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PRZEDMOWA
To, jak powstał ten scenariusz, wiąże się z pewną sytuacją 
awaryjną. Właśnie miałam udać się na lotnisko, skąd leciałam 
na konwent, kiedy otrzymałam wiadomość od organizatora. 
Jeden z gości konwentu, który miał prowadzić specjalnie 
przygotowany scenariusz w świecie Zewu Cthulhu pewnemu 
wspierającemu z Kickstartera, odwołał swój przyjazd. Poja-
wiło się pytanie: czy będę w stanie go zastąpić?

W związku z tym w samolocie, razem z moim mężem, 
 Richardem, zrobiliśmy małą burzę mózgów. Poprzerzucali-
śmy się pomysłami i zdecydowaliśmy się stworzyć scenariusz 
na bazie opowiadania, które napisałam do antologii Cthulhu 
Lives opublikowanej przez Ghostwoods Books. Historia 
nie mogła być identyczna, ponieważ nie zadziałałoby to 
dobrze w formie scenariusza, ale postanowiliśmy spojrzeć na 
wydarzenia z innego punktu widzenia. Po udanej premierze 
scenariusza podczas OrcaConu, przygoda z wykorzystaniem 
uprzednio przygotowanych postaci Badaczy była prowadzona 
na wielu konwentach. To zawsze świetna zabawa patrzeć, 
jak różne grupy radzą sobie z interakcją między postaciami 
i z tym, co spotyka ich Badaczy.

Mam nadzieję, że i wy będziecie się dobrze bawić.
Lynne Hardy, 2018

PRZYGOTOWANIE DO GRY
Jeśli to twoja pierwsza rozgrywka w świecie Zewu Cthulhu, 
będziesz potrzebować egzemplarza Startera do Zewu Cthulhu 
lub Księgi Strażnika. Możesz je zakupić w swoim lokalnym 
sklepie z grami lub na stronie wydawnictwa Black Monk.

Polecamy, aby do rozegrania scenariusza Pisk, wizg gracze 
wybrali jedną z gotowych postaci Badaczy, które można znaleźć 
na końcu tej publikacji. Skopiuj lub wydrukuj przygotowane 
karty Badaczy. Jeśli jednak gracze chcą stworzyć własnych 
Badaczy, mogą to zrobić na niewypełnionej karcie Badacza 
(także dołączonej do tej przygody). Szczegółowe informacje na 
temat tego, jak to zrobić, znajdują się w Starterze lub w Księdze 
Strażnika. Uproszczony sposób tworzenia Badaczy został 
opisany w Starterze, ale możesz też skorzystać z szybkiej 
metody przedstawionej w Rozdziale 3. Księgi Strażnika.

Choć ten scenariusz został napisany tak, aby wykorzystać 
w nim uprzednio przygotowane postacie, we wstępie opisane 
zostały inne sposoby na zaangażowanie Badaczy. Jeśli od 
dawna grywacie w Zew Cthulhu i chcecie wykorzystać w tym 
scenariuszu posiadane postacie Badaczy, przeczytajcie wstęp 
i upewnijcie się, że są one odpowiednie.

I jeszcze jedno: jako Strażnik Tajemnic przeczytaj cały 
scenariusz przed rozpoczęciem rozgrywki, aby zapoznać się 
z fabułą i wydarzeniami. Możesz zrobić notatki, aby podczas 
prowadzenia sesji swoim graczom łatwo przypomnieć sobie 
najważniejsze informacje. Kiedy już zrobisz to wszystko, 
możecie zaczynać rozgrywkę. Zbierz grupę znajomych, 
znajdźcie spokojne miejsce i przygotujcie się na przerażające 
potworności, które czają się w tej historii!

PISK, WIZG
AUTORZY: LYNNE HARDY I PRZYJACIELE
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PISK, WIZG
Co przerażającego czai się w ponurych lasach otaczających 

spokojną angielską wioskę?

Ten scenariusz można rozegrać podczas jednej sesji w grupie 
od dwóch do sześciu graczy. Został osadzony w czasach 
współczesnych, w spokojnej dolinie gdzieś na północy Anglii. 
Przygoda skupia się na upadku wiekowej tradycji w urokliwej 
wiosce o nazwie Muscoby oraz konsekwencjach wynikających 
z zapomnienia o Starych Obyczajach.

BADACZE
Na potrzeby tego scenariusza zostało przygotowanych sześć 
postaci Badaczy – ich karty znajdują się na końcu publikacji. 
Znajdziesz tam też niewypełnioną kartę Badacza, na wypadek 
chęci stworzenia nowych postaci. Opcjonalnie, Strażnik 
Tajemnic może przyznać każdemu z graczy 40 punktów na 
rozwinięcie dowolnych umiejętności Badacza, co pozwoli 
na spersonalizowanie przygotowanych postaci.

Paul Martin
Były chemik przemysłowy, który został czyścicielem. Paul 
jest próżny i nieco zarozumiały. Prowadzi firmę z pomocą 
swojej żony, Shirley, a czasem także siostrzeńca, Simona 
Johnsona. Paul jest nerwowy i niezadowolony ze swojego 
życia. Ma nadzieję, że ekipa filmowa, która mu towarzyszy, 
kręcąc na żywo program dokumentalny, sprawi, że uzyska 
należyty szacunek, którego pragnie.

Shirley Martin
Jako młoda kobieta Shirley miała spore nadzieje na zo-
stanie zawodową aktorką, ale małżeństwo i konieczność 
wychowywania syna zmarłej siostry, Simona, szybko jej to 
uniemożliwiły. Przyjazd Mandy Peterson i jej ekipy filmowej 
rozbudza na nowo jej ambicje – może przyszedł czas na 
spóźnioną karierę aktorską?

Simon Johnson
Simon próbuje skończyć studia chemiczne, bo wie, że tego 
oczekuje od niego wujek Paul, ale gdyby chłopak sam mógł 
wybrać, zająłby się fotografią. Czuje, że wszystko zawdzięcza 
swojemu wujostwu. W końcu to oni go wychowali po tym, 
jak jego rodzice utonęli, gdy był małym chłopcem.

Manda Peterson
Jako rozwijająca się producentka telewizyjna Manda wie, 
że musi pracować dwa razy tyle, co jej koledzy po fachu, aby 
wykonać swoją robotę, ale jest gotowa sprostać temu wyzwaniu. 
Jeżdżenie za ekipą sprzątającą jest co prawda dalekie od 
prestiżu, ale Manda podejrzewa, że to, co nakręci, może być 
dla niej dziełem ustawiającym karierę. Zwłaszcza że od razu 
widać, że nie wszystko jest w porządku w rodzinie Martinów.

Tom Chambers
Tom ma spore doświadczenie w pracy w przemyśle telewi-
zyjnym. Kiedyś był naprawdę dobrym kamerzystą, ale to 
było, zanim zwolnili go z ostatniej pracy za to, że sfałszował 
formę nadprzyrodzonej aktywności w programie na żywo. 
Teraz pracuje tylko z tym zespołem trzeciej kategorii nad 
bezsensownym dokumentem. Jeśli jednak nie będzie się za 
bardzo mieszał, ten program może się okazać środkiem do celu.

Ellie Stamford
Niedawno ukończyła studia uniwersyteckie z zakresu 
inżynierii dźwięku. To pierwsza praca Ellie w tak zwa-
nym przemyśle. Podobnie jak Manda czuje, że ma coś do 
udowodnienia, szczególnie wszystkim tym, którzy sądzą, 
że lepiej wyglądałaby przed kamerą niż obok niej, trzymając 
mikrofon na tyczce.

Zwróć uwagę na to, że krótkie opisy postaci znajdują się 
w ramce „Ekwipunek” na odwrocie każdej Karty Badacza.

Jeśli twoi gracze tworzą nowych Badaczy, idealnie byłoby, 
gdyby mogli oni pracować w jednej organizacji, np. jako 
zespół oceniający powołany przez radę miasta, członkowie 
stowarzyszenia historycznego lub pracownicy wydziału 
uniwersyteckiego zainteresowanego anglosaskim kościołem 
znajdującym się w wiosce oraz jego niezwykłymi dekoracjami 
i zdobnictwem w kamieniu. Ewentualnie mogą być także 
grupą przyjaciół podróżującą przez Muscoby w drodze do 
bardziej znanych atrakcji tego regionu. Mogą nawet zostać 
zespołem składającym się z policjantów i specjalistów od 
ekspertyzy sądowej, badającym zaginięcie w lesie znajdującym 
się w pobliżu wioski. Więcej porad dotyczących tej możliwości 
znajdziesz w części Alternatywne rozpoczęcia na stronie 7.

Sugerowane przydatne zawody
 � Zespół oceniający powołany przez radę miasta: Księgowy, 

Naukowiec (Biolog, Botanik), Funkcjonariusz Publiczny, 
Pracownik Fizyczny, Rękodzielnik (aby ocenić, co należy 
naprawić), Sekretarz.

 � Stowarzyszenie historyczne: Antykwariusz, Bibliotekarz, 
Duchowny, Dziennikarz, Księgarz, Kustosz, Laborant, Pisarz.

 � Wydział uniwersytecki: Archeolog, Laborant, Profesor, 
Student.

INNE MIEJSCA OSADZENIA AKCJI
Wydarzenia ze scenariusza zostały osadzone w odosob-
nionym miasteczku w Anglii, ale równie dobrze mogłyby 
mieć miejsce w dowolnej odizolowanej lokalizacji na 
świecie. Szczury są właściwie wszędzie i choć symbolika 
Zielonego Człowieka jest kojarzona głównie z Europą, 
w każdej cywilizacji znajdziemy przedstawienia bogów 
i duchów w formie głowy otoczonej liśćmi. Przeniesienie 
scenariusza do bardziej nam znanej lub z innego powodu 
bardziej odpowiedniej lokacji wymaga nieco pracy od 
Strażnika Tajemnic. Będzie musiał zadbać o to, aby 
wszystko pozostało wewnętrznie spójne, jednak ogólne 
motywy, takie jak krwawa ofiara i dzika przyroda, pozo-
staną bez zmian niezależnie od miejsca.
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 � Turyści: każdy zawód będzie odpowiedni – w końcu wasi 
Badacze są na wakacjach.

 � Zespół śledczych kryminalnych: Detektyw Policyjny, 
Fotograf, Naukowiec, Oficer Policyjny.

WSTĘP
Muscoby to mała wioska znajdująca się w ustronnej dolince 
gdzieś w północnej Anglii. Położona tylko odrobinę za 
daleko od najbliższej stacji kolejowej, żeby stać się rajem dla 
dojeżdżających do pracy. Zimą zdarza się, że zostaje zasypana 
śniegiem. W ciągu ostatnich dziesięcioleci wioska stale walczy 
o przetrwanie, ponieważ całe rodziny wyprowadzają się 
w poszukiwaniu bardziej wygodnego i dochodowego życia 
z dala od ziemi przodków. Najpierw zamknięto wiejską szkołę, 
potem izbę chorych (obecnie na jej miejscu znajduje się sklep 
z pamiątkami), a niedługo później budynek poczty i sklepu 
wielobranżowego, gdzie obecnie funkcjonuje herbaciarnia 
u Lucy. Przynajmniej jasnoczerwona skrzynka pocztowa 
nadal jest przymocowana do ściany budynku, aby turyści 
mieli gdzie wrzucać nadawane kartki pocztowe.

Chcąc wykorzystać potencjał regionu oraz zmniejszyć 
zatłoczenie w otaczającym Muscoby parku narodowym, 
lokalne władze spędziły ostatnie dwa lata, ulepszając stan 
dróg prowadzących do doliny i wyznaczając szlaki pieszych 
wędrówek poprzez wzgórza i lasy tak, aby połączyć je 
z pozostałymi, bardziej znanymi atrakcjami na łonie natury. 
W wyniku tych działań wiele domów w Muscoby należy teraz 
do nieobecnych właścicieli, którzy wynajmują je turystom 
podczas letnich miesięcy. W wiosce pozostały tylko ze dwie 
rodziny mieszkające tu od pokoleń. Ich domy łatwo zidentyfi-
kować – są dość zaniedbane i wyglądają, jakby przydało im się 
sporo troski (przynajmniej według agentów nieruchomości).

Istnieje jednak pewna drobna przeszkoda w planie mo-
dernizacji przygotowanym przez radę miasteczka. Muscoby 
od zawsze posiada szczurołapa. Jego obskurny dom stoi pod 
lasem, na końcu drogi biegnącej nad wioską. Efekty jego pracy 
są dumnie wyeksponowane, tak aby wszyscy mogli je zobaczyć. 
Schwytane ofiary rozwieszono pośród drzew – wyglądają 
jak przemoczone, butwiejące chorągiewki. To wiele rzędów 
szczurzych truchełek, wiszących za ogony, dopóki nie zgniją 
i nie spadną na zmurszałe stosiki kości leżące na ziemi.

Pomimo wzmożonych wysiłków rady, aby wyznaczać 
trasy turystyczne z dala od domu szczurołapa, podczas 
leśnych wędrówek wycieczkowicze schodzą z oficjalnych 
szlaków i, szukając skrótu prowadzącego do miasteczka 

i jego malowniczego anglosaskiego kościoła, zawsze jakimś 
sposobem trafiają w pobliże tego niechlubnego punktu. Rada 
otrzymała wiele zgłoszeń od agentów nieruchomości, którzy 
skarżyli się w imieniu swoich klientów. Niemniej nikt nie 
był pewien, co można zrobić w tej sprawie. Do czasu, aż 
pewnego ranka miesiąc temu szczurołap, nazywany przez 
miejscowych „Starym” Gurteenem, został potrącony przez 
trzech przyjezdnych rowerzystów. Zgodnie z ich zeznaniami 
starszy mężczyzna wyskoczył nagle zza żywopłotu i wpadł 
prosto pod ich koła, mając przy sobie tylko duży worek pełen 
martwych szczurów. Dziękując szczęśliwemu zrządzeniu 
losu, rada miasteczka stwierdziła, że oto nadarza się idealna 
okazja, aby posprzątać okoliczny las, podczas gdy „Stary” 
Gurteen przebywa w szpitalu. A wszystko to pod pretekstem 
zabezpieczenia osamotnionego domu do czasu jego powrotu 
po okresie rekonwalescencji.

Postacie Badaczy przygotowane na potrzeby tego scena-
riusza są członkami firmy sprzątającej, którą rada miasteczka 
zatrudniła, aby usunęła śmieci z domu „Starego” Gurteena, 
budynków gospodarczych i lasu przylegającego do jego posesji. 
Kiedy czyściciele skończą porządkować cały teren, robotnicy 
zatrudnieni przez radę mają dokonać koniecznych napraw. 
Jednak rada nie była całkowicie szczera względem Paula 
Martina i jego pracowników, więc ani oni, ani ekipa tele-
wizyjna, która im towarzyszy, nie mają pojęcia, jak upiornie 
wygląda miejsce, do którego zmierzają. Paul jest przekonany, 
że rada opłaciła to zlecenie hojnie, bo chce, aby praca została 
wykonana szybko – nie spodziewa się, że może tam się dziać 
coś podejrzanego.

ALTERNATYWNE ROZPOCZĘCIA
Jeśli nie korzystacie z postaci Badaczy przygotowanych 
na potrzeby tej przygody, jako gracze możecie wcielić się 
w członków powołanego przez radę zespołu oceniającego, 
który ma wydać opinię dotyczącą tego, jakie prace należy 
wykonać na terenie Gurteena, zanim ten wróci ze szpitala. 
Jeśli wybierzecie tę opcję, niektórzy członkowie zespołu mogą 
być świadomi makabrycznej dekoracji, która czeka na nich 
przy chacie, ale nie wszyscy muszą o niej wiedzieć. To, czy 

CZYMŻE JEST NAZWA?
Jeśli korzystasz z Badaczy stworzonych na potrzeby 
tej przygody, zwróć uwagę na to, jak opisujesz zawód 
Paula Martina podczas rozdawania kart postaci. Graczom 
zdarzało się już zakładać, że Paul, jego żona i siostrzeniec 
są częścią podejrzanej organizacji, która sprząta po tajnych 
operacjach, a nie, że prowadzą małą, prywatną firmę, która 
usuwa śmieci na polecenie lokalnych władz.

SZUKANIE DRUGIEGO DNA
Podczas jednej z próbnych sesji Badacze byli przekonani, 
że rada postanowiła złożyć ich w ofierze Zielonemu 
Człowiekowi, aby go udobruchać. W ich mniemaniu te 
przypuszczenia potwierdzał fakt, że rada nie udzieliła 
rodzinie Martinów wszystkich informacji dotyczących 
zlecenia. Jednak cała intryga nie jest aż tak mroczna – 
członkowie rady po prostu chcą, aby ta praca została 
wykonana najtaniej, jak to możliwe. Jeśli opisaliby czy-
ścicielom z wyprzedzeniem, co dokładnie czeka ich na 
miejscu, z pewnością kosztowałoby to o wiele więcej, niż 
obecnie wynosi honorarium Paula Martina. Oczywiście, 
kiedy Paul już odkryje, dlaczego rada była dla niego tak 
„hojna”, może podjąć próbę renegocjacji warunków umowy.
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zdecydują się uprzedzić swoich kolegów i koleżanki z zespołu, 
czego mogą się spodziewać, przed przyjazdem na miejsce, 
zależy całkowicie od ich decyzji. Zespół oceniający ma dostęp 
do kluczy Gurteena, które po wypadku zostały znalezione 
pod doniczką przy frontowym wejściu (Gurteen zamyka 
tylko tylne wejście – to, które znajduje się od strony lasu, 
ale rada, tak na wszelki wypadek, postanowiła pozamykać 
wszystkie drzwi).

Jeśli gracze są członkami stowarzyszenia historycznego 
lub pracownikami uniwersyteckimi, mogli przypadkowo 
natknąć się na dom Gurteena i rozwieszone szczurze truchła, 
kiedy odwiedzali pobliski kościół, lub mogli udać się na 
poszukiwanie legendarnego szczurołapa z Muscoby i jego 
upiornej posesji. Z pewnością mogła ich zainteresować nie-
sławna dziecięca rymowanka związana z doliną (patrz Pisk, 
wizg – Pomoc #1). Możliwe też, że zupełnie innego rodzaju 
uczeni zostali zwabieni tutaj pogłoskami o okultystycznym 
podłożu, traktującymi o porozwieszanych szczurach. Jeśli 
tak się sprawy mają, wejście do domu Gurteena prowadzi 
przez nieoczekiwanie otwarte tylne wejście, które oczywiście 
powinno być zamknięte.

Jeśli gracze są członkami zespołu śledczych kryminalnych, 
zostali wezwani do Muscoby albo z powodu zaginięcia turysty 
podczas leśnej wędrówki, albo ponieważ ktoś (jedna lub więcej 
osób) z zespołu oceniającego powołanego przez radę, z firmy 
sprzątającej lub ekipy filmowej zniknął bez śladu. W dalszej 
części scenariusza Strażnik Tajemnic powinien upewnić się, 
że Badacze natkną się na zasuszone ciała zaginionych osób. 
Podobnie jak w przypadku zespołu oceniającego, grupa 
policyjna ma dostęp do domu dzięki kluczom Gurteena, 
oczywiście pod warunkiem, że osoba, która zaginęła, nie 
miała ich przy sobie.

CO TAK NAPRAWDĘ SIĘ DZIEJE?
Muscoby naprawdę nigdy nie było w sytuacji, w której nie 
miało szczurołapa. Od niepamiętnych czasów w dolinie 
zawsze był ktoś odpowiedzialny za wyłapywanie okolicznych 
szkodników i składanie ich ciał w ofierze prastaremu bogu 
lasu, Zielonemu Człowiekowi (w tym scenariuszu jest to 
manifestacja Nyarlathotepa). Dopóki ofiary są składane, 
drzewa pozostają uśpione, a ich gałęzie lekko drgają we śnie 
nawet wtedy, gdy nie ma wiatru, co sprawia, że atmosfera 
panująca w lesie jest jeszcze bardziej upiorna i nieprzyjemna.

Nikt nie wie, kiedy Gurteen przyjął na siebie tę odpo-
wiedzialność, ale rodzinna Biblia (patrz Dom „Starego” 
Gurteena: Salon, str. 14) wskazuje na to, że jego rodzina 
mieszka na terenie doliny przynajmniej od dwustu lat. Pierw-
sze nagrobki z nazwiskiem Gurteen na przykościelnym 
cmentarzu są starsze o co najmniej dodatkowe sto pięćdziesiąt 
lat. Stary Gurteen nigdy się nie ożenił i pomimo wielu prób 
wyszkolenia kogoś na swojego następcę pozostaje w tym 
momencie ostatnim szczurołapem Muscoby. Teraz, kiedy 
Gurteen przebywa w szpitalu i nie składa codziennych ofiar, 
las zaczyna się budzić i samodzielnie szukać pożywienia…

STRUKTURA SCENARIUSZA
Scenariusz Pisk, wizg składa się z listy lokacji, do których 
w dowolnej kolejności mogą się udać Badacze. Ostateczna 
konfrontacja z Zielonym Człowiekiem nie powinna nastąpić, 
dopóki Badacze nie odkryją niezwykłej historii Muscoby 
po odwiedzeniu domu Gurteena, kościoła oraz albo pubu 
Złoty Baran, albo biblioteki i muzeum znajdujących się 
w pobliskim mieście o nazwie Appleford (str. 18). Następnie, 
kiedy tylko nadarzy się odpowiednia okazja (np. w lesie, 
w kościele lub w domu), duch krainy pojawia się, aby pożywić 
się nieszczęsnymi Badaczami.

Jak podejść do scenariusza?
Choć jest to scenariusz o charakterze dość otwartym (tzw. 
sandbox), w przypadku mniej doświadczonych graczy 
śledztwo może posunąć się do przodu nieco sprawniej, jeśli 
Strażnik Tajemnic zachęci ich Badaczy do odwiedzenia 
domu „Starego” Gurteena najszybciej, jak to możliwe. Tym 
sposobem będą oni świadomi makabrycznych praktyk 
stanowiących oś całej fabuły. Po dokonaniu tego odkrycia 
Badacze będą mogli zdecydować, gdzie udać się dalej. Jako 
Strażnik zawsze możesz rozpocząć sesję in medias res, tuż 
przed głównym wejściem do domu, co gwarantuje, że gracze 
podejmą ten wątek (patrz Dom „Starego” Gurteena, str. 14). 
Ponadto pozwól członkom ekipy filmowej oddalić się w celu 
nakręcenia dodatkowych ujęć w innym miejscu, podczas gdy 
rodzina Martinów będzie odkrywała pozornie nieciekawy 
dom. W końcu rozdzielenie się grupy w pewnym momencie 
historii to ważny element w większości horrorów.

Uwagi dla Strażnika Tajemnic: Badacze nie muszą odwie-
dzać każdej opisanej lokacji, aby zdobyć wszystkie informacje, 
których potrzebują. Strażnik Tajemnic może (i powinien) 
przenosić wskazówki tam, gdzie Badacze rzeczywiście chcą 

Pisk, wizg – Pomoc #1
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się wybrać, a nie zmuszać ich do rozmowy z każdym opisanym 
bohaterem niezależnym – zwłaszcza jeśli ten scenariusz ma 
zostać rozegrany podczas jednej sesji. Porady dotyczące 
przenoszenia ważnych informacji z miejsca na miejsce znajdują 
się w odpowiednich częściach tekstu.

DRAMATIS PERSONAE
W poszukiwaniu wskazówek Badacze mogą zwrócić się 
do kilku bohaterów niezależnych (BN-ów). Jeśli będziesz 
potrzebować ich statystyk, zajrzyj do Dodatku: Postacie 
i potwory, str. 23.

Lucy Albright
 � Właścicielka herbaciarni walczą-

cej o przetrwanie w Muscoby.

Postanowiła zacząć zupełnie od 
nowa po tym, jak w dość nie-
przyjemnych okolicznościach 
rozstała się z mężem po 25 latach 
wspólnego życia. Pozwoliła mu 
wykupić swoje udziały w biznesie 
cateringowym, który wspólnie 
prowadzili w mieście, i otworzyła 
własną herbaciarnię w miejscu 
sprawiającym wrażenie malowniczej wioski z pocztówki. 
Ponieważ zawsze była miłośniczką lokalnej historii i bardzo 
chciała poznać nowych ludzi, dołączyła do Stowarzyszenia 
Historycznego Appleford i dopiero wtedy dowiedziała się, 
że Muscoby ma raczej dość szemraną reputację. Oczywiście 
agent nieruchomości nie wspomniał o tym ani słowem, do-
póki nie podpisała umowy zakupu starego budynku poczty. 
Cóż, skoro Lucy już tu jest, może postarać się wykorzystać 
swój pobyt jak najbardziej efektywnie.

Joyce Deakins
 � Główna bibliotekarka, kura-

torka nudnawego muzeum 
w  Appleford i sekretarka miej-
skiego stowarzyszenia historycz-
nego.

Pani Deakins i jej nieśmiały mał-
żonek, Arthur, są wspólnie główną 
siłą napędową Stowarzyszenia Hi-
storycznego Appleford już od około 
40 lat. Jako dumna mieszkanka daw-
nego miasteczka kupieckiego, pani 
Deakins rzadko zapuszcza się poza hrabstwo, które uważa 
za najwspanialsze miejsce na ziemi. Z pewnością byłoby ono 
właśnie takie, gdyby nie szczurołap z Muscoby i ta straszliwa 
rymowanka. Choć pani Deakins jest zwykle osobą bardzo 
racjonalną, coś w tej rymowance i martwych szczurach 
wiszących pomiędzy drzewami w Muscoby budzi w niej 
pierwotny lęk, który, jeśli zbyt długo się na nim skupi, objawia 
się uczuciem ucisku w klatce piersiowej i dusznościami.

„Stary” George
 � Były mieszkaniec Muscoby, obecnie można go znaleźć 

w  Appleford, przy barze w pubie Złoty Baran, opowia-
dającego niewiarygodne historie każdemu, kto zechce go 
wysłuchać. Oczywiście za odpowiednią opłatą w formie piwa.

PRAWDZIWY ZIELONY CZŁOWIEK
Pierwotnie te motywy architektoniczne nazywano 
„liściastymi maskami”, do czasu, aż Julia, lady Raglan, 
przemianowała je w swoim artykule Zielony Człowiek 
w  architekturze kościelnej („Folklore Journal”, 1939). 
Prawdziwe korzenie tych liściastych twarzy nie są do 
końca znane. Choć motyw ten jest postrzegany głównie 
jako europejskie zjawisko, którego rozkwit przypadał na 
okres pomiędzy XII a XV wiekiem naszej ery, znane są 
także o wiele starsze przedstawienia tego typu, datowane 
na co najmniej 300 rok p.n.e., które można znaleźć na 
terenie Bliskiego Wschodu i Azji. Często spotyka się 
je w formie kamiennych rzeźb w kościołach i innych 
budowlach o charakterze sakralnym. Nie ma jednego 
zdefiniowanego stylu Zielonego Człowieka – niektóre 
twarze składają się w całości z liści, a inne posiadają tylko 
liściaste elementy w formie włosów, brwi czy brody. Część 
z nich wypuszcza pędy i gałęzie z ust, oczu czy nozdrzy 
(nazywa się je „mówiącymi” lub „plującymi” maskami 
i są szczególnie popularne w Wielkiej Brytanii), podczas 
gdy pozostałe twarze tego nie robią. To, co reprezentuje 
sobą Zielony Człowiek, jest tak niejednoznaczne, jak jego 
wygląd – może być pogańskim bóstwem natury lub bogiem 
wchłoniętym przez chrześcijaństwo. Może być symbolem 
płodności, śmierci i/lub odrodzenia, a także po prostu 
motywem dekoracyjnym bez szczególnego znaczenia, 
podobnym do gargulca czy innych groteskowych postaci.
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George Fletcher Senior, jak wiele 
osób z jego pokolenia, w młodości 
rzadko kiedy opuszczał Muscoby – 
takie czasy. Jednak teraz, jako 
„Stary” George, jest szczęśliwy, 
że może znaleźć się z dala od tego 
miejsca i jego przeklętych lasów. 
Odczuwa także ulgę na myśl, 
że  jego wnuki mogą dorastać 
bez strachu i ciągłego oglądania 
się za siebie, aby sprawdzić, czy 
drzewa nie próbują ich dopaść. 

Choć jakaś jego cząstka tęskni za Muscoby, za nic nie chciałby 
tam wrócić, nawet na krótką chwilę.

„Młody” George
 � Syn „Starego” George’a, ob-

darzony anielską cierpliwością 
właściciel pubu Złoty Baran 
w Appleford.

Pomimo że został ochrzczony 
w kościele w Muscoby jako George 
Fletcher Junior, ten sympatyczny 
człowiek jest przez wszystkich 
nazywany „Młodym” George’em. 
Mężczyzna jest pulchny i ma ru-
mianą twarz, którą zawsze pokrywa 
tzw. popołudniowy zarost. „Młody” 

George przejął lokal Objęcia Szczurołapa w Muscoby po swoim 
teściu, kiedy ten przeszedł na emeryturę. Miał do wyboru to 
albo wyjazd z wioski. Nie miał nic przeciwko opuszczeniu 
tego miejsca, ale jego owdowiały ojciec chciał tam zostać. 
Przynajmniej do tego lata, kiedy to zarówno jego ojciec, jak 
i żona stwierdzili, że nadszedł czas, aby osiedlić się gdzieś 
indziej. George ani trochę nie tęskni za Muscoby i upiornymi 
lasami, które je otaczają.

„Stary” Gurteen
 � Ostatni szczurołap Muscoby, 

obecnie przebywa w szpitalu 
w Appleford.

Kiedyś Gilbert Oswin Gurteen 
był postawnym, silnym mężczy-
zną o spokojnym usposobieniu 
i niezachwianej determinacji. 
Teraz jest tylko cieniem dawnego 
siebie. Wiedza o tym, co stanie 
się w Muscoby, jeśli nie złoży 
codziennej ofiary Zielonemu 
Człowiekowi, doprowadza go 

niemalże do szaleństwa, więc planuje ucieczkę ze szpitala. 
Ma nadzieję, że nie jest za późno i zdoła powstrzymać drzewa 
przed przebudzeniem i sięgnięciem po życie niewinnych.

Zielony Człowiek
 � Manifestacja Nyarlathotepa 

bytująca w Muscoby.

Kiedyś ten awatar Pełzającego 
Chaosu był powszechnie czczony. 
W swojej pełnej formie Zielony 
Człowiek pojawia się jako hu-
manoidalna postać składająca się 
w całości z wijącego się, powy-
kręcanego listowia. W Muscoby 
woli nie manifestować się w peł-
ni, ale atakować pod postacią 
obrazów, drzew lub kamiennych rzeźb. Jednak jeżeli będzie 
podejrzewał, że jego zdobycz może uciec, będzie chciał ją 
zatrzymać za wszelką ceną, nawet jeśli będzie to od niego 
wymagało przyjęcia pełnej roślinnej formy.

Mieszkańcy Muscoby nie oddają już bezpośrednio czci 
Zielonemu Człowiekowi, ale ludowa mądrość i pamięć 
o niebezpieczeństwie czyhającym w lasach sprawia, że nadal 
są składane ofiary ze szczurów. Przez wieki to wystarczało, 
aby go powstrzymać. W rzeczywistości las za domem „Sta-
rego” Gurteena stanowi pewien rodzaj uwięzi dla Zielonego 
Człowieka. Jeśli uda się go spalić, więź może zostać zerwana, 
a tym samym okolica zostanie uwolniona od jego obecności 
raz na zawsze.

MUSCOBY
Trasa prowadząca do Muscoby jest względnie nowa, ale 
droga, która wiedzie przez strome wzgórza i powoli schodzi 
w dół do wioski, jest bardzo stara. Kiedy przejdzie się przez 
przełęcz i dotrze na szczyt wzgórza, widać stamtąd poło-
żoną w dolinie wioskę, jednak ciężko dostrzec jakieś detale 
przez padający nieustannie drobny deszcz. Przy wjeździe do 
Muscoby znajduje się (także nowy) nieco zbyt duży parking 
samochodowy. Pojedyncza główna droga wije się pomiędzy 
skupiskiem domów tworzących wioskę, po czym, w miarę 
zbliżania się do zalesionych terenów po drugiej stronie doliny, 
przechodzi w wąską szosę. Mały kościółek usadowił się na 
środku czegoś, co wydaje się być polem oddalonym od głównej 
wioski o jakieś 800 metrów (patrz Pisk, wizg – Pomoc #2).

Kiedy Badacze przyjeżdżają, jest późne lato i sezon wa-
kacyjny prawie się kończy, więc na mijanym parkingu stoi 
tylko kilka samochodów. Jeśli Badacze mają taką potrzebę, 
mogą się zatrzymać i obejrzeć parking. Znajduje się tam 
duża, kolorowa tablica głosząca, że Muscoby jest położone 
w okolicy pełnej naturalnego piękna, w co może być trudno 
uwierzyć tego dnia, gdy wszędzie panuje wilgotna szarówka. 
Jest tam także krótka informacja o zabytkowym anglosaskim 
kościele, w którym znajdują się liczne rzeźbienia z motywem 
myszy. Uważa się, że zainspirowały one Roberta Thompsona, 
zwanego Mousemanem, do stworzenia swojej charaktery-
stycznej rzeźbiarskiej sygnatury.

Jeśli Badacze są częścią zespołu oceniającego, wysłanego tutaj 
przez lokalne władze, zostali poinstruowani, jak dotrzeć do 
domu „Starego” Gurteena. Jeśli jednak nie wiedzą, gdzie się on 
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znajduje, możliwe, że będą musieli zapytać o drogę. Najbardziej 
oczywistym miejscem, gdzie mogą się udać po wytyczne, jest 
herbaciarnia u Lucy znajdująca się w dawnym budynku poczty.

HERBACIARNIA U LUCY
Przed herbaciarnią na kilku płytach chodnikowych stoi 
drewniany stół piknikowy przykryty kraciastym, biało-czer-
wonym bawełnianym obrusem przytrzymywanym przez 
ręcznie malowane kamyki. Stara tablica z napisem „Poczta” 
jest dobrze widoczna ponad czerwoną skrzynką pocztową, 
która nadal wisi na ścianie. Ze względu na zimną i deszczową 
pogodę nie zaskakuje fakt, że przy stole nikogo nie ma.

Przy wejściu do herbaciarni odzywa się mosiężny dzwonek 
wiszący na framudze drzwi. W środku znajduje się kilka 
stolików, każdy z nich przykryty tą samą bawełnianą tka-
niną o wesołym wzorze oraz udekorowany słoikiem pełnym 
świeżych kwiatów. Na ścianach wiszą akwarele lokalnych 
artystów oraz porcelanowe talerze z co najmniej kilkunastu 
różnych kompletów. Generalnie wnętrze wygląda jak typowe 
wyobrażenie o staroświeckiej angielskiej herbaciarni – na 
komodzie za kontuarem ustawiono nawet rząd dużych, 
brązowych czajników herbacianych. W powietrzu unosi się 
zapach świeżych wypieków.

Na dźwięk dzwonka w drzwiach prowadzących prawdo-
podobnie do kuchni pojawia się kobieta w średnim wieku, 
z jasnymi włosami przyprószonymi siwizną. W zależności 
od pory dnia, jeden lub dwa stoliki mogą być zajęte przez 
turystów odwiedzających miasteczko po sezonie. Zajadają się 
kanapkami z bekonem, ciastem i piją herbatę albo pochłaniają 
lunchowe dania na bazie chleba, sera i cebuli. Każdy z nich 
jest szczęśliwy, że nie moknie na deszczu. Ponieważ są Brytyj-
czykami, niewzruszenie ignorują przybycie nowych klientów.

Kobieta to Lucy Albright. Otworzyła herbaciarnię zaraz 
po Wielkanocy tego roku, tak aby rozpocząć działalność 
na początku sezonu turystycznego. Jeśli zostanie zapytana 
o drogę do domu „Starego” Gurteena, wytłumaczy, jak się 
tam dostać, ale udany test Psychologii pozwoli stwierdzić, 
że kiedy mówi o tym miejscu, w jej głosie pojawia się pewne 
napięcie. Aby chciała o tym porozmawiać, niezbędny jest 
udany test umiejętności społecznej, np. Uroku Osobistego lub 
Perswazji. Jeśli test będzie forsowany i skończy się porażką, 
pani Albright poczuje się urażona i nawet jeśli nie będzie 
aktywnie starała się wygonić nowych klientów, stanie się 
dość oschła i przyjmie rzeczową postawę. Będzie serwować 
zamówione napoje i posiłki, zachowując przy tym niezbędne 
minimum grzeczności.

Jeśli jednak test będzie udany, pani Albright ujawni przy-
ciszonym tonem, że obrzydliwe nawyki „Starego” Gurteena 
sprawiają, że miasteczko zyskuje złą sławę, i odstraszają 
turystów. Przyzna, że pomimo słonecznego lata ledwo udało 
jej się utrzymać biznes, a teraz, kiedy pogoda się pogorszyła, 
jest jeszcze trudniej. Tylko w przypadku trudnego lub ekstre-
malnego sukcesu odniesionego w teście pani Albright będzie 
skłonna opowiedzieć coś więcej o „obrzydliwych zwyczajach” 
przy innych klientach, których obserwuje czujnie przez 
cały czas trwania rozmowy. Jeśli zdecyduje się to zrobić, 
przywoła Badaczy w stronę kontuaru, tak aby turyści nie 
mogli ich usłyszeć.

„Wiecie, że był miejscowym szczurołapem, prawda? Po-
wiedzmy, że nie był skłonny do dyskretnego pozbywania się 
szkodników, które wyłapywał.” Wzdraga się na samą myśl. 

„Obrzydliwe. Absolutnie obrzydliwe”. Pani Albright nie 
będzie się wdawać w szczegóły. Jeśli Badacze będą chcieli 
z niej wyciągnąć coś więcej, powie po prostu: „Idźcie tam 
i zobaczcie to na własne oczy”.

Jeśli Badacze odwiedzą herbaciarnię po tym, jak byli już 
w domu „Starego” Gurteena i widzieli makabryczne szczurze 
dekoracje, pani Albright może wskazać im drogę do miejsc, 
gdzie warto się udać po więcej informacji dotyczących historii 
doliny, czyli do biblioteki i muzeum w Appleford lub do pubu 
Złoty Baran. Miała okazję poznać zarówno „Starego”, jak 
i „Młodego” George’a, zanim wyprowadzili się do Appleford 
na początku lata, i może wspomnieć, że obaj wiedzą dużo o 
historii okolicy. Gdy wyjechali, ich poprzedni pub o nazwie 
Objęcia Szczurołapa został zamknięty „na czas remontu”. 
Prawda jest jednak taka, że przedstawiciele browaru mają 
problem, żeby znaleźć kogoś nowego, kto przejąłby lokal.

MOUSEMAN
Robert Thompson urodził się pod koniec XIX wieku 
w hrabstwie North Yorkshire, w wiosce o nazwie Kil-
burn – tam też mieszkał i pracował. Był synem miejsco-
wego cieśli i stolarza. Zanim zajął się rzemiosłem ojca, 
przez krótki czas terminował jako inżynier. Z czasem 
stał się wprawnym cieślą i kamieniarzem, a pod koniec 
lat 20. XX wieku jego ręcznie robione dębowe meble były 
eksportowane na cały świat. Mimo że charakterystyczna 
figurka myszy nie pojawia się na wszystkich pracach, które 
wyszły z jego warsztatu, odkąd po raz pierwszy stworzył 
ją w 1920 roku, stała się symbolem jego firmy. W wyniku 
tej mysiej sygnatury Thompson zyskał sobie przydomek 
Mouseman. Praktyka umieszczania sygnatury w postaci 
rzeźbionej myszy jest wciąż kontynuowana w warsztacie 
Roberta Thompsona, który funkcjonuje do dziś.
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KOŚCIÓŁ W MUSCOBY
Kiedy Badacze udają się drogą prowadzącą w górę, ponad 
wioskę, znajdują drewniany drogowskaz przy małej furtce 
w żywopłocie. Bramka jest tak skonstruowana, że tylko 
jedna osoba naraz może przez nią przejść. Na drogowskazie 
widnieją wyryte dwie informacje: „Publiczna ścieżka” oraz 

„Zabytkowy kościół ½ mili”. Droga prowadzi przez pastwisko 
pełne pogryzających trawę owiec. Spacer do zabytkowego 
kościoła zajmuje krótką chwilę.

Sam kościół jest częściowo schowany za cisami i oddzielony 
od lasu, który obejmuje ten skraj doliny i łączy się z drzewami 
za domem „Starego” Gurteena (patrz Pisk, wizg – Pomoc #2). 
Między tymi lokacjami przebiega wąska ścieżka. Ogrodzony 
teren przykościelnego cmentarza jest pełen starych nagrobków. 
Niektóre z nich są wywrócone, inne ledwo da się odczytać na 
skutek wieloletnich działań bezlitosnej angielskiej pogody. Na 
cmentarz wchodzi się przez zadaszoną bramę. Po obejrzeniu 
nagrobków można stwierdzić, że cztery czy pięć rodzin od 
wieków mieszkało w Muscoby. Gurteen i Fletcher to dwie z nich.

Uwagi dla Strażnika Tajemnic: Jeśli Badacze przed udaniem 
się do kościoła sprawdzą, co jest napisane na mosiężnej płycie 
rejestracyjnej ponad drzwiami pubu Objęcia Szczurołapa, znaj-
dą tam napis: „Mr. Geo. Fletcher, Esq.”, czyli będą wiedzieć, 
że poprzednim właścicielem był Wielmożny Pan George 
Fletcher, bardziej powszechnie znany jako „Młody” George.

Wygląd zewnętrzny kościoła
Kościół jest bardzo stary. Badacze posiadający umiejętność 
Historia mogą zaryzykować stwierdzenie, że stoi tutaj od co 
najmniej 1400 lat (test nie jest wymagany). Kościół nie ma 
dzwonnicy, za to pod wiatą przy zachodnim krańcu kościoła 

zamontowany jest mosiężny dzwon. Wąski kamienny budynek 
posiada mały przedsionek na południowej ścianie i element, 
który wydaje się być przybudówką, we wschodniej części. 
Badacze zaznajomieni z anglikańską architekturą kościelną 
będą wiedzieć, że tam najprawdopodobniej znajduje się 
główny ołtarz (zajrzenie przez ciemnozielony witraż okienny 
na wschodniej ścianie pozwala to potwierdzić).

Po bliższym przyjrzeniu się zewnętrznym ścianom kościoła 
Badacze posiadający wiedzę z zakresu historii lub architektury 
mają pewność, że liczne kamienie użyte do budowy świątyni 
są zdecydowanie starsze od samego budynku. Dodatkowo, na 
wielu z nich widać nietypowe symbole w formie oznaczeń lub 
rzeźbień. Posiadanie umiejętności Język Obcy (Łacina) lub 
Historia na poziomie 10% lub więcej (test nie jest wymagany) 
pozwala stwierdzić, że niektóre z tych dziwnych inskrypcji 
pochodzą z czasów rzymskich, jednak dokładne tłumaczenie 
nie jest możliwe ze względu na stopień zniszczenia kamieni. 
Co dziwne, wygląda na to, że wśród rzeźbień widać także 
liry i prymitywne łuki. Udany test Historii ujawnia, że są 
to symbole grecko-rzymskiego boga Apolla. Trudny sukces 
sprawi, że Badacz przypomni sobie informację, iż jeden 
z awatarów Apolla był nazywany Apollo Smintheus, czyli 
Panem Myszy. Bóstwo albo sprowadzało plagę, albo chroniło 
plony przed inwazją szczurów.

Wnętrze kościoła
Wewnątrz kościelnego przedsionka, na zbutwiałej tablicy 
wisi kilka wypłowiałych, ręcznie napisanych ogłoszeń. Jedno 
z nich dotyczy zeszłorocznego festynu w wiosce, inne zawiera 
harmonogram nabożeństw na rok bieżący. Jak w wielu odizo-
lowanych wiejskich kościołach, nabożeństwa nie odbywają 
się już co tydzień. Zamiast tego pastor odpowiedzialny za 
ten region regularnie objeżdża parafie i kościoły. Obecnie 
w Muscoby odbywa się tylko jedno poranne nabożeństwo 
miesięcznie, jednak patrząc na rozmiar budynku, ten kościół 
raczej nie gromadził wielu wiernych nawet w czasach swojej 
świetności. Ciężkie, nabijane ćwiekami drzwi prowadzące 
do budynku nie są zamknięte.

W środku znajduje się prosta nawa. Składane drewniane 
krzesła stoją oparte o ściany, które są raczej puste, nie licząc 
rzeźbionego fryzu przedstawiającego brykające gryzonie. 
Fryz biegnie tuż ponad poziomem głowy przeciętnego 
człowieka przez całą północną, pozbawioną okien ścianę. 
Przestrzeń wokół okien i drzwi także jest rzeźbiona w motywy 
przedstawiające myszy i szczury wszelkich rozmiarów. Ich 
paciorkowate oczy spoglądają na Badaczy w dość dosłownie 
kamiennej ciszy. Na małym regale na książki stojącym przy 
drzwiach leży kilkanaście śpiewników kościelnych i opisów 
porządku nabożeństwa. Pachną wilgocią i od razu widać, 
że coś je podgryzało.

Podczas pobytu w kościele udany test Nasłuchiwania 
pozwoli zidentyfikować wyraźny odgłos czegoś małego 
przemykającego w budynku, jednak poszukiwania sprawcy 
skończą się na znalezieniu mysich odchodów i wielu pajęczyn.

Mysie połączenie
Konfrontacja z taką liczbą mysich obserwatorów pozwala wyko-
nać test każdemu Badaczowi posiadającemu umiejętności Język 

TELEFONY KOMÓRKOWE W MUSCOBY
Ze względu na odludne położenie wioski oraz fakt, 
że chęć modernizacji i rozwoju regionu pojawiła się 
dopiero stosunkowo niedawno, zasięg telefonów ko-
mórkowych jest, powiedzmy, dość nieregularny. Jeśli 
Badacze chcą korzystać ze swoich urządzeń mobilnych, 
aby np. zadzwonić po pomoc lub skorzystać z Internetu 
w celu wyszukiwania informacji, poproś o test Szczęścia. 
W przypadku sukcesu mają wystarczająco dobry zasięg, 
aby skontaktować się ze światem zewnętrznym.

Jeśli Badacze będą chcieli zadzwonić do kogoś w bar-
dziej staroświecki sposób, obok zamkniętego pubu Objęcia 
Szczurołapa znajdą samotną czerwoną budkę telefoniczną. 
Aparat w środku przyjmuje tylko monety i nigdy nie 
został wyposażony w czytnik kart, więc znów wymagany 
jest test Szczęścia, aby sprawdzić, czy Badacz posiada 
przy sobie odpowiednie nominały. Udany test jednej ze 
społecznych umiejętności pozwoli nakłonić panią Albright, 
aby pozwoliła Badaczom skorzystać z jej telefonu, pod 
warunkiem, że przekonają ją, że ta rozmowa telefoniczna 
jest odpowiednio ważna.
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Obcy (Łacina), Historia lub Nauka (Biologia lub Zoologia) 
na poziomie 10% lub więcej. W wyniku sukcesu Badacze mogą 
zidentyfikować łacińskie słowo „mus” oznaczające mysz, od 
którego prawdopodobnie pochodzi nazwa wioski Muscoby. 
Z jakiegoś powodu mieszkańcy doliny wydają się mieć niemałą 
obsesję na punkcie gryzoni. Jeśli nikt z Badaczy nie posiada 
odpowiedniej umiejętności, pani Deakins z biblioteki i muzeum 
w Appleford może oświecić ich nieco później.

Kamienni obserwatorzy
Blisko środka zachodniej ściany znajduje się obficie rzeź-
biona, kamienna chrzcielnica. Rzeźbienia nie przedsta-
wiają członków rodziny myszowatych, zamiast tego jest 
ona udekorowana bujnymi pędami wijącymi się na całej jej 
powierzchni i sięgającymi głęboko do dna czaszy. Spomiędzy 
liści wyglądają dziwne twarze przypominające Zielonego 
Człowieka. Rzeźbienia na chrzcielnicy są mocno zniszczone, 
a ich styl jest dość prymitywny, co sugeruje, że tak jak wiele 
z kamieni w ścianach, jest ona znacznie starsza od samego 
kościoła. Chrzcielnica nie ma pokrywy.

Kolejna, zdecydowanie większa twarz Zielonego Człowieka 
groźnie spogląda ze ściany ponad sklepieniem prowadzą-
cym do głównego ołtarza na wschodnim krańcu kościoła. 
Rzeźba jest w całości stworzona z liści, a jej oczy zdają się 
przenikać na wylot każdego, kto na nią spojrzy. Jej usta 
są wykrzywione w kpiącym uśmiechu. Udany test Nauki 
(Biologia lub Botanika) pozwala na identyfikację umie-
jętnie wykonanego listowia, które przedstawia liście dębu. 
Badacze posiadający wiedzę z zakresu historii, okultyzmu lub 
architektury wiedzą, że przedstawienia Zielonego Człowieka 
były często spotykane w średniowiecznych kościołach, ale 
tak ogromny egzemplarz jest dość rzadkim przypadkiem. 
Witraż ponad ołtarzem, który jest jedynym takim oknem 
w budynku (pozostałe są wykonane z bezbarwnego szkła), 
także przedstawia Zielonego Człowieka. Właściwie poza 
kościelnymi śpiewnikami i prostym metalowym krzyżem 
na ołtarzu nie ma tu zbyt wielu oznak świadczących o tym, 
że jest to chrześcijańskie miejsce kultu.

Uwagi dla Strażnika Tajemnic: Jeśli przed udaniem się do 
kościoła Badacze odwiedzili dom „Starego” Gurteena, a także 
jeśli rozmawiali ze „Starym” George’em w pubie Złoty Baran 
w Appleford, możliwe, że osiągnęli już odpowiedni moment 
w rozgrywce, aby wydarzyło się, co następuje: kiedy Badacze 
próbują wyjść z kościoła, Zielony Człowiek (str. 23) przejmuje 
władzę nad swoim kamiennym awatarem i atakuje ich swoimi 
wysysającymi życie, biczującymi pędami. Aby zapoznać się 
ze szczegółami dotyczącymi tego, jak mogłaby wyglądać ta 
scena, patrz Finałowa rozgrywka, str. 22.

DOM „STAREGO” GURTEENA
Dom „Starego” Gurteena znajduje się pod lasem, na końcu 
szosy wychodzącej z wioski. Z zewnątrz jednopoziomowy 
budynek nie wygląda, jakby wymagał zbyt wielu prac re-
montowych. Ogród przed domem jest nieco zapuszczony, 
ale mała biała bramka jest w dobrym stanie, a żywopłot 
wygląda na przystrzyżony kilka miesięcy temu.

Krótka ścieżka prowadzi do pobielonego progu i ciemno-
zielonych drzwi wejściowych. W drzwiach znajduje się mała 
witrażowa szybka, przez którą nie sposób zobaczyć dokładnie 
czegokolwiek w środku. Zaglądając przez zasiatkowane 
okno, na prawo od drzwi można zobaczyć schludny, choć 
staroświecki pokój – na podstawie dekoracji da się stwierdzić, 
że prawdopodobnie jest to salon (patrz Pisk, wizg – Pomoc 
#3). Okno na lewo od drzwi jest także zasiatkowane; po-
mieszczenie, w którym się znajduje, wygląda, jakby kiedyś 
było jadalnią, ale obecnie stół ugina się pod ciężarem stosów 
gazet i magazynów.

Wejście do domu
Jeśli Badacze wchodzą do domu frontowymi drzwiami 
(pamiętaj, że potrzebują klucza), pozwól im na test Spo-
strzegawczości. Jeśli odniosą sukces, zauważą ewidentny brak 
śmieciowej poczty i ulotek przy drzwiach pod otworem na 
listy, co jest dziwne w przypadku domu, który został pozosta-
wiony bez opieki na miesiąc. W korytarzu znajduje się mały 
stolik – oczywiste miejsce do odłożenia korespondencji ‒ ale 
jest dziwnie pusty, nie licząc pożółkłej ze starości, ozdobnej 
koronkowej serwety zrobionej na szydełku. Różne wybla-
kłe obrazki wiszą na ścianach; wydaje się, że przedstawiają 
okoliczne miejsca – wiejskie budynki, eleganckie krajobrazy 
i inne podobne rzeczy – jednak jeśli Badacze nie pochodzą 
z tych okolic, nie są tego pewni. Poruszenie któregokolwiek 
z obrazków ujawni pod spodem jaśniejszy fragment ściany. 
Wydaje się oczywiste, że dom nie był odnawiany od dłuższego 
czasu. Nie widać w nim także telefonu.

Salon
Na prawo od drzwi wejściowych znajduje się salon. Pokryty 
kafelkami kominek jest umiejscowiony na zewnętrznej ścianie 
naprzeciwko wejścia do pokoju. Nad nim wisi duże lustro 
w pozłacanej ramie. Na kominku stoi pojedyncza fotografia 
w brzydkiej ramce. Przedstawia parę w ubraniach w stylu 
lat 50., stojącą za młodym chłopcem w wieku około 7 lub 8 
lat. Przenikliwi Badacze mogą zaryzykować stwierdzenie, 
że to „Stary” Gurteen i jego rodzice.

Biała skórzana sofa przykryta dywanikiem ze skóry tygrysa 
(na szczęście sztucznej) i dwa fotele do kompletu zapewniają 
miejsce do siedzenia w salonie. Inne meble w pokoju to regał 
na książki (przy ścianie naprzeciwko okna) wypełniony 
porcelanowymi ozdobami i kryształowymi naczyniami oraz 
niski szklany stolik kawowy stojący przed sofą, na którym 
znajduje się duża książka oprawiona w czarną skórę.

Czarna Księga
Po przejrzeniu księgi leżącej na stoliku kawowym okazuje 
się, że jest to rodzinna Biblia Gurteenów. Na kilku stronach 
rozrysowane jest szczegółowe drzewo genealogiczne, które 
sięga aż do początku XIX wieku. Dodatkowo znajduje się 
tam kilka całkiem udanych szkiców ludzi, którzy muszą 
być przodkami „Starego” Gurteena. Po sprawdzeniu daty 
urodzin Gurteena Badacze dowiadują się, że urodził się on 
w 1945 roku, a jego pełne imię i nazwisko brzmi Gilbert 
Oswin Gurteen.
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Przy dokładnym przeglądaniu Biblii Badacze znajdują 
kilka zasuszonych kwiatów (już wyblakłych ze starości) 
oraz kosmyk włosów. Kilka stron zostało zaznaczonych 
zakładkami ze wstążek, w tym Księga Samuela w miejscu, 
gdzie Filistyni wykonują złote podobizny myszy, aby odpłacić 
Izraelitom za uprowadzenie Arki Przymierza (1 Sm 6, 1-5).

Jadalnia
Pomieszczenie naprzeciwko salonu nie mogłoby wyglądać 
bardziej kontrastowo. O ile salon wygląda na nietknięty przez 
lata (może tylko w celu pościerania kurzu), to z jadalni na 
pewno ktoś niedawno korzystał. Solidny, staroświecki stół na 
środku pomieszczenia jest pokryty albumami z wycinkami 
oraz stertami gazet i magazynów. W pobliżu różnych stosów 
leżą nożyczki, słoik z paskudnie pachnącym klejem i pędzel 
(sztywny od zaschniętego kleju).

Przekartkowanie albumów ujawnia olbrzymią kolekcję 
artykułów i zdjęć poświęconych szczurom, myszom i my-
szoskoczkom, w tym baśni, fikcyjnych historii, publikacji 
naukowych oraz reklam trucizn i pułapek. Widać, że były 
zbierane przez dziesięciolecia, a niektóre z najstarszych eg-
zemplarzy zawierają notatki zapisane dziecięcym charakterem 
pisma. W albumach są także liczne rysunki gryzoni oraz 
projekty pułapek. Materiały dotyczące myszy i szczurów są 
przeplatane obrazami i zdjęciami Zielonego Człowieka razem 
z kilkoma historiami i artykułami na jego temat, jednak jest 
ich zdecydowanie mniej (jeśli potrzebujesz dodatkowych 
informacji, patrz Prawdziwy Zielony Człowiek, str. 9).

Na ścianie ponad kominkiem – będącym bliźniaczym 
odbiciem tego w salonie – wisi portret Zielonego Człowieka. 
Styl jest dość prymitywny, ale efektowny i każdy, kto był 
w zabytkowym kościele w Muscoby, od razu rozpoznaje 
twarz, która znajduje się nad sklepieniem prowadzącym do 
głównego ołtarza. Wykonane z użyciem różnych odcieni 
zieleni oczy i uśmiech są tak samo niepokojące, jak te będące 
ich odpowiednikiem w kamieniu.

Kilka albumów fotograficznych jest schowanych w kre-
densie stojącym pod ścianą naprzeciw okna. Jeśli Badacze 
nie przeszukują kredensu, poproś ich o wykonanie testu 
Spostrzegawczości. W albumach znajdą kilka zdjęć sprzed 
II wojny światowej, ale większość pozostałych, sądząc po 
ubiorze osób na fotografiach, pochodzi z lat 60. i 70. Żadne 
ze zdjęć nie wygląda, jakby zrobiono je poza doliną. Nie 
ma też żadnych fotografii z ostatnich 20 lat. Jeśli porównać 
informacje z drzewa genealogicznego w Biblii, fotografie 
przestają się pojawiać wraz ze śmiercią rodziców Gurteena.

Uwagi dla Strażnika Tajemnic: Jeśli Badacze odwiedzili już 
kościół oraz albo pub Złoty Baran, albo bibliotekę i muzeum 
w Appleford, a ponadto zbadali pozostałe pomieszczenia 
w domu i okoliczny las, portret w jadalni zadziała jako portal 
dla Zielonego Człowieka. Kiedy tylko będzie to odpowiednie 
z punktu widzenia dramatyzmu, Zielony Człowiek postanowi 
się ujawnić. Aby zapoznać się ze szczegółami dotyczącymi 
tego, jak mogłaby wyglądać ta scena, patrz Zakończenie, 
str. 22.

Sypialnie
Sypialnia znajdująca się za salonem także wygląda na nie-
tkniętą od lat. W bliźniaczych szafach znajdują się męskie 
i kobiece stroje, prawdopodobnie należące do rodziców 
Gurteena. Wszystkie wyglądają na pochodzące z końca 
XX wieku. Na toaletce znajduje się zabytkowy zestaw ko-
smetyczny (szczotka, lusterko i grzebień) oraz kilka szminek 
i opakowań popękanych ze starości pudrów. Kolejne zdjęcie 
rodzinne stoi na szafce nocnej.

Sypialnia za jadalnią wygląda na należącą do „Starego” Gur-
teena. W szafie i szufladach znajdują się zużyte i wielokrotnie 
cerowane ubrania. Obok pojedynczego łóżka z wypłowiałą, 
zieloną bawełnianą narzutą piętrzą się stare książki w miękkich 
oprawach ‒ głównie byłe egzemplarze biblioteczne z biblioteki 
w Appleford. Tematyka książek wydaje się być podzielona po 
równo między romanse i westerny, co jest miłą odmianą od 
albumów dotyczących myszowatych w pokoju obok.

Udany test Spostrzegawczości pozwala Badaczom do-
strzec klapę w suficie przed pokojem rodziców Gurteena. 
Jeśli Badacze postanowią odkryć, co znajduje się na strychu, 
drabina znajdująca się w warsztacie na podwórzu (str. 16) 
pozwoli im dostać się na górę (patrz Strych).

Strych
Otwarcie klapy prowadzącej na strych uwalnia chmurę kurzu 
prosto w twarz Badacza, który znajduje się na szczycie drabiny. 
Klapa jest na tyle mała, że tylko jedna osoba naraz może 
przez nią przejść. Zakładając, że Badacze mają latarkę ze 
sobą, znaleźli ją w szufladzie ze sztućcami w kuchni albo po 
prostu używają telefonu jako latarki, ich oczom ukazuje się 
zimne, mroczne pomieszczenie. Strych rozciąga się nad całą 
powierzchnią domu, ale tylko w jego najwyższym punkcie 
jest na tyle wysoki, że można się tam wyprostować.

Poświecenie dookoła pozwala zidentyfikować bojler z go-
rącą wodą, liczne skrzynki po herbacie i walizki, a także stosy 
starych gazet. Wspięcie się na strych i bezpieczne poruszanie 
się po jego belkach wymaga udanego testu Zręczności, 
ponieważ tylko przestrzeń, gdzie przechowywane są pudełka 
i skrzynki, została zaopatrzona w podłogę. Porażka oznacza, 
że Badaczowi omsknęła się noga i prawdopodobnie prze-
dziurawiła sufit w pokoju, nad którym akurat się znajdował.

Skrzynki po herbacie są pełne starych zabawek i książek. 
W walizkach znajdują się między innymi ubranka dla dzieci 
w różnym wieku, garnitur w doskonałym stanie, suknia 
ślubna (starannie zawinięta w cienki papier) oraz mały album 
ze zdjęciami ślubnymi rodziców Gurteena. Nie ma tutaj nic 
więcej, co wydawałoby się interesujące.

Uwagi dla Strażnika Tajemnic: Udany test Spostrzegaw-
czości podczas przeszukiwania strychu sprawi, że Badacz 
będzie przekonany, iż widział parę odbijających światło 
malutkich oczu, gdy oświetlał pomieszczenie. Kiedy Badacz 
ponownie sprawdza miejsce, gdzie widział oczy, nie znajduje 
tam niczego – albo to tylko jego wyobraźnia, albo stworzonko 
gdzieś się przeniosło. Udany test Nasłuchiwania pozwoli 
zidentyfikować odgłosy chrobotania i drapania (podobne do 
tych w kościele). Poszukiwania dowodów na obecność myszy, 
takich jak nadgryzione gazety albo odchody, nic nie dają.
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Pokój dzienny
Naprzeciwko sypialni „Starego” Gurteena znajduje się po-
kój dzienny. Jest to o wiele mniej formalne pomieszczenie, 
w którym można spędzić wieczór po dobrze wykonanej 
pracy. Nie ma tam telewizora, jest tylko stare radio – jako 
całkowicie analogowe, obecnie nie jest w stanie wyłapać 
nic poza zakłóceniami – oraz mały gramofon. Obok niego 
znajduje się stosik płyt długogrających i singli, jest nawet 
kilka 7-calowych siedemdziesiątek ósemek. Podobnie jak 
w przypadku fotografii, nie ma zbyt wielu pozycji powstałych 
później niż w latach 70. Na półkach z książkami stoi jeszcze 
więcej romansów i westernów, a obok nich można znaleźć 
pozycje na temat stolarstwa czy kulinariów oraz poradniki 
typu „zrób to sam”.

W pomieszczeniu obok znajduje się łazienka, do której 
można wejść tylko od strony korytarza. Od razu widać, 
że w którymś momencie została wydzielona z pokoju dzien-
nego. Wyposażenie łazienki jest białe i nieskazitelnie czyste.

Kuchnia
Kuchnia jest prawdopodobnie najbardziej przestarzałym 
pomieszczeniem w całym domu. Solidna kuchenka gazowa 
(piekarnik i płyta z palnikami) razem z żeliwnym czajnikiem 
sprawia wrażenie, jakby powinna zostać zutylizowana lata 
temu, podobnie jak złowieszczo wyglądający bojler schowany 
w szafce obok zlewu. Widok znad zlewu w stronę lasu jest 
przysłonięty wysokim żywopłotem – o wiele wyższym niż 
ten we frontowym ogrodzie. Obok kuchenki znajduje się 
pojemnik ze szczapami drewna oraz duże pudełko zapałek. 
Kuchnia posiada dwie pary drzwi: jedne z nich wychodzą na 
ogród za domem, który składa się z dwóch trawników pełnych 
mchu, a drugie na podwórze z boku domu. Zaraz obok drzwi 
na podwórze, na starej rdzewiejącej podstawce wyłożonej 
gazetami stoi para butów. Wycieraczka jest podniszczona 
i nadal widać na niej ślady zaschniętego błota.

W kuchni są jeszcze tylko dwie inne rzeczy godne uwa-
gi: jedna z nich to spiżarnia, zawierająca głównie puszki 
o nieokreślonym wieku i niewiadomej zawartości oraz 
emaliowany chlebak z resztkami pleśniejącego bochenka. 
Druga to lodówka umieszczona pod jedną z ław. W małym 
zamrażalniku leży tylko samotna tacka do lodu, a w samej 
lodówce stoi butelka skwaśniałego mleka.

Uwagi dla Strażnika Tajemnic: Jeśli Badacze grają przed-
stawicielami firmy sprzątającej i ekipy filmowej, na razie 
wydaje im się, że nie ma dla nich tutaj zbyt wiele pracy, 
a zdecydowanie nie ma tutaj nic, co wyjaśniałoby hojną 
zapłatę, którą otrzymali. Jednak zacznie się to zmieniać, 
kiedy będą oglądać podwórze i las za domem.

Podwórze
Można się na nie dostać z kuchni lub przez jedną z furtek – 
z ogrodu przed lub za domem. Podwórze jest zabudowane 
zespołem budynków w kształcie litery L, podzielonym na kil-
ka osobnych pomieszczeń. Jedynymi typowymi elementami 
podwórza są grządka warzywna w jego południowym krańcu 
i przylegający do niej kompostownik z dużymi metalowymi 
widłami wbitymi w sam środek kopca.

Pomieszczenie znajdujące się najbliżej drzwi kuchennych to 
stary wychodek. Wisząca na sznurku po wewnętrznej stronie 
drzwi, lekko zawilgocona rolka papieru toaletowego wskazuje, 
że wychodek jest nadal sprawny i używany. Pomieszczenie 
obok wygląda na składzik – zwoje liny zwisają schludnie 
z gwoździ wbitych w ścianę, a polana są starannie ułożone 
obok kilku worków z węglem.

Narożne pomieszczenie wygląda na magazyn chemikaliów – 
znajduje się tam sporo ciemnobrązowych butelek, metalowych 
puszek i kanistrów skrzętnie poukładanych na drewnianych 
półkach. Udany test Nauki (Biologia lub Chemia) pozwoli 
zidentyfikować zawartość pomieszczenia jako przeróżne 
trucizny i herbicydy. Posiadanie i wykorzystywanie wielu 
z nich jest od lat zakazane. Na niektórych korodujących 
puszkach brakuje etykiet, więc strach pomyśleć, co też się 
w nich skrywa. Obok magazynu chemikaliów znajduje się 
szopa ogrodnicza pełna doniczek, narzędzi ogrodowych, 
opakowań nasion i worków z nawozem i piaskiem.

Największe pomieszczenie w budynku na podwórzu to 
warsztat. Przez okno widać półki i stoły warsztatowe pełne 
narzędzi i czegoś, co wydaje się być pułapkami na zwierzęta 
wszelkiego rodzaju. Po wejściu do środka można zauważyć 
jeszcze więcej urządzeń służących do zabijania różnych 
stworzeń – są tam nawet zardzewiałe potrzaski, powieszone 
na krokwiach za łańcuchy. Przy tylnej ścianie, za kowadłem 
i szlifierką, znajduje się małe palenisko kowalskie. Jest tu 
wszystko, czego „Stary” Gurteen mógłby potrzebować do 
tego, aby utrzymać swoje narzędzia i pułapki w dobrym stanie.

Uwagi dla Strażnika Tajemnic: Każdy Badacz, który szpera 
wśród potrzasków, powinien wykonać test Szczęścia. Porażka 
oznacza, że Badacz przypadkowo uruchomił potrzask, który 
oglądał, co powoduje 1K3 punktów obrażeń palców u ręki 
lub nogi. Inne nieudane lub forsowane testy w warsztacie 
także mogą uruchomić jeden z potrzasków (większe z nich 
powodują od 1K4 do 1K6 punktów obrażeń, w zależności 
od okrucieństwa Strażnika Tajemnic). Poważne rany (czyli 
otrzymanie maksymalnej liczby obrażeń) mogą wymagać 
wizyty w miejskim szpitalu w Appleford (str. 20), gdzie 

„Stary” Gurteen przebywa obecnie jako pacjent.

LAS
Wystarczy odejść około 3 metrów od furtki znajdującej się 
w żywopłocie z tyłu domu, aby znaleźć się w wilgotnym, 
złowieszczym lesie Muscoby. Pierwszą rzeczą rzucającą się 
w oczy każdemu, kto przejdzie przez furtkę, są rozwieszone 
między drzewami chorągiewki. Jednak jeśli przyjrzeć się im 
bliżej, można dostrzec, że nie są to wcale ozdobne proporczyki, 
ale całe mnóstwo szczurzych i mysich truchełek powieszonych 
za ogony na linach rozciągniętych między drzewami. Ten 
makabryczny widok wymaga od wszystkich obecnych testu 
Poczytalności (utrata 1/1K3 PP). Upiorna dekoracja jest 
rozwieszona na przestrzeni większej niż cała szerokość domu 
i sięga około sześć metrów w głąb lasu. Można wyszukać 
drogę pomiędzy małymi trupkami, ale każdej takiej próbie 
będzie towarzyszyć wyraźny niepokój wywołany złowrogimi 
spojrzeniami gnijących oczu wiszących na wysokości twarzy 
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oraz trzaskające i mlaskające odgłosy wydawane przez drobne 
kosteczki i rozkładające się ciała leżące na ziemi.

Uwagi dla Strażnika Tajemnic: Jeśli Badacze grają przedsta-
wicielami firmy sprzątającej i ekipy filmowej, sprawy przybierają 
dla nich o wiele ciekawszy obrót. Uprzątnięcie takiej ilości 
martwych zwierząt będzie wymagało sporo czasu, wysiłku 
i wielu wizyt w zakładzie utylizacji odpadów znajdującym się 
za Appleford, aby należycie spalić wszystkie małe ciałka. A na 
terenie znajdują się jeszcze niebezpieczne chemikalia, które 
również będzie trzeba odpowiednio zutylizować…

Pełzająca groza
Za każdym razem, gdy Badacze wracają do domu „Starego” 
Gurteena po pierwszej wizycie, las przybliża się odrobinę do 
żywopłotu znajdującego się za budynkiem. Jego ruch jest na tyle 
znaczący, że zauważenie tego faktu nie wymaga testu. Badacze 
mogą łatwo zmierzyć tempo poruszania się lasu. Przybliża się 
o około 30 centymetrów pomiędzy kolejnymi wizytami Badaczy.

Wejście do lasu
Możliwe jest przejście przez las z domu „Starego” Gurteena 
do zabytkowego kościoła. Jeśli Badacze zdecydują się to 
zrobić, poproś o łączony test Spostrzegawczości i Nasłu-
chiwania. Jeśli będzie on udany, Badacze mają wrażenie, że 
są obserwowani, i mogą usłyszeć (i zobaczyć) ruszające się 
gałęzie drzew, nawet jeśli nie ma wiatru. Towarzyszy im 
uczucie niepokoju, więc jeśli Strażnik Tajemnic uzna to za 
stosowne, może zarządzić test Poczytalności (utrata 0/1 PP).

Uwagi dla Strażnika Tajemnic: Spróbuj skierować Badaczy 
do lasu podczas ich pierwszej wizyty w domu, tak aby jak 
najszybciej odkryli straszliwe pozostałości po działalności 

„Starego” Gurteena. Jeśli Badacze dotarli do domu po uprzednim 
odwiedzeniu innych lokacji, niech poczują smród rozkłada-
jącego się mięsa, który zwabi ich do lasu, gdy tylko wysiądą 
z samochodu. O ile nie zapadł jeszcze zmrok, ich uwagę mogą 
także przykuć dziwnie ruchome drzewa oraz chrobot i widok 
małych zwierząt futerkowych biegających po lesie.

APPLEFORD
Miasteczko Appleford leży kilka dolin za Muscoby, w od-
ległości 32 kilometrów. Po tym, jak sklep wielobranżowy 
w starym budynku poczty w wiosce został zamknięty, stało 
się ono najbliższym miejscem, gdzie można zrobić zakupy. 
Miasteczko jest raczej stare i funkcjonalne niż piękne, ale rada 
podejmuje starania, entuzjastycznie wspierane przez lokalną 
bibliotekę i muzeum, aby przyciągnąć więcej turystów.

W miasteczku znajdują się trzy lokacje, które mogą zain-
teresować Badaczy: pub Złoty Baran, biblioteka połączona 
z muzeum oraz szpital miejski.

PUB ZŁOTY BARAN
Przy jednej ze ścian głównego rynku Appleford, niemal 
dokładnie naprzeciwko biblioteki i muzeum, znajduje się Sz
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pub Złoty Baran. Nad drzwiami wisi duży drewniany 
szyld przedstawiający dość niezadowoloną żółtawą owcę. 
Płyta rejestracyjna zawiera ten sam zapis, jaki znajduje się 
nad wejściem do zamkniętego pubu Objęcia Szczurołapa 
w Muscoby: „Mr. Geo. Fletcher, Esq.”.

Jeśli Badacze przyjadą przed 10:00 rano, świeżo poma-
lowane czarne drzwi będą zamknięte. Na małej tabliczce 
w oknie przy drzwiach znajdą godziny otwarcia: „od 10:00 
do późna” – cudownie nieprecyzyjne. Jeśli Badacze dotrą 
na miejsce po otwarciu, wtedy, w zależności od godziny, 
spotkają „Młodego” George’a sprzątającego brudne szklanki 
z poprzedniego wieczoru lub krzątającego się za barem.

Wnętrze pubu wygląda dość skromnie. Tak, jakby ktoś – 
prawdopodobnie przedstawiciel browaru – urządził je całkiem 
niedawno w „staroświeckim stylu”, a ktoś inny systematycznie 
usuwał najgorsze ze współczesnych podróbek i zastępował 
je oryginalnymi przedmiotami. Na ścianie wisi tarcza do 
rzutek, a kawałek szarej taśmy na dywanie wyznacza linię 
rzutu, czyli miejsce, w którym zawodnik stoi, wykonując rzut.

Jeśli jest nieco później, najpewniej w pubie będzie więcej 
klientów, ale niezależnie od pory przy barze zawsze będzie jedna 
osoba: „Stary” George, ojciec „Młodego” George’a. Starszy 
człowiek ubrany jest w tweedową marynarkę, wyświechtane 
sztruksowe spodnie, kraciastą koszulę i kaszkiet. Pełen deter-
minacji pyka fajkę, przekornie ignorując zakaz palenia.

Barman zapytany o Muscoby tylko westchnie i przewró-
ci oczami. Natomiast „Stary” George od razu zareaguje 
z ożywieniem. 

„Jeśli postawicie mi pintę czy dwie, opowiem wam o Musco-
by” – mówi w północnoangielskim dialekcie i puszcza oko. 

„Młody” George, który oczywiście słyszał tę historię tyle razy, 
że wstyd mu się do tego przyznać, nalewa ojcu piwo, po czym 
oddala się na drugi koniec baru lub zajmuje się skrupulatnym 
odkurzaniem głowy jelenia umocowanej nad kominkiem.

Rozmowa ze „Starym” George’em
Kiedy tylko „Stary” George zwilży struny głosowe, zaczyna 
recytować rymowankę szczurołapa (Pisk, wizg – Pomoc 
#1). Zapytany o nią, odpowie Badaczom, że rymowanka 
jest tak stara, jak otaczające ich wzgórza, a Muscoby „nigdy 
nie było w sytuacji, kiedy nie posiadało szczurołapa”. Wie, 
że „Stary” Gurteen przebywa w szpitalu, i mamrocze coś 
ponuro o przeznaczeniu, jakie czeka wioskę bez jego pracy, 
ale nie wdaje się w szczegóły. Jego główne przesłanie dla 
Badaczy to: „Powiem wam coś, co wam pomoże. Nie wracajcie 
do Muscoby. Las będzie się budził i nie ma tam miejsca dla 
takich jak ja czy wy”.

Jeśli Badacze czują taką potrzebę, mogą kupić „Staremu” 
George’owi kolejną pintę, a nawet coś mocniejszego, ale nie 
będzie miał nic więcej do powiedzenia na temat „Starego” 
Gurteena czy Muscoby. Będzie jedynie siedział i smętnie kręcił 
głową, powtarzając sobie pod nosem rymowankę szczurołapa.

Rozmowa z „Młodym” George’em
Rozmowa z „Młodym” George’em ujawni tylko tyle, że wcze-
śniej tego roku jego ojciec zachęcił rodzinę do opuszczenia 
Muscoby ze względu na zmiany, które tam zaszły. Nie miało 
znaczenia nawet to, że ich rodzina mieszkała tam prawie 
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tak długo, jak Gurteenowie. „Młody” George nie miał nic 
przeciwko opuszczeniu wioski. Tutaj biznes i tak lepiej mu 
idzie, i przynajmniej nie musi każdego ranka oglądać tych 
ponurych lasów, które zawsze przyprawiały go o gęsią skórkę. 
Nikt z miejscowych, nie licząc „Starego” Gurteena, nie ma 
odwagi, by się tam zapuszczać – wszyscy wiedzą, że to miejsce 
lepiej zostawić szczurołapowi i jego ofiarom.

BIBLIOTEKA I MUZEUM W APPLEFORD
Biblioteka i muzeum są usytuowane przy rynku głównym, 
w dużym gregoriańskim budynku z dość pretensjonalnym 
kolumnowym wejściem. Godziny otwarcia (10:00–16:00 od 
poniedziałku do piątku, środy tylko przed południem oraz 
10:00–12:00 w soboty) są wyeksponowane w gablocie obok 
głównego wejścia.

Wewnątrz kamienne schody prowadzą na górę, do części 
budynku, w której znajduje się biblioteka, a zamknięte drzwi 
na parterze to wejście do muzeum. Znajduje się na nich 
przypięta pinezkami, odręcznie napisana kartka: „Klucz 
dostępny u dyrekcji biblioteki”.

Na górze, za kontuarem, który jest jednocześnie recepcją 
i miejscem wypożyczania książek, siedzi starsza kobieta 
o stalowoszarych włosach. Jej kardigan w kolorze lawendy jest 
zapięty pod samą szyję i tylko kołnierzyk ciemnofioletowej 
bluzki wystaje nad jego dekolt. Charakterystyczne wy-
brzuszenie na lewym rękawie wskazuje na to, gdzie schowała 
chusteczkę. To pani Joyce Deakins, główna bibliotekarka.

Pani Deakins wita Badaczy z ostrożnym, wyćwiczonym 
uśmiechem i pyta, czy może im w czymś pomóc. Jeśli Badacze 
zaczynają wyrażać zainteresowanie lokalną historią, uśmiech 
pani Deakins staje się szerszy i bardziej szczery. Proponuje 
Badaczom wizytę w muzeum, jeśli oczywiście mają na to 
ochotę, ale dodaje także, że powinni byli zadzwonić wcześniej, 
jeśli chcieliby zwiedzić ekspozycję z przewodnikiem.

Z drugiej strony, wzmianka o Muscoby sprawia, 
że uśmiech całkowicie znika z twarzy pani Deakins. Udany 
test Psychologii pozwoli zauważyć, że jej prawa powieka 
zaczyna nerwowo drgać. Główna bibliotekarka pozostaje 
uprzejma, ale w jej głosie pojawia się napięcie podobne do 
tego, które było słychać u pani Albright (jeśli Badacze już 
rozmawiali z nią w herbaciarni). Zapytanie o rymowankę, 
którą wyrecytował im „Stary” George, powoduje koniecz-
ność wykonania grupowego testu Szczęścia. W przypadku 
porażki pani Deakins dostaje ataku duszności i wymaga 
natychmiastowej pomocy medycznej. Nawet jeśli żaden 
z Badaczy nie posiada umiejętności Pierwsza Pomoc, szybko 
staje się oczywiste, że należy wezwać karetkę. Jeśli któryś 
z Badaczy ma kompetencje z zakresu Pierwszej Pomocy, 
może spróbować ustabilizować biedną panią Deakins do 
czasu przyjazdu ratowników.

Jeśli Badacze nie wywołają ataku i nie przyczynią się 
do nagłej hospitalizacji pani Deakins, kobieta potwierdzi, 
że posada szczurołapa w Muscoby ma wielowiekową tradycję 
kultywowaną przez rodzinę Gurteenów od niepamiętnych 
czasów. Brak pracy sprawił, że większość rodzin, które od 
zawsze mieszkały w wiosce, wyjechała, ponadto wydaje się, 
że spodziewany napływ turystów nie nastąpi zbyt szybko.

Zapytana o kościół, pani Deakins potwierdzi, że Kościół 
św. Gertrudy (tak brzmi jego pełna nazwa) jest świątynią 
powstałą w czasach anglosaskich, ale przynajmniej część 
z kamieni użytych do jej budowy pochodzi z czasów rzym-
skich, a być może jest nawet jeszcze starsza. Stowarzyszenie 
Historyczne Appleford przygotowało krótką broszurkę na 
temat kościoła, w cenie 50 pensów. Poza kilkoma ziarnistymi 
czarno-białymi fotografiami, skopiowany w bardzo słabej 
jakości prospekt zawiera niewiele więcej informacji, choć 
można się z niego dowiedzieć, że wystrój kościoła prawdo-
podobnie był inspiracją dla Roberta Thompsona, a święta 
Gertruda jest patronką tych, którzy boją się myszy.

Uwagi dla Strażnika Tajemnic: Jeśli Badacze nie rozma-
wiali jeszcze ze „Starym” George’em w pubie Złoty Baran, 
pani Deakins zasugeruje im, aby się tam udali. Kieruje nią 
zarówno chęć pozbycia się ich, jak i pomocy w znalezieniu 
odpowiedzi na ich pytania. Im szybciej będzie mogła przestać 
myśleć o tym straszliwym miejscu i martwych gryzoniach 
zwisających pomiędzy drzewami, tym lepiej.

Muzeum
Jeśli Badaczom uda się otrzymać klucz do muzeum, będą mieli 
okazję zwiedzić pojedyncze pomieszczenie pełne gablotek 
z odłamkami glinianych naczyń, krzemiennych narzędzi, stosi-
ków kamieni i artystycznych impresji przedstawiających region 
na przestrzeni wieków. Jednak przy najbardziej odległej ścianie 
znajdą coś o wiele bardziej interesującego. Jest to zestaw dioram 
z wypchanymi gryzoniami ubranymi w wiktoriańskie stroje 
i zaaranżowanymi tak, aby przedstawiały różne codzienne 
czynności wykonywane przez ludzi. Na tabliczce informacyjnej 
przy każdej kompozycji widnieje informacja, że zostały one 
stworzone przez Reginalda Gurteena z Muscoby w latach 
60. XIX wieku. Jeśli Badacze odwiedzili już dom „Starego” 
Gurteena i widzieli rodzinną Biblię, są w stanie rozpoznać 
Reginalda jako jednego z wcześniejszych szczurołapów.

SZPITAL MIEJSKI W APPLEFORD
Jeśli Badacze zdecydują, że chcą porozmawiać ze „Starym” 
Gurteenem, nie będzie im trudno ustalić, że obecnie dochodzi 
do zdrowia w miejskim szpitalu w Appleford. Jest to stosun-
kowo nowy budynek na obrzeżach miasteczka. Ma całkiem 
pokaźne rozmiary i funkcjonuje tam nawet szpitalny oddział 
ratunkowy (gdzie pani Deakins została zabrana na wstępne 
badania, jeśli gracze doprowadzili do ataku duszności).

Uzyskanie informacji, na którym oddziale przebywa „Stary” 
Gurteen, jest dużo trudniejsze. Zapytanie o to znudzonego 
młodego mężczyzny w recepcji prowadzi do standardowego 
pytania: „Przyjaciele czy rodzina?”. Jeśli Badacze zdecydują 
się nie kłamać w temacie ich relacji ze starszym człowiekiem, 
będą potrzebowali udanego testu jednej z umiejętności spo-
łecznych (Urok Osobisty, Gadanina itp.), aby dowiedzieć się, 
gdzie go znaleźć. Kiedy test zakończy się sukcesem lub jeśli 
Badacze będą podawać się za przyjaciół lub rodzinę „Starego” 
Gurteena, recepcjonista ostrzeże ich, że pacjent jest ostatnio 
dość nerwowy i powinni ograniczyć czas wizyty, aby go nie 
przemęczać. Recepcjonista dodaje, że to miłe, że w końcu, po Zi
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tak długim czasie, ktoś poza pracownikami opieki społecznej 
przyszedł go wreszcie odwiedzić.

Jeśli Badacze poniosą porażkę w teście, recepcjonista wy-
tłumaczy im, że ze względu na pogarszający się stan staruszka, 
nie powinien on spotykać się z obcymi ludźmi. Jeśli jednak 
będzie to krytyczna porażka, recepcjonista będzie przekonany, 
że Badacze planują coś podejrzanego, i odmówi im udzielania 
jakichkolwiek informacji. Badacze muszą opuścić szpital 
i spróbować wymyślić inny sposób na znalezienie Gurteena. 
Mogą też wrócić do szpitala i przechadzać się szpitalnymi 
korytarzami w nadziei na znalezienie właściwego oddziału 
(może to wymagać grupowego testu Szczęścia).

Gurteen jako pacjent
Jeśli Badaczom udało się zlokalizować „Starego” Gurteena, 
znajdują się na oddziale z wiśniowo-różowymi ścianami. 
W powietrzu unosi się silny zapach środków dezynfekujących. 
Zmęczona pielęgniarka wskazuje Badaczom prywatny pokój 
w bocznym korytarzu.

Na łóżku siedzi brodaty mężczyzna w piżamie w brązo-
wo-żółte pasy, który podskakuje, kiedy otwierają się drzwi. 
W jego spojrzeniu jest coś wyraźnie niepokojącego, niemalże 
głodnego, kiedy spogląda na przybyłych.

„Jesteście moimi nowymi lekarzami? Mogę już iść do domu? 
Muszę wrócić do domu. Mam ważną pracę do wykonania. 
Proszę, pozwólcie mi wrócić do domu”. Ton głosu starszego 
mężczyzny jest błagalny, wyczuwa się w nim nutkę desperacji.

Jeśli Badacze chcą udawać, że są jego „nowymi lekarzami”, 
Gurteen skwapliwie im uwierzy, a rozmowa z nim będzie co 
rusz przerywana prośbami, aby wypuścić go do domu. Jeśli 
Badacze postanowią być szczerzy i przyznają się, że nie są jego 
nowymi lekarzami, Gurteen będzie straszliwie rozczarowany, 
ale nadal chętnie z nimi porozmawia.

Rozmowa z Gurteenem
Zapytanie Gurteena o to, co musi zrobić, kiedy wróci do domu, 
spotka się z prostą odpowiedzią: musi zabić szczury, aby 
utrzymać pokój. Zapytany o to, dlaczego musi zabić szczury, 
zacznie chichotać w niekontrolowany, niepokojący sposób. 

„Drzewa. Drzewa muszą zostać nakarmione. Wiecie, jeśli 
nie dostaną pożywienia, to przyjdą po nich wszystkich. Za-
wsze głodne. Ciągle muszą być karmione albo zaczną same 
szukać pożywienia!”.

Im dłużej trwa rozmowa, tym bardziej histerycznie za-
chowuje się „Stary” Gurteen. W końcu próbuje dostać się 
do drzwi, a jeśli nikt nie próbuje go powstrzymać, wypada 
na korytarz (jeśli Badacze próbują go złapać lub skrępować, 
odnieś się do jego profilu na stronie 23). Kiedy Gurteen 
znajdzie się na korytarzu, personel medyczny spieszy w jego 
kierunku, aby uniemożliwić starszemu mężczyźnie ucieczkę 
z oddziału. Jeśli Badacze nie próbowali do tej pory się wycofać, 
lekarz, który został pospiesznie wezwany, uprzejmie, acz 
stanowczo ich wyprasza.
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Uwagi dla Strażnika Tajemnic: Jeśli to konieczne, Strażnik 
może wykorzystać „Starego” Gurteena, aby podpowiedzieć 
Badaczom, co mają zrobić – to znaczy, że powinni zniszczyć 
las za domem Gurteena. W takich okolicznościach rozhi-
steryzowany „Stary” Gurteen może krzyczeć: „Spalcie to 
wszystko!” lub „Nakarmcie las!” i inne tego typu rzeczy. Jeśli 
ta czytelna wskazówka nie wybrzmi odpowiednio, Strażnik 
Tajemnic może powtórzyć tę informację w rodzinnej Biblii 
Gurteenów (Dom „Starego” Gurteena: Czarna Księga, str. 
14) lub w innym miejscu w domu.

FINAŁOWA ROZGRYWKA
Jest kilka miejsc, w których może pojawić się Zielony Czło-
wiek, aby upomnieć się o swoją ofiarę w postaci Badaczy 
i wszystkich, którzy będą wtedy z nimi.

 � Pierwsze z nich to kościół, gdzie liściasta maska ponad 
sklepieniem niespodziewanie przemienia się w wyjącą pasz-
czę, która wyrzuca wici niczym bicze w stronę swoich ofiar.

 � Drugie miejsce to jadalnia w domu „Starego” Gurteena, 
gdzie obraz przedstawiający Zielonego Człowieka z prze-
szywającym krzykiem roztrzaskuje szkło swojej ramy, zanim 
przypuści atak.

 � Trzecie miejsce to las za domem, pośród wiszących szczu-
rzych ciał, które były wcześniejszą ofiarą dla Zielonego 
Człowieka. Tam sęki na pniu jednego z drzew łączą się, 
tworząc jego twarz (którą Badacze mogą zauważyć, wyko-
nując udany test Spostrzegawczości), zanim rozpocznie atak.

Jeśli zbliża się koniec scenariusza, a Badacze unikają powrotu 
do kościoła, domu i lasu, Zielony Człowiek skorzysta z do-
wolnej nadarzającej się okazji. Na domach w wiosce znajdują 
się liczne terakotowe płyty z podobizną Zielonego Człowieka, 
dzięki którym może się zamanifestować. Co więcej, pomimo 
że drzewa i krzewy w ogrodach są mniej okazałe niż jego las, 
nadal mogą posłużyć za nośnik jego obecności.

Tuż przed atakiem pozwól Badaczom na łączony test 
Spostrzegawczości i Nasłuchiwania. W przypadku sukcesu, 
nawet jeśli znajdują się wewnątrz domu, usłyszą chrobotanie 
i tupotanie dookoła oraz kątem oka zauważą małe ciałka 
przemykające pomiędzy kolejnymi osłonami. Nawet jeśli 
nie uda im się niczego zauważyć, kiedy Zielony Człowiek 
manifestuje swoją obecność, hałas staje się nie do pomylenia 
z niczym innym.

Jeśli Badacze próbują uciekać przed Zielonym Człowiekiem, 
zorientują się, że są otoczeni przez armię szczurów o groźnie 
błyszczących ślepiach. Szczury zrobią, co w ich mocy, aby 
powstrzymać Badaczy przed ucieczką. W końcu wolałyby, 
aby to ludzie zajęli ich miejsce. Każda śmierć pomaga nasycić 
Zielonego Człowieka, ale o ile szczurołap nie powróci do 
Muscoby, cały cykl będzie się powtarzał za każdym razem, 
gdy drzewa znów poczują głód.

Odnieś się do profili Zielonego Człowieka i stada szczurów 
w Dodatku: Postacie i potwory.

ZAKOŃCZENIE
Istnieje możliwość ucieczki od Zielonego Człowieka, szczu-
rów i Muscoby. Może to oznaczać wysadzenie w powietrze 
domu „Starego” Gurteena przy użyciu kuchenki gazowej 
lub wykorzystanie chemikaliów w magazynie do spalenia 
Zielonego Człowieka, aby go przepędzić. Podpalenie lasu 
jest najpewniejszym sposobem na uporanie się z „klątwą”, ale 
wskoczenie do samochodu i możliwie najszybsza jazda, aby 
oddalić się od wioski, także może być sposobem na wydosta-
nie się z tej sytuacji (to rozwiązanie będzie prawdopodobnie 
wymagało udanego testu Prowadzenia Samochodu, aby 
uniknąć wypadku w wyniku paniki i pośpiechu).

Nawet jeśli uda się przepędzić Zielonego Człowieka, Strażnik 
Tajemnic może zdecydować, że Badacze będą musieli stawić 
czoła hordzie szczurów. W końcu są one boleśnie świadome 
tego, że wypędzenie tylko odsuwa w czasie to, co nieuniknione. 
Taka przedwieczna i potężna siła nie może zostać całkowicie 
zniszczona tak łatwo. Atak szczurów może nastąpić w dowol-
nym momencie podczas pobytu w Muscoby, nawet wtedy, gdy 
Badacze próbują uciec z wioski samochodem. Szczury i myszy 
mogą wspinać się na pojazd, zapychać silnik i próbować rozbić 
przednią szybę, dosłownie rzucając się na Badaczy!

Jeśli Badaczom uda się uciec z Muscoby i mają na tyle 
zdrowego rozsądku, aby tam nie wracać (i potrafią wyjaśnić, 
dlaczego nie wywiązali się ze swoich zobowiązań, jeśli nadal 
mają pracę do wykonania), kilka miesięcy później usłyszą 
o ogłoszonych planach zalania doliny i stworzenia na jej miejscu 
zbiornika wodnego. Po serii osobliwych incydentów (zaginięcia 
zwierząt domowych i hodowlanych, śmierć pieszego turysty, 
niewyjaśnione zbliżanie się lasu do wioski itp.) rada w końcu 
zdecydowała się ograniczyć dalsze straty. Los wioski został 
przesądzony i wkrótce woda zakryje jej stare kamienie.

Po tym, jak nie udało mu się wykonać wyznaczonego 
zadania polegającego na ochronie wioski, nieszczęsny „Stary” 
Gurteen popadł w szaleństwo. W zależności od tego, co 
stało się z Badaczami, może się okazać, że dołączą oni do 
niego w przyzwoitym państwowym ośrodku leczenia chorób 
psychicznych. Jeśli chodzi o Zielonego Człowieka – kto wie, 
jakie osobliwości będą działy się w pobliżu zatopionego 
terenu, kiedy budowa zbiornika wodnego zostanie ukończona? 
Konsekwencje to już inna historia, na osobny scenariusz…

Nagrody i kary
Jeśli Badacze przeżyli, w zależności od podjętych działań 
powinni otrzymać następujące nagrody i kary:

 � Pokonanie lub wypędzenie Zielonego Człowieka: +1K6 PP.
 � Pokonanie stada szczurów: +1K2 PP.
 � Spalenie lasu: +1K2 PP.
 � Opuszczenie Muscoby bez rozwiązania problemu: –1K6 

PP (i wiele powracających koszmarów o myszach, pędach 
i kołyszących się gałęziach).
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DODATEK: POSTACIE 
I POTWORY
LUCY ALBRIGHT, 47 lat, właścicielka 
herbaciarni
S 60 KON 35 BC 65
ZR 40 INT 50 WYG 45
MOC 35 WYK 70 P 35
PW 10
Modyfikator Obrażeń: +1K4 
Krzepa: 1 
Ruch: 6 
Punkty Magii: 7
Walka
Walka Wręcz (Bijatyka) 25% (12/5) obrażenia 1K3 + 1K4 (MO)
Unik 20% (10/4)
Umiejętności: Historia (Lokalna) 25%, Język Ojczysty 

(Angielski) 70%, Księgowość 55%, Nasłuchiwanie 45%, 
Perswazja 45%, Prowadzenie Samochodu 50%, Psychologia 
45%, Spostrzegawczość 55%, Sztuka/Rzemiosło (Pieczenie 
i Gotowanie) 75%, Urok Osobisty 45%.

JOYCE DEAKINS, 62 lata, główna bibliotekarka
S 45 KON 35 BC 50
ZR 65 INT 75 WYG 55
MOC 65 WYK 75 P 65
PW 8
Modyfikator Obrażeń: 0 
Krzepa: 0
Ruch: 5 
Punkty Magii: 13
Walka
Walka Wręcz (Bijatyka) 25% (12/5) obrażenia 1K3
Unik 35% (17/7)
Umiejętności: Historia 65%, Język Ojczysty (Angielski) 75%, 

Język Obcy (Łacina) 50%, Księgowość 55%, Nasłuchiwanie 
55%, Nauka (Geologia) 41%, Perswazja 45%, Psychologia 
45%, Spostrzegawczość 65%, Wiedza o Naturze 60%, 
Wiedza Tajemna (Lokalny Folklor) 60%.

„MŁODY” GEORGE, 41 lat, właściciel pubu
S 60 KON 65 BC 75
ZR 50 INT 65 WYG 55
MOC 50 WYK 65 P 50
PW 14
Modyfikator Obrażeń: +1K4 
Krzepa: 1 
Ruch: 6 
Punkty Magii: 10
Walka
Walka Wręcz (Bijatyka) 55% (27/11) obrażenia 1K3 + 1K4 (MO)
Strzelba (kaliber .12) 55% (27/11) obrażenia 4K6/2K6/1K6 

(zasięg 10/20/50 metrów)
Unik 40% (20/8)

Umiejętności: Gadanina 55%, Język Ojczysty (Angielski) 
65%, Księgowość 55%, Nasłuchiwanie 50%, Pierwsza 
Pomoc 45%, Prowadzenie Samochodu 50%, Psychologia 
60%, Spostrzegawczość 55%, Zastraszanie 60%.

„STARY” GEORGE, 65 lat, gawędziarz
S 55 KON 40 BC 65
ZR 60 INT 80 WYG 50
MOC 35 WYK 50 P 35
PW 10
Modyfikator Obrażeń: 0 
Krzepa: 0 
Ruch: 4 
Punkty Magii: 7
Walka
Walka Wręcz (Bijatyka) 45% (22/9) obrażenia 1K3
Strzelba (kaliber .12) 55% (27/11) obrażenia 4K6/2K6/1K6, 

zasięg 10/20/50 metrów
Unik 30% (15/6)
Umiejętności: Elektryka 40%, Historia 45%, Język Ojczysty 

(Angielski) 50%, Mechanika 40%, Obsługa Ciężkiego 
Sprzętu 40%, Pierwsza Pomoc 40%, Prowadzenie Samo-
chodu 40%, Rzucanie 60%, Sztuka/Rzemiosło (Gawę-
dziarstwo) 65%, Wiedza Tajemna (Lokalny Folklor) 60%.

„STARY” GURTEEN, 71 lat, szczurołap
S 45 KON 25 BC 70
ZR 65 INT 60 WYG 45
MOC 80 WYK 50 P 0
PW 9
Modyfikator Obrażeń: 0 
Krzepa: 0 
Ruch: 3 
Punkty Magii: 16
Walka
Walka Wręcz (Bijatyka) 35% (17/7) obrażenia 1K3
Unik 35% (17/7)
Umiejętności: Elektryka 60%, Język Ojczysty (Angielski) 50%, 

Mechanika 60%, Nauka (Chemia) 40%, Okultyzm 25%, Pierw-
sza Pomoc 40%, Sztuka/Rzemiosło (Kowalstwo) 55%, Sztuka/
Rzemiosło (Łapanie Szczurów) 95%, Rzucanie 40%, Wiedza 
o Naturze 60%, Wiedza Tajemna (Lokalny Folklor) 40%.

ZIELONY CZŁOWIEK, awatar Nyarlathotepa
S 125* KON 345* BC 105*
ZR 100 INT 130 MOC 375 
PW: 45*
Modyfikator Obrażeń: +2K6* 
Krzepa: 3* 
Ruch: 8 
Punkty Magii: 75

*Bazowa wartość wzrasta w miarę pożywiania się; pojedynczy 
pęd ma S 70.

Ataki
Ataki w rundzie: 2 (biczujące pędy, rozkazywanie roślinom)
Biczujące Pędy: Może wykorzystywać pędy, z których się składa, 

aby chwytać i przebijać swoją ofiarę, a następnie wysysać jej 
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życiową energię, zadając jej przy tym 1K10 punktów obrażeń 
na rundę aż do momentu, gdy ofiara stanie się wysuszoną 
martwą skorupą. Punkty Wytrzymałości wyssane z ofiary 
są rozdzielane po równo (zaokrąglając w dół) pomiędzy S, 
KON i BC Zielonego Człowieka. Dla przykładu, ofiara, która 
traci 8 punktów Wytrzymałości, dodaje 2 punkty do S, KON 
i BC Zielonego Człowieka, a pozostałe 2 punkty przepadają. 
Każde posilenie się czyni Zielonego Człowieka silniejszym, 
co objawia się rozkwitającymi kwiatami i dojrzewającymi 
owocami, które pojawiają się na jego ciele, a także ogólnym 
powiększeniem całej liściastej masy. Ofiara może próbować 
uwolnić się z uchwytu Zielonego Człowieka, wykonując 
przeciwstawny test ZR, aby się oswobodzić, lub test S prze-
ciwstawny względem S pojedynczego pędu (70).

Rozkazywanie Roślinom (manewr): Dzięki swojej naturze 
Zielony Człowiek może kontrolować wszystkie żywe rośliny 
w promieniu 100 metrów i rozkazywać im. Kontrolowane 
rośliny mogą oplątać i przytrzymać swoje ofiary (aby się 
oswobodzić, konieczny jest udany test S lub ZR, w przeciwnym 
razie ofiara nadal jest trzymana i otrzymuje karną kostkę do 
wszystkich akcji) lub wykorzystywać owoce czy nasiona (np. 
żołędzie) jako pociski (osoba będąca celem takiego roślinnego 
ataku ma szansę wykonać unik). Kontrola nad roślinami 
obejmuje także drzewa w lesie, które mogą powoli poruszać 
swoimi korzeniami, aby podchodzić coraz bliżej wioski 
w poszukiwaniu krwawej ofiary. Jednak ten ruch nie jest na 
tyle szybki, aby drzewo mogło faktycznie gonić swoją ofiarę.

Biczujący Pęd 70% (35/14) obrażenia 1K10 na rundę z szansą 
na przebicie

Rozkazywanie Roślinom (manewr) 70% (35/14), rośliny 
znajdujące się w pobliżu atakują odpowiednie ofiary, 
obrażenia 1K3 lub unieruchomienie ofiary

Unik 50% (25/10)
Pancerz: Pomimo że Zielony Człowiek właściwie nie posiada 

pancerza, fizyczna broń zadaje mu nieznaczne obrażenia 
i jeśli chce, może się regenerować w tempie 2K6 punktów 
Wytrzymałości na rundę. Zielony Człowiek jest odporny 
na większość żywiołów, jedynym wyjątkiem jest ogień (od 
1K6 do 1K10 punktów obrażeń na rundę, w zależności od 
rozmiaru źródła ognia). Zielony Człowiek jest całkowicie 
podatny na chemikalia, szczególnie defolianty i herbicydy 
(których całe mnóstwo znajduje się w magazynie „Starego” 
Gurteena). Tego typu substancje zadają Zielonemu Czło-
wiekowi 1K6 punktów obrażeń na dawkę.

Zaklęcia: Brak.
Utrata Poczytalności: 1/1K6 PP za ujrzenie pełnej ucieleśnio-

nej formy Zielonego Człowieka. Zobaczenie, jak wysysa 
siłę życiową ze swojej ofiary, to koszt kolejnych 0/1K3 PP.

Szczury
Choć pojedynczy szczur nie jest trudnym przeciwnikiem, 
stado szczurów może już stanowić problem, zwłaszcza 
jeśli chcą, aby to ich przeciwnik został tym razem złożony 
w ofierze. Należy przyjąć, że w stadzie jest średnio dziesięć 
szczurów. Udany atak Badacza skutkuje zabiciem jednego 
lub dwóch szczurów (co normalnie odstraszyłoby pozostałe 

szczury ze stada), ale szczury z Muscoby mają bardzo dobry 
powód, aby uniemożliwić Badaczom ucieczkę. One albo wy, 
a ich jest zdecydowanie więcej niż was…

Stado Szczurów (należy potraktować je jak jedno stworzenie).

Cechy Średnie wartości  Rzuty
S  35   (1K6+4) ×5
KON  55  (2K6+4) ×5
BC   35   (1K6+4) ×5
ZR   70   4K6 ×5
MOC   50   3K6 ×5
PW: 9
Średni Modyfikator Obrażeń: –1
Średnia Krzepa: –1
Ruch: 9

Ataki
Ataki w rundzie: 1 (atak zębami lub pazurami)
Przytłoczenie (manewr): Jako stado, szczury mogą za-

atakować i przytłoczyć jedną osobę, korzystając z zasad 
manewrów. Ze względu na liczebność otrzymują premiową 
kostkę do testu ataku. Taki atak oznacza, że całe stado 
wspina się na ofiarę, gryząc ją przy tym i drapiąc.

Walka 40% (20/8) obrażenia 1K3
Przytłoczenie (manewr) 40% (20/8) obrażenia 2K6
Unik 40% (20/8)
Pancerz: Brak.
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DODATEK: POMOCE DLA 
GRACZY
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PAUL MARTIN
45 LAT, CZYŚCICIEL (NAUKOWIEC)

Opis: Paul lubi być w formie. Nie podobają mu się jego 
siwiejące włosy i potajemnie farbuje je, aby ukryć oznaki 
starzenia.

Ideologia/Przekonania: Nauka ma wszystkie odpo-
wiedzi – nie istnieje nic, czego nie dałoby się wyjaśnić 
metodami naukowymi!

Ważne osoby: Shirley Martin, jego żona (poznali się na 
uniwersytecie). Może już nieco widać po niej upływ 
czasu, ale nadal wspiera swojego męża. Simon Johnson, 
siostrzeniec Shirley (jego rodzice zginęli, gdy miał 10 
lat, i został wychowany przez Paula i Shirley).

Znaczące miejsca: Dom jest tam, gdzie moje serce.
Rzeczy osobiste: Medal za osiągnięcia naukowe, który 

zdobył w szkole średniej.
Przymioty: Pomimo naukowego podejścia do życia, 

Paul jest marzycielem. Jest także dość próżny i nieco 
zarozumiały.

Ekwipunek: Ubranie ochronne, sprzęt czyszczący, fir-
mowy van, smartfon.

Notatki: Ukończyłeś uniwersytet z dyplomem w zakresie 
chemii. Nigdy nie podobała ci się praca dla kogoś innego. 
Po pewnym okresie pracy w laboratorium dostrzegłeś 
niszę na rynku i otworzyłeś własną wyspecjalizowaną 
firmę sprzątającą razem z Shirley. Twój siostrzeniec, 
Simon, pomaga wam podczas wakacji.

S 50 KON 60 BC 70 ZR 70 INT 60
WYG 70 MOC 55 WYK 90 P 55 PW 13

Modyfikator Obrażeń: 0
Krzepa: 0
Ruch: 8
Punkty Magii: 11
Szczęście: 55

Walka
Walka Wręcz (Bijatyka) 25% (12/5) obrażenia 1K3
Unik 35% (17/7)

Umiejętności: Elektryka 50%, Język Obcy (Łacina) 
45%, Język Ojczysty (Angielski) 90%, Korzystanie 
z Komputerów 55%, Majętność 45%, Mechanika 
60%, Nauka (Biologia 50%, Chemia 70%, Fizyka 
50%), Perswazja 65%, Prowadzenie Samochodu 60%, 
Spostrzegawczość 65%.
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SHIRLEY MARTIN
43 LATA, CZYŚCICIELKA (WCZEŚNIEJ AKTORKA)

Opis: Shirley powoli sobie odpuszczała, ale przybycie 
ekipy filmowej przywróciło jej chęć do życia – od-
świeżyła się specjalnie dla kamer i wygląda dziwnie 
olśniewająco jak na czyścicielkę.

Ideologia/Przekonania: Nigdy nie przyznała się do 
tego Paulowi, ale Shirley jest skrycie przekonana, 
że okultyzm jest jak najbardziej prawdziwy, a nauka 
z pewnością nie ma wszystkich odpowiedzi.

Ważne osoby: Paul, jej mąż. Poświęciła swoją karierę, aby 
go wspierać i wychowywać swojego siostrzeńca, Simona, 
po śmierci swojej siostry i jej męża. Zaczyna mieć 
pretensje o to, że poświęciła swoje życie dla mężczyzn 
obecnych w jej życiu.

Znaczące miejsca: Grób jej siostry, Tricii. Lubi tam chodzić, 
aby ponarzekać na rzeczy, które ją zasmucają, wiedząc, 
że Tricia nie ma wyjścia i musi jej wysłuchać (wprost 
przeciwnie do wszystkich ludzi obecnych w jej życiu).

Rzeczy osobiste: Jej album z wycinkami z gazet, za-
wierający każdą recenzję, ulotkę i zdjęcie z czasów jej 
krótkiej, ale obiecującej kariery aktorskiej.

Przymioty: Shirley jest sfrustrowana, ale w dość dobro-
tliwy sposób – chciałaby, żeby ci, którzy ją otaczają, 
zaczęli ją dla odmiany wspierać.

Ekwipunek: Ubranie ochronne, sprzęt czyszczący, lu-
sterko kompaktowe i kosmetyczka z akcesoriami do 
makijażu, bardzo stary telefon komórkowy.

Notatki: Jako młoda kobieta miałaś spore nadzieje na 
zostanie zawodową aktorką, ale małżeństwo i koniecz-
ność wychowywania syna zmarłej siostry szybko to 
uniemożliwiły. Przyjazd ekipy filmowej rozbudza na 
nowo twoje ambicje – może przyszedł czas na spóźnioną 
karierę aktorską?

S 45 KON 55 BC 55 ZR 70 INT 70
WYG 55 MOC 40 WYK 75 P 40 PW 11

Modyfikator Obrażeń: 0
Krzepa: 0
Ruch: 8
Punkty Magii: 8
Szczęście: 40

Walka
Walka Wręcz (Bijatyka) 35% (17/7) obrażenia 1K3
Unik 42% (21/8)

Umiejętności: Charakteryzacja 40%, Historia 30%, Język 
Ojczysty (Angielski) 75%, Majętność 25%, Nasłuchiwa-
nie 65%, Nauka (Biologia 20%, Chemia 25%), Perswazja 
65%, Psychologia 65%, Spostrzegawczość 65%, Sztuka/
Rzemiosło (Aktorstwo) 60%, Urok Osobisty 55%.
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SIMON JOHNSON
20 LAT, STUDENT

Opis: Zazwyczaj jest dość powściągliwy jak na kogoś w swo-
im wieku, aczkolwiek słowo „zadumany” opisuje go lepiej 
niż „posępny”. Jego oczy często mają udręczony wyraz.

Ideologia/Przekonania: Przeznaczenie? Karma? To 
wszystko bzdury. Istnieje tylko to, czego dokonasz 
w tym życiu. I wszystko jest na twojej głowie.

Ważne osoby: Jego ciocia i wujek, Shirley i Paul Martin. 
Jest im wdzięczny za to, że zaopiekowali się nim, gdy 
jego rodzice zginęli w wypadku. Ta wdzięczność to 
główny powód, dla którego studiuje chemię na uni-
wersytecie (o wiele chętniej studiowałby fotografię).

Znaczące miejsca: Uniwersytet – to jedyne miejsce, gdzie 
może żyć własnym życiem bez wujka Paula, który uważ-
nie mu się przygląda i nim komenderuje.

Rzeczy osobiste: Podniszczona fotografia przedstawiająca 
Simona wraz z rodzicami, Tricią i Allenem, podczas 
ostatnich wspólnych wakacji, zanim utonęli.

Przymioty: Ma reputację pracownika, który wykonuje swo-
je obowiązki sumiennie, ale bez polotu. Jego wyobraźnia 
budzi się do życia, kiedy bierze do ręki swój aparat.

Ekwipunek: Ubranie ochronne, papierosy i zapalniczka, 
smartfon.

Notatki: Przyjechałeś pomagać przy tym zleceniu tyl-
ko dlatego, że nie miałeś dobrej wymówki, aby się 
z tego wywinąć. Ciekawi cię ekipa filmowa, ale nie 
dostrzegasz żadnej wartości w programie telewizyjnym 
o czyścicielach!

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

Modyfikator Obrażeń: 0
Krzepa: 0
Ruch: 9
Punkty Magii: 8
Szczęście: 40

Walka
Walka Wręcz (Bijatyka) 25% (12/5) obrażenia 1K3
Unik 35% (17/7)

Umiejętności: Elektryka 35%, Język Ojczysty (Angiel-
ski) 75%, Korzystanie z Bibliotek 65%, Korzystanie 
z Komputerów 65%, Majętność 20%, Mechanika 45%, 
Nasłuchiwanie 65%, Nauka (Chemia 50%, Fizyka 
40%), Perswazja 55%, Prowadzenie Samochodu 40%, 
Spostrzegawczość 65%, Sztuka/Rzemiosło (Fotografia) 
60%.
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MANDA (AMANDA) 
PETERSON
27 LAT, REŻYSERKA/PRODUCENTKA

Opis: Prążkowane garnitury może i są staroświeckie, ale 
dają ludziom do zrozumienia, że znasz się na rzeczy (choć 
podczas tego wyjazdu musiałaś postawić na styl smart casual, 
ponieważ lepiej wpasowuje się pod ubranie ochronne).

Ideologia/Przekonania: Ideologia „Girl Power” miała 
ogromny wpływ na małą Amandę, więc zawzięcie wspie-
rasz swoje siostry w walce o przebicie szklanego sufitu.

Ważne osoby: Kiedy miałaś 7 lat, uwielbiałaś Spice 
Girls i szczerze mówiąc, nic się nie zmieniło. Byłaś 
nawet dwukrotnie na ich koncercie (także podczas 
trasy Reunion)!

Znaczące miejsca: Nocne kluby – uwielbiasz poczuć się 
wolna na parkiecie.

Rzeczy osobiste: Twoje programy z tras koncertowych 
Spice Girls.

Przymioty: Ambitna i zdeterminowana – zamierzasz 
dostać się na szczyt w ten czy inny sposób.

Ekwipunek: Ubranie ochronne, harmonogram kręcenia 
zdjęć, smartfon.

Notatki: Traktujesz ten dokument jako coś, co będzie 
twoim wielkim przełomem. Nie ufasz Tomowi, ale 
wykorzystasz go, aby dostać to, czego chcesz. Twoje 
uczucia względem Shirley są skomplikowane: czasem 
jej współczujesz, a czasem darzysz ją niechęcią, bo daje 
sobą pomiatać.

S 60 KON 60 BC 55 ZR 60 INT 70
WYG 65 MOC 60 WYK 60 P 60 PW 11

Modyfikator Obrażeń: 0
Krzepa: 0
Ruch: 9
Punkty Magii: 12
Szczęście: 40

Walka
Walka Wręcz (Bijatyka) 25% (12/5) obrażenia 1K3
Unik 30% (15/6)

Umiejętności: Gadanina 65%, Historia 60%, Język Oj-
czysty (Angielski) 60%, Księgowość 35%, Majętność 
40%, Nasłuchiwanie 55%, Perswazja 55%, Pierwsza 
Pomoc 50%, Prowadzenie Samochodu 40%, Psycho-
logia 65%, Spostrzegawczość 55%, Sztuka/Rzemiosło 
(Filmowanie) 40%.
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TOM CHAMBERS
32 LATA, KAMERZYSTA (FOTOGRAF)

Opis: Niewysoki, przysadzisty, ze złamanym nosem 
(przez lata bójek z wszelkiego rodzaju „rywalami” wdał 
się w o jedną pijacką bijatykę za dużo).

Ideologia/Przekonania: Wszystkie te rzeczy związane 
z okultyzmem i duchami? Żaden problem, jeśli wiesz, 
co robisz (to przecież i tak bzdury).

Ważne osoby: Twój mentor, Edward „Big Ted” Roberts. 
Nauczył cię wszystkiego, co wiesz o kręceniu filmów 
(i o piciu). To, że wyrzucili cię z pracy przy tym progra-
mie o zjawiskach paranormalnych, bardzo go zawiodło, 
więc widzisz w tym zleceniu szansę na zrehabilitowanie 
się w jego oczach.

Znaczące miejsca: Biura firmy produkującej filmy – to 
była scena dla twoich największych sukcesów i naj-
straszliwszych porażek.

Rzeczy osobiste: Twoja nagroda National Television 
Award, którą otrzymałeś za dokument nakręcony 
w college’u. Gdyby tylko reszta rzeczy, które kręcisz, 
była tak dobra!

Przymioty: Jesteś ryzykantem, co jest jednym z powodów, 
dla których utknąłeś przy robieniu tego dokumentu 
na żywo.

Ekwipunek: Sprzęt do filmowania, piersiówka, ubranie 
ochronne, smartfon (z pękniętym ekranem).

Notatki: Zwolnili cię z twojej ostatniej pracy w programie 
na żywo o „polowaniu na zjawy” za to, że sfałszowałeś 
obrazy duchów, a kamera to nagrała. Ponieważ nie 
możesz teraz przebierać w ofertach, zatrudniłeś się do 
pracy nad tym reality show o sprzątaniu.

S 65 KON 45 BC 40 ZR 60 INT 60
WYG 45 MOC 60 WYK 60 P 60 PW 8

Modyfikator Obrażeń: 0
Krzepa: 0
Ruch: 9
Punkty Magii: 12
Szczęście: 50

Walka
Walka Wręcz (Bijatyka) 55% (27/11) obrażenia 1K3
Unik 30% (15/6)

Umiejętności: Elektryka 25%, Język Ojczysty (Angielski) 
60%, Majętność 35%, Mechanika 25%, Nasłuchiwanie 
55%, Psychologia 65%, Spostrzegawczość 65%, Sztu-
ka/Rzemiosło (Filmowanie) 70%, Ukrywanie 40%, 
Zastraszanie 65%.
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ELLIE STAMFORD
22 LATA, INŻYNIERKA DŹWIĘKU

Opis: Niesamowicie atrakcyjna, młoda kobieta, która 
mogłaby z łatwością zostać modelką, a nie chować się 
po drugiej stronie obiektywu.

Ideologia/Przekonania: Wiara Ellie w Boga miała swoje 
gorsze momenty.

Ważne osoby: Jej dziewczyna, Charlie. Ze względu na 
napięty grafik zdjęć często muszą radzić sobie z rozłąką, 
co jest trudne, ale obie wiedzą, że to tylko przejściowa 
niedogodność.

Znaczące miejsca: Kabina nagrywająca w studio nagra-
niowym jej ojca. To tam zdecydowała, co chce robić do 
końca swojego życia (tam też poznała Charlie).

Rzeczy osobiste: Złota zawieszka w formie krzyżyka, 
którą dostała od Charlie na ostatnie urodziny.

Przymioty: Wielkoduszna, przyjaźnie nastawiona, z pro-
miennym uśmiechem i nieskończonym entuzjazmem.

Ekwipunek: Sprzęt do nagrywania dźwięku, ubranie 
ochronne, najnowszy smartfon najwyższej klasy.

Notatki: Ponieważ jesteś ładna, zawsze miałaś pro-
blem z tym, żeby ludzie brali cię na poważnie. To 
twoja pierwsza praca zaraz po studiach. Zazdrośnie 
podziwiasz zapał Mandy, ale nie możesz jej polubić. 
Tom wydaje ci się trudnym człowiekiem i ciężko ci 
się z nim współpracuje.

S 55 KON 55 BC 60 ZR 65 INT 85
WYG 90 MOC 50 WYK 75 P 50 PW 11

Modyfikator Obrażeń: 0
Krzepa: 0
Ruch: 8
Punkty Magii: 10
Szczęście: 45

Walka
Walka Wręcz (Bijatyka) 30% (15/6) obrażenia 1K3
Unik 35% (17/7)

Umiejętności: Elektronika 20%, Elektryka 60%, Język 
Ojczysty (Angielski) 75%, Język Obcy (Łacina) 10%, 
Korzystanie z Bibliotek 60%, Mechanika 55%, Nasłu-
chiwanie 70%, Nauka (Fizyka 40%, Inżynieria 50%), 
Spostrzegawczość 65%, Sztuka/Rzemiosło (Edycja 
dźwięku) 60%, Urok Osobisty 60%.
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Darla Smallwood, 43 lata, dziedziczka for-
tuny Smallwoodów (potomkini jednej z Ba-
daczek z Masek Nyarlathotepa) i brokerka 
informacji
To otyła kobieta, której głowę zdobi burza ciemnych wło-
sów. Wygląda na wiecznie rozkojarzoną, ale jej przenikliwe 
spojrzenie zdradza, że widzi więcej, niż daje po sobie poznać. 
Niemal zawsze jest widywana w pełnym makijażu i ele-
ganckiej sukni, z drinkiem w ręce (nikt nie wie, czy jest tak 
odporna na działanie trunku, czy jest on bezalkoholowy).

Z natury jest marudna i z uporem godnym lepszej sprawy 
potrafi przyczepić się do szczegółów czy to niechlujnego 
wyglądu, czy też nieprecyzyjnego słownictwa.

Obraca dużymi pieniędzmi, dlatego jest ostrożna i wiele 
wymaga, nim okaże komuś zaufanie. Jednak ci, którym zaufa, 
mogą liczyć na jej pomoc w każdych okolicznościach (choć 
zawsze obarczoną złośliwym komentarzem).

Działa jako wolny strzelec, ale ściśle współpracuje z organi-
zacją Novem Angelus (opisaną w Podręczniku Badacza, str. 120).

Ma do dyspozycji potężne zasoby finansowe (majątek 
rodzinny oraz wsparcie organizacji), informacje o wszystkim 
i o wszystkich w mieście oraz szeroką siatkę kontaktów. 
Dzięki temu jest w stanie zdobyć niemal każdą rzecz, o ile 
cena jest odpowiednia. W zależności od przedmiotu zlecenia 
może to zająć od kilku minut do kilku tygodni.

Jonathan Carlayl, 36 lat, przywódca/ofiara 
Bractwa Czarnego Faraona oraz CEO firmy 
Carlayl & Larkin
Młody, przedsiębiorczy i inteligentny mężczyzna, które-
go całe życie zostało podporządkowane służbie Bractwu 
Czarnego Faraona. Od urodzenia kształtowany przez kult; 
jest doskonale wykształcony, wyszkolony w sztukach walki 
i zdolny do rzucania zaklęć, co czyni go idealnym narzędziem 
do realizacji celów bractwa.

WSTĘP
Czarny Faraon jest wieczny.

Choć grupa dzielnych badaczy powstrzymała przed laty 
plany mrocznego boga, opóźniło to jedynie realizację jego 
wielkiego planu. Teraz, blisko 80 lat później, potomkowie 
Bractwa Czarnego Faraona odnaleźli w Egipcie potężny arte-
fakt, który może przyspieszyć zagładę. Doświadczona badaczka 
i brokerka informacji zbiera grupę uzdolnionych ludzi w celu 
przeprowadzenia najważniejszego napadu w historii świata.

Scenariusz luźno nawiązuje do miejsc i postaci wystę-
pujących w kampanii Maski Nyarlathotepa, ale nie jest jego 
kontynuacją i nie wymaga znajomości tamtych wydarzeń.

Akcja przygody rozgrywa się w Londynie podczas letnich 
igrzysk olimpijskich w 2012 roku. Darla Smallwood rekrutuje 
Bohaterów, aby wykradli potężny artefakt, który może znisz-
czyć bariery między światami i sprowadzić na Londyn zagładę.

Przygoda ma formę otwartą, jedyne ograniczenie to ko-
nieczność dotarcia do artefaktu przed ustalonym terminem.

Pierwsza część przygody skupia się na przygotowaniach, zbie-
raniu informacji, zdobywaniu wyposażenia i planowaniu kolejnych 
kroków. Druga część to sam napad oraz ucieczka z wieżowca.

Sposób, w jaki napad zostanie zrealizowany, pozostaje 
całkowicie w gestii graczy i będzie się zapewne dramatycznie 
różnić między sesjami. Bohaterowie spotkają postaci, które 
mogą im pomóc w rozpoznaniu miejsca akcji, dostarczyć 
sprzęt, przepustki, a nawet cały arsenał broni.

Jeżeli Bohaterowie dobrze rozegrają swoje karty, być może 
nigdy nie przyjdzie im zmierzyć się z groźnym przywódcą 
kultu czy innymi potwornościami, które mogą na nich czekać 
na najwyższym piętrze wieżowca The Shard.

DRAMATIS PERSONAE
Poniżej znajduje się lista głównych postaci niezależnych, 
z którymi mogą zetknąć się Bohaterowie w toku rozgrywki. 

ODŁAMEK
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Jest wysoki i wysportowany, a jego błękitne oczy zdają się 
widzieć duszę rozmówcy. Jego twarzy nigdy nie opuszcza 
serdeczny uśmiech, który jednak nie czyni jego spojrzenia 
ani odrobinę cieplejszym.

Jego jedynym celem w życiu jest wypełnianie woli Czarnego 
Faraona i dlatego planuje wykorzystać moc artefaktu, by 
w dniu zakończenia igrzysk sprowadzić na świat Chaos.

Olivia Heart, 23 lata, zwariowana akrobatka/
złodziejka
Młoda, śliczna dziewczyna o zaraźliwym uśmiechu i pie-
gowatym nosie. Jest energiczna, szczera do bólu i bardzo 
wstydliwa, gdy zorientuje się, że ktoś prawi jej komplementy. 
Jeżeli wytknie się jej jakąś wadę, może zamknąć się w sobie 
i bardzo to przeżywać. Jest sierotą, która wychowywała się 
na ulicach Londynu, dopóki Darla nie odkryła jej talentu 
i nie poleciła jej Novem Angelus.

Dzięki szkoleniu w organizacji jest ekspertką we wspi-
naczce, akrobatyce i korzystaniu ze złodziejskich narzędzi. 
Nie sprawdza się w uwodzeniu, ponieważ nie odnajduje się 
wśród nowych ludzi, ale posiada dozę uroku osobistego, 
która pozwala jej wymigać się z większości tarapatów, gdy 
inne metody zawiodą.

Brzydzi się przemocą i stara się ją ograniczać do minimum, 
posiada pewne wyszkolenie w zakresie samoobrony i potrafi po-
sługiwać się bronią palną, ale nigdy nie używa ostrej amunicji.

Archie Blackrock, 30 lat, wynalazczyni i 
sprzedawczyni rzeczy niezwykłych
Ekscentryczna, skupiona na swojej pasji kobieta, która zawsze 
chodzi w roboczych ogrodniczkach, a na głowie ma dziwaczne 
okulary z dziesiątkami szkieł i pokręteł w różnych kształtach 
i kolorach. Jej pasja do tworzenia doskonale współgra z jej 
zawodem, którym jest dystrybucja dóbr wszelkiego rodzaju. 
Każdy, kto wyrazi zainteresowanie jej wynalazkami, będzie 
mieć okazję zapoznać się z wyborem dziwnych przedmiotów. 
Patrz tabelka Przykładowe gadżety.

Spencer Hunt, 37 lat, badacz pod przykrywką
Agent Novem Angelus, który przeniknął w szeregi Bractwa 
Czarnego Faraona i zdobył informacje dotyczące ich zło-
wieszczych planów. Zdołał przesłać zaszyfrowaną wiadomość 
do Darli, jednak od tego czasu wszelkie próby nawiązania 
kontaktu okazały się daremne. 

Spencer został wykryty przez kultystów po tym, jak wysłał 
wiadomość, co wymusiło przeniesienie artefaktu do The 
Shard. Obecnie jest uwięziony w celi i czeka na wyrok bractwa.

ZAWIĄZANIE AKCJI 
Bohaterowie mogą być powiązani ze sprawą na wiele spo-
sobów. Dalej znajduje się kilka z nich:
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 � postaci należą do organizacji Novem Angelus i zostały 
wytypowane do zadania przez Darlę; 

 � postaci to znajomi Spencera; dowiedziawszy się o jego 
zaginięciu, trafiają do „Niebieskiej Piramidy” i zostają 
wciągnięci w intrygę, ponieważ jako osoby z zewnątrz 
mogą zaskoczyć członków bractwa;

 � zostają zrekrutowani przez Darlę jako wolni strzelcy w celu 
zaskoczenia przeciwników.

ODPRAWA W KLUBIE NIEBIESKA PIRAMIDA
Niezależnie od tego, jak zostali wplątani w intrygę, Bo-
haterowie dotrą do klubu w poniedziałek 6 sierpnia 2012 
roku. Jest przyjemny letni dzień. Ulice Londynu pełne są 
turystów, którzy przybyli tu na czas Igrzysk Olimpijskich. 
Drzwi do zamkniętego o tej porze klubu otworzy im wysoki, 
milczący mężczyzna o smutnych oczach i ciemnej karnacji. 
Skinie głową Bohaterom, po czym zaprosi ich do środka 
i poprowadzi na drugie piętro, korytarzem do samego końca 
i przez duże podwójne drzwi do przestronnego pomieszczenia, 
którego centralną część zajmuje wielkie, nowoczesne biurko 
z ciemnego szkła i metalu. Za biurkiem siedzi potężnie 
zbudowana kobieta o bujnych włosach, z drinkiem w dłoni. 
To oczywiście Darla. Za nią znajduje się ogromne akwarium 
pełne wielokolorowych ryb.

Darla przedstawia się i wskazuje na fotele stojące przed 
biurkiem, a gdy Bohaterowie już się rozsiądą, podaje każdemu 
cienki folder wypełniony zdjęciami i dokumentami, mówiąc: 

„Jesteście tutaj, bo jesteście najlepsi, a my potrzebujemy najlep-
szych. Stawka, o jaką toczy się gra, jest niewyobrażalna i możecie 
mi wierzyć lub nie, ale od powodzenia tej akcji zależeć będą 
losy świata. Sekta o nazwie Bractwo Czarnego Faraona weszła 
w posiadanie starożytnego egipskiego artefaktu, Oka Horusa. 

Dzięki poświęceniu jednego z moich agentów dowiedzia-
łam się, że planują wykorzystać jego moc, aby sprowadzić na 
Londyn kataklizm, jakiego jeszcze świat nie widział.

Znamy lokalizację artefaktu i wiemy, kiedy chcą go wy-
korzystać. Waszym zadaniem jest zdobyć ten przedmiot, 
zanim do tego dojdzie. Musicie włamać się na 65. piętro 
wieżowca The Shard i wykraść z niego Oko Horusa. Ważne 
jest, abyście pozostali niezauważeni do czasu przejęcia arte-
faktu. W przypadku wykrycia waszej obecności członkowie 
bractwa mogą chcieć użyć go przed czasem, a to może mieć 
katastrofalne konsekwencje.”

Bohaterowie będą pewnie mieli mnóstwo pytań. Poniżej 
znajdują się odpowiedzi na najbardziej oczywiste: 

Czym dokładnie jest Oko Horusa?
To wykonane ze złota oko, którego źrenicę stanowi największy 
na świecie czarny opal. Bractwo wierzy, że przedmiot posiada 
moc pochwycenia dusz i zamierza wykorzystać ją w dniu 
zakończenia igrzysk, by uśmiercić wszystkich sportowców 
i widzów. Takie wydarzenie może spowodować niewypo-
wiedziany chaos, który jest ich nadrzędnym celem.

Co z tego będą mieli Bohaterowie?
Nawet jeżeli nie są związani z organizacją ani Spencerem, 
to odpowiednią zachętą do wykonania misji powinna być 

finansowa gratyfikacja, jaką otrzymają od Darli – sto tysięcy 
funtów brytyjskich dla każdego Bohatera plus dodatkowe 
pięćdziesiąt tysięcy na osobę, jeżeli nie zostanie wszczęty alarm. 

Kiedy bractwo chce wykorzystać artefakt?
Z informacji Darli wynika, że najpotworniejsze skutki będzie 
mieć atak przeprowadzony podczas ceremonii zamknięcia 
igrzysk, czyli za tydzień, w niedzielę 12 sierpnia. 

Jak bractwo weszło w posiadanie Oka Horusa? 
Grupa archeologów działających na zlecenie Novem An-
gelus odkryła artefakt w Dolinie Królów w Egipcie, jednak 
zanim mogła dostarczyć go do muzeum, została napadnięta, 
a artefakt skradziony. 

Skąd wiemy, że bractwo jest w posiadaniu artefaktu i gdzie 
dokładnie się on znajduje?
Spencer zdołał wytropić sprawców, przeniknąć w ich szeregi 
i przekazać Darli informacje na temat ich planów. Niestety 
możliwe jest, że kosztowało go to życie. Chwilę po tym, jak 
Darla otrzymała informacje od Spencera, jej obserwatorzy 
donieśli, że artefakt został przeniesiony do The Shard. Udało 
jej się ustalić, że bractwo zajęło ostatnie trzy piętra wieżowca 
na swoją siedzibę jako firma Carlayl & Larkin i tam właśnie 
przetransportowano artefakt. 

Jak mamy się tam dostać?
To zależy tylko od Bohaterów. Istnieje bardzo wiele sposobów 
na przeniknięcie do budynku. Darla będzie w stanie zapewnić 
niezbędny sprzęt lub skontaktować ich z ludźmi, którzy 
pomogą w zdobyciu fałszywych dokumentów, przepustek 
czy wyjątkowych urządzeń, które mogą pomóc w przepro-
wadzeniu akcji, ale nie będzie jej planować za nich. Gdyby 
mogła to zrobić sama, nie potrzebowałaby ich usług. 

Co jest w folderach, które dostarczyła im Darla?
1. Zdjęcie artefaktu wraz z dokumentacją dotyczącą wykopalisk, któ-

ra została dostarczona przez archeologów ocalałych po napadzie.
2. Zdjęcie Spencera Hunta i wiadomość, którą przekazał Darli, 

zanim został odkryty. Znajdują się tu szczegółowe dane na 
temat tego, gdzie wcześniej znajdował się artefakt, jakie są 
plany sekty dotyczące jego wykorzystania, a także prośba 
o szybką interwencję. Wiadomość sugeruje, że mężczyzna 
był zdesperowany, a być może nawet przerażony tym, do 
czego może doprowadzić wykorzystanie artefaktu. 

3. Schemat budynku The Shard, w którym znajduje się artefakt. 
Budynek ma 72 piętra.
Piętra 1-30 zajmują biura różnych korporacji.
Piętra 31–33 przeznaczone są na restauracje.
Na piętrach 34–52 mieści się hotel Shangri La.
Między piętrami 53. i 65. znajdują się prywatne mieszkania.
Powyżej 65. piętra znajduje się taras widokowy, obecnie 
niedostępny dla zwiedzających, ponieważ bractwo zajęło 
go wraz z najwyższymi kondygnacjami mieszkalnymi.

4. Plan okolicy wokół wieżowca (najwyraźniej pochodzący 
z Google Maps), wskazujący interesujące lokacje, które 
mogą zostać wykorzystane w celu uzyskania dostępu do 
budynku lub ucieczki. M
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 � Tory kolejowe prowadzące tuż obok wieżowca. Być może 
odpowiednie zgranie w czasie (np. grupowy test Szczęścia) 
umożliwi złapanie pociągu do ucieczki.

 � Budynek szpitala sąsiadujący z The Shard. Pozwoli na zdo-
bycie karetki i strojów ratowników lub zapewni lądowisko 
dla postaci skaczących ze spadochronem z dachu budynku.

 � Tamiza, która przepływa w pobliżu i na wodach której 
można zostawić łódź do ucieczki.

 � Ulokowane w pobliżu trzy remizy strażackie, których załogi 
przybywające na wezwanie do pożaru mogłyby zapewnić 
przykrywkę osobom chcącym dostać się do budynku.

 � Są tu także budynki uczelni, knajpy, żłobek, przedszkole, 
targ, muzeum medycyny i wiele innych obiektów, które 
Bohaterowie mogą uznać za przydatne.

5. Zdjęcie Archie wraz z adresem jej sklepu i tajnym hasłem, 
jakie należy podać, aby uzyskać dostęp do sprzedawanych 
przez nią dóbr („Jesteśmy przyjaciółmi Jacksona Eliasa”).

6. Zdjęcie Olivii, jej adres oraz informacje na temat jej wyjąt-
kowych zdolności z dopiskiem: „Może okazać się bardzo przy-
datna w zdobywaniu informacji czy pozyskiwaniu przepustek”. 

7. Zdjęcie Jonathana Carlayla i zaskakująco skąpe dane na jego 
temat, sprowadzające się do wieku i informacji o tym, że 
jest CEO firmy Carlayl & Larkin oraz przywódcą lokalnej 
komórki Bractwa Czarnego Faraona.

CO DALEJ? 
Gracze mogą czuć się nieco przytłoczeni zadaniem, które 
ich czeka, ze względu na otwartą strukturę scenariusza oraz 
swobodę, jaką otrzymują. Darla jest w stanie odpowiedzieć 
na większość pytań, zorganizować sprzęt (w przypadku 
trudniejszych do uzyskania przedmiotów może to być nie-
możliwe w ciągu tygodnia) lub skierować Bohaterów do innych 
zaufanych sojuszników (m.in. Olivii i Archie), którzy mogą 
okazać się niezwykle pomocni w przygotowaniach do napadu.

Spotkanie z Archie – szaleństwo zakupów
Mały sklepik Archie znajduje się w pobliżu klubu Niebieska 
Piramida w Soho. Na pierwszy rzut oka to stary, zakurzony 
antykwariat, jednak osoby, które znają hasło, zostaną poprowa-
dzone do piwnicy, gdzie znajduje się olbrzymi warsztat pełen 
najróżniejszego sprzętu, dziesiątków przedziwnych wynalazków, 
które najwyraźniej nigdy nie zostały ukończone, broni i gadżetów.

Sama wynalazczyni jest niezwykle zaabsorbowana kolej-
nym projektem, któremu przeznaczone jest nigdy nie zostać 
ukończonym, Bohaterowie, którzy wykażą zainteresowanie 
wynalazkami i pracą Archie, mogą liczyć na jej pełne wsparcie. 
Oznacza to, że uzyskają dostęp do dziwnych gadżetów (takich 
jak te opisane w tabelce Przykładowe gadżety). W prze-
ciwnym razie udostępni im jedynie standardowy zestaw 
przedmiotów takich jak broń, liny, komunikatory itp.
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Spotkanie z Olivią – zbieranie informacji
Olivia całymi dniami przesiaduje ze swoim laptopem w małej 
kawiarni znajdującej się pod jej mieszkaniem w jednopiętrowej 
kamienicy również zlokalizowanej w Soho, więc dotarcie tam 
nie zajmie Bohaterom wiele czasu. Kobieta jest niezwykle 
entuzjastyczna, gdy dowiaduje się, że Bohaterowie działają 
na zlecenie Darli, i aż rwie się do pomocy, zadając pytania 
o to, od czego chcą zacząć, czy mają jakiś trop i co zamierzają 
zrobić później. 

Jej szeroki wachlarz umiejętności może zostać wykorzy-
stany na wiele sposobów, a gracze z pewnością znajdą jakieś, 
o których nawet nie pomyśleliśmy. Poniżej znajduje się jednak 
lista kilku pomysłów: 
1. Pomoc w zhakowaniu serwera firmy budowlanej lub ar-

chitektonicznej odpowiedzialnej za konstrukcję The Shard 
w celu znalezienia szczegółowych planów budynku. Dzięki 
pomocy Olivii trudność testu Korzystania z Komputerów 
spada o dwa poziomy, z ekstremalnego do normalnego 
(wymaga to co najmniej 5 godzin pracy).

2. Pomoc we włamaniu się do systemów bezpieczeństwa 
budynku i uzyskaniu dostępu do kamer lub kontroli nad 
drzwiami, windami, systemami wentylacyjnymi, przeciwpo-
żarowymi, elektryką itp. Poziom trudności testu Korzystania 
z Komputerów zostaje obniżony o jeden, z ekstremalnego 
do trudnego (wymaga dwóch dni pracy). Uzyskanie dostępu 
do kamer umożliwia ustalenie mniej więcej, ile osób prze-
mieszcza się z i na piętra zajęte przez kult. 

3. Poszukiwanie osób, które mogą zostać zastraszone, prze-
kupione lub namówione do pomocy w dostaniu się do 
budynku lub ucieczce. 

Pomoc Olivii w mniejszych zadaniach zapewnia automatyczny 
sukces, jednak wymaga jednego dnia pracy. Poszukiwania 
skutkują poniższą listą nazwisk i punktów zaczepienia, które 
można wykorzystać:

Alex Marsh (strażak). Jest szanowany i lubiany, jednak 
dokładne zapoznanie się z jego pocztą elektroniczną zdradza, 
że ma romans z koleżanką z pracy. Gdyby wyszło to na jaw, 
byłby w poważnych tarapatach, więc może być skłonny do 
udostępnienia strojów strażackich lub procedur na wypadek 
pożaru w The Shard (gdyby Bohaterowie chcieli wykonać 
fałszywy telefon o pożarze lub hakując system budynku, 
uruchomić alarm przeciwpożarowy, co można wykorzystać 
chociażby jako dywersję).

Sebastian Mayhew (pracownik obsługi technicznej The 
Shard). Jest nałogowym hazardzistą i bez problemu da się 
wciągnąć w zakład, w którym porażka pozostawiłaby go 
zadłużonym na lata (od Bohaterów zależy, jaki będzie to 
zakład – Strażnik powinien użyć własnego osądu w doborze 
testu, jaki będzie musiał zostać wykonany). Jeżeli przegra, 
zgodzi się na wprowadzenie Bohaterów do budynku jako 
pracowników obsługi technicznej i udostępni klucze do 
pomieszczeń technicznych w zamian za umorzenie długu.

Eleanor Parker (ratownik medyczny). Jej matka jest ciężko 
chora, a eksperymentalne leczenie wymaga dużych kwot. 
Z pewnością jest podatna na przekupstwo (kość premiowa 
do testów Majętności). Może pomóc poprzez udostępnienie 
strojów i identyfikatorów lekarskich (Bohaterowie mogą 
też skorzystać w tym celu z wypożyczalni strojów), a nawet 
pozostawienie gdzieś kluczyków do karetki.

Mike Roberts (kelner w jednej z restauracji/recepcjonista 
w hotelu). Z informacji zawartych w jego mediach społeczno-
ściowych wynika, że wierzy w teorie spiskowe i zrobi wszystko, 
żeby wspomóc walkę z reptylianami (kość premiowa do 
testów Gadaniny lub Perswazji). Przekonany do pomocy, 
udostępni Bohaterom uniformy noszone przez pracowników 
restauracji/hotelu, a nawet wprowadzi na zaplecze, skąd będą 
mogli rozpocząć infiltrację.

Nigel Johnson (polityk). Zamieszany w skandal związany 
z defraudowaniem dużych pieniędzy. Dowody zostały ukryte 
przez Darlę. Jest jej winny przysługę, więc jeżeli Bohaterowie 
powołają się na nią, będzie skłonny spłacić dług, na przykład 
wprowadzając Bohaterów na piątkowy bal w The Shard 
(więcej o tym w dalszej części scenariusza).

Oczywiście podane przykłady są tylko propozycjami pomocy, 
jaką mogą zaoferować bohaterowie niezależni. Kreatywni 
i pomysłowi gracze mogą osiągnąć podobne efekty zupełnie 
inaczej, a postaci niezależne wykorzystać w nietuzinkowy 
sposób. Nic nie stoi na przeszkodzie, żeby polityk wykorzystał 
swoje znajomości w policji, aby opóźnić potencjalną inter-
wencję, a pracownik obsługi technicznej uszkodził zasilanie 
budynku, tworząc krótkie okno czasu, kiedy cały wieżowiec 
pogrążony będzie w ciemnościach.

INFILTRACJA
Jako że jest to scenariusz przeznaczony do rozgrywki w Pulp 
Cthulhu, zasadniczo każdy, nawet najbardziej szalony pomysł 

PRZYKŁADOWE GADŻETY
Próżniowe przyssawki – zapewniają kość premiową do 

testów Wspinaczki na płaskich powierzchniach.
Ładunki zamrażające – granaty z ciekłym azotem 

powodujące 2K6 obrażeń od mrozu oraz 10% szans 
na oderwanie kończyny.

Wytrych automatyczny – opisany w podręczniku Pulp 
Cthulhu na str. 92.

Głosozmieniacz – opisany w podręczniku Pulp Cthulhu 
na str. 92.

Zakłócacz kamer – urządzenie, które po udanym teście 
Elektroniki umożliwia zapętlenie ostatnich 5 minut 
nagrania w dowolnej kamerze znajdującej się w odle-
głości 30 metrów od urządzenia.

Motocykl ze wspomaganiem grawitacyjnym – umożliwia 
poruszanie się po śliskich i stromych powierzchniach, 
wymaga udanego testu Prowadzenia, ale pozwala 
traktować każdą powierzchnię tak, jakby była płaska.
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ma szansę się sprawdzić. Bohaterowie mogą spróbować wspiąć 
się na sam szczyt za pomocą dziwnych gadżetów, opuścić 
na linach z helikoptera, a nawet podjąć próbę dołączenia 
do kultu (choć wydaje się nierealne, żeby przywódcy kultu 
zgodzili się wprowadzić nowych członków na tydzień przed 
planowanym atakiem, zdolność przekonywania Bohaterów 
może okazać się silniejsza niż rozsądek akolitów). Poniżej 
przedstawiono kilka z najbardziej prawdopodobnych metod 
dostania się do budynku. 

Bal
W piątek 10 sierpnia w hotelu Shangri La odbędzie się bal 
charytatywny, na którym obecni będą politycy, sportowcy 
i ludzie biznesu, w tym Jonathan Carlayl. Jest to doskonała okazja 
do tego, aby dostać się do budynku bez wzbudzania podejrzeń. 

Jak można się dowiedzieć o balu:
 � informacja może się pojawić w rozmowie z przedstawicie-

lem hotelu (chociażby przy próbie telefonicznej rezerwacji 
noclegu);

 � od Nigela Johnsona po powołaniu się na Darlę; 
 � po zhakowaniu prywatnego serwera Jonathana Carlayla, 

sprawdzając jedyny wpis w kalendarzu w tym tygodniu;
 � przypadkowo podsłuchując rozmawiających o tym wyda-

rzeniu bohaterów niezależnych;
 � przez odkrycie wzmianki o planowanej imprezie w serwisie 

plotkarskim przeglądanej gazety (rzut na Korzystanie 
z Bibliotek).

Po co udać się na bal?
To prawdopodobnie jedyna okazja, aby móc monitorować za-
chowanie przywódcy kultu lub wykorzystać jego nieobecność 
w miejscu przetrzymywania artefaktu – przynajmniej bez 
wzbudzania podejrzeń. Z balu zdecydowanie łatwiej udać się 
na wyższe kondygnacje budynku, gdzie znajduje się artefakt.

Wejście pod przykrywką
Bohaterowie mogą dostać się do budynku jako członkowie 
służb cywilnych lub obsługa budynku. Wymaga to zdobycia 
odpowiednich kostiumów, identyfikatorów i udanego testu 
Gadaniny lub Uroku Osobistego przy wejściu do budynku. 
Możliwe jest też wejście w charakterze gości restauracji, 
hotelu albo osób zaproszonych na bal – czy to oficjalnie przez 
jednego z gości, którego uda im się oczarować/przekupić, 
czy przy użyciu podrobionych zaproszeń i rzutu na Urok 
Osobisty/Gadaninę przy wejściu (aby wyjaśnić brak nazwisk 
na liście) lub Korzystanie z Komputerów przed balem (aby 
upewnić się, że się na niej znajdą).

Desant na linach z helikoptera
Bardzo ryzykowna metoda, która może udać się tylko pod 
warunkiem zapewnienia odpowiedniej dywersji (na przy-
kład zamieszek na ulicach). Jeżeli się powiedzie, zapewnia 
dużą swobodę działania, ponieważ taras widokowy nie jest 
zabezpieczony tak dokładnie, jak klatki schodowe czy windy. 

Wspinaczka po zewnętrznej stronie budynku
Ze względu na wysokość konstrukcji, wspinaczka z poziomu 
ziemi jest niemal niemożliwa. Budynek mierzy ponad 300 

metrów wysokości, a próba wspięcia się na niego wymaga 
zdania testu Wspinaczki po pokonaniu każdych kolejnych 
50 metrów. Strażnik Tajemnic może zastosować dowolne 
modyfikatory poziomu trudności wynikające np. z warunków 
pogodowych. Oczywiście im wyżej rozpocznie się wspinaczka, 
tym łatwiej będzie osiągnąć szczyt. 

W przypadku wyjątkowo pewnych siebie i przebojowych 
Bohaterów możliwe jest wjechanie po ścianie budynku 
na motocyklach ze wspomaganiem grawitacyjnym (patrz 
Spotkanie z Archie – szaleństwo zakupów).

CEL
Artefakt znajduje się na 65. piętrze, czyli na drugiej kon-
dygnacji luksusowego apartamentu zajmowanego przez 
Carlayla. Do środka można się dostać jedną z oficjalnych 
dróg lub z zewnątrz, pokonawszy szklaną fasadę budynku. 

Oficjalne drogi to:
 � Dwie windy osobowe i jedna winda towarowa: każda porusza 

się ze średnią prędkością 6 metrów na sekundę, co oznacza, 
że podróż na sam szczyt zajmuje około minuty, a wszelkie 
próby nawigowania w szybach wymagają zablokowania 
wind czy to przez włamanie do systemów budynku, fizyczne 
zablokowanie ich w siłowni mieszczącej się na pierwszym 
poziomie piwnicy (wymaga udanego testu Mechaniki), czy 
przez wywołanie spięcia w panelu windy (test Elektryki).

 � Jedna klatka schodowa: wyjście na 65. piętro po schodach 
stanowi nie lada wyzwanie nawet dla doskonale przygotowa-
nych Bohaterów. Każdy, kto podjąłby się takiego wyczynu, 
musi zdać test Kondycji lub trudny test Wspinaczki – 
w przeciwnym razie otrzyma kość karną do wszystkich 
testów fizycznych przez kolejne 30 minut (dlatego lepiej 
dostać się tam z wyższego poziomu). 

Nieoficjalna droga, czyli wspinaczka po zewnętrznej stronie 
budynku, wymaga opisanych wyżej testów (w tym również 
KON), jednak trudność można zmniejszyć przez zastoso-
wanie odpowiednich gadżetów, a nieudane forsowane rzuty 
powinny oznaczać obrażenia od upadku po ześlizgnięciu się 
ze ściany budynku, jednak nie powinny zabijać Bohatera od 
razu, pozwalając na test ZR w celu pochwycenia liny lub 
przyczepienia się do ściany za pomocą gadżetu. 

Aby dostać się do środka, Bohaterowie będą zmuszeni rozbić 
lub – jeżeli pomyślą o zorganizowaniu odpowiedniego sprzętu 

– przeciąć szybę. Gruba warstwa szkła jest odporna na uszko-
dzenia wskutek uderzenia tępym narzędziem. Aby ją sforsować, 
potrzebne będą materiały wybuchowe, diamentowe przecinaki 
do szkła lub dowolny inny gadżet, o którego wykorzystaniu 
pomyślą Bohaterowie (wspieranie ich kreatywności przez 
docenianie pomysłów jest czymś, co zaprocentuje niezapo-
mnianymi przygodami na kolejnych sesjach).

Zabezpieczenia
Windy osobowe nie zatrzymują się na żadnym z trzech pięter 
zajmowanych przez bractwo, nie wyjeżdżają również (chwilo-
wo) na taras widokowy, chyba że osoba poruszająca się windą 
posiada specjalną kartę (oczywiście, jeżeli windy w budynku 
zostały zhakowane, posiadanie przepustki nie jest konieczne). 
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Winda towarowa przemieszcza się na dane piętro, dostar-
czając prowiant i różne inne przedmioty, po zaakceptowaniu 
przez osobę znajdującą się na tym piętrze, więc wykorzystanie 
jej wymaga dostania się na piętro i ręcznego zaakceptowania 
transportu lub włamania się do systemu. 

Obserwacja nagrań z kamer zamontowanych w windzie 
towarowej pozwala ustalić, że niedawno do budynku została 
wwieziona między innymi wielka skrzynia oznaczona skom-
plikowanymi symbolami, wyglądającymi na okultystyczne. 
Udany test Spostrzegawczości zdradzi, że przez deski skrzyni 
tu i ówdzie przecieka szlam, a udany test Okultyzmu ujawni 
znaczenie symboli na skrzyni – to znaki ochronne mające 
coś więzić. Tym czymś, czego Bohaterowie mogą się jedynie 
domyślać, jest shoggoth, który został przetransportowany na 
65. piętro mieszkalne, by czekać w ukryciu na potencjalnych 
intruzów chcących ukraść artefakt.

Drzwi prowadzące z klatki schodowej na korytarz są za-
mknięte, a na samej klatce (na 63. piętrze) wartę pełni dwóch 
kultystów. Warty (czego można się dowiedzieć, obserwując 
kamery na klatce schodowej) zmieniają się co cztery godziny, 
tworząc krótkie okno umożliwiające przemknięcie się niepo-
strzeżenie. Drzwi prowadzące z korytarza do pomieszczeń 
mieszkalnych również są zamknięte, a ich otwarcie wymaga 
posiadania karty magnetycznej, zhakowania systemu lub uży-
cia siły (co będzie się wiązało z zaalarmowaniem kultystów). 

PIĘTRA ZAJĘTE PRZEZ KULT

Piętro 63.
Duży apartament składający się z czterech głównych pomiesz-
czeń (kuchnia, łazienka, salon i duża sypialnia). Pomieszcze-
nia są okupowane przez kultystów, którzy przez większość 
dnia i nocy zabijają czas w oczekiwaniu na nadchodzący 
rytuał. Liczba kultystów powinna być uzależniona od liczby 
Bohaterów (średnio 3 kultystów na Bohatera). Nie wszyscy 
kultyści są obecni na piętrze. Dwóch zawsze pełni wartę na 
klatce schodowej, a kilku często odwiedza skonstruowaną 
naprędce kaplicę na wyższym piętrze, gdzie oddają cześć swo-
jemu bóstwu. Ze względu na to, że większość kultystów jest 
zajęta swoimi sprawami, zwykły test Ukrywania wystarczy, 
aby pozostać niezauważonym wewnątrz mieszkania do czasu, 
aż postać zrobi coś, co mogłoby zwrócić uwagę przeciwnika. 

Na tym piętrze nie ma nic interesującego, ale Bohaterowie 
mogą chcieć unieszkodliwić kultystów, nim ruszą na wyższe 
piętra, co potencjalnie może zaowocować ekscytującą grą 
w kotka i myszkę, w której stawką jest życie.

Piętro 64. 
Drugi poziom apartamentu rozkładem pomieszczeń przy-
pomina niższe piętro, jednak same pomieszczenia zostały 
dostosowane do potrzeb kultu. 

Salon został przerobiony na kaplicę Czarnego Faraona. 
W centrum pomieszczenia stoi duże popiersie wykonane 
z czarnego marmuru, a wokół rozlokowane są dziesiątki 
zapalonych świec. Na podłodze leżą maty, na których klęczą 
pogrążeni w transie kultyści (kość premiowa do testów Ukry-
wania przeciwko modlącym się kultystom). W powietrzu 

unosi się duszący zapach kadzideł, a w drewnianych misach 
znajdują się złote amulety, bransolety i inne wartościowe 
przedmioty złożone w ofierze mrocznemu bogu. Bohaterowie, 
którzy połaszą się na skarby, muszą zdać trudny test Mocy. 
Nieudany oznacza, że postać stała się obiektem gniewu Nyar-
lathotepa, który zsyła na nią przerażającą wizję przyszłości, 
gdzie ludzie są niewolnikami Przedwiecznych i wypełniają 
ich plugawą wolę w ruinach niegdyś wspaniałych miast (utrata 
1/1K4 PP – niezdany test może spowodować mimowolną 
reakcję Bohatera, która ściągnie na niego uwagę kultystów).

Sypialnia została zmieniona w skarbiec, w którym na 
dużym kamiennym cokole znajduje się Oko Horusa. Tę-
czowy kamień emanuje nienaturalnym bladym blaskiem, 
sugerującym moc drzemiącą w przedmiocie.

Podest pokryty jest hieroglifami, których treść układa się 
w słowa klątwy podobnej do tej, jaka została zapisana na sarkofa-
gu Tutanchamona (zwykły test Języka Obcego (Hieroglify) lub 
trudny test Wiedzy). Udany test Okultyzmu zdradza, że próba 
zdjęcia artefaktu z cokołu bez posiadania magicznej ochrony lub 
zneutralizowania klątwy spowoduje aktywowanie pułapki (nie 
ma jednego sposobu, żeby to zrobić – zamiast ograniczać graczy 
konkretnym rozwiązaniem, Strażnik powinien nagrodzić ich 
kreatywność, np. zabranie cokołu wraz z artefaktem nie jest 
obarczone ryzykiem, ale wymaga zdanego testu S). 

Jeżeli pułapka zostanie aktywowana, uruchomi zapadnię, 
przez którą do środka pomieszczenia, z wyższego piętra, 
zacznie wlewać się shoggoth (test Poczytalności i utrata 
1K6/1K20 PP). Potwór jest skupiony przede wszystkim na 
ochronie artefaktu i atakuje najpierw Bohatera, który go posiada.

Opcjonalnie, jeżeli Strażnik chce uczynić dalszą rozgrywkę 
jeszcze bardziej dramatyczną, postać, która podniesie artefakt 
i nie zda testu Mocy, zostanie ofiarą zaklęcia Złe Oko (Księga 
Strażnika str. 295). Taka komplikacja może spowodować dodat-
kowe emocje podczas ucieczki, gdy Bohaterowie będą musieli 
się zatrzymać, by ratować swojego pechowego towarzysza. 

Pozostałe pomieszczenia są standardowe. To doskonale 
wyposażone łazienka i kuchnia, niemal identyczne ze znaj-
dującymi się piętro niżej. Można tu znaleźć pojedynczych 
kultystów zajętych swoimi sprawami. Zaalarmowani hałasem, 
ruszają sprawdzić jego źródło w przeciągu jednej tury. 

Piętro 65.
To piętro zostało zaadaptowane na więzienie dla shoggo-
tha. Wszystkie wejścia zostały zamknięte, a na drzwiach 

AGENT W OPAŁACH
Opcjonalnie, jeżeli Bohaterowie są związani ze Spen-
cerem lub Strażnik chce im skomplikować życie, może 
się okazać, że w łazience na tym piętrze, przykuty do 
kaloryfera, leży ciężko pobity i półprzytomny Spencer. 
Postaci, które to odkryją (wchodząc do pomieszczenia 
lub sprawdzając zapisy kamer z dnia transportowania 
artefaktu), stają przed dylematem: czy zostawić Spencera 
na pewną śmierć, czy spróbować mu pomóc i wydostać 
go z budynku, co może być wyjątkowo trudne.
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postawiono znaki ochronne, które udany test Okultyzmu 
pozwoli zrozumieć jako pieczęci przetrzymujące coś we-
wnątrz pomieszczeń. 

Plan przestrzeni jest podobny do poprzednich dwóch pięter, 
jednak brakuje tu kuchni i łazienki, a ich miejsce zajmuje 
duży ogród. Gościnną sypialnię wypełnia shoggoth, który 
czeka niecierpliwie, by pochłonąć nieostrożnych złodziei. 
Jego celem jest jedynie ochrona artefaktu i wydaje się, że nic i 
nikt nie powstrzyma go przed podążaniem za posiadającymi 
go Bohaterami. 

Ogród i salon nie wyróżniają się niczym szczególnym, ale 
można zauważyć kilka uszkodzonych mebli, które ucierpiały, 
gdy kultyści zaganiali bestię do sypialni. 

PRZYKŁADOWE SPOSOBY UCIECZKI
W zależności od tego, czy Bohaterowie zostaną wykryci, czy 
nie, ucieczka może być formalnością lub stać się dramatycz-
nym pościgiem, w którym zastosowane zostaną spadochrony, 
motocykle i łodzie. Może nawet wielki potwór skoczy za 
Bohaterami w kierunku helikoptera? Poniżej przedstawiono 
kilka pomysłów na to, jak Bohaterowie mogą zdecydować 
się uciec z budynku. 

 � Zjazd na linach po fasadzie budynku. Niezależnie od 
tego, czy zostali wykryci, czy nie, Bohaterowie mogli 
przygotować liny, które pozwolą im na dostanie się na 
poziom gruntu. W przypadku, gdy postaci zostały wykryte, 
przeciwnicy mogą chcieć odciąć liny i zmusić Bohaterów do 
improwizacji – daj im chwilę na podjęcie decyzji, co zrobić, 
i pozwól im zmierzyć się z konsekwencjami. Niezależnie od 
sytuacji, zjechanie na linie wymaga zdania zwykłego testu 
Wspinaczki lub trudnego testu Zręczności.

 � Skok ze spadochronem. W zależności od ustalonego planu, 
Bohaterowie mogą przygotować spadochrony i spróbować 
dostać się w pobliże przygotowanych pojazdów ucieczko-
wych. Mogą nimi być na przykład łodzie zacumowane na 
Tamizie albo motocykle ukryte w garażu pobliskiego szpitala, 
na którego dachu znajduje się lądowisko helikopterów (udany 
test Skakania, aby nie poturbować się przy lądowaniu).

 � Istnieje też możliwość całkowitego pominięcia przesiadki 
i wylądowania na dachu przejeżdżającego pociągu (trudny 
test Skakania). 

 � Skok do helikoptera. Postaci, które namówią lub zatrudnią 
do pomocy pilota helikoptera, będą w stanie po prostu 
wezwać transport, a potem wskoczyć na pokład (trudny 
test Skakania) i odlecieć. 

Jeżeli wrogowie zostali zaalarmowani, kultyści zechcą z 
pewnością ostrzelać skaczących Bohaterów. Shoggoth, sku-
piony wyłącznie na ochronie artefaktu, rzuci się za nimi i być 
może spowoduje rozbicie się helikoptera albo spadnie wraz 
z Bohaterem, zaplątany w jego spadochron. Dysponujący 
potężną magią Jonathan Carlayl, jeżeli tylko będzie obecny w 
apartamencie, może wykorzystać swoje moce, aby teleportować 
się przed Bohaterów (utrata 1/1K4 PP) i w napadzie wściekłości 
rzucić najpotężniejsze zaklęcia, na jakie pozwolą mu pozostałe 
punkty Magii. Możliwości są niemal nieograniczone (wybór 
zaklęć pozostaje w gestii Strażnika Tajemnic).

Gracze z pewnością wykażą się kreatywnością i wymyślą 
dziesiątki innych rozwiązań. Pamiętaj, że to Pulp Cthulhu 
i nawet najbardziej szalone pomysły mogą się udać. Nagradzaj 
pomysłowość i kreatywność, nawet jeżeli postaci całkiem 
pominą fragment przygody. Najważniejsze jest, żeby wszyscy 
dobrze się bawili. 

Sama ucieczka z budynku nie musi oznaczać końca zabawy. 
Rozwścieczeni kultyści i jeszcze bardziej rozjuszony shoggoth 
mogą ich ścigać zarówno na wodzie, jak i na lądzie. Może zatem 
dojść do wyjątkowo efektownych pościgów, pełnych strzelanin, 
wybuchów i sytuacji wymagających heroicznego poświęcenia.

PODSUMOWANIE 
Sukces
Po tym, jak postaci znajdą się w bezpiecznym miejscu, muszą 
zadecydować, co dalej. Czy ufają, że Darla ochroni artefakt? 
Czy skuszeni jego mocą, zachowają go dla siebie? Decyzja 
należy do nich, jednak Strażnik powinien się upewnić, 
że rozumieją, iż Darla nie jest osobą, która łatwo zapomina. 

Jeżeli zdecydują się oddać artefakt, Novem Angelus prze-
niesie go w bezpieczne miejsce, w którym przechowywane są 
inne zabezpieczone przez organizację artefakty. Bohaterowie 
otrzymają stosowne wynagrodzenie, a Darla z pewnością 
znajdzie inne zastosowanie dla ich zdolności w nadchodzą-
cych dniach, tygodniach czy miesiącach. Bractwo Czarnego 
Faraona wciąż działa, a nie są jedyną organizacją, która może 
zagrozić losom świata.

Porażka
Jeżeli Bohaterowie polegną lub nie uda im się zdobyć arte-
faktu, konsekwencje będą... katastrofalne. Podczas ceremonii 
zamknięcia igrzysk olimpijskich kultyści zaczną zabijać ludzi 
na stadionie, a karmiony ich duszami artefakt pochłonie 
wszystkich widzów, sportowców oraz przedstawicieli świato-
wych rządów i mediów obecnych na uroczystości, pogrążając 
świat w chaosie. 

Postaci, które przeżyły, będą w pełni świadome faktu, 
że ich porażka kosztowała życie dziesiątek tysięcy ludzi, oraz 
tego, że to jedynie początek. 

Każdy Bohater, który przeżył, traci 1K20 punktów Po-
czytalności. 

Nagrody
 � Jeżeli Bohaterowie odnieśli sukces, odzyskują 1K10 punktów 

Poczytalności. 
 � Jeżeli udało im się uratować Spencera, odzyskują 1K6 

punktów Poczytalności. 
 � Jeżeli byli świadomi obecności Spencera, ale pozostawili go 

na śmierć, tracą 1K6 punktów Poczytalności. 
 � Jeżeli zgładzą Jonathana Carlayla, otrzymują 1K8 punktów 

Poczytalności.
 � Jeżeli zabiją shoggotha, otrzymują 1K20 punktów Poczy-

talności. 
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DODATEK: 
POSTACIE I POTWORY
JONATHAN CARLAYL, 
szalony przywódca kultu
S 60 KON 55 BC 65
ZR 70 INT 75 WYG 85
MOC 95 WYK 90 P 0
PW 11
Modyfikator Obrażeń: +1K4 
Krzepa: 1
Ruch: 8 
Punkty Magii: 19
Walka Wręcz (Rytualny sztylet) 45% (22/9) obrażenia 1K6 

+ 1K4 (MO)
Broń Palna (Pistolet) 60% (30/15) obrażenia 1K10
Unik 40% (20/8)
Umiejętności: Nasłuchiwanie 50%, Spostrzegawczość 60%. 
Zaklęcia: wedle uznania Strażnika Tajemnic. 
Artefakty: Bransoleta Ra – magiczny artefakt pozwalający 

posiadaczowi teleportować się w zasięgu wzroku za cenę 
jednego punktu Magii za każde 30 metrów, o jakie zostanie 
przeniesiony. 

Oko Horusa – artefakt posiada zdolność wysysania 
dusz z ludzi, którzy umarli, w promieniu 200 metrów. 
Każda martwa osoba zasila artefakt punktami Magii, 
jakie posiadał zmarły. Gdy wykona się odpowiedni rytuał 
i naładuje artefakt przynajmniej 500 punktami Magii 
(średnio od 50 ludzi), artefakt jest w stanie wyrwać dusze 
ze wszystkich żywych istot (niechronionych odpowiednimi 
symbolami) w zasięgu 200 metrów. 

Powyższej zdolności można użyć również na mniejszą 
skalę, poświęcając dowolną ilość punktów Magii, aby 
zadać celowi dwukrotność tej liczby w obrażeniach. Postać, 
która nie jest trwale niepoczytalna, a użyje artefaktu, musi 
zdać test Poczytalności albo krzyki ofiar amuletu będą 
ją nawiedzać w snach do końca życia, wymagając testu 
Mocy za każdym razem, gdy spróbuje zasnąć.

STANDARDOWY KULTYSTA BRACTWA
S 60 KON 70 BC 50
ZR 60 INT 70 WYG 55
MOC 50 WYK 75 P 0
PW 12
Modyfikator Obrażeń: 0
Krzepa: 0
Ruch: 9
Punkty Magii: 10
Walka Wręcz (Bijatyka) 50% (25/10) obrażenia 1K3 
Walka Wręcz (np. Nóż) 50% (25/10) obrażenia 1K4+2
Broń Palna (Pistolet .38) 40% (20/8) obrażenia 1K10
Broń Palna (Strzelba kal. 12) 50% (25/10) obrażenia 

4K6/2K6/1K6
Unik 30% (15/6)
Umiejętności: Nasłuchiwanie 40%, Rzucanie 30%, Spo-

strzegawczość 40%.

SHOGGOTH
S 315 KON 210 BC 420
ZR 15 INT 35 MOC 50
PW 63
Modyfikator Obrażeń: +8K6
Krzepa: 9
Ruch: 10
Punkty Magii: 10

Ataki
Ataki w rundzie: 2
Walka 60% (30/12), obrażenia 1K6 + 8K6 (MO)
Unik 25% (12/5)
Pancerz: Brak, ale ataki z użyciem ognia i energii elektrycznej 

zadają minimalne obrażenia, a zwykła broń (w tym pociski) 
zadaje tylko 1 punkt obrażeń. Shoggoth regeneruje 2 PW 
na rundę.

Specjalny Atak: ofiary tego ataku mogą zostać połknięte – 
należy wygrać w przeciwstawnym teście Siły, w innym 
wypadku ofiara zostanie wessana. Jeśli potwór połyka 
kilka ofiar naraz, rozdziel wartość Siły shoggotha między 
wszystkich przeciwników. Ci, którzy zostali unieruchomie-
ni w jego wnętrznościach, mogą kontratakować tylko w tych 
rundach, kiedy wykonają udany test Siły. W każdej rundzie, 
kiedy ofiara pozostaje połknięta, otrzymuje 8K6 obrażeń.

Zaklęcia: Brak.
Utrata Poczytalności: 1K6/1K20 PP za ujrzenie shoggotha.
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DOLORES FLYNN
26 LAT, WŁAMYWACZKA

Archetyp: Femme Fatale
Opis: Zgrabna brunetka o ciemnobrązowych 

oczach. Roztacza wokół siebie aurę pewności.
Ideologia/Przekonania: Zabezpieczenia, podobnie 

jak zasady, są po to żeby je łamać, a wszystkie 
klejnoty tylko czekają aby je wykraść.

Ważne osoby: Sean MacLeod starszy mężczyzna, 
który był moim mentorem. Nauczył mnie wszyst-
kiego, co umiem zanim odszedł na emeryturę.

Znaczące miejsca: Posiadłość za Londynem, gdzie 
spędziłam lata na szkoleniu z Seanem. Spokojne 
odludne miejsce, które pozwala mi się skupić.

Rzeczy osobiste: Zestaw starych wytrychów, które 
podarował jej Sean. Otworzyły już setki zamków.

Przymioty: Bystra, pewna siebie, uwodzicielska, 
lekkomyślna i impulsywna.

S 55 KON 60 BC 65
ZR 90 INT 85 WYG 85
MOC 80 WYK 70 P 80
PW 24
Modyfikator Obrażeń: 0
Krzepa: 0
Ruch: 8
Punkty Magii: 16

Walka
Walka Wręcz (Bijatyka) 55% (27/11) obrażenia 1K3
Unik 45% (22/9)

Umiejętności: Charakteryzacja 40%, Elektryka 
80%, Majętność 20%, Nasłuchiwanie 60%, 
Spostrzegawczość 80%, Sztuka/Rzemiosło 
(Aktorstwo) 55%, Ślusarstwo 61%, Ukrywanie 
60%, Urok Osobisty 70%, Wspinaczka 60%, 
Wycena 60%, Zręczne Palce 50%.

Talenty
 � Cień

NATHAN WILLIAMS
34 LATA, KASKADER

Archetyp: Awanturnik 
Opis: Szczupły i umięśniony przystojniak o szel-

mowskim uśmieszku.
Ideologia/Przekonania: Ryzyko jest po to żeby 

je podejmować. Nie ma takiego tricku którego 
bym się nie mógł nauczyć.

Ważne osoby: Moja siostra Clair, która od zawsze 
wspiera mnie w mojej karierze, nawet jeżeli wiem, 
że się o mnie martwi.

Znaczące miejsca: Dom rodzinny w Manchesterze, 
w którym dorastałem i gdzie wspiąłem się na 
pierwsze drzewo.

Rzeczy osobiste: Wisiorek z półksiężycem który 
dostałem od siostry. Zawsze noszę go na szyi.

Przymioty: Rozczochrany, lekkomyślny, o urokli-
wym uśmiechu.

S 80 KON 55 BC 80
ZR 75 INT 50 WYG 85
MOC 55 WYK 65 P 55
PW 26
Modyfikator Obrażeń: +1K4
Krzepa: 1
Ruch: 8
Punkty Magii: 11

Walka
Broń Palna (Krótka) 60% (30/12)
Walka Wręcz (Bijatyka) 60% (30/12) obrażenia 

1K3 + 1K4 (MO)
Unik: 52 (26/10)

Umiejętności: Charakteryzacja 40%, Elektry-
ka 40%, Język Obcy (Niemiecki) 35%, Język 
Ojczysty (Angielski) 65%, Mechanika 50%, 
Majętność 30%, Pierwsza Pomoc 60%, Pływanie 
50%, Prowadzenie Samochodu 70%, Skakanie 
60%, Spostrzegawczość 30%, Ukrywanie 36%, 
Urok Osobisty 45%, Wspinaczka 50%.

Talenty
 � Bajerant
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MIKE FOLEY
40 LAT, BOKSER

Archetyp: Zabijaka
Opis: Potężnie zbudowany, muskularny mężczyzna 

o miłym uśmiechu. Na skroniach pojawiają się 
pierwsze siwe włosy.

Ideologia/Przekonania: Moje ciało jest świątynią 
i muszę o nie dbać.

Znaczące miejsca: Klub Bokserski „Gong” w Soho, 
gdzie stawiałem pierwsze kroki jako bokser.

Rzeczy osobiste: Para rękawic podarowana przez 
ojca 25 lat temu.

Przymioty: Muskularny, rozkojarzony, życzliwy, 
zawsze uśmiechnięty.

S 70 KON 75 BC 95
ZR 60 INT 80 WYG 50
MOC 50 WYK 75 P 25
PW 34
Modyfikator Obrażeń: +1K6
Krzepa: 2
Ruch: 6
Punkty Magii: 10

Walka
Broń Palna (Krótka) 65% (32/13)
Walka Wręcz (Bijatyka) 80% (40/16) obrażenia 

1K3 + 1K6 (MO)
Unik 70% (35/14)

Umiejętności: Charakteryzacja 35%, Elektro-
nika 31%, Majętność 15%, Nasłuchiwanie 
60%, Pierwsza Pomoc 50%, Pływanie 60%, 
Psychologia 40%, Rzucanie 70%, Skakanie 
50%, Spostrzegawczość 45%, Wspinaczka 60%, 
Zastraszanie 70%.

Talenty
 � Twardziel

EMIL CARSTENS
58 LAT, ŻOŁNIERZ (EMERYTOWANY)

Archetyp: Bezwzględny
Opis: zgarbiony mężczyzna o siwych skroniach 

i oczach, które widziały zbyt wiele.
Ideologia/Przekonania: Wojna prowadzi tylko 

do śmierci i traumy. Zrobię wszystko, żeby 
utrzymać pokój.

Ważne osoby: Steven Brooks był moim najlepszym 
przyjacielem w wojsku. Jego śmierć złamała mnie na 
wiele lat, ale nareszcie nauczyłem się z tym radzić.

Znaczące miejsca: Grób Stevena w Sarajewie 
to miejsce, gdzie bywam co kilka miesięcy, by 
pomyśleć i oczyścić myśli.

Rzeczy osobiste: Zegarek na rękę, który należał 
do Stevena. Zawsze spóźnia się o 10 minut, ale 
nie chcę go przestawiać.

Przymioty: Siwiejący, roztargniony, zdetermino-
wany i odważny.

Urazy/Blizny: Blizna po kuli, która trafiła mnie 
w brzuch lata temu.

S 60 KON 50 BC 70
ZR 65  INT 90 WYG 35 
MOC 65  WYK 80  P 15 
PW 24
Modyfikator Obrażeń: +1K4
Krzepa: 1
Ruch: 5
Punkty Magii: 13

Walka
Broń Palna (Karabin/Strzelba) 80% (40/16)
Broń Palna (Krótka) 65% (31/13)
Walka Wręcz (Bijatyka 70% (35/14) obrażenia 

1K3 + 1K4 (MO)
Unik 57% (28/11)

Umiejętności: Charakteryzacja 20%, Historia 40%, 
Język Obcy (Angielski) 50%, Język Ojczysty 
(Chorwacki) 80%, Mechanika 50%, Majętność 
20%, Nasłuchiwanie 40%, Obsługa Ciężkiego 
Sprzętu 21%, Pierwsza Pomoc 50%, Skakanie 
50%, Sztuka Przetrwania (Las) 40%, Ukrywanie 
45%, Wspinaczka 60%, Zastraszanie 60%.

Talenty
 � Rewolwerowiec
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ZBIÓR DWÓCH SCENARIUSZY 
Z OKAZJI DNIA DARMOWYCH GIER FABULARNYCH!

Oddajemy w Wasze ręce dwa współczesne scenariusze do Zewu Cthulhu. 
Każdy z nich przeznaczony jest do rozegrania w ciągu jednego wieczoru 
z drużyną – odpowiednio – Badaczy lub Bohaterów. Tak, Bohaterów, 
bo Odłamek jest pierwszym polskim scenariuszem przeznaczonym do 
rozegrania zgodnie z zasadami Pulp Cthulhu. Oczywiście nic nie stoi na 
przeszkodzie, aby poprowadzić go w klasycznym Zewie Cthulhu, ale został 
stworzony z myślą o wartkiej i emocjonującej pulpowej akcji!

ZewCthulhuRPG blackmonk.pl

Wydawca:
Black Monk Michał Lisowski

ul. Słowackiego 13/211
60-822 Poznań

PISK, WIZG - Lynne Hardy
Muscoby nigdy nie było w sytuacji, kiedy nie miało szczurołapa. „Stary” Gurteen 
podtrzymywał tę tradycję, pełniąc w wiosce jego obowiązki, ale ostatnio zdarzył 
się przykry wypadek i Gurteen trafił do szpitala. Kto podczas jego nieobecności 
będzie kontrolować populację szczurów?

ODŁAMEK - Piotr Chojnacki
Na pewno słyszeliście o najwyższym budynku w Wielkiej Brytanii i jednym 
z najwyższych w całej Europie. Ponad 300-metrowy The Shard, zwany też 
Odłamkiem, stał się właśnie siedliskiem przedwiecznego zła. Grupa gotowych 
na wszystko Bohaterów podejmuje desperacką próbę wykradzenia starożytnego 
artefaktu, który zagraża istnieniu całej ludzkości!


