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O CZYM BĘDZIE? 
Niespełniony archeolog, wynalazca i właściciel niewielkiego 

antykwariatu dr Gillis Wallace, sprzedaje swój dobytek 

i przeprowadza się do miasteczka Inverness położonego blisko 

północnego krańca jeziora Loch Ness w Szkocji. Mężczyzna 

wierzy, że odkrycie tajemnicy potwora nareszcie spełni jego 

marzenia, a nazwisko Wallace stanie się znane w całym 

naukowym światku. 

Kiedy po wytrwałych poszukiwaniach wreszcie natrafia 

na sygnały czegoś dużego na dnie jeziora, niezwłocznie 

telefonuje do swoich przyjaciół, będąc pewnym iż tak wielkie 

odkrycie musi zostać odpowiednio udokumentowane 

i potwierdzone wieloma podpisami by nikt nie podważył 

autentyczności zgromadzonych dowodów. 

INFORMACJE DLA 
STRAŻNIKA 
Lata 30-ste XX w. można uznać za początek współczesnej 

legendy potwora z Loch Ness. Najbardziej znane relacje, 

artykuły, zdjęcia, a także film pochodzą z roku 1933.  Rok 1935, 

w którym dzieje się akcja tego scenariusza to czas wielkiej 

fascynacji możliwością istnienia wspomnianej kryptydy, 

a okres chłodnej i deszczowej, szkockiej jesieni sprawia, 

że mniej zapaleni poszukiwacze robią sobie przerwę 

zostawiając pole do popisu dla tych najbardziej ambitnych 

jak dr Gillis Wallace oraz badacze, którzy przybywają na 

miejsce po otrzymaniu telefonu od zapalonego poszukiwacza 

prawdy. 

Przygoda obrazuje jak dobrze znana wszystkim legenda może 

łączyć się z istnieniem elementów świata Mitologii Cthulhu. 

Sami badacze mogą tu przybyć na wiele różnych sposobów. 

W mojej opinii najlepiej powiązać ich w konkretnych sposób, 

tak by oprócz perspektywy zgłębienia legendy, odnalezienie 

i spotkanie z dr Gillisem było czymś do czego będą dążyć 

podczas rozgrywki, np. więzy rodzinne, przyjaźń, przynależność 

do jednego klubu towarzyskiego, a może konieczność 

dokonania windykacji komorniczej, to właśnie Ty Strażniku 

Tajemnic będziesz wiedział jak najlepiej stworzyć wizję sytuacji 

początkowej dla swoich graczy. 

Pamiętaj, że głównymi bohaterami przygody są właśnie Twoi 

badacze. Wykorzystuj zawartych w scenariuszu BN'ów 

z wyczuciem, niech postacie graczy będą zawsze 

na pierwszym planie.  

OŚ CZASU 
 01.06.1935 - Trochę postrzelony ekscentryk, dr Gillis 

Wallace zostaje owładnięty chęcią odnalezienia 

potwora z Loch Ness i przeprowadza 

się  do  niewielkiego mieszkanka w mieście Inverness. 

 01.07.1935 - Zapaleniec nawiązuje współpracę 

ze  starszym rybakiem - Ianem Milneyem, 

mieszkającym półtora kilometra od ruin zamku 

Urquhart. Ekscentryk regularnie wypływa na jezioro 

i   zaczyna gromadzić informacje na temat rzekomego 

potwora. 

 01.09.1935 - Rozpoczynają się wykopaliska 

archeologiczne na zamku Urquhart. 

 15.09.1935 - Wallace często bywa na zamku 

obierając wzniesienie jako świetny punkt obserwacji 

jeziora. 

 29.09.1935 - Archeolodzy znajdują pierwsze ciekawe 

znaleziska pochodzące z czasów świetności zamku.  

 12.10.1935 - Wśród kolejnych artefaktów znajduje 

się dziwny, ułamany metalowy kolec. 

 14.10.1935 - Naukowcy w ukrytej, podziemnej 

komnacie znajdują  fragment kryształowego więzienia 

Gla'akiego i obraz przedstawiający zawiązanie 

pewnego stowarzyszenia/ugrupowania - moment 

podjęcia ważnych dla obecnej historii decyzji. 

 15.10.1935 - Przedwieczny wyczuwa kolejny 

fragment więzienia, który chce zneutralizować 

i  rozpoczyna swoją emanację w kierunku jeziora Loch 

Ness. 

 18.10.1935 - Ekscentryk i Rybak pływając po jeziorze 

dokonują odczytów czegoś wielkiego na jego dnie 

(awatar Gla'akiego). Jeszcze tego samego dnia 

niespełniony archeolog dzwoni do jednego z badaczy 

prosząc go/ich o przyjazd. 

 20.10.1935 - Gla'aki roztacza swoje senne wezwania, 

koncentrując je przede wszystkim na dwójce 

poszukiwaczy. Wallace opisuje swemu towarzyszowi 

miejsce ze snu będące południową częścią jeziora, 

w  pobliżu Fortu August (Cherry Island) 

 22.10.1935 - Pierwszą ofiarą pada Rybak - Ian 

Milney, zwabiony na wysepkę "zewem" 

przedwiecznego. 

 24.10.1935 - Archeolodzy wywożą do bazy w Forcie 

August większą część artefaktów, pobierając sprzęt 

konieczny do precyzyjnego i ostrożnego wydobycia 

kryształowego odłamku. Gillis obserwuje jezioro nocą, 

a kiedy podpływa znajomy rybak roztaczając przed 

nim obraz potwora, którego przed chwilą widział, 

ekscentryk od razu wsiada z nim na łódź i w miejscu 

ze snu, rzeczywiście widzi potwora,  awatar Gla'akiego 

w całej okazałości, który wbija mu swój kolec w klatkę 

piersiową(Przemiana potrwa 24h).  

 25.10.1935 - Nad ranem badacze docierają 

do  Inverness jednak przyjaciel/krewny/poszukiwany 

nie czeka na  nich w umówionym miejscu. 
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WSTĘP 
Odczytaj poniższy fragment lub użyj jako inspiracji 

Jesień, jak to na wyspach, chłodna i deszczowa, ale również 

piękna. Czerwień, pomarańcz i złoto oblewają górskie tereny 

od wysokich traw po liściaste korony drzew. Jednak 

z  pewnością bardziej cieszylibyście się urokami Szkockiego 

krajobrazu gdybyście nie musieli jechać z Edynburga 160km 

zatłoczonym autobusem, a np. wspaniałym wygodnym 

samochodem, no ale krawiec kraje jak mu materiału staje 

i  tylko na ten środek transportu materiału starczyło. 

W końcu po prawie 8 godzinach podróży wytaczacie się 

z  metalowej puszki wprost na przystanek we wschodniej 

części Invernees, pierwsze co robicie to wypatrujecie 

dr Gillisa, jednak stary Wallace bynajmniej nie czeka 

tu  na  was z butelką szkockiej by ukoić ból po trudach 

drogowej podróży. 

INVERNEES 
Inverness jest portem leżącym przy ujściu rzeki Ness do zatoki 

Moray Firth (Morze Północne). Służy również za świetną bazę 

wypadową na jezioro Loch Ness. 

Prostujących kości i poprawiających palta badaczy mijają 

jadące wolno nieliczne samochody, a także dorożki ciągnięte 

przez konie. Na wyspach nikt się nie śpieszy, na wszystko jest 

czas. O dziwo nie pada, a słońce przebija się przez szare obłoki 

rzucając trochę światła na tą szkocką mieścinę. W oddali, 

nad  rzeką Ness, na wzgórzu wyrasta XIX wieczny, zbudowany 

z czerwonego piaskowca zamek Invernees. 

Idąc ulicą dominują liczne piętrowe budynki zbudowane 

w  stylu georgiańskim. Im bliżej centrum są one większe 

i  praktycznie scalone jedne z drugimi. Mieszkanie dr Wallace'a 

znajduje się we wschodniej części miasta, więc póki co, gąszcz 

najbardziej zatłoczonych uliczek omija badaczy. 

 Możesz zaproponować postaciom graczy podróż dorożką, 

której woźnica: ponarzeka trochę na pojawiające się coraz 

częściej automobile, opisać cuda miejskiej architektury oraz 

przede wszystkim poopowiadać co nieco na temat "potwora" 

i  jego "tropicieli". Inną opcją jest oczywiście spacer, w końcu 

nie jest daleko, jednak pamiętajmy o urokach wyspiarskiej 

pogody:). 

MIESZKANIE 
GILLISA WALLACE'A 
Badacze znają adres więc bez problemu, po dwudziesto 

minutowym spacerze z walizami lub znacznie krótszej podróży 

dorożką, docierają do piętrowego mieszkalnego budynku 

z  poddaszem. Jedno z mieszkań georgiańskiego domku należy 

właśnie do Wallace'a.  

Udany test spostrzegawczości - Z okna na piętrze, 

wychylając się ostrożnie zza firanki, spogląda w stronę badaczy, 

badawczym, oceniającym wzrokiem starsza, siwiuteńka 

kobieta. 

Mieszkanie byłego antykwariusza znajduje się na piętrze, tuż 

koło lokum obserwującej otoczenie starszej pani - Ginny 

MacLennan.  

Drzwi do pokoju są zamknięte, aby je otworzyć potrzebny 

jest udany test Ślusarstwa lub test Siły jednak ten drugi 

narobi hałasu co zaalarmuje wścibską sąsiadkę. Trzecim 

sposobem na dostanie się do pokoju jest przekonanie do siebie 

pani MacLennan (np. umiejętności interpersonalne) jeżeli 

nabierze zaufania przekaże badaczom zapasowy klucz 

do  mieszkania niespełnionego odkrywcy. Jeżeli postacie 

graczy nie "spodobają się" staruszce, postraszy ich Scotland 

Yardem zamykając swoje pokoje na klucz. 

W przypadku gdy dojdzie do sytuacji, wejścia do mieszkania 

pani MacLennan, np. na herbatkę i ciasto, udany test 

Spostrzegawczości pozwoli dostrzec przeszkloną szafeczkę 

z  zapasowymi kluczami do każdego z mieszkań domostwa oraz 

pliki starych gazet, z których badaczowi w oczy rzuci 

się  Pomoc #6. 

Ginna może podzielić się z badaczami kilkoma informacjami: 

 Gillis Wallace wprowadził się do mieszkania 

na  początku czerwce, jednak rzadko tu bywa, 

a  jeszcze rzadziej sprząta. Nikogo również nie 

zaprasza w gości, praktycznie całe dnie spędzając 

na  jeziorze Loch Ness. 

 Wallace wynajmuje, albo wynajmował, ponieważ 

staruszka nie wie czy coś się nie zmieniło, łódź od 

Renalpha Morrisona, właściciela wypożyczalni 

łodzi i sprzętu wędkarskiego. 

 Pani MacLennan jest bardzo bogobojna 

i  co  niedziele bywa na mszy odprawianej 

w  siedzibie zakonu benedyktynów w Forcie 

August, położonym na przeciwległym końcu 

jeziora Loch Ness, wychwalając przy tym 

te  prowadzone przez ojca Kolumbę Wilsona. 

WNĘTRZE MIESZKANIA 
Nie ma tu zbyt dużo miejsca. Mamy pokój pełniący funkcję 

zarówno pracowni jak i sypialni doktora, oraz kuchnia, a także 

łazienka. 

Kuchnia - Na stole, przy którym stoją dwa krzesła, leży 

talerz z niedojedzoną, smażoną rybą, a herbata w kubku jest 

zimna. W zlewie leżą niepozmywane naczynia, a w kącie 

w  brudnej wodzie moczy się tak samo "czysta" ścierka. 

Łazienka - Mieście tylko toaletę i wannę, nie jest tu zbyt 

czysto, ale karaluchy jeszcze się nie zalęgły, poza tym nie ma 

tu  nic ciekawego. 
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Pokój - Pierwszym co rzuca się w oczy jest cała masa 

wycinków z gazet, odbitek zdjęć i notatek poprzyklejanych 

na  jednej ze ścian. Roboczy stół pod oknem zawalony jest 

papierami, częściami mechanicznymi, kabelkami 

i  narzędziami. Na ziemi walają się pudła z niewypakowaną 

odzieżą i przerzucanym sprzętem tak aby był pod ręką. 

W   ostatnim rogu pokoju wciśnięto jednoosobowe łóżko 

oraz  szafę i regał. Wyglądając za okno widać, że zanosi 

się  na  deszcz. 

Udany test Mechaniki/Elektryki - dr Wallace próbował, 

albo zbudował tu coś na kształt poręcznego sonaru aktywnego, 

a przynajmniej tak wynika z planów, komponentów które 

pozostały, oraz zgromadzonej w kartonach literatury. Zgodnie 

z  notatkami wynika iż urządzenie mogło zarówno odbierać 

jak  i generować fale akustyczną. 

Udany test Spostrzegawczości - pozwala wyłowić 

ciekawsze zdjęcia, wycinki i dokumenty, daj badaczowi 

jedną pomoc za każdy poziom sukcesu. Jeżeli test nie 

powiedzie się, badacz skupia się na Pomoc #0. 

 Pomoc#0 - Mapa z oznaczeniami i kilka zdjęć 

(Aby  znaleźć, sukces w teście nie jest wymagany). 

 Pomoc#1 - 15 kwitów za wynajem łodzi "Nessi" 

z  "Wypożyczalni sprzętu pływającego Renalpha" -  

każdy jest na 12h. Na pokwitowaniach widnieją 

podpisy Gillisa Wallace'a i Renalpha Morrisona. 

 Pomoc#2 - Relacja ze sprawy Margaret Cameron 

1919. 

 Pomoc#3 - Relacja ze sprawy Alfreda  Cruickshanka 

1923. 

 Pomoc#4 - Relacja ze sprawy Iana Milney'a 1930. 

 Pomoc#5 - Relacja właścicieli hotelu 

w  Drumnadrochit. 

 Pomoc#6 - Relacja Ginny MacLennan.  

 Pomoc#7* - Zdjęcie Hugh Graya - 12 listopada 1933 

i  notatka Wallace'a: Zdjęcie wykonano 1,5 km 

od  Foyers. Wygląd niejednoznaczny, może 

przedstawiać rekina, dużą rybę, ale również 

zbutwiałą kłodę drewna wypchniętą na tafle wody 

przez podwodne gazy, a także... psa trzymającego 

w  pysku kij... 

 Pomoc#8* - Zdjęcie Lee/Adamsa - 3 sierpnia 1934 

i  notatka Wallace'a: Fotografia przedstawia ciemny, 

trójkątny obiekt wyłaniający się z wody, 

te  uniwersyteckie pijawki z  pewnością powiedzą, 

że  to płetwa grzbietowa orki,  albo inna 

mistyfikacja... obiekt uwiecznono  ze stanowiska na 

wzgórzu w ruinach zamku Urquchart - musze zająć 

to  miejsce!  

 Pomoc#9* - Film Irvina i Notka Wallace'a: 

Najwyraźniejsze ruchy wykonywał ogon, być może 

zbliżony wyglądem do ogona wielorybiego. Jest 

on  ciemniejszy niż reszta ciała. Wzburzenie wody 

z  tyłu za potworem wydaje się być skutkiem 

działania czegoś w rodzaju płetw czy łopatek. Muszę 

 pamiętać by odwdzięczyć się jakoś MacDonaldowi, za 

pomoc w zdobyciu źródeł, ale najpierw odkrycie! 

 Pomoc#10 - Pozwolenie wejścia na teren wykopalisk 

(9* i 10 można przekazać razem). 

Handouty 

Kopie oryginalnych zdjęć(#7,8,9)* oraz film* możesz 

wyszukać w  Internecie przedstawiając je na sesji swoim 

graczom. Mapę, wycinki i kilka innych zdjęć znajdziesz 

na  końcu scenariusza. Pamiętaj o sprawiedliwym rozdziale 

handoutów do rzutów graczy, a także możliwości podziału 

testów między badaczy, czy  rzuty jedynie tych, którzy mają 

najwyższy/najniższy współczynnik testowanej cechy. Jeżeli 

badacze nie znajdą od razu niektórych z nich pamiętaj, że w 

późniejszych etapach przygody możesz dać im kolejne szanse 

natrafienia na "znajdźkę". 

WYPOŻYCZALNIA 
ŁODZI W INVERNEES 
Tuż przy ujściu rzeki Ness do jeziora Loch Ness stoi szeroki, 

zadaszony garaż z szyldem "Wypożyczalni sprzętu pływającego 

Renalpha" oraz niewielki parterowy domek. Na drewnianym 

pomoście, do słupków przycumowane są łodzie, zarówno 

mniejsze wiosłowe jak i większe napędzane silnikiem 

spalinowym. Na jego końcu, jedną z łupinek łata starszy 

mężczyzna ubrany mimo chłodu tylko w starą koszulę, robocze 

spodnie i ciężkie buciory, mimochodem pyka z fajki wetkniętej 

w kącik ust. Jest to Renalph Morrison, 58 letni właściciel 

wypożyczalni łodzi i sprzętu wędkarskiego. 

Renalph uważa potwora za świetny dowcip, jednak zarabia 

na takich zapaleńcach jak Wallace więc nie będzie dowodził 

nieprawdziwości legendy. Udany test Psychologii - badacze 

dostrzegą, że z trudem powstrzymuje śmiech na wzmianki 

o  potworze. Zapytany o dr Gillisa powie, że tak, z początku 

wynajmował mu łódź, ale dla starego było to za duże obciążenie 

i zaczął szukać na własną rękę. Rozpytywał o plotki, kto widział 

potwora i z początku dużo chadzał do miejscowej biblioteki, 

grzebiąc w starych gazetach. Udany test Umiejętności 

Interpersonalnych/20 funtów  - Renalph zna Iana 

Milney'a, starego wędkarza, który podobno widział 

potwora(Pomoc#4) i z tego co wie to właśnie z nim spiknął się 

Gillis. Stary i tak cały dzień tylko by pił i wędkował, więc 

pewnie bierze dużo mniej niż za wypożyczenie łodzi.  

Wynajem łodzi wiosłowej to koszt funta za godzinę, łodzi 

z  silnikiem 3 funty za godzinę + 10 za paliwo (jeżeli podczas 

rozgrywki nie liczycie gotówki, po prostu pozwól badaczom 

wypożyczyć łódź "Nessie" :)). 

JEZIORO LOCH NESS 
Loch Ness, słodkowodne jezioro położone w Szkocji. Długie na 

prawie 37 km, szerokie średnio na 1,5 km. Jest to największy  
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zbiornik wodny na linii tektonicznej znanej jako Great Glen - 

tektonicznego obniżenia w północnej części Szkocji.  

Loch Ness jest jednym z wielu połączonych ze sobą jezior 

szkockich, które powstały w miejscach wyrzeźbionych przez 

lodowiec w czasie ostatniej epoki lodowcowej. Za sprawą dużej 

zawartością torfu w ziemi przylegającej do jeziora, 

przejrzystość wody jest niska. Szacuje się, że jezioro 

w  najgłębszych miejscach może sięgać więcej niż 200m w dół. 

Na wodzie widać kila łódek, zagadnięci wędkarze nie będą 

zadowoleni z tego iż badacze płoszą im ryby, jednak po dobrej 

gadce lub osłodzie($$$) przepłoszonego połowu, wskażą 

im  miejsce w obrębie jeziora którego będą oni poszukiwać. 

Przy większej fali przydatny będzie test umiejętności 

Pilotowania Łodzi. Odpowiednio zachęcony Morrison może 

przeprowadzić badaczom godzinne szkolenie, które jeżeli 

nadarzy się okazja, może dać badaczowi kość premiową w 

przypadku testu. 

ZATOKA DORES 
Zatoka Dores jest miejsce, o którym wzmiankę można znaleźć 

w Pomoc #4. W tym miejscu Gillis Wallace rozpoczynał 

poszukiwania potwora z pomocą swojego wynalazku 

więc  lokalni miłośnicy ryb mogą coś wiedzieć o jego 

poszukiwaniach, a przede wszystkim zaciętości godnej 

prawdziwego wędkarza. Poza tym zawsze jest to moment na 

trochę luzu, pogadanki jaka przynęta najlepsza na leszcza, 

a  jaka na suma, o tym jak wielka ryba spięła się każdemu 

z  zapytanych, a może wręcz konflikt na  linii rybacy - wędkarze, 

w który badacze mogą zostać wciągnięci :). Oczywiście każdy 

zna Iana Milneya, o tym że kilkanaście lat temu zmarła jego 

żona i  od tego czasu pozostały mu jedynie ryby i czarodziejka 

gorzałka. Podobną rolę pełni zatoka Foyers widoczna na mapie. 

LASY/OBSZARY 
PODMOKŁE 
Wschodnie lasy/obszary podmokłe to ślepy trop, na którym 

Wallce początkowo szukał stworzenia, wspomniany w artykule 

będącym Pomoc #2. To kolejny moment na spotkanie kogoś 

z  lokalnych mieszkańców, np. grzybiarza "smakującego" 

jadalność leśnych grzybów :). 

DRUMNADROCHIT 
Niewielkie miasteczko, położone nieco ponad kilometr 

na  zachód od zamku Urquchart. Mimo braku znacznika na 

mapce Wallacea gracze mogą postanowić odwiedzić to miejsce 

z racji wzmianki w artykule Pomoc #5. W momencie 

odwiedzin, właścicieli hotelu nie będzie na miejscu, ponieważ 

wyjechali do Edynburgu w sprawach rodzinnych. Jeden 

z  pracowników, zapytany o całą sprawę potwora i artykuł, 

odpowiedni przekonany może zdradzić, że ten artykuł to nic  

innego jak chwyt marketingowy by przyciągnąć tu jak najwięcej 

turystów by ci mogli zatrzymać się w hotelu.  

Oczywiście postacie graczy, jeżeli nie dysponują łodzią, 

a  np.  innym środkiem transportu mogą wynająć pokój 

w  hotelu, z  tego miejsca jest dużo bliżej do zamku 

czy  też  zakonu Benedyktynów  niż z Invernees.  

CHATA IANA 
MILNEY'A 
Na wybrzeżu jeziora, około kilometr od zamku Urquhart 

znajduje się drewniany pomost, a dalej, kilka metrów pośród 

wysokich świerków stara, drewniana chatka i dobudowana 

do  niej szopa. Przed domkiem starszy mężczyzna z siwą brodą, 

odziany w brudną zieloną kurtę, monotonnie rozbija siekierą 

kolejne drewniane pieńki. Jest to Ian Milney (Uwaga Ian trzy 

dni temu został przemieniony, wygląda normalnie i również 

tak samo się zachowuje, poza tym że jest bardziej zimny i nie 

okazuje uczuć, kieruje się chłodną logiką - udany test 

Psychologii, jedyny widoczny ślad po przemianie to dziura 

w klatce piersiowej i rozchodzące się od niej czerwone, 

wypukłe promienie. Oczywiście badając go np. test 

Medycyny postacie gracza mogą dowiedzieć się, że jego serce 

nie bije). 

Ian Milney rzuci, że ostatni raz widział się z Gillisem wczoraj, 

koło 14:00, od rana pływali w południowo zachodniej części  

jeziora, w pobliżu Cherry Island. Powie, że doktor zawsze 

używał takiego dziwnego, zmajstrowanego urządzenia, które 

stoi u niego w szopie. Zawsze pakowali to na łódź i pływali, 

wspomni również, że Wallace ostatnio był bardzo 

podekscytowany sygnałami odbieranymi z tej maszyny, 

w  szopie BG nie znajdą żadnych notatek. Zapytany o nie 

Milney odpowie, że stary lubił gadać z tym doktorkiem 

prowadzącym wykopki na zamku, być może przekazał mu to do 

konsultacji, a może właśnie tam siedzi i tak zafascynował się 

rezultatami badań, że zapomniał o przyjeździe gości? 

SZOPA 
Dosyć duża szopa mieści w sobie stojącą po środku starą, 

wysłużoną ciężarówkę, sporą ilość surowego drewna i już 

pociętych desek oraz stół roboczy z pełnym narzędziowym 

wyposażeniem. Na łańcuchach pod sufitem zwisa łudź, 

a  kolejna jest postawiona na drewnianych szynach, widać 

Rybak zajmuje się jej naprawą.  

Echo Wallace'a - najnowszy wynalazek Wallace'a stoi 

pod  jednym z filarów budynku. Udany test Inteligencji 

wspomagany planami(zabranymi z mieszkania), pozwoli 

rozgryźć działanie maszyny, jednak jest ona uszkodzona, 

prawdopodobnie woda zalała obwód elektryczny i zrobiło się 

zwarcie. 

Działanie wynalazku - urządzenie ma wiele pokrętełek, 

które służą operowaniu propagowanym i odbieranym przez 

moduł akustyczny sygnałem.  Energia elektryczna z zasilanego  
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bateriami transmitera konwertowana jest w systemie 

do  postaci energii akustycznej. Z lewej strony znajduje 

się  wkręcany przetwornik sygnału (mikrofon) oraz niewielki 

głośniczek. Podłużny panel z pokrętłami zajmuje całą dolną 

część urządzenia. Są tam kontrolki średnicy stożka, długości 

sygnału, jego częstotliwości, odbioru/transmisji sygnału, 

oraz  sam włącznik urządzenia. Prawą część zajmują kabelki 

łączące się ze skrzyneczką w którą wsunięte z boku są czyste 

karty papieru, a na nich trzy delikatne rysiki, służące 

do  nanoszenia wykresów odbieranych sygnałów. 

Wymiana komponentów zajmie pełną godzinę (znajdują się 

one w mieszkaniu Gillisa lub w asortymencie archeologów) 

i  wymaga udanego testu łączonego Elektryki i 

Mechaniki lub osobnych testów wykonywanych przez 

współpracujących badaczy. Po udanej naprawie, urządzenie 

nagle zacznie "pikać" jak szalone, bardzo szybko, jakby 

odbierało zbliżający się w błyskawicznym tempie sygnał, rysiki 

niemalże rozszarpują kartkę papieru lecz po chwili wszystko 

ustaje. Badacz sprawdzający urządzenie stwierdzi, że nadal 

działa. 

CHATKA 
Ma w zasadzie dwie izby, mieszkalną i kuchenną. Jest tu trochę 

bibelotów wędkarskich i myśliwskich np. trofea czy wisząca 

na  ścianie dubeltówka. W kuchni stoi zimny garnek 

niezjedzonej zupy. Ogólnie nie jest tu zbyt czysto, od kiedy 

Milney został wdowcem niezbyt dba o wystrój wnętrza. 

PIWNICA 
Za chatką znajduje się otwarte zejście do niedużej piwnicy. 

W  środku poza zmagazynowanymi, starymi częściami 

do  samochodu, narzędziami ogrodniczymi i workami kartofli, 

stoi duża prostokątna skrzynia z nawierconymi kilkoma 

otworami.  

W środku znajduje się ulegający przemianie dr Wallace, 

kolec wciąż ma wbity w klakę piersiową i cierpi nie mogąc się 

ruszyć, kiedy przedwieczny wypala jego duszę by całkowicie 

nim owładnąć -  UP 1/1k6. 

Jeżeli Badacze otworzą skrzynię z niewyobrażalnym bólem 

wyszepcze im, że potwór z jeziora pożąda kamienia, który 

wydobyto podczas wykopalisk. Nie wie dla czego, ale czół jego 

strach, strach ukierunkowany na opactwo w Forcie August, tam 

musi być coś, albo ktoś, kto może pomóc. Powie badaczom 

o  obsesji i snach, które zwiodły go na manowce, o biednym, już 

przemienionym Milneyu, o tym że jego przemiana to dopiero 

początek w drodze po artefakt z zamku Urquhart. Kreatura 

pożąda kolejnych sług, które pomogą jej w osiągnięciu celu.   

Pożegna się z badaczami i poprosi o wyjęcie kolca. Kiedy 

to  się stanie umrze lecz nie ulegnie przemianie - Milney 

wyczuje przerwanie procesu przemiany i zbiegnie by 

w  odpowiednim dla dalszej części przygody powrócić i 

spróbować jeszcze namieszać w  poczynaniach badaczy  

(Oczywiście można tu zagrać również pościgiem lub potyczką 

ze sługą Gla'akiego, sam będziesz wiedział najlepiej jak 

to  rozegrać :)). 

Jeżeli BG nie znajdą ciała pierwszego dnia lub nocy swojego 

pobytu w Invernees, doktor ulegnie przemianie i będzie się 

starał odzyskać artefakt, np. doprowadzając do przemiany 

Paula MacDonalda, co umożliwi bez problemowe zabranie 

kamienia i dostarczenie go na Cherry Island gdzie odłamek 

kryształowego więzienia zostanie oddany przedwiecznemu. 

Jeżeli dojdzie do konfrontacji staraj się ustami Wallace'a 

przekonać badaczy do pomocy. Wykorzystaj np. powiązania 

między nimi i fascynacje jaką Gillis był owładnięty jeszcze 

przed przemianą, a która doprowadziła go do zguby. 

RUINY ZAMKU 
URQUHART 
Ufundowany przez króla Aleksandra II - XIII-wieczny zamek, 

który przez stulecia był jedną z głównych twierdz w Szkocji. 

Został zdobyty przez wojska angielskiego króla Edwarda I 

podczas I wojny o niepodległość Szkocji. Dwa lata po 

zakończeniu powstania jakobickiego w  1692r wysadzono 

główną bramę, przez co zamek został pozbawiony wartości 

obronnej.  Później fortyfikacje stopniowo zaczęły popadać 

w  ruinę, aż do roku 1913, kiedy cały teren przejęło państwo.  

Udany trudny test Historii/ zwykły Okultyzmu - 

Według "Żywota Kolumbana" św. Adamnana około roku 

580 św. Kolumban Starszy(Kolumba) w trakcie podróży 

do  Inverness ochrzcił mieszkańców domostwa położonego 

w  miejscu, gdzie później zbudowany został zamek Urquhart. 

To właśnie ten święty wiązany jest z pierwszym spotkaniem 

potwora z Loch Ness, kiedy to uratował pływaka poprzez 

odpędzenie bestii świętym słowem i kosturem. 

Udany test Spostrzegawczości - kilka metrów 

od  pozostałości kasztelu, na wzniesieniu tuż przy brzegu 

jeziora stoi tuba teleskopowa, stojak filmowy oraz stolik 

i  siedzisko (Jest to miejsce w którym zwykł przesiadywać 

Gillis Wallace, kiedy tylko nie pływał po samym jeziorze). 

Kiedy BG porozglądają się trochę, podejdzie do nich stróż, 

rudobrody Szkot i poprosi o pozwolenie na przebywanie 

na  terenie budowy. Aby pozwolił badaczom spotkać się 

z  dr  Paulem MacDonaldem, kierownikiem wykopalisk, 

potrzebna będzie dobra argumentacja zwieńczona udanym 

testem, jednej z umiejętności Interpersonalnych. Badacze 

mogą wszcząć odpowiednio głośną awanturę, wtedy 

MacDonald sam zainteresuje się "nieproszonymi gośćmi".   

Kierownik wyprawy to 40 letni, wysoki i szczupły mężczyzna 

w drucianych okularach o przenikliwym i uważnym spojrzeniu. 

Poznał Gillisa jeszcze we wrześniu, uważa go za sympatycznego, 

nieco ekscentrycznego dziadka. Wydał mu pozwolenie 

na  przebywanie na terenie wykopalisk i pozwolił zająć wzgórze 

nieopodal resztek kasztelu. Stamtąd miał dobry widok 

na  jezioro, no i co przyzna z niekrytym uznaniem, nie podda- 
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-wał poddawał się, czy to wiatr, czy deszcz, albo na wodzie, 

albo  tutaj, z krótkimi przerwami na sen. Przyzna, że ostatnio 

widzieli się wczoraj, tuż przed zmierzchem koło godziny 17:00. 

MacDonald wraz z dwójką swoich asystentów wywiózł 

ciężarówką zabezpieczone artefakty do głównej bazy 

archeologicznej w Forcie August. Na miejscu została dwójka 

studentów mająca skatalogować i naszykować do transportu 

drobniejsze precjoza i stróż Willi Cormack.  

Stróż będzie zaprzeczał, że nocą działo się coś o czym warto 

wspominać. Udany test Psychologii - pozwoli zwrócić 

uwagę na pocieranie rąk i przestępowanie z nogi na nogę. 

Przyciśnięty/Przekonany (umiejętności Interpersonalne) 

powie iż koło 19:00 kręcił się ten rybak, którego czasem widział 

z Gillisem - opis wskazuje na Iana Milney'a. 

Udany test Psychologii/Ekstremalny Wyk. - podpowie, 

że Cormack, bardzo przestraszył się wyznając badaczom 

ostatnią relacje. Ręce włożył do kieszeni, jednak ciągle drżą.  

Pociągnięty dalej za język, wyzna iż od trzech dni, co noc 

ma  koszmary dotyczące jeziora, myślał że to przez starego 

Wallace'a który bez przerwy ględzi o potworze. Powie, że czuje 

zimną taflę wody, jakby w niej był, ciemność, w oddali fort 

na  południowym brzegu, a później coś co go woła, zaprasza 

i  zawsze kończy się tym, że jest na wysepce, a z tafli wody 

wyłania się... tu wzdrygnie się, pokręci głową i wskaże, 

iż  wczoraj koło północy, kiedy chlapnął trochę whiskey 

ze  studentami, podszedł do tej lornety i spojrzał w kierunku 

Cherry Island, tam była łódź i dwójka ludzi z latarnią, a z wody 

wyłaniał się, wyłaniał się... (tu mężczyzna zaczyna się jąkać, 

trząść i omdlewać) Udany test Pierwszej Pomocy/ 

Psychoanalizy - jest konieczny aby go otrzeźwić i uspokoić. 

W przypadku porażki, zostanie wezwany lekarz, który zabierze 

Cormacka do szpitala w Invernees. 

Jeżeli badacze dalej będą naciskać z grubsza opisze 

im  wygląd Gla'akiego UP 0/1k4.   

MacDonald jest racjonalistą i zrzuci winę na alkohol. On sam 

nie miał żadnych snów, za to zapytani studenci odpowiedzą, 

że  im również wczoraj śniła się zimna tafla jeziora i coś co było 

głęboko pod nią, niedostrzegalne, ale było tam. Kierownik 

wykopalisk wspomni jeszcze, że Gillis podzielił się z nim 

odczytami z jego urządzenia i przekaże je badaczom.  

Odczyty z Echa - dokumenty są znaczone datami, 

godzinami i współrzędnymi jeziora. Odczyty były wykonywane 

w zatoce Dores, w pobliżu zamku Urquchart, wybrzeżu Foyers 

oraz w obrębie Cherry Island.  

Udany test nauki Fizyka/Matematyka lub trudny 

Wykształcenia / Udana wcześniejsza naprawa 

urządzenia - Oglądając wykresy, można zacząć rozumieć jak 

działa urządzenie i nałożyć to sobie na odczyty. Widać na jakiej 

głębokości pracował sonar, z jaka dokładnością średnicy stożka 

oraz czułością dokonywano pomiarów. Idąc tym tropem, 

kilkukrotnie pojawiają się odczyty, jakby coś łapał, może dużą 

rybę, suma? Jednak to  odczyty z obszaru Cherry Island 

zwracają uwagę. Są nawet pięć razy bardziej intensywne, 

niż  najsilniejszy sygnał wcześniej. 

18.10.1935 21:12 - 21:57 Sygnał na głębokości 182m, 

łamany, zakłócenia, brak odpowiedzi.   

19.10.1935 21:12 - 21:57 Sygnał na głębokości 168m, 

łamany, zakłócenia, brak odpowiedzi.   

20.10.1935 22:12 - 22:23: Sygnał na głębokości 133m, 

czysty brak zakłóceń, brak odpowiedzi.   

21.10.1935 23:17 - 23:58: Sygnał na głębokości 81 m, 

czysty brak zakłóceń, zwrotny!!!.   

Zapytany o sprawę pracownik uniwersytetu, klepnie 

się  w  czoło i powie, że przecież Gillis od przedwczoraj chodził 

jak  na szpilkach, bo jego przewodnik, nie zjawił się po niego, 

ale został w obozie obserwując jezioro, przez lornety, 

był  wyraźnie wściekły iż nie może być teraz na jeziorze. 

KRYSZTAŁ W PODZIEMIACH 
Jeżeli BG dowiedzą się o fragmencie kryształowego więzienia 

Gla'akiego znajdującym się na terenie wykopalisk i przekonają 

MacDonalda, że powinien pozwolić im zabrać odłamek 

do  opactwa np. poprzez autorytet ojca Kolumby, mężczyzna 

zaprowadzi ich do podziemnych, zamkowych komnat 

(by  złamać sceptyczność doktora archeologii potrzebna 

będzie naprawdę dobra argumentacja zwieńczona 

odpowiednim testem adekwatnej umiejętności 

Interpersonalnej / Ewentualnie, można uderzyć w jego 

pasje jaką jest archeologia, a naukowiec sam puści parę z ust 

i  "przyciśnięty" uchyli rąbka tajemnicy).  

Jak każdy zamek tak i ten ma sieć lochów, w których 

pechowcy odbywali karę za swoje zbrodnie. Przy jednym 

z  ogrodzonych wykopów, archeolodzy odsłonili zawalone 

zejście do loszku. Zarówno ściany jak i kamienne schody 

są  popękane. Idąc przez cuchnący wilgocią podziemny 

korytarz, odnosi się wrażenie iż mimo zastosowanych 

wzmocnień stropu, to wszystko trzyma się na tzw. słowo 

honoru. 

MacDonald wskaże, że prawdopodobnie wybuch do jakiego 

doszło na zewnątrz spowodował częściowe osuniecie 

się  korytarzy pod ziemią, jednak członkowie ekspedycji 

pracujący tutaj wyraźnie wyczuwali ciąg powietrza, stąd udało 

się zlokalizować to miejsce. 

Spoglądając na ściany po obu stronach, badacze dostrzegają, 

że niektóre z mijanych cel są na wpół wypełniane gruzem. 

Jednak to nie one są miejscem docelowym, ponieważ 

pracownik uniwersytetu prowadzi badaczy dalej, mijając 

je  z  widocznym zniecierpliwieniem. W ścianach widać również 

precyzyjnie rozmieszczane żerdzie na pochodnie. Mężczyzna 

skręca w prawo i po kilkudziesięciu krokach staje przed dziurą 

w ścianie mówiąc, że szczęśliwym zbiegiem okoliczności ukryte 

wejście popękało, przez co udało im się trafić na to wspaniałe 

znalezisko.  

Rozświetlający komnatę badacze stają w okrągłej sali, 

po  środku której leżą pozostałości stołu i pięknych krzeseł, 

na  których musieli zasiadać obradujący, jednak tym co  przy- 
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-ciąga wzrok jest obraz. Lekko nadgryziony wilgocią i  zębem 

czasu, o wciąż widocznym malunku. Przedstawia on  mężczyznę 

w koronie, majestatycznie zamyślonego, z  oczami utkwionymi 

w leżącym przed nim walcowatym, kamiennym bloku. Obok, 

niego w sali jest jeszcze czterech mężczyzn. W jednym z nich 

badacze mogą rozpoznać zakonnika opierającego się na długim 

pasterskim bosaku.  

Udany test Historii - siedzącym na najdostojniejszym 

z  krzeseł jest Aleksander II - król Szkocji z pierwszej połowie 

XIII w. To na jego rozkaz powstał zamek Urquchart. 

Jeżeli badacze widzieli laskę świętego Kolumbana, 

przechowywaną w opactwie, rozpoznają ją na obrazie, jeżeli 

nie  można zaproponować tu test Okultyzmu. 

Poniżej malowidła stoi ten sam walcowaty kamienny 

pojemnik jednak wieko zostało skruszone i odłożone na bok. 

Jeżeli badacze przyjrzą się pokrywie zobaczą tak jakby pieczęć, 

wypaloną w kamieniu, przedstawiającą coś podobnego 

kształtem do pięcioramiennej gwiazdy z okiem pośrodku (Znak 

Starszych Bogów). W środku znajduje się fragment kryształu 

(odłamek kryształowego więzienia Gla'akiego).  

Oprócz tego są tu również pozostałości po meblach, srebrne 

i  złote precjoza oraz zżółkniałe księgi i pergaminy. Wszystko 

jest pozaznaczane numerami katalogowymi. MacDonald 

zabroni dotykać czegokolwiek, bojąc się o zniszczenie cennych 

znalezisk. Przeglądając tytuły ksiąg w oczy rzuca się jeden 

z  nich, oprawiony w czarną, zmurszałą skórę tom: "Objawienia 

Gla'akiego - tom 1". Udany test Okultyzmu: Cykl 

"Objawienia Gla'akiego" to dziewięcio tomowy zestaw ksiąg, 

z  których każda została spisana ręką innego członka kultu 

działającego kiedyś na terenie Anglii. Opisują one różne 

elementy istoty zwanej Gla'akim, oraz związane z nim inne 

monstra i ich kulty. Niestety księga jest w tak fatalnym stanie, 

że nie da się jej odczytać (pomijając szał jakiego dostanie 

MacDonald, gdy badacz złapie za artefakt przeszłości :)) 

niemniej, widać że księga została spisana ręcznie 

z  zachowaniem zasad kaligrafii. Czytelny jest również rok 

wydania - 1233 r. - XIII wiek. 

Interpretacja 

Jeżeli postacie graczy nie dysponują żadnymi punktami 

w  zdolności Mity Cthulhu lub jeżeli ten test im się nie 

powiedzie, możesz przedstawić Gla'akiego od strony 

okultystycznej - jako demona/zmorę/złego ducha. Udany 

trudny test Okultyzmu pozwoli dowiedzieć się, 

że  w  pewnych kręgach mówi się iż owa istota, zsyła 

wybranym przez siebie wizje, które mają doprowadzić 

wybranych przed swoje oblicze i dokonać jego inicjacji 

w  szeregi swoich wyznawców. W przypadku testu 

ekstremalnego badacz może wiedzieć, że podobno 

kompletny zestaw tworzy dwanaście ksiąg, a o ile kopie 

pierwszej dziewiątki można znaleźć w wielu dużych 

bibliotekach, to o pozostałych trzech trudno dowiedzieć sie 

czegoś więcej oprócz ich istnienia. Na  potrzeby 

tego  scenariusza powyższa wiedza w zupełności wystarczy. 

FORT AUGUST 
Budowę fortu ukończono 1742r, a  swoją nazwę zawdzięcza 

księciu Cumberland Williamowi Augustowi. W roku 1867 fort 

sprzedano rodzinie Lovat, która z  kolei w roku 1876 przekazała 

cały teren i ziemię zakonowi benedyktynów. W 1880 zakonnicy 

utworzyli tu opactwo, a  później szkołę dla chłopców.  

Fort August, w zasadzie jest wioską zamieszkałą przez 

kilkuset mieszkańców. Budynków jest niewiele, a atrakcji 

jak  na lekarstwo. W zasadzie jedynym przykuwającym wzrok 

elementem są budynki samego fortu z piękną wieżą zegarową, 

zwieńczoną blankami. Ekspedycja archeologiczna jest 

goszczona przez mnichów z zakonu benedyktynów. Na terenie 

opactwa swoje codzienne obowiązki wykonują nie tylko mnisi, 

ale również młodzi chłopcy z prowadzonej przez nich szkoły, 

z  których duża część biega nad brzegiem jeziora. 

Udany test Spostrzegawczości - Tuż pod blankami wieży 

zegarowej, na półkolistym cokole umieszczono pięknie 

rzeźbioną figurkę brodatego mężczyzny z pastorałem Udany 

test Okultyzmu/Historii pozwoli rozpoznać wizerunek 

świętego Kolumbana. 

Główne wejście położone jest od wschodniej strony. Idąc 

ścieżką między równo przystrzyżonymi trawnikami można 

podziwiać majestatyczne budynki opactwa. Tuż nad jeziorem, 

osłonięty niskim żywopłotem, znajduje się cmentarzyk, 

na  którym mnisi chowają swoich zmarłych braci. Nawa 

wejściowa zdobiona jest pięknym, rzeźbionym łukiem 

przedstawiającym mężczyznę z pasterską laską, pośród wody 

i  patrzących na niego z nabożną czcią prostaczków. 

Udany test Okultyzmu/Historii - jest to święty Kolumba 

ratujący pływaka poprzez odpędzenie potwora świętym 

słowem. Scena opisana jest dokładniej w dziele "Żywota 

Kolumbana" 

Niezależnie z jaką sprawą przybyli badacze, brat klucznik 

zaprowadzi ich do opata Kolumby Wilsona. 

Rzuty 

Pamiętaj, że sytuacje zdobycia informacji za sprawą testów 

opisywanych powyżej mogą zostać ograniczone do wyniku 

jednej z nich tak by nie miotać kostkami zbyt często. Pewne 

aspekty prowadzonej fikcji mogą doprowadzić do pominięcia 

niektórych testów, stąd staram się wskazać kilka okazji 

na  szansę pozyskania pewnej wiedzy przez badacza. Także 

nie dla każdej informacji musisz wymagać testu, w Zewie 

rozwijamy postać poprzez sukcesy w testowaniu umiejętności, 

stąd starałem się zapewnić ich dostateczną ilość. Sam 

najlepiej będziesz wiedział jak dopasować ten aspekt 

rozgrywki dla swoich graczy. 

OPACTWO 
Prosty marmurowy korytarz prowadzi do głównej sali 

modlitewnej, gdzie greckie kolumny podtrzymują wysokie 

kopulaste sklepienie. W środku sali ustawiono kilkadziesiąt ka- 
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-miennych klęczników, a przed nimi na ścianie wisi piękny, 

złoty krzyż. Idący wraz z badaczami mnich, przyklęknie 

na  chwilę zanim ruszą dalej. Kolejny korytarz prowadzi 

do  małego odsłoniętego ogrodu wewnątrz klasztornego 

kompleksu. W centrum, na prostym drewnianym stołku siedzi 

starszy, łysiejący mężczyzna w  zakonnej szacie z ogoloną 

twarzą poznaczoną licznymi zmarszczkami. Przed nim stoi 

sztaluga i płótno, a na ziemi znajdują się rozłożone farby. 

Od  ewentualnego deszczu osłania go prosty biały baldachim.  

Jest to ojciec Kolumba Wilson we  własnej osobie. 

Obraz opata przedstawia ciemną taflę jeziora, w świetle 

padających promieni księżyca i wyłaniający się z niej kolczasty 

grzbiet. 

W trakcie rozmowy może dojść do następujących sytuacji: 

 Jeżeli badacze poszukują dr Gillisa Wallace'a, mnich 

powie iż był tutaj tylko raz, na początku października, 

by zgłębić temat księgi "Żywota Kolumbana" 

interesował go tylko fragment tyczący 

się  domniemanego potwora, gdyż po krótkim 

pobycie, podziękował i opuścił klasztor. 

 Jeżeli, któryś z badaczy miał już Senne Wizje 

lub  zostanie poruszany temat snów pracowników 

na  wykopaliskach, można połączyć je z obrazem(jeżeli 

gracze sami na to nie wpadną można pomóc 

im  testem Inteligencji, choć osobiście nie zalecam 

takich praktyk). Gdy badacze podzielą się swoją 

wiedzą z zakonnikiem, ten będzie tym faktem 

wyraźnie zaniepokojony, jednak patrząc na swój 

obraz, powie tylko by badacze pokładali wiarę w Panu, 

gdyż to on jest światłem, które odpędza zło.  

 Gla'aki - Kiedy padnie imię przedwiecznego, maska 

opadnie. Opat wykona znak krzyża i przerażony 

zapyta skąd badacze znają imię diabła. Jeżeli odkryli 

oni działania sługi/sług Gla'akiego, Willson zdecyduje 

się zaprowadzić ich do ukrytej komnaty, gdzie 

chroniony Znakiem Starszych Bogów, znajduje 

się  odłamek kryształowego więzienia, ukryty przed 

wzrokiem przedwiecznego. 

 Jeżeli podczas rozmowy, padnie dostatecznie wiele 

słów, a badacze sami nie skojarzą faktów zrobi 

to  Kolumba, który będzie chciał natychmiast udać się 

z nimi na wykopaliska by przekonać MacDonalda, 

że  odłamek nie może trafić do muzeum, a musi zostać 

ukryty tutaj, w klasztorze, chroniony mocą Pana. 

Wśród zgromadzonych  przez naukowców artefaktów 

znajduje się kolec przedwiecznego, Kolumba wie czym 

on jest, a jego działanie(zaprezentowane 

np.  na  myszy)  może przekonać  sceptycznego 

naukowca. 

Św. Kolumban - irlandzki opat i misjonarz, jeden z dwunastu 

apostołów Irlandii, święty Kościoła katolickiego 

i  anglikańskiego, prawosławny święty mnich. Niektóre 

Kościoły protestanckie uznają go za bohatera wiary. Założył 

kilkadziesiąt kościołów na terenie Szkocji i Irlandii, dokonane 

przez niego nawrócenia i cuda zostały opisane w księdze 

"Żywota Kolumbana", to właśnie w tej księdze pierwszy raz 

wspomniano poszukiwanego przez Wallace'a potwora z Loch 

Ness. Rozdział dzieła Adamnana mówiący o potworze nosi 

tytuł O przepędzeniu przez świętego męża wodnego potwora 

za pomocą modlitwy. 

W klasztornej bibliotece badacze mogą dostać dostęp 

do  księgi "Żywota Kolumbana" - Udany test Języka 

Ojczystego - pozwala na szybkie znalezienie ustępu 

o  potworze z Loch Ness. Jeżeli test się nie powiedzie, 

odnalezienie ustępu kosztuję godzinę Pomoc #11.  

KLASZTORNA KOMNATA 
Opat prowadzi badaczy do klasztornej biblioteki, tutaj pośród 

kilkudziesięciu regałów pełnych ksiąg ustawiono kilka stołów 

i  prostych drewnianych ław, gdzie księgi studiują zarówno 

mnisi jak i uczniowie.  

Wilson kiwa głową bratu bibliotekarzowi, który otwiera ladę 

i  przepuszcza wszystkich do kolejnego pomieszczenia.  

Komnata wygląda jak stary, prywatny salon literata, choć nie 

ma tu eklektyczności, w słoneczne dni złote promienie wpadają 

do środka przez wysokie okiennice dostatecznie oświetlając 

pomieszczenie. Mijając kilka kolejnych regałów, ojciec 

Kolumba bierze z uchwytu prostą lampę naftową i pociąga 

za  jeden z pustych świeczników. Po chwili gdy następuje 

mechaniczne kliknięcie, jeden z regałów otwiera się niczym 

drzwi ukazując przejście w dół. 

Na końcu kamiennych schodków znajdują się ciężkie, 

nabijane ćwiekami drzwi, opat wyciąga klucz stylizowany 

na  wzór zdobionego krucyfiksu, który nosi na szyi i otwiera je. 

Wchodząc do środka, zawiesza lampę na uchwycie i zapala 

kilka świec. Ściany i sufit pozbawione są jakichkolwiek zdobień, 

a w środku znajdują dwie przeszklone gabloty, na każdej z nich 

widnieje symbol - coś podobnego kształtem do pięcioramiennej 

gwiazdy z okiem pośrodku (Znak Starszych Bogów) oraz mały 

regał mieszczący kilkadziesiąt ksiąg. 

Znak Starszych Bogów 

Symbol prymitywnie odwzorowanej gwiazdy, pośrodku 

której umieszczono coś, co  wygląda jak karykaturalnie duże, 

pojedyncze oko. Ten kształt przecinają linie przypominające 

płomienia. Tworząc tą fikcję uznałem, że przedmiot na który 

zostanie nałożony znak jest niewidoczny dla zmysłów 

Gla'akiego niestrudzenie poszukującego fragmentów swojego 

kryształowego więzienia. Stąd jego emanacja dopiero 

w  momencie gdy archeolodzy zniszczyli pieczęć ukrywającą 

fragment kryształu przechowywanego w zamku Urquchart.  
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Tylko Zakonnik? 
Jeżeli planujesz by ten scenariusz posłużył Ci jako element 

własnej kampanii, możesz potraktować ojca Kolumbę jako 

zaznajomionego z  wiedzą tyczącą się stworzenia znaku i jego 

przeznaczenia. Jeżeli badacze pomogą dostarczyć odłamek do 

klasztoru i  ukryć go przed wzrokiem przedwiecznego, opat 

nauczy ich tej sztuki. 

Odłamek kryształowego więzienia - Kryształowy 

odłamek jest wielkości około półtora metra wysokości i metr 

szerokości. Jest błyszczący niczym górski kryształ jednak 

dominuje w nim odcień fioletu, porażony złotymi żyłami, 

niczym błyskawica zastygła w kosmicznej bryle lodu.  

Objawienia Gla'akiego - Na półce, pośród innych ksiąg 

stoi tom dziesiąty - prawdziwy biały kruk, ale również 

bluźniercza księga, której opat nie pozwoli opuścić 

bezpiecznych murów klasztoru. 

Pastorał Św. Kolumbana - Relikwia jaka zachowała 

się  z  czasów cudu jakiego dokonał św. Kolumba przepędzając 

potwora z jeziora Loch Ness. Wygląda jak długi drewniany 

pasterski bosak. Musiano o nią dbać skoro zachowała 

się  aż  do  obecnych czasów. 

W przypadku zetknięcia z awatarem przedwiecznego, dzięki 

mocy relikwii można wygnać fizyczną emanację Gla'akiego 

podobnie jak święty Kolumba odpędził potwora z Loch Ness. 

Można przetestować tu siłę wiary badacza w obliczu 

spotkania z przedwieczną istotą (przeciwstawny test mocy). 

Oczywiście gdy do tego dojdzie należy obudować sytuację 

odpowiednią narracją :). 

CHERRY ISLAND 
 

Jest to jedyna wysepka na całym jeziorze Loch Ness. Porośnięta 

niskimi drzewami i skąpymi trawami, długość i szerokość lądu 

to około 50m, a umiejscowiona jest niecałe 140m 

od  południowego brzegu jeziora. 

Znajduje się tu sporo kamieni najróżniejszych rozmiarów 

i  kształtów. Łączony udany test Inteligencji i Okultyzmu 

- podpowie, że są one pokruszone, potrzaskane na mniejsze 

odłamki, jakby kiedyś tworzyły większą całość. Kiedyś mogły 

tworzyć rytualny krąg bądź inne miejsce mocy. 

Badając dno w kierunku jeziora np. korzystając z Echa 

Wallace'a można odkryć iż opada ono bardzo łagodnie w dół, 

praktycznie do głębokości 200m, możliwe że głębiej (Jeżeli 

badacze znaleźli się na wysepce nocą za sprawą Milneya lub 

przemienionego Wallace'a, a urządzenie jest włączone zacznie 

sygnalizować wydobywający się z dna awatar 

przedwiecznego).  

Udany test Spostrzegawczości - W piasku i mule, stojąc 

po łydki w wodzie, można coś dostrzec. Jest to dosyć ciężki 

przedmiot, prawdopodobnie wykonany z jakiegoś metalu. 

Nieco ponad pół metra długości, lekko zakrzywiony z ostrym 

zakończeniem, przypomina szpikulec, albo... kolec. Jest to  po- 

-zostałość po przemianie nieszczęsnego rybaka. Badając  kolec 

pozwól badaczowi wykonać test Archeologii/Geologii, jeżeli 

się powiedzie badacz może być pewny, że nigdy personalnie, 

ani w opracowaniach nie zetknął się z podobnym materiałem. 

Jeżeli Słudzy Gla'akiego odzyskają kryształ, przypłyną tutaj 

by zwrócić go awatarowi swego boga, który zniszczy odłamek 

i  zabierze swoje sługi ze sobą. Po fragment skrywany 

w  klasztorze wróci, kiedy ten przestanie być chroniony, gdy ząb 

czasu nadgryzie ochronną barierę, momencie w którym 

niebezpieczeństwo zostanie zapomniane. Teraz zajmie się 

poszukiwaniami kolejnych elementów więzienia rozrzuconych 

po całym świecie. 

SENNE WEZWANIA 
GLA'AKIEGO 
W momencie kiedy badacze pójdą spać, niech bohater 

o  najmniejszej wartości cechy Moc wykona test Mocy. Jeżeli 

się nie powiedzie otrzymuje on Senną Wizję. Kolejnej nocy 

od  przybycia do Invernees wszyscy wykonują test Mocy. 

Trzecia noc będzie prawdopodobnie ostatnią, jeżeli badacze nie 

rozwikłają tajemnicy, a  kolejne wizje nie będą już potrzebne. 

Poniżej cztery przykładowe Senne Wezwania: 

Gruba ryba - Łódź delikatnie kołysze się na tafli jeziora. 

Zimny wiatr mrozi kości, a w oddali gasną nieliczne płomyki 

światełek zarówno na jednym jak i drugim końcu zbiornika. 

Dookoła nie ma nikogo, słychać tylko szum wiatru łopoczący 

połami ciepłego płaszcza, jednak tą ciszę przerywa dzwonek, 

nareszcie branie. Potężny opór przy zacięciu omal nie 

wyrywa wędziska z dłoni, by po chwili zacząć się 

błyskawicznie luzować. Czujesz jak coś błyskawicznie zbliża 

się do tafli wody, szukasz wioseł lecz ich nie ma, dopadasz 

do  silnika, którego również nie ma, z przerażeniem patrzysz 

w mrok ciemnej tafli na 3 świetliste punkty zbliżające się 

do  Ciebie, a kiedy łódź wylatuje w powietrze uderzona 

potworną siłą, budzisz się z krzykiem i zlany/a potem. UP: 

0/1k3 

Echo w głębinach - Płyniesz samotnie łodzią poprzez 

jezioro, stopniowo badając głębokość dna, opuszczając 

metodycznie ciężarek i odliczając kolejne metry zatapianej 

liny. Nagle przez sznur czujesz drganie, które nasila się 

bardziej i bardziej, aż zaczyna dzwonić Ci w uszach, ale nie 

możesz wypuścić liny. Choć próbujesz z całych sił zwolnić 

uścisk czujesz, że skóra dłoni niemalże wrzyna się w sznur. 

Kiedy ból zaczyna promieniować od dłoni, poprzez napięte 

mięśnie rąk, drgania przeradzają się w głos, "Nie opieraj się, 

już czas...", ciało bezwiednie wychyla się za burtę wypadając 

z  łodzi wprost do rowu najeżonego stosem metalowych 

kolców. Tuż przed upadkiem budzisz się z krzykiem, 

nie  wiedząc gdzie tak właściwie jesteś.  UP: 1/1k4 

Samotna wyspa - Stoisz nad brzegiem jeziora, a jego tafle 

marszczą ciężkie krople rzęsistego deszczu. Jakieś sto metrów 

przed tobą majaczy pojedyncze światełko, niczym ognik zwo- 
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-dzący twoje zmysły. W jego blasku pojawia się zarys postaci, 

ktoś macha do ciebie zapraszająco, a nogi same ruszają przed 

siebie idąc po czarnej tafli, w stronę wyspy. To  mężczyzna 

w  obszernym sztormiaku i kaloszach, obok niego kamień, 

makabryczna rzeźba wybitych z litej skały - ryb wijących się 

w najróżniejszych pozach, wszystkie są  ponadziewane 

na  długie kolce, niczym zwierzyna na  ruszcie. Kiedy 

ponownie skupiasz wzrok na postaci widzisz, że jeden z tych 

kolców znajduje się w jej rękach kiedy rusza do Ciebie. 

W  świetle latarni, widzisz brodatą twarz starca, z którego 

uśmiechniętych, popękanych ust wyłażą białe robaki, gałki 

oczne eksplodują i wypuszczają kolejne insekty, z nosa zwisa 

dżdżownica, a z uszu wylatuje rój much. Kiedy mężczyzna 

bierze zamach chcąc wbić Ci kolec w pierś budzisz 

się  z  krzykiem cały/a zlany/a zimnym potem. UP: 1/1k6 

Potwór z Loch Ness - Stoisz samotnie na niewielkiej, 

porośniętej niewysokimi drzewami wysepce. Siedzisz  

na  kamieniu, a przed tobą blask księżyca w pełni odbija się 

od  nocnej tafli jeziora, na której pojawiają się bąbelki 

powietrza, tworząc kręgi coraz większe i większe, jakby woda 

w jeziorze zaczęła się nagle gotować, aż w końcu 

na  powierzchni pojawiają się oślizłe wici zwieńczone 

nieludzkimi gałkami ocznymi, które przewiercają 

Cię  na  wylot, wpatrując się prosto w twoją duszę. 

Ślimakowate odnóże sięga do pakunku na zamulonym brzegu 

wyspy, a  z  nad tafli wody wyłaniają się długie metaliczne 

kolce, zbliżając się do Ciebie z każdym uderzeniem serca 

groteskowo odbijają blask z nieba... (Hurgot lecących 

kolców). Budzisz się  z przerażeniem, cały/a zlany/a zimnym 

potem. UP: 1/1k8 

ZAKOŃCZENIE 
Przygoda może się różnie skończyć, ale nie będę opisywał tutaj 

wszystkich możliwych do zaistnienia wariantów gdyż jest 

to  zbędne. Przytoczę jedynie propozycję nagród dla badaczy 

jeżeli rozgrywacie ten scenariusz jako element własnej 

kampanii. 

 Udaremnienie planów Gla'akiego: +1k8 PP 

 Zapobiegnięcie przemianie Gillisa Wallace'a: +1k4 PP 

 Poznanie części/całej tajemnicy jeziora +1MC/+2MC 

Ciekawą sceną kończącą przygodę może być widok na jezioro, 

podczas gdy badacze(o ile przeżyli) rzucają ostatnie spojrzenie 

za siebie, a stamtąd nad taflę wody wyłania się długa szyja 

wydając z siebie kilak głośnych szczeknięć i znikając po chwili 

jakby nigdy się tam nie pojawiła :). A może jeżeli gracie bardziej 

Pulpowo, może wprowadzisz w rozgrywce "prawdziwego" 

potwora z Loch Ness. W końcu nie każda odnotowana relacja 

musiała być fałszywa prawda :)? 

DODATKI 

INFORMATOR 
dr Gillis Wallace - 63 letni, niespełniony archeolog 

i  wynalazca, poszukiwacz potwora z Loch Ness. 

dr Paul MacDonald - 40 letni kierownik wykopalisk 

prowadzonych na terenie zamku Urquhart. 

Ian Milney - 65 letni rybak, wdowiec mieszkający 

nad  brzegiem jeziora niedaleko niewielkiej miejscowości 

Kilimor. Na swoje nieszczęście znalazł prawdziwego potwora 

i  mimowolnie stał się jego sługą. 

Ginna MacLennan  - 70 letnia sąsiadka dr Gillisa Wallace'a 

w Inverness. Jest w posiadaniu zapasowych kluczy do każdego 

mieszkania w budynku. 

Renalph Morrison - 58 letni właściciel wypożyczalni łodzi 

i  sprzętu wędkarskiego. Zaznajomiony z folklorem 

i  zarabiający niemałe sumki na turystach. 

ojciec Kolumba Wilson - 77 letni opat z klasztoru w Forcie 

August. 

Willi Cormack - 31 letni stróż na wykopaliskach 

prowadzonych w zamku Urquchart. 

PRZECIWNICY 

Sługa Gla'akiego (Milney/Wallace) 

S 50 KON 105 BC 65 ZR 15  INT 65 

WYG N/A MOC 50 WYK N/A PP N/A  PW 17 

MO: +0 K: 0 R: 5 PM: 10 SZ: N/A 

Atak na rundę: 1 

Walka(bijatyka) 40% (20/8), obrażenia 1k3 + MO.  

siekiera (1k8) 

Broń Palna (Strzelba) 40% (20/8), 

dubeltówka (4k6) 

Atak na rundę: 1 

Symulowanie śmierci - Serce sługi Gla'akiego nie bije, a płuca 

nie potrzebują nabierać powietrza, przemieniony może 

zasymulować swoją śmierć po otrzymaniu rany. Wskazówki co 

do symulowania(np. drobny ruch palców) można odkryć przed 

badaczem gdy ten wykona udany test Medycyny/Pierwszej 

Pomocy. 

W przypadku Gla'akiego umowne statystyki oraz opis istoty 

znajdziesz w  Księdze Strażnika, jednak w przypadku 

bezpośredniej konfrontacji, która prawdopodobnie skończy 

się wcieleniem badacza w struktury sług przedwiecznego, 

kluczowy będzie parametr Moc, który w tym wypadku 

wynosi: 140.  
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Oczywiście gdy tak się stanie, nie nakazuje jednoznacznego 

zabrania szansy na jakąkolwiek reakcje w konfrontacji 

z  przedwiecznym. Przykładowo jeżeli silnik spalinowy łodzi 

jest na "chodzie" badacze w przypadku udanego testu 

poczytalności mogą wskoczyć do łodzi i spróbować uciec 

z  wysepki - co daje świetną okazję na rozegranie finałowego 

pościgu. 

PROPOZYCJE BADACZY 
Archeolog - Twój wuj zawsze był dziwny, ale teraz kiedy 

po  studiach zostajesz w zasadzi z niczym, kiedy widzisz, 

że  koneksje liczą się bardziej niż umiejętności, kiedy pieniądz 

otwiera drogę tam gdzie dla innych jest ona zamknięta, 

zaczynasz go rozumieć jak nigdy wcześniej. Kiedy wyprowadził 

się z Edynburga zostawiając swój niewielki przybytek i goniąc 

z  rodzącą się nieprawdopodobną legendą, myślałeś/aś, 

że  najzwyczajniej w świecie postradał zmysły, jednak telefon 

z  przed 5 dni, entuzjazm i pewność w jego głosie, pewność 

jakiej nie słyszałeś/aś od dawna sprawiła, że nie mogłeś/aś 

odmówić. Razem z przyjaciółmi wyruszyliście długą, krętą 

i  wyboistą drogą, w ciasnym autobusie wprost do Invernees, 

gdzie jak masz nadzieje Twój wuj, wreszcie odkrył coś 

co  postawi go w zasłużonym blasku intelektualnej chwały. 

S 45 KON 60 BC 65 ZR 70 INT 80 

WYG 45 MOC 60 WYK 80 PP 60  PW 12 

MO: 0 K: 0 R: 8 PM: 12 SZ: 50 

Atak na rundę: 1 

Walka Wręcz(Bijatyka): 35%, Broń Palna(Karabin/Strzelba): 

35%, Unik 35% 

Umiejętności: Archeologia 51%, Historia 75%, Język Obcy 

(Dialekty Celtyckie) 31%, Korzystanie z Bibliotek 50%, 

Majętność 20%, Mechanika 40%, Nasłuchiwanie 25%, Nauka 

(Geologia) 46%, Okultyzm 45%, Pływanie 35%, 

Spostrzegawczość 55%, Ślusarstwo 21%, Tropienie 25%, 

Ukrywanie 30%, Wiedza o Naturze 30%, Wycena 20%, 

Zastraszanie 25% 

Ekwipunek: Narzędzia badawcze 

Inżynier - Po skończonych z wyróżnieniem studiach 

na  uniwersytecie w Edynburgu wydawać by się mogło, 

że  zasługujesz na coś więcej niż projektowanie zwykłych 

rybackich kutrów. No ale każdy od czegoś zaczynał, a bez 

koneksji i wsparcia finansowego ciężko jest się przebić 

na  intelektualne salony ze swoimi projektami. Wydaje Ci się, 

że jesteś już na progu, jednak drzwi ciągle pozostają zamknięte. 

Czegoś ci brakuje, coś Ci umyka, może warto byłoby 

się  poradzić... tylko kogo? Przecież każdy może ukraść Twoje 

patenty. I w końcu przebłysk, wuj twojego przyjaciela/ciółki 

Gillis Wallace, tak przecież stary jest wynalazcą, nawet miał 

kilka ciekawych projektów, choć twoim zdaniem brakowało 

im  młodzieńczego polotu, nie szły z duchem czasu. Tak, to 

dobry człowiek z pewnością nie ukradnie Twoich pomysłów. 

Kiedy myśl uleciała, momentalnie zadzwonił telefon, to Twój- 

-przyjaciel/ka? Wallace, jedzie odwiedzić swojego wuja 

w  Invernees, podobno udało mu się natrafić na ślad rodzącej 

się legendy. Cóż, albo to zrządzenie losu, albo przeznaczenie, 

ale jedno jest pewne, bierzesz narzędzia i w drogę. 

S 65 KON 70 BC 55 ZR 40 INT 70 

WYG 40 MOC 90 WYK 70 PP 90  PW 12 

MO: 0 K: 0 R: 8 PM: 18 SZ: 40 

Atak na rundę: 1 

Walka Wręcz(Bijatyka): 45%, Unik 35% 

Umiejętności: Elektryka 70%, Gadanina 15%, Korzystanie 

z  Bibliotek 40%, Majętność 30%, Mechanika 65%, 

Nasłuchiwanie 40%, Nauka (Fizyka) 40%, Nauka 

(Matematyka) 40%, Obsługa Ciężkiego Sprzętu 11%, Pływanie 

30%, Spostrzegawczość 45%, Rysunek Techniczny 25%, 

Ukrywanie 30%, Wspinaczka 30%, Pilotowanie Łodzi 36% 

Ekwipunek: Kompletny zestaw narzędzi 

Lekarz - Niełatwe studia i praktyka lekarska pod surowym 

okiem rodziciela. Ahh nie jest łatwo sprostać wymaganiom 

ojca, ale radzisz sobie całkiem nieźle, choć przydałaby Ci się 

chociaż chwila wytchnienia i możliwość popracowania nad 

własnymi projektami. Ostatnio póki co hobbystycznie zgłębiasz 

tajniki ludzkiego umysłu. Psychoanaliza, metoda poznania 

i  leczenia człowieka, tajniki pracy ludzkiego umysłu. Przed 

rozpoczęciem sezonu zachorowań, kiedy utarg z pewnością 

będzie najlepszy w końcu nadarza się chwila, żeby odpocząć. 

Już wypożyczyłeś/aś stos ksiąg z Edynburskiej biblioteki 

głównej z myślą o zatopieniu się w nich, zadzwonił telefon od 

twojego przyjaciela/ółki ? Wallace'a. Mówi, że jej wuj, stary 

Gillis Wallace natrafił na jakieś ślady nad jeziorem Loch Nees. 

Przypomniało Ci się, że stary wariat, pół roku wcześniej 

sprzedał cały dobytek, by odnaleźć jakieś stworzenie, rzekomo 

żyjące w tym Szkockim jeziorze. Cóż czy może być lepsza okazja 

by w praktyce poznać jak funkcjonuje umysł szaleńca? 

S 40 KON 60 BC 40 ZR 55 INT 65 

WYG 50 MOC 45 WYK 75 PP 45  PW 10 

MO: -1 K: -1 R: 8 PM: 9 SZ: 80 

Atak na rundę: 1 

Walka Wręcz(Bijatyka): 25%, Broń Palna(Krótka) 40% Unik 

37% 

Umiejętności: Język Obcy(Łacina) 35%, Korzystanie z Bibliotek 

45%, Majętność 30%, Medycyna 75%, Nauka(Biologia) 50%, 

Nauka (Farmacja) 40%, Okultyzm 30%, Pierwsza Pomoc 50%, 

Psychoanaliza 21%, Psychologia 30%, Spostrzegawczość 45%, 

Ukrywanie 35%, Urok Osobisty 30%, Zręczne Palce 30% 

Ekwipunek: Torba z medykamentami, Rewolwer .22, obr. 1k6  

Pracownik Naukowy - Wydaje Ci się, że lubisz swoją pracę, 

choć twój kręgosłup zdecydowanie nie może tego powiedzieć. 

Ciągle pochylony/a nad próbkami, probówkami, szkiełkami, 

aparaturą... ale jak sobie powtarzasz dla dobra ogółu. Ostatnio 

pracujesz nad różnej maści jadami - toksycznymi wydzielinami 

niektórych zwierząt, wydzielanymi przez nie w celu odstrasza- 
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-nia, paraliżowania lub uśmiercania innych zwierząt. Produkcja 

serum na jady węży, czy też substancji łagodzących ukąszenia 

mniej groźnych owadów nie jest łatwym zadaniem. Od oparów 

wszelakich substancji pogarsza się wzrok, psuje się węch, raz 

na  jakiś czas trzeba zrobić sobie przerwę. Na przykład 

kilkudniowy wypad nad jezioro Loch Nees, razem 

z  przyjaciółmi. Szalone poszukiwania jakiegoś wielkiego 

zwierza, na którego trop według relacji ? Wallace wpadł jego/jej 

wuj. Jeżeli faktycznie coś ma to warto było by to zbadać, rzucić 

fachowym okiem. Oczywiście w imię nauki i większego dobra 

nas wszystkich. 

S 60 KON 50 BC 65 ZR 50 INT 75 

WYG 80 MOC 40 WYK 85 PP 40  PW 12 

MO: +1k4 K: 1 R: 7 PM:8 SZ: 50 

Atak na rundę: 1 

Walka Wręcz(Bijatyka): 45%, Unik 45% 

Umiejętności: Historia 25%, Język Obcy(Łacina) 25%, 

Korzystanie z Bibliotek 60%, Majętność 15%, Nasłuchiwanie 

30%, Nauka (Chemia) 75%, Nauka (Zoologia) 55%, Okultyzm 

20%, Perswazja 38%, Pierwsza Pomoc 45%, Rzucanie 35%, 

Spostrzegawczość 65%, Fotografia 50%, Ukrywanie 40%, 

Pilotowanie Łodzi 36% 

Ekwipunek: Aparat Fotograficzny 

SPIS OBRAZÓW I ODNIESIEŃ 
Linki do oryginalnych zdjęć udostępnionych na darmowej 

licencji oraz odniesienie do przytoczonego w jednej z pomocy 

fragmentu tyczącego się świętego Kolumby: 

Fotografia 1 - https://pixabay.com/pl/photos/zamek-

szkocja-zamek 

%D1%83%D1%80%D0%BA%D1%85%D0%B0%D1%80%D1%8

2-ruiny-3037959/ 

Fotografia 2 - https://unsplash.com/photos/pE0TfgGesXw 

Fotografia 3 - https://pixabay.com/pl/photos/loch-ness-

otw%C3%B3r-jezioro-szkocja-189076/ 

Pomoc #11 - Phillip Morris (red.): s.79-90 Bez wyjaśnienia 3. 

Kolekcja największych zagadek i tajemnic. Łódź: Pandora 

Books, 1993. ISBN 83-85884-20-3. 

Inspiracje dla tworzonych artykułów - 

https://pl.wikipedia.org/wiki/Potw%C3%B3r_z_Loch_Ness#

Relacje 
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Fotografia 1 - Ruiny zamku Urquchart 

Fotografia 2 - Opactwo w Forcie August 



Echo w Głębinach 

 

 
 17 

 

  

Fotografia 3 - Widok z Cherry Island 

Pomoc #1 - Kwity za wynajem łodzi "Nessie" 
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Pomoc #2 - Artykuł 

Pomoc #3 - Artykuł 
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Pomoc #4 - Artykuł 

Pomoc #5 - Artykuł 
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Pomoc #6 - Artykuł 

Pomoc #10 - Pozwolenie wejścia na teren wykopalisk 
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Pomoc #11 - Fragment "Żywota Kolumbana" 

Plan Zamku Urquchart 
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Pomoc #0 - Mapa Gillisa Wallace'a 
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