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O CZYM BEDZIE?

Niespelniony archeolog, wynalazca i wtasciciel niewielkiego
antykwariatu dr Gillis Wallace, sprzedaje swdj dobytek
i przeprowadza sie do miasteczka Inverness potozonego blisko
pélnocnego kranca jeziora Loch Ness w Szkocji. Mezczyzna
wierzy, ze odkrycie tajemnicy potwora nareszcie speli jego
marzenia, a nazwisko Wallace stanie sie znane w calym
naukowym $wiatku.

Kiedy po wytrwalych poszukiwaniach wreszcie natrafia
nasygnaly czego$ duzego na dnie jeziora, niezwlocznie
telefonuje do swoich przyjaciél, bedac pewnym iz tak wielkie
odkrycie musi zosta¢ odpowiednio udokumentowane
i potwierdzone wieloma podpisami by nikt nie podwazyl
autentycznosci zgromadzonych dowodéw.

INFORMACJE DLA
STRAZNIKA

Lata 30-ste XX w. mozna uzna¢ za poczatek wspolczesnej
legendy potwora z Loch Ness. Najbardziej znane relacje,
artykuly, zdjecia, a takze film pochodza z roku 1933. Rok 1935,
w ktorym dzieje sie akcja tego scenariusza to czas wielkiej
fascynacji mozliwoscia istnienia wspomnianej kryptydy,
aokres chlodnej i deszczowej, szkockiej jesieni sprawia,
zemniej zapaleni poszukiwacze robig sobie przerwe
zostawiajac pole do popisu dla tych najbardziej ambitnych
jakdr Gillis Wallace oraz badacze, ktoérzy przybywaja na
miejsce po otrzymaniu telefonu od zapalonego poszukiwacza
prawdy.

Przygoda obrazuje jak dobrze znana wszystkim legenda moze
laczyc sie z istnieniem elementéw $wiata Mitologii Cthulhu.

Sami badacze moga tu przyby¢ na wiele réznych sposobow.
W mojej opinii najlepiej powigzaé ich w konkretnych sposob,
tak by oprocz perspektywy zglebienia legendy, odnalezienie
ispotkanie z dr Gillisem bylo czym$ do czego beda dazyé
podczas rozgrywki, np. wiezy rodzinne, przyjazn, przynalezno$é
do jednego klubu towarzyskiego, a moze konieczno$é
dokonania windykacji komorniczej, to wlasnie Ty Strazniku
Tajemnic bedziesz wiedzial jak najlepiej stworzy¢ wizje sytuacji
poczatkowej dla swoich graczy.

Pamietaj, ze gtéwnymi bohaterami przygody sq wlasnie Twot
badacze. Wykorzystuj zawartych w scenariuszu BN'6w
zwyczuciem, niech postacie graczy bedq zawsze
na pierwszym planie.

OS CZASU

01.06.1935 - Troche postrzelony ekscentryk, dr Gillis
Wallace zostaje owladniety checia odnalezienia
potwora z Loch Ness i  przeprowadza
sie do niewielkiego mieszkanka w mieScie Inverness.

01.07.1935 - Zapaleniec nawigzuje wspolprace
ze starszym rybakiem - Tanem Milneyem,
mieszkajacym poltora kilometra od ruin zamku
Urquhart. Ekscentryk regularnie wyplywa na jezioro
i zaczyna gromadzi¢ informacje na temat rzekomego
potwora.

01.09.1935 - Rozpoczynaja sie wykopaliska
archeologiczne na zamku Urquhart.

15.09.1935 - Wallace czesto bywa na zamku
obierajgc wzniesienie jako $wietny punkt obserwacji
jeziora.

29.09.1935 - Archeolodzy znajduja pierwsze ciekawe
znaleziska pochodzace z czas6w Swietnoéci zamku.
12.10.1935 - Wséréd kolejnych artefaktdéw znajduje
sie dziwny, ulamany metalowy kolec.

14.10.1935 - Naukowcy w ukrytej, podziemnej
komnacie znajduja fragment krysztalowego wiezienia
Gla'akiego i obraz przedstawiajacy zawigzanie

pewnego stowarzyszenia/ugrupowania - moment
podjecia waznych dla obecnej historii decyzji.
15.10.1935 - Przedwieczny wyczuwa kolejny

fragment wiezienia, ktéry chce zneutralizowac
1 rozpoczyna swoja emanacje w kierunku jeziora Loch
Ness.

18.10.1935 - Ekscentryk i Rybak plywajac po jeziorze
dokonuja odczytéw czego$ wielkiego na jego dnie
(awatar Gla'akiego). Jeszcze tego samego dnia
niespelmiony archeolog dzwoni do jednego z badaczy
proszac go/ich o przyjazd.

20.10.1935 - Gla'aki roztacza swoje senne wezwania,
koncentrujac je przede wszystkim na dwdjce
poszukiwaczy. Wallace opisuje swemu towarzyszowi
miejsce ze snu bedace poludniowa czeScia jeziora,
w poblizu Fortu August (Cherry Island)

22.10.1935 - Pierwsza ofiarg pada Rybak - Ian
Milney, zwabiony na  wysepke "zewem"
przedwiecznego.

24.10.1935 - Archeolodzy wywoza do bazy w Forcie
August wieksza czeéé artefaktow, pobierajac sprzet
konieczny do precyzyjnego i ostroznego wydobycia
krysztalowego odlamku. Gillis obserwuje jezioro noca,
a kiedy podplywa znajomy rybak roztaczajac przed
nim obraz potwora, ktérego przed chwila widzial,
ekscentryk od razu wsiada z nim na 16dz i w miejscu
ze snu, rzeczywiscie widzi potwora, awatar Gla'akiego
w calej okazalosci, ktory whbija mu swoj kolec w klatke
piersiowa(Przemiana potrwa 24h).

25.10.1935 - Nad ranem badacze docieraja
do Inverness jednak przyjaciel/krewny/poszukiwany
nie czeka na nich w uméwionym miejscu.
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WSTEP

‘ Odczytaj ponizszy fragment lub uzyj jako inspiracji

Jesien, jak to na wyspach, chlodna i deszczowa, ale réwniez
piekna. Czerwien, pomararncz 1 zloto oblewajq goérskie tereny
od wysokich traw po lisciaste korony drzew. Jednak
z pewnosciq bardziej cieszylibyscie sie urokami Szkockiego
krajobrazu gdybyscie nie musieli jecha¢ z Edynburga 160km
zatloczonym autobusem, a np. wspanialym wygodnym
samochodem, no ale krawiec kraje jak mu materiatu staje
1 tylko na ten $rodek transportu materiatu starczylo.

W koncu po prawie 8 godzinach podrézy wytaczacie sie
z metalowej puszki wprost na przystanek we wschodniej
czeSci Invernees, pierwsze co robicie to wypatrujecie
dr Gillisa, jednak stary Wallace bynajmniej nie czeka
tu na was z butelkq szkockiej by ukoié bol po trudach
drogowej podrozy.

INVERNEES

Inverness jest portem lezacym przy ujéciu rzeki Ness do zatoki
Moray Firth (Morze Polnocne). Stuzy réwniez za $wietng baze
wypadowa na jezioro Loch Ness.

Prostujacych kosci i poprawiajacych palta badaczy mijaja
jadace wolno nieliczne samochody, a takze dorozki ciagniete
przez konie. Na wyspach nikt sie nie $pieszy, na wszystko jest
czas. O dziwo nie pada, a slonice przebija sie przez szare obloki
rzucajac troche Swiatla na ta szkocka mieScine. W oddali,
nad rzeka Ness, na wzgdrzu wyrasta XIX wieczny, zbudowany
z czerwonego piaskowca zamek Invernees.

Idac ulica dominuja liczne pietrowe budynki zbudowane
w stylu georgianskim. Im blizej centrum sa one wieksze
i praktycznie scalone jedne z drugimi. Mieszkanie dr Wallace'a
znajduje sie we wschodniej czedci miasta, wiec poki co, gaszcz
najbardziej zatloczonych uliczek omija badaczy.

Mozesz zaproponowaé postaciom graczy podréz dorozkq,
ktorej woznica: ponarzeka troche na pojawiajqce sie coraz
czesciej automobile, opisaé cuda miejskiej architektury oraz
przede wszystkim poopowiadaé co nieco na temat "potwora”
1 jego "tropicieli”. Innq opcjq jest oczywiscie spacer, w koncu
nie jest daleko, jednak pamietajmy o urokach wyspiarskiej
pogody:).

MIESZKANIE
GILLISA WALLACE'A

Badacze znaja adres wiec bez problemu, po dwudziesto
minutowym spacerze z walizami lub znacznie krétszej podroézy
dorozka, docieraja do pietrowego mieszkalnego budynku
z poddaszem. Jedno z mieszkan georgianskiego domku nalezy
wlaénie do Wallace'a.

Udany test spostrzegawczos$ci - Z okna na pietrze,
wychylajgc sie ostroznie zza firanki, spoglada w strone badaczy,
badawczym, oceniajacym wzrokiem starsza, siwiutenka
kobieta.

Mieszkanie bylego antykwariusza znajduje sie na pietrze, tuz
kolo lokum obserwujacej otoczenie starszej pani - Ginny
MacLennan.

Drzwi do pokoju sg zamkniete, aby je otworzy¢ potrzebny
jest udany test Slusarstwa lub test Sily jednak ten drugi
narobi halasu co zaalarmuje ws$cibska sasiadke. Trzecim
sposobem na dostanie sie do pokoju jest przekonanie do siebie
pani MacLennan (np. umiejetnosci interpersonalne) jezeli
nabierze zaufania przekaze badaczom zapasowy klucz
do mieszkania niespelnionego odkrywcy. Jezeli postacie
graczy nie "spodobaja sie" staruszce, postraszy ich Scotland
Yardem zamykajac swoje pokoje na klucz.

W przypadku gdy dojdzie do sytuacji, wej$cia do mieszkania
pani MacLennan, np. na herbatke i ciasto, udany test
Spostrzegawczos$ci pozwoli dostrzec przeszklong szafeczke
z zapasowymi kluczami do kazdego z mieszkann domostwa oraz
pliki starych gazet, z ktérych badaczowi w oczy rzuci
sie Pomoc #6.

Ginna moze podzielié sie z badaczami kilkoma informacjami:

e Gillis Wallace wprowadzil sie do mieszkania
na poczatku czerwce, jednak rzadko tu bywa,
a jeszcze rzadziej sprzata. Nikogo réwniez nie
zaprasza w goSci, praktycznie cale dnie spedzajac
na jeziorze Loch Ness.

e Wallace wynajmuje, albo wynajmowal, poniewaz
staruszka nie wie czy co$ sie nie zmienilo, 16dZ od
Renalpha Morrisona, wlasciciela wypozyczalni
lodzi i sprzetu wedkarskiego.

e Pani MacLennan jest bardzo bogobojna
i co niedziele bywa na mszy odprawianej
w siedzibie zakonu benedyktynéw w Forcie
August, polozonym na przeciwleglym koncu
jeziora Loch Ness, wychwalajagc przy tym
te prowadzone przez ojca Kolumbe Wilsona.

WNETRZE MIESZKANIA

Nie ma tu zbyt duzo miejsca. Mamy pokéj pelniacy funkcje
zaréwno pracowni jak i sypialni doktora, oraz kuchnia, a takze
lazienka.

Kuchnia - Na stole, przy ktéorym stoja dwa krzesla, lezy
talerz z niedojedzona, smazona ryba, a herbata w kubku jest
zimna. W zlewie leza niepozmywane naczynia, a w kacie
w brudnej wodzie moczy sie tak samo "czysta" §cierka.

Lazienka - Miescie tylko toalete i wanne, nie jest tu zbyt
czysto, ale karaluchy jeszcze sie nie zalegly, poza tym nie ma
tu nic ciekawego.
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Pokéj - Pierwszym co rzuca sie w oczy jest cala masa
wycinkéw z gazet, odbitek zdje¢ i notatek poprzyklejanych
na jednej ze $cian. Roboczy st6l pod oknem zawalony jest
papierami, cze$ciami mechanicznymi, kabelkami
i narzedziami. Na ziemi walajg sie pudla z niewypakowana
odzieza i przerzucanym sprzetem tak aby byl pod reka.
W ostatnim rogu pokoju weciSnieto jednoosobowe 1ozko
oraz szafe i regal. Wygladajac za okno widaé, ze zanosi
sie na deszcz.

Udany test Mechaniki/Elektryki - dr Wallace probowal,
albo zbudowat tu co$ na ksztalt porecznego sonaru aktywnego,
a przynajmniej tak wynika z planéw, komponentéw ktoére
pozostaly, oraz zgromadzonej w kartonach literatury. Zgodnie
z notatkami wynika iz urzadzenie moglo zaréwno odbieraé
jak i generowac¢ fale akustyczna.

Udany test Spostrzegawczos$ci - pozwala wylowic
ciekawsze zdjecia, wycinki i dokumenty, daj badaczowi
jedna pomoc za kazdy poziom sukcesu. Jezeli test nie
powiedzie sie, badacz skupia sie na Pomoc #0.

e Pomoc#0 - Mapa z oznaczeniami i kilka zdjec¢
(Aby znalez¢, sukces w teScie nie jest wymagany).

e Pomoc#1 - 15 kwitow za wynajem lodzi "Nessi"
z "Wypozyczalni sprzetu plywajacego Renalpha" -
kazdy jest na 12h. Na pokwitowaniach widnieja
podpisy Gillisa Wallace'a i Renalpha Morrisona.

e Pomoc#2 - Relacja ze sprawy Margaret Cameron

1919.

e Pomoc#3 - Relacja ze sprawy Alfreda Cruickshanka
1923.

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

e Pomoc#5 - Relacja wlascicieli hotelu

w Drumnadrochit.

e Pomoc#6 - Relacja Ginny MacLennan.

e Pomoc#7* - Zdjecie Hugh Graya - 12 listopada 1933
i notatka Wallace'a: Zdjecie wykonano 1,5 km
od Foyers. Wyglgd niejednoznaczny, moze
przedstawiaé rekina, duzq rybe, ale roéwniez
zbutwialq klode drewna wypchnietq na tafle wody
przez podwodne gazy, a takze... psa trzymajqcego
w pysku kij...

e Pomoc#8* - Zdjecie Lee/Adamsa - 3 sierpnia 1934
i notatka Wallace'a: Fotografia przedstawia ciemny,
trojkqgtny  obiekt wylaniajgcy sie z wody,
te uniwersyteckie pijawki z pewnosciq powiedzq,
ze to pletwa grzbietowa orki, albo inna
mistyfikacja... obiekt uwiecznono ze stanowiska na
wzgorzu w ruinach zamku Urquchart - musze zajqé
to miejsce!

¢ Pomoc#9* - Film Irvina i Notka Wallace'a:
Najwyrazniejsze ruchy wykonywatl ogon, byé moze
zblizony wyglgdem do ogona wielorybiego. Jest
on ciemniejszy niz reszta ciala. Wzburzenie wody
z tylu za potworem wydaje sie byé skutkiem
dzialania czego$ w rodzaju pletw czy topatek. Musze

pamietaé by odwdzieczyé sie jakos MacDonaldowi, za

pomoc w zdobyciu zrédet, ale najpierw odkrycie!

e Pomoc#10 - Pozwolenie wejScia na teren wykopalisk
(9* i 10 mozna przekaza¢ razem).

Handouty

Kopie oryginalnych zdjeé(#7,8,9)* oraz film* mozesz
wyszuka¢ w Internecie przedstawiajqc je na sesji swoim
graczom. Mape, wycinki 1 kilka innych zdjeé znajdziesz
na koncu scenariusza. Pamietaj o sprawiedliwym rozdziale
handoutéw do rzutéw graczy, a takze mozliwosci podziatu
testow miedzy badaczy, czy rzuty jedynie tych, ktorzy majq
najwyzszy/najnizszy wspolczynnik testowanej cechy. Jezeli
badacze nie znajdq od razu niektérych z nich pamietaj, ze w
pozniejszych etapach przygody mozesz daé im kolejne szanse
natrafienia na "znajdzke".

WYPOZYCZAILNIA
1.0ODZI W INVERNEES

Tuz przy ujsciu rzeki Ness do jeziora Loch Ness stoi szeroki,
zadaszony garaz z szyldem "Wypozyczalni sprzetu plywajacego
Renalpha" oraz niewielki parterowy domek. Na drewnianym
pomoécie, do stlupkéw przycumowane sa lodzie, zaréwno
mniejsze wioslowe jak i wieksze napedzane silnikiem
spalinowym. Na jego koncu, jedng z lupinek lata starszy
mezczyzna ubrany mimo chlodu tylko w starg koszule, robocze
spodnie i ciezkie buciory, mimochodem pyka z fajki wetknietej
w kacik ust. Jest to Renalph Morrison, 58 letni wlasciciel
wypozyczalni lodzi i sprzetu wedkarskiego.

Renalph uwaza potwora za $wietny dowcip, jednak zarabia
na takich zapalencach jak Wallace wiec nie bedzie dowodzil
nieprawdziwoSci legendy. Udany test Psychologii - badacze
dostrzega, ze z trudem powstrzymuje $miech na wzmianki
o potworze. Zapytany o dr Gillisa powie, ze tak, z poczatku
wynajmowal mu 16dz, ale dla starego byto to za duze obciazenie
i zaczal szukaé¢ na wlasna reke. Rozpytywat o plotki, kto widzial
potwora i z poczatku duzo chadzal do miejscowej biblioteki,
grzebiac w starych gazetach. Udany test Umiejetnosci
Interpersonalnych/20 funtéw - Renalph zna Iana
Milney'a, starego wedkarza, ktory podobno widzial
potwora(Pomoc#4) i z tego co wie to wlasnie z nim spiknat sie
Gillis. Stary i tak caly dzien tylko by pil i wedkowal, wiec
pewnie bierze duzo mniej niz za wypozyczenie lodzi.

Wynajem lodzi wiostowej to koszt funta za godzine, todzi
z silnikiem 3 funty za godzine + 10 za paliwo (jezeli podczas
rozgrywki nie liczycie gotéwki, po prostu pozwol badaczom
wypozyczy¢ t6dz "Nessie" :)).

JEZIORO LOCH NESS

Loch Ness, stodkowodne jezioro polozone w Szkocji. Dlugie na
prawie 37 km, szerokie $rednio na 1,5 km. Jest to najwiekszy
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zbiornik wodny na linii tektonicznej znanej jako Great Glen -
tektonicznego obnizenia w pénocnej czesci Szkocji.

Loch Ness jest jednym z wielu polaczonych ze soba jezior
szkockich, ktére powstaly w miejscach wyrzeZbionych przez
lodowiec w czasie ostatniej epoki lodowcowej. Za sprawa duzej
zawarto$cia torfu w ziemi przylegajacej do jeziora,
przejrzysto§¢ wody jest niska. Szacuje sie, ze jezioro
w najglebszych miejscach moze siegaé¢ wiecej niz 200m w dot.

Na wodzie wida¢ kila l6dek, zagadnieci wedkarze nie beda
zadowoleni z tego iz badacze plosza im ryby, jednak po dobrej
gadce lub ostodzie($$$) przeploszonego potowu, wskaza
im miejsce w obrebie jeziora ktorego beda oni poszukiwac.

Przy wiekszej fali przydatny bedzie test umiejetnosci
Pilotowania Lodzi. Odpowiednio zachecony Morrison moze
przeprowadzi¢ badaczom godzinne szkolenie, ktére jezeli
nadarzy sie okazja, moze daé¢ badaczowi ko$¢ premiowa w
przypadku testu.

ZATOKA DORES

Zatoka Dores jest miejsce, o ktdrym wzmianke mozna znalezé
w Pomoc #4. W tym miejscu Gillis Wallace rozpoczynat
poszukiwania potwora z pomocg swojego wynalazku
wiec lokalni miloénicy ryb moga co$§ wiedzie¢ o jego
poszukiwaniach, a przede wszystkim zacietoSci godnej
prawdziwego wedkarza. Poza tym zawsze jest to moment na
troche luzu, pogadanki jaka przyneta najlepsza na leszcza,
a jaka na suma, o tym jak wielka ryba spiela sie kazdemu
z zapytanych, a moze wrecz konflikt na linii rybacy - wedkarze,
w ktory badacze moga zosta¢ wciagnieci :). Oczywiscie kazdy
zna Iana Milneya, o tym ze kilkanascie lat temu zmarla jego
zona i od tego czasu pozostaly mu jedynie ryby i czarodziejka
gorzalka. Podobna role pelni zatoka Foyers widoczna na mapie.

LASY/OBSZARY
PODMOKELE

Wschodnie lasy/obszary podmokle to §lepy trop, na ktérym
Wallce poczatkowo szukal stworzenia, wspomniany w artykule
bedacym Pomoc #2. To kolejny moment na spotkanie kogo$
z lokalnych mieszkancéw, np. grzybiarza "smakujacego"
jadalnoé¢ lesnych grzybow :).

DRUMNADROCHIT

Niewielkie miasteczko, polozone nieco ponad kilometr
na zachéd od zamku Urquchart. Mimo braku znacznika na
mapce Wallacea gracze mogg postanowié¢ odwiedzi¢ to miejsce
z racji wzmianki w artykule Pomoc #5. W momencie
odwiedzin, wlascicieli hotelu nie bedzie na miejscu, poniewaz
wyjechali do Edynburgu w sprawach rodzinnych. Jeden
z pracownikéw, zapytany o cala sprawe potwora i artykul,
odpowiedni przekonany moze zdradzié, ze ten artykul to nic

innego jak chwyt marketingowy by przyciagnaé tu jak najwiecej
turystow by ci mogli zatrzymaé sie w hotelu.

OczywiScie postacie graczy, jezeli nie dysponuja lodzig,
a np. innym $rodkiem transportu moga wynaja¢ pokodj
w hotelu, z tego miejsca jest duzo blizej do zamku
czy tez zakonu Benedyktynéw niz z Invernees.

CHATA TANA
MILNEY'A

Na wybrzezu jeziora, okoto kilometr od zamku Urquhart
znajduje sie drewniany pomost, a dalej, kilka metréw posrod
wysokich $wierkdéw stara, drewniana chatka i dobudowana
do niej szopa. Przed domkiem starszy mezczyzna z siwa broda,
odziany w brudng zielona kurte, monotonnie rozbija siekiera
kolejne drewniane pienki. Jest to Ian Milney (Uwaga Ian trzy
dni temu zostal przemieniony, wyglgda normalnie i réwniez
tak samo sie zachowuje, poza tym ze jest bardziej zimny 1 nie
okazuje uczué, kieruje sie chlodnq logikq - udany test
Psychologti, jedyny widoczny Slad po przemianie to dziura
w klatce piersiowej i rozchodzqce sie od niej czerwone,
wypukle promienie. Oczywiscie badajgc go np. test
Medycyny postacie gracza moga dowiedzie¢ sie, ze jego serce
nie bije).

Ian Milney rzuci, ze ostatni raz widzial sie z Gillisem wczoraj,
kolo 14:00, od rana plywali w poludniowo zachodniej czesci
jeziora, w poblizu Cherry Island. Powie, ze doktor zawsze
uzywal takiego dziwnego, zmajstrowanego urzadzenia, ktore
stoi u niego w szopie. Zawsze pakowali to na 16dz i plywali,
wspomni réwniez, ze Wallace ostatnio byl bardzo
podekscytowany sygnalami odbieranymi z tej maszyny,
w szopie BG nie znajda zadnych notatek. Zapytany o nie
Milney odpowie, ze stary lubil gada¢ z tym doktorkiem
prowadzacym wykopki na zamku, by¢ moze przekazal mu to do
konsultacji, a moze wlasnie tam siedzi i tak zafascynowal sie
rezultatami badan, ze zapomnial o przyjezdzie gosci?

SZOPA

Dosy¢ duza szopa mieSci w sobie stojaca po Srodku stara,
wystluzong ciezaréwke, spora ilo§¢ surowego drewna i juz
pocietych desek oraz stol roboczy z pelnym narzedziowym
wyposazeniem. Na lancuchach pod sufitem zwisa tudz,
a kolejna jest postawiona na drewnianych szynach, widaé
Rybak zajmuje sie jej naprawa.

Echo Wallace'a - najnowszy wynalazek Wallace'a stoi
pod jednym z filaréw budynku. Udany test Inteligencji
wspomagany planami(zabranymi z mieszkania), pozwoli
rozgryz¢ dzialanie maszyny, jednak jest ona uszkodzona,
prawdopodobnie woda zalala obwod elektryczny i zrobilo sie
zwarcie.

Dzialanie wynalazku - urzadzenie ma wiele pokretelek,
ktére sluza operowaniu propagowanym i odbieranym przez
modut akustyczny sygnalem. Energia elektryczna z zasilanego
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bateriami transmitera konwertowana jest w systemie
do postaci energii akustycznej. Z lewej strony znajduje
sie wkrecany przetwornik sygnatu (mikrofon) oraz niewielki
glo$niczek. Podluzny panel z pokrettami zajmuje cala dolna
cze$é urzadzenia. Sa tam kontrolki $rednicy stozka, dlugosci
sygnalu, jego czestotliwosci, odbioru/transmisji sygnatu,
oraz sam wlacznik urzadzenia. Prawa cze$é zajmuja kabelki
laczace sie ze skrzyneczka w ktéra wsuniete z boku sa czyste
karty papieru, a na nich trzy delikatne rysiki, shluzace
do nanoszenia wykreso6w odbieranych sygnalow.

Wymiana komponentéw zajmie pelng godzine (znajdujq sie
one w mieszkaniu Gillisa lub w asortymencie archeologéw)
i wymaga udanego testu laczonego Elektryki i
Mechaniki lub osobnych testow wykonywanych przez
wspolpracujacych badaczy. Po udanej naprawie, urzadzenie
nagle zacznie "pika¢" jak szalone, bardzo szybko, jakby
odbieralo zblizajacy sie w blyskawicznym tempie sygnal, rysiki
niemalze rozszarpuja kartke papieru lecz po chwili wszystko
ustaje. Badacz sprawdzajacy urzadzenie stwierdzi, ze nadal
dziala.

CHATKA

Ma w zasadzie dwie izby, mieszkalng i kuchenna. Jest tu troche
bibelotow wedkarskich i my$liwskich np. trofea czy wiszaca
na $cianie dubeltbwka. W kuchni stoi zimny garnek
niezjedzonej zupy. Ogoélnie nie jest tu zbyt czysto, od kiedy
Milney zostal wdowcem niezbyt dba o wystr6j wnetrza.

PIWNICA

Za chatka znajduje sie otwarte zejécie do nieduzej piwnicy.
W $érodku poza zmagazynowanymi, starymi czeSciami
do samochodu, narzedziami ogrodniczymi i workami kartofli,
stoi duza prostokatna skrzynia z nawierconymi kilkoma
otworami.

W $rodku znajduje sie ulegajacy przemianie dr Wallace,
kolec wcigz ma wbity w klake piersiowg i cierpi nie mogac sie
ruszyé, kiedy przedwieczny wypala jego dusze by calkowicie
nim owladna¢ - UP 1/1ke6.

Jezeli Badacze otworza skrzynie z niewyobrazalnym boélem
wyszepcze im, ze potwor z jeziora pozada kamienia, ktory
wydobyto podczas wykopalisk. Nie wie dla czego, ale czél jego
strach, strach ukierunkowany na opactwo w Forcie August, tam
musi by¢ co$, albo kto§, kto moze pomédc. Powie badaczom
o obsesji i snach, ktore zwiodly go na manowce, o biednym, juz
przemienionym Milneyu, o tym Ze jego przemiana to dopiero
poczatek w drodze po artefakt z zamku Urquhart. Kreatura
pozada kolejnych stug, ktére pomoga jej w osiagnieciu celu.

Pozegna sie z badaczami i poprosi o wyjecie kolca. Kiedy
to sie stanie umrze lecz nie ulegnie przemianie - Milney
wyczuje przerwanie procesu przemiany i zbiegnie by
w odpowiednim dla dalszej czesci przygody powrdci¢ i
sprobowa¢ jeszcze namiesza¢ w poczynaniach badaczy

(Oczywiscie mozna tu zagrac¢ rowniez poécigiem lub potyczka
ze shuga Gla'akiego, sam bedziesz wiedzial najlepiej jak
to rozegrac :)).

Jezeli BG nie znajda ciala pierwszego dnia lub nocy swojego
pobytu w Invernees, doktor ulegnie przemianie i bedzie sie
staral odzyskaé artefakt, np. doprowadzajac do przemiany
Paula MacDonalda, co umozliwi bez problemowe zabranie
kamienia i dostarczenie go na Cherry Island gdzie odlamek
krysztalowego wiezienia zostanie oddany przedwiecznemu.

Jezeli dojdzie do konfrontacji staraj sie ustami Wallace'a
przekonaé badaczy do pomocy. Wykorzystaj np. powigzania
miedzy nimi i fascynacje jakq Gillis byl owladniety jeszcze
przed przemiang, a ktéra doprowadzita go do zguby.

RUINY ZAMKU
URQUHART

Ufundowany przez kréla Aleksandra II - XIII-wieczny zamek,
ktory przez stulecia byl jedng z gléwnych twierdz w Szkocji.
Zostal zdobyty przez wojska angielskiego krola Edwarda I
podczas I wojny o niepodlegtoé¢ Szkocji. Dwa lata po
zakonczeniu powstania jakobickiego w 1692r wysadzono
glowng brame, przez co zamek zostal pozbawiony wartosci
obronnej. Po6zniej fortyfikacje stopniowo zaczely popadaé
w ruine, az do roku 1913, kiedy caly teren przejelo panstwo.

Udany trudny test Historii/ zwykly Okultyzmu -
Wedlug "Zywota Kolumbana" éw. Adamnana okolo roku
580 &w. Kolumban Starszy(Kolumba) w trakcie podrézy
do Inverness ochrzcit mieszkancow domostwa polozonego
w miejscu, gdzie pozniej zbudowany zostal zamek Urquhart.
To wlaénie ten Swiety wiazany jest z pierwszym spotkaniem
potwora z Loch Ness, kiedy to uratowal plywaka poprzez
odpedzenie bestii §wietym slowem i kosturem.

Udany test Spostrzegawczo$ci - kilka metrow
od pozostaloéci kasztelu, na wzniesieniu tuz przy brzegu
jeziora stoi tuba teleskopowa, stojak filmowy oraz stolik
i siedzisko (Jest to miejsce w ktorym zwykl przesiadywaé
Gillis Wallace, kiedy tylko nie ptywat po samym jeziorze).

Kiedy BG porozgladaja sie troche, podejdzie do nich stroéz,
rudobrody Szkot i poprosi o pozwolenie na przebywanie
na terenie budowy. Aby pozwolit badaczom spotkaé sie
z dr Paulem MacDonaldem, kierownikiem wykopalisk,
potrzebna bedzie dobra argumentacja zwieniczona udanym
testem, jednej z umiejetnos$ci Interpersonalnych. Badacze
mogg wszczaé odpowiednio gloéng awanture, wtedy
MacDonald sam zainteresuje sie "nieproszonymi go§émi".

Kierownik wyprawy to 40 letni, wysoki i szczuply mezczyzna
w drucianych okularach o przenikliwym i uwaznym spojrzeniu.
Poznal Gillisa jeszcze we wrze$niu, uwaza go za sympatycznego,
nieco ekscentrycznego dziadka. Wydal mu pozwolenie
na przebywanie na terenie wykopalisk i pozwolit zajac¢ wzgorze
nieopodal resztek kasztelu. Stamtad mial dobry widok
na jezioro, no i co przyzna z niekrytym uznaniem, nie podda-
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-wal poddawal sie, czy to wiatr, czy deszcz, albo na wodzie,
albo tutaj, z kr6étkimi przerwami na sen. Przyzna, ze ostatnio
widzieli sie wezoraj, tuz przed zmierzchem kolo godziny 17:00.
MacDonald wraz z dwoéjka swoich asystentow wywiozl
ciezarowka zabezpieczone artefakty do glownej bazy
archeologicznej w Forcie August. Na miejscu zostala dwdjka
studentéw majaca skatalogowaé i naszykowac¢ do transportu
drobniejsze precjoza i str6z Willi Cormack.

Stroz bedzie zaprzeczal, ze noca dzialo sie co§ o czym warto
wspomina¢. Udany test Psychologii - pozwoli zwrdci¢
uwage na pocieranie rak i przestepowanie z nogi na noge.
Przyciéniety/Przekonany (umiejetnosci Interpersonalne)
powie iz kolo 19:00 krecil sie ten rybak, ktorego czasem widziat
z Gillisem - opis wskazuje na Iana Milney'a.

Udany test Psychologii/Ekstremalny Wyk. - podpowie,
ze Cormack, bardzo przestraszyl sie wyznajac badaczom
ostatnia relacje. Rece wlozyl do kieszeni, jednak ciaggle drza.
Pociagniety dalej za jezyk, wyzna iz od trzech dni, co noc
ma koszmary dotyczace jeziora, myslal ze to przez starego
Wallace'a ktory bez przerwy gledzi o potworze. Powie, ze czuje
zimng tafle wody, jakby w niej byl, ciemno$é, w oddali fort
na potudniowym brzegu, a pdzniej co§ co go wola, zaprasza
i zawsze konczy sie tym, ze jest na wysepce, a z tafli wody
wylania sie... tu wzdrygnie sie, pokreci glowa i wskaze,
iz wczoraj kolo polnocy, kiedy chlapnal troche whiskey
ze studentami, podszedl do tej lornety i spojrzal w kierunku
Cherry Island, tam byta 16dz i dwéjka ludzi z latarnia, a z wody
wylanial sie, wylanial sie... (tu mezczyzna zaczyna sie jgkaé,
trzq$¢ 1 omdlewaé) Udany test Pierwszej Pomocy/
Psychoanalizy - jest konieczny aby go otrzezwi¢ i uspokoic.
W przypadku porazki, zostanie wezwany lekarz, ktory zabierze
Cormacka do szpitala w Invernees.

Jezeli badacze dalej beda naciska¢ z grubsza opisze
im wyglad Gla'akiego UP 0/1kg4.

MacDonald jest racjonalistg i zrzuci wine na alkohol. On sam
nie mial zadnych snéw, za to zapytani studenci odpowiedza,
ze im roéwniez wezoraj $nila sie zimna tafla jeziora i co$ co bylo
gleboko pod nia, niedostrzegalne, ale bylo tam. Kierownik
wykopalisk wspomni jeszcze, ze Gillis podzielil sie z nim
odczytami z jego urzadzenia i przekaze je badaczom.

Odczyty z Echa - dokumenty s3 znaczone datami,
godzinami i wspoélrzednymi jeziora. Odczyty byly wykonywane
w zatoce Dores, w poblizu zamku Urquchart, wybrzezu Foyers
oraz w obrebie Cherry Island.

Udany test nauki Fizyka/Matematyka lub trudny
Wyksztalcenia / Udana weczesniejsza naprawa
urzadzenia - Ogladajac wykresy, mozna zacza¢ rozumie¢ jak
dziala urzadzenie i nalozy¢ to sobie na odczyty. Widaé na jakiej
glebokosci pracowal sonar, z jaka dokladnoscia $rednicy stozka
oraz czuloScia dokonywano pomiaréw. Idac tym tropem,
kilkukrotnie pojawiaja sie odczyty, jakby co$ lapal, moze duza
rybe, suma? Jednak to odczyty z obszaru Cherry Island
zwracaja uwage. Sa nawet pie¢ razy bardziej intensywne,
niz najsilniejszy sygnal wezesniej.

18.10.1935 21:12 - 21:57 Sygnal na glebokos$ci 182m,
lamany, zaklécenia, brak odpowiedzi.

19.10.1935 21:12 - 21:57 Sygnal na glebokosci 168m,
lamany, zakldcenia, brak odpowiedzi.

20.10.1935 22:12 - 22:23: Sygnal na glebokosci 133m,
czysty brak zaklocen, brak odpowiedzi.

21.10.1935 23:17 - 23:58: Sygnal na glebokosci 81 m,
czysty brak zaklocen, zwrotny!!!.

Zapytany o sprawe pracownik uniwersytetu, klepnie
sie w czolo i powie, ze przeciez Gillis od przedwczoraj chodzil
jak na szpilkach, bo jego przewodnik, nie zjawil sie po niego,
ale zostal w obozie obserwujac jezioro, przez lornety,
byl wyraznie wéciekly iz nie moze by¢ teraz na jeziorze.

KRYSZTAL W PODZIEMIACH

Jezeli BG dowiedza sie o fragmencie krysztalowego wiezienia
Gla'akiego znajdujacym sie na terenie wykopalisk i przekonaja
MacDonalda, ze powinien pozwoli¢ im zabra¢ odlamek
do opactwa np. poprzez autorytet ojca Kolumby, mezczyzna
zaprowadzi ich do podziemnych, zamkowych komnat
(by ztamaé sceptycznos$¢ doktora archeologii potrzebna
bedzie naprawde dobra argumentacja zwienczona
odpowiednim testem adekwatnej umiejetnosci
Interpersonalnej / Ewentualnie, mozna uderzyé¢ w jego
pasje jakq jest archeologia, a naukowiec sam pusci pare z ust
1 "przycisniety" uchyli rqbka tajemnicy).

Jak kazdy zamek tak i ten ma sie¢ lochéw, w ktorych
pechowcy odbywali kare za swoje zbrodnie. Przy jednym
z ogrodzonych wykopdow, archeolodzy odslonili zawalone
zejécie do loszku. Zaréwno Sciany jak i kamienne schody
sqg popekane. Idac przez cuchnacy wilgocia podziemny
korytarz, odnosi sie wrazenie iz mimo zastosowanych
wzmocnien stropu, to wszystko trzyma sie na tzw. slowo
honoru.

MacDonald wskaze, ze prawdopodobnie wybuch do jakiego
doszlo na zewnatrz spowodowal czeSciowe osuniecie
sie korytarzy pod ziemig, jednak czlonkowie ekspedycji
pracujacy tutaj wyraZnie wyczuwali ciag powietrza, stad udalo
sie zlokalizowac to miejsce.

Spogladajac na éciany po obu stronach, badacze dostrzegaja,
ze niektére z mijanych cel s3 na wp6l wypeliane gruzem.
Jednak to nie one sa miejscem docelowym, poniewaz
pracownik uniwersytetu prowadzi badaczy dalej, mijajac
je z widocznym zniecierpliwieniem. W §cianach wida¢ réwniez
precyzyjnie rozmieszczane zerdzie na pochodnie. Mezczyzna
skreca w prawo i po kilkudziesieciu krokach staje przed dziura
w $cianie mowiac, ze szczeSliwym zbiegiem okolicznosSci ukryte
wejécie popekalo, przez co udalo im sie trafi¢ na to wspaniale
znalezisko.

Rozéwietlajacy komnate badacze staja w okraglej sali,
po Srodku ktérej leza pozostalosci stotu i pieknych krzesel,
na ktérych musieli zasiadac obradujacy, jednak tym co przy-
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-cigga wzrok jest obraz. Lekko nadgryziony wilgocia i zebem
czasu, o wcigz widocznym malunku. Przedstawia on mezczyzne
w koronie, majestatycznie zamy$lonego, z oczami utkwionymi
w lezacym przed nim walcowatym, kamiennym bloku. Obok,
niego w sali jest jeszcze czterech mezczyzn. W jednym z nich
badacze moga rozpozna¢ zakonnika opierajacego sie na dugim
pasterskim bosaku.

Udany test Historii - siedzacym na najdostojniejszym
z krzesel jest Aleksander II - krél Szkocji z pierwszej potowie
XIII w. To na jego rozkaz powstal zamek Urquchart.

Jezeli badacze widzieli laske $wietego Kolumbana,
przechowywana w opactwie, rozpoznaja ja na obrazie, jezeli
nie mozna zaproponowac tu test Okultyzmu.

Ponizej malowidla stoi ten sam walcowaty kamienny
pojemnik jednak wieko zostalo skruszone i odlozone na bok.
Jezeli badacze przyjrza sie pokrywie zobacza tak jakby pieczeé,
wypalona w kamieniu, przedstawiajaca co§ podobnego
ksztaltem do piecioramiennej gwiazdy z okiem posrodku (Znak
Starszych Bogéw). W $rodku znajduje sie fragment krysztalu
(odtamek krysztatowego wiezienia Gla'akiego).

Oprdcz tego sa tu rowniez pozostaloSci po meblach, srebrne
i zlote precjoza oraz zzoétkniale ksiegi i pergaminy. Wszystko
jest pozaznaczane numerami katalogowymi. MacDonald
zabroni dotykaé czegokolwiek, bojac sie o zniszczenie cennych
znalezisk. Przegladajac tytuly ksigg w oczy rzuca sie jeden
z nich, oprawiony w czarng, zmurszalg skore tom: "Objawienia
Gla'akiego - tom 1". Udany test Okultyzmu: Cykl
"Objawienia Gla'akiego" to dziewiecio tomowy zestaw ksiag,
z ktorych kazda zostala spisana reka innego czlonka kultu
dzialajacego kiedy$§ na terenie Anglii. Opisuja one rozne
elementy istoty zwanej Gla'akim, oraz zwigzane z nim inne
monstra i ich kulty. Niestety ksiega jest w tak fatalnym stanie,
ze nie da sie jej odczytaé (pomijajac szal jakiego dostanie
MacDonald, gdy badacz zlapie za artefakt przeszlosci :))
niemniej, widaé ze ksiega <zostala spisana recznie
z zachowaniem zasad kaligrafii. Czytelny jest rowniez rok
wydania - 1233 r. - XIII wiek.

Interpretacja

Jezeli postacie graczy nie dysponujq zadnymi punktami
w zdolnosci Mity Cthulhu lub jezeli ten test im sie nie
powiedzie, mozesz przedstawi¢ Gla'akiego od strony
okultystycznej - jako demona/zmore/zlego ducha. Udany
trudny test Okultyzmu pozwoli dowiedzie¢ sie,
ze w pewnych kregach mowi sie 1z owa istota, zsyla
wybranym przez siebie wizje, ktére majq doprowadzi¢
wybranych przed swoje oblicze i dokonaé jego inicjacji
w szeregi swoich wyznawcéow. W przypadku testu
ekstremalnego badacz moze wiedzie¢, ze podobno
kompletny zestaw tworzy dwanascie ksiqg, a o ile kopie
plerwszej dziewiqtki mozna znalezé w wielu duzych
bibliotekach, to o pozostalych trzech trudno dowiedzie¢ sie
czego$ wiecej oprocz ich istnienia. Na  potrzeby
tego scenariusza powyzsza wiedza w zupetnosci wystarczy.
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FORT AUGUST

Budowe fortu ukoniczono 1742r, a swoja nazwe zawdziecza
ksieciu Cumberland Williamowi Augustowi. W roku 1867 fort
sprzedano rodzinie Lovat, ktora z kolei w roku 1876 przekazata
caly teren i ziemie zakonowi benedyktynéw. W 1880 zakonnicy
utworzyli tu opactwo, a pdzniej szkole dla chlopcow.

Fort August, w zasadzie jest wioska zamieszkalg przez
kilkuset mieszkancow. Budynkéw jest niewiele, a atrakcji
jak na lekarstwo. W zasadzie jedynym przykuwajacym wzrok
elementem sg budynki samego fortu z piekna wieza zegarowa,
zwienczong blankami. Ekspedycja archeologiczna jest
goszczona przez mnichow z zakonu benedyktynéw. Na terenie
opactwa swoje codzienne obowigzki wykonuja nie tylko mnisi,
ale réwniez mlodzi chlopcy z prowadzonej przez nich szkoly,
z ktorych duza czeéc biega nad brzegiem jeziora.

Udany test Spostrzegawczosci - Tuz pod blankami wiezy
zegarowej, na poélkolistym cokole umieszczono pieknie
rzezbiong figurke brodatego mezczyzny z pastoralem Udany
test Okultyzmu/Historii pozwoli rozpozna¢ wizerunek
Swietego Kolumbana.

Gloéwne wejécie polozone jest od wschodniej strony. Idac
Sciezka miedzy réwno przystrzyzonymi trawnikami mozna
podziwia¢ majestatyczne budynki opactwa. Tuz nad jeziorem,
osloniety niskim zywoplotem, znajduje sie cmentarzyk,
na ktérym mnisi chowaja swoich zmarlych braci. Nawa
wejéciowa zdobiona jest pieknym, rzezbionym lukiem
przedstawiajagcym mezczyzne z pasterska laska, posrdéd wody
i patrzacych na niego z nabozna czcig prostaczkow.

Udany test Okultyzmu/Historii - jest to $wiety Kolumba
ratujacy plywaka poprzez odpedzenie potwora $wietym
slowem. Scena opisana jest dokladniej w dziele "Zywota
Kolumbana"

Niezaleznie z jaka sprawa przybyli badacze, brat klucznik
zaprowadzi ich do opata Kolumby Wilsona.

Rzuty

Pamietaj, ze sytuacje zdobycia informacji za sprawq testow
opisywanych powyzej mogq zosta¢ ograniczone do wyniku
jednej z nich tak by nie miota¢ kostkami zbyt czesto. Pewne
aspekty prowadzonej fikcji mogq doprowadzi¢ do pominiecia
niektérych testow, stqd staram sie wskazaé kilka okazji
na szanse pozyskania pewnej wiedzy przez badacza. Takze
nie dla kazdej informacji musisz wymagaé testu, w Zewie
rozwijamy postaé poprzez sukcesy w testowaniu umiejetnosci,
stqd staralem sie zapewni¢ ich dostateczng ilos¢é. Sam
najlepiej bedziesz wiedzial jak dopasowaé ten aspekt
rozgrywki dla swoich graczy.

OPACTWO

Prosty marmurowy korytarz prowadzi do gléwnej sali
modlitewnej, gdzie greckie kolumny podtrzymuja wysokie
kopulaste sklepienie. W érodku sali ustawiono kilkadziesiat ka-
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-miennych klecznikéw, a przed nimi na $cianie wisi piekny,
zloty krzyz. Idacy wraz z badaczami mnich, przykleknie
na chwile zanim rusza dalej. Kolejny korytarz prowadzi
do malego odslonietego ogrodu wewnatrz klasztornego
kompleksu. W centrum, na prostym drewnianym stotku siedzi
starszy, lysiejacy mezczyzna w zakonnej szacie z ogolona
twarza poznaczong licznymi zmarszczkami. Przed nim stoi
sztaluga i plétno, a na ziemi znajduja sie rozlozone farby.
Od ewentualnego deszczu ostania go prosty bialy baldachim.
Jest to ojciec Kolumba Wilson we wlasnej osobie.

Obraz opata przedstawia ciemng tafle jeziora, w $wietle
padajacych promieni ksiezyca i wylaniajacy sie z niej kolczasty
grzbiet.

W trakcie rozmowy moze doj$¢ do nastepujacych sytuacji:

e Jezeli badacze poszukuja dr Gillisa Wallace'a, mnich
powie iz byl tutaj tylko raz, na poczatku pazdziernika,
by zglebi¢ temat ksiegi "Zywota Kolumbana"
interesowal g0 tylko fragment tyczacy
sie domniemanego potwora, gdyz po krotkim
pobycie, podziekowal i opuscil klasztor.

o Jezeli, ktory$ z badaczy mial juz Senne Wizje
lub zostanie poruszany temat snéw pracownikow
na wykopaliskach, mozna polaczy¢ je z obrazem(jezeli
gracze sami na to nie wpadnqg mozna pomoc
im testem Inteligencji, cho¢ osobiscie nie zalecam
takich praktyk). Gdy badacze podziela sie swoja
wiedza z zakonnikiem, ten bedzie tym faktem
wyraznie zaniepokojony, jednak patrzac na swoj
obraz, powie tylko by badacze pokladali wiare w Panu,
gdyz to on jest Swiatlem, ktére odpedza zlo.

e Gla'aki - Kiedy padnie imie przedwiecznego, maska
opadnie. Opat wykona znak krzyza i przerazony
zapyta skad badacze znaja imie diabla. Jezeli odkryli
oni dzialania shugi/slug Gla'akiego, Willson zdecyduje
sie zaprowadzi¢ ich do ukrytej komnaty, gdzie
chroniony Znakiem Starszych Bogbéw, znajduje
sie odlamek krysztalowego wiezienia, ukryty przed
wzrokiem przedwiecznego.

e Jezeli podczas rozmowy, padnie dostatecznie wiele
stow, a badacze sami nie skojarza faktow zrobi
to Kolumba, ktéry bedzie chcial natychmiast udaé sie
z nimi na wykopaliska by przekona¢ MacDonalda,
ze odlamek nie moze trafi¢ do muzeum, a musi zostaé
ukryty tutaj, w klasztorze, chroniony moca Pana.
Wéréod zgromadzonych przez naukowcodHw artefaktow
znajduje sie kolec przedwiecznego, Kolumba wie czym

on jest, a jego  dzialanie(zaprezentowane
np. na myszy) moze przekona¢ sceptycznego
naukowca.

Sw. Kolumban - irlandzki opat i misjonarz, jeden z dwunastu
apostolow Irlandii, Swiety Ko$ciota katolickiego
i anglikanskiego, prawoslawny $éwiety mnich. Niektore
Koécioly protestanckie uznaja go za bohatera wiary. Zalozyl
kilkadziesiat koSciolow na terenie Szkocji i Irlandii, dokonane
przez niego nawrécenia i cuda zostaly opisane w ksiedze
"Zywota Kolumbana", to wlaénie w tej ksiedze pierwszy raz
wspomniano poszukiwanego przez Wallace'a potwora z Loch
Ness. Rozdzial dziela Adamnana moéwiacy o potworze nosi
tytul O przepedzeniu przez Swietego meza wodnego potwora
za pomocq modlitwy.

W Kklasztornej bibliotece badacze moga dosta¢ dostep
do ksiegi "Zywota Kolumbana" - Udany test Jezyka
Ojczystego - pozwala na szybkie znalezienie ustepu
o potworze z Loch Ness. Jezeli test sie nie powiedzie,
odnalezienie ustepu kosztuje godzine Pomoc #11.

KLASZTORNA KOMNATA

Opat prowadzi badaczy do klasztornej biblioteki, tutaj posrod
kilkudziesieciu regatéw pelnych ksigg ustawiono kilka stolow
i prostych drewnianych law, gdzie ksiegi studiuja zaréwno
mnisi jak i uczniowie.

Wilson kiwa glowa bratu bibliotekarzowi, ktéry otwiera lade
i przepuszcza wszystkich do kolejnego pomieszczenia.

Komnata wyglada jak stary, prywatny salon literata, cho¢ nie
ma tu eklektycznoéci, w stoneczne dni zlote promienie wpadaja
do $rodka przez wysokie okiennice dostatecznie oswietlajac
pomieszczenie. Mijajac kilka kolejnych regalow, ojciec
Kolumba bierze z uchwytu prosta lampe naftowg i pociaga
za jeden z pustych $wiecznikow. Po chwili gdy nastepuje
mechaniczne klikniecie, jeden z regaléow otwiera sie niczym
drzwi ukazujac przejécie w doth.

Na konicu kamiennych schodkéw znajdujg sie ciezkie,
nabijane ¢wiekami drzwi, opat wyciaga klucz stylizowany
na wzor zdobionego krucyfiksu, ktéry nosi na szyi i otwiera je.

Wchodzgce do Srodka, zawiesza lampe na uchwycie i zapala
kilka $wiec. Sciany i sufit pozbawione s3 jakichkolwiek zdobien,
a w Srodku znajduja dwie przeszklone gabloty, na kazdej z nich
widnieje symbol - co§ podobnego ksztaltem do piecioramienne;j
gwiazdy z okiem posrodku (Znak Starszych Bogbéw) oraz maly
regal mieszczacy kilkadziesiat ksiag.

Znak Starszych Bogéow

Symbol prymitywnie odwzorowanej gwiazdy, posrodku
ktorej umieszczono cos, co wyglada jak karykaturalnie duze,
pojedyncze oko. Ten ksztalt przecinajq linie przypominajqce
plomienia. Tworzqc tq fikcje uznalem, ze przedmiot na ktory
zostanie nalozony znak jest niewidoczny dla zmystow
Gla'akiego niestrudzenie poszukujqcego fragmentéw swojego
krysztalowego wiezienia. Stqd jego emanacja dopiero
w momencie gdy archeolodzy zniszczyli piecze¢ ukrywajqgcq
fragment krysztatu przechowywanego w zamku Urquchart.
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Tylko Zakonnik?
Jezeli planujesz by ten scenariusz postuzyl Ci jako element
wlasnej kampanii, mozesz potraktowaé¢ ojca Kolumbe jako
zaznajomionego z wiedza tyczaca sie stworzenia znaku i jego
przeznaczenia. Jezeli badacze pomoga dostarczy¢ odtamek do
klasztoru i ukryé go przed wzrokiem przedwiecznego, opat
nauczy ich tej sztuki.

Odlamek krysztalowego wiezienia - Krysztalowy
odlamek jest wielko$ci okolo potora metra wysokosci i metr
szeroko$ci. Jest blyszczacy niczym gorski krysztal jednak
dominuje w nim odcien fioletu, porazony zlotymi zylami,
niczym blyskawica zastygla w kosmicznej bryle lodu.

Objawienia Gla'akiego - Na polce, poéréd innych ksiag
stoi tom dziesiaty - prawdziwy bialy kruk, ale réwniez
bluzniercza ksiega, ktérej opat nie pozwoli opusci¢
bezpiecznych muréw klasztoru.

Pastoral Sw. Kolumbana - Relikwia jaka zachowata
sie z czaséw cudu jakiego dokonal §w. Kolumba przepedzajac
potwora z jeziora Loch Ness. Wyglada jak dlugi drewniany
pasterski bosak. Musiano o niag dba¢ skoro zachowata
sie az do obecnych czaséw.

W przypadku zetkniecia z awatarem przedwiecznego, dzieki
mocy relikwii mozna wygnaé fizycznqg emanacje Gla'akiego
podobnie jak Swiety Kolumba odpedzil potwora z Loch Ness.
Mozna przetestowaé tu sile wiary badacza w obliczu
spotkania z przedwiecznq istotq (przeciwstawny test mocy).
Oczywiscie gdy do tego dojdzie nalezy obudowaé sytuacje
odpowiedniq narracjq :).

CHERRY ISLAND

Jest to jedyna wysepka na calym jeziorze Loch Ness. Poro$nieta
niskimi drzewami i skapymi trawami, dtugos$¢ i szerokoéc ladu
to okolo 50m, a umiejscowiona jest niecale 140m
od poludniowego brzegu jeziora.

Znajduje sie tu sporo kamieni najrézniejszych rozmiaréw
i ksztaltéw. Laczony udany test Inteligencji i Okultyzmu
- podpowie, Ze sa one pokruszone, potrzaskane na mniejsze
odlamki, jakby kiedy$ tworzyly wieksza calo$¢. KiedyS mogly
tworzy¢ rytualny krag badZ inne miejsce mocy.

Badajac dno w kierunku jeziora np. korzystajac z Echa
Wallace'a mozna odkry¢ iz opada ono bardzo tagodnie w dot,
praktycznie do glebokoéci 200m, mozliwe ze glebiej (Jezeli
badacze znalezli sie na wysepce nocq za sprawq Milneya lub
przemienionego Wallace'a, a urzqdzenie jest wilqczone zacznie
sygnalizowa¢é  wydobywajqcy sie z dna awatar
przedwiecznego).

Udany test Spostrzegawczosci - W piasku i mule, stojac
po lydki w wodzie, mozna co$ dostrzec. Jest to dosyé¢ ciezki
przedmiot, prawdopodobnie wykonany z jakiego§ metalu.
Nieco ponad p6t metra dlugosci, lekko zakrzywiony z ostrym
zakonczeniem, przypomina szpikulec, albo... kolec. Jest to po-
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-zostalo$¢ po przemianie nieszczesnego rybaka. Badajac kolec
pozwol badaczowi wykona¢ test Archeologii/Geologii, jezeli
sie powiedzie badacz moze byé pewny, ze nigdy personalnie,
ani w opracowaniach nie zetknat sie z podobnym materiatem.

Jezeli Sludzy Gla'akiego odzyskaja krysztal, przyplyna tutaj
by zwrdci¢ go awatarowi swego boga, ktory zniszczy odtamek
i zabierze swoje slugi ze soba. Po fragment skrywany
w klasztorze wroci, kiedy ten przestanie byé chroniony, gdy zab
czasu nadgryzie ochronng bariere, momencie w ktérym
niebezpieczenstwo zostanie zapomniane. Teraz zajmie sie
poszukiwaniami kolejnych elementéw wiezienia rozrzuconych
po calym $wiecie.

SENNE WEZWANIA
GLA'AKIEGO

W momencie kiedy badacze pdjda spaé, niech bohater
o najmniejszej wartosci cechy Moc wykona test Mocy. Jezeli
sie nie powiedzie otrzymuje on Senng Wizje. Kolejnej nocy
od przybycia do Invernees wszyscy wykonuja test Mocy.
Trzecia noc bedzie prawdopodobnie ostatnia, jezeli badacze nie
rozwiklaja tajemnicy, a kolejne wizje nie beda juz potrzebne.
Ponizej cztery przyktadowe Senne Wezwania:

Gruba ryba - £6dZ delikatnie kotysze sie na tafli jeziora.
Zimny wiatr mrozi kosci, a w oddali gasnq nieliczne ptomyki
Swiatelek zaréwno na jednym jak i drugim koncu zbiornika.
Dookola nie ma nikogo, stychaé tylko szum wiatru topoczqcy
polami cieplego plaszcza, jednak tq cisze przerywa dzwonek,
nareszcie branie. Potezny opor przy zacieciu omal nie
wyrywa wedziska z dioni, by po chwili zaczqé sie
blyskawicznie luzowaé. Czujesz jak co$ blyskawicznie zbliza
sie do tafli wody, szukasz wioset lecz ich nie ma, dopadasz
do silnika, ktérego rowniez nie ma, z przerazeniem patrzysz
w mrok ciemnej tafli na 3 Swietliste punkty zblizajqce sie
do Ciebie, a kiedy t6dz wylatuje w powietrze uderzona
potwornq silq, budzisz sie z krzykiem 1 zlany/a potem. UP:
o/1k3

Echo w glebinach - Plyniesz samotnie lodziq poprzez
jezioro, stopniowo badajgc gleboko$¢ dna, opuszczajgc
metodycznie ciezarek 1 odliczajqc kolejne metry zatapianej
liny. Nagle przez sznur czujesz drganie, ktore nasila sie
bardziej 1 bardziej, az zaczyna dzwonié¢ Ci w uszach, ale nie
mozesz wypusci¢ liny. Choé¢ prébujesz z calych sit zwolnié
uScisk czujesz, ze skora dloni niemalze wrzyna sie w sznur.
Kiedy bdl zaczyna promieniowaé od dloni, poprzez napiete
mieénie rqgk, drgania przeradzajq sie w glos, "Nie opieraj sie,
juz czas...", cialo bezwiednie wychyla sie za burte wypadajqc
z lodzi wprost do rowu najezonego stosem metalowych
kolcow. Tuz przed upadkiem budzisz sie z krzykiem,
nie wiedzqc gdzie tak wilasciwie jestes. UP: 1/1kg

Samotna wyspa - Stoisz nad brzegiem jeziora, a jego tafle
marszczq ciezkie krople rzesistego deszczu. Jakies sto metrow
przed tobq majaczy pojedyncze Swiatelko, niczym ognik zwo-
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-dzqcy twoje zmysty. W jego blasku pojawia sie zarys postaci,
kto$ macha do ciebie zapraszajqco, a nogi same ruszajq przed
siebie idqc po czarnej tafli, w strone wyspy. To mezczyzna
w obszernym sztormiaku 1 kaloszach, obok niego kamien,
makabryczna rzezba wybitych z litej skaty - ryb wijqcych sie
w najrézniejszych pozach, wszystkie sq ponadziewane
na dhgie kolce, niczym zwierzyna na ruszcie. Kiedy
ponownie skupiasz wzrok na postaci widzisz, ze jeden z tych
kolcow znajduje sie w jej rekach kiedy rusza do Ciebie.
W Swietle latarni, widzisz brodatq twarz starca, z ktorego
u$miechnietych, popekanych ust wytazq biate robaki, gatki
oczne eksplodujq 1 wypuszczajq kolejne insekty, z nosa zwisa
dzdzownica, a z uszu wylatuje réj much. Kiedy mezczyzna
bierze zamach chcqc wbié Ci kolec w piers budzisz
sie z krzykiem caly/a zlany/a zimnym potem. UP: 1/1k6

Potwor z Loch Ness - Stoisz samotnie na niewielkiej,
porosnietej niewysokimi drzewami wysepce. Siedzisz
na kamieniu, a przed tobq blask ksiezyca w peini odbija sie
od nocnej tafli jeziora, na ktérej pojawiajq sie bgbelki
powietrza, tworzqc kregi coraz wieksze 1 wigksze, jakby woda
w jeziorze zaczela sie nagle gotowaé, az w koncu
na powierzchni pojawiajq sie oslizte wici zwienczone
nieludzkimi  gatkami  ocznymi, ktére  przewiercajq
Cie na wylot, wpatrujgc sie prosto w twojq dusze.
Slimakowate odnéze siega do pakunku na zamulonym brzegu
wyspy, a z nad tafli wody wylaniajq sie dtugie metaliczne
kolce, zblizajqc sie do Ciebie z kazdym uderzeniem serca
groteskowo odbijajg blask z nieba... (Hurgot lecqcych
kolcow). Budzisz sie z przerazeniem, caly/a zlany/a zimnym
potem. UP: 1/1k8

ZAKONCZENIE

Przygoda moze sie roznie skonczy¢, ale nie bede opisywal tutaj
wszystkich mozliwych do zaistnienia wariantow gdyz jest
to zbedne. Przytocze jedynie propozycje nagrod dla badaczy
jezeli rozgrywacie ten scenariusz jako element wlasnej
kampanii.

e Udaremnienie planéw Gla'akiego: +1k8 PP

e  Zapobiegniecie przemianie Gillisa Wallace'a: +1kq PP

e Poznanie czesci/calej tajemnicy jeziora +1MC/+2MC

Ciekawa scena konczaca przygode moze byé widok na jezioro,
podczas gdy badacze(o ile przezyli) rzucaja ostatnie spojrzenie
za siebie, a stamtad nad tafle wody wylania sie dluga szyja
wydajac z siebie kilak glo$nych szczeknieé i znikajac po chwili
jakby nigdy sie tam nie pojawila :). A moze jezeli gracie bardziej
Pulpowo, moze wprowadzisz w rozgrywce "prawdziwego"
potwora z Loch Ness. W koncu nie kazda odnotowana relacja
musiala by¢ falszywa prawda :)?

DODATKI

INFORMATOR

dr Gillis Wallace - 63 letni, niespelniony 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 mieszkajacy
nad brzegiem jeziora niedaleko niewielkiej miejscowosci
Kilimor. Na swoje nieszcze$cie znalazt prawdziwego potwora
i mimowolnie stal sie jego stuga.

Ginna MacLennan - 70 letnia sasiadka dr Gillisa Wallace'a
w Inverness. Jest w posiadaniu zapasowych kluczy do kazdego
mieszkania w budynku.

Renalph Morrison - 58 letni wlasciciel wypozyczalni lodzi
i sprzetu wedkarskiego. Zaznajomiony z folklorem
i zarabiajacy niemale sumki na turystach.

ojciec Kolumba Wilson - 77 letni opat z klasztoru w Forcie
August.

Willi Cormack - 31 letni
prowadzonych w zamku Urquchart.

str6z na wykopaliskach

PRZECIWNICY
Shluga Gla'akiego (Milney/Wallace)

S50 KON 105 BC65 ZR 15 INT 65
WYG N/A MOCs50 WYKN/A PPN/A PWi1y
MO:+0 K:o R:5 PM: 10 SZ:N/A

Atak na runde: 1

Walka(bijatyka) 40% (20/8), obrazenia 1k3 + MO.
siekiera (1k8)

Bron Palna (Strzelba) 40% (20/8),

dubeltowka (4k6)

Atak na runde: 1

Symulowanie Smierci - Serce stugi Gla'akiego nie bije, a pluca
nie potrzebuja nabieraé powietrza, przemieniony moze
zasymulowaé swoja $mier¢ po otrzymaniu rany. Wskazéwki co
do symulowania(np. drobny ruch palc6w) mozna odkry¢ przed
badaczem gdy ten wykona udany test Medycyny/Pierwszej
Pomocy.

W przypadku Gla'akiego umowne statystyki oraz opis istoty
znajdziesz w Ksiedze Straznika, jednak w przypadku
bezposredniej konfrontacji, ktéra prawdopodobnie skoriczy
sie wcieleniem badacza w struktury shig przedwiecznego,
kluczowy bedzie parametr Moc, ktory w tym wypadku
wynosi: 140.
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Oczywiscie gdy tak sie stanie, nie nakazuje jednoznacznego
zabrania szansy na jakgkolwiek reakcje w konfrontacji
z przedwiecznym. Przykladowo jezeli silnik spalinowy todzi
jest na "chodzie" badacze w przypadku udanego testu
poczytalnosci mogq wskoczyé do lodzi i sprobowaé uciec
z wysepki - co daje Swietnq okazje na rozegranie finatowego
poscigu.

PROPOZYCJE BADACZY

Archeolog - Twé6j wuj zawsze byt dziwny, ale teraz kiedy
po studiach zostajesz w zasadzi z niczym, kiedy widzisz,
ze koneksje licza sie bardziej niz umiejetnosci, kiedy pieniadz
otwiera droge tam gdzie dla innych jest ona zamknieta,
zaczynasz go rozumieé jak nigdy wczesniej. Kiedy wyprowadzil
sie z Edynburga zostawiajac swo6j niewielki przybytek i goniac
z rodzaca sie nieprawdopodobng legenda, my$lale$/as,
ze najzwyczajniej w $wiecie postradal zmysly, jednak telefon
z przed 5 dni, entuzjazm i pewnos¢ w jego glosie, pewnosé
jakiej nie slyszaleS/a$§ od dawna sprawila, ze nie mogles/a$
odméwi¢. Razem z przyjacidlmi wyruszyliscie dlugg, kreta
i wyboista droga, w ciasnym autobusie wprost do Invernees,
gdzie jak masz nadzieje Twdj wuj, wreszcie odkryl co$
co postawi go w zastuzonym blasku intelektualnej chwaly.

S 45 KON 60 BC65 ZR 70 INT 80
WYG45 MOC60 WYK80 PP60 PWi2
MO: o K:0 R:8 PM: 12 SZ:50

Atak na runde: 1
Walka Wrecz(Bijatyka): 35%, Bron Palna(Karabin/Strzelba):
35%, Unik 35%

Umiejetnoéci: Archeologia 51%, Historia 75%, Jezyk Obcy
(Dialekty Celtyckie) 31%, Korzystanie z Bibliotek 50%,
Majetnos$¢é 20%, Mechanika 40%, Nastuchiwanie 25%, Nauka
(Geologia) 46%, Okultyzm 45%, Plywanie 35%,
Spostrzegawezoé¢ 55%, Slusarstwo 21%, Tropienie 25%,
Ukrywanie 30%, Wiedza o Naturze 30%, Wycena 20%,
Zastraszanie 25%

Ekwipunek: Narzedzia badawcze

Inzynier - Po skonczonych z wyréznieniem studiach
na uniwersytecie w Edynburgu wydawaé¢ by sie moglo,
ze zashlugujesz na co$§ wiecej niz projektowanie zwyklych
rybackich kutréow. No ale kazdy od czego$ zaczynal, a bez
koneksji i wsparcia finansowego ciezko jest sie przebic
na intelektualne salony ze swoimi projektami. Wydaje Ci sie,
Ze jeste$ juz na progu, jednak drzwi ciggle pozostajg zamkniete.
Czego§ ci brakuje, co§ Ci umyka, moze warto byloby
sie poradzié... tylko kogo? Przeciez kazdy moze ukras¢ Twoje
patenty. I w koncu przeblysk, wuj twojego przyjaciela/ciotki
Gillis Wallace, tak przeciez stary jest wynalazca, nawet mial
kilka ciekawych projektéow, cho¢ twoim zdaniem brakowalo
im mlodzienczego polotu, nie szly z duchem czasu. Tak, to
dobry czlowiek z pewno$cia nie ukradnie Twoich pomyslow.
Kiedy mysl uleciala, momentalnie zadzwonil telefon, to Twdj-
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-przyjaciel/ka? Wallace, jedzie odwiedzi¢é swojego wuja
w Invernees, podobno udalo mu sie natrafi¢ na $lad rodzacej
sie legendy. Coz, albo to zrzadzenie losu, albo przeznaczenie,
ale jedno jest pewne, bierzesz narzedzia i w droge.

S 65 KON70 BCss5 ZR 40 INT 70
WYG 40 MOC9o WYK70 PPogo PW12
MO: o K:o0 R: 8 PM: 18 SZ: 40

Atak narunde: 1
Walka Wrecz(Bijatyka): 45%, Unik 35%

Umiejetnosci: Elektryka 70%, Gadanina 15%, Korzystanie
z Bibliotek 40%, Majetno$¢ 30%, Mechanika 65%,
Nastuchiwanie 40%, Nauka (Fizyka) 40%, Nauka
(Matematyka) 40%, Obstuga Ciezkiego Sprzetu 11%, Plywanie
30%, Spostrzegawczo$¢ 45%, Rysunek Techniczny 25%,
Ukrywanie 30%, Wspinaczka 30%, Pilotowanie Lodzi 36%

Ekwipunek: Kompletny zestaw narzedzi

Lekarz - Nielatwe studia i praktyka lekarska pod surowym
okiem rodziciela. Ahh nie jest latwo sprosta¢ wymaganiom
ojca, ale radzisz sobie calkiem niezle, cho¢ przydalaby Ci sie
chociaz chwila wytchnienia i mozliwo§¢é popracowania nad
wlasnymi projektami. Ostatnio poki co hobbystycznie zglebiasz
tajniki ludzkiego umyshi. Psychoanaliza, metoda poznania
i leczenia czlowieka, tajniki pracy ludzkiego umystu. Przed
rozpoczeciem sezonu zachorowan, kiedy utarg z pewnoScia
bedzie najlepszy w konicu nadarza sie chwila, zeby odpocza¢.
Juz wypozyczyteS/as stos ksiag z Edynburskiej biblioteki
glownej z mys$la o zatopieniu sie w nich, zadzwonil telefon od
twojego przyjaciela/otki ? Wallace'a. Mowi, ze jej wuj, stary
Gillis Wallace natrafil na jakie$ §lady nad jeziorem Loch Nees.
Przypomnialo Ci sie, ze stary wariat, p6l roku wczesniej
sprzedal caly dobytek, by odnalez¢ jakie§ stworzenie, rzekomo
zyjace w tym Szkockim jeziorze. C6z czy moze byé lepsza okazja
by w praktyce poznaé jak funkcjonuje umyst szalenca?

S 40 KON 60 BC40 ZR 55 INT 65
WYGs50 MOC45 WYK75 PP45 PW 10
MO: -1 K:-1 R: 8 PM: 9 SZ:80

Atak na runde: 1

Walka Wrecz(Bijatyka): 25%, Bron Palna(Krotka) 40% Unik
37%

Umiejetnoéci: Jezyk Obcy(Lacina) 35%, Korzystanie z Bibliotek
45%, Majetnos¢ 30%, Medycyna 75%, Nauka(Biologia) 50%,
Nauka (Farmacja) 40%, Okultyzm 30%, Pierwsza Pomoc 50%,
Psychoanaliza 21%, Psychologia 30%, Spostrzegawczo$é 45%,
Ukrywanie 35%, Urok Osobisty 30%, Zreczne Palce 30%

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

Pracownik Naukowy - Wydaje Ci sie, ze lubisz swoja prace,
choé¢ twdj kregostup zdecydowanie nie moze tego powiedziec.
Ciagle pochylony/a nad prébkami, probéwkami, szkietkami,
aparatura... ale jak sobie powtarzasz dla dobra ogdtu. Ostatnio
pracujesz nad r6znej maéci jadami - toksycznymi wydzielinami
niektorych zwierzat, wydzielanymi przez nie w celu odstrasza-



Echo w Glebinach

-nia, paralizowania lub u$miercania innych zwierzat. Produkcja
serum na jady wezy, czy tez substancji tagodzgcych ukaszenia
mniej groznych owadow nie jest latwym zadaniem. Od oparéw
wszelakich substancji pogarsza sie wzrok, psuje sie wech, raz
na jaki§ czas trzeba zrobi¢ sobie przerwe. Na przyklad
kilkudniowy wypad nad jezioro Loch Nees, razem
z przyjaciolmi. Szalone poszukiwania jakiego$ wielkiego
zwierza, na ktérego trop wedtug relacji ? Wallace wpadt jego/jej
wuj. Jezeli faktycznie co§ ma to warto bylo by to zbada¢, rzucié
fachowym okiem. OczywiScie w imie nauki i wiekszego dobra
nas wszystkich.

S 60 KONs50 BCé6s5 ZR 50 INT 75
WYG80 MOC40 WYKS85 PP4o0 PW 12
MO: +1k4 K:1 R:7 PM:8 SZ:50

Atak na runde: 1
Walka Wrecz(Bijatyka): 45%, Unik 45%

UmiejetnoSci: Historia 25%, Jezyk Obcy(Lacina) 25%,
Korzystanie z Bibliotek 60%, Majetnos$¢ 15%, Nastuchiwanie
30%, Nauka (Chemia) 75%, Nauka (Zoologia) 55%, Okultyzm
20%, Perswazja 38%, Pierwsza Pomoc 45%, Rzucanie 35%,
Spostrzegawczo$¢ 65%, Fotografia 50%, Ukrywanie 40%,
Pilotowanie Lodzi 36%

Ekwipunek: Aparat Fotograficzny

SPIS OBRAZOW I ODNIESIEN

Linki do oryginalnych zdje¢ udostepnionych na darmowej
licencji oraz odniesienie do przytoczonego w jednej z pomocy
fragmentu tyczacego sie $wietego 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-Tuiny-3037959/

Fotografia 2 - https://unsplash.com/photos/pE0T{gGesXw
Fotografia 3 - https://pixabay.com/pl/photos/loch-ness-
otw%C3%B3r-jezioro-szkocja-189076/

Pomoc #11 - Phillip Morris (red.): s.79-90 Bez wyjasnienia 3.
Kolekcja najwiekszych zagadek i tajemnic. E6dZ: Pandora
Books, 1993. ISBN 83-85884-20-3.

Inspiracje dla tworzonych artykuléow -
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
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Fotografia 3 - Widok z Cherry Island

Wyporzyczenie lodzi silnikowqj "Nessie" + Paliwo
Stawka god zinowa: 3 Funty
C J/

Paliwo: 10 Funtéw

Pokwitowano: 46 Funtéw

Renalph Morrison Gillis Wallce

Pomoc #1 - Kwity za wynajem lodzi '"Nessie"
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Blasgoty Pelvs

22.09.1922

Trujace Grzybki?

O tym, ze nie nalezy spozywaé surowych
grzybéw nie rozeznajqc sie w nich, niech
postuzy wam przypadek Margaret Cameron
mieszkajgeej w Invernees. Kobieta wraz
z trojkq dzieci wybrala sie, na wezesnojesienne
"grzybobranie”, podczas ktérego rzekomo
droge przeszilo im szescio metrowe monstrum
poruszajqce sie niczym gqsienica. Bestia miata
rykngé na niq i umkngé w kierunku jeziora

Loch Ness. Grzybiarka podniosta larum na cale
miasto, na szczescie jednak nie dano jej wiary
i sprawa ucichla. Zapytany o sprawe nasz
ekspert jednoznacznie stwierdzil, ze kobieta
prawdopodobnie sprawdzala czy grzyby
sq jadalne starq zasadq smakowania"
przez co znalazla sie pod wplywem substancji
halucynogennych, stad cale zamieszanie.

Pomoc #2 - Artykul

Blasqotv Petvs

13.04.1923

Czy nalezy pié za
kierownieq?

O tym czy nalezy pozwalaé jezdzié w stanie
nietrzezwym pisalismy juz kilkukrotnie, jednak
trudno przejsé obojetnie kolo przypadku
Alfreda Cruickshanka, ktéry jadge swoim
wystuzonym Fordem T wzdluz jeziora Loch
Ness mial rzekomo zobaczyé na brzegu duze,
garbate zwierze, wysokie na ponad dwa metry.

Zgodnie z jego opisem, stworzenie mialo cztery
nogi przypominajqce te u sfonia i duze stopy.
Zwierze szczeknelo na niego i zanurzylo
sie w wodzie. Sami powiedzcie czy w tym
wypadku picie whiskey przed wyjazdem bylo
wskazane?

Pomoc #3 - Artykul
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PRorthern Chronicles

12.07.1930

"Sum'’ z
trzeinowiska

Kolejne dziwne sygnaly naphpwajgce znad
jeziora Loch Ness pobudzajq wyobraznie
ekscentrykéw i poszukiwaczy przygéd. Wezoraj
miejscowy wedkarz Ian Milney, ktéry wraz
z dwéjkq przyjaciét zasadzit sie nocq na suma
w zatoce Dores skiada nam nastepujqcq
relacje: "Wieczorem  stanelismy  pod
trzcinowiskiem 1 zarzucilismy wedziska
z drobiowq waqtrébka - jak wiadomo na suma

najlepsza. Po jakis dwéch godzinach w ciszy
nagle tafle zmqcila spora fala. Pierwsze cosmy
pomysleli to wielki sum podszed! pod
powierzchnie, ale nie to bylo duzo wieksze.
W pewnym momencie ukazal sie nam w calej
okazalosci, co najmniej szescio i pét metrowy
ksztalt z dwoma, albo i trzema garbami, ktéry
plynaql zakosami i zanurkowal w tori jeziora."

Pomoc #4 - Artykul

Inbernees Lhronicles

02.05.1933

Fakt ezy Mat?

Kolejna ciekawostka z Loch Ness. Tym razem
plyngea od ludzi, ktérych z calg pewnoscig
mozemy uznaé za godnych zaufania -
wlascicieli hotelu w Drumnadrichit. Oto
w piqgtek zeszlego tygodnia mieszkajqey
w poblizu Invernees znany biznesmen jechal
wraz z zonq pdinocnym brzegiem jeziora.
W pewnej chwili oboje, w ostupieniu

skonstatowali, ze cos przerazajqcego wyrzuca
w gore wode. "Stworzenie przypominajqce
nieco wieloryba wzburzylo i spienilo tafle wody
przywodzge na mysl kociol z bulgoczgeym
wywarem.” Patrzqey odniesli wrazenie,
Ze uczestniczq w niesamowitym wydarzeniu
i uswiadomili sobie, ze nie byl to
zwykly mieszkaniec jeziorowych glebin.

Pomoc #5 - Artykul
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Inbernees Chronicles

02.08.1933

Wiara ezym

cuda
Pani MacLennan, wracajqca z kosciola, miata podobne do slonia, ze wzgledu na szarq skére,
natknqgé sie na dziwne zwierze, lezqce pokryta prazkowanymi zgrubieniami. Jak
na skalnej pélce, znajdujqcej sie okolo dwéch sama twierdzi, wracljge z cotygodniowego
metréw nad wodq, nieco ponizej szosy. Kobieta nabozeristwa weiqz miala w glowie wspaniale
przerazona widokiem stworzenia miala stowa kazania ojea Kolumby i tylko dzieki mocy
krzykngé  "Matko Bosko!", a stwoér wiary stwor umkngl w tafle jeziora i prze-
przestraszony zesliznq sie ze skaly i wpadi padl nie czynige jej zadnej krzywdy.

z pluskiem do wody. MacLennan opisala je jako

Pomoc #6 - Artykul

Wydano: 15.09.1935
Pozwolenie \‘vqjécia na teren wykopalisk
Ja niz'tj podpisany upowainiam posiac{acza niniqjszego dokumentu:

dr Gillisa Walace'a do przcby\mnia na terenie prowawd zonych prac
archeologicznych w obrc;bie zamhku Urquchart.

UNIWERSYTET

dr FPaid Mac Donaldl
ABERDEEN

Pomoc #10 - Pozwolenie wejscia na teren wykopalisk
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Pomoc #11 - Fragment "Zywota Kolumbana"

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