RN

i &7 &N

S

N

ISSN 1731-0245

e

S

nr 1 (03)/2003

NPz

cena: 3 PLN

e T i
o

e i T W

\y 75 a 5. \\\ \Q\N,\
_ é@%@e@v 73

o

) TN ’&@_.
3 (1 ::\\N\
3 Sl U

4 = M.
RN
>,

=
Ee ¢ N
) 122207 R
A7 Tl f&...//mw.

._ﬂf—__wﬁm_

RS

S
. =N
ALl

.,./ 2R \ aw»/////% {

)

; . 2 3 , ,._ ,fé _
SO ¢ o , ,/M/,

£=
S ﬁlj
W%, ﬁﬁ%’ﬂrfﬂfﬁ/?ﬂvl cﬁ%
> N




AR ) Tl T 7

WROCILISMY

Tym slowem zaczynal sie wstepniak, ktory napisalem ponad rok temu.
Wydawalo si¢, ze bedzie to pierwszy z dtugiej serii wstgpniakéw. Zycie jednak
zdecydowalo inaczej. Arkham Courier nie wyszed! na Krakon 2002. Miesiac
pozniej tez go nie bylo. I dwa miesiace pozniej tez nie. Minely dwa lata od
ukazania sie numeru drugiego. Wielu juz skreélito AC na dobre.

Pierwszy numer AC wydany zostal przez grupke zapalencéw na Krakonie
2000. Numer drugi wyszedl rok pézniej dzigki [gnacemu Trzewiczkowi. Potem
nastala cisza. Przez dwa lata zmienil si¢ nieco polski swiatek RPG, cze$é ludzi
odeszla, pojawili si¢ nowi.

Nazywam si¢ Marcin ‘Seji’ Segit. Po dwéch latach lezenia AC w kostnicy
postaram si¢ przywrocié zin do zycia. Kiedys$ spotkat sie on z bardzo cieptym
przyjeciem. 1 wierze, ze tym razem bedzie podobnie.

Co bedzie mozna znalezé w AC? Teksty zrodlowe, przygody, opowiadania
i inne materialy powigzane z Zewem Cthulhu i tworezoscia H.P. Lovecrafta.
Przede wszystkim jednak w AC bedzie to, czego Wy — czytelnicy — bedziecie
sie domagac. Zin tworzony jest dla Was i przez Was. Jezeli wiec bedziecie mie¢
jakie$ uwagi, sugestie czy tez materialy, nie wahajcie si¢ do nas napisac.

Gdzie bedzie mozna nabyé Arkham Courier? Przede wszystkim na
konwentach. O ile p()zwolq mozliwosci, wprowadzimy tez inne formy dystry-
bucji. Postaramy si¢, by zin ukazywal si¢ co kwartal. Zalezy to ]edndk pr zede
wszystkim od materialéw do publikacji - czyli od tego, co do redakeji wplynie.
Jedli wige napisaliscie przygode lub artykul, pr zysh]ue go do nas.

Co mozna znalezé w tym numerze? Kilka tekstéw ementarnych o ghou-
lach, artykul Julie Hoverson o ofiarach przestepstw w RPG przedrukowany z
magazynu Serendipity’s Circle, dwie przygody — w tym jedng piéra Tomka An-
druszkiwicza — oraz prawdziwg peretke — bluzniercze opowiadanie Milosza.

Zapraszam do czytania. Uwagi i propozycje wspolpracy prosze kierowaé
na adres ac@przyjaciele.esensja.pl.

Seji
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nie$miertelng stawe i zalew fanek ;).

SPROSTOWANIE

Na skutek niedopatrzenia tekst Bezimien-
ne Miasto w poprzednim numerze AC
zostal blednie podpisany. Autorem BM
jest Szy. Przepraszamy i obiecujemy. ze
taka pomytka wigcej si¢ nie powtorzy.

Redakcja

ZASADY PRZYJMOWANIA
TEKSTOW

Tekst powinien by¢ napisany poprawna polszczyzna i dostarczony do redakcji
najlepiej w postaci phku w formacie RTF. Artykuly powinny liczyé do 10 000
makéw, a opowiadania i przygody do 20 000 znakéw. Grafiki powinny byé w
formacie JPG. Materiaty nalezy przesylaé na adres ac@prayjaciele.esensja.pl.

Arkham Courier jest fanzinem — tworzony jest przez fanéw dla fanow, w
czasie wolnym i dla wlasnej satysfakeji. Nie jest komercyjnym pismem i nie placi
za przyjete do druku materialy. Po opublikowaniu tekstu badz grafiki autor
otrzymuje egzemplarz autorski. Zapewniamy tez nasza dozgonng wdzigcznoscé,

LISTA
DYSKUSYJNA

Lista dyskusyjna poSwigcona syste-
mowi Zew Cthulhu znajduje si¢ pod
adresem zewcthu@yahoogroups.
com. Aby zapisac si¢, nalezy wyslac
pusty e-mail na adres: zewcthu-sub-
scribe@yahoogroups.com. Wigcej
informacji:

http://www.zewcthulhu.com/



JERZY ‘CiErzY’ CICHOCKI

HANNIBAL KANIBAL

Tomasz K., okrzykniety przez
opini¢ publiczng “Kanibalem”, zostal
wezoraj ujety przez policje. Kanibalowi
zarzuca si¢ popelnienie wielu morder-
stw, po ktérych urzadzal ze swoich ofiar
kulinarne uczty. Specjalisci z proku-
ratury wojewodzkiej przypuszezaja, ze
Tomasz K. mégl przetrzymywaé w swej
posiadioci kilka osob, zanim nie zmarty
wskutek wykrwawienia. Podejrzany
mial wykrawaé z nich zywecem czesci
ciala potrzebne mu do przerazajacej

praktyki.

Czy czlowiek, ktorego OplSlIJE‘
ten krotki frdgnlent In()OIbV zostac
ghoulem? Moze juz nim byl, klcdy zjadal
niewinnych przechodniéw. Nie mogli
podejrzewacé, ze ten wysoki blondyn jest
w stanie odgryzaé cialo kawalek po
kawalku, patrzac im prosto w zachodzace
mgly oczy. Jego wyglad nie pasuje jednak
do opisywanej w podrecznikach rasy...
Wiasnie, rasy. W folklorze arabskim,
ghoule to zenskie demony pustyni, ktére
potrafia przybieraé¢ ksztalt zwierzat. Sq
to zle istoty rabujace groby i zywiace si¢
mig¢sem umdrl\(h BdIdZ() (rl()(lne sa W
stanie zwabié nierozwaznego podrozmka
w glab pustynnych wydm, uwodzac go
dzigki iluzorycznej postaci pieknej kobi-
ety. Tam ogluszaja go i...

O ile dieta z powyzszego opisu
jest wspélna z naszymi przekonaniami
o ghoulach, to sama posta¢ demonéw
rézni sie od tej, ktorg znamy z Zewu
Cthulhu. Prawdopodobnie istnieje jeszcze
wiele legend, w ktérych przedstawione
sg inne cechy tej rasy (cho¢ w Ksiedze
tysigea i jednej nocy wszystkie ghoule
ukrywaja si¢ pod postaciami pi¢knych
kobiet, ktére kryja przed mezami swa
prawdziwa nature). Moim celem jest
przedstawi¢ Wam tylko tez¢, zgodnie z
ktéra ghoul ghoulowi nie jest rowny, z
ktéra nie powinniSmy traktowaé ich jako
prymitywnej rasy. Zreszta ciekawiej za-
powiada si¢ przygoda, w ktérej przyjdzie
nam zmierzyé si¢ z zorganizowana
grupa “pozeraczy trupéw’, niz z

kucajacyminad migsem, nie zwazajacymi
na zadne niebezpieczenstwo, istotami
przypominajacymi krzyzéwke psa z
czlowiekiem.

7 cala pewnoScia mozemy mowié
o spolecznoéci ghouli. O organizacji ich
zycia wspomina juz Francois Honore—
Balfour w swych bluznierczych Cultes des
goules. Zyja w grupach prawdopodobnie z
powodéw ekonomicznych —w wickszej lic-
zbie latwiej pokonaé zdrowego czlowieka,
jednym cialem naje si¢ tez kilka osob-
nikéw. Problematyczne moze si¢ stac
wyroznienie hierarchii w ich %po’(e(’ynoi("
Jedli przyjmiemy. ze potrafig organizowac
si¢ przy polowaniach na ludzi, ze nie zyja
bezmyslnie na c;memarzdch7 a tworza
co$ w rodzaju podziemnego painstwa, to
podzial funkcji nabiera sensu. Mozna
by wtedy wyréznié¢ przewodnikéw grup,
zwiadowedw, ale tez moze co$ w rodzaju
starszyzny czy czarownikéw. Im bardziej
rozwiniecie pionowa skale pozycji w ich
zyciu, tym ciekawsze dla graczy stanie si¢
odkrywanie tajemnic.

Czy ghoule mozna nazwaé kani-
balami? Stowo kanibalizm pochodzi
od nazwy karaibskiego plemienia
“Karib”, opisanego Kolumbowi przez
rywalizujacych z tym plemieniem Ar-
awakéw. Opowiedzieli oni Europejczykom
okrutne historie o Karibach, wlaczajac w
to opowiesci o zjadaniu ludzi. Nigdy nie
dowiemy sig, czy te relacje byly prawdziwe
(lub chociaz poprawnie przettumaczone),
poniewaz Kolumb podjal si¢ planu
wytepienia Karibow. W kazdym razie
kanibalizmem mozna nazwaé pozeranie
si¢ miedzy soba osobnikéw tylko tego
samego gatunku. Czy ghoule praktykuja
to w swej spolecznosci? Jesli nie, to co
sprawia, ze wybieraja ludzi na swoje
ofiary? A moze nie do konca sa odrebna
rasa? Wszak udalo si¢ nam odkry¢ zyjace
do dzi$ ludy, ktére konsumujg ciata sw-
vch wrogéw, wiemy tez o osobach, ktére
staly sie w ten sposob ghoulami, a sam
Honore-Balfour nazywa ich “podludzmi”.
Wreszcie, czy odzywianie si¢ w ten sam




sposob jest wystarczajacym powodem,
dla ktérego nie dochodzi do kanibalizmu
wérod ghouli? Moze spozywanie ciala
czlowieka wiaze si¢ z tak banalna sprawa,
jak lepszy smak naszego miesa, a moze
chodzi o cechy, ktérych nie posiadaja i
wierza, ze w ten sposob je osiagna? We
wspominanej juz Ksiedze tysiaca i jednej
nocy, demony z arabskich legend potrafity
odzywiac si¢ jedzeniem z ludzkich stolow,
cho¢ sprawialo im to widoczng przykrosé.
Warto tez zastanowié si¢, jaka réznice

sprawia im posilek, ktérego zrédlem jest
stary grobowiec w poréwnaniu ze zd-
rowym osobnikiem naszego gatunku.

Na koniec cheialbym si¢ zastanowié
nad innymi niz konsumpcja stosunkami
mie¢dzy ludzmi i ghoulami. Powszech-
nie znana jest zalezno$¢ pomiedzy
czarownicami i tg rasg. Wsrod wielu
ustug, jakie pozeracze trupéw Swiadcza
wiedzmom, jest takze zapladnianie ko-
biet. Czarownice zabieraja pozniej owoc
tego zblizenia w sobie tylko wiadomym
celu. Oznacza to jednak, ze ghoule maja
mozliwo$é spétkowania z przedsta-
wicielami ludzkiego gatunku. Zreszty

mozliwe, ze odrazajace mordy wywoluja
w nich silne erotyczne doznania, a pozniej
sktaniajg do perwersyjnych praktyk, ta-
kich jak nekrofilia. Ludzie moga ghoulom
dostarczac takze informacji. Ta potworna
rasa, zyje gleboko pod ziemia lub w
tunelach pod cmentarzami, w zwigzku
z czym nie ma na codzien Swiadomosci
wydarzen “na powierzchni”. Istnieja
tez przypuszczenia, ze ghoule infiltruja
nasze zycie za pomoca doSwiadezonych
agentow, majacych zdolnoéé kamuflazu

‘Belphagor” Mikotajczak

lub potezna moc iluzji. Tropia oni fatwe
do zaskoczenia skupiska ludzi, takie jak
ciemne zaulki ulic, na ktérych melinuja
sie bezdomni. Z kolei sami pozeracze nie
moga przyniesé¢ wiele pozytku ludziom,
z powodu naszej nadwrazliwej psychiki,
choé¢ znane sa wyjatki (patrz Richard
Upton Pickman).

Wszystko to powoduje, ze Twoi
gracze nie powinni czuc si¢ bezpiecznie
nawet w swoich domach. Ghoule nie
odwazg si¢ zaatakowaé¢ na gesto zalu-
dnionej ulicy, jednak zdawaj sobie sprawe,
ze to przewrotne i inteligentne istoty.



JOE ABRAKADABRA

MIE0SC NA 6 STOP GEEBOKA...

Kocham Cie, tato. Kocham Cie
z calego serca. Nawet nie wiesz jak si¢
ciesze, ze znowu tu jesteS. Ze znowu
moge Cie widzie¢ i rozmawiac z Toba.
A przynajmniej méwic¢ do Ciebie. Nic
nie szkodzi, ze na razie sam sie nie
odzywasz. Rozumiem, ze jeste$ tym
wszystkim troche wstrza$niety. Pewnie
zdazyle$ si¢ juz przyzwyczaic do stanu
rzeczy... a tu BUM! Znowu jestes ze
mng. Wiem jak si¢ czujesz. Kiedy
karetka odjezdzala zabierajac Twoje
martwe (:iah)7 tez nie m()giem w to
uwierzy¢. Byle$ takim dobrym ojcem.
Odszedtes bez podziekowan. A przeciez
dates nam tyle ciepla. Nawet nie
zdazyliSmy tego odwzajemnié¢. Chyba
nie mialem wczesniej odwagi, wiesz.
Ale postanowilem temu zaradzi¢, no i
jestes. Przepraszam za warunki, ale nie
moglem sprowadzié¢ Cie do mieszkania.
Nie w tym stanie. Troche napuchtes
i raczej niefortunnie pachniesz. W
dodatku zaczates czyms$ przeciekac.
Matki juz nie ma, ale wiesz jak zawsze
uwazala na dywan. Tutaj tez bedzie
dobrze. Rzadko kiedy zagladaja do
piwnicy, wiec bedziemy mieli spokdj.
Zamierzam Ci podzigkowaé, ojcze.
Za wszystko. Nie bylo latwo Cig tutaj
przywroécié. I nie chodzi o cmentarz.
Ten stary grabarz wykopalby zwloki
wlasnej matki za butelk¢ dobrej whisky.
Chodzi o ozywienie ciata. To byl
dopiero problem. Sporo si¢ musialem
nachodzié, zanim dopadlem tego dzi-
waka. Pamigtasz tego, ktérego wszyscy
z ulicy posadzali o wykorzystywanie
martwych kotow w jakich$ satanisty-
cznych rytuatach? Jak si¢ okazalo,
przypuszczenia te niewiele odbiegaly
od prawdy. W kazdym razie pomogt
mi. Oczywiscie nie za darmo, ale
przypuszezam, ze wolisz nie wiedzieé...
Wreczyl mi kilka pomietych kartek
przepisanych z jakiejs starej ksiegi. Co
ze zwlokami w tytule czy nekrofilach,
doktadnie nie pamietam. Dziwak

Joe Abrakadabra

moéwil, ze prawdziwe ozywienie kogo$
jest niemozliwe... chyba, ze w formie
ghoula. Nie mialem wigc wielkiego
wyboru. Zreszta zapewniam Cig, trud-
no dostrzec réznice. Pewnie zauwazyle$
juz, ze masz zwiazane rece. To dla
bezpieczenstwa. Zaraz po przebudze-
niumogtbys by¢ troche agresywny. Tak
jak dawniej. Pamietasz? Pamigtasz jak
wracale$ do domu, $mierdzacy tanim
alkoholem? To jedna z tych rzeczy,
za ktére cheialbym ci podziekowac,
ojcze. Matka nie plakata, kiedy ja
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bites. Robila to p6zniej, w kuchni. Nie
widziales tego, ale ja tak. Otwérz oczy
szeroko. Widzisz, jak $wiatlo odbija
sie na ostrzu tego noza? Tak wiasnie
wygladaty jej tzy, kiedy pojawialy sie
tuz przy oku i sptywaly po policzku.
Czujesz jak ptyna? Jak gleboko tna
skére i mieSnie twarzy? Teraz juz
tak. Nie widziale$ tez Samuela, ktory
musial kltamaé przed nauczycielky z
powodu zabandazowanej reki. Nigdy

nie dowiedziala si¢, ze to Ty mu ja
przytrzasnale$§ drzwiami, bo chcac
kupié chleb podkradt Ci drobne z
kieszeni. Czy jego koSci pekaly tak, jak
Twoje teraz? Czy bolalo go doktadnie
tak, jak Ciebie? Weiaz si¢ nie odzy-
wasz, ale wiem, ze gdzie$ tam, pod tymi
martwymi oczyma, odczuwasz mojg
mifosé. Nasza milosé, ktérej nigdy Ci
nie okazaliSmy. Ale teraz to nadrobie,
ojcze. Tak Ci¢ kocham.

Krzyszror ‘CuRris’ M AJEWSKI

CMENTARZE

Czy kiedykolwiek bytes na
cmentarzu? Nie, nie mam na mysli
prozaicznego spaceru, czy wizyty
na grobach bliskich z okazji Dnia
Wszystkich Swietych. Nekropolia nie
jest najlepszych miejscem na wieczorne
przechadzki. Ja dowiedziatem si¢ o
tym dwa miesiace temu. Nie mam
zamiaru powtarzac tej wizyty... Juz
nigdy wigcej. Owa lekcja okazala sie
zbyt bolesna i zbyt przerazajaca, bym
jeszeze kiedys przekroczyl bramy tego
miejsca. Ja BYLEM na cmentarzu...

Co czujesz, gdy przekraczasz
wrota do innego Swiata? Nigdy nie
byles w zadnym obcym $wiecie? Blad.
Popelnia go wielu nieSwiadomych
przechodniéw. Byles tam. Nie raz i nie
dwa. Chodzisz tam cz¢sto, jednak nie
zdajesz sobie sprawy, ze to zupelnie
inna czasoprzestrzen, inny wymiar. Nie
zdajesz sobie sprawy, ze w tym przedzi-
wnym miejscu styka sie przeszlo$c i
terazniejszo$¢. Tam wladnie egzystuja
obok siebie. Trwaja wiecznie...

Gdy przestepujesz brame do tego
miejsca w zwykly pogodny dzien, nie
myslac o nim, nic si¢ nie dzieje. Miejsce
to nie rézni si¢ praktycznie niczym od
otaczajacych go obszaréw — parkéw,
drég spacerowych czy placéw zabaw.
Jest prozaiczne az do bélu.

W nocy jednak, przechodzi

przerazajaca metamorfoze i zamie-
nia sie w tetnigcego zyciem demona.
Rozbrzmiewa prawdziwg kakofonia
dzwiekow, ktére osiagaja swoje upiorne
crescendo dokladnie w chwili, kiedy
przekraczasz prog. Nie mylisz sie!
ONO Cig obserwuje. Wie, co robisz i
po co tu przyszedles. Wie takze, jak
temu zaradzié.

Przerazajace, prawda? Ale
prawdziwe. Nawet nie zdajesz sobie
sprawy jak bardzo. Dlaczego? Bo to
miejsce znajduje si¢ w kazdym mieScie.
Byé moze obok Twojego domu. Byé
moze blisko Ciebie czyha co$, co moze
zniszczyé Ci¢ dostownie w jednej
chwili. A Ty nawet o tym nie wiesz...

Cmentarz — miejsce, gdzie chowa-
my zmarlych. Tak upiorne, gdy wlasnie
w tym celu tam si¢ udajemy, albo...
zupelnie inne, gdy przechadzamy si¢ po
nim w sloneczny, cieply dzien, czytajac
epitafia na nagrobkach. “Tu lezy Jan
Bibkowski. 1856 — 1911. Jeszcze Polska
nie zginela, poki my zyjemy”. Jakaz
ironia, prawda?

Sprobuj odwiedzié¢ to samo
miejsce w nocy, odnalezé ten sam
gréb, przeczytac ten sam napis i
przy akompaniamencie hukania sow
i szumu wiatru w koronach drzew
bawié si¢ tak samo dobrze, jak kilka
godzin wezesniej. Nie ma szans! To



miejsce wie, jak oddziatywac na Twoja
psychike. Wie, kiedy potrzebuje odczué
pozytywnych, a kiedy negatywnych.
A gdy tak spacerujesz, nieSwiadomy
niczego, ONO wysysa z Ciebie cata
energie zyciowa...

Nie znam drugiego miejsca, ktére
w tak krotkim czasie przechodzi az
tak drastyczng przemiang — z miejsca
ciszy, spokoju i zadumy az do scene-
rii rodem z horroréw... chyba tylko
prastare, nawiedzone domy moga
tak samo oddzialywaé na swoich
mieszkancow...

Ale co ja Ci tu gadam, skoro nie
wiesz nawet, dlaczego chce Cig ustrzec
przed owymi miejscami, tak zlymi i
przesiaknietymi zgnilizng.

To mial byé zaklad. Chcialem

udowodnié, ze jestem odwazny, wigc
zdecydowalem si¢ spedzi¢ noc na cmen-
tarzu. Nigdy nie bylem jakos$ szczegol-
nie zabobonny, dlatego tez niczego sie
nie obawialem. No, moze z wyjatkiem
faktu przylapania przez ochrone.

Sadzilem, ze to zwykly park, w
ktérym chowa sie zwloki. Zakopuje
si¢ je gleboko pod ziemia i od czasu do
czasu odwiedza, stawia znicz. Nigdy
nie patrzylem na cmentarz, jak na
jaki$ organizm. Wiem, ze moze Ci si¢
to wyda¢ majaczeniem szalenca, ale...
cmentarze ZYJA!

No wtasnie. Czlowiek. ktérego
wspomnienia teraz czytacie, przezyl
zalamanie nerwowe. Jest pacjentem
naszego szpitala. Kim ja jestem? Je-
dynie pracownikiem. Zajmuja sie nim
lekarze, specjalisci, ktérzy uwazaja
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go za $wira. C6z, nie ukrywam, ze ja
tez go za takiego mialem. Do chwili,
gdy przekonalem si¢ o prawdziwosci
jego majaczen... Jego i moje imi¢ nie
maja znaczenia. Wazne jest to, przed
czym chee Cie ustrzec. Mozesz w to nie
wierzy¢, ale pamiegtaj o tej przestrodze.
Moze kiedys Ci sie przyda, moze kiedy$
uratuje Ci zycie.

Czy zastanawiale$ si¢ kiedys,
dlaczego cmentarze sa umiejscawiane
na peryferiach miast i miasteczek?
Zapewne nie. Mnie takze wydawalo si¢
to oczywistym faktem — przeciez gdzies
musza si¢ “rozrastac¢”, a i sasiedztwo
takiego miejsca kolo jakiego$ osiedla,
nie czyni go atrakcyjniejszym. Mimo
wszystko boimy sie cmentarzy. Czu-
jemy si¢ na nich nieswojo. Teraz wiem
dlaczego. Wracajac do ich umiejscawi-
ania — jesli myélisz podobnie do mnie,
to jestes w duzym bledzie.

One same wynajduja sobie
miejsce, a potem sklaniaja ludzi, aby
umiescili je dokladnie tam, gdzie to
sobie zaplanowaly. Nie mylisz si¢ — one
my$la. Potem ludzie zakopuja tam
swoich bliskich, stawiajg im pomniki,
wypisuja niesamowite epitafia na na-
grobkach... odwiedzaja, kontempluja
w ciszy my$li na temat zmarlych,
zapalaja znicze. A przy tym wszystkim

rodzg sic EMOCJE!

Tak, dobrze rozumujesz — cmen-
tarze zywia sie emocjami $miertelnych
— wysysaja je i wykorzystuja do swoi-
ch bluznierczych celéw. Bog moze
wiedzie¢, do jakich. Rozrastaja sie na
owych obrzezach, pigknieja, rosng w
site... A potem juz nic nie moze si¢ im
przeciwstawic.

Wyobraz sobie, ze ludzie, ktérzy
umieraja zaraz po Smierci bliskiej im
osoby, nie czynia tego z rozpaczy, czy z
winy jakiej$ choroby. Umieraja z wycz-
erpania, psychicznego wypalenia. Stan
taki faktycznie nazywamy rozpacza.
Ale przyczyna nie jest sama $mieré
bliskiej osoby.
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Za tym kryje si¢ coS o wiele
bardziej groteskowego i przerazajacego.
Czlowiek, po Smierci bliskiego, sporo
czasu spedza wlasnie na cmentarzu
— czy to pilnujac, aby kamieniarze
dobrze zalozyli pomnik, albo siedzac
cichutko na tawce i rozmyélajac o tej
osobie. Cmentarz wie, ze tam jest.
Czuje jego obecnosé i wykorzystuje to
—wysysa energie powoli, ale skutecznie
i gleboko. Kolejne wizyty, coraz moc-
niejsze oslabienie... w koricu ublagana
Smieré. Nie mozna si¢ przed tym
uchroni¢. Moze istnieje jaki$ rytual,
albo symbol, ktéry moze pomdée, ale
watpie, aby byl w stu procentach
skuteczny. Nic nie moze si¢ réwnacé z
ICH potega.

Skad o tym wszystkim wiem,
skoro jestem zwyklym sprzataczem?
Rozmawialem wielokrotnie z tym
pacjentem, studiowalem przypadki
zgonéw z ostatnich dwustu lat. Co
prawda tylko w naszym mieScie, ale
jestem pewien, ze wszedzie jest tak
samo. Kazdy cmentarz jest w ICH
wiladaniu.

Przepraszam, wprowadzilem Cie
nieco w blad. Dlatego pewnie mnie
takze uwazasz za niespelna rozumu.
Ale nie! To, co powiedzialem nie jest
ktamstwem! Chodzi o szczegdly. Te sa
jeszcze bardziej wstrzasajace — jakie$
istoty, nie wiem skad przybyle i jak
zwane oddzialujg na ludzi, kazac im
zakladaé cmentarze w wybranych przez
nie miejscach, potem zaglebiaja si¢ w
tej ziemi i rozpoczynaja asymilacje
wszystkiego, co je otacza. Ludzie
chowaja w tej ziemi zmarlych, dajac
tym stworzeniom budulec potrzebny
do rozwoju. Emocje daja im energie.
I tak dalej. Rozwijaja sie, opanowujac
niemalze wszystko — od pojedync-
zego zdzbla trawy poprzez drzewa i
zwierzeta do kamiennych blokow, ktére
stuza za pomniki...

Gdy przekraczasz brame¢ cmen-
tarza, w rzeczywistosci przechodzisz
przez ich usta, czy inny otwoér ich



“ciala”. Gdy dotykasz jakiego$ kamien-
ia, dotykasz ICH samych. Gdy slyszysz
rechot zab — slyszysz ICH glosy... Sa
wszystkim i niczym jednoczesnie.

Wszystkim, bo sa calym cmen-
tarzem, az do jego granic i niczym, bo
nawet nie wiesz o ich istnieniu. Sam
nie wiem, dlaczego nie rozrastaja sie
poza ogrodzenia, mury. parkany... i
nie wehlaniajg calego $wiata. By¢ moze
jakas bariere stanowia zwloki, kt6rych
potrzebuja do “zycia”. Sam nie wiem
— to tylko domysly. Faktem natomiast
jest, ze wszystko, co Ci powiedzialem,
jest prawda...

To bylo niczym najgorszy kosz-
mar bohateréw jakiegos$ filmu. Mialem
tam tylko spedzié¢ noc. Planowalem
wiele rzeczy — robienie zdjec. dlugie
spacery, ktore nie pozwola mi zasnaé,
czytanie niesamowitych napisow. Jed-
nak moje plany obrécily sie¢ w nicosé
zaraz po przekroczeniu tej cmentarnej
bramy — jak si¢ okazalo, paszezy
samego Diabla.

Musiat by¢ glodny, gdyz az
czulem jaka$ obecno$é — co prawda
tylko duchowa, ale otaczala mnie i
przyprawiala o bol glowy. Dusilem sig...
Zaczalem ucickaé. Bieglem z powrotem
do wyjscia. Do tej upragnionej wolnosci
i powietrza.

Ale on byt wszedzie. Nagle, jak
na zawolanie, podniést si¢ przerazajacy
krzyk wszystkich stworzen, ktére
zamieszkiwaly to miejsce. Sam nie
wiem, czy tylko tych zywych... Pnacza
probowaly chwyci¢ mnie za kostki,
drzewa pochylaly swe mocarne rami-
ona nad moim watlym cialem, latarnie
blyskaly cala feerig barw, pomimo, ze
mialy wkrecone bezbarwne zarowki.
Nie sadzitem, ze uda mi si¢ uciec z
tego piekla.

Udalo si¢ jednak — co prawda
méj organizm jest jeszcze do tej pory
krancowo wyczerpany, ale zyje i moge
Ci opowiedzie¢ ta historie — Nigdy,
ale to NIGDY nie wchodz na teren

11

cmentarza. Tym bardziej, gdy jest on
glodny...

Czlowiekowi owemu udato si¢
jakim$ cudem uciec. Sam nie wiem, jak.
Fakt jest jednak faktem. To wlasnie
dzigki niemu moge Cig przestrzec przed
ICH wplywem.

Gdy uslyszysz rechotanie zab, czy
hukanie sowy... bierz nogi za pas. Bo
inaczej bedziesz zgubiony.

Drogi Strazniku Tajemnic, czy
byle§ kiedy$ na cmentarzu? Nie chodzi
mi o przezycie takiego horroru, jaki
przydarzyl sie owym “bohaterom”,
ktérych zeznania tutaj umieszczam.
Chodzio to, czy byles tam w wyobrazni,
podczas sesji?

Zapewne tak. Ale jaka to byla
wizyta? Czy Badacze odwiedzali swoi-
ch zmarlych krewnych? Czy moze po-
szukiwali czego$ tam? Czy prébowale$
ich przestraszyé¢ starymi metodami,
korzystajac ze zdobionych grobowcow
i pojawiajacych si¢ upiorow?

Zapewne tak. Ale czy kiedykol-
wiek przestraszyli sie naprawde?
Czy moze wchodzac na teren cmen-
tarza od razu wiedzieli, czego moga
sie spodziewac?

W tym wypadku jest inaczej.
Wprowadz ich na teren najbardziej
przerazajacego cmentarza w ich zyciu,
cmentarza, ktéry “zyje” na swoj
sposob. Nie wykorzystuj ogranych chw-
ytow, zadziw ich wizja tak przerazajaca
ibluzniercza, a jednoczesnie tak bliska
i prawdopodobna...

Niech umrze im kto$ bliski.
Niech beda na pogrzebie. Niech czuja
jakas potezna sile. Niech zaczng si¢
interesowac tym, co sie tutaj dzieje, a
gdy wpadna w sidla zastawione przez
NICH, bedzie juz za p6zno...
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Weiagnij ich w paszeze diabla,
pokaz najbardziej przerazajacy i dzi-
wny ementarz w ich zyciu. Nie pokazuj
im zdobionych czaszkami grobowcow
—pokaz im obro$niete mchem kamien-
ie, ktére az tchna czym$ obeym. Pokaz
im rzedy dziecinnych grobow, ktore
przypominaja upiorne przedszkole
—lezakowanie przez wiecznosé... Niech
kazdy milimetr szeScienny powietrza
bedzie przesiakniety zgnilizna, a groby
nie budzg smutku, tylko groze.

Badacze trafili do zupelnie obcego
Swiata. Tak podobnego do naszego,
ale jednocze$nie zupetnie odmien-
nego i groteskowego. Kazdy ped, kazdy
kwiatek, kazdy zapalony znicz, niech
bedzie JEGO czescia...
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A potem rozpocznij dzielo zniszc-
zenia.

Podobnie, jak w przypadku
naszego pacjenta — niech cmentarz
wyciaga ku badaczom swoje macki,

niech miga lampami, niech otacza ich
hukiem i rzeniem.

A jesli uda im si¢ jakims$ cudem
stamtad uciec zywymi i kraicowo wyc-
zerpanymi, to daj im uczucie ulgi. Poz-
wol im stamtad uciec. Jesli beda cheieli
to rozglosi¢, to skoncza w wariatkow-
ie... Niech wyjada, poczuja ulge, a gdy
pojda na cmentarz, aby przekonac sie,

ze uciekli od koszmaru, daj im odczué
ta samg, przerazajaca obecno$é. Mniej
lub bardziej potezna...

Joe Abrakadabra



JULIE HOVERSON

ANATOMIA OFIARY

Thumaczenie: Julia Juraszek i Jerzy ‘Cierzy’ Cichocki

W przygodach przeznaczonych do
systemow grozy czestym motywem jest
ofiara przestepstwa. Przyjaciel, albo
kto§ zrodziny Badacza zostal brutalnie
zamordowany (porwany/doprowad-
zony do szalefistwa), a postacie graczy
musza odkryé kto lub co jest za to
odpowiedzialne. Bohaterowie trafiaja
na trop seryjnego mordercy, ktéry
rozprawia si¢ ze swoimi ofiarami w
l)rzeraz'aja,cv sposob. Co$ zmienia
znajomego nie do poznania i trzeba
temu zapobiec, zanim bedzie za pézno.
Wszyscy dobrze znamy te schematy,
ale to tylko nieliczne przyklady na
scenariusz, w ktorym ofiara jest katal-
izatorem fabuly.

Od redakcji: Czujcie si¢ zapros-
zeni do polemizowania z tym tekstem
na tamach Arkham Couriera. Cze-
kamy takze na nadsylanie podobnych
artykulow.

WIECEJ NIZ KUKLA

Zbyt czesto zapominamy, ze w
eRPeGach poszkodowani w zbrod-
niach to co$ wigcej, niz rzut na Sile
Woli, czy raport koronera. A przeciez,
gdyby w pelni rozwinac¢ osobowosé
ofiary, dodaé jej rodzine wraz ze
wszystkimi zdjeciami i pamigtnikami
z dziecifistwa, zainteresowanie graczy
znacznie by wzroslo. Jeéli poznaja
jej dawne cechy, zachowanie, chara-
kter, powstanie szansa, ze podejda
do dochodzenia bardziej emocjona-
Inie i szezerze. Podobnie, jesli sug-
estywnie opiszesz dramat rodziny,
mozesz przesta¢ martwié sie o motywy
kierujace bohaterami.

przerazajace bedzie wykreowanie
niczym nie wyro6zniajacej si¢ osoby
— takiej, jaka spotykamy u siebie na
klatce. Przy tym nie trzeba wymyélaé
dla niej takich szczeg6low, jak ulubiony
kolor, SLLL(‘S]I\\A(\frd Wazniejsze
jest wrazenie jakie pozostawita po sobie
wérod rodziny i przyjaciol. To, co ozywi
t¢ postac (choé¢ moze to niefortunne
okreSlenia dla podmiotu zabdjstwa),
to wspomnienia siostry denata/zagin-
ionego o wezesnych zabawach na ka-
ruzeli, czy tez wiadomo$é o ulubionym
zespole rockowym.

Mozesz wymysli¢ bardziej ztozona
strukture, w ktorej ofiara byla pow-
szechnie szanowana i kochang osoba,
tymczasem pod tymi pozorami kryla
si¢ prawdziwa bestia. Dzieki temu,
Wasze sesje osiagna tez moralny
wymiar, ktorego czesto brakuje w RPG.
Nierzadko wybdr bedzie bardzo trudny.
Jak wyjasnisz matce, ze jego dziecko
zostalo splugawione znamieniem Nyar-
lathotepa i musi zosta¢ zabite?

Stworzenie bardziej wiarygodnej
ofiary zmieni takze sposob gry. Nie
bedzie to juz suche zblerame faktéw
i odgadywanie tajemnic na drodze
dedukcji. W koncu otrzymamy to, od
czego wziela sie nazwa “role playing”.
Gracze bedag musieli uwaznie stuchaé
zeznan Swiadkéw, rodziny, wylawiaé
spoérod emocjonalnie zabarwionych
wypowiedzi istotne informacje,
odszukiwaé starych znajomych, czy
kolegow z pracy itd.

KRYMINAYL

Poznanie ofiary przed, jak i po

jej Smierci, powinno byé podstawa w

{

Aby ofiara lepiej zapadla w

pamieci graczy, czesto obdarza sie  rozwigzywaniu zagadki. Za czesto S8
zdarza sie, ze postaé ginie, poniewaz s &
) 2 ’ L :?

ja czym$ niezwyklym. Jednak natu-

ralniejsze, a jednocze$nie bardziej  byla w “zlym miejscu i o zlej porze”.

e
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Taka przypadkowa agresja jest nies-
potykana w rzeczywistosci, a sugeruje
jedynie, ze bohaterowie neutralni stuza
jako podpowiedzi. Skoro zagadka moze
by¢ rozwiazana bez wnikania w zycie
osobiste ofiary, to po co sie w ogdle
meczyc?

Los denata (rekonstrukcja os-
tatnich zajeé porwanego) powinien
da¢ graczom pierwsze wskazowki,
kto lub co jest podejrzane. Moze si¢ to
zdawaé pustym frazesem, ale Zdbddd

“kto? co? gdzie? kiedy? jak i dlac-
zego?” jest najwazniejszym narzedziem
kdzdevo badacza. O(JZVVVIS(I(’ na
te pytania powinien wczeéniej sam
sobie odpowiedzieé¢ Mistrz Gry. Co
si¢ wydarzylo? Czy ofiara nie zyje,
oszalala, zaginela lub zmienita si¢
w jakiS spos6b i jaki spotkal ja los?
Klasyczny przyktad z horroréw — Slady
klow na szyi, jest teraz zbyt oczywisty,
ale subtelniejsze poszlaki powinny dac
graczom ogolny obraz na to, na co sie
porywaja. Okrutna Smieré wskazuje
na okreélonych podejrzanych, podczas
gdy wyrafinowana — na innych. Czy
to jedyny przypadek, czy tez byty
ofiary podobnie zabite, przywiedzi-
one do obledu lub uprowadzone?
Cialo, ktére zostalo usunigte z miejsca
zbrodni, $wiadczy o inteligencji zbrod-
niarza, chegcego zakamuflowaé swoje
dzialanie. Zamordowanie sprzedawcy
tuz przed zamknigciem jego sklepu
oznacza, ze sprawca musial go wezedniej
obserwowaé. Pod uwage powinny by¢
tez brane pora dnia, pora roku, faza
ksiezyca.

Szezegdlnie w grach grozy odpow-
iedzi na te pytania moga sugerowac
pewnych sprawcow (np. wampir dziala
tylko w nocy). Inna sprawa: Czym
osoba narazita si¢ na taki los? Czy
zrobila co$ nie tak? Moze bywala
w nieodpowiednim towarzystwie?
Nawet w horrorach tradycyjne motywy
moga znalezé uzycie — zazdro$é,
cheiwo$é, milosé czy strach. Pomijajac
nadnaturalna cze¢s$é historii, rozwaz kto
chcialby Smierci tej postaci i kto bedzie
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mial z tego korzysci.

ZBRODNIE SERYJNE

Popularnos$é¢ seryjnych
przestepstw w opowiadaniach bierze
sie stad, ze autor moze przedstawic
zbrodnie, nie odkrywajac od razu
zwigzanych z nig tajemnic. Detektywi
moga dowiedzie¢ si¢ wigcej studiujac
schematy, niz badajac tylko jeden
przypadek. Jednak im wiegcej ofiar,
tym wieksze niebezpieczenstwo, ze
wszystko to zleje sie w bezksztaltng
liste imion i dat. Mistrz Gry nie
powinien przesadzac z liczba posz-
kodowanych zdajac sobie sprawe, ze
bohaterowie graczy nie beda w stanie
zbadaé wszystkich spraw. Ponadto w
takim przypadku wazny jest pewien
typ zbrodni, poszlaka, ktora laczy ze
sobg wsz kie ofiar y. Totez wybierz
jednego denata (najlepiej pierwsza
zabita osobe¢ lub wprowadzona po
tym, jak gracze zostang wprowadzeni
w Sledztwo) i stwérz go na tyle auten-
tycznie, aby moglt byé reprezentatywny
dla calej serii.

Nie mozesz dopuéci¢ do tego,
aby przestepca stal sie dla bohateréw
bardziej interesujacy, niz jego ofiary.
Niestety nagminne jest spychanie ciat
poza scene widowiska, czyniac z nich
bezosobowe dowody. Skonstruuj sce-
nariusz tak, aby gracze skupili uwage
na postaci pokrzywdzonych i tylko w
ten sposob odkryli sprawce. Zobac-
zysz, ze przygoda zyska zupelnie inny
wymiar. Bedzie bardziej autentyczna,
przyniesie tez wigcej satysfakeji dla
obu stron rozgrywki. W ostatecznoéci,
wymagane zachowanie postaci, np. tych
ktorzy okazali wspélczucie rodzinie
zamordowanego, mozesz odpowiednio
nagrodzic.

ZYJACY DOWOD

Bardziej przerazajace od
Smiertelnych moga by¢ ofiary zawi-
eszone gdzie§ we wlasnej Swiadomosci
—w $piaczce, ofiary amnezji, szalenstwa
etc. Mistrzowie Gry dostaja dobre



narzedzie do aktywizowania przygody,
kiedy ta staje w martwych punk-
tach, a postacie graczy sa bardziej
sfrustrowane, zdajac sobie sprawe,
ze odpowiedz na zagadke moze sie
kryé¢ w zakamarkach nieprzytomnego
umyslu.

Nie zapominaj o niewygodzie,
jaka Badacze musza czué w obecnoéci
poszkodowanych osob. Sparalizowane
ciala uSwiadamiaja nam, jak kruche jest
ludzkie cialo. Nieziemsko powykr¢cane
konczyny, Slady po klach spoteguja
niepewno$¢ bohaterow, ktorzy jeszcze
nie wiedza, z czym maja do czynienia.
Szalenstwo przypomina o granicach
ludzkich mozliwoSci pojmowania.
Straznik powinien wykorzystaé te
emocje, aby oprécz Nieznanego,
straszy¢ graczy tym co ludzkie — obawa
przez ulomnosciami. Moze taka grozba
zniecheci BG do dalszego prowadzenia
Sledztwa?

BLISKIE OFIARY

Unikaj pisania scenariuszy, w
ktérych musisz powiadomié postaé
gracza o $mierci czlonka rodziny lub
przyjaciela, jeéli nie mial z nim we
wezesniejszych przygodach styeznoscei.
Zmuszasz w ten sposob gracza do od-
grywania cierpienia, jako ze stosunek
bohatera z taka osoba powinien byé
dtugotrwaly i zazyly. Tymeczasem

gracze znaja te osoby zazwyczaj tylko
z karty postaci. Lepiej napisac szkic,
w ktérym ginie obcy, lecz autentyc-
zny dla nich czlowiek. Jesli chcesz,
aby Badacze mieli do niego bardziej
emocjonalny stosunek, nie ma rady
— musisz wprowadzié¢ te osobe kilka
sesji wezesniej. W takiej sytuacji nawet
cowieczorne telefony od milosci z li-
ceum moga “ozywic¢” BNa, jesli bedzie
to czynié przez kilka kolejnych sesji. Po
jakim$ czasie, kiedy rozmowy ustana,
gracz zacznie si¢ martwic. Gwarantuje
i to.

Oczywiscie Badacze Tajemnic
maja nawyk traktowania kazdego nowo
podstawionego bohatera niezaleznego
jako osoby, ktéra odegra w grze wazna
role i zazwyczaj nieufnie do niej
podchodza. Zeby zapobiec takiej
sytuacji, wprowadz na sesji wiele
pobocznych watkow, z ktérych czesé
bedziesz mégt prowadzié przez dtugi
czas. W koncu powinniSmy sie¢ starac
takze o naturalno$é postaci graczy. 7
drugiej strony, jesli pozwolisz przyszlej
ofierze cieszy¢ si¢ zyciem w ciggu kilku
nastepujacych po sobie sesji, Badacze
utwierdza si¢ w falszywym poczuciu
bezpieczenstwa. Niestety takiej sztuc-
zki nie da si¢ czesto powtarzacé...

Artykul pochodzi = magazynu
Serendipity’s Circle
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Radostaw Rogowski

DZIEDZICTWO

Pierwotnie zamieszczone w ,The Boston Globe”
w dziale ,Niesamowite Historie”.

KORESPONDENCJA Z
BOSTONU

Wtorkowe wydanie ., The
Boston Globe” przyniosto rozwiazanie
zagadki sprzed prawie wieku: przy-
padku zagini¢cia Rodneya Harrisa.
Dokumenty dotyczace tej sprawy od-
naleziono miesigc temu w archiwum
miejskim. Po kilkudziesi¢eiu latach
mozliwe stalo si¢ wreszcie wyjasnienie
niesamowitych opowiesci otaczajacych
pewien stary bostonski dom.

Akta Harrisa zostaly odnalezione
podeczas przenosin archiwum do nowe-
go budynku. Max Monroe, reporter
»The Boston Globe”, przeprowadzit
szybkie dochodzenie, jako ze dom
rodziny Harriséw przeznaczony byt
do rozbiérki. Odnaleziono jedynie list
podpisany przez ostatniego mieszkanca
budynku (jego tresé dzigki uprzejmosci
.The Boston Globe” przedrukowujemy
w calosci —red.).

Nazywam si¢ Rodney Harris,
jesli to jeszcze cokolwiek znaczy.
Spisuje¢ chwile z ostatnich miesigey
mojego zycia, by przestrzec niczego
nie podejrzewajacych ludzi przed
osiedleniem si¢ w mym domu. Ja je-
stem juz stracony, lecz cala sila woli
powstrzymuje si¢ przed podazeniem za
mym przeznaczeniem. Nie wytrzymam
dtugo — mroczny zew nawiedzajacy ma
dusze wpycha mnie w otchtan zguby,
lecz moze zdaze¢ tymi stowami ostrzec
swych dawnych bliznich przed upad-
kiem w gorszy od Smierci los, ktory
mnie czeka.

Do Bostonu przyjechalem na
poczatku lipca. Gnala mnie silna
cheé ujrzenia miasta mych przodkow.
Szacowna rodzina Harriséw, ktorej to

mialem zaszczyt byé ostatnim potom-
kiem, zamieszkata w Nowej Anglii
jeszcze przed ostawionymi towami
na czarownice w Salem. Ja opuscifem
Boston jako dziecko, by dorasta¢ w
Paryzu pod opicka wuja. Tkwila we
mnie jednak tesknota za tagodna bryza
od morza i zielonymi wybrzezami
miasta, w ktorym wychowal sie méj
ojciec i dziadek. Wuj nigdy mi nie
powiedziatl, dlaczego musialem opuscié
Nowa Anglie. Dzi$§ zaluje, ze nie
postuchatem jego napomnien, bym
nigdy tu nie wracal. Po $mierci wuja

ALY \\

o

Tytus “Belphagor” Mikolajczak



zdobylem wyksztalcenie i zaczalem
pracowac jako antykwariusz. Laczylem
w owym zajeciu przyzwoite zrodlo
dochodéw z upodobaniem do wszyst-
kiego, co wiekowe i wspaniate. Gdy
uzbieralem dostateczng ilo¢ funduszy.
przeniostem sie do Bostonu, czym
zaspokoilem swa odwieczna tesknote za
powrotem do siedziby przodkow. Pelen
zachwytu przybylem na Back Bay,
gdzie w naboznym
skupieniu ogladalem
opuszczony od lat
dom Harrisoéw.
Zamieszkatlem w
tym pos¢pnym gma-
chu, za towarzys
majac jedynie stare
obrazy i wspomnie-
nia z przeszloci.

Niepokojace
zaczatki mego korica
daly o sobie zna¢c
juz po miesigcu.
Na poczatku nie
zwrocitem na to
uwagi, przypisujac
to atmosferze typow-
ej dla tak wiekow-
ych doméw. W nocy
dawalo si¢ slyszec
chroboty i szmery, ktére dochodzily
jakby spod budynku. Réwnocze$nie
nekaé mnie poczelo nieodparte prze-
konanie o czyjej$ ciaglej obecnosci. Nic
jednak sobie z tego nie robilem, zbylem
Smiechem ostrzezenia sasiada, jakoby
dom byl nawiedzony. W tym czasie
zdecydowaltem si¢ rowniez odwiedzic¢
cmentarz, na krorvm spoczywala moja
rodzina.

Pamietam te chwile, gdy ze wz-
ruszeniem patrzylem na omszaly
grobowiec z granitu, w ktérym spaly
snem Smierci ciala ojca, dziadka i
dalszych mych przodkéw. W ten czas
zrozumialem, ze wraz z nazwiskiem
nositem w sobie milo$é¢ do tych stro-
mych ulic i zadumanych domostw.
Odchodzac po kilku godzinach

rozmys$lan zauwazylem katem oka
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poruszenie pomiedzy kruszacymi sie
nagrobkami opuszczonego cmentarza,
lecz ztozylem to na karb niesamowitosci
tego miejsca i poznej pory. D.zié wiem,
jak pochopne byly to wnioski.

Od tego czasu zadna noc w
mym domu nie uplynela spokojnie.
Czesto lezalem w 16zku wpatrzony w
ciemno$¢ i stuchalem piekielnych har-
cow jakich§ stworzen, ktore tylko kom-
pletnie pozbawi-
ony wrazliwosci
czlowiek nazwalby
szeczurami. Te
mys$l wlozylem
miedzy bajki, gdy
wynajety deraty-
zator powiedzial
mi, ze nie znalazt
zadnych $ladow
obecnosci gryzoni
poza duzymi dziu-
rami w piwnicy.
Zaszokowany tym
stwierdzeniem
zebralem sie na
odwage. by zejs¢ do
ciasnej, ceglanej celi
pod kuchnia, ktéra
dotad napelniala
mnie gola
niewytlumaczalnym lekiem. Tam, w
migoczacym Swietle lampy naftowej
wypatrzylem kilka dziur, w ktérych
od biedy zmieScilby si¢ nawet maly,
chudy czlowiek. Niepokojace wrazenie
poglebilo si¢ wraz ze specyficznym,
unoszacym sie w piwnicy odorem,
ktorego nie moglem zidentyfikowac jako
zwykla stechlizne badz zapach pizma.
Pod jedng za$ ze cian znalazlem sterte
butwiejacych ksiag, ktore wyrzucilem
pefen wstretu na widok plesniejacych
kart toczonych przez robactwo.

Joe Abrakadabra

Sny zaczely sie jesienna pora, aich
tre$¢ wywolywala we mnie nieopisang
nerwowos¢ i napiecie potegowane przez
te nieokreslone halasy. Budzilem sie,
czesto prawie krzyczac, Scigany przez
koszmarne pryckonamc ze co$ stoi u
mego loza i wycigga ku mnie suche




palce, by zaciagna¢ mnie w jaka$
bezimienng otchtan. Wiedziatem, ze
nawet Freud roztozytby bezradnie rece,
gdybym opisal mu czerede tych piekiel-
nych stworow drepczacych wokél mnie
imamroczagcych w obscenicznej parodii
sabatu. Co najgorsze. gdy budzitem sie
z takiego snu, majac w zytach niemal
16d potepieniczego strachu, czulem
wyraznie, ze te nasilajace sie¢ trzaski
w jaki$ mroczny sposéb zwiazane s z
moimi koszmarami.

Od przyjazdu do Bostonu
nie zajmowalem si¢ sprawami za-
wodowymi, giéwnie ze wzgledu na
wystarczajaca ilos¢ srodkow do zycia
zgromadzona przeze mnie, stad moj
kontakt z ludzmi ograniczal si¢ do
minimum. Zastanawialem sie, czy aby
mdj pustelniczy tryb zycia i towarzys-
two starych ksigg i antykow nie rzucily
mnie w jaki$ rodzaj obledu. Nocne
obsesje wigzalem réwniez z atmosfera
starego domu, ktérego jednak nie
bylem w stanie opusci¢. Nie chciatem
porzuci¢ odwiecznego siedliszcza moich
przodkéw, lecz owo przywiazanie
sprawialo, ze skazywalem si¢ sam na
conocne Pandemonium. Nieodparcie
czulem, ze nie moge zy¢ juz gdziekol-
wiek indziej, tak jakby ten dom byt
przepisanym mi dziedzictwem, od
ktorego nie dalo si¢ uciec.

Pézniej nadeszla ta koszmarna
noc, gdy ujrzalem we $nie swego ojca.
Powinienem raczej napisac: to co z niego
zostalo, gdyz wérod wykoSlawionych
tworow mych majaczen zauwazylem
postaé majaca pewne rysy twarzy,
ktore okresli¢ moglem tylko jako te
przynalezne memu rodzicowi. Nawet
we $nie czulem, ze jawnym szalenstwem
jest taczenie dobrotliwego Jervasa Har-
risa z ta przygarbiong pokraka o psiej
twarzy, ktéra w parodii ojcowskich
rad szeptala mi o mrocznych szczy-
tach Throk, bluznierczym pieknie
podziemnych labiryntéw i zakazanych
ucztach Nitokris. Pamig¢tam moj krzyk,
ktéry na moment zagluszyl upiorna
kakofoni¢ z dotu i huk gromu, poprzed-
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zony przez blyskawice smagajaca
ciemne niebo wsrod wscieklej furii
burzy. Czujac, ze stoj¢ na krawedzi
obtedu, zdesperowany chwycitem
lampe, by przekonaé sie ostatecznie,
co jest zrodlem mego szalenstwa.
Pokonatem wiec lek i zszedlem cicho po
schodach, coraz blizej tych nienatural-
nych dzwiekow. Nawet nie bytem zas-
koczony, gdy ich zrodlo umiejscowitem
w okolicy piwnicy. Podnioslem klape
drzacymi rekami i podkreciwszy
plomien w lampie zaglebilem si¢ w
ziejacy mrokiem chlod.

To, co ujrzalem, nawiedzalo
mnie pézniej przy kazdym zamknieciu
oczu. Stalem u schodéw w piwnicy,
Sciskajac lampe rzucajaca nikle Swiatto
i styszac zawodzenie burzy wtérujacej
tym potepienczym trzaskom. Z
ogarniajgcym mnie uczuciem ostatec-
znej grozy zobaczylem zdeformowana
ohyde wygrzebujaca sie z jednej z dziur,
a ktora poréwnaé mogtem jedynie
do plugawych widm nawiedzajacych
moje sny. Ta rzecz, bluznige w swym
istnieniu prawom natury i rozsadku,
wypelzta do konca i roznoszac odér
Swiezo rozkopanego grobu zblizylta
sic do mnie. Nie moglem si¢ ruszyé,
porwany przekraczajacym ludzka
wytrzymalo$é przerazeniem, a tymeza-
sem ten potwor, bedacy w komitywie z
Pieklem, wyciagnal ku mnie konczyne,
mamroczac przy tym w wypaczonej
parodii ludzkiej mowy. Wtedy to
zapadlem w otchlan nieSwiadomoéci,
lecz zdazylem jeszcze zobaczyé, co 6w
stwor Sciskal w utytlanej fapie. Nie
mam jednak dos¢ sil, by napisaé, co
to bylo.

Gdy odzyskalem przytomnosé,
lezatem na zimnej posadzce piwnicy
obok rozbitej lampy. Powloktem sie w
otepieniu po schodach by przekonaé
sie, ze byl juz dzien. Nie moglem
potraktowaé tego wszystkiego jako
przywidzenia badz koszmaru, bow-
iem na swym lozku znalazlem §lady
tlustej ziemi, ktéra pokrywala réwniez
oktadke malej ksiazeczki — niemego



Swiadectwa reki, ktéra to przyniosta.
Ogarniety rezygnacja zaczalem ja
przegladac i ze zdziwieniem poznalem,
ze byl to pamietnik spisany przez
Malcolma Harrisa, mojego prapradzi-
adka. Nie dbajac juz o nic zaglebilem
sie w lekturze, a skonczylem czytac,
gdy stonce krylo sie za horyzontem.
W ten sposob dowiedzialem sie¢ o
bluznierczych kontaktach Malcolma z
odwiecznymi mieszkancami tej ziemi,
o tym, jak dostarczal im pozywienia
wykorzystujac swoj lekarski fach, a
czego obrzydliwe opisy wywolywaly
u mnie pelne grozy zawroty glowy.
Ujrzalem wtedy swe przeznaczenie z
cala wyrazistoScia, gdy przeczytalem o
mrocznym pakcie zawartym pomi¢dzy
tymi bestiami i moim przodkiem, ktéry
nie wahal si¢ w zamian za zakazana
wiedze przynosi¢ im koszmarnego
jadla, i ktory zaprzedal dusze swoja i
potomkow. Pamigtnik zawieral jasne
sugestie co do skazenia krwi, jakie
dziedziczyl kazdy Harris, co skazywalo
go predzej czy pézniej na bezbozna
metamorfoze. W chwili przerazajacej
jasnosci umystu zrozumialem, ze ty-
czy sie to rowniez i mnie, gdyz wraz z
nazwiskiem odziedziczylem odrazajace
pietno odmienca skazujace mnie na
nieopisywalny zywot tych istot, ktére
nekaly mnie we snach i na jawie.

Pamig¢tam, ze wylem jak szalen-
iec. Cheialem popelni¢ samobdjstwo,
lecz ta sama krew, krew odmienca, nie
dala si¢ tak tatwo przemée. Zdolatem
tylko uciec z tego domu petnego grozy
i zatrzymac si¢ na noc w jakims hotelu.
Nie wiedzialem, dlaczego recepcjonista
patrzyl na mnie z przerazeniem, dopoki
nie zobaczylem w lustrze swego odbicia
— twarzy, z ktorej juz powoli przebijaly
nieludzkie, wilcze rysy i oczu petnych
szalenstwa.

W swej naiwnosci sadzitem, ze
wystarczy uciec z tamtego siedliszeza
koszmaru, by si¢ uwolnié, lecz noc
przekonala mnie o nieuchronno$ci
mego losu, gdy znéw nawiedzily
mnie te mamroczace demony. Tym
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razem potrafitem juz dostrzec w
zdeformowanych pyskach rysy mych
przodkéw, a takze rozumialem ich
betkotliwa mowe, gdy wzywaly mnie
do siebie w imie wiezow krwi, ktora
swym skazeniem prowadzita wszyst-
kich Harriséw ku pelnemu potepienia
przeznaczeniu.

Gdy ocknalem si¢, zobaczylem,
ze lez¢ w grobowcu nalezacym do mej
rodziny, na popekanym sarkofagu, w
ktérym mialo spoczywaé cialo mo-
jego ojca. Czulem wyraznie mroczny
zew tchnacy z podziemnych czelusei,
na ktéry reagowala ma przekleta
krew. Poznalem, ze moja tgsknota za
rodzinnym domem byla przejawem
owego nieludzkiego pokrewienstwa z
odpychajacymi bestiami, ktére weigz
wolaly mnie do siebie. Na tym polegala
spuscizna Harrisow. Cieszylem sie
wige, ze jestem ostatnim czlonkiem tej
wykletej rodziny i nikt wiecej nie zasili
juz szeregéw potepionych.

Szedlem na chwiejnych nogach
pomiedzy zmurszalymi nagrobkami,
po czym w jednej chwili resztkami
sil puScilem si¢ biegiem, zanoszac si¢
pelnym strachu wrzaskiem. Po moim
rozdygotanym umysle kolatata si¢ mysl,
ze dostrzezony przeze mnie podczas
pierwszych odwiedzin cmentarza cien
nie byl tym. za co go wzialem. Scigal
mnie obraz stwora kucajacego grotes-
kowo za nagrobkiem i szczerzacego ku
mnie wilcze zeby.

Przypomniatem sobie wnet obi-
etnice nieSmiertelnosci, nieludzkiej
wiedzy, a takze niewypowiedzian-
ie ztych uczt, w ktérych miatem
uczestniczyc. Pojalem, jaka jest is-
tota tych stworzen, towarzyszacych
cztowiekowi od wiekow Zrozumialem,
kogo Arabowie okreslali mianem ghouli
i kto nazywany byl przez starozytnych
Grekéw Euronymosem — demonem,
ktory zywi si¢ trupami. Nie bylo juz dla
munie tajemnica, czyje podrzutki znaj-
dowano zamiast porwanych niemowlat
i dokad one wracaly po dorosnieciu.
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Wiedzialem tez, w jakim celu egipski
bég Anubis o glowie szakala pochyla si¢
nad mumia na malowidtach.

Stracitem juz wszelka nadzieje.
Spisuje te stowa czekajac w domu na
nadej$cie nocy i mych bluznierczych
krewniakéw. Licze, ze kto§ znajdzie
te zapiski i zamuruje owe przeklete
przejscia do mrocznych i nieznanych
glebi, gdzie czaja si¢ bestie zbyt
ohydne, by moglo ogladac je Swiatlo
dnia. Targa mna pragnienie, aby
samemu uda¢ si¢ im na spotkanie,
a wiem, ze natura odmienca coraz
bardziej we mnie narasta. Zaklinam
wige tych, ktorzy znajda me zapiski,
niech powstrzymaja kazdego przed
zamieszkaniem w tym miejscu, gdzie
potepieni czlonkowie rodu Harrisow

zniejszych ludzkich koszmardw.
Rodney Harris

Dom Harriséw rozebrano w
zeszla sobote. Nie odkryto jednak
pod nim zadnych tuneli, co postawito
pod znakiem zapytania poczytalnosé
Rodneya Harrisa. Ostatecznie uznano,
iz Harris zwariowal, Zyjac samotnie
w tak wielkim budynku i unikajac
kontaktéw z ludzmi. Mozliwe réwniez,
ze zaslyszane opowieSci o przodkach
utwierdzily go w przekonaniu, ze jego
réd jest szalony, a skaz¢ tg dziedzicza
wszyscy jego czlonkowie. Niewatpliwie

to réwniez wplynelo na staby umyst
nieszezesnika.

ucztuja wespol z wytworami najstras- Sprawe zamknieto.

. Milosz
ZEBY KOZKA NIE SKAKALA...

Yog—Sothoth i Shub—Niggurath
przemierzali niezliczone drzwi Swiatow
rownolegltych. Tworzac i otwierajac
sobie nawzajem bramy, szli jako$ bez
szczegolnej checi i zapaltu.

— A hihihi... — Sothoth zmienil zrecznie
temat. — A kiedy ostatnio liczylas? A zadne
Ci nie zdechlo? Nie zapodzialo? Nyarla-
thotep nie porwat? Uhuhuhu... — Sothoth
mowil juz przez tzy. — ,Nie becz, Maly. bo
ci¢ zabierze Nyarlathotep!” Thihihi... Nie
— Kurna, Yogi... — przerwala grobowa BECZ! Ihihihi...Nie moge!
cisz¢ Koza. — Kto to mégl byé? Sothoth eksplodowal ze Smiechu
Czlowiek? feeria barw tak potezna i oélepiajaca, ze
Shubb odwrdcita si¢ plecami (gdziekol-
li? Huhuhuheheh... — zabulgotala wiek je miala). Swiat, ktéry aktualnie
Wszechrzecz. — lle ich tam masz ak-

tualnie?

— Moze ktore§ z Twoich kurdup-

przemierzali niewatpliwie stracil na
radoéci Sothotha — wybuch sity kilku
miliardow stonic zdezintegrowal w nim
wszelki przejaw fizycznosci, rozbijajac
na drobne atomy cale jego jestestwo i
uwalniajac od cierpienn dusze wszystkich
zamieszkujacych je istot. Te za$ calymi
hordami jely wirowac bez tadu i sktadu -
widac tutejsze ,,niebo” tez uleglo eksplozji
i nie miaty sie gdzie podziac.

—Tysige, sklerotyku. Pamieé to ty masz
krotka. Radze Ci—jak bedziesz pozeral
nastepny wszechSwiat — wypluwaj
maslo.

Ale Klucz I Brama nie slyszal tej
docinki, gdyz wlasnie plynal przez

powietrze przenicowujac si¢ na druga
strong ze $Smiechu.

—Hihihi - piszczal i gwizdal. - Tysiac?

— Gdzie lecisz duszko? Hi hi hi... - Rozleglo
To ty niezla jestes...

si¢ nagle znikad.
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Ne kto? la Shubb —Juz? Mozemy i$¢ dalej? — przerwala cisz¢
—N\o ktof —przerwata Shubb.

Koza. — Impotencie! — Nie wytrzymala.
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Pojedynczy, grozny babel
zmaterializowat sie przed nig znien-
acka.

— Odbeczysz to, Puszczalska Kozo!

— Impotent! Ledwie dwéjke dzieci
zrobil. Mlody, kurna, bog! Haha!

— Dziwka!
— Ofleks!

Patrzyli chwilg na siebie.
— To nie ma sensu — zaczela Shubb.
—Idziemy. Nawet ci nie moge przylozyé
—to bez sensu.

— Czasem mnie to denerwuje.
XStlklwj hrrgr! — zaklal Sothoth
zmiatajac wszech$wiat, przez jaki
przedzierali si¢ aktualnie. Widac nie
ma wickszej réznicy miedzy dobrym,
a ztym humorem béstw.

— Przestan. To nic nie zmieni. Daleko
jeszcze?

— Jeszeze chwilke. Ze tez musimy aku-
rat tam lezé.

— Nie marudz. Musimy.

Zapadlo milczenie.

— A wiesz... — zaczela Koza. — Kiedys,
gdy bytam mioda... Podkochiwatam si¢
w tobie. — Spurpurowiafa nagle i zaczela
plonac jaskrawym plomieniem.

— Zart?

— Ech... zawsze byle$ takim zimnym
draniem.

Yogg zachowal si¢ jak szczeniak.
—Zimnych to szukaj wéréd Kroczacych
Miedzy Swiatami hihi... — ale nie
dokoniczyl. | przestat si¢ $miac. — Teraz
powaga. Wchodzimy.

Otworzyli ostatnie drzwi.

— Ale ciemno.

—Jak u Nodensa... hi hi...

— Zamknij si¢. Co$ MiGocze.
— Uhm... Ojej co to za macka?

— Cthul? Nyarli? Nodi? Ja cie krece!
Wszystkich wezwali?

— Ta. Tylko drogi szkoda. Zdechli
— w ciemnosci zajaéniala Cthugha.
— Patrzcie.

Daleko w dole, poéréd gromad-
ki lezato piecioro zwtok mtodych
ludzi. Poérod nich stabiutko migotata
Swieczka, lezaty jakie$ kartkiiksiazka.
Wszyscy nie zyli.

— Ale fajttapy. Chyba wyszlo im przy-

padkiem — zaczal Dusza Bogow.

— Ale niezle im wyszto, hehe —

podsumowal Yog-Sothoth rozgladajac

si¢ po przybylych. Malo kogo nie ma.

— Chyba tylko Hastur nie przylazl.

Leniuch. Ciekawe co robi?

—Kto? —zapytala jak zwykle przyglucha

Shudde Mell.

— Hastur! — powtérzyl jej Sothoth.

— Mastur...7

—Ale glupia glizda — skwitowal Sothoth,

przytykajac baike do ucha swojej ro-

zméwezyni — Hastur!! — Wydart sie.
Jako, ze Aldebaran byl nad hory-

zontem, w tym samym momencie

pojawil sie Wzmiankowany.

- MmmmmMMMmm, Hasti... jak
zwykle obledny styl. — Zamruczala
Koza. - Kiedy znow zaprosisz mnie na
weekend nad jezioro?

— Gdzie ten debil! — wykrzyknal Has-
tur, nawet si¢ nie witajac.

— Azathotha nie ma — zauwazyla przy-
tomnie Shudde M’ell, ktora krzyki

styszata catkiem wyraznie.

— Gdzie ten debil co mnie tu wezwal,
whasnie wtedy, gdy...

— Nie zyja. Wszyscy. — Yog—Sothoth
kulae si¢ za Koza, wskazat w kierunku
gromadki zwlok w dole. Hastur dat
si¢ nabrad.

— Skoro nie ma naszego pupilka—de-
bilka — zmienil szybko temat Klucz i
Brama-a jesteémy tu wszyscy, to moze
sie troszke pobawimy, hm?

— Dobra — Koza puscita oczko do Has-
tura — Mozna prosi¢ do tafca?
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Hastur ulegt. Shubb byla na swj
sposob pigkna. Wszyscy jej ulegali.
Tajemnicg poliszynela bylo, skad ma
tyle dzieci.

— Nyarli, skocz po jakiego$ grajka!

— Jestem, jestem — odezwal si¢ stuga
Bogéw Zewngtrznych — mnie tez wez-
wali. Zabrzmialy pierwsze piszczalki.

- NNNNnnnoooooooo to

Nagle blysk jaéniejszy niz
najjasniejsza my$l rozdart caloéé im-

prezy. Swiat przestal istnie¢ w jednej
sekundzie.

—A! TuUuuuUUuu ssssoooommmm fff-
szyscyyyyyy! —rozleglo sie w martwej

gigigigigiiiiiii....

Opowiedzial mu chér zawiedzi-
onych glosow:
— Azzie...wszystko zawsze musisz
spieprzy¢.

Najglosniej rzecz jasna marudzita
Koza.



Pawel ‘ShandoR’ Marczewski

WSI SPOKOJNA, WSI WESOEA...

Macie juz dosyé przeintelektu-
alizowanych Badaczy, snujacych si¢
bez konca po dusznych bibliotekach?
Waszym postaciom od nadmiaru
wiedzy o Mitach miesza si¢ juz powoli w
lepetynkach? Macie ochote na odrobing
Swiezego powietrza? Zapraszam wiec
do rozegrania ponizszej przygody.

.,Wsi spokojna, wsi wesota”
pomysSlana jest dla graczy
odgrywajacych postacie farmeréw.
Tak, nie przestyszeliScie si¢. Wiele
razy mielicie do czynienia z ludzmi
utrzymujacymi si¢ z pracy na roli.
Najczesciej staraliScie sie wydobyé
od nich jakie§ informacje odnosnie
d/an\Ch wydarzen, ktére niedawno
Napotykaliscie
/apewne nieodmiennie na mur milcze-
nia i nieudolnie skrywana niecheé. W
koncu nikt nie lubi obcych pchajacych
Nos W nie swoje sprawy...

Dzi§ macie okazj¢ przekonac sig,
jak rzecz wyglada od drugiej strony
i pozna¢ powody, dla ktérych obey
starajacy si¢ dociec prawdy witani
sa w malych mieécinach z niechecia.
Jestescie gotowi, aby wlozy¢ farmerki,
kraciaste koszule, zakasaé rekawy i
ruszyé z widlami do stodoty? No to
jazda...

1. MAT.A, SENNA MIESCINA...

Nasza przygoda rozgrywac si¢
bedzie w malym, rolniczym miast-
eczku. Jego nazwa i doktadne usy-
tuowanie nie sa wazne dla przebiegu
gry, Straznik Tajemnic moze wiec
umiejscowic¢ je w dowolnym punkecie
globu i nazwac¢ wedle woli. U mnie
nazywa si¢ ono Barley i miesci si¢ w Ar-
kansas, otoczone tanami zb6z i lasem.
Wydawaé by si¢ moglo, ze zapomnial
o nim caly bozy Swiat. OczywiScie
poza jego mieszkancami, dla ktérych
to wlasnie te kilka skladajacych si¢ na
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nie chatup jest calym $wiatem.

Nasi bohaterowie, podobnie jak
ich ojcowie i dzmdkoww. 84 farmerami.
Kazdy z nich posiada ziemie, ktéra
zywi jego i jego rodzing. Zycie uptywa
im spokojnie na pracy i gawedzeniu
przy piwie razem z przyjaciotmi.
Stoneczko zdaje si¢ przygrzewac przez
caly okragly rok, za$ zycie wydaje si¢
by¢ pozbawione wszelakich trosk. Do
czasu jednak...

Wiasciwa przygoda rozpoczyna
sie pewnego wietrznego ranka, kiedy to
miasteczko obiega straszna wiadomos¢é
—woda w duzej studni, polozonej przy
drodze prowadzacej na pola, calkowicie
wyschla. Wszyscy rolnicy uzywali jej
do nawadniania swoich pél. Stud-
nia zostala specjalnie wydrazona w
punkcie, ktéry umozliwial wszystkim
farmerom sprawne i szybkie nawad-
nianie upraw rosngcych nieopodal. W
miasteczku znajduje si¢ jeszcze ujecie
wody pitnej, lecz konieczne bedzie
zmudne transportowanie jej z miasta
na pola.

Postacie naszych graczy réwniez
zmartwione sa podobna sytuacja.
Mato kto posiada beczki odpowied-
niej wielkosci, zajdzie wiec potrzeba
wozenia wody kilka lub kilkana$cie
razy dziennie.

Wszyscy zgromadza si¢ nad
pozbawiona wody studnia. Powinni si¢
tam takze znalez¢ BG. Wérdd zebranych
krazyé beda rozmaite spekulacje
dotyczace przyezyny nieszcezescia.
Pozwol graczom wzia$é udzial w
goraczkowej dyskusji nad zrebem stud-
ni. Niech jedni mieszkancy postuluja
natychmiastowe wykopanie kole-
jnej studni, inni beda cheieli zbadaé
przyczyne nieszezesScia. Stara Maud,
miejscowa wariatka, krzyczeé bedzie
o boskiej karze za grzechy. Poniewaz




kobiecina znana jest z opowiadania ni-
estworzonych bredni i manii religijnej,
nikt nie wezmie jej stow na powaznie.

Ostatecznie jednak powinno
dojéé do zbadania przyezyny, z po-
wodu ktorej ze studni znikneta cata
woda w przeciggu jednej zaledwie
nocy. By¢ moze spolecznosé Barley
dojdzie do porozumienia, a by¢ moze
gracze zdecyduja si¢ na samodzielng
inspekcje. Wazne, ze po gruntown-
iejszym zbadaniu (tj. opuszczeniu
kogo$ na linie w glab mierzacej sto
piecdziesiat stép jamy) okaze sie, ze tuz
powyzej dna powstal otwér Srednicy
kilku metrow, ktérym wedle wszel-
kiego prawdopodobienstwa uciekla
cata woda. Dziura wydaje si¢ byé
wywiercona, jej brzegi sa réwne, za$
za nig ciggnie si¢ dtugi tunel, ktérym
najprawdopodobniej odplynela cala
zawarto$é zbiornika. Jesli kto§ z
mieszkancéw zdecyduje sie p6jsé
kawatek wzdluz owego tajemnic-
zego korytarza okaze sie, ze po jaki$
dziesigciu metrach jest on catkowicie
zasypany ziemia. Wydaje si¢ by¢ $wieza
i wilgotna. Tak, jakby kto$ zasypat
tunel bardzo niedawno.

Pozwdl teraz graczom chwilke
odsapnac¢. Niech reszte przedpoludnia
spedza na polu lub pracujac gdzies
na gospodarstwie. Wieczorem jednak
odbywa si¢ uSwigcony tradycja rytual
—wieczor przy piwie. Nasi bohaterowie
oczywiscie muszg tam byé. Tyle sie
dzi§ wydarzylo, tyle jest spraw do
obgadania. Odbywajace si¢ dzien w
dzien wieczorne spotkania daja okazje
do skonsolidowania spolecznosci i nie
opuszcza ich nikt, nawet burmistrz.
Niech twaj bar bedzie ostoja spokoju,
miejscem, gdzie w wolnym tempie toczy
sie zycie lokalnej spotecznosci.

Tego wieczoru jednak sielanka
zostanie przerwana. Do lokalu wpadnie
Jack Marsten i krzyknie, ze dom jego
sacsiada stare /] srvUe
sasiada, starego l\lmltg.()nu.,r} €go, po
prostu zapada si¢ pod ziemie.

Kiedy bohaterowie dobiegna na
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miejsce, ich oczom ukaze si¢ straszny
widok. Niegdy$ elegancki i dostatni
dom jednego z najbogatszych obywa-
teli Barley lezal bedzie w gruzach.
Wyraznie widaé dziure, w ktorej
lezy sterta kamieni i desek bedacych
wezesniej najokazalszym budynkiem
miasteczka.

Wokél otworu, précz sporej grup-
ki gapiow (wlasciwe jest tu niemal
cale miasteczko) kreci si¢ stara Maud,
czestujac wszystkich mieszanka profe-
tycznych bredni. Pojawia si¢ juz drugi
raz i wazne jest, aby bohaterowie ja
zapamietali. Bedzie to mialo znaczenie
w dalszej cz¢ci przygody, wige postaraj
si¢, by Twoja .,nawiedzona” staruszka
byta mozliwe jak najbardziej barwna.

Od razu podjeta zostanie ak-
cja ratunkowa. Bohaterowie moga
oczywiscie wzia$é w niej udzial. Jesli
sie na to zdecyduja, znajda pod gru-
zami otwo6r podobny do tego w studni.
Prowadzil bedzie do identycznego
tunelu. Jego Sciany pokrywal bedzie
dziwny §luz.

Jesli gracze zdecyduja si¢ na
péjscie tunelem, pozwdl im na to.
Znajda si¢ jednak w Smiertelnym
niebezpieczenstwie. Gdy przejda jakies
sto metrow, uslysza zgrzytliwy dzwick
i korytarz zacznie sie zapadac. Jakas
dziwna sifa uwolni nagle tony ziemi
gotowej pogrzebac BG zywcem.

Powinni si¢ uratowac — to przeciez
dopiero poczatek przygody. Pozwdl
im jednak poczué dreszczyk emocji,
postaw ich w calkowicie realnej sytu-
acji zagrozenia zycia. W koncu sa to
zwykli wiesniacy, ktorych egzystencja
sprowadzala si¢ do tej pory wylacznie
do troski o plony i sprawy zwigzane z
zyciem miasteczka. Zapewne pierwszy
raz stajg twarzg w twarz z ('zymé., co
jest niewytlumaczalne i Smiertelnie
niebezpieczne. Pozwol poczué to grac-
zom, spraw, aby wezuli sie w polozenie
swoich bohateréow. Wiem, wiem — to
moze by¢ bardzo trudne. Macie juz w
koncu za soba dlugie godziny spedzone



na wspélnym tropieniu istot z Mitow.
Pewnie wiec trudno bedzie Twoim
graczom po raz setny odgrywac strach
i zaskoczenie. A jednak jest na to
sposob. Wykorzystaj specylike postaci,
na kazdym kroku przypominaj im, ze
sq tylko biednymi farmerami, przez
przypadek wrzuconymi w sam $rodek
Nieznanego. Niech ich bohaterowie
potykaja sie, lapia zadyszke. W sa-
mym $rodku akeji w tunelu, opisujac
spadajace na nich raz za razem grudy
ziemi, rzué znienacka ,nagle przy-
pominasz sobie, ze zapomniale§ rano
wydoi¢ krowe”, albo co$ réwnie ab-
surdalnego. Niech maja poczucie, ze
sytuacja, w ktorej si¢ znalezli, lezy od
cale lata Swietlne od ich codziennej,
spokojnej i monotonnej egzystencji.

Kiedy gracze wypadna z
zapadajacego si¢ tunelu, powita ich
westchnienie ulgi ze strony zgro-
madzonych wokét zgliszcz domu
Montgomery’ego mieszkancow Barley.

Ostateczne ogledziny domu
wykaza z cala pewnoscia, ze w mo-
mencie tragedii wlaSciciela najpraw-
dopodobniej nie bylo w budynku,
gdyz brakuje wéréd gruzéw jego ciala.
Kto$ z tumu (by¢ moze Jack Marsten)
powie, ze widzial starego wchodzacego
do swego domu na kwadrans przed

=7
=7
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(g:‘(ug katastrofa. Na Jacka posypia sie
W oskarzenia, ze pobiegl wszystkich

zawiadomi¢, zamiast od razu pomdc
pogrzebanemu biedakowi. Oskarzony
bedzie sie ttumaczyl. ze sadzil, iz
wspolna akcja ma wigksza szanse
powodzenia. Wérdd spierajacych si¢
pojawi sie ponownie stara Maud,
wieszczac rychle nadejscie diabla i jego
stug, ktorzy z pewnoécia rozprawia sie
z plugastwem tego $wiata.

2. 0BCY LUDZIE W MIESCIE
Nastepnego dnia w miescinie

pojawig sie obcy w rzadowych fur-

gonach. Moze ktos bohaterom o tym

P e doniesie, a moze sami zobacza to
e

wychodzac rano do pracy na polu.

Tytus ‘Belphagor” Mikolajezak
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Grunt, ze ruiny domu Montgomery’ego
zostang otoczone barierkami i kordo-
nem czarnych samochodow. Jesli bo-
haterowie beda sie starali dowiedzieé,
kim sa przybysze, tamci podadza sie
za geologbw. Tylko czy geolodzy nosza
srebrzyste skafandry przypominajace
stroje kosmonautéw? Albo czarne
garnitury i okulary—lustrzanki w tym
samym kolorze?

Obey ludzie sg pracownika-
mi Delty Green, choé¢ bohaterowie
nie moga tego oczywiscie wiedziec.
Wzbudz w graczach })()d(“]IZt‘Illd i
niecheé. Sprdw by twoi agenci byli
mozliwie jak najbardziej odp} chajacy.
Niech traktuja BG jak prostych kmiot-
kow, ktérzy o niczym nie maja bladego
pojecia. Kolesie w garniturach pow-
inni prezentowaé postawe ,,dla twojego
wlasnego dobra lepiej by bvlo gdybys
nic nie wiedzial”. Zirytuj graczy
tak dalece, jak to tylko mozliwe. Na
wiekszo$ci sesji to oni byli tymi. ktérzy
zadawali pytania. Pokaz im, jak to jest
by¢ indagowanym.

Agenci rozpoczna regularne
przestuchania ludno$ci i wérdd przepy-
tywanych znajda si¢ oczywiscie takze
postacie twoich graczy. Mozesz zabawié¢
si¢ w nmiq drame, ktora dodatkowo
spoteguje efekt nieufnosci wobec
nowoprzybylych. Zaloz czarne okulary
i pro$ graczy po kolei do pokoju, reszte
druzyny zostawiajac na zewnatrz. Badz
arogancki i napastliwy. Zachowuj si¢
tak, jakbys i tak znal odpowiedzi na
wszystko, o co pytasz, a teraz jedynie
sprawdzal bohateréw. Twoje pytania
moga byé nawet absurdalne — chodzi
przeciez o to, aby gracze patali do
agentow szczerg niechecia.

To jednak nie wszystko. Po
poludniu w miasteczku pojawia sig
kolejni nieproszeni goscie, cho¢ z
duzo mniejsza pompa. To niewielka,
skladajaca sie¢ z czterech os6b grupka
badaczy. Stara¢ si¢ beda, oczywiscie,
unikaé jak ognia agentéw, ktorzy naty-
chmiast zadbaliby o to, by poszuki-
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wacze tajemnic juz nigdy wigcej nie
wpychali nosa w nie swoje sprawy.

Pracownicy Delty Green zabro-
nili wykonywania jakichkolwiek prac
polowych w okolicy studni, wiec BG
spedzaja dzien w barze (ewentualnie w
domu jednego z nich lub jakims$ innym
miejscu, gdzie zwykli sie spotykadé).
Trafiajg tam réwniez czterej ciekawscy
badacze. Byé¢ moze dom, w ktérym
spotkali si¢ BG lezy blisko otoczonej
kordonem studni? A moze nowoprzy-
byli postanowili po prostu wstapic¢ na
mate piwko do baru? Grunt, ze beda
cheieli pozyskaé zaufanie miejscowej
ludnosei. Jest to konieczne, jesli chea
wyjéé z calej sprawy calo i nie dac si¢
zlapa¢ panom w czarnych garnitu-
rach. To wtasnie od badaczy postacie
graczy po raz pierwszy uslysza takie
tajemnicze stowa, jak Mity i tajemna
wiedza.

Wazne jest, zeby nasi specjalisci
od okultyzmu i zjawisk nadprzyrod-
zonych sami nie byli najlepiej poin-
formowani. To po prostu kilku ludzi,
ktory kiedy$ zetkneli sie w zyciu z
czym§ niewytlumaczalnym i od tej pory
poswiecili sig p()‘lelleVdnl()IIl prawdy.
Zaden z nich nigdy nie widzial na oczy
Necronomiconu”, watpliwe tez, aby
styszal kiedykolwiek imiona Wielkich
Przedwiecznych. O zaj$ciach w Barley
grupka ta dowiedziala si¢ przypadkiem.
Moze ktory$ z mieszkancow pojechat
poprzedniego dnia zalatwic¢ sprawunki
do duzego miasta, znajdujacego si¢
nieopodal i tam wypaplal to i owo?
Twoi badacze maja wygladac¢ na
szarlatanéw opetanych swojg idea i
paplajacych o demonach i duchach.
Bohaterowie powinni traktowac ich jak
szalencow, choé niespecjalnie niebez-
piecznych. Niech przyjmuja ich stowa
z przymruzeniem oka.

W trakcie rozmowy z BG jeden z
poszukiwaczy tajemnic wyjdzie dosé
niespodziewanie i oddali si¢ w sobie
tylko znanym kierunku. Mniej wigcej
w godzing po zakonczeniu rozmowy



z badaczami ( a jest juz doéé¢ pozny
wieczor) do bohateréw dotrze wiesé o
morderstwie, ktorego ofiarg padl Jack
Marsten. Ten sam. ktory przynidst
wiadomo§é o zawaleniu sie domu
Montgomery’ego. Wazne jest, aby BG
winili za te $mieré owego badacza,
ktéry tak niespodziewanie opuscit ich
towarzystwo. Prawda w rzeczywistosci
Wy cj]a{da /upe’mle maC/e]7 ale gracze
oczywiscie nie powinni tego w iedzied,
Tr/vmaj ich w m(‘p(‘wnosm co do in-
tencji badaczy — moze sg oni po prostu
czlonkami jakiego$ kultu lub sekty?

Tak czy inaczej, zapewne
zapragng zobaczyé cialo i miejsce, w
ktorym je znaleziono. Jest nim stara
szopa, w ktorej Jack trzymal swoje
maszyny rolnicze. Znaleziono go
powieszonego na prostym, konopnym
sznurze, przewieszonym przez belke u
sklepienia. Cale wnetrzno$ci mial wy-
prute i obwigzane dookota szyi. Kiedy
bohaterowie trafiaja na miejsce, kilku
mieszkancow Barley wlasnie wspina sie
niepewnie na belke i odcina biednego
Marstena.

Namieszaj graczom w glowach.
Powinni podejrzewaé absolutnie
wszystkich. Z jednej strony badaczy,
z drugiej agentéw (czyz nie czytali w
popotudniéwkach o eksperymentach,
jakie rzad przeprowadza na ludziach
przy uzyciu technik dostarczonych
przez pozaziemskie cywilizacje?), z
trzeciej za$ kt6z moze wiedzieé, co
siedzialo w tunelu pod zawalonym
domem Montgomery’ego? A przeciez od
tamtego miejsca dzieli szope zaledwie
kilkaset metréw...

Morderstwem zainteresuja sie
oczywiscie agenci, przeprowadzajac
nastepnego dnia kolejne przestuchania,
choé naturalnie nikt im nie bedzie ufat.
BG powinni oczywiscie przeprowadzié
Sledztwo na wlasna reke. Niech jeden z
nich w trakeie ogledzin szopy odnajdzie
zaplatany w sianie maly rézaniec z
niewielkimi §ladami krwi. Powinno to
da¢ graczom troche do myslenia, choé

prawdopodobnie nie odgadna jeszcze
na tym etapie, kim jest morderca.

Jeszcze tego samego dnia,
p6znym popoludniem, odnalezione
zostanie kolejne ciato. Tym razem
ofiarg bedzie brat wlasciciela baru.
Jego farma znajduje si¢ nieopodal
gospodarstwa jednego z bohateréw,
niech wigc dokonujac przegladu in-
wentarza uslyszy on przerazliwe
krzyki d()(h()dzc;( e z gospodarstwa
sgsiada. Najprawdopodobniej pobieg-
nie on %prawdzi(' co si¢ stalo. Dotrze na
miejsce pierwszy, k()le]nl mieszkancy
przybiegna d()pler() po chwili. Jego
oczom ukaze sie makabryczny widok
—z okrwawionej mlockarni, obok ktorej
w wyscielajagcym podioze sianie widaé
bedzie wyrazne Slady walki (zryta
ziemia, strzepy ubran) sterczec¢ beda
wierzgajace jeszcze nogi czlowieka.
Jesli bohater rozejrzy si¢ dokladnie (lub
pozniej, razem z reszta BG przeszuka
teren), znajdzie wérod stojacych opodal
machiny workow ze zbozem niewielki
Swiety obrazek, w rodzaju tych, jakie
zwykle wrecza sie dzieciom z okazji
pierwszej komunii.

A jednak trup okaze si¢ nie by¢
wlascicielem gospodarstwa, tylko jed-
nym z badaczy, co powinno automaty-
cznie zdj 4(1 z nich podejrzenia (po] awig
si¢ na miejscu gleboko wstrzasnigcei
Smiercia swego pIZ}]d(,leld). Gdy
przybyli na miejsce agenci, mimo pro-
testow wlasciciela baru, dokonaja prz-
eszukania posesji jego brata, odnajda
rolnika calego i zdrowego w piwnicy
jego wlasnego domu. Jego rece beda
cale upackane posoka z mtockarni, co
skieruje na niego, mimo wyrazanych
przez wszystkich watpliwosci, oczy-
wiste podejrzenia. Mezczyzna bedzie
gadatl od rzeczy, mimo to zostanie
zakuty w kajdanki i odprowadzony
przez mezezyzn w czerni do jednego
z furgondw.

W zadnym z miejsc zbrodni nie
pojawila si¢ stara Maud. By¢é moze
gracze zauwaza to przy okazji Marste-
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na, moze dopiero teraz, a moze w ogole
nie. Nic nie szkodzi, daj im czas. W
ktéryms$ momencie na pewno skojarza
kilka prostych faktow...

Juz odgadtes, drogi Mistrzu?
Tak, zbrodniarka jest stara Maud,
wydawaloby si¢ — nieszkodliwa war-
iatka. A jednak to ona jest winna
obydwu morderstw. Jesli gracze nie
skojarza dewocjonaliow z jej religi-
jnymi przemowami, mozesz ulatwié im
nieco sprawe (np. gdy beda rozmawiali
z ktéryms$ z mieszkancéw odnosnie
morderstw i pokazg mu rézaniec, przy-
pomni on sobie, do kogo nalezat).

Kiedy juz rozwiklaja — nietrudng
przeciez — zagadke, nalezato bedzie
odszukaé winowajczynie. Byé moze BG
zdecyduja sie zaalarmowacé cale Barley
i urzadzi¢ regularna obtawe? A moze
zdecyduja si¢ sami uja¢ Maud? W oby-
dwu przypadkach ukrywala si¢ bedzie
na dnie wyschnietej studni (zdradzi
ja niewielki poblask trzymanej przez
nig Swiecy). Gdy BG zejda na dél, aby
uja¢ morderczynig, ucieknie ona w glab
owego tajemniczego korytarza, ktorym
odplyneta cala woda. I tu czeka ich
niespodzianka — od ostatniego razu
korytarzy przybylo. Teraz tworza one
istny labirynt, w ktérym niemal po
omacku §$ciga¢ beda niebezpiecznag
wariatke. PoScig powinien by¢ mozliwe
najbardziej ekscytujacy. Postaraj si¢
odegraé go najlepiej. jak potrafisz.
Zgas Swiatlo w pokoju, zapalajac je-
dynie niewielka Swieczke. Przyblizaj i
oddalaj ja od twarzy graczy, imitujac
uciekajaca Maud. Niech dobrze
zapamigtaja kazda sekunde spedzong
w ciasnym tunelu przesyconym za-
pachem wilgotnej ziemi. Gdy w koiicu
dopadna staruszke, nie podda sie ona
bez walki. Zapedzona w §lepy zaulek,
rzuci si¢ na graczy z nozem. Swieca
wypadnie z jej rak, zapanuja zupelne
ciemnoéci (ty takze zdmuchnij plomien
trzymanej przez siebie Swiecy). Ro-
zgorzeje emocjonujacy pojedynek.
Maud powinna go przegrac, jednak
zwyciestwo nie przyjdzie BG latwo. Byé
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moze nawet jeden z nich zginie, albo
zostanie bardzo ciezko ranny. Gdy ty-
lko gracze zdobeda znaczaca przewage,
starucha przypadnie do ziemi i zacznie
szeptaé jakies dziwne sfowa. Caly tunel
zadrzy i zacznie sie osypywaé. Gdy
bohaterowie zaczng uciekaé, ustysza
za soba mlaszezacy dzwiek. Byé moze
nawet musnie ktoregos z nich co$
lepkiego...

A jednak kolejny raz powinno im
si¢ udaé. By¢ moze nie wszystkim...
By¢ moze umkna dopiero w ostatniej
chwili... Ale mimo wszystko powinni
uciec. Gdy tylko znajda si¢ na powi-
erzchni, bezpieczni, i opowiedza zgro-
madzonym wokét studni mieszkancom
Barley o walce, jaka stoczyli pod
ziemia, ktos$ powinien wyrazi¢ zdziwie-
nie. Podkresl po raz kolejny, ze Maud
zyla w miescie przez wiele lat, cierpiala
wprawdzie na manie religijna, ale byta
naprawde niegrozna... Az do teraz.

3.CO UKRYWAJI LUDZIE W

CZERNI?

Ledwie zdaza ochlonaé¢ po
wydarzeniach poprzedniej nocy, BG
dowiedza si¢, ze w poblizu studni (po
wydarzeniach wczorajszej nocy ona
takze zostala przez agentow otoczona
kordonem) dokonano jakiego§ znalez-
iska. By¢ moze powiedzg im o tym
badacze, a moze sami bohaterowie
beda krecié si¢ w poblizu furgonéw
otaczajacych studni¢? Grunt, ze beda
mogli zobaczy¢ z ukrycia, jak agenci
wyciagaja z otworu studni jaki$ duzy
przedmiot, spowity w spory, nieprzez-
roczysty worek z plastiku. Worek ten,
z ktorego przez caly czas ciekly beda
duze iloSci wody, przeniesiony zos-
tanie do jednego z duzych furgonéw
stojacych nicopodal.

Bohaterowie maja teraz do
wyboru dwie mozliwosci dalszego
dzialania. By¢ moze ciekawos$é okaze
sie w nich silniejsza niz instynkt
samozachowawczy i beda starali si¢
wkrasé do samochodu i zobaczy¢, co



tez skrywal tajemniczy worek. Moga
jednak rownie dobrze podjaé¢ decyzje
o trzymaniu si¢ z daleka od calej tej
Smierdzacej sprawy i spokojnie wrécié
do domow.

Jesli zdecyduja si¢ na pierwsza
ewentualno$é, beda musieli wykazaé
sie nie lada sprytem. Byé moze beda im
wtedy rowniez towarzyszyli badacze.
Teren jest pilnowany przez agentow
i bedzie bardzo trudno odwrdécié ich
uwage. Pozwdl graczom wykazaé
si¢ inwencja — moze zdecyduja si¢
na co$ drastycznego, jak np. pod-
palenie jednego z samochodéw w
celu wywolania zamieszania? Wybdr
nalezy do nich. Jedli jednak wykaza
si¢ umiejetno$ciami pracy zespolowej
i dobrym planowaniem. powinienes
pozwoli¢ im dosta¢ si¢ do furgonu, w
ktérym ukryte jest dziwne znalezisko.
Wez pod uwage, ze pracownicy Delty
Green uwazaja mieszkancow Barley
za prostych farmeréw (i poniekad maja
oczywiscie racje) i nie spodziewajq sie
z ich strony zadnych powazniejszych
dzialan. W ich wyobrazeniu rolnicy sg
tak przestraszeni przestuchaniami, ze
nie beda wySciubiaé noséw poza wlasne
obejscia. Daj graczom mozliwosé poka-
zania im, jak dalece si¢ mylg...

Kiedy BG zdotaja w koncu dopasé
furgonu i dostacé si¢ do srodka (mozesz
dodatkowo skomplikowaé im zycie
zmuszajac ich do poszukiwan kluc-
zykow), ich oczom ukaze si¢ niewielkie,
ale w petni wyposazone laboratorium.
Na Srodku pomieszczenia bedzie
przykrecony duzy, chromowany stot
do sekcji, na nim za$ spoczywac bedzie
ciemny, plastikowy worek. Na podfodze
zgromadzona bedzie spora ilosé ptynu,
wyciekajacego z worka. Okaze sie on
by¢ zwykla woda.

C6z zaé znajduje si¢ w owej
nieprzezroczystej torbie? Gdy bo-
haterowie rozepna umieszczony na
niej suwak, ujrza ohydne, pokryte
Sluzem cielsko diugosci jakich$ dwoch
i p6l metra, przypominajace cialo
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duzej dzdzownicy i zwienczone kicia
szarawych macek.

Jeszeze na dobre nie ochlong z
szoku, gdy za plecami usltysza szorstki
glos mowiacy:

— I tak nikt wam nie uwierzy...

Gdy odwréca sie, zobaczag
mezcezyzne w wieku okolo piecdziesieciu
lat o twarzy okolonej kilkudniowym
zarostem, ubranego w czarny garni-
tur i mierzgcego do nich z pistoletu.
Mezezyzna nie bedzie czekal na zadne
wyjasnienia, odezwie si¢ natomiast w
te sfowa:

— Sa takie rzeczy na $wiecie, o ktorych
zwykli ludzie nie powinni si¢ nigdy
dowiedzieé. Bede musiat zdrowo
nakopaé¢ do dupy moim chlopakom
za to, ze dali si¢ podejsc jak dzieci i
pozwolili wam tu wejsé. Wlasciwie
powinienem was zabié, ale zbyt duzo
juz w zyciu widzialem i chyba robi¢
si¢ sentymentalny... JeSli jesteScie
rozsadni, to zapomnicie natychmiast
o tym , co tu widzieliScie i wrécicie
do swoich upraw. My zadbamy o to,
aby sytuacje takie, jak te z domem i
studnig juz nigdy si¢ nie powtérzyly.
Powinniscie zawsze pamiegtaé, ze od tej
pory znamy wasz kazdy krok A teraz
odejdzcie stad i modlcie sie, abyscie
juz nigdy wiecej nie musieli ogladaé
mojej twarzy.

Jesli gracze beda dopytywali
sie 0 zwigzek maszkary z Maud (bo
zwigzek lezacej na blacie potwornosci
z jej morderstwami wydaje si¢ wszak
oczywisty), agent baknie co$ o kontroli
umyslow, po czym jeszcze raz karze im
si¢ wynosic.

Tak konezy si¢ przygoda poprow-
adzona podlug pierwszego mozliwego
wariantu wydarzen. Gracze wréca
do domoéw, w nocy za$ uslysza gluche
tapniecia, ktéore na kilka minut
wstrzasng calym miasteczkiem. Rano
po agentach nie bedzie juz ani Sladu.

Jedli jednak bohaterowie post-




anowili od razu zajaé si¢ wlasnymi
sprawami inie interesowali si¢ dziwnym
znaleziskiem ze studni? Tej samej nocy
uslysza strzaly i krzyki, potem za$ serie
wstrzasow, ktora jednak skonczy sie po
kilku minutach. Nastepnego dnia beda
Swiadkami przygotowan do odjazdu
czynionych przez agentéw i naukow-
cow. Z bezpiecznej odlegtoéci dostrzega
przetadunek duzego, plastikowego
worka ociekajacego woda, a takze
trzech mniejszych, ktérych ksztalty
przypominaé beda ludzkie ciala.
Gracze powinni sie domyslic, ze sa to
ciala trzech niefortunnych badaczy,
ktérzy mimo wszystko postanowili
zbadaé zawarto$¢ tajemniczej, czarnej
torby i ostatecznie wyjasnié¢ tajemnice
$mierci swego kompana...

4. CO SIE TAK NAPRAWDE
WYDARZY%.0?

W powyzszym tekScie nie padaja
nazwy zadnych istot z Mitéw, poniewaz
bohaterowie nigdy ich nie slyszeli,
a gdyby kiedykolwick dotarty przy-
padkiem do ich uszu i tak nie potra-
filiby ich wyméwié. Do wiadomosci
Straznika Tajemnic podaje¢ jednak
dokladne wyttumaczenie dziwnych
zajs$é, ktore mialy miejsce w Barley.

Ot6z pech sprawil, ze w wyzsze
warstwy skorupy ziemskiej w okolicach
miasteczka zapuscilo si¢ przypadkiem
trzech Cthonian. Nie byly to jeszcze
w pelni dojrzale osobniki — jeden
znajdowal si¢ dopiero pod koniec
pierwszej fazy rozwoju, pozostale
dwa w drugiej. Przewiercily one
przypadkowo Sciang studni. Z niewi-
adomych przyezyn zawiodl ich zwykly
zmysl ostrzegajacy przed zbiornikami
wodnymi — moze spowodowane bylo
to skolowaceniem ze wzgledu na
zagubienie kierunku lub brakiem
dostatecznie wyksztalconego zmystu
rozpoznawania okreslonych formacji
skalnych, za ktorymi najczesciej
znajduje sie¢ woda. Uwolniona ciecz
zalala korytarz, wydrazony uprzednio
przez Cthonian.

Jak wiadomo, zanurzenie w
wodzie jest dla tych istot Smiertelne.
Dwa wieksze osobniki zdotaty sie
uratowac, najmniejszy nie. To wlasnie
jego ciato wydobyli ze studni agenci
Delty Green.

Jesli chodzi o zawalony dom
Montgomery’ego, to jest to oczywiscie
réwniez sprawka ryjacych pod ziemig
istot, ktore przypadkiem przewiercily
fundamenty domu, powodujac jego
zawalenie. Wlasciciel budynku zostat
wciagniety przez nie do wywierconego
wezesniej tunelu, co thumaczy brak
ciata w ruinach.

Co za$§ do Maud, to oczywiscie
jej podatny na szalenstwo umyst
zostal calkowicie opetany przez ryjace
w ziemi istoty. Wystarczyla jedna
malutka sugestia ze strony umystow
liczacych sobie setki lat, by krucha
jazn niezrownowazonej kobiety pekla
niczym zapatka...

Pozostaje jeszcze sprawa dzi-
wnych tapni¢é. Byly one efektem
wybuchu fadunkéw, zalozonych przez
agentow i majacych na celu zniszczenie
pozostatych przy zyciu osobnikéw.

Mam nadzieje, ze powyzsza przy-
goda pozwoli urozmaicié¢ Twoje sesje w
7C, a graczom da mozliwo$é poprow-
adzenia postaci innych niz zazwyczaj.
OczywiScie nie musisz poprzestawac
na opisanych przeze mnie wydarze-
niach, lecz pociagnaé historie dalej.
Byé moze twoi bohaterowie beda
cheieli poszukiwaé prawdy whrew
zaleceniom tajemniczego agenta? Byé
moze wspomnienie oélizglego cielska
na chromowanym blacie nie pozwala
im w nocy zasnaé i kaze szukadé
odpowiedzi? Otwiera si¢ tutaj sporo
nowych mozliwoéci — badacze beda sie
musieli wystrzegac nie tylko istot, o
ktérych prawde pragna poznadé, ale tez
obserwujacych ich na kazdym kroku
pracownikow Delty Green...




TomAaSz ANDRUSZKIEWICZ

TAJEMNICZA STATUETKA

WSTEP

Przygoda, ktérg czytacie,
przeznaczona jest dla 1-5 zaawanso-
wanych Badaczy. Akcja rozgrywa si¢ w
jednym z wickszych miast Nowej Anglii
(Boston? Providence?) zima 1922 roku.
Ze wzgledu na wprowadzenie i przebieg
wydarzen dobrze by bylo gdyby jedna z
postaci prowadzita znany antykwariat
w centrum miasta i mieszkata w tym
samym budynku na pietrze — nie jest
to wymog, choé z pewnoscia bez tego
trudniej bedzie powigzaé w wiary-
godny spos6b bohateréw z problemami
Petera Dallasa, a niektére sceny beda
wymagaly drobnych modyfikacji.

Scenariusz obraca sie wokot
kradziezy dokonanej przez wyzej
wymienionego poszukiwacza skar-
béw w Swiatyni Tsathoggui, gdzies
wérdd niezliczonych wysepek miedzy
potnocno—wschodnim wybrzezem
Kanady a Grenlandig. Motywem prze-
wodnim sa twarde prawa rybackiej
ludnosci tamtego rejonu i wynikajace z
nich bezpoérednie zagrozenie zycia Ba-
daczy. Podczas wydarzen nie przydadza
sie prawdopodobnie rewolwery i strzel-
by — bardziej pomocny bedzie otwarty
umysl, nafta, elektryka czy znajomosé
(choéby niewielka) magii.

PROPONOWANY PRZEBIEG
WYDARZEN

PIATEK, 13 STYCZNIA

Od rana trwala zamie¢ $niezna.
Minal juz okres Swiagtecznych zakupéw,
impet karnawalowy wyraznie oslabl;
powyzsze czynniki sprawily ze ruch w
antykwariacie nalezacym do jednego z
bohateréw byt bardzo maly. Skonczyli
si¢ juz nawet klienci wymieniajacy
skorupy chiriskie na azteckie, azteckie
na egipskie, a egipskie na chinskie,
ktore ich hojne acz niedoksztalcone

31

Janina ‘ianca’ Gurgul
rodziny darowaly im z okazji Swiat.

Wejscie Petera Dallasa wzbudzito
zainteresowanie — zniszczony ale sol-
idny plaszez, cigzkie buty, szerokie ra-
miona i twarz ktora niejedno przezyla
— wszystko zapowiadalo prawdziwego
klienta. Gdy gos¢ zdjal okrycie i rzucit
je wraz z kapeluszem na wieszak, oc-
zom wlasciciela ukazalo sie ubranie w
wojskowym stylu, przypiety do pasa
gigantyczny rewolwer w kaburze (ka-
liber .45) i starannie owiniety w skore
pakunek— jak tatwo si¢ domyslié: cel
wizyty.

Po wymianie nazwisk i
uprzejmosci okazalo si¢, ze przybysz
jest poszukiwaczem skarbow, ktérego
klopoty finansowe zmuszaja do roz-
stania si¢ z cickawym znaleziskiem.
Pragnatl sprzeda¢ lub odda¢ w komis
posazek, ktory znalazl podczas jednej
ze swoich wypraw na daleka péinoc.
Statuetka, wysoka na stope i wykonana




z ciemnego kamienia, przedstawiala
dziwna postaé: na tlustym, pokrytym
futrem cielsku jakis wybryk Natury
osadzil glowe podobng do ropuszej, o
polprzymknigtych oczach, szerokiej
paszczy i sterczacych uszach nietoper-
za, calo$¢ opierala si¢ na pokracznych
nozkach, a nienaturalnie dlugie rece
owijaly sie wokét wystajacego brzucha.
Rzezba sprawiala niepokojace wrazenie
realnoSci; patrzac na nig wydawalo
sie, ze zaraz
zeskoczy z pod-
stawy. Przykuwala
wzrok budzac
nieokreslony lek.

Do figurki
Dallas chciat
dodaé zestaw
kosei z wydrapa-
nymi inskrypcjami.

~Znalazlje w tym sa-
mym opuszczonym
(jak twierdzit)
miejscu kultu,
stanowily wiec za-
pewne calo$¢ — nie
mialy dla niego
zadnej wartosci, a
mogly okazaé sie
interesujace dla
lingwisty lub et-
nografa ludow es-
kimoskich. Calo$¢ zgodzil si¢ odstapié
za okragla sume 1000 dolaréw— nie
spieszylo mu si¢ bardzo, takze gotow
byl poczekaé nawet tydzien czy dwa
na decyzje. Jesli sam antykwariusz nie
jest zainteresowany, to Peter chciatby
oddaé okazy w komis na normalnych
zasadach. Jako miejsce kontaktowe
zaproponowal pél-legalna knajpe “U
Harrego” (jesli jego tam nie bedzie
nalezy zostawi¢ wiadomo$é u bar-
mana).

W pierwszych scenach moga brac
udziat inni Badacze: korzystajac z niew-
ielkiego ruchu w interesie odwiedzaja
antykwariusza by przedyskutowaé
ostatnie wydarzenia, podsumowadé
dokonania z poprzednich przygéd czy

po prostu powspominaé przy kawie i
koniaku stare czasy. Trzeba pamietad,
ze ich obecnoéé nie jest w zaden spos6b
konieczna — lepiej by bylo ich mniej niz
mieliby poczué sie wpychani na site w
ramy scenariusza.

Wydarzenia wstepne powinny by¢é
rozegrane krotko; najwazniejsze jest by
bohaterowie polubili Petera Dallasa,
zobaczyli w nim odbicia wlasnych post-
aci albo pragnien.
Poszukiwacz skar-
béw powinien
wydac im si¢ bard-
zo sympatyeznym
twardzielem, ktory
wie czego chce i
zmierza do celu z
humorem. Jesli br-
akuje ci pomystow
na szczegoly siggnij
chociazby do ar-
chetypu ukazane-
go przez Forda w
filmach . Indiana
Jones”.

Tajemnicza
figurka przedstawia
wizerunek Tsatho-
ggui — Wielkiego
Przedwiecznego
ktéry zamieszkuje

otchtan N'Kai, skad
rozchodza sie niezlic-
zone tunele prowadzace do jego Swiatyn
rozsianych na calej Ziemi. Jego kult,
niegdy$ prezny i rozlegly, zawezil si¢
w dzisiejszych czasach do nielicznych
osrodkéw usytuowanych glownie na
terenach arktycznych — wlasnie jedna z
takich Swiatyn obrabowat Peter Dallas.
Obrabowal, bo nie mozna powiedzie¢
ze miejsce to bylo opuszczone czy za-
pomniane. Eskimoscy rybacy i mysliwi,
zyjacy dwie skaliste wyspy dalej,
przyplywali tam co kilka dni skladajac
ofiary z upolowanej zwierzyny. Sami
tez, omamieni jego opowieSciami o
poszukiwaniu prawdziwych béstw i
pielgrzymkach do $wietych miejsc, ws-
kazali mu t¢ grote. Poszukiwacza skar-

Janina “ianca’ Gurgul



béw nie powstrzymat widok Swiezych
rybifoczej krwi w kamiennych misach,
nie przeszkadzala mu myél, ze niszezy
plemienne miejsce kultu starsze niz
zachodnia cywilizacja. OSlepito go
pozadanie bogactwa: odart skaliste
pomieszczenia z wszelkich dajacych
sie sprzedac przedmiotoéw i uciekt.
Podrézujac po wielkich miastach
Kanady i Ameryki uptynnit w muzeach
i antykwariatach caly zbiér oprécz
statuetki i koSci pokrytych napisami.
Rzezba intrygowala go, a kawalki

Janina “ianca’ Gurgul

koSci wydawaly sie stanowié¢ z nig
calo$é — postanowil zostawié je sobie
na pamiatke.

Figurka nie jest zwyklym
kawatkiem bazaltu. W jej wnetrzu
tkwi uwieziona istota — wyslannik
i oredownik Tsathoggui, tacznik
wyznawcow z bostwem, ktory zrzuca
raz na pol roku kamienng powloke. by
odebrac ofiary ztozone Przedwiecznemu
izanie$c je przez plataning podziemnych
tuneli do tronu na dnie N'Kai. Nie jest
inteligentny lecz posiada umiejetnosé
przywolania armii Bezksztaltnych i
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rozkazywania jej. To wlasnie obecnosé
catkowicie obcej ludziom Mocy przyku-
wa uwage do posazka sprawiajac,
ze jest on jednoczeénie intrygujacy i
odpychajacy.

Eskimosi nie pogodzili si¢ ze
stratg; w §lad za rabusiem ruszyl [kwa-
nok, kaplan Tsathoggui i jednoczesnie
kat — prawo plemienia méwi, ze kazdy
obey, ktory dotknie statuetki, musi
umrzeé. MSciciela przyciggaly em-
anacje wysylane przez istot¢ uwieziona
w kamiennym wyobrazeniu Przed-
wiecznego, dlatego odnalazt po dwéch
miesigcach miejsce pobytu Dallasa. gdy
ten przestal jezdzi¢ od miasta do mia-
sta. Spotkal si¢ z nim i zazadal zwrotu
relikwii — zlodziej oszukal go jednak i
znikt ponownie. Udal sie do antykwar-
iatu jednego z Badaczy i zaproponowat
sprzedaz figurki za ogromne pienigdze.
Liczyl, ze wlasciciel nie zgodzi sie
na astronomiczng kwote i wezmie
znalezisko w komis, gdzie bazaltowy
Tsathoggua przelezy spokojnie kilka
miesiecy, az Eskimos zrezygnuje i
poplynie do domu lub utopi si¢ przez
przypadek w oceanie.

SOBOTA, 14 STYCZNIA

Przed $witem (okolo godziny cz-
wartej) Ikwanok odwiedzi antykwariat
Badacza (trafil na to miejsce poprzed-
niego dnia kierujac si¢ aura bijaca z
posazka). Nie bedzie wlamywal si¢ do
srodka, gdyz obawia si¢ strazy i sejfu
— zastawi tylko pulapke, ktéra ma mu w
przyszlosci umozliwié odzyskanie stat-
uetki. Rozbije okienko prowadzace do
piwnicy z weglem, zepchnie do Srodka
kilkanascie fopat Sniegu i wrzuci jedno
z trzech przywiezionych ze $wiatyni
Tsathoggui Pierwotnych Ziaren; za
dwa dni wykluje si¢ z niego przedsta-
wiciel Bezksztaltnego Pomiotu.

Jesli mieszkajacy nad antykwar-
iatem Badacz zda test SzczeScia lub
nastuchiwania, ma szanse obudzié
sie i zobaczy¢ z okna sypialni plecy
uciekajagcego lkwanoka. Jesli zejdzie
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do piwnicy, zobaczy w niej tylko wegiel
przysypany $niegiem.

Okoto potudnia do antykwariatu
przybedzie Eskimos. Zapyta tamana
angielszczyzng o wlasciciela, a gdy
stanie przed Badaczem, powie: ., Dzien
dobry. Ja przyj$é po figurka moje ple-
mie. Zly czlowiek Dallas ukra$é nam
nasz b6g i my teraz nie mozna modli¢
si¢. Ja musie¢ odzyskaé nasz wielki
Pan—-O-Przymkni¢te-Oko. Ty mi go
oddaé¢ i powiedzie¢ gdzie mieszkaé
zlodziej Dallas. Ja was wszystkich
szybko zabic i by¢ koniec sprawy...”.

Przybyszem jest Ikwanok, ktéry
na razie zalozyl, ze wlasciciel jest
uczciwym czlowiekiem — zada wiec
oddania skradzionego skarbu i wyda-
nia zlodzieja. Wyjasnia takze, ze
wszyscy ktorzy dotkneli posazka musza
_zging¢ — proponuje szybkie i w miare
bezbolesne wlasnoreczne wykonanie
wyroku. Jego prostolinijna wiara w
czlowieka zostanie jednak wystawiona
na probe — nie wyobrazam sobie takich
graczy, ktorzy opowiedzieliby mu o
Dallasie i zgodziliby si¢ na Smieré; po
kilku minutach dyskusji utrudnianej
problemami komunikacyjnymi (Es-
kimos z wielkim trudem postuguje
si¢ angielskim) dochodzi do sytuacji
patowej: zadne grozby, odwolywanie
si¢ do honoru i poszanowania prawa,
ani kuszenie wizja zgonu godnego
prawdziwego mysliwego nie przyniosty
oczekiwanego rezultatu. Ikwanok
odchodzi obiecujac, ze jeszeze wroci,
a bohaterowie dopisuja kolejnego
szalenca do swojej “czarnej listy”

Wazne jest by z jednej strony
wzbudzié w bohaterach niepewno§é
co do metod dzialania Dallasa (tak by
spotkali si¢ z nim w celu wyjasnienia)
.a z drugiej by nie uwierzyli Ikwano-
kowi. Elementem, ktory dodatkowo
gmatwa sytuacje jest z pewnoscia sama

7 statuetka — przedstawia bowiem istote,

ktéra moze rozpoznaé nawet tepy, lecz
doswiadezony Badacz jako jednego z

™ Przedwiecznych.
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Po wizycie w antykwariacie
Ikwanok stwierdzit, ze skoro jego
przeciwnicy nie zachowuja sie (w jego
mniemaniu) “fair” to i on nie musi
postepowaé uczciwie. Rozbiera sie,
ukrywa ubranie i ekwipunek (dlugi
n6z mysliwski i harpun po$wiecony
bostwu), chowa sie w jakiejs pobliskiej
bramie i w ciagu kilku minut prz-
eprowadza magiczng transformacje
zamieniajac si¢ w mewe (niezbedng
wiedza obdarzyl go sam Tsatho-
ggua—Pan Przemian). Potem przysiada
gdzie$ na dachu i czeka na Badaczy.
Przypuszcza, ze pobiegng zawiadomié
swojego wspélnika — zlodzieja Dal-
lasa— o jego wizycie, umozliwiajac mu
odnalezienie kryjowki poszukiwacza

Janina “ianca’ Gurgul

skarbow.

Bohaterowie rzeczywiscie pow-
inni udac¢ sie do baru “U Harrego”;
jesli nie wierza w wersje Eskimosa,
beda pewnie chcieli ostrzec Petera
przed szalencem; jeéli nie sa pewni po
czyjej stronie jest racja, beda chcieli
skonfrontowac sprzeczne historie.



Gdy pojawia si¢ w knajpie, nie
zastang Dallasa. Barman i jednoczesnie
wlaéciciel, ponury typ o zwalistej
posturze (Harry “Miecho” Douglas),
przyjmie wiadomo$é proszac o numer
telefonu, pod ktéry ma oddzwonié Pe-
ter. Zapewni, ze odpowiedz otrzymaja
jak tylko poszukiwacz skarbow sie
zglosi. Jesli Badacze beda ociagac sie
z ujawnieniem kontaktu do siebie,

burknie: “Nie cheialbym zadnego
z panéw urazié¢, ale w tym lokalu

zalatwia si¢ tylko uczciwe interesy
i jestem pewien, ze nie spotkacie
tu nikogo, kto mialby opory przed
ujawnieniem swojego nazwiska czy
telefonu...”. W rzeczywistosci barman
pomaga Dallasowi sprzedawacé nicktére
antyki (szczegélnie te zdobyte nielegal-
nie), dlatego powyzsza wypowiedz jest
zwyklym klamstwem. Obliczona jest
jednak na tajnych policjantéw, detekty-
wow i bogatych klientow obawiajacych
si¢ o reputacje (pierwszych i drugich
ma zniechecac, a trzecich uspokajac).

Po wyjsciu bohateréw z baru
Harry stawia za kontuarem kelnera,
a sam wdrapuje si¢ po waskich schod-
kach na pietro, gdzie mieszcza sie
obskurne pokoje wynajmowane na
godziny i gdzie przebywa od kilku dni
Peter Dallas. Tam zdaje przyjacielowi
relacje z wizyty Badaczy; poszukiwacz
skarbéw identyfikuje wlasciciela an-
tykwariatu, tak wigc po odezekaniu
dwudziestu minut barman schodzi na
dot i stara si¢ dodzwonié pod podany
numer, by uméwic¢ spotkanie na jaka$
wieczorng godzine.

Jak bedzie wygladato samo
spotkanie zalezy w duzej mierze od
nastawienia Badaczy. JeSli pojawia
si¢ oskarzenia, dociekliwe pytania,
Peter Dallas wymysli na poczekaniu
zgrabna historyjke o tym, ze Ikwanok
przyczepil sie do niego juz w Kanadzie,
gdzie pod pozorem checi zakupu innych
znalezionych przedmiotéw dokladnie
przyjrzal si¢ posazkowi, a potem
opowiadal kazdemu, ze Peter ukradt
2o z jego wioski. “To bardzo bezczelny

oszust...” bedzie thumaczyt bohaterom
“...udaje, ze stabo mowi po angielsku
czy francusku, ubiera si¢ w prym-
itywnie wyprawione futra, by zrobié
wrazenie dzikusa, a tak naprawde
pracuje dla pewnego bardzo bogatego
kupca z Ottawy, ktory robi fortune
sprzedajac podobne znaleziska w
Europie”...

p()denl(‘ moze przeciagnaé
si¢ do péznej nocy, jesli przvk()ndsz
Badac SZY 0 ¢ atkowi itej niewinnoSci
p()szuklw(u za skarbow. Rozstang sig
zapewne w pIZ\]d( 1elskle] atmosferze,
zapewniajac si¢ nawzajem o pomocy w
przypadku ]d.kl( :h§ krokéw Eskimosa
— oszusta. Bohaterowie, w poczuciu
jasnosci i kontroli nad sytuacja, udadza
sie na zastuzony odpoczynek.

Tymezasem lkwanok
proznuje; miat dwie dobre okazje, by
dotrze¢ za Badaczami do kryjowki
Dallasa (pierwsya wizyta “UHarrego”,
a potem wyjscie na spolkamc) Krot-
kie OU]Qd/Iﬂ\ pomieszczen budynku
przez brudne szyby (nadal w postaci
mewy) owocuja znalezieniem pokoju
Swietokradey. Eskimos leci wige do
kryjéwki, zmienia postaé, ubiera si¢
i uzbraja, czeka do drugiej w nocy,
wraca do knajpy, wspina si¢ po rynnie
idostaje do srodka (uchylone, w celach
sanitarnych, okno w jednej z sypi-
alni), wlamuje si¢ do pokoju Dallasa
(ktéry, przebudzony hatasem, prébuje
walczyé) i przybija go poSwigconym
harpunem do Sciany. Peter kona bez
jeku, zwloki zostana znalezione dopiero
nad ranem.

NIEDZIELA, 15 STYCZNIA

Antykwariusza (lub innego bo-
hatera, ktéry zostawil “U Harrego”
swoj numer telefonu) budzi wezesnym
rankiem stuzacy, matka, zona, recep-
cjonista hotelu, dozorca budynku czy
ktokolwiek inny odbierajacy tam tele-
fony méwigc, ze dzwoni kto§ w bardzo
pilnej sprawie. Okazuje sie, ze to Harry
“Mie¢cho™ jest bardzo opryskliwy i ma
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niewiele do powiedzenia: “Ten twdj
kumpel. z ktorym tu wezoraj siedziafes,
lezy martwy w pokoju na goérze. Jesli
W ciggu pigtnastu minut nie pojawi si¢
nikt od ciebie i nie uprzatnie trupa,
dzwoni¢ po gliny”.

Tu nalezy si¢ kilka stow
wyjasnienia. Gdy Harry znalazt
nad ranem zwloki Dallasa, od razu
zadzwonil po policje. Choé byl pas-
erem, zlodziejem i weiaz famal ustawe
prohibicyjna, to jednak nie byl na tyle
zdegenerowanym przestepca, by nie
przerazal go widok zamordowanego
przyjaciela. Oficerowi prowadzacemu
§ledztwo powiedzial, ze ofiara wynajela
u niego pokoj trzy dni wezesniej, a
poprzedniego wieczora spotkala si¢
i rozmawiala z nieznajomymi. Mial
numer telefonu jednego z nich, dlatego
policja postanowila przeprowadzié
prowokacje; poranny telefon o ktérym
mowa wyzej nie jest niczym innym jak
proba zlapania podejrzanych na checi
ukrycia zwlok. Barman nie zdradzil,
ze dobrze znal zabitego, by w zaden
sposob nie wiazano go z ta sprawa. Ro-
zmowa telefoniczna jest podstuchiwana
przez jednego z policjantow i wszystko,
co zostanie powiedziane przez Badacza,
moze zostac potem \\"ykorzysl,ane przez
strozow prawa.

OdreakcjiBadaczy zalezy przebieg
niedzielnych wydarzen. Jesli zachowaja
si¢ jak praworzadni obywatele (czyli
zadzwonia na policj¢ informujac o
zwlokach “U Harrego”), nie bedg mieé
zadnych nieprzyjemnosci (moze poza
rutynowym przestuchaniem). Pode-
jrzewam jednak, ze beda probowali
jakiego$ innego wyjscia (jak to zw-
vkle czynig bohaterowie) — wtedy
spotkanie z policjantami bedzie mniej
przyjemne.

Wydarzenia te nie maja na celu
“wrobienia” Badaczy w morderstwo;
koroner orzekl, ze Smier¢ nastapila
miedzy druga i trzecia w nocy, a bo-
haterowie opuécili lokal przed pétnoca
(kilkunastu $wiadkow). Sa jednak os-
tatnimi, ktorzy widzieli denata i jedyny-
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mi (wedlug danych policji), ktorzy go
w ogole znaja. Dlatego warto pomeczyé
ich troche¢, pokaza¢ miejsce zbrodni
i zakrwawionego trupa. zaciagnaé
na komisariat, przestuchiwaé¢ dtugo i
ze szczegotami. Ta czeéé scenariusza
powinna ukazywaé¢ wladze organow
Scigania i przypominaé, ze Badacze nie
sa Bondami ani Klossami i nie zyja ani
ponad ani obok Prawa.

W pozostala cz¢S¢ niedzieli
nie stanie si¢ juz nic waznego, a
zwiazanego z eskimoska figurka.
Mozna rozegraé tu wydarzenia nie
zwiagzane z gléwnym nurtem sce-
nariusza: odwiedziny starego przyja-
ciela, préba kradziezy kieszonkowej
portfela, zlapanie “gumy” przez sa-
mochéd jednego z Badaczy. Warto
wplata¢ podobne sytuacje w mniej
napietych punktach kazdej przygody
—uéwiadamia to graczom, ze na $wiecie
dzieja sie tez inne rzeczy niz te, ktorymi
sie zajmuja. Dzieki temu unikniemy
sytuacji, ze gdy do Badaczy zbliza sie
przypadkowy przechodzien, np.: gar-
baty staruszek, ustyszymy: “Uwaga,
szalony okultysta!!!l Zajac¢ pozycje
bojowe...”, “Wyciagam .45 i strzelam
mu mie¢dzy oczy...”, “Wal¢ go palka,
knebluje, wiaze w baleron, wrzucam
do bagaznika i jedziemy do Tek-
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“Wyciagam szable i obcinam mu
glowe... 01% — krytyczny!!1”.

W druga stron¢ dziata to podob-
nie — gdy najwazniejszy jest czas reakcji
(tajemniczy osobnik w bramie macha
rekamiimamrocze pod nosem) chwila
wahania Badaczy moze przesadzi¢ o
wyniku starcia —ibardzo dobrze; grac-
ze maja bowiem te same watpliwosci,
ktore powinien mieé¢ kazdy bohater:
“Bezdomny wariat czy mag?”.

PONIEDZIALEK, 16
STYCZNIA

Ikwanok odwiedza antykwariat
na krotko przed $witem. Z piwnicy
dobiegaja szmery i odglosy chlapania



— znak, ze wszystko idzie zgodnie z
planem. Eskimos wrzuca przez okienko
kolejne dwa zarodki Bezksztaltnego
Pomiotu, ktére za dwa dni pomoga mu
(taka ma nadzieje) ostatecznie zatatwié
sprawe statuetki. Nastepnie wraca
do pokoju wynajmowanego w tanim
hoteliku na przedmiesciach, gdzie
modlitwa i medytacja przygotowuje si¢
do kolejnych etapow walki.

Wilasciciela antykwariatu budza
okolo széstej rano hatasy dochodzace
z dotu. Dzwigki przypominaja przesu-
wanie cigzkich przedmiotéw, sapanie,
stukot kamienia o kamien. Zrodlem
jest oczywiscie potwér wylegajacy sie
w piwnicy (sprowadzony tu, przy-
pomnijmy, przez lkwanoka w sobotg),
lecz Badaczowi powinno sie wydawac,
ze to wlamywacze buszuja po po-
mieszczeniach sklepowych. Nie psu-
jmy mu zabawy: pozwélmy chwycié
rewolwer czy strzelbe, skradaé sie po
schodach, rzucaé testy nastuchiwania
czy spostrzegawczosci, przyczajac sie,
otwiera¢ kopniakiem drzwi czy strzela¢
do gabloty z eksponatami (pochylony
garbus) lub wieszaka na ubrania (wy-
prostowany chudzielec). Gdy zrozumie,
ze zadnych zlodziei nie ma, pozwélmy
mu ponownie uslysze¢ dziwne dzwigki
— tym razem bez trudu odgadnie, ze
dochodza z piwnicy. Niepokojacy moze
byé tez zapach unoszacy sic w powi-
etrzu: stechle opary przesycone odorem
gnijacych w wodzie roslin przywoluja
na mysl obraz bagna, w ktérym
rozkladowi poddaja si¢ pnie zwal-
onych drzew, martwe ciata zwierzat
ztapanych w pulapke grzezawiska oraz
trawy i krzaki pokryte brunatnymi
plamami chordb.

Mysle, ze kazdy Badacz w takiej
sytuacji zejdzie do piwnicy. Komor-
ka na wegiel jest dos¢ mala; halda
czarnych odlamkéw zajmuje polowe jej
powierzchni. Na wolnej czeSci posadzki
rozlana jest ciemna kaluza gl¢boka na
kilkanasScie centymetréw, po ktorej
plywa gesty kozuch osadu. Przez wybite
okienko wieje lodowaty wiatr, ktory

gwaltownymi podmuchami osypuje
grudki $niegu do érodka; fetor jest w
tym miejscu bardzo wyrazny. W czasie
opisow pamigtajmy o niedostatecznym
osSwietleniu, ograniczonej przestrzeni
(wielu z nas jest podatnych na leki
klaustrofobiczne) i brudzie (wegiel,
katuza).

Wazne jest, by w pierwszym
momencie nie pokaza¢ Badaczowi
niczego dziwnego:; pozwélmy, by jego
wlasna wyobraznia podsuwala mu
przerazajace obrazy. Po kilku chwilach,
gdy emocje opadna, stwierdzi pewnie,
ze byt to falszywy alarm i zacznie
szukac intelektualnego wytlumaczenia
faktéw. Hatasy moégt spowodowadé
bezdomny kot, ktory uciekl styszac
go na schodach. Skoro byl tu jeden,
to wezeSniej mogly pojawic si¢ inne,
przyciagane wizja cieplego pomiesze-
zenia. Moze ktérys z nich skrecil kark
spadajac z okienka umieszczonego pod
sufitem, moze przysypal go przypad-
kiem poruszony wegiel — a po kilku
dniach od Smierci trup zaczal sie
rozktadaé wydzielajac nieprzyjemny
zapach.

Gdy dostrzezemy, ze nasz bohater
oddycha spokojnie, opuszeza pistolet,
zaczyna zartowac czy thumaczy¢ sobie
wydarzenia, czekamy jeszcze chwile,
a potem atakujemy. Bezksztaltny
Pomiot, czajacy si¢ w brudnej wodzie
mie¢dzy kawatkami wegla, formuje
btyskawicznie macke i uderza w nogi
Badacza z piorunujaca szybkoscia.
Potem, réwnie szybko, macka rozptywa
si¢ w brei zostawiajac tylko drobne,
koncentryezne fale. Bohater, zaskoc-
zony i oszotomiony bélem, powinien
jak najszybciej uciec z piwnicy. Choé
potwoér na razie nie atakuje. to po kilku
chwilach wynurzy sie ze swojej kryjow-
ki pokazujac sie w calej okazaloci (test
Poczytalnosci) i rzuci si¢ na przybysza.
Zadna normalna (ani nawet zakleta)
bron nie moze go zrani¢ — potrzebna
jest potezna magia, ogieni, prad elektry-
czny lub silnie zrace chemikalia.




Poprawnie przeprowadzone
powyzsze sceny powinny doprowadzic¢
do panicznej ucieczki antykwariusza
z piwnicy. Warto by wyciagnal z
tozek innych Badaczy i razem z nimi
wypracowal metode pozbycia sie
potwora — w koncu zbiory zgromad-
zone w antykwariacie stanowia caly
dorobek jego zycia. Wezwanie policji
skonczy sie zapewne kilkoma ofiarami
wsrod strozéw prawa, zajeciem posesji,
ewakuacja okolicy czy nawet przyjaz-
dem armii.

Ikwanok przybedzie do an-
tykwariatu okoto potudnia. Dziegki
rytuatowi transformacji wyglada
teraz jak kobieta. Jeili nie zastanie
wlasciciela (bo np. Badacze nie po-
konali jeszcze potwora) bedzie cierpli-
wie czekal. Gdy spotka sie z bohaterem,
powie szczerze (choé¢ nie w obecnosci
policji), ze jest tym samym Eskimo-
sem, ktory odwiedzil go w sobote, i
ze on sprowadzit do piwnicy potwora.
Zazada zwrotu figurki i pogodzenia sie
z wlasnym losem; napomknie o $mierci
Dallasa. Przypomni prawo swojego
ludu, ze nikt z poza plemienia nie moze
dotknaé bozka i zy¢. Bedzie spokojny
i opanowany, nie da si¢ wyprowadzié¢
z rownowagi.

Od tej rozmowy zalezy final
przygody. Jeéli Badacze rzuca si¢ na
niego, bedzie probowal uciec. Jesli go
zabija (nalezy pamigtac, ze morderstwo
w bialy dzien w §rodku miasta rzadko
kiedy pozostaje nie wykryte), po dwéch
dniach wylegng si¢ pozostale dwa
potwory, ktére z pewnoscig stana sie
postrachem okolicy i przyczyna Smierci
wielu ludzi. Jezeli lkwanokowi uda si¢
uciec, wréci w srode (pamietajac o
Bezksztaltnym Pomiocie) i bedzie sie
staral zabi¢ bohateréw. Gdy po tych
wydarzeniach statuetka zostanie w
Nowej Anglii, to po kolejnych dwéch
miesigcach wyjdzie z niej demon
— bezmySlny stuga Tsathoggui. Nie
znajdzie ofiar zlozonych Przedwieczne-
mu; wezwie wiec armi¢ Bezksztaltnego
Pomiotu (co najmniej dwadzie$cia is-

38

tot) i z jej pomocy dokona masakry.

Jedynym wyijsciem, ktore widze i
ktére satysfakcjonowaloby obie strony,
jest podroz Badaczy do eskimoskiej
wioski, przejScie przez nich Préby
Myséliwego i wlaczenie si¢ do lokalnej
spolecznosci. Nikt nie musialby ich
wtedy zabijaé¢ (nalezeliby wszak do
plemienia), a posazek wrécilby do
prawowitych wlaScicieli. Pomyst ten
musi jednak wyjs¢ od bohateréw. Tk-
wanok nigdy sam by tego nie wymyslil,
a twoje podpowiedzi zepsulyby cala
zabawe graczom. Takie rozwiazanie
powinno zosta¢ rozwiniete i moze
nawet stanowi¢ material na odrebng
przygode.

UWAGI KONCOWE

Przygod¢ powyzsza mozna
prowadzi¢ nawet dla jednego Ba-
dacza. W zadnym punkeie nie potr-
zeba duzej sily ognia, a jedynie sprytu
i nickonwencjonalnych pomystéw.
Zaawansowanie bohateréw nie musi
polegaé¢ na ogromnej wiedzy z za-
kresu Mitologii czy magii, potrzebne
jest, by mieé¢ szanse na pomyslne
wyjécie z tarapatow. Jesli postaci nie
beda miaty przyjaciél lub kontaktow,
dzieki ktorym zidentyfikuja mon-
strum w piwnicy, to zgina strzelajac
do odpornego na kule potwora. Jezeli
sa poczatkujacymi graczami, ktérzy
bardziej sa zafascynowani realiami
epoki czy malowniczo$cia gry, to moze
do nich w ogéle nie dotrzec sens przy-
gody; wtedy po zakonczonej rozgrywee
moga powiedzieé: “To bylo nudne...” i
beda mieli sporo racji.

Najwazniejsze w tym scenariuszu
jest ukazanie, ze bardziej ufamy grze
pozoréw niz faktom i czesto trzymamy
sie stereotypow zamiast dociekac
prawdy: “...Dallas jest sympatyc-
zny i wielu juz takich widzieliSmy,
musi wiec byé uczciwy .. figurka
ukazuje Tsathoggue, wiec Ikwanok
jest z pewnoscig wcieleniem zta...”.
7 takim podejéciem muszag walczyé




Badacze, by wydarzenia tu opisane nie
doprowadzily do tragedii.

Na koniec punktowe statystyki
gléwnych postaci:

IKWAN OK, KAPT.ANI
MYSLIWY, LAT 48

S:11, ZR:8, INT:10, KON:13, WYG:7,
MOC:11, BG:16, P:55, WYK:11,
MO:+1K4, WT:15

Umiej¢tnosei: Biologia:31%, Chw-
yt:51%, Harpun:79%, Mity Cthul-
hu:24% ., Nawigacja:67%, N6z
my$liwski:62%, Plywanie:92%, Pier-
wsza pomoc:52%, Skakanie:86%,
Wiedza o zwierzetach:57%, Wspinanie
sie:93%

Czary: Nawiazanie kontaktu z
Tsathoggua, Otworzenie bramy. Trans-
formacja (koszt 1K4PP, 5PM; potr-
zeba trzech minut spokoju, znajomosci

odpowiednich formut i rzadkich kom-
ponentéw; dowolna zmiana ksztaltu
konczaca si¢ najblizszej potnocy, zadne
cechy nie moga sie zwiekszyc po trans-
formacji, wartos$é¢ niektorych moze sie
zmniejszy¢)

BEZKSZTALTNY POMIOT
NR.1

S:10, ZR:22, INT:12, KON:8, MOC:8,
C:18, MO:+1K4, WT:13
BEZKSZTALTNY POMIOT
NR.2

8:16, ZR:19, INT:13, KON:12, MOC:15,
BC:22, MO:+1K6, WT:17

BEZKSZTAXTNY POMIOT
NR.3

S:21, ZR:21, INT:12, KON:18, MOC:6,
BC:30, MO:+2K6, WT:24
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LISTY DO REDAKCJI

Droga Redakcejo,

Pisz¢ do was, bo nie wiem, do
kogo jeszcze mogtbym sie zwrécic.
Prébowalem zainteresowaé swoja
sprawa administracje i regionalne
wladze, lecz moje prosby i petycje nie
spotkaly si¢ z nalezng im uwaga sza-
nownych panéw radnych. Urodzilem
si¢ w Arkham, tu si¢ wychowalem i tu
zamierzam spedzié w spokoju, powtar-
zam: w spokoju, te kilka ostatnich lat
mojego zycia.

Mieszkam tuz kolo Miscatonic
University w starej kamienicy na Col-
lege Street. Okolica jest dosé spokojna i
jak dotad nie byto zadnych probleméw
z sgsiadami.

Niestety, ostatnimi czasy sy-
tuacja si¢ zmienila. Do miesz-
kania znajdujacego si¢ pigtro wyzej
wprowadzil si¢ tajemniczy i moralnie
podejrzany jegomosé. Podobno, tak
styszalem od sasiadki z pierwszego
pietra, Pani Goldsmith, jest profesorem
na naszym uniwersytecie, lecz sam
nigdzie nie moglem potwierdzic tej in-
formacji. Pamigtam, ze gdy zobaczylem
go po raz pierwszy, nie wzbudzil we
mnie zaufania — sprawial wrazenie
ponurego, zamknietego w sobie typa.
Choé przypuszczatem, ze ze znajomoéci
z nim nie moze wyniknaé nic dobrego,
w zadnym wypadku nie sadzilem, ze
czekaja mnie az takie kfopoty.

Wszystko zaczelo si¢ ponad dwe
tygodnie temu, gdy podeczas bezsen-
nej nocy czytatem jakas rozprawe
geograficzna, ktorej autor pisal o no-
woodkrytych gérach na pétnocy globu.
Usltyszatem dziwne, miarowe stu-
kanie, dochodzace z gory. Z poczatku
zignorowalem te odglosy, choé¢ draznily
mnie i przez pierwsza godzing nie
pozwalaly spokojnie czytaé. Nastepnej
nocy, gdy zjawisko powtérzylo si¢, nie
wytrzymalem i, wstawszy z lozka,
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postanowilem sprawdzic, jaka jest
jego przyczyna. Wyszedlem na klatke
schodowa, lecz ku swemu zdumieniu
odkrytem, ze gdy tylko przekraczam
prog swego mieszkania, wszystko
cichnie.

Nastepnego dnia — byla to so-
bota — popytatem sasiadow, czy kto$
w nocy slyszal jakies dziwne odglosy.
Spotkalem si¢ jednak ze zdziwieniem
inegatywnymiodpowiedziami. Nawet
pan Brown, ktory pracuje nocami nad
tlumaczeniem z arabskiego jakiego$
naukowego opracowania, nie slyszal
nic niecodziennego. Pomyslatem sobie,
ze moze co$ mi sie przeslyszato.

Niestety, nastepne noce byly
coraz gorsze — odglosy sie nasilaly.
Teraz bylem pewien, ze dobiegaja
z mieszkania zajmowanego przez
nowego lokatora. Do samego stukania
dolaczylo tez dziwne zawodzenie, co$
jakby skrzypienie drzwi polaczone z
jekami. Teraz nawet w noce, w ktére
nie meczyla mnie bezsenno$é, nie
moglem spac. Sytuacja dr¢czyla mnie
coraz bardziej. Nikt précz mnie nic nie
styszal, nikomu nic nie przeszkadzalo
nocami. Prébowalem sprowadzié¢ do
mojego mieszkania znajomych, by
przekonali sie o prawdziwo$ci mych
stow, lecz gdy tylko przekraczali prog,
wszystko cichlo. My§latem, by prosié
kogo$ o zamieszkanie razem ze mna,
lecz ten pomyst nie sprawdzit sie,
poniewaz gdy tylko towarzyszaca mi
osoba zasypiala, odglosy pojawialy
sie, a przeciez nie moglem zmusié¢
kogo$ do czuwania calymi nocami.. Z
tego tez powodu wszelkie moje prosby
o interwencje spelzly na niczym.
Spotkalem si¢ nawet z obrazliwymi
uwagami pod moim adresem.

Jestem oburzony i zdesperowany.
Odglosy si¢ nasilaja, cale noce nie Spie,
czuj¢ si¢ coraz gorzej. Probowalem




skorzystaé z zatyczek do uszu, lecz
te nie skutkujg. Ostatnio zupelnie
stracilem chec do zycia, dokuczajg mi
nerki i kregostup, odnowila si¢ rana
w nodze z czaséw moich zamorskich
podrézy. Prébowatem kilkakrotnie
porozmawia¢ z natretnym lokatorem,
lecz nikt nigdy nie odpowiada na moje
pukanie do drzwi.

Ostatnio z powodu braku snu
miewam dziwne przywidzenia, widze
podwdjnie, a przed oczyma przemykaja
mi dziwne cienie i ogniki.

Prosze¢ o jakakolwiek pomoc. Nie
wiem juz, co robi¢. Moze, gdy wydru-
kujecie moj list, znajdzie si¢ ktos, kto
zechciatby mi poméc.

Stroskany

John Rutsah

Wyszperal w poczcie Marek “Surmik’

Spichalski

GALICYJSKA GILDIA
FANOW FANTASTYKI

zaprasza na

VIl Krakowski Weekend z Fantastyks

IMLEDRIS

ktory odbedzie si¢ w dniach
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