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VIS:;&Aott David Anilowski opisat

Chaugnag Faugna, Cynothoglysa,
Mrocznego ‘PDemona, mieszkancow
gtebin, Biesiadnika z Afar, wycho-
wankow Przedmecznych Ghrotha,
gnomy z Goatswoad Hydre, loda,
wego Zmerma

Madam Yi,
Béstw, M'nagalaha, nioth- korghau.

Aforgb“mona pradawnych, braci :

Milion Um‘howanych ;

Q'yth-aza, Rlim Shaikorth, Shugo-.

miséw, Vorvadossa,
wendigo, Xada-Hgla, mieszkafncow

rana, Tawil atUmr, Tru'nembra, \le_&r_-:
Vulthooma?,

Behre:;dt odpewmdaf za powstanie
podrozmkow Clifton Gaﬂyard wy-
kreowat ancjumbrah i pomiot Zielo-
nej Otchtani. Kevin A. Rosi%s napisai

cie, ny’'ghan grii, yuggach i Zu che-
quonie. Mmhael Szymanski dakona!
stworzenzamdhry

53 na prace, ktdérej dokonat pop

zacy Trupw Shadows of Yog-
Sothoth (Sand etersen); wije
w Shadows of Yog-Sothoth (Randy
MQCall) ‘Widmowi towoy w Sha-
dows of Yog-Sothoth (John Carna-
); synowie Yog- Solhmh%w Fun-
g; from Yuggorh (Keith Herber)
Special
ﬁsse Keithowi Hérbér

jac opisy niektérych z tych istot.

Wigkszoéé podanych dalej
wstepnych informacji pojawia sig
réwniez w podreczniku Zew Cthu-
lhu, tu zostaly jednak uzupetnione
przez Lynna Willisa.

Yaddith, obywateli Yekub. Fred
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WPROWADZENIE

INIEJSZA KSIEGA STANOWI kompendium
wiedzy o mniektérych istotach spotykanych
w Mitologii Cthulhu i moze by¢ z powodze-
niem uzywana jako dodatkowe Zrddto informa-
cji podczas prowadzenia gry fabulamej Zew Cthulhu.
Dzielo to zawiera szczegbtowe informacje dotyczace wie-
lu nowych ras oraz Bogéw Zewngtrznych, Wielkich
Przedwiecznych oraz innych potwornych i fantastycznych
stworzen, ktére z pewnoécia beda prowokowaé Strazni-
kéw Tajemnic i skutecznie dreczy¢ graczy. Przedstawiona
tu kolekcja obrzydliwych istot jest zbiorem zaczerpnietym
nie tylko z wydawanych od ponad dziesieciu lat scenariu-
szy, lecz przede wszystkim z wydanych na przestrzeni
ostatnich siedemdziesigciu kilku lat powiesci i opowiadar.
Reprezentuje przy tym caty przekréj mrocznej pomysto-
wosci réznorakich autordw poczawszy od lat migdzywo-
jennych, az do wspélczesnosci.
Potwory zawarte w tej ksiedze nie s przedstawiciela-
mi oficjalnej czy spdjnej mitologii. Przypuszczalnie nawet
H. P. Lovecraft, a tym bardziej jego ,uczniowie” nie
mogliby autorytatywnie stwierdzié, co jest, a co nie jest

czedcig Mitologii Cthulhu lub czy taka mitologia w ogdle
ismieje. To wszystko, co wziglo swéj poczatek z koszma-
row stworzonych przez HPLa, ewoluowalo przez ponad
siedemdziesiat lat, tworzgc misterna siatke wzajemnych
zapozyczen, kopiowanych stworéw oraz sprzecznych po-
mystéw. W zwiazku z tym nikt dzi§ nie moze stwierdzié,
co jest czeScig tego przedziwnego panteomnu, a co juz mig
nie jest. Uczniowie, a takze fani Lovecrafta i gracze spie-
rali sie o to przez lata, lecz chyba jedynie osobisty osad
i wlasne gusty poszczegélnych oséb mogg rozstrzygnaé
ten problem. Autor niniejszego zbioru upowaznia Strazni-
kéw Tajemnic do uzywania lub ignorowania stworéw za-
wartych w tej ksiedze zaleznie od swego gustu i woli.
Scott David Aniolowski

DEDYKACJA
Niniejsze dzieto dedykuje mojemu
przyjacielowi i koledze

Kevinowi A. Rossowi
Wielkiemu ArchiwiScie cyklu Zew Cthulhu,
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O POTWORACH

PISY UPORZADKOWANO alfabe-
tycznie opierajac si¢ na stowie klu-
czowym, tak wiec braci Chaugnar
Faugna znajdziesz pod C — Chaugnar
Faugn, Bracia. Spis wszystkich po-
tworéw, ich klasyfikacje i hierarchie
znajdziesz w tabelce na nastepnej stronie.

Rasy stuzebne moga by¢ niezalezne lub podlegac sil-
niejszym od siebie istotom.

KLASYFIKACJA
POTWOROW

OTWORY I STWORZENIA opisane w niniejsze]j

ksiedze sklasyfikowano wedlug dziewigciu réz-

nych kategorii: Zewnetrzni Bogowie, Starsi Bo-

gowie, Wielcy Przedwieczni, Wielcy, Awatarzy,
Rasy Stuzebne, Rasy Niezalezne, Stwory Basniowe
i Stworzenia Unikatowe.

BOGOWIE ZEWNETRZNI

Zewnetrzni Bogowie kieruja losami wszech§wiata. Wszy-
scy z wyjatkiem Nyarlathotepa maja niewiele do czynie-
nia z ludzkoscia. Wiracanie si¢ w ich niepojete sprawy
sprowadza na $miatkéw szaleristwo lub $mieré. Zewne-
trzni Bogowie jawia sie niemal jako prawdziwi twércy
rzeczywistosci, a wielu z nich zdaje si¢ by¢ uosobieniem
podstawowych zasad rzadzacych kosmosem. Tylko nie-
liczni wykazuja jakiekolwiek zainteresowanie ludzkimi
sprawami. Czynigc to, czesto usitujg przedrzec si¢ po-
przez kosmiczne bariery lub wymiary, by siaé wecigz
nowe zniszczenie. Wszystkie rasy i pomniejsze bdstwa

Mitologii uznajg istnienie Zewngtrznych Bogdw, a wiele
z nich oddaje im czed¢.

STARSI BOGOWIE

Jest to rasa bogéw zachowujacych sie neutralnie w stosun-
ku do Bogéw Zewnetrznych, by¢ moze tez chwilami z ni-
mi rywalizujgca. Mimo ze istoty te dysponuja kolosalng
i przerazajaca moca, nie stanowia zagrozenia dla ludzko-
4ci, z ktéra maja raczej niewielki kontakt. Istniejg jedynie
zdawkowe wzmianki dotyczace w dodatku bardzo niewie-
lu z nich. Najczeéciej wymieniany z imienia jest Nodens.

WieLcY PRZEDWIECZNI

Te istoty nie sa wszechpotezme, jednak czlowiekowi wy-
daje sie, ze dysponujg straszliwa, boska moca. Ludzie wo-
la oddawaé boska czesé wladnie im, poniewaz w poréwna-
niv z oméwionymi wczesniej niepojetymi bytami sg
znacznie bardziej ,namacalni”“. Wielcy Przedwieczni
uczestniczg czasem w ludzkich przedsigwzigciach lub
kontaktuja sie z pojedynczymi przedstawicielami naszej
rasy. Béstwa te jawia si¢ jako miezmiemie potezne, obce
istoty, posiadajgce zdawatoby sie nadnaturalne mozliwo-
éci, jednak ich potencjal nie moze réwna¢ si¢ z mozliwo-
§ciami przypisywanymi chociazby Bogom Zewngetrznym.
Kazdy z Wielkich Przedwiecznych jest catkowicie nieza-
lezny, jednak niektérzy z nich sprawiaja wrazenie w pe-
wien sposob uwiezionych.

WIELCY

Wielcy sa bogami ziemskiej Krainy Snéw inie mozna ich
myli¢ z Wielkimi Przedwiecznymi. Naleza do najstab-
szych ze wszystkich rodzajéw béstw 1 dodwiadczony
émiertelnik moze z powodzeniem doréwnaé im moca.
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Wielcy znajduja sie jednak pod opieka straszliwych Bo-
géw Zewnetrznych, wiec Smiertelnicy odnoszg sig do nich
z nalezytym szacunkiem. S3 oni zreszty nastawieni do
ludzkoéci bardzo zyczliwie, a ich niezmiernie podobny do
cztowieka wyglad umozliwia im nawet dochowanie sig
pétboskich, pétludzkich potomkdéw. Wszyscy Wielcy po-
siadajg niemal ludzki wyglad 1 wszyscy majg charaktery-
styczne dla swej rasy znamiona. Ich twarze maja surowy
i grozny wyglad, uszy sa bardzo dlugie i zakoriczone na
dolne cienkimi koniuszkami, za$ oczy sa podiézne i sko-
$ne. Charakteryzuja si¢ ponadto waskimi nosami oraz bar-
dzo szpiczastymi podbrédkami. Wszyscy chodzg swobo-
dnie, zaréwno po ziemi, jak i w powietrzu. Moga tez prze-
mieszczaé sie miedzy wymiarami, docierajgc blyskawicz-
nie w wybrane przez siebie miejsca.

AWATAROWIE

Awatarowie to materialne manifestacje Zewnetrznych
Bogéw lub Wielkich Przedwiecznych, ktére posiadaja
mozliwo$¢ podejmowania niezaleznych decyzji i dzialan.
Starsi Bogowie lub Wielcy réwniez moga posiada¢ swych

przedstawicieli, ktérzy objawiaja si¢ maluczkim. Awata-
rowie s3 znacznie mniej potezni niz béstwa, kidre repre-
zentuja, jednak wielu z nich wyglada pono¢ znacznie bar-
dziej potwornie. Czesto posiadajg ograniczenia dotyczace
rozmiaréw i postaci. W ten sposéb najczesciej manifestu-
Je si¢ Nyarlathotep — Zewnetrzny Bég. Dotad poznano
999 awatardw tej potgznej istoty, z ktérych co najmniej
jeden (Czamy Cziowiek) ma posta¢ zblizong wygladem
do ludzkiej.

RASY SIUZEBNE

Okreslone rasy stworzeri sg czesto Scifle zwiazane z kon-
kretnym Wielkim Przedwiecznym, Wielkim, Bogiem Ze-
wnetrznym lub Starszym Bogiem. Nazywa sie je wtedy
Rasami Stuzebnymi. Zwykle bdstwo manifestuje sie
w otoczeniu jednego lub wielu takich stug. W powiesciach
i scenariuszach tacy reprezentanci béstwa odgrywaja role
straznikéw, zabdjcéw, porywaczy, postancéw lub szpie-
géw, ktorych zadaniem jest wzbudzanie przerazenia po-
sréd Odkrywcdw i uczesiniczenie w mniej znaczacych si-
fowych konfrontacjach.

BOGOWIE ZEWNETRZNI AWATAFIOWIE

Béstwa i potwory za\_ﬁ?arte w tej ksiedze

MIESZKANCY GLEBIN
SFINKSA, Dzieci

GHROTH, Nemezis, Zwiastun
i Egzekutor ¢

PRADAWNI, Ostatetzna Brama

TRU'NEMBRA, Aniot Muzyki

YIDHRA, Pozeracz, Wiedzma
ze Snoéw ‘3

WIELCY PHZEDW!ECZNI

dziw CIQITIHQSBT““ roozny

i CYNOTHOGLIS Béstwo Smierci
GOL-GOROTH, Béstwo Czarnego
Kamienia

IOD, kowca Dusz, Léniacy

Przesladowca
JUK-SHABB, Bostwo z planety

Yekub
LLOIGOR, Kroczgca Gmazpda
M'NAGALAH, Pozeracz ;
QYTH-AZ, Inteligentny Krystaloid
RLIM SHAIKORTH, Bla{y Robak
SAAITII, Wieprz ,.,'
SUMMANUS, Podrczugqcy

w Mroku, Wiadea Nocy
VOLTHOOM, Sp;acy
YTHOGTHA, Szkarada z Otchtani
ZU-CHE- OUQN, Mroczny i Cichy

BUGG-SHASH, Ten, Kiory Nadche="

HYDRA, Ksigzyc Tysigca Twarzy ¢

* TAWIL-ATUMR (Yog-Sothoth)

AFOHGOMDN‘_,{YOQ Sothoth)
BIESIADNIK Z AFAR (Hastur)
BOSTWO BEZ TWARZY (Nyarlathotep)
DUCH SZALENSTWA (Nyarlathotep)
MADAM Y (Yidhra)

MHOCZNY DEMON (Nyarlathotep)

.“..OPASE‘A KOBIETA (Nyarlathotep)

PDSEANI EC WIELKICH PRZED-

SHUGOHAN {Nyarlathotep)

'STRAZNIK KSI ZYGOW EGO

XADA- H’GLA (Azatoth)

STARSI BGGOWIE
VOHVADOSS Hozpalacz Ognia

WIELCY
HAGAR RYONIS®,
KARAKAL
LOBON '
NATH-HORTHATH
TAMASH
ZO-KALAR

RASY SLUZEBNE
CHAUGNAR FAUGNA, Bracia *
GNOMY Z GOATSWOOD

LOWCY

" ‘»ShiUGOFiANA Dzieci

WIJE

WYCHOWANKOWIE
PRZEDWIECZNYCH

YOG-SOTHOTHA, Synowie

YUGGOWIE

RASY NIEZALEZNE
ADUMBRALI
HYPERBOREANIE
KOTY z SATU HNA
LENG Ludzle z
NIOTH-KORGHAL...
NY'GHAN GRII e
POMIOT ZIELONEJ OTCHE ARt S
VORMISOWIE ki
YADDITH, Mieszkarfcy

YEKUB, Obywatele

ZY'TL QAE

BASNIOWE STWORY
GOBLINY

UNIKALNE STWORZENIA
CHODZACY TRUP

MILION UMILOWANYCH BOSTW
RZECZ ZAWIESZONA W PROZNI




8 Xiega bestyj, tom 1

RASY NIEZALEZNE

Niektére rasy nie stuza Zadnemu konkretnemu béstwu lub
Wielkiemu Przedwiecznemu, choé¢ indywidualne osobniki
moga by¢ po prostu ich wyznawcami. Wiele gatunkéw nie
pragnie i nie prowokuje zadnych kontaktéw z innymi
stworami rodem z Mitéw. Istniejq tez rasy aktywnie zwig-
zane z, albo tez prowadzace wojne przeciw innym istotom,
béstwom lub Przedwiecznym.

BASNIOWE STWORY

Basniowe stwory to zaczarowane lub mityczne stworze-
nia, pochodzace z legend i opowiedci. Jakkolwick moga
byé niebezpieczne, najczeScie] wzbudzajg jedynie lgk
i zdumienie. Z Mitologia Cthulhu wigze je wylacznie to,
ze zyja w Krainie Snéw i praktycznie jedynie tam mozna
sie na nie natknaé. Rézne rasy, istoty i bogowie rodem ze
§wiata Mitéw moga nimi manipulowaé, jednak rzadko si¢
zdarza, by te stwory staly si¢ czyimi§ wyznawcami.

UNIKALNE STWORZENIA

Pewne okreélone stworzenia wymykaja si¢ wszelkiej kla-
syfikacji: nie sg przedstawicielami konkretnej rasy, nie sg
tez bogami, ani Wielkimi Przedwiecznymi. Wszystkie ta-
kie istoty. z braku innej mozliwodci ich okreslenia, nazwa-
no stworzeniami unikalnymi. Bardzo czesto te niezwykle
stwory dysponuja wielka mocg i posiadajg przypisywang
bogom wiasciwo$¢ rozpraszania sig, gdy ich wytrzyma-
tos¢ zostanie zredukowana do zera. . Zwykle® obrazenia
czesto nie sg w stanie ich zniszezyd.

OPISY STWOROW

WIE KAzDY OPIS rozpoczyna si¢ do cytatu
dotyczacego stworzenia. Pewne stwory nie maja
oparcia w tekstach powiesci lub opowiadan, zo-
staly bowiem wykreowane przez autoréw syste-
mu Zew Cthulhu. Jeéli wiedza posiadana o danej istocie
jest znaczaca, w tekécie moga si¢ znalez¢ dodatkowe, licz-
ne informacje. Jezeli dany opis dotyczy Béstwa, Wielkie-
go lub Wielkiego Przedwiecznego, zawiera on réwniez
wiadomodci o ewentualnych zwiazanych z nimi ludzkich
kultéw. Pozostata czeé¢ opisu jest najczesciej poSwiecona
szczegdtom dotyczacym zwyczajéw stworzenia, Srodowi-
ska, w ktérym przebywa, oraz ewentualnym specjalnym
atakom. Béstwo moze by¢ opisywane tak, jakby wiadnie
zostalo przywolane lub tez w catkowicie innej sytuacji.
Catoéé materiatu przedstawiajacego konkretne stworzenie
moze zawiera¢ podrozdzialy.

Wielko$¢ wstepnych opisow i cytatéw nie ma Zadnego
zwiazku z zajmowana pozycja 1 pozycja istoty w Mitolo-
gii oraz z prawdopodobienistwem jej napotkania i ewentu-
alnymi skutkami takiej konfrontacji. Niektdre stwory znaj-

duja sie w posiadaniu pewnych unikalnych rekwizytow,
ktérym poswigcono osobne opisy.

W SPOLCZYNNIKI

Statystyki stworzenn rodem ze $wiata Mitéw zawieraja
wspolczynniki okreélajace ich cechy: Site (8), Kondycje
(KON), Budowe ciata (BC), Inteligencje (INT), Moc
(MOC) oraz Zreczno§¢ (ZR). Nie sa tam natomiast
uwzglednione wspélczynniki opisujgce ich Wyglad
(WG), Wyksztatcenie (WYK) lub Poczytalno$¢ (P), po-
niewaz nie majg one w ich przypadku wiekszego znacze-
nia. Stwory pozbawione inteligencji nie posiadajg tez
wspolczynnika INT,

Pojedyncze istoty opisane s3 poprzez szczegdlowe sta-
tystyki odnoszace si¢ wylacznie do danego potwora.
Okreslenie cech przedstawicieli ras lub stworéw moga-
cych wystepowaé w wiekszej liczbie, odbywa si¢ nato-
miast poprzez wykonywanie rzutéw kostkami. W wypad-
ku, gdy dany potwdr pojawi sig¢ w scenariuszu, Straznik
Tajemnic powinien uzy¢ wlasciwej, podanej liczby kostek
i,,wygenerowaé” bestie. Jesli jednak zalezy mu na wartko-
§ci akcji, moze uzyé statystyk zawierajacych Srednig war-
to$¢ wspdlczynnikdw.

WYTRZYMALOSC

Zazwyczaj stworzenie musi straci¢ wszystkie posiadane
punkty Wytrzymatosci zanim nastapi jego émieré. Wyso-
kos¢ wspdtezynnika WT to zazwyczaj $rednia arytmetycz-
na Budowy Ciata i Kondycji (w przypadku niezwyktych
ras lub stwordw, Wytrzymato$¢ okre§lana bywa inaczej
np. za pomoca Mocy). Zwykle wigksze i bardziej witalne
stworzenia posiadajg wigkszos¢ Wytrzymatosé.

Béstwa i Wielcy Przedwieczni, mimo iz posiadaja Wy-
trzymaltosé, nigdy nie zostajg-,,po prostu” zabici. Kiedy
bdg lub Przedwieczny straci wszystkie punkty WT. ulega
rozproszeniu — wycofuje si¢ w miejsce, z ktérego nad-
szedl. Otrzymanie nawel gigantycznych obrazefi nie jest
w stanie ostatecznie zniszczy¢ ani Wielkich Przedwiecz-
nych, ani tez Wielkich, Bogéw Zewnetrznych lub Star-
szych Bogow.

SZYBKOSC

Jesli opis stworzenia zawiera dwie predkosci rozdzielone
znakiem ../, druga z podanych wielkosci dotyczy predko-
§ci w innym $rodowisku (np. w wodzie, w powietrzu itp.),
zgodnie z dopiskiem.

MODYFIKATOR OBRAZEN

Dla poszezeg6lnych osobnikéw okresla on liczbg punktow
obrazen, ktéra powinno sie dodawaé podczas rozliczania
skutkéw ataku bestii. Modyfikatory obrazen dotyczgce in-
dywidualnych istot podane s jako §rednie wyniki rzutéw;
modyfikatory obrazefl odnoszace sie do przedstawicieli
gatunkéw okreéla sie na podstawie ich Sity i Budowy Cia-
fa. Dodatek ,,+mo* oznacza, Ze modyfikator obrazer po-
winien by¢ dodany do efektu ataku.
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BRON

Przedstawione w opisach stworzefi metody ataku zaklada-
ja zaréwno uzycie broni naturalnych (kty, szpony itp.), jak
i uzywanych podczas starcia przedmiotéw. Informacja
o broni, jakg dysponuje dana istota, zawiera potencjalng
szanse trafienia oraz wszelkie powodowane przez nig
skutki. Bogowie, Wielcy i Wielcy Przedwieczni bardzo
czesto atakuja w sposéb perfekeyjny — z szansg trafienia
réwna 100% (no bo, jak Bég mégtby chybi¢?!). Szczegdl-
nie groZne stwory posiadaja réwniez dos¢ wysokie szanse
trafienia. Dla zwyklych osobnikéw konkretnej rasy szanse
te ksztaltujg sie na poziomie 30-40% (jednak kazda rasa
ma inne predyspozycje). Dodatek ,+mo“ oznacza ko-
nieczno$¢ dodania modyfikatora obrazen.

OBNIZENIE CECH

Jesdli na skutek ataku bestii ofiara zostaje pozbawiona pew-
nej liczby punktéw opisujacych ktérad z cech (np. wyssa-
nie krwi moze powodowaé utrate Kondycji), te punkty
stracone sa NA ZAWSZE, chyba ze szczegdlowy opis wy-
raZnie podkresla, iz utrata jest czasowa.

PANCERZ

Stworzenia mogg posiada¢ niezwykle grubg skére, by¢ cze-
Sciowo pokryte skorupg lub tez moga posiadaé zdolno$¢ re-
generowania uszkodzonych tkanek. Moga by¢ takze catko-
wicie odpome na pewne formy atakéw. Jesli ktéras z tych
sytuacji ma miejsce, opisano to wyraznie w dodatkowej
notce dotyczacej Pancerza istoty. Do regeneracji tkanki
zdolnych jest wielu Wielkich Przedwiecznych, Wielkich
lub Bogéw. Wigkszo$¢ z nich ulega rozproszeniu, gdy ich
Wytrzymato$é spadnie do 0 (lub ponizej 0). Podczas okre-
$lania efektu udanego trafienia nalezy od zadanych obrazen
odjaé liczbe punktéw Pancerza ranionej istoty.

CZARY

Opisy stworzenl zawieraja informacje dotyczace posiadania
lub szansy posiadania przez konkretng istote wiedzy
magicznej, pozwalajacej na skuteczne postugiwanie si¢ cza-
rami (czasem konkremymi zakleciami). Konkretne zaklecia

mogg by¢ odpowiednie dla danej istoty w wigkszym lub
mniejszym stopniu. Przyktadowo, gnomy z Goatswood
z pewnoscia chetniej przywotaja mrocznego mtodego, niz
wezwa Hastura. Dodatkowe czary, nie zwigzane tak mocno
z charakterem danego stworzenia lub kultu, moga by¢ mu
znane, je§li Straznik Tajemnic uzna to za dobry pomyst.

Uzywanie magii nigdy nie jest konieczne. Potezna
istota moze postrzegac czlowieka podobnie jak czlowiek
postrzega mysz. Zasada, w mysl ktérej Bogowie, Wielcy
Przedwieczni, czy tez Wielcy ,,znaja” jakiekolwiek ,.cza-
ry“, jest do&é przejrzysta, lecz stanowi ogromne upro-
szczenie. Idea ,,posiadania jakiego§ czaru® stanowi raczej
pewien aspekt wyrazania ich niepojetej i niedefiniowalnej
woli 1 mocy. Wiedza to, co chca wiedzieé... Przedstawie-
nie béstwa Sleczacego nad ksiega i uczacego sie jakichs
czaréw jest Smieszne i absurdalne.

UMIEJETNOSCI

W wigkszosci przypadkdéw umiejetnosci opisywanych
stworzen nie zostaly skomentowane. Milczaco zaklada
sie, Ze kazde z nich posiada jakie§ fizyczne umiejetnosci i,
na przyktad, potrafi styszeé, skradaé si¢, zauwazaé ukryte
przedmioty lub tropi¢. Straznicy Tajemnic powinni
uwzgledniaé takie umiejetnosci i odpowiednio wykorzy-
stywaé je podczas gry.

UTRATA POCZYTALNOSCI

Okresla jak wiele Poczytalnosci traci Odkrywcea w wyniku
spotkania z dang istota. Stopien utraty Poczytalnosci mo-
ze by¢ wyzszy, niZ to podano w opisie, jesli, na przykiad,
Badacz napotyka wigcej stworzen. Nigdy jednak liczba ta
nie moze przekroczy¢ maksymalnego poziomu Utraty Po-
czytalno$ci powodowanego przez spotkanie pojedynczego
osobnika.

Uwaga: Zwrot ,,za ujrzenie® powinien by¢ rozumiany
bardzo umownie i réwnie dobrze moze by¢ zastapiony
zwrotem ,,do$wiadczajge obecnosci”, ,,czujge obecnosé”
lub ,natkngwszy sie na“. Odkrywca zawsze w takich wy-
padkach jest ,dotkniety” obecnoécia istoty, czy ma oczy
olwarle, czy tez zamknigte.

SSU




ISTOTY ,
ZE SWIATA MITOW

ADUMBRALI

POMNIEJSZA RASA NIEZALEZNA
- Byty w Otchtani stwory - wyszeptat ochryple - ksztattem

niezwykle zblizone do plamy bezdennej ciemnosci.
Wiedziatem, ze sq zywe. Mogfem obserwowac, jak z samego
jadra wyrzucaty przed siebie niewiarygodnie dfugie, wickniste
macki. Poruszafy sie naprzéd i cofaty wylqcznie w poziomie.
Wygladato na to, ze nie sq w stanie przemieszczac sig pio-
nowo... Nie mogly by¢ niczym innym, jak Zywymi cieniami.

ROBERT A. W. LOWNDES .THE ABYSS®

DUMBRALI to rasa dwuwymiarowych bytéw

wygladem przypominajacych cienie, a zamie-

szkujacych Otchtarl. Istoty te sa zdolne do poru-

zania si¢ jedynie w plaszczyZnie poziomej (do
przodu, wstecz, w prawo lub w lewo) i nie moga przemie-
szczaé sie w pionie nawet we wlasnym wymiarze. Nie-
ktére z nich posiadajg jednakze umiejetno$é teleportacii
i moga wykorzystaé ja do zmiany dotychczasowej pla-
szezyzny tuchu. Adumbrali to rasa wyjatkowo okrutna
i zloliwa. Jej przedstawiciele uwielbiajg wprost zabawiaé
sie z ofiarami i pastwi¢ nad nimi, zanim ostatecznie je za-
bijg. Oczy nieszczeénikéw sa zawsze szeroko otwarte
1 sprawiajg wrazenie, jakby zmarli wpatrywali si¢ w inny
wymiat.

Adumbrali pozywiaja sie wyciagajac swe mroczne mac-
ki, by najpierw porwaé ofiare, a nastepnie wysysaja z jej
ciala wszystkie fluidy. Wchtaniajg 1k6 Sily oraz Kondycji
za kazdym razem, gdy widkna trafia nieszczednika. Jesli Si-
1a ofiary spadmie do 0, jest ona catkowicie wyczerpana

RODEM

i ,przykuta do 16zka”“. Osoba taka umiera natychmiast,
edy jej Kondycja osiagnie 0. Sila i Kondycja wyssana
przez adumbrali powracaja w tempie jeden punkt za ty-
dzien lezenia w tdzku.

Zabici przez te wampiryczne istoty sa catkowicie po-
zbawieni wody. Na ofierze nie ma zadnych widocznych
ran, jest ona jednak naznaczona niepokojacym, geome-
trycznym, niesamowicie fosforyzujacym wzorem, ktéry
wedruje wzdluz calego ciala.

Mimo iz adumbrali sg zwykle przykute do swego wia-
snego wymiaru znaja sposaby, by polowaé i porywa¢ ofia-
1y z innych §wiatéw. Moga réwniez tgczy¢ zdolnosei indy-
widualnych osobnikéw w celu stworzenia lowcéw (patrz
fowcy) — istot zdolnych do osiggania innych wymiar6w
i dokonania projekcji umystéw wybranych oséb do kréle-
stwa adumbrali.

Adumbrali i ich stugi opisano w tomie dotyczgcym
mrocznej Mitologii, w ksiedze noszgcej miano Song of
Yste (Piesit Yste).

Adumbrali
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ADUMBRALLI, Cienie-wampiry z innego wymiaru

wspdiczynniki rzuty Srednia
S n/p n/p
KON 4k6 14
BC 8k6 28
INT 3k6+3 13-14
MOGC 4k6 14
ZR 2k6+3 10
Szybkosé 8 WT 21

$redni modyfikator obrazen: n/p .

Bron: Macki 30%, obrazenia utrata 1k6 S.

Pancerz: Brak, jednakze ze wzgledu na bardzo zblizong
do cienia postaé, adumbrali sg odporne na wszelka
materialng bron. Skutecznie rania je jedynie bronie
magiczne lub czary, cddziatujgce na MOC lub INT.

Czary: Kazdy adumbrali zna 1k3 czary, najczesciej ta-
kich, ktére porazajg umyst.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie adumbrali powoduje utra-
te 0/1k6 punktow.

AFORGOMON

AWATAR YOGSOTHOTHA

.1 nieszczesnik stangt Przed obliczem mrocznef boskosci
Aforgomona. W koiicu, z Otchtani, w kidrg, ze wzgfedu
na pozycje Zmuszony 69'1! sie wparrywac‘, spa’yn efo swiatfo,

a potem bfysk niesamowitego plomienia trysnat w gore,
trafiajgc w wielokrotnie okrecony wokdt niego faricuch,
momentalnie rozgrzewajgc go do barwy biatego zelaza.

CLARK ASHTON SMITH
.THE CHAIN OF AFORGOMON"

FORGOMON jest czczony w innych wymia-

rach, na innych planetach oraz w Krainie Snow.

Moze jednak mieé¢ nielicznych, interesujacych

ie nim wyznawcéw w realnym $wiecie, bo-
wiem i tu rozciagajg sie jego moce i wplywy. Aforgomon
znany jest jako Wiadca Czasu, dlatego tez wzywaja go
wszyscy ci, ktérzy pragng zmienic przeszio$é lub ujrzeé
przysziosé. Kontakty z Zewnetrznym Bogiem s3 jednak
niezwykle niebezpieczne i nieproszeni goscie, ktdrzy
wkraczaja w jego domene, najczesciej doznaja niekoricza-
cych sie tortur i agonii. Aforgomona nigdy nie widzieli ci.
ktérzy go obrazili i narazili si¢ na jego gniew. Preferuje on
raczej opanowanie ciala jednego ze swych shug i komuni-
kowanie sie ze Swiatem poprzez jego usta.

Osoby, ktére rozgniewaty Aforgomona, budza sie naj-
czedciej w Krainie Snéw zupelinie nagie i przywiazane tan-
cuchem do wielkiego, kamiennego krzesta zawieszonego
nad ziejaca czeluScia. Ciasno owinieci taficuchem nie-
szczednicy moga tak siedzie¢ przez eony, oczekujac gnie-
wu awatara. Kiedy wreszcie bdg ukazuje sie potgpierico-
wi, lafncuchy oplatajace ciato ofiary rozgrzewaja sie do
biatosci, zweglajac i natychmiast zabijajac Smiertelnika,
ktéry byl na tyle glupi, by rozzlosci¢ Zewngtrznego Boga.

Ofiary Earicucha Aforgomona odnajduje si¢ potem w real-
nym §wiecie —ich zwloki naznaczone s3 koncentrycznymi
kregami spopielonego ciala, za$ odzienie zawsze pozosta-
je nienaruszone. Wkrétce potem ofiary Zewnetrznego Bo-
ga przestaja istnieé, a wszelkie wiadomosci na ich temat,
pamiatki po nich i zapisy, zanikaja w ludzkiej pamigci.

134

Aforgomon

Aforgomon, jako Wiadca Czasu, posiada zdolnos¢ za-
trzymania jego uptywu i porusza si¢ w nim zgodnie ze swg
wola. Moze takZe transportowaé poprzez czas przedmioty
oraz istoty. Atakuje przy pomocy blyskéw niesamowitego
$wiatla, ktére natychmiast spopielaja i zabijaja. Poniewaz
Aforgomon i czas s3 jednia, Zewnetrzny Bég moze poru-
sza¢ sie z predkoscia niepojeta dla ludzkiego umystu,
przemieszczajac sie¢ w czasie do przodu i do tytu w chwili
krétszej, niz uderzenie serca.

AFORGOMON, Bég Czasu

S n/lp KON 250 BC rozny INT 35

MOC 100 ZR 20 Szybkosé nieskonczona WT 250

Modyfikator obrazen: n/p.

Broini: Plomienny pocisk 100%, obrazenia to natychmia-
stowa $mierc.

Pancerz: Aforgomon jest odporny na wszelkie ataki
fizyczne.

Czary: Kazdy potrzebny.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie Aforgomona powoduje
utrate 1k10/1k100 punkidw.

BIESIADNIK (PO-
ZERACZ) Z AFAR

AWATAR HASTURA

Poczut Jego nadejscie. Powietrze stawato sig coraz bardziej
lodouwate, jm'f gﬂ' _yby wyrwano Je z czarn yc.-'? szczelin
miedzyquwiezdnej pustki.. Szybowat w dot, prosto
z mroZnego nieba, jakby stanowif ostatecznie skoncen-
trowanq esencje nieludzkiej potwornosci. Byf czarny,
nieskoriczenie stary, pomarszczony i zgarbiony na ksztaft

Jakiejs niewyobrazalnej, latajgcej matpy. Otaczatfo go cos
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w rodzaju opalizujgcej poswiaty. a jego uporczywie jarzqce
sig oczy miaty kolor nie znany na Ziemi... Kiedy tak rést,
zblizajqe sie do pagérka, jego macki, zakoriczone szponami
w ksztafcie gfgantycznycﬁ nozy, wyciggnely sie w dot...

JOSEPH PAYNE BRENNAN
~THE FEASTER FROM AFAR

EN DZIWNY, obcy stwér jest awatarem Hastura

i posiada wéréd ludzi bardzo niewielu czcicieli.

Wezwany na Ziemi¢ Biesiadnik z Afar moze po-

wrécié do swej siedziby do czasu, kiedy Aldeba-

ran znajduje sie powyzej horyzontu i dopéki jest ciemno.

" Kazdy, kto posiada cho¢by minimalng wiedze na temat

Mitologii Cthulhu (umiejetnos¢ na poziomie przynajmniej

1%) i znajduje sie w poblizu miejsca przybycia Pozeracza,

do$wiadcza porazajacych koszmardéw. Spiacy maja niesa-

mowite wrazenie — uciekajg przez obcy krajobraz przed

poscigiem niewidocznego przeSladowcy. Przerazenie

ogarniajace $nigcego jest tak ogromne, ze podczas kazde-
go koszmaru traci on 0/1k2 punktéw PoczytalnoSci.

Bigsiadnik z Afar

Nadejécie Biesiadnika poprzedzone jest przez lodo-
waty wiatr, ktéry wieje wprost z nocnego nieba. Ta for-
ma Hastura pojawia sie samodzielnie, bez towarzysza-
cych mu w charakterze stug byakhee. Biesiadnik atakuje
ogromnymi szponami, wymierzajac precyzyjne uderze-
nia w glowe ofiary. Kazdy cios powoduje wybicie w cza-
szce nieszczeénika pojedynczej dziury, przez ktérg stwor
drenuje mézg. Reszta ciala pozostaje w czasie ataku nie-
tknieta. Podczas kazdej rundy Biesiadnik moze zaatako-
waé jedng osobe 2k 10 szponami, z ktérych kazdy zadaje
jedno obrazenie i powoduje wyssanie punktu Inteligen-
cji. W chwili, gdy Inteligencja ofiary spadnie do zera,
Pozeracz zwraca swa uwage w kierunku kolejnego celu
lub oddala sie. Pozbawiony Inteligencji nieszczesnik
wciaz moze posiadaé kilka punktéw Wytrzymatosci —
w takim przypadku nie umiera natychmiast. Jezeli po-
zbawiona umystu osoba zostanie w ciagu godziny (lub
nieco diuzej) po ataku podiaczona do aparatury podtrzy-
mujacej zycie, moze dalej egzystowaé na poziomie umy-
stowym rosliny. Nie jest w stanie my§le¢, porusza¢ sie
ani wydawac dZwigkow.

BIESIADNIK Z AFAR, Pozeracz mézgow

S 49 KON 105 BC 33

MOC 25 ZR 33 Szybko$¢ 10/30 w locie

Modyfikator obrazeni: +4k6.

Bron: Szpony (2k10) 90%, obrazenia to utrata punktu
WT i punktu INT za kazdy szpon.

Pancerz: 20 punktow grubej, pofatdowanej skory.

Czary: Wszelkie niezbedne Straznikowi Tajemnic.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie Biesiadnika z Afar powo-
duje utrate 1k8/1k20 punktow.

INT 10
WT 69

BOSTWO
BEZ TWARZY

AWATAR NYARLATHOTEPA
.Naturalnej wielkosci Sfinks ze skrzydtami sepa i tutowiem
hieny. Byfy tam szpony i pazury. a ponad przykucnigtym

ciatem bestii wznosifa sie masywna, antropomorficzna

g:‘o wa, zwiericzona zfowieszczg, potrojng korong. kt6rej
przerazajgce wzory wzbudzaty tak niezwykle podniecenie
wsréd krajowcéw. Najgorszy jednak i najbardzief szkaradny
wydawaf sig brak jakiejkolwiek twarzy, ktéra mogtaby
zdobi¢ te przerazajgcq istote.

ROBERT BLOCH .THE FACELESS GOD"

OSTWO BEZ TWARZY jest panem pustyni i mi-
strzem delirium. Potrafi przeprowadza¢ bezposre-
ie, mordercze ataki, preferuje jednak mentalne
dreczenie swych ofiar. Jedli stwér jest w stanie
przezwyciezy¢ Moc nieszczeénika, zsyla na niego niezwykle
realistyczne 1 przerazajace halucynacje. Najezestszymi ko-
szmarami sg wizje ciemnych, zZlowieszezych postaci nieu-
stannie §ledzacych ofiare, tropienie przez przerazajgce po-
twory lub dojmujace poczucie zagubienia na pustyni. Ze
wzgledu na niesamowita realno$¢ wizji, zaatakowana osoba
powoli traci Poczytalno$¢ zupelnie tak, jakby rzeczywiscie
fizycznie uczestniczyla w ogladanych przez siebie wydarze-
niach. Jedli ofiara przejdzie udang psychoanalize, wieZ
7 awatarem zostanie zerwana. Nieszczednicy, ktérzy oszale-
ja zanim udzieli im sie pomocy, umieraja, a w swym ostat-
nim tchnieniu szeptem oddaja hotd Nyarlathotepowi.

Bdstwo Bez Twarzy
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BOSTWO BEZ TWARZY, Wiadca pustyni

S70 KON 58 BC 88 INT
63

MOC 80 ZR 24 Szybkosé 12/12 w locie

WT 73

Modyfikator obrazefi: +9k6.

Bron: Szpony 80%, obrazenia 1k6+mo.

Pancerz: Brak, ale normalna brofi zadaje jedynie mini-
malne obrazenia.

Czary: Wszystkie.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie Bostwa Bez Twarzy po-
woduje utrate 1k8/1k20 punktdw.

BUGG-SHASH

WIELKI PRZEDWIECZNY

Rozpeiznquszy sig we wszystkich kierunkach i niemal doty-
kajac biatej linii nakreslonego kredq kota, Rzecz wypetnita
sobg przestrzen. Pofyskujgca, drzqea w ciemnosci $ciana ga-
laretowatego szlamu, posréd ktGrego mndstwo ust rozwie-
rafo si¢ i zamykato, a réwnie wiele oczu przerazliwie wpatry-

walo sig we wnetrze kota. To byt Bugg-Shash - Zatapiacz.
Mroczny, Wypetniacz Przestrzeni... Te oczy wymykaty sig
wszelkim okresleniom, ale Jeszcze gorsze &yfg usta — mla-
szczqcee | pefﬂe Swistu, o cienkich, fepfffcﬁ :mrgach. Lb‘m'f_t; od
slin ¥ @ Z wnetrza ty{:ﬁ #arfoczn ych otworow o’obywm‘y sig
funaryczne, niesamowicie obce dzwigki... Piesn Bugg-Shash...

BRIAN LUMLEY ,THE KISS OF BUGG-SHASH"

Bugg-Shash

UGG-SHASH nie posiada znanej zorganizowa-
nej grupy wyznawcow. Poszukuja go natomiast
samotni czamoksieznicy i szalency zaslepieni
z3dzg ponurej i krwawej zemsty lub mordu. Raz
wezwany na ziemie, Wielki Przedwieczny koncentruje sie
przede wszystkim na zdobywaniu ofiary. Z ogromna nie-
checia podporzadkuje sie woli przywolujacego go. Bugg-
-Shash natychmiast atakuje kazdego. kto podczas rytuatu
nie wykorzysta specjalnego magicznego pentagramu, ktory
utrzyma Przedwiecznego w swym wnetrzu. Wyrysowany

na podlodze pentagram powinien by¢ na tyle obszemy, by
zmie$cita sie¢ w nim po$wiecona béstwu ofiara. Jedli kt6ry§
z podanych wymogdéw nie zostanie dopeiniony, przyzywa-
jacy zostaje natychmiast zaatakowany.

Swiatlo rozprasza Wielkiego Przedwiecznego, wiec je-
go ofiary s wzglednie bezpieczne za dnia. Jednak Bugg-
Shash pojawi sie natychmiast, gdy $cigany znajdzie sie
w ciemnosci. Raz wezwany, Przedwieczny nie powroci do
swego legowiska, dopéki nie odnajdzie i nie zabije przy-
najmniej jednej osoby. Moze nig by¢ zaréwno wskazana
mu ofiara, jak i sam przyzywajgcy.

Bugg-Shash posiada moc sterowania zwlokami po-
przez wypekienie ich swa mazista istota. Tacy zombi
znajdujg si¢ pod catkowita kontrolg Przedwiecznego, do-
poki béstwo nie zostanie catkowicie rozproszone lub nie
znudzi sig, pozwalajac zaznaé spokoju umeczonym cia-
lom. Podmiertny stuga Bugg-Shasha objawia sig¢ jako ozy-
wiony trup pokryty lepkim Sluzem.

Wielki Przedwieczny atakuje .,ogarniajac” nieszcze-
$nika, co umozliwia mu wykonanie ,,pocatunku®. Im wie-
cej oliar zostaje ,,objetych®, tym stabiej s3 one spetane
i tym mniej efektywny jest atak. Za kazda ofiare, oprécz
pierwszej, szanse béstwa na udane ,,pochwycenie™ maleja
o 10%. Nieszczesnik moze probowaé odzyskaé wolnosé
Jjedynie przezwycigzajac Site Przedwiecznego wlasng Sitg
(wynik ustala si¢ korzystajac z Tabeli Poréwnawczej). Je-
§li jednak ,objetych” zostato jednoczesnie kilka osdb,
Bugg-Shash musi podzielic swa Sile na przytrzymanie
kazdej z nich. Gdy Przedwieczny ,,ogamie" ofiare, naty-
chamist ,.caluje” ja, zalewajac mazig. Nieszczesnik podle-
ga wtedy zasadom dotyczgcym utonied.

Bugg-Shash zdradza pewne powiazania z Yibb-Tstl-
lem — Bogiem Zewnetrznym. Obaj zoslali opisani w ksie-
dze Cthaat Aquadingen jako ,pasozyty przywiazane do
Wielkich Przedwiecznych®. Bugg-Shasha mozna ostatecz-
nie rozproszy¢ jedynie zmniejszajac jego Wytrzymatosé
do zera lub korzystajgc ze specjalnego czaru, znajdujace-
go sie tylko w Crhaat Aquadingen i Necronomiconie.
Swiatto odstrasza tego Przedwiecznego, jednak nie roz-
prasza go nieodwracalnie.

BUGG-SHASH, Ten Ktéry Nadchodzi w Ciemnosci,

Mroczny
550 KON 45 BC 65 INT 15
MOC 25 ZR 10 Szybkost 6 WT 55

Modyfikator obrazen: +6k6
Bron: ,Ogarniecie" 90%, obrazenia 6k6 lub przytrzymanie.
.Pocatunek” automatycznie, jesli powiodto sie
Logarniecie", obrazenia jak podczas toniecia.

Pancerz: Zaden, jednak obrazenia zadaja mu jedynie
czary, magiczna bron, ogien lub elektrycznosé. Mréz,
kwas, materialy wybuchowe i niemagiczna bror sa
bezuzyteczne.

Czary: Takie, jakich potrzebuje Straznik Tajemnic.
Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie Bugg-Shasha powoduje
utrate 1k6/1k20 punktow, zas widok jego martwych

stug wywotuje utrate 1/1k6 punkiéw.
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BYATIS

WIELKT PRZEDWIECZNY
...Stworzenie miato tylko jedno oko, tak jak cyklopy

i ogromne kleszcze jak u kraba... Powiedziaf réwniez,

ze miafo nos zblizony do trqby sfonia i wezowate narosla,
keore zwisaty po obu stronach twarzy jak broda. troche
na ksztaft niektérych morskich potworéuw...
Ustyszeli swist wiatru i topot jakby ogromnego nietoperza...
...Cos jakby wqz, ktory usitowat mnie dosiegngc, istota
wielkosci cztowieka, lecz niewiarygodnie diuga, ktora
okazata sig po prostu mackg obrzydliwego Byatisa.

RAMSEY CAMPBELL .THE ROOM IN THE CASTLE"

BYATISEM nie wiaze sie zaden ludzki kult.
Wielokrotnie wspomina sie o nim w réznych
ksiegach okultystycznych z Wysp Brytyjskich.
Wedlug przypisywanemu Ludvigowi Prinnowi

dzietu De Vermis Mysteriis wyobrazenie Byatisa przynio-
sty na ziemie istoty z glebin. Pewna ich liczba wciaz ota-
cza tego Przedwiecznego wielkg czcig z powodu uw iezie-
nia boga, uniemozliwiajacego mu wedrowanie.

Byatis

Obecnie Byatis trzymany jest w specjalnej komorze za
drzwiami zapieczetowanymi przez znak Starszych Bogow,
znajdujacej sie w jednym ze starych zamczysk Wielkiej
Brytanii. Jeli zostanie uwolniony, bedzie rost z kazdym
positkiem — Sifa, Kondycja i Budowa Ciata beda werasta-
ly o 1k3 (jednak Sita Byatisa nie moze przekroczy¢ 98,
Kondycja — 85, a Budowa Ciata — 175). Jesli jego Wytrzy-
matoé¢ spadnie do zera, przybierze posta¢ chmury o roz-
miarach ropuchy i nie bedzie w stanie zmieni¢ formy, do-
p6ki nie zostanie przywotany lub ponownie uwolniony
zza zapieczetowanych drzwi. Kiedy pojawi si¢ ponownie,
bedzie posiadat naturalne rozmiary.

Tego Wielkiego Przedwiecznego mozna przywolac
dotykajac jednego z przedstawiajacych go posagéw. Kaz-
dy, kio spojrzy w oko Byatisa, zostaje zahipnotyzowany
i zmierza prosto w szpony dziwacznego béstwa. Cheac
uniknaé spojrzenia Przedwiecznego, Badacz musi podczas
kazdej rundy przebywania w pobliZu stwora przejs¢ po-
my$lnie test Moc x5.

W kazdej rundzie Byatis moze atakowa¢ za pomocg
obu wielkich kleszczy, wyrastajacej z czota macki lub
kté6w. Modyfikator obrazen zmienia sig zaleznie od aktual-
nych rozmiaréw (Budowy Ciata) i Sity stworzenia. Zasieg
macki czotowej réwnieZ ulega zmianie i zalezy od aktual-
nej Budowy Ciata (1 BC = 30 c¢m). Ofiary pochwycone
przez ,irabe" Byatisa moga si¢ uwolni¢ z uchwytu jedynie
wygrywajac pojedynek Sila przeciw modyfikatorowi
obrazeni stwora (wynik ustala sie korzystajac z Tabeli Po-
réwnawczej). Jesli nieszczesnik przegra pojedynek, zosta-
nie automatycznie ugryziony w nastgpnej rundzie.

BYATIS, Brodaty Waz
$35° KONG0* BC30° INT 20
MOC 32 ZR15  Szybkosé 8/10 w locie/8 w wodzie WT 45
* Jest to podstawowa wielkoS¢ wspdfczynnikow Byati-
sa, kiéra wzrasta po kazdym positku.
Modyfikator obrazeri: +3k6™.
Bron: Kleszcze 85%, obrazenia 1k10+mo.
Macka czolowa 80%, obrazenia 1/2 mo.
Kty 55%, obrazenia 1k8.
Pancerz: 10 punktéw tuskowatej skory.
Czary: Byatis moze przywotaé lub nawigzac kontakt
z dowolng rasa lub bogiem rodem z Mitéw z wyjatkiem
Starszych Bogdw i ich sfug oraz z kazdym innym stwo-
rzeniem zaleznie od zyczenia Straznika Tajemnic.
Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie Byatisa powoduje utrate
1k6/1k20 punkiow.

CHAUGNAR FAUGN,

Bracia
WIEKSZA RASA SEUZEBNA

...Bracia, kt6rzy zstqpia na dot z gor oszalali z ekstazy.
kiedy po nich posle. Chaugnar i jego Bracia przeksztatceni

poprzez przenoszenie m ysli...

FRANK BELKNAP LONG
.THE HORROR FROM THE HILLS"

RACIA CHAUGNAR FAUGNA przypominajg

tego Wielkiego Przedwiecznego, sa jednak

mniejsi. Ich ludzkie ciala sg rozdete, a glowe

w ksztalcie czaszki slonia ozdobia para bionia-
stych uszu i trgba zakoficzong wielkim, Swiecacym dys-
kiem. Z ust wystaja diugie, przeplatajace sie ze sobg kly.
Ciata braci sa podobne do ludzkich, jednak cetkowane
1 plamiste.

Bracia Chaugnar Faugna, podobnie jak ich wiadca, po-
jawiaja sie poczatkowo jako catkowicie nieruchome posa-
gi. Pozostajg w tym stanie dopdki nie zostang nakarmione
krwia lub kto§ ich nie zaatakuje. Te zblizone do stoni po-
twory nie s3 jednak tak potezne jak Przedwieczny, chociaz
czedciowo posiadly zdolnoéé psychicznego ataku, ktorym
postuguje si¢ ich .ojciec”. Potrafig sprowadzi¢ na ofiarg
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senne koszmary, w ktérych zaatakowanego nawiedzajg tak
one, jak i sam Chaugnar Faugn. Moga takze zwabié nie-
szczednika do swej kryjéwki, gdzie go brutalnie zamordu-
ja. anastepnie pozywiaja sie jego ciatem. Taki atak wyma-
ga od braci zuzycia 3 punktéw magii 1 musi by¢ poprze-
dzony przetamaniem punktéw magii ofiary.

Bracia Chaugnar Faugna

Podczas walki stworzenia prébuja pochwycié 1 unieru-
chomié przeciwnika, a nastepnie rozgnies¢ twarz ofiary
dziwaczng traba-mlotem i wyssaé cata krew. Wysysanie
krwi powoduje utrate 1k6 punktéw Kondycji w rundzie.
Straconych punktéw nie mozna juz nigdy odzyskaé.

Bracia Chaugnar Faugna zamieszkujg gorskie jaskinie
hiszpariskiej czgsci Pirenejow.

Wspétczynniki stworéw wynoszgq potowe wartodei
wspdiczynnikow ich wiadey plus/minus 1k6. Straznik Ta-
jemnic powinien w tym wypadku wykonaé rzut 1k10: wy-
nik parzysty oznacza +1k6, wynik nieparzysty -1k6 w sto-
sunku do podanych wartodci:

BRACIA CHAUGNAR FAUGNA, Wampiryczne
stoniostwory

wspdiczynniki rzuty Srednia
S 33+/-1k6 33
KON 70+/-1k6 70
BC 20+/-1k6 20
INT 13+/-1k6 13
MOC 18+/-1k6 18
ZR 15+/-1k6 15
Szybko&¢ 8/12 podczas lotu WT 45

Sredni modyfikator obrazen: +2k6

Bron: Przewrdcenie 40%, obrazenia to przewrdcenie ofia-
ry w celu jej unieruchomienia i utatwienia ugryzienia.

Ugryzienie 100%, obrazenia 1k6 WT na runde.

Pancerz: Brak, lecz braci mozna zrani¢ tylko magig lub
magiczng bronig.

Czary: Kazdy brat zna co najmniej 1k10 czarow.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie braci Chaugnar Faugna
powoduje powolng utrate 0/1k4 punktdw; jesli sa ozy-
wieni i aktywni — 1k3/1k8.

CHODZACY TRUP

UNIKATOWE ST WORZENIE
Gdzie pogrgzony w myslach samotny w ukryciu

w martwocie duszy i jej spustoszeniu;
z duszq starozytnq. przekletq przez zycie
lecz mocng w straszliwym przygnebieniu...

HPLOVECRAFT .THE NIGHTMARE LAKE"

HODZACY TRUP JEST obrzydliwym stwo-

rem wygladajacym jak rozktadajace sie ludzkie

toki utrzymane w nicbieskawej, zielonkawej]

i czarnej tonacji, pelne zwisajacych, ociekaja-

cych czesci ropiejacego ciata. Z koécistych palcéw kreatu-

1y wyslaja kolosalne pazury, czy tez szpony, a z oczodoléw
nieumarlego wyzieraja pozbawione Zrenic galki oczne.

Chodzacy trup posiada zdolno$¢ do kamuflowania
swego wygladu poprzez przybieranie na krétkie okresy
czasu postaci normalnego czlowieka. Czytajac mysli wy-
branej przez siebie ofiary, stwér moze przybraé wyglad
bliskiej jej osoby. W takiej postaci usituje maksymalnie
zblizy¢ si¢ do nieszczesdnikéw, lecz nie moze zamanifesto-
wac si¢ w pelni, dopdki nie pozbawi ich czeéci nalezacych
do nich punktéw magii.

Trup pozada krwi, musi jednak posiada¢ psychiczng
wigZ ze swoja ofiara, aby ja wyssaé. Osiaga to poprzez
przelamanie Mocy atakowanego czlowieka za pomocg
wiasne] Mocy (wynik ustala si¢ korzystajc z Tabeli Po-
réwnawczej). Kiedy tylko pojedynek powiedzie sie, stwér
natychmiast pozbawia ofiare szefciu punktéw magii. Te
wlasnie skradzione punkty sa mu potrzebne do zamanife-
stowania si¢ w prawdziwej postaci. Jak juz wspomniano
wezedniej, jest to niemozliwe, dopdki trup nie dysponuje
niewielka chocby porcja punktéw magii atakowanego.

Chodzacy trup

Poczwara moze zaspokoi¢ swéj gtéd dopiero wtedy,
gdy pojawi sie w swej prawdziwej formie. Moze jednak
uplyngé wiele dni, zanim wielokrotnie odwiedzajacy swa
ofiare stwér zdecyduje sie na przetamanie jej Mocy.

Chodzacy Trup moze podczas jednej rundy atakowac
dwukrotnie, wykorzystujac do tego swe diugie szpony
1 usilujac rozerwaé nimi przeciwnika na strzepy. Nie moze
zosla¢ zraniony przez materialng bron dopdki nie przybierze
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swej naturalnej postaci. Kule i inna brofi przechodza przez
jego zakamuflowang forme, nie czynige jej zadnych
szkéd. Kiedy jednak zamanifestuje si¢ w pelnej ,krasie®,
cho¢ brofi palna pozostaje nadal bezuzyteczna (nie powo-
duje widocznych obrazer), wszystkie inne bronie zadaja
mu normalne rany.

Gdy kreatura pochtonie cze$¢ punktéw magii ofiary
i polaczy si¢ z nig wiezig psychiczna, nie moze juz ucie-
kaé, ani unikaé konfrontacji. Zdemaskowany koszmar
walczy zaciekle pragnac zabié tylu przedladowc6w, ilu tyl-
ko sie da. Jedynie $mieré zwigzanej z nim psychicznie
ofiary umozliwia mu ucieczke do rodzinnego wymiari.
Jesli Chodzacy Trup zostanie zniszczony, jego esencja po-
wraca tam, gdzie jest w stanie przeobrazi¢ si¢ nanowo. Je-
go dotychczasowa fizyczna postaé pozostaje na placu bo-
ju i jest niczym wigcej, niZ potwornie okaleczonymi zwto-
kami o dtugich szponach.

CHODZACY TRUP, Rozktadajacy sie koszmar

S 16 KON 15 BC 11 INT 12

MOC 11 ZR 15 Szybkosé 8 WT 13

Modyfikator obrazen: n/p.

Bron: Szpony 50%, obrazenia- 1k6.

Pancerz: Brak, jednak odnosi obrazenia dopiero W swej
prawdziwej postaci. Brofi palna nie czyni mu zadnych
szkéd.

Czary: Brak.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie prawdziwej postaci Cho-
dzacego Trupa powoduje utrate 0/1k10 punktow.

CYNOTHOGLIS

WIELKI PRZEDWIECZNY
...Ciemny, jednolity obiekt. ktérego niewiarygodnie

poskrecane ksztatty wymykaly sie wszelkim analogiom mej
wyobrazni. Lecz byto cos dziwnego w jego zarysach
- zaklgty w bezruchu prawdziwy dynamizm, jak gdyby
wielkie, podobne do ktebowiska krabow korzenie wyrywaty
sig spod ziemi na powr’erzcbnig...Pmsro ze szczytu
okaleczonej rzezby wystawaf niczym wyciagnigte ramie
zamrozone w uscisku, pojedynczy zakrzywiony sp.for.
Zdawal sig trwac w tej pozycji przez niezliczone eony.
weigz jednak gotéw ozyc ponownie i dokoficzy¢ swdj ruch...

THOMAS LIGOTTI , THE PRODIGY OF DREAMS”

YNOTHOGLIS jest pradawnym i mrocznym

tworem zwiazanym ze $miercig. Jakikolwiek

ontakt z tym Wielkim Przedwiecznym lub

ktéras z jego statuetek matychmiast wywotuje

trans — hipnotyczny sen (chyba ze ofiara jest w stanie Zwy-
ciezyé w pojedynku Mocy). Wszyscy owladnieci mocg
Béstwa Smierci doswiadczaja wizji lub $nig na jawie ko-
szmar o swej wiasnej §mierci. Osoby takie nawiedza w koni-
cu Wielki Przedwieczny, a one cicho oczekujg na swéj ko-
niec i pelne uleglodci zmierzajg prosto w oczekujace nan

Cynothoglis

szpony. Przybycie Béstwa Smierci poprzedzone jest za-
wsze pojawieniem si¢ gestej mgty, ktéra moze utrzymy-
wat sie przez kilka dni przed jego nadejsciem. Obszar
nawiedzany przez Cynothoglisa cechuje niezwykle za-
chowanie sie zwierzat, na przykiad drapiezniki zabijaja
swa zdobycz i zamiast zaspokoi¢ gtéd, uktadaja ja w sta-
ranne wzory.

Osoby znajdujace si¢ pod wptywem Cynothoglisa nie
wykazuja zadnych oznak utraty Poczytalnosci spowodo-
wanych pojawieniem si¢ Przedwiecznego. Jesli ofiara pod-
dana zostanie skutecznej psychoanalizie, mentalna wiez
z 13 istota zostanie zerwana i a ona sama traci 1k10/1k100
Punktéw Poczytalnoéci, bez wzgledu na to, czy bdstwo ob-
jawilo sie materialnie, czy tez nie. Cynothoglis nie wydaje
absolutnie zadnego dzwieku, a mgla ostania go przed
wzrokiem poszukiwaczy (-50% do testu percepcji).

CYNOTHOGLIS, Béstwo Smierci
S85 KON 78 BC 152
MOC 30 ZR 12 Szybkos¢ 9
Modyfikator obrazen: n/p

Bron: Dotkniecie 100%, obrazenia to natychmiastowa
$mieré.

Pancerz: Zaden, lecz Cynothoglis jest odporny na nor-
malna broA. Magiczna bror | czary powodujg normalne
obrazenia.

Czary: Wszelkie niezbgdne Straznikowi Tajemnic

Umiejetnosci: Skradanie sig 100%.

Utrata Poczytalnoéci: Ujrzenie Cynothoglisa powoduje
utrate 1k10/1k100 punktéw.

INT 30
WT 115

DUCH
SZALENSTWA

AWATAR NYARLATHOTEPA
Nagle z niewidzialn ych wysokosci do tart fetor nie

do zniesienia... Jednoczesnie powietrze zadrzafo
od wibracji trzepoczacych skrzydet..

H. P. LOVECRAFT ,DUCH SZALENSTWA"
(przet. Ryszarda Grzybowska)
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OD tg postacig Nyarlathotep troche przypomina

gigantycznego czlowieka-nietoperza. Jedynym

ksztattem, ktéry wyrézmia sie ma pozbawionej

ludzkiej twarzy glowie, jest wielkie, gorejace
czerwienig oko. Duch Szalenistwa jest jedynie pélmaterial-
nym tworem i manifestuje si¢ w postaci gestego dymu.
Kiedy zachodzi potrzeba, moze w tej postaci przenikaé
przez stale, materialne obickty, jak réwnieZz przytrzymy-
wac je 1 przesuwaé. Opisywana posta¢ Nyarlathotepa zna-
na jest réwniez jako ,Pierzchajacy Przed Swiattem* lub
.Qjciec Wszystkich Nietoperzy® 1 jest dobrze znany grzy-
bom z Yuggoth. Jako ,,Ojciec Wszystkich Nietoperzy*
czczony jest w Australii i prawdopodobnie w innych cze-
Sciach $wiata.

Duch Szaleristwa jest w stanie znie$¢ jedynie napraw-
de znikome ilodci §wiatla, takie jak lSnienie gwiazd. Jakie-
kolwiek jasniejsze Zrédio niszczy jego strukture, powodu-
jac silne obrazenia, dlatego tez awatar manifestuje sie wy-
tacznie w catkowitej ciemnosci. Nawet niewielki ptomyk
§wiecy powoduje utrate Wytrzymatosci w tempie 1k6
punktéw na runde. Dla poréwnania, inne zZrédia §wiatla
zadaja nastepujace obrazenia: ksiezyc w pelni — 2k6 punk-
16w na runde; reflektory samochodu lub o§wietlenie ulicz-
ne — 3k6 punktéw na runde; petne $wiatto stoneczne —
10k6 punktéw na runde. Silne Swiatlo powoduje dezinte-
gracje awatara, podobnie jak wschodzace storice rozprasza
poranne mgty. Bardzo krétkie blyski §wiatta (nawet nie-
zwykle silnego), takie jak blyskawice lub lampa blysko-
wa, nie czynig na Duchu Szalefistwa zadnego wrazenia.

Duch Szalenstwa

Twér atakuje zaciskajac si¢ wokot swych ofiar,. W tym
celu awatar formuje dtugie ramie z gestego dymu, ktére
wyciaga sie¢ w kierunku nieszczednika. Skutkiem ataku
jest spalenie 1 roztopienie ciata oraz kosci. Ponadto nastg-
puje przepalenie otworu na szczycie czaszki ofiary, przez
ktéry stwér pochiania mézg. Zwloki zostajg czedciowo
zweglone i napietnowane zoltymi plamami. Awatar jest
takze w stanie pochwyci¢ ofiare i przenikng¢ wraz z nig na
zewnatrz pomieszczenia lub poprzez inny staly obiekt.
Osoby takie zostaja albo uniesione w ponure i przerazaja-
ce miejsca i stuch ginie o nich na zawsze, albo tez uniesio-
ne w gore i bezceremonialnie zrzucone z niebotycznej wy-
sokosei.

Duch Szalefistwa jest niezwykle silnie zwiazany z pra-
dawnym, obcym artefaktem znanym jako Btyszczacy Tra-
pezohedron. Odpowiedni rytuat przeprowadzony nad tym
przedmiotem powoduje przywolanie awatara. Wystawie-
nie tego dziwnego kamienia na dziatanie §wiatla powodu-
je czasowe rozproszenie Ducha Szalenstwa.

DUCH SZALENSTWA, Pierzchajacy przed
Swiattem, Ojciec Wszystkich Nietoperzy
S 28 KON 22 BC 24

MOC 22 ZR 23 Szybkosé 10/20 w locie

Modyfikator obrazefi: N/p.

Bron: Uscisk i spalenie 100%, obrazenia 2k8 punktdéw
Wytrzymatosci na runde, ucieczka niemozliwa.

Pochtoniecie mézgu automatyczne, obrazenia 1ké
na runde, pedczas kazdej rundy nastepujgcej po uscisku.

Pochwycenie 95%, obrazenia to wyniesienie w nie-
znane lub zrzucenie z wielkiej wysokoci.

Pancerz: Brak, jednak zadna fizyczna bron nie jest w sta-
nie zadaé jakichkolwiek obrazen. Awatar jest takze od-
porny na dziatanie zimna, ognia, chemikaliow i elek-
trycznosci. Zaszkodzié mu moze jedynie $wiatto lub
magia.

Czary: Wszelkie niezbgdne Straznikowi Tajemnic.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie Ducha Szalenstwa powo-
duje utrate 1k6/1k20 punktow.

INT 20
WT 23

GHROTH

BOG ZEWNETRZNY

... To byto czerwone jak rdza, a jego powierzchnia nie wyréz-

niafa sie niczym szczegSlnym, moze z wyjatkiem bulwiastych
wystep6w przywodzacych na mysl wzgérza...Weale nie byfo
wzgdrzami, cho¢ tak m'ogfo sie L.:;-ydawaé Z tef otﬂeg!‘oSci.
Musiafyby byc ogromne... To cos zdawato sie zwisac ocieza-
le, jednoczes’m'e sygnaffzujqc wszecﬁogamfajch nieuchron-
nos¢ naa’chgan fa, mociy... Powierzchnia pfanety nie porusza
sig przeciez a to sig poruszato... Powierzchnia planety nie
roztrzaskuje sie i nie zamyka na powrdt jak TO...
Nie r‘uszczy sie na przestrzeni tysiecy mil umoz‘h’w!ajqc

oglgdanie tego, co znajduje si¢ pod spodem...
RAMSEY CAMPBELL ,THE TUGGING"

HROTH posiada niewielu wyznawcdw nalezg-
cych przede wszystkim do kregéw astrologéw
i ludzi zainteresowanych astronomig. To Ze-
wnetrzne Béstwo jest pewnego rodzaju ,.Gwia-
zdg Zniszczenia®, tworem przypominajgcym ciato niebie-
skie, wielkoscig zblizonym do planety i sktadajacym sig
z gazu, pytu i ptynnego Zelaza. Ghroth pojawia sie w po-
staci ogromnej sfery w kolorze rdzy, ktérej powierzchnia
porozdzierana jest uskokami i szczelinami. Nieustanne ru-
chy warstwy powierzchniowej tworu formuja czasem na
jego powierzchni ksztatt zblizony do wielkich oczu wyzie-
rajgcych z rozlegltego morza ukrytego pod skalng skorupa.
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Ghroth nie przebywa na szalonym dworze Azathotha,
posiada bowiem wazna misje do spelnienia. Jest wszak
heroldem $piewajacym piesni styszalne tylko przez bez-
litosne gwiazdy oraz dawno juz zmartych Przedwiecz-
nych. Ghroth naklania gwiazdy do przestrzegania praw
oraz budzi Przedwiecznych w S$wiatach, w poblizu
ktérych przepltynat.

Ghroth

Ghroth jest Zwiastunem i Egzekutorem Losu Swia-
16w (najczesciej ich konca). W chwili, gdy pojawia sie
w poblizu jakiej$ planety, ptywy jej oceandw zostajg za-
ktécone, powstaja straszliwe sztormy i trzesienia ziemi,
ogromne [ale zalewaja wybrzeza, a ziemia targana jest
erupcjami wulkanéw. Nadej$cie Ghrotha moze oznaczal
katastrofe catych systeméw planetarnych, poniewaz Ze-
wnetrzne Béstwo wpycha $wiaty na nowe orbity, a jego
muzyka powoduje przebudzenie mrocznych, uspionych
dotad bostw.

Istnieja przypuszczenia, Ze pojawienie si¢ Ghrotha sta-
1o sie przyczyna zagtady Shaggai.

GHROTH, Nemezis, Zwiastun i Egzekutor

S nlp KON n/p BC n/p INT 14
MOC n/p ZR n/p Szybkos¢é n/p WT n/p
Modyfikator obrazer: N/p.

Bron: N/p.

Pancerz: N/p. Ghroth teoretycznie mégtby zostac zni-
szczony przez bror powodujgca niewiarygodne wrecz
obrazenia. Jesli cokolwiek zredukowatoby jego Wytrzy-
maloéé do zera, strukiura tworu rozpadataby sie
w chmure martwych gtazéw i pylu. W tej samej chwili
w petni zregenerowany Zwiastun pojawitby sig gdzie
indziej — w innej galaktyce lub wymiarze.

Czary: Brak.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie Ghrotha powoduje utrate
1k10/1k100 punktdw.

27
A

=

GNOMY
Z GOATSWOOD

Oczy byly szare, wylupiaste i niesamowicie gleboko
osadzone. Nosy bylty podobne do haczykowato wygie tych
lisci, zupetnie jak u czarownic z dzieciecych bajek. Usta
byty szerokie i wykrzywione, otoczone lekko wystajgcymi,
ostrymi zebamd..

RAMSEY CAMPBELL .MADE IN GOATSWOOD"

E zle, niewielkiego wzrostu stworzenia sq w rze-

czywistosci wyrzezbionymi w kamieniu posgzka-

mi, kiére z pomoca magii powolata do zycia nie-

znana sita laséw Goatswood (Anglia). Gnomy

drzemig w §wietle dnia, by ozywa noca i czyni¢ podiosci

oraz prowadzié tajemne przedsigwzigcia, Przebudzenie tych

kamiennych potworkéw moze by¢ powiazane z cyklem por

roku lub fazami ksiezyca, a moga one funkcjonowac jedynie

w specyficznych okresach, jak na przykiad pelnia lub néw

itd. Gnomy z Goatswood sg bardzo silnie zwigzane z Shub-
-Niggurath i irnymi pierwotnymi silami natury i drzew.

GNOMY Z GOATSWOOD, Zaczarowane stwory

wspoftczynniki rzuty Srednia
S 2k6 7
KON 5k6 17-18
BC 1k3+2 4
INT 3k6 10-11
MOGC 2k6+6 13

ZR 3ke6 10-11
Szybkos¢ 9 WT 10-11

Sredni modyfikator obrazen: N/p.
Bron: Pazury 30%,0brazenia 1k2.
Kly 40%, obrazenia 1k3.
Pancerz: 9 punktow.
Umiejetnosci: Ukrywanie sie 75%, skradanie 50%.
Czary: Gnom zna 1k3 czary, jesli wynik rzutu 1k100 bg-
dzie réwny lub nizszy od jego INT. Zaklecia typowe dla
tych stworéw zwigzane sa z kultem Shub-Niggurath
i potomkéw Béstw Zewnetrznych oraz innych mocy
i stworzen powigzanych z naturg i zywiotami.
Utrata Poczytainosci: Ujrzenie gnoméw z Goatswood
powoduje utrate 0/1k3 punkitow.

Gnomy z Goastwood
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GOBLINY

BASNIOWE STWORY

Z niezglebionych zakqtkSw, duszne, zawilgle powietrze

czernifo listowie niewyobrazalnie skarfowaciatych drzew,
ktcre staty dookota wydrapujgc wokot mrocznymi konarami
posepng aure. Do tej przekletej dolinki zdgzajq lesne
stworki... rzadko po to, by po prostu odejsc...

H. P.LOVECRAFT .,THE POE-ET'S NIGHTMARE"

Gobliny

OBLINY - niskie, zdeformowane humanoi-

dalne skrzaty — pochodzg z Krainy Snow. Kaz-

dy z tych stworéw wyglada troche inaczej. Je-

den moze mieé trzydziestocentymetrowy nos
i rozdziawione w zlo§liwym u$miechu, pelme drobnych
ktéw usta, szerokie na trzy czwarte gtowy. Inny moze
mieé dwie gtowy i przypominajace szczudta nogi.

Te istoty zyja w nawiedzanych lasach lub w ruinach.
Wykradaja dzieci, czynia okrutne psoty bezbronnym
podréznym i gotuja magiczne potrawy, ktére pdZniej usi-
tujg sprzedaé nierozwaznym ludziom. W wigkszych gru-
pach pojawiaja si¢ przy okazji wiejskich uroczystoscei, ta-
kich jak wesela, zabawy. zawody lub karnawaty. Ostawio-
ny Goblinski Jarmark odbywa sie na wzgérzach na potu-
dniowy zachdd od Teloth.

Gobliny walcza sekatymi patkami, zakrzywionymi
dwuzebnymi widlami, kamiennymi miotkami, olowiany-
mi kulami umocowanymi na kawatku taricucha oraz inng
pomniejszy, trudng do przewidzenia bronia.

GOBLINY, Mroczne skrzaty z Krainy Snow

wspofczynniki rzuty Srednia
S 1k20 10-11
KON 1k20 10-11
BC 1k8 4-5
INT 4k6 14
MOC 1k20 10-11
ZR 2k20 21
Szybkosc 8 WT7

Sredni modyfikator obrazen: N/p.

Bron: Patka 25%, obrazenia 1k10.
Widty 25%, obrazenia 2k3.
Mtoty 25%, obrazenia 1k6+2.
tancuch z kulg 25%, obrazenia 1k10+1.
Pancerz: Gobliny nie posiadaja naturalnego pancerza,
jednak niektére mogg ubieraé stroje ochronne.
Umiejetnosci: Ukrywanie sie 90%, skradanie 70%.
Czary: Kazdy goblin zna co najmniej 1k3 czary.
Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie typowego przedstawicie-
la powoduje utrate 0/1k6 punktow. Wyjatkowo ohydne
osobniki moga spowodowac wigkszg strate.

GOL-GOROTH

WIELK] PRZEDWIECZNY
Ogro mny, obrz_gdf iwy stwor wy‘g{q‘dem zblizon y do gigan-
tycznej ropuchy przysiadt na szczycie monolitu. W jego

przerazajgcych oczach odbijaty sie wszelkie przeklete okrop-
nosci i ohydne tajemnice Spiace w miastach pod powierzch-
nig morza, unikajgc dziennego Swiatfa posréd jaskin od zara-
nia pograzonych w mroku. Tak wigc ta koszmarna istota,
ktora przeklete rytuaty, okrucieristwo i rozlew krwi przywo-
tala z ogarnietych cisza wzgérz. fypige spogladata teraz
w déf na swyc;’r zwr'erzccych wyznawcdw...

ROBERT E. HOWARD .BLACK STONE"

EN WIELKI PRZEDWIECZNY przypomina

ogromna, ofliniony, rechoczgea ropuche posiada-

jaca pysk pelny kiéw i pokryta lepka, gruba, fu-

skowaty skorq. Zad poczwary zakoficzony jest
kopytnymi odnézami, a miejsce ramion zajmuje wielka
liczba sznurowatych macek wyrastajgcych z szyi i barkow,
Gol-Goroth pozostaje zwykle w pozycji przykucnigtej lub
pelza, jednak przez krétkie chwile moze poruszac sie wy-
prostowany.

Te istote znato i czeilo wiele péizwierzecych, praludz-
kich kultur w réznych czgsciach §wiata, na przykiad na te-
renach Wegier i Jukatanu. Obrzgdy ku czci ropuchopodob-
nego stwora skladaly sie z taiicéw, kopulacji, orgii, biczo-
wania i skladania krwawej ludzkiej ofiary. Wierzono, ze

Gol-Goroth
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béstwo rezyduje w podziemnej Swigtyni lub dziwacznych
twierdzach ciggnacych sie gteboko pod powierzchnia ziemi.

Podczas kazdej rundy Gol-Goroth moze przeprowa-
dzi¢ 1k4 uderzen mackami, jeden depczaco/kopigco/miaz-
dzacy atak kopytami lub jedno ktapniecie pelng kiow
szczeka. Ofiara schwytana przez macki zostaje automa-
tycznie ugryziona podczas kolejnej tury, chyba ze postaci
uda sie uwolnié (wynik rzutu 1k100 musi byé réwny lub
nizszy niz Sita nieszczesnika).

GOL-GOROTH, Béstwo Czarnego Kamienia

S50 KON 65 BC 45 INT 17

MOC 30 ZR 15  Szybko$c 9/6 skradanie sie WT 55

Modyfikator obrazefi: +6k6.

Broh: 1k4 macki 45%, obrazenia 3k6 za macke.

Kopyto 50%, obrazenia 3k6.
Kty 30%, obrazenia 1k6.

Pancerz: Ze wzgledu na swa nieziemskg nature, Gol-Go-
roth jest niezwykle odporny na wszelkie ataki fizyczne.
Zadne trafienie nie moze spowodowaé przebicia. Jest
réwniez odporny na obrazenia spowodowane zimnem,
jednak ulega dziataniu magii.

Czary: ,Otworzenie Bramy", wszelkie zwigzane z mie-
szkaricami podziemi i podziemnymi stworzeniami oraz
inne niezbedne Straznikowi Tajemnic.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie Gol-Gorotha powoduje
utrate 1k4/2k8 punktow.

HAGARG RYONIS

WIELKA

Wskazywali, ze Wielcy objawili juz swojq wole i nie jest

rozsqdne niepokaic ich natarczywymi zqdaniami. Przypo-

mnieli mu tez, ze nie tylko zaden cztowiek nie byt dotych-

czas w Kadath, lecz nikt nie podejrzewat nawet, w jakiej
czesci kosmosu moze sig ono znajdowd...

H. P. LOVECRAFT ,W POSZUKIWANIU
NIEZNANEGO KADATH" (przet. Andrzej Ledwozyw)

AGARG RYONIS bez watpienia nie rézni si¢
do innych Wielkich. Jej ludzka postac, tak jak
i w przypadku innych bogéw Krainy Snow,
jest niezwykle urodziwa. Jednak poswigcone
Hagarg Ryonis posagi przedstawiaja ja zawsze w postaci
.Lezacej w Oczekiwaniu“— wstretnej gadziej kreatury

Hagar Ayonis

pokrytej czarna, zrogowaciatg tuskg. W tej formie posiada
ona sze$¢ patajacych zielenig oczu rozmieszczonych nie-
regulamie na catym ciele oraz kty i szpony z ostrego jak
brzytwa obsydianu.

Hagarg Ryonis bardzo rzadko jest obiektem Kultu mie-
szkaricéw Krainy Snéw, chyba ze w gre wchodzi uspienie
jej czujnoéci. W rzadkich wypadkach, gdy bezboznos¢ lub
deprawacja stajq si¢ tak widoczne, ze godzi to we wrazli-
wosé Wielkich, Hagarg Ryonis wysytana jest, by mordo-
waé i zabija tak dtugo, dopdki mieszkancy nie okazg skru-
chy. Jesli sytuacja zagraza bezposrednio Wielkim (anie je-
dynie ich poczuciu §wigtego porzadku), w ich obronie sta-
je najczesciej sam Nyarlathotep.

Wystana naprzéd, Hagarg Ryonis grasuje do woli po-
zostajac weigz w postaci ,Lezacej w Oczekiwaniu™.
Uwielbia atakowaé z ukrycia, skad zresztg wziat sie jej
przydomek. Potrafi zmienia¢ swa wielkos¢, przybierajac
rozmiary domowego kota, lub nawet, gdy skrada si¢ po-
miedzy kamieniami lub pragnie pozosia¢ nie zauwazona,
matego owada.

Atakuje uzywajac jednoczes$nie szponéw obu przed-
nich lap i paszezy. Szpony wstrzykuja w cialo ofiary rzad-
ko spotykany jad. Jesli ofiara nie jest w stanie oprze¢ si¢
jego sile (POT 12), zapada w gleboki sen trwajacy 1k6 go-
dzin. W przeciwnym wypadku zraniong osoba wstrzasaja
torsje i traci ona na 1k6 godzin 10% z kazdej umiej¢tnosci
fizycznej. Jesli ofiara zostala zraniona szponami wigce]
niz jeden raz, pogorszenie umiejetnosei fizycznych kumu-
luje sie, a ewentualny czas uspienia ulega przediuzeniu
o kolejne 1k6 godzin.

HAGARG RYONIS, Lezaca w Oczekiwaniu

S35 KON 32 BC 33 INT 15

MOC 20 ZR 35 Szybkos¢ 15 WT 33

Modyfikator obrazen: +3k6.

Broh: Szpony 90%, obrazenia 1k4+mo oraz jad.

Kty 70%, obrazenia 1k8.

Pancerz: 10 punkiow zrogowacialej tuski.

Czary: ,Nawiazanie kontaktu z innymi Wielkimi®, Nawig-
zanie kontaktu z Nyarlathotepem” oraz wszelkie nie-
zbedne Straznikowi Tajemnic.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie Hagarg Ryonis w postaci
JLezacej w Oczekiwaniu® powoduje utratg 1/1k10
punktéw.

HYDRA

WIELK] PRZEDWIECZNY
Niezliczone tysigee gléw chwiaty sig i podskakiwaly na sza-
rych falach; jedne ludzkie, lecz duzo wigcej dziwacznych

i obeych. Parg z nich nosito wprawdzie nikte slady czlowie-
czeristwa, ale inne z najwyzszym trudem mozna byto uzna¢
za 7ywe twory. Bowiem naprawde zyty. W setkach oczu
czaif sie bol agonil, usta drzaty w bezglosnym lamencie, tzy

plynely po zapadnigtych policzkach, Nawet glowy potwor6w
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- ptasie, gadzie, z zywych kamieni, metalu lub roslin -
naznaczone byfy m‘ewysfow:’onym c:’erpfem‘em.

HENRY KUTTNER .HYDRA"
(przet. Witold Nowakowski)

O niezwykle dziwne stworzenie nie ma swoich
wyznawcow posréd zadnej rasy istot i nie powin-
no byé mylone z ogromna matriarchalna cywili-
zacja glebinowych stworzen o tej samej nazwie.
Hydra jest stworem o wampirycznej naturze, kiory egzy-
stuje dzieki wchlanianiu gtéw i mézgéw schwytanych
osobnikéw wszelkich gatunkow istot inteligentnych. Sie-
dziba monstrum jest obcy wymiar znajdujgcy sie poza
konwencjonalnym czasem i przestrzenia.

Jedyng metoda dotarcia do miejsca egzystowania Hy-
dry jest projekcja astralna. Istnieje specjalny rytuat pozwa-
lajacy na przeniesienie si¢ do jej tajemniczego wymiaru,
ktéry opisano w pamflecie Na wysyfajgcych swe dusze.

Jednak kazdy, kto posiada troche doswiadczenia
w podrézowaniu poza cialem wie, Ze moze znaleZ¢ sie na
niesamowitym planie tego stworzenia zupelnie przypad-
kowo. Wkroczywszy w wymiar zamieszkiwany przez Hy-
dre, astralny podréinik odczuwa najpierw paralizujace
zimno 1 nie jest w stanie dostrzec nic oprocz gestej, szarej
megty kigbiacej sie dostownie wszedzie. Obcos¢ tego miej-
sca jest tak przejmujaca, ze podréznik dretwieje z przera-
zenia. Wkrétce mgta unosi sie i Smiatek stwierdza, iz leci
ponad rozkolysanym morzem szarej mazi. Po chwili zo-
staje Sciggniety w dét, tuz nad powierzchnie olowianych
fal, 1 podczas opadania zaczyna dostrzegaé niezliczone
glowy stworzenia.

Hydra nie atakuje tych, ktérzy odwiedzili jej plan, jed-
nakze wyprébowuje ich Moc przeciwstawiajac jej swoja
(wynik ustala si¢ korzystajac z Tabeli Poréwnawczej). Je-
§li stworzeniu uda sie wygraé mentalny pojedynek, frag-
ment potwora moze opusci¢ swéj macierzysty wymiar, po-
dazajac w Slad za zwykle nieSwiadomym tego podrdzni-
kiem. W momencie, gdy powrdci on do wiasnej rzeczywi-
stodcil, skradajaca sie za nim Hydra zaatakuje dowolna
istotg, kiéra nieszczeSnik astralnie odwiedzi.

Ofiara najpierw widzi duchowa forme astralnego
podréznika, a w chwile potem falujaca mase potwora. Hy-
dra pochlania swa ofiare i Scigga jg w gtab kiebiacego sig,

szarego szlamu, gdzie odrywa mu glowe. Wielki
Przedwieczny powraca nastepnie do swego planu, unoszac
posréd swojej masy wcigz zywa glowe ofiary. Martwe,
bezglowe cialo zaatakowanego pozostaje w jego wlasnym
wymiarze. Zwioki i najblizsze ich otoczenie calkowicie
pokrywa szary szlam. W chwili gdy Hydra porzuci mar-
twg ofiare i wycofa si¢ do swego legowiska, astralny
podréznik powraca do swego fizycznego ciata i budzi sie.
Jedyna ochrong przed atakiem Hydry jest Znak Starszych
Bogdw.

Osoba, ktéra raz trafita na astralny plan Hydry, moze
uzywajac woli odszukaé go z tatwoscia i ponownie wystaé
tam swg astralng posta¢, Kazda wizyta w astralnym krdle-
stwie tego stwora powoduje jednak kolejna utrate Poczy-
talnodci 1 daje potworowi szanse przeniesienia sie¢ do ro-
dzimego wymiaru podréznika.

HYDRA, Ksiezyc Tysigca Twarzy

Sn/lp KON 59 BC 783

MOC 50 ZR n/p Szybkoéé 0

Modyfikator obrazen: N/p.

Bron: Pochtoniecie 90%, obrazenia to oderwanie gtowy.

Pancerz: Brak, lecz fizyczna brofi nie jest w stanie za-
szkodzi¢ te] zywej masie szlamu. Magia, elekirycz-
no$é, ogien, chemikalia lub magiczna brori zadajg jej
normalne obrazenia.

Czary: Hydra jest w stanie postuzy¢ sig dowolnym cza-
rem, jednak zazwyczaj tego nie czyni.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie Hydry powoduje utrate
1k8/5k10 punktdw.

INT 100
WT 421

HYPERBOREANIE

POMNIE]JSZA RASA NIEZALEZNA
;Wciczyzna byr‘ dziwn i prau‘dopodobnfe Poa’réiujqcy ku p}'ec
z odfegfego krélestwa - pomyﬁai lichwiarz — lub nawet

osobistosé bam’zfej poa’ejrzanego pocﬁodzem'a. fe_go waskie,
skosne, zielone jafc 58!‘5!." oczy, jego nie bieskawa, rwichrzona
broda i niezrecznie s)’f.“ojona. godna po." itowania szata,
dostatecznie dowodzity jego obcosci...

CLARK ASHTON SMITH
.THE WEIRD OF AVOOSL WUTHOQQUANA"

YSMUKLI, choé niewielkiej postury Hy-

perboreanie maja zwykle nieco powyzZej stu

pieédziesieciu centymetréw wzrostu. Ich

wlosy sa jasne, wpadajace w odcienie
blondu i bieli, oczy maja kolor szary lub stomkowy, za$
twarze zdobig dlugie, proste nosy, a koniuszki uszu sa nie-
co dluzsze niz u wiekszodci ludzi.

Hyperboreanie byli niegdy$ wielkyg i wspaniata rasa
tworcow, Zbudowali niewiarygodnie rozwinieta kulture,
kidra wzrosta i upadta na dlugo przed poczatkiem datowa-
nej historii. Byli niedoscignionymi mistrzami magii, nau-
ki 1 sztuki, a ich spuscizne odziedziczyli mieszkadcy Mu
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i Atlantydy oraz, wiele lat péZniej, zatozyciele starozytne-
go Egiptu. Jednym z przykladéw osiagnieé tej rasy jest na-
pisane przez Mhu Thulana — wielkiego maga Hyperborei
— dzieto noszace tytut Book of Eibon (Ksiega Ebona).

Hyperboreanis

Wielka cywilizacja popadta w ruine pochlonigta przez
$niegi i zmarzling epoki lodowcowej. Jej pelne cudéw mia-
sta zostaly catkowicie zrujnowane przez bezlitosnie posu-
wajace sie naprzéd czota lodowedw. Dzi§ Hyperboreanie
stanowia prawie wymartg rase — teraz zy¢ moga jedynie
bardzo nieliczne spotecznoSci, kryjace sie poSréd pokry-
tych lodem obszaréw kuli ziemskiej. Potomkowie tej nie-
ady$ wspaniatej cywilizacji pograzyli si¢ we wtémym bar-
barzynstwie i Zyja na poziomie epoki kamienia tupanego.

Statystyki dotyczace Hyperborean nie réznia si¢ zbyt-
nio od statystyk przecigtnych ludzi, z wyjatkiem nizszej
Budowy Ciata i wyzszej Inteligencji.

HYPERBOREANIE, Tworcy dawnej, wielkiej

cywilizacji

wspofczynniki rzuty Srednia
S 3ke 10-11
KON 3k6 10-11
BC 2k4-+4 9
INT 2k6+8 15
MOC 3ke6 10-11
ZR 3k6 10-11
WG 3k6 10-11
Szybkosé 8 WT 9-10

$redni modyfikator obrazen: N/p.
Bron: Kamienny n6z 25%, obrazenia 1k4+mo.
Wtécznia 25%, obrazenia 1k8+mo.

Pancerz: Brak.

Czary: Magowie Hyperborean lub ich szamariscy potom-
kowie znajg 1k10 czarow.

Utrata Poczytalnosci: Spotkanie z Hyperboreanami nie
powoduje utraty Poczytalnosci.

By

10D

WIELKT PRZEDWIECZNY

Pouwoli, z pustki bulgoczqcej napietymi sitami kosmosu,
wyfonita sie monstrualna postac. Poplyneta w blasku zwo-
dniczego Swiatla... Nieziemskie widmo nie bylo jednorodne,

lecz skladato si¢ z dziwnie potgczonych i nie pasujacych

do siebie element6w. Obce mineraly i zwigzki krysztatu rzu-
caly ogniste btyski przez fuskowatq, potprzezroczystq skére.
a cafa posta¢ ohydnie pulsowata lepkim, pefzajgcym swia-
tlem. Gesta maz splywata z napigtego cielska na maske sa-
mochodu, @ w powietrzu na oslep wirowaty paskudne czutki,
ksztattu roslin, lecz cicho cmokajgce z gtodu. Byf to gorejg-
cy, kasmiczny potwor, zrodzony z wyjetego spod prawa
wszechSwiata, przedludzka bestia, starq magiq wydarta
z bezdennej otchtani dziejéw. Wielkie blyszczgce oko
spogladato beznamigtnym wzrokiem

HENRY KUTTNER .LOWY" (przet. Witold Nowakowski)

iod

OD jest niesamowitym potgczeniem zwierzat, mi-

neratéw 1 rolin. Czcili go pierwotni ludzie, lecz

dzi§ jest raczej nie znany. Jego przybycie poprzedza

pojawienie si¢ w powielrzu ogromnego, czarmego
cienia, ktéry nastepnie przeradza si¢ w kaskady oélepia-
jacego swiatta. Dopiero z tego blasku wylania sie Wielki
Przedwieczny. Iod paralizuje swe ofiary, a nastepnie wy-
rzuca w doét skrecajace sie wicl. Opadajg one na bezwol-
ne stworzenia i wysysaja ich dusze (2k10 punktéw Mo-
cy na runde). W chwili, gdy Moc ofiary osiagnie zero,
nastepuje $mieré, jakkolwiek mézg zyje nadal, na zawsze
uwieziony w zwlokach. Cheac unieruchomié nieszcze-
$nikéw, Iod musi najpierw przetamaé ich Moc swoja.
Z kolei porazony, aby uwolnié si¢ z paralizu, musi prze-
tamaé swa Mocg Moc Przedwiecznego. Ofiara moze
podejmowaé préby zerwania krepujgcej ja mentalnej
uwiezi w kazdej rundzie. dopéki nie uwolni sie lub nie
umrze, albo dopéki lod mnie zostanie odegnany.




Xigga bestyj, tom 1 23

Przedwieczny moze w jednej chwili objaé swym parali-
zem dowolng liczbg oséb.

Ci, ktérym uda sig uciec, staja si¢ obiektem polowania.
Osoby sa $wiadome poscigu, ktéry trwa nieustannie w ich
snach oraz w realnym $wiecie. Ofiara moze ujs¢ poscigo-
wi Ioda udanie ,,rozpraszajac™ Przedwiecznego za pomoca
sztuki magicznej lub poprzez zadanie mu osiemdziesigciu
punktéw obrazenl. Przed poScigiem loda skutecznie ochra-
nia ukrycie sie wewnatrz $wiezo narysowanego Znaku
Starszych Bogdw (lub, jesli Scigany jest do tego zmuszo-
ny, otoczenie sie pentagramem lub Gwiazdg Dawida).

Wzmianki o Iodzie mozna odnalezé w [shakshar, The
Book of lod (Ksigdze loda) oraz w De Vermiis Mysteriis
Prinna.

10D, kowca Dusz, Lsniacy Przesladowca

S75 KON 80 BC 100

MOC 30 ZR 16 Szybkos¢ 20 w locie

Modyfikator obrazen: N/p

Bron: Wi¢ trafia automatycznie, jedli ofiara jest sparalizo-
wana, lub na 85%, gdy nie jest; obrazenia to utrata
2k10 punktéw Mocy na runde.

Pancerz: lod posiada 20 punktow pancerza.

Czary: Wszelkie czary ,Przywotania”, .Spetania“, .We-
zwania“ i ,Nawigzania kontaktu“, jak réwniez kaze za-
klecie Krainy Snéw oraz dowolne niezbedne Strazniko-
wi Tajemnic.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie loda powoduje utrate
1k6/3k10 punktow.

INT 25
WT 80

JUK-SHABB

WIELKT FRZEDWIECZNY

Korcowa warstwa 59'{& purpurowym st ozkiem, z wierzchotka

r{'rdrego wxnosita sig w go're'nfe bieskawa mgfeﬂm d_ymu.
Dym sxybowm’ ku unoszgcej sig w powietrzu sferze, ktéra
Isnifa jak potprzezroczysta kos¢ stoniowa.
H. B. LOVECRAFT, A. MERRITT, ROBERT
E. HOWARD, C. L. MOORE i FRANK BELKNAP
LONG .THE CHALLENGE FROM BEYOND"

Juk-Shabb

UK-SHABB jest dziwacznym i mrocznym Wiel-

kim Przedwiecznym czczonym przez podobne do

robakéw stworzenia z planety Yekub. Przedwiecz-

ny ukazuje si¢ w postaci odczuwajgce]j, rozumnej
kuli metalu lub energii. Komunikuje si¢ ze swymi wy-
znawcami za pomocy telepatii 1 zmiany koloru. Juk-Shabb
nie atakuje fizycznie i jest jednym z najmniej wrogo uspo-
sobionych Wielkich Przedwiecznych. Posiada gigantycz-
ng sile psychiczng 1 jest w stanie z powodzeniem rzuci¢
kazdy czar, ktéry w danej chwili potrzebuje.

Jednym z mentalnych atakéw, ktére moze wykonaé
Przedwieczny, jest potezny cios psioniczny (dziatajgcy
podobnie do czaru ,\Wywolanie szalefistwa®). Jeéli prze-
zwycigzy on punkty magii ofiary swoimi wiasnymi, ofia-
ra ataku traci 2k10 punktéw Poczytalnodcei i na 1k100 go-
dzin wpada w stan odretwienia. Przedwieczny, aby sko-
rzysta¢ z tej mocy musi poSwieci¢ 1k6 punktéw magii.
Juk-Shabb posiada z pewnodcig réwniez inne unikatowe
zdolnosci mentalne.

Juk-Shabb zezwala swym ulubionym slugom na korzy-
slanie ze swojej przerazliwej mocy, inteligencji i czarow.

JUK-SHABB, Béstwo z planety Yekub

S nip KON n/p BC 20

MOC 50 ZR n/p Szybkosc 0

Modyfikator obrazen: N/p.

Bron: Cios psioniczny, punkty magii kontra punkty magii
ofiary; obrazenia to utrata 2k10 punktéw Poczytalnosci
i odretwienie na 1k100 godzin.

Pancerz: Brak, jednak Juk-Shabb jest odporny na dziata-
nie jakichkolwiek fizycznych atakéw. Magiczna bron
i magia zadaja normalne obrazenia.

Czary: Dowolne.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie Juk-Shabba powoduje
utrate 0/1k4 punktow.

INT 30
WT 100

KARAKAL

WIELKT

..Dlugie, skosne oczy, niezwykle wydtuzone koniuszki uszu,
niewielki nos i szpi'czastg Podbrdd'ek.. wszysr)'(o to

.‘fw;'aa'czyfo o Pochodxeniu nie ludzkim, lecx raczef boskim...

H. P. LOVECRAFT .W POSZUKIWANIU
NIEZNANEGO KADATH" [Przr:f. Andr?.:j dewoiyw]

A OBRAZACH KARAKAL przedstawiany

jest jako przystojny, uSmiechniety mezezyzna,

nagi od pasa w gére i otoczony przez jaskrawe
plomienie. W jego S$wigtyniach bezustannie

podirzymuje sie eteryczny ogien, a kaplani uwaznie przy-
gladaja si¢ migotaniu tych plomieni i roszcza sobie prawo
do interpretowania wyrazonej w len sposéb woli béstwa.
Karakal jest béstwem ptomieni Krainy Snéw. Jego
studzy, tak czesto przyzywani przez magéw i czarnoksigz-
nikéw, to stworzone przez niego istoty. Karakal bardzo
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rzadko opuszcza §wietg Sale Plynnych Kamieni znajdujaca
si¢ w odlegtym Kadath. Decydujac si¢ jednak na to zawsze
podrézuje incognito. Uwazny obserwator moze jednak do-
my§li¢ sie jego boskiej natury, kiedy zobaczy jak stary do-
mokrazca rozpala ognisko dotknieciem palca. Karakal mo-
ze wyemitowac ze swych dioni strumieri ognia, zuzywajgc
przy tym punkt magii. Kazdy taki strumiefi nie tylko rani
ofiare, lecz takze zmienia w pochodnie jej ubranie i wlosy.
Karakal moze takze stworzy¢ nieruchoma $ciang ognia,
ktéra ptonie nieustannie przez dhugie godziny (na kazde 10
metréw Sciany musi poswiecié punkt magii). Kazdy, kio
przekroczy taka bariere, traci 2k6 punktéw WytrzymatoSei.

KARAKAL., Ognisty Bog z Krainy Snow

S35 KON 50 BC 15
INT 14 MOC 30 ZR 15
WG 16 Szybkos¢ 15 WT 33

Modyfikator obrazen: +2k6

Bron: Strumien ptomieni 95%, obrazenia 2k6 oraz cel
staje w ptomieniach.
Piesci 95%, obrazenia 1k3+mo.

Pancerz: Koncentrujac swa wolg, Karakal moze wyspie-
wacé inwokacje i otoczy¢ sie aurg swigtosci, ktéra chro-
ni go jak 10 punkiéw pancerza. Jest catkowicie odpor-
ny na ogier i zimno.

Czary: Zuzywajac punkt magii Karakal moze wezwaé
swe ptomienne stugi. Béstwo moze dowodzi¢ wszyst-
kimi przywotanymi. Zna wszelkie czary ,Nawigzania
kontaktu” z bratnimi mu Wielkimi, jak réwniez z Nyarla-
thotepem. Moze réwniez posiada¢ wiedze o innych za-
kleciach niezbednych Straznikowi Tajemnic.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie Karakala nie powoduje
utraty Punktéw Poczytalnosci.

KOTY Z SATURNA

POMNIEJSZA RASA NIEZALEZNA
...Jedynego przeciwnika, ktérego obawialy sig ziemskie koty

- bardzo duzych i szczegdln ych kotGiw z Saturna, ktore z ja-

kiegos powodu nie pamietaty o przymierzu...

H. P. LOVECRAFT .W POSZUKIWANIU
NIEZNANEGO KADATH" (przet. Andrzej Ledwozyw)

E stworzenia rodem z Krainy Snéw z wygladu
przypominajg koty. Ksztalty ich cial sg niemal
abstrakcyjne, peilne arabesek i filigranowych
ozdobnikdw w wielu jaskrawych kolorach. Jedna
strona ich niezwykle dziwacznego tulowia zwiericzona
jest niemal czyms§, co mozna uznaé za glowe z wielkimi
i okragtymi, wielokolorowymi oczami. Pokryty siatka,
azurowy ogon znajduje si¢ na drugim koiicu stwora. Z te-
go niezwyklego lowia kot z Saturna potrafi wysuwaé
dwie, cztery lub wiecej par nég, z ktérych kazda zakofi-
czona jest dtuga, podobna do bata wicia. Te istoty sa jedy-
nym wrogiem, ktérego naprawde boja sie ziemskie koty,
czesto odwiedzajace ciemna strone Ksiezyca. Z kolei ich
.kuzyni“ z Saturna pozostaja w dobrych uktadach z ksie-
zycowymi bestiami,
Podczas kazdej rundy walki, kot z Saturna atakuje
przeciwnika zebami oraz 1k4 podobnymi do bata, zakrzy-
wionymi fapami.

Koty z Saturna

KOTY Z SATURNA, Abstrakcyjna rasa kotow

wspofczynniki rzuty Srednia
S 4ke 14
KON 2k6 7
BC 3k6 10-11
INT 2k6 7
MOC 4k6 14
ZR 2k6+10 17
Szybkosé 3 WT 8-9

Sredni modyfikator obrazen: +1k4.
Bron: Kty 40%, obrazenia 1k6.
tapa 40%, obrazenia 1k4+mo.

Pancerz: Brak, jednakze z uwagi na wtasciwosci ich ciata
wszelka bron przebijajgca zadaje minimalna liczbe
obrazen.

Czary: Kazdy kot ma szanse znaé 1k3 czary, jedli wynik
rzutu 1k100 bedzie réwny lub nizszy niz jego INT x2.
Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie kota z Saturna powoduje

utrate 0/1k4 punktow.
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LENG, Ludzie z

POMNIEJSZA RASA NIEZALEZNA

Skakaty tak, jakby mialy kopyta zamiast stSp i co§ w rodza-
Jju peruk czy hetmow z niewielkimi rogami. Innego ubrania
nie posiadaty, lecz wigkszos¢ z nich pokryta byta futrem.
Miaty niewielkie ogonki, a gdy spogledaty w gére, widziat
nienormalng szerokos¢ ich ust.

H.P. LOVECRAFT . W POSZUKIWANIU
NIEZNANEGO KADATH" (przeh Andrzej Ledwozyw)

SIEZYCOWE BESTIE, ktére prawieludzi
z Leng przywitali jak bogdéw, dawno temu
podbily swych czeicieli. Te cztekopodobne isto-
v sg wulgarnymi, groteskowymi stworzeniami
o przewrotnych, podejrzanych zamitowaniach i zadzach.
Ksiezycowe bestie pozeraja swych podtuczonych pra-
wieludzkich niewolnikéw. Wychudzonych wieZnidw wy-
korzystujg natomiast do wykonywania ucigzliwych prac,
nie wymagajgeych sily fizycznej. Nieszezgsnicy uzywani sq
miedzy innymi do takich czynnosci jak ustugiwanie, prze-
wozenie, gotowanie, kierowanie, a nawet posrednictwo
w handlu pomiedzy ksiezycowymi bestiami a ludzkoscia,
do czego prawieludzie przywdziewaja ukrywajace rogi tur-
bany. Mieszkancy Leng handluja przede wszystkim z mia-
stem Dylath-Leen, zeglujac dhigimi czarnymi galerami
i przewozgc ksiezycowe bestie w charakterze pasazeréw.

Ludzie z Leng

Nie jest dokladnie stwierdzone, czyim sennym odbi-
ciem sg prawieludzie z Leng w §wiecie realnym. By¢ mo-
ze sq sennymi formami nikczemnych ludzi (cho-tcho, by¢
moze nie maja realnych ekwiwalentéw, a moze sg tez
podta rasa nie odkryta jeszcze na Ziemi.

LUDZIE Z LENG, Pétludzie podobni do satyréw

wspdiczynniki rzuty Srednia
S 3k6 10-11
KON 3k6 10-11
BC 2k6+6 13
INT 2k6+6 13
MOC 3k6 10-11
/R 3k6 10-11
WG 1k6 3-4
Szybkosc 8 WT 11-12

Sredni modyfikator obrazefi: N/p.

Bron: Pigéci 50%, obrazenia 1k3+mo.
Wtécznia 25%, obrazenia 1k8+1.
Bat 25%, obrazenia 1k3.

Pancerz: Brak naturalnego pancerza, jednak moga ubie-
rac¢ stroje ochronne.

Czary: Jegli INT + MOC mieszkarica Leng wynosi 32 lub
wiecej, zna on co najmniej 1k6 czaréw.

Utrata Poczytalnosci: Jezeli mieszkaniec Leng skrzetnie
ukrywa réznigce go od ludzi przydatki, spotkanie nie
powoduje utraty Poczytalnosci, jednak w naturalnej po-
staci powoduje utrate 0/1k4 punktow.

L'GY'HX,
Mieszkancy

POMNIEJSZA RASA NIEZALEZNA

.. Tubylcza rasa szesciennych, wielonoznych metalowych

stworzen nie byta nastawiona do korica wrogo...

RAMSEY CAMPBELL
.THE INSECTS FORM SHAGGATI"

IESZKANCY L'GY'HX (URANA) dzielili

niegdy$ swa planete z uciekinierami z Shan.

Ostatecznie jednak zmusili rase msektéw do

jej opuszczenia, z uwagi na praktykowane
przez nie odraZajace rytuaty odprawiane ku czci przeraza-
jacego Azathotha. Szedcienni mieszkancy Urana sa z kolei
wyznawcami Lrogga — dwuglowego boga-nietoperza, bg-
dgcego pomniejszg forma Zewnetrznego Boga Nyarlatho-
tepa — 1 odprawiaja jedynie dziwaczne rytualy samookale-
czania sig.

Mieszkancy L' gy’hx nie sa wojowniczo nastawiong ra-
sg, jednakze stanowia niezwykle osobliwy gatunek. Stwo-
rzenia te postuguja sie réznego rodzaju bronia skonstruo-
wang z dziwnie potyskujacego metalu nieznanego na Zie-
mi. Jedynie kilka jej rodzajéw opisano dalej, jednak na ich
przyktadzie mozmma przypuszezaé, ze istoty te dysponujg
naprawde niezwykle zaawansowang technologicznie bro-
nia oraz innymi urzadzeniami.

Mieszkaricy Ligyhx
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Stojacy osobnik tej rasy ma okolo metra wysokosci,
jest jednak niezwykle ciezki i silny. Niewielka liczba
przedstawicieli tego gatunku mogla przywedrowaé na Zie-
mi¢ wraz z shanami, prawdopodobnie na zasadzie niewol-
nikéw zdegenerowanych owaddw.

MIESZKANCY L'GY’HX, Metalowi, sze$cienni obcy

wspdiczynniki rzuty Srednia
S 6ké 21
KON 3k6+6 16-17
BC 2k6+10 17
INT 2k6+10 17
MOC 3k6 10-11
ZR 2k6+3 10
Szybkosé 8 WT 16-17

Sredni modyfikator obrazen: +1k6

Bron: Noz* 25%, obrazenia 1k8+mo.

Bat*™ 30%, obrazenia 1k4+2k10 na skutek szoku
elektrycznego.

* Noze przecinaja z fatwoscia tak ciafo, fak i metal.

** Bat podczas trafienia emituje wyladowanie elekiryczne
powodujace dodatkowe 2k10 obrazen. Jeéli nastapiio
«przebicie”, ofiara zostaje oplatana batem, co powodu-
Je automatyczne obrazenia 2k10 podczas kolejnych
rund (oczywiécie bat nie przebija; chodzi jedynie o wy-
nik rzutu). Udany test unikow pozwala zaatakowanemu
uskoczy¢ przed ciosem bata.

Pancerz: 19 punktéw metalowej skéry.

Czary: Jezeli rzut 1k100 bedzie réwny lub nizszy niz INT
mieszkanca Urana, posiada on tyle czaréw, ile wynosi
wilasnie ten wspotczynnik.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie mieszkanca L'gy’hx po-
woduje utrate 0/1k8 punktéw.

LLOIGOR

WIELKT PRZEDWIECZNY

...Dziwaczne, pozbawione ksztaftu zbiorowisko kfgbigeych
sie niczym weze odnéz_y: niektére z nich, a moze nawet 16s2y-
stkie. wiodfy w gl‘qb niewielkiego stiuczenia w szybie okiennej

strychu. Cos nadchodzito, lecz jednoczesnie cos wigkszego
wycofywato sie... Co do mojego wuja, nie byfo szans, aby sie
uratowat — te niesamowite ..resztki” zmierzaty wyraznie w je-

go strone... Cztowiek wedfug wszelkiego prawdopodobieri-
stwa zostal porwany lub wyssany z ubrania przez jakis stra-
szliwy, zjadliwy byt, ktéry postugiwat sie do swych celow

oﬁ'mpnym wiatrem szafejqcym po Pokojach...

AUCUST DERLETH ,THE SANDWIN COMPACT"

LOIGOR posiada swych wyznawcéw posréd

zdegenerowanego ludu tcho-tcho, zamieszkujg-

ego niedostepne regiony Tybetu. Wedtug do-

tyczgeych go wzmianek, posiada réwniez
czczonego przez te dziwne istoty brata blizniaka imie-
niem Zhar.

Lloigor atakuje ofiary chwytajac je w swe macki. Zaa-
takowany zostaje nastgpnie rozerwany na strzepy, ktdre
wchiania potwér przypominajacy kiebigecg sie mase.
Wszystkie nieozywione obiekty wokét ofiary pozostaja
w zadziwiajacy sposéb nietknigte. Pojawienie sie Krocza-
cej Gwiazdy poprzedzajg silne wiatry, ktére w nieznany
sposéb wytwarza Lloigor, a ktére przenosza go z miejsca
na miejsce. Ten Wielki Przedwieczny posiada unikatowg
zdolnod¢ do przenikania przez najdrobniejsze otwory
w przeszkodach odgradzajacych go od ofiary.

LLOIGOR, Kroczaca Gwiazda
$100 KON 100 BC 100
MOC 28 ZR 30 Szybkosé 20/50 w locie

INT 30
WT 100

Modyfikator obrazeri: +11k6.
Bron: Macki 100%, obrazenia to $mier¢ podczas kolejngj
rundy.

Pancerz: 22 punkty rozdetego cielska.

Czary: ,Przywotanie/Spetanie Byakhee", \Wezwanie Ha-
stura" oraz inne zwigzane z wiatrem, powietrzem
i Zharem.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie Llocigora powoduje utrate
1k6/1k20 punktdw.

LOBON

WIELKT

Zo-Kalar, Tamash i Laban nie przypominali innych
bog6w. Ich posagi byty tak wierne, ze moglo sie wydawac,
iz to sami zywi, brodaci bogowie zasiadywali na tronach
z kosci stoniowej.
H.P. LOVECRAFT .ZAGLADA SARNATH"
(przet. Robert Lipski)

OBON przedstawiany jest jako brodaty, peten

gracji miodzieniec o ciemnych, kreconych wilo-

ach. Jego skronie okolone sa korong z bluszezu,

a cala postac jest odziana w biata, aksamitng to-
ge. Wszystkie podwiecone Lobonowi posagi ukazujg go
z nieodtgczna, dzierzong w prawej rece widcznia — jego
osobistym symbolem.
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Lobon

Dawnymi czasy Lobon i jego dwaj bracia — Tamash
i Zo-Kalar — byli otoczeni wielkg czcig w calej Krainie
Snéw. Od czasu zniszezenia Samath ich kult zaczat wy-
mierac.

Lobon nie lubi konfliktéw. W chwili, gdy sam lub
wraz ze swymi aktualnymi towarzyszami natyka si¢ na
niebezpieczefistwo, prébuje uciec do innego wymiaru, za-
bierajac ze soba wszystkich lojalnych, znajdujgcych sie
nieopodal przyjaciét. Staje jednak do walki, gdy napotyka
stworzenie zdolne do $cigania go poprzez wymiary. Zmu-
szony do walki emituje ze swych dloni snopy czystego,
zbltego Swiatla.

Noszona przez niego wiécznia nie jest bronig lecz em-
blematem. Stanie si¢ nieczysta i straci wszelka zawartg
w niej moc, jeSli zrosi jg choé kropla krwi. Nie odzyska
swych wiaSciwos$ci dopéki nie zostanie zanurzona w wiel-
kiej fontannie Alath-Zanna w Kadath. Zdarza sie, ze Lo-
bon na pewien czas wypozycza swoja widcznie cenionym
przez siebie stugom, czasami na przykiad w celu przediu-
zenia ich zycia. Widcznia jest przedtuzeniem Wielkiego
i jedli bostwo straci swa moc lub zostanie pokonane, mo-
ze ona miknaé.

LOBON, Béstwo Swietej Widczni

S 45 KON 48 BC 12
INT 16 MOC 22 ZR 21
WG 21 Szybkosé 10 WT 30

Modyfikator obrazeri: +3k6

Brofi: Snop Swiatta 100%, obrazenia to zniszczenie 3k6
punktéw magii ofiary.

Pancerz: Brak, lecz Wtdcznia moze zgodnie z wolg jgj
posiadacza emitowac jarzaca sie podwiate, kidra ab-
sorbuje 3 punkty Wytrzymatosci ilub 1 punkt magii.

Czary: Wiécznia Lobona moze absorbowad obrazenia tak
jak to opisano wczesniej. Ponadto jest w stanie przeka-
zywac do dyspozycji posiadacza 4 punkty magii na run-
de, ktére jednak nie moga byé magazynowane. Wiécz-
nia moze unosi¢ sie w powietrzu i by¢ kierowana wolg
dzierzacego jg, moze tez podczas takiego lotu przeno-
si¢ obiekty i zwierzeta o rozmiarach do BC 4. Lobon
jest w stanie przywota¢ dowolne stworzenie pochodza-
ce z Krainy Snéw i nie zwigzane z innym bostwem. Zu-
zywa nato 1 punkt magii za 1 punkt BC przywotanej
istoty. Oprocz tego zna wszelkie czary ,Nawigzania

kontaktu" z innymi Wielkimi oraz z Nyarlathotepem.
Moze takze posiada¢ wiedze o innych zakleciach nie-
zbednych Straznikowi Tajemnic.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie Lobona nie powoduje
utraty Poczytalnosci,

rOWCY

POMNIEJSZA RASA SEUZEBNA
...Lecz jeszcze bardziej przerazajgcy byli Lowcy

- wysytane w obce swiaty lub posrdd inne wymiary

fsroty, dysponu ijgce nie wfarygodnq zdolnoscig do
przybierania wygladu zyjgcych tam stworzeri...

ROBERT A. W. LOWNDES .,THE ABYSS”

towca

OWCY objawiaja si¢ jako nienaturalnie perfek-
cyjne osobniki rasy, wsrdod ktdrej sie pojawili.
Poprzez przelamanie Mocy starannie wybranej
istoty za pomocg swojej wiasnej Mocy, wprowa-
dzajg ofiare w stan hipnotycznego transu, wysytajac jed-
noczeénie jej umyst do wymiaru zamieszkiwanego przez
adumbrali. Znajdujace si¢ pod wplywem towcy stworze-
nia pozostajg w transie, jednak widza i do§wiadczaja rze-
czy 1 zjawiska dziejgce sie w obcym dla nich wymiarze.
Fowca moze podporzadkowaé sobie dowolng liczbe
istot. Ofiarg mozna przebudzi¢ z hipnotycznego transu jedy-
nie poprzez zakorficzong powodzeniem psychoanalize. Iej
umyst zostaje wtedy uratowany i wyrwany z wymiaru
adumbrali. Jedli pozostajacy w obeym wymiarze umyst
ofiary zaatakuje jeden z cieni-wampiréw, §wiadkowie ob-
serwujacy zahipnotyzowana osobe widza, jak jej ciato staje
si¢ nienaturalnie blade i suche. Patrz réwniez adumbrali.
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LOWCY, Mysliwi adumbrali (forma ludzka)

wspdfczynniki rzuty Srednia
S 3ké 10-11
KON 3ke 10-11
BC 2k6+6 13
INT 3k6+3 13-14
MOC 4k6 14
ZR 3ké 10-11
WG 1k4+16 16-17
Szybko&c¢ 8 WT 11-12

Sredni modyfikator obrazen: N/p.

Brofi: Jakakolwiek, z podstawowa % szansa trafienia.

Pancerz: Brak.

Czary: Brak.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie towcy w ludzkie] postaci
nie powoduje utraty Poczytalnosci.

MADAM YI

AWATAR YIDHRY

Yidhra, WiedZma ze Sn6w, mgegca umysty jej wyznawedw:
Wiedzma ze Snow kryjgea swe oblicze posréd iluzji: Wiedz-
ma ze Snow, ukryta w niewiarygodnej pigknosci. Yidhra,
Zawoalowana, spowijajgca cieniem zdrade: Zawoalowana,

pochtaniajgca nedznikéw i rycerzy; Zawoalowana, ktéra
skrywa mezczyzn na zawsze...

WALTER C. DEBILL, JR. .WHERE YIDHRA WALKS"

ADAM YI jest jednym z wielu awataréw Yi-

dhry — Zewnetrznego Boga. Ukazuje sie

w postaci urodziwej kobiety odzianej w [alu-

jaca, bialo-czerwono-czarng szate. Piekno de-
likatnej twarzy Madam Yi przywodzi na my$l malowang
twarz porcelanowej lalki. Jej krwistoczerwone usta
i przymkniete czarne oczy w ksztatcie migdatéw pozosta-
Jja jakby zamrozone w bezruchu na gtadkiej, kredowobia-
tej twarzy. Dhugie, czame wiosy zebrane sa w pojedynczy
~koniski ogon®. Dlonie awatara zdobig niezwykle diugie,
podobne do brzytew, czame paznokcie.

Madam Yi

Madam Yi znana jest prawie wylgcznie na terenie
Chin, gdzie jej sekty sg zdominowane i kierowane przez
kobiety. Tak jak i inni awatarowie Yidhry, Madam Yi po-
trzebuje stalego Zrédla Swiezego materialu genetycznego,
kt6ry jest przez nig absorbowany. Wyznawcy muszg réw-
niez regularnie dostarcza¢ jej mlodego mezezyzne,
z ktérym moglaby si¢ parzy¢. Podczas mitosnego uniesie-
nia Madam Yi kaleczy swego miodego kochanka ostrymi
szponami, rozrywajgc go w koficu na strzepy. Owocem ta-
kiego zblizenia s narodziny jednego lub kilku zdeformo-
wanych, potwornych dzieci. Czasami Madam Yi pozwala
swym wyznawcom opiekowaé si¢ takimi matymi bekarta-
mi, jednak najezedciej po prostu wehtania je z powrotem
do swego ciala.

Wyznawcy Madam Yi stajg sig z czasem podobni do
niezwyklej, porcelanowej bogini, a ich palce wydtuzaja
sie na ksztalt szponéw. Bogini komunikuje sie ze swymi
stugami za pomoca telepatii.

MADAM YI, Matka nieszczesliwych

527 KONB6S BC 17

MOC 60 ZR 36 Szybkosé 10/15 w locie

Modyfikator obrazen: +2k6.

Bron: Szpony-brzytwy 90%, obrazenia 1k6+mo.

Pancerz: Brak, jednak zadna normalna brof nie moze jgj
zranic.

Czary: Wszelkie niezbedne Straznikowi Tajemnic.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie Madam Yi powoduje
utrate 1/1k8 punktow.

INT 25
WT 43

MIESZKANCY
GLEBIN

WIEKSZA RASA SEUZEBNA

..Stworzenie miato osiem duzych, podobnych do ramion

odn6zy sterczqeych z elipsoidalnego ciata. Szes¢ z nich
koriczyto sie pletwowatymi naroslami, natomiast dwie
przypominaty dtugie macki. Cztery pajecze, rozczapierzo-
ne nogi wyrastaly z dolnej czesci ciata i stuzyty do poru-
szania sie w pozycji pionowej. Dwa podobne adndza ster-
czafy w okolicy glowy i istota mogta z nich korzystaé, kie-
dy petzata. Owalna, pozbawiona oczu glowa stworzenia
wyrastata bezposrednio z korpusu. Miejsce oczu zajmowal
ohydny, gabezasty, okragty organ zakrywajacy srodek gto-
wy, ponad ktérym wgmsmfa cos obrzydliwego niczym pa-
jeczyna. Troche ponizej znajdowat sig ciggnacy sig przez
ponad potowe glowy otwor gebowy, ograniczony z kazdej
strony szczypcowato zakoriczong wiciq, stuzgeq do prze-
noszenia doii pokarmu... Szkic i zawarta w ,Necronomico-
nie” ilustracja nie 651‘5; w stanie oddac wszystkiego, Nie
u,!razywafy przezroczystosci na péf Ze(ﬂt_ynowego ciata,
umozliwiajgcej ogladanie znajdujacych sie pod skérq ru-
chomych organdw wewnetrznych. Pomijata tez kulisty
organ znajdujgcy sie ponad mozgiem... Otwér gebowy
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otwierat sig podczas ruchu stworzenia. Dostrzegl,
ze nie posiada ono zgbGw, lecz szes¢ rzedow silnych wici
rozlokowanych wzdtuz cafego gardta.

RAMSEY CAMPBELL
.THE HORROR FROM THE BRIDGE"

IESZKANCY GEEBIN s rasa ptywajacych

stworzen stuzacych zwigzanym z woda Wiel-

kim Przedwiecznym: Cthulhu, Dagonowi,

Hydrze, Zoth-Ommogowi i Ythogthcie. Bar-
dzo mozliwe, Ze ta rasa jest wigksza i potezniejszq muta-
cja zwyktych, gtebinowych stworzen.

Mieszkancy gfebin

Stwory zyja w miastach znajdujacych sig gteboko pod
poziomem morz i rzek. Niekiedy otrzymuja pozwolenie na
wyplyniecie do obszaréw bezposrednio pod powierzchnig
wody, gdzie sieja zgroze. Gumowate, na poét zelatynowe
ciala tych istot s3 odpome na wigkszo§¢ fizycznych obra-
zen, jednak jakiekolwiek uszkodzenie organu mézgowego
powoduje natychmiastowg §mieré. Zwtoki martwego mie-
szkarica glebin ulegajg niezwykle szybkiej deformacji, po-
zostawiajgc po sobie jedynie cuchnaca plame nieczystoSci.

MIESZKANCY GLEBIN, wodne potwory

wspotczynniki rzuty Srednia
S 4k6+6 20
KON 4k6+6 20
BC 2k6+16 23
INT 2k6+6 13
MOGC 3k6+6 16-17
ZR 2k6+6 13
Szybkosé 7/12 plynac WT 21-22

p—

Sredni modyfikator obrazen: +2k6.

Bron: Macki 35%, obrazenia 1k6+mo.

Pancerz: Brak, jednak stwory sa odporne na wigkszosé
fizycznych obrazen, z wyjatkiem uszkodzen organu
mézgowego. Jakiekolwiek uszkodzenie ,mozgu" istoty
powoduje natychmiastowg $mieré. Udane trafienie
mieszkanca gtebin daje 10% szans na uszkodzenie
wiasnie tego organu. Elekirycznoé¢, ogien i magia za-
dajg stworzeniu normalne obrazenia.

Czary: Kazdy stwér zna 2k6 czarow.

Utrata Poczytalno$ci: Ujrzenie mieszkanca gtebin powo-
duje utrate 0/1k8 punktéw.

MILION UMILOWA-
NYCH BOSTW

Nyarlathotep, Wielki Postaniec, przynoszqcy dziwng radosc
Yuggothowi, Ojcu Milionéw Umitowanych Béstuw...

H. P. LOVECRAFT ,SZEPCZACY W CIEMNOSCI"
(przd’. Ryszarda Grzyhowska)

TWORZENIATISTOTY okreslane tym mianem

sq SciSle zwigzane z Nyarlathotepem, zwanym

takze Ojcem Miliona Umitowanych Bdstw. Jest

mato prawdopodobne, by Nyarlathotep byt rze-
czywistym rodzicem ich wszystkich. Jest jednak bardzo
prawdopodobne, ze ten Zewngtrzny Bég miat co§ wspdl-
nego ze stworzeniem, narodzinami lub uzyskaniem szcze-
gblnych wiadciwosel wigkszosci z tych istot. Nyarlathotep
zwraca tez baczng uwage na zaliczone w poczet Umitowa-
nych Béstw stworzenia dysponujgce szezegdlnie wielkimi
mocami lub wyjatkowo nikczemne.

W skiad Miliona Umitowanych Béstw wchodzg isto-
ty catkowicie unikatowe lub tez wyjatkowo potezni
przedstawiciele roznych ras. Stwory te posiadajg wiele
spektakularnych, by nie rzec, boskich umiejetnosci, nigdy
jednak nie byly i nie stang sie bogami lub Wielkimi
Przedwiecznymi. Przynalezno§¢ do Miliona Umilo-
wanych Béstw nie wiaze si¢ w zaden sposéb z oddawa-
niem czei Nyarlathotepowi. Przeciwnie, wiele stworzen

Jeden z Miliona Umilowanych Bostw
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spoéréd Umitowanych jest w peini niezaleznych od bo-
goéw i Wielkich Przedwiecznych.

Istoty zaliczane do Miliona Umitowanych Béstw sa
tak rézne i catkowicie nieporéwnywalne, ze przedstawia-
nie ich charakterystyk mija sie z celem. Straznik Tajemnic
posiada w tym przypadku catkowita dowolno$é w kreowa-
niu ich przedstawicieli.

M'NAGALAH

WIELKI PRZEDWIECZNY

-..Petna mackowatych ramion masa, wygladajaca jak

rozdete, krwawigce wnetrznosci pea‘ne oczi...

RAMSEY CAMPBELL ,THE TUGGING"

ULT M'NAGALAH nie jest znany na Ziemi,

jednak istota ta moze by¢ czczona przez obce

rasy z innych §wiatéw. Jego pojawienie sygnali-

uja odglosy podobne do syku, mlaskania

1 przelewania si¢ wilgotnej galarety. Napotkany lub przy-
wolany M'nagalah petznie w kierunku jakiejkolwiek znaj-
dujacej sie¢ w pobliZu istoty, na przemian kurczac i wycia-
gajac w strone ofiary ociekajace, drgajace niczym wnetrz-
nosci macki. Nawet ci, kiérzy przywolali Przedwiecznego

Mnagalah

nie sa bezpieczni i zostang zaatakowani przez obrzydliwe
bdstwo, jesli nie beda w jakis sposdb chronieni albo nie
ukryja si¢ przed jego wzrokiem.

Pochwyceni przez M’'nagalaha nieszczeénicy zostajg
zgnieceni lub wepchnieci obélizgtymi mackami do ktére-
go§ z otwordw przelewajacego sie cielska. Z drgajacych
w konwulsjach cial zostaje nastepnie wyssana krew i sa
one asymilowane przez stworzenie — w kofcu staja sie jed-
noécia z Przedwiecznym.

M’NAGALAH, Pozeracz
S 55 KON 80
MOC 30 ZR 25
Modyfikator obrazen: +6k6
Brori: Macki 80%, obrazenia 1k6 +6k6 lub §mieré pod-
czas kolejnej rundy.
Pancerz: Brak. M'nagalah regeneruje sie w tempie 25
punktéw Wytrzymatosei na runde.
Czary: Wszystkie zwigzane z Wielkimi Przedwiecznymi
i ich stugami oraz wszelkie niezbedne Straznikowi Ta-
jemnic.
Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie M'nagalaha powoduje
utrate 1k8/3k10 punktow.

BC 50
Szybkosé 1

INT 21
WT 65

MROCZNY DEMON

AWATAR NYARLATHOTEPA
.. Wygladat troche jak sredniowieczne wyobrazenie

demona Asmodeusza. Catkowicie pokryty czarnym
futrem, z ryjem jak u dzika, zielonymi oczami oraz
szponami i ktami dzikiej bestii...

ROBERT BLOCH .DARK DEMON"

EN STWOR jest pomniejszym awatarem Nyarla-

otepa i manifestuje si¢ poprzez nawiedzenie

pelnego wiary wyznawcy. Zanim béstwo obej-

mie calkowite panowanie nad cialem wybranego

czeiciela, kandydaci na takie demoniczne nawiedzenie

miewaja wielokrotnie powtarzajace sie sny zwiazane z (3

mroczng istot. Transformacja z czlowieka w postaé

Mrocznego Demona trwa 1k4+2 rundy. Jest to chwila,

w ktérej awatar jest najbardziej wrazliwy, Mroczny De-

mon moze korzysta¢ ze swych mocy i czaréw dopiero po

skoficzeniu si¢ przemiany. Swiadkowie tej straszliwe]
transformaciji tracg 1/1k6 punktéw Poczytalnosci.

Jesli Wytrzymalod¢ Mroczmego Demona spadnie do
zera, wydaje on z siebie mrozgcy krew w zylach kwik,
a potem eksploduje kula cuchngcego, czarnego dymu.
Trujaca chmura ma Srednice okoto 5 metréw, a kazdy kto

Mroczny Demon
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zachtyénie si¢ tym Zragcym oparem traci 1k6 punktéw Wy-
trzymatoéci na runde i musi oprze¢ si¢ truciZnie lub ginie.
POT dymu réwna jest Mocy Mrocznego Demona w chwi-
li jego zniszczenia. Toksyczna chmura rozprasza si¢ po
uptywie 1k4 rund.

MROCZNY DEMON, Mroczna istota
S 21 KON 79 BC 19
MOC 25 ZR 17 Szybkoéé 9
Modyfikator obrazen: +1k6
Bron: Szpony 80%, obrazenia 1k8+mo.
Kty 65%, obrazenia 1k4.
Kopyta 75%, obrazenia 1k10+mo.
Pancerz: Brak, jednak Mroczny Demon moze zregenero-
waé dowolna liczbe obrazen poswiecajac jeden punkt
Mocy. Zredukowanie Wytrzymatosci do zera powoduje
eksplozje i przemiane awatara w chmure cuchnacego,
toksycznego, czarnego dymu, kiéry rozprasza sie po
uptywie 1k4 rund. Wszystkie osoby objete chmura tra-
ca 1k6 punktéw Wytrzymatosci na runde i musza
w kazdej rundzie oprzec¢ sie POT trucizny.
Czary: Wszystkie.
Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie Mrocznego Demona po-
woduje utrate 1k2/1k8 punktdéw.

INT 30
WT 49

NATH-HORTHATH

WIELKT

Tak jak zawsze, byt tu turkusowy Nath-Horthath i osiem-
dziesieciu Przystrojonych orchideami A’apfﬂndw, tycﬁ sa-

mych, ktérzy zbudowali go dziesig¢ tysigcy lat temu... Cho¢
Nath-Horthath Jest 91’6wnym 6ogfem Cei'epbm's, wszYscy
W}'efc_y byfi wymieniani w codzfennyc.-‘? modlitwach...

H.P. LOVECRAFT .W POSZUKIWANIU
NIEZNANEGO KADATH" (przef. Andrzej Ledwoiyw)

OG objawia sie jako mezczyzna o skérze czar-
nej jak smota, jasnych wlosach i pozbawionych
Zrenic, srebrzystych oczach. Dosiada wielkiego
lwa, ktéry wszedzie mu towarzyszy. Nath-Hor-
thath odziany jest w misternie utkana, srebrng kolczuge
przykryta z wierzchu luZng szatg z blekitmego jedwabiu.

Nath-Honthath

Jego skronie zwieficzone sg zlota korong wysadzang czar-
nymi opalami.

Nath-Horthath jest béstwem Celephais, mimo to posia-
da wiele matych Swiatynek rozsianych po calej Krainie
Snéw. Lwy stanowig fwieto$€ 1 jego wyznawcy oprocz
przypadkéw zagrozenia zycia lub zdrowia nie maja prawa
niepokoié tych zwierzat.

Bardzo latwo wzbudzi¢ gniew Nath-Horthatha. Wyja-
tek stanowig tu jego wyznawcy, ktérym okazuje niezwy-
kia cierpliwo$é. Czasami bywa skiécony z inmymi, skadi-
nad zaprzyjaznionymi béstwami. Sprowokowany, zawsze
staje do walki na co najmniej pie¢ rund, niezaleznie od jej
przebiegu. Prawie zawsze atakuje przeciwnika o najwyz-
szej Mocy, stabszych poplecznikéw pozostawiajac swym
wyznawcom lub stuzacym mu Iwom.

Podczas kazdej rundy Nath-Horthath moze wytworzy¢
ognistg kule wielkosci pigdci, ZuzZywajac na to 1 punkt ma-
gii za kazde 1k10 punktéw Wytrzymalosci powodowa-
nych przez nig obrazen. Kule wystrzeliwuje z dioni i za-
wsze (rafia nig w wybrany cel, niezaleznie od odlegtosci.
Przed niechybnym trafieniem moze uratowaé jedynie wy-
konanie udanego uniku.

Jezeli Nath-Horthath zaangazuje si¢ w walke wrecz, mo-
ze zmaterializowa¢ srebmy, magiczny milot bojowy, ktérym
wlada z wielka wprawa. Po rozstrzygnieciu walki brofi znika.

NATH-HORTHATH, Bog Celephais

S 60 KON 45 BC 21
INT 14 MOC 20 ZR 24
WG 18 Szybkosé 16 WT 33

Modyfikator obrazen: +4k6.

Bron: Kula ognia 100%, obrazenia 1k10 za kazdy zuzyty
na jej stworzenie punkt magii.

Mtot 90%, obrazenia 3k6+mo.

Pancerz: Kolczuga — 15 punktéw pancerza. Ponadto
zbroja ta podwaja liczbe punkiéw magii Nath-Horatha-
tha w przypadku odpierania rzuconych nan czaréw.

Czary: ,Przyzwanie Iwa" (punkt magii), wszelkie czary
.Nawiazania kontaktu® z innymi Wielkimi oraz z Nyarla-
thotepem, a ponadto wszelkie niezbedne Straznikowi
Tajemnic.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie Nath-Horthatha nie po-
woduje utraty Poczytalnosci.

NIOTH-KORGHAI

POMNIEJSZA RASA NIEZALEZNA

Wewnqtrz. niezmiernie zamglone i niewyrazne, unosily sie
Jakies ksztatty. W fosforyzujacym Swietle do zfudzenia
preypominaty czarne osmiornice... Nagly, oslepiajacy
blysk pozwolif mu pojac, ze nie byly weale czarne lecz
POmaranczoie. Z bliska przesmfg wyg[qdaé jar’f
osSmiornice, 6arr:fzfej kojarzqc sie z wigzkq po}'rrytycﬁ

grzybami pngczy zigezonych razem u nasady.
COLIN WILSON ,SPACE VAMPIRES"
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IOTH-KORGHALI to rasa wampiréw z odle-

glej przestrzeni, kiéra podrézuje wirdd gwiazd

na pokladzie ogromnego, diugiego na jakie$

siedemdziesigl kilometréw statku kosmiczne-
go. Podczas lotu istoty pozostaja uspione. Budza sie, gdy
statek natrafi na Swiat zamieszkany przez stworzenia
nadajace sie do zaspokojenia ich wampirycznych potrzeb
lub napotka inteligentne formy zycia zdolne do nawiaza-
nia z nimi kontaktu. Te pasozytujace, ptywajace grzyby
posiadajg zdolnos$¢ opanowywania ciat i umystéw inteli-
gentnych form Zycia poprzez przezwyciezenie Mocy ofia-
ry swa wiasng Mocg. Nawiedzona w ten sposéb osoba
moze by¢ caltkowicie nieSwiadoma obcej obecnosci i do-
znaje chwilowych zanikéw przytomnosci, kiedy wampir
sie pozywia. Stworzenia moga przenosi¢ sie do innego
ciata, przezwyciezajac Moc nowej ofiary. Nioth-korghai
sg takze w stanie upodobni¢ swéj wyglad do postaci mie-
szkaficéw danego §wiata, jednak zuzywaja na to 1kI10
punktéow Mocy, ktére moga zosta¢ zregenerowane jedy-
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Nioth-kcrghai

nie poprzez wyssanie sity zyciowej z ofiar. Wampir moze
powrbdcié do swej normalnej formy w dowolnym momen-
cie, nie zuzywajac przy tym dodatkowych punktéw. Po-
zostajac w obcym ciele lub we wlasnym acz przemienio-
nym, nioth-korghai zachowujg Site, Kondycje, Inteligen-
¢je 1 Moc. .

Gwiezdne wampiry zywig si¢ sita zyciowa inteligent-
nych stworzen. Ofiara zostaje pochwycona 1 silnie Sci-
$nigla, nastepnie wampir przysysa sig, pozbawiajac ja
w kazdej rundzie 1k6 punktéw Mocy, a takze 1k3 punk-
16w Kondycji i 1k3 punktéw Wygladu. Kiedy cata sila
zyciowa isloty zostanie wyssana, nieszczes$nik gwal-
townie starzeje sie, dopdki nie zmieni sie w wysuszona
skorupe. Wampiry moga takze wysysa¢ swe ofiary po-
woli, jednorazowo pozbawiajac jednego punktu Mocy
i pozostawia¢ je niezwykle zmeczone, lecz stosunkowo

nietkniete. Utraconych w ten sposéb punktéw Mocy,
Kondycji i Wygladu nie mozna juz nigdy odzyskaé.

Na Ziemi moze egzystowa¢ niewielka liczba nioth-
korghai, bowiem wiele wiekéw temu naszg planete odwie-
dzit ich statek. Gwiezdne wampiry sa wyznawcami Ubbo-
-Sathla — Zewnetrznego Boga, czczonego przez nie jako
stworce wszelkiego zycia (takze ich samych). Nioth-kor-
ghai méwig o sobie ..my, stworzenia Ubbo-Sathla®.

NIOTH-KORGHAI, Gwiezdne wampiry

wspofczynniki rzuty Srednia
S 3k6+18 28-29
KON 3k6+18 28-29
BC 8ke 28
INT 1k6+12 15-16
MOC 3k6+6 16-17
ZR 2k6+6 13

Szybkosé 6/10 ptynge WT 28-29

Sredni modyfikator obrazen: +3k6.

Broni: Macki 40%, obrazenia 1k6+mo oraz przytrzymanie.
Sita zyciowa wysysana jest autormatycznie w trakcie
przytrzymania, powodujac utrate 1k6 punkiéw MOC,
1k3 punktéw KON oraz 1k3 punktow WG w ciagu rundy.

Pancerz: Brak, lecz istoty te w zaden sposoéb nie mogag
zostac zranione, chyba ze nastepuje trafienie w okoli-
ce ich splotu stonecznego. Taki cios wykonany bronig
przebijajaca powoduje natychmiastowa smieré nioth-
-korghai. Zachodzi to wiedy, gdy gracz uzyska wynik
rzutu réwny lub nizszy niz 10% umiejetnosci ataku.

Czary: Zazwyczaj brak.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie prawdziwej formy nioth-
korghai powoduje utrate 1/1k8 punktéw.

NY'GHAN GRII

POMNIEJSZA RASA NIEZALEZNA

Na szezescie otepiatos¢ graniczqca z omdleniem odbierata
mi jasnos¢ widzenia. Mimo to z gardla wydart mi sig dziki
wrzask zgrozy. W mrocznym wirze pojawila sie splaszczona,
polyskliwa kula, pokryta ruchliwymi jak weze mackami.
Przezroczyste. wyblakte, trupie i obrzydlive ciafo...

i wielkie oko. patrzqce zimnym wzrokiem weza Midgardu.

HENRY KUTTNER .NAJEZDZCY"
(przet. Witold Nowakowski)

Y'GHAN GRII to jarzace sie, kuliste stworze-

nia pochodzace z innego wymiaru. Poruszaja

sie pelzajac lub unoszac w powietrzu. Ich obe-

cnosci zawsze towarzyszy gesta mgla i przej-
mujace zimno.

Ny'chan grii wspominani sg w bardzo niewielu ksie-
gach 1 to mnajczedciej jedynie jako ,NajezdZcy™ lub
~Wrogowie®. Czatuja przyczajeni w poblizu wrét prowa-
dzacych do imnych $wiatéw, wypatrujac ofiar, ktdre
pozwolg im je przekroczyé. Stworzenia zdolne sa do
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Ny'ghan grii

chwilowego przekroczenia granicy swiatéw rowniez bez
obecnoéci nie§wiadomego nieszcze$nika. Przenikajg bo-
wiem do wymiaru, w ktérym kto§ niedawno paral sie
magiczng sztuka, ktéra w jakikolwiek sposéb mogta za-
kiéci¢ czasoprzestrzen.

Raz na runde stworzenia moga zaatakowac znajdujacy
sie w poblizu cel, postugujgc si¢ niska temperatura lub
zdolnoscia do cofania ofiary we wezesniejsze formy ewo-
lucyjne. Mimo iz ny’ghan grii preferuja ten rodzaj ataku,
mogg réwniez zaatakowaé ofiare fizycznie, uzywajac 1k3
wiékien.

Lodowy atak dziata na obszarze o $rednicy okoto 1.5
metra zalewajac wszystko wok6t niesamowicie zimnym
powietrzem, a na jego przeprowadzenie istota kazdorazo-
wo podwieca 2 punkty magii. Atak ten powoduje utrate
1k6 punktéw Wytrzymato§ci, a ny’ghan grii moga go wy-
korzysta¢ w zasiegu 15 metréw od siebie. Przed jego ni-
szczycielskim dzialaniem chroni udany unik.

Odwrécenie ewolucji dziala na jedna wybrang ofiarg.
Ny'ghan grii zuzywa na ten ,czar® 2k6 punktéw magii.
Stworzenie musi najpierw przezwycigzy¢ punkty magii
ofiary (wynik ustala sie korzystajac z Tabeli Poréwnaw-
czej). Jezeli to sig powiedzie, nieszczednik z wielka szyb-
kodcig i w niesamowitych meczamiach przeksztalca sig¢
W nastepujace po sobie, coraz bardziej prymitywne formy
zwierzece. Ewentualni $wiadkowie tego zdarzenia traca
1/1k6 punktéw Poczytalnosci. Raz rozpoczety proces jest
nieodwracalny i konczy sie po 2k6 rundach pozostawiajac
ofiarg w postaci prymitywnej formy zycia, catkowicie po-
zbawionej cech ludzkich.

NY’GHAN GRIl, Najezdzcy z innego wymiaru

wspofczynniki rzuty Srednia
S 3ke+10 20-21
KON 3k6+6 16-17
BC 5k6 17-18
INT 3k6 10-11
MOC 2k6+6 13
ZR 2k8 7
Szybkos¢ 2 petznac/8 w locie WT 17-18

Sredni modyfikator obrazen: +1k6.

Bron: Widkna 35%, obrazenia mo.

Lodowy atak 65%, obrazenia 1k6 dla wszystkich
w obszarze o $rednicy 1,5 metra.

Pancerz: Gruba i wytrzymata skéra ny’ghan grii zapew-
nia 4 punkty pancerza. Stworzenia te sg odporne na
zimno.

Czary: Jedli wynikiem rzutu 1k100 bedzie liczba réwna
lub nizsza niz INT x5 danego osobnika, zna on 1k8
czarow.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie ny’ghan grii powoduje
utrate 0/1k6 punktow.

OPASEA KOBIETA

AWATAR NYARLATHOTEFA

Nyarlathotep. potwornosc o nieskorczenie wielu

ksztattach, postrach duszy... Wielki Postaniec...

H.P. LOVECRAFT .W POSZUKIWANIU
NIEZNANEGO KADATH" (przet. Andrzej Ledwozyw)

EN odrazajacy Awatar Nyarlathotepa manifestu-

je sie w postaci monstrum plci zenskiej. Wazy ja-

kies trzysta kilograméw, ma okolo dwdéch me-

tréw wzrostu i owrzodzona, zoltoszarg skore.
7 ramion stwora wyrastajg grube, pomarszczone macki,
a mniejsze odndza wychodzg wprost ze zwatow rozdetego
cielska. Para cudownych kobiecych oczu ozdabia twarz
bogini, a nieco ponizej falujg anemicznie mate macki.
Obrazu jej ohydnego oblicza dopeinia pieé¢ brylowatych
podbrédkéw, z ktérych kazdy otacza anormalnych roz-
miaréw szczeke pelng kléw. Ohydna bogini odziana jest
w zotto-czama, jedwabng tunike.

Ten obrzydliwy awatar Nyarlathotepa czczony jest pra-
wie wylacznie na Wschodzie. Sktadanie ofiar polega na
okaleczaniu i ¢éwiartowaniu ich za pomoca §wietego sierpa.

Do szerokiego pasa podtrzymujacego tunike bogini
przytroczonych jest szesé sierpéw i magiczny Czamy Wa-
chlarz. Rozlozony i trzymany tuz pod oczami pozwala
bogini na stworzenie iluzji szczuplej i pigknej chinskiej

Opasia Kobigta
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damy. Czarny Wachlarz kieruje calg uwage mamionego na
pigkne i delikatme oczy Opastej Kobiety, w magiczny spo-
s6b ostaniajac jej rozdety i obrzydliwa postaé. W chwili,
gdy wachlarz zostaje opuszczony, wychodzi na jaw cata
obmierzto§¢ i ohyda stworzenia. Dzieki Czamemu Wa-
chlarzowi, Opasta Kobieta jest w stanie uwodzi¢ mez-
czyzn, obdarzajac ich nieziemskimi i zwyrodniatymi roz-
koszami, by w koricu zadusi¢ ich sflaczatym cielskiem.
Ludzie nie moga korzysta¢ z Czarnego Wachlarza bogini.

Podczas kazdej rundy Opasta Kobieta moze atakowaé
przeciwnikéw za pomoca obu macek wyrastajacych z jej
ramion. W pierwszej chwili schwytany przez jedna z nich
otrzymuje 3k3 punkty obrazen. Podczas kolejnych rund
ofiara zostaje opleciona pozostalymi mackami i przyci-
$nieta do obSlinionych ust. Udcisk ten, zwany Pocatun-
kiem Opastej Kobiety, niszczy Inteligencje ofiary w tem-
pie 1k6 na runde. Utrata jest trwala. Je§li ofiara posiada je-
szcze punkty Inteligencji, moze prébowaé wyrwaé sie
z uScisku przeciwstawiajac Sile bogini swoja wiasna Site
(wynik ustala si¢ korzystajac z Tabeli Poréwnawczej).
W momencie, gdy Inteligencja atakowanego spadnie do
zera, jego czaszka pod wplywem uscisku obélinionych
warg eksploduje, a bogini wylize zywy jeszcze mézg.

Béstwo posiada caly szereg pomniejszych macek,
ktérymi réwniez moze atakowaé. Podczas kazdej rundy
przeciwnika atakuje 1k6 mniejszych odnézy wyposazo-
nych w sierpy.

OPASLA KOBIETA, Bogini z Czarnym Wachlarzem

S3 KON 44 BC 26 INT 86

MOC 100 ZR 19 Szybkosé 12 WT 35

Modyfikator obrazen: +3k6

Bron: Macki ramienne 85%, obrazenia 3k3 oraz przytrzy-
manie do ,pocatunku".

Sierpy 50%, obrazenia 1k4+3+mo.
.Pocatunek" automatycznie, gdy ofiara jest przy-
trzymana; utrata 1k6 INT na runde.

Pancerz: Brak, jednak jedli ta posta¢ Nyarlathotepa zo-
stanie zabita, cielsko przeksztaici sie w mase wijacych
sie macek, ktére wkreca sie w ziemie i rozpadna. Opa-
sta Kobieta wskrzesi sie z tych odnézy po 1k6+2 mie-
sigcach.

Czary: Opasta Kobieta zna wszystkie czary swiata Mitéw.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie tej formy Nyarlathotepa
powoduje utrate 1k8/1k20 punktéw.

R

PODROZNICY

POMNIEJSZA RASA NIEZALEZNA

... W takiej postaci zamieszkujemy najgesciej pofatdowane
Zwoje mozgowe Ponad trzystu ras, spOCZywajec w ich
wnetrzu niczym skomplikowany ornament, niczym zdrowo
rozwijajgca sig winorosl na okiennej kracie. Spogladalismy
poprzez szczeliny tak wiely réznorodnych masek, ze
w koricu zatracilismy resztki naszych wlasnych, szczqtko-
wych zmystow... O wiele wygodniej jest nam przywdziewac
obce postaci. Robimy tak z wszystkimi tymi istotami, majac
od razu do dyspozycji wszystkie ich koriczyny i organy,

pamig¢ i moce ~ ubiera¢ wszystko naraz, jak zwartg,

spoistg catosé przystosowang do naszycﬁ oczekiwar,
niczym skrojong na miare rekawiczke.

MICHAEL SHEA .THE AUTOPSY"

ODROZNICY w swej larwalnej postaci migruja
z planety na planete, przemierzajac przestrzen ko-
smiczng wewnatrz niewielkich, pélprzezroczy-
stych kapsul, nie wiekszych od pitki do koszy-
kéwki. Cheac uniknaé wykrycia, istoty te kieruja swe ma-
te okrety do wnetrza napotykanych rojéw meteorow i, wy-

Larwa podrdznika

korzystujac je jako oslone, spadaja na powierzchnie wy-
branego §wiata. Obce pasozyty mogg zniszczyé swéj sta-
tek, jesli zostanie on wykryty. Eksplozja spowodowana
uruchomieniem systemu autodestrukeji takiego pojazdu
jest w stanie zniszczy¢ miejski budynek mieszkalny.
Wszystkie istoty znajdujace sie w promieniu 5 metréw od
epicentrun wybuchu odnosza obrazenia w wysokoSci
10k6 punktéw Wytrzymatoscei, w promieniu 6-10 metrdw
— 8k6 punktéw Wytrzymatosci, w promieniu 11-15 me-
trow — 6k6 punkiow Wytrzymatosci, itd.

Podréznicy pozostaja w ukryciu, dopdki nie nadarzy
sie okazja do zaatakowania wybranego ciata jednego
z mieszkancéw planety. Gdy juz zaatakuja, smakujg kazda
chwile bdlu i przerazenia, jakie powoduja, wytrwale
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opanowujac umyst zywiciela. Zlo§liwie szydzg z jego tor-
turowanej, uwiezionej §wiadomosci.

W Zyciu pasozyta mozna wyréznié cztery fazy. Jedynie
forma larwy zdolna jest do poruszania sie poza gestg wy-
dzieling. Larwa ma szorstkie odnéza oraz chwytne haczy-
ki uzywane do zakotwiczenia sie wewnatrz ciala ofiary.
Pasozyt wdziera si¢ do organizmu zywiciela poprzez usta
(lub ich odpowiednik), najczesciej podczas snu lub wtedy,
gdy jest on unieruchomiony. Raz znalazlszy si¢ wewnatrz,
larwa przechodzi przez trzy kolejne stadia rozwoju, stop-
niowo nabierajac sity. Podczas tych transformacji istota
zmienia swa forme od podobnej do robaka larwy, az do
zwartego, podobnego do mézgu stworzenia pulsujacego
posréd splatanej sieci widkien zblizonych ksztaltem do
batéw. Widkna te interferuja ze znajdujacymi sie tuz obok
gtéwnymi magistralami nerwowymi zasiedlanego i po
uptywie trzech dni pasozyt przejmuje pelna kontrole nad
ciatem swego zywiciela.

Pasozyt moze zaatakowa¢ zmajdujaca sie dos¢ blisko
osobe wyrzucajgc dtugg wi¢ neuralna z ust lub innego
otworu nowego ciata. Taka wi¢ wydziela niezwykle silny
érodek znieczulajacy. Jesli jego moc (POT 7k6) przetamie
system obronny zaatakowanego organizmu, ofiara zostaje
sparalizowana na 1k100-KON minut. Wtedy druga wié
pasozyta podczepia si¢ do serca nieszczesnika i wWysysa
z niego krew. Podréznik karmi swego zywiciela cialem
pozbawionej krwi ofiary; czesto gromadzi zwloki i powra-

ca do nich po kilku tygodniach, by karmi¢ zywiciela roz- -

ktadajgcym si¢ miesem. Pasozyt moze ozywiaé zwloki
i korzysta¢ z ich wspomnient wprowadzajac do ich mézgu
jedno z widkien. Podréznik moze kierowaé cialem Zywi-
ciela nawet wtedy, gdy ten umrze. Pozwala to pasozytowi
znaleZ¢ i opanowac nowga ofiare. Opisane mozliwoéci nie
mogg zostaé wykorzystane, dopdki podréznik nie osiagnie
stadium dojrzatego osobnika.

LARWA PODROZNIKA, Obcy pasozyt

wspdtczynniki rzuty Srednia
S 1 1
KON 2k6 7
BC 1 1
INT 5k6 17-18
MOC 2k6 7
ZR 1k6 3-4
Szybkosé 6 WT 4

Sredni modyfikator obrazen: N/p.

Bron: W tym stadium atak niemozliwy.

Pancerz: Brak, lecz larwa, dopdki nie zostanie zabita, re-
generuje 1k6 punktow Wytrzymatodei na runde.

Czary: Brak.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie larwy powoduje utrate
0/1k3 punktow.

PODROZNIK, forma w petni rozwinigta

wspoiczynniki rzuty Srednia
S 1 1
KON 7k6 24-25
BC 1k2 1-2
INT 8ks6 28
MOC 5k8 17-18
ZR : 5k6+1 18-19
Szybkoéé 1 WT 13

Sredni modyfikator obrazen: N/p.

Broni: Widkno neuralne 80%, obrazenia — trafieni sg spa-
ralizowani na 1k100-KON minut, chyba ze oprg sie
Srodkowi znieczulajacemu o POT 7k8.

Pancerz: Brak, lecz dopdki nie zostanie zabity, regeneru-
je 1k10 punktéw Wytrzymatosci na runde.

Czary: Brak.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie dorostego stwora powo-
duje utrate 0/1k6 punktow.

CYKL ZYCIOWY PODROZNIKA

I forma Il forma  Osobnik
wspdiczynniki Larwa przejéciowa przefsciowa dorosty
S S 1 1 1
KON 2k6 4k6 Bk6 7k6
BC 1 1 1 1k2
INT 5k6 Bk6 7k6 8k6
MOC 2k6 3k6 4k6 5k6
ZR 1k6 1k6+1 2k6+1 5k6+1
Szybkosé 6 1 1 1
Srednia WT 4 7-8 11 13
Sredni mo n/p n/p n/p n/p
Pancerz: brak - brak brak brak
Regeneracja WT 1k6 1k6+2 1k8 1k10
Utrata PP 0/1k3 0/1k4 0/1k4 0/1k6

POMIOT ZIELONEJ
OTCHEANI

WIEKSZA RASA NIEZALEZNA

Zdawato sig falowac, ulegajgc przeobrazeniv w cigqu sekun-
dy, rosngc w zelatynowy koszmar o wysokosci ponad trzech
metrow, nastepnie lekko osiadajgc i wypiszczajge naprzdd
obrzydliwe odnéza. Cata zewnetrzna warstwa gumowatej
skory tego ohydnego tworu pokryta byta cuchngeq, kleistq
posokq, wydzielang przez gigantyczne skérne pory. Mysle,
ze to whasnie 6w niebieskawy szlam rozsiewat wokdt zjeteza-
ty smrad, ktéry narastaf z kazdym kolejnym centymetrem
pokrytej wydzieling powierzchni. Mniej wiecej na srodku tej
zgnife]. niebieskoczarnej masy znajdowat sie rozwarty, osli-
niony otwor, wygledajgcy na szczqtkowe usta wsysane
i wzdymane w obscenicznym rytmie. Wiasnie z tego otworu
wyzierajgcego z posiatkowanej, gadziej skory dobiywata sie
przesycona duszqcym zepsuciem piesit Yoth Kala. Tak
naprawde, stworzenie pozbawione bylo jakiejkolwiek twarzy.
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Mhiej wigcej trzydziesci centymetréw ponad przypomina-
Jacym rang pysk:'em wznosita sie pojedynczcr, serpentynowo
skrecona macka, ktéra poruszata si¢ na boki wyczuwajgc
raczej. niz widzqc. najblizsze otoczenie. Wygladata
Jak rodzaj uczynionego z Zywej tkanki peryskopu

wysunigtego prosto z samego piekfa...

C.HALL THOMPSON
-THE SPAWN OF THE GREEN ABYSS”

E ohydne, niebieskoczame stwory zamieszkuja

morza i oceany Ziemi. Sg zblizone wygladem do

shoggothéw, ale wysoko rozwiniete i inteligent-

ne. Zyjq w podmorskich spoteczno$ciach, rza-
dzone przez krolowg zwang Zoth Syra. Pojawiaja sie
w postaci niebieskawego szlamu o réznym i zmiennym
wygladzie. W razie potrzeby btyskawicznie tworzg kon-
czymy 1 organy czuciowe oraz szczgtkowe otwory gebowe,
Wysoka inteligencja umozliwia im méwienie i nauke ob-
cych jezykdw.

Pomiot Zielanej Otchiani

Stwory te zdolne sg takze do wydobywania z siebie
swoistego zaspiewu. Osoby, ktére stysza ktéras z tych ob-
cych piesni, mogg zosta¢ ogarniete jej zdradzieckim cza-
rem. Jesli ofiara przegra pojedynek Mocy, catkowicie pod-
porzadkowuje si¢ Spiewajacemu i wypelni kazdy jego roz-
kaz. W kazdej rundzie zauroczony nieszcze$nik moze
podejmowaé préby ziamania zaklecia. Gracz musi wyko-
naé rzut 1k100 i uzyskaé¢ wynik réwny lub nizszy niz Moc
postaci. Osoba towarzyszgca owladnigtemu czarem Bada-
czowi moze tez podjaé probe przeprowadzenia psychoa-
nalizy —udana przerywa magiczny trans.

Pomiot atakuje swych wrogéw za pomoca 1k3 pseudo-
odnézy na runde (kazde moze zaatakowaé osobny cel), al-
bo tez zgniatajac ofiary przetaczajac sie po nich, Pseudo-
odnéza majg zasieg réwny Budowie Ciata stworzenia wy-
razonego w metrach. Pomiot moze zdecydowac sie takze
na pochwycenie swej ofiary.

214

POMIOT ZIELONEJ OTCHEANI,
Wciggajace w trans stworzenia z glebin

wspofczynniki rzuty Srednia
S 10k6 35
KON 7k6 24-25
BC 14ke 49
INT 2k6+10 1%
MOC 5k6 17-18
ZR 1k6 3-4
Szybkosé 10 przetaczajac sie WT 36-37

Sredni modyfikator obrazen: +4k6.

Bron: Zgniecenie 80%, obrazenia mo.

Uderzenie pseudoodndza 60%, obrazenia 1/2 mo
lub pochwycenie.

Pancerz: Brak, sg jednak odporne na dziatanie wszelkie]
normalnej broni. Magia, magiczna bron, ogien, elek-
trycznosé i dziatanie chemikaliéw zadaje im normalne
obrazenia. Dopdki nie zostang zabite, moga regenero-
wat sie w tempie 1k3 punktéw Wytrzymatosci na runde.

Czary: Kazdy ma szanse posiadania 1k6 czardw, jesli
podczas rzutu 1k100 osiggniety zostanie wynik rowny
lub nizszy do jego INT.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie pomiotu Zielonej Otchtani
powoduje utrate 1k6/1k20 punktow.

POSLANIEC
WIELRKRICH
PRZEDWIECZNYCH

AWATAR NYARLATHOTEPA

[es'{f miato to jakK usrafony ksztalt, to 6yf on truo’ny
do uchmycem'a. Rzecz zdawafa sie nieustannie przep:{ywac’

przez siebie. wykrzywiajqc sig i skrecajac... Bylo olbrzymie,
wielkosciq i zachowaniem zblizone do zaprzequ szesciu
{ub nawet osmiu czarnych koni potgczonych z sobg
w niepojety sposéb i prébujgcych jednoczesnie
galopowa¢ w réznych kierunkach naraz...
JOSEPH PAYNE BRENNAN
.THE WILLOW PLATFORM"

OSEANIEC WIELKICH PRZEDWIECZ-

NYCH jest olbrzymia, pdtprzezroczysta masa

poskrecanych macek, ktdéra przelewa sie po-

przez niebo, nieustannie wyrzucajac z siebie
kleiste serpentyny. Jego forme najlepiej okresli¢ jako
grupg oémiu lub dziesieciu czarnych koni potaczonych
w jednym zaprzegu, ktére jednoczeénie galopujg w réz-
nych kierunkach.

Postaniec jest zwiastunem wielkich kataklizméw i po-
jawia sie jedynie po to, by zapowiadaé niezwykle istotne
zdarzenia, jakim bylto, na przyktad, powstanie R’lyeh.
Z drugiej jednak strony, nie bedzie z pewnoécia wyko-
rzystywany do rozpowszechniania wieSci o zlowrogiej
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dziatalnodci poszczegblnych béstw. Ze wzgledu na swojg
role, nigdy nie jest obiektem jakiegokolwiek kultu.

Tuz przed pojawieniem sie Poslafca niebo ciemnieje,
stajgc sie niemal otowiane, a wszystko wokél cichnie
i nieruchomieje. Nagle cata okolice pokrywa olbrzymi
czamy ciefl i pojawia si¢ gigantyczna, skiebiona masa,
wyszarpujgca sobie droge przez $rodek nieba. Przyglada-
jac sie baczniej temu zjawisku mozna dostrzec wewngtrz
jakby zielonkawe pulsowanie, ktdre gdzieniegdzie ustgpu-
je trupiej blado§ci. Nagle istota rozpada si¢ na wielka licz-
be waskich, poskrecanych nibyodndzy, ktére nastgpnie
kieruja si¢ w rézme zakatki nieba. Po uplywie godziny
z pierwotnej, klebiacej sie masy nie pozostaje nic oprécz
pojedynczego, podziurawionego obloku.

Postaniec atakuje zarzucajge na ofiar¢ diugie, wezto-
wate wici i struny. Przemieszcza si¢ nad upatrzony cel,
a potem nagle ,wypluwa® ze swego wnetrza réj wici,
ktére chwytaja ofiare, unosza jg w gére, a nasiepnie
wciggaja do $rodka obloku, gdzie zostaje skonsumo-
wana. W kazdej rundzie nieszczeénik pozostajacy
w udcisku wici traci 1k3 punktéw Wytrzymatosci, 1k4
punktéw Wygladu oraz 1k6 punktéw Poczytalnosci — ta-
ki jest rezultat dziatania zracych enzyméw spalajacych
twarz i ciato. Utrata Wygladu to wynik oddzialywa-
nia dziwnego kwasu. Jezeli spowodowane nim obrazenia
doprowadzg do utraty ponad 1/3 Wytrzymalodci, ofia-
ra straci wzrok. Punkty Wygladu postaci utracone sg na
zawsze.

POSLANIEC WIELKICH PRZEDWIECZNYCH,

Zwiastun kataklizmu

S25 KON 20

MOC 18 ZR 14

Modyfikator obrazen: N/p.

Brofi: Wici 80%, obrazenia 1k3 WT, 1k4 WG oraz 1k6 PP
podczas kazdej rundy.

Pancerz: Brak, jednak Postaniec odporny jest na dziata-
nie wszelkiej niemagicznej broni.

Czary: Brak.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie Postarnica Wielkich
Przedwiecznych powoduje utrate 1/1k10 punktow.

INT 4
WT 35

BC 50
Szybkosé 35

Poslaniac Wiglkich Przedwiecznych

PRADAWNI

BOGOWIE ZEWNETRZNIT

Wreszcie, zupetnie nieoczekiwanie, kalejdoskop wizji jqt sie
stabilizowac. Widziat masy poteznych kamieni wzniesione

zgodnie z prawami jakiejs nieznanej, odwréconef geometri..

Przechadzaly sig po nich zakapturzone, mroczne,
nieokreslone posraci...

H.P. LOVECRAFT i E. HOFFMAN PRICE
.POPRZEZ BRAMY SREBRNEGO KLUCZA"
(przet. Robert Lipski)

Prao‘alwm'

ADAWNI nie sg czczeni jako béstwa, jednak
czarodzieje i poszukiwacze wiedzy, ktérzy chcy
przenosi¢ sie w inne czasy 1 miejsca, zazwyczaj
usilnie pragng nawiazaé kontakt z tymi istotami,

sa one bowiem Ostateczna Brama. Istoty te pograzone sg
w eterycznym Snie i pozostaja na heksagonalnych postu-
mentach. Budzg si¢ jednak zaniepokojeni lub wtedy, gdy
zostang odnalezieni przez godnego podréznika, kiory zdo-
tat odszukaé droge poprzez Pierwsza Brame. Pradawni za-
mieszkujg potezng Swiatynie, znajdujaca sie poza prze-
strzenig i czasem, ukryty gdzie§ pomiedzy planami.

Znaja oni wszystkie mysli i komunikuja sie za pomoca
telepatii. Zdolni s3 nadac realne ksztatty ludzkim snom oraz
przenies¢ énigcych do innego czasu lub w inne miejsce.

Pradawni zmuszeni do poruszania si¢, szybuja ponad
gruntem, a wtedy ich obszemne plaszcze burzg sie 1 faluja
zlowieszczo. Sg zawsze catkowicie spowici w diugie sza-
ty nieokreslonej barwy, a kazdy, kto ujrzatby ich prawdzi-
we oblicze, przyptaci to utratg zdrowych zmystéw lub

Smiercia.
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PRADAWNI, Ostateczna Brama

wspoifczynniki rzuty Srednia
S n/p n/p
KON 1k100+100 150-151
BC 3k6+9 19-20
INT 2k10+17 28
MOC 5k10+20 47-48
ZR 2k10+10 21
Szybkos¢ 25 WT 85

Sredni modyfikator obrazen: N/p.

Bron: Dotyk 100%, obrazenia to przeniesienie |ub na-
tychmiastowe unicestwienie.

Pancerz: Brak, jednak skuteczna jest przeciwko nim je-
dynie magia lub magiczna bron.

Czary: Pradawni znajg wszystkie czary.

Utrata Poczytalnosci: Brak, jesli spowici sa w ptaszcze,
jednak ujrzenie ich prawdziwego oblicza powoduje
utrate 1k20/1k100 punktdw.

Q'YTH-AZ

WIELKI PRZEDWIECZNY

Obca, niesamowita formacja mineratéw gorowata nad zro-

Snigtymi ze sobq szczgtkami swych mniejszych wspdtbraci.
Grupa gigantycznych krysztaféw byta rozswietlona jakims
nienaturalnym wewnetrznym blaskiem. Przesuwata sig
i wznosita, rozrastata i kurczyla. Z catej tej krélujacej nad re-
sztq. fs‘nchej wr‘ez’ycy. wyfr w.!'raffy nfczym )'fw:'ary ol brzymr‘e
wi'efos'ciany .!(rysztafu. Wﬁaﬂiajch sig nie wqtpffwi'e Z wne-
trza, Péfprzezmczystq istote zalewata skrami szalona feeria
barw i swiatta... Z samego srodka formacji wyciqgaty sie dfu-
gle zagony szp;'czastych kryszta:‘d w, rozprzestrzeniajqc sig
wokdt po ziemi, zupeinie tak, jak rozrastajg sie na szybach
mozaiki mrozu... Gdziekolwiek poszerzajacy sie, najezony
krysztatami zagon napotykat cokolwiek zywego, zmieniat
Jjego strukture zycia. Kazda dotknieta przezer ozywiona
materia natychmiast zamarzata, zmieniajac sig w szklistq

skate, na zawsze otulonq przez mineralne formacje.

SCOTT DAVID ANIOLOWSKI .AN EARLI FROST"

"YTH-AZ nie posiada na Ziemi zorganizowa-

nego kultu, jednak moze by¢ czczony w od-

leglych zakgtkach wszechSwiata. W §wiecie

wspdlczesnym moze nie$§wiadomie mu stu-
zy¢ wielu prekursoréw ruchu New Age. Ci indywiduali-
§ci, czesto majaey do czynienia z krysztatami i minerala-
mi, moga zosta¢ weiagnieci do stuzby Q’yth-aza poprzez
wizje i sny.

Przedwieczny zamieszkuje odlegla, pozbawiong §wia-
tta planete Mthura. Obdarzony zdolnoscig odczuwania
krystaloid posiada umiejetmo$¢ przesytania mysli i oddzia-
tywai poprzez formacje mineralne znajdujace sie w do-
wolnym punkcie wszechSwiata. Szczegdlnie wyczuleni
psychicznie ludzie, ktérzy weszli w mentalny kontakt z ta-
kg formacjy krysztaléw, moga odebra¢ przestanie Q’yth-
-aza. Czesto jego wplywy manifestuja sie w postaci $nio-
nych przez takich ludzi snéw. Krystaloid moze zawtadnaé
szczeg6lnie sensytywnymi osobami, diugo wystawionymi
na oddziatywanie krysztaléw, i uzy¢ ich jako kanatu
umozliwiajgcego mu pojawienie si¢ na Ziemi. Manifestu-
jac sie w ten sposéb, Q'yth-az catkowicie opanowuje
i zmienia osobowo$¢ wybranego czlowieka.

Wielki Przedwieczny nie moze si¢ poruszaé, jest jed-
nak w stanie wytwarza¢ i absorbowac podobne do igietek
mrozu zagony krysztatéw. Kazda zywa komérka dotknie-
ta przez te krystaliczne struny zostaje przetransformowana
w litg formacje krysztalu, Q'yth-az moze takze uzyé
swych wielkich rozmiaréw i wagi do zgniecenia ofiary
oderwanym, spadajgcym z gory ostrym i ciezkim kawat-
kiem krysztatu,

Q’yth-az moze manifestowaé sie i przebywaé na Ziemi
Jjedynie wtedy, gdy niebo pozostaje bezchmume, a Mthu-
ra znajduje si¢ ponad horyzontem. Kazda przeszkoda, na
przyktad geste chmury, uniemozliwiaja jego pojawienie
sig¢ lub natychmiast rozpraszaja go, zmuszajac do powrotu
na rodzimg planete.

Q’YTH-AZ, Inteligentny krystaloid

S 200 KON 95 BC 115

MOC 25 ZR 6 Szybkoséé 0

Modyfikator obrazen: +19k6.

Bron: Zagon krysztatéw 90%, obrazenia to transformacja
w krysztat.

Zgniatanie 80%, obrazenia 19k6 punktéw Wytrzy-
matosci.

Pancerz: 15 punktéw twardego krysztatu. Dodatkowo
Q'yth-az regeneruje 1k10 utraconych punktéw WT na
runde.

Czary: Krystaloid uzywa czaréw atakujgcych umyst (,Su-
gestia mentalna", ,Mesmeryzm" itd.), jednak moze
znaé dowolne czary potrzebne Straznikowi Tajemnic.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie Q'yth-aza powoduje utra-

te 1k8/5k10 punktow.

INT 15
WT 105
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RLIM SHAIKORTH

WIELKT PRZEDWIECZNY
Przypominaf grubego, biatego robaka, jednak znacznie prze-

kraczat rozmiarami stonia morskiego. fego na wpct zwinigty
ogon byt tak samo gruby, jak srodkowe fafdy miesistego cia-
fa. Przednia czes¢ korpusu.odchylata sie pionowo, tworzge
cos w rodzaju uniesionef lekko 9?0 wiy. Przgpomfnm‘a nieco
or{'rq‘gfy. 6:'01’5 a’ys.!r. na kré:ym wyrzefbfono m'ewyrajne rysy
twarzy. Posrodku oblicza znajdowat si¢ niesymetrycznie po-
wykrzywiany otwor gebowy siggajgcy od jednej do drugiej
krawedzi a’ysk u. Niema i bezzebna paszcza otwierata sie | za-
mykata nieustannie, odcinajgc sie ciemng kreskq na tle blade-
go oblicza. Tuz ponad wglebieniami ptytkich nozdrzy znaj-
dowaty si dwa ulokowane blisko siebie oczodoty. Byfy jed-
nak pozbawione oczu, a w ich zagfebieniach, przez krothie
momenty Pojaw:'m’y sig niewielkie kulki krwistoczerwonej

Subsrancjﬁ Przyjm ujgcej na m gn ienie ksztaft gafefr oczn _L;Cﬁ;

za kazdym razem kulki te pekaty i sciekajgc w dot. groma-

dzity sie na powierzchni lody, formujac powoli dwa ciemne
i purpurowe, zamarznigte sta:'agmfr_g.

CLARK ASHTON SMITH
.THE COMING OF THE WHITE WORM"

LIM SHAIKORTH jest teraz niezmiernie rzad-
ko czczonym béstwem. Dawnymi czasy odkryli
go 1 zjednali sobie hyperboreafiscy magowie
raz mistyczne sekty, a Bialy Robak bardzo cze-
sto pozerat swoich wyznawcéw,

Rlim Shaikorth mieszka w mroZnej cytadeli wznosza-
cej si¢ na nigdy nie topniejacej gérze lodowej zwanej Yi-
kilth. Do tego miejsca na Ziemi przybyt z gwiazd. Zamar-
znieta Yikilth dryfuje samotnie poéréd pustkowi péinoc-
nych mérz optywajacych Grenlandie i z rzadka wpltywana
wody w poblizu portowych miast. Jesli jednak nadarza sig
okazja, Rlim Shaikorth poszukuje nowych wyznawcéw.
Pojawienie si¢ Yikilth w okolicach portu powoduje gwat-
towny spadek temperatury, a miasto zalewa fala nieopisa-
nego mrozu. Je§li wyspa dryfuje w poblizu przez dhuzszy
czas, wszelkie roéliny i zwierzeta w okolicy, a takze naj-
prawdopodobniej ludzie, zamarzajg na Smier¢. Ofiary za-
mrozone przez Biatego Robaka nigdy nie ulegajg rozmro-
zeniu i na zawsze pozostajg lodowymi posagami.

Bialy Robak atakuje potykajac ofiary, najczesciej wte-
dy, gdy niczego nie podejrzewajace osoby pograzone sa
we Snie. Potknietych nieszczes$nikéw nie da sie juz urato-
waé — zostaja blyskawicznie wchionieci i staja sie jedno-
Scig z béstwem. Rlim Shaikorth posiada réwniez zdolnosé
do zamrazania przeciwnikéw. Czyni to poprzez przeciw-
stawienie swej Mocy ich magicznym mozliwosciom. Je§li
stwdr zwyciezy, pokonana osoba traci po punkcie Kondy-
¢ji na runde, stajac si¢ z minuty na minute coraz bardziej
zlodowaciata. W momencie, gdy Kondycja ofiary spadnie
do zera, osoba taka umiera i zamienia sie¢ w bryle lodu. Ci,
ktérzy byli w stanie oprze¢ si¢ Mocy Rlim Shaikortha, tra-
cg po prostu 1k3 punkty Kondycji.

ey V=
==

s
5 ]|
Ny e S

y b, by

Riim Shaikorth

Krew Wielkiego Przedwiecznego zadaje obrazenia
w wysokosci 1k10 punktéw Wytrzymatoéci na runde, czy-
nigce fakt zranienia bostwa bardzo niebezpiecznym.

RLIM SHAIKORTH, Biaty Robak

S25 KON 65 BC 25

MOC 20 ZR 12 Szybkosé 10

Modyfikator obrazen: +2k6.

Bron: Potkniecie 75%, obrazenia to natychmiastowa
gmierd.

Pancerz: Pofatdowane ciato stwora zapewnia 10 punk-
tdw pancerza. Ponadto, jedli istota otrzyma rane cieta
lub ktutg, wytryskuje z niej strumien toksycznej krwi,
ktéra powoduje 1k10 punktéw obrazer na runde. Ta
niezwykle zrgca substancja moze zosta¢ zmyta woda.

Czary: Wezwania" i ,Nawigzania kontakiu“ oraz wszelkie
niezbedne Straznikowi Tajemnic.

Utrata Poczytainosci: Ujrzenie Rlim Shaikortha powodu-
je utrate 1k4/2k8 punkidw.

INT 18
WT 45

RZECZ ZAWIE-
SZONA W PROZNI

UNIKATOWA ISTOTA

...DOPFOwﬂQrZOHy do w}'ecznego SZG]EITSTIL‘G poprzez SU‘GCF'?

przed nieznanym i kuszenie martwych twarzy...

H. P. LOVECRAFT .WHAT THE MOON BRINGS"

ZECZ ZAWIESZONA W PROZNI to niewiel-

ka, zmumifikowana figura humanoida o ciem-

nych rysach twarzy. Spowita jest w brudne ban-

7e 1 zwisa nad bezdenng otchianig utrzymy-

wana przez postrzepione taSmy, gdzie§ w Krainie Snéw —

prawdopodobnie w Podziemnym Swiecie. Blizsze ogle-

dziny pozwalajg stwierdzi¢, ze Rzecz sklada sie z wymie-

szanej masy powykrecanych, torturowanych, krzyczacych
Z przerazenia twarzy.
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Ten dziwaczny i zto§liwy stwdr opisany zostat w bardzo
niewielu ksiegach Mitologii. Zamieszkujaca Kraing Snéw
Rzecz pasozytuje na ludzkich duszach i jest z nich zloZona.
Istota Zywi si¢ nimi, wyrywajac je z nieszcze$nikéw, ktdrych
Moc zostata przelamana jej wlasna Moca (wynik ustala sie
korzystajac z Tabeli Poréwnawczej). Raz zawtadngwszy du-
sza ofiary Rzecz wcigga jg do swego wneliza, a jej wlasciciel
lub wiascicielka sa straceni na zawsze. Za kazdym razem,
gdy kreatura wysysa czyjas dusze, musi przeznaczyé na to 5
punktéw magii. Nienasycona poczwara kontynuuje polowa-
nie dopoki nie zuzyje wszystkich swoich punktéw magii lub
dopoki nie wylapie wszystkich dusz z najblizszego otoczenia.

Je§li Rzecz napotka samotmego §niacego, zamiast poze-
rania jego duszy moze zdecydowaé sie na zawladniecie
cialem nieszczeénika. Stworzenie uzywa takiego nawie-
dzonego indywiduum do zwabiania innych ofiar w swoje
poblize, a tym samym do zaspokajania glodu. Jezeli nawie-
dzony $nigey przestaje by¢ uzyteczny, Rzecz w podzigce
pozera i jego dusze. Chege zawladngé énigeym, Rzecz Za-
wieszona w Prézni musi przezwyciezy¢ jego Moc swoja
(wynik ustala sie korzystajac z Tabeli Poréwnawczej).

Nawiedzony Snigcy nie pamigta swego spotkania z Rze-
cza, zaczynaja go jednak dreczy¢ dziwne nocne koszmary.
Straznik Tajemnic powinien po uplywie kazdego dnia od
chwili zawladniecia nieszczgs$nikiem wykonywac testy Moc
kontra Moc, by sprawdzié, czy Rzecz nie stracita kontroli.

W momencie, gdy liczba punktéw Wytrzymatosci osia-
gnie warto§ci minimalne lub zero, esencja Rzeczy opuszcza
zajmowane aktualnie ciato, ktére gwattownie wysychai roz-
sypuje si¢ w proch. W koricu esencja istoty napotka i nawie-
dzi innego czlowieka, wysysajac jego dusze. To nowe ciato
zawisa w jakiej§ wilgotmej i ciemnej jaskini lub w jednej
z otchiani Krainy Snéw. Posiadajgc nowe ciato Rzecz moze
od poczatku praktykowaé swdj wampiryczny proceder.

RZECZ ZAWIESZONA W PROZNI, Zyjacy koszmar

S25 KON 29 BC rézna INT 21

MOC 22 ZR 31 Szybkosé n/p WT 29

Modyfikator obrazefi: N/p.

Bron: Wyssanie duszy.

Pancerz: Brak, lecz normalna bron nie moze jej zranié.

Czary: Dowolne czary atakujgce umyst oraz wszelkie nie-
zbedne Straznikowi Tajemnic.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie Rzeczy powoduje utrate
1k8/1k20 punkidw.

Rzecz Zawieszona w Prézni

SAAITII

WIELKT PRZEDWIECZNY

Poprzez Kebigeq sie, wirujgcq zastong chmury dostrzegtem
ogromne, blade stworzenie. Z wnetrza niezglebionej otchlani
wysuwat sig potworny, wyblakty ryj. Za nim wznosit sig
ogrom przypominajqcy z ksztaftu jasnoskéry, gigantyczny
kopiec. Poprzez przerzedzenia w mglistej kurtynie chmury
dostrzegtem jedno mafe, swiiskie oko rozswietlone
od srodka piekielnym blaskiem zfosliwej inteligencji...

WILLIAM HOPE HODGSON .THE HOG"

AAITII manifestuje si¢ jako podobny do dzikiej

$wini potw6r o rozdetym do ogromnych rozmia-

réw, trupim ciele pokrytym grubg, pofatdowana

jak u nosorozca skéra. Wielki Przedwieczny po-
siada tuzin lub wiecej nég, ktére zakorficzone sy rozdwojo-
nymi kopytami. Posiada jedno male, czarne oko i trzy pa-
szcze pelne siekaczy i ktéw dzika. Ponad paszczami ster-
czy ogromny, §winski ryj.

Saaitii

Nie istnieje zorganizowany kult ludzi oddajacych
cze§¢ Saaitii, ktéry mieszka w krélestwie ciemnosci, labi-
ryntow i tuneli. Przedwieczny atakuje zwykle jazn swych
ofiar, opanowujac ich ciata 1 wywlekajac dusze do swego
pickielnego legowiska, gdzie po pewnym czasie je pozera.
Saaitii rozpoczyna od przezwyciezenia Mocy ofiary swo-
ja wlasng Moca. Jezeli mu sie (o powiodlo, kazdej kolej-
nejnocy drenuje 1k3 punktéw Mocy ofiary. W chwili, gdy
Moc dreczonej osoby spadnie do zera, jej fizyczne ciato
umiera, a béstwo na zawsze pochlania dusze. Zaatakowa-
ni w ten sposdb nieszezeénicy doswiadezajg potwomych
i realistycznych koszmaréw, w ktérych zostaja zrzuceni do
mrocznego, piekielnego labiryntu wypelnionego dopro-
wadzajacym do szalenstwa, nieustajgcym wyciem 1 kwi-
kiem éwini. Podczas takich snéw ofiary Przedwiecznego
zachowujy si¢ bardzo dziwnie, wpadajac w slan komy
i czesto pochrzgkujac jak dzik. Ich oczy pozostaja péto-
twarte i wypelnione sa niesamowitym przerazeniem. Kie-
dy osoba zapadnie juz w taki surrealistyczny koszmar, nic
nie jest w stanie jej obudzié.
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Saaitii cze¢sto wykorzystuje swe ofiary jako punkt
ogniskujacy podczas wkraczania do naszego wymiaru. Je-
go przybycie zapowiadane jest przez plamy i chmury cie-
nia oraz dZwigki odlegtego kwiku $§wini.

Béstwo moze atakowaé przeciwnika tratujac, gryzac
jedng z trzech paszezy lub uderzajac jednym z wystajg-
cych kiéw,

SAAITII, Wieprz
S45 KON 75 BC 35 INT 20
MOC 25 ZR 12 Szybkos¢ 10 WT 55

Modyfikator obrazen: +4k6

Brofi: Tratowanie kopytami 80%, obrazenia 3ki0+mo.
Ugryzienie 50%, obrazenia 2k6.
Ugodzenie ktem 70%, obrazenia 1k10+mo.

Pancerz: 10 punktéw grubej skory.

Czary: ,Chmura zapomnienia®, ,Otworzenie bramy”,
.Oczarowanie", ,Zaszczepienie strachu”, ,Mesme-
ryzm®, ,\Wywotanie szalefAstwa" oraz inne, jesli Straznik
Tajemnic czuje niedosyt.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie Saaitii powoduje utrate
1k8/1k20 punktow.

SFINKSA, Dzieci

POMNIEJSZA RASA SEUZEBNA

Nie mogtem przygladac sie maszerujgcym stworom. Po
chwili jednak ze zgrozq pojatem, ze stysze ich skrzypigce sta-
wy i nieludzki charkot unoszqgcy sig ponad martwe muzyr’fq
i ciezkimi krokami. Litosciwie dla mnie. nie 6};1‘51 w stanie

méwic... Boze! Ich idiotyczne pochodnie zaczety rzucac
clenie na pow.i‘erchmfe owycﬁ zdumfewajqcych kolumn.
Hipopotamy nie powinny mie¢ przeciez ludzkich rak i nosic
pochodni, a ludzie nie mogq mie¢ krokodylich gtéw!
H.P. LOVECRAFT i HARRY HOUDINI
JMPRISONED WITH PHAROS™

OZOSTAWIONE PRZEZ SFINKSA potworno-

§ci moga objawia¢ sie w postaci réznorakich hy-

bryd, takich jak ludzie z glowa byka, ibisa, ja-

strzebia, kota, krokodyla, hipopotama, szakala
itp. Dzieci moga byé dowolnymi, ludzko-zwierzecymi
kompozycjami, pod warunkiem, Ze hybryda taka ma jakie-
kolwiek oparcie w religii i mitologii egipskiej.

Kazdy z tych stworéw jest zdolny w jakis sposéb zaa-
takowa¢ przeciwnika. Wiele z nich preferuje pewne specy-
ficzne formy ataku, charakterystyczne dla ich zwierzecej
potowy.

Te stworzenia spotykane sa w Egipcie i posréd otacza-
jacych go pustynnych rejonéw Afryki. W innych miej-
scach pojawiaja sig¢ wytgcznie z waznych powoddw.
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Dzieci Sfinksa
DZIECI SFINKSA, Mieszkalicy pustyni
wspotczynniki rzuty Srednia
S 4k6 14
KON 2k6+6 13
BC 2k6+8 15
INT 3k6 10-11
MOC 3k6 10-11
ZR 2k6 _ 7
Szybkoéé 7 WT 14

Sredni modyfikator obrazen: +1k4.
Bron: Piesci (wszystkie) 50%, obrazenia 1k3+mo.
Kopniecie (wszystkie) 25%, obrazenia 1k8+mo.
Dziobnigcie (gtowa sokota) 30%, obrazenia 1k4.
Dziobniecie (gtowa ibisa) 25%, obrazenia 1k3.
Ugryzienie (gtowa osta) 35%, obrazenia 1k8.
Ugryzienie (gtowa geparda, gtowa Iwa) 40%, obra-
zenia 1k10.

Ugryzienie (gtowa krokodyla) 35%, obrazenia
1k10+mo.

Ugryzienie (gtowa szakala, glowa hieny) 40%,
obrazenia 1k6.

Ugryzienie (gtowa weza) 35%, obrazenia 1k3 +
trucizna POT 10.

Ugryzienie (gtowa hipopotama) 35%, obrazenia 1k10.

Rogi (gtowa bawotu) 35%, obrazenia 2k6+mo.

Rogi (gtowa barana) 35%, obrazenia 1k6+mo.

Pancerz: 2 punkiy skory.

Czary: Brak.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie dzieci Sfinksa powoduje

utrate 0/1k8 punktéw.

SHUGORAN

AWATAR NYARLATHOTEPA
Rodzaj straszydfa, kro‘rego sﬂ‘rzydfa byty czarne... Przez

okno wparrywafo sie w nig cos, co opisata nam jako wielkie-
go czarnoskérego mezczyzng w masce przeciwgazowej lub
w akwalungu. Pod oknem odkryli slady stop, ktcre mogty

byc¢ pozostawione przez cigzkiego mezczyzne w pletwach.

T.E.D. KLEIN . BLACK MAN WITH A HORN"
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HUGORAN JEST DEMONEM lub bozkiem zna-

nym w pewnych okolicach Azji i Afryki. Stworze-

ie jest calkowicie czame i pokryte chropowats,

podobna do tusek zebacza skéra. Posiada niewiel-

kie, zblizone do skrzydel lapy, pletwowate stopy i diugg tra-

be. Pewne wspdlnoty tcho-tcho czczg Shugorana jako Po-
starica Smierci — wystannika lub zwiastuna przeznaczenia.

Istota atakuje przyciskajgc czamg trabe do ust i nosa

ofiary 1 wyssajac jej pluca, co koriczy si¢ natychmiastowg

émiercia. Zwloki nieszczednika maja obrzydliwie wywle-

czone przez usta na wierzch ptuca i potwormnie posiniaczo-

ng twarz — przypominaja ludzkie ciato wywrdcone wnetrz-

nosciami na wierzch. Wykonanie przez ofiare udanego uni-

ku pozwala jej ustrzec si¢ przed tym morderczym atakiem.

Shugoran
SHUGORAN, Czarny cztowiek z rogiem,
Postaniec Smierci
S 45 KON 128 BC 22 INT 45
MOC 40 ZR 30 Szybkoséé 14/20 ptyngc  WT 75

Modyfikator obrazen: +3Kkeé.

Brori: Pazury 75%, obrazenia 1k6+3k6.

Traba 90%, obrazenia to natychmiastowa $mieré
podczas nastepnej rundy.

Pancerz: 10 punktéw grubej skéry i §luzu. Shugoran mo-
ze sig regenerowac zuzywajgc punkt magii za kazdy
punkt odzyskane] Wytrzymatosci.

Umiejetnosci: Skradanie sie 85%.

Czary: Wszelkie potrzebne Straznikowi Tajemnic.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie Shugorana powoduje
utrate 1k6/1k20 punktow.

SHUGORANA,
Dzieci

ZARNY CZEOWIEK z rogiem moze wykreo-

waé mniejszg wersje siebie samego — rodzaj

stugi lub straznika, ktéry czasem zostaje daro-

wany zaufanym wyznawcom. Przedstawiciele
stworzonej w ten sposéb rasy stuzebnej sa niemal pod kaz-
dym wzgledem identyczni, jak ich kreator, jednak znacz-
nie mniejsi i nie tak potezni.

DZIECI SHUGORANA, Plywajace potwory

wspofczynniki rzuty Srednia
S 3k6+8 18-19
KON 3k6+12 22-23
BC 2k6+8 15
INT 2k6+6 13
MOC 3k6 10-11
ZR 3k6+8 18-19
Szybkosé 8/10 ptynac WT 18-19

Sredni modyfikator obrazen: +1ke.

Dziacko Shugorana

Bron: Pazury 25%, obrazenia 1k6+mo.
Traba 30%, obrazenia to natychmiastowa $mieré

podczas nastepnej rundy.

Pancerz: 3 punkty grubej skéry i $luzu.

Umiejetnosci: Skradanie sie 50%.

Czary: Brak.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie dzieci Shugorana powo-
duje utrate 0/1k6 punkiow.

STRAZNIK
KSIEZYCOWEGO
ZWIERCIADEA

POMNIEJSZA RASA SEUZEBNA

Dobrze pamigtatem skére wiszqeq nad barem w Klubie
Handlarza w Singapurze. M6wiono, 7¢ nalezata do mtodego
przedstawiciela tych legendarnych stworzer, ktérych
skrzydta éyfy czarne jak skéra Hottentota.

T.E.D.KLEIN , BLACK MAN WITH A HORN"

AWATAR SHUBNIGGURATH

..Kolumna biatego migzszu wsparta na wielostawowych, ko-
S‘cn'stycﬁ no_gacﬁ. z fftérycb kazda zakoriczona 6yfa wielkq ko-
listq poduszkg. Istota nie miata ramion, a jedynie trzy pefne
koscianych wypustek kolce, wyginajgce sie fukowato do zie-
mi. Najgorsza jednak byta glowa, utworzona z grubych
splotow bialej galarety pokrytej wodnistymi oczami. W jef
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Straznik Ksigzycowego Zwisrciadla

centralnej czesci znajdowata sig ogromna, uzgbiona paszeza.
Wielkie, z6tte oczy spogladaty w réznych kierunkach.

a wszystkie obrzydlive sploty wily sie i szarpaty, czasami
stajqc sig przeZroczyste na ty!e. e mozna by zajrzeé do
wnetrza gtowy. Trzy kolce poruszaty sie groteskowo wioslar-
skimi ruchami, przemieszczajqc ciato do przodu. Paszcza
rozwarla sie i z Jej wnetrza dobfegr‘ przerywany, Swiszezgey
glos o wysokim brzmieniu, ktéry omiott wyznawcoi...

RAMSEY CAMPBELL .THE MOON-LENS"

TRAZNIK KSIEZYCOWEGO ZWIERCIADEA
posiada gorliwych wyznawedw posréd ludzi
z Goatswood (Anglia), ktérzy jednoczesdnie skia-
daja hotd Shub-Niggurath. Réwnie dobrze jednak

ten kolos moze by¢ czczony w wielu innych miejscach.
Stwér jest awatarem Mrocznej Matki — Shub-Niggu-
rath — i zamieszkuje rozbudowane kompleksy podziemi
znajdujace sie pod Goatswood i jego okolicami. Pojawia
sie na powierzchni tylko w Scisle okreSlonym czasie, kie-
dy ksiezyc 18ni poprzez dziwaczne urzadzenie znane jako
Ksiezycowe Zwierciadlo. Przyrzad ten sklada sie z ogrom-
nej, wypuklej soczewki okolonej przez uktad ruchomych

zwierciadet. Cato$¢ zainstalowana jest na blisko siedem-

nastometrowym, metalowym stupie. Gdy $wiatlo Ksiezy-
ca przebiegajace przez Ksiezycowe Zwierciadlo zostanie
skierowane na odpowiednia strong wzgorza, wielka ka-
mienna ptyta w jednym ze zboczy odchyla sie i Straznik
moze odpowiedzie¢ na wezwanie swych wiemych.

Jezeli awatar zaakceptuje sktadang mu ofiare, potknie
ja. zamykajac w przezroczystej, zelatynowej glowie. Na-
stepnie kolos wycofa sie do swego podziemnego kréle-
stwa, gdzie ofiara ,narodzi si¢ ponownie®, opuszczajac
wnetrze potwora. Wychodzgca na zewnatrz istota rzadko
jednak przypomina swa pierwotng postaé. Ofiary przeby-
wajac bowiem we wnetrznosciach Straznika mutujg, do-
znajac dziwacznych przeobrazen. Rzadko widuje sie¢ po-
nownie osoby ,,wcielone™ w ten sposéb do orszaku stug
Shub-Niggurath. Staja sie one obiektem Blogostawien-
stwa Mroczne] Matki.

Straznik Ksiezycowego Zwierciadla moze zaatakowaé
swych przeciwnikéw uzywajac w tym celu ogromnej pa-
szczy lub rozgniatajac ich wielkim, niezgrabnym korpusem.

STRAZNIK KSIEZYCOWEGO ZWIERCIADLA,

Ptodny Stwor ze Wzgorza
S 55 KON 135 BC 95 INT 21
MOC 70 ZR 16 Szybkos¢ 12 WT 115

Modyfikator obrazen: +8k6.

Bron: Paszcza 90%, obrazenia 1k10 punktéw Wytrzyma-
tosci lub potknigcie.

Zgniatanie 75%, obrazenia 1k6+6k6.

Pancerz: Brak, jednak Straznik odnosi nie wiecej niz
1 punkt obrazeri podczas udanego ataku jakgkolwiek
bronig, a 2 punkty, gdy nastapi przebicie. Ogien, elek-
tryczno$é lub magia zadaja mu normalne obrazenia.
Uwaga: Awatar regeneruje podczas kazdej rundy 1k10
utraconych punktow Wytrzymatosci.

Czary: Wszelkie czary zwigzane z Zewnetrznymi Bogami,
jak réwniez wszelkie czary zwigzane z naturg i zywio-
tami. Inne niezbedne Straznikowi Tajemnic.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie Straznika Ksiezycowego
Zwierciadta powoduje utrate 1k10/1k100 punkiéw.

SUMMANUS

WIELKI PRZEDWIECZNY
Jego uszy byly grube i tepo zakorczone. Ponad niesamowicie

przenikliwymi oczami widniafy mocno zaznaczone
krzaczaste brwi. Nie posiadaf ust, a jego twarz, poza
oczami i nosem, byta zupetnie pusta... Pota dfugiego
plaszcza odchylita sig nieco na bok ukazujge dfugq, bialg,
stozkowato Zwezajacq sig macke o krwisroczerwanym
zakonczeniu, ktéra wolno wypefzta naprzéd.

BRIAN LUMLEY .WHAT DARK GOD?"

UMMANUS JEST POMNIEJSZYM Wielkim
Przedwiecznym, ktéry ukazuje si¢ jako pozbawio-

ny ust, niezwykle wysoki i szczupty mezZezyzna.

Jest w stanie wysuna¢ ze swego brzucha pojedyn-

cza, waska macke, ktdra stuzy mu podczas pozywiania sig.
Zaspokajajac gtéd lub przyjmujgc ofiare, Wielki
Przedwieczny wypuszcza macke, ktéra przysysa sie do

Summanus
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ciala wybranej osoby i wysacza z niej calg krew. Summa-
nus moze takze wprowadzi¢ swa ofiare w stan dziwnego
transu, przelamujac jej Moc swoja wiasna. Osoba w tran-
sie pozostaje w pelni przytomna i §wiadoma najblizszego
otoczenia, nie moze jednak poruszyé zadng czescia ciala.
Przedwieczny moze w ten sposéb unieruchomié¢ dowolng
liczbe o0séb, jak diugo pozostajg widoczne i oddalone nie
wigcejniz 15 do 20 metréw. Ofiary budzj sie z transu je-
dynie wtedy, gdy Summanus uwolni je lub zostanie zmu-
szony do wycofania sie.

Informacje o Summanusie mozna odnalezé w niewia-
rygodnie rzadkiej ksigdze zwanej The Tuscan Rituals (Ry-
tuaty Tuscarn).

SUMMANUS, Podrézujgcy w Mroku, Wiadca Nocy

S 24 KON 63 BC 17 INT 20

MOC 25 ZR 16 Szybkosc 9 WT 40

Modyfikator obrazen: +2k6.

Bron: Macka 100%, obrazenia 1k3 podczas pierwszej rundy
oraz 1k4 S wysysane] podczas kazdej kolejnej.

Pazury 100%, obrazenia 1k6+mo.

Pancerz: Summanus otrzymuje jedynie minimalne obra-
zenia powodowane przez jakgkolwiek bron. Jest w sta-
nie regenerowac sie przeznaczajgc punkt magii na je-
den punkt odzyskane] Wytrzymatosci.

Czary: Summanus zna wigkszo$é¢ czaréw ,Przywotania®,
~Spetania“ i ,Nawiazania kontakiu®, jak réwniez inne
niezbedne Straznikowi Tajemnic.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie Summanusa powoduje
utratg 1/1k8 punktdéw.

TAMASH

WIELKT

Brak sn6w uzmystowit mu niezwykle jasno, ze
istniafo cos, co Wielki pragngf przed nim ukryc.

H. P. LOVECRAFT .W POSZUKIWANIU
NIEZNANEGO KADATH" (przet. Andrzej Ledwozyw)

Tamash

OSAGI przedstawiaja Tamasha jako srebmno-

skérego mezezyzne o czamych jak wegiel wio-

sach i czamej brodzie. Jest niski, lecz muskular-

ny. Odziany w loge w kolorze zlota, dzierzy
w dioni laske z lapis lazuli. Skronie Wielkiego przyozda-
bia misternie spleciony laur.

Tak jak w przypadku Zo-Kalara i Lobona, kult Tama-
sha stracif na znaczeniu wraz ze zniszczeniem i upadkiem
Sarnath. Jednakze Tamash — patron magéw i czarownikéw
— zawsze bgdzie posiadal oddanych wyznawcéw.

Tenze Wielki jest mistrzem iluzji. Moze tworzy¢ i pod-
trzymywac jeden lub wiele nieprawdziwych obrazéw, wy-
pelniajac nimi calg przestrzen trzech kilometrdw szeécien-
nych. Tluzje te mozna rozproszy¢ za pomoca dotkniecia,
Wielki jest réwniez w stanie wykreowac obrazy powodu-
jace utratg Poczytalnosci (np. widok Azathotha), jednak
ofiara traktowana jest wtedy tak, jakby automatycznie po-
mySlnie przechodzita test Poczytalnosci i w zwiazku z tym
traci minimalng liczbe punktéw.

TAMASH, Wiadca iluzji

S35 KON 40 BC 10
INT 17 MOC 40 ZR 21
WG 20 Szybkosé 10 WT 25

Modyfikator obrazen: +2ke6.

Bron: Laska 85%, obrazenia 1k8+mo.

Pancerz: Sitg woli Tamash moze przywotaé aure bo-
skosci, ktéra otacza go dajac ostone 10 punktéw
pancerza.

Czary: Sily lluzji oraz wszelkie czary ,Nawigzania kontak-
tu" z bratnimi Wielkimi oraz z Nyarlathotepem. Tamash
zna ponadto wszystkie czary pochodzgce z Krainy
Snéw nie zwigzane z ,Przywotaniami', ,Spetaniami,
.Nawigzywaniem kontakiu* lub z ,Wezwaniami".

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie Tamasha nie powoduje
utraty Poczytalnoéci.

TAWIL AT'UMR

AWATAR YOG-SOTHOTHA
Byt jeszcze inny ksztatt, nie zajmujqcy zadnego piedestatu,
lecz zdajacy sig slizgac lub pfyna¢ ponad ktgbiastym, jakby
utkanym z chmur podfozem. Nie miaf on stafej formy, lecz
zmiennym wygladem najbardziej zblizony byt do cztowieka,
aczkolwiek od istoty ludzkiej dzielita go znaczna réznica
wzrostu — mierzyt nie wigcej niz trzy stopy, wydawat sig
mocno okutany grubq szatq, jak istoty na piedestatach. Lecz
Jego ubiér miat naturalng barwe, zas Carter nie dosrrzeg:‘
w materiale otwor6w na oczy. Prawdopodobnie owo cos
potrzebowato mroku, gdyz najwyrazniej nalezato do istot
wyzszych, dla kerych przymioty swiata materialnego
sq sprawq drugorzedna.
H. P. LOVECRAFT i E. HOFFMAN PRICE ,POPRZEZ
BRAMY SREBRNEGO KLUCZA™ (przet. Robert Lipski)
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Tawil at'Umr

AWIL AT'UMR JEST jedna z postaci Yog-So-

hotha 1 Najstarszym Wielkim Starozytnym. Jest

Przewodnikiem i Straznikiem - tym, ktéry oferu-

je godnym tego Podréznikom przekroczenie
Ostatecznej Bramy i kiéry inicjuje ceremonie przejécia.
Tawil at’Umr géruje ponad wszystkimi Wielkimi Staro-
zytnymi. Znany jest z pelnienia roli Przewodnika dla po-
teznych Snigcych i Podréznikéw. To jedyny z Wielkich
Starozytnych, ktérego imi¢ znamy.

TAWIL AT'UMR, Przewodnik i Straznik Bramy,

Najstarszy Starozytny

Snip KON 200

MOC 100 ZR 30

Modyfikator obrazen: Np.

Bron: Dotyk 100%, obrazenia to przeniesienie lub na-
tychmiastowa destrukeja.

Pancerz: Brak, jednak Tawil at'Umr moze zostaé zranio-
ny jedynie za pomocg magiczne] broni lub czardw.

Czary: Tawil atUmr zna wszystkie czary.

Utrata Poczytalnosci: Brak, chyba ze Tawil at'Umr roz-
chyli okrywajacy go ptaszcz, co powoduje natychmia-
stowa utrate 1k20/1k100 punktow.

BC 25
Szybkosé 25

INT 40
WT 113

TRU'NEMBRA

BOG ZEWNETRZNY

Nie byly to jakies straszne dzwieki, bynajmniej, ale towarzy-

szyta im wibracja zupetnie niespotykana na naszym ziemskim
globie, a w pewnych momentach wydawato sie, ze jest to
symfonia wykonywana nie przez jednego muzyka.

HPLOVECRAFT .MUZYKA ERICHA ZANNA"®
(przet. Ryszarda Grzybowska)

RU’NEMBRA czczony jest przez niewielu sa-
motnych szaledicéw. Wyznawcy tego Zewnetrz-
nego Bdstwa rekrutuja sie zwykle sposréd sza-
lonych muzycznych geniuszy, ktérzy zostali

przezef odkryci lub przyciggneli jego uwage swym niepo-
wtarzalnym talentem. Od chwili, gdy cudowne dziecko zo-
stalo przezenl po raz pierwszy dostrzezone, béstwo odwie-
dza je nucac w jego glowie przedziwne pieéni. Taki ,,prote-
gowany™ w bardzo krétkim czasie gromadzi olbrzymig mu-
zyczng wiedzg i umiejgtmosei, placac jednak za to postepu-
Jjacym obledem. Muzyk staje sie owladniety obsesjg Aniota
Muzyki i piesniami, ktdre styszy podczas odwiedzin bést-
wa. Ostatecznie geniusz zostaje przeniesiony na dwér Aza-
thotha, gdzie wykonuje eteryczne koncerty dla Demonicz-
nego Suttana i jego dworzan. Tru'nembra czasami usituje
dokonaé rzeczywistego, fizycznego przeniesienia, jednak
najczesdceiej jedynie dusza dociera w granice dworu chaosu,
a pozbawione zycia ciato pozostaje na Ziemi, weigz konty-
nuujac gre i nie rozstajac si¢ ze swg ukochang muzyka na-
wet po $mierci (Swiadkowie takiego wydarzenia musza wy-
kona¢ test Poczytalnosei i tracg 1/1k8 jej punkiéw).

Tru'nembra — zywy dZwick — manifestuje si¢ w posta-
ci bezosobowej, wszechogarniajgcej, natarczywej muzyki.
Zakrywanie lub zatykanie uszu nie przynosi w tym wy-
padku Zadnego efektu. Nie mozna w ten sposéb unikngé
ani jego ataku, ani obecnosci, ani tez zwigzanej z nig utra-
ty punktéw Poczytalnodci. Nawet osoby catkowicie ghu-
che nie sg odpome na te dzwieki.

Zewngtrzne Béstwo moze atakowaé za pomocg fali
dzwickowej, poteznej do tego stopnia, ze powoduje obra-
zenia w wysokodei 1k10 punkiéw Wytrzymatodci na run-
de, razgc wszystkich i wszystko w promieniu 100 metréw.
Typowymi skutkami takiego ataku sa wybite okna, pope-
kane drobne naczynka krwionosne itd. Diuzsze przebywa-
nie na zaatakowanym obszarze moze przynie$¢ fatalne
skutki. Tru'nembra moze takze zaatakowaé pojedynczy,
wybrany cel. Emituje wtedy coé w rodzaju ciosu dZwieko-
wego o nieopisanym natezeniu. Sita ataku jest tak niszczg-
ca, ze powoduje skrecanie sie stalowych konstrukeji i roz-
trzaskiwanie kosci. Osoby pozostajace w polu razenia
otrzymujg obrazenia w wysokosci 1k100 punktéw Wy-
trzymatosci. Wykonywanie unikéw w zaden sposéb nie
chroni przed skutkami opisanych atakéw.

Tru'nembra
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Tru'nembra porusza sie z predkoscia dZwigku. Ponie-
waz nie posiada materialnej postaci, jest odporny na dzia-
tanie wszelkich materialnych rodzajéw ataku. Mozna mu
si¢ przeciwstawi¢ wylacznie za pomoca odpowiednich
czaréw, oddzialujacych na Inteligencje i Moc, oraz za po-
mocy urzadzen wytwarzajacych fale dZwiegkowe. Muzycy
sq w stanie czasowo powstrzymaé lub odegnaé béstwo,
pod warunkiem jednak, Ze beda grali lub $piewali we wia-
§ciwej tonacji.

TRU’NEMBRA, Aniot Muzyki

S n/lp KON n/p BC n/p INT 14

MOC 60 ZR n/p  Szybkos¢ predkosé dzwigku WT 60

Modyfikator obrazen: N/p.

Bron: Fala dzwigkowa automatycznie, obrazenia 1k10
punktéw WT na runde w promieniu 100 metréw.

Cios dzwiekowy 75%, obrazenia 1k100.

Pancerz: Brak, jednak Tru'nembra moze byé zaatakowa-
ny wytacznie za pomoca czaréw oddziatujgcych na
INT i MOC oraz za pomoca mechanizméw wytwarzaja-
cych dzwiek.

Czary: Brak.

Utrata Poczytalnosci: Ustyszenie lub doswiadczenie obe-
cnosci Tru'nembry powoduje utrate 1/2k10 punktdw.

VOORMISOWIE

POMNIEJSZA RASA NIEZALEZNA
Stali jed yn,fe do Pofowy wyprostowan i, a ich kudfate fby

znajdowafy sig na wysor{’o.%f jego ud i bioder. Warczeli
i ktapali zgbami jak psy, i drapali go swymi hakowato
wygﬁerym! pazumm[...

CLARK ASHTON SMITH ,THE SEVEN GEASES"

Voormis

KRESLENIE ,,VOORMISOWIE® dotyczy ra-

sy prymitywnych humanoidéw zblizonych

wygladem do pséw, zamieszkujacej glebokie,

ciemne jaskinie. Prowadzg nocny tryb zycia
i sa dzikimi, przebiegtymi lowcami, ktérzy zawziecie bro-
nig swych pobratymcéw i potomstwa. Te kudtate bestie
nie znajg strachu, a samice sg jeszcze bardziej zajadle od
samcéw. Rasa voormiséw oddaje cze§é Wielkiemu
Przedwiecznemu o imieniu Tsathoggua. Jakkolwiek wigk-
szo§¢ przedstawicieli tej rasy dawno wymarla, niewielka
liczba odizolowanych spotecznosci moze weiaz egzysto-
waé gdzie$ na pétkuli péocnej. Przyjmuje sie, ze istoty
te sa odleglymi potomkami starozytnych wielkich stép.

\:FOOFIMISOWIE, Prymitywna rasa humanoidalna

wspotczynniki rzuty Srednia
S 2k6+8 15
KON 3k6 10-11
BC 2k6+3 10
INT 1k4+6 8-9
MOC 3k6 10-11
ZR 3k6 10-11
Szybkosé 8 WT 10-11

Sredni modyfikator obrazen: +1k4.
Bron: Pazury 30%, obrazenia 1k6+mo.
Kty 30%, obrazenia 1k4.

Pancerz: Brak.

Czary: Jedli podczas rzutu 1k100 uzyskano wynik réwny
lub nizszy niz INT x1 danego osobnika, zna on 1k3
czary. Zwykle znane sg im zaklecia typu: ,Nawigzanie
kontakiu z bezksztattnym pomiotem Tsathoggui* lub
.Nawigzanie kontaktu z Tsathoggug".

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie przedstawiciela voormi-
sow powoduje utrate 0/1k6 punktdw.

VORVADOSS

STARSZY BOG
1\’09(2. 7 szyéffokf'q 6fyskawr'cy, na po,ffdj spadfa zastona

mroku. fai nie widziatem Pe:‘znqcego ku nam éfgszczqce‘go
potwora. Rozlegt sie straszny, rozdzierajacy krzyk - a potem
zapadta glucha cisza, dfawigca nawet odlegly szum morza.
Palce mrozu do blu szarpaly mi trzewia. PéZnief z ciemno-
sci wynurzyta sie Twarz. przesfonfgra cienkq woalkq srebrzy-
stej mgietki. Nie nalezata do cztowieka. gdyz jej niewyrazne
rysy w niczym nie przypominaty naszych i zdaty sie podlegac
zasadom obcej i dziwnej geometrii. A mimo to nie przeraza-
fa - raczej dawata ukojenie. Srebrna aura otaczata obce
kraglosci, fantastyczne cienie, paszczyzny... Tylko oczy by-
ty przejrzyste, jasne — cho¢ czarng barwq przywodzity
na m 9’5’:’ pusty kosmos mi{,’dzy gwiazdamr'. Bit od nich
chtéd niezgtebionej madrosci,
HENRY KUTTNER .NAJEZDZCY"
(prz:}. Witold Nowakowski)
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Vorvadoss

RVADOSS, jeden z nielicznych Starszych Bo-
géw noszacy jakiekolwiek imie, czczony jest po-
srod oddalonych od Ziemi §wiatdw 1 w zwiazku
z tym prawie na niej nie znany. Pomaga swoim

wyznawcom lub tym, ktérzy go wzywajg, lecz nigdy nie
atakuje mmego bostwa. Przemawia natomiast do tych,
ktérzy go wezwali, stuzac im radami wypowiadanymi cien-
kim, brzeczacym, jakby krystalicznym glosem. Vorvadoss
mdwi samymi zagadkami, napomykajac o czyms, lecz nig-
dy nie udzielajac prostych, jednoznacznych odpowiedzi lub
rozwiazan. Czasami 6w Starszy Bég decyduje sie na obda-
rowanie proszacego jakim$ czarem, jednak zawsze zada za
to zaplaty: np. poSwiecenia przez blagajacego czesci Mocy
lub zniszczenia jakiego§ potwomego stworzenia itp.

Vorvadoss moze sitg woli transportowac istoty na inne
plaszczyzny, do innego $wiata lub czasu. JeSli jest to
wbrew woli transportowanej istoty., moze ona podjaé
prébe przeciwstawienia si¢ temu poprzez uzycie wiasnej
woli (pojedynek MOC przeciw MOC, ktérego wynik usta-
la si¢ za pomocg Tabeli Poréwnawczej).

VORVADOSS, Rozpalacz Ognia

S 45 KON 42 BC 28

MOC 75 ZR 20 Szybkosé 10

Modyfikator obrazen: +4k6

Bron: Pigsé 100%, obrazenia 1k6+4k6.

Pancerz: Vorvadoss moze sie opancerzyé zuzywajac na
to po jednym punkcie Mocy za jeden punkitéw niezbed-
nej mu osfony. Jest w stanie regenerowac utracone
punkty Wytrzymatosci zuzywajac 1 punkt magii na 3
odzyskiwane punkty WT.

Czary: Wszelkie niezbedne Straznikowi Tajemnic.

Utrata Poczytalhosci: Ujrzenie Vorvadossa powoduje
utrate 0/1k4 punktéw.

INT 50
WT 35

VULTHOOM

WIELKI PRZEDWIECZNY
Stwor podobny byt do gigantycznej rosliny, posiadajacej nie-
zliczone blade i obrzmiate korzenie, ktére rozgateziaty sie
z rozdgtego pnia. Piefi ten, na wpdt ukryty przed wzrokiem,

zwieficzata cynobrowa baika przywodzqea na mys! niesamo-
wity kwiat; z banki tej wyrastat psotny ksztatt perfowej bar-
wy bedgcy przyktadem niewystowionego pigkna i symetril...

CLARK ASHTON SMITH . THE VULTHOOM"

ULTHOOM zamieszkuje gtebokg jaskinie staran-

nie ukryta posréd piaskéw Marsa, gdzie wraz ze

SWymi wyznawcami egzystuje w niekonczacym

sie cyklu tysigcletniego snu poprzedzanego ty-
sigcletnig aktywnoscig. Przedwieczny jest w stanie zapew-
ni¢ swoim wiernym nie$miertelnosé, jednak musza oni
w odpowiednim czasie powrécié do jego jaskini i wraz
z nim pograzy¢ sie we $nie na kolejne tysiae lat.

Wielki Przedwieczny posiada wiele niespotykanych zmy-
stow i niezwyktych mozliwoscl, przede wszystkim jednak
dysponuje umiej¢tnoscig rozszerzania pola percepcji zgodnie
ze swym zyczeniem. Obejmuje nia ogromne obszary prze-
strzeni kosmicznej i czasu, widzac i styszac dostownie wszy-
stko. Vulthoom moze takze przemawia¢ mentalnie do kazde-
go, kto przebywa w odlegtosci do péitora kilometra od niego.
Glos Przedwiecznego brzmi wtedy niewiarygodnie stodko
i déwigeznie, co pomaga mu zamaskowaé swy prawdziwa
naturg. Ponadto Vulthoom wytwarza stodko pachnacy, hip-
notyczny narkotyk. Kazdy, kto wciagnie do pluc niesamowi-
ty aromat i przegra mentalny pojedynek przeciwko Mocy
Vulthooma, do$wiadeza realistycznych halucynacji wspania-
tych, przypominajacych Raj ogrodéw, ktérych widok napel-
nia go niewystowiona ekstaza 1 zachwytem. Przegranie dru-
giego pojedynku oznacza, Ze osoba zostata zniewolona przez
Przedwiecznego. Ci, ktérym udato sie wytrzyma¢ presje dru-
giego mentalnego ataku bdstwa, pozostaja po prostu pod
dziataniem halucynacji jeszcze przez 20+1k100 minut. Halu-
cynacje moze rowniez przerwaé udana psychoanaliza. Nar-
kotyk wylwarzany przez Vulthooma dziala na wszystkich
majdujacych sie w promieniu 100 metréw.

Vulthoom
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Podobny halucynogen produkowany jest przez pewien
rodzaj dziwnego, archaicznego kwiatu pochodzgcego z oj-
czystej planety Przedwiecznego, jednak zasieg jego od-
dzialywania ograniczony jest do okoto dwudziestu me-
trow. Narkotyk ten jest réwnie potezny i ofiary muszg sku-
tecznie odeprze¢ Moc Vulthooma.

VOLTHOOM, $piacy

S 30 KON 75

MOC 35 ZR 1

Modyfikator obrazen: N/p.

Bron: Korzen 65%, obrazenia 3k6.

Pancerz: Brak, lecz obrazenia powodowane przez jaka-
kolwiek bron sg minimalne. Przedwieczny regeneruje
odniesione obrazenia w tempie 3k10 punktéw Wytrzy-
mafosci na runde.

Czary: Wszelkie niezbedne Straznikowi Tajemnic.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie Vulthooma powoduje
utrate 0/1k10 punktéw.

BC 85
Szybkosé 0

INT 35
WT 80

WENDIGO

POMNIEJSZA RASA SEUZEBNA

Przez pierwszych kilka mil podqzanie wytyczonym szlakiem

nie sprawiato mu zadnej trudnosci. Potem odstepy pomiedzy
poszczegolnymi sladami staly sie coraz diuzsze, az trop zy-
skat proporcje. jak mu si¢ zdawato, zupetnie niemozliwe do
osiggnigcia przez jafffeffofwfeﬁ zwierze. Stal sie jak gdyby Za-
pisem ogromnych, powietrznych suséuw. Sfady pozostawione
na powierzchni Sniegu byfy teraz tak odlegte, ze ich odcisnie-
cie musiafo wymaga¢ catkowitego, dfugotrwatego odrywania
sie od podfoza... Twarz byta bardziej zwierzeca niz ludzka
i jakby uksztaftowana w odwréconych proporcjach,
a jej skéra byta luzna i zwisajgca...
ALGERNON BLACKWOOD .THE WENDIGO"

Wendigo

ENDIGO sg prymitywng rasa kopytnych lub

moze raczej pozbawionych klasycznych

stép humanoidéw, zamieszkujgca mrozne

regiony Pélnocy i wyznajacg Ithaqua. Lu-
dzie oraz inne stworzeniami stanowia ich gléwne Zrédio
pozywienia, zdarza sie, ze istoty te porywaja mysliwych
i traperéw, aby zlozy¢ ich u stdp swego bdstwa. Ithaqua
transformuje ciata dostarczanych mu ofiar, czyniac z nich
kolejnych wendigo.

Przedstawiciele tej rasy posiedli umiejetnoéé biegania
w powietrzu i czgsto towarzysza swemu bogu, gdy prze-
mierza on mrozne nocne niebo.

Podczas kazdej rundy wendigo mogg atakowaé swe
ofiary za pomocg pazuréw i ostrych zebéw. Ugryziona oso-
ba musi pomysélnie przejé¢ test odpomosci (MOC x5), albo
zostaje calkowicie owladnigta mrozacym krew w Zylach
strachem. Kazdy, kto do§wiadczy takiego przerazenia, na-
tychmiast upuszcza wszystkie trzymane przedmioty i rzuca
si¢ do panicznej ucieczki. Opisywane lodowe przerazenie
mija dopiero po uptywie 100 minus aktualny poziom Po-
czytalnosci ofiary minut. Udany zabieg psychoanalizy na-
tychmiast przerywa dziatanie lodowego przerazenia.

WENDIGO, Dzikie bestie z mroznych pustkowi

wspdiczynniki rzuty Srednia
S 3k6+6 16-17
KON 3k6+6 16-17
BC 2k6+10 17
INT 3ke 10-11
MocC 3k6 10-11
ZR 2k6+10 17
Szybkos¢ 8/90 w locie WT 16-17

Sredni modyfikator obrazen: +1k6

Brof: Pazury 30%, obrazenia 1k8+mo.

Kty 25%, obrazenia 1k4 oraz lodowe przerazenie.

Pancerz: 6 punktow grubej skéry. Przebicie serca wendi-
go za pomocg czegos goracego, powoduje natychmia-
stowa $mier¢ stwora. Checac trafié w serce stworzenia,
gracz musi uzyskaé¢ wynik réwny lub nizszy niz 10%
jego umiejetnodci ataku.

Czary: Wendigo zna 1k3 czary, jesli podczas wykonania
rzutu 1k100 otrzymano wynik rowny lub nizszy niz jego
INT x5. Sa to czary zwigzane z lthaqua oraz z innymi
pierwotnymi sitami zwiazanymi z pétnocng czescia
Swiata.

Umiejetnosci: Ukrywanie sie 75%, skradanie 55%, tro-
pienie 75%.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie wendigo powoduje utrate
0/1k6 punktow, zas ustyszenie niesamowitego wycia
tej istoty wywotuje strate 0/1k2 punktow.

g
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WIDMOWI LOWCY

POMNIEJSZA RASA SEUZEBNA

Kazde z tych potwornych stworzer przesycone bylo
niezwykfym, wydobywajacym sie zed Swiatfem, ktcre
rozmywato si¢ i zanikafo w otaczajqcej je przestrzeni!

H.P. LOVECRAFT
PSYCHOPOMPOS: A TALE IN RHYME"

Widmowy fowca

IDMOWI EOWCY sg wielkimi, szkaradny-

mi humanoidami osiggajacymi wzrost od

180 do 210 centymetréw. Pokryci sq pomar-

szczona, czarna jak smola skéra, posiadajg
wielkie, czerwone oczy i szerokie szczeki wypelnione
szpiczastymi, zakrzywionymi jak u rekinéw zebami.
Ohydnego wygladu — przerazliwie chudej i, z wyjatkiem
rozdetego brzucha, patykowatej istoty — dopeinia dhugi,
spiaszczony nos. Konczyny stwordw zaopatrzone sg w to-
porne przydatki. Stopy zblizone sg ksztaltem do ludzkich
1 koncza si¢ jedynie dlugimi, zrogowacialymi pazurami,
a przedramiona stworéw zakonczone sa wielkimi, krabimi
kleszczami. Z uwagi na nie do korica materialne ciato,
istoty te widuje sie czesto zawieszone nad ziemia lub szy-
bujace w powietrzu. Postuguja sie swym wiasnym, nie-
znanym jezykiem.

Widmowi towcy sg rasa stworzong sztucznie z ciat
tych, ktérzy Swiadomie zgodzili si¢ na przemiane w po-
twory. Czesto pozostawiani sq jako straznicy okreslonych
miejsc lub obiektow.

Stwory te sa straszliwymi przeciwnikami, jednak ta-
two moga zostaé zniszczone przez tych, ktdérzy znajg ich
stabe strony. Widmowi towcy moga, kiedy tylko zecheg,
stac si¢ niewidzialni, co znacznie pogarsza szanse ich tra-
fienia przez przeciwnika. Zaleznie od Mocy stwora, szan-
sa trafienia maleje o 5% razy jego Moc.

Kiedy przebywajg w swej niematerialnej postaci, mo-
og zostaé zranieni jedynie przez magiczng bron lub czary.
Ich gldwng sltaboscig jest fakt, ze pewne rodzaje $wiatla

czynia je na powrdt widzialnymi. Specjalnego typu zwier-
ciadia moga ujawnié ich potozenie, zakladajac, ze ktdrys
znajdzie sie doktadnie na wprost takiego lustra.

Najwiekszg staboscig widmowych towcow jest jednak
fakt, iz s3 oni w pewien sposéb zwiazani z konkretnym ar-
tefaktem lub ceremonialnym przedmiotem, ktdry wiezi ich
dusze. Nigdy nie mogg opuéci¢ obszaru siggajacego na
dwa kilometry od takiego obiektu, a jesli zostanie on zni-
szczony, zwiazani z nim lowcy umieraja.

Widmowy towca moze przypuscié jeden atak na run-
de, postugujac sie kleszczami lub paszczg. Ponadto stwo-
rzenie moze za pomoca kleszezy odbi€ cios 1 czyni to raz
w ciagu rundy niezaleznie od swego ataku. Zwykle ataku-
je pozostajac niewidzialnym, co podwyzsza szanse¢ na tra-
fienie ofiary o 20%.

WIDMOWI LOWCY, Potworni straznicy

wspotczynniki rzuty Srednia
S 3k6x2 21
KON 2k6+1 8

BC 3k6+8 18-19
INT 2k6+6 13
MOC 5k6 17-18
ZR 3k6 10-11
Szybkoscé 8 WT 13-14

Sredni modyfikator obrazefi: +1k.
Bron: Kleszcz 50%, obrazenia 1k6+mo.
Kiy 30%, obrazenia 3k6.

Pancerz: 1 punkt skéry.

Czary: Jedli w wyniku rzutu 1k100 uzyskany rezultat be-
dzie réwny lub nizszy niz INT x2 danego oscbnika, zna
on 1k6 czarow.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie widmowego towcy powo-
duje utratg 1/1k6+2 punktéw.

WIJE

POMNIEJSZA RASA SEUZEBNA
Najnizsze jaskinie nie stuzq Zagfebiam'u przez oczy. ktére wi-
dzg; cuda ich bowiem sq osobliwe i przerazajgce. Przekleta
Jest ziemia, gdzie umarte mysli zyjg w nowych, dziwnych po-
wlokach cielesnych, i ztym jest umyst, ktdry nie zawiera
sie wewnqtrz czaszki. Madrze rzecze Ibn Schacabao, ze

Wif
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szezgsliwym jest grob, gdzie spoczywa czarownik i szczesli-
we jest nocq miasto, gdzie wszyscy czaro wnicy zostali spale-
ni na proch. Stare plotki gloszq, iz dusza zaprzedanego dia-
bfu nie pobiera sit z cmentarnej gliny, ale z thuszczu i rozka-
zuje Robakowi, ktéry pozera; az z gnijgcych tkanek budzi sie
nowe, upiorne zycie, a ci zyjgcy pod ziemiq modelujq je i wy-
petniajq jego puste wnetrze, az napecznieje do monstrual-
nych rozmiaréw... Wielkie otwory wykopano w sekrecie
w miejscacf.-, ga'zt'e srarczyfgby zZwyczajne, istoty zas,
ktére winny petzac, nauczyfy sie stapac jak ludzie.
H. P. LOVECRAFT ,FESTYN" (przet. Robert Lipski)

IJE zbudowane s3 z tysiecy splecionych ro-

bakéw ilarw, z ktérych kazdy zyje wlasnym

Zyciem i porusza si¢ nieustannie. Jednak ro-

bale wciaz utrzymuja ksztalt ludzkiego cia-
ta. Ze wzgledu na ich niespéjna i elastyczng strukture, nor-
malna brofi zadaje wijom minimalne obrazenia. Trafiajacy
stworzenie pojedynczy pocisk zadaje jedynie jeden punkt
obrazeri. Wyjatkiem sa naboje Srutowe wystrzelone ze
strzelb, ktére zadaja minimalng liczbe punktéw obrazef
dla danego typu strzelby.

Wije nie sa w stanie méwié, jednak potrafia zapisaé
wiadomoé¢. Podczas rzucania czaréw lub porozumiewa-
nia si¢ ze swymi wladcami nie musza artykutowaé stéw.
Nie znajg specjalnych form ataku i wykorzystuja w tym
celu normalna bron.

WIJE, Robaczywe stworzenia

wspdoiczynniki rzuty Srednia
S 1k8+2 6-7
KON 4k6 14

BC 2k6+6 13
INT 2k6+6 13
MoC 4k6+6 20

ZR 2k6 7
Szybkoséé 8 WT 13-14

Sredni modyfikator obrazeri: 0.

Bron: Rézna, wybrana losowo w zaleznosci od sytuacji,
obrazenia zalezg od typu broni.

Pancerz: Brak, jednak ze wzgledu na niespéjna strukture
ciata, standardowa brori zadaje wijom minimalne obra-
zenia. Pociski z broni palnej zadajg im jedynie po punk-
cie obrazen. Trafienie ze strzelby powoduje minimalng
liczbe obrazef, zaleznie od typu strzelby. Ogieri, magia
lub magiczna bron zadaje wijom normalne obrazenia.

Czary: Kazdy Wij zna 1k10 czardw.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie wija powoduje uirate
1k3/2k10 punktow.

WYCHOWANKOWIE
PRZEDWIECZNYCH

WIEKSZA RASA SEUZEBNA
Otyly, Isnigcy, jakby oblupiony ze skéry. W przycmionym
Swietle wydawat sig bladorézowy i osoblivie chwiejny, Przez
krétkq chuwile dostrzegt ogromng glowe - obrzmiata i bania-
stq - kt6ra, oswietlona blaskiem ksigzyca, przypominata mu

opuchty mase uformowang z 7ywego ciafa. Lsnigce, klusko-
wate czolo byto prawie ogofocone z wyjatkiem kilku kosmy-
k6w, ktore zwisafy zer w niefadzie ~ kosmyk6w wlosow
wygladajgcych jak cienkie pasma Zywego migsa. Zanim
zdotal przyjrze¢ sig reszcie postaci — nieokreslonemu,
gigantycznemu, przysadzistemu workowi ~ polang zalaf cieri.
Kiedy tak stal, zdat sobie nagle sprawe, ze widziat twarz
swej matki, jak gdyby wessanq w glowe stworzenia, jakby
zatopiong w odmecie zwal6w ciata. Czy uformowane
w nowy sposdf) rysy jej twarzy wypt‘ynq pona wnie? Gdzie
byty pozostafe, pulchne twarze przepychajace sig migdzy
sobq? W ciemnosci nie mégt by¢ niczego pewien.

RAMSEY CAMPBELL .THE FACES AT PINE DUNES"

Wychowankowie Przedwiecznych

YCHOWANKOWIE PRZEDWIECZNYCH
to mutanci — skrzyzowanie czlowieka
i Béstwa Zewnetrznego lub Wielkiego
Przedwiecznego. Podczas specjalnej cere-
monii Zewngtrzne Bdstwo lub Przedwieczny zsyla sny,
ktére wnikaja do lona brzemiennej kobiety, zmieniajac
strukture genetyczng nie narodzonego plodu. Takie dzieci
rodza sie normalnie i zyja wiele lat jako zwykli, zdrowi lu-
dzie, az pewnego dnia przemieniajg si¢ W stworzenie bar-
dziej przypominajace wygladem swego obcego rodzica.
Transformacja z postaci ludzkiej w zdeformowanego po-
twora zachodzi w jeden wieczdr.
Dwoje lub wiecej transformujgcych sie ludzi moze
czasem ,.zrosnac sie” w jednego ,,wychowanka®.
Opisywane mutacje i transformacje przechodza z po-
kolenia na pokolenie. Kazda kolejna generacja staje sie
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bardziej podobna do ,rodzicielskiego™ bdstwa. Nosiciele
skazonych gendéw nekani sg przez sny i nocne koszmary
ukazujace obrzedy i ceremonie dziwacznego kultu. Sny te
sa swoistg ,pamiecig przodkéw®, ktérzy dawno temu ob-
cowali z mitologicznym béstwem. Pamig¢¢, wraz ze skaze-
niem gendw, przechodzi na kolejne pokolenia.

Kiedy gwiazdy znajda si¢ we wiaSciwym poloZeniu
i Wielcy Przedwieczni ponownie zstapia na Ziemig, wy-
chowankowie stang sie ich ,,wybranymi® shugami.

W pewnych warunkach wartodci wspéiczynnikéw
przedstawione ponizej moga by¢ podwyzszone lub obni-
zone, w zaleznoSci od tego, ktéry z Przedwiecznych
zaangazowany byt w kreacje wychowanka. Przykla-
dowo, stworzenie pozbawione Inteligencji stworzy
istote 0 minimalnej (np. nizszej niz 3k6) lub zerowej In-
teligencji.

WYCHOWANKOWIE WIELKICH
PRZEDWIECZNYCH, Bekarty obcych bostw

wspofczynniki rzuty Srednia
S 3k6+3k10 27
KON 3k6+3k10 27
BC 2k6+6+3k10 29-30
INT 2k6+6+1k10 18-19
MOC 3k6+1k10 16

ZR 3k6+1k10 16
Szybkosc 8 WT 28-29

Sredni modyfikator obrazen: +3k6.

Bron: Miazdzenie 75%, obrazenia 1k6+mo.

Pancerz: Brak, mimo to normalna brof zadaje wycho-
wankom minimalne obrazenia.

Czary: Wychowankowie posiadajacy INT znajg co naj-
mniej 1k6 czarow.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie wychowanka
Przedwiecznych powoduje utrate 1/1k10 punktow.

XADA-HGLA

AWATAR AZATHOTHA

Stworzenie skfadafo sie z dwuczesciowej skorupy wspieranej
przez wiele par elastycznych nég. Z tej pototwartej muszli
wyrastaty cylindry o wielu przequbach zakoriczone polipowa-

tymi wypustkami: zdawafo mi sig, Ze w ciemnosci spowijajg-
cej wnetrze skorupy dostrzegam potworny, zwierzecy,
pozbawiony ust pysk z gleboko osadzonymi oczami.

RAMSEY CAMPBELL
.THE INSECTS FROM SHAGGAI"

A forma poteznego Azathotha czczona jest wy-

acznie przez shanow i mi-go. Xada-Hgla atakuje

wyrzucajac jednoczesnie naprzdd wszystkie czte-

ry lénigce zielonkawo, masywne macki. Za ich
pomocy zgniata ofiare lub weiaga jg do wnetrza skorupy,
gdzie nieszezeSnik zostaje rozpuszezony przez kleiste, zZrg-
ce cialo Zewngtrznego Bostwa.

W odréznieniu od swej poskrecanej, nuklearnej formy,
ten awatar Azathotha pojawiajgc si¢ w odpowiedzi na
przywotanie i nie sprowadza ze sobg Zadnych stug ani in-
nych bostw.

Xada-Hgla
XADA-HGLA, Kolebka Chaosu
5120 KON 130 BC 120 INTO
MOC 100 ZR 10 Szybkosé 15 WT 125

Modyfikator obrazen: +14k6.

Bron: Macki 100%, obrazenia 14k8 lub $émieré podczas
kolejnej rundy.

Pancerz: 50 punktéw zrogowaciatej skorupy, jednak klei-
ste ciato wewnatrz nie jest opancerzone.

Czary: Brak.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie Xada-Hgla powoduje
utrate 1k10/1k100 punktow.

YADDITH,
Obywatele

POMNIEJSZA RASA NIEZALEZNA
Uda mu sie odﬁy(f Podréz' w kokonie :s‘w:'etfnym. jak.fej nie
zrealizowat dotqd zaden mieszkaniec Yaddith... Znalaztszy
sie na Ziemi w ciele szponiastej, dfugonosej istoty,

miat zamiar odnalezé...

H. P. LOVECRAFT i E. HOFFMAN PRICE .PRZEZ
BRAMY SREBRNEGO KLUCZA" {przc{'. Robert Lipski)

IESZKANCY PLANETY YADDITH sa rasg
niesamowicie uzdolnionych naukowcéw i po-
teznych czamoksieznikéw. Posréd wynalezio-
nych przez nich urzadzen znajduje sie, na przy-
klad, kabina §wiattofalowa — machina zdolna do transporto-
wania pasazerdOw poprzez przestrzen i czas. Yaddith zostata
obrécona w ruine przez potwomych dholi, ale niektérym z jej
mieszkaricéw udalo si¢ uciec i od tamtej pory mozna ich na-
potka¢ na Ziemi, w Krainie Snéw lub w zupelie innym
miejscu i czasie. Stworzenia te moga zaatakowac swych prze-
Sladowcéw za pomoca pazuréw lub, z duzym prawdopodo-
biefistwem, przy uzyciu niezwykle zaawansowanej broni.
Wszystkie istoly tej rasy znaja magie i korzystaja z niej.
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Obywatele Yaddith

OBYWATELE YADDITH, Obcey czarnoksieznicy

wspotczynniki rzuty Srednia
S 3k6+6 16-17
KON 2k6+6 13

BC 3k6+3 13-14
INT 3k6+6 16-17
MOC 2k6+6 13

ZR 3ké 10-11
Szybkosé 8 WT 13-14

Sredni modyfikator obrazen: +1k4.

Bron: Pazury 30%, obrazenia 1k6+mo.

Pancerz: 2 punkty chitynowej skorupy.

Czary: Wszystkie istoty rasy Yaddith znaja 1k6+2 czardéw.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie jednego z mieszkancow
Yaddith powoduje utrate 0/1k6 punktow.

YERUB,
Mieszkancy

POMNIEJSZA RASA NIEZALEZNA
Wygladaf jak gigantyczny, jasnoszary robak lub krociondg

o odwfoku szerokim jak cztowiek i moze dwa razy tak dfu-

gim. Jego glowa najwyrazniej byta pozbawiona oczu i posia-

data ksztaft zblizony do dysku otoczonego rzeskami,

w Srodku ktérego znajdowat sie purpurowy otwor. Poruszat
sig posuwistym ruchem. podtrzymywany i przemieszczany
przez wiele tylnych par odn6zy. Przednia czes¢ odwloku
unosifa sig pionowo, a przednie odnéza (przynajmniej dwie
ich pary) stuzyly mu jako ramiona. Wzdfuz kregostupa. po

stronie grzbietowej, biegt zadziwiajgcy, purpurowy grzebies,

za$ wachlarzowato zakoriczony ogon stwora, zwiericzony ja-
kimis szarymi membranami, byt groteskowo pekaty. Wokot
szyi czerwienit sig pierscien elastycznych widkien, a ich wijg-
co-skretne ruchy po wodowafy klekoczgcy, brzeczqcy dzwigk
Zmieniajgcy sie w wyraZnie Przemyﬁ.-’anym rytmie.
H. P. LOVECRAFT. A. MERRITT, ROBERT E.
HOWARD. C. L. MOORE i FRANK BELKNAP LONG
.THE CHALLENGE FROM BEYOND"

OBAKOPODOBNE stworzenia z planety Yekub sg
rasag miedzygwiezdnych najezdZcéw, ktérzy po-
siedli umiejetno$¢ wymieniania si¢ umystami z in-
ymi istotami, podobnie jak czyni to wielka rasa
z Yith. Jednakze, o ile wielka rasa wykorzystuje do tego
swoje naturalne predyspozycje, o tyle mieszkaricy Yekub
uzywaja w tym celu zaawansowanej, obcej technologii. Na
powierzchnie planet zrzucane sy dziwaczne, krystaliczne
szeciany o boku okoto 10 centymetréw z osadzonymi we-
wngtrz dyskami pokrytymi pismem klinowym. Te dziwne
przedmioty przyciagaja uwage inteligentnych mieszkan-
céw. Jesli ktory$ z nich zajrzy do wnetrza krysztatu, jego
umyst zostanie pochwycony przez urzadzenie i przeniesio-
ny na planete najeZdZcéw. Robakopodobne stworzenie,
przestuchujac uwigziony umysl, porzuca swe cialo i przesy-
a swéj wiasny umyst w opuszczone cialo wigZnia, mogac
swobodnie eksplorowaé nowy $wiat. Kiedy jego misja do-
biegnie korica, mieszkaniec Yekub wykorzystuje urzadze-
nie do przestania swego umysiu z powrotem.

Wedtug Skorup z Eltdown, wielka rasa podczas zamie-
szkiwania w stozkowatych ciatach istot antycznej Austra-
lii, odnalazta na powierzchni Ziemi jeden z takich szeScia-
néw. Niesamowite stwory zdotaly rozpoznaé naturg tegoz
przedmiotu i skutecznie go rozbezpieczy¢. Kiedy wielka
rasa porzucita ten zakatek czasu, kostka z Yekub zostata
stracona — prawdopodobnie pozostata w ruinach ktéregos
z miast. Réwnie dobrze jednak, inne krysztaly pojawity
sie lub mogg pojawic sie na Ziemi w kazdej chwili.

Umysly najezdzcéw majg duze kiopoty z kontrolowa-
niem ludzi przez diugi czas. W przeciagu dni lub nawet
godzin po mentalnej wymianie umystéw, robakopodobny
twor traci kontrole nad ludzkim ciatem, ktére w nieprze-
widywalny sposéb cofa si¢ do stanu zwierzecego. Niekon-
trolowana ludzka zewnetrzno$é ostatecznie niszczy sama
siebie, zabijajac przy okazji zaszczepiony w niej obcy
umyst, chyba ze wczesniej uda mu sie zbiec do innego cia-
ta lub powrécié na Yekub.

MIESZKANCY YEKUB, Mentalni najezdzcy

wspofczynniki rzuty Srednia
S Bk6+12 33
KON 4k6+10 24

BC 5k6+26 43-44
INT 4k6+6 20
MOC 3k6+6 16-17
ZR 3k6+6 16-17
Szybkosé 9 WT 33-34

Mieszkaricy Yekub
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Sredni modyfikator obrazen: +4k6.
Bron: Odndza 40%, obrazenia 1/2 mo.
Zgniatanie 35%, obrazenia mo.

Pancerz: 6 punktéw grubej skory i tiuszczu.

Czary: Bardzo rzadko postuguja sie magia, lecz dany
osobnik ma szanse znac¢ 1k3 czary, jesli podczas rzutu
1k100 osiagniety zostanie wynik réwny lub nizszy niz
jego INT

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie jednego z mieszkarfcow
Yekub powoduje utrate 0/1k8 punktow.

YIDHRA

ZEWNETRZNA BOGINI

Yidhra pozarta osmiornice i nauczyta sie wypuszczac na-
przod macki; pozarla niedzwiedzia i nauczyfa sig pokrywac
ciepfym futrem, by przetrwac scinajgce z nég mrozy pétno-
cy. Yidhra jest w stanie przybra¢ dowolng forme znang zy-
wym istotom. Lecz obojetnie, jaki przybrataby ksztaft, nie
bedzie on jedynie pigknem, poniewaz zawarla w sobie formy

wszelkich stworzen - tycf} Pr'cﬁ'n ych i tycﬁ odmfiajqcycﬁ.

Swym WYZNAWCom objawfa sig 1w wielu cudownycﬁ i urodzi-

wych posracﬂ'acﬁ, lecz dzieje sig tak dfatego. iz nie d'ostrzega-

Ja oni jej rzeczyw;'stego oblicza, a jed yn ie to, ktére ona pra-
gnie im oéljawfé... Wrxeczywisros‘cf Yidhra Pozosraje jedno-
sciq swej duszy w niezmierzonym wieloksztafcie niezliczonej
liczby zamieszkiwanych przez nig form... ukrytych posrod
dzungli potudnia, posréd lodowych bezdrozy pétnocy lub
w$rdd piaskéw pustyni, gdzies, za zachodnim morzem.
To wiasnie d'fcrtego Jej swiatyri jest tak wiele, a w kazdej
z nich oczekuje ONA - poi’qczona zewnetrznymi ksztaftami

Z pocﬁ:‘om'g rymr' przez siebie WyZnawean i lecz jecfna s10q
niepodzielng swiadomoscia.

WALTER C. DEBILL, JR. .WHERE YIDHRA WALKS"

HRA posiada wiele form, a wszystkie one sg
ze sobg polaczone telepatycznie, tworzac rozsia-
ng po §wiecie jedno$é. Posiada wielu awataréw,
takich jak sepia Y hath, Xothra, ktéra $pi w zie-

mi i budzi sig, by pozera¢, czy tez cudownej pieknosci ko-
bieta imieniem Yolanda. Dlatego tez ta Zewnetrzna Bogi-
ni pozostaje tak naprawde niepoznawalna.

Yidhra czczona byta przez praludzkich voormisdw,
przez ludzi pierwotnych, a wspélczeénie posiada swych
wyznawcow na terenach Laosu, Nowego Meksyku, Czadu
i zachodniego Teksasu. Jej wyznawcy sa prawdopodobnie
obdarzeni niesmiertelnoscia, a na ich ziemi spoczywa blo-
goslawieistwo plodnodei i obfitoSci. W zamian sktadajg
swej bogini wymagane przez nia regulamie ofiary.

Wyznawcy tej Zewnetrznej Bogini, czasem nazywaja-
cy siebie ,Dzieémi Yidhry“, na skutek diugotrwatego
przebywania w poblizu béstwa doznajg powolnej mutacji
gendw. Pewna spoleczno$¢ jej czcicieli posiada, na przy-
kiad, wyrazng domieszke genéw gadzich. Wyglada jednak
nato, ze kazda z grup jej wyznawcéw posiada inne skaze-
nie gendw, zaleznie od awatara, z ktérym sig¢ kontaktuje.
Wspdlczynniki okreslajgce jej cechy zmieniaja sie w za-
leznosci od przybranej przez nia postaci, jednak Inteligen-
cjai Moc Zewngtrznej Bogini pozostajg zawsze state.

Yidhra jest, najogélniej rzecz ujmujac, proteinowym ma-
kroorganizmem, ktdry istnieje i nieustannie ewoluuje dzieki
przyswajaniu materiatu genetycznego wszelkich istot zy-
wych. Bogini czasami pochtania geny swych ofiar podczas
wyjatkowo obscenicznego polgczenia, gwaltownie zmienia-
jac ich strukture genetyczng i umozliwiajac nowo uformowa-
nym stworzeniom ponowne ,farodziny— czesto w potwor-
nej postaci, catkowicie pozbawionej zdrowych zmysléw.

Yidhra jest ucielednieniem ewolucyjnego aspektu prze-
trwania. Regularnie skladane ofiary stanowig konieczne
Zrédio Swiezego materiatu genetycznego, niezbednego do
podtrzymania jej nie koriczacej si¢ ewolucji. Pozbawiony
ofiar awatar usycha i degeneruje sie, ostatecznie rozpada-
jac sie w katuze martwej materii. Wyznawcéw zaglodzo-
nego awatara spotyka taki sam los.

Wzmianki o Yidhrze mozna odnalezé w do§é rzadkich
ksiegach dotyczacych Mitéw, takich jak Uralte Schrecken,
Black Sutra (Czarna Sutra), Chronicles of Thrang (Kroniki
Thrang) 1 Cthonic Revelations (Ksiega QObjawie#i Cthonic).

YIDHRA, Pozeracz, WiedZma ze Snow

wspotczynniki Y'hath Xothra Yolanda
S 25 71 20
KON Vi 107 40
BC 21 79 12
INT 25 25 25
MOC 60 60 60
ZR 30 14 18
WG = - 18
Szybkoéé 8/25 w locie 7/8 ryjac 9
WT 49 93 26
MO: +3k8 +8k6 +1k6
Pancerz: 5 punktow 10 punktow brak
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Bron: Potaczenie 85%, obrazenia to mutacja genetyczna.

Pancerz: Rézny, jednak jesli awatar zostaje zabity, na je-
go miejsce Yidhra posyta nastepnego.

Czary: Wszystkie czary .Przywotania" i ,Spetania’, jak
réwniez wszystkie zaklecia dziatajgce na jazn oraz
wszelkie niezbedne Straznikowi Tajemnic.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie wiekszosci z form przy-
bieranych przez boginie powoduje utrate 1/1k10 punk-
tow. Jej ludzka postac nie powoduje utraty Poczytalno-
§ci. Ten, komu zdarzy sie ujrzenie jej prawdziwej, nie-
pojete] postaci, traci 1k20/1k100 PP.

YOG-SOTHOTHA,
Synowie

WIEKSZA RASA SEUZEBNA

Wiekszy niz obora... caly jakby z pozwijanych sznuréuw... ma
ksztalt kurzego jajka, ale ogromny jak nie wiem co... ma kil-
kanascie n6g wielkich jak dno beczki, zginajq si¢ w pdt, kiedy
stgpa... nie ma nic Stafego... wszystﬂ'o jafr 3afarera... skfada

sie z oddzielnych poskrecanych lin sciggnigtych razem...
pefno na nim wielkich, wyfupiastych oczu... dziesie¢ albo
dwadziescia ust, a moze trqb... sterczq wszedzie, wielkie jak
rury od pieca, chuwie 2jq sie, otwierafq i zamykajq... szare,
na nich niebieskie i fioletowe pierscienie... a na gérze...
Boze drogi... péz‘ twarzy!

H. P. LOVECRAFT .KOSZMAR W DUNWICH"
(przet. Ryszarda Grzybowska)

OMIOT YOG-SOTHOTHA powstaje na skutek
zaplodnienia czlowieka przez to Zewnetrzne
Béstwo. W wyniku takiego zwigzku rodzi si¢ naj-
czedciej potworna hybryda. Poniewaz nmatury —
ludzka i boska — ulegly przemieszaniu, kazda z hybryd jest
jedyna w swoim rodzaju. Niektére przerazaja ogromem
i potwornos$cia, inne za§ mogg by¢ nawet bardzo zblizone
wygladem do czlowieka, z niewielkimi tylko skazami
znieksztalcen. Generalnie, wszyscy ci mniej lub bardziej
spotworniali synowie Yog-Sothotha pozostaja niewidzial-
ni, z wyjatkiem momentéw, kiedy szukaja pozywienia.

Synowie Yog-Sothotha

Na wpét wyhodowany pomiot Wszechrzeczy w Jedno-
dci i Jednosci we Wszechrzeczy tworzy sie nagle i wyma-
ga pozywienia w postaci ogromne;j liczby surowych, §wie-
zych cial. Stworzenia takie trawione sa nienasyconym glo-
dem wiedzy o Mitologii Cthulhu, tapczywie gromadzac
1 studiujac wszelkie mozliwe do zdobycia ksiggi wiedzy
tajemne;j. Popychane sg przemoznym pragnieniem pozna-
nia wszelkich czaréw i metod, ktére umozliwiatyby spro-
wadzenie ich wladcy do §wiata ludzi.

SYNOWIE YOG-SOTHOTHA, Potomstwo Zewne-
trznego Boga

rzuty Srednia
wspdtczynniki (ludzcy synowie) (ludzcy synowie)
S 2k6x5 (3k6+12) 35 (22-23)
KON 2k6x5 (2k6x5) 35 (35)
BC 4k6+30 (2k6+86) 44 (13)
INT 6k6 (Bk6) 21 (21)
MoC 6k6 (6k6) 21 (21)
ZR 3k6+6 (3k6) 16-17 (10-11)
WG n/p (3k8) n/p (10-11)
WT - 39-40 (24)
MO: - +4k6 (+1k6)

Brofi: Uscisk i wyssanie 100% (tylko spotworniali syno-
wie), obrazenia 1k6 punktéw WT na runde z powodu
zgniatania oraz 1k10 punktéw WT spowodowane uira-
ta krwi podczas kazdej kolejnej rundy po pochwyceniu.

Pieéé 75% (tylko ludzcy synowie), obrazenia
1k3+mo.

Pancerz: Brak, jednakze potworni synowie odporni sg na
wszelka materialng bror. Magiczna bron zadaje jedy-
nie minimalng liczbe obrazer. Stwory sg wrazliwe na
dziatanie magii. Pozostaja niewidzialne z wyjatkiem
chwil, kiedy sie pozywiaja. Ludzcy synowie mogg zo-
staé zranieni konwencjonalnymi metodami.

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

Utrata Poczytalnosci: Doswiadczenie obecnosci niewi-
dzialnych synéw Yog-Sothotha powoduje utrate 1/1k8
punktdw, zas ujrzenie ktéregos z nich wywotuje strate
1k8/3k10 punktéw. Widok stwora z niewielka mutacjg
powoduje z kolei utrate 0/1k2 punkiow, a ujrzenie ohy-
dnie zmutowanego ludzkiego syna — 1/1k6 punktéw.

YTHOGTHA

WIELKT PRZEDWIECZNY

Dwunoina potwornosc, ffrtirej t yfne r’foriczyn y przypomfnm{g
fapy ptaza, a ramiona wznosity sie jakby w urqgajacym ge-
scie. Zakoticzone przyssawkami omotanymi rodzajem paje-

czyny dfonie stwora zwrécone 5\91’5: w kierunku obserwatora.

Glowa sktadata sie z kipigcej masy nibystrakéw lub odrosl;

sposrod ktérych Isnifo pojedyncze, jaskrawe oko.
LIN CARTER .,PERCHANCE TO DREAM"
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Ythogtha

HOGTHA spoczywa uwieziony w zatopionym
krélestwie Yhe, ktére sasiaduje z R 'lyeh. Wielki
Przedwieczny pozostaje nieznany wiekszo$ci
ludzi, jednakze niektére stworzenia z gtebin mo-

gg otaczaé go czcia.

W ciggu wielu stuleci odkryto jedynie nieliczne po-
sazki poSwiecone temu odrazajacemu i zio§liwemu stwo-
rzeniu. Wszystkie zostaty wyciosane z szarozielonkawe-
go mineralu pozaziemskiego pochodzenia. Wizerunki te
zostaly zrzucone na Ziemie, kiedy nasza planeta byla je-
szcze mioda i w jaki$ sposéb powstrzymywata lub prze-
puszczala przez siebie wrogie fale myslowe Ythogtha.
Kazdy, kto zasypia w bezpoSredniej bliskoSci jednego
z tych wizerunkéw, staje si¢ obiektem oddzialujacego na
podSwiadomo$¢ .sennego przyciagania“. Kazdej nocy
ofiara $ni o zatopionym Yhe i kazdej nocy sny staja sie in-
ensywniejsze i bardziej niepokojace. Podczas kazdego
takiego snu, na skutek potwornych i niezmiemie reali-
stycznych koszmaréw, ofiara traci 1k4 punkty Poczytal-
nosci. W momencie, gdy owladnieta ,.senmym przyciaga-
niem" osoba utraci 20% poczatkowego stanu punktéw
Poczytalnosci, stanie twarza w twarz ze straszliwym
Wielkim Przedwiecznym. To makabryczne do§wiadcze-
nie jest niesamowitym wsirzasem i $piaca osoba traci na-
tychmiast 1k8/1k20 punktéw Poczytalno§ci — zupelnie
izk, jakby ujrzata to stworzenie na jawie.

Ythogtha posiada réwniez umiejetno$é przeprowadze-
nia specjalnego mentalnego ataku. Jezeli Przedwieczny
przelamie Moc ofiary swoja wilasng, wyglada w oczach
nieszczesnego obserwatora na kreature przerastajaca ogro-
mem wszelkie jego wyobrazenia, by¢é moze nawet dziesieé
razy wigksza, niz jest w rzeczywistosci. Kazdy, kto ujrzy
ifluzoryczny wizerunek Przedwiecznego, moze prébowaé
przegnaé go ze swego umystu, W tym celu gracz musi wy-
konaC test rozproszenia tej iluzji (rzut 1k100 musi byé niz-
szy niz Moc x1). Nieudany test oznacza, ze Odkrywca
uwierzyl w nadnaturalne rozmiary Przedwiecznego. Nie-
szczesnicy owladnigci ta mentalng sztuczka, widzgc
potwora doznajg dwukrotnie wiekszej utraty punktéw Po-
czytalnosci: 2k8/2k20. Ci, ktérym udalo sie rozpro-
szyé iluzje. traca Poczytalno§é w ,normalny” sposéb

(1k8/1k20). Ythogtha jest w stanie przeprowadzié¢ taki
atak jedynie osobicie, nigdy za$ poprzez po$wigcong mu
statuetke.

YTHOGTHA, Szkarada z Otchtani

S 40 KON 105 BC 55 INT 25
MOC 25 ZR 13 Szybkosé 11/20 ptyngc  WT 80
Modyfikator obrazen: +5k6.

Brori: Ramiona 90%, obrazenia 3k6.
Pazur 90%, obrazenia 1k6+mo.

Pancerz: 8 punkidw grubej skéry. Stworzenie regeneruje
sig w tempie 4 punktéw WT na runde.

Czary: Wszystkie czary ,Wezwania" i ,Nawiazania kon-
taktu” oraz te, ktére Straznik Tajemnic uzna za odpo-
wiednie.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie Ythogthy powoduje utra-
te 1k8/1k20 punktdw.

YUGGOWIE

POMNIEJSZA RASA SEUZEBNA

Opowiadata koszmarng i zagmatwang historie dotyczacq
flotylli todzi rybackich obsadzonych przez mieszkarcéw Po-
nape. zlapanej przez gesta mgle w sporej odlegfosci od brze-

qu wyspy. Flotylla zostata zaatakowana przez potworne
i przerazajgce morskie slimaki, rozdete do nieprawdopodob-
nych rozmiaréw. Stworzenia w blizej nieznany sposéb wpel-

zaly do wnetrza fodzi a nastepnie chwytaty rybakéw
w swoje pyski i wywlekaly ich przez burty do wody.
LIN CARTER ,OUT OF THE AGES®

stworzenia przy pominajg wielkie, jasnoszare ro-

aki lub Slimakopodobne czerwie, ktérych Sre-

dnica przekracza 1,2 metra, a dtugo$é dochodzi
niekiedy do 4 i wigcej metréw. Przypominajg tro-

che chthonianéw, nie posiadajg jednak dlugich macek.

Yuggowie
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W ich miejsce yuggowie wyksztalcili wielkie, okragle,
ssace otwory gebowe, podobne do tych, jakie posiadaja
morskie minogi lub pasozyt zwany $luzica. Otwdr ten wy-
pelniony jest wieloma koncentrycznymi rz¢dami zebdw
zblizonych ksztaltem do rogéw. Otacza go pojedynczy
pierscienn macek o dlugodei 15-60 centymetréw. Podobnie
jak §limaki, yuggowie pozostawiajg za sobg cuchngcey, lep-
ki §lad szlamu.

Te istoty zamieszkuja prawie wylacznie glebiny Pacy-
fiku w poblizu wyspy Ponape, gdzie, jak donosza niejasne
wzmianki, na dnie glebokiego rowu spoczywa sarkofag
ich boga, Zoth-Ommoga. Niezwykle rzadko pojawiaja sie
w innych miejscach, a sg to i tak tylko te rejony. gdzie mie-
szkaja ich wspélwyznawcy.

Yugg atakuje przeciwnikéw za pomoca swych zebdéw,
przytrzymujac ofiare i wysysajac z niej fluidy w tempie
2k4 punktéw Sity na runde. Ofiara wysysana jest az do
$mierci lub dopdki yugg nie zostanie zabity lub odpedzo-
ny. Jesli zaatakowany nieszczesnik zostanie w pore wy-
swobodzony, odzyskuje stracone punktéw Sity w tempie
jeden punkt na tydzien odpoczynku.

Niektére Zrédla podaja, ze te stwory posiadajg wiel-
kich kaptanéw (zwanych ubb), ktérzy sg yuggami o nad-
naturalnych rozmiarach i niesamowitych mocach.

YUGGOWIE, Slimakowaci studzy Zoth-Ommoga

wspdiczynniki rzuty Srednia
S 7k6 24-25
KON 3k6+6 16-17
BC 8keé 28
INT 3k6 10-11
MOC 4k6 14
ZR 2k6 7
Szybkos¢ 2/6 ptynac WT 22-23

Sredni modyfikator obrazen: +2k6.

Bron: Zeby 40%, obrazenia mo oraz 2k4 S na runde.

Pancerz: 3 punktéw pofaidowanej skory.

Czary: Jeéli podczas rzutu 1k100 osiagnieto wynik rowny
lub nizszy od INT stworzenia, zna ono 1k3 czaréw
zwigzanych zwykle z Zoth-Ommogiem lub innymi mor-
skimi potworami.

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

ZO-KALAR

WIELKT

Na parterze znajdowaty si¢ ogromne sale, petne przepychu,
gdzie zbieraty sig thumy, by oddawac czes¢ Zo-Kalarowi, Ta-
rash i Labanowi, gtéwnym bogom Sarnathu, ktérych swigty-

nie, tongce w oparach kadzidtowego dymu, byly réwnie wy-
stawne jak trony monarchéuw.

H.P. LOVECRAFT ., ZAGLADA SARNATHU"
(przt?. Robert Lipski]

Zo-Kalar

O-KALAR byt niegdys naczelnym bdstwem

Sarnath, dominujgcym nawet mad Tarashem

i Labanem. Przypomina bardzo wysokiego lecz

szczuplego mezczyznge odzianego w tunike
z czamego atlasu. Zaréwno jego skéra jak i wlosy sg zu-
pelnie biale i pozostajg w ostrym kontraicie z zupelnie
czarnymi oczami.

Zo-Kalar uwazany jest za boga narodzin i $mierci, kie-
rujgcego Sciezkami zycia wszystkich mieszkancéw ziem-
skiej Krainy Snéw. Od czasu upadku Sarnath ma jednak
stosunkowo niewielu wyznawcow.

Zo-Kalar wciaz ogamiety jest melancholia i wiekszoéé
czasu spedza na samotnych podrézach, majac za jedynych
towarzyszy cienie. W stosunku do $miertelnikéw jest ra-
czej nieSmiaty. Trzyma sie od nich jak najdalej, pozwala-
jac im zblizyé¢ sie jedynie wtedy, gdy jest to absolutnie ko-
nieczne. Béstwo moze odpowiadaé na pytania dotyczace
przyszlych loséw, lecz jedynie na tyle, na ile wigZe sie to
ze §miercia zainteresowanego, Zawsze udziela tych odpo-
wiedzi niezwykle wstrzemieZliwie, zadajac w zamian stra-
szliwych oplat.

ZO-KALAR, Bog narodzin i Smierci

S50 KON 40 BC 20
INT 20 MOC 25 ZR 20
WG 18 Szybkoé¢ 12 WT 30

Modyfikator obrazeri: +3k6.

Broii: Dotyk 95%, obrazenia to zredukowanie Mocy ofia-
ry 0 1k6 punktow.

Pancerz: Bostwo moze otoczy¢ sie aurg, ktéra chroni go
jak 10 punktéw pancerza.

Czary: Zo-Kalar moze przywotaé cien zuzywajac na to
punkt magii. Zawsze przewodzi wszystkim obecnym
cieniom. Moze takze obréci¢ w cier jednego ze swych
przeciwnikéw. Chcac tego dokonaé, béstwo musi prze-
tamaé punkty magii ofiary za pomoca swych wtasnych
(wynik ustala sie korzystajac z Tabeli Poréwnawczej).
Nastepnie musi przeznaczy¢ na przemiane tyle punk-
tow magii, ile wynosi Moc nieszczesnika. Zo-Kalar jest
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w stanie przemienié¢ w ten sposob jednego przeciwnika
na runde. Zna ponadto nastepujgce czary: ,Nawigzania
kontakiu z Wielkimi*, ,Nawigzanie kontaktu z Nyarlatho-
tepem" oraz wszelkie niezbedne Straznikowi Tajemnic.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie Zo-Kalara nie powoduje
utraty punktéw Poczytalnosci.

ZU-CHE-QUON

WIELKT PRZEDWIECZNY
Wielki i Cichy mieszka w glebyach pod ziemiq, u wybrzeza
Zachodniego Okeanu. Nie ten On z moznych Przedwiecz-

nycﬁ ukrytego Swiata, ni fnnycﬁ gwr'azdozbfordzv. lecz
w ukrytej ciemnosci Ziemi od zawsze mieszka. Nie ma dru-
giego imienia nad On, boz On jest zfem ostatecznem i nie-
smiertelng pustkq oraz Milczeniem Starej Nocy. Gdy Ziemia
zemrze | bez ducha bedzie krazyta miedzy gwiazdami, On
wngdzie Znowu | rochqgnie swq wladze nad WSZYst kiem.
Bo tes On nie ma nic u;spdfnego z Zyjywotem i Swiattem,
lecz umitowat ciemnosé i bezwieczng cisze otchiani. Bywa
Jjednak, iz mogg Go wezwac przed czasem na lico Ziemi,
a ciemnoskérzy, co zamieszkujq brzegi Zachodniego
Okeanu majg moc, fzby poprzez pr‘adawne czary i oso-
bliwie glebokie dzwieki dotrze¢ do Jego podziemnef
kryjéwki. Pomnie¢ zas trzeba, ze najwigksza 9:-0;&5&

w owym wezwaniu, bo tez On niesie Smierc i noc
przedwczean. On niesie ciemnos¢ w dzie i czernig
zakrywa Swiatto. I wszystkie 7ycie, glosy i ruchy zamierajq
za Jego przejsciem. Czasem przychodzi w czas zacmienia
i chociaz nie ma nazwy. ciemnoskdrzy wotajg nan Zushakon.
HENRY KUTTNER .DZWONY GROZY"

(przet. Witold Nowakowski)

A ISTOTA manifestuje si¢ jako obszar wszecho-
samiajacej ciemnosci, ktéra nadciaga poprzedzo-
na gwattownym spadkiem temperatury i stale na-
rastajgcymi wstrzgsami gruntu. Zwierzeta i ludzie
zamieszkujgcy obszar, ktéry zostat przez nia wybrany ja-
ko Miejsce Przybycia, doznaja bolesnych zaburzen wzro-
ku. Niektorzy posuwaja si¢ nawet do samookaleczenia,
aby uniknac przejmujgcych cierpien. Kiedy wreszcie poja-
wia sie Wielki Przedwieczny, wszystkie zywe stworzenia,
w tym takze ludzie, $lepna. dopoki obecnosé tego mrocz-
nego boga nie zostanie w jaki§ sposéb rozproszona.
W obliczu Zu-che-quona oflepieni ludzie tracg 0/1 punk-
16w Poczytalnodci na runde. Jesli utraca w ten sposob wie-
cej niz 20% ich poczatkowego poziomu Poczytalnosci,
popadaja w diugotrwaly obled i wydtubujg sobie oczy.
Zu-che-quon czesto znany jest jako Zushakon lub Zul-
chequon i z wielka doktadnodcig zostat opisany w Book of
lod (Ksiega loda). Hipotetyczne stworzenie okreslane
przez Charlesa Forta jako ,Melanicus® wykazuje wiele
podobienstw do opisywanego bostwa.
Wielki Przedwieczny moze by¢ w normalnych wa-
runkach przywolany za pomoca silnych dZwiekéw o nie-

Zu-che-quon

zwykle niskiej tonacji, wytworzonych na przykiad za po-
moca specjalnie przygotowanych dzwondéw lub ez muzy-
ki zdolnej dotrze¢ do jego podziemnego legowiska. Moze
manifestowaé si¢ na powierzchni jedynie tak dlugo, jak
diugo w powietrzu unoszg si¢ przywolujgce go diwieki.
Raz pojawiwszy sie w danym miejscu, moze jednak, juz
przez nikogo nie przywolywany, nawiedzaé je ponownie
podczas kolejnych za¢miefi stonca.

Zu-che-quon pochtania cala najblizsza okolice, od-
dziatujgc zaréwno na spoteczno$ci niewielkich farm, jak
i na populacj¢ gigantycznych miast.

ZU-CHE-QUON, Mroczny i Cichy

Snip KON 100 BC rézna

MOC 80 ZR n/p Szybkos¢ n/p

Modyfikator obrazen: N/p.

Broni: Oslepienie 100%, obrazenia specjalne.

Pancerz: Zu-che-quon nie moze zostaé zraniony za po-
moca zadnej sity materialnej, a nawet $wiatta. Oddzia-
tywaé moga nan wytacznie czary oraz magiczna bron
(ktéra powoduje minimalne obrazenia).

Czary: ,.Sprowadzenie slepoty”, .O$lepiajacy cios" oraz
wszelkie niezbedne Straznikowi Tajemnic.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie z daleka morza ciemnoéci
spowodowane] przez Zu-che-guona ogarniajacego jaki$
obszar powoduje utrate 1k6/1k20 punktdw Poczytalno-
Sci. Kazdy, kto znajduje sie wewnatrz nawiedzonego ob-
szarl traci podczas pierwszej rundy 1/1k10 punktéw Po-
czytalnosci oraz 0/1 punktéw podczas kazdej kolejnej.

INT 20
WT 100

ZY'TL Q' AE
WIELKA RASA NIEZALEZNA

Wtem z ciemnosei nadleciaf dzwiek przypominajgey pf uska-

nie woa’y. a chwile potem wyfom'a‘ sie wielki, win’gotny. purpu-
rowy kwiat. Jego platki otwieraty sie i zamykaly, niczym
wyglodniale paszcze. Najwighszq anomalig stworu wydosta-

Jacego sie z famy byty jednak zielone odrosla przekletej




58 Xiega bestyj, tom 1

pieknosci, zakoriczone wielopalczastymi dfofimi. Stworzenie
trzymalo je jakby z utesknieniem wyciggnigte w kierunku
miejsca, z r’frcirego rzucaty sie ofiary.
RAMSEY CAMPBELL
.THE INSECTS FROM SHAGGAI"

A rasa inteligentnych, roslinnych stworzen daw-

no temu zdominowatla wszelkie inne populacje

planety Xiclotl. Zy'tl q’ae sa miesozerne i wy-

mogly na innych mieszkafncach tego S§wiata
skladanie sobie krwawych ofiar — odpowiedniej liczby
przedstawicieli kazdego gatunku. Stwory zamieszkujg
w catkowitej ciemnodci, a egzystuja i rozrastaja si¢ dzie-
ki pozywieniu pochodzacemu z zywych ofiar i innych
zdobyczy, ktére wylapywane sa przez ich chwytne wici
1 klapigce kwiaty.

Opisywane inteligentne rosliny posiadajg dziwng hip-
notyczng umiejemosé zwabiania zdobyczy w poblize swo-
ich kryjéwek. Wyrzucajg w tym celu chmury pytkowatych
zarodnikéw. Kazde stworzenie, ktdre zachiyénie sie takg
chmura, musi przeciwstawi¢ swg Moc Mocy stworzenia,
ktére wyprodukowato pylek. Istoty owladni¢te przez zaro-
dniki zostajg bez oporu wciagniete do legowiska oczeku-
jacego, Zartoczmego stwora. Wszystkie stworzenia owla-
dniete przez zarodniki tracg czasowo 1k3 punktéw Kon-
dycji i cierpig na skutek bdlu i zawrotéw glowy oraz go-
raczki. Objawia si¢ to obnizeniem umiejetnos§ci zwiaza-
nych ze Zrecznoscia i Silg o warto$¢ réwna Mocy kwiatu.

Ostabienie trwa tak dlugo, jak dlugo trwa dzialanie
pytkéw. Zadna z umiejetnosci nie moze spas¢ przy tym
ponizej 1%. Utrata Kondycji oraz uboczne efekty dziata-
nia zarodnikéw mijajg po 1k10 godzinach. Czas ten moze
zosta¢ skrécony do jednej godziny, jesli poszkodowanym
opiekuje si¢ kto§ posiadajgcy umiejetnosci medyczne.

Zy’tl ’ae moze atakowac zaréwno za pomoca swych
ktapigeych, purpurowych kwiatéw, jak 1 chwytnych wici.
Pochwycona przez wilgotny kwiat ofiara otrzymuje
1k10+43 punktdéw obrazeri na skutek dziatania kwasu pod-
czas kazdej kolejnej rundy, dopdéki zZrace enzymy nie zo-
stang usuniete ze skéry. Wici stworzenia moga zaréwno
zgniataé przeciwnikéw, jak i zamkna¢ ich w mocnym
udcisku, dopéki nie zostang automatycznie zagarnieci
przez jeden ze straszliwych kwiatéw (ma to miejsce w na-
stepnej rundzie). Osoby pochwycone przez zy'tl q’ae mo-
ga prébowaé uwolnié sie z uscisku przetamujac Site stwo-
rzenia swg wlasng Sita.

Zyil g'ae

Migsozerne potwory rozmnazaja sie poprzez wystrze-
liwanie twardych, pokrytych brodawkami nasion wielko-
§ci ludzkiej gtowy. Ogromna sila takiego wystrzatu jest
w stanie wyrzuci¢ niewielka ilo§¢ materii poza atmosfere
planety, w otwartg przestrzefi kosmiczng. Skutkiem tego
moze by¢ pojawienie sie takich nasion w warstwach atmo-
sfery innego §wiata. W konsekwencji zy’tl q’ae mogg we-
drowa¢ z planety na planete.

ZY'TL Q’AE, Roslinne koszmary

wspofczynniki rzuty Srednia
S 4k6+10 24
KON 3k6+6 16-17
BC 6k10+20 53
INT 5k6 18
MOC 4k 15

ZR 4k6 15
Szybkosé 0 WT 34-35

Sredni modyfikator obrazen: +4k6.

Bron: Kwiaty 60%, obrazenia to pochwycenie oraz
1k10+3 punktéw WT na runde na skutek dziatania
kwasu

Wi¢ 75%, obrazenia 1k6+mo podczas zgniatania,
albo zacisniecie sie i przytrzymanie.

Pancerz: Brak, jednakze istoty te regenerujg sie w tem-
pie 1Tk10+10 punktéw WT na runde.

Czary: Brak, zwykle...

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie przedstawiciela zy'tl g'ae
powoduje utrate 1k4/1k10 punktéw.




Wymowa nazw
istot rodem

e
g

ze swiataMitow

Bugg-Shash
Byatis
Ghroth

£
&

Gol-Goroth
Hagarg Ryonis
lod

Juk-Shabb

Nioth-korghai
Ny’ghan grii
Q’'yth-az
Rilim Shaikorth
: Saaitii
Shugoran
Summanus
: Tamash
Tawil at’Umr
Tru’'nembra
Voormisowie
Vorvadoss
Vulthoom
Wendigo
Xada-Hgla
Yaddith
Yekub

Yi

Yidhra
Ythogtha
Yuggowie

Zy’tl q’ae

Istota Wymowa

Adumbrali
%

A-dum-BFiAL-i

bug SZAS
Bl-at-is

GROT
GOL-go-rot
HA-harg rig-ON-is
l-od
JUK-szab

m'na-GA-lah
Nat-HOR-tat
&ot KOR-gi
NEG -gon GRI
KIGT-az

Rfim SZl-kort
SA-i-ti
SZU-go-ran
Su:MAN-us
TAM asz

ta- WIL at-UM-r
TRL -me,-bra
WU '-i—mizowieé_,
WO R-wa-dogg;
wul-TUM ¢
WEI\%i di go;“é '
ZA- da GLA

i TQG ta
JUG -owie

Xigga bestyj, tom 1




Pelny indeks potworow

Zamieszczone w indeksie stwory mozna znalezé
albo w podreczniku Zew Cthulhu (ZC), albo
w trzymanej przez ciebie Xiedze bestyj 1 (XB7).

ABEOTH. oo cnaadii i Gnligel ZC 87
ADUMBRALI .......c.icvnnnani . XBT-10
AFORGOMON ..z vniin XB1 11

ATLACH-NACHA..........ccccoovrveiieenene. ZC 89

AZATHOTHI L e B o ZC 91
BASTS Sl e el SHEN L LR L ZC 91
BEZKSZTAETNE NASIENIE............... ZC 92

BIESIADNIK Z AFAR........cccoco....... XBT 11
BOSTWO BEZ TWARZY ...............XB1 12
BUGG-SHASH ....cooooevveree oo XB1 13
BYAKHEE ...iuccucmiimionsiiminsins brtiimgcsss ZC 93
BYAMSS....cconolid s bt KBTI
CHAUGNAR FAUGN .........ccooovvrnnecns ZC 93
CHAUGNAR FAUGN, BRACIA .......XB1 14

CHODZACY TRUR = enini i XB1 15
CTHONIANIE ooapininaiaaaait.... ZC %4
CERUGRA -5 vt T T s ZC 95
CIREICHELE S0 5 o e et ey ZC 96
CYNGHEAS st L e SR s ZC 96
CYNOTHOGLIS ............ XB1 16
CZARNE ANIOLY NOCY .....cccccveuneee ZC 97
PAGONL. i s liiiang: ZC 8T
BAOLOTHE & itsnsiminideaiiti ZC 97

DUCH SZALENSTWA .......cccoouereece XB1 16
EORT ..ot it iy ZC 98
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je céle, wartosci i
h obcych ras. Poznacie za
thaghouli, insektow z Sha
7ny weiowy%udzi...

TAJEMNICZE M) JSCKWg%iane legéi%_dq i nimbem tajengcy, skryte
=2 mieprzenikiifong zastona falszu. Do takich wiasnie zapgmnianych i
ezzotycznych miejsc odwolujg sie najrézniejsze pozycje poswiecone
*tom. Te miejsca to; Atlantyda, G'harne, Hiperborea, Ireti, Kadath
== mroznym pustkowiu, K'n-Yan, Lemuria, Lomar, Mu, Bezi#i£nne
*=sto, R'lyeh, Waluzja, Y'ha-Tithlei, Yuggoth...
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Xiega Bestyj to kolejny dodatek do gry Zew GCthulhu. Znajdziesz w nim opisy dziesiatkéw
przerazajgcych istot, kiore na zawsze odmienig pi‘pwadzone przez ciebie sesje: Zewnetrznych Ii
Bogow, Wielkich Przedwiecznych, Awatardw, Wiéilkich, rasy stuzebne i niezalezne... [
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Wszystkie przedstawione tu istoty sg wytworeqh mrocznej wyobrazni najlepszych autoréw |
opowiadan i scenariuszy, ktérzy od dziesie,ciolecri' :,,zaludniaja” niesamowity $wiat mitéw Cthu- |
lhu. Znajdziecie tu opisy Wendigo, Madam Yi, Hydry, loda i innych. Niektére z tych stworzen
pochodzg z najstraszliwszych koszmarow, inne :irvydaja sie prawie ludzkie. Jednak po spotka-
niu ktéregdkolwiek z nich $wiat Badaczy juz nigdy nie bedzie taki sam... Jesli tylko uda im sie
: . - ¢ 2 I L
przezyg...) | 3

Xiega_.fBestyj jest przeznaczona zaréwno dlaliBiadaczy jak i Straznikow Tajemnic.

Skapang w upiornym, krwistym blasku réwning pool‘;':g.:_"af korowod istot, jakich nigdy dotad nie miatem
okazji oglagdac, z wyjgtkiem najgorszych koszmarow sennych. Na wpdt slizgajace sig, na wpdt unosza-
ce w powietrzu, odziane w biel bagienne widma wy(;ofywafy sig z wolna w kierunku nieruchomych wod
I wyspy z ruinami, ustawione w szyku zdajgcym sig'sugerowac jakis prastary taniec rytualny. :

H P Lovec:(’aﬂ ,Ksiezycowe moczary” przekiad: Robert Lipski
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ZEW CTHULHU
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Zew Cthulhu to gra fabularna oparta
na pracach H. P. Lovecrafta, w ktdrej
zwyczajni ludzie stykaja sie z przera-
zajacymi istotami i sitami rodem
ze Swiata Mitow. Gracze wecielaja sig
w postacie badaczy rzeczy niez-
nanych i nienazwanych, ktorzy wal-
czg o przysziosc i istnienie ludzkosci.

i dodatki do tej gry zdobyty
dziesiatki najwaZni?jszych dla gier
fabularnych nagr¢d. Wydano je
w wielu jezykach, miedzy innymi
po francusku, hiemiecku,
japonsku, hiszparisku oraz

po polsku.
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Ye Booke of Monsters is copyright © 1994, 1997 by Chaosium Inc. i J)
All rights reserved. L [
Polish edition of Call of Cthulhu Role Playing Game is Ii#ensed from Chaosium Inc
Polskie wydanie gry Zew Cthulhu na podstawie licencji firmy Chaosium Inc. {
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Wydawnictwo Chaosium opublikowato
wiele podrecznikéw do gry Zew
Cthulhu. Wydawnictwo MAG publikuje
najlepsze z nich w jezyku polskim.
Skontaktuj sie z nami, jesli chcesz
uzyskaé wiecej informaciji o grze Zew
Cthulhu i planowanych dodatkach!
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