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Wydarzenia w ponizszym scenariuszu rozgrywaja si¢
wspélczesnie na lodowatych wodach péinocnego Atlantyku.
Przygoda przeznaczona jest dla dwéch do szesciu graczy
i moze zostaé rozegrana w trakcie jednej sesji. Za scene-
rie stuzy zaginiony statek chtodnia (czyli chtodniowiec),
»,Groenland Tropisch”, ktéry utknat na gérze lodowe;j.
Perspektywa pokaznej nagrody zachgca Badaczy do prze-
prowadzenia akcji ratunkowej, w trakcie ktérej zwracaja na
siebie uwage dziwnego i zabéjczego potwora.

WSTEP

Pomyst na ten scenariusz wpadl mi do glowy podczas
lektury starej ksiazki o wikiniskich odkryciach w Nowym
Swiecie. W jednej z opowiesci wikingowie wspominaja
spotkanie ze stworzeniem okreslonym jako ,sciapod” (ktére
zostalo wykorzystane w tym scenariuszu). Uderzyto mnie,
ze cala saga opisywala zupelnie zwyczajne i przyziemne
czynnosci — jej bohaterowie zmagali si¢ ze sztormami, towili
ryby, wypatrywali ladu, unikali gér lodowych itd. Wtem
znikad pojawil sie sciapod, ktérego wikingowie rzeczowo
uznali za morsa. Na niekorzy$¢ opisu przemawia fakt, iz
nikt inny nie wspominat o podobnym stworzeniu (moze
nikt nie przezyt?). Relacja ze spotkania brzmi jednak
bardzo rzetelnie.

Sktonito mnie to do rozmyslan, ilez to dziwnych czy
nadnaturalnych wydarzen z przeszlosci odrzucamy, poniewaz
ywiemy lepiej”, ufajac oczywiscie reszcie zapiskéw. Zachodze
w glowe, co przez to tracimy, nie prébujac nawet wgryzé
sie w kwestie glebiej. Przyktadowo, we Francji mozna zna-
lez¢ relacje, w ktérych na tawie oskarzonych pojawialy sie
wilkolaki, a ich sprawy rozpatrywano w taki sam sposéb jak
inne wydarzenia, ktérych autentycznosci nikt dzi§ nawet nie
prébuje podwazaé. Natomiast w XIX wieku zaobserwowano
jasne $wiatla rozblyskujace na ciemnej stronie ksi¢zyca.
Swiat biegnie swoim rytmem tuz obok nas.

Niezwykle znalezisko i utajone zlo odkryte podczas ostatniego rejsu.

BADACZE

W tym scenariuszu mozesz wplata¢ Badaczy w wydarzenia
na dwa sposoby:

W wariancie pierwszym jeden z Badaczy jest wlascicielem
luksusowego jachtu i wraz z przyjaciétmi odbywa ostatni rejs
przed sprzedaza jednostki. W wyniku kryzysu z lat 2007-2008
(lub Wielkiego Kryzysu z 1929 r., jesli chcecie rozegra¢ scena-
riusz w klasycznym okresie) finanse postaci zatamaty sie. Mimo
uzbieranych w poprzednich latach oszczednosci, srodki kurczyty
sig, inwestycje przynosily straty... co ostatecznie doprowadzito
do sprzedazy jachtu ,Delilah”. Moglo si¢ to nawet wydarzy¢
z powodu zbytniego skupienia na walce z mitami i zaniedbania
zrédet dochodéw! Nabywea jachtu ,Delilah” mieszka w Anglii,
dzigki czemu Badacz zyskat szanse osobistego odprowadzenia
jednostki z USA do nowego portu w ostatnim rejsie. Uznajac, ze
bedzie to $wietna odskocznia, zaprosit przyjaciét (innych Badaczy)
na pozegnalny wypad. Plany i szczeg6towe informacje na temat
luksusowego jachtu umieszczone zostaly w czgsci ,,Delilah”,
luksusowy jacht, na str. 8.

Wiariant drugi zakiada, ze Badacze stanowia ekipe ratun-
kowg, wystang w celu zbadania sprawy ,Groenland Tropisch”.
Jednostke uznano za zaginiong, a jej ostatnia transmisja zostala
nadana z okolic potudniowo-zachodnich wybrzezy Grenlandii.
Zaloga musi odszuka¢ statek, sprébowa¢ odnalez¢ ocalatych
i odprowadzi¢ jednostke do portu — czy to na holu, czy po
dokonaniu niezbednych napraw. Opis zaginionego statku
znajduje si¢ w czesci ,,Groenland Tropisch”, chtodniowiec,
na str. 12-13. Pamietaj, ze scenariusz nie zawiera planéw statku
ratunkowego — mozesz wykorzystaé¢ podobng do ,Delilah”
jednostke, jednak bardziej ,roboczg” i mniej luksusows.

Ponizszy opis scenariusza opiera si¢ na pierwszym wa-
riancie — wlasciciel lub wiascicielka luksusowego jachtu wraz
z przyjaciéimi odnajduja ,Groenland Tropisch”, ktéry utknat
na gérze lodowej gdzies na péinocnym Atlantyku.

W tej wersji przygody bierze udziat szes¢ przygotowanych postaci
(str.23), z ktérych trzy (oznaczone litera S) nosza srebrng bizuterie:
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= Jason Kernicky, makler gietdowy i wilasciciel jachtu
= Isaac Klein, architekt

= Siren, muzyczka i piosenkarka (S)

= Janice White, gwiazda sportu (S)

= Eric Huston, magnat mediéw spolecznosciowych

= Ellen Gray, aktorka i celebrytka (S)

Jesli tworzycie nowych Badaczy, najlepiej sprawdzg si¢

ponizsze zawody:

= Wariant pierwszy, wlasciciel jachtu i przyjaciele: aktor
(gwiazda filmowa), architekt, bogaty hobbysta, hazardzista,
inzynier, ksiegowy, lekarz, pisarz, pracownik umystowy
(wlasciciel sprawnie dziatajacej firmy), prawnik, projektant,
sportowiec. Jedna posta¢ powinna mie¢ doswiadczenie
inzynierskie, cho¢ nie jest to niezb¢dne.

Ponadto, do obecnych na jachcie Badaczy nalezy doda¢
jednego lub dwéch bohateréw niezaleznych (BN-6w), ktérzy
moga by¢ zatrudnionymi przez wlasciciela kapitanem i ster-
nikiem lub, jesli role te przejma na siebie gracze, kolejnymi
przyjaciétmi (dwa profile BN-6w zostaly opisane w czgsci
Postacie i potwory, na str. 23).

Wariant drugi, ekipa ratunkowa: inzynier, marynarz,
mechanik, nurek, zolnierz (byty). Jak wyzej — do druzyny
dotacz jednego lub dwéch BN-6w.

Uwagi dla Straznika: przez caly scenariusz Straznik musi
$ledzi¢, czy ktérys z Badaczy dotyka czegos srebrnego. Potwér
w tym scenariuszu jest zazwyczaj niewidzialny, a zobaczy¢
go moga jedynie ci, ktérych skéra ma kontakt ze srebrem
(patrz: Sciapod, str. 23). Staraj si¢ nie méwi¢ graczom o tym
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fakcie — niech dojda do tego sami. Podczas tworzenia postaci
zadawaj dyskretne pytania, a w trakcie opisywania sceny ustal,
kto moze nosi¢ srebrng bizuterie, lub na podstawie tego, co
wiesz o postaciach, zdecyduj, kto nosi srebrny pierscier,
laricuszek czy kolczyki. W razie watpliwosci wspoméz sie
testem Szcze$cia — zapisz sukcesy, beda niezbedne podczas
spotkania z potworem.

ROZPOCZECIE
SCENARIUSZA

Badacze cieszg si¢ rejsem na pokladzie luksusowego jachtu,
»Delilah”, ptynacego z Bostonu w Stanach Zjednoczonych
do Liverpoolu w Anglii. Pozwdl graczom przedstawi¢ swoje
postacie i zbudowa¢ relacje migdzy nimi. Wyjasnij, ze przy-
jechali zabawi¢ si¢ na jachcie ,Delilah” po raz ostatni, zanim
zostanie oddany nowemu wiascicielowi w Liverpoolu — to czas,
by zapomnie¢ o zmartwieniach, problemach czy pienigdzach
i cieszy¢ sie chwilg.

W odpowiedniej chwili, najlepiej po potudniu, Badacze
powinni dostrzec statek, ktéry wyglada, jakby osiadt na gérze
lodowe;. Jesli zajdzie taka koniecznos¢, jednostke moze wy-
patrzy¢ ktéry$ z BN-6w (test nie jest wymagany).

Odkrycie moze rozpali¢ dyskusje dotyczaca tego, czy lepiej
skontaktowa¢ si¢ ze statkiem za pomocg radia lub ta droga
wezwal pomoc, czy tez moze od razu skierowaé si¢ w strong
g6ry lodowej i rozezna¢ w sytuacji. Straznik moze podsungé
kolejng motywacje — jesli zaden z graczy nie wpadnie na to
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wezesniej, jeden z BN-6w moze zasugerowa, iz odprowadzenie
statku do portu zazwyczaj wiaze si¢ z sowita nagroda (uderzajac
w czuly strun¢ borykajacych si¢ z problemami finansowymi
postaci). Ostatecznie Badacze powinni zdecydowac si¢ podjac
chocby probe ustalenia, czy ktos na pokladzie ocalat i potrzebuje
ratunku, do czego zobowigzuje ich Konwencja genewska
o morzu pelnym (okno obok).

Tak oto Badacze ruszajg w strone statku, wiedzeni checia
zysku lub poczuciem obowiazku i odpowiedzialnosci.

PORZADEK ZDARZEN

Od tego momentu scenariusz nabiera pewnej otwartosci
i umozliwia Straznikowi reagowanie na decyzje i dziatania
Badaczy. Ponizej opisany zostal najbardziej prawdopodobny
porzadek zdarzen, a Straznik ma wolng r¢ke, by w miare
koniecznosci dodawaé lub zmienia¢ wydarzenia.

Scenariusz dzieli si¢ na dwie czgéci: pierwsza to poszukiwanie
wskazowek na poktadzie ,Groenland Tropisch” i odkrycie, ze na
statku ,,co§” jest; drugg jest gra w kotka i myszke ze sciapodem,
co wiedzie do punktu kulminacyjnego, w ktérym Badacze
wprowadzaja w Zycie swéj plan okielznania monstrum.

W trakcie rozgrywki korzystaj z ponizszych sekwencji,
pomijajac lub zmieniajgc zdarzenia tak, zeby pasowaly do
obranej przez ciebie narracji:

Badacze dostrzegaja goére lodows i statek, wigc czuja sie
w obowigzku ruszy¢ zalodze na ratunek; ponadto pojawi¢
si¢ moze sugestia, iz odprowadzenie statku do portu
wiaze si¢ z sowita nagrodg — co powinno przeméwic
do postaci w kiepskiej sytuacji finansowej. Patrz: Prawo
morskie, str. 9.

Dotarcie do statku i géry lodowej jest stosunkowo proste,
Straznik moze jednak zazada¢ testu Pilotowania (E6dz),
jesli to Badacz steruje jachtem. Porazka lub krytyczna
porazka oznaczaja, ze w trakcie podejécia do statku jacht
zostaje uszkodzony (np. kadtub zostaje wgnieciony) i przed
powrotem bedzie musial zosta¢ poddany naprawie.

Badacze przeszukuja ,,Groenland Tropisch” i odnajduja
wskaz6éwki na temat losu zalogi i mozliwo$ci uruchomienia
statku. Na pokfadzie gtéwnym nie ma zadnych znakéw
zycia, konieczne jest wigc przetrza$niecie chlodniowca, by
sprawdzi¢, czy kto$ nie potrzebuje pomocy.

Wariant: podczas przeszukiwania fadowni Badacze moga
przejsé tuz obok skrytego pod plandeka $piacego sciapoda —
wykorzystaj p6zniej ten fakt, by wywolaé niepokéj Badaczy,
gdy zdadza sobie sprawe, ze wezesniej wybrzuszona plandeka

lezy ptasko na podlodze.

Sciapod budzi sie, ocenia sytuacj¢ i dokonuje abordazu
jachtu ,Delilah”, w trakcie ktérego niszczy ster oraz radio,
aby uniemozliwi¢ swojemu nowemu positkowi ucieczke.
Zniszczenia te mozna naprawié, wymaga to jednak czasu
i odpowiednich umiejetnosci.

W miare postepéw w przeszukiwaniu statku Badacze
znajduja wiecej wskazéwek (coraz wazniejszych i bardziej
przerazajacych). Postacie orientujg sig, Ze nie s3 same na
statku, a kilkoro moze nawet wréci¢ na jacht i odkry¢, ze
radio i ster zostaly uszkodzone.

WRAK

KONWENCIA GENEWSKA
0 MORZU PEENYM

Artykut 98 ratyfikowanej w 1958 r. Konwencji obejmuje

obowigzek udzielenia pomocy. Statek lub zaloge (o ile

moze podjac si¢ dziatan, nie narazajac na powazne ryzyko

statku, zalogi lub pasazeréw) zobowiazuje si¢ do:

= Niesienia pomocy kazdej odnalezionej na pelnym
morzu osobie, ktérej grozi utonigcie.

= Niezwlocznego udzielenia pomocy zagrozonym po
uzyskaniu sygnatu ratunkowego, jesli Zadne rozsadne
wytlumaczenie nie uniemozliwia podjecia dziatania.

Udzielenia pomocy statkowi, zalodze i pasazerom po
zderzeniu jednostek.

Uwagi dla Straznika: wlasciciel jachtu i zaloganci powin-
ni zna¢ tres¢ Konwencji i mie¢ swiadomos§¢ moralnych
i prawnych konsekwencji wyniktych z niezastosowania
si¢ do powyzszego artykulu.

e e R

Wariant: jeden z Badaczy dostrzega katem oka sciapoda
(wielkie biate ,co$” wychodzace przez bulaj lub drzwi).
Upewnij sie, ze osoba, ktéra zobaczyla potwora, miala
kontakt ze srebrem (mogta nosi¢ kolezyk czy inny element
bizuterii lub dotyka¢ jednego z dostepnych na pokfadzie
,Groenland Tropisch” srebrnych przedmiotéw).

Sciapod zaczyna polowaé na Badaczy. Najpierw ging boha-
terowie niezalezni —jeden z nich moze zosta¢ nagle przebity
pociskiem wystrzelonym z krysztatowego tuku, wywolujac
tym wigkszg panike, ze strzelca nie widaé. Kolejny BN
moze zosta¢ znaleziony martwy, ze $ladami ugryzieri na
ciele. Ewentualnie, Badacze ustysza jedynie przerazajacy
krzyk, a po dotarciu na miejsce znajdg wiodace do jednej
z tadowni krwawe $lady.
= Tajemnicze ataki i dziwne spotkania z biatym stworzeniem,
a nawet mozliwo$¢ otwartego starcia, zmuszaja Badaczy do
znalezienia kryjéwki (najprawdopodobniej gdzie$ na statku,
poniewaz jest wigkszy i latwiej znalez¢ w nim miejsce do
ukrycia). Wprowadz zamieszanie! Dla cz¢sci Badaczy potwér
pozostaje niewidzialny, inni (dotykajacy srebra) moga zobaczy¢
jego okropne oblicze (co wymusza test Poczytalnosci).
= Sciapod odnajduje schronienie Badaczy, ale zostaje odparty
i odchodzi w celu zregenerowania sit — jednak pézniej na
pewno powréci. To dobra chwila, by postacie mogly oméwié
sytuacj¢ 1 obmysli¢ sposéb pokonania niewidzialnego potwora.

W tym momencie zacznij zachgcaé graczy do stworzenia
planu dziafania. Ich podejscia moga by¢ rézne, a najbardziej
prawdopodobne rozwiazania zostaly opisane w cz¢sci Walka
ze sciapodem, na str. 20. Daj graczom czas, by przemysleli
opcje i ustalili plan. Jesli jednak beda si¢ z tym guzdrag,
przypomnij im o niebezpieczenstwie powrotem sciapoda,
ktéry ponownie zrezygnuje ze szturmu po pewnym czasie.
Ostatecznie Badacze powinni zostaé wyparci z kryjéwki
i zmuszeni do wprowadzenia planu w zycie. Mozliwe, ze

o ——— g : 7 Srr SR Sl T T
L _—=h =y = L " P Rt I e i e



- TEECE

_— 7EW CTHULHU ; e
! Pomoc: Wrak 1 - 2 = L2

Poktad gorny

Poktad gtéwny

= DELI‘LAH/
/7 e S

Poktad dolny - - -

)
m
=
-
I

POKtAD GORNY

POKLAD GEOWNY

ZBIORNIK | s ) ) / Zhic -
PALIWA ¥, e ome . PRYSZNIC

SILNIK

B DRZWI
PR — | : PRZESUWNE
ZFI’BA(ElwAK ST . l F — A e ¥ PRYSZNIC

POKEAD DOLNY




Sl
Fiies e
L

§

it

B b

4o

} /I:

WRAK

beda musieli si¢ rozdzieli¢ w celu znalezienia niezb¢dnych
rzeczy, ryzykujac natknieciem si¢ na potwora. Buduj napie-
cie, poniewaz kazdy Badacz moze zwréci¢ na siebie uwage
monstrum. Wydarzenia w punkcie kulminacyjnym powinny
dotyczy¢ sukcesu lub porazki planu Badaczy. Nagradzaj
pomyslowo$¢ i podejmowanie ryzyka, jednak gracze powinni
zapracowaé na zwyciestwo.

Ponizej opisane zostaly kierunki rozwoju akeji, ktére moga
réwniez posluzyc za $ciezke, jaka Straznik poprowadzi graczy
podczas przeszukiwania ,,Groenland Tropisch”.

Prawo morskie

Ponizsze informacje moga zosta¢ odnalezione w biurze kapitana
,Groenland Tropisch” (patrz: Nadbudéwka: Parter, kuchnia
imesy, str. 10). Jeden z Badaczy o odpowiedniej profesji lub
do$wiadczeniu (badz BN zalogant) réwniez moze powigzaé
fakty dzigki udanemu sukcesowi w tescie Prawa lub trudnemu
sukcesowi w tescie Wyksztalcenia.

. ==

»DELILAR”, LUKSUSOWY JACHT

,»Delilah” to luksusowy dziesigcioosobowy jacht motorowy
o dlugosci 95 stép (29 metréw). Jednostka dzieli si¢ na
trzy poziomy: otwarty kokpit (pokiad gérny), poktad
gtowny i poktad dolny. Zapasowe stanowisko sterowania
znajduje si¢ na ostonietym tentem poktadzie zalogowym,
tuz obok tarasu wypoczynkowego (z wielkimi, wygodny-
mi poduszkami do opalania si¢). Poktad gtéwny skiada
sie z kambuza, mesy, przestrzeni wspoélne;j i steréwki,
natomiast na pokfadzie dolnym mieszg si¢ cztery wy-
godne dwuosobowe kabiny (dwie z osobnymi 16zkami
i dwie z podwéjnymi), a takze dwie kajuty dziobowe
z16zkami typu Pullman. Jacht ma klimatyzacje, a salony
s3 wyposazone w plaskoekranowe telewizory, odtwarzacze
izapewniajace przestrzenny dzwick glosniki. Poszukiwa-
cze przygod mogg skorzystac z kajaka, sprzetu do nurko-
wania, skutera wodnego i wakeboardu. Ponton ratunkowy
znajduje sie obok kokpitu na pokiadzie gérnym.

= Predkosé podrézna: 20 weztow

= Predkos$¢ maksymalna: 22 wezty

= Silnik: 2 x MTU 2942 kW

Obok znajduje si¢ plan jachtu ,Delilah”, ktéry nalezy
udostepni¢ graczom (patrz: Pomoc: Wrak 1).

= L . SN

Zasady niesienia pomocy na morzu stanowia, iz osoba, ktéra
uratowata statek albo tadunek wlasciciela od zniszczenia lub
zguby na morzu, ma prawo do nagrody proporcjonalnej do
warto$ci uratowanego majatku. Prawo znalezisk morskich
obowiazuje, jesli statek zostal porzucony, a wige wiasciciel nie
probowat aktywnie odzyska¢ statku lub jego zawartosci. Uznaje
si¢ wtedy, iz zrzek! si¢ on wlasnosci dobrowolnie.

Odkryweca statku staje si¢ nowym wlascicielem odzyskanych
débr. Jesli poprzedni dysponent zaprzestal préb odzyskania
statku, wszelkie prawa wlasnosci przechodza na znalazce —
nalezy jednak udowodni¢ porzucenie jednostki.

Jesli prawo znalezisk morskich nie obowigzuje w danym
przypadku, odkrywca nie ma prawa zatrzymac¢ statku, lecz
nadal jest uprawniony do nagrody, ktérej wysoko$¢ zalezna
jest od wartosci statku i jego adunku, stopnia sukcesu akeji
ratunkowej, stopnia zminimalizowania wplywu na srodowisko
oraz poziomu niebezpieczeristwa warunkéw akeji ratunkowe;j.
Ponadto na wysoko$¢ nagrody wplywaja réwniez inne czynniki,
jak np. uratowanie ludzi, wydatki i trud ratownika oraz ryzyko
podjete podczas dziatan.

Komunikacja radiowa
Po dostrzezeniu ,,Groenland Tropisch” Badacze moga zechcie¢
skontaktowac si¢ za pomoca radia z unieruchomiong jednostka
lub ze stuzbami (strazg morska). Jednak nikt na ,,Groenland
Tropisch” nie odpowiada na wezwania. Kontakt ze stuzbami
jest mozliwy, a Badacze mogg nada¢ wiadomo$¢, jednak pomoc
przybedzie dopiero po dluzszym czasie — wystarczajacym, by
Badacze spotkali sciapoda. Ponadto przypomnij Badaczom, ze
wplatywanie w akcje ratunkows kolejnej strony moze sprawié,
ze wszelkie zadania nagrody stang si¢ z miejsca bezskuteczne.
Jesli Badacze nie uzyjg radia na poczatku scenariusza,
zostanie ono pézniej zniszczone wraz ze sterami przez
sciapoda, kiedy zaloga bedzie zajeta przeszukiwaniem
»Groenland Tropisch”. Jesli uparci Badacze zdecyduja sie
zostaé na jachcie, odciagnij ich uwage — choéby dzigki tym
dwoém przyktadowym sposobom:
= Z poktadu ,,Groenland Tropisch” dochodzi ich dziwny
dzwigk lub dostrzegaja tam co$ niepokojacego; w obawie, ze
dzieje si¢ co$ zlego, opuszczaja jacht, by ostrzec pozostatych.
= Postacie dostrzegaja co$ wskakujacego do wody z pokladu
,Groenland Tropisch” lub z géry lodowej (sciapod wywotuje
duzy plusk) i sunacego pod woda w strong jachtu.

Nawet jesli kt6rys z Badaczy zostanie na jachcie ,Delilah”,
to sciapod jest przeciez niewidzialny (zaktadajac, ze postaé
nie nosi srebrnej bizuterii), wigc moze swobodnie wejsé
na poktad i zniszczy¢ radio oraz stery. Ujrzenie ataku
niewidzialnej sity skutkuje testem Poczytalnosci (utrata
1K3/1K6). Jesli na poktadzie zostal BN, po powrocie
Badacze znajda jego martwe cialo, przebite krysztalowym
harpunem (utrata 0/1K4 PP).

,GROENLAND TROPISCH”,
CHELODNIOWIEC

»Groenland Tropisch”, eksploatowany przez firme¢ Simmons and
Calvert towarowy chlodniowiec, transportowat tatwo psujace
sie artykuly spozywcze, m.in. owoce, migso, ryby, warzywa
i nabial. Po zderzeniu z géra lodows jednostka zdryfowala na
potnocny Atlantyk.

Ten ponad czterdziestoletni statek jest wyposazony w trzy
dzwigi (dziataja jedynie dwa, trzeci jest uszkodzony, lecz mozna
go naprawic) oraz trzy otwierane na pokladzie gléwnym luki, : .
przez ktére opuszcza si¢ towary do fadowni. Dwa luki sg
otwarte, nie stanowia juz wi¢c hermetycznej bariery przed
warunkami atmosferycznymi.
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Mostek kapitaiski znajduje si¢ na szczycie wznoszacej
si¢ nad poktadem nadbudéwki. Ta sktada si¢ z pieciu pozio-
méw: kambuza i mes na parterze; kajut zalogi, sali zalogowej,
kambuza i pralni na pierwszym pigtrze; kwater oficerskich
z salg oficerska na drugim; kwater kapitana i starszych oficeréw,
salonu oraz sali rekreacyjnej na trzecim oraz steréwki i kabiny
radiowej na czwartym (mostek nawigacyjny).

= Produkcja: Harland and Wolft, Belfast

= Bandera: Holenderska

= Eksploatacja: Simmons and Calvert

= Typ: Chlodniowiec

= Dtugosé: 331 stép (117 metréw)

= Tonaz brutto: 6600

= Naped: 6753 KM

= Zaloga: 16 oséb

PRZESZUKIWANIE WRAKU

»Groenland Tropisch” to pozornie opuszczony i sczepiony
z gbra lodows statek widmo. W wyniku zderzenia kadtub
ulegl uszkodzeniom, jednak jednostka wcigz nadaje si¢ do
zeglugi, o ile zostanie wyswobodzona z pulapki. Zasilanie
nie dziata — nie ma $wiatla, nie ma ogrzewania, a wszystkie
widoczne powierzchnie pokrywa warstwa lodu. Na pokladzie
nie wida¢ zywego ducha.

Atmosfera jest mroczna i nieprzyjemna, a echo ude-
rzajacych w burty i gére lodows fal przetacza si¢ szumem
przez statek. Uwydatniaj zimno, mrok i bezruch. Juz sama
obecnos$¢ w tym miejscu powinna by¢ dla Badaczy pelnym
zlych przeczué, upiornym doswiadczeniem, zwlaszcza we-
wngtrz nadbudéwki i tadowni.

W nastepnych akapitach opisane zostaly tropy, ktére Straznik
moze rozrzucié¢ po statku, zaleznie od tego, ktérym torem potoczy
si¢ akcja i na czym skupig si¢ Badacze. Tropy moga pojawié si¢
tam, gdzie Straznik uzna to za konieczne, jednak w tej przygodzie
najlatwiej osiagnac groze poprzez zwigkszanie czgstotliwosci ich
wystepowania w miare postepu scenariusza (np. nie ujawniaj
wszystkiego graczom w pierwszych trzydziestu minutach gry).

Rozktad pomieszczen i plany poktadéw ,Groenland Tro-
pisch” znajduja si¢ ponizej.

Poktad gléwny

Kadlub zostat cz¢sciowo uszkodzony po zderzeniu z lodem,
jednak wydaje si¢ nie nabiera¢ wody. Jesli w jaki$ sposéb uda
si¢ odczepi¢ statek od gory, moze okazaé sig, ze jest zdatny
do zeglugi lub odholowania do portu, za co znalazcéw praw-
dopodobnie czeka nagroda.

Przy kazdym z trzech duzych lukéw do tadowni stoi wysoki
dzwig. Tylko jeden luk jest zamknigty — dwa s3 otwarte (jeden
zupelnie, drugi czgsciowo), co umozliwia zejscie do tadowni
ponizej. Na dziobie znajdujg si¢ dwie wielkie wyciagarki
i mechanizm kotwiczny (kotwica nie zostata rzucona).

Blizsze ogledziny czesciowo otwartego luku owocujg wnio-
skami, iz wyrwane zostaly niektére mocowania metalowej
klapy do luku, ktérej powierzchnia ma réwniez kilka duzych
wgniecenl. Znacznie trudniej bedzie je zauwazy¢, jesli Badacze
nie zabrali ze sobg zrédla swiatta — w takiej sytuacji beda musieli
odnies¢ sukces w tescie Spostrzegawczos$ci.

—— IWCHUL = ~=

Dzwigi: w trakcie pobieznej inspekeji Badacze moga zauwazy¢,
ze dwa dzwigi wydaja si¢ sprawne (co mozna potwierdzié
dopiero po wlaczeniu zasilania na statku), jednak trzeci
(najdalszy od nadbudéwki) jest uszkodzony. Przewody zostaty
wyrwane, a mocowania poskrecane, jakby w wyniku uderzenia
czegos$ bardzo duzego. Szesciogodzinna naprawa uszkodzonego
dzwigu wymaga uzycia odpowiednich narzedzi (sktadowanych
w nadbudéwece) oraz odniesienia sukcesu w tescie Nauki
(Inzynierii) badz Obstugi ciezkiego sprzetu, lub trudnego
sukcesu w tescie Mechaniki.

Z pokladu gtéwnego widoczna jest szalupa zawieszona na
zewnatrz trzeciego pietra nadbudéwki (od strony sterburty).
Mechanizm opuszczajacy z drugiej strony réwniez jest wi-
doczny, lecz samej szalupy nigdzie nie widaé.

Potencjalne znaleziska:

» Slady ciggniecia czegos duzego po lodzie na poktadzie gtéwnym.

= Zamarznigte krople krwi na rufie na poktadzie gléwnym
(za nadbudéwka).

= Spostrzegawczo$é: zamarznigta, odcieta dlon. Dzieki
sukcesowi w tescie Medycyny dociekliwy Badacz ustali,
ze dlon zostala odgryziona, co do ztudzenia przypomina
skutki ataku rekina.

Nadbudéwka: Parter, kambuz i mesy
Wejscia do nadbudéwki znajduja si¢ na bokach konstrukeji,
od sterburty i bakburty. Nietrudno jednak zauwazy¢, iz drzwi
z obu stron zostaly wyrwane z zawiaséw, poniewaz jedne
(na bakburcie) lezg zwichrowane na poktadzie, natomiast
drugich w ogéle nie da si¢ odnalez¢é. W wyniku doktadniejszych
ogledzin okaze si¢, ze na drzwiach nie ma zadnych rys ani
$ladéw po ugryzieniach, lecz wyraznie wida¢ wgniecenia, jakby
zostaly wywazone z zewnatrz przy pomocy czego$ duzego
i ciezkiego. Mechanizm blokujacy réwniez zostal uszkodzony
i pogiety, co musialo wymagaé przylozenia ogromnej sity.
Uszkodzenia o$cieznicy sa bardzo podobne. Futryna po
drzwiach od sterburty wyglada, jakby co$ uderzalo w nig od
$rodka, a nastepnie wyrwalo drzwi razem z zawiasami.
Kolejne drzwi od sterburty wioda do sktadéw miesa, warzyw,
nabiatu i suchego prowiantu (wszystkie s3 zamkniete na klucz).
Od bakburty mozna dosta¢ si¢ do magazynu bagazowego
zatogi (7), biura oficera tadunkowego (9) (zamkniete na klucz),
pomieszczenia z butlami CO, (10) (réwniez zamknigte) oraz
kantyny (11). Poniewaz nie dziata ani ogrzewanie, ani o$wietle-
nie, wnetrze statku jest mroczne i mrozne. Wzdluz gléwnego
korytarza taczacego wejscia po obu stronach nadbudéwki
znajduja si¢ wejscia do mesy oficerskiej (1), kambuza (2),
mesy zatogowej (3), pomieszczenia socjalnego (13) oraz biur
kapitana (5) i starszego oficera mechanika (4).

Sktady z zywno$cia: do otworzenia drzwi wymagany jest sukces
w tescie Slusarstwa, a w przypadku rozwigzania sitowego —
w tescie Sily, o ile posta¢ uzywa tomu lub podobnego narze-
dzia. Wewnatrz wszystko wydaje si¢ nienaruszone — i drzwi,
iwnetrza sktadéw, i schludnie utozona na pétkach paczkowana
zywno$¢ (chtodnie w pomieszczeniach nie dziatajg). Czesé
zapaséw mogla si¢ zepsué, jednak warunki atmosferyczne
sprawity, ze wewngtrz sktadéw jest catkiem chiodno.
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Pomieszczenie z butlami CO, (10): dwutlenck wegla jest
wykorzystywany na statkach do gaszenia pozaréw (zwlaszcza
w maszynowni, kuchni i fadowniach), a takze do utrzymywania
odpowiedniej temperatury w chiodniach. Kazda butla mierzy
ponad 5 stép (1,5 m) i wazy 190 funtéw (ok. 86 kg), a po
napetnieniu az 290 funtéw (ok. 130 kg). Aby dostac si¢ do
$rodka, nalezy osiagna¢ sukces w tescie Slusarstwa lub trudny
sukces w tescie Sily (wystarczy zwykty sukces, jesli postaé
uzywa fomu lub podobnego narzgdzia). Badacze moga uzyé
butli z CO, jako improwizowanej broni w walce ze sciapodem
(patrz: Walka ze sciapodem, strona 20).

Biuro oficera tadunkowego (9): péiki i szafki na dokumenty
stoja pod $ciang, wypelnione po brzegi réznymi manifestami
tadunkowymi, dokumentami i drukami celnymi. Oprécz nich
w $rodku znajduje si¢ jedynie zagracone biurko z krzestem.
Jesli Badacze beda chcieli odszuka¢ dokumenty zawierajace
opis aktualnego tadunku statku, muszg odnies¢ sukces w tescie
Korzystania z Bibliotek. W manifescie tadunkowym wyszcze-
gélniono takie pozycje jak migso (wotowina, wieprzowina
itd.), $wieze owoce i warzywa, ryby oraz produkty mleczne.

Biuro kapitana (5): uporzadkowany pokéj wyposazony
w biurko, krzesto obrotowe i regal, na ktérym stoi komplet
angielskojezycznych ksigzek dotyczacych prawa morskiego.
Dziennik poktadowy lezy na biurku tuz obok kubka niedopitej
i zamarznigtej juz kawy. Za biurkiem znajduje si¢ niewielki
zeliwny sejf (otwarty).

Dziennik prowadzony byl w jezyku norweskim. Jesli kto$ z Ba-
daczy zna ten jezyk, moze odezytaé, iz ,,Groenland Tropisch”
wyruszyl z Bergen w Norwegii 13 lutego 2016 roku w celu
przewiezienia ladunku warzyw i produktéw miesnych do Suk-
kertoppen na Grenlandii. Ostatni wpis datowany jest na 16 lutego
i opisuje zderzenie , Groenland Tropisch”z dryfujaca géra lodowa,
w wyniku ktérego statek odni6st uszkodzenia, a starszy oficer
mechanik Gunnar Ulfsson otrzymal rozkaz inspekcji i ustalenia
skali zniszczen kadtuba. Kapitan zaznaczyt réwniez, iz wezwanie
pomocy droga radiows bylo niemozliwe, poniewaz radiooperator,
Thorolf Lofgren, oszalat i zniszczyt sprzet radiowy. Lofgren zostat
obezwladniony i umieszczony w swej kajucie w oczekiwaniu na
przeprowadzenie przez kapitana Sledztwa.

W zamknigtym sejfie znajduje si¢ kaseta z siedmioma tysia-
cami dusiskich koron (réwnowartos¢ ok. tysiaca dolaréw), a tak-
ze dokumenty statku oraz inne dokumenty ubezpieczeniowe.

W ksigzkach mozna odnalez¢ informacje na temat prawa
znalezisk morskich, patrz: Prawo morskie, str. 9.

Biuro starszego oficeramechanika (4): drzwi s zamknigte na klucz
(sukces w tescie Slusarstwa lub trudny sukces w tescie Sity, zwykly
sukees, jesli uzywany jest fom lub inna dzwignia). Wewnatrz znajduja
si¢ metalowe szafki na dokumenty, biurko i krzesto obrotowe.
Pokéj wydaje si¢ nietkniety, z wyjatkiem dwdch otwartych szuflad,
z ktérych wystaja na wpét powyciggane teczki (jakby ktos szukat
konkretnych informacji). Z jednej wystaje dokumentacja dzwigéw
pokiadowych, natomiast w drugiej znajduja sic wszelkiego rodzaju
formularze bezpieczeristwa, spisy i rachunki za butle z CO,.
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Mesa oficerska (1): rz¢dy krzeset i stotéw, na ktérych pomiedzy
rozrzuconymi sztuécami stojg biale talerze z niedojedzonymi,

zamarzni¢tymi positkami.

Kambuz (2): ogromna kuchnia wypelniona utensyliami
kuchennymi — garnkami, patelniami i innymi przyrzadami.
W stojacych na zgaszonych kuchenkach wielkich garach znaj-
duje si¢ zimne jedzenie. Jeden z garnkéw zostal przewrécony,
a rozlany na podlodze gulasz zamarzt na ko$é. W kuchni

znajdujg si¢ tez noze kuchenne i inne narzedzia gastronomiczne.

Mesa zalogowa (3): lustrzane odbicie mesy oficerskiej, jednak
w tym pomieszczeniu kilka stoléw zostalo postawionych na
bokach, co przypomina barykade. Wyglada jednak na to, ze
byta za staba, poniewaz meble s3 powyginane i powykrecane,
a nawet pokryte krwia, ktérej zamarznigte $lady ciggna sie
przez calg podioge.

Potencjalne znaleziska:

. Sladyi rozbryzgi krwi na podlodze i $cianach.

= Raca sygnatowa (pusta).

= Duzy néz kuchenny z ostrzem pokrytym bialg substancja
przypominajacg mleko.

= Butelki i szmaty do przygotowania koktajli Mototowa.

Nadbudéwka: Pietro pierwsze, kwatery zalogi
Prowadzace na pierwsze pigtro ciemne schody zakrecaja
w strone wyzszych pigter. Ciche korytarze wioda do kajut
zatogantéw, sali zatogowej, baru, pralni (16) oraz ambulatorium
(17). Zadne drzwi nie s3 zamknicte na klucz, a wigkszosé jest
wrecz otwarta na oéciez i kolysze si¢ na zawiasach. Co jakis
czas przeciag zatrzaskuje ktéres z nich, wywolujac rozchodzace
si¢ po catym statku metaliczne echo.

Kajuty zalogi: niemal identyczne pomieszczenia — w kazdym
znajduje si¢ koja, niewielka szafka na rzeczy osobiste i ubrania.
Niektérzy zaloganci prébowali upigkszaé swoje kajuty, cho¢by
przy pomocy pikantnych plakatéw czy kalendarzy. Czg$¢ kabin
wyglada na niezamieszkale. Drzwi do kilku pomieszczen
zostaly wylamane (co wymagato ogromne;j sity, przekraczajacej
mozliwosci cztowieka).

Sala zalogowa: wewnatrz znajduja si¢ tanie, ale wygodne
krzesla, lawy oraz bar. Alkohol zostal zamkniety za me-
talowg roletg, ktéra kto$ najprawdopodobniej prébowat
otworzy¢ lezacym nieopodal tomem. Na podlodze po-
niewieraja si¢ porozrzucane karty do gry (po blizszych
ogledzinach okaze sig, ze sa na nich zaschnigte plamki
krwi). Wyposazenie sali obejmuje réwniez podtaczony do
projektora odtwarzacz DVD, ekran na $cianie oraz pétki

z wyborem popularnych filméw.

Ambulatorium (17): sktada si¢ z dobrze zaopatrzonego
gabinetu z umywalka, w ktérym mozna znalez¢ materiaty do
udzielania pierwszej pomocy — opatrunki, srodki antyseptyczne
itd. Na wyposazeniu ambulatorium znajduje si¢ réwniez sprzet

medyczny do powazniejszych zabiegéw, w tym wyposazenie

do reanimacji, instrumenty, kropléwki, srodki dezynfekujace
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oraz defibrylator. W jednej z szafek leza dwie dziatajace latarki.
Przez wylamane drzwiczki regatu wida¢ butelki z lekami
(antybiotyki, przeciwbdlowe itd.), a pottuczone fiolki z morfing
leza na podlodze. Badacz o odpowiedniej wiedzy medycznej
zauwazy, ze W tym pomieszczeniu mozna bylo przeprowadzaé
zaréwno rutynowe zabiegi, jak i powazniejsze operacje.

Potencjalne znaleziska:

= Plamy krwi.

= Porzucony toporek.

= Pusta fiolka po morfinie i zuzyta strzykawka.

= Zmatowialy, zakrwawiony néz.

= Kajuta zaloganta pokryta rozbryzgami zamarznigtej krwi.

Nadbudéwka: Pietro drugie, kwatery oficerskie
Uktad pomieszczen na tym pietrze przypomina rozktad kabin
ponizej, przy czym kajuty oficerskie sg troche wicksze. Oprécz
kwater na drugim pigtrze znajduje si¢ pralnia (19) oraz sala
oficerska (20) z zamknigtym na klucz barem i meblami troche
lepszej jakosci. Na podtodze lezy mnéstwo pustych butelek po
whisky, prawdopodobnie zabranych z baru. Niektére sg potlu-
czone, a odtamki i ostre krawedzie szkla stanowia zagrozenie
w przypadku upadku lub podczas dokladnego przeszukiwania

pomieszczenia na czworakach.

Potencjalne znaleziska:

= Dtugi na 6 stép (ok. 1,8 m) walcowaty kawat szkta wbity
w gr6dz (w strumieniu §wiatta z latarki zaczyna blyszczed).
Przypomina krysztat w ksztalcie harpuna, ktérego drzewce
jest lodowate w dotyku, a grot — ostry i zgbkowany. Pocisk
mozna wyrwac ze $ciany (trudny sukces w tescie Sity). Zaden
z Badaczy nigdy wczesniej nie widzial takiej substancji —
przypominajacej zbrojone szkto i niezwykle wytrzymalej
(patrz: Sciapod, strona 23).

= Co najmniej jedne drzwi zostaly wyrwane z zawiaséw
i czg$ciowo blokujg przejscie przez korytarz.

= Lezacy w pralni wybebeszony i cz¢$ciowo zjedzony zalogant
(utrata 1/1K4 PP).

= Zatadowana raca sygnatowa (1K10 + 3 + poparzenie).

Uwagi dla Straznika: najlepiej wprowadzi¢ ponizsza wska-
z6wke do gry pézniej, kiedy Badacze przejrza juz wrak
po raz pierwszy. Powinna zosta¢ umieszczona w kajucie
zaloganta lub oficera, przeoczona lub pominigta podczas
przeszukiwania nadbudéwki.

W jednej z kajut leza rozrzucone ksigzki, od klasyki po rézne
pozycje traktujace o mitologii i podaniach ludowych. Jedna z nich,
tom o sagach nordyckich, jest otwarta i ma wytamany grzbiet. Na
widocznych stronach widnieje fragment Sagi o Eryku Rudym:
tekst w staronordyckim znajduje si¢ po lewej stronie, a po prawej
umieszczono ttumaczenie (patrz: Pomoc: Wrak 3). Ksiazki nale-
zaly do rozmitowanego w historii zaloganta, ktéry po zobaczeniu
sciapoda i jego krysztatowego tuku przypomniat sobie pasujacy do
sytuacji fragment w sadze. Jest on jedyna wskazéwka umozliwiajgca
zidentyfikowanie grasujacego na ,Groenland Tropisch” monstrum.
Dostrzezenie srebrnego wiecznego piéra ukrytego pod rozrzu-

conymi ksigzkami wymaga udanego testu Spostrzegawczosci.
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Nadbudéwka: Pietro trzecie, kwatery
starszych oficeréw

Z powodu umieszczonych na wysokosci trzeciego pietra dwéch
szalup ratunkowych przestrzen dostepna dla kwater starszych
oficeréw jest mniejsza. Tutaj wlasnie mieszczg si¢ kwatery
kapitaskie (23) z salonem i tazienks, swietlica (21), kajuta
radiooperatora (24) i kwatery starszego mechanika (22).

Na statku znajduje si¢ tylko jedna szalupa (od sterburty),
drugiej nigdzie nie wida¢ — po zbadaniu stanowiska jasne bedzie,
ze szalupa musiata zosta¢ opuszczona (patrz: Przeszukanie
gory lodowej, str. 17 — tam znajduja si¢ szczatki szalupy).
Jeden z potencjalnych §ladéw (ponizej) jest zlokalizowany na
dostepnej szalupie.

Na wyposazeniu sali rekreacyjnej jest flipper, pokryty
zielonym suknem stolik karciany, zestaw gier planszowych,
telewizor z odtwarzaczem DVD oraz spory wybér filméw.

Kajuta radiooperatora (24): drzwi s3 zamknigte na klucz
(sukces w tescie Slusarstwa lub trudny sukces w tescie
Sily, zwykly sukces, jesli uzywany jest fom lub inna dzwi-
gnia). Wejscie blokowane jest tez przez ustawiony piono-
wo materac, ktéry mozna jednak tatwo zepchngaé na bok.
Wewnatrz panuje koszmarny balagan, ubrania i rze-
czy osobiste poniewieraja si¢ po calym pomieszczeniu.
Niektére ubrania sa zakrwawione, co sugeruje, ze
osoba, ktéra zdemolowala kajute, musiata by¢ ranna.
W zamarznigtej katuzy krwi pod rama 16zka lezy cialo ra-
diooperatora Thorolfa Léfgrena. Oczy mezezyzny s3 otwarte,
a na jego twarzy widnieje zastygly grymas przerazenia (utrata
0/1K3 PP). W wyniku ogledzin ciata Badacze ustal, ze gardto
denata zostalo przeciete, cho¢ rany wygladajace na zadane
nozem znajduja si¢ réwniez na torsie i przedramionach. Pod
zwlokami lezy stara srebrna brzytwa (ktérej Thorolf uzyt do
popelnienia samobdjstwa). Przetrzaéniecie rzeczy osobistych
ujawni nazwisko mezczyzny.

Kwatery kapitanskie (23): otwarte drzwi prowadza do
malego holu, z ktérego mozna przej$¢ do sypialni, salonu
i lazienki. Wszystko wydaje si¢ w najlepszym porzadku,
zwlaszcza w poréwnaniu z kajutg radiooperatora — nigdzie
nie widaé zniszczen czy kolejnych sladéw tragedii. W salonie
znajdujg sie trzy wygodne fotele, krzeslo i biurko, na ktérym
leza dziennik kapitariski, srebrny néz do papieru, papeteria
i piéra. Na przystawionym do $ciany dodatkowym stoliku
stoi karafka w ksztalcie statku wypelniona do polowy do-
brym rumem, przyozdobiona na dziobie srebrng przywieszka
z krétkim taricuszkiem.

Kwatery starszego mechanika (22): uktad pomieszczen
stanowi lustrzane odbicie kwater kapitariskich naprzeciwko.
W kajucie panuje porzadek, w tazience s pokrwawione
reczniki, a salon to istny rozgardiasz. Schematy ukfadu statku
i dzwigéw, plany pokiadéw i inne dokumenty techniczne
zostaly rozrzucone na duzym biurku. Na gérze stosu pa-
pieréw lezy karteczka z odrgczng notatky: ,Butle CO, czy
dzwig?”. W tym miejscu Badacze moga wej$¢ w posiadanie
rozkladu pomieszczen i planéw poktadéw ,Groenland

Tropisch” (patrz: Pomoc: Wrak 2).

5

Potencjalne znaleziska:

= Dokumenty, na ktérych widnieje nazwisko kapitana —
Helmar Engstrom.

= Prywatny zapas rumu kapitana.

= Okaleczone i zakrwawione cialo oficera w szalupie, ukryte
pod przykrywajacym ja brezentem. By¢ moze Badacz,
ktéremu powiedzie si¢ test Spostrzegawczosci, zauwazy,
ze plandeka jest zakrwawiona, a jeden jej koniec nie jest

przywiazany do lodzi?

Nadbudéwka: Pietro czwarte, steréwka
Zbroczona krwig klatka schodowa prowadzi do korytarza
przechodzacego na tylng czes¢ steréwki (26), przez ktora
wchodzi si¢ do kabiny radiowej (27). Drzwi po obu stronach
ster6wki wiodg na gérny poktad, z ktérego mozna dosta¢ si¢
do szalup po biegnacych w strone rufy schodniach.

Dzigki duzej szybie do pomieszczenia (26) wpada wigcej
$wiatla i jest tu jasniej niz w pozostalych czesciach statku, wiec
kazdy obecny moze dostrzec, ze wewnatrz doszto do powaznych
zniszczen. Ster i pokretta zostaly potamane, dZwignie powyginane,
skrecone lub wyrwane z mocowari, a glebokie wgniecenia szpeca
metalowe obudowy. Na szybie widoczne jest duze pekniecie,
a warstwa lodu dodatkowo ogranicza widocznosé. Wszedzie
poniewieraja si¢ porozrzucane papiery i wykresy. Zniszczenia sg
wyraznym dowodem na to, iz kto$ zadal sobie wiele trudu, by
uniemozliwi¢ sterowanie statkiem. Ponadto, wyrzadzenie takich
uszkodzen obudéw i wygiecie dzwigni wymagaloby uzycia sity
przerastajacej mozliwosci zwyklego cztowieka.

Kabina radiowa (27) jest w podobnym stanie. Od wejscia widag,
ze kto$ powaznie uszkodzil systemy tacznosci. Kable zostaty
wyciggniete przez dziury w metalowych obudowach i przeciete,
a mikrofon roztrzaskany na kawateczki. Spostrzegawcze postacie
zauwazg jednak, Ze zniszczenia w tym pomieszczeniu i steréwee
r6znig sie od siebie — kabine radiowa mégt z tatwoscig zdemolo-
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SAGA 0 ERYKU RUDYM

Przeczytanie calej sagi zajmuje okolo 30-45 minut

i owocuje uzyskaniem ponizszych informacji. Badacz
o wyksztalceniu klasycznym lub ktos, kto dorastal na
Islandii lub Grenlandii, moze przypomnieé sobie te
historie, jesli odniesie sukces w tescie Wyksztalcenia.

Spisana w 1265 roku Saga o Eryku Rudym opowiada
o Thorfinnie Karlsefnim i jego Zonie Gudrid oraz o ich
odkryciu i kolonizacji Grenlandii. Prowadzona przez
Thorfinna Karlsefniego i Gudrid ekspedycja kierowata
sie na péInoc, spotykajac po drodze lokalne plemiona
i walczgc z nimi. Ktéregos razu natrafili na sciapoda
(,jednonogiego” badz ,jednostopego”), ktory zastrzelit
z tuku syna Eryka Rudego, Thorvalda, a nastepnie zniknat.
Ocalali wrécili do domu, a nastgpnej wiosny postawili
zagle i wyruszyli ku Grenlandii.

Sciapod wspomniany jest w sadze tylko raz, a na
jego wyglad wskazuje jedynie tlumaczenie nazwy,
ktéra zasadniczo oznacza strzelajacego z duzego fuku
jednonogiego potwora.
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waé czlowiek uzbrojony w toporek strazacki. Narzedzie zbrodni

(toporek) lezy czgsciowo ukryte pod stertami rozrzuconych rzeczy,
a odnalezienie go zajmuje jedynie kilka chwil. Uktad sterowania
i system tacznosci statku nie nadajg si¢ do naprawy.

: Uwagi dla Straznika: zniszczenia w steréwee sg dzietem scia-

s

poda. Przedtem jednak Thorolf Lofgren zobaczyt monstrum
i oszalat. W amoku chwycil zawieszony na $cianie toporek

i
i
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irzucit si¢ na radio, a zanim zostat obezwtadniony, doprowadzit
do znacznych i nieodwracalnych uszkodzeni.

Postacie posiadajace jedng z umiejgtnosci: Nauka (Inzy-
nieria), Obstuga Ci¢zkiego Sprzetu, Pilotowanie (£6dz)
(bez testu) lub te, ktére uzyskaja trudny sukces w tescie
Mechaniki, zdadza sobie jednak sprawe, ze cho¢ uktad ste-
rowania jest niesprawny, odholowanie statku do portu jest
mozliwe, o ile uda si¢ go odczepi¢ od géry lodowej. Badacze
posiadajacy wymienione umiej¢tnosci moga réwniez ustalié,
ze o$wietlenie na statku mozna wigczy¢ jedynie z maszynowni

pod pokiadem.

Potencjalne znaleziska:

= Spostrzegawczo$¢: slady krwi w kabinie radiowe;.

= Spostrzegawczo$é¢: brak sladéw krwi w steréwee.

= Puste mocowanie topora strazackiego na zewnetrznej $cianie

gérnego pokiadu.

Ladownie
Na statku znajduja si¢ trzy oddzielne tadownie, do ktérych
mozna dostaé si¢ z pokladu gtéwnego i dolnego oraz z migdzy-
poktadu. Korytarze pod pokiadami pelne s3 réznego rodzaju rur
prowadzacych do tadowni (doprowadzajacych gaz chtodzacy)
oraz zespoléw sprezarek. Kazda tadownia ma oddzielny ukiad
chlodniczy, cho¢ na dang chwile urzadzenia nie dzialaja. Nie
¥ wszystkie magazyny w tadowniach s3 pelne — niektére sg
] puste, inne zaladowane czesciowo kartonami, skrzyniami,
plandekami, tancuchami, linami, paletami itd. W fadowniach
znajdujg si¢ réwniez woézek widtowy, spychacz i wyciagarki,
. jednak do uruchomienia urzadzen niezbgdne jest paliwo (nalezy
o znalez¢ kanistry z olejem napedowym) oraz udany test Obstugi
Ciezkiego Sprzetu lub trudny sukces w tescie Mechaniki
badz Prowadzenia samochodu.
i 1 Ladownie s3 ciemnym, zimnym i nieprzyjaznym miejscem,
: w ktérym latwo mozna si¢ poslizgnaé na lodzie lub potknaé
o lezace na podtodze narzedzie (w takim wypadku popro$
o test Zreczno$ci, w ktérym porazka oznacza upadek), co
nie grozi jednak postaciom zaopatrzonym w zrédlo $wiatta.
= Ladownia 1: produkty miesne i szczatki zatogi.
= Ladownia 2: warzywa i owoce.
= Ladownia 3: nabiat.

Uwagi dla Straznika: w chwili, w ktérej Badacze wchodzg na

3 poktad , Groenland Tropisch”, kryjacy si¢ pod swa ogromna
, g stopa sciapod odpoczywa pod brezentows plandeka w Ea-
; § downi 1. Wspomnij jedynie, Ze migdzy paletami z migsem
L "§ i wiszacymi tuszami wolowymi stoja puste skrzynie, z ktérych
’:; cze$é przykryta jest takimi plandekami. Pamigtaj, ze sciapod
X pozostaje niewidzialny, chyba ze skéra Badacza ma kontakt
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ze srebrem, wiec jesli kto$ zajrzy pod wielka plandeke, naj-
prawdopodobniej nic nie zobaczy. Nawet jesli posta¢ dotyka
srebra, to $piacy sciapod wyglada jak sterta kamieni (co prawda
w chtodni na mieso jest to dos¢ dziwaczny towar). Uwage
Badaczy zbyt mocno zainteresowanych plandeka czy kamie-
niami moze odwrdci¢ dochodzacy z innego miejsca na statku
dziwny dzwiek, nagte szarpnigcie géry lodowej lub (najbardziej
prawdopodobne) odkrycie szczatkéw zatogi przez inng postaé
(patrz: Makabryczne odkrycie). Oczywiscie uparte i silne
szturchanie plandeki lub ,kamieni” moze obudzi¢ sciapoda,
ktéry wstanie na pelng wysokos$¢ i zapewne wywola szok
u ciekawskiego Badacza (test Poczytalnoéci: utrata 1/1K4 PP;
1K4/1K8 PP, jesli posta¢ moze zobaczyé potwora).

Potencjalne znaleziska:

= Rozrzucone na podlodze lub zaczepione o metalowe czesci
fragmenty ubran.

= Kepka przymarznietych do rury zakrwawionych wloséw.

= Lomy iinne przydatne narzedzia.

= Drewniane palety, przydatne do tworzenia barykad.

= Kanistry z paliwem do wézka widlowego i spychacza.

= Latarki (czg$¢ zgnieciona, cze$¢ dziatajaca).

= Siatki o r6znej dtugosci, uzywane do podtrzymywania tadunkéw.

= Wozki do przewozenia butli z CO,.

Stalowe liny, wyciaggarki i sznury, stuzace do przytrzymy-
wania tadunku.

Makabryczne odkrycie: na dolnych poziomach Eadowni
1 znajduja si¢ szczatki zalogi statku. Sciapod zniést je
tam i ulozyl w stos, jakby w obrzydliwej parodii migsnej
chlodni. Jesli Badacze poruszajg si¢ bez zrédla §wiatla,
ryzykuja przewrdceniem sie na sterte zwlok, chyba ze
odniosg sukces w tescie Zrecznos$ci. Po upadku niezreczni
nieszcze$nicy nie zorientujg sie poczatkowo w sytuacii,
sadzac, ze trafili na sterte produktéw miesnych. Kiedy jednak
do ich $wiadomosci dotrze powaga sytuacji, zazadaj testu
Poczytalnosci (utrata 1K3/1K6 PP). W wyniku ogledzin
cial okaze si¢, ze na stercie mogg znajdowac si¢ zwloki nawet
do trzynastu zalogantéw. Wszystkie majg slady ciezkich
obrazen, od pogryzien do zmiazdzen, a niektére zostaly
cze$ciowo zjedzone. Przeszukiwanie cial nie jest przyjemnym
zadaniem, a jedynym cennym znaleziskiem jest pek kluczy
umozliwiajacych otwarcie réznych drzwi i ladowni. Sciapod
powraca w to miejsce od czasu do czasu na zer, jednak
bardziej smakujg mu zywe ofiary.

Maszynownia

Pomieszczenie jest ciche i spowite w mroku. Drzwi wejsciowe
zostaly wywazone, a w powietrzu unost si¢ silny zapach paliwa.
Wewnatrz znajduje si¢ skomplikowany zestaw przetgcznikéw, za-
wordw, pokretel i tarcz, a zrozumienie ich zastosowania utrudnia
fakt, iz wigkszo$¢ zostala rozbita lub zniszczona, zupetnie jakby
ktos z ogromnym miotem wpad! w niszczycielski szal. Potamany
plastik, wyszczerbiony metal, pekniete rury i wyrwane przewody

poniewierajg si¢ po podlodze i zwisaja ze $cian lub sufitu.

Uwagi dla Straznika: sciapod zniszczyt maszynowni¢ w celu
uniemozliwienia ucieczki zapasowi pozywienia.

WRAK

Niewyszkolona osoba raczej nie bedzie w stanie rozgryzé
przeznaczenia poszczeg6lnych urzadzen. Wyizolowanie ukta-
déw elektrycznych w nadziei na przywrécenie oswietlenia
na statku nie jest latwym zadaniem i wymaga osiagnigcia
trudnego sukcesu w tescie Elektryki lub Nauki (Inzynierii),
ewentualnie ekstremalnego sukcesu w tescie Wyksztalcenia
(zmniejsz trudnos¢ do zwyklego testu, jesli postac jest obezna-
na z wystepujacymi na statkach urzadzeniami). Jesli test sie
powiedzie, Badaczowi uda si¢ wiaczy¢ oswietlenie, jednakze
czg$¢ instalacji musiata ulec dodatkowym uszkodzeniom,
poniewaz niektére partie statku nadal sa spowite w ciemnosci.
W dodatku swiatto moze nagle gasnaé i wiaczaé si¢ ponownie
za jaki$ czas. O miejscach i jako$ci dziatania o§wietlenia decy-
duje Straznik, zyskujac tym samym mozliwos¢ wykorzystania
$wiatla i ciemnosci do tworzenia atmosfery i napiecia w miare
postepu scenariusza.

Wykwalifikowany mechanik lub inzynier moze ustali¢, ze wal
napedowy silnika zostat uszkodzony i w tych warunkach nie da
si¢ go naprawi¢. Wigczenie silnikéw jest niemozliwe, wiec statek
nalezy odholowa¢ do portu i tam dokona¢ niezbednych napraw.
Jesli jeden z Badaczy jest doswiadczonym inzynierem, Straznik
moze nagrodzi¢ wysitki chwilowym zrywem naprawianych
silnikéw, ktére po chwili cichna, ku rozczarowaniu wszystkich
obecnych. Straznik réwniez decyduje o tym, ktére z pozostatych
systeméw statku nadajg si¢ do naprawy.

Potencjalne znaleziska:

= Narzedzia do napraw mechanicznych.

= Dostep do zbiornikéw paliwa.

= Interkom poktadowy (naprawa wymaga udanego testu
Elektryki i kilku godzin pracy).

PRZESZUKANIE GORY LODOWEJ

Zdeterminowani Badacze moga zechcie¢ przeszukaé gore
lodows, cho¢ wspinaczka po sliskiej powierzchni dryfujacej
lodowej wyspy jest obarczona ryzykiem $mierci lub kalectwa.
Po pierwsze, na zewnatrz jest bardzo zimno, niezbedne jest
wiec zalozenie cieplego odzienia. Po drugie, cate przedsie-
wziecie jest niebezpieczne, a Straznik powinien zazadad
testu Zrecznosci od prébujacego przemieszezaé si¢ po lodzie
Badacza. Porazka sprawia, ze posta¢ znalazta si¢ w niepewnym
polozeniu i moze albo wycofa¢ si¢ po swoich §ladach, albo
forsowa¢ rzut (przy pomocy Zrecznoéci lub Skakania).
Porazka w forsowaniu oznacza, ze Badacz mdégt si¢ zrani¢,
spas¢ na twardg lodowa powierzchnie lub zeslizgnad sie
wprost do morza. Odniesione obrazenia nie powinny by¢
wieksze niz 1K4, lecz nieplanowana kapiel wymaga szybkiej
reakgji (a prawdopodobnie réwniez pomocy innych oséb),
poniewaz nad pechowcem wisi grozba utonigcia (zasady
opisane zostaly w Ksigdze Straznika na str. 138). Utrzymanie
si¢ na powierzchni lodowatych wéd pétnocnego Atlantyku
wymaga trudnego sukcesu w tescie Kondycji.

Wyprawa bez odpowiednio cieplej odziezy skutkuje hi-
potermig po okolo 30-60 minutach. Zazadaj wtedy testu : ’
Kondycji — porazka oznacza, ze Badacz zaczyna odczuwaé
skutki mrozu. Hipotermia wywoluje 1K4 obrazeri oraz stan
splatania (jedna ko$¢ karna do wszystkich testéw umiejetnosci).
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Paod var einn morgun er peir Karlsefni sdau fyrir ofan rjoorio flekk nokkurn
sem glitradi vid peim og @ptu peir d pad. Pao hrerdist og var pad einfetin-
gur og skaust ofan d pann drbakkann sem peir ligu vid. Porvaldur Eiriksson
rauda sat vid styri. Pd melti Porvaldur: “Gott land hofum vér fengio.” Pd
bleypur einfetingurinn d brott og nordur aftur og skaut dour i smdparma
d Porvald. Hann dré it orina. bd melti Porvaldur: “Feitt er um istruna.”
Peir hljopu eftir einfetingi og sdu hann stundum og potti sem hann leitadi
undan. HIjop hann iit d vog einn. Dd hurfu peir aftur. Dd kvad einn madur
kvidling penna:

Eltu seggir,
allsatt var pao,
einn einfeting
ofan til strandar
en kynlegr maor
kostadi rdsar
bart of stopir,
heyrou, Karlsefni.

Deir foru pd i brott og nordur aftur og pottust sjd Einfetingaland. Vildu peir pd
eigi lengur hetta lioi sinu. Peir etludu oll ein fjoll, pau er i Hopi voru og pessi
er nii fundu peir, og pad stedist mjog svo d og veri jafnlangt tir Straumsfirdi
beggja vegna.
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Zdarzylo si¢ to dnia, w ktorym Karlsefni i jego woje dostrzegli iskierke swiatla przy
polanie i zakrzykneli w jej strong. Poruszyla si¢ — byl to sciapod, ktory zeskoczyl na
brzeg rzeki, nad ktorym poczywali. Thorvald, syn Eryka Rudego, siedzial wtedy
u steru. ,Zdobylismy zacnq i urodzajng kraing’, rzekl, a sciapod trafil strzalg wprost
w jego trzewia. Ten wyciggnql jq i krzykngl: ,Mam wielkq rang w brzuchu!’.
Thorvald zmart z powodu ran czas jakis pozniej. Sciapod odskoczyt i pognat na
potnoc, a Karlsefni i jego woje puscili sie w pogon, z rzadka jeno go dostrzegajgc.
Skryt si¢ susem w strumieniu i juz go nie ujrzeli. Karlsefni i wojownicy wrocili,

a jeden z nich utogyl piesn:

Za jednonogim biegaczem
Glowe daje i stowo

Rzucili si¢ woje w wyscig
Brzegiem nad stong wodyg
Lecz przeklete przez bogow
Cudaczne dziwadlo

Jak — Karlsefni wcigz nie wie
Umknelo im i przepadio

Uznali, Ze gory w poblizu Hop i te, ktore wlasnie odkrylz, byiy czgsculz tego samega

taricucha gorskiego, ktory Straumfjord dzieli na dfw;e rofwne czesci.
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Porzucona szalupa
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Jesli wyziebianie organizmu bedzie postgpowad, nalezy wyko-

nywa¢ test Kondycji co godzing (w $wiecie gry), dopski Badacz
nie umrze lub nie zostanie uratowany i ogrzany. Kazda porazka
w tescie Kondycji skutkuje odniesieniem 1K4 obrazen oraz
podniesieniem trudnosci nastepnego testu Kondycji o jeden
poziom (po pierwszej porazce niezbedny jest trudny sukees,
a nastepnie ekstremalny dla wszystkich kolejnych testéw).
Po ogrzaniu i odpoczynku postaé regeneruje 1K3 punktow
Wytrzymalosci, a reszte odzyskuje w normalny sposéb.

Jedyna godna uwagi rzecza na gérze lodowej sa szczatki
zaginionej szalupy ,Groenland Tropisch”. Dwéjka zatogantéw
probowata uciekaé, lecz sciapod wskoczyt do wody i $ciagnat
szalupe z powrotem, po czym zabit uciekinieréw i cisnat tajbe
na 16d. Resztki szalupy sg zniszczone, porozrywane i pokryte
zamarznigta krwia.

WALKA ZE SCIAPODEM

Pomystowi gracze powinni by¢ w stanie obmysli¢ plan pokonania
niewidzialnego potwora. Ponizej opisano kilka mozliwosci — jesli
gracze majg zamiar po prostu rzuci¢ si¢ na sciapoda, zached
ich do wykorzystania rzeczy dostepnych na statku. Przeblyski
pomystowosci powinny by¢ odpowiednio nagradzane.
Najprawdopodobniej w wickszosci planéw beda wystepowad
rézne ,ruchome czesci”, przez co Badacze beda musieli odegraé
swoja role w wabieniu, pochwyceniu lub zranieniu monstrum.
Niektérym Badaczom moze przypasé rola zywej przynety
(a zachowanie zimnej krwi w takiej sytuacji moze wymagac
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zdania testu Poczytalnoéci), inni mogg by¢ odpowiedzialni za
otwieranie lub zamykanie drzwi w stosownym momencie w celu
zagonienia sciapoda w odpowiednie miejsce, gdzie przy pomocy
dzwigéw lub spychacza mozliwe bedzie zranienie stwora lub
zrzucenie go z poktadu statku (niezbedne sg jednak umiejetnosci
sterowania pojazdami lub maszynami). Przemys] plan Badaczy
i okres], jakie umiejetnosci beda odpowiednie dla poszezegélnych
elementéw, lecz unikaj powtarzania tych samych testéw, ponie-
waz zmniejsza to og6lng szans¢ na sukces — jeden rzut powinien
wystarczy¢. Przyktadowo, jesli Badacz musi zwabi¢ potwora,
biegnac przed nim, zazadaj jednego testu Zrecznosci i zezwalaj
na forsowanie. Po oméwieniu planu i ustaleniu, ktérzy Badacze
beda wykonywac konkretne testy, wszystko powinno by¢ gotowe
do kontynuowania gry. Ponadto wazne jest, by gracze liczyli
na zblizone rezultaty dziatan grupy. Oczywiscie, sciapod moze
reagowad w spos6b zupelnie inny, niz przewidywali to Badacze,
co moze wymusi¢ na jednym z nich wprowadzenie szybkich
improwizowanych poprawek. Nie prébuj jednak za wszelka
cene udaremni¢ planu graczy — buduj napiecie i dramatyzm, ale
nie kieruj akeji w strone katastrofy, poniewaz moze to zepsué
zabawe wszystkim bioracym w niej udzial.

Uzycie maki lub lodu: pokrycie podtogi warstwa drobnego lodu
lub maki (czy innego sypkiego artykutu spozywezego) moze
postuzy¢ do wytropienia niewidzialnego monstrum. Obszar
przygotowany w ten sposéb umozliwia wykrycie pojawienia
si¢ potwora ($lady na podtodze lub chrzgst miazdzonego
lodu). Bedzie to przydatne zwlaszcza w sytuacii, gdy Badacze

jeszcze nie wiedza, ze srebro umozliwia zobaczenie sciapoda.
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Zwabienie w pulapke: stuzacy za przynete Badacz wabi scia-
poda wprost w pulapke. Wykonanie zalezy od wyobrazni
graczy — moze to by¢ wypelniony ostrymi kawatkami metalu
i rur zamaskowany dét, wypelniony paliwem pokéj, ktéry
mozna szybko podpalié, czy préba uwigzienia potwora
w jednej z tadowni (o szybkosci jego ucieczki z matni
decyduje Straznik), itd.

Wykorzystanie spychacza lub wézka widlowego: najpierw
nalezy zwabi¢ sciapoda w odpowiednie miejsce na statku,
a nastepnie rozproszyc¢ jego uwagg, by prowadzacy pojazdy
Badacze mogli znienacka wypchngé go za burte, a moze
nawet zada¢ powazne obrazenia. Spychacza mozna tez
uzy¢ do zapedzenia potwora w kozi rég, a za pomocy
wézka widtowego mozna przyszpili¢ go do $ciany w celu
ulatwienia walki innym postaciom.

Uzycie dzwigéw: mimo tego, ze dZwigi sa nieruchome, moga
zadaé potworowi znaczne obrazenia, o ile zwabi si¢ go
w ich poblize. Badacze moga tez skonstruowaé pulapke
na monstrum, rozciagajac miedzy dzwigami znajdujace sie
w tadowniach siatki i stalowe liny.

Uzycie butli z CO,: dostanie si¢ do pomieszczenia z butlami
CO, umozliwi Badaczom stworzenie prowizorycznej broni
napedzanej sprezonym dwutlenkiem wegla (podobnej do
karabinéw pneumatycznych). Pamietaj tez, ze rozgrzane
butle z CO, moga wybuchna¢. Ponadto, odpowiednia
ilo§¢ gazu rozpylona dookola sciapoda w zamknietej
przestrzeni moze doprowadzi¢ do wyparcia tlenu, a na-
stepnie uduszenia potwora. Niezbedne sg jednak sukcesy
w testach umiejetnosci, np. Mechaniki lub Nauki (Inzy-
nierii) (w przypadku forsowania trudny sukces w tescie
Wyksztalcenia réwniez bedzie wystarczajacy, jesli zaden
z Badaczy nie dysponuje odpowiednim doswiadczeniem).
Badacze bedg réowniez musieli zagnaé potwora do odpo-
wiednio niewielkiej przestrzeni, np. wykorzystujac kogos
w roli przynety. Przyjmij, Ze wypelnienie zamknigtego
pokoju duzg ilosciag dwutlenku wegla doprowadza sciapoda
do wsciektosci, jednak po 1K6+1 rund zacznie si¢ dusi¢
(rozztoszczony potwor szybko nadwyreza swoje sity).
Co rundg bedzie otrzymywat 1K6 obrazeri ignorujacych
pancerz, dopdki nie straci przytomnosci (co nastepuje, gdy
jego Punkty Wytrzymatosci zostang obnizone do potowy),
nie umrze lub nie wyrwie si¢ z pulapki. Zwykle rozpylenie
dwutlenku wegla w strong potwora nie wyrzadzi mu
zadnej krzywdy, jednak moze go na moment odpedzié,
jesli Straznik uzna to za stosowne.

Walka ze sciapodem: pamigtaj, ze jesli Badacz nie doty-
ka srebra, potwér pozostanie dla niego niewidzialny,
co znacznie utrudnia walke — w takiej sytuacji wszelkie
proby trafienia monstrum obarczone s3 koscig karng. Za-
nim Badacz wykona test Walki wrecz lub Broni palne;j,
popro$ o test Nastuchiwania (lub Spostrzegawczosci,
w zaleznosci od okolicznosci). Jesli test si¢ powiedzie,
postaé wyczuwa, w ktérym miejscu powinien znajdowad
sie potwdr, co usuwa wynikajaca z niewidzialnosci kosé
karng. Oczywiscie, mechanika tego typu nagradza graczy,
kt6rzy przygotowali odpowiednie ,czujki” majace ostrzegaé
o pojawieniu si¢ potwora. W zaleznosci od sytuacji (ogélny
chaos, niewidzialno$¢, ciemnosé, szaleristwo itd.), Straznik
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ma pelne prawo doda¢ walczacym Badaczom nawet dwie
kosci karne (lecz wcigz istnieje mozliwos¢ usuniecia jednej
dzigki odpowiednim testom).

Ranny zwierz?

Straznik podejmuje decyzj¢, w ktérym momencie sciapod
zniechgca si¢ do walki. Moze walczy¢ do $mierci (poddaje
si¢ zwierzecym instynktom) lub uciec i wyleczy¢ otrzymane
ciezkie rany — dzigki temu Badacze zyskuja troche czasu
na stworzenie nowego planu, naprawe jachtu, ucieczke na
szalupie itd. Po utracie polowy punktéw Wytrzymalosci
potwor raczej sprébuje si¢ wycofaé ze starcia, a cigzko
ranny i osaczony najprawdopodobniej wpadnie w szal
i w akcie desperacji wykorzysta cala swoja site do wyrwania
si¢ z potrzasku.

ZAKONCZENIE

Scenariusz nie ma narzuconego rozwiazania. Mozliwe,
ze Badaczom uda si¢ zabi¢ sciapoda, a nastgpnie wezmg
si¢ za naprawe jachtu. Moze ztapia go w putapke (choé
bardzo prawdopodobne, ze w pewnym momencie wy-
rwie si¢ na wolnos¢), by kupi¢ sobie troche czasu i uciec
z géry lodowej na szalupie, lub odbija na ,Delilah”, liczac
na pomyslny dryf. Oczywiscie, pomyslowe rozwiazania
i heroiczne czyny moga nie wystarczy¢, potwor ostatecznie
wygra, a Badacze zostang jego nastepnym positkiem. Jesli
na poczatku scenariusza nadano sygnal radiowy, wtedy
(oczywiscie po pokonaniu sciapoda w dowolny sposéb)
przeplywajacy niedaleko statek lub wystana ekipa ratun-
kowa moga uratowaé Badaczy.

Sugerujemy ponizszy opis w wypadku, kiedy pozostali przy
zyciu Badacze odplywaja na szalupie:

Odplywacie w ciemne wody potnocnego Atlantyku. Macie
nadziefg, ze natkniecie sig niedfugo na przeplywajgcy statek, ale
w glebi serca wiecie, ze szanse na to sq nikte. Moze uda wam sig
wygrac z glodem i pragnieniem, by opowiedziec swiatu o swych
doswiadczeniach. Lepsze to niz straszliwy los zalogi , Groenland
Tropisch” i waszych przyjacidl, ktdrzy zgingli na statku. Walczge
o zachowanie ciepla, kulicie sig razem i spoglgdacie za siebie,
w strong gory lodowej i starego chtodniowca. Widok jest niemal
malowniczy. Nawet wiatr wydaje sig [Zefszy.

Nagle cos bialego przemieszcza sig po gorze lodowej, a potem
z glosnym pluskiem wpada do ciemnych wid z lodowego klifu.
Jestescie zmeczeni i chyba oczy platajq wam figle... Przeciez fo
cos nie moze was sledzic. ..

Nagrody

Jesli Wrak jest czescia wickszej kampanii, Badacze moga uzyskaé

ponizsze nagrody:

= Przezycie scenariusza: +1K6 PP.

= Zabicie lub pokonanie sciapoda w dowolny sposéb: +1K8
punktéw Poczytalnosci.

= Ucieczka dzigki tymczasowemu uwigzieniu lub odwréceniu
uwagi sciapoda (jest wiec na wolnosci): +1K4 punktéw
Poczytalnosci.
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John Calhoun, kapitan jachtu

S 60 KON 60 BC65 ZR 60 INT 70
WG 55 MOC40 WYK65 P60 PW 12
MO: +1K4 Krzepa: 1 Ruch:7 PM:8

Walka

Walka wreez (Bijatyka) 30% (15/6), obrazenia 1K3+1K4 lub
patka 1K4+1K4

Unik 30% (15/6)

Umiejetnosci: Elektryka 35%, Mechanika 65%, Nastuchiwanie
40%, Nauka (Inzynieria) 20%, Nawigacja 75%, Nurkowanie
45%, Obsluga Ciezkiego Sprzetu 25%, Pierwsza Pomoc
70%, Pilotowanie (E.6dz) 80%, Ptywanie 65%, Prawo 30%,
Psychologia 40%, Rzucanie 40%, Spostrzegawczos¢ 50%,
Wiedza o Naturze 55%, Wspinaczka 40%, Zastraszanie 45%.

Jorgen Hansen, pierwszy oficer

S50 KON 70 BCS55 ZR 70 INT 70
WG60 MOC45 WYK60 P45 PW 12
MO:0 Krzepa: 0 Ruch:8 PM:9

Walka

Walka wrecz (Bijatyka) 30% (15/6), obrazenia 1K3+1K4 lub
néz 1K4+1K4

Unik 35% (17/7)

Umiejetnosci: Elektryka 70%, Mechanika 55%, Nauka
(Inzynieria) 40%, Nawigacja 60%, Obstuga Cig¢zkiego
Sprzetu 65%, Pierwsza Pomoc 45%, Pilotowanie (£6dz)
70%, Ptywanie 50%, Rzucanie 50%, Spostrzegawczo$é
40%, Urok Osobisty 45%, Wiedza o Naturze 35%,
Wospinaczka 45%.

SCIAPOD

To, co wydawalo si¢ stosem duzych i nieréwnych kamieni, po
wyprostowaniu odkrywa swoja prawdziwa forme. Kamieni-
sta, przypominajaca parasol zewnetrzna strona jest ogromna
chwytna stopa, rozlozona i ustawiong tak, by skry¢ pod soba
ciato, w sposéb podobny do migczakéw. Poruszajac sie, potwér
podciaga stope pod tuléw, staje na jej migsistej tkance, podnosi
si¢ i rzuca przed siebie.

Monstrum skiada si¢ gtéwnie z bialych miesni, powykrzy-
wianych i powykrecanych w ksztalt przypominajacy huma-
noidalny tors, jednak obydwa ramiona zakoriczone s3 dlorimi
z blonami ptawnymi. Z korpusu wyrasta zdeformowana glowa
z pojedynczym, §wiecacym zielonym okiem oraz paszcza pelng
ostrych jak brzytwa z¢b6éw. Dzicki ogromnej stopie z blong
plawna potwér moze réwniez chwytaé i miazdzyé wrogéw.
Cho¢ jego cialo jest $nieznobiale, to spéd wielkiej stopy ma
kolor szarawych kamieni — dzi¢ki temu moze si¢ pod nia
kamuflowa¢, wygladajac jak ogromna organiczna bryta lub glaz.

W standardowych okoliczno$ciach potwdr jest niewi-
dzialny. Z jakiej$ przyczyny srebro neguje t¢ zdolno$¢ — staje
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sie widzialny dla kazdego, kto dotyka dowolnego srebrnego
przedmiotu. Nie wiadomo jednak, czy inne metale maja po-
dobne wilasciwosci. W $wietle (sztucznym lub naturalnym)
biafe cielsko wydaje si¢ 1$nié.

Stworzenie $wietnie plywa dzigki swojej stopie, uzywajac
jej w spos6b podobny do zab, umie réwniez wybi¢ si¢ na tyle
mocno, ze moze nawet wskoczy¢ na poktad statku wprost
z wody. Plywajacy pod woda potwér musi regularnie wynurzaé
si¢ w celu nabrania powietrza. Na ladzie wydaje si¢ porusza¢
podobnie do slimakéw, robi to jednak znacznie szybciej.
Aktywno$¢ sciapoda ograniczona jest zazwyczaj do krétkich
zrywow, po ktérych musi odpoczaé. Jesli nie szuka zeru, zwykle
pozostaje w jednym miejscu, ukryty pod swa ogromna stopa.

Nie posiada strun glosowych, nie moze wigc méwic. Nie
podejmuje tez zadnych préb nawigzania kontaktu z ludzmi,
ktérych uwaza za ofiary i zrédlo pozywienia. Jest inteli-
gentnym przeciwnikiem, ktéry rozumie zagrozenie ptynace
z technologii (stad zniszczenie radia i steréw), a w polowa-
niach nierzadko polega na przebieglosci. W ciagu setek lat
obserwacji zyskal spore doswiadczenie w kontaktach z ludZzmi,
jednak rozjuszony, poddaje si¢ instynktom, wigc sprytne osoby
mogg go przechytrzyc.

Sciapod postuguje si¢ krysztalowym tukiem. Nie wiadomo,
jak i z jakiego materialu wykonano tuk i przypominajace
harpuny strzaly; mozliwe, ze jest to pozostalosé¢ technolo-
giczna jego rasy lub wrodzona zdolnos$¢ do wytwarzania
niezbednych rzeczy z elementéw srodowiska lub wydzielin
ciata (w podobny sposéb jak malze tworza perty). Produkcja
strzal musi by¢ dos¢ prosta, poniewaz sciapod nie przejmuje
si¢ zbieraniem wystrzelonych pociskéw. Bron przypomina
zbrojone szklo i jest na tyle mocna, ze przebija si¢ przez
metal. Po doktadnych ogledzinach tuku mozna stwierdzié,
ze cigciwa wykonana zostala ze $ciggna jakiego$ zwierzecia
(najprawdopodobniej zyjacych w glebinach ryb, cho¢ moze
to by¢ nawet ludzkie sciggno). To, ze sciapod korzysta z tuku,
nie znaczy, ze jest prymitywny, a raczej zaradny i sprytny — to
niezwykle przydatna bron, zwlaszcza dla stworzenia, ktére
czgsto przebywa pod woda.

Spotkania z podobnymi istotami przewijaja si¢ przez
calg histori¢ ludzkosci. Pliniusz Starszy w swej Historii
Naturalis (77 n.e.) pisat o zyjacych w Etiopii jednonogich
stworzeniach, natomiast wedtug Mappa Mundi (1290 n.e.)
sciapody zyja tylko po jednej stronie $wiata. Wiele $re-
dniowiecznych bestiariuszy opisuje stworzenia o ludzkim
tulowiu, lecz tylko jednej nodze i ogromnej stopie. Wedlug
niektérych opiséw istota ta chroni si¢ przed deszczem
lub ciosami, kryjac swe delikatne cialo pod wielka stopa.
Nazwa tego stwora pochodzi od greckich stéw skia (cieri)
oraz pod (stopa).

Pochodzenie tej istoty nie jest jednak znane. Mozliwe, ze
to kolejny potwér Mitéw (chocby jaki§ dziwaczny pomiot
Yog-Sothotha), ostatni przedstawiciel od dawna nieobecnej
na planecie rasy obcych lub pojedyncze stworzenie, ktére
zawitalo na Ziemi¢ dawno temu. Niekt6rzy moga je uznawaé
za relikt czaséw przedludzkich, ale moze to mutacja lub
nierozsadny eksperyment z okresu, w ktérym zycie na Ziemi
dopiero powstawalo?
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Sciapod, gtodne wielkostope monstrum
$280 KON240 BC210 ZR70 INT 50

o WG- MOC40 WYK- P-  PW45
: MO: +5K6 Krzepa: 6 Ruch: 7/9* PM: 8 A
} “Plywanie |
r
Walka '

Liczba atakéw na runde: 1 (ugryzienie, przygniecenie,

s

chwyt i miazdzenie lub bror)

Ataki: sciapod moze nagle rzuci¢ si¢ przed siebie, by
gryz¢, moze uzy¢ swojej stopy i zadeptaé przeciwnika
lub wykona¢ atak dystansowy przy pomocy krysz-
talowego tuku.

Walka wrecz (Bijatyka) 60% (30/12), obrazenia 5K6

Chwyt i miazdzenie (manewr) 60% (30/12): pochwycenie,

miazdzenie odbywa si¢ w nastepnej rundzie, obrazenia 5K6

Krysztatowy tuk 50% (25/10), obrazenia 1K8+2K6

Unik 35% (17/7)

Chwyt i miazdzenie (manewr): chwytna stopa potwo-
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ra moze ztapaé¢ ofiarg, unieruchamiajac ja. Ta moze
jedynie prébowaé wyrwaé sie z uscisku, o ile wygra
w przeciwstawnym tescie Sily. Kiedy sciapod chwyci
postaé w swojg stope, w nastepnej rundzie moze jg
zmiazdzy¢, zadajac 5K6 obrazen.

Krysztatowy tuk (atak dystansowy): dziwny tuk scia-
poda wystrzeliwuje przypominajace harpuny strzaty
o dtugosci 6 stép (ok. 180 cm). Podstawowy zasieg tej
broni to ok. 40 m. Trafiona ofiara otrzymuje 1K8+2K6
obrazen, a ponadto odczuwa przenikajgce zimno —
dopdki strzata nie zostanie wyjeta z ciala, postaé
otrzymuje 1 dodatkowe obrazenie w kazdej
kolejnej rundzie.

Niewidzialno$éé: zdolno$¢é przestaje dziatad, jesli
skéra patrzacego dotyka srebra (moze to by¢ bizuteria, néz
do listéw, misa itp.). Préby trafienia niewidzialnego potwora
powinny by¢ obarczone co najmniej jedna koscig karna
(patrz: Walka ze sciapodem, str. 20).

Pancerz: 5, niezwykle gruba skéra. Pamietaj, Ze obrazenia
zadawane srebrng bronig ignoruja pancerz.

Zaklecia: brak.

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie sciapoda skutkuje utraty
1K4/1K8 Punktéw Poczytalnosci.

= A = _/




WRAK

JASON KERNICKY

Wiek: 29 Zawéd: Makler gietdowy / whasciciel jachtu
S50 KON70 BC50 ZR50 INT 80
WYG 40 MOC60 WYK60 P60 PW 12
MO:0 Krzepa:0 Ruch:8 PM:9 Szczescie: 50

Walka
Walka Wrecz (Bijatyka) 55% (27/11), obrazenia 1K3
Unik 25% (12/5)

Umiejetnosci

Bron Palna (Krétka) 40% (20/8)
Bron Palna (Karabin/Strzelba) 45% (22/9)
Elektryka 10% (5/2)

Jezyk (Angielski) 60% (30/12)
Korzystanie z Bibliotek 60% (30/12)
Ksiggowosé 50% (25/10)
Majetnosé 60% (30/12)
Mechanika 20% (10/4)
Nastuchiwanie 40% (20/8)
Pierwsza Pomoc 30% (15/6)
Pilotowanie (E.6dz) 40% (20/8)
Ptywanie 40% (20/8)

Prawo 40% (20/8)

Psychologia 50% (25/10)
Rzucanie 20% (10/4)

Skakanie 20% (10/4)
Spostrzegawczos¢ 40% (20/8)
Ukrywanie 40% (20/8)
Wspinaczka 40% (20/8)
Zastraszanie 60% (30/12)

Premia: wydaj 30 punktéw na dowolne umiejetnosci.

Historia Badacza

Jestes wiascicielem luksusowego jachtu, ,Delilah”, i razem

z przyjaciotmi plyniesz nim w ostatni rejs przez Atlantyk.

Niestety, sytuacja gospodarcza nie oszczedzita ani ciebie, ani

twoich inwestycji, wigc musiates sprzedaé jacht, ktéry trafit do

kupca w Anglii. Starasz si¢ cieszy¢ tym, co masz, wigc zaprosites

przyjaciél na ostatnia wspdlng eskapade.

= Wyglad: szczupty blondyn o koscistej sylwetce i ztowrogim
spojrzeniu.

= Przymioty: chciwy i egocentryczny.

= Ideologia/Przekonania: przegrywy nic nie osiagaja, wiec
nie badz przegrywem. Musisz wiedzie¢, jak o siebie zadbad.

= Rzeczy osobiste: ztoty zegarek marki Rolex.

Twoi przyjaciele:

Isaac Klein: odnoszacy sukcesy architekt. Wydaje sie, ze
wybaczy! ci juz straty poniesione w inwestycjach, w ktérych
mu doradzates.

Siren: wzicta piosenkarka i kompozytorka. Potrafi rozkreci¢
niezlg imprezg.

Janice White: lekkoatletka, ktérej nie udato si¢ siggnaé

po zloto na ostatniej olimpiadzie. Jej sponsorzy powoli

si¢ wycofuja, wiec ma nadzieje, ze przedstawisz ja nowym

inwestorom.

= Eric Huston: magnat mediéw spolecznosciowych. Kilka lat
temu dokonaliscie kilku wspélnych inwestycji — nie zwrécily
si¢ tak, jak na to liczyliScie, ale nie byly tez zupelna klapa.
Mogtby wyciggnad cie z finansowego bagna i nawet by tego
nie odczul, ale nie odkrywa kart i zachowuje sie dos¢ skrycie.
Czasami potrafi by¢ prawdziwym dziwakiem.

= Ellen Gray: aktorka i gwiazda tego hitu z telewizji. Odgrywa

$wietoszke pod publiczke, ale widziales na wlasne oczy,

w jaka wariatke i hedonistke si¢ przeistacza, gdy znikna

kamery.



ISAAC KLEIN

Wiek: 32 Zawod: Architekt

S 40 KON 60 BC50 ZR50 INT 70
WYG 60 MOC60 WYKB80 P60 PW 11
MO:0 Krzepa:0 Ruch:8 PM:12 Szczescie: 50
Walka

Walka Wrecz (Bijatyka) 35% (17/7), obrazenia 1K3
Unik 35% (17/7)

Umiejetnosci

Bron Palna (Krétka) 20% (10/4)

Bron Palna (Karabin/Strzelba) 25% (12/5)
Elektryka 60% (30/12)

Historia 40% (20/8)

Jezyk (Angielski) 80% (40/16)
Korzystanie z Bibliotek 20% (10/4)
Majetnosé 55% (27/11)

Nastuchiwanie 25% (12/5)

Nauka (Inzynieria) 70% (35/14)
Obstuga Cigzkiego Sprzetu 40% (20/8)
Perswazja 40% (20/8)

Pierwsza Pomoc 30% (15/6)

Ptywanie 20% (10/4)

Prawo 50% (25/10)

Psychologia 20% (10/4)

Rzucanie 40% (20/8)

Skakanie 30% (15/6)

Spostrzegawczos¢ 50% (25/10)
Sztuka/Rzemiosto (Architektura) 60% (30/12)
Slusarstwo 20% (10/4)

Ukrywanie 40% (20/8)

Wiedza o Naturze 40% (20/8)
Wspinaczka 20% (10/4)

Zreczne Palce 20% (10/4)

Premia: wydaj 30 punktéw na dowolne umiejetnosci.

Historia Badacza

Jestes przyjacielem lub znajomym Jasona Kernicky'ego, maklera,

ktéry od czasu do czasu doradzal ci w inwestycjach. Kryzys

gospodarczy mocno go doswiadezyt, byt wiec zmuszony

sprzeda¢ swoj luksusowy jacht. Nie popada jednak w chandre

izaprosit cie (a takze kilka innych nadzianych oséb) na ostatni

rejs, poniewaz plynie oddaé klucze do rak wlasnych nowemu

wiascicielowi w Anglii.

= Wyglad: eleganckie ubrania, jasnobrazowe wlosy i starannie
przystrzyzony kilkudniowy zarost.

= Przymioty: ostrozny i umiejacy zachowaé spokéj w sytuacji
stresowe;.

= Ideologia/Przekonania: zanim zaczniesz dziataé, zréb
bilans zyskéw i strat.

ZEW CTHULHU

Twoi przyjaciele:

= Jason Kernicky: nie wybaczyles mu strat, jakie poniostes
przez jego doradztwo inwestycyjne. Masz zamiar delektowaé
si¢ chwila, w ktérej bedzie przekazywat swéj jacht (byt jego
chlubg i radoscia). Karma wraca, a ty bedziesz smakowaé
kazdy gram jego cierpienia.

Siren: wzicta piosenkarka i kompozytorka. Potrafi rozkreci¢
niezla impreze.

= Janice White: lekkoatletka, ktérej nie udato si¢ siggnac
po zloto na ostatniej olimpiadzie. Nieustannie nagabuje
cig, czy nie przedstawisz jej swoim wspélnikom, poniewaz
szuka nowych sponsoréw.

Eric Huston: magnat mediéw spoleczno$ciowych. Dziwak
z niego. Nie jeste$ pewien, dlaczego tu w ogéle jest, bo
niemal w niczym nie bierze udzialu i stroni od innych.
Masz nadzieje, ze przekonasz go do wyboru twojej firmy
w nadchodzacym projekcie budowlanym, ale péki co
zgrywa niedostepnego.

= Ellen Gray: aktorka i gwiazda tego hitu z telewizji. Ta to
dopiero jest walnieta! Rany, paparazzi oddaliby nerki za
choé¢ kilka jej zdje¢ na tej fodzi.
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WRAK

SIREN VEL LORI WASHINGTON

Wiek: 24 Zawéd: Muzyczka i piosenkarka

S 60 KON50 BC60 ZR70 INT 70
WYG 80 MOC50 WYK50 P50 PW 11
MO:0 Krzepa:0 Ruch:8 PM:10 Szczescie: 50

Walka

Walka Wrecz (Bijatyka) 45% (22/9), obrazenia 1K3
Bron Palna (pistolet .22) 30% (15/6), obrazenia 1K6
Unik 35% (17/7)

Umiejetnosci

Bron Palna (Krétka) 30% (15/6)

Bron Palna (Karabin/Strzelba) 25% (12/5)
Gadanina 70% (35/14)

Jezyk (Angielski) 50% (25/10)
Korzystanie z Bibliotek 20% (10/4)
Korzystanie z Komputeréw 20% (10/4)
Majetnosé 60% (30/12)

Nastuchiwanie 40% (20/8)

Okultyzm 10% (5/2)

Pierwsza Pomoc 30% (15/6)

Ptywanie 40% (20/8)

Psychologia 40% (20/8)

Rzucanie 20% (10/4)

Skakanie 30% (15/6)
Spostrzegawczosé 50% (25/10)
Sztuka/Rzemiosto (Spiew/ Rap) 60% (30/12)
Slusarstwo 30% (15/6)

Ukrywanie 40% (20/8)

Urok Osobisty 60% (30/12)
Wspinaczka 20% (10/4)

Zastraszanie 25% (12/5)

Zreczne Palce 30% (15/6)

Premia: wydaj 30 punktéw na dowolne umiejetnosci.

Historia Badacza

Jestes przyjaciétka lub znajoma Jasona Kernicky'ego, maklera,

ktéry od czasu do czasu doradzal ci w inwestycjach. Kryzys

gospodarczy mocno go doswiadczyt, byl wiec zmuszony

sprzeda¢ swoj luksusowy jacht. Nie popada jednak w chandre

i zaprosit cie (a takze kilka innych nadzianych os6b) na ostatni

rejs, poniewaz plynie odda¢ klucze do rgk wiasnych nowemu

wiascicielowi w Anglii.

= Wyglad: wysoka i atrakcyjna modnisia.

= Przymioty: krzykliwa i ekstrawertywna ryzykantka.

= Ideologia/Przekonania: pokaz mi szmal.

= Rzeczy osobiste: zawieszony na tarcuszku srebrny medalion
w ksztalcie krzyza.
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Twoi przyjaciele:

= Jason Kernicky: owszem, stracita$ przez niego troche
pieniedzy na kiepskich inwestycjach, ale odbijesz to sobie
z nawigzka — twéj ostatni album wszed! na szczyty list
przebojéw, a ty jestes na fali. Bedziesz si¢ delektowaé jego
cierpieniem, w ramach rekompensaty za stracone pieniadze.
Moze ten rejs to jest sposéb na przeprosiny?

= Isaac Klein: architekt. Ciekawe, czy tez stracit pienigdze
przez Kernickyego? Moze powinnas si¢c dowiedzie¢...

= Janice White: lekkoatletka, ktérej nie udato si¢ siggnaé
po zloto na ostatniej olimpiadzie. Nieustannie nagabuje
cie, czy nie przedstawisz jej swoim wspélnikom, poniewaz
szuka nowych sponsoréw.

= Eric Huston: magnat mediéw spolecznosciowych. Dziwak
z niego, w ogodle nie nadaje si¢ na imprezy. Rany, powinien
w koricu wyluzowad! Z drugiej strony, facet niemal $pi na
pienigdzach — jesli dobrze bys si¢ z nim ustawila, to kto wie,
co moglabys z tego mie¢!

= Ellen Gray: aktorka i gwiazda tego hitu z telewizji. Niezta
$wiruska, dobrze si¢ z nig imprezuje. Jeste$ pewna, ze papara-

zzi zabijaliby si¢ o zdjecia jej dzikich wyczynéw na tej fodzi.




JANICE WHITE

Wiek: 24 Zawéd: Gwiazda sportowa

S 65 KON 60 BC45 ZR 80 INT 60
WYG 70 MOC45 WYKS50 P45 PW 10
MO:0 Krzepa:0 Ruch:9 PM:9  Szczescie: 50

Walka
Walka Wrecz (Bijatyka) 60% (30/12), obrazenia 1K3
Unik 40% (20/8)

Umiejetnosci

Bron Palna (Krétka) 20% (10/4)
Bron Palna (Karabin/Strzelba) 25% (12/5)
Gadanina 20% (10/4)

Jezyk (Angielski) 50% (25/10)
Korzystanie z Bibliotek 20% (10/4)
Majetnosé 65% (32/13)
Mechanika 40% (20/8)
Nastuchiwanie 40% (20/8)
Nurkowanie 10% (5/2)

Pierwsza Pomoc 40% (20/8)
Ptywanie 60% (30/12)

Psychologia 30% (15/6)

Rzucanie 60% (30/12)

Skakanie 60% (30/12)
Spostrzegawczos¢ 45% (22/9)
Ukrywanie 50% (25/10)

Urok Osobisty 40% (20/8)

Wiedza o Naturze 30% (15/6)
Wspinaczka 50% (25/10)

Premia: wydaj 30 punktéw na dowolne umiejetnosci.

Historia Badacza

Jestes przyjaciétka lub znajoma Jasona Kernicky'ego, maklera,
ktéry od czasu do czasu doradzal ci w inwestycjach. Kryzys
gospodarczy mocno go doswiadezyt, byl wiec zmuszony
sprzedaé swoj luksusowy jacht. Nie popada jednak w chandre
izaprosit cie (a takze kilka innych nadzianych oséb) na ostatni
rejs, poniewaz plynie odda¢ klucze do rgk wiasnych nowemu
wiascicielowi w Anglii.

= Wyglad: atletyczna i muskularna, choé¢ szczupta sylwetka.
= Przymioty: hatasliwa i arogancka, bardzo pewna swych

umiejetnosci.

Ideologia/Przekonania: niezwykle pewna siebie osobo-
wos¢. ,Aby osiagna¢ sukces, musisz dac z siebie absolutnie
wszystko”.

= Rzeczy osobiste: zawieszony na tacuszku srebrny medalion
ze $w. Krzysztofem.

ZEW CTHULHU

Twoi przyjaciele:

= Jason Kernicky: uwielbiasz go, ale po zabawie traktuje ci¢
jak kazda inng. Prébowalas poprosi¢ go o rade, jak zdoby¢
nowych sponsoréw, ale nieustannie ci¢ zbywa.

= Isaac Klein: architekt. Chcesz poznaé jego wspélnikéw,
mogtabys zlowi¢ wéréd nich $wietnych sponsoréw. Musisz
go przekonad, ze jeste$ warta tej inwestycji.

= Siren: piosenkarka i kompozytorka, ktérej nowy album
wspia! si¢ na szczyty list przebojéw. Uwielbia imprezy
i niezbyt przejmuje si¢ konsekwencjami. Musisz zostac jej
przyjaciélka, to jedyny sposéb, zeby przedstawila cie swym
kontaktom w branzy rozrywkowej — naprawde potrzebujesz
nowych sponsoréw!

= Eric Huston: magnat mediéw spolecznosciowych. Dziwak

z niego, w ogodle nie nadaje si¢ na imprezy. Rany, powinien
w koricu wyluzowad! Z drugiej strony, facet niemal $pi na
pienigdzach — jesli dobrze bys si¢ z nim ustawila, to kto wie,
co moglabys z tego mie¢!

= Ellen Gray: aktorka i gwiazda tego hitu z telewizji. Jest
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zwariowang duszg imprez. Jeste$ pewna, ze paparazzi

zabijaliby si¢ o zdjgcia jej dzikich wyczynéw na tej todzi.




ERIC HUSTON

Wiek: 31 Zawéd: magnat mediéw spolecznosciowych
S50 KON70 BC50 ZR50 INT 85
WYG 40 MOC50 WYK65 P50 PW 12
MO:0 Krzepa:0 Ruch:8 PM:10 Szczescie: 50

Walka
Wialka wrecz (Bijatyka) 35% (17/7), obrazenia 1K3
Unik 35% (17/7)

Umiejetnosci

Bron Palna (Krétka) 20% (10/4)
Bron Palna (Karabin/Strzelba) 45% (22/9)
Elektronika 20% (10/4)

Elektryka 40% (20/8)

Jezyk (Angielski) 85% (42/17)
Jezyk (Japonski) 20% (10/4)

Jezyk (Norweski) 15% (7/3)
Korzystanie z Bibliotek 50% (25/10)
Korzystanie z Komputeréw 80% (40/16)
Majetnosé 80% (40/16)

Mechanika 20% (10/4)
Nastuchiwanie 45% (22/9)

Nauka (Inzynieria) 30% (15/6)
Nauka (Matematyka) 70% (35/14)
Perswazja 30% (15/6)

Pierwsza Pomoc 30% (15/6)
Ptywanie 30% (15/6)

Prawo 10% (5/2)

Psychologia 20% (10/4)

Rzucanie 20% (10/4)

Skakanie 20% (10/4)
Spostrzegawczos¢ 35% (17/7)
Ukrywanie 30% (15/6)

Wspinaczka 25% (12/5)
Zastraszanie 45% (22/9)

Premia: wydaj 30 punktéw na dowolne umiejetnosci.

Historia Badacza

Jestes przyjacielem lub znajomym Jasona Kernicky'ego, maklera,
ktéry od czasu do czasu doradzal ci w inwestycjach. Kryzys
gospodarczy mocno go doswiadezyt, byl wiec zmuszony
sprzeda¢ swoj luksusowy jacht. Nie popada jednak w chandre
izaprosit cie (a takze kilka innych nadzianych oséb) na ostatni
rejs, poniewaz plynie oddaé klucze do rgk wiasnych nowemu
wiascicielowi w Anglii.

= Wyglad: ospowata i blada cera, tyczkowata budowa ciata.
= Przymioty: lubi rzadzi¢ i $mieje si¢ z wlasnych dowcipéw.
= Ideologia/Przekonania: jesli stracisz kontrole, mozesz

straci¢ wszystko.
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Twoi przyjaciele:

= Jason Kernicky: dawno temu raz czy dwa zdarzyto mu si¢
przestrzeli¢ z inwestycjami. Nie jest twoim starym i dobrym
przyjacielem. Wiasciwie nie jeste$ pewien, dlaczego przyjales
jego zaproszenie. Moze potrzebowates wyrwac si¢ ze $wiata
na kilka dni, a ten rejs byt wystarczajaco dobra wyméwka.
Jason nieustannie narzuca ci si¢ i gada o pienigdzach (jak
wickszos¢ ludzi), ale za zadne skarby nie dasz mu kolejnej
okazji do zmarnowania twoich funduszy.

Isaac Klein: architekt. Wydaje si¢ catkiem mily, ale psuje
twoje ,wakacje”, poniewaz chce zaprojektowaé¢ nowe biu-
rowce dla twojej firmy.

Siren: piosenkarka i kompozytorka, ktérej nowy album
wspial sie na szczyty list przebojéw. Imprezuje za ostro i ma
w powazaniu swoje zdrowie. Nieustannie podsuwa ci alkohol,
mimo ze ttumaczyles jej juz, ze od pieciu lat nie pijesz.

Janice White: lekkoatletka, ktérej nie udato si¢ siggnac po
zloto na ostatniej olimpiadzie. Bez wytchnienia nagabuje
cig, czy nie przedstawisz jej swoim wspélnikom, poniewaz
szuka nowych sponsoréw.

Ellen Gray: aktorka i gwiazda tego hitu z telewizji. Zyje dla
imprez i zmierza wprost w strong nieuchronnego upadku.
Widziales juz takich ,celebrytéw” — wszystko jest picknie,
dopdki nie przedawkujg lub nie skoricza w rynsztoku.




ELLEN GRAY

Wiek: 28 Zawéd: Celebrytka i aktorka

S 40 KON50 BC50 ZR 70
WYG 80 MOC60 WYKS50 P60
MO:0 Krzepa:0 Ruch: 8

INT 60
PW 10
PM: 12 Szczescie: 50

Walka

Walka wrecz (Bijatyka) 50% (25/10), obrazenia 1K3
Bron palna (pistolet .32) 40% (20/8), obrazenia 1K8
Unik 40% (20/8)

Umiejetnosci

Bror Palna (Krétka) 40% (20/8)
Bron Palna (Karabin/Strzelba) 25% (12/5)
Charakteryzacja 40% (20/8)
Gadanina 40% (20/8)

Historia 20% (10/4)

Jezyk (Angielski) 50% (25/10)
Korzystanie z Bibliotek 20% (10/4)
Majetnosé 65% (32/13)
Nastuchiwanie 35% (17/7)
Okultyzm 20% (10/4)

Perswazja 25% (12/5)

Pierwsza Pomoc 30% (15/6)
Ptywanie 30% (15/6)

Psychologia 50% (25/10)

Rzucanie 20% (10/4)

Skakanie 20% (10/4)
Spostrzegawczos¢ 40% (20/8)
Sztuka/Rzemiosto (Aktorstwo) 60% (30/12)
Ukrywanie 40% (20/8)

Urok Osobisty 60% (30/12)
Wspinaczka 40% (20/8)

Zreczne Palce 30% (15/6)

Premia: wydaj 30 punktéw na dowolne umiejetnosci.

Historia Badacza

Jestes przyjaciétka lub znajoma Jasona Kernicky'ego, maklera,

ktéry od czasu do czasu doradzal ci w inwestycjach. Kryzys

gospodarczy mocno go do$wiadczyt, byl wiec zmuszony

sprzeda¢ swoj luksusowy jacht. Nie popada jednak w chandre

i zaprosit ci¢ (a takze kilka innych nadzianych os6b) na ostatni

rejs, poniewaz plynie odda¢ klucze do rgk wiasnych nowemu

wiascicielowi w Anglii.

= Wyglad: prawdziwa pickno$¢ o réwniutkich zebach, pro-
miennej cerze i krétko przystrzyzonych blond wlosach.

= Przymioty: wscibska, pewna siebie i dowcipna.

= Ideologia/Przekonania: pod maska schludnej osoby drzemie
spro$na i nikczemna osobowo$¢.

= Rzeczy osobiste: srebrny pierscionek matki, pamigtka rodowa.

ZEW CTHULHU

Twoi przyjaciele:

= Jason Kernicky: uwielbiasz go, ale po zabawie traktuje
ci¢ jak kazda inng. Prébowatas si¢ do niego zblizy¢, ale
zachowuje si¢ ozieble.

Isaac Klein: architekt. Skoro Kernicky nie jest zaintere-
sowany... A ten Klein nie jest weale taki najgorszy. Moze
powinnas poswigci¢ mu troche wiecej czasu?

Siren: piosenkarka i kompozytorka, ktérej nowy album
wspiat si¢ na szezyty list przebojéw. Dobrze wie, jak impre-
zowad, i lubisz z nig przebywaé. Czasami moze si¢ wydawag,
ze przescigacie sic w pomystach, zeby zobaczy¢, ktéra z was
jest bardziej szalona.

Janice White: lekkoatletka, ktérej nie udato si¢ siggnac
po zloto na ostatniej olimpiadzie. Nieustannie nagabuje
cig, czy nie przedstawisz jej swoim wsp6lnikom z branzy
rozrywkowej — szuka nowych sponsoréw.

Eric Huston: magnat mediéw spolecznosciowych. Dziwak
z niego, w ogodle nie nadaje si¢ na imprezy. Rany, powinien
w koricu wyluzowaé! Z drugiej strony, jest nadziany jak
mato kto.
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WRAK

LODOWATE WODY POtNOCNEGO ATLANTYKU KRYJA WIELE TAJEMNIC.
JEDNA Z NICH WKROTCE ZOSTANIE ODKRYTA.

Pomimo obaw, luksusowy jacht ,Delilah” odbywa ostatnia podr6z z Ameryki do nowego wla-
$ciciela w Anglii. To, co zapowiada si¢ na przyjemna podréz przez wody oceanu, przeradza si¢

w desperacka walke o przetrwanie.

Osadzony we wspélczesnych czasach Wrak to przygoda do Zewu Cthulhu odpowiednia dla
maksymalnie szesciu graczy, ktéra moze zostac rozegrana w czasie jednej sesji. Zawiera wskazéwki,

ktére pomoga graczom stworzy¢ szereg Bohateréw.

OPUSZCZONY STATEK. OBIETNICA WIELKIE) NAGRODY.
TAJEMNICA PEENA GROZY!
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