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% PROSTA ROBOTA

AUTOR: ROCH URBANIAK

WSTEP

Prosta robota to scenariusz dla jednego gracza, ktéry najprosciej

mozna opisaé jako skradany survival horror. Zamkniety w posep-
nej posiadloéci i poszukiwany przez mordercze monstrum Badacz
bedzie musial ostroznie planowaé swoje posuniecia, aby uniknaé
wykrycia. Na szczescie bedzie miat w tym spore doswiadczenie.

Badacz — zadluzony u niewlasciwych oséb wlamywacz
specjalizujacy sic w antykach — dostaje intratne zlecenie. Robota
polega na wlamaniu si¢ do pustej o tej porze roku letniej
rezydencji znanego armatora Roberta Crane’a i wykradzeniu
z jego biblioteki pewnej ksiazki. Posiadlo$¢ znajduje si¢ na
niewielkiej prywatnej wyspie u wybrzezy Bostonu. Ale w zyciu
nic nie jest takie proste, jak si¢ wydaje. Przemierzajac korytarze
opuszczonej rezydenciji, Badacz odkryje, ze nie tylko nie moze
jej opuscié, ale tez jest caly czas $cigany przez tajemniczego
Przesladowece, a zlecenie jest misternie skonstruowana, sa-
dystyczng karg wymierzong mu za niegdysiejsze zbrodnie.

Sytuacji nie ulatwia fakt, ze w chwili rozpoczecia scena-
riusza Badacz jest juz martwy.

FABULA

W 1928 r. Badacz, zimny i bezlitosny profesjonalista, wlamal
si¢ do posiadtosci Thomasa Conwrighta w Bostonie. Chciat
wykra$¢ pierwsze wydanie Raju utraconego. Nie przewidzial
jednak, ze zostanie przytapany przez dziesiecioletniego syna
Thomasa, Jamesa, ktéry w tajemnicy przed rodzicami cate
noce spedzal w bibliotece. Badacz zabit go i chege zatuszowad
zbrodnie, podpalit dom. W pozarze zgingli tez Thomas
ijego zona Maria. Badacz zdoby! ksiazke, ktéra byla jego
celem, i zbiegl, a policja zamknela sprawe, uznajac, ze pozar
byl nieszczesliwym wypadkiem, choé z raportu koronera
na temat obrazen Jamesa mozna bylo wysnu¢ inne wnioski.
I wlagnie ten raport trafit w r¢ce siostry Thomasa — Abigail
Dietrich. Mimo zamkniecia §ledztwa, nie przestala ona
szukaé winnego. A miata ku temu i §rodki, i mozliwosci.

E—

W 1932 r. Abigail trafita w nowojorskim antykwariacie na
informacje o ksigzce skradzionej z domu jej brata. W wyniku
$ledztwa dotarta do zleceniodawcy — kolekcjonera, a takze
pasera antykéw z Long Island, Philipa Ruskina. Przed bo-
lesng $miercia, jaka zgotowata mu Abigail, Ruskin wyjawit
nazwisko wynajetego do roboty wlamywacza — Badacza.

Abigail postanowita si¢ zemsci¢. Na nieszczescie dla Badacza,
nie jest jednak zwyczajng kobieta. Jest czlonkinia Lozy Za-
mknigtej Sciezki — grupy wybitnych naukoweéw prébujacych
polaczy¢ nauki $ciste z wiedzg na temat mitéw. Ma tez dostep
do niemalej kolekeji zakle¢ i artefaktéw, ktére wykorzystata, aby
stworzy¢ dla zbrodniarza jego wlasne, niekoriczace sie pieklo.

W 1933 1. jej plan byl gotowy. Kupila opuszczona posia-
dlo$¢ na niewielkiej wyspie Crane Island u wybrzezy Bostonu
izamienila ja w swoisty dom strachéw przygotowany specjal-
nie dla Badacza. W marcu skontaktowala si¢ z nim i udajac
bogata kolekcjonerke, zlecila kradziez pierwszego wydania
Hamleta z 1676 1. Skuszony perspektywa latwego zarobku,
Badacz udaje si¢ na Crane Island, gdzie wpada w pulapke
Abigail. O ile wtamanie do willi jest tatwe, opuszczenie jej
jest niemozliwe. Wnetrze posiadlosci, a jak sie potem okaze,
takze cala wyspa, zostaly przeniesione na §ciezki prowadzace
do Tindalos. Przerazony wtamywacz odkrywa, ze poza
nim w budynku znajduje si¢ jaka$ istota. To przywotana
przez Abigail manifestacja gniewu jej brata, Thomasa. Istota,
wygladajaca jak upiorne zweglone cialo, ostatecznie dopada
Badacza i brutalnie go morduje. Ale jedna $mier¢ to za mato,
by zaplacic¢ za zbrodnie, a czas i przestrzen na $ciezkach do
Tindalos dzialaja inaczej niz w normalnym §wiecie. Dlatego
Badacz, nieswiadomy tego, ze przed chwila zginat, przybija
wlasnie lodzig do pomostu na Crane Island. Posiadtosé¢
otaczaja wieczorne mgly, a na niebie pojawiaja si¢ pierwsze
gwiazdy. To prosta robota. Co moze p6js¢ nie tak?

Rozpoczyna si¢ scenariusz.
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STRUKTURA SCENARIUSZA

Ten scenariusz rézni si¢ od klasycznych przygéd do Zewu
Cthulbu. Nie ma w nim bohateréw niezaleznych, a teren
rozgrywki jest ograniczony. Poszlaki i tropy potrzebne
graczowi do zrozumienia historii beda dostepne tylko
w postaci pomocy. Beda wreczane w scisle okreslonej kolej-
nosci. Ta pozorna liniowos¢ stuzy temu, aby Straznik miat
jak najwicksza kontrole nad narracja opowiesci. Dlatego
w chwili rozpoczecia scenariusza Badacz bedzie magicznie
pozbawiony przez Abigail wspomnien dotyczacych $mierci
rodziny Conwrightéw i swego w niej udziatu.

Przemierzajac opuszczong posiadlosé, ukrywajac si¢ przed
potworem i zbierajac strzepki informacji, Badacz dowie si¢
o zbrodni sprzed lat, o powiazaniach rodzinnych miedzy
rodzing Conwrightéw i Abigail Dietrich, o tym, ze nie jest juz
w normalnym $wiecie i ze to on jest w tej opowiesci czarnym
charakterem. W koricu odkryje réwniez, ze juz wczesniej
wlamal si¢ do posiadlosci i zginal. Wszystko wskazuje tez
na to, ze gdy bestia ponownie go dopadnie, to znowu umrze
i znowu pojawi si¢ na wyspie.

Zapetlenie czasu powoduje, ze w chwili §mierci Badacz
wraca do lodzi dobijajacej do brzegu wyspy. Nie pamieta jednak
pierwszej $mierci, ktéra wydarzyla si¢ przed rozpoczgciem roz-
grywki, poniewaz Abigail usungta to wspomnienie razem z tymi,
ktére zwigzane byly z wydarzeniami w domu Conwrightéw.
Dzigki temu Badacz odkryje je samodzielnie, zmierzy si¢ z ich
implikacjami i odpowie sobie na pytanie, czy chce brna¢ dalej
i by¢ moze odkry¢ sposéb wydostania si¢ z wyspy, czy tez
porzuci swoja postaé w wiecznym wiezieniu. Bo zastuzyla na ten
los. Cho¢ pojawi si¢ jeszcze jedna motywacja do kontynuowania
rozgrywki — watla szansa odkupienia czesci win.

JAK POPROWADZIC SCENARIUSZ

Straznik Tajemnic dostaje w Prostej robocie kilka narzedzi,
ktére pomoga budowaé napigcie, a takze kontrolowad sytuacje.
Badacz bedzie mial dzigki nim poczucie, ze los spoczywa
w jego rekach oraz ze, przynajmniej teoretycznie, ma szanse
na ratunek. Ponizej opisane s3 najwazniejsze narze¢dzia.

Mapa

Badacz od poczatku ma do dyspozycji mape posiadlosci
dostarczong przez zleceniodawce. Podobna mape (z zaznaczo-
nymi nazwami pomieszczen) bedzie posiadat Straznik. Dzieki
temu poruszanie si¢ po budynku bedzie bardziej precyzyjne.
To istotne, bo kazdy ruch moze nie$¢ ze sobg konsekwencje.
A doktadniej, hatas. Ten moze przywota¢ krazacego po
domu Przesladowce. Rozsadny Badacz bedzie mial szanse
tego unika¢, zachowujac si¢ ostroznie, rozwaznie wybierajac
$ciezki oraz liczac na szcze$cie na kosciach. Wzér mapy
znajdziesz na koricu scenariusza. Nic nie stoi na przeszkodzie,
aby ja dowolnie zmodyfikowa¢.

Przesladowca
Przesladoweca to jedyna postaé, jaka Badacz moze spotkaé
w tym scenariuszu, i jednoczesnie gtéwny przeciwnik. To

groteskowe, humanoidalne monstrum wyglada jak wysokie na

dwa metry, przerazliwie chude zweglone zwloki, o wydtuzo-
nej glowie i nieproporcjonalnie diugich palcach. Przemierza
korytarze posiadlosci bez celu, wydajac z ziejacej na srodku
glowy owalnej rany dzwieki przypominajace zar buchajacy
z paleniska. Przesladowcy nie da si¢ pokonaé ani zranié.
Mozna przed nim uciekaé. Mozna si¢ chowaé. A najlepiej
go po prostu unikaé.

Jaka jest mechanika dziatan Przesladowcy? Mapa jest
podzielona na pola. Za kazdym razem, kiedy Badacz wy-
kona jakas czynnos¢ generujaca halas, Straznik bedzie mégt
przesunaé Przesladowce o jedno pole w jego strone. Potwor
nie ma oczu, wiec nawet jezeli beda na sgsiadujacych polach,
nie zaatakuje, dopéki Badacz nie narobi znowu halasu i nie
umozliwi tym samym ruchu na swoje pole. W takiej sytuacji
kazdy wymagany test na halas bedzie testem trudnym. Jezeli
Przesladowca znajdzie si¢ na jednym polu z Badaczem, ten
ginie (chyba ze wczegniej skutecznie si¢ ukryje) i ponownie

przybija w lodzi do brzegu wyspy.

POMOCE DLA GRACZA

Jedynym dostgpnym Zrédlem wiedzy o tym, co naprawde

dzieje si¢ na wyspie, bedg pochowane w posiadlosci notatki

i wycinki z gazet. W opisach poszczegélnych pomieszezen

zaznaczono, gdzie mozna je znalez¢. Sugerujemy wreczanie

ich graczowi w ustalonej z géry kolejnosci. Straznik moze

z tej sugestii nie skorzystaé i przypisa¢ pomoce do danych

miejsc wedlug wlasnego uznania, ale jezeli Badacz w pierwszej

kolejnosci odkryje notatke, ze zostal uwig¢ziony w zatama-
niach czasoprzestrzeni na przedsionku Tindalos, stopniowe

budowanie napigcia wezmie w teb.

POSTACIE

Mimo ze w scenariuszu nie wystepuja zadne postacie poza
Badaczem i Przesladowca, warto zaznajomic si¢ z motywa-
cjami i charakterami wszystkich zaangazowanych stron, aby
ulatwi¢ Straznikowi zbudowanie kontekstu calej sytuacji.

Badacz

Badacz byt ztym czlowiekiem. Bandyta, egoistycznym,
nastawionym na zysk zlodziejem i oszustem, cenigcym
sobie wygodne zycie zapewniane przez ten fach. Wolat
poswieci¢ dziecko i jego rodzicéw niz zaryzykowaé, ze zo-
stanie rozpoznany i ztapany. Uswiadomienie sobie tego przez
gracza moze by¢ nieprzyjemnym doswiadczeniem. To, jak
to przedstawisz, zalezy od ciebie. To ty znasz swoich graczy
najlepiej. Moze odkrycie, ze bylo si¢ zimnym zwyrodnialcem,
nie zrobi na nich wrazenia — a moze odbierze che¢ do dalszej
gry. W takim wypadku warto zlagodzi¢ narracje. Moze
$mieré¢ Conwrightéw byla nieszczesliwym wypadkiem
przy pracy? Wlamywacz zostal zaskoczony przez mlodego
Jamesa i w wyniku szamotaniny ten uderzy! glows o pétke
w bibliotece, a pozar wywolala przewracajaca si¢ lampa, przy
ktérej czytat? Twéj wybér. Gracz ma si¢ baé, niekoniecznie
nabawic si¢ depresji.
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Abigail Dietrich

Abigail nosi nazwisko po swoim zmartym na malari¢ mezu,
pracowniku niemieckiej ambasady w Waszyngtonie. Mimo
znacznej wiedzy na temat mitéw i znajomosci wielu czaréw
nie jest typowa ,zlta kultystka”. Abigail, z wyksztalcenia
fizyczka i astronomka, podczas licznych podrézy z mezem
zawsze starala si¢ poszerzy¢ wiedze u kolegéw z najdalszych
zakatkow $wiata. Tak nawigzata kontakt, a potem wspétprace
z Loza Zamknietej Sciezki, organizacja naukowcéw i badaczy
korzystajacych z mitéw w celu poglebiania wiedzy o naturze
rzeczywisto$ci. Abigail zajmowala gléwnie natura Tindalos
oraz prowadzgcych do niego $ciezek, ukrytych w dziwnych
katach. Smier¢ brata, jego zony i ukochanego chrzesniaka
Jamesa gleboko nig wstrzasnety. To sprawito, ze po raz
pierwszy postanowila uzy¢ wiedzy i mocy do mrocznych celéw.

PRZESLADOWCA - THOMAS CONWRIGHT

Thomas, wzigty bostoriski prawnik oraz bibliofil z zamito-
wania, mial pecha, ze w jego kolekcji znalazlo si¢ pierwsze
wydanie Raju utraconego Miltona. To wlasnie ta ksigzka
byta celem Badacza owej tragicznej nocy. Za zycia Thomas
nic nie wiedzial o dodatkowej dzialalnosci siostry, mimo
to nie byl zdziwiony, kiedy jego dusza zostala przez nia
przywolana w trakcie rytuatu. Kiedy Abigail zaproponowata
mu udzial w zemscie na mordercy jego zony i dziecka, zgodzil
si¢ bez wahania. Cena miala by¢ straszliwa. Jego dusza
zostala uwieziona w nieskoriczonym cyklu nienawisci i zgdzy
mordu, co odarlo go z resztek czlowieczeristwa i wspomnieri
o rodzinie, jakie pozostaly mu w zaswiatach. W zamian stal
si¢ Przesladowca, istotg, ktdrej jedynym celem jest polowa-
nie na Badacza, zabijanie go i karmienie si¢ jego strachem
i bezradnoscia.

Straszny los, na jaki zgodzit si¢ Thomas, jest jednoczesnie
jedynym sposobem, w jaki Badacz moze doprowadzi¢ scena-
riusz do swoistego pozytywnego zakoriczenia. W ostatniej
jego czgsci, odkrywszy droge ucieczki z posiadlosci przez
zawieszone w rotundzie lustro, zamiast przez nie przejsé,
Badacz moze zdecydowac si¢ roztrzaskaé zwierciadlo wraz ze
swoim odbiciem. To wymaze go z rzeczywistosci i strumienia
czasu, jak gdyby nigdy nie istnial, pozbawiajac Przesladowce
celu i pozwalajac mu odzyskac te czastke Thomasa, jaka pozo-
stala w jego duszy po $mierci. A Badaczowi da przynajmniej
namiastke odkupienia win.

WSTEP

Ten fragment Straznik Tajemnic moze odczytaé graczowi na glos.
Ostatnie lata nie byly dla ciebie latwe. Przeniosles si¢ do
Nowego Jorku, aby przyczaic sig i przeczekac, ale miasto chwycifo
cig w swe szpony i Sciggnelo na samo dno. Z cieszqcego sig reno-
mq mistrza w swoim _fachu stales sig zbyt czesto zaglgdajgcym
do kieliszka podrzgdnym rzezimieszkiem, ktory narobit sobie
karcianych dtugow u niewlasciwych oséb. Nadzieja na powrdt do
starego Zycia pojawila si¢ w postaci Abigail Dietrich, Zony bogatego
dyplomaty. Zlecita ci wykradzenie pierwszego wydania Hamleta
Z pustej o tej porze roku letniej posiadlosci Crane'a, znajdujgcej
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sig na niewielkiej wyspie u wybrzezy Bostonu. Zaplata jest
na tyle sowita, ze powinna pozwolic ci wyplgtac sig z dtugow
i powrdcic na SxczyL.

Teraz, wnocy 13 marca 1933 r., plyniesz fodzig przez zamglo-
ne wody Zatoki Bostoriskiej do majaczqcej w oddali wyspy. To
begdzie prosta robota.

OPIS LOKAQI

Od teraz scenariusz b¢dzie mial troche wspdlnego z gra

planszowa. Badacz bedzie poruszal si¢ po posiadlosci, a jezeli

zrobi hatas, ty bedziesz mégt poruszy¢ Przesladowce, aby go
dopas¢. Stosuj si¢ do tych kilku prostych zasad:

1. Punktem startowym dla Przesladowcy jest Sypialnia
gléwna, jezeli Badacz wtamie si¢ na parterze, lub Kuchnia,
jezeli wlamie si¢ do posiadlosci na pigtrze.

2. Jezeli przy jakiej$ czynnosci, ktéra wykonuje Badacz, w opi-
sie lokacji widnieje napis hatas, przesuwasz Przesladowce.

3. Kazdy nieudany, forsowany rzut powoduje hatas.

4. Krytyczna porazka w dowolnym rzucie powoduje hatas.

5. Kieruj si¢ zdrowym rozsadkiem. Jezeli Badacz zrobi
co$, co powinno wywola¢ hatas, nie krepyj si¢ i porusz
Przesladowce.

6. Przed zblizajacym si¢ Przesladowca mozna si¢ schowac.
Gdy wejdzie na pole z Badaczem, pozwdl graczowi
wykona¢ test Ukrywania, o ile w pomieszczeniu znaj-
dujg sie jakies potencjalne kryjowki. Przy sukcesie odsuri
Przesladowce o jedno pole. Porazka oznacza halas
i prawdopodobnie §mier¢ w meczarniach.

7.Jezeli Badacz zdecyduje si¢ uciec z posiadiosci, okaze
si¢ to niemozliwe. W momencie przekroczenia drzwi
lub okna znajdzie si¢ z powrotem we wngtrzu budynku.
Za pierwszym razem wywola to niemaly szok (test Po-
czytalnosci — utrata 1K4/1K6) i skoriczy si¢ okrzykiem
przerazenia, co spowoduje hatas. Podobnie, jezeli Badacz
po raz kolejny rozpocznie na todzi i sprébuje zawrécié,
zawsze ostatecznie doplynie do brzegu wyspy.

8. Zamknigte drzwi wymagaja udanego testu Slusarstwa
albo wywazenia (test S i hatas bez wzgledu na wynik).

9. Badacz moze zdecydowac si¢ zrobi¢ hatas w sasiednim
pomieszczeniu, na przyktad rzucajgc tam butelke. Wtedy
Straznik przesuwa Przesladowce w strong tego pomieszczenia.

10. Zamknigte drzwi oraz barykady nie zatrzymaja Przesla-
dowcy. Zniszezy je.

11. Z Przesladowca mozna walczy¢, ale nie da si¢ wygraé.
Trudny test Uniku pozwoli si¢ wymkna¢ do sasiedniego
pomieszczenia, ale dopéki Badacz si¢ nie ukryje, Prze-
$ladowca automatycznie ruszy za nim bez koniecznosci
korzystania z haltaséw.

12. Chcesz podkreci¢ tempo? Miej pod reka stoper. Jezeli
Badacz utknie gdzie$ na dtuzej niz 10 minut, gléwkujac,
co dalej, porusz Przesladowce.

13. Po kazdej $mierci Badacz ,budzi si¢” w lodzi plynacej
w stron¢ wyspy. Nie ma zadnych fizycznych sladéw
poprzedniej §mierci i zachowuje wszelkie wspomnienia,
pomoce oraz zdobyte przedmioty. Odzyskuje tez wszystkie
punkty Wytrzymatosci (ale nie Poczytalnosc!).
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14. Jezeli Straznik chce utrudni¢ gre, moze uznaé, ze kazdy
nieudany test powoduje hatas.

15. Ze wzgledu na zamknieta strukture scenariusza, kazdy
atak szalenistwa traktowany jest jako hatas.

WYSPA

Crane Island to niewielka wyspa o §rednicy okolo 100 metréw.
Wyrasta z wéd Zatoki Bostoniskiej piaszczysta plaza i wznosi
sie fagodnym zboczem, tworzac od péinocy kilkumetrowy
kamienny klif. Centrum wyspy zajmuje utrzymana w wik-
toriariskim stylu dwupigtrowa posiadlo$é z weranda. Wyspe
porasta gesty trawnik oraz rz¢dy nasadzen ozdobnych krze-
wéw i niewysokich drzew owocowych. Przy plazy znajduje si¢
niewielki drewniany pomost oraz szopa na 16dz, stanowigca
jednoczesnie sktad przyrzadéw ogrodniczych i prostych
narzedzi do podstawowych napraw (mlotki, siekiera, drabina
itp.). Od plazy do posiadtosci prowadzi brukowana czerwong
cegly Sciezka.

POSIADLOSC (ZEWNETRZE)

Posiadlo$¢ Crane’a to typowa wiktoriariska willa, zbudowa-
na pod koniec poprzedniego stulecia. Kilka drewnianych
stopni prowadzi na okazala werande¢ opasujaca budynek
z dwéch stron. Okna na parterze i na pierwszym pietrze sa
zamknigte cigzkimi okiennicami, dodatkowo wzmocnio-
nymi poprzecznymi belkami mocowanymi w specjalnych
uchwytach. Otwarcie takiej okiennicy bedzie wymagalo
udanego testu S (hatas). Jezeli gracz zadeklaruje uzycie w tym
celu jakiego$ narzedzia (posiadanego tomu albo czegos, co
mogtby znalez¢é w budynku na t6dz), powinien dostaé kos¢
premiowa. Dotyczy to wszystkich kolejnych testéw tego
typu. Nieudane forsowanie rzutu (halas) moze si¢ wigza¢
z hatasliwym wylamaniem okiennicy wraz z fragmentem
framugi, rozbiciem szyby czy nawet upadkiem z wysokosci,
jezeli celem Badacza bedzie okno na pigtrze. Do gérnych
okien mozna si¢ dosta¢, wspinajac si¢ po azurowej pergoli na
dach werandy. Mozna tez skorzysta¢ z drabiny. Po otwarciu
okiennicy okno mozna otworzy¢ albo wytamujac zamek
(hatas), albo uzywajac noza do szkta, co pozwoli siggnaé
do klamki. Drzwi wejsciowe sa zabezpieczone w podobny
spos6b, a dodatkowo ich otwarcie bedzie wymagalo albo
wywazenia (hatas), albo testu Slusarstwa. Trudny test
Spostrzegawczosci pozwala odkry¢, ze jedna z okiennic
(prowadzacych do pokoju dziennego) jest poluzowana, szyba
w oknie jest precyzyjnie wycigta, a zamek okna odblokowany.
To tedy posta¢ Badacza weszta do domu po raz pierwszy.
Sposéb dostania si¢ do posiadlosci oraz miejsce wlamania
powinny zaleze¢ calkowicie od gracza. Na tym etapie ma
czud, ze zna si¢ na rzeczy i kontroluje sytuacje. W domu nie
ma pradu, a jedyne zrédlo $wiatla stanowi latarka Badacza.
Pamietaj, ze okna maja od zewnatrz okiennice!
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Korytarze i schody

Poruszanie si¢ po tych lokacjach wymaga udanego testu
Ukrywania. Jezeli gracz nie zadeklaruje samodzielnie, ze chee
sie skrada¢, kaz mu wykonad test Szczes$cia. W przypadku
porazki straci niechcgcy wazon ze stojacego pod $ciang
stolika, potknie si¢ o nier6wnos$¢ dywanu albo stanie na

przewréconym kieliszku. Kazdy wypadek powoduje hatas.

Przedsionek

To okazaty hol otwierajacy si¢ na rotundg z klatka schodows.
Po bokach s3 drzwi prowadzace do jadalni i pokoju dziennego.
Pomieszczenie, jak wigkszos¢ domu, jest zadbane, cho¢ po
kilkumiesigcznej nieobecnosci wlascicieli na marmurowej
posadzce oraz stojacych pod $ciang stolikach i wazonach
zgromadzila si¢ juz solidna warstwa kurzu. Na podlodze
lezy imponujgcy dywan. Trudny test Spostrzegawczosci
pozwoli odkry¢ swieze odciski butéw prowadzace od pokoju
dziennego do jadalni.

Jadalnia
Na $rodku jadalni stoi masywny debowy stél, przykryty

siggajacym niemal do ziemi obrusem. To dobre miejsce na kry-
jowke. Stél jest zastawiony jak do kolacji, choé puste talerze
i szklanki pokrywaja kurz i pajeczyny. Woké! stotu lezg trzy
przewrécone krzesta. Sciany jadalni zdobig obrazy w ztotych
ramach. Test Wyceny lub Sztuki/Rzemiosta (Malarstwo)
pozwala stwierdzié, ze sa to wspélczesne, bardzo udane kopie
obrazéw Rubensa. Jezeli Badacz przyjrzy si¢ obrazom (test
Spostrzegawczoéci), zauwazy, ze z przedstawionymi scenami
jest co$ nie tak. Skéra nagich postaci w niektérych miejscach
falduje si¢ nienaturalnie i nie jest to kwestia korpulentnej
budowy modeli. Ciala sprawiaja wrazenie, jakby tuz pod
powierzchnig skéry wily sie jakies nieokreslone ksztalty, zas
w oczach postaci, mimo ze ich mimika wydaje si¢ catkiem
normalna, widaé czyste przerazenie (test Poczytalnosci —
utrata 0/1K4 PP i hatas).

Jezeli wezesniej Badacz odkryt slady butéw, moze stwier-
dzi¢, ze prowadzg do sasiadujacego z jadalnig basenu.

Basen

Imponujace pomieszczenie wylozone drobnymi niebieskimi
plytkami, na ktérego srodku znajduje si¢ prostokatny basen
o glebokosci 1,5 metra. Nie ma w nim wody. Ogledziny
pozwola zauwazy¢ w $wietle latarki lezace w centrum dwa
przedmioty. Aby je zbada¢, trzeba wejs¢ do basenu. Trudny
test Spostrzegawczosci pozwoli zauwazy¢ obok plame ciem-
nej cieczy. Jezeli test si¢ nie uda, Badacz moze poslizgnaé si¢
na niej (test ZR) i w przypadku niepowodzenia przewréci¢
(hatas). Okazuje sig, ze ciemng cieczg jest krew, a jeden
z przedmiotéw to oderwany fragment dloni zaciskajacy
trzy pozostale jej palce na kawatku papieru (test Poczy-
talno$ci — utrata 1/1K4 PP i hatas). To pomoc dla gracza.
Analiza §ladéw krwi (trudny test Spostrzegawczosci lub
zwykly Medycyny) wykaze, Ze rana zostala zadana tutaj,

jakims$ ostrym narzedziem, za$ $lady prowadza do gléwnych
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(otwartych) drzwi basenu, w péinocnej cz¢éci pomieszczenia.
Przy dloni lezy tez drugi przedmiot — niewielka, kwadratowa
pieczeé z symbolem slofica.

Pokéj dzienny

Duzy, przestronny, urzadzony w eleganckim stylu. Na jednej ze
$cian znajduje si¢ kominek ozdobiony pamiatkami. To gtéwnie
zdjecia trzyosobowej rodziny — mezezyzny, kobiety i okolo
10-letniego chiopca. Przed kominkiem stoi st6t, kanapa i dwa
fotele. Na stole leza rozsypane puzzle. Maja zadziwiajgco wiele
elementéw. Jezeli Badacz je ulozy, zobaczy, ze przedstawiaja
postacie z plongcymi skrzydtami spadajace w otchtan. Test
Historii lub WYK pozwoli stwierdzi¢, ze to scena stracenia
Lucyfera i jego zastepéw do piekla. Ulozenie puzzli wymaga
trzech udanych testéw INT. Kazde niepowodzenie powoduje
hatas. Na dywanie przed kominkiem lezg rozsypane zabawki —
drewniane klocki, zolnierzyki i samochody. W kominku jest
nieuprzatniety popiél. Widaé w nim ciemny, okragly przedmiot.
Jezeli Badacz go wyjmie, odkryje z przerazeniem, ze to po-
ciemniala od ognia i sadzy niewielka czaszka, prawdopodobnie
nalezaca do dziecka (test Poczytalno$ci — utrata 2/1K4+1 PP
i hatas). Nie da si¢ stwierdzi¢, jak stara jest ani czy zostala tu
wsadzona juz jako kos¢, czy jeszcze jako glowa. Nad skronia
da si¢ jednak zauwazy¢ wyrazne pekniecie. W rogu pomiesz-
czenia znajduje si¢ okragly aneks z fortepianem. W miejscu

na partyture lezy jaki$ papier. To pomoc dla gracza. Test
Spostrzegawczosci pozwala znalez¢ fragmenty szkla pod
jednym z okien. Szybe wycigto, a okiennica jest uchylona. Ktos
tedy wchodzit do posiadlosci.

Sktadzik na wino

Niewielkie pomieszczenie petne zakurzonych butelek dro-
giego wina. Wchodzac do skladziku, nalezy wykonaé test
Szczescia lub ZR. Niezdany powoduje, ze Badacz niechcgcy
straca jedna z butelek, robigc hatas. Drzwi do gabinetu sa
zamknicte (test Slusarstwa).

Gabinet (parter)

Os$miokatne pomieszczenie z rzgdami pélek i regaléw pelnych
ksigzek. To rézne, najczesciej stare albo rzadkie wydania
literatury klasycznej. Sprawdzenie tytuléw moze zabraé
kilkanascie minut (hatas). Jezeli Badacz si¢ na to zdecyduje,
odkrywa ksigzke wygladajaca na poszukiwanego przez nie-
go Hamleta. Niestety po otwarciu okazuje sie, ze to atrapa,
zawierajaca w $rodku wycieta w niezapisanych stronach
skrytke z kluczem (do gabinetu na pierwszym pigtrze) oraz
pieczecia z symbolem sonica (takg samg jak w basenie). Pod
oknem stoi masywne dgbowe biurko, na ktérym lezy jeden
dokument. To pomoc dla gracza.

Ny



Salon

Wielkie otwarte pomieszczenie pelne szaf z bibelotami,
obrazéw i rzezb. Podloge pokrywa dywan, na ktérym stoi
dlugi stél otoczony dziesiecioma krzestami. Na stole znaj-
duje si¢ tylko jeden komplet zastawy, a przed talerzem stoi
metalowy klosz. Na talerzu znajduje si¢ pomoc dla gracza.
Jezeli Badacz podniesie klosz, znajdzie pod nim ludzka
glowe — swoja! (test Poczytalnos$ci — utrata 1K4/1K10 PP
i hatas). Glowa zostata oderwana od ciata na wysokosci szyi
i patrzy teraz na Badacza przerazonymi, martwymi oczami.
Krew zdazyla juz zakrzepna¢, ale $mier¢ nastapita nie dalej
niz kilka godzin temu. Test Spostrzegawczos$ci pozwala
zauwazy¢ na dywanie zaréwno $lady krwi, jak i odbicia
nienaturalnie dtugich, ubrudzonych popiotem stép.

Kuchnia

Funkcjonalna kuchnia jest wylozona bialymi kafelkami.
Znajduje si¢ w niej nowoczesna kuchenka gazowa z pie-
karnikiem, lodéwka, szeroki blat z rz¢dami szuflad oraz
umieszczona na srodku wyspa. Ta ostatnia stanowi obecnie
makabryczny widok, poniewaz lezy na niej zmasakrowane
cialo. Krew §cieka po $cianach wyspy, formujac zastygle juz
katuze. Cialo jest nagie i tej samej pici, co Badacz. Brakuje
mu glowy, najwyrazniej oderwanej nadludzkg sila, a takze
kawalka dloni. Klatka piersiowa jest otwarta, a wnetrznosci
wywleczone na zewnatrz. Test Poczytalnosci (utrata 2/1K6
PP ihataslub 1K4/1K8 PPi hatas, jezeli Badacz znalazt juz
glowe i domysli sig, ze to jego cialo).

Rotunda
Rotunda jest otwartym na wyzsza kondygnacje, okragltym
pomieszczeniem Znajduja si¢ w niej schody na pietro oraz
drzwi prowadzace do tazienki. Na $cianie rotundy znajduje
si¢ prostokatny ksztalt wielkosci 1x2 m zakryty czarna
zastong. Ukryte jest za nig lustro w ozdobnej ramie, ktéra
wyglada jak plaskorzezba przedstawiajaca powtarzajacy sie
ornament zlozony z symboli storica. Po uwaznym przyjrzeniu
sie mozna zauwazy¢, ze brakuje w niej czterech elementéw
ornamentu — kwadratowych pieczeci wielkosci 10x10 cm.
Jezeli Badaczowi uda si¢ znalez¢ wszystkie cztery elementy
i umiesci¢ je w ramie, ornament rozéwietli si¢ szeregiem ta-
jemniczych symboli, a odbicie przestanie pokazywaé wnetrze
rotundy. W jego miejscu pojawi si¢ zlozony z lustrzanych
odbi¢ Badacza tunel, na koricu ktérego widoczne jest swiatlo.
To droga ucieczki z posiadtosci, a tak naprawde droga do
zguby, bo Abigail nie zamierza pozwoli¢ Badaczowi opusci¢
tego miejsca. Magiczne symbole zostaty umyslnie uszkodzone,
a droga prowadzi nie do naszego §wiata, ale do ukrytego poza
czasem i przestrzenia miasta Tindalos — siedziby straszliwych
Wiadcéw i ich przemierzajacych strumien czasu ogaréw.
Wejscie do aktywowanego lustra i przejscie na drugg strong
tunelu konczy si¢ dla Badacza uwigzieniem w trwajacym cala
wieczno$é cyklu upiornych tortur, w ktérym jego niezliczone
odbicia widoczne w dziwacznych katach krysztalowych
$§cian miasta rozdzieraja jego dusze i $wiadomos$¢ na miliony
nieszczgsnych bytéw polaczonych wspélnym cierpieniem.
Ale jest tez drugie wyjscie. Po aktywowaniu lustra i wejéciu
w nie swoim odbiciem (nie trzeba fizycznie w nie wchodzic)
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Badacz moze rozbi¢ zwierciadlo. Ostatnim, co zobaczy,
sa pekajace na coraz mniejsze elementy odtamki szkla.
Uswiadomi sobie, ze jego cialo pgka razem z nimi, stajac
si¢ ostatecznie pylem, ktéry bedzie si¢ dalej dzielil, az nie
zostanie z niego nic, nawet na poziomie subatomowym. Ale
zanim zostanie calkowicie wymazany ze strumienia czasu,
dozna dziwnie kojacego uczucia, ze tym czynem udalo mu
sie naprawi¢ cho¢ cze$¢ popeltnionych krzywd, poniewaz
wraz z jego zniknieciem zniknie tez nienawis¢ zatruwajaca
dusze Przesladowcy.

Jezeli gracz zakoniczy scenariusz w ten sposéb, odezytaj mu
na sam koniec epilog, ktéry musi zinterpretowaé samodzielnie:

Jest zimny bostoriski marzec 1928 roku. Stoisz pod nocnym
niebem i obserwujesz ostatnie gasngce swiatla w posiadiosci
Conwrightéw. Domownicy poszli spaé, a w bibliotece na
pietrze znajduje si¢ twdj cel. To bgdzie prosta robota. O ile
sig jej podejmiesz.

Lustro jest zabezpieczone magicznie i jakakolwiek préba
zniszczenia go przed aktywacja jest niemozliwa.

Lazienka

Niewielkie pomieszczenie z toaleta, umywalka i szafka
z podstawowymi przyborami higienicznymi. Kolo sedesu
znajduje si¢ stos gazet, magazyn6w i papieréw, wsréd ktérych
wyréznia si¢ jeden. To pomoc dla gracza.

PIETRO

Rotunda géra

Schody na gére koniczg si¢ okragla galeria, od ktérej odchodzg
dwa korytarze. Podlogi na pi¢trze s drewniane. Poruszanie
sie migdzy lokacjami tej kondygnacji zawsze wymaga testu
Ukrywania (z koscig premiows). Jezeli si¢ nie uda, podtoga
skrzypi na tyle gtoéno, ze powoduje hatas.

Pokéj goscinny
Schludnie, ale bez wyrazu urzadzone pomieszczenie ze
standardowym wyposazeniem. Po wejsciu do pokoju Ba-
dacza uderza w twarz podmuch zimnego morskiego wiatru.
Drzwi w rogu prowadzace na okragly balkon sg otwarte,
a za nimi rozciaga si¢ widok na rozgwiezdzone nocne niebo.
Nie wida¢ wyspy ani morza. Posiadlo$¢ zdaje si¢ unosic¢
w morzu mgiel, wéréd ktérych mozna dostrzec niepokojace,
przemykajace tuz pod powierzchnig ksztalty. Trudny test
Spostrzegawczosci wskazuje, ze ksztalty przypominajg psy.
Gwiazdy zdaja si¢ by¢ umieszczone nie na nocnym niebie,
a na fasetowej powierzchni popgkanego kalejdoskopu. Ten
widok powoduje utrate Poczytalnosci (1/1K4 PP i hatas).
W tym miejscu Abigail zostawita dla Badacza uchylona
furtke prowadzaca na Sciezki do Tindalos, pozwalajaca nawet
najbardziej niedomyslnym Badaczom stwierdzi¢, ze sytuacja
jest naprawde beznadziejna.

Okolo dwéch metréw od balustrady w powietrzu unosi
si¢ jaki$ przedmiot. To umieszczona tam magicznie pieczeé
zsymbolem stornica. Nie da si¢ jej poruszy¢ inaczej niz tapiac

rekami. Jedynym sposobem, aby ja zdobyé¢, jest skok z balkonu

i pochwycenie jej. Wiaze si¢ to jednak z upadkiem we mgle
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PROSTA ROBOTA ' e camns

i $miercig w paszczach tajemniczych bestii. Badacz budzi sig
wtedy na fodzi, doptywajac do brzegu wyspy. Do balustrady
balkonu przypieta jest kartka. To pomoc dla gracza.

Pokéj dziecigcy

Urzadzony jest tak, zeby odpowiadal gustom dorastajacego
chtopca. Na §cianach wisza plakaty z baseballistami, a pod
sufitem modele samolotéw. Cala podloge zajmuja sterty
otwartych ksigzek. Jest ich tyle, ze nie zmiescilyby si¢ na
stojacych tu pétkach. Ksiazki zostaly utozone w stosy wy-
sokosci 1,5 metra w taki sposéb, zeby ich najdelikatniejsze
poruszenie spowodowalo zawalenie calej konstrukeji, utrud-
niajac przejécie przez pomieszczenie. Pod oknem widaé 16zko,
w ktérym lezy ludzki szkielet. Test Spostrzegawczosci
pozwala zauwazy¢, ze w rekach trzyma jaki$ przedmiot.
Jezeli Badacz zdecyduje si¢ tam przej$¢, musi wykonad trzy
testy ZR. Kazda porazka to halas. Okazuje sig, ze szkielet
nalezy do dziecka. Jest poczernialy od ognia i brakuje mu
czaszki. Na 16zku wokot ciata roztozone sg rézne ksigzki
Twaina i Verne’a. W koscianych dioniach spoczywa jedna

z brakujacych w ramie lustra pieczeci oraz pomoc dla gracza.
Sypialnia gléwna

W szerokim lozu z baldachimem stojacym w rogu pokoju

lezy poczernialy od ognia szkielet. Test Medycyny pozwala

MATERIALY DLA GRACZA

Pomoc nr 3

Raport policyjny w sprawie sSmierci
Jamesa Conwrighta (1.10)

stwierdzié, ze szkielet nalezat do kobiety. Miejsce obok ciata
ewidentnie tez bylo zajete. Wskazuje na to pognieciona
iubrudzona sadza posciel. Co wigcej, test Spostrzegawczosci
pozwala znalez¢ wyrazne $lady nienaturalnie dtugich stép,
ubrudzonych sadzg i prowadzacych od 16zka do korytarza.
Znalezienie tych §ladéw uswiadamia Badaczowi, kim moze
by¢ Przesladowca, i wymaga testu Poczytalnosci (utrata
0/1K4 PP i hatas).

Biblioteka

W pomieszczeniu w dwéch rzedach ustawione sa wysokie
regaly petne ksigzek. Wigkszo$¢ to na pierwszy rzut oka
bardzo cenne i stare egzemplarze. Przeszukanie ich w celu
znalezienia Hamleta moze zajaé godziny. Badacz szybko
orientuje si¢ jednak, ze wszystkie ksigzki to niezapisane atrapy.
Na koricu pomieszczenia widnieja masywne, debowe drzwi
do gabinetu. Sg zamknigte. Ich wywazenie jest niemozliwe,
mozna je otworzy¢ jedynie za pomoca ekstremalnego testu
Slusarstwa albo przy wzyciu klucza znalezionego w gabinecie
na parterze. Za nimi miesci si¢ niewielkie okragle pomiesz-
czenie z postumentem na §rodku. Lezy na nim pierwotny
cel Badacza — pierwsze wydanie Hamleta. Jezeli Badacz
je otworzy, zorientuje si¢ jednak, ze w srodku znajduje si¢
inna ksiagzka. To Raj Utracony Miltona. Na pierwszej stronie
umieszczona jest koperta zawierajaca list od Abigail.

,ZwXoki nosza jednoznaczne glady
smierci w wyniku pozaru. Ponad 80% =
ciata ulegXo poparzeniom III
stopnia. Badanie czaszki wskazuje
na rane tXuczona okolic skroni.
Nie mozna jednak stwierdzic¢, cay
do uderzenia doszlo w trakcie
zapadniecia sie dachu budynku, czy
Dlatego tesz,
na brak innych dowodéw na miejscu,
odrzuca sie hipoteze o udziale

wezednie] .

0séb trzecich.”

ze wzgledu

[0
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Pomoc nr 2. Fragment gazety

15 MARCA 1928 R.

Wezoraj w nocy doszlo
w Bostonie do straszl;-
wego wypadku. W domu
Thomasa Conwrighta,
prawnika, filantropa
i kolekcjonera starodru-
koéw, wybucht tragiczny
w skutkach pozar.
Ogied, najprawdopo-
dobniej przypadkowo
zaprészony w bibliotece,
strawil posiadlos¢ pana
Conwrighta i pozbawil
zycia jego oraz jego mal-
zonke i dziesiecioletnje-
80 syna. Policja nie po-
dejrzewa udzialu osdb
trzecich.

STISLBTR I e

WYLECZY BOL
ZEBOW
o,

ALBO ZWROT PIENIEDZY
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Pomoc nr 5. Fragment gazety

=

PROSTAROBOTA | 2

20 MARCA 1928 R.

Weczoraj po potudniu na cmen-
tarzu King’s Chapel odbyta sig
ceremonia pogrzebowa Thoma-
sa, Marii i Jamesa Conwrightdw,
ofiar tragicznego pozaru ich po-
siadloci, ktdry wstrzasnal Bo-
stonem w zeszlym tygodniu.

Pan Conwright byl czlowie-
kiem o nieposzlakowanej opinii,
czlonkiem palestry i znanym
dzialaczem spolecznym.

Podczas nabozeristwa porusza-
jaca mowg poiegnalna wyglosila
pani Abigail Dietrich, Zona kon-
sula generalnego Republiki
Weimarskiej, a prywatnie siostra
pana Thomasa, najblizsza przy-
jacidlka jego Zony i matka
chrzestna ich syna.

e
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Pomoc nr 1. Fragment listu

Droge Albercie.

Dzigkuje Ci za tak szybkq odpowied?. Dzickuje tez za Twaojq
otwartos¢ w kwestic moich dociekari. Sama wiem, jak ciezko
przyznal, ze dzieto naszego zycia — a tym jest przeciez dla Ciebie
Twaja teoria — moze by bledne. Z drugie; strony, biorgc pod uwage,
ze w pracach naszej Lozy byliSmy zmuszeni dopusci€ do nauk
scistych zagadnienia z dziedzin ezoteryki i mistycyzmu, chyba
musimy si¢ do tego przyzwyczaic. Czekam jeszcze na opini¢ Maxa,
mozliwe, ze zastosowanie jego mechaniki Rwantowe; jest w_stanie
wyjasnit, dlaczegas” '

5 Pomoc nr 4. Fragment listu #2

" o RQty prowadzqce do Sciezek zachowwjq spdjnosc

tylko w lustrzanym odbiciu. Z eksperymentu, ktory przeprowadzitam
w Tokio, wynika, ze w momencie, w ktorym probujemy obserwowac
wrota Tindalos bez uz'ycz'a zwierciadta, ich struktura rozpada sie.
Jezeli faktycznie Loza zdecyduje si¢ kiedys wystac ekspedycie na
Sciezki, moze to byc skuteczna forma ochrony przed ogaram.
Niestety pojawia si¢ wtedy problem zachowania wlasnes integralnosc:
molekularne;. Proby przeniesienia zywey istoty na drugq strong
lustra, a potem odci¢cia jej, np. przez zbicie zwierciadta, z braku
lepszego stowa, dezintegrujq obickt. Na poziomie zardwno
Sizycznym, jak i duchowym. Po tych nieszczesnych krolikach, ktore
wystalismy przez odbicie, a potem zniszczyliSmy lustro, nie pozostat
$lad ani materialny, ani nawet we wzorcu astralnym.

Wiem, Albercie, ze jestes temu przeciwny, bo sama mam
watpliwosci, ale wydaje mi sig, ze w celu kontynuowania badar:
bedziemy musieli wystac tam cztowreka. Co wigces, mam nawet
Jednego ochotnika.

Ucatowania

A.
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Pomoc nr 6. List od Einsteina

Droga Aby.

Z bdlem serca musze przyznaé, ze Twoja teoria
brzmi rozsadnie — mimo 2Ze wywraca do gdry
nogami dorobek moich badan. Jezeli uznamy, ze
predkos¢ swiatZa moze by¢ zmienna i ze wpZXywad
na to moze odpowiednia geometria katdw, wtedy
faktycznie mielibysSmy wytZumaczenie ciagzych
fluktuacji nie tylko w percepcji, ale tez
prawdziwym upZzywie czasu, jakie maja miejsce
na Sciezkach Tindalos. Co wigcej, tak jak
sugerujesz, za pomoca odpowiednich rytuaXdw —
teoretycznie, zaznaczam — powinna istnied
mozliwosé zbudowania kieszeni na obrzezach
$ciezek, w ktdrej datoby sie umies$cic¢ fragment
naszego Swiata. Majge kontrole nad katami,
mozna by tam plastycznie uksztaXtowaé¢ dowolna
forme strumienia czasu. To juz by byza prosta
trygonometria. Wykonalne. Teoretycznie.
ZostaXaby jeszcze kwestia dostania sie do i,
co wazniejsze, wydostania sie z takiego
miejsca. Ale to powinno sie udaé przez
szastosowanie ustabilizowanych bliZniaczych
luster, z ktdrych jedno umiesci sie w
kieszeni, a drugie na naszym planie. Fakt,
tunel tak blisko Sciezek mdgiby przyciagnad
ogary, ale w Al-Azif znajduja sie na takie
okolicznosci znaki, ktdre wystarczyZoby
umiescié¢ na ramie luster.

Jak zwykle przesyZzam moje najszczerssze
pozdrowienia i mam nadzieje, 2Ze pomogZem.
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Pomoc nr 7. List z antykwariatu Abercrombie i Synowie

12 maja 1932 r.

Szanowna Pani.
Po dlugich i, pozwole sobie zaznaczyt, nielatwych
poszukiwaniach udalo mi sie natrafic na poszukiwang przez
Paniq ksiege. Jest to o tyle zaskakujqee, ze zgodnie z mojq
wiedzq, jedyny eqzemplarz pierwszeqo wydania Raju
Dtraconeqo Miltona na terenie Standw Zjednoczonych
znafdowal sie w kolekeji tragicznie zmarleqo pana
Conwrighta, ktdra splonela. Tymczasem z moich Zrodel
wynika, Ze w jef posiadaniu jest rownieZ niefaki Philip
Ruskin z Long ISland. Wqtpie jednak, by byl zainteresowany
Sprzedaniem Swojef kopii. Sytuacja jest dodathkowo |
Skomplikowana, poniewaz pan Ruskin, znany kolekcjoner |
dziel sztuki | antykow, jest osobq o, ze uzyje takiego :
wyrazenia, szemranej reputacji. Nie cheqe wehodzic na '

|

|

teren plotek [ pomdwien, wspontne, jedynie, ze w Srodowisku
kolekejonersw znany jest ze stosowania dos¢
 nieortodoksyjnych” metod pozyskiwania obiektdw do swoith
Zbiorbw. Ma tez potwierdzone znajomosti w bostonskim
polswiathn. Implikacje teqo, ze dotychezas jedyna kopia
znajdowala sie w posiadaniu Conwrighta, a teraz pojawia
Sig nowa, I to u takiego czlowieka, sq doprawdy niepokojgce.
Z teqo powodu z przykroseiq musze Panig poinformowac,

Ze firma Abercrombie | Synowie nie podejmie Sig dalszych
dzialan dotyczaeych pozyskania dia Pani tef pozycji.

Z WYrazami Szacunku
Abraham Abercrombie
ABERCROMBIFE

| SYNOWIE
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Pomoc nr 8. List na pierwszej stronie ksiazki

Czy teraz juz pamigtasz? Czy pamigtasz twarz dziecka, 48
Ktore nocami wymykato sig do biblioteki ojca, aby
czytac jego cenne Ksiqzki? Czy pamigtasz jego oczy,
Kiedy odkryt cig nocq w te) bibliotece, z najcennigjszq |
z tych ksigzek w rgoe? Czy pamigtasz, jak gtowa dziecka
pekta pod twoim uderzeniem, a jego rodzice zgingli w
roznieconym przez ciebie pozarze? To dobrze. Teraz juz
nie zapomnisz. Za pierwszym razem zabratam ci pamigé.
Chaiatam, by fragmenty tgj wiedzy wracaty po kawatku.
By uktadaty si¢ w twoim sercu w peten grozy obraz tego,
Kim jestes. Myslisz, ze zamkngtam cig tu z potworem? To
ty tu jestes jedynqg bestiq. Kiedy dowiedziatam sig o
tobie i przywotatam to, co zostato z esengji mojego
brata, by zapytaé, co z tobq zrobié, ptakat. Duch ptakat.
Ze szozgscid. Moj kochany mtodszy brat, najwspanialszy
cztowiek, jakiego znatam, niczego nie pragngt bardzig),
niz byé tu zamknigtym w nigéskonczonym cyklu zabijanid
cig na nowo. Btagat mnie o to. A ja pozwolitam mu na fo
i zmienitam go w to nienawistne cos, uwigzane do tego
migjsca tak dtugo, jak bgdziesz istnieé. Ale dam ci
szansg. Bo nie jestem tak nieludzkim potworem jak
osobad, ktora zabija.dziecko i jego rodzicow dla wiasngj
wygody. Mozesz stqd uciec. Test droga. Szukaj. Jak
myslisz, ile Smierci i to zabigrze? plbo zrob po raz
pierwszy w swoim nic niewartym zyciu cos dobrego

i uwelnij mojego brata.

Choé raz okaz sig cztowiekiem. ple wozesdniej cierp.
Abigail Conwright Dietrich,

siostra, przyjaciotka,
matka chrzéstna.
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Posiadtos¢ Crane’a PARTER

1. Weranda 2. Przedsionek
3. Jadalnia 4. Pok¢j dzienny
5. Sktadzik na wino 6. Gabinet

7. Salon 8. Kuchnia

9. Basen 10. Rotunda

11. Lazienka 12. Korytarz
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Posiadtos¢ Crane’a PIETRO

1. Rotunda gorna 2. Korytarz
3. Pokoj goscinny 4. Biblioteka
5. Pokdj dziecigcy 6. Sypialnia gléwna




e S PROSTAROBOTA







AUTOR: TOMEK FREJTAG

- PR MARTWE KOLORY

*

4
!
| WS T E.P wiatr”). Ludzie ci czcili przedwieczne béstwo, Kroczacego po
o Scenariusz przeznaczony jest dla jednej graczki lub jednego Wietrze — Ithaqua, pod ktérego natchnieniem wybudowali
b4 gracza. Inspirowany jest pelnymi tajemnic historiami o nie- szereg budowli na wschodzie Grenlandii z nieznanego dotad
: znanym ladzie, surowym klimacie i izolacji. Jezeli dodamy ludzko$ci fioletowego kamienia. Niestety, zadne z nich nie
| do tego element nadnaturalnej grozy, to mozemy powiedzied, zachowaly si¢ w pelni do dnia dzisiejszego. Budulec miat
| ze przygoda porusza si¢ w konwencji survival horroru. ponadto wyjatkowa wlasciwosé: energie pobierang z wiatru
| Akcja przygody rozpoczyna si¢ 3 listopada 1926 r. na przemienial w cieplo i oddawal je wewnatrz budowli. W za-
i Grenlandii i nastawiona jest na $ledztwo, z ewentualnymi mian za tak wspanialy dar, mieszkancy miasta musieli by¢
elementami walki i konfrontacji. Warto doda¢, ze Grenlandia bezwzglednie postuszni Ithaqua. Jednak pewnego dnia inu-
w tamtym okresie byta pod wplywem trzech mocarstw: ickie plemie zniknelo wraz ze swoim dorobkiem, a budowle,
; Danii, Norwegii i Kanady. Dlatego tez kazdy jej kawalek ktére pozostawili po sobie, zaczely si¢ rozpadaé. Dlaczego
F byl na wage zlota, a jednoczesnie stawal si¢ coraz wigksza tak si¢ stalo? Stare plugawe zapiski wspominaja o wplywie
! koscig niezgody w tym konflikcie. wezowych ludzi, ale czy aby na pewno?
{ Dopiero dwadziescia wiekéw od tamtych wydarzen przed-
i stawiciele innego plemienia inuickiego natrafili na mroczng
fg WP ROWA D IE N IE histori¢ sprzed wiekéw. Odkryli podziemna sie¢ korytarzy
Osada Ittogqortoormiit (z gren. ,miejsce z wielkimi domami”) pod niewielkim masywem skalnym i dotarli do pradawnego
Q . znajduje si¢ na wschodnim wybrzezu Grenlandii. Zostala Sanktuarium, ktérego $ciany wypelnione zostaly w calosci
;' zalozona przez znanego duriskiego odkrywee i podréznika pismem piktograficznym (obrazkowym) przedstawiajacym
' Ejnara Mikkelsena, ktéry razem z osiemdziesiecioma inny-  losy bluznierczego plemienia. Najstarszym z przybyszy i za-
! mi osobami przyplynal tam pod duniska banders statkiem razem posiadajacym najwicksza wiedz¢ o Grenlandii i jej
,Gustav Holm”. Wioska znajduje si¢ w jednym z najbardziej mieszkancach udalo si¢ odczytaé przekaz. Zorientowali sig,
*_, niedostepnych miejsc na wyspie — mozna si¢ tam dostad ze ich autorzy pozostawili kilka wiadomosci dla potomnych.
wylacznie droga morska. Osadnicy pod przewodnictwem Tres¢ przekazu opowiadata o naturze Kroczacego po Wie-
Mikkelsena szybko zorientowali si¢, ze w miejscu, gdzie trze, o wlasciwosciach fioletowego kamienia oraz o tym, co
mial powstaé ich nowy eden, dawno temu kto$ juz mieszkal. doktadnie zrobili osadnicy, aby powstala kamienna wioska.
Wskazywaly na to zatopione w wiecznej zmarzlinie groby, Odkrycie to mialo jeszcze jedng konsekwencje: w momencie
ludzkie i zwierzgce kosci oraz tajemnicze ruiny. Szacuje sig, przekroczenia progu Sanktuarium zostala zerwana ma-
3 ze majg blisko 2000 lat. giczna pieczeé (to dwa sztylety umieszczone w szczelinach
Przybysze szybko zabrali si¢ do pracy, dzigki czemu w krét-  wroét, ktérych ostrza wykonane sg z ksig¢zycowego metalu).
kim czasie powstaly pierwsze drewniane budynki i zatoka dla Obecnie jeden ze sztyletéw posiada szamanka Atori, a drugi
todzi. Nie zdawali sobie jednak sprawy, ze kamienne ruiny z nich podarowany zostal Ejnarowi Mikkelsenowi w dowéd
rozsiane na terenie calej osady to tak naprawde pozostalosci przyjazni inuicko-duriskiej.
- pradawnego miasta nalezacego do tajemniczego plemienia Ci, ktérzy zerwali pieczed i odszyfrowali przekaz z pikto-
J inuickiego, noszacego nazwe Ninngappog anori (z gren. ,zly gramow, zaczeli doswiadezac daréw w postaci snéw, w ktérych
e ——— s T R~ e
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mogli podrézowaé miedzy §wiatami, a takze dowiedzieli
si¢ o nadchodzacym przybyciu osadnikéw z dalekiej krainy
(Danii). To dusze czlonkéw plemienia Ninngappog anori,
uwolnione z Sanktuarium, zaczely kontaktowaé si¢ z ich
wybawcami. Od tego czasu duchy skupity si¢ woké! najstarszej
z plemienia szamanki, ktéra przyjeta nowe imi¢ — Atori (z gren.
ywiatr”). To one mieszaja jej w glowie, zsytaja dary i pra naprzéd
ku realizacji planu przywolania Kroczacego po Wietrze.
Szamanka pozyskala réwniez nadludzka moc, pozwalajacg
jej wplywaé na wole innych, a takze przepowiadaé przyszlos¢.
Jest jednoczesnie jedyna zyjaca osobg, ktéra zna tajemnice
z Sanktuarium, poniewaz pozostali starsi zostali przez nia
zabici z zimng krwia w ofierze dla Ithaqua. Atori postanowita
pchnaé swéj lud w kierunku integracji z Dunczykami i pod
plaszczykiem wspétpracy odbudowaé dawne miejsce kultu.

WYGLAD WI0SKI

Na osade sktada si¢ kilkanascie budynkéw mieszkalnych,

sktady, wychodki przy kazdym domu, zabudowania dla

3 psow pociagowych, niewielkie drewutnie, plac na srodku
wioski ze specjalnym podestem dla przemawiajacych,
niewielki drewniany kosciét, dom spotkari rady osady
oraz przystani portowa dla todzi. Budynki s wykonane
z grubego drewna, a przystan kazdego dnia wita fodzie
z morskimi zdobyczami. Do tego w Scianie kazdego domu
umieszczone sg szczgtki ruin z tajemniczego fioletowego
kamienia, ktére niczym palenisko oddajg pomieszczeniu
ciepto. Mimo surowych warunkéw, ziemia gdzieniegdzie
zieleni si¢ roslinnoscia, a morze pelne jest fok i ryb.
Teren wokét wioski to ciggnaca si¢ bezkresnie tundra,
o niewielkiej ilosci roslin, z przewaga skalnych ostepéw
i niewielkich masywow gorskich. W okolicy nie ma tez
naturalnych drapieznikéw, ktére mogtyby zagrazaé zyciu
ludzi. W tym okresie okolica otulona jest $niezng pokrywa,
dzien trwa $rednio ok. 3,5 godziny (storice wstaje 0 11.30,
a zachodzi o 15.00), a $rednie temperatury wahajg si¢
miedzy -15 a -12 st. Celsjusza.

= NS RN

BADACZ LUB BADACZKA

Posta¢ osoby grajacej powinna by¢ kims, kto jest ciekawy
$wiata. Moze to by¢ odkrywca, podréznik, naukowiec lub
np. antropolog. Ple¢ nie ma tu znaczenia. Posiadanie na-
stepujacych umiejetnosci bedzie na pewno przydatne: Bron
Palna, Jezyk Obcy (Grenlandzki), Pilotowanie (Psi Zaprzeg),
Sztuka Przetrwania (Tundra) lub Tropienie. Ponadto Badacz
zna dwojke bohateréw niezaleznych — Ejnara Mikkelsena
oraz Marzene Skérzewska, gléwnych budowniczych za-
rzadzajacych calg osada. Badacz nie mégt przyplynaé tu
z calg grupa na poczatku, poniewaz w tym czasie zajmowal
si¢ opieka nad chora matka. Niestety, choroba okazala si¢
$miertelna i Badacz, nie majac Zadnego znaczacego punktu
zaczepienia w Danii, wykorzystuje nadarzajacg si¢ okazje
i rusza do swoich przyjaciét droga morska.

FI'.
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NAIWAZNIEJSI MIESZKANCY

EJNAR MIKKELSEN, 45 1.

Znany odkryweca, podréznik, dziennikarz i zalozyciel osady.
Znany ze swojego nieposkromionego charakteru oraz pelnej
pasjii pomysiéw natury. Z Badaczem znajg si¢ od lat, majg za
soba wspélne wyprawy i wiele petnych pasji rozméw o nauce,
polityce i wspélnych planach. Niestety Ejnar, podobnie jak
reszta mieszkaficow osady, jest pod silnym wplywem szaman-
ki Atori i dzialania tajemniczych fioletowych kamieni. W tej
historii bedzie musial walczy¢ o Zycie ze swoim najblizszym

przyjacielem — postacia gracza.

S 65 KON 65 BC 60
ZR 70 INT 75 WYG 60
MOC60 WYKS80 P60
PW 12

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Punkty Magii: 12

Walka

Walka Wrecz (Bijatyka) 40% (20/8) obrazenia 1K3
Unik 35% (17/7)

Umiejetnoéci: Brori Palna (Karabin/Strzelba) 50%, Historia
65%, Jezyk Obcy (Francuski) 35%, Jezyk Obcy (Gren-
landzki) 35%, Jezyk Ojczysty (Duriski) 80%, Nawigacja
75%, Plywanie 60%, Wspinaczka 65%, Skakanie 55%,
Sztuka Przetrwania (Tundra) 70%, Wiedza o Naturze 70%.

MARZENA SKORZEWSKA, 35 1.

To wysoka blondynka, ktéra wie, czego
chce, a swoja energia i entuzjazmem
potrafi zapali¢ innych do dzialania.
Jest $wietng méwezynia i posiada dar
przekonywania. Pewnie dlatego tak
dobrze sprawdza si¢ jako naczelniczka
osady, a jej wiedza z dziedziny medycyny
i biologii wzmacnia dodatkowo jej au-
torytet. Podobnie jak pozostali jest pod
wplywem szamanki. Z Badaczem zna
si¢ od dawna — razem z Ejnarem i kil-

korgiem innych znajomych stanowili
zgrang paczke naukowcéw-podréz-
nikéw w Danii.

S50 KON 70 BC 55
ZR 65 INT 75 WYG 70
MOC70 WYKS80 P70
PW 13

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Punkty Magii: 14

Walka

Walka Wrecz (Bijatyka) 25% (12/5) obrazenia 1K3
Unik 35 (17/7)




P ——

===

Umiejetnosci: Bron Palna (Karabin/Strzelba) 50%, Jezyk
Obcy (Grenlandzki) 25%, Jezyk Obcy (Eacina) 70%, Me-
dycyna 75%, Nauka (Biologia) 60%, Nauka (Farmacja) 65%,
Pierwsza Pomoc 70%, Psychologia 65%, Perswazja 70%.

MICHAL TALASKA, 52 1.
Ten rosly i zylasty mezczyzna posiada
bardzo silne i zreczne dlonie. Zazwy-
czaj mozna go zobaczy¢ z narz¢dziami
do obrébki drewna, rozmawiajacego
z mieszkacami lub pracujacego w swo-
im domu nad kolejnymi zleceniami
waznymi dla osady. Da si¢ pozna¢ jako
osoba wiecznie zamyslona i oddana
pracy. Podobnie jak reszta jest pod
wplywem szamanki, jednak on jako
jedyny poczatkowo opieral si¢ jej mocy,
co przejawialo si¢ m.in. w zapiskach,
ktére sporzadzil w swoim dzienniku

(Pomoc dla gracza #2).
S70 KON 65 BC 70
ZR 85 INT 55 WYG 55
MOCS55 WYK60 P55,
PW 13
Modyfikator Obrazen: +1K4
Krzepa: 1
Ruch: 6
Punkty Magii: 11
Walka

Walka Wrecz (Bijatyka) 35% (17/7) obrazenia 1K3 + 1K4 (MO)

Unik 42% (21/6)

Umiejetnos$ci: Bron Palna (Karabin/Strzelba) 65%, Bron
Palna (Krétka) 45%, Elektryka 55%, Mechanika 35%,
Sztuka/Rzemiosto (Stolarstwo) 85%, Tropienie 55%,
Wspinaczka 50%.

KASPER REID, 42 1.

To pulchny mezczyzna o pucolowatej twarzy i niedbale
ulozonych, przerzedzonych jasnych wlosach. Jest pastorem
i policjantem w jednym. Ma dono$ny glos i jezeli tylko
chce, potrafi méwié tak, aby inni go stuchali. On jako
pierwszy zaufal szamance Atori. Kobieta przywrécita do
zycia jego syna Klausa po tym, jak ten wpadl do lodowatej
wody i wszyscy mysleli, ze juz po nim. W rzeczywistosci
szamanka przywrécita tylko cialo — w dziecku juz dawno
nie ma duszy. Sprawila tez, ze Klaus wykonuje postusznie
polecenia Kaspera. Chlopiec nie oddycha, a jego cialo ulega
rozktadowi, dlatego kazdej nocy Kasper wraz ze swoja
malzonka Inge smaruja go foczym sadlem z domieszka ziét,
ktére dala im szamanka. W zamian za przywrécenie jego
ukochanego dziecka do zycia, Kasper pomdéglt szamance
w zapanowaniu nad pozostalymi mieszkaricami.

S 40 KON 50 BC 75
ZR 50 INT 70 WYG 60
MOC60 WYK?70 P60
PW 12
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Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 6

Punkty Magii: 12

Walka

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

Unik 25 (12/5)

Umiejetnosci: Bron Palna (Karabin/Strzelba) 55%, Historia
45, Jezyk Obcy (Grenlandzki) 30%, Korzystanie z Bibliotek
60%, Ksiegowos¢ 45%, Nastuchiwanie 45%, Psychologia
60%, Urok Osobisty 70%.

SZAMANKA ATORI, 78 1.

Ubiera si¢ na co dzieri w tradycyjny stréj inuicki, czyli anorak
(skérzang kurtke z kapturem) oraz grube spodnie i chronigce
przed zimnem buty. Ma pomarszczong twarz, ale z jej oczu
bije witalno$¢ i cieplo. Po uwolnieniu duchéw z Sanktuarium
jej wola zostala przez nie zawladnieta. Obiecala odbudowaé
ich pradawne miasto i dopetni¢ krwawego rytuatu, dzicki
ktéremu przywota na ziemi¢ Kroczacego po Wietrze. Zeby
do tego doszlo, potrzebne jest zlozenie ofiary w postaci 21
ludzi o innej niz inuicka krwi. 18 0séb (3 osoby miesigcznie
od maja do pazdziernika) zostalo juz usmierconych. Kiedy
Ejnar Mikkelsen znika we wngtrzu Sanktuarium, zabija tam
dwéjke podrézujacych z nim oséb. W ten sposéb zostaje juz
tylko jedna osoba do zabicia, aby wypelnila si¢ moc Ithaqua.
Szamanka chetnie popchnie Badacza ku Sanktuarium. Gdyby
nie wplyw duchéw, to jawilaby si¢ jako osoba dobrotliwa,
o czystych intencjach.

S 40 KON 60 BC 45

ZR 65 INT 80 WYG 70/95*

MOC 60/90** WYK 35 PO

PW 10

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 9

Punkty Magii: 12/18"*

Walka

Walka Wrecz (Bijatyka) 25% (12/5) obrazenia 1K3

Unik 32 (16/6)

Umiejetnos$ci: Bron Palna (Karabin/Strzelba) 55%, Je-
zyk Ojczysty (Grenlandzki) 40%, Nastuchiwanie 60%,
Plywanie 30%, Skakanie 30%, Spostrzegawczosé 60%,
Sztuka Przetrwania (Tundra) 75%, Tropienie 75%, Wiedza
o Naturze 85%.

Zaklecia: Dominacja, Oddech Giebi, Stworzenie Mgty
z R’lyeh, Uchwyt Nyogthy, Nawigzanie kontaktu z Kro-
czacym po Wietrze.

* w postaci mtodej kobiety
** pod wplywem duchéw
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SCENA INICJUJACA

Jest 3 listopada 1926 r. Badacz przyplywa statkiem
wielorybniczym z Danii, wraz z zaopatrzeniem i poczta.
Statek zostanie tutaj tylko przez kilkanascie godzin i po
rozladowaniu i odpoczynku zalogi ruszy w dalsza podréz
wzdluz ladu, na potudniowy zachéd Grenlandii. Podréz
na wyspe mineta bez probleméw, a zapach stonej wody,
bezkresne morskie widoki i rozmowy z marynarzami na
zmiang zachwycaly i dawaly si¢ we znaki. Badacz pojawia
sie tutaj z inicjatywy swoich przyjaciét — Ejnara Mikkelsena
i Marzeny Skérzewskiej, z ktérymi przez wiele miesiecy
planowal wyprawe w to miejsce, jednak choroba matki
uniemozliwila mu wybranie si¢ tutaj z calg reszta. W tym
czasie Badacz dostal list, w ktérym Ejnar opisuje pickno
przyrody, proces powstawania osady, a takze fakt, ze tutejsi
Inuici bardzo szybko zainteresowali si¢ nimi i wyrazili cheé
pomocy przy budowie (Pomoc dla gracza #1).

Zaloga statku jest witana z duzym entuzjazmem i zyczli-
woscig. Marzena i inni mieszkaricy osady sprawnie zarzadzaja
rozladunkiem oraz rozparcelowaniem czlonkéw zalogi po
domostwach w celu posilenia si¢ i odpoczynku. W tym czasie
podekscytowany Ejnar Mikkelsen prowadzi Badacza do
swojego domu, gdzie przygotowal juz dla niego oddzielny
pokéj, w ktérym od teraz bedzie mieszkal. Badacz nie czuje
sie jednak zbyt dobrze — ostatniej nocy nie mégt spac i ma
problemy zoladkowe. Dlatego zaraz po przybyciu bedzie
chcial odpoczaé.

W drodze do domu Mikkelsena Badacz ma okazje przyjrzeé
sie wiosce. Gdzieniegdzie migdzy budynkami rozstawiono
namioty inuickie. Udany test Spostrzegawczos$ci pozwoli
dostrzec przygladajaca sie¢ mu z zaciekawieniem starsza
kobiete. Jezeli zapyta, kim jest ta staruszka, Ejnar z zyczli-
woscig w glosie odpowie, ze to ,przewodniczka plemienia
Inuitéw, madra Atori”. W centralnym miejscu domu, tuz nad
kominkiem, wisi pigknie wykonany sztylet z posrebrzanego
metalu z ciemnymi §ladami czego$, co przypomina krew.
Jezeli Badacz si¢ zainteresuje, Mikkelsen z satysfakcjg w glosie
odpowie, ze dostal go na znak przyjazni od Inuitéw. Jednak
zmeczenie da si¢ Badaczowi we znaki i mimo szczerych checi
porozmawiania z Ejnarem, wkrétce zasnie twardym snem.

SEN

Odpoczynek bedzie trwat 14 godzin i kiedy Badacz wreszcie
si¢ obudzi, statek, ktérym przybytl, juz odplynie. Sam sen byt
bardzo intensywny: pojawialy si¢ w nim bezkresne $niezne
polacie, nad ktérymi unosita si¢ zorza polarna. Kolory wyda-
waly sie wrecz namacalne, pobudzajac w Badaczu cala game
emocji — od zlosci i smutku, przez spokdj, zdenerwowanie
i rados¢, az do euforii. Podczas $nienia pojawit si¢ tez glos
Ejnara: ,Jestes teraz jednym z nas. Musisz tu pozosta¢ na
zawsze”. Te stowa beda ostatnia rzecza, ktéra Badacz zapa-

POWITALNY POSILEK

Po przejsciu do salonu na Badacza beda czekali Marzena
Skérzewska, Michat Talaska oraz Kasper Reid. Nie bedzie
z nimi Ejnara. W trakcie rozmowy kto$ z tréjki powie, ze
Mikkelsen wraz z dwéjka innych mieszkaricéw udali si¢
na polowanie w okolice ,strzelistych jaskin”, gdzie mozna
spotkaé renifery i inne dzikie zwierzeta. Nic wigcej nie
beda chceieli powiedzieé. Trudny test Psychologii pozwoli
stwierdzié, ze cala tréjka co$ ukrywa, ale kiedy Badacz zapyta
ich wprost, beda prébowali to zby¢ §miechem, proponujac
mu cieply grenlandzki positek i mocng whisky. W trakcie
positku Badacz zauwazy dwie rzeczy, ktére moga da¢ mu do
myslenia: nad kominkiem nie ma sztyletu, a tuz przy drzwiach
znajduje si¢ nieregularny kawatek fioletowego kamienia,
wmontowany w $ciane. Jezeli dotknie go, kamieri okaze si¢
cieply, a przebywanie obok niego przez ponad 10 sekund
wymaga udanego testu Mocy. Jesli test sie nie powiedzie,
Badaczowi robi si¢ blogo i zaczyna zapominaé o wszelkich
problemach i troskach, a jego Moc zmniejsza si¢ na 1K10
rund o % wartosci, przez co jest o wiele bardziej podatny
na wplywy (zmniejsza si¢ tez odpowiednio liczba punktéw
Magii). Dtuzsze (okoto 10 minut) przebywanie przy kamieniu
powoduje utrate polowy Mocy na czas 8 godzin. Na koniec
spotkania cala tréjka powie Badaczowi, ze jezeli bedzie chciat
dowiedzie¢ si¢ czego$ o tym miejscu, moze zawsze Zwrécié
do nich, a na pewno beda w stanie odpowiedzie¢ na wszystkie
jego pytania. Na pozegnanie jedno z nich wypowie slowa:
yJestes$ teraz jednym z nas. Musisz tu pozosta¢”. Celowo nie
doda ,na zawsze”.

T .

(0 STALO SIE
L EJNAREM MIKKELSENEM?

Kilka godzin temu wyruszyl w swoja najwazniejsza podréz

do Sanktuarium. Wraz z dwoma innymi mieszkaricami
poswiecg sie na rzecz wioski. Mikkelsen zabije t¢ dwojke
sztyletem i bedzie oczekiwal na Badacza. Jezeli si¢ nie
doczeka, to zostanie opetany przez duchy i postrada do
reszty zmysly, za$ Badacz nigdy nie bedzie traktowany jako
pelnoprawny cztonek spotecznosci. Jezeli jednak miedzy
Badaczem a Mikkelsenem dojdzie do konfrontacji, to ten,
bedac pod wplywem mocy duchéw w Sanktuarium, bedzie
chcial $miertelnie ugodzi¢ Badacza sztyletem i oddac¢
ostatnig dusze w ofierze Kroczgcemu po Wietrze. Tego
chee szamanka Atori wraz z duchami — realizujgc swoj
plan, pozbawiaja zycia kolejnych mieszkanicéw wioski,
a pozostatych doprowadzaja stopniowo do obledu. Jeszcze
jedna niebedaca krwi inuickiej ofiara wystarczy, aby wypel-
nit si¢ rytuat i by duchy uwolnily si¢ w petni z Sanktuarium
7a sprawg mocy przyzwanego w ten sposéb Ithaqua.
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mieta z dlugiego snu.
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Dalsza cze¢$é przygody jest zbudowana tak, aby gracz mial
szans¢ odczud, ze jest to otwarte srodowisko do eksploracji.
Jezeli Badacz zostanie w domu dluzej, to najpewniej be-
dzie angazowany przez Marzene¢ Skérzewska do réznych
codziennych zadan, adekwatnych do jego umiejetnosci
(fowienie ryb, badanie terenu, pomoc w rozbudowie osady,
zapoznanie si¢ z innymi mieszkanicami, uczenie inuickich
dzieci pisaniai czytania). Jednak po uptywie doby nieobecnos¢
Ejnara powinna wydaé¢ mu si¢ niepokojaca, mimo ze wszyscy
mieszkancy beda prébowali uspokoi¢ go, méwiac, ze mysliwi
juz nie raz wyruszali na dluzsze wyprawy: ,Przeciez tu
jest tak picknie, tak dziewiczo, ze na pewno zapuscili si¢
w gtab ladu”. Udany test Spostrzegawczosci lub Psychologii
pozwoli Badaczowi zauwazy¢, ze niektérzy z mieszkancéw
sg zniecierpliwieni i szepczg co$ miedzy soba, ale kiedy
podchodzi do nich, u$émiechajg si¢ i staraja si¢ by¢ zyczliwi.
Ten stan bedzie tylko potegowal poczucie wyobcowania.

Ponizej zostang opisane poszczegélne lokacje w wiosce
i zwigzane z nimi postacie. W czasie kazdego ze spotkari
badacz moze dowiedzie¢ si¢ czego$ nowego.

§A(HOWANIE MIESZKANCOW

Wszyscy mieszkaricy sg pod wptywem tajemniczych

kamieni (noszg je w formie naszyjnikéw) i szamanki
Atori. Dlatego zaden nie bedzie w stanie zdradzi¢, co
doktadnie dzieje si¢ w wiosce, a przycisniety, poradzi
z u$miechem na ustach, zeby Badacz udat si¢ do szamanki.
Jezeli uznasz, ze Badacz zbyt dtugo zwleka, mozesz zasu-
gerowac mu stowami Marzeny Skérzewskiej lub innego
mieszkarica, zeby poszukal Ejnara w grotach ,strzelistych
jaskin”. Mozesz tez doda¢ ustami ktéregos z bohateréw
niezaleznych, Ze ,,czas ucieka i na pewne rzeczy moze by¢
za p6zno”. Zerwanie naszyjnika i rozmowa sam na sam
moze pomée w uwolnieniu sie¢ mieszkarica spod wplywu
szamanki. Wéwcezas osoba ta zapada w mocny godzinny
sen, a po przebudzeniu jest przerazona i wydaje jej sie,
jakby wszystko to, co miato miejsce, byto snem. Jednak
tylko obudzeni w ten sposéb Marzena Skérzewska,
Michat Talaska lub Kasper Reid beda w stanie wyjawi¢
prawde na temat tego, co dzieje si¢ w Sanktuarium, oraz
zdradzi¢ ze szamanka Atori posiada jaki$ przedmiot,
ktéry chroni za wszelkg cene, a ktéry moze postuzy¢ do
zamkniecia wrét Sanktuarium i ostabienia w ten sposéb
jej niezwyklej mocy i mocy tego, co tam si¢ znajduje.

= SRS SN

1. Przyjacielska Marzena Skérzewska
Miejsce: dom Marzeny, utrzymany w porzadku i stylu
nawigzujacym do kultury inuickiej. Na komodzie wida¢
figurki zwierzat wykonane z kosci, a na $cianie wisi sporej
wielkosci mapa Grenlandii.

Marzena zaproponuje czaj z domieszka alkoholu i szarlotke.

Zacznie dopytywacé, jak Badacz czuje si¢ w nowym miejscu.

=
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Od razu da si¢ zauwazy¢, ze kobieta nosi co$ na szyi. To
naszyjnik zrobiony z rzemienia i ociosanego fioletowego
kamienia w ksztalcie tzy (takiej samej faktury jak ten, ktory
Badacz widziat w domu Ejnara). Przyjaciétka wspomni,
ze kazdy, kto przystuzy si¢ dla osady, dostaje taki naszyjnik
i w zasadzie to tylko on jeszcze go nie ma, ale niech si¢
nie martwi, bo niebawem go dostanie. Skérzewska wydaje
si¢ by¢ bardzo spokojna i pewna siebie. Jednak udany test
Psychologii wskaze, ze nie jest do korica sobg. Gdzie jest
ta energia i pasja, ktéra zawsze obdzielala innych? Préba
wyciagniecia z niej dodatkowych informacji spowoduje,
ze Marzena wyraznie straci rezon. Nagle zamilknie i jedyne,
co bedzie w stanie powiedzieé, to ,Nie martw si¢ o Ejnara,
niedlugo si¢ spotkacie”.

- T =
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JAK DZIAtA NASZYINIK

Kazda osoba, ktéra ma przy sobie naszyjnik, musi wy-

kona¢ trudny test Mocy. W przypadku niepowodzenia
odczuwa bloga lekkos¢ i przyjemne cieplo w srodku,
dzieki ktéremu niestraszne jest jej przemieszczanie si¢
w surowych warunkach pogodowych. Jej zmysty: Moc,
Spostrzegawczos¢ i Nastuchiwanie spadajg o polowe,
a w przypadku doswiadczen zwigzanych z mitami
Cthulhu posta¢ nie traci punktéw Poczytalnosci, tylko
za kazdym razem wypiera zdarzenie jako niemajace
w rzeczywistosci miejsca. Nie podejmuje tez walki ani
jakiejkolwiek formy sprzeciwu. Taki stan utrzymuje si¢
przez 4 godziny, po czym nalezy po raz kolejny wykonac
test Mocy. W przypadku powodzenia testu postac czuje
si¢ nieswojo, jakby wciaz byla obserwowana, nawet we
wiasnym domu, a jezeli wyswobodzita si¢ spod wplywu
kamienia, to wszystko, czego doswiadczyla w tamtym
czasie, traktuje jako dziwny sen.

Zalozenie jednego z przechowywanych w zakrystii
naszyjnikéw nie ma negatywnych skutkéw. Dodaje
natomiast ko$¢ premiows do Ukrywania i testéw Mocy
w konfrontacji z szamankg i duchami.

SN )

2. Spotkanie w domu Michata Talaski

Miejsce: dom Michatla, utrzymany w stylu mysliwskim.
Pod nogami walajg si¢ trociny, a na pétkach i w skrzynkach
pelno jest réznych narzedzi do obrébki drewna i kamienia.
W centralnym punkcie domu znajduje si¢ duzy stét, ktérego
wicksza cze$¢ zajmuje drewniana makieta osady. Posrodku
porozrzucanych losowo domkéw i lezacych postaci znajduje
sie dos¢ osobliwa i gérujaca nad wszystkim, wyrzezbiona
z ko§ci statuetka (sp6jrz na ilustracje na nastgpnej stronie).
Michal wydaje si¢ by¢ w pelni pochlonicty tworzeniem
kolejnych elementéw makiety osady. Rozmawiajac z Bada-
czem, przez caly czas bedzie zajety swoja pracg i nie bedzie
w ogdle patrzyl mu w oczy. Ochoczo jednak odpowie na
pytania. Zapytany o osobliwg rzezbe, odpowie, ze to Tupilak —
istota, ktéra chroni przed wrogami i ztymi wplywami, i ze
oczywiscie dostal go od Inuitéw. Dzieki udanemu testowi
Spostrzegawczos$ci Badacz zobaczy przy brzegu kominka
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mocno nadpalony dziennik. Zapytany o niego, Michal
na poczatku zignoruje temat (co moze by¢ sygnaltem dla
Badacza, zeby si¢ tym zainteresowac) i pochtoniety budowsa
makiety, nie bedzie reagowal, jesli Badacz bedzie chcial wzigé
dziennik i ukry¢ go lub zaczaé czytaé. Jezeli jednak Badacz
zapyta po raz drugi, Michat bez stowa wstanie i zacznie
nerwowo wyrywaé kartki z dziennika, ciskajac je w ogieri.
Jesli Badaczowi uda si¢ zdoby¢ dziennik, to wrecz mu tresé
kilku stron, ktore si¢ jeszcze zachowaty (Pomoc dla gracza
#2). Michat takze ma na sobie naszyjnik i zapytany o niego,
przyzna, ze sam je wykonuje. Udany test Perswazji lub Uroku
Osobistego sprawi, ze mezczyzna zdradzi Badaczowd, iz robi
to na zlecenie szamanki Atori oraz ze Kasper Reid zbiera te
naszyjniki, ktére sg juz niepotrzebne.

3. Kosciol — spotkanie z Kasperem Reidem
i jego rodzina

Miejsce: kosciél w obrzadku ewangelicko-luterariskim,
skromnie utrzymany, z kilkunastoma fawami i drewnianym
oltarzem oraz niewielka zakrystig.

W kosciele Badacz bedzie mial okazje spotkaé Kaspera
Reida, jego zone Inge oraz dwéch synéw — Mikke (6 1.)
oraz Klausa (10 1.). Cata rodzina zajeta jest porzadkami
wewnatrz §wiatyni. Dzigki udanemu testowi Spostrzegaw-
czoéci Badacz zobaczy, ze jeden z chlopcow — Klaus — jest
praktycznie nieruchomy. Weiaz patrzy przez okno, za ktérym
nie ma niczego szczegélnego. On jako jedyny nie ma na sobie

——
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naszyjnika. Wykonuje jednak polecenia, chociaz wylacznie
te, ktére wyda mu ojciec. Trudny test Spostrzegawczoséci
wykaze, ze Klaus w ogéle nie mruga i ze unosi si¢ wokét
niego silny ziolowy zapach, a jego skéra dziwnie si¢ blyszczy,
jakby byla czym$ wysmarowana. Pastor i jego malzonka sg
rozmowni i bedg prébowac zagadaé przybysza. Jezeli Kasper
zostanie zapytany o naszyjniki, zaprowadzi Badacza do
zakrystii, gdzie po otwarciu skrzyni pokaze mu 18 sztuk.
Niektére z nich bedg miaty ponacinane rzemienie, inne beda
zabarwione czyms$ ciemnym. Udany test Wiedzy wykaze,
ze to zaschnieta krew. Wykonaj test Poczytalnoéci (utrata
1/1K4 PP). Jezeli Badacz bedzie dopytywat o pochodzenie
naszyjnikéw, to Kasper zmieni swéj stosunek do niego i powie

»,Modl sie, zeby$ i ty mégl nosié¢ taki”, po czym zacznie si¢
$miad i calg sytuacje bedzie prébowal obréci¢ w zart.

Uwagi dla Straznika: dziatanie tych naszyjnikéw jest zgota
inne niz tych, ktére noszg mieszkancy. Jako ze nalezaly one
do oséb, ktére zostaly zabite, a ich dusze pochlongto Sanktu-
arium, to skutkiem ubocznym ich dzialania jest dodanie kosci
premiowej do Ukrywania, poniewaz duchom i szamance
trudniej jest wyczué takg osobe.

4. Spotkanie Inuitéw
Miejsce: najczesciej przy namiotach, wykonanych z polg-
czonych ze sobg grubych skér zwierzat.
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Inuici wydaja si¢ by¢ bardzo przyjazni. Plemig liczy 20 6. Przystan
0s6b (8 mezczyzn, 5 kobiet, 4 dzieci i 3 starszych). Zaczng Miejsce: przystan, przy ktérej stoi kilka fodzi i kilka drewnia-

3 czgstowaé przybysza surowymi przekaskami, zaprosza go nych budowli, gdzie mozna znalez¢é wszelkie rzeczy potrzebne

it do wspdlnego ogniska, beda prébowali nawigza¢ kontakt do lowienia i wyprawy w morze.

! w jezyku grenlandzkim oraz sprébujg wciagnaé go do W przystani mieszkaricy ciezko pracujg. Nie beda skorzy
wspélnej gry, ktéra przypomina dzisiejsza gre w bierki, z ta do rozméw, tlumaczac si¢ tym, ze szykuja wlasnie wyprawe
réznicy, ze bierki wykonane sg z cienko ciosanych kosci na foki, lub po prostu nawalem obowiazkéw.
zwierzat. Niektérzy z Inuitéw wypili juz nieco i $piewaja
swoje charakterystyczne gardtowe piesni. To moze wyda¢ 7. Dom SPOtkafl rady
si¢ dziwne, ale w tym miejscu Badaczowi bedzie najlepiej. Miejsce: najwickszy budynek w osadzie, ktéry moze pomie-
Bedzie mial poczucie, ze wszyscy sa szczerzy i go$cinni. $ci¢ wszystkich jej mieszkaricéw. W srodku znajduje si¢ jedna
W pewnym momencie jeden z Inuitéw za pomoca noza duza sala, w ktérej tawy i stoly ustawione s3 w podkowe, a na
narysuje na ziemi skaly, a posrodku nich jaskini¢. Z powaga $rodku stoi co$ na wzor stolu prezydialnego. W budynku
na twarzy wskaze wejscie do groty i wypowie stowo ,ikinngut” znajduje si¢ tez niewielki magazyn. Udany test Slusarstwa lub
(z gren. ,przyjaciel”). trudny test Zreczno$ci pozwoli na wlamanie si¢ do srodka.

Znajdujg si¢ tam rzeczy osobiste 18 zlozonych dotad w ofierze

'.f 5. Namiot szamanki Atori mieszkanicéw — fotografie rodzinne, ulubione przedmioty,
Miejsce: najwickszy z namiotéw, wewnatrz ktérego znaj-  dzienniki, ksigzki itp. Wszystko jest niestarannie poupychane
duje si¢ korytarz ulozony niczym spirala w muszli §limaka. w skrzyniach. Udany test Pomystowosci pozwoli stwierdzi¢,

| W srodku jest bardzo cieplo, choé nie pali si¢ zadne palenisko. ze te rzeczy nalezg do kilkunastu réznych oséb. Jezeli Badacz
To efekt dziatania fioletowych kamieni. Na koricu korytarza polaczy ten fakt z nieuzywanymi naszyjnikami z zakrystii

: znajduje si¢ owalne pomieszczenie. Jego podloga wylozona izapiskami z dziennika Michata Talaski, bedzie mégt dojs¢

; jest tajemniczymi kamieniami, nad ktérymi unosi si¢ fosfo- ~ do wniosku, ze ci ludzie znikneli bezpowrotnie i stali sie

l ryzujaca mgietka. Dzigki udanemu testowi Nastuchiwania ofiarami czego$ lub kogos.

= Badacz ma szanse ustyszeé szepty wielu réznych gloséw

i dochodzace z glebi korytarza. Potrzebny jest udany trudny 8. Psy i ich dziwne zachowanie

| test Mocy, aby Moc Badacza wewnatrz namiotu nie spadia Miejsce: psy znajduja si¢ albo przy zaprzegach, albo w swoich
| o polowe na najblizsza godzing. W przeciwnym wypadku zagrodach. Wszystkie jednak sg bardzo ciche i postuszne.
| postac zaczyna mie¢ zawroty glowy i odczuwa stan podobny Udany test Spostrzegawczo$ci pozwoli zauwazy¢, ze zwie-
| do bycia pod wptywem narkotykéw (halucynacje, zmienno$é rze¢ta majg na szyjach grube rzemienie z kamiennymi wisiora-
| nastrojéw, lek, nieracjonalne zachowanie). Na koricu kory-  mi. Uwolnione od naszyjnika zwierz¢ zachowuje si¢ podobnie
tarza na rozgrzanych kamieniach lezy naga kobieta w wieku jak cztowiek — momentalnie zasypia, a po obudzeniu wpada
ok. 25 lat. Wije si¢ w rozkoszy na podlodze. Udany trudny w panike. Wycie psa od razu zaalarmuje Inuitéw i szamanke.
test Spostrzegawczos$ci pozwoli zobaczy¢ w panujacym
wewnatrz pétmroku sztylet identyczny jak ten, ktéry wisial -
nad kominkiem Ejnara Mikkelsena. Kobieta jest pograzona ZA KO N ( Z E N | E
: w transie i jezeli Badacz zblizy si¢ do niej, bedzie najpierw

_.a probowala zapanowaé nad jego umystem. Potrzebny bedzie

ﬂ : trudny test aktualnej Mocy (patrz dziatanie kamieni), a jezeli 1. POjaWienie sie PI'ZCd wrotami Sanktuarium

' si¢ powiedzie, kobieta bedzie prébowata wystraszy¢ Badacza Za sprawg szamanki Atori

& wydobywajacymi si¢ z jej ust zlowrogimi glosami, nalezgcymi Badacz obudzi si¢ i przez moment nie bedzie wiedzial, co si¢

s s b o i

do dusz, ktére otaczaja ja swoja opieka. Wymagany jest test
Poczytalnosci (utrata 1K4/1K8 PP). Jezeli to nie podziata,
kobieta zaatakuje. Gdy Badaczowi nie uda si¢ test Mocy,
zostanie omamiony picknem kobiety. Jezeli do tego jest
mezczyzng, bedzie prébowata doprowadzi¢ do ich seksual-
nego zblizenia. Nast¢pnie Badacz obudzi si¢ wewnatrz groty,
przed wejsciem do Sanktuarium (patrz Zakoniczenie). Jezeli
Badacz wie juz o tym, ze do zamknigcia podziemnej budowli
niezbedny jest sztylet, to moze staraé si¢ go wykrasé. Jezeli
nie zblizy! si¢ jeszcze do szamanki, to ma szanse to zrobid,
wykonujac test Zreczno$ci.

Uwagi dla Straznika: jesli Badacz ma jeden z naszyjnikéw
z zakrystii, to dostaje ko$¢ premiowg do testu Ukrywania,
a takze do testéw aktualnej Mocy.

dzieje i jak tu trafil, ale kiedy zacznie si¢ rozgladaé, w swietle

zapalonych lampek lojowych moze zobaczy¢ wyrazne plamy
krwi w réznych miejscach przed tajemniczymi wrotami.
Udany test Nastuchiwania pozwoli mu stwierdzi¢, ze w §rod-
ku jest wiele os6b rozmawiajacych ze sobg szeptem. Jezeli

uslyszal szepty w namiocie szamanki, to stwierdzi, ze sa one

identyczne. Udany test Ukrywania pozwoli na podejscie

niepostrzezenie do wrét i zobaczenie przez otwér wielkiej

kopulastej groty, w ktérej plonie fioletowy ogien. Jej $ciany
pelne sg réznego rodzaju prymitywnych malowidet. Udany
test Spostrzegawczosci pozwoli znalezé lezace niedaleko

wr6t przed wejsciem do groty dwa naszyjniki. Oba pokryte

sg czyms lepkim, co przypomina krew. Zalozenie jednego

z tych (lub przechowywanych w zakrystii) naszyjnikéw nie

ma negatywnych skutkéw. Dodaje natomiast ko§¢ premiowa
do Ukrywania i testéw Mocy w konfrontacji z szamanka

i duchami.
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2. Wyprawa do ,strzelistych jaskin” i odszuka-
nie groty prowadzacej do Sanktuarium

Jezeli Badacz wybierze si¢ z wlasnej woli do jaskin, a przy
okazji uda mu si¢ ,wybudzi¢” ktéregos z tréjki mieszkan-
c6w — Michata, Marzeng lub Kaspera, to dowie si¢ od nich,
ze nalezy zabra¢ stamtad Ejnara i zapieczetowaé wejscie do
Sanktuarium za pomocg dwoéch sztyletéw. Doprowadzi to
do zatrzymania rytualtu, uwi¢zienia duchéw i ostabienia ich

wplywu na szamanke i pozostatych Inuitéw.

3. Walka na $mier¢ i zycie z Ejnarem
Mikkelsenem

Moze si¢ zdarzy¢, ze Badacz zostanie zaatakowany przez
Ejnara. Jezeli do walki dojdzie wewnatrz Sanktuarium, to
wmieszaja si¢ w nig duchy, ktére beda prébowaty ostabi¢
umyst tego, ktéry radzi sobie gorzej w tej potyczee. Tak
naprawde beda to dla nich swego rodzaju igrzyska, z ktérych
beda czerpaé satysfakeje, bo do zabicia zostala przeciez tylko
jedna ofiara — nie jest wazne, kto nig bedzie. Jesli Badaczowi
uda si¢ obezwladni¢ Ejnara i wyciagna¢ go z Sanktuarium,
a nastepnie zamkna¢ i zapieczgtowaé z powrotem wrota, to
wszystko skoriczy si¢ szczgsliwie. Jezeli jednak Ejnar zginie
w tej potyczce (w momencie przewagi Badacza duchy moga
nakaza¢ mu popetni¢ samobéjstwo), to wrota Sanktuarium
rozsypia si¢ z hukiem na kawatki, a po calej grocie przejdzie
zlowrogi, lodowaty wiatr, ktéry wprowadzi Badacza w stan
euforii. W takim przypadku podczas epilogu opisz smutny
koniec osady, jej stopniows degradacje i wyrastanie spod
powierzchni ziemi kamiennych $cian o fioletowej poswiacie.
Opowiedz tez o ogromnej humanoidalnej postaci pochylonej
nad osada i niczym w teatrze kukielek, pociggajacej za niewi-
dzialne sznurki, by sterowaé odbudowg pradawnego miasta.

ROZDZIAt 2

Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 8

Punkty Magii: 11

Walka

Walka Wrecz (Bijatyka) 55% (27/11) obrazenia 1K3 + 1K4 (MO)

Walka Wrecz (N6z Mysliwski) 55% (27/11) obrazenia 1K6
+ 1K4 (MO)

Walka Wrecz (W1écznia) 55% (27/11) obrazenia 1K8 +
1K4 (MO)

Unik 45% (22/9)

Umiejetnosci: Brori Palna (Karabin/Strzelba) 45%, Jezyk
Ojczysty (Grenlandzki) 40%, Nastuchiwanie 60%,
Plywanie 50%, Skakanie 45%, Spostrzegawczosé¢ 45%,
Sztuka Przetrwania (Tundra) 75%, Tropienie 65%, Wiedza
o Naturze 65%.

Duchy plemienia Ninngappog anori

Z wygladu przypominaja czlonkéw plemienia Inuitéw. Jednak
tym, co je wyréznia, jest unoszgca si¢ nad nimi ztowieszcza
fioletowa poswiata oraz czarna pustka zamiast oczu i po-
zbawione uz¢bienia usta. Opis tego, jak przygotowaé ducha,
znajdziecie w Ksigdze Straznika na str. 380.

Pomoc dla gracza #2 — Ocalale fragmenty dziennika

Nie ufam ich fakszywym umiechom, Na wszystko

sie zqaa'zaje- i tyle czasu s*rq.a’zajq- w domu

=

astora Rejda, Na pewno coS razem knuje a moze

Tas‘}'or ;ﬁkuria}' juz do rds-’-‘i’f i daX sig omamiC ich

PRIECIWNICY L
=l
Przykladowy mieszkaniec osady
S55 KON 65 BC 60
ZR 65 INT 55 WYG 55 ;
MOC 55  WYK 50 P 50 Onta ma cod dziwnego w oczach i tex tiezwykty
PW 12 e fosrebrzany sztylet Nie czujs sie " jej ’
Modyfikator Obrazen: 0 +°W4"3)’5+wic dobrze.
Krzepa: 0 e —
Ruch: 8
Punkty Magii: 11
Walka
! Walka Wrecz (Bijatyka) 30% (15/6) obrazenia 1K3 ) oy P ; i . y
. Unik 32% (16/6) Minat tydzied, |nuici czujg si¢ wHasze| osadzie
Umiejetnosci: Bron Palna (Dowolna) 45%, Mechanika 45%, Jak 4 5‘.'5!".'&: ra5+or i E\_}“m‘ 54 Mimi Ocza:‘OWaHi_
Nawigacja 50%, Pierwsza Pomoc 50%, Rzucanie 35%, lﬂ"}’dd' € si¢, Ze h’”ﬁo jai Harzanajss{cﬁmy
Skakanie 40%, Tropienie 45%, Wiedza o Naturze 40%. 555{{}@2&;‘_ N;H‘ Has jediak nje srucha: bo wszyscy

sa pochtorieci prace i obowjezkami.
Przykladowy czlonek plemienia inuickiego r el Y ' ‘ -

? S 65 KON 75 BC 65 kj
= ZR 70 INT 45 WYG 35
MOC 55 WYK 20 P55
PW 14

:l‘df wierze Ze oM wrocel ToJui a"r-uja troika
tora wyruszyta w ci«g-ju miesiaca j +akJ'aﬁ '

. v tamci
Hie wrocit i i i ie] '
ita, Nje wiem co sje a’z,e.Jc...
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Pomoc dla gracza #1 — List

Drogi Przyjacieln/Droga Przyjacidlko,

Jak tu jest pieknie! Podrdz w to miejsce nie nalezala do latwych,
ale czego moina bylo sig Spodziewal po tef czesti fwiata.
Niemnie] kiedy juz przybylismy, okazalo sig, ze kazdy z nas
zhalazl w sobie s5ite dziesiacin, Zeby jak najszybeief zasiedlic ten
urokliny zakqtek, a w dodathu w ciggu dwéch duni pojawild sie
plemtie (nuickie, ktdre okazalo sie niezwykle pomocne w
zdobywanin poZywienia [ w Stawianiv pierwszych domostw.
Nawet nie wiesz, jak ciesze sie, Ze tu jestesmy [ 2e Ty tez
niebawem tu przybedziesz. Powiem Ci tez coS ciekaweqo: otz
okazalo sie, Ze na tym terenie okolo 2 tys. lat temu mieszkala
jakas niezwykle interesujgea | rozwinieta w swej technologii
ludnoSe. Poza szezqthkami ludzi i zwierzqt, a takie prostych
narzedzi, znaleZlismy tez ruiny domostw i innych budynkéw.
Wyobraz sobie, ze wykonane zostaly z jakieqos niezwyklego
kamienia. Nie moge sig doczekal, az ujrzysz to na swe wlasne
oczy. Oniemiejesz zapewne jak [ my tutay.

Wszysey juz nie mozemy doczekal sig Twojeqo przybytia.
Marzena i ja tasknimy [ juz niebawem zaczhiemy wyglqdac
Twojego Stathu.

Twéf oddany Ejnar

e W S
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4
. Pierwotny Gléd to scenariusz przeznaczony dla dwoch osob—  wie skompresowanej formie, mozecie wigc wspélnie stworzy¢
) jedna z nich weieli si¢ w Strazniczke lub Straznika Tajemnic, historig, ktdrej przebieg bedzie pasowal do waszego stylu
'l a druga w Badaczke lub Badacza. gry i potrzeb.
® Nie znajdziesz tu jednak typowego $ledztwa z odkurzaniem
b antycznych zwojéw czy zbieraniem poszlak. Bedzie za to akcja Kim s3 bohaterowie?
| i presja czasu. Ta historia opowiada o niewielkiej spolecznosci Zaleznie od wyboru gracza, Badacz moze by¢ kobieta lub
F i skrywanym pod kolderka poprawnosci zepsuciu, ktére ja mezczyzng. Gracz ma réwniez dowolnos$¢ w wyborze, jakiej
| trawi. O rodzinie i o zaciskajacej gardlo panice, gdy naszych plci jest bliska osoba, z ktéra wyruszy na przygode, oraz
| najblizszych spotyka cos strasznego. Przede wszystkim jednak czy to brat, czy siostra zostali porwani. Badacz przyjezdza
jest to historia o strachu, tym pierwotnym leku, ktéry czesto do rodzinnego Jorica kilka dni przed Halloween, aby za-
decyduje o naszym przetrwaniu. I o istotach, ktére na tym opiekowac¢ si¢ zniedol¢znialg babcig i mlodszym bratem/
i uczuciu zerujg. siostra, a w wyniku zdarzen odnawia réwniez relacje z dawno
, Akcja scenariusza rozgrywa si¢ w czasach wspélczesnych, niewidzianym przyjacielem/przyjaciétks. Lokalni mieszkadcy
| w dzieni, wieczér i noc 31 pazdziernika 2020 roku. Do jego sg wstrza$nieci serig dziwnych morderstw, ktére wydarzyly
[ stworzenia zainspirowala nas okolica Jorica, niewielkiego sie w okolicy w ciaggu ostatniego miesigca, nic jednak nie
} miasteczka niedaleko Ploriska nad rzeka Wkra, oraz budynek jest w stanie ich przygotowaé na prawde stojaca za tymi
A starego mlyna, ktéry zawsze skupial nasz wzrok podczas tragicznymi wydarzeniami.
fg splywéw kajakowych. Na prézno jednak bedziesz szukad
i map w Google — wszystkie miejsca, postacie i wydarzenia, E
b 0 kIt)()rych wé;pominamy w tym scenariuszu, sg produktem 0 (0 TU WtASGWlE (HODZI?
§ naszej wyobrazni i nie maja nic wspélnego z rzeczywisto$cig. Gdy spoleczeristwa na przestrzeni wiekéw zmienialy sie i ewo-
| Jedynym wyjatkiem jest budynek starego mtyna, ktéry na-  luowaly, pewne dziwne stworzenia odkryly, ze jedna noc w roku
! prawdg grozi zawaleniem — miej to na uwadze, jesli zechcesz r6zni si¢ od innych. W Halloween zapach strachu unosi si¢ nad
go kiedys odwiedzi¢. Jesli natomiast wolisz osadzi¢ akcje $wiatem niczym smakowity aromat nad bufetem, a shantaki
*3 w innej, blizszej twemu sercu lokalizacji — po paru zmianach chetnie siggaja po naladowane adrenaling i lekiem kaski.
zrobisz to bez wigkszego problemu. Stworzenia te od zawsze kryly si¢ w cieniach i umykaly
naszemu pojmowaniu. Co$ jednak uleglo zmianie, gdy kilka
DROGA STRAZN |CZKO DROGI STRAZN I KU | tygodITi przed Swi(;tem' Zmari}'/ch jedno z.mlo('iych tej Rra—
’ 9 dawnej rasy natknelo si¢ na dziwne ludzkie dziecko, ktére
W scenariuszu znajdziesz liste lokalizacji oraz gléwnych nie tylko nie wykazalo oznak przerazenia, ale tez zdotalo
3 i pobocznych bohateréw historii, a takze sugestie dotyczace porozumie¢ si¢ z bestig. Dwa podrostki nawigzaly emocjo-
przebiegu wydarzen, scen oraz testéw, ktére mozesz z po- nalng wigz, ktéra przywiodla nas do wydarzen stanowiacych
wodzeniem wprowadzi¢ podczas swojej sesji. Oczywiscie gléwny trzon akcji niniejszej przygody.
osoba, ktéra zasiadzie po drugiej stronie stolu i wcieli sig
w Badacza lub Badaczke, moze cheie¢ podazy¢ wlasnymi
- $ciezkami — nie musisz si¢ jednak tego obawia¢! Wszystkie
J niezbedne informacje zostaly podane w punktach i w mozli-
e ——.— — ]  ———————————




PRZEBIEG WYDARZEN

Podczas wspélnego zbierania cukierkéw w wigilie Wszyst-
kich Swigtych brat/siostra Badacza zostaje na jego oczach
pochwycona przez bestig, ktéra odlatuje ze swoja ,,ofiarg”
w kierunku rzeki. Zeznania Badacza uznane zostatyby za
przywidzenia lub wymysly bujnej wyobrazni, ale trafiaja
do uszu osoby, ktéra byla w przeszlosci silnie zwigzana
z Badaczem — funkcjonariusza/funkcjonariuszki lokalne;
policji, ktéra ze wzgledu na wspélng przesziosé wycigga do
niego pomocng dlon.

Zguba zostaje odnaleziona przez Badacza i BN-a w sta-
rym miynie, gdzie zalozyly gniazdo shantaki. Stworzenia
przyjely to dziecko do rodziny. Mlode byto glodne, dziecko
jednak nie chcialo dopuscié, by zycie stracili jego bliscy, wiec
wskazalo bestii dorostych, ktérzy zdaniem dziecka byli ,,z1i”.
Rzeczywiscie, ofiary, o ktérych rozpisywaly sie gazety, mialy
catkiem sporo na sumieniu, nie wszystkie jednak fakty z ich
zycia byly powszechnie znane.

Jaka decyzje podejmie Badacz? Czy polozy na szali za-
ufanie, mito$¢, a by¢ moze i zycie wlasnego rodzenstwa, by
pozby¢ sie ngkajacego okolice koszmaru? A moze zatraci sig
w szalenistwie, byleby tylko nie stawi¢ czola marze z najgor-

szych snéw? Przekonajmy sie!

PRESJA CZASU | KLIMAT

Scenariusz przewidziany jest na jedna sesje, lecz jesli

uznasz, ze potrzebujesz wiecej czasu na jego realizacje,
nic nie stoi na przeszkodzie! Pamietaj jednak, aby od
momentu porwania dziecka przez mlodego shantaka
Badacz mial $wiadomos¢ uptywajacego czasu. Potrzeba
odnalezienia brata lub siostry powinna determinowac jego
dalsze postepowanie. A na jakim klimacie powinno ci
zaleze¢? Trzymajacym w napieciu, pelnym tajemniczosci
i namacalnego strachu. Mozesz dodatkowo podkresli¢
kontrast mi¢dzy scenami dziejacymi si¢ za dnia i noca.
Petnia ksiezyca sprawia, ze otoczenie wydaje si¢ by¢ nie
z tego §wiata i wyglada zupelnie inaczej niz za dnia.
Nieustanny szum wody, porywy wiatru, zapach wilgoci
i posmak zelaza na jgzyku zbudujg atmosfere sceny w miy-
nie. Polecamy tez siggna¢ po muzyke ambientowa — np.
zespoly Nox Arcana, Midnight Syndicate, wykonawce
Adriana von Zieglera lub kanat na Y'T' Horror Music Werld.

= AT TN

JAK STWORZYC POSTAC BADACZKI LUB
BADACZA?

Précz kilku krotkich wytycznych, gracz ma petng dowolnosé
przy tworzeniu postaci pasujacej do niniejszego scenariusza:
= Kobieta lub me¢zezyzna

= Wiek: 23-30 lat

= Zawdd: cywilny, niezwigzany ze stuzba policyjna, wojskows itp.

ROZDZIAt 3

Jednym z najwazniejszych element6w tej historii beda relacje
z bliskimi, ktére gracz okresla na podstawie sugestii w dalszej
czesci scenariusza (patrz Rodzina i przyjaciele).

Rodzina i przyjaciele

Babcia

Starsza kobieta, ktéra sporg cz¢s$¢ zycia po$wiecita opiece nad
wnukami. To wlasnie ona przejeta piecz¢ nad Badaczem i jego
bratem/siostra, gdy zgineli ich rodzice. Jest juz schorowana,
ma poczatki demencji i cze¢$ciej sama potrzebuje pomocy,
niz jest w stanie jej udzieli¢ wnukom. Nie bedzie miata
bezposredniego wplywu na wydarzenia, ale stanowi swoista
kotwice dla rodzenstwa, warto wiec poswieci¢ chwile na
rozmowe na jej temat, choé nie jest to konieczne.

= Badacz musi wybra¢ imi¢ i nazwisko babci.

Siostra/Brat

11-letnie dziecko, oczko w glowie Badacza. Mimo duzej
réznicy wieku sg ze soba bardzo mocno zwigzani i praktycznie
nie maja przed soba tajemnic. Dziecko jest ciekawe $wiata,
nie waha si¢ pyta¢ nawet o trudne sprawy. Jest pierwsze
do eksploracji okolicy i bardzo odwazne, staje w obronie
stabszych i Badacz jest na pewno z niego dumny. Ostatnio
jednak stalo si¢ bardziej milczace, powazne i zamyslone, jakby
troche smutniejsze, i czeéciej znika poza domem. Ewentualne
pytania o przyczyne takiego zachowania stara si¢ zbywag,
méwiac, ze ,,to nic”. Mozna zlozy¢ to na karb pogorszenia
sie stanu zdrowia babci, bo faktycznie, gdy jej zabraknie,

zostang na tym $wiecie sami.

Badacz musi wybra¢ ple¢ oraz imi¢ dziecka.

Badacz musi okresli¢ relacje, jakie ma ze swoim rodzeristwem.

Pomoga w tym nastepujgce pytania:

1. Jakie jest twoje najlepsze/najgorsze wspomnienie zwig-
zane z dzieckiem?

2. Jak lubicie wspélnie spedzaé czas?

3. Jaka jest najwicksza zaleta/wada dziecka?

4. Dziecko uwielbia Halloween, czeka na ten dzieri caty

rok — a jak zapatruje si¢ na to swicto Badacz?

Czego Badacz nie wie? Dziecko ma bardzo rzadkie zwy-
rodnienie ciala migdatowatego, przez co fizycznie nie jest w
stanie odczuwacé strachu. Nie wplywa to na inne jego emocje.
Weiaz jest ciekawe, szczesliwe, rozbawione, smutne, lecz
na sytuacje, ktére normalnie moglyby by¢ przerazajace dla
kazdego innego dziecka, reaguje co najwyzej zaskoczeniem.

S30 KON 40 BC 40
ZR 50 INT 70 WYG 50
MOC80 WYK35 P75
PW 8

Modyfikator Obrazen: -1

Krzepa: -1

Punkty Magii: 16

Ruch: 8

Walka

Walka Wrecz (Bijatyka) 20% (10/4) obrazenia 1K3-1 (MO)
Unik 25% (12/5)
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Umiejetnosci: Jezyk Obcy (Angielski) 40%, Korzystanie
z Bibliotek 40%, Psychologia 30%, Spostrzegawczo$¢
80%, Tresura zwierzat 30%, Tropienie 30%.
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JAK NIE CZUC STRACHU?

Braki w odczuwaniu emocji majg przyczyne w zmianach
lub uszkodzeniach w obrebie ciala migdatowatego. Do
uszkodzen takich dochodzi w wyniku réznego rodzaju
choréb, wypadkéw lub zmian genetycznych. Moga one
przy tym uposledza¢ odczuwanie jedynie czgsci spektrum
emocji bez zaburzania funkcji poznawczych. Jeden z cie-
kawszych przypadkéw medycznych zostal odnotowany
w USA — pacjentka byla zdolna do odczuwania wickszosci
emociji (takich jak gniew, szczescie czy zaskoczenie), ale
nie strachu, w wyniku choroby Urbacha-Wiethego.
Publikacje na ten temat znalez¢ mozna w sieci, np. Meet
the woman without fear, magazyn Discover.

= NS BRI

Przyjaciétka/Przyjaciel
Jako dzieci i nastolatki byli z Badaczem nierozlgczni. Siedzieli
w jednej tawce i spedzali razem czas wolny. Urzadzali sptywy
kajakowe, a jednym z ich ulubionych miejsc spotkar byt stary
mlyn nad Wkra. Ich relacje ostygly po $mierci rodzicéw
Badacza. Koniecznosé zajecia si¢ wraz z babcia mlodszym
rodzenstwem skutecznie ograniczyla wolny czas Badacza,
a kariera, ktéra robi w lokalnej policji BN, réwniez nie utatwia
utrzymania tak duzej zazylosci, jak kiedys. Weiaz jednak
maja ze soba dobry kontakt, cho¢ bardziej kolezeniski.
= Badacz musi wybra¢ ple¢ oraz imie i nazwisko BN-a.
= Badacz musi okresli¢ relacje, jakie ma z bliska osoba. Pomoga
W tym nastepujace pytania:
1. Jakie jest twoje najlepsze/najgorsze wspomnienie zwig-
zane z BN-em?
2. Jak lubiliscie wspélnie spedzaé czas w dziecinistwie?
3. Jaka jest najwigcksza zaleta/wada BN-a?
4. Co Badacz moze powiedzie¢ o emocjach, jakie ich tacza
— jakg dynamike miala ich relacja i jaka ma teraz?
= Czego Badacz nie wie? Decyzja BN-a o podjeciu kariery
policyjnej byta bezposrednio spowodowana $miercig rodzi-
c6w Badacza. Zgineli oni w wypadku samochodowym na
moécie na Wkrze. Jadacy z naprzeciwka, zapewne pijany
kierowca zboczyt ze swojego pasa ruchu, co zmusilo ojca
Badacza do odbicia kierownicy w przeciwng strone. Niestety,
barierki mostu nie wytrzymaty zderzenia — auto przekoziol-
kowalo i spadto do dos¢ plytkiej rzeki, usmiercajac oboje na
miejscu. Sprawca uciekt z miejsca zdarzenia i do dzi$ nie
udato si¢ ustali¢ jego tozsamosci. To réwniez doprowadzito
do ostudzenia przyjazni — BN czuje si¢ odpowiedzialny za to,
ze sprawca wcigz nie zostal ukarany. Jest to irracjonalne, lecz
ma wplyw na podejmowane przezeni decyzje. Przyjaciel zrobi
wszystko, by pomoc Badaczowi — nawet, jesli to nielogiczne.

S 60 KON 60 BC 60
ZR 70 INT 55 WYG 50
MOC40 WYK60 P60
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PW 12

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Punkty Magii: 8

Ruch: 8

Walka

Walka Wrecz (N6z mysliwski) 65% (32/13) obrazenia 1K6

Bron Palna (Beretta M9) 60% (30/12) obrazenia 1K10

Uniki 30% (15/6)

Umiejetnosci: Prawo 35%, Spostrzegawczo$é 60%, Tropienie
50%, Zastraszanie 40%.

WAZNE MIEJSCA

MIASTECZKO

Znajduja si¢ tu dos¢ gesto skupione domki jednorodzinne,
kilka szeregowc6w, pare kamienic, maly ryneczek, niewielki
posterunek policji, przychodnia, siedziba ochotniczej strazy
pozarnej, kosciél, zespot szkot, do ktérego dzieciaki z okolic
sa zwozone kazdego ranka, kilka sklep6w, piekarnia itp.
Cz¢s$¢ doméw, w tym ten nalezgcy do rodziny Badacza, stoi
na obrzezach miasta, na duzo bardziej otwartym terenie,
z niewielkimi zagajnikami i polami uprawnymi wokél. Po
przeciwnej stronie miasteczka znajduja si¢ kolejne pola
i gospodarstwa, w tym tartak, a nad rzeka, wsrdd iglastych
drzew, stoi stary mlyn. Sama Wkra jest spokojna i stosunkowo
plytka rzeka, ma jednak glebsze partie z silniejszym nurtem.

Dom rodzinny

Niewielki dom jednorodzinny otoczony ogrodem, ktéry
w latach swojej §wietnosci byt powodem zazdrosci sasiad6w,
glownie za zastuga babci. Gracz moze bardziej szczegélowo
opisaé to miejsce.

Posterunek policji

Maleriki posterunek lokalnej policji sklada si¢ z dostownie
kilku pomieszczen i paru funkcjonariuszy z jednym radiowo-
zem. Pomieszczenia biurowe sg jasne, sala przestuchan duzo
ciemniejsza, ascetyczna, z jednym metalowym stolem i dwoma
krzestami. Na tytach budynku znajduje si¢ areszt, ktéry przez
lata nie byl uzywany. Praca lokalnej policji sprowadzata si¢
do patrolowania okolicy. Dopiero ostatnio, gdy w okolicy
zaczeli gina¢ ludzie, funkcjonariusze troche si¢ ,rozruszali”,
weigz jednak wickszo§é spraw zalatwiana jest z Warszawa

(w tym badania zwlok czy prébek).

Stary mliyn

Stary, zapadajacy si¢ powoli budynek mtyna wodnego. Bu-

dowla jest w oplakanym stanie. Deski trzeszcza donosnie, gdy

zrywa sie wiatr. Z kazdej strony bryly znalez¢ mozna tabliczki
ostrzegawcze ,Budowla grozi zawaleniem”. Dzieci rzucaja

sobie wyzwania, kto podejdzie najblizej mtyna, mlodziez ’
w jego cieniu umawia si¢ na randki i ukradkowe popijanie .
piwa, a turysci zatrzymuja sie naprzeciw niego, przy niewiel-

kim cypelku, by odpoczaé w czasie splywéw kajakowych.
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Budzacy niepokéj mtyn wciagz stoi, na przekér pogodzie
i ludziom, i jego konstrukcja (na potrzeby naszego scenariusza)
jest do$é zwarta, by wytrzymac obcigzenie shantakéw, ktére
wlagnie tu uwily sobie gniazdo. Mlody shantak najczesciej
przebywa wlasnie tutaj, pilnujac niestanowiagcych zadnego
zagrozenia, nieco wiekszych od nietoperzy pisklat, podczas
gdy jego mama (dorosly shantak) szybuje w kosmicznej pustce
lub leci na zer. To tutaj brat/siostra Badacza spedza Iwig czes¢
czasu, poznajac ,te dziwne stworzenia”. Pod stropami znajduja
takze schronienie tuziny nietoperzy. W $rodku, na jednej

ze §cian, weigz mozna odnalezé podpisy dwojki przyjaciol.

Shantak
Shantaki legna si¢ w zapadnigtych jaskiniach, a ich skrzydla

pokryte sg szronem i saletra. Opisuje si¢ je jako wstretne
i hatagliwe stworzenia. Dorosle osobniki moga osigga¢ nawet
wielko$¢ sfoni, ich skéra jest tuskowata i pokryta $luzem,
potezne skrzydla przypominajg nietoperze, a tby przywodza na
mysl bruzdowate i znieksztalcone pyski koni. Shantaki moga
lata¢ nawet w przestrzeni kosmicznej i s3 w stanie roztoczy¢
ochrong przed warunkami atmosferycznymi czy préznia
réwniez na jezdzca. Do ofiar przyciaga je strach, czgsto
,bawig si¢” nimi przed ich pozarciem lub, dla wlasnej rozrywki,
porywaja je wysoko nad ziemig, by je tylko lekko nadgryzé

i zrzucié z zabéjczej dla zwyklego organizmu wysokosci.

——
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Mlody shantak

S 120 KON 40 BC 200
ZR 50 INT 15 MOC 50
PW: 24

Modyfikator obrazen: +3K6

Krzepa: 4

Punkty Magii: 10

Ruch: 6/18 (w locie)

Dorosly shantak

S 170 KON 65 BC 250
ZR 65 INT 25 MOC 60
PW:31

Modyfikator obrazen: +4K6

Krzepa: 5

Punkty Magii: 12
Ruch: 6/18 (w locie)

Ataki

Ataki w rundzie: 1

Walka: atak koriczynami lub ugryzienie

Wgryzienie (manewr): shantaki wgryzajg si¢ w cialo ofiary
i przytrzymujg ja. Obrazenia 2K6+2 oraz 1K6 na runde.

Walka 45% (22/9) obrazenia 1K6 + MO

Unik 25% (12/5)

Pancerz: 9 punktéw skéry

Utrata poczytalnosci: 0/1K6 PP za ujrzenie shantaka.




T e

Pan Orfowski

Inni bohaterowie niezalezni

Pan Orlowski — wtasciciel tartaku,
starszy mezczyzna, ktorego rodzina
od pokolert mieszka w Joricu. Ma
wnuki, ktdre sa jego oczkiem w glo-
wie — Sylwie i Czarka.

Pan Karowski — jeden z lokal-
nych gospodarzy. Uzalezniony od

alkoholu, stopniowo doprowadza

gospodarstwo i rodzine do ruiny.
Frustracje wyladowuje na jedynym

synu, Kubie, oraz swojej zonie. To

on prowadzil po pijanemu auto, gdy

doszlo do wypadku, w ktérym zgineli rodzice Badacza, ale

o tym nie wie nikt précz jego zony. Dziecko wie natomiast,
ze Kubus chodzi posiniaczony i czgsto placze, gdy mysli, ze

nikt go nie widzi.

Mate strachy — Sylwia, Kubu$ i Czarek — nieroztaczne trio.
Sylwia to wnuczka pana Orfowskiego, dzielna przywoédczyni
grupki. Kuba to syn pana Karowskiego, zahukany i niesmialy
chtopiec. Czarek to mlodszy brat Sylwii, maty rozrabiaka.

Ofiary shantaka
Ponizej znajdziesz pomysty na osoby, ktére mogly zginaé
w okolicy za sprawa dziatan dziecka i mlodego shantaka.
Oczywiscie, nic nie stoi na przeszkodzie, aby wymysli¢ wiasne!
1. Imie i nazwisko: Robert Wirski
Przyczyna $mierci: Upadek z duzej wysokosci
Zawéd: Ksiadz
Co wie Badacz? Starszy mezczyzna zawsze byl troche
dziwny, pojawil si¢ w parafii, gdy Badacz konczy! liceum.
Co wie dziecko? Ksigdz molestowat dzieci. Miat stabo$é¢ do
kilkuletnich dziewczynek. Przyjacidtka dziecka zwierzyta
mu si¢ kiedys z tego, co przezyla kilka lat wezesnie;.
Co wie BN? Postawiono mu zarzuty o molestowanie.
Material dowodowy zostal zebrany, sprawa miala wkrétce
trafi¢ na wokandg. Cialo nosilo §lady zadrapan, by¢ moze
wskutek upadku z drzewa. Na ciele znaleziono $lady saletry.
2. Imie i nazwisko: Ryszarda Dubinska
Przyczyna $mierci: Atak drapieznego zwierzecia
Zaw6éd: Bezrobotna
Co wie Badacz? Nigdy nie spotkali si¢ osobiscie. Sprawami
napadéw w wojewdédztwie zyli wszyscy.
Co wie dziecko? Ta kobieta napadata na sklepy, w czasie
jednego z takich rozbojéw powaznie ranila nozem ojca
kolegi z klasy dziecka.
Co wie BN? Sekcja wykazala, ze zgingta od ran cigtych
1 szarpanych, jednak ze wzgledu na rozleglo$¢ obrazen pa-
tolog nie byl w stanie zidentyfikowa¢ gatunku zwierzgcia,
ktore mogto je zada¢. Na ciele znaleziono §lady saletry.

3. Imie i nazwisko: Michat Alderowicz

Przyczyna $mierci: Nieznana / Atak drapieznego zwierzecia
Zawoéd: Piekarz

Co wie Badacz? Sympatyczny go$¢, swietne wypieki,
odkad pamieta, zawsze u niego kupowali. Rozdawal
dzieciom ciasteczka.

=
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Co wie dziecko? Mial picknego psa, ktérego kochaty
wszystkie dzieci w okolicy, ale on go regularnie katowat,
az w koricu psiak zdecht. To on agitowal za t¢pieniem
nietoperzy i podkiadal ogien przy ich siedliskach.

Co wie BN? Nikt nigdy si¢ nie skarzyl, wszystko byto z nim
w jak najlepszym porzadku. Sekcja wykazata oznaki ataku
drapieznego zwierzgcia, ale rowniez upadek z wysokosci.
Na ciele znaleziono §lady saletry.

SCENY | POSZLAKI

Dzi$ jest Halloween!

Ulubiony dzieni brata/siostry jest wyjatkowa okazja, ktéra co

roku wspdlnie celebruja. Przygoda rozpoczyna si¢ w sobotni

poranek, 31 pazdziernika. Pomysly na sceny:

= Przy $niadaniu Badacz czyta w gazecie o zagadkowych
$mierciach, ktére mialty miejsce w okolicy w ciagu ostatnich
kilku tygodni (patrz: Nagtéwki z gazet). Dziecko zaglada
Badaczowi przez ramie i na widok nagléwka nieco sie ploszy.
Pierwszg reakcja Badacza moze by¢ zalozenie, ze dziecko
przestraszylo si¢ drastycznego opisu. Indagowane, bedzie
staralo si¢ zmieni¢ temat, a na pytania, czy pamigta osobe
X czy Y, bedzie odpowiadato zdawkowo i pétstéwkami.
Pomysty dotyczace 0séb z okolicy, ktére mogly zginaé, wraz
informacjami, jakie moze posiada¢ Badacz, dostepne s
w sekcji Inni Bohaterowie Niezalezni.

= Rodzenstwo zaczyna wspélnie szykowad si¢ na nadcho-
dzacy wieczér. Jest to doskonata okazja do zbudowania
i ugruntowania relacji miedzy nimi. Niech porozmawiaja
o planach na wieczér, o tym, kogo spotkaja, niech dziecko
zapyta, czy dolaczy do nich BN. Badacz moze pomagad
w przygotowaniu ,strasznego” kostiumu dla rodzenstwa.
Warto podkresli¢, ze dziecko jest nieswoje, zamysla sig,
patrzac w okno, regularnie spoglada na zegarek. Wciaz
jednak cieszy si¢ na mys$l o zbieraniu cukierkéw i spotkaniu
znajomych ze szkoly.

- T ===

LEADY Z GAZET

,Czyzby Bég odwrdcit si¢ od swojego baranka? Nie

zyje Robert W., ciato ksiedza z parafii sw. Ludwika
w Jonicu zostalo znalezione w okolicach rzeki Wkry.
Przyczyna $mierci — nieznana!”

,,11 pazdziernika 2020 r. Ciato Ryszardy D. znaleziono
na obrzezach Nowego Miasta. Policja donosi, ze zwloki
kobiety byty rozszarpane. Kobieta byta znana organom
$cigania. Terroryzowala niewielkie sklepiki w catym
wojewédztwie. Czy w koricu spotkal ja los, na jaki
zastuzyta?”

,Kolejna zagadkowa $mier¢ niedaleko Jorica. Michat A.,
szanowany lokalny przedsiebiorca, prowadzil w Joricu
rodzinng piekarni¢. Zwloki mezczyzny znaleziono w po-
bliskim lesie. Atak zwierzat? Nieszczesliwy wypadek?
Czy Joniec jest przeklety? Policja rozktada rece!”
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Na skrzydlach mroku

Pazdziernikowy wieczér jest dosé cieply, niebo rozswietla
ogromny ksiezyc w pelni, a na gankach stoja dynie i pala si¢
réznokolorowe $wiatelka. Niech Badacz opisze, jak $wietnie
bawig si¢ podczas zbierania cukierkéw z sasiednich domostw.
Gdy rodzenstwo przemierza pobliskie pole (patrz mapa:
Porwanie), by przejs¢ do kolejnego skupiska doméw, popro$
o wykonanie testu Spostrzegawczo$ci. Normalny sukces po-
zwoli dostrzec na niebie ogromny, ciemny ksztalt lecacy w ich
strong. Ekstremalny sukces pozwoli Badaczowi zarejestrowac,
ze dziecko stoi spokojnie i przyglada si¢ zjawisku z duzg
uwaga, usmiecha si¢ i nie zamierza uciekaé. W przypadku
porazki Badacz nagle uslyszy nad soba przerazliwy pisk
i topot ogromnych skrzydet (kos¢ karna do testéw walki,
jesli Badacz zechce atakowa¢ shantaka).

Ciemny ksztalt to oczywiscie mlody shantak, ktéry przy-
lecial tutaj po dziecko. Popro§ Badacza o test Poczytalno$ci
(utrata 0/1K6 PP). Shantak ztapie szponami dziecko i sprébuje
odlecie¢. Jesli Badacz zaatakuje shantaka, dziecko zacznie
krzycze¢, aby nie robi¢ mu krzywdy — za wszelkg cene bedzie
chcialo broni¢ stworzenia, a dla dobra starszego rodzeristwa
nie bedzie si¢ broni¢ przed pochwyceniem. Wie, ze shan-
tak nie zrobi mu przeciez krzywdy. Shantak sam z siebie
nie zaatakuje Badacza, chyba ze zostanie sprowokowany.
Woéwczas przeprowadz runde walki z shantakiem. Shantak
nie bedzie chcial zabi¢ Badacza, a jedynie odpedzi¢ go lub
odepchnaé. Bedzie walczyl, dopdki nie uda mu sie chwycié
dziecka i odlecie¢ z nim w kierunku rzeki. Gdy mu si¢ to
powiedzie, przejdz od razu do sceny: Spéjrz prawdzie w oczy.

Spojrz prawdzie w oczy

Przeczytaj lub sparafrazuj:

Siedzisz naprzeciwko osoby, ktdrg swego czasu znales lepiej
niz samego siebie. Patrzy na ciebie 2 troskq w oczach i bardzo

powazng ming. ,,Zfap oddech i powiedz mi to jeszcze raz, od

poczqz‘ku” — mowi. — ,Dyzurny nie byl w stanie przekazac mi
w skladnych zdaniach tego, co od ciebie ustyszal. Co sig tam
wydarzyto?”

Pozwol graczowi opisaé, jak przebiegalo porwanie dziecka,
gdzie si¢ wydarzylo i w jakich okolicznosciach. Niech BN
zadaje pytania jak na przestuchaniu, pomagajac Badaczowi
przypomnie¢ sobie cale zdarzenie: ,Czy styszales nadciagajace
niebezpieczenstwo?”, ,Co widziales?”, ,Jak zareagowales?”,

»Dlaczego tak?”, ,Co robilo dziecko?” itp. BN podzieli si¢
jednoczesnie informacja, ze babcia zgtaszala ostatnio funk-
cjonariuszom, iz dziecko nie wracalo na czas do domu, zawsze
jednak znajdowalo si¢ samo w ciagu kilku godzin, ttumaczac,
ze stracito poczucie czasu podczas zabawy w lesie. Jesli Badacz
zwréci uwage na sprawe morderstw w okolicy, BN bedzie
staral si¢ uspokoi¢ jego obawy, poniewaz wszystkie ofiary
byty osobami dorostymi i nie bylo dotad Zadnego przypadku
zaginiecia ani $mierci dziecka. Owszem, wystgpowaly pewne
zbieznosci i jesli faktycznie w okolicy Zyje jakie§ drapiezne
zwierze, istnieje ryzyko...

Gdy rozmowa bedzie dobiegac korica, przeczytaj na glos

lub sparafrazuj:
., Cig2ko mi pojgc to, co mowisz, wiesz o tym, ale... Wierze
ci, wierzg, Ze widziales cos, co...” — Kreci glowg. ,, Znajdziemy
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matego, pomoge ci. Zaraz wyjdziemy razem i zabierzesz mnie
na miejsce zdarzenia. Poszukiwania zostang niezwlocznie
uruchomione”. Zawiesza powazne spojrzenie na twojej twarzy
i czeka na reakcje.

Badacz moze tu podjac decyzje, czy do zgloszenia ma trafi¢
wszystko, czy tylko fragment zeznan, np. pozbawiony nad-
naturalnych elementéw, czyli ze dziecko znikne¢lo w mroku
nocy i Badacz nie jest w stanie go znalez¢.

- T s =
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W Polsce zgloszenia zaginigcia mozna dokona¢ w kazdej

chwili. Nie trzeba, a wrecz nie nalezy z tym zwlekac.
W zaleznosci od okolicznosci zaginigcia podejmowane sa
roznego rodzaju procedury. W przypadku, gdy dochodzi
do zaginigcia po raz pierwszy (nie byly odnotowane wcze-
$niejsze przypadki np. ucieczek z domu itp.) i wystgpuje
potencjalne zagrozenie zycia, jak w tym wypadku, podry-
wany jest pelen stan etatowy stuzb policyjnych, (ochot-
niczej) strazy pozarnej oraz ratownikow medycznych.
Rozpoczynaja si¢ zakrojone na szeroka skalg poszukiwania
terenowe, ktore znamy z filmoéw i seriali.

= NS < PRIV |

Trop 1: Sladem cukierkéw

Badacz i BN wracajg na miejsce zdarzenia. Wokaét widaé

porozrzucane cukierki, papierki itp., ktére wypadty dziecku

z rak w czasie ataku. Posréd nich znajduja si¢ lady dziwnego

$luzu. Popro$ Badacza o wykonanie testéw:

= Sukces w tescie Biologii/Chemii/Medycyny: sluz nie
posiada zapachu, ma gorzko-stony smak przypominajacy
saletre. Zadne znane Badaczowi zwierzg (test Wiedzy
o Naturze) nie zostawia za sobg takiej substancji.

= Normalny sukces w tescie Spostrzegawczosci z koscig
premiows (w konicu towarzyszem jest policjant!): w §luzie
sg trociny i drzazgi drewna. BN przypomni, ze niedaleko
znajduje si¢ tartak.

Jesli Badacz zdal powyzszy test, moze wykona¢ jeszcze

ponizszy:

= Trudny sukces w tescie Wiedzy o Naturze: trociny pocho-
dzg z jesionu, ktéry nie roé$nie w tej okolicy. Jesli Badacz
uzyskal ekstremalny sukces: stary miyn zostat zbudowany
z drewna jesionowego.

W trakcie przemieszczania sig migdzy punktami mozesz

ustami BN-a przedstawic Badaczowi historig morderstw
i wskazac pewne poszlaki. W zaleznosci od tego, jak potoczy
sig ta scena, pozwol mu zadawac pytania i wyciggac wnioski.
W sekcji Inni Bohaterowie Niezalezni znajdziesz przy-
kladowq listq ofiar i okolicznosci. BN moZe posiadac czgs¢
zawartych tam informacji z prywatnego Zycia martych
(ze wzgledu na prowadzone postgpowanie).
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Bez wzgledu na wynik testéw, BN zasugeruje pobranie probki = Ekstremalny sukces: Dziewczynka odciggnie Badacza na
i oddanie jej pézniej do analizy do policyjnego laboratorium. bok i wyszepcze, ze cala sytuacja miala miejsce zaraz po
3 Stad Badacz moze udaé si¢ do Trop 2: Wioéry leca, jesli tym, jak pijany tata Kuby wyzywal si¢ na nim, szarpat za
it zdecyduje si¢ odwiedzi¢ tartak, lub Trop 3: Czego oczy nie worek z cukierkami i nawet uderzy! chlopca. Jesli Bada-
: widza... —jesli ruszy do prosto do mlyna. czowi udalo si¢ wzbudzi¢ zaufanie dzieciakéw, wykazujac
zainteresowanie ich historig i wierzac w to, co méwia, moze
Trop 2: Widry lecq dodatkowo uslysze¢, ze to na pewno nie pierwszy raz, kiedy
Badacz i BN docieraja do tartaku, ktéry znajduje si¢ na terenie Kuba zebrat lanie od ojca.
duzego gospodarstwa. Widzac funkcjonariusza policji, pan
Orlowski zaniepokoi si¢ i szybko wpusci gosci do domu.  Jesli test nie powiédl sie, mozesz pozwoli¢ na wykonanie testu
Z poczatku bedzie wycofany i bedzie odpowiadaé pétsiéw-  Spostrzegawczosci. Normalny sukces pozwoli zauwazy¢
kami. Powie, ze trociny pochodza z drzewa jesionowego, siniaka i $lad uderzenia na szyi i policzku chlopca. Jesli
w okolicy nie rosng jesiony, natomiast mlyn zostal zbudowany Badacz bedzie o to dopytywaé, popros o test Perswazji.
doktadnie z takiego drewna. Popro$ Badacza o wykonanie Normalny sukces pozwoli wyciagna¢ z chlopca informacje
testu Psychologii — normalny sukces pozwoli mu dostrzec, o tacie i biciu (patrz wyzej). W przeciwnym razie chtopiec
ze Orlowski na widok sluzu zaczal si¢ denerwowaé i wyraznie schowa si¢ za Sylwig i nie bedzie chcial nic méwié. BN
Y pocié. Jesli Badacz bedzie chcial dowiedzie¢ si¢ wigcej na moze w czasie dalszej wedréwki opowiedziec o przypadkach
temat mlyna, §luzu czy ostatnich wydarzen, popros o wyko- naruszenia ciszy nocnej w domu Kuby, jednak nie wie nic
nanie testu Gadaniny, Uroku Osobistego lub Zastraszania: o przemocy domowe;j.
| = Normalny sukces: Ortowski stanie si¢ bardziej ufny Oczywiscie po otrzymaniu informacji o kolejnym porwaniu
i wspomni, ze jaki$ czas temu na strychu w mtynie zalegly BN niezwlocznie zglosi zajscie kolegom po fachu. Sposéb,
: si¢ nietoperze. Niektére sa naprawde duze. Prébowano sie w jaki przekaze te informacje dalej, bedzie zalezal od tego,
: ich pozby¢ na rézne sposoby, ale zawsze wracaly. jaka decyzje podjat Badacz na koniec sceny Spéjrz prawdzie
| = Trudny sukces: Ortowski przestanie maskowac swoje w oczy. Po wykonaniu telefonu i chwili zastanowienia BN
» zdenerwowanie. Przyzna, ze widzial cos, co bylo I$niace zacznie naciska¢ na Badacza, zeby jak najszybciej ruszy¢ do
{ i oslizgle, i na pewno nie bylo nietoperzem. Od tamtej pory mlyna, wierzac, ze obu porwanym grozi niebezpieczeristwo,
' ma koszmary. Wspomni tez, ze zabronit swoim wnukom i majgc nadzieje, ze uda si¢ ich uratowaé. Reszta ekipy poszu-
| zapuszczad sie w okolice mtyna. kiwawczej powinna dotrze¢ na miejsce ok. 20 minut po nich.
| = Ekstremalny sukces: Orfowski wyzna, Ze najchetniej spalitby
| catg te bude. Zacznie narzekad, ze policja nic z tym nie robi. ~ Trop 4: Stary miyn
| Gdy ustyszy, ze Badacz zamierza udac si¢ do mtyna, wyposazy Badacz i BN docierajg do mlyna. Jedynymi zrédiami §wiatta
| go w pochodnie, benzyneg oraz zapatki sztormowe (,Na sa ksiezyc i latarki — nawet przy nich poruszanie si¢ po okolicy
! wszelki wypadek, niech Bég bedzie z wami!”). Przejdz do mlyna jest nocg bardzo trudne. Gdy beda zbliza¢ si¢ do
| Trop 3: Czego oczy nie widza... lub od razu do Trop 4: Miyn. budynku, popros o wykonanie testu ZR:
| = Normalny sukces: Badacz zachowal réwnowage na wykro-
{ Trop 3: Czego oczy nie widzg... tach i spréchniatych deskach, ktére leza w poblizu budynku.
: Kierujac si¢ w strong rzeki, Badacz i BN ustyszg piski i krzyki » Porazka: Badacz przewrdcit si¢ i bolesnie upadt — traci
_.a dzieci, ktére wypadna w poplochu zza pobliskiego zagajnika 1K3 PW.
ﬂ _ (patrz mapa: Mate Strachy). Dzieci jest troje, sa poprzebierane
’ iwygladaja na przerazone. Badacz rozpozna Sylwig, ktéra po Wewnatrz mlyna $§mierdzi plesnia, stechlizng i czyms$
&. chwili zacznie pospiesznie opowiadaé, ze widzieli ogromnego metalicznym ($wiezg krwig). Swiatlo latarek wytuskuje

ptaka, ktéry porwal ojca Kuby — niepozornego, milczacego
chlopca, ktdry stoi obok Sylwii i wlepia spojrzenie w ziemig.
Sylwia bedzie si¢ upieraé, ze ptak odlecial w strong¢ mlyna.
Cala sytuacja miata miejsce przy gospodarstwie, gdzie mieszka
Kuba. Jesli Badacz bedzie pytaé o okoliczno$ci porwania,
popro$ o wykonanie testu Perswazji lub Uroku Osobistego.
= Normalny sukces: Sylwia powie, ze dzieci nie chcialy biec
za ,ptakiem”, bo mlyn to niebezpieczne miejsce. Ktéremus
dziecku wymsknie si¢, ze juz nie raz widzialy takie duze
nietoperze latajace po okolicy.
= Trudny sukces: Sylwia doda, ze dziadek nie pozwala im
tam chodzi¢, bo w ostatnim czasie znaleziono tam ,trupy”.
Dziewczynka moze wyjawi¢ dowolne plotki na temat Ofiar
shantaka. Pamietaj jednak, Ze jest to dziecko i nie bedzie
operowaé trudnymi stowami. Dla niej pan Alderowicz to
»zty cztowiek, bo bit psa”, a ksigdz byt dziwny i Sylwia go
nie lubita. ,,Dzieci si¢ go baly”.

na drewnianej, wyjedzonej przez korniki podlodze roz-
fozony koc, na ktérym siedzi dziecko, zajadajac cukierki.
Gdy ujrzy wchodzaca dwéjke, radosnie si¢ z nimi przywita.
Bedzie zupelnie spokojne, nawet w obliczu potencjalnie
emocjonalnej reakcji Badacza. W tym samym momencie
do uszu Badacza i BN-a dobiegnie glosne, mrozace krew
w zylach chrupniecie pekajacej kosci oraz setki cichutkich
piskéw. Gdy zaczng omiatad reszte pomieszczenia §wiatlem
latarek, szybko zorientuj sig, ze cala podloga pokryta jest
guanem, dziwnym $luzem, §ladami ciemnej substancji oraz
porozrzucanymi ko$¢mi:
= Snop $wiatla skierowany do géry pozwoli dostrzec, ze pod
powala roi si¢ od nietoperzy, ktére zaczng glosniej popiski-
wac i machac¢ skrzydtami, gdy padnie na nie swiatfo latarek.
Posréd nich wida wyraznie wigksze okazy, przypominajace
nieco inny gatunek (to piskleta shantakéw).
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= Omiecenie $wiatlem z latarek podlogi skupi spojrzenia
na kosciach. Normalny sukces w tescie Biologii lub An-
tropologii pozwoli okresli¢, ze kosci naleza zaréwno do
zwierzat, jak i ludzi.

= Przesunigcie $wiatel w glab pomieszczenia, za krwawym
$ladem, wyloni z mroku ciato ojca Kuby, pana Karowskiego.
Wrtedy da si¢ styszeé¢ kolejne donosne chrupnigcie i mla-
$nigcie. Badacz i BN ujrza, jak cialo unosi si¢ lekko, po
czym opada z gluchym plasnieciem na deski. Oderwany kes
zniknie w poteznych szczekach, ktére zaczng zwawo prze-
zuwacé kolejny fragment ciata. W tym momencie spojrzenie
Badacza skrzyzuje si¢ ze spojrzeniem mlodego shantaka.
Popros o wykonanie testu Poczytalnosci (utrata 1/1K6 PP).

W zaleznosci od tego, jak Badacz zareaguje na cala t¢ sceng,

historia moze potoczy¢ si¢ w kilku réznych kierunkach:

= Badacz spanikuje. Okrzyki i wymachiwanie $wiatlem sprawig,
ze nietoperze zerwg si¢ do lotu. Dziecko bedzie stara¢
si¢ wszystkich uspokoié. Popro§ o trudny test Szczescia —
w przypadku porazki mlody shantak rzuci si¢ do ataku na
Badacza (przeprowadz runde walki), w przypadku sukcesu
dziecku udaje si¢ zapanowa¢ nad otaczajacymi ich nietope-
rzami i shantakami.

= Préba zabrania dziecka z pomieszczenia doprowadzi do
konfrontacji miedzy Badaczem a jego bratem/siostra.
Dziecko nie bedzie chcialo uciekaé i bedzie naciskag, aby
Badacz i BN opuscili to miejsce i zostawili stworzenia w spo-
koju. Podkresli, ze zna sposéb, aby si¢ z nimi porozumie,
a shantaki traktuja go jak swojego. To dobry moment, aby
rodzeristwo Badacza wyjasnilo zagadki morderstw. Dziecko
zacznie thumaczy¢, ze wielu doroslych jest ztych, ze zngcaja
si¢ nad zwierz¢tami i krzywdzg innych, w tym takze jego
przyjaci6l. Padng argumenty, ze ,przeciez kazdy musi jes¢”,

»mogli nikogo nie krzywdzi¢” czy ,bede nas chroni¢”.

= Jesli Badacz bedzie chcial, by dziecko wyszlo z mtyna
z wlasnej woli, niezbedny bedzie trudny test Perswazji
lub innej umiejetnosci spolecznej wedle uznania Straznika.

= Shantak nie zaatakuje, jesli nie zostanie sprowokowany.
Pamietaj jednak, ze bedzie broni¢ dziecka, jesli wigec Badacz
uzna, ze rozwigzanie sifowe jest najprostsze, bedzie musial
zmierzy¢ si¢ ze stworzeniem.

= Pamietaj, ze BN to policjant, ktéry moze kierowa¢ si¢
obowigzujacymi go protokotami. Mozesz rozegrad te sceng
narracyjnie i pozwoli¢ przekonaé (lub zrazi¢) BN-a do
pomocy albo poprosi¢ o test Perswazji lub Uroku Oso-
bistego. Trudny sukces sprawi, ze BN zaufa Badaczowi.
W przeciwnym razie BN bedzie chciat pozbyé sie shantakéw,
a rodzenstwo Badacza najpierw uratowaé, a nastgpnie po-
stawi¢ mu odpowiednie zarzuty.

= Jesli Badacz i BN zaufaja dziecku i zgodzg si¢ z jego tokiem
rozumowania, przejdz do Epilogu nr 1.

= Jesli Badacz i BN zdecyduja si¢ podpali¢ mtyn lub w inny
sposéb doprowadzg do $mierci mlodego shantaka, przejdz
do Epilogu nr 2.

= Jesli Badacz i BN oktamia dziecko i tylko pozornie si¢ z nim
zgodza, przejdz do Epilogu nr 3.

ROZDZIAt 3

Epilog 1

Jesli Badacz przekona BN-a, aby zaufali dziecku i zostawili
mlyn w spokoju, dziecko pozegna si¢ z shantakiem i do-
browolnie opusci miyn. Shantaki bedg zerowaé w okolicy
jeszcze przez kilka miesiecy. Dziecko bedzie po kryjomu
spotyka¢ si¢ przez ten czas z mtodym shantakiem. Lokalne
gazety doniosa o kolejnych kilku morderstwach, po czym
zab6jstwa ustang. Shantaki po osiggnieciu wieku dorostego
wyniosg si¢ z mtyna. Zona pana Karowskiego w mi¢dzyczasie
zglosi si¢ do BN-a i opowie o wypadku, ktéry spowodowatl
jej maz, o czym BN niezwlocznie tez poinformuje Badacza
i reszte rodziny.

Epilog 2

Badacz i BN moga zdecydowa¢ o podpaleniu mlyna lub
innym rozwigzaniu, ktére doprowadzi do §mierci shantaka.
Oczywiscie, przerazone stworzenie bedzie cheialo si¢ bronié.
Moze to byé¢ dobry moment na wprowadzenie wsparcia
reszty stuzb.

Shantak nie jest zwinnym stworzeniem i nie zdazy uciec
przed ogniem, zawaleniem budynku lub intensywnym ostrza-
fem z broni palnej. Dziecko bedzie rozpaczliwie prébowato
go bronié. By¢ moze bedzie cheialo wbiec do plonacego
(zawalajacego si¢) mtyna lub stang¢ na linii strzatéw. Wykonaj
wéwezas test przeciwstawny S, jesli Badacz bedzie prébowat
zatrzyma¢ dziecko. Porazka oznacza, ze dziecko zginie, stara-
jac si¢ poméc shantakowi. Sukces pozwoli zatrzyma¢ dziecko.

Po tym, jak mlody shantak wyda z siebie ostatni przerazliwy
skrzek, rozlegnie si¢ odlegly lopot poteznych skrzydet i na
tarczy ksiezyca odznaczy si¢ rosnacy z kazda chwila ciemny
ksztalt. Donos$ny, zatrwazajacy krzyk, ktory przeszyje nocng
ciszg, zwiastowaé bedzie koszmar, z ktérego ludzie moga
si¢ juz nigdy nie obudzi¢. Od twojej decyzji zalezy, czy
zakoriczysz t¢ przygode narracyjnie, opisem zblizajacego
si¢ horroru, ktéry odpowiedzial na zew swych umierajacych
dzieci, czy tez zdecydujesz si¢ na rozegranie walki z dorostym
shantakiem (pamictaj o tescie Poczytalnoéci). W przypadku
walki shantak nie odpusci, dopdki nie ukarze winnych $§mierci
swoich pisklat. Dziecko, jesli przezylo, moze prébowaé
uspokoié¢ stworzenie, widzgc, jakie przerazenie wywolalo
u Badacza, lecz gorejacy w bestii gniew bedzie skuteczng
tarczg przed wplywem telepatii. Jedynie ekstremalny sukces
w tescie Szcze$cia moze zagwarantowaé ko§é premiowsa
w dalszej walce z shantakiem. Je$li bohaterom tej historii
udalo si¢ wyj$¢ calo z walki, opisz na koniec, ze dziecko
nigdy nie wybaczyto Badaczowi tego, co si¢ stato, wkrétce
ucieklo z domu i zerwalo kontakt z bliskimi.

Epilog 3

Dziecko zaufa Badaczowi i BN-owi, pozegna si¢ z shantakiem
i dobrowolnie opusci mtyn. Shantak nikogo nie zaatakuje,
jesli nie zostanie sprowokowany. Dalsze dzialania BN-a beda
podyktowane policyjnymi protokotami. W ciagu kolejnych
dni na miejsce przyjedzie wsparcie odpowiednich stuzb
(weterynarz, policja, wojsko), by zlikwidowaé¢ gniazdo nie-
zwyklych stworzen. Mlody shantak zaatakuje w samoobronie,
a na horyzoncie pojawi si¢ dorosly shantak. Jesli Badacz

bedzie chcial uczestniczy¢ w akeji, mozesz rozegraé scene
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walki z shantakami lub zakoniczy¢ przygode narracyjnie. Po
krwawym starciu pozostale stwory opuszcza Joniec. Wraz
z nimi odlecie¢ moze réwniez dziecko. Jesli shantaki zgina,
a Badacz przezyje, dziecko, dowiadujac si¢ o niedotrzymaniu
stowa przez dorostych, pograzy si¢ w zalobie po stworzeniach,
z ktérymi zdazylo si¢ zwiazaé, i wkrétce ucieknie z mia-
steczka, nigdy tez nie wybaczy Badaczowi tego klamstwa
i zdrady, i zerwie z bliskimi wszelkie kontakty.

Mapa okolicy
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A: Dom Babei C: Posterunek policji E: Male Strachy
B: Miejsce porwania D: Tartak F: Gospodarstwo
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MARIA , MERRY”
BORYS-PIATKOWSKA

Doktorantka na wydziale Filologii Angielskiej UW.
Z zawodu scenarzystka gier wideo w warszawskim studio
Flying Wild Hog. Wspélzalozycielka stowarzyszenia
Graj! Kolektyw. Mistrzyni gry, prelegentka, laureatka
konkurséw dla graczy NERD 2017 i Archipelag 2016,
wyrézniona w konkursie Game Chef 2017. Zasiada
w kapitule konkursu Quentin. Pracowala nad polskg
edycja Zewu Cthulhu jako ttumacz i autor tekstéw. Po
godzinach bawi si¢ w rekonstrukcje historyczng i pro-
wadzi audycje w Radiospaciji. Kocha Wikingéw, horrory,
niemiecka pitke nozng i Mortal Kombat.

TOMEK FREJTAG

Kiedy po raz pierwszy kolega pokazal mi, czym sg gry
tabularne, nie moglem uwierzy¢, ze moze istnie¢ co$
réwnie niesamowitego. Bylem wtedy dzieckiem. Po wielu
latach wrécitem do tematu i znowu moge przybié piatke
z malym Tomkiem i zanurzy¢ si¢ w tych nieskoriczonych
§wiatach, ktére tworzymy przy wspélnym stole. Na co
dzien dzialam z grupg znajomych w ramach gryfrej-
taga, gdzie robimy sporo fajnych rzeczy. Zach¢camy
do sprawdzenia: www.gryfrejtaga.blogspot.com, www.
facebook.com/gryfrejtaga. Moje teksty znajdziecie takze
pod adresem https:/tomekfrejtag.ograchrpg.pl/.
Zdjecie autorstwa Alicji Szulc.
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PATRYCJA ,,DZICZKA” OLCHOWY

Absolwentka administracji mi¢dzynarodowej, z zawodu
specjalistka ds. social media. Gdy pierwszy raz siggnela
po kostki i wyturlala krytycznego pecha, wiedziala,
ze RPG na stale zagosci w jej zyciu. Na co dzien dziala
w Stowarzyszeniu Graj! Kolektyw, w ramach ktérego
aktywnie wspiera inicjatywy erpegowe, tworzy i publi-
kuje oraz jezdzi po konwentach z prelekcjami i sesjami.
. Organizatorka konkurséw i blokéw programowych,
| sedzina konkurséw NERD i PMM. Prywatnie cza-

. rownica i kocia mama.

ROCH URBANIAK

Malarz, pisarz, opowiadacz historii. Autor ksigzek dla
dzieci, komikséw i przede wszystkim mnéstwa obrazéw.

Zna na pamieé wiekszo$¢ kwestii z Gwiezdnych Wojen
i serii Obcy, a takze wie, gdzie znalez¢ najlepszy miecz

— —

w Baldur’s Gate 2. Nie umie za to gra¢ na zadnym instru-
mencie muzycznym. Réwnie kiepsko gra w pitke nozna.

—— o, = e el m— . e = 4 iy, “—




ZBW CTBHULBO

(GRA FABULARNA

IBIOR SCENARUSZY DO 7. £DYCJ ZEWU CTHULHU

Uwierz w duchy to mini cykl scenariuszy stworzonych przez utalentowane autorki
N i autoréw do rozegrama 1 na 1 z okazji np. Halloween. Kazdy z nich to doskonaly

pomyst na spedzenie wieczoru we dwoje przy ulubione;j grze fagularnej Poszczegélne
scenariusze da si¢ rozegra¢ w jeden wieczdr, a ich przygotowanie nie powinno sprawic
trudnosci nawet niedo$wiadczonym Strazmkom Tajemnic.
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PROSTA ROBOTA - Roch Urbaniak

Prosta robota 7o przerazajgca przygoda, w kidrej latwe z pozoru adanie zmienia sig
w straszliwy i powracajgcy koszmar. Polozone na wyspie opuszczone domostwo kryje wiele
niezwyklych tajemnic, a ich odkrycie xzmusi Badacza do zmierzenia sig 2 bledami przeszlosti.

MARTWE KOLORY —Tomek Frejtag

Jak to jest zostawic za sobg wszystko i wyjechac w niexnane? Jak to jest spotkac starych
drubow w zupetnie nowych sytuacjach? I w kovicu, jak to jest udac sig w roku 1925 na
wschodnie wybrzeze Grenlandii, aby zaczqé wszystko od nowa. Strazniku i Badaczu,
macie szansg pryjrzec si¢ z bliska martwym kolorom.

PIERWOTNY GLOD - Maria Borys-Pigtkowska, Patrycja Olchowy

Pierwotny gt6d fo scenariusz 1 na 1, ktory zabierze was w okolice starego mlyna nad
Whkrg. Akcja dzieje sig w czasie Halloween, 31 paZdziernika 2020 roku, a ksigzyc w petni,
ktdry ujrzycie tego wieczora, bedzie rowniez towarzyszyl bobaterom tej historii — Badaczce
lub Badaczowi i ich bliskim.

Wydawca:
Black Monk Michat Lisowski
[E] ZQWCThU|hUPDG ul. Stowackiego 13/211
60-822 Poznanh

@ blackmonk pl www . blackmonk . p1

£
/e

HAO (U®
¢ ﬁ"‘?(. £



