Tu zaczyna sie obled!

Cthulhu sie dzieje! i dalsze dodatki z serii Zgrozy to
materiaty przeznaczone do wykorzystania na sesjach
Zewu Cthulhu. Dotychczas wydane teksty z tej serii
byly scenariuszami, zas Cthulhu sie dzieje! to pierwszy
zgrozowy poradnik prowadzenia Zewu Cthulhu
i innych lovecraftowskich gier. Opowiadam w nim
o jednym z kluczowych elementéw warsztatu
Straznika Tajemnic - improwizacji i tworzeniu
nieliniowych scenariuszy. Porady z niego przydadza
sie na sesjach Zewu, ale czesto tez w innych
systemach, zwtaszcza horrorach.

Wiekszos¢ przygdd rozgrywanych w Zewie Cthulhu to
Sledztwa, a te zazwyczaj daja graczom wzgledna
wolnos¢ co do tego, jak pokierujg swoimi Badaczami.
Final zwykle jest ustalony - nalezy odpedzi¢ plugawy
byt lub przerwac¢ potezny rytual - ale im wiecej
swobody gracze beda mieé¢ w dojéciu do rozwigzania,
tym lepiej beda sie bawic.

Cthulhu sie dzieje! sklada sie z dwéch czesci.
W pierwszej - Jak to zrobi¢? - przedstawiam ogdlna
filozofie prowadzenia nieliniowych i zostawiajacych
miejsce na improwizacje przygoéd do Zewu Cthulhu.
Druga - Co sie dzieje? - to Scigga, ktéra pomoze
Straznikowi Tajemnic zawsze wymysli¢c ciekawg
reakcje $wiata gry na zachowania Badaczy. Jak to
Zrobié? wystarczy po prostu przeczytaé
i eksperymentowaé ze stosowaniem tych rad. Z kolei
karty zCo sie dzieje? mozna wydrukowac iinspirowac
sie nimi w trakcie ses;ji.
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Jak to zrobié?

Magia gier fabularnych jest to, ze nie wiadomo, co
wydarzy sie na sesji. Gry sa tym bardziej
nieprzewidywalne, im mocniej opieraja sie na
ludziach - nasza rasa, choé¢ nic nie znaczaca
w zimnym nieskonczonym kosmosie, nadrabia ten
brak znaczenia ogromna zdolnoscia do generowania
chaosu. Oczywiscie czynnik ludzki jest wazny
w kazdej grze, ale erpegi wyrdzniaja sie niezwykle
elastycznym ,silnikiem” - ich reguty sa pilnowane
(badz nie) przez ludzi, a gtéwnym nosnikiem historii
jest rozmowa miedzy grajacymi.

Wydawaé¢ by sie moglo, ze typowe w erpegach
swobodne tworzenie opowiesci nie do konca
sprawdza  sie Cthulhu i innych
lovecraftowskich grach. Wszak w pismach Samotnika
z Providence efekt grozy opieral sie na uwaznym
planowaniu

w Zewie

wydarzen, stopniowej
gléwnego bohatera na nieludzki horror i misternej
konstrukcji kolejnych, pogiebiajacych szok i zgroze
scen. Wydawacé by sie moglo, Zze oddzialywanie tej
grozy jest mocno oparte na klasycznych, literackich
i nieinteraktywnych modelach tworzenia opowiesci.
To zas w erpegu powinno przekiada¢ sie na uwazne
rozplanowanie wydarzen, z ktéorymi Badacze beda
mie¢ do czynienia, w kolejnosci wywotujacej coraz
wiekszy lek izdziwienie.

ekspozycji

Nikt jednak nie moéwi, ze w grze powinniSmy
oddawa¢ nastréj opowiadan Lovecrafta dokiadnie
tymi srodkami, ktérymi operowat on sam. Kazdy
przeklad na inne medium wigze sie ze zmianag
Srodkdw wyrazu. Jakie wiec $rodki moga nam
zaoferowac gry, by oddac lovecraftowski horror?

Jasny cel, niejasna droga

Pierwszym z tych $rodkow jest, nieco paradoksalnie,
jasny cel Badaczy. Zew Cthulhu zaktada, ze s3 to ludzie
opierajacy sie grozie Mitéw Cthulhu. Jest to nawet
wpisane w mechanike: gdy posta¢ straci calg
Poczytalnosé, czyli ugnie sie pod straszliwa prawda
o nieludzkim wszechswiecie, przestaje by¢ grywalna.
Z kolei pokonywanie potworéw i kultystéw oraz
ratowanie przed nimi niewinnych ludzi pozwala
odzyskac¢ cze$¢ Poczytalnodci. Sprawia to, ze Straznik
Tajemnic przygotowujac przygode moze zatozyé, ze
Badacze =zainteresuja sie réznymi tajemniczymi
zjawiskami, a odkrywszy, ze moga by¢ grozne dla nich

lub innych ludzi, sprébuja je powstrzymac.
Zapraszajac na sesje Zewu Cthulhu nowych graczy
warto wprost powiedzieé, ze wlasnie otym jest ta gra
i wejécie w te konwencje jest najlepszym gwarantem
dobrej zabawy w trakcie rozgrywki.

Jak sie to ma do nieliniowosci i improwizacji? Dzieki
temu, ze cel postaci jest z gory okreslony, droge do
niego mozna zarysowac¢ duzo bardziej ogélnikowo
i elastycznie. Wiemy, ze Badacze beda dazy¢ do
zbadania i pokonania groznych dla ludzi zjawisk
nadnaturalnych. Gdy wiec umiescimy takie na
widocznym miejscu w naszej historii, mozemy
zalozy¢, ze postaci zainteresujg sie nim. To najlepsze
pole do improwizacji: znamy cel, ale nie wiemy, jak
chcemy do niego dojsé. Zanim jednak przejde do
konkretnych technik pozwalajacych tworzyé¢ dzieki
takiemu podejsciu ciekawe sesje, warto wspomniec¢
okolejnym aspekcie lovecraftowskich historii.

Trudne pytania

Improwizacja i nieliniowos¢ na sesjach Zewu Cthulhu
sa wazne z jeszcze jednego powodu. Ten system
pozwala stawia¢ trudne pytania o granice
poswiecenia i czlowieczenstwa, zmuszaé¢ Badaczy do
nietatwych decyzji co do tego, ile warto rzuci¢ na szale
dla uratowania czego$ cennego i co wilasciwie jest
mniejszym zlem. Im bardziej nieliniowa fabula, tym
wiecej pozostawia miejsca dla graczy na to, by ich
Badacze sami stworzyli odpowiedzi na te wszystkie
trudne pytania. Gdy tworzysz  scenariusz
przedstawiajacy dramatyczny dylemat, ale z géry
zakladasz lub narzucasz, jak ma on byé rozwigzany,

tak naprawde odbierasz mu caty dramatyzm.

Czy zapieczetowanie groznego shoggotha jest warte
wystawienia swojego umystu na kosmiczny obted? Co
zrobi¢ z niewinnym czlowiekiem, w ktérym zaczyna
sie objawia¢ dziedzictwo Innsmouth? Czy natarcie na
kolonie Mi-Go ochroni przed nimi ludzkosé, czy tylko
sprowokuje kontratak? Ze starcia z groza Mitow
Cthulhu nie sposéb wyjs¢ bezkarnie, a zwigzany
z tym dreszcz emocji jest tym glebszy, im bardziej
Badacze beda mieli wpltyw na to, jakie koszty maja
poniesé oni i $wiat.



Improwizacja na temat

W muzyce improwizacja okresla sie raczej ,szyty na
biezaco” wystep kompetentnego wykonawcy, niz
przypadkowa gre
Improwizacja nie jest bowiem przeciwienstwem

zupelnego nowicjusza.

przygotowania, a raczej wykorzystaniem
wczesniejszego przygotowania i praktyki.

Niewatpliwie sprawia to, Zze improwizacja jest
latwiejsza dla doswiadczonych Straznikéw. Kazda ich
poprzednia sesja i kazda obserwacja na temat
prowadzenia Zewu moga postuzyé jako element
improwizowanej wilasnie historii. Poczatkujacy
jednak
doswiadczenia przygotowaniem - rozpisaniem sobie
kluczowych Bohateréw Niezaleznych, lokacji i innych
elementéow fabuty. Czym to rézni sie od zwyklego
przygotowywania scenariusza? Tym, ze
przygotowujac material do improwizacji nie trzeba
planowa¢ wydarzen z udzialem tych wszystkich
elementéw i ich reakcji na konkretne zachowania
Badaczy - zgodnie ze Zrodtostowem ,scenariusza” nie
szykujemy scen. Tworzymy klocki, z ktérych sktada
sie fabula, ale samg fabute tworzymy na sesji w reakcji
na dziatania graczy - przy czym im ciekawsze klocki
stworzymy, tym latwiej bedzie nam je potem na
biezaco uktadaé.

Straznik  moze nadrobi¢ ten  brak

Jak przygotowywac takie klocki? Moim sposobem na
to jest bardzo prosta reguta: twodrz rzeczy, z ktérymi
Badacze muszq cos zrobié, ale to od nich zalezy, co lub
jak. Méwiac nieco bardziej formalnie: tworz elementy
Swiata, z ktorymi trzeba wejs¢ w rézne interakcje - im
bardziej réznorodne, tym lepie;j.

+Rzecz, z ktoéra trzeba co$ zrobié¢”

Swiat Lovecrafta jest pelen takich rzeczy - samo
istnienie Mitéw Cthulhu jest wlasnie ,rzecza, z czym
trzeba co$ zrobi¢”, bo ich odkrycie nie jest niewinne
dla psychiki i powoduje u bohateréw coraz
powazniejsze problemy nerwowe. Skoro Badaczom
Tajemnic zalezy na odkryciu prawdy i ostonieniu
przed nig Swiata, kazda istota, kult czy ksiega jest
wlasnie czyms, zczym Badacze musza cos zrobié.

Oczywiscie
poinformowacé graczy, ze w przygodzie s3 elementy,
ktére ich Badacze musza zbadaé. Czesto

otwartym pozostaje pytanie, jak

wystarczajacych informacji dostarcza juz przedakcja -
sesja zaczyna sie od brutalnej zbrodni, tajemniczego
znikniecia czy odkrycia pradawnych ruin. To jasny
sygnat dla Badaczy Tajemnic i wcielajacych sie w nich
graczy, ze maja co$ do zbadania. Taki wstep moze by¢
poczatkiem ciekawego $ledztwa, zwlaszcza, jesli
gracze lubig aktywna gre i sami wyszukuja kolejnych
tropéw, ktére mogliby zbadac.

Dobrym rozwigzaniem potegujacym napiecie jest
jednak sprawienie, by tajemnicze i grozne wydarzenia
stopniowo eskalowalty. To zwiekszy ich moc
oddzialywania jako ,rzeczy, z ktérymi Badacze musza
co$ zrobi¢”. Kolejne mordy lub znikniecia, coraz
intensywniejsze  wizje, ludzie odchodzacy od
zmystow, narastajgca w miescie panika - wszystko to
sprawia, ze przygoda bedzie odbierana przez Badaczy
(i graczy) jako bomba zegarowa, ktéra nalezy jak
najszybciej rozbroié. Oczywiscie w nieliniowych
przygodach Badacze czesto powinni mie¢ wplyw na
to, czy problemy postepuja - jesli na przykiad szybko
ustalg, kogo nastepnego zaatakuje kult, zastuguja na
uczciwa szanse obronienia tej ofiary. Juz samo to, ze
dla zapobiegania kolejnym nieszczesciom musza co$
robié¢, da im poczucie, ze kryzys eskaluje.

Na razie pisze o gtléwnym zagrozeniu scenariusza. Jak
regule ,rzeczy, z ktérymi Badacze musza co$ zrobi¢”
przenies¢ na inne elementy - Bohateréw
Niezaleznych, lokacje, czy poboczne wyzwania?
Mozna do nich podej$¢ na dwa sposoby, ktore

streszczaja pytania "jak?"i"co?".

Jak ico?

Elementy ,jak?” to te czesci scenariusza, ktére moga
poméc lub przeszkodzi¢ Badaczom w robieniu czegos
z gldwnym elementem fabuly. Wiscibski policjant
przeszkadza w Sledztwie, pradawna klatwa zsyla
odbierajace Poczytalnosé koszmary, reporterka zbiera
wazne informacje o mafii, a bluzniercza ksiega zawiera
potrzebne zaklecia. Gdy projektujac scenariusz
ustalisz juz, co jest w nim gléwnym zagrozeniem,
wymysl jak najwiecej elementow, ktére sie do niego
odnosza - dzieki temu Badacze beda mogli dziata¢ na
wiele sposobéw, a rola gldwnego zagrozenia jako
centralnego elementu przygody zostanie podkreslona.

Z kolei elementy ,co?” same w sobie sg zagrozeniami,
cho¢ czesto na mniejsza skale. Zrobienie z nimi czegos
oznacza domkniecie jednego 2z watkéw historii



i drobny triumf (lub porazke) Badaczy. Miloda
antropolozka weszy w sprawie kultu - warto ja
wtajemniczy¢ w sprawe czy przeciwnie, trzymac od
niej jak najdalej? Przy okazji tajemnych badan Badacz
$ciggnatl na siebie uwage Ogara z Tyndalos - jak sobie
z nim poradzi¢? Wyglada na to, ze jedna z akolitek
stuzy w kulcie w nadziei na uleczenie chorej siostry -
co znig zrobimy?

Podzial na ,co?” i ,jak?” jest w pewnym stopniu
umowny, trudno wskazaé¢ czyste przyklady elementu
jednego lub drugiego typu. W duzym uproszczeniu
elementy ,jak?” stuza za narzedzia lub przeszkody
W rozwiazywaniu probleméw, a ,co?” same w sobie s3
wymagajacymi rozwigzania problemami. Scenariusz
zprzewaga elementow ,jak?” bedzie bardziej skupiony
na swoim gléwnym watku, a zdominowany przez
,c0?” moze by¢ bardziej rozproszony, ale zarazem
sprawiac wrazenie realniejszego, ,Zyjacego” swiata.

Szykujac scenariusze w ten sposdb nie musisz
przewidywadé, jak dokladnie zachowaja sie Badacze,
ani szykowac¢ ustalonego przebiegu zdarzen. Musisz
tylko stworzy¢ centralny problem, wokét ktérego nie
beda mogli przejsé obojetnie - najlepiej taki, ktéry
z czasem bedzie narastal - oraz wymysli¢ elementy,
ktére beda pomagaty lub przeszkadzaly w poradzeniu
sobie z nim (elementy ,jak?”). Jesli chcesz jeszcze
bardziej nieliniowej historii, mozesz obok giéwnego
problemu umiesci¢c mniejsze - elementy ,co?"
Rozwiazanie ich bedzie dla graczy triumfem samym
w sobie, cho¢ powinny by¢ tez jakos zwigzane
zzasadniczym wyzwaniem.

Na zywo

Tego rodzaju przygotowania pozwolg Ci stworzy¢
solidny, nieliniowy scenariusz i utatwic¢ improwizacje.
Poniewaz jednak nawet przy solidnym
przygotowaniu reagowanie na biezgco na dziatania
graczy wymaga

umystowej, mam dla Ciebie jeszcze dwie rady.

czasami niezlej gimnastyki

Pierwsza - poc¢wicz wymyslanie, co Badacze moga
zrobi¢ w danym scenariuszu i jak zareaguje na to
Swiat. Gdy chcesz poprowadzi¢ nieliniowa przygode,
przed sesja wez kartke A4 albo wiekszg, na jej sSrodku
napisz Poczqtek przygody i poprowadz od tego
poczatku trzy linie. Na koncu kazdej napisz jedna
rzecz, jaka Badacze moga zrobi¢ na samym poczatku
przygody. Nastepnie poprowadZ od kazdej z tych
rzeczy trzy kolejne linie i napisz przy nich, jak na te
dzialania moze zareagowa¢ S$wiat i Bohaterowie
Niezalezni. Do kazdej z tych reakcji dopisz trzy dalsze
dziatania Badaczy itak w kétko, do znudzenia lub
zapelnienia kartki. Po kilku rozgatezieniach mozesz
zaczac je taczyé - podawaé to samo wydarzenie jako
odpowiedz na kilka réznych - ale staraj sie, by kazde
hasto prowadzito do trzech reakcji na nie.

To ¢wiczenie jest zabawne i pobudza wyobraZnie.
Pozwala Ci zobaczy¢ duza cze$¢ ,przestrzeni
mozliwosci” Twojego scenariusza, przemysle¢ to, jak
jego rézne elementy moga wejs¢ w interakcje
z dziataniami Badaczy. Dzieki temu tatwiej bedzie Ci
uruchamiac¢ te elementy na sesji w ciekawy sposdb.
Oczywiscie gracze na pewno wymysla cos$, co
w Twoich rozpiskach nawet Ci do glowy nie przyszlo,
ale Twoja zdolno$¢ do dynamicznego i ciekawego
reagowania bedzierozciggnieta do granic mozliwosci.

Druga porada to obiecana na poczatku dodatku
,5cigga”. Cala reszta poradnika sklada sie z tego
narzedzia oraz porad, jak je wykorzystywac.



Czesé 2: co oni robig?

Na kolejnych stronach znajdziesz listy rzeczy, ktore
w lovecraftowskich historiach moga robi¢ ich
najbardziej typowi bohaterowie. Na potrzeby tych
spiséw podzielitem ich na cztery kategorie:

e Byty - wszystko, co nieludzkie i wymykajace sie
pojmowaniu

e Kultysci - ludzie oddani Bytom lub

wykorzystujacy ich moc
e Ofiary - ludzie nieSwiadomi istnienia Bytow
e Badacze - ludzie opierajacy sie Bytom

Kazda lista sktada sie ztrzech elementéw. Pierwszym
jest krotkie wyjasnienie, co decyduje o przypisaniu
postaci do danej kategorii. Drugi za$ to lista bardzo
ogdlnych haset pokazujgcych, jakie czynnosci dany
typ postaci wykonuje badZz jakich doswiadcza
w lovecraftowskich historiach. Lista dla Bytow
zawiera np. elementy ,jest opisywany...”, ,atakuje...”
i ,objawia kosmiczne prawdy...”, a dla Ofiar - ,zyje

normalnym zyciem...” i ,trafia na trop tajemnicy...".

I wreszcie trzecim elementem s3 przykladowe
konkretyzacje tych czynnosci. Przykladowo hasto
,objawia kosmiczne prawdy...” jest dopelniane miedzy
innymi przez ,...ktére na zawsze zmieniajg swiat!” i,,...
ale ludzie robig wszystko, by je ukryd”. Dzieki tej
strukturze kazda lista dostarcza 32 pomysty na to, co
moga robié postaci danego rodzaju, a zazwyczaj tez na
to, jakie bedzie to miato konsekwencje.

Jak ztego korzysta¢? Mozesz po prostu wydrukowac
te strony izabra¢ na sesje jako liste inspiracji. Gdy
bedzie trzeba szybko zdecydowaé, co robi jakas postaé
Iub co sie jej przydarza, wystarczy siegnagé po
odpowiednia strone i wybra¢ element z niej. Na pozér
moze sie wydawaé, ze taka procedura ogranicza
kreatywnosé, ale tak nie jest. Po pierwsze, po listy jest
sens siega¢ tylko wtedy, gdy nie masz wlasnego
pomystu, atypowy ale solidny pomyst jest lepszy, niz
zaden pomyst. Po drugie, mozesz samemu wymyslié,
polega dana
a kreatywne pomysty czesto rodza sie z pomystowego

na czym dokladnie czynnoscé,
przetworzenia oczekiwan, a nie zupeinego odejscia od
nich. Nieludzki Byt, ktéry w nietypowy sposéb
objawia Badaczom kosmiczne prawdy bedzie duzo
bardziej kreatywny od takiego, ktory nagle zaczyna
rozdawac im cukierki.

W dodatku na sesji ptynnosé jest czesto wazniejsza od
kreatywnosci. Oczywiscie dobrze, by jak najwiecej
dziatann Bohateréw Niezaleznych bylo ciekawych
i nietuzinkowych, ale prosta i sensowna odpowiedz
w pie¢ sekund jest lepsza, niz myslenie nad czyms$
niebanalnym przez pie¢ minut.

Oczywiscie te listy to tylko inspiracje, a nie twarde
reguly inic nie stoi na przeszkodzie, by je mieszac -
zmieniajacy sie w Istote z Glebin dziedzic Innsmouth
moze w pewnych sytuacjach zachowywac sie jak Byt,
w innych jak Kultysta, a w jeszcze innych jak Ofiara
albo nawet Badacz. W szczegdlnosci role Badacza
lepiej  taczyé Ofiary, niz
odgrywac BNa walczacego
zprzedwieczng zgroza, by postaci Straznika nie kradty

miejsca Badaczy Tajemnic w historii.

z zachowaniami
konsekwentnie

Pamietaj, ze te listy moga sluzyé¢ nie tylko do
wymyslania, co Bohaterowie Niezalezni robig, ale tez
co im sie przydarza. Celowo s3 one skonstruowane
tak, ze w wielu z nich gléwne hasto jest czynnoscia
a uzupelnienie reakcja na nia. Dzieki temu mozesz
uzywac¢ tej pomocy kilka razy w jednej scenie,
najpierw decydujac, co kto$ robi, a potem - by¢ moze
po tym, jak gracze opisza reakcje Badaczy - ustalajac,
jakie beda tego konsekwencje. Pomysty zlisty Badacz
moga zresztg pomoc takze w wymyslaniu nastepstw
dziatan postaci.

Niektére pozycje z list nadaja sie lepiej na rzeczy
dziejace sie zakulisowo. Jedli nie masz pomystu na to,
co robil jaki§ Bohater Niezalezny odkad Badacze
ostatnio go spotkali, hasta moga Ci pomdc to
wymysli¢. I oczywiscie nic nie stoi na przeszkodzie, by
siega¢ do nich tez przy przygotowywaniu sesji,
wymyslajac dzialania BNéw w przedakcji lub planujac
ich reakcje na prawdopodobne wydarzenia.

Listy mozna wykorzystywaé¢ zaréwno na sesjach
z pelng mechanika, jak i czysto narracyjnych, ale na
tych pierwszych nie sa one regulami, a tylko
wskazéwkami - jesli wiec np. chcesz wykorzystacé
hasto, w ktérym Badaczom dzieje sie co$ ztego, testuj
ich szanse na poradzenie sobie z tym problemem
zgodnie zmechanika Zewu.

Na zakonczenie warto doda¢, ze inspiracja do
stworzenia tych list byla idea ruchéw (moves) z gry
Swiat Apokalipsy D. Vincenta Bakera - jesli chcesz
filozofii
przygotowywania sesji, koniecznie do niej zajrzyij!

dowiedzieé sie wiecej o takiej



Byt

Stworzenie, ktorego nie da sie poja¢ ludzkim rozumem. Moze

byé wrogie wzgledem Badaczy albo zupelnie ich nie

dostrzegaé. Nawet, jesli nie chce krzywdzi¢ ludzi, samym

swoim istnieniem nadwyreza ich psychike i niszczy

wyobrazenia o Swiecie. Do tej kategorii pasuja bogowie

i potwory z prozy Lovecrafta, ale pewne cechy Bytu moga

mieé tez ksiegi i inne bluzniercze artefakty.

Objawia sie...
...zsylajac na kogos obted!

...ikogo$ krzywdzi!
...iodksztatca rzeczywistos¢!

...bo ktos$ go wezwal!

Atakuje...
...Badaczy!

...niewinnych ludzi!

...swoich wiasnych kultystow!
...przypadkowy przedmiot lub miejsce!
Otacza sie ludZmi...
...isie nimi zywi!

..ktérych przyciaga jego zew!

..ktérzy od dawna go szukali!

Jest opisywany...

...wpradawnych ksiegach!
...przez obtgkanych i wizjoneréw!
...wsnach Badaczy!

...ale opisujacy nie rozumie, co widzial!

Bada ludzi...

...znaukowej ciekawosci!
...bo szuka czego$ na Ziemi!
...niszczac ich ciata iumysty!

...by zmienié ich wcos innego!

Odchodzi...

...zabierajac co$ lub kogos ze soba!
...ale wiadomo, ze kiedys wrdci!

...pokazujac miejsce, zktérego przybyt!

...istaje centrum kultu! ...ipowraca w snach Badaczy!

Objawia kosmiczne prawdy... Ujawnia powiazania z ludzmi...

...od ktérych ludzie popadaja w obted! ...ktérej pomodgt wohydny sposdb!

...ktére na zawsze zmieniajg $wiat! ...ktérzy od dawna mu stuzyli!

...bo zmuszaja go do tego Badacze! ...ktérych w pewien sposéb stworzyl!

...aludzie robig wszystko, by je ukryc¢! ...ktérzy za jego sprawa nie sa juz ludzmi!



Kultysta

Czlowiek, ktéry uznal rzeczywisto$¢ Mitow i nie ma oporow

przed wspdlpraca z nieludzkimi silami. Moze by¢ dostownym

kultysta przedwiecznych poteg, amoralnym czarnoksieznikiem

spelniajacym swoje zyczenia dzieki przekletym artefaktom lub

po prostu nihilista, ktéry w obojetnym kosmosie chce przezyé

jak najdluzej i jest gotow na wszystko, byle to osiagnaé.

Pomaga Bytom...

...iwzywa je na swiat!
...wkontaktach zludzmil!
...bo obiecaly mu nagrode!

...aone go krzywdza!

Atakuje...
...Badaczy!

...niewinnych ludzi!
..konkurencyjnych kultystéw!

...resztki swojego dawnego zycia

Udaje zwyktego cztowieka...

...by oszuka¢ Badaczy i niewinnych!
...ale wida¢ wnim obted!
...iwykorzystuje swoja pozycje spoteczna!

...przed sobg samym!

Ujawnia swoje szalenstwo...

...co wystawia go na atak!
...izastrasza nim ludzi!
...robigc co$ zupelnie nieludzkiego!

...W swoim otoczeniu isiedzibie!

Okazuje resztki czlowieczenstwa...

Uzywa nadludzkich mocy...

...isam pada ich ofiarg!
...iwzywa Byty!

...krzywdzac Badaczy i Ofiary!
...dzieki ksiedze lub artefaktowi!

Poszukuje Bytu...

..ktéry go wezwat!

...by przekroczy¢ ludzkie ograniczenia!
...ipopelnia zbrodnie, by go znalez¢!
...oktérym czytat wksiegach!

Kpi sobie z ludzkosci...

...idemaskuje jej matos¢!
...by ukry¢ przerazenie swoim upadkiem!
...famiac normy spoteczne!

...wykorzystujac jej stabosci!

...pomagajac Badaczom!
...izostaje za to ukarany!
...wdrobny, nieznaczacy sposob!

...w groteskowy, stodko-gorzki sposéb!



Ofiara

Czlowiek, ktéry nie wie o mitologii Cthulhu praktycznie nic

i nie jest w stanie sie broni¢ przed bluZznierczymi stworami.

Nawet wybitnie sprawni fizycznie badz umystowo ludzie sa

Ofiarami dla wiekszos$ci nieludzkich Bytow.

Zyje normalnym zyciem...
...dopoki nie spotka Badaczy!

...nie zauwazajac grozy wokot!
...az co$ wciaga ja w koszmar!
...idaje chwile wytchnienia!

Trafia na $lad tajemnicy...

...ale go ignoruje!

...irzuca wszystko, by go zbadac!
...1écigga uwage Bytéw oraz Kultystow!
...ito ja niszczy!

Odchodzi od zmystéw...
...przez kontakt z Bytem!

...przez kontakt zKultysta!
...izostaje Kultysta!
...izostaje Badaczem!

Pada ofiara...
...Bytu!

...Kultystéw!
...wybierajacych mniejsze zto Badaczy!

...wlasnej ignorancji!

Jest potrzebna Badaczom...

...dzieki swojej wiedzy!

...dzieki wptywom w spoteczenstwie!

...ale nie moze sie dowiedzie¢, dlaczego!
...ale wykorzystanie jej bedzie niemoralne!

Robi klopoty Badaczom...

...nie rozumiejac ich mis;ji!

...bo chce pomac!

...manipulowana przez Kultystéw!
...bo ich czyny tamig normy spoteczne!

Pomaga Badaczom...

...nie rozumiejac ich misji!
...ze zwyktej ludzkiej przyzwoitosci!
...tylko zmuszony lub przekupiony!

...ogromnym kosztem!

Zmusza Badaczy do dziatania...

...by ja ocali¢!
...wykorzystujac swoja pozycje spoteczna!
...samemu dzialajgc wignoranc;ji!

...zanim bedzie za p6Zno!



Badacz

Czlowiek, ktéry cho¢ troche rozumie mitologie Cthulhu, chce

zrozumieé¢ wiecej i ochronié siebie badZz innych przed

nadnaturalnymi zagrozeniami. Gléwnymi Badaczami na

kazdej sesji sa postaci graczy, ale niektérzy Bohaterowie

Niezalezni moga mieé¢ podobne do nich podejscie.

Szuka zakazanej wiedzy...

...1ja znajduje, na dobre lub na zie!
...i1wystawia sie na zagrozenie!
...iwiele dla niej poswieca!

...by zwalczy¢ Byty i Kultystow!

Ukrywa tajemnice $wiata...

...przed niegotowymi na nie Ofiarami!
...zwielkim poswieceniem!

...przed poszukujacymi ich Kultystami!
...przed samym sobg!

Szuka zapomnienia...

...po starciu zBytem!
...walkoholu iuzywkach!
...wrodzinie, zwigzku lub romansie!

...iwlasnie wtedy groza wraca!

Atakuje...
...Byty!
...Kultystéw!

...tych, ktérych uwaza za Kultystow!

...przeszkadzajace mu Ofiary!

Wzywa na pomoc...

...innych Badaczy!
...Wtajemniczone Ofiary!
...nieswiadome Ofiary!

...Byty wrogie jego wrogom!

Uzywa magii...

...by pokonac Byty!
...ipopada w obted!
...aZ wreszcie staje sie Kultysta!

...ktéra obraca sie przeciwko niemu!

Pada ofiara...

...mocy Bytéw!
...ataku Kultystéw!
...niezrozumienia przez Ofiary!

...wlasnej brawury lub gtupoty!

Zmienia $wiat na lepsze...

...do powrotu Bytéw!
...zwielkim poswieceniem!
...za straszna cene!

...ale Ofiary tego nie dostrzegaja!





