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Wstep (od thumacza)

Przedstawiam polskg wersje syste-
mu ,Cthulhu Dark”, ktory mozecie
bezplatnie Sciagnac ze strony Thieves
of Time. Dowiedzialem sie o tej grze
z bloga Sila na PoltergeiScie. Napisat
on tam zdanie Swietnie oddajace moje
ob-serwacje: ,systemik doskonale pa-
suje do polskiej szkoty cthulhowych
scenariuszy z MiMow czy tez archi-
wum Quentina”.

Uzyskawszy zgode autora, zamie-
Scilem tlumaczenie na moim blogu.
Stwierdzilem jednak, ze warto by bylo
udostepni¢ system w formie latwego
w wydruku PDF-a, by przydal sie na
sesjach.

Ta wersja rozni sie jednak znacznie
od oryginalnego wydania systemu,
sktadajacego sie¢ z dwoch niewielkich
PDF-6w i garSci zasad opcjonalnych
zamieszczonych na stronie autora.
Trzymanie si¢ tego dosy¢ chaotycznego
schematu zmniejszytloby przydatnoscé
w czasie gry. Dlatego ten PDF, choc¢
w tresci nie odbiega od oryginatu, zo-
stal przeredagowany i uzupeiniony.
Autor wyrazil zgode na te zmiany.

,Cthulhu Dark” w znacznej mierze
pozostaje w fazie prob, czesci zawar-
tych zasad w ogodle nie przetestowano.
Mozliwe zatem, ze za jaki§ czas ten
dokument straci swoja aktualnosc.
Gdy do tego dojdzie, postaram si¢ wy-
dac wersje poprawiona.

Mam nadzieje, ze ,Cthulhu Dark”
spodoba sie¢ Wam przynajmniej tak,
jak mnie.

Niech Gwiazdy beda w porzadku.

Zasady publikacji ,Cthulhu Dark”
we wlasnych scenariuszach

Autor wyraza zgode na zamieszcza-
nie ,,Cthulhu Dark” jako zalacznika do
publikowanych scenariuszy, pod wa-
runkiem = wczesniejszego  kontaktu
znim droga e-mailowg (adres: gra-
ham@thievesoftime.com, kontakt
w jezyku angielskim).

Podstawy systemu

Zgodnie z przyjeta w systemach na-
wiazujacych do prozy H.P. Lovecrafta
nomenklatura, postac gracza nazy-
wana bedzie Badaczem, a Mistrz Gry —
Straznikiem Tajemnic.

Mechanika systemu opiera sie na
rzutach k6. W zaleznosci od sytuacji
dysponujemy jedna lub kilkoma kost-
kami. Dwie z nich, poza zwiekszeniem
szansy na dobry wynik, odpowiadaja
za ewentualna zmiane stanu psy-
chicznego (Kos¢ Obledu) lub fizyczne-
go (Kos¢ Wyczerpania) naszego Bada-
cza.

W grze rozrézniamy dwa rodzaje te-
stow: zwykle 1 przeciwstawne.
W testach zwyklych nie moze nam sie
nie powieS¢ — wynik rzutu okresla, jak
wiele udato nam sie osiagnac¢ (niski
wynik wiaze sie z konsekwencjami fa-
bularnymi, ale nie przekresla mini-
malnego sukcesu). Jesli dochodzi do
sytuacji zagrozenia, Straznik Tajemnic
wykonuje z graczem testy sporne -
wyzszy wynik Swiadczy o tym, czy Ba-
daczowi udato sie wyjS¢ z proby zwy-
ciesko, czy nie.

Z istotami Mitow z zalozenia nie
mozna walczy¢. Kazde takie starcie
automatycznie konczy sie Smiercia po-
staci gracza.



ZASADY PODSTAWOWE

Badacz. Opis i profesja

Wybierz imie¢ i profesje. Opisz swojego
Badacza.

Przykladowe profesje: antykwariusz, ar-
cheolog, aktor, dyletant, historyk, jezy-
koznawca, lekarz, okultysta, dzienni-
karz.

Akcje (zasady podstawowe)

Jak wspomnieliSmy wyzej, do wyko-
nania testu otrzymuje sie od jednej do
kilku kostek.

e Rzucamy jedna kostka, jesli tes-
tujemy czynnosc¢ lezaca w grani-
cach ludzkiej wiedzy
i mozliwosci.

e Rzucamy dodatkowo jedna kos-
tka, jesli w tescie wykorzys-
tujemy nasze doswiadczenie za-
wodowe.

e Rzucamy rowniez Koscia Obledu,
gdy ryzykujemy zdrowymi zmy-
stami naszej postaci, lub Koscig
Wyczerpania, gdy narazamy na
trwalg szkode wytrzymalosé fi-
zyczna naszego bohatera.

Dzialania poza granicami ludzkich
mozliwosci (np. rzucanie zakle¢, zrozu-
mienie ukrytego znaczenia ptaskorzezb,
Swiadome postepowanie w snach) moz-
na sprobowac¢ wykonad, jesli posiada sie
odpowiednie wskazowki. W takim wy-
padku nie mozesz uzyc¢ zwyklej kosci —
wykorzystujesz tylko Kos¢ Obledu.

Jesli wynik na Kosci Obtedu byl naj-
wyzszy sposrod kosci, jakimi wykony-
wano test, wykonaj test Niepo-
czytalnosci.

Najwyzszy wynik wskazuje, jak do-
brze cos zrobites. Przy 1 ledwo sie po-
wiodlo, przy 6 — zrobiltes to znakomicie.

Na przyklad: Uciekasz przez okno
hotelu w Innsmouth. Jesli wyrzucisz 1,
spadasz na sqgsiedni dach z takim tosko-
tem, ze zwraca to uwage wszystkich

w zasieqgu stuchu. Przy wyniku 4 ladu-

Jjesz cicho na dachu, ale zostawiasz Sla-

dy umozliwiajgce pojScie twoim tropem.
Na 6 uciekasz cicho, pod-czas gdy twoi
przesladowcy kontynuuja przeszukiwa-
nie hotelu.

Kiedy prowadzisz Sledztwo, najwyzszy
wynik pokazuje, jak wiele informacji
udalo ci sie zgromadzi¢. 1 to bezwzgled-
ne minimum - jesli potrzebujesz wia-
domosci, ktore rusza akcje scenariusza
do przodu, to je otrzymujesz, ale nic
wiecej. Przy 4 wiesz to, co kompetentny
Sledczy moglby odkry¢ w tej sytuacii,
a przy S — odkrywasz wszystko, co tylko
mozliwe w Swietle ludzkiej nauki. Przy 6
z kolei dostrzegasz rzeczy lezace poza
ludzkim pojmowaniem (i prawdopodob-
nie musisz wykonac test Niepoczytalno-
Sci).

Na przyktad: Badasz rekopisy swo-

jego wuja. Przy 1 Twoja uwage zwraca

adres "7 Thomas Street" (nastepna loka-
cja w scenariuszu). Na 6 odkry-wasz, ze
miedzy 28 lutego a 2 kwietnia wielu
mieszkancow miasta $nito o nienaz-
wanych olbrzymich istotach. Jednocze-
S$nie kalifornijska grupa teozoficzna
Swietowata "chwalebne spetnienie". Do
$nigcych nalezat pan Wilcox z 7 Thomas
Street.

Wyczerpanie

Twoje poczatkowe Wyczerpanie wy-
nosi 1.

Mozesz dodatkowo rzuci¢ Koscia Wy-
czerpania za kazdym razem, kiedy twoja
postac robi cos forsownego, takiego jak
walka, wspinaczka po arktycznych
szczytach czy ucieczka. Jezeli wynik na
twojej Kosci Wyczerpania bedzie wyzszy
niz na innych kostkach uzytych w rzu-
cie, zwieksz swoje Wyczerpanie o 1.

Kiedy twoje Wyczerpanie wzrosnie
do 6, umierasz.



Za kazdym razem, gdy nie powiedzie
ci sie test, w ktorym uzywasz sily fi-
zycznej, mozesz rzucac do skutku Ko-
Scig Wyczerpania, by go zdac¢. Za kaz-
dym razem, kiedy wynik na kosci bedzie
wyzszy niz twoje biezace Wyczerpanie,
zwieksz je o 1.

Niepoczytalnos$é

Twoja poczatkowa Niepoczytalnosc
wynosi 1.

wykonaj test Niepoczytalnosci (czyli
rzu¢ Koscig Obledu) za kazdym razem,
gdy widzisz cos niepokojacego. Jesli
otrzymasz wynik wyzszy od aktualnej
Niepoczytalnosci, zwieksz jg o 1. Ode-
graj swoje przerazenie.

Spokéj

Niepokéj

Zalgknienie

Przerazenie

Wszechobecna groza

N |OI ]| W[N]

Obled (strata postaci)

Porazki

W pewnych sytuacjach dziatanie po-
staci moze sie jednak nie powiesc.
W takim przypadku jeden z uczestnikow
sesji opisuje, co sie stanie w przypadku
niepowodzenia, i wykonuje rzut kostks.
Nie mozna stosowac tej zasady wobec
testow, od ktorych zalezy ruszenie akcji
scenariusza naprzod.

Jesli wynik tej osoby jest wyzszy niz
twoj najwyzszy wynik, ponosisz porazke
W sposob opisany przed rzutem. Jesli
jest nizszy, nic sie nie dzieje — dalej twoj
najwyzszy wynik ukazuje, jak ci sie po-
wiodlo.

Wréémy do przyktadu wyzej: uciekasz
przez hotelowe okno. Tym razem rozpa-
trzymy sytuacje, w ktorej przesladowcy
mogaq cie ztapaé. Gdy ty i Straznik rzu-
cacie, okazuje sie, ze masz nizszy wy-
nik. Zostales pochwycony.

Powtorzenie rzutu

Jesli w swoim rzucie uzyles Kosci
Obledu i nie jestes zadowolony
z wyniku, mozesz powtorzy¢ rzut
(wszystkimi kos¢émi). Jesli nie uzyles
Kosci Obledu, mozesz zrobi¢ to teraz
i rzuci¢ ponownie.

Nastepnie spojrz na nowe wyniki.
Tak jak wczesniej, najwyzszy wynik na
kosci pokazuje, jak dobrze ci sie powio-
dlo. Jak zawsze, jesli wynik na Kosci
Obledu jest wyzszy niz na innej kosci,
wykonaj test Niepoczytalnosci, nawet
jezeli wykonates juz jeden po swoim po-
przednim rzucie.

Wspélpraca i rywalizacja

By wspolpracowac, kazdy ze wspot-
pracujacych wykonuje test. Najwyzszy
wynik w danej grupie graczy oznacza
rezultat wspoélpracy.

By rywalizowac, adwersarze wykonu-
ja test. Gracz z wyzszym wynikiem wy-
grywa. W razie remisu zwycieza osoba
z wyzsza Niepoczytalnoscia. Jesli Niepo-
czytalnos¢ jest taka sama, nalezy po-
wtorzyc rzut.

Tak jak w innych wypadkach, jesli na
Kosci Obledu uzyskasz wynik wyzszy
niz na innych kosciach, wykonaj test
Niepoczytalnosci. Jesli ktokolwiek nie
jest zadowolony z wyniku, moze powto-
rzy¢ test na zasadach opisanych wyzej.

Zasada trzech rzutow

Podzielcie istotne sytuacje na trzy
rzuty. Na przyklad ucieczka z hotelu
w Innsmouth moze by¢ rozegrana nas-
tepujaco. Przy kazdym rzucie Straznik
opisze czesS¢ ucieczki. Porazka w dwoch
z trzech rzutow oznacza kleske. To sa-
mo oznacza niezdanie ostatniego testu.

Smieré

Jesli twoj Badacz zginie, stworz nowag
postaé. Ten nowy Badacz powinien by¢
powiazany z poprzednim; mozliwe, ze

otrzymywal od niego listy albo prze-
czytal o nim artykul w gazecie.



We wlasciwym momencie nowy Ba-
dacz dolaczy do druzyny, przybywajac
do zyjacych bohateréow w poszukiwaniu
informacji.

Jesli wszyscy Badacze zging, stworz-
cie nowa druzyne, ktora bada zaginiecie
poprzedniej ekipy (tak samo zroébcie,
gdy postacie opuszcza gre z innego po-
wodu).

Wypieranie wiedzy o Mitach

Kiedy twoja Niepoczytalnos¢ wyniesie
S, mozesz podjac probe zmniejszenia jej
poprzez wyparcie posiadanej wiedzy
o Mitach: palac ksiazki, przerywajac ry-
tualy, dazac do autodestrukcji, czy
utrudniajac sledztwo.

Za kazdym razem, gdy tego probu-
jesz, rzuc¢ Koscia Obledu. Jesli uzyskasz
wynik nizszy niz twoja biezaca Niepo-
czytalnosc, obniz ja o 1. Mozesz konty-
nuowaé wypieranie wiedzy, gdy Niepo-
czytalnosc¢ zmaleje ponizej 5.

Obled

Kiedy twoja Niepoczytalnos¢ wzrosnie
do 6, popadasz w nieodwracalny obted.
To wazny moment, wszyscy skupiaja
uwage na ostatnich chwilach twojej po-
staci. Odejdz tak, jak zechcesz: rzuc¢ sie
do ataku, krzycz, uciekaj lub padnij bez
zmystow. Nastepnie stworz nowsa postac
lub kontynuuj gre jako szaleniec, ale
potem zmien postac tak szybko jak mo-
Z€SZ.

ZASADY SZCZEGOLOWE I OPCJONALNE

Umiejetnosci zaawansowane

Ta zasada przybliza ,,Cthulhu Dark”
do tradycyjnych gier fabularnych.

Na poczatku wybierz swoja profesje;
kiedy bedziesz testowac umiejetnosci
nabyte w zawodzie, rzucac¢ bedziesz
czterema koscémi. Nastepnie wybierz
dwie umiejetnosci w jakich specjalizuje
sie twdj Badacz- ich testy wykonasz
trzema kos¢mi. Na koniec wybierz trzy
inne umiejetnosci w jakich postac¢ be-
dzie sobie radzi¢ ponadprzecietnie -
w trakcie gry testowac je bedziesz rzu-
cajac dwiema kosc¢mi.

W pozostatych przypadkach, zgodnie
z zasadami podstawowymi, rzuc¢ jedna
kosScia.

Umiejetnosci

Druga zasada opcjonalna, rozwig-
zujaca kwestie umiejetnosci w grze. Je-
zeli Wam to bardziej odpowiada, uzyjcie
jej zamiast domyslnych regutl.

Mozesz wzig¢ do 10 umiejetnosSci.
Zdecyduj o nich przy tworzeniu postaci
lub po6zniej, w czasie gry.

Nie otrzymujesz dodatkowej kosci,
gdy uzywasz swojego doswiadczenia za-
wodowego. Zamiast tego otrzymujesz
dodatkowsg kos¢, gdy dysponujesz odpo-
wiednia umiejetnoscia.

Przykladowe umiejetnosci: atletyka,
wlamania, prowadzenie pojazdéw, pro-
wadzenie badan, walka, jezyki, blef,
strzelanie, wysoka pozycja spoteczna,
zlodziejstwo, przetrwanie w lesie.

Wyniki §ledztwa

Gdy prowadzisz Sledztwo, najwyzszy
wynik na kosci moéowi ci, co wlasciwie
udato sie ustali¢. Na przyktad zalézmy,
ze jesteS w bibliotece w Newburyport
i poszukujesz informacji dotyczacych
Innsmouth. Najwyzszy wynik ilustruje
zakres twoich odkryc¢.



1. Pojedyncze slowo lub wyrazenie

Jesli potrzebujesz informacji, ktéra
ruszy akcje scenariusza do przodu, to ja
otrzymasz, ale nic poza tym.

Znajdujesz wzmianke o Stowarzy-
szeniu Historycznym Miasta Newbury-
port, ale nie masz pewnosci, o co wla-
Sciwie chodzi.

2. Lakoniczne zdanie

Stowarzyszenie Historyczne Miasta
Newburyport jest w posiadaniu bizuterii
pochodzaqcej z Innsmouth.

3. Podstawowe fakty

W  Stowarzyszeniu  Historycznym
znajduje sie tiara z Innsmouth, z ktorq
wiqzq sie niepokojace historie.

4. Dokladne fakty

W Stowarzyszeniu  Historycznym
(a takze na Uniwersytecie Miscatonic,
w Arkham) znajduje sie zadziwiajaca
bizuteria z Innsmouth. Jeden z przed-
miotéw, tiara o niespotykanych propor-
cjach, wiqze sie z niepokojacymi opo-
wiesciami, wywolujgcymi strach wsrod
miejscowych.

5. Dokladne informacje wraz z dodatko-
wymi ciekawostkami, takimi jak:

e dziwna historia;

e legenda powtarzana szeptem,;

e wzmianka o starozytnych tek-

stach;

e powiazania z zamorska kultura;

e powiazanie z mrocznymi prakty-

kami religijnymi;

e wzmianka o podobnych zdarze-

niach.

Okazy groteskowej bizuterii z Inn-
smouth mozna znalez¢ w Uniwersytecie
Miscatonic w  Arkham, a takze
w pobliskim Stowarzyszeniu Historycz-
nym Miasta Newburyport. Jeden z nich,

tiara o niespotykanych proporcjach,
wiqgze sie z Ezoterycznym Porzadkiem
Dagona, kulcie rozpowszechnionym

w Innsmouth. Jakkolwiek piekna, bizu-

teria budzi strach wsréd

mieszkarnicow.

lokalnych

6. Pelne fakty, a takze informacja spoza
granic ludzkiej wiedzy, na przyklad:

e zrozumienie, ze coS jest nienatu-
ralne lub poza mozliwosciami
pojmowania;

e zwigzek z innymi planetami;

e zwiazek z bluznierczymi istotami;

e podejrzenie obecnosci obcej inte-
ligencji;

e wiedza o tym, co wydarzylo sie
miliony lat temu;

e poznanie, co planuja obce istoty;

e mroczne imie.

W Stowarzyszeniu Historycznym Mia-
sta Newburyport znalezé mozna ekspo-
naty bedqce bizuteriq z Innsmouth. Je-
den z nich, tiara o przedziwnych propor-
cjach, mimo waloréw estetycznych uni-
kany jest przez miejscowych inie wy-
stawia sie go na widok publiczny. Cho-
ciaz wzory na tiarze sq nieziemsko piek-
ne, przywodzaq na mysl niewyobrazalne
otchlanie spoza znanego Wszechswiata.

Kilka porad

Zastanow sig¢, czego kompetentny
Sledczy powinien sie dowiedzie¢. To jest
wlasnie wynik testu wynoszacy 4. Kiedy
rzucisz ponizej 4, trzeba okroi¢ te in-
formacje. Kiedy wynik jest wyzszy od 4,
dodaj kilka dodatkowych faktow z pod-
punktow (wpisanych w scenariusz lub
improwizowanych w biegu). Bywaja tak-
ze sytuacje, gdy odkrywa sie fakty
z podpunktow przy nizszych wynikach.
Na przyklad dokonujac analizy dziwnej
substancji, nie musisz wyrzuci¢ 6, by
stwierdzi¢, ze pochodzi z innej planety.

Dodatkowo, tak jak w podstawowych
zasadach ,Cthulhu Dark”, mozesz rzu-
cic Koscia Obtedu, by uzyskac wiecej
informacji. Jesli to zrobisz, odkrywasz
dodatkowe fakty z podpunktow. Mozesz
sie na przyklad dowiedziec, ze bizuteria
z Innsmouth wyglada podobnie do tej
znalezionej na wyspach poludniowego
Pacyfiku.



Przeszkody

Kiedy wyrzucisz 1 w czasie prowa-
dzenia sledztwa, wybierz przeszkode:

e robi sie pozno;

e ktos doznat szkody;

e ktos zostal spostrzezony;

e ktos spostrzegl cos przerazajace-
£g0;

e informator cos ukrywa.

,Ktos§” to albo Badacz, albo BN.

Na przyktad: Kiedy autobus przybywa
do Innsmouth, badasz miejskaq architek-
ture. Wyrzucasz 1. W tym momencie,
w poblizu kosSciota, dostrzegasz powto-
czaca nogami, przerazajaca postac.

Inny przyktad: W czasie zadawania
pytan pijaczkowi w Innsmouth wyrzu-
casz 1. Zrobito sie pézno. Slorice zacho-
dzi i autobus zaraz odjedzie.

Poscigi
*
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Oto zasady rozgrywania poscigu

w ,,Cthulhu Dark”.

Na srodku toru pol6z jeden znacznik
za kazdego Badacza. Ciemna gwiazda
po lewej oznacza przesladowce. Jasna
gwiazda po prawej — bezpieczenstwo.

Kazdy Badacz wykonuje rzut (na
zwyktych zasadach), by okreslic, jak da-
leko udato mu sie uciec. Rzuc jedna ko-
Scig za przesladowce.

Teraz wylicz réznice miedzy najwyz-
szym  wynikiem kazdego Badacza
a wynikiem = przesladowcy. Przesun
znacznik Badacza o tyle p6l w kierunku
bezpieczenstwa, jesli wynik byl dodatni;
jesli byl ujemny, przesun o tyle pol
w kierunku przesladowcy.

Jak zawsze, Badacz moze dodac¢ swo-
ja Kos¢ Obledu do rzutu, przed testem
zwyklymi kosémi lub po nim.

Rzu¢ w ten sposob trzy razy. Jesli
Badacz osiagnie jasna gwiazde, gubi
swoich przesladowcow. Jesli ciemna,
zostanie zlapany (i jesli przesladowca
jest potworem, Badacz ginie).

Jesli po tych trzech rzutach pogon
nie zostala rozstrzygnieta dla jakichs
Badaczy, opisz zmiane¢ scenerii posScigu.
Mozliwe, ze Badacze wspieli sie na
szczyt jakiegos wzgorza. Moze dopadli
samochodu. Albo  zgubili  droge.
W kazdym razie wyzwanie, przed kto-
rym staneli, w jaki§ sposob sie zmienito.
Teraz kontynuuj poscig w kolejnych
trzech rzutach. Tym razem przesladow-
ca ma dwie kostki.

Jesli i tym razem nie rozstrzygnie sie
pogoni, ponownie opisz zmiane scenerii
i warunkow. Przy kolejnych trzech rzu-
tach przesladowca dysponuje trzema
kostkami.

Jesli po trzeciej turze nie ma roz-
strzygniecia, Badacze wykonuja ostatni
rzut ucieczki. Niezaleznie jaka liczbe
wyrzucili, przesuwaja sie o tyle poél do
przodu. JeSli osiagna jasng gwiazde,
uciekli. Jesli nie, ztapano ich.



OPOWIESCI Z OTCHEANI

Kilka zasad tworzenia scenariuszy
w ,Cthulhu Dark”. Przewaznie nie byly
testowane.

Opowiesci w opowiesSciach

W czasie prowadzenia sledztwa nie-
raz spotkacie sie z osobami, ktore ze-
tknely sie z groza Mitow. Gdy stuchacie
ich relacji, odkrywacie ich listy badz
pamietniki, stancie sie nimi w czasie
trwania ich opowiesci.

Rozpiszcie BN-6w jako Badaczy i ro-
zegrajcie ich opowiesc¢. Kiedy sie skon-
czy, powroccie do swoich Badaczy.

(Mozecie w ten sam sposob rozgrywac
sny).

Istota i Badacze

Odpowiedz na ponizsze pytania:
e Ktora z istot Mitow pojawi sie
w twojej opowiesci?

e Gdzie bedzie toczyla sie akcja?

e Kim sa Badacze?
Sprobuj odpowiedzie¢ najpierw na
pierwsze pytanie. Nastepnie zastanow
sie, co cie najbardziej interesuje w tej
istocie, i na podstawie tego odpowiedz
na kolejne. Na przyklad jesli zdecydu-
jesz, ze istota z Mitéw bedzie Cthulhu, a
ciekawig cie sny Przedwiecznego, mo-
zesz osadzi¢ historie w zakladzie psy-
chiatrycznym, gdzie Badacze sa Snia-
cymi pacjentami.

Ofiary

Potwor krzywdzi w jakis sposéb ludzi.
Wymysl w jaki. Postaraj sie, by bylo to
coS przerazajacego.

Jesli w wyniku tej krzywdy potwor
nie zabija ofiar, Badacze spotkaja je zy-
we.

Rozpoczecie

Co wciagnie Badaczy w opowieSc?
Czy:
e ustlyszeli opowiesci?

e znalezli cos?
e uczestniczyli w jakims zdarze-

niu?

e doswiadczyli czegos nienatural-
nego?

e po prostu znalezli sie w dziwnym
miejscu?

Akty

Tajemnica dzieli sie¢ pie¢ aktow.
W pierwszym z nich nastepuja pierwsze
dziwne wydarzenia. By fabula sie rozwi-
nela, nastepuja przynajmniej dwa zda-
rzenia zwiazane z akcja aktu, w ktorym
gracze wlasnie si¢ znajduja.

Ponizej znajdziecie generator zdarzen.
Jesli zdarzenie konczy si¢ trzykropkiem,
uzupetlnij je elementem, ktory pojawi sie
dopiero w kolejnych aktach. Wybierz
cos, co da sie sensownie polaczyc, na
przyktad ,zagadkowy dowod na istnie-
nie istoty” lub ,list wspominajacy kogos,
kto widzial zwierzeta zaatakowane przez
potwora”.

Niezaleznie od tego, co sie wydarzylo,
opisz to dokladnie. Na przyklad list
z przyktadu wyzej moze opisa¢ farmera,
ktory znalazt owce z usunietym mo-
zgiem.

Generator zdarzen

e Gazety wspominajg o...

e List wspomina o...

e Miejscowe opowiesci koncentruja
sie na...

e Ktos mowi o...

By przejs¢ do nastepnego aktu, Bada-
cze muszq znalezé sie w miejscu, ktore
opisaé mozna przynajmniej dwoma
z ponizszych przymiotnikéw: cuchnaqce,
niezamieszkane, rozkladajace sie, nie-
pokojace.



Pojawienie si¢ sladow potwora.
Przedstawiajace groteskowe
istoty Artefakty z nieznanego
materiatu.

Rosliny zniszczone przez istote.
Niezamierzone dzialanie prze-
ciwko Badaczom.

Ludowa opowiesc¢ o...

Ktos moéwi o...

Ostrzezenie o...

Ostrzezenie przed prowadze-
niem dalszego sledztwa.
Zamierzona akcja przeciwko
Badaczom.

Bluzniercze...

Zwierze...

Nienazwane...

Majaki...

Ktos, kto méwi o...

e Dowdd na istnienie...
e Ofiary istoty.
e Spostrzezenie...

By przejsé do kolejnego aktu, Bada-
cze muszq znalezé sie w miejscu, ktore
mozna opisa¢ dwoma z ponizszych
przymiotnikéw: mroczne, podziemne,
starozytne, obce.

5.
e Istota we wlasnej osobie.
e Znany czlowiek skrzywdzony
przez istote.
Szesé

Zaplanuj dla kazdego Badacza okoto
szeSciu zdarzen, ktore mocno go zanie-
pokoja (powodujac koniecznos¢ wyko-
nania testu Niepoczytalnosci).

Badacze beda wykonywac¢ dodatkowe
testy Niepoczytalnosci, gdy wyrzuca 6
albo gdy na swojej Kosci Obtedu bedag
mieli wynik wyzszy niZz na normalnej
kosci.

Tlumaczenie pochodzi z zasobéw ser-
wisu Poltergeist.

POLTERGEIST

POLTER.PL




