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Najlepiej korzystaé z tego dodatku, stosujac go zgodnie z zasadami gry
fabularnej Zew Cthulhu (7. Edycja) i dodatku Pulp Cthulhu.

Scritch Scratch © 2020 Chaosium Inc., wszystkie prawa zastrzezone.
Prawa dotyczace mitéw Cthulhu mogg by¢ trudne do ustalenia, a czgé¢
znajduje si¢ w domenie publicznej. W przypadku jakichkolwiek wat-
pliwosci prosimy o kontakt: mythos@chaosium.com.

CALL OF CTHULHU, ZEW CTHULHU, PISK, WIZG,
ODEAMEK © 2020 Chaosium Inc; wszystkie prawa zastrzezone.
»Chaosium Inc.”, Znak Starszych Bogéw (Chaosium Arcane Symbol),
»Pulp Cthulhu” oraz ,,Call of Cthulhu” s zarejestrowanymi znakami
towarowymi Chaosium Inc. i s uzywane na licencji. Nazwy, opisy i
wszystkie formy przedstawienia wiata zastosowane w tym podreczniku
wywodzg si¢ z dziet chronionych prawami autorskimi i znakami towa-
rowymi nalezgcymi do Chaosium Inc. i nie moga by¢ wykorzystane lub
uzywane powtdrnie bez zgody Chaosium Inc. Wizelkie podobienstwo
do prawdziwych postaci jest niezamierzone.

Niniejsza publikacja jest utworem fabularnym. Pizg wizg moze za-
wiera¢ opisy prawdziwych oséb, miejsc 1 wydarzen. Moga one zostaé
przedstawione inaczej niz w §wiecie rzeczywistym, poniewaz wszelkie
materialy zostaly zreinterpretowane przez pryzmat mitéw Cthulhu
i gry fabularnej Zew Cthulbu. Niniejszy tekst nie ma na celu obrazenia
zadnych oséb, zaréwno zyjacych, jak i zmartych, ani mieszkaricéw
miejsc wykorzystywanych w tekscie. Materialy zawarte w tej ksigzce
zostaly sfabularyzowane i s3 wykorzystane jako podstawa dla opowiesci
inspirowanych przez wyobrazni¢ H.P. Lovecrafta oraz innych autoréw
gatunku weird fiction.

Kopiowanie, dystrybuowanie lub przesytanie materialéw z niniejszej
publikacji w jakiejkolwiek formie z wykorzystaniem jakichkolwiek
srodkéw, w tym nosnikéw fotograficznych, elektronicznych badz
innych no$nikéw odtwérezych jest zabronione i wymaga uprzedniej
pisemnej zgody Chaosium. Wyjatkiem sg sytuacje wykorzystania
krétkich cytatéw w recenzjach lub inne niekomercyjne wykorzystanie
okreslone przepisami prawa autorskiego.

www.chaosium.com

www.blackmonk.pl

Adres do korespondencji:
Black Monk Michal Lisowski
ul. Stowackiego 13/211
60-822 Poznan
kontakt@blackmonk.pl
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Zielony Czlowiek w kosciele

PISK, WILZG

AUTORZY: LYNNE HARDY | PRZYJACIELE

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Jesli to twoja pierwsza rozgrywka w $wiecie Zewu Cthulbu,
bedziesz potrzebowaé egzemplarza Startera do Zewu Cthulbu
lub Ksiggi Straznika. Mozesz je zakupi¢ w swoim lokalnym
sklepie z grami lub na stronie wydawnictwa Black Monk.

Polecamy, aby do rozegrania scenariusza Pisk, wizg gracze
wybrali jedng z gotowych postaci Badaczy, ktére mozna znalezé
na koricu tej publikacji. Skopiuj lub wydrukuj przygotowane
karty Badaczy. Jesli jednak gracze cheg stworzy¢ wlasnych
Badaczy, moga to zrobi¢ na niewypelnionej karcie Badacza
(takze dotaczonej do tej przygody). Szczegétowe informacje na
temat tego, jak to zrobié, znajduja si¢ w Starterze lub w Ksigdze
Straznika. Uproszczony sposéb tworzenia Badaczy zostal
opisany w Starterze, ale mozesz tez skorzystaé z szybkiej
metody przedstawionej w Rozdziale 3. Ksiggi Straznika.

Cho¢ ten scenariusz zostal napisany tak, aby wykorzysta¢
w nim uprzednio przygotowane postacie, we wstepie opisane
zostaly inne sposoby na zaangazowanie Badaczy. Jesli od
dawna grywacie w Zew Cthulhu i cheecie wykorzystaé¢ w tym
scenariuszu posiadane postacie Badaczy, przeczytajcie wstep
i upewnijcie sig, ze sa one odpowiednie.

I jeszcze jedno: jako Straznik Tajemnic przeczytaj caty
scenariusz przed rozpoczeciem rozgrywki, aby zapoznac sig
z fabuly i wydarzeniami. Mozesz zrobi¢ notatki, aby podczas
prowadzenia sesji swoim graczom latwo przypomnie¢ sobie
najwazniejsze informacje. Kiedy juz zrobisz to wszystko,
mozecie zaczynaé rozgrywke. Zbierz grupe znajomych,
znajdzcie spokojne miejsce i przygotujcie si¢ na przerazajace
potwornosci, ktére czaja si¢ w tej historii!

PRZEDMOWA

To, jak powstat ten scenariusz, wigze si¢ z pewna sytuacja
awaryjng. Wlasnie mialam udaé si¢ na lotnisko, skad leciatam
na konwent, kiedy otrzymatam wiadomos¢ od organizatora.
Jeden z gosci konwentu, ktéry mial prowadzi¢ specjalnie
przygotowany scenariusz w §wiecie Zewu Cthulhu pewnemu
wspierajacemu z Kickstartera, odwolal swéj przyjazd. Poja-
wilo sie pytanie: czy bede w stanie go zastapic?

W zwiazku z tym w samolocie, razem z moim mezem,
Richardem, zrobiliémy malg burz¢ mézgéw. Poprzerzucali-
$my si¢ pomystami i zdecydowali$my si¢ stworzy¢ scenariusz
na bazie opowiadania, ktére napisatam do antologii Cthulbu
Lives opublikowanej przez Ghostwoods Books. Historia
nie mogta by¢ identyczna, poniewaz nie zadzialaloby to
dobrze w formie scenariusza, ale postanowilismy spojrze¢ na
wydarzenia z innego punktu widzenia. Po udanej premierze
scenariusza podczas OrcaConu, przygoda z wykorzystaniem
uprzednio przygotowanych postaci Badaczy byta prowadzona
na wielu konwentach. To zawsze §wietna zabawa patrze,
jak rézne grupy radza sobie z interakcja migdzy postaciami
iz tym, co spotyka ich Badaczy.

Mam nadzieje, ze i wy bedziecie si¢ dobrze bawié.
Lynne Hardy, 2018
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Co przerazajqcego czai sig w ponurych lasach otaczajgcych
spokojng angielskg wioskg?

Ten scenariusz mozna rozegra¢ podczas jednej sesji w grupie
od dwéch do szesciu graczy. Zostal osadzony w czasach
wspdlczesnych, w spokojnej dolinie gdzie$ na pétnocy Anglii.
Przygoda skupia si¢ na upadku wiekowej tradycji w urokliwej
wiosce o nazwie Muscoby oraz konsekwencjach wynikajacych
z zapomnienia o Starych Obyczajach.

BADACZE

Na potrzeby tego scenariusza zostalo przygotowanych szesé
postaci Badaczy —ich karty znajduja si¢ na koricu publikacji.
Znajdziesz tam tez niewypelniong karte Badacza, na wypadek
checi stworzenia nowych postaci. Opcjonalnie, Straznik
Tajemnic moze przyzna¢ kazdemu z graczy 40 punktéw na
rozwinigcie dowolnych umiejetnosci Badacza, co pozwoli
na spersonalizowanie przygotowanych postaci.
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INNE MIEJSCA OSADZENIA AKQI

Wydarzenia ze scenariusza zostaly osadzone w odosob-
nionym miasteczku w Anglii, ale réwnie dobrze mogtyby
mie¢ miejsce w dowolnej odizolowanej lokalizacji na
$wiecie. Szczury sg wlasciwie wszedzie i cho¢ symbolika
Zielonego Czlowieka jest kojarzona gléwnie z Europa,
w kazdej cywilizacji znajdziemy przedstawienia bogéw
i duchéw w formie glowy otoczonej liémi. Przeniesienie
scenariusza do bardziej nam znanej lub z innego powodu
bardziej odpowiedniej lokacji wymaga nieco pracy od
Straznika Tajemnic. Bedzie musial zadba¢ o to, aby
wszystko pozostalo wewnetrznie spdjne, jednak ogélne
motywy, takie jak krwawa ofiara i dzika przyroda, pozo-
stang bez zmian niezaleznie od miejsca.

=2 NS < RSN

Paul Martin

Byly chemik przemystowy, ktéry zostal czyscicielem. Paul
jest prézny i nieco zarozumialy. Prowadzi firme z pomoca
swojej zony, Shirley, a czasem takze siostrzerica, Simona
Johnsona. Paul jest nerwowy i niezadowolony ze swojego
zycia. Ma nadzieje, ze ekipa filmowa, ktéra mu towarzyszy,
krecac na zywo program dokumentalny, sprawi, ze uzyska
nalezyty szacunek, ktérego pragnie.

Shirley Martin

Jako mloda kobieta Shirley miala spore nadzieje na zo-
stanie zawodowg aktorkg, ale malzeristwo i koniecznos¢
wychowywania syna zmarlej siostry, Simona, szybko jej to
uniemozliwily. Przyjazd Mandy Peterson i jej ekipy filmowe;
rozbudza na nowo jej ambicje — moze przyszed! czas na
spézniong kariere aktorskg?

Simon Johnson

Simon prébuje skoriczy¢ studia chemiczne, bo wie, ze tego
oczekuje od niego wujek Paul, ale gdyby chlopak sam mégt
wybra¢, zajalby sie fotografig. Czuje, ze wszystko zawdzigcza
swojemu wujostwu. W koricu to oni go wychowali po tym,

jak jego rodzice utoneli, gdy byl matym chlopcem.

Manda Peterson

Jako rozwijajaca si¢ producentka telewizyjna Manda wie,
ze musi pracowaé dwa razy tyle, co jej koledzy po fachu, aby
wykonaé swoja robote, ale jest gotowa sprostaé temu wyzwaniu.
Jezdzenie za ekipa sprzatajacg jest co prawda dalekie od
prestizu, ale Manda podejrzewa, ze to, co nakreci, moze by¢
dla niej dzielem ustawiajacym kariere. Zwlaszcza ze od razu
widaé, ze nie wszystko jest w porzadku w rodzinie Martinéw.

Tom Chambers

Tom ma spore dos§wiadczenie w pracy w przemysle telewi-
zyjnym. Kiedys byl naprawde dobrym kamerzysta, ale to
bylo, zanim zwolnili go z ostatniej pracy za to, ze sfalszowal
forme¢ nadprzyrodzonej aktywnos$ci w programie na zywo.
Teraz pracuje tylko z tym zespolem trzeciej kategorii nad
bezsensownym dokumentem. Jesli jednak nie bedzie si¢ za
bardzo mieszal, ten program moze si¢ okazaé srodkiem do celu.

Ellie Stamford

Niedawno ukoriczyla studia uniwersyteckie z zakresu
inzynierii dZzwigku. To pierwsza praca Ellie w tak zwa-
nym przemysle. Podobnie jak Manda czuje, ze ma co$ do
udowodnienia, szczegélnie wszystkim tym, ktérzy sadzg,
ze lepiej wygladataby przed kamerg niz obok niej, trzymajac
mikrofon na tyczce.

Zwr6¢ uwage na to, ze krétkie opisy postaci znajduja si¢
w ramce , Ekwipunek” na odwrocie kazdej Karty Badacza.

Jesli twoi gracze tworza nowych Badaczy, idealnie byloby,
gdyby mogli oni pracowaé w jednej organizacji, np. jako
zespol oceniajacy powolany przez radg miasta, czlonkowie
stowarzyszenia historycznego lub pracownicy wydzialu
uniwersyteckiego zainteresowanego anglosaskim kosciolem
znajdujacym si¢ w wiosce oraz jego niezwyklymi dekoracjami
i zdobnictwem w kamieniu. Ewentualnie moga by¢ takze
grupa przyjaciol podrézujaca przez Muscoby w drodze do
bardziej znanych atrakcji tego regionu. Moga nawet zostaé
zespolem skladajacym si¢ z policjantéw i specjalistéw od
ekspertyzy sadowej, badajacym zaginigcie w lesie znajdujacym
si¢ w poblizu wioski. Wigcej porad dotyczacych tej mozliwosci
znajdziesz w cz¢éci Alternatywne rozpoczecia na stronie 7.

Sugerowane przydatne zawody

= Zespol oceniajacy powolany przez rade¢ miasta: Ksiggowy,
Naukowiec (Biolog, Botanik), Funkcjonariusz Publiczny,
Pracownik Fizyczny, Rekodzielnik (aby ocenié, co nalezy
naprawic), Sekretarz.

= Stowarzyszenie historyczne: Antykwariusz, Bibliotekarz,
Duchowny, Dziennikarz, Ksiegarz, Kustosz, Laborant, Pisarz.

* Wydzial uniwersytecki: Archeolog, Laborant, Profesor,
Student.
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= Turysci: kazdy zawéd bedzie odpowiedni — w koricu wasi
Badacze s3 na wakacjach.

= Zespot sledczych kryminalnych: Detektyw Policyjny,
Fotograf, Naukowiec, Oficer Policyjny.
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CZYMZE JEST NAZWA?

Jesli korzystasz z Badaczy stworzonych na potrzeby
tej przygody, zwré¢ uwage na to, jak opisujesz zawod
Paula Martina podczas rozdawania kart postaci. Graczom
zdarzalo si¢ juz zaktada¢, ze Paul, jego Zona i siostrzeniec
sg czescig podejrzanej organizacji, ktéra sprzata po tajnych
operacjach, a nie, ze prowadzg mala, prywatng firme, ktéra
usuwa $mieci na polecenie lokalnych wiadz.

Ly -

WSTEP

Muscoby to mala wioska znajdujaca si¢ w ustronnej dolince

gdzie§ w péinocnej Anglii. Potozona tylko odrobing za
daleko od najblizszej stacji kolejowej, zeby staé si¢ rajem dla
dojezdzajacych do pracy. Zimg zdarza sig, ze zostaje zasypana
$niegiem. W ciagu ostatnich dziesiecioleci wioska stale walczy
o przetrwanie, poniewaz cale rodziny wyprowadzaja si¢
w poszukiwaniu bardziej wygodnego i dochodowego zycia
z dala od ziemi przodkéw. Najpierw zamknieto wiejska szkole,
potem izbg chorych (obecnie na jej miejscu znajduje si¢ sklep
z pamigtkami), a niedtugo pézniej budynek poczty i sklepu
wielobranzowego, gdzie obecnie funkcjonuje herbaciarnia
u Lucy. Przynajmniej jasnoczerwona skrzynka pocztowa
nadal jest przymocowana do $ciany budynku, aby turysci
mieli gdzie wrzuca¢ nadawane kartki pocztowe.

Chcac wykorzystaé potencjal regionu oraz zmniejszy¢
zatloczenie w otaczajacym Muscoby parku narodowym,
lokalne wladze spedzity ostatnie dwa lata, ulepszajac stan
drég prowadzacych do doliny i wyznaczajac szlaki pieszych
wedréwek poprzez wzgérza i lasy tak, aby polaczy¢ je
z pozostalymi, bardziej znanymi atrakcjami na lonie natury.
W wyniku tych dziatan wiele doméw w Muscoby nalezy teraz
do nieobecnych wlascicieli, ktérzy wynajmuja je turystom
podczas letnich miesiecy. W wiosce pozostaly tylko ze dwie
rodziny mieszkajace tu od pokolen. Ich domy fatwo zidentyfi-
kowad — sg dos¢ zaniedbane i wygladaja, jakby przydalo im si¢
sporo troski (przynajmniej wedtug agentéw nieruchomosci).

Istnieje jednak pewna drobna przeszkoda w planie mo-
dernizacji przygotowanym przez rade miasteczka. Muscoby
od zawsze posiada szczurotapa. Jego obskurny dom stoi pod
lasem, na koricu drogi biegnacej nad wioska. Efekty jego pracy
sa dumnie wyeksponowane, tak aby wszyscy mogli je zobaczy¢.
Schwytane ofiary rozwieszono po$réd drzew — wygladaja
jak przemoczone, butwiejace choragiewki. To wiele rzedéw
szczurzych truchelek, wiszacych za ogony, dopdki nie zgnija
i nie spadna na zmurszale stosiki kosci lezace na ziemi.

Pomimo wzmozonych wysitkéw rady, aby wyznaczad
trasy turystyczne z dala od domu szczurolapa, podczas
lesnych wedréwek wycieczkowicze schodza z oficjalnych
szlakéw i, szukajac skrétu prowadzacego do miasteczka

1

ijego malowniczego anglosaskiego kosciola, zawsze jakims
sposobem trafiaja w poblize tego niechlubnego punktu. Rada
otrzymala wiele zgloszen od agentéw nieruchomosci, ktérzy
skarzyli sie¢ w imieniu swoich klientéw. Niemniej nikt nie
byl pewien, co mozna zrobi¢ w tej sprawie. Do czasu, az
pewnego ranka miesigc temu szczurolap, nazywany przez
miejscowych ,Starym” Gurteenem, zostal potracony przez
trzech przyjezdnych rowerzystéw. Zgodnie z ich zeznaniami
starszy mezczyzna wyskoczyl nagle zza zywoplotu i wpadt
prosto pod ich kota, majac przy sobie tylko duzy worek pelen
martwych szczuréw. Dzickujac szczesliwemu zrzadzeniu
losu, rada miasteczka stwierdzila, ze oto nadarza si¢ idealna
okazja, aby posprzata¢ okoliczny las, podczas gdy ,,Stary”
Gurteen przebywa w szpitalu. A wszystko to pod pretekstem
zabezpieczenia osamotnionego domu do czasu jego powrotu
po okresie rekonwalescenciji.

Postacie Badaczy przygotowane na potrzeby tego scena-
riusza sg czlonkami firmy sprzatajacej, ktéra rada miasteczka
zatrudnila, aby usuneta §mieci z domu ,,Starego” Gurteena,
budynkéw gospodarczych i lasu przylegajacego do jego posesii.
Kiedy czysciciele skoricza porzgdkowaé caly teren, robotnicy
zatrudnieni przez rad¢ maja dokona¢ koniecznych napraw.
Jednak rada nie byla catkowicie szczera wzgledem Paula
Martina i jego pracownikéw, wigc ani oni, ani ekipa tele-
wizyjna, ktéra im towarzyszy, nie maja pojecia, jak upiornie
wyglada miejsce, do ktérego zmierzaja. Paul jest przekonany,
ze rada oplacila to zlecenie hojnie, bo chce, aby praca zostata
wykonana szybko — nie spodziewa si¢, ze moze tam si¢ dzia¢
co$ podejrzanego.
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SZIUKANIE DRUGIEGO DNA

Podczas jednej z prébnych sesji Badacze byli przekonani,
ze rada postanowila zlozy¢ ich w ofierze Zielonemu
Cztowiekowi, aby go udobruchaé¢. W ich mniemaniu te
przypuszczenia potwierdzat fakt, ze rada nie udzielita
rodzinie Martinéw wszystkich informacji dotyczacych
zlecenia. Jednak cata intryga nie jest az tak mroczna —
czlonkowie rady po prostu chcg, aby ta praca zostata
wykonana najtaniej, jak to mozliwe. Jesli opisaliby czy-
§cicielom z wyprzedzeniem, co dokfadnie czeka ich na
miejscu, z pewnoscia kosztowaloby to o wiele wiecej, niz
obecnie wynosi honorarium Paula Martina. Oczywiscie,
kiedy Paul juz odkryje, dlaczego rada byla dla niego tak

»hojna’, moze podja¢ prébe renegocjacii warunkéw umowy.

Y. Lt

ALTERNATYWNE ROZPOCZECIA

Jesli nie korzystacie z postaci Badaczy przygotowanych
na potrzeby tej przygody, jako gracze mozecie wcieli¢ sig
w czlonkéw powolanego przez rade zespolu oceniajacego,
ktéry ma wydaé opinie dotyczaca tego, jakie prace nalezy
wykonaé na terenie Gurteena, zanim ten wrdci ze szpitala.
Jesli wybierzecie t¢ opcje, niektérzy czlonkowie zespotu moga
by¢ swiadomi makabrycznej dekoracji, ktéra czeka na nich
przy chacie, ale nie wszyscy muszg o niej wiedzie¢. To, czy
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zdecyduja si¢ uprzedzi¢ swoich kolegéw i kolezanki z zespotu,
czego moga sie spodziewal, przed przyjazdem na miejsce,
zalezy calkowicie od ich decyzji. Zespot oceniajacy ma dostep
do kluczy Gurteena, ktére po wypadku zostaty znalezione
pod doniczka przy frontowym wejsciu (Gurteen zamyka
tylko tylne wejscie — to, ktére znajduje si¢ od strony lasu,
ale rada, tak na wszelki wypadek, postanowita pozamyka¢
wszystkie drzwi).

Jesli gracze sa cztonkami stowarzyszenia historycznego
lub pracownikami uniwersyteckimi, mogli przypadkowo
natkna¢ si¢ na dom Gurteena i rozwieszone szczurze truchla,
kiedy odwiedzali pobliski kosciét, lub mogli udaé si¢ na
poszukiwanie legendarnego szczurolapa z Muscoby i jego
upiornej posesji. Z pewnoscig mogla ich zainteresowaé nie-
stawna dziecigca rymowanka zwigzana z doling (patrz Pisk,
wizg — Pomoc #1). Mozliwe tez, ze zupelnie innego rodzaju
uczeni zostali zwabieni tutaj pogloskami o okultystycznym
podlozu, traktujacymi o porozwieszanych szczurach. Jesli
tak si¢ sprawy maja, wejscie do domu Gurteena prowadzi
przez nieoczekiwanie otwarte tylne wejscie, ktére oczywiscie
powinno by¢ zamkniete.

Jesli gracze sa cztonkami zespotu $ledczych kryminalnych,
zostali wezwani do Muscoby albo z powodu zaginiecia turysty
podczas lesnej wedréwki, albo poniewaz kto$ (jedna lub wiecej
0s6b) z zespotu oceniajacego powotanego przez radg, z firmy
sprzatajacej lub ekipy filmowej zniknal bez sladu. W dalszej
cze$ci scenariusza Straznik Tajemnic powinien upewnic sig,
ze Badacze natkng si¢ na zasuszone ciala zaginionych oséb.
Podobnie jak w przypadku zespolu oceniajgcego, grupa
policyjna ma dostep do domu dzigki kluczom Gurteena,
oczywiscie pod warunkiem, ze osoba, ktéra zaginegta, nie

miala ich przy sobie.

Pisk, wizg — Pomoc #1

Pisk, wizg, widaé szczura,
Slepia blyszezq, ogon szurq,
Pisk, wizg, szozyeqg gofi,
Gérka, doling, rzek ton,

Pisk, wizg, ztapany szczup,

£a 0goh powies 90 ha szhur,
Pisk, wizg, szozup poczciwy,
Ich atéd nie jest Juz tak cheiwy.

Pisk, wiza, szozursy braku je,
Kazde dziecko lamentu je,

Pisk, wizg, powraca [as,

Opada zasfona, hadszedt ¢zgs...

(O TAK NAPRAWDE SIE DZIEJE?

Muscoby naprawde nigdy nie byto w sytuacji, w ktérej nie
mialo szczurotapa. Od niepamietnych czaséw w dolinie
zawsze byl kto§ odpowiedzialny za wylapywanie okolicznych
szkodnikéw i skladanie ich cial w ofierze prastaremu bogu
lasu, Zielonemu Czlowiekowi (w tym scenariuszu jest to
manifestacja Nyarlathotepa). Dopdki ofiary sa sktadane,
drzewa pozostajg uspione, a ich galezie lekko drgaja we $nie
nawet wtedy, gdy nie ma wiatru, co sprawia, ze atmosfera
panujaca w lesie jest jeszcze bardziej upiorna i nieprzyjemna.
Nikt nie wie, kiedy Gurteen przyjal na siebie t¢ odpo-
wiedzialno$¢, ale rodzinna Biblia (patrz Dom ,Starego”
Gurteena: Salon, str. 14) wskazuje na to, ze jego rodzina
mieszka na terenie doliny przynajmniej od dwustu lat. Pierw-
sze nagrobki z nazwiskiem Gurteen na przykoscielnym
cmentarzu sg starsze o co najmniej dodatkowe sto pigédziesiat
lat. Stary Gurteen nigdy si¢ nie ozenil i pomimo wielu préb
wyszkolenia kogo$ na swojego nastgpce pozostaje w tym
momencie ostatnim szczurotapem Muscoby. Teraz, kiedy
Gurteen przebywa w szpitalu i nie sktada codziennych ofiar,
las zaczyna si¢ budzi¢ i samodzielnie szukaé pozywienia. ..

STRUKTURA SCENARIUSZA

Scenariusz Pisk, wizg sktada si¢ z listy lokacji, do ktérych
w dowolnej kolejnosci moga si¢ uda¢ Badacze. Ostateczna
konfrontacja z Zielonym Czlowiekiem nie powinna nastapic,
dopdki Badacze nie odkryja niezwyklej historii Muscoby
po odwiedzeniu domu Gurteena, kosciola oraz albo pubu
Zloty Baran, albo biblioteki i muzeum znajdujacych si¢
w pobliskim miescie o nazwie Appleford (str. 18). Nastepnie,
kiedy tylko nadarzy si¢ odpowiednia okazja (np. w lesie,
w kosciele lub w domu), duch krainy pojawia si¢, aby pozywié¢
sie nieszczgsnymi Badaczami.

Jak podejs¢ do scenariusza?

Cho¢ jest to scenariusz o charakterze do§¢ otwartym (tzw.
sandbox), w przypadku mniej do§wiadczonych graczy
$ledztwo moze posunaé si¢ do przodu nieco sprawniej, jesli
Straznik Tajemnic zacheci ich Badaczy do odwiedzenia
domu , Starego” Gurteena najszybciej, jak to mozliwe. Tym
sposobem bedg oni §wiadomi makabrycznych praktyk
stanowigcych o calej fabuty. Po dokonaniu tego odkrycia
Badacze bedg mogli zdecydowaé, gdzie udad si¢ dalej. Jako
Straznik zawsze mozesz rozpoczal sesj¢ in medias res, tuz
przed gléwnym wejsciem do domu, co gwarantuje, ze gracze
podejma ten watek (patrz Dom ,,Starego” Gurteena, str. 14).
Ponadto pozwél cztonkom ekipy filmowej oddali¢ si¢ w celu
nakrecenia dodatkowych uje¢ w innym miejscu, podczas gdy
rodzina Martinéw bedzie odkrywala pozornie nieciekawy
dom. W koricu rozdzielenie si¢ grupy w pewnym momencie
historii to wazny element w wigkszo$ci horroréw.

Uwagi dla Straznika Tajemnic: Badacze nie musza odwie-
dza¢ kazdej opisanej lokacji, aby zdoby¢ wszystkie informacje,
ktérych potrzebuja. Straznik Tajemnic moze (i powinien)
przenosi¢ wskazowki tam, gdzie Badacze rzeczywiscie chea
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si¢ wybrad, a nie zmuszac ich do rozmowy z kazdym opisanym
bohaterem niezaleznym — zwlaszcza jesli ten scenariusz ma
zostaé rozegrany podczas jednej sesji. Porady dotyczace
przenoszenia waznych informacji z miejsca na miejsce znajduja
sie¢ w odpowiednich czgsciach tekstu.

- i =T

PRAWDZIWY ZIELONY CZtOWIEK

Pierwotnie te motywy architektoniczne nazywano

Hliciastymi maskami”, do czasu, az Julia, lady Raglan,
przemianowala je w swoim artykule Zielony Czlowiek
w architekturze koscielnej (,Folklore Journal”, 1939).
Prawdziwe korzenie tych lisciastych twarzy nie sg do
korica znane. Cho¢ motyw ten jest postrzegany gtéwnie
jako europejskie zjawisko, ktérego rozkwit przypadat na
okres pomiedzy XII a XV wiekiem naszej ery, znane sg
takze o wiele starsze przedstawienia tego typu, datowane
na co najmniej 300 rok p.n.e., ktére mozna znalez¢ na
terenie Bliskiego Wschodu i Azji. Czesto spotyka sie
je w formie kamiennych rzezb w kosciotach i innych
budowlach o charakterze sakralnym. Nie ma jednego
zdefiniowanego stylu Zielonego Czlowieka — niektére
twarze sktadajg si¢ w catosci z lisci, a inne posiadajg tylko
lisciaste elementy w formie wloséw, brwi czy brody. Czgsé
z nich wypuszcza pedy i galezie z ust, oczu czy nozdrzy
(nazywa sie je ,méwigcymi” lub ,plujacymi” maskami
i 53 szczegolnie popularne w Wielkiej Brytanii), podczas
gdy pozostale twarze tego nie robia. To, co reprezentuje
sobg Zielony Cztowiek, jest tak niejednoznaczne, jak jego
wyglad — moze by¢ poganiskim béstwem natury lub bogiem
wchlonietym przez chrzescijanstwo. Moze by¢ symbolem
plodnosci, $mierci i/lub odrodzenia, a takze po prostu
motywem dekoracyjnym bez szczegélnego znaczenia,

podobnym do gargulca czy innych groteskowych postaci.

DRAMATIS PERSONAE

W poszukiwaniu wskazéwek Badacze moga zwrécid si¢
do kilku bohateréw niezaleznych (BN-6w). Jesli bedziesz
potrzebowad ich statystyk, zajrzyj do Dodatku: Postacie
i potwory, str. 23.

Lucy Albright

= Whascicielka herbaciarni walcza-
cej o przetrwanie w Muscoby.

Postanowita zaczaé zupelnie od

nowa po tym, jak w do$¢ nie-

przyjemnych okolicznosciach

rozstala si¢ z mezem po 25 latach

wspélnego zycia. Pozwolila mu

wykupi¢ swoje udzialy w biznesie

cateringowym, ktéry wspélnie

prowadzili w miescie, i otworzyla

wlasng herbaciarni¢ w miejscu

sprawiajacym wrazenie malowniczej wioski z pocztéwki.
Poniewaz zawsze byta milosniczka lokalnej historii i bardzo
chciata pozna¢ nowych ludzi, dotaczyta do Stowarzyszenia
Historycznego Appleford i dopiero wtedy dowiedziala sie,
ze Muscoby ma raczej dos¢ szemrang reputacje. Oczywiscie
agent nieruchomosci nie wspomnial o tym ani stowem, do-
poki nie podpisala umowy zakupu starego budynku poczty.
Céz, skoro Lucy juz tu jest, moze postaraé si¢ wykorzystaé

swéj pobyt jak najbardziej efektywnie.

Joyce Deakins

= Gl6éwna bibliotekarka, kura-
torka nudnawego muzeum
w Appleford i sekretarka miej-
skiego stowarzyszenia historycz-
nego.

Pani Deakins i jej niesmialy mal-

zonek, Arthur, s3 wspélnie gtéwna

sila napedowy Stowarzyszenia Hi-

storycznego Appleford juz od okoto

40 lat. Jako dumna mieszkanka daw-

nego miasteczka kupieckiego, pani

Deakins rzadko zapuszcza si¢ poza hrabstwo, ktére uwaza
za najwspanialsze miejsce na ziemi. Z pewnoscig byloby ono
wlasénie takie, gdyby nie szczurolap z Muscoby i ta straszliwa
rymowanka. Cho¢ pani Deakins jest zwykle osobg bardzo
racjonalng, co$§ w tej rymowance i martwych szczurach
wiszacych pomigdzy drzewami w Muscoby budzi w niej
pierwotny lek, ktéry, jesli zbyt dtugo si¢ na nim skupi, objawia
si¢ uczuciem ucisku w klatce piersiowej i dusznosciami.

»Otary” George
= Byly mieszkaniec Muscoby, obecnie mozna go znalezé
w Appleford, przy barze w pubie Zloty Baran, opowia-
dajacego niewiarygodne historie kazdemu, kto zechce go
wystucha¢. Oczywiscie za odpowiednig oplata w formie piwa.
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George Fletcher Senior, jak wiele

0s6b z jego pokolenia, w miodosci
rzadko kiedy opuszczal Muscoby —

takie czasy. Jednak teraz, jako

»Stary” George, jest szczgsliwy,

ze moze znalez¢ si¢ z dala od tego

miejsca i jego przekletych laséw.

Odczuwa takze ulge na mysl,

ze jego wnuki moga dorastaé

bez strachu i ciaglego ogladania

si¢ za siebie, aby sprawdzi¢, czy

drzewa nie prébuja ich dopas¢.

Cho¢ jakas$ jego czastka teskni za Muscoby, za nic nie chcialby

tam wrécié, nawet na krétka chwile.

»Mlody” George
= Syn ,Starego” George’a, ob-
darzony anielska cierpliwo$cig
wlasciciel pubu Zloty Baran
w Appleford.

Pomimo ze zostal ochrzczony

w kosciele w Muscoby jako George

Fletcher Junior, ten sympatyczny

czlowiek jest przez wszystkich

nazywany ,Mlodym” George’em.

Mezczyzna jest pulchny i ma ru-

miang twarz, ktérg zawsze pokrywa

tzw. popotudniowy zarost. ,Mlody”

George przejal lokal Objecia Szczurolapa w Muscoby po swoim

tesciu, kiedy ten przeszed! na emeryture. Mial do wyboru to

albo wyjazd z wioski. Nie mial nic przeciwko opuszczeniu

tego miejsca, ale jego owdowialy ojciec chcial tam zostac.

Przynajmniej do tego lata, kiedy to zaréwno jego ojciec, jak

i zona stwierdzili, ze nadszed! czas, aby osiedli¢ si¢ gdzies

indziej. George ani trochg nie teskni za Muscoby i upiornymi
lasami, ktdre je otaczaja.

»Stary” Gurteen
= Ostatni szczurolap Muscoby,
obecnie przebywa w szpitalu
w Appleford.

Kiedys Gilbert Oswin Gurteen

byl postawnym, silnym mezczy-

zng o spokojnym usposobieniu

i niezachwianej determinacji.

Teraz jest tylko cieniem dawnego

siebie. Wiedza o tym, co stanie

sie w Muscoby, jesli nie ztozy

codziennej ofiary Zielonemu

Czlowiekowi, doprowadza go

niemalze do szalefistwa, wiec planuje ucieczke ze szpitala.

Ma nadziejg, ze nie jest za pézno i zdota powstrzymacé drzewa
przed przebudzeniem i siggnieciem po zycie niewinnych.

Zielony Czlowiek
= Manifestacja Nyarlathotepa
bytujaca w Muscoby.

Kiedys ten awatar Pelzajacego

Chaosu byt powszechnie czczony.

W swojej pelnej formie Zielony

Czlowiek pojawia si¢ jako hu-

manoidalna postaé sktadajaca sie

w calosci z wijacego sig, powy-

krecanego listowia. W Muscoby

woli nie manifestowaé si¢ w pel-

ni, ale atakowa¢ pod postacia

obrazéw, drzew lub kamiennych rzezb. Jednak jezeli bedzie
podejrzewal, ze jego zdobycz moze uciec, bedzie chcial ja
zatrzymac za wszelka cena, nawet jesli bedzie to od niego
wymagalo przyjecia pelnej roslinnej formy.

Mieszkaricy Muscoby nie oddaja juz bezposrednio czci
Zielonemu Czlowiekowi, ale ludowa madro$¢ i pamieé
o niebezpieczenstwie czyhajacym w lasach sprawia, zZe nadal
sg skladane ofiary ze szczuréw. Przez wieki to wystarczalo,
aby go powstrzymaé. W rzeczywistoséci las za domem ,,Sta-
rego” Gurteena stanowi pewien rodzaj uwiezi dla Zielonego
Czlowieka. Jesli uda sie go spali¢, wieZ moze zostaé zerwana,
a tym samym okolica zostanie uwolniona od jego obecnosci

raz na Zawsze.

MUSCOBY

Trasa prowadzaca do Muscoby jest wzglednie nowa, ale
droga, ktéra wiedzie przez strome wzgérza i powoli schodzi
w dot do wioski, jest bardzo stara. Kiedy przejdzie si¢ przez
przelecz i dotrze na szczyt wzgérza, widaé stamtad poto-
zong w dolinie wioske, jednak cigzko dostrzec jakie$ detale
przez padajacy nieustannie drobny deszcz. Przy wjezdzie do
Muscoby znajduje si¢ (takze nowy) nieco zbyt duzy parking
samochodowy. Pojedyncza gléwna droga wije si¢ pomiedzy
skupiskiem doméw tworzacych wioske, po czym, w miarg
zblizania si¢ do zalesionych terenéw po drugiej stronie doliny,
przechodzi w waska szos¢. Maly kosciétek usadowil si¢ na
$rodku czegos, co wydaje si¢ by¢ polem oddalonym od gléwnej
wioski o jakie§ 800 metréw (patrz Pisk, wizg — Pomoc #2).

Kiedy Badacze przyjezdzaja, jest pézne lato i sezon wa-
kacyjny prawie si¢ koriczy, wiec na mijanym parkingu stoi
tylko kilka samochodéw. Jesli Badacze majg takg potrzebe,
moga si¢ zatrzymac i obejrze¢ parking. Znajduje si¢ tam
duza, kolorowa tablica gloszaca, ze Muscoby jest polozone
w okolicy pelnej naturalnego pigckna, w co moze by¢ trudno
uwierzy¢ tego dnia, gdy wszedzie panuje wilgotna szaréwka.
Jest tam takze krétka informacja o zabytkowym anglosaskim
kosciele, w ktérym znajduja si¢ liczne rzezbienia z motywem
myszy. Uwaza sig, ze zainspirowaly one Roberta Thompsona,
zwanego Mousemanem, do stworzenia swojej charaktery-
stycznej rzezbiarskiej sygnatury.

Jesli Badacze sg czescig zespolu oceniajacego, wystanego tutaj
przez lokalne wtadze, zostali poinstruowani, jak dotrze¢ do
domu ,Starego” Gurteena. Jesli jednak nie wiedza, gdzie si¢ on
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znajduje, mozliwe, ze beda musieli zapytaé o droge. Najbardziej
oczywistym miejscem, gdzie mogg si¢ uda¢ po wytyczne, jest
herbaciarnia u Lucy znajdujaca si¢ w dawnym budynku poczty.

- R _

MOUSEMAN

Robert Thompson urodzit si¢ pod koniec XIX wieku

w hrabstwie North Yorkshire, w wiosce o nazwie Kil-
burn — tam tez mieszkat i pracowat. Byt synem miejsco-
wego ciesli i stolarza. Zanim zajat si¢ rzemiostem ojca,
przez krétki czas terminowat jako inzynier. Z czasem
stal sic wprawnym ciesla i kamieniarzem, a pod koniec
lat 20. XX wieku jego recznie robione dgbowe meble byty
eksportowane na caty swiat. Mimo ze charakterystyczna
figurka myszy nie pojawia si¢ na wszystkich pracach, ktére
wyszly z jego warsztatu, odkad po raz pierwszy stworzyt
ja w 1920 roku, stata si¢ symbolem jego firmy. W wyniku
tej mysiej sygnatury Thompson zyskat sobie przydomek
Mouseman. Praktyka umieszczania sygnatury w postaci
rzezbionej myszy jest weigz kontynuowana w warsztacie
Roberta Thompsona, ktéry funkcjonuje do dzis.

HERBACIARNIA U LUCY

Przed herbaciarnia na kilku plytach chodnikowych stoi
drewniany sté1 piknikowy przykryty kraciastym, bialo-czer-
wonym bawelnianym obrusem przytrzymywanym przez
recznie malowane kamyki. Stara tablica z napisem ,Poczta”
jest dobrze widoczna ponad czerwong skrzynka pocztows,
ktéra nadal wisi na $cianie. Ze wzgledu na zimna i deszczowa
pogode nie zaskakuje fakt, ze przy stole nikogo nie ma.

Przy wejsciu do herbaciarni odzywa si¢ mosi¢zny dzwonek
wiszacy na framudze drzwi. W $rodku znajduje si¢ kilka
stolikéw, kazdy z nich przykryty ta sama bawelniang tka-
ning o wesolym wzorze oraz udekorowany stoikiem petnym
$wiezych kwiatéw. Na $cianach wisza akwarele lokalnych
artystéw oraz porcelanowe talerze z co najmniej kilkunastu
réznych kompletéw. Generalnie wnetrze wyglada jak typowe
wyobrazenie o staro$wieckiej angielskiej herbaciarni — na
komodzie za kontuarem ustawiono nawet rzad duzych,
brazowych czajnikéw herbacianych. W powietrzu unosi si¢
zapach $wiezych wypiek6w.

Na dzwick dzwonka w drzwiach prowadzacych prawdo-
podobnie do kuchni pojawia si¢ kobieta w $rednim wieku,
z jasnymi wlosami przyprészonymi siwizng. W zaleznosci
od pory dnia, jeden lub dwa stoliki moga by¢ zajete przez
turystéw odwiedzajacych miasteczko po sezonie. Zajadaja si¢
kanapkami z bekonem, ciastem i pija herbate albo pochtaniaja
lunchowe dania na bazie chleba, sera i cebuli. Kazdy z nich
jest szczg$liwy, ze nie moknie na deszczu. Poniewaz sg Brytyj-
czykami, niewzruszenie ignoruja przybycie nowych klientéw.

Kobieta to Lucy Albright. Otworzyta herbaciarni¢ zaraz
po Wielkanocy tego roku, tak aby rozpoczaé dziatalnosé
na poczatku sezonu turystycznego. Jesli zostanie zapytana
o droge do domu ,,Starego” Gurteena, wytlumaczy, jak si¢
tam dostaé, ale udany test Psychologii pozwoli stwierdzi¢,
ze kiedy méwi o tym miejscu, w jej glosie pojawia si¢ pewne
napiecie. Aby chciata o tym porozmawiaé, niezbedny jest
udany test umiejetnosci spotecznej, np. Uroku Osobistego lub
Perswazji. Jesli test bedzie forsowany i skoriczy si¢ porazka,
pani Albright poczuje si¢ urazona i nawet jesli nie bedzie
aktywnie starala si¢ wygoni¢ nowych klientéw, stanie si¢
dos¢ oschla i przyjmie rzeczows postawe. Bedzie serwowaé
zamowione napoje i positki, zachowujac przy tym niezbedne
minimum grzecznosci.

Jesli jednak test bedzie udany, pani Albright ujawni przy-
ciszonym tonem, ze obrzydliwe nawyki ,Starego” Gurteena
sprawiaja, ze miasteczko zyskuje zlg stawe, i odstraszajg
turystéw. Przyzna, ze pomimo slonecznego lata ledwo udato
jej si¢ utrzymac biznes, a teraz, kiedy pogoda si¢ pogorszyla,
jest jeszcze trudniej. Tylko w przypadku trudnego lub ekstre-
malnego sukcesu odniesionego w tescie pani Albright bedzie
sklonna opowiedzie¢ co$ wiecej o ,,obrzydliwych zwyczajach”
przy innych klientach, ktérych obserwuje czujnie przez
caly czas trwania rozmowy. Jesli zdecyduje si¢ to zrobi¢,
przywola Badaczy w strone kontuaru, tak aby turysci nie
mogli ich ustyszeé.

»Wiecie, ze byl miejscowym szczurolapem, prawda? Po-
wiedzmy, ze nie byl sklonny do dyskretnego pozbywania si¢
szkodnikéw, ktére wylapywal.” Wzdraga sie¢ na sama mysl.

,Obrzydliwe. Absolutnie obrzydliwe”. Pani Albright nie
bedzie si¢ wdawad w szczegoly. Jesli Badacze beda chcieli
z niej wyciggnaé co$ wiecej, powie po prostu: ,Idzcie tam
izobaczcie to na wlasne oczy”.

Jesli Badacze odwiedzg herbaciarnie¢ po tym, jak byli juz
w domu ,,Starego” Gurteena i widzieli makabryczne szczurze
dekoracje, pani Albright moze wskaza¢ im droge do miejsc,
gdzie warto si¢ uda¢ po wigcej informacji dotyczacych historii
doliny, czyli do biblioteki i muzeum w Appleford lub do pubu
Zloty Baran. Miala okazje poznaé zaréwno ,Starego”, jak
i,Mlodego” George’a, zanim wyprowadzili si¢ do Appleford
na poczatku lata, i moze wspomnie¢, ze obaj wiedzg duzo o
historii okolicy. Gdy wyjechali, ich poprzedni pub o nazwie
Objecia Szczurolapa zostal zamkniety ,na czas remontu”.
Prawda jest jednak taka, ze przedstawiciele browaru maja
problem, zeby znalez¢ kogo$ nowego, kto przejatby lokal.
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KOSCIOt W MUSCOBY

Kiedy Badacze udajg si¢ droga prowadzaca w gore, ponad
wioske, znajdujg drewniany drogowskaz przy malej furtce
w zywoplocie. Bramka jest tak skonstruowana, ze tylko
jedna osoba naraz moze przez nig przej$¢. Na drogowskazie
widnieja wyryte dwie informacje: ,Publiczna $ciezka” oraz
»Zabytkowy ko$ciél ¥ mili”. Droga prowadzi przez pastwisko
pelne pogryzajacych trawe owiec. Spacer do zabytkowego
kosciota zajmuje krétka chwile.

Sam kosci6t jest czesciowo schowany za cisami i oddzielony
od lasu, ktéry obejmuje ten skraj doliny i taczy si¢ z drzewami
za domem ,,Starego” Gurteena (patrz Pisk, wizg — Pomoc #2).
Miedzy tymi lokacjami przebiega waska $ciezka. Ogrodzony
teren przykoscielnego cmentarza jest pefen starych nagrobkéw.
Niektére z nich s3 wywrdcone, inne ledwo da si¢ odczytaé na
skutek wieloletnich dziatari bezlitosnej angielskiej pogody. Na
cmentarz wchodzi si¢ przez zadaszong brame. Po obejrzeniu
nagrobkéw mozna stwierdzié, ze cztery czy pie¢ rodzin od
wiekéw mieszkalo w Muscoby. Gurteen i Fletcher to dwie z nich.

Uwagi dla Straznika Tajemnic: Jesli Badacze przed udaniem
si¢ do ko$ciota sprawdza, co jest napisane na mosieznej plycie
rejestracyjnej ponad drzwiami pubu Objecia Szczurotapa, znaj-
da tam napis: ,Mr. Geo. Fletcher, Esq.”, czyli beda wiedzied,
ze poprzednim wlascicielem byl Wielmozny Pan George

Fletcher, bardziej powszechnie znany jako ,Mlody” George.

TELEEONY KOMORKOWE W MUSCOBY

Ze wzgledu na odludne polozenie wioski oraz fakt,

ze che¢ modernizacji i rozwoju regionu pojawila si¢
dopiero stosunkowo niedawno, zasieg telefonéw ko-
moérkowych jest, powiedzmy, dos¢ nieregularny. Jesli
Badacze cheg korzystac ze swoich urzadzeri mobilnych,
aby np. zadzwoni¢ po pomoc lub skorzysta¢ z Internetu
w celu wyszukiwania informacji, popros o test Szczgscia.
W przypadku sukcesu majg wystarczajaco dobry zasigg,
aby skontaktowac si¢ ze §wiatem zewnetrznym.

Jesli Badacze beda cheieli zadzwonié¢ do kogo$ w bar-
dziej staroswiecki spos6b, obok zamknietego pubu Objecia
Szczurolapa znajda samotng czerwong budke telefoniczng.
Aparat w srodku przyjmuje tylko monety i nigdy nie
zostal wyposazony w czytnik kart, wiec znéw wymagany
jest test Szczescia, aby sprawdzié, czy Badacz posiada
przy sobie odpowiednie nominaty. Udany test jednej ze
spolecznych umiejetnosci pozwoli naktoni¢ panig Albright,
aby pozwolila Badaczom skorzysta¢ z jej telefonu, pod
warunkiem, ze przekonajg ja, ze ta rozmowa telefoniczna
jest odpowiednio wazna.

=2 NS < RSN

Wyglad zewngetrzny kosciola

Koscidt jest bardzo stary. Badacze posiadajacy umiejetnosé
Historia mogg zaryzykowaé stwierdzenie, ze stoi tutaj od co
najmniej 1400 lat (test nie jest wymagany). Kosciét nie ma
dzwonnicy, za to pod wiatg przy zachodnim krancu ko$ciota
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zamontowany jest mosiezny dzwon. Waski kamienny budynek
posiada maly przedsionek na poludniowej $cianie i element,
ktéry wydaje sie by¢ przybudéwka, we wschodniej czesci.
Badacze zaznajomieni z anglikanska architekturg koscielng
beda wiedzieé, ze tam najprawdopodobniej znajduje si¢
gloéwny ottarz (zajrzenie przez ciemnozielony witraz okienny
na wschodniej §cianie pozwala to potwierdzic).

Po blizszym przyjrzeniu si¢ zewnetrznym $cianom koséciota
Badacze posiadajacy wiedzg z zakresu historii lub architektury
maja pewnos¢, ze liczne kamienie uzyte do budowy §wiatyni
sa zdecydowanie starsze od samego budynku. Dodatkowo, na
wielu z nich widaé nietypowe symbole w formie oznaczeri lub
rzezbien. Posiadanie umieje¢tnosci Jezyk Obey (Eacina) lub
Historia na poziomie 10% lub wigcej (test nie jest wymagany)
pozwala stwierdzié, ze niektére z tych dziwnych inskrypcji
pochodza z czaséw rzymskich, jednak doktadne tlumaczenie
nie jest mozliwe ze wzgledu na stopieni zniszczenia kamieni.
Co dziwne, wyglada na to, ze wsréd rzezbien wida¢ takze
liry i prymitywne tuki. Udany test Historii ujawnia, ze sa
to symbole grecko-rzymskiego boga Apolla. Trudny sukces
sprawi, ze Badacz przypomni sobie informacje, iz jeden
z awataréw Apolla byt nazywany Apollo Smintheus, czyli
Panem Myszy. Béstwo albo sprowadzalo plage, albo chronito
plony przed inwazjg szczuréw.

Wnhgtrze kosciola

Wewnatrz koscielnego przedsionka, na zbutwialej tablicy
wisi kilka wyplowialych, recznie napisanych ogloszen. Jedno
z nich dotyczy zeszlorocznego festynu w wiosce, inne zawiera
harmonogram nabozeristw na rok biezacy. Jak w wielu odizo-
lowanych wiejskich kosciotach, nabozeristwa nie odbywaja
si¢ juz co tydzien. Zamiast tego pastor odpowiedzialny za
ten region regularnie objezdza parafie i koscioty. Obecnie
w Muscoby odbywa sie tylko jedno poranne nabozenstwo
miesigcznie, jednak patrzac na rozmiar budynku, ten kosciél
raczej nie gromadzit wielu wiernych nawet w czasach swojej
$wietnosci. Ciezkie, nabijane ¢wiekami drzwi prowadzace
do budynku nie sg zamknigte.

W srodku znajduje si¢ prosta nawa. Skladane drewniane
krzesta stojg oparte o Sciany, ktére sg raczej puste, nie liczac
rzezbionego fryzu przedstawiajacego brykajace gryzonie.
Fryz biegnie tuz ponad poziomem glowy przecigtnego
czlowieka przez calg péinocna, pozbawiong okien $ciang.
Przestrzen wokot okien i drzwi takze jest rzezbiona w motywy
przedstawiajace myszy i szczury wszelkich rozmiaréw. Ich
paciorkowate oczy spogladajg na Badaczy w dos¢ dostownie
kamiennej ciszy. Na malym regale na ksigzki stojacym przy
drzwiach lezy kilkanascie $piewnikéw koscielnych i opiséw
porzadku nabozenstwa. Pachng wilgocia i od razu widag,
ze co$ je podgryzalo.

Podczas pobytu w kosciele udany test Nastuchiwania
pozwoli zidentyfikowaé wyrazny odglos czegos matego
przemykajacego w budynku, jednak poszukiwania sprawcy
skoriczg si¢ na znalezieniu mysich odchodéw i wielu pajeczyn.

Mpysie polgczenie
Konfrontacja z taka liczbg mysich obserwatoréw pozwala wyko-
nac test kazdemu Badaczowi posiadajacemu umiejgtnosci Jezyk
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Obcy (Eacina), Historia lub Nauka (Biologia lub Zoologia)
na poziomie 10% lub wigcej. W wyniku sukcesu Badacze moga
zidentyfikowa¢ laciriskie stowo ,,mus” oznaczajace mysz, od
ktérego prawdopodobnie pochodzi nazwa wioski Muscoby.
Z jakiego$ powodu mieszkaricy doliny wydaja si¢ mie¢ niemata
obsesje na punkcie gryzoni. Jesli nikt z Badaczy nie posiada
odpowiedniej umiejetnosci, pani Deakins z biblioteki i muzeum
w Appleford moze o$wieci¢ ich nieco pézniej.

Kamienni obserwatorzy

Blisko $rodka zachodniej $ciany znajduje si¢ obficie rzez-
biona, kamienna chrzcielnica. Rzezbienia nie przedsta-
wiaja czlonkéw rodziny myszowatych, zamiast tego jest
ona udekorowana bujnymi pedami wijacymi si¢ na calej jej
powierzchni i siegajacymi gleboko do dna czaszy. Spomigdzy
lisci wygladaja dziwne twarze przypominajace Zielonego
Czlowieka. Rzezbienia na chrzcielnicy s3 mocno zniszczone,
aich styl jest do§¢ prymitywny, co sugeruje, ze tak jak wiele
z kamieni w $cianach, jest ona znacznie starsza od samego
kosciota. Chrzcielnica nie ma pokrywy.

Kolejna, zdecydowanie wigksza twarz Zielonego Czlowieka
groznie spoglada ze $ciany ponad sklepieniem prowadzg-
cym do gléwnego oltarza na wschodnim kradcu kosciola.
Rzezba jest w calosci stworzona z lisci, a jej oczy zdaja si¢
przenikaé na wylot kazdego, kto na nig spojrzy. Jej usta
s3 wykrzywione w kpiacym u$miechu. Udany test Nauki
(Biologia lub Botanika) pozwala na identyfikacje umie-
jetnie wykonanego listowia, ktére przedstawia liscie debu.
Badacze posiadajacy wiedze z zakresu historii, okultyzmu lub
architektury wiedza, ze przedstawienia Zielonego Czlowieka
byly czegsto spotykane w $redniowiecznych kosciotach, ale
tak ogromny egzemplarz jest do$¢ rzadkim przypadkiem.
Witraz ponad oltarzem, ktory jest jedynym takim oknem
w budynku (pozostale sa wykonane z bezbarwnego szkta),
takze przedstawia Zielonego Czlowieka. Wlasciwie poza
koscielnymi $piewnikami i prostym metalowym krzyzem
na oltarzu nie ma tu zbyt wielu oznak $wiadczacych o tym,
ze jest to chrzescijaiskie miejsce kultu.

Uwagi dla Straznika Tajemnic: Jesli przed udaniem si¢ do
kosciota Badacze odwiedzili dom ,Starego” Gurteena, a takze
jesli rozmawiali ze ,Starym” George’em w pubie Zloty Baran
w Appleford, mozliwe, ze osiagneli juz odpowiedni moment
w rozgrywce, aby wydarzylo sie, co nastepuje: kiedy Badacze
prébuja wyjsé z kosciota, Zielony Czlowiek (str. 23) przejmuje
wladze nad swoim kamiennym awatarem i atakuje ich swoimi
wysysajacymi zycie, biczujacymi pedami. Aby zapoznadé si¢
ze szczegSlami dotyczacymi tego, jak moglaby wygladad ta
scena, patrz Finalowa rozgrywka, str. 22.

DOM ,,STAREGO” GURTEENA

Dom ,Starego” Gurteena znajduje si¢ pod lasem, na koricu
szosy wychodzacej z wioski. Z zewnatrz jednopoziomowy
budynek nie wyglada, jakby wymagal zbyt wielu prac re-
montowych. Ogréd przed domem jest nieco zapuszczony,
ale mala biata bramka jest w dobrym stanie, a zywoplot
wyglada na przystrzyzony kilka miesiecy temu.

Krétka $ciezka prowadzi do pobielonego progu i ciemno-
zielonych drzwi wejsciowych. W drzwiach znajduje si¢ mata
witrazowa szybka, przez ktéra nie sposéb zobaczy¢ doktadnie
czegokolwiek w $rodku. Zagladajac przez zasiatkowane
okno, na prawo od drzwi mozna zobaczy¢ schludny, choé¢
staro$§wiecki pokéj — na podstawie dekoracji da si¢ stwierdzi¢,
ze prawdopodobnie jest to salon (patrz Pisk, wizg — Pomoc
#3). Okno na lewo od drzwi jest takze zasiatkowane; po-
mieszczenie, w ktérym si¢ znajduje, wyglada, jakby kiedys
bylo jadalnia, ale obecnie stél ugina si¢ pod cigzarem stoséw
gazet 1 magazynow.

Wejscie do domu

Jesli Badacze wchodzg do domu frontowymi drzwiami

(pamigtaj, ze potrzebujg klucza), pozwdl im na test Spo-
strzegawczosci. Jesli odniosg sukces, zauwaza ewidentny brak
$mieciowej poczty i ulotek przy drzwiach pod otworem na

listy, co jest dziwne w przypadku domu, ktéry zostal pozosta-
wiony bez opieki na miesigc. W korytarzu znajduje si¢ maty
stolik — oczywiste miejsce do odlozenia korespondencji - ale

jest dziwnie pusty, nie liczac pozétkiej ze starosci, ozdobnej

koronkowej serwety zrobionej na szydetku. Rézne wybla-
kie obrazki wiszg na $cianach; wydaje sie, ze przedstawiajg

okoliczne miejsca — wiejskie budynki, eleganckie krajobrazy
iinne podobne rzeczy — jednak jesli Badacze nie pochodza

z tych okolic, nie s tego pewni. Poruszenie ktéregokolwiek
z obrazkéw ujawni pod spodem jasniejszy fragment $ciany.
Wydaje si¢ oczywiste, ze dom nie byt odnawiany od dluzszego

czasu. Nie wida¢ w nim takze telefonu.

Salon

Na prawo od drzwi wejsciowych znajduje si¢ salon. Pokryty
kafelkami kominek jest umiejscowiony na zewnetrznej §cianie
naprzeciwko wejscia do pokoju. Nad nim wisi duze lustro
w pozlacanej ramie. Na kominku stoi pojedyncza fotografia
w brzydkiej ramce. Przedstawia par¢ w ubraniach w stylu
lat 50., stojaca za mtodym chiopcem w wieku okolo 7 lub 8
lat. Przenikliwi Badacze mogg zaryzykowad stwierdzenie,
ze to ,Stary” Gurteen i jego rodzice.

Biata skérzana sofa przykryta dywanikiem ze skéry tygrysa
(na szczegscie sztucznej) i dwa fotele do kompletu zapewniaja
miejsce do siedzenia w salonie. Inne meble w pokoju to regal
na ksigzki (przy $cianie naprzeciwko okna) wypetniony
porcelanowymi ozdobami i krysztalowymi naczyniami oraz
niski szklany stolik kawowy stojacy przed sofa, na ktérym
znajduje si¢ duza ksigzka oprawiona w czarng skére.

Czarna Ksigga

Po przejrzeniu ksiegi lezacej na stoliku kawowym okazuje
sie, ze jest to rodzinna Biblia Gurteenéw. Na kilku stronach
rozrysowane jest szczegélowe drzewo genealogiczne, ktére
siega az do poczatku XIX wieku. Dodatkowo znajduje si¢
tam kilka calkiem udanych szkicéw ludzi, ktérzy muszg
by¢ przodkami ,Starego” Gurteena. Po sprawdzeniu daty
urodzin Gurteena Badacze dowiaduja si¢, ze urodzit si¢ on
w 1945 roku, a jego pelne imie i nazwisko brzmi Gilbert
Oswin Gurteen.
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Przy doktadnym przegladaniu Bid/ii Badacze znajduja
kilka zasuszonych kwiatéw (juz wyblaktych ze starosci)
oraz kosmyk wloséw. Kilka stron zostalo zaznaczonych
zaktadkami ze wstazek, w tym Ksiega Samuela w miejscu,
gdzie Filistyni wykonuja zlote podobizny myszy, aby odplaci¢

Izraelitom za uprowadzenie Arki Przymierza (1 Sm 6, 1-5).

Jadalnia

Pomieszczenie naprzeciwko salonu nie mogloby wygladaé
bardziej kontrastowo. O ile salon wyglada na nietkniety przez
lata (moze tylko w celu poscierania kurzu), to z jadalni na
pewno kto§ niedawno korzystal. Solidny, staro§wiecki stét na
srodku pomieszczenia jest pokryty albumami z wycinkami
oraz stertami gazet i magazynéw. W poblizu réznych stoséw
lezg nozyczki, stoik z paskudnie pachnacym klejem i pedzel
(sztywny od zaschnigtego kleju).

Przekartkowanie albuméw ujawnia olbrzymia kolekcje
artykuléw i zdje¢ poswieconych szczurom, myszom i my-
szoskoczkom, w tym basni, fikcyjnych historii, publikacji
naukowych oraz reklam trucizn i pulapek. Wida¢, ze byly
zbierane przez dziesigciolecia, a niektére z najstarszych eg-
zemplarzy zawieraja notatki zapisane dziecigcym charakterem
pisma. W albumach sg takze liczne rysunki gryzoni oraz
projekty putapek. Materialy dotyczace myszy i szczuréw sa
przeplatane obrazami i zdjeciami Zielonego Czlowieka razem
z kilkoma historiami i artykulami na jego temat, jednak jest
ich zdecydowanie mniej (jesli potrzebujesz dodatkowych
informacji, patrz Prawdziwy Zielony Czlowiek, str. 9).

Na $cianie ponad kominkiem — bedacym blizniaczym
odbiciem tego w salonie —wisi portret Zielonego Czlowieka.
Styl jest do§¢ prymitywny, ale efektowny i kazdy, kto byt
w zabytkowym kosciele w Muscoby, od razu rozpoznaje
twarz, ktéra znajduje si¢ nad sklepieniem prowadzacym do
gléwnego oltarza. Wykonane z uzyciem réznych odcieni
zieleni oczy i usmiech sg tak samo niepokojace, jak te bedace
ich odpowiednikiem w kamieniu.

Kilka albuméw fotograficznych jest schowanych w kre-
densie stojacym pod $ciang naprzeciw okna. Jesli Badacze
nie przeszukuja kredensu, popro$ ich o wykonanie testu
Spostrzegawczoséci. W albumach znajda kilka zdje¢ sprzed
IT wojny $wiatowej, ale wickszo$¢ pozostatych, sadzac po
ubiorze os6b na fotografiach, pochodzi z lat 60. 1 70. Zadne
ze zdje¢ nie wyglada, jakby zrobiono je poza doling. Nie
ma tez zadnych fotografii z ostatnich 20 lat. Jesli poréwnad
informacje z drzewa genealogicznego w Biblii, fotografie
przestaja si¢ pojawiaé wraz ze $miercig rodzicéw Gurteena.

Uwagi dla Straznika Tajemnic: Jesli Badacze odwiedzili juz
ko$ciét oraz albo pub Ztoty Baran, albo biblioteke i muzeum
w Appleford, a ponadto zbadali pozostale pomieszczenia
w domu i okoliczny las, portret w jadalni zadziala jako portal
dla Zielonego Czlowieka. Kiedy tylko bedzie to odpowiednie
z punktu widzenia dramatyzmu, Zielony Czlowiek postanowi
si¢ ujawnié. Aby zapoznad si¢ ze szczegétami dotyczacymi
tego, jak mogtaby wyglada¢ ta scena, patrz Zakonczenie,
str. 22.

Sypialnie

Sypialnia znajdujaca si¢ za salonem takze wyglada na nie-
tknigta od lat. W blizniaczych szafach znajduja si¢ meskie
i kobiece stroje, prawdopodobnie nalezace do rodzicéw
Gurteena. Wszystkie wygladaja na pochodzace z konica
XX wieku. Na toaletce znajduje si¢ zabytkowy zestaw ko-
smetyczny (szczotka, lusterko i grzebier) oraz kilka szminek
i opakowan popekanych ze staroéci pudréw. Kolejne zdjecie
rodzinne stoi na szafce nocnej.

Sypialnia za jadalnia wyglada na nalezaca do ,,Starego” Gur-
teena. W szafie i szufladach znajdujg si¢ zuzyte i wielokrotnie
cerowane ubrania. Obok pojedynczego 16zka z wyplowiala,
zielong bawelniang narzutg pigtrza si¢ stare ksigzki w miekkich
oprawach — gtéwnie byle egzemplarze biblioteczne z biblioteki
w Appleford. Tematyka ksiazek wydaje si¢ by¢ podzielona po
réwno miedzy romanse i westerny, co jest milg odmiang od
albuméw dotyczacych myszowatych w pokoju obok.

Udany test Spostrzegawczo$ci pozwala Badaczom do-
strzec klape w suficie przed pokojem rodzicéw Gurteena.
Jesli Badacze postanowia odkry¢, co znajduje si¢ na strychu,
drabina znajdujaca si¢ w warsztacie na podwérzu (str. 16)
pozwoli im dostac si¢ na gére (patrz Strych).

Strych
Otwarcie klapy prowadzgcej na strych uwalnia chmure kurzu
prosto w twarz Badacza, ktéry znajduje si¢ na szczycie drabiny.
Klapa jest na tyle matla, ze tylko jedna osoba naraz moze
przez nig przej$¢. Zakladajac, ze Badacze maja latarke ze
sobg, znalezli ja w szufladzie ze sztuécami w kuchni albo po
prostu uzywajg telefonu jako latarki, ich oczom ukazuje si¢
zimne, mroczne pomieszczenie. Strych rozciaga si¢ nad calg
powierzchnig domu, ale tylko w jego najwyzszym punkcie
jest na tyle wysoki, ze mozna si¢ tam wyprostowac.
Poswiecenie dookola pozwala zidentyfikowaé bojler z go-
racg woda, liczne skrzynki po herbacie i walizki, a takze stosy
starych gazet. Wspiecie sie¢ na strych i bezpieczne poruszanie
si¢ po jego belkach wymaga udanego testu Zreczno$ci,
poniewaz tylko przestrzen, gdzie przechowywane sg pudetka
iskrzynki, zostala zaopatrzona w podloge. Porazka oznacza,
ze Badaczowi omsknela si¢ noga i prawdopodobnie prze-
dziurawita sufit w pokoju, nad ktérym akurat si¢ znajdowat.
Skrzynki po herbacie sg pelne starych zabawek i ksigzek.
W walizkach znajduja si¢ migdzy innymi ubranka dla dzieci
w réznym wieku, garnitur w doskonalym stanie, suknia
$lubna (starannie zawini¢ta w cienki papier) oraz maty album
ze zdjeciami §lubnymi rodzicéw Gurteena. Nie ma tutaj nic
wiecej, co wydawaloby si¢ interesujace.

Uwagi dla Straznika Tajemnic: Udany test Spostrzegaw-
czosci podczas przeszukiwania strychu sprawi, ze Badacz
bedzie przekonany, iz widzial pare odbijajacych $wiatlo
malutkich oczu, gdy o$wietlal pomieszczenie. Kiedy Badacz
ponownie sprawdza miejsce, gdzie widzial oczy, nie znajduje
tam niczego — albo to tylko jego wyobraznia, albo stworzonko
gdzies si¢ przeniosto. Udany test Nastuchiwania pozwoli
zidentyfikowac odgtosy chrobotania i drapania (podobne do
tych w kosciele). Poszukiwania dowodéw na obecnos¢ myszy,

takich jak nadgryzione gazety albo odchody, nic nie daja.
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Pokéj dzienny

Naprzeciwko sypialni ,Starego” Gurteena znajduje si¢ po-
kéj dzienny. Jest to o wiele mniej formalne pomieszczenie,
w ktérym mozna spedzi¢ wieczér po dobrze wykonanej
pracy. Nie ma tam telewizora, jest tylko stare radio — jako
catkowicie analogowe, obecnie nie jest w stanie wylapad
nic poza zakléceniami — oraz maly gramofon. Obok niego
znajduje si¢ stosik plyt dlugograjacych i singli, jest nawet
kilka 7-calowych siedemdziesiatek 6semek. Podobnie jak
w przypadku fotografii, nie ma zbyt wielu pozycji powstalych
pézniej niz w latach 70. Na pétkach z ksigzkami stoi jeszcze
wiecej romanséw 1 westernéw, a obok nich mozna znalezé
pozycje na temat stolarstwa czy kulinariéw oraz poradniki
typu ,zréb to sam”.

W pomieszczeniu obok znajduje si¢ tazienka, do ktérej
mozna wej$¢ tylko od strony korytarza. Od razu widag,
ze w ktérym$ momencie zostala wydzielona z pokoju dzien-
nego. Wyposazenie lazienki jest biale i nieskazitelnie czyste.

Kuchnia

Kuchnia jest prawdopodobnie najbardziej przestarzalym
pomieszczeniem w calym domu. Solidna kuchenka gazowa
(piekarnik i ptyta z palnikami) razem z zeliwnym czajnikiem
sprawia wrazenie, jakby powinna zostaé zutylizowana lata
temu, podobnie jak ztowieszczo wygladajacy bojler schowany
w szafce obok zlewu. Widok znad zlewu w strone lasu jest
przystoniety wysokim zywoplotem — o wiele wyzszym niz
ten we frontowym ogrodzie. Obok kuchenki znajduje si¢
pojemnik ze szczapami drewna oraz duze pudetko zapatek.
Kuchnia posiada dwie pary drzwi: jedne z nich wychodza na
ogréd za domem, ktéry sklada sie z dwéch trawnikéw pelnych
mchu, a drugie na podwérze z boku domu. Zaraz obok drzwi
na podworze, na starej rdzewiejacej podstawce wylozonej
gazetami stoi para butéw. Wycieraczka jest podniszczona
i nadal wida¢ na niej $lady zaschnietego blota.

W kuchni sg jeszcze tylko dwie inne rzeczy godne uwa-
gi: jedna z nich to spizarnia, zawierajaca giéwnie puszki
o nieokreslonym wieku i niewiadomej zawarto$ci oraz
emaliowany chlebak z resztkami plesniejacego bochenka.
Druga to lodéwka umieszczona pod jedna z faw. W malym
zamrazalniku lezy tylko samotna tacka do lodu, a w samej
lodéwee stoi butelka skwasniatego mleka.

Uwagi dla Straznika Tajemnic: Jesli Badacze graja przed-
stawicielami firmy sprzgtajacej i ekipy filmowej, na razie
wydaje im sig, ze nie ma dla nich tutaj zbyt wiele pracy,
a zdecydowanie nie ma tutaj nic, co wyjasnialoby hojna
zaplate, ktérg otrzymali. Jednak zacznie si¢ to zmieniad,

kiedy beda oglada¢ podworze i las za domem.

Podwoérze

Mozna si¢ na nie dostaé¢ z kuchni lub przez jedng z furtek —
z ogrodu przed lub za domem. Podwdrze jest zabudowane
zespolem budynkéw w ksztalcie litery L, podzielonym na kil-
ka osobnych pomieszczen. Jedynymi typowymi elementami
podworza sg grzadka warzywna w jego potudniowym kraricu
i przylegajacy do niej kompostownik z duzymi metalowymi
widlami wbitymi w sam §rodek kopca.

Pomieszczenie znajdujace sie najblizej drzwi kuchennych to
stary wychodek. Wiszgca na sznurku po wewngtrznej stronie
drzwi, lekko zawilgocona rolka papieru toaletowego wskazuje,
ze wychodek jest nadal sprawny i uzywany. Pomieszczenie
obok wyglada na sktadzik — zwoje liny zwisaja schludnie
z gwozdzi wbitych w $ciane, a polana sg starannie ulozone
obok kilku workéw z weglem.

Narozne pomieszczenie wyglada na magazyn chemikaliéw —
znajduje si¢ tam sporo ciemnobrazowych butelek, metalowych
puszek i kanistréw skrzetnie poukladanych na drewnianych
pétkach. Udany test Nauki (Biologia lub Chemia) pozwoli
zidentyfikowaé zawarto§¢ pomieszczenia jako przerézne
trucizny i herbicydy. Posiadanie i wykorzystywanie wielu
z nich jest od lat zakazane. Na niektérych korodujacych
puszkach brakuje etykiet, wigc strach pomysle¢, co tez si¢
w nich skrywa. Obok magazynu chemikaliéw znajduje si¢
szopa ogrodnicza pelna doniczek, narzedzi ogrodowych,
opakowari nasion i workéw z nawozem i piaskiem.

Najwigksze pomieszczenie w budynku na podwoérzu to
warsztat. Przez okno wida¢ péltki i stoly warsztatowe pelne
narzedzi i czego$, co wydaje si¢ by¢ putapkami na zwierzgta
wszelkiego rodzaju. Po wejsciu do srodka mozna zauwazy¢
jeszcze wiecej urzadzen stuzacych do zabijania réznych
stworzen — s3 tam nawet zardzewiale potrzaski, powieszone
na krokwiach za tafcuchy. Przy tylnej $cianie, za kowadlem
i szlifierka, znajduje si¢ male palenisko kowalskie. Jest tu
wszystko, czego ,Stary” Gurteen méglby potrzebowaé do
tego, aby utrzymac swoje narze¢dzia i putapki w dobrym stanie.

Uwagi dla Straznika Tajemnic: Kazdy Badacz, ktéry szpera
wiréd potrzaskéw, powinien wykonad test Szczescia. Porazka
oznacza, ze Badacz przypadkowo uruchomit potrzask, ktéry
ogladal, co powoduje 1K3 punktéw obrazen palcéw u reki
lub nogi. Inne nieudane lub forsowane testy w warsztacie
takze moga uruchomic jeden z potrzaskéw (wigksze z nich
powoduja od 1K4 do 1K6 punktéw obrazen, w zaleznosci
od okrucieristwa Straznika Tajemnic). Powazne rany (czyli
otrzymanie maksymalnej liczby obrazen) moga wymagac
wizyty w miejskim szpitalu w Appleford (str. 20), gdzie

»otary” Gurteen przebywa obecnie jako pacjent.

LAS

Wystarczy odej$é okolo 3 metréw od furtki znajdujacej si¢
w zywoplocie z tylu domu, aby znalez¢ si¢ w wilgotnym,
zlowieszczym lesie Muscoby. Pierwsza rzeczg rzucajacy sig
w oczy kazdemu, kto przejdzie przez furtke, s rozwieszone
mie¢dzy drzewami choragiewki. Jednak jesli przyjrzeé si¢ im
blizej, mozna dostrzec, ze nie sg to wcale ozdobne proporczyki,
ale cale mnostwo szczurzych i mysich truchetek powieszonych
za ogony na linach rozciggnietych miedzy drzewami. Ten
makabryczny widok wymaga od wszystkich obecnych testu
Poczytalnosci (utrata 1/1K3 PP). Upiorna dekoracja jest
rozwieszona na przestrzeni wigkszej niz cala szerokos¢ domu
i siega okolo sze$¢ metréw w glab lasu. Mozna wyszukaé
droge pomigdzy malymi trupkami, ale kazdej takiej probie
bedzie towarzyszy¢ wyrazny niepokdj wywolany zlowrogimi
spojrzeniami gnijacych oczu wiszacych na wysokosci twarzy
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oraz trzaskajace i mlaskajace odglosy wydawane przez drobne
kosteczki i rozkladajace si¢ ciala lezace na ziemi.

Uwagi dla Straznika Tajemnic: Jesli Badacze grajg przedsta-
wicielami firmy sprzatajace;j i ekipy filmowej, sprawy przybieraja
dla nich o wiele ciekawszy obrét. Uprzatniecie takiej ilosci

martwych zwierzat bedzie wymagalo sporo czasu, wysitku

i wielu wizyt w zakladzie utylizacji odpadéw znajdujacym si¢

za Appleford, aby nalezycie spali¢ wszystkie male ciatka. A na

terenie znajduja si¢ jeszcze niebezpieczne chemikalia, ktére

réwniez bedzie trzeba odpowiednio zutylizowaé. ..

Pelzajgca groza

Za kazdym razem, gdy Badacze wracaja do domu ,,Starego”

Gurteena po pierwszej wizycie, las przybliza si¢ odrobine do
zywoplotu znajdujacego si¢ za budynkiem. Jego ruch jest na tyle
znaczacy, ze zauwazenie tego faktu nie wymaga testu. Badacze
moga fatwo zmierzy¢ tempo poruszania si¢ lasu. Przybliza si¢
o okolo 30 centymetréw pomiedzy kolejnymi wizytami Badaczy.

Wejscie do lasu

Mozliwe jest przejécie przez las z domu ,,Starego” Gurteena
do zabytkowego kosciola. Jesli Badacze zdecyduja si¢ to
zrobié¢, popro$ o laczony test Spostrzegawczosci i Nastu-
chiwania. Jesli bedzie on udany, Badacze maja wrazenie, ze
s3 obserwowani, i mogg ustysze¢ (i zobaczy¢) ruszajace si¢
galezie drzew, nawet jesli nie ma wiatru. Towarzyszy im
uczucie niepokoju, wigc jesli Straznik Tajemnic uzna to za
stosowne, moze zarzadzi¢ test Poczytalnosci (utrata 0/1 PP).

Uwagi dla Straznika Tajemnic: Sprobuj skierowa¢ Badaczy
do lasu podczas ich pierwszej wizyty w domu, tak aby jak
najszybciej odkryli straszliwe pozostalosci po dzialalnosci

,otarego” Gurteena. Jesli Badacze dotarli do domu po uprzednim
odwiedzeniu innych lokacji, niech poczuja smréd rozktada-
jacego si¢ miesa, ktéry zwabi ich do lasu, gdy tylko wysiada
z samochodu. O ile nie zapadl jeszcze zmrok, ich uwage moga
takze przyku¢ dziwnie ruchome drzewa oraz chrobot i widok
malych zwierzat futerkowych biegajacych po lesie.

APPLEFORD

Miasteczko Appleford lezy kilka dolin za Muscoby, w od-
legtosci 32 kilometréw. Po tym, jak sklep wielobranzowy
w starym budynku poczty w wiosce zostal zamkniety, stato
si¢ ono najblizszym miejscem, gdzie mozna zrobi¢ zakupy.
Miasteczko jest raczej stare i funkcjonalne niz pigkne, ale rada
podejmuje starania, entuzjastycznie wspierane przez lokalng
bibliotek¢ i muzeum, aby przyciagnac wiecej turystow.

W miasteczku znajduja si¢ trzy lokacje, ktére moga zain-
teresowa¢ Badaczy: pub Ztoty Baran, biblioteka polaczona
z muzeum oraz szpital miejski.

PUB ZtOTY BARAN

Przy jednej ze $cian gtéwnego rynku Appleford, niemal

doktadnie naprzeciwko biblioteki i muzeum, znajduje si¢

pub Zioty Baran. Nad drzwiami wisi duzy drewniany
szyld przedstawiajacy do$¢ niezadowolong z6itawg owce.
Plyta rejestracyjna zawiera ten sam zapis, jaki znajduje si¢
nad wejsciem do zamknietego pubu Objecia Szczurotapa
w Muscoby: ,Mr. Geo. Fletcher, Esq.”.

Jesli Badacze przyjada przed 10:00 rano, $wiezo poma-
lowane czarne drzwi beda zamkniete. Na malej tabliczce
w oknie przy drzwiach znajda godziny otwarcia: ,od 10:00
do pézna” — cudownie nieprecyzyjne. Jesli Badacze dotra
na miejsce po otwarciu, wtedy, w zaleznosci od godziny,
spotkaja ,Mlodego” George’a sprzatajacego brudne szklanki
z poprzedniego wieczoru lub krzatajacego si¢ za barem.

Whnetrze pubu wyglada doséé¢ skromnie. Tak, jakby ktos —
prawdopodobnie przedstawiciel browaru —urzadzit je calkiem
niedawno w ,staro§wieckim stylu”, a kto$ inny systematycznie
usuwal najgorsze ze wspélczesnych podrébek i zastepowat
je oryginalnymi przedmiotami. Na $cianie wisi tarcza do
rzutek, a kawalek szarej tasmy na dywanie wyznacza linig
rzutu, czyli miejsce, w ktérym zawodnik stoi, wykonujac rzut.

Jesli jest nieco pézniej, najpewniej w pubie bedzie wigcej
klientéw, ale niezaleznie od pory przy barze zawsze bedzie jedna
osoba: ,Stary” George, ojciec ,Mlodego” George’a. Starszy
czlowiek ubrany jest w tweedowa marynarke, wyswiechtane
sztruksowe spodnie, kraciastg koszule i kaszkiet. Pelen deter-
minacji pyka fajke, przekornie ignorujac zakaz palenia.

Barman zapytany o Muscoby tylko westchnie i przewré-
ci oczami. Natomiast ,Stary” George od razu zareaguje
z ozywieniem.

»Jesli postawicie mi pinte czy dwie, opowiem wam o Musco-
by” — méwi w pélnocnoangielskim dialekcie i puszcza oko.

»2Mlody” George, ktéry oczywiscie slyszal te historig tyle razy,
ze wstyd mu si¢ do tego przyznaé, nalewa ojcu piwo, po czym
oddala si¢ na drugi koniec baru lub zajmuje si¢ skrupulatnym
odkurzaniem glowy jelenia umocowanej nad kominkiem.

Rozmowa ze ,,Starym” Georgeem

Kiedy tylko ,Stary” George zwilzy struny glosowe, zaczyna
recytowaé rymowanke szczurotapa (Pisk, wizg — Pomoc
#1). Zapytany o nia, odpowie Badaczom, ze rymowanka
jest tak stara, jak otaczajace ich wzgérza, a Muscoby ,nigdy
nie bylo w sytuacji, kiedy nie posiadalo szczurolapa”. Wie,
ze ,,Stary” Gurteen przebywa w szpitalu, i mamrocze co$
ponuro o przeznaczeniu, jakie czeka wioske bez jego pracy,
ale nie wdaje si¢ w szczegoly. Jego giéwne przeslanie dla
Badaczy to: ,, Powiem wam co$, co wam pomoze. Nie wracajcie
do Muscoby. Las bedzie si¢ budzil i nie ma tam miejsca dla
takich jak ja czy wy”.

Jesli Badacze czujg taka potrzebe, moga kupié¢ , Staremu”
George'owi kolejna pinte, a nawet co§ mocniejszego, ale nie
bedzie mial nic wiecej do powiedzenia na temat ,Starego”
Gurteena czy Muscoby. Bedzie jedynie siedzial i smetnie krecit
glows, powtarzajac sobie pod nosem rymowankg szczurotapa.

Rozmowa z ,Mlodym” Georgeem

Rozmowa z ,Mlodym” George’em ujawni tylko tyle, ze weze-
$niej tego roku jego ojciec zachgcil rodzing do opuszczenia
Muscoby ze wzgledu na zmiany, ktére tam zaszly. Nie mialo
znaczenia nawet to, ze ich rodzina mieszkala tam prawie
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tak dlugo, jak Gurteenowie. ,Mlody” George nie mial nic
przeciwko opuszczeniu wioski. Tutaj biznes i tak lepiej mu
idzie, i przynajmniej nie musi kazdego ranka oglada¢ tych
ponurych laséw, ktére zawsze przyprawialy go o gesia skérke.
Nikt z miejscowych, nie liczac ,Starego” Gurteena, nie ma
odwagi, by si¢ tam zapuszczaé — wszyscy wiedzg, ze to miejsce
lepiej zostawié¢ szczurotapowi i jego ofiarom.

BIBLIOTEKA | MUZEUM W APPLEFORD

Biblioteka i muzeum s3 usytuowane przy rynku giéwnym,
w duzym gregorianiskim budynku z do$¢ pretensjonalnym
kolumnowym wejsciem. Godziny otwarcia (10:00-16:00 od
poniedziatku do pigtku, $rody tylko przed poludniem oraz
10:00-12:00 w soboty) s3 wyeksponowane w gablocie obok
gléwnego wejscia.

Wewnatrz kamienne schody prowadza na gére, do czesci
budynku, w ktérej znajduje si¢ biblioteka, a zamknigte drzwi
na parterze to wejscie do muzeum. Znajduje si¢ na nich
przypieta pinezkami, odr¢cznie napisana kartka: ,Klucz
dostepny u dyrekeji biblioteki”.

Na gérze, za kontuarem, ktéry jest jednoczesnie recepcija
i miejscem wypozyczania ksigzek, siedzi starsza kobieta
o stalowoszarych wlosach. Jej kardigan w kolorze lawendy jest
zapigty pod sama szyje i tylko kolnierzyk ciemnofioletowe;
bluzki wystaje nad jego dekolt. Charakterystyczne wy-
brzuszenie na lewym rekawie wskazuje na to, gdzie schowala
chusteczke. To pani Joyce Deakins, gtéwna bibliotekarka.

Pani Deakins wita Badaczy z ostroznym, wyéwiczonym
u$miechem i pyta, czy moze im w czyms$ poméc. Jesli Badacze
zaczynajg wyrazaé zainteresowanie lokalng historig, usmiech
pani Deakins staje si¢ szerszy i bardziej szczery. Proponuje
Badaczom wizyte w muzeum, jesli oczywiscie maja na to
ochotg, ale dodaje takze, ze powinni byli zadzwonic¢ wezesniej,
jesli cheieliby zwiedzi¢ ekspozycje z przewodnikiem.

Z drugiej strony, wzmianka o Muscoby sprawia,
ze usmiech calkowicie znika z twarzy pani Deakins. Udany
test Psychologii pozwoli zauwazy¢, ze jej prawa powieka
zaczyna nerwowo drgaé. Gléwna bibliotekarka pozostaje
uprzejma, ale w jej glosie pojawia si¢ napiecie podobne do
tego, ktore bylo stychaé¢ u pani Albright (jesli Badacze juz
rozmawiali z nig w herbaciarni). Zapytanie o rymowanke,
ktéra wyrecytowal im ,Stary” George, powoduje koniecz-
nos$¢ wykonania grupowego testu Szczescia. W przypadku
porazki pani Deakins dostaje ataku dusznosci i wymaga
natychmiastowej pomocy medycznej. Nawet jesli zaden
z Badaczy nie posiada umiejetnosci Pierwsza Pomoc, szybko
staje sie oczywiste, ze nalezy wezwaé karetke. Jesli ktorys
z Badaczy ma kompetencje z zakresu Pierwszej Pomocy,
moze sprébowa¢ ustabilizowaé biedng panig Deakins do
czasu przyjazdu ratownikéw.

Jesli Badacze nie wywolajg ataku i nie przyczynig sie
do naglej hospitalizacji pani Deakins, kobieta potwierdzi,
ze posada szczurotapa w Muscoby ma wielowiekowy tradycje
kultywowang przez rodzing Gurteenéw od niepamietnych
czaséw. Brak pracy sprawil, ze wigkszo$¢ rodzin, ktére od
zawsze mieszkaly w wiosce, wyjechala, ponadto wydaje sig,
ze spodziewany naplyw turystéw nie nastapi zbyt szybko.

Zapytana o kosciél, pani Deakins potwierdzi, ze Kosciél
$w. Gertrudy (tak brzmi jego petna nazwa) jest $wiatynia
powstala w czasach anglosaskich, ale przynajmniej czes$é
z kamieni uzytych do jej budowy pochodzi z czaséw rzym-
skich, a by¢ moze jest nawet jeszcze starsza. Stowarzyszenie
Historyczne Appleford przygotowato krétka broszurke na
temat kosciola, w cenie 50 penséw. Poza kilkoma ziarnistymi
czarno-bialymi fotografiami, skopiowany w bardzo slabej
jakosci prospekt zawiera niewiele wigcej informacji, cho¢
mozna si¢ z niego dowiedzie¢, ze wystréj kosciola prawdo-
podobnie byt inspiracja dla Roberta Thompsona, a $wigta
Gertruda jest patronka tych, ktérzy boja si¢ myszy.

Uwagi dla Straznika Tajemnic: Jesli Badacze nie rozma-
wiali jeszcze ze ,Starym” George’em w pubie Zloty Baran,
pani Deakins zasugeruje im, aby si¢ tam udali. Kieruje nia
zaréwno cheé pozbycia sig ich, jak i pomocy w znalezieniu
odpowiedzi na ich pytania. Im szybciej bedzie mogta przestaé
mysle¢ o tym straszliwym miejscu i martwych gryzoniach
zwisajacych pomi¢dzy drzewami, tym lepie;j.

Muzeum

Jesli Badaczom uda si¢ otrzymac klucz do muzeum, beda mieli

okazje¢ zwiedzi¢ pojedyncze pomieszczenie pelne gablotek

z odtamkami glinianych naczyn, krzemiennych narzedzi, stosi-
kéw kamieni i artystycznych impresji przedstawiajgcych region

na przestrzeni wiekéw. Jednak przy najbardziej odleglej $cianie

znajdg co$ o wiele bardziej interesujgcego. Jest to zestaw dioram

z wypchanymi gryzoniami ubranymi w wiktoriariskie stroje

i zaaranzowanymi tak, aby przedstawialy rézne codzienne

czynnos$ci wykonywane przez ludzi. Na tabliczce informacyjnej

przy kazdej kompozycji widnieje informacja, ze zostaly one

stworzone przez Reginalda Gurteena z Muscoby w latach

60. XIX wieku. Jesli Badacze odwiedzili juz dom ,,Starego”
Gurteena i widzieli rodzinng Bibli¢, sa w stanie rozpoznad

Reginalda jako jednego z wezes$niejszych szczurolapow.

SIPITAL MIEJSKI W APPLEFORD

Jesli Badacze zdecyduja, ze chca porozmawiaé ze ,Starym”
Gurteenem, nie bedzie im trudno ustalié, ze obecnie dochodzi
do zdrowia w miejskim szpitalu w Appleford. Jest to stosun-
kowo nowy budynek na obrzezach miasteczka. Ma catkiem
pokazne rozmiary i funkcjonuje tam nawet szpitalny oddzial
ratunkowy (gdzie pani Deakins zostata zabrana na wstgpne
badania, jesli gracze doprowadzili do ataku dusznosci).
Uzyskanie informacji, na ktérym oddziale przebywa ,Stary”
Gurteen, jest duzo trudniejsze. Zapytanie o to znudzonego
mlodego mezezyzny w recepcji prowadzi do standardowego
pytania: ,Przyjaciele czy rodzina?”. Jesli Badacze zdecyduja
si¢ nie ktama¢ w temacie ich relacji ze starszym czlowiekiem,
beda potrzebowali udanego testu jednej z umiejetnosci spo-
tecznych (Urok Osobisty, Gadanina itp.), aby dowiedzie¢ sie,
gdzie go znalez¢. Kiedy test zakoniczy sie sukcesem lub jesli
Badacze beda podawac si¢ za przyjaciét lub rodzine ,, Starego”
Gurteena, recepcjonista ostrzeze ich, ze pacjent jest ostatnio
dos¢ nerwowy i powinni ograniczyé czas wizyty, aby go nie
przemeczaé. Recepcjonista dodaje, ze to mile, ze w koricu, po

20

Zielony Cxlowiek atakuje!
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tak dtugim czasie, kto§ poza pracownikami opieki spolecznej
przyszed! go wreszcie odwiedzic.

Jesli Badacze poniosg porazke w tescie, recepcjonista wy-
tlumaczy im, ze ze wzgledu na pogarszajacy si¢ stan staruszka,
nie powinien on spotykac si¢ z obcymi ludzmi. Jesli jednak
bedzie to krytyczna porazka, recepcjonista bedzie przekonany,
ze Badacze planuja co$ podejrzanego, i odméwi im udzielania
jakichkolwiek informacji. Badacze musza opuscié¢ szpital
i sprébowa¢ wymysli¢ inny sposéb na znalezienie Gurteena.
Moga tez wréci¢ do szpitala i przechadzad si¢ szpitalnymi
korytarzami w nadziei na znalezienie wiasciwego oddziatu
(moze to wymagacd grupowego testu Szczescia).

Gurteen jako pacjent

Jesli Badaczom udalo si¢ zlokalizowaé ,Starego” Gurteena,
znajdujg si¢ na oddziale z wisniowo-rézowymi $cianami.
W powietrzu unosi si¢ silny zapach $rodkéw dezynfekujacych.
Zmeczona pielegniarka wskazuje Badaczom prywatny pokdj
w bocznym korytarzu.

Na 16zku siedzi brodaty mezczyzna w pizamie w brazo-
wo-z6lte pasy, ktéry podskakuje, kiedy otwieraja si¢ drzwi.
W jego spojrzeniu jest co§ wyraznie niepokojacego, niemalze
glodnego, kiedy spoglada na przybytych.

»Jestescie moimi nowymi lekarzami? Moge juz i$¢ do domu?
Muszg wréci¢ do domu. Mam wazng prace do wykonania.
Prosze, pozwolcie mi wréci¢ do domu”. Ton glosu starszego

mezczyzny jest blagalny, wyczuwa si¢ w nim nutke desperacii.

Jesli Badacze cheg udawad, ze sa jego ,nowymi lekarzami”,
Gurteen skwapliwie im uwierzy, a rozmowa z nim bedzie co
rusz przerywana prosbami, aby wypusci¢ go do domu. Jesli
Badacze postanowig by¢ szczerzy i przyznajg sig, ze nie s3 jego
nowymi lekarzami, Gurteen bedzie straszliwie rozczarowany,
ale nadal chetnie z nimi porozmawia.

Rozmowa z Gurteenem
Zapytanie Gurteena o to, co musi zrobi¢, kiedy wréci do domu,
spotka si¢ z prosta odpowiedzia: musi zabié¢ szczury, aby
utrzymacd pokéj. Zapytany o to, dlaczego musi zabi¢ szczury,
zacznie chichotaé¢ w niekontrolowany, niepokojacy sposéb.
,Drzewa. Drzewa muszg zosta¢ nakarmione. Wiecie, jesli
nie dostang pozywienia, to przyjda po nich wszystkich. Za-
wsze glodne. Ciagle musza by¢ karmione albo zaczng same
szuka¢ pozywienia!”.

Im dluzej trwa rozmowa, tym bardziej histerycznie za-
chowuje si¢ ,Stary” Gurteen. W koricu prébuje dostaé si¢
do drzwi, a jesli nikt nie prébuje go powstrzymad, wypada
na korytarz (jesli Badacze prébuja go ztapac lub skrepowad,
odnies si¢ do jego profilu na stronie 23). Kiedy Gurteen
znajdzie si¢ na korytarzu, personel medyczny spieszy w jego
kierunku, aby uniemozliwi¢ starszemu mezczyzZnie ucieczke
z oddziatu. Jesli Badacze nie probowali do tej pory si¢ wycofaé,
lekarz, ktéry zostal pospiesznie wezwany, uprzejmie, acz
stanowczo ich wyprasza.




PISK, WIZG

Uwagi dla Straznika Tajemnic: Jesli to konieczne, Straznik
moze wykorzystaé ,Starego” Gurteena, aby podpowiedzie¢
Badaczom, co maja zrobi¢ — to znaczy, ze powinni zniszczyé
las za domem Gurteena. W takich okoliczno$ciach rozhi-
steryzowany ,,Stary” Gurteen moze krzyczeé: ,Spalcie to

”

wszystko!” lub ,Nakarmcie las!” i inne tego typu rzeczy. Jesli
ta czytelna wskazéwka nie wybrzmi odpowiednio, Straznik
Tajemnic moze powtdrzy¢ t¢ informacj¢ w rodzinnej Biblii
Gurteenéw (Dom ,,Starego” Gurteena: Czarna Ksiega, str.
14) lub w innym miejscu w domu.

FINALOWA ROZGRYWKA

Jest kilka miejsc, w ktérych moze pojawi¢ si¢ Zielony Czto-

wiek, aby upomnie¢ si¢ o swoja ofiar¢ w postaci Badaczy

i wszystkich, ktérzy beda wtedy z nimi.

= Pierwsze z nich to kosciél, gdzie lisciasta maska ponad
sklepieniem niespodziewanie przemienia si¢ w wyjaca pasz-
cze, ktéra wyrzuca wici niczym bicze w strone swoich ofiar.

= Drugie miejsce to jadalnia w domu ,Starego” Gurteena,
gdzie obraz przedstawiajacy Zielonego Czlowieka z prze-
szywajacym krzykiem roztrzaskuje szklo swojej ramy, zanim
przypusci atak.

= Trzecie miejsce to las za domem, posréd wiszacych szczu-
rzych cial, ktére byly wezesniejsza ofiara dla Zielonego
Cztowieka. Tam s¢ki na pniu jednego z drzew faczg sig,
tworzac jego twarz (ktéra Badacze moga zauwazy¢, wyko-
nujac udany test Spostrzegawczoscei), zanim rozpocznie atak.

Jeslizbliza si¢ koniec scenariusza, a Badacze unikaja powrotu
do kosciota, domu i lasu, Zielony Czlowiek skorzysta z do-
wolnej nadarzajacej si¢ okazji. Na domach w wiosce znajduja
si¢ liczne terakotowe plyty z podobizng Zielonego Czlowieka,
dzigki ktérym moze si¢ zamanifestowaé. Co wiecej, pomimo
ze drzewa i krzewy w ogrodach sa mniej okazale niz jego las,
nadal moga postuzy¢ za nosnik jego obecnosci.

Tuz przed atakiem pozwdl Badaczom na taczony test
Spostrzegawczosci i Nastuchiwania. W przypadku sukcesu,
nawet jesli znajduja si¢ wewnatrz domu, uslysza chrobotanie
i tupotanie dookola oraz katem oka zauwazg male ciatka
przemykajgce pomigdzy kolejnymi ostonami. Nawet jesli
nie uda im si¢ niczego zauwazy¢, kiedy Zielony Czlowiek
manifestuje swoja obecnosé, halas staje si¢ nie do pomylenia
z niczym innym.

Jesli Badacze prébujg uciekaé przed Zielonym Czlowiekiem,
zorientujg sie, Ze s3 otoczeni przez armie szczuréw o groznie
blyszczacych slepiach. Szczury zrobig, co w ich mocy, aby
powstrzymaé¢ Badaczy przed ucieczka. W koricu wolalyby,
aby to ludzie zajeli ich miejsce. Kazda émier¢ pomaga nasyci¢
Zielonego Czlowieka, ale o ile szczurolap nie powréci do
Muscoby, caly cykl bedzie si¢ powtarzal za kazdym razem,
gdy drzewa znéw poczujg gléd.

Odnies si¢ do profili Zielonego Czlowieka i stada szczuréw
w Dodatku: Postacie i potwory.

ZAKONCZENIE

Istnieje mozliwos¢ ucieczki od Zielonego Czlowieka, szczu-
réw i Muscoby. Moze to oznaczaé wysadzenie w powietrze
domu ,Starego” Gurteena przy uzyciu kuchenki gazowej
lub wykorzystanie chemikaliéw w magazynie do spalenia
Zielonego Czlowieka, aby go przepedzi¢. Podpalenie lasu
jest najpewniejszym sposobem na uporanie si¢ z ,klatwy’, ale
wskoczenie do samochodu i mozliwie najszybsza jazda, aby
oddali¢ si¢ od wioski, takze moze by¢ sposobem na wydosta-
nie si¢ z tej sytuacji (to rozwiazanie bedzie prawdopodobnie
wymagato udanego testu Prowadzenia Samochodu, aby
uniknaé wypadku w wyniku paniki i poépiechu).

Nawet jesli uda si¢ przepedzi¢ Zielonego Czlowieka, Straznik
Tajemnic moze zdecydowag, ze Badacze bedg musieli stawi¢
czola hordzie szczuréw. W konicu s one bolesnie $wiadome
tego, ze wypedzenie tylko odsuwa w czasie to, co nieuniknione.
Taka przedwieczna i potgzna sita nie moze zosta¢ catkowicie
zniszczona tak tatwo. Atak szczuréw moze nastapi¢ w dowol-
nym momencie podczas pobytu w Muscoby, nawet wtedy, gdy
Badacze probujg uciec z wioski samochodem. Szczury i myszy
moga wspinac si¢ na pojazd, zapychacé silnik i probowaé rozbi¢
przednig szybe, dostownie rzucajac si¢ na Badaczy!

Jesli Badaczom uda si¢ uciec z Muscoby i maja na tyle
zdrowego rozsadku, aby tam nie wracaé (i potrafia wyjasnic,
dlaczego nie wywigzali si¢ ze swoich zobowigzan, jesli nadal
maja prace do wykonania), kilka miesigcy pézniej ustysza
o0 ogloszonych planach zalania doliny i stworzenia na jej miejscu
zbiornika wodnego. Po serii osobliwych incydentéw (zaginigcia
zwierzat domowych i hodowlanych, $mieré¢ pieszego turysty,
niewyjasnione zblizanie si¢ lasu do wioski itp.) rada w koricu
zdecydowala si¢ ograniczy¢ dalsze straty. Los wioski zostat
przesadzony i wkrétce woda zakryje jej stare kamienie.

Po tym, jak nie udato mu si¢ wykonaé wyznaczonego
zadania polegajacego na ochronie wioski, nieszczgsny ,, Stary”
Gurteen popadl w szaledstwo. W zaleznosci od tego, co
stalo si¢ z Badaczami, moze si¢ okaza¢, ze dolaczg oni do
niego w przyzwoitym paistwowym osrodku leczenia choréb
psychicznych. Jesli chodzi o Zielonego Czlowieka — kto wie,
jakie osobliwosci bedg dzialy si¢ w poblizu zatopionego
terenu, kiedy budowa zbiornika wodnego zostanie ukoriczona?
Konsekwencje to juz inna historia, na osobny scenariusz...

Nagrody i kary

Jesli Badacze przezyli, w zaleznosci od podjetych dziatan

powinni otrzyma¢ nastepujace nagrody i kary:

= Pokonanie lub wypedzenie Zielonego Czlowieka: +1K6 PP.

= Pokonanie stada szczuréw: +1K2 PP.

= Spalenie lasu: +1K2 PP.

= Opuszczenie Muscoby bez rozwigzania problemu: —1K6
PP (i wiele powracajacych koszmaréw o myszach, pedach

i kotyszacych si¢ gateziach).

12
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DODATEK: POSTACIE
| POTWORY

LUCY ALBRIGHT, 47 lat, wlascicielka

herbaciarni

S 60 KON 35 BC 65
ZR 40 INT 50 WYG 45
MOC35 WYK70 P35
PW 10

Modyfikator Obrazen: +1K4
Krzepa: 1

Ruch: 6

Punkty Magii: 7

Walka

Walka Wrecz (Bijatyka) 25% (12/5) obrazenia 1K3 + 1K4 (MO)

Unik 20% (10/4)

Umiejetnosci: Historia (Lokalna) 25%, Jezyk Ojczysty
(Angielski) 70%, Ksiggowoséé 55%, Nastuchiwanie 45%,
Perswazja 45%, Prowadzenie Samochodu 50%, Psychologia
45%, Spostrzegawczos¢ 55%, Sztuka/Rzemiosto (Pieczenie
i Gotowanie) 75%, Urok Osobisty 45%.

JOYCE DEAKINS, 62 lata, gléwna bibliotekarka

S 45 KON 35 BC 50
ZR 65 INT 75 WYG 55
MOC65 WYK75 P65
PW 8

Modyfikator Obrazen: O

Krzepa: 0

Ruch: 5

Punkty Magii: 13

Walka

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

Unik 35% (17/7)

Umiejetnosci: Historia 65%, Jezyk Ojczysty (Angielski) 75%,
Jezyk Obcy (Eacina) 50%, Ksiegowos¢ 55%, Nastuchiwanie
55%, Nauka (Geologia) 41%, Perswazja 45%, Psychologia
45%, Spostrzegawczo$¢ 65%, Wiedza o Naturze 60%,
Wiedza Tajemna (Lokalny Folklor) 60%.

+MEODY” GEORGE, 41 lat, wlasciciel pubu

S 60 KON 65 BC 75
ZR 50 INT 65 WYG 55
MOC50 WYK65 P50
PW 14

Modyfikator Obrazen: +1K4
Krzepa: 1

Ruch: 6

Punkty Magii: 10

Walka

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

Strzelba (kaliber .12) 55% (27/11) obrazenia 4K6/2K6/1K6
(zasigg 10/20/50 metréw)

Unik 40% (20/8)
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Umiejetnosci: Gadanina 55%, Jezyk Ojczysty (Angielski)
65%, Ksiegowos¢ 55%, Nastuchiwanie 50%, Pierwsza
Pomoc 45%, Prowadzenie Samochodu 50%, Psychologia
60%, Spostrzegawczos$¢ 55%, Zastraszanie 60%.

»STARY” GEORGE, 65 lat, gawedziarz

S55 KON 40 BC 65
ZR 60 INT 80 WYG 50
MOC35 WYKS50 P35

PW 10

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 4

Punkty Magii: 7

Walka

Walka Wrecz (Bijatyka) 45% (22/9) obrazenia 1K3

Strzelba (kaliber .12) 55% (27/11) obrazenia 4K6/2K6/1K6,
zasieg 10/20/50 metréw

Unik 30% (15/6)

Umiejetno$ci: Elektryka 40%, Historia 45%, Jezyk Ojczysty
(Angielski) 50%, Mechanika 40%, Obstuga Ci¢zkiego
Sprzetu 40%, Pierwsza Pomoc 40%, Prowadzenie Samo-
chodu 40%, Rzucanie 60%, Sztuka/Rzemiosto (Gawe-
dziarstwo) 65%, Wiedza Tajemna (Lokalny Folklor) 60%.

»STARY” GURTEEN, 71 lat, szczurotap

S 45 KON 25 BC 70
ZR 65 INT 60 WYG 45
MOCS80 WYK50 PO
PW9

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 3

Punkty Magii: 16

Walka

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

Unik 35% (17/7)

Umiejetnosci: Elektryka 60%, Jezyk Ojczysty (Angielski) 50%,
Mechanika 60%, Nauka (Chemia) 40%, Okultyzm 25%, Pierw-
sza Pomoc 40%, Sztuka/Rzemiosto (Kowalstwo) 55%, Sztuka/
Rzemiosto (Eapanie Szczuréw) 95%, Rzucanie 40%, Wiedza
o Naturze 60%, Wiedza Tajemna (Lokalny Folklor) 40%.

ZIELONY CZELOWIEK, awatar Nyarlathotepa

S 125* KON 345* BC 105*
ZR100  INT 130 MOC 375
PW: 45*

Modyfikator Obrazen: +2K6*
Krzepa: 3*

Ruch: 8

Punkty Magii: 75
*Bazowa wartos¢ wzrasta w miarg pokywiania sig; pojedynczy

ped ma S 70.

Ataki

Atakiwrundzie: 2 (biczujace p¢dy, rozkazywanie rolinom)

Biczujace Pedy: Moze wykorzystywa¢ pedy, z ktdrych sie sktada,
aby chwyta¢ i przebija¢ swojg ofiare, a nastepnie wysysac jej
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zyciows energie, zadajac jej przy tym 1K10 punktéw obrazen
na runde az do momentu, gdy ofiara stanie si¢ wysuszong
martwg skorupa. Punkty Wytrzymalosci wyssane z ofiary
s rozdzielane po réwno (zaokraglajac w dét) pomigdzy S,
KON iBC Zielonego Cztowieka. Dla przykiadu, ofiara, ktéra
traci 8 punktéw Wytrzymatosci, dodaje 2 punkty do S, KON
1 BC Zielonego Czlowieka, a pozostate 2 punkty przepadaja.
Kazde posilenie si¢ czyni Zielonego Cztowieka silniejszym,
co objawia si¢ rozkwitajacymi kwiatami i dojrzewajacymi
owocami, ktére pojawiaja si¢ na jego ciele, a takze ogélnym
powickszeniem calej liSciastej masy. Ofiara moze prébowaé
uwolni¢ si¢ z uchwytu Zielonego Czlowieka, wykonujac
przeciwstawny test ZR, aby sie oswobodzi¢, lub test S prze-
ciwstawny wzgledem S pojedynczego pedu (70).

Rozkazywanie Roslinom (manewr): Dzi¢ki swojej naturze
Zielony Czlowiek moze kontrolowa¢ wszystkie zywe rosliny
w promieniu 100 metréw i rozkazywac im. Kontrolowane
rosliny moga oplatac i przytrzymaé swoje ofiary (aby si¢
oswobodzi¢, konieczny jest udany test S lub ZR, w przeciwnym
razie ofiara nadal jest trzymana i otrzymuje karng kostke do
wszystkich akeji) lub wykorzystywa¢ owoce czy nasiona (np.
zoledzie) jako pociski (osoba bedaca celem takiego roslinnego
ataku ma szans¢ wykona¢ unik). Kontrola nad roglinami
obejmuje takze drzewa w lesie, ktére moga powoli poruszaé
swoimi korzeniami, aby podchodzi¢ coraz blizej wioski
w poszukiwaniu krwawej ofiary. Jednak ten ruch nie jest na
tyle szybki, aby drzewo moglo faktycznie goni¢ swoja ofiare.

Biczujacy Ped 70% (35/14) obrazenia 1K10 na runde z szansg
na przebicie

Rozkazywanie Roslinom (manewr) 70% (35/14), rosliny
znajdujgce si¢ w poblizu atakuja odpowiednie ofiary,
obrazenia 1K3 lub unieruchomienie ofiary

Unik 50% (25/10)

Pancerz: Pomimo ze Zielony Czlowiek wlasciwie nie posiada
pancerza, fizyczna bron zadaje mu nieznaczne obrazenia
ijesli chee, moze si¢ regenerowaé w tempie 2K6 punktéw
Weytrzymalo$ci na runde. Zielony Cztowiek jest odporny
na wickszo$¢ zywiotéw, jedynym wyjatkiem jest ogieri (od
1K6 do 1K10 punktéw obrazeni na runde, w zaleznosci od
rozmiaru Zrédta ognia). Zielony Cztowiek jest catkowicie
podatny na chemikalia, szczegé6lnie defolianty i herbicydy
(ktorych cate mnéstwo znajduje si¢ w magazynie ,, Starego”
Gurteena). Tego typu substancje zadaja Zielonemu Czlo-
wiekowi 1K6 punktéw obrazen na dawke.

Zaklgcia: Brak.

Utrata Poczytalnosci: 1/1K6 PP za ujrzenie petnej ucielesnio-
nej formy Zielonego Czlowieka. Zobaczenie, jak wysysa
sife zyciowa ze swojej ofiary, to koszt kolejnych 0/1K3 PP.

Szczury

Cho¢ pojedynczy szczur nie jest trudnym przeciwnikiem,
stado szczuréw moze juz stanowi¢ problem, zwlaszcza
jesli chea, aby to ich przeciwnik zostal tym razem zlozony
w ofierze. Nalezy przyjaé, ze w stadzie jest $rednio dziesigé
szczuréw. Udany atak Badacza skutkuje zabiciem jednego
lub dwéch szczuréw (co normalnie odstraszytoby pozostate
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szczury ze stada), ale szczury z Muscoby maja bardzo dobry
powéd, aby uniemozliwi¢ Badaczom ucieczkg. One albo wy,
aich jest zdecydowanie wigcej niz was. ..

Stado Szczuréw (nalezy potraktowad je jak jedno stworzenie).

Cechy Srednie wartosci Rzuty

S 35 (1K6+4) x5
KON 55 (2K6+4) x5
BC 35 (1K6+4) x5
ZR 70 4K6 x5
MOC 50 3K6 x5
PW:9

Sredni Modyfikator Obrazen: 1
Srednia Krzepa: -1
Ruch: 9

Ataki

Ataki wrundzie: 1 (atak z¢bami lub pazurami)

Przytloczenie (manewr): Jako stado, szczury moga za-
atakowad i przytloczy¢ jedna osobe, korzystajac z zasad
manewréw. Ze wzgledu na liczebno$é otrzymuja premiowa
kostke do testu ataku. Taki atak oznacza, ze cale stado
wspina si¢ na ofiare, gryzac ja przy tym i drapigc.

Walka 40% (20/8) obrazenia 1K3

Przyttoczenie (manewr) 40% (20/8) obrazenia 2K6

Unik 40% (20/8)

Pancerz: Brak.
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DODATEK: POMOCE DLA
GRACZY

Pist, wizg — Pomoc #1

Pisk, wizg, widaé Sz0zurq,
Jlepla btyszczq, ogon szupq,
Pisk, wizg, szezuprq goh,
Gérka, doling, rzeki tof,

Pisk, wizg, Zfapany szezyr,

£4 090h powies 90 ha szhup,
Pisk, wizg, szozyp poczciwy,

Ich otéd nie jest Juz tak cheiwy.

Pisk, wizg, szozursy brafu je,
Kazde dziecko [amenty Je.

Pisk, wizg, powracq las,

Opada zastona, nadszedt ¢zgs...
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Pisk, wizg — Pomoc #2
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Pisk, wizg — Pomoc #3
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PAUL MARTIN

45 LAT, CZYSCICIEL (NAUKOWIEC)

Opis: Paul lubi by¢ w formie. Nie podobajg mu sie jego
siwiejace wlosy i potajemnie farbuje je, aby ukry¢ oznaki
starzenia.
Ideologia/Przekonania: Nauka ma wszystkie odpo-
wiedzi — nie istnieje nic, czego nie daloby si¢ wyjasnié
metodami naukowymi!
Wazne osoby: Shirley Martin, jego zona (poznali si¢ na
uniwersytecie). Moze juz nieco widaé po niej uplyw
czasu, ale nadal wspiera swojego meza. Simon Johnson,
siostrzeniec Shirley (jego rodzice zgineli, gdy mial 10
lat, i zostal wychowany przez Paula i Shirley).
Znaczace miejsca: Dom jest tam, gdzie moje serce.
Rzeczy osobiste: Medal za osiggnigcia naukowe, ktéry S 50 KON 60 BC70 ZR 70 INT 60
zdobyl w szkole $redniej. WYG 70 MOC55 WYK9 P55 PWI13
Przymioty: Pomimo naukowego podejscia do zycia,
Paul jest marzycielem. Jest takze do$¢ prézny i nieco  Modyfikator Obrazen: 0

zarozumialy. Krzepa: 0
Ekwipunek: Ubranie ochronne, sprzet czyszczacy, fir-  Ruch: 8

mowy van, smartfon. Punkty Magii: 11
Notatki: Ukoriczyles uniwersytet z dyplomem w zakresie ~ Szcze$cie: 55

chemii. Nigdy nie podobata ci si¢ praca dla kogo$ innego.

Po pewnym okresie pracy w laboratorium dostrzegltes ~ Walka

nisz¢ na rynku i otworzyles wlasng wyspecjalizowang ~ Walka Wrecz (Bijatyka) 25% (12/5) obrazenia 1K3

firme sprzatajaca razem z Shirley. Twéj siostrzeniec,  Unik 35% (17/7)

Simon, pomaga wam podczas wakacji.

Umiejetnosci: Elektryka 50%, Jezyk Obcy (Lacina)

45%, Jezyk Ojczysty (Angielski) 90%, Korzystanie
z Komputeréw 55%, Majetnosé 45%, Mechanika
60%, Nauka (Biologia 50%, Chemia 70%, Fizyka
50%), Perswazja 65%, Prowadzenie Samochodu 60%,
Spostrzegawczo$¢ 65%.
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PISK, WIZG

SHIRLEY MARTIN

43 LATA, CZYSCICIELKA (WCZESNIE) AKTORKA)

Opis: Shirley powoli sobie odpuszczala, ale przybycie
ekipy filmowej przywrécilo jej che¢ do zycia — od-
$wiezyla sie specjalnie dla kamer i wyglada dziwnie
ol$niewajaco jak na czyscicielke.

Ideologia/Przekonania: Nigdy nie przyznala si¢ do
tego Paulowi, ale Shirley jest skrycie przekonana,
ze okultyzm jest jak najbardziej prawdziwy, a nauka
z pewno$cig nie ma wszystkich odpowiedzi.

Wazne osoby: Paul, jej maz. Poswigcita swojg kariere, aby
go wspiera¢ i wychowywac swojego siostrzerica, Simona,
po $mierci swojej siostry i jej meza. Zaczyna mieé
pretensje o to, ze po§wiecila swoje zycie dla mezczyzn
obecnych w jej zyciu.

Znaczace miejsca: Grob jej siostry, Tricii. Lubi tam chodzi¢,
aby ponarzeka¢ na rzeczy, ktére ja zasmucajg, wiedzac,
ze Tricia nie ma wyjscia i musi jej wystuchaé (wprost
przeciwnie do wszystkich ludzi obecnych w jej zyciu).

Rzeczy osobiste: Jej album z wycinkami z gazet, za-
wierajacy kazda recenzje, ulotke i zdjecie z czaséw jej
krétkiej, ale obiecujacej kariery aktorskiej.

Przymioty: Shirley jest sfrustrowana, ale w do$¢ dobro-
tliwy spos6b — chcialaby, zeby ci, ktérzy ja otaczaja,
zaczgli ja dla odmiany wspieraé.

Ekwipunek: Ubranie ochronne, sprzet czyszczacy, lu-
sterko kompaktowe i kosmetyczka z akcesoriami do
makijazu, bardzo stary telefon komérkowy.

Notatki: Jako mloda kobieta miatas spore nadzieje na
zostanie zawodowg aktorka, ale malzeristwo i koniecz-
no$¢ wychowywania syna zmarlej siostry szybko to
uniemozliwily. Przyjazd ekipy filmowej rozbudza na
nowo twoje ambicje — moze przyszed! czas na sp6zniong
kariere aktorska?

T P e S S S s T ™ vl . e e

S45 KON55 BC55 ZR70 INT 70
WYG55 MOC40 WYK75 P40 PWI11
Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Punkty Magii: 8

Szczescie: 40

Walka
Walka Wrecz (Bijatyka) 35% (17/7) obrazenia 1K3
Unik 42% (21/8)

Umiejetno$ci: Charakteryzacja 40%, Historia 30%, Jezyk
Ojczysty (Angielski) 75%, Majetnosé 25%, Nastuchiwa-
nie 65%, Nauka (Biologia 20%, Chemia 25%), Perswazja
65%, Psychologia 65%, Spostrzegawczo$é 65%, Sztuka/
Rzemiosto (Aktorstwo) 60%, Urok Osobisty 55%.
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PISK, WIZG

s
SIMON JOHNSON

20 LAT, STUDENT

Opis: Zazwyczaj jest dos¢ powsciagliwy jak na kogo$ w swo-
im wieku, aczkolwiek stowo ,,zadumany” opisuje go lepiej
niz ,posepny”. Jego oczy czesto majg udreczony wyraz.

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

Wazne osoby: Jego ciocia i wujek, Shirley i Paul Martin.
Jest im wdzigczny za to, ze zaopiekowali si¢ nim, gdy
jego rodzice zgineli w wypadku. Ta wdzigcznosé to
gléwny powdd, dla ktérego studiuje chemi¢ na uni-
wersytecie (o wiele chetniej studiowalby fotografig).

Znaczace miejsca: Uniwersytet — to jedyne miejsce, gdzie
moze zy¢ wlasnym zyciem bez wujka Paula, ktéry uwaz-
nie mu si¢ przyglada i nim komenderuje.

Rzeczy osobiste: Podniszczona fotografia przedstawiajaca
Simona wraz z rodzicami, Tricig i Allenem, podczas
ostatnich wspélnych wakacji, zanim utoneli.

Przymioty: Ma reputacje pracownika, ktéry wykonuje swo-
je obowiazki sumiennie, ale bez polotu. Jego wyobraznia
budzi si¢ do zycia, kiedy bierze do reki swéj aparat.

Ekwipunek: Ubranie ochronne, papierosy i zapalniczka,
smartfon.

Notatki: Przyjechates pomaga¢ przy tym zleceniu tyl-
ko dlatego, ze nie miale§ dobrej wymdéwki, aby sie
z tego wywing¢. Ciekawi cie ekipa filmowa, ale nie
dostrzegasz zadnej wartosci w programie telewizyjnym
o czyscicielach!

S70 KON 75 BC50 ZR70 INT75
WYG 60 MOC40 WYK75 P40 PW12

Modyfikator Obrazen: 0
Krzepa: 0

Ruch: 9

Punkty Magii: 8
Szczegécie: 40

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

Umiejetnosci: Elektryka 35%, Jezyk Ojczysty (Angiel-
ski) 75%, Korzystanie z Bibliotek 65%, Korzystanie
z Komputeréw 65%, Majetnosé 20%, Mechanika 45%,
Nastuchiwanie 65%, Nauka (Chemia 50%, Fizyka
40%), Perswazja 55%, Prowadzenie Samochodu 40%,
Spostrzegawczosé 65%, Sztuka/Rzemiosto (Fotografia)
60%.
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PISK, WIZG

MANDA (AMANDA)
PETERSON

27 LAT, REZYSERKA/PRODUCENTKA

Opis: Prazkowane garnitury moze i sg staro$wieckie, ale
daja ludziom do zrozumienia, ze znasz si¢ na rzeczy (cho¢
podczas tego wyjazdu musiatas postawi¢ na styl smart casual,
poniewaz lepiej wpasowuje si¢ pod ubranie ochronne).

Ideologia/Przekonania: Ideologia ,Girl Power” miata
ogromny wplyw na matg Amande, wigc zawzigcie wspie-
rasz swoje siostry w walce o przebicie szklanego sufitu.

Wazne osoby: Kiedy miata$ 7 lat, uwielbialas Spice
Girls i szczerze méwiac, nic si¢ nie zmienilo. Bytas
nawet dwukrotnie na ich koncercie (takze podczas
trasy Reunion)!

Znaczace miejsca: Nocne kluby — uwielbiasz poczu¢ sie
wolna na parkiecie.

Rzeczy osobiste: Twoje programy z tras koncertowych
Spice Girls.

Przymioty: Ambitna i zdeterminowana — zamierzasz
dostaé si¢ na szczyt w ten czy inny sposéb.

Ekwipunek: Ubranie ochronne, harmonogram krecenia
zdjeé, smartfon.

Notatki: Traktujesz ten dokument jako cos, co bedzie
twoim wielkim przelomem. Nie ufasz Tomowi, ale
wykorzystasz go, aby dostaé to, czego chcesz. Twoje
uczucia wzgledem Shirley sa skomplikowane: czasem
jej wspdlczujesz, a czasem darzysz ja niechecia, bo daje
sobg pomiataé.

3

- T e
S 60 KON 60 BCS55 ZR 60 INT 70
WYG 65 MOC60 WYK60 P60  PWI11

Modyfikator Obrazen: 0
Krzepa: 0

Ruch: 9

Punkty Magii: 12
Szczescie: 40

Walka
Walka Wrecz (Bijatyka) 25% (12/5) obrazenia 1K3
Unik 30% (15/6)

Umiejetnosci: Gadanina 65%, Historia 60%, Jezyk Oj-
czysty (Angielski) 60%, Ksiegowosé 35%, Majetnosé
40%, Nastuchiwanie 55%, Perswazja 55%, Pierwsza
Pomoc 50%, Prowadzenie Samochodu 40%, Psycho-
logia 65%, Spostrzegawczos$¢ 55%, Sztuka/Rzemiosto
(Filmowanie) 40%.
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PISK, WIZG

TOM CHAMBERS

32 LATA, KAMERZYSTA (FOTOGRAF)

Opis: Niewysoki, przysadzisty, ze ztamanym nosem
(przez lata béjek z wszelkiego rodzaju ,rywalami” wdat
si¢ w o jedna pijacka bijatyke za duzo).

Ideologia/Przekonania: Wszystkie te rzeczy zwigzane
z okultyzmem i duchami? Zaden problem, jesli wiesz,
co robisz (to przeciez i tak bzdury).

Wazine osoby: Twéj mentor, Edward ,Big Ted” Roberts.
Nauczy! cie wszystkiego, co wiesz o kreceniu filméw
(i o piciu). To, ze wyrzucili ci¢ z pracy przy tym progra-
mie o zjawiskach paranormalnych, bardzo go zawiodlo,
wiec widzisz w tym zleceniu szanse na zrehabilitowanie
sie w jego oczach.

Znaczace miejsca: Biura firmy produkujacej filmy — to
byta scena dla twoich najwiekszych sukceséw i naj-
straszliwszych porazek.

Rzeczy osobiste: Twoja nagroda National Television
Award, ktéra otrzymales za dokument nakrecony
w college’u. Gdyby tylko reszta rzeczy, ktére krecisz,
byta tak dobra!

Przymioty: Jestes ryzykantem, co jest jednym z powodéw,
dla ktérych utknale$ przy robieniu tego dokumentu
na zZywo.

Ekwipunek: Sprzet do filmowania, piersiéwka, ubranie
ochronne, smartfon (z peknietym ekranem).

Notatki: Zwolnili ci¢ z twojej ostatniej pracy w programie
na zywo o ,,polowaniu na zjawy” za to, ze sfalszowales
obrazy duchéw, a kamera to nagrata. Poniewaz nie
mozesz teraz przebiera¢ w ofertach, zatrudnites si¢ do
pracy nad tym reality show o sprzataniu.

S 65 KON 45 BC40 ZR 60 INT 60
WYG 45 MOC60 WYK60 P60 PWS

Modyfikator Obrazen: 0
Krzepa: 0

Ruch: 9

Punkty Magii: 12
Szczeécie: 50

Walka
Walka Wrecz (Bijatyka) 55% (27/11) obrazenia 1K3
Unik 30% (15/6)

Umiejetnosci: Elektryka 25%, Jezyk Ojczysty (Angielski)
60%, Majetnosé 35%, Mechanika 25%, Nastuchiwanie
55%, Psychologia 65%, Spostrzegawczos¢ 65%, Sztu-
ka/Rzemiosto (Filmowanie) 70%, Ukrywanie 40%,

Zastraszanie 65%.
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PISK, WIZG

ELLIE STAMFORD

22 LATA, INZYNIERKA DIWIEKU

Opis: Niesamowicie atrakcyjna, mloda kobieta, ktéra
moglaby z tatwoscig zosta¢ modelka, a nie chowac si¢
po drugiej stronie obiektywu.

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

Wazine osoby: Jej dziewczyna, Charlie. Ze wzgledu na
napiety grafik zdje¢ czesto muszg radzié sobie z rozlaka,
co jest trudne, ale obie wiedza, ze to tylko przej$ciowa
niedogodnos¢.

Znaczace miejsca: Kabina nagrywajaca w studio nagra-
niowym jej ojca. To tam zdecydowata, co chce robi¢ do
korica swojego zycia (tam tez poznata Charlie).

Rzeczy osobiste: Ztota zawieszka w formie krzyzyka,
ktéra dostala od Charlie na ostatnie urodziny.

Przymioty: Wielkoduszna, przyjaznie nastawiona, z pro-
miennym u$miechem i nieskoficzonym entuzjazmem.

Ekwipunek: Sprzet do nagrywania dzwieku, ubranie
ochronne, najnowszy smartfon najwyzszej klasy.

Notatki: Poniewaz jestes tadna, zawsze miata$ pro-
blem z tym, zeby ludzie brali ci¢ na powaznie. To
twoja pierwsza praca zaraz po studiach. Zazdrosnie
podziwiasz zapal Mandy, ale nie mozesz jej polubié.
Tom wydaje ci si¢ trudnym czlowiekiem i cigzko ci
sie z nim wspélpracuje.

T P e S S S s T ™ vl . e e

S55 KON 55 BC 60
WYG 90 MOC50 WYK75

ZR 65 INT 85
P50 PW11

Modyfikator Obrazen: 0
Krzepa: 0

Ruch: 8

Punkty Magii: 10
Szczescie: 45

Walka
Walka Wrecz (Bijatyka) 30% (15/6) obrazenia 1K3
Unik 35% (17/7)

Umiejetnosci: Elektronika 20%, Elektryka 60%, Jezyk
Ojezysty (Angielski) 75%, Jezyk Obcy (Lacina) 10%,
Korzystanie z Bibliotek 60%, Mechanika 55%, Nastu-
chiwanie 70%, Nauka (Fizyka 40%, Inzynieria 50%),
Spostrzegawczosé 65%, Sztuka/Rzemiosto (Edycja
dzwigku) 60%, Urok Osobisty 60%.
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The Shard

ODLAMEK

AUTOR: PIOTR CHOJNACKI

WSTEP

Czarny Faraon jest wieczny.

Cho¢ grupa dzielnych badaczy powstrzymata przed laty
plany mrocznego boga, opéznilo to jedynie realizacj¢ jego
wielkiego planu. Teraz, blisko 80 lat péZniej, potomkowie
Bractwa Czarnego Faraona odnalezli w Egipcie potezny arte-
fakt, ktéry moze przyspieszy¢ zaglade. Doswiadczona badaczka
i brokerka informacji zbiera grupg uzdolnionych ludzi w celu
przeprowadzenia najwazniejszego napadu w historii §wiata.

Scenariusz luzno nawigzuje do miejsc i postaci wyste-
pujacych w kampanii Maski Nyarlathotepa, ale nie jest jego
kontynuacja i nie wymaga znajomosci tamtych wydarzer.

Akcja przygody rozgrywa si¢ w Londynie podczas letnich
igrzysk olimpijskich w 2012 roku. Darla Smallwood rekrutuje
Bohateréw, aby wykradli potezny artefakt, ktéry moze znisz-
czy¢ bariery miedzy $wiatami i sprowadzi¢ na Londyn zagtade.

Przygoda ma forme otwarta, jedyne ograniczenie to ko-
nieczno$¢ dotarcia do artefaktu przed ustalonym terminem.

Pierwsza cz¢s$¢ przygody skupia sie na przygotowaniach, zbie-
raniu informacji, zdobywaniu wyposazenia i planowaniu kolejnych
krokéw. Druga czgé¢ to sam napad oraz ucieczka z wiezowca.

Sposéb, w jaki napad zostanie zrealizowany, pozostaje
catkowicie w gestii graczy i bedzie si¢ zapewne dramatycznie
rézni¢ mi¢dzy sesjami. Bohaterowie spotkaja postaci, ktére
moga im pomde w rozpoznaniu miejsca akeji, dostarczy¢
sprzet, przepustki, a nawet caly arsenal broni.

Jezeli Bohaterowie dobrze rozegraja swoje karty, by¢ moze
nigdy nie przyjdzie im zmierzy¢ si¢ z groznym przywédca
kultu czy innymi potworno$ciami, ktére moga na nich czekaé
na najwyzszym pietrze wiezowca The Shard.

DRAMATIS PERSONAE

Ponizej znajduje sie lista gtéwnych postaci niezaleznych,
z ktérymi moga zetknaé si¢ Bohaterowie w toku rozgrywki.
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Darla Smallwood, 43 lata, dziedziczka for-
tuny Smallwoodéw (potomkini jednej z Ba-
daczek z Masek Nyarlathotepa) i brokerka
informacji

To otyta kobieta, ktérej glowe zdobi burza ciemnych wio-
sé6w. Wyglada na wiecznie rozkojarzong, ale jej przenikliwe
spojrzenie zdradza, ze widzi wigcej, niz daje po sobie poznal.
Niemal zawsze jest widywana w pelnym makijazu i ele-
ganckiej sukni, z drinkiem w rece (nikt nie wie, czy jest tak
odporna na dziatanie trunku, czy jest on bezalkoholowy).

Z natury jest marudna i z uporem godnym lepszej sprawy
potrafl przyczepi¢ si¢ do szczeg6léw czy to niechlujnego
wygladu, czy tez nieprecyzyjnego slownictwa.

Obraca duzymi pieniedzmi, dlatego jest ostrozna i wiele
wymaga, nim okaze komus zaufanie. Jednak ci, ktérym zaufa,
moga liczy¢ na jej pomoc w kazdych okolicznosciach (cho¢
zawsze obarczong zlosliwym komentarzem).

Dziata jako wolny strzelec, ale $cisle wspélpracuje z organi-
zacjag Novem Angelus (opisang w Podreczniku Badacza, str. 120).

Ma do dyspozycji pot¢zne zasoby finansowe (majatek
rodzinny oraz wsparcie organizacji), informacje o wszystkim
i o wszystkich w miescie oraz szeroka siatke¢ kontaktéw.
Dzigki temu jest w stanie zdoby¢ niemal kazdg rzecz, o ile
cena jest odpowiednia. W zaleznosci od przedmiotu zlecenia
moze to zaja¢ od kilku minut do kilku tygodni.

Jonathan Carlayl, 36 lat, przywédca/ofiara
Bractwa Czarnego Faraona oraz CEO firmy
Carlayl & Larkin

Mtody, przedsiebiorczy i inteligentny mezczyzna, ktére-
go cale zycie zostalo podporzadkowane sluzbie Bractwu
Czarnego Faraona. Od urodzenia ksztaltowany przez kult;
jest doskonale wyksztatcony, wyszkolony w sztukach walki
izdolny do rzucania zakleé, co czyni go idealnym narzedziem
do realizacji cel6w bractwa.

@ * %



ODLAMEK

Jest wysoki i wysportowany, a jego blekitne oczy zdaja sie
widzie¢ dusze rozméwey. Jego twarzy nigdy nie opuszcza
serdeczny usmiech, ktoéry jednak nie czyni jego spojrzenia
ani odrobine cieplejszym.

Jego jedynym celem w zyciu jest wypelnianie woli Czarnego
Faraona i dlatego planuje wykorzysta¢ moc artefaktu, by
w dniu zakoriczenia igrzysk sprowadzi¢ na swiat Chaos.

Olivia Heart, 23 lata, zwariowana akrobatka/
zlodziejka

Mtoda, sliczna dziewczyna o zarazliwym u$miechu i pie-
gowatym nosie. Jest energiczna, szczera do bélu i bardzo
wstydliwa, gdy zorientuje sig, ze kto§ prawi jej komplementy.
Jezeli wytknie si¢ jej jaka$ wade, moze zamknad si¢ w sobie
i bardzo to przezywac. Jest sierota, ktéra wychowywala si¢
na ulicach Londynu, dopéki Darla nie odkryta jej talentu
i nie polecila jej Novem Angelus.

Dzigki szkoleniu w organizacji jest ekspertka we wspi-
naczce, akrobatyce i korzystaniu ze zlodziejskich narzedzi.
Nie sprawdza si¢ w uwodzeniu, poniewaz nie odnajduje si¢
wéréd nowych ludzi, ale posiada doz¢ uroku osobistego,
ktéra pozwala jej wymiga¢ si¢ z wigkszosci tarapatéw, gdy
inne metody zawiodg.

Brzydzi si¢ przemocy i stara si¢ ja ogranicza¢ do minimum,
posiada pewne wyszkolenie w zakresie samoobrony i potrafi po-

stugiwac si¢ bronig palna, ale nigdy nie uzywa ostrej amunicji.

Archie Blackrock, 30 lat, wynalazczyni i
sprzedawczyni rzeczy niezwyklych
Ekscentryczna, skupiona na swojej pasji kobieta, ktéra zawsze
chodzi w roboczych ogrodniczkach, a na glowie ma dziwaczne
okulary z dziesigtkami szkiel i pokretel w réznych ksztattach
i kolorach. Jej pasja do tworzenia doskonale wspélgra z jej
zawodem, ktérym jest dystrybucja débr wszelkiego rodzaju.
Kazdy, kto wyrazi zainteresowanie jej wynalazkami, bedzie
mie¢ okazje zapozna¢ si¢ z wyborem dziwnych przedmiotéw.
Patrz tabelka Przykladowe gadzety.

Spencer Hunt, 37 lat, badacz pod przykrywka
Agent Novem Angelus, ktéry przeniknal w szeregi Bractwa
Czarnego Faraona i zdoby! informacje dotyczace ich zlo-
wieszczych planéw. Zdotal przesta¢ zaszyfrowang wiadomosé
do Darli, jednak od tego czasu wszelkie préby nawigzania
kontaktu okazaly si¢ daremne.

Spencer zostal wykryty przez kultystéw po tym, jak wystat
wiadomosé, co wymusito przeniesienie artefaktu do The
Shard. Obecnie jest uwieziony w celi i czeka na wyrok bractwa.

LAWIAZANIE AKCI

Bohaterowie mogg by¢ powigzani ze sprawg na wiele spo-
sobéw. Dalej znajduje si¢ kilka z nich:




Mam dia wa;s zadanie

ODLAMEK

= postaci naleza do organizacji Novem Angelus i zostaly
wytypowane do zadania przez Darle;

= postaci to znajomi Spencera; dowiedziawszy si¢ o jego
zaginieciu, trafiaja do ,Niebieskiej Piramidy” i zostajg
weiagnieci w intryge, poniewaz jako osoby z zewnatrz
moga zaskoczy¢ cztonkéw bractway

= zostajg zrekrutowani przez Darle jako wolni strzelcy w celu

zaskoczenia przeciwnikéw.

ODPRAWA W KLUBIE NIEBIESKA PIRAMIDA

Niezaleznie od tego, jak zostali wplatani w intryge, Bo-
haterowie dotrg do klubu w poniedzialek 6 sierpnia 2012
roku. Jest przyjemny letni dzien. Ulice Londynu pelne sa
turystéw, ktérzy przybyli tu na czas Igrzysk Olimpijskich.
Drzwi do zamknietego o tej porze klubu otworzy im wysoki,
milczgcy mezezyzna o smutnych oczach i ciemnej karnacji.
Skinie glowa Bohaterom, po czym zaprosi ich do srodka
i poprowadzi na drugie pigtro, korytarzem do samego korica
i przez duze podwdjne drzwi do przestronnego pomieszczenia,
ktérego centralng czes$¢ zajmuje wielkie, nowoczesne biurko
z ciemnego szkla i metalu. Za biurkiem siedzi pot¢znie
zbudowana kobieta o bujnych wlosach, z drinkiem w doni.
To oczywiscie Darla. Za nig znajduje si¢ ogromne akwarium
petne wielokolorowych ryb.

Darla przedstawia si¢ i wskazuje na fotele stojace przed
biurkiem, a gdy Bohaterowie juz si¢ rozsiada, podaje kazdemu
cienki folder wypelniony zdjeciami i dokumentami, méwiac:

L»Jestescie tutaj, bo jestescie najlepsi, a my potrzebujemy najlep-
szych. Stawka, o jaka toczy si¢ gra, jest niewyobrazalna i mozecie
mi wierzy¢ lub nie, ale od powodzenia tej akcji zaleze¢ beda
losy $wiata. Sekta o nazwie Bractwo Czarnego Faraona weszta
w posiadanie starozytnego egipskiego artefaktu, Oka Horusa.

Dzi¢ki poswieceniu jednego z moich agentéw dowiedzia-
tam sig, ze planujg wykorzystaé jego moc, aby sprowadzi¢ na
Londyn kataklizm, jakiego jeszcze §wiat nie widzial.

Znamy lokalizacje artefaktu i wiemy, kiedy cheg go wy-
korzysta¢. Waszym zadaniem jest zdoby¢ ten przedmiot,
zanim do tego dojdzie. Musicie wiama¢ si¢ na 65. pigtro
wiezowca The Shard i wykrasé z niego Oko Horusa. Wazne
jest, abyscie pozostali niezauwazeni do czasu przejecia arte-
faktu. W przypadku wykrycia waszej obecnosci cztonkowie
bractwa moga chcie¢ uzyé go przed czasem, a to moze mie¢
katastrofalne konsekwencje.”

Bohaterowie beda pewnie mieli mnéstwo pytari. Ponizej
znajdujg si¢ odpowiedzi na najbardziej oczywiste:

Czym dokladnie jest Oko Horusa?

To wykonane ze zlota oko, ktérego Zrenice stanowi najwiekszy
na $wiecie czarny opal. Bractwo wierzy, ze przedmiot posiada
moc pochwycenia dusz i zamierza wykorzysta¢ ja w dniu
zakoniczenia igrzysk, by usmierci¢ wszystkich sportowcéw
i widzéw. Takie wydarzenie moze spowodowaé niewypo-
wiedziany chaos, ktéry jest ich nadrzednym celem.

Co z tego beda mieli Bohaterowie?
Nawet jezeli nie sg zwigzani z organizacja ani Spencerem,
to odpowiednia zacheta do wykonania misji powinna by¢
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finansowa gratyfikacja, jakg otrzymaja od Darli — sto tysigcy
funtéw brytyjskich dla kazdego Bohatera plus dodatkowe

pie¢dziesiat tysigcy na osobe, jezeli nie zostanie wszczety alarm.

Kiedy bractwo chce wykorzysta¢ artefakt?
Z informacji Darli wynika, ze najpotworniejsze skutki bedzie
mie¢ atak przeprowadzony podczas ceremonii zamknigcia

igrzysk, czyli za tydzien, w niedziele 12 sierpnia.

Jak bractwo weszlo w posiadanie Oka Horusa?

Grupa archeologéw dzialajacych na zlecenie Novem An-
gelus odkryta artefakt w Dolinie Kréléw w Egipcie, jednak
zanim mogla dostarczy¢ go do muzeum, zostala napadnieta,

a artefakt skradziony.

Skad wiemy, ze bractwo jest w posiadaniu artefaktu i gdzie
dokladnie si¢ on znajduje?

Spencer zdolal wytropi¢ sprawcéw, przeniknaé w ich szeregi
i przekazaé Darli informacje na temat ich planéw. Niestety
mozliwe jest, ze kosztowalo go to zycie. Chwilg po tym, jak
Darla otrzymala informacje od Spencera, jej obserwatorzy
doniegli, ze artefakt zostat przeniesiony do The Shard. Udato
jej sie ustali¢, ze bractwo zajelo ostatnie trzy pictra wiezowca
na swojg siedzibe jako firma Carlayl & Larkin i tam wlasnie

przetransportowano artefakt.

Jak mamy si¢ tam dosta¢?

To zalezy tylko od Bohateréw. Istnieje bardzo wiele sposobéw
na przenikniecie do budynku. Darla bedzie w stanie zapewni¢
niezbedny sprzet lub skontaktowad ich z ludzmi, ktérzy
pomoga w zdobyciu falszywych dokumentéw, przepustek
czy wyjatkowych urzadzen, ktére moga poméc w przepro-
wadzeniu akcji, ale nie bedzie jej planowacé za nich. Gdyby
mogla to zrobi¢ sama, nie potrzebowalaby ich ustug.

Co jest w folderach, ktére dostarczytaim Darla?

1. Zdjecie artefaktu wraz z dokumentacja dotyczaca wykopalisk, kto-
ra zostala dostarczona przez archeologéw ocalatych po napadzie.

2. Zdjecie Spencera Hunta i wiadomos¢, ktorg przekazal Darli,
zanim zostal odkryty. Znajduja si¢ tu szczegétowe dane na
temat tego, gdzie wezesniej znajdowal si¢ artefakt, jakie sg
plany sekty dotyczace jego wykorzystania, a takze prosba
o szybka interwencje. Wiadomos¢ sugeruje, ze mezezyzna
byt zdesperowany, a by¢ moze nawet przerazony tym, do
czego moze doprowadzi¢ wykorzystanie artefaktu.

3. Schemat budynku The Shard, w ktérym znajduje si¢ artefakt.
Budynek ma 72 pietra.
Pigtra 1-30 zajmuja biura réznych korporacii.
Pigtra 31-33 przeznaczone s3 na restauracje.
Na pietrach 3452 miesci si¢ hotel Shangri La.
Miedzy pigtrami 53. 1 65. znajduja si¢ prywatne mieszkania.
Powyzej 65. pietra znajduje si¢ taras widokowy, obecnie
niedostepny dla zwiedzajacych, poniewaz bractwo zajeto
go wraz z najwyzszymi kondygnacjami mieszkalnymi.

4. Plan okolicy wokét wiezowca (najwyrazniej pochodzacy
z Google Maps), wskazujacy interesujace lokacje, ktére
moga zosta¢ wykorzystane w celu uzyskania dostepu do
budynku lub ucieczki.
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= Tory kolejowe prowadzace tuz obok wiezowca. By¢ moze
odpowiednie zgranie w czasie (np. grupowy test Szczesécia)
umozliwi zlapanie pociggu do ucieczki.

= Budynek szpitala sasiadujacy z The Shard. Pozwoli na zdo-
bycie karetki i strojéw ratownikéw lub zapewni ladowisko
dla postaci skaczacych ze spadochronem z dachu budynku.

= Tamiza, ktéra przeptywa w poblizu i na wodach ktérej
mozna zostawi¢ 16dz do ucieczki.

= Ulokowane w poblizu trzy remizy strazackie, ktérych zalogi
przybywajace na wezwanie do pozaru mogltyby zapewnié
przykrywke osobom chcacym dostad si¢ do budynku.

= Sg tu takze budynki uczelni, knajpy, zlobek, przedszkole,
targ, muzeum medycyny i wiele innych obiektéw, ktére
Bohaterowie moga uzna¢ za przydatne.

5. Zdjecie Archie wraz z adresem jej sklepu i tajnym hastem,
jakie nalezy poda¢, aby uzyska¢ dostep do sprzedawanych
przez nig débr (,Jestesmy przyjaciétmi Jacksona Eliasa”).

6. Zdjecie Olivii, jej adres oraz informacje na temat jej wyjat-
kowych zdolnosci z dopiskiem: ,Moze okazac sig bardzo przy-
datna w zdobywaniu informacyi czy pozyskiwaniu przepustek’.

7. Zdjgcie Jonathana Carlayla i zaskakujaco skape dane na jego
temat, sprowadzajace si¢ do wieku i informacji o tym, ze
jest CEO firmy Carlayl & Larkin oraz przywdédc lokalnej
komérki Bractwa Czarnego Faraona.

CO DALE)?

Gracze moga czué si¢ nieco przytloczeni zadaniem, ktére
ich czeka, ze wzgledu na otwartg strukture scenariusza oraz
swobodg, jaka otrzymuja. Darla jest w stanie odpowiedzie¢
na wigkszo§¢ pytan, zorganizowac sprzet (w przypadku
trudniejszych do uzyskania przedmiotéw moze to by¢ nie-
mozliwe w ciggu tygodnia) lub skierowa¢ Bohateréw do innych
zaufanych sojusznikéw (m.in. Olivii i Archie), ktérzy moga
okaza¢ si¢ niezwykle pomocni w przygotowaniach do napadu.

Spotkanie z Archie — szalefistwo zakupéw
Maty sklepik Archie znajduje si¢ w poblizu klubu Niebieska
Piramida w Soho. Na pierwszy rzut oka to stary, zakurzony
antykwariat, jednak osoby, ktére znaja hasto, zostana poprowa-
dzone do piwnicy, gdzie znajduje si¢ olbrzymi warsztat peten
najrézniejszego sprzetu, dziesiatkéw przedziwnych wynalazkéw,
ktére najwyrazniej nigdy nie zostaly ukoriczone, broni i gadzetéw.
Sama wynalazczyni jest niezwykle zaabsorbowana kolej-
nym projektem, ktéremu przeznaczone jest nigdy nie zostaé
ukonczonym, Bohaterowie, ktérzy wykaza zainteresowanie
wynalazkami i pracg Archie, moga liczy¢ na jej petne wsparcie.
Oznacza to, ze uzyskaja dostep do dziwnych gadzetow (takich
jak te opisane w tabelce Przykladowe gadzety). W prze-
ciwnym razie udostgpni im jedynie standardowy zestaw
przedmiotéw takich jak bron, liny, komunikatory itp.
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PRZYKEADOWE GADZETY

Prézniowe przyssawki — zapewniajg kos¢ premiows do
testow Wspinaczki na ptaskich powierzchniach.

Ladunki zamrazajace — granaty z cieklym azotem
powodujace 2K6 obrazeri od mrozu oraz 10% szans
na oderwanie koriczyny.

Wytrych automatyczny — opisany w podreczniku Pulp
Cthulhu na str. 92.

Glosozmieniacz — opisany w podreczniku Pulp Cthulbu
na str. 92.

Zaklécacz kamer — urzadzenie, ktére po udanym tescie
Elektroniki umozliwia zapetlenie ostatnich 5 minut
nagrania w dowolnej kamerze znajdujacej si¢ w odle-
glosci 30 metréw od urzadzenia.

Motocykl ze wspomaganiem grawitacyjnym — umozliwia
poruszanie si¢ po Sliskich i stromych powierzchniach,
wymaga udanego testu Prowadzenia, ale pozwala
traktowac kazdg powierzchnie tak, jakby byla ptaska.

=2 NS < RSN

Spotkanie z Olivia — zbieranie informacji
Olivia calymi dniami przesiaduje ze swoim laptopem w malej
kawiarni znajdujacej si¢ pod jej mieszkaniem w jednopigtrowe;
kamienicy réwniez zlokalizowanej w Soho, wiec dotarcie tam
nie zajmie Bohaterom wiele czasu. Kobieta jest niezwykle
entuzjastyczna, gdy dowiaduje si¢, ze Bohaterowie dzialaja
na zlecenie Darli, i az rwie si¢ do pomocy, zadajac pytania
o to, od czego chea zaczad, czy maja jakis trop i co zamierzaja
zrobi¢ pézniej.

Jej szeroki wachlarz umiejetnosci moze zostaé wykorzy-
stany na wiele sposobéw, a gracze z pewnoscig znajda jakies,
o ktérych nawet nie pomysleliémy. Ponizej znajduje si¢ jednak
lista kilku pomystéw:

1. Pomoc w zhakowaniu serwera firmy budowlanej lub ar-
chitektonicznej odpowiedzialnej za konstrukeje The Shard
w celu znalezienia szczegélowych planéw budynku. Dzieki
pomocy Olivii trudno$é¢ testu Korzystania z Komputeréw
spada o dwa poziomy, z ekstremalnego do normalnego
(wymaga to co najmniej 5 godzin pracy).

2. Pomoc we wlamaniu si¢ do systeméw bezpieczeristwa
budynku i uzyskaniu dostgpu do kamer lub kontroli nad
drzwiami, windami, systemami wentylacyjnymi, przeciwpo-
zarowymi, elektryka itp. Poziom trudnosci testu Korzystania
z Komputeréw zostaje obnizony o jeden, z ekstremalnego
do trudnego (wymaga dwoch dni pracy). Uzyskanie dostepu
do kamer umozliwia ustalenie mniej wiecej, ile 0séb prze-
mieszcza si¢ z i na pietra zajete przez kult.

3. Poszukiwanie os6b, ktére moga zostaé zastraszone, prze-
kupione lub naméwione do pomocy w dostaniu si¢ do
budynku lub ucieczce.

Pomoc Olivii w mniejszych zadaniach zapewnia automatyczny
sukces, jednak wymaga jednego dnia pracy. Poszukiwania
skutkuja ponizszg lista nazwisk i punktéw zaczepienia, ktére
mozna wykorzystaé:
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Alex Marsh (strazak). Jest szanowany i lubiany, jednak
dokladne zapoznanie si¢ z jego pocztg elektroniczng zdradza,
ze ma romans z kolezanka z pracy. Gdyby wyszlo to na jaw,
bylby w powaznych tarapatach, wigc moze by¢ sktonny do
udostepnienia strojow strazackich lub procedur na wypadek
pozaru w The Shard (gdyby Bohaterowie chcieli wykona¢
falszywy telefon o pozarze lub hakujac system budynku,
uruchomic alarm przeciwpozarowy, co mozna wykorzystaé

chociazby jako dywersje).

Sebastian Mayhew (pracownik obstugi technicznej The
Shard). Jest nalogowym hazardzista i bez problemu da si¢
weiggnaé w zaklad, w ktérym porazka pozostawilaby go
zadluzonym na lata (od Bohateréw zalezy, jaki bedzie to
zaklad — Straznik powinien uzy¢ wlasnego osadu w doborze
testu, jaki bedzie musiat zostaé wykonany). Jezeli przegra,
zgodzi si¢ na wprowadzenie Bohateréw do budynku jako
pracownikéw obstugi technicznej i udostepni klucze do
pomieszczen technicznych w zamian za umorzenie dlugu.

Eleanor Parker (ratownik medyczny). Jej matka jest cigzko
chora, a eksperymentalne leczenie wymaga duzych kwot.
Z pewnoscig jest podatna na przekupstwo (ko$¢ premiowa
do testéw Majetnosci). Moze poméc poprzez udostepnienie
strojéw i identyfikatoréw lekarskich (Bohaterowie moga
tez skorzysta¢ w tym celu z wypozyczalni strojéw), a nawet
pozostawienie gdzie$ kluczykéw do karetki.

Mike Roberts (kelner w jednej z restauracji/recepcjonista
whotelu). Z informacji zawartych w jego mediach spoteczno-
$ciowych wynika, ze wierzy w teorie spiskowe i zrobi wszystko,
zeby wspoméc walke z reptylianami (ko$¢ premiowa do
testéw Gadaniny lub Perswazji). Przekonany do pomocy,
udostepni Bohaterom uniformy noszone przez pracownikéw
restauracji/hotelu, a nawet wprowadzi na zaplecze, skad beda
mogli rozpoczad infiltracje.

Nigel Johnson (polityk). Zamieszany w skandal zwigzany
z defraudowaniem duzych pienigdzy. Dowody zostaty ukryte
przez Darlg. Jest jej winny przysluge, wicc jezeli Bohaterowie
powolajg si¢ na nia, bedzie sklonny splaci¢ dlug, na przyktad
wprowadzajac Bohateréw na piatkowy bal w The Shard
(wiecej o tym w dalszej czgsci scenariusza).

Oczywiscie podane przyktady sa tylko propozycjami pomocy,
jaka moga zaoferowaé bohaterowie niezalezni. Kreatywni
i pomyslowi gracze moga osiagna¢ podobne efekty zupelnie
inaczej, a postaci niezalezne wykorzysta¢ w nietuzinkowy
sposob. Nic nie stoi na przeszkodzie, zeby polityk wykorzystat
swoje znajomosci w policji, aby opéznié potencjalng inter-
wencje, a pracownik obstugi technicznej uszkodzit zasilanie
budynku, tworzac krétkie okno czasu, kiedy caly wiezowiec
pograzony bedzie w ciemnosciach.

INFILTRACIA

Jako ze jest to scenariusz przeznaczony do rozgrywki w Pulp
Cthulhu, zasadniczo kazdy, nawet najbardziej szalony pomyst
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ma szansg si¢ sprawdzi¢. Bohaterowie mogg sprébowaé wspiaé
si¢ na sam szczyt za pomocg dziwnych gadzetéw, opuscié
na linach z helikoptera, a nawet podja¢ prébe dotaczenia
do kultu (cho¢ wydaje si¢ nierealne, zeby przywédcy kultu
zgodzili si¢ wprowadzi¢ nowych czlonkéw na tydzien przed
planowanym atakiem, zdolno§¢ przekonywania Bohateréw
moze okaza¢ si¢ silniejsza niz rozsadek akolitéw). Ponizej
przedstawiono kilka z najbardziej prawdopodobnych metod
dostania si¢ do budynku.

Bal

W piatek 10 sierpnia w hotelu Shangri La odbedzie si¢ bal

charytatywny, na ktérym obecni beda politycy, sportowcy

iludzie biznesu, w tym Jonathan Carlayl. Jest to doskonata okazja

do tego, aby dostac si¢ do budynku bez wzbudzania podejrzes.
Jak mozna si¢ dowiedzie¢ o balu:

= informacja moze si¢ pojawi¢ w rozmowie z przedstawicie-
lem hotelu (chociazby przy prébie telefonicznej rezerwacji
noclegu);

= od Nigela Johnsona po powolaniu si¢ na Darle;

= po zhakowaniu prywatnego serwera Jonathana Carlayla,
sprawdzajac jedyny wpis w kalendarzu w tym tygodniu;

= przypadkowo podstuchujac rozmawiajacych o tym wyda-
rzeniu bohateréw niezaleznych;

= przez odkrycie wzmianki o planowanej imprezie w serwisie
plotkarskim przegladanej gazety (rzut na Korzystanie
z Bibliotek).

Po co udac si¢ na bal?

To prawdopodobnie jedyna okazja, aby méc monitorowac za-
chowanie przywédcy kultu lub wykorzystaé jego nieobecnos¢
w miejscu przetrzymywania artefaktu — przynajmniej bez
wzbudzania podejrzen. Z balu zdecydowanie fatwiej udad sie
na wyzsze kondygnacje budynku, gdzie znajduje si¢ artefakt.

Wejscie pod przykrywka

Bohaterowie mogg dostaé sie do budynku jako czlonkowie
stuzb cywilnych lub obstuga budynku. Wymaga to zdobycia
odpowiednich kostiuméw, identyfikatoréw i udanego testu
Gadaniny lub Uroku Osobistego przy wejsciu do budynku.
Mozliwe jest tez wejscie w charakterze gosci restauracii,
hotelu albo 0s6b zaproszonych na bal — czy to oficjalnie przez
jednego z gosci, ktérego uda im si¢ oczarowaé/przekupid,
czy przy uzyciu podrobionych zaproszen i rzutu na Urok
Osobisty/Gadaning przy wejsciu (aby wyjasni¢ brak nazwisk
na liscie) lub Korzystanie z Komputeréw przed balem (aby
upewnic si¢, Ze si¢ na niej znajda).

Desant na linach z helikoptera

Bardzo ryzykowna metoda, ktéra moze udaé si¢ tylko pod
warunkiem zapewnienia odpowiedniej dywersji (na przy-
ktad zamieszek na ulicach). Jezeli si¢ powiedzie, zapewnia
duza swobode dzialania, poniewaz taras widokowy nie jest

zabezpieczony tak dokladnie, jak klatki schodowe czy windy.

Wspinaczka po zewngtrznej stronie budynku
Ze wzgledu na wysokosé konstrukeji, wspinaczka z poziomu
ziemi jest niemal niemozliwa. Budynek mierzy ponad 300

metréw wysokosci, a préba wspiecia si¢ na niego wymaga
zdania testu Wspinaczki po pokonaniu kazdych kolejnych
50 metréw. Straznik Tajemnic moze zastosowaé dowolne
modyfikatory poziomu trudnos$ci wynikajace np. z warunkéw
pogodowych. Oczywiscie im wyzej rozpocznie si¢ wspinaczka,
tym latwiej bedzie osiagnaé szczyt.

W przypadku wyjatkowo pewnych siebie i przebojowych
Bohateré6w mozliwe jest wjechanie po $cianie budynku
na motocyklach ze wspomaganiem grawitacyjnym (patrz
Spotkanie z Archie — szalefistwo zakupé6w).

CEL

Artefakt znajduje si¢ na 65. pigtrze, czyli na drugiej kon-

dygnacji luksusowego apartamentu zajmowanego przez

Carlayla. Do srodka mozna si¢ dosta¢ jedng z oficjalnych

drég lub z zewnatrz, pokonawszy szklang fasad¢ budynku.
Oficjalne drogi to:

= Dwie windy osobowe i jedna winda towarowa: kazda porusza
sie ze $rednig predkoscig 6 metréw na sekundeg, co oznacza,
ze podréz na sam szezyt zajmuje okolo minuty, a wszelkie
préby nawigowania w szybach wymagaja zablokowania
wind czy to przez wlamanie do systeméw budynku, fizyczne
zablokowanie ich w silowni mieszczacej si¢ na pierwszym
poziomie piwnicy (wymaga udanego testu Mechaniki), czy
przez wywolanie spigcia w panelu windy (test Elektryki).

= Jedna klatka schodowa: wyjscie na 65. pietro po schodach
stanowi nie lada wyzwanie nawet dla doskonale przygotowa-
nych Bohateréw. Kazdy, kto podjalby si¢ takiego wyczynu,
musi zda¢ test Kondygcji lub trudny test Wspinaczki —
w przeciwnym razie otrzyma kos¢ karng do wszystkich
testéw fizycznych przez kolejne 30 minut (dlatego lepiej
dostaé si¢ tam z wyzszego poziomu).

Nieoficjalna droga, czyli wspinaczka po zewnetrznej stronie
budynku, wymaga opisanych wyzej testéw (w tym réwniez
KON), jednak trudnos$¢ mozna zmniejszy¢ przez zastoso-
wanie odpowiednich gadzetéw, a nieudane forsowane rzuty
powinny oznaczaé obrazenia od upadku po zeslizgnieciu si¢
ze $ciany budynku, jednak nie powinny zabija¢ Bohatera od
razu, pozwalajac na test ZR w celu pochwycenia liny lub
przyczepienia si¢ do $ciany za pomocy gadzetu.

Aby dostaé si¢ do $rodka, Bohaterowie beda zmuszeni rozbi¢
lub —jezeli pomysla o zorganizowaniu odpowiedniego sprzetu
— przeciaé szybe. Gruba warstwa szkla jest odporna na uszko-
dzenia wskutek uderzenia tgpym narzedziem. Aby ja sforsowad,
potrzebne beda materialy wybuchowe, diamentowe przecinaki
do szkla lub dowolny inny gadzet, o ktérego wykorzystaniu
pomysla Bohaterowie (wspieranie ich kreatywnosci przez
docenianie pomystéw jest czyms, co zaprocentuje niezapo-

mnianymi przygodami na kolejnych sesjach).

Zabezpieczenia

Windy osobowe nie zatrzymujg si¢ na zadnym z trzech pigter
zajmowanych przez bractwo, nie wyjezdzaja réwniez (chwilo-
wo) na taras widokowy, chyba ze osoba poruszajaca si¢ winda
posiada specjalna karte (oczywiscie, jezeli windy w budynku
zostaly zhakowane, posiadanie przepustki nie jest konieczne).
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Winda towarowa przemieszcza si¢ na dane pigtro, dostar-
czajac prowiant i rézne inne przedmioty, po zaakceptowaniu
przez osobe znajdujaca sic na tym pietrze, wige wykorzystanie
jej wymaga dostania si¢ na pigtro i recznego zaakceptowania
transportu lub wlamania si¢ do systemu.

Obserwacja nagraii z kamer zamontowanych w windzie
towarowej pozwala ustali¢, ze niedawno do budynku zostata
wwieziona miedzy innymi wielka skrzynia oznaczona skom-
plikowanymi symbolami, wygladajacymi na okultystyczne.
Udany test Spostrzegawczo$ci zdradzi, ze przez deski skrzyni
tu i 6wdzie przecieka szlam, a udany test Okultyzmu ujawni
znaczenie symboli na skrzyni — to znaki ochronne majace
co$ wiezié. Tym czyms, czego Bohaterowie mogg si¢ jedynie
domyslag, jest shoggoth, ktéry zostal przetransportowany na
65. pigtro mieszkalne, by czekaé w ukryciu na potencjalnych
intruzéw cheacych ukrasé artefakt.

Drzwi prowadzace z klatki schodowej na korytarz sg za-
mknigte, a na samej klatce (na 63. pigtrze) warte petni dwéch
kultystéw. Warty (czego mozna si¢ dowiedzieé, obserwujac
kamery na klatce schodowej) zmieniajg si¢ co cztery godziny,
tworzac krétkie okno umozliwiajace przemknigcie si¢ niepo-
strzezenie. Drzwi prowadzace z korytarza do pomieszczen
mieszkalnych réwniez s3 zamkniete, a ich otwarcie wymaga
posiadania karty magnetycznej, zhakowania systemu lub uzy-
cia sily (co bedzie si¢ wigzalto z zaalarmowaniem kultystow).

PIETRA ZAJETE PRZEZ KULT

Pi¢tro 63.

Duzy apartament sktadajacy sie z czterech gléwnych pomiesz-
czeni (kuchnia, tazienka, salon i duza sypialnia). Pomieszcze-
nia sg okupowane przez kultystéw, ktérzy przez wigkszos¢
dnia i nocy zabijaja czas w oczekiwaniu na nadchodzacy
rytual. Liczba kultystéw powinna by¢ uzalezniona od liczby
Bohateréw (§rednio 3 kultystéw na Bohatera). Nie wszyscy
kultysci sg obecni na pietrze. Dwéch zawsze pelni warte na
klatce schodowej, a kilku czgsto odwiedza skonstruowang
napredce kaplicg na wyzszym pietrze, gdzie oddajg czesé swo-
jemu béstwu. Ze wzgledu na to, ze wigkszos¢ kultystéw jest
zajeta swoimi sprawami, zwykly test Ukrywania wystarczy,
aby pozostaé niezauwazonym wewnatrz mieszkania do czasu,
az postac zrobi co$, co mogloby zwréci¢ uwage przeciwnika.

Na tym pigtrze nie ma nic interesujacego, ale Bohaterowie
moga chcie¢ unieszkodliwié¢ kultystéw, nim rusza na wyzsze
pietra, co potencjalnie moze zaowocowaé ekscytujaca gra
w kotka i myszke, w ktorej stawka jest zycie.

Pi¢tro 64.

Drugi poziom apartamentu rozkladem pomieszczen przy-
pomina nizsze pietro, jednak same pomieszczenia zostaly
dostosowane do potrzeb kultu.

Salon zostal przerobiony na kaplice Czarnego Faraona.
W centrum pomieszczenia stoi duze popiersie wykonane
z czarnego marmuru, a wokoél rozlokowane sg dziesigtki
zapalonych $wiec. Na podlodze leza maty, na ktérych klecza
pograzeniw transie kultysci (ko§¢ premiowa do testéw Ukry-
wania przeciwko modlacym si¢ kultystom). W powietrzu
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Opcjonalnie, jezeli Bohaterowie sg zwigzani ze Spen-
cerem lub Straznik chce im skomplikowaé zycie, moze
sie¢ okaza¢, ze w lazience na tym pigtrze, przykuty do
kaloryfera, lezy cigzko pobity i péiprzytomny Spencer.
Postaci, ktére to odkryja (wchodzac do pomieszczenia
lub sprawdzajac zapisy kamer z dnia transportowania
artefaktu), staja przed dylematem: czy zostawi¢ Spencera
na pewng $mier¢, czy sprébowaé¢ mu poméc i wydostaé
go z budynku, co moze by¢ wyjatkowo trudne.

- N < R ]

unosi si¢ duszacy zapach kadzidet, a w drewnianych misach
znajduja si¢ zlote amulety, bransolety i inne warto$ciowe
przedmioty ztozone w ofierze mrocznemu bogu. Bohaterowie,
ktérzy polasza si¢ na skarby, musza zda¢ trudny test Mocy.
Nieudany oznacza, ze postac stala si¢ obiektem gniewu Nyar-
lathotepa, ktory zsyla na nig przerazajacg wizje przyszlosci,
gdzie ludzie s3 niewolnikami Przedwiecznych i wypelniaja
ich plugawg wole w ruinach niegdy$ wspaniatych miast (utrata
1/1K4 PP — niezdany test moze spowodowa¢ mimowolng
reakcje Bohatera, ktdra $ciggnie na niego uwage kultystéw).

Sypialnia zostala zmieniona w skarbiec, w ktérym na
duzym kamiennym cokole znajduje si¢ Oko Horusa. Te-
czowy kamieri emanuje nienaturalnym bladym blaskiem,
sugerujacym moc drzemigca w przedmiocie.

Podest pokryty jest hieroglifami, ktérych tres¢ uklada sie
w stowa klatwy podobnej do tej, jaka zostata zapisana na sarkofa-
gu Tutanchamona (zwykly test Jezyka Obcego (Hieroglify) lub
trudny test Wiedzy). Udany test Okultyzmu zdradza, ze préba
zdjecia artefaktu z cokolu bez posiadania magicznej ochrony lub
zneutralizowania klatwy spowoduje aktywowanie putapki (nie
ma jednego sposobu, zeby to zrobi¢ — zamiast ograniczaé graczy
konkretnym rozwigzaniem, Straznik powinien nagrodzi¢ ich
kreatywnos¢, np. zabranie cokolu wraz z artefaktem nie jest
obarczone ryzykiem, ale wymaga zdanego testu S).

Jezeli pulapka zostanie aktywowana, uruchomi zapadnie,
przez ktérg do $rodka pomieszczenia, z wyzszego pietra,
zacznie wlewad si¢ shoggoth (test Poczytalnoéci i utrata
1K6/1K20 PP). Potwér jest skupiony przede wszystkim na
ochronie artefaktu i atakuje najpierw Bohatera, ktéry go posiada.

Opcjonalnie, jezeli Straznik chee uczyni¢ dalsza rozgrywke
jeszcze bardziej dramatyczna, postaé, ktéra podniesie artefakt
inie zda testu Mocy, zostanie ofiarg zaklecia Zte Oko (Ksigga
Stragnika str. 295). Taka komplikacja moze spowodowaé dodat-
kowe emocje podczas ucieczki, gdy Bohaterowie beda musieli
si¢ zatrzyma¢, by ratowad swojego pechowego towarzysza.

Pozostale pomieszczenia sg standardowe. To doskonale
wyposazone lazienka i kuchnia, niemal identyczne ze znaj-
dujacymi si¢ pigtro nizej. Mozna tu znalezé pojedynczych
kultystéw zajetych swoimi sprawami. Zaalarmowani hatasem,
ruszajg sprawdzi¢ jego zrédlo w przeciagu jednej tury.

Pi¢tro 65.

To pigtro zostato zaadaptowane na wiezienie dla shoggo-
tha. Wszystkie wej$cia zostaly zamkniete, a na drzwiach
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postawiono znaki ochronne, ktére udany test Okultyzmu
pozwoli zrozumie¢ jako pieczeci przetrzymujace cos we-
wnatrz pomieszczen.

Plan przestrzeni jest podobny do poprzednich dwéch pigter,
jednak brakuje tu kuchni i fazienki, a ich miejsce zajmuje
duzy ogréd. Goscinng sypialni¢ wypelnia shoggoth, ktéry
czeka niecierpliwie, by pochlonaé nieostroznych ztodziei.
Jego celem jest jedynie ochrona artefaktu i wydaje sig, ze nic i
nikt nie powstrzyma go przed podazaniem za posiadajgcymi
go Bohaterami.

Ogréd i salon nie wyrézniaja si¢ niczym szczeg6lnym, ale
mozna zauwazy¢ kilka uszkodzonych mebli, ktére ucierpialy,

gdy kultysci zaganiali bestie do sypialni.

PRZYKtADOWE SPOSOBY UCIECZKI

W zaleznosci od tego, czy Bohaterowie zostang wykryci, czy

nie, ucieczka moze by¢ formalnoscig lub staé si¢ dramatycz-

nym poscigiem, w ktérym zastosowane zostang spadochrony,

motocykle i fodzie. Moze nawet wielki potwér skoczy za

Bohaterami w kierunku helikoptera? Ponizej przedstawiono

kilka pomystéw na to, jak Bohaterowie moga zdecydowac

si¢ uciec z budynku.

= Zjazd na linach po fasadzie budynku. Niezaleznie od
tego, czy zostali wykryci, czy nie, Bohaterowie mogli
przygotowac liny, ktére pozwolg im na dostanie si¢ na
poziom gruntu. W przypadku, gdy postaci zostaly wykryte,
przeciwnicy moga chcie¢ odcigd liny i zmusi¢ Bohateréw do
improwizacji — daj im chwile na podjecie decyziji, co zrobig,
i pozwdl im zmierzy¢ si¢ z konsekwencjami. Niezaleznie od
sytuacji, zjechanie na linie wymaga zdania zwyktego testu
Wspinaczki lub trudnego testu Zreczno$ci.

= Skok ze spadochronem. W zaleznosci od ustalonego planu,
Bohaterowie moga przygotowac spadochrony i sprébowac
dosta¢ sie w poblize przygotowanych pojazdéw ucieczko-
wych. Moga nimi by¢ na przyklad lodzie zacumowane na
Tamizie albo motocykle ukryte w garazu pobliskiego szpitala,
na ktérego dachu znajduje si¢ ladowisko helikopteréw (udany
test Skakania, aby nie poturbowa¢ si¢ przy ladowaniu).

Istnieje tez mozliwos¢ calkowitego pominiecia przesiadki
i wyladowania na dachu przejezdzajacego pociagu (trudny
test Skakania).

Skok do helikoptera. Postaci, ktére naméwig lub zatrudnig

do pomocy pilota helikoptera, beda w stanie po prostu
wezwad transport, a potem wskoczy¢ na poktad (trudny
test Skakania) i odlecieé.

Jezeli wrogowie zostali zaalarmowani, kultysci zecheg z
pewnoscia ostrzelaé skaczacych Bohateréw. Shoggoth, sku-
piony wylacznie na ochronie artefaktu, rzuci si¢ za nimi i by¢
moze spowoduje rozbicie si¢ helikoptera albo spadnie wraz
z Bohaterem, zaplatany w jego spadochron. Dysponujacy
potezng magia Jonathan Carlayl, jezeli tylko bedzie obecny w
apartamencie, moze wykorzysta¢ swoje moce, aby teleportowaé
si¢ przed Bohateréw (utrata 1/1K4 PP) i w napadzie wécieklosci
rzuci¢ najpotezniejsze zaklecia, na jakie pozwola mu pozostale
punkty Magii. Mozliwosci s3 niemal nieograniczone (wybér
zakle¢ pozostaje w gestii Straznika Tajemnic).

Gracze z pewnoscia wykazg si¢ kreatywnoscia i wymysla
dziesigtki innych rozwigzan. Pamietaj, ze to Pulp Cthulbu
inawet najbardziej szalone pomysly moga si¢ uda¢. Nagradzaj
pomystowos¢ i kreatywnosé, nawet jezeli postaci catkiem
poming fragment przygody. Najwazniejsze jest, zeby wszyscy
dobrze si¢ bawili.

Sama ucieczka z budynku nie musi oznaczaé korica zabawy.
Rozwscieczeni kultysci i jeszeze bardziej rozjuszony shoggoth
moga ich $ciga zar6wno na wodzie, jak i na ladzie. Moze zatem
dojs¢ do wyjatkowo efektownych poscigéw, petnych strzelanin,
wybuchéw i sytuacji wymagajacych heroicznego poswigcenia.

PODSUMOWANIE

Sukces
Po tym, jak postaci znajdg si¢ w bezpiecznym miejscu, musza
zadecydowaé, co dalej. Czy ufaja, ze Darla ochroni artefakt?
Czy skuszeni jego moca, zachowaja go dla siebie? Decyzja
nalezy do nich, jednak Straznik powinien si¢ upewnié¢,
ze rozumiejg, iz Darla nie jest osobg, ktéra latwo zapomina.
Jezeli zdecyduja si¢ oddac artefakt, Novem Angelus prze-
niesie go w bezpieczne miejsce, w ktérym przechowywane sg
inne zabezpieczone przez organizacje artefakty. Bohaterowie
otrzymaja stosowne wynagrodzenie, a Darla z pewnoscia
znajdzie inne zastosowanie dla ich zdolnosci w nadchodza-
cych dniach, tygodniach czy miesigcach. Bractwo Czarnego
Faraona wcigz dziala, a nie sg jedyna organizacja, ktéra moze
zagrozi¢ losom $wiata.

Porazka

Jezeli Bohaterowie polegna lub nie uda im si¢ zdoby¢ arte-
faktu, konsekwencje beda... katastrofalne. Podczas ceremonii

zamkniecia igrzysk olimpijskich kultys$ci zaczng zabijaé ludzi

na stadionie, a karmiony ich duszami artefakt pochlonie

wszystkich widzéw, sportowcéw oraz przedstawicieli swiato-
wych rzagd6éw i mediéw obecnych na uroczystosci, pograzajac

$wiat w chaosie.

Postaci, ktére przezyty, beda w pelni §wiadome faktu,
ze ich porazka kosztowala zycie dziesigtek tysiecy ludzi, oraz
tego, ze to jedynie poczatek.

Kazdy Bohater, ktéry przezyt, traci 1K20 punktéw Po-

czytalno$ci.

Nagrody

= Jezeli Bohaterowie odniesli sukces, odzyskuja 1K10 punktéw
Poczytalnosci.

= Jezeli udalo im si¢ uratowaé Spencera, odzyskuja 1K6
punktéw Poczytalnosci.

= Jezeli byli $wiadomi obecnosci Spencera, ale pozostawili go
na $mier¢, tracg 1K6 punktéw Poczytalnosci.

= Jezeli zgtadza Jonathana Carlayla, otrzymuja 1K8 punktéw
Poczytalnosci.

= Jezeli zabija shoggotha, otrzymuja 1K20 punktéw Poczy-

talnosci.
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DODATEK:
POSTACIE | POTWORY

JONATHAN CARLAYL,

szalony przywédca kultu

S 60 KON 55 BC 65
ZR 70 INT 75 WYG 85
MOC9% WYK90 PO

PW 11

Modyfikator Obrazen: +1K4
Krzepa: 1

Ruch: 8

Punkty Magii: 19

Walka Wrecz (Rytualny sztylet) 45% (22/9) obrazenia 1K6
+1K4 (MO)

Bron Palna (Pistolet) 60% (30/15) obrazenia 1K10

Unik 40% (20/8)

Umiejetnosci: Nastuchiwanie 50%, Spostrzegawczosé 60%.

Zaklecia: wedle uznania Straznika Tajemnic.

Artefakty: Bransoleta Ra — magiczny artefakt pozwalajacy
posiadaczowi teleportowad si¢ w zasiegu wzroku za ceng
jednego punktu Magii za kazde 30 metréw, o jakie zostanie
przeniesiony.

Oko Horusa — artefakt posiada zdolno§¢ wysysania
dusz z ludzi, ktérzy umarli, w promieniu 200 metréw.
Kazda martwa osoba zasila artefakt punktami Magii,
jakie posiadat zmarty. Gdy wykona si¢ odpowiedni rytual
i nataduje artefakt przynajmniej 500 punktami Magii
($rednio od 50 ludzi), artefakt jest w stanie wyrwaé dusze
ze wszystkich zywych istot (niechronionych odpowiednimi
symbolami) w zasiggu 200 metréw.

Powyzszej zdolnosci mozna uzy¢ réwniez na mniejsza
skale, po$wiecajac dowolna ilo$¢ punktéw Magii, aby
zadaé celowi dwukrotno$é tej liczby w obrazeniach. Postag,
ktéra nie jest trwale niepoczytalna, a uzyje artefaktu, musi
zdaé test Poczytalnosci albo krzyki ofiar amuletu beda
ja nawiedza¢ w snach do korica zycia, wymagajac testu
Mocy za kazdym razem, gdy sprébuje zasnaé.

STANDARDOWY KULTYSTA BRACTWA

S60 KON 70 BC 50
ZR 60 INT 70 WYG 55
MOC50 WYK75 | 0]

PW 12

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 9

Punkty Magii: 10

Walka Wrecz (Bijatyka) 50% (25/10) obrazenia 1K3

Walka Wreez (np. N6z) 50% (25/10) obrazenia 1K4+2

Bron Palna (Pistolet .38) 40% (20/8) obrazenia 1K10

Bron Palna (Strzelba kal. 12) 50% (25/10) obrazenia
4K6/2K6/1K6

Unik 30% (15/6)

Umiejetnosci: Nastuchiwanie 40%, Rzucanie 30%, Spo-
strzegawczo$¢ 40%.
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SHOGGOTH

S315 KON 210 BC 420
ZR 15 INT 35 MOC 50
PW 63

Modyfikator Obrazen: +8K6
Krzepa: 9

Ruch: 10

Punkty Magii: 10

Ataki

Ataki w rundzie: 2

Walka 60% (30/12), obrazenia 1K6 + 8K6 (MO)

Unik 25% (12/5)

Pancerz: Brak, ale ataki z uzyciem ognia i energii elektrycznej
zadajg minimalne obrazenia, a zwykta brori (w tym pociski)
zadaje tylko 1 punkt obrazen. Shoggoth regeneruje 2 PW
na rundg.

Specjalny Atak: ofiary tego ataku moga zostaé potknicte —
nalezy wygra¢ w przeciwstawnym tescie Sily, w innym
wypadku ofiara zostanie wessana. Jesli potwér polyka
kilka ofiar naraz, rozdziel wartosé¢ Sity shoggotha miedzy
wszystkich przeciwnikéw. Ci, ktérzy zostali unieruchomie-
ni w jego wnetrznosciach, moga kontratakowaé tylko w tych
rundach, kiedy wykonaja udany test Sity. W kazdej rundzie,
kiedy ofiara pozostaje potknigta, otrzymuje 8K6 obrazeri.

Zaklecia: Brak.

Utrata Poczytalnosci: 1K6/1K20 PP za ujrzenie shoggotha.
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DOLORES FLYNN

26 LAT, WEAMYWACZKA

Archetyp: Femme Fatale

Opis: Zgrabna brunetka o ciemnobragzowych
oczach. Roztacza wokdl siebie aure pewnosci.

Ideologia/Przekonania: Zabezpieczenia, podobnie
jak zasady, sa po to zeby je tama¢, a wszystkie
klejnoty tylko czekaja aby je wykrasé.

Wazne osoby: Sean MacLeod starszy mezezyzna,
ktéry byt moim mentorem. Nauczyt mnie wszyst-
kiego, co umiem zanim odszed!l na emeryture.

Znaczace miejsca: Posiadlos¢ za Londynem, gdzie
spedzitam lata na szkoleniu z Seanem. Spokojne
odludne miejsce, ktére pozwala mi si¢ skupic.

Rzeczy osobiste: Zestaw starych wytrychéw, ktére
podarowal jej Sean. Otworzyly juz setki zamkéw.

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

S 55 KON 60 BC 65
ZR 90 INT 85 WYG 85
MOC80 WYK70 P 80
PW 24

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Punkty Magii: 16

Walka

Walka Wrecz (Bijatyka) 55% (27/11) obrazenia 1K3
Unik 45% (22/9)

Umiejetnosci: Charakteryzacja 40%, Elektryka
80%, Majetnos¢ 20%, Nastuchiwanie 60%,
Spostrzegawczosé 80%, Sztuka/Rzemiosto
(Aktorstwo) 55%, Slusarstwo 61%, Ukrywanie
60%, Urok Osobisty 70%, Wspinaczka 60%,
Wycena 60%, Zreczne Palce 50%.

Talenty
= Cien

‘*;%v's

NATHAN WILLIAMS

34 LATA, KASKADER

Archetyp: Awanturnik

Opis: Szczuply i umigs$niony przystojniak o szel-
mowskim u$mieszku.

Ideologia/Przekonania: Ryzyko jest po to zeby
je podejmowaé. Nie ma takiego tricku ktérego
bym si¢ nie mégt nauczyé.

Wazne osoby: Moja siostra Clair, ktéra od zawsze
wspiera mnie w mojej karierze, nawet jezeli wiem,
Ze sie 0 mnie martwi.

Znaczace miejsca: Dom rodzinny w Manchesterze,
w ktérym dorastalem i gdzie wspiatem sie na
pierwsze drzewo.

Rzeczy osobiste: Wisiorek z potksigzycem ktéry
dostalem od siostry. Zawsze nosze go na szyi.
Przymioty: Rozczochrany, lekkomyslny, o urokli-

wym u$miechu.

S 80 KON 55 BC 80
ZR 75 INT 50 WYG 85
MOC55 WYK65 P55
PW 26

Modyfikator Obrazen: +1K4
Krzepa: 1

Ruch: 8

Punkty Magii: 11

Walka

Bron Palna (Krétka) 60% (30/12)

Walka Wrecz (Bijatyka) 60% (30/12) obrazenia
1K3 + 1K4 (MO)

Unik: 52 (26/10)

Umiejetnosci: Charakteryzacja 40%, Elektry-
ka 40%, Jezyk Obcy (Niemiecki) 35%, Jezyk
Ojczysty (Angielski) 65%, Mechanika 50%,
Majetnos¢ 30%, Pierwsza Pomoc 60%, Ptywanie
50%, Prowadzenie Samochodu 70%, Skakanie
60%, Spostrzegawczos¢ 30%, Ukrywanie 36%,
Urok Osobisty 45%, Wspinaczka 50%.

Talenty
= Bajerant
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MIKE FOLEY

40 LAT, BOKSER

Archetyp: Zabijaka

Opis: Poteznie zbudowany, muskularny mezezyzna
o milym u$miechu. Na skroniach pojawiaja sie
pierwsze siwe wlosy.

Ideologia/Przekonania: Moje cialo jest $wiatynia
i musze o nie dbac.

Znaczace miejsca: Klub Bokserski ,,Gong”w Soho,
gdzie stawialem pierwsze kroki jako bokser.

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

Przymioty: Muskularny, rozkojarzony, zyczliwy,
zawsze u$miechniety.

S 70 KON 75 BC 95
ZR 60 INT 80 WYG 50
MOC50 WYK75 P25
PW 34

Modyfikator Obrazen: +1K6
Krzepa: 2

Ruch: 6

Punkty Magii: 10

Walka

Bron Palna (Krétka) 65% (32/13)

Walka Wrecz (Bijatyka) 80% (40/16) obrazenia
1K3 + 1K6 (MO)

Unik 70% (35/14)

Umiejetnosci: Charakteryzacja 35%, Elektro-
nika 31%, Majetnosé 15%, Nasluchiwanie
60%, Pierwsza Pomoc 50%, Plywanie 60%,
Psychologia 40%, Rzucanie 70%, Skakanie
50%, Spostrzegawczo$¢ 45%, Wspinaczka 60%,
Zastraszanie 70%.

Talenty
= Twardziel

TR =

EMIL CARSTENS

58 LAT, ZOtNIERZ (EMERYTOWANY)

Archetyp: Bezwzgledny

Opis: zgarbiony mezczyzna o siwych skroniach
i oczach, ktére widzialy zbyt wiele.

Ideologia/Przekonania: Wojna prowadzi tylko
do $mierci i traumy. Zrobie wszystko, zeby
utrzymac pokg;j.

Wazne osoby: Steven Brooks byl moim najlepszym
przyjacielem w wojsku. Jego $mier¢ ztamala mnie na
wiele lat, ale nareszcie nauczylem sie z tym radzié.

Znaczace miejsca: Gréb Stevena w Sarajewie
to miejsce, gdzie bywam co kilka miesiecy, by
pomyslec i oczysci¢ mysli.

Rzeczy osobiste: Zegarek na reke, ktéry nalezat
do Stevena. Zawsze spéznia si¢ o 10 minut, ale
nie chee go przestawiac.

Przymioty: Siwiejacy, roztargniony, zdetermino-
wany i odwazny.

Urazy/Blizny: Blizna po kuli, ktéra trafita mnie
w brzuch lata temu.

S 60 KON 50 BC 70
ZR 65 INT 90 WYG 35
MOC65 WYKS80 P15
PW 24

Modyfikator Obrazen: +1K4
Krzepa: 1

Ruch: 5

Punkty Magii: 13

Walka

Bron Palna (Karabin/Strzelba) 80% (40/16)

Bron Palna (Krétka) 65% (31/13)

Walka Wrecz (Bijatyka 70% (35/14) obrazenia
1K3 + 1K4 (MO)

Unik 57% (28/11)

Umiejetnosci: Charakteryzacja 20%, Historia 40%,
Jezyk Obcy (Angielski) 50%, Jezyk Ojczysty
(Chorwacki) 80%, Mechanika 50%, Majetnos¢
20%, Nastuchiwanie 40%, Obstuga Cig¢zkiego
Sprzetu 21%, Pierwsza Pomoc 50%, Skakanie
50%, Sztuka Przetrwania (Las) 40%, Ukrywanie
45%, Wspinaczka 60%, Zastraszanie 60%.

Talenty
= Rewolwerowiec




ZEW CTHULBHU

G OpiATcS

/BIOR DWOCH SCENARIUSZY
7 OKAZJ DNIA DARMOWYCH GIER FABULARNYCHI

Oddajemy w Wasze r¢ce dwa wspélczesne scenariusze do Zewu Cthulbu.
Kazdy z nich przeznaczony jest do rozegrania w ciggu jednego wieczoru
z druzyna — odpowiednio — Badaczy lub Bohateréw. Tak, Bohateréw,
bo Odlamek jest pierwszym polskim scenariuszem przeznaczonym do
rozegrania zgodnie z zasadami Pulp Cthulhu. Oczywiscie nic nie stoi na
przeszkodzie, aby poprowadzi¢ go w klasycznym Zewie Cthulhu, ale zostal
stworzony z mysla o wartkiej i emocjonujacej pulpowej akcji!

PISK, WIZG - Lynne Hardy

Muscoby nigdy nie bylo w sytuacji, kiedy nie miato szczurotapa. ,Stary” Gurteen
podtrzymywal tg tradycje, pelnige w wiosce jego obowigzki, ale ostatnio 2darzyl
sig przykry wypadek i Gurteen trafif do szpitala. Kto podczas jego nieobecnosci
bedzie kontrolowac populacie szczurow?

ODLAMEK - Piotr Chojnacki

Na pewno styszeliscie o najwyzszym budynku w Wielkiej Brytanii i jednym
z najwyzszych w calej Europie. Ponad 300-metrowy The Shard, zwany tez
Odlamkiem, stal sig wiasnie siedliskiem przedwiecznego zta. Grupa gotowych
na wszystko Bohaterow podejmuge desperackg probe wykradzenia starozytnego
artefaktu, ktory zagraza istnieniu calej ludzkosci!
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