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Dzi$, kiedy mam w r¢kach to moje obleczone w cialo ma-
rzenie, zastanawiam sig, dlaczego w ogéle cheialem zrobic cos
takiego. Moze z czystej checi zloZzenia holdu autorom i syste-
mowi RPG, ktory uwielbiam i ktéry bawil mnie bedzie chyba
zawsze? Motiliwe. Pewnie kazdy gracz chcialby si¢ jakos swo-
Jemu systemowi odwdzigczyé. Ale silniejszag pasja byla tu cheé
zabawy = bo o to przede wszystkim chodzi - i zblizenia si¢ do
ludzi, ktorych towarzystwo i zdanie bardzo sobie cenig.

Niniejszym pozdrawiam serdecznie i dzigkuje calemu Wy-
dawnictwu MAG, z prezesem Jackiem Rodkiem na czele.
Szczegolne podzigkowania naleiy si¢ zas Tomkowi Kreczma-
rowi, bez ktérego pomocy i uporu nie opublikowalbym ani
Jjednego tekstu do ZC w Magii i Mieczu, o wydaniu czegokol-

Heja!

Chcialbym Wam tyle opowiedzie¢, a nie mam za wiele miej-
sca. No i juk zwykle zaczaé nie wiem od czego, zeby bylo jak
_najkrécej. Chyba najlepiej bedzie, jak opowiem Wam troche
o tym Labiryncie. Ksigika, ktory trzymacie przed soba, jest
owocem blisko rocznych prac. Nie jest to podrecznik zrobio-
-ny z jakims wielkim wykopem, w ktérym roi si¢ od ilustracji,
tabelek i wszystkiego poza tresciwym tekstem. Moze to troche
zle. Mysle jednak, ze dodaje klimatu calej sprawie. Chcieli-
Smy pa jak najmniejszej liczbie stron zmiesci¢ jak najwiecej
tresci. Ze wyglada prosto? Taki urok oszczednosci, a po wtére
uwazam, Ze wyglada przez to powazniej.

Na pomyst zrobienia tego Laba wpadiem ponad rok temu.
Przewertowatem Kilka zachodnich pism i dodatkéw, poro-
zmawialem z kilkoma ludimi, ktérzy wiedza, o co chodzi
w RPG, a na koniec ulozylem sobie w glowie plan, co powi-
nien zawierac i jak wygladaé. Nie majac praktycznie Zadnego
doswiadczenia i pojecia o tym, jak robi sie ksigzki i dodatki
RPG, zabratem sie do roboty. A przySwiecala mi jedna mysl:

y POCZAtKOWO T ESZAJd A

chylne idei osoby, w koricu doprowadzita do tego, ze po kilku
miesigcach mialem juz niemal wszystkie potrzebne teksty,
a wreszcie i obrazki. Wszystko to oczywiscie poprzedzone by-

lo przyspieszon:) nauky fachu redaktorskiego, nieustannym

popedzaniem autoréw, a nawet namierzaniem prywatnych.

siedzib niektérych autoréw i szantazowaniem osobistym
nadzorem (pozdréwko, Donat!) — generalnie nie bylo latwo.
W miarg postepu prac przekonalem sig jednak, ze méj entu-
zjuzm udziela si¢ i reszcie wspolpracownikow. Kiedy za$ za-
czytem przeglydaé odebrane teksty, okazalo sie, i# pomiedzy
Kilkoma $rednimi jest sporo perel na miare pierwszorzednych
produktow. To dodato mi sit do dalszej pracy.

kolumna od szpalty. Otéz... eeee... Dzigkuje takze Tomkowi
Fruniowi, za mily atmosfere w redakcji, pomoc i cierpliwosé
w kreowaniu moich pokreconych pomysiéow. Szacunek dia
Marcina Goreckiego, ktory zawsze bedzie dla mnie wzorem
redaktora i dziennikarza. Gorace podzigkowania i uszanowa-
nie dla chlopakéw z Krakowa: Lukasza Pogody, Tomka Maj-
kowskiego i Kuby Janickiego, za to, ze zgodzili si¢ napisac cos
do tego Laba - ich teksty s3 wielky podpora dla catosci, a zna-
Jjomos¢ z nimi poczytuje sobie za wielki zaszezyt. Gratuluje
zacigcia, oryginalnosci oraz wiedzy i przepraszam za nieporo-
zumienia. Bardzo dzigkuje tez calemu PESMowi, a zwlaszcza
Tomkowi ,Hauptmannowi” Andruszkiewiczowi, Piotrowi
wloreadowi” Gnypowi i Piotrowi ,,dIABEUkowi"* Wyskoko-
wi,za wszystkie pomysly, ktore Swiadomie badz nieswiadomie
mi podsuwali. Ich znajomosé praktyki RPG jest ogromna. Po-
zdréowko dla znajomych z Internetu, a przede wszystkim
z Cthulhowej listy dyskusyjnej (zwlaszcza jej zalozyciela -
Jurka Cichockiego), kanalu #cthulhu-pl (tu Yiga) oraz grupy
pl.rec.gry.rpg (a tu Raina) — mozecie liczy¢ na to, ze Cthulhu
zgladzi Was jako pierwszych! A propos zas Internetu, ser-
decznie dziekuje tym, ktorzy pomogli mi w rozpropagowaniu
bannerka 6 labiryntu, czyli: Puszkinowi (http://www.pu-
szkin.rpg.pl), Donatowi Szyllerowi (http://www.asterci-
ty.net/~donat/), RiddleRowi (http://www.strefa.com/exerion/).

Dzigki raz jeszcze.

Na koniec, choé¢ podzigkowania te powinny znalez¢ si¢ na
samym poczjtku, dzigkuje dwém najwainiejszym w moim zy-
ciu kobietom: Mamie - za jej opieke, cierpliwosé, madrosé i za
to, Ze pomaga mi zawsze zupelnie bezinteresownie. Po wiore
mojej miloscii, Basi, za wyrozumialo§¢ podczas wszystkich
tych godzin, gdy ,,zdradzalem” ja z grami fabularnymi. Ko-
cham Was obie. Dzigkuje tez Tacie, za to, Ze czyta kazdy nu-
mer Magii i Miecza, cierpliwie wyszukujac elementy, ktore sa
dobre, a ktére mozna by jeszcze poprawic.

Jak sami widzicie mnéstwo ludzi potrzeba, zeby cos osia-
gnaé. Zawsze. Wszystkim, ktorzy upry si¢ w dazeniach do
spelnienia swoich marzen, zycz¢ tak wspanialych znajomych,

AL Al PSCIE 4 DOTRE . DI 1LIrFAL 1
i zapatu. Oplaca sie. Naprawde.

W imieniu autoréw i swoim zZycze Wam tez mnostwa wspa-
nialvch sesji, a takze tego, Zeby Labirynt 6w byl dla Was po-
mocy zawsze, gdy zabraknie Wam pomysiow na pogrywe -
jako skarbonka. Po to zostal stworzony.
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j},-;gg}; Rzymowskiego pomysly na przygody z rasa, kiéra po-
_ zomie zniknela z powierzchni Ziemi, a takze rozwazania na temat
wykorzystania koncepcji seriali telewizyjnych w RPG.
 BRYDZ Z NAJGORSZYM WROGIEM 5
 Jomasza Andruszkiewicza szkielecik przygody, ktéra zaczyna
sig partyjka brydza, a koficzy¢ moze nawet na ostawionych Czar-
- nych Galerach. :
— NIETYPOWE POSTACIE 6
Jerzego Rzymowskiego pomyst na kampanie, w ktérych gracze
* weielg si¢ w istoty ,nie do korica z tego Swiata™.
' NA DRODZE POSROD NOCY 7
~ Eukasza M. Pogody graf fabulamy o pustych drogach i dziw-
_ nych wypadkach.
' DEKALOG CTHULHIANI, CZYLI 10 PRZYKAZAN
DLA GRAJACYCH W ZEW CTHULHU 9
Domintka Marii de Laurans i Macieja Jurewicza genialny po-
~ radnik dla graczy, celem udoskonalenia metod odgrywania posta-
ci w Cthulhu. ;
CYRK . 13
Jerzego Rzymowskiego zbi6r koncenpcji na to, by urozmaici¢
wspolczesny wizerunek cyrku podszewka grozy i horroru.
CZARNA WDOWA
Tomasza Andruszkiewicza szkieleciki scenariuszy o pigknej
wdowie i morderstwie ambasadora. :
H.P. LOVECRAFT W FILMACH 15
Pawta Adamskiego, Janusza Ciechockiego, Termera i Mitosza
zestaw (nie tylko) obowiazkowy dla Cthulthystéw wideomanow
i kinomanéw. 1
KOCIE WOJNY 17

Jerzego Rzymowskiego szkielecik przygody dotyczacej zbyt
nachalnggo ,rozdrapywania probleméw®, co z reszta nie umyka
lokalnym wiadzom.

DZIEN CTHULHU 19
Eukasza M. Pogody $miala i za razem skladna wizja Swiata po
tym, jak Gwiazdy Ustawia si¢ w Porzadku — opis i koncepcje sce-
nariuszy. Ze artykut tez w porzadku? Malo powiedziane...
KTOS SPAL W TEJ TRUMNIE 24
Tomasza Andruszkiewicza szkielecik przygéd dolycza;cy_ch.

nych c:h-oréb. :

LABORATORIUM SNOW 27
Jerzego Rzymowskiego wstep do kampanii, na poczatku ktérej

Badacze oddaja sie na eksperymenty medyczne.

GRA TWOJEGO ZYCIA 28
Jerzego Rzymowskiego szkielecik przygody, w ktérej Badacz

orientujgc sie, ze jest jasnowidzem, wcale nie jest z tego powodu

zadowolony.

LOKAL 29

Eukasza M. Pogody kolejny fabularny graf. Okazuje sig. ze
nigdy nie wiesz, kiéry posilek jest Twoim ostatnim.
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GLEBIA 52

Michata Jasiriskiego w konwencji opowiadania spisana przy-
goda_. w Kt6rej Badacze z nieukrywanym zdenerwowaniem obej-
rzg jak na liczniku glowicy jadrowej zajasnieje wskazanie:

00:00:00.

MARTWY GOSPODARZ 45

Lukasza M. Pogody graf fabularny dotyczacy wielu aspektow
rzeczywistosci, zwlaszeza za§ skupiajacy sie na wlasnodciach

PRZERAZAJACE PODROZE: METRO 47

Jerzego Rzymowskiego krotki scenariusz na temat ostatkow...
Czyli np. ostatnich przejazdéw metrem... ostatnich stacji i ostat-
nich dni postaci.

MASKI 48

Jerzego Rzymowskiego scenariusz dla druzyny obroficéw pra-
wa. Zwlaszcza bez uprzedzen do chifiszczyzny. :

NIE PLJCIE WODY 49
Jerzego Rzymowskiego szkielecik o tym, ze milos¢ braterska po-

Zyteczng rzecz jest. A jej brak do niczego dobrego nie prowadzi.

EACZENIE KONWENCJI -

— MITOLOGIA CTHULHU I INNE .50
Jerzego Rzymowskiego idea krotka, majaca na celu wykazanie,

Ze korzeni Mitéw dopatrywac si¢ mozna i'w Skandynawii.

HIDALGOWIE I NIESMIERTELNI 51

- Jakuba T. Janickiego i Tomasza Z. Majkowskiego genialny
przygodowy scenariusz na papier przelany, celem wciagnigcia
Was w intryge, ktérej dzieje siegaja gleboko w pokolenia, a przy-
szlos¢ wcale nie jest jasna.

NAWIEDZONA WIES 68

Tomasza Andruszkiewicza szkielecik scenariuszy o wiosce
i Starych Dziadach Z Laséw — najpewniej z ,kilkoma* mlodymi.

LARRIIT VR

szczesliwy ojciec (redaktor naczelny):
Milosz Brzezinski

trener i wychowawca (skiad):
Tomek ,.Laisar” Frun

wychowanie w duchu wszelkich ,,poprawnosci”
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A y):
Piotr Wyskok, Pawet Nartonowicz (ilustracje do
scenariusza Gigbia), Jerzy Rzymowski (ilustracja
na II stronie okladki), Lukasz Matuszek (ilustrac-
ja na str. 136), Joe Abrakadabra (FanArt).
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Opowiesci sensacyjne, ktérych podstawg jest teoria spiskowa

dziejéw, staly si¢ przez ostatnie lata wyjatkowo popularne. Jed-
na z najezedciej powtarzajacych sie tez jest kontakt rzadow
$wiatowych mocarstw z cywilizacjami pozaziemskimi. Podsta-
wowym przykladem jest tu oczywiscie serial ,,Z Archiwum X
Réwniez ,.Zew Cthulhu” nie uniknat wplywu teorii spisku, gdy
wydawnictwo Pagan Publishing wydalo podreczniki z cyklu
,.Delta Green”.

Moja propozycja opiera sie na innym zalozeniu — nie trzeba
szukaé rozwinietej cywilizacji daleko w przestrzeni kosmiczne;j.
Jej przedstawiciele zyja na ziemi — to opisywana w ,,Xiedze Be-
styj” (str. 21-22) rasa Hyperborean.

Wedtug opiséw w XB, ta potezna niegdy$ rasa ulegia dege-
neracji i cofnela si¢ w rozwoju do epoki kamienia fupanego, gdy
jej osiagniecia zniszczyla epoka lodowcowa. Mozna jednak
przyjaé inne zatozenie — Hyperborezanie wola stworzy¢ taki wi-
zerunek swojej rasy, na wypadek gdyby kto§ dowiedzial si¢
o ich istnieniu. Zreszta byé moze czgé€ ich rasy zachowala sig
wiasénie w takiej postaci, odcigta od reszty i jej osiagniec. Cywi-
lizacja Hyperborean przetrwala epoke lodowcowa i kolejny ka-
taklizm, gdy zamieszkiwali Atlantyde. Co wigcej, dzigki zaa-
wansowane] technice potrafili si¢ przygotowa¢ na nadejscie
zaglady legendarnej wyspy. W owym czasie dysponowali juz
mozliwo$ciami przetrwania i rozwoju pod woda. Przez kolejne
wieki opanowali podwodny §wiat i stworzyli podmorskie kolo-
nie. Byé moze najwigksza z nich miesci si¢ w rejonie znanym
jako Tréjkat Bermudzki...

Podczas ewolucji przez kolejne tysigclecia umysty Hyperbo-
rean wyksztalcily nowe moce, ktére na powierzchni dopiero sa
odkrywane, a noszg potoczng nazwe psioniki. Szczegdlnie tele-
patia okazata si¢ przydatna w porozumiewaniu si¢ pod po-
wierzchnig oceanéw.

Hyperboreanie dysponuja technologia organiczng uzyskang
dzigki ogromnej wiedzy z zakresu genetyki. Potrafili dostosowac
swoje organizmy do zycia pod woda, stworzyé cale miasta ze
wzmocnionego genetycznie koralowca i w podobny sposéb po-
wolaé do istnienia wszystko, co bylo im potrzebne do przetrwa-
nia w nowych warunkach, zbronig wiacznie (gléwnie roSlinne
' i zwierzgce symbionty).

Kiedy ludzie opanowali metody poznawania glebin morskich,
sita rzeczy wkroczyli na terytorium nowej Hyperborei. Mieszkan-
cy morskich glebin postanowili odwrécié uwage ,,powierzch-
niowcéw” od swojego terytorium, a przy okazji dowiedzie¢ sig
czgo$ wiecej o tym, co dzieje sig na Ziemi.

Ludzie wierza w to, w co chca wierzy¢. Kiedy powstata plot-
ka o wizytach istot z kosmosu, tatwo bylo zaaranzowaé wszyst-
ko tak, aby utwierdzi¢ ludzi w ich przypuszczeniach. Byé moze
nawet rzgdy, ktére prowadza z nimi negocjacje, nadal wierza, ze
Hyperboreanie nie pochodza z tego $wiata. Szybko okazalo sig,
iz podobieristwa miedzy rasami sg tak ogromne, iz mieszkancy
Hyperborei moga podszywaé si¢ pod ludzi i swobodnie infiltro-
waé ludzkosé. Co wiecej, korzystajac ze swej wiedzy i dostep-
nej technologii, moga zdobywaé coraz wigksza wladze wsréd

Ziemian, zajmujac wazne stanowiska w rzadach i miedzynaro-
dowych organizacjach. A ludzie nie potrafia przyja¢ do wiado-
moéci ewentualno$ci, Ze nie sg sami na tej planecie. Co jednak
sie stanie, gdy wszystko si¢ wyda? Ludzko$¢ nie jest przygoto-
wana na taki wstrzas.

A moze Hyperborea i Atlantyda to dwie zupelnie odrgbne cy-
wilizacje — prastare, potezne i zadne wladzy nad ludzkoscia; to-
czace w lajemnicy wojne o strefy wplywow? Moze juz teraz rza-
dy sa tylko pionkami w grze poteg, o ktérych ludzkos§¢ nie ma
pojecia?

Kim beda Badacze w tej kampanii? Mogg by¢ agentami FBI
czy innej agencji rzadowej, do ktérych docierajg strzgpki Prawdy,
rozbudzajace ich dociekliwo$¢ i mobilizujace do dziatania. Mogg
by¢ dziennikarzami na tropie sensacji lub zwyklymi, dociekliwy-
mi poszukiwaczami wrazefi, ktérym nawet przez my$l nie prze-
szlo, na co natrafia.

Podobne kampanie nadajg si¢ doskonale do wprowadzenia no-
wego sposobu narracji, nazwanego roboczo ,narracja serialowa”.
Przed rozpoczgciem prowadzenia Straznik powinien przygoto-
waé sobie zarys kampanii z podzialem na odcinki:

* pilotowy” (wprowadzajacy Badaczy w akcjg, pozwalajacy
im pozna¢ siebie nawzajem i waznych BN-0w);

* kilka (4-5) odcinkéw zupelnie (lub pozornie) nie zwigzanych
z gléwnym nurtem kampanii;

* tzw. ,cliffhanger” — tym mianem okre$la sie w serialach od-
cinki bedace punktami kulminacyjnymi fabuly (rozwijajacy
watki z ,,pilota”, wprowadzajgcy Badaczy glebiej w fabule) —
jeden albo dwa scenariusze (polaczone ze sobg na zasadzie —
»ciag dalszy nastapi”);

* kolejne odcinki (4-5) luzno obracajace si¢ wokél tematu;

* koniec sezonu — rozwigzanie czesci zagadek z ,,cliffhangera”,
jednoczeénie wprowadzenie paru nowych tajemnic, kilku
istotnych wydarzen dla przebiegu calej serii (np. pojawienie
sie Iub émieré waznego BN-a).

Caly jeden sezon, krdtszy niz w serialach telewizyjnych (aby
nie znudzié graczy), trwa ok. 10-13 odcinkéw. Fajnym uprzyje-
mnieniem jest wybranie przez graczy obsady ,,serialu” — aktoréw,
ktérzy wygladaja jak ich postacie (mozna wtedy na karte postaci
wkleié zdjecie z czasopisma) — latwiej sobie wyobrazi¢ Badaczy
i BN-6w, lepiej mozna wezuwac sig w klimat. Mozna nada¢ tytu-
ty kolejnym odcinkom — scenariuszom. Z kazdym kolejnym sezo-
nem Badacze bedg odkrywaé kolejne fragmenty ukltadanki — kto
wie, ktére z nich sg prawdziwe, a ile podlozono, aby wprowadzi¢
ich w blad. Z kazdym krokiem wszystko bedzie sie stawalo coraz
bardziej zagmatwane i niebezpieczne, pewnych rzeczy nie da sie
juz jednak ukryé, ani nie bedzie mozna im zaprzeczy¢. I wreszcie
nadejdzie punkt kulminacyjny — kontakt z obca cywilizacja.
A moze z armia, ktéra wodzita wszystkich za nos, aby ukry¢ ko-
lejne swoje tajne projekty...

[ —
[ ]

Straznik Tajemnic rozgrywa scenariusz z kazdym
Badaczem osobno, wprowadzajac kazdego z nich do
akcji z innego punktu. Wszyscy Badacze spotykaja
sie dopiero na koficu, w miejscu, gdzie ma nastapi¢
punkt kulminacyjny przygody, i musza polaczy¢ sity,

gdyz kazdy dysponuje innymi wiadomo$ciami, ko-
niecznymi do odniesienia sukcesu. W praktyce ozna-
cza to kilka sesji dla pojedynczych Badaczy i jedna,
kornczaca scenariusz, dla wszystkich.

JeRzy
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Wprowadzenie: Badacze pojawiaja si¢ na przyjeciu antykwa-
riusza, ktéry jest zazartym wrogiem zawodowym jednego z nich.
Po dlugich pertraktacjach zgodzit si¢ odsprzedac Badaczowi plik
papieréw, ktore najprawdopodobniej stanowia duza cze§¢ lub na-
wet calo§é mato znaczacej og6lnie, ale bardzo waznej dla naszych
bohateréw Ksiegi Mitéw. Kupil je na najwazniejszej w Nowej An-
glii, cyklicznie organizowanej aukcji antykwarycznej w Bostonie;
nie nalezg do obrebu jego zainteresowan i najprawdopodobniej nie
zdaje sobie sprawy z ich treci, ale wykorzystal nieobecno$¢ Ba-
dacza (przymusowe leczenie nadszarpnietych nerwéw?) i przeli-
cytowat wszystkich, by zdoby¢ co§, co wydawato mu si¢ bardzo
cenne dla jego zacieklego wroga. Teraz zgodzil si¢ na transakcje,
choé okolicznosci wybrat najgorsze dla naszego bohatera — zapro-
sit ludzi ,,z branzy”, zeby na ich oczach pogngbi¢ przeciwnika
i zmusié do odegrania sceny z prosba o odstapienie papierow.
Chee w ten sposéb udowodni¢ swa wyzszo$¢; zamierza droczy¢
sie z Badaczem, a nawet pastwi¢ si¢ trochg nad nim, cho¢ nie po-
sunie si¢ oczywiscie do odméwienia zawarcia transakcji — niczego
wiecej by nie osiagnal, a wyrobilby sobie tylko opini¢ ,,psa 0gro-
dnika”, ktéry sam nie skorzysta, ale nie da innym.

Badacze szykuja sie do przyjecia, Zartujac z towarzysza, ktdre-
g0 grobowy nastr6j pasowalby bardziej do pogrzebu niz zapowie-
dzianego ,,brydza”; juz mu wyperswadowali wszelkie pomysly
z symulowaniem choroby czy wykreceniem si¢ $miercig kogos
z rodziny — wydaije sie, ze pdjécie na przyjecie jest jedyna rozsad-
ng metoda zdobycia ksiegi, dlatego tez naklonili go do przelknie-
cia tej gorzkiej pigutki. Poszio im tym latwiej, ze Badacz-anty-
kwariusz doskonale wie, iz odwlekanie sprawy teraz i tak
skonczyloby sie w ten sam sposéb, a im péZniej, tym bardziej roz-
drazniony i zloéliwy mégiby byé gospodarz.

Sceneria i wydarzenia: Na przyjeciu nie rozmawia si¢ o ni-
czym innym, jak tylko o sprawach fachu antykwarycznego; oczy-
wiécie tematem dnia jest oczekiwana transakcja i tryumf gospoda-
1za. Obiekt tak przez Badaczy pozadany stoi w szklanej gablocie
przy oknie na ogréd, na ktérej padajace promienie slonca roz-
szczepiajg sie, tafnczac teczowymi blyskami i Sciggajac wzrok
wszystkich zgromadzonych. Po raz pierwszy bohaterowie moga
obejrze¢ go bezposrednio, choé oczywieie o wzigciu do rak nie
ma mowy; juz pierwsze spojrzenie wystarcza, by stwierdzi€, ze
jest to rzeczywiscie co najmniej polowa poszukiwanej ksiegi. Go-
spodarz specjalnie omija w rozmowach ten temat; widac, ze chce
maksymalnie przeciggnaé chwile swojego zwycigstwa. W pew-

nym momencie w uchylonym oknie miga ciefi czlowieka, stycha¢
trzask szkla i ksiega znika. Zdezorientowanie, zamieszanie, szum.
Bladosé gospodarza i szok malujacy sie w jego oczach dowodza,
Ze to nie by} jego pomyst, nasz Badacz takze stoi sparalizowany
i cho¢ prébuje, nie moze wyjaka¢ ani stowa.

Bohaterowie powinni natychmiast ruszy¢ za rabusiem, porywa-
jac po drodze swojego oslupialego kompana. Zlodziej przebiegnie
przez ogréd, wskoczy do stojacego po drugiej stronie samochodu
i wystartuje, wzbudzajac kigby kurzu. Potrzeba samochodu i raj-
dowej jazdy, by podazy¢ za przestepea. Nie uda sig go dogoni¢, ale
Badacze raczej go nie zgubia; §cigany wyjedzie z miasta, dojedzie
do opuszezonej farmy, wyskoczy z samochodu i wbiegnie do bu-
dynku. Jego przewaga powinna wynosi¢ okolo pét minuty.

Badacze wbiegna do domu, przygotowujac bron; powinni si¢
rozdzieli¢ tak, by cze$¢ z nich okrazyla budynek i sprawdzita, czy

zlodziej nie sprébuje wydosta¢ sig z drugiej strony i umknaé do
lasu. Wewngtrz panuje wszechobecny kurz i brud; widaé, ze dom
stoi opuszczony od lat. Zdany test nastuchiwania pozwoli stwier-
dzié, ze z pierwszego pietra dochodzi ledwo styszalne buczenie
i ciche trzaski jak od elektrycznych wyladowar. Podloge zaéciela
warstwa kurzu, na ktérej odbity si¢ §lady pospiesznych krokéw;
na poczatku korytarza jest ich duzo, tak jakby zlodziej nie mégt
sie zdecydowaé, gdzie si¢ ukry¢, nawet drzwi do piwnicy sg
otwarte tak, jakby tam zagladal, jednak zamiast schod6w, prowa-
dzacych na dél, zieje czamna pustka. Od plataniny §ladéw odrywa
sie jeden trop, ktéry wyraZnie przemierza caly korytarz i prowa-
dzi do gléwnych schodéw na gére. Na pierwszym pigtrze trop
wiedzie do salonu, tu buczenie i trzaski s3 juz normalnie styszal-
ne. Badacze zapewne wejda do tego pomieszczenia; dziwne
dzwieki dobiegaja od wielkiego (na pél ciany) krysztalowego lu-
stra, ktére, obserwowane z boku, pokazuje normalne odbicie, ale .
gdy stanie si¢ dokladnie przed nim, wida¢ przez nie, jak przez
okno, niemal czarne, jakby zamglone skaliste pustkowie, o§wie-
tlane jedynie staba tuna, bijaca znad horyzontu. To lustro wiasnie
jest Zrédtem dziwnych dzwigkdéw, dodatkowo jego ramy jarza sig
bardzo slabym, niebieskim §wiattem. Slady w kurzu krecg sig tro-
che na $rodku, prowadza do potowy drogi do kominka, zawraca-
ja, dochodzac do wytiuczonego okna (na zewnatrz dokladnie pod
nim lezy drabina i stoi juz najprawdopodobniej jeden z Badaczy,
krecacy przeczaco glowa na pytajace spojrzenia), znéw zmienia-

" ja kierunek i prowadzg tropem do kanapy stojacej pod zwiercia-

dlem. Na obiciu mebla jest wyrazny §lad buta skierowany w stro-
ne tego niesamowitego, buczacego i trzeszczacego ,,okna”,
kolejny odznaczyt sie na matym wystepie przed nim. Ten ostatni
§lad jest przeciety na pét taflg szkta, druga jego czgs¢ znajduje sig
po przeciwnej stronie.

Mozliwe wytlumaczenia: Ksiege ukradt pomocnik okulty-
sty, pozadajacy jej chyba jeszcze bardziej niz nasz bohater,
a ktérego $rodki finansowe nie pozwolity na wygranie aukcji.
Ucieczka rabusia byla dopracowana do ostatnich szczeg6iow,
a dom przygotowany do zlikwidowania ewentualnego poscigu.
Slady na kurzu przygotowano wezesniej, zlodziej po przybyciu
na miejsce skoczy! po prostu w czarng czelusé piwnicy na przy-
gotowane tam worki z piaskiem. Na miejscu czekal na niego
czarownik, wpuscil go do kryjowki wygrzebanej pod piwnica,
zamknat klape i dokoficzyt rzucanie czaru aktywujacego znaj-
dujace si¢ w salonie lustro; na zwierciadlo zostalo dawno temu
rzucone zaklecie Create Limbo Gate (patrz: Zew Cthulhu,
Sed.); okuitysta, kiéry uzywa jako kryjéwki piwnicy opuszczo-
nego domu, rozpoznat je i nauczyl sig obstugiwaé te Brameg.
Przejécie jest jednokierunkowe. Je§li Badacze wejda w lustro
czeka ich dluga i niebezpieczna droga powrotna (ciekawe suge-
stie w podreczniku przy opisie czaru), a potem podjecie od daw-
na wystyglego tropu ukradzionej ksiegi.

Drugie rozwiazanie jest takie, ze ksigga nalezata do pewnego
malego, choé preznego kultu zwigzanego z Mitami (preferowany
Nyarlathotep); wywedrowala z jego siedziby dzigki akolicie
o lepkich palcach, ktéry sprzedal papiery na aukcji; czlonkowie
nie mogli odbié jej, az do czasu spotkania u antykwariusza, kiedy
zostala w kodcu wyciagnigta z sejfu. Zlodziej, ktory do owego
kultu nalezy, celowo wolno uciekal pos$cigowi, zeby wszyscy
zwiazani blisko ze sprawg (podejrzewal, Ze rzucg sie za nim wia-
§nie ci, ktérzy o tomie tym wiedza za duzo) podazyli za nim.
W opuszczonym domu podreptal trochg na boki, zanim wbiegl
w Brame w zwierciadle, zeby brak oznak zastanawiania si¢ nie
zasial w gonigcych go niepewnosci. Brama prowadzi na ciemng
strong Ksiezyca, tam czekajg juz Ksigzycowe Bestie, majace za
zadanie pochwyci¢ pojawiajacych si¢ za uciekinierem wrogow.
Je§li Badacze podaza przez lustro, czeka ich niemile spotkanie
z dwoma potworami, walka (ewentualnie ucieczka) i dluga droga
do domu — najwickszg szanse powodzenia ma chyba zakradnigcie
sig na ktéra§ z Czarnych Galer i przeplynigcie do Krain Snow,
a stamtad z powrotem na Ziemig.
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Zdarza sie, ze przez sesje lub kilka gracze maja ochotg odpo-
czaé od normalnego biegu kampanii i poeksperymentowaé
z nietypowymi postaciami. Oto pomyst na dluzszy cykl scena-
rinszy, w ktérych mozna wcielié sie w stworzenia nie do kofica

z tego Swiata.

Druzyna prowadzona w tej kampanii nie powinna by¢ zbyt
liczna — géra cztery osoby, aby zebranie ich nie stanowilo zbyt-
niej trudnosci. Powinny to byé postacie zupelnie rézne, a ich
pierwsze spotkanie powinno sugerowaé, ze nie byl to przypadek
— wlasnie tak miato by¢. Po pierwszym, przypadkowym i niezo-
bowigzujacym spotkaniu powinno nastapi¢ drugie czy trzecie, az
Badacze u$wiadomia sobie, ze los nieublaganie pcha ich ku sobie
i by¢ moze powinni nawiazaé blizsza znajomoéé. Moze si¢ np.
zdarzy€, ze dziwnym zbiegiem okolicznodci wszyscy Badacze
znajdg si¢ w tej samej windzie w wielkim biurowcu i wspomnia-
na winda zechce na dluzszy czas utkngé miedzy pietrami. Oczy-
widcie gracze zrzucg to zapewne na karb dziwnego rozumowania
Straznika Tajemnic, ktéry ima sie najdziwniejszych sposobéw,
aby polaczy¢ bohateréw w druzyne.

Z rozm6w prowadzonych migdzy Badaczami powinny wynik-
na¢ dwie laczace ich cechy. Po pierwsze: wszyscy od diuzszego
czasu cierpia na nawracajace koszmary. Pojawiaja sie w nich
dziwne postacie odprawiajace jakie$ odrazajace rytualy, zagadko-
we miasta o niezwyklej architekturze, stworzenia nie znajdujace
odpowiednikéw w rzeczywistosci. Najbardziej uporczywie po-
wtarza si¢ sen, w ktérym dany Badacz spoglada w lustro i widzi
swoja twarz znieksztalcona w pysk jakiegos$ dziwacznego stwo-
rzenia (np. kototaka). W kazdym przypadku stworzenie wyglada
podobnie, a w jego rysach pojawia sie co§ charakterystycznego
dla twarzy danego Badacza.

Po drugie: wszyscy Badacze sa sierotami i nigdy nie poznali
swoich rodzicéw.

Wkrétce nastapi wydarzenie, ktére nada oblicze calej rozpo-
czynajacej si¢ kampanii. Dokladnie tej samej nocy wszyscy Ba-
dacze przejda tajemniczg przemiane, ktéra nada im wyglad po-
staci ze snow.

Wszystko odbedzie si¢ na zasadach zblizonych do tych, jakie
opisane sg przy Wychowankach Przedwiecznych w Xiedze Be-
styj, na str. 50-51. Wspélczynniki Badaczy ulegna zmianie, nie
powinny one jednak by¢ az tak wysokie, jak podano w XB, aby
nie zaburzyto to réwnowagi gry. Bohaterowie stang si¢ pod pew-
nymi Wzgledami znacznie potgzniejsi, nadal jednak powinno by¢
mozliwe ich pokonanie — tym bardziej ze w dalszym toku kampa-
nii niejeden przeciwnik bedzie sie starat to osiagnad.

Co teraz zrobisz nieszczesny Badaczu? Stateé si¢ odmieficem —
istota, ktéra musi zy¢ w ukryciu, z dala od bliskich — ba, od ko-
gokolwiek. Mozesz liczyé na paru sojusznikéw — ludzi, ktérych
spotkato to samo, co ciebie. Gdzie Jednak szukaé ratunku? Czy
Przyjdzie ci spedzi€é w tej przekletej postaci cale zycie? Jesli
gdzie§ si¢ pojawisz, wzbudzisz strach i nienawis¢, jakie towarzy-
523 wszystkiemu co obce, nieznane, niezrozumiate, Czy ktokol-
wiek zechce ci poméc? Gdzie bedziesz jadl, spat, mieszkal; gdzie
bedziesz szukaé odpowiedzi na swoje watpliwosci?

Badacze bardzo szybko przekonaja sig, ze odpowieds na te
pytania nie bedzie latwa. Szczegélnie, jesli kto§ zobaczy icp
w obecnej postaci i wokél mutantéw wytworzy sje atmosfer,
niezdrowej fascynacji. Beda tropieni dniem i Nocy przez amatq.
réw mocnych wrazen i goniacych za sensacyjnym materialer,
dziennikarzy. Wkrétce zacznie ich tropi¢ policja, a ¢q o
takze, co mozna latwo przewidzieé, tajne organizacje rzadowe
podejrzewajace mozliwo$é nawigzania kontaktu z obca Eywili.'
zacja. Poruszanie si¢ i dotarcie do miejsc, w ktérych udaloby sje
znalez¢ wskaz6wki, dotyczace ich strasznego losu, stanje si¢ dla

_Badaczy niezno$nie trudne, ograniczone praktycznie tylko dg

przemykania sie noca przez ciemne zautki; do tylnych wejéc.
dachéw i kanalow.

Badacze moga na swej drodze spotkaé inne istoty ukrywajace
sie przed spoleczefistwem. Czy znajda wéréd nich SPrzymierze.
c6w, czy tez ich cele okaza si¢ zupelnie sprzeczne? Moze bardziej
doswiadczone istoty nocy beda cheialy wykorzysta¢ bohatergw
do wiasnych cel6w?

Dalej idgcy Straznicy Tajemnic moga nawet zaryzykowaé po-
laczenie w tej kampanii watk6w zaczerpnigtych Mitéw Cthulhy
z motywami wystepujacymi w Swiecie Mroku. Nagle okaze sje,
ze Badacze nie s3 jedynymi odszczepieficami — ich nieszczedcie
otworzy przed nimi $wiat pelen takich istot, fascynujacy i niebez-
pieczny. Beda zapewne zmuszeni do opowiedzenia si¢ po jedne;
ze stron: tych, ktérzy wykorzystuja ludzkosé i traktuja ja jako by-
dio, lub tych, ktérzy wystepuja w jej obronie, chociaz sami ludze
si¢ ich wyparli. Niewatpliwie wsréd rozmaitych napotkanych
istot znajda sie i takie, ktére beda mogty daé bohaterom wska-
z6wki na temat losu, jaki ich spotkal. A moze natrafig na wigcej
stworéw, ktére doSwiadczyly podobnych przezy€? Czy jednak
stwory te zachowaly chociaz resztke cziowieczefistwa? Czy ludz-
kie odruchy uda sie zachowaé samym bohaterom — Jjeszcze nie-
dawno czlonkom spoleczefistwa, ktére teraz bezlitoénie tropi ich
i zmienia w zaszczute zwierzeta.

Swiat Mroku (systemy Wampir: Maskarada, Wilkotak: Apoka-
lipsa i inne) oferuje graczom mozliwo§é wyboru weielania sig
w rézne niezwykle istoty. W tej kampanii gracze zaczynaja gre
zwyklymi ludZmi, a ich przemiana odbywa sie wbrew ich woli
i checi. Groza i wewnetrzne rozdarcie staje sie w takim przypad-
ku o wiele wigksze, niz gdy odbywa si¢ to z wyboru, poniewaz
fakt przemiany jest zupelnym zaskoczeniem dla gracza. Musi on
na nowo poznawac¢ swoj organizm, zdolnosci i moce, ktére poja-
wily si¢ wraz z przeksztalceniem i czekaja, az nauczy sig je wy-
korzystywa¢. Opanowanie nowych umiejetnosci bedzie wymaga-
lo ¢wiczen, cigglych eksperymentéw z granicami nowych
mozliwosci, ktére zna tak naprawdg tylko Straznik Tajemnic.
Dlatego wia$nie kampania moze dostarczyé wielu niezapomnia-
nych wrazef, szczegélnie graczom, ktérzy starannie weielaja sie
W swoje role.

I
w ciemne;j uliczce jest §wiadkiem mordu dokonanego
przez jaka$ nieludzka istote. Nastepnego dnia wszy-
scy mdwig o niezwykle okrutnym przestgpstwie. Na
dodatek policja podejrzewa o popetnienie zbrodni

Badacza Y (oczywiScie §wiadek zbrodni i podejrzany
nie znajg sig). Teraz pozostaje tylko pytanie, czy Ba-
dacz X ujawni swoja tajemnicg; czy pomoze bada-
czowi Y rozwigzaé zagadke i oczyScié sie z zarzutow.
Twoja w tym glowa, Strazniku.

Ania Doborzyriska
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Ponizszy graf jest oparty na pomySle Michala Madeja, ktéry
wykorzystano i opracowano za jego zgoda.
Start: Ponizszy graf mozna wykorzystaé wylacznie w scenerii

Badacze

XX wicku i tylko wtedy, gdy podrézuja samochodem.

Aby ponizsza historia mogta si¢ rozpoczaé, musi by¢ bezksiezy-
cowa noc, a bohaterowie graczy musza gdzie$ jechaé pusta, wa-
ska droga przez gesty las (cel podrozy jest nieistotny, dlatego graf
ten mozna wlaczyé w obreb
dowolnej innej historii). Straz- -
nik moze od razu wprowadzié
Badaczy w giéwny watek,
ktéry rozpoczyna sig w 1., do
ktérego mozna dojs¢ takze
okrezna droga przez spotkanie
opisane w punkcie 11.

1. Na samym poczatku nale-
iy zaznaczyé, ze graf ten wy-
jatkowo skiada si¢ tylko z jed-
nego watku, ktéry jedynie
obudowano r6znymi dodatko-
wymi spotkaniami. Giéwnymi
efektami sg niepewnos$¢ 1 stra-
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Jak uiywac grafow?

eI

ch przed ciemnoscia. Jak méwi ”_

&
autor gléwnego pomysiu, Mi- F&’*}
chat Madej, na poczatku [

gracze musza poczut sie zagu-
bieni, warto nawet im zasuge-
rowaé, Ze zabladzili. Dopiero
lekko zaleknieni Badacze mo-
ga zosta¢ postawieni w obliczu
dziwnych zjawisk, opisanych
w punktach 12., 13. oraz 14.
W czasie pierwszych dwoch
spotkar nalezy budowac atmo-
sfere niepewnosci, prezentujac
je jako ulotne i szybko niknace
w mroku za samochodem wi-
doki. Zaden z Badaczy nie mo-
ze ufaé swoim zmystom, zaden

z nich nie moze mie¢ pewnoéci
— tu im co$ mignie, tam im sie
co§ przywidzi. Aby zyskac z
pewnos§¢, nalezaloby si¢ zatrzymaé, pojs¢ w las... Jednak dopie-
ro spotkanie numer 14. musi ich do tego sprowokowaé. Gdy tyl-
ko nasi bohaterowie przestana stanowi¢ grupe, kiedy tylko choé
jeden z nich oddali si¢ od reszty, nalezy natychmiast przejs¢ do 2.
Nie wolno im pozwolié przystapi¢ do ogledzin jakiegokolwiek
znaleziska! Gdyby bohaterowie graczy juz w czasie wezeéniej-
szych spotkas cofali samochéd, oéwietlali otoczenia reflektorami
lub latarkami, zatrzymywali sie i wysiadali z wozu, zastanawiajac
sie nad podjeciem poszukiwar, mozna przy$pieszy¢ wydarzenia
z punktu 2.

Grafy Fabu
do gry Zew Cthulhu

tukasz M. Pogoda

Korzystajac z takich graféw, jak obok, warto mieé na
uwadze kilka kwestii. Przede wszystkim, jesli decyduje-
cie si¢ na wykorzystanie jednego z gotowych pomystow,
opracujcie go we wiasnym zakresie. Obierzcie jeden
z mozliwych watkéw i przynajmniej rozrysujcie sobie
na malej karteczce jego graf, zaznaczajac kolejnoé¢,
w jakiej nastepuja wydarzenia wchodzace w skiad danej
historii. Poszczegélne wezly mozecie ponazywac poje-
dynczymi slowami, ktére utatwia wam orientacje w ca-
fosci, na przyklad ,,droga, noc -> staje samochéd -> po-
staci -> etc.”. Nie béjcie si¢ tez modyfikowac grafow we
wlasnym zakresie — to przy okazji pomoze je wam za-
pamietaé. Pamigtajcie tez, Ze raz uzyte drzewko niemal
na pewno nie bedzie si¢ juz nadawalo do ponownego
wykorzystania przez wiele, wiele sesji, nawet, jesli wy-
korzystacie tylko skromny jego kawatek. Istniejg co
prawda grafy pozwalajace wielokrotnie zapetlaé w swo-
im obrebie akcje, jednak kluczowe sceny muszg pozo-
sta¢ unikatowe. Poza tym wybrane sceny z graf6w mo-
zecie dowolnie wlaczaé w swoje przygody, ale to chyba
jest oczywiste. Powodzenia i do dzieta!

2. Nagle przed stojacymi na drodze Badaczami i ich wozem
pojawig sie §wiatla jakiego§ szybko zblizajacego si¢ samochodu.
Nieznajomy kierowca zatrzyma si¢ w pewnej odlegloSci przed
wozem Badaczy. Dla podtrzymania napigcia — w miarg mozliwo-
§ci — nalezy zadbaé o to, aby bohaterowie graczy byli o§lepieni
snopami §wiatla z zapalonych reflektoréw obcego automobilu.
W chwilg p6zniej Badaczy pozdrowi meski glos. Niewidoczny
mezczyzna zapyta o woskowa figure kobiety, ktéra — jak méwi —
wypadla mu jaki§ czas temu z samochodu i byé moze roz-widczy-
1a si¢ po drodze. Gdyby doszto do spotkania 14., pytajacy szybko
zauwazy noge i ja zabierze, po czym zapyta o pozostale czeSci.
Nieznajomy moze zblizy¢ si¢ nieco do wozu naszych bohateréw,
a moze nawet sie o niego oprze — Badacze znajda potem na samo-
chodzie czerwony odcisk jego dioni. W sumie bohaterowie gra-
czy maja teraz tylko dwie mozliwoSci: Moga obcego zaatakowac
— w takim wypadku przejdZ do 4. Moga tez stara¢ si¢ zachowa¢
dystans, chcac si¢ szybko wycofa¢. Miejmy nadzieje, Ze wystra-
szeni Badacze nie zareagujg
agresywnie, ani nie beda
z miejsca strzelali — jakiekol-
wiek rozwiazanie tej zagadki
zniszczy calg groze i atmosfe-
re niepewnosci. Pewne rzeczy
po prostu lepiej zostawié
w ukryciu i dlatego warto Ba-
daczami tak pomanipulowaé,
aby pozwolili mezczyZnie sig
oddalié. Jesli bohaterowie za-
chowaja dystans, przejdZ do 3.

3. Obcy pozegna si¢ z Ba-
daczami, podzigkuje za wszel-
kie informacje i szybko odje-
dzie. Nikt nie ujrzy jego
twarzy zbyt wyraZnie i nikt
nie bedzie potrafit go dokia-
dnie opisaé. Bohaterowie gra-
czy zapewne po chwili r6w-
niez wyrusza w dalsza droge,
a w czasie jazdy napotkajg in-
ne przerazajace rzeczy, takie,
jak plamy krwi na drodze i za-
krwawiona siekiera na pobo-
czu. Mozna im tez podrzuci¢
papiery z punktu 5. Poza tym
Badacze przed wyruszeniem
w dalsza drog¢ mogg zauwa-
zyé w $wietle latarek czerwo-
ne plamy na karoserii. Tak czy
owak, bohaterowie graczy
nie
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muszg poczul

gra, ze czegos$ nie wyjasnili do
kofica. Moze zdusza w sobie poczucie winy i pojada dalej — w ta-
kim wypadku mozesz przej$¢ do spotkai z 7., 10. lub 11. (nie-
ktére z ich odgalezieni splataj si¢ ze soba). Mozliwe, ze Badacze
pod wplywem wyrzutéw sumienia zmienig zdanie, zawr6ca i ru-
sza w poscig, co uwzgledniono w 6.

4. Strazniku! Nie podajemy gotowego rozwiazania tego odga-
lezienia grafu, W razie ataku na nieznajomego nie ulatwiaj swo-
im graczom zadania, a to, co znajda W samochodzie (krew lub
woskowe figury, wszystko lub nic), zalezy wylacznie od ciebie.
A teraz radZ sobie sam!
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5. Bohaterowie znajda na drodze jeden lub kilka arkuszy. pa-
pieru. Domy§lni gracze nie powinni mie¢ wqthiw?éci.‘co cIo. jego
pochodzenia — ktéz inny, jak spotkany przed chwilg nieznajomy,
moéglby zostawié na drodze nowiutka ulotke? Dla dodania efektu
mozna przyjaé, ze karta jest poplamiona czyms§ czerwonym. Kar-
tonik moze reprezentowa¢ jedng z dwéch rzeczy: 15. lub 16. 3

6. W zalezno$ci od umiejetnoéci Badaczy i ich pomystéw,
szybkosci ich samochodu i uznania Straznika poScig moze si¢ za-
koriczyé sukcesem lub porazky. W razie sukcesu i cwcn'lualnego
ataku Badaczy przejdZ do 4. Jednak lepiej, aby im si¢ nie udalo.
Zreszta gdyby Badacze ujechali juz znaczny kawalek dm;i przed
zmiang decyzji, trudno uwierzy¢, ze udatoby im sig w ciemnym
lesie kogo$ dogoni¢ i zlapaé. W razie niepowodzenia Badacze be-
da musieli jako§ znie§¢ gorycz porazki, cho¢ mozna im na ostode
przedstawic 7. .

7. W trakcie dalszej jazdy w pierwotnym kierunku podrézy bo-
haterowie graczy nagle ujrzg na poboczu drogi samotny samo-
chéd. Jesli Badacze zatrzymaja sig, aby go obejrzed, okaze sig, ze

jest pusty i otwarty. Patrz 8. lub 9.

8. Grzebiacych w obcym samochodzie Badaczy nagle zatrzyma
damski okrzyk: ,,Hola, panowie, co wy wyprawiacie?”. Oto wrdci-
ta wiadcicielka samochodu — skad, tego nikt nie wie, choé ubranie
w lekkim nieladzie i zmierzwione wiosy moga wiele sugerowaé.
Co z tego spotkania wyniknie, zalezy juz od Straznika. Strazniku!
Teraz radZ sobie sam!

9. W trakcie ogledzin pu-

z ksigzkami o tematyce okultystycznej (to akurat
wskazane dla dwéch Badaczy, aby Sytuacja nie byta
zbyt naciagana).

JeRzy

L] =
Badacze, prowadzacy poszukiwania ZWigzane
z Mitami, poznajg si¢ w bibliotece, pray pélce
Ll

dowiedzie¢, czy Badacze spotkali po drodze jakis samochgd,
Mezczyzna bowiem szuka swojej zony, ktéra niespodziewanie
wyjechata, nie wiedzac, ze jej maz juz wrécit do domy, Niezna-
Jomy podejrzewajac, ze zona go zdradza, postanowit za nig poje-
chaé i zgubil jej §lad dopiero tutaj. Jesli okaze sie, e Badacze ni¢
nie wiedza, obcy szybko sie pozegna i ruszy dalej. Wkrétce po-
tem nasi bohaterowie moga napotka¢ 7. O ile Badacze nje natkng
sig w tymczasem na szeryfa, mozna potem Zaaranzowaé jeszcze
jedno spotkanie, wykorzystujac gtéwny watek rozpoczynajgcy sie
w punkeie 1, oczywidcie pod warunkiem, ze juz £0 nie wykorzy-
stano. Strazniku! Teraz radZ sobie sam!

12. Jednemu z bohateréw nagle mignie na poboczu ludzka Te-
ka albo jaka przypominajaca ja ksztaltem gataz. Co wigcej, chy-
ba miata ona na palcu pierécionek, kt6ry blysnal w $wietle reflek-
tor6w. Badacz jednak nie moze
mie¢ zadnej pewnosci, gdyz nikt

——A|

stego wozu nagle pojawi sie
trzeci automobil i wydarzy
si¢ 10. Zanim to nastapi Ba-
dacze mogg si¢ dowiedzieé
kilku ciekawych rzeczy:
Kierowca jest kobieta
(w schowku jest szczotka
pelna diugich blond wloséw
i jakie$ damskie bibeloty).
Raczej majetng — samochéd jest dogé kosztowny. I kto$ do niej pi-
suje gorace listy milosne (jedna prébke twérczosei Jjej kochanka
mozna znalezé gdzies w aucie). Pamigtajcie, ze wielbiciel kobie-
ty moze si¢ okaza¢ jednym z goretszych tropow w tej historii.

10. Z samochodu wysiadzie szeryf, ktéry wladezym glosem
kaze wysia$¢ Badaczom z samochodu (jesli jeszeze tego nie zro-
bili) i uniesé rece do g6ry (w latach 90. kaze im pas¢ na ziemie).
W razie oporu bedzie strzelaé, W tym czasie jego pomocnik prze-
szuka Badaczy, zabierze im bron i skuje. Wkrétce okaze sig, ze
nasi bohaterowie s uwazani za sprawcow brutalnego mordu na
mtodej kobiecie, ktérego dokonano w okolicy. Na §wieze zwlo-
ki ofiary godzine temu Przypadkiem natknela sie para nastolat-
kéw, a Badacze — jedyni obey, przebywajacy o takiej porze w ta-
kiej okolicy — doskonale nadajg si¢ na podejrzanych. Strazniku!
Teraz radZ sobie sam!

11. Z samochodu wysiadzie mezczyzna — Jjak sie potem okaze
ardzo porzadnie i elegancko ubrany, ktéry w poépiechu za-
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Badacze poznali si¢ podczas leczenia w tym sa-
mym szpitalu psychiatrycznym, po wezesniejszych
trudnych przejéciach (cthulhowych czy jakichkol-

\‘viek innych). Teraz sg gotowi da¢ z siebie wszystko,
zeby juz tam nie wrécié.

JeRzy

Badacze znaja si¢ od dziecka — bawili si¢ w tej sa-
mej piaskownicy. Teraz kaidy prowadzi zupelnie
odmienny tryb zycia, ale wspomnienia i dawne sym-

patie (badZ antypatie) pozostaty.

Wypytywac naszych bohateréw. Obcy bedzie cheiat sig

inny nie potwierdza jego spo-
strzezenia (mozna zasymulowaé
kilka nieudanych testéw Spo-
strzegawczo4ci).

13. W trakcie jazdy samocho-
dem Badacze zauwaza nagle
przebiegajacego przez droge
psa/wilka, ktéry niesie za wlosy
ludzka glowe. Dla dodania na-
pi¢cia mozna wykona¢ testy Spostrzegawczodci lub Pomystowo-
Sci (niektérzy Badacze moga sie nie zorientowaé, co widza). Ci,
ktérzy zauwaza zwierze i jego tup, stracg 0/1k2 Punktéw Poczy-
talnosei. Tymczasem zwierze szybko znika posréd drzew.

14. Badacze zauwaza w $wietle reflektoréw lezacy posrodku
drogi ludzka noge. Na ten widok nasi bohaterowie powinni sie za-
trzymac i wysigéé z samochodu (niekoniecznie WSZyScy — pewnie
zrobi to tylko najodwazniejszy z nich, ale to wystarczy).

15. Znaleziony arkusz jest plakatem salonu figur woskowych.
Widnieje na nim nazwisko wlasciciela i adres, ktéry zapewne za-
interesuje Badaczy niezaleznie od wynikéw ewentualnego posci-
gu. Niestety, podany adres to fatszywy (czy aby na pewno?) trop
— na ulicy, ktéra wymieniono na ulotce, nie ma budynku o takim
numerze i nigdy nie byto. Ostatni dom ma numer o dziesieé nizszy
i miesci sie w nim stary magazyn, ktry dwa tygodnie temu kupil
Sympatyczny, ale nieco naiwny protestancki duchowny w érednim

wieku, z zamiarem otwarcia w magazynie Kaplicy. Czy niki nic nie

JeRzy

wie o salonie figur woskowych? Strazniku! Teraz radz sobie sam!

16. Karta papieru jest ulotka reklamowa objazdowego poka-
zu osobliwosci opisanego w punkcie 2. grafu ,,Statua”. Strazni-
ku! Jesli masz zamiar wykorzysta¢ réwniez watki z grafu ,,Sta-
tua”, to mozesz przyjaé jeszcze inna hipoteze tyczaca
pochodzenia opisanej tam figury. Przeciez posag moze by¢ pre-
zentem od ludzi z salonu figur woskowych, ktérzy rozstajac sie
z teatrzykiem, zostawili ja jego wlascicielowi. Tylko dlaczego?
Jak kamienna figura trafita do salonu figur woskowych? Zada-
nie znalezienia odpowiedzi na te pytania pozostawiamy juz
Straznikowi. A teraz radz sobie sam!

Zew Cthulhu
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UWAGA! PONIZSZY ARTYKUE
PRZEZNACZONY JEST DLA GRACZY.
MISTRZU GRY: JESLI NIE CHCESZ PSUC ZABAWY

OBIE I SWOJEJ DRUZYNIE - NIE CZYTAJ GO.

Pewnego dnia przyszedt do nas Milosz i powiedzial, ze mamy
mu napisaé artykul o tym, jak nalezy gra¢ w Zew Cthulhu. Jako
patentowane lenie zapytali$my, dlaczego akurat nam tym glowe
zawraca, na co on stwierdzil, ze jeste$Smy jego najlepszymi gra-
czami i mamy podzieli€ si¢ nasza wiedza z innymi. Wzigci pod
wlos takim dictum, zabrali§my si¢ do roboty. Po pierwsze przypo-
mnieliémy sobie wszystkie te mrozace krew w zylach sesje u Mi-
tosza [dzieki, chiopaki — Mitosz], wszystkie nasze wspaniale po-
mysly, (nie)liczne biedy, o ktérych tez wspomnimy. Po wielu
trudach i znoju oraz nie przespanej nocy stworzyliSmy Dzieto.
I tym oto sposobem macie przed soba (uwaga, uwaga) 10 Przyka-
zan Badacza Tajemnic.

No moze z tym ,,Dzietem” to lekka przesada, za$ Dziesigcioro
Przykazai brzmi moze troche zbyt dumnie, niemniej staraliSmy
si¢ przekaza¢ wam pare rad, ktére mamy nadzieje sprawia, ze be-
dziecie sie tak dobrze, jak my u Mitosza. Straznicy za$ okaza ta-
ske i pozostawia Wam te parg Punktéw Poczytalnosci, dzielacych
Badaczy od ostatecznego Szaleristwa.

1. WYBIERZ WEASCIWA POSTAC

Na poczatku jak wiadomo zawsze jest chaos. Nastegpnie powo-
1i wylania si¢ z niego twoja postaé. Nie wiadomo, czy uda si¢ jej
przezy¢ spotkanie ze Starszymi Istotami. Nie wiadomo czy po
tym, co zobaczy, nie spadnie na dno Otchlani Obledu. Szanse nie
sg réwne dla wszystkich. Jedni przepadaja od razu, inni moga
pozy¢ diuzej. Drogi Graczu, zastanéw sig: czy chcesz zagraé
w Zew tylko raz, czy tez liczysz na to, ze twéj Badacz przetrwa
wiecej przerazajacych przygdd. Jezeli decydujesz si¢ na to dru-
gie, przyjmij do wiadomosci, ze w ZC nalezy gra¢ postaciami ta-
kimi, jakimi byli bohaterowie utworéw Lovecrafta i Jego nastep-
cow (taka to dziwna zalezno$¢). Najpotezniejszymi Badaczami
sg naukowcy, profesorowie, lekarze, innymi siowy osoby wy-
ksztalcone. Ositki, ptatni mordercy, zlodzieje (z wyjatkiem tych
z wyzszych sfer — vide monsieur Lupin) zwykle padaja ofiarg ja-
ko pierwsi. A zatem najlepiej jest gra¢ gentlemanem. Oczywiscie
posiadanie umiejetnosci wojskowych czy zlodziejskich jest
nader przydatne, dlatego zastanéwmy sig, jak polaczy¢ jedno
z drugim. Najprostszym trikiem tworzacym zarazem zaczgtek
druzyny jest tandem: Pan i jego ,,wierny stuga od wszystkiego”.
QOczywiscie moze sie réwniez zdarzy¢ powazny profesor, ktéry
w miodogci nieco nagrzeszyl. Straznik nie powinien si¢ réwniez
krzywi¢ na lekarza wojskowego, bylego oficera marynarki, obe-
cnie kolekcjonera osobliwoéci, czy ksigdza-kapelana, Najlepiej
skonstruowana druzyna to na przyklad profesor archeologii (tu-
dziez antropolog, etnograf czy historyk), o zainteresowaniach
okultystycznych, lekarz putkowy, oficer z ambicjami na pisarza,
Jjego ordynans (z ciekawg przesztoscia), a nastgpnie doktor psy-
chiatrii i chociazby ksigdz.

2. WCZUJ SIE W EPOKE

Kazdy czlowiek jest dzieckiem swojej epoki. Nalezy pamie-
ta¢, ze zaréwno obyczaje, jak i jezyk epok, w ktérych rozgrywa-
ja sig¢ przygody w ZC, mocno réznity si¢ od dzisiejszych, przy-
znajmy mocno zdegenerowanych. Powiedzieliémy juz w 1.
przykazaniu jakimi postaciami najlepiej gra¢ w ten system, tak
wigc powinniSmy w czasie sesji zachowywaé i wyrazaé sig ade-
kwatnie do ich statusu, jak przystalo na gentlemanéw. Jak powi-
nien zachowywac si¢ czlonek towarzystwa, czy prawdziwa da-
ma? Najlepiej zajrzyjcie do ksigzki ,,Demokratyczny
savoir-vivre” autorstwa pewnej pani, podpisujacej sie Jan Kamy-
czek. Znajdziecie tam wiele rad do zastosowania nie tylko
w grze. Druga pozycja warta uwagi panéw jest ,,Polski kodeks
honorowy” spisany przez Wiadyslawa Boziewicza.

A teraz poruszymy kwestie jezyka. Sposdb wyrazania sie
w wieku XIX i na poczatku XX réznit sig, jak wiadomo, od dzi-
siejszej zwulgaryzowanej nowomowy. Nie stosujmy wiec wspol-
czesnych wyrazen, albo przynajmniej postarajmy sie je ograni-
czyé. Chodzi o takie sformulowania, jak: ,,OK”, ,masz
problemy?”, oraz zwroty, jak: ,stary”, ,koles”, ,man” etc. Zau-
wazcie, ze zyjacy w omawianym czasie przyjaciele (choéby zna-
li sie jak tyse konie), zwracali si¢ do siebie per Pan albo Panie Ko-
lego, Drogi Przyjacielu lub w przypadku blizszej zazylosci po
prostu po imieniu. Pamigtajac jednakze o odmienianiu tegoz
przez przypadki (drogi Karolu).

Przejdzmy do wyrazefi mocno nacechowanych emocjonalnie,
obrazliwych i bluZnierczych, woéwczas okreslanych jako mocne.
No céz, nie ukrywajmy, ze w zyciu kazdego gentlemana przycho-
dzi taka chwila, gdy po prostu musi zaklaé. Lecz jakze réznity sie
éwezesne ,,wyrazy” od dzisiejszego genitalno-fizjologicznego
sposobu wyrazania emocji. Stosowano wigc wyrazenia takie, jak:
,,do diaska”, ,,do kata”, ,,do pioruna”, jak réwniez nieSmiertelne
,,do cholery”. Polskg specyfike stanowi stosowane do dzi$ ,,psia-
-krew!”, W celu bezposredniego obrazenia adwersarza uzywano
okreslen typu: ,,bydlak”, ,§winia”, ,bekart”, ,,jobuz” itp. Zdziwie-
niu, zaskoczeniu czy wrecz strachowi, na ogél dawano wyraz po-
przez sentencjonalne: ,Dobry Boze”, ,,Wielkie Nieba", LSwigta
Panienko”, ,,Na Jowisza”.

Na koricu tego przydiugiego wywodu, poruszymy kwestig je-
zyka ,lovecraftowskiego”. Po pierwsze, zwrécie uwage, e
w kazdym utworze Samotnika pojawia si¢ przynajmniej jeden list
badz fragment pamietnika. Wniosek: idZmy za Mistrzem. Niech
i nasi bohaterowie listy pisuja. Zaréwno do siebie nawzajem, jak
i do postaci niezaleznych. W tamtych czasach korespondowanie
z wielkimi tego $wiata nalezalo do dobrego tonu. Przed przygoto-
waniem jakiegokolwiek listu najlepiej zajrzyjcie do ksigzki ,,No-
wy Sekretarz dla wszystkich. Wzory listéw prywatnych” utozonej
przez pana B. Eeckiego. Naprawdg warto. Po drugie, jesli juz pi-
szemy listy lub prowadzimy pamietnik, pamigtajmy, aby w kaz-
dym zdaniu uzyé przynajmniej jednego slowa z wielkiej litery
tem musi pojawi¢ si¢ Tajemnica, Wiadoma Rzecz, Klucz, Niena-
zwany, Obled, Stwér oraz zaimki On, To, Co§ itp.

Jeszcze jedna rzecz (naprawde ostatnia). Humor. Tak, tak, wie-
my, ze Cthulhu to Horror, Groza i W Ogdle, ale poSmiaé czasem
si¢ trzeba. Jednak niedopuszczalne jest opowiadanie na sesjach
kawaléw. Mozna za to raczyé si¢ dowcipami, anegdotami i humo-
reskami. Pamigtajmy, ze nasi dziadkowie $miali si¢ z innych zar-
téw niz my. Dla przykiadu podajemy dwa wynotowane z ,,Biesia-
dy Literackiej” numer 22 (9) z sierpnia 1902 roku.

Ziemianin wyjechat z cdrkq i jej narzeczonym w pole, Zeby mu
pokazaé majqrek. Kiedy wrécili, cérka zapytata poufnie:
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— Dlaczego tatus kazal Janowi jechaé tak wolno? Zawsze je-
dziemy predzej.
— Chcialem, zeby majqtek wydawal mu sig wigkszy.

L X

Dziedziczka spotkawszy chlopca zbierajgcego grzyby:
— Uwazaj, zebys nie zerwal muchomora, bo to trucizna.
Chiopiec:

— Adyé to nie dla nas, tylko dla dworu.

3. BOJ SIE (PANIKUJI)

Zew Cthulhu, cokolwiek by mowié, jest gra antyheroiczna.
A caly jej urok polega na straszeniu si¢ nawzajem. I tak Mistrz
Gry bedzie wychodzit ze skéry, dwail si¢ i troil, aby chol przez
chwile gracze si¢ bali. Standardowym zachowaniem druzyny jest
zgrywanie twardzieli. A to pierwszy i podstawowy blad. Tak na-
prawde w ZC nie ma postaci ,twardych”, druzyne od zbiorowe-
go obledu dzieli tylko troche czasu, na tym polega ta gra. Tak
wigc osobnik, ktéry zobaczy co§ przekraczajacego jego mozliwo-
§ci pojmowania, wzrusza tylko ramionami i sigga po dowolny ku-
lomiot, zwyczajnie psuje zabawe sobie i innym. Przy czym takie
zachowanie na pewno nikomu nie zaimponuje, a najwyzej moze
zakoficzyé sie przedwcezesnym zgonem postaci, ktéra jak najbar-
dziej zreszta na to zastuguje. I jeszcze jedno: ci, ktérzy odgrywa-
ja nieustraszonych machos, zazwyczaj bojg sie najbardziej i co
najgorsze boja si¢ ,,niekonstruktywnie”. Po pierwsze, jezeli Straz-
nik zauwazy, e zaczynasz si¢ baé, bedzie staral si¢ jeszcze bar-
dziej, chcac wykorzystaé atmosferg grozy, jaka pomagasz mu
wlasnie stworzy¢. Po drugie, §wietna zabawa jest obserwowanie,
jak strach, ktéry odgrywasz, udziela si¢ reszcie Badaczy. Dziala
tu zwykly mechanizm ,.siania paniki”. Ot, choéby taki przyklad:
w groboweu (katakumbach, nawiedzonym domu, itp.) dochodzi
do takiej sytuacii: nasza druzyng COS atakuje.

MG) Co robicie?

Gracz 1) Strzelam!

Gracz 2) Zaczyna odczytywaé inkantacje z pergaminu.
Gracz 3) O Boooze. O Boooze. RATUNKU!

Gracz 4) Eeeee...?

Takie zagranie nader skutecznie wybija towarzyszy z rutyniar-
skich czynnoéci typu: zlokalizowaé potwora i unieszkodliwi¢
przez trwale tudziez $miertelne okaleczenie. Po trzecie Straznik
Tajemnic widzac, ze przy spotkaniu z jego Przerazajgcym Mon-
strum famie ci si¢ glos i drza rece, jest dla ciebie litoSciwszy, gdyz
w tym momencie pomagasz mu w jego robocie.

Pamietajcie: nie chodzi tu jednak o to, by druzyna zachowywa-
la si¢, jak banda przerazonych przekupek na targu, tylko o to, aby
pokonywaé swéj strach, nie wypierajac si¢ go.

4. ODGRYWAJ EMOCJE

Nie jest to, choé tak by si¢ moglo zdawaé, zdublowanie tresci
zawartych w 3 przykazaniu. Strach jest tylko jednym z elementéw.
Wedlug nas ciagle siedzenie przy stole i tylko rzucanie kostkami
jest po prostu nudne. Dlatego tez, kiedy nasze postaci s3 rozdraz-
nione lub denerwujg sig, warto wstaé i zaczaé nerwowo krazy¢
wokoét Mistrza Gry i reszty druzyny. Stosujemy réwniez sztuczki
z dlofimi (tzw. bogata gestykulacja). Staramy si¢ pamigta¢ o mimi-
ce i operowaniu glosem. Jednym slowem roleplaying. I jeszcze
raz; ROLEPLAYING. Zapomnijcie o mowie zaleznej, czyli:
»méwie mu, ze...”. Jest ona po prostu beznamigtna. Inne sztuczki?
Prosze bardzo: odpalanie papierosa od papierosa (uwaga! szkodzi
zdrowiu) wyglada bardzo przekonywajaco. Przebieranie palcami
po stole (stare, ale ciagle aktualne), nagle zerwanie si¢ na réwne
nogi (po to, aby po chwili usiaéé i zdawkowo wytlumaczyé ,,Co$

mi si¢ zdawalo”), wybuch histerycznego §miechu (dla zaawanso-
wanych). Pamigtajmy jednak, aby nie popasé w groteske.

5. MIEJ ZAINTERESOWANIA

Kolejng bardzo wazng rzecza, dla stworzenia ciekawej postaci,
jest danie jej osobowosci. Chodzi tu o to, ze wiekszo$¢ graczy za-
pomina, iz ,,przygody” to tylko niewielki wycinek zycia ich boha-
teréw, postgpujac jakby ich postacie nigdy nie byly w teatrze nie
czytaly gazet, ksigzek, nie chodzily na ryby, czy tez walki byk6w.
A przeciez zachowania nie podporzadkowane catkowicie scena-
riuszowi bardzo ubarwiajg i urealniaja gre. W chwili, gdy druzy-
na sama zaczyna na przykiad dyskusje o ostatniej inscenizacji
»Hamleta”, ze swada wypowiadajac sady o fikcyjnych aktorach

zaczvna tez iakhv wchodzié U"PI’“PI w §wiat orv. Zactandw m?
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wigce, jakie tw6j bohater moze mmé zainteresowania (oprécz ba-
dania tajemnic i polowania na potwory oczywiscie). Moze to byé
muzyka, sztuka, wyzej wspomniany teatr, co tylko przyjdzie ci do
glowy. Ujawniaj te pasje na sesji. Pozwoli to na chwile odejs¢ od
schematu: W pewnej okolicy dzieje si¢ co$ dziwnego. Druzyna
przybywa na miejsce i rozpoczyna dochodzenie, pojawia sie
monstrum, Badacze szukajg sposobu, by sie go pozbyé /zabié [
zapieczetowaé [ odestaé do innego wymiaru (niepotrzebne skre-
§li¢). Jesli postaci posiadajg jakie$ interesujace hobby, ktéremu
oddaja sie calg dusza, druzyna zamiast zlazié do jakiej$ zakazanej
krypty, udaje si¢ do filnarmonii. Albo galerii. Albo Bég wie gdzie
jeszcze. Taka sytuacja zazwyczaj zbija Mistrza z tropu. Mozecie
nacieszy¢ sie jego zdziwiona mina. A kiedy juz wejdziecie do
owego nawiedzonego miejsca, dalej odgrywajcie swoje role. Np.
Co#$ starego 1 bardzo glodnego wyszlo z grobowca skandynaw-
skiego wodza. Sprawg t¢ bada dwdéch profesoréw historii. Oddaj-
my im glos:

— Swigta Panienko! Boje si¢ mysleé o tym, co duch tego wikin-
ga moze teraz uczynic...

— Profesorze Highfield, grobowiec, w ktdrym wiasnie si¢ znaj-
dujemy, zadng miarq nie nalezat do wikinga.

— Drogi kolego, pan raczy zartowaé. Helm ozdobiony bawoli-
mi rogami dobitnie $wiadczy o nordyckim pochodzeniu tego nie-
szczesnika. Ponadto...

— Nordyckie pochodzenie, tak. Ale nic wigcej. Helmy tego typu
wytwarzano w VII wieku naszej ery. A zatem przed epokg naja-
zddw wikiriskich.

— Przyjacielu... Odnosze wrazenie, ze nie czytates ostatnich pu-
blikacji na ten temat. Zostalo dowiedzione, ze...

Jak widaé na powyzszym przykiadzie, Zaden z rozméwcow nie
zaprzata sobie glowy przyziemnym potworem, majac do przedy-
skutowania temat nieréwnie wiekszej wagi. Oczywiscie za chwi-
le zdadza sobie sprawe, w jakiej znaleZli si¢ sytuaciji i sprébuja
przedsigwzigé odpowiednie kroki. Jeéli spotkajg maszkare,
z pewnoscig wios im na glowach stanie (patrz 3 przykazanie).

6. CZYTAJ LITERATURE
— NIE PODRECZNIKI

My sami, grajac w Cthulhu, znali§my utwory Lovecrafta, za
to zaden z nas nie czytal podrecznikéw do gry. BawiliSmy si¢
przerazajaco dobrze. Nie wiedzieliémy nic o istotach z Mitow,
wiec Straznik straszyl nas, czym tylko chcial. Nic doda¢, nic
ujaé. Ponizej podajemy liste pozycji, ktére warto przeczytaé,
aby wzbogacié swg wiedze o epokach, w ktérych rozgrywa si¢
akcja Z.C.

H.P. Lovecraft — co tylko wpadnie ci w rece

Zbiér opowiadan ,,Dziedzictwo Lovecrafta” — autorzy rézni

Arthur Conan Doyle —opowiesci o Scherlocku Holmesie
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Tadeusz Dolega-Mostowicz — ,,Kariera Nikodema Dyzmy’
Stefan Grabiriski — opowiadania

Mark Frost — ,,Lista Siedmiorga”

Raymond Chandler — kryminaly

Bram Stocker — ,,Drakula”

Mary Schelley — ,,Frankenstein” ahy =
Louis Stevenson — ,,Doktor Jekyll i Mister Hyde

Oscar Wilde — ,,Portret Doriana Graya”
Agata Christie — kryminaly
7. POMAGAJ STRAZNIKOWI TAJEMNIC

Bez tego goscia po drugiej stronie stolu gry nie ma. Biedaczek,
musi czytaé te wszystkie opaste podreczniki, wym)_rslaé przygocily.
przygotowywaé rekwizyty. Od czasu do czasu mozna mu p‘orfm.c.
Skoro o rekwizytach mowa: weale nie jest tak trudno dolozyc€ sig
do tworzenia atmosfery na sesji. Wystarczy przynies¢, spreparo-
wane przez siebie pamietniki, wspominane juz listy., lub bi.lely wi-
zytowe swojej postaci [ech... pamietam, chlopaki, pamtqta:m =
Milosz]. Przejrzyjcie swoje szafy i strychy. Na sesji przyda¢ sie
moga stare ksiegi, przedwojenne gazety, kosci (prosimy pe; sata-
nistycznych skojarzen). Jezeli masz mozliwo§é przynieswma.pa-
ru przedmiotdw z epoki, czemu nie. Takie fanty niosa ze soba jak-
by czastke ducha tamtych czaséw. Moze byé to melonik, laska,
fajka, papiero$nica, monokl.

Kolejna rzecz, to czasami popelniane przez Straznika Taje-
mnic bledy. No c6z, nikt z nas nie jest doskonaly. BadZzmy jed-
nak kulturalni i wyrozumiali. Nie wypominajmy w kétko jakie-
go$ potknigcia, nie kié¢my sie. Oczywiscie nalezy Mistrzowi
zwrécié uwage, gdy dochodzi do jakich$ curiosdw, ale o ile to
mozliwe po sesji. Robienie awantury w trakcie gry na pewno nie
polepszy nikomu zabawy. A jezeli nic nie pomaga, c6z, istniejg
inni Straznicy.

8. ROB BLEDY

Z pewnoscig nieraz, ogladajac jakich§ film grozy, miales
ochotg udusié bohatera, ktéry robi rzecz ewidentnie prowadzg-
cg do katastrofy. Czesto widzimy wiec osobnikéw, ktérzy wie-
dzac, Ze gdzie§ w ciemnosci czai sie psychopatyczny morderca,
zamiast zabarykadowaé si¢ w domu i dzwonié na policje, wy-
chodzg z bezpiecznego schronienia, jakby celowo kuszac los.
Albo para kochankéw decyd ujaca sie na schadzke na cmentarzu,
jakby nie wiedzieli, ze graja w filmie ,,Noc zywych trupéw”. In-
ny przyklad, mozna powiedzieé sztandarowy, z filmu ,,Obcy:
Decydujace starcie”. Pilot Spunkmeyer, wysadziwszy oddziat
uderzeniowy marines w bazie, w ktérej ewidentnie stato si¢ cof
bardzo zlego, zostawia statek z otwartym wiazem i beztrosko
idzie ,,odcedzié kartofelki”, Jak to si¢ skoriczylo, dobrze wiemy.
Denerwujgce, nieprawdaz? Ale Jak dziata! Dlaczego nie zrobié
tego samego? W koncu Zew Cthulhu to horror, powinien wigc
123dzi€ si¢ prawami tego gatunku, Prowokowanie sytuacii irytu-
jaco ryzykownych podnosi dramaturgie gry. Wyobrazcic sobie,
Jjak to wspaniale dziata na reszt¢ druzyny. Ot6z zdarzyto mi sie
graé w system .,Aliens”-(przepraszamy za wiret trochg nie z tej
bajki). Mam tam posta¢ pilota (tzn. Maciek ma), ktéry na kazdej
misji popelnia ten sam WyZej wspomniany blad. Za kazdym ra-
zem prowadzacy ,,robi wielki oczy”, styszac moja deklaracje,
lec% zawsze najbardziej przerazona jest druzyna, obserwujaca
moje poczynania (,,Co zrobile§!?™), Sprébuj zreszta sam, Kiedy
wasza grupa ucieka z nawiedzonego domu do twojego samo-
chodu, wstan od stotu i zacznij nerwowo klepa¢ sie po kiesze-
niach: ,Niech to szlag! Chyba zgubilem kluezyki”, Skutek mu-

rowany. Oczywiscie nie nalezy przesadzaé, gdyz spos6b ten

traci wtedy urok, a Poza tym prowadzi nie do ewentualnego,
lecz pewnego Zgonu postaci.

Jeszeze jedna uwaga. Nawet jeéli ty wiesz, ze ng ZEWN3trz czp;
si¢ potwdr, ale twoja postaé nie ma o tym zielonego Pojecia, wy-
pada pGjsc i sprawdzi€, co wydaje te dziwne odglosy. Moze to ja.
ki§ biedny piesek wpadl pod samochéd... (He, he, he),

. PAMIETAJI WSZYSTKO MOZ
2 WYT!E;UMACZYC NAUKOWO 2

Tyle méwiliSmy o strachu, ale nie dajmy sig Zwariowa, Nje |
za kazdym drzewem czai si¢ sam Wielki Cthulhu, Jest to metg-
da sprawdzona na naszych sesjach. Badacze, ktérych odgrywa.
my zdajg sobie az za dobrze sprawe, iz istniejg na tym $wiecie
rzeczy, o ktérych nie $nito sie nawet filozofom, Niernniej kaidq
kolejng przygode zwyczajowo zaczynamy od Przekonywani,
siebie nawzajem o tym, ze takie rzeczy nie zdarzaja si¢ codziep-
nie. Potem bywa réznie. Najczedciej okazuje sie, 7e znowy hie
mieliSmy racji, czyli pojawiajg si¢ potwory, demony, Starsze
Istoty. Ale nie zawsze. Tak czy inaczej, przy nastepnym spotka-
niu sytuacja si¢ powtarza. Metoda ta po pierwsze Wprowadza
nieco humoru na sesje, a po drugie kKorzystnie wplywa na naszg
poczytalno§¢. Nie méwige juz o tym, ze potrafi by¢ diablo sky.
teczna przy rozwigzywaniu zagadek. Polecamy wige do wyko-
rzystania nastepujace sentencje:

»T0 mozna wytlumaczy¢ w naukowy sposgb.”

»BadZmy rozsadni. To mozna wytlumaczyé¢ racjonalnie,”

»Nie ma w tym nic nienaturalnego. Nauka odnotowala juz
podobne przypadki.”

»Nie wierzylbym we wszystko, o CZym rozpisuje si¢ prasa
brukowa.”

»Pan raczy zartowaé. To tylko przesad.”

,»,Duchy? Upiory? O czym pan méwi? W koficu mamy XIX
wiek.”

»Pan Darwin, ktéry z pewnoécig jest gentlemanem, ma na ten
temat inne zdanie.”

»W epoce elekirycznosci takie rzeczy sie nie zdarzaja.”

»A co na ten temat pisza w »Timesie«?”

10. WIEDZ, KIEDY UCIEKAC

Zasadniczo wigkszoéé graczy chee rozwiaza¢ zagadke, ukon-
czy¢ przygode, zabié potwora, bez wzgledu na koszty. Ale w te]
grze potwory nie grajg fair. Badaczu, nie tudz sie, nie masz z ni-
mi réwnych szans. Czasami po prostu lepiej jest wziaé nogi za
Pas, ratujac zycie i zdrowie psychiczne. Dzigki stosowaniu sie do
tego przykazania, nieraz udato si¢ nam wyjé¢ calo (i z tupem)
Z przygody nastawionej na wyrznigcie druzyny do ostatniego Ba-
dacza. Czasami Mistrz Gry nie bierze pod uwage, ze ,,bohatero-
wie” moga po prostu zrejterowac.

PS Nawet uciekajac przed Nienazwanym, nie zapomnij zabraé
swojego melonika. W koricu jeste$ Gentlemanem. Czyz nie...7

Badacze siedza w kawiarni, do kidrej wchodzi
atrakcyjna kobieta z mezem. Robiac scene faceciko-
Wi, dziewezyna przysiada sie do Badaczy. Gdy maz
zatamany wychodzi, tlumaczy Badaczom, Ze robi to
z bélem serca, ale chcialaby, zeby maz poczul sie
cho¢ troche o nig zazdrosny. I czy w takim razie nie
daliby si¢ zaprosi¢ na wczasy do kurortu nad mo-
rzem. Ona stawia. Wyjazd do kurortu i scenariusz jak
znalazi. W mojej przygodzie byla to dyskretna zemsta
meza, ktéry okazat si¢ okultysta.

Milosz
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o(...) Kazdy cyrk to w zasadzie spokojna przystan dla popa-
praiicow I dziwakéw. Te groteskowe twarze I niekoriczqcy sie -
$miech to rzeczy w rodzaju tych, ktdre spotykasz w szpitalach dla

wariatéw. Nawet dzieci wiedzq, Ze to nie jest naturalne. (...)"
Stephen King w wywiadzie dla miesiecznika SFX

Patrz, jak ten pan polyka miecz, a tamten jeidzi na rowerze po
sznurku, pod sufitem. I tak nie zrozumiesz, czemu doroSli tak to lu-
big. Nie rozumiesz jeszcze, co znaczy sfowo Smier¢...

Co to znaczy Smierc? Jak ten pan spadnie z roweru i zepsuje
sie na tej duzej piaskownicy na dole, to péiniej do jakiegos dziec-
ka, w jednym z tych kolorowych wozéw, kiére tak ci sig podobaty,

przyjdzie mamusia i powie mu, ze tatus pojechat w dfugaq podréz-

I zZe Juz sig wigce] nie zobaczq. I ze muszq wyniesc sig z wozu, bo

ten pan w wielkim kapeluszu powiedziat, ze nie bedzie utrzymywat -

darmozjadow... Tak, masz racje — tego stéwka uzywa mamusia,
Jak sie na mnie gniewa. Pozniej ci wyttumacze, co to znaczy.
W kazdym razie powie, e tatus nie wrdci, a bliznieta syjamskie
potrzebujq dodatkowej garderoby... Tak, to ci dwaj panowie, co ze
sobq chodzq...

Czemu ktof to lubi? Ja tez nie wiem. To tak, jak z tym filmem,
co mama oglgda w telewizji [ zawsze sig zastanawia, co bedzie
dalej. Ty patrzysz i widzisz, jak ten pan robi fikotki albo jak ci
dwaj rzucajq do siebie nozami. Fajnie wyglgda i to ci wystarczy.
A dorosli patrzq i myslg, czy ktdrys z tych pandw popsuje innego,
czy ten lew odgryzie glowe temu panu z wgsami, co go drazni, al-
bo czy temu drugiemu panu uda sie potkngé miecz, czy mu on wyj-
dzie bokiem... Jak ktdrys z nich coS sobie zrobi, to zobaczymy, jak
wyglada w Srodku. I moze nie bedzie to tak ciekawe, jak ten zega-
rek, kidry rozkrecites, ale dorosli tez lubig sig zastanawiad, jak
cos wyglada, jak juz sie zepsuje... Wiem, te: tego nie rozumiem,
ale tak juz jest. Moze to dlatego, ze ludzie sq w Srodku bardziej ko-
lorowi'niz zegarki...

Sprébujcie inaczej spojrzeé na cyrk i wesole miasteczka. Zo-
baczcie w nim nie tylko miejsce rozrywki, ale to, co si¢ za tym
kryje, czy nam sig to podoba, czy nie. Zapierajace dech w pier-
siach popisy akrobatéw. woltyzeréw, treseréw to igranie ze
$miercia. Dlatego wlasnie wywoluja one az takie emocje — nie
tylko dlatego, ze ich talent zdaje si¢ wykraczaé poza granice
ludzkich mozliwoéci. Zdajemy sobie sprawe z tego, Ze jeden nie-
ostrozny ruch, chwila utraty koncentracji moze si¢ skofczy¢ tra-
gedig — kalectwem lub §miercia. Réznobarwne wozy kryjg cze-
sto ludzi, ktérzy nie potrafia sobie znalez¢é miejsca i przez swoja
nature skazani sg na wieczng tutaczke. Niespokojne duchy, lu-
dzie znieksztalceni fizycznie lub okaleczeni emocjonalnie, jed-
nocze$nie cudownie fascynujacy i tragiczni — jak wielu moze ich
by¢ w tych miejscach? A jednoczesnie cyrk i wesole miasteczka
naprawde potrafig dostarczyé widzom niesamowitych wrazen.
Gabinety strachu, wrézki, iluzjonisci — w jakié cudowny sposéb

sprawiaja, ze odkladamy nasze watpliwoéci i niedowiarstwo.
Stajg si¢ naszymi Straznikami Tajemnic, chociaz nawet nie zda-
Jjemy sobie z tego sprawy.

Z tych niezwyklych miejsc mozna uczyni¢ miejsce akcji sce-
nariusza do ,,Zewu Cthulhu”. Badacze nigdy nie beda do kofica
pewni, czy to, z czym maja do czynienia, s zjawiska nadprzyro-
dzone, czy sztuczka. Gabinety strachu stang si¢ podwéjnie stra-
szne, a labirynty zwierciade} zamienig si¢ w $miertelne putapki.
W cyrkach moga si¢ kry¢ prastare tajemnice, iluzjonisci zawiera-
Jacy pakty z poteznymi istotami dla prawdziwych mocy magicz-
nych, ludzkie potwory pokazywane jako atrakcja sezonu. W kaz-
dej chwili wszystko moze okazaé sie blagg i ztudzeniem, aby po
aczy przerazeniem. Czarujacy artysta
bedzie miat zepsuta, robaczywa dusze, a pokraczny, wyémiewany
brzydal okaze si¢ czuly i troskliwy. W miejscu pelnym §miechu
i gwaru pefno jest ciemnych zakamarkéw, do ktérych lepiej nie
zaglada¢. Blichtr i pigkno to fasada, ktérej skuteczno$é potegowa-
na jest pragnieniami widzéw i gosci. Bo przeciez wiemy, jak
w rzeczywistosci wyglada cyrk czy wesole miasteczko — jednak
gdy wkraczamy w ich granice, odsuwamy od siebie niewiare i po-
zwalamy dziata¢ ich urokowi.

Oto potezny argument na korzy$é cthulhowych scenariuszy
rozgrywanych w cyrku lub wesolym miasteczku — s3 to jedne
z miejsc, gdzie najtatwiej wzbudzi¢ niepewnosé i watpliwosci
Badaczy, co do realnoéci ich doznafi. WyobraZ sobie: Badacze
Scigaja cos, co po ciemku uznali za potwora — istota ucieka przed
nimi na teren, gdzie rozbil swoje namioty wedrowny cyrk. Gdy
wpadaja tam, by zrobi¢ z nig porzadek, okazuje sie, ze dwa dni
wczesniej ze swojej klatki uciek! olbrzymi goryl. Badacze, zaje-
ci prowadzonym dochodzeniem, nie mieli okazji stysze¢ o tym.
Moga teraz zajrze¢ do jednego z wozow i przyjrzeé si¢ uwaznie
swojemu ,,potworowi”, ktéry wiasnie konsumuje banana. Tylko
kiedy wychodza, jeden z Badaczy dostrzega, ze goryl przyglada
mu si¢ z uwaga, a jego pysk uklada si¢ w co$ na ksztatt zloSliwe-
go u$miechu...

Albo inna sytuacja — druzyna posadza znanego iluzjonistg
o konszachty z ciemnymi mocami. Aby mie¢ go na oku, Badacze
udajg si¢ na jego wystep. Asystenci magika ustawiajg na scenie
ogromna gilotyne. Artysta zapowiada nastgpny numer — pozbawi
glowy ochotnika z widowni, a nastgpnie przytwierdzi mu jg z po-
wrotem. Aby udowodnié, ze gilotyna dziata, przecina nig na pét
dorodnego arbuza. Nastepnie zaprasza do udzialu w pokazie jed-
nego z Badaczy. Czy bohater znajdzie w sobie tyle odwagi, wie-
dzac, ze iluzjonista moze by¢ szalericem? A jezeli juz odwazy sie,
to czy pokaz zakoriczy si¢ oklaskami, czy zbiorowym okrzykiem
przerazenia, gdy glowa Badacza potoczy sig po scenie, a krew
zbryzga pierwsze rzedy? I wreszcie, co takiego magik szepnal bo-
haterowi do ucha, ze ten tak strasznie zblad}, zanim polozy! glo-
we pod ostrze? ,,Jak myslisz, czy moziesz mi zaufac?”

mlaaoo212 L. 1_Sgnryecy
CIIWILL Z1I0W 1dPElllIc Dad

A moze Badacz zna tg sztuczke i uczestniczy w widowisku? To
kolejny sposdb, aby wywotaé dreszcz emocji — niech jeden z jej
czlonkéw bedzie w rzeczywisto$ci pomocnikiem Straznika Taje-
mnic, uczestnikiem kunsztownej zabawy prawda i fikcja. Moze
wlaénie on okaze sie najwiekszym klamstwem wplecionym
w scenariusz?

Uwierzeie mi. Warto sprébowaé.

(Do przeczytania lub obejrzenia: ,,Z Archiwum X: Cyrk gro-
zy”, tyt. oryg. ,,Humbug”; Christopher Priest — ,,Prestiz”.)
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Wprowadzenie: Do biura jednego z Badaczy, ktdry jest prywatnym

detektywem, przychodzi z delikatnym zleceniem plt;kf}ﬂ-_lm)’dz’cs,‘f’k"
nia kobieta przedstawiajaca si¢ jako Ewa Jefferson (chot e,z tych” Jef-
fersonéw). Otéz zaczal ja nachodzi¢ szantazysta, ktéry, groze skanda-
lem, Z3dat sporych sum pieniedzy. Ona za$, od miesigca wdowa
w Zalobie, na poczatku byla zbyt przytioczona sprawy Smierci meza, by
zareagowa€ ostro, i zaptacita mu, co oczywiscie ?ylgo pobudzito apetyt
przestepcy. Po pierwszych dwéch wyplatach zrobil sig wrecz bt’:ZC?fd“YI
od ostatniej wizyty mingly trzy dni, a on juz zada dalszych pienigdzy,
ktérych suma w dodatku wciaz roénie. Kobieta nie bardzo wie, o co ch_o—.
dzi natrgtowi, ktéry grozi wyciagnigciem jakich$ mrocznych sprawek ¥
zmarlego zZyciowego towarzysza (ktéry kilka lat wezesniej przeslal pia-
stowa¢ stanowisko ambasadora we Francji i wrécil z nia, mioda i piekna
zong, poznang i poslubiona w Paryzu, do Ameryki). Panicznie boi sie
skandalu; w towarzystwie i tak wytykajg j3 palcami, szepczac, ze polu-
bita ambasadora jedynie dla pienigdzy i jej zaloba jest udawana, gdyz
w duchu cieszy sig, ze los przyspieszyl moment émierci jej meza i zosta-
wil ja miodg, wolng i bogata. Ewa nie chce oczywiscie, zeby sprawa tra-
fila do policji, cho¢ w ostatecznosci moze sig na to zgodzic, ale dopiero
wiedy, gdy zostang wykorzystane wszystkie dostepne Srodki. Zazada tak-
ze absolutnej dyskreciji posunietej nawet do nieumieszczania tego zlece-
nia w rejestrze (nie trzeba placi¢ podatkéw od znaczgcej kwoty? Brzmi
zachecajaco...) — znéw obsesja ukrywania wszystkiego przed dziennika-
rzami. Bez mrugnigcia okiem zgodzi sie na kazda rozsadna, podana przez
Badacza stawke dzienna (nawet sama zapyta, czy podniesienie jej o 25%
nie zwickszy zaangazowania detektywa) oraz wymieniony limit pokry-
wanych wydatkéw. Z jej sposobu rozmawiania o pieniadzach widaé wy-
raznie, Ze jest bogata, cho¢ nie rozrzuca dolaréw na lewo i prawo. Powie,
ze pomyst wynajecia kogo§ do tego zadania przyszedl jej podczas wezo-
rajszej rozmowy telefoniczne;j z-sza.nlaiysta i specjalnie uméwita sie
z nim na spotkanie wieczorem w restauracji, by umozliwi¢ ewentualne-
mu detektywowi obejrzenie go bez ryzyka zdemaskowania,

Sceneria i wydarzenia: Pierwsza scena bedzie zapewne kolacja
w dobrej restauracji, gdzie wdowa Jefferson wyznaczyta spotkanie.
Nasz prywatny detektyw zobaczy, ze szantazysta jest czterdziestoletni
mezezyzna z niewielka tysing i do§¢ wyraznym brzuchem. Nie wyglada
nacziowicka z towarzystwa, Jjego nieco powycierany garnitur, w ktérym
miesci si¢ z ledwodcia, nie bardzo pasuje do otaczajacych go frakéw,
smoking6w i wieczorowych sukien. Jego twarz jest dla Badacza mgli-
$cie znajoma, choé powiazanie jej z konkretymi wydarzeniami, nazwi-
skiem czy otoczeniem Jest na razie niemozliwe. Gog¢ zachowuje sie
dos¢ luzno i widaé, ze weale nie przeszkadzaja mu ukradkowe spojrze-
nia innych gosei rzucane w strong stolika, ktéry zajmuje wraz z Ewa;
WIECZ przeciwnie ~ stabo ukrywane zdenerwowanie siedzace] przed nim
kobiety sprawia mu wyrazng satysfakcje. W Pewnym momencie wdowa
Spurpurowicje, chluénie szantazyScie w twarz zawartoscia kieliszka
i wybiegnie; on podniesie si¢ ze ziosliwym u$mieszkiem przyklejonym
do ust, przeprosi otaczajacych go klient6w, wsunie w reke kelnera bank-
Rot i powoli wyjdzie z restauracji.

Badacz, Sledzac mezezyzne, dowie si¢, gdzie ten mieszka, pozna jego
nazr.visko (Dorme), ktére nic mu nie powie, w ciagu nastepnych dni od-
k‘YJF- ze gracujc on w Departamencie Sprawiedliwosci. W glowie za-
czt}lc MU si¢ rysowaé wyrazny obraz szantazysty — niskiego rangy urzg-
dnika chodzgcego w starych garniturach, ktéry brak sukceséw
zawodowych (i prywatnych — stré budynku, w ktérym od roku mieszka
zdradzi, ze przychodzi do niego czasem byla zona, ktéra tak zazarcie

wykléca si¢ o pienigdze, Ze slyszy to polowa lokatoréw
towad, zerujac na wdowie Jefferson.

Powinno dojé¢ do konfrontacji detektywa i Szanlaiysly;jcgu Bag
nie bedzie si¢ do tego kwapil, wdowa sama Zaproponuje nasl.rasz,e:sz
go. Zorganizuj to tak, by odbylo si¢ to w miejscy Publiczny, (n |¢‘
w nielegalnej spelunie, gdzie bywa Dorme). Wymiana 2daf, chog n..
poczatku spokojna, powinna skoriczy¢ sig krzykami; szantazysty dzj:
irytujaco pewny siebie i zloSliwy. Nie dopuéé do rekoczynéuy

) PrSbuje Powe.

(W kof.

cu to miejsce publiczne), lecz im bardziej Wyprowadzisz bohster,
z réwnowagi, tym lepiej.
Nastgpnego dnia do Badacza zadzwoni wdowa Jefferson i powie g

umoéwita si¢ z szantazysta na wykupienie za duzg sume rzekomych g
wodéw na nielegalne machinacje jej zmarlego meza, Spotkanie ma nasty-
pi¢ w magazynie portowym o godzinie 21, Ewa dogadata sie ze strézem
nocnym, Ze ten o 20 péjdzie spa¢ i nie wychyli nosa ze SW0jego pomie.
szczenia az do 22. Stad tez pm.‘:‘.ba; by detektyw pojawit sig w owym ma.
gazynie przed 21 i znalazl sobie jaka$ kryjéwke, by byt niewidocmm
$wiadkiem wymiany i ewentualnie pospieszyl jej z Pomocd, gdyby ban.
dyta zainkasowal gotéwke, a nie cheiat oddaé feralnych dokumentsy,

Wszystko jedno kiedy (byle po 19) Badacz pojawi sie w magazynie,
Gdy tylko otworzy drzwi, sprawy przebiegna blyskawicznje — zobaczy
zalang §wiatlem halg i siedzacego posrodku, zukneblowanego i przywis-
zanego do krzesla, Dorme’a. Otwarcie drzwi spowoduje uruchomienje
jakiego§ mechanizmu i oderwanie sie wiszacej pod sufitem kupy ztomy,
ktéra spada na glowe nieszczeénika, miazdzg go (1/1k4+1 PP). Wtedy
bohater uslyszy wycie syren policyjnych (wtajemniczony we wszystko
stréZ powiadomif policje, gdy tylko zobaczyt detektywa skradajacego
sie'w strong magazynu). Chyba tylko ucieczka moze: odsunaé widmo
cigzkiego wigzienia czy kary §mierci ~ str6z zezna, ze zadzwonit po po-
licje, gdy podczas obchodu zajrzal do hali i zobaczyt Badacza przywia-
zujacego ofiarg do krzesta. Nastepnego dnia gazety doniosg o bestial-
skim mordzie popelnionym na funkcjonariuszu Biura Sledczcgo,
bedacym w trakcie dochodzenia w sprawie §mierci ambasadora Jefferso-
na, a przyblizony rysopis bohatera poznaja wszyscy. Wiedy zrozpaczo-
ny Badacz zrozumie, gdzie widzial Dorme'a; natknat si¢ na niego przy-
padkowo na korytarzu podczas jedyne; wizyty w Biurze, kiedy odbieral
zweryfikowang licencje prywatnego detektywa.

Mozliwe wytlumaczenia: Pierwsza wersja wydarzeii jest taka: Ewa
Jefferson spowodowata $mieré¢ meia z chciwodci, a Dorme ktéry pro-
wadzit tajne §ledztwo Biura w tej sprawie I intuicyjnie przeczuwal
prawdg, cho¢ nie mial zadnych dowodéw winy, szantazowat ja (oczy-
wiscie w tajemnicy przed przelozonymi — to wysoce nieetyczna meto-
da) po to, by ostatecznie przyznata si¢ do wszystkiego (w obecnosci
ukrytych $wiadk6éw). Ona jednak okazala si¢ sprytniejsza i uknula plan
pozbycia si¢ go i przy okazji zrzucenia calej winy na detektywa. Przed
Badaczem ciagle ucieczki i préba wyjasdnienia sprawy przed wpadnie-
ciem w rece stréz6w prawa. . .

Drugie wytlumaczenie jest takie: przetozony Dorme’a, niejaki Full-
bright, miat szerokie wplywy w wyzszych sferach, bywal w towarzy-
stwie i romansowal z Ewg Jefferson. Ambasador dostat zawatu serca, gdy
sie 0 tym dowiedzial, a raczej, gdy Fullbright powiedzial mu to prosto
W twarz, uderzyl go, nazwat starym i lubieznym satyrem, zazadal, by ten
rozwidd! si¢ z Ewa, oddajac Jej sporg cze$¢ majatku i zagrozil, Ze oskar-
zeniami i ciaglymi dochodzeniami zrujnuje mu opini¢. Ewa byta przera-
Zona sytuacja, ale wiedziala, ze i tak nikt Jej nie uwierzy; zerwata kontak-
ty z kochankiem, ktéremu musiata przysiac, ze bedzie siedziata cichf).
Dorme zostal wyznaczony do $ledztwa w sprawie ambasadora (glé“"jic
dlatego, ze byl powolny i od kilku lat mato skuteczny). Na swoje e
szezgscie wpadt na $wietny pomyst i zaczat szantazowaé Ewe (jak LD
bez wiedzy Fullbrighta); zanim jednak dowiedziat si¢ od niej wszystkie-
£0, pochwalit sie szefowi nadchodzacym finalem sprawy, a ten przestra-
szony, ze wszystko moze sie, wydaé $ciagnal go weze$niej do magazynu,
zmusit stréza do przyjecia jego wersji i zastawil putapke na Ewe. Fu.ll'
bright nic nie wiedzial o prywatnym detektywie, co zupelnie zmienilo je-
80 plany; zrobi teraz wszystko, by ratowaé siebie, czyli ujaé Badacza jak
najszybciej i to na niego (a nie na swoja byla kochanke) zrzucié wing za
$mieré ambasadora,
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Film jest najbardziej popularng ze sztuk w wieku XX. Nic dziw-
nego, ze najlepsze opowiadania i powiesci sg jedna po drugiej rea-

lizowane przez rezyserow. Tworcy filméw nie zawsze jednak potra-

fia z najlepszego utworu zrobi¢ chociaz w polowie tak dobrg
ekranizacje. Tak wiasnie bylo z utworami Howarda Phillipsa Love-
crafta: filmy inspirowane jego twérczo$cia czy tez ekranizacje jego
utworéw bywaja zaréwno dobre, jak 1 szmirowate. Oto najpopular-
niejsze filmy dostepne jeszcze w polskich wypozyczalniach.

~Armia Ciemnosci”
(Army of Darkness), 1992

T ST e B T PR

Rezyseria: Sam Raimi
FROM THE DINCCTOR OF "Das

Obsada: Bruce Campbell i inni

Wiasciwie cthulhowy to jest
w tym filmie tylko Necronomicon.
Ale jest co§ jeszcze, co dodaje kli-
matu. Calo$é opowiada bowiem
o zwyklym faceciku, ktdry zostal
wrzucony do §wiata fantasy
z trupiakami, czarownicami i...
hmmm... technikg, jaka sam 6w
facecik sobie tworzy, zadziwiajac
‘tubylcéw. Jak znalazt do Krain
Snéw, nie? Catkiem skladne i ko-
miczne ,,0gladadlo”.

.Tr.xweﬁ n e,
Surrounged by
Lo oni

.Narzeczona Reanimatora”
(Bride of Re-Animator), 1990

ReZyseria: Brian Yuzna
Obsada: Bruce Abbott, Fabiana Udenio, Claude Earl Jones, Da-
vid Gale, Kathleen Kinmont, Jeffrey Combs

Zazwyczaj kontynuacje
sg stabsze od pierwowzoru,
niestety tak jest i tym ra-
zem. Nie jest to jednak film
staby. Najwazniejsze, ze
mocno nawigzuje do fabu-
ly ,,Reanimatora”, ktéry
zamierza tym razem z 1oz-
nych szczatkdw ludzi ozy-
wié kobietg. Laboratorium
odkrywa pewien lekarz i przez przypadek ozywia zakonserwowa-
ng glowe profesora Hilla, ktéry zginal w poprzedniej czgéci. Przy-
wrécona do zycia glowa planuje zemste na zabdjcach. W filmie
jak zwykle: duzo krwi, makabry, ozywionych ludzi i zwierzat,
czasem nawet mozna si¢ pos$miaé z pomysiéw autoréw filmu,
Warto obejrzeé dalsze losy Herberta Westa.

~lNecronomicon”
(The Necronomicon), 1993

Rezyserzy: Brian Yuzna, Christopher Gans, Shusuki Kaneko
Obsada: Jeffery Combs, Tony Anzito, Juan Fernandez, Bruce
Payne, Belinda Bauer, Maria Ford, Richard Lynch, David Warner,

Bess Meyer, Millie Perkins, Dennis Christopher, Gary Graham,
Curt Lowens, Signey Coleman, Don Calfa, Judith Drake, Obba
Babatunde

Film jest zlozony z trzech opowie-
§ci, ktorych faczy posta¢ Howarda P.
Lovecrafta (Jeffrey Combs), piszacego
swe opowie§ci na podstawie tre§ci
stynnego Necronomiconu. Pierwsza
z nich (zatytulowana ,,The Drowned” —
Topielec) opowiada losy mezczyzny,
ktéry dostal w spadku ogromny dom
na skarpie zatoki. Gléwnego bohatera
dreczy wspomnienie: kiedy$ niedaleko

teoco mieisca mial wvnﬂﬂpk samocho-

tego mieisca mial wypadek samocho
dowy ze swoja dziewczyng. Jemu uda-
to si¢ uratowaé, ale jej niestety nie. Ta
mys$l nie daje mu spokoju. Po przeczy-
taniu listu od pierwszego wiasciciela
w ciagu jednej nocy jego zycie ulega catkowitej zmianie.

Druga opowiastka jest oparta na utworze ,,Zimno” (Cool Air)
i rozgrywa sie w latach obecnych w Bostonie. Pewien reporter
chee wyjasnié serie morderstw popetnionych w jednej z dzielnic.
Kobieta, chorujgca na dziwng chorobe, opowiada mu historig ta-
jemniczego lekarza, mieszkajacego dawniej w Bostonie...

Akcja ostatniej opowie§ci ma miejsce w czasach obecnych,
rozpoczyna sie od policyjnego poscigu za morderca zwanym Rze-
Znikiem. Nieostrozna policjankta, kierujgca radiowozem, ,wy-
chodzi” zza zakretu i nie zdagza wyhamowac. Samochdd dachuje,
a po chwili kto$ zabiera z niego cigzko rannego policjanta — jej
partnera i kochanka. Dziewczyna nie moze si¢ uwolni¢. W koricu
wyrusza do pobliskiego budynku na poszukiwanie swojego part-
nera. W §rodku spotyka wiasciciela domu, ktéry prébuje poméc
jej znalezé morderce. Horror klasy B, ale obowiazkowy przysta-
nek dla miloénikéw prozy Lovecrafta.

Thete ste things o Cedifnth
it wee et eaplain 2d we zaak ded
Froms che depths of Hell omes .

LLJlienazwany”
(The Unnamable), 1988

Rezyseria: J.P. Ouelette
Obsada: Charles King, Mark Kinsey Ste-
phenson, Alexandra Durrell, Laura Albert
Grupa studentéw nocuje w domu
obrzuconym klatwa. Wkrotce ich postdj
przeradza si¢ w koszmar za sprawg bestii
i to rodzaju zefskiego. Efekty mizemne,
a oprécz kilku nazw film nawiazuje raczej
bardziej do kiczéw horroru niz do dobrej
lovecraftowskiej intrygi.

spdhaciers :

-Pelzajacy strach”
(Lurking Fear), 1994

Rezyseria: C. Courtney Joyner
Obsada: Jeffery Combs, Jon Finch

Film dodany na specjalna pro$-
be Milosza [bo fajne ghule tam sg
— przyp. Milosz], jest mato udang
ekranizacjg opowiadania pod tym
samym tytulem (praktycznie nie-
wiele ma wspélnego). Akcja dzie-
je sig wspélczesnie. Gidwny boha-
ter, Martens, wychodzi z wigzienia

chee znalezé ukryte pienigdze
swego ojca. Ma jednak tylko cze$¢
mapy z trasg do skarbu. Drugg cze§¢ posiada pewien przedsigbior-
ca pogrzebowy. Film jest troche dziwny, ma kilka scen zupeinie
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niepotrzebnych'i nie wnoszgcych niczego do tresci filmu. W ca-
loéci wygrzebaé mozna dwa elementy, na ktére wanp zwrécié
uwage, Utwor muzyczny oraz ghule [wlasnie — przyp. jw.l.

~Posesja Cthulhu”
(Cthulhu Mansion), 1990

Rezyseria: J.P. Simon
Obsada: Frank Finlay i inni

Kawal niezlej szmaty o nastolatkach
w opuszczonej posiadiodci, przypadkiem
wywolujacych zle moce. Zadne pienigdze,
ani zaden stopiefi znudzenia nie wytluma-
cza faktu, ze poswigci sie temu filmowi
wiecej czasu, niz przeczytanie tej ,znie-
checajki”. Nawet nie ma patentéw fajnych
w tym filmie. Kompletna szmata.

~Powrét Niehazwanego"
(The Unnamble II: The Statement of Randolph

Carter), 1992

Rezyseria: Jean — Paul Ouellette
Obsada: John Rhys — Davies, Charles Klausmaeyer
Glowny bohater, student Randolf

Carter, przy pomocy przyjaciél chce
odegna¢ demona, ktéry po przebudze-
niu zasiat groze w spokojnym Arkham.

Trochg uboga, ,,ale zawsze jakas” in-
formacja dla mito$nikéw Lovecrafta
o Arkham. Wystepuja tam wzmianki
o Dunwich, Uniwersytecie Miskatonic
(nawet si¢ tam pojawia), pokazane sg
strony ostatniego arabskiego oryginatu
Necronomiconu, Cata intryga jest okle-
pana: dawno temu jaki$ szaleniec przy-
wolal demona, ktéry z kolei zagniezdzit
si¢ w jego cérce. Od tamtego czasu mi-
neto 300 lat. Tajemnica tkwi w réwna-
; niu kwantowym, ktére studenci odkry-
waja w dziwnych hieroglifach (ale bzdura). W filmie mowa jest
0 tym, ze Arkham to przeklete miasto, pokazane jest pismo
zR’lyeh na dziwnym oltarzu, odkryty zostaje tunel pod miejskim
cmentarzem i w koricu kiczowato wykonany potwér. W filmie nie
cfzué niestety ng’pi@cia i strachu. Mimo tego jest to Jakie$ kompen-
dium wiedzy o Arkham.

~Reanimator”
(Re-animator), 1985

Rezyseria: Stuart Gordon
Obsada: Jeffrey Combs, Bruce -
Abbott, Barbara Crampton, David
Gale, Robert Sampson

Ekranizacja opowiadania , Her-
bert West — Reanimator”, i trzeba
przyzna¢ — udana. Film opowiada
0 badaniach Westa nad ozywie-
niem ludzkiej tkanki. Préby nad
SIum  przynoszg powodzenie
1 naukowiec z Uniwersytetu Mi-
skatonic musi stawié czolo ozy-
wionym potworom. Film Jest do-
bry i zawiera spora ilo§¢ scen
brutalnych, a nwet obrzydliwych,
co jednak nie umniejsza jego war-
todei jako obrazu dla cthulthystéw, nie?

Herinery West b 2 very good
Freuwsh ooy 5 Shmasladers

Aned Arner Gng fen

& dish o his diak )

“>.W paszczy szalenistwa”
“ (John Carpenter’s In the Mouth of Madness), 1995

Rezyseria: John Carpenter
Obsada: Sam Neill, Jiirgen Prochnow, Julie Carmen, (
Heston

Gléwnym  bohaterem
jest John Trent (Sam Neill)
specjalista od oszustw
ubezpieczeniowych. Uwa-
Zany jest za niepoczytalne-
£0, tyImczasein zna on prze-
razajaca prawde, z ktérej
w miare uplywu scenariu-
sza spowiada si¢ widzowi.
Zniknigcie najbardziej po-
czytnego autora horroréw,
Suttera Cane’a, doprowa-
dza do szalenstwa jego czy-
telnikéw oczekujacych na
nowg powies¢, a wydawce
do bialej goraczki, gdyz nie
otrzymal zaméwionej ksiazki. Agencja wydawnicza zatrudnia
Trenta, aby odnalazi pisarza lub maszynopis powiesci. Poszukiwa.
nia doprowadzaja detektywa do wymy§lonego miasteczka Hobbs
End. Wiedy... ale to trzeba zobaczyé.

Film stat si¢ kultowym horrorem, a zarazem chyba najlepszym
obrazem lovecraftowskiej grozy. Mimo Ze nie jest to ekranizacja
zadnego z opowiadai Mistrza, jest jednak podstawa dla kazdego
milo$nika Lovecrafta i §wietng pomocy dla Straznika Tajemnic.

harllon

W sieci zia”
(Fallen), 1998

Rezyseria: Gregory Hoblit
Obsada: Denzel Washington, John Goodman, Donald Sutherland,
9 ; : Film nie nawiazuje bezpo-
srednio do twérczosci Love-
crafta, ale ma prawdziwy love-
craftowski klimat, policjant
chwyta kolejnego morderce,
kiéry zostaje skazany na krze-
sto elektryczne. Przed egzeku-
cja jednak wypowiada stowa,
ktére sa przyrzeczeniem ze-
msty ze strony mordercy.
Hobbs (w tej roli Washington)
nie bierze z poczatku sprawy
powaznie. Kiedy jednak gina
kolejne osoby, mordowane
w spos6b identyczny, jak robil
to zmarly, zaczyna sie §ledztwo, ktére doprowadza Hobbsa do...
zobaczycie sami. Film trzyma w napieciu do samego korica, kiéry
Jest naprawde zaskakujacy. Takie dzieto pokazuje, Ze nie Wszyst-
kie filmy krecone w Ameryce musza byé kiczowatym filmem ak-
cji czy przepelnionym efektami specjalnymi mato ambitnym
obrazem. Film koniecznie trzeba obejrze.

Badacze co roku zapraszani bywaja na tradycyjne
przyjecie u jednego z BNGw. Pewnego roku zapro-

szenia nie przychodza. Co sie stalo? Telefony gluche,

nikt nic nie wie. Trzeba jechaé i si¢ rozejrzeé...
Mitosz
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Czas akcji: lata 20-te XX w. Miejsce: wedle uznania Straznika
Tajemnic.
W mieécie (w ktérym Straznik Tnjem_nig pnslﬁangwi! umie-

§cié akcje przygody) zaczynaja masowo gingé koty. Ich ciala,
straszliwie okaleczone, odnajdywane sa we wszystkich dzielni-
cach, poczawszy od okolic najbiedniejszych na najbardziej ele-
ganckich skoficzywszy. Nawet policja, ktéra zazwyczaj nie
przyktada wagi do krzywdy zwierzat, pod wplywem opinii pu-
blicznej zaczyna zajmowac si¢ calg sprawa. Slady na kocich
zwlokach wskazywalyby na to, ze Koty bija si¢ migdzy soba,
chociaz rany na znalezionych kotach sg wigksze od zwyklych
kocich ktéw i pazuréw. Wszystko wskazuje na to, ze za mor-
derstwami kotow stoi wiecej niz jedna osoba. Prawdopodobnie
znacznie wiecej...

Okolo péitora tygodnia po rozpoczeciu wydarzed, do ofiar
,kocich mordercéw” dolgcza miody malarz-abstrakcjonista.
Najlepiej, zeby Straznik Tajemnic wprowadzil te posta¢ do
kampanii kilka sesji wczesniej, jako przyjaciela kogos z druzy-
ny. Malarz poczatkowo wiecznie zadluzony, zyjacy z dnia na
dzief za drobne sumy ,,wyczarowane” od znajomych, wiasnie
przezywat chwile chwaly, gdy wystawa jego obrazéw odniosla
ogromny sukces. W zamysle twércy, na obrazach (jak najbar-
dziej abstrakcyjnych) mialy byé przedstawione wlaénie koty.
Mitodego artyste znaleziono zamordowanego i zmasakrowane-
g0 W jego pracowni, a na wystawg kto§ podlozyl ogiei. Na
szczgécie udato sie uratowaé wigkszo$é obrazéw, kiére obecnie
sg silnie strzezone.

Zwloki malarza wedlug koronera zostaly najprawdopodobniej
rozszarpane na strzepy. Obrazenia przypominaj $lady glgbokie-
go podrapania i pogryzienia przez koty (wydrapane oczy itp.).
Tym razem, w przeciwiefistwie do okaleczeri na kocich zwiokach,
§lady sa naturalnej wielko$ci, chociaz do tego szczeg6tu nik! nie
przywiazuje zbytniej uwagi.

Tymczasem miasto nawiedza nasilajaca si¢ z kazdym dniem
plaga szczuréw. Wér6d mieszkaficow narasta poczucie zagrozenia
wybuchem epidemii dzumy.

Jednoczeénie po mieécie zaczyna krazy¢ plotka, ze dziwne wy-
darzenia zwigzane sg z badaniami prowadzonymi w nowym labo-
ratorium farmaceutycznym, ktére powstato przy uniwersytecie.
Zdaniem rozglaszajacych sensacyjna pogloske, jakie§ ekspery-
menty wymknely si¢ spod kontroli naukowcéw.

Dziefi pézniej o zabbjstwo malarza zostaje oskarzony jeden
z krytykéw sztuki, znany z wybuchowego charakteru. O obu pa-
nach wiadomo, ze byli do siebie bardzo nieprzychylnie nastawie-
ni, a jedno z ich spotkan przy okazji jakiej§ wystawy skoriczylo
si¢ nawet béjka.

Dwa dni péZniej miasto ogarnia panika, gdy pojawiajg si¢ do-
niesienia o dziwnych, bezksztaitnych istotach zaobserwowanych
w réznych punktach miasta. Opowiesci te traktowane sa jako do-
wod na to, ze w miescie wybuchla jaka$ tajemnicza epidemia,
objawiajaca si¢ m.in. halucynacjami. Prawie nikt nie dopuszcza
mozliwosci, Ze istoty te rzeczywifcie pojawily si¢ w opisywa-
nych miejscach. Ci jednak, ktérzy uwzgledniajg taka mozliwosé,

jedynie poteguja narastajaca atmosfere¢ strachu. Miasto jest
o krok od wybuchu masowych zamieszek.

Jezeli kto§ uwaznie przeprowadzi dochodzenie, ustali, ze po-
gloski o tajemniczych stworzeniach najczeéciej pochodza
z miejsc w poblizu galerii, gdzie odbywala si¢ wystawa zamor-
dowanego malarza, jego pracowni i miejsca, gdzie obecnie prze-
chowywane sa ocalale z pozaru obrazy. Tak si¢ jednak skiada, ze
niedaleko pracowni malarza znajduje si¢ réwniez wspomniane
laboratorium, ktére przez ostatnie dni znalazlo si¢ w duzym za-
grozeniu ze strony spanikowanych mieszkaficéw miasta. Opisy
istot kto§ obdarzony wyobraznia bedzie mégh skojarzyé z ab-
strakcyjnymi wizerunkami kotéw, ktére wyszty spod reki przyja-
ciela druzyny.

A o co w tym naprawde chodzi?

Wersja a): nie wiadomo do korica, jak doszio do tego, ze 6w
zaprzyjazniony z Badaczami malarz zostal obdarzony moca
sprowadzania swoimi obrazami kotéw z Saturna (opisane
w Xiedze Bestyj, str. 24). Moze byt to kaprys ktérego$ z Wiel-
kich Przedwiecznych, ktéry zechcial si¢ zabawi¢ kosztem nie-
§wiadomego artysty? Moze zainteresowany sprawami, ktérymi
zajmowali sie¢ Badacze, wpadl na §lad ktérego§ z prastarych
kultéw i mu si¢ zaprzedal? Faktem jest, ze przywolane przez
niego saturniafskie zwierzaki rozlazly sig¢ po calym miescie
i zaczely mordowaé ziemskie koty. W obronie swych podo-
piecznych wystapita bogini Bast — jej poczynania kryja sie za
émiercia malarza i pozarem w galerii. Czg§¢ obrazéw jednak
ocalata, a tym samym czgéé abstrakcyjnych kotéw nadal grasu-
je po miescie. Mozna je odestaé, niszczac pozostate malowidia,
lub wytepi¢ jednego po drugim. Gdzie jednak ich szukac? Jeze-
li druzyna pomoze zazegnad niebezpieczefistwo grozace kotom,
zaskarbi sobie przychylno$é Bast. Kto wie, kiedy moze sig to
okazaé przydatne?...

Wersja b): émier¢ malarza, ginace koty i doniesienia o taje-
mniczych istotach to trzy zupelnie odr¢bne sprawy. Malarz
faktycznie zginal z ludzkiej reki, jednak sprawca nie byl zapal-
czywy krytyk, a oblgkana mitoéniczka kot6w, ktéra tworczosé
artysty traktowala niemal jak bluZnierstwo. Wsréd kotéw pa-
nuje epidemia choroby podobnej do wécieklizny, jednak nie
przenoszacej si¢ na ludzi. Jezeli rozhisteryzowani mieszkaricy
miasta nie zlinczuja pracownikéw laboratorium, wkrétce uda
im sie opracowaé szczepionke. Skad natomiast egzotyczna zu-
pelnie choroba wzigla si¢ w miescie? To sprawa na osobne do-
chodzenie. Pozostaje jeszcze kwestia zagadkowych stworzefi —
sa one plotka, wytworem wyobrazni spanikowanych mie-
szkaricéw miasta.

Ktéra opcje wybierzesz, Strazniku, zalezy tylko od Ciebie.

Pewnej nocy do drzwi Badacza X zapuka niezna-
jomy. Dziwny go§¢, nie zwazajac na nic, wejdzie do
§rodka i wpatrujac si¢ w Badacza szalericzym wzro-
kiem, nienaturalnym glosem przekaze jaka$§ wiado-
moé¢ (przepowiednie, ostrzezenie — zaleznie od po-
trzeb). Po chwili przybysz ocknie si¢ i zacznie
zadawaé pytania typu: Co sig stalo? Co ja tu robie?.
Teraz Badacze moga sie pozna¢ i porozmawiat
o dziwnym zdarzeniu. Moze powiaza szalone stowa
z niedawnym tajemniczym zaginigciem (mégt zagi-
naé kto§ znajomy albo czionek rodziny) lub inng za-
gadka (np. niewyja§nionym morderstwem opisanym
w gazecie).

Ania Doborzyriska
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Blysk! OSlepiajqcy blask tysigcy storic! Blysk! Potylice ogar-
nia nieznosny bol! Btysk! Zaciskacie powieki, ale to na nic!
Blysk! Wasze oczodoty ptong! Biysk! Z waszych ust wydobywa

sig krzyk...

Zapada cisza.

Orwieracie z trudem oczy, ale nie widzicie nic, poza czerwony-
mi kregami. Tylko wasze dionie mowiq, ze wciqz jesteScie w swo-
im starym Fordzie T. Powoli odzyskujecie wzrok. OSlepient, nie
zauwazyliscie, ze niepojetym sposober zapadly ciemnosci. Zde-
sorientowani i bezradni krecicie sie na swoich miejscach, a po
chwili zauwazacie, e mrok po jednej stronie rozswietlajq czerwo-
ne plomienie ogromnych piecéw, obok ktérych ciqgng si¢ ledwo
widoczne w krwawym pétmroku wielkie hale i ogromne, czarne
jak noc budynki. Poza tym $wiat spowija czern.

Nagle z przodu zapala sig $wiatto. Blask wzmacnia sig, ale za-
nim przyjdzie wam do glowy, aby sig przed nim ukryc, gasnie. Do-
ciera do was jakis d?wigk. Niepokojqcy odglos krokow.

W ciemnosciach majaczq ciemne sylwetki. Jedna z nich oswie-
tla was stabym snopem $wiatla z latarki. Druga postac przykta-
da cos do szyby. Jakby jakis dokument, przypominajgcy maty pa-
szport. Majaczy na nim ciemng plamg zdjecie I jakie$ napisy.
I jeszcze cos.

Ogarnia was lek, gdy uswiadamiacie sobie, na co patrzycie.
Swiadomosé wszystkiego, co przeszliscie w ciggu kilku ostatnich
minut, ozywa i zndw budzi sie w waszych gardtach krzyk. Wasze
ciata zaczynajg by¢é wam obce, wasze ubrania zmieniajq sig
W ciasne peta, a siedzenia samochodu zaczynajq przypominac na-
puchle i obrzmiale zgnilizng ciato. Drobny detal obcej legityma-
¢ji zadaje waszym zmystom bél, tym gorszy, ze znacie jego znacze-
nie. To Zotty Znak.

— Wysiadaé! — Ochrypte glosy obcych tng powlelrze niczym te-
pa pita.

Niemal wyrywajqc drzwiczki, wyciggaja was z automobili.
Rzucajg na ziemig. Jestescie zbyt stabi, aby stawiac opor. Wasze

obolate i tkliwe ciata reagujq bélem na gwattowne poczynania
nieznajomych, obmacujgcych was szorstkimi ruchami. Na wa-
szych przegubach zatrzaskujq sig zimne kajdanki, a zaraz potem
ostre kopniaki i krétkie okrzyki nakazujg wam wstac.
kiéra kryje sie w mroku kilkadziesigr krokéw od waszego Forda.
Jeden z bokéw dziwnego pojazdu rozchyla sig na boki, niczym
mroczny kwiat zta.

— Wsiadaé! Szybciej!

Nieporadnie wpelzacie do §rodka przez rozchylone pokrywy
transportera. Lgdujecie w §wiecie oblych i migkkich ksztaltow,
a przez siatke oddzielajgeq was od dwdch foteli z przodu widzicie
znajomy, ale dziwnie zmniejszony ksztalt kierownicy, za ktorym ja-
rzq sie delikatnym $wiatfem drobne symbole.

Nieznajomi zatrzaskujq z gluchym odglosem tylne drzwi i sia-
dajq z przodu. Kierowca wykonuje kilka ruchéw i nagle czerwo-

ny blask za oknami odptywa w tyt, a silne przyspieszenie wgniata

was w elastyczne siedzenia. Wypruci z energii bezmySlnie przyle-
piacie twarze do szyb. Mrok za oknami powoli zaczyna rozpraszaé
pierwszy brzask switu.

Monotonne mruczenie silnika i ciche rozmowy obcych mez-
czyzn prawie was usypiajq. Pélprzytomnym wzrokiem obserwuje-
cie roztaczajqce sig przed wami widoki. Wiozqcy was pojazd mija
dziwne i straszne fabryki, ogromne budowle z czarnego kamienia
i zdewastowane osiedla z betonu, ktérych pozbawione szyb okna
przypominajg puste oczodoly. Doganiacie diugaq kolumne wolno
maszerujgcych ludzi w szarych, jakby obsypanych popiotem i ob-
dartych ubraniach. Nagle trzeiwi was straszliwy wrzask za
oknem. Wasze oczy rozszerzajq sig ze zdumienia. Straszliwa scena
szybko ucieka z pola widzenia, wigc jak jeden mqz rzucacie sie do

rolnai sovby ah 1 1
tylnej szyby, aby po raz ostatnt przyjrzec

temu monstrum, ktére splynelo na wielkich skrzydfach z nieba
i pochwycito pazurami jednego z maszerujgcych mezezyzn. Roz-
szarpujqcy bezbronnego cztowieka stwdr zostaje w tyle, a do was
dociera okrutna prawda.

Znalefliscie sie w miejscu, w ktérym ciemne moce z otchtani
kosmosu sq najwyrazniej bardziej powszechne niz na kartach
najohydniejszych, zakazanych ksiqg. A gdy z przerazeniem do-
strzegacie na horyzoncie pozbawiong glowy, podziurawiong
i czarng od brudu Statug Wolnosci, ufwiadamiacie sobie, ze kie-
dy§ byl to wasz $wiat. Stato sig jednak cos bardzo zlego. Stato sig
co$, czego prawie nikt sig nie spodziewat. Uswiadamiacie sobie,
ie pradawni wiadcy Ziemi powrdcili, aby ponownie objac jg
w swoje wiadanie.

Weiqz podniesiona reka z pochodniq statuy, mimo z6ltych opa-
réw dobrze widoczna w blasku wschodzqcego storica ironicznie
pokazuje wam, skqd pochodzq dzisiejsi wladcy Ziemi. Przez lata
walczyliscie ze ztem, ale chyba na préino. Ogarnia was rozpacz
i uczucie beznadziei. Czy juz nic nie da sig zrobic? Czy taki los
czeka wasz Swiat? Bezgtowa niczym Y’ golonac rzezba zbywa wa-
sze pytania milczeniem, a poranne mgly i geste wyziewy sprawia-
Jja, ze po chwili niknie wam z oczu.

cio nhvudnemu ckrrvdla-

Sig CryGhiéiiie, Snid 8

L 2

Jesli pozwolite§ swoim Badaczom zbyt diugo zy¢, jesli stali si¢
nazbyt potezni, jeSli poznali nazbyt duzo zakazanych tajemnic
wszechéwiata, jesli Zadne ze staré z ciemnoscig ich nie przerosio
— zafuduj im podréz do paranoicznych czaséw Wielkiego Cthu-
Ihu. Nie, nie w przesziosé. W przysziosé. Do swiata szczurow, do
ponurego roku 2025. Swiata, w ktérym ludzko§é zostala zreduko-
wana do poziomu stug. Stug jedynego i niepowtarzalnego Cthu-
lhu i jego pomiotu.

Gwiazdy sa w porzadku. Juz od pigtnastu lat. Witedy R'lyeh
wznioslo si¢ ponad morskie fale, a setki §wiadomych i nie-
éwiadomych wyznawcéw Cthulhu ustyszalo jedyny w swoim
rodzaju Zew. Wielu z nich natychmiast wyruszylo na pomoc
swemu panu. Wigkszo$é¢ z nich zginela w morskich falach,
prébujac na matych tédkach lub nawet prymitywnie skleco-
nych tratwach dosta¢ si¢ w poblize dotychczas zatopionego
miasta. Ale Wielki Przedwieczny miat wyznawcéw nie tylko
poérod przedstawicieli prymitywnych i zdegenerowynch lu-
déw. Czcili go réwniez wyksztalceni, inteligentni, a nierzadko
majetni arty§ci i wizjonerzy, dla ktérych wynajecie morskiego
jachtu nie bylo problemem. Najpowazniej do sprawy podeszli
owiani tajemnica nie$miertelni Chificzycy, mityczni przywod-
cy kultéw Cthulhu. Malo kto dotychczas wierzyl w ich istnie-
nie — a byl to blad. Dzigki poteznym ukladom sekretnych przy-
wédcéw i ich niezliczonym agentom w warstwach rzadzacych
Chiniska Republika Ludowg, dzigki ogromnym guanxi i ich
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zakulisowym machinacjom tego dnia na akwenie, pod k.lérego
powierzchnig krylo si¢ R’lyeh, czekaly w pogotowiu dwie kor-
wety i niszczyciel Chifskiej Marynarki Wojennej. Pod wodzg
kilku przedstawicieli gwiezdnego pomiotu Cthulhu przybyty
takze zastepy istot z glebin, od wiekéw czekajace na te wlasnie
chwile, gotowe nie$¢ pomoc wielkiemu kaplanowi.

Whkrétce Cthulhu i jego najblizsi towarzysze byli wolni. To, co
nastapito potem, przekracza mozliwosci ludzkiej wyobrazni. Roz-
poczela sig straszliwa i krwawa orgia $mierci i zniszczenia. Zde-
zorientowane rzady najwiekszych mocarstw $wiata przez pierw-
sze dni nie mogly przyja¢ zadnej sensownej strategii, a nieSmiale
proby powstrzymania Wielkich Przedwiecznych podjeto dopiero
wtedy, gdy pomiot Cthulhu opanowat juz zaréwno Syberig, jak
i zachodnie wybrzeze Stanéw Zjednoczonych. Czlowiek okazat
sig jednak stabym przeciwnikiem i nawet ataki atomowe, w wy-
niku ktérych zniknely takie miasta, jak Los Angeles, San Franci-
sco i Seattle, nie powstrzymaty tryumfalnego pochodu Wielkiego
Cthulhu. Panujace zamieszanie prawie spowodowalo wybuch
globalnego konfliktu nuklearnego, ale na szczeécie — a moze nie-
stety? — do niego nie doszlo.

Ale cho¢ Cthulhu przez eony byl pozbawiony wolnosci i zycia,
jego wicieklo$¢ nie trwala zbyt dlugo. Wielki Przedwieczny po-
stanowil powsciggna¢ swdj gniew, a zamiast ofiarowywaé nam
$mier¢ i zagtadg, postanowit nas oszczedzié i zamienié w swoje
stugi. Nie wiadomo, czy stalo sig tak przez wzglad na wierno§¢
i fanatyczne oddanie chiriskich przywédcéw, czy w wyniku setek
nawrécedl na nowa wiarg. Nie wiemy tez, czy uczynit to, aby cie-
szy¢ swoje oko zastgpami ulegtych mu stug, ktérzy na kazde ski-
nienie skiadaja w ofierze swoich braci, czy tez aby szybciej odbu-
dowa¢ swoja potege. Moze uczynil tak, bysmy cierpieli przez

eony na jego podobiefistwo, a moze postanowil nas wykorzystaé
jako malo istotny, ale w jakim§ stopniu uzyteczny dodatek do
upragnione; planety. Tak czy inaczej, Wielki Przedwieczny poha-
mowat swoje zapedy, wigc liczba ofiar w pierwszych trzech mie-
sigcach wyniosta zaledwie 2 do 3 miliardéw, z czego z reki pra-
dawnego wiadcy lub jego braci zginelo zaledwie 500 do 700
milionéw. Easkawy jest Cthulhu, I:!

Teraz jest czas wiadcy R’lyeh, wielkiego najezdicy z Xoth.
Czas paranoi, wystepku i wiecznego strachu. Oto nastal niekofi-
czacy sie dzieri Cthulhu!

SWIAT PRZYSZELOSCI

WyobraZcie sobie ponurg rzeczywistosé bez zadnych perspek-
tyw. Brudny, zdewastowany i zaniedbany éwiat industrialny. Pe-
len strachu i niebezpieczeristw. Zanim nastapilo wyniesienie
R’lyeh nasza planeta, mimo réznych drobnych konfliktéw zbroj-
nych, czy tez poglebiajacej sie zapasci Rosji, szybko rozwijata sie
technologicznie i gospodarczo, rosta konsumpcja i uprzemyslo-
wienie — niczym w utworach cyberpunkowych. Komputery upo-
wszechnily sie jeszcze bardziej, korporacje zyskaty na znaczeniu,
duze miasta rozrosty sie i tak dalej.

Po przebudzeniu Wielkiego Cthulhu nastapit globalny kryzys
gospodarczy i wielkie zalamanie. Wielu ludzi odebralo sobie zy-
cie, wielu popadto w szalefistwo, miliony stracily caty dobytek
w trakeie atakéw Cthulhu lub pézniejszych zamieszek. Gdy zgli-
szcza nieco ostygly, wladze nad kluczowymi galeziami gospo-
darki — energetyka, transportem, rolnictwem — przejeli nie$mier-
telni Chificzycy lub ich agenci, ktérzy okazali sie niemal
wszechobecni, Najwyrazniej przywédey, przewidujac rychle po-
wstanie Cthulhu, wzmogli rekrutacje i poszerzyli swoje wplywy.
Niektére rodzaje produkeji, szczegélnie wysokie technologie,
jak réwniez nauka, rozrywka i tym podobne - niepotrzebne

w nowych czasach — upadly nieomal natychmiast, Pdeukc_‘;a
przemyslowa zostala przejeta przez fanatycznych kullysmw!
ktérzy przestawili ja na potrzeby Wielkich Przadwiecznych_

Przywddcy kultéw Cthulhu we wszystkich mocarstwach i pag-
stwach rozwijajacych si¢ wprowadzili rzady totalitame j skupili
si¢ na budowie i rozwijaniu aparatu policyjnego, w ciagu kilky lat
wprowadzajac absolutny terror. Ubogie paristwa afrykafiskie Jub
stabo zaludnione republiki bylego Zwiazku Radzieckiego unikne-
ty losu krajéw rozwinigtych, ale i te regiony powoli ogarnia ko-
rupcja i skazenie zlem, szerzone przez kaplanéw, z tatwoscig elj-
minujgcych wszystkich, ktérzy nie chcg poddawaé sie ich
zaleceniom. Najbardziej zacofane lub odludne tereny Jeszeze po-
zostajg poza bezposrednim zasiggiem rzadéw Cthulhu, ale tam
panoszg si¢ rézne mroczne istoty i wciaz stychaé Zew, co do Zna-
czenia ktérego nikt nie ma watpliwosci.

Nie istniejg juz wolni ludzie. Kazdego dnia w trakcie ZOrganj-
zowanych uroczystosci przeblagalnych sklada sie setki ofiar, po-
za tym mndstwo ludzi ginie przypadkowo, padajac ofiarg réznych
istot rodem z Mitdw, kiére — odkad powstat Cthulhu — chetniej niz
kiedy§ przybywaja z otchlani kosmosu lub wychodzg spod po-

wierzchni Ziemi. Od dnia wyniesienia R’lyeh zgineto JuZ wten *

sposob okolo 10 milionéw ludzi. Ale to tylko ulamek ogélne;
liczby zabitych w ten czy inny sposéb. Smieré codziennie zbiera
obfite zniwo, wielu ludzi po prostu umiera z glodu,

W rolnictwie nie utrzymuje sie juz zadnych standardéw — pro-
dukuje si¢ malo, tanio i byle co. Kto nie pracuje — ten nie je, ale
pracy jest niewiele, wigc panuje giéd. ,,Praca przymusowa” stala
si¢ pustym pojeciem, gdyz teraz WSZYysCy pracuja za mamg gar§é
ryzu, za pél bochenka chleba, za sczerniale i podgnite jabiko,
W miastach wigkszo$¢ Zyje jak szczury. Szerzy sig tez kaniba-
lizm, migdzy innymi poszukiwane sa §wieze ciata ofiar zlozonych
w ofierze, ktérych nie spalili lub nie ukradli kaptani, jednak mito-
S$nicy ludzkiego migsa majg silna konkurencje, ktéra stanowia
zdziczale psy i ghoule.

Tymaczasem metropolie zaczynajg popada¢ w ruine — nie ma
pienigdzy na remonty (nie ma juz zadnych pieniedzy), od lat nie
Jeidzi zaden tramwayj, zachowalo sie nieco taboru autobusowego,
jednak podstawowym $rodkiem komunikacji pozostajg nogi. Tyl-
ko zaliczani do cistych elit cztonkowie totalitarnej policji, kapla-
ni i dziwni, zamaskowani osobnicy poruszajg sig poteznymi i za-
awansowanymi technologicznie pojazdami, gdyz na ich potrzeby
weiaz funkcjonuje przemyst zbrojeniowy.

W niektérych dzielnicach wielkich miast realna wiadza pozo-
staje w rekach przywédcéw organizaci przestgpczych, ktorzy
wiernych sobie ludzi wynagradzaja rabowang ze skladéw zyw-
noscia, za$ niepostusznych skiadaja w ofierze. Dopéki gangi nie
mieszajg sig¢ w sprawy Wielkich Przedwiecznych i nie buntuja
sig, dopdty policja patrzy przez palce na ich dziatalnos¢, szcze-
golnie, Ze tatwiej jest jej utrzymywaé porzadek, nadzorujac kil-
ka grup niz anarchiczng zbieraning degeneratéw. Ale juz i tak
setki milionéw oszalaly lub zdegenerowaly sie do poziomu
skarlatych Tcho-Tcho.

Mieszkaricy skupisk miejskich zyja w ciaglym stresie, w kle-
szczach leku, ktérych uscisk nigdy nie stabnie. Pragna tylko prze-
trwac, zdobyé co$ do jedzenia i nie my$le¢ o niczym — bowiem
otaczajaca ich rzeczywistos¢ jest zbyt przerazajaca. Idac gléwna
ulicg, w kazdej chwili moga zostaé ztapani i przeznaczeni do ja-
kiej§ pracy lub na ofiare, a przemykajgc mrocznymi zautkami
z dala od kaplanéw i policjantéw, moga pasé lupem glodnych sza-
leficéw. Nawet w swojej norze nie moga sie czué bezpieczni, bo
w kazdej chwili moga tam wpasé czionkowie gangu szukajacy
dobrej zabawy, kobiet lub czego$ cennego. Niektérzy usiluja
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uciekaé na wie$ lub na odludzie, ale niemal zawsze préby te koni-
cza sie niepowodzeniem. Nie ma zadnych §rodkéw komunikacji
sbiorowej, na bezdrozach grasuja bandy rozbéjnik6w, a jednocze-
¢nie patrole policji wylapuja wszelkich samotnych widczegéw.
Uciekinierzy, ktérym nawet udato sie dotrzeé na tereny rolnicze,
nie maja co liczy¢é na pomoc ich mieszkancéw, gdyz ci panicznie
boja sig obeych iz miejsca wydaja ich policji, albo samodzielnie
dokonuja egzekucjl.

Nie ma si¢ co dziwi¢ ksenofobii chlopéw, ktérzy po prostu
staraja sig uchroni¢ swoj status. Na razie we wsiach zyje si¢ jako
tako, gdyz nie ma wigkszych probleméw z Zywnoscia, a policyj-
ny terror jest nieco 1zejszy, choé i tu zdarzaja si¢ fapanki. Tylko
czasami zdarzaja sig najazdy wyglodniatych gangéw, a nocami

.

wystraszonych farmerow prze$
niszczace zbiory lub pozerajace trzode. Mimo to mieszkaricy te-
renéw rolniczych zywia naiwna nadziej¢, ze ich drobne ofiary
uchronia ich przed gniewem Wielkiego Cthulhu, i nie przyjmuja
do wiadomogci myéli, Ze predzej czy poZniej w znajome;j okoli-
cy pojawia sig jego stugi, ktére przyniosa $mier¢ i zaglade.

Dzieje si¢ tak, gdyz wszelkie niezabudowane obszary Ziemi
oddano w macki gwiezdnego pomiotu Cthulhu, ktéry systema-
tycznie niszezy je lub eksploatuje w nieznanych celach, wszgdzie
wznoszac cyklopowe budynki z czarnego bazaltu i granitu, o nie-
ludzkich proporcjach lub dziwne fabryki. Ale cele obcych sa nie-
znane, gdyz kieruja nimi motywy, ktérych nikt z nas nie bylby
w stanie zrozumieé — proéciej przyjaé, ze dzialania obcych po
prostu sa nielogiczne. Tymczasem ich pan, Wielki Cthulhu, krazy
po §wiecie, zatrzymujac si¢ czasami W nowo zbudowanych sie-
dzibach, ale nigdzie nie rezyduje na stale. Nowy wiadca Ziemi je-
szoze nie nasycit si¢ wladza, szczeg6lnie, ze po raz pierwszy ma
we wiadaniu caty planete, odkad Starsze Istoty zdegenerowaly
i na dobra sprawe odeszly w niepamig¢, nie mogac mu juz w za-
den sposéb zagrozi€,

PRELUDIUM

Aby méc skorzystaé z pomystéw zawartych w niniejszym
opracowaniu, nalezy najpierw przenieé¢ swoich Badaczy do przy-
szlosci. Rozpoczynanie gry w chwili przebudzenia Cthulhu, jak
i granie bohaterami z czaséw, gdy gwiazdy sa w porzadku, burzy
my$l przewodnia Dnia Cthulhu, uniemozliwiajac rzucenie Bada-
czy na gleboka wode i postawienie ich wobec strasznego koszma-
ru, ktéry opanowat catg Ziemig. Poza tym W pierwszych dniach
po wyniesieniu R’lyeh panowal potworny chaos, wigc Badacze
mogliby zginaé gdzies po drodze, a dawanie im foréw ostabiloby
groze. Nadto wszystkich ludzi na Ziemi bardzo szybko dosiggnat
Zew, a wielu przezylo tak straszne rzeczy, e trudno byloby zna-
lezé kogo§ nie skazonego szalefistwem lub nie pograzonego W de-
presji. Jedyna alternatywa jest zatoZenie, ze gra rozpoczyna sig na
kilka dni/tygodni/miesigcy przed wyniesieniem R’lyeh, ale tego
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bedziemy tu rozwijal.

Pierwsze akapity fabularyzowanego wsigpu przedstawiaja losy
Badaczy, kt6rzy padli ofiara Yog-Sothotha, Mozliwe, ze prébo-
wali powstrzymaé czarnoksigznika planujacego przyzwat Tego,
Ktéry Otwiera Droge, ale spéznili sie na miejsce rytualu i to za-
danie im sig nie udato, a na dodatek — jak sami mogliScie przeczy-
taé — padli ofiarg wezwanego. To oczywiScie tylko jedna z wielu
mozliwych wariacji wstepu do kampanii opartej na watkach Dnia
Cthulhu, bowiem Badaczy mozna przenie$¢ w przyszto$é na wie-
le sposobéw. Wymiefimy tylko kilka najbardziej typowych:

Przede wszystkim moze to nastapi¢ w wyniku kontaktu z ja-
kim¢ bogiem — patrz powyzej — lub istota zdolna do podrézy mig-
dzy réznymi plaszczyznami czasoprzestrzeni,

Poza tym przeniesienie moze nastapi¢ przez brame migdzy
réznymi czasami, otwarta jakim§ czarem w rodzaju ,,Spojrzenia
w przyszto§€”, choé w tym wypadku przydatoby sie efektywniej-
sze zaklecie o nieco mniej zlozonej procedurze rzucania.

Od razu nasuwaja si¢ na my$l wszelkiego rodzaju bramy w po-
staci artefaktéw, jednak od razu trzeba wziaé pod uwage, ze majg
one ograniczone rozmiary, a Badaczy wypadaloby przestaé hur-
tem (to dotyczy wszystkich wypadkéw).

Poza tym mozna zastanowié sie nad wariantami wykorzystuja-
cymi jakie§ wyjatkowe wydarzenia nadnatualne.

Ksztalt pierwszych scen kampanii zalezy juz od was. Spotka-
nie z patrolem policji, jakie opisano we wstepie, jest tylko jednym
z mozliwych rozwigzan, przy czym Badacze muszg oczywiscie
mieé pozostawiong drogg ucieczki. Réwnie dobrze bohaterowie
graczy moga wyladowaé gdzie§ posrodku slumséw, gdzie beda
musieli stoczyé nieréwny bdj o swoje zycie. W takim wypadku
mozna wprowadzié bohatera niezaleznego, ktéry pomoze Bada-
czom w chwili, gdy banda wyglodniatych kanibali bedzie si¢
przygotowywata do zadania coup de gréce. Ten niespodziewany
aliant to wyjatek potwierdzajacy regule, jeden z niewielu, ktérym
udalo sie jeszcze — po tylu latach! — zachowa¢ resztki instynktu
samozachowawczego. Przypadkowy sprzymierzeniec moze oka-
zaé naszym bohaterom nieoceniong pomoc w czasie ich pierw-
szych dni w przysziosci, stuzac im jako Zywiciel, Zrédto niezbed-
nych informacji albo przewodnik. To, jak diugo pozostanie
z postaciami graczy, i jego uzyteczno$¢ bedzie takze zaleze¢ od
obranego schematu kampanii.

PRZYGODY

Ponizej zaprezentuje kilka koncepcji matych lub wigkszych
kampanii rozgrywajacych sie w Swiecie pod rzadami Wielkich
Przedwiecznych, dlatego Straznikéw czeka jeszcze wiele — nie-
stety — pracy, zanim podane pomysty bgda si¢ nadawaty do wy-
korzystania w grze. Do takiego podejécia sklania nie tylko
oszczednoséé miejsca, ale i otwarty charakter niniejszego opraco-
wania, Giéwne cele podanych zaryséw kampanii splataja sig
z rzadami Wielkich Przedwiecznych, podkreélajac ich obecnoéé
i zmuszajac Badaczy do walki, bowiem na tle potwornych —
w przenosni i dostownie — problemow i zagroZefi, jakie stanowi
osoba Cthulhu, inne watki, wykorzystujgee Dziefi Cthulhu raczej
w roli dekoracji, moglyby wyda€ sig blahe. Pomimo tego oczywi-
écie moziiwe jest wyslanie bohateréw graczy w tak mroczny
$wiat przysztosci (by¢ moze alternatywny lub réwnolegly) z jaka$
niezalezng misja.

Zaznaczmy tez, ze kampania, w kiérej chodziloby tylko
o przetrwanie bohaterdw, jest pozbawiona sensu. Gracze muszg
mieé jaki$ cel przewodni — choéby mozliwoéé ucieczki. Inaczej
gra zostanie sprowadzona do serii pojedynkéw lub ucieczek,
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ktéra predzej czy poinie) przei
razke Badaczy.

Zanim przedstawimy kolejne koncepcje, zaznaczmy, ze Dziefi
Cthulhu jest przeznaczony raczej dla doéwiadczonych graczy,
ktérych Badacze juz stosunkowo dobrze orientuja si¢ w Mitolo-
gii Cthulhu. Nawiasem méwigc, Straznik nigdy nie moze zapo-
minaé, ze nawet absolutne 100% w umiejetno$ei Miry Cthulhu
w przypadku graczy oznacza poznanie najwyzej drobnego utam-
ka wiedzy o prawdziwej naturze wszech$wiata, jak czytanie
utworéw Lovecrafta przypomina zagladanie przez dziurke od
klucza do ciemnego pokoju, w ktérym czasem co§ mignie przed
naszym okiem.

wie § ak skazanych na po-
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POWROT DO PRZESZLOSCI

W tym wypadku celem Badaczy bedzie powrdt do swoich cza-
s6w. Kampania oparta na tym motywie moze skiadaé si¢ z Pr;sy—
g6d, w czasie ktérych bohaterowie graczy bedg zdobywaé W'lC.dZIQ
o ich nowym §wiecie i mroczne sekrety Mit6w, ktére umozh\fw—
tyby im powrét do ich czas6w albo przynajmniej pozwolily uciec
do micjsca, ktére byloby im bardziej przychylne. Badacze szuka-
jacy tajemnej wiedzy moga przykladowo prébowac _podszyw.aé
sie pod czlonkéw jakiego$ kultu (Sprébujcie ich zmusi¢ d.o zloze-
nia kogo§ w ofierze, a jesli to zrobig, wypalcie im mézgi na fvy-
lot!). Mozna tez wykorzystaé wspomnianego juz sprzymierzerica.

TEORIA SPISKU
To nie jest kampania w dostownym tego slowa znaczeniu. Ra-
czej jest to sposéb pozwalajacy weiagaé Badaczy w rozmaite kio-
poty. Pierwsza polowa ,, Teorii spisku” jest taka sama, jak ,,Powrét
do przeszlo§ci” i rozgrywa sie w przyszioSci, ktdrej sceneria
przede wszystkim ma umotywowaé bohateréw graczy. Wazne
jest, aby Badacze wrécili do swoich czas6w, gdzie zostang wcig-
gnieci do organizacji, majacej na celu dyskretng ochrone ludzko-
§ci przed Wielkimi Przedwiecznymi przy uzyciu wszelkich moz-
liwych §rodkéw, nawet poprzez kierowanie losami kluczowych
agend rzadowych najwigkszych mocarstw. Tajemna organizacja
Jjest przekonana, ze dzigki pobytowi w przysziosci Badacze na-
brali do§wiadczenia, ktére pozwoli ustrzec si¢ decyzji, jakie
umozliwily przebudzenie wiadcy R’lyeh. Takie podejécie bardzo
ulatwia wysylanie Badaczy w okreslone miejsca i motywowanie
ich do wykonywania okreslonych zadar. Straznik dla wiasnej wy-
gody moze wprowadzi¢ jakis czynnik, ktéry bedzie kierowal ru-
chami graczy, ciggnac za wlasciwe sznurki — moze to na przyktad
by¢ kto$ w rodzaju mentora. Prowadzacy, ktéry chee rozwinaé ni-
niejszy pomyst w konkretng kampanie, moze jako§ ulatwié swo-
im bohaterom powrét do swoich czaséw, skracajac pierwsza faze
— pobyt Badaczy w przysztosci — do minimum, dzigki czemu be-
dzie mozliwe szybsze rozpoczecie wilasciwej czesci sagi.

STRAZNIK CZASU

a) W tym wypadku Badacze bedy mieli za zadanie unieszkodli-
wié kogo$, kto w przysztosci lub przesztoéei z pomoca potez-
nej magii przebudzit Cthulhu i pomégt wydobyé R’lyeh
z morskich odmetdw. Sa tu dwie mozliwosci: W pierwszym
wypadku Badacze wyrusza w przyszlo$é w élad za kimé, kto
planuje poméc Cthulhu uwolnié si¢ z jego wiezienia. Niestety,
nastapi poslizg w czasie i nasi bohaterowie trafig na miejsce
zbyt p6zno, ladujac w juz odmienionej rzeczywistosci — Dzier
Cthulhu jest efektem dziatania ich wroga. Teraz beda musieli
znéw si¢ cofnaé (troche jak w przypadku planu ,,Powrét do
przesziosci”),

b) W drugim wariancie przygody Badaczy rozpoczynajy sie
w roku 2025, ale jest to normalny, futurystyczny §wiat. Pew-
nego dnia postaci naszych graczy udaja sie do Krain Snow,
najlepiej w postaci fizycznej, a po powrocie okazuje sig, ze ich
czasy zmienily sig¢ w Dzien Cthulhu. Zadaniem Badaczy be-
dzie wysledzenie i powstrzymanie kogo§, kto w czasie ich wy-
prawy cofnat si¢ w czasie i pomégt Wielkim Przedwiecznym.,

DZIEN SADU

: .Kaidy ma staby punkt. Nawet Cthulhu. Zadaniem Badaczy,
Juz po wyladowaniu w przyszlosci, bedzie znalezienie slabego
punktu Wielkich Przedwiecznych i wypedzenie ich z Ziemi.
Of:zywiécie dla ludzi jest to niewykonalne, ale od czego s Bogo-
wie Zewnetrzni? Te potezne istoty, zaniepokojone rosngca potega

Wielkich Przedwiecznych szukaja na kazdym z opanowanych
przez nich §wiatéw sprzymierzencéw, ktérzy pomogg im przy-
wrécié réwnowage. Uwaga! Ten pomysl, niestety, jesl“ajba:dziej
naciggany ze wszystkich i najbardziej odlegly wizji Lovecrafty
wiec polecamy go w ostatecznoSci. Poza tym obierajgac ten mOch
kampanii, nalezy pamigta¢, ze wprowadzenie Bogéw Zewnetrz.
nych i ich mocy zdolnych pokona¢ Cthulhu ostabi groze kosmicz
nego horroru, jak réwniez zmniejszy poczucie beznadzie;, choé
z drugiej za$ strony gracze zyskaja realng szanse Wygranej (przy.-
najmniej czeSciowej).
SPOKOJNIE, TO TYLKO AWARIA

Rozgrywki zbudowane w oparciu o ten pomyst Skladajq sie
z umieszczonych w przyszio$ci przygéd, ktére koricza sie kleska
Badaczy. A wtedy wszystko okazuje si¢ snem. Ale czy na pew-
no? Chwile po przebudzeniu Badacze zorientujg sie, ze ich $wiat
— do ktérego, jak im si¢ zdawato, wrécili — to takze iluzja, koIej.
na iteracja koszmaru, a kazde przebudzenie to tylko jeden krok
w glab snu. Alternatywnie, mozna tez potraktowaé Dziefi Cthy-
lhu jako rodzaj nieustannie powracajacego koszmaru sennego,
od ktérego Badacze nijak nie mogg si¢ uwolni¢ — podobnie, jak
nie mozna sig uwolni¢ od Freddy’ego Krugera, bohatera Ko-
szmaru z ulicy Wigzéw. W czasie czuwania Badacze moga prébo-
waé ustali¢, co jest przyczyng ich koszmar6w, byé moze nawet
ukiadajgcych sie w jakiS logiczny ciag. Czyiby gwiazdy juz
wkrotce mialy byé w porzadku?

UWAGI TECHNICZNE

Czasy panowania Wielkiego Cthulhu nie tylko s3 niewyobra-
zalnie potworne i przygnebiajace, ale na dodatek umysly WSZyst-
kich ludzi nieustannie odbieraja jego Zew. Z uwagi na to proponu-
jemy uzupeini¢ zasady dotyczace Poczytalnoéci, wprowadzajac
dwie dodatkowe reguty.

Pierwsza obrazuje rosngce szalefistwo Badaczy. Zew, ktérego
nijak nie da si¢ zagluszy¢, i obcowanie ze zdegenerowanym oto-
czeniem, pelnym reliktéw dawnej chwaty ludzkiej cywilizacji
wywiera tak destrukcyjny wplyw na ludzka psychike, ze codzien-
nie moze ona ulec ostabieniu. Dlatego kazdy bohater pod koniec
kolejnego dnia w przyszlosci musi wykonaé dodatkowy test Po-
czytalnosci — utrata Punktéw Poczytalnodei wynosi 0/1.

Ale to nie wszystko. Spiqcy Badacze sa jeszcze bardziej podat-
ni na mroczng wiedze, jaka emanuje umyst Cthulhu, z uwagi na
co kazdy bohater po przebudzeniu ze snu powinien wykonaé Test
Pomystowosci — powodzenie oznacza, ze bohater skojarzy! sacza-
ce si¢ do jego Snigeej podéwiadomosci obrazy i glosy w przeraza-
jaco spéjna catosé, na skutek czego jego umiejetnosé Mity Cthu-
lhu podniosta sie o +1%.

Aby nieco ostodzié trudy Badaczy, milosierny Straznik mo-
ze przyja¢, ze kazdy powazny sukces na drodze ku celowi kam-
ne kilkoma Punktami Poczytalnosci (w ilo$ci od 1k4 do 1k6
punktéw). Regula ta powinna jednak dotyczy¢ tylko pierw-
szych sukceséw danego rodzaju i pierwszych zwyciestw, gdyz
posta¢ pézniej oswaja si¢ z danym koszmarem i obojetnieje na
dany bodziec. Przykiadowo, Badacz moze si¢ dowartoSciowac,
zabijajac napotkanego kanibala rozszarpujacego zwioki pod

Wwarunkiem, ze wczeéniej nie spotkal si¢ z podobnymi prZ)’Pad'
kami degeneracji i nie podejmowal juz z nimi walki Tub jej
wrecz unikat. 3 ;

Opracownie to jest chronione znakiem Starszych Bogow. Ale

i tak Cthulhu wkrétce sie przebudzi.., *
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Wprowadzenie: Jeden z Badaczy dostaje list od z'cm){' starego
przyjaciela (NPCa sprzed kilku scenariuszy znajacego s;;: tro<l:h§
na Mitach). Na poczatku kobieta, z ktéra bohaterowie nie n’ue_h
wiadciwie zadnego kontaktu, przeprasza adresata za zwracam'e
sie do niego mimo nieznajomoé&ci, ale sprawa jest na tyle powaz-
na, ze przejrzata korespondencje meza i znalazia kogo$, z kim
utrzymywat kontakt. Opisuje dalej dziwng przemiang zachodzg-
cg w jej matzonku, ktéry choé z racji lat zachowywat sig czasem
niezrozumiale, to jednak teraz zaczal budzi¢ w niej powazne
obawy. Bardzo dlugo sypia, przed poludniem wiadciwie nie
mozna go docucié, jest ospaly, wiecznie rozdrazniony, diugie
okresy niemal katatonii, podczas ktérych odcina sie od §wiata
i siedzi w salonie albo bibliotece, wpatrujac sie tepo w jaki$ nie-
okreflony punkt przestrzeni, przedzielane sa gwaltownymi ata-

kami agresji, skierowanymi na cokolwiek z otoczenia. Malo je,

chudngc niemal w oczach, prawie zupelnie sie nie odzywa. Jest
w widocznym stopniu ostabiony i trudno mu nawet przejsé z jed-
nego pokoju do drugiego, co w niepokojacy sposéb kontrastuje
z jego kondycja sprzed zaledwie miesigea, kiedy byl zwawy
1 wesoly jak na starszego cziowieka, Podczas atakéw szalu jak-
by odzyskiwal sily, ale gdy sie uspokoi, jest zupetnie wycieficzo-
ny i moze nawet dwa dni spedzié na drzemaniu w fotelu: nie go-
dzi si¢ takze na wezwanie medyka, twierdzac, e nic mu nie jest.
Koniec listu wyjasnia, ze kobieta rozmawiata z ich lekarzem,
ktory, opierajac sie na ustnej relacji objawéw, dostrzeg! psy-
chiczne raczej powody takiego stanu niz fizjologiczne i zapropo-
nowat, by w tajemnicy przed mezem zaprosila Jjakich§ jego wy-
wazonych znajomych, ktérzy postuzyliby jako kotwica do
1zeczywisto$ci — stad jej goraca prosba o przybycie Badacza
Wraz z przyjaci6imi, ktérych maz zna. Jesli z jakichg powodéw
jest to niemozliwe, prosi choéby o list do meza.

Bohaterowie przygotowuja sie do podrézy, zanim jednak wy-
Jada, adresat poprzedniego listu dostanie telegram wystany wczo-
raj. Jest to nadane przez zong powiadomienie o §mierci chorego,
do ktdrego sie wiasnie wybieraja; data pogrzebu zostala wyzna-
czona na ktérys nastepny dziei i jesli chea towarzyszyé zmarte-
mu w ostatniej drodze, beda mogli przyjechaé wczesniej i zatrzy-
maé si¢ w domu wdowy. Poza tym otworzono testament,
W ktérym zmarly wyznaczyl na egzekutora wlasnie owego Bada-
cza (wiasciwie nie miat innych przyjaciél, a nie cheiaiby zeby je-
80 okultystyczna biblioteczka trafita w niepowolane rece),
Jego obecnosé bytaby mocno pozadana.

Sceneria i wydarzenia: Badacze dotrg do domu Morrigion6w
wieczorem, Jest to dwupietrowy budynek, ktéry kiedy$ zapewne
pigknie prezentowat sie na szczycie malego pagérka, spogladajac
na oddalone o péitora kilometra miasteczko. Teraz jednak jest
doscli zaniedbany, nadgryziony wiekiem i pogoda, tak ze jesli
W clagu najblizszych dziesieciu lat nie doczeka si¢ remontu, be-
t'izie bardziej straszyt, niz dobrze wygladat, W §rodku nie palg sie
zadne é\:viatla. Przynajmniej nie od strony, od ktérej podjada bo-
haterowie; stukanie czy dzwonienie do drzwi nje wywola ze §rod-
ka nikogo, po kilku chwilach Badacze zapewne wejda sami,

wieo

WA

W budynku nie ma nikogo; salon, sypialnia EOSPOdarzy‘ bi.
blioteka i gabinet nosza wyraZzne znamiona goraczkowych poss
kiwari — szafki sg pootwierane, ubrania czy ksiazki lezg w nieta-
dzie, bibeloty na péleczkach poprzewracano, niektére (8t6wnie te
porcelanowe) lezg potluczone. Na $cianach nie wisj ani jeden
obraz; wszystkie pozdejmowano i rzucono na ziemie, grube ramy
cze$cl z nich sg porozszczepiane. Meble POprzesuwano — widaé
wyraZne rysy na podtodze. Na strychu panuje jeszcze wigkszy bg.
tagan, a lezace tu sprzety tworzg bezladne sterty; pod Wybitym
oknem stoi wielka drewniana skrzynia, w ktérej znajduje sie 75
bezpieczona przed uszkodzeniem pekami stomy duza i zdobiong
trumna. Jest otwarta; biale koronki wewnatrz s3 nieco pobrudzo-
ne ziemig; w wieku umieszczono okragla szybke, a obok niej osa-
dzono szeroka na centymetr stalowa rurke, ktéra zapewne ma

w przypadku zamknigcia dostarczal powietrza do $rodka, Do
uszu Badaczy dotrze odlegly, przeciaglty wrzask,

Mozliwe wytlumaczenia: Pierwsza wersja jest nastepujaca;
przyjaciel Badaczy, Henry Morrigion, zawart wiele lat wezesniej
pakt z potworem, kidry teraz zmusil go do splacenia diugu. Zna-
leziona na strychu trumna nalezy do wampira, tajemniczegg
1 diabolicznego wspdipracownika Henry'ego, ktéry przestal sig
czu¢ bezpiecznie na Wegrzech i nadat sie poczty do Ameryki,
Wampir wysysat krew Morrigiona przez wiele dni, stad pogar-
szajacy si¢ stan zaréwno zdrowia, jak i umysiu ofiary. Gdy
krwiopijca zamieszkat na strychu (transport trumny odbyt sie no-
¢g, tak e pani Morrigion nic nie zauwazyla) i obejrzat dokladnie
caly dom, postanowil wyciaggna¢ dodatkowe, oprécz bezpieczeri-
stwa, korzysci ze swojej wizyty i polozyé szpony na okultystycz-
nych ksiggach gospodarza. Ten jednak przez kilka nocy nie
cheial zdradzi¢ miejsca ich ukrycia (we dnie, gdy wampir spal,
przenosit je, pakowat w wodoszezelne paczki i zatapial w pobli-
skim, nieczynnym mlynie), a potem sprowokowal potwora,
ktéry go zabil, nie dowiadujac sie niczego. Nastepnej nocy
krwiopijca ruszyl na poszukiwania; wtedy wystraszyt $miertelnie
wdowe, ktérej nerwy nie wytrzymaly i w stanie pomieszania
zmystéw uciekla, Poszukiwania w domu nie przyniosty rezulta-
tu — teraz wampir postara si¢ znalezé panig Morrigion, by wyci-
snaé z niej wszystko, co wie. Zadaniem Badaczy jest znaleZé ja
szybciej, by ocalié¢ jej zycie, zlikwidowaé potwora, wydobyé
ksiggi i odpowiednio si¢ nimi zaopiekowaé (na przykiad przeka-
zac bibliotece Miskatonic University).

Drugie wyttumaczenie opiera si¢ na tym, ze Henry byl po
prostu chory, a wszystkie jego dziwne zachowania wynikaty
z panicznego Igku przed przedwezesnym pochéwkiem. Na jego
zamoéwienie zrobiono trumne stojaca na strychu, ktdra kilka ra-
zy wyprébowal, by sie upewnié, ze po podiaczeniu do rurki
przewodu na powierzchnig bedzie mégt oddychaé (stad $lady
ziemi wewnatrz), W koficu zapadt w $pigezke potaczong z hipo-
termia; wezwany lekarz stwierdzit zgon. Pani Morrigion przy-
gotowywala go do pogrzebu, gdy nagle ocknat sie — kobieta

Pl e

on (ma.]qu; amiezjg) wWy-
biegl z domu i zaszy! si¢ gdzie§ w rzadkim lesie porastajgcym
okolice. Opowiesé (niedosztej) wdowy o chodzacym trupie po-
stawila na nogi wszystkich, gdy Badacze przyjechali na miejsce,
od jakiego$ czasu trwa juz oblawa; balagan w domu spowodo-
wali zlodzieje, ktérzy kilka godzin wezesniej skorzystali z za-
mieszania w miasteczku i faktu, ze niemal wszyscy zdolni do
noszenia broni ruszyli za , trupem”, i spladrowali go w poszuki-
waniu pieniedzy czy kosztownosci. Zadaniem dla bohateréw
Jest nie da¢ si¢ zabié czy oskarzyé o wlamanie, znalezé Hen-
ry’ego Morrigiona i nie dopuscié do zatluczenia go przez zde-
sperowany i przestraszony ttum.

> 1 H ammlen o
przerazona uciekla do miasteczka, a
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Ponizszy Opis jest wstepem do kampanii dla grupy Badaczy Zwigza-
nych ze &odowiskiem naukowym. Epoka, w ktérej bedzie sig rozgrywa-
1a kampania (1890, 1920 czy 1999) jest nicistotna — licza si¢ glowne za-
lozenia, na ktére otoczenie nie ma specjalnego wplywu.

Giéwne mozliwoéci wprowadzenia Badaczy w kampanig sq dwie.
Pierwsza taka, ze Badacze na ochotnika zglosza sie do eksperymentéw
naukowych na uniwersytecie (dobrze platna fucha i, jak zachecaja orga-
nizatorzy, ,mozliwose uczestnictwa w epokowym odkryciu”). Druga
mozliwosé jest taka, ze bohaterowie wpadna na trop zdarzefi rozgrywaja-
cych si¢ pod przykrywka badaii naukowych i zostana wbrew woli wcia-
gnieci do eksperymentéw. Wyb6r rozpoczecia zalezy od Straznika Taje-
mnic — ktéry poczatek uzna on za najbardziej odpowiedni dla
prowadzonej przez siebie druzyny.

Co jaki§ czas wydzial nauk przyrodniczych uniwersyetu oglasza nabor
chetnych do udziatu w rozmaitych dotwiadczeniach. Przewaznie sg to nie-
szkodliwe, a dobrze platne badania psychologéw, rzadziej nieco bardziej
ryzykowne préby nowych lekéw lub szczepionek. Badania, na ktorych be-
dzie sig opierala ta kampania okreSlane 53 jako ,,sprawdzian reakcji ludz-
kiego organizmu na doznania zwiazane ze snem”. W ich przeprowadzaniu
polaczylo swe sity kilku uzdolnionych naukowcéw z dziedzin psychologii,
biochemii, farmakologii. Do wspéipracy zaproszono wielu uczonych z ca-
lego kraju, chociaz uwainych obserwatoréw moze zdziwi¢ dobér ekipy ba-
dawczej — pominieto kilka najwigkszych autoryletéw, a zaproponowano
udzial osobom niemal zupetnie nieznanym. Jest jednak w tych badaniach
co§ niezwyklego. Ich przebieg okryty jest najéciélejsza tajemnica — WSzy-
sey uczestnicy zobowiazuja si¢ na pismie do jej zachowania, bez wzgledu
na stopief zaangazowania w do$wiadczenia. Zlamanie tajemnicy ma si¢
wigzaé z powaznymi konsekwencjami prawnymi i utratg zarobionego pod-
czas badan wynagrodzenia (ktére ma by¢ w caloéci wyplacane dopiero po
zakoriczeniu prac). Na uniwersytecie miejsce przeprowadzania ekspery-
mentdw jest nazywane potocznie ,Laboratorium Snéw".

Jezeli Badacze wyraza zainteresowanie udzialem w do$wiadczeniach,
nie bedzie klopotu z wprowadzeniem ich do kampanii. Moga zostat
ochotnikami w eksperymentach (wtedy znajda sie najblizej sedna sprawy)
albo, jezeli maja odpowiednie kwalifikacje, nszeregowymi’” uczesmikami
badari. Do centralnego punktu programu badawczego ma dostep tylko kil-
ka 0sb: naukowey prowadzacy do$wiadczenia i ochotnicy, na ktérych sa
przeprowadzane testy. Uczonych stojacych na czele eksperymentow jest
szeéciu: psycholog, biochemik, farmakolog, chirurg, antropolog i... arche-
olog. Pozostale osoby pelnia funkcje laborantéw, asystentéw itp. i nie zna-
ia szezegbléw wydarzen rozgrywajacych sie w gléwnym pomieszcmniu
Laboratorium, nazwanym Komora. Doktadna liczba ochotnikéw uczestni-
czacych w badaniach jest znana tylko ich organizatorom.

Jesli Badacze nie wyraza checi udzialu w pracach Laboratorium Snéw
(atakze w przypadku, jeéli beda w nich brali tylko niewielki udzial), trze-
ba ich zainteresowanie wzbudzié w inny sposéb. Wkrétce zwréci si¢ do
nich o pomoc znajoma jednego z nich, Eliza, ktérej narzeczony zglosil

si¢ na ochotnika do badas (aby zarobi¢ na ich wspélng przyszto§é) i od
dwéch tygodni nie dat znaku zycia. Proba Elizy bedzie banalna — dziew-
czyna chee, aby Badacz skontaktowat sie z jej ukochanym, Adamem,
1 sprawdzil, ezy u niego wszystko jest W porzadku.

Pro$ba okaze sig trudna do srealizowania. Prowadzacy doéwiadczenia
naukowcy nie wyrazg zgody na kontakt z ochotnikami. Zgodza si¢ co

najw‘yiej l'}a przekazanie wiadomo$ci i ew. dostarcza wiadomo$¢ od Ada-
ma, Ze u niego wszystko w porzadku i ze jego udzial w badaniach jeszcze
trochg potrwa.

Jezeli Badacze postanowig zakra$¢ sig do Laboratorium, a w szczegol-
nosci do Komory, Straznik powinien poprowadzi¢ to tak, aby zadanie by-
lo wyjatkowo trudne (aby pokazaé skale zabezpieczen), ale jednak za-
koriczone sukcesem.

Komora jest ogromna sala mieszczaca si¢ w piwnicach budynku,
przerobiong na laboratorium prawdopodobnie z pomieszczen magazyno-
wych. Caly sale wypelniaja ustawione w rzedach masywne stalowe poje-
mniki, o ksztalcie przypominajacym sarkofagi. Do kazdego z nich podig-
czone sa liczne przewody i rurki. Czg§¢ rurek prowadzi do ogromnych
kadzi, zawierajacych blizej nie okre€lone chemikalia, umieszczonych
w jednym z katéw Komory. Inne najwyrazniej doprowadzaja powietrze
do pojemnikéw. Przewody podiaczone sg do generatordw elekirycznych.
Wszystko zwieficzone jest masa najrozmaitszych wskaZnikéw, mierni-
k6w i dozownik6w, tak, Ze sprawia niesamowite, przytlaczajace wraze-
nie. W powietrzu unosi sie intensywny, mdlacy zapach chemikaliow.

Jezeli Badacze postanowia zajrzeé do ktérego§ z pojemnikéw, po od-
kreceniu zamykajacych go zaworw, otworzy sie on z sykiem, a ze §rod-
ka wyleje si¢ na podloge spora iloS¢ bladozielonej mikstury. W sarkofa-
£u spoczywa nieprzytomny (1), nagi mgzezyzna w wieku ok. czterdziestu
lat, W chwili, gdy ktéry§ z Badaczy nachyli si¢, aby sprawdzi¢ stan ucze-
stnika doéwiadczen, ten nagle otworzy oczy, silnie schwyci bohatera za
ramie i krzyknie wstrza$nigtym glosem: ,Powiedzcie im!... Powiedzcie...
Spiacy... Nie pozwdlcie im si¢ przebudzi¢!...”.

W tym momencie §wiatio w Komorze zgaénie, a Badacze w blizej nie
sprecyzowany spos6b zostang pozbawieni przytomnosci — po prostu na-
gle ,urwie im sig film”.

Kolejny widok, jaki ukaze sig ich oczom (niekoniecznie wszystkim),
to nachylone nad nimi twarze prowadzacych do§wiadczenia. Sciszonymi
glosami beda zastanawiaé sie nad dalszymi losami Badaczy. Jeden bedzie
nalegal na zabicie druzyny i dyskretne usunigcie cial (wspomni co3
o ,wezeéniejszych przypadkach™), inny przekona go jednak, ze wdroze-
nie Badaczy do eksperymentu przyniesie o wiele wieksze korzysci. ,,We-
zma udzial w tworzeniu historii... czy im sie to podoba, czy nie”. Gdy Ba-
dacz bedzie usilowal zareagowac, uéwiadomi sobie, Ze lezy nagi
i zwiazany w jednym z wypelnionych mieszanka chemikaliéw pojemni-
kéw. W tym momencie trzeci z naukowcow zauwazy ruch postaci. ,.Pa-
trzcie. Szybko si¢ obudzil” — stwierdzi. ,,Ma mocny organizm. Doskona-
le. Takich nam potrzeba” — dorzuci inny. Potem Badacz poczuje uklucie
w ramie 1 znéw zapadnie w sen.

Tym razem przebudzenie bohateréw bedzie wygladato zupelnie ina-
czej — stanie si¢ wlasciwym rozpoczeciem kampanii, ktdrej akcja toczy
sie w Krainie Snéw. Tak — badania prowadzone W Laboratorium Snéw
dotyczyly odkrycia naukowego sposobu dostania si¢ do Krainy; stworze-
nia z umystéw $piacych ochotnikéw czego$ w rodzaju pomostu miedzy
¢wiatami. Cze$¢ aparatury i substancji wykorzystanych w badaniach po-
chodzita od Wezowych Ludzi — zresztd dwéch z nich ukrywa si¢ pod po-
staciami organizatoréw eksperymentu (biochemik i farmakolog). Udalo
sie juz uzyskac mieszanke, ktérej podanie umozliwia czlowiekowi wkro-
czenie do Krainy Snéw. Brama jest jednak niestabilna i pobyt w Krainie
moze w dowolnym momencie si¢ urwag, czego ubocznym skutkiem mo-
ga by¢ uszkodzenia mézgu $pigcego. Kilkunastu uczestnikéw do$wiad-
czeri nigdy juz sig nie przebudzi...

Wezowi Ludzie opracowali schematy urzadzenia, ktore umozliwialoby
fizyczne przejécie do Krainy Snéw — czego$ W rodzaju portala stworzone-
go z wykorzystaniem niedostgpnej ludziom technologii organicznej. Klu-
czem do bramy ma by¢ podigczony do urzadzenia Zywy mézg, ktéry pod
wplywem wspomnianej mieszanki nawiazat kontakt z Kraing Snéw.

Dalszy cigg wydarzefi — to, €0 spotka Badaczy w Krainie Snéw, i dal-
sze losy eksperymentu zaleza od Straznika Tajemnic. Nalezy pamigtaé,
7e jezeli do§wiadczenia zakonczq sig sukcesem, Wezowi Ludzie beda po-
trzebowali wielu mézgéw do masowej produkeji portali...
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Ten scenariusz przeznaczony jest dla Badacza. lub druzyny
w czasach wspoiczesnych. Ponizszy opis dotyczy Jedr_lego Bada-
cza, wokdl ktérego bedzie sie krecita akcja — to, kog{? JeSZCZE POs
stanowi on weiggna¢ w wydarzenia, nie ma znaczenia. Przygode
tatwo da si¢ dostosowaé do rozegrania dla kilku osob.

Wszystko zaczyna si¢ od telefonu do jednego z Bad_acz'y.
Dzwoni jego znajomy, z zawodu informatyk, ktéry skads wie, ze
bohater interesuje si¢ dziwnymi zjawiskami. Trzesacym sie glo-
sem znajomy poprosi o jak najszybsze spotkanie. Na miejsce spo-
tkania wyznacza ruchliwe, peine ludzi miejsce.

Podczas spotkania Badacz otrzymuje plyte CD, na ktdrej we-
diug znajomego znajduje sie ,,najlepsza gra komputerowa, jaka
kiedykolwiek ujrzala §wiatlo dzienne”. Gra jeszcze nie weszia na
rynek, a informatyk nie chce zdradzi¢ Badaczowi, w jaki sposéb
wszed! w jej posiadanie. Zainteresowat si¢ nig ze wzgledéw za-
wodowych i zaczat analizowa¢ algorytmy uzyte w grze. Podczas

przegladania programu natrafit na dziwny szczegél — co§ w ro-
dzaju drugiego programu ukrytego w grze, ktérego zastosowania
nie byt w stanie odgadnaé.

Dwa dni po tym, jak znajomy zdoby! ptyte, kto§ wiamal sig
do jego komputera, a jeszcze dziefi pézniej do jego mieszkania.
Pies informatyka, ktéry byl w domu w chwili wiamania, zostat
w wyjatkowo okrutny sposéb zamordowany. Krwig zwierzecia,
na Scianie sypialni znajomego, kto§ wypisat stowa: NON PLUS
ULTRA!. Wiamywacz najwyrazniej sprawdzit zawarto$é wszy-
stkich plyt w jego domu. Informatyk miat plyte ze sobg i tylko
dlatego nie zostala mu skradziona. Wezoraj zostal napadniety
przez trzech zamaskowanych mezczyzn i tylko szezefliwym
przypadkiem udalo mu sig im uciec.

Znajomy chce wyjasni¢ zagadke plyty i prosi Badacza o po-
moc w znalezieniu bezpiecznego schronienia, gdzie mégtby spo-
kojnie wezytaé sie w ukryty w grze program i wyjasni¢ calg spra-
We. Musi si¢ pospieszyé, bowiem gra juz za tydziefi ma sie
pojawié na rynku.

Tyle wiadomosci znajomy zdazy przekazaé Badaczowi, gdy
nagle jego oczy powieksza sig ze zdziwienia i strachu, a na koszu-
li pojawi sie plama krwi. Kto$ oddat $miertelny strzat, najprawdo-
podobniej z okna jednego z okolicznych budynkéw. Ostatkiem sil
informatyk weisnie plyte Badaczowi do reki i wyszepce: ,,Ucie-
kaj. To juz nie jest tylko gra...”,

Badacz musi teraz Jak najszybciej zniknaé w gestniejacym
“‘fokél ciala tlumie gapiéw, W przeciwnym razie, gdy pojawi
si¢ policja, zostanie zalrzymany na przestuchanie i gdzieé
W calym zamieszaniu plyta zostanie mu odebrana i rozptynie
si¢ bez §ladu,

Jedynym punktem zacaepienia w calej sprawie staje sig w tej
chwili dysk. Kiedy Badacz bedzie mial wreszcie okazje zajrzeé
do pudetka z piyta, przekona si¢, Ze sa na niej wypisane te same

»Non plus ultra!”
+ Ponizej drobnymi literami
a Twojego zycia” i nazwa producenta —
uters, Przy sprawdzeniu okaze sig, ze plyta

stowa, co na écianie sypialni zamordowanego.
0znacza po facinie ,,Ani kroku dalej!”
widnieje reklama; , Gr
Greener Goblin Comp

zawiera wersje instalacyjng gry o takiej wiagnie n
Badacz postanowi uruchomié gre, zobaczy jedng zn
skakujacych rzeczy w swoim zyciu.

Gra jest przygod6éwkg. Zaczyna si¢ od tego, e 4
bohatera zwraca si¢ z pro$bg o pomoc zaprzyjaZnion
tyk, ktéry wykradt skad$ projekt nowej 2ry i wpadt
kiej§ potezne] afery. Przyjaciel zostaje zamordowan
gry prébuje wyjasni¢ wszystkie okolicznoéci zabbjstwa, Kieq
uruchamia gre, w sasiednim pokoju, w jego domy Dojawig siy
kilku zamaskowanych ludzi, uzbrojonych w Pistolety,., ;

Latwo przewidzie¢, ze Badacz w tym momencje oderw
gry i sprébuje si¢ przekona¢, czy nadal pokrywa sie ona
wisto$cia. l.rzeczymécw, w mieszkaniu Badacza 53 juz Zamagky.

wani osobnicy, kiérzy chca mu odebraé piyte. Bohater musj jm
w jakié sposéb uciec i ocali¢ dysk, aby kontynuowaé Tozgrywke,

Ucieczka, miejmy nadziej¢, uda sie. Badacz znajdzie jaki .
ny komputer i bedzie mégt przekonaé sie, co dalej zgotowata my
gra. A w grze zostanie dokladnie przedstawjona Jego ucieczks
i chwila, gdy ponownie zasiada do komputera, Dalej pokazane
jest, jak bohater gry, sam albo z pomoca kogos, kto zna sie na rze-
czy, usiluje znalez¢ ukryty program, o ktérym wspominat infor-
matyk. Jezeli Badacz nie wylaczy teraz gry i nie zajmie sie spraw-
dzaniem trefci programu, ten zawiesi sie i dalsza rozgrywka
okaze si¢ niemozliwa. M6éwiac inaczej, gra pokazuje Badaczowi,

jakie powinny by¢ jego kolejne posunigcia i jezeli ten nie poste-
puje wedlug jej zalecefi, nie moze posunaé sie dalej w swoim do-
chodzeniu. Nie wspominajac o tym, ze nie bedzie wiedzial, co
czeka go dalej, filmowe wstawki w grze Przestrzegajg bowiem
przed nadchodzacymi zagrozeniami.

Rzeczywidcie, w grze ukryty jest drugi program. Po dokla-
dniejszych ogledzinach okazuje sie, ze jest to rodzaj wyjatko-
wo wrednego wirusa komputerowego, ktéry opanowuje sy-
stem w momencie instalacji gry i natychmiast przedostaje sie
do kazdego komputera polaczonego siecia ze stanowiskiem, na
ktérym uruchamiany jest program. Wirus jest tak polaczony
z gr, ze jedynym sposobem na bezpieczne usunigcie go z pa-
migci komputera jest pomyélne ukoficzenie rozgrywki.
W przeciwnym razie, komputer nigdy juz nie bedzie sie nada-
wal do uzycia.

W tym momencie gra samoczynnie ponownie sie uruchomi.
Na ekranie pojawi si¢ wstawka filmowa, w ktérej bohater gry
wstrzanigty odkryciem wykrzykuje: ,Przeciez jego komputer
byl podiaczony do sieci!”. Chodzi oczywicie o zmarlego in-
formatyka. Jezeli gra nie zostanie ukoficzona na komputerze
W jego domu, wirus opanuje wszystkie komputery podigczone
do Internetu.

No i teraz Badacz zapewne bgdzie usitowat dyskretnie do-
staé sie do domu zamordowanego informatyka, aby tam dokori-
czy¢ rozgrywke, z ktérej nie moze juz si¢ wycofaé. Mieszkanie
bylo juz sprawdzane przez prowadzaca §ledztwo policje, a te-
raz jest obserwowane przez dwéch osobnikéw, z budynku na-
przeciw. Badacz moze si¢ tego dowiedzie6, jesli w jakis sposob
uda mu sie po drodze popchnaé nieco rozgrywke do przodu (ﬂP:
bedzie mial mozliwo§é korzystania z laptopa). Jezeli postanowi
sprawdzi¢ w grze, co mogloby wyniknaé z jego spotkaniaz dwoj-
ka w sasiednim budynku, gra zlogliwie znowu sie zawiesi.

Choéby nie wiadomo jak Badacz usitowat si¢ zakras¢ dolol}
serwujacych mieszkanie ludzi, beda doskonale przygotowani na

Jego pojawienie sig (ostatecznie, lepiej znaja ten scenariusz... he,
he). Badacz zaraz po wejéciu do ich pokoju zostanie ogluszony:
Obudzi si¢ zwigzany, na tylnym siedzeniu eleganckiej limuzyny
Obok niego siedzie¢ bedzie pokraczny karzet, ubrany w eleganc:

a.ZWiB‘ ]eieh
a.lbardzmj Za-

glé“‘l‘legu
Y infonna_
na trgp ja_
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ie sie od
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ki garnitur. Pozwoli pan, ze si¢ przedstawie. Nazywam si¢ Gre-
ener’ — przeds!awi sie towarzysz Badacza. —,Jestem twérca gry,
w ktorej raczyl pan wzigé udzial”.

Greener nie ujawni Badaczowi sekretow, ktére czynia gre tak
szczegblna. ,,Prosze nazwaé to magiag” — podsumuje swoje dzieto
{ zmruzy znaczaco oko. Z dalszej rozmowy wyniknie, Ze jego za-
miarem bylo stworzenie najlepszej gry komputerowej w historii.
I chyba mi si¢ udato”™ — doda ze §miechem. — ,,Przyzna pan, ze
nie sposéb si¢ od niej oderwac”.

Zapytany o $mier¢ informatyka, Greener wzruszy tylko ramio-
nami. ,,Potrzebowalem jakiego§ mocnego akcentu na rozpocze-
cie” — stwierdzi obojetnie. — ,Prosze tak tego nie bra¢ do siebie.
W koricu przeciez... to tylko gra™

Na zakoriczenie rozmowy, Greener poprosi Badacza o zacho-
wanie dyskreciji. , Wypuszczam pana, bo przeciez chce pan chyba
kontynuowac rozgrywke, czyz nie? Ale proszg zachowaé zakon-
czenie dla siebie. Zdradzajac je innym, zepsultby im pan przyjem-
noé¢ odkrywania tajemnic mojej gry”.

Rzeczywicie nic juz nie bgdzie stato na przeszkodzie, aby Ba-
dacz dostat si¢ do mieszkania informatyka. Gra oczywiscie dokla-
dnie odtworzy wezesniejsze wydarzenia, a nastepnie na ekranie po-
jawi sig jej bohater W mieszkaniu zabitego przyjaciela. Bedzie dalej
probowat znalez¢ sposob na unieszkodliwienie wirusa. W pewnym
momencie na ekranie komputera bohatera gry pojawi sie informa-
cja. PROGRAM WYKONAL NIEWEASCIWA OPERACIE.
WIRUS ZOSTANIE UAKTYWNIONY ZA MINUTE. ABY
ANULOWAC AKTYWACIE, WPROWADZ HASEO. PéZniej na
ekranie pozostanie sam zegar z liczba 1:00, ktéra systematycznie
zacznie male¢. Badacz ma minut¢ na wprowadzenie z klawiatury
hasla, ktére unieszkodliwi wirusa. Haslo jest proste — to nazwa gry:
,Non plus ultra!”. Gdy Badacz bgdzie si¢ przymierzal do jego
wprowadzenia, ustyszy za plecami glos: ,Policja! Rece do gory
i nawet nie drgnij!”. Na filmie na ekranie komputera Badacz zoba-
czy za bohaterem gry policjanta celujacego do niego z pistoletu.
W tym momencie wszystko zalezy od zimnej krwi Badacza. Ma on
szansg zdazyé wpisaé haslo — policjant nie zdecyduje sig na strzal,
jezeli Badacz nie sprébuje go zaatakowac.

Jezeli jednak Badacz nie zdazy go wprowadzic, odliczanie do-
biegnie do zera i komputer nagle si¢ wylaczy. W Zzaden sposéb
nie da sig go ponownie uruchomi¢. Wirus przedostanie si¢ do In-
temetu i lepiej nie my$leé, co z tego wyniknie. Od powiedzialno$¢
za skutki i oskarzenie o zabéjstwo spadng wéwczas na barki Ba-
dacza, ktéry jest jedyna osoba bezporednio zaangazowang w ca-
13 afere i idealnym kozlem ofiarmym.

Jesli Badaczowi uda sie unieszkodliwié wirusa, na pozegna-
nie gra wyéwietli mu jeszcze jeden filmik. W koficowych uje-
ciach bohater gry postanawia przestrzec wszystkich przed nie-
bezpieczng zawartoécia dysku. Dzwoni do znajomego i zaczyna
o wszystkim opowiadaé. Nagle z glgbi pomieszczenia pada

strzal i bohater bezwladnie osuwa si¢ na ziemie. Zza jego ple-
c6w wychodzi osobnik blizniaczo podobny do pana Greenera,
puszcza oko do widza i odchodzi. Na ekranie pojawia sig napis
THE END.,

Po rutynowym przestuchaniu Badacz zostanie wypuszczony.
Policja moze jeszcze mieé do niego kilka pytari w sprawie morder-
stwa, ale strzat byt oddany z wigkszej odleglosci, a §wiadkowie
potwierdza, ze w chwili émierci znajomego, Badacz mu towarzy-
szyl. Sprawa pozostanie niewyjasniona. Mato prawdopodobne
jest, aby Badacz odwazyt si¢ opowiedzieé komus swoje przezycia.

TydzieA p6#niej gra NON PLUS ULTRA! trafi na rynek. Ale
to juz zupelnie inna historia...

Start: Graf ten mozna wykorzysta¢ jako samodzielna opowies¢
lub cze$¢ wiekszej caloéci. Poczatki sa takie same dla wszystkich
czaséw, réznice pojawia si¢ péZniej. Przejdz do 1. albo 2.

adacze otizymiljg enigmatyczne zapr i
w pewnym lokalu — patrz 3., 4. lub 9.

2. Przypadkowy §lad, gt6d albo potrzeba rozrywki prowadzi
bohateréw graczy do lokalu, o ktérym wiecej w 3. lub 4. — w ten
sposéb mozna wstawi te przygode w Srodek zupelnie innej. Mo-
zesz tez przej$¢ do 9. lub 10.

3. Lokal jest zapelniong w dwéch trzecich restauracja. Bada-
cze siadaja sobie przy stoliku i nagle, bez zadnej zapowiedzi je-
den z kelneréw przywozi im na wézeczku talerze z szerokim wy-
borem réznych dafi, po czym ignorujac wszystkie pytania
naszych ogtupiatych bohateréw, odchodzi bez stowa. Gdyby Ba-
dacze cheieli wyjéé z lokalu, patrz 5. Jesli zostaja, przejdz do
punktu 6.

4, Wariant ten kierujemy do graczy dorostych, ktérych bohate-
rowie zyja w latach 90. dwudziestego stulecia. Lokal jest nocnym
klubem z paniami wykonujacymi strip-tease. Bohaterowie graczy
pewnie rozsiadaj si¢ przy jednym ze stoliczkéw, na sceng wybie-
ga kolejna pani, po czym hm, hm i tak dalej, a mila kelnerka
w bardzo (bardzo!) skapym stroju przynosi im drinki (bezalkoho-
lowe, oczywiécie ;-). ,Na koszt firmy”, dorzuca na odchodnym
i znika, zanim ktérykolwiek Badacz zdazy zareagowat. Gdyby
Badacze cheieli wyijéé, patrz 5. Jesli zostaja, patwz 6.

5. Badacze, ktérzy postanowili sig W trybie pilnym ewakuo-
waté z lokalu, zostajg zatrzymani w drzwiach i w niedwuznaczny
sposéb daje si¢ im do zrozumienia, Ze powinni grzecznie wrécié
na miejsca i dokoriczy¢ poczgstunek. Patrz 6.

6. Po pewnym czasie do stolika Badaczy przysiadzie si¢ pew-
ny siebie mezczyzna, uprzejmie ich zagai, spokojnie uciszy
wszelkie protesty i poprosi 0 opanowanie, po czym wyjasni calg
sytuacje. Patrz 7. lub 8.

7. Mezczyzna, uémiechajac sie zlowieszczo,
czom, ze za chwilg zostang slozeni w ofierze. ,,Wybaczcie mi,
szanowni Panowie, ale taki juz mamy zwyczaj — wybieramy
grupke straceficow, fundujemy im ostatni poczestunek i przyste-
pujemy do dziela”. Tymczasem pozostali klienci koncza swoje
dania/drinki i zaczynaja skiadaé stoliki i zakladaé rytualne sza-
ty (do wiasciwych strojéw zaliczamy réwniez ich brak — jesli
bohaterowie graczy trafili do nocnej knajpy, nago$¢ wydaje sig
odpowiedniejsza niz ciezkie obrzedowe kapy). Tymczasem inni
kultysci koricza skiadaé oltarz. Je§li scena ta rozgrywa sie w Te-
stauracji i chcesz wprowadzi¢ element groteski, kultyéci moga
zadeklarowaé badaczom, ze kazdy z nich zostanie zabity w spo-
séb odpowiadajacy zjedzonemu pPrzez niego daniu — na przy-
kiad jesli kto§ jadl szaszlyk, to skoriczy na roznie, je€li dréb
nadziewany, to zostanie napojony Zracym kwasem i tym podob-
ne. Los Badaczy wydaje si¢ juz przesadzony, moga oni jednak
prébowaé podjaé walke (liczba i sita kultystow zalezy od Straz-
nika), moga tez zrobi¢ uzytek ze znanych sobie czarow, a jesli
sg stosunkowo niedoéwiadczeni, pomoc moze nadejs¢ z najbar-
dziej nieoczekiwanej strony — moze nawet od strony béstwa,
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ktéremu badacze mieli by¢ ofiarowani. I\.Ao.ic tym bo{g{cT jE;.[
Nyarlathotep, kt6ry doszedt do wniosk.u. zcijego ku!tysm‘m‘! g,l_
lo skuteczni w sianiu chaosu? A moze jacys .kultyém wrr;ch 2

daczom bron, sugcfujac im, ze w kulminacyjnym momencie [.)o-
winni zabié znienawidzonego przywédce Kultu 7 zamxfu-l
zostanie im dana wolnosé. Ale czy na pewno? Strazniku! Teraz

radz sobie sam! : Pl .
8. Nieznajomy da Badaczom do zrozumienia, z¢ wie o nic

wszystko (czyzby?) i zasugeruje, aby dali sobic 5[?0!([3] z pc'ew.nq
sprawa (,,O czym on méwi?” — pomy$la gracze). Wlef:}C zdz1w1‘er
nie na twarzach Badaczy lub tez slyszac ich przeczenia, uzna, ze
ida w zaparte i przypomni im kilka szczegbléw — oczywiscie dla
bohateréw graczy to bedzie zupeina nowos¢ — po czym na od-
chodnym doda ,,To ostatnie ostrzezenie!™ i odejdzie. Po pewnym

nie bedzie Badaczy zatrzymywal na miejscu,

czasie niki juz nie bedzie Badaczy i
a gdyby jeszcze kiedys tu przyszli, obsluga bedzie ZUP“*”‘F ””'“"'
Jest wysoce prawdopodobne, ze Badacze postanowia dowiedzie¢
sie czego$ wiecej o dziwnej sprawie i sami si¢ w nig wplacza, na
wlasne zreszta zyczenie. Strazniku! Teraz wymy§l historig,
o ktérej méwil nieznajomy (lub wykorzystaj gotowy scenariusz),
i dalej radz sobie sam!

9. Lokal jest restauracja, taka, jak to opisano w punkcie 3.,

w ktorej odbywa sie jaki§ zjazd — w czasach wspélczesnych jest
to na przyklad impreza ufologiczna, we wezes$niejszych epokach
zgromadzenie jakiego$ klubu spirytystéw lub innej organizacji,
powiazanej z naukami tajemnymi. Badacze (lub jeden z nich) naj-
wyrazniej zostali pomyleni z kim$ innym i dlatego wpuszczono
ich do lokalu. W pewnym momencie moze si¢ zdarzy¢ jedno
z dwoch wydarzeni: Patrz 18. lub 19. Mozna takze od tego mo-
mentu przej§¢ do punktu 6., a potem do 8., lekko tylko modyfiku-
jac odpowiednie elementy.

10. Lokal jest restauracjg z poprzedniej epoki. Najpro$ciej za-
lozy¢, ze jesli przygoda rozgrywa sie w czasach wspélczesnych,
to lokal jest sprzed wojny, a je§li w latach 20., to lokal jest z XIX
wieku i tak dalej. Do Badaczy, czekajacych, az kto$ ich obstuzy,
fakt ten powinien docieraé powoli. Kiedy juz si¢ zorientuja, ze
co§ jest nie tak, patrz 11. lub 12.

11. W tym momencie do stolika Badaczy podejdzie kelner
i uSmiechajac sie szeroko, poda karty z daniami. Badacze nagle
zauwazg, ze mezczyzna co$ upuscil na podloge. Pewnie ktory$
z bohateréw schyli si¢ zaciekawiony, a wtedy znajdzie oderwang
od tutowia, zweglona ludzka reke. ,,Aaaa, to moje” wycharcze
kelner, ktéry — jak sig nagle okaze — wyglada jak dobrze podsma-
zony befsztyk, Zaslona iluzji opadla. Pozostali klienci przedsta-
wiajg podobny widok, niektérzy sa bardziej, inni mniej poopala-
ni, pozweglani, pokryci bablami i tak dalej. Badacze mieli pecha
— Przez przypadek trafili do materializujacego sie raz w roku
widma restauracji, ktéra sploneta w wielkim pozarze dziesigtki
lat temu. Nasi bohaterowie z pewnoscig rzucy sig do ucieczki,

jednak zweglone trupy wciaz majg zal do zywych o opieszale ga-
sze:nie pozaru i nie cheg ich wypuscié. Na dodatek wybucha
oglcﬁ i robi sie coraz gorecej. Co gorsza, krag plomieni zaczyna
s1¢ powoli zaciska¢ wokét Badaczy. Jeszeze kilka chwil i bedzie
Po nich. Jegli jeste$ mitosierny, patrz 16. Jedli masz juz Badaczy
do§¢, przejdz do 17.

. iy obea Badacey prysiagsie si nicpozomy mecay-

g sieaym glosem poprosi o spok6j i opanowanie, po

czym wyjasni caty sytuacje. W skrécie wyglada ona nastgpuja-
co: M«:zc?yzna jest Scigany przez cof lub kogo$, z kim nie po-
trafit sobie poradzi¢, Ta istota/osoba(-y) pozada posiadanego
prze‘z r0zméwee artefakiy, ktéry umozliwa na przykiad przesu-
Wanie w czasie i przestrzeni catych lokacji — czego przyktadem
Jest lokal, w ktérym teraz sg Badacze, Mezczyzna jest réwnie

zaskoczony sytuacjg i obecno$cia bohateréw BIaczy, co onj sare:
ale zdesperowany postanowil wykorzystaé ich Obecnggéi 531!1:1,
o pomoc. Oto kilka pomystéw — patrz 13,, 14, oray 15, Niel;:s{é
nie od gléwnej osi historii mozna wprowadzi¢ Mniejsze wez.
oparte na paradoksach czasowych, zakladajac ng Przyklad -
w restauracji znajdzie sie jaki§ przodek jednego z naszych B;dze
czy — chyba pamigtacie jeszcze filmy z serij Powr6t do prza.
szlo§ci”? Oprécz tego Badacze z pewnoscia beds musiel; jak:;
ochroni¢ klientéw restauracji przed zbednymi kKontaktam; 2 inn
rzeczywistoScig. Strazniku! Teraz radZ sobie sam| 4
13. Jesli nieznajomy dowie si¢ (a powinien sie dowied
jego rozméwcey zajmujy si¢ walkg z Mitamj, POprosi Badag,
aby wyruszyli razem do jego czaséw i pomogli mu v Walg;
z wrogami. Obieca tez bohaterom graczy, ze potem ich Przeniesie
129
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z powrotem, ale co si¢ stanie, jesli zginie?

14. Nieznajomy chce schroni€ si¢ w innych czasach i prog
aby Badacze pomogli mu si¢ zaasymilowaé (i moze kliemom;re:
stauracji tez?). OczywiScie nie musi to by¢ tatwe zadanie, ajak sie
wkrétce okaze, dla jego wroga czas i przestrzef nie stanowig zag-
nej przeszkody...

15. Nieznajomy nie moze wréci¢, gdyz jego artefakt nie dzia-
la. MezczyZnie zabrakio bowiem jakiego$ rodzaju paliwa Iub
czego$§ podobnego i tylko Badacze — wspd :zesni epoce, w k[ﬁrej
wylgdowal nieznajomy — mogg mu to dostarczyé w rozsadnym
czasie. Niestety, nawet naszym bohaterom zdobycie tego czegos
zajmie kilka (kilkanascie?) godzin, wiec réwnolegle trzeba cog
pocza¢ z biednymi klientami przesunietej w czasie restauracy,
w miarg mozliwosci zachowujac dyskrecje i unikajae paniki.

16. Rozpoczyna sie zazarty béj, ale choé trupdw jest bardzo
duzo — przynajmniej z 15 do 20 sztuk — Badacze maja szanse wy-
grac. Wiekszoé§¢ klientéw jest pozweglana, kucharze takze 53
w bardzo zlej kondycji. Stawy ozywiencéw pouszkadzaly plo-
mienie, niekt6rzy z nich prawie nic nie widza, brakuje im palcéw,
wigc nie potrafig chwyta¢ przeciwnikéw, kosci sa kruche i tak da-
lej. Strazniku! Teraz radZ sobie sam!

17. Zanim Badacze zdazg sie poderwaé z krzeset i dobiec do
drzwi, sczerniale trupy przygniota swoja masa, a potem wszyst-
kich ogama ptomienie. Ostatnie, co uslysza, to okrutny §miech
skwierczacych klientéw restauracji. W taki oto sposéb mozesz,
drogi Strazniku, zakoriczyé przydlugie zywoty twoich Badaczy.
A teraz radz sobie sam! Ha, ha, ha, ha...

18. Nagle okazuje sig, ze jeden z prelegentéw zostal zamordo-
wany w ubikacji (lub innym miejscu w obrebie lokalu). Zapano-
wuje konsternacja. Prowadzacy spotkanie nakazuje zamkna
drzwi lokalu; zostaje/nie zostaje wezwana policja; ,,Nikt stad nie
wyjdzie, dopéki nie dowiemy sie, kto zabil!”, Nagle kto§ leciwy
Jjuz wiekiem, najwyraZniej wielki autorytet i staty bywalec spo-
tkari zauwaza Badaczy i z niejakim zdziwieniem stwierdza, ze wi-
dzi ich po raz pierwszy. Atmosfera gestnieje. Spojrzenia wszyst-
kich obecnych skupiaja si¢ na Badaczach. Jak sobie poradzg z -
miejmy nadzieje — bezpodstawnymi oskarzeniami? Strazniku! Te-
raz radZ sobie sam!

19. Po kilku krétkich przeméwieniach otwierajacych obrady
czy tez zjazd (chodzi o to, aby Badacze nie znudzili si¢ impreza
albo nie zdgzyli zjesé i wyj§é) zostaje poproszony pierwszy méw-
ca. Niestety, nikt nie wychodzi na méwnice. Po chwili Jekkiego
zamieszania do stolika naszych bohateréw podchodzi dwoch pa-
néw i zwracajac si¢ do jednego z Badaczy per ,profesorze” lub ja-
koS tak — w kazdym razie tytul musi byé nie na miejscu — pros4

80, aby wystapit przed zgromadzonymi. Jak Badacz da sobie Ié-

de z tym zadaniem? Jak zachowajq sie jego towarzysze? Strazni=
ku! Teraz radz sobie sam!
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Obudzito mnie pukanie. Spojrzatem na zegarek, byta 4.20.
e SOTAWE O sorze? Wstatem i szvbkim

SLERl Al Sy

Kto moze mie¢ do mnie sprawg o tej porze? : :
krokiem podszedlem do drzwi. Dwéch mezczyzn, jednego
z nich znalem.

— Poruczniku West, prosze si¢ ubraé. General pana wzywa.

Nie pojechali$my do bazy. Samochdd zatrzymat s‘xg przed bu-
dynkiem Federalnego Biura Sledczego. Nie mialem zmlonegQ po-
jecia, dlaczego mnie tu Sciagnieto, czyzby FBI szykowato jaka$
wieksza akcje? ,,ChodZmy szybciej!” — ustyszalem wychodzac
z samochodu. _

W ciemnym pokoju panowal zaduch, W powietrzu unosita si¢
wielka chmura niebieskiego dymu i zapach potu. Rozejrzalem sie.
Oprécz generata bylo tam jeszcze o$miu innych facetéw, ktorzy
spogladali na mnie podejrzliwie. Jako pierwszy odezwal si¢ po-
tezny mezczyzna siedzacy za biurkiem:

— UsiadZ synu. To moze zajaé trochg czasu. Twéj przelozony,
general Hill, uwaza, ze jeste$ jego najlepszym oficerem. Mam
nadzieje, ze to prawda, gdyz zadanie, ktére chcemy ci zlecié,
Jest wyjatkowe...

Méwit diugo, a ja robilem sie coraz bardziej spiety.

Kilka godzin péZniej pakowalem si¢ do wyjazdu — pozwolono
mi zabraé tylko rzeczy osobiste. Jako wyposazenie otrzymalem
na razie jedynie kartonowa teczke z wielkg czerwona pieczatka
TOP SECRET. Po raz kolejny przejrzalem jej zawartosé. Byly to
moje rozkazy oraz dane, ktére powinienem znaé. Lezalo tam tez
zdjecie. Bylo wykonane przez naszego najnowszego satelite
szpiegowskiego H.A.W.K. Przedstawialo w olbrzymim powigk-
szeniu szczeling tektoniczna na dnie oceanu, Zwykla wilasciwie
szezeling, gdyby nie fakt, ze na jej dnie znajdowato sie miasto...

LR

Na niebie kigbity si¢ grube, czame chmury. Sigpit zimny
deszcz. Adam postanowit, ze jednak Wwyruszg zgodnie z planem.
Stal pochylony nad stertami kartek i map. Obok niego rozmawia-
ly dwie osoby - Jill i Caine, jego kumpel ze studiéw. Podobnie
jak on Caine skoriczyt archeologi¢. Przy oknie stal wysoki i do-
brze zbudowany mezczyzna — szef grupy ptetwonurkéw, ktérych
przydzielit im sponsor ~ czyli hojny rzad Stanéw Zjednoczonych
Ameryki. Adam nie patrzyt na niego — byt zajety rozmySlaniem,
Wyaobrazat sobie przepiekne kamienne kolumny skapane w mor-
ski.m piasku, tajemnicze budowle i majestatyczne posagi w dum-
nej toni Pacyfiku. Z marzefi wyrwat 80 sygnal oznajmujacy, ze za
dziesie€ minut rozpocznie si¢ zanurzenie,

Wszyscy zeszli na poklad, gdzie przygotowano juz ogromny
batyskaf — Pprototyp nowego pojazdu glgbinowego, kiéry wedlug
konstruktoréw még} 2¢j$¢ na gleboko$é nawet 10 000 metréw,

Rozlegt sie kolejny sygnal. Pie¢ minut do godziny zero, Do ba-

tyskafu weszlo czterech nurkéw i ich szef, a p6Zniej Caine oraz pro-
fesor Stevenson, k

e téry byt przedstawicielem Katedry Oceanologii
mwersytt?tu W Los Angeles. Mimo podesziego wieku ten siwieja-
¢y naukowiec bez zarzutu przeszedt wszystkie testy sprawnosciowe,

Nawet teraz wchodzil do §rodka dumnym, SPfﬁiYs'tym o
Ostatni byt Adam, ktéry wymienit jeszcze kilka 7qqg i lhem‘
i zong. Klapa si¢ zamknela. Zapiszczal ostatni sygnati dy; Pltaner,
Zakolysalo lodzig glebinowg, kt6ra poczela Sie Porusza v, zyl,
az znalazla si¢ nad czarng tonia. Plozy zanurzyly g , v?:;‘-'{o‘
a w chwile p6zniej to samo stato sie z kadiubem, zie,
Uslyszeli huk blokady zwalniajacej pojazd 2 Uwiezi,

LR 2

W sterowni siedzialy trzy osoby. Z boku, PIZy aparatyrze
miarowej pisal co§ profesor, a z przodu przy trzech wielkich "|:o
nitorach garbili si¢ archeolodzy. Cala operacija sterowal kOmput:
wige mogli si¢ zdrzemna€. Do celu mielj jakieg dziesies ngZh:.
lecz kto by odpoczywal, jesli mégl podziwiaé piekno POdwudne:
go Swiata przez }u;in umieszczonych na batyskafie e
W §rodkowym, najwigkszym pomieszczeniu siedzielj nurkowipﬁ.
Wszyscy, poza ich dowddca, ktéry rozmyélat, bujajac sie w b
maku, byli zajeci sprawdzaniem skafandréw, Nagle dowédca ze.
skoczyt na podloge i zajrzal do magazynu. Podszed} do jednej z¢
skrzynek w magazynie i wyjat zza koszuli metalowy klucz. Deli-
katnie otworzyl zamek i uchylit wieko. Kleczal tak Przez kilka
minut, patrzac zimnym, opanowanym wzrokiem,

Profesor podni6st wzrok znad ksigzki i spojrzal na Caine'a, kiéry
bawil si¢ dziwnym wisiorkiem i przerzucat kanaly telewizyjne,

— Panie West! Pooglada pan telewizje? Za godzine tracimy
tgczno$¢ — zagadnal szefa nurkéw, ktéry ukiadal piramide z pa-
pierkéw po gumie nikotynowe;j.

— Nie, musz¢ sprawdzi€ sprzet. — To mbwiac, West wstal
i wyszedL.

Zdziwiony profesor spojrzat na Caine’a.

Tymczasem w pomieszczeniu obok trwala zacieta gra w poke-
13, ktdrej dane bylo potrwaé tylko dwie godziny.

kR

— Co sig stalo!

— Cholera! Co to bylo?

— Co$ w nas walnelo.

Otworzyly si¢ drzwi od sterowni i wpadt West.

— Co jest na sonarze?

Adam spojrzat na §rodkowy monitor.

— O Boze! - jego twarz zrobila si¢ biala jak papier. Wszyscy
stali nieruchomo, patrzac na sonar, ktéry albo byt uszkodzony, al-
bo dzialo sig co$ niepojetego. Otéz aparatura pokazywala, ze
»c0§” krazy wokét nich z zawrotng, nienaturalng predkoécia.

— Panie Caine! Niech pan sprawdzi sprzet! — wrzasnat West
i nerwowo spogladat na monitor. — Panie Stevenson, co to mo-
ze byé?

Lecz profesor nie odpowiedziat. Stal nieruchomo z lekko
otwartymi ustami, z ktérych wia$nie wypad! gryziony dotad ner-
wowo oléwek.

— Wszystkie systemy sprawne — zakomunikowat archeolog. -
Pokazcie obraz z kamer.

~ Moze pan to zrobié? — spojrzal na niego pytajaco nurek
Caine nie odpowiedziat, tylko zabral sie za wstukiwanie komend.
Pomijajgc stukot klawiatury i bezlitosne pikanie sonaru W ba-ly-
skafie, panowala glucha cisza, ktéra przerwal dopiero kolejny
wstrzas. Byt tak silny, ze rzucito zalogga na ziemie.

~ Kuma i cholera! Znéw w nas walnelo! — krzyknat kibrys
z nurkéw podnoszac sie z ziemi.

~ Mam zdjecie! .

Bylo bardzo niewyrazne, lecz komunikat u dolu ekran}l infor-
mowal, ze trwa filtrowanie. Powoli ich oczom ukazywal sig cO
ostrzejszy obraz.
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_ Co to, do kija, jest?!

— Wyglada jak katamarnica, ale... One tu przeciez nie wyste-
puja. Profesor jeszcze raz przyjrzat sig zdjeciu trzymetrowego
stworzenia.

_ Kowalsky! Hook! Idziemy! — West odwrécil sig i wyszedt,

e

Przez otwarte drzwi widziatem nurkéw zakladajacych cigzkie
skafandry gigbinowe. Ktéry$ z nich wyciagat z szafki pneuma-
tyczne harpuny. Cholera, sa odwazni, ze tam ida. Swoja droga, co
1o moze byé? Czyzby byl to... nie, to niemozliwe.

Profesor z Adamem prowadzil jaka$ zazartg rozmowe. Nie stu-
chatem ich. Postanowilem, Ze jeszcze raz przefiltruje zdjecie tego
sqwora, Jeszeze 45% ... jest. Kliknatem na ikonke ,,Wymaz”.

_ Otworzcie wlaz! Wychodzimy. — Styszalem gios West'a w gio-
énikach. Postusznie uruchomilem operacje otwierania $luzy. Jeszcze
przez moment myélatem o tym, by go powstrzymaé, ale... ,,Pamie-
taj! Nikt si nie moze dowiedzie¢! Nikt...”.

_ Caine! Co ci jest? — Adam szturchnal mnie w ramig.

— Nic. S3 juz na zewnatrz?

— Tak, na pierwszym monitorze. Mam nadzieje, ze wiedza, co
robia.

_ Ja tez. — Uémiechnalem si¢ i puécitem wisiorek, ktéry nie
wiedzie¢ czemu §ciskatem juz od kilku minut.

% b &

_ Panie Dreem! Gdzie TO jest? — Uslyszeli gios Westa.

— Stoi tuz przed nami.

— Niech pan wiaczy wszystkie Swiatia.

Adam poprzestawiat co§ na tablicy kontrolnej i w tej chwili do-
kota batyskafu zrobito si¢ bardzo jasno. Tuz przed nimi majaczyt
w ciemnogci ogromny ksztalt.

— Widze go! — krzykngt Kowalsky. — Plyne tam!

— Stéj! Czekaj na rozkazy! — zacharczal w glodniku West.

Cisza.

— Kowalsky!!!

— Odezwij sig!

—Widze go! — krzyknat Adam, patrzgc na monitor. — Jest jakie$
dwadziescia metréw pod wami. Spada!

—Hook, pilnuj §luzy. Ptyne po niego.

Styszeli w glosnikach ciezkie oddechy nurkéw. Po kilku chwi-
lach, ktére byty dla nich wiekami, zabrzmial oczekiwany glos:

— Dobra, mam go. Przygotujcie apteczke!

Sonar zaczat szybciej pikac. Spojrzeli na monitor.

— Panie West! Ono sig zbliza!

~ Widze go! Gin sukinkocie! — wrzasnal Hook i oddat kilka
strzaléw w ciemny ksztalt wylaniajacy si¢ z ciemnosci. Ksztait
zbladt i po chwili zniknat. — Uciekl. Dzigki ci Panie.

Z Kowalskym nie bylo #le. Miat tylko porzadnego siniaka na
glowie. Nie pamieta, co si¢ stato. Dlugo trwala narada, czy ply-
na¢ dalej, czy zawracaé. Postanowili wigkszocia glosow, Ze nie
Przerwg ekspedycji z powodu przerofnigte] oémiornicy. Tylko
Caine byl jakby nieco niezadowolony.

* kW

Przez blisko godzine nikt nie odezwal sig nawet stowem, gdy
nagle cisz¢ przerwal glos Adama.

~ Patrzcie! — Pokazywal palcem na ekran. Byt to widok z fron-
towej kamery, Tuz przed nimi wylonily si¢ z mroku dwie ogrom-
ne, kamienne kolumny. Mialy po okoto 10 metréw Srednicy.

~ Na jakiej jeste$my glebokosci panie Stevenson? — spytal Caine.

= Pigé tysiecy metréw.

e Wige te kolumny musza mieé wysokoéC... — archeolog zaczal

liczyé — heheh.., hahaha... trzech tysigcy metréw!

— Wiedziatem! Wiedziatem, cholera, miatem racje! Tu jest
Atlantyda! — Adam wydawat z siebie okrzyki radosci, do ktérych
dot‘qczyly kolejne: profesora i Caine’a. West patrzyl na monitor
z Zimnym opanowaniem.

— Tak jak podejrzewalem, musieli mie¢ wysoki poziom tech-
nollogiczny. By wybudowaé takie kolumny, potrzeba nie lada ar-
chitekta, no i §wietnego budulca. WezZmy prébki — zapropono-
wal Adam.

_ Caine chwycil za manetki manipulatora i na ekranie pojawilo
sie diugie, metalowe rami¢ zakonczone chwytng fapa i diamento-
wa pita, ktora zaczela ciaé prastary kamier. Pekla.

— C6z... Nie wiem, co to jest, ale prébki nie weZmiemy — oglosit.

— Byli lepsi, niz przypuszczalem! — krzyknal po raz kolejny
Adam. — Szybko, ptyfimy dalej. Na dole musi by¢ tego wigcej.

A ey ey S R R e ieniali
Mineto kilka minut, podczas ktérych archeolodzy wymieniali

swoje poglady na temat kolumn, wtem bardzo niepewnie odezwat
si¢ profesor:

— Eeee, panie Dreem. Mamy tu pewien problem.

— Co? Jaki problem? — zaciekawil sie.

— Sprawdzatem juz kilka razy. Uruchamiatem kilka aparatéw
i wszystkie wykazuja to samo. Wiem, ze to niemozliwe, ale to
prawda i... — nie zdazyl dokoficzy¢, gdyz przerwal mu Adam:

— Co! Niech pan w koricu powie!

— Khmm... — zawahat si¢ — Cisnienie... Cisnienie na zewnatrz
maleje.

Wszyscy trzej podbiegli do aparatury, ktéra wskazywala ci-
énienie, jakby byli na glebokodci czterech tysiecy metréw. Spada-
lo z kazdym kolejnym metrem.

— Wedlug moich oblicze na dnie panuje ci$nienie jak na glg-
bokoéci tysigca metréw.

_ To niemozliwe. Sprawdzil pan sprzet? — nie wierzyl West.

— Szes¢ razy.

Rk

Plyneli w milczeniu, ktére przepeinione bylo niedowierza-
niem, podnieceniem, lekiem i ciekawoScia. Czasem ciszg prze-
rwal glos komputera, ktory informowat zatoge © zblizajacym si¢
celu wyprawy. W chwili, gdy ustyszeli kolejny sygnal, na ekranie
trzeciego monitora zaczal pojawia¢ si¢ wektorowy obraz dna ro-
wu, ktérym plyneli.

_ Widzicie to? — Profesor patrzyt z ostupieniem. — Wyglada
jak... — zawahal si¢ — jak miasto.

Milczeli.

Biale linie na ckranie tworzyly figury geometryczne, ktére
ukladaty si¢ w regularne ksztalty przypominajace swoja architek-
turg las drapaczy chmur. Byly ich setki, moze i tysigce. Niektére
staly pionowo, inne uginaty si¢ pod przeroznymi katami. Wiek-
szoéé blokéw byla graniastoslupami, lecz mozna tez bylo do-
strzec bryly stozkoidalne. Calo$é przypominala wielomilionowe,
nowoczesne miasto.

_ Patrzcie — wyszeptat Adam.

W monitorze dostrzegli wylaniajace si¢ z ciemno$ci szczyty
najwyzszych budowli. Wygladato to tak, jakby przelatywail nad
Nowym Jorkiem ukrytym we mgle.

— Wedtug mapy po prawej jest droga — oglosil Caine. —
da na jaki§ glowny trakl.

— Myélisz, ze powinnismy pltynaé tamtedy? — spytat Adam.

— Raczej tak. Budynki sa ustawione bardzo ciasno i nie
wszedzie mozemy si¢ zmieécié. Ta droga... Ma jakie§ sto me-

Wygla-

tréw szerokoSci.

_ W takim razie przechodzimy na sterownie reczne.

Zwolnili tempo obnizania. Adam ruszyl sterami i batyskaf
z gracja skrecil w prawo. Plyneli jeszcze chwile, gdy ujrzeli w do-
le po lewej niknacy w ciemnoéci rzad blokow.
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— To chyba to — stwierdzil niepewnie Caine i zaczal robié notatki.

Uslyszeli pikanie sonaru.
_ Panowie, ta oémiornica zn
— Caine spojrzal na zebranych.
— Ladujmy — zarzadzit West.
— Chce ja pan zabi¢? — spytal profesor. ;
— Tak. Jest ranna. Hook postal w nig kilka
powinno by¢ trudne.

— Ale po co ryzykowac? ; >

- Ryz;)kujem};f, };ostawiajac ja zywa. Moze znow zaatako.wz.tc
i uszkodzi¢ turbiny. Ladujemy! — glos Westa byl stanowczy 1 nie
pozostawial miejsca na SpIzeciwy.

Podloze pokrywala kilkucentymetrowa warstw :
downie bylo miekkie. Po obu stronach wznos:l}‘l si¢ rz.;edy ka:mlcn—
nych blokéw, a przed nimi kiebita si¢ nieogarniona ciemno$¢. '

: Ekrany pokazywaly obraz na zewnatrz. Wyszty cztery pOStéCI.
Trzy z nich trzymaty kurczowo masywne kusze, a czwarta wiel-

6w tu jest. Plywa miedzy blokami.

harpunéw. To nie

twa mulu, wiec 13-

ka kamerg. it
_ Panie Caine! Gdzie ona jest? — zatrzeszczal w gloSniku glos

Westa.
— 40-50 metréw na zachéd od was.
— Ready zostan tu z panem Dreamem, a my idziemy.
Caine patrzyt jeszcze przez chwilg i zmienit kamereg.

k&

Co to za miasto? Nie wyglada na... a moze? Cholera, cigzko
stwierdzié. Zobaczg lepiej co u nurkéw. Pytanie tylko, gdzie oni sg?

— Panie West!?

Odpowiedziata mi cisza, po ktérej ustyszatem glos Adama:

— Co sie stato?

— Nie widze ich na sonarze — odpowiedzialem i zaczalem
sprawdzaé aparature. Styszatem jak Adam z..., jak mu bylo, Rea-
dym wzywali Westa, ktéry jak zjawa pojawil si¢ tuz przed baty-
skafem, a za nim szedl Kowalsky z Hook'iem.

—Mamy ja chyba z glowy — oznajmit West i wszedt do pojazdu.

Podszedlem do niego i spytalem, czemu si¢ nie odzywal.
Odpowiedz spowodowala, ze poczulem sig jeszcze bardziej
zdezorientowany:

— Przeciez nic nie méwiles.

L2

Plyneli nisko nad dnem. Co pewien czas zatrzymywali sig, by
wzigé prébki. Gdy przebyli okolo kilometra, ich oczom ukazata
si¢ pionowa $ciana zamykajaca droge. Jej szczyt nikl w ciemno-
$ci. Podplynawszy blizej, stwierdzili, iz znajduja sie przed
ogromnymi wrotami. Miaty jakies dwadziecia metréw szeroko-
§ci i tylez wysokosci. Byty zamknigte. Obok nich, na wysokosci
dwéch metréw, dostrzegli kilka okrggbéw przecinajacych sig
w_centralnym punkeie wzoru. Byly pokryte przeréznymi znaka-
mi, ktérych nie mozna bylo poréwnaé do zadnego znanego ludz-
kosci rodzaju pisma.

~ Caine, sprawdz, czy mozna ruszaé tymi okregami — rozkazat
Adam,

— Myétis?z, ze 1o bezpieczne? — niepewnie zapytal profesor.

Adam nie zdgzyl odpowiedzieé, gdyz wrota zaczely sie powo-
li otwieraé,

— Caine! Co zrobites?! — pytat archeolog,

— Nic! Kazale§ poruszaé, wiec...

— Hej, patrzcie! Woda nie wlewa si¢ do $rodka! — przerwal mu
profesor.

Po drugiej stronie wrét rozeiggat sie ciemny korytarz. Naj-
dziwniejsze byt ; i 8

Jsze bylo to, ze nawet kropelka wody nie wtargneta d
wewnatrz. Wygl i i SO
3irz. ve iildalv.:: to tak, jakby jaka$ magiczna sila powstrzy-
mywala morski zywiol przed zalaniem pomieszczenia,

— Chyba jestem juz na to za stary — stwierdzj} Profesor g
son, ocierajac chusteczka spocone czoto. teven.

LA R ]

— Kowalsky, zajmij si¢ sprzetem — rozkaza West i poprae
pokretia w skafandrze. Prawij

Obok niego zakladal helm Adam i jeszcze dwée
Przygotowywali si¢ do przekroczenia bariery, Nje byl
pewni, czy dobrze robia, cheae tam wejéé, gdyz wszy
otaczato, bylo bardzo dziwne i nieludzkie, przepelnia
i podnieceniem, bylo jednocze$nie cudowne i Weiaga
gli si¢ teraz zatrzyma¢, musieli i§€ dale;.

Z tylu batyskafu otworzyl sie sporych rozmiargy wlaz, 5
chwili wyjechat stamtad plaski, gasienicowy pojazd mea;thO
przez Kowalsky'ego. Widzt mnéstwo metalowych skrzy, ¥

— Co to jest? — zapytat Adam.

— Nasz transport — spokojnie odrzekt West,

— Dlaczego nikt nas... — nie dokoficzyl, gdyz nurek odszegt
spokojnie w kierunku wrot.

— Dupek — przeklal pod nosem Adam i ruszyl za nim,

Po ChWI.ll slal_r w piatke tuz przed $ciang wody. Kowalsky
zszed! z pojazdu i zaczal manipulowaé sporych rozmiardw nadaj-
nikiem. Nie minelo dziesie¢ sekund i fazik ruszyt przed sichie,

— Wyglada na to, ze to bezpieczne. Odczyty z urzadzes wskazy-
ja na calkiem przyjazne §rodowisko. Ide tam — zakomunikoway
West i wszedl do korytarza. Po jego skafandrze splywala woda. Tuz
za nim ruszyia reszta, zostawiajac na zewnatrz samotny batyskaf.

— Baza! Idziemy dalej.

— Zrozumialem. Adam podnie§ wyzej kamere. Mam dogé pa-
trzenia na twoje nogi — uslyszeli glos Caine’a w gloéniczkach.

— Heh... Sorka. Zapomnialem sig.

Szli powoli. Jeden z nurkéw zajmowal si¢ badaniem powie-
trza, reszta uwaznie obserwowala gladkie, czame Sciany.

— Panie West, sktad powietrza jest podobny do tego na gérze,
Mozemy zdjaé helmy.

— Zaczekajcie. Zdejme pierwszy. — West odbezpieczy! zapiecie
i szarpnigciem zwolnil zatrzask. Wzial kilka glebokich wdechdw,
Wszyscy zamarli. — Dobra, jest bezpiecznie.

Towarzysze poszli w $lad za nim. Wtem dobiegt do nich jakis
dzwigk.

— Co to bylo? — spytal podenerwowany Adam,

— Nie wiem, ale lepiej byé przygotowanym. Chiopcy... wycig-
gnijcie sprzet — powiedzial West, a na jego twarzy zagoseit deli-
katny uémiech.

Nurkowie przez chwile majstrowali przy skrzyniach, po czym
ktéry$ z nich rzucil Westowi wielki karabin, zaopatrzony
w podwieszony celownik laserowy, latarke halogenowa i granat-
nik. Wygladat naprawde imponujaco. Podobny sprzet przywla-
szczyt sobie Kowalsky. Nurek, ktéry siedzial na faziku, koficzyl
wladnie mocowa¢ na nim ogromny karabin maszynowy, przypo:
minajgcy raczej dziato armatnie, niz to, czym byt w rzZeczZywisto-
§ci. Oprdcz tego kazdy z nich dostat ciezki pistolet.

— Co to jest? Co..? Wy nie jeste$cie nurkami! Kim wy do cho-
lery jestescie? Chyba nie Rosjanami? — wykrzykiwal Adam.

— Nazywam sie porucznik Harry West. Jestem dowddca od-
dziatu Fok, ktéry zostat tu przydzielony do ochrony. Jesli pan nie
wierzy, w batyskafie mam pisemny rozkaz od prezydenta. Chee
pan zobaczy¢? Y

— Mmmm... Nie, wierzg panu — odpowiedzial Adam, lecz W
da¢ bylo, ze nie méwit prawdy. fak,

W chwili, gdy zbierali si¢ do wymarszu, ustyszeli glos Caine &

— Zaczekajcie, ide z wami.

~ Niech pan lepiej zostanie, to moze byé niebezpieczn® =
ostrzegat go West, lecz, jak sie okazalo, bezskutecznie, gdyZ PO

h nuckey,
1 do koﬁca
S[ko. co lch
to Strachep
to. Nie Mo-
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chwili do nich doltgezyt, dZwigajac maty walizeczke. Gdy zoba-
czyl brofl, zatrzymal sig na chwile, patrzac pytajaco na Adama.

_ To zolnierze. Zostali przydzieleni do ochrony — wytiumaczyt
spokojnie i odwrécil sig. — ChodZzmy. Szkoda czasu.

Szli doéé wolno, gdyz Adam przez caly czas szukal jakiego-
kolwiek napisu czy znaku, ktéry méglby przyblizy¢ im pocho-
dzenie tego zatopionego miasta. OczywiScie bezskutecznie.

Marsz trwat juz dobra godzing, gdy korytarz przerodzit sig
w ogromng sale. Swiatlo, jakie dawaly zamocowane na skafan-
drach i laziku reflektory, nie pozwalalo stwierdzi, jak jest duza.
Lecz nie wielko§é tego pomieszczenia przyciagneta ich uwage,
lecz to, co stalo w jej centralnym punkeie. Byt to monumentalny
pomnik na cokole, caly wykonany z tego samego materialu co
éciany. Jaka$ demoniczna karykatura, na ktérg skladaly sie czlon-
ki wielu zwierzat: gtowa slonia, macki o§miornicy, odnéza byka
i korpus przypominajacy tulow czlowieka.

Diugo stali, wpatrujac si¢ w te bryle kamienia. W mroku roz-
legal si¢ tylko cichy glos Adama, ktdry mowit co$ do dyktafonu,
dokladnie przygladajac si¢ kazdemu fragmentowi rzezby. Pierw-
szy odezwat si¢ West:

— Moze czas nawiazaé laczno§¢ z batyskafem?

— Tak, tak — odpowiedzial mu Adam, nie odrywajac si¢ od pra-
cy. Porucznik podszedt do tazika i zaczat ustawiac czgstotliwosE.

— Czemu nie uzyje pan komunikatora?

— Prébuije sie nim polaczyé od 10 minut. Ma za malg moc, by
przebi¢ sie przez te Sciany. Ta radiostacja powinna
daé sobie... O! Mam. Przelacze na glosnik.

Jedyne, co uslyszeli, to stiumiony szum
silnikéw batyskafu na jalowym biegu.

— Profesorze! Profesorze, prosze sie
zgtosié! Hook! — wzywat West, lecz od-
powiadata mu tylko cisza. Przez mo-
ment wszyscy cheieli, by przerwal ja
jakikolwiek dzwigk. I tak sig stalo.
To byty kroki.

kR

W sali zostal tylko Adam i jeden
zolnierz z cigzkim karabinem. —
Reszta pedem ruszyta z po-
wrotem do batyskafu. Po
dziesigciu minutach urwata
sie miedzy nimi {gcznoéé. Obie
grupy byly zdane tylko na siebie.

k& ®

Co moze przedstawiaé ten posag? Moze jakie§ tutejsze bostwo,
ktére zostalo zapomniane w ciagu tych paru tysiecy lat, w ktére
juz nikt nie wierzy. Musiat je wyrzezbi¢ prawdziwy artysta. Wi-
daé nawet najdrobniejsza zytke. Weale bym sig nie zdziwil, gdy-
by za chwilg ozyl. Co to bylo?

~ Slyszaie§ co§? — spytalem siojacego za mng ZOinicrza
W nadziei, ze uspdkoi mnie, méwiac, ze nic nie styszal. Lecz on
co§ styszat, Wiedziatem to, mimo ze mi nie odpowiedzial. Skulit
sie lekko i skierowat brofi w ciemno$é. Wtedy nasze reflektory
zaczely szaleé. Co chwile zapalaty sig 1 gasly.

— Cholera, co sie dzieje! — uslyszalem swoj przerazony krzyk.

— Niech si¢ pan schowa — odpowiedziat mi bardzo spokojnie,
podajac pistolet.

Kucnalem za posagiem i nastuchiwalem, modlac sig, by to
wszystko bylo tylko snem, lecz nie dane mi bylo skoriczy¢ modli-
twy. Ciezkim echem zabrzmialy w sali huki wystrzatéw. Ich blyski
co raz wykwitaly na §cianach. Patrzytem na nie i w pewnym mo-
mencie zastonit je jakié ciefi. Zapadia cisza. Sadzac po kierunku

padania migajacego Swiatla reflektora ,;nurka”, musial on lezeé.
Moze martwy? Cheialem go zawola¢, ale nawet nie wiedzialem, jak
ma na imi¢. To dziwne, spedziliémy razem tyle godzin, a nawet go
nie znalem z imienia. Uspokoitem si¢ troche i powoli wyjrzalem zza
posagu. Tak jak mys§latem — m6j obrorica lezat na ziemi. Ale zaraz..,
Zyl! Pokazywal mi co$ rgka. Odwrécilem sig w te strone i zobaczy-
fem cien. Cien czego$, co stalo po drugiej stronie kamiennego blo-
ku. Zamartem. Widziatem, jak to co$ si¢ ruszalo. Bylo naprawde
wielkie. Nie bylem w stanie wyobrazi¢ sobie jego ksztaltéw. I nie
cheialem. Z targajacego mna strachu i przerazenia wyrosto co$ zu-
pelnie irracjonalnego: zaczalem cichutko wzywaé pomocy.

L 3

Pedzili pelna mocy tazika. Porucznik caly czas prébowal na-
wiazaé kontakt z batyskafem. Bezskutecznie. Mineio dwadzie$cia
minut, gdy w koficu dostrzegli §ciang wody i stojacy za nig po-
jazd. Nie mingla minuta, gdy stali w szyku przy wiazie batyska-
fu. Wchodzili po kolei, ostaniajac si¢ nawzajem. Ostatni byt
Caine, kt6ry trzymat w rece jedynie ndz.

To, co zastali, przypomniato im najgorsze koszmary. To, Ze
weigz trzymali sig na nogach, zawdzigczali doskonalemu, wielo-
letniemu przeszkoleniu. W steréwce przy biurku nawigacyjnym
lezat profesor, a raczej to, co z niego zostalo. Jego cialo wyglada-
lo, jakby wpadl pod pociag. Hook’a znalezli w magazynie. Byl
powieszony na pasku. Jego rece zwisaty bezwladnie wzdiuz cia-

ta. Na ziemi lezal jego pistolet. West

sprawdzil go. Nie byl uzywany. Milczeli.

Podczas gdy wszyscy byli zajeci zdej-
mowaniem Hook’a, Caine oddalil sie do
érodkowego pomieszczenia, gdzie zaczat
grzebaé miedzy paczkami z Zywnoscig.

— Caine! ChodZ tu i pom6z nam — wrza-
snal porucznik, wychylajac si¢ z magazy-
nu. — Co tu robisz?

— Szukam jakich§ §ladéw — odpowie-
dzial troche zdezorientowany.

— Pézniej poszukasz. Chodz.

* Wk

Kurczowo éciskatem pistolet. Ba-
lem sie zrobi¢ pierwszy krok i nie
chcialem by to co§ go zrobilo, ale
ta sytuacja nie mogla trwaé wiecznie.
Moze lepiej czekaé. Moze niedtugo przyjada
tamci i pomogg mi. Zaraz. Mingto jakie$ 20 minut, podréz tam
zajmie im jakie§... Cholera, za diugo! Co jest z tym pieprzonym
éwiatlem? Dlaczego weigz miga? Niech to szlag!

Wyskoczylem w strong zolnierza, strzelajac na oflep. Ustysza-
tem, jak stwér wskakuje za posag. Nie byl giupi. Sprawdzilem
tetno nurka. Zyje. Otworzylem jego apteczke 1 wyjalem z niej
,dopalacz”. Wstrzyknalem mu dwie dawki. Powinno wystarczyc.
Poruszyl sig i podnidst karabin.

Huk! Huk tak wielki, ze padiem na ziemig. Styszalem, jak szyje
seriami w niewidzialnego wroga. Posag stanat w plomieniach. Wy-
gladal teraz jeszcze bardziej przerazajaco niz poprzednio. Odnio-
slem wrazenie, Ze patrzy wprost na mnie i émieje sig. Zemdlatem.

LR 2

Obudzito mnie do$é mocne uderzenie w twarz. To byt Caine.
Dokota szwendali si¢ Zolnierze. Caine wyjasnil mi, ze z tej sali sg
cztery wejécia. Trzy z nich s3 wlasnie zaminowywane bombami.
Mialo to by¢ nasze zabezpieczenie tyléw podczas ucieczki, do
ktérej sig szykowaliémy. Rannego nurka polozono juz na taziku.
Wstatem i podszediem do Westa.
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— Co bylo w batyskafie? : R b

Nie odpowiedzial, ale jego spojrzenie wyjésnlglo wszyst .o.d ;

Myslalem, ze moze spytaé go o to, jak zgineli, lecz sl\'mcr ;1
lem, ze byloby to glupie pytanie, na ktére znam odpowiedz. To
byla moja wina. Nie powinni§my ptyna¢ tak dal?ko. To stv]f_ozrze-
nie ostrzegato nas. Zrobilo to dwa razy, a my nie us_luchfl 1.&'.m)‘r.
Czeka nas kara. Taka, jaka spotkata tych w balyfkahe —_smlerc:

Potezny huk wybuchu znéw rozdarl ciszg. Z przcc:wlsg.icj
strony dobiegt drugi, a potem jedno, koszmarne stowo wypowie-
dziane przez Westa:

— Ida.
Rozpetala si¢ straszliwa walka. Nie widzialem, do czego strze-

laja komandosi i gdzie stoja przeciwnicy. Wpel_zicm pod lazik.
Strzelali ze wszystkiego: z karabindw, tego dzialka nade mna
sranatnikéw. W koricu halas zaczal cichnaé. Gdy zapadla kom-

i Eranainisow. naias zZaciql €

pletna cisza, nie§mialo wyjrzalem spod wozu. W moja strong kué-
tykal West. ;

— A wigc obronili$my si¢ — szepnatem... lecz kiedy przyjrza-
tem sie dokladnie pobojowisku, ogarnglo mnie obrzydzenie.
Zwymiotowalem.

_ Caine! Panie Caine! — nawolywat West. — Nie widzial go pan?

— Nie...ugggg! — odpowiedziatem mu, wycierajac usta, i znow
zwymiotowalem.

— Moze jest ranny?

Szukal go przez parg minut. Bezskutecznie. StwierdziliSmy
wspdlnie, ze moze udat si¢ do batyskafu, gdzie i my powinnismy
byé. Nie zwlekajac diuzej, wsiedliSmy na tazik. Byl lekko uszko-
dzony, przez co nie mogliémy jechaé zbyt szybko.

Dojechali§my do koiica, lecz jakie bylo nasze zdziwienie, gdy
zamiast §ciany wody zobaczyliémy skale. Na Boga, kto§ zamknat
brame.

— Caine! Styszysz nas! Caine! — porucznik nie dawat za wygra-
ng. — Otworz brame. Juz nic ci nie grozi. Otwérz.

Odpowiedziata nam dluga cisza, ktdra przerwalo krétkie stowo
wypowiedziane ustami Caine’a:

— Odptywam.

Omal nie zemdlatem. Wcigz nie moglem uwierzyé w to, co
ustyszatem. Jak on mdgl to zrobi€. West prébowal go jeszcze
przekonac, lecz odpowiadata mu cisza. Widzialem kontem oka,

Jak wstaje i podchodzi do duzej skrzyni. Otwiera j3 i nerwowo cos
przy niej robi. Podszediem. Serce staneto mi w pol uderzenia. Wi-
dok, jaki ukazat si¢ mym oczom przerazil, mnie jeszcze bardziej
niz wszystko to, co przezytem na dnie oceanu do tej pory. Skrzy-
nia stanowita futerat bomby atomowej. Maty, cyfrowy wy$wie-
tlacz mrugat jaskrawymi cyframi:

00:00:04

00:00:03

00:00:02

00:00:01...

CZESC II:
STARA DROGA

— Caine! Slyszysz nas! Caine! Otwérz brame! Juz nic ci nie
grozi! Otworz!

Wi steréwee dudnit gos porucznika, lecz Caine Jjuz od kilku
minut nie zwracat na niego uwagi. Byl zajety czyms wazniej-
szym. Jego zreczne palce szybko przebiegaty po klawiaturze
komputera. Instrukcje sterujace wynurzaniem byly juz prawie za-
ladowane, wtem jaka$ potezna sila wstrzasnela pojazdem. Caine
przerwat prace i spojrzal na sonar, Pojawit si¢ na nim jaki§ nowy
punkt. (':'oé duzego znajdowalo sie tuz za batyskafem. Przelaczyt
!camcrc 1 zobaczy} jakby 16dz podwodna, ksztattem przypomina-
Jaca ogromnego owada. Ksztalt zatrzymat si¢ i wyskoczylo z niej
kilka postaci w dziwnych skafandrach, a raczej pancerzach.

Zmienit obraz. Jedna z tych niesamowitych istot Wehodzi,
réwni do $rodka batyskafu. Poczut, jak przechodzg PO nim d:)o
szcze. Patrzyl szeroko ollwaljlyrr.]i 0czyma na ociekajacy wod :
staé, ktora stala przed nim i mierzyla z dziatka, ktgre mialy 0:
wieszone na prawej rece. Nagle obcy podniést obje dlu"iepd
gory i zdjal z glowy czerwony hetm. g

= Nit:_Ch pan otworzy wrota, Cami — Powiedzial MEZezyzn,
Z powaznej postury swego ,,goscia Caine Wywnioskowal, 3
moze, a nawet na pewno jest on niebezpieczny, Z jego sléw ny.
tomiast, iz wiadomosci, jakie posiada na jego temat, nje $3 ma-
te. Dlatego postanowil nie zadawaé zadnych pytan, ktérych lista
rosta z kazdg sekunda i odwrdcit sie w strong kokpitu Sterownj.-
czego. Nieufnie zerkajac na mezezyzne, chwycit drazek stergy,.
niczy i ruszyl nim. Ramig¢ zakoriczone mcchanicma‘ tapg Wysu-
nelo sig w strong dziwnych okregéw. Wykonat kilka Tuchéw
ustawiajac znaki w odpowiednim polozeniu. Brama jela Si;
otwiera¢. Przez powiekszajaca sie szczeling przeszlo kilka czer-
wonych postaci. W gloSniku ustyszat krétka wymiane zdag mie-
dzy przybyszami a Adamem i Westem, ktéra zakoficzyta sie
uwiezieniem tych ostatnich.

— Co si¢ z nimi stanie?

— Zrobite§ swoje. Teraz poczekaj, az my zrobimy swoje.

Po tych stowach obcy usiadt obok Caine’a i chwycit mikrofon,

— Faza druga!

Tuz przed wrotami zebralo si¢ okolo dwudziesty 0sdb.
Caine dokladnie ich nie policzyt, poniewaz byt zajety szuka-
niem swoich wspéitowarzyszy. W koficu ich znalazt, Byli pro-
wadzeni przez dwoch ,,czerwonych”. Podeszli do kamiennego
bloku przypominajacego wiezowiec, a jeden ze straznikéw
przystawil dloft do Sciany. Ta zaja$niala zielonkawym §wia-
ttem, ktére po chwili zgaslo, ukazujac niewielkie wejscie. Gdy
tylko West i Adam weszli do §rodka, czame $ciany znéw za-
czyly sig w calosé.

Tymczasem dwudziestka postaci w czerwonych skafandrach,
Jeta dziwnie si¢ porusza¢. Calo$¢ przypominala jaki§ dziwny ta-
niec albo rytual magiczny. Czasem taniec byt agresywny i dzi-
ki, czasem spokojny i tagodny — przypominajacy indiafiski ta-
niec deszczu. W pewnej chwili wszyscy zatrzymali sie i zwrdcili
Ww strong wrét. Panowalo tam jakie§ poruszenie. Na §cianach po-
Jawily sie dziesiatki cieni, ktérych ksztalty przeplataly sig na-
wzajem. Po pewnym czasie, ktéry wydawat sie wiecznoscia,
ukazali si¢ ci, ktérych nadej$cie owe cienie zwiastowaly. Caine
zapragnal umrzeé albo chociaz zemdleé i uwolnié si¢ od tego
przerazajgcego widoku, lecz co§ uparcie trzymato go na nogach.
Spojrzal na stojacego obok niego mezczyzne, ktéry z ogrom-
nym zainteresowaniem i podnieceniem obserwowat cale wyda-
rzenie. Na jego twarzy malowal sig grymas, ktéry optymiSci na-
zywajg uS§miechem.

Stworéw o przer6znych, dziwnych i nieludzkich ksztattach
wciaz przybywato, bylo ich co najmniej kilka tuzinéw. W pewnej
chwili wszystkie, jak na komende, poderwaly si¢, poplynely
w gére i zniknely poza zasiegiem $wiatta,

L2 2

— Panie West...

— Panie West, styszy mnie pan? Trzeba co§ zrobié...

— Co?! - porucznik wyrwat sie z zadumy. Od momentu schwy-
tania nie czut si¢ najlepiej. Wiele przeszedt w ciagu ostatnich pa-
Tu godzin i to wszystko zaczynato go przerastaé. ;

Siedzieli w duzym, kamiennym pomieszczeniu. Bylo catkowl-
cie puste, pomijajac schody prowadzace w gore i w dof. Adam
nerwowo krecit si¢ w kélko, co chwila zagladajac na wyzszy
i nizszy poziom.
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_ Moze?... - nie zdazyl dokoriczyé, gdyz West wstal i wszedl
na pierwszy, kamienny stopieri. — Wla$nie to mialem na mysli.

Przez kilka minut wspinali si¢ po schodach, mijajac kolejne po-
ziomy, ktére swoim wygladem w ogdle nie odréznialy si¢ od
pierwszego. W koricu zrezygnowali i wrécili do punktu wyjécia,
decydujac, ze teraz sprébuja zej$é na dét. Schody koriczyty sie nik-
nacym w ciemnosci korytarzem. Jego diugoSci mogli sig tylko do-
mys$laé. Po jego obu stronach znajdowaty si¢ do$¢ duze, zakratowa-
ne nisze. Wygladato to wszystko jak czgéé jakich§ ogromnych
¢redniowiecznych lochéw. Postapili krok do przodu, o jeden krok
za daleko. West w ostatniej chwili pchngt Adama do tylu. Ogrom-
na macka przeciela powietrze, lecz kolejna zaplatata si¢ wokél no-
gi zolnierza, ciagnac go w strong krat. West, prébujac si¢ uwolnié,
patrzyt w ciemno$é, skad spogladaty na niego jasne, rozumne oczy.
Ocazy, ktére $nig si¢ tylko w najgorszych koszmarach. Na jego twa-
rzy pojawilo sie przerazenie, ktéremu towarzyszyl nieludzki krzyk.
West uwolnit noge i nie zwazajac na narastajacy w niej bol, pobiegt
na gére. Gdy doszedt do niego Adam, zastat go skulonego.

— Co sie stato? Panie West... — archeolog polozyl mu rgke na
ramieniu.

— Adamie... To byl czlowiek — wycedzit w odpowiedzi, zakry-
wajge twarz rekoma.

L2 2

Minelo jakie$ pét godziny, podczas ktérych obecy wymienil kil-
ka zdan ze stojacymi na zewnatrz to-
warzyszami. Caine nieustan-
nie ich obserwowat. Darowali

mu zycie, lecz réwnie szybko -»\\ :
mogli zmieni¢ zdanie. I dla- & \\ Mk

czego wezwali te wszystkie
stwory? OdpowiedZ nasungta si¢ sa-
ma, gdy zobaczyl je powracajace. Patrzac
na ten ,,pochéd $mierci”, przypomnial
sobie cztery statki, ktére czekaly na - O
nich na powierzchni, o ich zatogach, i

o Jill, ktéra prosila go, by uwazal
na Adama, o... Ogarnely go tysia-
ce uczué, w ktorych dominowaia —
nienawi$é i smutek poglebiajacy :
si¢ z kazda chwilg. Nie mégi e
juz patrze¢ na wplywajace
przez wrota potwory, ciggnace za sobg
dziesigtki ludzkich zwiok. Spuscil wzrok
i przypomnial sobie o ukrytym w skafandrze pistolecie. W jego
umySle pojawit si¢ nowy plan.

— Mam jaki§ problem ze zbiornikami tlenu.

— Stucham? — nie zrozumial obcy.

— Niech pan spojrzy na ten licznik, spada poziom tlenu. —
Caine wskazal palcem na licznik znajdujacy si¢ po prawej stronie
kokpitu, tuz przy nieproszonym gosciu.

— Weale si¢ nie zmniejsz... — nie skoriczyt. Osunat si¢ bezwla-
dnie na ziemie. Caine start szmatg jego krew z monitora i odlozyt
dymigcy pistolet.

Na zewnatrz zrobito si¢ pusto i cicho. Ostatni stwér przekro-
czyl bariere i znikl w ciemnoS$ci korytarza, ciagnac za sobg ja-
kas$ kobiete. Na zewnatrz zostato trzech straznikéw. Dwéch przy
obcej fodzi i jeden pod batyskafem. Trzeba byto dziatac szybko.
Caine zalozyl czerwony skafander i zatrzasnal hetm. Teraz juz
wiedzial, czemu nie potrzebowali lamp. Migli wbudowany nok-
towizor. Zaciagnal zwloki do magazynu i wyszedl spokojnym

krokiem na zewnatrz. Ocenil odleglodci. Mial malo czasu.
W kazdej chwili mogli si¢ zorientowaé, ze to on. Wyslarczylo-
by, gdyby zapytali...

— Podaj numer identyfikacyjny i hasto! — uslyszal w gloénicz-
ku mechaniczny glos. W odpowiedzi gwaltownie zacisnat prawa
pig$€ i z zawieszonej ponizej lufy wyleciata fala energii, ktéra
odrzucila straznika na kilkanascie metréw. Caine spojrzat w stro-
n¢ wygladajacego jak owad batyskafu i spostrzegl dwie nadbie-
gajace z tamtej strony postaci. Pobiegt w strone blokéw, chcac
znalez¢ tam schronienie, gdy nagle uslyszat jakis dziwny dzwick
i stwierdzil, Ze straznicy odwrécili sie i wrécili do todzi, ktéra,
gdy tylko weszli, podniosta sig lekko i zniknela, tworzac silne
zawirowania, ktére ustaly dopiero po paru minutach. Caine po-
stanowil wyjé¢ z ukrycia i podej§é do ,,wiezowca”, w ktérym
znajdowali si¢ jego byli wsp6itowarzysze. Niepewnie przystawit
dlon do $ciany.

e

Caine dlugo im ttumaczyl, ze nie mial z tym calym zajSciem
nic wspolnego, ze sam padt jego ofiarg. Ostatecznie przekonaty
ich dwa trupy — jeden przy batyskafie, a drugi w magazynie. Cho¢
nie ufali sobie, postanowili, Ze musza dziataé razem.

— Gdzie jest tazik? — spytal nagle West.

— Nie wiem. Gdzie§ w Srodku — wskazal na wrota.

— Trzeba sie do niego dostac.

—Po co?

West opowiedzial mu o tajemniczym tadunku, o ktéry tak
bardzo dbal, czyli o 200-kilotonowej bombie atomowej lezgcej
w skrzyni na laziku oraz o tym, Ze za cztery godziny i pigtna-

§cie minut stanie sie ona przyczyna ich naglej i bezbo-

lesnej §mierci.
\ —Jak to?

o — Po naszym pierwszym kontakcie z tymi obey-
L mi istotami ustawilem zapalnik, po prostu tak na
W N W \ wszelki wypadek, w razie gdyby mi si¢ coS sta-

: 1o. Od poczatku czulem, Ze coS§ jest nie w po-
rzadku — ttumaczyt.
— Musimy ja odnalezé i wylaczyé! —
krzyczal Adam.

— Nie! Musimy ja tylko przesta-
wié, by udato sig nam wyplyna¢ na
powierzchni¢ — powiedziat sta-
nowczo Caine, a z jego tonu
mozna bylo wywnioskowac,

e podczas ich ,nieobecno-
=~ §ci” wydarzylo si¢ tu cos,
o czym powinni wiedziec.

Caine niechetnie, ale dosé szczegélowo opowiedziat cale zaj-
écie. Widzial, jak z kazdym jego nastgpnym stowem gasnie pio-
myk nadziei w oku Adama, a na jego miejsce pojawiaja si¢ 1zy.

LE 2

West upieral sig, by to on poszedl, lecz Caine do§é szybko
przekonat go, Ze to on, a nie kto inny powinien przekroczy¢ ba-
riere i udaé si¢ na poszukiwanie lazika. Jego gléwnym i jedy-
nym argumentem byt fakt, iz dzieki uczestnictwu w tajemnych
rytualtach, o ktérych nie cheiat zbytnio rozprawia€, powinien
byé traktowany przez te, nieznane dla porucznika i Adama,
stwory w diametralnie inny sposéb — moéwigc prosto, powinny
go ignorowaé. Jeszcze przed wyjazdem zapewnial go o tym
giéwny kaplan. Postanowiono wiec, ze Caine odnajdzie bombe
i przestawi licznik zapalnika. West wreczyl mu klucz z instruk-
cjami oraz kamere.

— Cheemy widzieé, czy nas nie wykiwasz — argumentowa.

Tak oto Caine w czerwonym skafandrze wraz z niewielka ka-
mera wyszed! z batyskafu i stanal przed ogromnymi wrotami.
Przekroczyl barierg i zniknat w ciemnogciach korytarza.
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yskafl, odwiedzit kilka micjsc. Byt
w magazynie, gdzie pod klapa podl'ogc.m.fa znalazt :_ai;cn;mbgzi
piecznikéw i odtaczyt kilka z nich. Poime]’, gd_y.We'sl i : kz:)m i_
li zajeci opatrywaniem ran, wszed! do S!.EI:OWkl i wigczy 3 [:nu
ter. Skasowanie dotychczasowych zz.iplsov?* z kamer zaj¢to
minutg. Dopiero wtedy mégl spokojnie wyjsc.

L2

Jeszcze nim wyszed! z bat

bacznie wyszukujac $ladéw ga-

é¢ wolno i ostroznie, :
i alazt je. Prowadzily

sienic lazika. Ku swojemu zadowoleniu zn
w glab korytarza.

’iidamrzlad y — poinformowal zatoge batyskafu.

— Slyszg pana gio$no i wyraznie. To wspania.le: e

Po jakich§ trzydziestu minutach dotart do pamigtnej sah.. Bar-
dzo wolno si¢ rozejrzal. Slady pojazdu §wiadczyly o tym ze po-
jechat na wprost. Caine podnidst wzrok i zobacz)”l odrazajacy po-
mnik. Tak, teraz byt pewien. Ruszyl dalej. Trafil do podo!anego
korytarza. Na §cianach znalaz} §lady wybuchu i pl:zypommallso-
bie pulapki, jakie zastawili tu Zoinierze Westa. N.ze znalazt zad-
nych zwlok, wiec chyba nie spelnily swego zadania.

— West! Adam! Styszycie mnie?

Odpowiadala mu cisza. Stracil kontakt, lecz nie bylo czasu na
to, by zawrdcié. Musiat szybko znalezé tazik. Odruchowo przy-
spieszyl kroku. -

* ok w

— StraciliSmy z nim taczno§¢ — oznajmil Adam.

— Tak, ale wciaz mamy obraz.

Patrzyli w $rodkowy monitor, przez ktéry obserwowali po-
czynania Caine’a. Minat juz pomnik i kierowal si¢ szerokim ko-
rytarzem na péinoc. Mijaty eony czasu, gdy dotarl do kolejne]
sali, zaskakujaco podobnej do poprzedniej. Na podlodze lezaly
jakie§ ciemne ksztalty. Obraz przestal si¢ ruszac i zobaczyli no-
gi Caine’a, ktoéry podszedt do jednego z nich. Kleczat tak dosé
diugo, gdy na ekranie pojawit si¢ kto§ nowy. W mroku tuz za
Caine’em majaczyta jakas wysoka postaé. Ledwo dostrzegali jej
rysy. Stata tak, lekko kolyszac si¢ na miekkich nogach. Zrobita
krok do przodu, ujawniajgc swéj chydny ksztalt: pélcziowieka-
-pélo$miornicy.

— Caine! Za toba! Odwr6¢ sig! — bezskutecznie prébowali
ostrzec kompana.

Tymczasem stwér odwrécit glowe i spojrzal prosto w obiek-
tyw poruszajac ggbezastymi ustami. Obaj biemni obserwatorzy
siedzieli bez ruchu. Po chwili odrazajacy mutant cofnat sie
w ciemnog¢, by juz wigcej sie nie pojawic.

W

Caine klgczal nad martwym czlowiekiem, Amerykaninem.
Nie musiat zgadywaé jego narodowosci, gdyz informowal go
o0 tym skafander, taki sam iak pozostalych szedciu zmasakrow

1 5dT ar pLLosial SZLCSCIU ZINASarTowa-

nych cial lezgcych opodal, taki sam jaki on sam nosit do nie-
dawna. Tak, to musieli byé czlonkowie Jjakie§ wczeéniejszej
fzkspedycji, ale jak i kiedy tu przybyli? Caine podnidst wzrok
L rozejrzal si¢ uwaznie. Gdy Jjuz znalazl to, czego szukal,
wszedt w pétnocny korytarz, zostawiajac kamerg sama sobie,
Szedl.l bacznie przygladajac sie Sladom, ktérych, tak jak sie
spodziewal, naliczyl siedem par. ,,Wszyscy zgineli” — pomyélat
ze wspblczuciem,

S_zedl tak jakie§ dziesigé minut, w pewnym momencie poczul
Znajomy morski chiéd, a po chwili zobaczy!l bariere i §wiecacy
za mqlba.tys!:af. zZ Eoczqtku wydawalo mu sie, ze wrécit do punk-
twwyjscia, ze zrobit koto, lecz, gdy podszedi blizej, stwierdzit, ze

sie myli. Batyskaf byl prawie identyczny, prawie,
numerem na burcie. Pojazd, ktérym przyplyneli,
i podobno byl jedynym prototypem, natomiast ten, ktéry
przed nim, oznaczony byt liczbg 00. ,,Nie byliﬁmy Pierwszsm tu
pedycja” — Caine mys$lat glo$no. W koricu zalozyl helm iq eks-
kroczyl barierg, by po chwili znalezé sie we wnetrzy b ;
go batyskafu. W §rodku nikogo nie byto, Spr
porozrzucane w nietadzie 1 mocno zniszczone, Olworzy{ Wlaz g
magazynu i stwierdzil, ic tu FCi bylo pusto. Ze Sméwkq e o
szto mu tak latwo, poniewaz okazalo sig, iz jest Zamknjglapo.
wewnatrz. Kto§ siedzial w §rodku. od

— Halo! Jest tam kto? — zapytal przez interkom, Pukajac we v}

Odpowiedziala mu dluga cisza, po ktérej ustyszat meski s;:
nikowany glos: R

— Odejdz!!! Zostaw mnie w spokoju!

— Jestem tu, by ci poméc. Przychodze z Pomocs, rzad Stangy,
Zjednoczonych nas tu przystat — prébowat wytlumaczy¢ Caine

— Nie! Jestes jednym z nich! Odejdz! ;

W tej chwili przypomnial sobie, Ze ma przeciez na sobie czer-
wony skafander, ktéry i jego przerazil. Zdjat hetm { skierowal
twarz w strone wewnetrznej kamery.

— Spéjrz! Jestem czlowiekiem, Amerykaninem, takim jak ty,
Otworz — tlumaczy!l, nieprzerwanie majstrujac przy rozkreconym
przed chwila zamku. Znat plany tego batyskafu jak wlasng kie-
szefi. Nagle ustyszal w interkomie huk wystrzatu.

— Cholera! Zastrzelil sig — zaklal Caine i przyspieszy! prace,

Przeciggty sygnal poinformowal go o odblokowaniu zamka,
Szybko otworzy! wiaz i jego oczom ukazat sig krgpy mezezy-
zna, mierzacy w jego pier§ z Berrety. Nie zdazy! sie odezwag,
gdy nieznajomy wypalil do niego caty magazynek, nie czyniac
mu jednak zadnej krzywdy. Pociski odbijaly si¢ od czerwonego
skafandra. Caine nie czekal, az mezczyzna zmieni magazynek
i strzeli mu w glowe, tylko wyjat swéj ukryty pistolet i wystrze-
lit dwa razy.

Odsunat cialo 1 sprawdzil sprzet, stwierdzajac, ze jest catkowi-
cie sprawny. Caine zostawil batyskaf i szybkim krokiem wrécil
do pomieszczenia, w ktérym znalazt zwloki, stamtad podazy! éla-
dami fazika. Znalazl go po kilku minutach marszu. Bomba byla
na swoim miejscu, Wsadzit klucz i, korzystajac ze wskazéwek,
przestawil zegar na siedem godzin. Tyle mu wystarczy na bez-
pieczne oddalenie sig.

Nie starczy jednak Adamowi i porucznikowi Westowi.

Rozpoczelo sig odliczanie.

Wt
miat I]Umer (}l

liZniacze.
ZGly b)‘}y

* ko

Tymeczasem w batyskafie o numerze 01 atmosfera stawala si¢
coraz bardziej napieta. West chodzit nerwowo woké! pokrywy od
bezpiecznikéw. Adam stal obok w zamy$leniu.

— Wykiwal nas, prawda? — spytat w koricu.

— Pamigta pan te cienie? — odpowiedziat pytaniem West.

— Uhm,

— Moze pan rozjasnié i wyostrzy¢ obraz?

Adam nie odpowiedzial, tylko poprowadzil porucznika do
steréwki, gdzie siadl przed komputerem. Wezytal do pamiect
obraz z kamery i przez kilka minut by} zajety wstukiwa:ulem o
raz to nowych parametréw obrazu, o ktérych West nie mlﬂ% ze-
lonego poje¢ia. W koficu Adam otrzymal do§¢ wyrazny 1 po-
wigkszony obraz,

~ Tak jak mySlatem. To nasi. Niech pan spojrzy. To takie sim®
skafandry. Tam musi by¢ drugi batyskaf! — Nerwowo pokazyV i
palcem na ekran Porucznik.

— To znaczy, ze on...

— ...ustawi bombe i odplynie tamtym batyskafem,
jac nas oczekujacych w nieskoficzono§é — dokoriezyt West, PO

zostawia:
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czym dodal. — Startujemy! Niech si¢ pan wynurzy najszybciej
jak to mozliwe.

_ W takim razie mozemy zaryzykowa¢ i przej§¢ na reczne wy-
nurzanie. Zyskamy w ten spos6b jaka$ godzine, ale jest szansa, ze
batyskaf nie wytrzyma dekompresji.

— Pieprzy¢ to! Zatozymy skafandry. ZebyS$my tylko zdazyli si
wynurzyé, a bedziemy bezpieczni. Na jednym ze statkéw powi-
nien sta¢ §miglowiec.

— Wige dobrze, starujemy.

Wynurzyli sie. Adam zapakowal do wodoszczelnego worka
wszystkie zapiski i zdjecia z wyprawy. Mieli dowdd — zapis z ka-
mery Caine’a. Nastepnie wydostali si¢ na zewnatrz gémym wia-
zem i podplyneli do statku, ktéry okazal si¢ opustoszaly. Natych-
miast pobiegli w strong helikoptera i wystartowali. Nie wiedzieli
ile maja czasu, ale domyslali sig, ze jest go malo. Mimo ze odle-
cieli na bezpieczna odleglo§¢, poczuli niemal na spoconych ple-
cach podmuch poteznego wybuchu, ktéry wstrzasnat §miglow-
cem tak, ze ten o mato nie zwalit si¢ do oceanu.

Lecieli na wschéd, w strong wybrzeza Los Angeles. West
nadat krétki meldunek do bazy,
po ktérym dotaczyty do nich trzy

Wysiadio dwéch mezczyzn. Caine uslyszal trzask, ktéry oznaj-
miat odblokowanie karabinu. ,Nie, przeciez jestem im potrzeb-
ny” — przestraszy! si¢ nie na zarty.

— Caine! Gdzie jeste$? To ja Albert — odezwat sie niski facet
z czarnymi, obfitymi wasami. Machat nerwowo latarkg, ktérej
$wiatto po chwili odnalazio skrytego w zieleni Caine’a.

— A tu jeste$. WychodZ, nie mamy czasu.

Nie widzac szansy na ucieczke, wyczolgal si¢ z krzakéw i za-
jat miejsce w furgonetce. Jechali o wiele za dlugo, co wydalo sie
Caine’owi podejrzane.

— Nie jedziemy do Los Angeles?

— Nie. Tam juz nie jest bezpiecznie — odpowiedziat Albert pa-
trzac przed siebie.

Caine starat si¢ dostrzec co§, co by mu pomoglo w oszacowa-
niu kierunku, w ktérym zmierzali. W koricu udato mu si¢ — jecha-
li w gory.

Nad ranem trafili do pieknej rezydencji, otoczonej wysokim
murem. Po ogrodzie biegato kilka duzych pséw, widzial tez kilku
uzbrojonych straznikéw. Na placu przed gléwnym budynkiem
oprécz paru samochodéw, w tym jednego policyjnego, stat maly

sportowy $miglowiec. Furgonetka zatrzymata si¢ i wy-
siadajacy Albert wskazal Caine’owi drogg. Po
wczeéniejszym obszukaniu weszli do naj-

wojskowe helikoptery i eskorto-
waly ich na jedno z amerykari-
skich lotnisk wojskowych, gdzie
obaj zdali szczegblowy raport
wieloosobowej komisji.

Kolejne dni nie zapisaly sig
dobrze w pamigci czionkdow
przeréznych kultéw, bo-
wiem rzad wypowiedzial
im niepisang wojng, aresztu-
jac wielu z nich i przechwytu-
jac ich starozytne, tajemne ksie-
gozbiory. Mimo tego kult nie
zgingl, tylko przybrat postac
przetrwalnikowa i ukryl sig
gleboko, czekajac az gwia-
zdy beda w porzadku.

e iy

Caine zostawil batyskaf kilka metréw przed brzegiem ire-
sztg drogi przebyl po dnie pieszo. Ostroznie wyszedi na plaze
i gdy stwierdzit, ze jest tu sam, zdjat czerwony skafander i za-
kopal go na skraju, otaczajacego plaze, lasu. Nastepnie zaczal
si¢ przez niego przedzieraé, az dotar} do asfaltowej drogi bie-
gnacej z p6tnocy na potudnie. Bylo juz pézno i na dobre zaczg-
lo si¢ Sciemniaé. Szedl tak, probujac ziapaé .stopa”, lecz po
drodze nie spotkal zadnego samochodu. Znalazl jednak przy-
drozng budke telefoniczng. Podnidst stuchawke i zaméwil roz-
mowe na koszt wladciciela numeru: Alberta de Palma, jego
kontaktu w Los Angeles. W stuchawce odezwal sig meski glos
0 meksykafiskim akcencie:

- Bar ,, Tabasco”, stucham.

—Tu Caine, mam kiopoty.

— Gdzie jestes?

Caine najdokladniej, jak mégt, wytlumaczyl Albertowi, gdzie
powinien go szukaé, po czym dowiedzial sig, Ze moze sie go
spodziewa¢ za pét godziny.

Okazalo sig, ze de Palma byt wyjatkowo dokladny. O uméwio-
nym czasie Caine dostrzegl na szosie §wiatta furgonetki zblizaja-
cej si¢ do niego z poludnia. Dla ostroznosci schowal si¢ w przy-
droznych krzakach. Pojazd zatrzymal sig tuz przy budce.

wiekszego budynku, gdzie zastali siedza-
cego w glebokim, skérzanym fote-
lu najwyzszego kaplana, ktéry
przywitat ich skinieniem.
— Opowiadaj.

I Caine opowiadal, wszy-
stko ze szczegdlami. Wolal
sam moéwié, mogli przeciez
dotrzeé do jego umyshu na kil-

ka sposob6éw: magia albo nar-
kotykami, a zaden z nich nie byl zbyt
przyjemny. Najbardziej dziwilo Caine’a to,
7e na zadnym ze stuchaczy jego opowie$¢
nie robita wigkszego wrazenia, a juz na kapla-
nie zadnego. Musieli jednak co$ o tym mie-
écie wiedzieé¢ wczesniej. Zaskoczyl
N ich tylko w jednym momencie: gdy
opowiedzial o tajemniczym batyska-
fie, ktéry réwnie tajemniczo pojawil
si¢, jak zniknal. W chwili gdy koficzyl, jego glos zamarl. Patrzy}
na przechodzacego przez korytarz chlopea, na jego twarz.
— To m6j syn — wyjaénit kaplan, widzac jego zdziwienie.
Caine znal te rysy, nie zapomni ich do korica zycia. Ten mez-
czyzna, kiéry nawiedzil go w batyskafie, ten ktéry wydawat po-
lecenia swoim ,,czerwonym kompanom”, ten ktérego zabit i ten
oto chiopiec — to jedna i ta sama osoba. Nie mogl sie mylié, chot
po tych wszystkich wydarzeniach halucynacje bylyby co naj-
mniej na miejscu, jednak byl pewien. To byla ta sama osoba.

CZESC II:
STARY PRZEWODNIK

Caine przebywat w gérskiej kryjéwee kultu odpoczywajac po
ostatnich wydarzeniach, ktére diametralnie zmienily jego pogla-
dy. Zaczal powaznie zastanawia¢ si¢ nad swoim Zyciem i plana-
mi na przyszlo$é, jednak dopoki byt tutaj, musial pozostaé lojal-
nym czlonkiem kultu.

Dziesigtego dnia zostal wezwany do pokoju Alberta, ktéry sie-
dziat za wielkim, dgbowym biurkiem, palac papierosa.

— Siadaj Caine — zaczal bez przywitania. — Na zewnatrz jest
strasznie goraco. Wszyscy cig¢ szukaja, dlatego postanowili$my,
ze cie ukryjemy. Jeszcze dzi$ polecisz do Peru.

i 4y -

Labirynt nr 6

Zew Cthulhu
39




- 9 — zdziwit si¢ Caine. . o

- ']l?;k?;glumy. Przylaczysz si¢ tam do cksped)'CJkl bf?::‘:;:::i
jako dr Alfred Hollbein, epidemiolog z Nowego Jorku. s
papiery — podal mu duza, szarg kopferig:. ,

— Przeciez ja si¢ w og6le na tym nie %na{n.

— W dzungli znajduje si¢ amerykaniski giccj

adat informacje © rozszerzaj Lpich
mii niez:::rr:::'l :horoby. Od tamtego meldun}'cu v.vigf:c.j sig qliOd?:
swali. Peruwianski rzad dementuje pogloski o.Jak}eJkolw1c ep
demii na ich terenie, dlatego przygotowano -mc:wwlkz['wypralllwt;',
ktérej celem jest pobranie prébek, a tego to CI¢ chyba nauczyli na
studiach? — zakpit Albert. ’ :
biuih”?"ak, nauczif)li, ale jak si¢ wam udato ta;n f_nme u{kf‘gﬁ]é‘?wm

_ Mamy ieszcze pewne wplywy, o ktérych nie powinl e-
dzieg[— T{vjarz Ai‘uSﬁa przybrala posgpny Wy glad. = W kO_DCI’Cch
znajdziesz bilet lotniczy, @ W swoim pokoju ubranie. Samochdd
odwiezie cig na lotnisko za dwie godziny. ; : .

— A co pézniej? Przeciez ekspedycja nie bedzie trwalaf w1ecznn?‘

— Szykujemy ci kryjéwke w Australii, ale to musi potrwac.
Wiesz, trzeba przygotowac wszystkie mosty prze‘nutowF:. faiszyj
we papiery, kupié ci jaki$§ dom. Rozumiesz. Za kilka dni damy ci
dalsze wskazdwki.

— Ale jak? — dopytywat si¢ Caine. _

— W obozie jest radiostacja, gdy ja odnajd ziesz, polgcz sig zna-
mi. — Napisat na kopercie kilka cyfr. — Wtedy podamy ci nazwi-
sko kontaktu w Limie.

Caine miat jeszcze wiele pytad, ale wiedzial, Ze nie dostanie na
nie odpowiedzi, wigc pozegnal si¢ i wyszedl, zabierajac ze sobg
szara koperte. W pokoju znalazt mata walizeczke, w ktérej oprocz
kilku koszul lezaty spodnie i marynarka oraz ksiazka pt. ., Podsta-
wy epidemiologii”. Przebrat si¢ w biaty gamnitur i czekal na kie-
rowce, czytajac pierwszy rozdzial.

Co to za ekspedycja?
héz badawezy, ktory
ey sie u nich epide-
wa dni

R w

Wysoki, szczuply mezczyzna szybkim krokiem wszedl do
strzelistego biurowca. Zatrzymany przez straznika pokazal mu ja-
ka$ opieczetowana kartke, ktéra pozwolila na kontynuowanie
podrozy. Wszedl do windy i, wahajac sie, weisngl dwudziestke
piatke. Nazywat sig Ashley Rex, z zawodu byl fotoreporterem
i ostatnie dwa lata pracowat dla ,,Times’a”. Stracit t¢ posade przez
swoj glupi naldg — nie mégl sie oby¢ bez paru gigbszych kazde-
go dnia. O swojej piersiéwee pamigtat, jak o zalozeniu zegarka.
Zarzad nie tolerowal tego jednak i dwa tygodnie temu Ashley zo-
stal zwolniony. Dziwnym trafem wezoraj, w skrzynce na listy
znalazl koperte z ciekawg oferta pracy. Nie znat szczeg6low, wie-
dziat tylko, ze ma robi¢ zdjecia i to mu wystarczylo. Winda za-
trzymala sig i jego oczom ukazal si¢ diugi korytarz. Gdy wyszedt,
zatrzymal go kolejny straznik, ktéry wskazal mu drzwi o nume-
rze 2023. W §rodku przywitat go senator Tomas Greenwood.
Opréez niego w pokoju siedziat jakis Zolnierz. Gdy zajeli miejsca,
senator si¢ odezwat.

— Panie Rex, niech pan pozna porucznika Eliota Scotta, Wy
plus specjalista-epidemiolog z Nowego Jorku, ktéry przylaczy sie
do ‘was na miejscu, wezmiecie udzial w ekspedyciji badawczej.
Otoz gleboko, w peruwianiskiej dzungli znajduje si¢ nasz ob6z na-
ukowy, ktorego cztonkowie zglebiaja tajniki niedawno odnalezio-
nych ruin jednego z miast Inkéw. Dwa dni temu otrzymali§my od
n1ctl1 infonn‘acjg. ze Tozpetala si¢ u nich straszliwa epidemia. Nie
:f:;liws ;‘;3-21;’: nli;tiiz, ;g ;: za choroba. Od tamtej pory nie ode-
mentuje ;nformaC_ie 0 sz\*:r::1n zes'lgiz nll1ml i"fomalslowaé,‘ Llfna-de-
nych epidemii na terenie P: e : UWymuje. i zaq-
bedzie. Dlatego polecicie tar;n'lc ma'l o L dlugo 2

. e tam i ustalicie, po czyjej stronie jest
prawda. Podejrzewamy, 7e jednak po stronie Peruwian
uwianczykow,

_ Dlaczego tak malo nas jedzie? — spytat niesmiato Fors
— Po co wiecej ludzi? Pan zrobi zdjecia, epidemiolog p(];y.
probki, a porucznik Scott bedzie czuwat nad beZPiccz,eﬁstw lerze
—_ Jak trafimy do obozu? — spytat tym razem Eio em,
— Na lotnisku bedzie czekal na was przewodnik ze Spragee,
odpowiedzial sucho senator. — Co do finanséw, to PiEniqdun}?
wplynely na wasze konta. Jakie§ pytania? Nie? To dobrge Z Juz
dzine przyjedzie po was samochdd. Powodzenia, - £a go-

L2 2

Wyladowali w Limie wczesnym rankiem, Przywitat i
chudy Indianin. Mial jakie$ metr sze$édziesiat WZIOSHU | podp;
szczone ubranie. Jego mizernego widoku dopelniat duzy, Slu:
miany kapelusz i zestaw zepsutych, brazowych 2eb6w, Obok
niego stal czlowiek w bialym gamiturze. Trzymat w reku nia
wielki neseser. R

— Witam. Nazywam .s_*iq dr Alfred Hollbein. A to nasz DTZewo-
dnik, ktérego przed chwila spotkalem — zaczat mezczyzng v bieli

— Porucznik Scott. — Uscisnat dlof Alfredowi. ;

— Witam. Ashley Rex. Jestem fotoreporterem. — Usmiechngj e,

— ChodZzmy! — odezwal si¢ tamana angielszczyzng przewo-
dnik. — Czas rusza¢. Malo czasu.

Zblizyli si¢ do duzego dzipa, obladowanego aluminiowymi
skrzynkami.

— To sprzgt — powiedzial, siadajgc za kierownica.

Wyjechanie z tlocznego miasta zaj¢lo im przeszlio godzing,
przez kt6rg podziwiali jego dziwng architekture i mieszkacsy,
Jechali potem waska szosg, by w koricu skrecié w jaka$ polng dro-
ge, ktéra prowadzita do dzungli. Sciemniato sie.

— Hej! Panie przewodniku, moze by pan wiaczyl $wiatla - za-
proponowal gloéno Scott.

— O! Dobry pomysl — ucieszy! si¢ maty Indianin.

— Kurcze, co za idiota — zaklal cicho Zolnierz.

Gdy zrobilo si¢ juz zupelnie ciemno, zatrzymali si¢ na jedne]
z nielicznych polanek na noc. Przed snem cala tréjka przebralasie
w dostarczone im ubrania, ktére swoim wygladem przypominaly
wojskowe moro. Rozlozyli §piwory dokola ogniska. Ashley zato-
zy! film do aparatu znalezionego w jednej ze skrzyn. Obok Scott
tadowal do strzelby naboje.

— Po co panu taka fuzja? — spytat z drwing fotograf.

— Jak pan mysli, po co ja tu jestem potrzebny? Przeciez nie ma
tu zadnych rabusiéw ani wrogo nastawionych partyzantéw?

— No nie ma.

— Nie ma, ale s3 bardzo nieprzyjemne stworzonka, ktérych nie
cheialby pan spotkaé. Lubi pan lamparty? — spytat z u§miechem.

Ashley nie odpowiedzial, tylko przysunat swéj $piwdr do $pi-
wora porucznika. Tymczasem, $wiecac sobie latarks, Caine,
a wlasciwie Alfred, zajmowal sie lekturg ksiazki, ktdrej tytulu re-
szta mogla sie tylko domy§laé. Indiafski przewodnik, o niezna-
nym nikomu imieniu, zawinat sie w koc i zatonal w odmetach
snu. Po pewnym czasie dotaczyli do niego pozostali préez fotore-

nortara Ltdey inka aismuosg mind aonwnd na ctrazv
IJUII.L'Icl‘ I\I.UIJ" Jﬂ.l\u PICIWBLJ LIUAL CLUVY AL LI O sa ] e

Ognisko juz przygasato, gdy Ashley ustyszal w krzakach jais
trzask. Podni6st si¢ zdenerwowany i, $wiecac latarka na Sciang la-
su, postapit kilka krokéw. Z nerwéw zapomniat o $piacym pree-
wodniku i potknat sie o jego postanie. ;

~ Przepraszam — powiedziat, prébujac poklepac go po ramie-
niu, lecz nie odnalazt ani ramienia, ani samego przewodmkff-

Jeszcze kilka razy przewrécit koc w nadziei, ze moze gdm‘“_‘
jest, jednak bezskutecznie. Usiadl na ziemi i pociﬁgnﬁl 2 ukryte]
w plaszczu buteleczki.

— Alarm! Nie ma przewodnika! — krzyknat nagle na caly e

Obaj §piacy gwaltownie sig poderwali i nerwowo rozejrzeli PO
polance.

h niskj,
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— Co sig stato?

_ Nie ma Indiarica — odrzeki spokojnie Ashley.

_ Cholera, zwial skubaniec. Sprawdzcie swoje portfele — za-
roponowat Alfred, sprawdzajac zawarto$¢ swojego.

— Hej!!l... Jak on ma na imie? — zapytat rezolutnie Scott, ktéry

postanowil go odnaleZé.

_ Nie wiem, a pan wie? — spojrzal na Alfreda, ktéry tylko po-
kiwat przeczaco glowa.

_ Przewodniku!!! — nawolywali w ciemno§¢ do chwili, gdy na
skraju polanki zamajaczyta niewielka posta¢.

_ Panowie nie spa¢?

— Gdzie byle§? — zaczat ostro Scott.

_ Musiatem i p6j$¢ — spokojnie wytlumaczyt i nakryt si¢ kocem.

_ Dobra, ale nastepnym razem mowié, tfu, méw, jak gdzies
idziesz. Rozumiesz?

Odpowiedziato mu chrapanie dobiegajace spod pledu. Nie wi-
dzac sensu dalszej konwersacji, rozeszli si¢ do §piworéw, zosta-
wiajac Ashley’a dokladajacego galezi do ognia. Reszta
nocy przebiegta bardzo spokojnie i o §wicie badacze
mogli udaé si¢ w dalsza droge. Koto polu-
dnia zniecierpliwiony Alfred zapytat
przewodnika:

— Kiedy dojedziemy do obozu?

Indianin spojrzat na Slorice i od-
powiedziat:

— Jutro.

Dwie godziny péZniej wijechali na
duza polane, na ktrej stala, zapowiada-
na przez przewodnika, stara stacja benzy-
nowa, a raczej sypiacy si¢ drewniany
domek i zardzewiala, mecha-
niczna pompa z niewiel-
kim baniakiem. Wszystko
razem robito wrazenie daw-
no juz opuszczonego, lecz
stary pozostal przy swoim, twier-
dzac, ze bez problemu uzupetnig tu pa-
liwo. Gdy sie zatrzymali, Scott kilka
razy zadzwonil miedzianym dzwon-
kiem, wiszacym na przegnitej linie.
Nikt nie odpowiedzial. Scott ostroznie
wszedt na drewniany ganek po
spréchniatych schodach i otworzyt drzwi. Z miejsca zasionit

usta dlonia, chroniac si¢ od bijacego z wewnatrz odoru, przypomi-
najacego zapach gnijacego migsa.

— Coé tu chyba zdechlo — zakomunikowal i wszed! do $rodka.

W chwilg péZniej dolaczy! do niego Alfred.

~ Strasznie $mierdzi — powiedziat, przekraczajac prég.

W brudnym pokoju stata jaka$§ walaca si¢ szafa 1 biurko
2 krzestem, Caine wszedt do drugiego pomieszczenia, ktore za-
pewne bylo sypialnia wiaciciela, okazalo sig, ze i ono bylo pu-
ste. W rogu pod dziwnym katem stalo 16zko nakryte pozartym
przez mole kocem. Po drugiej stronie malego pokoju znajdowat
si¢ stol, na ktérym Alfred dostrzegt dziwny, bialy proszek. Roz-
gladali si¢, gdy tymczasem do chatki wszedl Ashley, robiac
zdjecia. W tym momencie stalo si¢ co$ niesamowitego. Fotore-
porter zobaczyl, jak Scott rzucil si¢ na podioge i turlal si¢ po
niej, kopigc nogami i mamroczac coé pod nosem. Tymczasem
Alfred byl pochlonigty walka z jakim§ niewidzialnym wrogiem,
walil pigéciami w ¢ciane i przewracal oczami. Ashley obserwo-
wal to wszystko ze zdziwieniem, ktére do§¢é szybko ustapilo
miejsca przerazeniu. Nagle zorientowal sig, ze sam czuje si¢
bardzo stabo. Walczac z nasilajacymi sig zawrotami glowy, ta-
szezyl rzucajgcego si¢ Scotta ku wyjéeiu, wzywal przy tym

przewodnika, by ten przybyt mu z pomoca, ta jednak nie nad-
chodzila. Prawie tracac przytomno$¢, zblizyl si¢ do drzwi, wte-
dy okazalo sig, ze jego nogi grzezna w podlodze zachowujacej
si¢ jak powierzchnia gestego bagna. Opadt z sit i zemdlal,

Ockneli si¢, lezac na polanie. Kleczat przy nich maty Indianin,
Potworny bél rozsadzat im czaszki.

— Co to bylo, panie Hollbein? — zapytat Scott, masujac skronie.

— Jaki§ narkotyk? Gaz oszatamiajacy? Nie wiem, musiatbym
pobraé prébki... — thumaczyt swojg niewiedze.

— To niech je pan pobierze. Trzeba si¢ dowiedzieé, co to za
paskudztwo.

Okazalo sig, ze oprécz kilku masek tlenowych maja tylko je-
den skafander do prac na skazonym terenie, wigc chcac nie cheace
Caine zatozyl go i sam z walizka pelng przyrzadéw laboratory;j-
nych przekroczy! prég chatki. Najpierw skierowal si¢ w strong
stotu, gdzie znalazl tajemniczy bialy proszek, ktéry mégt by¢
przyczyna ich dziwnych zachowan. Ostroznie nabieral go ly-

zeczka do probéwki, przegladajac si¢ w wiszacym na prze-
ciwko kawatku lustra, wtem dostrzegi co$, co juz dawno
powinien byl zobaczy¢. Pod tézkiem ktos lezat. Odlo-
zyt sprzet i odsunal mebel. Pod spodem znalazi
zwloki jakiego$ Indianina. Nie byt w sta-
nie oceni¢, co bylo przyczyng jego
$mierci, ale oszacowal, ze nie zyje
juz od kilku dni, gdyz w ciele zdazy-
ly sie zagniezdzié¢ robaki. Najdziw-
niejsze bylo to, ze czlowiek ten byl
przywiazany do podiogi, a pod
paznokciami denata znajdowa-
ly sig kawateczki zdrapane-
go drewna.

— Masz tam co§? — prze-

rwat cisz¢ glos Scofta.

| F — Nie! Zaraz wychodz¢
L | — odpowiedziat i przesta-

wil 16zko na miejsce.
Gdy wyszedl, postanowi-
li, ze chate nalezy spali¢, by
nikt inny nie wpadl w tg dziwna pu-
lapke. Zatankowali do peina
i, odjezdzajac, podtozyli ogiefl,
ktéry szybko pochtonal cala
budowlg. Ashley zrobil je-
szcze kilka zdjeé, patrzac na odda-

lajacy si¢ stup czarnego dymu.

$ciemnialo si¢, gdy spotkala ich kolejna ,,przygoda”. Ot6z
gdy przewodnik byl pochlonigty szukaniem wlacznika §wiatet
jaka$ tajemnicza postaé wyskoczyla z chaszczy wpro%t pod ko-
ta dzipa, ktéry nie zdazyt wyhamowac. Wyskoczyli z Sarf“"'
chodu, $wiecac latarkami w poszukiwaniu ofiary. Znalezli ja

za samochodem z pogruchotanymi sebrami. Byl to miody Mu-
rzyn, kiéry nie wiedzie¢ czemu znalazl si¢ WicCZOI’EII‘l w §rod-l
ku wilgotnego lasu. Alfred, przykladajac palce do jego szyi
stwierdzil sucho, Ze juz nic mu nie pomoze. Zabrali cialo
z drogi i przykryli je duzymi li§émi, po czym wsiedli do samo-
chodu i odjechali. ¢

Na postéj zatrzymali si¢ na malutkiej polance, przez ktore.l prze-
plywal strumyk. Rozpalili ognisko i posilili sig. ij:wodr'uk, la_k
jak poprzednio, skryl si¢ w kocu i oddat przyjemnosci spania. EPI-
demiolog i fotoreporter poszli w jego Slady, a Scott, lr?ymajqc
strzelbe, stal na warcie. Panowalta przejmujaca cisza, ktdrej nie za-
ki6cal zaden dZwiek, jednak intuicja podpowiadata mu, ze dzieje
sie co§ niedobrego. Podszedl do miejsca, w ktérym lc?.al. przewo-
dnik, jednak poza kocem i kapeluszem nic nie znalazt. Eliot cheial
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2 wlagnie uslyszal jaki$ szelest w krza-
sie do niego zblizal. :
_ urwal w p6l zdania, gdyz
rzewodnikiem, lecz Mu-
rodze.

juz wszystkich obudzi¢, lec ‘
kach, ktéry $wiadczyt o tym, ze kto$
— Méwitem ci, aby§ méwil jesli...
czlowiek, ktéry si¢ zblizat nie byt ich pi er
m, ktérego dwie godziny temu potracili na ¢ 7
rzysn:m[ patrzfl na przybysza z otwartymi usftam1, a iladjego tvrvlzllc
rzy mieszalo si¢ zdziwienie ze strache.m. kForego juz aw}no i
zasmakowal. Chcial odezwac sig do mezna_l]oTnego, le'c'z nie zd (:
zyl, poniewaz ten rzucit sie na niego wyraznie z zan.'ndrcm.u 1_
sie. Scott siggnat do pasa po pistolet i wy
murzyn nie dawal juz znakéw zycia,
jego uscisk w ogdle nie zmalat i Scottowi zaczg¢lo brakf}waé po-
wietrza. Na szczescie przybyli mu z pomocq‘Alfrcq i Ashley,
ktérych obudzily odglosy wystrzatu. Epidemiolog jeszcze 1az

szenia go. Przewrdcili
palit kilka razy. Mimo ze

sprawdzit zwioki. e

— Jestem pewien, ze nie Zyl, gdy go zostawialismy.

— Wiec co to jest? Facet na mnie wyskoczy} z sita, jakby wezo-
raj po raz pierwszy od dwudziestu lat wyszed! z siloyniapan mi
méwi, ze byl martwy? Nie sadzicie, ze coé tu nie gra? — spytal
zdenerwowany Scott. .

W odpowiedzi Alfred wzruszyl ramionami, a Ashley pociagnal
2 buteleczki. P6t godziny pozniej dotaczyt do nich przewodnik,
ktéry znéw tlumaczyl sie wyjéciem za potrzeba. ‘_DCZYWiéCl"-
utrzymywal, ze nie styszal zadnych strzalow, a na widok zwi?k
oéwiadczyl, ze musieli sig zbytnio pospieszy¢ z, jak to okreslil,
ocena zdrowia. '

Na niebie zbieraly si¢ czarne chmury, zwiastujac nadejicie bu-
rzy. Spadly pierwsze krople deszczu, ktére szybko przerodzity sig
w ulewe. Niebo pociemnialo do tego stopnia, ze, aby cokolwiek
zobaczyé, musieli uzywaé latarek. Dojechali do rozwidlenia
i skierowali si¢ w prawo. Ulewny deszcz sprawit, e prowizorycz-
na droga, ktéra podrézowali, zamienila sie¢ w bagnisty potok,
w ktérym raz po raz grzgzl dzip. Po poludniu, gdy zrobilo sig je-
szcze ciemniej, dojechali do sypiacej si¢, drewnianej bramy.

— Zostawcie samochéd! — prébowat przekrzyczeé grzmoty
przewodnik.

Wysiedli z auta, zakladajac maski tlenowe, wszyscy oprocz In-
dianina, ktéry stanowczo odméwil. Alfred zabral swoje przybory,
a Ashley zawinat aparat fotograficzny w brezentowa plachtg. Szli
w szeregu za przewodnikiem, ktdry do$¢é uwaznie sie rozgladat.
Mineli zakrgt i wtedy ich oczom ukazalo si¢ male jeziorko, na
brzegu ktérego wybudowano kilka domkéw.

W Srodku panowaly egipskie ciemnosci, nie palila sig nawet
malutka $wieczka. Gdy dotarli na giéwny placyk, spostrzegli, ze
Jest ich tylko tréjka — znéw przepadt przewodnik. Chwile rozgla-
dali sig, lecz, nie rokujac szans na odnalezienie £0 w tym mroku,
udali si¢ do budynku z czerwonym krzyzem na drzwiach. Scott
wchodzit jako pierwszy, celujac w ciemno$é ze strzelby. Wyma-
cal na $cianie kontakt i wigezy! wiszace pod sufitem Jjarzeniowki,
Gdy rozblysto §wiatlo, odskoczyt od Sciany, na ktérej, tuz przy
przelaezniku, siedzial duzy, wlochaty pajak.

— Co, boimy sie pajaczkéw? — zadrwit Alfred i zabit owada
ksiazka zdjetg z potki obok.

Rozcj:rzeli si¢ po sali, w ktérej stato okolo dziesieciu szpital-
n)l(ch 16zek. Wszystkie byly puste, choé widnialy na nich §lady
uzytkowania. Epidemiolog wszedt do biura i zaczal nerwowo
grzebaé w papierach, szukajac jakichs zapiskéw. Znalazt je

i podczas gdy Ashley z Eliotem przeszukiwali szafki, przejrzat
ich zawarto§¢;

Cztery dni temu zachorowaty dwie osoby, do ktérych pod wie-
czé.r dolgczyto A’flaiejne dziesigé. Pierwsze objawy sq podobne do
objawéw malarii: pojawia sig silna gorgezka

. i dreszcze. Po oko-
to dwéch godzinach pojawiajq sie halucyn .

acje i depresja. Po

okolo dziewigciu godzinach skéra chorego zaczyna gni¢
ust sqczy sig sok zolgdkowy (pacjent wezesniej kilkak
miotuje). Po kolejnych pigciu-siedmiu godzinach nast.

v a zjego
Totnje Wy.
?Pufe 2gon,

Alfred wyrwal kartke i wrécil do sali, gdzie Przeb
kompani.

— Znalazl pan co§? — spytal Scott.

— A wy?— odpowie(_izial pytaniem, kiwajac przecz

— Kompletne zero. Zadnych zapiskéw. Nic,
pomoc.

— Moze znajdziemy co§ w innych budynkach?

— Mam takg nadziejg. ChodZmy.

Skierowali swoje kroki do domku ze sterczacy na jgo dach
duza anteng radiowa. Oprécez stolu i stojacej na nim l‘adiostacP
regatu z masg segregatorow i map znaleZli tez siedzacegg ng h._,f"
§le mezczyzne. Byl do nich ustawiony tytem. Jego lewa r;ka_;;
siala bezwladnie, dotykajac podlogi. Scott podszedt dg niego
z prawej strony i w tym momencie druga reka trupa ze sterczacym
w niej rewolwerem wyprostowala si¢ w strone Zolnierza, Scott
blyskawicznie chwycil ja i skierowal w przeciwng strong. Pistolet
wypalit prosto w glowe radiotelefonisty.

— Cholera! Wygladato, jakby nie zyt. — Ashley zrobit kilka fotek.

— Bo nie zyl. — Alfred wskazal palcem na sterczacy w braychy
trupa néz. — Komus si¢ nie podobalo, ze tu siedziat,

— Dziwne — podsumowal Scott, mierzac wzrokiem drewniang
rekojesc.

— Tu sig robi co najmniej niebezpiecznie. Nie chee tu umie-
ra¢ — powiedzial nagle Ashley, pociagajac z piersiéwki i pod-
niést lezacy na podiodze rewolwer. Zostalo w nim jeszcze pieé
naboi. Scott tymczasem odsunat zwloki i zabrat sie do radiosta-
cji. Ustawil czgstotliwo$€ i polaczyl si¢ z baza, ktérej zdat
szczegblowy raport.

wozukajcie dalej, ale gdy tylko znajdziecie zwloki chorych,
ewakuujcie si¢ stamtad. Bez odbioru” — ustyszat w odpowiedzi.

Spojrzeli po sobie smetnymi minami. Po krétkiej naradzie
ustalil, ze nalezy przeszuka¢ reszte budynkéw, a gdy nikogo nie
znajdg — pobliski pas drzew.

— Zaraz do was dolacze. Sprawdze jeszcze, czy sa tu jakies za-
piski. — Alfred zawrdcil.

— Dobra, tylko sie pospiesz. Lepiej, aby$my si¢ nie rozdzielali.
— ostrzegl go Scott i wraz z fotografem skierowali sig w strong
pierwszego z brzegu domku.

Gdy stwierdzil, ze odeszli wystarczajaco daleko, usiadt przed
radiostacja i przekrecil gatka.

— Tu Caine. Albert zglos sie.

— Witaj Caine — ustyszal spokojny, migkki glos.

— To nie jest dobra kryjéwka. Musicie mnie stad zabraé, Dzie-
ja sie tu dziwne rzeczy, ktére zagrazaja mojemu zyciu.

— Styszysz mnie? Z kim mam si¢ spotka¢ w Limie?

— Umieraj w spokoju.

Alfrada noamala »lnés

Alfreda ogamela zlodé —,, Wykiw :
bezpieczne miejsce i specjalnie mnie tu wystali, bym juz Wicce)
nie wrécit, ale ja wréce!”. Wstal i poszed} w strong $wiatel, ktore
lustrowaty jedna z chat.

Przeszukali wszystkie domki i nikogo nie znalezli. Nie bylo
zadnych zwlok, zadnych zapiskéw. Cata ekipa przepadla jak ka-
mief w wode. Gdy szli w strone garazu, ustyszeli z tylu brzek -
czonego szkia. Pobiegli w tamtg strong, czyli do ambulatonuff:
gdzie na $rodku sali, miedzy odtamkami szkla, lezal czamy ke-
miefi wielkosci pigsci doroslego mezczyzny.

~ Chyba nas tu nie chca? — raczej stwierdzil, niz spytah Ashley

— Jacy oni? — dopytywat si¢ Scott.

— Nie wiem, jacy. Widzialem tylko ich §lady.

ywal‘l ngo

40 glowa,
co by moglo nap

nie. Wiedzieli, 7e to nie-
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— Jakie §lady!

_ Tam — wskazal na §ciane lasu. — Gdy szukalismy przewodni-
ka, przypadkowo na nie wpadiem. Byly jeszcze dos¢ wyrazne, bo
przechodzity pod daszkiem. Prowadza w glab dzungli.

Pobiegli tam, gdzie wskazywal fotoreporter, lecz §lady zdazy-
ly sig juz rozptynaé. Dostrzegli jednak wydeptana w lesie §ciez-
ke, $éwiadczaea o tym, ze dosy¢ czgsto tedy przechodzono. Wréci-
li do prowizorycznego szpitala. Przestal pada¢ deszcz i chmury
zrobily troche miejsca ciemniejagcemu niebu. Zdjeli z siebie mo-
kre plaszeze i usiedli przy wyjsciu. Ashley opart glowe o futryne
i patrzyt w strong drogi, gdzie za zakretem stal ich samochéd. Na-
gle odezwal sig dos¢ niepewnie.

— Moze kto§ spojrzeé, bo ja mam chyba halucynacje.

_ Nie, ja tez to widze — upewnit go Alfred.

Na §cianie drzew pojawiato si¢ i1 znikalo silne, zélte $wiatlo,
ktére na pewno pochodzito z samochodu. Jak jeden wyskoczyli
z budynku i pgdem pognali w tamtg strone. Gdy odnaleZli dzipa,
byl pusty. Obejrzeli go dokladnie i z niechgcig stwierdzili, Ze sa-
moch6d zostal pozbawiony calego tadunku, facznie z benzyna
i kablami zaplonu.

— No to, kurna chata jego ma¢, fadnie. — Wyrecytowat Ashley,
po czym zlapal sig za glowe i odkrecit buteleczke. — I jeszcze mi
sie whisky skoriczyta. Szlag by to trafit! — Te-
raz juz prawie plakal.

Z ponurymi minami wrécili : s _.Z’

do obozu, gdzie okazalo sig,
ze kto$ podtozyt ogien w bu-
dynku radiotelegrafisty. Po-
gnali w tamtg strong, =3
lecz nie byli juz w sta- —£=
nie nic zrobié.

Siedzac w ambula-
torium, patrzyli na do-
gasajace resztki chaty,
gdy nagle w drzwiach po-
jawila sie znana im, drob-
na sylwetka przewodni-
ka. DZwigal w ramionach
worek réznorakich owo-
cbw. Nim zdazyl sie odezwad,
Scott by} juz przy nim i przystawit
mu do skroni lufe pistoletu.

— Dobra, bratku! Co teraz masz na usprawiedli-
wienie? Brzuszek cig bolat, co? — zakpil zgryZliwie.

— Moja przyniesé troche éwieze owoc — wysunat rece do przodu.

—Nie smué glupot, kurduplasty palancie!!! — Scott krzyczal mu
prosto w twarz. — Unieruchomile$ nasz samochéd, podpalites
chatg z radiostacja i to ty rzuciles tu ten kamien! Chcesz nas prze-
straszy¢? Gadaj!

~ Ja niewinny. Ja nie wiem. Przyniostem jedzenie — spokojnie
tumaczyl, nie zwracajac uwagi na zloéé porucznika.

~ Scott, uspokéj sie, moze rzeczywiscie nie ma z tym nic
wspllnego? — Ashley prébowal go uspokoié.

- Czy moge zamienié z toba stkéwko na osobnoéci, Scott? —
spytat Alfred.

— Tak, Rex nie spuszczaj z niego oka.

~ Jasne. Czujé si¢, kurcze, jak w wojsku. Niech to —
uSmiechnal sig Ashley i poprawit rewolwer na pasem, patrzgc
jak Eliot z Alfredem przeszli do biura i zamkneli za sobg prze-
szklone drzwi.

Zostali sami — oparty o ciang fotograf i trzymajacy worek
Indianin, ktéry nie wygladal na specjalnie zmartwionego ta-
l'(irn obrotem sytuacji. Wrecz przeciwnie u§miechnat sie i zbli-
zyt do Ashley’a,

% Co cheesz? Nie pod... — zanieméwil, gdy zobaczyt wy-
stajace z ust przewodnika trzecie oko, ktére emanowato dziw-
na, potezng energia, przenikajaca jego zmeczony umyst. Nie
mingla minuta, a stracil nad sobg kontrole i catkowicie poddat
si¢ mistycznej mocy. ,Zabij sie. Juz.” — poczul przelatujace
w jego umySle polecenie, ktéremu w zaden sposéb nie byt
W stanie si¢ oprzec.

L X 2]

Gdy tylko weszli do biura, Alfred zaczat:

— Stuchaj, to wszystko jest tylko mistyfikacja.

— Co? O czym ty m6wisz? — nie bardzo rozumiat Scott.

— Moze zaczng od poczatku. Nie jestem zwyktym epidemiolo-
giem. Od kilku lat pracuje w FBI w sekcii X. Zajmujemy sie
dziwnymi rzeczami, o ktérych lepiej, zeby$§ nie wiedzial. Wyko-
nujge jedno z moich zadan, narazilem sig ,,pewnej osobie”, ktéra
najchetniej by mnie... — Alfred wykonat gest w okolicy szyi.

— Czy chcesz powiedzieé, ze to wszystko jest po to, by cig
wykoriczyé?

— Tak. Dlatego nie mamy tu czego szukaé. Tu nie bylo zadne-
go obozu, ani tym bardziej naukowcow. To wszystko to atrapy.
Chca mnie, a przy okazji i was, zatatwié. Pomyél, komu mogle§

sig narazi¢?

Eliotowi argumenty Alfreda wydawaty
S si¢ logiczne, wiec zaczal sobie przy-
pominaé kawatki jego przeszlosci.
Nagle ustyszeli jaki$ ha-
tas i spojrzeli przez szy-
be. Na podlodze lezaty
rozrzucone W niela-
dzie owoce, lecz po
ich wlascicielu nie by-
to §ladu. Weszli do
érodka, wotajac Ash-
ley’a, ktérego dostrze-
gli dopiero po chwili.
Stal przy Scianie, nie-
zdarnie trzymajac rewol-

wer przy skroni.

— Niel!! — krzykneli i rzu-

cili sig w jego strone.
Padl strzal, na szczgécie nie-
celny. Po kilku ,,policzkach” foto-
graf odzyskal kontrole nad zmystami
i wtedy nastapila w nim przemiana. Caly si¢ trzasl w nerwach
i nie még} z siebic wydusié ani stowa. Dopiero, gdy Alfred
wstrzyknat mu $rodek uspokajajacy, zebrat sie i zaczat mowié:

— Ten cholerny Indianin to nie czlowiek! Nie wiem, co fo za
diabel, ale nie czlowiek.

— Rex uspokéj sie i opowiedz, co sig stato.

— Nie wiem. Wysuneto mu si¢ z geby trzecie oko i przyszlicie.
Styszycie?! On ma w ustach oko!!! —krzyczal, szarplac Aiﬁe.dem,
— Musimy sig stad jak najszybciej wydostaé. Musimy stad wiaé!

— Dobrze, ale najpierw musimy wiedzie¢, w ktérg strong. Do-
okota jest dzungla, a my jej nie znamy — méwit spokojnie A}ﬁ'ed.
uwalniajac sie z uscisku. — MoglibySmy wrdcié ta droga, ktorg tu
przybyli$my, lecz to potrwa kilka dni. . :

— To chyba nie jest dla pana Zaden problem? Kilka dni marszu
jeszcze nikomu nie zaszkodzito. Sa

— Nie bojg sig marszu, lecz tego, ze mozemy by¢ §cigani przez
niego lub nich, a noce to doskonata pora na atak. Ile nocy wytrzy-
ma pan bez snu?

— Kilka wytrzymam — stwierdzi odwaznie Scott.

— Nie. Trzeba wymy$lié co§ innego.
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— Nie przeszukali$my jeszcze garazu — crdezwa!‘sw AshIey.Zc?
Spojrzeli na siebie porozumiewawczo 1 ‘ruszyll ppdclm rprk ;
ciemnogé w strong prostokatnego baraku su::Jqu:go ]?rzy jeziorku.
Kilka uderzeii kolba karabinu w ki6dke sprawilo, ze droga b_,}fla
otwarta. W $rodku stala niewielka léldi, a _obok S[ﬂ.l.’)/ .dl,li'[).
w ktérym znaleZli troche benzyny.lpo kilku minutach manipula-
cji elektryka udato sig im go odpalié. . %
— Pojedziemy nim, ile si¢ da, ;\dsluw:ajqc poscig,

it w nogach — ucieszyl si¢ Alfred.
= Zepchbm;li z drogi niesprawny pojazd i.odjecha]i kl?koczqc.ym
dzipem. Za ich plecami w ciemnej diungl_l pc)fuszaly si¢ mroczne
postaci. Ich ruchy byty sztywne, a oczy biate 1 pust.c mcz:yrr‘] bt?z-
kresne dno oceanu. Maszerowali jeden za drugim, dZwigajac
pochodzily z miejsca tak mistycznego

Ama nianniste dla
ONo NICpojeis Gia

a potem ile

czarne kamienie, ktére
i odleglego od naszej rzeczywistosci, iz bylo . iepojete di
ludzkiego, jakze malego umyslu. Gleboko w dzungh., ws;I-od wi-
jacej sie zieleni wyrastala w niebo majeslatyczne% piramida, po
ktérej wspinaly si¢ szkaradne postaci jeszcze do mcdawnet uzna-
wane za ludzi. Gdzie$ wérdd nich stata mala, drobna postac stare-
go Indianina, ktéry z rosnacym podnieceniem patrzy! w g.iqb nie-
samowitej budowli. Znajdowat si¢ tam pojazd dwa tysigce lat
temu czczony przez Inkéw jako dar niebios, obecnie mial postu-
#y¢ obcym istotom, ktérych umystéw dlugo jeszcze nie pojmie-
my, do powrotu na odlegla planete niedostepng dla najsilniej-
szych teleskopéw. Przewodnik podniést wzrok i patrzyl na
niknace w ciemnosci §wiatla samochodu.

EPILOG

Paliwo skoniczylo sie do§é szybko i niechetnie zostawili dzi-
pa. Gdyby nie spalili stacji, mogliby teraz zatankowaé. Do
owego miejsca mieli jakie§ trzy godziny forsownego marszu,
lecz mineli je, nie zwracajac uwagi na zweglone resztki kon-
strukcji. Poszli dalej. Zaryzykowali i skrecili w las, cheac skré-
cié droge i udalo im sig. Po wielu godzinach tulaczki trafili do
malego miasteczka Mojacar, gdzie w zapchlonym hoteliku wy-
najeli pokdj i przespali w nim caly dziefi. Ztapali autobus do
Limy, tam zaopatrzyli si¢ w nowe ubrania i przeczytali prase.
Dowiedzieli si¢ z niej, ze zagingli i prawdopodobnie nie zyja.
Byly tez zataczone zdjecia, lecz z pewnoscia nie ich one przed-
stawialy. Dostali si¢ na pocigg do Meksyku, tam udalo im sie
znalezé cziowieka, ktory przeprowadzil ich przez nielegalna
granicg do Stanéw. W czasie podrézy Alfred wreczyt Scottowi
karteczke z adresem pewnej rezydencji w gérach, o ktérej po-
rucznik miat donie§¢ odpowiednim wiadzom. Na niewielkiej
stacji benzynowej kupili stara furgonetke, ktéra dojechali do
Los Angeles, gdzie wynajeli maty pokoik w motelu. Gdy Scott
poszedt zadzwonié do swoich przetozonych, spostrzegl, ze
znikneta furgonetka, a wraz z nia Alfred. PéZniej zrozumiat,
dlaczego odszedt bez pozegnania. Wywolane zdjecia z ich
podrézy obejrzal, obecnie juz, putkownik West, ktéry rozpo-
znal na nich Caine’a vel Alfreda, poszukiwanego listem gofi-
czym w kilkunastu stanach. Zamknigto wszystkie granice \; ce-
lu jego ujecia, lecz na prézno.

Cia‘iS:iac:)'aA T:ﬁ:ﬁft;; f:gfd przt_ad[:)st.al si¢ do Kanady: ska.;d pole-
ktérego stat si@- o erozpqcqu orgam.za’cp kg,

{ ; przywodea. Studiowal tajemne druki i wkrétce
r\,‘vapslf:j;:is;ig; ;\\Ijit::za: l‘::idq;q wspéliczesng kwi‘nlcsench wiary
Swojemu uczniowi chloycu. ktgrn zmkiﬂé ey lodze przekaz;?
N Stanach! - pcuy, ego kie y§ spotkat w rczy;lenf:p

S : - Po paru latach, kiedy naukowcy odkryli taje-
mnice podr6zy w czasie, nastepca Caine’a z grupa wspélwyznaw-

c6w powrécit do roku 2010, b i
: : , by wykonaé powierzone mu zadani
1 pokrzyzowaé plany swojego ojca... .

LA

Wskazdwki,
Tajemnic:

1. Wilaénie przeczytate§ trzy czedei scenariusza | Gy bia”
Wszystkie trzy tworzg jedna, zwigzla calosé, lecz jegli n;‘e C}f ia”,
nie musisz prowadzi¢ ich wszystkich. Mozesz zrobj¢ tylko :esz;
pierwszg i drugg, a p6zniej trzecig jako zupeinie oddzielny sc:%é
riusz. Wszystko zalezy od ciebie i twoich graczy, 15

2 waeh czes¢ plCl’\.'VS‘-Lﬂ zakonfczy si? u ciebie Podobnie, jak
w opowiadaniu, to mozesz Erchrowadmé czgsé nastepna, | cof.
jac” nieco czas. Wystarczy kilka sekund. Zrobisz graczom “'i'es a-
dzianke, jesli powiesz im, Ze jutro gramy czeéé drugg. Prze, .;l;?—
noc beda gtéwkowali, jak to mozliwe, skoro zabit ich wybuch g

3. Ogblnic scenariusz przygotowany jest dla trzech ~ s
Adam, Caine, West, ale jesli masz wiecej chgmwh"[;'r‘n‘;)gzazu:
zostaé np. czlonkami oddzialu Westa.

4, West jest d?wodc% odd.zmlu fok.. a.¢0 to jest, chyba nikomy nie
trzeba ttumaczy¢. W skrzyniach maja: CKM NATO 20mm Guar-
dian”[pudelko T“O naboi; obrazcm.a 3.k20+5], dwa RKM RPK.99
[beben 100 naboi; waga 6 kg; obrazenia 2k12+5; podwieszony gra-
natnik], pigé pistoletéw MAG wz. 2006 (12mm) [magazynek 15 g
boi; obrazenia 1k12+2], 20kg C4 plus przerézne zapalniki, skrzyn.
ka z narzgdziami”, czyik1 bomba atomowa o mocy 200 kT. Zadaniem
Westa jest uruchomienie zapalnika bomby, jesli w miescie znajdzie
co§, co moze zagrozi¢ bezpieczenstwu narodowemu,

5. Caine jest czlonkiem kultu. Przed wyprawa zostat nauczony
czaru przywolujacego morskiego stuge. Ta istota moze wykonaé
jedno polecenie, po czym znika réwnie szybko jak sie pojawia.
Przez calg sesjg Caine moze wezwac trzy takie ,,stworki”, Oprécz
tego kaplan rzucil na niego czar ochronny, ktéry broni g0 przed
wigkszo$cig mrocznych istot, ale nie wszystkich (decyzje, od
ktérych, pozostawiam Straznikowi). Caine ma ukryty w szafce
z jedzeniem pistolet: U.S.Military 14mm [rewolwer 6 naboi;
obrazenia 1k12+6]. Zadaniem Caine’a jest niedopuszczenie, by
wiadomo$¢ o miescie, jefli ma ono co§ wspdlnego z Mitami, nie
wydostala sie na powierzchnig.

6. Co do stworéw zamieszkujacych zatopione miasto, to zapa-
mietaj dwie zasady: niech ich bgdzie jak najmniej i druga: walka
z nimi nie ma sensu. Na pewno czytate§ Lovecrafta i wiesz jak
potgzne sa to istoty. Nawet nowoczesna bron nie jest w stanie ich
zgladzi¢, a moze je tylko wyjatkowo rozztoscié.

7. £6dz o ksztalcie owada pochodzi z przysziosci. Jej zaloge
stanowig cztonkowie kultu Natana vel Alfreda vel Caine'a [jest
o nich mowa w epilogu]. Przybyli, by zbudzi¢ Wielkiego
Przedwiecznego, ktérego tajemnice Natan studiowal przez wicle
lat az do $mierci.

8. Stary przewodnik z czgsci trzeciej to kosmita, ktry przybrat
posta¢ ludzka, by dzieki niej méc swobodnie porusza sig migdzy
,nami”. Jest on ,.kuglarzem”, czyli potrafi za pomoc3 trzeciego ok
sterowa¢ umystami stabszych psychicznie ludzi (takich jak np. Ash-
ley). Swojej mocy moze réwniez uzywaé do kierowania poczynani
mi ,lalek”, Lalka to czlowiek lub zwierze, ktére zmarlo wsk.utc'k
choroby, nazywanej przez Indian Kar-ma-ra — i jest to oczywiscie
przypadiosé, ktéra zabila czionkéw obozu. ,Lalki” byly uzywane
przez kosmitéw do rozbitrki starej piramidy Inkéw, w ktdrej 20t
ukryty pojazd kosmiczny. Zadaniem przewodnika bylo pilnowani
by prawda o nim nie zostala odkryta przez Badaczy. 1

9. Teraz kilka siéw o muzyce: w sumie Wystarczy §c‘wzka.
z kiérejkolwiek czgsci ALIENS, lecz jesli takowej nie posiddas:
to uzyj tego: PREISNER ,Requiem dla mojego Pﬂyjacwla !
MUSIC FORM X-FILES ,,The Truth And The Light", i
STEIN, FEAR FACTORY ,,Demanufacture”, itd.

10. Bawcie sie dobrze.

rady i informacje uzupetniajace da Straniy
1k

ni
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Start: Wszystkie czasy. Badacze uméwili si¢ na spotkanie
z nieokre$lonym bohaterem niezaleznym, ktdry zaprosit naszych
bohateréw do siebie, do domu na przedmieSciach, gdzie mieszka
samotnie (lub na przykiad tylko z jednym stuzacym). Niestety,
Badacze po przybyciu stwierdza, ze nikt im nie otwiera. Z tych
lub innych powodéw w koricu wejda do domu, gdzie znajda $wie-
7ego, jeszcze cieplego trupa gospodarza. W przypadkach 3. do 5.
jest on nie tylko martwy, ale i pozbawiony glowy (uwaga, moze
byé¢ §lisko!). Przejdz do 1., 2., 3., 4. albo 5.

1. Trup nagle ozywa i chwyta za gardta nachylajacych sig nad
nim Badaczy (,Hej, zobaczcie! On chyba jednak zyjjjjj-
ghhhrrr...""). Kto§ albo niepostrzezenie zmienil trupa w zombie,
albo kto$ go animuje z ukrycia — w jednym i drugim wypadku jest
mozliwe, ze badacze po uporaniu si¢ z oZywieficem stang twarzg
w twarz z kim$ (czyms§?) jeszcze gorszym. Moze ich na przykiad
czekaé przeprawa z wrogiem gospodarza, ktéry przybyl na miej-
sce najdalej kwadrans przed Badaczami i ugrzazt w domu po ich
przybyciu. Przeciwnik nie jest skory do walki, ale nie ma jak
uciec, wiec sprobuje zaja¢ Badaczy ozywiericem, po czym
czmychnie, korzystajac z powstatego zametu. Strazniku! Teraz
radZ sobie sam!

Badacze zostaja wynajeci do jakiego$ zadania
(niekoniecznie zwigzanego z Mitami). Zleceniodaw-
ca (moze nim by¢ nawet ktdry$ z Badaczy, jesli Straz-
nik uzgodni to z graczem) chce skorzystaé z usiug

kilku os6b o bardzo konkretnych kwalifikacjach. Po-
trzebny jest tu krétki scenariusz, przykrojony dokla-
dnie pod druzyne.

JeRzy

2. Sprawcy weiaz s obecni na miejscu zbrodni, a przynajmnie;
W obrebie budynku lub posiadtoci, ukryci gdzie§ w mrokach
Piwnicy lub ogrodu, dokad zaprowadzily ich i skad pozwolg im
uciec ukryte przejscia, Przygoda wymaga szybkiej reakceji bada-
czy i sprawnej dedukcii, kt6ra ulatwi poScig. Ale to dopiero po-
czglek zabawy, bowiem niezaleznie od wynikéw pogoni, Badacze
Pewnic zaczng sig zastanawiaé, dlaczego popeiniono mord tutaj
I'na tej wiadnie osobie. Mozliwe, ze mordercami byli kultyéci,
ktérym bohater niezalezny wszedl nierozwaznie w droge. Mozna
ez wykorzystaé watek opisany w 5. (oczywiscie zabdjstwo po-
pelnili ludzie na ustugach Mi-Go).

3. Oprécz trupa Badacze odnajdg takze dziwng obrgez z meta-
ll}. kt6ra w rzeczywistosci jest portalem, przez ktéry denat gdzieS
SI¢ wybral i, na swoje nieszczescie, chyba nie wrécit sam. (Sze-
16 pomysiéw zwigzanych z takim urzadzeniem mozna znalezé
W odrebnym grafie zatytulowanym ,Pierécieii”.) W czasie bliz-
Szych ogledzin trupa okaze sie, ze szyja zabitego jest pokryta
Swiezym, I$nigcym i mienigeym sig w $wietle kozuchem czarme-
£0 Sluzu (czy juz wiecie, co tu przybylo?). Strazniku! Nie tra¢
glowy i radz sobie sam!

4. Badacze w czasie ogledzin trupa stwierdzg, ze szyja gospo-
darza jest w dziwny sposéb zaroSnieta — tak jakby nigdy nie miat
glowy. Gdy zaczna deliberowaé nad tym faktem, za ich plecami
martwy czlowiek podniesie sig i rzuci do ataku. Bohater niezalez-
ny Zle dobierat sobie lektury — oto nadszedt Y 'golonac! Strazni-
ku! Teraz radZ sobie sam!

5. Wchodzacy do domu bohatera niezaleznego ujrzg jego bez-
glowe cialo i odczuja dziwny zapach i bardzo lekkie, ale wcigz je-
szcze wyczuwalne wibracje. Niezaleznie jednak od szybkosci re-
akcji Badaczy nikogo nie uda sie im ztapa¢, ani niczego
zobaczy€, Za to z pewnoscia przeszukajg dom. Patrz 6. lub 7.

6. Okaze sig, Ze denat — niezaleznie od swojej profesji — zajmo-
wal si¢ amatorskimi badaniami nad Mi-Go. W koricu zwrécit na

2 2 s ’ . . “
siebie uwage grzybéw, kiére postanowily go zgladzi€, wezesnic;

zachowujac na wszelki wypadek jego mézg. Po$réd papieréw ba-
dacze mogg znaleZ¢ informacje na temat bazy Mi-Go, ktéra mo-
£4 sprobowacé zniszczyé. Patrz 10,

7. Okaze sig, ze ofiara byla czlonkiem Bractwa Zéltego Zna-
ku —blizszy opis tego stowarzyszenia mozna znalezé w , Ksiedze
Straznika” (kto jeszcze tego nie ma?). Grzyby trafity na $lady
dzialalnodci bohatera niezaleznego i postanowily go przestuchaé
— oczywiscie najwygodniej bylo im zabraé sam mézg. Nie byto-
by w tym nic zlego, gdyby wspélbracia zabitego nie dowiedzie-
li si¢ o jego kontaktach z Badaczami, uznajac naszych bohateréw
za agentéw Mi-Go, winnych $mierci ich towarzysza. Dalsze
skutki przypadkowego kontaktu z Bractwem Zéltego Znaku
okreslono w 8. lub 9. Gdyby Badacze przetrzymali te ataki, kroi
sig gorsza przeprawa z Bractwem. Niezalezne od tego bezposre-
dnio lub wkrétce po przybyciu naszych badaczy do domu mogg
nastapi¢ wydarzenia opisane w punktach 11. lub 12., ale naj-
pierw zobacz 10.

8. Pewnego dnia Badacze moga pas¢ ofiara stugi Hastura, By-
akhee, nastanego na nich przez czlonkéw Bractwa — stwor ma za
zadanie ich u$miercié lub trwale unieszkodliwié. Strazniku! Teraz
radZ sobie sam!

9. Czlonkowie Bractwa mogg na Badaczy nasla¢ najemnych
mordercéw — whrew pozorom zabéjca ziemskiego pochodzenia
moze byé bardziej skuteczny od wielu istot nadnaturalnych.
W kazdym razie, Strazniku, teraz radz sobie sam!

10. Jeli dom zabitego jest polozony w dzielnicy willowej —
patrz 11. Je§li posiadiosé denata lezy w jakiejé odosobnionej oko-
licy, przejdz do 12.

11. Przeszukujacy dom Badacze pewnie nie zawiadomig od ra-
zu policji, uwazajac, ze martwemu i tak to juz nie pomoze, a tak
beda mogli tu i 6wdzie porozgladaé si¢ pierwsi. Jakze si¢ zdziwia,
gdy po paru minutach od ich wejscia do domu przybedzie policja,
wezwana przez zaniepokojonych sasiadéw. Strazniku! Teraz radz

sobie sam! e :
12. Badacze raczej nie beda sie spodziewali Zadnych gosci,

wiec zaskoczy ich zapewne nagle pojawienie sie jakiego$ sa-
mochodu (w najdawniejszym okresie: powozu) przed domem —
to przyby! jeden z agentéw Mi-Go, ktéry ma za zadanie po:v.byé
sie ciala i zabraé dokumenty denata. Strazniku! Teraz radZ so-

bie sam!

Gracze lubia zbieraé znaczki (albo kapsle, ksiazki,
komiksy, karty...). Moze poznaja sig na zebraniu kot-
ka filatelistycznego? Moze kto§ da cynk graczowi A,
ze gracz B ma ciekawg kolekcje znaczkéw (moze na-

wet do sprzedania?).
Joe Abrakadabra
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Ponizsza przygoda to typowa ,,jednostrzatéwka”. ,,Zew Cthu-
lhu” jest uwazany za jeden z systeméw, w ktérym zywot postaci
jest najkrétszy ($mier¢ lub obted sa tu bardzo czeste). Ten scena-
riusz potwierdza owa teze, Badaczom przyjdzie bowiem odbyé
przerazajaca podr6z, z ktérej raczej nie bedzie juz powrotu.

Najlepszym miejscem do osadzenia akcji przygody bedzie
Londyn. Tam w 1890 1. ruszyla pierwsza w historii, elektryczna
linia metra. Dzisiaj londyriskie metro, zwane ,,the tube” (,;rura”)
ma jedenascie linii, 273 stacje i jest jednym z podstawowych
$rodkéw transportu miejskiego.

Skiad druzyny nie ma znaczenia dla przebiegu scenariusza —
ba, nie musi to byé nawet druzyna. Jedyne niezbgdne zadanie,
spoczywajace na barkach Straznika Tajemnic, to wprowadzenie
Badaczy do wagonu metra (zapewne nie wszyscy Korzystaja
zniego na co dziefi — cz¢$¢ moze mie¢ wiasny Srodek transportu).
Cze$¢ Badaczy moze zwyczajnie jechaé metrem, inni wsigda
z koniecznosci. Na przyklad, policjant moze Scigaé groZnego
przestepce, ktos inny popedzi za zlodziejem, ktéry wyrwal mu
teczke i pobiegl na peron, itp.

Komu wpadtoby do glowy, ze wéréd pracownikéw metra réw-
niez trafiaja sie kulty$ci?

Starej stacji Lovecraft Road nie ma na planach metra. Oficjal-
nie, na jej miejscu znajduja sie obecnie potgzne podpory, gdyz
ekspertyzy wykazaty, ze grunt nad stacja moze w kazdej chwili
si¢ zapa$¢. Nieoficjalnie, po prostu zostala wylaczona z uzytku,
nadal jednak istnieje, oddzielona od tunelu metra cienkg fciana,
aby nie mozna jej byto dostrzec przez okna wagonéw. Na tej wia-
$nie stacji od kilkudziesigciu lat spotykaja si¢ czciciele Wielkich
Przedwiecznych, wérdd nich kilkunastu urzednikéw i pracowni-
kéw metra. Ich celem jest przebudzenie prastarej istoty spoczy-
wajacej pod Lovecraft Road — ma ona obdarzy¢ ich swymi faska-
mi (czyt. potega i wiladzg). Aby wyblagaé przychylnodé
obudzonego Przedwiecznego, kultyéci postanowili ziozy¢ mu
w ofierze jeden ze sktadéw podziemnej kolei. Wraz z calg, nicze-
£0 nie podejrzewajaca zawartoscia.

Opisywane wydarzenia nastapia péZznym wieczorem. Wszy-
scy Badacze znajdg si¢ w pierwszym wagonie metra, tuz za ka-
bing motomniczych. Ze wzgledu na porg, oprécz nich w wagonie
bedzie tylko kilka innych os6b — Straznik Tajemnic moze je do-
kladnie rozpisaé i wymyli¢ dodatkowe zdarzenia z ich udzialem
—co§, co odciagnie uwage Badaczy od mijanych stacji metra i od
lego, co bedzie si¢ dziato na zewnatrz (np. wspomniany przestep-
ca weZmie Badaczy na zakladnikéw, aby policjant nie mégt go
Pojmac). Wydarzenia w wagonie musza na tyle odciagnaé uwa-
g¢ Badaczy, aby dopiero w ostatniej chwili u§wiadomili sobie,
ze: od kilku stacji metro nigdzie si¢ nie zatrzymalo, ani razu nie
otworzyty sie drzwi od wagonéw i zaden z motorniczych nie za-
interesowal si¢ hatasami dochodzacymi zza drzwi.

Tuz po tym, jak Badacze zdadza sobie sprawe z dziwnych oko-
licznokci, gtos informujacy o kolejnych przystankach, powiadomi:
»Nastepna stacja — Lovecraft Road, Chwata Przedwiecznym!”.

W tym momencie Badacze majg mniej wigcej dwie minuty na
dziatanie. Muszq przez ten czas opanowaé sytuacje w wagonie,

dostaé si¢ do pomieszczenia motorniczych, obezwladnié ich i za-
trzymac¢ skiad (jesli potrafia). Jest to praktycznie niemozliwe, dla-
tego oczom ich ukaze sie lada moment potezna, pokryta §luzem
paszcza, wypelniajaca cale wnetrze tunelu. Wagony metra wia-
$nie z pelna szybkoscig zmierzajg do rozwartego pyska Wielkie-
go Przedwiecznego.

Chwile péZniej, pograzony w absolutnej ciemnoéci sktad zZje-
Eizif: do wnetrza prastarej istoty. Badacze, podobnie jak wszyscy
inni pasazerowie, zostang zywcem polknigci przez potwora.

Zanim wagony i ich zawarto$¢ przesung sie do miejsc we-
wngtrz Przedwiecznego, gdzie odbywa sie trawienie, minie okoto
pél godziny. Przez ten czas Badacze moga sie wydostaé i wraz
z pozostalymi ocalatymi pasazerami prébowaé sie ewakuowaé.

Siedem minut po wylagdowaniu w Wielkim Przedwiecznym, do
pierwszego skiadu dolaczy nastepny. Moze si¢ nie obejéé bez
ofiar w ludziach, gdy rozpgdzone wagony wjada do gardia potwo-
ra. Wazrastajaca ilo$¢ ofiar utrudni ucieczke. Ponadto Badacze nie
wiedzg, ile jeszcze sktadéw podazy droga do zguby. Musza zatem
zapobiec dalszym nieszcze$ciom. O tej porze mozna sig spodzie-
wac kolejnych wagon6w co siedem, osiem minut. Za kazdym ra-
zem istnieje ok. 20% prawdopodobieristwa, ze dany pasazer zo-
stanie zmiazdzony lub okaleczony przez nadjezdzajacy sklad.
Przy prébach ucieczki konieczne bedzie obezwladnienie motorni-
czych, ktoérzy postanowili zlozy¢ si¢ w ofierze Przedwiecznemu.
Dysponuja oni bronig palng i nie zawahaja sie jej uzyé, gdyby co
poszlo nie tak. Oczywicie pociski niecelnie wystrzelone w $rod-
ku Przedwiecznego zrania go, co sprawi, ze potwor zacznie za-
myka¢ pysk. Kazdy strzal, ktéry zrani monstrum, spowoduje
stopniowe przymykanie paszczy (odczuwalne wewnatrz jako giu-
chy pomruk i drzenie przebiegajace cielsko Przedwiecznego). Po
dziesigtym wystrzale droga ucieczki przez pysk zostanie catkowi-
cie odcigta. W tym momencie nie bedzie juz praktycznie szans na
wydostanie sig z Przedwiecznego — wszyscy pasazerowie, ktorzy
pozostang w jego wnetrzu, zostang powoli wchionigci przez orga-
nizm potwora.

Potwor jest Slepy, dlatego nie zwrdci szczegdlnej uwagi na
uciekinieréw. Po zasyceniu sie ofiarami i tak zakopie si¢ znowu
pod stacja, ignorujac blagania kultystow, ktérych Badacze, we-
spél z pasazerami powinni jak najszybciej zlapa¢ i unieszkodli-
wié, aby na przysztosé nie dopusci¢ do podobnych wydarzes.

Jezeli Badacze wydostana si¢ z wnetrza Przedwiecznego, mo-
ga usitowaé powiadomi¢ o wszystkim wiadze. Sprawa zostanie
przedstawiona w mediach jako tragiczne zaniedbanie, ktérego do-
puscili si¢ pracownicy metra. Paszcza potwora w przekazach oka-
ze sie obsunieciem ziemi. Dokladnej liczby ofiar nie da sig usta-
lié. Wszystkie elementy nadnaturalne zostang zatuszowane. Jezeli
Badacze bedg cheieli zaglebié si¢ w sprawe, mogg trafié na $lad
grupy oséb, ktérym szczeglnie zalezy na wyciszeniu catej histo-
rii. Dlaczego? To juz opowie$é na inny scenariusz...

(Spotkanie z Wielkim Przedwiecznym bedzie kosztowaé Ba-
daczy 1k10/1k100 PFP.)

Moja minikampania do Cthulhu-Czestochowa
sprowadza jednego gracza metoda starego przyjaciela,
ale reszta dolacza sig, kiedy podczas zwiedzania Ja-
snej Géry slyszy przerazliwy krzyk z biblioteki (tak,
to NPC i gracz nr.1). Oczywicie wszyscy przybyli na
pokazy pirotechniczne w Olsztynie, co doprowadza
nas do kolejnego weiagnigcia w wydarzenia, kiedy
gracze przybeda na impreze/koncert/etc. i natrafig na

co$ nieoczekiwanego. Mogg zignorowac, ale po co.
Wolvie
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Wiadomo, ze chifiskie dzielnice nie naleza do najbezpieczniejszych.
Ciemne interesy Triady, nielegalni imigranci, starozyine obyczzlijc kulty-
wowane w mrokach nocy. Mate Chiny na terenie USA, z cal‘a ich egzo-
tyka i czgsto réwniez z catym okrucieristwem. Policja Cg@SIG Jest bczratli-
na, nie potrafiac sie przebi¢ przez zmowe milczenia i nie bedac w stanie
pojac specyfiki tradycji i kultury Chinczykéw. i e
Tym gorzej sprawa wyglada, jezeli na przestrzeni kilku lat, w c.hm‘
skich dzielnicach kilku najwickszych miast amerykafiskich popelniono
serie podobnych, wyjatkowo brutalnych morderstw, ktérych sprawcy nig-
dy nie zostali pojmani. Zgingto ponad pét setki mezczyzn w wieku 17-30
lat — zostali rozszarpani na strzepy, a ich zwloki wyrzucono gdzie$ na
¢émietnik albo do rzeki. Nigdy nie znaleziono odciskow palcéw. Bylo jed-
nak kilka §ladéw, ktére taczyty wszystkie zbrodnie. Po pierwsze: wszyst-
kie ofiary odbyly tuz przed $miercia stosunek seksualny. Po dru gie: na ich
ciatach wykryto §lady nieznanej substancii organicznej, ktérej z jakich$
przyczyn nie udato si¢ poddaé doktadnej analizie. Sprawca lub sprawcy
co jaki$ czas przenosili si¢ do innego miasta; gdy w poprzednim mieli juz
na koncie kilkanascie zabgjstw. Ta zbrodnicza dziatalno$é rozwijala sig
zupelnie niezaleznie od lokalnej przestepczosci zorganizowanej, chociaz
za kazdym razem, gdy kolejne miasto stawalo si¢ jej celem, w migjsco-
wych grupach przestepczych nastepowaly nagle i niespodziewane zmia-
ny. W poszczegélnych miastach nie mialy one jednak ze sobg nic wspdl-
nego. Kilka razy wéréd ofiar zabéjcy znaleli si¢ mlodzi przywddey
chiriskich gangdw.

Najpowazniejsze podejrzenia, jakie wysunigto w oparciu o poszlaki,
byly dwa. Jedno dotyczylo seryjnego mordercy, drugie dzialalno$ci nie-
znanej, zbrodniczej sekty. Cale §ledztwo, od chwili powigzania ze soba
morderstw, byto §cisle ukrywane przed opinia publiczng — taka liczba nie-
wyjasnionych zabéjstw stanowila ogromny uszczerbek dla wizerunku
strézéw prawa.

Podczas §ledztwa wytypowano jednego podejrzanego — wiasciciela
wedrownego tradycyjnego teatru chifiskiego. Ustalono, ze wiaéciciel —
Shang Lao wystepowat ze swoim teatrem w kazdym z miast, gdzie popet-
niono zbrodnie, dokladnie w czasie, kiedy nastepowaty tragiczne wyda-
rzenia. Przestuchania i obserwacja Lao i jego wspélpracownikéw nie
przyniosty zadnych efektéw. Nie znaleziono zadnych dowodéw obeigza-
Jacych, chociaz wykyto niejasne powigzania wiasciciela teatru z organiza-
cjami przestepczymi.

A morderstwa trwaly.

Przelomem w ¢ledztwie zdawalo sie zaproszenie przez policj¢ do
wspélpracy miodego, kontrowersyjnego badacza kultury Chin, doktora
Johna Tanga. Tang wysunat teorie, ze morderstwa zwiazane sq z niemal
zupetnie nieznanym kultem. Jego istnieniu zaprzecza $rodowisko nauko-
wc,k twierdzac, ze dowody dostarczone przez Tanga zostaly spreparowane,
Po]}cja zwrGeita si¢ do doktora Tanga, gdy opublikowat on w jednym
Z pism ?aukowych opis dowodé6w istnienia tajemniczego kultu, Czes¢ in-
f"_"macll podanych przez etnologa pokrywata sie z materialami zebrany-
mi podezas Sledztwa. W 4cislej tajemnicy zwrécono si¢ do Tanga z pro$-
ba o konsultacje.
ccg?i;?;‘:)?)‘q}:::; cLok;?ra kult czcit slaroi_ymcgo demona, objawiaja-
sktadano oﬁ::')' z trll?udo S w porcelanowcj masce. Owemu demonowi

yeh mezczyzn, ktérych ten posiadal, a nastepnie

straszliwie masakrowat, Swych wyznawcow, w zamian za ofiary, demon
obdarowywat wiadza i mocay. :

Za zgoda prokuratora, oficerowie Sledezy w towary
przeprowadzili rewizje w kolejnym miejscu zatrzymanig
Lao. Podczas przeszukania znaleziono wiele porcelanow
niektére z nich pasujace do opisu oblicza demona. Niestet
wystarczajqcym dowodem — stanowily tradycyjne rekwi

Ystwie Tal'lga
leatry Sha.ng
ych Masek _
Y nie by[y one

Yty wyko
stywane W teatrze. rzy-

Dziefi po rewizji zostalo popelnione kolejne zabdjstwo,

Akcja:

Scenariusz przeznaczony jest dla druzyny policjantéw, Zalozen
takie, ze blOF’(’{ GI".II od p_ewr?cgo czasutl udzial w §ledztwie dOi}‘Czqcym op
derstw w chifiskich dzielnicach. Najlepszym momentem wlaczenia ich &
prac §ledczych jest czas tuz przed tym, jak do §ledztwa wlaczono doktory
Tanga — by¢ moze nawet ktéry§ z Badaczy wysunie te propozycie, Strag.
nik Tajemnic powinien zapozna¢ Badaczy z doiychczasowym przebie.
giem §ledztwa. Dokladna liczba znanych ofiar wynosi 57. Nie wiadam..
czy nie bylo ich znacznie wiecej. =

Ciata ofiar zostaly rozdarte na strzgpy ostrymi, waskimj Narzedziam;
Uklad ran wskazuje, Ze moglo to by¢ co$ w rodzaju stalowych Szpun(,w.
naktadanych przez zabdjcg na dionie. Najwigcej ran Pojawia sie na p1¢:
cach mezczyzn — biegng od okolic szyi, w dél az do bioder i posladkéy.
Ciosy zadano z ogromna, niemal nieludzky sifa, a ciala zostaty dodatko-
wo zmasakrowane juz po $mierci.

Zadaniem Badaczy bedzie oczywiScie udziat w §ledztwie i doprowa-
dzenie do jego pomyslnego zakoriczenia. Bedzie to Jjednak wyjatkowo
trudne, biorgc pod uwage zmowe milczenia Chificzykéw i przeciwnika,
z jakim przyszlo im si¢ zmierzy¢.

Straznik Tajemnic zorientowal si¢ juz zapewne, e demon z artykutu
Tanga to Madam Yi, opisana w Xigdze Bestyj, na str. 28. Lao jest kapla-
nem Yi. Podrézujac po miastach, pozyskuje jej nowych wyznawcéw —
gléwnie wéréd przywédcdw grup przestepezych. Oprécz wozéw, ktérymi
porusza si¢ teatr Lao, istnieje jeszcze jedna ciezaréwka, kiéry uczesmiczy
w wedréwee, przemieszeza si¢ jednak z niewielkim opéZnieniem w sto-
sunku do calej grupy i w Zadnym z miast nie zostawia praktycznie $ladéw
swego istnienia. Wozem kieruje blizniaczy brat Shanga, Deng Lao - nie-
legalny imigrant, wyposaZzony w kopie dokumentéw brata, aby w osta-
tecznosci méc si¢ pod niego podszyé. W cigzaréwce urzadzona jest §wig-
tynia Madam Yi, w ktorej awatar Yidhry stale przebywa — tam tez
morduje swoje ofiary i plodzi dzieci o porcelanowych twarzach. Tréjka
dzieci — te, ktérych Madam Yi nie wchlongta z powrotem w siebie — réw-
niez podrézuje w ciezaréwce. Giéwnym zadaniem matych potworkéw
jest pozbywanie si¢ zwlok zamordowanych. Ciala, zawinigte w plastiko-
we worki, sa przenoszone kanatami i wyrzucane z dala od cigzaréwki,

Jezeli Badaczom uda si¢ wpasé na §lad dodatkowej cigzaréwki—a to
jest chyba najtrudniejsza cze§¢ zadania, wymagajaca uwaznego $ledztwa,
moga zauwazy¢, jak pod samochodem tajemnicze postaci wehodz do ka-
natu. Dzieci Yi da sie wy§ledzi¢ — klopoty zaczna sie dopiero przy prébie
schwytania. Potworki sa wyjatkowo sprawne i co gorsza szczegélnie po-
mystowe i wredne. Przy najgorszym dla siebie obrocie sprawy wezmg Ba-
daczy na litogé, ale jesli tylko nadarzy sie okazja, sprébuja ich okaleczyt,
a nastgpnie zabidé.

Najcigzszym zadaniem bedzie starcie z Madam Yi i Dengiem Lao.
Straznik Tajemnic moze go wyposazyé w parg nieprzyjemnych czarW,
pasujacych do charakteru jego pani. Do ostatniej chwili Deng bedzie usi-
towal ukryé obecno$é Madam Yi w ciezaréwce, gotéw nawet przyznac sie
do wszystkich zbrodni. Czarami dysponuje réwniez Shang i jezeli dowie
si¢ 0 ujawnieniu sekretu teatru, nie zawaha si¢ z nich skorzystat, aby
uciec sprawiedliwosci. Jezeli Badacze zdecyduja sie skorzystaé z pomocy
doktora Tanga, sympatyczny naukowiec, p6ikrwi Chificzyk (matka byl
Amerykanka), réwniez ma parg niespodzianek w zanadrzu, chociaz nawet
o tym nie wie. Podczas swoich prac naukowych zetknat si¢ z magialmf
formuly jednego lub dwéch przydatnych czaréw. Nigdy ich nie rzucal, anl
nie wierzyt w skuteczno§é podobnych praktyk, ale spotkanie 2 Madam Yi
moze sprawi¢, ze zweryfikuje swoje poglady. :

Przed Straznikiem Tajemnic prowadzacym fen scenariusz stoi zadanie
wezucia sie w atmosferg chiriskiej dzielnicy i wprowadzenia Badacz)
w ten egzotyczny klimat. Warto zadaé sobie nieco trudu— poczytad ksite-
ki, czy ostatecznie obejrzeé , Wielky drake w chiriskiej dzielnicy”™

ie jest

Labirynt nr 6

48

Zew Cthulhu

e

§

A

o
g
i

L




yznawei:
2w, ki
' UCzestis
Tliem § &
znit i
g Lao-tt
aby W
1a jest
—imE
ach. T
ebie -1
porwoiti
W phﬂ-‘
arfivil
ki~ 1F
o fedtt
Sl
vy p
ol
yemt¥
okl

i 1%
o
it
27+
ol "
ys!aﬂ ¥

it
:iai“agﬁ
agitl?

8
s

. Zyje na wlasnych prawach,
Z moimi cheiwymi Zqdzami.
Zyje bez litosci,
Na moim szalonym Zerowisku.
Zyje z mojq nienawisciq,
Zyje z mojq zawiscig,
W petni swiadom tego,
Ze nie potrzeba mi nikogo,
Prdcz mnie.
Nie pijcie wody —
Petno w niej krwi.”
— Dave Matthews Band, ,,Don’'t Drink The Water”;
(we wlasnym, swobodnym tlumaczeniu)

Zarys scenariusza powstat pod wptywem utworu ,,Don’t Drink
The Water” zespolu Dave Matthews Band, z albumu , Before
These Crowded Streets”. Dobrze by bylo, gdyby Straznik, ktéry
cheialby poprowadzié te przygode swoim Badaczom, poznal
przynajmniej ten jeden utwdr z plyty. Nie powinno by¢ z tym spe-
cjalnych trudnosci, jako ze jest ona dosy¢ latwo osiggalna.
A wsluchanie si¢ w ,,Don’t Drink The Water” i poznanie calego
tekstu utworu niewatpliwie pomoze bardzo szybko wezut sig
w klimat nadchodzacej rozgrywki.

Przygoda przeznaczona jest specjalnie dla dwoéch Badaczy,
ktérzy zmeczyli Straznika Tajemnic cigglymi kidtniami. Takie
niesnaski zdarzaja si¢ w druzynach, a ponizszy scenariusz moze
je zakoriczyé... albo wykonAczyé obu Badaczy, jeli nadal nie be-
dg w stanie si¢ pogodzié.

Anglia, koniec XVIIT w. Dwaj bracia, Michael i Rupert Pick-
ford, tocza miedzy sobg spér o wlasnosé rodowej posiadiosci. Mi-
chael jest pierworodnym synem, jednak po burzliwej kidtni z oj-
cem, Augustem Pickfordem, opuscit dom i zniknat na péi roku.
Po powrocie w rodzinne strony przekonal sig, ze ojciec zmart Kil-
ka dni po awanturze, za$ brat zajal posiadtoé¢ i nie ma zamiaru jej
oddawaé. Rupert twierdzi, Ze rozgniewany ojciec zamierzal wy-
dziedziczyé Michaela i tylko nagla $mier¢ stangla na przeszko-
dzie w spisaniu nowego testamentu. Michael poczatkowo prébu-
je zatatwié cala sprawe polubownie, jednak wobec uporu Ruperta
odwoluje si¢ do sadu. Poniewaz Rupert nie ma §wiadkéw, ktérzy
mogliby potwierdzié jego wersje wydarzen, wydaje si¢, Ze starszy
z braci ma wygrang w garsci.

Niespodziewanie na procesie pojawia si¢ nieznajomy, nazwi-
skiem Beaumont, ktéry potwierdza zeznania Ruperta. Twierdzi,
ze byl przyjacielem Augusta i uczestniczyt w spisywaniu nowe-
g0 testamentu, ktéry powinien zostaé odnaleziony w schowku,
w gabinecie starego Pickforda. Testament rzeczywiscie znajdu-
Je si¢ w opisanym miejscu. Tak oto, w niejasnych okoliczno-
Sciach, Rupert zostaje wlaécicielem posiadlodei i calego majat-
ku Pickfordéw,

Stosunki migdzy braémi stajg sie coraz bardziej napigte, chociaz
Michael caly czas stara si¢ dojéé do porozumienia z Rupertem.
Ostatecznie miodszy brat wypedza starszego z rodzinnego domu.
Za posiadany majatek Michael kupuje spory teren, sgsiadujacy

z dobrami rodowymi Pickfordéw, i buduje tam wlasny dom. Ko-
lejne lata to bezustanna rywalizacja migdzy braémi — niekoficzace
si¢ spory i procesy o nawet najmniejsze drobiazgi. Czeéciej wy-
chodzi z nich zwycigsko Rupert, gléwnie dzigki dziataniom swe-
go doradcy, ktérym stat si¢ Beaumont. Kiedy obaj bracia s juz
starszymi panami, zonatymi i z dorostymi dzieémi, spér trwa
nadal. Wreszcie ktérego$ dnia dochodzi do tragedii.

Pewnej nocy w domu Michaela pojawia si¢ jego mlodszy brat
1 prosi o rozmowe. Opowiada historie, jak, kierujac sie zachian-
noscia, zawarl umowe z tajemniczym Beaumontem — zlym du-
chem wszystkich dalszych wydarzen. Nie dostrzegl, jak znajomy
ojca zaczyna nim manipulowac i saczyé w jego serce coraz wiek-
sza nienawiS¢. Wine za wszystko zrzucat pod jego wptywem na
Michaela, nie zwazajac na to, ze brat caly czas cheial zgody.
Wszystko zmienito si¢, gdy w czasie zbiegty sig dwie sprawy. Po
pierwsze, Beaumont zaczal podpuszczaé Ruperta do zamordowa-
nia brata. Po drugie: Rupert znalazt w kufrze, na strychu, stary pa-
mietnik ich ojca, jeszcze z czaséw jego miodziericzych podrdzy
po $wiecie. W pamietniku August Pickford opisywat cztowieka,
z ktérym stoczyt walke, w blizej niesprecyzowanych okoliczno-
§ciach. Przedstawial go jako diabla wcielonego, osobnika pozba-
wionego sumienia I W najwyzZszym stopniu niebezpiecznego.
Ostatecznie puscitem go wolno. Gdybym wéwczas wiedzial, jak
niegodziwych czynéw dokona po naszym spotkaniu, zabitbym taj-
daka bez chwili wahania. Szatan chegey przywdziaé ludzkg skire,
w nim znalaziby idealng powtoke — tak podsumowane jest ze-
tkniecie ojca braci z doradcg Ruperta.

Rupert bfaga Michaela o wybaczenie i uzyskuje je. Pojednani
bracia decydujg si¢ skoriczyé to, czego nie dokonat ojciec. Udajg
sie do posiadtosci Ruperta, aby raz na zawsze pozby¢ si¢ Beau-
monta. Ten jednak jest przygotowany na nadejicie braci. Gdy
zblizajg sig do domu, z jednego z okien pada strzal, kt6ry $mier-
telnie rani Michaela. Beaumont w sobie tylko znany sposéb po-
nownie podporzadkowuje sobie miodszego brata. Zwioki Micha-
ela zostaja wrzucone do studni na terenie jego posiadioSci.

Gdy po niediugim czasie zbrodnia wychodzi na jaw, o morder-
stwo zostaje oskarzony Rupert, ktérego widziano tamtej nocy
w domu brata. Beaumont znika z posiadloéci i nie sposéb go od-
nalezé. Wkrétce Rupert Pickford zostaje powieszony.

W ciagu kolejnych kilku miesigey na terenach obu posiadtoéci
dochodzi do kolejnych zbrodni. Tak, jakby pierwsze morderstwo
przerwalo tame, wszyscy czlonkowie rodu Pickfordéw (z wyjat-
kiem potomkéw obu galezi, kidrzy opuscili rodzinne strony), bez
wzgledu na pie¢ i wiek, dopuszczaja si¢ okrutnych morderstw na
sasiadach i ich stuzbie. Wkrétce oba domy pustoszeja. Stopniowo
popadajac w ruing, pozostaja opuszczone do czasu, gdy rozgrywa
sie akcja scenariusza.

Dwaj Badacze z druzyny, ci, kt6rzy sg do sicbie szczegolnie
nieprzychylnie nastawieni, dostaja w niewielkim odstepie czasu
wiadomogé, ze sa spadkobiercami rodu Pickfordéw i odziedzi-
czyli sasiadujace ze sobg grunty w Anglii. Jeden z nich dostanie
t¢ wiadomo$é od cziowieka nazwiskiem Beaumont, kidry okresli
sie mianem prawnika rodziny. Beaument zaoferuje Badaczowi
swoje ustugi.

Badacze nigdy nie slyszeli o rodzie — przez wieki nazwisko to
zgubito sie w gestym drzewie geneaologicznym. Po dotarciu na
miejsce okaze si¢, ze obie posiadosci sa opuszczone i zapuszczo-
ne od wiek6w. Nikt nie osiedlit si¢ tam na dluzej, od czas6w bra-
¢i Pickfordéw. Badacze nic nie wiedza o przesziosci tych tere-
néw. Jezeli beda szukaé jakich§ wiadomosci, w pobliskim
miasteczku znajda troche zniszezonych dokument6w, zapiski sg-
dowe z ktéregos z proceséw, kiére wytaczali sobie bracia i gar§cé
makabrycznych lokalnych legend, z ktérych zadna jednak nie bg-
dzie na tyle doktadna, aby daé Badaczom jaki§ punkt zaczepienia.
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7 chwila przybycia na miejsce, obaj Badac;c zaczng Ofﬂ(.i;::uwafi
do siebie coraz silniejsza niechgé, az wreszcie przerod?jl ’c"l_(: ?I:“’-
w jawna wrogo$¢. W miare mozliwosci, _Bcaumunl‘bedzw sxc am:
rat dolewaé oliwy do ognia, wykorzystujac daw‘nc i “F’we animo
aczami do swoich celéw. Straznik wazl.tkowo p?-
winien w trakcie tej sesji podsycac konflikt i prowadzi¢ narfzic-4p
w ten sposdb, aby coraz bardziej skidci¢ Bladaczy'. Oczywtsﬁ.le
obaj beda wymagali od pozostatych czlonkow druzyny opowie-
dzenia si¢ po jednej ze stron. ;

Jednoczeénie na terenie obu posia
kami zjawisk nadprzyrodzonych. Wod
miach Michaela zamienia si¢ w krew, : clins
licach pojawiaja si¢ duchy pomordowanych .megd){s 0sob.
W pustych pokojach rozlegaja sig¢ kroki i pe!nc.c:lefp]e‘:ma'glosy:
Wszystkie zjawiska sugeruja sirasziiwe zbrﬁdn.'.e., J‘akl:e mcgijs
zostaly popelnione na ziemiach Pickfordow. Cigzko _|<‘ednak 'JE'.SI
odnalezé jakiekolwiek zapiski z tamtych czasc’).w, potwm’rdzajz;ce
podejrzenia Badaczy. Jezeli druzyna wykaze sig sz‘cz.egolpq Sl?.-
rannoscia i dociekliwo$cig w poszukiwaniach, Straznik Tajemnic
moze nagrodzi¢ starania — wéréd dokumentow sadowych, W ar-
chiwach, w pobliskiej miejscowosci, znajduja sie zapiski, gdzie
obok Ruperta Pickforda pada nazwisko Beaumonta.

Predzej czy péZniej kto§ powinien sobie u$wiadomic, ze cal‘y
ten teren jest wrecz przesigkniety nienawiécia, ktdra udzie']a_ sig
kazdemu, kto postawi tam stope. Najsilniejszy wplyw miejsce
wywiera na potomkach rodu Pickfordéw. Jezeli eskalacja wrogo-
éci nie skoriczy sie, moze znéw dojéé do tragedii. Badacze pod-
czas wigkszej klétni moga straci¢ nad soba panowanie i rzucic sig
sobie do gardel.

Ziemie Pickfordéw sa przeklete, o czym Badacze nie wiedza.
Jedynym sposobem na zdjecie klatwy przelanej tam krwi jest za-
warcie zgody miedzy potomkami obu galezi rodu. Wiadomo, ze
Badaczom moze byé bardzo ciezko zapanowaé nad emocjami,
ale jesli raz rozsadek zwyciezy, dalej moze by¢ latwiej. Jezeli
Badacze pogodzg si¢ i wybacza sobie wyrzadzone szkody, duchy
przestang nawiedzaé posiadioéci, a w studni znéw pojawi sie
zwykla woda.

Oczywiscie Beaumont zrobi wszystko, aby do tego nie dopu-
Sci¢ — w ostateczno$cl posunie sie nawet do zbrodni, chociaz wo-
lalby, aby jego udzial ograniczyt si¢ do podburzania wszystkich
przeciw wszystkim. Decyzje o tym, czy i jak Badacze mogliby sie
od niego uwolnié, pozostawiam Straznikowi Tajemnic, Z Beau-
monta mozna bowiem uczynié na przyszlos¢ stalego BN-a, zlego
ducha druzyny, ze szczeg6lnym upodobaniem przesladujacego
obu potomkoéw rodu Pickfordow. Zwlaszcza jezeli znéw zaczng
sig ze sobg wadzi¢ — jego ponowne pojawienie sie moze ich sku-
tecznie polaczyé przeciw wspdlnemu wrogowi.

Kim w rzeczywistosci jest Beaumont i dlaczego tak zaciekle
przesladuje potomkéw rodziny Pickfordéw, pozostanie na za-
wsze zagadka — chyba ze Straznik Tajemnic oprze na tym dluzsza
kampanie.

zje migdzy Bad

doéci Badacze beda $wiad-
a w studni na dawnych zie-
a w obu domach i ich oko-

Gdzie§ w miescie stoi sobie stary, zaro$nigty blu-
szezem dom, ktdry nie daje Badaczom spokoju. Nie
maja z nim nic wspélnego, a jednak $ni im si¢ po no-
cach, a bezcelowe spacery po miescie zawsze przy-
padkiem prowadza w jego poblize. Predzej czy

péin?cj Badacze postanowig sprawdzié, co ich tam
ta!c ciggnie. A co sie za tym kryje? To zalezy tylko od
Ciebie, Strazniku...

JeRzy

Yozene Yonwerci
o~ raTolsia. m““’“ + swan

Seczs. Qm;ww\‘. ..

..ROdZQi STk pesdonty. . .._.j-_;; . '
. : ‘

Rozgrywki w ,.Zewie Cthulhu” niejednokrotnie opierajs si¢ na taje.
mniczych odkryciach, giéwnie z dziedziny archeologii, Przewainje od;a.
lezione relikty przedstawiane s3 jako calkowicie niepodobne dq N
kolwiek, z czym zetkneli si¢ Badacze.

Mozna jednak postapi¢ zupelnie inaczej i powiazaé Mis
Viozna § postap ! ] 1 powiazac Mit

Zeg0-

PO fhut s y Cthuthu z i
nymi znanymi juz mllologlam1. Wyobrazmy sobie taka sytuacje: Baga.
cze, zwiazani ze §rodowiskami naukowymi, dostaja list od Zaprzyjatnio-
nego profesora. M{t on szanse dokonaé epokowego odkrycia, dzieki
Znale:zisl-com. na’ ku.nrc natrafit na terenach zasiedlonych niegdys przez
plemiona germariskie.

Kiedy Badacze docierajg na miejsce, okazuje sie, ze profesor zagingl
bez §ladu. Ocalaly jednak jego notatki, z ktérych wynika, ze 1{333,.“.]‘,‘“1}r
skaldemjéd (miéd skaldéw) z mitéw germariskich jest mikstura o kop-
kretnym, mozliwym do uzyskania skladzie. Kolejne lady wskazuja na o,
7e uczony przystapit do warzenia owego miodu i wlasnie te eksperymen-
ty moga by¢ w jakis sposéb zwigzane z jego zniknieciem. W TZeCzywisto-
§ci, 0 czym Badacze nie wiedzg, legendarny trunek, ktéry wedle wierzeq
ludéw skadynawskich Odyn wykradt olbrzymom, jest kosmicznym mio-
dem z Mitéw Cthulhu. W ten oto sposéb Badacze, idac tropem jednej mi-
tologii, w naturalny sposéb trafia na inng — zupelnie obca.

Rozpoczeta w ten spos6b kampanie mozna ciagnaé dalej, naprowadza-
jac Badaczy na kolejne §lady, sugerujace prastare korzenie rozmaitych
wierzefi i mitologii. Imig wspomnianego juz wezesniej Odyna mogto ulec
znieksztalceniu w przekazach, podczas gdy pierwotnie brzmiato Nodens,
Od jednego do drugiego nie jest daleko. Opisywane w mitologii german-
skiej straszliwe olbrzymy moga by¢ Wielkimi Przedwiecznymi, Wielki
Waz Jormungand, opasujacy swoim cielskiem §wiat, moze byé wyobra-
zeniem samego Cthulhu. Wszak powiedziane jest, ze kiedy nadejdzie Ra-
gnarok — koniec znanego nam §wiata, Jormungand wynurzy sie z morza
i zacznie sia¢ spusloszenie. Nie sposéb uniknaé poréwnania Ra-
gnarok z przewidywanym w Mitach Cthulhu dniem, w ktérym ,,gwiazdy
beda w Porzadku”.

Kolejnym watkiem prowadzonej w podobny sposéb kampanii moze
by¢ nawiazanie do mitologii greckiej, szczegélnie w odniesieniu do boga
snu, Hypnosa, ktéry wystepuje zaréwno w wierzeniach starozytnych Gre-
kéw, jak i w mitologii Lovecrafta. Dzigki obecnoéci tego béstwai tu, i tam,
mozna wprowadzi¢ do kampanii scenariusze zwiazane z Kraing Snéw.

Nastepnym punktem zaczepienia, podobnie jak w przypadku Hypno-
sa, jest pochodzaca z mitologii starozytnego Egiptu bogini Bast (vel Ba-
stet, Bubastis), patronka m.in. radoéci, zabawy i pociagu seksualnego.

Tak wyglada jedna strona monety: rozmaite postaci mitologiczne ja-
ko zmienione istoty z Mitéw Cthulhu. Jest jeszcze inny sposéb na wyko-
rzystanie wierzefi starozytnych cywilizacji. Mozna z nich uczyni¢ pod-
stawe kampanii,

Przyjmijmy, Ze to nie Mity Cthulhu sa osia wydarzen w Pﬂygﬁia“h}
ale np. mitologia grecka. Niech kultysci beda dla odmiany wyznawcam
Hadesa. Pod Etng by¢ moze nadal zyje uwigziony stuglowy potwoér Tﬁff
fon, ktérego bogowie lekali sie tak, ze przemienieni w zwierzeta “':i‘k‘ah
do Egiptu. A moze ktéry$ z Badaczy, wyrézniajacy si¢ wérod otoczenid,
okaze sie, na wzér starozytmych heroséw, synem jednego Z hoséf-
ktérych istnienie uznano za czeé wymarlej przed wiekami cywilizacii?
Moze wiasnie teraz, u schylku tysigclecia, przyjdzie Badaczom tworzyt
nowa mitologie?

(Warzenie kosmiczego miodu — p. ZC 5.1.1, str. 146; ZC 5.5, st& 210)

(Nodens — p. ZC 5.1.1, str. 110; ZC 5.5, str. 168)

(Hypnos — p. ZC 5.1.1, str. 103; ZC 5.5, str. 168)

(Bast — p. ZC 5.1.1, str. 91; ZC 5.5, str. 162) ;

Lektury: Mitologia germariska — A. Szrejter, Mity Grekdw i Rzymian=
W. Markowska.

Zew Cthulhu
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Tekst ponizszej przygody przygotowany zostat z my$la o Ba-
daczach Tajemnic, ktorzy do§¢ maja wiecznego uganiania sie za
skrzydlatymi grzyboidami oraz Straznikach, ktérzy dostaja gesiej
skorki na my$l o kolejnej macce. Cho¢ w kilku momentach moze
wydawaé si¢ inaczej, w calym scenariuszu nie pojawiaja si¢ zad-
ne, nawet najmniejsze oznaki obecnoSci Mitéw i cho¢ Badacze
zmierza sie w nim najpewniej ze zlowrogim stowarzyszeniem, nie
oddaje ono jednak czci Zadnemu z dawno zapomnianych bogéw
lovecraftowskich ani zadnych innych. Calo$¢ pomy§lana zostata
bardziej jako przygoda akcji niz horror, Badacze powinni wn;c
czué sig nieco bardziej bezkarni niz zwykle.

,Hidalgowie i Nie$miertelni” sg szkicem minikampanii, zawie-
rajacym tylko najpotrzebniejsze fakty i informacje — Straznik,
ktéry zechce nada¢ jej prawdziwy blask, powinien spedzi€ troche
czasu, konstruujac epizody, nie bedace bezposrednim, niezbgd-
nym elementem fabuly, ale urozmaicajace i dodajace kolorytu
odwiedzanym przez Badaczy miejscom.

PROLOG

KAZDA RZECZ MA RAZ POCZATEK

Wkrétce po upadku imperium Inkéw, gdy krélestwo Hiszpa-
nii siegneto brzegéw Pacyfiku a Srebrna Flota przewozi¢ pocze-
ta do Europy nieprzebrane bogactwa, do poludniowoamerykarn-
skich kolonii $ciggnelo czterech mlodych i preznych hidalgow
[hidalgo, czyt. idalgo — czionek nizszej szlachty hiszpariskiej.
Ten i nastepne przypisy — Milosz]. Swietni: Miguel de Saavedra,
Julio de Avellanda [czyt. Hulio de Abejanda, ,v' czyta sig jak
W07, a " jak ,h" — dalej nie bede juz dopisywal], Rosendo Ju-
arez oraz Fabricio de Morel, zwabieni zostali marzeniami o przy-
godach i nieoszacowanym bogactwie, skrywajacym si¢ pono¢
wséréd andyjskich szczytéw. Trwonigc rodzinne skarby i zasta-
wiajac pozostale w Hiszpanii posiadlodci, zorganizowali wlasng
ekspedycie i wyruszyli w region Andéw, ktéry wspélczednie sta-
nowi terytorium Republiki Ataguitanii. Nie znaleZli tam wpraw-
dzie zlota ni srebra, odkryli jednak coé po stokroé cenniejszego
~ legendame Zrédlo Wiecznej Miodoéci, ktérego woda przywra-

ca starcom dawno utracone lata i na nowo pozwala korzystac

Z ueiach mlad~Zial
Zuciecn LLIIVUUSLL,

Zazdro$ni o swe odkrycie szlachcice wymordowali wszystkich
pozostalych czionkéw wyprawy, wing zrzucajac na Indian. Uro-
czyScie poprzysiegli sobie wieczne dochowanie tajemnicy
1 podzielili na cztery czgéei sporzadzong napredce mapg z zazna-
czong drogg do Zrédia. Nim sig rozeszli, kazdy w swoja strone,
przyobiecali sobie jeszcze, ze nie spotkajg si¢ wezeniej niz za
czterdziedci lat, gdy nieublagany czas zmusi ich do powtérnego
napicia sie magicznej wody.

Los bywa jednak ztogliwy — zaden z hidalgéw nie dozyt godzi-
ny spotkania, Pierwszy zginal Saavedra, zabity w przypadkowej
béjce, gdy oczekiwal na statek powrotny do Hiszpanii. De Avel-
landa zlozyl glowe w pojedynku, pozostawil jednak dziedzica

1 powiernika tajemnicy. Nie cheae oddalaé sie od Zrédta, Rosen-
do Juarez zajal si¢ hodowlg bydta na niezmierzonych przestrze-
niach pampy — zginat w czasie napadu na jego hacjende, sekret
i fragment mapy przekazujac najstarszemu synowi. Ostatni ze
szlachcicéw, Fabricio de Morel, zmarl na malarie, za$ jego rodzi-
na wyjechata na péinoc, na Floryde i po jakim§ czasie zmienila
si¢ w obywateli Stanéw Zjednoczonych,

Cho¢ wydawaé by sie moglo, ze z czasem wiara w legende
o czterech hidalgach oslabnie, zaréwno réd Avellandéw jak i Ju-
arezowie przez wieki nie szczedzili starafi, by ponownie odkryé
magiczne Zrédto. Pierwsi roztrwonili caly majatek, przetrzasajac
Andy skrawek po skrawku, az w koricu bieda zmusita ich do opu-
szczenia Hiszpanii. Nie cheae przerwacé poszukiwafi, zgromadzili
wokol siebie ludzi niezadowolonych z rzadéw krélewskich i osie-
dli na stale w Andach, z czasem zamieniajac zasiedlony ich skra-
wek w Ataguitanie. Tam jeden z kolejnych Avellandéw odnalazt
Zrédlo i rozpoczela sie kariera tajemniczej sekty Nieémiertel-
nych, ludzi dopuszczanych do Cudownej Wody przez potomkéw
rodu. Juarezowie réwniez nie szczedzili Srodkéw, lecz ich poszu-
kiwania przyniosty mizerny rezultat.

Rodzina de Morel zmienila nazwisko na Morell [podwdjne ,,1”
czyta sie w hiszpariskim jak ,,j”, stad tez Amerykanie napotkani
w przygodzie przeczytajg to nazwisko zapewne jako Morell, hi-
szpanie za$ jako Morej, co z kolei Amerykanie zapiszg jako Mo-
rey — wszystko to moze by¢ niematym utrudnieniem w jakim$§
momencie scenariusza]. Klan Morell niezmiernie wzbogacil si¢
na tamaniu blokady konfederacji w czasie wojny secesyjnej. Po
jej zakoriczeniu na zawsze wyniésl si¢ z Florydy i zainwestowat
w przemyst stoczniowy w poludniowym Maine, mnozgc swojg
fortung podczas Wielkiej Wojny i spekulujac terenami ropono-
$nymi za prezydentury Hardinga. Ostatni jego potomek, A(bel)
A(ston) Morell byl wiec cziowiekiem oplywajacym we wszelkie
dostatki i zasadniczo szczg§liwym — do czasu gdy nieublagana
staro$¢ przykuta go do wézka inwalidzkiego. Wtedy przypomniat
sobie stara, Todzinna opowieéé o odnalezieniu Zrédta Miodosci
i postanowit zaryzykowac.

HISTORIA PEWNEJ EKSPEDYCJI

Wykorzystujac Fundacje Morella, stary milioner nawiazat kon-
takt z profesorem Allanem Hetfieldem, historykiem kultury z Uni-
wersytetu Miskatonic. Po ponad dwuletnich badaniach naukowiec
odnalaz} kawatek mapy, kiéry nalezal do pchnigtego nozem Saa-
vedry i ktéry wyladowat w bibliotece w Buenos Aires, gdzie prze-
chowywano go ze wzgledu na rzadki i cenny papier. Hetfield za-
czal korespondowaé z dyrektorem biblioteki i — majac jego
poparcie i dwa z czterech fragmentow mapy — rozpoczal przygo-
towania do ekspedycji. Do wzigcia w niej udzialu przekonat dok-
tora Edmunda Ilseleya z Wydzialu Antropologii, specjaliste od
kulrur przedkolumbijskich, doktora Morgana Dwighta z Wydzialu
Nauk Przyrodmczych geografa i geologa, doktora Augusta Gif-
forda z Wydziatu Jezykéw Wspélezesnych, specjalistg od jezykéw
indianskich oraz profesora Warrena Capwella z Wydzialu Historii.
Tylko Hetfield znal prawdziwy cel wyprawy, ktéra oficjalnie mia-
1a zaja¢ si¢ badaniem wspélczesnych kultur indianskich.

Ekspedycja wyruszyla 5 VII 1927 roku i po dwéch tygo-
dniach dotarta szcze§liwie do Buenos Aires. Tam, przy wsparciu
bibliotekarza, zrewidowano jej trase, a Hetfield zdecydowal sig¢
wtajemniczy¢ kolegéw — naukowcéw. Ci przyjeli wynurzenia
historyka ze zrozumialg doza sceptycyzmu, nie zrezygnowali
jednak z udzialu w wyprawie. Z poczatkiem sierpnia ruszyli

wigc do Ataguitanii.

Labirynt nr 6

Zew Cthulhu

51







Przebywajac w Buenos Aires i godzinami rozprawiajac
o Zr6dle Miodo$ci, amerykariscy uczeni rozbudzili przypadko-
wo dawno uépione licho — przypadkowo zwrdcili na siebie uwa-
ge ludzi Hortensja Juareza, mieszkajacego po§réd pampy po-
tomka don Rosenda, ktory do tradycyjnego w swej rodzinie
zajecia — hodowli bydia — dotozyl zyskowny interes — handel
liéémi koki. Juarezowie nigdy nie zapomnieli, dlaczego ich
przodek osiedlil si¢ w Ameryce, wiec wiesci o poszukujacej
Zrédla ekspedycii, posiadajacej w dodatku dwa z czterech frag-
mentéw mapy, przyprawity Hortensja nieomal o zawal. Podnie-
cony kazat swoim zbirom §ledzi¢ naukowcéw i, drzac z podnie-
cenia, czekal na rozwdj wydarzen,

Wyprawa dotara do Ataguitanii wczesng jesienia i od razu
przystapita do pracy. Nie minai nawet tydzien, gdy prezydent
kraiku, Felippo de Avellanda, zaczat podejrzewaé, ze naukowcy
kreca si¢ wokoél jego bezcennego Zrédta. Zwolat wiec zebranie
Niesmiertelnych — organizacji zlozonej z ludzi, ktérzy podobnie
jak prezydent pili ze Zrédia — i zdecydowat, ze naukowcéw na-
lezy wyeliminowac.

Doskonaly plan Avellandy nie powiddi sie jednak w stu pro-
centach — cho¢ siepacze odwiedzili hotel, w ktérym nocowali na-
ukowcy spotkali si¢ w nim z ludZmi Juareza. Wéréd ogdlnej strze-

“laniny Hetfield i Gifford zdotali zbiec i dosta¢ sig z powrotem na
terytorium Argentyny. Gubiac poscig, dotarli do Buenos Aires,
gdzie zdecydowali si¢ poprosié o pomoc odpowiednie wiadze.
Drzac o swoje zycie, Hetfield ukryt si¢ na lewym brzegu La Pla-
ty, podczas gdy jego kolega zaczat zabiegac o ochrone.

Pech chcial, Zze naiwny jezykoznawca postawiony zostal przed
ambitnym 1 pozbawionym skrupuldw putkownikiem Cortaza-
rem. Ten wystuchal uprzejmie zwierzen uczonego, ktéry opo-
wiedzial mu doktadnie historie poszukiwar Zrédia i blagai o po-
moc w odbiciu trzech kolegdéw, pozostajacych w Ataguitanii, po
czym aresztowat go pod zarzutem szpiegostwa. Na nic zdaly sie
protesty — nieszczesny Gifford trafit do wojskowego wiezienia,
gdzie elektrowstrzasami i biciem wymuszono z niego zeznania.
Jezykoznawca wiedziat bardzo niewiele, Cortazar rozpoczal
wiec poszukiwania weiaz ukrywajacego sie w Buenos Aires Het-
fielda. Tymezasem ten powiadomil telegraficznie Morella, milio-
ner uznal za$, ze te ,,przejsciowe trudnosci” nie powinny wply-
wat na jego plany i zaczal rekrutowaé czlonkéw ekspedycji
ratunkowej. Jednoczeénie Juarez zdecydowat, Ze skoro sami na-
ukowcy przepadli, powinien zrewidowaé ich badania, postal
wigc do Arkham kilku opryszkéw pod wodzg swego rekodajne-
£0, Ormianina Osipa Gergorowiusa, Tymczasem na areng wyda-
Izen wkraczaja nasi Badacze...

AKT I.
NORTEAMERICA

KILKA SEOW NA TEMAT BADACZY

Jak si¢ zapewne, sprytny Strazniku, domy$lasz, w czasie tej
nicwielkiej przygody Badacze muszg rozwiklaé opowiedziang
W prologu skomplikowang histori¢. Oznacza to oczywiscie, ze
wezmg udzial w drugiej z organizowanych przez Morella wy-
Prawie, ktérej oficjalnym celem ma byé odkrycie, co stalo sie
Z pierwsza, Wymaga to rzecz jasna Badaczy szczegdlnego typu,
Wszyscy bowiem powinni mieé powéd, by opuscié cieple, do-
Mmowe pielesze i tulaé sie po drogach i bezdrozach Ameryki Po-
tudniowe;, poszukujac zaginionych uczonych. Jesli chwilowo
brak ci pomysiu na motywacje, mozesz uczyni¢ ktérego$ z Ba-
daczy krewnym zaginionego (nie musi byé naukowcem, powi-
nien po prostu goraco kochaé brata/wuja/stryja/kuzyna. Sam

wybierz, kt6ry z zaginionych jest jego krewniakiem), inny mo-
ze by¢ przedstawicielem uniwersytetu, kolega naukowcem po-
szukujacym zaginionych z polecenia rektora, prywatnym detek-
tywem wynajetym przez rodzing ktérego§ z uczonych czy
zwyczajnym ,technicznym”, kierowca czy inzynierem wynaje-
tym przez Morella.

Wyprawa kieruje asystent profesora Hetfielda — postaé te po-
winien otrzymaé jeden z graczy, jesli jednak nie ufasz nikomu na
tyle, by powierzyé mu wszystkie wazne informacje, uczyfi go bo-
haterem niezaleznym. Asystent Hetfielda jest doktorem nauk hu-
manistycznych, ktérego specjalizacje mozesz dopasowaé do zain-
teresowall gracza, pamigtajac jednoczesnie, ze jego mentor byl
historykiem kultury. Statystyki pozostajg w gestii Twojej lub gra-
cza, ktérego zamierzasz postacig obdarowacé.

Asystent Hetfielda od dawna zdawat sobie sprawe z podej-
rzanych konszachtéw swego pryncypata z A. A. Morellem, nic
wige dziwnego, ze to jemu zdesperowany milioner powierzyl ta-
jemnice Zrédla. Po zaginieciu ekspedycji zaoferowat on uczo-
nemu znaczng sume pienigdzy w zamian za odnalezienie Het-
fielda, mapy i Zrédla, opowiedzial mu legende o czterech
hidalgach i zdradzit, ze obiekt poszukiwan lezy najpewniej
gdzie§ w Ataguitanii. Ani slowem nie wspomniat o biblioteka-
rzu (nie wie, kim jest kontakt Hetfielda) ani o telegramie (z so-
bie tylko wiadomych wzgledéw), dal mu jednak do zrozumie-
nia, ze profesor mial w Buenos Aires ,przyjaciela, od
przepytania ktérego warto zaczaé”. Zakazat mu réwniez infor-
mowac pozostalych o prawdziwym celu ekspedycji, przynaj-
mniej dopdki nie stanie sig to konieczne. Oczywiscie Morell nie
ma pojecia, co dzialo si¢ z ekspedycja w Ataguitanii — nie wie
nic o Juarezie ani o NieSmiertelnych.

POLONEZA CZAS ZACZAC

Wiasciwa przygoda rozpoczyna sig w momencie, gdy wszy-
scy uczestnicy ekspedycji, zakwaterowani na koszt Fundacji Mo-
rella w hotelu Miskatonic, tuz obok kampusu, gromadza sie
w gabinecie apartamentu prezydenckiego, zajmowanego przez
samego Morella. Najpewniej widza si¢ po raz pierwszy w Zyciu,
niektéry z nich nigdy nie spotkali tez zadnego z ludzi, ktérzy wy-
znaczyli im tu spotkanie.

Gdy Badacze przybywaja do apartamentu, ten jest jeszcze pu-
sty — powinni mieé chwile, by przyjrze¢ sig sobie, przedstawic
i wymieni¢ pierwsze uwagi. Dopiero gdy wszyscy zajma juz
miejsca w fotelach, drzwi prowadzace w glab apartamentu sig
otworzg i do pokoju wijedzie A. A. Morell. Milioner jest pulch-
nym staruszkiem o czerwonej twarzy, bujnej, siwej czuprynie
i wypielegnowanych dloniach, Na serdecznym palcu lewej reki
nosi sygnet z herbem, ktéry kazdy Badacz, ktéremu powiedzie sie
test historii, moze zidentyfikowaé jako hiszpariski. Prawa reka
dzierzy cybuch eleganckiej, porcelanowej fajki. Nie moze poru-

sie o wiasnych silach — siedzi w eleganckim, nowoczesnym

szaé sig o wiasnych siedzi w
wozku inwalidzkim, ktéry popycha sekretarz.

Pan Morell skinie uprzejmie glowa kazdemu, kto wyrazi sza-
cunek, nie odezwie si¢ jednak ani stowem. Sekretarz ustawi jego
woézek posrodku pomieszczenia i w imieniu milionera powita
przybylych, przedstawi ich sobie oraz swemu chlebodawcy.
Mniej wigcej w polowie prezentacii dotrze ostatni uczestnik spo-
tkania — doktor David Edmund, prorektor uniwersytetu, eleganc-
ki czlowiek tuz po pigtdziesiatce.

Tymeczasem sekretarz pana Morella wyrazi ubolewanie nad lo-
sem poprzedniej ekspedycji i raz jeszcze podzigkuje ludziom,
ktérzy zgodzili si¢ wyruszyé na poszukiwania. Zapewni, ze Fun-
dacja Morella pokryje wszelkie koszta. Przedstawi przyblizony
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plan poszukiwan (ktory powinien ustali¢ ?.:,awczasu asystent Het-
fielda) i przedstawi kierownika ekspedycjl.

Gdy sekretarz skoriczy, glos zabierze doktc‘ar Edmund, za
niajacy, ze Uniwersytet Miskatonic chce ulatwi¢ cztonkom ekspe-
dycji zadanie, ze dostarczy niezbednego Spl‘zqtll:l \fysovkogérs-klc;
go, ze umozliwi wglad do akt i archiwéw — ug.oin-lc wiec pOt'-l,ﬂl_'rl
sie by¢ pomocny. W koficu pan Morell odezwie si¢, by 0_5°b1‘5°'e

zyczyé wszystkim powodzenia i by nakazaé sckrelm;owl opieke
nad czlonkami ekspedycji. Nastepnic kaze odwies¢ si¢ do poko-
ju, twierdzac, ze jest Znuzony. Sl

Badacze moga spedzié w gabinecie dowolng ilo$¢ czasu, Zf"

znajamiajac sig i czyniac plany. Jesli utkng w martwym punkcie,
doktor Edmund moze im zasugerowaé, by zbadali dorobek nauf
kowy i odwiedzili rodziny zaginionych, by dowiedzieC sie wice]
o planach ekspedycji.

ZNIKAJACY NAUKOWCY

Badacze zechca najpewniej dowiedzie¢ sig jak r}ajwigcej o pla-
nach zaginionej ekspedycji i o jej uczestnikach. Sledzac ich po-
czynania, powinieneé mie¢ na uwadze, ze réwnolegle §ledztwo
prowadza ludzie Juareza, o ktérych dziataniach dowiemy si¢ za
chwile. Ponizej znajdziesz informacje na temat naukowcow, ktdre
zdobyé moina w dziale kadr Uniwersytetu lub gdziekolwiek
uznasz za stosowne. Nic wahaj sig, by ubarwié je nieco, zaleznie
od informatora i osobowosci danego uczonego — informacje po-
dane przez sekretarke rézni¢ si¢ pewnie beda od podanych przez
kolege z pubu czy zong.

1. Profesor Allan Hetfield, 56 lat, wysportowany, aktywny
czlowiek o otwartym umysle i niespozytej energii. Byl powszech-
nie lubiany, ceniony za intelekt i wiedze, znany z dowcipu i bly-
skotliwosci. Mial wielu przyjaciol, jednak zadnej rodziny — mie-
szkat samotnie, wynajmujac pietro w domu przy High St.

2. Doktor Edmund Tlseley, 34 lata, raczej zamknigty w sobie
czlowiek o naturze mruka i niesympatycznym, krétkowzrocz-
nym spojrzeniu. Ceniono go za gigantyczng wiedzg i profesjona-
lizm, nie mozna jednak nazwaé go popularnym. Powszechnie
uznawano go za najwigkszego dreczyciela studentéw. Mieszkat
z réwnie niesympatyczng matka w domu na rogu Parsonage St
i Saltonstall St.

3. Doktor Morgan Dwight, 30 lat, energiczny mlodzieniec
(jak na uniwersyteckie standardy) o niebezpiecznie liberalnych
pogladach, kilkakrotnie ganiony przez wladze uczelni za pre-
zentowanie niewlasciwej, komunistycznej niemal postawy. Po-
chodzil z malej miejscowosci na péinocy stanu, w Arkham miat
tylko narzeczong, panng Patricie¢ Allen. Mieszkal na terenie
kampusu. Znano go z pospolitowania sie ze studentami i mtod-
szymi asystentami,

4. Doktor August Gifford, 43 lata, zonaty, solidny mezczyzna
bez dziwacznych pomysiéw, kompetentny, choé nieszczegdlnie
blyskotliwy, chwalony przede wszystkim za pracowito$é. Udziat
W wyprawie naukowej z prawdziwego zdarzenia miat byé przy-
g0dq jego zycia. Mieszkal wraz z zong i dwuletnia cérka w ma-
lym mieszkanku na French Hill, Byl katolikiem.

5. Profesor Warren Capwell, 62 lata, akuratny pedant o men-
talnosci skoficzonego belfra. Stary kawaler, przekonany gleboko
o wlasnej wartodci, byl dwukrotnie prodziekanem i raz dzieka-
“ef“ Wydzialu Historii. Swi¢cie wierzace, ze miodsi pracownicy
uniwersytetu, zwlaszcza rektor, uwzieli si¢ na niego i robia
“'S?Y“kc" by zdyskredytowaé jego dokonania, zgodzil si¢ ucze-
stniczy¢ w ekspedycji, kt6ra nie kierowat, tylko po to, by udowo-
dni¢ swe mozliwosci. Dlugo protestowat przeciwko uczestnic-
twu Morgana Dwighta.

pew-

GDZIE W TRAWIE PISZCZY?

Prowadzac éledztwo, Badacze dowiedzieé sie mMOga wielu, g
nie uzytecznych, to przynajmniej ciekawych TZECzy 0 naszych 2
ginionych. Czg§¢ informacji to ewidentnie falszywe opy, ktére
powinny zapewni¢ uczestnikom rozgrywki troche glé""'kowania,

Straznik musi pamieta¢, ze jednoczeénie z poszukjwanimj
prowadzonymi przez Odkrywc6w Tajemnic wiasne §ledztwg pro-
wadzi Osip Gergorowious i jego zbiry. Zapewne w pewnej chyi.
li szlaki obu grup zaczng si¢ krzyzowac — plan zajeé Ormianin,
znalez¢ mozna ponizej, w sekcji ,,Co stychaé u Osipa”. Strazniy
musi jednak pamigtaé, ze to ludzie Juareza pierwsi dobiorg si¢ do
mieszkania Hetfielda, i odpowiednio modyfikowaé wydarzenia.

Ponizej znajduje sig lista miejsc i 0s6b uzytecznych w badaniach,

1. Dzial kadr — w dziale kadr uniwersytetu dowiedzjes

CLLICC

mozna wigkszosci informacji podanych powyzej, pozna¢ r[::
ktad zajeé i tytuly prac naukowych naukowcéw (Strazniku, bads
kreatywny).

2. Biblioteka — cho€ doktor Armitage wyraza sie o wszystkich
zaginionych jako o dobrych ludziach, §wietnych naukowcach,
czesto odwiedzajacych jego przybytek, rejestry biblioteczne
ujawnig, Ze najrzadziej korzystal z biblioteki Capwell (ma wlasne
zbiory), a najezgéeiej Ilseley, ktory spedzat w czytelni cale dnie,
W kilku przypadkach na jego karcie zaznaczono wypozyczenie
ksiazki, nie ma jednak podanego tytulu ani autora. Zapytany o to
Armitage przyzna niechgetnie, Ze llseley studiowat czasem dziela,
ktdre nie sa dostgpne dla przecigtnych uzytkownikéw biblioteki,
Mimo nalegan nie poda tytulow.

3. Biuro Capwella — odpowiednio dobrze potraktowana se-
kretarka przypomni sobie, Ze slyszala, jak tuz przed wyjazdem
profesor méwil do kogos przez telefon, Ze ,,beda sig mieli z py-
szna, gdy juz wpadna w klopoty, z ktérych tylko ja bede ich
mogl wyciggnac”.

4. Campus — dlugie rozpytywanie i sprytne tapowki pozwola
stwierdzié, ze w zeszlym roku doktor Dwight brat udzial w reda-
gowaniu podziemnej, komunistycznej gazetki ,,People’s Tribu-
ne”. Wydawnictwo odkryly wiadze uczelni (informator wskaze
na Ilesleya lub Capwella, ktorych nie lubi) i studenci zostali wy-
daleni, a Dwight otrzymat nagane (nie umieszczono jej w aktach).

5. Stacja kolejowa — jeden z bagazowych pamieta, ze kiedy na-
ukowey wsiadali do pociggu do Bostonu, jeden z nich, taki maty
w okularach (Ilseley) targal cigzka walizg, w ktérej co§ grzecho-
tato. Bagazowy chcial jg wziaé, lecz llseley gwaltownie ja wy-
rwal. Pachnialo od niej substancjami chemicznymi i trupem. Pra-
cownik stacji jest przekonany, ze w walizce przewozono
poéwiartowane zwtloki i tak wlasnie ja opisze.

6. Mieszkanie Ilseleya — dom jest zamkniety na ghucho i nikt
nie otwiera, Wscibska sasiadka twierdzi, ze w noc przed wyja-
zdem dochodzily stamtad potepieficze wrzaski i ze potem nikt nie

widzial matki Ilesleya. W rzeczywistosci w nocy doktor kideit sig

z matkg, ktéra zaraz rano wyjechata do siostry do Kingsport,

o tym jednak nikt nie wie. Je§li by} tu Gergorowius, sasiadka po-

informuje Badaczy, Ze w nocy kreca sig tu podejrzane typki. :
7. Narzeczona Dwighta — dziewczyna jest roztrzgsiona 1 ni¢

moze wydoby¢ z siebie 7adnej pozytecznej informacji, placzat
ze po powrocie Morgana mieli si¢ pobraé i pokazujac pier§cionek
zargczynowy. Dobry psycholog moze wydobyé z niej, ze Dwight =
bat si¢ Capwella i twierdzil, ze jego chorobliwa ambicjamozena: |

Na %

razi¢ calg ekspedycje na szwank.

8. Pokéj Dwighta — typowy pokéj miodego kawalem-_ j
podlodze walajg sie butelki po piwie (imbirowym, oczywiscie)
kilka starych skarpetek i ksigzki. Po przeszukaniu mozna l-
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Kapital” z pod-

znalezé kilka numeréw lewicowych gazet oraz,,
kre§lonymi cytatami. AT

9, Mieszkanie Gifforda — zona jezykoznawcy slara‘sm.mc roz-
klejaé i udziela jak najbardziej rzeczowych odpowiedzi. Nie potra-

fi niestety poméc Badaczom — jej maz byl zupelnie normalnyn.n
nudnym naukowcem. Jesli kobiete nachodzil Osip, ta l)ezblgdn}e
rozpoznata w nim Ormianina i poinformuje o tym Badaczy. .Nle
ma pojecia, jakie konszachty tacza jej meza z dziwacznym A-Z}E:l[d.

10. Mieszkanie Capwella — to pierwszy lokal, ktéry odwiedza
ludzie Juareza, wiec Badacze nie znajda w nim niczego, poza stra-

szliwym bataganem.

CO SLYCHAC U OSIPA?

Réwnolegle do poczynar Badaczy w Arkham trwajcszc%c‘jid-
no §ledztwo, dotyczace bezposrednio zaginionej eKspedycjl. wy=
slannik Juareza, Osip Gergorowius oraz jego czterech zbirdw po-
szukuja informacji o Zrédle i wytrwale sprawdzaja, jak wicle
zaginieni naukowcy odkryli. Jak fatwo mozna si¢ domysli¢, s3
o wiele mniej delikatni od naszych Badaczy (jedli to nieprawda,
powiniene§, Strazniku, powaznie zastanowi¢ si¢ nad postawa
swoich graczy).

Ponizszy grafik obejmuje dzialania Ormianina od momentu
przyjazdu do Arkham (tego dnia ma miejsce spotkanie Badaczy
z A. A. Morellem), Straznik powinien go jednak dostosowac do
sprawnosci Badaczy i tempa ich poszukiwan. Najwazniejsze, by
Osip dotart do mieszkania Hetfielda przed naszymi Odkrywcami.

Oczywiscie ludzie nachodzeni przez zbirow Juareza mogg po-
informowaé o tym Badaczy, ci szybko wigc odkryja, Ze nie tylko
oni interesuja si¢ losem zaginionych.

Dzien 1

przedpotudnie — Osip przyjezdza porannym pociggiem z Bostonu
i wynajmuje pokéj w pensjonacie pani Szymariskiej.

popotudnie — wizyta u Capwella — zbiry wylamuja drzwi i demo-
luja mieszkanie, zabieraja tez wszystkie ksigzki, majace jaki-
kolwiek zwiazek z Ameryka Poludniowa (nawet ,,Nostromo”).

Dzien 2

przedpotudnie — Osip samotnie odwiedza uniwersytet, gdzie na-
tarczywie nagabuje wspotpracownikow Capwella i poznaje
personalia pozostalych naukowcéw.

popoludnie — Osip skiada grzeczna wizyte u pani Gifford, rozpra-
wiajac przy herbatce o jej mezu.

noc — dwoch ludzi wiamuje sie do pokoju Dwighta na campusie,
demoluje go i zabiera wszystkie socjalistyczne publikacje, wy-
chodzac z zalozenia, ze skoro byly ukryte, na pewno s wazne.
Pozostata dwéjka stara si¢ wiama¢ do domu llesleya, ploszy
ich jednak sasiadka. Osip osobicie przeszukuje mieszkanie
Hetfielda, zabiera wszystkie notatki i cata korespondencije, nie
moze jednak odszyfrowaé informacji w notatniku.

™t

Dziein 3

przedpotudnie — Osip ponownie nachodzi pania Gifford, tym ra-
zem proszgc o pomoc w odszyfrowaniu notatek Hetfielda. Ta
zdecydowanie odmawia. Je§li Badacze byli u niej wczesniej,
poinformuje ich telefonicznie — w polowie rozmowy zbiry
Gergorowiusa odetng kabel telefoniczny. Zanim jednak pani
Gifford stanie sie krzywda, latynoséw przeploszy wezwana
przez dzielna sasiadke policja.

popoludnie — ludzie Osipa jeszcze raz przeszukuja mieszkania
Capwella i Hetfielda w poszukiwaniu klucza do szyfru.

noc — Danny O’Bannion sprawia wszystkim uroczg niespodzian-
ke, o tym jednak za chwile.

LOWY NA LOWCOW

Badacze powinni do$¢ szybko zorientowac sig, ze nie 53 jedy-
nymi zainteresowanymi sprawa i ze podejscie ich konkurentgy,
jest co najmnie; nienaukowe. By¢ moze zechcy tez Wziaé udzja
w zabawie, zasadzajac sig na PT”—CCiWnikéW lub zawiadamiajge
policje. Bez wiekszych trudnodci moga zorientowaé sie, 7e majg
do czynienia z Ormianinem (jego akcent bezblednie T0Zpoznaje
pani Gifford), skonfundowaé ich moze jednak sprzeczng wiado-
moéé podana przez sasiadke Ilseleyow, ktéra zdecydowanie 10z-
poznalta w niedoszlych wiamywaczach Latynoséw.

Badacze moga zobaczy¢ swoich adwersarzy na wiasne oczy,
o ile zasadzg si¢ na nich w ktéryms§ z miejsc, ktére tamej Zamie-
rzajg odwiedzi¢. Proba fizycznej konfrontacji moze skoficzyé sie
tragicznie — zbiry s uzbrojone w noze i pistolety i wiedza, jak ich
uzywaé. Amerykarskie prawo niewiele ich obchodzi, a zabicie
czlowieka maja za nic. Straznik powinien przygotowaé ewentual-
ne statystyki, zaleznie od mozliwosci Badaczy.

Policja, jak to policja, sprobuje przeszkadza¢ Odkryweom tak
bardzo, jak to tylko mozliwe. Poczatkowo blyskotliwi funkcjona-
riusze nie potacza wiaman z zaginiong ekspedycja, potem zag WY-
koncypuja sobie, ze to Badacze rozpytuja wszedzie o naukow-
céw. Dopiero po odcieciu telefonu u pani Gifford nabiors
podejrzen i rozpoczng regulame $ledztwo — wtedy za§ prowadza-
cy je detektyw zdecydowanie odrzuci propozycje wspélpracy,
twierdzac, ze cywile bgdg mu tylko zawadzaé.

Jedli Badacze wpadna na trop Osipa, moga sprébowaé ustalié,
gdzie sie zatrzymal i kim wiasciwie jest. Nagabniety w miejscu
publicznym zdecydowanie wyprze si¢ wszystkiego i bedzie twier-
dzil, ze zaszla jaka$ pomylka. Jesli Odkrywcy sprébuja mu zagro-
zié, zacznie gromko wzywa¢ policje — nasi bohaterowie moga zas
liczy¢, ze wieczorem odwiedzi ich kilku Argentyriczykow.

Sledzenie ludzi Gergorowiusa réwniez nie jest latwe — sa bar-
dzo ostrozni, klucza i zmieniaja takséwki — niezaleznie od wysil-
kdéw Badaczy ich kryjéwke mozna odkry¢ dopiero, gdy znajda ja
ludzie O’Bannona. Jezeli Badacze nie wykazali si¢ jako detekty-
wi, w sukurs moga im przyj$¢ komunizujacy studenci, przyjacie-
le Dwighta, kt6érzy maja ludzi Juareza na oku, odkad wiamali si¢
do pokoju geologa. Niezaleznie od wszystkiego feralnej nocy Ba-
dacze powinni sgdzi¢, ze zagadka prawie sig rozwiazala.

WIZYTA ZGOEA NIEOCZEKIWANA

W czasie, gdy Osip i Badacze podchodza si¢ nawzajem, do ak-
cji wkracza niespodziewanie trzecia, niezwigzana z poszukiwa-
niami Zrédta, sita. Danny O’Bannon, lokalny kingpin, obserwuje
z rosngeym oburzeniem poczynania Gergorowiusa, w koricu za$
dochodzi do wniosku, Ze nie moze sobie pozwoli¢, by byle przy-
bleda szargat jego autorytet. Gdy Latynosi odetna telefon Giffor-
déw i sprawa zaczynie interesowaé sie policja, Irlandczyk stwier-
dzi, ze przybysze zdecydowanie nie znaja swojego miejsca
w przestepczej hierarchii i tej samej nocy wySle kilku chiopcow,
by nauczyli ich manier.

Szesciu ludzi O’Bannona zaczailo sie w wynajetym przez
Osipa pokoju, odpowiednio intensywnie zastraszywszy pierwe]
panig Szymanska. Kiedy Latynosi, zmeczeni ale szcze$liwl,
wrécili po przeszukiwaniu mieszkan, zastraszaniu obywateli
i myleniu pogoni, zbiry kingpina zapytaly ich grzecznie, ale sta}-
nowczo, czy nie zechcieliby wynie§¢ sie z Arkham przy najbliz-
szej nadarzajacej si¢ okazji. W odpowiedzi rozgorzala krétka,
acz malownicza béjka na noze, w czasie ktorej wyeliminowano
czterech ludzi Gergorowiusa i trzech gangsteréw. Sam Osip sko-
rzystat z chwili nieuwagi napastnik6w i wyskoczyl przez okno
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(to tylko pierwsze pietro). Wtedy jeden z Irlandczykéw nie wy-
trzymal i oddal za uciekajacym dwa strzaly, trafiajac go w ple-
cy i budzge cata okolice. Wprawdzie porzadni ludzie nie otwie-
rajg okien, gdy trwaja porachunki gangdw, wielu widziato
jednak ucieczke Osipa, ktéry nadludzkim wysitkiem przebiegt
niemal p6l miasta i zasiabl dopiero na bulwarze, wpadajac
w nurty rzeki Miskatonic. Jednoczesnie nikt nie widzial, z ktére-
go okna padly strzaly.

Nocna strzelanina zwrécila nawet uwage policji. Nastepnego
ranka Badacze moga zetknac si¢ z funkcjonariuszami badajacymi
dno rzeki w poszukiwaniu ciata — mimo wysitkéw nie uda si¢ go
odnalezé. Zwloki Gergorowiusa zaczepity sie o starg kotwice, kil-
ka kilometréw ponizej miasta. JeSli jednak Badacze pomysla, ze
maja do czynienia z istota z Giebin — tym lepiej.

Jeéli Badacze wiedzieli zawczasu, gdzie zatrzymali sig ludzie
Juareza, moga przeszukaé lokal — nie znajdg w nim niczego in-
teresujacego, a pani Szymariska boi si¢ za bardzo, zeby cos po-
wiedzieé. Wszystkie materialy zagrabione w czasie przeszuki-
wania mieszkan zabraly oprychy O’Bannona, o tym jednak
Badacze nie wiedza, moga co najwyzej podejrzewaé, ze sprawa
interesuje si¢ trzecia sifa.

DORWAC DANNY’EGO

Nie jest tatwo przycisna¢ twardego przestepce, zwlaszcza, gdy
nie wie sie nic o jego udziale w sprawie. Badacze powinni prze-
prowadzié kolejne miniaturowe §ledztwo, by do starcia z gangste-
rem nie ruszy¢ bez broni.

Gdy Odkrywcy zorientuja sie juz, kto stoi za nocna strzelani-
n3, prawdopodobnie sprébuja spotkac si¢ z gangsterem — jest on
pulchnym, dobrze ubranym wiadcicielem firmy przewozowe]
wCzterolistna Koniczyna”, czlowiekiem pelnym wymuszonego
wdzieku i bardzo gadatliwym. Jeéli Badacze nie bedg mieli moc-
nych argumentéw, bedzie wypieral si¢ wszystkiego, gdy za$ zmu-
sza go do przyznania, ze wszedl w posiadanie dokumentow
(choé, jak twierdzi, jego ludzie dzialali samowolnie i zostali juz
ukarani), sprébuje wytargowac najlepsza mozliwg cene.

Istnicje kilka sposobéw zdobycia informacji i przyciSnigcia
gangstera — Badacze maja wolng reke. Ponizej prezentujemy kil-
ka mozliwych Zrédel, z ktérych Odkrywcey dowiedzieé sig moga
0 udziale Danny’ego w nocnej strzelaninie.

— Szpital §w. Marii — nad ranem przywieziono dwéch ludzi
pehnietych nozem. Jeden zmart, drugi odzyskal przytomnosé
i moze rozmawia¢ — choé wladze szpitala postarajg si¢ unie-
mozliwié wizyte. Rannym jest jeden z chtopcdw O'Bannona,
trzeba go jednak mocno przecisnaé, by zaczat sypac.

~ Pensjonat pani Szymariskiej — wlascicielka jest wyraZnie prze-
razona i bez przerwy klepie rézaniec. Siabo mowi po angiel-
sku i jest niekomunikatywna, dobre argumenty moga ja jednak

. przekona¢, by przyznala, ze w nocy w jej pensjonacie odbyla

si¢ walka i ze Irlandczycy wybili w niej Latynosow. Pod Zad-
nym pozorem nie pdjdzie na policjg.

- Doktor Matkowski — lekarz jest stalym mieszkaficem pensjo-
natu. Feralnej nocy wracal wyjatkowo pézno i widzial, ze
sprzed domu ruszata cigzaréwka ,,Czterolisinej Koniczyny”.
Nie wie, ze zaladowano na nig ciala.

~ Ojciec Iwanicki — polski ksigdz z kosciola §w. Stanistawa jest
jedynym powiernikiem pani Szymarskiej. Nie wyjawi wpraw-
dzie tajemnic spowiedzi, moze jednak przekona¢ kobietg do
zloZenia zeznar,

~ Speakeasy — jesli ktéry§ z Badaczy jest Arkhamita, prawdopo-
dobnie wie (lub zna kogoé, kto wie), gdzie znajduje si¢ tutej-
sze speakeasy. Do stalych klientéw tego ukrytego w piwnicy

przybytku naleza migdzy innymi Irlandczycy O’Bannona,

ktérzy po butelce czy dwéch robig sig czasem wylewni, Od-

krywey musza by¢ jednak bardzo ostrozni — w to miejsce nie
sigga prawo, i nawet jesli przy kieliszku siedzi tu kilku poli-
cjantow, to z pewnoScig sa po stuzbie.

Nawet jesli Badacze dopna swego i niezbicie ustala, kto polo-
zyk reke na wszystkich zgromadzonych przez Osipa materiatach,
wyciagnigcie ich nie bedzie fatwe. Danny O’Bannon jest wpraw-
dzie cziowiekiem interesu, jednak jego pozorna kultura ukrywa
niepohamowang brutalno$¢ i wybierajacy sie na spotkanie z nim
muszg liczy¢ sie z niebezpieczenstwem. Badacze moga oczywi-
§cie zapewni€ sobie ochrong policji — zwlaszcza, je§li udowodnia,
ze tajemniczy ,,topielec z Miskatonic” mial co§ wspdlnego z ir-
landzkim przedsigbiorca. W obecnosci funkcjonariuszy O'Ban-
non wyprze si¢ wszystkiego, chetnie odda materiaty, ktére ,,przy-
padkiem wpadly w jego rece”, po czym zostana one zatrzymane
jako dowdd w §ledztwie. Danny uzyje wszystkich swoich wply-
wow, by zniknely z posterunku, Badacze zas moga spotkaé si¢
wieczorem z kilkoma pijanymi zbirami.

Najlepiej, jesli Badacze beda mieli w zanadrzu jaki§ argu-
ment — osobg, gotowa do skiadania zeznan, jeéli co§ im si¢ przy-
trafi, lub zwerbowanych w najblizszej wloskiej knajpce wia-
snych zbiréw, ktérzy zapewnia im bezpieczefistwo. O'Bannon,
ktory §wiezo zakoniczy! konflikt z Whochami, nie zechce rozpg-
tywaé nowej wojny dla kilku bezwarto§ciowych papierkdw i za-
cznie negocjacje.

CO WIEDZIAL O'BANNON,
CZYLI PODSUMOWANIE

Gdy Badacze i Danny dojdg do porozumienia, gangster wy-
da im w precyzyjnie zaplanowanych okolicznoSciach (kazda
préba oszukania kingpina skoriczy sig tragicznie) zgromadzong
przez Ospia gore $mieci — ksigzki o Ameryce Potudniowej Ca-
pwella, komunistyczne druki Dwighta oraz czesé biblioteczki,
notatnik i korespondencje Hetfielda. Tylko dwie ostatnie pozy-
cje moga sig na co§ przydac — naukowiec zabezpieczyl sie jed-
nak przed wscibstwem, zapisujac swoj dziennik kodem, bgda-
cym kombinacja liter, cyfr i znakéw graficznych. Nawet Jesli
ktéry$ z Badaczy ztamie go, odkryje, ze napisany jest w pew-
nym archaicznym narzeczu arabskim — slowem, nijak nie da si¢
go odczytad.

Wiecej informacji zawiera korespondencja — wérdd wielu
bezwartoéciowych listow i kartek wyréznia sig czternascie
podluznych, blekitnych kopert, opatrzonych znaczkami z Ar-
gentyny. Listy pisane s3 po hiszparisku, oszczgdnym, blyskotli-
wym stylem, znamionujacym gigantyczna erudycje. Podpisany
pod listami I. B. prowadzil dla Hetfielda blizej nie sprecyzowa-
ne badania, majace co$ wspélnego z Andami, historia podboju
Ameryki przez Hiszpanig i geologia. Czytajac korespondencjg,
nie sposéb co prawda okreélié, czego badania miatyby doty-
czyé, mozna jednak ustalic, ze argentynski informator przebywa
w Buenos Aires (a przynajmniej przebywal podczas dwéch lat
korespondencji) 1 czesto goéci w tamtejsze] Bibliotece, jest z nia
bowiem fenomenalnie wrecz obeznany. Na listach nie ma adre-
su ZWrotnego.

Podsumowujac — po dramatycznym starciu z bandziorami Jua-
reza oraz zwyczajnymi, amerykanskimi gangsterami Badacze,
najpewniej wcigz nie znajac prawdziwego celu swych poszuki-
wan, chwytaja pierwszy trop, prowadzacy do Biblioteki w Bue-
nos Aires. Pora wiec, by spakowali walizki i kupili bilety na sta-
tek do Argentyny, gdzie czeka na nich podstgpny Akt I1.
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AKT II.
BUENOS DIAS, BUENOS AIRES
Statek zawija do portu bezpiecznie, a podr6z mija bez zad-
nych zawirowari. Badacze powinni pomysleé o jakim§ noclegu,
sainstalowaé sig tam i podazy¢ jedynym znanym im tropem — do
Biblioteki.

pODROZ LUDZI KSIEGI

Biblioteke odnaleZé nietrudno, takze ze znalezieniem tajemni-
czego J.B. probleméw by¢ nie powinno. Wystarczy juz na miej-
scu spytac o kogos o tych inicjatach, pokaza¢ charakter pisma czy
winny blyskotliwy sposéb wywiedzie€ sie, o kogo chodzi. A cho-
dzi o starszego bibliotekarza, opiekuna dziaiu starodrukow i reko-
pisow, pokdj 309, tym koryiarzem 1 w iewo, nie ma za co, tylko
uwazajcie parstwo, on jest troche... hmm... dziwny.

W pokoju 309 za zwalem ksiazek siedza dwie osoby. Miody
czlowiek w binoklach na orlim nosie przy §wietle matej lampki
czytana glos cof, co inteligentniejszy badacz rozpozna od razu ja-
ko ,Pieéni Osjana” MacPhersona. Drugi cztowiek, wyraznie star-
szy, slucha uwaznie z pochylona glowa. Gdy badacze wejdg do
pomieszczenia, miodzieniec przerwie i zwrdci sie do staruszka:
,Mistrzu, jacy§ go$cie”. Domniemany J.B. podniesie glowg i nie
otwierajac oczu, powie:

— Witajcie. Jak si¢ panom podoba Buenos Aires? Mamy tu
wspaniale powietrze.

Badacze moga przejéé do wyluszczania swoich spraw. Biblio-
tekarz, najwyrazniej niewidomy, wyslicha cierpliwie, co maja do
powiedzenia. Gdy sam zacznie méwié, odkryweow zaskoczy je-
go spos6b wyrazania — delikatny i przystgpny, a zarazem konkret-
ny i precyzyjny, tchnacy niewiarygodng wprost erudycja.

Ze szezegblami opowie legende o czterech hidalgach, przed-
stawi trase poprzedniej ekspedyciji, pokaze fragment mapy nale-
7acej do niego i kopie kawalka nalezacego do Morella (nakaze se-
kretarzowi skopiowaé je dla Badaczy). Wspomni tez o niedawnej
wizycie Gifforda, ktéry prosit go o pomoc dla przyjaciol w Ata-
guitanii — bibliotekarz skierowal go do stosownego ministerstwa.

O calej sprawie méwi raczej beznamigtnie, a na jego twarzy
dostrzec mozna nawet wyraz lekkiej kpiny (caly czas zacho-
wujgc nienaganne maniery). Gdy skoriczy, zyczy im powodze-
nia i nakaze sekretarzowi wreczyé kopie obu kawatkéw i wrécic
do lektury.

GDZIE JEST PULKOWNIK?

Kolejnym tropem jest wigc Ministerstwo. Olbrzymi, baroko-
wy gmach peten jest $niadych oficeréw i oficjeli i dowiedzieé sig
o cokolwiek jest bardzo trudno. Badacze przez dobre péltorej go-
dziny odsylani beda od biurka do biurka i dopiero gdy posmaru-
ja, komu trzeba, dowiedza si¢, ze doktor Gifford faktycznie
odwiedzil ministerstwo i, ze wzgledu na charakter jego sprawy,

L P et T ]

odestany zostat do stosownego departameniu. W depariamencie
urz¢duje obecnie wytacznie sekretarka, ktora zdaje si¢ 0 niczym
nie wiedzieé. Poprosi ona Odkryweéw o zostawienie numeru te-
lefonu i oczekiwanie na odzew putkownika Cortazara, dyrektora
departamentu.

Nieszcze$ni Badacze zmuszeni sa do oczekiwania na kontakt
ze strony pulkownika Cortazara. Ten zadzwoni do ich hotelu do-
piero drugiego dnia w potudnie. Bursztynowym glosem amanta
wyjasni, Ze Gifford faktycznie zwracal sie do niego o pomoc, ze
Jego sprawa jest na ,,dobrej drodze”, lecz Ze zmuszony byt sko-
rzystaé z kilku kanaléw pozadyplomatycznych i dlatego wolalby
sprawg doktora oméwié poza Ministerstwem. Zaproponuje godzi-
ng 22 tego samego dnia w ,,Cafe Rosenda’’ w poblizu La Platy. Na

pozegnanie doda jeszcze, ze dobrze by bylo, gdyby Badacze
Przyprowadzili ze sobg profesora Hetfielda i, nie czekajac na wy-
Jasnienia, odtozy stuchawke.

POSZUKIWANY, POSZUKIWANA

Wieczorem nasi dzielni chlopcy saczyé beda zapewne mate
w ,,Cafe Rosenda”. Oprdcz nich w lokalu siedzi tylko kilku mez-
czyzn, kto§ brzdaka na gitarze, jasne ¢émy pruja niespokojnie ma-
teric powietrza. We wiaczonym radio trwajg wiadomosei. Do
uszu Badaczy docierajg strzepy cichych informacji. ,,Napiecia na
granicy argentyfisko-ataguitariskiej... Prezydent de Avellanda za-
powiada zaostrzenie represji wobec rebeliantéw... Departament...
prowadzi poszukiwania szpiega i groZnego przestepcy Allana
Hetfielda, podajacego sie za amerykanskiego naukowca. Ktokol-
wiek wie o miejscu pobytu...”. Znudzony barman zmienia stacje
na jaka$ nadajaca tango.

Punktualnie trzydzieSci sekund pézniej do ,,Cafe Rosenda”
wpada kilku zolnierzy z karabinami w dioniach. Szybko obrzuca-
ja wzrokiem pomieszczenie i z ostrzegawczym okrzykiem rusza-
ja na Badaczy. Tych, oczywiScie, dawno nie powinno tam by¢ —
wystuchawszy radiowego komunikatu, moga opuéci¢ pulapke
tylnym wyjéciem i zgubié ewentualng pogofi w plataninie nad-
brzeznych uliczek.

Jesli jednak Odkrywcy zignorowali radiowe ostrzezenie
o zamiarach Cortazara, z duzym prawdopodobiefistwem wpad-
ng w rece armii. Zotnierze zapakuja ich do karetki i powioza
wprost do obszemnego, zaciemnionego budynku, pelnego wija-
cych si¢ korytarzy i niewielkich cel bez okien. Kazdy z Bada-
czy umieszczony zostanie w innej czgsci gmachu, gdzie przez
kilka godzin oczekiwaé bedzie na niepewny los. W koricu Cor-
tazar spotka si¢ z kazdym z osobna w wyciszonej, wylozonej
kafelkami sali i zada kilka bardzo konkretnych pytan, dotycza-
cych Ataguitanii, de Avellandy, sekty Nieémiertelnych (o ktdrej
Badacze, nawet asystent Hetfielda, ustysza zapewne po 1az
pierwszy w zyciu), Zrédta, hidalgéw i profesora Hetfielda. Py-
tania powtarzane bedg po wielokro¢, za kazdym razem towa-
rzyszy¢ im bedzie inna tortura — oprawcy Cortazara to prawdzi-
wi artyéci w swoim fachu. Slowem — je§li Badacze dali sig
glupio zaaresztowac, Straznik powinien zaaranzowal ich
ucieczke z karetki, na milosierdzie dyrektora Departamentu nie

ma bowiem co liczy€...

TYMCZASEM...

Podczas gdy Badacze uganiaja si¢ po stolicy Argentyny, Juarez
nerwowo obgryza paznokcie, czekajac na jakikolwiek znak zycia
od Osipa. Jednoczeénie jeden z jego przyjaciét, zatrudniony jako
nizszy urzednik w Ministerstwie, zupelnie przypadkowo natknat
si¢ na naszych bohater6w, gdy ci gorgczkowo poszukiwali put-
kownika — i nie omieszkat donie$¢ mu o tym drobiazgu. Do Bue-
nos Aires przybyla natychmiast gromada ludzi przemytnika i —
skontaktowawszy sie z informatorem — pilnie wzigta pod lupg Ba-
daczy, majac nadzieje, Ze doprowadza ich do Hetfielda. Juarez nie
bral pod uwagg problemow z armia, jego podwladni wykaza jed-
nak minimum inicjatywy i je§li Odkrywcom zagrozi naprawdg
powazne nicbezpieczenstwo, zareaguja — Straznik powinien za-
wsze trzymaé Kilku opryszkéw w odwodzie. Wréémy jednak do
przerwanego watku...

W MROKACH BUENOS AIRES

Jedli Badacze bezpiecznie wydostali Siefz 6,
znajdujg sie w zupelnie nowej sytuacji. Do tej pory byli
nos Aires go§émi, przyjmowanymi 2 odpowiednimi honorami.

Cafe Rosenda”,
w Bue-
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Teraz nagle stali si¢ tu niepozadani — miasto powinno zmieni€ si¢
w gigantyczng, powoli zamykajaca sie wokél nich pulapke. Od
momentu ucieczki z lap Cortazara do radiowego komunikatu dc.:-
ajmniej tych, ktérzy sie

laczone zostang nazwiska Badaczy (przyn ol
arza-

Cortazarowi lub komu§ w Ministerstwie przedstawiali), 0s AZe;
nych o szpiegostwo I dziatanie na szkode Argentyny. Co jaki$
czas zdazy¢ sig moze, ze jaki$ praworzadny obywa‘tc} rc;_zp‘ozna
w naszych bohaterach niebezpiecznych przcslgpcdw.l doniesie na
nich gdzie trzeba — poszukiwania profesora Hetfielda zostang
wige bardzo utrudnione. .

Pierwszym problemem, przed ktérym stang Budau.:ze‘ ._]e_s:.l
wydostanie rzeczy z hotelu — roi si¢ w nim od wojsk’a i policji,
a obsluga bynajmniej nie zamierza wspolpracowac — g.racze
musza wykaza¢ niemata inwencje lub poprzestaé na ekwipun-
ku, ktéry wzieli ze sobg na spotkanie z putkownikiem. Od.kryw-
cy nie maja gdzie spaé, a proba zameldowania sie w jakimkol-
wiek hotelu moze skoficzy€ sig¢ spotkaniem z wladzami. Musza
wiec tulaé sig po ulicach i uliczkach, dopdki nie wymysla co$
sensownego. .

Jezeli zechca skorzystaé z pomocy bibliotekarza, moga odwie-
dzi¢ go dopiero rano (wszak w nocy biblioteka jest zamknigta) —
kiedy sie tam jednak zjawia, w hollu wpadng niemal na sekreta-
rza J. B. Poprosi ich, by natychmiast wyszli — jego mentora prze-
stuchuja wlasnie wojskowi i sekretarz chce mu zaoszczedzié dal-
szych klopotéw. Poradzi Badaczom, by zaszyli sig gdzie$ na
lewym brzegu La Platy, i zagrozi, ze jesli si¢ tu jeszeze pokaza
i sprobuja wpedzi¢ Mistrza w kiopoty, nie omieszka zawiadomic
o tym Departamentu.

NA LEWYM BRZEGU

La Plata, kt6rej szerokie wody znajduja w Buenos Aires ujscie
do morza, dzieli miasto na dwie czgsci. Prawy, poludniowy brzeg
to obszar zaludniony przez Zyjaca dostatnio i zadowolong z zycia
elite, ktérej spokoju dobrze pilnuje wojsko i policja. Ludzie sa
tam kulturalni 1 serdeczni, choé zazwyczaj nieszezerzy i obludni,
cale noce trwajg bale i rauty, podczas ktérych slucha sig delikat-
nej muzyki fortepianu i dyskutuje o sztuce i polityce.

Na lewym brzegu rozciaga sig¢ krélestwo ludzi biednych, do
ktérego nieczesto zagladaja patrole policji i ktore rzadzi si¢ zupel-
nie innymi prawami. Wéréd waskich uliczek i malych, przytulo-
nych do siebie domkéw dzieri i noc wedruje nieprzerwany stru-
miefi ludzi — przyjezdni mieszaja sie tu z miejscowymi,
gauczowie ze swym honorem i porywczym charakterem spotyka-
ja Sliskich miejskich oszustéw, dziewczyny oddajg si¢ namigtnie
i tanio, a rozbrzmiewajace w niezliczonej ilosci kafejek dzikie,
porywajace tango sprawia, ze nigdzie nie kocha si¢ ogniSciej
1 bardziej szaleficzo nienawidzi.

Ludzie niezbyt obeznani z lokalnym kolorytem — jak na przy-
ktad nasi Badacze — mogg mieé pewne trudnoéci z zaaklimatyzo-
waniem si¢ na lewym brzegu, zwlaszcza jesli do tego chcg pozo-
sta¢ niezauwazeni, Wszakze mogg nieSwiadomie urazié czyjas
godnosé i sprowokowac pojedynek na noze, zaplataé sie w walke
pomiedzy zwalczajacymi si¢ ugrupowaniami przestepczymi,
ktérych tu nie brakuje, zataficzyé tango z niewlasciwa kobieta —
Slrlainik powinien poglo$nié muzyke i sprawié, by jego gracze
ani na moment nie poczuli si¢ bezpieczni, z jednej strony majac
na glowie putkownika, z drugiej ~ calg spolecznosé lokalna, rza-
dzacg sie niepojetymi dla nich prawami.

Predzej czy p6zniej (zalezy to glownie od kreatywnosci pro-
wadzacego) wojsko wpadnie jednak na wiaSciwy trop — czy to
zalsprlaw.a; dobrze pojmujacego swe obowiazki obywatela, czy
tez dzigki czlowiekowi, ktéremu w jakis sposéb zalezli za skére.

Nagle patrole zaczng deptal im po pietach, sie¢ putkowniky
Cortazara zacznie sig zaciskaé — to doskonaty moment, by wy-
ciaggnat do graczy reke i w ostatniej chwili pozwolié jm uciec
z pomoca przyjaciol ich przyjaciela...

PROFESOR HETFIELD, JESLI SIE NIE MYLE?

Ukrywajacy sig w Buenos Aires naukowiec zorientowat si¢, ze
pan Morell nie zapomnial o nim, gdy tylko ustyszat radiowy ko-
munikat o poszukiwaniu Badaczy. Co rychlej wystat swych tutej-
szych przyjaci6l, by odnaleZli naszych Badaczy — powinng to
mieé¢ miejsce w momencie, gdy aresztowanie wyda sig nieuchrop-
ne — by¢ moze wybawcy dostarczyli Badaczom samochéd, amo-
Ze po prostu odwrécili uwage zolnierzy? Koniec koficdw jeden
z nich szepnie ktéremu$ z Badaczy ,,Profesor Hetfield bedzje dazi§
wieczor w lokalu «U Julii»”, po czym nowi znajomi Tozpiyng sie
w mrokach nocy lub znikng w tlumie.

Lokal ,,U Julii” to duza kawiarnia, w ktérej pija sie wino i taj-
czy tango do biatego rana. Gdy Badacze dotrg do niej, bedzie juz
powaznie zattoczona, pelna rozbawionych par i glosnej muzyki
z gramofonu. Na widok naszych bohateréw barman pospiesznie
zwolni jeden z okragiych, nakrytych brudng serweta stolikéw
i poda mate i wino na koszt lokalu. Badacze majg chwile dla sje-
bie — dopiero gdy zaczng sig porzadnie niecierpliwié, z zaplecza
wyjdzie czlowiek, na ktdrego czekaja.

Profesor ubrany jest niechlujnie, w brzydki gamnitur i wymiety
kapelusz, na policzkach ma kilkudniowy zarost, jest wychudly
i najwyrazniej przestraszony. Przywita sie i szybkimi, urywanymi
zdaniami zacznie méwic¢ o swym zalosnym polozeniu, o tym, 7e
weiaZ jest tropiony, o losie biednego Gifforda i o Nies$miertel-
nych, ktérzy stanowig straszliwe niebezpieczerstwo (nie powie
jednak, kim sa ani skad pochodzg). Potem wyjmie zza pazuchy
dwa kawalki mapy, postawi na stole lampe i zacznie opowiada¢,
jak najlepie; trafié do Zrédia.

Straznik sam musi zdecydowaé, ile informacji chce przekazaé
ustami profesora Hetfielda — nim jednak uczony powie za duzo,
za jego plecami jak spod ziemi wyro$nie cziowiek z dystynkcja-
mi sierzanta, ktéry, mruczac przekleristwa pod adresem szpiega,
wpakuje mu kule z pistoletu wprost w potylicg. Glowa Hetfielda
rozpryénie si¢ jak nadgnity arbuz (zaskoczeni Badacze powinni
stracié 1/1k6 PP). Nim nadgorliwy wojskowy zdazy zagrozié
Odkrywcom, dosiegnie go rzucony przez barmana néz. Druga
kula trafi wprost w lampe, zalewajac st6l i znajdujace sie na nim
fragmenty mapy plonaca nafta. Jak to dobrze, Zze Badacze maja
jej kopie, prawda?

BITWA O LOKAL .U JULIl”,
CZYLI PODSUMOWANIE

W lokalu peino jest wojskowych, nie brakuje tez chetnych do
bitki. W powietrzu latajg kule, noze i wyzwiska. Kobiety z pi-
skiem tloczg sig ku wyjéciu. Bijatyka jest zupelnie chaotyczna,
nie widaé dobrze, kto bierze gére, Badaczom tymczasem zaczyna
urywac sie film.

Straznikowi nalezy sig oczywiscie drobne wyjasnienie.
Znaczna czg$é personelu zostata przekupiona przez Juareza —
mieli zaprawié napitek Badaczy narkotykiem, a potem dostar-
czy¢ ich na zaplecze. Sprawg skomplikowato pojawienie si¢ lu-
dzi Cortazara, ktérym przebywajace w lokalu zbiry przemytuiké'l
co rychlej wydaly bitwe. Tymczasem nasi Badacze, ktérzy pili
wszakze wino i mate (a jesli nie, zawsze mozna stuknaé ich kol-
ba), zaczynaja jeden po drugim tracié przytomnost, mgliﬁc:s'
zdajac sobie sprawe z tego, ze zostali otruci, i nie wiedzac, jﬁ-kf
czeka ich los. Gdy ostatni z nich padnie na podtoge, dwdch ludzi
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Juareza sprawnie przeniesie ich do czekajacej na zapleczu cieza-
r6wki 1, korzystajac z zamieszania, ruszy do swego mocodawcy,
czekajacego Z niecierpliwoscia w swej hacjendzie poéréd pampy.
Na razie jednak, Strazniku, zbierz Karty postaci i z chytrym
uémieszkiem zapowiedz zblizajacy sig wielkimi krokami Akt I1I.

AKT III.
TELENOWELA ESKAPISTYCZNA
Z PAMPA W TLE

W ten oto, nieco ,.deus-ex-machinowy” spos6b Badacze znaj-
da sie na pampie, W posiadlosci ,, Tres Marias” nalezacej do same-
go Juareza. Gdy juz otworza swe zmeczone, przekrwione i na
wpol jeszcze znarkotyzowane oczka, ukaze si¢ im olbrzymi po-
kdj, pieknie wystrojony i wygodnie urzadzony, z ktérego widok
rozciaga sie na niezmierzong wprost przestrzen pampy. Sami lezg
w 167kach tak miekkich, ze wstanie z nich wydaje si¢ by¢ niemoz-
liwogcia. Po jakims czasie do komnaty (bo inaczej si¢ miejsca te-
go nazwaé nie da) wejdzie wysoki, ogorzaly, cho¢ nieco otyly
mezczyzna, o skroniach sprészonych siwizng 1 wyrazie twarzy
kogo$, kto widzial juz wiele. Wraz z nim pojawi si¢ dwoch ro-
stych ositkéw, ubranych niczym gauczowie z rewii w El Paso,
kazdy z dwoma rewolwerami o rekojesciach z masy perfowe;.
Mezczyzna bez zwloki wylozy swoje racje.

Wi, ze jego ,.goscie” (jak ich bedzie caly czas, z lekkim prze-
kasem, okreélat) wiedza co$ o Zrédle. Byé moze wiedzg wigcej
od niego, a na pewno — wigcej niz powinni. On ma jeden kawa-
tek mapy, oni mogg mie¢ drugi (nawet nie mie podejrzewac, ze
maja kopie dwéch, i to przy sobie — po prostu nie przyszioby mu
to do glowy). Liczy na ich wspélprace i ewentualne wspélne czer-
panie ze Zr6dta. Na razie, przez okres miesigca, ma zamiar trak-
towaé ich jako gosci, by poznali jego wspaniatomyS§lnos¢ i stow-
n0$6. Nie omieszka jednakze zaznaczy¢, ze po uplywie miesiaca
bedzie zmuszony nieco skorygowaé swoje postgpowanie wobec
Badaczy, wigc lepiej by bylo, by szybko zdecydowali sig na do-
browolng wspélprace.

Tak brzmi wersja oficjalna przedstawiona naszym bohaterom.
W rzeczywistoéci Juarez nie ma oczywiscie zamiaru dzieli¢ sig ta-
jemnica z nikim, a juz zwlaszcza z jakimi§ dziwnymi naukowca-
mi z dalekiej péinocy. Jego zagranie wymuszone jest przynaj-
mniej czeSciowo przez oczekiwanie na powrot agenta”
wyslanego do Ataguitanii w celu ocenienia tamiejsze; sytuacji
iszans na powodzenie wigkszej wyprawy do Zrodia. Gdy wystan-
nik wréci, Juarez ma zamiar juz bez zbgdnych uprzejmosci wydu-
si¢ calg prawde z Badaczy — lecz p6ki go nie ma i nie wiadomo,
czy mozna obecnie wyruszy¢ do Ataguitanii, lepiej nie plami¢ so-
bie rak, zwlaszcza ze Badaczy moze kto$ poszukiwac.

Ztego tez powodu nawet gdyby Odkrywcey zadeklarowali cheé
wspélpracy (nieistotne, jakimi przeslankami powodowani), Jua-
rez bedzie weiaz odwlekal moment wyjazdu.

SOBIBOR, ALCATRAZ, PAMPA

Na poczatek istotna uwaga organizacyjna — hacjenda Juareza
to w zasadzie rajskie wiezienie. Nikt nie ma zamiaru zatrzymy-
wac Badaczy sita, gdyby postanowili per pedes wyruszy¢ w pam-
Pe. Nie powinni mie¢ jednak watpliwosci co do tego, ze bylaby to
Wyprawa samobéjcza. Nie wiedza, jak daleko i w ktéra strong
znajduje sig najblizsze miasto. Ba! Nie wiedza nawet dokladnie,
na terytorium jakiego parstwa si¢ znajduja. Koni wiasnych nie
posiadajg (a te nalezace do gauczéw sg bardzo dobrze pilnowane),
takie o samochodzie nie ma co marzy¢ — jedyny w okolicy nale-
zy bezpogrednio do Juareza i jest bardzo starannie pilnowany. Oto
Wigzienie bez krat i zamko6w.

PIEC COREK, PIEC DZIEWCZAT, TYS JEDYNA...

Juz podczas pierwszej kolacji Badacze beda mieli okazje po-
_znaé niezwykle pongtne potomstwo Juareza: pieé jego zdumiewa-
Jaco pigknych cérek. S3 to, poczawszy od najmtodszej: Izabela,
Maria, Antonela, Esmeralda i Paulina, aktualnie wszystkie obecne
w posiadioSci. Wazne, by juz na pierwszym wsp6lnym positku
Straznik zaczat swataé jednego z Badaczy z pigkna Antonela.
Dalszy rozw6j ich wypadkéw mitosnych zalezy juz od aktywno-
§ci danego Badacza (dlatego wazne, by Straznik odpowiednio go
wybral, mozna tez zasugerowaé, ze... hmm... poprawne stosunki
z domownikami moga wiele rzeczy ulatwic).

Ponizsze informacje Badacze zdoby¢ moga na dwa sposoby.
Pierwszy, latwiejszy, to wyznania Antoneli, drugi, to rozmowy
z niektorymi gauczami i sluzbg z hacjendy:

Ot6z panuje ostatnio w hacjendzie i w ogéle w majatku Ju-
areza atmosfera podniecenia zwigzana z niedawnym powrotem
Pauliny, najstarszej corki signora [czyt. sinjora] i w zwiazku
z tym — dziedziczki jego majatku (nie doczekal on sie bowiem
synéw, a zona jego zmarla przed mniej wiecej rokiem). Pauli-
na, buntujgca sig¢ przeciw intelektualnemu ostracyzmowi panu-
jacemu na ranczu, wyjechata kilka lat temu z zamiarem stu-
diéw humanistycznych na Sorbonie. Przez te kilka lat nie
dawata znaku zycia, az tu niedawno wrdécita zupelnie odmie-
niona, petna checi do pomocy przy stadach i w pracach domo-
wych. Jej siostry patrza na te przemiang podejrzliwie, lecz
zdziwaczaly ojciec potraktowal ja jak ,.cérke marnotrawng”,
przyhotubit i zapewne zdecyduje si¢ na przekazanie w jej rece
calosci majatku (o ile nie stanie si¢ nie$miertelny, dopowie-
dzie¢ moga sobie Badacze).

SPRAWY SIE ZWYCZAJOWO KOMPLIKUJA

Mniej wigcej w tym samym czasie, gdy Badacze zdobedg owe
informacje, do jednego z nich (ale nie tego zwigzanego roman-
sem) zwréci sie Paulina. Uwiedzie go podstgpnie i zlozy propo-
zycje — za pomoc w zamordowaniu ,,papy” zaoferuje swa reke
oraz wladanie i zycie w majatku Juarezéw. I jak z tego wybmaé?

Ale to jeszcze nie koniec komplikacji. Druga w kolejnosci
starszefistwa corka, Esmeralda, zwréci sie do trzeciego Badacza
z inng propozycja ,,nie do odrzucenia” — powinien on odnalezé
dowody obciazajace w jakis sposcb Pauling — tak, by stracita za-
ufanie ojca. Esmeralda zauwaza w swej siostrze co§ innego, nie-
znanego, jakby podejrzanego, lecz w zaden sposéb wyjasnic te-
go nie umie. W zamian oferuje pomoc W zorganizowaniu
ucieczki z majgtku.

Z obu tych propozycji jaka§ warto$é przedstawia dla Od-
krywcéw tylko ta zloZona przez Esmeralde. Gdyby 6w uwie-
dziony przez Pauling nieszczeénik cheial targnaé sie na zycie
Juareza, przestraszy si¢ ona swej decyzji i wyda go w rece 0j-
ca. Konsekwencje pozostawiamy do obmyélenia Straznikowi
Tajemnic. Préba pomocy Esmeraldzie moze za to zakoficzy¢ sie
nad wyraz korzystnie, i to dla obu stron, nie bedzie jednak fa-

twa do zrealizowania.

W SLEDZTWIE

Jedynym prawidlowym tropem na poczatku jest stara sluzaca,
pamigtajaca narodziny wszystkich corek Juarezow. Potrafi ona
wskazaé stara kobiete, ktéra odbierala por6d Pauliny. Mieszka
ona wér6d innych ubogich wiesniakéw w poblizu rancza i mozna
si¢ z nig zobaczy¢,

Ze starowinka trzeba juz bedzie si¢ nameczy€. Wiasciwie tyl-
ko nastraszenie dziedzicem moze przyniesc rezultat, i to, po-
wiedzmy sobie, do§¢ zaskakujacy. Okaze sie mianowicie, ze
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Paulina miafa... siostre blizniaczke! Polozng zastraszyt jednak
pewien tajemniczy cztowiek, zadajac od niej zatajenia przed
matka faktu powicia blizniaczek. Udalo si¢ to, a obcy zabrat jed-
ng z dziewczynek. Jakiekolwiek proby wyciagnigcia ze staruszki
dokladniejszego opisu tajemniczego Kidnapera okaza sig darem-
ne, pamietac bedzie ona wyldcznie, iz mezezyzna, odjezdzajgc,
mruczat pod nosem ,.Zemsta, zemsta”...

Jedli Badacze powtérza te historie Esmeraldzie, pelna szcze-
¢cia zapewni ich, iz zadba o wyrugowanie prawdopodobnej uzur-
patorki i ulatwi im ucieczke — w tym wypadku mozesz przej$é do
{ego miejsca aktu. Jedli jednak Badacze zdecyduja si¢ sami pocig-
gnaé Pauling za jezyk, ta peknie dopiero w wyniku bardzo skom-
plikowanych zabiegow zastraszania, przymilania i przekupstwa.
Wyjawi w koncu, ze od mlodosci wychowywana byla przez nie-
jakiego... de Avellande z Ataguitanii (sic!), by zaja¢ miejsce swej
siostry blizniaczki i w ten sposéb przejac ojcowizne dla tamtego.
Sama miata otrzymaé kwote rzedu 25% wartoSci majatku — i dla-
tego podjela sie tej misji.

Jeéli Badacze obiecaja, ze nie wydadzg jej, Paulina moze zgo-
dzi¢ si¢ na doprowadzenie ich do Avellandy. Opracowanie szcze-
g6low wykradzenia mapy i wspélnej wyprawy pozostawiamy
Straznikowi — bedzie ona o tylez prostsza, ze Paulina cieszy sig
specjalnymi wzgledami starego Juareza, Przy takim rozwoju wy-
padkéw pamigtaj o ulatwieniach wynikajgcych z doskonatych
kontaktéw falszywej Pauliny z Avellands, ale takze o utrudnie-
niach, ktére niesie ze soba koniecznoéé podrézy w jej towarzy-
stwie. Generalnie, bedzie to wymagato, sporego miejscami, zmo-
dyfikowania kampanii, wiec namy$l sie Strazniku dobrze, nim
pozwolisz na taki rozwdj wypadkow.

TO SPRAWA HONORU...

Gdyby jednak badacze nie chcieli pomdc Esmeraldzie, majg je-
szcze jedna szanse na ucieczke z rancza. Tym razem dopomoze
w niej Antonela... A sprawa przedstawia si¢ w ten sposob:

Na ranczu pracuje kilkudziesigciu gauczow, z czego w hacjen-
dzie przebywa na state kilkunastu. Pech chee, ze w czasie, gdy na
dobre kwitnie romans migdzy Antonel i jednym z Badaczy, do
hacjendy przybywa od lat zakochany w niej bez wzajemnoSci po-
rywezy Felicio. Gdy dowiaduje sie, jak si¢ sprawy majg, wszem
1 wobec zapowiada, ze rozprawi si¢ z przybleda. Antonela, chcac
ratowaé ukochanego, zaproponuje im szybkie opuszczenie ran-
cza... rzadko uzywanym, prywatnym samolotem Juareza. Wyma-
ga¢ to bedzie oczywiscie choéby podstawowych zdolnoéci pilota-
Zu u jednego z Odkrywcéw, w dodatku mieszcza si¢ w nim
najwyzej dwie osoby. Jesli znajda sie ochotnicy — bardzo prosze,
droga do Aktu IV wolna. Jeli jednak nie...

ON THE ROAD AGAIN...

Drnad nneta.

£TZtd eweniuaing probg ucieczki Badacze bgda musieli posta
I2€ sie 0 nalezacy do Juareza kawalek mapy. Na szczgscie jego
zdobycie nie powinno byé zbyt trudne — Juarez bowiem czesto
Powtarza, ze nalezace do niego drugie wydanie ,,Martina Fierro”
o jego najwigkszy skarb. Bez watpienia jest ono skarbem,
aw dodatku kryje w sobie drugi skarb, a przynajmniej — recepte
na jego znalezienie...

Sama ucieczka i zwiazane z nig przygody to temat na osobny
Scenariusz — nie zwiazany bezposrednio z przewodnim watkiem
Mminikampanij i dlatego pozostawiony przez nas, przynajmniej na
fazie wyobrazni Straznika, Pamigtaj o cigzkim polozeniu Bada-
°zy, ich watpliwej znajomosci jezyka i miejscowych realiach
atakie o pofeigu dobrze uzbrojonych ludzi Juareza...

NO ggg;"-
RANI
ALBO NASZA MAEA GUERILLA

. Ataguitania to niewielkie, kilkusettysi¢czne pafistewko poto-
chne w Andach. Jego stolicg jest Antimuerfe, mieécina niewiele
wigksza od Arkham. Do tej wlasnie miesciny dotra w koficu zme-
czeni, oskubani co do grosza przez réznorakiej masci przewodni-
kow i, by¢ moze, ranni Badacze. Nie maja wielkiego wyboru —
w miescie jest tylko jeden hotel. Pozwél im sie, strazniku, spokoj-
nie zameldowa¢, wypoczaé po meczacej podrézy i zaczaé zasta-
nawiaé nad sposobem odnalezienia Zrédla (do Ataguitanii prowa-
dza przeciez wszystkie wskaz6wki, poczawszy od historii
bibliotekarza, a na ofercie Juareza skoficzywszy, wie o niej takze
asystent Hetfielda).

LONG TIME NO SEEN...

Gdy Badacze zdadzg sobie sprawe z tego, ze nie bardzo wie-
dza, co robi¢ dalej, odnajdzie ich Warren Capwell. Starszy, do-
stojny pan, ubrany aktualnie w elegancki biaty garnitur i pana-
me, wyglada na zadowolonego i ucieszonego przybyciem
Badaczy. Szczegdlnie wylewnie przywita sie ze znajomymi
z uniwersytetu i nastgpnie zaprosi wszystkich na obiad do naj-
lepszej restauracji w mieécie.

Na miejscu, po sutym posilku, rozpocznie swoja opowiese.
Oto po tym, jak na ekspedycje napadly tajemnicze zbiry, z pomo-
ca przyszedi im prezydent Avellanda. Niestety, podczas tego star-
cia kilku jego przyjaciét zniknelo, a jeden (Ilseley) zginal. Cate to
zdarzenie sprowokowat zdrajca Dwigth, kumajac sie z miejscowa
partyzantka komunistyczng — i gdyby nie pomoc Avellandy,
wszyscy pozostali cztonkowie ekspedycji bez watpienia zgineliby
z rak czerwonych oprawcéw. Obecnie Dwight ukrywa si¢ gdzies
zapewne na terenie Ataguitanii wraz z innymi partyzantami, a on,
Capwell, prowadzi badania pod kuratelg prezydenta i oczekuje na
pomoc, ktéra, jak widaé, nadeszla.

Koriczac obiad, Capwell poinformuje ich, ze prezydent Avel-
landa z checia spotka si¢ z kolejnymi naukowcami ze Stanow i ze-
by wpadli do palacu wezesnym wieczorem. Pozegna sig nie mniej
wylewnie, niz si¢ przywitat, i odejdzie.

PERSONY NON GRATY

Jeéli Badacze wybiorg si¢ wieczorem do Palacu Prezydenc-
kiego (a zapewne tak si¢ stanie), Avellanda podejmie ich bran-
dy i cygarami. Jest on miodym, tryskajacym witalnoScia czio-
wiekiem, odzianym w wymyslny mundur. Ma czarme wiosy
i takiez wasy, a ponadto krétko przycigte bokobrody. Poczatko-
wo bedzie gawedzil z Badaczami dosy¢ serdecznie i uprzejmie,
powoli jednak rozmowa przechodzié bedzie w monolog. Prezy-
dent podniesie glos, zacznie méwié o obcokrajowcach, ktorzy
przybywaja tu, by wydrze¢ mu jego tajemnice, 0 Nic§micr1’el-
nych, o strasznym losie, kt6ry spotka wszystkich jego WI0gow,
zwlaszeza tych, ktérzy popieraja rewolucje. Przeciez panowie
jej nie popieraja, prawda? _

Niezaleznie od odpowiedzi Avellanda wpadnie w prawdziwy
szal. Zacznie glo$no wzywat straz, rozbije karafke, wyjmie z Szl‘l-
flady pistolet i drzaca reka wyceluje w Badaczy. Zanim ci zdaza
estowaé, do gabinetu wpadnie zgraja ositkow, uzbrojonych

zaprot :
¢ z triumfem.

w karabiny. Teraz szalony prezydent uémiechnie si )
Powie jeszeze co$ o przekletym Juarezie, dybiacym na jego naj-
wiekszy skarb, o przekletych komunistach, o przekletych Argen-
tynczykach...

Koriczac, de Avellanda bedzie juz zupelnie spokojny. Bezna-
mietnie kaze natychmiast przetransportowac wiezniow do
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yubliki w San Irenco. Na

obozu reedukacyjnego dla wrogow rej ’
a im

odchodnym uscisnie kazdemu z Odkrywcow reke l YOIZd
cygara, ktére straznicy skonfiskuja zaraz za drzwiami, .w1_"a‘z
z calg resztg ich dobytku (w tym kawatkami mapy, jesli mieli je

przy sobie).
LENINA TEORIA ODBIC

Tak oto Badacze trafiaja (by¢ moze powtdrnie) d i
karetki, z perspektywy ktérej ekspedycja wydaje si¢ by¢ dc[m{—
tywnie zakoficzona, Tym razem podréz nie trwa nawet pot god::_l—
ny i bynajmniej nie koriczy si¢ w obozie. W pewnym momencie
pojazd staje, z zewnalrz daja sie styszet odglosy 1 wystrzaly.
Straznicy pilnujacy Badaczy wybiegaja i na oczach jericow pada-
ja od kul. Do srodka wskakuje zaro$niety drab z czerwona C]}'qu
stka na glowie, niezrozumiale pokrzykuje cos do Odkrywcow,
wktada im na glowy worki i brutalnie wypycha na zewnglrz. Po-
pychani lufami karabindw Badacze wspinaja si¢ po zboczu ja-
kiejé gory, styszac jeszcze w pewnym momencie za swymi ple-

o0 wieziennej

cami gloéng eksplozje.

Po jakim$§ czasie marszu W milczeniu docieraja do miejsca,
w ktérym prowadzacy ich ludzie zdejmuja worki. Ich oczom
ukazuje sie ukryty wérod skal obéz, sktadajacy si¢ z kilkunastu
namiotéw i tyluz samo straznikéw. Do oSlepionych bohaterow
podchodzi mlody mezczyzna o potarganych wiosach i rozbiega-
nych oczach, o postawie kulturysty i z papierosem w kaciku ust.
Pracownicy uniwersytetu rozpoznajg w nim Dwighta. U§miech-
nie sie, przywita ich z rezerwa i zaprosi do jednego z namiotow.
Tam, przy $wietle lampy do przestuchaf i kubku mocnej kawy,
wylozy swa historie.

Oto na ekspedycje napadly bandyckie wojska prezydenta
Avellandy i gdyby nie interwencja miejscowych towarzyszy, nie-
chybnie zamordowalyby wszystkich uczestnikéw wyprawy.
Dwight wraz z wybawicielami udat sig w géry, pozostali naukow-
cy badZ zgineli, badZ uciekli, a pojmany profesor Capwell oszalal
w wyniku tortur i przylaczyl si¢ do rezimowej junty Avellandy.
Zacznie namawiaé ich do pomocy przy rewolucji, gdy do namio-
tu zajrzy jeden z partyzantéw, informujac Dwighta, ze przybyl
ché i ze Dwight wraz z amerykanskimi comarados proszony jest
do niejakiego Babeufa.

SOCIALISMOS O MUERTE!

W centralnie potozonym namiocie Dwight i Badacze znajduja
starszego pana, grubego, o wylupiastych oczach i ogélnie dos¢
oblesnej powierzchownosci, siedzacego w otoczeniu kilku mio-
dych ludzi w drucianych okularach, odpalajacych jednego papie-
rosa od drugiego i suchotniczo kaszlacych. ,,To Rada Rewolucji”
— szepnie Dwight Badaczom.

Gruby Babeuf przymilnie u§miechnie sig¢ do naszych dzielnych
chtopcéw. Gestem reki zaprosi ich, by usiedli, nakaze poczgsto-
waé wyjatkowo mocna kawa i papierosami. Spojrzy z szerokim
u$miechem i zapyta:

— Witajcie! Podobno przybywacie z Ameryki? Jak tam nasze
sprawy? — WyraZnie bierze ich za komunistéw ze Stanow. — Sty-
szeliSmy tu o wyroku na towarzyszy Sacco i Vanzettiego. Zabi-
cie tych dwéch niewinnych ludzi odbilo sie szerokim echem
\:v mi¢dzynarodowym ruchu komunistycznym! Mamy nadzieje,
ze podobnie jak my przygotowujecie sie do rewolucji. A skoro
o rewolucji mowa, jestem wam wdzigczny, ze zgodziliscie sie na
udzial w misji. Ché poinformowal mnie, ze byliscie w Palacu
Prezydenckim, a to moze znacznie ulatwi¢ dzieto wyzwolenia
mas pracujacych spod jarzma i iali j
i ;w:{ i ép Jarzma imperialistycznej doktryny wyzy-

Do namiotu wejdzie postawny mezczyzna pod lrzydziemk?
przystojny, choé o dos¢ gleboko osadzonych oczach, z bakam‘i
i gestym, napomadowanym .quf:m. u.brany W ObSZemy Woj-
skowy szynel. Babeuf przywita si¢ z nim kordialnie i przedsty-
wi Badaczy:

— Oto nasi towarzysze ze Standw, prawdziwi obroficy robotn.
kéw. A to ché, wielki przyjaciel naszej wspélnej sprawy,

_ Buenos tardes — powie ché.

Rozpocznie sie narada rewolucyjna, na ktérej prym wiodg Ba-
beuf, najwyrazniej przywodca partyzantki, Dwight i wlasnie chg,
Odkrywcy dowiedza sig, Ze przygotowania przebiegaja Sprawnie,
znaczna cze$é ubogiej ludnoScl jest juz zmobilizowana, takze
,positki” ze strony ché sg juz w drodze. W koricu Badacze z nje-
matym zdziwieniem uslysza tez o wlasnym bohaterstwie.

_ Nasi dzielni towarzysze ze Standw — zwréci si¢ Babeuf do re-
szty Rady— przenikneli juz raz do patacu Avellandy, gdzie pozna-
li jego rozklad i zwyczaje straznikéw. Dlatego to im w udziale
przypadnie najzaszczytniejsze zadanie — zabijajac prezydenta, da-
dza haslo do rozpoczecia rewolucji. Julrzejszej nocy wréca do
Antimuerte, dostana si¢ do patacu, a gdy Avellanda bedzie juz
zimnym trupem, wystrzelg przez okno race. Wowczas nasi zol-
nierze... — tu przywédca rewolucji przejdzie do zupetnie nieistot-
nych szczeg6idw ataku na stolice.

Ché odzywa si¢ z rzadka, lecz kiedy juz to czyni, tembr jego
glosu wydaje sig naszym Odkrywcom podejrzanie znajomy — na
razie jednak nie mogg sobie przypomnieé, gdzie go styszeli (chy-
ba, ze sami na to wpadna). Straznikowi nalezy si¢ natomiast ma-
te wyjaénienie — tajemniczy przyjaciel rewolucii to nikt inny, jak
nasz ulubiony putkownik Cortazar, ktéry zamierza wykorzystat
zamieszanie w Ataguitanii, by zagarnaé Zrédlo dla siebie i z ni-
kim sie nie podzielic.

Jeéli nasi bohaterowie nie czuja w sobie powolania herosow re-
wolucji i zaczng protestowaé przeciwko swej zaszczytnej misji,
Babeuf uémiechnie sie szeroko i powie:

— Socialismos, o muerte, comarades.

A jesli Badacze obstawaé bgda przy swoim bez, wahania posta-
wi ich przed Trybunalem Rewolucyjnym i w trybie natychmiasto-
wym skaze na $mieré. Jesli Odkrywey wciaz beda protestowac,
odezwie si¢ w nim jednak melodramatyczna nutka — rozkaze, by
egzekucje wykonano o $wicie, by skazani mogli po raz ostatni uj-
rze¢ wstajace storice, i zaproponuje papierosa. O ile nie zdarzy sig
cud, w tym wypadku kampania koficzy si¢ przedwczesnie, chot
jakze malowniczo...

SPRAWY SIE ZWYCZAJOWO WYJASNIAJA
(CHOC NIE DO KONCA)

Po skofczonej naradzie, w przypadku gdy Badacze zgodzd
si¢ na wzigcie udzialu w misji, rozpromieniony Babeuf podzie-
kuje im i zaproponuje, by zdrzemneli si¢ do popoludnia, kiedy
to wpierw podzieli sie z nimi pewnymi istotnymi informacjami,
a pézniej rozpoczna si¢ przygotowania do misji. Z propozycji
Babeufa $miertelnie zmeczeni Badacze skorzystaja zapewne
z checia.

Okolo trzeciej po poludniu obudzi ich Dwight. Poczgstuje $24°
tanem i sucharami, po czym zaprowadzi do namiotu Babeufa.
Przywédca rewolucji juz na nich czeka. Przywita si¢ swym trady-
cyjnym usmiechem od ucha do ucha i zacznie mowié:

— Przed tym, jak sprébujecie dokonac tego wiekopomnego
czynu, musze o czym§ wam powiedziec. Ot6z, mimo mego
z francuska brzmiacego pseudonimu, jestem rodowitym AWEH
taficzykiem. Pochodze z tutejszej warstwy posiadaczy ziemskich
i nim u§wiadomiono mnie klasowo, obracatem si¢ w tak zwanych

Labirynt nr 6

Zew Cthulhu

64




kory By
botaey,
el i
emnd:‘!ﬁi"t:
£20 lo :iﬁ T
e gy
2] oy g
Vellands by
Woweas

i R!pthkg

D CZjm, st
Zane Tl
it gosfed|
/ Sip Digas
cj fo e

ierza Wi
o da i

ofani e
aaszryBt

g, i
b
i
por#®
e 2"
:giwzztﬁ’ﬁ‘:"

o

paiat?
. ngdjl'r‘i:
:po!Ud“iE
i
g
i I Prj_ﬁ
;}‘Slﬂﬁ 5

wyaszych sferach, Pewnie uznacie mnie za wariata, ale tu,
w Ameryce Poludniowej, pewne rzeczy, gdzie indziej uznawane
za niemozliwe, uchodzg za zgola prawdopodobne. I wierzcie mi,
towarzysze, prezydent Avellanda nie jest zwyklym czlowiekiem.
To znaczy, jest normalny, ale doS¢ stary. Liczy sobie ponad trzy-
sta lat! Tak, tak, to on, wraz ze swoja Klika, tak zwanymi Nie-
¢miertelnymi, od lat kontroluje Zr6dio. Mami swoich wyznaw-
céw  wizja nieémiertelnodci, wprowadza w  Swiat
pseudoreligijnych obyczajow i rytuatéw, a de facto trzyma ich
wszystkich w szachu. Ale zbliza si¢ kres tej religijnej dyktatury!
I wiaénie wy dzisiaj rozpoczniecie dzielo wyzwolenia Ataguita-
nii! Powodzenia, nie zawiedZcie nas — bedziemy was obserwo-
waé. A gdy juz zabijecie dyktatora, wystrzelcie przez okno race.
Rewolucja si¢ zacznie. .

DZIEN SZAKALA

Wezesng noca Badacze przetransportowani zostang na
przedmiescia Antimuerte. Miasto jest dzi§ wyjatkowo spokoj-
ne, ostatni, spbZnieni mieszkaricy spiesza do domow, wiascicie-
le zamykaja ostatnie kafejki, ulicami snuja si¢ znudzone patro-
le. Odkrywcy nie powinni mieé¢ wigkszych problemoéw
7 dotarciem do patacu prezydenckiego, w kiérym zgaszone s3
wszystkie §wiatta, a dwéch zblazowanych straznikéw pali spo-
kojnie papierosy.

Wartownikéw mozna bez wigkszego problemu wywabi¢ ze
strézowki, oszukaé lub unieszkodliwié tradycyjnym ciosem w po-
tylice. Drzwi do patacu sa wprawdzie zamknigte, zamek nie jest
jednak najlepszy — jesli za§ wéréd Badaczy nie ma biegiego wla-
mywacza, mozna dyskretnie wybié¢ szybe w jednym z duzych,
siegajacych niemal ziemi okien.

Patac prezydencki jest obszernym budynkiem, ktéry w wigk-
szodci jest nieuzytkowany — Odkrywcy nie majg o tym pojecia.
Pozwél im, Strazniku, by z wypiekami na twarzy wedrowali po
ciemnym gmachu, blgdnie §wiadomi, ze w kazdej chwili moga
natknaé sie na ochrone. W koicu jednak nasi bohaterowie wejda
do pomieszczenia, w ktérym natychmiast zatrzasng sie drzwi i za-
pali $wiatto. Oslepieni i zaskoczeni Badacze uslysza glosne we-
zwanie do poddania si¢. Pokéj pelen jest uzbrojonych po zeby
zolnierzy, ktérzy bez zmruzenia oka, rozniosa opornych na ba-
gnetach,

Gdy nasi dzielni chiopcy, majacy wiasciwie tylko jedno wyj-
§cie, grzecznie si¢ poddadza, gwardzi$ci zaprowadza ich prosto
do salonu, w ktérym oczekuje juz ubrany w sirdj wieczorowy
Avellanda, saczacy brandy i sluchajgcy z cicha patefonu w towa-
rzystwie kilku cywiléw i jednego thudciutkiego duchownego.
Avellanda na widok goci u§miechnie sig serdecznie, gestem do-
ni nakaze jednemu z wojskowych poda¢ sobie pistolet sygnatowy,
mruknie pod nosem

— Obawiam sig, ze nie zyje...

I wlasnorgcznie wystrzeli przez okno. W oczekiwaniu na wy-
buch rewolucji poczestuje Badaczy brandy i cygarami, przedsta-
wi im pozostatych zgromadzonych (w tym ksigdza biskupa)
i og6lnie — z pieczolowito$cia spelniat bedzie honory gospodarza.

W tym miejscu nalezy si¢ Straznikowi male wyjasnienie.
Ot6z zimna krew prezydenta nie wynika tylko i wylacznie z glu-
poty czy tez fiksum-dyrdum. Zostat on po prostu o wybuchu re-
wolucji i planowanym zamachu na jego zycie zawczasu poinfor-
mowany — i to nie przez kogo innego, jak naszego ulubionego
putkownika Cortazara, ktéremu szczerze zalezy na tym, by ko-
munifci wytlukli sie z wojskiem i by sam magl zapanowa¢ nad
Zrédiem. W calym Antimuerte roi si¢ oczywiscie od ukrytych

zolnierzy, kt6rych rozkazem jest osaczenie guerilli, gdy ta wkro-
czy do miasta.

COUP D’ETAS

Gdy rozpocznie si¢ starcie, Avellanda zaprosi wszystkich na
szeroki taras. Stamtagd Odkrywey §ledzi¢ moga przebieg walki.
Oto w mieScie wykwitaja czerwone sztandary, na ulicach poja-
wiajg sie jakby spod ziemi oddziaty partyzantéw. Ze Spiewem (re-
wolucyjnym) na ustach ruszaja oni w kierunku patacu. Gdy zbli-
z3 sig na odleglo$é kilkuset metréw, strzela¢ zaczng do nich
snajperzy ukryci w zwyklych domach. Nieco juz przetrzebiona,
cho¢ wcigz bardzo liczna partyzantka rusza na palac. Prezydent
z lubo$cig zacigga si¢ cygarem. Na dole, tuz pod tarasem, graé za-
czynaja karabiny maszynowe — pierwsze szeregi rewolucjonistéw
padaja niczym koszone zboze, pozostali rozpierzchajg si¢ na bo-
ki. Nad patacem strzelajg sztuczne ognie. De Avellanda prosi do
§rodka — w salonie puszcza patefon, ktéry zaglusza wystrzaly
i krzyki konajacych.

Nieco wymuszone przyjecie trwa jeszcze diuzsza chwile, stu-
zacy podaja przekaski i mate, prezydent za$ zdaje si¢ wybornie
bawié — dowcipkuje z cztonkami gabinetu i Badaczami. Nagle
jednak powietrze rozdziera huk eksplozji — budynek drzy w posa-
dach, a z peknietego sufitu sypia si¢ okruchy tynku. De Avellan-
da z obrzydzeniem odstawia kieliszek, podchodzi do okna i gwal-
townym ruchem odslania story.

Sytuacja na zewnatrz ulegl diametralnej zmianie. Teraz rewo-
lucjonici majg przewage — a to za sprawa przybylych, nie wie-
dzie¢ skad, czolgéw — to wlasnie jeden z nich ostrzeliwuje patac.
Prezydent nie traci jednak rezonu:

— Czas na nas, panowie — rzuci pogodnie i pozwoli lokajowi
narzuci¢ na siebie peleryne. — Jedziemy do Zrédia, powinni pa-
nowie wyglada¢ odpowiednio — doda jeszcze, poprawiajac jed-
nemu z Badaczy krawat. W chwile péZniej gwardziéei brutalnie
wypchna ich z salonu. Tuz za ich plecami spada krysztalowy zy-
randol, miazdzac krzesto, na ktérym jeszcze przed chwilg sie-
dzial de Avellanda. I gdy rewolucjonisci zajmuja $wiezo opu-
szczony palac, nasza gromadka mknie juz terenowymi
samochodami w strong gor.

PARADA ZEOCZYNCOW

Tak oto w strone Zrodta wyrusza dziwaczny korowdd. Na jego
czele pedzi kilka cigzaréwek z wojskiem, Avellandg, gabinetem
i Badaczami. Tuz za nimi podaza... Juarez, ktéry uznal, Ze naj-
wyzszy czas wkroczy¢ do akcji. Szezgéliwie trafil na rewolucje
i, widzac uciekajacego prezydenta, bez wahania podazyt za nim.
Na koficu na miejsce akcji zdaza Cortazar (czolgi to oczywiscie
jego sprawka) wraz ze swymi ludZmi.

Po dobrych kilku godzinach jazdy waskimi, stromymi droga-
mi Badacze docieraja do matej gérskiej kotlinki, w ktérej znaj-
duja sie ruiny niewielkiej éwiatyniki i zaniedbana, sypigca sig
fontanna. Avellanda kaze wszystkim wysiadaé, zblizy si¢ do
fontanny i powie:

_ Tak panowie. Oto Zrédlo. Zrédlo Wieczne] Mtodosci. Nie-
émiertelnosci. Tak, jestem Nie§miertelny. — Pozostali cztonko-
wie wiadz wraz z biskupem padajg w tym momencie na kolana,
lecz zolnierze nadal trzymaja Odkrywcow na muszce. — Wia-
dam tym panstewkiem od dnia jego powstania, od 1673 roku.
Nie ma rodu de Avelland6w, to ja jestem tym rodem. Ale nie-
émiertelnoéé nie jest dla kazdego, trzeba byé wybranym. Trzeba
staé sie doskonalym, by by¢ Nie§miertelnym. Ci oto nieliczni
panowie dostapili zaszczytu przystapienia do tego ostatecznego
rozwigzania ziemskich probleméw, lecz nie przyszio im to

Labirynt nr 6

Zew Cthulhu

65







atwo. Zostaé Nieémiertelnym jest trudno. Wasz przyjaciel Ca-

1
pwell cheiat nim zostaé, ale okazal sie zbyt siaby. Musiat

i co, znacie juz prawde? Zabierzecie ja do grobu...
_ Nie tak predko, Avellanda! — Rozlegnie sig¢ czyj$ glos.

umrzeé. No

aleni w ekstazie Nie$miertelni i zaaferowani Badacze nie
zauwazyli, jak na miejsce przybyl konno Juarez wraz kilkudzie-
sigcioma gauczami. Juarez mierzy z pistoletu wprost w prezyden-
{a, jego ludzie otaczaja wszystkich kregiem, mierzac strzelbami

Rozp

ze swych koni.
_ Mam cig w reku, psie! Nasza wiasnoéé wraca do nas, koniec

Z przywiaszcz.eniem Zr6dla przez przekletych Avellandéw! Ser-
deczne dzieki za wskazanie mi drogi do Zrodia, zatosny uzurpa-
torze. Pomy§leé, ze wiozylem w to tyle staran, poczawszy od
biednego Osipa, ktérego postatem do Arkham, przez te nieszczg-
sne historie w Buenos Aires, skoriczywszy na ciaglym Sledzeniu
tych ¢miesznych hombres ze Stanéw. A teraz ty sam doprowa-
dzasz mnie do Zrédia! Czy ty my§lates, Ze ja sig nie dowiem, ze
to nie moja Paulina, tylko jaki$ sobowt6r?!? Ty i te twoje zalosne
kreatury! Nie§miertelni, phi! Kule si¢ was tez nie imaja? Zoba-
czymy. A na razie wy — tu wskaze lufag Badaczy — podejdzcie do
tego rédetka i napijcie si¢. A nuz to jaka$ pulapka. No dalej,
chiopey, jestescie mi to winni..

Odkrywcy cheac nie cheae (nie cheac?!?) beda musieli tyknaé
wody z fontanny. Bez obaw, smakuje jak Kryniczanka. Delikatnie
splywa podniebieniem, mile draznigc gardlo. Napelnia organizm
rze$koscia, niemal dostaje si¢ do krwiobiegu. Jest euforyczna.

— Avellanda! — krzyknie przerazony Juarez — Czemu oni nie
miodnieja?!? Gadaj, bo zastrzelg jak psa!

—To nie dziata w ten sposéb, stupido! To nie odmladza, to kon-
serwuje. Od 300 lat nie postarzalem si¢ nawet o jeden dziei! Ma-
cie szczecie — rzuci jeszeze z rezygnacja Avellanda.

— Watpliwe — rozlegnie sie znajomy glos. Jesli do tej pory
Badacze mieli watpliwosci, juz wiedza. Ché to Cortazar! — Je-
§li przyjrza si¢ panowie dokladniej okolicy, odkryja, ze wrecz
10i sig w niej od moich ludzi, ktérzy gotowi s3 otworzy¢ w kaz-
dej chwili ogieri — putkownik wytoni si¢ z cienia z szelmow-
skim u§miechem — O pardon, gdzie podzialy si¢ moje manie-
1y... Dzigkuje panom serdecznie za doprowadzenie az tutaj.
Muszg przy okazji przyznaé, ze od dawna nie bawitem si¢ tak
pysznie. C6z, nawet najlepsza zabawa ma swoj koniec. Pora, by
skierowaé losy Ataguitanii na jedyne stuszne tory, przy okazji
organizujac mata czystke wéréd elit zaréwno rzadzacych, jak
i rewolucyjnych. Nie chce jednak zanudza¢ pandw szczegola-

mi. Ognia, chlopcy!

Wokét naszych dzielnych Badaczy rozpeta sig prawdziwe pie-
kio — ludzie Cortazara, Juareza i Avellandy prowadza nieskladny
ogiefi. Avellanda odtraca pistolet Juareza i rzuca si¢ nan z golymi
rekami. Pozostali Nie§miertelni zdecydowani sa broni¢ swego
skarbu — porywaja wiec porzucong tu i éwdzie broi i otaczaja
fontanne. Cortazar przyglada si¢ wszystkiemu i siega po pier-
siéwke. Tylko biskup zachowuije na tyle przytomnosci umysiu, by

podkasac sutanng i czmychnaé pospiesznie W strong najblizszych
zarofli. Porwani jego bohaterskim przyktadem Badacze powinni
Towniez pomySle o pospiesznej ewakuaci.

PIERWSZY Z WIELKICH FINALOW

‘Sal‘nachody, kt6rymi Badacze dotarli na miejsce, stoja cokol-
Wiek na uboczu gtéwnego teatru dziataf — zachowujac 0stroznos¢
I nie podnoszac zbyt wyscko giéw, nasi bohaterowie moga bez
Problemu do nich dotrzeé, Huk wystrzaléw z pewnoScig zagluszy
odglos silnika,

. Gdy Odkrywcy usadowig si¢ juz bezpiecznie w jednym z po-
Jazddéw, do paki podbiegnie potargany Avellanda. Niezaleznie od
protestéw rzuci sie na szczupaka do samochodu, Jeéli Badacze ze-
cheg go wyrzucié, zaoferuje im cygara, swe zgromadzone przez
trzysta lat wyzysku skarby, samolot do Buenos Aires (to moze sie
naprawde przydac) i zaapeluje do solidarnosci Nie§miertelnych.
Kiedy przekona wreszcie swych niedawnych wiezniéw i samo-
f:héd ruszy, porwany szalem prezydent zerwie si¢ na réwne nogi
1 zacznie wygrazac walczacym:

— Wy mnie jeszcze nie znacie! Ja tu wréce! Popamigtacie mnie,
Smiertelnicy! Nic mi nie zrobicie, ja nie moge umrzeé! Ja jestem
Caliostro, ja jestem Saint-Germain, ja jestem Avellandal... —
W tym momencie pocisk trafia go w brzuch. Broczac krwia, wa-
li si¢ na tyt naczepy, pomigdzy Badaczy. Porusza ustami jakby
cheial co§ powiedzieé. Gdy ktéry$ z Badaczy nachyli sie, ustyszy
wycharczane ostatkiem sit stowa:

— Bracie... nie§miertelny... wréécie tu... Zrédio jest teraz... wa-
sze... oni s3 niewarci... niegodni... nie zbrukaja... §wigtej wody...
pit ja Homer... ja pifem... wy... daj mi cygaro.

To beda jego ostanie stowa. Cigzar6wka nie niepokojona przez
nikogo dotrze o §wicie na argentyfiska granice.

EPILOG

Bez wigkszych probleméw Badacze powinni dotrze¢ do Bu-

-enos Aires. Tu przekonaja sie, Ze oczyszczono ich z zarzutu

szpiegostwa, a putkownik Cortazar, ktéry samowolnie podjat
akcje zbrojna na terenie Ataguitanii, zginat w walce z wojska-
mi chilijskimi, wyslanymi tam w celu przywrécenia porzadku
konstytucyjnego.

Do hotelu, w ktérym zatrzymaja sig w oczekiwaniu na statek
do Stanéw, dostarczony zostanie list nastgpujacej tresci:

Szanowni Panowie! Choé podjety przez Pandw wysitek przy-
niést w istocie wiele dobrego, obnazajgc maloduszno$é
i podio$é adwersarzy Pandw, z prawdziwg przykroScig musze
Panéw rozczarowaé. Whrew opinii, kidrej zapewne Panowie
ulegli, odnaleziona przez Panéw krynica nie byla mitycznym
Frédiem Wiecznej MlodoSci. Moge jednak zapewni¢ Panow, iz
takowe istnieje — nie znajduje sig jednak na terenie Ameryki Po-
tudniowej, ktdrq tak szczerze ukochatem, lecz w mej prawdzi-
wej ojczyznie. Ufam, iz jeSli zachowajg Panowie dotychczaso-
wq wytrwato$é, z pewnoscig odnajdg wreszcie jego polozenie.
Jesli za$ frapuje pandw przyczyna rzekomej dlugowiecznosci
prezydenta de Avellandy, pragne P(‘I.ﬂdw poinformowaé, ze réd
jego, od wielu set lat poszukujqcy Zrédia obcigzony byt rodza-
jem dziedzicznego szaleristwa, ktdre kazalo im wierzyé, e sq
w istocie wcieleniami swych przodkéw. Ze swej strony zycze
Panom serdecznie statosci i powodzenia w dalszych ewentual-

nych poszukiwaniach.
Szczerze oddany

J.B.

Statek odplywa nastepnego dnia. Gdy Badacze dotra do port\..l.
zatatwia formalnoéci i poczng jadowaé si¢ na trap, na poktadzie
odplywajacej tuz obok jednostki pod grecka bandera ujrza znajo-
ma posta¢ niewidomego bibliotekarza. Patrzy swymi nicwidzqcy_!-
mi oczami gdzie§ na péinocny wschéd, zdajac si¢ zupelnie nie
zwracaé uwagi na dochodzace zewszad hatasy. Po chwili grecki
statek odptywa. Odkrywcy maja jeszcze szansg ujrze¢ jego nazwe

— brzmi ona ,,Hektor”.
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Whprowadzenie: Badacze jada pomigdzy kopl]li{s‘[ymi, poros

énigtymi lasami wzgérzami Vermontu. Chea Zf%éliyc do miasta
przed nocg, cho¢ wlasciwie nigdzie im si¢ niff spieszy. E)mczemc
wprowadza nieokresiony niepokdj; wydaje sig, ze gruoe, powy-
krzywiane drzewa, rosngce po obu stronach drogi, wymaga& ga-
lezie, by chwycié przejezdzajacy samochéd. Wtedy z zaro$li przy
szosie wyskakuje nagle cztowiek w poszarpanym ubraniu, niemal
wpadajac pod kola. Gwaltowne hamowanie, balansowanie przez
chwile na granicy wypadku. Nieznajomy lezy na ziemi, cho¢ sa-
mochdd zatrzymat sie ponad metr od niego; odziez ma w strz¢-
pach, jest caly podrapany, jakby na oSlep przedzieral si¢ przez ca-
te zagony kolczastych krzewéw. Dyszy cigzko, jest bardzo
wycieficzony, przewraca oczami przerazony, jest blady, wstrzasa
nim niekontrolowane drzenie. Niewiele bedzie mogt powiedziec,
zanim zemdleje ze zmeczenia, widaé, ze tylko pragnienie powie-
dzenia tego komu$ trzymato go w przytomnoéci. Wymamrocze:
Staruch z Lasu, przeklety Martwy Czarownik sig obudzil... cala
wies... on ich pozabija...— tu wskaze reka na las, przez ktéry wi-
je sie ledwo widoczna $ciezka — ...nikt nie styszal o nim przez
czterdziesci lat, a teraz znowu... dlaczego nasi dziadowie wygoni-
li go, dlaczego spalili mu dom? Zginiemy wszyscy... zginiemy...
po czym straci przytomno§¢ i zapadnie w bardzo gleboki sen. Ba-
dacze upewniwszy sie, ze jego zdrowiu nic nie grozi, powinni po-
lozy¢ go w samochodzie i zastanowié sig. Nawet jesli nie wierza
w jego gadanie, to nie mogg zostawi¢ go na §rodku drogi ani za-
bra¢ ze sobg do miasta — tak czy inaczej przed nimi kilkunastomi-
nutowy marsz do wsi.

Zblizali sie do osady. Slonce chowalo si¢ za zalesione
wzg6rza; jego ostatie promienie barwily okolice czerwonymi re-
fleksami, a wieczorny chléd zaczynat dawaé si¢ we znaki, zapo-
wiadajgc zimna i nieprzyjemna noe. Juz cheieli odetchnaé z ulgg
na widok spokojnych, jakby uspionych doméw, gdy powietrze
rozdart przeraZliwie wibrujacy, piskliwy krzyk cierpiacego dziec-
ka, ktéry urwat sie réwnie gwaltownie jak zaczat.

Sceneria i wydarzenia: Osada skiada sig z trzydziestu doméw
rozrzuconych bez jakiego§ widocznego porzadku, ktérych ka-
mienne $ciany porasta miejscami mech, a na wydeptanych w tra-
wie podworkach wala si¢ gospodarski sprzet i pordzewiale narze-
dzia rolnicze. We wsi panuje zastanawiajgca cisza, czasem tylko
przerwana rzeniem koni czy zduszonym szczeknieciem psa; nie
Spiewajq zadne ptaki, wiatr nie porusza gateziami drzew.
W oknach dom6éw mozna dostrzec zatroskane oblicza mieszka-
céw, ktére na widok obcych reagujg gwaltowng zmiang wyrazu
twarzy z olgpialej na przerazona i zatrzaskiwaniem okiennic.
Z przewr6eonych skrzyn, spod gankéw, z wnetrz krzywo zbitych
bud wychylaja sie lekliwie pyski pséw, ktére (co dziwne) warcza
t}_’lko. odstaniajac kiy i blyskajac oczami, a absolutnie nie kwapig
S‘R'F, by aktywnie bronié Swojego terenu. Mieszkancy osady za
zadne S?-:arby nie beda cheieli rozmawiaé z Badaczami, jeli ci be-
dg dobijaé sie do jakiego§ domu, zabarykadujg sie wewnatrz,
BV szypadku wiamania zaatakujg w rozpaczy przy uzyciu cze-
gokol\fnck lub skulg sie gdzie$ w kacie i, Jgczac cicho, bedg cze-
kat, az napastnicy sobie p6jda.

Badacze moga uslysze€ zduszone krzyki, dobiegajace Z jedne.
go z doméw. Po pierwszej serii odezwa si¢ nastepne, kigre przej-
da w nieartykulowany, diugi wrzask, zakoficzony charkoter, Zza
rogu odlegtego domu wyskoczy ludzka postaé, ktéra machajgc e
kami, jakby sie przed czyms$ oganiala, ucieknie do lagy, Potem
rozlegnie si¢ glos rozkazujacy, ;{le drzgcy jakby na granicy histe.
rii, wypowiadajgc dziwnie brzmigce stowa, mogace zosta¢ ziden-
tyfikowane jako pochodzace z jakiego$ starozytnego jezyka (ale
tylko, je§li zaden z Badaczy nie postuguje si¢ nim), By¢ mosze
ktéry$ z mieszkanicéw wsi wpadnie do studni i bedzie sig topil, fa.
pigc sie za wlasne gardlo i szarpigc odzienie, zamiast chwyci¢ sie
opuszczonego przez pomocnych Badaczy wiadra, Jaki§ dom mo-
7e stana¢ w plomieniach od przewréconej lampy naftowej, ajego
mieszkaricéw trzeba bedzie sita wyciagaé ze §rodka. Ogélnie bo-
haterowie powinni by¢ caly czas bombardowani sytuacjamj,
w ktérych miejscowa ludno$¢ bedzie calkowicie biera i émiert].
nie przerazona, a oni muszg decydowaé, czy ratowaé ich przed ni-
mi samymi, czy szuka¢ Zrédla calego zamieszania,

Mozliwe wytlumaczenia: Pierwsze rozwiazanie jest takie, ¢
nie ma zadnego starca-czarownika w lesie, a dziwaczne zachowa-
nie mieszkaricow spowodowane jest przez zatrucie wyrabianym
miejscowo alkoholem. We wsi jest dwdch bimbrownikéw, ktérzy
nieustannie ze soba konkuruja; jeden z nich ziamal niepisang
umowe i zaczal stalym konsumentom w ramach reklamy rozda-
waé male, darmowe porcje. Drugi rozgoryczony tym, ze WSZyscy
z fatwych do odgadnigcia pobudek zaopatruja sie u jego konky-
renta, sporzadzit gar wywaru z grzybéw rosnacych w lesie i dolat
do samogonu swojego wroga. Efektami s3 zatrucia pokarmowe,
goraczka, majaczenie, ostabienie czy halucynacje; ci ktérzy owe-
go trunku nie prébowali, pozamykali sie¢ w domach przerazeni
niezrozumialymi dzialaniami reszty lokalnego spoleczeristwa. Je-
§li Badacze wykryja sprawce, beda musieli chronié go i wywiesé
w bezpieczne miejsce — inaczej wszystko skoriczy sie linczem
(nieprzemyS$lane zatrucie alkoholu spowodowato $mieré badz
trwale kalectwo kilku osdb).

Druga opcja zaklada, ze w pobliskim lesie rzeczywiscie mie-
szka szalony staruch, ktéry postuguje si¢ magiag duchéw i przyro-
dy 1 ktéry po latach przypomniat sobie o tych, ktérzy niegdy§ wy-
pedzili go z domu. Teraz méci sie, mieszajac zmysly
mieszkancow 1 doprowadzajac ich powoli do $mierci. Jedynym
wyjSciem jest wytropienie czarownika, ktéry z racji lat spedzo-
nych w lesie zna wszystkie jego zakamarki, miejsca w ktérych
mozna zastawi¢ pulapki czy ukry¢ sie przed oblawg. Dodatkowo
czerpie magiczne sily z przyrody, co czyni walke z nim w leénym
terenie trudng i niebezpieczna.

Trzecie wytlumaczenie jest takie, ze w wiosce, do ktorej przy-
bywaja Badacze, odbywaja si¢ wlasnie egzorcyzmy. Jedno z dzie-
ci zostalo opetane przez zmorg — krzyki i jeki pochodza od upio-
ra wijacego si¢ w ciele dziecka, quasi-hebrajski tekst to zaklgcia.
Prowadzacy rytuat ostrzegat mieszkaficéw osady, Ze zmora moze
prébowaé przenies¢ sie do ciata kogo§ innego z wioski lub mate-
rializowag si¢ w ludzkiej postaci — stad paniczne reakcje na widok
Badaczy. Dziwne zachowanie niektérych miejscowych to efekt
czgdciowego zawladnigcia ich umystami, to samo mozna powie-
dzie¢ o czlowieku spotkanym we wstepie (opowies¢ o staruchu
z lasu to tylko miejscowa legenda, kt6ra wydaje sig szalericowi je-
dynym wytlumaczeniem). Egzorcysta jest za staby, zeby pozby¢
si¢ upiora; ucieczke umozliwi mu pojawienie si¢ Badaczy. Praw
dziwi bohaterowie opracuja zapewne wraz z nim jaka$ strategi¢
i wréca do nawiedzonej wsi, by uratowaé jej mieszkaicow; ¢l
ktérzy stchérza, narazg si¢ na to, ze gdy upir zabije wszystkich
w osadzie, ruszy ich §ladem — w koricu miat okazje spojrze¢ im
w my$li i pamigé.
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Wprowadzenie: Badacze s3 na wakacjach w Ameryce Potu-
dniowej, sprawy w ich rodzinnym mieécie skomplikowaly si¢ na
wle, ze $cigaja ich nie tylko okulty$ci, ale takze policja i Biuro
élcdcze. Poza tym od czasu do czasu trzeba daé wytchna¢ skola-
tanym nerwom. Jednak jako ze klopoty to ich specjalno$é, odpo-
czynek nie bgdzie diugi.

Los styka ich z kim§, kto twierdzi, ze jest europejskim archeo-
logiem, ktéry brat udzial w wykopaliskach gdzie§ w dzungli. Nie-
znajomy jest na granicy zalamania psychicznego, zdradza, ze Sci-
ga go zorganizowana banda rabusiow grobowcdw, ktérzy
wsp6lpracuja ze skorumpowang, miejscowa policja i ktérzy po do-
konaniu przez jego wyprawg powaznego odkrycia sterroryzowali
uczestnikéw, zabrali znaleziska i uwiezili wszystkich w kamiennej
piramidzie, planujac zazadanie za ich Zycie wysokiego okupu od
europejskich osrodkéw akademickich. Jemu udaio sie uciec; za-
brat cze$¢ wykopanych przedmiotéw, porwal cigzaréwke i uszko-
dzil pozostate samochody, a takze radiostacje. Teraz musi czgs$é
przedmiotéw spieniezy¢, zeby zaplaci¢ za nielegalny transport do
USA. Zostal rozpoznany w mieécie przez przypadkowo spotkane-
go szefa policji, ktéry swoja reakcja zdradzil, ze wiedzial o plano-
wanej przez rabusiéw akcji; teraz zapewne kazdy miejscowy stréz
prawa szuka juz archeologa. Brakuje mu jeszcze 200 $ do oplace-
nia przerzutu do Ameryki, moze za te pienigdze zaoferowaé dwie
figurki jaszczurek z nieznanego stopu metali o zielono-niebieskim
polysku, z grzebieniami kolcéw na grzbietach i brzuchami pokry-
tymi rzedami nieznanych symboli. Trudno mu rozstawac si¢ z cz¢-
§cig znaleziska, ale nie ma innego wyjscia; potem pokaze im ma-
pe z zaznaczonym miejscem wykopalisk, poprosi, zeby ja
skopiowali i obiecali, ze choéby zastanowia si¢ nad prébg odbicia
uczestnikéw wyprawy. Napastnikéw bylo nie wigcej niz dziesig-
ciu, a tylko czterech miato brofi palna. Spotkanie nalezy przedsta-
wi¢ tak, zeby bohaterowie kupili figurki, nawet jesli nie wierza
w ani jedno stowo nieznajomego — ich wiedza pozwala sadzi¢ nie-
mal z catkowita pewnoécia, ze przedmioty sq autentyczne, a ich re-
alna warto$é jest co najmniej kilkakrotnie wyZsza.

Sceneria i wydarzenia: Sceneria pierwszych trzech dni jest mia-
S0, w ktérym przebywaja Badacze. Od chwili kupna figurek nasi-
laja si¢ wokét nich tajemnicze wydarzenia, megczq ich sny, przez
ktére przewijaja sig kamienne piramidy wraz z uwigziong Wyprawa
naukowa, w nocnych majakach metalowe jaszczurki 0Zywaja i oka-

Zuj3 sie weieleniami demonéw z innych, przerazajacych wymiaréw.
W}’fiajc si¢ im, ze kazdy ich krok jest obserwowany, wszgdzie cza-
14 si1¢ zamaskowani mordercy, ktérzy tylko czekaja na moment nie-
uwagi. Na rozmowe moze wezwaé ich szefl miejscowe] policji, by
Wérod aluzji i niedoméwie daé im do zrozumienia, ze nie sa fu mi-
le v\fidziani; W jego tez biurze moga zauwazy¢ wystajacy ze sterty
Papieréw fragment listu goficzego z kawatkiem podabizny spotka-
Nego na poczgtku nieznajomego. Inskrypceje na figurkach nie pocho-
4242 zadnego jezyka, kiéry Badacze mogliby zidentyfikowaé, Jesli
Kibry$ z nich podczas badania statuetek skaleczy si¢ (kolee na
grzbietach jaszezurek sg ostre jak brzytwy), zapadnie w trwajacy
:?)bﬁ" sen, Podczas ktérego przeiyje koszmary kosztujace g0 2/2k4
» W zaleznogei od wyniku testu Poczytalnodei.

) . SI¢ W sytuacji; przy uzyciu odpowiedniego samo-
Chpdu dcl)Jechanie na miejsce nie powinno zajaé wiecej niz dwa dni
(pieszo jest to trasa na okolo szesé dni, tak wiec nawet jesli po
ucieczce art.:heologa natychmiast kto§ ruszy} do miasta po pomoc,
Jeszeze tu nie dotart). Moze niepokoié fakt, ze szef policji mimo zo-
baczenia zbiega nie zorganizowat wyprawy, mozna to jednak wythu-
maczy¢ faktem, ze nie wiedziat o uszkodzeniu pozostatych samo-
chod§w czy radiostacji i zalozyl, ze rabusie, z ktérymi wsp6lpracuje
po ucieczee jednego z wigZnidw, przeniesli sie gdzie indziej.

Jeéli Badacze pojadg w dzungle, spotkaja gdzie$ na drodze ida-
cego w strong miasta cztowieka, ktéry na ich widok natychmiast
zaszyje sig w pobliskich zaro$lach i przepadnie bez §ladu. Dalsza
podréz bedzie przebiegaé bez nadzwyczajnych niespodzianek
(moze poza bardzo intensywnymi snami podczas noclegu). Pod
koniec drugiego dnia dojadg na miejsce; kamienne piramidy ople-
cione pnaczami kryja wszystkie wyjasnienia.

Mozliwe wytlumaczenia: W obu wersjach tla wydarzen figur-
ki zwigzane sa z kultem Bokruga i dlatego oddziatuja na sny tych,
ktérzy znajduja si¢ w ich poblizu oraz wzmacniajg p6Zniej na ja-
wie obsesyjne mysli; na tym jednak podobiefistwo si¢ koficzy.
Pierwsze wytlumaczenie jest takie, Ze napotkany nieznajomy jest
cztonkiem bandy rabusiéw, ktorzy napadli na obdz archeolog6w.
Ulegli jednak ochronie wyprawy i zostali uwigzieni; jemu udato
sie uciec, zniszezyé samochody, radiostacje, ukra$é czesé
przedmiotéw i pojechaé do miasta. Tu szybko spieni¢zyl tupy, za-
nim ktokolwiek z cztonkéw wyprawy zdazyt dotrze¢ na pieszo do
miasta (tego wiasnie czlowieka widza Badacze na drodze gdy, ru-
szaja sprawdzi¢, co sig stalo, tamten przekonany, ze s3 posilkami
bandytdw, ukrywa sig w dzungli) i wynidst sig jak najdalej. Szef
policji stara sig tylko wymusi¢ na bogatych obcokrajowcach ia-
péwke — nie jest w Zaden spos6b zwiazany ze sprawa. Dostrzezo-
ny list goriczy za spotkanym we wstepie nieznajomym jest uzasa-
dniony — jest to znany w okolicy bandyta. Je§li Badacze nie
odkryja prawdy, tylko zaatakuja archeologdéw, to albo w przypad-
ku kleski dotacza do bandytéw zamknietych w piramidzie, albo
jesli zwycigza i uwolnig wigzniéw, trafig tam razem z resztg po-
konanych czionkdw wyprawy.

Drugie wytlumaczenie jest takie, 7e w owych piramidach dzia-
la kult Bokruga, do ktdrego nalezy spotkany nieznajomy. Zajmuje
sie on ,naganianiem” obcokrajowcow, ktorzy, wiedzeni troska
o wyimaginowanych archeologach albo checia szybkiego zysku,
jada w dzungle, gdzie kofcza jako ofiary skiadane Wi_elklemu
Przedwiecznemu. Kult zajmuje sie sfera snow — taka magig moga
postugiwac si¢ jego kaptani. Ofiary przez wiele dm Pm_ed $miercia
s pojone narkotycznymi substancjami, ktdre zblizaja ich do !.(ra-
in Snéw, a w koricu przenosza dusze nieszcze$nikow przed oblicze
Bokruga, ktéry je pozera. Jesli Badacze zostang ujgci przez wy-
anawcow, lecz uda im sig zbiec, trzeba pamigtac o efektach uzalez-
nienia od specyficznych roslinnych narkotykow. Szef policji nale-

7y do kultu i jego rozmowa z bohaterami ma popchna¢ ich .do
wyprawy w giab dzungli. List goriczy jest sprepgmwmy. czlowiek
spotkany po drodze jest miejscowym polszukl.wariza?n_l skarbow,
ktéry doskonale wie, ze po tej drodze j_eidtza najczesciej samocho-
dy nalezace do kultu i nie ma najmniejszej ochoty na pogawedke.

Zony Badaczy sa kultystkami. Zazdro$ni mqaé.owiPT
chea sig przekona¢, czy prawda jest, ze ich matzonki
az do tak péZna w nocy muszg siedzie¢ w pracy. z.‘\[cﬂ
jej kierownik, cholera, wiesz — on chyba ma ja na

ku. Chyba tam péjde i mu...
ke : JeRzy
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w przedwojennej Ameryce lat 20., to
e sa w Stanach, ale w inne)
w dowolnych czasach — tak-

Start; Je¢li Badacze znajduja si¢
zalecamy punkt nr 2. Jesli nasi bohaterowi
epoce — patrz 1. Jeli Badacze sa W Europie,

ze patrz 1. bs e
1. Badacze znajduja w piwnicy starcgo domu, krypeie lub innej ni

uzytkowanej od lat skrytce statug czlowieka naturalnej lub fladnamral—
nej wielkoéci (pomieszczenie to powinno by¢ stabo 05?‘“‘“]0“ lf‘b
wrecz mroczne). Patrz 3. lub 5. Jesli Badacze znajduja si¢ w Europie,
mozesz tez wybraé 4.

2. W czasie podrézy z jednego miasta do drugiego Badacze zatrzymu-
ja sig na krétko (z powodu przesiadki lub dla odpoczynku) w matej mie-
écinie. Nudzac sie, zapewne wybiora si¢ na spacer, W czasie ktérego na-
trafia na budy i namioty objazdowego teatrzyku osobliwoéci, ktory
w tym samym czasie roztozyl si¢ w miasteczku, W jednym z namiotéw
jest wystawiany skamienialy czlowiek z epoki lodowcowej. Taka atrak-
cja powinna zwrécié uwage bohateréw. Skamienialy czlowiek po bliz-
szych ogledzinach okaze si¢ czym$ innym, to jednak nie powinno
zmniejszyé zainteresowania Badaczy (o czym dalej, w punktach 3. lub
5.). Jedli chodzi o pochodzenie figury, o co bohaterowie moga wWypyty-
waé wlagciciela cyrku, to s3 dwie mozliwosci: wiasciciel mégt odnalez¢
figure przypadkiem na jakim§ wysypisku §mieci, ale mozliwe tez, ze od-
kupit ja od farmera, ktéry odkryt statue przypadkiem, orzac nowo zaku-
piony kawalek ziemi.

3. Figura okazuje si¢ byé marmurowym posagiem. Kilka odpowiedzi
Straznika na dociekliwe pytania Badaczy (lub ordynamy test Wiedzy)
podpowie naszym bohaterom, Ze majg do czynienia ze sztuka helleni-
styczna. Badacze po blizszych ogledzinach zobacza owinigta wokél ra-
mienia statuy macke o$miomnicy. Test Szczgscia w nieszezeéeiu lub po
prostu pare sugestii Straznika moze u§wiadomi¢ graczom Mityczna istote
owej macki. (Scigle tajne; Statua jest fragmentem posagu przedstawiaja-
cego postaé stojaca u stép wielkiego Cthulhu lub innej istoty, ktéra w ,,0j-
cowskim” gecie kladzie swoje macki na ramionach zniewolonego? pod-
porzadkowanego? ukochanego? czlowicka.) Patrz 6., a jesli Badacze s3
w Europie Zachodniej — najlepiej we Francji lub Wielkiej Brytanii — mo-
zesz wybrac takze 7.

4. Figura okazuje si¢ stara, pokryta kurzem i pylem postacig cziowie-
ka z gliny, na ktérej czole widnieje hebrajski napis. Przez §rodek tekstu
przebiega pionowa bruzda, §lad po strasznym cigciu, najpewniej siekierg
lub toporem. Napis brzmi ,.emet” (prawda). ,M” jest w polowie zatarte
przez §lad po uderzeniu. Bohaterowie posiadajacy wiedze okultystyczng,
a w czasach wspélczesnych przynajmniej bogata wiedzg ogélng zorientu-
Jja si¢, Ze maja przed soba golema. Nie martwego, ale i nieaktywnego. Je-
2eli Badacze wymaza napis, to golem rozpadnie si¢ w proch — wystarczy
bowiem usungé pierwsza litere, a wtedy powstanie stowo ,,met” (umarty).
Jesli nasi bohaterowie tekst uzupetnig — golem powréei do zycia. O czym
Badacze nie wiedza, golemem poruszaj sity astralne, ktére sa wyzwala-
ne tylko za dnia, dlatego po zmierzchu majg do niego dostep zle moce,
pod ktérych wptywem golem przestaje byé postuszny i wpada w morder-
czy szal. Jego kreator w czasie pierwszej nocy z trudem go unieszkodli-
wit, a pozbawionego przytomnosci tak zostawit, byé moze majac wzgle-
dem niego jeszcze jakie$ plany. Jednak z jakiego§ powodu golem zostat
zapomniany, az do dnia dzisiejszego. Jesli kto§ bedzie chciat Iub musiat
Z_golemem walczy¢, to pamietajmy, Ze jest on twardy, silny i glupi. Straz-
niku! Teraz radZ sobie sam!

Pﬂib?n?;iz:oaﬂi:?:ej rzezby (przedstawiajace; nagiego czlowicka)
nach towal'ZYSkfch 1 r: :? shi ngog' Loko moatis stk.aé: o
tkal. Mozliwe tez .'mp'e:; t JI:?l:chben ikl o
naukowiec antyk:varijusz a‘;boc;: Shige 2y Ridncsom = Jaki€ anany

? olekcjoner osobliwosei. Sa dwie mozli-

woéci: Pamigtajac o podanych tu faktach, mozna podaza¢ trg
nym w punktach 3.1 6., mozna tez przejs¢ do pozycjinr §,

6. Umiejetno$¢ Archeologia pozwoli ustalié, ze to wyréh WSp6leze.,
raczej nie kopia, o czym $wiadcza — pomijajac macke — pewne nicspﬁj:
éci w stylizacji. W kazdym razie jej pochodzenie jest nieznane; byé mo“”
znaki szezegélne na rzezbie co$ graczom podpowiedza, Wymowa Sm:e
jest niepokojaca, moze zatem rzezba pochodzi z siedziby jakiegog lajemy
nego bractwa? Mozna przyjaé, ze wlasciciel figury (terenu, gdzie jy Zna‘-
leziono) byl cztonkiem jakiego$ kultu, ktéry rozwiazano, ajego $wigtyni
zniszezono — pozostata po niej jedynie resztka oltarza, Choé minety o4 [;
go dnia dlugie lata, kultysty zapfzvjfnc nie ucieszy wiadomoéé o odnalezje
niu posagu przez Badaczy. Strazniku! Teraz radZ sobie sam!

7. Umiejetnoéé Archeologia pozwoli ustalié, Ze jest to bardzo stary ory-
ginal. Majetny przodek wlasciciela figury, podréznik i zbieracz dziet sz
ki (w niektorych wypadkach méglby to by¢ nawet jakig krewny jednego
z naszych bohater6w) w czasie jednej ze swoich wypraw do Grecji, Afry.
ki lub w okolice Morza Czamego, kiéra miaia miejsce w polowie Xy
wieku, odkryt pozostaloéci nadmorskiej kolonii greckiej z czaséw antyez-
nych. O czym nie wiedzial, unikneta ona losu wielu innych starozytnych
miejscowosci Grecji czy tez dawnych kolonii greckich i imperium Zym-
skiego, ktére po wiekach zaczgto wykorzystywaé jako kanﬁeni.olamy tyl-
ko dlatego, ze przed wiekami —to informacja tylko dla Straznika — docho.-
dzito tam do kontaktéw ze znienawidzonymi istotami z glebin (podobnie
jak w Innsmouth). Kolonia w koricu zostala zniszczona, jednak okoliczn
ludzie przez dziesigtki lat unikali jej okolic, cieszacych sig ztg stawa, dzie-
ki czemu wiele pigknych, cho¢ niezwyklych rzezb zachowato sie w ideal-
nym stanie. Ancestor-kolekcjoner co ciekawsze plaskorzeZby pelne moty-
przedstawien ryb, jak réwniez kilka
marmurowych posagéw (w tym bedaca czgScig wiekszej caloéei statue, na
kt6ra trafili nasi Badacze) przesiat do swojej posiadioci. Niestety, wkrét-
ce po przybyciu ostamiego fadunku utracono z nim kontakt. Po pewnym
czasie na jego poszukiwania wybrat sie syn, ktéry powréeil, dziwnie zmie-
niony, po trzech miesigcach, zniszezyl cz¢S¢ kolekeji ojea, a najcenniejszg
rzezbe — ktdrej juz nie mial sily rozbi¢ — ukryl, a potem bez stowa popet-
nit samobéjstwo. Mozliwe, ze Badaczy zainteresuje los starej kolonii
i ostatnie losy znalazcy figury. Gdyby bohaterowie nie wyrazali checi za-
jecia si¢ ta sprawa, kidry$ z potomkéw zbieracza postanowi zbadaé oko-
licznoéci jego zaginigcia, a przy okazji pozostalosci nietypowej i jakze ta-
jemniczej kolonii i oczywiscie ich wynajmie. Byé moze istot z glebin nie
zniechecilo wypedzenie przed wiekami i powrécily na miejsce, mozliwie
tez, ze przybywaja tam po dzi§ dzied. Moze okolica wciaz kryje jakie§
mroczne sekrety, ktére tak przyciagaja skrzelowcéw? A moze samcéw
weiaz przyciagaja wdzieki pigknych i goracych ludzkich kobiet? Co kryje
sie w mrokach przeszloéci? Strazniku! Teraz radZ sobie sam!

8. Po blizszych ogledzinach okazuje sig, ze rzezba jest tak perfekeyj-
nie wykonang podobizna, ze odtworzono nawet zaciecie na policzku, jak
i blizne na dtoni (lub jakikolwiek inny znak szczeg6lny). Taka dokladnos¢
odwzorowania nie bylaby niczym dziwnym, gdyby przyja¢, ze rzezba nie
przedstawia okreslonej persony, lecz nig jest. Tyle, ze zamieniong w ka-
mieri. I to jest prawidlowe rozwiazanie zagadki. Przerazajacy wydéwick
tej prawdy mozna podkreslié, przyjmujac, ze Badacze skamieniala osobg
widzieli cala i zdrowa jeszcze kilka dni temu. Rodzj si¢ jednak nowe py-
tania; Kto dokonat przemiany? Dlaczego? I jak? Patrz 9. lub 10.

9. Jednym z mozliwych rozwigzaf jest zatozenie, ze wrég ofiary lub
kto§ tasy na jej stanowisko pozbawil ja zycia z pomocy jakiegos$ sira-
sznego czaru lub trucizny, a potem zajal miejsce zabitego (osobiscie Tub
podstawiajac zaufanego cztowieka). Skamieniafe ciato zachowano nd
wzér dla sobowtéra. Przygoda oparta na tym pomysle moze miec final
w czasie dlugiego przyjecia w posiadlosei zabitego, w czasie ktérego
Badacze moga probowa¢ zdemaskowaé uzurpatora. Strazniku! Teraz
radz sobie sam!

10. Mozna przyjaé, ze zamach by} wynikiem jakichs walk w szeregach
tajnego bractwa, ktérego czlonkiem byl skamienialy cztowiek. Zabity
przegral i zostal skazany na straszng $mieré — zaprowadzono go preed l'f'
stro, pokazujace rzeczy i miejsca z réznych miejsc w czasie i praestrzent
w ktérym migdzy innymi odbija si¢ oblicze Ghatanothoi. Nasi Badacze:
cheaey poznaé ostatnie chwile denata, beda musieli wkreci€ si¢ W szereg!
Kulty stow. Mozliwe, 7 w czasie swoich poszukiwari natkng si¢ takze b8
przeklgte zwierciadlo, a wtedy jeden tylko Nyarlathotep wie, co W nim 20~
buczy... Strazniku! Teraz radZ sobie sam!

pen or;b‘-

woéw marynistycznych i

Labirynt nr 6

Zew Cthulhu

70

B e Ca

Iy -

- dai - L ol — sl ST B

-

R - S

S
¥ -4



B

Przygoda niniejsza rozgrywa si¢ bazowo w Polsce, w stycz-
niu 1926 roku, ale jak sie zapewne przekonacie, akcja moze to-
czyé sig w dowolnym miejscu na Ziemi. Jedynym warunkiem
jeét to, by technika nie byla zbyt zaawansowana. Czyli lata 20.

$3 W sam raz.
PODZIEKOWANIA

Testerami tego scenariusza byli m.in. Puszkin, Mefi100, Artur,
DaGon, Remek i Maczus, ktérym serdecznie dzigkuje za wspdl-
nie spedzony czas i krytyczne uwagi.

CALY SCENARIUSZ TYLKO DLA
STRAZNIKA TAJEMNIC

Scenariusz niniejszy to do§¢ skomplikowana intryga, ktéra
najpierw trzeba dobrze zrozumieé. Przyczyna tego faktu lezy
w tym, iz gracze nie zawsze zachowaja sie tak, jak to opisano
w tekécie, a wtedy sam bedziesz musial wykombinowaé, jak za-
reaguja uczestniczace w przedstawieniu persony. JedZmy wigc
od poczatku.

Okolo 1800 roku wyladowat w okolicach Kocowa (fikcyjnej
miejscowosci pod Warszawa) statek Insektow z Shaggai. Pojazd
ladowal awaryjnie, ze wzgledu na wyciek z reakiora atomowego,
stanowiacego zrédio energii dla napgdu pojazdu. Insekty nie rzu-
cily si¢ jednak na’ludzi — jak ma to zwykle miejsce w opowie-
Sciach tego typu. Wrecz przeciwnie — majac Ziemian ,w glebo-
kim powazaniu”, zajely sie naprawa (moze gdzie§ im sig¢
spieszyto?). Nie wiedzialy wtedy jeszcze, Ze doprowadzenie urza-
dzefi do porzadku zajmie im 126 lat.

Niestety organizm ludzki nie jest obojetny na dyskretne dziala-
nie promieniowania z reaktora. DNA mieszkaficow okolic Koco-
wa uleglo przemoznej sile natury i zanim Insekty zrekonstruowa-
ty ostony reaktora, w ciggu roku zmarto okoto 50 0s6b.

Poza tym zaczeli rodzié sie dziwnie zdeformowani ludzie.
Istoty przypominajace nieco korpus czlowieka pozbawiony
nég. Eyse, z ogromnymi oczyma, poruszajace si¢ na rekach,
ktére u dorostych, wzmocnione warstwa stalowych mieéni, T10Z-
rosly si¢ do monstrualnych rozmiaréw. Ludzie wyparli sig tych
biedakow i, posadzajac ich o wszelkie katastrofy nawiedzajace

Dfiolice,, noca, thumnie przybyli pod okna ich siedziby, gdzie si¢
ikryli — podpalajac ja. Wydawalo sig, Ze wszyscy odmieficy
2gineli. Kocowianie byli jednak w biedzie. Ofiary zbiegly. Nie
odeszly jednak daleko. Wydrazyly sobie pod Kocowem ogrom-
ne }Tliasto, gigantyczna podziemna metropolig, tworzac tam po-
kazng populacje.
Wj historii tejze populacji wydarzyly sig trzy Przelomy:
Pierwszym Przelomem bylo natknigcie sie ktobukéw (bo tak

Mulantéw nazwali ludzie) na whity w grunt statek Insektéw. Klo-

buk, Pomagajac kosmicznym owadom w remontowych pracach,

zdobywajae surowce i obrabiajac je, otrzymywaly wynagrodzenie
by Postaci wiedzy wykraczajgcej poza poziom dostepny wspolcze-

Shej nauce. Wiedzy medycznej zwlaszcza: umiejetnosci klonowa-

18, transplantacji organéw, przechowywania mézgu poza ciatem.

zu;:‘:;a’:;ldl:;iciomem;){l){ narodziny blizniat. Jedno okazalo sig
S ym DSP mklclm 1. po dlug:_e_].naradz:e postanowio-

; Je _I'la Powwrzchmg. Jjako straznika tajemnicy Ciemna

l(_g‘sl;:)s:lapn‘;:;z";lﬁ)- Jako forpoczty Bram. Drugie z bliZniat wy-

ezrozumnego potwora. Szurga — tak jg nazwano
— umkneta \:-'krélce po narodzinach, by, kryjac si¢ w zapomnia-
n;lzch chodm?ach. neka¢ klobukow, a takze ludzi. Mieszkaricy
Ciemna powiadaja: ,,Klobuki nie umierajg ze staro$ci. Zabiera je
Szurga. Ona jest ostateczno$cig”. Dlaczego to robi — nikt nie wie.
Szurlga ma blisko trzy metry i jest prawdziwym monstrum przy
svfrmch rfletrowej wysokoSci pobratymcach. Nikt zywy — ani czlo-
w1ek..an1 kiobuk — jej nie widziat, wszyscy, kt6rzy jg widzieli (na-
wet ci przy narodzinach) — zgineli z jej rak.

Do trzeciego Przelomu jeszcze dojdziemy.

UWAGA: Badacze nie moga dowiedzieé si¢ o klobukach — ich
nazwie i tym, jak wygladaty — niczego, dopéki ich nie zobacza!
Stanie sig to mniej wigcej w 3/4 scenariusza. Musi to byé pelne
zaskoczenie.

Hrabia Jakub Konicki — bo takie nazwisko przyjat wyslannik
klobukéw — szybko wzbogacil si¢ na pracy i wiedzy swojej oraz
swoich braci spod ziemi. Polska mafia polityczna i elity finanso-
we dwudziestolecia zepsuty go jednak i szybko okazalo sig, ze
poczal nachalnie pragnaé¢ pienigdzy. Szantazowal kiobuki, zmu-
szajac je do katorzniczej pracy na rzecz swojej posiadiodei. Te zas
odmladzaly jego ciato, wytwarzaty nawozy na pola i prowadzity
nawet wsobny chéw koni (tzn. podpowiadaly, ktdre zwierzeta
rozmnazaé, zeby krzyzowaé tylko najlepsze).

Klobuki — istoty naznaczone przez los, z natury pracowite
i dobrotliwe — dlugo tolerowaty wybryki hrabiego, liczac na po-
prawe sytuacji. Zarazem jednak ulega¢ musialy jego wciaz no-
wym zachciankom. Stworzyly mu nawet pomocnika — genetycz-
nie wykreowanego Hermana — rostego niczym dab i nieczulego
na bél kamerdynera,

Pomoc przyszta jednak z bardzo nieoczekiwanej strony. Bo to
wiaénie Herman stal sie prawdziwym pomocnikiem kiobukéw.
Wybudowat sobie dom, okoto 10 kilometréw od posiadio$ci Hra-
biego, i potaczyt go z Ciemnem. Herman uknut tez plan ukarania
hrabiego za jego wystepki i przywrécenia spokoju w Ciemnie.

Przepowiednia klobukow glosita jednak, ze kiedys, gdy nadej-
dzie Czas, klobuki beda musialy wyniesé sig z Ciemna. Zapobie-
gliwie, odnalazty juz droge — byla nig podziemna rzeka. Rzeka,
do ktérej jedyne znane dojécie krylo sig w piwnicach pod miynem
w okolicy posiadtosci.

Hrabia Konicki zwietrzy! jednak podstep i po powrocie z jed-
nego z wyjazdow do Warszawy zabezpieczy! sie niezwyklym te-
stamentem. Herman podstuchal jego tres¢, gdy Konicki dyktowal
ia swemu stuzacemu. Jesli klobuki miaty zy¢ w spokoju, testa-

ment ten nie mégl zosta¢ zrealizowany.

Hrabia nastgpnego dnia zostal uprowadzony przez kiobuki.
Na jego miejsce podstawiono biologiczng maszyne — skiadajaca
sie z miesistej tkanki kopi¢ hrabiego, ktéra miata doprowadzi¢

8i¢ 2 MIESISiL A :
cala sytuacje do porzadku. I wszystko przebiegalo zgodnie z pla-
nem, poki nie doszlo do trzeciego Przetomu Kiobukow: odlotu

statku Insektéw. :

W momencie, gdy Insekty opuscity Ziemie, cala technologia
klobukéw, oparta na darach od Insektéw, przestaia dzial.ﬂé _.stf;\—
fo sig tak tez z biomaszyna, kopia Konickiego. Okazalo sw_lez, ze
samice w Ciemnie staty si¢ bezpiodne. Jedyna ptodna sap‘ucq z0-
stata Ewa — plerwsza, zrodzona jeszcze na powierzchni, klobu-
czyca. Klobuki znéw poczuty si¢ oszukane. . >

Najgorsze w tym wszystkim jest jednak to, zc’wczeémcj. na
arenie pojawiaja si¢ Badacze. Co gorsza, to oni maja by¢ realiza-
torami testamentu hrabiego Konickiego!

Labirynt nr 6

Zew Cthulhu

71




JAK SIE WSZYSTKO ZACZYNA?

Badacze poznaja Konickiego w Warszawie — tuz przed jego e
chowym powrotem do Kocowa. Oto moja sugestia, jak zaczac
przygode.

Badacze sg na jednej z gléwnych ulic Warszawy (np. Nowy
Swiat) i nagle zostaja zaczepieni przez mioda dziewczyng. Pyta
ich ona, czy nie wiedzg, gdzie jest Opera Narodowa. Badacze
wiedzg, wiec odpowiadajg. Dziewczyna doktadnie pyta o droge.
Uzyskawszy odpowiedZ, uSmiecha sie milo i méwi, ze dla tak
milych panéw/paiistwa (zalezy od sktadu druzyny) opera z.or.ga-
nizowata promocje biletéw i moga kupi¢ sobie teraz od niej za
pél ceny wejsciéwki na koncert goszczacej w stolicy primadon-
ny. Dwie rzeczy sa wazne: Badacze powinni kupi¢ bilety, a tak-
7e zafundowaé jeden przemilej dziewczynie, ktdra sprzedajac
bilety dorabia sobie tylko, bo nie sta¢ ja na podreczniki (ach, ci
biedni studenci). Teraz uwaga. W momencie, kiedy zaplacg
i uméwia sie przed Opera, na 18.30, przejedzie powoz Konic-
kiego (na kozle Herman) i doszczgtnie ochlapie ich topniejacym
$niegiem (to styczen, pamigtacie?). Powozu nie da sie dogoni¢
ani zatrzyma¢. Herman — czlowiek o glowie wielko$ci ogromne-
go melona — wyjrzy tylko do tytu. Nie drgnie ani jeden miesiefi

jego twarzy.

Po do$é nudnym koncercie grubej Spiewaczki, na poczgstunku
wydanym na jej cze$¢ Badacze i dziewczyna niespodziewanie
spotkaja Hermana z Konickim. Konicki przeprosi unizenie za zni-
szczenie ubrar i zaproponuje wyjscie do jakiej$ lepszej restaura-
cji, celem wynagrodzenia straty moralnej.

Teraz uwaga: wazne jest wrazenie. Herman musi zrobi¢ wra-
zenie czlowieka milczacego, choé nieglupiego, zlego i silnego
jak dziesieciu chiopa. Ma dlonie jak bochny i generalnie nie
sprawia dobrego wrazenia. Konicki odwrotnie: przygarbiony sta-
ruszek (w koficu ma juz ponad 100 lat — sam twierdzi, Ze prawie
70), o ogromnej wiedzy. Jednakowoz osoba przemila i za nic
w §wiecie nie prébujaca si¢ wywyzszaé nad rozméwcdw. Anioi,
nie czlowiek.

No i ten aniol zaprasza Badaczy do restauracji w... ,,Bristolu”.
Atmosfera sie zageszcza. Restauracja ,top exclusiv”, Badacze
i Julia Kochariska (czas wreszcie przedstawié dziewczyne) robig
po spodniach, zeby nie wyszla im z butéw stoma. Po przemilym
spotkaniu Konicki uznaje, ze przeprosiny jeszcze nie skoficzone
i ze Badacze musza pojawic si¢ w jego posiadlosci za trzy dni, na
kryciu dokonywanym przez chlube jego stajni — ogiera Huzara.
Hrabia sponsoruje przejazd i pobyt u siebie. Badacze nie mogg
odmowic.

Podczas calej wizyty w restauracji Herman siedzi na zewnatrz,
na kozle powozu. Co warto dodaé, zaczal padaé $nieg, a Herma-
nowi nawet nie poczerwienialy dionie.

Badaczom ma zosta¢ po tym fragmencie: wdzigczno$é do Ko-
nickiego, niech¢é i podziw dla Hermana. Reszta — jak np. stosu-
nek do Julii Kochanskiej — nie ma znaczenia.

KOCOWO — CZYLI CO SIE BEDZIE DZIALO

Predzej czy pézniej Badacze pojawia si¢ w ogromnej posiadto-
$ei Konickiego. Jest tam okolo 200 gosci. Budynek jest dworem
przerobionym z patacyku. Niech Badacze poczuja przepych i bo-
gactwo Konickiego. Zadbaj o to. Wszedzie pateta sie stuzba —
uczynna. O swoim panu wiedzg niewiele — znaja go od urodzenia.
Herman byt z nim zawsze.

Pierwszego wieczoru, na uroczystej kolacji, Konicki przedsta-
wi Badaczy licznym gosciom, méwige o nich same dobre rzeczy

i pokazujac doktadnie calemu ttumowi. Po co to robi? Wkrdtce
si¢ dowiedza.

Nastepnego dnia odbedzie si¢ krycie. Pamietaj, Ze w nocy hra.
bia zostal podmieniony na biomaszyne.

Huzar — kofi wielkosci sporego pomnika (klobuki wspanjae
wyhodowaly) prezentuje si¢ nieprawdopodobnie. Klacz pochodzi
ze stadniny w Janowie. Przy padoku wystawiono tawki, wiec wi-
dzowie siedzie¢ beda jak w kinie. W poblizu kreci sig Herman,
Konicki zaprasza Badaczy do pierwszego rzedu i, kazac sycayé
sobie szczgscia, idzie wyglosié mowe. Ledwie wypowie slowo,
spojrzy ponad glowami thumu i jego twarz rozjaéni jakie dziwne
$wiatlo, ktérego zrédlo miesci si¢ gdzie§ za plecami zebranych
(w tym i Badaczy). Gdy badacze sig obejrza — nie 20bacza nic,
Nikt nic nie widzial.

Hrabia padnie na ziemig. Doktor Maciej Kotakowski, 0osobisty
lekarz Konickiego, stwierdzi, Ze trup jest zupelnie zimny... jakby
umart kilka godzin temu!

Wiecie juz, co sig stalo? Tak. Insekty z Shaggai wlasnie opu-
$cily Ziemieg.

Zewlok zostanie przeniesiony do pomieszczenia (moze Bada-
cze pomogg — siedza wszak w pierwszym rzedzie), gdzie doklad-
ne ogledziny wykazg, Ze dziwny trup ma zaroéniete gardlo i brak
mu wewnetrznych organéw. Nie wiadomo, co si¢ dzieje. A naj-
mniej wiedza Badacze.

ZACZYNA SIE COS DZIAC

Juz po godzinie od zgonu pojawia si¢ detektyw Janusz Holm-
sowski i zaczyna §ledziwo. Z poczatku zakazuje opuszczania po-
siadio$ci, w koricu — po dwéch dniach — zacznie si¢ wyraznie gu-
bié i zamknie sprawg. Zanim to si¢ jednak stanie, troszke
podreczy Badaczy. Tajemnicze cialo zostanie przeslane do War-
szawy, do pracowni naukowej.

Wsréd goscei tym czasem rozejdzie si¢ wies¢, ze hrabia zosta-
wil testament. Jest co rozdzielaé, a hrabia nie miat zadnej rodzi-
ny, wiec salonowe sepy czekaC bgda na uroczyste odczytanie
dokumentu,

Przychodzi czas odczytania. Wszyscy zbierajg si¢ w wielkigj
sali. Okazuje si¢ jednak, Ze testament zaginat — prawdopodobnie
zostal skradziony — tak méwi przynajmniej osobisty prawnik Ko-
nickiego, mecenas Remigiusz Kmiotek. Wszyscy s3 zaszokowa-
ni! Nikt nie ruszy sie z posiadtosci, péki nie odnajdzie si¢ testa-
ment. Kazdy ma szansg wygraé¢ w tej loterii. A jest co.

Gdy zebrani opuszczaja salg, podchodzi do Badaczy sluga hra-
biego, Lisowski, i powiada, Ze on byl przy zapisywaniu testamen-
tu. I wie, kto byt tam wspomniany. Wy tez wiecie? Tak. Nasi Ba-
dacze. Lisowski da o tym dyskretnie do zrozumienia.

Teraz Badacze powinni zaczaé szukaé dokumentu. Lisowski
powie jednak, ze jeSli chca wiedzieé wigcej, niech spotkaja si¢
z nim na pierwszym pietrze palacyku, w korytarzu, o pierwszej
w nocy. Lisowski najwyrazniej sie kogo§ boi. Zrozumieja to tak-
ze Badacze, gdy na widok Hermana umknie w tlum. ,,O pierw-
szej!” — syknie jeszcze szeptem.

SZURRRER, SZURRR...

Noca, okoto pierwszej da sig styszeé na schodach szuranie.
Cigzar o wiele wigkszy niz zwykle wygnie stare drewniane
schody i jaka$ dziwna istota, zaczaiwszy si¢ w kacie, rozerwie
na strzepy cialo oczekujacego na Badaczy Lisowskiego. Bada-
cze, ktérzy otworza drzwi, by wyjéé na spotkanie, zobacza
wielki kontur cielska, ktére ledwie miedci sig w korytarzu.
Spraw, by nie odwazyli si¢ wyjéé i zobaczyé, co to. To oblaka-
na Szurga, Lisowski nic juz nikomu nie powie, ale ziamo cie-
kawosci zostalo zasiane. :

Szurga odejdzie w strong jeziora, zostawiajac za soba glebokl
¢lad w $niegu. Tam rozbije 16d i wejdzie do wody. Jest wielka, ale
szybka. Badacze nie moga jej zobaczy€. Jeszcze nie teraz.
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.MILOSC JEST SZTUKA OBIETNIC”

Od rana zacznie si¢ pieklto. Holmsowski podejrzewa B.aclaczy
— pewnie narobig halasu, jak znajda trupa, wiec bedg podejrzany-
mi. Badacze podejrzewaja Hermana. A Herman? Hf.:rr.nam podko-
chuje si¢ w Julii Kochanskiej, ktora jest tam przeciez caly f:zus.
Co ciekawsze — ze wzajemnoscig (ach, te kochliwe studentki).

Badacze beda cheieli zobaczy¢ pewnie, czy to nie Hc@ml
ukrad! testament. Julia zglosi si¢ na ochotnika do wproszenia sig na
kolacje w posiadlo$ci Hermana. Zadaniem badaczy bedzie wszcz.;:—
cie rabanu, jesli dziewczyna nie wréci do obiadu lna.stq:pr.lego dnia.
Daj do zrozumienia graczom, ze Herman nie jest jej obojetny.

Julia wréci po obiedzie. W momencie, gdy Badacze postano-
wig zaczaé wzmiankowany raban. Okaze sic: ?e H.CIT'I‘I‘I?.H rf‘li.l pf)d
l67kiem skrytke i tam chowa co$ cennego. WIgce) JUlld me wit.
Co teraz zrobié musza Badacze? Niestety, Wykras¢ 6w Hermano-
wy skarb. A néz to testament?

DOM NIEWOLNIKA SERCA

Dom Hermana wyglada jak wielka kamienica poérodku lasu.
Otoczona jest ptotem (plot okoto 20 m od budynku). Wejscie do
Ciemna jest w piwnicy (pamigtacie jeszcze, ze dom ma polacze-
nie z Ciemnem), ale nie wpuszczaj tam Badaczy. Niech tylko
ukradna szkatulke (na ostatnim pietrze, w sypialni, pod 16zkiem).

W domu za dnia pojawia si¢ 20 o0s6b stuzby. W nocy nie ma
nikogo, a domu pilnuja ogromne jak $winie (hodowane w Cie-
mnie), szkolone do zabijania, psy. Powodzenia. (Fragment ten de-
dykuje pamieci Michata ,,Puszkina”, ktérego posta¢ pozegnala sie
z zyciem za sprawa tychze psow).

W szkatuice znajduje sig kartka nastepujace;j tresci:

B
W: hl, h8; K:;d2; G:g2, b2; S:d4, b8;
H-dl P g3, cgdiiic2;) b3, Adb e b6, o7, £5;
Czi

K:e5; W:ah; S:h7; H:e8; G:c8; P:fé;

Jest to, jak zapewne wiecie zapis sytuacji szachowej. Jesli
ktory$ z graczy gra w szachy, niech rozwiaze ja w realnym Swie-
cie. Jesli zaden — rzué¢ Badaczom na Inteligencje. Rozwigzaniem
jest: biaty skoczek d4-bs.

O co chodzi? Ano o to, ze Herman jest zapalonym szachista.
Na parterze domu ma nawet wielkg szachownice, z figurami wy-
sokosci 1,5 metra. Pod kilkoma z p6l (ktére uformowane sg z po-
sadzki) znajduja si¢ schowki. Nas interesuje ten pod polem b5. Je-
§li Badacze na to wpadna, beda musieli zakraéé si¢ z powrotem do
domu Hermana i spenetrowaé szachownicg. Plytka posadzki po-
zwoli si¢ unie§¢ zwyktym pogrzebaczem. W otworze Badacze
znajda...

Od tego momentu wchodzimy w nowy etap przygody. Holm-
sowski daje spokdj Badaczom. Goscie z wolna rozjezdzaja sie do
doméw. Niektorzy jednak wciaz licza, ze cof ,,przytrafi sig” przy-
Jaciolom hrabiego. Kochanska tymczsem dowiaduje sie Wszyst-
kiego o Hermanie i klobukach, ale zatrzymuje to dla siebie, bo
glupia nie Jest.

Badacze muszg spalié¢ mlyn. Pewnie p6jda tam noca. Julia do
kofica, acz delikatnie bedzie pragnela daé¢ im do zrozumienia,
bly nie niszczyli mtyna. Bedzie podsuwaé im glupie rozwiaza-
nia (Ze np. mozna zbudowaé Jaki$ inny mlyn i go zniszczyé
itp.). Na pytanie, dlaczego to robi, powie, ze jej sie mtyn podo-
ba albo coé réwnie naiwnego. Zeby nie wiem co, nie wspomni
o ktobukach,

Tak czy owak Badacze udadzg si¢ do mtyna, by go spalié.

£ .y(aform{ Jan LisowsKi
- Srnadkowie:

{ Kochani!

Wi sadea, 2 Kydrg ludzie nigdy nie radzil sobie najlepiey, Chot umipmis
L dastaifu, nie raz 1 nie dun szarpata ona § moim .f;n;e:ii, Whedrris
Koz, iz sKromuym bylem colomiekiem. Tlczcivnm. 2ke mi; i fck,
g, mie byl obojetry. A mimo is Serce zlozylem na oftarzu fonor
 padfer ofiarq spisku Zgotownnego wi prees nagjdrozszych engjomyek,
 Chctalbym — prayacidl, Swiadom faktu, iz Kazdy & Wos, Kidroy sty
tego odegyty, mdgt spiskoweem byd w stopnis jednakim, caky J‘Mé "@'4’ "
| — Jak stoi — proekacufe posnanynt i J{fzyw{zmgm proese mnge
0 Wharszawie obywiatelom, Kidrych naswisk £ imion preez starads s
. pomng. Ich Jedynte nieninnoscy penken jﬁf!ﬂmjﬂ,ﬁ.wﬁf@:. .

pr zez godzin 30 od odezytania tego tekstu rrz}:'zm‘;éck_q'ﬂﬂf%a 1
e mef postadlosts, majgtek coly rozdal troeba na szpitale w
b,rfrz;yxzm Jednak, — bedg stal na drodze spadkobierconw
\ womiankowani. Diatego calosé cichaczem £ w tajemnicy trzeba

| Whonanig testamenta coyniz mecenasa Remigiuse Kind
| Wa kontec powiedzied Wim clicg jedrio: zto nigdy rie pop
§ mmlast setulkia fest obietnic. . -

Testament Konickiego z
o 27 Stycenia 1926 1oy

Testament hrabiego Jakiba ECam}:;@';J; ’ .

mecenas Kemigriss Kaiolek
doftor Macief Kplakorski
pullomnnik Parvel Nartonowice

Hhem, co czujecte w dnin, ydiy odchiodze, Ale wgﬁb&zafn ‘ng_ '?3”19‘

- Nieckze. Fednak windomym b¢dzie, 12 stawhiom warunef, jg;’& ludzie

 chuilg zriszezenia mlyna majatek proechiodzs w nowe ree
11k cof proytrafilo sig i moim proyjaciolom — dobytek ruchomy r
i gascion: na preyigcil oe stycznia 26 ok, mzmdom'z, 2
Zraczcie na szpital, ' . .

Zegram, pordramian

MEYN

Na drodze do mtyna (okolo 7 km) Badacze zostang ostrzela-
ni przez trzech tajemniczych napastnikéw. Po krotkiej walce
okaze sig, ze napadli ich dwaj kawalerowie z Warszawy, kt6rzy
zanim umrg, zdaza powiedzieé tylko, Ze naméwil ich ten trzeci.
Niestety trzeci zwiewa i nie wiadomo kto to. My jednak wiemy
— to Herman.

Moze sie zdarzyé, ze Badacze nie zwiedza miyna. Jednakowoz
sprowokuj ich, zeby sprawdzili, co jest w §rodku. W miynie, pod
piwnicami znajduje si¢ wielka hala. Tu plynie podziemna rzeka.
O te rzeke chodzi kiobukom, Hermanowi i Julii, ktéra juz przyje-
ta o§wiadezyny Hermana i teraz stoi po jego stronie. Po stronie

dohra — nrzvnomniimy
uuuuu P pUL Iy,

Klobuki potrzebuja rzeki, zeby wynies¢ sig z okolicy. Dwécl}
ktobuczych $§mialkéw niedawno wyprawilo si¢ rzeka i wrocill
z wiescig, ze o kilka godzin w dét sa cudowne podziemne gro-
ty, idealne do zalozenia miasta, bez bezpo$redniego dostgpu do
powierzchni — jedynie za pomocg szybéw tlenowych. Herman
nie bedzie bronit miyna za wszelka cene (w koficu s3 inne me-
tody transportu niz rzeka podziemna), ale sporo ponaprzykiza
sie Badaczom...

W hali za rzekq Badacze spotkaja Konickiego. Prawdﬂwego
Konickiego. Niestety — ma oberwana dolna czgs¢ ciala. Zdazy
wycharezeé tylko: ,,Do... Hermana... dom Hermana...” i umrzé,
wykrwawiajgc sie. Amen,
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4 pOMU HERMANA CIEMNO

ze wreszcie spala miyn, zacznie dreczy€ ich poczu-

MISJONARZE

Zabicie straznika ni S ; : {
Gdy Badac e S " _ ika nie zmienia faktu, ze wyjéé z celi sie nie d
oie winy po Konickim, Pamigtajeie — oni wcigz sadza, ze to Her- Po kilku godzinach Badacze zn6w dostang cebule Wted; ws 6?:
man jest tym ztym, Druga mys$l przecigtnego Badacza to zdziwie- wieziefi ktobuk, nazwijmy go J6zem, powinien wpaéé na poml; o

ie, Zapewne wiec nasi dzielni Bohaterowie p6jda zwiedzi¢ dom
]-Ie;'maﬂﬂ- Oczywiscie beda musieli udaé sie cichaczem. Ty nakie-

ruj ich na piwnice. Tam

mi korytarze W glab ziemi.

powlécz ich trochg przez korytarze. Niech od strony domu za-
cznie ich kto$ ¢ledzié — to powinno ich popchnac dalej. Dopro-
wad# ich az do wiszacego mostu. Mostu, ktéry wisi nad przepa-
éia pod ziemia. Niech poczuja, Zze przestrzenie, ktére
przemierzajd, s ogromne. Teraz kaz im wszystkim wlez¢ na most
... zwal w przepaéé. Most nie wytrzymal.

Teraz uwaga — numer Sezontl. Powiedz, ze byli nieostrozni,
pmaproé, podzigkuj za gre i wiacz $wiatlo. Tak jakby$ skoriczyl
przygode. Pogadaj z nimi chwilg, popatrz na smutne miny graczy,
a gdy pogodza sig z mySla, ze zgingli...

Wylacz §wiatlo, méwiac: myéleliscie, ze nie zyjecie! Pozegna-
ligcie si¢ z zyciem i nagle otwieracie oczy.

znajda dziwne mosigzne drzwi. A za ni-

Jedziemy dalej.

Teraz Badacze nie moga wrocié tak jak przyszli. Zgubili si¢ —
o to chodzilo. Czas na ktobuki.

Klobuki zastgpuja im droge. Badacze w strach — jaki$§ potwér
mierzy do nich z pistoletu i gada ludzkim glosem. O dziwo do
przodu wyskakuje Kochariska i zaczyna krzyczet, ze te wstrgtne
potwory wykorzystuja Hermana, a on tez chce mieé spokéj, wia-
sne zycie, jak tak moga itp. Z mroku, zza plecéw klobuka z pisto-
letem wyjdzie Herman i powie Julii, zeby si¢ uspokoita. Ta rozju-
szona rzuci si¢ na klobuka, a ten wpakuje w nia dwie kulki —
reszta dostanie si¢ Hermanowi, ktéry sprébuje mu przeszkodzi€.
Szekspir sie nie umywa.

Badacze powinni byé nieco zdezorientowani, Herman nie Zy-
je, oni trafiaja do podziemnej celi. Kochanska, konajaca, wrzuca-
jaTazem z nimi. Julia lezy nieprzytomna. Badacze dostajg po kil-

soroat il R
tamtych i ten bardzo j it A ‘przywddcy

Jja cenil. Kochafska ledwo moze podnies§é
glowe, ale gra jest warta §wieczki.

Rzeczywiscie. Badacze i J6ze, jako zywa lektyka Kocharskiej,
pod e.:skortq klobukéw podprowadzani sa pod wielkie stalowe
drzwi. Tu. po wymianie zdafi z drugg strong, przetaza przez prog.
Klobuki niepewnie patrza na Jézego, ale Badacze ich pewnie
uspokoja, ze to dobry kiobuk.

Doprowadzeni zostaja przed oblicze Ewy. Ta — ogromna i nie-
ruchawa, wita ich mito, lecz nagle...

Jéze rzuca sie na nia, przykiada do gardia n6z i krzyczy, zeby
sie wszyscy odsuneli. Na oczach thumu porywa Ewg i wyprowa-
dza za stalowe drzwi.

Klobuki rebelianci spogladaja na Badaczy. To oni wprowadzi-
1i tu szpiega! To oni sg winni! Zabi¢ Zabié!

Oczywiscie, nasi Badacze znow laduja w celi. Jednak po kilku-
nastu minutach zostaja wypuszezeni. Wstawila si¢ za nimi Ko-
chafiska, ktéra — o dziwo, stoi na nogach (medycyna Insektow,
pamietacie?; technologia zamarla, ale wiedza zostaia). Klobuki
dadza im szanse. Prawda — jak dowiedzg sie teraz Badacze — jest
bowiem zupelnie inna. Ewa nie jest potrzebna, by kiobuki zyty.
Moga i bez niej. Rebelianci z tamtej strony drzwi maltretujg jed-
nak Ewe i kaza jej weiaz rodzié dzieci. Ktobuki z tej strony nie
mogly juz na to patrze¢ — cheialy pogodzi¢ si¢ z losem. Jesli ma-
ja umrze¢, chea to zrobi¢ w spokoju. Jesli $wiat ich nie chce —
odejda. Wybuchta rewolucja i ktobuki, ktére byly za spokojnym
odejéciem z pradem rzeki, zostaty uwiezione z Ewa w podzie-
miach, nie majacych polaczenia z powierzchnia. Druga strona
rzekla zas, ze nie pusci tych, jesli nie oddadzg Ewy.

Badacze muszg teraz:

a) Odbi¢ maltretowang Matke Ewe (s3 zdani tylko na siebie -
uderzenie armig kiobukéw nie wchodzi w gre, niech wykaza

ok ku godzinach zgnila cebule. Drzwi s3 mocne — nie ma jak zwial. _ s
i3 Po kilk : ey b T : sig sprytem); - .
u nastepnych godzinach drzwi uchylaja si¢ i do celi i i weidcic do podzicmnej rzeki
i} wpada poobijany kt ‘ . sy b) Odkopac port, czyli wej P TZERL 0
i adni R I S _kzu. ;.B‘m SIE. £8° .y Przeprowadzi€ kilkuset ktobukéw przez dziesieciokilometro-
;m\' ép;ﬁ[y PE;VLe,kze wrzueili go tu, bo cheiai obronic Bada;zy. wa trase tak, by nikt ich nie widzial, i sptawié rzeka.
il ie 0 klobukach, ich historii (doé¢ ogélnie), powie, 7e Her- q 4, :
' ) 3 ku — zalezy tylko od
e man byt tym dobrym, a oni i Konicki s Zli. Opowie tez, ze gdy Ja}c to szzystl;oairz?p.rowadmsz. Strazniku — zalezy Ly
o Sl‘atek obcych odlecial, wszyscy zaczynaja umierac. Ze tylko Ciebie. Wiedz jednak, ze: ;
i1 Plerwsza zrodzona Ewa ma w sobie pierwiastek obcych tak sil- a) Podziemia s wielkie, a Matka nieZle ch:omuna;' ki
iz . . 2 . e
¥ ny, llz podtrzymuje przy zyciu wszystkich klobukéw. Dziala jak b) Pamigiasz testament? Daj Bad'aczom SQ zmzunl:czrlzlnzé Si:n);
i 0gniwo (dzi§ powiedzielibySmy: bateria). Ale cze§é klobukéw beda probowaé prchrowadzaf: klc?:u. ;:bm':;i:gc s ik
i ila, 7 SR e SRR 1 i
Stwierdzita, ze to koniec Ciemna i klobuki muszg umrze¢. Po- goéci z przyjecia, kiorzy £ e ZICHDY -
o Twali onj i i » Konickiego w swoich domach. A moze wiesniacy
o - C‘l oni Ewe, kryjac ja za wielkimi stalowymi wrotami, W gle- chomego gl s i et o
: ! Hemna, Teraz ws 7a kilka dni. Zostana tylko fa- tez zaczng cos pode] bl : 2
. o zyscy umrg. Za kilka dni. aty luja na Szurge, ktéra podusita im Krowy, WIg¢ trzeba lawiro
g jj l e ; ¢ miedzy patrolami.
i da'DIaJ S oczomm pogaac, slo nic Wisoel S8 PRtpe: ) :{?Z;:fwiezii kiobukéw (zr6b z tego jaka$ smutng sceng) cze-
J. L niech i c % T . s " g,
2 W noc g v S . : ka naszych Badaczy ostatni przemwn.lk: Wiesz juz le: .d:(tgo_
e Pujac strayinr‘):d digutac precpelanio cbiakma SRS S kto podrgczy ich nieco, zabijajac konie 1 trzodg W posia 0 ;::
T Ry : _ : ; : L5
Klobuk =+ .kté.ry, Skona’_ W dzIETAjC SLE & bla?,ajaf: % ROMT ktora teraz do nich nalezy. Ktos, ku? bg:_dzm uporc.zgf\;w ; il
w Kim i WspStwiezieri opowie Badaczom o tym, 2¢ nikt nie W% gat pod oknami, aZ wreszcie spotkaja sig W ostatnie] konir
i kaidiZSl S2urga, ani jak wyglada. Szurga zabiera kazdego. Na tacji... Ona przychodzi po kazdego.
0 idzi e a5t
- Przyjdzie pora. Badacze weigz nie wiedza, co 0 J&§ Sl Sl

u dj : i : :
iabla. Nie martwcie si¢ — dowiedza sig w swoim czasi.
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Rodzaj Z.cciiennnnne

Start: Badacze wchodza w posiadanie dziwnego pierscienia,
wykonanego z jakiego$ twardego, zlotego metalu. Piericieri ma
péltora metra §rednicy i jest na catym obwodzie pokryty C.“"tf"lyf
mi symbolami. Urzadzenie jest zasilane energia atomowa 1 — jesls
Straznik tak sobie zazyczy — nie jest ekranowany. Element ten
mozna wprowadzi¢ jako dodatkowe utrudnienie lub -px"zyczyn{;
jakze malowniczych, a w niektérych okresach niewyjaénionych
choréb Badaczy (takich, jak biataczka, nowotwory, zaawansowa-
na choroba popromienna, wycieficzenie). Patrz 1. (wszystkie cza-
sy) lub 2. (raczej lata 90.). ; '

1. Pierscieni jest wytworem obcej i wymarlej przed wickami
humanoidalnej cywilizacji obcych, ktérej ostatni przedstawiciele
tysige lat temu wyladowali na Ziemi, na terenach Ameryki Pol-
nocnej. Ich ostatni potomkowie, zwolna wymierajacy i wegetuja-
cy w osamotnieniu, zostali napotkani przez pewne plemie indian
péinocnoamerykanskich z kultury Pueblo w XI wieku. Po upad-
ku kultury Pueblo na przetomie XIV oraz XV wieku plemig to,
podobnie jak czczeni przez nich obcy, rowniez wymarlo, pozosta-
wiajac po sobie nieliczne pamigtki i kamienne miasto. Oraz oczy-
wiscie, dziwny artefakt. (Wigcej na temat pradziejow Ameryki
Pénocnej, opisy miast Pueblo i mndstwo pomystéw na przygody
w latach 20, majacych zwiazek z archeologia, mozna znaleZé
w przystepnej ksiazce ,,Pierwszy Amerykanin” piéra C.W. Cera-

ma.) Przejdz do 3.

2. Urzadzenie jest dzietem szalonego naukowca, ktdéry pozo-
staje pod mentalnym wplywem obcych lub bezpoérednio sig
z nimi kontaktuje (by¢ moze obey cinaleza do jednej z ras, ktore
az do czaséw wspdlczesnych nie kontaktowaly si¢ z ludZmi).
Patrz 3.

3. Dziwny pierécieri jest czym§ w rodzaju teleportu lub porta-
lu, ktéry przenosi przechodzacych przez niego ludzi do innych
rzeczywistosci. Moze on dziala¢ na jeden lub wiele sposobdw,
z ktérych kilka opisano w punktach 4., 5., 6., 7. oraz 8. To sa
oczywiscie tylko przyklady, ktére mozna nawet taczyé ze soba!
Uwaga! Préby powrotu przez pierécien do poprzedniej rzeczy-
wistodei moga skonczy¢ sie niepowodzeniem — przykladowe
efekty opisano w 9. oraz 10. Warto takze rozwazy¢ kilka innych
paradokséw zwigzanych z uzytkowaniem pier§cienia. Zalozono
tu, ze artefakt ten o przejéciu Badaczy pojawia sie u celu
podrézy. Nasuwaja si¢ jednak nastepujgce pytania: Czy tworzy
on w innym miejscu swoja kopie, czy przenosi sie razem z Ba-
daczami? A moze u celu znajduje si¢ jego blizniaczy odpowie-
dnik? A jesli pierécieri na drugim koricu jest tylko czym$ w ro-
dzaju powrotnego ,,0kna”? Dalsze rozwazania tego problemu
pozostawiamy Straznikom,

4. PierScieni jest bramg do Krainy Snéw. Strazniku! Teraz kup
wlasciwa ksiazke i radZ sobie sam!

>. Bohaterowie graczy, kiérzy przejda przez piericieri, nie za-
uwal*zq.zadnej Téi“iﬂy- Przynajmniej w pierwszej chwili. Dopiero
PO jakims czasie zorientuj sig, ze historia zmienita bieg, a stalo
sie tak, gdyz znalezli sie w jednym ze §wiatow réwnoleglych, do
l;zrzy;t: E\r:;:::sidpierscieﬁ. Punkt, w ktérym rzeczywistosci Ba-

» do ktérego trafili, rozeszly sie, musisz okregli¢

sam — na dobra sprawe od tego bedzie zalezalo Wszystko. Stra;,
niku! Teraz radZ sobie sam! S

6. Pierécien jest teleportem, Ktéry przerzuca Przechodzacycp,
przez niego na inne planety (jak brama z filmu/serialy .Gwiezd.
ne wrota”). Biada bohaterom grac;y, jesli Straznik Zadecyduje o
miejsce, do ktérego sa przerzucani Badacze, co jaki$ czag lOSo‘wo
si¢ zmienia. Przykiadowo, kto wréci na Ziemie i po jakimg Czasie
sprébuj dolaezy¢ do kolegéw, ten wyladuje zupelnie gdzie 2
dziej. A jedli dane miejsce jest pozbawione atmosfery? Strazniky!
Teraz radZ sobie sam! !

7. Przechodzacy przez pierScieri traca postaé fizyczng i stajg sje
duchami, rozpoczynajac co§ w rodzaju podrézy astralnej, Oczy-
wicic otoczenie w tym stanie moze by¢ postrzegane w Zupelnje
inny sposdb, moze Badacze bgdg zdolni — na przyktad — widzie
dusze innych ludzi lub co§ w tym stylu — wszystko zalezy od i5.
wencji Straznika, ktéry teraz musi juz sobie radzié¢ sam!

8. Badacze, ki6rzy odwazq si¢ skorzystac z pierscienia, trafja-
ja do innego wymiaru czy tez dziwnej wersji swojej TZeczywisto-
§ci — plaskiej jak kartka papieru. Pamietacie Zywy witraz 7 ,pj.
ramidy strachu™? Jesli tak, to juz mniej wiccej wiecie, o ¢o
chodzi. Mozna przyjat, ze efekt ten dotyczy wszystkich elemen-
t6w otoczenia, oprocz samych pomieszczen — domy beda w mia-
re normalne, ale ich lokatorzy, drzewka dookola lub samochody
— nie. Oczywiscie bgdzie to prowadzito do pewnych paradoksdw,
ale czego nie robi sie dla efektu... Inne mozliwe wariacje to;
dziwne kolory otoczenia (przed prowadzeniem sesji poogladaj-
cie przez parg kwadranséw barwne negatywy) albo niesamowita
sztuczno$§é — w tym wypadku pomocg bedzie ksigzka ,,Lato My-
minkéw” 1 rozdzial opisujacy pierwszy kontakt Muminkéw z te-
atrem. Swiat, w ktérym sie znajda, bedzie Swiatem formy pozba-
wionej tredci, a moze nawet iluzjg powstajaca ze wspomnier
Badaczy — przeczytajcie mikropowie$¢ Jeremieja Parnowa
»Zbudz si¢ w Famagus$cie” z ,,Fantastyki” nr 11-12/83. Strazni-
ku! Teraz radz sobie sam!

9. Badacze, prébujacy przej$€ przez pierSciefi z powrotem do
swojej rzeczywistosci, trafig do jeszcze innej rzeczywistosci —
wybierz 4., 5. lub 6., albo wymySl jeszcze co§ innego. Strazniku!
Teraz radz sobie sam!

10. Sposdb dziatania pierécienia zalezy od kierunku przecho-
dzenia przez pierSciei. WyobraZcie sobie, ze pierSciefi dziala
tylko wtedy, gdy przechodzi si¢ od strony lewej na prawa. Ale
je§li obie strony wygladaja identycznie? Nieuwazni Badacze
przez przypadek moga si¢ zapetli¢, trafiajac wciaz w to samo
miejsce, choé ich koledzy juz dawno znikng. Dzieje si¢ tak,
gdyz cecha ta — zgodnie z prawem Murphy’ego — ujawnila si¢
dopiero wtedy, gdy artefakt jest naprawde potrzebny. Zanim
gracze zatapia, o co chodzi, zapewne sfrustrujg si¢ lub wpadng
w szal, gdy ich bohaterowie po raz szésty lub siédmy bez skut-
ku przepchng si¢ przez obrecz, za plecami majac zbliZajacego
si¢ shoggotha. Tekeli-1i! Tekeli-li!

[ﬁ]
Ksigzki? Graczowi A na gwalt potrzebny jest jakis
stary stownik. W bibliotece dowiaduje sie, ze ksiazka
zostala pozyczona graczowi B spory kawal czasu te-
mu i nie wrécita. Graczowi A si¢ spieszy, wigc laska-
wa bibliotekarka podaje adres gracza B. A moze Spo-
tkanie w czytelni? Graczowi A potrzebne s3 pewne
dokumenty. Bibliotekarka méwi, iz pozyczyl je wia-
$nie gracz B, po czym wskazuje st przy ktorym
B siedzi i stwierdza, ze beda musieli si¢ tymi materia-
fami podzielié.
Joe Abrakadabra
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Serdeczne podzigkowania dla Kovala, ktéry udostepnil mi swéj po-

mys! do opisania.
Ten scenariusz w duzej mierze opiera sie na znanych i wyprébowa-

iw tum 7o wukaorz /W nistvyno-

nych schematach. Jego sila tkwi je w nietypo
wy sposéb, ktéry moze zmylié druzyne. Akcja rozgrywa sie w czasach
wspélczesnych.

Wiszystko zaczyna si¢ w momencie, kiedy Badacze dowiadujg sig o se-
rii dziwnych morderstw, ktére miaty miejsce na terenie budowy fragmen-
w jednej z amerykariskich autostrad. Kilka dni wczeéniej znaleziono cia-
ta trzech pracownikéw budowy. Sekcja wykazala, ze zostali odurzeni
narkotykami, a nastepnie zabici pojedynczym ciosem w serce. Wyglad
miejsca zbrodni sugeruje przeprowadzenie jakiegos obrzedu, najprawdo-
podobniej indiafiskiego pochodzenia.

Wiadomo, ze prace na tym odcinku autostrady spotykaly si¢ dotych-
czas z duzymi sprzeciwami tamtejszej spolecznosci indianskiej. W miej-
scu, przez ktére ma przechodzi trasa, zostata niegdy$ stoczona bitwa
miedzy dwoma tamtejszymi plemionami. W tej ziemi spoczglo wielu bo-
hater6w indiafiskich i jest ona uznawana za §wiete miejsce.

Niestety, biali rzadzg si¢ swoimi prawami i tereny nie zostaly objete
ochrong. Wkrétce maja tu zosta¢ zakoriczone prace nad skomplikowanym
polaczeniem autostrad i kilkunastu mniejszych drég.

Sposéb, w jaki Badacze zaangazujg si¢ w sprawe, nie ma znaczenia.
Moga zosta¢ wynajeci jako detektywi czy poproszeni 0 pomoc przez zna-
jomego nadzorce budowlanego, ktéry akurat tam pracuje, czy zjawi¢ sie
na miejscu w dowolny inny sposéb.

Po dotarciu na miejsce przekonaja sig, Ze sp6r migdzy pracownikami
budowy a miejscowa spolecznoscia indiariskq nasila sig. Ludzie z budo-
wy oskarzaja Indian o morderstwa, kt6re mialyby wstrzymaé prace. India-
nie odwzajemniaja sie oskarzeniami (stusznymi zreszta) o profanacje
Swictej ziemi, w ktérej spoczeli ich przodkowie. Sprawcéw morderstw
dotychczas nie odnaleziono. Wszedzie wokolo kreci si¢ policja, sluzby
porzadkowe i dziennikarze, ktérzy zwietrzyli sensacjg.

Zpodnie z wiadomoéciami, ktére uda sie uzyska¢ Badaczom, rzeczy-
wiscie sposéb popetnienia morderstwa i wyglad otoczenia wskazuja na
odprawienie mato znanego rytualu indiariskiego. Wediug ustaleni znaw-
céw kultury Indian, celem odprawienia tego rytuatu moglo by¢ przebu-
dzenie poteznego zlego ducha.

Jeden z ekspertéw zwraca uwage na nastepujacy szczegol: rytual ten
mozna odprawié¢ tylko w §ci§le okreslonym czasie, ustalonym wedlug
ukladu ksiezyca i gwiazd. Dlatego wysuwa teorig, Ze okoliczno§ci obrze-
du (tzn. budowa drég) nie miaty znaczenia. Pracownicy budowy, wedlug
opinii tego eksperta, stali sie ofiarami obrzedu tylko dlatego, e znalezli
sig w niewlasciwym miejscu, w niewlasciwym czasie. Pozostali znawcy
nie potwierdzaja jednak tej teorii i s3 zgodni, Ze chodzilo o doprowadze-

nie do wstrzymania budowy.

Niestety, ze strony Indian Badacze nie mogg raczej liczyC na zadng
Wspélprace. Odnoszg sie bardzo nieufnie, a ostatnio nawet czasami wro-
godo przyjezdnych i trzeba by czego$ wyjatkowego, co wzbudziloby ich
P'.Z)’Chyinoﬁé. Okazja moze sie nadarzy¢ podczas pobytu w miejscowo-
§ci, przy kibrej trwa budowa. Kilku pijanych robotnikéw napadnie tam
m?OdCEO Indianina. Badacze moga by¢ éwiadkami calego zdarzenia — je-
i nie pomoga chlopakowi, moze si¢ to dla niego bardzo Zle skorczyC.

Jesli zdecydujy sie wlaczyé do béjki, zarobig moze parg guzow 1 zrazg
sobie czes¢ robotnikéw, ale dzieki temu bedzie im latwiej dowiedzie€ si¢
c2egos od Indian. A jest czego sie dowiadywaé — rzeczywilcie krazq le-
gendy o poteznym duchu indiafiskim, ktéry skl6eil ze soba plemiona

w tym, ze wykeorzystuje

i dt‘apr.owadzil do wspomnianej bitwy. Wedlug opowieci, duch zostat
uwieziony pod ziemig, na ktérej powstaje droga. Indianie wiedzg, e ry-
tuat, kiéry zostal t odprawiony, mégt sluzyé do uwolnienia zlej istoty.
Nie da si¢ jednak wydobyé od nich wiadomoéci na temat tego, kto moze
by¢ za to odpowiedzialny.

Prace trwaja i wkrdtce zostang zakoficzone. Tymczasem wszystko
wskazuje, ze od dnia odprawienia rytuatu nad budowa zawista jakas$ kla-
twa. Nie ma dnia bez wypadku, a robotnicy opowiadaja o dziwnych
snach, ktére ich przesladujg. Kraza tez opowiesci o duchach indiadskich
wojownikéw krazacych po budowie. Jezeli Badacze wyprawia sie w no-
Cy na teren prac, bedg mieli okazje na wlasne oczy przekonaé sie, ze hi-
storie te 53 jak najbardziej prawdziwe. Niesamowite wydarzenia z kazdym
dniem przybierajg na sile.

Jezeli ktéry§ z Badaczy zainteresuje sie¢ planami budowy — uktadem

o Fo o e STy R R [P e D, R I i e Ty
Qrog fid Caiyin OKOLICZNYyin {erenie, zauwazy byC¢ moze rzecz, kiora dodai-

kowo zagmatwa sprawe. By¢é moze to tylko zbieg okolicznosci, ale ksztalt
calej budowane;j sieci skrzyzowan stanowi idealne odwzorowanie jedne-
g0 z wazniejszych symboli okultystycznych. Symbol ten nie byt stosowa-
ny przez Indian — by} natomiast juz od $redniowiecza uzywany w Euro-
pie. Jego zastosowanie jest podobne do tego, jakie mial odprawiony
obrzed indiafiski — znak moze zostaé uzyty do przywolania zlego demo-
na. Na planach budowy podano nazwiska czterech inzynierdw, ktérzy zre-
szt3 sa obecni na miejscu i nadzoruja przebieg prac.

Kazdy z zapytanych inzynieréw zaprzeczy, jakoby wiedziat cokolwiek
na temat podobieristwa ukiadu drég do jakich§ symboli. Zrzuca wszystko
na zbieg okolicznoéci albo na bujng wyobrazni¢ Badaczy. Jezeli bohate-
rowie beda si¢ upieraé przy swoim twierdzeniu, ich obecno$¢ na terenie
budowy stanie sie dosyé szybko niepozadana. Wedlug obliczer, prace
drogowe zostang zakoriczone za dwa dni — tym samym jest to termun, kie-
dy zostanie zamkniety symbol utworzony przez asfaltowe pasma.

Badacze, éwiadomi sytuacii, beda zapewne uwaznie obserwowa¢ inzy-
nieréw. Zachowanie nadzorujacej budowe czwérki nie bedzie odbiegato
od normy, az do ostatniego dnia. Wieczorem, po zakoficzeniu prac, inzy-
nierowie zbiorg sie w miejscu, gdzie wypada $rodek wytyczonego przez
drogi symbolu i faktycznie, zgodnie z podejrzeniami Badaczy, zaczng od-
prawia¢ jakis rytual. Tylko od reakeji druzyny zalezy w tym momencie,
czy okultystom uda sig zrealizowac ich zamierzenia, czy nie.

Prawda wyglada nieco inaczej, niz mogliby to sobie wyobraza¢ Bada-
cze. Inzynierowie rzeczywiscie zamierzajy przywolac demona, jednak
w zupehnie nietypowym celu. Wszyscy panowie od dawna znali historie
zwigzane z miejscem indiariskiej bitwy i wiedzieli, ze co jaki§ czas kto§
podejmuje préby uwolnienia uwiezionego tam zlego ducha. Obdarzeni
sporym talentem i pomyslowoScia, postanowili sprowadzi¢ na te same
ziemie drugiego ztego ducha z zaéwiatéw i doprowadzi¢ do walki miedzy
nimi. W najlepszym wypadku demony wykoriczylyby si¢ nawzajem.
A nawet jesli nie poszioby tak dobrze, zwycigska istota bylaby na tyle
ostabiona, ze zdolni okultyéci mogliby ja zniszezy¢. W ten sposob, za jed-
nym zamachem uwolniliby ¢wiat od podwéjnego zla.

Jeseli Badacze dadza si¢ przekonac do wersji wydarzefi przedstawio-
nej przez inZynieréw, moze nawet zechca z nimi wspélpracowac. Jcé.li
wszystko péjdzie po mysli okultystow, tej nocy nad autostrada rozpegta sig
straszliwa burza, jakiej okolica jeszcze nie widziala. Walka dwéch demo-
néw zaowocuje serig najdziwniejszych zjawisk, ktére w ciagu nocy prze-
e ; ; c tereny. Wreszcie wszystko sig uspokoi, a inZy-

toczy si¢ przez pobliski .
1i nikt im w tym nie

owie przystapia do wykariczania zwycigzey. Jeze i
starania zakoncza si¢ sukcesem. Lepiej nie my§leé, co si¢
ymkng si¢ spod kontroli. Ktéry$ z duchéw be-

nier
przeszkodzi,
stanie, je$li wydarzenia w
dzie tej nocy bardzo zdenerwowany...
Pozostanie wéwczas juz tylko kwestia
a budowie i sprowadzenie pierwszego ztego ducha.
e wlasnym zakresie. Kiedy dowiedza sig, Ze
a dowiedza si¢ tego od starszych),

znalezienia os6b odpowiedzial-

nych za morderstwa n
Tym Indianie zajma si¢ W
éwiat zostal uwolniony od ztych istot

protesty z ich strony ustang. :
Za jaki$ czas okoliczne drogi zostang nieco przebudowane, aby zli-

kwidowaé znak, ktéry tworzyly. Wszystko wréci do normy i cala histo-

ria si¢ zakoriczy.
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Uciekaj, nim odnajdzie ci¢ potmrok. Gnaj, ile sit w nogach;
wynos si¢ jak najdalej stad. _ ;

Oni wszyscy zostali zabrani. W jednej chwili stali przy mnie,
2wiedzali to... miejsce, a chwilg pézniej, gdy odwrécitem wzrok,
znikali jeden po drugim. Teraz nadszed! czas na ktérego$ z nas.

To... miejsce jest przeklete. Nigdy nie goéci tu stoneczny blas’k;
nigdy nie pograza si¢ w ciemnoéci. Jest tylko ten choicrn.y pc?l-
mrok. Wisi w powietrzu, niemal namacalny, jak niedopowiedzia-
na grozba. Czuje go w sobie przy kazdym oddechu, jakby powo-
li wsaczat si¢ we mnie. Coraz glebiej... glebiej...

Dlaczego mnie oszczedzil? Moze weale nie zostalem oszczedzo-
ny? Moze to tylko ztudzenie, ktérego ofiarg padt kazdy z nas? Te-
raz blakamy sie wszyscy po tym... miejscu, nie widzac, nie slyszac
siebie nawzajem; przekonani, ze pozostaliSmy sami. Krecimy si¢
w kélko: bez korica wracamy do punktu wyjécia. A on karmi si¢ na-
szym strachem, niepewnoscia, zwatpieniem. Pézniej, gdy nasyci
sie, wypluje nas z powrotem w rzeczy wistosc... albo zabije.

A moze juz jeste§my martwi?

Jak tu trafitem? Nie wiem. Juz niczego nie jestem pewien. Ile
dni tu spedzitem? Kiedy stracilem z oczu pozostatych? A moze
w ogéle nie bylo ich ze mna? Moze w tym piekle samotnosci, wy-
obrazilem ich sobie, by wytrwaé parg chwil diuzej; by odwlec
moment, gdy ostatecznie wpadne w obled?

Czy ciebie tez sobie wyobrazilem?

Nie znikaj, proszg. Musze pamigtaé, aby nie odwracaé od ciebie
wzroku. Je§li to wyobraznia, niezgorzej mi si¢ udates. Wygladasz
sympatycznie i... catkiem realnie. Masz nawet ten wyraz zagubienia
w oczach. Tez zapewne widzisz to w moim spojrzeniu. Chyba, ze
wyziera z niego juz tylko oblakane, zaszczute zwierze.

Wiesz, juz nawet nie mrugam oczami. Miedzy jednym a dru-
gim mgnieniem mogtoby si¢ co§ znowu zdarzyé. On weigz trwa,
niezmiennie identyczny. A jednak, w mgnieniu oka, na krawedzi
spojrzenia...

Myélalem, zeby obciaé sobie powieki. Ha! Wtedy nie mru-
gnatbym ani razu. Kazdy sposéb jest dobry. Tyle, ze boje sie bélu.
Jak na razie, w tym... miejscu nie spotkato mnie nic bolesnego.
No, moze troche dokucza mi glowa. Nie spatem, sam nie wiem od
kiedy. A przeciez nie moge nawet mruga¢ oczami. Czy zdajesz
sobie sprawe, jak taki cholemny drobiazg potrafi by¢ kuszacy?
Chwilami wyobrazam sobie, ze mrugnalem. Przywoluje w pa-
migci krdtki moment ciemnosci...

Blogoslawiona niech bedzie noc. Easkawie kryje przed nami
wszelkie demony, ktérych obecnosci jesteSmy §wiadomi. Blogo-
stawiony niech bedzie dzien, gdy wszystko widaé i kazdy Iek ma
oczywista przyczyne. Tu nic sig nie kryje i nic nie jest oczywiste.
Istnieje tylko pétmrok.

Moze jeszcze masz szansg wydostaé sig stad? Moze jeszeze nie
tkwisz tu dostatecznie dlugo? A moze to wlasnie ja trzymam cie
tutaj w niewoli moim zmeczonym spojrzeniem? Przeciez wiem
doskonale, ze gdybym odwrécit wzrok, zniknatby§ bez §ladu. Ilez
pytafi narodzilo si¢c w mej glowie przy spotkaniu z toba... Jesli
Je_dna.k faktycznie jeste§ wieZzniem mojego spojrzenia, wybacz, ze
cie nie puszeze. Tylko ty mi pozostate§ w tej chwili. Gdyby nie to,

7e tak rozpaczliwie potrzebuje twojej obecnofci, mégtbym u
dawno zamkna¢ oczy.

Ciekawe, czy mnie jeszcze widzisz? Nie odzywasz sie od pew-
nego czasu. Biadzisz zdumionym wzrokiem po $cianach,,, Wia-
¢éciwie nie robi mi to réznicy. Najwazniejsze, ze jeste§ ze mng,

Gdybym chociaz mégt ci¢ dotknac. Jednak boje sie podej
i sprawdzi¢, czy istniejesz naprawde. Pod mym dotknigciem
méglby$§ rozwiac siec w dym, a tego bym nie zni6sl. Jakze cenny
nagle mi si¢ states. Jakze cenny...

Nieustannie czuje na sobie jego wzrok. AZ mnie swedzj mi¢-
dzy topatkami. Znasz to uczucie? Swedzi cig, wiec zaczynasz sie
denerwowat i drapaé. Ze zdenerwowania wszystko zaczyna cie
swedzie¢ jeszcze bardziej, wige jeszcze bardziej sie denerwijes;
i drapiesz. Swedzi cig jeszcze bardziej, wigc drapiesz sie jeszeze
siiniej, poki bél nie zagiuszy swedzenia, p6ki nie poczujesz krwj
pod palcami... Bigdne kolo! Perpetuum mobile swedzenia, zde-
nerwowania i drapania! A wszystko przez to, Ze on ciagle na mnje
patrzy! Rozumiesz?! ON CIAGLE NA MNIE PATRZY!!!

Spokojnie... Tylko spokojnie...

Tak naprawdg nie umiem ci powiedzie¢, kogo mam na mygj,
méwiac ,,on”. Moze to sam pélmrok, obdarzony jaka$ piekielng
$wiadomoscia, wpatruje sig we mnie? A moze to kto§ podabny do
mnie, uzalezniony od mojej obecnosci tutaj; potrzebujacy jej, jak
ja potrzebuje ciebie?

Moga nas tu by¢ dziesiatki, setki niewidzialnych potepieficéw,
uwigzionych cudza rozpacza. Kazdy przykuwa do siebie nastgp-
nego i modli sie, by ten za jego plecami zmeczyt sig, zasnal albo
zdechl. Pozostaje tylko mieé nadzieje, Ze pewnego dnia méj stréz
przymknie na chwile oczy...

Czy kiedykolwiek uda mi si¢ stad uciec?

Jak dlugo, w otchlani péimroku, przyjdzie mi czekaé na zmar-
twychwstanie §wiatta?

POLMROK — STARSZA ISTOTA

Czym dokiadnie jest Pétmrok, trudno okresli¢, nie jest znane
takze jakiekolwiek jego imig. Niepodwazalnym faktem jest, ze
jest istota o poteznej §wiadomodci, ktérej obecno§¢ odczuwa
kazdy, kto znajdzie sie w jego obecnosci.

Péimrok najczeéciej zasiedla stare domy w okolicach wigk-
szych skupisk ludno$ci. Charakterystycznym znakiem jego obe-
cnoéci jest specyficzne rozéwietlenie miejsca, gdzie przebywa —
od tego wiasnie pochodzi jego jedyna nazwa. Osoby, ktére znaj-
da sie w zasiegu Pétmroku, stajg si¢ zagubione i zdezorientowa-
ne. Pétmrok iaczy sie z ich zmystami i uniemozliwia im odnale-
zienie wyjécia, skazujac swe ofiary na dlugotrwale bladzenie
i krecenie sie w kétko. Stara si¢ je réwniez calkowicie odizolo-
waé od innych ofiar, ktére moglyby przebywaé w domu. PéZnicj
zaczyna sie odzywiaé ich emocjami, doprowadzajac przebywa-
jace w swym zasiegu osoby do rozpaczy i obledu (tak, jak zosta-

tawione w nowvzszym tekécie). Tyvlko od jego kapry-

wyzszym tekécie), Tylko od
su zalezy, czy swoim dziataniem do kofica pozbawi ofiarg
zdrowych zmystéw, czy tez wezesniej uwolni jg, nasycony Wy
ssanymi uczuciami.

Jedynym widocznym dowodem obecno$ci Péimroku jest..
péimrok — nienaturalny i utrzymujacy sie z niezmienng sitg bez
wzgledu na zewnetrzne, czy wewnetrzne Zrédia Swiatla. Istota
nie ma okreslonych wspélczynnikéw. Przebywanie w jej Zasi¢gy
powoduje utrate 1/1k10 PP za kazda godzine. Osoby pod wply-
wem Péimroku blakaja sie coraz bardziej zdezorientowane PD
nawiedzonym miejscu, niezdolne do jakichkolwiek czynnosct
wymagajacych koncentracji.

In t,
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Wielu graczy nie lubi rozgrywek w Z.C we wspolczesnych cza-
sach, Jednym z najezeéciej podawanych powod6w jest stopien za-
awansowania techniki. Zdaniem graczy, majac oparcie w zaawan-
sowanej technologil, ciezej jest sig skupi¢ na odgrywaniu postaci.
Ponadto technika, a zwlaszcza komputery, pozbawiaja walke
z potworno$ciami Mitéw Cthulhu wyrazistosci i nastroju.

Tym wszystkim, ktérym nowoczesna technologia sprawia
trudnodci w grze w ZC, dedykujemy ten artykul — zbiér pomy-
sl6w na zastosowanie zdobyczy techniki do budowania nastroju

i przerazania graczy.

Swiatlo

Najprostszym sposobem na zaniepokojenie Badacza jest ze-
psuty wylacznik §wiatta. Posta¢ wchodzi do ciemnego pokoju,
przefacza go i... nic. Ciemnos$é. Idzie po latarke, wigcza ja... Nic.
Wysiadly baterie? Prad w domu i baterie w latarce jednocze$nie?
Juz robi sie nieprzyjemnie.

Ewentualnie w chwili wigczenia éwiatta nastepuje silny blysk
i zaréwka z charakterystycznym cmoknigciem przepala sig.
W chwili jasnoéci Badacz zdazy dostrzec pokraczng sylwetke
w pokoju. A teraz znéw jest ciemno i wzrok, po biysku, musi si¢
na nowo przyzwyczai¢ do mroku. Tylko czy jest na to czas?

Kolejny sposéb to wykorzystanie oéwietlenia jarzeniowego,
ktére potrafi plata¢ drobne figle. Swiatlo jarzeniéwek nie jest mi-
Ie dla oka, szczegélnie jesli sa juz nieco zuzyte — lampy wiaczaja
sie z op6Znieniem, migocza i przygasaja. Nieprzyjemne wrazenie
poteguje towarzyszace jarzeniéwkom uciazliwe bzyczenie, mo-
gace denerwowaé nieprzyzwyczajone osoby.

Teraz z kolei pomysly na oprawe sesji. Jezeli Straznik Taje-
mnic nie prowadzi sesji przy $wiecach, a ma ochotg wzmacnié
nastr6j, niech wymieni zaréwke w pokoju, gdzie odbywa si¢ se-
sja na jedng ze stabszych (np. 45 lub 60 W). Do tego mozna zro-
bi¢ prowizoryczny z6lty klosz, aby §wiatlo w pokoju stalo si¢ je-
szcze slabsze i nabralo nieprzyjemnego odcienia. Mozna tez
pokusi¢ si¢ o wyprawe do sklepu elektrycznego i kupienie jednej
znastgpujgcych rzeczy: kolorowej zaréwki (np. zielonej) albo za-

iei z nrzeskakuiaca i.‘ikrﬁj.

b a3

réwki imitujacej §wieczk

Urzadzenia domowe

a) lodéwka — ma zwyczaj wiaczania sig co jakis czas i robi przy
tym sporo hatasu. W cichym domu, w §rodku nocy, nagle wigcze-
nie si¢ lodéwki za plecami moze spowodowaé chwilg grozy (i od-
Wr6eié uwage Badacza od czego$§ wazniejszego).

b) kuchenka mikrofalowa — motyw réznych dziwnych zdarzeft
Zwigzanych z wySwietlaczem kuchenki pojawial sig juz tu i ow-
dzie. Patrzysz na wySwietlacz (znéw najlepiej w ciemnej kuchni),
U ni stad, ni zowad pojawiaja si¢ na nim dziwne napisy, albo
licznik, ktry zaczyna co odliczaé, chociaz w kuchence nic sie

Nie podgrzewa. Co w takim razie odlicza?

¢) telewizor — nagle wlacza sig sam z siebie. Chwila napiecia,
a p6éniej ulga — Badacz usiadt na pilocie i niechcgcy wiaczyt
odt.:uior’nik. Telewizor nie daje sie jednak wylaczyé, a na ekranie
pRjavia si¢ dziwna, groteskowa postaé. Przelaczanie kanatéw nic
nie daje, a posta¢ wypetnia stopniowo caty ekran. Wylaczenie te-
lewizora z gniazdka réwniez nie przynosi rezultatu. Z gloénikéw
wydobywa sie dziwna niepokojaca piesfi w obcym jezyku...

d) magnetowid — niespodziewanie wlacza sie i zaczyna co$ na-
grywac. Po chwili przestaje, aby ponownie wiaczyé sie kilka mi-
nut péZniej i nagraé co$ z innego kanatu. I znéw, i znéw, i jeszcze
raz... Po sprawdzeniu okazuje sig, ze cata kaseta jest pelna maka-
brycznych scen: przemocy, katastrof i ludzkich tragedii, ktére
urzgdzenie samoistnie nagrato z réznych stacji.

Inna sytuacja — jakie§ wydarzenie zwiazane z Mitami (np.
rytual) zostato utrwalone na kasecie wideo. Po obejrzeniu oka-
zuje sig, ze kaseta nie daje si¢ wyciagnaé z magnetowidu, prze-
wija sie sama do poczatku 1 cala zawarto$¢ jest pokazana od
nowa. I tak w kétko. Mozna to potaczyé z dziwnymi wybryka-
mi telewizora.

e) radio — nagle samo zaczyna si¢ dostraja¢ do jakiejs czesto-
tliwoéci i po chwili zaczyna nadawaé dziwng muzyke w rodzaju
tego, co grat Erich Zann. Pézniej okazuje sig, Ze to samo odbie-
rane jest na wszystkich czestotliwo$ciach (podobnie, jak z tele-
wizorem). Warto pamigtaé tez, Ze muzyka moze nies¢ ze soba ja-
kié zakodowany przekaz, ktérego pelni¢ poznaje si¢ dopiero po
odtworzeniu danego utworu od tylu. W sam raz co$ dla Badacza
— melomana...

f) ksiazki — jak wiadomo, jest to jedno z podstawowych Zrodet
informacji, ktérymi postuguja si¢ Badacze. Pewnego razu jeden
z nich moze otrzymaé tajemnicza przesylke z mata ksiazeczka. Jej
tytut i tre§¢ wlasciwa bedziesz musial, Strazniku, dopasowaé do
rozgrywanej przez Ciebie przygody. Oto przyklad: gdy bohater
bedzie sie zastanawial, kto jest nadawea paczki, i otworzy tom na
dowolnej stronie, przeczyta: ,nadal mnie kto$, kto pragnie si¢
z tobg pilnie skontaktowaé”. To chyba jaki§ zart, my§li sobie Ba-
dacz i przewraca kartkg. ,,To nie jest dowcip, zart ani pic”, czyta.
.Oto w twoje rece dostaje si¢ przedmiot najbardziej ze wszystkich
pozadany™. Rozumiecie? Skoro tylko w glowie Badacza rodzi si¢
jakie$ pytanie lub watpliwos¢, woéwczas ksiazka od razu udzieli
mu na nie wyczerpujacej odpowiedzi — niewazne, na ktorg strong
lub jej fragment padnie wzrok czytajacego. Cel takiego dialogu
zalezy réwniez od zalozen Straznika.

g) alarmy — maja zabezpieczaé dom, ale wiadomo, ze przed
tym, co naprawde zagraza, Badaczy nie ostrzega. Postawia ich za
to na nogi przy dziesigtkach nieszkodliwych drobiazgéw: zabla-
kanym kocie, gotebiu w kominie itp. No i jest jeszcze oczywiscie

alarm przeciwpozarowy, kiéry w najbardziej niecdpowiednim
momencie wlaczy sie 1 uruchomi spryskiwacze tak, aby szum try-

skajacej spod sufitu wody zagluszyt kroki nadchodzacego po Ba-

daczy potwora. e L

h) kanalizacja — jeden z elementéw, ktorymi najprosciej moz-
zy W NErwowa chorobe. Nieszczelne rury badz
niedokrgcone zawory potrafig wydawaé z siebie dzwigki, o jakich
sie nawet najstraszniejszym potworom nie énilo, a zatkany zlejw
zapewni bukiet ,czarownych woni”. Na ostatek wyobraZ r?oble,
Strazniku, wyjatkowo okropne i straszne Co§, poruszajace si¢ ka-
natami i wychodzace np. przez zlewozmywak albo muszlg kloze-
towa. A niech jaki§ Badacz akurat bedzie na niej siedzial...

na wpedzié grac
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I zn6w pomysty dla pracowitego Straznika Tajemnic. Sa do-
stepne specjalne zegary, ktére ustawia sig tak, aby wlqcz@y
lub wytaczaly urzadzenia elektryczne w okre§lonym czasie.
Mozna sie zaopatrzy¢é w co$ takiego (ceny sa rézne, ale urza-
dzenie tak czy inaczej jest przydatne w domu, niezaleznie od
wykorzystania go w grach), aby zainscenizowaé podczas ses)l
dziwne zachowanie jakiego$ urzadzenia. Na przyklad: w domu
nie ma nikogo oprécz graczy, a tu nagle, podczas sesji, w s3-
siednim pokoju wlacza sig na caty regulator magnetofon albp
telewizor. W podobnym celu mozna wykorzysta¢ urzgdzenia
domowe zaopatrzone w dobrego pilota, ktérym mozna dys-

kretnie si¢ postugiwac.
Samochéd

Pierwsza i podstawowa sprawa to uszkodzone hamulce. Sza-
leficza jazda bez mozliwosci zatrzymania sie dostarczy Badaczom
mnGstwa wrazei.

Niesamowite wrazenie robi samochéd, w ktérym oszalata
elektryka. Samochdd nagle staje. Swiatla zaczynaja zapalaé sig
i gasnaé w nieskoordynowany sposdb, trabi klakson, chodza wy-
cieraczki, szyberdach otwiera si¢ i zamyka, podobnie jak elek-
trycznie otwierane okna. Alarm wyje jak oszalaly. Centralny za-
mek wiezi Badacza w §rodku.

A zastanawialiécie sie kiedy$, jak zareagowalby Badacz, ktdre-
go nagle zaczelyby dusié... pasy, he, he, bezpieczenstwa? Albo
w polowie jazdy pole widzenia wypeinitaby mu poduszka powie-
trzna, ktéra z jakich§ przyczyn akurat zechciata sie uruchomic?

Nigdy tez nie mozemy byé do kofica pewni, co siedzi w bagaz-
niku — szczegdlnie jesli zaczynaja dochodzi¢ z niego dziwne od-
glosy. Ewentualnie samochéd nie daje sie uruchomic i Badacz po-
stanawia zajrze¢ pod maske. Czy moze by¢ pewny, Ze znajdzie
tam wylacznie czgsci samochodowe?

A gdyby woda w spryskiwaczach do szyb nagle zamienila si¢
w krew lub inng malo przyjemna substancje? Badacz wlacza
spryskiwacz i wycieraczki. Nagle widzi, jak przednia szyba po-
krywa sig, réwnomiemie rozsmarowywang pidrami wycieraczek,
ciemng czerwienia.

Internet

Pole do popisu zaréwno dla graczy, jak i dla Straznika. To
przede wszystkim olbrzymie Zrédio wiedzy o Mitach, ksiegach,
w ktérych mozna odnaleZé cenne wskazdwki, ale réwniez na-
rzedzie do nawigzania kontaktu z innymi Badaczami lub sekta-
mi, ktére wierza w nadejscie Wielkich Przedwiecznych. [Mato
tego. Pono¢ np. Nyarlathotep ma juz swojg ,,internetows” for-
me. On jednak kocha podrézowaé. — Milosz] Dzigki szybkiemu
przestaniu §wiattowodem do rak graczy moze nagle dostaé sig

zackanowanv frao H H
any iragment G}'}’glﬂiﬂﬂ&gﬂ Necronomiconu lub infor-

macja, ktérej szukali od dawna. Niestety, wiadomoéci pocho-
dzgce z Internetu sa zwykle trudne do zweryfikowania, przez co
»oryginalny” Necronomicon moze nagle okazaé sig jakaé dziw-
ng mieszaning zapozyczen bez Zadnego uzytku praktycznego
(lub, co gorsza, z efektem przekraczajacym naj$mielsze oczeki-
wania — to dla tych, ktérym marzy si¢ Wielki Cthulhu na smy-
czy). Jesli Straznik zechce, jaki§ wyjatkowo dociekliwy Badacz
moze znalezé w Sieci adres nodens@infinitedeep.net; gdy drza-
cymi palcami wystuka wiadomo§¢, okaze sie, ze to tylko pro-
gram zarzadzajacy listami dyskusyjnymi uniwersytetu w Ar-
kham (tzw. mailer-demon).

Przez Sie¢ mozna rowniez sprawdzi¢ rézne dane, np, wydatki
interesujacej nas osoby. Niestety, dziata to w obie strony: kiedy
gracze beda $ledzi¢ przeplyw gotéwki jakiejé paskudnej organiza.
cji lub demonicznego milionera, kto§ moze obserwowag, %
i gdzie kupuje wlaéciciel karty Visa o numerze 173743—283746.
27652, ktéra przypadkiem nalezy do jednego z Badaczy,

Pamietaj, Strazniku, ze nie tylko gracze moga porozumiey 2
sig poczty elektroniczna. Oto przykiad malego ostrzezenia: Ba-
dacz otrzymuje e-mail z jaka$ dziwng i niepokojaca Wiadomogcig,
Nie bedzie mogl jej skasowa¢ ani zrestartowa¢ komputera, Gdy
zdesperowany wyrwie wtyczke z gniazdka, tajemnicza przesylka
bedzie dalej widoczna na ekranie. W pewnym momencie monitor
eksploduje i nieco uszkodzi naszego gracza.

Urzadzenia pomiarowe

Np. licznik Geigera, urzadzenie do pomiaru natezenia pola
elektromagnetycznego i temu podobne sprzety, ktérych gracze
naogladali si¢ na filmach. Tak naprawdg, Badacze pod$wiadomies
zabieraja je ze soba wlasnie po to, aby zarejestrowa¢ odchylenia
od normy. Stosujemy cztery podstawowe zagrania. Pierwsze: po-
dane wartosci makabrycznie przekraczaja norme; ew. s3 w normie
i na oczach Badacza wskaznik nagle zaczyna szaleé, jakby wia-
$nie w tej chwili co$ niepokojacego pojawito si¢ na miejscu. Dry-
gie: nie ma zadnych odchyled, wszystko jest w absolutnym po-
rzadku (to potrafi wzbudzi¢ jeszcze wigksze zaniepokojenie).
Trzecie: uzyskane wyniki pomiaréw z jakich$ przyczyn mieszczg
si¢ zdecydowanie poniZej ustalonych norm, co juz zupeinie dez-
orientuje Badaczy, jako ze zazwyczaj co§ takiego sie nie zdarza,
Czwarte: kolejne pomiary daja zupelnie rézne, pozbawione jakie-
gokolwiek sensu wyniki.

Urzagdzenia nashluchowe

Badacz naklada stuchawki, a tu zamiast odgtoséw, ktorych
moglby sie spodziewa¢, bezbarwny, wyprany z emocji glos opi-
suje mu, co moglby z nim zrobi¢ i jak bardzo by go to bolato.
Obojetnie informuje, jak amputowalby kolejne czgci ciata Bada-
cza, obdzieral ze skéry, posypywal solg itd. Nie wiadomo, czyj to
glos, jak dostat sie na te czestotliwo$é i skad wie, ze Badacz go
stucha. Ze stuchawek dochodzié moze réwniez dziwny, hipnoty-
zujacy $piew, ktéry po dluzszym czasie odbiera Badaczowi
wszelka che¢ do dziatania, wpedza go w odretwienie i bezwiad.
Do takich scen znakomicie nadaje si¢ np. wysamplowany przez
Straznika przekaz z filmu ,,Ukryty wymiar” albo mantrg z ,,Bli-
skich spotkan III stopnia”. Kto wie, moze nawet ustysza, co mru-
czy przez sen Wielki Cthulhu?

Podobne historie mogg by¢ zwiazane z telefonem.

Systemy wizyijne

One réwniez stanowia pole do popisu (przypomnijcie sobie
choéby ,,Obcego”). Zamontowane na helmach kamery niczego
wiasciwie nie wyjasniaja, tylko powigkszaja liczb¢ niewiado-
mych. Gdy kto§ ginie, na ekranie widaé tylko jego fragment (np-
reke z rozezapierzonymi palcami, noge, ewentualnie wykrzywio-
ng w przerazeniu twarz), jaki$ rozmazany cien, ktory trudno zi-
dentyfikowaé i... w tym miejscu zapis si¢ urywa. Wykrywacze i
chu wykaza pojawiajaca si¢ znikad duza grupe potworow, ktérej
gracze nie sa w stanie zobaczyé, dop6ki nie zaatakuje.

Noktowizor moze ukaza¢ twarz jakiej$ tajemniczej istoty, ktéra
wida¢ tylko w podczerwieni, natomiast w ogole nie widat
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w $wietle normalnym. Gdy uposazeni w najnowszi technologie
Badacze wlacza swoje cudowne zabawki, moga ujrze€ rzeczy,
ktérych weale nie chcieliby ogladac. [Tu dodam wspanialy po-
myst Macka, ktory nie wiedzieé czemu nie zostat tu wspomniany:
Badacz wchodzi do ciemnego pokoju i nagle czuje, ze kto§ stoi
obok niego. Wokét jednak panuje ciemno$é, wiec maca reka. Nic.
Zaklada noktowizor i nagle widzi tuz przed swoja twarzg wielkie,
zdziwione oczy — Straznik moze nagle sam zblizy¢ sig¢ do twarzy
gracza, celem ilustracji zjawiska. Badacz zdejmuje noktowizor —

znéw ciemnoéé i pustka... — Milosz]

SZLACHETNE ZDROWIE...

Zwykle ta kwestia zaczyna interesowaé graczy dopiero w mo-
mencie, gdy kto§ lub coé§ wywiercilo im dziure w jakiej$ czeSci
ciala albo przyprawilo o chorobe umyslowa. Tymczasem i tutaj
mozna naszych bohateréw nieco postraszyc.

Jesli ktog z graczy posiada przeszczep badZ sztuczng konczy-
ne, moga one niespodziewanie obrécit sig przeciwko wiascicielo-
wi. Wyobraz sobie, ze oto proteza reki zaczyna zy¢ wlasnym zy-
ciem, szklane oko przesyla obrazy rzeczy spoza naszego
wymiaru, a aparat sluchowy zacznie odbiera¢ dziwne odglosy
(patrz zagrywki z radiem czy telefonem). Dzigki temu, chegc nie
cheac, wiasciciel niepostusznego elementu robi to, czego normal-
nie nie uczynitby za zadne skarby $wiata.

By¢ moze, gdy bohaterowie widzieli juz za duzo, dla zachowa-
nia psychicznej réwnowagi uciekna sie do stosowania rozmaitych
pigulek uspokajajacych. Poza uzaleznieniem, leki moga (nieswia-
domie dla Badacza) ulatwié¢ zazywajacemu wizje lub mentalny
kontakt z istotami spoza tego $wiata. Podobna sytuacja moze sig
zdarzyé, jeli gracze otrzymaja (np. jako dobrowolne lub przymu-
sowe ofiary eksperymentu) jaki$ Srodek, znajdujacy si¢ dopiero
w stadium prob.

Jedna z przypadtosci, najczgsciej wystepujaca wsréd Badaczy,
sg najrozmaitsze choroby umyslowe. Nie zawsze jednak dziwne
zachowanie postaci musi by¢ efektem postgpujacego obledu: mo-
7e wlasnie kto$ przejal nad nig kontrolg? Takie zawladnigcie mo-
ze odbywac sig stopniowo lub od razu. W kazdym wypadku ofia-
ra bedzie $wiadoma (lub nie) tego, co si¢ z nia dzieje. Momenty
1 czas trwania ,.kontaktu” mogg by¢ zalezne od Straznika. Pewne
$rodki (alkohol, niektére leki, a przede wszystkim narkotyki) mo-
ga ulatwié go badZ utrudnié. Ostatecznie mozna doprowadzi¢ do
tego, ze druzyna nie bedzie w stanie okre§li¢, czy ich towarzysz
jest w danym momencie soba, czy nie.

WIELKA, WIEKSZA I NAJWIEKSZA
GIWERA

Jednym z najczgsciej spotykanych objawéw manczkinizmu
wiréd graczy jest zabieranie ze soba (w dowolnej epoce) jak naj-
wigkszej ilodci broni o moziiwie duzym kalibrze. Prowadzi to do
sytuacji, ze niekt6rzy Badacze (zwlaszcza ci powiazani z woj-
skiem) noszg ze sobg arsenal umozliwiajacy zlikwidowanie ma-
tej rebelii lub dysponuja sita ogniowa plutonu czolgéw. Jak wy-
korzystaé to przeciwko graczom? Najprostszy spos6b to sprawié,
by kule nie imaty si¢ naszego przeciwnika lub omijaly go szero-
kim lukiem, godzac np. w strzelajacych (jak w Manitou G. Ma-
stertona). Brofi moze zacina¢ si¢ w najmniej odpowiednich mo-
mentach, a pociski okazywa¢ niewypatami. Inna metoda to
wyposazenie przeciwnika druzyny w brof jeszcze lepsza od tej,
ktéra ona dysponuje. Strumiei napalmu z miotacza lub rozblysk

towarzyszicy cksplozji granatu moze ukazaé zarysy Potwomnej
sylwetki, ktérej Badacze znéw weale nie cheieliby ogladaé. Agdy.
by cala energia wystrzeliwanych przez graczy pociskow zZamiast
ostabiaé potwora, wzmacniata go? W takiej sytuacji nasi bohatero-
wie pomy§leliby kilka razy, zanim pociagneliby za spust, Niestety,
Cthulhu nie da sig poparzy¢ pradem czy utluc z bazooki.

NA WEADZE NIE PORADZE

Wszedzie piszemy ,,potwdr”, lecz weale nie musi on OZnaczaé
Insektéw z Shaggai lub Yog-Sothotha we wlasnej osobie. Istotom
z Mitéw réwniez nalezy si¢ odpoczynek; kim moze by¢ przeciwnik
naszych graczy? Grupkg nawiedzonych maniakéw, ktérzy pragng
obudzi¢ Wielkiego Cthulhu, samotnym badaczem niezwykloéci lub
magiem, ktéry jakimé cudem dotarl do tajemniczych zapiskéw,
Wiek dwudziesty dodaje nam kolejnych przeciwnikéw. Ot, chocby
tajng nazistowska organizacje, kiéra pragnie uczynié z Necronom.
conu swoja Wunderwaffe. Najpotezniejsze agencje wywiadowcze
posiadajg swoje komdrki, zajmujace sie ,,sprawami niewyjasniony-
mi” (do tego odwoluje si¢ Delta Green, o ktérej mielidcie juz oka-
zje czytaé w ,Magii i Mieczu”). Oprdcz nich pojawié sie moze na-
wet... mafia. WyobraZz sobie, ze oto jeden z capo zostaje
mecenasem, pokrywajacym badania pewnego szalonego okultysty.
Dziwne? Skad, to tylko wspélnota celow: 6w okultysta, a w rzeczy-
wisto$ci mag, stara si¢ opracowac spos6b na zawtadniecie thumami.

IGRASZKI Z CZASEM

Jeden z ulubionych motywo6w wszelkich opowiesci grozy; zwy-
kle bohaterom czas wydluza sig lub skraca, czasami maja oni wra-
zenie, ze kto§ ,,ukradl” im kilka minut zycia (jak to zdarza sie np.
osobom porwanym przez UFO). Najczgsciej ofiary nie wiedza, co
si¢ z nimi w takim momencie dzieje; wszystko przypominajg so-
bie dopiero pod hipnozg. Lecgcy samolotem Badacze moga nagle
wpaséé w mgle i zostat przeniesieni do innego wymiaru, w prze-
szloé¢ lub przysztosé (jak w Langolierach Stephena Kinga). Kie-
dy indziej bohaterowie moga zaplanowa¢ akcje, ktéra wymaga
rozdzielenia sie. Aby wszystko rozpoczeto sie w jednej chwili, ko-
nieczne jest zsynchronizowanie zegarkéw. Tymczasem dostownie
na kilka sekund przed rozpoczgciem dzialtari czasomierz kazdego
z Badaczy zaczyna wskazywac inng godzing, wskutek czego caly
plan bierze w leb (moze sig to zdarzy¢ zwiaszcza wtedy, gdy bo-
haterowie majg do czynienia z Insektami z Shaggai).

NA ZAKONCZENIE

Opisane przez nas elementy to zaledwie nieliczne przyktady.
Nie traktujcie ich jak wyroczni, lecz raczej wskazdwki, kt6re ma-
ja poméc wam stworzyé klimat lovecraftowskiej grozy w koricu
naszego stulecia. Mitego straszenia!

,ﬁ

Znali si¢ rodzice Badaczy, zajmujacy sie Mitami.
Teraz zainteresowania przeszly z ojcéw na synow.
W tej metodzie Badacze startowo maja do dyspozycji
wigcej danych na temat Mitéw Cthulhu (dorobek po-
przedniego pokolenia), moga tez szuka¢ pomocy

u ktéregos$ z zyjacych rodzicéw (Straznik Tajemnic
moze pod ich postacia pokazaé Badaczom, jak beda
wygladaé za kilkanaScie lat).

JeRzy
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WSTEP

Scenariusz, ktéry macie przed soba, napisany zostal dla trzech
Badaczy. Mozna oczywiscie zmieni¢ ich liczbe, ale nie wydaje si¢
to dobrym pomysiem — wigksza grupa da zbyi duze poczucie bez-
pieczefistwa, @ mniejsza pozbawi rozgrywke elementu dyskusji
przy podejmowaniu trudnych wyboréw (co jest jedna z wazniej-
szych plaszezyzn tej historii). Wydarzenia nie stawiaja wiasciwie
zadnych wymagan co do specjalnych umiejgtnoéei czy wiedzy Ba-
daczy, choé dobrze byloby, gdyby prowadzacy ich gracze mieli
pewien zaséb doSwiadcezen wyniesionych z gier w Zew Cthulhu.

Akcja rozgrywa sig w Concord (stolica stanu New Hampshire)
wroku 1924, cho¢ nie ma zadnych powod6w, by nie przeniesé jej
w odmienne geograficznie i czasowo miejsce. Wszystkie zastoso-
wane mechanizmy fabuty wydaja sie by¢ do§¢ uniwersalne i jedy-
ng korektg potrzebng przy rozgrywaniu scenariusza w innych re-
aliach jest zmiana tha, tak by budowalo odpowiedni nastroj.

Tematem przewodnim opowiesci jest strach przed czyms$ ob-
cym, nieznanym, niezrozumiatym, kiéry podsycony odpowiedni-
mi wydarzeniami i brakiem mozliwo$ci konfrontacji podejrzen
powinien przerodzi¢ si¢ w zdecydowane dzialania o watpliwych
czy wrecz szkodliwych nastepstwach. Wyzwaniem stojacym
przed Straznikiem Tajemnic jest takie przedstawienie faktow, by
Badacze podejmowali decyzje emocjonalne, nie poparte Zadnymi
jasnymi dowodami, a jedynie wrazeniem wyrostym z ich wlasnej,
mrocznej fantazji oraz wyimaginowanego poczucia globalnego
zagrozenia. Prowadzacy gre powinien uwazaé, by nie przekro-
czyC pewnej granicy i nie popa$é w postawe wyjasniania wszyst-
kiego ciagami nieprawdopodobnych zbiegéw okolicznoéci, dlate-
g0 (chot¢ zachgcam do dodawania wiasnych pomysiéw
i modyfikowania przedstawionych) doradzam ostrozno§¢ i umiar.
Gléwna osig scenariusza jest po prostu obsesyjny lek przed isto-
tami z Mitéw i ich ludzkimi poplecznikami — zjawisko obserwo-
wane u olbrzymiej wigkszosci Badaczy, ktérzy przezyli juz jakie$
Przygody — stad propozycja, by nie prowadzi¢ gry dla zupelnie
poczatkujacych graczy.

CZESC PIERWSZA:

PODEJRZENIA
WIECZOR PIERWSZY GDZIF WEZVSTKO SIE
% A AR AmmE i~ BEY BHAFAS R A AR wrmay

ZACZYNA

‘Zakladam, ze Badacze tworza mniej lub bardziej zgrang grupe.
J‘T’S“ $3 lo nowo stworzone postaci, proponuje przeprowadzi¢ dla
fich jedna lub dwie krétkie przygody (na przyklad umieszczone
W podreczniku), a dopiero pézniej zajaé si¢ niniejszym scenariu-
Sa:rg, Szkoda tu miejsca na budowanie ich znajomosci, ktéra nie
mUS1_bYé W zaden sposéb nadzwyczajna; wole wykorzysta¢ wa-
524 cierpliwoéé na przedstawienie wiasciwych wydarzen.

W§zyst0 zaczyna si¢ w willowej dzielnicy Concord, w posia-
diosei Mary-Ann Snow: feministki, trzydziestopigcioletniej pan-
¥ spadkobierczyn; pokaznego majatku, architekta i mitodniczki
homskopéw W jednym. Malo istotne jest, skad Badacze znaja

pa.nrllg Snow, réwnie dobrze moze to by¢ efekt rozegranych weze-
Sniej przygéd, wiezéw rodzinnych jak i zauroczenia jednego z bo-
hater6w; wazne, ze znalezli sig tam p6#nym wieczorem. Mary-
ﬁnn jest ,kobietg wyzwolona”, dlatego weale nie przeszkadza jej
siedzenie w bibliotece z mezczyznami i rozmawianie przy
Scotch’u o koniach, koniunkturze czy fali imigrantéw. Rozmowa
toczy si¢ gladko i przyjemnie, tak Ze uczestnicy nie zdaja sobie
sprawy z uplywu czasu.

Warto stworzy¢ zartobliwg atmosfere, tak by nadchodzace wy-
darzenia wyraznie kontrastowaly z nastrojem wieczoru; aby to
osiagnag, proponuje opowiadanie ustami panny Snow zabawnych
historyjek o damach mieszkajacych w okolicy, ktére gorsza sie na
widok panny z krétkimi wiosami, ubranej w jedwabna koszule,
bryczesy'y buty dofjazdy konnej, kilka opissw same; Mary=Aun
(bardzo wysokiej, szczuplej, chiopiece]) 1 jej zachowania po wypi-
ciu pewnej ilosci mocnego alkoholu czy dyskusji nad réznymi sy-
stemami ukiadania horoskopow i astrologii Dalekiego Wschodu
(ktérymi gospodyni spotkania bardzo si¢ interesuje). W pewnym
momencie (gdy poczujesz, ze wszyscy w pelni uczestnicza w roz-
mowie, a zanim kto§ sie¢ znudzi) odezwie sie stojacy pod $ciang ze-
gar i uczestnicy spotkania ze zdumieniem stwierdza, ze jest juz
22:00. Wielki, nieco kiczowaty i sztucznie postarzany chronometr
zacznie odtwarzanie pozytywki z blizej nie okre§lona piosenka
francuska. Gdy wybrzmig ostatnie dZwigki, nakaz wszystkim wy-
konanie rzutéw na nastuchiwanie; jesli zaden z Badaczy go nie
zda, zwr6¢ stowami Mary-Ann uwage, na jakie$ ciche, $wiszcza-
ce czy chrzeszczace odglosy. Rzeczywiscie, co$ stychac. Pozwoél
zastanowi¢ sig¢ bohaterom przez chwile, wysnué¢ wlasne teorie
(mechanizm zegara? drewniane schody na ganku? niedomknieta
okiennica?), a potem, byé moze po tescie Pomyslowosci, wskaz,
ze dzwieki dochodza spoza domu. Powinno by¢ to na tyle intrygu-
jace, by Badacze (razem z podekscytowang panng Snow) zerwali
sie z foteli i pobiegli do drzwi. Gdy je otworza, nie zobaczg nic;
dziwnym trafem wszystkie latarnie w okolicy nie pala sig, a jedy-
nym zrédlem §wiatla jest rozgwiezdZony niebosklon — oczy nie
przyzwyczajone do ciemnosci bgda potrzebowaly kilku chwil, by
zaczaé odrézniaé ksztalty drzew, schodéw czy ogrodzenia. Szele-
sty i skrzypienia sa duzo wyraZniejsze, dochodza chyba z drogi
biegnacej migdzy posiadto$ciami i oddalonej o trzydziesci metréw
od miejsca, w ktérym stoja. Po chwili da si¢ slysze¢ skrzekliwy
pisk i Badacze wyczuja w powietrzu jaki$ ruch, jakby cos sie do
nich zblizato — fala zimnego wiatru uderzy w ich twarze, a na gio-
wy posypia si¢ krysztatki lodu. Podmuch i nieoczekiwany opad
znikna réwnie szybko, jak si¢ pojawily; zapadnie cigzka cisza‘. .

To byly Byakhee; wiasnie przywiozly pasazeréw (ktérymi 'sm
zaraz zajmiemy) z migdzygwiezdnej podrozy, stad bijace od nich
zimno, chrzeszezenie staw6w i deszez okruchéw lodu mimo cie-
plej, wezesnojesiennej nocy. Nie pozwdl jednak Badaczom, ziden-
tyfikowaé stwor6w; przedstaw tylko zamazane obrazy, kt.ore by¢
moze péiniej zostang odpowiednio zinterpretowane. ,Mozcsz na-
kaza¢, spowodowany ich obecnoécia, test Poczytalnosci (0!.1 PP‘)-
Bardzo waine jest, by sceng powyzsza odmalowac odpowiednio
mocno, by zagralo na emocjach graczy. Okolicznosci 'zewnf;trzn.e
sa niemal idealne (noc, alkohol, nagla zmiana oloc'zema z cieplej,
jasnej i bezpiecznej biblioteki panny‘Snow paseIoiie, otyaita
przcstrzcﬁ) — w takich warunkach mozna by rownie dobrze prze-
straszy¢ si¢ kota buszujacego w krzakach. 2

Wré¢my do Badaczy i panny Snow, kérzy zapewne podejda
do #rédla dzwiekow. Na §rodku drogi, wéréd czterdziestocenty-
ad6w szponbw, lezg dwaj nadzy mezczy#ni. Poru-

metrowych §l e

szajg si¢ powoli i niezbyt wprawnie, jecza cicho, tak jakb

énie odzyskiwali przytomnos$¢ po diugim odretwieniu, maja
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bardzo zimne ciala, sa oszronieni, wokot nich lezy sporo drob-
nych kawatkéw lodu, maja rozbiegane oczy, nie moga si¢ na n.i-
czym skoncentrowac a juz na pewno nie sa w stanie sensownie
odpowiadaé na jakiekolwiek pytania. Mary-Ann rozpozna jedne-
go z nich i wyrazi zdziwienie: ,,Alez to Jasper Bishop!”, polerp
dotrze do niej, ze nie powinna oglada¢ nagich mezezyzn (femi-
nizm feminizmem, ale co$ z rodzinnego domu wyniosta); odsko-
czy jak oparzona i pobiegnie do domu. Zatrzyma sie w drzwiach,
odwréci i z bezpiecznej odleglosei krzyknie: ,,Wnie§cie ich do
§rodka, juz dzwonig¢ po lekarza!”, po czym zniknie we wnglrzu._
Badacze zechcy si¢ zapewne zajaé lezacymi; gdy pochyla si¢
nad nimi, dotrze do ich uszu warkot silnikéw samochodowych.
Na uliczke wijada trzy fordy (trzeba pamigta¢ o o$lepiajacym bla-
sku reflektoréw), podjada do bohateréw, zatrzymaja sig, a ze
érodka wyskoczy dziesigciu rostych facetéw w dlugich pla-
szczach i kapeluszach glgboko weinigtych na glowy. Wszyscy sa}
uzbrojeni, dwéch trzyma Thompsony gotowe do strzatu, trzeci
dwa aparaty fotograficzne; ich twarze s3 milczace i zacigte. Po-
traktuja Badaczy do$¢ obcesowo (choé¢ na kilku szturchnigciach
si¢ skonczy), zrobig dokiadne zdjecia okolicy (poswigcajac co
najmniej potowe naszym bohaterom), podniosa lezacych, nagich
ludzi, owing ich w koce i zapakuja do samochodéw. Zanim odja-
da, jeden z nich pogrzebie przez chwilg w kieszeni, po czym rzu-
¢i bohaterom pod nogi wypchang kopertg i powie: ,,Pan Bishop
cheiatby wam bardzo podzigkowat, ale niestety zle sig czuje. Je-
§li to wam nie wystarczy, zgloscie sie jutro do jego domu przy Si-
Iver Lane 1. Dobranoc”.

Zatrzymajmy sig na chwile przy tych wydarzeniach. Zobaczenie
nagich, oszronionych mezczyzn z pewnoscig wyda sie podejrzane,
tym bardziej Ze panna Snow rozpoznala w jednym z nich lokalne-
go biznesmena o fatalnej reputacji, ale za to oszalamiajacych do-
chodach. Na to natozy si¢ bandycka akcja blizej nie okreslonych
osobnikéw — pamietaj, by przy opisie zrezygnowac z rzucania su-
chych faktéw na rzecz rozwiniecia poczucia zagrozenia (oSlepiaja-
ce snopy $wiatel nadjezdzajacych aut, czame i zimne lufy Thom-
psonéw, zacigte, pozbawione emocji twarze gangsterow).
Najwazniejsza czeécig powyzszych wydarzen jest robienie zdjeé
przez jednego z napastnikéw. Na poczatku mozesz opisywac wy-
lacznie szczypiace w oczy blyski flesza, zaznaczajac Ze celem s3 je-
czacy, nadzy meZczysni. Potem stopniowo pokazujesz zmiang
obiektéw fotografowania — Badaczom zaczyna si¢ wydawac (cal-
kiem slusznie zreszta), ze coraz wigcej klatek jest im po$wigco-
nych. Teraz §wiatio uderza btyskawicami bezpoérednio w ich oczy,
a poczucie zagrozenia wywolane otaczajacymi ich gangsterami
i bronia automatyczng sprawia, Ze nie moga nawet zaprotestowac.
~ Najlepiej opisa¢ ktére§ z ostatnich zdje¢ dokiadnie, na przyklad:
»Sprawnym ruchem wymienil lampy, wypalone wsuwajac do kie-
szeni plaszcza. Gwaltownie podnidst aparat do twarzy i blysnat —
§wiat zatrzymat si¢ w miejscu, poczule§, ze oblewaja cig o$lepiaja-
ce promienie, ktére zdzieraja wszystko. Tak jakby$§ nagi stanat na
scenie przed tysigcem psychiatrow, jakby kazdy z nich widziat nie
tylko fizyczne utomnosci bezlito$nie ujawnione przez brak odzie-
nia i setki reflektorow, ale takze wszystkie najtajniejsze mysli, naj-
glebiej skrywane pragnienia, wszystko, czego sie wstydzisz lub
przed czym uciekasz. Uslyszale§ rozciagniety w czasie chrzest me-
chanizmu aparatu i pomyslale$, ze zdjecie to bedzie przedstawia¢
ciebie, takiego jaki jeste$ naprawde, tak jakby §wiatto flesza ujaw-
nifo duszg, a aparat ztapat ja i uwiezil na zdjeciu”.

Aparaty fotograficzne, ktérymi postuguje si¢ gangster, nie sa
oczywiscie zadnymi artefaktami kradnqcymi jazi; Zaproponowa-
ne przeze mnie subiektywne wrazenia, ktére mozna wmoéwié Ba-
daczom, wynikajg z calosci atmosfery tych kilku chwil, od mo-

mentu wyjécia z domu panny Snow. Dlatego bardzo istotne jest,
by nie uzywac sformutowan okre§lajacych fakty, a tylko Opisujg-
cych odczucia. W przedstawionych poczatkowych scenach naj-
wazniejsze jest $wiatlo — to ono tworzy caly atmosferg — trzehy
poslugiwaé sie nim z rozwaga.

Badacze zostali sami na $rodku drogi; po chwili panna Snoy,
ukaze sie w drzwiach i zakomunikuje, Ze lekarz juz jedzie, oraz
zapyta, co to za halasy. Od graczy zalezy, jak zakoficzy sie ten
wieczor; najlepiej bytoby chyba powiedzie¢ Mary-Ann, ze przy-
padkowo spotkany kierowca zabral przemarznigtych ludzi do
szpitala, a lokalny opad $niegu to rzadka, ale zdarzajgca sie, mg-
1a anomalia pogodowa. W kopercie znajduje si¢ 200 $ w uzywa-
nych banknotach. Jedli Badacze cheg jeszcze tej samej nocy zi-
dentyfikowaé Slady szponbw, zauwazonych przy znalezionych
mezczyznach, pozw6l im wyciagac z 16zek znajomych orientuja-
cych sig nieco w §wiecie Mitéw czy przerzuca¢ wiasne notatki
i zakazane ksiegi. W korcu zapewne p6jda spac; do §witu nie zda-
1zy sie nic istotnego dla naszej opowiesci.

Sporo powiedzieliSmy o emocjach, teraz podsumujmy fakty
i wyjaénijmy cale tlo wydarzefi. Jasper Bishop, wladciciel sieci nie-
legalnych bardw, jaskin hazardu i doméw rozpusty oraz szef grupy
szmuglujacej alkohol z Kanady, dostat si¢ w obszar zainteresowan
Hastura. Znajomy antykwariusz Bishopa okazal sie jednym z kul-
tystéw — pod pozorem §wietnej okazji na lokate kapitalu podsunat
mu ,Kréla w Z6lci”, przerazajace dzielo, ktére otworzyto w umy-
éle Jaspera droge dla Nieopisywalnego. Powody kierujace Wielkim
Przedwiecznym pozostang dla nas tajemnica, zreszta nawet gdyby
byly znane, nie miatyby wigkszego znaczenia. Wazne jest tylko to,
ze pod wplywem zsylanych na niego majakéw sennych przemytnik
zgodzit sie na odbycie migdzygwiezdnej podrézy i stanigeie przed
wyslannikiem Nieopisywalnego — zgodnie z ustaleniami zostat za-
brany (podczas spaceru) przed tygodniem wraz ze swym odZwier-
nym (Jeffreyem Robsonem), ktérego zdrowie psychiczne zostato
zlozone w ofierze w trakcie ich pobytu ,,tam”. Teraz obaj przylecie-
li w szponach Byakhee w to samo miejsce, z ktérego wyruszyli,
a gangsterzy pracujacy dla Bishopa odwiezli ich do jego posiadio-
éci (zgodnie z poleceniami stali wraz z samochodami w pewnej od-
leglodci, Zeby zaden z nich nie ucierpial na widok latajacych bestii).
Tasper nie cheiat zaczynaé podrézy zbyt daleko od wlasnego domu
— do Silver Lane 1 jest niecala mila — ani na wiasnym podwoérku,
gdzie mégl by¢ rozpoznany przez sasiadéw czy stuzbe. Wybral
okolice domu panny Snow, gdyz przed tygodniem tu wiasnie wy-
mieniano zaréwki latar, oraz postarat sig, by przymusowe ciemno-
§ci zdarzyly si¢ takze w czasie jego powrotu (drobna lapéwka dla
elekiryka). Gangsterzy byli odpowiednio wyposazeni na wypadek
spotkania przypadkowych oséb; posiadali brofi, pieniadze na la-
p6wki, aparat stuzacy do zrobienia zaréwno dokumentacji powro-
tu, jak i zdje¢ pozwalajacych na poZniejsza identyfikacje ewentual-
nych $wiadkéw. Wszystko skoficzyloby sie dobrze dla Jaspera
Bishopa, gdyby §wiadkowie nie odczuli obecnoci Byakhee lub by-
li normalni — pech cheial, ze trafili si¢ Badacze, ktérzy z pewnoscia
maja na punkcie wszystkiego, co zwiazane z Mitami obsesje, ma-
Ni¢ czy paranoje.

Jeffrey Robson, odzwierny Bishopa, ktéry razem z nim odbyt
podr6z przez kosmiczng pustke, oszalal. Wigkszo$¢ dziwnych czy
niepokojacych zdarzen, ktdre spotkaja Badaczy, bedzie powodo-
wana pofrednio lub bezposrednio wiasnie przez niego, stal sig bo-
wiem bardzo wrazliwym ,,odbiornikiem” i ,,wzmacniaczem"” sza-
lefistwa. Nie chodzi tu o fakt, ze Przedwieczny kieruje kazdym
jego krokiem, patrzy jego oczami czy steruje mys$lami; odZwier-
ny znajduje sig po prostu w takim stanie, w ktérym moze czerpaé
i uzywaé sil nalezacych do domeny Hastura.
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PIERWSZE ODWIEDZINY U JASPERA BISHOFA
Nastgpnego dnia Badacze powinni uda¢ si¢ do domu przy Si-
lver Lane 1; zapewne targajg nimi przeczucia i podejrzenia, ktére
choé sprzeczne, zgodnie prowadzg do posiadloéei Jaspera. Zanim
sie tam wybiora, pozw6l im dyskutowaé o calej sprawie; cho¢ bu-
rza mézgéw nie moze doprowadzi€ ich do zadnych konkretnych
wnioskéw i skoficzyé si¢ moze tylko spekulacjami (wciaz za malo
danych — kluczowe pytania sg jak na razie bez odpowiedzi), to
warto przy tej okazji postuchaé, czego si¢ spodziewaja czy oba-
wiaja — caly scenariusz opiera si¢ na podsycaniu ich niepokoju.
,.Czy Bishop zostal poprzedniej nocy porwany przez uzbrojonych
gangsterow, czy dzialali oni z jego polecenia?”, ,,Co laczy go z la-
jemniczymi §ladami (by¢ moze zidentyfikowanymi jako tropy By-
akhee)?”, ,,Kim byl drugi nagi mezczyzna, takze zabrany przez
bandytéw?”, ,,Co kryje sig za calg sprawg, a wiec po co zdjecia,
silna grupa napastnikéw z bronia automatyczng i tak duza lapow-
ka dla przypadkowych §wiadkow?” — to pytania, wokél ktérych
powinny krecié sig myéli Badaczy w drodze na Silver Lane.

Gdy bohaterowie przekroczg brame i podejda blizej, zobacza
odswiernego (Jeffreya Robsona) w pretensjonalnej liberii, zupel-
nie nie licujacej z jego wiekiem (powinni bez trudu zidentyfiko-
waé go jako drugiego, oprocz Jaspera Bishopa, nagiego mezczy-
zne znalezionego poprzedniego wieczoru), ktéry wiasnie wynosi
przed frontowe drzwi drabing. Robson rozpozna ich, gdy tylko
spotkaja si¢ ich spojrzenia, rzuci wszystko na ziemig 1 podrepcze
w ich kierunku. Chee im co$ powiedzieé¢; wazne jest, by zdania
artykutowane pod wplywem szalefistwa mieszac z normalnymi,
dzieki temu nabiora pozoréw realnosci lub chociaz wprowadzg
nieco zametu w my$éli Badaczy. Oto co odZwierny moze powie-
dzieé, zanim zaprowadzi ich do §rodka i kaze poczekac w salonie
na Jaspera: ,,Witam pandw, pan Bishop spodziewal si¢ wizyty.
Ale uwazajcie, oni s3 wszedzie, $ledza nas, obserwuja. Czy pija
panowie tak wczeénie kawe? Moze podaé brandy, koniak albo
szkocka? Zaraz zaprowadze panéw do salonu, a sam pobiegne po
pana Bishopa. Tylko ostrzegam, proszg uwaza¢ na kolekcje po-
rcelanowych figurek i za nic w §wiecie nie otwiera¢ drzwi do sy-
pialni — tam mieszka Wiadca Wezy i Pajakéw. Proszg, prosze,
moge wziaé od pana ptaszcz? Pigkny, czamny plaszcz, jak czarne
skrzydla bogéw w pustce rozgwiezdzonego nieba. Tak, to tam
w prawo, prosze popchnaé drzwi, mocno, czasem sig zacinaja, ale
c6z sig w dzisiejszych czasach nie zacina? Chyba tylko
Smith&Wesson, ale gdzie jest, jak nadchodzi potrzeba? Nikt nie
zna dnia ani godziny, ze tak powiem, a godzina akurat pigkna na
odwiedziny, nieprawdaz? Tylko nie kazde odwiedziny sa dobre,
na przyklad jak kto§ przychodzi niezapowiedziany i po nocy
w dodatku, to moga by¢ klopoty. Prosze spoczaé w fotelach, juz
biegne po Niego...”

Odzwierny powinien zasypa¢ Badaczy potokiem sléw tak, ze-
by nie mogli zadawaé pytan, a jesli nawet jakie§ padna, on zigno-

rie wezvetlia Znaidni 1 1 1
ruje wszystkie. Znajduje si¢ we wlasnym, zamknietym 1 oblgka-

nym $wiecie, ktéry w najblizszych dniach stanie si¢ takze
udziatem bohateréw — jesli chcesz do scenariusza dodaé jakie§
wlasne wydarzenia, najlepiej zasygnalizowaé je tutaj. Podczas
monologu wszyscy przejda do salonu, gdzie Jeffrey zostawi ich
na chwile. Po dwéch minutach (podczas ktérych Badacze beda
zapewne z zainteresowaniem notowa¢ w pamieci wszystkie
szezegGly wygladu salonu — zadbaj, by mieli co zapamigtywac)
Robson przyjdzie do nich i, przepraszajac oraz placzac sie we
?.viasnych stowach, zakomunikuje, ze pan Bishop Zle si¢ czuje
1 prz;l(jmie ich, jesli si¢ zgodza, w bibliotece na gérze w stroju nie-
co nieprzystajacym do podejmowania gosci, czyli w szlafroku,
Zapewni tez, ze kawa (czy co tam bohaterowie sobie zazyczyli)

zaraz zostanie tam podana. Wprowadzi bohateréw na gére, zasy,.
ka do cigzkich drzwi, a gdy uslyszy ciche ,,prosz¢”, otworzy je
i niemal wepchnie wszystkich do $rodka, a sam oddali sie dogs
szybko.

Badacze znajduja si¢ we wnetrzu biblioteki (a wlaciwie po-
mieszczenia stylizowanego na klub: kilka szaf z ksiazkami, stolj.
ki, skérzane fotele i kanapy; brak tu atmosfery przyliﬂczﬂjqcej
wiedzy setek wolumin6w). Cigzkie zastony sg do polowy zacig-
gniete, przy jednym ze stolikéw siedzi odziany w szlafrok Jasper
Bishop. Na blacie stoi filizanka nie dopitej kawy, popielniczka
wypelniona resztkami cygar, rozrzucone zdjecia. Mezczyzna Wy-
glada na chorego lub bardzo zmeczonego: podkrazone oczy, po-
wolne ruchy, wypieki na policzkach, lekko drzace rece. Na widok
Badaczy uémiechnie sig slabo i jakby przepraszajaco, spojrzy po-
tem na zdjecia na stole i zacznie rozmowe od: ,,widzg, ze pEII'OCVie
w komplecie”, ,.czy na kogo§ jeszcze czekamy” albo ,,pana chy-
ba jeszcze nie widzialem”, w zaleznoéci od tego, czy przyjda
wszyscy sfotografowani §wiadkowie.

Bishop nie zamierza wyjasniac, co robil nagi, w §rodku nocy
obok domu panny Snow, jesli Badacze beda naciskaé, wymysli
dowolng historyjke, ktora nawet nie musi nosi¢ znamion prawdzi-
woéci. Nie zamierza da¢ bohaterom ani centa wigcej, moze prze-
kazaé im to w jakiej$ grzecznej formie (np.: ,mam nadzieje, ze
moj pracownik nie obrazil panéw wciSnigciem lapéwki, on po
prostu ma inny styl bycia i pochodzi ze Srodowiska, w ktérym jest
to normalne. Prosze zapomnie€ o tych pienigdzach i nie poglebiaé
mojego wstydu, oddajac mi je; ja wymazatem ten incydent z pa-
migci i mam nadzieje, ze panowie zrobig to samo”). Odda im tak-
7e zdjecia, mozliwe ze wérdd nich zaplgcze si¢ fotka np. nagiego
i pokrytego szronem odZwiernego, lezacego na ziemi. Jasper nie
bedzie przeciagal rozmowy; jest wyraznie chory (lub doskonale
udaje), wiec po wypiciu kawy da do zrozumienia, Ze mogliby juz
i§¢. Przeprosi, Ze nie odprowadzi ich do drzwi — zadzwoni na po-
kojéwke, ktdra sie tym zajmie.

Ostatnia wazna sceng tej czesci jest wyjscie Badaczy z domu Ja-
spera. Po otworzeniu drzwi ujrza przed sobg rozstawiong drabine,
tak by dalo sie obok niej przejéé, lecz by zwrdcila uwage. Na jej
szczycie, ponad trzy metry nad ziemig, stoi odZwierny; trzyma
w jednej dloni puszke z farba, w drugiej pedzel i, palac papierosa,
maluje coé nad wejéciem. Aby zobaczyé, co to jest, trzeba odejic
kilka krokéw (Zeby gzyms nie zaslaniat i Zzeby nie trzeba bylo za-
dziera¢ glowy) — nie znam graczy, ktérych postaci po paru metrach
nie odwrécityby sie. Jeffrey Robson maluje nad drzwiami Z6lty
Znak — wlasciwie mial tylko zamalowaé zaciek, ktdry ranii poczu-
cie estetyzmu gospodarza, ale przybycie gosci przypomniato mu ze
szczegGtami cala wyprawe odbyta na Byakhee, obrzed, w Ktérym
brat udziat jako ofiara, ,,Kréla w Zélci”, ksigge bezposrednio odpo-
wiedzialna za catkowita zmiane jego zycia — wyciagnal wigc inng
farbe i poddal sig fali szalefistwa. Gdy Badacze patrzg na dzielo,
odwiemny wlaénie je koriczy — ostatnie pociagniecie pgdzlem 0zy-
wia znak i daje poczatek bardzo szybkiej serii wydarzefi: wokot
symbolu pojawiaja si¢ opary, ktére nastepnie formuja si¢ W powy=
krzywiane i zmieniajace sig twarze o ustach rozszerzonych bezgto-
$nym wrzaskiem, bohaterowie czuja powiew lodowatego wiatru,
czuja, jak ich spojrzenia zostaja ztapane przez iukowate ramiona
Znaku i przykute do centralnego punktu, wyobraZnia zaczyna pod-
suwaé im przerazajace obrazy zimnych, martwych pustkowi wy=
pelnionych bezosobowymi jekami i chichotami. Wtedy Robson po-
chyla si¢ w kierunku symbolu jakby ciagniety niewidzialna eka,
i zastania go na chwile wlasnym cialem, bohaterowie czujd fi@
uwolnieni, a odZwiemy po sekundzie odskakuje, jakby odePCh”f?‘
ty, traci réwnowage i spada do tytu z drabiny. Zanim doleci do zie-
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mi, chmury Zywych oparéw zostang wchlonigte przez symbol,

Jednemu z Badaczy, a dokladniej temu, ktéry najglebie; popatrzyt

lh P 0 s
q kt6ry wyraznie zblaknie; przed uderzeniem glowa o schody zdazy W 0cZ sh A
i s ‘ : y umierajacemu odZwiernem e o )
: i i | u, przysni si ;
ibﬁ"ﬂi e lfrzyknaé g ZI'EJ‘E; o 1I‘Zflsk_|em pclj:ajacy il »ldziesz pehany jaka$ nieznang sil;q yo u:t Plzcrzfza}ac:a ey
L flﬁ a6w szyjnych (cata syll.uac-]a — Zolty Znak 1 nagta $mieré — wyma- cach miasta. Co$ cie przyzywa Po p! YC. s c1.emnych ullg-
%iﬁ. ga testu Poczytalnosei 0/1k6 PP). Dobrze by bylo, gdyby kiory§  wiesz jeszcze, dokad yzywa, zmusza do dzialania, cho¢ nie
:ﬁm;{%} » Badaczy (najlepiej wszyscy) rzucit si¢ na pomoc odZwiernemu, korcu u[i‘c ;arn Ui A w pewnym momencie, gdy na
:,%h wiedy w jego gasnacych oczach dostrzeze plomiefi szalefistwa  ogro dZenieymzua]a'czy |_3rama z zeliwnych pretéw i podobne
: ‘ S ’ ; i i ; miesz, ze nogi wioda ci¢ na miejski
I.h;m"'% 1w‘yda. mu sie, z& .usta SZEpCza: ..,Wroce;.,_, musz¢...”. Spojrzenie  Chcesz zawréeié, uciec, ale nie moieszth?)'e cmllejslkl e
.p| m.”".‘! umierajacego, nawzedzoncg‘o wanal‘a o bardzo gleboko za- ko wtedy, gdy idziesz w kierunku nekrlo i'J' 1:’la i UCh'a ity
.zdm% pasé w pamig¢ bohatera, ktéry bedzie najblizej — gorejace oczy za- brame i podazasz w glab, mijajac gmbpyﬂ :;;0 \i’zizzz;nadms; ptrzez
| ce historig¢

powiadaja coé strasznego, nieznanego, bliskiego. Z domu wybie-
gnie pokojowka zaalarmowana krzykiem, gdy zobaczy drgajace
w émiertelnych skurczach cialo, zacznie krzyczeé; zbiegnie sie ca-

. P e

1a sluzba, powiadomi policjg, a bohaterowie zostang zapewne, by

Copcord; niemal wyobrazasz sobie zwloki tych, kt6rzy naleza do
I§w.1a1a przesziodci. Podchodzisz do domku dozorcy-grabarza
i bierzesz postawiony pod §ciang kilof, gdy dotykasz jego chropo-

ot vy watego styliska, w przebt intuicji i iebi
ey i zgodnie zeznaé, ze Robson poslizgnat si¢ i spadi z drabiny. wiagciwi : i ' T p e 1nt|§1cyl docmfa -do el Al
Y 3 S o e 1e robisz. Te oczy, plonace Zrenice odZwiernego, on prze-
e Tu koficzy si¢ pierwsza czgs¢ scenariusza. Dotychczasowe wy-  ciez nie mégt umrzeé! Byla w nim taka pasj ienie, ze ni
darzenia przedstawiatem chronologicznie i dokladnie, teraz jed- mozliwoscia jest, by 2;szedi z tego pad a}P‘;SJas Pf:imeme» A5
ilng,.  hak muszg z tego zrezygnowaé. Druga odslona sklada si¢ z epi- s6b: et o s CZ-Wt it i
mgm 3 : ) y P sposéb; wydaje ci sig teraz, Ze to sumienie kaze ci sprawdzié, cz
e zodéw, ktére maja realizowaé konkretny cel, a nie odzwierciedlaé nie poch e e : 3 gl
i o i - o pochowano go przedwczeénie. Znajdujesz jego grob, §wieza
Nl e RIS DLy C2 WG SRULRO B, atego trzeba podkresli€,  ziemia i tabliczka z nazwiskiem méwia, Ze sie nie pomyliles; na
e ze kOIEJ'nusé IC.f? OpLEyaria "}Jak si¢ nie ma do porzadku ich od-  tychmiast bierzesz si¢ do pracy — kazda chwila moze b )ci dec, du-
; bl grywania. Moze sie zdarzy¢, ze nie wszystkie uda ci si¢ zastoso- jaca. Jak szalony rozkopujesz ziemig, praca wrec ya_[i y i
I,«.mnz wat albo bedziesz musial niektére z nich rozwinaé czy wrecz wy- w dloniach: juz Hvilidoc i il fenpe i
ik el i : : iach; juz po chwili docierasz do trumny. Aby przez przy-
mysli¢ wiasne, tu bowiem wszystko zalezy od Badaczy. adekiici niciuszkodzié odkl s : :
| : ’ - : : _ P jej uszkodzié, odkladasz narzedzie i rekami rozgarniasz
Istotg scenariusza jest takie przekazanie poczatkowych wiado- ; S i ] i dzivwni
e 208 Parlcshia Al : cienka juz warstwe gleby, lapiesz za pierwsza deske i dziwnie fa-
®  mosciirozgrywanie epizodow drugiej czgdci, by bohaterowie ca-  {yg ja wytamuj idzisz i i
| g o i : ; wo ja wytamujesz. Widzisz jeden but zmarlego i nagle styszysz
om‘\[': }:j’ch . L2 5J;‘Z€W ¥ SSpELE DIHOpA0 5P‘UW0dUmefe f"SzlfStT za plecami krzyk przerazenia; odwracasz si¢ gwaltownie i widzisz
= h dziwnych czy n{lepokgjqcycﬁ wydarZ-ffrl lecz Ve m}t?il oddalonego o kilka krokéw grabarza, ktéry przyglada ci sig zasty-
M:.'f}"ﬁ-_ ewidentnych dowoddw na jego wine. Musisz stworzy¢ atmosferg gly w panice. Dociera do ciebie, ze jest w szoku, ze musisz go
ganm..-‘la: }:d“‘az WYC§UW31“830 zagrozenia i tajemnicy kryjacej sig W mro- 5 niean wyciagnaé, wytlumaczyé wszystko, zanim zrobi co§ nie-
:#3?-_&‘ su:;r' thflﬁgn:l; UCZESU}IkOW W'IfOSZU.RIWE‘fﬂl.e prawdy. Czy Ja-  przewidywalnego; wyskakujesz z wygrzebanego dolu, a twoja
mﬂ;— vﬁe Jes! ‘\’.VIHHY}; fC_’POT‘ElJ@ wyrobié 5017.16. 0P1“1?- o tym na‘POdSt"" dlon sama zaciska sie na kilofie, na ktéry akurat trafila. Mgzczy-
Tvi- i ponizszych epizodéw — tym tatwiej bgdzie wam kierowac zna w tym momencie zrywa sie do ucieczki, betkoczac co$ nie-

scenariuszem i naprowadzaé lub zwodzié Badaczy. Moja wizje
catosei przedstawie w czesci trzeciej, gdzie podsumuje mozliwe
zakonczenia,

CZESC DRUGA:
EDZTWO

GROB JEFFREYA ROBSONA
> 'Jako pierwsza zajmijmy si¢ grupa wydarzeri dotyczacych po-
Sm{ennego zycia odZwiernego, ktory efektownym upadkiem za-
koriczyt wstepna czeéé scenariusza. Fizyczna §mieré nie powstrzy-
ma go od dziatania, wrecz przeciwnie: zdejmie tylko bariery, jakie
dotychezas go ograniczaty i wpedzi ducha w otchlanie czystego
szalefistwa, Co powoduje, ze Robson nie chee spokojnie odejs¢
W Zf‘POmnienie. e wraca, szkodzi, niszczy? Otéz ma on jedno
Wl.a-SCiWie pragnienie, dostaé si¢ tam, gdzie stracil zdrowie psy-
Cl:llczng —do niepowtarzalnej Carcossy, do miejsca, kidre catkowi-
Cie go przebudowato i sprawilo, ze postrzegany byl po powrocie
Jako wariat — nie wie jednak, jak tam trafi¢. Byl zaledwie ofiara
(Has‘Lgr nie przejmuje sie resztkami po uczcie, wiec i na niego nie
2wrocil wigkszej uwagi) i wie tylko tyle, ze znalazl si¢ tam za Spra-
W4 swego pracodawcy. Nie chee zniszezy¢ Bishopa, nie kieruje
mm cheé zemsty, odwetu, nie ma w nim zlogliwosci — czuje po
Prostu, ze tylko jesli sprawi, zeby Jasper stal si¢ taki jak on, beda
Egrgil r]j?‘e_m Pﬂdi?iyé ku przeznaczeniu. 'Sa;. jeszcze Bad.aczc,
Wnsl);m'y: oLy Jego pf)wrocic na Zicr.mr;l i .lowarzyszyhlmu
mmem;‘; Ctlwﬂach zycia, oni takze znajdujg si¢ w obrebie jego

Tesowafi, cho¢ nie tak blisko, jak jego byly pracodawca.

Roggziwane wydarzenia majg miejsce kli]ka dni ]?0 pog}"zt.?hic
(na ktérym mogli byé bohaterowie, choé nie musicli) —

zrozumiale, a ty skaczesz za nim; jest bardzo szybki, wida¢ stra-
ch dodaje mu sit. Lawiruje migdzy grobami, caly czas si¢ oddala,
a ty mimo kraficowego wysitku i determinacji nie mozesz za nim
nadazyé. W gescie rozpaczy rzucasz kilofem, prébujac trafi¢ mu
pod nogi, Zeby przewrocil sie lub chociaz na chwilg zatrzymal,
nie trafiasz jednak i narzedzie odbija si¢ od pobliskiego nagrob-
ka, nieznacznie obtlukujac plyte, po czym upada gdzie§ w cien.
Zblizacie sie do ogrodzenia cmentarza, grabarz dopada do plotu
i wspina si¢ z wyraznym trudem, ty, widzac w tym ostatnig szan-
s¢, pokonujesz ostatnie metry dwoma skokami, wbiegasz na ply-
te jakiego§ grobu, odbijasz sie od kamiennego krzyza i rzucasz sig
na uciekajacego tak, by go zlapa¢ i przycisnaé do pretéw ploty;
plan powodzi si¢ polowicznie, twoje palce zaciskaja si¢ na jego
lydce. Zderzenie z twardym ogrodzeniem wyciska ci powietrze
z pluc i powoduje pojawienie si¢ czerwonych plam przed oczami,
opadasz na ziemig, trzymajac weiaz noge grabarza, slyszysz trza-
sk rozdzieranego ogrodzenia i bolesne steknigcie przeradzajace
sie w dziwny bulgot. Gdy odzyskujesz ostros¢ widzenia, dostrze-
gasz nieruchomego uciekiniera wiszacego na plocie, gdy go zla-
pale, przeszed! juz do polowy przez ogrodzenie i szarpigc w dot,
nabite$ go na ostre zwieficzenia pretéw! Jeden z nich, zakrwawio-
ny i do polowy zakryty strzgpem plaszeza, sterczy leraz z plecéw
niedosziego zbiega (rzut na Poczytalno§¢ — utrata 0/1k4 PP)! Ru-
w glab cmentarza, serce wali ci jak oszalate,

szasz 7 powrotem
Czy kto§ mnie widzial?

przez glowe przebiegaja tabuny myféli:
Czy 7ostawilem jakie$ wyrazne §lady? Moze ié¢ na policje? Ale
vierzy, e to byl wypadek? W takim nastroju dobiegasz do

kto u
skana trumna —

grobt. Robsona, twoim oczom ukazuje si¢ strza

w 4rodku nie ma ciata. Odzyskujesz nagle moc decydowania
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Labirynt nr 6
87




o swoim dzialaniu, czujesz, Ze nic juz ci¢ nie determinuje. Lodo-
wata reka strachu chwyta cie za gardlo; ucickasz do domu. Zrzu-
casz zablocone ubranie, zwijasz je w kigb 1 ukrywasz w piwnicy,
dlugo myjesz ubrudzone ziemia rece. Caly czas drzgc, bierzesz
érodki nasenne i kladziesz sig do 16zka, jednak nie mozesz w pel-
ni zasnaé. Powieki ci ciaza, lecz gdy tylko zbliZasz sie do gra.nif:y
nie§wiadomosci, jaki$ szmer powtérnie przywraca stan czuwana.
Meczysz sig¢ tak do §witu, w pewnym momencie slyszysz walenie
w drzwi i donoény krzyk: ,,Otwiera¢ w imieniu prawa! Policja!”.
Budzisz sie i nie wiesz, czy wszystko, co widziates, bylo senng
wizja, czy zdarzyto si¢ na prawde. Czekasz z obawa, ze krzyk od
drzwi si¢ powtdrzy; na razie jest cicho...”.

Zlany potem Badacz obudzi sig we wlasnym 16zku; pozwél mu
sprawdzaé kolejne poszlaki, nie dajac zadnych konkretnych do-
wod6w — trzymaj go w niepewnosci. Niech zauwazy, ze pod pa-
znokciami ma nieco brudu, niech znajdzie w piwnicy ubranie,
ktérego uzywa do pracy w ogrédku, z do$¢ §wiezymi §ladami zie-
mi. Poméz mu dostrzec, ze wycieraczka do obuwia, lezaca przy
drzwiach wyjsciowych, jest zablocona. Pozwél na wyprawe na
cmentarz — przy ogrodzeniu spotka tlumek ludzi i policje szuka-
jaca jakich§ §wiadkéw oraz zobaczy zakrwawione prety plotu.
Niech ustyszy plotki o kradziezy ciata i brutalnym morderstwic
grabarza, a potem przeczyta w popoludniéwce o calym zdarzeniu
wraz z pobieznym rysopisem wyznawcy Zla, ktory si¢ tego dopu-
écil (rysopis jest catkowicie zmyslony, gdyz zadnych §wiadkow
po prostu nie bylo; jest na tyle ogélny, ze pasuje do polowy me-
skiej populacji Concord — w tym takze do Badacza). Niech wraz
z tabunem ciekawskich chodzi po cmentarzu, niech znajdzie ob-
thiczong plyte nagrobna (ta, w ktéra we $nie trafit kilofem), lecz
niech uszkodzenie wyglada na stare.

Uwaga: jesli wiesz, ze kilkuminutowa przerwa w grze nie wply-
nie negatywnie na pozostalych graczy, senng wizje opowiedz oso-
bie prowadzacej te posta¢ na osobnosci, pozwalajgc mu zdecydo-
waé, czy podzieli sie nig z reszta, czy zachowa dla siebie, jezeli
jednak nie jeste§ pewien reakcji innych, przeprowadz ja w ich obe-
cnoéci — tracisz wtedy szansg na podejrzliwo$¢ migdzy Badacza-
mi, ale lepsze to, niz zeby cala rozgrywka stracila dynamizm.

Bohater przedstawionych wyzej scen nie jest winny; wszystko,
co widzial, bylo polgczeniem odczué grabarza przyciaganego si-
ta Robsona i zmuszonego do odkopania trumny oraz obrazéw
ogladanych przez ozywionego szalefistwem odZwiernego, ktéry
pogonil za swym przerazonym wybawca i zabil go, nadziewajac
na prety cmentarnego ogrodzenia — wszystko zgrabnie zapakowa-
ne przez umyst trupa i przestane podczas snu jednemu (jak mu sig¢
wydaje) z przyjaciét — komus§, kto patrzyt mu z zalem w oczy
w ostatnich chwilach zycia.

Ozywiony Jeffrey Robson bedzie od tego czasu az do korica
scenariusza trzymat sie blisko albo Bishopa, albo naszych boha-
teréw. Jesli dojdzie do konfrontacji (a tej bedzie starat si¢ unikaé)
1w iej efekeie straci swe martwe ciato (ktdre zostanie na przyklad
rozerwane na strzgpy serig z Thompsona lub zamknigte w ptona-
cym budynku), bedzie pojawiat si¢ w ,,wersji” eterycznej, niema-
terialnej. Powiniene§ jednak zadbaé o to, zeby dziatat z ukrycia
i nie dat si¢ osaczyé — wystarczy, ze pewne poszlaki beda wska-
zywaé na niego i posrednio obcigzaé (takie przynajmniej wraze-
nie powinni odnie$¢ przewrazliwieni Badacze) Jaspera Bishopa.

BANKIET W HOTELU ,PREZYDENCKIM”

Jedng z nielicznych okazji do kontaktu z Jasperem moze byé
W).rprawia.ne przez niego przyjgcie; Bishop nalezy do grupy wspie-
rajacej finansowo obecnego burmistrza i méwi sie nieoficjalnie, ze
sam ma ochote na intratng posade w Radzie Miasta, by méc je-

szcze bezkarniej szmuglowaé z Kanady alkohol. Na bankiet zapro-
szono okolo dziesigciu naprawde wplywowych gosci, ze trzydzie.
stu takich, ktérzy zbyt wiele nie znacza, lecz mogg sie potencjal-
nie przydaé: artystow, naukowcow, bogaczy oraz kilky
dziennikarzy poczytnych lokalnych gazet i magazynéw. Imprezg
bedzie mata, jak na finansowe mozliwosci gospodarza, ale 23 to
bardzo elitarna — Bishop pragnie pokaza¢, Ze sta¢ go na wszystkg
w najlepszym gatunku, lecz nie chee klué w oczy swych przy-
sztych wyborc6éw ,,mamotrawieniem” wielkich pieniedzy, probuje
zaprezentowat sie jako kto§ szanowany, bogaty i wplywowy, ro-
zumiejacy jednak i pochwalajacy wartoéci biedniejszych od siebie,

O przyjeciu bedzie glo$no na tyle wezednie, by Badacze mogli
przy pomocy przekupstwa czy namowy uzyskaé zaproszenia, gdy
za§ swoim przybyciem postawig Bishopa przed faktem dokona-
nym, nie posunie sie on do wyproszenia ich z imprezy, by nie sta¢
sie powodem skandalu towarzyskiego; w koficu przybyli przypo-
minaja jedynie o wydarzeniach, ktére prébuje zapomnieé, i nie s
(miejmy nadziej¢) jego otwartymi wrogami.

Przebieg przyjecia nie jest dla nas wazny poza dwoma momen-
tami. Pierwszym jest mowa Bishopa, w ktdrej chwali burmistrza,
lecz pokazuje ogrom spolecznej pracy, jaki trzeba wykonaé, by
wszystkim mieszkaricom Concord zylo sie lepiej. Jest to typowe
przemdwienie przygotowujace do kampanii wyborczej — jeli
ktoé miat watpliwoéci co do politycznych planéw Jaspera, teraz
powinny sie rozwia¢. Musicie sami zdecydowaé, co powiecie Ba-
daczom na ten temat, proponuj¢, byscie stredcili im gléwne (zu-
petnie dowolne) prospoleczne tezy wystapienia. Jedynym ele-
mentem, kiéry powinien pojawic sie w trakcie i o ktérym trzeba
bohaterom wspomnieé, bo by¢ moze nabierze wkrétce innego
znaczenia, jest postulat udostepnienia prawdziwych, uduchowio-
nych, mistycznych i przepeinionych niesmiertelng sztuka kla-
sycznych przedstawien teatralnych normalnym ludziom. Wedlug
Bishopa nalezy z kasy miasta fundowa¢ wielkie i darmowe przed-
stawienia sceniczne, zaprasza¢ najlepszych aktorow, najstawniej-
szych rezyseréw, by rozwija¢ spoleczenistwo przy pomocy Praw-
dziwej Sztuki.

Drugim waznym elementem jest jedzenie, to ono nada temu
epizodowi calg site. Wazne jest, by migdzy plotkami, stuchaniem
muzyki, nieudanymi prébami rozmowy na osobnoéci z Bishopem
(na ktéra zapewne maja wielka ochote) nieustannie bombardowaé
Badaczy opisami kolejnych podawanych przystawek, napojéw,
zup czy przekasek. Trzeba rozbudzié¢ w nich uczucie glodu i przez
czeste zaznaczanie tematu przyzwyczai¢ ich do rozméw o jedze-
niu, by potem zbyt szybko nie nabrali podejrzen (jaki jest tego
cel? — zaraz zrozumiecie). Wiele rozméw bedzie wlasnie dotyczy-
lo jedzenia, Bishop, podbudowany nieustannymi komplementa-
mi, bedzie z checia rozpowiadal, ze na to przyjecie wynajat spe-
cjalnie §éwietnego kucharza Chiriczyka — ktéry przez lata szkolit
swoje umiejetnoéci w Europie. Moze to daé pretekst do nieco ra-
sistowskich Zartéw na temat miejsca Chificzykéw w Ameryce, ale
lata dwudzieste to wiasnie taki czas. Gdy pomeczysz juz Badaczy
natlokiem towarzyskich plotek (namieszaj im przy okazji w glo-
wach, ile cheesz — to doskonata okazja do wplecenia wiasnych
watkéw), pokaz kulinarne zwieficzenie wieczoru. Kelnerzy za-
czna wnosi¢ i rozdawaé dania giéwne, ktére powinny rzucic
wszystkich na kolana.

Tu warto porozmawia¢ z rodzicami, zajrze¢ do ksigzek kuchar-
skich czy przestudiowaé menu, ktére dobre restauracje wystawia-
ja czasem w gablotkach przed wejSciem. Zaproponuj kilka r6z-
nych potraw; moze to byé co§ w stylu: pieczone, krétkie zeberka
z zielona cebulka duszona w winie i sherry, z hiszpafiskim ryzem
i kaparami czy chateaubriand z pieczonym ziemniakiem, szpard-
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ami i sosem beszamelowym. Nie wazne jest, jak taki zestaw
smakowalby naprawde, nie Zmuszam was, by§t;ie przed rozegra-
niem (€0 scenariusza wydawali ‘.;1;:51(0 zar‘obmnefuciulanc/wy-
proszone pieniadze na wi6czenie si¢ po drogich knajpach; istotny
jest efekt = c0 sprawi, ze Badacze (i gracze) poczujg, ze jedza cof
wykwintnego-: Dodawaj przy okazji zdania o zaskakujacych wa-
lorach smakowych uwydatnianych przez now?lorskie mieszanki
przypraw ziolowych, zadziwiajaca krucho$¢ i soczysto§¢ migs,
doskonale dopasowane dodatki czy wyrazne wschodnie akcenty
w stylu sOSOW. Caly ten betkot sacz réwnomiernie jako uwagi wy-
mieniane przez bawiace sig towarzystwo, pokaz Badaczom, ze je-
di nie chca odstawac od reszty, musza produkowaé podobne

okredlenia. Gdy oswoja si¢ z sytuacja 1 zaczng sprawnie oraz bez
zajgkniecia komplementowa¢ rzadki talent kucharza, powiedz
ustami ktérego§ z kelneréw na pozor niewinng uwage, ktora za-
pali w ich glowach alarmowe lampki — moze by¢ to co§ w rodza-
Uz ... Tak, rzeczywiscie ten kucharz jest geniuszem. Tylko jak

kazdy geniusz jest dosy¢ dziwny, od rana wszystko robil sam, wy-

tu (w drodze do Europy wypadnie za burte). Nastepnego dnia
W ga.zetach bedzie mozna przeczytaé nie tyle o przyjeciu, co o je-
£0 niecodziennym zakoriczeniu, podczas kt6rego (tuz po gtéw-
nym daniu) po wymienieniu szeptanych uwag z kim$ z obslugi
gospodarz chwycil si¢ za zotadek i usta, po czym zanieczyScit
pigkne dywany i ol$niewajace kreacje otaczajacych go dam frag-
mentami Kolacji i tak si¢ speszyl tym faktem, ze natychmiast opu-
Scil whasny bankiet. Czg§¢ goscei takze od razu wyszla, podczas
gdy pozostali z luboscig udzielali wywiadéw szalejacym reporte-
rom i, cieszac sig tak niespodziewang okazja zaprezentowania sie
w gazetach, opowiadali dowolne glupoty.

Co wydarzylo sig naprawde? Ot6z martwy Robson postanowil
wykorzysta¢ bankiet do wpedzenia Bishopa w szalefistwo; zabit

kucharza i zjad} jego mézg (trudno powiedzied, czy przyczynilo

si¢ to do zwigkszenia jego umiejetnoéei kulinarnych), zwabil wy-
chodzace z pracy pokojéwki do kuchni, przyrzadzit z nich kola-
cje i uciekl. Gospodarz przyjecia i giéwny podejrzany Badaczy
po tych wydarzeniach zupelnie odetnie si¢ od $wiata — stanie si¢

Z;mpmt gonit obstugg z kuchn?, zamknal s'ig: i wyglaqa..._ hm... jak praw-  nieosiagalny. Badacze stang zapewne przed dylematem: czy Ja-
" ;M;r dziwy artysta...”. Jesli Badacze nie zareaguja, nlecb kelner roze- sper wiedzial o wszystkim? Czy torsje i nagle opuszczenie przy-
" gmieje sie zlogliwie i wymownym ruchem postuka sie w czolo lub  jecia bylo aktorstwem przeznaczonym dla nich (musiat si¢ dowie-
glf%_ﬁi powie co§ wigcej; naszym celem jest, by zainteresowali sig tym, dzieé, ze kto§ takze odkryl jego tajemnice; wszak w wejéciu do
R o méwi, i wyciagneli z niego opis wschodniego mistrza kuchni, chlodni zostawili zawarto$é swoich zotadkéw), czy naturalng re-
I ey ktéry moze brzmieé nastepujaco: ,,No, méwilem, ze wy glada in- akeja na relacje ochroniarza? Fakt zatuszowania przez niego calej
bovt aczej. Wysoki dos¢é jak na Chiriczyka, dziwnie od niego pachnie, sprawy niczego nie dowodzi; w koricu Bishop bedzie sie ubiegat
W88 zupelnie nieruchoma twarz, wiasciwie sig nie odzywa, czasem ja- o publiczne stanowisko 1 jesli chce zachowat jakiekolwiek szan-
W8 kie¢ monosylaby... I caly owinal si¢ jakimi$ chustami, razem se, nie ma innego wyjscia. Pytania, pytania, pytania...
a:;e;:; z glow}qi dloﬁ@. px_awnic ma obsesj? czystosci, bf‘:'heh.c“. Nasz¥nj WIZYTA DUCHA
L celem jest sprawienie, by bohaterowie wymkneli si¢ nicpostrzeze LAl -
e niew celu sprawdzenia kucharza, gdy dotrg do kuchni, znajda tyl- Pewnego wieczoru jedneg? z B_adaczy (najlepiej takiego, ktdry
a8 ko rzucone na érodek jedwabne chusty, pachnace nieco stechli- nie mieszka na Pﬂﬂﬁrzf) c?dw:edm Jeffrey Rf)bson. Do.brz,e by by-
gek . Dokladniejsze ogledziny pokaza 7le wytarte Slady krwi 10, gdyby postugiwal sie jeszcze wlasnym cialem, a nie eteryczng
deln  prowadzace w kierunku chiodni — mygle, Ze nie trzeba wigoej by powlokg, ale nie powinna byt o, preeszigta uniempztyuny
s do niej zajrzeli. odegranie poniiszych‘scen. Ile)fia b@d}zu_z miala nug,sce na ty!e

3 Po otwarciu drzwi do chtodni oczom Badaczy ukaze si¢ ko- p6Zno, by bohater juz polozy! sie spa¢, jednak zanim zapadnie

szmamy widok: przy samym wejéciu lezy skulone ciato Chificzy- w gleboki sen. A ? : :
Gdy zmeczony dniem Badacz zamknie oczy 1 zacznie pogra-

ka bez twarzy z wyjedzonym do polowy mézgiem, obok lezy
zwiniety i zesztywniaty plat skéry (pochodzacy wiasnie z jego
twarzy), w glebi na hakach wisza trzy nagie i miode kobiety (po-
kojéwki hotelowe, ktére réwno w poludnie skoficzyly zmiang i,
jak sie wydawalo, poszly do domu) z dziurami w cialach, ktérych
uklad sugeruje, ze wycieto z nich poledwice, zebra, podudzia...
Warto przedstawié¢ wszystko tak, by po strasznej chwili milczenia
inarastajacych podejrzeii wszyscy zrozumieli, ze wspaniale danie
giéwne byto przyrzadzone wlasnie z tych nieszezesnych kobiet;
mysle, Ze w tym momencie bohaterowie zwracaja w torsjach spo-
2yty przed chwilg posilek. Wszyscy powinni wykona¢ dwa testy
Poczytalnosci, oba po 0/1k6 PP (jesli suma strat przekroczy 6 PP,
10 zgodnie z zasadami nalezy ja zmniejszy¢ do 6).

Chwile pézniej, zaalarmowany dziwnymi odglosami badz
kizykami wydawanymi przez mniej lub bardziej roztrzesionych
Badaczy, do kuchni wpadnie kto§ z ochrony; zrobi to jednak na
Wle wolno, by bohaterowie zdazyli sig schowaé czy uciec (waz-
i ?eby nie zostali zauwazeni), po czym zerknie do chlodni i bla-
dy jak Sciana popedzi do sali bankietowej. Najlepszym wyjéciem
dla Badaczy jest natychmiastowa ucieczka (jesli ktéry$ z nich
0szalat, powinienes zrobié to za niego). Tak zakoriczy sig ten wie-
€z0r. Nie bedzie zadnego §ledztwa, oficjalnego dochodzenia,
Wszystko zostanie wyciszone; ,,sprzataniem” zajma Si¢ zbiry Bi-
$hopa, a ochroniarz, (po otrzymaniu od dawna nalezncj wysokiej
Podwyzki, premii réwnej p6trocznemu dochodowi i nagrody nad-
“Wyczajnej w postaci wycieczki do Hiszpanii) zniknie z horyzon-

7aé sie w odpoczynku, gdy bedzie juz na granicy jawy i marzefi,
zacznie mu sie wydawac, ze W jego sypialni dzieja si¢ dziwne
rzeczy. Wyobrazi sobie, e jego kapcie lezace kolo 16zka odry-
waja sie od ziemi i unosza do sufitu, potem ten sam losl spotka
kolejno ubranie, krzeslo, stolik, gazete, lezaca na nocr.\e_] szafce
ksigzke czy co tam jeszcze znajduje sig W pomieszczcmlu. Przc:,d-
staw wszystko naturalnym, spokojnym glosem i w taki spos?b,
zeby wygladalo na poczatek opisu snu. Niech latfa;qce przel:dmu_)-
ty ozyja: krzesto zaczyna gra¢ na skrzypcach: noz .do .olwwr_ama
listéw goni gazetg i grozi jej $miercia, jesli nie v.fyjdzm za meg_o
za maz, kapcie biegaja po suficie, portfel rzuca si¢ we \_.vszyslklc
strony i tapczywie chwyta szybujace bank.nol)'r, a drobiny l.(uljz:u
lapiga si¢ Za Igce i, wirujac w kolo, §piewajq_p1oscn‘k¢.z .dzwc‘m-
stwa postaci. Spraw, by Badacz uémiechnal si¢ df’J‘SISbIC i stwier-
dzit, ze to zupelnie idiotyczny sen; skoncent_ru_] jego u'wagn; na
meblu grajagcym Paganiniego, opisz, jak dZwick skrzypiec prze-
radza sie w pisk rysowanej szyby, ktéry wyr'wa go z& s.zpcfniéw
wizji. Bohater otworzy oczy i nie zob.aczy nic — w sy?ta;m'_]clst
zupelnie ciemno, a opuszczone, cigzkie zasflony b_loku_]q dw1at.o
ulicznych latarni — bedzie prawie pewien, z& co$ jest bardzo m;
w porzadku, Nadal bedzie slyszal zgrzyt s.zkia (dochodzacy ©
okna) i wyczuje jaki§ ruch; zapewne zapali nocna' lampke — 20-
baczy ze zgroza, e wszystkie wySnione prz?drn.mly r?eczy\":&;
écie lataja pod sufitem pokoju, cho¢ nit:.wydaja.sw tak ZYTN’C.]
w wizji. Zapewne podbiegnie do okna i odsunie zaslony; Wrzy

Labirynt nr 6 Zew Cthulhu

89







~ pieco rozkia

dajaca si¢ postaé odzwiernego Robsona, ktéry za-
rzywionym pazurem rysuje sz?;bc.. (cgla scena to test Poczytal-
nodei 0/1k4 pP). Trup u$miechnie si¢ diabolicznie, pomacha rgka
po czym sachwieje sie i zacznie pada¢ do tylu — nawet blyska-
wiczne otwarcie okna i wyciagnigcie reki (zakiadajac, ze Bada-
oowi przyszioby coé takiego do glowy) nie powstrzyma go
przed upadkiem z drabiny, po ktérej niespodziewany gos¢ sig
wdrapat. Lot 1 zetkniecie z ziemia powinny by¢ tudzaco podob-
ne do wydarzed z poczatku scenariusza, W wyniku ktérych
odéwierny stracil zycie — jedyna réznica bedzie to, ze po zderze-
niu z ziemig trup wstanie i, chichoczac, zacznie si¢ oddalaé.
W tym momencie wszystkie latajace w sypialni przedmioty
spadng na podlogg, jakby grawitacja znéw zaczela na nie dzialac,

mmsremia memss matfA dnls 2

a bohater bedzie musiat podjac szybka decyzjg, czy zejs¢ tak jak
stoi po drabinie i pogna¢ za oddalajacymi si¢ zwlokami (tylko
w len sposob ma szans¢ je dogoni¢). Jedli tak wiaénie postapi,
pozwol mu dopasé odZwiernego i probowac wydoby€ z niego
(bezskuteeznie) jakakolwiek odpowiedz, a potem skonfrontuj
7 rzeczywistoscia: oto stoi na opustoszalej ulicy w Srodku nocy,
w stroju zupelnie nieprzystajacym do okoliczno$ci i potrzasa
zwlokami, z ktérych zaginieciem wiaze sie fakt morderstwa gra-
barza. Uzyj zdrowego rozsadku i postrasz jakims przypadkowym
¢wiadkiem, kiéry zacznie wzywaé policj¢ — Badacz bedzie mu-
siat uciec do domu. Na szybie okna dostrzeze cos, co przy duzej
dozie wyobrazni moze by¢ wziete za koslawo wydrapany Zélty
Znak, oraz napis: ,,Po ciebie tez przyleca”.

PODROZ ASTRALNA

Ten maly epizod powinien zosta¢ rozegrany jaki$ czas po ban-
kiecie w hotelu ,,Prezydenckim” — na tyle krétko, by WCiazZ WSZy-
stko, co tam si¢ wydarzylo, byto zywym wspomnieniem, lecz naj-
lepiej nie bezpoérednio po nim. Opiera si¢ na potgczeniu Bishopa
;Badaczami przez szalony umyst Robsona, opgtany symbolem
Zoltego Znaku.

W érodku dnia, gdy bohaterowie beda przebywali razem, jeden
znich (najlepiej ten z najnizsza wartoscig Mocy) straci przytom-
no$¢. Gdy pozostali chwycg jego osuwajace sie cialo, on poczuje,
jakby opuszczal fizyczna powloke; wzniesie sig w gore i zobaczy
»22ewnatrz” jak mdleje. Nie bedzie potrafit nawiaza¢ kontaktu ze
Swiatem materialnym, stanie si¢ wylacznie obserwatorem bez po-
Czucia wlasnej formy czy ksztaltu; zanim wymyS$li cokolwiek, po-
czuje nieodparts site ciggnaca go gdzies. Wypelnia go dziwne od-
CZI:'lcia_ obudza sie dodatkowe zmysly. Sceneria nabierze glebi,
Pojawia si¢ kolory przedtem nie widziane. W zaleznosci od po-
trzeb mozesz dodaé wrazenie mentalnego chlodu, niepokoju, nie-
ma.l bolesng percepcje rozpalonych promieni slofica czy zimna
Lelemnosei bijacych od miejsc takich jak cmentarz, szpital czy za-
kiad Pogrzebowy,

Miotany przez burze nowych bodzcoéw Badacz, zredukowany
do punktu, dotrze w koricu do miejsca przeznaczenia. Przeniknie
Przez Sciang domu Jaspera Bishopa, przemknie korytarzem i znaj-
::;eg:? w biblio}ece — tam zobaczy siedzacego przy .do pul.:le!CYCh

lecach (ciekawe, dlaczego nie wlaczyl oé$wietlenia elek-
g;zzg:goll Z?Sbﬂi@lym oknach gospodarza, ktéry koriczy \.Nla—
o iﬁa_ ksiazke w czarnych, skorzanych oktadkach. Nad jego
5 4 424 tablun;/ eterycznych zjaw, ktére dla czlowwk.a Zapew-
: p°z.°5‘a_l'4 niewidzialne, natomiast dla bohatera powinny byc
J\i;;i-'dba;dﬂej realne i przerazajace, cho¢ moze nie sprawia (¢go

e pot':htc raczej bijaca od nich sita 1 zioél'iwoéé. ‘Wld'aé, ie lcl‘c—

e Oronf?l‘f\ Jaspera catkowicie i spedzit nad nia nieprzerwa-

i ﬂWia:a ka“:'alek dnia — kaluza wosku 1 zdclmjmowzme cie-

ece lezyce na stole §wiadcza o tym, ze nawel nie

odwracal spojrzenia, gdy koficzylo mu si¢ Zrédto §wiatla i na §le-
po zapalat kolejny knot.

Z. gloSnym westchnieniem Jasper zakoficzy lekture i za-
mkn‘le ksi¢ge; na okladce Badacz ujrzy Zélty Znak palgey spoj-
rzcn1t?. .psychiczny bél wpedzi go w panike i da tyle sil, ze po
krétkiej walce z trzymajaca go moca blyskawicznie powtérzy
calg przebytq droge i z powrotem znajdzie si¢ we wlasnym cie-
le (utrata 1k6 PM).

Bishop czytal wiaénie ,,Kréla w Zolci” — pozycie, od ktérej za-
czely ‘sig; wszystkie jego klopoty z domena Hastura — jesli boha-
terowie nie spotkali si¢ z nia, z pewnos$cia zaczna szukaé ludzi,
klc’:rf_y mogliby ja zidentyfikowaé. Gdy zrozumieja, jakie tresci
faw‘u?ra: plow'mno im si¢ przypomnie¢ przeméwienie Jaspera na
vainkKiecie i uwaga o organizowaniu wielkich, darmowych przed-
stawien teatralnych...

PAN WEZY I PAJAKOW

Scenariusz zbliza si¢ do nieuchronnego korica, gdy Badacze ja-
sno okreéla swoj stosunek do Bishopa lub podejma prébe wyci-
§niecia z niego calej prawdy. Myéle, ze najlepiej by bylo, gdyby
przed scenami finalowymi wtargneli do domu przy Silver Lane 1;
tam dowiedza sie, ze Jasper wyjechat gdzie$ wraz ze swoimi ludz-
mi. Powinna zapanowa¢ konstemnacja, gdy ich (zapewne koron-
kowo dopracowany) plan legnie w gruzach. Sladem ostatecznie
kierujacym do finalu moze byé cokolwiek — proponujg, by byt to
brudnopis listu znaleziony w koszu i adresowany do zastgpcy sze-
fa policji czy innego waznego stronnika Bishopa, a zawierajacy
prosbe o spotkanie tego samego dnia, poZznym wieczorem, np.
w ruinach spalonego browaru, znajdujacych sie dziesigé mil za
miastem. Przed wyjéciem Badaczy z budynku (lub wezesniej, je-
§li zadeklaruja dokladne przetrzasniecie kazdego Kata, ale juz po
znalezieniu wskazéwki) zainteresuj ich (nakaz rzuty nasfuchiwa-
nia, w razie samych porazek powtarzaj co j akis$ czas az do skut-
ku) dziwnymi dZwigkami dobiegajacymi z nieuzywanej, jak
twierdzi stuzba, sypialni. Po wejéciu do $rodka stanie si¢ oczywi-
ste, 7e to z duzej szafy dochodza podejrzane chroboty, szelesty,
chrzeszczenie. Bohaterowie ustawig si¢ zapewne przed szafa, wy-
ciagna brori i, poslugujac si¢ Zywa gestykulacja, ustalg plan dzia-
lania — wazne, by wydawalo im sie, e w &rodku siedzi jakié po-
twér, ktérego musza pokonat.

Gdy ktéry$ z nich szarpnie za drzwi, ze §rodka szafy wyleje sie
czarna fala matych, bardzo szybkich pajakow, ktére biyskawicz-
oblazac przy okazji Badaczy. Opisz zywe poto-
ktére, wciaz ocierajac sig o siebie
ymi pancerzykami, zalewaja bo-
hateréw, dostaja sie pod ubranie, wdrapuja si¢ na ramiona 1 twarz,
do uszu, nosa, pod powieki, zapychaja usta. Niech Badacze krztu-
szq sie nimi, czuja mdlacy, gorzki smak tych przez erypadek r(.Jz,-
gryzanych, niech si¢ na nich §lizgaja, przewracaja, zanurzajac

miedzy nie twarze, niech bezustannie czujg ich taskoczace odn6za

na niemal calej powierzchni ciata. Jeéli tylko odpowiednio plaT
stycznie odmalujesz calg sytuacje, zapewniam, Ze graf:ze sami
wezma kostki i beda cheieli rzucaé testy Poczy{a]noécF (sfpraw—
dzone w praktyce). Straty PP zaleza od stopnia strachu, Jakle'wy_-
wolasz; jesli Badacze (a przy okazji i gracze) beda przerazeni,
mozesz okredli¢ je nawet na 1/1k6+1. .
Powodem zgromadzenia pajakow w szafie jest Robson; ]iako
dziecko byl straszony Panem Pajakéw i Wq:i'._y. a :.eralz. po $mier-
ci, zyskat mozliwogci realizacii tej fobii. Pa.mu;tacn.:. jak ostrzegal
Badaczy przed zagladaniem do tej sypialni przy pferw‘szym spo-
{kaniu w domu Bishopa? Nie wazne jest, jak techmczlmfa tego do-
konat; jesli potrzeba ci jakiego$§ wytlumaczenia, zal6z, ze martwy

nie sie rozbiegna,
ki opalizujacego obrzydlistwa,
nawzajem i skrzypiac chitynow
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odZwierny dostal w darze umiejgtno$é rzucania czaru Wezwanie-
Na-Prawde-Duzej-Ilosci-Pajakéw-I-Wepchniecie-Ich-Do-Szafy.
W tej scenie liczy sig wylgcznie efekt i klamra tematyczna spina-
jaca z poczatkiem.

CZFLS(’: TRZECIA:
SMIERC LUB SZALENSTWO
Final calej historii rozgrywa si¢ noca w dowolnym miejscu za
miastem. Proponuje opuszczone i wypalone ruiny browaru, cho¢
inna sceneria moze réwnie dobrze sluzy¢ za tlo. Sprawa wygla-
da tak: spanikowany Jasper Bishop, doprowadzony do granicy
szalefistwa przez prze§ladowania Robsona, sny zsylane przez
Hastura i ponowng lekture ,Kréla w Zoélci” postanawia na za-
wsze opuécié Concord. Przed wyjazdem chee jeszcze zalatwic
sprawe swego ,spadku” w postaci organizacji przestgpczej,
wplywéw i kontaktéw; zaprasza wigc znajomych gangsterow
i poplecznikéw na spotkanie. Zjezdzaja si¢ wszyscy wezwani
i sporo nieproszonych gosci, ktérzy zachwieja delikatng rowno-
waga sytuaciji i doprowadza do niekontrolowanej eskalacji wyda-
1zefi. Gdy pojawia si¢ Badacze, zobacza krag samochoddw z za-
palonymi $wiattami i negocjacje prowadzone wewnatrz kola
przez mafiosow obstawionych gorylami gotowymi na wszystko
(zaraz sig okaze, ze jednak nie na wszystko). Chwile po tym, jak
bohaterowie zajma jakie§ strategiczne miejsca, okaze sig, ze ca-
ly teren otoczony jest przez mundurowych pod bronig — to za-
stepca szefa policji poczul sie oszukany i opuszczony przez Bi-
shopa — prébuje wigc wiasnymi §rodkami ratowaé stanowisko
czy wolnoé¢ brawurowa akcja. Zaczyna si¢ szalericza strzelani-
na, w Srodku ktdrej znajduja si¢ Badacze, wszyscy strzelaja do
wszystkich, bo kazdy chybotliwy ciefl, niespodziewanie wyrasta-
jacy przed oczami, moze oznaczaé gwaltowna Smieré. Po pierw-
szych chwilach o§wietlenie zostanie zredukowane niemal do ze-
ra (ksiezyc w nowiu i gwiazdy); pierwsze zdechna reflektory
samochodéw, wylaczone przez przytomnych kierowcéw lub roz-
strzelane przez bandytéw, policyjne lampy takze diugo nie wy-
trzymaja — przestepcy dysponuja zbyt duza sita ognia. Wsréd
crescenda Thompsonéw, szczeknigé rewolwerdw, ogluszajacego
huku .45, mnogosci blyskéw wystrzatéw klebia si¢ dziesigtki lu-
dzi sprowadzonych do paniki i instynktu przezycia oraz autono-
micznego ukladu mézg-r¢ka-spust, dzialajagcego odruchowo
1 prébujacego wyeliminowaé jak najwigcej potencjalnych wro-
goéw. Nikt juz tego nie kontroluje: w palbie, zawodzeniu rannych,
nie stychaé zadnych rozkazoéw, czesto policjant z bandyty stajg
plecy w plecy i sicja dookota olowiany deszcz, ochraniajac sie
nawzajem. Wtedy pojawia sie kolejny element, ktéry przenosi
wydarzenia na jeszcze bardziej nierealny poziom; wéréd morza
szalefistwa pojawia si¢ Robson w niematerialnej postaci, ktéra
§wieci coraz silniejszym blaskiem. Wida¢, ze odZwierny karmi
sie ekstremalnymi emocjami, plawi sie¢ w nich, roénie. Jasnieja-
c3 zjawe szarpia na wszystkie strony ogniska paniki, §mierci,
nadziei, a ona przeskakuje migdzy walczacymi, upijajac sig stra-
chem i napedzajac jeszcze bardziej miyn catkowitego zamiesza-
nia. Duch Robsona zaczyna w pewnej chwili zblizaé sie do Ba-
daczy (ktérzy juz od dluzszego czasu powinni lezeé bez ruchu na
ziemi, modlac si¢, by nie dosiegta ich zblakana kula) i wykrzy-
kiwa¢ jakie$ niezrozumiale, ale pogigbiajace przerazenie stowa.
Na niebie nad nimi pojawiaja si¢ dwa Byakhee, a zjawa rozbly-
Snie oflepiajacym blaskiem. Wszyscy znieruchomieja zaskocze-
ni nagla zmiang widoczno§ci, lecz nikt nie wykorzysta tego do
dalszej walki — oczy zwracajg si¢ albo na przybywajace potwory,
albo na ducha. Robson wykrzyknie co$ tryumfalnie i wskaze re-
k3 kogo$ obok bohateréw — to Jasper Bishop siedzi na ziemi, za-

ciskajgc palce na przestrzelonym ramieniu. Teraz przyszedt czas
na dzialanie Badaczy, ktérzy chyba jako jedyni mogg co§ zrobj¢
(test Poczytalnoci na widok latajacych stworéw odlézmy na
pbZniej — cala sytuacja jest tak mato realna, ze prawdziwe zrozy-
mienie i ewentualne straty przyjda wtedy, gdy uczestnicy wyjda
ze stanu szoku). Jakie widze wersje zakofczenia?

1. Jesli Badacze zaczng strzela¢ do Byakhee, to wszyscy zebranj
réwniez zwrécg lufy w bestie, ktére po kilku chwilach spadng
martwe na ziemig, duch odZwiernego rozwieje si¢ z przeraza-
jacym wrzaskiem, a ogélna strzelanina zacznie sie na nowo
(bohaterowie zapewne przezyja, cho¢ moga trafié¢ do wiezie-
nia, je$li uznasz, ze sily policyjne ostatecznie przewazyly; pro-
ponuje sumaryczng utratg 1/1k10 PP)

2. Jezeli Badacze nic nie zrobia, potwory porwa Jaspera, ktéry
najpierw zacznie krzycze¢: ,Nie! Nie!!!”, a potem nieartyku-
towanym wrzaskiem oznajmi $wiatu przekroczenie bram sza-
lefistwa, duch Robsona zawtéruje mu i cala czwérka oddali sie
w strone gwiazd (bohaterowie powinni wtedy zrozumieé, ze
Bishop caly czas sig bronil); w takim przypadku niemal wszy-
scy obecni uciekng z szaleficzymi wrzaskami i nie bedzie ko-
mu kontynuowaé strzelaniny (mozna zatozy¢, ze takie zakon-
czenie to utrata 5/2k8 PP)

3. Badacze zabijaja Bishopa — duch albo rozwiewa sig, albo ata-
kuje ich mentalnie, Byakhee réwniez szarzuja na bohateréw,
ogolna strzelanina trwa dalej (bohaterowie majg raczej nikla
szansg na przezycie, ale gdyby im sig¢ udalo, to 3/2k6 PP
i ewentualne wiezienie)

Nie ma sensu rozliczaé podczas finatu pojedynczych kul, naj-
wazniejsza jest atmosfera totalnego chaosu i tak wielkie tempo
wydarzen, Ze nic nie powinno by¢ kontrolowane z poziomu inte-
lektualnego. Zmu$ Badaczy do podjecia najwazniejszej decyzji
calego scenariusza zupelnie odruchowo.

Mam nadzieje, Ze powyzszym opisem udalo mi si¢ przyblizy¢
wam nastré] finatu: catkowitej nierealnoéci, braku jakiejkolwiek
kontroli, uczucia uczestniczenia w czyms§, lecz niepanowania nad
wydarzeniami. Istotne dla wlasnie opowiedzianych scen jest po-
czucie wplecenia ludzkiego losu w gigantyczng maszyng, ktéra
raz puszczona w ruch nie da sie zatrzymaé w zaden normalny spo-
s6b i od ktérej toru zalezy zycie wielu.

PODSUMOWANIE

Scenariusz, ktéry wiasnie kofczycie czytaé, stawia sobie dosé
ambitny cel — stara si¢ pokazaé, ze manipulacja ludzkim dziaa-
niem nie musi odbywaé si¢ na poziomie wydarzen tylko ich inter-
pretacji. Typowe dla ZC zagrozenie zewnetrzne, kosmiczne, zo-
stalo przeniesione na osobista plaszczyzne lgk6éw postaci i choé
zaczyna si¢ i koficzy na Byakhee, kreci si¢ wokot Z6itego Znaku,
a w odlegtym i zamazanym tle ma Hastura, s3 to tak na prawde
tylko symbole, dzigki ktérym rnniej trzeba wyjasniac.

Przyznaje, ze poprowadzenie opisanych wyzej wydarzefi nie
bedzie rzecza prosta, tym bardziej ze zamiast poda¢ od A do Z, co
trzeba zrobié czy powiedzieé, opowiadam jedynie o celach i zalo-
zeniach oraz pokazuje niektére narzedzia. Niestety, nie potrafi¢
napisaé jasnego konspektu przygody opartego na zastosowanym
tutaj pomysle, a moze inaczej: potrafilbym, tyle ze zajeloby to
pieé razy wigcej miejsca i boje sie, ze byloby sztywne, a przez to
zupelnie nieprzydatne w wigkszo$ci przypadkéw. Dlatego zosta-
wiam was z tym, co moglem zrobi¢; mam nadzieje, ze zdotalem
was zachecié do idei scenariusza; zycze twérczych zastosowar
wlasnych koncepciji.
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Nie trzeba pradawnych béstw i bluZnierczych obrzedéw, ze-
by wywolaé atmosfere grozy. Wystarczy jeden czlowiek — psy-
chopata, ktéry postanowi sobie, ze zmieni zycie Badaczy w ko-
szmar. Moze to by¢ szeregowy kultysta, ktéremu kiedy$
Badacze weszli w droge, zbiegly z wigzienia seryjny morderca,
do ktérego posadzenia przyczynil si¢ wlaénie kto§ z druzyny
(policjant albo §wiadek).

W literaturze i filmie mamy wiele przykiadéw na budzacy gro-
ze tole psychopatéw. Milczenie owiec, Psychoza, Przylgdek stra-
chu, Kolysanka, Misery, Portret zabdjcy — to zaledwie par¢ przy-
kiadéw, na ktérych mozna si¢ oprze¢, tworzgc taka posta¢ na
potrzeby scenariusza. Ponizej znajdziecie gar§¢ sposobéw na
umieszczenie szaleficow w kampanii, w duzej czeéci opartych
wiasnie na pomystach z ksigzek i filméw.

a) Seryjny zabGjca, dziatajacy wedlug okreSlonego schematu.
Jeden z Badaczy pasuje do wizerunku przecigtnej ofiary psycho-
paty. Wkrétce kto$ usiluje go zamordowaé, jednak w jaki§ sposéb
plany przestepcy zostaja pokrzyzowane. Niedoszia ofiara wie jed-
nak, jak wyglada ztoczyrica, potrafi go opisaé policji i rozpoznaé
w przypadku konfrontacji. Automatycznie znajduje sie w Smier-
telnym zagrozeniu i trafia pod stala opieke policji. Czy jednak ta
opieka wystarczy?

b) Badacz poznaje kobiete swoich marzer, ktéra — o radosei! —
goraco odwzajemnia jego uczucie. Po pewnym czasie okazuje si¢
jednak, Ze jej milo$é plonie nieco za mocno — ukochana staje si¢
zaboreza i chorobliwie zazdrosna. Jej zachowania wymykajg si¢
spod kontroli. W napadzie szalu niszczy ubrania ukochanego.
Gdy ten, wystraszony jej zachowaniami usiluje ja od siebie odsu-
naé, wszystkie hamulce puszczaja i wielka milo$¢ przeradza sig
W jeszeze wieksza nienawiéé. Zagrozony jest sam Badacz i wszy-
stkie kobiety w jego Zyciu, ktére moga zosta¢ uznane za rywalki
— Sprawczynie rozstania.

Badacze siedzg nad brzegiem jeziora i lowig ryby.
Nagle jeden wyciaga co$ ciekawego (w mojej przy-
godzie byl to fragment trupa z podwéjnym komple-
tem narzagdéw wewnetrznych). Co tu robic?

Mitosz
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¢) Badacz jest odpowiedzialny za uwigzienie maniakalnego
mordercy. Ten po latach wychodzi na wolnoéé z jednym pragnie-
niem, ktdre staje si¢ motorem jego dziatari: zemsty na sprawcy
me‘.jo_li' Przestepca zdaje sobie jednak sprawg z tego, ze czujna
z:);;:}a Nie spuszcza go z oka. Dlatego rezygnuje z bezpo§rednich
3 WA ZIamian prébuje sterroryzowaé Badacza i jego rodzi-
j:n?:mq SWojg bbecnoscig. Gluche telefony w srodku nocy, zna-
e IPDslaé za okl?em, przy szkole corki itp. Prébuje nawet od-_
Cic role — aranzujge wydarzenia tak, aby pa$¢ ofiara napasci

£ strony Badacza. W tym momencie przedstawi siebie jako po-
w;f.\;dzo'_“’gf} i odwréci od siebie uwage. Stopniowo, bardzo po-
1 bedzie si¢ posuwat coraz dalej. Wreszcie stanie sig jawnym

zagro?eniem dla zycia calej rodziny. Nikt juz jednak nie zwraca
uwaglx na przerazonego Badacza. Przeciez najwyraZniej niejedno-
krotnie pomylit si¢ w ocenie zdarzefi i nic mu nie zagraza ze stro-
ny wracajacego na tono spoleczefistwa przestepcy...

d) Badacz jest §wiadomym lub mimowolnym sprawca nie-
szc;zg:scia, ktore spotkato bliska szaleficowi osobe — moze wia-
$nie to doprowadzito psychopate do obecnego stanu umystu.
Sam maniak jest jednak cztowiekiem zupetnie Badaczowi ob-
cym. Pozwala mu to swobodnie wkroczyé w zycie przyszlej
ofiary, nawet staé si¢ jej przyjacielem. Badacz nie Jest §wiado-
my faktu, ze jego domniemamy przyjaciel z zimna krwig planu-
je k‘olejne posunigcia, ktére wkrétce zrujnuja go i uczynia jego
zycie najgorszym koszmarem. Kiedy to sobie u§wiadomi, moze
juz by¢ o wiele za p6zno.

Badacze sa wiernymi kibicami tej samej druzyny
sportowej. W wolnym czasie nosza barwy ukochane-
go klubu, jezdza na mecze rozgrywane na wyjezdzie.

Przygoda moze zaczaé sig wlasnie podczas jednego
z takich wyjazdéw.

e) Maniakalny przestegpca z sobie tylko znanych powodéw do-
pada i wiezi jednego z Badaczy. Pozostali cztonkowie druzyny
musza jak najszybciej wpasé na §lad porywacza i jego ofiary, aby
uwolnié Badacza, poki jest jeszcze co z niego zbierac.

f) Badacz jest znana postacia, szczegdlnie uzdolniong w jakiej$
dziedzinie. Jego prze§ladowca réwniez para sie ta dziedzing, jed-
nak ze znacznie gorszymi efektami. Chorobliwa zawis¢ i rywaliza-
cja doprowadza mniej zdolnego osobnika na krawgdz szaledstwa.

g) Badacz jest policjantem, ktory Sciga psychopatg. Ten traktu-
je starania detektywa jako wyzwanie i czyni go partnerem w swo-
istej grze w kotka i myszke. Podrzuca mu §lady, posuwa sig na-
wet do tego, ze zapowiada kolejne zbrodnie (np. w formie
tamigiéwek). Stara si¢ zaimponowa¢ swoja inteligencja, zdyskre-
dytowaé poczynania przeciwnikow.

h) Jeden z Badaczy pod wplywem silnego wstrzasu emocjonal-
nego staje sig obigkanym zbrodniarzem. Kiedy prawda wyjdzie
na jaw? Co powiedza na to pozostali Badacze? A moze wiaénie
oni padng pierwszymi ofiarami swego kompana?

To zaledwie kilka przykladéw, a juz wida¢ po nich ogromne
mozliwoéci kryjace sig za postaciami szaleficéw i psychopatéw.
Sa to bowiem bardzo czgsto osoby obdarzone wyjatkowa inteli-
gencja, szczegblnie przebiegle, ostrozne i trudne do schwytania.
Dodatkowym szczegélem jest fakt, ze s3 to ludzie tacy, jak my
i mozemy sie na nich natknaé w kazdym momencie. Zauwazcie
bowiem, ze opisatem dotad tylko sytuacje pozbawione jakiego-
kolwiek elementu nadprzyrodzonego — material na przygody czy-
sto sensacyjne. Ich akcja toczy sig najczgéciej wokot Sledztwa po-

,,,,,,,,,,

licji badZ prywatnego dochodzenia Badaczy.

Mozna oczywiscie ze zbrodniarza uczynié opgtanego kultyste
czy wrecz weielonego demona i powigza¢ go Scisle z Mitologia
Cthulhu. Moze si¢ réwniez zdarzy¢, ze Badacze beda mieli do
czynienia np. z duchem straconego przestgpey. Dobrym Przykla-
dem na polgczenie watku seryjnego zabdjcy z motywami nadna-
turalnymi jest cykl filméw Laleczka Chucky, w ktérym dusza
sbrodniarza zamieszkala w zabawce i stamtad zaczgla nie$¢
émier¢ kolejnym ofiarom. Sytuacja z nadprzyrodzonyrqi zbro-'
dniarzami jest o tyle trudniejsza, ze nie zostawiajg oni raczej
oczywistych §ladéw swojego istnienia, a ponadto przyjecie do
wiadomodci ich udziatu w przestgpstwie bedzie dla wielu oséb
(szczegblnie z policji) bardzo trudne.
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Rzecza oczywista jest, ze kazdy scenariusz musi si¢ gdzieS rozgryw aé.
Miejsce lub miejsca akcji stanowia jej nieodlaczng czgsé, jednak mozli-
woséci w nich tkwiace nie sa wystarczajaco wykorzystywane. Tymczasem
,Cthulhu tkwi w szezegélach” i przy odrobinie wysitku mozna umiejet-

s mmfoame ataamania dackanala wenamde tworzenie nastroiu,
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Ponizej podane sg opisy miejsc, gdzie przygody moga ziprowadzi¢
Badaczy. Stanowia one przyklad na wykorzystanie elementéw scenerii do
tworzenia odpowiedniego klimartu.

Biblioteka

Pierwsza rzecza, ktéra uderza czlowieka przebywajacego w bibliotece,
jest panujaca tam cisza. Rozpraszaja ja jedynie odglosy szurania filco-
wych podkiadek lub szmatek podkladanych pod buty, aby nie nanieé¢
brudu do $rodka, szelest przewracanych stron. Odglos przesuwanego
krzesta, kaszel — dzwieki, na ktére normalnie nie zwraca sie uwagi, tutaj
brzmig jak wystrzal i skupiajg na halasujacym pelne dezaprobaty spojrze-
nia czytelnikéw. Straznik powinien przy opisie biblioteki $ciszy¢ glos,
spowolni¢ i uspokoié¢ jego brzmienie tak, aby ten niemal $wigtynny na-
stréj udzielit sie graczom.

' Powietrze w bibliotece jest lekko suche, unosi sig w nim zapach kurzu
i starego papieru. Z boku, przy wejsciu ustawione sa szufladki z kataloga-
mi. Dalej widaé kawalek wolnej przestrzeni przy biurku bibliotekarki,
a wszedzie wokdl zaczynaja sie dlugie szeregi regaléw 1 palek. Ksiazki sa
sklasyfikowane wedlug dzialéw, a w dziatach ulozZone alfabetycznie, we-
dlug nazwisk autoréw. W odnalezieniu potrzebnego dziela niezbgdne mo-
ze si¢ okaza¢ skorzystanie z katalogu. Wérdd regatéw przemykaja si¢ po-
jedyncze sylwetki. Czytelnia miesci si¢ w osobnym pomieszczeniu — nie
ma tam zbyt wielu oséb. Kto§ szuka czego$ na pélkach, inna osoba, oto-
czona stosem ksiazek, notuje co§ zapamietale w zeszycie. Skrzypienie
diugopisu o papier wyraznie stychaé w panujacej wokoél ciszy. Gdzies jest
jeszcze jedno pomieszczenie, gdzie bibliotekarze oprawiajg i sklejaja
ksiazki, sporzadzaja karty katalogowe, prowadzg ksiggi inwentarzowe. Na
stole lezy pare ksiazek — czes$¢ z nich ulozona jedna na drugiej. Ta na sa-
mym dole, co wida¢ miata §wiezo doklejany grzbiet — reszta przyciska ja,
aby klej dobrze zwiazat. Sloiczek z klejem stoi tuz obok, a na nim lezy
maly pedzelek.

Pamietaj, ze jezeli Badacz nie korzystat jeszcze z danej biblioteki, mu-
si sie do niej zapisa¢ (z dowodem tozsamosci). Cze$é ksiazek dostgpna
jest tylko w czytelni — niektére biblioteki w og6le nie wypozyczaja ksig-
zek do domu i ze zbioréw mozna korzystaé tylko na miejscu.

Muzeum

Duze sale, z wielkimi oknami i silnym sztucznym o$wietleniem, aby
kazdy eksponat byt jak najlepiej widoczny. Swiezo pastowana posadzka
(drewniana lub kamienna) i znéw filcowe nakladki na buty. Wilgotno$é
powietrza na biezaco kontroluja rozstawione w pomieszczeniach urza-
dzenia. Zn6éw charakterystyczny zapach — trudna do okrelenia mieszan-
ka: stare drewno, pasta do podlogi, moze jeszcze formalina... Na jasnych
$cianach wisza obrazy, zdjecia lub tablice informacyjne. Pod $cianami
i na $rodku rozmieszczone sg gabloty z eksponatami. Wokoto rozlegaja
si¢ przyciszone glosy zwiedzajacych, dzielacych sie wrazeniami. Z in-
nej sali dochodza odglosy wycieczki szkolnej, kiérej starasz sig unikngé,
aby w spokoju méc podziwiaé wystawe. Wéréd gwaru i $miechéw do-
ciera do ciebie rzeczowy glos przewodnika. Niektére drzwi i schody sa
zastawione barierkami — za nimi znajduja si¢ biura i pracownie. Calo§¢
bez przerwy monitorujg mate kamery podwieszone pod sufitem — masz
ochote do nich pomacha¢. Twoja uwage przykuwa jeden z eksponatow.
Nachylasz si¢ nad nim i ze skupieniem zapamigtujesz szczegGly. Nagle

zza twoich plecéw dochodzi zmgczony glos straznika muzealnego:
,.Prosze nie dotyka¢ eksponatow”.

Antykwariat

Waskie, drewniane drzwi z szybg i karteczkg ,,Otwarte”, a obok Witry-
na z wystawionymi malefikimi bibelotami. Kiedy wchodzisz, podwieszo-
ny nad drzwiami dzwoneczek informuje wlasciciela, ze pojawit sie klient,

Pomieszczenie jest ciemne, rozjasnione tylko dziennym $wiatlem wpa-
dajacym przez drzwi i okno wystawowe. Po lewej rece znajduje sig lada,
a za nig szereg pélek. Wszystko wykonane z ciemnego, lakiEI'OWa_negg
drewna. Na ladzie i wszgdzie dookola porozstawiane sq najrézniejsze staro-
cie. Ksigzki, szkatulki, porcelanowe figurki, manekin ubrany w starg suknie
z koronkami, stara maszyna do pisania ,,Continental”, $mieszny dziadek dg
orzechéw — wszystko uporzadkowane wedlug schematu, ktéry zna tylko
antykwariusz. Rozmieszczenie stwarza wrazenie chaosu. Odruchowo za-
czynasz sig ostroznie poruszaé, masz bowiem wrazenie, ze w kazdej chwi-
li mozesz co§ zrzuci¢ lub przewrdci¢ drobnym, nieopatrznym gestem,

Czujesz sig tutaj, jakby czas nagle przestal mieé znaczenie. To niezwy-
kle miejsce — tu spoczywa pamigé o codziennym Zyciu naszych przod-
kéw. Tu ich obecnos¢ staje si¢ niemal namacalna, dzieki starym pocztéw-
kom, maszynie do szycia napedzanej pedalem, picknej broszy
o egzotycznych ksztaltach... Tu réwniez ukryte sa najdziwniejsze tajemni-
ce, schowane w niepozornych przedmiotach, czekajace na czlowieka go-
towego je odkryé. Moze whaénie na ciebie.

Warto, aby przy opisie pobytu Badaczy w antykwariacie Straznik ogra-
niczyl oswietlenie pokoju, gdzie odbywa si¢ sesja. Jezeli bedzie to miej-
sce istotne dla scenariusza, moze nawet zainscenizowaé antykwariat, za-
pelniajac pokdj rozstawionymi w przypadkowych miejscach ksigzkami
i réznymi drobiazgami, kiére ma pod rekg. Znéw warto trochg Sciszyé
glos i dodatkowo wlaczy¢ jaka$ dyskretng muzyke w tle (polecam Edwar-
da Nozycorekiego Elfmana).

Laboratorium

Pomieszczenia dobrze oSwietlone, z duzymi oknami i silng lampa na
jednym biurku, przydatna, jeli prace przeciggng sie do péZnej nocy.
W kacie wieszak, na ktérym wiszg biale fartuchy, poplamione i miejsca-
mi przezarte przez chemikalia. Obok stoi ludzki szkielet, wykorzystywa-
ny przez ktérego$ z naukowcéw jako stojak na kapelusz. Na bialych {cia-
nach wisza tablice ze wzorami, uklad okresowy, portret wybitnego
naukowca — moze kogo$, kto prowadzit badania w tym laboratorium.
W powietrzu unosi si¢ ostry zapach chemikaliéw. Plamy po barwnikach
i zracych substancjach w mniejszym lub wigkszym stopniu zdobig wszy-
stko, od sufitu po podloge (az wypaczyla sig od nich klepka).

Pod §cianami stojg biurka i oszklone szafki. W jednej ustawione sq ré6z-
nej wielkosci kolby, rurki i menzurki. W drugiej znajduja si¢ sloje,
w ktdrych, zanurzone w zéitawym plynie (formalina), unosza si¢ wypre-
parowane szczatki ludzi i zwierzat. Na ktéryms biurku stoja mikroskopy,
na innym leza grube bruliony z obliczeniami i wynikami badan oraz
ksiazki naukowe o skomplikowanych tytutach. Obok walaja si¢ porozkla-
dane w po$piechu notatki, dalej stoi zakorkowana kolba z jakas z6lta cie-
czg. Do siedzenia stuzg tylko dwa metalowe stolki, z regulowang wyso-
koscia i krzeslo. W najdalszym kacie sali stoi ogromna, cigzka, stalowa
szafa z chemikaliami. Jest zamknigta na klucz, aby nikt niepozadany nie
dostal sig do trujacych odczynnikéw. Na jednej ze §cian zamontowany jest
poobijany, metalowy zlew.

Najwiekszy chaos panuje na stole na Srodku pracowni. Skomplikowa-
na aparafura — sieé rurek, kolb, na!nlk_éw 7am1ule nrawm caly st W wol-
nych miejscach lezg notatki sporzadzane na luznych kartkach, dalej stoja
sloiki i butle z odczynnikami, dozowniki i zakraplacze. Na brzegu stolu,
na serwetce lezy niedojedzona kanapka. Jej wiasciciel najwyraZniej zapo-
mnial o istnieniu §wiata — wpatruje sie w termometr wstawiony w kolbe
zamontowang na uchwycie nad palnikiem i co pare chwil notuje co$ na
jednej z karteczek, ktérych jest tu pelno. Stychaé ciche bulgotanie wrzi-
cej w kolbie mieszaniny.

Podane opisy to tylko przyklady — Straznik, zaleznie od miejsca, gdzie
rozgrywa si¢ akcja, powinien przygotowa¢ wlasne wizje otoczenia. Po-
moze to Badaczom wczué sig w atmosfere miejsca, w klimat calej roz-
grywki. Bogate opisy zainspirujg ich do zwracania uwagi na szczegéty,
w ktérych mozna zreszty ukryé wazne dla scenariusza wskazéwki.
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WPROWADZENIE:

Wszystko zaczelo sig od wypadku, w ktérym zginal mlodszy brat
cztemastoletniego Jeremy'ego Pearla, Eddie. Chiopiec zostal potracony

przez samochéd i zmart w drodze do szpitala. Nie bylo Swiadkéw, ktérzy

mogliby opisaé pojazd sprawcy. Jeremy jednak wiedzial, kto mégl nim
byé. Widziat pelne wspdlczucia spojrzenia nauczycielek, ciekawos¢
w oczach uczniéw. Wzrok jednego czlowieka wyrazat co$ innego. Niepo-
kdj i satysfakeje.

Eddie i Jeremy zawsze sprawiali trudno$ci nauczycielom i byli wielo-
krotnie zawieszani w prawach ucznia. To zresztg nie byla ich pierwsza
szkota, Najbardziej obaj chiopcy zaleZli za skérg matematykowi, panu
Stone'owi. Nie bylo lekcji, przed ktéra na tablicy nie pojawilby sig jaki§
zogliwy obrazek... no, moze jedna, kiedy Eddie wysmarowal calg tablice
w sali matematycznej psia kupa. On zawsze ich gnebil i nazywat §miecia-
mi, a oni przy kazdej okazji odpyskiwali mu i draznili si¢ z nim. Wiado-
mo bylo, Zze ma klopoty z alkoholem, wigc kiedy$§ wrzucili mu do szufla-
dy biurka kilka znalezionych na $mietniku butelek. Innym razem, kiedy
matematyk wyszedt z klasy, Eddie zalal jego teczke wyniesionym z domu
piwem, Cala klasa §miala si¢ za plecami pana Stone’a.

A teraz mial wreszcie spokd), kiedy Eddie zginal, a Jeremy przycicht
1 uspokoit si¢ po $mierci brata. Z kazdego kroku matematyka przebijalo
zadowolenie. Jeremy nie mégt pozwoli€ na to, Zeby morderca jego brata
pozostat bezkarny. Upewnil sig, Ze si¢ nie myli, gdy spojrzal w oczy pa-
na Stone'a, po tym, jak na tablicy pojawit si¢ kolejny rysunek: maly chio-
piec rozjechany przez pijanego kierowce...

Nie miat juz watpliwosci.

FAKTY:

Najpierw szkolg im. T. Roosevelta wstrzasnela wiadomo§¢, Ze dziesig-
cioletni uczeri Eddie Pearl zginal potracony przez samochéd. Sprawcy nie
udalo sie ustalie,

Péliora tygodnia po pogrzebie, jeden z nauczycieli Eddiego, matema-
Wk Sundance Stone, powiesit sig w swoim domu. Zostawit po sobie list
Pozegnalny, w kiérym przyznal sig do spowodowania po pijanemu wy-
Padku, w ktérym zginat Eddie. Niektére okolicznosci podwazaly tezg
0 samob6jstwie — analiza grafologiczna wykazala, ze list byl pisany pod
Pﬂlymusem, ana ciele Stone'a znaleziono §lady szamotaniny. Nie wykry-
10 jednak Zadnych §ladéw obecnosci drugiej osoby w domu matematyka.

Szkola nie zdazyla jeszcze ochtonaé po tragediach, kiedy zginat kolej-
MY nauezyciel — Ted Williams. Chemik przebywat w pracowni z jednym
2 Uezni6w, ktéry za karg miat zostaé w szkole po lekcjach. Cigzka szafa
2 odezynnikami przewrécita si¢ na niego i zmiazdzyla mu nogi. Reszty
dopelaity rozlane chemikalia. Ciato zostalo nadzarte przez kwas, a dodat-
kowo Williams nawdychat si¢ oparéw amoniaku z rozbitego naczynia.
Szkola musiata zostac zamknieta na jeden dzief, aby straz usungla skutki
Wyp.adku_ Uczei znalazt si¢ w szpitalu, z objawami szoku i lekkiego za-
@cm "I.Jara.mi chemikali6w. Jest jedynq osobg, kt6ra moglaby wyjasnic,
5 St.ﬂbllna' cigzka szafa przewréceila si¢ na nauczyciela, nie sposéb jed-

:::‘(;}CREO Si? od niego dowiedzie¢. Podczas §ledztwa wyszly na jaw po-
4l wskazujace na to, ze Williams byt pedofilem.
I ‘d::::;y t;lni Péinicj dwéch uczniéw, na oczach calej kllasy i nauczycic—l
Iechniczna-o makabrycznego samookaleczenia na zajeciach W-PFELCOWI'II.
jilk zacz“:t_-'e‘}en_unarl w szpitalu, na skutek urazéw czaszki, po tym,
sie, wi % i€ si¢ cigzkim mlotkiem po glowie. Drugi, W l)‘l“l'l. samym cza-

o 02y} prawy reke w imadto i zaczat ja sobie odcinaé pita do drewna.

by nie szybka interwencja nauczyciela, prawdopodobnie dokoficzyl-

by dzieta. Reke udato sig przyszyé. Obaj uczniowie byli czlonkami szkol-
neg'o gangu i wymuszali pieniadze od stabszych koleg6w. Po odzyskaniu
Swiadomosci, ocalaty uczeri nie umiat wyjaénié, co popchnelo go do ta-
kiego zachowania.

chlejnq ofiarg tragedii, tydzied pézniej po wypadku na zajeciach
technicznych, stat sie szkolny wozny, John McAbee. Jedna z uczennic
znalazia jego cialo zmiazdzone i witoczone z ogromng sila do $rodka
swojej szafki. Ogledziny wykazaty, ze woiny jeszcze zyl, kiedy spraw-
ca zamykat szafke. McAbee byl w szkole znany ze ziego odnoszenia sie
do uczni6w.

W szkole zapanowata histeria. Duza cz¢§¢ rodzic6w przestata posylaé
dzieci na lekcje, inni posuneli sig jeszcze dalej i przepisali swoje pociechy
do innych szkét. Z pracy w szkole odeszta tez tréjka pracownikéw: fizyk
(zastepea dyrektora), historyk (ktéry pracowat w szkole zaledwie od paru
miesigcy) i nauczycielka angielskiego.

JAK DO TEGO DOSZLO:

Jeremy Pearl nie mégt podzieli¢ sig swoimi przypuszezeniami z rodzi-
cami — dwoje alkcholikéw nigdy nie przywiazywato uwagi do tego, co
méwil. Zwierzyl si¢ zatem ze swoich podejrzeri jedynej osobie, do ktérej
mial zaufanie — nowemu historykowi, Leroy’owi Burnsowi. Wiedzial, ze
nie ma dowodéw, ale musial komus o tym powiedzie¢ — poza tym bat sie,
ze Stone moze zabi¢ takze jego.

Burns opowiedzial Jeremy'emu, ze zna sposéb na wymierzenie spra-
wiedliwosci zabdjcy Eddiego. Wszystko musialo jednak zosta¢ zachowa-
ne w $cistej tajemnicy. Historyk pokazat chiopcu stary obrzed magiczny,
przywolujacy istote zwang Justiciar (dawne okreslenie angielskiego se-
dziego). Przywolujacy opisuje istocie krzywdy, jakich doznat, i posyta ja,
aby ukarata winowajce. Jeremy pod okiem nauczyciela odprawit rytuat
i wystal Justiciara, aby ten wykonal wyrok na matematyku.

Kiedy Stone popelnit samobéjstwo, Jeremy zdradzil tajemnice rytuatu
paru swoim najblizszym kolegom. Jeden z nich, wykorzystywany seksu-
alnie przez Williamsa, odprawil obrzgd i wystat Sedziego po chemika.

Szybko wiadomo$¢ o obrzgdzie zaczela zatacza¢ wéréd uczniéw co-
raz szersze kregi. Na kolejne ofiary nie trzeba bylo diugo czekac — wie-
lu uczniéw ma swoje zale, a dzieci nie zdaja sobie sprawy z konsekwen-
cji swych czynéw. Nienawiéé, frustracje, porachunki — Bums znalazt
dobry grunt do dzialania. Ofiar bedzie jeszcze wigcej, jeéli Badacze nie
wezma Sprawy w swoje rece. Tymczasem Burns-epuscil szkole, pozosta-
wiajac za soba chaos i §mieré. Kim byi? Tego prawdopodobnie nigdy nie
uda sie dowiedzie¢ — jego dokumenty zostaly sfalszowane, a prawdziwy
historyk Burns jest emerytem, ma 86 lat i nic nie wie o kim§, kto mégl-
by si¢ pod niego podszy¢.

Zadaniem Badaczy w scenariuszu jest okreslenie przyczyny tajemni-
czych wydarzef w szkole im Roosevelta. W tym celu musza dotrze¢ do
sekretu krazacego wéréd uczniéw — im wiecej os6b o tym wie, tym la-
twiej jest go wykryé, jednak liczba ofiar Justiciara bedzie systematycznie
rosta. Wkrétce cala sprawa wyjdzie poza granice szkoly. Dlatego ko-
nieczny jest pospiech.

Badacze moga by¢ policjantami, detektywami czy kimkolwiek, kogo
latwo mozna wprowadzié w akcje. Ktorys z nich moze byé nawet rodzi-
cem dziecka uczeszczajacego do Roosevelta — moze nawet jego s‘yn ]‘fb
corka jest odpowiedzialne za ktére$ z zabgjstw. Do Straznika Tfjemmc
nalezy decyzja, w ktérym momencie wprowadzi Badaczy do akcji.

WJposiE;d;-inlu Jeremy'ego Pearla znajduje si¢ oryginal ksiai.ki_opis_ﬂj&‘
kopie kraza wéréd uczniéw. W ksiedze i tylko w niej znajdu-

cej rytual —
. enia Justiciara, na kartce wkle-

je si¢ réwniez instrukcja dotyczaca odprawi _ :
¢ okladki (trzeba si¢ zorientowaé, ze co§ tam jest

jonej w opraw !
IR uczniéw.

schowane). Tajemnice przywolania istoty zna juz pietnastu ) :

Justiciar wygladem przypomina czlowieka, jest jednak zna.czm: w.}'z-
szy — ma prawie trzy metry. Chodzi w czame] sz.acic., podobne;j dD’hablm.
z kapturem zastaniajgcym twarz. Istota jest niematerialna, do oddziatywa-
nia na otoczenie wykorzystuje potgzng moc lclckinctycz.nq: P'_rzed wykc')—
naniem wyroku, gluchym, obco brzmigcym glosem .W}jﬂ.llenla- zbrodnie
skazanego. Od wykonania wyroku na ofierze nie mo'zc j.E.J odmagnqé Fla.-
wet przywolujacy — jedynym sposobem na pozbycie si¢ Justiciara jest

odestanie go drugim rytuatem.
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Na tej dacie zapiski doktora sig koricza.
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Warwick-upon-Tweed jest niewielkim miasteczkiem w Nor-
. mberlandzie, nad rzeka Tweed (jak sama nazwa wskazuje).
Miejscowos¢ jest polozona w niewielkiej dolinie, otoczone;
wzgrzami. Wezowe $wiatla” zaobserwowano na wzgérzach,
dwie mile na potudnie od miasteczka, Znajdzie sig¢ kilkunastu
¢wiadkéw, ktorzy widzieli zjawisko, jednak nikt nie odwazy! sie
podej§é. Na temat §wiatel najwigcej moze opowiedzieé miejsco-
wy woZnica Jim Twinklestar, jednak jego historie beda mocno
ubarwione, a przy okazji Badacze poznaja cala masg innych opo-
wiedei, ktére tak dobitnie scharkteryzowat doktor Banks w swo-

ich notatkach.
W okolice wzgérz, gdzie widziano Swiatla, prowadzi mato

uczgszezana
wite rzeczy, poludniowe wzgérza byly jednym z ulubionych
miejsc spaceréw i piknik6w mieszkancdw Warwick. Teraz nikt
nie wyprawia sig tam nawet w ciagu dnia.

Jezeli Badacze zdecyduja si¢ na wyprawe na wzgérza, do
zmierzchu nie zobacza nic ciekawego, chyba ze trafia na skatki,
gdzie znajduje si¢ wejécie do jaskini. Przy wejsciu, nawet w cig-
gu dnia widoczne jest dziwne, nienaturalne roz§wietlenie.

Jedli druzyna znajdzie si¢ na wzgorzach po zachodzie slorica,
juz z odlegtosei ok. éwierci mili bedzie miala okazje zaobserwo-
wania stynnego zjawiska.

W poblizu wzgdrza kompasy zabrane przez Badaczy zaczng
wariowa¢ i nie zdadzg si¢ juz na nic. ,,Wezowe $wiatta” widocz-
ne s3 ze znacznej odleglodei, po czgéei dlatego, ze najwigksze ich
natezenie wystepuje na szczycie wzgorza. Wygladem przypomi-
najace nieco zorzg, diugie, mieniace sig wszystkimi barwami te-
czy smugi pelzng po niebie i ziemi na odlegloé¢ ok. pigédziesie-
ciu jarddw. Smug jest kilkanascie i przy uwaznej obserwacji
mozna zauwazyé miejsce, gdzie wystgpuja w szczegdlnym zage-
szczeniu. Jezeli Badacze postanowia wejs¢ w zasigg Swiatet, pre-
dzej czy pézniej ktéras ze smug przeslizgnie sie po nim. Odczu-
cie bedzie niemal namacalnie i zupetnie przyjemne — delikatne
ciepto rozchodzace si¢ od dotknigtych miejsc, po calym ciele. Im
bardziej Badacze bedg sig zbliza¢ do miejsca, skad wydobywaja
sie smugi (wspomniana wyzej mata jaskinia wéréd skat), tym czg¢-
Sciej bedzie im sig to przytrafiaé, a przyjemne uczucia beda po-
wracaly ze stopniowo wzrastajacym natezeniem. Straznik Taje-
mnic powinien bardzo ostroznie (zeby nie wzbudzi¢ nadmiernych
podejrzeri graczy) zasugerowaé Badaczom, ze nie ma si¢ czego
obawiaé i mozna z czystym sumieniem i$¢ coraz dalej w kierun-

ku #rédia $wiatel. Jezeli Badacze postanowig sig wycofaé, Straz-
nik znéw musi delikatnie wywolaé u nich zal z powodu tej decy-
Zji i cheé powrotu lub zmiany decyzji.

Jezeli Badacze wejdg do jaskini, po kilkunastu krokach splata-
ne smugi $wiatia zaczng si¢ laczy¢, az wypeinia calg objetosC¢ ko-
TYlarza i zupelnie otocza bohateréw. Gdy Badacze zostang catko-
W_lcie spowici éwiatlem, nieéwiadomie zostana zdezorientowani —
niezaleznie od starafi bedg stale podazaé do wngtrza jaskini,

Gracz A dostaje koperte z adresami graczy B, CiD.
11)9203"311 gracze otrzymujg podobne koperty (oczywi-
Scie z pewna réznica; gracz B otrzymuje adresy A,
F: i D itd.). Kto stoi za tymi listami? Co one oznacza-
j4? Odpowiedzi na te pytania pozostawiam MG.

Joe Abrakadabra

.M(I}jq.pn:ygodg o Egipcie mam zamiar zawigzaé
zmkme\':u:rn przewodnika na wycieczce w ktérej
uczestniczg Badacze. Oczywiscie biuro stanie na glo-

wie, aby zapewnié im nowego, ale co stato sig ze sta-
rym, hmmm...

Wolvie

a przyjemne doznania zn6w sie spoteguja. Badacze z narastajaca
ekstazq ruszg dalej, az w ktérym§ momencie straca nad soba kon-
trole i biegiem rzucg si¢ w glab korytarza. Wreszcie, wezeéniej czy

pozniej organizm Badacza n

il 2allalla il

ie wytrzyma natezenia em

nateze ocii, Pagtad

umrze z powodu niewydolnoéci serca (pocieszajace, ze bedzie to
wyjatkowo przyjemna $mieré — Badacz nawet nie poczuje b6lu).

Aby zapanowaé nad potgznymi emocjami targajacymi Bada-
czem, musi on podjaé swiadoma prébe opanowania sig, a nastep-
nie wykonac test Mocy w Tabeli Por6wnawczej, przeciwko Mo-
cy 23 (taka Moca dysponuja ,,wezowe $wiatta”). Jezeli test sie
powiedzie, z duzym wysitkiem postaci uda si¢ przywotaé do po-
rzadku. Podobny test nalezy wykonaé przy probach przeciwsta-
wienia sie dezorientacji lub dostrzezenia czego§ oprécz §wiatel.
Tylko jezeli ten test si¢ powiedzie, Badacz moze zdecydowac,
w ktéra strong chee i8¢.

Na koficu podziemnych korytarzy znajduje si¢ duza jaskinia,
w ktérej lezy zrédto tgezowych smug. Wyglada ono jak pulsuja-
ca, gladka, przezroczysta masa czego$ posredniego migdzy Slu-
zem a galaretg. Owalny ksztalt ma érednicg okolo czterech jardéw
i w nim biora poczatek ,,wezowe $wiatla”. Wewnatrz galaterowa-
tego ksztaltu spoczywaja dwie wysuszone, skurczone postacie —
kiedy$ byli to Nigel Carruthers i Wilbur Banks. Ich uczucia spro-
wadzily na nich §mier¢.

Istota spoczywajaca w jaskini nic ma ludziej nazwy, poniewaz
dotad zadnemu czlowiekowi nie udalo si¢ przezyé spotkania
z nia. Pochodzi z tego samego miejsca, z ktérego wywodzi sig
opisany w podreczniku do ZC Kolor z Przestworzy. Ofiary wabi
do siebie niesamowitymi doznaniami, ktére w koricu staja sig zbyt
silne i zabijaja nieszczesnikéw. Stwora mozna zranié¢ tylko
ogniem i tylko uzywajac go na galaretowanej czgsci (macki s3
niematerialne), ktéra w chwili przypalenia zbrazowieje, zacznie
skwierczeé i wydzielaé mdlacy zapach. Wydzielana substancja
zapachowa jest bardzo silnym feromonem i kazde zachly$nigcie
si¢ nig przy wdechu powoduje konieczno$é testu Mocy Badacza
przeciwko Mocy istoty (rownej 23). Jesli test nie powiedzie sie,
nagle uderzenie emocji zabije Badacza na miejscu. Istota ma 30
Punktéw Wytrzymalodei i SZ 1 (kiedy pelznie po zabite ofiary).

plynie si¢

ctata dluor roz
Z ICL

Jezeli Badaczom uda sig zniszczy¢ istolg, Siu
i wsigknie w grunt, a smugi §wiatla zbledng i zgasna. Jedynym
éladem pozostalym po minionych przejsciach beda szczq?ki
dwéch §miatkéw, ktérzy zapuseili sig do jaskini. ,Wezowe Swia-
tla” nie pojawia sig juz w okolicy.

Ujrzenie opisywanej istoty (ciekawe, jak nazwg ja Ba_dacze?)
powoduje utrate 0/1k4 PP. Ujrzenie ofiar stwora powodl’ue utra.u@
1/1k6 PP. Przejécia podczas walki ze stworem i doznania, na ja-
1k3/1k6 PP. Najbardziej praw-
aka moze zapast
okazy-

kie narazeni sa Badacze, to utrata
dopodobnym objawem choroby psychicznej, na j
Badacz pod wplywem spotkania, bedzie niezdolnoé¢ do
wania jakichkolwiek ludzkich uczué (postaé stanie si¢ socjopata).
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Tym razem nie bedzie ramki fabularnej. To jest wydanie spe-
cjalne. Dazisiaj wybierzemy si¢ na przejazdzke. WeZcie mojg wa-
lizke peina sekretow i chodZcie, nie ma si¢ czego baé. Tuz za do-
mem, kolo §mietnika lezy stara t6dka. Nie, nie wiem, kto ja tu
przynidst.... czy to wazne? WeZzmiemy ja. Wsiadajcie. Trzymajcie
sie mocno, bo bedziemy lecie¢ szybko. Trzy... dwa... jeden...
Ruszamy! W gére! Szybciej! Niech zimny wiatr szarpie nasze
ubrania. Ach, jakie zimne i wilgotne s3 chmury! Nic to, i tak le-
cimy dalej. Duzo dale;j.

Oderwijmy sie od Ziemi. PopgdZmy gdzie$ daleko. Daleko.
Przez kosmos, za orbite przekletego Plutona. Przelecimy przez
pas Oorta. Niech muskaja nasze policzki kawalki lodu. Niech
drobne okruchy dziurawig nasza 16dZ. Drewno naszego koraba
juz dawno popekato na skutek naglych zmian temperatury i tylko
magia uchronila je od spalenia w atmosferze. Le¢my szybciej,
poki mamy czym! I dalej. Za Xoth. Ku centrum galaktyki. Albo
zboczymy w gére od plaszczyzny ekliptyki. W gére — a moze
w d6l? W dal. Przez zimna, zimna préznig, az stracimy z oczu
blask pomniejszych storic.

Nasze serca nie bija juz tak dawno. Popatrzmy na nasze ze-
sztywniale i pokryte szklistym lodem palce, kurczowo zacisnigte
na uchwytach wiosel. U$miechnijcie si¢ do mnie! Nie musicie si¢
wysilaé — wasze kruche jak szklo i poszarpane wargi juz odstania-
ja w upiomym grymasie sczerniale dziasta. Zimno tu. Ale za to
jak milo i cicho. Tak daleko od Ziemi. I naszych codziennych pro-
bleméw. Juz nie rozboli nas glowa od gderania starej cioci, stare-
g0 bolejacego nad upadkiem wartosci ksigdza na katechezie czy
wicibskiej tesciowej. Osiagnelismy spokdj. Wieczny jak kosmos.
Kiedy$ wszystkie gwiazdy pogasna. Skurczq si¢ i zapadnga w glab
siebie. A my rozsypiemy si¢ w py}, trafieni jakim$ odlamkiem, al-
bo zdryfujemy w nieznane, przyciagani polami grawitacyjnymi
nie istniejacych jeszcze czamych dziur. I tam zatrzymamy si¢
W czasie, przez wiecznoé¢ spadajac do piekia.

Tylko bogowie przetrwaja. Az do kofica rzeczy, gdy pewien
Kto, Kto wynajal ten kawalek przesirzeni tym wszystkim
meiej lub bardziej szalonym bogom, zabierze swoje zabawki
1pdjdzie do innej piaskownicy. Lecz wtedy nikt nie bedzie mial
Znaczenia, ani ja, ani wy, ani oni, bowiem gdy nadejdzie czas,
wszystko sig skoficzy, nawei istnienie. Ale zanim to nastapi, ca-
fa ludzkoge bedzie juz od eonéw martwa. Jakze przyjemna per-
Spektywa,

lA.le czemu teraz uciekac? To przeciez stanie sig dopiero jutro,
4Juz nasz nastepny posilek jest bardzo, bardzo odlegly... Czemu
Mamy oddalaé si¢ od naszego kochanego, cichego zakatka we
Wszech$wiecie? Ze strachu? Kogo mamy si¢ ba¢? Tych kilku

Wielkich i niewychowanych stworéw, ktére wyjatkowo upodoba-
ly sobie ten nasz maly i skromny kacik? Taak, to bardzo nieu-
pmj_m"- z ich strony. Tyle micjsca we wszech§wiecie, a WSZyscy
Pehaja sie na nasze mate podwérko. Tak to bywa, kiedy akurat tu
%4 Sprzyjajace warunki, a gwiazdy ustawiaja si¢ jak trzeba. A po-
2 tym co rusz, jakis kretyn dostaje zamiast ksiaZki kucharskiej

magiczng ksiazke kucharskq i przypomina calemu $wiatu o na-
Szym 1stnieniu.

5 moglo by¢ tak mito. Czy mréz za oknem, czy lato, siedzimy
sobie w wygodnych domowych pieleszach i zastanawiamy sie,
kto tak halasuje za oknem? Prosze, badzcie cicho. Przyjdzcie ju-
lro.l YVkrétce umre, to jeszcze tylko kilkadziesiat lat, co to dla was.
Dajcie mi ciepla posadke, dajcie zno$na emeryture. Kazdy tak
mowi, ale ¢6z... Przykro nam bardzo. Minat termin wypowiedze-
nia. Drogie robaczki, to jest eksmisja, zegnajcie! Mieszkan za-
stepczych nie przyznajemy.

Tego sig boicie? W kosmicznej skali to detal, ktéry nam urasta
do problemu wielkiego jak pryszcz na nosie (albo pewnej niewy-
mownej czesci ciala), Wszyscy —z wyjatkiem kilku §wietych — je-
steSmy po trosze egoistami i zazwyczaj wolimy, aby obdarty pan,
zbierajacy na swoje poranne wino, zaczepil nie nas, tylko nasze-
g0 sasiada z kolejki po chleb. Martwia nas detale, a probleméw
globalnych nie dostrzegamy, jak mréwka nie widzi slonia, tylko
wielkie, ogromne szare drzewo, bgdace jego noga.

Mistrz z Providence napisal: ,,Najstarszym i najsilniejszym
uczuciem cziowieka jest strach, a najstarszym i najsilniejszym
rodzajem strachu jest lgk przed nieznanym”. Tak naprawde brak
nam albo wyobrazni, albo — paradoksalnie — odwagi, aby ba¢ sig¢
kosmosu. Aby czerpaé satysfakcje z gry lub lektury, w czasie
ktérej jesteSmy w ten czy inny sposéb straszeni, musimy umie¢
stawiaé czolo przedstawianym lgkom. Ludzie bez wyobrazni nie
znaja strachu, jak bezmyslni robotnicy, ktérzy nie przestrzegaja
zasad BHP, bo im po prostu do glowy nie przychodzi, ze pracu-
jac bez zabezpieczeri, moga straci¢ oczy, palce lub cala reke.
Nieznane, ktérego nie mozemy w prosty sposéb ogamgé swoim
umysiem, mowigc ,to tylko gra”, albo ,to tylko kot w émietni-
ku” tak nas przeraza, jak potwor pod 1ézkiem dziecka. Ale nie
mamy z nim bezpoéredniego kontaktu, wigc mozemy je po pro-
stu wypchnaé ze swojej pamieci, jak wszystko, co przeszkadza
nam w wygodnym zyciu. Bardziej nas poruszajg problemy mie-
dzyludzkie 1 konflikty wewneirzne, gdyz zmuszeni jesteSmy
z nimi i posréd nich zy¢, ale obce gwiazdy i odlegle $wiaty mo-
ga pozostaé takimi, jakie s3 - co ttumaczy sukces calej serii Sto-
rytellera, czyli Wampira przede wszystkim, Upiora czyli Wrai-
tha i innych gier kladacych przede wszystkim nacisk na horror
wewnetrzny. :

Dla prowadzacego, ktéry naprawde pragnie nam dopiec, stra-
szenie Mitami przypomina strzelanie z armaty do komara. Dzi$
zabawa w kosmiczny horror i gumowe potwory nie ma takiej si-
ty, jak przed laty. Oczywiscie Mity nadal maja swoich amatoréw
_ w koficu nie kazdy przepada za grzebaniem si¢ W cudzych du-
szach — ale kiedy$§ opowiastki te byly czym§ oryginalnym i mia-
ly swoja moc, a dzi§ wszystkie granice lgkéw, zboczed czy do-

brego smaku przesunigto o wiele dalej. Obecnie juz niewiele

rzeczy pozostaje tabu. ifs 1

Jednak, na co warto zwrécié uwage, jako§ nikt nie grz:emc'T
w nieznanym. A przeciez Mity sa tylko pokrywkq'dla niep.ojgtcj'
tajemnicy, przed ktéra lepiej od razu uciec W chlod.kosnucz.ncj
otchlani albo w niebyt czy tez szalefistwo. Tajemnicy wszech-
éwiata, ktérej nikt z nas nie jest w stanie ogarngé swoim urnys_lem:

Nigdy nie poznamy prawdy, chocby wszyscy uczent na Zieml
sie temu problemowi. Rojenia naukowcé\:v l? ty_lko
jedna z metod na racjonalizacjg nieznanego. Moz.c :ilwml jest ilu-
zja? A moze wszystko, czym jeste$my, L0 tylko rojenia wszejcl.'lpc.)-
teznego, ale chyba chorego umystu? W pewne spfawy lepiej nie
wnikaé, dlatego zakonczmy te rozwazania i pmjdin}y do kon-
kretéw. Dzi§ w programie bedzie o tamaniu konwencjl.

poswigcili
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Zapewne uwazni czytelnicy, a nie watpig, ze mam tylko takich
czytelnikéw, juz zaczeli sig zastanawiac, jaki zwiazek z famaniem
konwencji maja leki przed nieznanym — uprzedze ich zatem i po-
wiem, ze takie zalezno&ci istnieja, a niektére z nich jeszcze
oméwimy. Ale zanim przejdziemy do konkretnych przykiadow,
zastanéwmy si¢ nad samym pojeciem ,konwencja”. Wediug trzy-
tomowego Stownika jezyka polskiego PWN konwencja to ,.kazda
umowa normujaca, regulujaca jakie§ sprawy; umownoS§¢”. Nie-
wiele, jesli pominiemy drugie znaczenie, oznaczajace migdzyna-
rodowa umowe. Przyjmijmy moze, ze méwigc o konwencji, ma-
my na myS$li wszystkie stereotypowe elementy, ktére bez
watpienia odwolujg si¢ do otoczki Mitéw. Takie, kidre zawsze
wystepuja razem lub wybidrezo we wszystkich pastiszach i nasla-

Ansumintiunah = gatunly Muthne Fiction, To iest oczvwiscie
aownictwacn z gatunsu MYIos ricucn. 10 jJest OCZYWISCIC

umowno$é, ale przeciez cata konwencja Mitéw opiera si¢ na
umownosci. W koricu nikt nie tworzyl zadnej definicji Mitéw,
ktére powstaly jako wypadkowa twérczosci HPL oraz jego przy-
jaciét i nasladowcow.

W kazdym razie do konwencji Mitéw zaliczamy miedzy inny-
mi: Niepojety, kosmiczny horror i lgk przed nieznanym — to chy-
ba jasne i juz o tym wspominali§my. Inne wymiary, ktére zamie-
szkuja mroczni i odlegli nam bogowie. Tajemne kulty. Magie
i moce tak nam obce, ze wpedzajace w szaleristwo. Tajemne ksig-
gi, w ktérych to wszystko opisano. No i oczywiscie Cthulhu we
wiasnej osobie — czyli Wielkich Przedwiecznych.

To oczywiscie nie wszystko, ale pewne skiadniki, ktdre réw-
niez mozna zaliczy¢ do konwencji, od razu pominiemy w na-
szych rozwazaniach. Sa to wszystkie elementy stylistyczne,
ktére nijak sie majg do gier. Prawdg jest, ze Lovecraft kojarzy
sie nam migdzy innymi z mnogoscia obeych inwokacji, gtupota
bohaterdéw, ktdrzy zawsze po czytelniku orientuja sig, o co cho-
dzi, a za tym mnéstwem zwrotow w stylu: ,,Wszedlem tam...
Ach, gdybym wiedzial wtedy to, co wiem dzis o bluZnier-
czych... nigdy, przenigdy moja stopa...” (przyznam, Ze to nie
moje spostrzezenia, tylko Milosza, ktéry zwrécil mi na to uwa-
ge, gdy odpytywalem go z Mitéw). Jednak kazdy z was, prowa-
dzac, czyni to na swéj wlasny sposéb, wiec pierwotny styl zo-
staje zatracony lub przetworzony, zas glupota bohateréw zalezy
od glupoty graczy, a nie od glupoty Straznika. Pominiemy tez
wszelkie kwestie zwigzane z meta-gra, czyli, jak prowadzié, aby
bylo strasznie, a nie §miesznie, gdyz nie maja one zadnego zna-
czenia dla literatury.

Jak to zwykle bywa, po tych zabiegach zostaje nam niemal wy-
lacznie scenografia. Jednak scenografia jest jednym z nierozer-
walnych skiadnikéw przygody i jednym ze §rodkéw wyrazu, stu-
zacych budowie odpowiedniego nastroju. Dlatego, zmieniajac
sceneri¢ w nietypowy sposéb, mozemy nieco od§wiezyé schema-
ty, do ktérych wszyscy sie juz przyzwyczaili,. Samymi schemata-
mi tez si¢ zajmiemy, ale o tym dopiero za chwile.

Wracajac do scenerii, trudno znaleZé miejsce, w ktérym nie
rozgrywalaby sie jaka$ znana nam historia — z Mitami mieli$my
kontakt i na biegunie, i w upalnych okolicach réwnika, na pust-
kowiu i w gesto zaludnionym miescie, pod ziemia i na morzu,
Trudno o oryginalnos¢, prawda? Niezaleznie od tego, od scenerii
wiele moze zalezeé, Wezmy chociazby takie przeciwiefistwa, jak
pustkowie i gesto zaludnione miasto — to pierwsze jest nam §wiet-
nie znane z utworéw HPLa, gdzie osamotniony cztowiek lub nie-
liczna grupa stawia czolo kosmicznemu horrorowi (vide
»W Gérach Szaleristwa”). Sama pustka i brak oparcia ze strony
nawet obcych ludzi moze budzi¢ w nas lgk. Miasto zapewnia nam
bezpieczenistwo — jakkolwiek iluzoryczne — i §wiadomo§é, ze Jjak-

by co, to nie jeste$my sami. Oczywiscie jest w tym duzo falszy,
ale nasi gracze przyszli gra¢, a nie teoretyzowaé, wiec mozemy
nimi w miare latwo manipulowaé, pamietajac, ze najeiemniej jest
zawsze pod latarnia. Wielkomiejska dzungla moze kryé mnéstwo
strasznych tajemnic, a ciche podwérka doméw w sasiedztwie
skrywajg niewypowiedziane koszmary... Tyle miekkich ciat wo-
kolo, tyle bijacych serc, ktére mozna zlozy¢ w ofierze. ..

Taaak. Zapewne zastanawiacie sig¢, jaki zwiazek z lamanjem
konwencji ma ta gonitwa w poszukiwaniu ciekawych pleneréw?
A czy ciasne miasta lat dziewigédziesigtych, peine biedakéw bez
perspektyw, satanistéw lub kultystéw nie sg jaka$ odchylka od
klasycznej konwencji? Skoro jesteSmy przy czasach wspblcze-
snych, nie sposéb nie zauwazy¢ suplementu Delta Green. Wia-
czone do klasycznych Mitéw zielone ludziki i rézne inne zmiany
to przeciez jawne przyklady tamania konwencji — Lovecraft tego
nie wymys$lil.

OczywiScie nasze czasy juz sg trochg wyeksploatowane — ma-
my jeszcze Swiat Ciemnoéei, KULT i tak dalej, ale przeciez jest
mnéstwo innych mozliwosci. Mroczni bogowie sa starsi niz ludz-
ko$é, starsi niz nasza nauka i nasz gatunek. Wiekowe ksiegi zaka-
zane informujg nas, ze w dawnych czasach takze mozna si¢ bylo
natkngé na przerazajgce istoty rodem z Mitéw. Mozemy zatem
akcje naszej gry przenie$¢ do czasdw starozytnych albo nawet do
§redniowiecza! Wyobrazcie sobie na przykiad egzorcyzmowanie
demonéw przez $redniowiecznego biskupa, demonéw w istocie
bedacych obcymi. Czy wiara biskupa w czym$ mu pomoze? Co
uczynig gracze, ktérzy powinni pamigta¢ o odmiennych uwarun-
kowaniach epoki? Frapujace pytania.

Przy okazji, sa dwie mozliwosci: w pierwszym wypadku Bada-
cze moga by¢ ,.importem” z innych czaséw — co dodatkowo utru-
dni im zabawe, gdyz trudno im bedzie si¢ odnaleZé. Z drugiej
strony gracze moga wciela¢ sig¢ w mieszkaricéw danego czasu, co
postawi przed nimi kolejne wyzwanie i zmusi ich do nasladowa-
nia mentalnoéci ludzi z tego okresu.

Skoro zatem mozliwe jest starcie z Mitami w przeszlosci, to
czemu nie mielibySmy siegna¢ do przyszio$ci? Sprébujmy na
przyklad polaczyé konwencje Mitéw z Science Fiction. Nie ze
star opera — space opery sa zbyt radosne, zbyt duzo tam sig¢ kre-
ci wesolutkich, humanoidalnych obcych, z ktérymi cztowiek sie
§wietnie rozumie. ,,Kapitan Pickard versus Cthulhu” to by byto
chore polaczenie. Lepiej siggnaé po sztafaz ,twardej” fantastyki
naukowej (hard SF), mieszajacej r6zne teorie naukowe z fikcja
i charakteryzujacej sie wysokim stopieniem (pseudo)prawdopo-
dobienstwa. Pelno techniki, zadnych obeych cywilizacji, zad-
nych supertechnologii na granicy magii, zadnych bitew w ko-
smosie, zadnych wyjacych statkéw kosmicznych. Nuda, rutyna,
duzo roboty, mato zabawy. Pamigtajac o tych uwarunkowaniach,
wyobrazmy sobie spotkanie twardo stojacego na stalowych ply-
tach pokladu czlowieka, ufajacego technice i prawom fizyki,
z obeymi z dalekich otchlani kosmosu. Z istotami o nadnatural-
nych wiaSciwodciach. Z magig. Jak twardoglowy kosmonauta,
wyszkolony jak zolnierz, zachowa si¢ w obliczu tak nieprzewi-
dywalnych niebezpieczenstw?

Dobrym przykladem spotkania w tym stylu byla pewna histo-
ryjka przedstawiona jaki§ czas temu w jednym z odcinkéw seria-
lu ,,Outer limits” (polskiej nazwy serii nie zapamietatem, bo jak
zwykle byla jako§ nieudolnie przetlumaczona). Pierwsze sceny
rozgrywaty sie na stacji kosmicznej, ktérej zaloga zaczgla dozna-
waé dziwnych wizji — jeden z cztonkéw zobaczyl swojego synka,
drugi jakiego$§ dawnego wroga z przesztosci i tak dalej. Nie bylo-
by w tym nic groznego, gdyby nie to, Ze ich wizje zabijaly, na
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przykiad dziecko zwabilo swojego tatusia bez skafandra do §luzy
i wykrwawilo w prézni i tak dalej. W koricu kapitan i jedna pani
oficer ewakuowali si¢ promem ratunkowym. Po pewnym czasie
na stacje zostata wystana ekipa, ktéra — ku zaskoczeniu dowddey
_ niczego nie znalazla. W takiej sytuacji kapitan zostal oskarzony
o dezercje, postawiony przed sadem i uznany za niepoczytalnego.
I wiedy uratowana przez niego pani oficer odstonita przed nim
swoja prawdziwa nature — w rzeczywistosci jej miejsce zajat ob-
cy, ktdry do perfekcji opanowat sztuke mimikry. Historia si¢ kofi-
czy tak, ze dowddca wedruje do wigzienia, a ,,pani oficer” wraca
na stacj¢. Pyszne, nieprawdaz? Doprawdy, ucieczka w szalefistwo
wydaje si¢ jedynym sensownym wyjsciem w sytuacji, gdy jeste-
émy jedyna osoba, ktéra zna prawdg i ktéra moglaby cos zrobié,
a nikt nam nie wierzy i na dodatek nie mamy zadnej mozliwosci
dzialania.

Ale nawet je§li nie przepadamy za mieszaniem gatunkéw, to
musimy pamigtaé, ze zachodzi ono niemal zawsze, ale w sposéb
ukryty 1 w mniejszym stopniu. Przeciez nader czesto wprowa-
dzamy do przygdd jakies watki detektywistyczne albo przygodo-
we w stylu Indiany Jonesa, aby jako§ przepchaé Badaczy od jed-
nej historii do drugiej. Czasem jeste$my juz tak znuzeni
codzienno$cia, ze musimy si¢ oderwaé, aby gdzie§ wyjechaé
i odpoczaé — nasza wycieczka na obszary fantastyki naukowe]
moze w podobny sposob od§wiezy¢ nasze spojrzenie na horror.
W czasie zabawy konwencjami mozna sobie nawet wyobrazié
Cthulhu na wesolo (pamietam, Ze kiedy§ na lamach ,Magii
i Miecza” prébowano czego$ takiego). Ja osobiscie nie wycho-
dzilbym poza granice groteski, gdyz szarzujace zombie z wyba-
tuszonymi, zezujacymi oczyma i tym podobne motywy nigdy nie
powinny stawaé si¢ codziennosdcia. Od czasu do czasu mozna so-
bie na taki wybryk pozwolié, ale z umiarem, w koncu to jest hor-
ror, a nie gra TOON.

W porzadku, skoro zakrecili§my juz sceng obrotowg i poprze-
stawialiSmy dekoracje, to teraz mozemy pobawié si¢ schemata-
mi. Takim schematem jest na przyklad zalozenie, ze bohaterami
graczy sy dobrzy Badacze, ktérzy z poSwigceniem walczg
0 przyszlos¢ dla naszego Swiata. Element ten nie nalezy do kon-
wencji Mythos Fiction, a do schematéw zwigzanych z gra Zew
Cthulhu, ale o niej przeciez mowa. Sprébujcie zatem ten sche-
mat odwrdcié, przyjmujac, ze Badacze sg kultystami, przy czym
niekoniecznie musza oni od razu naleze¢ do jakiejé grupy — cho-
dzitu tylko o zalozenie, ze Badacze sa nastawieni do Mitéw po-
Zytywnie. Podobnie, zastanéwmy sie, czy wszystkie obce istoty
muszg byé nam wrogie? Troche mierza mnie mite istotki z fil-
méw , Bliskie spotkania Trzeciego Stopnia” i ,,Otchiai”, ale na
Przyklad mozna sobie wyobrazié obcych, ktérzy, uciekajac
przed kosmicznym kataklizmem lub gniewem pot¢zniejszych
od siebie istot, przypadkiem zahaczaja o Ziemi¢ i wpadaja na
Badaczy (tych dobrych).

Gdy policja usituje pojmaé wyjatkowo niebez-
plecznego bandyte, Badacze stajg si¢ jego zakladni-
kami. Musza spedzié ze soba sporo czasu, gdy trwa-

Ja negocjacje z przestepca — poznaja sie W sytuacji
kryzysowej i wiedza na przyszlo$é, czego sie po so-
bie spodziewaé.

JeRzy
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Krainy Snéw takze tamig klasyczna konwencije prozy z kregu
Lovecrafta, ja jednak za tym $wiatem nie przepadam i nikomu
nie méglbym go z czystym sumieniem poleci€. Prosze jednak
z g0ry sie nie uprzedzaé, gdyz mimo ogromnych iloéci odrzuca-
Jacych mnie bajkowo-fantastycznych elementéw i réznych
stworkéw, ktére az sig proszg o idiotyczna tabelke losowych spo-
tkan, kraina ta daje nam kilka godnych uwagi mozliwo§ci — po-
zwala migdzy innymi zderzy¢ zwyczajnych Badaczy z niezna-
nym (czemu jeszcze kilka sléw po§wiece ponizej). Przy
odrobinie pracy mozna z Krainy Snéw uczynié bardzo przeraza-
Jace miejsce, czego §wietnym przyktadem jest przygoda ,,Uczeti
Pickmana”, zawarta w podreczniku do Krain Sn6w, ktéra aku-
rat mnie si¢ bardzo podobala [Ja wreez uwazam ja za wspaniala!
— Mitosz]. Jesli warto po co$ wybraé sie do §wiata za murem snu,
to tylko na spotkanie z Ghadamonem... Jednak wspomniany sce-
nariusz nie rozgrywa si¢ w calo$ci w Krainie Snéw, co moim
zdaniem wskazuje, ze nalezy ja traktowaé jedynie (podkre§lam,
JEDYNIE!!) jako poszerzajace horyzonty grozy uzupelnienie
§wiata realnego, a nie jego zamiennik.

Kiedys$ w Internecie spotkatem takze lekko chore, ale do$é nie-
samowite opracowanie pod tytulem ,Jezus Cthulhu” (tekst ten
mozna znalez¢ przegladajac witryng ,, The Web Mysteriis” prowa-
dzona przez Laurenta Alquier). Dzietko to sugeruje, ze kult Cthu-
Ihu przyczynil si¢ takze do powstania chrzescijanistwa — weZmy
chociaz ot, takie zbieznosci, jak: Cthulhu jest bogiem, ktéry zmart
i wcigz zyje, teraz i na zawsze, a wkrétce powréei w chwale, za$
na jego powrdt czekaja cale rzesze czcicieli. Chrze$cijanie takze
wyczekuja powtdrmnego nadejécia Chrystusa. Oba te wydarzenia
ma zwiastowaé wojna, §mier¢ i chaos, oba sg zwiazane z proroc-
twami astronomicznymi i oba poprzedza niezwykle istoty (przed
Chrystusem ma nadej$¢ Apokaliptyczna Bestia, a przed Cthulhu
— Nyarlathotep). Inne przykladowe skojarzenia: Wigkszo$¢ cu-
déw Jezusa miata zwiazek z woda — zamiana wody w wino, roz-
mnozenie chleba i ryb, chodzenie po wodzie i tak dalej. A prze-
ciez wigkszosé istot kojarzonych z Cthulhu i wiele jego stug to
stwory wodne lub ziemnowodne. Poza tym Chrystus przyrzeki
uczynié apostoléw ,,rybakami ludzi”, co nalezy potraktowaé jako
btad skryby, gdyz niewatpliwie chodzilo tu o ,ryboludzi”, czyli
istoty z glebin (!).

W opracowaniu sprytnie wyjasniono brak odniesieri do Cthu-
lhu w obecnym chrzescijaistwie. Jak wiemy, znaczaca rolg
w upowszechnianiu nowej wiary odegrat $w. Pawel, nie byt on
jednak jednym z pierwszych apostoléw. Mozliwe zatem — jak thu-
maczy autor — ze nie przekazano mu peinego objawienia i oszczg-
dzono mu, jako osobie z zewnatrz, wstrzgsajacych umystem
szczegbtow, przez co Zle zinterpretowal otrzymane nauki i rozpo-
wszechnit je w znieksztatconej (!) wersji.

Oczywiscie Cthulhu w roli Jezusa albo Mesjasz Cthulhu to fik-
ja i czysty absurd, wiec nie namawiam nikogo do zmiany wiary,
ani do rewidowania swoich pogladéw religijnych. Mam réwniez
nadziej¢, Ze niczyja wiara nie doznala uszczerbku w trakcie lek-
tury powyzszego, a jesli kto§ poczut sie urazony, to bardzo prze-
praszam. Pozwolitem sobie jednak przedstawic ten pomyst, aby
wam u$wiadomié, jak daleko mozna si¢ posunaé w czasie zabawy
schematami. i

Jak pamietacie, wspominatem, ze leki przed nieznanym, -
o ktérym tyle powiedzieliémy we wstgpie, maja zwigzek z fama-
niem konwencji. A to dlatego, Ze zmieniajac konwencjg, konfron-
tujemy Badaczy z nieznanym albo przynajmniej niespodziewa-
nym. Za kazdym razem, gdy siadamy do gry jako Badacze,
zaczynamy si¢ zastanawia, czym jeszcze moze nas Straznik
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poczestowaé — szalonym Shanem, marynowanymi podgrzybkami
z Yuggoth czy jakim$ innym paskudztwem? Czasem pojawiajj
sie jakie§ duchy lub ozywieficy, ale co to za odmiana. Z drugiej
strony Straznik ma podobny problem. To juz bylo, tamto tez...
Co tu poczaé? I wtedy nadchodzi objawienie — moze trzeba sig-
gnaé do innej beczki? Moze trzeba skonfrontowa¢ Badaczy
z czym§, czego sie nie spodziewaja?

Woeale nie musimy przeprowadzaé ryzykownych eksperymen-
t6w z mieszaniem gatunkéw, ani nie musimy zamienia¢ bohate-
réw graczy w upiory, aby rozegrac jeszcze jedna dobra przygode.
Mozemy przeciez nasze postaci postawié wobec wyznaf Krainy
Snéw albo — jeszcze lepiej — wystarczy po prostu rozszerzy¢ na-
sza karte dari, positkujac sie ingrediencjami z innych horroréw
i opowiadari grozy, umieszczonych w odmiennych §wiatach lite-
rackich. Oczywiscie powinniémy przy tym stara¢ sig oming€ pot-
miski pomystéw o watpliwej $wiezosci, jak murnie, wampiry
i tym podobne. Lepszy efekt osiggniemy, siggajac po bardziej
przyziemne #rédta strachu, na ogot niedoceniane lub na pierwszy
rzut oka mniej efektowne od kosmicznych monstréw.

,.Gazeta Wyborcza” w numerze z 6 marca 1996 przedrukowa-
ta tekst Stephena Kinga z poradami dla autoréw powiedci grozy,
w ktérym ten zywy klasyk horroru opisat Zrédio swoich pomy-
sléw. Jak sie dowiadujemy, najlepsza pozywka dla jego wyobra-
#ni sa rézne catkiem zwyczajne, powszechne, a nawet infantyl-
ne fobie i leki. I pomyst ten mozna §wietnie zaadaptowaé do
gier fabularnych. Po pierwsze dlatego, Ze pamietajgc o tak pro-
stych fobiach, jak (przyklady wedlug Kinga) lek przed czyms
lepkim, lek przed ciemnoécig czy lek przed zamknigciem, bg-
dziemy mogli latwo poglebié obawy graczy, czekajacych na co§
bardziej niesamowitego.

Po drugie, fobie moga ksztaltowaé giéwne watki lub motywy
waszych przygdd, stajgc si¢ motorami dla akeji. Przyjmujac za
punkt wyjécia tylko trzy wspomniane ,,wilki” (trzy z 10, jakie opi-
sat King), juz mozemy stworzy¢ piekielng przygode. Korzystajac
z tej metody, mozemy najbardziej banalne sytuacje uczynic prze-
razajacymi. Przykladowo wyobrazcie sobie, ze wasi Badacze zo-
stali wtraceni lub sami wpadli do jakiej$ piwnicy, lochu czy in-
nych podziemi. Nie wiedza, gdzie jest wyjécie, a na dodatek nie
maja $wiatta albo najwyzej kilka pudelek zapatek (ktére szybko
si¢ koricza), wigc musza dziala¢ po omacku, kierujac sie tylko do-
tykiem i ciagami powietrza. Czy gracze nie poczujg obrzydzenia
i leku, gdy zaczna macaé co§ lepkiego... przywierajacego do
rak... dziwnie pachngcego... nic nie widaé... co to, u licha jest...
chyba w to wdepnatem... ale migkkie... jakie§ grudki? Bleeee!
Chcemy stad wyjsé!!

W pewien sposdb zatoczyliSmy koto, gdyz strach przed kryja-
cymi si¢ w ciemno$ciach niespodziankami, ktérych nie mozna
zracjonalizowac, jest tylko jedna z wersji lgku przed nieznanym.
(Podobny strach byt udziatem na przykiad gléwnego bohatera
opowiadania ,,W domu robaka” George R.R. Martina, ktére moz-
na znaleZé w zbiorku ,,Piaseczniki”.) A przeciez nasze lgki sg tyl-
ko i wylaeznie produktem wyobrazni. Gdy stykamy si¢ w mroku
z czym§ lepkim, czego pochodzenia nie znamy, nasza wyobraZnia

Ktoéry§ z Wielkich Przedwiecznych postanowit
wykorzystaé potencjat tkwiagcy w Badaczach i wpu-

§cil ich na trop Mitéw, aby stopniowo przekabacié ich
na swoja strone.

JeRzy

zaczyna nam podpowiada¢ kolejne niepokojace rozwigzania,
a kazde nastepne jest gorsze od poprzedniego, nawet jeéli s to
tylko powidta babci.

Zmieniajac plenery i od§wiezajac schematy, moze warto tez
popracowat nad drobnymi detalami. Sprébujcie uzupetni¢ swoja
rekwizytorni¢ o wiasne, niecodzienne elementy — nowe béstwo
z kregu Mit6w, nowy awatar Nyarlathotepa (do tego rozwigzania
uciekli sie twércy ,Horroru w Orient Ekspresie”, tworzac Bez-
skérego) albo co$ innego. Niech to bedzie na przykiad telewizor,
ktéry pokazuje transmisje ni to z kosmosu, ni z mézgu Cthulhu,
Dla porzadku zaznaczg, ze pomyst ten narodzil si¢ w Krakowie
niezaleznie od warszawskiego artykutu ,,Ta strraszna technika”,
gdzie mozna znaleZ¢ niemal identyczny koncept.

WyobraZcie sobie zatem taka scenke: Badacze przychodza
do kogo$ mieszkajacego w bloku. Nagle jednemu ze stojacych
na korytarzu bohateréw mignie w uchylonych drzwiach mie-
szkania obok ekran jakiego$ telewizora, na ktérym fikaja kan-
kana istoty z giebin. Przywidzenie? Po chwili obraz si¢ zmieni
— ukazg si¢ Mi-Go, ktére zaczng monotonnym, brzgczacym
glosem co§ wyklada¢, na przykiad krétka teorig¢ magii. (Nawet
sobie nie wyobrazacie, jak sig bawilem, wymyslajac to z Mi-
chatem Madejem.)

Na dodatek odbiorik dziata bez pradu, bez anteny, bez polo-
wy czeéci w §rodku 1, co ma znaczenie w latach 20., chwilami jest
kolorowy (pamigtajcie, ze telewizja zaczela si¢ upowszechnia¢
dopiero w latach 30!). W nocy ukazuje si¢ sygnat kontrolny —
mroczna, dziwnie krzywa, cyklopowa wieza z czamnego bazaltu,
na tle ktérej po ekranie przewijaja si¢ napisy uloZone z gliféw
z R’lyeh. Jak myslicie, czy to wszystko jest jakas narkotyczna wi-
zja, iluzja czy tez snem? Czy dziwne programy widzg wszyscy
Badacze, czy tylko jeden z nich, podczas gdy dla pozostatych te-
lewizor pokazuje to, co zwykl pokazywac —telenowele , Esmeral-
da"? Jedli prawdziwa jest druga mozliwosé, to czy jeden z na-
szych Badaczy oszalal, czy tez padi ofiarg insektéw z Shaggai?
A co z dotychczasowym wiadcicielem dziwnego odbiomnika?
Mozliwe, ze jego szczeliwy posiadacz jest zaplutym Zzulem,
ktéry wygrzebat go na $mietniku i cieszy si¢, ze nadal dziala,
choé w rzeczywistosci juz nie powinien (w innej sytuacii jeden
z naszych Badaczy méglby dostaé telewizor po kim§ w spadku —
w tym wypadku mozna wprowadzi¢ dodatkowy watek dziadka-
wynalazcy/kultysty). Moze na dodatek telewizor jako§ od siebie
uzaleznia? Jak sami widzicie, mozliwosci i kombinacji jest bar-
dzo wiele, nawet w wypadku tak idiotycznego konceptu. Moty-
wem przewodnim przygody opartej o ten pomyst moze by¢ Ik
przed szalefistwem.

Powyzszym pomystem zamknijmy nasze rozwazania. Na ko-
niec, jako lekture pomocnicza do niniejszego tekstu, polecam je-
szcze ,Gry fabulame, mistyfikacje i ty” Gregory Detwilera
z MiM numer 12 (60)/98, z ktérego dowiecie sig, jak robi¢ gra-
czy w baiona i jak ich spryinie oszukiwaé — bowiem nie zawsze
trzeba zmieniaé wszystko, aby napedzié im strachu. Czasami wy-
starczy tylko udawaé, ze co$ si¢ zmienito.

A teraz juz musze si¢ pozegnaé, bowiem zaraz Milosz napu-
§ci na mnie jakie$ monstrum, gdyz juz po raz kolejny przekro-
czylem pierwotng wycene objetosci tekstu... Czas lecieé. Gdzie
jest ta lédka. ..

Artykut ten jest chroniony Znakiem Starszych Bog6w.

[Ktdrego za przekroczenie objetosci nie wstawiam!

Niech Gwiazdy Beda w Porzqdku!!! — Mitosz, kidry
korzysta z tego, ie ma ostatnie stowo, hihi.]
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Wprowadzenie: Badacz (najwyzej z jednym towarzyszem) zostaje
wynajety przez duza kompanig kolejowa do wykonania rozpoznawczego
sadania w Arizonie, gdzie jej ekipa buduje przecinajacq géry linig kolejo-
wa. Ot6z cztery godziny wezeéniej urwat sie w do§¢ dziwnych okoliczno-
¢ciach radiowy kontakt z grupa; w ciggu tego czasu kto§ powinien doje-
chaé samochodem do najblizszego telefonu, ale tak si¢ nie stato. Bohater
jako jedyny dysponuje przebywajacym w tej chwili na plycie miejscowe-
go lomiska sprawnym samolotem (oczywiécie to scenariusz dla Badacza
posiadajacego samolot — to jednak nie problem, dwuplatowiec z demobi-
lu kosztuje 300 $). Kompania moze nawet aeroplan odkupié, ale zapewne
bohater nie bedzie sie cheial rozstaé z maszyna — zaproponowana cena jest
uczciwa, ale nie wysoka, w przypadku nie dojécia do porozumienia, zle-
ceniodawcy wola poczekaé dwie godziny na powrét samolotu prowadzg-
cego opryski pél i dogadaé si¢ z jego pilotem.

Po negocjacjach wynagrodzenia szybko okaze sie o co chodzi, ot6z
ostatni komunikat brzmiat: ,,...géry... atak... uszkodzony...” i skofczyt
sie hukiem jakby strzalu; tyle przynajmniej przez ciagly szum i zalew
trzaskéw zrozumial operator, zanim nadajnik zamilkl. Pogoda w intere-
sujacym nas rejonie jest dobra, wiec zaktécenia musza mie¢ inne Zrédlo.
Kompania chee dowiedzie¢ sie doktadnie, czy stalo si¢ co§ powaznego
i jeéli tak, to co, by odpowiednio zareagowa¢; nie cheg jeszcze powiada-
miaé wtadz, bo jeéli sie okaze, ze wszystko jest w porzadku, a to byl tyl-
ko falszywy alarm, uszkodzenie radiostacji czy co$ podobnie blahego, to
robienie z tego paniki nikomu nie wyjdzie na dobre (gléwnie ich reputa-
cji). Jezeli rzeczywiécie miala miejsce jaka$ mniejsza lub wigksza trage-
dia, to warto wystaé kogo$ jak najszybciej, bo moze uratowa¢ to komus
iycie, a poza tym (co dla firmy pewnie wazniejsze) mozna wezesniej
przygotowaé odpowiednie argumenty dla opinii publicznej i dziatania ra-
tujace pieniadze kompanii.

Tesli rozgrywasz te historie dla jednego Badacza, poleci z nim pracow-
nik kompanii (doéwiadczony ochroniarz budowy kolei z przeszkoleniem
W zakresie pierwszej pomocy). Przed startem zasugeruje delikatnie boha-
terowi, Zeby wzial na wszelki wypadek bron.

Sceneria i wydarzenia: Samolot Badacza doleci do Arizony; zatrzy-
ma si¢, by zatankowaé paliwo przed wyruszeniem na wiasciwy zwiad
nad uktadang linia kolejows. Pogoda jest idealna na latanie i nic nie
wskazuje na to, e popsuje si¢ w najblizszym czasie. Poszukiwacze ta-
two znajda nitke toréw, po ktérej dotra do micjsca budowy; szlak wije
sie migdzy skalistymi szczytami i wymaga od pilota pewnej koncentra-
¢ji, ale sprzyjajace warunki atmosferyczne sprawiaja, ze nie ma zadne-
£0 niebezpieczeristwa,

Ob6z budowniczych kolei wyglada z géry jak rozsypane zabawki; pro-
Wwizoryczne szopy postawione byle gdzie, miedzy nimi stoja dwie cieza-
Twki, reczne d#wigi wisza nad stosami podkladéw, na koricu toru thwi
f‘zqd lowarowych wagonéw przyczepionych do malego parowozu. Widac,
ze ekipa trafita na ciezki do zgryzienia orzech — linia musi opasac goruja-

¢y nad okolica szezyt, ale najpierw przeskoczyé ze stoku, na ktérym si¢
majduje nad wask doling i werys¢ sie troche w zbocze po przeciwne]
stronie, by zmiegcil si¢ zakret, Obserwatoréw najbardziej zaciekawi fakt,
% na dole nie wida¢ zadnych znakéw Zycia; nikt nie pracuje, ani nawet
NE spaceruje — nie widaé po prostu nikogo.
~ Kolejny nawré6t ujawni, ze dolina, przez ktér trzeba przerzucic tory
tWkibrej zaczeto juz wiercié otwory pod filary wiaduktu, mana jednej ze
Scian jakie§ dziury i doé¢ duze gladkie powierzchnie, kiére wygladaja tro-
che tak, Jakby bylo tam kiedy$ pueblo (co w sumie w tym rejonie Arizo-

ny nie powinno dziwic), choé stopieft jego zrujnowania jest tak duzy, ze
od bardzo dawna jest to sprawa dla archeologa, a nie etnografa. Ostatni
e Jaka z powietrza moga dostrzec zwiadowcy, jest czeSciowo zasto-
niety regulamny otwér w skale, o ksztalcie (to sugeruje widoczny frag-
ment) kolistym i §rednicy okolo pieciu metréw, przykryty do polowy
przez popekang, kamienng plyte, znajdujacy sie u stép hipotetycznego pu-
ebla. Jako e obserwacje powietrzne nic na razie nie wyja$niaja, padnie
propozycja wyladowania i przyjrzenia si¢ obozowi z bliska. W miare pla-
ski teren znajduje si¢ wlasnie w dolinie z pueblem, oddalony od niego
0 okolo péitora kilometra i niecaty kilometr od bazy budowniczych. Naj-
bezpieczniej chyba byloby, gdyby pilot zostal na razie przy maszynie,
a druga osoba przeprowadzila rekonesans.

Moiliwe wytlumaczenia: Obie proponowane przeze mnie wersje sg
zgodne co do tego, ze podczas wiercenia otwor6w pod filary wiaduktu na-
trafiono na przykryta kamienng plyta studnig. Rozkuto polowg pokiywy,
ktéra osypala si¢ do §rodka i kiedy okre§lono, ze otwér jest gleboki i pio-
nowy, postanowiono tylko przesunaé projektowany wiadukt, a dziurg po
prostu zasypa¢, dostarczajac materiatu lawing z wysadzenia czesci puebla.
Tu jednak podobieristwa sig koricza.

Pierwsza mozliwos¢ jest taka, ze pracujacy ci¢zko robotnicy zbunto-
wali si¢ z powodu nie wyplacenia obiecywanej premii, rasistowskich za-
chowani ze strony ochrony budowy czy czegokolwiek innego. Praca
w trudnych warunkach, ciagle niebezpieczenstwo, rygor, odcigcie od ro-
dzin, to wszystko z pewnoscig stwarza odpowiednie warunki, w ktérych
byle iskra powoduje wybuch. Bezpos§rednim powodem stalo si¢ zatrzy-
manie wysadzenia puebla przez mtodego szefa robét, w ktérym zagrala
zylka odkrywcy i postanowil obejrze¢ od Srodka znaleziong studnie, za-
nim zostanie zawalona. Zabral ze soba swego zastepce i szefa ochrony
(to dla bezpieczenistwa), po czym zszedl na dé1. W tym samym czasie na
powierzchni wybuchla jakas sprzeczka robotnika z ochroniarzem, gdy
doszlo do rekoczynéw, ochroniarz nie mogacy liczy¢ na pomoc swojego
przetozonego, ktéry zawsze potrafil takie zajécia zalagodzié, stracit glo-
we i zaczat strzelaé; potem nie dato si¢ zatrzyma¢ wydarzen 1 skoficzylo
sie na trzech trupach. Reszta ochrony i radiooperator (prébujacy pota-
czy¢ si¢ przez postrzelony sprzet) poddali sie 1 zostali opuszczeni na dno
studni do pozostalych. Robotnicy zabrali zapasy zywnosci, bron i nieco
sprzetu, po czym sie rozdzielili. Czgé¢ uciekla w géry, a pozostali zabra-
li dwie ciezaréwki i odjechali w nieznanym kierunku. Zadaniem Badacza
(Badaczy) bedzie odnalezienie uwiezionych w studni (ciekawe co, si¢
stanie, jesli wrzuci do $rodka duzy kamieri, zeby sprawdzi¢ glebokosc)
{ wytropienie grupy uciekajacej w gory — samolot moze by¢ bardzo przy-
datny, a czas jest wazny.

Innym wyjaénieniem jest to, ze kamienna studnia byla schronieniem
Latajacego Polipa, ktérego skruszenie pokrywy wytracito z letargu.
Otwér jest zbyt maty, zeby mégt wydostaé sie na zewnatrz, dlatego posta-
nowil zniszczy¢ intruzéw podstgpem. Najpierw dzieki magii opetal umy-
sty trzech z nich (szefa prac i dwdéch ochroniarzy), by potem przy ich uzy-
ciu §ciagna¢ wszystkich na plac przed studnig i zaczaé masakre.
Radiooperator na widok potwora wpadt w przerazenie i szaleficzo pope-
dzit do obozu wezwaé pomoc; gdy dobiegt na miejsce, byl tak roztrzgsio-
ny, ze przewrdécil si¢ na nadajnik, uszkadzajac go czeéciowo. Potem pod-
czas nerwowego belkotania w mikrofon dotarla do niego cala potwornosé
tego, co zobaczyl — nie wytrzymat napigcia i strzelil sobie w glowe; jego
zwloki leza w namiocie radiostacji. Reszta ekipy dziell sig na U‘Z).‘ grupy:
czeéé zginela i zostala weiagnieta do studni dzigki kcnualn\?ranltu prmz
potwora wiatru (patrz: opis W podreczniku podstawowym), inni uciekli
w géry, a nieliczne jednostki ukryly sie w pueblu. Prawie polowa z tych,
co przezyli, jest mniej lub bardziej szalona. Jest sporo ranﬂych. %

Nic z tego, co mogli 2abra¢ ze soba bohaterowie scenariusza, rac%e_] im
si¢ nie przyda w tej sytuacji. Jedyna rzecza, ktéra moglaby Wy_rzadzn? La-
tajgcemu Polipowi krzywdg, jest dynamit porzucony W bﬂz'&‘Na—'b"Z‘
pieczniej zrzuci¢ jakies wielkie iloéci z samolotu unoszqcego si¢ P‘J“afi
sto metréw nad doling, wiedy jednak trudno bedzie trafi¢ w otwér studni,
a niecelny rzut moze uwolnié bestie lub zagrozi¢ tym, ktérzy ”k'Y.“ sig
w pueblu, Na nizszym pulapie potwor moie przy uzyciu wiatru stracié sa-
molot. W tej wersji scenariusz jest naprawde zabojczy.
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Ten scenariusz, przeznaczony jest dla druzyny Badaczy zwiazanych
z policja, agencja detektywistyczng lub rozmaitymi agencjami rzadow ymi.
Qd paru miesigcy cala policja zostala postawiona w stan najwyzszej
gotowosci. Toczy sie §ledztwo w sprawie serii rytualnych morderstw. Oto,
co zostalo dotychczas ustalone:
a) kazde nastgpne zabéjstwo zostaje popelnione w dniu, kiedy ksigzyc
wchodzi w kolejng fazg;
b) dotychczas do schematu pasuje trzynascie przypadkéw;
¢) morderstw dokonano ostrym, waskim narz¢dziem — mikro$lady na ra-
nach daja powody do przypuszczer, Ze ostrze bylo wykonane z ka-
mienia;

—

d) ciala ofiar zostaly upozowane po §mierci i pomalowane w dziwaczne
wzory, ktére nie daja sie skojarzy¢ z zadng powszechnie znang religia
bad# mitologia (osoba dysponujaca wiedza na temat Mitéw Cthulhu
moze skojarzyé niektére symbole — odnoszg si¢ one najprawdopodob-
niej do Nyarlathotepa);

€) szczegdly wskazuja na udzial w morderstwach wigcej niz jednego
sprawcy — nie wiadomo jednak, ile dokladnie oséb bierze udziat
w zbrodni;

f) ofiary przypuszczalnie znaty sprawcéw — na drzwiach i oknach nie ma
sladéw wiamania;

g) we krwi zamordowanych wykryto obecnos¢ silnej substancji odurza-
jacej pochodzenia roélinnego — nie wiadomo, czy przyjely ja z wlasnej
woli, czy zostaly do tego zmuszone;

h) $lady walki w miejscach przestepstw sa bardzo niewielkie — ofiary sta-
wialy wyjatkowo maty opér (mozliwe, ze w wyniku odurzenia);

1) mieszkania wszystkich zamordowanych zostaly starannie przeszuka-
ne, chociaz nie wida¢ tego na pierwszy rzut oka — zostato to zrobione
tak, aby nie dalo sig zauwazy¢;

j) wiek, pleé, rasa i pochodzenie spoleczne wydaja si¢ nie odgrywaé
zadnej roli dla zabdjey;

k) wszystkie ofiary to ludzie mieszkajgcy samotnie (chociaz czesé z nich
miata rodzing), w mniejszym lub wiekszym stopniu zainteresowani
sprawami okultyzmu badZ parapsychologii;

1) polowa zabitych korzystala z pomocy psychologa lub psychiatry —
dwoje nawet leczylo si¢ u tego samego lekarza;

m) w kazdym przypadku na miejscu zbrodni co najmniej jedna §ciana po-
mieszczenia zostala §wiezo odmalowana — analiza chemiczna wyka-
zala pod §wieza farba obecno$é barwnikéw fluorescencyjnych;

n) udwéch ofiar znaleziono schowane ulotki Ko&ciota Kosmicznego Ea-
du, sekty, ktéra od okoto roku dziala w mieScie — ustalono, ze do sek-
ty nalezy psycholog, do ktérego zwracata si¢ jedna z ofiar (odmawia
zeznan, zaslaniajac si¢ tajemnicg lekarska).

Taka ilo§¢ zebranych materiatéw data policji powéd do podjecia obser-
wacji Koéciota Kosmicznego Eadu. Tylko w tym miescie liczbe czlonkéw
sekty okresla sig na okolo trzy i pél tysiaca oséb. Moga to by¢ jednak da-
ne zanizone, Organizacja postuguje si¢ typowymi dla sekt metodami we-
rbunku. Podczas §ledztwa ustalono, ze jednym z zatozycieli sekty jest Lyn-
don Chapman, szeé¢dziesieciotrzyletni przestepca, ktéry zaledwie pare lat
wezeSniej zostal wypuszczony z wiezienia po odsiedzeniu czterdziestu
dwéceh lat za zab6jstwa (mtodo zaczat). Chapman, poczatkowo skazany na
dozywocie, zostal wypuszczony po kilkudziesigciu apelacjach, wielokrot-
nych badaniach psychiatrycznych, dzieki rekomendancji pastora Gabriela
M. Richardsa. Richards, wezesniej duchowny ewangelicki, wyrzekl si¢
swojego kofciola i stat sig kolejnym zalozycielem sekty. Trzecim z ,,0jc6w

zalozycieli” Kosciota Kosmicznego Ladu jest egipski archeolog, Rahman
Gupta. Egipcjanin, ma kartg stalego pobytu w USA. Poza podstawowymi
danymi, nie wiadomo praktycznie nic o jego przeszlosci.

Sekta podejmie wszelkie mozliwe kroki, aby uniemozliwi¢ policji we;j-
écie do jej siedziby — dwupigtrowego domu na terenie posiadtosei nalezace;
do Richardsa. Zakrojona na szeroka skale obserwacja domu (pelniacego za-
razem funkcje $wiatyni) i czlonkéw sekty ujawni, ze wéréd pomocnikéw
Chapmana sa jeszcze dwaj byli (?) przestgpcy, Todd Kincaid i Jed Rodman,
skazani wezeéniej za napady z bronig i inne brutalne przestepstwa. Qd
dwéch lat zaden z nich nie wszed! w najmniejszy konflikt z prawem.

Przez parg nastgpnych dni obserwacja nie da zadnego punktu zaczepie-
nia. Wreszcie nadejdzie dzien, kiedy ksi¢zyc wejdzie w kolejng faze. Te-
go dnia Kincaid i Rodman znikng z oczu oficerom $ledczym. Poszukiwa-
nia okazg si¢ bezcelowe, jednak rano obaj ponownie pojawia si¢ na
terenie posiadioéci. Dwa dni p6Zniej zostanie znaleziona kolejna ofiara ry-
tualnego mordu. Policja bedzie usitowala aresztowa¢ obu zbiréw jako
podejrzanych o morderstwo, jednak Richards nie wpufci oficeréw na te-
ren posiadloci. Sam za$ uda sig na posterunek i zlozy zeznanie gwaran-
tujace alibi obu swoim ludziom.

Nastepnego dnia wyjdzie na jaw, Ze jeden z policjantéw uczestnicza-
cych w §ledztwie potajemnie nalezy do Koéciota Kosmicznego Eadu i do-
starcza Chapmanowi informacje na temat przebiegu dochodzenia. Odpo-
wiednio przycinigty, policjant wyzna, ze ukryt kilka dowodéw — wéréd
nich ulotki sekty z dwéch miejsc zbrodni. Wyjasni réwniez, ze sedzia,
ktéry sprzeciwil si¢ wydaniu nakazu rewizji posiadtosci, ma powiazania
z Rahmanem Gupta. Szybkie §ledztwo wykaze, Ze znaczna czg§é fundu-
szy sekty byla przesylana réznymi kanatami wlaénie z konta sedziego.
Drugi sedzia, do kiérego zwrdci si¢ policja, od reki wyda zgodg na wej-
$cie na teren posiadlosci i rewizje.

Na wies¢ o szykanach ze strony policji, czlonkowie sekty z calego
miasta przybeda na teren posiadloci, aby broni¢ dostepu do niej, nawet
z narazeniem zycia. Rozpeta sie regulama bitwa sit policji z trzema tysia-
cami wyznawcéw Kosciola Kosmicznego Eadu, ktérzy pojawili si¢ na
miejscu. Kiedy wreszcie policji uda si¢ opanowac¢ sytuacje, okaze sig, Ze
w panujacym zamieszaniu Gupta i Chapman opuscili teren posiadiosei
i znikneli bez §ladu — zostang za nimi rozestane listy goficze.

W piwnicy domu zostanie odnaleziona sala, gdzie odbywaly si¢ obrzg-
dy — policja znajdzie tam liczne $lady krwi (podczas rytualéw wyznawcy
w transie okaleczali si¢). Za tym pomieszczeniem zostanie znalezione je-
szeze jedno, doskonale zamaskowane — wszystko wskazuje na to, Ze ucie-
kajacy zalozyciele sekty wiasnie stamtad starali sie desperacko usunaé
wszystkie mozliwe §lady. Przy okazji, z sobie tylko znanych powodéw za-
bili na miejscu Gabriela Richardsa — jednym ciosem w serce (kamienny
néz nadal tkwi w ranie).

Pomieszczenie jest puste, z wyjatkiem szczatkéw sttuczonej lampy
ultrafioletowej na podiodze. Po dokonaniu ogledzin, oficer prowadzacy
$ledztwo zazada dostarczenia na miejsce podobnej lampy, aby ustali¢, do
czego sluzyla (wyjasniloby to réwniez §lady farby fluorescencyjnej
w miejscach morderstw). Cale pomieszczenie jest pomalowane na seledy-
nowo, czesé uzytej farby rézni sie od reszty.

Gdy nowa lampa UV dotrze na miejsce, zostanie natychmiast wlaczo-
na. Pod wpltywem promieniowania ultrafioletowego oczom zebranych
ukaza si¢ pokrywajace wszystkie §ciny i sufit dziwaczne symbole. Cen-
tralne miejsce na jednej ze Scian zajmuje sporych rozmiaréw krag otoczo-
ny mistycznymi znakami, Chwile p6zniej rozlegnie sie dziwny diwiek,
a krag zacznie szybko ciemnie6 i falowaé. W momencie, gdy symbole na
$cianach zaczely §wiecié, jednoczesnie zostaly uaktywnione. Za chwilg
z kregu wyplynie ciemna, smolista substancja — co wydarzy si¢ dalej, za-
lezy od Straznika Tajemnic i szybkosci dzialania Badaczy. Szybkie wyla-
czenie lampy moze sprawié, ze istota przywolana znakami bedzie ostabio-
na i nie uda sie jej do korica przedostaé do tego $wiata, W przeciwnym
razie odestanie jej bedzie niemozliwe i jest malo prawdopodobne, aby
ktokolwiek, kto znajdzie si¢ w poblizu, uszedt z zyciem.

Gracz A ma klopoty. Znajomy radzi mu, by poszedt

do gracza B, kt6ry owymi ktopotami si¢ zajmuje.
Joe Abrakadabra
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Wprowadzenie: Badacze wybierajg sic do Vermontu na wa-
kacyjny obéz studentéw geologii (jeden z nich jest kierowni-
kiem obozu). Kompletuja odpowiedni sprzet, przygotowuja sie
teoretycznie i jada na miejsce. Docieraja do spokojnej doliny,
tam rozbijaja obozowisko; pierwsze dni mijaja na planowaniu
prac, rozdzielaniu zada i integrowaniu sie z miejscowa ludno-
$cig. Nieopodal znajduje sie stara kopalnia, w ktérej od lat mie-
szkaricy okolicznych terenéw wydobywali sél. Poktady sg na ty-
le ubogie, ze nigdy zadna kompania gémicza nie zainteresowala
si¢ nig, ale tez na tyle bogate, by daé skromne wyzywienie dzie-
sigciu gérnikom wraz z rodzinami. Stosowane metody nie zmie-
nily sie od pét wieku, fach
przekazywany jest z ojca na []
syna; gémictwo stalo sie dla 5
nich stylem zycia, a nie tylko
metodg zarabiania pieniedzy.
Chodniki kopalni sg ciasne
i pozakrecane, drazone od ty-
lu lat zapetlajg sie, przecina-
Jja, koricza §lepymi zautkami l
albo urywaja przy natural-
nych rozpadlinach. Zabezpie-
czenia $cian i stropu sa stare
i slabe, dlatego mimo zapew-
niefl miejscowych (a moze

wymyslili kultysci...

Badacze z jakiego$ powodu ladujg w tym samym
czasie, w tym samym budynku (najlepszy pod tym
wzgledem jest chyba urzad podatkowy). Wsiadaja
do windy, ktéra nagle grzeznie miedzy pigtrami.
Swiatto gadnie, a z szybu dochodza dziwnie znie-
ksztalcone odglosy. Wszyscy kombinujg, jak sie
wydosta¢. Tymczasem moze lepiej byloby zostaé
w Srodku. Krazg opowiesci, ze urzgdy podatkowe

pozwolilo si¢ upewni¢, ze nikomu nic sie nie stato, ze nie otwo-
rzyla sig zadna rozpadlina. Uczestnicy obozu zaczynali sig juz
niepewnie uSmiechaé, co dowodzito, ze strach i zaskoczenie mi-
Jaly; gdy wérdd zartéw i docinkéw zaczeli podnosié upuszezo-
ne w panice narzedzia, jeden z Badaczy przypomniat sobie o ko-
palni soli i poczut, Ze robi mu si¢ duszno, Tam bylo co najmniej
dziesigciu ludzi!

Z wnetrza kopalni kurzylo sie troche; z tego, co bylo widaé,
niektére podpory popekaty, ale gtéwny chodnik wydawatl si¢ nie
zasypany. Wszyscy stali, niepewnie zerkajge na kierownika obo-
zu, ktéry gorgczkowo zastanawial sie co, moglo spowodowaé
drgania - czy zawalil sie jaki§ chodnik, wzbudzajac lokalng fale?
Czy przesunely sie poklady, ktérych chiwiejng rtéwnowage naru-
szyly gomicze prace? Cala okolica byla sejsmicznie stabilna
1 wszystkie powody tak duzego drgnigcia, jakie mégl wymyslié
byly mniej lub bardziej naciagane. Zanim podjat jakie$ decyzje,
na miejsce przybiegly kobiety z osady, niosac peki lin, manierki
z woda, §rodki opatrunkowe. Widaé bylo, ze sa przygotowane na
takg okolicznosé i chea podjaé natychmiastows akcje ratunkowa,
w koficu to ich ojcowie, mezowie czy synowie sg tam pod zie-
mig. Tu powinien wiaczyé sie Badacz kierujacy obozem — ma
najprawdopodobniej najwick-
sze doSwiadczenie wsréd ze-
branych w pracach pod ziemia
i jego dzialania beda mniej
skaZone emocjami, a przez to
beda mialy wigksza szansg po-
wodzenia. Od tapniecia mine-
1o juz prawie dwadziedcia mi-
nut i nie nastapity nastepne
drgania, wiec chyba czas za-
cza¢ ratunkowa ekspedycje, bo
kazda minuta moze decydo-
wac o zyciu lub $mierci. Ba-
dacz powinien wziaé kilka

JeRzy

dzieki nim, kogo bowiem [m

l1

przekonuje  stwierdzenie:

wpanie, te stemple trzymaja od szeStdziesiatych lat™), szef obo-
zu nie powinien zgodzi¢ sie na glebokie Jej eksplorowanie w ce-
lach poznawczych,

Miejscowi gérnicy bardzo szybko zaprzyjaznia sig ze studenta-
mi, wyczuwajac w: nich ten sam zapal, ktéry ich popchnat kiedys
do osiedlenia sig tutaj i zwiazania swojego zycia z kopalnig. Za-
czng sie wieczorne spotkania przy ognisku i dlugie godziny gér-
niczych opowiesci o duchach podziemia, ktére odpowiednio trak-
lowane mogg wskaza¢ przebiegajaca w poblizu zyle srebra albo
ostrzec przed niebezpieczeristwem zawalu. Pojawi sie takze opo-
wieS¢ o autentycznej historii sprzed dwudziestu lat, méwigcej
0 tym, jak calg okolice nawiedzilo lokalne trzgsienie ziemi, kidre
Spowodowalo zasypanie trzeciej czesci chodnikéw w kopalni so-
lij naroste wokét tego wydarzenia legendy méwia o gniewie
Podziemnych béstw na zachianno$é gérnikéw i nieszanowanie
Przez nich ich prywatnosei.

Badacze zaczng uczestniczy¢ w badaniach geologicznych
struktur okalicy; wraz z pozostatymi bedg odlupywaé fragmenty
skalne, wierci¢ otwory, kiéci¢ sig o znaleziska. Wtedy wydarzy
Sig tragedia,

Sceneria i wydarzenia: Nagly wstrzas ziemi przerazit wszy-
stkich; po nim nastapilo jeszcze kilka mniejszych, ktére wyda-
waly sie gasngcymi echami pierwszego. Skaly zazgrzytaly, spod
SI6p dato si¢ uslysze¢ dudnienie. Szybkie spojrzenie dookola

0s6b do pomocy — oczywiste
Jest, Ze uczestnicy jego obozu
beda bardziej rozwazni niz rodziny gémikéw, ale nie moze bez-
trosko ryzykowaé ich zdrowia i zycia. Moze wziaé ze sobg malg
grupg studentéw, z ktérymi si¢ rozumie i niejedno razem robili
(pozostali Badacze), wraz z przewodniczky ze wsi, znajaca tro-
che kopalnig i, by¢ moze, jednym dodatkowym studentem
(NPC). Po zrobieniu prymitywnych masek filtrujacych zapylone
powietrze, weszli do kopalni. Po kilkudziesieciu krokach brnie-
cia przez zasypany odiupanymi od §cian odtamkami tunel znale-
zli pierwszego gornika — byt poraniony ale zywy, choé nieprzy-
tomny. Slady krwi na ziemi wiodly do bocznego korytarza,
wida¢ doczolgat sig az tutaj i zemdlat z wyczerpania.

083 rannego na ze

Badacze, wraz z pomocnikami, wyniosa rannego na zewnatrz,

a potem wrécg do kopalni sprawdzié boczny tunel. Po kilku

e = -

Gracze A, B, C i D poznaja si¢ na sieci (a choéby
na liscie dyskusyjnej pl.rec.gry.rpg). W pewnym mo-
mencie gracz A wysyla graczom B,C i D e-maila
z rozpaczliwa prosba o pomoc. Tak wigc B,
C i D spotykaja si¢ w prawdziwym $wiecie, by cdna-
lezé i pomdéc A.

Joe Abrakadabra
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zakretach i czeéciowo zasypanych syfonach dotrg do rozpadliny,
do brzegu ktdrej przywiazana jest lina poznaczona $ladami krwi.
Droga wiedzie w dol.

Mozliwe wytlumaczenia: Opcja pierwsza opiera sig na zato-
zeniu, ze drgania w kopalni byly w pelni naturalne. Gérnicy
szukali wlaénie nowego zloza, opuszczajgc sig na dno rozpadli-
ny i badajac wyplukane naturalnie w skale korytarze, gdy nasta-
pilo tapnigcie odcinajace ich (oprécz jednego) od Swiata zewng-
trznego. Od wysilkéw, pomystéw i szybkosci dziataii Badaczy
zalezy, kogo jeszcze uda sie ocalié i czy ekipa ratunkowa nie
poniesie Zadnych strat. Jeéli nie wiesz nic na temat niebezpie-
czefistw w zawalonej kopalni, jesli speleologia jest dla ciebie
czarna magia, nie przejmuj si¢ — twoi gracze (o ile wybierzesz
ich odpowiednio) tez nie wiedza nic na ten temat. Kieruj si¢
zdrowym rozsadkiem, a tam gdzie trzeba wymogami budowa-
nia napiecia — jesli zabawa bedzie dobra, nikt nie bgdzie potem
sprawdzal, czy nie popelnile$ przez przypadek jakich§ pomylek
merytorycznych. Ja, przyznam sig¢ szczerze, tez nic wiadciwie
o tym nie wiem, co wcale nie przeszkadza mi zaproponowac¢ te-
go tematu jako pomyslu na scenariusz.

Drugim mozliwym wytlumaczeniem jest to, Ze na dnie rozpa-
dliny aczacej si¢ z kopalnia soli znajduje si¢ poczatek tuneli in-
nej kopalni, duzo porzadniejszej, bezpieczniejszej i cenniejszej,
ktérej zioza eksploatuja miedzygwiezdne potwory — grzyby
z Yuggoth. Jeden z gérnikéw opuécit si¢ na dno z jakiego$ bla-
hego na pozér powodu (na przyklad spadi mu pierScionek zarg-
czynowy, ktéry od tygodnia chcial da¢ swojej ukochanej, ale
wciaz sig wahal, bojac si¢ odmownej odpowiedzi), odkryl przy
okazji poczatek tuneli i zawolal pozostatych. Cala grupa zeszla
na dét i zaczgla posuwac si¢ odkrytymi tunelami. W centralnym
miejscu znalezli kilkumetrowy, metalowy szescian (patrz: Zew
Cthulhu 5.5, Technologia Obcych), bedacy gémiczym urzadze-
niem Mi-Go. Nie byl uzywany od prawie dwudziestu lat (opo-
wies¢ o trzesieniu ziemi) — wtedy wydZwignieto z jego pomoca
bardzo duze i bogate zioze, ktdre nadal jest po kawatku wyno-
szone na powierzchni¢ i w tajemnicy transportowane poza Zie-
mig¢. Przy szescianie caly czas wartg pelni jeden z przybyszow;
na jego widok gérnicy wpadli w panike i zaczeli uciekaé, Mi-Go
uruchomit urzadzenie i prébowat zawalié ludziom strop na glo-
wy; udalo sie to tylko czeéciowo — gérnicy rozproszyli sie po tu-
nelach, a jeden z nich dotarl niemal do wyjscia kopalni soli. Ce-
lem Badaczy jest odnalezienie pozostatych i wyprowadzenie ich
na zewnatrz; aby tego dokonaé, musza wczesniej zlikwidowaé
grzyba z Yuggoth, ktéry predzej zawali calg kopalnie, niz po-
zwoli im uciec. Mi-Go jest sam; pozostali transportuja wiasnie
skale, gdy tylko wrécg i znajda zwloki swego pobratymea obok
plam ludzkiej krwi, zasypia przy uzyciu swojego aparatu catg
rozpadling 1aczaca ich z kopalnia soli.

Qa————— |
I

Na oczach Badaczy, zupetnie przypadkowych ob-
serwator6w, zostaje popelnione przestepstwo. Bada-
cze sg §wiadkami wydarzeii i policja zwraca sie do
nich o zlozenie zeznad. Poniewaz jednak grozi im
niebezpieczenstwo (sprawca nadal jest na wolnosci),

$wiadkowie zostaja ulokowani w obskérnym moteli-

ku pod calodobowa opieka policji. Byé moze beda

musieli wspélnie stawié czola bandycie (bandytom).
JeRzy

q’y’ru*

Aufor

Rodzm Gkl

Tytul artykulu méwi wszystko: bedzie to zbidr luZnych
uwag na temat cech, ktére uwazam za pozgdane u osoby pro-
wadzgcej postaci Badaczy w Zewie Cthulhu. Nie bede silit sig

na gedlnoédé: nie r-‘hmn tworzvé instrukcii ml' zostad uluhinnye
na oglinoss; nie ¢ WOrzyc Instruxci, 1ax zostaC uju Sicnym

graczem Straznika Ta]\,mmc, a tylko podz;ché sie wilasnymi
doéwiadczeniami i pobawi¢ si¢ w materializacje idei idealnego
uczestnika prowadzonych przeze mnie scenariuszy. Cze§é
wizerunku owego supergracza powstanie przez pietnowanie
cech negatywnych; mam nadziejg, ze nikogo przez to nie ura-
ze, a narzekanie zostanie potraktowane jako kontrast do malo-
wanego obrazu.

1. ZAUFANIE

Gracz powinien darzy¢ mnie zaufaniem; nie chodzi oczywi-
$cie o rzeczy ogolne, a tylko fikcje sesji. Cecha ta jest niezmier-
nie wazna i nie bez powodu pojawia si¢ na samym poczatku, kaz-
dy bowiem scenariusz, wszystko jedno, jak dobrze
przygotowany, popsu¢ moze jej brak. To Straznik Tajemnic zaste-
puje uczestnikom zabawy zmysly, tworzy caly Swiat, w ktérym
osadzona jest przygoda. Bez zaufania nie istnieje zaskoczenie, bo
skoro gracz i tak nie wierzy w to, co dzieje si¢ dookota, to albo
od razu odrzuci sytuacjg, ktéra ma go zaskoczyé, albo jej odmien-
noé¢ potraktuje jako dowdd na to, ze prowadzacy oszukiwat go
do tej pory. Brak zaufania tworzy wzmacniajace si¢ sprzgzenie
zwrotne w grze opartej o strach, badanie nieznanego, tajemnice.
Przez specyfike uzywanych narzedzi fabularmnych kazde kolejne
zblizenie si¢ do zagadki, kazda nowa interpretacja moze podsyci¢
efekt odrzucenia wizji Straznika.

WyobraZzmy sobie sytuacje, w ktérej Badacze na poczatku sce-
nariusza spotykaja bezdomnego starca betkocacego co§ o potwo-
rach, ktérego (tak zaklada scenariusz) majg wyratowaé ze szpo-
néw koszmaréw sennych sprowadzanych przez ,,Co§”. Zalé6zmy
tez dla uproszczenia, ze gracze wykrzykng od razu: ,,Aha! To na
pewno nasz gléwny przeciwnik! Oddajmy go w rece psychia-
tréw, ale najpierw wyciagnijmy, ile si¢ da”, po czym zabiora si¢
do przestuchania. Zaiézmy tez, ze niczego konkretnego si¢ nie
dowiedza; przejda bez zrozumienia cala przygode, starca opgta
Istota ze snéw i biedny czlowiek rzuci sie na nich w finale z pia-
na na ustach. Gracz, nie darzacy nas zaufaniem, wykrzyknie try-
umfalnie: ,,A nie méwitem? Od poczatku wiedzialem, ze to nasz
przeciwnik, ale za szybko by§my rozwiazali zagadke i prowadza-
cy nie pozwolil nam si¢ niczego dowiedzieé, chociaz zdalem trzy
testy psychologii pod 1zad. Dlaczego wszyscy Straznicy oszuku-
ja?”. Co z tego, ze taki gracz si¢ myli? Jak mu wytlumaczy¢, ze
nie udalo im sie i sami sg winni takiej sytuacji? Bez zaufania nie
przyjmie po prostu naszej wersji, biorac wszelkie tlumaczenia za
kolejny dowdd naszej nieczystej manipulacji, dowéd poglebiaja-
cy jego brak zaufania.

2. ZROZUMIENIE

Kolejnym elementem jest wzajemne zrozumienie, jakies po-
krewieristwo sposobéw myslenia, ktére pozwala w waznych mo-
mentach scenariusza pojmowaé intencje i opisy w pét slowa,

Zew Cthulhu
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podaza¢ w wyobrazni doktadnie w chcianym kierunku. Do tej ka-
tegorii zalicza sig sprawne poslugiwanie si¢ moimi (bo to w su-
mie moje pobozneé zyczenia) metodami komunikacji, bezbledne
rozumienie mimiki, gestykulacji, znanie werbalnych i niewerbal-
nych nawykéw. Duzo latwiej prowadzi¢ scenariusz, gdy mozna
opowiadac tak, jak sie umie i lubi, bez zbednego zastanawiania
sig, czy wszyscy zrozumieli, i bez ciaglego myélenia, Jjak opisaé
Azathotha (ktéry w sumie nie
jest zbyt podobny do czego-
kolwiek), nie naduzywajac
przymiotnikéw: BluzZnierczy,
BezmyS§lny, Przerazajacy czy
Niewyobrazalny.

Po6t biedy, jesii sceny sa
statyczne, spokojne, wywazo-
ne i mamy sporo czasu na
kombinowanie, ale gdy za-
czyna si¢ poscig, walka,
ucieczka czy co§ réwnie dynamicznego, nie mozna sobie po
prostu pozwoli¢ na przestoje. Gdy gracz nas nie rozumie, staje-
my przed wyborem mniejszego zla: albo godzié sie na znie-
ksztalcenie odbioru (co prowadzi prostg droga do utraty zaufa-
nia), albo niszczy¢ atmosfere sceny przez zatrzymanie ruchu
i tlumaczenie wszystkiego po kolei.

3. ODMIENNOSC

Ha! Patrzac na powyzszy punkt i tytul, latwo zauwazyé, ze
cheiatbym mie¢ wszystko naraz. No ¢6z — nie méwilem, ze bede
miat fatwe do zrealizowania marzenia. Wréémy do tematu.

Wymarzony gracz powinien na zlozone problemy patrzeé

inaczej niz ja, powinien wnosi¢ powiew innosci w sesje. Kisze-
nie si¢ we wlasnym sosie moze i jest przyjemne, ale bez
odmiennosci pogladéw jest mato rozwijajace. Uwazam, ze nie
istnieje ostateczny poziom zrozumienia, do ktérego Straznik Ta-
jemnic moze doj$¢ i na nim poprzestaé; kazde RPG powinno po-
budzaé i zmienia¢, zeby weigz mogto byé ciekawa rozrywka. To
nie jest jeden punkt w czasie i przestrzeni przemysélen, ktéry od-
krywa jaka$ Prawde i koriczy swoja role. Prowadzacy nie two-
Izy stalej wartoci, ktéra mozna potem do znudzenia odtwarzaé
na konwentach dla innych oséb. Brak odmiennosci zabija dokia-
dnie wszystkie elementy horroru, bo czego sie baé, skaro po
wstepie dokladnie wiadomo, co bedzie trescig? Gra staje sig
wtedy ludzaco podobna do uktadania pasjansa, gdzie od poczat-
ku do kofica znane sg ograniczenia i zasady, a jedyna niepewno-
Scig jest kolejnosé kart w jeszcze zakrytej kupce i caty wysilek
polega na optymalizowaniu
zyskéw. To dobra metoda roz-
Wijania zmyslu strategicznego
czy taktycznego, ale ze stra-
szeniem ma naprawde malo
wspblnego. Nawet ksiazki czy
filmy sy tak konstruowane,
zeby nie byly od poczatku do
kofica oczywiste, cho¢ braku-
Jeim interakcyjnosci. No wia-
$nie, dotykamy juz tematu na-
stepnego punktu. ..

4. AKTYWNE UCZESTNICTWO

! Kazdy gracz nie tylko jest animatorem Badacza, ktéry koriczy
Jako pozywienie potwora, pensjonariusz zakiadu dla obigkanych
czy bohater; jest Jjeszcze wspbitworea calej zabawy. Na nic jego
Zaufanie, zrozumienie, odmienno$é pogladéw, jesli nie wigczy
$1¢ do procesu kreacji. Wszystko jedno jak dobrzy gracze ucze-

(,, Ty glupi psycholu!”)

Kto$ chcial usungé gracza A. Gracz B byl tego
Swiadkiem. Teraz nieznajomi poluja takze na B. Pro-
blem w tym, ze nie ma zadnych dowodéw i nikt mu

nie wierzy... oprécz gracza A,

Badacze czekaja w poczekalni u psychoterapeuty
i nagle zaczyna sig co§ dziaé. Nie do§é, ze ciekawe
miejsce, to do koiica Badacze nie beda sobie ufaé

stnicza w grze; jezeli siedzg i z rozdziawionymi ustami stuchaja,
co im opowiadasz, a nie biorg czynnego udziatu w sesji, to réw-
nie dobrze mogiby$ gra¢ sam, gadajac do lustra. U korzeni RPG,
a wiec i Zewu Cthulhu lezy interakcja, wymienianie sig opinia-
mi, wzajemne ,,napedzanie sie”, zaskakiwanie i odnajdowanie
elementéw wspélnych. Dotychczas méwiliémy o wewnetrznych
cechach graczy, ale zeby si¢ one do czego$ przydaly, muszg prze-
sta¢ naleze¢ wylacznie do sfe-
ry ich mozliwofci, a zaczaé
charakteryzowaé ich zacho-
wanie. Krétko méwigc, gracze
muszg po prostu gadaé,

Gadanie, zeby nie bylo
zbyt prosto, nie moze by¢ ani
Joe Abrakadabra zbyt intensywne, ani za
oszczedne. Musi byé rzeczo-
we, wyskakujace w sfere zu-
pelnych marzen tylko wtedy,
gdy przyda sig to do scenariusza. Nie powinno przeradza¢ sig
w gadulstwo, a wige uczestnictwo w interakcji dla samej przy-
Jemnosci wspéldziatania, bo wtedy latwo stracié z oczu cele,
ktérym ma stuzyé. Podsumowujac: gracz powinien méwié duzo
lub malo, kwieciécie lub sucho, na temat lub nie; wszystko za-
leznie od okolicznoéci i oceny sytuacji. Mojej oceny, zeby bylo
Jjuz wszystko jasne.

5. PLEG

Na koniec zostawitem ciekawostke. Zabrzmi to zapewne dziw-
nie, ale weale bym si¢ nie pogniewal, gdyby w Zew Cthulhu gra-
ly same kobiety. By¢ moze wynika to z tego, ze stanowig one zja-
wisko raczej w mniejszosci — niewazne. Mam po prostu takie
przeczucie, cho¢ nie bedg si¢ kidcit z nikim udowadniajacym co§
przeciwnego, ze lepiej prowadzi si¢ postaci kobiece odtwarzane
oczywiScie przez kobiety. Zamiast intelektualnych ttumaczen po-
wiem kilka stéw o pewnej rozgrywce, ktéra gleboko zapadla mi
w pamigé.

Konwent. Jakié czas temu (dwa lata? nie pamigtam). Piecio-
ro graczy, w tym trzy kobiety. W scenariuszu pojawia sig¢ pro-
blem i pierwszy strach. Dwéch graczy (mezczyzn) porywa jedy-
ny érodek transportu w okolicy i ucieka, koficzac swéj udziat
w grze; oczywiScie — urodzeni egoisci — zapominajg o powiado-
mieniu kogokolwiek. Pozostaly czas sesji to wspanialy Zew
Cthulhu: zaskakuje mnie to, Ze Zadna ,graczka” nie podwaza
moich decyzji i nie sugeruje, Ze mi nie wierzy, jestem catkiem
dobrze rozumiany, widze bardzo mocng odmiennoéé pogladéw
i podejécia, uczestniczki biorg
czynny udzial w tworzeniu
calej przygody. Byta to chyba
najlepiej rozegrana wersja
owego scenariusza, ktéry zda-
rzalo mi sie prowadzié zardw-
no wczeéniej, jak i péiniej.
I jeszcze jedno; nigdy im
wczeéniej nie prowadzilem
RPG. Jedli mi teraz powiecie,
ze to tylko przypadek, to chet-
nie pogram w ZC z kobietami, zeby zdarzy! si¢ ponownie.

I to tyle; zdaje¢ sobie sprawg, ze méj wymarzony gracz, okm
§lony powyzszymi punktami, wyglada jak potwér (o.czyw1§4?1c
piekny, ze wzgledu na ple€) pozlepiany z niekoniecznie pasujg-
cych do siebie czgéci. Mam tylko nadziejg, ze dzigki lekturze Ee-
go artykulu zadacie sobie pytanie: ,,Co mogg zrobié, zeby .111‘0_]?-
mu Straznikowi lepiej sie prowadzito, a przez to mnie lepiej si¢
gralo?”, Céz, do pelnego sukcesu nie trzeba wiele wigcej.

JeRzy
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Byt wsciekty.
Nienawidzit zimy, nienawidzil zattoczonych autobusdéw, niena-
widzit siebie, a przede wvysfk:‘m nienawidzit ludzi.
Znow kios g0 puuqut ziiow kios r:uu:..unqa THGMrocIge cof
cicho.
Autobus zarzucil na zakrecie, feszcze bardziej wbijajac go
w ludzkq cizbe.
Tlok, scisk — wszedzie wokdt niego — oddr dawno niemytych
cial, smrod tanich dezodorantow i tak, smrdod czosnku!
Po cholereg te stare grzyby zrq tyle czosnku!?
QOtaczajqce go, zalzawione, otluszczone twarze starych irzesq-
cych sig ludzi.
Pomarszczone usta pefne pozdtkiych zebow, kaszlgee bez zena-
dy prosto w jego odstoniety kark.
Co za géwno!
Bezmysine, sapiqce, kaszlgce, sSmierdzqce czosnkiem géwno!!!
O Boze! Alez oni sq wstretni! Sq wszedzie dookota! Otaczajq
go Scisle ze wszystkich stron, zabierajq mu kazdy cal przestrzeni.
Powietrzall!
Zabierajq mu cenny tlen, w zamian ziongc w niego odorem
swych zgrzybialych gardziel.
Czosnek i bakterie grypy.
Zaraz porzyga sig na nich wszystkich. Wyrzyga swaje obrzy-
dzenie, swojg nienawisé, swdj bol.
Alez on nienawidzi ludzi!
I wtedy w jego umysle ponownie zabrzmialy stowa Pana.
Stowa prawdziwe i stuszne.
Pan wie, On zna jego bolgczki, jego problemy. Pan zna na nie
odpowieds?.
Odkqd sig pojawit, Swiat stal sig lepszy. Pan zdjgl wszelkie za-
hamowania. Pan powiedzial mu, co robié.
Tak! Zrobi to, o czym rozmawial z Panem podczas dlugich, ci-
chych wieczordw.
Tak!! Podda sig swoim instynktom!
Tak!!! Wyzwoli swg nienawisé!
Powolnym ruchem odchylit poty ptaszcza. Byty tam — dwa, cu-
downie chiodne, owalne kszialty.
I Smiejgc sig glosno, patrzqc z pogardq w oczy przeraionej tiu-
szczy, szybko wyciggngl obie zawleczki...

WSTEP

Akcja niniejszej przygody toczy si¢ we wspélczesnej Polsce,
w koncu lat dziewieédziesiatych. UmieScilem jg w Warszawie,
lecz nic nie stoi na przeszkodzie, by$ po drobnych, kosmetycz-
nych zmianach przeniést ja do dowolnego wigkszego miasta.

Nie ukrywam, ze poprowadzenie niniejszej opowiesci wyma-
gac bedzie od Straznika dobrego przygotowania, Zanim zaczniesz
prowadzi€, zapoznaj si¢ dokladnie z tekstem przygody, przeczy-
taj ja kilka razy, az ulozysz sobie w glowie wszystkie wydarzenia.

Piszac ten scenariusz, staralem sig o to, by mozna go bylo
Przeprowadzié¢ w prawie kazdej grupie, jednakze z tego powodu
Ciebie, Strazniku, czeka wigcej pracy. Musisz zastanowié¢ sig, co
zachowaé, co wycia¢ i co dokleié, by ta opowiesé pasowala do

Twojej druzyny. Ale do tego chyba jestes przyzwyczajony,
prawda?

Wprowadzenie

Wezesng zima 1998 roku w Warszawie rozpoczeto budowe ko-
lejnego biurowca.

I oczywicie nie byloby w tym nic nadzwyczajnego, gdyby
nie jeden przerazajacy przypadek. Gdy wielkie maszyny ryly
zmarznieta glebe, kopigc fundamenty, ziemia si¢ obsunela. Nic
powaznego. W kilka dni uporano si¢ z problemem i budowa zo-
stala wznowiona.

Jednak osuwajacy si¢ grunt zbudzil Co$, co od wiekéw spo-
czywalo w uspieniu w podziemnym Kkorytarzu. Zbudzil przeraza-
jaca istote, ogromnego Wija, zle, pradawne stworzenie o irytuja-
co wysokiej inteligencji.

Przeciwnik, czyli Ten Zly

Wij jLSl istota, ktérg wielu z nas mogtoby nazwaé Demonem.
Lecz nie jest on istota nadprzyrodzong i nie pochodzi z Piekiel.
Pochodzi z Ziemi, jest przedstawicielem starej rasy, ktéra byla juz
tutaj, gdy czlowiek po raz pierwszy zaczal uzywaé narzedzi. Ra-
sa ta, mimo iz istnieje tak dtugo, jest bardzo nieliczna.

Wij z wygladu przypomina ogromna, kilkunastometrows ga-
sienicg okryta twardym, chitynowym pancerzem. Posiada niezli-
czong liczbe ruchliwych, chwytnych odndzy i olbrzymie, ostre
szczekl wyrastajace ze Slepej glowy.

Przedstawiciele tej rasy spedzaja diugie wieki, $§pigc
w swych podziemnych korytarzach. Podczas snu zapadaja
w fantazyjne, niepojmowalne przez ludzki umyst marzenia,
w czasie ktorych ich jazn laczy sig z umystami innych $nigcych
pobratymcéw, w niesamowitym taficu spajajacym w jedno ich
$wiadomos$ci. Sen jest ich stanem naturalnym, to podczas niego
naprawde zyja, w pelni odczuwajac obecno$é innych, im
podobnych istot. To podczas niego rozwijaja sie intelektualnie,
emocjonalnie i fizycznie.

Wytraceni ze snu, czuja si¢ nieco zagubieni, ostabieni, samot-
ni. Jednak nie oznacza to, ze nie umieja przystosowac sie do zy-
cia na jawie. Wiedza, ze po pewnym czasie zn6w zapadna w cu-
downy sen i polacza si¢ ze swymi wspélbracmi, wiec czas, ktory
spgdzajg w realnym $wiecie, starajg si¢ wykorzystac tak, by za-
pewni¢ sobie maksymalng dawke przyjemnosci.

Czym dla nich jest przyjemno$é? Ludzki umyst nie moze po-
jaé wszystkich jej aspektéw, jednak najblizszymi zrozumiatymi
dla obu stron pojeciami bedg Wiadza i Manipulacja.

Wij uwielbia, gdy kto§ oddaje mu cze$é. Gdy kto§ uwaza go za
swego wiladce. Idealni do tego celu sg ludzie. Wiele razy w histo-
rii ludzkosci Wije byly wielbione jako Demony lub Bogowie. Lu-
dzie skladali im hold, modlili si¢ do nich, spetniali ich Zgdania...

Jednak wieksza przyjemno$é niz wiadza nad ludZmi sprawia
Wijom manipulacja nimi. Lubujg si¢ w niszczeniu zastanego po-
rzadku, uwielbiaja burzyé ustanowione przez ludzi prawa. Wije
uzywajg ludzi jak pionkéw w Grze, w ki6rej szachownica jest
ludzka cywilizacja. Wiele przewrotéw i rewolucji spolecznych
w dziejach ludzkosei odbylo sig za sprawg podszeptéw Wija.

Potega ich umyslu, choé¢ ostabiona w stosunku do okresu $nie-
nia, jest niewspoimiernie wielka w poréwnaniu z ludzka. Wije
potrafig czytaé w ludzkich mézgach z tatwoscia, z jaka antykwa-
riusz czyta stary pergamin. Poznaja ludzki umyst od strony ich
najskrytszych pragnien, lekéw i fobii. Potrafia tez pokierowaé
ludzkie mysli tak, jak one sobie tego zyczg. Potrafia wyzwolié
najglebsze instynkty, sprawié, by cziowiek odrzucit wszystkie
zahamowania, nalozone na niego przez wychowanie, edukacje
i lata cywilizacji.
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I takg wlasnie istote zbudzili ludzie, kopiac fundament pod no-
wy szklany biurowiec... . g

Wij podnoszac teb z trwajacego wieki letargu, ze zdz1w1€f-
niem stwierdzil, ze te $mieszne dwunogie istoty zdotaly rozwi-
naé potezng cywilizacje. Czul je wszedzie, kroczace 'po po-
wierzchni, przemieszczajace si¢ ponad jego glowa w d21wnyf:h
metalowych maszynach, czul je, gdy drazyly ziemig. Jego z;e-
mie, ziemie, w ktérej zamieszkat, gdy dwunogi tworzyly dopie-
ro swe pierwsze skupiska. ' .

Przez pewien czas Wij nastuchiwal, dostrajajac si¢ do ludz‘ku,:h
mys$li, poznajac ich stabe i mocne strony. Poznajac ich pFagnienla
i leki. Byl zdumiony tym, jak bardzo zmienili si¢ ludzie, odkad
ostatni raz ich odczuwal. .

Spodobala mu si¢ pasja, z jaka gonili za tym $miesznym
przedmiotem, ktéry nazywali Pienigdzem. Rozbawily go ich
préby osiagnigcia magicznego stanu zwanego przez nich Sukce-
sem. Zaniepokoily go cechy o imionach Milo$¢, PoSwigcenie,
Przyjazn... Na szczgscie nie u wszystkich rozwinely si¢ jednako-
wo. Niektérzy z nich jakby byli na nie odpomi. Szczegélnie po-
lubit tych miodych, obiecujacych ludzi lubujacych sie w Agresiji.

Uznal, Zze Agresja to zdecydowanie najprzyjemniejsza z ludz-
kich cech. To na niej, na Zazdro$ci oraz na Nienawisci oprze ca-
ty plan swojej Gry. Podeprze sig¢ jeszcze Dewiacja, Chciwoscig
i Kltamstwem. Wymiesza to z Préznoécia oraz Strachem.

Tak, te zabawne dwunogi dostarcza mu wiele przyjemnosci.

Czas przystapié do dziatania.

Badacze, czyli Ci Dobrzy

Proponuje rozegra¢ t¢ przygode §wiezymi postaciami, nie ma-
jacymi wiele wspélnego z Mitami.

Dlaczego? Poniewaz waznym jest, by postacie Graczy byly
ludZmi o silnej, odpornej psychice. Badacze o stabej Poczytalno-
§ci (a przeciez wszyscy wiemy, jak zszargana psychike majg do-
Swiadczeni Badacze) byliby zbyt latwym kaskiem dla Wija. Po-
stacie silne psychicznie zdolajg oprze¢ sie wplywowi giéwnego
przeciwnika i ich osobowosé zbyt wczesnie nie ulegnie niepoza-
danym zmianom. Nie znaczy to oczywiscie, Ze Wij nie bedzie
mial nad nimi Zadnej wiadzy — przeciwnie, bedzie on mamié Ba-
daczy tak samo, jak innych ludzi. Badacze réwniez beda mieli wi-
zje, beda widzieli nieistniejace obrazy i styszeli glos niewidocz-
nych ust. Jednak, jak nadmienitem, ich osobowosé nie ulegnie
zbyt szybkiej metamorfozie. Oczywiscie z czasem i to si¢ zmieni,
Jjednak nie uprzedzajmy faktéw...

Huk eksplozji przetoczyt sie nad miastem. Rozpedzony auto-
bus ogarnely plomienie. Wirujgce kawatki osmalonej blachy
z brzgkiem uderzyly w asfalt ulicy. Asfalt mokry od deszczu, bio-
ta i ciemnej krwi. Mokry od ludzkich szczqtkdw wyciekajgcych
z dymigcego wraku. W nagle zapadtej ciszy ludzie zatrzymywali
sig, by obserwowac bezgtosnq agonig kobiety. Kobiety przytrzy-
mujgcej diorimi poszarpany brzuch. W milczeniu patrzyli na jej
oSwietlong ptomieniami twarz. Patrzyli na krew przeciekajgca
Jej przez palce. Patrzyli na dziesiqtki zmasakrowanych, otaczajq-
cych jq ciaf.

Roman zatrzymat sie réwniez. W pierwszym odruchu cheial
podbiec, poméc rannym, wycigqgngé ich z plongcego autobusu.
Jednak zaraz ogarneto go zwqtpienie — Po co? Podchodzié do
plongcego wraku? Samemu? Nie warto...

Stat wigc i patrzyl. Kobiecie udato sig przepetzngé pare me-
tréw. Jej wykrzywiona, pokryta krwiq i popiotem twarz zwrécita
sig w strong Romana. Oszalale z b6lu oczy wpity sie w niego, po-
szarpane usta ztoiyly sie w bezglosng prosbe. Ze wstretem od-
wrdcil wzrok, lecz nadal czut na sobie blagalne spojrzenie. Nie
podobato mu sig to. Dlaczego wgapia sie wiasnie w niego?

Niech zdechnie wreszcie [ zostawi go w spokoju, glupia sukq. Jei
wzrok przeszkadzal. Palit niczym piekielny ogien. Zawahat sie.
Dlaczego jej nie pomaga? Dlaczego inni tez stojg, patrzqc zim.
no i obojetnie? Dlaczego? Potwory, a on posréd nich. Nieczuly,
Podly. Dosyé¢!

Zaczql biec w strong rannej. Ukigkt, podtrzymal Jej glowe,
Kaszlnegla, z jej ust wyciekia struga krwi. — Pogotowiel Wezwij.
cie karetke! — krzyczal, patrzqc w gasnqce oczy kobiety. Od .
mu odbito sie kilka pogardliwych chichotéw. — Nie Przyjadg -
parskngl wyrostek w skérzanej kurtce. — A bo to im kto zaplaci?
No, tak. Roman przypomnial sobie, ze cata stuiba zdrowig straj-
kuje. Wszyscy co do jednego. Nikt juz nie niesie pomocy. Na prae.
strzeni ostatniego miesiqca wszystko zmienito sig, zwyrodniato,
Nawet on. Wszyscy jesteSmy £li — myslal, patrzqe na buchajgcy
ogniem autobus — niedlugo powybijamy sig nawzajem. Rozszar-
péemy sig na kawaltki zgbami wiasnej goryczy. Kaidy z nas Jest
katem. Oprawcq.

Ludzie rozchodzili sig powoli. Lejgce sig z nieba strugi deszczy
gasily ptomienie. Widowisko skoriczone. Ulica pustoszata nikt
Juz nie zwracatl uwagi na samotnego czlowieka tulgcego do pier-
st poszarpane zwloki. Mitosierny deszcz zmyl smugi krwi 7 Jjego
twarzy. Zmyl réwniez Izy. Lzy czlowieka, kidry zrozumial.

AKT I

W tej czebei przygody (oczywiscie nie tylko w tej) bedziesz
ostro gral na uczuciach Graczy. Nie krepuj sie. Z premedytacjg
wykorzystuj swa wiedze o nich. O ich lgkach i stabo$ciach. Gdy
skoficzysz ten rozdzial, ich postaci beda albo zalamanymi psy-
chicznie szmatami (tego chyba nie chcemy, chociaz z drugiej stro-
ny moze to by¢ ciekawe...), albo porzadnie zdeterminowanymi
bojownikami, za wszelka ceng¢ chcacymi przywrécié dawny lad
i chwale Dobra. Przynajmniej taka mam nadzieje.

Zacznij od przedstawienia Graczom ich codziennej egzy-
stencji. Dom, praca, ich zwykle rozrywki — po prostu zycie. Daj
im czas na wezucie si¢ w posta¢. Nastepnie podkoloryzuj tro-
che ich codzienne sprawy — nad wyraz czuta, kochajaca zona,
speinienie w dajacej przyjemno$¢ pracy etc. Wszystko powin-
no ukiada¢ im si¢ jak po masle. Przyjemne zycie szczgéliwego
cziowieka. Jednym slowem sielanka. Powinienes tez potozyé
szczegblny nacisk na kontakty z osobami z najblizszego oto-
czenia Badaczy. Niech zapamietajg ludzi, z ktérymi sig stykaja
jako mile i sympatyczne osoby. Postaraj si¢ o to. Im wiecej
dasz im teraz, tym dotkliwiej odczuja strate, gdy im to zabie-
rzesz p6Zniej. Gdy juz ustabilizujg sie w roli, gdy beda przepo-
Jeni optymizmem, przejdZ krok dalej.

I jeszcze jedno — mata podpowiedz. Ustaw wydarzenia tak, by
dziefi przebudzenia si¢ Wija byl datg tatwa do zapamigtania. Na
przykiad drugi lutego. Eatwo zapamietaé, prawda? Dlaczego
méwi¢ o tym w tym miejscu? Otéz dlatego, ze bedzie to ostatni
normalny dziefi w zyciu Badaczy. Méwie to réwniez dlatego, ze
bedzie to wazne w dalszej czesci przygody. Po to, zeby Badacze
mogli skojarzy¢ pézniej date obsuniecia fundamentéw z data
kiedy zaczglo dziaé si¢ co§ niedobrego. Dlatego uczyn ten dzief
szczegblnym dla ktérego$ z Badaczy. Prostym wybiegiem jest na
przyklad rocznica §lubu wypadajaca w tym dniu. Gdy odpowie-
dnio zaakcentujesz datg, Gracz na pewno ja zapamigta. Zwia-
szcza, gdy uczynisz ten dziefi bardzo przyjemnym. Romantyczna
kolacja przy §wiecach i wyjscie do teatru na arcyciekawy spektakl
zapadng w pamigé. Badacz dobrze to zapamieta, jesli odpowie-
dnio przestodzisz klimat. I postarasz sie, aby nastgpnego dnia po
przebudzeniu Badacz zauwazy! znaczng zmiang. Zmiane na gor-
sze. Znacznie gorsze... ;

Teraz czas na to, by przedstawi¢ Badaczom Warszawe mﬂﬂ_l'
pulowang przez Wija. Miasto zmienito sie, a raczej zmienili si¢
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ludzie. W ich sercach i umystach zaczety braé gére, gleboko do-
tad skrywane, negatywne uczucia.

Na poczatku zmiany byly niedostrzegalne, ludzie stali sie draz-
liwi, niemili dla siebie nawzajem. Ot, kto§ poktécit si¢ z przyja-
ciétmi i zdumiony ich nieco inng od zwyklej, agresywna postawa
powiedzial kilka niemitych stéw. Komus§ podiozono $winie
w pracy —ztozono donos do szefa czy skasowano pliki w kompu-
terze, ot tak z zawisci. Kogo$ zwymyélat takséwkarz, ktéry na za-
danie wydania reszty obrzucil klienta stekiem wyzwisk i odje-
chal, ochlapujac blotem nowe spodnie. Policjant z drogéwki
przyczepil sig i ot tak, z czystej zlo§liwosci znalazt dziesigtki po-
wod6éw do wystawienia mandatu. A moze kto§ spedzit caly dzien
w ZUS-ie, zmagajac si¢ z biurokracja i upierdliwymi urzednika-
mi7 Niech bedzie pewny, Ze juiro wezwa go tam ponownie.
W domu tez niewesolo — dzieci pyskuja, te§ciowa zrzedzi, zona
narzeka, maz pije...

Niektérzy powiedzg — normalka, po prostu ciezki dzies. T bar-
dzo dobrze. Bo to jest cigzki dziefi. Jeden z pierwszych cigzkich
dni, ktére czekaja mieszkaricow miasta. A po nich przyjda kolej-
ne, jeszcze cigzsze 1 beda przybieraé na wadze, az ludzie ugna sie
pod nimi. Az pekng im kregostupy. Az wypluja na brudny bruk
wszystkie tlumione dotad zie emocje. Az odstonia swe mroczne
alter-ego. Wtedy cigzkie dni skoricza sig, a zaczng sie dni chaosu.

Twoja w tym glowa, Strazniku, aby$ uchwycit klimat postgpu-
jacej dewaluacji pozytywnych zachowan. Stopniowo, dzied za
dniem, opisuj Badaczom ich codzienne, nudne zycie. Tak, wla-
$nie nudne. Bo ono przeciez takie jest. Takim wiasnie zaczynaja
je widzieé. Wlokaca sie, nieustajgca w swej rutynie codziennoéé,
te same szare i zakurzone poranki, ten sam brudny blotnisty
$nieg, te same zatloczone ulice pelne denerwujacych dupkéw. Ta
sama praca, stajgca si¢ znienawidzonym obowiazkiem. Wegeta-
cja. Nuda. Wtérnos¢. A do tego jeszeze ci wkurzajacy, upierdli-
wi ludzie, na kazdym kroku robiacy co§ wstretnego, szarpiacego
skolatane nerwy..,

Sam znasz najlepiej swoich Graczy i wiesz, czego nie lubia
najbardziej. Wykorzystaj to. Niech kazdy z kim si¢ zetkng — na-
wet ludzie dotad im znani, ba, zwlaszcza oni — ujawni okropna
ceche, ktérej Twéj Gracz nie cierpi. Jednoczesnie nie dawaj
Graczom krzty rozrywki (wiem, ze brzmi to dziwnie, ale wia-
$nie o0 to tu chodzi). Sprébuj doprowadzié ich do granic wytrzy-
mato$ci, Zaczna mieé¢ dosé, W koricu przyszli na sesj¢ po to, by
od codziennosci si¢ oderwaé, by zabawié sie, zagiebié w wart-
kiej akeji przygody, a Ty od godziny (a moze dluzej?) opisujesz
im kolejny, taki sam dziefi. Nie, nawet nie taki sam. Bardziej
nudny, bardziej denerwujacy od poprzedniego. Uwierz mi, Ze
sWoje zniechecenie automatycznie przeleja na prowadzong po-
stat. Ona réwniez bedzie juz u kresu sil, bedzie podenerwowa-
na i wlaénie o to chodzi! Wij zaczyna na nich oddziatywac!
Niech ki6ca sig zawzigcie ze wszystkimi, niech robia byle co,
nawet rzeczy zle, byle by co§ robi¢! Uwazaj jednak, by nie prze-
sadzi¢ — nie chcemy przeciez kompletnie zniechecié Graczy,
prawda? Po pierwszych oznakach znudzenia daj im co§ — krét-
ka ki6tnie z zona, starcie z kierowca, ktéry stuknat im wéz, obo-
jetnie, byleby mieli namiastke akcji. Zreszta zaraz im ja odbie-

1zesz, kontynuujac nudng codziennosé ich zycia. I tak w koto
IMaCie.iU- Az do momentu, gdy uznasz, ze sg juz do§¢ znuzeni
1 podenerwowani, aby da¢ im co§ wiecej...

: Zniechecenie ustgpuje, znudzenie mija. Ale nie ma si¢ z czego
cleszy€. Wszak zastapione zostaje cechami o wiele szkodliwszy-
Mi. Wij uznal, ze nalezy wydoby¢ na §wiatlo dzienne gorsze ce-
CI}Y- Ludzie stajg si¢ po prostu Zli. Nie, jeszcze nie ganiajg z sie-
kierg po ulicy, oni sg Zli moca wychodzaca ze skrajnego egoizmu.
Do celu po trupach! Tak brzmi hasto dnia.

Z dnia na dziefi Badaczy zaczynajg otaczaé obcy ludzie. Rodzi-
na, przyjaciele zamienili si¢ w stado wyglodnialych hien. Nie s3
to juz te same osoby, ktére Badacze znali. O ktérych mysleli, ze
Jje znajg. Ukochana, czula do tej pory Zona przeistacza si¢ w hete-
re. Wstretng egoistyczna poczware, ktérej nie obchodzi nic, co
masz jej do powiedzenia. Przyjaciele wykorzystuja dawnych
kumpli jak moga. Nie liczy sig Juz nikt inny. Szefa juz nie obcho-
dzi to, Ze masz na utrzymaniu rodzine. Ze jeste$ chory. Myslisz,
ze gdy géwniarz w dresie kradnie Cj portfel, policjant stojacy na
rogu pomoze? Po co? Co on z tego ma? Takie wiasnie dni czeka-
Jja Badaczy.

My zostaje pozarte przez Ja. Nikt nie pomysli o bliznim. Po
co? Ja! Ja! Ja!

Przedstaw te cze$é przygody w sposéb agresywny. Szybki.
Dynamiczny. Niech bedzie to przeciwwaga dotychczasowej nudy
i rutyny. Wyrwij Graczy z apatii. Daj do zrozumienia, ze cos$ jest
nie tak, Ze to nie jest normalne. Przeciez niemozliwe jest, zeby
prawie kazdy, z kim sig zetkna, okazat sie podtg §winia. Daj im to
do zrozumienia, szczegélny nacisk kiladac na przemiane osobo-
wosci ludzi, ktérych znajg — zwlaszeza rodziny.

Gdy Badacze bedg juz pewni, ze co§ Jest nie w porzadku, gdy
na kazdy atak beda odpowiadali agresja, gdy beda Ppo prostu go-
towi podja¢ dzialanie, przejdz do nastepnej czesci Gry Wija.

Podszed! do okna. Miat juz dosé. Wigezony telewizor przema-
wial glosem spikera.

— Czternascie 0séb... krwawa ofiara... poszukuje sie swiadkow...

Zapalit papierosa. Co porobito sig z tym Swiatem? Co porobi-
fo sig z nim? Przeciez jeszcze kilka godzin temu staf i patrzyt, jak
kona kobieta. Nie pomdgt jej. Nikt jej nie pomdgt.

Czy wszyscy poszaleli? Wystarczy wyjrzeé przez okno. Dziki
tlum pladrujqcy co sig da. Kilka sklepéw juz plonie. Straz pozar-
na oczywiscie nie przyjedzie. O, tam lezy czlowiek. Martwy. Za-
ttuczony na Smierc. Za co? A czy to waine? Zawsze jest jakif po-
wdd. Inny kolor skéry, wyznanie, wyraz twarzy. Moze po prostu
miaf zeza? I to sig komus nie spodobalo?

Albo tam. W tej bramie. Wiasnie gwalcq kobiete. Ona krzyczy,
wyrywa sie. Dostaje w twarz. Upada. Ten wyzszy zadziera jej su-
kienke. Rozpina spodnie. Ten maly jq trzyma. Potem sig zmieniq.

Jak to jest, ze wszyscy powariowali? Przeciez ludzie sig tak nie
zachowujq. Nie wszyscy. Z dnia na dzieri miasto ogarnelo zbioro-
we szalesistwo. Na poczqtku policja prébowala przeciwdziataé.
Ttumic zamieszki. Byly ofiary Smiertelne. Po obu stronach.

Moze powinien co§ zrobi¢? Wyj§é? Stanaé w czyjejs obronie?
Chocby tej kobiety?

Whyziszy juz skoriczyl. Ona lezy. Cicho ptacze. Teraz kolej na
matego. Ile on moze mie¢ lat? Czternascie? Pewnie to jego pierw-
sza kobieta. Bedzie sig péiniej chwalil kolegom.

Kobieta prébuje uciekaé. Ten wysoki kopie jg. Obaj jg kopig.
Skad w nich tyle nienawisci? Tyle agresji? Pewnie obaj chodzq do
dobrych szkél. Rodzice sq z nich dumni.

Spiker w telewizorze glupio sie uSmiecha. Przewraca kilka kartek.

Rzqd przenidst siedzibg do Krakowa. Warszawa nadal pozo-
staje terenem zamknigtym. Na drogach wylotowych sq wojskowe
blokady. Majq rozkaz strzela¢ do kaidego, kto chce wyjechaé
z miasta. W koricu to stan wyjqtkowy. Jajoglowi badajq wszyst-
ko — powietrze, wodg, jedzenie. Mowig, ze to epidemia. Uiywa-‘
ja wielu madrych stéw, wysuwajq dziesiqtki hipotez. Ale oni
géwno wiedzq.

To nie powietrze i nie woda. To czfowiek.

Powolnym ruchem wsungf reke do kieszeni. Wyciqgnal z niej
biatego, szachowego pionka. Znalazi go rano, zaraz po przebu-
dzeniu. Co to moie znaczyé? Pionek. Zwykly pionek.
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Kobieta znowu pada. Maly kiadzie sig na niej. Smieje sie. Wy-
soki daje mu wskazéwki.

Mocniej.

Szybciej.

Ofiara nawet juz nie placze.

AKT Il

Wij postanowit wybraé¢ sobie przeciwnika. Zawsze musi by¢
kto$ siedzacy po drugiej stronie szachownicy. Gra bez oponenta
jest przeciez nieciekawa, prawda? Jak slusznie si¢ domySlasz,
wybér padl na Badaczy. Dlaczego? Moze by¢ milion powoddw,
dla ktérych Wij wybral wlasnie ich. MozZe po prostu majg silne
umysty? Moze ich wczeéniejsze dokonania wzbudzily w Wiju
pewien rodzaj szacunku? A moze po prostu wylosowal ich spo-
§rod tlumu innych?

Jako ze czlowiek jest niczym wobec potegi Wija, ten postano-
wit dopomdc troche swym przeciwnikom. Gra ma by¢ emocjonu-
jaca, a co to za wyzwanie gra¢ z kims§, kto jest o wiele gorszy od
nas? Wij poprowadzi Badaczy za reke, podpowie im to i owo, by
zapewnié im lepszy start. Lecz pdzZniej, niech troszczg sig sami
o siebie.

Na razie dal im znak, ze zostali wybrani. Badacze znajdg
w swych kieszeniach biale szachowe pionki. Kazdy po jednym.
Taki maty symbol, oznaczajacy, ze sa juz na szachownicy i biora
udziat w Grze.

Na poczatek Badacze powinni dowiedzieé sie o ,,Nowym Swi-
cie”. Jest to drugi aspekt zabawy Wija. Jak juz zostato wspomnia-
ne, Wij uwielbia, gdy ludzie oddaja mu czeéé, lubi byé przedmio-
tem kultu. ,Nowy Swit” Jjest organizacjg religijng, stworzong
przez ludzi, ktérzy w znacznym stopniu znajdujg si¢ pod wply-
wem Wija. Stali si¢ oni jego wyznawcami. Wspomniana wyzej
organizacja jest po prostu sekta, ktérej cztonkowie zbieraja sie co-
dziennie, by modli¢ si¢ i wychwalaé swego nowego Pana. Ich
wiara w Wija nie pochodzi z nich samych, jest im narzucona
przez samego zainteresowanego, lecz Wijowi to nie przeszkadza.
Wazne jest, ze oddaja mu cze$é, a to, ze nie robig tego z wlasnej
woli, nie jest dla niego istotne.

Badacze dowiedza sig o ,,Nowym Swicie” w bardzo prosty
sposob. Kto§ ze znajomych badz czionkéw rodziny zaprosi
ktérego§ z Badaczy na male spotkanic organizowane wlasnie
przez ,,Nowy Swit”. Cata impreza odbedzie sie w jakim$ nie bu-
dzacym podejrzeri miejscu — w klubie osiedlowym, domu kultu-
ry lub czym$ podobnym. Takie spotkania sg zaréwno przykryw-
ka dla nowego kultu, jak sposobem na zwerbowanie nowych
czionkdw. Odbywaja si¢ one w bardzo mitej atmosferze, gdzie
grupa osob, raczac sig ciastkami i herbata, rozmawia na aktualne
tematy. Prowadzacy spotkanie jest czlowiekiem wtajemniczo-
nym, majacym kierowaé rozmowg tak, by jego goécie otworzyli
nieco swe wnetrza, pozwalajac mu zdecydowaé, kogo nalezy
wprowadzi¢ na pierwszy stopief wtajemniczenia. O czym kon-
kretnie si¢ rozmawia? Oczywiscie o kofcu wieku, o znieczulicy
spolecznej, o gospodarce, o polityce, o marzeniach..., czyli na
wszystkie tematy mogace poméc w poznaniu rozméwey. Prowa-
dzacy spotkanie bedzie wygtaszat tezy prowokujace, majace na
celu zmuszenie rozméwceéw do przyjecia jednoznacznej ideowo
postawy. Za albo przeciw...

Prowadzgc to spotkanie, szczeg6lng wage przywiaz do po-
staci prowadzacego, staraj si¢ weiagnaé Badaczy w dyskusje,
wylapujac ciekawe elementy ich wypowiedzi. Porozmawiaj
z nimi na wszelkie tematy, wyciagajac z nich ich wizje idealne-
g0 Swiata i panujacego w nim porzadku. Podeprzyj sie posta-
ciami innych 0s6b bedacych na spotkaniu — stwérz kilka z nich
jako przeciwnikéw w dyskusji, majacych poglady powaznie
rézniace si¢ od zapatrywan Badaczy. By¢ moze uda Ci sig

wywolaé nawet male starcie stowne pomigdzy samymj Bada-
czami. Podpuszczaj ich, prowokuj do rozmowy. Niech nje beda
tylko biernymi obserwatorami. Niech zwrdca na siebie uwage
prowadzgcego.

Spotkanie to jest wazne z dwéch powodow. Pierwszym z nich
jest poprowadzenie Graczy krok dalej, danie im punktu zaczepie-
nia w postaci ,,Nowego Switu”.

Drugim powodem jest mozliwo$¢ wtajemniczenia Badaczy
w sprawy sekty. By¢ moze ich poglady spodobaja sie prowadzg-
cemu. Stanie sie tak wowczas, gdy Badacze wyglaszaé bedg tezy
rewolucyjne, gdy nie bgda zadowoleni z aktualnego wygladu
§wiata i, co wazniejsze, beda sprawiac wrazenie, Ze sa gotowi do
czynu. W takim wypadku, gdy spotkanie dobiegnie kofica, pro-
wadzacy zaprosi Badaczy na kolejne spotkanie. Zaznaczy, ze
uwaza ich za jednostki wybitne, rozumiejace potrzebe zmian,
Chcialby podyskutowa¢ z nimi i z innymi podobnymi im ludZm;j,
W jego oczach zaplonie ognik fanatyzmu. Powie, ze ich pragnie-
nia moga si¢ ziSci¢, ze on i grupa jego przyjaciél zna sposéb na
naprawe $wiata. Wyznaczy termin spotkania i pozostawi pelnych
podejrzen i domystow Badaczy.

Gdy Badacze bedg wracat do doméw, zauwaza, ze sa §ledze-
ni. Podazaé za nimi bgdzie, owinigta diugim plaszczem, postaé.
Czyni to, wcale sig nie kryjac, jakby chciala zostaé dostrzezona.
Jest wszedzie — w tramwaju, na ulicy, na klatce schodowej, Na
nic zdadza sie wszelkie szpiegowskie sztuczki. Badaczom nie
uda sig¢ zgubi¢ ogona. Im bardziej beda starali sig uciec, tym na-
chalniej bedg Sledzeni. Nawet jesli rozdzielg sig, postaé podazy
za kazdym z nich. Bedzie zawsze w zasiggu ich wzroku. Zawsze
niedaleko. Zakapturzona, milczaca. Bedzie pojawiac sie wsze-
dzie, dokgdkolwiek p6jda, jakby znala ich mys$li. Badacz skreca
za rog? Posta¢ juz tam czeka, Badacz wycofuje sie i pedzi
w strone autobusu? Postaé juz czeka na przystanku. Wsiada do
samochodu i odjezdza? Mija swego przesladowce na kazdym
skrzyzowaniu. Jak to mozliwe? Ot6z tajemnicza postaé jest fi-
zycznym wytworem umystu Wija. Jest jego Postaricem. Poprzez
niego Wij pragnie zwrdcic na siebie uwage Badaczy, sprowoko-
waé ich do dziatania. Postaé bedzie nieustepliwie podazaé za ni-
mi. Gdy Badacze beda juz wystarczajaco podenerwowani, Po-
staniec zacznie do nich przemawiaé. Oczywiscie nie w zwykly,
artykulowany sposéb. Bedzie méwil poprzez ich umysty. Be-
dzie mamil je rozmaitymi halucynacjami. Poprzez wizje da im
do zrozumienia, ze musza przystapi¢ do dziatania, musza zni-
szczy€ zto. Zio, czyli jego.

Urocze, nieprawdaz?

Opiszg tu kilka scen, ktére moga rozegrac sie przed oczami Ba-
daczy. Jednak, powiniene$ je dostosowaé do swoich Graczy. Ty
znasz ich najlepiej. Wiesz, czego nie lubia najbardziej. Ja moge
tylko zgadywac¢, opieraé si¢ na ogélnych lekach. Ty, zmodyfikuj
Je, dodaj to, czego nie lubig Twoi Badacze. Kazdy ma swe wlasne
leki, swoje wlasne mate fobie. I nie méwie tu tylko o podreczni-
kowych fobiach, ktére nabywa z czasem kazdy Badacz. Méwie
o zwyczajnych, ludzkich lekach. Twéj Gracz boi sie glebokie
wody? Zafunduj mu kapiel. Boi si¢ wysokosci? Zrzué go z dachu.
A moze boi si¢ ludzi? Gwattu? Okaleczenia? Na pewno. Tego boi
si¢ kazdy. Daj mu ten strach. Otocz go. Osacz.

o ok o

Niech nagle ulica opustoszeje. Przechodnie znikng gdzieS za
rogiem. Samochody skrecg w boczng uliczke. Nawet miejskie go-
l¢bie odleca w niewiadomym kierunku. Nastanie bezruch i cisza.
Badacz zostanie sam, po$réd o$wietlonej nielicznymi latarniami
nocy. A na latarniach kolysaé sie beda wisielcy. Opuchnigte, wy-
krzywione w §miertelnym grymasie twarze. Wytrzeszczone 0czy
nieruchomo wpatrzone w Badacza. Tluste, brzeczace muchy,
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spacerujace po wysunigtych szyderczo jezykach. I mala, moze
szefcioletnia dziewczynka siedzgea na Srodku ulicy, w starym,
zdezelowanym wdzku inwalidzkim. Dziewczynka o mongoidal-
nym wyrazie twarzy.

— Pobawisz si¢ ze mng?

Nie czekajac na odpowiedz, dziewczynka odwraca wozek i od-
jezdza w mrok. Po chwili dojedzie do Poslarica, dobrze juz Bada-
czowi znanej postaci. Ten weZmie dziewczynke na rece, podnie-
sie z wézka, po czym splunie jej w twarz. Szybkim ruchem dloni
skreci jej kark.

— I co? Powstrzymasz mnie, czlowieku? — Popatrzy beznamiet-
nie na bezwiadne cialko dziewczynki. — W moim nowym §wiecie
nie ma miejsca na takich, jak ona. Wybrakowane egzemplarze.
Buble. Tylko przeszkadzaja. — Podniesie glowe i zaniesie si¢
obrzydliwym, szyderczym Smiechem. Zasaluiuje Badaczowi, za-
winie pola plaszcza i rozplynie si¢ w powietrzu.

I znowu pojawig sie ludzie. Znowu zawarczg silniki samocho-
déw. A lezaca na mokrym asfalcie dziewczynka bedzie wpatry-
wac sie w Badacza szklistymi, martwymi oczyma. Oczyma ofia-
ry, ktéra domaga si¢ od Badacza, by powstrzymat jej oprawce.

i e

Badacz z piskiem zatrzyma swéj samochéd. Droge tarasuje
zatrzymany na Srodku skrzyzowania tramwaj. Siedzacy w $§rod-
ku, widoczni przez szyby ludzie zachowuja sie tak spokojnie.
Zupelnie nie zwracajg uwagi na chodzaca wewnatrz, otulong
w diugi plaszcz postaé. Postaniec, powoli i z wyrachowaniem
szlachtuje kolejna osobg. Podchodzi do nastepnej. Zanurza wy-
krzywione palce w jej oczodotach. Przez chwile bawi si¢ okrwa-
wionymi gatkami ocznymi, Obraca je w palcach. Oglada, wacha.
Odrzuca je i przechodzi dalej. Ostrym jak brzytwa, dlugim SZpo-
nem rozcina krtann mtodemu chiopakowi. Ciemna, tetnicza krew
splywa po szybie.

Wszystko dzieje sie tak powoli.

Wyrwana ze stawu reka szybuje w powietrzu. Jak na zwolnio-
nym filmie.

Postaniec zbiera krwawe zniwo. Systematycznie, bez poSpie-
chu, weryza si¢ w czaszke siwowlosej staruszce. Ociera usta i ta-
pie za wiosy dziewczyng w granatowym plaszczyku. Pocigga,
Silnie. Dziewczyna nawet nie krzyczy. Zafascynowana wpatruje
sig w Postarica. Ten odrzuca wyrwana z fragmentem skéry garsé

wloséw i przycigga dziewczyne do siebie. Przytula ja mocno.
Ostrymi zebami przegryza jej gardlo.

Powoli. Spokajnie.

Krople krwi leniwie ptyng w powietrzu.

Badacz prébuje podbiec do tramwaju. Chce pomée szlachto-
wanym ludziom.

We wszystkich samochodach stojacych na skrzyzowaniu
otwierajg si¢ drzwi. Jednoczesnie.

Wychodzg z nich ludzie, ktérzy skutecznie blokuja Badacza.
Otaczajg go ciasnym, beznamietnym murem. Ponad ich glowami
Badacz dostrzega Poslaica. Trzyma on w dioni przesigkniety
ciemng krwig, granatowy plaszczyk. Kresli coé w powietrzu. Kro-
ple krwi ukiadajj sie w stowa.

Powstrzymasz mnie?

Potrafisz?

LA 2

Badacz skreca w boczng uliczke. Nagle otaczaja go krzyze,
Dziesiatki krzyzy. Stary, zaniedbany cmentarz ciagnacy sie az po
tongey w mroku horyzont.

Przeciez codziennie skrecal w t¢ ulice. Przeciez codziennie
szedi tedy do domu. Nigdy nie bylo tu zadnego cmentarza.

A ten jest taki... nienaturalny. Suche, martwe, wykrzywione ga-
lezie drzew. Zmurszale, zaniedbane nagrobki. I cisza, Ta wszech-
ogarniajgca cisza.

Chociaz nie...

Cof stycha¢. Jakby zgrzyt. Zgrzyt odsuwanej Plyty nagrobn,
Calkiem blisko.

Upiomny dZwigk powtarza sie. Ziowrézbny chrobot wiely
otwieranych grob6w. Eksplodujace brudnym piaskiem cmentarne
doly. Ogryzione z migsa dlonie wystrzeliwujace na POwierzchnie,
Ku powietrzu. Ku $wiathu. Ku zywym.

Otaczajgce badacza zywe trupy. Wigkszo§¢ z nich to obcig-
gnigte pergaminowa skérg szkielety, lecz niektére zwtoki 53 cal-
kiem §wieze. Te sg bardziej przerazajace. Ogromny, thusty mesz-
czyzna. Jego oczodoly sg puste, wyjedzone przez cmentarne
robactwo. Twarz opuchnigta, obrzmiaia.

A tam, miody, dlugowlosy chlopak wykrzywiony w upior-
nym grymasie. Zbliza si¢, wyciagajac do przodu uwalane czar-
ng ziemig dlonie.

Za plecami siychaé ciche kwilenie. Malutkie dziecko wygrze-
buje si¢ ze swej mogily. Placze, bo jest glodne. Jego diugie kly
I$nia w blasku ksigzyca.

Otaczajg Badacza ciasnym kregiem. Jednak sie nie zblizaja,
Czekajg na coé. Na kogo§? Mruczg cicho. Charkot ich martwych
gardzieli brzmi jak... melodia?

I rzeczywiscie, do upiomych pomrukéw dolaczajg trele fu-
jarki. Z poczatku ciche i niemrawe, z czasem bardziej melodyj-
ne, glosniejsze. To Poslaniec siedzi na jednym z nagrobkéw
i dmie w koSciany flet. Ponad nim wznosi si¢ marmurowy po-
sag Aniofa. Aniot roziozyl swe piekne skrzydia i zaptakal.
Krwawymi izami.

Szalona melodia unosi si¢ nad pograzonym w mroku cmenta-
rzem. Oprocz niej nie stycha¢ nic. Nawet ptaki umilkty, chowajac
si¢ w swych gniazdach.

Otaczajace Badacza zywe trupy zaczynaja sie kotysaé. Trudno
w to uwierzy€. One... taricza? Powoli dobieraja sig w pary i w bla-
sku ksigzyca, czy zalosnych zawodzeniach fletu, zaczynajg upior-
ny taniec. Kawalki miesa odpadajg im od kosci. Obnazone zeby
szczerz si¢ w poSmiertnym u$miechu. A one taficza. Ich ruchy sa
pelne gracji, doskonale wspéigraja z melodia.

I nagle Badacz zaczyna dostrzega¢ wéréd nich znajome twarze.
Tam taficzy jego zona. Nadal pigkna, choé martwa. Tam jego
przyjaciel. Tam brat. Sasiad. Cérka. Matka. Ojciec.

Postaniec przerywa gre i odwraca twarz w kierunku Badacza.
Tancerze zamierajg w bezruchu.

— Widzisz? To ja mam flet. Oni taficzg jak im zagram.

Przyktada instrument do ust. Dmucha mocno. Z fletu wydoby-
wa si¢ glosny, piskliwy dzwick. Tangerze padaja na ziemig jak
przewrécone ktody. Juz sie nie poruszaja. Sq po prostu martwi.

— Moge z nimi zrobié, co zechce. Ze wszystkimi ludZmi. Masz
co§ przeciw?

Powstrzymaj mnie.

Poslaniec znika. Zmrok zakrywa cmentarz. Otula tez Badacza,
tulacego do piersi zwioki ukochanej zony.

€j.

*k®

Po tych cigzkich przejéciach Badacze powinni wreszcie do-
trze¢ do doméw. Na pewno sa roztrzesieni. Nie moga uwierzy¢
W 10, co widzialy ich oczy. Lecz przeciez nie byly to halucynacje.
Smier¢ tych ludzi byla prawdziwa. Tak jak prawdziwa byla ich
krew. A wiec On... ta postaé.. tez byt rzeczywisty? Chcial, by go
powstrzymaé. Lecz jak to zrobié? Czy to, co dzieje sig z ludZmi,
jest Jego wing? Czy On za tym stoi? W jaki sposéb maja si¢ Mu
przeciwstawi¢? Sa przeciez tacy stabi. Zbyt stabi na walke z kims$
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tak poteznym. Ale czasem nawet zwykty pionek moze zbié kréla,
Wiec moze jest jakas nadzieja?

Pograzeni w mySlach i ciemnoSciach nocy Badacze czekajg na
sen. I sen nadejdzie. Lecz nie bedzie on odpoczynkiem, tylko dal-
szym ciagiem koszmaru.

Badacze beda $ni¢ o wielkich wojnach, masakrach, rewolu-
cjach. Na wlasne oczy zobacza najkrwawsze rozdzialy historii
czlowieka. Beda czu€ cieplo stoséw Inkwizycji. Uslysza strzaly
w wietnamskiej dzungli. Zobacza opadajace ostrze okrwawionej
gilotyny rewolucji francuskiej. Pochwyca blysk stofica na macze-
tach Czerwonych Khmeréw. Poczuja zapach gazu w O$wiecimiu.
Poslysza cichg modlitwe arabskiego fanatyka uzbrajajacego bom-
be. Ubrudza si¢ we krwi sptywajacej po stopniach azteckiej Swig-
tyni. Uslysza krzyk dziecka nabijanego na bagnet Serbskiego zot-
nierza. Zmrozi ich ostry wiatr wpadajacy przez dziure
w syberyjskim baraku. Poczuja radioaktywny podmuch wiejacy
od Hiroszimy. Ustysza szloch gwatconej przez lisowczykéw ko-
biety. Zobacza wszystko to i jeszcze wiele innych podobnych
obrazéw. Cierpienie. B6l. Strach. Krew i popi6l. Swist kul. Brzek
mieczy. Huk eksplozji. Upadajace imperia. Ulice splywajace
krwia. Rzezenie konajacych. Placz ofiar. Smiech oprawcow.
Chrzest miazdzonych kosci.

Wiasnie takie obrazy przyniesie im noc.

Nastepny dzien przywita ich suchym, telewizyjnym komunika-
tem. Stan wyjatkowy.

Tej nocy miasto ogarnety zamieszki. Skonczyly sie nad ra-
nem, pozostawiajac na ulicach swe smutne pozostatosci. Wypa-
lone wraki samochod6éw. Rozbite witryny sklepéw. Kilka leza-
cych na bruku cial. Opuszczonych, samotnych. Cate szczeécie,
ze Badacze spedzili t¢ noc w domach. Spali tak mocno, zatopie-
ni w koszmarach, Ze nie obudzil ich przetaczajgcy sie ulicami
wéciekly tlum. Nie obudzity ich takze policyjne wystrzaty. Obu-
dzit ich nad ranem zwykly dzwonek telefonu. Dzwoni czlowiek
ze stowarzyszenia ,,Nowy Swit”. Rzeczowym, spokojnym glo-
sem informuje, ze pragnie spotkaé si¢ z Badaczami. Podkresla,
Ze w zaistnialej, trudnej sytuacji ,Nowy Swit” zbiera ludzi,
kidrzy pragna zaprowadzi¢ w mieécie porzadek. Nie udzieli zad-
nych szczegbtowych informacji. Wszystkiego dowiedzg sig na
spotkaniu. :

Pamigtaj, ze ulice miasta przestaty by¢ bezpieczne. Chociaz za-
mieszki juz sie skoficzyly — zmeczeni ludzie wrécili do domow —
weiaz jeszeze grupki szaleficéw biakajg sie po miescie. Uzbroje-
ni w palki, metalowe rury, siekiery, a nawet w zdobytg na policji
brofi. Nawet pojedynczy przechodzieri moze okazaé sie wrogiem.
Miasto jest teraz petne szaleficéw. Pozostali przy zdrowych zmy-
stach ludzie zabarykadowali sie¢ w swych mieszkaniach. Na ze-
Wnatrz mozna spotkaé tylko §mieré.

Zafunduj Badaczom barwny opis zniszczonego miasta. Wy-
ludnione, zasmiecone ulice. Zdemolowane sklepy. Plonace bu-
dynki. Niech samochéd Badaczy bedzie jedynym poruszajacym
si¢ po ulicy pojazdem. Niech mijane, nieliczne postaci zatrzy-
mujg si¢ i wodza za nimi martwym wzrokiem. Niech obrzuca
Ich pojazd kamieniami. Niech wystrzela za nimi, rozbijajac

Wyl tylng szybe. Niech kola samochodu przetocza sig po leza-
€¥¢h na §rodku ulicy zwlokach. A moze ulica bgdzie zabloko-
Wana? Kilka pojazdéw stojacych na §rodku skrzyzowania?
Przewr6eony autobus? Sklecona pospiesznie barykada? Bada-
¢2¢ moga byé¢ zmuszeni do pokonania pewnego dystansu pieszo.
C_ZY si¢ odwaza? Jesli tak, to niech nie zawahaja sig uzy¢ wszel-
kich Pomocnych umiejetnosci. Niech przekradaja si¢ pomigdzy
$amochodami, Niech chytkiem przebiegaja ulice. Niech szukaja
Wszelkich mozliwych oston. Bo miasto jest teraz dzungla. Kto
Wit czy gdzies na dachu nie czai si¢ snajper? Kto wie czy zza
“a.lbliiszego rogu nie wyloni si¢ grupka uzbrojonych ositkéw?

M‘_’ie za zalomem muru kto§ zastawil pulapke i czeka, az wpa-
.dmc W nig zwierzyna? Byé moze Badacze beda zmuszeni uzbro-
i€ sie. Moze stoczg jaka$ walke. W kazdym razie droga przez
miasto bedzie ciezka. Pozw6l im Jjednak dotrzeé na miejsce
W miare bezpiecznie. Nie cheesz chyba, aby Badacze zgineli na
tym etapie przygody? Myséle, ze wystarczy, jesli najedza sie tro-
che strachu i zarobig kilka sificéw.

Docierajac na miejsce spotkania, zobacza, ze z dachu budynku
zwisa olbrzymi czamny transparent z czerwonym napisem ,,Nowy
Swit”. W kilku oknach stojg ludzie z gotowg do strzatu bronig.
Przed budynkiem usypana jest spora barykada, skladajaca sie
z mebli, zwaléw gruzu i kilku samochodéw. Czlonkowie sekty
musieli pracowaé nad tym cata noc, A moze Juz byli przygotowa-
ni? Zanim zaczely sie zamieszki?

Przed barykada Badacze zostang zatrzymani przez straze. Lu-
fy karabinéw skierujg sie w ich strone, szorstki glos zapyta o cel
przybycia. Jedli Badacze opowiedza sie i podadza nazwiska, je-
den ze straznikéw wydobedzie gruby zeszyt, sprawdzi w nim ich
dane, po czym Badacze zostana wpuszezeni do budynku.

Wewnatrz budynku kreca sig ludzie. Niekt6rzy odbijaja na kse-
rokopiarce rewolucyjne ulotki, inni rozmawiaja, przenosza ciez-
kie skrzynie i nargcza papieréw. Sa wéréd nich zaréwno ludzie
miodzi, jak i starsi, dobrze ubrani biznesmeni i obszarpani zebra-
cy. Taki maty przekréj przez spoleczefistwo. Co ciekawe, kazdy
z nich nosi na lewym ramieniu czarno-biata opaske. Juz na pierw-
szy rzut oka widaé, ze ludzie ci pracuja jak jedna, dobrze naoli-
wiona maszyna. Nikt nie stoi bezczynnie, kazdy ma jakies zaje-
cie. Po chwili Badacze zostang zauwazeni. Podejdzie do nich
niski m¢zczyzna o wygladzie zaaferowanego urzednika.

— Jestescie nowi? ChodZcie za mna.

I nie czekajac na odpowiedZ, ruszy w glab korytarza. Dopro-
wadzi badaczy do malego pokoju, gdzie z szuflady biurka wyj-
mie kilka opasek na ramig. Poda im je i zaczeka, az je zalozg. Po-
tem poprowadzi ich dalej, wszystkie pytania zbywajac suchym:
»~Za chwile wszystkiego sie dowiecie”.

Wprowadzi ich do duzej auli, czg§ciowo juz zajetej przez roz-
gladajacych si¢ ciekawie ludzi. Usadzi Badaczy na miejscach
i szybko odejdzie.

Sala powoli si¢ zapelnia. Nagle gasng wszystkie $wiatla.
Z ukrytych gloénikéw zagrzmia diwieki powaznej, nastrojowe;j
muzyki. Snop pojedynczego reflektora o§wietla mala méwnice
i stojaca za nig posta¢, ubrang w diugie czarne szaty. Jej twarz to-
nie w cieniu obszemnego, obramowanego na biato kaptura.

— Bracia! Mialem dzi$ sen! Sen, w ktérym Pan przeméwit do
mnie...

Drogi Strazniku, moze Cie zdziwie, ale to juz koniec. Koniec
mojego tekstu i koniec mojej pomocy. Dlaczego PIZEbyam
w tak niespodziewanym momencie? Ot6z dlatego, Ze lubig
otwarte zakonczenia. Koficzac w tym miejscu, daje Ci przeciez
tyle mozliwo$ci. Czy po wystuchaniu przemowy kaplana Bada-
cze przystapia do sekty? Moze ,,Nowy Swit” z pomoca Badaczy

S e cmn o wa v

zaprowadzi w Warszawie nowy porzadek, moze wymwa.d-m no-
we prawa? Moze jednak Badacze postanowig przywréc:c. stary
lad? Zaglebia si¢ w sektg, by poznat jej sekrety? Czy znajda le-
ze Wija? A jesli, tak to co? Moze Go tam wcale nie zz.astaz_lq‘? Mo-
ze Wij po prostu si¢ znudzi i zakopie sie gleboko w ziemi, by rj'a-
lej $nié? A jedli nie? Jesli bedzie na nich c?ckal‘? Sltoc.zq z nm;
walke? Wygrana czy przegrang? Jesli wygraja, to w jaki spos6b?
I kosztem czego? ;

Ach, ile pytas, ile odpowiedzi, ile mozliwych drfig...

Juz rozumiesz? Wszystko zalezy od Ciebie i twoich Grellczy. Ja
datem Ci tlo, zarys wydarzeri, po§réd ktorych Poprowa§21§z swa
opowie§¢. Mam nadzieje, 7e datem Ci réwniez natchnienie. Re-

szta nalezy do Ciebie...

Labirynt nr 6

Zew Cthulhu

115




(Tny* \fwéw A

e 3
AUfol s

' ja\“;[e.s‘. ad

s sosesssseaeassbesea

Rodzaj
\ ¢ T : :
Voodoo — jeden z najbardziej zagadkowych kultéw na Swiccie
pojawia sig w RPG stosunkowo rzadko. Tymczasem mioZna wokol
niego stworzyé wyjatkowo ciekawa i malownicza kampanie. g
Voodoo pochodzi z Afryki, ale najbardziej rozwinglo si¢ na Haiti.
Stamtad przywedrowalo m.in. do Stanéw Zjednoczonych (sama na-
zwa voodoo wywodzi si¢ z dialektu z Louisiany). Jest to religia mu-
rzynska, chociaz nieliczni biali pojawiaja si¢ nawet wérdd kaplanéw.
Chociaz oficjalnie wigkszo§¢ Haitaficzykéw to katolicy, kult nadal
rozwija si¢, a nawet tworzy specyficzng mieszanke taczaca elementy
voodoo i religii chrzeécijaniskiej. Zasigg i wplyw kultu na Zycie mie-
szkaricow Haiti jest nieprawdopodobny. W latach 60-tych tamtejszy
dyktator Francois Duvalier, zwany ,,Papa Doc”, wykorzystywat voo-
doo jako narzedzie terroru. W 1994 1., przed amerykariska inwazja na
Haiti, czlonkowie wojskowych elit rzadzacych odprawiali rytualy
czamnej magii. Aby przeblagaé zie duchy, ktére mialy nie dopusci¢ do
inwazji, skladano nawet ofiary z ludzi. Zamordowanych zostato trzy-
nascie 0séb, w tym cigzarna kobieta.

Kult voodoo opiera si¢ na wierze w duchy przodkéw i w béstwa
zwigzane z Zywiolami, zwane loa. W nich wlasnie objawia sig Stwér-
ca—Le Gran Maitre. Rytualy voodoo dziel si¢ na odprawiane prawg
reky (biala magia) i lewa reka (czarna magia). Obrzedy bialej magii,
przywolujace zyczliwe duchy rada loa, sy odprawiane powszechnie
i sklada sig¢ w ich trakcie ofiary z kwiatéw, Zywnosci i mleka. W ukry-
ciu odprawiane sa réwniez rytualy lewej reki, sprowadzajace zlo§liwe
duchy, aby wyrzadzaly krzywde upatrzonym ofiarom. Do obrzedéw
rzucania klatwy trzeba juz co najmniej ofiar ze zwierzat (najczgéciej
kur). Jednym z najpotezniejszych zlych duchéw jest Petro, ktéry wy-
maga od swych wyznawcéw $lepego postuszeristwa i krwawych ofiar
(nawet ludzkich) i okrutnie méci za sprzeniewierzenie. W wielu hai-
tafiskich domach stojg oltarzyki poswiccone loa — najczesciej potez-
nemu Baronowi Samedi, wcieleniu $§mierci. W rytuatach wierny,
w kidrego ma wstapi¢ Baron Samedi, ma pomalowang polowe twa-
rzy na bialo i nosi cylinder.

Obrzedy voodoo zaczynajj sie od nakreslenia veve — symbolu du-
cha, kiéry ma wstapié w wybranego wyznawce. Na symbolu rozsta-
wia sie §wiece i dary dla ducha. Nastepnie zaczyna sie rytualny taniec
przy akompaniamencie bebnéw. Stopniowo rytm staje si¢ coraz szyb-
szy, a wierni wpadaja w hipnotyczny trans. Wreszcie loa wslgpuje
W jednego z wyznawcéw, ktéry staje si¢ hounsis — nawiedzony.

Jednym z elemntéw voodoo, wokét ktérego narosto nawiecej
opowiesci, s3 zombie — zywe trupy, w ktére przemienia sie zwyczaj-
nych ludzi. Tajemnice zombie najdokladniej zbadat antropolog ame-
rykariski Wade Davies (na podstawie Jjego wspomnien powstat film
»Waz i tecza” Wesa Cravena — to trzeba obejrzeé, jesli Straznik Ta-
Jjemnic chce wprowadzié voodoo do swojej kampanii). Za pomoca
specjalnego proszku, coup poudre, kaptan czarnej magii, bokor,
wprowadza ofiarg w stan nierozréznialny od $mierci. W skiad pro-
szku wchodzg ludzkie szczatki i mieszkanka trucizn pozyskiwanych
z roélin, ryb i jadowitych ropuch. Dawka specyfiku jest zawsze obli-
©zona z najwigksz precyzjg — drobne przedawkowanie skoriczyloby
si¢ zgonem. Nieszczesnik jest w pelni §wiadomy tego, co dzieje sig¢
wokét niego, i przezywa pochowanie zywcem. Najp6zniej kilka dni
PO zatruciu proszkiem (aby mozg uwiezionego w trumnie nie obu-
mart 7 niedotlenienia) bokor wykopuje ofiarg i podaje jej antidotum
~ 2w ,ogbrek zombie”, ki6ry Przywraca jg do zycia, czyni z niej
Jednak Zywego trupa. Tak potraktowanym czlowiekiem mozna latwo

manipulowaé i uczyni¢ z niego niewolnika. Mézg zombje Powol;
obumiera i po pewnym czasie, nawet jesli ofiara powrécj do normg).
noéci, moze juz nigdy nie odzyska¢ sprawnoéci umystowe;, Zakleci,
mozna podobno zdjaé, jesli bokor odpowiedzialny za Klatwe 2ginie
albo jesli zombie nakarmi sie sola. Ludzie bojg sie zombje i przypi.
suja im moc sprowadzania nieszczg¢§E. Aby unikngé Przemiany

w zombie, wiele haitafiskich rodzin przed pogrzebem ucina glowy

zmarlym albo przebija serce nieboszczyka kotkiem.

Kolejnym znanym elementem voodoo s3 wspomniane juz kg
twy, sprowadzajace na ofiary pasmo nieszczgé, choroby, a nawet
$mieré. Kaplanom voodoo, jako wybrarficom duchéw i loa, Przypi.
sywane s3 polgzne moce nadprzyrodzone, ktére m.in. um"i]i“'iajq
im wlasnie rzucanie i odczynianie urokéw, Jednym z "ajclcﬁt:iej
spotykanych sposob6éw sprowadzania nieszcze$é na ofiare $3 stynne
laleczki voodoo, wykonane np. z wosku z domieszkami réznych
magicznych substancji. Laleczki sa najskuteczniejsze, jesli do ich
wykonania uzyte s3 drobne fragmenty ciata ofiary: wlosy, §cinki pa-
znokei, parg kropel krwi itp. Podezas rytuatu lalce nadaje si¢ cechy
wygladu przekletej osoby, np. nakleja sie zdjecie twarzy na gtowee,
robi si¢ kukielce fryzure z wlos6w ofiary. Lalka podczas Przygoto-
wania zostaje zwigzana magicznie ze swoim Zyjacym odpowiedni-
kiem. Wszelkie uszkodzenia kukielki (np. najbardziej powszechne
wbijanie igiet) odbijaja si¢ na samopoczuciu ofiary — cierpi ona stra-
szliwy bél, traci wzrok, koriczyny ulegaja znieksztatceniu, a WSZy-
stko to dzieje sie bez Zadnego naukowego uzasadnienia, Medycyna
jest wobec skutkéw klatwy bezradna. Moze sie to zakoficzyé nawet
$miercia ofiary.

Malowniczym elementem kultu jest jego symbolika. Oltarzyki
zdobione czaszkami i piérami, malowane krwig ostrzezenia, obcigte
kurze lapki podrzucane ofiarom klatwy itp. Wplyw voodoo na wier-
nych jest tak potezny i straszny, Ze nieistotny dla postronnej osoby
drobiazg moze wywotaé u wyznawcy atak paniki. Wyznawcy voodoo
twierdzg zreszla, Ze to, czy kto§ wierzy w moc duchéw, CZy nie, nie
ma wplywu na dziatanie magii.

Kiedy juz dysponujemy choéby tak skromng wiedza na temat vo-
odoo, mozna si¢ podjaé préby wprowadzenia tajemniczego kultu do
kampanii ,,Zewu Cthulhu”. Akcja niekoniecznie musi mie¢ miejsce
na Haiti, chociaz tam oczywiscie sama skala zjawiska potgguje niesa-
mowity efekt. Jezeli kampania rozgrywa sie w USA, dobrym punk-
tem zaczepienia jest Nowy Orlean, w ktérym réwniez voodoo bardzo
sig rozwingto. Jako jedna z lokacji, wokét ktérych rozgrywajg sie sce-
nariusze, mozna wprowadzi¢ sklep z artykutami potrzebnymi do
obrzgdéw. Scenariusz zwigzany z kultem najlepiej wtracié jako watek
poboczny. Badacze moga nawet poczatkowo nic zdawaé sobie spra-
wy, Ze maja do czynienia z voodoo — beda raczej przypuszczali, Ze to
sprawka istot zwigzanych z Mitami Cthulhu. Oto parg pomysiéw na
wprowadzenie voodoo do ZC:

a) Wsréd miejscowej czarnej ludnosci ma miejsce seria tajemni-
czych wydarzefi — zniknigé i zabdjstw. Sprawcami morderstw 53
ludzie zmienieni w zombie, wykorzystywani przez bokora, kiéry
niedawno pojawit sie w mieécie, do podporzadkowania tutejszej
spolecznosci.

b) Badacze nie§wiadomie narazaja si¢ bokorowi i zostaja przekleci.
Trzeba znaleZ¢ sposéb na zdjecie klatwy.

¢) Jeden z Badaczy ginie. Jaki§ czas pézniej okazuje si¢, Ze zostal
zmicni_ony w zombie, w celach znanych tylko kaplanowi voodoo.
Pozostali Badacze musza znalezé sposéb na wyrwanie przyjaciela
spod kontroli bokora 1 odkrycie motywéw, ktére kieruja kaptanem.

d) W miescie toczy sie bezlitosna walka kultystéw jednego z Wiel-
kich Przedwiecznych z wyznawcami voodoo. Badacze, w poszu-
kiwaniu tajemnic, wpadaja w sam érodek wojny prastarych ma-
gicznych mocy. Kto zwyciezy: Wielcy Przedwieczni czy loa?

(Informacje o voodoo oparte gléwnie na artykule z czasopisma
wFaktor X" #9. Filmy: ,,Waz i tecza”, , Harry Angel”, ,Zyj i pozwol
umrzeé".)
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W Mitologii Cthulhu roi si¢ od pradawnych poteg kosmicz-
nych, starozytnych istot i stworzeri rodem z koszmaru lub dziw—.
nych basni. Spora czgé¢ z nich jest juz doskonale znana bardziej
doSwiadczonym graczom w ZC czy dzigki przezyciom ich posta-
ci, czy choéby dzigki stycznosci z podrgcznikami do systemu.
Wiadomo jednak, ze same Mity Cthulhu kryja jeszcze niezliczong
ilo$¢ tajemnic. Nie znamy petni mozliwosci Wielkich Przedwiecz-
nych i sposobéw, dzigki ktérym moga przeniknaé do naszego
Swiata. Nie potrafimy ogamnaé ich sposobu myslenia i dzialania, co
czyni walke szczegdlnie trudng, poniewaz kolejne posunigcia sa
(czy przynajmniej powinny by¢) dla Badaczy calkowicie nieprze-
widywalne. Ale takze, z takich czy innych przyczyn, nie znamy
tak naprawde wszystkich istot Mitéw. I tu Straznik Tajemnic ma
ogromne pole do popisu — na potrzeby powstajacej kampanii mo-
ze powola¢ do istnienia petng game zupelnie nowych istot,
o ktorych gracze nie bgda mieli zielonego pojecia. Taka zabawa
w majsterkowicza — wymysl swoje wiasne Mity Cthulhu.

Jak sig do tego zabrac¢?

Na poczatek trzeba ustalié, jakiego rodzaju istota jest nam po-
trzebna w kampanii. Czy ma to by¢ Wielki Przedwieczny lub Bég
Zewnetrzny (jeden wigcej nie zaszkodzi — tylu sie ich Juz namno-
zylo), czy Starszy Bog? Czy potrzebna jest nam w kampanii az
tak potezna istota, czy wystarczy jakas Wicksza lub Mniejsza Ra-
sa obdarzona odpowiednig inteligencja i mozliwosciami? Mozna
oczywiscie obie rzeczy polaczyé: wybraé béstwo i stworzy¢ stu-
z3cg mu ras¢. Trzeba to oczywiscie Jako§ ladnie nazwaé — zadbaé
0 odpowiednio obce, nieprzyjemne brzmienie imienia lub nazwy
rasy, wybraé jaki$ przydomek itp.

Przydomek oczywiscie wigze sie w mniejszym lub wiekszym
stopiu z etosem bostwa lub specyfika rasy —dotyczy jakiego$ cha-
rakterystycznego szczegélu. Wywoluje on ponadto wrazenie, ze
istoty sq znane komu$, kto je tym przydomkiem podsumowat (je-
zeli jest to pierwszy kontakt bdstwa/rasy z ludzkoscig, moze sami
Badacze wymysla jakies odpowiednie okreslenie). Przy okazji
mozna sie zastanowié, czy w jakich$ zakazanych ksiegach istnie-
je opis wymyslonych przez nas istot — a Jesli tak, to w jakich (czy
juz istnieja, czy tez je wymy§limy)?

Dalej potrzebny jest rys psychologiczny: etos, dazenia, giéwne
zajecia. Moze, a nawet powinien on byé egzotyczny, trudny do
zrozumienia dla czlowieka — zupetnie inne zajecia dostarczajg sa-
tysfakcji obcym rasom niz ludziom. WyobraZmy sobie na przy-
kiad rase, ktérej dazeniem jest opanowanie $wiata. Z pozoru iry-
wialne, ale niezwykly jest sposéb, w Jaki rasa realizuje swdj cel.
Dazy ona mianowicie do przeistoczenia wszystkich zyjacych istot
na swoje podobieristwo, Owa rasa dysponuje daleko zaawanso-

Na lotniisku, gracze A i B przez nieuwage zamie-
niajg si¢ walizkami, Na kazdej z nich widnieje adres

wilasciciela,
Joe Abrakadabra

wang inzynieria genetyczng i wykorzystuje jg do zamiany fizycz.
nej i psychicznej innych s?wc?rzcﬁ.w podobne do siebje, Spossh
o tyle paskudny, ze przemieniona istota przejmuje tryb my$lenis
swojej nowej rasy i réwniez zaczyna si¢ angazowaé w te dziata.
nia. I nie jest istotne, czy nowa postaé przyjmie czlowiek, matpa,
jaszczurka czy karczoch,

W przypadku béstwa trzeba od razu obmyslié pasujace do chg.
rakterystyki opisy jego kultu — obrzedy, symbolika, szaty itp, Jak
prezentuje si¢ przecigtny kultysta? Czy istnieja podobiefistwa
migdzy tym kultem a innymi wyznaniami Mitologii Cthulhy? Czy
Badaczom bedzie tatwo dotrzeé¢ do §ladéw béstwa?

Kolejnym krokiem jest wymyslenie wygladu. Tu panuje catko-
wita dowolno$¢, czego zywym przykladem jest podrecznik i
wZewu Cthulhu” (moze jestem sceptykiem, ale na widok Tsathog-
gui, przynajmniej na rysunku w podreczniku, Poczytalnogé moz-
na straci¢ chyba tyiko ze Smiechu). Warto sobie zawczasy przy-
gotowac jaki§ ladny opis, ktéry poéZniej bedzie mozna podaé
graczom. W przypadku bdstwa mozna sie od razu zastan owi¢, czy
ma ono jakich$ awataréw i jak oni wygladaja. Cze$é atakéw opi-
sywanej istoty zalezy od jej budowy anatomicznej (jezeli w jej
przypadku mozna akurat o czyms$ takim méwié). No i oczywiscie
wyglad ma znaczacy wplyw na utrate Punktéw Poczytalnoéci Ba-
daczy. Kolejnym zagadnieniem jest kwestia, czy nasz stwdr prze-
bywa w innym wymiarze (i czeka na przywolanie i, he, he, speta-
nie), przebywa gdzie$ w ukryciu juz tutaj, a moze perfekeyjnie
zamaskowany podszywa si¢ pod sasiada Badacza. Tego, ktéry
podkrada mu poranng prase z trawnika.

To juz stare. Wigkszo§¢ moich graczy robi notatki
z sesji w formie pamigtnika. Co jezeli takowy dosta-
nie si¢ w rece przypadkowej osoby/os6b, ktére nagle

zaczng si¢ interesowaé tym co niezbadane.

Wolvie

No wiadnie — trzeba si¢ zastanowié¢, jak wyglada walka w wy-
konaniu stworzonej istoty. Co ma do dyspozycji w swoim arsena-
le: trucizne, zaraZliwa zgnilizne, grzybicg czy lupiez? Potezne
macki, paralizujace spojrzenie czy czary (tez trzeba Jje dopasowaé
do specyfiki obmy§lonego stwora)? A moze po prostu polyka
przeciwnikéw w caloéci (znakomita oszczedno$é rzutéw kostka-
mi)? Mozna wymyslié jaki§ zupelnie nowy rodzaj ataku albo
uzbroi¢ istotg w obcy artefakt (ktéry moze péZniej przejéé w po-
siadanie druzyny i przysporzy¢ jej nowych klopotéw). I tak dalej...

Czy aby na pewno jednak istota bedzie chciata walczyé z Ba-
daczami? Wigkszosé stworéw z Mitéw Cthulhu jest wroga wo-
bec ludzkosci, czgs¢ jednak najzwyczajniej nie zauwaza ludzi al-
bo umiejetnie nimi manipuluje i jawna wrogo$¢ nie bylaby w ich
interesie.

Krok po kroku nasz stwér nabiera ksztattéw. Ma wiele zalet:
znamy go jak wlasng kieszeri, pasuje do obmyslonej kampanii
(zostat wymyslony na jej potrzeby), zaskoczy Badaczy i pozwoli
nam po¢wiczyé wyobraznig. Pézniej nadchodzi pora koricowych
maznig¢ pedzla (moze nawet dostownie: warto sprobowaé go na-
rysowac). Caly opis na wszelki wypadek warto przeczytaé jeszcze
raz i sprawdzié, czy nie ma w nim sprzecznosci, ew. czy Sprzecz-
nosci, ktére sa, da sig zrzuci¢ na jego obco$é i niezrozumiato§é
dla ludzi. Pézniej trzeba jeszcze dorobié do tego cata cyferkolo-
gie — najlepiej na podstawie juz istniejacych istot Mitéw, aby
umiejscowic¢ naszego stwora od razu w jakim§ przedziale warto-
§ci 1 mozliwosci, jakimi dysponuje. T wreszcie mozna go napuscié
na Badaczy i z satysfakcjg obserwowa, jak borykaja si¢ z nowym
orzechem do zgryzienia.
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Wprowadzenie: Do antykwariatu Badacza przychodzi nieco zakurzo-
ny i pomarszczony go§¢, $ciskajacy pod pacha spory pakunek, Zachowu-
je si¢ trochg nerwowo, rozgladajac si¢ na boki i przestepujac z nogi na no-
ge; wyglada na onieémielonego i niepewnego. Zapytany o powdd
przybycia przedstawi si¢ jako Harold Tumer, sklepikarz, i zacznie troche
niesktadnie opowiada¢é o swoim zmarlym, do$¢ ekscentrycznym wuju,
ktéry zamiast pieniedzy (te nakazal odda¢ przytutkowi dla psychicznie
chorych) zapisal mu w spadku Zle dzialajacy zegar. Przybysz byl juz
z nim u kilku zegarmistrzéw, ktorzy na widok mechanizmu pukali sig
w glowy, twierdzac, ze moze on robié rézne rzeczy, ale na pewno nie po-
prawnie odmierzaé czas; stad tez przyszedt do Badacza, bo siyszal, ze
sprzedawane przez niego przedmioty s3 czasem jeszcze dziwaczniejsze...

Powiedziawszy wszystko, co miat do powiedzenia, mezczyzna odwi-
nie papier i postawi chronometr na stole; oczom Badacza ukaze sie pro-
stokatna drewniana szafka, z przeszklong przednig $cianka, o wymiarach
okolo 50x30x30cm. Tarcza jest pokryta znaczkami podobnymi nieco do
astrologicznych, ktére rozsiane s3 po calej powierzchni, a nie tylko na ob-
wodzie, posiada cztery wskazéwki réznych dlugosci, a dodatkowo znaj-
duja sie w niej lukowate wyciecia (niektére sie przecinaja), z ktérych wy-
staja na stalowych nézkach male blaszki z wyrytymi symbolami. Wahadlo
jest krétkie i koriczy sie cigzarkiem uformowanym w zloliwie usmiech-
nigty ksiezyc w nowiu, unoszacy do géry palec. Pod zegarem jest szuflad-
ka z kluczykiem wiozonym do zamka, w $rodku znajduje si¢ kilka perga-
minowych kartek, wygladajacych na bardzo stare i zniszczone, pokrytych
zwartymi rzedami literek. Przybysz powie, ze to ma by¢ instrukcja nakre-
cania, ale jest nieczytelna, po lacinie, i jak twierdzi znajomy prawnik,
ktéry prébowat to odcyfrowac, zupelnie bez sensu.

Gosé chee sprzedaé zegar za dwiescie dolaréw — mysle, ze nie jest to
zbyt wygérowana cena. Po dobiciu targu pozegna si¢ szybko i wyjdzie
z antykwariatu.

Sceneria i wydarzenia: Badacz zapewne weZmie si¢ za ogledziny
zegara. Mechanizm jest w bardzo dobrym stanie, tak jakby byl niedaw-
no konserwowany i rzeczywiécie nie bardzo przypomina te, ktére zoba-
czyé mozna w normalnych chronometrach. Pergaminy s3 za o W stanie
fatalnym, czeéé napiséw jest nieczytelna, a tWorzywo wrecz dopomina
si¢ odgrzybienia,

Antykwariusz, wiedziony ciekawoscia, predzej czy pézniej sprébuje
przeczytaé instrukcje ustawienia przyrzadu, tym bardziej ze dzialajacy
Z pewnoscia ma wieksza warto$é, niz prezentowana przez unikatowy, ale
do niczego nieprzydatny mechanizm. Tekst jest napisany dos¢ koszmarng
tacing z czgstymi wirgceniami si6w niemieckich; po odarciu z zawilych
stylistycznych figur i przenoéni oraz po zaopatrzeniu sie w stowniki astro-
logiczne tlumaczace terminologie sprzed dwustu lat, Badacz zacznie po-
woli rozumieé. o co.chodzi, Istota jest ustawienie przy pomocy .wska-
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z8wek”, bedaeych tak naprawdg rodzajem pokretel czy synchronizatoréw,
Tuchomych symboli na tarczy. Ich wlaciwe poloZenic W zaleznosci od
daty i godziny, kolejno&¢ i sposéb przesuwania opisuja tabele dotaczone
do dokumentu, Wszystko wyglada do§¢ jasno, wigc pewnie dojdzie do
Préby uruchomienia. Przy tej czynnosci potrzeba duzej doktadnosci 1 kaz-
dy blad powoduje, ze trzeba zaczynaé od samego poczatku. Instrukcja na-
kazuje odczekiwanie pewnych interwaléw czasowych migdzy niektérymi
fazami; Badacz moze ocenié, ze bezbledne ustawienie zajmuje co naj-
mniej dzief czasu — jemu, ktéry kilka razy bedzie zaczynal od poczatku,
dopisze szezgicie, jesli skoriczy w tydzien. Przez caly ten czas przed 4z
tykwariatem j w jego okolicach beda gromadzily si¢ koty; bohater moze
na poczatku nie zwréei¢ na nie uwagi, ale w polowie ustawiania rzucg mu
Sie¢ W oczy przymruzone §lepia czworonogow, obserwujacych go z para-
Petéw kamienicy stojacej po przeciwnej stronie ulicy.

_ Gdy ustyszy po wykonaniu przedostatniej czynnosci dwick gongu do-
biegajacy ze érodka i drzacymi z podniecenia rekami siggnie po instrukeje,
by odezytat, co nalezy zrobié, , by wszystko zakoficzy6”, powietrze wokét
niego zgestnieje. Jest péZny wieczér, za oknem zawodzi wiatr, napierajac
na szyby. Zegar zachrzesci, a wahadlo niespodziewanie zacznie sig kiwaé,
umieszczone wewnatrz mechanizmu dzwonki odezwa sig, skiadajac
diwieki w atonalny ciag, powodujacy mrowienie w kregostupie. Wtedy
Badaczowi pociemnieje przed oczami (utrata 10 PM), za oknem pojawi sig
smolista chmura, z ktérej zacznie si¢ formowa co§ przerazajicego.

Moizliwe wytlumaczenia: Obie proponowane przeze mnie wersje
méwia, ze zegar jest magicznym przedmiotem, umozliwiajacym rzucenie
pewnego czaru, na tym jednak koficzg si¢ wspélne elementy. Pierwsze wy-
Jjanienie jest nastepujace: czlowiek, ktéry sprzedal Badaczowi zegar, byt
zlodziejem, ktéry ukradt go pewnemu magowi. Ustawienie chronometru
synchronizuje go z astrologicznymi Zr6dlami energii i przy ich wykorzy-
staniu ,,rzuca” w imieniu nastawiajacego czar Przywolanie/Spetanie Kro-
czqcego Migdzy Swiatami. Pochlania 10 PM, by maksymalnie zwiekszy¢
prawdopodobieristwo sukcesu (jesli chcesz, nakaz Badaczowi rzut 1k100;
wynik 96-00 to porazka). Koszt w PP jest taki sam, jak przy klasycznej we-
1sji czaru, a wiec 1k3. Stwor przybywa juz spetany (pamietaj o tescie
0/1k10 PP). Mozna zalozy¢, ze nawet przy minimalnych stratach poczytal-
nosci bohater bedzie co najmniej zaskoczony i przez moment niezdolny do
podjgcia jakichkolwiek krokéw. Kroczacy wejdzie do pomieszczenia i, nie
doczekawszy sie rozkazu (poczeka tylko tyle, ile musi), zabierze zegar,
ktéry go tu przywotal, i po prostu wyjdzie. Dopéki nie dostanie i nie wy-
kona zlecenia lub zaklecie nie zostanie przerwane (to ostatnia sekwencja
ustawien dziwnego chronometru), jest zwiazany z Ziemig i nie moze opu-
§ci¢ okolicy. Na razie nie przeszkadza mu to i chee sie rozejrzeé; bedzie sie
pojawial co noc o tej samej porze i przez pét godziny spacerowat po pobli-
skich uliczkach z zegarem w dloniach, wywolujac zbiorowa panike, akcje
wojskowe czy co§ podobnego. Znudzi mu si¢ po dwéch tygodniach i sam
przyniesie mu zegar, teren jego uwiczienia jest dos¢ maty, a jego mieszka-
cy reaguja nuzaco podobnie, pytanie tylko czy do tego czasu wojsko nie
uzyje artylerii i ile os6b oszaleje w spos6b trwaty. Najbezpieczniejszym dla
nerwéw Badacza rozwiazaniem jest znalezienie osobnika, ktéry sprzedat
mu artefakt, wyciagniecie z niego komu go ukradl i skontaktowanie sig
z czarownikiem. Mag poinstruuje wtedy bohatera, ze wystarczy spojrze¢
Kroczacemu w Oczy i tonem nie znoszacym sprzeciwu krzykna¢ na przy-
klad: ,,Oddaj zegar” — to powinno rozwigza¢ problem.

Jedli Badacz nie dotrze do prawowitego wiaéciciela chronometru, po
dwéch dniach w lokalnych gazetach ukaze si¢ ogloszenie na p6l stromy
.Zaginal astrologiczny czasomierz. Uczciwego znalazcg proszg o kontakt
pod adresem...” — to czarownik po panice w mie§cie domy§élit si¢ wszyst-
kiego i prébuje ratowa¢ sytuacje. Po ewentualnym szczgSliwym zakon-
czeniu mag moze okaza si¢ sympatycznym czlowiekiem; kto wie, moze
nawet polubi si¢ z naszym bohaterem?

W drugicj wersji wydarzeri zegar sluzy do rzucen ia czaru Przeniesie-
nie Jazni. Do antykwariatu chronometr przyniési okultysta, ktéry posta-
nowil wymieni¢ starzejace sig juz cialo Harolda Turnera, w ktorym miet
szkal przez ostamie 30 lat. Zanim to zrobil, rzucil przy obecnosci
mechanizmu polowe zaklecia, synchronizujac si¢ z nim, potem sprzedal
go i wyjechal dwiescie kilometréw dalej, zeby czekaé na ruch Badacza.
Bohater, nastawiajac zegar, wykonal druga czeéé (takze placac 10 PM);
diabolicznos¢ czasomierza polega na tym, Ze poniewa robil to zupelnie
dobrowolnie, okultysta nie musi sprawdza¢ PM przeciw PM ofiary, aby
dokonata sie wymiana, Chmura wiszaca za oknem uformowala si¢ w wy-
krzywione chorg radodcia oblicze niedawnego klienta, to a takze ‘utrata
1k20 PP (tak jak przy klasycznej wersji zaklgcia) i zrozumienie, C(? sig sta-
to, pozbawito Badacza przytomnosci. Obudzi si¢ daleko od swojego do-
mu, lezge w kaluzy krwi z rewolwerem w dloni i rozorang przez kulg
skéra na czaszce. A co gorsza W nie swoim ciele. Czarowpik czf:kal na
wymiane z lufg broni przystawiong do skroni: chciat sig émiertelnie ranic
na moment przed przeniesieniem jazni, zeby jego ofiara od razu mmla
i potem nie przeszkadzala. Jednak zbyt p6Zno nacisnat Spust = sllato sig to
juz wtedy, gdy czgsciowo tracil kontrole nad mig$niami, _wn?c tylko
uszkodzit cialo znane jako Harold Tumer. Celem Badacza staje si¢ odzy-
skanie wiadz psychicznych, przezycie poniesionych ran, powrdt do domu,
przekonanie przyjacicl, e on to nie on, i znalezienie metody na ponowng
zamiane. Uwaga: ta wersja jest raczej mordercza — odradza si¢ stosowac
ja przy Badaczach ze sklonnosciami samobéjczymi.

Labirynt nr 6
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He Ia!
Do napisania Skrétu o tej tematyce przymierzalem sig juz od

dawna. Ale pomy$latem, iz jest tak specyficzny, Ze mozna go wia-
dowa¢ tylko do tego Laba. Proponuje Wam bowiem dzisiaj roz-
mowe o absolutnej kuchni RPG, o czym generalnie w publicysty-
ce poswigconej RPG si¢ zapomina, a mianowicie o tej czeécl gry
RPG, ktéra z RPG nie ma jeszcze nic wspolnego.

Enigmatyczne, nieprawdaz?

A chodzi mi o to, Ze graczy i Straznikéw traktuje sie w publika-
cjach dotyczacych RPG bardzo ogdlnie. Pisze sig: ,najlepszy na-
stréj robi §wieczka i ciemny pokaj”, ,najlepiej gracze bawig sie,
kiedy Straznik zaangazowany jest W rozgrywke cala geba”, jak
nie masz handoutéw, na sesji to baba jestes albo mieczak”, itd., itp.
Gwozdz dzisiejszego programu lezy natomniast w fakcie, ze kazdy
gracz jest inny. I kazdy Straznik jest inny. Pomy§leie o swojej se-
sji w takich kategoriach: ,.dzisiaj, w tym pomieszczeniu znajdzie
sie , X 0s6b i choé wszyscy cheg sie dobrze bawié, to faktycznie
kazda przyjdzie tu w innym celu. Po co? Ano jeden — zeby nie sie-
dzieé w domu, drugi — zeby nie jechac z rodzicami na dziatke, trze-
ci — zeby spotkaé si¢ z kumplami, czwarty — zeby si¢ pobaé, piaty
— 7eby zdoby¢ troche punktéw doéwiadczenia albo zeby zobaczyc,
jak dobrym jeste§ MG... By¢ moze na szarym koricu dopiero — po-
bawi¢ sie w RPG, odegra¢ postac, przezy¢ przygode.

I najgorsze jest w tym wszystkim to, ze jako Straznik masz
okoto pét godziny czasu, Zeby potapat sig, po ¢o kto przyszedl.

Wezmy sobie taki przyktad. Ostatnio, jadgc tramwajem, Tozma-
wialiémy sobie z moim kumplem, Puszkinem, o prowadzeniu
horroréw w ogdle. O tym, ze przecietny horror to kryminal,
a weale nie musi nim byé, o tym, ze gracze trafiaja sig tacy to,
a owacy. I tu wlaénie tykneliSmy 0éé: co zrobié z kolesiem, ktéry,
przychodzac do Ciebie na sesjg, calym swoim jestestwem krzy-
czy: ,Slyszalem, ze jestes niezty. No dobra, stary — weZ mnie dzi-
siaj przestrasz, No dawaj. Juz. No? I co? Jako$ ciagle siedzg”.

Cigzko bedzie, zwlaszeza, gdy ktoé nastawia sie na taki tryb gry,

ze caly czas bedzie pilnowal, czy aby go nie straszysz i czy aby

nie robisz nastroju. Czy da si¢ go przestraszy¢? Pewnie, ze si¢ da.

Najpierw jednak trzeba przekona¢ go, ze przyszed! sig pobawit,

a nie sprawdzié. Przyznaé mu, ze wygral, Ze nie przestraszysz go,

choéby$ sczezt — powiedzie¢ mu to przez sposdb, w jaki prowa-

dzisz gre, lub bezposrednio. A gdy on sig zrelaksuje — dopiero za-
czynaj zabawe. Je§li podejdziesz do sprawy ambicjonalnie 1 za-
czniesz prowadziC straszne momenty specjalnie pod tego
zakalowego gracza, okaze sig, ze ani on sig nie boi, ani reszta dru-
zyny nie bawi si¢ dobrze. Figa z sesji. Nie doéé, ze jeste§ slabym

Straznikiem, bo nie straszysz, to jeszcze nie umiesz prowadzié.

Sek za$ w tym, ze takich ,,szeféw” trzeba podczas sesji od ra-
zu wylapaé. Je$li bowiem nie zrobisz nic (nie wylapiesz kolesia,
badz nie bedziesz chcial sig z nim uzeraé), a potem SIWOIZYSZ
podczas sesji jaka$ kluczowa sytuacje i nastréj postawisz na tg po-
staé, to moze sie okazaé, ze spapra Ci ona réwno wszystko.

Przyklad: niech Badacz tego ,,szefa” ma otworzyé¢ drzwi do ja-
kiego$§ domu. Druzyna zrobila wywiad u sasiadéw, dom jest nawie-
dzony... Cheesz sprowokowat atmosfere niepewnofci, ciszy... Dom

jest z‘upelnie normalny, ale wiaénie wyobrazile§ sobie miny graczy,
gdy ich postaci przemierzaja mroczne kondygnacje... ciemnos...
wcigz nic nie wiedza... No fajnie. Ale jeszcze stojg przed drzwiami.
Te drzwi maja byé brama, progiem do poczatku mrozgcej krew
w zylach sceny penetracji domu. Nikt nie chee otworzy€ i wejs¢
pierwszy. Wszyscy si¢ boja. Nie boi si¢ tylko jeden. Zgadnijcie kto.
Jasne — postaé naszego ,;szefa”, ktéry spreparowat ja sobie odpo-
wiednio tak, by zawsze mie¢ wymowke, Ze sig nie boi i wiadnie na-
ciska klamke, Zeby pokaza¢ Ci, ze kiepas z Ciebie, a on , szef”.

Tu rodzi sig watpliwo$é. Bo w ten sposéb, to co? Odwazne po-
staci sa do niczego, a Ci, co lubig odwaznych, to nadete dmu-
chawce? W zadnym razie. Méwimy o dmuchawcach bez wzgle-
du na to, jaka postaé wylosuja, a to tylko jeden z przykiadow.
Zaloze si¢ o trzy tony $luzu, ze kazdy z Was miat do czynienia
z takim graczem, wigc wiecie, o czym moéwie. Myle sie? Szkoda
czasu na strzgpienie macek — wréémy do tematu.

Gracz moze popsué taka sceng takze niecelowo. Po prostu — 7le
sie czuje, zaspal, nie ,,podszed]” mu scenariusz i nie wie specjal-
nie, jak sig zachowaé. Tu takze musisz uwaza¢ i zaraz takiego gra-
cza przechwycié. Sprowokuj sytuacje, by nasze przystowiowe
drzwi otwierat ten, ktory przygode ,.zatapal”. W ten spos6b po-
stuzysz si¢ jego Badaczem jako elementem choreografii — pomo-
¢ Ci on wywolaé nastréj. A to przeciez milo, gdy widzisz, jak
gracze tapia, o co chodzi w scenariuszu, jak gra... To jest troche
jak wspélne §piewanie albo taniec — jeden pokazuje mniej wiecej
(to Straznik) i reszta akceptuje jego piosenke (Badacze), ktdra sta-
je sig przebojem wieczoru. Nasze drzwi beda wiec ,,zwrotkg Ba-
dacza” ulozona do naszej melodii.

Skoro juz jesteSmy przy graczach, ktérzy sie staraja, warto za-

uwazyé, ze takie powierzanie im newralgicznych element6w
przygdd jest dla nich swoista nagroda. Nagroda, na ktéra zastugu-
ja. No dobra. Ale taki gracz tez popelnia bledy. Czasem gdzie§
wdepnie, co§ przestawi 1... zginie. Dajemy mu powtarzaC rzuty,
utatwiamy... nic. Po prostu los tak chee. Zostawienie go do korica
sesji z boku stotu albo wystanie do domu uwazam za najgorsza
rzecz, jakg mozna w tym momencie zrobié. Opcje sa dwie: albo
kazaé mu losowaé nowa postaé (wiele zajmuje to czasu i nie kaz-
demu sie chce, bo wychodzi plytki Badacz), albo wsadzié go
w jednego z NPCow. Osobiscie, co szczerze polecam, staram si¢
w przygodach zawsze 0 ,]NPCa towarzysza”, ktéry lezie za dru-
zyna tylko po to, zeby podpowiadaé albo uzyczyé swojej osoby
pierwszemu graczowi, ktérego postaé zginie w érodku przygody.
Taki gracz przez te sesj¢ prowadzi sobie owego NPCa, by po niej
albo zostaé z tg postacig na stale, albo wylosowaé sobie nowa.
Metoda ta nie wydaje si¢ moze zbyt odkryweza, ale zadziwiajgco
czesto korzystaja z niej gracze. Zwlaszcza, gdy NPC jest ciekawy.
Gracz dostaje wszakze gotowd matryce zachowari, ktora obser-
wowal od poczatku sesji. Wie, kiedy sie baé, kiedy nie. Moze so-
bie poby¢ kim$, na losowanie kogo przed sesja nigdy by si¢ nie
zgodzil (np. wsiowym gtupkiem albo inwalida wojennym) — nie
martwcie sie, 7e gracz nie bedzie dbat o t¢ postac. Bedzie, jesli
tylko wyraZnie okregliliécie jej charakterystyke za pomocd jej za-
chowania wobec dotychczasowego scenariusza. Niedoprowadze-
nie do kofica tego, co Wy zaczeliScie, bedzie gracza niejakim dys-
honorem — pokazaniem, Ze nie potrafi. Kazdy z nas tak by sie
zachowal, wiec korzystajmy z tego.

Odejdzmy jednak na chwile od graczy, ktdrzy si¢ staraja i ktorzy
sie nie starajg. Spéjrzmy na druzyne niejako z lotu ptaka. Oto ma-
my kilku znajomych, z ktérych kazdy mieszka gdzie indziej, ma
inne oceny w szkole, nieco innych znajomych, lubi co innego.
I nagle musimy zabawic ich wszystkich w jak najbardziej przybli-
zonym stopniu. Najlepie] byloby, zeby ustali¢ kilka patentow,
ktore trafiajg do wszystkich i traktowaé druzyny ,,matrycowo”,
a scenariusze produkowa¢ wtedy po trzy dziennie. I — z grubsza
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rzecz biorge — s3 takie matryce. Swieczki, kadzidelka, zgaszone
§wiatla — Mistrzowie Gry calego §wiata przeganiaja sig w pomy-
slach, jak tu wplywaé na druzyny, zeby wywolywaé nastrdj. JCC_[‘
nakowoz uwazam, Ze najwazniejszym pytaniem jakie, zada¢ §ob:c
powinien moj Mistrz Gry, nie jest pytanie, jak zabawic (irusznt;,
ale: jak zabawi¢ dzi§ Milosza? Jaki ma humor? Co lubi? Gdzie go
wpycha¢ jako pierwszego, a gdzie jako ostatniego?

Panie i Panowie, oficjalnie przechodzimy do studiéw dla za-
awansowanych. Otéz zapomnijcie o tym, Ze prowadzicie druzy-
ny. De facto jest inaczej — organizujemy wspaniale czas kilku réz-
nym osobom. W rezultacie — wszystkim naraz, ale faktycznie
kazdej z osobna!

Opowiem Wam teraz o sytuacji, ktéra zrodzila u mnie takie

podejscie do graczy. Stalem sobie otéz w sklepie spozywczym,
zeby kupié¢ jogurt i bulki (nie zdazylem zje$é w domu §niadania).
Przede mna tylko jedna osoba — starszy pan. Za mng nikt. W skle-
pie jeszcze tylko dwie ekspedientki. Ow starszy pan jest juz
w bardzo podesztym wieku, ale stara si¢ by¢ mily i generalnie bu-
dzi wspélczucie. Niespecjalnie widzi i nie moze zapakowaé pro-
duktdw, ktére kupit. Kupit ledwie dwie kajzerki, paréwki i masto,
a jedna z pan ekspedientek, odkroiwszy wspomniane paréwki,
przeszla az na druga strong lady, by poméc dziadkowi w pakowa-
niu rzeczy. I nagle widze, jak wchodzi do sklepu kolejny mezczy-
zna. Ma jakie§ 60 lat. Staje w progu i nie postgpuje ani kroku da-
lej. Patrzy na ekspedientke, ktéra pakuje buteczki do siatki. Stoi.
I w pewnym momencie odzywa si¢ cicho — tak cicho, ze slysze
tylko ja — osoba najblizej wyjécia — ,,Czy moze pani schowaé ten
n6z? Bardzo prosze.”. Patrze na ckspedientke (ktéra oczywiscie
nie ustyszala) i widze, e po ukrojeniu paréwek zabrala ze soba
na te strong lady ndz, na ktéry ja nie zwrécilem uwagi, a ktory
wywotat tak drastyczng reakcje o klienta w progu. Polozyta go na
pbice obok, ale to wystarczylo. Co powstrzymato tego pana? Mo-
ze przezyl co$ w czasie wojny? Moze kto$ go napadl? Moze jego
bliskich? Nie wiem. Pomyslalem Jednak wtedy o rzeczach, na
ktdre zwracajg uwage tylko niektérzy, a dla innych s3 to zupelnie
neutralne elementy krajobrazu,

Przenoszac to na RPG, takie wpicie do” jednego z graczy, pu-
szczanie do niego oczka ,,my obaj wiemy co sie dzieje” jest rzecza
bardzo przez graczy lubjana i dodajaca wiele miodu do sesji. Przy-
kiad? Ot choéby zamieszczony w tym Labie ,Kofi i Garbusek” —
m&j scenariusz. Bohaterami sa tam m.in. Remigiusz Kmiotek, Ma-
ciej Kotatkowski i Pawel Nartonowicz, Wszyscy trzej to moi zna-
Jomi: pierwszy studiuje prawo, drugi medycyne, a trzeci zawsze
ubezpieczony na sesjach w karabiny i granaty kojarzy mi si¢ z zot-
nierzem. Totez pierwszego z nich uczynilem mecenasem, drugie-
g0 lekarzem, a trzeciego Zotnierzem. Ich zdziwienie na sesji bylo
niemate, ale radochy kupa, gdy rozmawiali ze sobg, a ja jeszcze
parodiowatem ich metody postepowania, A co powiecie na NPCa
w stylu dyrektora Waszej szkoly? Albo wspoélnej znajomej, ktdra
choé w zyciu zimna jak glaz, w Waszym scenariuszu stanie sig naj-
bardziej kochliwg istota wszechiwiata? Niby nic, ale oczko do gra-
Czy puszezone i wszyscy Swietnie sie bawia. Ewidentna technika
na graczy, nie ich postaci.

System 6w ma jednak znaczacq wade. Scenariusz taki nie jest
uniwersalny. I wydawaé by sie moglo, ze to Zle. Ale powiem
Wam tak: ile macie druzyn? Czy nie da si¢ w takim razie dokona¢
przed sesjg dla kazdej z druzyn drobnych korekt, zeby i ona do-
brze sie bawita? Zaktadam tu, ze Wasza odpowiedZ brzmi: dwie
lub wiecej — co i tak rzadko si¢ zdarza w $§wiecie RPG. A po
wiére: nie ma uniwersalnych Przygod i jesli uwazacie, ze przygo-
dy, ktére tworzycie, sg uniwersalne, to grubo si¢ mylicie. Dlacze-
g0 bowiem nie wykorzystuje sig scenariuszy wprost z podreczni-
ka? Dlaczego nie da sie ,na Zywca” poprowadzié scenariusza bez
chocby drobnych poprawek? Otz nie bedzie zabawnie, Autor

kazdego scenariusza pisze pod siebie. Pod swojg druzyne. On ije-
go grupa, bawig si¢ $wietnie. Zeby bawila sie Twoja grupa potrze-
bne sg przerébki. Moje scenariusze pisane sg ewidentnje pod dry-
zyny. Mam kilka druzyn, ktére znam i prowadze nieftgularne
sesje, plus druzyny zupelnie nowe — tu zabawe opieram raczej ng
schematach. Do nowych druzyn wrécimy za chwile, bo teraz
mam jeszcze jedno slowo & propos zagrywek na graczy. Znéw
przyklad z ,,Konia i Garbuska”. Ilo§¢ przyktadéw Z 1eg0 scenariy-
sza nie jest przypadkowa — ostatnio przezywam okres utrudnianja
sobie sesji, wigc wymySlam coraz dziwniejsze Przygody i try-
dniejsze do straszenia, a w tym scenariuszu mnéstwo Jjest technik
na graczy. Najfajniejsze jest za$ to, Ze mi nie wychodzj i musze
jeszcze sporo popracowac. Ale wracajgc — oto cytat ze wspomnia-
nego scenariusza;

Doprowad? ich [Badaczy] az do WISZgeego mosty. Mostu, ."c(‘éry
wist nad przepasciq (...) Teraz kaz im wszystkim wlezé na mogt o
zwal w przepasé. Most nie wytrzymat.

Teraz uwaga — numer sezonu. Powiedz, e byli nieostroni,
przepros, podzigkuj za gre [ zapal $wiatto. Tak, Jakbys skoriczyt
przygode. Pogadaj z nimi chwile, popatrz na smutne miny graczy,
a gdy pogodzq sig z my§lq, ze zginell...

Wylgcz swiatto, méwiqge: mysleliscie, ze nie Zyjecie! Pozegnali-
Scie sig z zyciem i nagle otwieracie oczy.

Jedziemy dalej.

Oto znéw typowa zagrywka ,,na graczy”. Jak dla mnie genial-
nie oddaje problem ,,zegnania sie z zyciem” umierajacej osoby.
Gracze nie wierzg w to, co sig stato, zastanawiajg si¢ nad tym, co
przeszli z ta postacia, co mogliby jeszcze zrobié, Jjakie miata szan-
se, wspolezynniki... Efektem tej zagrywki jest — oprécz zdziwie-
nia — to, ze gracze zaczynaja bardziej dba¢ o swoje postaci,
Moment ten daje niepowtarzalng okazje postawienia sie w sytua-
cji straty swojego Badacza (przyznajcie sami, ze rzadko zastana-
wiacie sig, co by sig stalo, gdyby Wasza postac zgineta), sytuacii
bardzo nieprzyjemne; i gracze nie beda chcieli przezywac tego raz
Jeszeze — tym razem naprawde.

Ale, ale...

Mimochodem zaczgli$my méwié o r6znicy migdzy druzynami
nowymi a starymi. I wydawacé by sie moglo, Ze stare druzyny pro-
wadzi si¢ lepiej, bo znamy juz ich wybiegi, wiemy co lubia i moz-
na zagrywac bezporednio na graczy bez ryzyka utraty kontroli
nad sesja. A tu— o czym wszyscy pewnie doskonale wiedza — fi-
ga z makiem. Okazuje sie, ze o wiele przyjemniejsze, ,,GM frien-
dly”, sa druzyny, ktére przy naszym stole goScimy po raz pierw-
szy. Odpowiedzi na pytanie ,.dlaczego?” jest kupa. Bo sig boja
nieznanego Straznika, bo nie wiedza, co on lubi, bo kazdy MG
ma swoje sztampy scenariuszy i druzyna, ktéra liznie wreszcie
czego$ nowego, jest z zalozenia wniebowzieta, bo zobaczy sig
wreszcie jakie§ nowe gesty i miny, bo... mozna tak miesigcami.
Generalnie nowe druzyny sa na sesjach uwazniejsze, bardziej sie
starajg i przewaznie nie przychodzg po to, zeby przypatrywac sie
kazdemu naszemu ruchowi, celem krytyki po sesji, tylko po to,
zeby sig zabawic. I na przyklad, kiedy podczas decydujacego dla
scenariusza poScigu samochodowego przypadkiem przejadg prze-
chodnia, nie beda marudzié, ze owszem w zyciu to sie zdarza, ale
tu mamy RPG i cel przygody, wige nie mozna przerywacé go jaki-
mi§ glupstwami, tylko przyjma 6w fakt ,,na wiarg” — tak po pro-
stu sie zdarzyto.

A co to dla nas wszystko oznacza? Ano to, Ze nie trzeba na si-
le desantowaé do scenariusza technik na gracza, zeby zabawa by-
fa §wietna. Malo tego — czasami jest to niewskazane! Zwlaszcza
wsréd nowych druzyn takie metody sg ciezkostrawne — ludzie nie
za dobrze si¢ znaja, a Wy nie znacie ich, Nie znacie takze relacji
migdzy nimi — z kogo mozna sobie pozartowaé, z kogo nie. Cza-
sem mozna przez to palnaé takiego kwasiora, ze nie pozbieracie
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sig do kofica sesji, a Wasza kariera jako ST tej druzyny stanie pod
wielkim znakiem zapytania. Jesli kto$ ma przezwisko, dajmy na
10, Koziolek Matolek Smrodzacy Weiaz w Stolek™ i wsadzicie to
zamiast glownej inkantacji, ktora oryginalnie brzmi: ,,Ja! Ta! Ko-
sa 7 Laséw o Tysiacu Miodych! Ia! Ta! Hrrrrer! Grrrrrr! X'
FRTZ xvil!” to weale nie znaczy, ze druzyna tyknie to jako fajny
motyw. Reasumujac: musicie pozna¢ swoje druzyny, zanim za-
czniecie bawi€ je technikami bezposrednimi.

Jak dotad, zajmowaliSmy si¢ glownie jednym rodzajem ,,zagry-
wek na gracza” — technikami bezpoérednio skierowanymi do da-
nych 0sob. Jednakowoz mozna stosowac metody ogdlne — na
wszystkich. Przyktadem takiej techniki jest most z ,,Konia i Gar-
buska” — wiazanie zalozone na calg druzyng graczy, nie ich Bada-
czy, skuteczna nawet bez znajomoéci danej druzyny.

Grupa tychze technik jest jednakze o wiele liczniejsza, niz sie

Wam wydaje. Proporcjonalna do wielkoéci jest takze jej popular-
noéé. Znéw przyklad, tym razem z filmu ,,Matrix”. Bohaterowie sa
w rzeczywistoéci wirtualnej, do zludzenia przypominajacej nasz
¢wiat. I nagle jeden z nich ma déja vu (czyli wrazenie, ze dang sy-
tuacje juz kiedy$ przezywat). Okazuje sie, ze przeciwnicy naszych
bohateréw majstruja co$ przy rzeczywistosci wirtualne;, zeby im
przeszkodzi¢, a déja vu jest reakcja programu nate ,nachalne” ma-
chinacje (przepraszam milognikdéw ,,Matrixa” za pobiezne opisanie
tej sceny — nie cheialem psué zabawy tym, ktérzy by¢ moze jeszcze
filmu nie widzieli). Gdzie tu kruczek? Ano w samym déja vu!
Technika zalozona na odbiorcow filmu! Jedli teraz po wyjéciu z ki-
na kiedykolwiek odczujecie déja vu. od razu pomyslicie dla zaba-
wy: ,acha! Jestem w rzeczywistosci wirtualnej, a Oni co$ zmienili!
Zaraz mi si¢ co$ nie uda!”, albo — jeéli podzielicie si¢ tym z towa-
rzystwem — posypia si¢ dowcipy kolegow. Skojarzy Wam si¢ film.
Analogicznie buduje nastréj Stephen King. Kiedy w ksiazce ,,Tali-
zman” giéwny bohater znajduje pudeiko po kawie, nie jest to byle
jakie pudetko. To kawa ,Maxwell House”. I nikt nie placit Kingo-
wi i Straubowi (bo to ich ksiazka) za wykorzystanie akurat tej ka-
wy. Czytelnik, ktéry ma w domu te kaweg, zaraz sobie 0 niej pomy-
§li, utozsami si¢ z bohaterem... Malo tego! Ilekroé bedzie pit
kawe, pomyéli o tej wlaénie ksiazce! Tak samo z Nokig we wspo-
minanym juz ,Matrixie”, tyle ze Nokia zaplacita grubg kase za wy-
korzystanie jej telefonu — chwala rezyserom Wachowskim, & Wy-
szo to skladnie. Jegli cheecie zobaczy¢ kwas sezonu — obejrzyjcie
,Operacje Samum” — czasu nie stracicie, bo film fajny, ale piwo re-
Klamowane jest tam skrajnie badziewnie i nachalnie. Bedziecie
wiedzieé, czego unikaé. Ale nie dzielmy macki na czworo i lepiej
przejdZmy na pole RPG.

Co stosowaé i jak? Mozna wykorzystaé wspomniane juz déja
vu. Mozna takze wymyS§lic¢ np. jakiego$ kosmitg, ktory przypomi-
na bezwzglednie Ziemianina, ale musi co jakis czas pi¢ ,.coétam”,
bo produkt jest produkowany przez Obcg korporacje na Ziemi
i pomaga Obcym przezyé, zawierajac ,Koks dla Kosmitéw”.
Przyktadem moze by¢ tu stynna polococta z filmu ,.Kingsajz”,
Machulskiego — pilty ja krasnoludki, ktére sie powigkszyly. Jak
nie pity, to malaly z powrotem. Zabawa polega na tym, ze W cza-
sie krecenia filmu polococta dostgpna byla w sklepach i wyobraz-
cie sobie teraz faceta w sklepie, ktéry wynosi koszyk pelen polo-
cocty. Wszyscy rycza ze ¢miechu (no, moze trochg
przesadzitem...). Krtko méwiac — stosujac jaki§ ewidentny, cha-

rakterystyczny element $wiata rzeczywistego, wywolacie wérod

druzyny graczy (nie Badaczy) efekt milego zaskoczenia i spowo-
dujecie, ze za kazdym razem, kiedy pézniej w realnym zyciu na-
tkng si¢ na dang sceng/produkt, przypomna sobie Wasza przygo-
de. Cwaniactwo, nie? Owszem, przez wielkie ,,C".

Stosowanie takich technik spod kurtyny nie jest rzecza prosta.

Trzeba mie¢ wyczucie, czy druzyna zrozumie nasze intencje. Na-

lezy uwazaé, by nie stworzy¢ permanentnego powodu do §miechu

= v\_ff&dy mutacje Twojego dowcipu pojawia¢ sie bedg do korica
se?;_|1 w najbardziej niespodziewanych momentach, psujac czasa-
mi atmosfere. Inna sprawa, gdy druzyna rzeczywiscie przyszia na
sesje sie po§mia¢ — nie mozesz im wiedy psué zabawy i powinie-
ne$ zrobi¢ wesola pogrywke. Czas na wykrycie nastroju druzyny
jelstjednakie bardzo krétki i jeéli zorientujesz si¢ dopiero pod ko-
hiec scenariusza, ze niespecjalnie trafile§ — mozesz by¢ pewien,
ze gracze nie beda zadowoleni.

Ale i tu jest kruczek. Bo — o czym zaraz pewnie pomySla czy-
telnicy tego tekstu — druzyna zaczynajaca we wspanialym nastro-
ju, weale nie musi skonczyé przygody w dobrym humorze. Do-
skonalym przykladem sa scenariusze prowadzone na dziatkach
u kumpli. Gra sig pierwsza noc, troche w dzien pospi, a potem
znéw sesja. Mozna mie€ niemal stuprocentowa pewno$¢, ze dru-
zyna padnie, gdy tylko zacznie sie éciemniaé na dworze. Taka juz
biologia ludzkiego organizmu. Dla Straznika obserwujacego zala-
manie druzyny jest to jeden z najwazniejszych sygnaléw do zZmia-
ny strategii postgpowania. Przede wszystkim powinien sobie sta-
le zadawaé pytanie: czy jest jeszcze sems prowadzi€, czy kazaé
druzynie i§¢ spac i spotkaé si¢ nastgpnego dnia.

Druga z wymienionych mozliwoéei jest oczywiscie o wiele
mniej przyjemna, jednakowoz lepiej chyba zagryz¢ wargi i pogo-
nié druzyne do wyra, niz zmarnowaé najlepsze patenty i momen-
ty przygody przez niewyspanie graczy. Nie po to chyba §lgczeli-
écie wieczorami, by sie przygotowaé, zeby w kulminacyjnym
punkcie programu budzié¢ swoje audytorium, prawda?

Jesli jednak przygoda nie ma jakich$ niesamowitych fajerwer-
kéw i nie szkoda jej Wam albo druzyna koniecznie chce graé, mu-
sisz pamigta¢ o tym, ze gracze nie$wiadomie wyszukiwaé beda
teraz kazdej sposobnosci do zaéniecia. Gdy druzyna sie rozdzieli
{ dwéch zostanie ,,gdziestam”, a ty zajmiesz si¢ Teszta — MOZEesZ
by¢ pewien, Ze ta dwéjka zaraz zasnie, czekajac na swoja kolej.
Niestety — w momencie, gdy cala druzyna nie§wiadomie szuka
sposobnosci do odpoczynku, Ty musisz zachowaé wzmozona
czujnoéé 1 weiagaé do gry kazdego przymierzajacego sie do od-
plyniecia épiocha. Jesli widzisz wigc, ze kto$ si¢ zaczyna pokia-
daé, szybko znajdZ mu zajecie. Raz sie sp6znisz i po Tobie. Cigz-
ko dobudzi¢ kogo$, kto juz raz na sesji zasnal — chyba, ze

pozwolimy mu pospac godzing.

Organizm w takiej poczatkowej fazie zmeczenia wywolanego
brakiem snu reaguje w ten sposéb, ze stymuluje mézg do zapada-
nia w tzw. mikrosny — 2-3-sekundowe okresy dekoncentracji
i bezmyslnosci, celem odpoczynku. Widaé to czasem, gdy kto§
zaczyna mowic, a nagle gubi watek. Potem zachowuije sig, jakby
si¢ zastanawial, i méwi dalej. Jesli taki objaw wystapi u graczy,
zacznij my$le¢ o wyslaniu ich do sypialni. Chocby$ sczezl, nie
zmusisz wiedy druzyny do koncentracji 1 podejmowania cieka-
wych decyzji. Mozesz wiec oszczgdzié sobie takze trudnych za-
gadek i cigzkich zadan. Gracze pod koniec nocnej sesjt nastawie-
ni sa raczej na konsumpcjg, niz produkeje. To tez jednaz wielkich
wad nocnych pogryw. Ale c67 — naturg trudno oszukac.

Generalnie cale RPG opiera si¢ na dziataniu na graczy: robi si¢
im handouty, puszcza muzyke, daje do.rak koSel. W wigkszosci

przypadkow jednak robi sig to samo dla catej druzyny. Nie wazne,
kto znajdzie list od zaginionego preyj aciela, nie wazne, k1o otworzy
drzwi. Ot6z wyzsza szkola jazdy, niejako Oxfordem Straznikéw,
jest nauka umiejetnoscl postrzegania druzyny nie jako grupy, 2 kaz-
dego gracza z osobna. Od poczatku sesji do samego jej korica. W ta-
kim przypadku odpowiedZ na pytanie, komu da¢ list i kogo sprowo-
kowaé do otwarcia drzwi, ma znaczenie kluczowe. Kiedy dojdziecie
do wprawy, zorientujecie sig, w jaki niesamowity sposob potraficie
wymanewrowaé graczy tak, zeby straszyli i zaskakiwali sig sami.
7 Wasza niewielka tylko pomocd, a nie — jak dotad — gdrniczym na-
ktadem pracy. O tym wlaénie byl ten WSkrot...”.
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Opowiesé ta rozpoczyna sig w czasach, gdy na tronie Francji zasiadal
krél Ludwik XIV, choé jej korzenie siggajy daleko glebiej. Bohaterem jest
Saint-Germaine — postaé tak niezwykla, jak i tajemnicza. O jego dokona-
niach opowiadano niestworzone historie; byl pono¢ alchemikiem, ktéry
poznat tajemnice kamienia filozoficznego; czarnoksigznikiem, ktéry zgle-
bil sekret nie$miertelnosci; przerazajacym wampirem, ktory zywil sie
ludzkg krwia. Zadna z tych opowiesci nie byta jednak prawdziwa, A wia-
sciwie — w kazde;j kry! sie tylko okruch prawdy. Troche to pokretna logi-
ka, ale w przypadku Saint-Germaine’a nic nie byto proste.

Jedno jest jednak pewne — Saint-Germaine zrobit zawrotna kariere na
dworach francuskich arystokratéw; osiagnat status, ktérym tylko niewie-
lu mogto sie poszczycié. A potem nagle zniknat bez §ladu, bez stowa po-
zegnania. Jeszcze przez diugi czas markizy i hrabiowie zastanawiali sie,
co tez przytrafilo sie ich ulubieficowi. Po miesigcach, a moze latach
wszelkie spekulacje ucichty i nikt juz nie pamietat ani o Saint-Germaine,
ani o jego sekretach. A wlasciwie nikt poza jedna osoba, ktéra rozumiata
wiecej niz inni... Czlowiek éw nazywat sie.,., To malo istotne. Miat tak
duzo imion, Ze mato kto by je wszystkie spamigtal. My jednak, dla po-
trzeb tej historii, nazwijmy go Panem Nikt,

Tak wiec Pan Nikt doskonale zdawal sobie sprawe, ze hrabia Saint-Ger-
maine nie zginal, nie zapadt sie pod ziemig. Wiedzial, co bylo powodem
Jego tajemniczego zniknigcia. To on, a raczej poszukiwania, ktére prowa-
dzit, zmusily Saint-Germaine do usuniecia si¢ ze sceny. Czego za$ szukal
Pan Nikt? Pewnej rzeczy, kiéra byla dla niego cenniejsza niz wszystkie
skarby Swiata. Rzeezy, kiéra tylko dla niego miala warto$¢. Dla niego i dla
Saint-Germaine'a. Owym obiektem pozadania byla szkatulka z kosci sto-
niowej, w ktérej ukryto siedem czamych niczym noc plytek z alabastru, za-
pisanych dziwnym pismem, nie nalezacym do tego §wiata. Gdyby trafily
one w rece Pana Nikt, stataby sie rzecz straszna. Saint-Germaine nie mogt
do tego dopuscié. Wiedzial, ze predzej czy péiniej jego wrég natrafi na
slad plytek i podazy nim niczym dobrze szkolony pies mysliwski. Pozosta-
lo mu tylko jedno wyjscie — cos, co Jjuz dawno powinien zrobié, a co od-
kiadal, liczac, ze Pan Nikt nigdy nie nadejdzie. Ptytki musialy zostaé roz-
dzielone, wystane w §wiat jak najdalej od siebie i jak najdalej od Pana Nikt.
Hrabia wiedzial, Ze w ten sposéb nie zwyciezy, ale dawalo to mu sto, mo-
ze dwiescie lat na przygotowania do ostatecznej konfrontacji.

Tak jak to Saint-Germaine przewidzial, Pan Nikt wyruszyt w podréz po
$wiecie, poszukujac alabastrowych ptytek. Kazdy uplywajacy dzien zbli-
zat go coraz bardziej do upragnionego celu,

WYJASNIENIA SEOW KILKA

Owe siedem tajemniczych plytek to klucz do Wrét, ale nie byle jakich
wrét. Kiedy zetknie sie je ze sobg, otworzy sig brama do niezwyktego §wia-
ta — domu Pana Nikt i Saint-Germaine’a. Mieszkaricy tej krainy, gdy chca,
fizycznie przypominajg ludzi, ich moce s Jjednak znacznie wigksze, Wielu
z nich potrafi np. zaprzeczaé porzadkowi przyczynowo-skutkowemu. Inni
mogq przemienia¢ materie, jeszcze inni — modyfikowaé cala rzeczywistoéé.

Przed wiekami te tajemnicze istoty podzielily si¢ na dwie frakcje.
Pierwsza z nich pragnela rozwoju i eksploracji innych $wiatéw. Druga by-
ta bardziej wstrzemiezliwa i proponowala ciche przypatrywanie si¢ z bo-
ku. Przez dziesigtki lat frakcje te nie mogly dojs¢ do porozumienia; dys-
kusje przeradzaly sie w spory, spory — w kiétnie, a ktémie — w walki.

Posréd wstrzemiezliwych prym wodzit osobnik, ktéry w naszym $wie-
cie nazwat sie Saint-Germaine, Ch aryzmatyczny przywédca namawiat
swych braci i siostry do opanowania. Prosit, by pochopnie nie popetniali
biedu. Kiedy wreszcie zrozumial, ze Jjego stowa coraz czesciej natrafiajg
na préznie, postanowit poczyni¢ niezwykle radykalny krok. Zamknat
swéj rodzinny $wiat na inne krainy i sprawil, ze WSZyscy jego mieszkan-
¢y powoli zapominali o przesztosci i pragnieniach. Tylko w ten sposéb
mégl byé pewien, iz nie zdotajg przelamaé stworzonej przez niego barie-
ry. Nie byl jednak istota wszechpotezng, a w kazdym zakleciu (tak my na-
zwalibySmy jego moce) sg stabe punkty. W tym przypadku byty nimi ta-
Jemnicze piytki - klucz do Wrét.

Saint-Germaine nie przewidzial réwniez jednego — ze POz nim kiog
opusci obcy nam $wiat. W koficu jednak odkryl, iz jego tropem podaza
Pan Nikt. Juz niedlugo — gdy dojdzie do ostalecznej rozgrywki — Odkryje,
iz jest to jego rodzony bralt..,

PEYTKI

Zimne w dotyku, owalne plytki o osiach 15 i 20 centymetréw, a grubg.
$ei 3 wygladajg na wykonane z alabastru, S3 czare niczym noc, a w ich
mrocznym obliczu odbija sig ciefi otoczenia. Na powierzchni Wytrawiong
niezwykle znaki, ktérych w zaden spos6b nie da sie zidentyfikowaé. Kje.
dy jednak plytki ulozy si¢ w odpowiedni sposéb, jedna na drugiej, symbo.-
le na ich krawedzi si¢ rozjarzg, a Wrota do innego §wiata 20stang otwarte,

Jak wiemy, Saint-Germaine — nie mogac zniszczy6 plytek - dla zyska-
nia czasu rozdzielit je i ,,wystal” w rézne strony §wiata. Przez lata prze-
chodzily one z rak do rak, na zawsze odmieniajac swych posiadaczy, Nje-
ktérzy z nich stali si¢ wielkimi osobistoéciami; inni byli zbyt stabi, by
unies¢ cigzar otrzymanej , wiedzy"”, W zaleznoéci od epoki, W jakiej Straz-
nik gustuje, ich ,wladcicielami” mogli byé:

Lewis Carrol — Tego wspanialego pisarza plytka obdarzyla niezwy-
kiymi wizjami, ktére przelewal na papier. Jego historie z pogranicza jawy
i snu s3 odbiciem Swiata, do ktérego chwilami potrafit zajrze€ i ktéry ja-
wii mu sie jako kraina bas$ni.

Esher — Ten wspanialy rysownik przedstawiat niezwykty, obcy §wiat.
Straznik moze oprze¢ si¢ na jego ilustracjach, by w pelni i z polotem opi-
sa¢ wykrecong kraing. Plytka dala mu wglad w inny $wiat i obdarzyla nje-
samowitymi wizjami.

Markiz de Sade — Ten osobnik plytce zawdzigeza niezwykly chary-
zme i polot w kontaktach z plcig przeciwng. Oraz, hm. ... pewne dodatko-
we mozliwosci.

Fermat — Ten siedemnastowieczny francuski prawnik zastyng przede
wszystkim jako matematyk i twérca tzw. »Wielkiego twierdzenia Fermata”.
Jego geniusz daleko przekraczat epoke, w ktérej zyt, co potwierdza choéby
dow6d wspomnianego twierdzenia, powstaly dopiero w ostatich latach,
Piytka obdarzyla Fermata przenikliwoscia i matematycznymi wizjami.

Kuba Rozpruwacz - Jeden z rozlicznych przykltadéw na »Opgtanie”
przez plytke. Stynny Jack the Ripper byt zbyt staby, aby oprze¢ sie nega-
tywnym mocom artefaktu.

Fryderyk Nietsche — Niemiecki filozof, ktéry niezastuzenie zastynat
jako twérca podstaw nazizmu. Jego teorie o nadludziach i niewolnikach,
o braku zwiazku przyczynowo-skutkowego i kreowaniu rzeczywistoscei to
Po prostu opis mieszkaric6w innego $wiata i poréwnanie ich z nami. Zsy-
tane przez plytke wizje w koricu doprowadzity Nietschego, jak i wielu in-
nych ,,wlascicieli”, do szalefistwa.

AKCJA

Pierwsza czes6 scenariusza powinna toczy€ si¢ w naszym $wiecie i przy-
pomina¢ kryminalne sledztwo. W rece Badaczy lub ich przyjaciela trafia
Jedna z plytek (byé moze na zakoriczenie wezesniejszej przygody lub nieco
wezedniej) i powoli zaczyna na nich wplywa¢. Objawy to, na poczatku, nie-
zwykle sny o tajemniczej krainie i jej mieszkaricach (warto postuzyc sie te-
kstami Nietschego czy Carrola, wspierajac o ilustracje Eschera). Potem po-
winny sie w nich pojawié dwie tajemnicze postaci — Pan Nikt
i Saint-Germaine. Wpierw jako tlo, ledwie cien: pézniej juz jako gtéwni bo-
haterowie. Niech ,,na oczach” éniacych Badaczy Pan Nikt zdobywa kolejne
plytki. Niech bohaterowie czuja, & powinni go wyprzedzi€. I niech temu
przypatruje si¢ tajemniczy Saint-Germaine, ktéry w pewnym momencie
wiaczy sie do akeji, ,,nakazujac” Odkrywcom dziataé. Pokaze im, ze we
$nie tez mogq dzialad, a nie byé jedynie biernymi obserwatorami wydarzen.

Oto propozycje miejsc, w kt6rych moga si¢ znajdowaé plytki: mu-
zeum, prywatna kolekcja, u spadkobiercéw jednego ze wspomnianych
wwiascicieli”, w miejscu spoczynku ktéregos z opgtanych ,,posiadaczy”,
u czczacych je kultystéw. .,

Pierwsza czes¢ musi zakoriczyé sie rzeczywistym spotkaniem z Saint-
Germainem. Badacze powinni mieé dwie-trzy plytki i Pana Nikt na karku.
Tuz przed ,wizyta” tego ostamniego moze ich odwiedzié Saint-Germaine
i opowiedzie¢ cz¢$¢é przedstawionej powyzej historii. Saint-Germaine
wspomni tez, ze jest tylko jeden sposéb pokonania Pana Nikt — w obcym
$wiecie, zanim zdola zniwelowaé dziatanie mocy sprzed wiekdw. Teraz bo-
haterowie musza wykazaé sie niezwyklym sprytem i przebiegloscia: czeka
ich podsunigcie Panu Nikt plytek, przetrwanie ew. spotkania z nim w na-
szym Swiecie, dostanie si¢ przez Wrota do obcej krainy i tam — u boku Sa-
int-Germaine — pokonanie przeciwnika. To ostatnie bedzie dodatkowo utru-
dniala moc, powodujgea powolny zanik pamieci (umysly ludzi sa znacznie
stabsze niz owych niezwyklych istot i szybciej zapomna o swej misji). Tyl-
ko od Straznika zalezy, jak rozegra ostateczne starcie. Osobicie radze wal-
ke umystéw, Saint-Germaine wpierw ostabi brata (ginge przy tym), a boha-
terowie beda musieli wykorzystaé chwilowg stabosé przeciwnika.

Labirynt nr 6

Zew Cthulhu

124



6) [http://www.kki.net.pl/szy/horror/] — Strona niejakiego
Szy. Nastrojowa i zawierajaca kupg treci — powiem uczciwie, tra-
fia w moje gusta idealnie. Graficznie skromna, ale tekstowo bo-
gata. Sa nawet opowiadanka HPLa w oryginale! A co jeszcze?

Sprawdzcie!

7) [http://friko7.onet.pl/sk/homaar/] — Strona HomaAra,
poéwigcona oczywicie Naszemu Wspanialemu Systemowi.
Wiekszoéé materialu o Cthulhu RPG: nowe profesje, czary,
scenartusze.

1) [http:ﬂrpg.valhalla.cum.plh.cl] — Poczatek Oficjalnego iy
Ringu Polskich Stron Zewu Cthulhu i za razem Oficjalne Polskie _8) ! -ttp. st efa con
; ; : [bigger/index_zc.html] — Stro-

Strony Zewu Cthulhu. Chcecie powigkszy¢ liczbe . T
: - RS . na autorstwa Marcina Kawale-
odwiedzajacych Wasze strony! Kopiujcie bannery e = R
¢ et ; ! rowicza (Biggera), a na niej upis
i przylaczajeie sie do polskiego WebRingu Cthulhu! mrocznego artefaktu i — uwaga
— artykul o tworzeniu scenariu-
2) [http:i!mvw.cthulhu-pl.w.pl."] — Oficjalna strona kanatu IR- szy w konwencji Horrora!

Cowego #cthulhu-pl. Info 0 ludziach i nieco linkow. Szczerze polecam te lekture!

9) [http://swww.free.com.pl
/thomson/hpl.htm] — Strona
Thomsona, na ktérej znajdzie-
cie opowiadanka HPLa po pol-
sku i w oryginale.

10) [http://corcoran.if.uj.
edu.p1f~luk!zew/zc.htm] =
Strona LUKa, a na niej bank

e T

pomystéw do Z.C, spis wszyst- et
i kich przygéd do ZC jakie uka- |. Sene ot
ol zaly sic w Magii i Mieczu, Kil- L s
2 ka przykiadowych postaci do 2 7
tiie! 3) [hltp:f!www.zamoyski.edu.plf~jerzyc;’zew-cthui] ~ Tu  Naszego Systemu.
paE mozecie poczytaé 0 tematach jakie podjgto na licie mailowej
(patrz pkt 17). 11) [http://free.polbox.pl/b/bizley/] — Fanzin RPGowy, a na
nim stronka o Zewie Cthulhu. Scenariusz i nowy generator posta-
i 4) [http-.waw.strefa.cumicihulhui ] — prezny site Adamsa  ci. Odnoénik do strony gtéwnej fanzinu, bo glicznie zrobiona. ;)
Pﬁ poswigcony Swiatu Mitéw, grze Zew Cthulhu i Lovecraftowi. ; 3
n:;; Sporo fajnych materiatéw, linkéw i ,klub” czlonkow listy dysku-
it syjnej Cthulhu. Ponadto oceny dodatkéw do Cthulhu w jezyku
i&lg polskim i kupa innych rzeczy.
- e
tﬂv};'
ﬁ;‘ 12) [http:waw.pdi.netf~yacoob/rpgy‘cthulhu:htmll - Ma..-
ﬂ,f lutka strona yacooba, a na niej anglojezyczne Wersje Necronm'm-
i‘t'i" conu (internetowego, 1ZecZ jasna). Mimo wszystko w polskich
ﬂ‘# linkach. A co?...

¥
‘ﬁ 13) [htlp:a’}'www.free.com.pl/coyoteicoyotefzc,htm] — Strona
. Coyote’a, ana niej kilka uwag do metod wprowadzania nowych
”I’ postaci w grze, a tak#e metod rozpoczynania przygod w sysiemie
ﬁ;; Zew Cthulhu.
;ﬁ 14) [http:ffwww.po]sl.gliwicg._plf’~niziolffct.hulhu.htm] — Stro-
&Iw e : ; na Studenckiego Klubu RPG Niziol, a na niej, podstrona ¢ Cthu-
#’fi, 5) [https//www.free.com.pl/cthuthu/] - fajowskie-cthulhowskie |hy, Przyznaé trzeba — ciekawie i dojrzale zrobiona. I teksty rze-
-ﬂ#'k strony RiddleRa. Trochg oryginalnego materialu (okladki dodat- czywikcie na poziomie.
4 kow, male tableki broni, rozszerzenia zasad i informacji, itp). Poza
et3/] — Strona Wargreta

tym najwigksza krajowa galeria ilustracji do Zewu Cthulhu, a po- 15) [http:J"lfrikoei.onet.plf'wafwargr
i — bibliografia, nawiaza-

o,

':“:.?-;? nadto Necronomicon i rytutal przyzwania Yog-Sothotha! Ech... na pos§wigcona Lovecraftowi jako pisarzow
;g" tym internecie to juz wszystko mozna znaleZé. Fajna sprawa. nia w filmach, muzyce, itp.

o
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zapowiedzi, konkursy, linki do stron z calego $wiata, archiwum
cthulhowych artykuléw z ,Magii i Miecza” — Przystanek
obowigzkowy.

17) Oprécz jednak stron WWW, o ktérych juz zaraz sobje Do
czytacie, mamy tez Polskg Mailows Liste Dyskusyjnq 0 Cthu-
Ihu. Aby dostawa¢ maile od dyskutantéw wypowiadajacych swe
zdanie i ZC nalezy:

a) napisa¢ maila na adres, a w temacie napisac:
subscribe zew-cthu. Po otrzymaniu potwierdzenia zapisania,

b) ..wzia¢ czynny udzial w korespondencji wysylajac swoje
odpowiedzi i listy na ten sam adres. Na licie spotkasz ludzj
ktérzy tak jak Ty uwazaja, ze o Cthulhu gadaé mozna bezl
konca!

18) A jesli masz ochotg pogada¢ z nami na IRCu — szukaj
na serwerach: wroclaw.irc.pl; warszawa.irc.pl; poznan.irc.pl;
krakow.irc.pl; lublin.irc.pl kanalu #cthulhu-pl. Kogo tam

16) Wydawnictwo MAG o Zewie Cthulhu [http:// znajdziesz?
www.mag.com.pl/gryf/zew_cthulhu/] — katalog dodatkéw, Nas, oczywigcie! Cthulthuralnych Cthultystéw!
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Opowiadante to pochodzi ze zbioru Henry'ego Kuttnera pt. , Ksigga loda”",
dostepnego naktadem Wydawnictwa MAG.

Obudziwszy si¢ z glebokiego snu, zauwazylem dwie, stojace tuz obok
postacie spowite w czemi. Ich twarze ja$nialy w mroku rozmazang biela.
Zamrugalem gwaltownie, Zeby spedzi€ sen z oczu, a wtedy jedna z nich
skineta niecierpliwie. W tej samej chwili zrozumiatem, co bylo powodem
nocnej wizyty. Oczekiwatem jej cale lata, od czasu, gdy mdj ojciec, baron
Kralitz, zdradzil mi sekret i klgtwe cigzacq nad naszym starym rodem.
Wstatem bez stowa i poszedtem za milczacymi postaficami, w giab smet-
nych korytarzy zamku, ktéry od urodzenia byt mi domem.

W czasie wedrowki wspomnialem surowgq twarz ojca, w uszach za-
brzmialy mi uroczyste slowa, ktérymi opisywal legendama klatwe rodu
Kralitzéw, tajemnice, jaka we wlasciwym czasie z pokolenia na pokolenie
powierzano najstarszemu z synéw.

LA R

— Kiedy? — spytalem ojca, gdy lezal na lozu $mierci, walczac z narasta-
Jjacq staboscia.

— Gdy zdolasz pojaé — odpart. Patrzyt na mnie uwaznie spod zmierz-
wionych biatych brwi. — Byli tacy, co do$wiadezyli tego wezesniej niz in-
ni. Od pierwszego barona Kralitza przekazywano sekret...

Przycisnat dlori do piersi i przerwat. Uplynelo peine pieé minut, zanim
na tyle zebrat sity, by na nowo przeméwié¢ dzwigcznym, wladczym glosem.
Zadnych jekéw, ni wyznan czynionych urywanym szeptem. Byt Kralitzem.

—Franz... — odezwal sig w koricu. — Znasz ruiny starego klasztoru w po-
blizu wioski. Pierwszy baron kazat go spali¢, a mnichéw poslat pod topér.
Opat zbyt czgsto sprzeciwial sie kaprysom wielmozy. Jakies dziewcze
szukalo schronienia w klasztorze i opat nie zgodzit si¢ jej wyda¢. Baron
stracit cierpliwo§¢ — styszate§ opowiesci, jakie wciaz o nim prawig — za-
bit opata, spalil klasztor i wzial dziewczyng. Opat przed §miercia przeklat
swego zabdjee i wszystkich meskich potomkéw nastepnych generacii.
I tak narodzila sig tajemnica, dotyczaca naszego rodu.

Nie moge zdradzi¢, czym jest klatwa. Nie prébuj szukaé wyjasnienia
na wiasna reke. Czekaj cierpliwie, a we wilasciwym czasie straznicy mro-
ku poprowadzg ci¢ schodami do podziemnej jaskini. Tam poznasz sekret
Kralitzw.

Z ostatnim slowem ojciec wyzional ducha i surowe TYSY jego posgpnej
twarzy zastygly na wieki.

ok

Zatopiony we wspomnieniach nie zwracalem uwagi gdzie ide, ockna-
lem si¢ dopiero, gdy ciemne sylwetki poslaficéw zamarly (uz przed szcze-
ling w kamiennej posadzce, odstaniajaca zejécie, ktérego nie widziatem
w czasie wezedniejszych wedréwek po zamku, Stopnie wiodly w glab
podziemi, Gdy zaczeli$my schodzi¢, zauwazylem, iz tunel byt oéwietlony
— watla, fosforyzujaca poswiata ptynela z nieznanego Zrédla i skionny by-
lem uwierzy¢, ze to moje oczy przywykly do pétmroku, niz ze mam do
czynienia z prawdziwym blaskiem.

Szliémy juz bardzo diugo. Sztolnia skrecata i wita sie w litej skale,
i tylko dwie ruchome postacie przede mng rozpraszaly monotonie tej
smutnej wedréwki, Wreszcie, gteboko pod ziemia, dotarliémy do korica
schodéw i zerknawszy nad ramionami moich towarzyszy, dostrzeglem
ogromne drzwi, zagradzajace dalsza droge. Byly topornie wykute z jedne-
g0 glazu i pokryte dziwnie niepokojacym wzorem, ulozonym z niezna-
ny‘ch mi znakéw. Po chwili stanety otworem. Wszedlem i zatrzymatem sie
tuz za progiem, wbijajac wzrok w siwy ocean mgly.

Stalem na tagodnym zboczu, ktére tonelo w oparach, a z dali dobiega-
ly sttumione pohukiwania i wysokie, piskliwe wrzaski, przywodzace na
mysl obsceniczny §miech, Mroczne, niewyrazne ksztalty taficzyly i znika-
ly za szara zastona, a ogromne cienie szybowaly na gigantycznych skrzy-
dl.achl nad moja glowa. Tuz obok mnie sta dlugi, prostokatny st6} z ka-
mienia, przy ktérym siedziato dwudziestu mezczyzn, wlepiajacych we

mnie martwo polyskujice spojrzenia gleboko osadzonych oczy,
przewodnicy w milczeniu zajeli miejsca wéréd pobratymeéw,

Nagle, gruba zastona mgly zaczela rzednaé. Chlodny powiew Zmiétt re.
sztki oparéw. Zobaczylem tongcy w mroku odlegly koniec jaskinj i Zniery.
chomialem, w poteznym uscisku strachu, pomieszanego z réwnije silnym,
nieskonczenie podniecajacym uczuciem rozkoszy. Czesé umyshy pylaia:
..Co to za koszmar?”, druga za§ podpowiadala szeptem: | Znasz to miejsce!”

Nie. Nie widzialem go nigdy. Gdybym wiedzial, co kryja podziemia
zamku, nie mégibym zasnac, owladnigty obsesyjng bojaznia. Podezas gdy
tak stalem, targany sprzecznymi falami zgrozy i ekstazy, wokél mnje kig-
bil si¢ thum upiornych mieszkaricéw owego Swiata.

Diably, demony, nienazwane monstra! Koszmamny kolos przemkngt
przez mrok z gluchym rykiem, a szare, bezpostaciowe stwory, niczym
olbrzymie §limaki wedrowaly na stupowatych nogach. Strzepy mickkicj,
bezksztaltnej masy, upstrzone, niczym mit;,"czny Argus, tysigcami goreja-
cych oczu, wiercily si¢ i krecity w zlowrogiej po$wiacie. Uskrzydlone be-
stie — nie byly to nietoperze — z lopotem i szumem lataly w ciezkim po-
wietrzu i syczaly coé szeptem — calkiem ludzkimi glosami,

W dali, u stép zbocza, na ktérym stalem, zobaczylem chlodny biysk
wody skrytego przed promieniami slofica jeziora. Stwory, na szezeicie
niewidoczne w mrocznej oddali, z wrzaskiem, burzyty tafle zatoki, ktérej
wielkoéci i ksztaltu moglem si¢ ledwie domys$laé. Latajace monstrum
zwiesilo btoniaste skrzydia niczym namiot nad mojg glowa, zerkneto na
mnie palacym spojrzeniem, po ¢zym pomkneto dalej, niknac w cieniy,

Przez caly czas, cho¢ drzalem z przerazenia i wstretuy, towarzyszylto mi
owo uporczywe poczucie radosci — glos, ktdry szeptal: , Znasz to miejsce!
Stad przeciez pochodzisz! Czy to Zle wréci¢ do domu?”

Obejrzalem sie. Wielkie drzwi zatrzasnely sie cicho, odcinajac mi dro-
ge ucieczki. Pomocne okazato si¢ poczucie dumy. Bytem Kralitzem. A za-
den Kralitz nie okaie strachu nawet przed obliczem diabta!

Postapitem krok naprzdd i popatrzylem na postacie, kiére nadal siedzia-
ty za stolem, z napigciem wpatrujac si¢ we mnie plongcymi oczyma. Ode-
pchnatem straszliwg myél, Ze oto stoje przed zgromadzeniem bezcielesnych
szkieletéw, podszedlem do szczyiu stolu, gdzie wznosit sie prymitywny
tron, i przyjrzalem sig¢ z bliska milczacej sylwetce po prawej stronie.

Zamiast nagiej czaszki, moim oczom ukazalo sie upiornie blade, bro-
date oblicze. Peine, zmyslowe usta biyszczaly szkarlatem, niczym
uszminkowane, a martwe Zrenice nieruchomo patrzyly w moja strone,
Slad nieludzkiego cierpienia wyry! glebokie pietno na bialej twarzy,
a w zapadlych oczach czaila si¢ meka. Zaden opis nie oddalby wrazenia
nieziemskiej obcosci, jaka odezuwalem réwnie mocno, jak mdlacy smréd
grobu, bijacy z ciemnej szaty. Straznik skinal spowita w czern reka w stro-
ng pustego miejsca na szczycie stotu. Usiadlem.

Upiome odczucie nierzeczywistosci! Wydawalo mi sie, ze énie, e
ukryta cze$€ mojej jazni z wolna wkracza z krainy marzen do realnego
$wiata, aby przeja¢ wladzg nad moim zachowaniem. Stét byt zastawiony
staroZytnymi pucharami i pétmiskami, jakich nie uzywano juz od stuleci.
Na péimiskach lezalo migso, zdobne klejnotami kielichy byty pelne czer-
wonego wina. W nosie wiercil ciezki, przyttaczajacy zapach, pomieszany
z trupim odorem mych towarzyszy i splesniata wonia mokrej, pozbawio-
nej §wiatla piwnicy.

Wszystkie wyblakle twarze zwrdcily sie w moja strone, twarze, kt6re
nie wiedzie¢ czemu wygladaly dziwnie znajomo. Niemal identyczne,
0 krwistych, pelnych ustach, naznaczone niebywatym cierpieniem. Czar-
ne, gorejgce oczy wpatrywaly sie we mnie niczym niezglebiona otchian
Tartaru, az poczulem, ze wios zjezyl mi sie na karku. Mimo wszystko —
bytem Kralitzem! Wstatem i dumnym glosem przeméwilem archaiczna
niemczyzna, kiéra jako$ bez trudu poplynela przez moje usta:

— Jestem Franz, dwudziesty pierwszy baron Kralitz. Czego ode mnie
oczekujecie?

Pomruk aprobaty przetoczyt sie nad stolem. Zapano
Z drugiego korica uniést si¢ brodaty olbrzym z okrutng blizna, ktéra zmie-
niata mu lewg strong twarzy w przerazajaco bialy strzep z trudem zagojo-
nego migsa. Znéw odniostem znajome wrazenie — gdzie$ juz widzialem
tego czlowieka — cho¢ panujacy péimrok uniemozliwiat mi dokfadna
identyfikacjg.

— Witaj, Franz — odezwat si¢ olbrzym starym, gardlowym, germarskim
narzeczem. — Witaj, baronie Kralitz. Pozdrawiam cie — i wszystkich czlon-
kéw twego rodu!

Podjat kielich ze stolu i uniést go wysoko. Spowite w czer postacie
wslaly z krzesel i poszly za jego przykladem, wznoszac bogato zdobione
puchary i powtarzajac slowa toastu. Kazdy pociagnat gleboki tyk zacne-
go trunku. Ziozylem stosowny uklon.

— Pozdrawiam was, straznikéw tajemnicy Kralitzéw — powiedzialem
niemal bezwiednie. — Pozdrawiam i przepijam do was.

Dwaj
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Wokél, nawet w najdalszych katach mrocznej jaskini, zapanowala ci-
sza, Umilkly szepty, pohukiwania i natr¢iny szelest latajacych stwor6w.
Postacie, zgromadzone wokél stolu, wyczekujaco patrzyly w mojy strong.
Uniostem kielich i wypilem. Trunek byl mocny, orzezwiajacy, o lekko
stonawym smaku.

Nagle pojalem, czemu cierpigtnicza, szpetna twarz mego gospodarza
wydawala mi sie dziwnie znajoma. Po wielokro¢ mialem okazje ogladac
ja wsr6d poriretéw przodkow. Poprzez mrok gigantycznej sali spogladala
ku mnie grozna i znicksztatcona postaé pierwszego z rodu Kralitz6w. Ten
sam jasny blysk zrozumienia pomégl mi rozpozna€ reszt¢ biesiadnikéw,
ktérych wizerunki réwniez widywalem na pidtnie. Ale jakze wielka za-
szla w nich zmiana! Pietno wiecznego zla, niczym niewidzialna zastona,
przylgneto do ich umgezonych twarzy, do tego stopnia deformujac rysy,
ze nie bytem do korica pewien, czy dobrze odgadujg tozsamo$¢ danej oso-
by. Wydawato mi sig, iz jedno z bladych, sardonicznych oblicz nalezalo
kiedy§ do mego ojca, cho¢ uleglo tak monstrualnej przemianie, Ze mo-
glem poiega¢ wyigcznie na domysiach.

Ucztowatem z wlasnymi przodkami — z domem Kralitzéw!

ok

Nadal trzymatem puchar. Opréznitem go az do dna, spodziewajac si¢
réwnie smetnego rozwiazania. Dziwny zar wypelnit mi zyly i wybuchng-
tem glosnym $miechem, wywolanym okrutna radoscig. Zawtérowali mi
inni — gardlowym rechotem, przypominajacym warczenie wilkéw. Bole-
sny émiech ludzi rozpietych na kole tortur, opetaiiczy chichot mieszkari-
c6w piekiel! Z mrocznej groty dolecial jazgot diabelskiego pomiotu.
Olbrzymie cienie, wysokie na parg pigdzi, chwialy sie wéréd grzmiacych
ryk6w, w gérze, z chytrym piskiem, zawirowaly skrzydlate stwory. Gi-
gantyczna jaskinia huczala straszliwg uciecha, az wpdt ukryte monstra
z czamego jeziora odpowiedziaty rozdzierajacym uszy wrzaskiem, a echo
zadudnilo pod niewidocznym sklepieniem.

Smialem si¢ razem z nimi, émialem do rozpuku, w koricu bezsilnie opa-
dlem na fotel i popatrzylem na oszpecona posta¢ po drugiej stronie stolu.

— Godzien jeste$ naszej kompanii i biesiady przy naszym stole — prze-
méwil baron. — Wspélny toast uczynit cig jednym z naszych. Jedzmy razem.

I tak sie stato. Jak stado wyglodniatych bestii rwali$my soczyste biale
mieso, lezace na zdobnych péimiskach. Ustugiwaty nam dziwne stwory,
w pewnej chwili, poczutem zimny dotyk na ramieniu, odwrécitem sig i uj-
rzalem jak dolewa mi wina okropna, purpurowa postaé, wygladajaca jak
dziecko odarte ze skory. Straszna, straszna i nieskoriczenie bluZniercza
byla to uczta. Wrzaski, émiech i mlaskanie wypelniaty ciemng jaskinig,
a wokél nas harcowaty piekielne hordy. Zaiste, bylo pieklo pod zamkiem
Kralitzéw, a tej nocy diabel urzadzit kamawal.

Potem od$piewali$my dzika, pijacka piesii, wymachujac do taktu kieli-
chami. Stara to byla pieéni, ale obce slowa nie sprawialy mi zadnej trud-
noici; wymawialem je réwnie gladko, jakbym stuchat ich juz w dzieciri-
stwie, usadowiony na kolanach matki. My$l o malce sprawila, ze
zadrzalem i owladnela mnie nagta stabos¢, lecz szybko ja przepedzilem
nowym lykiem cigzkiego wina.
wreszcie odeszlismy od stolu i waskim, lukowato wygietym mostem po-

dazyliSmy na drugi brzeg jeziora, Nie opowiem, co tam zastalem ani nie
podam imion wszystkich istot, jakie mi przyszlo ogladaé. Wspomne tyl-
ko, ze uslyszalem o nieziemskich grzybach, zamieszkujacych odlegly,
zimny glob Yuggoth i o cyklopowych stworach, czuwajacych nad rozbu-
dzonym Cthulhu w podmorskim mieécie. Dowiedzialem sig o dziwnych
rozkoszach, dostepnych wyznawcom oflizlego Yog-Sothotha i poznalem
niewiarygodny kult, jakim w innych galaktykach otoczony jest lod,
Zrédlo. Zanurzylem si¢ w najczamniejszej otchlani piekta i wrécilem stam-
tad ze $miechem. Bylem jednym z czamych straznik6w i wespol z nimi
szalalem w upiornych satumnaliach, az ponownie przeméwil baron o prze-
cigtej blizng twarzy.

— Nasz czas mija — o$wiadczyl. Oszpecone, brodate lico potyskiwalo
w pétmroku niczym pysk chimery, — Wkrétce si¢ rozstaniemy. Ale ty,
Franz, jestes prawdziwym Kralitzem i czeka nas jeszeze niejedna wspél-
na uczta. Bedziem pié i weselié sie diuzej nizli myélisz. Ostatni toast!

Chwycilem kielich.

— Za r6d Kralitzéw! Oby trwal wiecznie!

Wéwcezas opadia mnie dziwna niemoc, Wraz z innymi odwrécitem si¢
tylem do groty peinej roztrzesionych, jekliwych i pelzajacych cieni i wy-
szedlem przez kamienny portal. Szliémy po schodach, w gére, wceigz
w gére, az dotarli$émy do dziury ziejacej w posadzce, a potem dalej, mil-
czacq, smetng kompanig, w glab réwnie smetnych korylarzy, Z wolna za-
czatem rozpoznawaé otaczajace mnie mury. Juz wiedzialem, gdzie jestem,

Znalezli$my si¢ w wielkim lochu pod zamkiem, gdzie z uroczystym ce-
remoniatem sktadano zwioki kolejnych baronéw. Kazdy z rodu spoczywal

w kamiennym sarkofagu, w oddzielnej krypeie, a kazda z krypt przylega-
ta do nastgpnej, niczym paciorki naszyjnika. Szli§my od tyh, od najstar-
szych grobéw, w strong nie zajetych jeszceze pomieszezen, gdyz od zarania
wiekéw czgS¢ krypt stata pusta, w oczekiwaniu na chwile, w ktérej ka-
mienn? trumna, opatrzona odpowiednig inskrypcja, trafiata na swoje miej-
sce. Nic dziwnego, ze tu wlasnie ukryto tajemnice Kralitzéw.

Nagle spostrzeglem, ze z moich towarzyszy pozostat tylko najstarszy,
ten o przecigtej blizng, brodatej twarzy. Pochtonigty myélami, nie widzia-
tem dokad odeszli pozostali. M6j przewodnik uni6st czamo odziang reke
i nakazal mi stang¢. Popatrzylem nan pytajaeym wzrokiem.

— Musz¢ ci¢ juz opusci¢ — wyjasnit dZwiecznym glosem. — Wracam
do siebie.

Wskazal w strone, z ktérej nadeszlismy.

Skinglem glowa, gdyz wiedzialem, kim byli moi wspéibiesiadnicy.
Domyélitem sig, iz kazdy baron Kralitz, spoczywajacy w kamiennym gro-
bie, wstaje jako nieziemski stwér, ni to martwy, ni to Zywy, aby zej$¢ do
podziemnej jaskini na demoniczne saturnalia. Pojalem takze, ze wraz
z nadejéciem Switu musieli wracaé na swe zimne leze 1 czekaé w przypo-
minajacym $mier¢ transie, az zmierzch przyniesie im krétkie wyzwolenie.
Studia nad okultyzmem, jakie uprzednio prowadzilem, sprawily, ze umia-
lem rozpoznaé oznaki upiomej przemiany.

Poklonilem sig¢ czamo ubranej postaci i juz chcialem ruszyé dalej,
w gome rejony zamku, gdy moj towarzysz zagrodzit mi droge. Z wolna
potrzasnal glowa, a jego blizna blysneta biela w skapej poswiacie.

— Za wczesnie, bym odszedl? — spytatem.

Spojrzal na mnie zbolalym, gorejacym wzrokiem, oczami, ktére nieraz
patrzyly w glab piekia i wskazat w dél, a wéwezas w nagtym przeblysku
przerazenia odkrylem sekret klatwy Kralitzéw. Mysl ta zmienita mi umyst
w rozpaczliwa pustke, w ktérej juz po wsze czasy mialy wirowa¢ krzycza-
ce strzepy ciemnoéci. Pojalem, kiedy kazdy baron Kralitz zawierat brater-
stwo krwi. Wiedzialem — wiedzialem — Ze zadna trumna nie trafia pusta
do podziemnej krypty, a na lezacym u mych stép kamiennym sarkofagu
moglem odczytaé wyrok losu. Moje whasne imig: ,Franz, dwudziesty
pierwszy baron Kralitz”.

Opowiadanie to zamieszczamy w Labiryncie nie bez kozery.
Z jednej strony dos¢ krétkie, z drugiej klimatyczne i otwierajace
przed kazdym Straznikiem wrota do bezkresnych pél obsianych
pomyslami na scenariusze. Mozna bowiem wykorzysta¢ éw sce-
nariusz na bardzo wiele sposobéw. Oto kilka przykiadéw:

a) druzyn¢ mozna postawi¢ w roli Badaczy dziwnych glosow
wir6d jaskin w poblizu zamku Kralitzow;

b) Badacze mogg zostaé wynajeei jako tropiciele dziwnej ,nieu-
marlej istoty”, i natkna¢ sie na ich cale gniazdo — co wtedy
zrobig? Zwlaszcza, ze ‘istoly te s3 czlonkami powazanej
w okolicy rodziny;

¢) jeden z Badaczy, badZ przyjaciél moze okazaé si¢ czlonkiem
rodu Kralitzéw juz na poczatku scenariusza i chce odnaleZ¢
odtrutke na owo ,przeklenstwo” — trzeba zatem poszuka¢
zrodet klatwy;

d) Badacz moze poszukiwaé wraz z druzyng swoich korzeni, a tu
nagle okazuje sig, Ze jest potworem i czuje si¢ dumny (jak bo-
hater opowiadania) — trzeba wigc teraz wymanewrowac calg
druzyng, zeby nie zabilg jego przodkéw w imig ,krucjaty
przeciw diablu”, badZ...

e) Badacze szukaja potworéw, a — ku swojemu zdziwieniu — sa-
mi okazuja sig nimi by¢;

f) mozna tez cofngé akcje do momentu zbrodni pierwszego Kra-
litza” — Badacze zbroja co$ przez przypadek, kio§ ich prze-
kinie i irzeba szuka¢ ,,odtrutki”.

Przyklady mozna mnozy¢ w niemal w nieskoficzonoéé. Po
wiére jednak opowiadanie to jest Zrodiem doskonalych opiséw
mrocznych miejsc: zwlaszeza jaskir, Narracja wspaniale oddaje
atmosfere tajemniczosci i wreszcie przemyslen gléwnego bohate-
ra, ktéry nie wiadomo skad czuje si¢ podobny do ,,potworéw™.
Doskonaly to przyklad na to jak Straznik moze wméwié pewne
rzeczy graczom, zeby pomogli mu nieco budowa¢ atmosferg sce-
nariusza. Np. mowicie wszystkim, Ze jest ciemno, strasznie, itp.,
a jednemu graczowi: ,,Czujesz, jakby$ tu byl juz kiedys! Jakby$§
stad pochodzil!... Ale czy na pewno... Na razie boisz sig o tym
komukolwiek powiedziet...".

I tak mozna rozpracowaé kazde opowiadanie.

Mifosz
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Blisko dwietcie artykuléw, blisko tysigc stron maszynopisu — oto bj-

lans podboju Cthulhu w magazynach RPG w tym kraju. Zaden z syste-
méw nie miat tylu artykutéw instruktazowych dla Mistrzéw Gry, zaden
nie wylansowat tylu scenariuszowych przebojéw. Oto przed Wami wszy-
stko, co do tej pory napisano o ZC w pismach RPG w Polsce.
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§ci zarazem.
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20. w USA.
12. MiM#10(22)95 *s. 20-23* H.P. Lovecraft — On. Opowiadanie.
13. MiM#11(23)95 *s. 18-27* Anders Olausson i Jonas Hedkvist — Odrodzenie. Mrony scenariusz o ludziach bez serca.
14, MiM#11(23)95 *s. 28-29* Maciej Kocuj — Fabularny Horror. Artykul Zrédlowy o tym, czym rézni si¢ prowadzenie horroru w RPG od przygéd w in-
nych realiach.
15. MiM#12(24)95 *s.23* Jacek Brzezifiski — Czas Mroku. Wsigp do numeru poswigconego miksowi ZC i Cyberpunka2020.
16. MiM#12(24)95 *s. 24-28* Peter Christian — Od mrocznej przysziosci do gotyckiego horroru. Tekst na temat konwersji wspéiczynnikéw z ZC do
CP2020 i odwrotnie.
17. MiM#12(24)95 *s. 29-33* Peter Christian — Mroczne kulry. Opis kultéw z XXI wieku.
18. MiM#12(24)95 *s. 34-41* Chris Hockabout — Polityka bélu. Calkiem niezty scenariusz do CP2020 i ZC, miksujacy konwencje.
19. MiM#12(24)95 *s. 50-51* Mark Morrison — Walizka. Artykut pogladowy na temat bledow Badaczy i tolerancji Straznika.
20. MiM#1(25)96 *s. 50-51* Penelope Love — Ostatnia sprawa Marka Edwarda Morrisona. Artykul pogladowy o momentach kulminacyjnych
w przygodzie.
21. MiM#1(25)96 *s.52-59* Chris Klepac i John Tynes — Parodia. Scenariusz o wplywie Stariczyka na legendy staroindianskie,
22. MiM#1(25)96 *s. 60-71* John H. Crowe Il — Dom przy Stratford Lane. Scenariusz o tym, co Mi-Go trzymaja w stoikach.
23. MiM##1(25)96 *s. 72-73* Duke Janus —Ni’e:ypc}we umiejetnosci. Zestaw glupawych umiejetnosci dodatkowych dla Badaczy.
24. MiM#1(25)96 *s. 82-85* Robert E. Howard — Porwdr na dachu. Opowiadanie, bynajmniej nie o kominiarzach.
25, MiM#2(26)96 *s. 51-59* Graham Staplehurst — List z dalekiego kraju. Scenariusz do WFRP, S$rodziemia i ZC.
26. MiM#2(26)96 *s. 60-61* Penclope Love — Walizka Marka Edwarda Morrisona — fakty. Artykut o fenomenie ,krewnych i znajomych” w ZC.
27. MiM#2(26)96 *s. 62-64* Carl Sergant — Fobie w grze Zew Cthulhu. Zestaw fobii dla kazdego.
128, MiM#3(27)96 *s. 54-57* Rafal Nowocien — Nowe Profesje. Zestaw nowych profesji do ZC.
29. MiM#3(27)96 *s. 58-67* Tomasz Andruszkiewicz — Sanatorium. Scenariusz o tym, Ze w sanatorium nie kazdemu si¢ poprawia.
30. MiM#5(29)96 *s. 78-80* Eukasz M. Pogoda — Walizka Petna Przygéd. Eukasz Pogoda wreszcie nie wytrzymuje i zaczyna pisac do ZC. Tym razem
o niebezpieczefstwach czyhajacych na Badaczy.
31. MiIM#6(30)96 *s. 32-35* Graeme Davis — Trylogia Grozy. Trzy szkieleiy scenariuszy do ZC.
32. MiM#6(30)96 *s. 66-87* Tomasz Kreczmar i Andrzej Miszkurka — Proroctwo Nathaniela, Scenariusz do KC, AD&D i ZC przy okazji.
33, MiM#7-8(31-32)96 *s. 56-59* Rafat Nowocien — Nowe Profesje — przefom XIX i XX wieku. Tytul méwi sam za siebie.
34, MiM#7-8(31-32)96 *s. 60-63* Rafat Nowocieri — Tajemnicze przekazy i zakazane ksiegi. Kilka nowych ksiag Mitéw i nie tylko, do kompletu.
35. MiM#9(33)96 *s. 31-33* Lukasz M. Pogoda — Walizka petna Snéw. Artykut pogladowy o Krainach Snéw w ZC.
36. MiM#9(33)96 *s. 34-35* Oblakany Joe — MYTHOS. Opis karcianego systemu, opartego na Mitach Cthulhu.
37. MiM#9(33)96 *s. 75-81* H.P. Lovecraft — Poprzez brame Srebrnego Klucza. Opowiadanie.
38. MiM#10(34)96 *s. 64-67* Eukasz M. Pogoda — Ostaini sktad. Artykul pogladowy dotyczacy tego, jak wiele z atmosfery HPLa przeniosto sig do RPG.
39. MiM#10(34)96 *s. 68-75* Tomasz Andruszkiewicz — Wyprawa. Scenariusz. Pierwsza czes¢ trylogii o niezupelnie szalonych kultystach.
40. MiM#10(34)96 *s. 76-78* John Tynes — Tworzenie i korzystanie z ksiqg wiedzy tajemnej. Poradnik, jak samemu wymysli¢ ksiege Mitow.
41. MiM#11(35)96 *s. 58-65* Tomasz Andruszkiewicz — Dwie wieze. Scenariusz — druga cze$¢ trylogii.
(42. MiM#12(36)96 *s. 72-78* Tomasz Andruszkiewicz — Kingsport — nadejscie Kréla. Scenariusz Trzecia czgé¢ trylogii.
43, MiM#1(37)97 *s. 62-64* Milosz — Skrét do R'lyeh nr 1. Artykul pogladowy o filozofii bycia Straznikiem.
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" Iy 44, MiM#1(37)97 *s. 66-68* Lukasz M. Pogoda — Czarna Ksigzeczka. Artykul pogladowy o ksiggach Mit6w i odgrywaniu ich wplywu na psychike.
H[!rg 15. MiM#2(38)97 *s. 54-56* Milosz — Skrét do R'lyeh nr 2. Artykut pogladowy o sztuce méwienia jak trzeba.
l}‘ 6. MiM#2(38)97 *s. 57-64* Miltosz — Wersja Kaspera Ghostlinga cz. I. Scenariusz, w ktérym potwory sa bardziej ludzkie od ludzi.

47. MIM#3(39)97 *s. 26-28* Milosz — Skrdt do R'lyeh nr 3. O tym, jak prowadzié potwory w scenariuszach.

18. MiM#3(39)97 *s. 58-62* Milosz — Wersja Kaspera Ghostlinga cz. II. Druga cz¢§¢ scenariusza o dobrych potworach i zlych ludziach.

% 49, MiM#4(40)97 *s. 44-47* Milosz — Skrét do R'lyeh nr 4. Tym razem o pomocach uzytecznych w czasie pogrywy.

0. MiM#5-6(41-42)97 *s. 62-64* Miltosz — Skrét do R'lyeh nr 5. Ciag dalszy o pomocach.

ity '11 MiM#7-8(43-44)97 *s. 52-57* Marcus L. Rowland — Szczyprq soli. Artykut o wykorzystaniu zombich w ZC.

% ,,;2. MiM#7-8(43-44)97 *s. 58-61* Eukasz M. Pogoda — Czy Cthulhu marzy o elektrycznym budziku. Rozwazania Eukasza o wynalazkach i technice w ZC.
33, MiM#7-8(43-44)97 *s. 62-64* Milosz — Skrét do R'lyeh nr 6. O graczach i ich postaciach — ,,skrét” dla graczy.
54, MiM#9(45)97 *s. 50* Mitosz — Spiritus Rector. Bohater do wynajecia do Cthulhu.

b, 55. MiM#9(45)97 *s. 62-64* Milosz — Skrét do R'lyeh nr 7. O tym, jak zabraé si¢ do pisania scenariuszy.
56. MiM#10(46)97 *s. 29* Yossa — Dr George J. Hagedy. Bohater do wynajecia do Cthulhu.
8 57. MiM#10(46)97 *s. 50-54* Clark Ashton Smith — Powrdt Czarnoksieznika. Opowiadanie.
ling 58, MiM#10(46)97 *s. 62-64* Milosz — Skrdt do R'lyeh nr 8. O prowadzeniu i odgrywaniu postaci chorych psychicznie.
59, MiM#10(46)97 *s. 65-70* Andrzej bukasiak — Kiedy nadejdzie upragniony koniec. Scenariusz, Znéw o kultystach.
i 50. MiM#11(47)97 *s. 57* Steve Hatherley — Lek przed spadaniem. Scenariusz na jedng stronke. Dla tych, co nie lubia samolotéw.

51. MiM#11(47)97 *s. 58-62* Tomasz Andruszkiewicz — Magazyn. Scenariusz dla tych, ktérzy maja klaustrofobig i brzydza si¢ owadéw.
62. MiM#12(48)97 *s. 49-51* Sandy Petersen i Lynn Willis — Najmoralniejszy z systeméw. Wywiad z autorami ZC, przeprowadzony przez Milosza spe-
cjalnie dla MiMa.
63. MiM#12(48)97 *s. 52-56* Graeme Davis — Widmowy Szakal zabija. Scenariusz detektywistyczny.
64. MiM#1(49)98 *s. 61-62* Milosz — Skrét do R'lyeh nr 9. Nadrabianie zalegtoci konkursowo-informacyjnych.
65. MiM#1(49)98 *s. 63-66* Eukasz M. Pogoda — Byf sobie raz na zawsze wielki Crhulhu. Czyli o schematach fabulamych w ZC.
bt 66. MiM#2(50)98 *s. 50-53* Tomasz Z. Majkowski — Walizka peina butelek kanadyjskiej Whisky. Czyli artykut Zrédlowy o prohibicji.
67. MiM#2(50)98 *s. 54-46* Jakub T. Janicki — Moze partyjke wista, sir? Rozwazania o wieku dziewiemastym w Z.C.
ol 68. MiM#3(51)98 *s. 33-37* JeRzy Rzymowski — Maria i Bestia. Scenariusz o Marii i bestiach... Albo o Mariach i bestii. Jak kto woli.
69. MiM#3(51)98 *s. 54-56* Milosz — Skrét do R'lyeh nr 10! Sztuka opisu.
70. MiM#4(52)98 *s. 52-54* Jakub T. Janicki — Perla w koronie. Czyli o Indiach jako kelonii brytyjskicj, do ZC stéw kilka.
71. MiM#5(53)98 *s. 33-38* Jakub T. Janicki — Trup doskonaty miode wino pije. Scenariusz o tajemniczej wiosce i tajemniczym zastrzyku.
72. MiM#5(53)98 *s. 58-59* Mitosz — Skrét do R'lyeh nr 11. Dysputa o Mitach Cthulhu.
73. MiM#6(54)98 *s. 72-73* Ed Gore — H.P. Lovecraft w systemie Zew Cthulhu. Skodyfikowanie osoby HPLa do uzytku Straznika.
» T4, MiM#6(54)98 *s. 73-80* Tomasz Z. Majkowski — Marzenia o glgbinie. Wspanialy scenariusz Tomka, ktéry przeszedt juz do historii RPG.
75, MiM#7-8(55-56)98 *s.52-56* Tomasz Andruszkiewicz — Wycieczka na wies. Scenariusz dla spragnionych §wiezego powietrza.
, 76. MiM#9(57)98 *s. 59-63* Jakub T. Janicki — Tupelo. — Scenariusz o tym, Ze gdy chee si¢ mie¢ w domu plage egipska, wystarczy bardzo chcieé.
77. MiM#10(58)98 *s.35-39* Kuba ,,Cubus” Grabowski — Kopalinia. Pierwszy scenariusz osadzony w realiach PRL-u. Pewnie jeszcze nie widzial, ja-
kiego dokona zamieszania.
78. MiM#10(58)98 *5.57-59* Milosz — Skrdt do R'lyeh nr 12. O tym, jak uczy¢ si¢ obcych przygéd.
79. MiM#11(59)98 *s. 27-30* Donat Szyller — Krzyz oswigcimski. Scenariusz. Kolejny hit. Donat Dedbutant zaskoczyl wszystkich. Klasyka polskiego
Cthulhu.
. 80. MiM#12(60)98 *s. 44-47* Jakub T. Janicki — Towarzystwo. Nie wierz we wszystko, co widzisz!
81. MiM#12(60)98 *s. 48-50* Mitosz — Skrét do R'lyeh nr 13. Ciag dalszy kacika kujona z nru 58.
> 82. MiM#1(61)99 *s. 31-38* Tomasz Andruszkiewicz — Misjonarz cz. I. Pierwsza czg$6 najlepszej kampanii, jaka ukazata si¢ na famach MiMa.
83, MiM#2(62)99 *s. 32-34* Przemyslaw Socha — Delta Green. Przyblizenie tego wspaniatego dodatku do ZC.
84. MiM#2(62)99 *s. 34-35* Mitosz — Delta Green z lotu ptaka. Komentarz branzewy do fenomenu DG.
» 85. MiM#3(63)99 *s. 39-44* Tomasz Andruszkiewicz — Misjonarz cz. II. Druga czeéé wspanialej kampanii.
86. MiM#3(63)99 *s. 79-80* Jakub T. Janicki — Po tamte; stronie. Artykul przyblizajacy Krainy Snow.
L s 87. MiM#4(64)99 *s. 45-49* Tomasz Andruszkiewicz — Misjonarz cz. I1I. Trzecia czgé¢ kampanii o kulcie Cthulhu.
88. MiM#5(65)99 *s. 23-26* Tomasz Andruszkiewicz i Mitosz — Migdzy mtotem a kowadtem. Dyskusja redakcyjna nad sensem miksowania ZC i Wam-
pira: Maskarady.
89, MiM#5(65)99 *s. 54-56* Mitosz — Skrét do R'lyeh nr 14. ,,Skiét” o Krainach Sndw.
_1]15' 90. MiM#6(66)99 *s. 33-40* Tomasz Andruszkiewicz — Misjonarz cz. IV. Ostatnia czg§¢ megakampanii.
91. MiM#6(66)99 *s. 40-42* Adam , Wolvie” Wieczorek — Dotyk Czarnego Faraona. Czyli felietony podréinicze o ZC w Egpicie i odwrotnie.
92. MiM#7-8(67-68)99 *s, 26-31* Tomasz Z. Majkowski — Z archiwdw Wydzialu X. Opracowanie o tajnej organizacji cthulhystycznej w PRLu.
93. MiM#7-8(67-68)99 *s. 31-33* Adam ,,Wolvie"” Wieczorek — Dotyk Czarnego Faraona cz II. Felietonéw ciag dalszy.
94. MiM#7-8(67-68)99 *s. 34* Milosz — Labirynt nr6 FAQ. Informacje dotyczace Cthulhowego Labiryntu.
& 95, MiM#7-8(67-68)99 *s. 78-80* Wolvie i Joe Abrakadabra— H.P. Lovecraft w komiksie. Czyli przeglad komikséw zachodnicl’ll. czerpiacych z tradycji HPLa.
96. MiM#9(69)99 *s. 24-26* Adam ,,Wolvie” Wieczorek — Dotyk Czarnego Faraona cz III. Czyli gry i zabawy w Egipcie.
97. MiM#10(70)99 *s. 26-28* Adam ,,Wolvie” Wieczorek — Dotyk Czarnego Faraona cz IV, Wszyscy juz wiedzs, o co chodzi.
98. MiM#10(70)99 *s. 29-30* Bartek ,.Edgar” Fabiszewski — Pies wujka Mateusza. Scenariusz o zdrowych i chorych. I psie, ktéry wcale nie jest wazny.
99. MiM#10(70)99 *s,11* Milosz — Dziadek do orzechéw. Szkielecik scenariusza o niesfornym chiopczyku.
100. MiM#10(70)99 *s.12* Mitosz — Awantura o Basig. Szkielecik stynnej przygody, na poczatku ktérej Badacze otrzymujg paczke z Basia.

ikl

2,

PORTAL:

101. P#1(01)99 *s. 32-33* Devlish - Teoria Spisku. Artykul-list tajemniczego jegomoScia, W ktérym autor stara si¢ rzucié $wiatlo prawdziwej prawdy
na kilka zdarzen z historii wspélczesnej.

N
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Autor %75,_,%2) .
Rodzaj .

AUTOR: Tomek Andruszkiewicz. Urodzony
w 1974 roku, zonaty, jedno dziecko. W ciagu
dotychczasowego zycia z roznymi efektami
bywal: skrzypkiem, studentem, dramatur-
giem, chérzysty, programists, autorem
scenariuszy RPG, saksofonista, thuma-
czem, redaktorem, poeta, punkiem, role-
playowcem, brydzysta i jeszcze pewnie
kim§ innym. Ma szerokie zainteresowa-
nia i #le si¢ czuje, gdy w jaka$ nowa dzie-
dzing nie wepchnie rak. Robi za duzo na
raz, nie dotrzymuje termindw, jest leniwy
i ma brzydkie zeby, ale przynajmniej jest
zabawny i towarzyski. Nie cierpi fanatyzmu
pod wszystkimi postaciami i koperku do mio-
dych ziemniakéw. Lubi kobiety (od czasu oZenku
tylko z teoretycznego punktu widzenia), Monthy Py-
thona, futuryzm, muzyke we wszelkich przejawach (no, moze oprécz wie-
cie czego), piwo, no i oczywiscie (fanfary!) Zew Cthulhu. Cheiaiby kie-
dy$ napisaé do Nowej Fantastyki, ale opowiadania wychodzg mu
kiepskie, a poza tym i tak by nic nie wzieli, bo nie zdazylby na uméwio-
ny termin. Chodza plotki, Ze zamierza sp6Zni¢ si¢ na wlasny pogrzeb.

AUTOR: Milosz Marcin Brzezinski. Urodzilem sig 10 stycznia 1977 ro-
ku we Wioctawku. Od tamtego czasu mieszkatem w kilku miastach — Ko-
tobrzegu, Koszalinie by wyladowaé w Warszawie.

Whasciwie zainteresowan mam kupe — wystarczajaco duzo, zeby caly

czas co$ robié. Zaczalem od préb gry na réznych in-

strumentach: m.in. pianinie, gitarze, organkach —
niewiele mi z tego do dzi§ pozostalo. Wiasci-
wie tylko gitara. Prébowalem sit w fotogra-
fii — zwlaszcza makrofotografii przyrody,
jako czlonek druzyny pilkarskiej... ech
bylo tego sporo. Skoriczytem jako dzien-
nikarz (na stale pracujg w Magii i Mie-
czu oraz Neo Plus), przyrodnik amator

i miloénik sztuk walki (trenuje Aikido

i Taekwondo).

Dlaczego ZC? Bo po pierwsze jest
prosty. Jest jednym z najprostszych syste-
méw RPG w ogdle. Po wiére jest pojemny.
Obejrzyjcie tego Laba. Sa tu przygody SF,
fantasy, kryminaly, scenariusze przygodowe...
Kaidy pomysl, jaki wpadnie Ci do glowy, mozesz
zapakowaé w ten system. Po czwarte: ZC nie aspiruje

do bycia niczym innym, jak gra RPG.

Ogélnie ZC zajmuje tylko niewielka czg$¢ mojego zycia. Cthulhowe
pomysly przychodza mi do glowy, kiedy robig co§ zupelnie innego. I to
jest moja metoda na ciekawe zycie i dobra zabawe. Wyspecjalizowaé sie
zawsze zdgze. Teraz moge sie jeszcze pobawié i daé nieco radochy innym.

AUTOR: Jakub T. Janicki. ZgryZliwy tetryk, réwnolatek porozumien
sierpniowych, obecnie na tzw. ,,zyciowym rozdrozu”. W jednej czwar-
tej Lwowiak, w jednej czwartej Wielkopolanin, w jednej czwartej War-
szawiak i w jednej czwartej syn Kielecczyzny — zatem pelng geba Kra-
kus od urodzenia i bez widokéw na zmiang tego stanu. Milosnik
surrealizmu i dadaizmu, za pierwszego Mistrza Gry uwaza Cervantesa,
pierwszego gracza za§ — Don Kichota. Od fantastyki mimo wszystko

woli dobry kryminal (Agata Christie, Raymond Chandler). Prowadzi
rubryke humorystyczno-publicystyczna VARIA'tkowo w Gamblerze,
pisuje tez do Dziennika Polskiego, Przekroju no i oczywiscie do Magii
i Miecza, gdzie zaczynat od , Krainy Goblinéw" i Dzikich Pél, by prze-
sigé¢ sie na Zew Cthulhu. Do Lovecrafta ma stosunek umiarkowanie
sceptyczny (zwlaszcza pod wzglgdem warsztatu), Zew Cthulhu jednak
to jego ulubiony (obok Deadlands) system, szczegblnie w wydaniu
wiktoriafskim.

Lei, teoretyk i praktyk ,tumiwisizmu”, zgorzkniaty cynik, a zarazem
ekstrawertyczny bon vivant, ponad wszystko ceni sobie dobra postmoder-
nistyczng ksiazke, niezty film (w nieskoriczono$¢ moze oglada¢ ,Casa-
blance™), tradycyjny jazz nowoorleariski i avocado z krewetkami, Z rze-
czy przyjemnych, cho¢ niekoniecznie zdrowych — gauloisy bez filtra
i dzin Bolsa, wszystko to w duzych iloéciach.

P N

AUTOR: Tomasz Z. Majkowski. Urodzil si¢
w piatek, trzynastego stycznia 1978 w Krako-
wie, w ktérym od tego czasu mieszka i opu-
szczaé go nie ma zamiaru. Wytrwale stu-
diuje filologie polska na Uniwersytecie
Jagiellofiskim, gdzie juz od dwéch lat od-
nosi same sukcesy na drugim roku. Ma
tez za soba bogate do§wiadczenie zawo-
dowe jako nier6b, pasozyt i diuznik.

W zyciu prywatnym jest pogodnym
ekstrawertykiem z napadami ponurego
introwertyzmu, wrazliwym, inteligentnym
i czarujacym czlowiekiem o niewatpliwej
charyzmie, zaskakujacym poczuciu humoru
i wielkiej skromnosci. Zazwyczaj wie wszyst-
ko, a jesli czegos nie wie, na pewno si¢ do tego nie
przyzna. U innych ceni sobie szczero$é, otwartosé
i podziw dla swojej osoby.

Od dawna czytuje wszystko, co mu w rgce wejdzie, choé szczegélny
nacisk kiadzie na fantastyke. Lubi — rzecz jasna — Lovecrafta, Borgesa,
Cortazara, Dicka, Pratchetta 1 wielu innych, na wymienienie ktérych nie
starczyloby miejsca. Nie stucha techno i disco polo, poza tym nie ma zad-
nych uprzedzen muzycznych. Nie znosi cigzkiego kina psychologicznego,
w szczegdlnosci Bergmana.

W gry fabularne grywa od niecatych dziesigciu lat, od zawsze woli pro-
wadzié, nizli graé. Brat sie za wiele system6w, aktualnie pozostaje jednak
wierny Zewowi Cthulhu (w ktérym bawia go szczegdlnie Klimaty lat
dwudziestych) oraz Deadlands (jako stary milosnik westernu). Z wydaw-
nictwem MAG wspélpracuje od 1997 jako autor tekstéw i thumacz. Za
najwickszy sukces uwaza umieszezenie fragmentu jego tlumaczenia jako
hasta miesigca w numerze 5/99.

AUTOR: Lukasz M. Pogoda. Eukasz nie-
chetnie o sobie opowiada i stara si¢ nie prze-
chwalaé, znajgc swoje sklonnosci do me-
galomani. W efekcie, cho¢ jest strasznym
gadula, nic nie mozna sie o nim dowie-
dzieé. Jest spod znaku BliZniat i urodzil
sie w Krakowie, gdzie mieszka do dzi$
(podobno stalo si¢ to 698 lat po bitwie
pod Stolcem). Zadebiutowat 27 lat po
ladowaniu ludzi na Ksiezycu w Magii

i Mieczu. Ma na koncie kilkanascie ar-
tykutéw i gre-widmo pod tytutem Stal-
ker (grubasny rekopis wciaz lezy uniego
na pélce). Zainteresowania: Gry, literatura
fantastyczna, jezyk angielski, Macintosh
i Ewa. Dwie ostatnie pozycje na liScie walczg
wciaz o pierwszenstwo w jego sercu. Ulubieni pisa-

rze Lukasza to: Zelazny, Lovecraft i Wolfe, choé nie zapomina ez o Mon-
tague Rhodes Jamesie, Wagnerze, Sterlingu i Gregu Bear. Z polskich au-
toréw lubi Lema, Zajdla i RAZa. Ulubione gry: Zew Cthulhu, Ars
Magica i Pendragon, poza tym ch¢tnie kolekcjonuje rozne inne dziwacz-
ne RPG. Ulubieni bohaterowie: Cthulhu, Cubitus i Garfield. Listy moze-
cie kierowaé na adres: fgdg@hotmail.com.
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YATALDG DOSTERNCY PRODUKTOW
D0 62y ZEW CTRULRV

przygotowait Milosz

Wypeiniajac kupon specjalny znajdujacy sie z boku stro-
ny, otrzymacie 15% znizke na wszystkie dodatki. Uwaga:
promocja Almanachu Potwordw - z tym samym kuponem mozecie
kupié AP z 20% znizka!

Do zaméwienia prosimy takze doliczyC kwote kosztow wy-
sytki wynoszaca Sz

Promocja kofczy sie 30.11.1999 r. Promocji nie mozna 1a-

czyé z zadnymi innymi.

podrecznik podstawowy: ZEW CTHULHU EDYCJA 5.5

autorzy: Sandy Petersen, Lynn Willis

format: A4, miekka oprawa, 288 stron c-b.

cena: 72,00z kod: #ZCW55
Podrecznik zawierajacy wszystko co potrzeba, by zagraé¢

w Zew Cthulhu. Poszczegdlne rozdzialy opisuja metody pro-

wadzenia sesji RPG, generowanie postaci, opisy potwordw,

charakterystyke epok historycznych, czary, opisy magicz-

nych ksiag. Podrgcznik stanowi Zrédio nieograniczonej za-

bawy. Mozesz spokojnie poprzestac na jego zakupie, ale je-

$1i system Cie wciagnie - patrz nizej.

podrecznik Zrodiowy: KRAINY SNOW
autorzy: Chris Williams, Sandy Petersen
format: A4, miekka oprawa, 176 stron c-b, mapa.
cena: 59,00 zi kod: #ZCKRS
Nareszcie. Wtasciwie dopiero po wydaniu Krainy Snow moz-
na méwié o kompletnosci polskiej edycji Zewu Cthulhu. Kra-
iny Snéw sa bardzo istotna czescia $wiata opowiadan Love-
crafta i jego nastgpcow. Magia, basniowe istoty,
zapomniane kroélestwa, niezbadane ziemie, tajemnica, spi-
sek, groza, krwawe rzady tyrandw - oto drugie imiona Kra-
in Snéw. Ten dodatek bez watpienia pozwoli Wam urozmaicié
sesje o elementy i zjawiska, ktére wyjasni¢ mozna dziala-
niem snéw i istnieniem krainy jak ta. Poza tym... Krainy
Snéw sa szansa dla graczy, ktérych Badacze umarli..

kampania: MASKI NYARLATHOTEPA

autorzy: Larry DiTillio, Lynn Willis i inni

format: A4, miekka oprawa, 224 strony c-b.

cena: 79,00 zi kod: #ZCMAN
Najlepiej sprzedajaca sie kampania do Zewu Cthulhu. Za-

wiera serie przygéd dziejacych sie na réznych kontynen-

tach, gdzie Badacze postawieni zostaja do walki z demona-

mi i mrocznymi sitami Istot Mitow przemawiajacych ustami

ludowych béstw. Dos¢ nowatorskie rozwiazania w budowie

scenariuszy i arcyciekawe pomysity kazaly przyznaé niemal

wszystkim recenzentom, ze Maski Nyarlathotepa siegnely ge-

niuszu scenariuszy Horroru w Orient Ekspresie - kampanii

wszech czasow.

podrecznik Zrédiowy: PODRECZNIK BADACZA TAJEMNIC

autorzy: Keith Herber i in.

format: A4, miekka oprawa 128 stron c-b

cena: 35,00 zi kod: #ZCPBT
Podrecznik zawierajacy kilkadziesiat profesji, opisuja-

cy lata 20: mode, trendy spoieczne, dziatanie wiadz,

a takie podajacy szereg kruczkow: ,jak przechytrzyé Mi-

strza Gry". Rzec by mozna, ze jest to jedyny podrecznik do

2C, ktéry pomaga graczom i Badaczom. Czy wiecie co zrobic

aby postaé byla praktycznie nieémiertelna? A moZe potrzeb-

na Wam jest lista specjalistéw z xoznych dziedzin, jacy
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zyli w USA w latach 20., zeby wysiaé¢ do nich telegram
z prosba o przetlumaczenie ze staroarabskiego prostej for-
muiki? A moze chcecie dowiedzieC sig, gdzie spotka¢ naj-
lepszych informatoréw? Wszystko to znajdziecie w Podrecz-
niku Badacza. Pamietajcie, ze po stronie Straznika stoi
caty bestiariusz i tony podrecznikéw. Teraz i Badacze be-
da mieli orez. Jest nim ten wlasnie podrecznik.

A od siebie dodam jeszcze: kiedy$ na tamach MiMa wymie-
nitem trzy najlepsze dodatki Chaosium do ZC. Byly to: pod-
stawka, Orient Ekspres i wlasnie Podrecznik Badacza. Na-

prawde warto go miec.

podrecznik Zrédiowy: CTHULHU 1990

autorzy: Gregory Rucka i in.

format: A4, miekka oprawa, 72 strony c-b.

cena: 17,00 z2 kod: #ZCDZI
Podrecznik do prowadzenia Zewu Cthulhu w latach dzie-

wieédziesiatych. Dokiadniej od podrecznika podstawowego

opisuje lata wspolczesne pod katem Mitologii Cthulhu. Za-

wiera charakterystyki ekwipunku, broni, informacje o $wie-

cie i dodatkowe zasady.

podrecznik Zrédiowy: KSIEGA STRAZNIKA

autorzy: Keith Herber i in.

format: A4, miekka oprawa, 80 stron c-b

cena: 16,00 zi kod: #ZCKST
Podrecznik zawierajacy rozszerzenia zasad i doktadny

opis starych manuskryptéw, a takie krotkie biografie ich

autordw. Wzbogacony o nowe ksiegi magiczne, informacje

o obcych rasach, egzotycznych miejscach i tajemnych kul-

tach.

podrecznik Zrédiowy: XIEGA BESTYJ

autorzy: Scott Aniclowski

format: A4, miekka oprawa, 64 strony c-b

cena: 15,00 zi kod: #2CXIB
Nowe potwory do gry Zew Cthulhu, zaczerpniete z opowia-

dan H.P. Lovecrafta i jego kontynuatoréw.

kampania: HORROR W ORIENT EKSPRESIE
autoer: Geoff Gillan i in.
format: zestaw zawiera: 5 kolorowych planéw A3, kolorowa
mape A2,zwoje A3, czarno biale biuletyny zawierajace przy-
gody: 32 strony, 64 strony, 64 strony, 64 strony,32 stro-
ny pomocy do gry, 32 strony opiséw bohaterdw niezaleZnych,
plakat kolorowy A3,4 oryginalne paszporty kolorowe (A4)
dla graczy i kilka innych atrakcji.
cena: —-brak mozliwosci kupienia— kod: #ZCORX
Fenomenalna kampania, ktéra zdobywala liczne nagrody
wSrdd wydawcow i na konwentach. Zbierajaca zawsze maksy-
malne oceny w recenzjach wydawniczych. Uznana za najlep-
szy dodatek, jaki kiedykolwiek ukazal sie do jakiegokol-
wiek systemu RPG. ,Horror w Orient Ekspresie” to
kampania, w ktérej gracze zmuszeni beda odbyé¢ podréz eks-
kluzywnym Orient Ekspresem przez najpiekniejsze miasta
Europy (Pary?, Wenecje, Lozanne, Zagrzeb itd.), az do
Konstantynopola. We wszystkich miastach spotkaja sie
2 folklorem, miejscowymi mitami i zabobonami. Wszedzie
czekaja zagadki i niebezpieczefistwa. Zabawa na diugie ty-
godnie. Jest to bez watpienia najbardziej ekskluzywny
scenariusz wydany w Polsce.

scenariusze: PRZERAZAJACE PODROZE

autorzy: Marion Anderson, Phil Anderson i in.

format: A4, miekka oprawa, 128 stron c-b.

cena: 21,00 zi kod: #zCPoP
Dziewie¢ niezaleznych przygéd zwiazanych ze $rodkami lo-

kemocji lat 20-tych, ktére doktadnie opisano w osobnych

rozdzialach (zeppelin, samolot, wéz pancerny). Przygody

moga wejs¢ w skiad kampanii lub byé wykorzystane osobno.

kampania: SERCE GROZY

autorzy: Sheldon Gillett

format: A4, miekka oprawa, 80 stron c-b.

cena: 27, 00 zi kod: #ZCHWSG
Wielowatkowa kampania, ktérej akcja rozgrywa sie w Ka-

nadzie w latachdwudziestych naszego wieku, i w ktérej oka-

zuje sie, ze wiecej jest prawdy w ludowych podaniach, niz

madrosciach nauki.

podrecznik Zrédiowy: Almanach Potworédw

autorzy: Scott David Aniolowski 1 in.

format: A4, miekka oprawa, 110 stron c-b.

cena: 45,00 zi kod: #ZCALP
Kolejny, po Investigator’s Companion (Ksiega Badacza Ta-

jemnic) i Keeper's Companion (Ksiega Straznika) podrecz-

nik z serii ,companionéw". Kompendium wiedzy o potworach,

rasach ich intergalaktycznej kulturze i spolecznosciach

jakie tworza. Rzecz wydaje sie niezbedna dla kazdego, kto

pisze wiasne przygody i chce zachowaé spéjnosé z Mitolo-

gia stworzona przez pisarzy tworzacych w Swiecie Mitdw.

numer kwartalnika RPG: LABIRYNT NR 6

autorzy: Milosz i in.

format: A4, miekka oprawa, 112 stron c-b.

cena: 39,00 zi kod: #LB6
Co$ czego jeszcze nie bylo i o czym nawet nie marzyli-

scie! Caly Labirynt o Cthulhu! Scenariusze, artykuly

Zrdodtowe, kruczki dla Straznikéw i Badaczy - wszystko to

na 112 stronach gesto zasianych drukiem. A z reszta - trzy-

masz go wiasnie w reku. Hihi...

kampania: DZIEN BESTII

autorzy: Keith Herber

format: A4, miekka oprawa, 128

cena: 45,00 =zi kod: #ZCDBE
Jedna z pierwszych kampanii do Zewu Cthulhu. Dawniej pod

tytulem Fungi from Yuggoth, teraz Dzied Bestii. Poteiny

kawal przygody ciagajacej graczy po caiym globie. M.in.

USA, Anglii, Peru i Egipcie.

zbiér opowiadan: KSIEGA IODA

autorzy: Henry Kuttner i in.

format: b5, miekka oprawa, 192 strony.

cena: kod:
Miliony lat temu, kiedy gwiazdy znajdowaiy sie we wla-

fciwym polozeniu, Cthulhu wiadal naszym Swiatem ze swego

mrocznego domu w R’lyeh. Péiniej, kiedy zmienilo sie usta-

wienie gwiazd, R’lyeh zatonelo, a Cthulhu zapadl w wiecz-

ny sen. Lecz nawet wtedy komunikowal sie ze swoimi wyznaw-

cami na ziemi, od czaséw prehistorycznych az do dzisiaj,

przygotowujac ich na swoje przebudzenie.
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