
malnych jeslipo iu wiedz-
my Baire Badacze nie zadeklarujg wyraime przeszukania
zwlok (co wiaZe si¢ z dotykaniem gnijacych fragment6w cia-
1a, grzebaniu wéréd mokrych, pokrytych szlamem roslin, kt6-
re jg porastaja), po prostu go nie odnajda.

Ghoule

naszyii,dla

S 17 KON 10 BC 14 |INT12 MOCI11
ZR 15 WT 13 mo: +1k4

S 17 KON16 BC 16 INTI11 MOC 14
ZR 11 WT 16 mo:+1k6

S 19 KON12 BC 13 INT12 MOCI13
ZR 14 WT 13 mo:+lk4

Suitan

S 41 KON19 BC 42 |INT17 MOC 18
ZR 20 WT 31 mo+4k6 czary wedle uznania



MORDERSTWO
w KAMIENNYM POTOKU

W gérach nawiedzanych przez mi-go trwajg prace gdrnicze

okultystycznego bractwa.

Wstep

MLOT BOGA

Charles Grubb, mtody geolog z Arkham University, zostat
wynajety przez Keitha Hartlesa (ksiggowego EBGM) do po-
szukiwan geologicznych w rejonie migdzy Brattleboro (Ver-
mont) a Keene (New Hampshire). Celem miato by¢ odnale-
zienie meteorytu, ktéry rzekomo spadt w tym obszarze okoto
dziesieciu tysigcy lat weze$niej. Charles $miat si¢ na poczat-
ku z tej propozycji, traktujac ja jako zart przyjaciél, bo wszy-
stko bylo w me) absurdalne, lecz gdy Hartles posunat mu pod
nos kontrakt opiewajacy na iesci pigé
dolaréw tygodniowo i trzystudolarowg premie w razie odkry
cia miejsca upadku i glazu, od razu sp
Nie namySlajac si¢ dtugo wezwat telefonicznie znajomego no-
tariusza i po formalnym sprawdzeniu umowy, podpisat ja bez-
zwlocznie. ,Jesli jest to tylko kawal, moi kumple drogo za
niego zaptacy” pomyslat przy tym z satysfakcja. Nie byt to
jednak zart; powody tych niecodziennych poszukiwar wy-
jasnione sa w rozdziale ,Ezoteryczne Bractwo Gwiezdnej Ma-
drosci”.

Poszukiwania zakoriczyly si¢ sukcesem dnia 12 czerwca
1924 roku mata dolmka wiréd szczytéw pasma Adamson
M ( jacego si¢ na im brzegu Connec-
ticut River) okazata si¢ by¢ miejscem upadku gwiezdnej ska-
ty. Odkrycia dokonano p\'awxe przypadkowo: pcdczas ozna-
czania na mapach miejsc

Brutalne morderstwa siejg przerazenie,
a sprawca czai sig¢ tuz za plecami.

Keitha Hartlesa i opowiedziat wszystko; ten ucieszy! si¢ bar-
dzo i oznajmil, ze przybedzie jak najszybciej (czyli nastgp-
nego dnia rano). Grubb wrécit do obozu, kupujac po drodze
butelke wodki z przemytu; calemu zespotowi nalezata sig
chwila odpoczynku i radosci.

+PRZEJMUJEMY OPERACIE...”

Nastgpnego dnia na miejscu pojawit si¢ Hartles z Deitric-
kiem. William sprawdzit wydobyte odtamki, oznajmiajac ra-
doénie, ze o to im wlasnie chodzilo, ksiggowy za$ wyptacit
geologowi reszte pienigdzy wraz z premia; zaproponowat mu
takze kolejng prace za dobre plequze kierowanie i nadzo-
rowanie prac g jacych na celu ie, wy-
dobycie i transport skaly Gdy Grubb zapytat ze zdziwieniem,
dlaczego pracy tej nie zlecié za mniejsze wynagrodzenie maj-
strowi gérniczemu, Deitrick odpart, ze — po pierwsze — wy-
dobyciem musi kierowa¢ kto§ odpowiedzialny, po drugie —
trzeba bedzie zrezygnowaé z normalnych metod, gdyz uzy-
cie materiatéw wybuchowych nie wchodzi w gre, i — po trze-
cie — jego juz znaja, talent organizatorski wykazany podczas
poszukiwan jest waznym atutem oraz bardzo przyda im si¢
osoba z do§wiadczeniem w terenie.

Charles Grubb zgodzit si¢. EBGM zaczglo organizowaé
transport, budowaé w poblizu doliny osiedle drewnianych dom-
kéw dla gémikéw (nazwane od pobliskiej rzeczki Kamiennym
Potokiem), zatatwiaé sprawy logistyczne i rekrutowa¢ ludzi;
poczatek prac zaplanowano na 7 lipca.

JAK SIE DO TEGO ZABRAC?
Badaczy mozna wprowadzié do tego scenariusza na wie-
le sp Sugeruje, by dowiedzieli si¢ o poszukiwaniach

sprawdzenia, Charles Grubb ominat t¢ doling, bo nikt nie po-
wiedzial mu wezesniej, ze szuka whasciwie okruchu skalne-
20 o §rednicy najwyzej dwudziestu metr6w. Gdy ekipa mia-
fa sig juz zwijaé, by przenie§¢ si¢ w kolejny rejon; Grubb,
urzeczony pieknem okolicy, wybrat si¢ na spacer. Podczas
niego dotart do owej doliny, gdzie zaintrygowata go dziwna
rzezba terenu; nie namy§lajgc si¢ dugo wezwat swoich po-
mocnik6éw i wraz z nimi zaczat prébne wiercenia. Pod pra-
wie pieciometrowa warstwg ziemi i kamieni odkryli lita ska-
fe, klérej okruchy wydobyte ze §widrem z pewnoécla nie

1 budulca h form

geologicznych.

Ucieszony geolog, czujac, ze udaty si¢ poszukiwania
(w ktérych sukces watpit juz wiele razy), polecit rozbi¢ obéz,
a sam udat si¢ w poszukiwaniu telefonu. Po dwéch godzi-

ludzi do pracy (nazwisko Deitrick powinno uruchomi¢ w ich
umystach dzwonek alarmowy) i zatrudnili si¢ (poszukiwani
sq nie tylko gémlcy i ludme do innych prac fizycznych, ale
takze p z odp iem badz do-

i w pracach ych), moga spotkac tez
Charlesa Grubba, ktéry przerwe migdzy poszukiwaniami me-
teorytu a rozpocz¢ciem wydobycia spedza w Arkham, opo-
wiadajac znajomym o swoim ekscentrycznym zleceniodawcy.
Kazda inna metoda takze jest dobra, jesli tylko jest prawdo-
podobna i doprowadzi do ich pobytu w okolicy Kamienne-
go Potoku w okresie 9-12 lipca.

GORNIK ROY
Powodem wydarzen, ktére opisuje ta przygoda, jest Roy
Jack — zatrudmany przez Deitricka byty gémik weglowy

nach pieszej we,dréwki, wraz
z przyp iej ym drwalem kolejnych
pieciu mil, dotaﬂ wreszcne do wigkszej osady. Zadzwonit do

z P inier z zakiadu dla psychicznie cho-
rych, gdzw znalazl si¢ z powodu niekontrolowanych wybu-
chéw agresji (jest psychopata, typem sadystycznym), ktére
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doprowadzity do ciezkiego pobicia pieciu ludzi i §mierci
széstego. Roy uzywa fatszywego nazwiska, zmienit nieco
swo6j wyglad; do chwili obecnej ukrywat si¢ w Arkham, ro-
dzinnym miescie jego dziadkéw. Powodowany brakami fi-
nansowymi i checig zmiany otoczenia postanowit zatrudni¢
sie przy dobrze platnym i odlegtym od ludzkich siedzib pro-
jekcie EBGM.

KTO ZA TYM STOI?

Katalizatorem tragicznych wypadk6w jest obecno$¢ w oko-
licy Kamiennego Potoku mi-go, grzybéw z Yuggoth. Prowa-
dza one eksploatacje niewielkiego ztoza zawierajacego po-
szukiwane przez mch rudy metall zna]dujqcego si¢ na skraju

$wiezego powietrza; dwéch innych gémikéw siedziato na
drewnianej fawce, rozmawiajac wesoto. W pewnym momen-
cie jeden z nich zazartowat z bielizny Roy’a — dowcip byt
tak celny, ze o§mieszony rzucit si¢ na nich, tracac nad soba
kontrole. Mimo ze przeciwnicy nie byli stabeuszami, juz po
krolkxe] walce okazato sig¢, ze nie s3 w stanie spmsldc fum
i do$: ji Sprawe zakoriczyli

1ze, odciagajac sita Jacka, ktéry w zapamigtaniu kopat sku-
lone ofiary. Nie wyciagnigto wobec niego zadnych konse-
kwencji — niefortunni komicy przyznali bowiem ze skrucha,
ze sami sprowokowali glupimi uwagami cale zajécie. B6j-
kama jednak pewne znaczenie; wszyscy Swiadkowie sg zgo-
dni co dn lego ze Ruy nie panowal nad sobg i poslug\wal

Ad ruchem sp

nym przez p: iewzigcie Deitricka, p ity obserwo-
wac teren osady i doling meteorytu, by w razie ataku (podej-
rzewaja, ze akcja ta jest skierowana przeciwko nim) lepiej si¢
broni¢ lub szybciej wycofaé.

Proponowany
przebieg wydarzefi

Poniedziatek-§roda, 7-9 lipca

CO JEST W PORZADKU?

Pierwsze dni pracy mijaja spokojnie. Wszyscy poznajg te-

si¢ pigs z Scig i pr bru-
talnoscia.

Badacze nie powinni by¢ §wiadkami powyzszej sytuacji;
moga ustysze o niej od 0s6b trzecich tak, by zapamietali wy-
darzenie, lecz nie przywigzywali do niego Zadnej wagi.

SLADY

Kolejnym elementem jest odkrycie dokonane przez kierow-
ce, Luigiego Scalcatti. Podczas przerwy obiadowej wdrapat
si¢ on na szczyt kopulastego wzgérza, by popatrze¢ z géry
na doling. Jego uwage przykuta rozkopana ziemia i powyry-
wane peki trawy w okolicy skaly wieficzacej wzniesienie.
Gdy zblizyt si¢ do tego miejsca, dostrzegt dziwne §lady. Po
plecach przebiegt mu zimny dreszcz i choé nic nie usprawied-
liwiato paniki, zbiegt z géry, krzyczac ze strachu. Zaniepo-
kojeni jego zachowaniem gérnicy wdrapali si¢ na szczyt. Zna-
lezli w piasku odciski szpon6w, ktérych nie mogto pozostawié¢
Zzadne znane im zw1erz¢ Kazdy §lad wygladat podobnie: wo-
két hodzity si¢ ieniste rysy

ren, sg dzieleni na brygady, wyznacza si¢ kierujas grupa-
mi. Na caty zesp6t sktada si¢ trzydziestu siedmiu gémikéw,
trzech kierowc6w, pigciu ludzi ochrony (golemy Deitricka
uzbrojone w pistolety i strzelby), Charles Grubb wraz z dwo-
ma pomocnikami, kucharz i lekarz. Atmosfera jest przyjem-
na; praca, cho¢ cigzka, nie wydaje si¢ ani trudna, ani niebez-
pieczna. Wysokie stawki godzinowe sprzyjaja snuciu planéw
wydania jeszcze nie zarobionych pienigdzy. Pierwsze préby
sprzgtu wypadaja pomy$lnie; mimo drobnych kiopotéw tech-
nicznych udaje si¢ uruchomié wszystkie §widry. Géricy
prébuja kué skale, ktéra, cho¢ twarda, poddaje si¢.
Obserwatorzy mi-go takze s3 zadowoleni. Wbrew obawom
nikt nie prébowat zakl6ci¢ im pracy i wyglada na to, Ze przy-
byli tu ludzie maja swoje zajecia, zupeinie z nimi nie zwig-
zane. Nie oznacza to jednak, Ze grzyby przestang by¢ ostroz-
ne — jest przeciez mozliwe, i 1z wszystko lo, co widza, jest lylko

préba uﬁplema ich czuji p 5
jacymi na celu ie pi iwej dziatal i

Czwartek, 10 lipca

BOJKA

‘W czwartek ma miejsce pierwsze wazne (z punktu widze-
nia scenariusza) wydarzenie — jest to bojka, w ktérej czynny
udziat bierze Roy Jack. Wszystko zaczelo si¢ przed $niadaniem,
gdy Roy wyszedl przed barak przeciagnac si¢ i zaczerpnaé

i po pazurach. W odkrytych tropach by-
to co$ niesamowitego, co$, co kazato wszystkim zaakcepto-
waé ich autentyczno$é, trwoznie rozejrze¢ si¢ dookota i bez
stowa opusci¢ to miejsce. Nikt z gornik6w (przynajmniej na
razie) nie ma ochoty na komentarze i dzielenie si¢ z resztg
wiasnymi przypuszczeniami.

Bohaterowie, ktérzy mieli juz kontakt z mi-go, mogg bez
trudu zidentyfikowa¢ znalezione §lady jako pozostawione
przez grzyby z Yuggoth. To wiasnie ich zwiadowcy, obser-
wujacy teren odkrywki i Kamiennego Potoku, zryli ziemig
na wzg6rzu swymi ohydnymi szponami.

CO SIE WYDARZYEO WIECZOREM?

P6znym wi Roy opuscit ia osady, by
pospacerowaé po pobliskim terenie. Wspaniaty blask ksigzy-
ca przyciagal go jak magnes, pigkna, spokojna okolica, nie
skazona §ladami cztowieka, dziatata kojaco na nerwy napie-
te przykrymi wydarumam\ minionego dnia i strachem przed
zdradg, poj ip do ponurych, piwni po-
mieszczen szpitala psychiatrycznego. Postanowit zaczaé spa-
cer od wspigcia si¢ na najwyzsze wzniesienie spo$réd tych,
otaczajgcych miejsce gériczych prac (podczas dnia diugo
obserwowat skalisty szczyt i uprzyjemniat sobie wysitek wy-
patrujac i tras). P ysztaby mu naj-
prawdopodobniej na zdrowie, gdyby nie obserwujacy okoli-
cg zwiadowcy mi-go, na szczycie spotkal bowiem jednego
z nich, Na widok r6zowego potwora o wielkith skrzydtach
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i licznych odnézach, Roy stracit zdrowe zmysty; spotkanie
czegos tak obcego i obrzydliwego odebrato mu resztki roz-
sadku. Rzucit si¢ na przybysza z Yuggoth z piana na ustach,
zaczat oktadaé go pigsciami, gryz¢, kopa¢. Przerazony furia
przeciwnika mi-go prébowat si¢ broni¢; jego szpony raz po
raz oraly pier§ Roya, lecz niewiele mu to pomogto. Szalef-
stwo i ogromna sita fizyczna gérnika wzigly gére i juz po
dwéch minutach obey wydat z siebie wysoki, §wiergoczacy
krzyk rozpaczy, padajac bez zycia.

KTO KOGO ZABIL?

Gdy pozostate mi-go uslyszaty §miertelny wrzask swoje-
80 WSp zgodnie stwi ily, ze oznacza on sy-
gnal o ataku ludzi. Oddaty chwilg ia hotd polegh

ich tajemnice...”. Tak myslat Roy Jack, gdy zataczajac sie
ze zmeczenia i ran wracat do osady. Z piersi pocigtej szpo-
nami mi-go wciaz saczyta mu sig krew, znaczac co kilka kro-
kéw skalista ziemig.

Gdy byt juz w lesie, niedaleko drewnianych zabudowan,
pojawita si¢ przed nim posta¢ Aarona Kinga, mtodego gér-
nika z Vermontu. Chiopak nie zauwazyt ran ostanianych strzg-
pami kurtki, nie rozpoznat te dokladnie twarzy, dlatego je-
go glos byt wesoty, gdy zapytat: ,, Wracamy z wycieczki pod
ksigzycem?”. Na te stowa stanety Royowi przed oczami obra-
zy o§wietlonego trupim blaskiem wzgérza, walki z potwor-
ng istota, przypomnial mu si¢ caty b6l ran. Zakipiata w nim
wécieklosé; stojacy przed nim chlopak musial wiedzie¢
o wszystkim, skoro spotkat go w tutaj i zadat takie pytanie;

zwiadowcy, po czym zaczety goraczkowa ewakuacje. W pigé
minut cala dziesigtka szybowata juz w niebo, unoszac naj-
cenniejszy ekwipunek (reszta sprzgtu zostala w opuszczanych
sztolniach). Grzyby z Yuggoth spogladaly bezsilnie za sie-
bie; zostawiaty wspanialy, zasobny §wiat, ktéry na ich nie-
szczgéeie zamieszkiwaly bezmézgie, nieowlosione matpy wy-
znajace kult sity i szalefistwa.

OFIARA AARONA KINGA

Po zwycieskiej walce Roy rozejrzat si¢ po okolicy. ,,Sko-
ro byt jeden potwér, to moze by¢ ich wigcej” — pomyslat —
,»a po okolicy na pewno kreca sig ich ludzcy szpiedzy. Zdraj-
cy muszg mieszka¢ w Kamiennym Potoku, by mie¢ oko na
g6mik6w... Nie moga si¢ dowiedzie¢, ze zdemaskowalem

a skoro wiedziat, to musial by¢ szpiegiem potworéw. Do
wicieklosci Roya Jacka najbardziej jednak przyczynit sie fakt,
ze ten zdrajca ludzkosci §miat sig z niego! Rzucit si¢ na nie-
go w niekontrolowanym ataku szatu. Rozlegt si¢ pierwszy
(i zarazem ostatni) krzyk, a po chwili na ziemi lezaty juz tyl-
ko zwloki. Jack zaczat je wtedy szarpa¢, rozrywajac skére tru-
pa paznokciami i zgbami. Mscit si¢ za bolesne rany, ktére od-
ni6st podczas starcia z mi-go, brat odwet za przezyty strach,
za wszystkie swoje niepowodzenia. Po dwéch minutach pa-
stwienia si¢ nad martwym gérnikiem, Roy zemdlat — wysi-
fek otworzyt mu na nowo rany, odezwato si¢ zmgczenie i osta-
bienie po walce z istotg z Yuggoth.

Aaron King byt oczywiscie catkowicie niewinny, stal si¢
po prostu ofiarg szalefistwa Roya Jacka. Jego zwloki, wraz
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z lezacym opodal nieprzytomnym Royem, odnajdzie jeden
2 ochroniarzy, ktérego zaalarmowal przedémiertny krzyk
chtopaka. Postawi on na nogi caty Kamienny Potok i zacznie
sig §ledztwo. Zostanie wyznaczona kilkuosobowa grupa do-
chodzeniowa; nikt nie bedzie si¢ zbytnio palit do udziatu
w niej, wigc jesli Badacze zgloszg si¢ sami, a ich kandyda-
turg poprze doktor Grubb lub kilku gérnikéw, to bez proble-
moéw zostang do niej wigczeni.

'WERSJA ROYA

Ocucony Roy przedstawi wlasng wersje wydarzen; wyszedt
na krétki spacer, spotkat w lesie Aarona, a gdy z nim rozma-
wial, zostali napadnigci przez skrzydlatego potwora. Podczas
zacigtej walki, w ktérej zginat chiopak, udato mu si¢ tak zra-
ni¢ owo monstrum, ze odleciato chwiejnie na péinoc. Potem
stracit przytomno§¢ i odzyskat ja teraz.

Historia ta ma kilka stabych punktéw. Po pierwsze: po do-
ktadnych ogledzinach mozna stwierdzi¢, ze rany Aarona i Roya
r6znig sie nieco od siebie (jedne sq szarpane, a drugie ciete);
po drugne Roy ma pod paZnOkClaml strzepy ciata i zakrzepta
krew p dzki i po trzecie: §la-
dy krwx Roya moga zaprowadzlé na szczyt wzgbrza, gdzie
walczyt z mi-go, ktamstwem wigc jest, ze wyszedt na spa-
cer do lasu. R6znice ran mozna zauwazy¢ po doktadnym zba—
daniu ch zwlok (odp ie testy

PLON SZALENSTWA
Przez caly dziefi praca idzie niemrawo. Wszyscy wspo-
minaja wydarzenia pop iego wieczoru, sig

nerwowo w obawie przed latajacymi potworami. Roy jest
roztrzgsiony; do obiadu tamie przez nieuwage dwa wiertta
najwigkszego §widra, przez co po czternastej zostaje zwol-
niony z obowiazkéw do kofica dnia, lekarz daje mu silne
Srodki kajajace i nakazuje odp k w 16zku. Ten
jednak ani mysli odpoczywac. Udaje, ze potyka przygoto-
wang substancje, ktadzie sig, a gdy lekarz zadowolony wy-
chodzi z baraku, zaczyna dziala¢. Korzystajac z nieobecno-
sci Charlesa Grubba (ktéry bezposrednio nadzoruje prace
na terenie odkrywki), wtamuje si¢ do pomleszczen blum~
wych; jest , e wéréd pr K

go Potoku jest grupa stronnik6w mi-go, kt6ra czyha na je-
go zycie. Szalefistwo przejmuje nad nim kontrole, gdy
znajduje na biurku zajmowanym przez jednego z pomocni-
k6w geologa szkice §lad6éw przybyszéw z Yuggoth. Teraz
jest juz pewien, ze pad} (razem z innymi niewinnymi gér-
nikami) ofiarg szeroko spisku. Powi:

policji nie wehodzi w gre, pomijajac fakt, ze strézowie pra-
wa napawali Roya glgboka odrazg od chwili zamkniecia go
w zaktadzie dla obtgkanych, to na pewno sg réwniez zamie-
szani w calg sprawe. Zostal wigc samotny na polu walki;
nie moze zwréci¢ si¢ do nikogo, gdyz istnieje mozliwosé

§ci), szczatki pod kciami Roya gajg bardzo
doktadnych ogledzin jego rak, podazenie §ladem krwi wy-
maga trzech kolejnych udanych testéw tropienia (dotarcie do

d: si¢ ze swa wiedzg przed wrogami. Postanawna
walczy¢ sam; liste pi i
pode]rzane (wedlug mego) osoby Krylena tego wyboru sa

dla i zosta-

szezytu 1 na pét P
zwlok mi-go; do rana zostanie z niech tylko §mierdzaca ka-
tuza). Opis latajacego potwora jest na tyle dobry, by Bada-
cze majacy wcz.eémej _]a.klkolwmk kontakt z grzybarm z Yug-
goth p jako iela tej wlasnie
rasy.

Opowie§¢ Roya, jego rany i §lady znalezione dnia przez
kierowcg powinny spowodowaé, ze wszyscy uwierzg w we-

ja wszyscy ochroniarze (posiadaja brofi, a co za tym idzie
i wiladzg), kucharz (zwloki Aarona zostaly umieszczone
w jednej z piwnic wykopanych do przechowywania zyw-
nosci; powéd jest oczywisty — kucharz chce mie¢ oko na
trupa), pomocnik Grubba (rysowat §lady potworéw, wiec
musi je lubi¢), trzech Irlandczykéw (z takimi nigdy nic nie
wiadomo), dwéch Wiochéw (wcigz gadaja po swojemu,

1sj¢ z potworem zabijajacym Aarona. Drobne nieci: i mo-

pewnie obawiaj si¢ odkrycia ich udziatu), kierowca Dert-

ga zmusi¢ do zastanowienia, lecz nie powinny iag)
uwagi od mi-go.

Piatek, 11 lipca

MIARKA SIE PRZEBRAEA

land (spi 'y muszg mieé¢ ze §wiatem) i je-
den z Badaczy (Zle mu z oczu patrzy).

Po przejrzeniu spisu nazwisk Roy slada wygodmc izaczy-
na si¢ ia¢ w jakiej wro-
g6w (ze nalezy ich zabi¢ — nie ma wqtphwoﬁc:) Po namy§le
podkresla na liscie dwéch: miodego naukowcea z Bostonu Ste-
vena Jaansa i j z i Dalsze
przerywa mu wejscie tego pierwszego, ktérego doktor Grubb
wyslal po notatki zanera_MCe ekspenyzy z badaﬁ ﬁzykoche—

Zwtoki Aarona w wykopanej piwnil je-
den z goleméw udat si¢ po $niadaniu do pohhskxe; wsi, by
powiadomié policje. Poszedt pieszo; ciez iz

niem miaty przyjecha¢ do Kamiennego Potoku dopiero wie-
czorem. Po drodze dogonit go Roy i zaatakowat; zdawat so-
bie sprawe, ze wizyta policji i przestuchanie mogtyby go
zdemaskowac.

Gdy golem, umierajac, rozsypat si¢ w proch gérnik, prze-
zyt kolejny szok. Stracit zupetnie zdolno§¢ trzezwej oceny
sytuacji; otaczaly go latajace potwory o ostrych szponach
iuzbrojeni ludzie, ktérzy po $mierci zmieniali si¢ w kupg pia-
chu. Wszyscy byli na pewno w zmowie i dazyli do u§mier-
cenia go — jedynym wyjéciem wydawato si¢ wezesniejsze ich
zlikwidowanie. Roy ukry? brofi zabitego i wrécit do Kamien-
nego Potoku, planujgc po drodze metody obrony.

wydoby j skaty. P 3 de-
konspiracji, Roy skacze na naukowca, chwytajac go za gar-
dlo. W ataku szatu dusi bezbronng ofiare, rozszarpujac jej
nastepnie klatkg piersiows porwanym ze stotu matym, ostrym
kilofem przeznaczonym do odtupywania prébek geologicz-
nych. Nastgpnie wypada z baraku, wyrzuca w krzaki trzyma-
na w rekach zakrwawiong bror, biegnie do swojego budynku,
zazywa leki, kt6re dostat od lekarza, rozbiera sig i ktadzie do
16zka. Jest godzina 14:47.

ALARM
Alarm zostanie podniesiony pig¢dziesigt minut péZniej;
doktor Grubb — zaniepokojony nieobecnoscig asystenta — sam
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péjdzie do Kamiennego Potoku (pi¢¢ minut marszu) i odnaj-
dzie jego zwloki. Prace zostang przerwane, wszyscy (pod
eskortg ochrony) wréca do barak6éw, gdzie zacznie sig Sledz-
two. Jego przebieg zalezy od zachowania Badaczy i wyobra-
Zni prowadzacego; przytocze kilka uwag, ktére moga okaza¢
si¢ pomocne przy przeprowadzanej rekonstrukeji wydarzefi.

nawet linczem. Nalezy potozy¢ duzy naclsk na nerwowosc,
Kiétnie jace pod byle pretel P
nia, postawy rasistowskie, bojki.

Kierowcy, ktérzy przyjechali wieczorem z zapasami, zo-
stajg (mimo p; i. Oficjalnym powodem jest
dba{o§c o \ch bezplecz,cnslwo lecz wszyscy i tak w1edzq, ze

Lekarz byl przez caly czas na terenie K: Poto-
ku; nie styszat zadnych podejrzanych hataséw, nie widziat ni-
kogo obcego (ale tez nie wychodzit ze swojego gabinetu).

Kucharz przygotowywal wieczomy positek, rozmawiat
2z Julianem (golemem Deitricka, ktéry pilnowat osady i cze-
kat na powrét straznika wystanego rano po policje), widziat
dwéch gémikéw okoto 14:20, nie jest jednak w stanie ich zi-
dentyfikowac.

Julian takze zauwazyt dwéch ludzi; jest pewien, ze jednym
z nich byt Arthur Wheeler.

Arthur Wheeler — mimo poczatkowych wykretéw — przy-
zna sie, ze rzeczywiscie byt w Kamiennym Potoku wraz z Lo-
renzo; skorzystali z chwilowego zamieszania przy wykopie
i postanowili wzmocni¢ swoje morale odrobing wédki prze-
chowywang w baraku. Nie widzieli nikogo podejrzanego.

Lorenzo Smythe ma do dodania tylko tyle, ze gdy prze-
chodzili obok biura Grubba, styszat jakie$ odgtosy dobiega-
jace z wewnatrz podobne do przesuwania mebli.

Roy Jack §pi snem kamiennym od 14 (jak zapewnia le-
karz), przed osiemnastg nie uda si¢ go przywréci¢ do przy-
tomnosci.

Lekarz ocenia, ze zgon Stevena Jaansa nastapit miedzy
14:30 a 15:00; po dokladnych ogledzinach orzeknie, Ze na-
stapit najp: bniej na skutek ia, a rany na
piersi powstaty péime_]

Dokladne przeszukanie terenu moze zaowocowac odnale-
zieniem zakrwawionego kilofa.

Koszula Roya ma rekawy poplamione §wieza krwia; lezy
pod jego t6zkiem zwinigta w kigbek, wraz z innymi ubrania-
mi. Odnalezienie tego §ladu nie jest tatwe — poza wyrazng
checig przeszukania jego rzeczy potrzeba jeszcze szezgscia,
wiedzy i zdrowego rozsadku; w koricu wigkszo$¢ odzienia
Roya nosi podobne §lady po czwartkowych wypadkach.

W miejscu morderstwa lezy lista pracownikéw z zakreslo-
nymi nazwiskami (szczeg6ly: patrz wyzej), uwage zwraca
szczeg6lnie mocno podkreslony Steven Jaans i Herbert Good-
bright (ochroniarz).

kt6re w $ci moga po-
shzyc Jako sposéb szybkiej ucieczki. Gdyby gémicy wiedzie-
1i, ze morderca jest wsr6d nich, znalezliby go sami lub uciekli
z Kamiennego Potoku, przewaza jednak poglad, iz to spra-
wa kogo$ z zewnatrz (lub widzianych rzekomo potworéw)
— w takiej sytuacji bezpieczniej jest w grupie i na znanym te-
renie, niz w pojedynke w lesie.

Noc uplynie spokojnie (jesli spokojnym mozna nazwaé
czujne obserwowanie spod przymknigtych powiek wspétlo-
kator6w barak6w lub pospieszne osuszanie przemyconego do
Kamiennego Potoku alkoholu).

Sobota, 12 lipca

ZA MALO OFIAR

‘Wydarzenia zblizaja si¢ powoli do finatu. Roy wstaje weze-
$nie rano z gotowym planem zabicia kolejnego spiskowca —
kucharza, Udaje si¢ do kryjowki w okollcy wykopanych w le-
sie 6w, gdzie ukryt ranka brofi zabi-
tego straznika, Zabiera strzelbe i okrezna droga (by wyjs¢ z la-
su w okolicy kuchni) zmierza ku Kamiennemu Potokowi.
Zaskakuje swoja ofiare przy gotowaniu porannej kawy, chwy-
ta ja za barki i prébuje utopi¢ we wrzatku. Nie udaje mu si¢
jednak przeprowadzié wszystkiego zgodnie z planem; kucharz
wyrywa si, przewracajgc stét z blaszanymi kubkami, i wy-
biega na zewnatrz, wrzeszczac z blu. Rozwscieczony Roy
staje w drzwiach i oddaje za uciekajacym strzal; czy to jed-
nak brak celnoéci, czy zbyt duza odlegto$¢ — niedoszta ofia-
ra przewraca si¢ pod uderzeniem gradu §rutu, lecz wstaje i bie-
gnie dalej, krwawiac i wyjac przerazliwie. Po huku strzatu
i krzykach rannego nie ma nikogo $piagcego w Kamiennym
Potoku. Roy Jack czuje jak sprawy wymykaja mu si¢ z rak;
strzela jeszcze raz (ze zloci i tylko w powietrze), po czym
ucieka do lasu.

Kucharz wyglada koszmarnie; cala twarz w pecherzach,
plecy posiekane Srutem (testy Poczytalnosci). Po prowizo-
rycznym opav:zemu ran i zaaplikowaniu duze_] ilosci §rodkéw

Gabinet Grubba nosi wyrazne $lady p i poI
cane papiery, otwarte szafki.

Roy zostanie ocucony okolo godziny 18; opowie wtedy,
ze dostat leki i poszedt spa¢. Najprawdopodobniej zostanie
wylaczony z grona podejrzanych — ucieszony tym bedzie da-
lej planowat pozbywanie si¢ wrogéw. Jesli jednak zostanie
oskarzony, potrzeba bedzie wielu ludzi, by pozbawi¢ go wol-
nosci. Jezeli uda mu si¢ uciec, mozna przej$é do odpowiednio
zmodyfikowanych wydarzen soboty.

‘Wystany rano po policje ochroniarz oczywiscie nie wréci;
wieczorem w Kam|ennym Poloku powmna zapanowac cigzka

i i. Kazda préba opi
nia osady bedzie traktowana jako ucieczka z miejsca zbrodni.
Przerazeni gémicy tylko szukaja poszlak mogacych wskazaé
kogokolwiek jako winnego; sprawa taka moze zakoriczy¢ si¢

ych wyjaka kim byt . Po jego stowach
zaczme si¢ formowa¢ grupa po$cigowa — wszyscy zdaja so-
bie sprawe, ze uzbrojony szaleniec moze czai si¢ w pobli-
2u, nalezy wige go odnaleZ€ i obezwladni¢ lub zabié. Nie wy-
obrazam sobie sytuacji, w ktérej Badacze nie wezma udziatu
w szykujacej sie obtawie.

POSCIG

P dzenie poScigu kazdemu
wi, Jes! tu zbyt duzo mozliwosci, by opisywa¢ te wydarzenia
krok po kroku. Aby ulatwi¢ Wam zadanie, podam najwazniej-
sze, wedlug mnie, elementy:

W Roy jest uzbrojony, cho¢ ma niewiele amunicji do strzel-
by, to zabral wlasny rewolwer i dwie kieszenie kul.
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W Jest ym na wszystko, pi z wydaje

mu sie, Ze broni wiasnego zycia.

Jest impulsywny, lubi zadawaé bél; nie zawaha sig¢ przed
spuszczeniem lawiny na glowy Scigajacych go gémikéw.

zagadka morderstw, a po kilku dniach przestuchan gémicy wré-
cg do pracy i wydobycie skaty bedzie trwato; gdyby byto ina-
czej, Sledztwo mogloby sig wlec mleslqcaml, pozbawquc
EBGM p
nie wiadz ich dzlalalnosclq 1lp )

Z powyiszych powodéw przygoda ta jest dos¢ trudna do
i zagrania; wymaga zaangazowania obu stron,

Jego sitai wy! §¢ fizyczna, oraz do-
$wiadczenie w ukrywaniu sig, czynig z niego bardzo nie-
bezpiecznego przeciwnika.

B Nie go zadne bedzie
zaciekle walczyt nawet w sytuacji dla niego beznadziejnej.

Préby naktonienia go do poddania si¢ (gdy na przyktad
zostanie osaczony w jaskini bez wyjécia) moga si¢ powies¢
tylko jesli uwierzy, Ze jego przeciwnicy takze walcza z la-
tajacymi potworaml i nie chcg mu zroblé krzywdy (rzuty
nap. ¢, hipnozg czy pi Zj€).

me podaje gotowych interpretacji, wymaga doktadnego prze-
mySlenia, ktadzie nacisk na nieco pomijane zwykle elemen-
ty Zewu Cthulhu. Wydaje si¢ jednak, ze potrzebne jest od cza-
su do czasu zmiana konwencji, stylu czy typu rozgrywanych
scenariuszy.

Informacje
dodatkowe

Uwagi koficowe

‘otywem przewodnim tego scenariusza nie jest
strach czy poczucie zagrozenia, lecz ukazanie su-

biektywnoséci §wiata odbieranego przez umysl

Roy Jack, gémik, lat 29

KON 8 BC 18
WYK 12

S 15
ZR 15WYG 6
MO +lk6 PP 11

INT 12 MOC8
P 40 WT 13

ludzki. Zabicie Roya jak wécieklego psa, choé z pewnoscia
rozwigzuje sprawe, nie jest wyjéciem najlepszym. Pojma-
nie go (nawet przy uzyciu oszustwa lub sity) i oddanie w re-
ce psychiatr6w wydaje si¢ mie¢ wigcej cech czlowieczeri-
stwa; nie nam bowiem przypisane jest decydowanie o losie
innych.

W przygodzie tej wiele rzeczy dzieje si¢ odwrotnie do utar-
tych kanon6éw opowiesci do Zewu Cthulhu. Pojawiajg sig,
owszem, potwory z Mitologii, lecz wystepuja tylko na po-
czatku. Nie mozna twierdzi¢, ze to mi-go sp dowaly ta-
ki przebieg wydarzefi — zatamanie Roya mogto zosta¢ spo-
wodowane czymolwiek innym. Grzyby z Yuggoth s tylko
fatszywym tropem, pomagaja zrozumie¢, ze nie potrzeba nam
obcych z kosmosu, by przezy¢ straszne chwile; maja one za-
chwia¢ postawg Badaczy, ktérzy cale zlo Swiata wndzq W isto-
tach z zewnatrz. Atmosft i (ktéra
Jjest waznym elementem) jest w sumie, az do pigtku wiecz6r,
iluzoryczna. Patrzac z perspektywy czasu mozna dojs¢ do
whniosku, Ze to sami uczestnicy opisywanej tragedii ja sobie
narzucili. Gléwnym wrogiem okazuje si¢ czlowiek taki sam
jak my (no, prawie taki sam), ktéremu sprzyja moze szcze-
Scie, ale nie Nyarlathotep czy Hastur. W takim §wietle zabi-
cie Roya nie jest, moralnie, tak proste jak rozstrzelanie ban-
dy ghouli czy zattuczenie ksigzycowe;j bestii — w koricu jest
on tez istotg ludzka. I ostatnia sprawa: z punktu widzenia dale-
kosigznych podsumowan Badacze, przegrywaja w kazdej sy-
tuacji; jesli nie powstrzymaja Roya, moga sami zginag; je-
zeli go powstrzymaja, pomagaja Deitrickowi (wyja$nia si¢

U it Geologia: 21%, Obstuga ciezkiego sprzetu:
81%, Pierwsza pomoc: 46%, Skakanie: 79%, Spostrzegaw-
czo§¢: 73%, Ukrywanie sig: 62%, Wspinanie si¢: 86%
Brofi: Cios Glowa: 41%, Pistolet: 50% (posiada rewolwer
0.38), Uderzenie pigécia: 74%




ZA SZPITALNYM MUREM

Dobrowolne zamknigcie sig¢ w szpitalu psychiatrycznym o ostrym rygorze

okazuje sig¢ nie najlepszym pomystem. Do ucieczki potrzeba odrzucenia
rzeczywisto§ci, a halucynacje sg jedyng realng rzeczg.

Wstep

PRZESZEOSC STEFANA POLACZKA

Gdy Stefan Polaczek, specjalista medycyny sadowej z Pra-
gi i powiernik tajemnic Martina Warpa, dowiedziat si¢ o jego
$mierci, byt zrozpaczony. Niewielu ludzi byto mu tak bliskich,
tym powazniejsza wydawala si¢ strata jednego z najlepszych.
Uznal, ze jego obowigzkiem jest odwiedzi¢ grob Martina i od-
daé jego pamigtik w rece EBGM. Wnioskowat z tresci zapi-
skéw (miat do dyspozycii tylko drugi tom), ze Warp byt bar-
dzo oddany Bractwu, uwazat wigc, iz to oni maja najwigksze
prawo do tej ksiegi. Mylit si¢ niestety, zaktadajac, ze jego przyv

sie opowiesciami ficéw, to i tak
pewnie historie snute przez kt6rego$ z Napoleonéw, Ceza-
réw czy Sokrates6w.

Deitrick nie dowiedziat si¢ o niczym; nie trafita go wiec
apopleksja na my§l, ze przeszta mu przed nosem szansa zdo-
bycia informacji o zapiskach Warpa (to wlaéme Slefan Pola-
czek byt listow, ktérych y
EBGM - patrz: rozdz. ,, Tajemnica Martina Warpa "), a bio-
racy udzial w uwigzieniu patologa cztonkowie Bractwa nie
poruszali tematu wychodzac z zatozenia, ze Mistrz i tak nie
przyzna si¢ do nieudanej prowokacji.

ybratby

PUBLIKACJA OAKENFOLDA
Sprawa przesztaby bez echa, gdyby nie psychiatra, Richard
Oakenfold pracujacy w ,,Seven Roses" Opublikowat on

jaciel zyczylby sobie takiego igzania; nie sie
w ciggu ostatnich miesigcy, dlatego nie wiedzia.l nic 0 morder-
stwie Claudii i planach Martina zerwania ze stowarzyszeniem.

CZEGO SZUKA POLACZEK?

Przyjechat do Ameryki, oddat hotd zmartemu, a nastep-
nie (kierujac si¢ informacjami z zapisk6w) odwiedzit gtow-
na §wiatynie Bractwa. Wzbudzit poptoch wsréd strzegacych
jej ludzi, gdy stwierdzil, Ze byt bliskim znajomym Warpa
i cheialby sie w waznej sprawie widzie¢ z Mistrzem — uwig-
ziono go, nie stuchajac zadnych wyjasniefi. Nazwisko Warp

w 1j3 si¢ w Provid magazy-
nie medycznym artykut o badaniach nad wptywem elektrow-
strzas6w na anankastyczne (obsesyjne) zaburzenia psychiki.
Wiréd bohateréw jego sprawozdania byt Stefan Polaczek —
naukowiec z Europy — ogamlcty bardzo silng manig obraca-
jaca sie wokét wyis 0 tajnego Stow: ia. Jak
pokazywaty wyniki badar, jego obsesja ustgpowala po za-
biegach elektrycznych. Niestety, nie byly to stany dlugotrwa-
fe; bez zainteresowania pacjentem zyciem realnym zadne sta-
rania nie maja wigkszej wartosci terapeutycznej. Miesigcznik
przeszed! przez rece kogo§ z Bractwa — organizacja bardzo

byto w EBGM zdrady i starannie naukowe — lecz artykut

duchowych; juz samo wypowied 80 ydo  zostal p ze wzgledu na znikomg warto§¢ dla EBGM;
20 p ia ni Dodatk intruz ie uzywato zazwyczaj duzo bardziej zaawanso-

uzywat znakéw i haset juz , ale igzuja- wanych i ych metod i ji w psychike niz elek-

cych w poprzednich latach, a poza tym znat miejsce lokali-  trowstrzasy.

zacji $wiatyni — jedng z najbardziej strzezonych tajemnic

organizacji. Wszystkie te y dop: dzity do wnio- ~ CO TAM, PANIE, W POLITYCE?

sku, ze jest albo szpiegiem wrogéw, z ktérymi sprzy Chcac wp: i¢ Badaczy w przygode, nalezy w jaki§

si¢ Martin, albo prowokac;a wiadz Bractwa, majacg na ce-
Tu sp: fi . Zgodnie
z zaleceniami o ukrywaniu informacji (o ciemnych spraw-
kach lepiej wiedzie¢ za mato), nikt nie powiadomit Mistrza
— zastosowano wobec Stefana Polaczka wariant przeznaczo-
ny dla bardzo powaznych operacji. Nie zabito go na miej-
scu (wszyscy byli pewni, ze to prowokacja; zaden szpieg nie

spos6b zetkna¢ ich ze wspomniang publikacja; by¢ moze
przyjaciel-psychiatra opisze im 6w artykut, wymieniajac na-
zwisko praskiego patologa. Bohaterowie moga sami go prze-
czytaé; podczas jednej z licznych podrézy po Rhode Island
kupuja ryby na targu, ktére zawinigte sa w kartke z fragmen-
tem sprawozdania Oakenfolda (cho¢ do takich celéw uzy-
wa si¢ najcze$ciej dzncnmkéw. to handlarze me gardza pa-

bylby tak naiwny i lekl y$Iny), aby nie dop: dzi¢ do
wiciekio$ci Mistrza. Zamiast tego sfatszowano za§wmd-
czeme lekarskie o niepoczy i dzigki j

w dzie dla obtgkanych ,,Seven Roses” na
wyspie Martha’s Vineyard (oddalonej o sze¢ mil od potud-
niowego krafica Cape Cod — portu Woods Hole). Tam mégt
do woli opowiada¢ 0 EBGM i jego tajemnicach; nawet gdy-
by w tej jalowej, skalistej i odludnej okolicy znalazt si¢ kto§

pierem z h podczas P

lub odrzutéw z drukaml) Sposéb moze by¢ dowolny, jesli
tylko nie wyglada na wpychanie na sitg Badaczy w kolejne
kiopoty.

ZAKEAD ZAMKNIETY

Szpital ,,Seven Roses” jest zaktadem zamknigtym; bezpo-
$rednie widzenia z chorymi nie s3 w zaden spos6b mozliwe.
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Jesli Badacze chca spotkac si¢ ze Stefanem Polaczkiem, mu-
szg dostac¢ sig do §rodka jako pacjenci. Nie narzucaj im jed-
nak takiego rozwigzania, lecz pozwél prébowaé innych
metod. Propozycja musi wyjs¢ od nich, bo inaczej nie za-
akceptuja dalszych wydarzen jako nastepstwa wlasnych
dziatan, lecz potraktuja je jako twoja manipulacje. Pozwél
im marnowac czas i wysitek (marnowac z punktu widzenia

ia tej p dy) na bezskuteczne proby przekup-
stwa, zatrudnienia si¢ w charakterze sanitariuszy, dostaw-
c6w jedzenia czy sprzataczy.

Powinienes tak przedstawi¢ sytuacje, by bohaterowie sta-
rali si¢ ze wszystkich sit dotrze¢ do Stefana; jest on w kofi-
cu jedng z nielicznych oséb, ktére moga powiedzie¢ co$ wig-
cej o Warpie czy EBGM. Badaczom powinno wydawac¢ sig,
ze nadarzyta si¢ niepowtarzalna okazja rzucenia §wiatta w ota-
czajace ich zagadki; ich lraglczme zmar!y przyjaciel prowa-
dzacy pod Zycie, taj (i 2k ) starzec na
pogrzebie, pierwsza cz¢$¢ pamigtnika, ktéra nic prawie nie
wyjasnia, piec w domu Warpa, golemy, tajemnicze prace gor-
nicze w gérach Vermontu — to wszystko elementy jakiej$ wiel-
kiej uktadanki, kt6re na razie nie chcg dopasowywac si¢ do
Zzadnego klarownego obrazu. Poza tym najbardziej powinna
niepokoi¢ obecnosé patologa w Ameryce; jesli dobrowolnie
chciat leczy¢ zniszczone nerwy, powinien wybra¢ jakis przy-
jemny, europejski kurort, a nie ptyna¢ do Ameryki, by da¢
si¢ zamkngé w szpitalu dla obtgkanych bez kontaktu z oto-
czeniem, gdzie w dodatku Iesluje \Ie dosyé drastyczne me-
tody przy

JAK DOSTAC SIE ZA MURY?

Do skierowania na leczenie w ,,Seven Roses” potrzeba
pisemnej zgody Badaczy na badania i orzeczenia specjali-
sty potwierdzonego przez jeszcze co najmniej jednego psy-
chiatre. Przy ie wysitku i wykorzystaniu pry y

racania gi ps je

kontaktéw nie sa to czynnosci wykraczajace poza zakres ty-
powych bohateréw. Byé moze znajomy lekarz bedzie patrzyt
na nich z niedowierzaniem, gdy poproszg o opinig¢ o niepo-
czytalnosci, lecz ugnie si¢ zapewne pod cigzarem logicznych
argumentéw.

Po umieszczeniu Badaczy w zakladzie dla obigkanych, je-
§li zostang spetnione wszystkie wymogi formalne, nikt oprécz
dyrektora szpitala i lekarza prowadzacego ich przypadki nie
moze kierowa¢ ich losem. Sami traca catkowicie mozliwo$¢
ingerencji w okres swojego pobytu (nikt nie bedzie stuchat
szalefic6w); prawo do badan przed komisja z zewnatrz przy-
stuguje im po sze$ciu miesigcach (podkreslam: prawo). Tu
zaczyna si¢ scenariusz — o ich pobycie w ,,Seven Roses” do-
wiaduje si¢ Deitrick.

OPERACIJA ,FIASKO”

0Od czasu $§mierci Warpa bohaterowie znajduja si¢ w obre-
bie uwagi EBGM. Na poczatku tylko jako polencjalne prze-
szkody, po wydarzeniach w Kamiennym Potoku ~ juz jako
p Bractwo jest zaniepok ich aktywnoscig i da-
rem pojawiania sig tam, gdzie dzieja si¢ rzeczy wazne dla
stowarzyszenia, dlatego co jaki§ czas (np.: tydzief) golemy
dyskretnie kontrolujg miejsce ich pobytu i poczynania. Wia-
domo$¢ o wizycie w szpitalu szalenie ucieszy Deitricka.
Dzigki temu ma okazje¢ wyeliminowaé¢ niepewne elemen-
ty swojego réwnania; zbliza si¢ powoli czas konfrontacji
i Mistrz EBGM nie chce niczego pozostawié¢ przypadkowi.
Nawet jesli Badacze nie s3 jego wrogami, to na pewno ich
$mier¢ czy obtgkanie nie wywota w nim mu wyrzutéw su-
mienia. Stanowig potencjalne zagrozenie tym bardziej, ze ich
zachowari nie da si¢ rozgryz¢; Deitrick nie ma pojecia dla-
czego z whasnej woli daja sie zamykaé w klinice psychia-
trycznej. Nie bedzie jednak analizowat ich krokéw (wigc nie
dowie si¢ o Stefanie Polaczku), lecz zadowoli sig usunigciem
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ich z horyzontu Bractwa. Przekona lekarza, ktéry
bohateréw do ,,Seven Roses”, by o calej sprawie zapomniat
(wsparcie materialne, grozby pod adresem rodziny), a w sa-
mym szpitalu umiesci swojego cziowieka (psychiatra Bruce
Davidge), przekonujac dyrektora, by wystat doktora Richar-
da Oakenfolda na diuzszy czas do Europy celem kontynuo-
wania badari nad elektrowstrzasami w lepszych warunkach
i otoczeniu fachowcéw.

ia na spacery po dziedzificu, prawo
do przyjmowania wizyt z zewnatrz, prawo do przechowy-
wania drobnych, osobistych przedmiotéw, obfitsze positki
w jadalni dla personelu technicznego.

Pielggniarze rekrutuj si¢ giéwnie z miejscowej ludnosci;
barczysty typ, nie stronigcy od przemocy i niezbyt rozwinig-
ty intelektualnie moze stuzy¢ za wzorzec.

Lekarstwa podawane s wedtug zalecer lekarskich, najczg-
Sciej po $ni iu i kolacji. Dos: ie méwi, ze nawet

Proponowany
przebieg wydarzefi

Niedziela — niedziela, 24-31 sierpnia
SIELSKI ZYWOT PACJENTA

Pierwsze dni pobytu Badaczy w ,,Seven Roses” uptywaja
nap iu terenu. By przyzwyczajaja si¢ do ryt-
mu szpitala, sprawdzaja zakres swobody, nawiazuja pierwsze
kontakty. Kazdy moze pnedstawxé im wlasng wnz;@ zaktadu
dla obtak — moja propt >ja jest P

Kompleks budynkow zaktadu pierwotnie miat sluzyé Jja-
ko cigzkie ie wraz ze szpi budowy g g
gmachu nigdy jednak nie dokoriczono. W uzyciu znajduja si¢
trzy skrzydia i parterowy tacznik zamykajace wewnetrzne
podwérze z kilkoma drzewami i alejkami.

Serydlo péinocne za]mownne ]es! przez w wigkszosci przez

i ielkq sale i
ng, we wschodnim mieszczg sig: kuchnia, pralnia, magazyny,
$wietlice i pokoje dla spokojniejszych pacjentéw w czgsei po-
tudniowej znalezé mozna reszl; sal szpitalnych, izolatki, dwie
sale operacyjne i

Pacjenci jedzg posnﬂu w swoich poko;ach $madame o szbs-
tej, lunch o i kolac]g o

Zwykle sale s3 o$mi , i i i jonariu-
sze trzymani s w izolatkach.

Pacjentom nie wolno chodzi¢ po korytarzach i

najbardziej oporni pacjenci sa wtedy spokojni.

co POWE STEFAN?

pliwie waznymi i tego okresu beda spot-
kania ze Stefanem Polaczkiem. Warto zatrzymac si¢ przy nich
na chwile. Najistotniejszym elementem opiséw osoby pato-
loga i prowadzonych z nim rozméw jest obsesyjny lek przed
szpiegami; Stefan boi sig, ze ci, ktérzy go tu zamkneli (z pew-
noscia §miertelni wrogowie EBGM), czaja si¢ dookota, cze-
kajac tylko, az zdradzi im wszystkie tajemnice Bractwa. Uwa-
7a, 7e przeciwnicy stowarzyszenia sg bardzo potezni, skoro
powstrzymali go przed spotkaniem z Mistrzem Deitrickiem
i porwali sprzed wejécia do giéwnej $wiatyni — ich wptywy
musza by¢ kolosalne. Stara sig za wszelka ceng skontaktowaé
z organizacja; uwaza, ze jest jedyna osoba, ktéra wie o spisku
majacym na celu jej zniszczenie. Jesli Badacze chea nawia-
zaé z nim jakikolwiek blizszy kontakt, musza przyzna¢, ze na-
leza do Bractwa i zostali tu przystani, by go uwolni¢. Nie be-
da jednak musieli sami tego wymysla¢ — patolog pyta o to
kazdego spotkanego wariata. Nawet poczatkowe zaprzecze-
nia ze strony bohateréw nie odetng tej drogi porozumienia;
gdy po diugim iu w koricu to potwi (choé-
by dla §wietego spokoju), Stefan uzna, ze maskowali si¢ po
prostu, by ich tozsamosci nie odkryli szpiedzy zakamuflowa-

ni pod strojami Kiedy patolog ptuje ich ja-
ko sprzymierzeficéw, opowie im histori¢ swojego porwania

Y isci P i i o wal-
ke, i zywioly i potwory w. iajace si¢

z piekielnych otchtani). Jesli Badacze mieli dotad watpliwo-
§ci, to od tej chwili powinni by¢ pewni, ze ich rozméwca jest
szalony — nawet jesli kiedy§ byt normalny, to teraz, po trzech
miesigeach zamknigcia, zwariowat zupetnie.

ia ze Stef: powinny by¢ przez kil-

si¢ nawzajem (przepis do§¢ luzno przestrzegany do czasu
przyjazdu Bruce’a Davidge'a); wsp6lne spotkania mozliwe
sa jedynie w $wietlicach, gdzie po kolacji zbieraja si¢ w ma-
tych grupkach pod nadzorem pielggniarzy, tam tez moga prze-
gladaé (zazwyczaj przestarzaty) zbi6r czasopism czy gazet,
ktére przeszly surowg cenzure, stucha¢ radia lub czyta¢ ksiaz-
ki P na ienie z bibli i

»BRZYDKI PACJENT, BRZYDKI...”

Kary bywaja uciazliwe, choé nie s3 czgsto zarzadzane; do
najpopularniejszych” nalezg: zakaz wieczornych wizyt
w §wietlicy, ograniczenie positk6w, zamykanie w izolatce,
krepowanie kaftanem lub skérzanymi pasami do t6zka, lo-
dowate prysznice.

System nagré6d jest bardziej rozwiniety i czgSciej stoso-
wany; do typowych przywilejéw mozna zaliczy¢ mniej

i swobode w sig po terenie szpitala,

ka czynnik6éw. Po pierwsze, rygor szpitala nie zezwala na swo-
bodne kontakty miedzy pacjentami; po drugie, patolog mie-
wa okresy zaniku aktywnosci fizycznej i umystowej (trwajace
zazwyczaj kilka godzin), spowodowane $§rodkami farmako-

gicznymi i terapia elek asowq (podczas ich trwania
siedzi bez ruchu, wpatrujac si¢ w nieokreslony punkt prze-
strzeni); po trzecie za$ jego umjema zrywa_]q czasem przy-
tomng ¢, a stale p yjny watek szpie-
géw i wrogébw EBGM wypiera wszystkie inne tematy
zamykajac (czgsto z trudem wypracowane) kanaty komuni-
kacyjne. Mozna w przyblizeniu zalozy¢, ze tylko polowa
odbytych z nim spotkaﬂ zaowocu_]e wzbogacemem wiedzy
Badaczy lub zaci

ZAUFAJ MI, STEFANIE!

Jesli bohaterowie zdobeda zaufanie Stefana Polaczka, co
Pprzy jego stanie p: i oznacza gtéwnie
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go i przytakiwanie, ten okolo soboty zdradzi im, ze przywi6zt
do Ameryki pamietnik Warpa. Wyzna, iz dzigki tajnym sprzy-
mierzeficom ukryt go na terenie szpitala; teraz chce odda¢ go
Badaczom, by przekazali go Deitrickowi. Wydobycie go ze
schowka bedzie wymagato czasu i ostroznosci (wiadomo —
wrég nie épi), dlatego patolog uméwi si¢ z nimi na poniedzia-
tek. Zadne argumenty nie s3 w stanie przyspieszy¢ finaliza-
cji oddania zapisk6w.

NIC SIE NIE DZIEJE

Po pierwszym tygodniu pobytu w ,,Seven Roses” Bada-
cze moga czu¢ si¢ zmeczeni. Ograniczenie swobody poru-
szania, otoczenie skladajace si¢ z os6b w réznym stadium
niepoczytalnoéci, marne jedzenie, szykany ze strony czesci
personelu — to wszystko nie uprzyjemnia z pewnoscia zycia.
Powinni byé jednak zadowoleni: znalezli Stefana Polaczka,
downedzlelx si¢ sporo 0 EBGM i lmfll na §lad drugiej cze-
sci i ‘Warpa, ktéra z p 3 rzuci wigcej §wia-
tta na wydarzenia niz betkot szalonego patuloga. Dobrze by
byto, gdyby w tym momencie graczom wydawato si¢, ze wi-
dza juz koniec przygody — tym lepszy efekt dadza kolejne
wydarzenia.

Poniedziatek, 1 wrze§nia

PREZENT

Badacze spotkaja si¢ zapewne ze Stefanem, ten przekaze
im drugi tom pamietnikéw Warpa, wymuszajac przy okazji,
po raz kolejny, zapewnienie, ze oddadza go do rak wiasnych
Deitrickowi. Sceny te mozna dodatkowo skomplikowa¢ o nie-
spodziewane pojawienie si¢ podejrzliwego sanitariusza, lecz
powinny w sumie przebiec bez wigkszych zaki6ceni. Boha-
terowie — zadowoleni z siebie — zaczng zapewne planowa¢
opuszczenie zakladu, gdy nastapi nagly zwrot wydarzefi. Do
szpitala przyjezdza wystany przez EBGM psychiatra — Bru-
ce Davidge — a doktor Oakenfold opuszcza wyspe. Badacze
nie moga dodzwoni¢ si¢ do znajomego lekarza, ktéry skie-
rowat ich na leczenie w ,,Seven Roses”, zostaja rozdzieleni
i przeniesieni do izolatek przeznaczonych dla powaznych
przypadkéw. Od tej chwnll ich kontakty stang si¢ sporadycz-
ne, zerwie si¢ ia ze Swiatem ze:
pochlong ich bezduszne tryby maszyny zaktadu dla oblqka-

Pierwsze do§wiadczenia z lekami

TERAPIA WSTRZASOWA

Doktor Davidge szybko wezmie si¢ do wykonania zada-
nia zleconego mu przez EBGM. Pierwszym jego krokiem be-
dzie zmiana $rodkéw farmakologicznych podawanych Ba-
daczom. Pod wplywem bardzo wysokich dawek silnych
lekéw bohaterowie zaczna traci¢ okresowo §wiadomosc¢,
a w nielicznych chwilach przytomnosci beda zbyt bezwol-
ni, by przedsigwzigé Jakles kroki. Wtedy rozdzieli ich do r6z-
nych sal, by 2li i kontakty. Z subiektyw-
nego punktu widzenia bohateréw czas zacznie biec zupetnie
inaczej, jedynymi zauwazalnymi zmianami sg te, ze czujg si¢
otepiali, majg czesciej zawroty gtowy (lecz przeciez i weze-
$niej zdarzato sig to — nie mozna bra¢ lekéw uspokajajacych
i zachowywaé pelna sprawno$¢ umystowa) i §pig teraz w in-
nych salach. Powinno im si¢ wydawac¢, ze to tylko chwilo-
we komplikacje, ktére nie sa w stanie przeszkodzi¢ im w pla-
nach. Moze niepokoi¢ ich fakt, ze nie widujg si¢ wszyscy
w $§wietlicy (raz brakuje tego, kiedy indziej innego) lecz od-
krycie prawdy powinno przyj$¢ niespodziewanie. Proponu-
je, by na poczatku nie zgadzaly si¢ poglady na dni tygodnia
(,,John, skoro wczoraj byt piatek, to dzi§ musi by¢ przeciez
sobota!”); po takim wstepie mozna pokazaé im prawde — naj-
nowsza gazeta z wlasnie dostarczone;j partii nosi datg np. 2
pazdziernika.

KTORA GODZINA?

‘Warto prowadzi¢ kalendarz, zaznaczajac okresy przytom-
nosci Badaczy. Zazycie normalnej dawki lekéw przepisa-
nych przez Davidge’a pozbawia §wiadomosci na 1k6-1 go-
dzin i powoduje glebokie otgpienie na dalsze 1k3-1 godzin.
Po tym okresie redukuje si¢ wszystkie zdolnosci umysto-
we i fizyczne o co najmniej potowg, na co najmniej 2k4 go-
dzin. Odmowa przyjmowania lekéw w:aze si¢ ze slo;owa-
niem r6znych kar; ud: ie przed pi
Srodk6w farmaceutycznych jest trudne (majga spore doéwnad-
czenie z podobnymi osobnikami), lecz moze si¢ czasem uda-
wac (testy aktorstwa, ukrywania przedmiotéw). Warto po-
tozy¢ nacisk na subiektywny punkt widzenia Badaczy; po
pewnym czasie nie moga by¢ juz pewni, Ze to, co przezy-
waja, dzieje si¢ w realnym §wiecie — sny mieszaja si¢ z rze-

nych, gdzie pacjent z staje si¢ p

RADZCIE SOBIE SAMI

Tu zaczyna si¢ druga czg§¢ scenariusza, ktéra zakoficzy¢
si¢ moze jedynie na dwa sposoby: ucieczkq Badaczy lub ich
szalefistwem. Jesli nawet bedzie kto§ interweniowat w ich
sprawie (spotka si¢ to z kontratakami Deitricka), to wycia-
gniecie ich przed terminem komisji lekarskiej graniczy z cu-
dem, a przez sze§¢ miesigcy mozna doprowadz:é do obl@du

czywi ia, niektére rozmowy czy préby ucieczki dzieja
sig tylko w wyobrazni.

Inni pacjenci szpitala

Przez caly scenariusz trzeba pamieta o obecnosci innych
pacjentéw w ,,Seven Roses”; najwigkszym jednak bledem,
ktéry mozna popelini¢ w ich przedstawianiu, jest polozenie
zbyt duzego nacisku na skrajne zachowania. Jesli co pig¢

prawie kazdego, jesli dysponuje si¢
ng nad nim wadza, ma si¢ do pomocy osiagnigcia medycy-
ny i peine sale szaleficow.

Trudno opisywaé dalsze wydarzenia, narzucajac im porzg-
dek logi dlatego j¢ z tego zwyczaju; stresz-
cz¢ oderwane od siebie epizody, ktére wypelniaja czas mie-
dzy okresami §wiadomych dziatari Badaczy.

minut ¢ Badaczy bedzie przerywal wyjacy szaleniec
skaczacy z okna na skaly czy toczacy z ust krwawg piang,
to po godzinie takiej gry szpital straci calq sile¢ wyrazu — wa-
riaci zobojetnieja bohaterom, zabraknie realizmu (w takim
tempie samobGjstw, po tygodniu w zaktadzie tylko personel
pozostatby przy zyciu). Chorzy stanowia bardzo wazne tto
wydarzei, ale muszg pozosta¢ tiem, by nie przyttumi¢ catej



reszty. Oczywiscie, napady szatu, ataki obledu powinny zna-
le#¢ si¢ wéréd obrazéw szpitalnego Zycia, lecz musza byé
wyjatkami. W koncu na_]mebc7pxeczmejsx paqenu s3 prze-

Elektrowstrzasy sa do§¢ drastyczna metodg leczenia.
Wrazenie bélu podczas zabiegu waha si¢ (w zaleznosci od
pacjenta) od nieprzyjemnych, nickontrolowanych dreszezy do

trzymywani w i na p ych
poziomach, a wszyscy sa w ciagly sposéb faszerowani le-
kami uspokajajacymi.

,0, ZNOW SIE SPOTYKAMY!”

. Po sesji pacjent jest najcze$ciej przy-
tlumlony i obo]elny, dla potrzeb gry mozna to okresli¢ na-
stgpujaco: zdany test KON x 6 zmniejsza fizyczne skutki do
1k4-1 godzin ienia i wrazenia

w przeciwnym przypadku jest to 1k10 godzin (przy wyjat-
kowo nicudanych rzutach dhuzej, mozliwa jest takie utrata

Bardzo ciekawymi elememam: ngrywkl mogyg byé rela-
ji i. W

cje Badaczy z innymi

$pigczka, stale zmniejszenie wspGlczynnik6w

§ci szpitala bardzo trudno unika¢ kontaktéw; prawie wszy-
scy mamy naturalng potrzebe istnienia w jakiej$ grupie, bo
czlowiek, jak méwia niektérzy, jest istota stadng. Dlatego roz-
dzieleni do r6znych sal Badacze beda bez watpienia przeby-
wac, je§¢ i ia¢ z innymi; warto wymysli¢ sobie kilka

pecyficznych pr dkéw schorzefi p i i obdarzy¢
nimi wspétlokatoréw naszych bohater6w. Nie muszg by¢ to
przypadki kraficowe (nawet nie powinny), warto, by bylty po
prostu ciekawe. Boczne watki wynikajace z tego przydadza
sig bardzo do roztadowania lub skumulowania napigcia i ste-
rowania nastrojami; nie bedg podawat przykhdéw bo ich wy-

czy nawet §mier¢). Odzyskanie peinej bieglosci umystowej
nastepuje najczesciej po 1k20-MOC godzin*.

Od czasu przyjazdu Bruce’a Davidge’a, elektrowstrzasy
moga by¢ uzywane jako kara. Narazeni na nig beda ci Bada-
cze, ktérzy beda si¢ zdecydowanie opiera¢ decyzjom wystan-
nika Deitricka.

Pamigtnik Warpa
Czas spedzony w ,,Seven Roses” jest doskonata okazja do
sludlowama zapisk6w Warpa Oderwanie od $wiata, izolacja

bér w zaden sposéb nie zalezy od wydarzeri Waz-
ne byscie wybrali takie, ktére nie bedg sprawialy trudnosci
w prowadzeniu i nie bedg pochtania¢ waszej uwagi.

Elektrowstrzasy

Sesje terapii pradem elektrycznym odbywaja si¢ w podzie-

od jace si¢ gléwnie z szaleficow
—to cLynmkl ulatwiajace pelne zaakceptowanie tresci niesio-
nych przez wspomniany pamietnik. Dodatkowo otwiera on (po-
$rednio) droge ucieczki, co stawia go wéréd kluczowych ele-
mentéw scenariusza, Najwazniejszym (z tego punktu widzenia)
fragmentem jest opis snu o Twierdzy Wron i notatki dotycza-
ce czaru , Dar bkrzydcl" Strony te wypetnione sg dziwnymi

miach potudniowego skrzydla. Sala ! robi
wstrzasajace wrazenie: podioga i Sciany wytozono biatymi
kafelkami, aparatura zajmuje p6t pomieszczenia — jest to plg-
tanina kabli zegar6w i przetacznikéw.

iz Ich ksztalty glgboko za-
padaja w pamleé gdyz zostaty wyrysowane z wiarg i mocg.
Beda one prze§ladowa¢ Badacza, kt6ry uwaznie przestudiuje
zapiski. Bedzie dostrzegal je w plamach na podtodze, konturach

* Elektrowstrzgsy powodujq calkowita utrate pamigci zdarzefi od kilku minut przed do kofica wykonania zabiegu (przyp. red.).
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chmur widzianych przez okno, rysach twarzy szaleficéw. Obse-
sja ta stanie si¢ po pewnym czasie widoczna. Bohater w okre-
sach przytgpienia spowodowanego lekami moze rysowac te
symbole na Scianach, formowa¢ w ich ksztatcie jedzenie na ta-
lerzu czy drze¢ w $wietlicy gazety na paski, by uktada¢ z nich
zawile linie widziane w pamietniku. Koriskie dawki $rodk6w
psychotropowych wzmagaja dziwne efekty zwiazane z zapiska-
mi Warpa i zawarta w nich wiedza o Bellunorze. Kazdy Badacz,
ktéry si¢ z nimi doktadnie zapoznat, powinien wykonywaé co
tydziefi testy z j i si¢ szansami powodzenia 8% (je-
§li rzut si¢ nie powiedzie, w tygodniu zwi VY
jest 0 8%). Zdanie testu oznacza zobaczenie we $nie Twierdzy
‘Wron, i iesienie si¢ tam, mozli zdobycia
mocy (lub poniesienie ran czy nawet §mierci mentalnej).

Pamietnik Warpa daje realng mozliwo$¢ wyrwania si¢ z
»Seven Roses”; jesli ktéry§ Badacz nauczy si¢ czaru ,,.Dar
Skrzydet”, to moze uciec (w do$¢ spektakularny spos6b) z za-
ktadu i wyspy, przekonaé lekarza, ktéry ich tam skierowat,
by mimo grézb Deitricka przedstawit sprawe Radzie Lekar-
skiej i wymégt na nich komisyjne badanie pozostatych bo-
hater6w. Moze takze sam lub z pomocg przyjaciét przepro-
wadzié (: z prawem) akcje 3.

Uwagi koficowe

Bardzo wazne jest, by nastr6j niemocy, niemoznosci wy-
dostania sie i nierealnosci byt dominujacy. Badacze nie mo-
g4 swojej ucieczki planowac z zimng krwia, rozwigzujac in-
telektualng zagadke. Trzeba, przy uzyciu wymienionych
narzgdzi, doprowadzi¢ do sytuacji, w ktérej nie bedg pewni
czy cokolwiek z tego, co robia, dzieje si¢ na prawde; czyta-
nie pamigtnika, uczenie si¢ czaru czy sama ucieczka musi
dziaé si¢ jak we $nie. Koszmary i wizje Twierdzy Wron nie
powinny by¢ wydarzeniami marginalnymi — lepiej potozy¢
zbyt duzy nacisk na mentalne Zycie Badaczy, niz sucho roz-
grywaé fakty.

CO Z TOBA, STEFANIE?

Stefan Polaczek umrze dwa tygodnie po przekazaniu pa-
mietnika na skutek braku tolerancji organizmu na podawane
mu leki; bohaterowie nie maja wtasciwie szans na uratowa-
nie go. Patolog, cho¢ nie jest postacia wazng dla catosci, to
— jako kolejna ofiara EBGM — powinien by¢ bodZcem popy-
chajacym do préb odkrycia celéw Bractwa, zdemaskowania
ip ia to] diaboliczne i

Jesli ktéry$ z Badaczy nauczy si¢ czaru ,Dar Skrzydet”
irzuci go, by wydostaé si¢ z ,,Seven Roses”, nalezy pamie-
taé, ze jest to najprawdopodobniej jego pierwsze zaklecie. Nie
mozna takiego wydarzenia opisac trzema nudnymi zdaniami;
wrazenia, ktére uda si¢ wzbudzi¢ w bohaterach w tym mo-
mencie, beda jeszcze diugo odbija¢ sig na zachowaniu pod-

ii. Tu nastepuje przetom w stosunkach Badacze-
EBGM; podejrzliwo$¢ zmienia si¢ w otwartg walke.
Bohaterowie maja okazje wyjasni¢ wiele tajemnic Bractwa
(pamigtnik Warpa), lecz muszg poradzi¢ sobie z prawie cat-
kowitym ieniem w maj ie prawa.

S cenariusz ten nalezy do gtéwnego nurtu catej kampa-

czas ep! przygdd. Przygotuj si¢ do tego solidnie, by
potem nie zabraklo ci stéw w Srodku opisu.

Trudno wymienié¢ (a co dopiero opisa¢) wszystkie posta-
ci pujace w tej przygodzie, dlatego gnuje z poda-
wania statystyk. Najlepszym chyba wyjéciem bedzie przygo-
towanie sobie kilku kart (typowy pielegniarz, lekarz, rybak
z okolicy) i w razie potrzeby improwizacja na ich temat.
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Final kampani

do obcego $wiata i stajg przed dylematem:

Wstep

NARZEDZIA INWAZJT

12 czerwca 1924 roku Charles Grubb znalazt miejsce upad-
ku nasiona Kamiennego Drzewa. Gdy Deitrick dowiedziat si¢
o tym fakcie, zaczat przygotowywaé ostatnig faze swego pla-
nu inwazji na Bellunor. Kupit posiadto$¢ na brzegu oceanu
oddalong od ludzkich siedzib, potozong na potudniu Massa-

Przez przerzucony migdzy Swiatami most Badacze docierajg

zniszczyé go czy ocalié?

wspomnief. Gdy okazywato sig, ze ktéry§ z dawcéw miat
rodzing lub bliskich przyjaci6t, zwalniano go na kilka dni,
by wrécit do swojego miasta i zerwat wszystkie dotychcza-
sowe kontakty; fanatyczne oddanie stworéw zapewniato do-
ktadne wykonanie zadania i powrét do nowej ,kwatery
gtéwnej” Deitricka.

ZIEMIA DO ZIEMI

Po miesiacu, gdy liczba golem6w przebywajacych na te-
renie wyremontowanej posiadiosci przekroczyta pigédziesiat,
Deitrick wymyslit sposéb na ukrycie ich przed wzrokiem
wicibskich ludzi (okolica byta wlasciwie niezamieszkana,

chusetts, o pigtnascie mil na wschéd od Braintree i
na péinoc od Kingston. Najpierw wynajat eklpy remontowe,
ktére w eksp: 'm tempie miaty dop;

pensjonat do stanu uzywalnosci. Odpowiednio duze pienig-
dze i uwagi o bogatych znajomych, ktérzy chcieliby spedzi¢
wakacje z dala od thuméw reporteréw, zamknety usta robot-

dlatego przypadkowg osobe z p: §ci iwitby tak du-
zy ruch). Od tej chwili wigkszo$¢ potwor6w lezata w magicz-
nym letargu w piwnicy, na pryczach zrobionych ze stojakéw
po beczkach z winem.

Rozpoczgcie produkcji armii zbieglo sig w czasie z pierw-
szymi transportami surowca wydobylego z odkrywki w G6-

nikom i zmobilizowaty ich do wytezonej pracy. Potem (w po-  rach Ad: (patrz: Potoku”).
lowm lipca) przeni6st si¢ tamz czgscig czionk6w EBGM, za-  Przez ponad dwa m:cslqce wyna]e;te cxczarowkl przewozity
It 1w i pig¢ ath: i zaczat skate, sto mil. Szybciej i ta-
masowg produkcjc golcméwA niej bytoby oczywiscie przesta¢ tadunek koleja, ale to wig-
zato si¢ z pozostawieniem w dokumentach §ladu po catej
MIESO ARMATNIE operacji.
bylo zdobywanie organéw ludz-
kich po!rzebnych do przemiany, ale i z tym Deitrick sobie OSTATNIE WEJSCIE
poradzit. Raz w tygodniu jeden z jego pomocnikéw jechat Wstep do tego scenanusza_]est skomplikowany. Najpierw
cxgzarbwkq do jakiego§ duzego miasta Nowej Ang]n (po- na etapie opowi w Kami Potoku” na-

go nie blizej niz mil) i w
dzielnicach imigrantéw werbowat ludzi do cigzkiej, fizycz-
nej pracy. Starat si¢ wybiera¢ samotnych, stabo znajacych
angielski ositkéw, ktérzy o nic nie pytali i byli gotowi od
razu wsig$¢ do ciezaréwki. P]onem kazdego takiego wyja-
zdu byto pr ( tyg j
mocy pr: ), ktérzy po przywiezieniu na
miejsce gonieni byll do pracy przy wyréwnywaniu kamie-
nistego terenu na kilkunastometrowej skarpie nad oceanem
(Deitrick wybrat to miejsce na budowe Bramy). Kazdy
znich dostawat uczciwg dniéwke, jedzenie i miejsce do spa-
nia, a najpracowitsi po kubku wédki. Pod koniec tygodma

lezy zwr6ci¢ uwage Badaczy na cigzaréwki wywozace ska-
ty (na przyktad mozna przy opisie podkresli¢ ich charakte-
rystyczny wyglad czy hasta wymalowane na skrzyniach
w rodzaju: ,,Towarzystwo transportowe Mills & Co. Przewo-
zimy wszystko!”). Potem, we wstgpie do ,,Za szpitalnym mu-
rem”, na moment przed znalezieniem przez bohateréw infor-
macji o Polaczku, pokazujemy im gdzie§ na potudniu Nowej
Anglii takg samg ciezar6wke (nakazujac przy okazji rzuty na

dzigki tym zabi powinni uwierzyé,
ze miejsce docelowe transportéw jest w pewien spos6b wazne
i bedzie stanowi¢ tres¢ biezacej przygody; gdy beda cheieli
drazy¢ temat, odciggamy ich uwage artykulem o elektrow-

wszyscy ouzymywall solidng porcje alkoholu zap

i; gdy tracili przy .podrzyna—
no im gardta, sporzadzano odciski ich ciat w glinie, wycina-
no serca oraz mézgi i tworzono golemy, a zaufany cztowiek
jechat po kolejnych.

Dzigki opisanemu wyzej zabiegowi sporzadzania odci-
skow ciat ofiar, golemy przypominaty swoje pierwowzo-
ry; umieszczanie mézg6éw i serc w odpowiednich ciatach
pozwalalo takze na zachowanie pewnej iloSci dawnych

strzgsach i patologu. Po ich ucieczce lub uwol-
nieniu z ,,Seven Roses” przypominamy watek ,,transportowy”
(ktéry przewija si¢ od dwéch przygéd!); w chwili gdy go
podejma, zaczyna si¢ ponizszy scenariusz. Twoja w tym glo-
wa, Strazniku Tajemnic, by dopasowac czas wydarzefi; potgz-
nym narzedziem synchronizacji jest pobyt Badaczy w szpi-
talu — gdy go opuszcza, moze by¢ wiasciwie dowolny dzieri:
w koricu do§wiadczenia z lekami czy elektrowstrzasami cat-
kowicie zaburzg ich poczucie czasu.
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Proponowany
przebieg wydarzefi

Sroda, 29 pazdziemika

Jeszcze w Woods Hole (port na Cape Cod) Badacze napo-
tykaja cigzaréwke towarzystwa Mills & Co.; powinni przy-
pomnie¢ sobie poprzednie wydarzenia i, wiedzeni wiara
w spiskowa teorig $wiata, zaczaé ja §ledzié. Jesli ich pobyt
w szpitalu zakoficzy!t si¢ ucieczka (a wige dziataniem niele-
galnym), mozna im podsuna¢ §r0dek transporru W postaci

do nowej dziewczyny), ale obieca, ze wieczorem bedzie miat
duzo czasu.

KIEROWCA LUIGI

Badacze moga mie¢ watpliwosci, czy kierowca nie jest
cztowiekiem Deitricka, ktéry wlasnie zastawia na nich pu-
tapke; pozwél im mie¢ watpliwosci, kreci€ si¢ w poblizu mie-
szkania Luigiego i wypatrywa¢ ewentualnych wrogéw. Gdy
przemoga si¢ i wejda do $rodka, gospodarz posadzi ich przy
stole, p iesie mis¢ naczynie z so-
sem pomidorowym oraz prLyloczy gasior mtodego wina wias-
nego wyrobu. Bedzie wyraznie radosny; powodem jest fakt,
e poznal mioda i pigkng Wioszkg, ktéra — by¢ moze — zgo-
dzi si¢ na matzefistwo, a takze to, ze trzy tygodnie wczesniej
przeszedt na procent od przewozonych towarw (a okazje tra-
fiaja mu si¢ $wietne) i teraz zarabia tyle, ze zaczat mysle¢

kiego” Forda T z idr

iami, na
nabrzezu. Jezeli zostali wyswobodzeni przez komisje lekarska,
to z pewnoscig klo§ po nich przyjechat. W kazdym przypad-
ku di jacy z portu

oznaczeniami 1dobme by byto, gdyby ruszyll w pogori (mo-
ze jaka$ aluzja o tym, ze ktos ich $ledzi?). Poscig powinien
by¢ zawzigty i ostry, kierowca cxezamwkl wiezie whasnie bim-
ber i panicznie boi si¢ oraz.

cy]nych przemytnik6w. Gdy tylko zauwazy Jjadacy zanim od
jakiegos czasu pojazd, ktérego nie da si¢ zgubié, dociénie do
oporu. Karkolomna jazda wymaga czgstych rzutéw na pro-
wadzenie samochodu (trzeba pamietac, ze przeciwnik jest za-
wodowcem i powinien mie¢ odpowiednio wysoki poziom tej
umiejgtnosci) — predzej czy pézniej wydarzy sie WleC k.\‘aksa

o przep iu si¢ do lepszego mieszkania. Scalcatti pla-
nuje si¢ upi¢; jesli Badacze chcg wyciagnaé od niego jakie$
informacje, to wystarczy, zeby od czasu do czasu §ciagali go
2 tematu narzeczonej, zadajac konkretne pytania, oraz nadg-
zali z opréznianiem szklanek wina. Oto co kierowca wie na
interesujace bohateréw tematy:

B Deitrick wynajmowat ciezaréwki od lipca do poczatku
wrze$nia. Luigi przez caty ten czas jezdzit jedng z nich.
‘Wozit kawalki skat z odkrywki w Kamiennym Potoku do
remontowanego pensjonatu ,,Raj” na potudniu Massachu-
setts (obecna kwatera gléwna Deitricka).

Kierowca uwaza, ze szybciej i taniej bytoby przesta¢ wszy-

Proponu_w, by Badacz,c najechah na g

paty si¢ po drodze
rozlewajqc calq zawano§6 a kierowca wyskoczyt z szoferki
i padt na kolana, btagajac o darowanie mu zycia.

PIERWSZY TROP

W takich okolicznosciach powinno dotrze¢ do Badaczy, ze
Towarzystwo Transportowe Mills & Co. jest prawie najwiek-
szym przewoznikiem towarowym w Nowej Anglii i jezdze-
nie za kazda ich cigzar6wka mija si¢ z celem. Najlepiej uda¢
si¢ od razu do Arkham i rozpoczaé poszukiwania od tamtej-
szego biura, Bohaterowie powinni zdawaé sobie sprawg, ze
znajdujg si¢ z Deitrickiem w stanie wojny, a co za tym idzie
nie moga pokazywac si¢ publicznie w miescie czy wréci¢ do
wiasnych mieszkari. Nie utrudniaj im zbytnio znalezienia do-
brej kryjéwki u znajomego (w koricu i tak EBGM wyniosto
si¢ na poludnie stanu).

W $rodowe popotudnie Badacze beda mogli odwiedzi¢
biuro Mills & Co., tam zapewne sprébuja dowiedzie¢ si¢
o cigzar6wki wynajmowane w lipcu Deitrickowi. Czeka ich
godzina przekonywania urz¢dnika, by udostepnit im reje-
stry (fapéwka wskazana), a potem p6t godziny przerzuca-
nia papieréw bez zadnego rezultatu (w przypadku wynaje-
cia pojazdéw przez EBGM ,,pominigto” drogg urzgdowa).
Gdy bohaterowie opuszczg z rezygnacja rece, pojawi si¢ na-
gle wybawienie: do biura wejdzie Luigi Scalcatti, kierow-
ca znany z Kamiennego Potoku. Od razu rozpozna Bada-
czy, ucieszy si¢ na ich widok i zaprosi na popijawg do siebie
— nie bedzie chcial o niczym rozmawia¢ teraz ($pieszy si¢

stko p muszg wigc istnie¢ powody, dla ktérych
calg akcje przeprowadzono tak dyskretnie.

Skaty sa moze ciekawe geologicznie, ale z pewnoscia nie

ieraja zadnych rud, h metali czy cennych
mineraléw — Luigi prébowat rozszyfrowaé zagadkeg trans-
portéw i dat kawatek kamienia znajomemu chemikowi do
analizy.

Na poczatku sierpnia Keith Hartles pytat wszystkich kie-
rowc6éw o znajomych kamieniarzy i brukarzy; jeden z nich
(cho¢ nie Luigi) przypomniat sobie o jakim$ Johansenie
mieszkajacym w Arkham i prowadzacym zaktad na Wa-
ter Street.

Czwartek, 30 pazdziernika

CZWARTEK Z JOHANSENEM

Czwartek rozpocznie si¢ dla Badaczy okolo jedenastej
przed potudniem, kiedy zwleka si¢ z 16zek w swojej kryjow-
ce (moze u znajomego w willi na obrzezu miasta?) z typo-
wymi objawami kaca. Przed nimi decyzja, czy jecha¢ na po-
tudnie obejrze¢ pensj (miejsce
skaty), czy prébowa¢ odnalez¢ kamieniarza. Decyz;a powm-
na byé oczywista (lepiej zatatwi¢ wszystkie ,,miejscowe”
watki, a potem jecha¢ sto mil, by i§¢ tropem od dwéch mie-
sigcy wystygtym), pozw6l jednak bohaterom podjac ja sa-
modzielnie.
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Erik Johansen jest sze§¢dziesi¢cioletnim emigrantem. Zna-
lezienie jego zaktadu nie bedzie proste, ale powinno by¢ wy-
konalne. Badacze zastang go na miejscu, z checig zamieni
z nimi pare sléw o nietypowej propozycji, jaka dostat od nie-
jakiego Hartlesa. Ot6rz w drugim tygodniu sierpnia pojawit
si¢ u niego wyzej wspomniany osobnik i zapytat o stawki
dzienne za prace jego i jego pomocnikéw (trzech synéw —
wszyscy wysocy, mocni i niebieskoocy blondyni). Po wstep-
nych ustaleniach zdradzit, ze ma zlecenie za podwéjne pie-
nigdze — Erik pierwszy raz widziat kogos, kto po ustaleniu cen
podnosi oferte 0 100% i wyczut ze, cos jest nie tak, odméwit
wiec podpisania jakichkolwiek papieréw przed poznaniem
wszystkich szczegétéw (ksiegowy EBGM biednie zakwali-
fikowal go do grupy ludzi, ktérym gotéwka odpowiada na
wszystkie pytania). Keith zawiézt go do pensjonatu ,,Raj”, po-
kazat budulec (skaty z Kamiennego Potoku) i miejsce, w kt6-
rym ma powsta¢ droga. Johansena uderzylo to, ze trasa jest
wytyczona od budynku w kierunku oceanu, a nie ma mowy
o0 odcinku do utwardzonej drogi do Kingston. Poza tym mate-
riat byt kruchy, zleceniodawca chciat przeprowadzi¢ wszystko
w ciagu miesigca, a na uwagi o czasie potrzebnym na przygo-
towanie podioza machat lekcewazaco reka i méwit, ze wystar-
czy ociosaé kamienie do kostek i utozy¢ nawierzchnig (taka
droge rozmytyby deszcze po dwéch miesigcach).
PENSJONAT ,RAJ”

Erikowi wszystko mocno $§mierdziato i zaczat si¢ juz za-

stanawiaé czy uda mu si¢ wyrwac z tego domu wariatéw (po-
siadtosé na odludziu, gdzie kreci sig trzydziesci os6b, w tym

polowa j z ip i nie
przyjmujacy do wiadomosci realnych ograniczeri), dlatego zgo-
dzit si¢ na wszystko, lecz niczego nie podpisal. Po powrocie
do Arkham wprost powiedziat Hartlesowi, ze nie wezmie te-
go zlecenia, bo nie lubi byé oszukiwanym i manipulowanym.

Tyle ma do powiedzenia kamieniarz; lepiej unika¢ wypo-
wiadania jego ustami do catego pr: iewzigci
gdyz zbyt latwo zdradzi¢ Badaczom za duzo. Zty kierunek
drogi takze nalezy potraktowac oglednie i przedstawi¢ jako
plan zbudowania polowy spacerowego bulwaru (a nie auto-
strady prowadzacej prosto w ocean!). Spotkanie z Erikiem po-
winno stuzy¢ do popchnigcia bohateréw na potudnie stanu,
a nie zdradzenia planéw Deitricka.

Wszystkie tropy w Arkham zostaty wyeksploatowane; Ba-
dacze powinni zrozumie, Ze tu juz niczego si¢ nie dowiedza.
Jesli ociagaja si¢ z decyzja wyjazdu, pokaz im opuszczony od
ponad trzech miesiecy dom Warpa i Deitricka lub wspomnij
ustami sasiada o lipcowej przeprowadzce przy uzyciu Kilku cie-
z Y hodéw czy iu wielkiego, 8
cylindra z piwnic przy Apple Lane 37 (athanor z piwnicy War-
pa). Jesli uparcie odmawiaja wyjazdu, nie naciskaj, a po pro-
stu modyfikuj dalsze wydarzenia. Jezeli nie zdazg interwenio-
waé w sprawie inwazji, Twierdza Wron najprawdopodobniej
upadnie, stajac si¢ martwa skorupa wypeiniong upiorami.

NIE TYM RAZEM

Zatézmy na razie, ze Badacze postanowili pojechac do pen-
sjonatu ,,Raj” (czy raczej w jego okolicg; jesli zatrzymaja si¢
przed frontowymi drzwiami i zazadaja rozmowy z Deitrickiem,
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to zostang zamienieni w golemy i wejda w sktad armii zdo-
bywajacej Twierdzg Wron). Podréz bedzie dtuga i jest nie-
mal pewne, ze bohaterowie nie zdaza przed zmrokiem, w kofi-
cu wstali pézno i (byé moze) sa po rozmowie z Erikiem.
Trzeba potozy¢ duzy nacisk na to, ze powinni znalez¢ miej-
sce nanocleg. Spanie pod gotym niebem w przedosmmq noc

nie jest dobrym aw jest
zbyt ciasno (oraz zlmno) Najlepszym wyjéciem jest chyba
wolne j obok (tak, by przep:

wstepng obserwacje terenu) i poszukanie hotelu czy zajazdu
na potudnie od ,,Raju”.

Budynek stoi okoto 400 metréw od utwardzonej szosy, pro-
wadzi do niego droga rozjezdzona kotami cigzar6wek. Przy
zjezdzie stoi duza tablica reklamowa z wymalowanym napi-
sem: ,,Pensjonat Raj — komfort miasta przeniesiony na wie§”
(czy innym, réwnie podniostym i bezsensownym), przymo-

»RAJ” I OKOLICE

Jesli Badacze zatrzymaja sig pod tablica reklamowa, by sig
chwile zastanowié, od budynku oderwa si¢ dwa chybotliwe
Swiatetka — to golemy, ktére stale obserwujg okolice, ida z la-
tarkami, by przepedzi¢ niepozadanych gosci. Straznicy zau-
wazyli §wiatta samochodu; zgaszenie ich tylko pogorszy spra-
we, golemy zrozumieja, Ze nie jest to wizyta przypadkowa
(bo kto gasi §wiatta na §rodku drogi w odludnej okolicy), wy-
tacza latarki i przygotujg bron. Tak czy inaczej Badacze po-
winni odjechaé zobaczywszy dom tylko z daleka; musza jesz-
cze znalezé miejsce na nocleg, a prowadzenie wywiadu teraz,
gdy na nieznanym terenie wroga stracili element zaskocze-
nia, nie jest rozsadne.

Badacze moga znalezé miejsce na nocleg w odleglej o pieé
mil wxosce Poczatkowa nieufnos¢ ludnosci mozna przetamac

cowang mniejsza tabliczka: ,,Witamy zjazdu
Amerykanskmgo Towarzystwa Kucharzy Indyjskich” oraz
arkuszem zni pogoda papieru z na-
bazgranyml stowami: ,,Wszystkie miejsca zarezerwowane”.
Calosé powinna wygladad jak kiepski zart lub proba odstra
szenia gosci (nazwa izacji jest, nawet jak
na amerykariskie realia, dziwaczna, a poza tym, kto organi-
zuje zjazd nad oceanem pod koniec pazdziernika, gdy deszcz,
wiatr i sztormowa pogoda skutecznie uniemozliwia wychy-
lenie nosa poza budynek?). Bryta pensjonatu majaczy niewy-
raznie we mgle, do§¢ wyraznie stycha¢ szum oceanu (kilku-
ienista plaza \ja sie 150

skarpa i
Jjardéw za domem).

- ieraja wiele drég. Zmeczeni podr6zg, zata-
twianiem wynajecia pokoi i rozleniwieni jedzeniem powin-
ni polozyé si¢ do 167ek — o godzinie pierwszej w nocy lepiej
p6js¢ spaé niz podejmowac nieprzemyslane kroki.

Tej nocy bohaterowie przezyja nawatnice wizji sennych.
Nie bedg to majaki tworzone przez ich wlasng wyobraznig,
a serie obraz6w zsylane przez Nodensa. Twierdza Wron jest
zagrozona, a Badacze s3 z calg sprawg mocno zwigzani i mo-
ga poméc. Sny powinny przedstawiaé apokaliptyczne wizje
spustoszonego Bellunoru, ktérym zadzg potwory i koszmar-
ne, pétludzkie hybrydy, gdzie Twierdza jest tylko wypalong
ruing, a ciata Vermaréw zascielajg okolice. Nie bede opisy-
wat przyktadowych wizji, gdyz powinny by¢ dostosowane do
konkretnych graczy; cel jest jasny, a wybér metod nalezy do
kazdego Straznika Tajemnic.

Piatek, 31 paZdziernika

Nastepnego dnia Badacze zechca zapewne rozejrze¢ sie
w okolicy pensjonatu ,,Raj”. Maja do pokonania odlegtos¢
okoto pigciu mil (jesli zatrzymali si¢ w proponowane;j prze-
ze mnie wiosce) i lepiej byloby, gdyby pokonali jg pieszo;
samochéd moze zosta¢ zauwazony, a poza tym trzeba by zo-
stawi¢ go gdzie§ przy drodze, gdzie natkngé si¢ mogg na nie-
g0 zupetnie przypadkowo ludzie Deitricka. Pogoda jest do§é
paskudna, chmury wisza nisko, mgta ogranicza widoczno§¢
do pigédziesigciu metréw, caty czas mzy deszcz i wieje prze-
nikliwy wiatr. Najlepiej chyba dojé¢ niepostrzezenie do ,,Ra-
ju”, idac w poblizu brzegu oceanu tak, by mie¢ skarpg w obre-
bie widzenia, lub nawet po kamienistej plazy, cho¢ w tym
ostatnim przypadku mozna budynek przez nieuwage omina¢.
Warto przy wyjéciu zwrécié uwage Badaczy na zabranie ca-
fego ekwipunku, ktéry moze si¢ przydaé — nie wiadomo jak
dtugo potrwa wyprawa, ani co okaze si¢ potrzebne.

W bezposredniej okolicy pensjonatu mgta jest duzo bar-
dziej gesta, co sprawia, ze widoczno§¢ waha si¢ w granicach
kilku metréw — moze to by¢ zaréwno pomoc, jak i powazna
przeszkoda dla Badaczy. Gdy znajda si¢ w poblizu budynku
uslysz glosy kamieniarzy; bedzie to znak, ze powinni skre-
cié w glab ladu, by nie ming¢ ,,Raju”. Jesli bedg potrafili wy-
korzysta¢ mgle, to nawet jezeli natkng si¢ na uzbrojony patrol
goleméw, moga unikna¢ zdemaskowania, udajac ludzi Dei-
tricka lub btyskawicznie rozptyna¢ si¢ we mgle. Minusem
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takiej aury pogodowej bedzie niemozno$¢ obserwacji cale-
go budynku, tras czy czestotliwosci patroli oraz prac kamie-

przez whasciciela strzelba na stonie, wzieta ,na wszelki wy-
padek” (w ataku na Twierdze¢ Wron nie przyda si¢ zupetnie,

niarskich. Spraw, by kazdy ich krok bial niep

ale jej moze podnie$¢ u Badaczy poczucie

by kilka razy otarli si¢ o zagi ; niech
nigdy nie beda pewni, kto wynurzy si¢ przed nimi z mgly.
Mozesz postawié ich twarzg w twarz z np.: Hartlesem, kt6-
ry pomyli ich z robotnikami i skieruje do pracy przy bulwa-
rze: ,ldziecie w zia strong! Cofnijcie si¢ do drogi, odwré¢-
cie sig w lewo i do samego korica! Ile razy mam powtarzac,
e przyjde i powiem, kiedy bedzie przerwa?”.

‘Whetrza pensjonatu sprawdzié si¢ wiasciwie nie da, za du-
2y ruch panuje w drzwiach, ktérymi caly czas kto§ wehodzi,
wychodzi, stoi przed nimi palac papierosa. Tak przedstaw sy-
tuacj¢ Badaczom, by zrozumieli, ze wszyscy ludzie Deitric-
ka przeniesli si¢ wlasnie tutaj i o ile unikanie spotkaf w gestej
mgle moze si¢ udawa, to w budynku wypetnionym wrogo

i i ludZmi z p; ia si¢ nie uda. Jed iob-
szarami, ktére moga sprawdzié to szopa z narzgdziami stu-
zaca przy okazji za garaz, piwnice pod pensjonatem i czgscio-
wo budowana droga.

SZOPA

Szopa jest wypelniona starymi meblami wyrzuconymi
z pensjonatu podczas remontu, materiatami budowlany-
mi i uzywanymi (po cze$ci zniszczonymi) narzedziami ka-
mieniarskimi. W poblizu wrét wszystko jest odsunigte — tam
stojg cztery samochody nalezace do czlonkéw EBGM. Cie-
kawym pi tem moze by¢ choé
po odkryciu sabotazu moze spowodowaé podejrzenie o in-
terwencjg kogo$ z zewnatrz i zwigkszenie liczebnosci patro-
li. W bagazniku jednego z woz6w znajduje si¢ zapomniana

PIWNICA

Piwnice pod pensjonatem s3 chyba jedynym obszarem bu-
dynku, ktéry bohalerow1c mogg zbadaé i uniknaé wykrycia.
Podzi sa ze soba, zostaty mig-
dzy nimi wyburzone wszystkie ciany opr6ez nosnych, na
ktérych opiera si¢ caly ,Raj”. Dookota budynku, nieco po-
nad poziomem ziemi, znajduje si¢ rzad okienek, przez ktére
mozna si¢ do niego dosta¢ i cho¢ ogromna wigkszo$¢ z nich
jest zabita na ghucho, to mozna znalez¢ tez takie, ktére po kil-
ku chwilach wysitku da si¢ otworzy€. Wszystkie szyby, przez
ktére mozna by zajrze¢ do piwnic, sg pokryte skraplajaca sie
mgla, a od $rodka kurzem i pajeczynami tak, ze préby do-
wiedzenia si¢ co jest w Srodku bez otworzenia ktérego$ z nich
spetzng na niczym. Trzeba podkreéllé ze kaz.de z oku:n )esl
dziwnie jakby w piwni
nie wysoka (to tez jest p tak intensy
nego skraplania sig pary wodnej na zewngtrznych powierzch-
niach szyb). Po otwarciu ktérego§ z okien prawda wyjdzie
na jaw; twarze Badaczy owieje powietrze o temperaturze co
najmniej 400C i niktym, siarkowym zapachu, ktéry co§ przy-
pomina (jest identyczny z zapachem unoszacym si¢ w tajnym
laboratorium Warpa, patrz: rozdz. ,, Tajemnica Martina War-
pa”). Po wélizgnigciu si¢ przez okno do ciemnych piwnic i za-
paleniu jakiego$ $wiatla, bohaterowie ujrza rzedy pigtrowych
pryczy zrobionych ze stojakéw na beczki z winem, na kt6-
rych nieruchomo lezg golemy. Wszystkie ubrane sa w czarmne
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szaty, podobne nieco do mnisich habitéw, obszyte abstrak-
cyjnymi, geometrycznymi ornamentami z z6itego materiatu,
akazda z istot ma na czole skrawek papieru z wyrysowanym
zawitym symbolem — wszellue préby wziecia ktérejs kankx

Jednym z element6w, ktére pomoga ci skierowa¢ ich uwage
na drogg, jest z pewnoscia spoiwo migdzy kamieniami. Je-
§li zainteresujesz ich nim na tyle, by pobrali prébki, to te bez-
produktywne kl]ka godzin moga po§wigci¢ na wyprawe do

skoriczg si¢ p y si¢ osobnika p
go znaku; jedynym wyjéciem na uniknigcie podniesienia alar-
mu przez wracajacego do ,,zycia” golema jest polozenie pa-
pierka z powrotem na jego czole. Pod jedng §ciang znajduja
sig rozgrzane athanory, ktére s3 powodem wysokiej tempe-
ratury panujgcej w pomieszczeniu. Badacze mogg policzy¢
uspione potwory (jest ich 140). Pamietaj o konsekwencjach
wysokiej temperatury — zapewne wszyscy zaczng sng bardzo

iwizyteu ktéry zaskoczy
ich informacja o domieszce krwi, lub testy we wiasnym za-
kresie (o ile jeden z nich zna sig cho¢ trochg na chemii i przy-
wiézt odpowiedni sprzet).

PENETRACJA BULWARU
Prace na bulwarze zakoricza si¢ na godzing przed zmro-
kiem. Je§li Badacze bedg w pohllzu, ustyszg, jak pomocnicy

intensywnie pocié. Lepiej zeby nie podej

1i w piwnicach zadnych akcji; trudno wyobrazi¢ sobie dzia-
tania, ktére moglyby co$§ zmieni¢ i jednocze$nie zachowaé
ich przy zyciu. Nie daj im zbyt duzo czasu, gdy tylko rozej-
rz3 si¢ po podziemiach pensjonatu wyptosz ich dzwigkiem
otwieranych drzwi i grupa czlonkéw EBGM idacych skon-
trolowa¢ athanory lub czymkolwiek podobnym.

AUTOSTRADA DO NIEBA
Budowana przez ludzi Deitricka droga sklada si¢ z ocio-
sanych skat y i Potoku

w K
potaczonych brunatno-s rdzawym spoiwem (kolor pochodzi od
sporej domieszki krwi, czego jednak Badacze nie muszg wie-
dzie€). Zaczyna si¢ w okolicy pensjonatu i wiedzie w kierun-
ku oceanu; szerokie przerwy migdzy utozonymi kamienny-
‘mi kostkami (a wigc nawierzchnia nieodporna na duzy nacisk)
i estetyczny wyglad wskazuja na to, Ze najprawdopodobniej
bedzie to rzeczywiscie spacerowy bulwar przeznaczony wy-
tacznie dla pieszych. Bohaterowie nie bedg mogli sprawdzi¢,
Jjak postgpuja prace ani kto je przeprowadza. W okolicy dro-
gi kreci sie duzo patroli goleméw, weigz stycha¢ thumione
przez mgle pokrzykiwania kamieniarzy zadajacych od po-
mocnik6w przynoszenia nastgpnych partii budulca czy narzg-
dzi. Ruch panuje tam znaczny i mimo ograniczonego pola
widzenia bardzo fatwo byloby o dekonspiracje. Przerwy
W pracy j ie, lecz z p odgto-
séw latwo si¢ domy§li¢, ze na raz do pensjonatu wraca tyl-
ko czgé¢ robotnikéw, wymieniajac si¢ po drodze z grupa, dla
ktérej skoriczyt si¢ czas odpoczynku. Warto zainleresowaé

odnosza k dzia do szopy i rozma-
wiajg ucieszonymi glosami. Powinni postugiwac si¢ jakim§
obcym jezykiem (wloskim, francuskim albo polskim), choé
jezeli nie chcesz komplikowaé sytuacji, pozw6l bohaterom
ustysze€, jak tamang angielszczyzng pytaja golema, ktry ich
eskortuje, czy to naprawde juz koniec i czy dostang ohleca—
na premie za ie prac przed w 1y
W tym czasie z terenu wokét pensjonatu zejda w{aéclww
wszystkie patrole i okolica opustoszeje — te niemal wyma-
rzone dla bohater6w warunki utrzymaja si¢ do péinocy, ale
o tym péZniej.

Jesli wszystko poszio zgodnie z planem, to Badacze juz
wchodza zbadaé wiasnie ukoriczony bulwar lub wejda nie-
dtugo, gdy tylko przybeda w okolice pensjonatu. Po kilku kro-
kach, gdy nic nadzwyczajnego si¢ nie stanie, odzyskajg za-
pewne nieco pewnosci siebie. Mgla gestnieje i po jakim§
czasie grupa zwolni i zacznie i§¢ ostroznie; wida¢ zaledwie
metr kamieni przed stopami, wigc jesli droga dochodzi do sa-
mej krawedzi skarpy, lepiej patrze¢ pod nogi. Przez opary
przebija si¢ coraz blizszy szum oceanu, to wlasciwie jedyne
bodzce dochodzace spoza cigzkiego welonu mgty.

KROCZAC PO WODZIE

Trudno powiedzie¢ ile czasu zajmie Badaczom ostrozne
stapanie po kamiennym bruku, niemniej w pewnym momen-
cie wszyscy poczuja, ze coraz cigzej i§¢ im do przodu, tak
jakby musieli przedziera¢ sig, przeciska¢ przez chmury, tak
jakby powietrze zrobito si¢ geste, smoliste, lepkie. Doznania
nie beda bardzo silne i tatwo wytlumaczy¢ je przygnebiaja-

atmosferycznych. W pewnym mo-
mencie pozwol ktéremu§ z bohateréw zauwazy¢ (testy spo-

Badaczy budowanq dmgq. slworzyé wokot niej cym
wyp d w obcych Jezykach
monotonne nucenie melodii jz imi syste- 8. i lub

‘mami tonalnymi przez kamieniarzy). Nalezy pokaza¢, ze war-
to zbadaé bulwar doktadnie, ale takze i to, ze dopéki trwaja
prace, jest to zadanie niewykonalne.

Bohaterom nie zostaje nic innego, jak poczeka¢ na zakon-
czenie prac, ktére powinno nastapi¢ najp6zniej o zmroku —
nigdzie nie ma bowiem latarni czy innych duzych Zrédet
Swiatta. Mozesz zasugerowaé, by wrécili do miejsca swoje-
go noclegu, najedli si¢, naradzili w spokoju, przedyskuto-
wali sytuacje i zaopatrzyli w odpowiedni do planéw i wa-
runkéw ekwipunek. Dzigki temu beda mieli jakie§ zajecie
inawet jesli przyjdzie im do glowy nieprzemyslany pomyst,
to zdaza go przedyskutowaé i poprawi¢; w koficu od reali-
zacji bedzie dzielito ich kilka mil, a nie utamki sekund.
Spraw wcze$niejszymi wydarzeniami i opisami, by doktad-
ne zbadanie bulwaru stalo si¢ dla nich sprawg priorytetowa.

ze juz od dtuzszej chwili
natgZenie szumu oceanu pozostaje takie samo. Zasugeruj, ze
moze bulwar zakrecit tukiem i biegnie réwnolegle do brze-
gu; jesli tylko tuk bytby tagodny, Badacze mogli w ogéle nie
zauwazy¢ zakretu, Pozwdl grupie zastanawia¢ si¢ przez chwi-
Ig, a potem zwr6¢ uwage nastuchujacych, ze zaréwno z pra-
wej, jak iz lewej stycha¢ ocean z réwng silg, a jezeli si¢ za-
stanowié, to najwyraZniej stycha¢ fale rozbijajace si¢ o brzeg
z... tyhu! Wtedy, o ile weszli na droge przed zmierzchem, dos¢
szybko (w ciagu kilkunastu sekund) niech zapadng nocne
ciemnosci. Mgta zacznie si¢ rozwiewac, coraz silniejsze po-
rywy wiatru wiejace od strony pensjonatu (tak si¢ przynaj-
mniej wydaje) wypychaja opary poza bulwar. Wicher nie jest
raczej ia, mgta je si¢ w od-
legtosci dwéch melréw od krawedzi drogi i tworzy sig co§
w rodzaju tunelu czystego powietrza. Pierwsze spostrzezenie,
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gdy zasieg widocznosci wyjdzie poza bulwar, bedzie przera-
zajace: droga, na ktrej stoja Badacze, wisi bezposrednio nad
oceanem! Jesli kto§ zblizy si¢ do krawedzi by zajrze¢ pod na-
wierzchnig, potwierdza si¢ najgorsze obawy — kamienie nie
leza na zadnym pomoscie i nie s3 niczym podpierane. Po pro-
stu wbrew prawom fizyki nie spadaja do oceanu. Zanim

ktéregos z Badaczy oderwie si¢ od zblizajacej si¢ grupy i po-
wedruje poza kamienny bulwar, okaze sig, ze ocean dotych-
czas mzmqgajqcy sie pod droga znikt, a zastqpﬂa go czerfi
gwiazd:
Brama zostala otwarta do kofica. Zadna brofi palna nie be-
dzie dziataé. Zejéme z drogi oznacza §mier¢ w migdzygwiezd-

ie przetrawig to sp zasigg

wzdhuz drogi wzroénie do pigédziesigciu metréw i z mgly wy-
toni si¢ dziwaczna grupa.
PROCESJA

Od strony pensjonatu (czyli od strony brzegu) idzie po wi-
szacym w powietrzu bulwarze procesja: z przodu Deitrick
ubrany w czerwono-zloty ornat trzyma w dioniach miecz i ka-

nej ie to z kolei zgon od wi6czni, patek,
miecza czy magii, kt6ra kipi procesja. Droga do domu zo-
stata odcieta.

CO SIE STALO W EBGM?

Zanim opisze nastgpne wydarzenia powiem kilka stow
o dziataniach Deitricka. Ot6z w piatek po potudniu prace nad
ukladaniem bulwaru dobiegty kofica. Kamieniarze i ostatnia

dzidto, a otacza go si EBGM odzi h
w purpurowe szaty, niosacych nabite na dtugie tyczki §wie-
20 odcigte glowy kamieniarzy i ich pomocnikéw oraz stuka-
jacych drewnianymi kotfatkami, za nimi tréjkami idzie sto
osiemdziesigt sze$¢ goleméw w czarnych szatach obszytych
26ttymi ornamentami; kazdy z nich trzyma solidng laske
zakoficzong stalowym, poziomym bolcem. Deitrick ma przym-

partia ikéw wrécita do gdzie zostali spici
do nieprzytomnosci. Mistrz EBGM zaczat rytuat otwierania
Bramy przez pustke, podczas kt6rego pracownicy postuzyli
jako ofiary; nie warto bylo przerabia¢ ich na golemy — Noc
‘Walpurgii jest §wietng okazja do inwazji na Bellunor i szko-
da tracié taka date, by zyska¢ kilku dodatkowych stuguséw.
Gdy Deitrick odprawiat rytuat, Badacze weszli na droge; czas

knigte oczy, recytuje podniostym glosem wer-
sy narzucajgce swym rytmem powolny krok catemu pochodo-
wi. Od czasu do czasu z kamieni drogi strzelaja potmetrowe
jezyki ognia lub blyskawice, ktére taficza przez chwile wokét
nég idgcych w pochodzie, po czym znikaja, mgla tworzaca
tunel wiruje w ich poblizu. Twarze odzianych w purpure, w od-
réznieniu od skupionego oblicza Deitricka i pustych masek
goleméw, wyrazaja poczucie mocy i zapowiedZ $mierci dla
wszystkich, ktérzy stang na drodze pochodu. Gdy spojrzenie

i fi wok6t nich zostata zaburzona (w koricu znajdo-
wali si¢ w centrum dziatania magicznych sit). W tym czasie
cztonkowie Bractwa budzili golemy i przygotowywali sig do
drogi. Procesja ruszyta réwno o péinocy. To co dla bohate-
6w byto kilkoma chwilami przedzierania si¢ przez mgle na
bulwarze, w rzeczywistoéci trwato kilka godzin.

Czgé¢ EBGM i kilkana$cie golem6éw zostalo w pensjona-
cie, by pilnowaé dobytku Bractwa i w razie kiopotéw bro-
nié przejécia po ziemskiej stronie. Zostali takze alchemicy,
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kt6rzy dogladaja wygaszania athanoréw i ktérzy nie czuja
si¢ wojownikami tylko naukowcami. I jeszcze uwaga tech-
niczna, je§li stworzona przez EBGM Bramg zechcesz wy-
korzysta¢ w innych scenariuszach: kamienisty bulwar nad
oceanem wiodacy przez kosmiczng pustke do §wiata Twier-
dzy Wron jest widoczny tylko wledy, gdy w jego okolicy
przebywa kto§ prawdziwie magie lub osoba,
ktéra choéby w snach widziata Bellunor. W przeciwnym ra-
zie jest to tylko spacerowy deptak koficzacy si¢ na krawe-
dzi skarpy nad plaza.

Bellunor, dziefi pierwszy (i jedyny)
ZostawiliSmy Badaczy na poczatku bulwaru do Belluno-
ru z procesja odcinajaca droge do znanego Swiata. Sytuacja
powinna zostaé tak przedstawiona, aby nikt z nich nie miat
watpliwosci, ze powr6t jest niemozliwy i jedynym sposobem
uratowania zycia jest ucieczka przed zblizajacym si¢ powo-
li pochodem w nieznane. Droga do Twierdzy Wron bedzie
dluga i zajmie kilka godzin; przez cala podréz moga towa-
rzyszy¢ bohaterom dowolne nadnaturalne efekty, cho¢ lepiej,
by ich natezenie nie byto zbyt duze. Ciekawe moze tez byé
ienie ia leku iiwysokosci: wo-
kél drogi rozciaga si¢ bezkresna pustka, a odlegle $wiatetka
gwiazd podkreslaja tylko ogrom otaczajacej prézni.

BELLUNOR OCZAMI WIDZA
Przybycie do Bellunoru powinno odby¢ si¢ gwaltownie;
po prostu po kolejnym kroku nagla fala zawrotow glowy
zmusi do igcia na kolana
izmruzenie oczu. Gdy otrzasng si¢ i wstana, okaze sig, ze sto-
ja u olbrzymich wrét prowadzacych do Twierdzy Wron, usy-
na §rodku ki g0 urwiska. Za pleca-
mi maja droge wiszaca w powietrzu i urywajacg si¢ po
stumetrowym odcinku; nie wyglada ona jednak doktadnie tak,
jak bulwar od pensjonatu ,,Raj”. Cho¢ kamienny budulec na
pierwszy rzut oka nie r6zni si¢ niczym, to kazdy kamieri wy-
daje si¢ drze¢ prawie niezauwazalnie, tak jakby skazany na
wieczne cierpienie i pozbawiony mozliwosci wyartykuto-
wania emocji wysytat mentalny, niemy krzyk bélu. Spoiwo
laczace kostki bruku jest mokre od krwi, ktéra w pewnych
miejscach gromadzi sig, tworzac mate katuze lub skapuje
z brzeg6w drogi. Bardzo wazng sprawg jest oczywiscie od-
powiednie opisanie wygladu samej Twierdzy Wron i okolic
- na to jednak szkoda tu miejsca, po szczegéty odsytam do
rozdziatu ,,Bellunor i Twierdza Wron”.

POWITANIE

‘Wrota do Twierdzy Wron s otwarte. Przed Badaczami sto-
ja szpalerem Vermarowie owinigci dlugimi szatami, kazdy
trzyma w wyciagnietej przed siebie dtoni zwinigty bicz, tak
jakby symbolicznie oddawah swoja broft przyby}ym Na wszy-
stkich i ipod-
porach siedza bez ruchu Stalowe Wrony; gdyby nie mruganie
krwistoczerwonych oczu, mozna by pomysle¢, ze to posagi.
Twarze stozkoglowych zdaja si¢ wyraza¢ rado$¢, ulge, zado-
wolenie. Im Jednak dluZEj patrza na plzybylych lym wigcej
na obliczach wahania, niep: i czy
skurczéw strachu. Dotychczas idealnie réwne szeregi chwieja
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sig; ten opuszcza reke z biczem, inny wychodzi wreez przed
innych i oskarzycielskim gestem wskazuje palcem na boha-
ter6w. Niektérzy odwracaja si¢ do pobratymcéw, szepczac
co$ cichymi, zaniepokojonymi glosami. W koficu szpaler roz-
sypuje si¢, padaja jakie§ rozkazy (oczywiscie w zupelnie nie-
zrozumialym jezyku) i grupa Vermar6w otacza Badaczy. Jesli
ci zapragna uciec zanim zostana ujeci, pozwo6l im przebiec
sto metr6w i zatrzyma¢ si¢ na krawedzi; zanim podejma de-
cyzje (skok w pustke skoriczy si¢ przeniesieniem na kosmicz-
ny odcinek bulwaru, na kilkana$cie metréw przed idacg po-
woli procesja Deitricka) z pomigdzy Vermar6w wyloni si¢
normalny czlowiek — zasuszony starzec, ktéry byl na po-
grzebie Warpa (patrz: rozdz. ,,Tajemnica Martina Warpa”).
Krzyknie: ,,Zaczekajcie! Jesli nie macie ztych zamiar6w i tra-
filiscie na Droge Bogéw przez przypadek, nic si¢ wam nie
stanie! Chcemy z wami porozmawiaé i jezeli w glebi serc nie
zywicie do nas ni i§ci oraz nie cheecie kodzi¢ Twier-
dzy Wron, nic zlego nie spotka was z naszej strony! Przy-
siggam na Pana Snéw, Hypnosa!”. Zdziwieni i nieco zdezo-
rientowani Badacze zapewne zatrzymajg si¢; Vermarowie
powoli i spokojnie opuszczg brofi i wycofajg si¢ z kamiennej
drogi do wnetrza twierdzy. Starzec bedzie dawat im znaki,
by sie zblizyli, a gdy nie postuchaja go, powie gtosno: ,,Po-
spieszcie sig. Jeszcze chwila i oni uwierza, Ze nie macie czy-
stych zamiar6w”; Stalowe Wrony poruszg si¢ tylko o tyle,
by nadal méc obserwowaé bohateréw.

BEZ WYBORU

Kiedy Badacze poddadzg si¢ (prawde méwigc nie maja du-
Zego wyboru), zostang otoczeni przez ciasny kordon Verma-
r6w; starzec, gdy zobaczy ich z bliska, wykrzyknie zaskoczo-
ny: ,,To wy? Ostrzegatem, zeby§cie si¢ w to nie mieszali. Nie
starczyto wam jednej $mierci? PrzyszliScie mordowac dalej?”.
Po tym zdaniu wzburzony zaci$nie usta i przez najblizszy czas
nic nie bedzie w stanie zmusi¢ go do wydania glosu. Kazda
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préba tlumaczenia bedzie ignorowana — pierScien stozkogto-
wych wprowadzi bohateréw przez wejscie do budynkéw
Twierdzy i dalej labiryntem korytarzy do Wiezy Centralnej.
Osig Twierdzy Wron jest wieza stojaca na pieczeci Noden-
sa. To wrota do wigzienia nyarlathotepowego potomstwa, We-
wnatrz jej prézno szukaé pigter, schodéw, komnat; jest pu-
stym walcem, kolumng drzacego od mocy powietrza
j i w gore i $cianami.
Ogrom i w niej igty (to najwyz czgdé
Twierdzy) przyttacza wszystkich, ktérzy do niej wchodza.
Podtoga wytozona jest czarnymi, I$nigcymi ptytami kamien-
nymi, migdzy ktérymi wije si¢ srebmy ornament symbolu-
-pieczgci. Sam znak jest tak skomplikowany i rozlegty (zaj-
muje niemal calg powierzchni¢ posadzki o $rednicy 50 me-
tréw), Ze nie sposéb objaé go spojrzeniem, moze tylko jesli
udatoby si¢ wznie¢ kilkadziesigt metréw w gére. Kazda
chwila we wnetrzu wiezy daje poczucie obnazenia — tu po
prostu nie istnieje nic précz prawdy (przypominam, ze to naj-
silniejszy Krag Prawdy; patrz: rozdz. ,,Bellunor...”).

POROZUMIENIE

Vermarowie odsung si¢ od Badaczy, pozostawiajac ich na
Srodku; spomigdzy obcych wyjdzie spotkany wezesniej sta-
rzec wraz z dostojnym stozkogtowym, od ktérego bije po-
waga i sifa - to najp: dobniej kto§ znaczny. Rozp:
nie si¢ przestuchanie; jesli bohaterowie zechca ktamac,
pamigtaj o tym, ze znajduja si¢ wewnatrz Kregu Prawdy. Sta-
rzec bedzie stuzyt za tlumacza i czg$ciowo oskarzyciela;
uwaza, ze Badacze odpowiedzialni s3 za §mieré Martina War-
pa (patrz: rozdz. ,Tajemnica Martina Warpa”), kt6rego znat
iuczyt (to o nim Warp pisze w trzeciej czgéci swoich pamigt-
nik6éw — patrz: rozdz. ,,Ksiggi”). Przestuchanie powinno by¢
doktadne i i bolesne, bo ie beda chcie-
li znaé wszystkie szczegély taczace Badaczy z Twierdza
‘Wron. Trzeba pamigtaé, ze moc Kregu Prawdy dziata takze
na przestuchujgcych i oni réwniez nie moga oszukiwa¢ —
spraw, by scena ta zamienita si¢ w obustronna, powazna roz-
mowe. Starzec obarcza bohateréw wing za §mier¢ Martina,
stozkogtowy za§ chce dowiedzie¢ sig, co robili na Drodze
Bog6w (jak nazywajg ociekajacy krwig bulwar
przez Deitricka). Z tym ostatnim zagadnieniem wigze si¢ ver-
marska legenda: gdy plemi¢ wypetni sw6j kosmiczny, tuta-
czy cel, bogowie, ktérzy wyznaczyli im to zadanie, przerzucg
z krainy szczg$cia pomost ociekajacy krwia wrogéw i po-
prowadza do raju. Opowies¢ ta jest bardzo gigboko zakorze-
niona w stozkoglowych, ktérzy nie robig z niej wielkiej ta-
jemnicy; z jej wiasnie powodu Deitrick wybrat tak a nie inng
forme polgczenia Ziemi i Bellunoru.

Rozmowa powinna by¢ burzliwa; wyjasnienia skompliko-
wane i dlugotrwale, ale jednoznacznie pokazujace, ze EBGM,
ktére stoi za tym wszystkim, nie ma czystych rak. Przepro-
wadz wszystko tak, by powoli do Vermara i starca docierata
prawda, Ze to nie bogowie zbudowali pomost, ze nie nadszedt
jeszcze czas wyzwolenia. Przy pomocy Badaczy zniszcz ich
nadzieje, cho¢ beda jej zapewne bronili nawet wtedy, gdy ra-
cjonalne argumenty legng w gruzach. W chwili, gdy stozko-
glowy pogodzi si¢ z kleska i zrozumie, ze kto§ wykorzystuje
go do nieznanych, celéw postugujac si¢ $wieta legenda, za-
wrze gniewem.

ATAK
Postanowi dziataé, lecz w tym momencie do wiezy wpadnie
i grupa 6 §¢ z nich jest

. Wiek:

sie i glosami, prébujac
cof przekaza€. Starzec zblednie na ich stowa, a zapytany przez
Badaczy o relacje, oczywiscie zacznie na biezaco thumaczy¢.
Jego poszarzale usta szépcza: ,,..Przyszli procesja... tak jak
W wizji... miecz i kadzidlo, wiécznie i krew wrogéw... to nie
bogowie... zmieszali si¢ z nami i zaatakowali... zabijali bez li-
tosci... zaskoczyli nas... to demony... s3 odporni na magie... mio-
taja potworne zaklecia... wiele cioséw trzeba, by zgingli... oni
s4 z gliny... niewolnicy rzucali si¢ na sztylety zamiast atako-
wac... idg tu... zamkneli Twierdzg... te korytarze nie majg
okien... Wrony nie mogly wlecie¢... zostato nas tylko tylu...
zattukliSmy pewnie okolo pigédziesigciu, ale jest ich duzo
wiecej...”. Przestuchujacy bohateréw Vermar uciszy wszystkich
gestem dtoni. Uniesie rece, przez jego cialo zaczng przebie-
gaé iskry mocy, migénie wpadng w drzenie. Wykrzyczy dwa




2 Twierdza Wron

stowa, na ktére dach wiezy wybuchnie, rozpryskujac si¢ na ka-
watki; cze§é dymigcych sie drzazg i utamki dachéwek posy-
pia si¢ na gtowy zebranych. Dym i pyt przystoni na chwilg wi-
dok, a gdy si¢ rozwieje, wszyscy ujrza stado Stalowych Wron
szybujacych po spirali do wnetrza wiezy.

ROZKEAD SIL

Sytuacja przedstawia si¢ fak: procesja Deitricka doszta do
Twierdzy Wron, zaatakowata oddajacych jej hotd Vermar6w
i bez strat wiasnych zabita ponad potowe. Pozostali otrzasneli
sig z szoku i zaczeli si¢ broni¢, do walki wiaczyly si¢ Stalowe

podskakujac bezmy$Inie w takt stukania blologxcznego ispo-
lecznego ia. Po $rodku
nia, w punkcie, gdzie wszystkie Sciezki przestrzeni zdaja si¢
zbiegat, stoi na podwyzszeniu kamienny tron o waskim sie-
dzisku, wysokim oparciu pokrytym wgtebieniami i rowka-
mi, poryty znakami szponéw. Dziwne zaiste musi mie¢ ksztat-
ty ten, co w nim zasiada, ale zapewne nie dziwniejsze niz cate
otoczenie.

‘Wzglednie spokojnq faze obserwacji, podczas ktérej Jedy-
nymi Zrédtami moze byé zmi
i prywatne lgki bohater6éw, przerwie narastajace poczucie czy-

‘Wrony. Nap magia i i szykami hneli stoz-
kogtowych do Twierdzy, zatrzasneli wrota i rozpoczeli rzez.
Przygotowane wczeséniej zaklecia i karny oddzial goleméw
przejechaty niczym walec po obroficach; ledwie gastce udato
sie zbiec w giab tuneli. Teraz wiasciwie wszyscy zyjacy zgro-
‘madzili si¢ na pieczgci Nodensa i szykuja si¢ do ostatniej wal-
ki. Wpuszczone do srodka Wrony rozsiada si¢ na posadzce
lub wystajacych ze §cian kamieniach. Wszyscy czekaja.

'WIZJA DRUGIEJ STRONY

W takim gdy wszyscy i w central-
nej wiezy — zar6wno Vermarowie, ludzie, jak i Stalowe Wro-
ny — wpatrujg si¢ z niepokojem w czelus¢ tunelu p dza
go w gtab Twierdzy Wron i zastanawiaja si¢, z kim przyjdzie
im zaraz walczyé, na Badaczy sptyng obrazy wizji. Przez
wzglad na Krag Prawdy kazdy moze zauwazy¢, ze dookota
glow bohatcléw formuja sne zamazane waureole”, su'zzlajqcc
i mental-
ny kontakt, ale obecne dookota istoty albo sg zbyt zaafero-
wane, by to dostrzec, albo nie przywiazuja do tego zadnej wa-
gi. Przez moment Badacze bedg mieli wrazenie wyptywania
z cial, odrywania si¢ od rzeczywisto$ci i przechodzenia w zu-
pelnie inng sfere, ktéra cho¢ na razie zamazana, to swoimi
barwami i nastrojem nie wrézy niczego dobrego; potem re-
alia Twierdzy Wron znikna, a oni sami stwierdza, Ze znajdu-
ja si¢ zupelnie gdzie indziej. Bardzo silnie zaznaczy si¢ uczu-
cie niematerialnogci, bezcielesnoéci. Obleje ich morze strachu
rodzacego si¢ z podejrzenia, ze moga nigdy nie wréci¢ do
wiasnych powlok. Sa teraz jedynie punktami w jakiej§ dziw-
nej przestrzeni, czuja pewng zdoIno§¢ ruchu podlegajaca wo-
li, moga w specyficzny sposéb widzie¢ i stysze€, ale pozo-
stale zmysty zdajg sie by¢ uspione. Przestrzefi dookota gnie
sig i zapetla tak, Ze wszyscy intuicyjnie czuja, iz kazde ,,pro-
sto” w ktérgkolwiek strong zwrécone zakreci tukiem i zwi-
jajac sie w coraz cia$niejsza spirale doprowadzi do punktu
centralnego miejsca, w ktérym si; znalezli. Catkowita ciem-
no$¢ nie B — ksztaity P ych
Scian da si¢ po prostu wyczué. Bohaterowie znajdujg si¢
w wielkim i niemal pustym pomieszczeniu, ktérego zwie-
czeniem jest strop utkany z bezgwiezdnego nieba oparty na
rzgdzie tukowych filaréw przypominajacych zebra monstrual-
nie wielkiego potwora ogladane z jego Srodka. Budulcem
§cian, podtoza i podp6r trzymajacych sufit sa niewielkie ku-
liste grudki, ktére po zblizeniu ,,spojrzenia” rozrastaja si¢ do
rozmiar6w catych §wiatéw. Nie s3 planetami, a raczej ich mi-
niaturowymi kopiami, na ktérych zyjace okruszki karykatu-
ralnie odtwarzajg historig czy przyszto§¢ kosmicznych cywi-
lizacji; jak w grotesce pokazywanej w kukietkowym teatrze,

jejis i. Bedzie gestniato wraz z nastrojem otoczenia,
Badacze poczuja, ze miliardy §wiatéw, z ktérych zbudowa-
na jest komnata, przyspieszaja rytm i przezywaja fale wojen,
kataklizm6w i rewolucji. Powietrze, a raczej duzo bardziej
pierwotny eter wypelniajacy wnetrze, zaczyna drze€ i falo-
wac, koncentryczne zaburzenia (koncentryczne w znaczeniu
jednakowo odlegte, w tej pokrzywionej przestrzeni, od tro-
nu) naplywaja, narzucajac niepokdj, strach, a potem wrecz
groze. Wrazenie nadchod: j potegi jest przytt: jace; bo-
haterowie najchgtniej rzucili by si¢ na kolana, gdyby je tyl-
ko mieli, lub ucnekall jak najdalej, gdyby tylko wiedzieli jak.

Dookota dzi si¢ jaka$§ zk ja, od kt6-
rej bije zimno ztosliwosci, prz,ewmmoécl i radosci ptynacej
z cierpienia innych; intuicja podpowiada, ze kazde jawne oka-
zanie strachu czy zdenerwowania bedzie ja karmito i napg-
dzato — tylko jak ukrywa¢ swoje mysli lub stan ducha, gdy
nie wiadomo, jaka percepcj¢ posiada to ,,cos” i gdzie si¢ wia-
Sciwie znajduje, skoro zdaje si¢ wylania¢ z kazdego miejsca
dookota? Kazda czujaca istota znajdujaca si¢ w tej chwili
w tym pomieszczeniu wysyla wlasnie rozpaczliwy, emocjo-
nalny krzyk o ratunek; czuje si¢ jak mréwka, ktéra znalazta
si¢ na drodze walca drogowego i powoli zaczyna rozrézniaé
Jjego ksztalt, a wymiary maszyny sg tak przyttaczajaco wiel-
ki, ze zdaje si¢ by¢ wszedzie dookola. Emanacje dobiegaja
od tronu, lecz nie koficza si¢ na nim; rozpo$cieraja macki
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grozy wszedzie dookota, syca si¢ ap
cymi sztuczne §wiaty wkomponowane w $ciany, czolgaja si¢
§ladami strachu rozrzucanego przez to, do czego zredukowani
sa Badacze. W koricu (zdawatoby si¢ ze po uplynieciu wiecz-
nosci), gdy niemal y , emana-
cje przestaly narastac. Bohaterowie wyczuli, Ze na tronie za-
siadt juz ten, kto ich tu ciagnat; bali si¢ dotkna¢ jego istoty
swoja percepcja; wszystko w nich krzyczato, gdy zwracali

do drgaja w agonii wronich ciat pokrytych resztkami
¢gl Ppiodr; pe to ogblne
NOZ WYBORU

W tym momencie jeden z Badaczy poczut, ze w dioni for-
muje mu si¢ prosty sztylet, wygladajacy jakby wykuty byt
z Nienawisci i Oczekiwania (to efekt Kregu Prawdy). Zoba-
czyt prz.cd sobq pochylone plecy stozkogtowego, ktéry prze-

ich

swéj ,wzrok” w jego strone, dlatego oprécz
g0 ksztattu potwornym okiem nic
nie utkwito im w pamigci.

,MOZECIE ODDAC MI PRZYSLUGF..

W sali stowa wyps icznie wi-
bm]qcym glosem. Choé nie pochodzity z zadnego jezyka,
ije le; bita od nich ja i sita nie zna-

jaca sprzeciwu. ,,Witajcie w mym domu” — odezwala si¢
Istota. — ,,Zostalicie zaproszeni, bo mozecie odda¢ mi przy-
stuge. Zabijcie dla mnie przywédce stozkoglowych pséw
w twierdzy, w ktérej przebywaja wasze ciata. Widzg jak
drzycie na mysl o konsekwencjach odmowy” — oblesny re-
chot zatrzast §cianami — ,,ale wiedzcie, Ze wieczno$¢ w mo-
im towarzystwie albo wkomponowanie w was w dowolny
$wiat na moich $cianach, to nie wszystko, na co mnie sta¢,
choé moze trudno to sobie wyobrazié. Nie chce mie¢ z was
jednak bezmysInych stugus6w, chce waszej zgody. Nie za-
mierzam tylko zastrasza¢ i cho¢ nie musze, proponuj¢ wam
uktad. Jesli podazycie za moja wola, skoficzg si¢ wasze pro-
blemy; nigdy wigcej nie ujrzycie Deitricka i jemu podob-
nych, obdarzg was mocami przekraczajacymi mozliwosci
Sami decyd iecie o wlasnej przyszto-
§ci, sami wybierzecie droge. Jezeli za§ sprzeciwicie mi sig,
dam wam umkna¢ i wyS$le za wami moje stugi. Strach, cig-
gly niepokéj beda was §ciga¢ wszedzie, gdziekolwiek p6j-
dziecie. Odsuniecie si¢ od bliskich, by was nie zdradzili.
Weiaz bedziecie uciekaé. I gdy bedzie wam si¢ wydawac,
ze jestescie bezpieczni, przyjde i zabiorg was. Nawet wa-
sza §mier€ nic nie zmieni; moje goricze psy znajda wasze
dusze na dnie piekiel, wywleka stamtad i przykuja do tego
tronu. Tak si¢ slame. gdyz Wola moja stanown Prawo”.
W tym si¢ jacy chichot, kt6-
ry cichnac odstania jak kurtyna wnetrze centralnej wiezy
‘Twierdzy Wron, gdzie umysty Badaczy powoli W!’aCﬂjQ do

ie i kt6rego pozostali traktowali Jak
przywédce;, pr mu si¢ ystko (z
szczegblami), co przezywat przed chwila podczas podrézy
poza ciato. Do kazdego Badacza dotrze, ze ta decyzje muszg
podjaé razem: odrzuci¢ néz czy zatopi€ go w Vermarze? Tym-
czasem stozkoglowy, jakby przeczuwajac, ze wazy si¢ jego
los, poderwie si¢ gwaltownie i odwréci (tu wszystko zaczy-
na si¢ dziaé w zwolnionym tempie), a widzac, co si¢ dzieje,
siggnie prawa reka do pasa po ognisty bicz, lewa za§ zacznie
tkaé czar; w jego oczach wida¢ przerazenie i §wiadomos¢, ze
i tak nie zdazy wyprzedzi¢ ataku; bohaterowie zrozumieja,
ze tylko jednomyslna i szybka decyzja moze ich uratowac —
jesli pozostana bierni, zging od magii lub bicza Vermara, zabi-
jajac go wspomoga Istote Z Nie-Swiata; jac sztylet
stang po stronie obroficéw Twierdzy Wron. To najwazniejsza
decyzja calej kampanii, zwieficzenie jej. Pozwo6l graczom za-
stanowic si¢ czy nawet chwile pokiéci¢. Mozna zatozy¢, ze
ich bohaterowie pozostaja w tej chwili w mentalnym kontak-
cie ze soba i zdaza wymieni¢ dwie, dziesie¢ czy tysiac my-
§li w ciagu utamka sekundy. Nie pozwdl tylko, by ich roz-
mowa stata si¢ chlodna i wyrachowana; maja w niej gra¢
emocje, a gdy do glosu zacznie dochodzi€ rozsadek, wymus§
decyzje. Jesli nie opowiedza si¢ jednoznacznie po zadnej stro-
nie, bedzie to ich najwigksza kleska. Zging roztarci przez Ver-
maréw na proch za prébe zamachu (tylko tak mozna zinter-
pretowaé stanie nad przyw6dca z magicznie stworzonym
nozem w dloni i w aurze kontaktu z zewngtrznymi potggami,
atak to wyglada dzigki Kregowi Prawdy). Jezeli chcg zacho-
waé jakgkolwiek szanse na przezycie, musza wybraé.

Epilog A

NIE ZABUAJI”
Gdy dzlerzqcy namgdzne zbrodni Badacz, wspierany psy-

swych cial. Zi chwile na

y sig jem sytuacji w siedzibie Vermar6w.

i Y
ZLE SIE DZIEJE W TWIERDZY WRON

Podczas momentu ,,duchowej nieobecnosci” Badaczy Sta-
lowe Wrony podjety decyzje o ataku. Chwilg po ich po-
wrocie do materialnych powlok kilkadziesiat ptakéw ode-
rwalo si¢ z miejsc, w ktérych siedzialy, uformowaty szyk
w ksztalcie waskiego ostrza i w towarzystwie glosnego trze-
potu wleciaty w tunel, ktérym sity Deitricka zblizaly si¢ do
pieczgci. Nie mingto wiele czasu, gdy dobiegty stamtad sthu-
mione krzyki, trzaski, jeki — wida¢ zaczgla si¢ walka. Nie
trwato to dtugo: kamienna posadzka zadrzala, rozlegt si¢
huk i z tunelu, na fali ognia, wylecialy osmalone i zdycha-
jace od oparzen ptaki — ten atak zakoriczyt si¢ kleska. Przez
Vermaréw przeszed} zbiorowy jek; cze$¢ z nich rzucita si¢

ych odrzuci sztylet, Vermar
przerwie czar, roztadowujac energi¢ snopem iskier. Na jego
twarzy pojawi si¢ ulga i odcief dumy, ze zaufanie, jakim ob-
darzy! przybyszéw, bylo dobra lokata. Z Badaczy opadnie
aura kontaktu, ktéra uformuje si¢ w chmure i uleci do géry;
oni sami ustysza ryk zawodu Bytu Z Nie-Swiata — bedzie
w nim nienawi$¢ i obietnica zemsty. Niebo nad centralng wie-
3 peknie, by przez szczeling mogta uciec mgta dominacji.
Przez utamek sekundy dziura ukaze wnetrze czarmej komna-
ty i skrzydlatego potwora wijacego si¢ w oparach zawodu;
widok ten wymaga testu Poczytalnosci o koszcie 1k10/2k10
PP (ewentualne szalefistwo ujawni 51; p6éniej, su'aly mozna
o Punkty Poczy
nie calej kampanii). Pozostali Vermarowne z.rozumnejq, zeich
ludzey towarzysze wygrali wtasng walke, co zmobilizuje ich
do obrony swego §wiata i natchnie nowymi sitami. Stalowe
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‘Wrony rusza do frontalnego ataku, ktry tym razem nie skofi-
czy sig porazka i spowoduje wypchnigcie sit Deitricka z po-
wrotem przez korytarze Twierdzy Wron i dalej za bramg, na
Droge Bog6w. Jesli czujesz si¢ na sitach, odmaluj ostatnie
sceny walk, tunele poznaczone kupkami pytu po zabitych go-
lemach i ucieczke Deitricka z niedobitkami przez portal.

NYARLATHOTEP PRZEGRYWA

Nyarlathotep stracit kolejng okazje uwolnienia swego po-
tomstwa, porzuci wigc EBGM i zacznie szuka¢ innej mozli-
wosci. W ramach zemsty moze obdarzy¢ Deitricka szalefi-
stwem, choé on i tak bedzie miat dostatecznie duzo wtasnych
powodéw, by zachowywac sig bardziej potwornie i nieobli-
czalnie niz dawniej. Badacze beda odtad $cigani i nekani przez
armig Petzajacego Chaosu, cho¢ aktem sprzeciwu wobec spo-
tkanego potwora (w rzeczywisto$ci objawit im si¢ wiasnie Po-
staniec Bogéw w jednej ze swych form) zerwali mentalne
z nim polaczenie, co pomoze im si¢ ukrywa¢. Nie stanowia
dla ani zenia, ani nie s3 p z i wro-
gami, dlatego tez sity zaangazowane w ich ujecie nie moga
by¢ znaczne; najlepiej po prostu zatozy¢, ze wszyscy napotka-
ni w przysztosci na Ziemi emisariusze Pelzajacego Chaosu
rozpoznaja Badaczy jako wrogéw i beda starali sig opgtaé ich
dusze. EBGM utracito sporo ze swych ofensywnych sit, zej-
dzie wigc do podziemia i zacznie odbudowywac¢ potegg. De-
itrick, ktéry widziat bohateréw na drodze do Bellunoru i ob-
ciaza ich odpowiedzialnoscia za porazke, réwniez zacznie na
nich polowaé, jego potencjat jednak (przynajmniej na razie)
zostat drastycznie ograniczony.

NOWE PRZYJAZNIE I PROFITY

chichotu, ktéry Badaczom przypomni istot¢ spotkang w wi-
zji. Kamienne $ciany wpadng w drzenie, od ktérego zacznie
kruszy¢ si¢ spoiwo migdzy kamieniami, deszcz okruchéw za-
grzechocze o posadzke. W tym czasie od strony tunelu wej-
Sciowego dobiegnie tryumfalny krzyk — to oddziat Deitricka
dostat zastrzyk mocy od Nyarlathotepa radujacego si¢ z roz-
tamu w szeregach wroga.

KLESKA PRAWDY

‘Vermarowie zaczna w panice uciekaé wprost do tunelu,
ktérym zblizaja si¢ golemy; nieliczne Wrony zdotaty uciec
przed ogniem do géry, pozostale smazg si¢ na posadzce, bo-
haterowie przyci$nieci do $cian moga sig tylko rozpaczliwie
ostania¢ przed coraz wigkszym zarem. Wtedy posadzka wy-
buchnie, jakby uderzona od spodu gigantyczng sita, ogieft
zniknie ustgpujac miejsca dymowi ze spalonych piér, z wy-
bitej po §rodku dziury zacznie wytania¢ si¢ potomstwo Nyar-
lathotepa glo§nym wrzaskiem oznajmiajac, ze po eonach na-
stapit koniec czasu uwigzienia. Kazdy z polworéw wyglada
inaczej, bo pochodzg z samic najp kosmicz-
nych ras, nosza jednak bardzo widoczne stygmaty swojego
ojca: wszyslkle bez wyqu.ku 53 odrazajqce, bije od nich czy-
sta P z3dze, ktére przez
tysigclecia nie miaty u_]écm. Nie bede opisywat ich z osob-
na, zostawiam kazdemu Straznikowi ta pracg, bo on wie naj-
lepiej jak ubraé w fizyczne ksztalty leki i przerazenie wias-
nych graczy.

KRWAWA NAGRODA

Potwory porwa w macki, szpony, wypustki, haczyki, tapy,
pyski, ogony wszystkich Badaczy i skoczg w gore, odlatu-

Badacze zyskuja nowych przyjaciét w postaci
inowe mozliwosci otwierajg si¢ przed nimi (Bellunor jest tyl-
ko krok od Krain Snéw). Jak potocza sig ich dalsze losy, za-
lezy juz tylko od Ciebie.

Epilog B

+ZABLE GO!”
Jesli Badacu przerazeni badZ przekupieni podczas wizji,
‘Vermara, wspols wo-
li zdaza zatopi¢ sztylet w jego piersi zanim podcjmle on dzia-
fania obronne. Ostrze utkwi mu w sercu; stozkoglowy wyda
z siebie charkot, spojrzy ostatni raz na bohateréw wzrokiem
pelnym bélu i wyrzutu, po czym padnie na ziemig. Stalowe
‘Wrony zaczng kraka¢ przerazliwie, Vermarowie odwréca si¢
i zastygng w niemym przerazeniu — oto ich mistrz umiera
w samym sercu twierdzy od ciosu zdrajcéw. Wokét lezace-
go ciata zaczng tariczy¢ ptomienie wydostajace si¢  linii pie-
czgci Nodensa, na ktére upadty krople krwi podswpme za-

g0. Pozar sig bedzie dalej,

coraz wigksze obszary symbolu. Goraco zmusi wszystkich do
odsuniecia si¢ pod §ciany. Zanim stozkoglowi rzucg si¢ na
bohateréw, by sie zeméci€, zostang odcigci od nich szaleja-
cym morzem plomieni, a wieza zatrzgsie si¢ od diabolicznego

Jjac w migdzygwi 3 przestrzefi, wyjac pochwalng piesi
i krzykiem zwmstu_pqc wszyst.lum Swmmm swéj powrét
Podr6z bedzie
nym wyciem wolnosci besm lodowatg pustkg moczema. pa-
lacymi, namigtnymi uéciskami zadnych przyjemnoéci hy-
bryd. Zanim dotra na miejsce przeznaczenia, bohaterowie
beda cali lepcy od wiasnej krwi, luzu i wydzielin potwo-
réw; ich my§li bedzie wypetniata odraza do otaczajacych ich
bestii i pragnienie wymazania z pamigci tych chwil podrézy,
ktére — cho¢ obrzydliwe i bolesne — byty takze wypetnione
rozkosza nigdy tak intensywnie nie przezywana Gdy stang
przed tronem M ich ps ga nie
bedzie juz istnie¢ — Postaniec Bogéw odrze ich z ciat, ubie-
rze W swoja moc, przydzieli kosmiczne wierzchowce i po-
wykrecane kreatury do pomocy. Zostang jego wystannika-
mi, a najgorsze bedzie to, Ze osiagng taki stopieri szalefistwa,
iz bedg z tego dumni.

ZAPOMNIANY SYN

Deitrick wyrznie do kofica Vermar6w, po czym wréci na
Ziemig. Pelzajacy Chaos odwréci si¢ od niego, cho¢ nie za-
bierze daréw zestanych wcz:&mej Twierdza Wron zamieni
si¢ w ruing, wigk i ucieknie po splad;
niu zamku i zginie na skalistych pustyniach, niedobitki Sta-
lowych Wron rozpierzchng si¢ po Bellunorze.




UWwAGI
KONCOWE

Poczatkowa czgs¢ ostatniego scenariusza stuzy tylko temu,

on oczywisci
mozliwosci wykorzystania watkéw zwigzanych
z Twierdza Wron i organizacjg Deitricka; zachgcam do two-
rzenia ych opowiesci umil na tym pograni-
czu Krain Snéw.
Mozna zauwazy¢, ze ostatnie sceny zostaly potraktowane
skrétowo; nie jest to niedopatrzenie z mojej strony czy leni-
stwo —uwazam, iz sam final jest na tyle wazny, ze powinien

u koriczy si¢ cykl scenanuszy dolyczqcy EBGM i Bel-
lunoru. Nie puj S

by popch Badaczy do zbadania budowanego przy pen-
sjonacie bulwaru i przeprowadzi¢ ich do Bellunoru. Praw-
dziwe wydarzenia zaczynaja si¢ w Twierdzy Wron, cho¢ po-
przedni etap jest o tyle wazny, ze buduje caly nastréj
niepewnosci — bez niego ujrzenie Bellunoru nie zadziata tak
jak powinno. Przestuchanie w Twierdzy powinno zasia¢ py-
tania: ,,W co my sie mieszamy?” i ,,Czy Vermarowie to przy-
jaciele czy wrogowie?”. Do tego najlepiej stuzy pokazywa-

staje si¢ wizja,

byé dop: do graczy. Szkoda  nie odmiennosci poglqdow ﬂposobu myS§lenia i systemu
wielu grania, j P pogladé warto§ci z ych.
na opisy wypadki, spi czego 'y boja  w ktérej objawia si¢ Ny:

sig, co najbardziej przeraza ich w EBGM i stojacym za nimi
Nyarlathotepie, by na koniec pokazaé co§ standardowego, do-
stosowanego do wszystkich. I tak nie da si¢ chyba rozegra¢
tak j kampanii ie wedlug p y
wskazéwek, nie warto wigc sugerowa¢ konkretnego wygla-
du mozliwych zakoriczen. Staratem si¢ ukaza¢ fakty i kon-
sekwencje podjetych decyzji bez zbytniej ingerencji w ich
ostateczny wyglad; prébowatem da¢ szkielet, strukture, ktérg
tatwo bedzie wypetni¢ szczegétami dopasowanymi do spe-
cyfiki konkretnej gry; mam nadzieje, ze pomoze to kazdemu
prowadzacemu na rozegranie takiej koficowki, ktéra wszy-
scy diugo beda pamietac.

— po wystu-
chaniu go powinni naprawde si¢ zastanawiaé, czy nie war-
to zabié przywédey Vermaréw. Tu kluczem powinien byé
strach, bo mato p; Ze pr
w obliczu tak obcej i jawnie wrogiej sily.
W przypadku Epilogu B postaci oczywiscie nie beda nada-
waly si¢ do dalszego grania. Jesli jednak nie ugna si¢ pod na-
ciskami Pelzajacego Chaosu i bedg §wiadkami zwycigstwa
stozkogtowych, otwiera im si¢ droga do Kram Snéw; nie wi-
dzg zadnych p 6d, by w dach nie

ystar

ep

wykorzystat Bellunoru jako bramy do tej sfery !akle przy-
znasz nagrody za pomy$lne ukoriczenie kampanii (Epilog A),
to wylacznie twoja decyzja.
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18 sierpnia, 1920 roku — wieczor: Zebralismy sig w wielkiej sali pod
Swigtynia. Pod scianams, w wiellich trojnagack, plongl wegiel drzewny
zmieszany = ziotami. Po srodKu, na podwyészeniu, lezata bryla tuste gliny,
uksztaltowana tak, Ze w zarysach przypominata ludzkie cialo. Zdziwita
mnie panujgca pa/nw.ftiz cisza i wyraz sKupienia na twarzach mych

stg zas i, czego Swiadkiem stang sig za chuwilg.
Cogsé zebranych ustawita sig dookola stofu — zalozyli Kaptury na glowy, w
rece waigli plongce swiece. Ich spojrzenia spotKaly sig na moment, by po
chwili gpuscic sig do ziemi. Wheedy jeden z tych, Ktorzy stali ze mng pod
Sciang, wzigt mnie za ramig i poprowadzil do Srodka. Gdy zatrzymalismy sig
proed podwyzszeniem, Kazal mi ulepié z lezacego przede mng materialy
wiherng Kopig calowrieka. Kiedy zapytatem, jok dalece ma by doktadna,
odpart, Ze ma do studzenia proypominacd istotg ludzKg. Na moje
powgtpiewajgce mruknigcie dodat, Ze moze mi to zajgl chocby tydzien i nikt
w tef sali nie ruszy sig z migjsca, dopoky nie sKoriczg, a efekty nie beda
zadowalajgce. Zrozumialem, Ze nie Zartowat.

Po trzech godzinack pracy, podczas Ktdrych praymwolywale
7e tablice Z /a,@e w Zyciu ggladatem, zaczgé: wtrzm/zzc’ mi
w glowie. Proed oczami pojawity sig plamy, te jw glowy,

nudnosci. Doszedlem do wniosku, Ze to wynik napigcia nerwowego i dymu,
unoszacego sig z Kadzielnic. Mnief 101(368] wtea_fy doswiadczylem dziwnego
stanu. apigsac sig w w Swie 1y sposob
Sformowac lezqce przede mng tworz_z/mz, to tak, jakby mdy mdz] wydzielit
swojg w petni autonomiczng tzgfc’ do tego zadania, nie zaprzgtagc tym
majef Swi . Ze obse; fem uhasne rece, jak zupelnie
niezaleznie od moick checi, plandw czy pomystsw Ksztattujg wypukfosci
migsni, Kanty iacych Kosci, pla jlbz{{zty sKdry. Po {oﬁz;ﬂe/
godzinie dzieto zostato ukori Whedy la do mnie p ta
sama osoba, wetkngla mi w dlonie dwa stoje (z wypreparowanym sercem i
mdzgiem) i polecita umiescic opgany we whasciwych im rrtzzjsalcﬁ quzzm
gling na piersi ulepionef preeze mnie Kukly i ze e
Ze powstaty otwdr odKrywa puste miejsce w SrodKu, jakby preygotowane na
migsier sercowy. Gdy umie lem mdzg w czaszee, nie zdziwito mnie juz,
Ze { na niggo bylo gotowe miejsce. Bylem bardzo smgecony i re.fzt{amt sity
woli p wwalem sig przed omdleniem. Kiedy glowg, nogi
ugtg@ sig pode mnq i padlem na posadzKe. Gdy sig przeiudztém fuz w
swoim (52Ku), stal przy mnie czlonek Bractwa. adomif mnie, Ze leZate
bez przytomnosci ponad duwie doby i Ze nie czeKali na mnie z umieszczeniem
\ Go w piecu. Tak dowiedzialem sig, do caego stuzyt wielki athanor, Ktdry
BGM wmurowalo w mojej piewnicy.




Ranek, 23 listopada 1921 roku: Zndw mialem dzis ten deiwny sen. Stoje proed
wiekowym starcem, wpatrujgcym sig we mnie £ niepokgjacym wyrazem oczu. Jego
dlugie szaty, w tajemnicze weory, preyciqgaja mdj wzrok, budzac
nieokrestony lgK. On pyta surowym glosem.: »Czy sdecydownates sig w Koricu?
Chicesz praefsé praez te Wrota?e i wsKazuje reka na ziejacy 2a jego plecami czarny

otwor. Ja nie moge si¢ zdecy wakiam sig, otwieram usta lecz od razu
1 je. Czufe 4 pokuse i je nie falg p enia, Ktora zalewn
mnie catkownicie. Weedy bluszcz porastajgcy Sciang odzywa sig cicho: ¥7o
z Podrdznik, pozwol mu preeisét. Coue sympatie do rosliny; stowa te
podnoszq mnie na duchu (choc nie wiem, co Sw yPodrdznike), wplywayi
we mnte nowe sily, czuje sig Z ey Z jezony. Lecz wiedy

starzec patrzy surowo na rosling, Ktora wigdnie i usycha, a wraz z nig ginte moje
uczucie pewnosci siebie. Zndw jestem maty, nic nie znaczacy, staby. Gdy starsec
powtarza swoje pytania, mnie ogarnia panika; odwracam sig { uciekam co sif,

wispinam sig po dlygich, szerokich stopniach Sw oswie rzpdami
] pochodni. Gdy docieram na gorg i biorg gleboki oddeck, by uspokoic rozszalate serce,
budzg sig we wlasnym Wzku.

Znéw widziafem ten tajemniczy zamek, Tym razem byf juz w
catosci zbudowany; dookofa muréw chodzili stozkogtowi w
granatowych szatach i z rylcami w dfoniach zamiast ognistych
biczéw. Niektorzy Krazyli po wydeptanych SciezKach, przygladajac
sig murom, inni dfubali w Kamiennych Scianach twierdzy.
Wiedziony ciekawosciq przezwyciezytem strach i podszedtem do
Jjednego z nich. Byf tak zajety, Ze nawet mnie nie zauwazyf.
Wykuwaf w murze rzedy tajemniczych znakdw, Ktdre nify
bladym, zielonkawym Swiatfem. Nie wiadomo skad pojawit sig w
moich rekach notatnik i oféwek; nie namyslajac si¢ dfugo, zaczatem
kopiowa jak najdoktadniej widniejace przede mna, napisy. Tak.
pograzyfem sig w pracy, Ze nie zauwazyfem zblizajacych si¢ do nas
istot. Gdy sKoticzyfem przerysowywanie znaczkéw pokrywajacych
Sciang i oderwatem wzrok od notatek, z przerazeniem stwierdzifem,
Ze otacza mnie okofo dwudziestu stozKogtowych. Kiedy pierwszy ®
strach mingf, zorientowafem sig, Ze nie majq wrogich zamiaréw, a
tylko przy- gladaja mi si¢ z zaciekawieniem. Wredy rozlegto sig
glosne Krakanie i obudzitem sig w domu. W dfoni zaciskatem KartKe
z notesu, pokrytq owymi tajemniczymi znakami. Mysle, Ze to jakis
szyfr czy zapis innego jezyka — sprobuje go odeyfrowac. Wiele
symboli powtarza sig, wystepuja w podobnych sekwencjach; mysle,
Ze to wyklucza podejrzenie o nieswiadome bazgranie po papierze
podczas snu.
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Pomoc nr 3: tablica reklamowa pensjonatu ,,Raj”

WITAMY UCZESTNIKOW ZJAZDU
AMERYKANSKIEGO TOWARZYSTWA
KUCHARZY INDYJSKICH
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TWIERDZA WRON

Oto kampania najwyzszej klasy.
Tomasz Andruszkiewicz,
jeden z autorow, ktorzy sprawili,
iz system ZEW CTHULHU
stal si¢ systemem kultowym
na polskim rynku,
pracowal nad tym dzielem
przez kilka lat.

Jest ono owocem
setek udoskonaleii i poprawek.
Co przez to otrzymaliSmy?
Znakomitg, doskonala kampanie.
Jedna z najlepszych
jakie w ogole do CTHULHU napisano.
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