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WSTEP

Scenariusz przeznaczony jest do gry Zew Cthulhu ed. 7.
Jego praktyczne wykorzystanie przeklada sie na pojedyn-
cza sesje z udzialem 3-4 graczy. Do tekstu dolaczone sa
cztery gotowe postacie Badaczy Tajemnic.

Konwencja przygody to polaczenie lekko pulpowej wersji
mitow Cthulhu ze szpiegowskim i rodzinnym dramatem
w poczatkach zimnej wojny. Jest to relatywnie prosty sce-
nariusz korzystajacy z zasady trzech jednoSci: akcja dzieje
sie jednego dnia, w jednej lokacji z wyraznie zarysowanym
od poczatku konfliktem. Do rozegrania scenariusza nie-
zbedny bedzie podrecznik - Ksiega Straznika Tajemnic lub
starter systemu Zew Cthulhu oraz zestaw kosci.

STRESZCZENIE

Badacze tajemnic zostaja zaproszeni na z pozoru zwyczajny
odczyt testamentu Karla Wenzela. Naglacy ton telegramu
i nutka tajemnicy obrastajaca spadkodawce, a takze won
wielkiej fortuny mobilizuja zar6wno Badaczy Tajemnic, jak
i stojace za nimi sily - wywiady niemiecki i polski, a tak-
ze mroczny kult. Sytuacja komplikuje sie jednak, gdy na
miejscu okazuje sie, ze testament odezyta¢ ma sam zmarly,
kontaktujac sie ze spadkobiercami podczas seansu spiry-
tystycznego. Na samym poczatku wydarzen Badacze zo-
stajg uwiezieni w gabinecie wraz z prawnikiem zmartego
oraz jego pracownikiem. Sam zmarly jest rowniez ukryty
w pokoju, cho¢ bardziej precyzyjnie - stal sie jego czeécia.
W obecnej formie jest podlaczonym do specjalistycznej

* okultystyczno-mechanicznej aparatury mozgiem. Stworzo-

na przez spadkodawce intryga miala na celu sprowadzenie
i wykrycie zagrazajacych mu oséb oraz jednego z potom-
kow ktorego krew ma mieé¢ nadnaturalny dar. Spadkodaw-
ca nie wie jednak ze dar ten moze przynies¢ zaglade zarow-
no jemu samemu jak ijego krewnym.

Od dziatan Badaczy Tajemnic, z ktorych kazdy posiada
takze swoje osobiste tajne cele, zalezy czy wydostana sie

. z gabinetu zywi. Podobnie jak ich krewny moga uciekac

sie do podstepu, grézb oraz fizycznego starcia aby pokonaé
okultystyczne biomonstrum Karla Wenzla oraz konkuren-

. ¢je do nadnaturalnej cze$ci spadku.



BADACZE TA-
JEMNIC

Cecha taczaca pozornie niezwigzanych ze soba Badaczy
Tajemnic jest fakt ich odlegtego pokrewienstwa, dajacy im
nieoczekiwane prawa do spadku po Karlu Wenzlu. Telegra-
my nakazujace im bezwzglednie osobiste stawiennictwo byty
skape w tresci i enigmatyczne. Wiekszos¢ Badaczy Tajemnic
nie znatfa sie wczesniej, mgliscie jedynie zdajac sobie spra-
we z istnienia pozostatych gatezi rodziny, ktérej cztonkowie,
rozsiani po Swiecie przez wojne oraz emigracje do Nowego
Swiata, nie mieli okazji nawiazac relacji. Dwojka Bohateréw
pamieta sie z kilku przelotnych spotkan w dziecinstwie.
Czes¢ postaci ma bardzo szczegdtowe, potencjalnie wazne
dla przebiegu fabuty informacje, jednak wszyscy sa zaskocze-
ni tym co sie wydarzy. :

Kazdy z zaproszonych na odczyt testamentu ma inne moty-
wacje i nastawienie do sprawy, niemniej wszyscy zdetermi-
nowani sa ujrzec jej rozwiazanie. We wzajemnych relacjach
ze soba stanowi¢ moga wiec sojusznikow, przeszkode na
drodze do celu lub wrecz nieprzyjaciét - rodzina to wszak
rodzina.

ET



KATARZYNA JELENIEWICZ
[SPORTOWIEC I AGENT PRL],
UR. 1928 W GIECZU

Mloda dzialaczka komunistyczna rodem z Wielkopolski.
Pochodzi z wielodzietnej rodziny, ktora w polowie lat 30.
przeniosla sie do Warszawy. Tam zastata ja wojna i spotka-
ly tragiczne losy - rozlaka licznego rodzenstwa z rodzicami
i soba nawzajem. Z rodziny nie odnalaz! sie nikt, a zdru-
zgotana, ale i starajaca sie razno patrzec¢ w przyszlosé Kata-
rzyna ruszyla pod koniec lat 40. na Ziemie Odzyskane - do
dawnych Prus Wschodnich, gdzie szybko znalazla zajecie
przy “umacnianiu wladzy ludowej” i zwigzanej z nim logi-
styce. Jako gorliwa aktywistka i dzialaczka antyniemiecka,
dodatkowo znajaca niemiecki, zostala szybko wypatrzona
i zwerbowana przez odpowiednie komorki Ministerstwa
Bezpieczenstwa Publicznego (MBP). Wyczynowo trenuje
tez lekkoatletyke i zna podstawy boksu. Krotko po szkole-
niu otrzymala zza oceanu wezwanie w zwiazku z testamen-
tem dalekiego krewnego, o ktorym weze$niej nie slyszala.
Nie uszlo to uwadze jej mocodawcow: mlodej, wysportowa-
nej i inteligentnej dziewczynie powierzono niebezpieczna
misje w ramach wkraczania rodzacego sie PRL na arene
miedzynarodowych rozgrywek zakulisowych. Zastrzezenie:
musi udzwigna¢ ja samodzielnie i nad osobiste pobudki
przedlozy¢ interes socjalistycznej ojczyzny.

POWIAZANIA RODZINNE

Katarzyna jest siostra cioteczng Gerarda Hirscha. Kuzyni -

ulegli rozdzieleniu jeszcze na poczatku lat 30., kiedy wyje-
chat on na roboty rolne do Niemiec wraz rodzing jej ciotki.
Z uwagi na r6znice wieku przy rozstaniu (Katarzyna - 4
lata, Gerard - 13 lat) raczej nie bedzie mogta na pierwszy
rzut oka rozpoznaé kuzyna jako dorostego cztowieka. Jed-
nak rozmowa na temat wspdlnych krewnych moze stano-
wi¢ dowdd na ich powiazanie. Natomiast w kazdym z pozo-
stalych gos$ci bedzie widzieé¢ potencjalnego agenta wywiadu
niemieckiego.

CELE I ZDOLNOSCI POSTACI:

Jest mloda, energiczna, wysportowana i raczej zasadnicza
w zachowaniu. Cechuje ja daleko posuniety pragmatyzm,
chociaz czasami w zachowaniu daje sobie zna¢ jej mlody
wiek. Wie, ze na spotkaniu moze pojawic sie czlonek inne-
go wywiadu. Przypuszcza takze, Ze spotka tam nieznanych
krewnych z calego Swiata. Podejrzliwoscia napawa ja takze
sama Argentyna - jako panstwo faszystowskie w jej oczach.
Z drugiej strony ciekawi ja jednak lokalna kultura i zwycza-
je oraz rewolucyjny potencjal.

Poczatkowo wyjazd mial by¢ okazja do werbunku poten-
cjalnych agentow. Przed samym wyruszeniem z kraju wre-

czono jej zapalnik i szybko, acz intensywnie przeszkolono
w jego obstudze (ko$¢ premiowa w testach ZR). Katarzy-
na.potrafi wkreci¢ go w kilka sekund jedna reka, a nawet
samym dotykiem rozpoznac ksztatt gwintu. Przelozeni
stwierdzili, ze nie rozumieja natury obiektu, ktory jest
celem. Pewny jest tylko dokument potwierdzajacy rodzaj
zapalnika i gwint. Agentka trenowala na adaptowanym na
szybko pocisku 155 mm, beczce i silniku. Oficjalnie Wywiad
Polski Ludowej nabral podejrzen, ze na miejscu moze znaj-
dowac¢ sie jeden z wynalazkow rodem z III Rzeszy - bron
chemiczna nieznanego typu zamknieta w jakims urzadze-
niu. Zapalnik ma zosta¢ uzyty w sytuacji, gdy obiekt mogt-
by wpas¢ w niepowolane rece. Potwierdzeniem (przelozeni
wyraznie dali do zrozumienia, ze jest to trop wywolujacy
najwyzszy stopien wagi misji) ma by¢ zdobyty numer li-
stu przewozowego z linii Berlin - Buenos Aires o numerze
580085. Nie sprecyzowano jednak, czy znajduje sie on
na samym obiekcie, jego obudowie lub opakowaniu czy
jakims$ dokumencie. Katarzyna dysponuje takze adresem

"bezpiecznego domu na przedmies$ciach gdzie w razie pro-

bleméw moze sie ukryé. To jedyna pomoc na jaka moze
liczy¢ - o akcji nie zostala powiadomiona Moskwa, a Polski
wywiad i dyplomacja w tym rejonie ma zwiazane rece. Co
wiecej jest jasne, ze w przypadku blamazu, rzad PRL oraz
wszystkie odpowiednie stuzby zaprzecza, jakoby wiedzialy
o dzialaniach Katarzyny.

Katarzyna potrafi o siebie zadba¢. W razie potrzeby potrafi

- obezwladni¢ przeciwnika i obronic¢ sie w walce wrecz. Po-

mimo tego ze jej trening wywiadowczy nie zostal zakonczo-
ny posiada juz pewne specjalne umiejetnosci - wyciagania
informacji podstepem lub sila czy otwierania zamkowl.
Posiada takze dobrze ukryta bron i przydatne wyposazenie.

Ukryty ekwipunek (Wszystko zamaskowane w du-
zej torebce): kastet zamaskowany w elemencie raczki
(1k3+1+MO), (maly rewolwer ukryty w torebce, 5 naboi)
1k6; zapalnik (1 minuta zaptonu); ukryty zestaw szpiegow-
ski (pilniczek, wytrychy, zytka 3m, tragbka do podstuchiwa-
nia, atrament sympatyczny).






GERARD HIRSCH,
[NAUKOWIEC I AGENT RFN]
UR. 1919 W POZNANIU

Choc¢ z pochodzenia Polak, Gerard wychowany zostat

w duchu kultury niemieckiej, ktéra przyjat jako swoja na
dobre po wyjezdzie do Niemiec w 1932 roku. Po Smierci
rodzicow zamieszkal u wuja, rodowitego Niemca, wetera-
na I Wojny Swiatowej z orderami cesarskimi. Dzieki jego
staraniom trafil do Hitlerjugend, nastepnie pial sie wzwyz
w organizacyjnych szeregach. W 1937 roku rozpoczat
studia w Berlinie, gdzie z wybuchem wojny zostal zwer-
bowany przez Abwehre. Z uwagi na znajomos¢ jezyka
prowadzit dzialania wywiadowcze wérod ludnosci pol-
skojezycznej na Pomorzu, nastepnie takze na Mazurach.
Nazwisko Wenzel kojarzy z kilku raportow z koncowki
wojny, nie wiedzial ze mowa byla o czlonku rodziny.

Po wkroczeniu Armii Czerwonej do Prus Wschodnich
ewakuowany jednym z pierwszych transportow. Wraz

z wujem osiadl na krotko w Szwajcarii, a po jego $mierci
powrdcil do kraju, gdzie dokonezylt studia z zakresu fizyki
ktora okazala sie jego celem zycia. Pod koniec lat 40.
aresztowany. nastepnie jednakze rehabilitowany i powo-
lany, jak wielu dawnych dzialaczy nazistowskich, do nowo
powstajacych struktur wywiadowezych RFN.

Otrzymanie listu z peronistowskiej Argentyny zaintere-
sowato wladze rodzacych sie demokratycznych Niemiec:
wywiad dostrzegl mozliwo$¢ pozyskania wywiezionej

z walacej sie Trzeciej Rzeszy unikatowej wiedzy lub
technologii i sprowadzenia jej z powrotem do kraju.
Przelozeni nie sa zgodni co do statusu Karla Wenz-

la - jedni uwazaja ze naprawde nie zyje, inni ze to tylko
nietypowa metoda na werbunek mlodszego krewnego.

Z racji poSpiechu na temat misji Hirscha ambasador oraz
miejscowy wywiad dopiero co sie dowiedzial - wbrew
pierwotnym planom nie posiada wiec zadnego wsparcia.
Mimo to ma uda¢ sie na odczyt i dziala¢ zgodnie z intere-
sem nowopowstalej ojczyzny.

POWIAZANIA RODZINNE:

Jest bratem ciotecznym Katarzyny Jeleniewicz. Kiedy
wyjezdzal do Niemiec mial 13, a ona zaledwie 4 lata, wiec
pamieta ja do$¢ mgliécie. Nie widzial jej jako doroslej
kobiety, nie mniej przy rozmowie o rodzinnych historiach
moze zweryfikowa¢ fakty i zalozy¢, ze blond Polka jest
jego krewna. Wywiad RFN potwierdzil rowniez wstepnie
spokrewnienie z Angusem Morganen i Juanem Felixem
Corvalanem - jednak w raportach brakuje rysopisow czy
innych informacji na ich temat.

CELE 1 ZDOLNOSCI POSTACI:

Gerard niemalze zupelie wyzby! sie polskiej tozsamosci
i chociaz nie jest szczegdlnie oddany idei demokracji, za-
lezy mu na mozliwoSciach jakie od niej otrzymal, stad tez

bedzie zdeterminowany wypei¢ swa misje. List od dale-
kiego krewnego zadziwil go, ale po jego otrzymaniu poczut
raczej irytacje koniecznos$cia odbycia dlugiej i kosztownej
podrozy, ktorej cel mogl okazac sie bezuzyteczny. Zada-
nie od dow6dztwa zmienilo radykalnie jego nastawienie
- w razie sukcesu obiecano mu mozliwos¢ pracy w tajnych
projektach badawczych. Jako czlowiek o Scistym umysle
skupia sie na chlodnej analizie faktow i kolejnych etapach
swojej misji, nie bedzie wiec wdawatl sie w zbedne dysku-
sje ani zbaczal z obranej drogi. Nie da sie przekonaé bez
namacalnego dowodu na istnienie sil nadprzyrodzonych.

Gerard zna sie na teoretycznych i praktycznych 'aspektach
funkcjonowania urzadzen. Przeszed}l pewne szkolenie wy-
wiadowcze i wojskowe - do wielu aspektow nie miat do tego
jednak zapatu ani wrodzonego talentu.

Ukryty ekwipunek: miniaturowy aparat fotograficzny

“w kieszeni marunarki, Walther PP (maly pistolet schowany

w kaburze na nodze, 8 naboi) - 1k8






ANGUS MORGAN, UR. 1914
W BOSTONIE [ZDESPEROWA-
NY KLAMCA]

Syn austriackich emigrantow, ktorzy przybyli do Amery-
ki jeszcze w XVIII wieku. Jego rodzina posiadalta niegdy$
ogromne majatki ziemskie w Nowej Anglii, ktore po kolei
tracila przez alkoholizm i nietrafione inwestycje dziadka,
a nastepnie ojca Angusa. Jako dorosly czlowiek Angus
imat sie wielu zajeé, ktore - jak sam uwazal - nie licowaly
z jego pochodzeniem: pracowat jako $lusarz, zecer, monter
w fabryce broni oraz na kolei. Przez pewien czas prowadzit
tez warsztat samochodowy. Mimo to, po godzinach nosit
surduty i szykowne stroje i starat sie obraca¢ wsrod bo-
stonskich elit wykorzystujac znane nazwisko i ktamiagc na
potege. Tego rodzaju balansowanie na granicy $wiatow nie
zawsze wychodzilo mu na dobre, podobnie jak sklonnosé
do marzycielstwa, uwielbienie poezji oraz ekscentryzm.
List od nieznanego krewnego z Argentyny byt dla niego wy-
bawieniem: przyszedt w momencie, gdy tonat w dlugach,
a na domiar zlego musial ucieka¢ przed zemsta wlasciciela
zakladow tekstylnych, ktory poznal sie na jego klamstwach
i stanie konta - juz po tym, gdy ogloszono zareczyny Angu-
sa z jego corka.

Pozerstwo oraz komfabulanctwo ma jednak takze drugie,

gdy zostaje z niczym okradziony z naleznych mu pieniedzy
przez obcych ludzi. Niemniej cel - zdobycie jak najwiekszej
cze$ci majatku jest jasny i ucieknie sie do niemal wszyst-
kich $§rodkow by go zrealizowac.

Celem Angusa jest takie pokierowanie wydarze-
niami, aby zdoby¢ spodziewane pieniagdze dla sie-
bie. Zadowoli go suma pozwalajaca mu wybrnaé ze swojej
sytuacji, tj. umozliwiajaca uglaskanie tescia lub zwykla
ucieczke, ale jesli zweszy mozliwo$¢ wiekszego zarobku nie
bedzie mial oporow przed zdobyciem go. Z drugiej strony
racjonalnie thumaczy sobie ze w przypadku zagrozenia, nie
bedzie ryzykowat zycia dla pieniedzy.

Elegancko ubrany, pewny siebie, podkreslajacy swoja
amerykansko$c¢ oraz obycie w $wiecie Angus tatwo wywie-
ra wplyw na innych. Jako cwaniak i naciggacz jest scep-
tyczny i czujny. Rozmowa jest jego gtownym narzedziem

“i do jakiejkolwiek przemocy bedzie uciekal sie w absolutne;j

bardzo skrywane dno. Angus Morgan miewa ataki sza- -

lenstwa w ktorych wydaje mu sie ze nie jest tak napraw-
de czlowiekiem. Przesladuja go wtedy wizje skrepowania

W miesnym wiezieniu, ograniczeniu w umysle malpy. Ra- °

cjonalna cze$¢ jego osobowosci pragnie wyleczenia (a na-
wet Smierci jeSli wizje te sa jednak prawdziwe). Jednak
w momentach kryzysu chetnie widzi w tym szalenstwie
swoje najprawdziwsze prawdziwe “Ja”.

POWIAZANIA RODZINNE:

Na temat pozostatych rozlegtych galezi rodu Angus dowia-
dywal sie dopiero po otrzymaniu telegramu. Wyciagniete
w pospiechu od najstarszych krewnych informacje byty
bardzo pobiezne ale potwierdzajace ze rzeczywiScie do
spadku moga mie¢ pretensje liczne osoby zaré6wno z Euro-
py jak i Ameryki. W zanadrzu ma rézne dokumenty, zdjecia
i kilka zastyszanych anegdot, wiec gdyby byla taka potrzeba
potrafi gra¢ bardzo rodzinna osobe.

CELE I ZDOLNOSCI POSTACI:

Jego wybujala wyobraznia podpowiada mu bardzo wie-
le scenariuszy spotkania z rodzing. Od przeswiadczenia
o $wietnej okazji do odwrocenia swojego losu gdy przypad-
nie mu jaki$ wiekszy majatek, przez nastawienie ze w razie
czego zbajeruje lub nastraszy prawnikami “dzikuséw” i jak
zwykle co$ uda mu sie ugra¢ az do czarnych scenariuszy

10

ostatecznosci. Skomplikowana droga zawodowa mu naby¢
wiele réznych umiejetnosci chociaz w niczym nie jest eks-
pertem. Spotkanie z elementami nadnaturalnymi (ale nie
przesadami i sztuczkami dla plebsu) beda dla niego szo-
kiem - niszczacym w ciagu chwili cala fasade jego osoby.






JUAN FELIX CORVALAN,
UR. 1910 W CORDOBIE
[KULTYSTA]

Postac przedstawiajaca sie tym nazwiskiem jest w rzeczy-
wistos$ci agentem kultu znanego jako Zlota Galaz Wirtem-
bergii. Jego celem jest odnalezienie Karla Wenzla i zemsz-
czenie sie na nim za nieudolnie przeprowadzone praktyki
magiczne, ktorych ofiara stali sie czlonkowie kultu. Kulty-
sta nie wie o zastosowanej przez Wenzla technologii pod-
trzymywania zycia, podejrzewa jednak, ze gdzies w domu
znajduje sie co najmniej fragment jego ciala - niezbedny do
rzucenia studiowanego w jego kulcie czaru Serce Wiedzmy.

Prawdziwy Juan Felix to daleki krewny Wenzla, ktérego
rod pochodzi z Turyngii - nazwisko Kohrwald. Do Ar-
gentyny przyjechal jeszcze w XIX wieku jego pradziadek,
arodzina z czasem zupeknie odciela sie od niemieckich ko-
rzeni. Juan byt $wiadkiem i uczestnikiem wielu z licznych
rewolucji majacych miejsce w pierwszej potowie XX. wieku
w Argentynie. Ostatecznie jako dzialacz zwigzku zawodo-
wego zostal gorliwym zwolennikiem Perona i angazowatl sie
w jego kampanie juz z ramienia powstalej w 1945 Partii
Pracy. List zainteresowatl go na tyle, ze byl w jego sprawie
u prawnika. Ten doradzil mu udanie sie na odczyt testa-
mentu.

Na miejsce jednakze juz nie dotar} - kulty$ci obserwowali

CELE I ZDOLNOSCI POSTACI

Kultysta nie zawaha sie nawet zlikwidowaé pozostalych
uczestnikow odczytu - jest sprawny fizycznie i uzbrojony
oraz ma w zanadrzu kilka brudnych sztuczek jak trucizny.
Jednak jego prawdziwa bronia sa klamstwa, wykorzysta-
nie konfliktow oraz wiedza okultystyczna. Kierownictwo
kultu ma duze zaufanie dla zdolno$ci improwizacji zab6j-
¢y - moze on sprawia¢ wrazenie serdecznego lekkoducha
cieszacego sie ze spotkania bardziej niz ze spadku jak i uda-
wac wrogo$¢ powodowana chciwos$cig.

Kultysta jeszcze przed misja uzyskal wsparcie innych filii
kultu, szybko pnac sie po szczeblach wewnetrznego awan-
su. To dzieki dzialaniom Kultu agent RFN nie otrzymat
wsparcia, mimo duzej aktywno$ci stuzb niemieckich w re-
jonie. Udajacy Juana wie zatem, ze niemiecki agent (nie
zna jego tozsamogci) bedzie dziatal sam. Od informatoréw

_sojusznikéw kultu informatoréw dostal tez zapewnienie, ze

jego misja pozostaje tajemnica dla wywiadow niemieckie-
g0, radzieckiego i amerykanskiego.

Celem kultysty jest dokonanie zemsty na Karlu Wenzlu.
Aby tego dokona¢ kultysta podejmie wszelkie niezbedne
srodki, starajac sie jednak po pierwsze zminimalizowac
ewentualne straty materialne jak i wizerunkowe dla Kul-
tu, a po drugie starajac sie wykona¢ zadanie bez zbednego
rozglosu. Z tego powodu poczatkowo moze probowac zli-

- kwidowa¢ Wenzla nie brudzac sobie rak oraz minimalizu-

go od dawna, a po porwaniu wyciagneli z niego wszystkie

wazne szczegoly dotyczace jego zycia. Jego historie zakon-
czyl zastrzyk z fenolu, jego tozsamos¢ za$ przybral nie-
znany z imienia cztonek Kultu. Kultyste poddano sesjom
autosugestii, dzieki ktoérym - zachowuja wiedze o swojej
misji - przekonany jest, ze naprawde nazywa sie Juan Fe-
lix Corvalan i jest krewnym Wenzla. Dzieki temu w czasie
przestuchan czy pod presja (ko$¢ premiowa przy spor-
nych testach perswazji czy zastraszania gdy temat
dotyczy jego tozsamosci) nie bedzie w stanie zdradzic
zadnych prawdziwych szczegotow odnosnie swojej osoby.
ani wydac wspolpracownikow. Prawdopodobnie jest to
standardowa procedura stosowana przez Kult wzgledem
swoich agentéw “operacyjnych” gdy wymagana jest ano-
nimowos¢.

POWIAZANIA RODZINNE:

Ofiarg kultystow byla specjalnie wybrana galaZ rodziny nie
utrzymujaca $cislych kontaktow z reszta rodu. Pomimo
tego szalbierz przygotowat sie dobrze - ma w glowie drze-
wo genologiczne, daty Slubow, urodzin i §mierci a nawet
zabawne historyjki. Bardzo dokladne przepytywanie moze
jednak oznaczaé sporny test INT. Wszystko to poparte do-
brze przygotowanymi dokumentami (test wykrycia falszer-
stwa wykonywany jest z koscia karna).
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jac ofiary wsrod ofiar postronnych, co mogltoby wzbudzic
niepotrzebne zainteresowanie zaréwno wtadz, jak i pozo-
stajacych w cieniu szarych eminencji. W razie potrzeby nie
bedzie sie jednak wahat polozy¢ na szali zycia tak swojego
jakiinnych.

Kultyste charakteryzuja rozlegle zdolnosci i wiedza doty-
czace wielu sfer - od psychologii po mechanike. Mimo, iz
sprawia wrazenie bycia wycofanym i skrytym, na biezaco
analizuje sytuacje i ocenia potencjalne zagrozenia. Wro-
dzone - lub wszczepione hipnoza - poczucie wyzszo$ci
dodaje mu pewnosSci siebie gdy juz podejmie dzialanie.
Dzieki temu jest nieprzekupny, nie posiada skrupulow,
a w kluczowym momencie zaryzykuje zycie swoje i wszyst-
kich dookota, jesli przyniesie to pozadany skutek. Pierwsza
rysa w tym monolicie moze sie jednak pojawi¢, choc¢by brak
wlasnego imienia (a co jesli twarz nie jest jego twarza?)
moze wywola¢ wewnetrzna przemiane.






PRZENIESIENIE
TEKSTU NA SESJE

Scenariusz zaprojektowany jest tak, aby dalo sie go prze-
prowadzi¢ na jednej sesji Sredniej dlugosSci. Przeznaczony
jest zaréwno dla nowicjuszy jak i weteranow systemu Zew
Cthulhu. Przed wlasciwym rozpoczeciem sesji warto upew-
nic sie, ze wszyscy gracze wiedza jak gra¢ w Zew Cthulhu.
Jedli choc jeden jeden z uczestnikow gra po raz pierwszy
w gry fabularne lub Zew Cthulhu, wéwczas przyda sie
krotkie wprowadzenie do konwencji gry (kosmiczny hor-
ror) oraz jej zasad (instrukcje zawarte w Ksiedze Straznika
w rozdziale “Wprowadzenie” lub starterze do systemu po-
winny wystarczyc).

Kolejnym krokiem, ktory nalezy wykonaé przed rozpocze-
ciem gry jest przydzielenie Graczom poszczego6lnych
Badaczy Tajemnic. Domyslnie scenariusz przeznaczony
jest dla 4 graczy - wowczas wykorzystuje wszystkie z nich.
Natomiast w przypadku gry w 3 osoby, najlepiej zrezygno-
wac z postaci Kultysty (Juan Felix Corvalan). Gra ponizej
3 0s6b jest nie zalecana, jako ze znaczaco ogranicza mozli-

Do wymogow dlugosci sesji mozna tez dostosowaé sam
prolog przygody. Proponujemy podej$cie w ramach tzw.
hardframingu - akcja zaczyna sie od dramatycznego mo-
mentu uslyszenia niespodziewanego metalicznego glosu
nie zyjacego krewnego dochodzacego z krysztalowe;j kuli.
Po chwili zatrzaskuja sie drzwi i okna. Dopiero po tym
“trzesieniu ziemi” w rozmowach odkrywane sa pobudki,
(poczatkowo powierzchowne) tozsamosci postaci oraz wy-
darzenia poprzedzajace hitchcockowski poczatek.

Jesli jednak nie zalezy wam na czasie i lubicie powolne
budowanie klimatu, wéwezas poczatek przygody powinien
zasta¢ BT w lobby rezydencji, nie§wiadomych nadchodza-
cego zagrozenia. Daje to okazje do bardziej plastycznej
prezentacji poszczeg6lnych postaci. Kawa w oczekiwaniu
na sp6znionego mecenasa moze by¢ wypeliona dialogami
o sprawach zarowno wielkich, jak i blahych.

*Na przebieg sesji wplyna tez elementy “poza tekstem”, jak

wosci intrygi i splyca rozgrywke lub tez calkowicie ja unie-

mozliwia. Z drugiej strony do listy w testamencie mozna
doda¢ wiecej osob (nieomal przypadkowych) - jednak bez

modyfikacji caloéci pracy grajacy nimi moga poczuc sie .

jako niepotrzebna dokladka.

Na tym etapie przygotowan do sesji warto wyklarowa¢
z Graczami kilka zalozen na poziomie meta - dotyczacych
tajemnic i ukrytych celow postaci oraz oczekiwan wobec
rywalizacji, a nawet fizycznego starcia pomiedzy Bada-
czami Tajemnic. Cze$¢ informacji zawartych w opisie BT
jest przeznaczona wylacznie dla odgrywajacego ja gracza.
Ponadto, cze$ciowo sprzeczne cele poszczegdlnych BT
i wynikajace z tego faktu konflikty stanowia spory kawa-
lek scenariusza - walka wywiadow, tajemnicza przeszto$é
i ukrywanie prawdziwych intencji sg esencja rozgrywki.

Niemniej, jesli wasze zasady stolu sa inne - np. zabraniaja
walki pomiedzy BT wowczas naturalnie mozna scenariusz
dostosowac¢ do ich wymogow. Ciekawym rozwigzaniem
w takim przypadku bedzie sygnalizowanie rozdzwieku po-
miedzy informacjami dla Graczy oraz ich Postaci - przy-
kladowo deklaracja brzmiala by tak “Katarzyna grzecznie
wita sie z pozostalymi uczestnikami odczytu na moment
nie tracqc pogodnego wyrazu twarzy, w glowie jednak
wciqz huczq jej ostrzezenia i zalecenia przelozonych ofi-
ceréw odnosnie potencjalnych szpiegow”.
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sposob rozdania postaci, potencjalne trzymanie ich w ta-
jemnicy przed innymi graczami (co zalezy od indywidual-
nego stylu gry, ale w praktyce - przy grze na zywo, przy jed-
nym stole, przez kilka godzin - latwo nawet przypadkiem
odczytaé tajne informacje z karty siedzacego obok Gracza).
Domys$lnym sposobem rozpoczecia scenariusza jest przy-
dzielenie Graczom przez Straznika Tajemnic kart Badaczy
Tajemnic tak, aby ci nie znali czeSci opis dla gracza po-
zostalych graczy (np. opisy Gerharada i Juana zawieraja
rozne przyczyny braku wsparcia niemieckiego wywiadu).
Przydzial BT poszczegolnym uczestnikom moze odby¢ sie:
losowo, po zapoznaniu sie jedynie z czeScia opisu postaci
przez graczy lub decyzja Straznika Tajemnic. Oczywiscie,
ostatecznie decyduja o tym zasady stotu.



PRrROLOG:

W DRODZE NA
ODCZYT TESTA-
MENTU

W pierwszych momentach po otwarciu sesji Gracze beda
potrzebowali najbardziej podstawowych informacji na
temat lokacji, tozsamo$ci innych Badaczy Tajemnic oraz
bohater6w niezaleznych.

Aby zaprezentowac je w odpowiedni sposob Graczom, wy-
starczy wroci¢ do czastkowych informacji uzyskanych przez
Postacie w zaproszeniu do Ameryki Poludniowej, ktore za-
prowadzily ich wprost na odezyt testamentu w gabinecie
firmy prowadzonej przez Privatdozenta Karla Wenzela.
Szczegoly podrozy czy opisy innych czeéci miasta (a nawet
samej rezydencji) nie sg kluczowe dla przebiegu fabuly, ale
moga doda¢ kolorytu caloSci lub by¢ tematem retrospekeji
Badaczy Tajemnic.

TELEGRAM: ZMARL KARL WENTZEL STOP
ODCZYT TESTAMENTU DATA STOP STA-
WIENNICTWO OBOWIAZKOWE STOP PELNO-
MOCNITWO KANCELARIA CORBYN-FLEUR
TELEFON STOP BUENOS AIRES ARGENTYNA
STOP

Poczatkowo niecodzienne okoliczno$ci beda budzié raczej
ciekawos¢ niz podejrzliwos¢ BT, abstrahujac naturalnie
od ich tajnych motywow. Willa oraz otaczajacy ja ogrod
utrzymane sa w pedantycznym wrecz porzadku, reprezen-
tujacy Wenzla prawnik cieszy sie znakomitg opinig, za$
wszystkie banki bez problemu przyjely czeki podrozne do-
taczone do zawiadomienia o testamencie. Wrazenie robia
tez - otrzymane telefonicznie - slowa mecenasa na temat
skrupulatnosci i elegancji w prowadzeniu dokumentacji
firmowej, jaka zobaczyt w ramach prowadzonych dzialan
spadkowych. W gre wchodzi pokazna suma w obligacjach,
udzialach oraz kilka nieruchomosci (w tym rezydencja
zmarlego). Dokladniej przepytany, prawnik potwierdzi, ze
doszly go plotki o tym, ze nikt z urzednik6w, kontrahentow
czy wspolpracownikow nigdy nie widzial wlasciciela, a jego
wspolpraca z nimi opierala sie na listach.

Willa i okolica. Luksusowa, zbudowana w amerykanskim
stylu kolonialnym rezydencja wznoszaca sie posrod rozle-
glego ogrodu na przedmie$ciach Buenos Aires. Popedzani

przez zasadniczego lokaja Gracze raczej nie znajda czasu
na eksploracje okolicy, co wiecej wszystkie drzwi pozosta-
na.dla nich glucho zamkniete. Po przejSciu przez masywne
szklane odrzwia Badacze Tajemnic znajda sie od razu w lo-
bby, gdzie drugi lokaj nakaze im czeka¢. Zar6wno willa, jak
i otaczajacy ja ogrod sprawiaja niejasne wrazenie pustych,
niemniej utrzymane sa w pedantycznym wrecz porzadku.

Spotkanie w lobby. Jesli wolicie wolniejsze oraz bardziej
klasyczne wprowadzenie w narracje, oraz podejScie sta-
wiajgce na wiecej interakeji oraz dialogbw pomiedzy BT,
woweczas fabula sesji zacznie si¢ jeszcze przed seansem.
Postacie spotkaja sie w lobby rezydencji, gdzie zostana
poczestowane lampka torrontes (bialego wina argentyn-
skiego) lub mocna kawa przez bardzo cichego stuzacego,
ktory zniknie po chwili. W oczekiwaniu na zaproszenie do
gabinetu Postacie maja okazje porozmawiac. Dla Graczy
bedzie to dobry moment na prezentacje swoich Badaczy

.Tajemnic. Oprocz zwyklego przestawienia sie moze to

by¢ dluzsze wprowadzenie - niech opowiedza skad przy-
jechali i w kilku stowach wyraza stosunek swoich Postaci
do sytuacji, w ktorej sie znalazly. Moga wywiazac sie takze
“glebsze” rozmowy - od dyskusji na temat losow rodziny,
po dyskusje polityczne na aktualne dla Postaci tematy (jak
rosnace napiecie na linii Wschod - Zachdd, przysztosc Nie-
miec, zagadnienia lokalne).

~ Jesli dyskusje Graczy stang sig zbyt dtugie lub tez nie beda

sie “klei¢”, w lobby pojawi sie mecenas, ktory przeprasza-
jac za drobne op6Znienie zaprosi zebranych do gabinetu na
odczyt - po wyScielanych zielonym dywanem drewnianych

- schodach, na pierwsze pietro.
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W przypadku, gdy Straznik Tajemnic zdecyduje sie na
“hitchcockowskie” rozpoczecie sesji od samego seansu
spirytystycznego, spotkanie w lobby i odbyte podczas nie-
go dialogi moga zostac przywotane - lub odegrane - jako
retrospekcja.

Gabinet . Staro$wiecko umeblowany pokdj na pierwszym
pietrze bedzie miejscem wiekszosci akeji scenariusza. Znaj-
duja sie tu masywny sekretarz, szafy pancerne na doku-
menty, biblioteczka oraz luksusowy szezlag. Okna zacia-
gnieto zielonymi kotarami, a zrodlem $wiatla sa niewielkie
kinkiety w zielonych kloszach, co wprowadza w pokoju
nastréj tajemniczo$ci. Pok6j ma ksztatt litery L, przy czym
odnoga jest waska i skryta za zielong kotara - bedzie spra-
wiaé wrazenie wyj$cia na balkon lub duzego okna.

Prawnik Wenzla zaprosi Postaci do zajecia miejsc wokot

solidnego, okraglego mahoniowego stotu ozdobionego or-

namentami na krawedziach. Na jego srodku znajduje sie

osobliwa szklana kula umieszczona na zdobionej podsta-

wie. Przed kazdym z krzesel na stole umieszczgno plakietke
z imieniem i nazwiskiem.



—VHONOS VERUIN
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SEANS -
PIERWSZA SCENA
SES]JI

Gdy wszyscy zajma miejsca, prawnik wylozy na st6} pa-
piery, ktore wtadnie skonczyl przegladac¢ i oSwiadezy ze-
branym, ze zgodnie z ostatnia wola denata odczytanie
testamentu odbedzie sie w formie seansu spirytystyczne-
go. Dla pewno$ci wyjasnil, ze chodzi o przywolanie ducha
niezyjacego denata, ktory sam przekaze swoja wole. Na-
rzedziem tej nadnaturalnej operacji ma by¢ szklana kula
z pokoju, dokladnie opisana w testamencie wraz z bardzo
lakonicznym opisem poczatku seansu - jednoczesnym wy-
powiedzeniem imienia i dotknieciem kuli przez wszystkich
zgromadzonych.

Reakcje postaci moga by¢ rozne - mtoda komunistka i nie-
miecki fizyk moga wySmiaé sytuacje, kultysta pozostanie
niewzruszony cho¢ czujny, za§ Angusa sytuacja rozbawi
i zaciekawi. Zaraz po rozpoczeciu sesji Straznik moze po-

ocaleniem ma by¢ “prawdziwy potomek, ktorego prawa wy-
kaze niezawodny test krwi, ktory znajdziecie w sekretarzu”.
Podczas mowieniu o swoim wrogu zaznaczy natomiast, ze
chodzi o ukrywajgcego sie wérod przybylych “nazistowskie-
go szpiega” ktorego nalezy zdemaskowac i “przekazac od-
powiednim wladzom lub zajaé sie niezwlocznie samemu”.

Dalsza inicjatywa nalezy do Graczy. “Duch” Wenzla bedzie
odzywac¢ sie co kilka chwil, w razie potrzeby popychajac
akcje, udzielajac mglistych wskazowek lub wrecz wpro-
wadzajac BT w blad niejasnymi odniesieniami - niektore
jego stwierdzenia moga by¢ zupelnie niezwigzane z akcja
i celowo wprowadzac¢ zamet. Ewentualne proby wydostania
sie z gabinetu réwniez powinny zostac¢ uciete - czy to przez
glos Wenzla, czy to prawnika, ktory zarzekac sie bedzie,
ze w testamencie widnieje tylko stwierdzenie o wymogu
“pozostania do konca odczytu”, oraz ze nie mial pojecia
o mechanicznych blokadach drzwi. Poniewaz stuzba zosta-

_la poinstruowana aby nie przeszkadzaé¢ w spotkaniu oraz

zwoli¢ Graczom przywolaé ten moment - przywolujac nie

tylko ich slowa i reakcje ale tez emocje i mysli.

Tymczasem po chwili, nawet jesli postacie zignoruja za-

lecenia testamentu, kula rozzarzy sie bladym Swiatlem,
a powietrze przeszyje mechaniczny glos plynacy z nieokre-
Slonego kierunku:

“Jestem Karl Wenzel. Witam w mojej rezydencji, drodzy
krewniacy. Mam niewiele czasu. Posluchajcie: wsrod was
znajduje sie jeden, ktory chce mnie zniszcezy¢, jak i jeden,
ktory by¢ moze zdota mnie ocali¢”.

Ta krotka aktywno$¢ wydaje sie wyczerpac sile “ducha”
gdyz powierzchnia kuli metnieje. Jednoczesnie da sie sty-
sze¢ wyrazne trzaski mechanizmoéw w drzwiach, na okna
za$ opadaja zelazne rolety. Po chwili kula znowu lekko ja-
S$nieje i rozbrzmiewa glos:

“Moja komunikacja ze $§wiatem zywych jest przerywana,
niedoskonala, rzadzi sie swoimi prawami. Prosze zblizcie
sie do kuli Zebym mogt was zobaczy¢. Nie ma sensu pro-
bowa¢ otwieraé okien czy drzwi, zamiast tego wyshuchajcie
prosze doktadnie moich instrukeji i wspoipracujcie.”

W koncu Wenzel wyjaséni zebranym, co dokladnie mial na
mysli mowiac o “swoim ocaleniu oraz zniszczeniu”. Jego
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opusci¢ dom na czas odczytu, Gracze nie maja co liczy¢ na
pomoc w stojacej w pewnej izolacji od reszty zabudowan
rezydencji.

W pokoju, za zielona kotara ukrywa sie konserwatorka
Chico, ktora zaskoczona sytuacja odczeka kilka chwil nim
opusci swoja kryjowke. Bedzie starala sie biegiem opuscié¢
pokdj, kiedy odkryje, ze drzwi sa zaryglowane. Scena ta
wzbudzi¢ moze poruszenie wsrod Graczy i da¢ moment na
przedyskutowanie sytuacji, a takze krotka analize “who is
who” jesli ta do tej pory nie nastapila.



PRIVATDOZENT
Karr WENZEL

Swiat dowiedzial sie o Karlu Wenzlu gdy mial on zaledwie
kilka lat. Okrzykniety przez lokalna prase kolejnym geniu-
szem w stylu Leonardo Da Vinci wykazywal niesamowite
zdolnosci lingwistyczne, muzyczne oraz matematyczne.
Rodzina widziala w nim szanse na odmiane losu uboze-
jacej rodziny szlacheckiej. Niezwykle zdolno$ci zapewnily
mu przedwczesne rozpoczecie nauki na uniwersytecie oraz
zainteresowanie jego osoba przez czlonkow tajnego towa-
rzystwa. Poczatkowe studia medyczne przy wsparciu kadry
akademickiej zmienil na fizyke i dalsza swoja kariere zwia-
zal szeroko pojetymi z naukami $cistymi. Jego tajni pro-
motorzy pozwolili mu awansowac¢ w niespokojnych latach
30-tych, stopniowo wprowadzajac takze w arkana wiedzy
tajemnej. W czasie wojny pracowal nad kilkoma tajnymi
projektami, a gdy przegrana Hitlera stala sie jasna dla
Swiata - niespodziewanie znaleziono jego martwe cialo. Byl
to jednak efekt starannie przygotowanego planu ucieczki.
Inspirowany zapisami o “stojach z mézgami” tworzonymi
przez grzyby z Yuggoth postanowil upozorowaé¢ wlasna
$mier¢, co mialo by¢ wstepem dla odrodzenia w nowej for-

mie (cho¢ poczatkowo zakladal mozliwoéé przenoszenia sie

w nowe ciala). Niezbedne dla takiego $mialego projektu za-
soby zdobyt dzieki wlaczeniu we wszystko spanikowanych

mistrzow Zlotej Galezi Wirtembergii. Poczatkowo wszyst-

ko przebiegalo prawidlowo - operacje udawaly sie, a mozgi
przeniesione do naczyn zachowywaly wszystkie zdolno$ci
pacjentow. Z czasem jednak wszystkie obiekty obumarly -
co sugerowato zdrade Wenzla. Pomimo tego, ze byt poszu-
kiwany przez kilka wywiadow oraz siatke kultystow udalo
mu sie zbiec do Ameryki Poludniowej, gdzie kontynuowat
swoje badania. Pomimo fizycznych ograniczen zdolal roz-
budowa¢ machinarium, utrzymywa¢é listowne kontakty,
a nawet kierowaé przy pomocy jedynie pisemnych pole-
cen niewielka firma dajaca jego schronieniu przykrywke.
Z czasem Wenzel zorientowat sie, ze obumieranie tkanki
zachodzi rowniez w jego przypadku, cho¢ duzo wolniej niz
u badanych osobnikow. Wenzel uznat wiec, ze w jego tkan-
kach musial znajdowac sie jakis “gen nieSmiertelnosci”,
cho¢ by¢ moze w niedostatecznym stezeniu. Dalsze badania
doprowadzily naukowca do wnioskéw, ze gen ten musi byé
dziedziczony, a zatem wsrod krewnych znajdzie jego obfite
zrodlo. Wiedzac ze czas gra na jego niekorzy$¢ postanowit
zagra¢ va bank - zaprosil starannie wyselekcjonowanych
krewniakow, Sciagajac do siebie takze potencjalnych wro-
gow i zdrajcow.

Na obecﬁej forme Wenzla sklada sie polaczenia nazistow-
skich technologii medycznych oraz rytualow pochodzacych
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z pradawnej magii wiedZzm. Pozornie unieSmiertelniony za
pomoca zakle¢ mozg znajduje sie pltynie odzywczym, skad
komunikuje sie za pomoca licznych urzadzen wyjscia - mi-
krofonow, kontroler6w, manipulatoréw itd. Wcigz powiek-
szajacy si¢ o nowe peryferia Wenzel stanowi teraz niemal
caly pokéj. Jednakze, ze wzgledu na postepujace ostabie-
nie jego aktywno$c¢ staje sie coraz bardziej nieregularna
i ograniczona - po okoto minucie funkcjonowania, mozg
Wenzla musi pozostawaé w uSpieniu przez kwadrans. Przez
ten czas nie dysponuje on zmyslami ani nie jest w stanie
przesytac polecen do zadnych urzadzen znajdujacych sie
w gabinecie.



ZA KULISAMI

W zalozeniach plan zlowrogiego umystu jest prosty - przy
pomocy samych przybylych przetestowac ich krew i ziden-
tyfikowa¢ potencjalnych wrogéw. Jesli uda mu sie znalez¢
sojusznikéw oraz sprawdzi¢ ich lojalnosé - wtedy pozostawi
ich przy zyciu. Reszte zlikwiduje bez cienia wspolczucia.
Zdobycie czynnika jest jednak najwazniejsze - w swoich
kalkulacjach Wenzel zaklada, ze pozwoli mu on na regene-
racje ciala, a nawet kontrolowanie jego odbudowy.

Na poczatku Wenzel bedzie staral sie wybada¢ przyby-
lych, stusznie podejrzewajac, ze jest wérdd nich czlonek
niemieckiego wywiadu. Spirytystyczna maskarada ma za
zadanie sprawdzi¢ reakcje Badaczy Tajemnic. Bedzie gral
swoja role ducha, starajac sie wyciagnaé wiecej informacji
o stabosciach czy ukrytych celach postaci (gdy zajdzie taka
potrzeba moze tez udawac, ze jego glos to jedynie nagra-
nie albo efekt pracy komputera analogowego). Postara sie
takze kontrolowa¢ dziatania druzyny pomimo swojej epizo-
dycznej aktywno$ci - np. zlecajac wzajemne przestuchania
lub okreslone zabiegi spirytystyczne (udany test okultyzmu
pozwala BT zorientowac sie, ze sa to jedynie teatralne dzia-
lania). W razie potrzeby Wenzel postara sie Sciagnac po-

tencjalnych sojusznikow blizej kuli - probujac w prywatnej

rozmowie przekupstwa lub szantazu. Poczatkowo bedzie
ukrywal swoja wiedze oraz realne mozliwo$ci uzywajac

jedynie dzwieku do komunikacji. Jednym z aséw w reka-

wie jest uzycie dalekopisu i za jego pomoca przekazywanie
prywatnych informacji. Dopoki BT nie wiedza o zasadach
funkcjonowania machiny moze on preparowa¢ przydat-
ne listy od krewnych, akty wlasno$ci czy listy goneze (po
przyjrzeniu sie osobie nawet z jej podobizna) - pozornie od
dawna czekajace w szufladach na te chwile.

Gdy Badacze Tajemnic zaczng zachowywac sie wrogo, po-
dejrzliwie lub wypominaé beda jego udzial w strukturach
III Rzeszy, Wenzel zmieni ton i przeprosi za “konieczna
maskarade”. Jesli uzna to za potrzebne moze takze poka-
za¢ na chwile swoja faktyczna forme - kreujac sie na wciaz
poszukiwana przez nazistow ofiare. Jednak gdy poczuje sie
zagrozony nie zawaha sie uzy¢ grozb oraz calego wachlarza
swoich mozliwosci. Z pewnoS$cia zaatakuje Graczy, jesli ci
podejma sie zniszczenia kuli czy tez sitlowego dostania sie
do wnetrza szaf. Pretekstem do ataku beda takze jakiekol-
wiek proby zniszczenia jego machinerii.

Gdy Wenzel dostanie wynik z badania prébki krwii Mor-
gana zadziala to na niego jak narkotyk. Niemalze zapomni
o obecnosci pozostalych BT, bedzie gotowy obiecywac,
klamaé‘i' grozi¢ byle dosta¢ wiecej krwii. W czasie przyj-
mowania probki jego zachowanie bedzie jeszcze bardziej
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szalone i ekstatyczne (bredzac o nieograniczonych mozli-
woSciach czy znalezieniu leku na Smier¢ obiecywac bedzie
niestworzone korzy$ci rowniez dawcy). W ostatnich zrozu-
miatych stowach zadeklaruje on uzyskanie nowej, idealnej
formy cielesnej - jesli naczynie z mézgiem nie zostato do tej
pory odkryte przez Badaczy, wowczas wysunie sie ze stotu
w pokazie triumfu. Gracze widzgc szybko peczniejacy mozg
zamkniety w cylindrze nie powinni mie¢ jednak watpliwo-
Scim ze dzieje sie co$ bardzo zlego.



PosTACIE
NIEZALEZNE

Oprocz Badaczy Tajemnic w zamknietym pokoju znalazly
sie jeszcze dwie osoby - wspomniany prawnik oraz mlody
konserwator. Ten drugi znalaz} sie tam przez przypadek
- konczyl zalegle czyszczenie miedzianych rur za kotara
i uslyszawszy, ze wszyscy s na miejscu, juz mial przeprosic¢
i wyj$¢, gdy nagle pokdj sie zamknat. O ile prawnik obecny
bedzie przy stole od poczatku, tak nagle wyjscie konserwa-
tora z zalomu za szafa moze stanowi¢ element podsycajacy
emocje. Co wazne, konserwator opusci swojg kryjowke po
pewnym czasie, nie mogac zdecydowac sie na dogodny mo-
ment. Zaskoczeniem dla Graczy bedzie tez jego prawdziwa
tozsamo$¢, ktora jednak nie bedzie oczywista ani latwa do
odkrycia. :

Obie postaci stanowi¢ beda zroédlo informacji oraz poten-
cjalny obiekt podejrzen. Ich rola jest jednak zdecydowanie
drugoplanowa i nie beda one w stanie pomoc Graczom sa-
modzielnie. Mogg natomiast zosta¢ przez nich wykorzysta-
ne w czasie toczacych sie przy stole intryg.

MEcENAs Isaian CorBYN-FLEUR

Dobiegajacy piecdziesiatki, krepej postury prawnik o wy-
datnej tuszy i rybiej twarzy. Cechuje go niezdarna, ner-
wowa gestykulacja i niestychany dar pocenia sie. W jed-
nej rece zawsze trzyma aksamitng szmatke, ktéra osusza
splywajace potem czolo. “To przez ten upal” - bedzie sie
usprawiedliwial nieproszony. Znaé po nim, ze nie czuje
sie komfortowo w swojej roli, mimo to bedzie staral sie
sprawia¢ wrazenie profesjonalisty. Nie posiada wlasciwie
zadnej wiedzy zar6wno o Karlu Wenzlu jak i jego rodzinie,
chociaz zapytany o znajomo$¢ z nim potwierdzi ja - wszak
reprezentowal jego firme w kilku sprawach sadowych,
korespondowal z nim listownie, a nawet rozmawiat (do-
kladnie wypytany doda jednak, ze jedynie telefonicznie).
Z poczatku w spornych sytuacjach bedzie apelowac o spo-
koéj i szacunek dla zmartego, a takze nalegaé o pozostanie
wiernym prawu i obyczajom. OkolicznoSci odczytania te-
stamentu zaskocza go, ale bedzie udawaé niewzruszonego
i niezainteresowanego “sztuczkami”.

Jednakze, jakiekolwiek nadnaturalne wydarzenia jak i
gwaltowna przemoc wstrzasna nim na tyle, ze zasugeruje
wszystkim podporzadkowanie sie glosowi z kuli lub osobie
z bronia palna, cho¢ sam pozostanie raczej bierny (i jesz-
cze bardziej spocony). Skorzystanie z jego pomocy np. przy
kombinowaniu z probkami krwii wymaga¢ bedzie udanego

testu (w gre wchodzi zarowno np. zastraszenie jak perswa-
zja).

Cuico

Mloda, gora dwudziestokilkuletnia dziewczyna z powodze-
niem udajaca zaradnego chlopaka. Na codzien zajmuje sie
konserwacja urzadzen oraz og6lna opieka nad posiadloscia:
pali w kominku, grabi liScie i doglada niektorych mecha-
nizméw w gabinecie pana. Pracodawcy nigdy nie widziala
- zostawia mu on wysylane dalekopisem listy. Maszyna do
pisania w sekretarzu posiada tez osobliwy wysiegnik umoz-
liwiajacy skladanie odrecznego podpisu. Tak poswiadczone
czeki Chico znajduje co tydzien obok listow zawierajacych
liste prac do wykonania. Do pracy dziewczyna zglosila sie
z ogloszenia przeczytanego w gazecie i zostala przyjeta bez
zbednych pytan. Jako najstarsza sposrod rodzenstwa czula
odpowiedzialno$¢ za jego utrzymanie po $mierci rodzicow,

“bojac sie jednak, ze jako dziewczyna nie znajdzie zadnego

dochodowego zajecia, rozpytywala o oferty pracy incognito.
Poniewaz poczatkowe klamstwo z plcia ciezko bylo odwré-
ci¢ gdy okazalo sie, ze dla Wenzla jest to bez znaczenia,
dziewczyna pozostala w swojej roli malomoéwnego, praco-
witego chlopaka z przedmiescia. Chico jest zainteresowana
utrzymaniem dochodowej pracy i w razie potrzeby bedzie
bronila domu oraz znajdujacych sie w nim urzadzen. Po-
mimo braku formalnego treningu to naturalna zlota racz-

~ ka, dokonujgca napraw takze w trzewiach szafy gdanskiej.

Kilka razy slyszala dziwne odglosy wydawane przez kule i
miala wrazenie bycia obserwowanym - jest wiec ostatecz-
nie gotowa uwierzy¢, ze pracuje dla ducha. Nie zna jednak

- prawdziwej natury swojego pracodawey i tak naprawde nie
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interesuje jej ona.

Poczatkowo Chico pragnac¢ bedzie jedynie zachowac status
quo, bowiem od jej wyplaty zalezy los licznej rodziny. Jesli
jednak Badacze Tajemnic beda wystarczajaco przekonujacy
(test o zwyklej trudnoséci), by¢ moze uda im sie ja przekupié
(odkrycie prawdziwej plci stanowi skuteczny hak na nia,
dajacy ko$¢ premiowa) lub innym sposobem przekonac do
blizszej wspolpracy. Po pierwsze stanowi ona zrédlo cen-
nej praktycznej wiedzy o budowie pokoju, posiada takze
zestaw narzedzi. Co dziwniejsze, pewna sympatie wobec
niej wykazuje Wenzel - “miales by¢ w ogrodzie!” zagrzmi
gdy okaze sie, ze “chlopak” takze zostal zamkniety. Badacze
Tajemnic moga to wykorzystaé na swoja korzys¢, jednak z
drugiej strony Chico w najmniej spodziewanym momencie
moze rowniez pokrzyzowac ich plany. Z drugiej strony, w
sytuacji ekstremalnej Wenzel nie bedzie dbac¢ o jej zycie.



PoczATEK
SESJI: POPOLU-
DNIE W SALONIE
Z KREWNYMI I
DUCHEM

Pierwsza cze$¢ sesji wypelniona bedzie badaniem otoczenia
przez Graczy i tworzeniem relacji pomiedzy Badaczami Ta-
jemnic oraz innymi bohaterami fabuly. Oprocz zamkniecia
BT w pokoju, antagonista poczatkowo bedzie udawat ta-
jemniczo$¢, probujac swoimi niewielkimi oddzialywaniami
zacheci¢ Graczy do otworzenia sie. Jest to czas na wejscie
w role BT przez Graczy (dajacy spotlight poszczegélnym
uczestnikom gry), a takze retrospekcje - zmys$lone jak i
prawdzie. A poza gra - na chociazby wspdlne stworzenie
planu odnosnie nastepnych dzialan, na poziomie zar6wno
indywidualnym jak i zespolowym.

Narzedziami do zdobywania informacji beda zdolno$ci
spolteczne (umiejetnoéci jak perswazja, urok osobisty czy
zastraszanie), klasyczna eksploracja ukrytych i zabezpie-
czonych miejsc (umiejetnosci zwigzane ze $lusarstwem,
mechanika czy obsluga narzedzi) czy zwykle nastuchiwanie
i przygladanie sie.

Podczas tej czesci sesji Gracze powinni dowiedziec sie
wiecej o samej lokacji i przeszloSci innych postaci. W ja-
kiej$ formie powinna tez pojawi¢ sie obecno$ci elementow
nadnaturalnych. Wejscie w $rodek sesji bedzie wynikac ze
wzrostu napiecia: czy to przez eskalacje relacji z Wenzlem,
interakcji BT, testowania granicy nadnaturalnosci - czy to
przez konflikt z glownym antagonista.

WSPOMNIENIA
RODZINNE

Jednym z narzedzi pozwalajacych zaré6wno na przekazanie
Graczom informacji o innych postaciach oraz antagoniscie
sq urywki wspomnien: z rodzinnych uroczystosSci, smut-
nych rozstan, niespodziewanych powrotow czy wszelkich
dono$nych wydarzen w historii rodziny - zard6wno praw-
dziwych jak i zmy$lonych. Na potrzeby zawiazanych przy
stole intryg Gracze moga wymyslac takie wydarzenia lub
tez udawag, ze rowniez je pamietaja gdy przywola je inny
Gracz. Wspomnienia te moga by¢ uzywane jako logiczne

oraz emocjonalne argumenty w dyskusjach.

Dowody (fotografie, dokumenty) mogace przyblizy¢ BT
biografie Wentzla znajduja sie w trzech miejscach: se-
kretarzu (dotyczace bizneséw i oficjalnych relacji), szafie
gdanskiej (kilka osobistych pamiatek), natomiast dowody
wyrzadzonego przez niego zla ukryte sa w szafie pancerne;j.
Sam antagonista odpowiednio podjudzony moze rowniez
sam opowiedzie¢ o swoich losach - ale o mrocznej stronie
zywotu raczej jedynie w przypadku gdy bedzie mial pew-

. nos¢ ze zyska dzieki temu sojusznika. Jesli BT przyloza

sie do grzebania w jego przeszlo$ci moga na koniec sesji
niemal zrekonstruowacé czesc opisana w biografii i czeSci

. “za kulisami”, jednak do skutecznego dzialania moze im
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wystarczy¢ wiedza o stanie obecnym.



PROWADZENIE
SCENARIUSZA

Scenariusz w swoich zalozeniach drastycznie ogranicza
miejsce i czas akeji oraz liczbe postaci uczestniczacych w
fabule. Jednoczes$nie relacje postaci, ich historie oraz po-
siadane przez nie informacje sa $cisle powiazane. TreScig
fabularna scenariusza jest w pierwszej czesci zdobycie
informacji - poprzez eksploracje otoczenia oraz rozmowy
postaci. Okresowe aktywnosci ich oponenta beda ogra-
niczaly sie do wybadania intencji Badaczy Tajemnic oraz
ukrycia prawdy. W Srodkowej czesci sesji gdy przetamana
zostanie pierwsza zaslona tajemnicy coraz mocniej zaczna
wychodzi¢ sprzeczne cele postaci. Dalszy przebieg sesji za-
lezy od podjetych w druzynie dzialan, osiagnietych kom-
promiséw, wykorzystanych mozliwosci postaci oraz dozy
szcze$cia. Wenzel widzac, ze jego plan obrocil sie przeciw
niemu siegac bedzie po kolejne elementy swojego arsenalu
- od proby sklocenia postaci i grozb, przez technologie po
czary. Postacie, chociaz ich cele moga by¢ sprzeczne, moga
zawiazywa¢é taktyczne sojusze podyktowane interesami
lub nawet zdrowym rozsadkiem - Przy czym makabryczna
przemiana mozgu-maszyny w monstrum Yog-Sothotha z
pewnoscia okaze sie porazka dla wszystkich,zakonczona
ich $miercia i/lub obledem.

PoczATKOWE
INTERAKCJE MIE-
DpzY BADACZAMI
T AJEMNIC

Nie wszystkie elementy relacji BT musza mie¢ praktycz-
ne znaczenie dla fabuly. Zwlaszcza na poczatku dialogi o
rodzinie czy sprawach Swiatowych powinny mie¢ na celu
lepsze wczucie sie w realia i Postacie oraz stanowié¢ natu-

-ralny podklad do nadnaturalnych zdarzen, ktore pojawia

sie w dalszej czeSci sesji. Ponizej kilka najwazniejszych
motywow:

Wielka polityka: Akcja scenariusza rozgrywa sie w okre-
sie goracym politycznie i spolecznie. Losy rodziny nosza
pietno tragicznej historii XX wieku, a kazdy jej czlonek
zostal jej skutkami w jaki$ sposob dotkniety. W czasie roz-
grywki warto podkresli¢ r6znice pomiedzy postaciami - np.

~ pytajac glosem z kuli o to, jak planuja wyda¢ spadek, czy

im sie powodzi w zyciu oraz po prostu czym sie zajmuja.

- Spotkanie rodzinne: Pomimo uwiklania poteznych sit
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ludzkich oraz nadnaturalnych w rozgrywajacy sie w czasie
fabuty konflikt, na podstawowym poziomie jest to wciaz
spotkanie spokrewnionych osob. Z kilku nielicznych ro-
dzinnych spotkan pamietaja sie¢ Gerard Hirsch oraz Kata-
rzyna Jeleniewicz - by¢ moze niemal od razu sie rozpozna-
ja. Angus Morgan jest najmniej wtajemniczony w trudne
losy rodzinny, z kolei stosunek kultysty powinna znamio-
nowac ignorancja. .

Zwykle zycie: Gracze powinni pamieta¢, ze koniec kon-
coOw odgrywaja po prostu ludzi rzuconymi na drugi ko-
niec $wiata w nie do konca sobie znanym celu. Dotyczy to
szczegoOlnie Gerarda i Katarzyny, u ktorych miesza¢ moze
sie niepewno$¢ zwigzana z pobytem w obcym miejscu z
mlodziencza ciekawoscia Swiata. W przypadku Angusa do-
chodzi do tego stres zwiazany z jego.sytuacja i niepewnym
jutrem. Hipnotyczne warunkowanie kultysty moze powo-
dowa¢ u niego odruchy charakteryzujace sie autentyczna
ciekawo$cia “wiesci ze $wiata” od dalekich krewnych, na-
znaczong jednak dawka oschloSci. Badacze Tajemnic maja
tez pozornie zupelnie nieprzydatne umiejetnosci - jak spa-
dochroniarstwo czy prowadzenie pojazdow. Moga sie one
przyda¢ podczas luznych dyskusji lub stanowi¢ podstawe
weryfikacji prawdomownos$ci BT (moze skorzystac z tego



tez Wenzel) - skoro opowiada si¢ o licznych wycieczkach
samochodowych to wie sie co$ wiecej o prowadzeniu sa-
mochodu, prawda?

MACHINA PO-
KOJU - WY-
GLAD POZORNY I
UKRYTE MECHA-
NIZMY |

Zaréwno sam pokdj jak i posiadlo$é sa w pewnym stop-

.niu przedtuzeniem woli Wenzla oraz cze$cia mechanizmu

podtrzymujacego go przy zyciu. Centralnym punktem, w
ktorym znajduje sie najwiecej urzadzen wyjscia jak mani-
pulatory, dalekopis itd. jest gabinet, ale r6zne mechanizmy
i elementy ruchome znajduja sie wlaéciwie w calym domu.
Z jednej strony jest to wiec pulapka zastawiona na postacie
graczy, a z drugiej przestrzen do eksploracji - prowadzenia
Sledztwa (technicznego, historycznego oraz nadnaturalne-
g0) a takze walki z Wenzlem. Nalezy pamietac, ze Gracze
nie moga opusci¢ gabinetu, a proba np. wywolania pozaru

* skonczy sie ich $miercia w szczelnie zamknietym pokoju.

Nie ma rowniez mozliwosci wywazenia drzwi czy okien za-
blokowanych zelaznymi zaluzjami.

Gabinet z poczatku powinien wydawac sie jak najbardziej
normalnym miejscem - Postacie juz po samym jego wygla-
dzie moga ocenic¢ jakos¢ spadku (test wyceny).

Stol: Potezny i dosy¢ wysoki okragly drewniany stol po-
woduje, ze cale pomieszczenie wydaje sie by¢ mniejsze niz
w rzeczywisto$ci. Stol nie jest nakryty zadnym suknem i
sprawia (poza dziwng ornamentyka) wrazenie zupeknie
normalnego - zagladajac pod sp6d dostrzec mozna jed-
nak, ze poza kilkoma nogami z podloga taczy go szeroka
tuba biegnaca od jego $rodka. Za jej posrednictwem st6t
jest sztywno przymocowany do podtoza - niemozliwe be-
dzie jego ruszenie nawet w kilka osob. Glebsza inspekcja
moze ujawnic biegnace pod zielonym dywanem przewody,
sg one jednak bardzo dobrze zamaskowane. Okablowanie
biegnie do niszy za zielona kotara - zza ktorej wychodzi
Chico. Mebel wyglada na dosy¢ antyczny - farba na grubym
drewnie jest w wielu miejscach wytarta, a mosiezne okucia
zas$niedzialy. Umieszczona na Srodku kula wydaje sie byc
integralng cze$cia mebla i nie sposob jej ruszy¢ (zapytani o
nia Chico i mecenas stwierdza, ze kula zawsze byla czeScia
stotu).

-
G d



Dokladniejsze ogledziny stotu pozwola stwierdzi¢, ze czegs¢
elementow jest nowsza - m.in. mocowanie kuli, za$ udany
test spostrzegawczoSci wykaze, ze stol moze by¢ rozklada-
ny (drobne rysy, sprytnie zamaskowane spoiny). Obserwa-
cjom tym zdaje sie przeczy¢ brak jakichkolwiek dostepnych
normalnym uzytkownikom mechanizméw pozwalajacych
otworzy¢ mebel (moze to potwierdzi¢ takze Chico). Prze-
studiowanie tej zagadki (zdany test mechaniki lub trudny
test spostrzegawczo$ci) nie pozwoli na jej rozwiazanie -
stol otwiera bowiem uzytkownik z wewnatrz - aczkolwiek
pomoze w znalezieniu stabych punktéw mebla (potowa
wymaganych obrazen). OczywiScie, sam Wenzel moze
otwierac st6l wedle uznania - mechanizm niemal teatral-
nie wyjezdza ze Srodku stolu oraz odslania ukryty w srodku
zbiornik i biegnace od niego przewody.

Zadanie meblowi 4 obrazen pozwala na uszkodzenie go
wystarczajace, by zobaczy¢ co jest w Srodku, zas przy 8 ob-
razeniach powstale uszkodzenia pozwalaja na wlozenie reki
do érodka. Zadanie 12 obrazen to dewastacje mebla.

Stol posiada ukryte wyrzutnie trucizny, ktorych Wenzel
uzyje jako ostatniej linii obrony - sa to ukryte w blacie
dmuchawy wystrzeliwujace pylowe obloki z r6znymi $rod-
kami - od odurzajacych po zabdjcze.

W “tubie” laczacej stol z podloga znajduje sie sam Wen-

Graczy - zainspirowal potworna istote do zainscenizowa-
nia seansu spirytystycznego. W srodku kuli dostrzec mozna
kleby niebieskiego dymu oraz oko Wenzla - spreparowana
magicznie tkanke wspomagana mechanicznie, pozwala-
jaca mu na aktywne obserwowanie otoczenia. Samo oko
zwykle pozostaje niewidoczne, niemniej gdy jest w uzyciu
(udany test spostrzegawczo$ci przy dokladnym przyjrze-
niu sie) widac, ze w $rodku kuli co$ sie porusza. Podstawa
kuli kryje takze mikrofon, wystarczajaco czuly, by wylapaé
zwykle rozmowy w calym pokoju (proby aktywnego ukrycia
rozmoéw innymi dzwiekami moga byé¢ przedmiotem testu
przeciwstawnego).

Ladunek wybuchowy: To, o czym nie wie Wenzel to
integralnie wmontowany w dno zbiornika z mézgiem la-
dunek wybuchowy majacy by¢ gwarantem jego lojalnosci.
Jest wystarczajaco duzy aby zniszczy¢ witalne czeci apa-
ratury i wywolaé pozar. Aby go uzbroi¢ niezbedny jest za-

.palnik posiadany przez Katarzyne.

zel. Rozmontowanie lub zniszczenie stolu pozwoli ujrze¢ -

jego “gniazdo”: otoczony plataning rur i pulsujacych gu-
mowych przewodow cylinder. Przez duze, okragle okienko

zbiornika wida¢ dokladnie moézg oraz aparature do filtracji

i pompowania cieczy odzywczej. Niektore elementy obu-
dowy bez ustanku poruszaja sie - widac prace przekladni
zebatych czy miechow, w zbiorniku czasem widac przeplyw
plynéw dziwnej barwy, a skomplikowane runy na stalowej
powierzchni wydaja sie mdlawo 1$ni¢ lub odbijaé swiatlo.
Wszystko odbywa sie nienaturalnej ciszy. Gumowe oka-
blowanie laczy cylinder z krysztalowa kula, bedaca okiem
Wenzla.

Krysztalowa kula i cylinder: Najwazniejszym elemen-

tem calego urzadzenia i zywa czeScia Wenzla jest zawie-
szony w specjalnej wydzielinie mdzg z resztka jego rdze-
nia kregowego oraz pojedynczych nerwéw, w tym jednej
wiazki prowadzacej do bionicznego oka umieszczonego w
kuli. Wszystko zamkniete jest w przypominajacym becz-
ke stalowym zbiorniku opatrzonym znakiem technologii
(udany test spostrzegawczo$ci pozwoli zauwazy¢ dowody
na budowe przy uzyciu nazistowskiej technologii, z kolei
kultysta rozpoznaé¢ moze $lady uzycia magii wiedzm - wy-
blakle runy, dziwne naciecia i §lady pazuréw nieistnieja-
cych drapieznikow. Urzadzenie jest sprytnie ukryte w du-
zym okraglym stole stojacym na $rodku gabinetu - nad jego
powierzchnie wystaje jedynie krysztalowa kula. To wla$nie
ksztalt tego elementu sensorycznego - Wenzel widzi i styszy
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Sekretarzyk: masywny mebel z blatem pozostaje za-
mkniety drewniana roleta. Cztery szuflady polaczone sa
z ukrytymi manipulatorami, dzieki czemu Wenzel moze
sprawiaé, ze pojawia sie w nich zdjecia lub dokumenty.
Proba sitowego otwarcia rolety spotka sie z oporami zarow-
no mecenasa, jak i Chico. Moze ona zostac¢ odslonieta po
otwarciu prostego zamka (testujacy Slusarstwo maja kosé
premiowa w tescie) lub przy uzyciu sily (normalny test S
lub zadanie bronia 2 obrazen).

Whnetrze mebla na pierwszy rzut oka wyglada zwyczajnie.
Niewielkie szufladki kryja dziesiatki dokumentow oraz
listow - ich dokladne przejrzenie (wysnucie wlasciwych
wnioskow przy szybkim przeszukaniu wymaga testowa-
nia przeszukiwania bibliotek) to przebrniecie przez setki
faktury, listow przewozowych oraz innych papieré6w han-
dlowych z okresu ostatnich kilku lat. Stanowig one dowdd,
ze nieboszczyk rzeczywiscie posiada pokazny majatek w
postaci nieruchomosci, akcji czy kolekeji antykow oraz ze
prowadzit interesy na calym $wiecie. Jesli papiery sa prze-
gladane przez Katarzyne Jeleniewicz nalezy wykonac test
przeszukiwania bibliotek. Udany test oznacza znalezienie
numeru 580085 wérdd papier6w dokumentujacych logi-
styke transportu zbiornika samego Wenzla.

Jest tu tez kilka odrecznych tekstow - zwykle notatek na te-
maty zawodowe. Ostatni z nich jest datowany na kilka mie-
siecy wstecz. Wérod roznorakich papierow mozna znalezé
spora ilo$¢ kart perforowanych - przedmiotu nieznanego
w czasach, w ktorych rozgrywa sie scenariusz. Stanowia
one osobista, zaszyfrowana forme zapisu najwazniejszych
informacji, gdyz Wenzel dazy do stworzenia “nieskonczo-
nej pamieci zewnetrznej”. BT moga probowac je odczytaé
(test INT, o ekstremalnej trudnosci jesli nie wiedza nic o.
sposobie uzycia) - pozwoli to na m.in odklycié biografii ich



krewnego z czasow wojennych.

W sekretarzyku ukryte sa takze manipulatory, ktorymi
Wenzel podpisuje dokumenty, a takze tuba pneumatyczna
polaczona z trzewiami rezydencji, skad Wenzel moze m.in.
przesylaé na blat pliki banknotow. Odnalezienie tych me-
chanizmoéw wiaze sie jednak z niemalze rozebraniem me-
bla (np. tuby pneumatyczne zamykaja sie po wysunieciu
szuflady).

Dalekopis: tuz obok sekretarzyka znajduje sie wbudo-
wany w niskie biurko dalekopis. Chico nigdy nie widziala,
zeby pracowal, ale blizsza inspekcja (test Spostrzegawczo-
$ci lub Mechaniki) wykaze, ze jest on eksploatowany, a tak-
ze okazuje sie by¢ sprytnie zmodyfikowany tak, aby tekst
mogt by¢ podyktowany za pomoca przewodu elektryeznego
(znika on we wewnetrzu obudowy, a potem w podlodze). W
razie potrzeby za pomoca maszyny Wenzel moze zwodzié¢
BT podsuwajac im falszywe tropy.

Szafa gdanska: antyk ten ma w sobie sporo nieustan-
nie dzialajacych elementow i mechanizmoéw - od kontro-
leroéw drzwi i okien, przez pompy i sprezarki gazow, do
zapasOw systemow energetycznych. Z pewno$cig jest to
cud klasycznej mechaniki, nie zawiera jednak elementow
nadnaturalnych. Maszyny sa skryte w kilku wytlumionych
przedzialach za solidnymi zamknietymi na klucz drzwia-

sita wymaga narzedzi i wspdlpracy co najmniej dwoch osob
(ewentualnie zadania co najmniej 12 obrazen).

W jednym z przedzialow pancernej szafy znajduje sie apa-
rat do badah medycznych. Srodek to platanina szklanych
rurek, stojow z preparatami oraz kolumn do destylacji.
Kluczowym dla planu Wenzla jest podajnik - otwor po-
zwalajacy na wprowadzanie do Srodka mechanizmu zawar-
toéci strzykawek. Na drzwiach zamocowanych jest sporo
narzedzi chirurgicznych - strzykawek, skalpelow czy pit do
koéci, a w szufladkach znajdujg sie sterylne gazy, Srodki
odkazajgce i opaski zaciskowe. Wenzel moze obstugiwaé
uniwersalny manipulator (w ostatecznosci mogacy shuzy¢
takze za bron), ktory w stanie spoczynku mozna pomylié z
statycznymi rurami. W tej czeéci szafy znajduje sie takze
drugi mikrofon i rejestrator dzwieku (cho¢ gdy szafa jest
zamKknieta jego czulo$¢ spada).

‘Druga cze$¢ szafy jest wypelhiona bluzniercza magia.

mi. O zawarto$ci szafy wie Chico - dokonywata drobnych

napraw i regulacji zaworow. Zadanie meblowi 3 obrazen
pozwala na uszkodzenie go wystarczajace aby zobaczy¢ co

jest w érodku, przy 6 powstale uszkodzenia pozwalaja na

wlozenie reki do $rodka, zas zadanie 8 obrazen pozwala na
otwarcie mebla na oSciez.

Jeden z mniejszych przedzialow z dotu szafy jest nie jest
wypeliony maszynami i wydaje sie by¢ ostatnia pamiatka
po starej funkcji szafy (Wenzel ma sentyment do mebla,
dlatego tez ostro reaguje nawet na drobne uszkodzenia).
W srodku znajduja sie fotografie, wycinki gazet oraz stare

dokumenty i ubrania. Dzigki nim BT moga dowiedziec si¢

wiecej o zyciu Karla przed przemiana.

Uszkodzenie lub modyfikacja mechanizmow z szafy gdan-
skiej przez BT nie jest dla antagonisty Smiertelna, lecz
ogranicza jego mozliwo$ci. Przy uszkodzeniu/zniszczeniu
tej maszyny (minimum 3 obrazenia) m.in drzwi i okna blo-
kuja sie w aktualnej pozycji, przestaje dzialaé tez dalekopis
oraz manipulatory medyczne i wyrzutnie trucizny.

Szafa pancerna. Elegancka stalowa szafa w zblizonym do
szafy gdanskiej stylu. Rowniez ona mie$ci mechaniczne or-
gany Wenzla - te najbardziej nadnaturalne oraz zlowrogie
w swym przeznaczeniu. Dostanie sie do $rodka stanowic
bedzie wyzwanie. Obie czesci szafy zamykane sa oddziel-
nie na dobre zamki (trudny test $lusarstwa), a ich otwarcie
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Wiekszo$¢ jej wnetrza to wiecznie dzialajacy mechanizm
- podobnie jak zbiornik gesto pokryty runami, zawierajacy
nieznane ludziom materialy i czeSci. Przeplywajace przez
rury ciecze zdaja sie nie przestrzegac praw fizyki, rucho-
me czeSci nie wymagaja smardéw. Juz pierwszy rzut oka
wskazuje ze zainteresowania wlasciciela nie sa jedynie
naukowo-techniczne. Niemniej dlugie wpatrywanie sie w
dzialanie urzadzenia moze by¢ szkodliwe dla umyshu (0/1
PP). Zniszczenie magicznych mechanizmow (zadanie co
najmniej 8 obrazen) oznacza powolne konanie Wenzla - w
tym momencie nie bedzie miat juz nic do stracenia i moze
sprobowac zabi¢ Postaci. Zwykla mechanika nie bedzie
miala zastosowania przy tym rodzaju maszyn.

W jednej z malych przegrodek na dnie szafy przypomina-
jacej klasyczna polke leza najcenniejsze artefakty (od pry-
mitywnych amuletéw z r6znych kontynentow, przez fiolki
dziwacznych substancji, do zakonserwowanych w forma-
linie nieznanych biologom zwierzat) oraz ksiazki i manu-
skrypty wypelnione zapiskami o magii wiedzm (w$r6d nich
prawdziwy rarytas - bluznierczy tekst Unaussprechlichen
Kulten). Jest tez sporo zdje¢ efektow pracy dla ITI Rzeszy -
dokumentacji eksperymentow z hybrydami genetycznymi
czy dziwacznymi machinami. Widaé na nich tez Wenzla w
otoczeniu kultystow i prominentnych nazistow. Wérod do-
kumentéw kultysta moze odnalez¢ skradzione dawnym mi-
strzom przedmioty, jego wiedza pozwala tez na ocene tego
okultystycznego bogactwa - nowy wlasciciel tego skarbca
bez problemu awansowal by do najwyzszych poziomoéw
wtajemniczen. Nawet pobiezne przeszukanie skarbca jest
wydarzeniem strasznym (0/1 PP) i rozwiewa wszelkie wat-
pliwoéci co do prawdziwej natury krewnego.

Plan Wenzla wymaga, zeby Badacze mieli do niej przez
chwile dostep do szafy podczas podawania krwii - jednak-.
ze, jedli nie bedzie przekonany co do ich inténcji i postu-



szefistwa, nie pozwoli im na to. Z tego powodu odbywa sig
maskarada w pierwszej czeSci spotkania - otwarcie szafy
traktuje niemal jak odsloniecie delikatnych organow cie-
lesnych.

Probe wlamania potraktuje jako atak na swoja osoby.
Zniszczenie szafy oznacza $mier¢ Wenzla (cho¢ energii
starczy mu na jeszcze jakis$ czas) - gdyby do tego doszlo
wedlug niego jedyna szansa przetrwania jest podanie krwii
z darem przedwiecznych wprost do zbiornika z mézgiem.

Nisza za kotara: W samej niszy z pozoru nie znajduje sie
nic niezwyklego - wychodzace nagle “z podlogi” rury prze-
chodza tu w platanine zawor6éw i manometrow, a nastepnie
znikaja w okrytej drewniang powloka $cianie. Pali sie tu
pojedyncza, czerwona lampka. Dopiero glebsza inspekcja
(test Spostrzegawczosci lub Mechaniki) ujawni, ze za
drewnianym maskowaniem znajduje sie jaka$ przestrzen.
Jej usuniecie (jest przysSrubowana do ramy) ujawni znaj-
dujace sie za nia zbiorniki z cieczami odzywczymi, jeszcze
wiecej rur i magazyn z réznymi odezynnikami. Chico za-
przeczy jakoby wiedziala o istnieniu przestrzeni za drew-
niana obudowa jak rowniez jakichkolwiek manipulatoréw
czy innych elementéw mechanizmu Wenzla. Jak wyjasni,
za kotare wchodzila jedynie w celu dokonania inspekeji i
konserwacji rur oraz zawor6w, a najczesciej jej obecnosé
w gabinecie ograniczala sie do zabrania dokumentow lub
pieniedzy pojawiajacych sie na sekretarzyku.

W niszy znajduje sie kilka potencjalnie przydatnych dla BT

RozwINIE-

/z
CIE: WEJSCIE W
KONFLIKT Z NIE-
ZNANYM

Srodkowa czeéé sesji rozpoczyna sie gry gracze zaczynaja
podejmowac decyzje grozace konsekwencjami np. nisz-
czac jakis przedmiot, atakujac innego BT czy demaskujac
w jakim$ stopniu Wenzla lub innych krewnych. Zrédlami

-rosnacego napiecia sg gtownie dwa konflikty - pomiedzy

BT oraz na linii BT-Wenzel. Je$li na sesji skrzypce zaczyna
gra¢ ten pierwszy konflikt, wowczas antagonista postara sie
go wykorzystaé do wlasnych celow.

Pierwszym punktem przesilenia na sesji bedzie pierwsza
konfrontacja z Wenzlem oraz chociazby czeSciowe ujaw-
nienie ukrytych celow postaci. Moze do tego doj$¢ zar6wno
na drodze toczonych rozmoéw, gdy Gracze zostana ztapani

_ na jakims istotnym klamstwie lub gdy z ich zachowania

rzeczy. Cze$¢ smaréw jest latwopalna (jest ich zbyt malo do

np. spalenia stolu, lecz wystarczy do podpalenia ksiag czy
zrobienia improwizowanej pochodni), wsrod buteleczek
znajduje sie zapas uzywanych przez Wenzla trucizn (test
chemii lub medycyny pozwala je zidentyfikowac) po 1k3+1
dawek kazda.

Drzwi i okna. Prety i stalowe zaluzje blokujace drzwi i
okna wydaja sie spora przesada nawet jak na potrzeby za-
bezpieczen willi. Solidne, wykonane ze stali maja na celu
(potwierdzi to test INT) zar6wno powstrzymanie przed
dostaniem sie do $rodka intruzow, jak i ucieczka z gabine-
tu. Wyrwanie czy przestrzelenie jednego elementu nie nisz-
czy caltosci, aby dorosty mogt sie przecisngé na zewnatrz
potrzeba co najmniej 30 obrazen. Gabinet znajduje sie
takze na pietrze. Proste odlaczenie lub uszkodzenie przez
BT systemu (zniszczenie zawarto$ci choc jednej z szaf) do
kontroli drzwiami i oknami powoduje, ze zabezpieczenia
blokuja sie w aktualnej, zamknietej pozycji.
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wynika, ze nie wierza juz za grosz w intencje gospodarza.
Drugim punktem zwrotnym moze by¢ zakonczenie wstep-
nych badan krwii - wynikajace z nich informacje zaburzaja
rownowage pomiedzy postaciami i uruchamiaja kaskade
nadnaturalnych zdarzen.

W trakcie rozwiniecia stopniowo powinno pojawiac sie
coraz wiecej nadnaturalnych elementow. Watki zwiazane
z wywiadem zaczna traci¢ na znaczeniu - dajac okazje do
wiekszego udziatu postaci Angusa i Juana. Wejscie w final
zwiazane jest z planem zlej istoty - albo zostanie on zreali-
zowany albo pokrzyzowany co np. zmusi ja do walki.



SZANTAZ 1
MANIPULACJE
WENZLA

Wraz z uplywem czasu i pod wplywem decyzji BT gra
antagonisty ulegnie modyfikacji. Gdy stanie sie jasne, ze
do kontroli BT przestanie wystarczac obietnica zwyklego
spadku, uzyje on innych atutéw. Otwarta grozba oraz uzy-
cie zakle¢ czy trujacych specyfikow jest jednak ostatecz-
noscia. Wcezeéniej Wenzle bedzie probowal wykorzystaé
relacje miedzy BT.

Gra wywiadow. Pojawienie sie az dwoch przedstawicieli
wywiadu to doskonaly punkt wyjscia do skl6cenia czlon-
kow rodziny. Powiadomiony o tym Wenzel moze napusz-
czac ich na siebie, obiecywac sojusze oraz tajne informacje.
Nie jest przy tym catkowicie golostowny - posiada np. kilka
kompromitujacych wazne persony zdje¢ z uczestnictwa w
nazistowskich projektach. Réwniez sama jego technologia
to kasek, za ktory niektorzy moga by¢ gotowi zabic. Watek
ten ma charter reaktywny na poczynania postaci, ekspo-

EXSPLORAC]A I
SABOTAZ

Pierwsze proby eksploracji gabinetu zakoncza sie pewnie
niepowodzeniem, jednak znajac graczy to tylko zacheci do
dalszych préb. Ostatecznie zdobycie narzedzi oraz odwro-
cenie uwagi Wenzla lub uzycie narzedzi pozwola na dokon-
czenie przeszukiwania. Ponizej znajduje sie podsumowanie
kilku aspektow eksploracji:

Poczytalnos$é. Dokladniejsze zbadanie mechanizmu i
odkrycie przez Badaczy Tajemnic, ze Wenzel znajduje sie
“dokola nich” grozi utratg 0/1 PP. Zrozumienie, ze deli-

“katny skurcz tkanki mézgowej zbiega sie z mechanicznym

ruchem dalekopisu i aparatury do pobierania krwii moze
przyprawic o szalenstwo. Ujrzenie rdzenia Wenzla w pelni
okazaloSci jest przerazajace - grozi utrata 1/1k6 PP.

580085 Numer ten znajduje sie na jednym z dokumen-
tow - w numerze przesytki na kwicie przewozowym w sza-
fie gdanskiej. Drugi raz numer mozna znalez¢ na samym
zbiorniku. Dla Katarzyny Jeleniewicz bedzie to dowdd ze

* gdzies znajduje sie bomba do ktérej ma zapalnik - z calym

nowany glownie gdy od poczatku sesji iskrzy na linii Ka- °

tarzyna-Gerhard.

Tajemna wiedza. Postac kultysty oraz cho¢ troche
u$wiadomiony o wlasnych mozliwoSciach Angus moga
przejs$é na strone Wenzla jesli ten obieca im podzielié sie
swoja wiedzg. Jest to furtka do rozbicia jednomyslnoéci BT
oraz sprowadzenia sesji na inne tory. Z drugiej strony - je-
§li kultysta uwaznie odgrywa zwyklego czlowieka, a watek
klatwy Angusa nie pojawil sie jeszcze, wowczas kuszenie
wiedza tajemna nie bedzie mialo racji bytu.
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bagazem konsekwencji (nawet bez testu zdaje sobie sprawe
ze wybuch w zamknietym pomieszczeniu grozi co najmniej
powaznymi ranami).

Bron. Cze$¢ BT ma pistolety oraz bron biala, z urwanych
rur czy narzedzi Chico mozna zrobi¢ tez troche improwizo-
wanych palek. Cze$¢ samarow czy plynow jest latwopalna
- nie ma ich tyle aby podpali¢ cale wnetrze ale wystarczy
do spalenia ksiag, dokumentéw czy innych wrazliwych
elementow a takze stworzenia 1k3+1 malych pochodni
(1k3+podpalenie) lub jednej duzej (1k6+podpalenie).

Bron palna moze stuzy¢ do szybkiego niszczenia zabezpie-
czen. BT maja jednak ograniczona amunicje (nawet wziete
zapasowe magazynki moga leze¢ w torbach czy ptaszczach
pozostawionych na parterze domu) - na pierwszy rzut oka
mozna nimi zrobié¢ otwor w szafach/blokadach drzwi ale
nie wystarczy na dziure do ucieczki (aczkolwiek jesli gracz
chce sprobowa¢ jak najbardziej trzeba mu na to pozwoli¢,
cho¢ Wenzel na pewno zareaguje).

-
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BADANIE KRWI

Sednem planu Wenzla jest przekonanie lub zmuszenie
(grozbami czy przemoca) do przetestowania krwii krew-
nych. Wykonanie tej instrukcji to punkt przelomo-
wy scenariusza prowadzacy do finalu.

Prosta instrukcja obstugi i strzykawki podpisane nazwi-
skami BT (za ich sterylno$¢ i czysto$¢ reczy Chico, ktora
skorzystata w tym celu z autoklawu miejscowego dentysty)
znajduja sie w niezamknietej czeSci szafy pancernej. Do
pierwszej czesSci testu czyli potwierdzenia pokrewienstwa,
wystarczy ledwie kropla krwi, podana do jednej z fiolek w
srodku szafy z maszynami do badan biologicznych. Sam
pomiar trwa kilka minut - limitowany przede wszystkim
ograniczong aktywnoscia Wenzla. Po udanym przetesto-
waniu krwii wszystkich Badaczy Tajemnic jasne beda dwie
rzeczy - Angus Morgan jest poszukiwanym krew-
nym, natomiast Juan Felix Corvalan nie jest spo-
krewniony z reszta (co rowna sie oskarzeniu go o bycie
poszukiwanym przedstawicielem niemieckiego wywiadu
przez Wenzla). OczywiScie, Wenzel dojdzie do innych
wnioskow jesli dojdzie do komplikacji - np. jesli postacie
beda zamieniaé¢ probki lub uzyja krwii bohateroéw nieza-
leznych. Najprostsze oszustwa moga zostac tatwo odkryte
- jednak Wenzel moze wzigc to w swojej megalomani za po-
myltke “tylko ludzi” (przeciwstawny test INT kontra WYG).

ZMIANY W PO-
STAWACH BADA-
czY TAJEMNIC

KATARZYNA JELENIEWICZ.

Mlodej komunistce wywiad PRL zlecil przechwycenie lub
zniszczenie “nieznanego obiektu” tak naprawde chodzi o
cylinder z moézgiem Wenzla. W sytuacji bez wyjscia nie wia-
domo czy Katarzyna postawi raczej na ratowanie wlasnego
zycia czy wypehienie misji. Swoich przelozonych zapew-

"niala ze “daleka rodzina” nic dla niej nie znaczy, w prakty-

ce jednak nie musi by¢ to prawda i w kryzysowej sytuacji
moze okaza¢ wspolczucie lub che¢ pomocy krewnym i po-
stronnym. W efekcie moze sie okazac ze zechce by¢ “szpie-
giem” tylko do momentu, az nie nadarzy sie mozliwos¢
ucieczki i uratowania zycia swojego lub innych. Jej reakcja
na zdarzenia nadnaturalne bedzie zapewne przerazenie i
che¢ przezycia - nie ma w niej fascynacji “mechanizmami
dzialania Swiata” jak u Gerarda czy osobistym powiaza-

. niem jak u Angusa.

Innym skutecznym sposobem na zaklamanie wynikow jest

dodanie do krwii jakich$ zanieczyszczen (np. alkoholu).

Drugim etapem jest przeniesienie wiekszej iloSci krwii (ej
pelna strzykawke) do innej fiolki w obrebie tego samego
urzadzenia w szafie. Pobieranie krwii, nawet pomimo za-
pewnienia instrukcji wymaga testu ZR - niepowodzenie
oznacza dodatkowo dotkliwe poklucie pacjenta (1 punkt
obrazen). Proces oczyszczania poszukiwanego skladnika i
przeniesienia do zbiornika z mézgiem trwa okolo pot godzi-
ny, odkrycie jaki$ nieprawidtowosci (celowych lub nie) do-
datkowo go wydluza. Chwile po dostaniu sie zadanej prob-
ki krwi do zbiornika, rozpocznie sie szybko postepujacy i
nieodwracalny proces przemiany w pomiot Yog-Sothotha.
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GERARD HirscH.

Fizyk w sluzbie wywiadu otrzymal zadanie zabezpiecze-
nia i odzyskania wszelkich technologii oraz dokumentow
naukowca Karla Wenzla (a nawet werbunku gdyby jednak
zyb). Jako fizyk zdaje sobie sprawe ze w gre wchodzi jaka$
przelomowa technologia. Zna jednak tylko czes¢ prawdy -
wynalazki Wenzla ma za co najmniej nowatorskie i genial-
ne, jednak bynajmniej nie nadnaturalne. Od powodzenia
misji zalezy jego kariera - szczegolnie mozliwo$¢ dalszego
rozwoju w zakresie fizyki, na czym bardzo mu zalezy. Nie
zna szcezegOtowych danych na temat obiektu, wie jedynie,
ze jest to prototypowy przyktad zaawansowanej technolo-
gii, ktorej rozwoj zablokowata kleska Niemiec w IT Woj-
nie Swiatowej. Przelozeni kazali mu mie¢ otwarte oczy na
wszystkie nietypowe gadzety i nowinki technologiczne.

Do pewnego momentu Gerard bedzie probowal przynaj-
mniej czesciowo wypelni¢ cel misji - poczucie osobistej
dumy, wizja kariery i lek przed porazka beda dzialaly na
niego motywujaco. Raczej nie beda obchodzi¢ go krewni,
chociaz w sytuacji niezaleznego od niego zagrozenia zycia
Katarzyny moze sprobowa¢ jej poméc. W obliczu nadna-
turalnych wydarzen bedzie nimi zafascynowany, jednakze
od racjonalnej, naukowej strony. Mimo to, jege nerwy maja
swoje granice i w sytuacji bez wyjScia wybierze wlasne zycie



raczej niz pomoc innym lub wypehienie misji.

ANGUs MORGAN.

Amerykanin jest raczej tchorzliwy i nie bedzie bez skrajne-
go powodu angazowac sie w jakiekolwiek dziatania zwigza-
ne z przemoca, z drugiej strony - w Swietle swojej zyciowej
sytuacji - zaryzykuje zdobycie cho¢by namiastki spadku,
posuwajac sie do lekkomys$lnego zaryzykowania zycia swo-
jego i innych. W obliczu nadnaturalnego najpierw okaze
strach, ale dalsze dzialanie to jedna wielka niewiadoma.

Alternatywny cel Angusa zwigzany jest z jego dziedzictwem
jako Dziecka Wielkiego Przedwiecznego. Uzyskana od
Wenzla lub kultyty wiedza o jego u$pionych mocach moze
spowodowa¢é che¢ ich przebudzenia i wykorzystania do
swoich celow. Rownoczes$nie, moze to doprowadzic do sy-
tuacji, w ktorej Angus zostanie zmanipulowany przez Kul-
tyste. W momencie uzyskania wiedzy o swoim pochodzeniu
Angus przypomni sobie dziwne sny, w ktorych szybowat
nad nierealnymi krajobrazami, a w szczegolnosci - na swoj
sposob piekny, jednocze$nie jednak przerazajacy - sen, w
ktorym niebo zapelnialo sie wielkimi $wietlistymi kulami,
ktore wreszcie otworzyly brame ukazujaca Snigcemu nie-
znane galaktyki. Sny te, ktore Angus do tej pory pamietal
jak przez mgle, w momencie “przebudzenia” nabiora nie-
zwyklej ostrosci, przypominajac raczej realne wspomnie-
nia.

Juan FELix CorvALAN.

Poczatkowo kultysta nie dba o nikogo z zebranych i w razie
potrzeby bez skruputéw sie ich pozbedzie. Nadnaturalne
nie przeraza go a raczej pocigga. Grajacy tym BT gracz
moze do konca sesji dziala¢ jak zimny kultysta, jednak i
tutaj jest okazja do katharsis np. moce Angusa wzbudza w
nim fascynacje i chec jego ochrony lub tez pozyskania dla
kultu beda wyzej niz zlecona zemsta. Staniecie twarza w
twarz z wiedza Wenzla lub darem Angusa moze wzbudzi¢ w
nim tez zazdros¢ i zadze wladzy, po ktdra moglby siegnac.

DzI1EDZICTWO
YoG-SoTHOTHA

W toku sesji watek Angusa i klatwy jaka ciazy na rodzi-
nie nie musi by¢ eksplorowana a przekazana krew spelic
swoja funkcje nawet jesli BT nie sa tego $wiadomi. Jesli
jednak Angus zdradzi sie zawczasu ze swoimi majakami i
emocjami to skuteczne przetestowane Mity Cthulhu moga
bezblednie wskazaé “wybranca”. Dla Kultysty oraz Wenzla
jest znak bycia czyms wiecej. Wenzel §wiadomy ze jest to
jego jedyna szansa na odzyskanie ciala zrobi wszystko aby
go chronié¢. W zalezno$ci od podejscia BT do swojego daru
moze przekonywaé o mozliwos$ci jego wyleczenia, pomocy

-w ostatecznej przemianie albokontrolowaniu. Zalezy mu

jednak jedynie na dostarczeniu probki krwii do swojej bio-
maszynerii.

Uruchomienie przemiany zwiazane jest z poczytalno$cia
Angusa. Chwilowa utrata poczytalno$ci przez Angusa be-
dzie zapowiedzia - jego krzyk nie bedzie ludzki a cialo na
mgnienie oka napuchnie (widok tego to strata o/1 PP).
Dluzsza niepoczytalno$é oznacza uruchomienie przemia-

. ny. Po 2k6 rundach pojawia sie pierwsze drobne cielesne

zmiany, po kolejnych 3k6 rundach Angus zaczyna tracic
nad soba kontrole. proces moze zatrzyma jakie$ zaklecie

. np. odbierajace wladze nad cialem/ umystem czy ochro-
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ny ciala. W ciagu kolejnych 3k6 minut proces dopelnia
sie - cialo puchnie tracac ludzki ksztalt. Setki ameboidalny
elementéw we wszystkich kolorach zaczyna wyrasta¢ we
wszystkich kierunkach (widok tego to strata 0/1 PP). Na-
wet widzac to Wenzl nie porzuci swojego planu, chociaz
np. rzeczowa ocena kultysty moze mu u$wiadomié ze myli
sie. Wtedy tez interweniuje probujac zbic istote do dalszych
badan.



Finat:
DOPEENIENIE
TESTAMENTU

Ostatnia cze$¢ fabuly zacznie sie gdy postacie zgodza sie
na przeprowadzenie zabiegu zgodnie z planem Wenzla
lub zaczna aktywnie mu sie przeciwstawiac - zapewne po-
przez zniszczenie urzadzen lub probe oszukania Wentzla.
Od tego momentu tempo akeji powinno sie zwiekszaé, a
konsekwencje dzialan dla postaci moga by¢ powazne lub
nawet tragiczne. W praktyce warto da¢ graczom wyrazny
sygnal, ze przechodzimy na sesji od etapu planowania i
rozbudowanych dyskusji pomiedzy Badaczami Tajemnic
do konkretnych deklaracji i dzialan. :

Zachowanie Wenzla gdy rozpocznie sie oczyszczanie po-
szukiwanej przez niego probki krwii powinno by¢ takze
dzwonkiem alarmowym dla postaci - od czego$ strasznego
dziela ich doslownie minuty. Ostatnim ostrzezeniem po-
winno by¢ takze wykorzystanie czarow i technologii przez
przeciwnika. Stanowi to takze dobry impuls na zmiane za-
chowania dla BT, aby zacza¢ dziala¢ wspdlnie lub zmieni¢
front.

OTWARCIE UMY-
stU (PorAZkA)

Ostatnie chwile Wenzla beda stanowic¢ przerazajacy spek-
takl. Mylac moment zaglady z triumfem postanowi porzu-
ci¢ swoja ostrozno$¢ (wszak rodzina jest Swiadkiem). Jesli
postaciom do tej pory nie udalo sie odnalezé¢ urzadzenia
zostanie im ono ujawnione przez samego Wenzla. Jesli
wezesniej uwierzyli w jakas$ konfabulacje - zostanie im to
wypomniane, a prawda zostanie wylozona wprost.

Stol rozsuwa sie na boki, a $rodkowa czes¢ z kula niespo-
dziewanie wyjezdza w gore, ukazujac Graczom zbiornik

'z mézgiem Wenzla, ktory teraz goruje nad przerazonymi

ludzmi. Towarzyszy temu monolog Wenzla wypowiadany
mechanicznym glosem. Réwnocze$nie ze zmiang zacho-
wania, widoczne stang sie przyspieszajace zmiany fizjolo-
giczne. W pierwszych chwilach w zbiorniku zajda ledwie
zauwazalne zmiany nieokreslonego przyrostu tkanki wokot
mozgu. Po chwili jednak zacznie on nabrzmiewac i puch-
nac¢ w plugawej parodii rozwoju embrionalnego. Organizm
stopniowo wypei caly zbiornik, po czym rozsadzi go od

. wewnatrz nawet na chwile nie przestajac rosna¢. Setki

prymitywnych organicznych wypustek rozpocznie wy-
macywanie przestrzeni wokol, torujgc droge peczniejacej

. biomasie. Swiadkowie tego wydarzenia zostang porazeni
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tym widokiem (1k6/1k1o PP). Co wiecej jesli w kilka nie
zdolaja uciec lub zniszczy¢ istoty (szanse moze im dac¢ tak-
ze proba odstraszenia pokaznym ogniem) rosnacy pomiot
Yog-Sothotha wchlonie takze ich (bycie Swiadkiem tego
wydarzenia oznacza utrate 1k6/1k20 PP). Ostatecznie roz-
sadzi strukture gabinetu i wydostanie sie poza rezydencje.



UWOLNIENIE
(CzESCIOWE
ZWYCIESTWO)

Pomimo solidnych zabezpieczen Badaczom Tajemnic
moze udac sie po prostu uciec. Mozliwe sa tez inne, rozwia-
zania jak skuteczny szantaz (np. uzbrojonym tadunkiem)
stanowigcy pole do negocjacji.

Ucieczka z pokoju Wenzla nie oznacza bynajmniej konca
klopotow, zas brak wspolnego zagrozenia moze doprowa-
dzi¢ do konfliktu miedzy Postaciami - prawdziwy finat tej
historii spocznie wowczas w rekach BT. Dalszy ciag historii
mozna opowiedzie¢ w epilogu lub przeksztalci¢ w kolejny
scenariusz (a nawet kampanie). W przypadku polskiego
szpiega i wystannika kultystow niepowodzenie misji bedzie
oznaczac konieczno$¢ ukrywania sie lub probe ukrycia po-
razki. W zaleznosci od tego jak duzo dowiedzial sie o swoim
dziedzictwie w trakcie wydarzen Angus Morgan jego epilog
moze by¢ bardzo rézny - postara sie on wroci¢ do normal-
nego zycia, odszukac ludzi posiadajacych wiedze na temat
jego pochodzenia lub przyjaé to jako forme nieuchronnego
wyroku i popas¢ w depresje i stupor.

ODLACZENIE
M6zGu (Wy-
GRANA Bapaczy
T AJEMNIC):

Fizyczne zniszczenie moézgu lub uniemozliwienie mu ko-
rzystania z aparatury w inny sposéb to jak najbardziej
zwyciestwo BT, nawet gdyby nie udalo sie im ostatecznie
zrealizowac wlasnych celow. Majac dostatecznie duzo czasu

-w koncu uda im sie uwolnic¢ z gabinetu, po dwdch dniach

przybedzie im na pomoc zaniepokojona stuzba. Takie za-
konczenie nie wyklucza bynajmniej pézniejszej eskalacji
konfliktu miedzy Badaczami - skoro zlikwidowano nadna-
turalne zagrozenie, mozna teraz przejs¢ do rozgrywek na
ludzkim poziomie.

Scenariusz mozna zakonczy¢ zaraz po pokonaniu ztego lub
krotkim epilogiem (aczkolwiek cze$é graczy moze to ode-

. braé¢ jako niepotrzebne odebranie im wladzy nad postacia).

W zaleznoSci od przebiegu rozgrywki ich przezycia zostana
przez Swiat zignorowane lub wrecz przeciwnie - wprowadza

~ich na Sciezke prowadzaca nieuchronnie do obledu i $mier-
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ci. W tym drugim przypadku oznacza to awans w struktu-
rach wywiadu (otwierajac mozliwo$¢ rozpoczecia kampanii
z Wydzialem X), kultu czy poszukiwania prawdziwej natury
rodzinnej klatwy.

Koniec.



DODATEK STATYSTYKI
Bapaczy TAJEMNIC
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GERARD HIRSCH

S 50 KON 50 | BC 50 | INT 70 | MOC 60

ZR 45 |WYG 45 | WYK 80 P60 PW 12

Modyfikator Obrazen: +1 Krzepa: brak

Ruch: 8 Punkty Magii: 12 SzczeScie: 55

Bron: Walther PP (maly pistolet schowany w kaburze na
nodze) 1k8, Scyzoryk (1k3+MO)

Umiejetnosci: Mechanika 60%,Nauka (Fizyka) 70%,
Nauka (Chemia) 40%, Medycyna 10%, Jezyki obce (fran-
cuski) 35%, Jezyki obce (polski) 25%, Jezyk Ojezysty:
(Niemiecki) 80%, Nastuchiwanie 30% Perswazja 40%,
Spostrzegawczos¢ 35%, Unik 45%, Urok Osobisty 35%, Za-
straszanie 30%, Walka wrecz (bijatyka) 30%, Bron Palna
(krotka) 35%,

Ekwipunek: dokumenty podrozne; miniaturowy aparat
fotograficzny; scyzoryk.
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KATARZYNA JELENIEWICZ
S 65 KON 65 BC 50 INT 50 MOC 60
ZR 70 WYG 60 WYK 45 P60 PW 12

Modyfikator Obrazen: +1k4 Krzepa: 1
Ruch: 9 Punkty Magii: 12 SzczeScie: 55
Bron: scyzoryk harcerski 1k3+MO

Umiejetnosci: Charakteryzacja 30%, Jezyki obce (nie-
miecki, rosyjski) 25%, Jezyk Ojczysty 45%, Plywanie 40%,
Rzucanie 40% Nastuchiwanie 50% Perswazja 55%, Spo-
strzegawczo$¢ 55%, Unik 60%, Urok Osobisty 45%, Ko-
rzystanie z bibliotek 40%, Zastraszanie 55%, Walka wrecz
(bijatyka) 55%, Bron Palna (krétka) 50%, Slusarstwo 30%,
Spadochroniarstwo 45%, .

Ekwipunek: kilka praktycznych ubran, trampki na zmia-
ne, kilka kosmetykéw; dokumenty podrozne oraz partyjne;
gars$¢ ulotek w réznych jezykach, notatnik oraz stowniczek
Polsko-Hiszpanski.
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ANGUs MORGAN
S 65 KON 55 BC 60 INT 55 MOC 60
ZR 60 WYG 70 WYK 50 P60 PW 12

Modyfikator Obrazen: +1k4 Krzepa: 1
Ruch: 9 Punkty Magii: 12 Szcze$cie: 55
Bron: brzytwa (1k3+MO),

Umiejetno$ci: Charakteryzacja 30%, Jezyki obce (francu-
ski, niemiecki, rosyjski) 25%, Jezyk Ojczysty: Angielski
45%, Fotografia 30% Mechanika 40%, Nastuchiwanie 40%
Perswazja 65%, Wycena 75% Spostrzegawczo$é 55%, Unik
60%, Urok Osobisty 70%,, Zastraszanie 35%, Walka wrecz
(bijatyka) 35%, Majetno$¢ 20%, Prowadzenie pojazdow
50%,

Ekwipunek: kosmetyczka (flakon perfum; tepa brzytwa;
tabletki nasenne, grzebien i kilka kremow), kilka pudelek
zapalek; tanie papierosy w opakowaniu po drogich; kajet z
rodzinnymi zdjeciami i listami, .

PRrRZEMIENIONY ANGUS
S 50 KON 105 BC 65 ZR 15 INT 65 MOC 50
. PW: 15

Modyfikator Obrazen: o
Krzepa: o
Ruch: 5

Utrata punktow poczytalnoéci: Ujrzenie przemiany w mase
powoduje utrate 1k3/1K8 punktéw poczytalnosci.

Ataki w rundzie:

Walka 50% 1k8 obrazen (3 metry zasiegu) Rosnace cialo
bada wszystko autonomicznymi nibynézkami. Ich dotyk
pali niczym ukaszenie meduzy.

Pancerz: brak
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JuaN FeLix CorvaLAN
$ 65 KON 50 BC 60 INT 50 MOC 60
ZR 60 WYG 60 WYK 40 P30 PW 11

Modyfikator Obrazen: +1k4 Krzepa: 1
Ruch: 8 Punkty Magii: 12 SzczeScie: 55
Bron: noz skladany (1k4+MO),

UmiejetnosSci: Charakteryzacja 30%, Jezyki obce (fran-
cuski, niemiecki, rosyjski) 25%, Jezyk Ojczysty 45%, Na-
shuchiwanie 40% Perswazja 45%, Spostrzegawczo$¢ 55%,
Unik 60%, Urok Osobisty 35%, Zastraszanie 45%, Wal-
ka wrecz (bijatyka) 55%, Bron Palna (krotka) 50%, mity
Cthulhu 20%, Okultyzm 65%, Korzystanie z bibliotek 30%

Ekwipunek: ubranie eleganckie, ubranie codzienne, paczka
papierosow, zapalniczka, szmattawa powies¢, kilka zdjeé
rodzinnych i dokumentéw, przybornik turysty (sztucce i
noz), kilka pamigtek z Buenos Aires.
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DODATEK: STA-
TYSTYKI BOHA-
TEROW NIEZA-
LEZNYCH

PrivaTDOZENT KARL WENZEL
S 25 KON 20 BC 20 ZR 70 INT 90 MOC 130
PW: 6

Modyfikator Obrazen: -
Krzepa: -

Ruch: -

Punkty Magii: 24

Umiejetnosci: Jezyki obee (francuski, polski, rosyjski, faci-

Wyrzutnia trucizn. 50 % (2 m zasiegu wokot kuli) obraze-
nia: rozne. Obok kuli znajduje sie system do wypuszczania
chmur trucizn. Najchetniej wykorzystywany na nieSwia-
domych ofiarach pochylajacych sie aby popatrzeé¢ w kule
(zwyKkle jest to atak z zaskoczenia). Dostepnych ma kilka
trucizn z czego najwazniejsza jest obezwladniajaca (palacy
bol, kaszel i oSlepienie na 2k6 rund), usypiajgca (utrata
przytomnosci na 3k10 minut) oraz zabdjcza (4k10 obra-
zen). Zniszczenie szafy gdanskiej wylaczy wyrzutnie.

Manipulator 50% obrazenia 1kq4 Obrazen (2 m zasiegu
szafy pancernej). Mechaniczny manipulator zakonczony
sprzetem chirurgicznym.

Unik: 30% (Tkanka w chwili zagrozenia moze szybko po-
ruszac sie i kurczy¢ w obrebie zbiornika)

_Pancerz: 5 punkty stalowego pancerza (zbiornik), 3 punkty

na, staroniemiecki) 55%, Jezyk Ojczysty: Niemiecki 85%,

Mechanika 55%, Medycyna 60%, Nauka (Fizyka) 70%,
Nauka (Chemia) 50%, Okultyzm 75%, Mity Cthulhu 55%,
Korzystanie z bibliotek 55%, Nastuchiwanie 40% Perswa-
zja (tylko gdy go slychac) 55%, Wycena 55% Spostrzegaw-
cz0$¢ 55%, Zastraszanie 65%, Urok osobisty (tylko gdy go
stychac) 45%

Utrata punktéw poczytalnosci: Uwierzenie w mistyfikacje
z duchem oznacza 0/1 punktow poczytalnosSci; Ujrzenie
prawdziwej formy Privatdozent Karla Wenzela powoduje
utrate 1/1K6 punktow poczytalnosci.

Ataki:
Ataki na runde: 2

Przewody elektryczne 40% obrazenia 1k4 Przewod z pra-
dem (2 m zasiegu wokot zbiornika). W desperacji Karl jest
w stanie skorzystaé z luznych przewodow otaczajacych
zbiornik niczym elektrycznych biczy. Przypadku trafie-
nia istnieje 50% szans na to, Ze zraniony badacz zostanie
sparalizowany na dwie rundy. Zniszczenie szafy gdanskiej

wylaczy prad.
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pancerza drewnianego (st6})

Zaklecia: Wyczucie zycia, Dominacja, Sugestia mentalna,
Porazenie umyshu, Zmacenie Pamieci + 1k6 wedle potrzeb
Straznika

Rosnaca TkANKA WENZLA

S 120 KON 150 BC 30 i zwicksza si¢ (3k6+5) co
ture ZR 50 INT 25 MOC 70

PW: 15 (ro$nie ze wzrostem BC)
Modyfikator Obrazen: 1k6
Krzepa: 2 ro$nie ze wzrostem BC)
Ruch: 5

Utrata punktow pbczytalnoéci: Ujrzenie przemiany Pri-
vatdozent Karla Wenzela powoduje utrate 1k6/1K20 punk-
tow poczytalnoSci.

Zdolnosci specjalne
Ataki:
Ataki na runde: 1

Wchloniecie 10% (ro$nie o 10% na ture). Obrazenia 1k6.
Powiekszajace sie cialo zaczyna obejmowac caly gabinet.
Nie ma tu mowy o klasycznym ataku - po prostu wszystko
zaczyna by¢ wypelnione drgajacym, wehtaniajaea wszystko-
biomasg. Z kazda chwila jest coraz mniej miejsca na uciecz-



ke az do wypelnienia calego gabinetu.

Pancerz: Zwykla bron zadaje jedynie polowe obrazen, elek-
trycznos$¢, ogien i magia zadaje normalne obrazenia

Jedynym bezpiecznym jest Angus Morgan - istota go nie
zaatakuje jednak i sam widok przemiany moze sprowoko-
wac jego przemiane (gdy utraci poczytalnosc).

MECENAS
S 50 KON 50 BC 55 INT 75 MOC 65
ZR 50 WYG 60 WYK 85 P 35 PW 12

Modpyfikator Obrazen: brak Krzepa: 0
Ruch: 8
Bron: brak,

UmiejetnoSci: Historia 40%, Jezyki obce (francuski, nie-
miecki,) 55%, Jezyki obce (angielski) 25%Jezyk Ojczysty:
Hiszpanski 85%, Nastluchiwanie 30% Perswazja 55%, Wy-

cena 75% Spostrzegawczo$¢ 55%, Prawo 70%, Unik 25%,

Urok Osobisty 35%, Majetno$é 70%

Ekwipunek: Teczki z dokumentami; piéro i olowek; chus- '

teczki; notatnik; piersiowka z koniakiem (100 ml).

CHico
S 50 KON 70 BC 45 INT 55 MOC 60
ZR 75 WYG 55 WYK 30 P 65 PW 10

Modyfikator Obrazen: brak Krzepa: o
Ruch: 8
Bron: klucz francuski 1k3 +MO

UmiejetnosSci: Charakteryzacja 60%, Jezyki obce (fran-
cuski, niemiecki,) 15%, Jezyk Ojczysty: hiszpanski 40%,
Nastuchiwanie 50% , Spostrzegawczos¢ 55%, Unik 60%,
Urok Osobisty 35%, Walka wrecz (bijatyka) 55%, Mecha-
nika 60%

Ekwipunek: torba z narzedziami (klucze, Srubokrety, sma-
ry); lusterko, schowana w torbie sukienka. ’
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