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WSTEP

Przygoda, ktérg macie przed sobg, przeznaczona jest do rozegrania w ciggu
trzech do szesciu sesji. Postacie graczy zostajg wynajete przez bogatego filantropa
do odzyskania skradzionych z muzeum eksponatdéw, znajdujacychsie na statku,
ktory zmierza wtasnie w strone Europy.

Przygoda podzielona jest na pie¢ czesci. CzeS¢ pierwsza i druga rozgrywa sie
jeszcze na ladzie, w Arkham i Bostonie. Gracze majg szanse dowiedzie¢ sie wiecej
na temat statku, jego zatogi, skradzionych eksponatéw czy tajemniczej grupy
prowadzacej wiasne Sledztwo. Cze$¢ trzecia rozpoczyna sie od wyplyniecia z
Bostonu i skupia sie na poszukiwaniach Sciganego statku na morzu. CzesS¢ czwarta
dotyczy samej akcji odzyskania eksponatéw oraz przeszkodach, na ktdére badacze
natrafig na pokfadzie Persefony.

W tekscie stosuje nastepujace formatowanie tekstu:

«  Kursywa - Tres¢, ktdrg mozesz Strazniku przedstawi¢ graczom w niezmienionej
formie (np. przeczytac).

. Normalny - Wtasciwa tres¢ przygody.

. Pogrubiony - Istotne informacje (miejsca, imiona i nazwiska, organizacje,
przedmioty, mechanika gry itp.) zostaly oznaczone pogrubieniem, bys
Strazniku Tajemnic mdgt je tatwiej odnalez¢ w tekscie.

« Ramki - Notatki dla prowadzacego scenariusz. Dodatkowe uwagi i porady
dotyczace szczegotdw, klimatu i atmosfery przygody itp.
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INFORMACJE DLA STRAZNIKA
CoO SIE WYDARZYLO DOTYCHCZAS

7 wrzesnia 1924 roku z muzeum uniwersyteckiego Miskantonic
nieznani sprawcy skradli kilkadziesigt eksponatow oraz kilka starodrukdw. Zgineto
dwoch policjantow. Wiascicielem wiekszosci  kolekcji jest Wilbur Stanley
Westfield III, ktory postanowit aktywnie wspomoc dziatania policji, by odzyskac
nalezace do niego mienie. W tym celu wynajat kilku detektywdw oraz nie szczedzit
funduszy na tapdwki i rozwigzywanie jezykéw informatorow. Wspdine $ledztwo
szybko trafito na $Slad skradzionych eksponatow oraz sprawcow. Okazato sie,
ze osobg dowodzaca kradziezg byt Dunczyk, Sander Vastfelter, a wspierata go
lokalna szajka irlandzkich imigrantow. Niestety statek, na ktdéry trafity
eksponaty, opuscit juz wody terytorialne Standw Zjednoczonych. Dlatego Wilbur
chce wynajg¢ badaczy, by odzyskali skrzynie. Spotka sie z postaciami graczy
12 wrzesnia o godzinie 16:00 w swojej posiadiosci.

Poszukiwany statek, SS (Steam Ship) Persephone, wyplyngt z portu
w Bostonie 10 wrzesnia o Swicie. W nocy z 11 na 12 wrzesnia nadat komunikat, ze ma
uszkodzony silnik. Od tamtego czasu brak z nim jakiegokolwiek kontaktu.

Sprawa jednak jest troche bardziej skomplikowana. By jg wyjasni¢, musimy sie
cofng¢ o ponad sto lat. Wilbur Stanley Westfield III naprawde nazywa sie
Kaspar van der Felter, jest czarnoksieznikiem i w 1798 roku uciekt z Danii
do Ameryki. Jego eksperymenty i mroczne rytuaty przyciggnety uwage owczesnych
wiadz oraz jego wiasnej rodziny, ktéra wyrzekta sie go. Scigany prawomocnym
wyrokiem Smierci za kilka przerazajgcych morderstw, bez wsparcia przyjaciot
i rodziny oraz z kurczacymi sie funduszami postanowit uciec do Nowego Swiata.
Dotart do Ameryki juz pod zmienionym nazwiskiem. Szybko wzbogacit sie
w tajemniczych okolicznosciach i jako wiasciciel plantacji zajat sie uprawg baweiny.
Sukcesywnie powiekszat swdj majatek, wspierajgc sie uktadami z réznymi ,ludzmi
interesu” i mrocznymi potegami. Od poczatku wieku XX inwestuje w przemyst
tekstylny i zbrojeniowy. Dodatkowo caty czas poszerza swojg kolekcje eksponatow
i ksigg, szukajac rozwigzania pewnego problemu, ktéry zaczyna mu doskwierac,
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zaczat stysze¢ ,gtosy”. Dziwne podszepty, dzwieki piszczatek i nieludzkg muzyke
styszat poczatkowo tylko w snach. Jednak dzieje sie to coraz czesciej rowniez
na jawie. Wilbur juz czterokrotnie skorzystat z zaklecia ,Przeniesienie umystu”.
Zbliza sie czas, gdy bedzie musiat skorzysta¢ z niego ponownie. Jego aktualne ciato
zaczynajg juz trawi¢ rozne dolegliwosci i choroby. Dzieki kontaktom dowiedziat sie
o kilku tekstach, ktore mogtyby pomoc mu ulepszy¢ rytuat zmiany ciata oraz
sprawi¢, ze pozbytby sie dziwnych gtosow i wizji. Dlatego bardzo aktywnie
wspomagat muzeum w organizacji wystawy i cyklu prelekcji osobiscie pomagajac
finansowo oraz przy wyborze eksponatdw i zapraszanych gosci.

Uroczyste otwarcie ekspozycji ,,Oltarze peilne krwi - rola ludzkiej ofiary
w kulturach pierwotnych i starozytnych” miatlo miejsce 20 sierpnia
w muzeum w Arkham. 23 sierpnia miata miejsce pierwsza proba wlamania,
jednak sprawca lub sprawcy zdotali uciec. To dlatego eksponatéow miato pilnowaé
dwoch policjantow.

5 wrzesnia do Wilbura zglosit sie Sander Vastfelter z prosbg
o udostepnienie mu do badan kilku starodrukéw. Podczas rozmowy gospodarz
zorientowat sie, ze Sander nalezy do rodziny, przed ktorg uciekt z Europy.
Starodrukow nie pokazat. Mezczyzni pokitdcili sie.

Sander Vastfelter ma powigzania z grupg imigrantéw z Irlandii, ktdrzy
z kolei wspodtpracujg z IRA (Irlandzkg Armia Republikanskg). To wiasnie
z nimi, tuz przed poinocg, w nocy z 7 na 8 wrzesnia Sander wiamat sie
do muzeum. Jeden ze ziodziei zostat rozpoznany przez policjanta odbywajgcego
tam stuzbe. Komus$ puscity nerwy i obaj policjanci zostali zabici. Sander, ktory
nie spodziewat sie takiego obrotu sprawy, postanowit jak najszybciej opusci¢ Stany
wraz ze skradzionymi rzeczami.

Organizacjg przemytu zajat sie szef miejscowej komorki IRA, Oliver O'Neill.
Miat juz przygotowany transport broni do Irlandii wiec dorzucit kilka dodatkowych
skrzyn, ktére zostaty zatadowane na Persefone 8 wrzesnia.

Wérdd  eksponatdw udostepnionych przez Wilbura Stanleya Westfielda III
znajdowaty sie dwa przedmioty: rytualna misa z Tahiti (Polinezia Francuska) oraz
bazaltowy blok z wyrytymi na nim inskrypcjami w jezyku starofenickim. Przedmioty
te przykuty uwage czionkdéw Kosciola Snu Ostatecznego.

e




MORSKIE OPOWIESCI

Kosciolt Snu Ostatecznego to kult czczacy Cthulhu i wyszukujacy dla istot
z gtebin hybrydy tuz przed przemiang. Przywddca tego niewielkiego zboru,
liczacego sobie raptem dwadziescia osdb, jest wielebny Izajasz Moor. Moor ma
w sobie domieszke krwi istot z gtebin, jednak nie przeszedt przemiany w hybryde.
Zobaczywszy eksponaty w muzeum, od razu rozpoznat znaki swoich pandw, i to on
chciat wtamac sie do muzeum 23 sierpnia. To on, po informacji o kradziezy,
brutalnie szuka skradzionych eksponatéw przy pomocy innych hybryd. Zaokretuje
sie rowniez na SS Osiris i bedzie chciat zdoby¢ interesujgce go przedmioty.

W dniach miedzy 9 a 12 wrzesnia trzy grupy szukaly $ladéw: Policja,
detektywi wynajeci przez Westfielda oraz cztonkowie Kosciota Snu
Ostatecznego. Dwie pierwsze grupy wspotpracowaty ze sobg. Sprawcy (Sander
oraz zbiry O’Neilla) zostawili wiele tropoéw prowadzacych do Bostonu. Kultysci,
dzieki brutalnemu pobiciu dwdch czionkéw IRA, trafili na Slad Persefony juz
9 wrzesnia. Z uwagi ha wzmozong aktywnos¢ policji nie zdecydowali sie
na frontalny atak na statek. Moor postanowit postuzy¢ sie fortelem. Otrut czesé
zatogi i zastgpit ich swoimi hybrydami podczas tego rejsu. Niestety traci z nimi
kontakt, postanawia wiec samemu dostac sie na Persefone i zdoby¢ eksponaty.

O’Neill, dzieki swoim kontaktom w Policji, dowiaduje sie o planowanym
poscigu za Persefong. W obawie przed znalezieniem szmuglowanej do Irlandii
broni postanawia zrobi¢ wszystko by on i jego ludzie znalezZli sie na pokfadzie
SS Osirisa.

Tymczasem na poktadzie Persefony hybrydy pojmaty prawie catg zatoge.
Sander odprawit rytuat ze skradzionej ksiegi, by pomoc sobie i zamknietym
marynarzom. Zaklecie otworzyto brame, przez ktdrg przeszedt bezksztattny pomiot,
zabijajagc wszystkich, na ktorych trafit. Marynarzom udato sie zamkngl istote
w tadowni dziobowej. Jednak pojawito sie co$ jeszcze, co wywotywato Smiertelne
w skutkach przerazenie u tych, ktorzy spojrzeli na dziwne jasne Swiatto. Sander
z kapitanem i kilkkoma marynarzami schronili sie w maszynowni, ktdra wkrotce
potem zostata odcieta przez wode wylewajaca sie z otwartego portalu.
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NOTATKA DLA PROWADZACEGO: I. GRUPY I ICH CELE

Strazniku Tajemnic, jak widzisz, sytuacja jest dosy¢ mocno zagmatwana.
Gracze bedg wchodzi¢ w interakcje z kilkoma grupami, osobami czy bytami
majgcymi swoje wiasne, czesto sprzeczne, cele. Pamietaj, ze nie musisz
wprowadza¢ ich wszystkich, mozesz zrezygnowaC =z czeSci watkow
przedstawionych w tej przygodzie.

Gtéwne grupy:

Wilbur - Jego celem jest odzyska¢ eksponaty jak najszybciej, by moc
przeprowadzi¢ rytuat Przeniesienie Umystu. Nie dba o straty w ludziach.
Wazne jest wykonanie zadania.

O’Neill i jego ludzie na SS Osiris - Pesephona musi poptyna¢, zgodnie
z planem, do Europy. Ciezko mu bedzie zrewidowa¢ swoje cele, nawet
w obliczu tego, co spotka na statku. Cho¢ bedzie sktonny do negocjaciji.

Izajasz Moor - Chce zdoby¢ dwa artefakty z kolekcji Wilbura, niezaleznie
od kosztdéw. Posunie sie do kazdej podtosci, by zrealizowaé swéj cel.

Sander Vastfelter - Chce uciec ze statku, jest na granicy niepoczytalnosci
i przez zgtebianie tajemnic Forbudte Drgmme nabawit sie kompleksu
Mesjasza. Poznawanie zapiskdw sporzadzonych przez Kaspara (Wilbura)
na marginesach ksiegi uratowato go przed hybrydami, ale réwnoczesnie
otworzyto brame do innego wymiaru. Popada w coraz wieksze szalenstwo.

Kapitan Vasilios Partides i ocaleli marynarze - Chcg przezyc¢ i wydostac sie
ze statku.

Rozbitek - szaleniec ze statku lub jedna z ludzkich masek Nyarlathotepa.
Jego celem moze byc sianie wiekszego zametu i sprowadzanie szalenstwa
albo pomoc badaczom.

S’
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CzESC PIERWSZA: PRELUDIUM
STRESZCZENIE

Postacie graczy zostajg zaproszone do posiadtosci bogatego fabrykanta,
mecenasa sztuki i rdwnoczesnie hobbyste, specjalizujgcego sie w kolekcjonowaniu
antykow i starodrukéw, Wilbura Stanleya Westfielda III, gdzie dowiadujg sie
0 czekajgcym ich zadaniu. Poznajg rowniez kilka innych oséb czy tropdw, ktore
przewijac¢ sie mogg w dalszych czeSciach scenariusza.

1.1. ZLECENIE WESTFIELDA
(12 WRZESNIA 1924 R. 16:00)

Zgodnie z zaproszeniami, ktore otrzymaliscie, limuzyna juz na Was czekata
w ustalonych miejscach. Po niecafej potgodzinie jazdy od granicy miasta mijacie
wiasnie okazatg brame posiadftosci Westfieldow. Zza drzew dostrzegacie ogromny
dom w stylu kolonialnym otoczony angielskim ogrodem petnym kwitnagcych rosiin.
W miare zblizania sie do podjazdu dostrzegacie kilkadziesigt samochodow, ktore
sg zaparkowane w rownych rzedach oraz ttumy ludzi spacerujgcych wzdtuz alejek.

Pojazd mija gfowne drzwi i zatrzymuje sfe przy wejsciu do lewego skrzydfa
budynku. Lokaj otwiera drzwi i z ustuznym ,Prosze za mng” prowadzi Was
na plierwsze pietro do przestronnego gabinetu. Trzy sciany zajmuje okazata
biblioteka. Przy oknie stoi potezne mahoniowe biurko, a posrodku kilka foteli,
stolikow i sofa. Stuzacy, wskazujgc Wam miejsca, mowi, ,Pan Westfield za chwile
do Paristwa dofaczy”, po czym opuszcza gabinet. W pomieszczeniu unosi sie
aromatyczny zapach cygar, a zza uchylonych okien, z ogrodu, dobiegajg odgfosy
muzyki, rozmow i zabawy.
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NOTATKA DLA PROWADZACEGO: I PRZEDSTAWIENIE POSTACT

Strazniku Tajemnic, to czas by kazdy z graczy opisat swojg postac. Mozesz
zadac pytania naprowadzajace, np.:- Jak posta¢ wyglada?- W co jest ubrana?- Jak
sie zachowuje? Czy jest nerwowa, spokojna, ciekawa otoczenia, ekstrawertyczna
czy introwertyczna?- Jakie sprawia wrazenie na innych ludziach? Czy bije od niej
pewnos$c siebie, a moze usiadta w najdalszym kacie?

Wazne, by gracze zaprezentowali reszcie swoje postacie. Pozwoli im to
zapozna¢ sie miedzy sobg. Wspomnij graczom, ze ich postacie sie znajg
przelotnie. Spytaj, w jakich okolicznosciach sie spotkali. Dodatkowo zadaj im
pytanie: W jakich okolicznosciach wspotpracowaliscie wczesniej z Policjg
w Arkham? To istotne pytanie, bo wiasnie dzieki tej wspotpracy komendant
zaakceptowat akurat postacie graczy.

Drzwi otwierajg sie i do gabinetu wchodzi kilku rozesmianych mezczyzn. Jeden
Z nich, na oko piecdziesiecioletni, niski, ale Zylasty, w nienagannie skrojonym fraku,
usmiecha sie do Was.

- Dzieri dobry Paristwu. Bardzo przepraszam, Ze musieliscie tak dfugo czekac.
Nazywam sie Wilbur Stanley Westfield III, ale prosze, mowcie mi Stanley.
To jest komendant Policii w Arkham, Bradley MacBreen - wskazuje na wyzszego
nieznacznie od niego Kkorpulentnego mezczyzne w clemnym  garniturze
- A to kapitan Vilkers, Hans Vilkers - Wskazany rowniez nieznacznie skingt gtowa.
O ile Westfield i MacBreen wygladajg adekwatnie do tego miejsca, to ubior tego
ostatniego jest niedbaty, przybrudzony | powycierany. QOgorzata twarz
oraz zmierzwiona broda wskazuje, Ze Vilkers wiekszos¢ czasu spedza na morzu
I/ nie dba o to, jak go widza inni.

Wilbur zaproponuje zebranym co$ do picia oraz cygara, ktdrych jest mitosnikiem.
Sam z pietyzmem odetnie koncéwke, odpali, pusci duzy obtok dymu. Nastepnie
przedstawi zebranym sprawe.

- Jak Paristwo wiecie, 4 dni temu ktos wtamat sie do muzeum w naszym miescie
/ skradt kilkanascie eksponatow oraz starodrukow z wystawy, ktorg wspoinie

=S O’S. PERSEPH
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z muzeum przygotowalismy. Zgineto dwoch bardzo dobrych policiantow, a sprawcy
uciekli. Na szczescie dzieki wspoilnej akcji udato nam sie trafic na ich slad. Niestety
mordercy i skradzione przedmioty sg juz poza jurysdykcig obecnego tu z nami
komendanta. Wedfug naszego sledztwa znajdujg sie na wodach miedzynarodowych
na S Persephoné. Pan komendant niestety nie moze nic oficialnie zrobic, ale ja
chce odzyskac mojg witasnosc. Dlatego zwrocitem sie do Paristwa. - zawiesit
na chwile gfos, pociggnagt tyk whiskey ze szklanki - Dzisiaj rano Persefona nadata
komunikat, Ze majg problem z silnikiem i dryfujg, probujac go naprawic. To byt
ostatni komunikat, jaki nadali od tamtego czasu pomimo wielokrotnego
nawotywania nie ma od nich odpowiedzi.

Fakty, jakie przedstawi Wilbur:

. SS Persephoné wyptyneta z Bostonu 10 wrzesnia z tadunkiem czesci
maszyn (silniki parowe i ich elementy zamienne, narzedzia, palniki gazowe
i spawarki, ktore wg listbw przewozowych majg by¢ wykorzystane
do uruchomienia fabryki) do Dublinu.

« 12 wrzesnia o 9:15 nadali komunikat o uszkodzeniu silnika. Od tego czasu
nie nadawali ani nie potwierdzali, ze otrzymali jakiekolwiek komunikaty.

« Bardzo prosi, by sprawe zatatwi¢ jak najbardziej dyplomatycznie. Przekaze
postaciom graczy list od armatora do kapitana SS Persephoné. W liscie jest
prosba, by adresat wspdtpracowat z postaciami graczy.

« W komunikacie nadawanym z SS Persephone radiotelegrafista wspomniat tez
o rannych, w wyniku awarii, marynarzach. Jest to dodatkowy argument
za tym, by statek zawrdci¢ do Bostonu.

. Jego statek SS Osiris, wyptynie jutro (13 wrzes$nia) o 6 rano z portu
w Bostonie i uda sie na poszukiwanie Persefony.

Westfield jest jedyng osobg aktywng na tym spotkaniu. Kapitan Vikers
tylko mruczy potwierdzajgco, palac przy tym fajke i pijgc wiecej, niz wypada
w takiej sytuacji. Komendant Policji chciatby kilka razy sie odezwac, ale jest
grzecznie uciszany przez gospodarza. Wilbur na koniec zaproponuje, Ze jego
kierowca zawiezie ich do Bostonu. Odbierze ich z domdéw w Arkham
okoto 3 w nocy.
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NOTATKA DLA PROWADZACEGO: III. DLACZEGO GRACZE?

Takie pytanie moze pojawi¢ sie wsrdd graczy. Jesli go nie zadadza, mozesz
przekaza¢ im ustami Westfielda, Zze zostali mu poleceni przez jego dobrych
i wptywowych przyjaciét. Dodatkowo proponuje on im honorarium za poswiecony
czas w wysokosci 1000 $ na osobe, co jest bardzo wysokg kwotg jak na dwczesne
czasy.

Gospodarz nie bedzie mowit dtugo i wykreci sie od dalszych odpowiedzi tym,
ze trwa wiasnie przyjecie i nie moze zostawi¢ gosci. Podziekuje postaciom
za pomoc, bedzie zyczyt powodzenia i pozegna sie, zabierajac kapitana
i komendanta ze sobg, a bohateréw graczy do samochodu odprowadzi lokaj.

1.2. KROTKA ROZMOWA NA PODJEZDZIE

Gdy postacie bedg wychodzi¢, podejdzie do nich komendant policji MacBreen.

- Bardzo dziekuje, Ze zechcieliscie Paristwo zajac sie tg sprawa. - Komendant
rozglagda sie dookofa. Zauwazacie, Ze patrzy na Westfielda rozmawiajagcego
Z jakimis goscmi. - Jesli mielibyscie jakies pytania, to tu jest moj numer - Wrecza
wam wizytowke. - Juz ide Stanley! - Krzyczy w strone gospodarza. - Mitego
wieczoru zZycze. - Mowi jeszcze i odchodzi,

Na wizytdwce jest zapisany kontakt do komisarza MacBreena, a po drugiej
stronie, widnieje na szybko zapisane otdwkiem: ,On moze Wam pomoc: kpt.
John Pulasky, B.P.D.” oraz dwa numery telefonéw. Skrét BPD to Boston Police
Department. Oba numery sg do kapitana Pulaskego, jeden do komisariatu, drugi
do domu.

__S.0’S. PERSEPHO E-
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NOTATKA DLA PROWADZACEGO: IV. O Cco CHODzI?

Ta krétka rozmowa ma za zadanie zasia¢ ziarno niepewnosci wsrdd graczy.
Wyglada¢ to powinno tak, jakby komendant miat co$ jeszcze
do zakomunikowania badaczom, ale nie moze, ze wzgledu Westfielda.

Komendant z przyjecia wrdci dopiero po potnocy. Gracze bedg mogli sie
o tym przekonaé, jesli sprobujg do niego zadzwoni¢. Odbierze zaspana gosposia
i przekaze, ze komendanta i matzonki nie ma w domu i prosi o telefon jutro.

Kapitan John Pulasky to oficer Bostonskiej Policji prowadzacy sprawe
skradzionych eksponatow w Bostonie.

W tym momencie powiniene$ zadac pytanie: ,Co robicie?” i ewentualnie
zacheci¢ graczy do dyskusji. Gdzie bedg dyskutowac? W limuzynie czy moze
w jakiej$ restauracji lub domu jednej z postaci? Majg kilka tropdw i opcji, co moga
zrobic.

1.3. OSTATNI POCIAG DO BOSTONU

Do Bostonu badacze mogg dostal sie na witasng reke samochodem (o ile
majg) albo pociggiem. Najblizszy odjezdza o 17:05, a nastepny o 21:35. Sama
podroz trwac bedzie niecate pottorej godziny.

Pociagi do Bostonu:
« Odjazd z Arkham - 5:25 PM - Przyjazd do Bostonu - 6:44 PM
« Odjazd z Arkham - 9:35 PM - Przyjazd do Bostonu - 11:07 PM

Do odjazdu pierwszego pociggu postacie graczy majg okoto pot godziny.
Pamietaj, by im to wyraznie zaznaczyé. Zdazg tylko sie spakowac. Ciekawym
pomystem moze by¢ prosba, by gracze wypisali, co biorg ze sobg. To sprawi, ze w
Bostonie i na statku beda mogli korzysta¢ tylko z tych rzeczy, ktdére wzieli.
Na sporzadzenie listy daj im najwyzej kilka minut.
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Jesli gracze bedg zwlekal, nie zdaza na pierwszy pocigg. W tym przypadku
mogg sprobowac dowiedzieC sie¢ czegos na posterunku Policji czy w Muzeum.
Informacje, jakie moga uzyskaé, zawarte s3 w punkcie 1.5 Sledztwo w Arkham.
Gdy badacze dotrg do Bostonu, przejdz do Czesci drugiej: Mgta w porcie.

1.4. NOCNA PODROZ DO PORTU

Zgodnie ze stowami Westfielda szofer odebrat Was spod Waszych domow
i mieszkan. W samochodzie jest ciepfo i przytuinie, za to za oknami zrywa sie coraz
wiekszy wiatr, a gdy dojezdZacie do Bostonu, zaczyna padac.

Miasto o tej porze wyglada na kompletnie wyludnione. W sSwiattach reflektorow
widzicie mokre ulice i ciemne fasady budynkow. Dopiero w poblizu portu
dostrzegacie ludzi i swiatta lamp.

Podr6z do portu jest spokojna. Bez przygdd. Szofer bedzie prowadzit
w milczeniu, a zapytany odpowiada¢ bedzie krétkimi zdaniami. Strazniku, cafg
podroz staraj sie stresci¢ w kilku zdaniach, bez przeciggania. Niech bedzie senna
i lekko surrealistyczna z nieo$wietlonymi budynkami wytaniajgcymi sie z ciemnosci
i mgly, bez zadnych ludzi czy innych pojazdéw po drodze. Dopiero po dotarciu
do portu Swiat zaczyna wygladac¢ normalnie, trwajg zatadunki, poruszajg sie dzwigi,
pracownicy portowi wykonujg swojg prace.

Réwnoczesnie zmienia sie pogoda. Czu¢ zapach morza, statki kotyszg sie
niespokojnie targane falami, z nieba pada zimna mZzawka, a jasniejgce niebo
okrywajg geste chmury przemieszczajgce sie szybko.

Zatadunek na Osirisa wilasnie trwa. Kapitan przekazuje postacie graczy
bosmanowi, Mosesowi Payne, ktory szybko oprowadza ich po statku, wskazujac
kajuty, ktdére bedg zajmowac, mese, tazienki, mostek. Dokfadniejszy opis statku
znajdziesz na koncu scenariusza. Przejdz do Czesci trzeciej: Poscig za Persephoné.

=S 0’S. PERSE

e




MORSKIE OPOWIESCI

1.5. SLEDZTWO W ARKHAM

Gracze mogg postanowi¢ porozmawia¢ z komendantem MacBreenem.
Ten dotrze do domu dopiero koto pierwszej w nocy. Nie bedzie odbierat telefonu,
wiec badacze musieliby czeka¢ na niego przed domem, jesli chcieliby go o co$
jeszcze spytac.

MacBreen opowie badaczom o pierwszym, nieudanym wilamaniu,
0 mezczyznie mdéwigcym z niemieckim akcentem (pomyli dunski z niemieckim),
ktory wg Sledztwa jest gtdwnym podejrzanym. Dodatkowo powie bez ogrodek,
ze w calej tej sprawie cos mu Smierdzi. Detektywi Westfielda zbyt szybko wpadali
na pewne tropy, choC oczywiscie informacje przekazywali od razu policji.
Podejrzewa, ze czeS¢ informacji zataili przed Policjg oraz ze to wiasnie oni wyciggali
czeS¢ informacji w bardzo brutalny sposob. Nie wie, ze eksponatéw szukata trzecia
grupa (hybrydy z Kosciota Snu Ostatecznego).

Gracze mogg wpas¢ jeszcze na inne pomysty. Mogg odwiedzi¢ posterunek
w Arkham i tam poszukac informacji. Policjanci nie beda chcieli udzieli¢ im Zzadnych,
bo sprawa jest w toku, a majg polecenie, by nie rozmawial z dziennikarzami
i cywilami o tej sprawie. Jesli gracze wpadng na jakis ciekawy pomyst, to dowiedza
sie o Niemcu, ktdry pojawit sie w Arkham na krétko przed wlamaniami, ale nic
ponadto, co wie i przekazatby badaczom komendant.

Muzeum jest juz zamkniete, a wszelkie Slady wtamania zostaty juz uprzatniete
i naprawione. Oprocz listy eksponatow badacze nie uzyskajg nic wiecej.

NOTATKA DLA PROWADZACEGO: V. SLEPY ZAULEK.

Pamietaj, ze badacze majg mato czasu na Sledztwo w Arkham. Jesli beda
drazy¢, dowiedzg sie samych podstawowych informacji, kilku plotek
i przypuszczen. Jednak wszyscy wigczeni w sprawe sg zgodni, Ze skradzione
eksponaty trafity do Bostonu. Na to wskazujg niezbite dowody, a wiekszos¢
informacji ma kapitan John Pulasky, bo to on nadzorowat cate sledztwo.
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STRESZCZENIE

Badacze docierajg do Bostonu. Majg caty wieczor lub noc (jesli dotrg

pOzniejszym pociggiem), by zdoby¢ dodatkowe informacje, ktére mogg pomoc im
w nastepnych czesciach scenariusza.

Pierwszym tropem jest kapitan John Pulasky, oficer Policji. To on wskazac

im moze kilka dalszych kierunkow Sledztwa:

otruci marynarze z Persefony - Szpital psychiatryczny
dwadch pobitych mezczyzn, Irlandczykdw z pochodzenia - Szpital
doktadniejsze informacje dotyczace eksponatdw - Uniwersytet

kradziez broni i amunicji ze stacjonujgcej w okolicy jednostki wojskowej
- Komisariat, gazety

UWAGI WSTEPNE

W zaleznosci od tego, ktérym pociggiem przyjadg, bedzie wieczér lub noc.

W dalszej czeSci kazdy watek bedzie miat dopisek okreSlajacy czy jest dostepny,
dodatkowo opisane bedg rdznice, jesli gracze beda chcieli sprawdzi¢ go wieczorem

lub w nocy (np. wizyta w szpitalu).
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Gracze w toku dziatan mogg zapomnie¢ o tak prozaicznych sprawach,
jak znalezienie noclegu na noc, co nalezatoby zrobi¢ tuz po przybyciu, ewentualnie
jeszcze przed (telefonicznie). Jesli zapomng, spytaj ich, gdzie zostawiajg bagaze,
czy moze chodza z nimi wszedzie. Widok osoby z walizkag moze dziwic,
a w niektdérych dzielnicach spowodowac napad ze strony miejscowych liczacych
na tatwy tup kosztem nieostroznych podroznych.

Waznym elementem bedzie rowniez zmieniajgca sie pogoda. O ile podczas
spotkania z Westfieldem byto stonecznie i ciepto, tak wieczor w Bostonie jest
mglisty, a ranem zacznie pada¢ mzawka, temperatura spada odczuwalnie
i wzmaga sie wiatr od oceanu. Badacze mogg ustysze¢ w porcie o zblizajgcym sie
sztormie.

2.1. KAPITAN JOHN PULASKY

Wieczor: komenda
Noc: dom

Opis wygladu kapitana znajdziesz na koncu przygody, w rozdziale Postacie niezalezne.
John na poczatku jest nieufny wzgledem badaczy, uwazajac, ze s to jacy$ natretni
dziennikarze czy detektywi. Powolanie sie na komendanta MacBreena moze pomdc, podobnie
pokazanie wizytdwki, ktdrg otrzymali [kos¢ premiowa do testu Przekonywania czy
Uroku osobistego]. Przez telefon nie bedzie chcdat zdradzaC Zadnych szczegoiow,
zaproponuje im spotkanie na komisariacie lub w jego domu, w zaleznosci od tego, kiedy
badacze dotrg do Bostonu. Jesli badacze spotkajg sie z nim na komisariacie, zaprowadzi ich
do osobnego pokoju, by z nimi porozmawiaC. Jedli trafig do niego przed pdinocg, zaprosi ich
do siebie i poczestuje czyms mocniejszym.

KOMISARIAT

O tej porze jest tu spokojnie. Tylko kilku mundurowych i detektywdw siedzi jeszcze
przy biurkach wypetniajgc raporty. W powietrzu unosi sie ciezki papierosowy dym.
Kapitan podczas rozmowy bedzie modgt korzystat ze swoich notatek
oraz akt sprawy.
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MIESZKANIE KAPITANA PULASKY'EGO

Potozone jest niedaleko centrum miasta, w spokojnej dzielnicy petnej kamienic

czynszowych. Pulasky mieszka na pigtym pietrze i z okien jego salonu rozcigga sie,
przestoniety czeSciowo przez inne budynki, widok na ocean. Podczas rozmowy
bedzie korzystat tylko ze swoich notatek i z pamieci.

INFORMACJE

Przekaze im nastepujgce informacje (wyjatkowo kursywg oznaczone

sg informacje, o ktdrych kapitan nie pamieta, ale ma je w aktach, wiec wspomni
o nich tylko na komendzie, gdzie ma dostep do tych dokumentéw):

Podejrzany nazywa sie Sander Vastfelter, jest Dunczykiem.

Z Arkham do Bostonu przyjechat ciezarowka Forda nalezaca do ,,0’'Duggan
& Sons”.

Firma ,0'Duggan & Sons” prowadzona jest przez irlandzkich imigrantéw,
to taki troche szemrany interes, kilku pracownikdw zostato juz wczesniej
ztapanych czy zatrzymywanych za drobne kradzieze, przemyt itp.

Przeszukanie magazyndw firmy nic nie dato. Z ksigg i rejestrow uzyskali
informacje, Ze ostatnim zamowieniem byt transport czesci maszyn,
ktore znalazty sie w tadowniach Persephoné.

Jakas$ grupa bardzo im utrudniata Sledztwo. Niestety jeszcze nie udato sie mu
ustali¢, kto to byt. Podejrzewa albo detektywow Westfielda, ktorzy mogli
ukrywac czes¢ informacii, albo jakas grupe przestepcza.

Kilku ztodziejaszkow miato kontakt z tg drugg grupg wczesniej. Jeden zginat.
Drugi lezy w szpitalu Boston City Hospital. Nie byt zbyt rozmowny
w kontakcie z policja.

Zmarty to Odhran Miley. 43 lata, kilkukrotnie aresztowany, znany w miescie
jako kasiarz. Oficjalnie byt Slusarzem.
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Raport koronera: powodem smierci byfo zatrzymanie akcji serca, miat slady
zwigzania na rekach i nogach, zdjecie jest przerazajgce, bo wyglada, jakby
Miley smiertelnie sie czegos przestraszyl. Przerazone spojrzenie, grymas
strachu na twarzy.

Ranny to Cameron Kerrisk. 25 lat, dobrze zbudowany, pracowat dorywczo w
dokach.

Obaj poszkodowani w czasie kradziezy nie byli w Bostonie. Policji w Arkham
udato sie ustali¢, ze byli w tym czasie z Sanderem w Arkham. Jak tylko
Kerrisk wyjdzie ze szpitala, zostanie aresztowany. Jesli badacze chcg, moga z
nim porozmawiac w szpitalu.

Z zatogg Persephoné tez jest dziwna sprawa. 11 marynarzy zachorowato nagle
niedtugo przed wyptynieciem. Trzech z nich nadal lezy w szpitalu, co ciekawe
w Boston Psychopathic Hospital. Ciezka fobia przed wodg oraz majaki.

Nie udato sie dotrze¢ do reszty marynarzy z Persephoné. Wyglada, jakby
rozptyneli sie we mgle, co osobiscie nie dziwi zupetnie Johna. W dzielnicy
portowej i okolicach jest bardzo duzo lokali, o ktérych nie wie Policja z uwagi
na prohibicje, a ludzie tam mieszkajgcy nie lubig rozmawia¢ z mundurowymi.
Badacze za to mogg dotrze¢ do informacji, do ktérych nie dotrze Policja.

Wspomni tez, ze bardzo pomocna byta praca detektywdw zatrudnionych przez
Westfielda. I sam sie zastanawia, jak udato im sie dotrze¢ do niektdrych
informacji. Zupetnie jakby czytali w myslach lub przy tym byli - doda.

NOTATKA DLA PROWADZACEGO: VI. POSZLAKI.

Scena z kapitanem ma na celu wskaza¢ graczom kilka mozliwych Sciezek do

zbadania.

Firma transportowa ,0O'Duggan & Sons” - to przykrywka lokalnej
komorki IRA. Prawdziwym szefem jest tam Olivier O'Neill. Same magazyny
sg pilnowane aktualnie przez kilku ositkdw. Badacze nie znajdg tam zadnych
nowych informacji, a moga jedynie dosta¢ guza. Badacze mogg tam trawi¢ w

dowolnym momencie.
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Cameron Kerrisk - irlandczyk, wielki jak tur. Lezy w szpitalu Boston City
Hospital z potamanymi nogami. Zostat zlapany przez hybrydy i Moora
wraz z Mileyem, ale udato mu sie uciec. Wyskoczyt z drugiego pietra
i potamat nogi. Byt tak przerazony, ze wstat i pobiegt dalej. Nie wie, kto go
ztapat. Nie pamieta, co go tak przerazito (wypart te wiedze ze swojego
umystu). Wie mniej wiecej, gdzie go trzymano.Wieczorem bedzie dostepny
lekarz prowadzacy. W nocy pozostanie badaczom rozmowa z samym
poszkodowanym.

Marynarze z Persephone w szpitalu - od nich niewiele sie badacze
dowiedza. Kilku informacji moze udzieli¢ im lekarz dyzurny. Sg zamknieci
w zaktadzie Boston Psychopathic Hospital. Dostep do szpitala bedzie
otwarty tylko wieczorem. W nocy nie bedzie lekarza oraz sam osrodek bedzie
zamkniety.

Marynarze z Persephone - Za to tych, co juz wyzdrowieli, nie mozna
znalez¢. Poszukiwania wsrdd spelunek portowych dadzg tylko informacje,
ze postanowili wyjecha¢. Podczas poszukiwan badacze mogg odnalez¢
jednego, pijanego w sztok, Arisa Georgotisa. Arisa badacze majg szanse
odnalez¢ tylko w nocy. Wieczorem $pi w jakim$ opuszczonym magazynie.

Uniwersytet - Badacze mogg poszuka¢ informacji o skradzionych
eksponatach. W nocy biblioteka bedzie zamknieta.

Dalsze podrozdziaty odnoszg sie do poszczegolnych lokacji i osob. Gracze
mogg udac sie tam w dowolnej kolejnosci. Ty, Strazniku, pilnuj tylko czasu,
bo do szpitali po 20:00 nie bedzie tatwo sie dostac. Z uwagi na odlegtosci
pomiedzy lokacjami, badacze zdazg odwiedzi¢ dwa z trzech miejsc dostepnych
W porze wieczornej, co oznacza, ze do jednego ze szpitali lub na uniwersytet
dotrg juz w nocy.
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2.2. PUSTE MAGAZYNY ,,O’'DUGGAN & SONS”

Ulica, przy ktorej stoi magazyn jest pusta. WiekszosS¢ z nich otwiera sie jeszcze
przed $witem. Mgta otacza badaczy, izolujac ich od dZzwiekdw miasta. Stychac tylko
odlegta syrene portowa.

Magazyn wydaje sie opuszczony. Drzwi i wrota sg pozamykane. Udany test
[Nastuchiwania] lub [Spostrzegawczosci] pozwoli badaczom ustysze¢ cicha
rozmowe prowadzong w $rodku, lub zobaczy¢ nikty ptomien Swiatta przesgczajacy
sie przez szpary.

W $rodku znajduje sie pieciu drabdw pilnujgcych towardw. Trzech siedzi
na skrzyniach na dole i gra w karty. Dwdch odpoczywa na gorze, w pomieszczeniu
biurowym, drzemigc na sofie i przy stole.

By wejs¢ do Srodka, badacze mogg otworzy¢ zamek w bocznych drzwiach
[Slusarstwo] lub dostaC sie przez jedno z okien na dachu [Wspinaczkal].
Niezaleznie od drogi, ktdrg wybiorg, musza zdal jeszcze test [Ukrywania]
by niezauwazenie wejs¢ do srodka. Dokumenty znajdujg sie w gabinecie na pietrze.
W przypadku bdjki na dole pozostata dwdjka ma szanse sie obudzi¢. Mozesz
w kazdej turze testowac ich [Nastuchiwanie] lub rzuci¢ [1k6], ktore okresli,
po ilu turach obudzg ich hatasy na dole. Glosne dzwieki jak wystrzaty z broni,
czy rozbijane skrzynie, obudzg $pigcych automatycznie.

Bojowkarze IRA (statystyki na koncu przygody) nie chcg zabi¢ badaczy.
Zadowolg sie pobiciem ich i wyrzuceniem 2z budynku. Unikajg broni,
by nie zaszkodzi¢ ,interesowi”. JeSli zaczng przegrywal, bedg starali sie uciec,
albo poddac sie (jesli ucieczka jest niemozliwa z jakiego$ powodu).

Irlandczycy majg kilka informacji, ktorymi podzielg sie z przekonujgcymi
badaczami [Zastraszenie lub Perswazja]:

. Szef kazat im pilnowa¢ magazynu po tym, jak dwodch ich kumpli zostato
ztapanych, a teraz jeden jest w szpitalu, a drugi nie zyje.

. Szefem jest Henry O’Duggan. Nie wiedzg, gdzie aktualnie przebywa,
wyjechat kilka dni temu do rodziny.

»,Chtopcy” nic wiecej nie wiedza.
W dokumentach nie ma za wiele informacji.
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. W magazynie byty sktadowane skrzynie, ktdre trafity potem na pokiad
Persephoné.

« Udany test [trudny Spostrzegawczosci] Ilub [Sztuki/Rzemiosta:
Fatszerstwa] pozwoli odkry¢, ze w dokumentach kto$ umiejetnie przerobit
iloS¢ skrzyn w dokumentach. Wczesniej byto ich 127, a zostato przerobione na
129.

NOTATKA DLA PROWADZACEGO: VII. BIJATYKA.

Bdjka moze nadszarpnac troche Badaczy, a gracze niewiele dowiedzg sie w
tym miejscu. Grupa pilnujgca magazynu ma przykazane, by nie rozrabia¢ z uwagi
na fakt, ze Policja wzieta magazyn na celownik.

2.3. IRLANDCZYK (BOSTON CITY HOSPITAL)

Jesli badacze dotrg do szpitala wieczorem (przed 20:00):

Moga skierowac sie do lekarza prowadzacego. Dr Izaak Braun przyjmie ich
w swoim gabinecie. Zanim przekaze im jakiekolwiek informacje, potrzebne beda
testy interakcji spotecznych, by przekona¢ go do tego [Przekonywanie],
[Gadanina], ewentualnie [Zastraszanie] lub [Urok osobisty]. Jesli wpadna
na ciekawy pomyst, ktdry moze im w tym pomdc (udawanie rodziny czy pokazanie
odznaki) daj im ko$¢ premiowa do rzutu. Jesli im sie powiedzie, dr Braun opisze,
ze pacjent czuje sie juz dobrze, cho¢ ma wybidrcza amnezje. Ma ztamane obie nogi
i kilka niegroznych obrazen wewnetrznych i polezy w szpitalu przynajmniej
trzy tygodnie.

Mogg réwniez udac sie bezposrednio do chorego, podajac sie za rodzine
czy znajdujac jaki$ inny sposdb. W tym przypadku rowniez bedzie potrzebny test
[Przekonywania] lub [Gadaniny], by obstuga skierowata ich do dobrej sali.
Cammeron Kerrisk jest ogromnym mezczyzng. Ledwo miesci sie na {0zku.
Obie nogi ma w gipsie. Jest nafaszerowany lekami, w wiekszosci przeciwbdlowymi,
wiec rozmowa z nim bedzie problematyczna i o samym wypadku opowie to,

CO pamieta.
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. Dostat w teb w dzielnicy magazyndw, ocknat sie na jakiejs farmie.
. Nie pamieta, gdzie go zamknieto.

. Pierwsze co sobie przypomina, to bdl ndg, gdy czotgat sie wzdtuz drogi
na potnoc od Bostonu.

Jesli badacze spytajg go o sprawe kradziezy z muzeum w Arkham, nabierze
wody w usta. Zdane testy [Zastraszania] czy [Przekonywania] sktonig go
do powiedzenia kilku faktow:

. Wynajat ich jakis Niemiec czy Dunczyk.

. Nie przyznaje sie do zabojstwa policjantow. PrzyciSniety powie, ze tylko ich
lekko uszkodzili i tamci zyli, jak uciekali z muzeum. (Jest to po czesci prawda,
jednego policjanta zabit Miley. Drugiego zwigzali, a zostat zabity przez
Izajasza Moora).

. Towar dostarczyli na Persephone, dostali zaptate od Sandera i ich drogi sie
rozeszty.

Nic wiecej nie powie. Jesli badacze beda gtosno, personel szpitala moze
zareagowac. Wszelkie krzyki zaalarmujg pielegniarke, ktora wezwie ochrone.

Jesli badacze dotrg do szpitala po 20:00, personel nie bedzie chciat z nimi
rozmawiaC. Poproszg o przyjscie rano, gdy w pracy bedzie lekarz prowadzacy.
Nadal jednak mogg sprobowac porozmawia¢ z samym Kerriskiem, ktory opowie
im to, co przedstawione zostato powyzej. Jednak dotarcie do niego moze wigzac sie
z potrzebg przekradniecia sie do jego sali. W tym przypadku Strazniku zarzadz kilka
testow [Ukrywania] sie czy innych w zaleznosci od tego, jaki plan wymyslg
gracze.

Niezaleznie od pory zarzadzi¢c mozesz jeszcze test [Spostrzegawczosci].
Nie informuj graczy o jego wyniku. Udany oznaczaC bedzie, Zze badacze
zapamietajg Oliviera O’Neilla, ktorego mija¢ beda na korytarzu. O’Neill
przyszedt porozmawia¢ z Cammeronem o wszystkim i przekazat mu, co ten drugi
moze ewentualnie powiedzie¢ Policji, jesli bedzie przestuchiwany.
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2.4. TALASSOFOBIA
(BOSTON PSYCHOPATHIC HOSPITAL)

Talassofobia to zaburzenie nerwicowe, ktérego podstawowym objawem jest
wyolbrzymiony, irracjonalny lek przed morzem, a konkretnie — morskimi gtebinami
i potencjalnymi niebezpieczenstwami, ktore czyhajg w nich na cziowieka. Nazwa
Jtalassofobia” pochodzi od greckich stéw — thalassa (morze) i phdbos (lek).

Boston Psychopathic Hospital jest zamkniety dla odwiedzajacych
od godziny 20:00. Drzwi sg zamkniete i nikt nie bedzie chciat z badaczami
rozmawiac. Na wszelkie pytania odpowiedz jest jedna: ,Prosze przyjs¢ jutro”.
W szpitalu sg tylko pielegniarki, pielegniarze i obstuga sprzatajgca, wiec nikt
nie bedzie im w stanie udzieli¢ zadnych informacji.

Jesli badaczom uda sie dotrzeC do szpitala przed 20:00 mogg dotrzed
do doktora Wilsona. Ten, na oko, siedemdziesiecioletni staruszek moze im udzeli¢ kilku
informacji na temat marynarzy z Persephoné. Oczywiscie pamietaj Strazniku, ze podobnie jak
w przypadku Boston City Hospital, badacze muszg w jakiS sposob przekonac personel
i lekarza do tego, by przekazat im jakie$ informacje.

Dr Wilson moze opowiedzie¢ im o nastepujgcych faktach:

« Pacjenci trafili do niego 2 dni temu. Sg grekami. Nazywajg sie: Apollonas
Macriadis, Vasso Biratos, Alkiviadis Marteas.

. W pierwszej dobie mieli objawy ciezkiego zatrucia.

. Lewatywa i ptukanie Zotadka ujawnito, ze prawdopodobng przyczyng zatrucia
byta jakas oleista substancja o konsystencji smoty. Niestety probki ulegty
szybkiemu rozktadowi.

« Sami pacjend reagujg panikg na samo wspomnienie wody, Zeglowania itp. Zostali
tu zamkniedi, bo stwarzali zagrozenie dla otoczenia. Nie zna szczegotow.

. Oprécz glebokiej talassofobii majg objawy schizofrenii paranoidalnej
oraz ciezkich urojen.

« W krotkich momentach $wiadomosci, gdy dato sie z nimi porozmawiac,
opowiadali o dziwnych wielkich istotach oraz ogromnych bazaltowych
budowlach skrytych gdzie$ na dnie oceandw.

— _S.0.S. PERSEPHONE
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. Na razie lekarze zastanawiajg sie jaka terapie zastosowac. Wystawianie ich
na element wywotujgcy fobie powoduje u nich napady agresji lub katatonii.
Dlatego na razie leczeni sg terapig wstrzgsowg, poprzez podanie substancji
wywotujgcej drgawki (strychnina, tebaina, koramina, kofeina i brucyna).
To stosunkowo nowa metoda leczenia, ale jest bardzo skuteczna.

« Po usilnych prosbach moze zaprowadzi¢ badaczy do pacjentéw, ale nie ma
z nimi kontaktu. Zresztg nawet jakby byt, to marynarze ledwo mdwig
po angielsku, o czym nie zapomni wspomnie¢ Wilson.

NOTATKA DLA PROWADZACEGO: VIII. WIZ3E.

Marynarze doznali wizji R'yleh oraz kilku obrazéw z Krain Snow. Opisany
sposOb leczenia opartem na badaniach Laridasa J. Meduny.

Scena ta ma wprowadzi¢ niepokdj u graczy, dlatego wazna jest odpowiednia
atmosfera zakfadu psychiatrycznego. Przerywaj wypowiedzi doktora krzykami
i jekami, ktore niosg sie echem po korytarzach. Badacze mogg by¢ Swiadkami
szarpaniny, w ktorej kilku pielegniarzy probuje utrzymac pacjenta. Pacjentka,
ktérg beda mijaé, spojrzy sie na nich i powie: ,Widzi Was. Patrzy i sie smieje”.
Co ma na mysli? Tego nikt nie wie.

2.5. W PORTOWYCH SPELUNKACH
(ARIS GEORGOTIS)

Poszukiwania marynarzy to zmudne rozpytywanie po portowych spelunkach
czy kapitanacie portu, w ktorym pozna¢ moga tylko personalia marynarzy, ktorzy
zeszli na lad z Persephoné:

« Apollonas Macriadis - 27 lat
. Vasso Biratos - 31 lat

« Alkiviadis Marteas - 19 lat

. Aris Georgotis - 43 lata

« Romanos Metrellis - 24 lata

N

S.0.S: PERSEPHONE.. =27

vy

p =

N




MORSKIE OPOWIESCI

« Thanasis Teresiadis - 27 lat

« Dorotheos Zaniadis - 29 lat

« Dimos Constantinakis - 21 lat
. Rafail Georgiadis - 21 lat

. Likourgos Pallopoulos - 26 lat
« Adrianos Valeas - 35 lat

Informacje, ktére uzyskajg badacze w spelunkach portowych, sg w wiekszosci
takie same. Poszukiwane osoby byty tu jeszcze dwa dni temu, ale teraz nikt
nie wie, gdzie s3. W zaleznosci od sposobu poszukiwan i zastosowania
odpowiednich fapéwek mogg dowiedziec sie kilku szczegotow:

~Tylko ktopot byt z nimi, zarzygali caty pokdj, ktdry wynajeli”

. ,Nie wiem, gdzie sg, i dobrze, ze ich nie ma. Trzy krzesta potamane, kilku
statych bywalcow trafito do szpitala”

. ,Nie potrzeba tu takich. Cholerni grecy. Tylko by pili i sie bili” - pamietaj,
Ze sg czasy prohibicji, tej informacji badacze nie uzyskajg od zadnego barmana
czy wiasciciela lokalu.

« ,Znajomi? To dobrze. Bo kto$ mi musi zaptaci¢ za szkody”

. ,Tak, przez jedng noc tu mieszkali. Potem sie wyniesli. Cos mdwili, ze byle
dalej od morza”

. ,Wyjechat, méwit, Ze ma rodzine w Arizonie i do nich jedzie”

Poszukiwania zajmujg cenny czas. Pytane osoby odsylajg badaczy
do nastepnego lokalu, hoteliku itp. Dopiero koto pdtnocy natrafig na $lad Arisa
Georgotisa w jednym z lokali. Barman przekaze, ze wyrzucit go, bo byt pijany,
a gdyby policja zrobita nalot, to zamkneliby lokal.
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Notatka dla prowadzacego: IX.A. Prohibicja.

Legalnie nigdzie nie kupi sie alkoholu, cho¢ czes$¢ lokali sprzedaje go spod
lady. Dodatkowo czeS¢ bardéw jest dostepna tylko z zaproszeniami, wiec ludzie
z ulicy nie sg tam wpuszczani w obawie przed policyjnym nalotem. Pamietaj o tym
fakcie, gdy bedziesz opisywac graczom kolejne spelunki i lokale.

Prohibicja (jako prawo federalne; poprzednio réwniez legislatury stanowe
reglamentowaty obrot alkoholem) wg projektu kongresmena Andrew Volsteada
wprowadzona zostata przez 18. poprawke do Konstytucji Stanéw Zjednoczonych.
Poprawka ta, ratyfikowana 16 stycznia 1919, zakazywata produkcji, importu
i eksportu, przewozu oraz sprzedazy wszelkich napojow alkoholowych na terenie
USA. Co istotne, ustawa nie zakazywata kupowania ani picia tych napojow.

NOTATKA DLA PROWADZACEGO: IX.B. CzAs.

Poszukiwania w barach mogg zajgC caty wieczor czy nawet potowe nocy.
Mozesz oprzec sie na testach réznych umiejetnosci, by okresli¢, ile czasu (i ile
lokali) badacze bedg musieli odwiedzi¢, zanim natkng sie na Arisa.

Badacze znajdg Arisa w zautku tuz obok jednego z lokali, ktére odwiedzali.
Wiasnie odlewa sie na Sciane, bujajac sie i mamroczac pod nosem. Mozesz zwrdci¢
uwage graczy nha jego strone stowami wypowiadanymi przez Arisa: ,Psoli.
Malakas. Skata ston tafo sou Sander” (thum. Kutas. Debil (onanista). Sram na Twoj
grob Sander). Gdy skonczy, wezmie flaszke z kosza na Smieci i ruszy w strone alei
gdzie sg badacze. ,Co sie tak gapicie?!” zawota w ich strone i ruszy dalej.
Jesli gracze zareagujg i zaczepig go, W wypowiedziach bedzie dorzucat obrazliwe
greckie stowa ,poustos” i ,malakas”.

Tak, nazywam sie Aris. Czego chcecie malakas?

~S.0.S-PERSEPHONE.

Nz

-



https://pl.wikipedia.org/wiki/Prohibicja_w_Stanach_Zjednoczonych
https://en.wikipedia.org/wiki/Prohibition_in_the_United_States

MORSKIE OPOWIESCI

Poustos, ten malaka Sander, to wszystko przez niego. Mowitem kapitanowi,

ze z Irlandczykami nie nalezy robic interesow, ale nie stuchat malaka. Jacys ludzie
teZ interesowali sie towarem. Jeden z nich gadat jak mdj ksigdz z Pirgos. Tak samo
nawiedzony byt. Padlismy wszyscy, tylko Vasso starat sie ustac, ale nie pamietam,
co krzyczal. Potem miatem koszmary. Dfugie korytarze, ogromne stwory
Z najgorszych koszmarow, i ten ptyn oblepiajacy nas i wazierajgcy sie do ust, nosa,
uszu. Dwa dni leZatem w gorgczce. Rzygatem i sratem. I nadal nie moge pozbyc sie
tego paskudnego smaku w ustach.

Aris opowie badaczom co sie wydarzyto troche nieskfadnie, wszak jest pijany.

Z jego historii mogg sie dowiedzie¢ nastepujacych faktow:

Jest (whasciwie byt) bosmanem na Persephoné.

Kapitan statku, dzien przed wyptynieciem, spotkat sie z jakims$ Irlandczykiem
i Dunczykiem.

Na rozkaz kapitana zatadowali 2 dodatkowe skrzynie. Zatadunek osobiscie
nadzorowat Sander.

Potem Aris dofaczyt do zatogi, ktdra bawita sie w jednym z lokali w dzielnicy
portowej.

Tam pili i stuchali Jazzu.

Dosiadto sie do nich kilku ludzi. Tylko jeden z nich rozmawiat z marynarzami.
Byt troche nawiedzony i pytat ich o statek, rejs i kapitana, ale stawiat alkohol.
Potem zaproponowat zmiane lokalu, by mogli co$ zjesc.

Nie wie, gdzie sie znalezli, ale wystroj byt dziwny. Peten dziwnych obrazéw
na Scianach.

Potem wszyscy padli, cze$¢ marynarzy krzyczata. On sam tez stracit
przytomnos¢.

Obudzit sie w wynajetym pokoju. Od tego czasu nie moze patrze¢ na morze,
bo pojawiajg sie dziwne wizje z czym$ wytaniajgcym sie z giebin. Zawsze
odwraca wtedy wzrok.

Pije, by zapomniec¢ o tych widokach.

—
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Nie musisz, Strazniku, przedstawial graczom wszystkich informacji. Aris sie
placze w opowiesci, przysypia, czka, pije z butelki, milknie. Trzeba go dopytywac
ciggle o szczegdty. Od graczy zalezy, co z nim zrobig, jak juz skonczy.
Jest odrazajacy i oblesny. Tym bardziej szokiem moze by¢ dla nich, jak pokaze im
zdjecie, jakie sobie zrobit po przybyciu do Bostonu. Rdznica jest ogromna i trudno
uwierzy¢, ze osoba na zdjeciu jest tg, ktdra z nimi rozmawia.

NOTATKA DLA PROWADZACEGO: X. KOSZMARY.

Marynarze zostali zaproszeni przez Izajasza Moora do siedziby Kosciota
Snu Ostatecznego w Bostonie. Tam podane zostato im jedzenie, by wyciggnac
od nich informacje. Udato mu sie, jednak istoty z gtebin miaty swoje wiasne
plany. Marynarze trafili do Krain Sndéw, gdzie zostali wykorzystani jako
przekazniki. Teraz w ich umystach kietkuje wizja Zatopionego Miasta i obudzenia
Cthulhu. Maja rozsiewac ten strach w innych.

Motyw marynarzy i ich wizji mozesz, Strazniku, wykorzysta¢ w nastepnych
przygodach, jesli chcesz kontynuowac te fabute.

2.6. UNIWERSYTET

Jesli gracze powotajg sie na swoje znajomosci czy kontakty mogg dostac sie
do biblioteki uniwersyteckiej (ktdra jest juz zamknieta dla odwiedzajgcych). Udany
test [Przeszukiwania bibliotek, 3h] pozwoli im dowiedzie¢ sie kilku faktéw
na temat skradzionych eksponatow. Liste istotnych artefaktdéw znajdziesz
w Dodatkach na koncu przygody.

2.7. WYSKAKIWAC Z PORTFELI!

Jesli badacze beda sie szwendac po spelunkach i bocznych alejach dzielnicy
portowej mogg trafi¢ na kilku miejscowych bandytéw szukajgcych tatwego zarobku.
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Wytonig sie z mgly z patkami albo metalowymi pretami i kazg badaczom oddac
portfele, kosztownosci i bagaze (jesli ci majg je ciggle przy sobie). Jesli chcesz ten
motyw wykorzystaé, skorzystaj ze statystyk bojowkarzy IRA i przeprowadz to jako
zwykte starcie. Bandyci uciekng, jeSli badacze zaczng wygrywac w bodijce,
albo jeszcze przed akcjg, jesli postacie graczy wyciggng bron.

2.8. TO BYLA KROTKA NOC

Strazniku, pamietaj o rozliczaniu czasu jaki badacze spedzajg w kazdym
miejscu. Dla usrednienia mozesz przyjaé, ze przemieszczanie sie miedzy lokacjami
zajmuje badaczom okoto pét godziny. Informuj graczy o uptywajacym czasie. Jesli
bedziesz tego pilnowaé, gracze moga zacza¢ gorgczkowo sie zastanawiac
nad swoimi nastepnymi ruchami. Od jakiej$ 1 w nocy nie bedg juz mieli co robic,
bo wszystkie Slady, précz magazyndw (2.2. - ktére bedg mogli odwiedzi¢ oo kazdej
porze), bedg juz niedostepne.

Kapitan John Pulaski moze im stuzy¢ radg o kazdej porze, wystarczy,
ze udadza sie do niego lub zadzwonig.

CzESC TRZECIA: POSCIG ZA PERSEPHONE
STRESZCZENIE

SS Osiris wyplywa w morze smagany coraz mocniejszym deszczem,
zwiastujgcym zblizajacy sie sztorm. Na poktadzie badacze majg okazje zapoznac sie
z zatoga. WiekszoS¢ to lokalni marynarze zatrudnieni na czas tego rejsu. Gracze
nie wiedzg o kilku faktach:

. SS Osiris stat w porcie, gdyz czekat na renowacje silnika. Zatoga statku
(oprécz oficeréw) zostata na czas naprawy zwolniona do doméw.

.  Kapitan Vilkers zatrudnit kilkunastu marynarzy tuz po rozmowie u Westfielda.
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«  WSsrdd marynarzy znajduje sie Olivier O'Neill oraz 12 jego zaufanych ludzi.
. Na poktadzie znalazt sie tez Izajasz Moor.

. Ze statej zatogi, oprocz oficerow, jest jeszcze zatoga maszynowni i pieciu
marynarzy.

Podczas rejsu dojdzie do kilku utarczek miedzy marynarzami, drugiego dnia
Osiris natrafi na szalupe z jednym rozbitkiem, a kilka godzin pdzniej kto$ uszkodzi
radio.

Pierwszego dnia podrdzy wiatr osigga 7 do 9 stopni w skali Beauforta.
Oznacza to fale wysokosci 4 do 7 metrow. Drugiego dnia po potudniu przybierze
na sile, osiggajgc nawet 11 stopni. Oznacza to, ze fale osiggajg nawet 12 metrdw,
a wiatr wieje z predkoscig 110 km/h.

UWAGI WSTEPNE

Opis SS Osiris znajdziesz, Strazniku, na kofcu przygody w czesci Pomoce.
Wszelkie testy wymagajace sprawnosci bedg wykonywane z koscig karng z uwagi
na sztormowg pogode, przez ktorg przedziera sie frachtowiec. Wychodzenie
na poktad jest niebezpieczne, wszystkie wiazy i drzwi sg zamykane. Silnik pracuje
nieréwno, zaréwki Swiecg metnym Swiattem, co jakis czas przygasajac.

W tej czesci przygody badacze sg czeSciej widzami. Oczywiscie mogg wzigc
udziat w wydarzeniach, ale nie musza. Dlatego, jesli nie sg aktywni, skracaj sceny
do krétkich podsumowan, by nie zanudzac¢ graczy.

Te dwa dni podrézy to rowniez okazja do zapoznania sie z czescig zatogi.
Marynarze unikajg badaczy. Jedni uwazajg, ze to przez nich skrécit im sie pobyt
w porcie. Drugim (Irlandczykom) O’Neill zakazat gadac z postaciami graczy. Kogo
zatem gracze mogq poznac lepiej?

. Kapitan Hans Vilkers - Nie kryje niecheci do badaczy, ale jasno
to zakomunikuje i powie tez dlaczego. Osiris miat mie¢ robiony przeglad
i naprawy. Na wyrazne polecenie Westfielda wyptynat w morze, ale nie podoba
mu sie ta cata akcja. Chce jak najpredzej wrdci¢ do portu.
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. Moses Payne - Bosman majgcy postuch u marynarzy. Mowi co mysli
i nie owija w bawetne. Polubi postacie graczy i bedzie im stuzyt radg i pomoca.

. Olivier O'Neill - Bedzie sie trzymat blisko badaczy, by dowiedziec sie, jakie
majg plany.

. Izajasz Moor - Na statku petni role doktora. Cho¢ uwazne przyjrzenie sie
jego zachowaniu pozwoli odkry¢, ze wczesniej nie miat zbyt wiele wspdlnego
z morzem i ptywaniem. Obawia sie ich, ale nie bedzie ich unikat.

« Bartholomew Dunhill - Starszy mechanik, mruk, ktéry z checig rozmawia
tylko o mechanice, silnikach itp.

3.1. CALA NAPRZOD

Zatadunek na Osirisa wilasnie trwa. Kapitan przekazuje badaczy bosmanowi,
ktéry szybko oprowadza ich po statku, wskazujac kajuty, ktére beda zajmowac,
mese, fazienki. Doktadniejszy opis statku znajdziesz na koncu scenariusza. Moses
Payne, bo tak sie przedstawi, jest szorstki, ale przyjacielski. Nie zapomni
wspomnie¢ o zblizajgcym sie sztormie i uczuli, by nie wychodzili na poktad,
bo wtedy nie moze reczy¢ za ich bezpieczenstwo. Wspomni o potrzebie mocowania
wszystkiego, by nie walato sie po kajutach i Kkorytarzach oraz poprosi
0 nieszwendanie sie po statku, szczegdlnie, dopdki nie wyptyng z portu.

Osiris wyptywa w morze, z trudem przedzierajac sie przez uderzajgce fale.
Boston szybko niknie za zastong deszczu. Trzeszczy stalowa konstrukcja statku,
stychac¢ grzmoty fal uderzajacych o burty oraz nieréwne buczenie silnika.

Okoto 9 rano jeden z marynarzy przyjdzie do badaczy, by zaprosi¢ ich
na $niadanie. W mesie jest juz kilku oficeréw, kapitan i bosman. Gdy postacie
graczy wejdg, trafig na koniec ktotni pomiedzy kapitanem a starszym mechanikiem.
Kapitan, widzac ich, zmieni od razu temat i przekaze, ze wystat juz telegramdo
Westfielda, ze wyptyneli o czasie.

Jesli sztorm sie nie nasili, powinnismy pojutrze dotrzec do ostatniej znanej
pozycji Persephoné, Wystatem juz do Wilbura Westfielda telegram, Zze wyptynelismy
0 czasie | bez Zadnych problemow - mowigc te stowa, spojrzat zimno na starszego

mechanika - Moses przekaze Wam informacje o rozkfadzie dnia
na Osirisie. Ja musze is¢ na mostek. Mitego dnia Zycze.

— _S.0.S. PERSEPHONE

L




MORSKIE OPOWIESCI

Sniadanie jest proste, ale pozywne. Moses jest gadatliwy i chetnie dotrzyma
towarzystwa postaciom graczy. Jego zmiana zaczyna sie¢ po potudniu. Zycie
na statku wyznaczane jest wachtami. Spisz, zajmujesz sie sobg, pracujesz.
I tak w kotko az do portu. Jak ptyniemy, to teZ nie ma za duzo roboty. Trzeba tylko
unikac sztormow i huraganow, dbac o statek, znaleZc sobie jakies zajecie w czasie
wolnym.

Jesli gracze wykazg che¢, Moses po namowach oprowadzi ich po statku.
Ewentualnie mogg zrobi¢ to na wtasng reke. W tym przypadku mozesz zapoznac
ich z kilkoma marynarzami (wsrdd nich bedzie O’Neill oraz Moor).

3.2. BOIKA W MESIE

Jeszcze pierwszego dnia wieczorem w mesie dojdzie do bdjki pomiedzy dwdika
marynarzy. Stychac¢ krzyki dobiegajgce stamtad i odgtos zrzucanych na podioge
sprzetdw kuchennych. Jesli badacze zainteresujg sie sprawa, dotrg na miejsce, gdy
dwoch marynarzy wiasnie jest rozdzielanych przez reszte obecnych. Z wypowiedzi
tatwo sie zorientowac, ze poszio o polityke. Jesli gracze beda chcieli sie czegos
dowiedzie¢, jeden z marynarzy odpowie, ze poszio o toast za krolowg. Ten, ktory
zaatakowat, jest Irlandczykiem i wiasnie stucha, jak O’Neill szepce mu co$
do ucha, gdy dwdch innych trzyma go przy jednej ze Scian. Widac, ze po kilku
zdaniach tamten uspokaja sie, wida¢ nawet przelotnie strach w jego oczach.
Kilku innych marynarzy pomaga wsta¢ drugiemu uczestnikowi bdjki.

Inni ustawiajg porozrzucane krzesta oraz zbierajg z podtogi naczynia i garnki.
Gdy skonczg, O’Neill bierze kubek i nalewa od niego czegos z piersiowki, po czym
wznosi go do gory i mowi ,Za krolowg”. [Spostrzegawczy] badacze zauwazg,
ze kilku ludzi patrzy w zdziwieniu na wznoszgcego toast, ale wszyscy w koncu
wznoszg swoje kubki i odpowiadajg tymi samymi stowami. Potem marynarze
rozchodzg sie do swoich zajec.
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NOTATKA DLA PROWADZACEGO: XI. KTO TU RZADZI?

Gtéwnym celem sceny jest pokazanie postuchu, jaki O'Neill ma wsrdd czesci
marynarzy. Mozesz Strazniku doda¢c do tej sceny jednego z oficerdw,
by uswiadomi¢ graczom, kogo stuchajg nowi marynarze. Jest to wtasnie O'Neill.

3.3. ROZBITEK

Drugiego dnia rejsu SS Osiris nadal zmaga sie z falami, ptynac wcigz
na wschod. Okoto godziny 11:00 robi sie poruszenie wsrdd zatogi. Niedaleko statku
wachtowy zauwaza szalupe. W tych warunkach pogodowych (7 w skali Beauforta)
akcja ratunkowa jest niebezpieczna. Fale osiggajg kilka metréw i spuszczenie
szalupy moze sprawi¢, ze rozbije sie, uderzajgc o kadtub statku. Strazniku,
pamietaj o spienionej wodzie, ciggle bujajgcym sie statku i falach przelewajgcych
sie przez pokfad. Nawet poruszanie sie obarczone jest ryzykiem poSlizniecia sie
i przewrdcenia.

Kapitan zarzadza jednak akcje ratunkowg i Osiris zmienia kurs, by zblizy¢ sie
do szalupy. Jesli chcesz, mozesz pozwoli¢ graczom wzig¢ udziat w akcji ratunkowej.
Jest to jednak niebezpieczne, o czym powiniene$ ich uprzedzi¢. Frachtowiec
prowadzony jest tak, by znalez¢ sie najblizej szalupy, ale nie na tyle blisko by fala
mogta rzuci¢ jg o burte. ,Tam kto$ jest!” krzyczy jeden z marynarzy, widzac
sylwetke machajgcg w ich strone. Statek ustawia sie prawg burtg do sztormu,
by oddzieli¢ szalupe od fal. W tym czasie marynarze (i badacze, jesli zechca)
starajg sie dorzucic¢ do szalupy liny. Jeden z dzwigdw zostaje ustawiony, by rozbitek
mogt doczepi¢ siebie, lub szalupe. Statek przechyla sie bardzo uderzony kolejng
wiekszg fala.

Jesli gracze chcg pomdc, mogg rzucac liny albo zajgé sie sterowaniem
dzwigiem. Odpowiednio bedzie to [Rzucanie] Ilub [Obstuga Ciezkiego
Sprzetu]. Z uwagi na pogode test wykonujg z koscig karna.

Gdy rozbitek w koncu zostanie wytowiony szalupa, na ktérej przebywat,
przewrdci sie i niesiona falg rozbije sie o burte statku. Teraz badacze majg okazje
zobaczy¢ site wiatru i fal, gdy statek mozolnie zmienia kurs,

by ustawic sie do nich dziobem.
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Gdy w koncu udaje sie wrocic do wnetrza statku wszyscy, ktérzy byli
na zewnatrz, s kompletnie przemoknieci i zziebnieci. Pozostali marynarze rozdaja
koce i reczniki, a uratowany oraz poszkodowani, ktorzy podczas akcji doznali
jakich$ urazéw, prowadzeni sg do lekarza okretowego. Izajasz Moor opatruje
rannych sprawnie (wida¢, ze zna sie na tym). Gdy pomoze tym bardziej
poszkodowanym, sprawdzi stan rozbitka. Ten wyglada na wychudzonego i trzesie
sie z zimna, ale nic powaznego mu sie nie stato. Kilka pytan w réznych jezykach nie
wywota reakcji. A blizsze ogledziny odkryja, ze nie ma on jezyka.

Wszelkie sposoby skomunikowania sie z rozbitkiem spetzng na niczym.
USmiecha sie on do ludzi, ale nie wchodzi z nimi w interakcje. Jedynie jego twarz
wyraza zdziwienie, jak kto$ do niego méwi.

NOTATKA DLA PROWADZACEGO: XII. PO CO TAKA POSTAC?

Strazniku, rozbitek moze badaczom pomdc lub im przeszkadza¢. Duzo

tu zaleze¢ bedzie od Ciebie i tego, czy chcesz graczom pomdc, czy dodatkowo
skomplikowa¢ przygode. Watek rozbitka mozesz tez poming¢, jesli chcesz
zminimalizowa¢ watki poboczne.

3.4. AWARIA

Okoto 2:00 w nocy trzeciego dnia miarowe buczenie silnikow statku przeradza
sie w charkot. Swiatta gasng i pod poktadem i w korytarzach rozprzestrzenia sie
gorgca para wodna. Gasng tez wszystkie Swiatta. Z dolnych poktadéw dochodza
krzyki i jeki. Wiekszo$¢ zatogi od razu rzuca sie w tamtg strone.

Uszkodzeniu ulegta jedna z rur z gorgcg parg wodng. Kilku palaczy zostato
poparzonych. Na szczeScie awarie udaje sie szybko naprawi¢. Badacze moga
pomdc nosi¢ rannych i ich opatrywa¢ [testy Pierwszej pomocy] Iub
[Medycyny]. Do maszynowni raczej nie zostang wpuszczeni. Ustyszg tez kidtnie
kapitana ze starszym mechanikiem, ktorej tematem jest silnik statku, ktdry miat
mie¢ w Bostonie zrobiony przeglad.

N
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Gdy sytuacja uspokoi sie do mesy lub ambulatorium wpadnie jeden
z marynarzy. “Kapitanie, radio zniszczone!”. Gdy udadzg sie do pomieszczenia
radiotelegrafisty, zobaczg rozwalone urzadzenia, porozbijane, jakby kto$
je potraktowat patka.

Sledztwo nic nie wykaze. Przed awarig wszyscy oprécz nocnej wachty spali, a jak sie
wydarzyta to, gorgca para wodna sprawita, ze w korytarzach niewiele byto wida¢. Ogledziny
potwierdzg, ze radia nie da sie naprawic (udany test [Naprawy]).

NOTATKA DLA PROWADZACEGO: XIII. SPRAWCA?

Radio zepsut Izajasz. JeSli chcesz, Strazniku, mozesz pozwoli¢ graczom
przeprowadzi¢ $ledztwo z wypytywaniem marynarzy, czy cos widzieli. Jednak nikt

z zatogi nie widziat Izajasza, a i Sladéw wskazujgcych na niego nie ma. Zbyt duzo
0s6b na pokfadzie chce co$ przed badaczami ukryé. Samo Sledztwo zostanie nagle

przerwane ostrym zwrotem Ozyrysa, ktéry cudem uniknie zderzenia
z Persefona.

CzESC CZWARTA: OKO CYKLONU
STRESZCZENIE

Osiris znajduje Persephone, prawie sie 0 nig rozbijajgc. Z uwagi na sztorm
dotarcie na pokfad odnalezionego statku moze by¢ problematyczne. Gdy w koncu
badacze dotrg na ten drugi, odnajdg na Srédokreciu kilkanascie martwych oséb.
Czes¢ z nich wyglada jakby zmarli z przerazenia, czeS¢ jest zweglona (w kabinach
i korytarzach wida¢ S$lady ognia). Przeszukiwanie statku odbywac sie bedzie
w ciemnosciach, rozéwietlonych jedynie Swiattem lamp i latarek.

Persephoné jest przechylona na lewg burte. CzeS¢ korytarzy jest zalana,
podobnie jak przednia tadownia. Woda, ktdéra zalata statek, jest stodka i metna.
Pochodzi z otwartego w kajutach dziobowych portalu. Wraz z nig na statek dostat

sie jeszcze Bezksztaltny pomiot, ktory polowa¢ bedzie
na nieostroznych marynarzy.

—_S.0S. PERSEPHO E-
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Dojscie do maszynowni jest zalane, a tam wiasnie znajduje sie Sander, Vasilios
oraz dwdch rannych marynarzy. Bedg oni nadawac sygnatami Morse’a, walgc
w rury, gdy zorientujg sie, ze na poktadzie ktos$ jest.

W czasie przeszukiwania statku O’Neill postanowi wznieci¢ bunt.
Wraz ze swoimi ludzmi z tadowni Persephoné zabiera karabiny maszynowe
i pistolety, ktére postuzg do sterroryzowania zatogi Osirisa. Wiec oprécz czajgcego
sie w trzewiach statku stwora badacze bedg musieli bronic sie przed Irlandczykami.

Oprécz tego na statek dostanie sie rowniez Izajasz, ktéry bedzie szukat
eksponatow, by z ich pomocg przywotac swoich ,opiekunéw”.

Od graczy zalezy, jak rozwigzg sytuacje. Czy odzyskajg eksponaty, uratujg
zamknietych w maszynowni marynarzy, dogadajg sie z Irlandczykami, zamkng
portal, uratujg siebie?

UWAGI WSTEPNE

Strazniku, pamietaj, ze na morzu nadal jest sztorm. Statkami buja, fale co jakis$
czas przelewajg sie przez poktad. Za to we wnetrzu Persephone jest ciemno,
duszno, wilgotno i strasznie. Poruszanie sie jest utrudnione z uwagi na przechyt
statku, a echo niosgce odgtosy fal potrafi ptatac figle.

Ta cze$¢ przygody ma charakter bardzo otwarty, w dalszej czeSci znajdziesz
opis wydarzen oraz lokacji. W jakiej kolejnosci z tego skorzystasz, zalezy od Ciebie
i graczy. Mozesz z nich skorzysta¢ lub nie i dowolnie ustawiaC ich kolejnos¢,
w zaleznosci, czy chcesz, by gracze powoli badali opuszczony statek, czy moze,
by sie spieszyli.

4.1. ZDERZENIE

Nagle statek robi ostry zwrot na prawg burte. Niespodziewany przechyt zrzuca
wszystkich i wszystko na podioge. Stychac¢ syrene i gtosny zgrzyt metalu trgcego
o metal. Jakas lina peka i jeden z dzwigdw upada na poktad z gtosnym hatasem.
Jest 3:27.
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Wszyscy, ktdérzy w tym czasie nie lezeli lub nie trzymali sie, muszg
przetestowa¢ swojg [Zreczno$¢]. W przypadku nieudanego rzutu otrzymaija
[1k4] obrazen od upadku (siniaki, skaleczenia itp.). Jesli badacze wybiegna
na poktad, zobaczg czarng bryte statku sungca tuz obok burty Ozyrysa.

Persephoneé jest kompletnie wygaszona, nie wida¢ zadnych $wiatet ani oznak
zycia na poktadzie. Kapitan robi kolejny zwrot, by zréwnac sie z odnalezionym
statkiem. Wystrzelonych zostaje kilka rac, ktore osSwietlg pusty poktad drugiego
statku.

Kapitan zarzadza sprawdzenie uszkodzen, na szczescie Ozyrys nie ma dziury
w burcie, a drobne naprawy potrwajg najwyzej kilka godzin.

4.2. JAK SIE DOSTAC NA PERSEPHONE

DostaC sie na Persephoné nie bedzie tatwo z uwagi na szalejgcy sztorm
i wysokie fale. Badacze mogg poptyng¢ na poszukiwany statek szalupg. Osiris
moze sie rowniez na chwile zréwna¢ z drugim by, za pomocg dzwigu
i zamontowanego na jego koncu kosza, przenies¢ ekipe ratunkowg na drugi poktad.

Oba warianty sg niebezpieczne. Pierwszy wymaga sprawnego wiostowania,
a potem wspinaczki po burcie. Drugi moze spowodowac uszkodzenia Osirisa,
jesli dzwig zaplacze sie w liny drugiego statku. Niezaleznie od wyboruy,
wraz z badaczami wyruszy o$miu marynarzy, O’Neill, Moor oraz bosman Moses.

Strazniku, daj graczom zdecydowaé, ktdéry sposdb wybiorg. Oba obarczone
sg pewnym ryzykiem. W przypadku wybrania szalupy wymagany bedzie test
[Wspinaczki]. W przypadku porazki postac straci torbe czy plecak z rzeczami
(wpadng do wody). W przypadku uzycia dzwigu lina z koszem zaplacze sie
o olinowanie Persephoné i kosz spadnie z kilku metréw na poktad, a badacze
mogg otrzymac obrazenia od upadku z 5 metréw.

=S 0’S. PERSE
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4.3. STATEK WIDMO

Persephoné jest przechylona na lewg burte, jakby balast nie byt wyréwnany.
RAwnoczesnie dziob statku rédwniez jest nizej w stosunku do rufy. Moses zarzadza odczepienie
lin (w przypadku podrézy dzwigiem) lub wciggniecie szalupy
by nie zostata uszkodzona. W tym czasie badacze majg mozliwos¢ rozejrze€ sie po statku.

NOTATKA DLA PROWADZACEGO: XIV. STATEK DUCHOW

Strazniku, ponizej znajdziesz opis tego, co badacze zastang w rdéznych
czeSciach statku. Pamietaj o atmosferze, braku Swiatta, dziwnych odgtosach,

szumie fal na zewnatrz. Wewnatrz statku jest o kilkanascie stopni cieplej
niz na zewnatrz. Rozpiske z umiejscowieniem pomieszczen znajdziesz na koncu
przygody. Gdy badacze natrafia na pierwsze ciata, zarzadz test [Poczytalnosci
(1/1k5)]. Zwtoki wygladajg naprawde przerazajgco.

POMIESZCZENIA NA SRODOKRECIU

Dwa pietra zajmujg kabiny zatogi oraz mesa. WiekszoS¢ z nich jest pusta. Przy
doktadnym przeszukiwaniu pomieszczen (udany test [Spostrzegawczosci]
z koscig utrudnienia) w kilku z nich znajdag na Scianach wyryte dziwne symbole oraz
przedstawienie istot bedacych skrzyzowaniem ludzi i ryb. Kajuty te zajmowaty
hybrydy w trakcie lub tuz przed przemiang. Wizje, ktorych doswiadczaty podczas
snow, majg odzwierciedlenie w naskrobanych nad kojami malunkach.

W mesie badacze znajdg cztery ciata zastygte w przerazeniu, z otwartymi
oczami wpatrujgcymi sie w jakieS miejsce przed nimi. Wygladajg tak, jakby
co$ Smiertelnie ich przerazito.

Ambulatorium jest spalone. Plomienie wydostaty sie tez na zewnatrz
na korytarz, ale walajgce sie w korytarzu gasnice jasno wskazujg, ze kto$ zdotat
ugasi¢ pozar. W $rodku badacze znajdg dwa zweglone ciata. Jedno bez reki.

N
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W pokoju radiotelegrafisty panuje porzadek. W pomieszczeniu, na krzesle
spoczywa ciatlo mezczyzny. Prawg dion trzyma caly czas na telegrafie, jakby
w chwili $mierci chciat nadac ostatnig wiadomos¢. Jego ciato wyglada podobnie jak
marynarzy z mesy. Przerazone oczy wpatrzone w wejscie. Otwarte do krzyku usta.
Druga dton zacisnieta kurczowo na oparciu fotela.

Na mostku sg nastepne dwa ciata. Jedno zaklinowato koto sterowe.
Wygladajg podobnie jak te w mesie. Niewidzace oczy patrza tepo w jakies miejsce
na poktadzie za dziobem.

W kajucie kapitana panuje porzadek. Dziennik Poktadowy jest otwarty
na ostatniej stronie z notatkami. Znajduje sie tu réwniez wykaz towaru,
jaki przewozi Persephone.

RUFA

Pomieszczenia rufowe zajmowane byly przez zespdt mechanikdw i palaczy.
Tu jest pusto, zadnych ciat, zadnych $ladéw walki.

Dzi6B

Kajuty na dziobie znaczg Slady pozaru. Czu¢ smrod spalonego miesa. Wiaz do nizszych
poktadow jest zaspawany. W jednej z kajut badacze natkng sie na pie¢ dat. Kto$ ich tam
zamknat i podpalit te czeS¢ statku. Strazniku, opisz graczom, jak musiaty wyglada¢ ostatnie
chwile zamknietych tam osdb, jak desperacko probowali sie uwolnic. Ten widok powinien
wstrzasngC nimi, wymagany bedzie test [Poczytalnosci (0/1k3)].

POD POKLADEM

Pod zabudowaniami srddokredia znajdujg sie komory na wegiel. Pomiedzy nimi ciggnie sie
korytarz z dziobu na rufe oraz odchodzace od niego pomieszczenia (akumulatorownia, sktadziki
z narzedziami i zapasami). CzeS¢ z tych ostatnich jest otwarta. Wida¢, ze kto$ gorgczkowo

czego$ tam szukat. Poprzewracane sg potki, a konserwy, narzedzia i czesd
zapasowe toczg sie po podtodze w rytm ruchdw statku.

— _S.0’S. PERSEPHONE-
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MASZYNOWNIA

Nie da sie dotrze¢ normalng drogg do maszynowni, gdyz poktad powyzej oraz
schody prowadzace do niej sg zalane. Mozna sie tam dosta¢ z fadowni rufowej,
przebijajgc sie przez Sciane tgczacg tadownie z maszynownig lub odstawiajac
skrzynie, ktore tarasujg wiaz techniczny z maszynowni. W samej maszynowni
znajduje sie kapitan Vasilios Partides, Sander Vastfelter oraz dwdch rannych
marynarzy. Majg powietrze dzieki szybom wentylacyjnym, jednak sg one zbyt
waskie, by cztowiek mdgt sie przez nie przecisngc.

LADOWNIE

Przednia fadownia jest czeSciowo zalana woda. Tylna jest sucha. W obu
znajdujg sie skrzynie. WiekszoS¢ to czesci maszyn, silnikdw i narzedzia (nity, mioty,
klucze, spawarki gazowe), ktére miaty stuzy¢ do budowy fabryki w Dublinie. Jednak
czeS¢ skrzyn skrywa karabiny, amunicje, granaty i fadunki wybuchowe, ktore miaty
by¢ wsparciem dla IRA. Dwie skrzynie zawierajg eksponaty skradzione z muzeum.
Te skrzynie znajdujg sie w czeSciowo zalanej tadowni dziobowej.

W przedniej tadowni czai sie réwniez Bezksztaltny pomiot, przyczajony
tuz pod powierzchnig wody, w korytarzu prowadzgcym do pomieszczen na dziobie.

4.4. KORYTARZE PELNE WODY

Gdy badacze zejdg pod pokiad, trafig do zatechtych, mrocznych korytarzy.
Jedynym zrédtem Swiatta bedg lampy i latarki, ktére beda mieli ze soba.
Temperatura jest tu wyzsza, stycha¢ kapanie wody. W centralnej czesSci statku
woda siega badaczom najwyzej do kolan. Cuchnie, jakby co$ w niej sie rozkfadato.
Mozesz opisaC zapach, pordwnujgc go do bagien Florydy czy Luizjany. Woda
przelewa sie zgodnie z ruchem statku. Drzwi prowadzace do przedniej tadowni sg
zamkniete i zaryglowane. Przez zaparowany bulaj wida¢ niewyraznie wnetrze petne
skrzyn.
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Droga do maszynowni tez jest zalana. Jesli kto$ bedzie chciat tam poptynac,
bedzie to trudny test [Ptywania] z uwagi na poruszanie sie po omacku, ale gdy
postac tam dotrze, zobaczy Swiatto przebijajagce przez bulaj z maszynowni.
Nieudany test oznaczac bedzie, ze postaci nie udato sie dotrze¢ na sam dot.

Jesli badacze bedg chcieli dostac sie do tadowni, wymagany bedzie trudny test
[Sity], by otworzy¢ drzwi. Hatas, jaki wtedy powstanie, przyciaggnie Bezksztaitny
pomiot. Jesli badacze zaczng sitowal sie z drzwiami, ustyszg jeszcze walenie
w rury. To kapitan z maszynowni nadaje alfabetem Morse’a: ,Nie otwierajcie”.

Natkng sie rowniez na kolejne dwa ciata, ktore ptywac beda w metnej wodzie.
To mechanicy, ktorym nie udato sie uciec do maszynowni. Ci akurat utoneli.

NOTATKA DLA PROWADZACEGO: XV. ATMOSFERA

Strazniku, pamietaj i opisuj graczom, jak nieprzeniknione ciemnosci panujg
pod pokitadem. Wspominaj, jak Swiatto latarki omiata wszelkie zatomy,
czy krawedzie ostrym Swiattem, a poza jego promieniem sg nieprzeniknione
ciemnosci. Nie zapomnij tez o temperaturze. Badacze pocg sie w sztormiakach,
pot sptywa im na czofa, ubranie zaczyna lepic sie do skory.

Jesli natkng sie na ciala mechanikdw, réwniez potrzebny bedzie test
[Poczytalnosci (0/1k3)].

4.5. TAM KTOS JEST!

Wedrujac po statku, badacze moga ustyszec regularny odgtos, ktdéry niesie sie
rurami i poszyciem. Badacze ustysza go, jesli narobig jakiego$ hatasu (strzelanina,
otwieranie wtazu do przedniej tadowni itp.) W innym przypadku mozesz zarzadzi¢
trudny test [Nastuchiwania]. To zamknieci w maszynowni ostatni zywi ludzie
z Persephoné. Strazniku, odgtosy mogg pojawi¢ sie w kazdym momencie.
Jesli ktorys z badaczy miat co$ wspdolnego z morzem, rozpozna sygnat i moze uda
mu sie go odszyfrowal. Jesli nie, w pokoju radiotelegrafisty badacze natrafig
na tabliczke z kodem Morse'a. Mozesz to im zasugerowal. Komunikacja

z maszynownig jest powolna. Opisuj, jak dzwieki uderzen roznosza
sie po statku.

—_S.0S. PERSEPHO E-
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Jesli gracze nie otworzyli jeszcze tadowni dziobowej, to majg troche czasu,

by dowiedziec sie, co wydarzylo sie na statku:

Nie otwierajcie tadowni dziobowej. Tam jest [przerwa] co$. Zabito zatoge.

Jej czesS¢. Mielismy bunt. Marynarze zaczeli sie zmienia¢. Kilku wyrzucili, ale wtedy
pojawito sie to coS i zabito ich. Czai sie w wodzie. Maszynownia nie jest zalana.
JesteSmy tu uwiezieni. Nie mozemy otworzy¢ wtazu na zewnatrz.

Nie bedzie trudno ich wydosta¢, o ile badaczom uda sie dogadac jako$

z O'Neillem i jego ludZzmi albo znajda jaki$ sposdb, by oming¢ Irlandczykow. Jesli
badaczom sie uda beda mogli porozmawiac z kapitanem i Sanderem oraz pomdc
rannym marynarzom. Vasilios chetnie opowie badaczom, co wie (a wie niewiele).
Opowie o buncie zatogi, o walkach z dziwng ciecza, ktéra po dotknieciu pozerata
nieszczesnikow. Ponizej kilka informacji na temat tego, co wie kapitan:

Podczas podrézy cze$¢ marynarzy (on sam rowniez) miata dziwne sny o jakim$
mieScie wyfaniajgcym sie z gtebin morskich.

Okoto 2 w nocy nowi marynarze zaczeli wytapywaC jego starg zatoge.
Zauwazyt to, bo wyszedt na poktad przy mostku obudzony z sennego
koszmaru. Wszczat alarm i zaczefa sie bijatyka miedzy jego ludzmi a nowymi.
Tamci byli nieludzko silni i w koncu ich wytapali.

Z odgtosdw wywnioskowat, ze tamci szukajg czegos w tadowni.

Nagle statkiem szarpnelo ,zupehnie jakbySmy wpadli na mine”. Znikad zaczela sie
na poktad dostawaC woda. A wraz z nig co$ jeszcze. Dziwna istota czy tez maz, ktora
oblepiajac nieostroznych, zabijata ich. Probowali z nig walczy¢, ale okazalo sie, Ze jedynie
ogien jest w stanie co$ jej zrobi¢. To Sander wpadt na ten pomyst.

Istota ta zaatakowata buntownikéw, ktorzy przebywali wtedy w tadowni.
Jego zatodze udato sie za pomocg ognia jg tam zamknac.

Wtedy to ustyszat z gbéry wrzaski i krzyki przerazenia. Przez bulaje widziat,
jak jakies$ Swiatto krgzy po gérnym poktadzie. W przyptywie paniki postanowili
schroni¢ sie w maszynowni.

Jeden z marynarzy przez okienko we wtazie zobaczyt to Swiatto i padt martwy
Z przerazeniem w oczach.

Czekali na dole kilka godzin, uprzednio zastawiajgc wiaz. Gdy postanowili
wyjs¢, zorientowali sie, Ze za Sciang jest woda. Drugi wtaz do tadowni
tez byt zastawiony.
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Sander, spytany o pomyst z ogniem, odpowie, ze to byt impuls. Jednak udany
test [Psychologii] wystarczy, by wyczu¢, ze Dunczyk ktamie. Jesli badacze beda
go naciska¢ (udane testy [Zastraszania] itp.), w koncu peknie i pokaze
skradziong ksiege. Opowie rowniez jej historie oraz podejrzenia dotyczace
Westfielda.

4.6. BUNT ZALOGI

Gdy badacze bedg eksplorowac statek, ustyszg terkot karabinu maszynowego.
To ludzie O'Neilla zgodnie z jego rozkazem przejmujg dowodzenie. Na statkach
Irlandczycy wiasnie szukajg marynarzy i badaczy, by ich zamkng¢. Na Persefonie
ich tymczasowym wiezieniem majg by¢ kajuty na rufie.

O’Neill potrzebuje szmuglowanej broni. Dlatego podejmie decyzje o tym,
ze przetadujg ja z Persefony na Ozyrysa i poptyng do Irlandii z tadunkiem.
Badacze moga probowac¢ z nim rozmawia¢, ale dopdki nikt nie trafit
na Bezksztaltny pomiot, dopdty zadne argumenty nie bedg do niego trafiac.
Jego propozycja jest jasna. Zabiorg badaczy na Ozyrysa i wypuszczg w szalupie
gdzie$ u brzegdw Irlandii.

Jesli badacze bedg zamknieci, O'Neill z ludZzmi najpierw przetransportuje
skrzynie z tadowni rufowej. Potem otworzg tadownie dziobowa. Ukryty w nigj
Bezksztaltny pomiot zaatakuje ludzi. Rozpeta sie strzelanina. W tym wypadku
badacze beda mogli sie uwolni¢, bo pilnujacy ich Irlandczycy pobiegng na dzidb,
by pomdc swoim towarzyszom. Jesli badacze pomogg w walce z istotg, O’Neill
moze przystaC na ich pomysty i chetnie pomoze im w wysadzeniu korytarza
w jaskini (patrz 4.8. Portal do innego $wiata). Bedzie niechetny zatopieniu
Persephone z uwagi na tadunek tam sie znajdujgcy.

Jesli badacze ukryjg sie we wnetrzu statku, O'Neill zamknie wszystkie drzwi
i postawi straz, ktdéra ma pilnowac i strzelaé, jesli ktoS sie pojawi. W takim
przypadku ma zamiar zostawi¢ badaczy na, jego zdaniem, tongcej Persefonie.
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4.7 CoS W WODZIE!

Bezksztaltny pomiot czai sie w wodzie, ktdra zalata przednig tadownie.
Czeka na ludzi, ktérzy pojawig sie w pomieszczeniu. JeSli otwarte zostang luki
tadowni, przyczepi sie do wycigganych skrzyn. To nie jest bezmysiny potwor,
lecz inteligentna istota, ktéra bedzie zwodzi¢ i tapac ludzi pojedynczo. Dopiero
w momencie wykrycia zaatakuje z calg moca, oblepiajgc ofiary swoim smolistym
Ciatem i pozerajac je.

W walce z tym stworem bron palna jest nieskuteczna. Jedyna dostepna
badaczom opcja to uzywanie ognia.

NOTATKA DLA PROWADZACEGO: XVI. WALKA

Bezksztaltny pomiot to stwdr, z ktorym trzeba walczy¢ niestandardowo.

Mozesz Strazniku zrobi¢ z tego zwykty taktyczng walke, lecz to przeciez Zew
Cthulhu. Opisuj plastycznie, jak sie ta istota porusza, jak oblepia nieostroznych
ludzi, jak ich zaczyna pozeral. Walka z bezksztatthym pomiotem powinna
wywotywac strach.

4.8. PORTAL DO INNEGO SWIATA

Jeden z korytarzy miedzy przednig tadownig a kajutami na dziobie I$ni sie
delikatnym nieziemskim Swiattem. Badacze, przekraczajac portal, trafig do jaskini,
ktora rozszerza sie, by w korficu po jakichs 300 metrach przejs¢ w sale, na ktorej
srodku znajduje sie jezioro o metnej wodzie. To tu ma poczatek strumien, ktory
zalat tadownie na Persephoné. Posrodku jeziora stoi konstrukcja zbudowana
z czarnych bazaltowych blokdéw, a w wodzie i pomiedzy kolumnami Swigtyni
przelewajg sie istoty podobne do tej spotkanej na statku.

Portal prowadzi do Krain Snow. Jednak by przedostac sie na powierzchnie,
badacze musieliby przebic sie na drugi koniec podziemnej sali z dziwng

Swiatynia.
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Badacze mogg zamknac¢ portal na kilka sposobdw:
.  zamkngC portal za pomoca rytuatu z ksiegi,
.  zawali¢ jaskinie tuz za portalem,
.  zatopi¢ Persephoné.

RYTUAL

Rytuat mozna odprawi¢, jesli badacze uratuja Sandera, cho¢ on sam
nie przyzna sie, ze ma ksiege. Nie przyzna sie rowniez do odprawienia rytuatu
otwierajgcego brame. By wyciggna¢ od niego informacje bedg potrzebne testy
[Psychologii], [Zastraszania] czy [Perswazji], ale w koncu ugnie sie pod
naporem badaczy.

Niestety nikt z badaczy nie jest w stanie odczytac jezyka, w jakim spisana jest
ksiega. Sam Sander odpowie, Zze poznat ten jezyk dzieki snom, ktore miat juz
od czasu podrézy z Europy. Sander odprawi rytuat, ale udziat trzech badaczy
bedzie w tym potrzebny. Udziat w rytuale kosztowac¢ bedzie 5 punktow
Mocy oraz 1k6 Poczytalnosci.

ZAWALIC TO W CHOLERE!

Badacze mogg wykorzysta¢ materiaty wybuchowe, by zawali¢ strop jaskini.
W tadowniach jest wystarczajgca ich ilos¢, by zamkna¢ korytarz w Krainach Snéw.
Wymagany bedzie test [Materiatdw Wybuchowych], aby dobrze roziozyc
tadunki i doktadnie zawali¢ korytarz w jaskini. Je$li badacze dogadajg sie
z O'Neillem, pomoze im w tym zadaniu (jest bytym saperem).

TON PERSEPHONE

Ostatecznym rozwigzaniem moze by¢ zatopienie statku. W tadowniach
jest wystarczajgca ilos¢ fadunkdéw wybuchowych. Wymagany bedzie
udany test [Materiatdw Wybuchowych].

—
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4.9. Z GLEBIN OCEANU

Niezaleznie od tego, co robig badacze, Izajasz Moor ma swoje wiasne plany.
Chce zdoby¢ eksponaty skradzione z muzeum. Dzieki zaklecom ochronnym Bezksztaltny
pomiot nie moze go zrani¢, wiec kultyScie w koncu uda sie znalez¢ odpowiednie skrzynie
oraz eksponaty. Dzieki nim przywota na statek kilkanascie Istot z glebin, by mu pomogty.
Moor rozkaze istotom zabi¢ wszystkich ludzi, wiec moze wywigzac sie kolejna walka.

Strazniku, pamietaj o testach poczytalnosci oraz o tym, Zze istoty moga
postugiwac sie zakleciami.

Jedyny sposob by istoty nie przybyly to przeszkodzenie Izajaszowi. Badacze zauwazg go
na pewno, jesli bedg bra¢ udziat w walce z Bezksztaltnym pomiotem. Izajasz jest odpomy
na te przerazajacg istote, ale na kule karabindw juz nie.

Badacze mogg prébowac z nim porozmawiac, ale ten jest juz w amoku bliskim
ekstazy. W koncu dotart do swojego celu, zyska wiadze nad Istotami z gtebin.
Bedzie betkotat o wiltadzy i misji, do ktorej zostat wybrany. Jedyny sposob,
by go powstrzymadé, to zwigzac go lub zabic.

4.10. MASKA

Strazniku, jesli chcesz jeszcze bardziej zagmatwac sytuacje lub jg rozjasnic
mozesz wykorzystac rozbitka, ktdérego zatoga Ozyrysa wytowita dzien wczesnie;j.
W Twojej gestii zostawiam, kim on naprawde jest. Moze to jedna z masek
Nyaralathotepa Ilub jego stuga albo podrdéznik z Krain Snow. Wazne,
ze nie wiadomo jak ale pojawi sie on na Persephoné i nie mozna go zlapac,
bo znika jak duch. Jesli gracze rzucy sie za nim w pogon, ten wejdzie do kajuty,
ktora okaze sie pusta, gdy badacze do niej wejda.

Mozesz wykorzysta¢ go jako pomocnika badaczy, ktdry nie postugujac sie mowg, moze
przekazywac im wizje i obrazy, jedli na nich patrzy. Czy bedg to wizje z przeszosd, dotyczace
tego, co dzialo sie na statku? A moze zeSle wizje Istot z glebin plyngcych w strone statku?
Kazda taka wizZia wigze sie z moZliwoscg utraty [Poczytalnosc (0/1k4)]. Zastosuj
te pomoc, jesli gracze utkneli w martwym punkdie.
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Rozbitek moze by¢ tez przeciwnikiem badaczy, podsyfajac im rozne koszmary
czy wypaczong wizje wydarzen. Jednak lepiej sprawia sie jako dziwna i tajemnicza
sita, ktéra pomoze graczom zrozumie¢ pewne elementy uktadanki. Czemu rozbitek
to robi? Nie wiadomo. Gdy w koncu graczom uda sie rozwigzac¢ sytuacje, na jeden
z wielu sposobow, nie bedzie go ani na Persephoné, ani na Ozyrysie.

4.11. BYLE DO BRZEGU

W kazdym momendie badacze moga staraC sie dosta¢ na Osirisa. Pamietaj jednak,
Strazniku, o kilku trudnosciach. By doplyngC bezpiecznie, wymagany jest test [Pilotowanie
(6dz)], a nastepnie test [Wspinaczki]. Dodatkowo na drugim statku tez wybucht bunt,
wiec badacze bedg musieli pokonac lub przekonac IHandczykdw do swoich racji, jesli nie udato
im sie dogadac z O'Neillem.

Jesli badacze przezyjg najlepiej odpowiedzie¢ na kilka pytan zwigzanych
z wynikami ich dziatan na Persephoné. Przydadzg sie one podczas zakonczenia.

1. Czy badacze odzyskali eksponaty (oprocz ksiegi)?
By odzyskac eksponaty, trzeba pokona¢ Bezksztaltny pomiot, powstrzymac
Moora oraz dogadac sie z O’Neillem.

2. Czy badacze odzyskali ksiege?
Uda sie, jesli badacze uwolnili Sandera, Vasiliosa oraz pozostatych
marynarzy z maszynowni.

3. Czy badacze zamkneli portal?
Mozna to zrobic na trzy sposoby, poprzez rytuat, zawalenie jaskini
lub zatopienie Persephoné.

4. Czy i jak dogadali sie z O'Neillem?
Jesli sie z nim dogadali, to jaka jest umowa? Czy Persephoné ptynie dalej
z tadunkiem? Czy moze przeniesli wszystko na Osirisa?

5. Czy Izajasz Moor przezyi?
Jesli tak to najpewniej znaczy, ze odzyskat przedmioty, ktérych pozadat,
a badacze mieli przeprawe z Istotami z gtebin.

6. Czy Persephone zatoneta?
Jesli nie to jaki obrata kurs? Wraca do Bostonu czy ptynie do Irlandii?
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7. Gdzie jest Sander?
Jesli badaczom udato sie uratowac ludzi z maszynowni, to co zdecyduja
z Sanderem? Czy pozwolg mu unikngc¢ kary, czy nie?

Podréz do Bostonu bedzie juz spokojna i bez zadnych niespodzianek. Po trzech
dniach rejsu przy coraz tadniejszej pogodzie Osiris przybije do portu.

NOTATKA DLA PROWADZACEGO: XVII. MOTYWACIE

Strazniku, pamietaj o motywacjach wszystkich postaci niezaleznych,

potwordw i samych badaczy. Wazne by dziatania BNéw byty wiarygodne i dajace
sie wyttumaczy¢. W opisie postaci na koncu przygody zatgczone beda réwniez
ich motywacje.

CzeSC PIATA: ZAKONCZENIE

Strazniku, jesli chodzi o zakonczenie, to wiele zalezy od tego, co osiggneli
badacze.

. Jedli oddadza ksiege i eksponaty Westfieldowi, ten da im obiecang zaptate,
a kilka dni pdzniej umrze. Tak naprawde zmieni tylko ciato na miodszy
egzemplarz.

. Jedli nie oddadza ksiegi, Westfield bedzie im grozit sgdami, ale kilka dni
pOzniej umrze, prébujac odprawic rytuat.

. Jesli Persephoné wréci do Bostonu, zostanie przeszukana przez Policje,
przemycana bron zostanie skonfiskowana a Irlandczycy aresztowani.

. Jesli dogadali sie z O’'Neillem, zyskajg sprzymierzencow wsrod Irlandczykow
w Bostonie i w IRA.

. Jesli Moor przezyt pojawic sie moze w nastepnych przygodach jako przeciwnik

N
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. Jedli badacze wydadza Sandera, ten zostanie zamkniety w wiezieniu. Jesli go
ukryja lub pozwola z Persephoné plyna¢ dalej, zyskajg sojusznika,
ktory troche juz wie o Mitach i moze by¢ pomocny dla graczy.

Jesli badaczom udato sie odzyskaC eksponaty, zamkna¢ portal i uratowac
Persephoné wraz z zatoga otrzymajg 1k8 Punktow Poczytalnosci. Jesli wykonali
tylko cze$¢ zadan, odzyskajg 1k4 punkty.

POMOCE

POSTACIE NIEZALEZNE
WILBUR STANLEY WESTFIELD III (BOGACZ, CZARNOKSIEZNIK)

Wilbur jest niskim i zylastym 53-letnim mezczyzng o przenikliwym spojrzeniu.
Ubiera sie zawsze nienagannie niezaleznie czy idzie do teatru, opery
czy na polowanie. W rozmowie nie jest wylewny, czesto ironizuje, a niekiedy nawet
ociera sie o sarkazm. Inteligentny, oczytany, bywalec najlepszych salonéw Bostonu
i Wschodniego Wybrzeza. Uwielbia dobre cygara i szkockg whiskey.
Jego posiadtos$¢ znajduje sie na pdtnoc od Salem.

Rodzina Westfieldow przybyta do Standw Zjednoczonych pod koniec XVIII
wieku. Wilbur jest wiascicielem kilku fabryk (maszyny ciezkie, tekstylia), kopaln
i statkow. W czasie Wielkiej Wojny wzbogacit sie jeszcze na kontraktach
z wojskiem. Teraz jest filantropem promujgcym sztuke oraz fundatorem kilku
ekspedycji naukowych. Tak jak jego ojciec i dziadek kolekcjonuje rzadkie eksponaty
i manuskrypty.

Tak naprawde Westfield jest jednym z potezniejszych czarnoksieznikdw
i kultystow. Kilkukrotnie uzywat juz zaklecia ,Przeniesienie Umystu” (KS. s. 275).
Teraz jednak ksiega zawierajgca to zaklecie zostata skradziona i musi jg odzyskac.
Pochodzi z Danii i gdy przybyt do Standw, zmienit nazwisko z Kaspar van der
Felter.

Motywacja: Za wszelkg cene odzyskac ksiege.
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BRADLEY MACBREEN (KOMENDANT POLICII W ARKHAM)

Irlandczyk z pochodzenia. Bradley ma 46 lat, ma lekkg nadwage i méwi
z wyraznym akcentem. Jest typem nieprzekupnego, uczciwego gliny z zasadami.
Chetnie pomoze postaciom graczy, jesli zwroca sie do niego o pomoc. Podejrzewa,
ze sprawa jest bardziej skomplikowana, niz sie wydaje. Nie ufa Westfieldowi.

Motywacja: Dociec prawdy.
VASILIOS PARTIDES (KAPITAN SS PERSEPHONE)

Vasilios jest grekiem. Na Persefonie ptywa juz od 17 lat, od 5 jest kapitanem.
Ma 47 lat, siwe wtosy i brode. Jest wysoki i silny. Po angielsku méwi dobrze.
W rozmowie interesujg go konkrety, a nie owijanie w bawetne.

Motywacja: Uratowac sie i przestrzec innych przed niebezpieczerstwem.

JOHN PULASKY (KAPITAN B.P.D.)

Jest niskim, chudym mezczyzng o Swidrujgcym spojrzeniu. Ma 32 lata.
Motywacja: Dopas¢ mordercéw policjantéw z Arkham.

HANS VILKERS (KAPITAN SS OSIRIS)

Sprawia odpychajgce wrazenie. tatwo zraza do siebie ludzi szorstkim
zachowaniem, ktdre moze by¢ odbierane jako chamstwo. Przy blizszym poznaniu
okazuje sie, ze jest odpowiedzialny i dba o swoich. Ma 37 lat i nadal bujne czarne
witosy.

Motywacja: Ochraniac zatoge i statek.
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OLIVER O'NEILL (IRLANDCZYK, CZLONEK IRA)

Wysoki, rudy Irlandczyk wygladajagcy na jakies 35 lat. Nie gada duzo, woli
stucha¢. W sposobie bycia, mowy, chodu, a nawet ubioru widaé, ze stuzyt w wojsku
(i to dosyC dtugo). Zna sie na obstudze cigzkich maszyn i materiatach
wybuchowych. Swietny strzelec. Inteligentny.

Motywacja: Nie dopusci¢ by tadunek zostat wykryty i skonfiskowane.
Réwnoczesnie dba o swoich ludzi.

I1zAJASZ MOOR
(HYBRYDA, PASTOR KOSCIOLA SNU OSTATECZNEGO)

Kaptan Kosdota Snu Ostatecznego, a tak naprawde stuga istot z glebin. Otyly, Sredniego
wzrostu. Ma 34 lata i ogromne ambicje. Nie zawaha sie przed Zzadnym przestepstwem,
by zdoby¢ to, co chce. Wyglada miodziej, a nieudana przemiana odcisnefa pietno na jego
wygladzie. Cos jest w jego oczach, Ze kazdy bezwiednie odwraca wzrok.

Motywacja: ZdobyC artefakty, by moc zapanowac¢ nad istotami z gtebin,
nie zawaha sie przed niczym, by je zdobyc¢.

ARIS GEORGOTIS (BYLY MARYNARZ Z PERSEPHONE)

53-letni pijaczyna Smierdzacy alkoholem i moczem. Dreczg go dziwne
koszmary, boi sie morza.

Motywacja: Pienigdze na alkohol lub alkohol, by zapomnie¢ wizje, jakie go nawiedzaja.

CAMMERON KERRISK (IRLANDCZYK Z POLAMANYMI NOGAMI)

Ten dwudziestoletni mezczyzna ma ponad dwa metry wzrostu i mogtby sam
sitowac sie z bykiem, gdyby nie miat potamanych nog. Nieprzesadnie
inteligentny, ale i niegtupi. Otumaniony lekami przeciwbdlowymi
powie badaczom wiecej, niz sam by chciat.
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ROZBITEK

Tajemniczy mezczyzna w wieku okoto 70 lat. Sredniego wzrostu, szczuply.
Ma potargane siwe i dtugie wiosy. Praktycznie caty czas sie zyczliwie uSmiecha.
Wydaje sie, ze nie rozumie w zadnym znanym badaczom jezyku.

Motywacje: Kto to wie?
IRLANDCZzYCY Zz IRA

Ubrani w znoszone spodnie, koszule i marynarki. Duzi, silni i agresywni.
Jesli bedg przegrywaé, poddadzg sie lub uciekna.

Imiona: Sheamus, Blake, Tom, Ethan, Lucas
Badacze spotkajg ich, jesli wtamig sie do magazynu ,,0'Duggan & Sons”.

S 75 KON60 BC 80 ZR 70 INT 60
WYG55 MOC60 WYK50 P 60 PW 14

Modyfikator obrazen: +1k4 Krzepa: 1 Ruch: 8
Walka wrecz (Bijatyka) 60% (30/12) obrazenia 1k3+1k4 (MO)
Bron Palna (Pistolet kal.32) 50% (25/10) obrazenia 1k8

Unik 40% (20/8)

Pancerz: Brak

Umiejetnosci: Nastuchiwanie 30%, Rzucanie 30%, Spostrzegawczo$¢ 40%,
Wspinaczka 40%, Ukrywanie 40%, Zastraszanie 70%,
Gadanina 40%
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BEZKSZTALTNY POMIOT

Statystyki znajdziesz w Ksiedze Straznika na stronie 316.

ISTOTY Z GLEBIN

Statystyki znajdziesz w Ksiedze Straznika na stronie 327.

SKRADZIONE EKSPONATY

Ponizej jest lista kilku waznych oraz kilku przyktadowych przedmiotéw,

ktore zostaty skradzione z muzeum w Arkham. Jesli chcesz, Strazniku dodac
mozesz eksponaty, ktdre istotne mogg by¢ w Twoich przygodach.

1.

Ksiega: Forbudte Dregmme - treS¢ spisana jest nieznanym alfabetem,

ale notatki sg w jezyku dunskim, podobnie jak nazwa ktérg mozna ttumaczyc
jako ,Zakazane Sny”. Powstata najprawdopodobniej okoto XVI-XVII wieku.
Ksigzka zapisana nieznanym jezykiem.

Po odszyfrowaniu: Jest to przepisany traktat magiczny czarnoksieznika z VII
wieku opisujgcy jego podréze do Krain Snéw oraz zaklecia, jakich sie tam
nauczyt.

Utrata Poczytalnosci: 1K6

Mity Cthulhu: +3/+7 punktéw

Wskaznik Mitow: 32

Przestudiowanie: 32 tygodnie

Sugerowane zaklecia: Przeniesienie Umystu, Zaklecie Bramy do Krainy Snow,
plus dwa dowolne zaklecia (Strazniku, mozesz wybrac takie, ktore beda

Ci najbardziej odpowiadac)

Rytualna misa z Tahiti (Polinezja Francuska). - Bogato zdobiona misa.
Przedstawia rytuat poSwiecony bogom morza. Datowana na II w. n.e.
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Rytualna misa z Tahiti (Polinezja Francuska). - Bogato zdobiona misa.
Przedstawia rytuat poSwiecony bogom morza. Datowana na II w. n.e.

Na misie przedstawiony jest fragment rytuatu, o ktérym nie wspomina
inskrypcja na bazaltowym bloku. Bez informacji z misy Istoty z gtebin przybeda
po rzucajgcego czar w ciggu 1k4 tygodni, ale tylko po to, by go rozszarpac.

Bazaltowy blok z wyrytymi na nim inskrypcjami w nieznanym jezyku
- Ma wymiary 20x10x10 cm i wyryte sg na nim dziwne inskrypcje w jezyku
starofenickim dotyczace przywotywania morskich stworéw (syren, trytonéw
itp.)

Utrata Poczytalnosci: 1K4

Mity Cthulhu: +2/+3 punktéw

Wskaznik Mitow: 10

Przestudiowanie: 12 tygodni

Sugerowane zaklecia: Nawigzanie Kontaktu z Istotg z Gtebin

NGz ofiarny Majow - Bogato zdobiony néz z rekojescig wysadzang
kamieniami szlachetnymi. Ostrze wykonane najpewniej z kawatka meteorytu.

Kamienna tablica przedstawiajaca gwiezdziste niebo z Catalhdyiik
(Turcja).

Misa wykonana z muszli z Cahokia.
Komplet terakotowych figurek z Nok.

Gliniane tabliczki z opisami rytuatow z Imperium Khmerskiego.
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