
KONIEC ?WIATA 
W TRÓJK?CIE BERMUDZKIM

by Karol Olchowy



KONIEC ?WIATA 
W TRÓJK?CIE BERMUDZKIM

Autor: Karol Olchowy

Sk?ad i redakcja: Karol Olchowy, Patrycja Olchowy

Projekt  ok?adki i oprawa graf iczna: Patrycja Olchowy

Serdeczne podzi?kowania dla mojej ekipy, która przetestowa?a ze 
mn? ten scenariusz, czyli Joanny, Pauliny i dwóch Rafa?ów oraz 

dla Darii i Lisa z Black Monk Games za udost?pnienie 
przedpremierowo materia?ów do polskiej edycji wydania 

Zew Cthulhu: Pulp Cthulhu!

Grafiki wykorzystane w niniejszym scenariuszu pochodz? z serwisu 
Shutterstock.com lub z Wikimedia Commons, the free media repository.

Poni?szy scenariusz RPG zosta? stworzony z my?l? o systemie 
ZEW CTHULHU: PULP CTHULHU wydawnictwa Chaosium Inc. oraz 

Black Monk Games Micha? Lisowski. Wszelkie autorskie prawa maj?tkowe 
dot. rozwi?za? mechanicznych, kreacji ?wiata, nazewnictwa, etc. nale?? do 

wspomnianych wy?ej wydawnictw. 

Lipiec 2020



Ko n ie c  ? w iat a 
w  Tró jk ?c ie  Be r m u d zk im

Liczba graczy: 3-5

Czas rozgrywki: od 4 do 8 godzin

System: Pulp Cthulhu

Poziom pulpy: domy?lny

Okres historyczny: rok 1945

Gotowa mechanika: tak

Modyfikacje zasad: nie

Gotowe postacie: nie, 
lecz dost?pne s? wskazówki dotycz?ce tworzenia Bohaterów

WST?P

Nareszcie koniec II Wojny ?wiatowej! D?ugo czekali?my, by móc wróci? 
do swoich domów, rodzin i starych zaj??. Nie ?miejcie si?, ale b?d? za 
Wami t?skni?... za ca?? za?og? USS Providence. Tyle wspólnie 
prze?yli?my, tyle lat na jednym okr?cie. Ta, wiem, teraz o tym nie 
my?licie, na pewno wspominacie upojn? wizyt? w San Juan. Nast?pny 
b?dzie Nowy Jork i w?a?nie tam si? po?egnamy. Po drodze jeszcze tylko 
Trójk?t Bermudzki, ale przy dobrych wiatrach, nie powinno nam to 
zaj?? wi?cej, ni? tydzie?. Dobra ju? Wam nie sm?c?, co teraz ?piewa... 

Ej, s?yszeli?cie to?! Czy my w co? uderzyli?my!?

3



TRIGGERY
przemoc, ?mier?, gore, kanibalizm, u?ywki, groza, seksizm, szowinizm, rasizm

SYNOPSIS

Akcja ma miejsce gdzie? w obr?bie Trójk?ta Bermudzkiego na kr??ownika 
USS Providence Marynarki USA, który wraca po zako?czeniu II Wojny 
?wiatowej z Pacyfiku do portu w Nowym Jorku.  

Nawigator Cody Scot t , który jest cz?onkiem z?owrogiego kultu Spadkobierców, 
chce wezwa? przedwiecznego Cthulhu i przynie?? zag?ad? ?wiatu. W tym celu 
musi wej?? w posiadanie plugawej ksi?gi Spadkobiercy królestwa, przygotowa? 
rytua? w niej opisany i z?o?y? w ofierze cz??? za?ogi okr?tu. Zamierza tego 
dokona? zamieniaj?c cz?onków za?ogi w bezwolne Zombie 
i zmuszaj?c ich do po?wi?cenia w?asnych ?y?. 

Nie wszystko idzie g?adko. Po pierwsze, zorientowa? si?, ?e na okr?cie znajduje 
si? cz?onek Wydzia?u 29 - komórki FBI zwalczaj?cej dzia?alno?? kultystów. Nie 
wie natomiast, ?e jest nim oficer wykonawczy Rowan Lloyd . Po drugie, 
w trakcie realizacji swojego planu zmuszony by? zabi? niewygodnego ?wiadka. 
Nie zdo?a? zatrze? ?ladów, a w?a?nie ich zbadanie zleci? Bohaterom Kapitan 
statku. Jedyn? szans? Cody?ego jest zrzucenie winy na Rowan?a Lloyda 
i bezzw?oczna realizacja nikczemnego planu. 

Czy Bohaterowie po?kn? haczyk? Czy uda im si? unikn?? zamiany w Zombie? 
A je?eli rytua? si? powiedzie, co zrobi? na widok Przedwiecznego 
wy?aniaj?cego si? z portalu na ?rodku Trójk?ta Bermudzkiego? Mog? albo 
uciec, albo wykorzysta? 5 baterii dzia? 152 mm i 10 000 ton rozp?dzonej stali, 
jak? stanowi rozp?dzony USS Providence. Nie oszukujmy si?, to jest Pulp 
Cthulhu i wybór jest tylko jeden...

S?OWNICZEK
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ZC:KS -  Zew Cthulhu: Ksi?ga Stra?nika

PP -  Punkty Poczytalno?ci

PW  -  Punkty Wytrzyma?o?ci

PM - Punkty Magii

PS - Punkty Szcz??cia

MO -  Modyfikator Obra?e?

<TN umiej?tno??/ cecha> 

 -  test  normalny umiej?tno?ci/ cechy

<TT umiej?tno??/ cecha> 

 -  test  t rudny umiej?tno?ci/ cechy

<TE umiej?tno??/ cecha> 

 -  test  ekstremalny umiej?tno?ci/ cechy



BOHATEROWIE

Scenariusz powsta? z za?o?eniem prowadzenia go na domy?lnym poziomie 
pulpy (2 pulpowe talenty, PW bohaterów x2, dodatkowe opcje przy wydawaniu 
PS). Przy tworzeniu postaci warto mie? na uwadze nast?puj?ce kwestie:

- Bohaterowie zaci?gn?li si? do wojska po wybuchu II Wojny ?wiatowej, 
a profesja opisuje ich zawód przed wojn?. Na okr?cie s?u?? ju? jednak 
d?ugo, dlatego umiej?tno?ci: Artyleria, Pilotowanie (statek), Nawigacja, 
Mechanika, Materia?y Wybuchowe, Elektryka powinny znale?? si? w puli 
um. zawodowych. Artyleria i Pilotowanie mog? by? bardzo istotne w finale 
przygody.

- Ograniczanie Graczom wyborów w zakresie szalonej nauki, magii i mocy 
parapsychicznych - nie, ale Stra?nik Tajemnic ma ostatnie s?owo. 

- Bohaterowie znaj? si? bardzo dobrze. S?u?? razem w jednej sekcji, maj? 
wspóln? kajut? lub s?u?? na jednej wachcie.

- Bohaterowie powinni dzieli? jakie? hobby z kapitanem (np: sport, 
pisarstwo, magazyny Pulp), albo ich wyuczone zawody powinny go le?e? 
w sferze jego zainteresowa? [patrz str. 7 - Kapitan]. Dzi?ki temu sytuacja, 
w której dowódca zleca w?a?nie im zadania w Akcie 1. i 2. s? bardziej 
wiarygodne. Pami?taj jednak, ?e realizm nie jest najwa?niejsz? cech? 
pulpy.

REALIA ROKU 1945

Akcja scenariusza ma miejsce tu? po zako?czeniu II Wojny ?wiatowej. 
Bohaterowie graczy stanowi? cz??? za?ogi jednego z okr?tów marynarki 
wojennej. W teorii powinny obowi?zywa? ich ograniczenia marynarki tamtego 
okresu, odradzam jednak ich pe?ne wprowadzanie. Zakaz s?u?by kobiet na 
morzu i segregacja rasowa nie s? kluczow? cz??ci? tej historii, a ogranicza?yby 
wybór Graczkom i Graczom przy tworzeniu Bohaterów. Je?eli jednak chcesz 
wprowadzi? wi?kszy realizm, poni?ej znajdziesz potrzebne informacje oraz 
wskazówki, w jaki sposób wprowadzi? posta? kobiec? na pok?ad.

- Osoby czarnoskóre na okr?tach stanowi?y zdecydowan? mniejszo?? 
i s?u?y?y g?ównie w mesach. Bardzo rzadko ich przydzia? zale?a? od 
wiedzy, predyspozycji i umiej?tno?ci.

- Kobiety w Marynarce pojawi?y si? w 1908 r., pocz?tkowo jedynie 
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w ramach korpusu piel?gniarskiego. Nie mia?y wst?pu na okr?ty wojenne 
i p?ywa?y za flotami na okr?tach-szpitalach lub stacjonowa?y przy bazach. 
W 1916 r. zacz?to je przyjmowa? do s?u?by w placówkach naziemnych 
m.in. w roli telegrafistek, bibliotekarek, chemiczek, elektryków 
i mechaników. Pracowa?y równie? w fabrykach i stoczniach. Nie 
przechodzi?y jednak typowego przeszkolenia wojskowego. Krokiem 
milowym by?o utworzenie w 1942 r. Kobiecych Rezerw (WAVES). Mimo 
ograniczenia s?u?by do placówek l?dowych, przechodzi?y szkolenie 
przygotowawcze na okr?cie, co wi?za?o si? równie? z otwarciem ?cie?ki 
oficerskiej. Zajmowa?y g?ównie stanowiska administracyjne, in?ynierskie 
i medyczne. Celem zmian by?o zast?pienie m??czyzn w bazach i wys?anie 
ich na front. Do po?owy 1945 r. ponad 86 ty?. kobiet zasili?o szeregi 
WAVES, ale dopiero 33 lata pó?niej, w 1978 r. Kongres zezwoli? im na 
pe?nienie pe?nej s?u?by na morzu. Je?eli pomimo wprowadzenia ww. 
ogranicze? graczka lub gracz zdecyduj? si? gra? kobiet?, Bohaterka 
mo?e przebywa? na okr?cie: 

- udaj?c m??czyzn?
- jako go?? kapitana lub z rozkazu prze?o?onego
- jako reporterka/ fotografka
- po uratowaniu z obozu jenieckiego lub ton?cego okr?tu

LEKKI KR??OWNIK KLASY BROOKLYN - USS PROVIDENCE
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Wodowanie: 1938 r.

Dowódca: komandor John Hartman
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Wyporno??: 9500 t 

D?ugo??: 185 m

Szeroko??: 18,9 m

Pr?dko?? max: 60 km/ h

Za?oga: 1280

Ruch: 11

Krzepa: 55

Pancerz: 0

Uzbrojenie:

BOHATEROWIE NIEZALE?NI
KOMANDOR JOHN HARTMAN - KAPITAN

Opis: Opanowany. ?wiadomy tego, ?e ten rejs jest jego ostatnim pod bander? 
wojenn? i po nim trafi na zas?u?on? emerytur?. Jest staromodny, 
konserwatywny i przes?dny, a do tego jest wi??niem swoich przyzwyczaje?. 
Z drugiej strony, za?og? traktuje jak rodzin? i po wyj?ciu z ostatniego portu sta? 
si? dla nich wr?cz pob?a?liwy. Chce w spokoju dotrze? do Nowego Jorku.

Wygl?d: M??czyzna w sile wieku, wysoki, szczup?y. Ma silnie zaznaczon? lini? 
szcz?ki. Zawsze dok?adnie ogolony - poza g?stym, siwym w?sem, pod którym 
cz?sto pojawia si? fajka. Wzrok pewny i nie znosz?cy sprzeciwu. Przesadnie 
wyprostowana sylwetka i pewne ruchy ?wiadcz? o tym, ?e na s?u?bie zjad? 
z?by. 

Tajemnice: 

- Nie przepada za swoim XO, Rowanem . Uwa?a go za hulak? i osob? 
niegodn? stanowiska Oficera Wykonawczego.

- Cody?ego traktuje niemal jak syna (jest to skutek czaru rzuconego przez 
Cody?ego).

Kaliber 152mm 127mm 40mm 20mm 12.7mm

Umiej?tno?? Artyleria Artyleria
Bro? 
ci??ka

Karabin 
Maszynowy

Karabin 
Maszynowy

Obra?enia 15K10/ 6m 12K10/ 4m 4K8+6 3K6+4 2K8+2

Zasi?g podst. 5 000m 3000 m 400m 100m 60m

U?y? na rund? 1/ 2 1 1 (3) Ogie? ci?g?y Ogie? ci?g?y

Zawodno?? 98 98 98 98 98

Uwagi - - -
Mo?na ostrzela? 
pok?ad

Mo?na ostrzela? 
pok?ad



- Ka?dego wieczoru pije herbat? z silnym alkoholem (wiedz? o tym jedynie 
Rowan i Cody). Bardzo kryje si? ze swoim problemem.

- Marzy o zostaniu pisarzem ksi??ek podró?niczych i wojennych. Jest to 
jego wielka pasja.

- Mi?o?nik pulpy, zw?aszcza kryminalnej i przygodowej.

Dodatkowe rady: Bohaterowie i Kapitan powinni mie? wspólne 
zainteresowania. Mo?e pyta ich o rady dotycz?ce pisarstwa, interesuj? si? tym 
samym sportem lub uko?czyli t? sam? szko??? Ustal wspólnie z Graczami, 
dlaczego darzy ich wi?kszym zaufaniem, ni? wi?kszo?? osób 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 Wr?cz (Bijatyka) 75% obra?enia 1K3

Bro? Palna (prywatny Rewolwer .38) 70% obra?enia 1K10

Unik 25%

Umiej?tno?ci: Nas?uchiwanie 30%, Perswazja 70%, Pilotowanie (Statek) 80%, 
P?ywanie 60%, Prawo 50%, Psychologia 45%, Spostrzegawczo?? 55%, Urok 
Osobisty 20%, Zastraszanie 60%

KOMANDOR PORUCZNIK ROWAN LLOYD - OFICER WYKONAWCZY 
(dalej XO lub Rowan)
Opis: G?o?ny, rubaszny i charyzmatyczny. W?ród za?ogi nie ust?puje 
autorytetem Kapitanowi, a czasami mo?na odnie?? wra?enie, ?e go 
przewy?sza. G?ównie dzi?ki niemu za?oga nieprzerwanie utrzymywa?a morale 
na wysokim poziomie. ?piewa, gra na gitarze, jest mistrzem morskich 
opowie?ci, a jak trzeba doradzi, co napisa? ukochanej w li?cie, albo jak 
poderwa? barmank? w porcie. S?k w tym, ?e bywa rasistowski i seksistowski.

Wygl?d: Niski, o t?giej budowie i odstaj?cym brzuchu. Szerokie barki i wielkie 
d?onie nadaj? mu wygl?d przywodz?cy na my?l goryla i sprawiaj? wra?enie, ?e 
mog?yby gi?? stal. Nosi czarn? brod? lekko ju? przyprószon? siwizn?. Na jego 
ods?oni?tych barkach i ramionach znajduje si? kilka tatua?y, m.in.: kotwica, 
jaskó?ki, skrzy?owane armaty, ró?a przebita sztyletem i napis wykonany 
symbolami w nieznanym j?zyku przywodz?cymi na my?l przeplataj?ce si? 
w??e. Zapytany wyja?nia, ?e tatua? ten wykona?, kiedy by? w Afryce.
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Tajemnice: 

- Nale?y do Wydzia?u 29 -  komórki FBI poluj?cej na kulty.
- Wie, ?e na statku znajduje si? kultysta, ale nie uda?o mu si? go namierzy?.
- Wojenne wspomnienia, ból i stres zapija alkoholem.
- Ostatnie kilka dni nie spa?. Kult zacz?? szykowa? rytua? i powoduje to 

u niego nieustaj?cy ból r?ki. Odpowiada za to tajemniczy tatua?, który 
zosta? wykonany przez afryka?skiego szamana - w ten sposób oznajmia 
swojemu w?a?cicielowi, ?e w okolicy u?ywana jest mroczna magia. Dzi?ki 
niemu mo?e te? rzuci? czar Rozproszenia Magii. Potrzebuje na to 5 tur 
i dodatkowych 5PM [patrz str. 12 - Rytua? Przyzwania]. Nie zmienia to 
jednak faktu, ?e sta? si? przez to wszystko dra?liwy i ma problemy 
z koncentracj?. Dodaj ko?? karn? do testów zwi?zanych z koncentracj? 
i opanowaniem.

- W jego kajucie, w specjalnie przygotowanych schowkach (schowki 
w szufladach i suficie, wn?trze materaca, itp.) ukryte s? ró?ne ksi?gi 
i zapiski dotycz?ce Przedwiecznych, Mitów Cthulhu, okultyzmu i Amulet . 
Amulet  to ma?y okr?g?y hexagram z wbudowanym po ?rodku czarnym 
klejnotem. Zawieszony jest na srebrnym ?a?cuszku. 

- Amulet dr?y kiedy w okolicy u?ywana jest magia.
- Kiedy nosz?ca go osoba straci wszystkie PW nie wpada w stan 

agonii, lecz leczy 1D6+1 PW, a amulet rozpada si? w py?.
- W prywatnej szafce w zbrojowni trzyma Dzia?o Tesl i. Bohaterowie mog? 

znale?? w jego pokoju Klucz z napisem 23 i skojarzy?, co otwiera. Cewka 
Tesl i przypomina troch? karabin i pod??czona jest do ci??kiego plecaka 
z generatorem pr?du. Strzela pot??nymi ?ukami elektrycznymi, które s? 
w stanie razi? wiele celów na raz. Wszystkie cele w linii znajduj?ce si? 
w odleg?o?ci 10m od u?ytkownika otrzymuj? 1K10 obra?e? i musz? zda? 
test KON, inaczej padaj? nieprzytomne na K4+3 tury. Przy rzucie 80% bro? 
przegrzewa si? 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 Wr?cz (Bijatyka) 85% obra?enia 1K3+1K6

Bro? Palna (Krótka, Karabin) 60%

Bro? Artyleryjska 35%

Unik 40%

Umiej?tno?ci: Nas?uchiwanie 30%, Gadanina 80%, Pilotowanie (Statek) 60%, 
P?ywanie 40%, Psychologia 30%, Spostrzegawczo?? 75%, Urok Osobisty 60%, 
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Zastraszanie 50%, J?zyk Obcy (?acina 70%, Niemiecki 40%, Greka 35%), Mity 
Cthulhu 35%,  Medycyna 30%, Perswazja 50%. Sztuka/ Rzemios?o (Gitara) 40%

PORUCZNIK MARYNARKI CODY SCOTT - NAWIGATOR (dalej Cody)

Opis: Cichy, spokojny i niewchodz?cy nikomu w drog?, a przy tym 
zdecydowanie nie przywodz?cy na my?l marynarza. Podobno do wojska dosta? 
si? dzi?ki ojcu i jego znajomo?ciom. Na mostku pe?ni rol? nawigatora 
pomocniczego i uwa?a si? go za kompetentnego, cho? niezdarnego za?oganta. 
Cz??? za?ogi mo?e go traktowa? wr?cz jak maskotk? lub szcz??liwy amulet. Od 
pewnego czasu sp?dza du?o czasu z Kapitanem. 

Wygl?d: wysoki o w?t?ej budowie cia?a. Rudy z okr?g?? ufn? twarz? i jasn? 
karnacj?, zielonymi oczami oraz okularami na nosie, które zosta?y nieumiej?tnie 
sklejone plastrem. Cz?sto si? u?miecha, ale zdaje si? by? onie?mielony 
przebywaj?c w towarzystwie pozosta?ych marynarzy.

Tajemnice:

- Nale?y do Spadkobierców - mrocznego kultu, który chce odda? Ziemi? 
pod w?adanie Wielkich Przedwiecznych.

- Jest pot??nym czarnoksi??nikiem - za?ó?, ?e posiada szeroki wybór 
czarów. Para si? równie? Alchemi? i posiada przy sobie dwa rodzaje 
mikstur:

- Czerwona fiolka - po wypiciu regeneruje 1D6 PW. Utrata 1D4 PP.
- Fioletowa fiolka - zmienia w Best i? [patrz str. 23 - Best ia]. Utrat? 

2D10 PP.
- Rzuci? urok na Kapitana, co zapewnia mu wi?ksz? swobod? dzia?ania.
- Zwerbowa? do swojego kultu kucharza Gary?ego Trace?a i kilkunastu 

innych za?ogantów.
- Zrobi wszystko, ?eby zrzuci? z siebie podejrzenia przypadkowego 

morderstwa [patrz str. 16 - Akt 2]. Fakt, ?e XO znalaz? si? na miejscu 
zbrodni, jest mu bardzo na r?k?.

Dodatkowe rady: Przypisz mu i odegraj jak?? cech? szczególn?, która sprawi, 
?e gracze go zapami?taj?, ale raczej usun? z kr?gu podejrzanych. Niech to 
b?dzie brak pewno?ci siebie, niezdarno??, j?kanie si?, ciche mówienie. Mo?e 
co? upu?ci?, potkn?? si? lub wpa?? na drzwi i uszkodzi? okulary. Pami?taj, ?e to 
wszystko, to umiej?tna gra aktorska, która ma sprawi? wra?enie, ?e jest 
zupe?nie niegro?ny.

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
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Walka:

Walka Wr?cz (Bijatyka) 30% obra?enia 1K3-1

Bro? Artyleryjska 20%

Unik 20%

Umiej?tno?ci: Nas?uchiwanie 40%, Gadanina 60%, Pilotowanie (Statek) 70%, 
Psychologia 30%, Psychoanaliza 45%, Spostrzegawczo?? 60%, Urok Osobisty 
60%, Zastraszanie 50%, J?zyk Obcy (?acina 80%, Greka 65%, Francuski 65%), 
Mity Cthulhu 70%,  Medycyna 30%, Perswazja 60%. Sztuka/ Rzemios?o 
(Aktorstwo) 90%, 

STARSZY MAT - GARY TRACE - KUCHARZ 

Opis: Jest w stanie opowiedzie? minimum 3 zdania na temat ka?dego z ponad 
1200 cz?onków za?ogi. W cywilu by? barmanem i mo?e stamt?d przeniós? 
nawyk zagadywania do ludzi. Zna te? sporo tajemnic i czasami si? nimi dzieli. 
Ma dost?p do zapasu alkoholu i papierosów, które wydaje na rozkaz kapitana... 
zazwyczaj. Najcz??ciej stoi przy garze mieszaj?c chochl? jedn? z kolejnych 
dobrych, jak na standardy Marynarki, potraw.

Wygl?d: Wida?, ?e przez wi?kszo?? swojego ?ycia uprawia? intensywnie 
sporty. ?redniego wzrostu, o atletycznej sylwetce z lekko odstaj?cym 
brzuchem (zapewne z powodu ma?ej ilo?ci ruchu). Twarz ma dok?adnie 
ogolon?, krótkie blond w?osy i niebieskie oczy. 

Tajemnice:

- W kulcie Spadkobierców jest praw? r?k? Cody?ego.
- Powszechnie wiadomo, ?e zna sekreciki ludzi i bardzo dobrze orientuje 

si? w sytuacji na pok?adzie. Cz?sto wykorzystuje ten fakt do siania 
dezinformacji i zdejmowania podejrze? z kultu.

- Odpowiada za ugotowanie Zombie-Gulaszu. Gulasz musi zawiera? mózgi 
ludzi poddanych odpowiedniemu rytua?owi. Po oko?o 8-10 godzinach od 
zjedzenia cz?owiek zmienia si? w Zombie, które mo?e by? kontrolowane 
przez osob? znaj?c? odpowiednie zakl?cie. Je?eli Bohaterka Bohater 
zjedz? gulasz, musz? zda? trudny test POW lub wyda? 15 PS, aby nie 
zmieni? si? w Zombie. Opcjonalnie: Stra?niku Tajemnic, mo?esz 
wprowadzi? zasad?, w wyniku której Zombie zmieniaj? si? z powrotem 
w ludzi po doprowadzeniu osoby kontroluj?cej czar do nieprzytomno?ci 
lub ?mierci.

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
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Walka:

Walka Wr?cz (Bijatyka) 65% obra?enia 1K3+1D4

Unik 40%

Umiej?tno?ci: Nas?uchiwanie 65%, Gadanina 80%,  Psychologia 45%, 
Psychoanaliza 45%, Spostrzegawczo?? 70%, Urok Osobisty 70%, Zastraszanie 
30%, Mity Cthulhu 20%,  Perswazja 80%. Sztuka/ Rzemios?o (Kucharstwo) 50%, 

MARYNARZ JOSH GREEN - POMOCNIK W KUCHNI 

Czarnoskóry marynarz. Do?? wysoki i szeroki w barkach. Po posturze wida?, ?e 
wi?kszo?? m?odzie?czych lat pracowa? na farmie. Sympatyczny i raczej lubiany 
ch?opak. Znany ze swojego szcz??cia w kartach. Staje si? ?wiadkiem profanacji 
cia? w Akcie 2, co przyp?aca ?yciem.

WA?NE INFORMACJE:
KSI?GA SPADKOBIERCY KRÓLESTWA

- J?zyk: angielski.
- Autor: nieznany, ok. XVIII w..
- Utrata Poczytalno?ci: 2K4.
- Mity Cthulhu: +2/ +4 punkty.
- Wska?nik Mitów: 18.
- Przestudiowanie: 32 tygodnie.
- Poznanie zakl?cia: 1K6 godzin.
- Zakl?cia: przywo?ania/ sp?tania istot Mythos, Rozproszenie Magii [patrz 

str. 12 - Rytua? Przyzwania), wiele innych.

RYTUA? PRZYZWANIA WIELKIEGO PRZEDWIECZNEGO

Rytua? wymagaj?cy doskona?ych umiej?tno?ci od czarnoksi??nika. Aby 
zadzia?a? niezb?dna jest ofiara z?o?ona z setek ludzi. Poprawnie 
przeprowadzony otwiera portal (w tym przypadku b?dzie to ogromny wir przed 
okr?tem), który umo?liwia przej?cie Przedwiecznego do naszego ?wiata.

- Koszt : 10 PM na osob?, 1K10 PP dla rzucaj?cego.
- Czas rzucania: ok. 60 minut.
- Dodatkowe zasady: W czasie trwania Rytua?u, wszystkie osoby 

w promieniu 300m trac? 1K4 PM co 10 minut.
- Zako?czenie rytua?u (po pokonaniu Przedwiecznego): Czar 

Rozproszenie Magii (tatua? Rowana, ksi?ga znaleziona u niego,  
Spadkobiercy królestwa) - wymaga  po?wi?cenia w sumie 15 PM, 15 PW 
przez wszystkie osoby bior?ce udzia? w rytuale i normalnego testu MOC.
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- Dodatkowe rady: Poznanie zakl?cia z ksi?gi Spadkobierców królestwa 
zaj??oby normalnie 1K6 godzin, lecz na potrzeby tego scenariusza 
mo?esz skróci? ten czas zarz?dzaj?c np: test POW, albo po?wi?caj?c PS 
lub PP.

DODATKOWE ZA?O?ENIA SCENARIUSZA:

Dowolny kultysta z?apany na gor?cym uczynku w czasie Aktu 1 i 2 b?dzie wola? 
pope?ni? samobójstwo, ni? ujawni? pozosta?ych cz?onków sekty. Do Ciebie 
Stra?niku Tajemnic nale?y decyzja, w jaki sposób b?dzie próbowa? tego 
dokona?.

AKT 1

W tym Akcie Bohaterowie poznaj? siebie nawzajem i najwa?niejszych 
BN-ów oraz b?d? mogl i zbada? miejsce makabrycznego rytua?u 
przeprowadzonego pod pok?adem kutra. Jest  to dobra okazja do 
wprowadzenia atmosfery tajemniczo?ci i horroru.

1 Pa?dziernika 1945, Wschód S?o?ca: 6:58, Zachód S?o?ca: 18:51

Jeste?cie pewni, ?e nigdy nie zapomnicie tego, co prze?yli?cie w czasie 
wojny. Zosta?o to wypalone w Waszej pami?ci, podobnie jak wi?zi mi?dzy 
wami - marynarzami s?u??cymi na lekkim kr??owniku USS Providence. Gdy 
tylko zamykacie oczy, wci?? powracaj? do Was te same obrazy... Widok 
my?liwca Mitsubishi A6M3 ?Zero? rozbijaj?cego si? o tafl? wody dos?ownie 
stop? od waszej burty? Widok dzielnej...nie...bohaterskiej za?ogi niszczyciela 
USS Miles, która po?wi?ci?a siebie, by ochroni? Wasz okr?t przed salw? 
puszczon? przez japo?ski torpedowiec... Chwile grozy, przera?enia, strachu, 
ale te? triumfu i rado?ci? Jest ich tyle, ?e ?adne z Was nie jest w stanie ich 
zliczy?, ale wszystkie zwi?zane s? z tym okr?tem, który ju? za kilka dni 
opu?cicie na zawsze. Dlatego teraz, kiedy siedzicie w mesie, chcecie jak 
najbardziej nacieszy? si? ostatnimi wspólnymi chwilami... 

Historia rozpoczyna si? pó?nym popo?udniem w mesie, gdzie Bohaterowie 
powinni do?wiadczy? atmosfery spokoju, rozlu?nienia i oczekiwania. Ju? za 
kilka dni dotr? do portu w Nowym Jorku i b?d? mogli powróci? do swych 
rodzin i starych zaj??, zostawiaj?c za sob? okrucie?stwa wojny.
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Przy jednym stoliku kilku za?ogantów gra w karty, Gary gotuje ?wietnie 
pachn?c? potraw? za bufetem, a do mesy wchodzi XO. Rzuci jednemu 
z Bohaterów magazyn ?Amazing Stories? z ok?adk? kobiety uciekaj?cej przed 
hord? zombie z tytu?em ??ywe trupy zjad?y mózg mojego m??a?. Nast?pnie 
opowie im jaki? nieprzyzwoity ?art i straszn? histori? zwi?zan? z Trójk?tem 
Bermudzkim, do którego niedawno wp?yn?li. Us?ysz? równie? jak krzyczy do 
Josh?a Greena -  ?Hej, uwa?aj na siebie, bo to szcz??cie w kartach kiedy? Ci? 
zabije!?.

Spokojn? chwil? przerwie g?o?ne, metaliczne uderzenie, które odbije si? 
echem po okr?cie. Maszyny ucichn? i po krótkiej chwili do mesy wbiegnie 
zdyszany Cody przekazuj?c, ?e kapitan prosi Bohaterów na mostek i ?e si? 
z czym? zderzyli. Kapitan oznajmi, ?e wp?yn?li w nieo?wietlony, dryfuj?cy kuter 
i planuje wys?a? ekspedycj? z?o?on? z BG, Cody'ego i Rowana. Rozkazy to: 
rozpozna?, przekaza? Kapitanowi, co znajduje si? na kutrze i jaki jest stan 
za?ogi, czeka? na decyzj?, co dalej.

14

Co tu si? wydarzy?o?

Na pok?adzie znajdowa?o si? 9-ciu rybaków i profesor archeologii, badacz 
Mitów i czarnoksi??nik. Wszyscy byli kultystami Spadkobierców. Profesor 
i Cody umówili si? na tych wodach na spotkanie, podczas którego Profesor 
mia? przekaza? ksi?g? Spadkobiercy królestwa Cody?emu. We w?asnej pysze 
zdecydowa?, ?e to jednak on b?dzie tym, który wezwie Przedwiecznego. 
Razem z marynarzami zszed? pod pok?ad, wyrysowa? odpowiednie symbole 



i rozpocz?? wst?pny rytua?. Brakowa?o mu jednak umiej?tno?ci i ten powiód? si? 
jedynie cz??ciowo. Marynarze oszaleli i rzucili si? na siebie, gryz?c i rozszarpuj? 
si? nawzajem. Czarnoksi??nik rzuci? si? na ksi?g? ochraniaj?c j? swoim cia?em 
i umar? od ran zadanych przez Zombie. Po kilku godzinach wszyscy ju? nie ?yli.

W tej lokacji istotne s? 2 momenty:

- Otwarcie ?adowni: odór gnij?cych i zmasakrowanych cia? sprawia, ?e 
Bohaterowie powinni wykona? test poczytalno?ci 1/ 1K4+1. Miejsce jest 
ca?e we krwii, rozszarpanych szcz?tkach i przedziwnych symbolach.

- Odnalezienie ksi?gi Spadkobiercy królestwa: Rowan b?dzie próbowa? 
powstrzyma? Bohaterów przed otwarciem ksi?gi i zatrzyma? j? dla siebie. 
Poza tym b?dzie agitowa? za spaleniem kutra ze wszystkim, co si? na nim 
znajduje. Cody b?dzie za nale?ytym pochówkiem marynarzy ?na 
wy?wi?conej ziemi? na kontynencie i za przekazaniem ksi?gi Kapitanowi. 
Kapitan odda decyzje Bohaterom, ale zasugeruje, ?e bardziej odpowiada 
mu sugestia Cody?ego. Nast?pnie wys?ucha Bohaterów i podejmie 
decyzj? zgodn? z ich sugesti?. Mimo wszystko ksi?ga powinna trafi? do 
kajuty Kapitana. Je?eli ksi?g? b?dzie mia? niós? Cody, od razu j? zabierze 
i ukryje.

Skutki: 

- Je?eli Bohaterowie zdecydowali si? spali? kuter z cia?ami: w nocy Cody 
musi przeprowadzi? rytua? podobny do tego, który mia? miejsce na kutrze. 
Zredukuje to jego pul? PM o 5 w finale scenariusza. Zmuszony b?dzie 
równie? do po?wi?cenia kilku kultystów, aby móc przygotowa? 
Zombie-Gulasz.

- Je?eli w jaki? sposób Bohaterom uda si? przyw?aszczy? ksi?g?, w nocy 
Cody i jego kult zrobi? wszystko, ?eby j? wykra?? i nie cofn? si? przed 
u?yciem magii.

Bohaterowie po uprz?tni?ciu kutra, zm?czeni i wstrz??ni?ci, powinni uda? si? 
na spoczynek.
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AKT 2

W tym Akcie Bohaterowie b?d? szuka? mordercy Josh?a Greena. Przy 
okazji b?d? mogl i odkry? wiele tajemnic, które skrywa ten okr?t  i ludzie 
na nim p?ywaj?cy. Czy uda im si? odnale?? zabójc??

Co si? dzia?o w nocy?

- Kapitan: wieczorem wypi? swoj? tradycyjn? herbat? i zasn?? kamiennym 
snem [Gary dosypa? ?rodek nasenny do alkoholu, zanim przekaza? 
butelk? XO]. Kapitan zostaje z du?ym trudem obudzony ok 3:20 
i poinformowany o zabójstwie jednego z za?ogantów. Zdecydowa? si? ?po 
cichu? sprawdzi? stan osobowy wacht i pomieszcze? oraz przes?ucha? 
dowódców sekcji. Z tak przygotowanym na szybko raportem zg?osi? si? 
do Bohaterów, którzy w jego oczach s? najodpowiedniejszymi osobami. 
A by?o to oko?o godziny 9:00.

- Rowan: pocz?tkowo próbowa? Kapitanowi wykra?? ksi?g?, ale jej tam ju? 
nie by?o [ukrad? j? Cody]. By? widziany przynajmniej przez kilka osóby ze 
statk, jak przechadza si? bez celu po okr?cie. Kiedy us?ysza? odleg?y ha?as 
postanowi? to sprawdzi? [?ród?em ha?asu by? atak Cody?ego i Gary?ego na 
Josha Greena]. Cia?o znalaz? po oko?o 20 minutach 2 pok?ady ponad 
mes?. Przykucn?? przy nim (brudz?c si? krwi? na r?kawie), po czym uciek? 
s?ysz?c kroki. Ucieczka z miejsca zdarzenia by?a ewidentnym b??dem, ale 
z powodu chronicznego bólu i braku snu nie dzia?a? zbyt racjonalnie.

- Cody i Gary: na pocz?tku wykradli ksi?g? [je?eli by?a taka potrzeba] 
z kajuty kapita?skiej. Nast?pnie:

- Je?eli rybacy z kutra zostali przeniesieni do ch?odni: zakradli si? do 
kuchni i wykradli mózgi za?ogi kutra z ch?odni.

- Je?eli kuter z cia?ami zosta? spalony: Przygotowali w mesie rytua? 
podobny do tego na kutrze z udzia?em kilku wtajemniczonych 
w kult marynarzy, którzy zgodzili si? po?wi?ci? ?dla sprawy?. Rytua? 
tym razem uda? si? bez wpadania ofiar w sza?, a po?wi?ceni 
marynarze po prostu umarli jako Zombie. Nast?pnie wyci?li ich 
mózgi, a cia?a schowali w ch?odni.

Pod koniec zacierania ?ladów rytua?u/ sekcji zw?ok, oko?o godziny 2:30, 
zostali nakryci przez Josh?a Greena, który, nie mog?c zasn??, przyszed? 
do mesy po czasopismo Pulp, które le?a?o na jednym ze stolików. Mia? ju? 
krzykn??, ale Cody by? szybszy i rzuci? na niego urok. W tym czasie Gary 
silnym ciosem powali? go na ziemi?. Ten niefortunnie uderzy? g?ow? 
o kant metalowego sto?u, co wywo?a?o g?o?ny ?oskot. Kulty?ci 
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w po?piechu próbowali pozby? si? cia?a wrzucaj?c je do wody, lecz 
w po?owie drogi us?yszeli kroki. Porzucili cia?o i uciekli. Cody w ostatnim 
momencie zobaczy? jak zza rogu wy?oni? si? XO i przykl?kn?? przy ciele. 

Gary o 5 ruszy? do kuchni i zacz?? szykowa? Zombie-Gulasz na ?niadanie. 
Po krótkim ?nie Cody poszed? na mostek.

- Patrick Mil ler - jeden z marynarzy nocnej wachty: o godzinie 3:00 kiedy 
zacz?? schodzi? z pok?adu zobaczy? u stóp schodów cia?o i kogo? 
uciekaj?cego za róg jednego z korytarzy. By? niemal ca?kowicie pewien, 
?e osob? uciekaj?c? by? XO, w co nie chcia? uwierzy? i postanowi? tego 
nie mówi?. Zaalarmowa? Kapitana, którego obudzenie zaj??o ponad 20 
minut. Po krótkich ogl?dzinach cia?o zosta?o zabrane do pomieszczenia 
medycznego, a Patrick wst?pnie przes?uchany.

D?wi?k odryglowywania zamka Waszej kabiny zbudzi? wszystkich. 
W wej?ciu stan?? jeden z marynarzy. Upewni? si?, ?e wszyscy patrzycie 
w jego stron? i mi?kkim g?osem oznajmi?: - Kapitan chce was widzie?. 
Powiedzia?, ?e to bardzo wa?ne. - Po czym odwróci? si? i wyszed? nie zamykaj?c 
w?azu.

Kiedy Bohaterowie wejd? do kajuty kapita?skiej, Kapitan w?a?nie b?dzie jad? 
polowe racje i zaoferuje je Bohaterom, mówi?c: ?B?d? za nimi t?skni?, mo?e si? 
pocz?stujecie??. Nast?pnie zleci Bohaterom ?ledztwo, przedstawi podstawowe 
informacje: gdzie znajduje si? stra?nik, gdzie znaleziono cia?o i gdzie je 
przeniesiono. Zaznaczy przy tym, ?e chce, aby do 16:00 potencjalny zabójca 
trafi? do celi, nawet je?eli nie b?d? mieli ca?kowitej pewno?ci. Reszt? ?ledztwa 
przeprowadz? odpowiednie s?u?by na l?dzie. Na odchodne wr?czy im Raport .

Poni?sze dowody b?d? sugerowa?, ?e g?ównym winowajc? jest XO, ale 
Bohaterom powinno da? do my?lenia, ?e brakuje mu motywu, mo?e 
z wyj?tkiem kilku przegranych w karty z Joshem.

DOWODY

- Raport  kapitana: Na pierwszy rzut oka wszystko jest w porz?dku.
- <TT Ksi?gowo??>: Kilka osób jest zduplikowanych na listach 

(cz?onkowie sekty kryli Cody?ego, Gary?ego i kilku innych kultystów, 
kiedy ci byli zaj?ci przygotowaniami, ale nie uzgodnili wspólnej 
wersji). Je?eli kilku kultystów zmar?o w nocy, ich znajomi b?d? 
utrzymywa?, ?e nie wiedz?, gdzie si? podziali, ale to du?y statek.
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- Kajuta kapita?ska:
- <TT Spostrzegawczo??>: W kajucie Kapitana brakuje ksi?gi 

znalezionej na kutrze.
- Josh: zmar? od uderzenia g?ow? w co? twardego:
- <TN Medycyna>: Josh zosta? uderzony w twarz pi??ci?, co 

spowodowa?o utrat? równowagi, jednak siniaki na plecach 
wskazuj?, ?e nie broni? si? przed upadkiem i mia? mocno napi?te 
mi??nie. 

- <TT Wiedzy Tajemnej/ Hipnozy>: Przekrwione oczy i skurcz mi??ni 
sugeruje u?ycie zakl?cia/ hipnozy, aby go sparali?owa?.

- <TN Tropienia>: Od miejsca gdzie znaleziono zw?oki mo?na po 
pojedy?czych kroplach krwii dotrze? do mesy, gdzie mia?o miejsce 
zabójstwo. Krople wskazuj?, ?e by? niesiony na plecach przez kogo? 
silnego.

- Mesa: Tu wszelkie ?lady s? ju? zatarte, bo od rana na ?niadaniu by?a ju? 
wi?kszo?? marynarzy (poza nocn? wacht?, która teraz odsypia). Je?eli 
Bohaterowie wpadn? na pomys? sprawdzenia ch?odni:

- je?eli przenie?li rybaków z kutra - cia?a w workach b?d? 
pozbawione mózgów.

- je?eli po?wi?cono kultystów - <TE Spostrzegawczo??> -  uda im si? 
odnale?? cia?a za pojemnikami z sosami, w rzadko u?ywanej cz??ci 
ch?odni.

- Patrick Mil ler: Powie wszystko, poza tym kogo podejrzewa jako sprawc? 
- <TN Psychologia/ Spostrzegawczo??> -  Nie mówi ca?ej prawdy. 
Stanowczo dopytany powie, ?e widzia? uciekaj?cego XO.

- Rowan: Siedzi w swojej kajucie. Kiedy Bohaterowie wejd? u?miechnie si? 
do nich. Pomimo zm?czenia i sytuacji b?dzie stara? si? zachowa? pogod? 
ducha. Przes?uchiwany b?dzie utrzymywa?, ?e by? w nocy w kajucie:

- <TN Psychologia>: Jest bardzo zestresowany. Wygl?da jakby co? 
ukrywa?. Na pewno nie mówi ca?ej prawdy.

- <TN Spostrzegawczo??>: Pod ?ó?kiem le?y napocz?ta butelka 
rumu. 

- <TN Medycyna>: XO wygl?da na wyczerpanego. Nie ?pi od co 
najmniej 2 dni, a mo?e i d?u?ej.

Je?eli Bohaterowie maj? ju? jakie? podejrzenia i dowody, i? Rowan k?amie, 
oraz konfrontuj? je z nim, XO powinien wykona? <TT POW z karn? ko?ci? 
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za zm?czenie>: zdany test skutkuje powiedzeniem prawdy, ?e 
rzeczywi?cie chodzi? po pok?adzie, bo nie móg? spa?. A po znalezieniu 
cia?a uciek?, bo spanikowa?. Nieudany test sprawia, ?e puszczaj? mu 
nerwy i rzuca si? na najbli?szego z Bohaterów. Po pierwszej turze, 
niedowierzaj?c w to co zrobi?, podda si? Bohaterom.

- Kajuta Rowan?a: Panuje ogólny nieporz?dek, raczej niepasuj?cy do osoby 
na tym stanowisku. Na niewielkim biurku pi?trzy si? sterta ksi??ek, 
koszulka, skarpeta i harmonijka, które przys?aniaj? kilka lu?nych kartek.  
Je?eli obecny jest XO, b?d? mogli znale?? w zasadzie tylko 2 poszlaki:

- <TT Spostrzegawczo??>: Na r?kawie munduru znajduje si? krew.
- <TN Okultyzm>: na przykrytych kartkach wida? fragmenty 

okultystycznych symboli.

Je?eli b?da przeszukiwali pomieszczenie pod nieobecno?? XO, maj? 
szans? znalezienia rzadkich przedmiotów i ksi??ek:

- <TN Spostrzegawczo??>: na ?cianie powieszony jest niepozorny 
kluczyk. Jest to klucz do szafki w zbrojowni o numerze 23. Znajduje 
si? w niej Dzia?o Tesl i [patrz str. 9], lecz Kwatermistrz nie wyda jej 
bez zgody Kapitana.

- <TT Okultyzm/ ?acina>: Jedna z ukrytych ksi?g zawiera 
zaawansowane rytua?y i czary. Dwugodzinna lektura powoduje 
utrat? 1/ 1K4 PP. Z ksi?gi Bohaterka lub Bohater dowiaduje si?, ?e 
dotyczy ona g?ównie kontr-magii i uczy si? czaru Rozproszenie 
Magii [patrz str. 12 - Rytua? Przyzwania].

- <TN Korzystanie z Bibl iotek>: Wiele z ukrytych ksi??ek i notatek 
dotyczy anatomii i budowy cz?owieka (np.: przekrój czaszki). Inne 
ukazuj? przera?aj?ce istoty (Zombie, Wilko?aki, Ryboludzie) wraz ze 
zdj?ciami i sekcjami [utrata 1/ 1K4 PP]. 

- <TE Spostrzegawczo??>: W kloszu lampy schowany jest magiczny 
amulet [patrz str. 9 - Amulet ].

- Cody: Utrzymuje, ?e spa? ca?? noc w swojej kajucie. W przypadku 
skonfrontowania go z dowodem, i? nie by? obecny (np.: z Raportu 
Kapitana) powie, ?e gra? w karty z ch?opakami z maszynowni, co na 
pewno potwierdz?. W przypadku odkrycia prawdziwej to?samo?ci 
Cody?ego, przebud? Zombie, które zaatakuj? Bohaterów i pomog? uciec 
Cody?emu. Nast?pnie przejd? do Aktu 3 [patrz str. 21].
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- Gary: Porozmawia? z nim mo?na w mesie (prawdopodobnie b?dzie my? 
gar po gulaszu). Jego wersja b?dzie bardzo podobna do wersji Cody?ego. 
Poza tym b?dzie próbowa? ok?amywa? Bohaterów, twierdz?c, ?e dzie? 
wcze?niej Rowan pok?óci? si? z Joshem  o pieni?dze po ostatniej grze 
w karty.

O godzinie 16:00 Kapitan za??da efektów i wskazania potencjalnego sprawcy. 
Nast?pnie Bohaterowie b?d? mogli odpocz?? lub np.: przeszuka? kwater? 
Rowan?a, je?eli ten siedzi w areszcie. Kiedy zegar wska?e 18:30 przeczytaj:

Nag?y krótki krzyk wyrwa? si? z wn?trza okr?tu, zag?uszy?a go po chwili 
b?yskawica, a nic wcze?niej nie zapowiada?o burzy. Min??y sekundy i kolejne 
krzyki oraz, tak, strza?y! zacz??y odbija? si? echem po statku.

Do Bohatera, który pierwszy zdecyduje si? wyj?? na korytarz:

Wygl?dasz na korytarz i widzisz blad? posta? z przekrwionymi oczami 
i ustami zabarwionymi na czerwono od krwii. Zombie wyci?ga w Twoj? 
stron? r?ce zako?czone ostrymi szponami i zaczyna i?? - powoli, lecz 
nieust?pliwie. Zza za?omów korytarza wylewaj? si? kolejne podobne istoty 
czuj?c pulsuj?ce w tobie ?ycie.

STRA?NICZKO LUB STRA?NIKU TAJEMNIC! JE?ELI WIESZ, ?E NIE 
WYSTARCZY CI CZASU NA PE?NE ROZEGRANIE TEGO SCENARIUSZA, 
TO TO JEST DOBRY MOMENT NA CLIFFHANGER!
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AKT 3

W tym Akcie Bohaterowie musz? nie tylko ucieka? przed hord? Zombie, 
ale równie? znale?? sojuszników i przerwa? plugawy rytua?, który jest  
odprawiany na dziobie okr?tu.

T? cz??? sesji zacznij od testu czy który? z Bohaterów nie przemieni si? 
w Zombie, je?eli w Akcie 2 zjad? w mesie ?niadanie [patrz str. 11  
- Zombie-gulasz].

Zombie s? powolne i raczej staraj? si? z?apa? i przewróci? ofiar? i pó?niej 
zacz?? gry??. Poniewa? korytarze na okr?cie s? w?skie, przedzieranie si? przez 
hord? jest trudne i m?cz?ce. Pod pok?adem pocz?tkowo b?dzie bardzo du?o 
Zombie, ale poza atakowaniem ?ywych, ich celem jest równie? po?wi?cenie 
?ycia poprzez wskoczenie do portalu powstaj?cego przed okr?tem. Przenosz?c 
to na mechanik?, ka?de przemieszczanie si? pomi?dzy lokacjami rozpatrz 
nast?puj?co: 

<Test  ZR/ S/ Walka wr?cz/ Bro? Palna>: Bohaterowie testuj? jak skutecznie 
uda?o im si? przedrze? przez napotkane Zombie (powalaj?c je, prze?lizguj?c 
si? mi?dzy nimi lub atakuj?c). Wynik pozytywny skutkuje utrat? 1PW, natomiast 
negatywny utrat? 1K4 PW. 

Trudno?? testu dla kolejnych prób przemieszczania si? po okr?cie:

Ekstremalny > Trudny > Trudny > Trudny > Normalny

Modyfikatory:

- Bohaterowie nie posiadaj? broni palnej/ powalaj?cej: ko?? karna.
- Bohaterowie przemieszczaj? si? w grupie co najmniej 10 osób: zmniejsz 

t rudno?? testu o 1 stopie?.

Przyk?adowe korzy?ci wyci?gane z kolejnych odwiedzonych miejsc:

- Areszt : Uwolnienie XO z celi. Rowan mo?e na tym etapie zdradzi?, ?e jest 
agentem Wydzia?u 29.

- Zbrojownia: Ta b?dzie broniona przez 3 stra?ników, którzy bez zw?oki 
wpuszcz? Bohaterów do ?rodka. Mog? uzbroi? si? w dowoln? 
z nast?puj?cych broni (statystyki ZC:KS, str. 452-455): Rewolwer .45 Colt, 
Pistolet .45, Garand M1, Thompson, Strzelba kal. 12 (zamek 
blokowo-?lizgowy). Je?eli maj? klucz lub obecny jest XO, mog? otworzy? 
szaf? z Dzia?em Tesl i. Ich grupa powi?ksza si? o 3 osoby.

- Mostek: Mog? uratowa? kapitana i 7 osób z nim zabarykadowanych. 
Widz? za oknem rozszala?e morze i b?yskawice uderzaj?ce w wod?. 
Widoczno?? jest bardzo s?aba z powodu g?stej mg?y, która przy takim 
wietrze nie powinna si? utrzymywa? [Pot??niejszy wariant Mg?y z R?lyeh 
- ZC:KS, str. 277).
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- <TN Spostrzegawczo??>: Mog? zobaczy?, ?e na dziobie stoi grupa 
kultystów, a Zombie wype?zaj? spod pok?adu, id? w stron? dziobu 
i rzucaj? si? z niego do wody.

- Pomieszczenie Radiowca: Poza zwerbowaniem 5 osób, Bohaterowie 
mog? nada? komunikat przez interkom i w ten sposób skoordynowa? 
dzia?ania marynarzy. Na informacj? zareaguj? wszyscy ?ywi, czyli oko?o 
20% za?ogi rozsianej po ca?ym okr?cie. Oko?o 30 spo?ród nich zd??y 
przyby? na pok?ad.

- Kajuta XO: zebranie przedmiotów, których Bohaterowie mogli nie mie? 
okazji znale?? wcze?niej.

- Sekcja mieszkalna okr?tu: Zwerbowanie 20 ?ywych marynarzy.

Wychodzicie na pok?ad. Pada deszcz i wieje silny wiatr, a dooko?a okr?tu 
unosi si? nienaturalna, mlecznobia?a mg?a. O?wietlenie pok?adowe 
przygas?o, a g?ównym ?ród?em ?wiat?a jest krwistoczerwona aura 
wydobywaj?ca si? z kr?gu wrysowanego na cz??ci dziobowej. ?wiat?o to 
przebija si? przez dziesi?tki sylwetek Zombie, które odwróci?y g?owy 
w wasz? stron? i ruszy?y na Was. Jeden z kultystów za?mia? si? maniakalnie. 
Rozpoznali?cie w tym g?osie Cody?ego Scotta.

Kiedy Bohaterowie zdecyduj? si? wyj?? na pok?ad ,dojdzie do walki 
z kultystami i broni?c? ich hord? Zombie. Dzia?ka 12.7 mm i 20 mm mo?na u?y? 
do ostrzelania Zombie i kultystów. Kultystów przy kr?gu jest: <l iczba graczy> 
+ Cody. Walka b?dzie 3-etapowa:

- I Etap: Na Bohaterów rzucaj? si? Zombie, w liczbie zale?nej od liczby 
popleczników, jakich zdobyli.
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Liczebno?? grupy Bohaterów Liczba Zombie na Bohatera

0-5 4

6-15 3

16-30 2

31+ 1 + Przejd? od razu do Etapu II

Je?eli sumaryczna liczba Zombie, z którymi mierz? si? Bohaterowie, 
spadnie poni?ej 2, przejd? do kolejnego etapu.

Statystyki Zombie - ZC:KS, str. 384: zredukowane PW do 10, Ruch 6



- II Etap: Wszyscy kulty?ci poza Codym  zmieniaj? si? w Best ie [patrz str. 10 
- Alchemia].

Kiedy zbli?yli?cie si? do dziobu, zobaczyli?cie Cody?ego z ksi?g? w r?ce, t? 
sam?, któr? Wy znale?li?cie na kutrze. W tej chwili reszta kultystów 
wychodzi z kr?gu, a ka?dy wypija ciemnofioletowy napój z fiolki trzymanej 
w d?oni. Zaczynaj? si? zmienia?. Ich ubrania rozrywaj? si? i spadaj? na 
pok?ad, kiedy oni rosn? niemal dwukrotnie, ich mi??nie i ko?ci przebudowuj? 
si?, staj?c si? grubsze i masywniejsze, natomiast paznokcie zmieniaj? si? 
w ostre niczym skalpel szpony. Ich twarze mutuj? w pyski drapie?nych bestii, 
a z ich garde? wyrywa si? mro??cy krew w ?y?ach ryk.

Do walki u boku Zombie do??cza x Best ii <x =l iczba graczy>. Etap ten ko?czy 
si? wraz ze ?mierci? Cody?ego i wszystkich Best ii.

STATYSTYKI BESTII:

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

PW 22 Modyfikator Obra?e?: +2K6 Krzepa: +3 Ruch: 12 Szcz??cie: 0 Ataki: 2

Walka:

Walka Wr?cz (Bijatyka) 50% obra?enia 1K8+MO

Unik 30%

Pancerz: 1

Utrata Poczytalno?ci: 0/ 1K8PP za ujrzenie transformacji

Cody musi ci?gle utrzymywa? dzia?anie czaru Przywo?ania, dlatego nie mo?e 
aktywnie bra? udzia?u w walce. Rzuci? jednak na siebie czar Ochrona Cia?a 
(ZC:KS, str. 272) za 10PM (5PM, je?eli gracze w Akcie 1 spalili kuter wraz 
z cia?ami) i co tur? b?dzie za?ywa? Czerwon? mikstur? [patrz str. 10 - Alchemia].

Zanim Cody umrze wykrzyczy: 

Za pó?no g?upcy! Nie uda?o Wam si?! Nadszed? ten, który sprowadzi koniec 
tego ?wiata! Nie zatrzymacie Go!
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- Etap III: Fina?

Kr?g przygas?. Zombie pad?y w miejscu, w którym sta?y. Kilku marynarzy 
wznios?o niepewne okrzyki triumfu, ale Wy macie z?e przeczucie. Co? jest nie 
tak. B?yskawica roz?wietli?a na u?amek sekundy mg?? przed wami 
i zobaczyli?cie co? monstrualnego, umykaj?cego Waszym zdolno?ciom 
postrzegania. Wasz umys? nie chce uwierzy? w to co zobaczy?, lecz kolejny 
b?ysk rozwiewa p?onne nadzieje. Wielki Przedwieczny Cthulhu góruje 
kilkadziesi?t metrów nad Waszym pok?adem. Unosi si? tu? nad wirem 
wodnym rozprostowuj?c ogromne skrzyd?a, a jego uwaga w?a?nie skupi?a 
si? na Was. Niektórzy marynarze krzykn?li z przera?eniem, inni zacisn?li 
mocniej d?onie na broni. Rowan stoj?c przy was powiedzia?: ?Ten kr?g jest 
wci?? aktywny. Albo uciekajmy, albo spróbujmy zabi? to cholerstwo...?.

Bohaterowie powinni przetestowa? Poczytalno?? zgodnie ze statystykami 
WIELKIEGO CTHULHU, w?adcy R?lyeh (ZC:KS, str. 359-360). Nast?pnie 
przydziel im losowo lub wybierz Szalony Talent  z podr?cznika Cthulhu Pulp.

W razie ucieczki wykorzystaj zasady po?cigu z ZC:KS.

W przypadku walki pami?taj o tym, ?e:

- Bohaterowie mog? wykorzystywa? umiej?tno?? Pilotowanie (Statek) do 
wykonywania uników okr?tem przeciwko atakom Przedwiecznego.

- Ka?de 10 obra?e? zadanych okr?towi zmniejsza jego Krzep? o 1.
- Za?oga okr?tu liczy aktualnie oko?o 250 osób.
- Bohaterowie b?d? odpowiedzialni za ostrza? i uniki. Za?ó?, ?e reszta za?ogi 

dzia?a aby wspiera? dzia?ania Bohaterów.
- Ci??kie dzia?a trzeba najpierw za?adowa?.

 

Po pokonaniu Przedwiecznego Bohaterowie lub Rowan mog? zamkn?? portal 
[patrz str. 12 - Rytua? Przyzwania] XO nie ma wystarczaj?co du?o si?, dlatego 
poprosi o pomoc Bohaterów w udzieleniu mu PM i PW, a je?eli jeden z graczy 
rozpocznie rytua?, zaoferuje pomoc.

Po zamkni?ciu portalu wir rozp?ywa si?, podobnie jak mg?a, która otacza?a 
okr?t. Widzicie nad swoimi g?owami czyste, rozgwie?d?one niebo 
z ksi??ycem w?a?nie znikaj?cym za horyzontem. Woda dooko?a uspokoi?a 
si? i nasta?a kompletna cisza. Wojna teraz naprawd? dobieg?a ko?ca.

Koniec.
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