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Koniec Swiata
w Trojkacie Bermudzkim

Liczba graczy: 3-5
Czas rozgrywki: od 4 do 8 godzin
System: Pulp Cthulhu
Poziom pulpy: domyslny
Okres historyczny: rok 1945
Gotowa mechanika: tak
Modyfikacje zasad: nie

Gotowe postacie: nie,
lecz dostepne sa wskazowki dotyczace tworzenia Bohaterow

WSTEP

Nareszcie koniec Il Wojny Swiatowej! Dtugo czekalismy, by moc wrdcic
do swoich domow, rodzin i starych zajec. Nie smigjcie sie, ale bede za
Wami tesknit.. za catqg zatogg USS Providence. Tyle wspolnie
przezylismy, tyle lat na jednym okrecie. Ta, wiem, teraz o tym nie
myslicie, na pewno wspominacie upojng wizyte w San Juan. Nastepny
bedzie Nowy Jork | wtasnie tam sie pozegnamy. Po drodze jeszcze tylko
Trojrgt BermudzRki, ale przy dobrych wiatrach, nie powinno nam to
zajqc wiecej, niz tydzien. Dobra juz Wam nie smece, co teraz spiewa...

EJ, styszeliscie to?! Czy my w cos uderzylismy!?



TRIGGERY
przemoc, smierc, gore, kanibalizm, uzywki, groza, seksizm, szowinizm, rasizm

SYNOPSIS

Akcja ma miejsce gdzies w obrebie Trojkata Bermudzkiego na krazownika
USS Providence Marynarki USA, ktory wraca po zakonczeniu Il Wojny
Swiatowej z Pacyfiku do portu w Nowym Jorku.

Nawigator Cody Scott, ktory jest cztonkiem ztowrogiego kultu Spadkobiercow,
chce wezwac przedwiecznego Cthulhu i przynies¢ zagtade Swiatu. W tym celu
musi wejsc w posiadanie plugawej ksiegi Spadkobiercy krolestwa, przygotowac
rytuat w niej opisany i ztozy¢ w ofierze czesc zatogi okretu. Zamierza tego
dokonac zamieniajac cztonkow zatogi W bezwolne Zombie
| zmuszajac ich do poswiecenia wtasnych zyc.

Nie wszystko idzie gtadko. Po pierwsze, zorientowat sie, ze na okrecie znajduje
sie cztonek Wydziatu 29 - komorki FBI zwalczajacej dziatalnosc kultystow. Nie
wie natomiast, ze jest nim oficer wykonawczy Rowan Lloyd. Po drugie,
w trakcie realizacji swojego planu zmuszony byt zabi¢ niewygodnego swiadka.
Nie zdotat zatrzec sladow, a wtasnie ich zbadanie zlecit Bohaterom Kapitan
statku. Jedyna szansa Cody'ego jest zrzucenie winy na Rowan'a Lloyda
| bezzwtoczna realizacja nikczemnego planu.

Czy Bohaterowie potkna haczyk? Czy uda im sie unikng¢ zamiany w Zombie?
A jezeli rytuat sie powiedzie, co zrobia na widok Przedwiecznego
wytaniajgcego sie z portalu na srodku Trojkata Bermudzkiego? Moga albo
uciec, albo wykorzystac 5 baterii dziat 152 mm i 10 000 ton rozpedzonej stali,
jaka stanowi rozpedzony USS Providence. Nie oszukujmy sie, to jest Pulp
Cthulhu i wybor jest tylko jeden...

SLOWNICZEK

ZC:KS - Zew Cthulhu: Ksiega Straznika <TN umiejetnosé¢/cecha>

PP - Punkty Poczytalnosci - test normalny umiejetnosci/cechy
PW - Punkty Wytrzymatosci <TT umiejetnos¢/cecha>

PM - Punkty Magii - test trudny umiejetnosci/cechy

PS - Punkty Szczescia <TE umiejetnosc¢/cecha>

MO - Modyfikator Obrazen - test ekstremalny umiejetnosci/cechy



BOHATEROWIE

Scenariusz powstat z zatozeniem prowadzenia go na domyslnym poziomie
pulpy (2 pulpowe talenty, PW bohateréw x2, dodatkowe opcje przy wydawaniu
PS). Przy tworzeniu postaci warto mie¢ na uwadze nastepujace kwestie:

Bohaterowie zaciagneli sie do wojska po wybuchu Il WWojny Swiatowej,
a profesja opisuje ich zawod przed wojna. Na okrecie stuzg juz jednak
dtugo, dlatego umiejetnosci: Artyleria, Pilotowanie (statek), Nawigacja,
Mechanika, Materiaty Wybuchowe, Elektryka powinny znalez¢ sie w puli
um. zawodowych. Artyleria i Pilotowanie moga byc¢ bardzo istotne w finale
przygody.

Ograniczanie Graczom wyborow w zakresie szalonej nauki, magii i mocy
parapsychicznych - nie, ale Straznik Tajemnic ma ostatnie stowo.
Bohaterowie znaja sie bardzo dobrze. Stuzg razem w jednej sekcji, maja
wspolna kajute lub stuzg na jednej wachcie.

Bohaterowie powinni dzielic jakies hobby z kapitanem (np: sport,
pisarstwo, magazyny Pulp), albo ich wyuczone zawody powinny go lezec
w sferze jego zainteresowan [patrz str. 7 - Kapitan]. Dzieki temu sytuacja,
w ktorej dowodca zleca witasnie im zadania w Akcie 1. i 2. sg bardzigj
wiarygodne. Pamietaj jednak, ze realizm nie jest najwazniejsza cecha

pulpy.
REALIA ROKU 1945

Akcja scenariusza ma miejsce tuz po zakonczeniu Il Wojny Swiatowej.
Bohaterowie graczy stanowia czesc zatogi jednego z okretow marynarki
wojennej. W teorii powinny obowigzywac ich ograniczenia marynarki tamtego
okresu, odradzam jednak ich petne wprowadzanie. Zakaz stuzby kobiet na
Mmorzu i segregacja rasowa hie sg kluczowa czescia tej historii, a ograniczatyby
wybor Graczkom i Graczom przy tworzeniu Bohaterow. Jezeli jednak chcesz
wprowadzi¢ wiekszy realizm, ponizej znajdziesz potrzebne informacje oraz
wskazowki, w jaki sposob wprowadzi¢ postac kobieca na poktad.

Osoby czarnoskore na okretach stanowity zdecydowang mnigjszosc
I stuzyty gtownie w mesach. Bardzo rzadko ich przydziat zalezat od
wiedzy, predyspozycji i umigjetnosci.

Kobiety w Marynarce pojawity sie w 1908 r, poczatkowo jedynie



w ramach korpusu pielegniarskiego. Nie miaty wstepu na okrety wojenne
| ptywaty za flotami na okretach-szpitalach lub stacjonowaty przy bazach.
W 1916 r. zaczeto je przyjmowac do stuzby w placowkach naziemnych
m.n. w roli telegrafistek, bibliotekarek, chemiczek, elektrykow
I mechanikow. Pracowaty rowniez w fabrykach i stoczniach. Nie
przechodzity jednak typowego przeszkolenia wojskowego. Krokiem
milowym byto utworzenie w 1942 r. Kobiecych Rezerw (WAVES). Mimo
ograniczenia stuzby do placowek ladowych, przechodzity szkolenie
przygotowawcze na okrecie, co wigzato sie rowniez z otwarciem sciezki
oficerskiej. Zajmowaty gtownie stanowiska administracyjne, inzynierskie
I medyczne. Celem zmian byto zastgpienie mezczyzn w bazach i wystanie
ich na front. Do potowy 1945 r. ponad 86 tys. kobiet zasilito szeregi
WAVES, ale dopiero 33 lata pozniej, w 1978 r. Kongres zezwolit im na
petnienie petnej stuzby na morzu. Jezeli pomimo wprowadzenia ww.
ograniczen graczka lub gracz zdecyduja sie grac kobiety, Bohaterka
moze przebywac na okrecie:

o udajac mezczyzne

o jako gosc kapitana lub z rozkazu przetozonego

o jako reporterka/fotografka

o po uratowaniu z obozu jenieckiego lub tongcego okretu

LEKKI KRAZOWNIK KLASY BROOKLYN - USS PROVIDENCE




Wodowanie: 1938 r.
Dowodca: komandor John Hartman

Wypornosé: 9500 t Zatoga: 1280

Dtugosé: 185 m Ruch: 11

Szerokosc¢: 18,0 m Krzepa: 55

Predkos¢ max: 60 km/h Pancerz: 0

Uzbrojenie:
Kaliber 152mm 127mm 40mm 20mm 12.7mm

. .. . . Bron Karabin Karabin
Umigjetnosc Artyleria Artyleria ciezka Maszynowy Maszynowy
Obrazenia 15K10/6m | 12K10/4m 4K8+6 3K6+4 2K8+2
Zasieg podst. [ 5000m 3000 M 400m 100m 6om
Uzyc¢ narunde |1/2 1 1(3) Ogien ciagty Ogien ciagty
Zawodnosc o8 o8 o8 o8 o8
Uwadi ) . ) Mozna ostrzela¢ | Mozna ostrzelac
9 poktad poktad

BOHATEROWIE NIEZALEZNI
KOMANDOR JOHN HARTMAN - KAPITAN

Opis: Opanowany. Swiadomy tego, ze ten rejs jest jego ostatnim pod bandera
wojenng i po nim trafi na zastuzong emeryture. Jest staromodny,
konserwatywny i przesadny, a do tego jest wiezniem swoich przyzwyczajen.
Z drugiej strony, zatoge traktuje jak rodzine i po wyjsciu z ostatniego portu stat
sie dla nich wrecz pobtazliwy. Chce w spokoju dotrze¢ do Nowego Jorku.

Wyglad: Mezczyzna w sile wieku, wysoki, szczupty. Ma silnie zaznaczona linie
szczeki. Zawsze doktadnie ogolony - poza gestym, siwym wasem, pod ktorym
czesto pojawia sie fajka. Wzrok pewny i nie znoszacy sprzeciwu. Przesadnie
wyprostowana sylwetka i pewne ruchy swiadcza o tym, ze na stuzbie zjadt

zeby.
Tajemnice:

Nie przepada za swoim XO, Rowanem. Uwaza go za hulake i osobe
niegodna stanowiska Oficera Wykonawczego.

Cody’ego traktuje niemal jak syna (jest to skutek czaru rzuconego przez
Cody’'ego).



Kazdego wieczoru pije herbate z silnym alkoholem (wiedza o tym jedynie
Rowan i Cody). Bardzo kryje sie ze swoim problemem.

Marzy o zostaniu pisarzem ksigzek podrozniczych i wojennych. Jest to
Jjego wielka pasja.

Mitosnik pulpy, zwtaszcza kryminalnej i przygodowe).

Dodatkowe rady: Bohaterowie i Kapitan powinni miec wspolne
zainteresowania. Moze pyta ich o rady dotyczace pisarstwa, interesuja sie tym
samym sportem lub ukonczyli te sama szkote? Ustal wspolnie z Graczami,
dlaczego darzy ich wiekszym zaufaniem, niz wiekszos¢ oséb na USS
Providence.

Wiek - 49 lat,

S 60 KON 80 BC 55 ZR 50 INT 60 WYG 60 MOC 60 WYK 55
PP 60 PW 14 MO - Krzepa: 0 Ruch: 8 PM: 12

Walka:

Walka Wrecz (Bijatyka) 75% obrazenia 1K3

Bron Palna (prywatny Rewolwer .38) 70% obrazenia 1K10
Unik 25%

Umiejetnosci: Nastuchiwanie 30%, Perswazja 70%, Pilotowanie (Statek) 80%,
Ptywanie 60%, Prawo 50%, Psychologia 45%, Spostrzegawczosc¢ 55%, Urok
Osobisty 20%, Zastraszanie 60%

KOMANDOR PORUCZNIK ROWAN LLOYD - OFICER WYKONAWCZY

(dalej XO lub Rowan)

Opis: Gtosny, rubaszny i charyzmatyczny. Wsrod zatogi nie ustepuje
autorytetem Kapitanowi, a czasami mozna odnies¢ wrazenie, ze gJo
przewyzsza. Gtownie dzieki niemu zatoga nieprzerwanie utrzymywata morale
na wysokim poziomie. Spiewa, gra na gitarze, jest mistrzem morskich
opowiesci, a jak trzeba doradzi, co napisac ukochanej w liscie, albo jak
poderwac barmanke w porcie. Sek w tym, ze bywa rasistowski i seksistowski.

Wyglad: Niski, o tegiej budowie i odstajgcym brzuchu. Szerokie barki i wielkie
dtonie nadaja mu wyglad przywodzacy na mysl goryla i sprawiaja wrazenie, ze
mogtyby giagc stal. Nosi czarna brode lekko juz przyproszona siwizna. Na jego
odstonietych barkach i ramionach znajduje sie kilka tatuazy, m.in.: kotwica,
jaskotki, skrzyzowane armaty, roza przebita sztyletem i napis wykonany
symbolami w nieznanym jezyku przywodzacymi na mysl przeplatajgce sie
weze. Zapytany wyjasnia, ze tatuaz ten wykonat, kiedy byt w Afryce.



Tajemnice:

Nalezy do Wydziatu 29 - komorki FBI polujacej na kulty.
Wie, ze na statku znajduje sie kultysta, ale nie udato mu sie go namierzyc.
Wojenne wspomnienia, boli stres zapija alkoholem.
Ostatnie kilka dni nie spat. Kult zaczat szykowac rytuat i powoduje to
U niego hieustajacy bol reki. Odpowiada za to tajemniczy tatuaz, ktory
zostat wykonany przez afrykanskiego szamana - w ten sposob oznajmia
swojemu witascicielowi, ze w okolicy uzywana jest mroczna magia. Dzieki
niemu moze tez rzuci¢ czar Rozproszenia Magii. Potrzebuje na to 5 tur
I dodatkowych 5PM [patrz str. 12 - Rytuat Przyzwanial. Nie zmienia to
jednak faktu, ze stat sie przez to wszystko drazliwy i ma problemy
z koncentracja. Dodaj kos¢ karng do testow zwigzanych z koncentracja
i opanowaniem.
W jego kajucie, w specjalnie przygotowanych schowkach (schowki
w szufladach i suficie, wnetrze materaca, itp.) ukryte sa rozne ksiegi
| zapiski dotyczace Przedwiecznych, Mitow Cthulhu, okultyzmu i Amulet.
Amulet to maty okragty hexagram z wbudowanym po srodku czarnym
klejnotem. Zawieszony jest na srebrnym tancuszku.

o Amulet drzy kiedy w okolicy uzywana jest magia.

o Kiedy noszaca go osoba straci wszystkie PW nie wpada w stan

agonii, lecz leczy 1D6+1 PW, a amulet rozpada sie w pyt.

W prywatnej szafce w zbrojowni trzyma Dziato Tesli. Bohaterowie moga
znalez¢ w jego pokoju Klucz z napisem 23 i skojarzyc, co otwiera. Cewka
Tesli przypomina troche karabin i podtaczona jest do ciezkiego plecaka
z generatorem pradu. Strzela poteznymi tukami elektrycznymi, ktore sa
w stanie razic wiele celow na raz. Wszystkie cele w linii znajdujace sie
w odlegtosci 10m od uzytkownika otrzymuja 1K10 obrazen i musza zdac
test KON, inaczej padaja nieprzytomne na K4+3 tury. Przy rzucie 80% bron
przegrzewa sie i wymaga 1K10 minut na ostudzenie lub testu Elektryki.

Wiek - 45 lat

S 90 KON 70 BC 80 ZR 40 INT 65 WYG 70 MOC 80 WYK 55

PP 80 PW 15 MO: +1K6 Krzepa: +2 Ruch: 8 PM: 16 (W trakcie scenariusza 5)
Walka:

Walka Wrecz (Bijatyka) 85% obrazenia 1K3+1K6

Bron Palna (Krotka, Karabin) 60%

Bron Artyleryjska 35%

Unik 40%

Umiejetnosci: Nastuchiwanie 30%, Gadanina 80%, Pilotowanie (Statek) 60%,
Ptywanie 40%, Psychologia 30%, Spostrzegawczosc 75%, Urok Osobisty 607%,



Zastraszanie 50%, Jezyk Obcy (Lacina 70%, Niemiecki 40%, Greka 35%), Mity
Cthulhu 35%, Medycyna 30%, Perswazja 50%. Sztuka/Rzemiosto (Gitara) 40%

PORUCZNIK MARYNARKI CODY SCOTT - NAWIGATOR (dalej Cody)

Opis: Cichy, spokojny i niewchodzacy nikomu w droge, a przy tym
zdecydowanie nie przywodzacy na mysl marynarza. Podobno do wojska dostat
sie dzieki ojcu i jego znajomosciom. Na mostku petni role nawigatora
pomochiczego i uwaza sie go za kompetentnego, choc niezdarnego zatoganta.
Czesc zatogi moze go traktowac wrecz jak maskotke lub szczesliwy amulet. Od
pewnego czasu spedza duzo czasu z Kapitanem.

Wyglad: wysoki o watte] budowie ciata. Rudy z okragta ufng twarza i jasna
karnacja, zielonymi oczami oraz okularami na nosie, ktore zostaty nieumiejetnie
sklejone plastrem. Czesto sie usmiecha, ale zdaje sie byc oniesmielony
przebywajac w towarzystwie pozostatych marynarzy.

Tajemnice:

Nalezy do Spadkobiercow - mrocznego kultu, ktory chce oddac Ziemie
pod witadanie Wielkich Przedwiecznych.
Jest poteznym czarnoksieznikiem - zatdz, ze posiada szeroki wybor
czarow. Para sie rowniez Alchemia i posiada przy sobie dwa rodzaje
mikstur:

o Czerwona fiolka - po wypiciu regeneruje 1D6 PW. Utrata 1D4 PP.

o Fioletowa fiolka - zmienia w Bestie [patrz str. 23 - Bestial. Utrate

2D10 PP,

Rzucit urok na Kapitana, co zapewnia mu wieksza swobode dziatania.
Zwerbowat do swojego kultu kucharza Gary'ego Trace'a i kilkunastu
innych zatogantow.
Zrobi wszystko, zeby zrzuci¢ z siebie podejrzenia przypadkowego
morderstwa [patrz str. 16 - Akt 2]. Fakt, ze XO znalazt sie na miejscu
zbrodni, jest mu bardzo na reke.

Dodatkowe rady: Przypisz mu i odegraj jakas ceche szczegolna, ktora sprawi,
ze gracze go zapamietaja, ale raczej usunag z kregu podejrzanych. Niech to
bedzie brak pewnosci siebie, niezdarnosc, jgkanie sie, ciche mowienie. Moze
COS upuscic, potknac sie lub wpasc na drzwi i uszkodzic okulary. Pamietaj, ze to
wszystko, to umiejetna gra aktorska, ktora ma sprawic¢ wrazenie, ze jest
zupetnie niegrozny.

Wiek - 37 lat

S 35 KON 40 BC 35 ZR 40 INT 80 WYG 55 MOC 100 WYK 90

PP 99 (obecnie 60) PW 8 MO: -1 Krzepa: -1 Ruch: 8 PM: 20

10



Walka:

Walka Wrecz (Bijatyka) 30% obrazenia 1K3-1
Bron Artyleryjska 20%

Unik 20%

Umiejetnosci: Nastuchiwanie 40%, Gadanina 60%, Pilotowanie (Statek) 70%,
Psychologia 30%, Psychoanaliza 45%, Spostrzegawczos¢ 60%, Urok Osobisty
60%, Zastraszanie 50%, Jezyk Obcy (Lacina 80%, Greka 65%, Francuski 65%),
Mity Cthulhu 70%, Medycyna 30%, Perswazja 60%. Sztuka/Rzemiosto
(Aktorstwo) 90%,

STARSZY MAT - GARY TRACE - KUCHARZ

Opis: Jest w stanie opowiedzieC minimum 3 zdania na temat kazdego z ponad
1200 cztonkow zatogi. W cywilu byt barmanem i moze stamtad przeniost
nawyk zagadywania do ludzi. Zna tez sporo tajemnic i czasami sie nimi dzieli.
Ma dostep do zapasu alkoholu i papierosow, ktore wydaje na rozkaz kapitana...
zazwyczaj. Najczesciej stoi przy garze mieszajac chochla jedna z kolejnych
dobrych, jak na standardy Marynarki, potraw.

Wyglad: Widac, ze przez wiekszoSC swojego zycia uprawiat intensywnie
sporty. Sredniego wzrostu, o atletycznej sylwetce z lekko odstajgcym
brzuchem (zapewne z powodu matej ilosci ruchu). Twarz ma doktadnie
ogolona, krotkie blond wtosy i niebieskie oczy.

Tajemnice:

W kulcie Spadkobiercow jest prawa reka Cody’ego.

Powszechnie wiadomo, ze zna sekreciki ludzi | bardzo dobrze orientuje
sie w sytuacji na poktadzie. Czesto wykorzystuje ten fakt do siania
dezinformacji i zdejmowania podejrzen z kultu.

Odpowiada za ugotowanie Zombie-Gulaszu. Gulasz musi zawierac mozgi
ludzi poddanych odpowiedniemu rytuatowi. Po okoto 8-10 godzinach od
zjedzenia cztowiek zmienia sie w Zombie, ktore moze byc¢ kontrolowane
przez osobe znajacag odpowiednie zaklecie. Jezeli Bohaterka Bohater
zjedza gulasz, musza zdac trudny test POW lub wydac 15 PS, aby nie
zmienic sie w Zombie. Opcjonalnie: Strazniku Tajemnic, mMmozesz
wprowadzi¢ zasade, w wyniku ktorej Zombie zmieniajg sie z powrotem
w ludzi po doprowadzeniu osoby kontrolujacej czar do nieprzytomnosci
lub Smierci.

Wiek - 33 lata
S 70 KON 70 BC 75 ZR 50 INT 50 WYG 65 MOC 35 WYK 40
PP 35 PW 15 MO: +1D4 Krzepa: +1 Ruch: 7 PM: 7

11



Walka:
Walka Wrecz (Bijatyka) 65% obrazenia 1K3+1D4
Unik 40%

Umiejetnosci: Nastuchiwanie 65%, Gadanina 80%, Psychologia 45%,
Psychoanaliza 45%, Spostrzegawczosc 70%, Urok Osobisty 70%, Zastraszanie
30%, Mity Cthulhu 20%, Perswazja 80%. Sztuka/Rzemiosto (Kucharstwo) 50%,

MARYNARZ JOSH GREEN - POMOCNIK W KUCHNI

Czarnoskory marynarz. Dosc wysoki i szeroki w barkach. Po posturze widac, ze
wiekszos¢ mtodzienczych lat pracowat na farmie. Sympatyczny i raczej lubiany
chtopak. Znany ze swojego szczescia w kartach. Staje sie swiadkiem profanacji
ciat w Akcie 2, co przyptaca zyciem.

WAZNE INFORMACJE:
KSIEGA SPADKOBIERCY KROLESTWA

+ Jezyk: angielski.

+ Autor: nieznany, ok. XVIII w..

+ Utrata Poczytalnosci: 2K4.

+ Mity Cthulhu: +2/+4 punkty.

+  Wskaznik Mitow: 18.

*  Przestudiowanie: 32 tygodnie.

+ Poznanie zaklecia: 1K6 godzin.

« Zaklecia: przywotania/spetania istot Mythos, Rozproszenie Magii [patrz
str. 12 - Rytuat Przyzwania), wiele innych.

RYTUAL PRZYZWANIA WIELKIEGO PRZEDWIECZNEGO

Rytuat wymagajacy doskonatych umigjetnosci od czarnoksieznika. Aby
zadziatat niezbedna jest ofiara ztozona 2z setek ludzi. Poprawnie
przeprowadzony otwiera portal (w tym przypadku bedzie to ogromny wir przed
okretem), ktory umozliwia przejscie Przedwiecznego do naszego Swiata.

+  Koszt: 10 PM na osobe, 1K10 PP dla rzucajgcego.

+ Czas rzucania: ok. 60 minut.

- Dodatkowe zasady: W czasie trwania Rytuatu, wszystkie osoby
W promieniu 300m traca 1K4 PM co 10 minut.

« Zakonczenie rytuatu (po pokonaniu Przedwiecznego): Czar
Rozproszenie Magii (tatuaz Rowana, ksiega znaleziona u niego,
Spadkobiercy krolestwa) - wymaga poswiecenia w sumie 15 PM, 15 PW
przez wszystkie osoby biorgce udziat w rytuale i normalnego testu MOC.
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Dodatkowe rady: Poznanie zaklecia z ksiegi Spadkobiercow Rrolestwa
zajetoby normalnie 1K6 godzin, lecz na potrzeby tego scenariusza
mozesz skrocic ten czas zarzadzajgc np: test POW, albo poswiecajac PS
lub PP.

DODATKOWE ZALOZENIA SCENARIUSZA:

Dowolny kultysta ztapany na gorgcym uczynku w czasie Aktu 1i 2 bedzie wolat
popetnic samobodjstwo, niz ujawnic pozostatych cztonkow sekty. Do Ciebie
Strazniku Tajemnic nalezy decyzja, w jaki sposob bedzie probowat tego
dokonac.

AKT 1

W tym Akcie Bohaterowie poznaja siebie nawzajem i najwazniejszych
BN-6w oraz bedg mogli zbada¢ miejsce makabrycznego rytuatu
przeprowadzonego pod poktadem kutra. Jest to dobra okazja do
wprowadzenia atmosfery tajemniczosci i horroru.

1 Pazdziernika 1945, Wschod Stonca: 6:58, Zachod Stonca: 18:51

Jestescie pewni, ze nigdy nie zapomnicie tego, co przezyliscie w czasie
wojny. Zostato to wypalone w Waszej pamieci, podobnie jak wiezi miedzy
wami - marynarzami stuzqcymi na leRkRim Rrgzowniku USS Providence. Gdy
tylko zamykacie oczy, wciqz powracajqg do Was te same obrazy.. Widok
mysliwca Mitsubishi A6GM3 “Zero" rozbijajgcego sie o tafle wody dostownie
stope od waszej burty.. Widok dzielnej..nie...bohaterskiej zatogi niszczyciela
USS Miles, ktora poswiecita siebie, by ochronic Wasz okret przed salwg
puszczonq przez japonski torpedowiec.. Chwile grozy, przerazenia, strachu,
ale tez triumfu i radosci.. Jest ich tyle, ze zadne z Was nie jest w stanie ich
zliczyc, ale wszystkie zwigzane sq z tym oRretem, Rtory juz za Rilka dni
opuscicie na zawsze. Dlatego teraz, Riedy siedzicie w mesie, chcecie jak
najbardziej nacieszyc sie ostatnimi wspolnymi chwilami...

Historia rozpoczyna sie poznym popotudniem w mesie, gdzie Bohaterowie
powinni doswiadczyc¢ atmosfery spokoju, rozluznienia i oczekiwania. Juz za
kilka dni dotrg do portu w Nowym Jorku i bedg mogli powrocic do swych
rodzin i starych zajec, zostawiajgc za soba okrucienstwa waojny.
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Przy jednym stoliku kilku zatogantow gra w karty, Gary gotuje Swietnie
pachnaca potrawe za bufetem, a do mesy wchodzi XO. Rzuci jednemu
z Bohaterow magazyn "Amazing Stories” z oktadka kobiety uciekajacej przed
hordg zombie z tytutem “Zywe trupy zjadty mozg mojego meza' Nastepnie
opowie im jakis nieprzyzwoity zart i straszna historie zwigzana z Trojkatem
Bermudzkim, do ktérego niedawno wptyneli. Ustysza rowniez jak krzyczy do
Josh’a Greena - "Hej, uwazaj na siebie, bo to szczescie w kartach kiedys Cie
zabije!”

Spokojna chwile przerwie gtosne, metaliczne uderzenie, ktére odbije sie
echem po okrecie. Maszyny ucichng i po krotkiej chwili do mesy wbiegnie
zdyszany Cody przekazujac, ze kapitan prosi Bohaterow na mostek i ze sie
z czyms zderzyli. Kapitan oznajmi, ze wptyneli w nieoswietlony, dryfujacy kuter
I planuje wystac ekspedycje ztozonag z BG, Cody'ego i Rowana. Rozkazy to:
rozpoznac, przekazac Kapitanowi, co znajduje sie na kutrze i jaki jest stan
zatogi, czekac na decyzje, co dale).

Co tu sie wydarzyto?

Na poktadzie znajdowato sie 9-ciu rybakoéw i profesor archeologii, badacz
Mitow i czarnoksieznik. Wszyscy byli kultystami Spadkobiercow. Profesor
I Cody umowili sie na tych wodach na spotkanie, podczas ktérego Profesor
miat przekazac¢ ksiege Spadkobiercy krolestwa Cody’emu. We wtasnej pysze
zdecydowat, ze to jednak on bedzie tym, ktory wezwie Przedwiecznego.
Razem z marynarzami zszedt pod poktad, wyrysowat odpowiednie symbole
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| rozpoczat wstepny rytuat. Brakowato mu jednak umiejetnosci i ten powiodt sie
jedynie czesciowo. Marynarze oszaleli i rzucili sie na siebie, gryzac i rozszarpuja
sie nawzajem. Czarnoksieznik rzucit sie na ksiege ochraniajac jg swoim ciatem
| umart od ran zadanych przez Zombie. Po kilku godzinach wszyscy juz nie zyli.

W tej lokacji istotne sg 2 momenty:

Otwarcie tadowni: odor gnijgcych i zmasakrowanych ciat sprawia, ze
Bohaterowie powinni wykonac test poczytalnosci 1/1K4+1. Miejsce jest
cate we krwii, rozszarpanych szczatkach i przedziwnych symbolach.
Odnalezienie ksiegi Spadkobiercy krélestwa: Rowan bedzie probowat
powstrzymac Bohaterow przed otwarciem ksiegi i zatrzymac ja dla siebie.
Poza tym bedzie agitowat za spaleniem kutra ze wszystkim, co sie na nim
znajduje. Cody bedzie za nalezytym pochowkiem marynarzy ‘na
wyswieconej ziemi" na kontynencie i za przekazaniem ksiegi Kapitanowi.
Kapitan odda decyzje Bohaterom, ale zasugeruje, ze bardziej odpowiada
mu sugestia Cody'ego. Nastepnie wystucha Bohaterow i podejmie
decyzje zgodna z ich sugestia. Mimo wszystko ksiega powinna trafic do
kajuty Kapitana. Jezeli ksiege bedzie miat nidost Cody, od razu jg zabierze
| ukryje.

Skutki:

Jezeli Bohaterowie zdecydowali sie spalic kuter z ciatami: w nocy Cody
musi przeprowadzic rytuat podobny do tego, ktory miat miejsce na kutrze.
Zredukuje to jego pule PM o 5 w finale scenariusza. Zmuszony bedzie
rowniez do poswiecenia kilku kultystow, aby moc przygotowac
Zombie-Gulasz.
Jezeli w jakis sposob Bohaterom uda sie przywtaszczyc ksiege, w nocy
Cody i jego kult zrobig wszystko, zeby ja wykrasc i nie cofng sie przed
uzyciem magii.
Bohaterowie po uprzatnieciu kutra, zmeczeni i wstrzasnieci, powinni udac sie
na spoczynek.
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AKT 2

W tym Akcie Bohaterowie beda szuka¢ mordercy Josh'a Greena. Przy
okazji beda mogli odkry¢ wiele tajemnic, ktore skrywa ten okret i ludzie
na nim ptywajacy. Czy uda im sie odnalez¢ zabéjce?

Co sie dziato w nocy?

Kapitan: wieczorem wypit swoja tradycyjng herbate i zasnat kamiennym
snem [Gary dosypat srodek nasenny do alkoholu, zanim przekazat
butelke XOl. Kapitan zostaje z duzym trudem obudzony ok 3:20
| poinformowany o zabdjstwie jednego z zatogantow. Zdecydowat sie “po
cichu” sprawdzi¢ stan osobowy wacht i pomieszczen oraz przestuchac
dowddcow sekgji. Z tak przygotowanym na szybko raportem zgtosit sie
do Bohaterow, ktorzy w jego oczach sa najodpowiednigjszymi osobami.
A byto to okoto godziny 9:00.

Rowan: poczatkowo probowat Kapitanowi wykrasc ksiege, ale jej tam juz
nie byto [ukradt ja Codyl. Byt widziany przynajmniej przez kilka osoby ze
statk, jak przechadza sie bez celu po okrecie. Kiedy ustyszat odlegty hatas
postanowit to sprawdzi¢ [zrodtem hatasu byt atak Cody'ego i Gary’ego na
Josha Greenal. Ciato znalazt po okoto 20 minutach 2 poktady ponad
mesa. Przykucnat przy nim (brudzac sie krwig na rekawie), po czym uciekt
styszac kroki. Ucieczka z miejsca zdarzenia byta ewidentnym btedem, ale
z powodu chronicznego bolu i braku snu nie dziatat zbyt racjonalnie.

Cody i Gary: na poczatku wykradli ksiege [jezeli byta taka potrzebal
z kajuty kapitanskiej. Nastepnie:
o Jezeli rybacy z kutra zostali przeniesieni do chtodni: zakradli sie do
kuchni i wykradli mozgi zatogi kutra z chtodni.
o Jezeli kuter z ciatami zostat spalony: Przygotowali w mesie rytuat
podobny do tego na kutrze z udziatem kilku wtajemniczonych
w kult marynarzy, ktorzy zgodzili sie poswiecic “dla sprawy”. Rytuat
tym razem udat sie bez wpadania ofiar w szat, a poswieceni
marynarze po prostu umarli jako Zombie. Nastepnie wycieli ich
mozgi, a ciata schowali w chtodni.

Pod koniec zacierania sladow rytuatu/sekcji zwtok, okoto godziny 2:30,
zostali nakryci przez Josh'a Greena, ktory, nie mogac zasnac, przyszedt
do mesy po czasopismo Pulp, ktore lezato na jednym ze stolikow. Miat juz
krzyknac, ale Cody byt szybszy i rzucit na niego urok. W tym czasie Gary
silnym ciosem powalit go na ziemie. Ten niefortunnie uderzyt gtowa
o kant metalowego stotu, co wywotato gtosny toskot. Kultysci
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w pospiechu probowali pozbycC sie ciata wrzucajac je do wody, lecz
w potowie drogi ustyszeli kroki. Porzucili ciato i uciekli. Cody w ostatnim
momencie zobaczyt jak zza rogu wytonit sie XO i przykleknat przy ciele.

Gary o 5 ruszyt do kuchni i zaczat szykowac Zombie-Gulasz na Sniadanie.
Po krotkim snie Cody poszedt na mostek.

Patrick Miller - jeden z marynarzy nocnej wachty: o godzinie 3:00 kiedy
zaczat schodzi¢c z poktadu zobaczyt u stop schodow ciato | kogos
uciekajgcego za rog jednego z korytarzy. Byt niemal catkowicie pewien,
ze 0soba uciekajaca byt XO, w co nie chciat uwierzyc i postanowit tego
nie mowic. Zaalarmowat Kapitana, ktorego obudzenie zajeto ponad 20
minut. Po krotkich ogledzinach ciato zostato zabrane do pomieszczenia
medycznego, a Patrick wstepnie przestuchany.

Dzwiek odryglowywania zamka Waszej kabiny zbudzit wszystRich.
W wejsciu stanqt jeden z marynarzy. Upewnit sie, ze wszyscy patrzycie
W jego strone i miekRkRim gtosem oznaimit: - Kapitan chce was widziec.
Powiedziat, ze to bardzo wazne. - Po czym odwrocit sie | wyszedt nie zamyRkajgc
wtazu.

Kiedy Bohaterowie wejdag do kajuty kapitanskiej, Kapitan witasnie bedzie jadt
polowe racje i zaoferuje je Bohaterom, moéwiac: “Bede za nimi tesknit, moze sie
poczestujecie?”. Nastepnie zleci Bohaterom sledztwo, przedstawi podstawowe
informacje: gdzie znajduje sie straznik, gdzie znaleziono ciato i gdzie je
przeniesiono. Zaznaczy przy tym, ze chce, aby do 16:00 potencjalny zabdjca
trafit do celi, nawet jezeli nie beda mieli catkowite] pewnosci. Reszte sledztwa
przeprowadza odpowiednie stuzby na ladzie. Na odchodne wreczy im Raport.

Ponizsze dowody beda sugerowac, ze gtownym winowajca jest XO, ale
Bohaterom powinno dac do myslenia, ze brakuje mu motywu, moze
z wyjatkiem kilku przegranych w karty z Joshem.

DOWODY

Raport kapitana: Na pierwszy rzut oka wszystko jest w porzadku.

o <TT Ksiegowosé>: Kilka osob jest zduplikowanych na listach
(cztonkowie sekty kryli Cody’ego, Gary'ego i kilku innych kultystow,
kiedy ci byli zajeci przygotowaniami, ale nie uzgodnili wspolnej
wersji). Jezeli kilku kultystow zmarto w nocy, ich znajomi beda
utrzymywac, ze nie wiedza, gdzie sie podziali, ale to duzy statek.
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Kajuta kapitanska:

o <TT Spostrzegawczosé>: W kajucie Kapitana brakuje ksiegi
znalezionej na kutrze.

o Josh: zmart od uderzenia gtowa w cos twardego:

o <TN Medycyna>: Josh zostat uderzony w twarz piescig, co
spowodowato utrate rownowagi, jednak siniaki na plecach
wskazuja, ze nie bronit sie przed upadkiem i miat mocno napiete
miesnie.

o <TT Wiedzy Tajemnej/Hipnozy>: Przekrwione oczy i skurcz migsni
sugeruje uzycie zaklecia/hipnozy, aby go sparalizowac.

o <TN Tropienia>: Od migjsca gdzie znaleziono zwtoki mozna po
pojedynczych kroplach krwii dotrze¢ do mesy, gdzie miato miejsce
zabojstwo. Krople wskazuja, ze byt niesiony na plecach przez kogos
silnego.

Mesa: Tu wszelkie slady sa juz zatarte, bo od rana na sniadaniu byta juz
wiekszosC marynarzy (poza nocng wachta, ktora teraz odsypia). Jezeli
Bohaterowie wpadng na pomyst sprawdzenia chtodni:
o Jjezeli przeniesli rybakow z kutra - ciata w workach beda
pozbawione mozgow.
o jezeli poswiecono kultystow - <TE Spostrzegawczosé> - uda im sie
odnalezc¢ ciata za pojemnikami z sosami, w rzadko uzywanej czesci
chtodni.

Patrick Miller: Powie wszystko, poza tym kogo podejrzewa jako sprawce
- <TN Psychologia/Spostrzegawczosé> - Nie mowi cate] prawdy.
Stanowczo dopytany powie, ze widziat uciekajacego XO.

Rowan: Siedzi w swojej kajucie. Kiedy Bohaterowie wejda usmiechnie sie
do nich. Pomimo zmeczenia i sytuacji bedzie starat sie zachowac pogode
ducha. Przestuchiwany bedzie utrzymywat, ze byt w nocy w kajucie:
o <TN Psychologia>: Jest bardzo zestresowany. Wyglada jakby cos
ukrywat. Na pewno nie mowi catej prawdy.
o <TN Spostrzegawczos¢>: Pod tozkiem lezy napoczeta butelka
rumul.
o <TN Medycyna>: XO wyglada na wyczerpanego. Nie Spi od co
najmniej 2 dni, a moze i dtuzej.

Jezeli Bohaterowie maja juz jakies podejrzenia i dowody, iz Rowan ktamie,
oraz konfrontuja je z nim, XO powinien wykonac <TT POW z karng koscia
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za zmeczenie>: zdany test skutkuje powiedzeniem prawdy, ze
rzeczywiscie chodzit po poktadzie, bo nie mogt spac. A po znalezieniu
ciata uciekt, bo spanikowat. Nieudany test sprawia, ze puszczaja mu
nerwy I rzuca sie na najblizszego z Bohaterow. Po pierwszej turze,
niedowierzajgc w to co zrobit, podda sie Bohaterom.

Kajuta Rowan'a: Panuje ogolny nieporzadek, raczej niepasujgcy do osoby
na tym stanowisku. Na niewielkim biurku pietrzy sie sterta ksigzek,
koszulka, skarpeta i harmonijka, ktore przystaniaja kilka luznych kartek.
Jezeli obecny jest XO, beda mogli znalezc¢ w zasadzie tylko 2 poszlaki:
o <TT Spostrzegawczosc¢>: Na rekawie munduru znajduje sie krew.
o <TN Okultyzm>: na przykrytych kartkach wida¢ fragmenty
okultystycznych symboli.

Jezeli beda przeszukiwali pomieszczenie pod nieobecnos¢ XO, maja
szanse znalezienia rzadkich przedmiotow i ksiazek:

o <TN Spostrzegawczosé>: na scianie powieszony jest niepozorny
kluczyk. Jest to klucz do szafki w zbrojowni o numerze 23. Znajduje
sie w nigj Dziato Tesli [patrz str. 9l, lecz Kwatermistrz nie wyda jej
bez zgody Kapitana.

o <TT Okultyzm/tacina>: Jedna 2z ukrytych ksiag zawiera
zaawansowane rytuaty i czary. Dwugodzinna lektura powoduje
utrate 1/1K4 PP. Z ksiegi Bohaterka lub Bohater dowiaduje sie, ze
dotyczy ona gtownie kontr-magii i uczy sie czaru Rozproszenie
Magii [patrz str. 12 - Rytuat Przyzwanial.

o <TN Korzystanie z Bibliotek>: Wiele z ukrytych ksigzek i notatek
dotyczy anatomii i budowy cztowieka (np.. przekrdj czaszki). Inne
ukazuja przerazajace istoty (Zombie, Wilkotaki, Ryboludzie) wraz ze
zdjeciami i sekcjami [utrata 1/1K4 PP].

o <TE Spostrzegawczosé>: W kloszu lampy schowany jest magiczny
amulet [patrz str. 9 - Amuletl.

Cody: Utrzymuje, ze spat catg noc w swojej kajucie. W przypadku
skonfrontowania go z dowodem, iz nie byt obecny (np. z Raportu
Kapitana) powie, ze grat w karty z chtopakami z maszynowni, co na
pewno potwierdza. W przypadku odkrycia prawdziwej tozsamosci
Cody’'ego, przebudz Zombie, ktore zaatakujg Bohaterow i pomoga uciec
Cody’emu. Nastepnie przejdz do Aktu 3 [patrz str. 211,
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Gary: Porozmawiac z nim mozna w mesie (prawdopodobnie bedzie myt
gar po gulaszu). Jego wersja bedzie bardzo podobna do wersji Cody'ego.
Poza tym bedzie probowat oktamywac Bohaterow, twierdzac, ze dzien
wczesniej Rowan poktocit sie z Joshem o pieniadze po ostatniej grze
w karty.

O godzinie 16:00 Kapitan zazada efektow i wskazania potencjalnego sprawcy.
Nastepnie Bohaterowie beda mogli odpoczac¢ lub np.: przeszukac kwatere
Rowan‘a, jezeli ten siedzi w areszcie. Kiedy zegar wskaze 18:30 przeczytaj:

Nagty krotki kRrzykR wyrwat sie z wnetrza oRretu, zagtuszyta go po chwili
btyskawica, a nic wczesniej nie zapowiadato burzy. Minety sekundy i Rolejne
RrzyRi oraz, takr, strzaty! zaczety odbijac sie echem po statku.

Do Bohatera, ktory pierwszy zdecyduje sie wyjs¢ na korytarz:

Wygladasz na korytarz i widzisz bladq postac z przekrwionymi oczami
I ustami zabarwionymi na czerwono od Rrwii. Zombie wyciqga w Twojq
strone rece zakRonczone ostrymi szponami | zaczyna isc - powoli, lecz
nieusteplivie. Zza zatomow Rorytarza wylewaja sie Rolejne podobne istoty
czujqc pulsujqgce w tobie zycie.

STRAZNICZKO LUB STRAZNIKU TAJEMNIC! JEZELI WIESZ, ZE NIE
WYSTARCZY Cl CZASU NA PELNE ROZEGRANIE TEGO SCENARIUSZA,
TO TO JEST DOBRY MOMENT NA CLIFFHANGER!
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AKT 3

W tym Akcie Bohaterowie muszg nie tylko ucieka¢ przed hordg Zombie,
ale rowniez znalez¢ sojusznikéw i przerwacé plugawy rytuat, ktory jest
odprawiany na dziobie okretu.

Te czescC sesji zacznij od testu czy ktorys z Bohaterow nie przemieni sie
w Zombie, jezeli w Akcie 2 zadt w mesie $niadanie [patrz str. 11
- Zombie-gulasz|.

Zombie sa powolne | raczej staraja sie ztapac i przewrocic ofiare | pozniej
zaczac gryzc. Poniewaz korytarze na okrecie sa waskie, przedzieranie sie przez
horde jest trudne i meczace. Pod poktadem poczatkowo bedzie bardzo duzo
Zombie, ale poza atakowaniem zywych, ich celem jest rowniez poswiecenie
zycia poprzez wskoczenie do portalu powstajacego przed okretem. Przenoszac
to na mechanike, kazde przemieszczanie sie pomiedzy lokacjami rozpatrz
nastepujaco:

<Test ZR/S/Walka wrecz/Bron Palna>: Bohaterowie testujg jak skutecznie
udato im sie przedrzec przez napotkane Zombie (powalajac je, przeslizgujac
sie miedzy nimi lub atakujac). Wynik pozytywny skutkuje utratg 1PW, natomiast
negatywny utratg 1K4 PW.

Trudnosc¢ testu dla kolejnych préb przemieszczania sie po okrecie:
Ekstremalny > Trudny > Trudny > Trudny > Normalny
Modyfikatory:

Bohaterowie nie posiadajg broni palnej/powalajacej. kos¢ karna.
Bohaterowie przemieszczaja sie w grupie co najmniej 10 osob: zmniejsz
trudnosc¢ testu o 1 stopien.

Przyktadowe korzysci wyciagane z kolejnych odwiedzonych miejsc:

Areszt: Uwolnienie XO z celi. Rowan moze na tym etapie zdradzic, ze jest
agentem Wydziatu 29.

Zbrojownia: Ta bedzie broniona przez 3 straznikow, ktorzy bez zwtoki
wpuszcza Bohaterow do srodka. Moga uzbroic sie w dowolna
z nastepujacych broni (statystyki ZC:KS, str. 452-455). Rewolwer .45 Colt,
Pistolet .45, Garand M1, Thompson, Strzelba kal. 12 (zamek
blokowo-slizgowy). Jezeli maja klucz lub obecny jest XO, moga otworzyc
szafe z Dziatem Tesli. Ich grupa powieksza sie 0 3 osoby.

Mostek: Moga uratowac kapitana i 7 osob z nim zabarykadowanych.
Widza za oknem rozszalate morze i btyskawice uderzajagce w wode.
Widocznosc jest bardzo staba z powodu gestej mgty, ktora przy takim
wietrze nie powinna sie utrzymywac [Potezniejszy wariant Mgty z R'lyeh
- ZCKS, str. 277).

21



o <TN Spostrzegawczos¢>: Moga zobaczyc, ze na dziobie stoi grupa
kultystow, a Zombie wypetzaja spod poktadu, idg w strone dziobu
| rzucaja sie z niego do wody.

« Pomieszczenie Radiowca: Poza zwerbowaniem 5 o0sob, Bohaterowie
moga nadac komunikat przez interkom i w ten sposob skoordynowac
dziatania marynarzy. Na informacje zareaguja wszyscy zywi, czyli okoto
20% zatogi rozsianej po catym okrecie. Okoto 30 sposrdd nich zdazy
przybyc na poktad.

+  Kajuta XO: zebranie przedmiotow, ktorych Bohaterowie mogli nie miec
okazji znalez¢ wczesnieg).

+ Sekcja mieszkalna okretu: Zwerbowanie 20 zywych marynarzy.

Wychodzicie na poktad. Pada deszcz i wigje silny wiatr, a dookota okretu
unosi  sie nienaturalna, mlecznobiata mgta. Oswietlenie poktadowe
przygasto, a gtownym zrodtem swiatta jest krwistoczerwona aura
wydobywajqca sie z Rregu wrysowanego na czesci dziobowej. Swiatto to
przebija sie przez dziesigtki sylwetekR Zombie, Rktore odwrocity gtowy
W waszq strone i ruszyty na Was. Jeden z kRultystow zasmiat sie maniakalnie.
Rozpoznaliscie w tym gtosie Cody'ego Scotta.

Kiedy Bohaterowie zdecyduja sie wyjs¢ na poktad ,dojdzie do walki
z kultystami i bronigca ich hordg Zombie. Dziatka 127 mm i 20 mm mozna uzyc¢
do ostrzelania Zombie i kultystow. Kultystow przy kregu jest: <liczba graczy>
+ Cody. Walka bedzie 3-etapowa:

« | Etap: Na Bohaterow rzucaja sie Zombie, w liczbie zaleznej od liczby
poplecznikow, jakich zdobyli.

Liczebnosc¢ grupy Bohaterow Liczba Zombie na Bohatera
0-5 4
6-15 3
16-30 2
31+ 1 + Przejdz od razu do Etapu Il

Jezeli sumaryczna liczba Zombie, z ktorymi mierza sie Bohaterowie,
spadnie ponizej 2, przejdz do kolejnego etapu.

Statystyki Zombie - ZCKS, str. 384: zredukowane PW do 10, Ruch 6
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Il Etap: Wszyscy kultysci poza Codym zmieniaja sie w Bestie [patrz str. 10
- Alchemial.

Kiedy zblizyliscie sie do dziobu, zobaczyliscie Cody'ego z ksiega w rece, tq
samq, kRtorg WYy znalezliscie na Rutrze. W tej chwili reszta Rultystow
wychodzi z kregu, a kRazdy wypija ciemnofioletowy napoj z fiolki trzymanej
w dtoni. Zaczynajq sie zmieniac. Ich ubrania rozrywajq sie i spadajq na
poktad, kiedy oni rosng niemal dwukrotnie, ich miesnie i Rosci przebudowujg
sie, stajqc sie grubsze i masywniejsze, natomiast paznokcie zmieniajq sie
W ostre niczym skalpel szpony. Ich twarze mutujq w pyski drapieznych bestii,
a z ich gardet wyrywa sie mrozqcy kRrew w zytach ryR.

Do walki u boku Zombie dotacza x Bestii <x =liczba graczy>. Etap ten konczy
sie wraz ze sSmierciag Cody’ego i wszystkich Bestii.

STATYSTYKI BESTII:

S 110 KON 60 BC 160 ZR 60 INT 20 MOC 50

PW 22 Modyfikator Obrazen: +2K6 Krzepa: +3 Ruch: 12 Szczescie: 0 Ataki: 2
Walka:

Walka Wrecz (Bijatyka) 50% obrazenia 1K8+MO

Unik 30%

Pancerz: 1

Utrata Poczytalnosci: 0/1K8PP za ujrzenie transformacji

Cody musi ciggle utrzymywac dziatanie czaru Przywotania, dlatego nie moze
aktywnie bra¢ udziatu w walce. Rzucit jednak na siebie czar Ochrona Ciata
(ZCKS, str. 272) za 10PM (5PM, jezeli gracze w Akcie 1 spalili kuter wraz
z ciatami) i co ture bedzie zazywat Czerwong miksture [patrz str. 10 - Alchemial.

Zanim Cody umrze wykrzyczy:

Za pozno gtupcy! Nie udato Wam sie! Nadszedt ten, ktory sprowadzi Roniec
tego swiata! Nie zatrzymacie Go!
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« Etap lll: Finat

Krqg przygast. Zombie padty w miejscu, w Rtorym staty. Kilku marynarzy
wzniosto niepewne okrzyki triumfu, ale Wy macie zte przeczucie. Cos jest nie
tak. Btyskawica rozswietlita na utamek sekundy mgte przed wami
I zobaczyliscie cos monstrualnego, umykajgcego Waszym zdolnosciom
postrzegania. Wasz umyst nie chce uwierzyc w to co zobaczyt, lecz kRolejny
btysk rozwiewa ptonne nadzieje. Wielki Przedwieczny Cthulhu goruje
Rilkadziesigt metrow nad Waszym poktadem. Unosi sie tuz nad wirem
wodnym rozprostowujac ogromne skrzydta, a jego uwaga witasnie skupita
sie na Was. Niektorzy marynarze Rrzykneli z przerazeniem, inni zacisneli
mocniej dtonie na broni. Rowan stojqgc przy was powiedziat “Ten kRrqg jest
wciqz artywny. Albo uciekaimy, albo sprobujmy zabic to cholerstwo...”

Bohaterowie powinni przetestowac Poczytalnos¢ zgodnie ze statystykami
WIELKIEGO CTHULHU, wtadcy R’lyeh (ZCKS, str. 359-360). Nastepnie
przydziel im losowo lub wybierz Szalony Talent z podrecznika Cthulhu Pulp.

W razie ucieczki wykorzystaj zasady poscigu z ZC:KS.
W przypadku walki pamietaj o tym, ze:
Bohaterowie moga wykorzystywac umigjetnos¢ Pilotowanie (Statek) do
wykonywania unikow okretem przeciwko atakom Przedwiecznego.
Kazde 10 obrazen zadanych okretowi zmniejsza jego Krzepe o 1.
Zatoga okretu liczy aktualnie okoto 250 0sob.
Bohaterowie beda odpowiedzialni za ostrzat i uniki. Zatoz, ze reszta zatogi

dziata aby wspierac dziatania Bohaterow.
Ciezkie dziata trzeba najpierw zatadowac.

Po pokonaniu Przedwiecznego Bohaterowie lub Rowan moga zamknac portal
[patrz str. 12 - Rytuat Przyzwanial XO nie ma wystarczajaco duzo sit, dlatego
poprosi 0 pomoc Bohaterow w udzieleniu mu PM i PW, a jezeli jeden z graczy
rozpocznie rytuat, zaoferuje pomoc.

Po zamknieciu portalu wir rozptywa sie, podobnie jak mgta, ktora otaczata
okret, Widzicie nad swoimi gtowami czyste, rozgwiezdzone niebo
z ksiezycem wtasnie znikajgcym za horyzontem. Woda dookota uspokoita
sie I nastata kompletna cisza. Wojna teraz naprawde dobiegta konca.,

Koniec.
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