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Rozdział 1
Prosta robota



➊

W 1932 r. Abigail trafiła w nowojorskim antykwariacie na 
informacje o książce skradzionej z domu jej brata. W wyniku 
śledztwa dotarła do zleceniodawcy – kolekcjonera, a także 
pasera antyków z Long Island, Philipa Ruskina. Przed bo-
lesną śmiercią, jaką zgotowała mu Abigail, Ruskin wyjawił 
nazwisko wynajętego do roboty włamywacza – Badacza.

Abigail postanowiła się zemścić. Na nieszczęście dla Badacza, 
nie jest jednak zwyczajną kobietą. Jest członkinią Loży Za-
mkniętej Ścieżki – grupy wybitnych naukowców próbujących 
połączyć nauki ścisłe z wiedzą na temat mitów. Ma też dostęp 
do niemałej kolekcji zaklęć i artefaktów, które wykorzystała, aby 
stworzyć dla zbrodniarza jego własne, niekończące się piekło.

W 1933 r. jej plan był gotowy. Kupiła opuszczoną posia-
dłość na niewielkiej wyspie Crane Island u wybrzeży Bostonu 
i zamieniła ją w swoisty dom strachów przygotowany specjal-
nie dla Badacza. W marcu skontaktowała się z nim i udając 
bogatą kolekcjonerkę, zleciła kradzież pierwszego wydania 
Hamleta z 1676 r. Skuszony perspektywą łatwego zarobku, 
Badacz udaje się na Crane Island, gdzie wpada w pułapkę 
Abigail. O ile włamanie do willi jest łatwe, opuszczenie jej 
jest niemożliwe. Wnętrze posiadłości, a jak się potem okaże, 
także cała wyspa, zostały przeniesione na ścieżki prowadzące 
do Tindalos. Przerażony włamywacz odkrywa, że poza 
nim w budynku znajduje się jakaś istota. To przywołana 
przez Abigail manifestacja gniewu jej brata, Thomasa. Istota, 
wyglądająca jak upiorne zwęglone ciało, ostatecznie dopada 
Badacza i brutalnie go morduje. Ale jedna śmierć to za mało, 
by zapłacić za zbrodnie, a czas i przestrzeń na ścieżkach do 
Tindalos działają inaczej niż w normalnym świecie. Dlatego 
Badacz, nieświadomy tego, że przed chwilą zginął, przybija 
właśnie łodzią do pomostu na Crane Island. Posiadłość 
otaczają wieczorne mgły, a na niebie pojawiają się pierwsze 
gwiazdy. To prosta robota. Co może pójść nie tak?

Rozpoczyna się scenariusz.

WSTĘP
Prosta robota to scenariusz dla jednego gracza, który najprościej 
można opisać jako skradany survival horror. Zamknięty w posęp-
nej posiadłości i poszukiwany przez mordercze monstrum Badacz 
będzie musiał ostrożnie planować swoje posunięcia, aby uniknąć 
wykrycia. Na szczęście będzie miał w tym spore doświadczenie.

Badacz – zadłużony u niewłaściwych osób włamywacz 
specjalizujący się w antykach – dostaje intratne zlecenie. Robota 
polega na włamaniu się do pustej o tej porze roku letniej 
rezydencji znanego armatora Roberta Crane’a i wykradzeniu 
z jego biblioteki pewnej książki. Posiadłość znajduje się na 
niewielkiej prywatnej wyspie u wybrzeży Bostonu. Ale w życiu 
nic nie jest takie proste, jak się wydaje. Przemierzając korytarze 
opuszczonej rezydencji, Badacz odkryje, że nie tylko nie może 
jej opuścić, ale też jest cały czas ścigany przez tajemniczego 
Prześladowcę, a zlecenie jest misternie skonstruowaną, sa-
dystyczną karą wymierzoną mu za niegdysiejsze zbrodnie.

Sytuacji nie ułatwia fakt, że w chwili rozpoczęcia scena-
riusza Badacz jest już martwy.

FABUŁA
W 1928 r. Badacz, zimny i bezlitosny profesjonalista, włamał 
się do posiadłości Thomasa Conwrighta w Bostonie. Chciał 
wykraść pierwsze wydanie Raju utraconego. Nie przewidział 
jednak, że zostanie przyłapany przez dziesięcioletniego syna 
Thomasa, Jamesa, który w tajemnicy przed rodzicami całe 
noce spędzał w bibliotece. Badacz zabił go i chcąc zatuszować 
zbrodnię, podpalił dom. W pożarze zginęli też Thomas 
i jego żona Maria. Badacz zdobył książkę, która była jego 
celem, i zbiegł, a policja zamknęła sprawę, uznając, że pożar 
był nieszczęśliwym wypadkiem, choć z raportu koronera 
na temat obrażeń Jamesa można było wysnuć inne wnioski. 
I właśnie ten raport trafił w ręce siostry Thomasa – Abigail 
Dietrich. Mimo zamknięcia śledztwa, nie przestała ona 
szukać winnego. A miała ku temu i środki, i możliwości.

PROSTA ROBOTA
AUTOR: ROCH URBANIAK
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STRUKTURA SCENARIUSZA
Ten scenariusz różni się od klasycznych przygód do Zewu 
Cthulhu. Nie ma w nim bohaterów niezależnych, a teren 
rozgrywki jest ograniczony. Poszlaki i tropy potrzebne 
graczowi do zrozumienia historii będą dostępne tylko 
w postaci pomocy. Będą wręczane w ściśle określonej kolej-
ności. Ta pozorna liniowość służy temu, aby Strażnik miał 
jak największą kontrolę nad narracją opowieści. Dlatego 
w chwili rozpoczęcia scenariusza Badacz będzie magicznie 
pozbawiony przez Abigail wspomnień dotyczących śmierci 
rodziny Conwrightów i swego w niej udziału.

Przemierzając opuszczoną posiadłość, ukrywając się przed 
potworem i zbierając strzępki informacji, Badacz dowie się 
o zbrodni sprzed lat, o powiązaniach rodzinnych między 
rodziną Conwrightów i Abigail Dietrich, o tym, że nie jest już 
w normalnym świecie i że to on jest w tej opowieści czarnym 
charakterem. W końcu odkryje również, że już wcześniej 
włamał się do posiadłości i zginął. Wszystko wskazuje też 
na to, że gdy bestia ponownie go dopadnie, to znowu umrze 
i znowu pojawi się na wyspie.

Zapętlenie czasu powoduje, że w chwili śmierci Badacz 
wraca do łodzi dobijającej do brzegu wyspy. Nie pamięta jednak 
pierwszej śmierci, która wydarzyła się przed rozpoczęciem roz-
grywki, ponieważ Abigail usunęła to wspomnienie razem z tymi, 
które związane były z wydarzeniami w domu  Conwrightów. 
Dzięki temu Badacz odkryje je samodzielnie, zmierzy się z ich 
implikacjami i odpowie sobie na pytanie, czy chce brnąć dalej 
i być może odkryć sposób wydostania się z wyspy, czy też 
porzuci swoją postać w wiecznym więzieniu. Bo zasłużyła na ten 
los. Choć pojawi się jeszcze jedna motywacja do kontynuowania 
rozgrywki – wątła szansa odkupienia części win.

JAK POPROWADZIĆ SCENARIUSZ
Strażnik Tajemnic dostaje w Prostej robocie kilka narzędzi, 
które pomogą budować napięcie, a także kontrolować sytuację. 
Badacz będzie miał dzięki nim poczucie, że los spoczywa 
w jego rękach oraz że, przynajmniej teoretycznie, ma szanse 
na ratunek. Poniżej opisane są najważniejsze narzędzia.

Mapa
Badacz od początku ma do dyspozycji mapę posiadłości 
dostarczoną przez zleceniodawcę. Podobną mapę (z zaznaczo-
nymi nazwami pomieszczeń) będzie posiadał Strażnik. Dzięki 
temu poruszanie się po budynku będzie bardziej precyzyjne. 
To istotne, bo każdy ruch może nieść ze sobą konsekwencje. 
A dokładniej, hałas. Ten może przywołać krążącego po 
domu Prześladowcę. Rozsądny Badacz będzie miał szansę 
tego unikać, zachowując się ostrożnie, rozważnie wybierając 
ścieżki oraz licząc na szczęście na kościach. Wzór mapy 
znajdziesz na końcu scenariusza. Nic nie stoi na przeszkodzie, 
aby ją dowolnie zmodyfikować.

Prześladowca
Prześladowca to jedyna postać, jaką Badacz może spotkać 
w tym scenariuszu, i jednocześnie główny przeciwnik. To 
groteskowe, humanoidalne monstrum wygląda jak wysokie na 

dwa metry, przeraźliwie chude zwęglone zwłoki, o wydłużo-
nej głowie i nieproporcjonalnie długich palcach. Przemierza 
korytarze posiadłości bez celu, wydając z ziejącej na środku 
głowy owalnej rany dźwięki przypominające żar buchający 
z paleniska. Prześladowcy nie da się pokonać ani zranić. 
Można przed nim uciekać. Można się chować. A najlepiej 
go po prostu unikać.

Jaka jest mechanika działań Prześladowcy? Mapa jest 
podzielona na pola. Za każdym razem, kiedy Badacz wy-
kona jakąś czynność generującą hałas, Strażnik będzie mógł 
przesunąć Prześladowcę o jedno pole w jego stronę. Potwór 
nie ma oczu, więc nawet jeżeli będą na sąsiadujących polach, 
nie zaatakuje, dopóki Badacz nie narobi znowu hałasu i nie 
umożliwi tym samym ruchu na swoje pole. W takiej sytuacji 
każdy wymagany test na hałas będzie testem trudnym. Jeżeli 
Prześladowca znajdzie się na jednym polu z Badaczem, ten 
ginie (chyba że wcześniej skutecznie się ukryje) i ponownie 
przybija w łodzi do brzegu wyspy.

POMOCE DLA GRACZA
Jedynym dostępnym źródłem wiedzy o tym, co naprawdę 
dzieje się na wyspie, będą pochowane w posiadłości notatki 
i wycinki z gazet. W opisach poszczególnych pomieszczeń 
zaznaczono, gdzie można je znaleźć. Sugerujemy wręczanie 
ich graczowi w ustalonej z góry kolejności. Strażnik może 
z tej sugestii nie skorzystać i przypisać pomoce do danych 
miejsc według własnego uznania, ale jeżeli Badacz w pierwszej 
kolejności odkryje notatkę, że został uwięziony w załama-
niach czasoprzestrzeni na przedsionku Tindalos, stopniowe 
budowanie napięcia weźmie w łeb.

POSTACIE
Mimo że w scenariuszu nie występują żadne postacie poza 
Badaczem i Prześladowcą, warto zaznajomić się z motywa-
cjami i charakterami wszystkich zaangażowanych stron, aby 
ułatwić Strażnikowi zbudowanie kontekstu całej sytuacji.

Badacz
Badacz był złym człowiekiem. Bandytą, egoistycznym, 
nastawionym na zysk złodziejem i oszustem, ceniącym 
sobie wygodne życie zapewniane przez ten fach. Wolał 
poświęcić dziecko i jego rodziców niż zaryzykować, że zo-
stanie rozpoznany i złapany. Uświadomienie sobie tego przez 
gracza może być nieprzyjemnym doświadczeniem. To, jak 
to przedstawisz, zależy od ciebie. To ty znasz swoich graczy 
najlepiej. Może odkrycie, że było się zimnym zwyrodnialcem, 
nie zrobi na nich wrażenia – a może odbierze chęć do dalszej 
gry. W takim wypadku warto złagodzić narrację. Może 
śmierć Conwrightów była nieszczęśliwym wypadkiem 
przy pracy? Włamywacz został zaskoczony przez młodego 
Jamesa i w wyniku szamotaniny ten uderzył głową o półkę 
w bibliotece, a pożar wywołała przewracająca się lampa, przy 
której czytał? Twój wybór. Gracz ma się bać, niekoniecznie 
nabawić się depresji.
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Abigail Dietrich
Abigail nosi nazwisko po swoim zmarłym na malarię mężu, 
pracowniku niemieckiej ambasady w Waszyngtonie. Mimo 
znacznej wiedzy na temat mitów i znajomości wielu czarów 
nie jest typową „złą kultystką”. Abigail, z wykształcenia 
fizyczka i astronomka, podczas licznych podróży z mężem 
zawsze starała się poszerzyć wiedzę u kolegów z najdalszych 
zakątków świata. Tak nawiązała kontakt, a potem współpracę 
z Lożą Zamkniętej Ścieżki, organizacją naukowców i badaczy 
korzystających z mitów w celu pogłębiania wiedzy o naturze 
rzeczywistości. Abigail zajmowała głównie natura Tindalos 
oraz prowadzących do niego ścieżek, ukrytych w dziwnych 
kątach. Śmierć brata, jego żony i ukochanego chrześniaka 
Jamesa głęboko nią wstrząsnęły. To sprawiło, że po raz 
pierwszy postanowiła użyć wiedzy i mocy do mrocznych celów.

PRZEŚLADOWCA – THOMAS CONWRIGHT
Thomas, wzięty bostoński prawnik oraz bibliofil z zamiło-
wania, miał pecha, że w jego kolekcji znalazło się pierwsze 
wydanie Raju utraconego Miltona. To właśnie ta książka 
była celem Badacza owej tragicznej nocy. Za życia Thomas 
nic nie wiedział o dodatkowej działalności siostry, mimo 
to nie był zdziwiony, kiedy jego dusza została przez nią 
przywołana w trakcie rytuału. Kiedy Abigail zaproponowała 
mu udział w zemście na mordercy jego żony i dziecka, zgodził 
się bez wahania. Cena miała być straszliwa. Jego dusza 
została uwięziona w nieskończonym cyklu nienawiści i żądzy 
mordu, co odarło go z resztek człowieczeństwa i wspomnień 
o rodzinie, jakie pozostały mu w zaświatach. W zamian stał 
się Prześladowcą, istotą, której jedynym celem jest polowa-
nie na Badacza, zabijanie go i karmienie się jego strachem 
i bezradnością.

Straszny los, na jaki zgodził się Thomas, jest jednocześnie 
jedynym sposobem, w jaki Badacz może doprowadzić scena-
riusz do swoistego pozytywnego zakończenia. W ostatniej 
jego części, odkrywszy drogę ucieczki z posiadłości przez 
zawieszone w rotundzie lustro, zamiast przez nie przejść, 
Badacz może zdecydować się roztrzaskać zwierciadło wraz ze 
swoim odbiciem. To wymaże go z rzeczywistości i strumienia 
czasu, jak gdyby nigdy nie istniał, pozbawiając Prześladowcę 
celu i pozwalając mu odzyskać tę cząstkę Thomasa, jaka pozo-
stała w jego duszy po śmierci. A Badaczowi da przynajmniej 
namiastkę odkupienia win.

WSTĘP
Ten fragment Strażnik Tajemnic może odczytać graczowi na głos.

Ostatnie lata nie były dla ciebie łatwe. Przeniosłeś się do 
Nowego Jorku, aby przyczaić się i przeczekać, ale miasto chwyciło 
cię w swe szpony i ściągnęło na samo dno. Z cieszącego się reno-
mą mistrza w swoim fachu stałeś się zbyt często zaglądającym 
do kieliszka podrzędnym rzezimieszkiem, który narobił sobie 
karcianych długów u niewłaściwych osób. Nadzieja na powrót do 
starego życia pojawiła się w postaci Abigail Dietrich, żony bogatego 
dyplomaty. Zleciła ci wykradzenie pierwszego wydania Hamleta 
z pustej o tej porze roku letniej posiadłości Crane’a, znajdującej 

się na niewielkiej wyspie u wybrzeży Bostonu. Zapłata jest 
na tyle sowita, że powinna pozwolić ci wyplątać się z długów 
i powrócić na szczyt.

Teraz, w nocy 13 marca 1933 r., płyniesz łodzią przez zamglo-
ne wody Zatoki Bostońskiej do majaczącej w oddali wyspy. To 
będzie prosta robota.

OPIS LOKACJI
Od teraz scenariusz będzie miał trochę wspólnego z grą 
planszową. Badacz będzie poruszał się po posiadłości, a jeżeli 
zrobi hałas, ty będziesz mógł poruszyć Prześladowcę, aby go 
dopaść. Stosuj się do tych kilku prostych zasad:

1. Punktem startowym dla Prześladowcy jest Sypialnia 
główna, jeżeli Badacz włamie się na parterze, lub Kuchnia, 
jeżeli włamie się do posiadłości na piętrze. 

2. Jeżeli przy jakiejś czynności, którą wykonuje Badacz, w opi-
sie lokacji widnieje napis hałas, przesuwasz Prześladowcę.

3. Każdy nieudany, forsowany rzut powoduje hałas.
4. Krytyczna porażka w dowolnym rzucie powoduje hałas. 
5. Kieruj się zdrowym rozsądkiem. Jeżeli Badacz zrobi 

coś, co powinno wywołać hałas, nie krępuj się i porusz 
Prześladowcę.

6. Przed zbliżającym się Prześladowcą można się schować. 
Gdy wejdzie na pole z Badaczem, pozwól graczowi 
wykonać test Ukrywania, o ile w pomieszczeniu znaj-
dują się jakieś potencjalne kryjówki. Przy sukcesie odsuń 
Prześladowcę o jedno pole. Porażka oznacza hałas 
i prawdopodobnie śmierć w męczarniach.

7. Jeżeli Badacz zdecyduje się uciec z posiadłości, okaże 
się to niemożliwe. W momencie przekroczenia drzwi 
lub okna znajdzie się z powrotem we wnętrzu budynku. 
Za pierwszym razem wywoła to niemały szok (test Po-
czytalności – utrata 1K4/1K6) i skończy się okrzykiem 
przerażenia, co spowoduje hałas. Podobnie, jeżeli Badacz 
po raz kolejny rozpocznie na łodzi i spróbuje zawrócić, 
zawsze ostatecznie dopłynie do brzegu wyspy. 

8. Zamknięte drzwi wymagają udanego testu Ślusarstwa 
albo wyważenia (test S i hałas bez względu na wynik).

9. Badacz może zdecydować się zrobić hałas w sąsiednim 
pomieszczeniu, na przykład rzucając tam butelkę. Wtedy 
Strażnik przesuwa Prześladowcę w stronę tego pomieszczenia.

10. Zamknięte drzwi oraz barykady nie zatrzymają Prześla-
dowcy. Zniszczy je. 

11. Z Prześladowcą można walczyć, ale nie da się wygrać. 
Trudny test Uniku pozwoli się wymknąć do sąsiedniego 
pomieszczenia, ale dopóki Badacz się nie ukryje, Prze-
śladowca automatycznie ruszy za nim bez konieczności 
korzystania z hałasów.

12. Chcesz podkręcić tempo? Miej pod ręką stoper. Jeżeli 
Badacz utknie gdzieś na dłużej niż 10 minut, główkując, 
co dalej, porusz Prześladowcę.

13. Po każdej śmierci Badacz „budzi się” w łodzi płynącej 
w stronę wyspy. Nie ma żadnych fizycznych śladów 
poprzedniej śmierci i zachowuje wszelkie wspomnienia, 
pomoce oraz zdobyte przedmioty. Odzyskuje też wszystkie 
punkty Wytrzymałości (ale nie Poczytalność!).
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14. Jeżeli Strażnik chce utrudnić grę, może uznać, że każdy 
nieudany test powoduje hałas.

15. Ze względu na zamkniętą strukturę scenariusza, każdy 
atak szaleństwa traktowany jest jako hałas.

WYSPA
Crane Island to niewielka wyspa o średnicy około 100 metrów. 
Wyrasta z wód Zatoki Bostońskiej piaszczystą plażą i wznosi 
się łagodnym zboczem, tworząc od północy kilkumetrowy 
kamienny klif. Centrum wyspy zajmuje utrzymana w wik-
toriańskim stylu dwupiętrowa posiadłość z werandą. Wyspę 
porasta gęsty trawnik oraz rzędy nasadzeń ozdobnych krze-
wów i niewysokich drzew owocowych. Przy plaży znajduje się 
niewielki drewniany pomost oraz szopa na łódź, stanowiąca 
jednocześnie skład przyrządów ogrodniczych i prostych 
narzędzi do podstawowych napraw (młotki, siekiera, drabina 
itp.). Od plaży do posiadłości prowadzi brukowana czerwoną 
cegłą ścieżka.

POSIADŁOŚĆ (ZEWNĘTRZE)
Posiadłość Crane’a to typowa wiktoriańska willa, zbudowa-
na pod koniec poprzedniego stulecia. Kilka drewnianych 
stopni prowadzi na okazałą werandę opasującą budynek 
z dwóch stron. Okna na parterze i na pierwszym piętrze są 
zamknięte ciężkimi okiennicami, dodatkowo wzmocnio-
nymi poprzecznymi belkami mocowanymi w specjalnych 
uchwytach. Otwarcie takiej okiennicy będzie wymagało 
udanego testu S (hałas). Jeżeli gracz zadeklaruje użycie w tym 
celu jakiegoś narzędzia (posiadanego łomu albo czegoś, co 
mógłby znaleźć w budynku na łódź), powinien dostać kość 
premiową. Dotyczy to wszystkich kolejnych testów tego 
typu. Nieudane forsowanie rzutu (hałas) może się wiązać 
z hałaśliwym wyłamaniem okiennicy wraz z fragmentem 
framugi, rozbiciem szyby czy nawet upadkiem z wysokości, 
jeżeli celem Badacza będzie okno na piętrze. Do górnych 
okien można się dostać, wspinając się po ażurowej pergoli na 
dach werandy. Można też skorzystać z drabiny. Po otwarciu 
okiennicy okno można otworzyć albo wyłamując zamek 
(hałas), albo używając noża do szkła, co pozwoli sięgnąć 
do klamki. Drzwi wejściowe są zabezpieczone w podobny 
sposób, a dodatkowo ich otwarcie będzie wymagało albo 
wyważenia (hałas), albo testu Ślusarstwa. Trudny test 
Spostrzegawczości pozwala odkryć, że jedna z okiennic 
(prowadzących do pokoju dziennego) jest poluzowana, szyba 
w oknie jest precyzyjnie wycięta, a zamek okna odblokowany. 
To tędy postać Badacza weszła do domu po raz pierwszy. 
Sposób dostania się do posiadłości oraz miejsce włamania 
powinny zależeć całkowicie od gracza. Na tym etapie ma 
czuć, że zna się na rzeczy i kontroluje sytuację. W domu nie 
ma prądu, a jedyne źródło światła stanowi latarka Badacza. 
Pamiętaj, że okna mają od zewnątrz okiennice!

PARTER

Korytarze i schody
Poruszanie się po tych lokacjach wymaga udanego testu 
Ukrywania. Jeżeli gracz nie zadeklaruje samodzielnie, że chce 
się skradać, każ mu wykonać test Szczęścia. W przypadku 
porażki strąci niechcący wazon ze stojącego pod ścianą 
stolika, potknie się o nierówność dywanu albo stanie na 
przewróconym kieliszku. Każdy wypadek powoduje hałas.

Przedsionek
To okazały hol otwierający się na rotundę z klatką schodową. 
Po bokach są drzwi prowadzące do jadalni i pokoju dziennego. 
Pomieszczenie, jak większość domu, jest zadbane, choć po 
kilkumiesięcznej nieobecności właścicieli na marmurowej 
posadzce oraz stojących pod ścianą stolikach i wazonach 
zgromadziła się już solidna warstwa kurzu. Na podłodze 
leży imponujący dywan. Trudny test Spostrzegawczości 
pozwoli odkryć świeże odciski butów prowadzące od pokoju 
dziennego do jadalni.

Jadalnia
Na środku jadalni stoi masywny dębowy stół, przykryty 
sięgającym niemal do ziemi obrusem. To dobre miejsce na kry-
jówkę. Stół jest zastawiony jak do kolacji, choć puste talerze 
i szklanki pokrywają kurz i pajęczyny. Wokół stołu leżą trzy 
przewrócone krzesła. Ściany jadalni zdobią obrazy w złotych 
ramach. Test Wyceny lub Sztuki/Rzemiosła (Malarstwo) 
pozwala stwierdzić, że są to współczesne, bardzo udane kopie 
obrazów Rubensa. Jeżeli Badacz przyjrzy się obrazom (test 
Spostrzegawczości), zauważy, że z przedstawionymi scenami 
jest coś nie tak. Skóra nagich postaci w niektórych miejscach 
fałduje się nienaturalnie i nie jest to kwestia korpulentnej 
budowy modeli. Ciała sprawiają wrażenie, jakby tuż pod 
powierzchnią skóry wiły się jakieś nieokreślone kształty, zaś 
w oczach postaci, mimo że ich mimika wydaje się całkiem 
normalna, widać czyste przerażenie (test Poczytalności – 
utrata 0/1K4 PP i hałas).

Jeżeli wcześniej Badacz odkrył ślady butów, może stwier-
dzić, że prowadzą do sąsiadującego z jadalnią basenu.

Basen
Imponujące pomieszczenie wyłożone drobnymi niebieskimi 
płytkami, na którego środku znajduje się prostokątny basen 
o głębokości 1,5 metra. Nie ma w nim wody. Oględziny 
pozwolą zauważyć w świetle latarki leżące w centrum dwa 
przedmioty. Aby je zbadać, trzeba wejść do basenu. Trudny 
test Spostrzegawczości pozwoli zauważyć obok plamę ciem-
nej cieczy. Jeżeli test się nie uda, Badacz może poślizgnąć się 
na niej (test ZR) i w przypadku niepowodzenia przewrócić 
(hałas). Okazuje się, że ciemną cieczą jest krew, a jeden 
z przedmiotów to oderwany fragment dłoni zaciskający 
trzy pozostałe jej palce na kawałku papieru (test Poczy-
talności – utrata 1/1K4 PP i hałas). To pomoc dla gracza. 
Analiza śladów krwi (trudny test Spostrzegawczości lub 
zwykły Medycyny) wykaże, że rana została zadana tutaj, 
jakimś ostrym narzędziem, zaś ślady prowadzą do głównych 
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(otwartych) drzwi basenu, w północnej części pomieszczenia. 
Przy dłoni leży też drugi przedmiot – niewielka, kwadratowa 
pieczęć z symbolem słońca.

Pokój dzienny
Duży, przestronny, urządzony w eleganckim stylu. Na jednej ze 
ścian znajduje się kominek ozdobiony pamiątkami. To głównie 
zdjęcia trzyosobowej rodziny – mężczyzny, kobiety i około 
10-letniego chłopca. Przed kominkiem stoi stół, kanapa i dwa 
fotele. Na stole leżą rozsypane puzzle. Mają zadziwiająco wiele 
elementów. Jeżeli Badacz je ułoży, zobaczy, że przedstawiają 
postacie z płonącymi skrzydłami spadające w otchłań. Test 
Historii lub WYK pozwoli stwierdzić, że to scena strącenia 
Lucyfera i jego zastępów do piekła. Ułożenie puzzli wymaga 
trzech udanych testów INT. Każde niepowodzenie powoduje 
hałas. Na dywanie przed kominkiem leżą rozsypane zabawki – 
drewniane klocki, żołnierzyki i samochody. W kominku jest 
nieuprzątnięty popiół. Widać w nim ciemny, okrągły przedmiot. 
Jeżeli Badacz go wyjmie, odkryje z przerażeniem, że to po-
ciemniała od ognia i sadzy niewielka czaszka, prawdopodobnie 
należąca do dziecka (test Poczytalności – utrata 2/1K4+1 PP 
i hałas). Nie da się stwierdzić, jak stara jest ani czy została tu 
wsadzona już jako kość, czy jeszcze jako głowa. Nad skronią 
da się jednak zauważyć wyraźne pęknięcie. W rogu pomiesz-
czenia znajduje się okrągły aneks z fortepianem. W miejscu 

na partyturę leży jakiś papier. To pomoc dla gracza. Test 
Spostrzegawczości pozwala znaleźć fragmenty szkła pod 
jednym z okien. Szybę wycięto, a okiennica jest uchylona. Ktoś 
tędy wchodził do posiadłości.

Składzik na wino
Niewielkie pomieszczenie pełne zakurzonych butelek dro-
giego wina. Wchodząc do składziku, należy wykonać test 
Szczęścia lub ZR. Niezdany powoduje, że Badacz niechcący 
strąca jedną z butelek, robiąc hałas. Drzwi do gabinetu są 
zamknięte (test Ślusarstwa).

Gabinet (parter)
Ośmiokątne pomieszczenie z rzędami półek i regałów pełnych 
książek. To różne, najczęściej stare albo rzadkie wydania 
literatury klasycznej. Sprawdzenie tytułów może zabrać 
kilkanaście minut (hałas). Jeżeli Badacz się na to zdecyduje, 
odkrywa książkę wyglądającą na poszukiwanego przez nie-
go Hamleta. Niestety po otwarciu okazuje się, że to atrapa, 
zawierająca w środku wyciętą w niezapisanych stronach 
skrytkę z kluczem (do gabinetu na pierwszym piętrze) oraz 
pieczęcią z symbolem słońca (taką samą jak w basenie). Pod 
oknem stoi masywne dębowe biurko, na którym leży jeden 
dokument. To pomoc dla gracza.
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Salon
Wielkie otwarte pomieszczenie pełne szaf z bibelotami, 
obrazów i rzeźb. Podłogę pokrywa dywan, na którym stoi 
długi stół otoczony dziesięcioma krzesłami. Na stole znaj-
duje się tylko jeden komplet zastawy, a przed talerzem stoi 
metalowy klosz. Na talerzu znajduje się pomoc dla gracza. 
Jeżeli Badacz podniesie klosz, znajdzie pod nim ludzką 
głowę – swoją! (test Poczytalności – utrata 1K4/1K10 PP 
i hałas). Głowa została oderwana od ciała na wysokości szyi 
i patrzy teraz na Badacza przerażonymi, martwymi oczami. 
Krew zdążyła już zakrzepnąć, ale śmierć nastąpiła nie dalej 
niż kilka godzin temu. Test Spostrzegawczości pozwala 
zauważyć na dywanie zarówno ślady krwi, jak i odbicia 
nienaturalnie długich, ubrudzonych popiołem stóp.

Kuchnia
Funkcjonalna kuchnia jest wyłożona białymi kafelkami. 
Znajduje się w niej nowoczesna kuchenka gazowa z pie-
karnikiem, lodówka, szeroki blat z rzędami szuflad oraz 
umieszczona na środku wyspa. Ta ostatnia stanowi obecnie 
makabryczny widok, ponieważ leży na niej zmasakrowane 
ciało. Krew ścieka po ścianach wyspy, formując zastygłe już 
kałuże. Ciało jest nagie i tej samej płci, co Badacz. Brakuje 
mu głowy, najwyraźniej oderwanej nadludzką siłą, a także 
kawałka dłoni. Klatka piersiowa jest otwarta, a wnętrzności 
wywleczone na zewnątrz. Test Poczytalności (utrata 2/1K6 
PP i hałas lub 1K4/1K8 PP i hałas, jeżeli Badacz znalazł już 
głowę i domyśli się, że to jego ciało).

Rotunda
Rotunda jest otwartym na wyższą kondygnację, okrągłym 
pomieszczeniem Znajdują się w niej schody na piętro oraz 
drzwi prowadzące do łazienki. Na ścianie rotundy znajduje 
się prostokątny kształt wielkości 1×2 m zakryty czarną 
zasłoną. Ukryte jest za nią lustro w ozdobnej ramie, która 
wygląda jak płaskorzeźba przedstawiająca powtarzający się 
ornament złożony z symboli słońca. Po uważnym przyjrzeniu 
się można zauważyć, że brakuje w niej czterech elementów 
ornamentu – kwadratowych pieczęci wielkości 10×10 cm. 
Jeżeli Badaczowi uda się znaleźć wszystkie cztery elementy 
i umieścić je w ramie, ornament rozświetli się szeregiem ta-
jemniczych symboli, a odbicie przestanie pokazywać wnętrze 
rotundy. W jego miejscu pojawi się złożony z lustrzanych 
odbić Badacza tunel, na końcu którego widoczne jest światło. 
To droga ucieczki z posiadłości, a tak naprawdę droga do 
zguby, bo Abigail nie zamierza pozwolić Badaczowi opuścić 
tego miejsca. Magiczne symbole zostały umyślnie uszkodzone, 
a droga prowadzi nie do naszego świata, ale do ukrytego poza 
czasem i przestrzenią miasta Tindalos – siedziby straszliwych 
Władców i ich przemierzających strumień czasu ogarów. 
Wejście do aktywowanego lustra i przejście na drugą stronę 
tunelu kończy się dla Badacza uwięzieniem w trwającym całą 
wieczność cyklu upiornych tortur, w którym jego niezliczone 
odbicia widoczne w dziwacznych kątach kryształowych 
ścian miasta rozdzierają jego duszę i świadomość na miliony 
nieszczęsnych bytów połączonych wspólnym cierpieniem.

Ale jest też drugie wyjście. Po aktywowaniu lustra i wejściu 
w nie swoim odbiciem (nie trzeba fizycznie w nie wchodzić) 

Badacz może rozbić zwierciadło. Ostatnim, co zobaczy, 
są pękające na coraz mniejsze elementy odłamki szkła. 
Uświadomi sobie, że jego ciało pęka razem z nimi, stając 
się ostatecznie pyłem, który będzie się dalej dzielił, aż nie 
zostanie z niego nic, nawet na poziomie subatomowym. Ale 
zanim zostanie całkowicie wymazany ze strumienia czasu, 
dozna dziwnie kojącego uczucia, że tym czynem udało mu 
się naprawić choć część popełnionych krzywd, ponieważ 
wraz z jego zniknięciem zniknie też nienawiść zatruwająca 
duszę Prześladowcy.

Jeżeli gracz zakończy scenariusz w ten sposób, odczytaj mu 
na sam koniec epilog, który musi zinterpretować samodzielnie: 

Jest zimny bostoński marzec 1928 roku. Stoisz pod nocnym 
niebem i obserwujesz ostatnie gasnące światła w posiadłości 
Conwrightów. Domownicy poszli spać, a w bibliotece na 
piętrze znajduje się twój cel. To będzie prosta robota. O ile 
się jej podejmiesz. 

Lustro jest zabezpieczone magicznie i jakakolwiek próba 
zniszczenia go przed aktywacją jest niemożliwa.

Łazienka
Niewielkie pomieszczenie z toaletą, umywalką i szafką 
z podstawowymi przyborami higienicznymi. Koło sedesu 
znajduje się stos gazet, magazynów i papierów, wśród których 
wyróżnia się jeden. To pomoc dla gracza.

PIĘTRO

Rotunda góra
Schody na górę kończą się okrągłą galerią, od której odchodzą 
dwa korytarze. Podłogi na piętrze są drewniane. Poruszanie 
się między lokacjami tej kondygnacji zawsze wymaga testu 
Ukrywania (z kością premiową). Jeżeli się nie uda, podłoga 
skrzypi na tyle głośno, że powoduje hałas.

Pokój gościnny
Schludnie, ale bez wyrazu urządzone pomieszczenie ze 
standardowym wyposażeniem. Po wejściu do pokoju Ba-
dacza uderza w twarz podmuch zimnego morskiego wiatru. 
Drzwi w rogu prowadzące na okrągły balkon są otwarte, 
a za nimi rozciąga się widok na rozgwieżdżone nocne niebo. 
Nie widać wyspy ani morza. Posiadłość zdaje się unosić 
w morzu mgieł, wśród których można dostrzec niepokojące, 
przemykające tuż pod powierzchnią kształty. Trudny test 
Spostrzegawczości wskazuje, że kształty przypominają psy. 
Gwiazdy zdają się być umieszczone nie na nocnym niebie, 
a na fasetowej powierzchni popękanego kalejdoskopu. Ten 
widok powoduje utratę Poczytalności (1/1K4 PP i hałas). 
W tym miejscu Abigail zostawiła dla Badacza uchyloną 
furtkę prowadzącą na ścieżki do Tindalos, pozwalającą nawet 
najbardziej niedomyślnym Badaczom stwierdzić, że sytuacja 
jest naprawdę beznadziejna. 

Około dwóch metrów od balustrady w powietrzu unosi 
się jakiś przedmiot. To umieszczona tam magicznie pieczęć 
z symbolem słońca. Nie da się jej poruszyć inaczej niż łapiąc 
rękami. Jedynym sposobem, aby ją zdobyć, jest skok z balkonu 
i pochwycenie jej. Wiąże się to jednak z upadkiem we mgłę 
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i śmiercią w paszczach tajemniczych bestii. Badacz budzi się 
wtedy na łodzi, dopływając do brzegu wyspy. Do balustrady 
balkonu przypięta jest kartka. To pomoc dla gracza.

Pokój dziecięcy
Urządzony jest tak, żeby odpowiadał gustom dorastającego 
chłopca. Na ścianach wiszą plakaty z baseballistami, a pod 
sufitem modele samolotów. Całą podłogę zajmują sterty 
otwartych książek. Jest ich tyle, że nie zmieściłyby się na 
stojących tu półkach. Książki zostały ułożone w stosy wy-
sokości 1,5 metra w taki sposób, żeby ich najdelikatniejsze 
poruszenie spowodowało zawalenie całej konstrukcji, utrud-
niając przejście przez pomieszczenie. Pod oknem widać łóżko, 
w którym leży ludzki szkielet. Test Spostrzegawczości 
pozwala zauważyć, że w rękach trzyma jakiś przedmiot. 
Jeżeli Badacz zdecyduje się tam przejść, musi wykonać trzy 
testy ZR. Każda porażka to hałas. Okazuje się, że szkielet 
należy do dziecka. Jest poczerniały od ognia i brakuje mu 
czaszki. Na łóżku wokół ciała rozłożone są różne książki 
Twaina i Verne’a. W kościanych dłoniach spoczywa jedna 
z brakujących w ramie lustra pieczęci oraz pomoc dla gracza.

Sypialnia główna
W szerokim łożu z baldachimem stojącym w rogu pokoju 
leży poczerniały od ognia szkielet. Test Medycyny pozwala 

stwierdzić, że szkielet należał do kobiety. Miejsce obok ciała 
ewidentnie też było zajęte. Wskazuje na to pognieciona 
i ubrudzona sadzą pościel. Co więcej, test Spostrzegawczości 
pozwala znaleźć wyraźne ślady nienaturalnie długich stóp, 
ubrudzonych sadzą i prowadzących od łóżka do korytarza. 
Znalezienie tych śladów uświadamia Badaczowi, kim może 
być Prześladowca, i wymaga testu Poczytalności (utrata 
0/1K4 PP i hałas).

Biblioteka
W pomieszczeniu w dwóch rzędach ustawione są wysokie 
regały pełne książek. Większość to na pierwszy rzut oka 
bardzo cenne i stare egzemplarze. Przeszukanie ich w celu 
znalezienia Hamleta może zająć godziny. Badacz szybko 
orientuje się jednak, że wszystkie książki to niezapisane atrapy. 
Na końcu pomieszczenia widnieją masywne, dębowe drzwi 
do gabinetu. Są zamknięte. Ich wyważenie jest niemożliwe, 
można je otworzyć jedynie za pomocą ekstremalnego testu 
Ślusarstwa albo przy użyciu klucza znalezionego w gabinecie 
na parterze. Za nimi mieści się niewielkie okrągłe pomiesz-
czenie z postumentem na środku. Leży na nim pierwotny 
cel Badacza – pierwsze wydanie Hamleta. Jeżeli Badacz 
je otworzy, zorientuje się jednak, że w środku znajduje się 
inna książka. To Raj Utracony Miltona. Na pierwszej stronie 
umieszczona jest koperta zawierająca list od Abigail.

MATERIAŁY DLA GRACZA
Pomoc nr 3
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Pomoc nr 2. Fragment gazety
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Pomoc nr 5. Fragment gazety
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Pomoc nr 1. Fragment listu

Pomoc nr 4. Fragment listu #2
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Pomoc nr 6. List od Einsteina

Pomoc nr 4. Fragment listu #2
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Pomoc nr 7. List z antykwariatu Abercrombie i Synowie

15

ROZDZIAŁ 1



Pomoc nr 8. List na pierwszej stronie książki
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Rozdział 2
Martwe kolory


➊

wiatr”). Ludzie ci czcili przedwieczne bóstwo, Kroczącego po 
Wietrze – Ithaqua, pod którego natchnieniem wybudowali 
szereg budowli na wschodzie Grenlandii z nieznanego dotąd 
ludzkości fioletowego kamienia. Niestety, żadne z nich nie 
zachowały się w pełni do dnia dzisiejszego. Budulec miał 
ponadto wyjątkową właściwość: energię pobieraną z wiatru 
przemieniał w ciepło i oddawał je wewnątrz budowli. W za-
mian za tak wspaniały dar, mieszkańcy miasta musieli być 
bezwzględnie posłuszni Ithaqua. Jednak pewnego dnia inu-
ickie plemię zniknęło wraz ze swoim dorobkiem, a budowle, 
które pozostawili po sobie, zaczęły się rozpadać. Dlaczego 
tak się stało? Stare plugawe zapiski wspominają o wpływie 
wężowych ludzi, ale czy aby na pewno?

Dopiero dwadzieścia wieków od tamtych wydarzeń przed-
stawiciele innego plemienia inuickiego natrafili na mroczną 
historię sprzed wieków. Odkryli podziemną sieć korytarzy 
pod niewielkim masywem skalnym i dotarli do pradawnego 
Sanktuarium, którego ściany wypełnione zostały w całości 
pismem piktograficznym (obrazkowym) przedstawiającym 
losy bluźnierczego plemienia. Najstarszym z przybyszy i za-
razem posiadającym największą wiedzę o Grenlandii i jej 
mieszkańcach udało się odczytać przekaz. Zorientowali się, 
że ich autorzy pozostawili kilka wiadomości dla potomnych. 
Treść przekazu opowiadała o naturze Kroczącego po Wie-
trze, o właściwościach fioletowego kamienia oraz o tym, co 
dokładnie zrobili osadnicy, aby powstała kamienna wioska. 
Odkrycie to miało jeszcze jedną konsekwencję: w momencie 
przekroczenia progu Sanktuarium została zerwana ma-
giczna pieczęć (to dwa sztylety umieszczone w szczelinach 
wrót, których ostrza wykonane są z księżycowego metalu). 
Obecnie jeden ze sztyletów posiada szamanka Atori, a drugi 
z nich podarowany został Ejnarowi Mikkelsenowi w dowód 
przyjaźni inuicko-duńskiej. 

Ci, którzy zerwali pieczęć i odszyfrowali przekaz z pikto-
gramów, zaczęli doświadczać darów w postaci snów, w których 

WSTĘP 
Scenariusz przeznaczony jest dla jednej graczki lub jednego 
gracza. Inspirowany jest pełnymi tajemnic historiami o nie-
znanym lądzie, surowym klimacie i izolacji. Jeżeli dodamy 
do tego element nadnaturalnej grozy, to możemy powiedzieć, 
że przygoda porusza się w konwencji survival horroru. 

Akcja przygody rozpoczyna się 3 listopada 1926 r. na 
Grenlandii i nastawiona jest na śledztwo, z ewentualnymi 
elementami walki i konfrontacji. Warto dodać, że Grenlandia 
w tamtym okresie była pod wpływem trzech mocarstw: 
Danii, Norwegii i Kanady. Dlatego też każdy jej kawałek 
był na wagę złota, a jednocześnie stawał się coraz większą 
kością niezgody w tym konflikcie.

WPROWADZENIE
Osada Ittoqqortoormiit (z gren. „miejsce z wielkimi domami”) 
znajduje się na wschodnim wybrzeżu Grenlandii. Została 
założona przez znanego duńskiego odkrywcę i podróżnika 
Ejnara Mikkelsena, który razem z osiemdziesięcioma inny-
mi osobami przypłynął tam pod duńską banderą statkiem 

„Gustav Holm”. Wioska znajduje się w jednym z najbardziej 
niedostępnych miejsc na wyspie – można się tam dostać 
wyłącznie drogą morską. Osadnicy pod przewodnictwem 
Mikkelsena szybko zorientowali się, że w miejscu, gdzie 
miał powstać ich nowy eden, dawno temu ktoś już mieszkał. 
Wskazywały na to zatopione w wiecznej zmarzlinie groby, 
ludzkie i zwierzęce kości oraz tajemnicze ruiny. Szacuje się, 
że mają blisko 2000 lat. 

Przybysze szybko zabrali się do pracy, dzięki czemu w krót-
kim czasie powstały pierwsze drewniane budynki i zatoka dla 
łodzi. Nie zdawali sobie jednak sprawy, że kamienne ruiny 
rozsiane na terenie całej osady to tak naprawdę pozostałości 
pradawnego miasta należącego do tajemniczego plemienia 
inuickiego, noszącego nazwę Ninngappog anori (z gren. „zły 

MARTWE KOLORY
AUTOR: TOMEK FREJTAG

 
R O Z D Z I A Ł

2

22



 

M
A
R
T
W
E

K
O
L
O
R
Y

mogli podróżować między światami, a także dowiedzieli 
się o nadchodzącym przybyciu osadników z dalekiej krainy 
(Danii). To dusze członków plemienia Ninngappog anori, 
uwolnione z Sanktuarium, zaczęły kontaktować się z ich 
wybawcami. Od tego czasu duchy skupiły się wokół najstarszej 
z plemienia szamanki, która przyjęła nowe imię – Atori (z gren. 

„wiatr”). To one mieszają jej w głowie, zsyłają dary i prą naprzód 
ku realizacji planu przywołania Kroczącego po Wietrze. 
Szamanka pozyskała również nadludzką moc, pozwalającą 
jej wpływać na wolę innych, a także przepowiadać przyszłość. 
Jest jednocześnie jedyną żyjącą osobą, która zna tajemnicę 
z Sanktuarium, ponieważ pozostali starsi zostali przez nią 
zabici z zimną krwią w ofierze dla Ithaqua. Atori postanowiła 
pchnąć swój lud w kierunku integracji z Duńczykami i pod 
płaszczykiem współpracy odbudować dawne miejsce kultu.

BADACZ LUB BADACZKA
Postać osoby grającej powinna być kimś, kto jest ciekawy 
świata. Może to być odkrywca, podróżnik, naukowiec lub 
np. antropolog. Płeć nie ma tu znaczenia. Posiadanie na-
stępujących umiejętności będzie na pewno przydatne: Broń 
Palna, Język Obcy (Grenlandzki), Pilotowanie (Psi Zaprzęg), 
Sztuka Przetrwania (Tundra) lub Tropienie. Ponadto Badacz 
zna dwójkę bohaterów niezależnych – Ejnara Mikkelsena 
oraz Marzenę Skórzewską, głównych budowniczych za-
rządzających całą osadą. Badacz nie mógł przypłynąć tu 
z całą grupą na początku, ponieważ w tym czasie zajmował 
się opieką nad chorą matką. Niestety, choroba okazała się 
śmiertelna i Badacz, nie mając żadnego znaczącego punktu 
zaczepienia w Danii, wykorzystuje nadarzającą się okazję 
i rusza do swoich przyjaciół drogą morską. 

NAJWAŻNIEJSI MIESZKAŃCY

EJNAR MIKKELSEN, 45 l.
Znany odkrywca, podróżnik, dziennikarz i założyciel osady. 
Znany ze swojego nieposkromionego charakteru oraz pełnej 
pasji i pomysłów natury. Z Badaczem znają się od lat, mają za 
sobą wspólne wyprawy i wiele pełnych pasji rozmów o nauce, 
polityce i wspólnych planach. Niestety Ejnar, podobnie jak 
reszta mieszkańców osady, jest pod silnym wpływem szaman-
ki Atori i działania tajemniczych fioletowych kamieni. W tej 
historii będzie musiał walczyć o życie ze swoim najbliższym 
przyjacielem – postacią gracza. 

S 65  KON 65  BC 60
ZR 70  INT 75  WYG 60
MOC 60 WYK 80 P 60
PW 12
Modyfikator Obrażeń: 0
Krzepa: 0
Ruch: 8
Punkty Magii: 12
Walka
Walka Wręcz (Bijatyka) 40% (20/8) obrażenia 1K3
Unik 35% (17/7)
Umiejętności: Broń Palna (Karabin/Strzelba) 50%, Historia 

65%, Język Obcy (Francuski) 35%, Język Obcy (Gren-
landzki) 35%, Język Ojczysty (Duński) 80%, Nawigacja 
75%, Pływanie 60%, Wspinaczka 65%, Skakanie 55%, 
Sztuka Przetrwania (Tundra) 70%, Wiedza o Naturze 70%.

MARZENA SKÓRZEWSKA, 35 l.
To wysoka blondynka, która wie, czego 
chce, a swoją energią i entuzjazmem 
potrafi zapalić innych do działania. 
Jest świetną mówczynią i posiada dar 
przekonywania. Pewnie dlatego tak 
dobrze sprawdza się jako naczelniczka 
osady, a jej wiedza z dziedziny medycyny 
i biologii wzmacnia dodatkowo jej au-
torytet. Podobnie jak pozostali jest pod 
wpływem szamanki. Z Badaczem zna 
się od dawna – razem z Ejnarem i kil-
korgiem innych znajomych stanowili 
zgraną paczkę naukowców-podróż-
ników w Danii.

S 50 KON 70 BC 55
ZR 65 INT 75  WYG 70
MOC 70 WYK 80 P 70
PW 13
Modyfikator Obrażeń: 0
Krzepa: 0
Ruch: 8
Punkty Magii: 14
Walka
Walka Wręcz (Bijatyka) 25% (12/5) obrażenia 1K3
Unik 35 (17/7)

WYGLĄD WIOSKI
Na osadę składa się kilkanaście budynków mieszkalnych, 
składy, wychodki przy każdym domu, zabudowania dla 
psów pociągowych, niewielkie drewutnie, plac na środku 
wioski ze specjalnym podestem dla przemawiających, 
niewielki drewniany kościół, dom spotkań rady osady 
oraz przystań portowa dla łodzi. Budynki są wykonane 
z grubego drewna, a przystań każdego dnia wita łodzie 
z morskimi zdobyczami. Do tego w ścianie każdego domu 
umieszczone są szczątki ruin z tajemniczego fioletowego 
kamienia, które niczym palenisko oddają pomieszczeniu 
ciepło. Mimo surowych warunków, ziemia gdzieniegdzie 
zieleni się roślinnością, a morze pełne jest fok i ryb. 
Teren wokół wioski to ciągnąca się bezkreśnie tundra, 
o niewielkiej ilości roślin, z przewagą skalnych ostępów 
i niewielkich masywów górskich. W okolicy nie ma też 
naturalnych drapieżników, które mogłyby zagrażać życiu 
ludzi. W tym okresie okolica otulona jest śnieżną pokrywą, 
dzień trwa średnio ok. 3,5 godziny (słońce wstaje o 11.30, 
a zachodzi o 15.00), a średnie temperatury wahają się 
między -15 a -12 st. Celsjusza.
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Umiejętności: Broń Palna (Karabin/Strzelba) 50%, Język 
Obcy (Grenlandzki) 25%, Język Obcy (Łacina) 70%, Me-
dycyna 75%, Nauka (Biologia) 60%, Nauka (Farmacja) 65%, 
Pierwsza Pomoc 70%, Psychologia 65%, Perswazja 70%.

MICHAŁ TALASKA, 52 l.
Ten rosły i żylasty mężczyzna posiada 
bardzo silne i zręczne dłonie. Zazwy-
czaj można go zobaczyć z narzędziami 
do obróbki drewna, rozmawiającego 
z mieszkańcami lub pracującego w swo-
im domu nad kolejnymi zleceniami 
ważnymi dla osady. Da się poznać jako 
osoba wiecznie zamyślona i oddana 
pracy. Podobnie jak reszta jest pod 
wpływem szamanki, jednak on jako 
jedyny początkowo opierał się jej mocy, 
co przejawiało się m.in. w zapiskach, 
które sporządził w swoim dzienniku 
(Pomoc dla gracza #2). 

S 70 KON 65  BC 70
ZR 85 INT 55  WYG 55
MOC 55 WYK 60 P 55
PW 13
Modyfikator Obrażeń: +1K4
Krzepa: 1
Ruch: 6
Punkty Magii: 11
Walka
Walka Wręcz (Bijatyka) 35% (17/7) obrażenia 1K3 + 1K4 (MO)
Unik 42% (21/6)
Umiejętności: Broń Palna (Karabin/Strzelba) 65%, Broń 

Palna (Krótka) 45%, Elektryka 55%, Mechanika 35%, 
Sztuka/Rzemiosło (Stolarstwo) 85%, Tropienie 55%, 
Wspinaczka 50%. 

KASPER REID, 42 l.
To pulchny mężczyzna o pucołowatej twarzy i niedbale 
ułożonych, przerzedzonych jasnych włosach. Jest pastorem 
i policjantem w jednym. Ma donośny głos i jeżeli tylko 
chce, potrafi mówić tak, aby inni go słuchali. On jako 
pierwszy zaufał szamance Atori. Kobieta przywróciła do 
życia jego syna Klausa po tym, jak ten wpadł do lodowatej 
wody i wszyscy myśleli, że już po nim. W rzeczywistości 
szamanka przywróciła tylko ciało – w dziecku już dawno 
nie ma duszy. Sprawiła też, że Klaus wykonuje posłusznie 
polecenia Kaspera. Chłopiec nie oddycha, a jego ciało ulega 
rozkładowi, dlatego każdej nocy Kasper wraz ze swoją 
małżonką Inge smarują go foczym sadłem z domieszką ziół, 
które dała im szamanka. W zamian za przywrócenie jego 
ukochanego dziecka do życia, Kasper pomógł szamance 
w zapanowaniu nad pozostałymi mieszkańcami.

S 40 KON 50  BC 75
ZR 50 INT 70 WYG 60
MOC 60 WYK 70 P 60
PW 12

Modyfikator Obrażeń: 0
Krzepa: 0
Ruch: 6
Punkty Magii: 12
Walka
Walka Wręcz (Bijatyka) 35% (17/7) obrażenia 1K3
Unik 25 (12/5)
Umiejętności: Broń Palna (Karabin/Strzelba) 55%, Historia 

45, Język Obcy (Grenlandzki) 30%, Korzystanie z Bibliotek 
60%, Księgowość 45%, Nasłuchiwanie 45%, Psychologia 
60%, Urok Osobisty 70%.

SZAMANKA ATORI, 78 l.
Ubiera się na co dzień w tradycyjny strój inuicki, czyli anorak 
(skórzaną kurtkę z kapturem) oraz grube spodnie i chroniące 
przed zimnem buty. Ma pomarszczoną twarz, ale z jej oczu 
bije witalność i ciepło. Po uwolnieniu duchów z Sanktuarium 
jej wola została przez nie zawładnięta. Obiecała odbudować 
ich pradawne miasto i dopełnić krwawego rytuału, dzięki 
któremu przywoła na ziemię Kroczącego po Wietrze. Żeby 
do tego doszło, potrzebne jest złożenie ofiary w postaci 21 
ludzi o innej niż inuicka krwi. 18 osób (3 osoby miesięcznie 
od maja do października) zostało już uśmierconych. Kiedy 
Ejnar Mikkelsen znika we wnętrzu Sanktuarium, zabija tam 
dwójkę podróżujących z nim osób. W ten sposób zostaje już 
tylko jedna osoba do zabicia, aby wypełniła się moc Ithaqua. 
Szamanka chętnie popchnie Badacza ku Sanktuarium. Gdyby 
nie wpływ duchów, to jawiłaby się jako osoba dobrotliwa, 
o czystych intencjach. 

S 40  KON 60  BC 45
ZR 65 INT 80  WYG 70/95*
MOC 60/90** WYK 35 P 0
PW 10
Modyfikator Obrażeń: 0
Krzepa: 0
Ruch: 9
Punkty Magii: 12/18**
Walka
Walka Wręcz (Bijatyka) 25% (12/5) obrażenia 1K3
Unik 32 (16/6)
Umiejętności: Broń Palna (Karabin/Strzelba) 55%, Ję-

zyk Ojczysty (Grenlandzki) 40%, Nasłuchiwanie 60%, 
Pływanie 30%, Skakanie 30%, Spostrzegawczość 60%, 
Sztuka Przetrwania (Tundra) 75%, Tropienie 75%, Wiedza 
o Naturze 85%.

Zaklęcia: Dominacja, Oddech Głębi, Stworzenie Mgły 
z R’lyeh, Uchwyt Nyogthy, Nawiązanie kontaktu z Kro-
czącym po Wietrze.

* w postaci młodej kobiety
** pod wpływem duchów
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SCENA INICJUJĄCA
Jest 3 listopada 1926 r. Badacz przypływa statkiem 
wielorybniczym z Danii, wraz z zaopatrzeniem i pocztą. 
Statek zostanie tutaj tylko przez kilkanaście godzin i po 
rozładowaniu i odpoczynku załogi ruszy w dalszą podróż 
wzdłuż lądu, na południowy zachód Grenlandii. Podróż 
na wyspę minęła bez problemów, a zapach słonej wody, 
bezkresne morskie widoki i rozmowy z marynarzami na 
zmianę zachwycały i dawały się we znaki. Badacz pojawia 
się tutaj z inicjatywy swoich przyjaciół – Ejnara Mikkelsena 
i Marzeny Skórzewskiej, z którymi przez wiele miesięcy 
planował wyprawę w to miejsce, jednak choroba matki 
uniemożliwiła mu wybranie się tutaj z całą resztą. W tym 
czasie Badacz dostał list, w którym Ejnar opisuje piękno 
przyrody, proces powstawania osady, a także fakt, że tutejsi 
Inuici bardzo szybko zainteresowali się nimi i wyrazili chęć 
pomocy przy budowie (Pomoc dla gracza #1). 

Załoga statku jest witana z dużym entuzjazmem i życzli-
wością. Marzena i inni mieszkańcy osady sprawnie zarządzają 
rozładunkiem oraz rozparcelowaniem członków załogi po 
domostwach w celu posilenia się i odpoczynku. W tym czasie 
podekscytowany Ejnar Mikkelsen prowadzi Badacza do 
swojego domu, gdzie przygotował już dla niego oddzielny 
pokój, w którym od teraz będzie mieszkał. Badacz nie czuje 
się jednak zbyt dobrze – ostatniej nocy nie mógł spać i ma 
problemy żołądkowe. Dlatego zaraz po przybyciu będzie 
chciał odpocząć.

W drodze do domu Mikkelsena Badacz ma okazję przyjrzeć 
się wiosce. Gdzieniegdzie między budynkami rozstawiono 
namioty inuickie. Udany test Spostrzegawczości pozwoli 
dostrzec przyglądającą się mu z zaciekawieniem starszą 
kobietę. Jeżeli zapyta, kim jest ta staruszka, Ejnar z życzli-
wością w głosie odpowie, że to „przewodniczka plemienia 
Inuitów, mądra Atori”. W centralnym miejscu domu, tuż nad 
kominkiem, wisi pięknie wykonany sztylet z posrebrzanego 
metalu z ciemnymi śladami czegoś, co przypomina krew. 
Jeżeli Badacz się zainteresuje, Mikkelsen z satysfakcją w głosie 
odpowie, że dostał go na znak przyjaźni od Inuitów. Jednak 
zmęczenie da się Badaczowi we znaki i mimo szczerych chęci 
porozmawiania z Ejnarem, wkrótce zaśnie twardym snem.

SEN
Odpoczynek będzie trwał 14 godzin i kiedy Badacz wreszcie 
się obudzi, statek, którym przybył, już odpłynie. Sam sen był 
bardzo intensywny: pojawiały się w nim bezkresne śnieżne 
połacie, nad którymi unosiła się zorza polarna. Kolory wyda-
wały się wręcz namacalne, pobudzając w Badaczu całą gamę 
emocji – od złości i smutku, przez spokój, zdenerwowanie 
i radość, aż do euforii. Podczas śnienia pojawił się też głos 
Ejnara: „Jesteś teraz jednym z nas. Musisz tu pozostać na 
zawsze”. Te słowa będą ostatnią rzeczą, którą Badacz zapa-
mięta z długiego snu. 

POWITALNY POSIŁEK
Po przejściu do salonu na Badacza będą czekali Marzena 
Skórzewska, Michał Talaska oraz Kasper Reid. Nie będzie 
z nimi Ejnara. W trakcie rozmowy ktoś z trójki powie, że 
Mikkelsen wraz z dwójką innych mieszkańców udali się 
na polowanie w okolice „strzelistych jaskiń”, gdzie można 
spotkać renifery i inne dzikie zwierzęta. Nic więcej nie 
będą chcieli powiedzieć. Trudny test Psychologii pozwoli 
stwierdzić, że cała trójka coś ukrywa, ale kiedy Badacz zapyta 
ich wprost, będą próbowali to zbyć śmiechem, proponując 
mu ciepły grenlandzki posiłek i mocną whisky. W trakcie 
posiłku Badacz zauważy dwie rzeczy, które mogą dać mu do 
myślenia: nad kominkiem nie ma sztyletu, a tuż przy drzwiach 
znajduje się nieregularny kawałek fioletowego kamienia, 
wmontowany w ścianę. Jeżeli dotknie go, kamień okaże się 
ciepły, a przebywanie obok niego przez ponad 10 sekund 
wymaga udanego testu Mocy. Jeśli test się nie powiedzie, 
Badaczowi robi się błogo i zaczyna zapominać o wszelkich 
problemach i troskach, a jego Moc zmniejsza się na 1K10 
rund o 1/5 wartości, przez co jest o wiele bardziej podatny 
na wpływy (zmniejsza się też odpowiednio liczba punktów 
Magii). Dłuższe (około 10 minut) przebywanie przy kamieniu 
powoduje utratę połowy Mocy na czas 8 godzin. Na koniec 
spotkania cała trójka powie Badaczowi, że jeżeli będzie chciał 
dowiedzieć się czegoś o tym miejscu, może zawsze zwrócić 
do nich, a na pewno będą w stanie odpowiedzieć na wszystkie 
jego pytania. Na pożegnanie jedno z nich wypowie słowa: 

„Jesteś teraz jednym z nas. Musisz tu pozostać”. Celowo nie 
doda „na zawsze”.

CO STAŁO SIĘ 
Z EJNAREM MIKKELSENEM?

Kilka godzin temu wyruszył w swoją najważniejszą podróż 
do Sanktuarium. Wraz z dwoma innymi mieszkańcami 
poświęcą się na rzecz wioski. Mikkelsen zabije tę dwójkę 
sztyletem i będzie oczekiwał na Badacza. Jeżeli się nie 
doczeka, to zostanie opętany przez duchy i postrada do 
reszty zmysły, zaś Badacz nigdy nie będzie traktowany jako 
pełnoprawny członek społeczności. Jeżeli jednak między 
Badaczem a Mikkelsenem dojdzie do konfrontacji, to ten, 
będąc pod wpływem mocy duchów w Sanktuarium, będzie 
chciał śmiertelnie ugodzić Badacza sztyletem i oddać 
ostatnią duszę w ofierze Kroczącemu po Wietrze. Tego 
chce szamanka Atori wraz z duchami – realizując swój 
plan, pozbawiają życia kolejnych mieszkańców wioski, 
a pozostałych doprowadzają stopniowo do obłędu. Jeszcze 
jedna niebędąca krwi inuickiej ofiara wystarczy, aby wypeł-
nił się rytuał i by duchy uwolniły się w pełni z Sanktuarium 
za sprawą mocy przyzwanego w ten sposób Ithaqua.
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CO DALEJ?
Dalsza część przygody jest zbudowana tak, aby gracz miał 
szansę odczuć, że jest to otwarte środowisko do eksploracji. 
Jeżeli Badacz zostanie w domu dłużej, to najpewniej bę-
dzie angażowany przez Marzenę Skórzewską do różnych 
codziennych zadań, adekwatnych do jego umiejętności 
(łowienie ryb, badanie terenu, pomoc w rozbudowie osady, 
zapoznanie się z innymi mieszkańcami, uczenie inuickich 
dzieci pisania i czytania). Jednak po upływie doby nieobecność 
Ejnara powinna wydać mu się niepokojąca, mimo że wszyscy 
mieszkańcy będą próbowali uspokoić go, mówiąc, że myśliwi 
już nie raz wyruszali na dłuższe wyprawy: „Przecież tu 
jest tak pięknie, tak dziewiczo, że na pewno zapuścili się 
w głąb lądu”. Udany test Spostrzegawczości lub Psychologii 
pozwoli Badaczowi zauważyć, że niektórzy z mieszkańców 
są zniecierpliwieni i szepczą coś między sobą, ale kiedy 
podchodzi do nich, uśmiechają się i starają się być życzliwi. 
Ten stan będzie tylko potęgował poczucie wyobcowania. 

Poniżej zostaną opisane poszczególne lokacje w wiosce 
i związane z nimi postacie. W czasie każdego ze spotkań 
badacz może dowiedzieć się czegoś nowego.

1. Przyjacielska Marzena Skórzewska
Miejsce: dom Marzeny, utrzymany w porządku i stylu 
nawiązującym do kultury inuickiej. Na komodzie widać 
figurki zwierząt wykonane z kości, a na ścianie wisi sporej 
wielkości mapa Grenlandii.

Marzena zaproponuje czaj z domieszką alkoholu i szarlotkę. 
Zacznie dopytywać, jak Badacz czuje się w nowym miejscu. 

Od razu da się zauważyć, że kobieta nosi coś na szyi. To 
naszyjnik zrobiony z rzemienia i ociosanego fioletowego 
kamienia w kształcie łzy (takiej samej faktury jak ten, który 
Badacz widział w domu Ejnara). Przyjaciółka wspomni, 
że każdy, kto przysłuży się dla osady, dostaje taki naszyjnik 
i w zasadzie to tylko on jeszcze go nie ma, ale niech się 
nie martwi, bo niebawem go dostanie. Skórzewska wydaje 
się być bardzo spokojna i pewna siebie. Jednak udany test 
Psychologii wskaże, że nie jest do końca sobą. Gdzie jest 
ta energia i pasja, którą zawsze obdzielała innych? Próba 
wyciągnięcia z niej dodatkowych informacji spowoduje, 
że Marzena wyraźnie straci rezon. Nagle zamilknie i jedyne, 
co będzie w stanie powiedzieć, to „Nie martw się o Ejnara, 
niedługo się spotkacie”.

2. Spotkanie w domu Michała Talaski
Miejsce: dom Michała, utrzymany w stylu myśliwskim. 
Pod nogami walają się trociny, a na półkach i w skrzynkach 
pełno jest różnych narzędzi do obróbki drewna i kamienia. 
W centralnym punkcie domu znajduje się duży stół, którego 
większą część zajmuje drewniana makieta osady. Pośrodku 
porozrzucanych losowo domków i leżących postaci znajduje 
się dość osobliwa i górująca nad wszystkim, wyrzeźbiona 
z kości statuetka (spójrz na ilustrację na następnej stronie).

Michał wydaje się być w pełni pochłonięty tworzeniem 
kolejnych elementów makiety osady. Rozmawiając z Bada-
czem, przez cały czas będzie zajęty swoją pracą i nie będzie 
w ogóle patrzył mu w oczy. Ochoczo jednak odpowie na 
pytania. Zapytany o osobliwą rzeźbę, odpowie, że to Tupilak – 
istota, która chroni przed wrogami i złymi wpływami, i że 
oczywiście dostał go od Inuitów. Dzięki udanemu testowi 
Spostrzegawczości Badacz zobaczy przy brzegu kominka 

ZACHOWANIE MIESZKAŃCÓW
Wszyscy mieszkańcy są pod wpływem tajemniczych 
kamieni (noszą je w formie naszyjników) i szamanki 
Atori. Dlatego żaden nie będzie w stanie zdradzić, co 
dokładnie dzieje się w wiosce, a przyciśnięty, poradzi 
z uśmiechem na ustach, żeby Badacz udał się do szamanki. 
Jeżeli uznasz, że Badacz zbyt długo zwleka, możesz zasu-
gerować mu słowami Marzeny Skórzewskiej lub innego 
mieszkańca, żeby poszukał Ejnara w grotach „strzelistych 
jaskiń”. Możesz też dodać ustami któregoś z bohaterów 
niezależnych, że „czas ucieka i na pewne rzeczy może być 
za późno”. Zerwanie naszyjnika i rozmowa sam na sam 
może pomóc w uwolnieniu się mieszkańca spod wpływu 
szamanki. Wówczas osoba ta zapada w mocny godzinny 
sen, a po przebudzeniu jest przerażona i wydaje jej się, 
jakby wszystko to, co miało miejsce, było snem. Jednak 
tylko obudzeni w ten sposób Marzena Skórzewska, 
Michał Talaska lub Kasper Reid będą w stanie wyjawić 
prawdę na temat tego, co dzieje się w Sanktuarium, oraz 
zdradzić że szamanka Atori posiada jakiś przedmiot, 
który chroni za wszelką cenę, a który może posłużyć do 
zamknięcia wrót Sanktuarium i osłabienia w ten sposób 
jej niezwykłej mocy i mocy tego, co tam się znajduje.

JAK DZIAŁA NASZYJNIK
Każda osoba, która ma przy sobie naszyjnik, musi wy-
konać trudny test Mocy. W przypadku niepowodzenia 
odczuwa błogą lekkość i przyjemne ciepło w środku, 
dzięki któremu niestraszne jest jej przemieszczanie się 
w surowych warunkach pogodowych. Jej zmysły: Moc, 
Spostrzegawczość i Nasłuchiwanie spadają o połowę, 
a w przypadku doświadczeń związanych z mitami 
Cthulhu postać nie traci punktów Poczytalności, tylko 
za każdym razem wypiera zdarzenie jako niemające 
w rzeczywistości miejsca. Nie podejmuje też walki ani 
jakiejkolwiek formy sprzeciwu. Taki stan utrzymuje się 
przez 4 godziny, po czym należy po raz kolejny wykonać 
test Mocy. W przypadku powodzenia testu postać czuje 
się nieswojo, jakby wciąż była obserwowana, nawet we 
własnym domu, a jeżeli wyswobodziła się spod wpływu 
kamienia, to wszystko, czego doświadczyła w tamtym 
czasie, traktuje jako dziwny sen.

Założenie jednego z przechowywanych w zakrystii 
naszyjników nie ma negatywnych skutków. Dodaje 
natomiast kość premiową do Ukrywania i testów Mocy 
w konfrontacji z szamanką i duchami.
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mocno nadpalony dziennik. Zapytany o niego, Michał 
na początku zignoruje temat (co może być sygnałem dla 
Badacza, żeby się tym zainteresować) i pochłonięty budową 
makiety, nie będzie reagował, jeśli Badacz będzie chciał wziąć 
dziennik i ukryć go lub zacząć czytać. Jeżeli jednak Badacz 
zapyta po raz drugi, Michał bez słowa wstanie i zacznie 
nerwowo wyrywać kartki z dziennika, ciskając je w ogień. 
Jeśli Badaczowi uda się zdobyć dziennik, to wręcz mu treść 
kilku stron, które się jeszcze zachowały (Pomoc dla gracza 
#2). Michał także ma na sobie naszyjnik i zapytany o niego, 
przyzna, że sam je wykonuje. Udany test Perswazji lub Uroku 
Osobistego sprawi, że mężczyzna zdradzi Badaczowi, iż robi 
to na zlecenie szamanki Atori oraz że Kasper Reid zbiera te 
naszyjniki, które są już niepotrzebne.

3. Kościół – spotkanie z Kasperem Reidem 
i  jego rodziną
Miejsce: kościół w obrządku ewangelicko-luterańskim, 
skromnie utrzymany, z kilkunastoma ławami i drewnianym 
ołtarzem oraz niewielką zakrystią. 

W kościele Badacz będzie miał okazję spotkać Kaspera 
Reida, jego żonę Inge oraz dwóch synów – Mikke (6 l.) 
oraz Klausa (10 l.). Cała rodzina zajęta jest porządkami 
wewnątrz świątyni. Dzięki udanemu testowi Spostrzegaw-
czości Badacz zobaczy, że jeden z chłopców – Klaus – jest 
praktycznie nieruchomy. Wciąż patrzy przez okno, za którym 
nie ma niczego szczególnego. On jako jedyny nie ma na sobie 

naszyjnika. Wykonuje jednak polecenia, chociaż wyłącznie 
te, które wyda mu ojciec. Trudny test Spostrzegawczości 
wykaże, że Klaus w ogóle nie mruga i że unosi się wokół 
niego silny ziołowy zapach, a jego skóra dziwnie się błyszczy, 
jakby była czymś wysmarowana. Pastor i jego małżonka są 
rozmowni i będą próbować zagadać przybysza. Jeżeli Kasper 
zostanie zapytany o naszyjniki, zaprowadzi Badacza do 
zakrystii, gdzie po otwarciu skrzyni pokaże mu 18 sztuk. 
Niektóre z nich będą miały ponacinane rzemienie, inne będą 
zabarwione czymś ciemnym. Udany test Wiedzy wykaże, 
że to zaschnięta krew. Wykonaj test Poczytalności (utrata 
1/1K4 PP). Jeżeli Badacz będzie dopytywał o pochodzenie 
naszyjników, to Kasper zmieni swój stosunek do niego i powie 

„Módl się, żebyś i ty mógł nosić taki”, po czym zacznie się 
śmiać i całą sytuację będzie próbował obrócić w żart. 

Uwagi dla Strażnika: działanie tych naszyjników jest zgoła 
inne niż tych, które noszą mieszkańcy. Jako że należały one 
do osób, które zostały zabite, a ich dusze pochłonęło Sanktu-
arium, to skutkiem ubocznym ich działania jest dodanie kości 
premiowej do Ukrywania, ponieważ duchom i szamance 
trudniej jest wyczuć taką osobę.

4. Spotkanie Inuitów
Miejsce: najczęściej przy namiotach, wykonanych z połą-
czonych ze sobą grubych skór zwierząt. 
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Inuici wydają się być bardzo przyjaźni. Plemię liczy 20 
osób (8 mężczyzn, 5 kobiet, 4 dzieci i 3 starszych). Zaczną 
częstować przybysza surowymi przekąskami, zaproszą go 
do wspólnego ogniska, będą próbowali nawiązać kontakt 
w  języku grenlandzkim oraz spróbują wciągnąć go do 
wspólnej gry, która przypomina dzisiejszą grę w bierki, z tą 
różnicą, że bierki wykonane są z cienko ciosanych kości 
zwierząt. Niektórzy z Inuitów wypili już nieco i śpiewają 
swoje charakterystyczne gardłowe pieśni. To może wydać 
się dziwne, ale w tym miejscu Badaczowi będzie najlepiej. 
Będzie miał poczucie, że wszyscy są szczerzy i gościnni. 
W pewnym momencie jeden z Inuitów za pomocą noża 
narysuje na ziemi skały, a pośrodku nich jaskinię. Z powagą 
na twarzy wskaże wejście do groty i wypowie słowo „ikinngut” 
(z gren. „przyjaciel”). 

5. Namiot szamanki Atori
Miejsce: największy z namiotów, wewnątrz którego znaj-
duje się korytarz ułożony niczym spirala w muszli ślimaka. 
W środku jest bardzo ciepło, choć nie pali się żadne palenisko. 
To efekt działania fioletowych kamieni. Na końcu korytarza 
znajduje się owalne pomieszczenie. Jego podłoga wyłożona 
jest tajemniczymi kamieniami, nad którymi unosi się fosfo-
ryzująca mgiełka. Dzięki udanemu testowi Nasłuchiwania 
Badacz ma szansę usłyszeć szepty wielu różnych głosów 
dochodzące z głębi korytarza. Potrzebny jest udany trudny 
test Mocy, aby Moc Badacza wewnątrz namiotu nie spadła 
o połowę na najbliższą godzinę. W przeciwnym wypadku 
postać zaczyna mieć zawroty głowy i odczuwa stan podobny 
do bycia pod wpływem narkotyków (halucynacje, zmienność 
nastrojów, lęk, nieracjonalne zachowanie). Na końcu kory-
tarza na rozgrzanych kamieniach leży naga kobieta w wieku 
ok. 25 lat. Wije się w rozkoszy na podłodze. Udany trudny 
test Spostrzegawczości pozwoli zobaczyć w panującym 
wewnątrz półmroku sztylet identyczny jak ten, który wisiał 
nad kominkiem Ejnara Mikkelsena. Kobieta jest pogrążona 
w transie i jeżeli Badacz zbliży się do niej, będzie najpierw 
próbowała zapanować nad jego umysłem. Potrzebny będzie 
trudny test aktualnej Mocy (patrz działanie kamieni), a jeżeli 
się powiedzie, kobieta będzie próbowała wystraszyć Badacza 
wydobywającymi się z jej ust złowrogimi głosami, należącymi 
do dusz, które otaczają ją swoją opieką. Wymagany jest test 
Poczytalności (utrata 1K4/1K8 PP). Jeżeli to nie podziała, 
kobieta zaatakuje. Gdy Badaczowi nie uda się test Mocy, 
zostanie omamiony pięknem kobiety. Jeżeli do tego jest 
mężczyzną, będzie próbowała doprowadzić do ich seksual-
nego zbliżenia. Następnie Badacz obudzi się wewnątrz groty, 
przed wejściem do Sanktuarium (patrz Zakończenie). Jeżeli 
Badacz wie już o tym, że do zamknięcia podziemnej budowli 
niezbędny jest sztylet, to może starać się go wykraść. Jeżeli 
nie zbliżył się jeszcze do szamanki, to ma szansę to zrobić, 
wykonując test Zręczności. 

Uwagi dla Strażnika: jeśli Badacz ma jeden z naszyjników 
z zakrystii, to dostaje kość premiową do testu Ukrywania, 
a także do testów aktualnej Mocy. 

6. Przystań 
Miejsce: przystań, przy której stoi kilka łodzi i kilka drewnia-
nych budowli, gdzie można znaleźć wszelkie rzeczy potrzebne 
do łowienia i wyprawy w morze.

W przystani mieszkańcy ciężko pracują. Nie będą skorzy 
do rozmów, tłumacząc się tym, że szykują właśnie wyprawę 
na foki, lub po prostu nawałem obowiązków. 

7. Dom spotkań rady
Miejsce: największy budynek w osadzie, który może pomie-
ścić wszystkich jej mieszkańców. W środku znajduje się jedna 
duża sala, w której ławy i stoły ustawione są w podkowę, a na 
środku stoi coś na wzór stołu prezydialnego. W budynku 
znajduje się też niewielki magazyn. Udany test Ślusarstwa lub 
trudny test Zręczności pozwoli na włamanie się do środka. 
Znajdują się tam rzeczy osobiste 18 złożonych dotąd w ofierze 
mieszkańców – fotografie rodzinne, ulubione przedmioty, 
dzienniki, książki itp. Wszystko jest niestarannie poupychane 
w skrzyniach. Udany test Pomysłowości pozwoli stwierdzić, 
że te rzeczy należą do kilkunastu różnych osób. Jeżeli Badacz 
połączy ten fakt z nieużywanymi naszyjnikami z zakrystii 
i zapiskami z dziennika Michała Talaski, będzie mógł dojść 
do wniosku, że ci ludzie zniknęli bezpowrotnie i stali się 
ofiarami czegoś lub kogoś.

8. Psy i ich dziwne zachowanie
Miejsce: psy znajdują się albo przy zaprzęgach, albo w swoich 
zagrodach. Wszystkie jednak są bardzo ciche i posłuszne. 
Udany test Spostrzegawczości pozwoli zauważyć, że zwie-
rzęta mają na szyjach grube rzemienie z kamiennymi wisiora-
mi. Uwolnione od naszyjnika zwierzę zachowuje się podobnie 
jak człowiek – momentalnie zasypia, a po obudzeniu wpada 
w panikę. Wycie psa od razu zaalarmuje Inuitów i szamankę. 

ZAKOŃCZENIE
1. Pojawienie się przed wrotami Sanktuarium 
za sprawą szamanki Atori
Badacz obudzi się i przez moment nie będzie wiedział, co się 
dzieje i jak tu trafił, ale kiedy zacznie się rozglądać, w świetle 
zapalonych lampek łojowych może zobaczyć wyraźne plamy 
krwi w różnych miejscach przed tajemniczymi wrotami. 
Udany test Nasłuchiwania pozwoli mu stwierdzić, że w środ-
ku jest wiele osób rozmawiających ze sobą szeptem. Jeżeli 
usłyszał szepty w namiocie szamanki, to stwierdzi, że są one 
identyczne. Udany test Ukrywania pozwoli na podejście 
niepostrzeżenie do wrót i zobaczenie przez otwór wielkiej 
kopulastej groty, w której płonie fioletowy ogień. Jej ściany 
pełne są różnego rodzaju prymitywnych malowideł. Udany 
test Spostrzegawczości pozwoli znaleźć leżące niedaleko 
wrót przed wejściem do groty dwa naszyjniki. Oba pokryte 
są czymś lepkim, co przypomina krew. Założenie jednego 
z tych (lub przechowywanych w zakrystii) naszyjników nie 
ma negatywnych skutków. Dodaje natomiast kość premiową 
do Ukrywania i testów Mocy w konfrontacji z szamanką 
i duchami.
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2. Wyprawa do „strzelistych jaskiń” i odszuka-
nie groty prowadzącej do Sanktuarium
Jeżeli Badacz wybierze się z własnej woli do jaskiń, a przy 
okazji uda mu się „wybudzić” któregoś z trójki mieszkań-
ców – Michała, Marzenę lub Kaspera, to dowie się od nich, 
że należy zabrać stamtąd Ejnara i zapieczętować wejście do 
Sanktuarium za pomocą dwóch sztyletów. Doprowadzi to 
do zatrzymania rytuału, uwięzienia duchów i osłabienia ich 
wpływu na szamankę i pozostałych Inuitów. 

3. Walka na śmierć i życie z Ejnarem 
 Mikkelsenem
Może się zdarzyć, że Badacz zostanie zaatakowany przez 
Ejnara. Jeżeli do walki dojdzie wewnątrz Sanktuarium, to 
wmieszają się w nią duchy, które będą próbowały osłabić 
umysł tego, który radzi sobie gorzej w tej potyczce. Tak 
naprawdę będą to dla nich swego rodzaju igrzyska, z których 
będą czerpać satysfakcję, bo do zabicia została przecież tylko 
jedna ofiara – nie jest ważne, kto nią będzie. Jeśli Badaczowi 
uda się obezwładnić Ejnara i wyciągnąć go z Sanktuarium, 
a następnie zamknąć i zapieczętować z powrotem wrota, to 
wszystko skończy się szczęśliwie. Jeżeli jednak Ejnar zginie 
w tej potyczce (w momencie przewagi Badacza duchy mogą 
nakazać mu popełnić samobójstwo), to wrota Sanktuarium 
rozsypią się z hukiem na kawałki, a po całej grocie przejdzie 
złowrogi, lodowaty wiatr, który wprowadzi Badacza w stan 
euforii. W takim przypadku podczas epilogu opisz smutny 
koniec osady, jej stopniową degradację i wyrastanie spod 
powierzchni ziemi kamiennych ścian o fioletowej poświacie. 
Opowiedz też o ogromnej humanoidalnej postaci pochylonej 
nad osadą i niczym w teatrze kukiełek, pociągającej za niewi-
dzialne sznurki, by sterować odbudową pradawnego miasta.

PRZECIWNICY
Przykładowy mieszkaniec osady
S55 KON 65 BC 60
ZR 65 INT 55 WYG 55
MOC 55 WYK 50 P 50
PW 12
Modyfikator Obrażeń: 0
Krzepa: 0
Ruch: 8
Punkty Magii: 11
Walka
Walka Wręcz (Bijatyka) 30% (15/6) obrażenia 1K3
Unik 32% (16/6)
Umiejętności: Broń Palna (Dowolna) 45%, Mechanika 45%, 

Nawigacja 50%, Pierwsza Pomoc 50%, Rzucanie 35%, 
Skakanie 40%, Tropienie 45%, Wiedza o Naturze 40%.

Przykładowy członek plemienia inuickiego
S 65  KON 75  BC 65
ZR 70  INT 45  WYG 35
MOC 55 WYK 20 P 55
PW 14

Modyfikator Obrażeń: +1K4 
Krzepa: 1
Ruch: 8
Punkty Magii: 11
Walka
Walka Wręcz (Bijatyka) 55% (27/11) obrażenia 1K3 + 1K4 (MO)
Walka Wręcz (Nóż Myśliwski) 55% (27/11) obrażenia 1K6 

+ 1K4 (MO)
Walka Wręcz (Włócznia) 55% (27/11) obrażenia 1K8 + 

1K4 (MO)
Unik 45% (22/9)
Umiejętności: Broń Palna (Karabin/Strzelba) 45%, Język 

Ojczysty (Grenlandzki) 40%, Nasłuchiwanie 60%, 
Pływanie 50%, Skakanie 45%, Spostrzegawczość 45%, 
Sztuka Przetrwania (Tundra) 75%, Tropienie 65%, Wiedza 
o Naturze 65%.

Duchy plemienia Ninngappog anori
Z wyglądu przypominają członków plemienia Inuitów. Jednak 
tym, co je wyróżnia, jest unosząca się nad nimi złowieszcza 
fioletowa poświata oraz czarna pustka zamiast oczu i po-
zbawione uzębienia usta. Opis tego, jak przygotować ducha, 
znajdziecie w Księdze Strażnika na str. 380.
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Rozdział 3
Pierwotny Głód


➊

wie skompresowanej formie, możecie więc wspólnie stworzyć 
historię, której przebieg będzie pasował do waszego stylu 
gry i potrzeb. 

Kim są bohaterowie?
Zależnie od wyboru gracza, Badacz może być kobietą lub 
mężczyzną. Gracz ma również dowolność w wyborze, jakiej 
płci jest bliska osoba, z którą wyruszy na przygodę, oraz 
czy to brat, czy siostra zostali porwani. Badacz przyjeżdża 
do rodzinnego Jońca kilka dni przed Halloween, aby za-
opiekować się zniedołężniałą babcią i młodszym bratem/
siostrą, a w wyniku zdarzeń odnawia również relację z dawno 
niewidzianym przyjacielem/przyjaciółką. Lokalni mieszkańcy 
są wstrząśnięci serią dziwnych morderstw, które wydarzyły 
się w okolicy w ciągu ostatniego miesiąca, nic jednak nie 
jest w stanie ich przygotować na prawdę stojącą za tymi 
tragicznymi wydarzeniami. 

O CO TU WŁAŚCIWIE CHODZI?
Gdy społeczeństwa na przestrzeni wieków zmieniały się i ewo-
luowały, pewne dziwne stworzenia odkryły, że jedna noc w roku 
różni się od innych. W Halloween zapach strachu unosi się nad 
światem niczym smakowity aromat nad bufetem, a shantaki 
chętnie sięgają po naładowane adrenaliną i lękiem kąski. 

Stworzenia te od zawsze kryły się w cieniach i umykały 
naszemu pojmowaniu. Coś jednak uległo zmianie, gdy kilka 
tygodni przed Świętem Zmarłych jedno z młodych tej pra-
dawnej rasy natknęło się na dziwne ludzkie dziecko, które 
nie tylko nie wykazało oznak przerażenia, ale też zdołało 
porozumieć się z bestią. Dwa podrostki nawiązały emocjo-
nalną więź, która przywiodła nas do wydarzeń stanowiących 
główny trzon akcji niniejszej przygody. 

Pierwotny Głód to scenariusz przeznaczony dla dwóch osób – 
jedna z nich wcieli się w Strażniczkę lub Strażnika Tajemnic, 
a druga w Badaczkę lub Badacza. 

Nie znajdziesz tu jednak typowego śledztwa z odkurzaniem 
antycznych zwojów czy zbieraniem poszlak. Będzie za to akcja 
i presja czasu. Ta historia opowiada o niewielkiej społeczności 
i skrywanym pod kołderką poprawności zepsuciu, które ją 
trawi. O rodzinie i o zaciskającej gardło panice, gdy naszych 
najbliższych spotyka coś strasznego. Przede wszystkim jednak 
jest to historia o strachu, tym pierwotnym lęku, który często 
decyduje o naszym przetrwaniu. I o istotach, które na tym 
uczuciu żerują. 

Akcja scenariusza rozgrywa się w czasach współczesnych, 
w dzień, wieczór i noc 31 października 2020 roku. Do jego 
stworzenia zainspirowała nas okolica Jońca, niewielkiego 
miasteczka niedaleko Płońska nad rzeką Wkrą, oraz budynek 
starego młyna, który zawsze skupiał nasz wzrok podczas 
spływów kajakowych. Na próżno jednak będziesz szukać 
map w Google – wszystkie miejsca, postacie i wydarzenia, 
o których wspominamy w tym scenariuszu, są produktem 
naszej wyobraźni i nie mają nic wspólnego z rzeczywistością. 
Jedynym wyjątkiem jest budynek starego młyna, który na-
prawdę grozi zawaleniem – miej to na uwadze, jeśli zechcesz 
go kiedyś odwiedzić. Jeśli natomiast wolisz osadzić akcję 
w innej, bliższej twemu sercu lokalizacji – po paru zmianach 
zrobisz to bez większego problemu.

DROGA STRAŻNICZKO, DROGI STRAŻNIKU!
W scenariuszu znajdziesz listę lokalizacji oraz głównych 
i pobocznych bohaterów historii, a także sugestie dotyczące 
przebiegu wydarzeń, scen oraz testów, które możesz z po-
wodzeniem wprowadzić podczas swojej sesji. Oczywiście 
osoba, która zasiądzie po drugiej stronie stołu i wcieli się 
w Badacza lub Badaczkę, może chcieć podążyć własnymi 
ścieżkami – nie musisz się jednak tego obawiać! Wszystkie 
niezbędne informacje zostały podane w punktach i w możli-

PIERWOTNY GŁÓD
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PRZEBIEG WYDARZEŃ
Podczas wspólnego zbierania cukierków w wigilię Wszyst-
kich Świętych brat/siostra Badacza zostaje na jego oczach 
pochwycona przez bestię, która odlatuje ze swoją „ofiarą” 
w kierunku rzeki. Zeznania Badacza uznane zostałyby za 
przywidzenia lub wymysły bujnej wyobraźni, ale trafiają 
do uszu osoby, która była w przeszłości silnie związana 
z Badaczem – funkcjonariusza/funkcjonariuszki lokalnej 
policji, która ze względu na wspólną przeszłość wyciąga do 
niego pomocną dłoń. 

Zguba zostaje odnaleziona przez Badacza i BN-a w sta-
rym młynie, gdzie założyły gniazdo shantaki. Stworzenia 
przyjęły to dziecko do rodziny. Młode było głodne, dziecko 
jednak nie chciało dopuścić, by życie stracili jego bliscy, więc 
wskazało bestii dorosłych, którzy zdaniem dziecka byli „źli”. 
Rzeczywiście, ofiary, o których rozpisywały się gazety, miały 
całkiem sporo na sumieniu, nie wszystkie jednak fakty z ich 
życia były powszechnie znane.

Jaką decyzję podejmie Badacz? Czy położy na szali za-
ufanie, miłość, a być może i życie własnego rodzeństwa, by 
pozbyć się nękającego okolicę koszmaru? A może zatraci się 
w szaleństwie, byleby tylko nie stawić czoła marze z najgor-
szych snów? Przekonajmy się!

JAK STWORZYĆ POSTAĆ BADACZKI LUB 
BADACZA?
Prócz kilku krótkich wytycznych, gracz ma pełną dowolność 
przy tworzeniu postaci pasującej do niniejszego scenariusza: 

 � Kobieta lub mężczyzna
 � Wiek: 23-30 lat
 � Zawód: cywilny, niezwiązany ze służbą policyjną, wojskową itp.

Jednym z najważniejszych elementów tej historii będą relacje 
z bliskimi, które gracz określa na podstawie sugestii w dalszej 
części scenariusza (patrz Rodzina i przyjaciele). 

Rodzina i przyjaciele

Babcia
Starsza kobieta, która sporą część życia poświęciła opiece nad 
wnukami. To właśnie ona przejęła pieczę nad Badaczem i jego 
bratem/siostrą, gdy zginęli ich rodzice. Jest już schorowana, 
ma początki demencji i częściej sama potrzebuje pomocy, 
niż jest w stanie jej udzielić wnukom. Nie będzie miała 
bezpośredniego wpływu na wydarzenia, ale stanowi swoistą 
kotwicę dla rodzeństwa, warto więc poświęcić chwilę na 
rozmowę na jej temat, choć nie jest to konieczne. 

 � Badacz musi wybrać imię i nazwisko babci.

Siostra/Brat
11-letnie dziecko, oczko w głowie Badacza. Mimo dużej 
różnicy wieku są ze sobą bardzo mocno związani i praktycznie 
nie mają przed sobą tajemnic. Dziecko jest ciekawe świata, 
nie waha się pytać nawet o trudne sprawy. Jest pierwsze 
do eksploracji okolicy i bardzo odważne, staje w obronie 
słabszych i Badacz jest na pewno z niego dumny. Ostatnio 
jednak stało się bardziej milczące, poważne i zamyślone, jakby 
trochę smutniejsze, i częściej znika poza domem. Ewentualne 
pytania o przyczynę takiego zachowania stara się zbywać, 
mówiąc, że „to nic”. Można złożyć to na karb pogorszenia 
się stanu zdrowia babci, bo faktycznie, gdy jej zabraknie, 
zostaną na tym świecie sami. 

 � Badacz musi wybrać płeć oraz imię dziecka.
 � Badacz musi określić relacje, jakie ma ze swoim rodzeństwem. 

Pomogą w tym następujące pytania:
1. Jakie jest twoje najlepsze/najgorsze wspomnienie zwią-

zane z dzieckiem?
2. Jak lubicie wspólnie spędzać czas?
3. Jaka jest największa zaleta/wada dziecka?
4. Dziecko uwielbia Halloween, czeka na ten dzień cały 

rok – a jak zapatruje się na to święto Badacz?
 � Czego Badacz nie wie? Dziecko ma bardzo rzadkie zwy-

rodnienie ciała migdałowatego, przez co fizycznie nie jest w 
stanie odczuwać strachu. Nie wpływa to na inne jego emocje. 
Wciąż jest ciekawe, szczęśliwe, rozbawione, smutne, lecz 
na sytuacje, które normalnie mogłyby być przerażające dla 
każdego innego dziecka, reaguje co najwyżej zaskoczeniem.

S 30 KON 40 BC 40
ZR 50  INT 70 WYG 50
MOC 80 WYK 35 P 75
PW 8
Modyfikator Obrażeń: -1 
Krzepa: -1
Punkty Magii: 16
Ruch: 8
Walka
Walka Wręcz (Bijatyka) 20% (10/4) obrażenia 1K3-1 (MO)
Unik 25% (12/5)

PRESJA CZASU I KLIMAT
Scenariusz przewidziany jest na jedną sesję, lecz jeśli 
uznasz, że potrzebujesz więcej czasu na jego realizację, 
nic nie stoi na przeszkodzie! Pamiętaj jednak, aby od 
momentu porwania dziecka przez młodego shantaka 
Badacz miał świadomość upływającego czasu. Potrzeba 
odnalezienia brata lub siostry powinna determinować jego 
dalsze postępowanie. A na jakim klimacie powinno ci 
zależeć? Trzymającym w napięciu, pełnym tajemniczości 
i namacalnego strachu. Możesz dodatkowo podkreślić 
kontrast między scenami dziejącymi się za dnia i nocą. 
Pełnia księżyca sprawia, że otoczenie wydaje się być nie 
z tego świata i wygląda zupełnie inaczej niż za dnia. 
Nieustanny szum wody, porywy wiatru, zapach wilgoci 
i posmak żelaza na języku zbudują atmosferę sceny w mły-
nie. Polecamy też sięgnąć po muzykę ambientową – np. 
zespoły Nox Arcana, Midnight Syndicate, wykonawcę 
Adriana von Zieglera lub kanał na YT Horror Music World.
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Umiejętności: Język Obcy (Angielski) 40%, Korzystanie 
z Bibliotek 40%, Psychologia 30%, Spostrzegawczość 
80%, Tresura zwierząt 30%, Tropienie 30%.

Przyjaciółka/Przyjaciel
Jako dzieci i nastolatki byli z Badaczem nierozłączni. Siedzieli 
w jednej ławce i spędzali razem czas wolny. Urządzali spływy 
kajakowe, a jednym z ich ulubionych miejsc spotkań był stary 
młyn nad Wkrą. Ich relacje ostygły po śmierci rodziców 
Badacza. Konieczność zajęcia się wraz z babcią młodszym 
rodzeństwem skutecznie ograniczyła wolny czas Badacza, 
a kariera, którą robi w lokalnej policji BN, również nie ułatwia 
utrzymania tak dużej zażyłości, jak kiedyś. Wciąż jednak 
mają ze sobą dobry kontakt, choć bardziej koleżeński. 

 � Badacz musi wybrać płeć oraz imię i nazwisko BN-a.
 � Badacz musi określić relacje, jakie ma z bliską osobą. Pomogą 

w tym następujące pytania:
1. Jakie jest twoje najlepsze/najgorsze wspomnienie zwią-

zane z BN-em?
2. Jak lubiliście wspólnie spędzać czas w dzieciństwie?
3. Jaka jest największa zaleta/wada BN-a?
4. Co Badacz może powiedzieć o emocjach, jakie ich łączą 

– jaką dynamikę miała ich relacja i jaką ma teraz?
 � Czego Badacz nie wie? Decyzja BN-a o podjęciu kariery 

policyjnej była bezpośrednio spowodowana śmiercią rodzi-
ców Badacza. Zginęli oni w wypadku samochodowym na 
moście na Wkrze. Jadący z naprzeciwka, zapewne pijany 
kierowca zboczył ze swojego pasa ruchu, co zmusiło ojca 
Badacza do odbicia kierownicy w przeciwną stronę. Niestety, 
barierki mostu nie wytrzymały zderzenia – auto przekozioł-
kowało i spadło do dość płytkiej rzeki, uśmiercając oboje na 
miejscu. Sprawca uciekł z miejsca zdarzenia i do dziś nie 
udało się ustalić jego tożsamości. To również doprowadziło 
do ostudzenia przyjaźni – BN czuje się odpowiedzialny za to, 
że sprawca wciąż nie został ukarany. Jest to irracjonalne, lecz 
ma wpływ na podejmowane przezeń decyzje. Przyjaciel zrobi 
wszystko, by pomóc Badaczowi – nawet, jeśli to nielogiczne. 

S 60 KON 60 BC 60
ZR 70 INT 55 WYG 50
MOC 40 WYK 60 P 60

PW 12
Modyfikator Obrażeń: 0 
Krzepa: 0
Punkty Magii: 8
Ruch: 8
Walka
Walka Wręcz (Nóż myśliwski) 65% (32/13) obrażenia 1K6 
Broń Palna (Beretta M9) 60% (30/12) obrażenia 1K10
Uniki 30% (15/6)
Umiejętności: Prawo 35%, Spostrzegawczość 60%, Tropienie 

50%, Zastraszanie 40%.

WAŻNE MIEJSCA
MIASTECZKO
Znajdują się tu dość gęsto skupione domki jednorodzinne, 
kilka szeregowców, parę kamienic, mały ryneczek, niewielki 
posterunek policji, przychodnia, siedziba ochotniczej straży 
pożarnej, kościół, zespół szkół, do którego dzieciaki z okolic 
są zwożone każdego ranka, kilka sklepów, piekarnia itp. 
Część domów, w tym ten należący do rodziny Badacza, stoi 
na obrzeżach miasta, na dużo bardziej otwartym terenie, 
z niewielkimi zagajnikami i polami uprawnymi wokół. Po 
przeciwnej stronie miasteczka znajdują się kolejne pola 
i gospodarstwa, w tym tartak, a nad rzeką, wśród iglastych 
drzew, stoi stary młyn. Sama Wkra jest spokojną i stosunkowo 
płytką rzeką, ma jednak głębsze partie z silniejszym nurtem.

Dom rodzinny
Niewielki dom jednorodzinny otoczony ogrodem, który 
w latach swojej świetności był powodem zazdrości sąsiadów, 
głównie za zasługą babci. Gracz może bardziej szczegółowo 
opisać to miejsce. 

Posterunek policji
Maleńki posterunek lokalnej policji składa się z dosłownie 
kilku pomieszczeń i paru funkcjonariuszy z jednym radiowo-
zem. Pomieszczenia biurowe są jasne, sala przesłuchań dużo 
ciemniejsza, ascetyczna, z jednym metalowym stołem i dwoma 
krzesłami. Na tyłach budynku znajduje się areszt, który przez 
lata nie był używany. Praca lokalnej policji sprowadzała się 
do patrolowania okolicy. Dopiero ostatnio, gdy w okolicy 
zaczęli ginąć ludzie, funkcjonariusze trochę się „rozruszali”, 
wciąż jednak większość spraw załatwiana jest z Warszawą 
(w tym badania zwłok czy próbek).

Stary młyn
Stary, zapadający się powoli budynek młyna wodnego. Bu-
dowla jest w opłakanym stanie. Deski trzeszczą donośnie, gdy 
zrywa się wiatr. Z każdej strony bryły znaleźć można tabliczki 
ostrzegawcze „Budowla grozi zawaleniem”. Dzieci rzucają 
sobie wyzwania, kto podejdzie najbliżej młyna, młodzież 
w jego cieniu umawia się na randki i ukradkowe popijanie 
piwa, a turyści zatrzymują się naprzeciw niego, przy niewiel-
kim cypelku, by odpocząć w czasie spływów kajakowych. 

JAK NIE CZUĆ STRACHU?
Braki w odczuwaniu emocji mają przyczynę w zmianach 
lub uszkodzeniach w obrębie ciała migdałowatego. Do 
uszkodzeń takich dochodzi w wyniku różnego rodzaju 
chorób, wypadków lub zmian genetycznych. Mogą one 
przy tym upośledzać odczuwanie jedynie części spektrum 
emocji bez zaburzania funkcji poznawczych. Jeden z cie-
kawszych przypadków medycznych został odnotowany 
w USA – pacjentka była zdolna do odczuwania większości 
emocji (takich jak gniew, szczęście czy zaskoczenie), ale 
nie strachu, w wyniku choroby Urbacha-Wiethego. 
Publikacje na ten temat znaleźć można w sieci, np. Meet 
the woman without fear, magazyn Discover.
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Budzący niepokój młyn wciąż stoi, na przekór pogodzie 
i ludziom, i jego konstrukcja (na potrzeby naszego scenariusza) 
jest dość zwarta, by wytrzymać obciążenie shantaków, które 
właśnie tu uwiły sobie gniazdo. Młody shantak najczęściej 
przebywa właśnie tutaj, pilnując niestanowiących żadnego 
zagrożenia, nieco większych od nietoperzy piskląt, podczas 
gdy jego mama (dorosły shantak) szybuje w kosmicznej pustce 
lub leci na żer. To tutaj brat/siostra Badacza spędza lwią część 
czasu, poznając „te dziwne stworzenia”. Pod stropami znajdują 
także schronienie tuziny nietoperzy. W środku, na jednej 
ze ścian, wciąż można odnaleźć podpisy dwójki przyjaciół. 

Shantak
Shantaki lęgną się w zapadniętych jaskiniach, a ich skrzydła 
pokryte są szronem i saletrą. Opisuje się je jako wstrętne 
i hałaśliwe stworzenia. Dorosłe osobniki mogą osiągać nawet 
wielkość słoni, ich skóra jest łuskowata i pokryta śluzem, 
potężne skrzydła przypominają nietoperze, a łby przywodzą na 
myśl bruzdowate i zniekształcone pyski koni. Shantaki mogą 
latać nawet w przestrzeni kosmicznej i są w stanie roztoczyć 
ochronę przed warunkami atmosferycznymi czy próżnią 
również na jeźdźca. Do ofiar przyciąga je strach, często 

„bawią się” nimi przed ich pożarciem lub, dla własnej rozrywki, 
porywają je wysoko nad ziemię, by je tylko lekko nadgryźć 
i zrzucić z zabójczej dla zwykłego organizmu wysokości. 

Młody shantak
S 120 KON 40 BC 200
ZR 50 INT 15 MOC 50 
PW: 24
Modyfikator obrażeń: +3K6
Krzepa: 4
Punkty Magii: 10
Ruch: 6/18 (w locie)

Dorosły shantak
S 170 KON 65 BC 250
ZR 65 INT 25 MOC 60
PW: 31
Modyfikator obrażeń: +4K6
Krzepa: 5
Punkty Magii: 12 
Ruch: 6/18 (w locie)

Ataki
Ataki w rundzie: 1
Walka: atak kończynami lub ugryzienie
Wgryzienie (manewr): shantaki wgryzają się w ciało ofiary 

i przytrzymują ją. Obrażenia 2K6+2 oraz 1K6 na rundę.
Walka 45% (22/9) obrażenia 1K6 + MO
Unik 25% (12/5)
Pancerz: 9 punktów skóry
Utrata poczytalności: 0/1K6 PP za ujrzenie shantaka. 
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Inni bohaterowie niezależni
Pan Orłowski  – właściciel tartaku, 
starszy mężczyzna, którego rodzina 
od pokoleń mieszka w Jońcu. Ma 
wnuki, które są jego oczkiem w gło-
wie – Sylwię i Czarka.

Pan Karowski – jeden z lokal-
nych gospodarzy. Uzależniony od 
alkoholu, stopniowo doprowadza 
gospodarstwo i rodzinę do ruiny. 
Frustrację wyładowuje na jedynym 
synu, Kubie, oraz swojej żonie. To 
on prowadził po pijanemu auto, gdy 

doszło do wypadku, w którym zginęli rodzice Badacza, ale 
o tym nie wie nikt prócz jego żony. Dziecko wie natomiast, 
że Kubuś chodzi posiniaczony i często płacze, gdy myśli, że 
nikt go nie widzi. 

Małe strachy – Sylwia, Kubuś i Czarek – nierozłączne trio. 
Sylwia to wnuczka pana Orłowskiego, dzielna przywódczyni 
grupki. Kuba to syn pana Karowskiego, zahukany i nieśmiały 
chłopiec. Czarek to młodszy brat Sylwii, mały rozrabiaka. 

Ofiary shantaka
Poniżej znajdziesz pomysły na osoby, które mogły zginąć 
w okolicy za sprawą działań dziecka i młodego shantaka. 
Oczywiście, nic nie stoi na przeszkodzie, aby wymyślić własne!
1. Imię i nazwisko: Robert Wirski

Przyczyna śmierci: Upadek z dużej wysokości
Zawód: Ksiądz
Co wie Badacz? Starszy mężczyzna zawsze był trochę 
dziwny, pojawił się w parafii, gdy Badacz kończył liceum.
Co wie dziecko? Ksiądz molestował dzieci. Miał słabość do 
kilkuletnich dziewczynek. Przyjaciółka dziecka zwierzyła 
mu się kiedyś z tego, co przeżyła kilka lat wcześniej.
Co wie BN? Postawiono mu zarzuty o molestowanie. 
Materiał dowodowy został zebrany, sprawa miała wkrótce 
trafić na wokandę. Ciało nosiło ślady zadrapań, być może 
wskutek upadku z drzewa. Na ciele znaleziono ślady saletry.

2. Imię i nazwisko: Ryszarda Dubińska
Przyczyna śmierci: Atak drapieżnego zwierzęcia
Zawód: Bezrobotna
Co wie Badacz? Nigdy nie spotkali się osobiście. Sprawami 
napadów w województwie żyli wszyscy.
Co wie dziecko? Ta kobieta napadała na sklepy, w czasie 
jednego z takich rozbojów poważnie raniła nożem ojca 
kolegi z klasy dziecka.
Co wie BN? Sekcja wykazała, że zginęła od ran ciętych 
i szarpanych, jednak ze względu na rozległość obrażeń pa-
tolog nie był w stanie zidentyfikować gatunku zwierzęcia, 
które mogło je zadać. Na ciele znaleziono ślady saletry.

3. Imię i nazwisko: Michał Alderowicz
Przyczyna śmierci: Nieznana / Atak drapieżnego zwierzęcia
Zawód: Piekarz
Co wie Badacz? Sympatyczny gość, świetne wypieki, 
odkąd pamięta, zawsze u niego kupowali. Rozdawał 
dzieciom ciasteczka.

Co wie dziecko? Miał pięknego psa, którego kochały 
wszystkie dzieci w okolicy, ale on go regularnie katował, 
aż w końcu psiak zdechł. To on agitował za tępieniem 
nietoperzy i podkładał ogień przy ich siedliskach.
Co wie BN? Nikt nigdy się nie skarżył, wszystko było z nim 
w jak najlepszym porządku. Sekcja wykazała oznaki ataku 
drapieżnego zwierzęcia, ale również upadek z wysokości. 
Na ciele znaleziono ślady saletry.

SCENY I POSZLAKI

Dziś jest Halloween!
Ulubiony dzień brata/siostry jest wyjątkową okazją, którą co 
roku wspólnie celebrują. Przygoda rozpoczyna się w sobotni 
poranek, 31 października. Pomysły na sceny:

 � Przy śniadaniu Badacz czyta w gazecie o zagadkowych 
śmierciach, które miały miejsce w okolicy w ciągu ostatnich 
kilku tygodni (patrz: Nagłówki z gazet). Dziecko zagląda 
Badaczowi przez ramię i na widok nagłówka nieco się płoszy. 
Pierwszą reakcją Badacza może być założenie, że dziecko 
przestraszyło się drastycznego opisu. Indagowane, będzie 
starało się zmienić temat, a na pytania, czy pamięta osobę 
X czy Y, będzie odpowiadało zdawkowo i półsłówkami. 
Pomysły dotyczące osób z okolicy, które mogły zginąć, wraz 
informacjami, jakie może posiadać Badacz, dostępne są 
w sekcji Inni Bohaterowie Niezależni. 

 � Rodzeństwo zaczyna wspólnie szykować się na nadcho-
dzący wieczór. Jest to doskonała okazja do zbudowania 
i ugruntowania relacji między nimi. Niech porozmawiają 
o planach na wieczór, o tym, kogo spotkają, niech dziecko 
zapyta, czy dołączy do nich BN. Badacz może pomagać 
w przygotowaniu „strasznego” kostiumu dla rodzeństwa. 
Warto podkreślić, że dziecko jest nieswoje, zamyśla się, 
patrząc w okno, regularnie spogląda na zegarek. Wciąż 
jednak cieszy się na myśl o zbieraniu cukierków i spotkaniu 
znajomych ze szkoły.

LEADY Z GAZET
 � „Czyżby Bóg odwrócił się od swojego baranka? Nie 
żyje Robert W., ciało księdza z parafii św. Ludwika 
w Jońcu zostało znalezione w okolicach rzeki Wkry. 
Przyczyna śmierci – nieznana!” 

 � „11 października 2020 r. Ciało Ryszardy D. znaleziono 
na obrzeżach Nowego Miasta. Policja donosi, że zwłoki 
kobiety były rozszarpane. Kobieta była znana organom 
ścigania. Terroryzowała niewielkie sklepiki w całym 
województwie. Czy w końcu spotkał ją los, na jaki 
zasłużyła?”

 � „Kolejna zagadkowa śmierć niedaleko Jońca. Michał A., 
szanowany lokalny przedsiębiorca, prowadził w Jońcu 
rodzinną piekarnię. Zwłoki mężczyzny znaleziono w po-
bliskim lesie. Atak zwierząt? Nieszczęśliwy wypadek? 
Czy Joniec jest przeklęty? Policja rozkłada ręce!” 
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Na skrzydłach mroku
Październikowy wieczór jest dość ciepły, niebo rozświetla 
ogromny księżyc w pełni, a na gankach stoją dynie i palą się 
różnokolorowe światełka. Niech Badacz opisze, jak świetnie 
bawią się podczas zbierania cukierków z sąsiednich domostw. 
Gdy rodzeństwo przemierza pobliskie pole (patrz mapa: 
Porwanie), by przejść do kolejnego skupiska domów, poproś 
o wykonanie testu Spostrzegawczości. Normalny sukces po-
zwoli dostrzec na niebie ogromny, ciemny kształt lecący w ich 
stronę. Ekstremalny sukces pozwoli Badaczowi zarejestrować, 
że dziecko stoi spokojnie i przygląda się zjawisku z dużą 
uwagą, uśmiecha się i nie zamierza uciekać. W przypadku 
porażki Badacz nagle usłyszy nad sobą przeraźliwy pisk 
i łopot ogromnych skrzydeł (kość karna do testów walki, 
jeśli Badacz zechce atakować shantaka).

Ciemny kształt to oczywiście młody shantak, który przy-
leciał tutaj po dziecko. Poproś Badacza o test Poczytalności 
(utrata 0/1K6 PP). Shantak złapie szponami dziecko i spróbuje 
odlecieć. Jeśli Badacz zaatakuje shantaka, dziecko zacznie 
krzyczeć, aby nie robić mu krzywdy – za wszelką cenę będzie 
chciało bronić stworzenia, a dla dobra starszego rodzeństwa 
nie będzie się bronić przed pochwyceniem. Wie, że shan-
tak nie zrobi mu przecież krzywdy. Shantak sam z siebie 
nie zaatakuje Badacza, chyba że zostanie sprowokowany. 
Wówczas przeprowadź rundę walki z shantakiem. Shantak 
nie będzie chciał zabić Badacza, a jedynie odpędzić go lub 
odepchnąć. Będzie walczył, dopóki nie uda mu się chwycić 
dziecka i odlecieć z nim w kierunku rzeki. Gdy mu się to 
powiedzie, przejdź od razu do sceny: Spójrz prawdzie w oczy. 

Spójrz prawdzie w oczy
Przeczytaj lub sparafrazuj: 

Siedzisz naprzeciwko osoby, którą swego czasu znałeś lepiej 
niż samego siebie. Patrzy na ciebie z troską w oczach i bardzo 
poważną miną. „Złap oddech i powiedz mi to jeszcze raz, od 
początku” – mówi. – „Dyżurny nie był w stanie przekazać mi 
w składnych zdaniach tego, co od ciebie usłyszał. Co się tam 
wydarzyło?”

Pozwól graczowi opisać, jak przebiegało porwanie dziecka, 
gdzie się wydarzyło i w jakich okolicznościach. Niech BN 
zadaje pytania jak na przesłuchaniu, pomagając Badaczowi 
przypomnieć sobie całe zdarzenie: „Czy słyszałeś nadciągające 
niebezpieczeństwo?”, „Co widziałeś?”, „Jak zareagowałeś?”, 

„Dlaczego tak?”, „Co robiło dziecko?” itp. BN podzieli się 
jednocześnie informacją, że babcia zgłaszała ostatnio funk-
cjonariuszom, iż dziecko nie wracało na czas do domu, zawsze 
jednak znajdowało się samo w ciągu kilku godzin, tłumacząc, 
że straciło poczucie czasu podczas zabawy w lesie. Jeśli Badacz 
zwróci uwagę na sprawę morderstw w okolicy, BN będzie 
starał się uspokoić jego obawy, ponieważ wszystkie ofiary 
były osobami dorosłymi i nie było dotąd żadnego przypadku 
zaginięcia ani śmierci dziecka. Owszem, występowały pewne 
zbieżności i jeśli faktycznie w okolicy żyje jakieś drapieżne 
zwierzę, istnieje ryzyko… 

Gdy rozmowa będzie dobiegać końca, przeczytaj na głos 
lub sparafrazuj: 

„Ciężko mi pojąć to, co mówisz, wiesz o tym, ale… Wierzę 
ci, wierzę, że widziałeś coś, co...” – Kręci głową. „Znajdziemy 

małego, pomogę ci. Zaraz wyjdziemy razem i zabierzesz mnie 
na miejsce zdarzenia. Poszukiwania zostaną niezwłocznie 
uruchomione”. Zawiesza poważne spojrzenie na twojej twarzy 
i czeka na reakcję. 

Badacz może tu podjąć decyzję, czy do zgłoszenia ma trafić 
wszystko, czy tylko fragment zeznań, np. pozbawiony nad-
naturalnych elementów, czyli że dziecko zniknęło w mroku 
nocy i Badacz nie jest w stanie go znaleźć.

Trop 1: Śladem cukierków
Badacz i BN wracają na miejsce zdarzenia. Wokół widać 
porozrzucane cukierki, papierki itp., które wypadły dziecku 
z rąk w czasie ataku. Pośród nich znajdują się ślady dziwnego 
śluzu. Poproś Badacza o wykonanie testów: 

 � Sukces w teście Biologii/Chemii/Medycyny: śluz nie 
posiada zapachu, ma gorzko-słony smak przypominający 
saletrę. Żadne znane Badaczowi zwierzę (test Wiedzy 
o Naturze) nie zostawia za sobą takiej substancji.

 � Normalny sukces w teście Spostrzegawczości z kością 
premiową (w końcu towarzyszem jest policjant!): w śluzie 
są trociny i drzazgi drewna. BN przypomni, że niedaleko 
znajduje się tartak.

Jeśli Badacz zdał powyższy test, może wykonać jeszcze 
poniższy:

 � Trudny sukces w teście Wiedzy o Naturze: trociny pocho-
dzą z jesionu, który nie rośnie w tej okolicy. Jeśli Badacz 
uzyskał ekstremalny sukces: stary młyn został zbudowany 
z drewna jesionowego. 

PROCEDURY POLICYJNE
W Polsce zgłoszenia zaginięcia można dokonać w każdej 
chwili. Nie trzeba, a wręcz nie należy z tym zwlekać. 
W zależności od okoliczności zaginięcia podejmowane są 
różnego rodzaju procedury. W przypadku, gdy dochodzi 
do zaginięcia po raz pierwszy (nie były odnotowane wcze-
śniejsze przypadki np. ucieczek z domu itp.) i występuje 
potencjalne zagrożenie życia, jak w tym wypadku, podry-
wany jest pełen stan etatowy służb policyjnych, (ochot-
niczej) straży pożarnej oraz ratowników medycznych. 
Rozpoczynają się zakrojone na szeroką skalę poszukiwania 
terenowe, które znamy z filmów i seriali.

W trakcie przemieszczania się między punktami możesz 
ustami BN-a przedstawić Badaczowi historię morderstw 
i wskazać pewne poszlaki. W zależności od tego, jak potoczy 
się ta scena, pozwól mu zadawać pytania i wyciągać wnioski. 
W sekcji Inni Bohaterowie Niezależni znajdziesz przy-
kładową listą ofiar i okoliczności. BN może posiadać część 
zawartych tam informacji z prywatnego życia zmarłych 
(ze względu na prowadzone postępowanie).
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Bez względu na wynik testów, BN zasugeruje pobranie próbki 
i oddanie jej później do analizy do policyjnego laboratorium. 
Stąd Badacz może udać się do Trop 2: Wióry lecą, jeśli 
zdecyduje się odwiedzić tartak, lub Trop 3: Czego oczy nie 
widzą… – jeśli ruszy do prosto do młyna.

Trop 2: Wióry lecą
Badacz i BN docierają do tartaku, który znajduje się na terenie 
dużego gospodarstwa. Widząc funkcjonariusza policji, pan 
Orłowski zaniepokoi się i szybko wpuści gości do domu. 
Z początku będzie wycofany i będzie odpowiadać półsłów-
kami. Powie, że trociny pochodzą z drzewa jesionowego, 
w okolicy nie rosną jesiony, natomiast młyn został zbudowany 
dokładnie z takiego drewna. Poproś Badacza o wykonanie 
testu Psychologii – normalny sukces pozwoli mu dostrzec, 
że Orłowski na widok śluzu zaczął się denerwować i wyraźnie 
pocić. Jeśli Badacz będzie chciał dowiedzieć się więcej na 
temat młyna, śluzu czy ostatnich wydarzeń, poproś o wyko-
nanie testu Gadaniny, Uroku Osobistego lub Zastraszania:

 � Normalny sukces: Orłowski stanie się bardziej ufny 
i wspomni, że jakiś czas temu na strychu w młynie zalęgły 
się nietoperze. Niektóre są naprawdę duże. Próbowano się 
ich pozbyć na różne sposoby, ale zawsze wracały. 

 � Trudny sukces: Orłowski przestanie maskować swoje 
zdenerwowanie. Przyzna, że widział coś, co było lśniące 
i oślizgłe, i na pewno nie było nietoperzem. Od tamtej pory 
ma koszmary. Wspomni też, że zabronił swoim wnukom 
zapuszczać się w okolice młyna. 

 � Ekstremalny sukces: Orłowski wyzna, że najchętniej spaliłby 
całą tę budę. Zacznie narzekać, że policja nic z tym nie robi. 
Gdy usłyszy, że Badacz zamierza udać się do młyna, wyposaży 
go w pochodnie, benzynę oraz zapałki sztormowe („Na 
wszelki wypadek, niech Bóg będzie z wami!”). Przejdź do 
Trop 3: Czego oczy nie widzą… lub od razu do Trop 4: Młyn.

Trop 3: Czego oczy nie widzą...
Kierując się w stronę rzeki, Badacz i BN usłyszą piski i krzyki 
dzieci, które wypadną w popłochu zza pobliskiego zagajnika 
(patrz mapa: Małe Strachy). Dzieci jest troje, są poprzebierane 
i wyglądają na przerażone. Badacz rozpozna Sylwię, która po 
chwili zacznie pospiesznie opowiadać, że widzieli ogromnego 
ptaka, który porwał ojca Kuby – niepozornego, milczącego 
chłopca, który stoi obok Sylwii i wlepia spojrzenie w ziemię. 
Sylwia będzie się upierać, że ptak odleciał w stronę młyna. 
Cała sytuacja miała miejsce przy gospodarstwie, gdzie mieszka 
Kuba. Jeśli Badacz będzie pytać o okoliczności porwania, 
poproś o wykonanie testu Perswazji lub Uroku Osobistego.

 � Normalny sukces: Sylwia powie, że dzieci nie chciały biec 
za „ptakiem”, bo młyn to niebezpieczne miejsce. Któremuś 
dziecku wymsknie się, że już nie raz widziały takie duże 
nietoperze latające po okolicy.

 � Trudny sukces: Sylwia doda, że dziadek nie pozwala im 
tam chodzić, bo w ostatnim czasie znaleziono tam „trupy”. 
Dziewczynka może wyjawić dowolne plotki na temat Ofiar 
shantaka. Pamiętaj jednak, że jest to dziecko i nie będzie 
operować trudnymi słowami. Dla niej pan Alderowicz to 

„zły człowiek, bo bił psa”, a ksiądz był dziwny i Sylwia go 
nie lubiła. „Dzieci się go bały”.

 � Ekstremalny sukces: Dziewczynka odciągnie Badacza na 
bok i wyszepcze, że cała sytuacja miała miejsce zaraz po 
tym, jak pijany tata Kuby wyżywał się na nim, szarpał za 
worek z cukierkami i nawet uderzył chłopca. Jeśli Bada-
czowi udało się wzbudzić zaufanie dzieciaków, wykazując 
zainteresowanie ich historią i wierząc w to, co mówią, może 
dodatkowo usłyszeć, że to na pewno nie pierwszy raz, kiedy 
Kuba zebrał lanie od ojca. 

Jeśli test nie powiódł się, możesz pozwolić na wykonanie testu 
Spostrzegawczości. Normalny sukces pozwoli zauważyć 
siniaka i ślad uderzenia na szyi i policzku chłopca. Jeśli 
Badacz będzie o to dopytywać, poproś o test Perswazji. 
Normalny sukces pozwoli wyciągnąć z chłopca informacje 
o tacie i biciu (patrz wyżej). W przeciwnym razie chłopiec 
schowa się za Sylwią i nie będzie chciał nic mówić. BN 
może w czasie dalszej wędrówki opowiedzieć o przypadkach 
naruszenia ciszy nocnej w domu Kuby, jednak nie wie nic 
o przemocy domowej.

Oczywiście po otrzymaniu informacji o kolejnym porwaniu 
BN niezwłocznie zgłosi zajście kolegom po fachu. Sposób, 
w jaki przekaże tę informację dalej, będzie zależał od tego, 
jaką decyzję podjął Badacz na koniec sceny Spójrz prawdzie 
w oczy. Po wykonaniu telefonu i chwili zastanowienia BN 
zacznie naciskać na Badacza, żeby jak najszybciej ruszyć do 
młyna, wierząc, że obu porwanym grozi niebezpieczeństwo, 
i mając nadzieję, że uda się ich uratować. Reszta ekipy poszu-
kiwawczej powinna dotrzeć na miejsce ok. 20 minut po nich. 

Trop 4: Stary młyn
Badacz i BN docierają do młyna. Jedynymi źródłami światła 
są księżyc i latarki – nawet przy nich poruszanie się po okolicy 
młyna jest nocą bardzo trudne. Gdy będą zbliżać się do 
budynku, poproś o wykonanie testu ZR:

 � Normalny sukces: Badacz zachował równowagę na wykro-
tach i spróchniałych deskach, które leżą w pobliżu budynku. 

 � Porażka: Badacz przewrócił się i boleśnie upadł – traci 
1K3 PW.

Wewnątrz młyna śmierdzi pleśnią, stęchlizną i czymś 
metalicznym (świeżą krwią). Światło latarek wyłuskuje 
na drewnianej, wyjedzonej przez korniki podłodze roz-
łożony koc, na którym siedzi dziecko, zajadając cukierki. 
Gdy ujrzy wchodzącą dwójkę, radośnie się z nimi przywita. 
Będzie zupełnie spokojne, nawet w obliczu potencjalnie 
emocjonalnej reakcji Badacza. W tym samym momencie 
do uszu Badacza i BN-a dobiegnie głośne, mrożące krew 
w żyłach chrupnięcie pękającej kości oraz setki cichutkich 
pisków. Gdy zaczną omiatać resztę pomieszczenia światłem 
latarek, szybko zorientują się, że cała podłoga pokryta jest 
guanem, dziwnym śluzem, śladami ciemnej substancji oraz 
porozrzucanymi kośćmi:

 � Snop światła skierowany do góry pozwoli dostrzec, że pod 
powałą roi się od nietoperzy, które zaczną głośniej popiski-
wać i machać skrzydłami, gdy padnie na nie światło latarek. 
Pośród nich widać wyraźnie większe okazy, przypominające 
nieco inny gatunek (to pisklęta shantaków).
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 � Omiecenie światłem z latarek podłogi skupi spojrzenia 
na kościach. Normalny sukces w teście Biologii lub An-
tropologii pozwoli określić, że kości należą zarówno do 
zwierząt, jak i ludzi. 

 � Przesunięcie świateł w głąb pomieszczenia, za krwawym 
śladem, wyłoni z mroku ciało ojca Kuby, pana Karowskiego. 
Wtedy da się słyszeć kolejne donośne chrupnięcie i mla-
śnięcie. Badacz i BN ujrzą, jak ciało unosi się lekko, po 
czym opada z głuchym plaśnięciem na deski. Oderwany kęs 
zniknie w potężnych szczękach, które zaczną żwawo prze-
żuwać kolejny fragment ciała. W tym momencie spojrzenie 
Badacza skrzyżuje się ze spojrzeniem młodego shantaka. 
Poproś o wykonanie testu Poczytalności (utrata 1/1K6 PP).

W zależności od tego, jak Badacz zareaguje na całą tę scenę, 
historia może potoczyć się w kilku różnych kierunkach:

 � Badacz spanikuje. Okrzyki i wymachiwanie światłem sprawią, 
że nietoperze zerwą się do lotu. Dziecko będzie starać 
się wszystkich uspokoić. Poproś o trudny test Szczęścia – 
w przypadku porażki młody shantak rzuci się do ataku na 
Badacza (przeprowadź rundę walki), w przypadku sukcesu 
dziecku udaje się zapanować nad otaczającymi ich nietope-
rzami i shantakami. 

 � Próba zabrania dziecka z pomieszczenia doprowadzi do 
konfrontacji między Badaczem a jego bratem/siostrą. 
Dziecko nie będzie chciało uciekać i będzie naciskać, aby 
Badacz i BN opuścili to miejsce i zostawili stworzenia w spo-
koju. Podkreśli, że zna sposób, aby się z nimi porozumieć, 
a shantaki traktują go jak swojego. To dobry moment, aby 
rodzeństwo Badacza wyjaśniło zagadki morderstw. Dziecko 
zacznie tłumaczyć, że wielu dorosłych jest złych, że znęcają 
się nad zwierzętami i krzywdzą innych, w tym także jego 
przyjaciół. Padną argumenty, że „przecież każdy musi jeść”, 

„mogli nikogo nie krzywdzić” czy „będę nas chronić”. 
 � Jeśli Badacz będzie chciał, by dziecko wyszło z młyna 

z własnej woli, niezbędny będzie trudny test Perswazji 
lub innej umiejętności społecznej wedle uznania Strażnika. 

 � Shantak nie zaatakuje, jeśli nie zostanie sprowokowany. 
Pamiętaj jednak, że będzie bronić dziecka, jeśli więc Badacz 
uzna, że rozwiązanie siłowe jest najprostsze, będzie musiał 
zmierzyć się ze stworzeniem. 

 � Pamiętaj, że BN to policjant, który może kierować się 
obowiązującymi go protokołami. Możesz rozegrać tę scenę 
narracyjnie i pozwolić przekonać (lub zrazić) BN-a do 
pomocy albo poprosić o test Perswazji lub Uroku Oso-
bistego. Trudny sukces sprawi, że BN zaufa Badaczowi. 
W przeciwnym razie BN będzie chciał pozbyć się shantaków, 
a rodzeństwo Badacza najpierw uratować, a następnie po-
stawić mu odpowiednie zarzuty.

 � Jeśli Badacz i BN zaufają dziecku i zgodzą się z jego tokiem 
rozumowania, przejdź do Epilogu nr 1. 

 � Jeśli Badacz i BN zdecydują się podpalić młyn lub w inny 
sposób doprowadzą do śmierci młodego shantaka, przejdź 
do Epilogu nr 2. 

 � Jeśli Badacz i BN okłamią dziecko i tylko pozornie się z nim 
zgodzą, przejdź do Epilogu nr 3. 

Epilog 1
Jeśli Badacz przekona BN-a, aby zaufali dziecku i zostawili 
młyn w spokoju, dziecko pożegna się z shantakiem i do-
browolnie opuści młyn. Shantaki będą żerować w okolicy 
jeszcze przez kilka miesięcy. Dziecko będzie po kryjomu 
spotykać się przez ten czas z młodym shantakiem. Lokalne 
gazety doniosą o kolejnych kilku morderstwach, po czym 
zabójstwa ustaną. Shantaki po osiągnięciu wieku dorosłego 
wyniosą się z młyna. Żona pana Karowskiego w międzyczasie 
zgłosi się do BN-a i opowie o wypadku, który spowodował 
jej mąż, o czym BN niezwłocznie też poinformuje Badacza 
i resztę rodziny. 

Epilog 2
Badacz i BN mogą zdecydować o podpaleniu młyna lub 
innym rozwiązaniu, które doprowadzi do śmierci shantaka. 
Oczywiście, przerażone stworzenie będzie chciało się bronić. 
Może to być dobry moment na wprowadzenie wsparcia 
reszty służb. 

Shantak nie jest zwinnym stworzeniem i nie zdąży uciec 
przed ogniem, zawaleniem budynku lub intensywnym ostrza-
łem z broni palnej. Dziecko będzie rozpaczliwie próbowało 
go bronić. Być może będzie chciało wbiec do płonącego 
(zawalającego się) młyna lub stanąć na linii strzałów. Wykonaj 
wówczas test przeciwstawny S, jeśli Badacz będzie próbował 
zatrzymać dziecko. Porażka oznacza, że dziecko zginie, stara-
jąc się pomóc shantakowi. Sukces pozwoli zatrzymać dziecko.

Po tym, jak młody shantak wyda z siebie ostatni przeraźliwy 
skrzek, rozlegnie się odległy łopot potężnych skrzydeł i na 
tarczy księżyca odznaczy się rosnący z każdą chwilą ciemny 
kształt. Donośny, zatrważający krzyk, który przeszyje nocną 
ciszę, zwiastować będzie koszmar, z którego ludzie mogą 
się już nigdy nie obudzić. Od twojej decyzji zależy, czy 
zakończysz tę przygodę narracyjnie, opisem zbliżającego 
się horroru, który odpowiedział na zew swych umierających 
dzieci, czy też zdecydujesz się na rozegranie walki z dorosłym 
shantakiem (pamiętaj o teście Poczytalności). W przypadku 
walki shantak nie odpuści, dopóki nie ukarze winnych śmierci 
swoich piskląt. Dziecko, jeśli przeżyło, może próbować 
uspokoić stworzenie, widząc, jakie przerażenie wywołało 
u Badacza, lecz gorejący w bestii gniew będzie skuteczną 
tarczą przed wpływem telepatii. Jedynie ekstremalny sukces 
w teście Szczęścia może zagwarantować kość premiową 
w dalszej walce z shantakiem. Jeśli bohaterom tej historii 
udało się wyjść cało z walki, opisz na koniec, że dziecko 
nigdy nie wybaczyło Badaczowi tego, co się stało, wkrótce 
uciekło z domu i zerwało kontakt z bliskimi.

Epilog 3
Dziecko zaufa Badaczowi i BN-owi, pożegna się z shantakiem 
i dobrowolnie opuści młyn. Shantak nikogo nie zaatakuje, 
jeśli nie zostanie sprowokowany. Dalsze działania BN-a będą 
podyktowane policyjnymi protokołami. W ciągu kolejnych 
dni na miejsce przyjedzie wsparcie odpowiednich służb 
(weterynarz, policja, wojsko), by zlikwidować gniazdo nie-
zwykłych stworzeń. Młody shantak zaatakuje w samoobronie, 
a na horyzoncie pojawi się dorosły shantak. Jeśli Badacz 
będzie chciał uczestniczyć w akcji, możesz rozegrać scenę 
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walki z shantakami lub zakończyć przygodę narracyjnie. Po 
krwawym starciu pozostałe stwory opuszczą Joniec. Wraz 
z nimi odlecieć może również dziecko. Jeśli shantaki zginą, 
a Badacz przeżyje, dziecko, dowiadując się o niedotrzymaniu 
słowa przez dorosłych, pogrąży się w żałobie po stworzeniach, 
z którymi zdążyło się związać, i wkrótce ucieknie z mia-
steczka, nigdy też nie wybaczy Badaczowi tego kłamstwa 
i zdrady, i zerwie z bliskimi wszelkie kontakty.

Mapa okolicy
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MARIA „MERRY” 
BORYS-PIĄTKOWSKA

Doktorantka na wydziale Filologii Angielskiej UW. 
Z zawodu scenarzystka gier wideo w warszawskim studio 
Flying Wild Hog. Współzałożycielka stowarzyszenia 
Graj! Kolektyw. Mistrzyni gry, prelegentka, laureatka 
konkursów dla graczy NERD 2017 i Archipelag 2016, 
wyróżniona w konkursie Game Chef 2017. Zasiada 
w kapitule konkursu Quentin. Pracowała nad polską 
edycją Zewu Cthulhu jako tłumacz i autor tekstów. Po 
godzinach bawi się w rekonstrukcję historyczną i pro-
wadzi audycje w Radiospacji. Kocha Wikingów, horrory, 
niemiecką piłkę nożną i Mortal Kombat.

TOMEK FREJTAG
Kiedy po raz pierwszy kolega pokazał mi, czym są gry 
fabularne, nie mogłem uwierzyć, że może istnieć coś 
równie niesamowitego. Byłem wtedy dzieckiem. Po wielu 
latach wróciłem do tematu i znowu mogę przybić piątkę 
z małym Tomkiem i zanurzyć się w tych nieskończonych 
światach, które tworzymy przy wspólnym stole. Na co 
dzień działam z grupą znajomych w ramach gryfrej-
taga, gdzie robimy sporo fajnych rzeczy. Zachęcamy 
do sprawdzenia: www.gryfrejtaga.blogspot.com, www.
facebook.com/gryfrejtaga. Moje teksty znajdziecie także 
pod adresem https://tomekfrejtag.ograchrpg.pl/. 
Zdjęcie autorstwa Alicji Szulc.
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PATRYCJA „DZICZKA” OLCHOWY
Absolwentka administracji międzynarodowej, z zawodu 
specjalistka ds. social media. Gdy pierwszy raz sięgnęła 
po kostki i wyturlała krytycznego pecha, wiedziała, 
że RPG na stałe zagości w jej życiu. Na co dzień działa 
w Stowarzyszeniu Graj! Kolektyw, w ramach którego 
aktywnie wspiera inicjatywy erpegowe, tworzy i publi-
kuje oraz jeździ po konwentach z prelekcjami i sesjami. 
Organizatorka konkursów i bloków programowych, 
sędzina konkursów NERD i PMM. Prywatnie cza-
rownica i kocia mama.

ROCH URBANIAK
Malarz, pisarz, opowiadacz historii. Autor książek dla 
dzieci, komiksów i przede wszystkim mnóstwa obrazów. 
Zna na pamięć większość kwestii z Gwiezdnych Wojen 
i serii Obcy, a także wie, gdzie znaleźć najlepszy miecz 
w Baldur’s Gate 2. Nie umie za to grać na żadnym instru-
mencie muzycznym. Równie kiepsko gra w piłkę nożną.
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Wydawca:
Black Monk Michał Lisowski

ul. Słowackiego 13/211
60-822 Poznań

www.blackmonk.pl

ZewCthulhuRPG

blackmonk.pl

ZBIÓR SCENARIUSZY DO 7. EDYCJI ZEWU CTHULHU
Uwierz w duchy to mini cykl scenariuszy stworzonych przez utalentowane autorki 
i autorów do rozegrania 1 na 1 z okazji np. Halloween. Każdy z nich to doskonały 
pomysł na spędzenie wieczoru we dwoje przy ulubionej grze fabularnej. Poszczególne 
scenariusze da się rozegrać w jeden wieczór, a ich przygotowanie nie powinno sprawić 
trudności nawet niedoświadczonym Strażnikom Tajemnic.

PROSTA ROBOTA – Roch Urbaniak
Prosta robota to przerażająca przygoda, w której łatwe z pozoru zadanie zmienia się 
w straszliwy i powracający koszmar. Położone na wyspie opuszczone domostwo kryje wiele 
niezwykłych tajemnic, a ich odkrycie zmusi Badacza do zmierzenia się z błędami przeszłości.
MARTWE KOLORY – Tomek Frejtag
Jak to jest zostawić za sobą wszystko i wyjechać w nieznane? Jak to jest spotkać starych 
druhów w zupełnie nowych sytuacjach? I w końcu, jak to jest udać się w roku 1925 na 
wschodnie wybrzeże Grenlandii, aby zacząć wszystko od nowa. Strażniku i Badaczu, 
macie szansę przyjrzeć się z bliska martwym kolorom.
PIERWOTNY GŁÓD – Maria Borys-Piątkowska, Patrycja Olchowy
Pierwotny głód to scenariusz 1 na 1, który zabierze was w okolice starego młyna nad 
Wkrą. Akcja dzieje się w czasie Halloween, 31 października 2020 roku, a księżyc w pełni, 
który ujrzycie tego wieczora, będzie również towarzyszył bohaterom tej historii – Badaczce 
lub Badaczowi i ich bliskim.


