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Wprowadzenie

Uwaga! Scenariusz powstat na podstawie opowiadania “Horror w Muzeum”, dlatego przed
rozegraniem scenariusza zapytaj swoich graczy o to czy i jakie tytuty od Lovecrafta czytali. Nie podawaj
tytutu opowiadania, bo moze on za duzo zdradzi¢. Scenariusz nie jest bezposrednia historig wyjetg z
opowiesci mistrza grozy, lecz mocno sie z nig wigze i nastepuje bezposrednio po wydarzeniach z
ksigzki. Jesli chcesz, opowiadanie to jest dostepne w formie stuchowiska na YouTube na kanale

Tchnienie Grozy (polecam, warto )

Akcja scenariusza “Zaginiony” rozpoczyna sie 11 sierpnia 1925 roku w Bostonie. MG moze jednak
swobodnie dopasowaé miejsce, a hawet czasy do swoich potrzeb. Rozgrywka powinna zajac¢ jedno-
dwa spotkania, jest to jednak mocno uzaleznione od iloéci graczy i ich decyzji podczas gry. Sledztwo
mozna bez probleméw przeprowadzi¢ jako soldwke, fatwiej jest wtedy zachowac klimat grozy.
Scenariusz nie jest trudny i z pewnoscig moze stuzy¢ jako wprowadzenie w Swiat zewu, trzeba jednak
pamietac, ze jest to raczej intensywne spotkanie z mitami, ktére moze zakonczy¢ sie Smiercig lub co
gorsza obtedem badaczy.

Historia opisana w scenariuszu podzielona jest na dwie czesci: pierwsza, czyli typowe Sledztwo oraz
druga, czyli wieczorne wydarzenia w muzeum w klimacie grozy. Na tej podstawie polecam takze
podzieli¢ przygode na ewentualne dwie sesje.

Dla utatwienia pracy i zwiekszenia czytelnosci mozliwe do wykonywania rzuty zaznaczone bedg na
czerwono, fioletowy to handouty, natomiast kolor niebieski to “Pamietnik Mistrza Gry”, czyli moje
doswiadczenia z rozgrywania tego scenariusza.

W tekscie dla uproszczenia stosuje skrot MG, oznacza on oczywiscie Mistrza/Mistrzynie Gry.

Ogdlny zarys scenariusza

W tym scenariuszu badacze tworzg grupe zajmujgcg sie sprawg zaginiecia Stephena Jonesa. Wedtug
zeznan jego zony mezczyzna wyszedt dwa dni wczesniej wieczorem z domu i nie wrdcit do tej pory.
Poszukiwania mogg zaprowadzi¢ do miejsca jego pracy, zamieszkania, biblioteki az do ostatniego
miejsca, w ktédrym widziany byt zaginiony, czyli muzeum figur woskowych. To tam wtasciciel Rogers
stworzyt wystawe rodem z horroru.

Badacze

W scenariuszu nie umieszczam gotowych postaci, warto jednak by od poczatku tworzyty grupe. Moje
propozycje odnosnie profesji to: artysta, detektyw, dziennikarz, fotograf oraz kustosz. Sg to profesje z
ktorymi najtatwie] jest powigzac Stephena Jonesa, jednak kazda postaé z odpowiednig motywacjg
bedzie dobra do poprowadzenia sledztwa.

Umiejetnosciami najpotrzebniejszymi do rozegrania scenariusza s3: spostrzegawczos$é, korzystanie z
bibliotek, urok osobisty, slusarstwo, psychologia. Warto, by gracze mieli rozwiniete cho¢ czesc¢ z nich.
Jesli nie marza o zginieciu z rgk, a raczej szczypiec, przedwiecznego powinni takze postugiwac sie
bronig lub dobrze walczy¢ wrecz.




Odnosnie motywacji postacie mogg np. by¢ pracownikami w tej samej gazecie, detektywami
wynajetymi przez zone zaginionego, pracownikami policji czy po prostu znajomymi zmartwionymi
zaginieciem.

Do tej pory udato mi sie rozegra¢ ten scenariusz cztery razy. W kazdym postacie miaty inne
powigzania. Druzyny z ktérymi gratem:

- (A) Dziennikarka, kierowca i bezdomny — wszyscy zatrudnieni w tej samej gazecie, co
zaginiony;

- (B) Prywatny detektyw — Zatrudniony przez zone zaginionego;

- (C) Detektyw policyjny - Wystany do sprawy z komisariatu;

- (D) Marynarz — szwagier zaginionego oraz brat Julii, Zzony Jonesa.

By tatwiej byto mi w pdiniejszej czesci opisywacd przyktady z sesji nazwatem grupy.

llos¢ graczy dla tego scenariusza to 1-3. Mi osobiscie tak samo dobrze prowadzito sie dla trzech graczy
jakijednego. Mysle, ze scenariusz dobrze sprawdza sie na soléwki, niestety jednak w takim przypadku
trudniej jest unikng¢ smierci postaci.

Tto wydarzen

George Rogers to wiasciciel muzeum figur woskowych w Bostonie. Niegdys pracowat on w londynskim
Madame Tussauds, jednak po tym jak stworzyt wystawe teratologiczng (przedstawiajgca
wynaturzenia) zostat zwolniony ze wzgledu na liczne skargi dotyczgce makabrycznosci prezentowane;j
sekcji. Niektére gazety donoszg takze o tym, ze zostat zwolniony przez problemy psychiczne. Péttora
roku pdzniej, po przeprowadzce do standéw, zatozyt wtasne muzeum figur woskowych w Bostonie.
Prezentuje tam klasyczne wystawy, na temat wojny secesyjnej czy przedstawicieli panstw, ale takze
strefe “tylko dla dorostych”. Sekcja ta przedstawia figury zbrodniarzy w trakcie mordu, a w dalszej
czesci bestie z mitologii a takze mitéw cthulhu. Sg one przerazajaco realistyczne, a zawdzieczone jest
to tym, ze Rogers widziat je na swoich wyprawach lub czytat o nich w ksiegach mitéw, a czes¢ z nich to
prawdziwe stwory zatopione w wosku.

Whtasciciel muzeum szykuje specjalng wystawe na upamietnienie drugiej rocznicy otwarcia. Jest ona
zwigzana z jego niedawng wyprawg na Alaske. To tam, w gtebokich jaskiniach, na tronie z kosci
stoniowej, odnalazt i pochwycit uspione przedwieczne bdstwo - Rhan-Thegotha. Przetrzymuje go w
zamknietym pomieszczeniu w swojej pracowni, gdzie niedawno go wybudzit i karmi ofiarami ze
zwierzat i bezdomnych. Pracuje takze nad upamietnieniem bdstwa w wosku i wystawieniem na oczy
ludzi.

To wtasnie tg rocznicowg wystawg zainteresowat sie Stephen Jones. Jako dziennikarz oraz koneser
sztuki postanowit napisa¢ artykut o najnowszym dziele. Przez pare dni odwiedzat on Rogersa prébujac
namoéwié go, by ten pokazat mu figure. Wiasciciel wykorzystujgc zainteresowanie mezczyzny
opowiadat mu o swoich wyprawach, bardzo tajemniczo wspominajgc o nadnaturalnych bytach, ktére
tam spotykat. Uznat, ze cztowiek ten jest godng ofiarg i Rhan-Thegoth z pewnoscia to doceni. Namowit
mezczyzne do spedzenia nocy w muzeum obiecujgc w zamian za to pokazanie najnowszego
eksponatu. W nocy jednak, kiedy Jones spat, przyszedt, rozebrat go i prébowat zaciggngc¢ nieszczesnika
do bdstwa. Ostatecznie miedzy mezczyznami wywigzata sie bdjka, a Stephen Jones uciekt widzac
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wczesniej przedwiecznego. Na skutek tego mocno ucierpiat psychicznie i aktualnie znajduje sie w
szpitalu psychiatrycznym na obrzezach miasta. Pracownicy szpitala nie mogg jednak okresli¢ jego
tozsamosci, poniewaz nie ma on przy sobie dokumentéw oraz nie ma z nim kontaktu.

Mimo, ze motywacjg badaczy jest odnalezienie Jonesa gtdwnym celem scenariusza jest zbadanie i
odkrycie tajemnicy samego muzeum i spotkanie z przedwiecznym Rhan-tegothem.

Wprowadzenie badaczy

Wprowadzenie do przygody zalezne jest od motywacji badaczy i ich profesji. Moze odby¢ sie ono w
zasadzie w dowolnie wybranym miejscu - domu badaczy, kawiarni, czy jednej z opisywanej lokalizacji
(oprécz muzeum). Warto odegrac scene, w ktdrej postacie dostajg zlecenie i informacje na temat
zaginiecia zaleznie oczywiscie od wiedzy postaci, ktéra wprowadza ich w sledztwo. W ramach
wprowadzenia mozna takze na poczatek da¢ pojedyncze sytuacje z zycia.

Dalsze kroki sg juz zalezne od decyzji graczy, a poszczegdlne miejsca opisane sg w kolejnej czesci.

Jedna z moich graczek(A) grata dziennikarkg pracujagca w tej samej gazecie. Dostata zadanie
odnalezienia wspétpracownika, lecz jej dodatkowym, osobistym motywem byto dowiedzenie sie na
jaki temat pisat, poniewaz chciata przejgé¢ jego artykut. Taka motywacja dodatkowo utatwita
przeprowadzenie scenariusza, poniewaz postac od poczatku ciekawito takie same muzeum.




Cze$é | - Sledztwo

Lokacja | — mieszkanie Joneséw

Stephen Jones mieszka wraz ze swojg zong w niewielkim mieszkaniu w kamienicy przy ulicy Hamiltona
47/17 w dzielnicy klasy $redniej. Drzwi wejsciowe prowadza bezposrednio do niewielkiego, lecz
przytulnego salonu z kanapg na $rodku oraz stolikiem kawowym. Na komodzie przy oknie stoi pare
zdjec ze $lubu Stephena i Julii. Na Scianie naprzeciwko wejscia znajdujg sie drzwi do kuchni, a po prawej
stronie waski korytarz z dwojgiem drzwi naprzeciwko siebie, prowadzg one do sypialni oraz gabinetu
zaginionego.

Julia Jones, zmartwiona zona zaginionego — Julia to mtoda, atrakcyjna kobieta w nienagannym stroju
i spietych wtosach. Wyszta za Stephena dwa lata temu. Nie czuje sie szczesliwa w tym zwigzku, lecz nie
ma odwagi by odejs¢. Nie zna aktualnego miejsca przebywania meza i podejrzewa, ze ten uciekt z
kochanka. Nie wie takze nic o muzeum Rogersa.

Z checig zaprosi badaczy do srodka, lecz juz od wejscia wida¢, ze na jej twarzy maluje sie smutek.
Informacje, jakie mozna od niej uzyskac:

— Maz wspominat jej, ze pracuje nad wyjgtkowym artykutem o jakim$ muzeum, jednak nie
mowit konkretnie, Julia nie interesuje sie sztukg wiec nigdy nie dopytywata o prace;

— Kiedy ostatni raz go widziata byto popotudnie. Zjedli wczesniejszg kolacje, poniewaz Stephen
powiedziat jej, ze idzie do pracy, umyt sie, czego nie miat zwyczaju o tej porze, ubrat bardziej
elegancko niz zwykle, a takze wziat oprdcz rzeczy do pracy komplet cieptych ubran;

— Zdarzato sie mu juz wczesniej wychodzi¢ wieczorami, najczesciej byto to zwigzane z
wydarzeniami w miescie, otwarciami muzedw itp.;

— Kolejnego dnia po tym jak nie wrdcit na noc zadzwonit szef jej meza pytajac, czemu nie ma go
w pracy. Okazato sie takze, ze nie wie nic o sprawie, ktérg zatatwiaé miat dzieh wczesniej;

— Do pracy jezdzit takséwkami;

— Nie ma pomystu, gdzie mégtby udad sie jej maz, obdzwonita catg rodzine, lecz mieszkajg oni
poza Bostonem i do nikogo z nich nie odzywat sie Stephen.

Kiedy moja zona rozgrywata ten scenariusz jej graczka(C) zanim jeszcze pojechata do redakc;ji
postanowita odnalez¢ taksdwkarza, ktéry odbierat Jonesa w dniu jego zaginiecia. Nie byto to proste,
jednak zadzwonita do centrali, udat jej sie rzut na szczescie i odnalazta tego meiczyzne. Po
znalezieniu MG wykonata rzut na inteligencje mezczyzny, byt on udany wiec pamietat on na jaka
ulice widzt on Jonesa tego wieczora.

Udany rzut na psychologie pozwoli stwierdzi¢, ze Julia nie jest zupetnie szczera. W jej gtosie oproécz
smutku wida¢ takze troche ztosci. Podejrzewa meza, ze tego wieczora nie wyszedt do pracy, a do innej
kobiety. Zapytana o to da wymijajacg odpowiedz, ze ufa mezowi i dopiero udany rzut na perswazje
lub urok osobisty sprawi, ze przyzna sie do podejrzen i powie, ze juz od jakiegos czasu im sie nie
uktadato.

Jesli badacze pokazg jej zdjecie Stephena z Megan rozpozna jg i utwierdzi sie w przekonaniu, ze maz
jg zdradza.

Bez problemoéw zaprowadzi badaczy do gabinetu meza i pozwoli go przeszukac oraz da im zdjecie z
jego podobizna.




Gabinet

W gabinecie Stephena wiekszos¢ miejsca zajmuje duze biurko podstawione pod $ciang naprzeciw
wejscia. Po prawej stronie stoi takze regat z ksigzkami na ktérym wiekszos¢ stanowig pozycje
dotyczace kultury i sztuki, m.in. takze prenumerata miesiecznika “Artistry” (gazeta dotyczaca sztuki, w
ktérej takze mozna odnalez¢ artykuty na temat muzeum Rogersa). Na biurku porozrzucane jest troche
kartek. Jesli badacze majg szczescie (druzynowe szczescie) odnajdg tutaj pare powycinanych gazet z
artykutami na temat muzeum Rogersa (wybor artykutéw zalezy od MG, sugeruje handout 2, 3, 4 lub
5, mozna takze zdac sie na los i rzucic¢ kosciom, jednak niech nie dostang wiecej niz 3 artykuty). Rzut
na spostrzegawczos¢ wskaze, ze mezczyzna zabrat ze sobg wszystkie podreczne rzeczy, lecz nie
wychodzit w pospiechu. Badacze odnalez¢ mogg takze pare zdje¢ w wiekszosci z zong, na jednym jest
jednak z inng kobietg (Megan) stojac przy obrazie na wernisazu Clarka Smitha.

Lokacja Il — redakcja “Boston Times”

Redakcja gazety znajduje sie przy ulicy Redaktorskiej w jednej z gtdwnych czeéci Bostonu. Juz od
wejscia czué intensywny zapach tuszu i stukot maszyn do pisania. Jest to otwarta przestrzen z duza
iloscig biurek i pracujgcych przy nich dziennikarzy. W ciggu dnia jest tam okoto 20 oséb. W osobnym
pomieszczeniu znajduje sie biuro wtasciciela redakcji, pana Knotta. Sam gabinet wtasciciela zajmuje
praktycznie 1/3 przestrzeni w budynku. Stoi tam duze biurko z wygodnym fotelem, a na $cianach wiszg
zdjecia mezczyzny z wydarzen w miescie.

Pan Knott, wtasciciel gazety “Boston Times” - Jest to grubszy, tysiejgcy mezczyzna w Srednim wieku. Z
przekonaniem powtarza swoim pracownikom, ze redakcja to rodzina, cho¢ sam nie potrafi nawet
wymieni¢ imion wszystkich z nich. Nie jest przejety samym zaginieciem, bardziej zalezy mu na
odzyskaniu pracownika i artykutu, ktéry podobno miat by¢ tak dobry. Bedzie wyjatkowo mity i
pomocny dla badaczy prébujgc wypasé w jak najlepszym Swietle.

Informacje, jakie mozna od niego uzyskac:

- Stephen pracowat w ostatnim czasie nad artykutem o Muzeum figur woskowych Rogersa,
artykut miat ukazac sie w najnowszym wydaniu gazety.

- Czesto wspotpracowat z Megan.

- W redakcji zajmowat sie artykutami na tematy sztuki i wydarzen z nig zwigzanych.

Jesli badacze bedg chcieli porozmawia¢ z Megan zaproponuje, ze mogg udac sie z nig do archiwum, by
miec cisze i spokdj.

Megan Heart, wspoétpracownica Stephena Jonesa — Jest to drobna, mtoda, skromnie ubrana
blondynka. W “Boston Times” pracuje od niedawna i fapie sie kazdego artykutu, lecz najbardziej
interesuje sie sztuka. Ze Stephenem poznata sie bardziej, gdy pomagata mu przy artykule i bardzo sie
polubili. W redakcji chodza plotki o ich domniemanym romansie co bardzo jg denerwuje. Jest osoba
raczej roztrzepang, chaotyczng, méwi szybko i wydaje sie byc¢ szczerze przejeta zaginieciem przyjaciela.

Informacje, jakie mozna od niej uzyskac:

- Stephen w ostatnim czasie pracowat nad artykutem o Muzeum figur woskowych;
- Wiele czasu spedzit w bibliotece czytajac o tym muzeum, pare razy jezdzit spotkac sie z
wtascicielem;




- Artykut miat byé wydany z okazji drugiej rocznicy otwarcia muzeum, moéwit, ze z tej okazji ma
wydarzy¢ sie co$ specjalnego, ale nie powiedziat konkretnie co;

- Zapytana oromans bedzie twierdzi¢, ze sg jedynie przyjaciotmi, przyzna sie takze, ze w redakgji
plotkujg na ich temat.

Inni pracownicy — Bardzo mozliwe, ze gracze beda chcieli zagada¢ do innych pracownikéw redakcji.
Nie dostang od nich wiele informacji na temat sprawy, lecz przekazg oni plotki o domniemanym
romansie Stephena i Megan.

Biurko Jonesa

Przy jednym z okien umieszczone jest niewielkie biurko Stephena Jonesa. Sasiaduje ono z miejscem
pracy Megan. Po udanym rzucie na spostrzegawczos¢ badacze odnajdg tutaj segregator z
uporzadkowanymi starymi artykutami zaginionego oraz kalendarz z zaplanowanymi spotkaniami
(handout 9). Segregator zawiera w wiekszosci artykuty dotyczgce nowo otwartych muzedéw lub
wystaw, pare rozmow z wiascicielami miejsc zwigzanych z kulturg oraz recenzje filméw. Nie majg one
wiekszego znaczenia w $ledztwie. W kalendarzu natomiast zapisane sg terminy oddania artykutéw,
pare dat otwarcia nowych wystaw, jednak najwazniejsze sg najnowsze strony, gdzie widnieje data
spotkanie z Rogersem (handout 9). Jesli w mieszkaniu Jonesa graczom nie wszedt rzut na szczescie
mogg ponowic go tutaj.

Lokacja Il1: biblioteka
Po odwiedzeniu innych lokalizacji i odnalezieniu czesci artykutéw dotyczgcych muzeum gracze mogg
chcie¢ poszuka¢ wiekszej ilosci informacji na temat tego miejsca i z tego powodu odwiedzi¢ biblioteke.

Gtéwna bostoriska biblioteka znajduje sie w samym centrum w duzym, starym budynku z kolumnami.
Przy wejsciu znajduje sie miejsce dla bibliotekarki sprawdzajgcej posiadanie kart bibliotecznych.
Woysokie sciany zapetnione sg regatami z ksigzkami, a po miedzy nimi postawione sg stoliki.

Gracze mogg odnalezé tutaj wszystkie artykuty, jednak wymaga to czasu i udanych rzutéw na
korzystnie z bibliotek. Artykuty, ktdre gracze odnajdujg powinny by¢ zalezne od tego co okreslg jako
cel poszukiwania. Odnalezienie artykutu z “Gold Paper” potrzebuje trudnego testu.

Badacze mogg po przeczytaniu artykutow chciec takze znalez¢ znaczenie stowa , Teratologia”, w takim
wypadku mogg rzucic z utatwieniem na korzystanie z bibliotek by odnalez¢é fragment w encyklopedii
(handout 8).

Spis artykutow:
(Handout 1) Odstraszajgce wystawy w Madame Tussauds, Artistry, Luty 1922

Nie dalej jak miesigc temu w Londynskim Madam Tussauds otworzyto sie nowe skrzydto. Jedno z
najbardziej prestizowych muzedéw postanowito obra¢ za temat teratologie. Prezentowana wystawa
przedstawiata wiec nieznane wybryki natury, przerazajgce stworzenia i rzeczy, ktére ciezko
samodzielnie sobie wyobrazi¢. Nie musiato mingé duzo czasu by odwiedzjacy zaczeli zgtaszac liczne
skargi, iz prezentowane figury nie pasujg do tak eleganckiego miejsca. Muzeum szybko zareagowato i
wystawa zostata zamknieta, natomiast George Rogers, kustosz tejze sekcji zostat odprawiony. Madam
Tussauds poinformowato nas, ze tym razem zaoszczedzi nerwdéw odwiedzjacym i juz niedtugo na
miejscu opisywane] sekcji znajdziemy odswiezone podobizny monarchéw Brytyjskich.




(Handout 2) Woskowa kraina, Boston Globe, 13 sierpnia 1923

Juz w najblizszy pigtek o0 18.00, 17 sierpnia w Bostonie odbedzie sie otwarcie galerii figur woskowych.
Wiele osdb liczy na cho¢ czesciowo tak piekne wystawy jak te prezentowane w londyrskim Madam
Tussauds. Dodatkowo tej opinii moze sprzyjaé fakt, ze wtascicielem i zarazem twdrcg wiekszosci
eksponatow jest Gregory Rogers, ktéry do niedawna pracowat wtasnie w prestizowym londynskim
muzeum.

(Handout 3) Sztuka nie dla wszystkich, Boston Globe, 20 sierpnia 1923

Sztuka od lat jest forma przekazu i ekspresji artystow. Wzbogaca, uczy, wyraza emocje, jest wyjatkowa
forma przekazywania historii. Jest otwarta dla wszystkich i z tego tez powodu zachecamy czesto do
odwiedzania muzedw i czerpania z ich nauki. Jednak muzeum Rogersa to zdecydowanie nie miejsce
dla kazdego. Mitosnicy teratologii lubujgcy sie w brzydocie i wynaturzeniach z pewnoscig bede czu¢
sie tam dobrze. Jednak dla przecietnego odbiorcy wyprawa po galerii bedzie makabryczng podrdzg po
wtasnych lekach. Odradzamy.

(Handout 4) Jedyne takie miejsce, Hidden, 29 sierpnia 1923

Bostoriskie Muzeum Rogersa to miejsce, do ktérego warto wybraé sie nawet z dalszych czesci kraju.
Muzeum figur woskowych prezentuje nam wspaniate eksponaty scen historycznych i mitologicznych
oddane w wyjgtkowo realny sposéb. Koneserzy osobliwosci i osoby lubujgce sie w horrorach moga
przezy¢ cudowny spektakl emocji odwiedzajac strefe tylko dla dorostych. Ciezko jednak oddaé to
stowami, dlatego tym bardziej zachecam do odwiedzenia.

(Handout 5) Sztuka wosku na nowym ladzie, Artistry, pazdziernik 1923

Sztuka wosku jak Kolumb dostata sie na zachodnie kontynenty. George Rogers przed laty zwolniony
zostat z prestizowego muzeum Madam Tussauds z powodu swoich probleméw psychicznych. Nie
powstrzymato go to jednak od dalszej dziatalnosci artystycznej i pod koniec drugiego kwartatu tego
roku otworzyt swoje wtasne muzeum w Bostonie. Mozna obejrze¢ w nim miedzy innymi sceny z 12
prac Heraklesa, mitologiczne bestie, wystawe z wojny secesyjnej a takze co$ wyjgtkowo przyjemnego
dla oka, czyli skrawek zywego lasu posadzony w samym $rodku muzeum.

(Handout 6) Kolejne przerazajgce wystawy w muzeum Rogersa, Boston Globe, 18 sierpnia 1824

Wczoraj odbyto sie wielkie odstoniecie nowego eksponatu w muzeum figur woskowych Rogersa.
Wydarzenie zorganizowane byto z powodu rocznicy otwarcia muzeum. Zamieszczamy zdjecie
najnowszego eksponatu. Niestety nie jesteSmy w stanie powiedzie¢ wiece]. Dzieta Rogersa sg na tym
samym przerazajgcym poziomie co zawsze.

(Handout 7) Praca dla odwainych, Gold Paper, 6 lutego 1925

Poszukujemy silnych mezczyzn, ktédrym nie straszne jest zimno alaskijskich jaskini. Mile widziane
zamitowanie do archeologii. Wyprawa pod przewodnictwem Georga Rogersa. Oferujemy petne
wyzywienie oraz dobre wynagrodzenie.

Po wiecej informacji zapraszamy do Hotelu Mouser.

Mr. Orabona




Lokacja IV: Muzeum

Muzeum Rogersa znajduje sie przy ulicy Warrena poza centralng cze$cig miasta. Jest to duzy,
niewysoki, lekko zniszczony czasem budynek. Do podwdjnych drzwi prowadzg marmurowe schody z
kamienng barierka, jednak na samych drzwiach naklejona jest kartka “Wejscie do muzeum na dole”.
Gdy gracze dotrg na miejsce przy gtéwnych schodach bedzie stat Malcolm McKenzie palgc papierosa.

Malcom McKenzie, opiekun stazystow - Jest to dos¢ miody, grubszy mezczyzna w rudo-brgzowym
zaroscie widocznie zniszczonym od ciggtego palenia. Stworzyt on pare wystaw, ktdre obecnie znajduja
sie w muzeum. Szanuje on Rogersa za jego prace i podziwia za kunszt, lecz to co tworzy wtasciciel
wydaje mu sie dziwne i niepokojace. Nie wie o mrocznej stronie muzeum. Pracuje na pietrze
prowadzgc tam matg grupe stazystdw uczac ich rzezbienia. Jesli badacze skierujg sie na schody zagada
do nich pytajac czy przyszli zapisaé sie na staz. Jesli badacze bedga chcieli, pokaze im swojg pracownie
petng odlewéw zwierzat, fragmentow figur i form do wosku. Pokieruje on takze do prawidtowego
wejscia.

0Od gtéwnych schoddéw odchodzi boczna kamienna Sciezka w lewo. Na jej koricu znajdujg sie schody w
doét zabezpieczone kamiennym murkiem. Przy samym wejsciu postawiona jest tabliczka “Zakaz
palenia” oraz “Zakaz wprowadzania zwierzat”. Wazne jest by to zaznaczy¢, ze wzgledu na pdzniejsze

wydarzenia. Muzeum znajduje sie w piwnicy, a Swiatto w nim jest lekko przygaszone tworzac klimat
tajemnicy. Kolejnos$¢ opisywanych pomieszczen jest takze kolejnoscig zwiedzania.

Zaleznie od pory dnia, w muzeum oprécz postaci graczy bedzie jeszcze paru odwiedzajacych. Aby
utatwic¢ graczom odnalezienie sie w muzeum warto na biezgco, wraz ze zwiedzaniem, rozrysowywac
mape miejsca.
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Uwaga! Jesli gracze bedg chcieli przeszukiwa¢ muzeum przy okazji zwiedzania zajrzyj do czesci “Noc w
muzeum”. Pamietaj jednak, ze jest to mocno utrudnione przez pracownikdw i innych zwiedzajgcych.

Kasa biletowa

Kasa biletowa znajduje sie po lewej stronie od wejscia. Jest to dos¢ prowizorycznie zrobione miejsce,
poniewaz szyba z okienkiem znajduje sie tylko z jednej, gtdwnej strony, natomiast z innych stoi jedynie
otaczajgca pracownika potscianka. Za kasg, okoto metr dalej stoi niewielka kanapa i stolik, a dalej
winda. Bilety sprzedaje tu starszy, uprzejmy mezczyzna i lekko ochrypnietym gtosem kieruje gosci w
strone strefy safari. Zapytany o witasciciela powie, ze na razie go nie ma, lecz poleca zapyta¢ Orabony
stojgcego przy strefie dla dorostych. Do tej czesci mozna przejs¢ skrétem przez las, lecz poleca on
przejs¢ trasg zwiedzania. Co do innych pytan takze polecac pytaé innych pracownikéw, poniewaz jak
mowi “Za stary jest i nie pamieta nawet co jadt na $niadanie”.

Ston oraz safari

Jedng z pierwszych rzeczy, ktérg badacze zobaczg po wejsciu jest ogromny ston i dosiadajacy go
cztowiek. Mezczyzna siedzgcy na zwierzeciu odwraca sie do tytu z przerazong ming, a w dtoniach
trzyma strzelbe, ktérg witasnie przetadowuje. Zaraz za tg figurg znajduje sie strefa safari w ktorej stoi
ryczacy lew, a po skreceniu w lewo wida¢ niewielki obsadzony kwiatami zbiornik wodny. Wokét wody
stoi pare matp nachylajacych sie do picia.

Znamienite osoby

W dalszej czesci wystawy ustawione sg sylwetki znamienitych, waznych historycznie postaci. Gracze
moga rzucic tutaj na historie by samodzielnie rozpoznac takie osoby jak: Napoleon Bonaparte, Charles
Darwin, Krzysztof Kolumb, Galileusz, Issac Newton czy Tadeusz Kosciuszko. Po blizszym podejsciu
kazda z figur opatrzona jest matg tabliczkg z nazwiskiem przedstawionej postaci.

Koloseum
Wchodzac do tej czesci po prawej stronie widac¢ walke gladiatorow. Tuz za nimi znajduje sie wneka w
Scianie, w ktdrej stoi Cezar z majestatycznie uniesiong dtonig. Na reszcie $cian namalowane sg schody
amfiteatru.

Dziki zachdd oraz kawiarnia

W kolejnym pomieszczeniu przedstawione sg figury kowboi, ktérzy trzymajg zwigzanych Indian. Obok
nich stoi kobieta dojgca krowe. Przechodzac pare metrow dalej zaczyna sie saloon. Wzdtuz $ciany stoi
dtugi bar, za ktérym stoi kowbojsko ubrany mezczyzna trzymajacy butelke whisky. Zaraz za nim, na
potkach poustawiane sg kolejne butelki z nazwami alkoholi oraz sporo starej, szklanej zastawy.
Drewniany bar ptynnie przechodzi w styl nowoczesny z tapetg przedstawiajgcg ulice miasta oraz
wytozonymi na bar filizankami. Tutaj takie stoi osoba za barem, kelnerka tym razem w stroju
dopasowanym do aktualnych czaséw. Przez moment ciezko jest odrdznic jg od figury, jednak po chwili
odwréci sie ona w strone badaczy i zapyta co podal. Jest to Bette Davis. W rogu jest fragment
przestrzeni zastoniety kotarg spetfniajacy role zaplecza. Odwracajac sie od baru reszte przestrzeni
zajmujg drewniane stoliki. Dwa z nich s zajete, lecz tylko osoby przy jednym z nich sie ruszajg. Przy
drugim siedzi dwodjka osdb, mozna rozpoznac, ze jest to Abraham Lincoln, natomiast naprzeciwko
niego siedzi Kleopatra popijajgca herbate.
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Bette Davis, kelnerka - Mtoda, szeroko usmiechnieta kobieta w kreconych wtosach. Jest aspirujgca
aktorka, lecz w ostatnim czasie jej nie idzie, wiec dorabia sobie w muzeum. Nie przepada za praca
tutaj, lecz potrzebuje pieniedzy. Bedzie milsza dla mezczyzn i zacznie zagadywac tego, ktérego wartosé¢
wygladu jest najwyzsza.

Informacje, jakie mozna od niej uzyskac:

- Jedli badacze pokazg jej zdjecie Jonesa rozpozna go mdwigc, ze zapamietata, poniewaz to
przystojny mezczyzna (“ale nie tak przystojny jak pan”). Przychodzit do muzeum pare razy,
rozmawiat z Orabong i wtascicielem. W dniu zaginiecia przyszedt okoto potudnia, widziata
takze, ze wychodzit.

- Rogers rzadko pojawia sie w muzeum w ciggu dnia, czesto tez wyjezdza na ekspedycje.

- Wiasciciel jest dziwnym cztowiekiem, zresztg nie moze byé do korica normalny tworzac “takie
wystawy”.

- W czesci dla dorostych byta jedynie raz i odradza, poniewaz jest tam wyjatkowo przerazajaco.
W czesci “dla dorostych” chetniej zobaczyta by akty, a nie cos takiego.

Wojna secesyjna

Wchodzac do kolejnej sali wchodzi sie w sam srodek bitwy. Mozna odrdznic tu dwie wrogie armie, w
mundurach niebieskich oraz szarych. Zotnierze walcza miedzy soba, natomiast cze$é lezy martwa na
ziemi. W jednym z rogéw sporego pomieszczenia stoi armata odpalana przez mezczyzne w niebieskim
mundurze. Zaraz za armatg, na ziemi, mozna dostrzec gtowe jednego z polegtych. Po udanym rzucie
na historie mozna rozpoznaé wsrdd walczacych dwéch dowddcédw — Davida Farraguta oraz Jeffersona
Davisa. Przy wyjsciu stoi pamigtkowa tablica z krétkim opisem historycznym.

Korytarz

Wychodzac ze strefy wojny secesyjnej wchodzi sie w korytarz, gdzie po prawej sg drzwi oznaczone
“WC”, natomiast skrecajgc w lewo gracze trafig na pracownika muzeum — Orabone. Na prawo od niego
jest wejscie do strefy “Tylko dla dorostych” natomiast na lewo strefa lesna i kierunek do wyjscia. Za
plecami mezczyzny jest ciemny korytarz.

Orabona, wspodtpracownik Rogersa — lJest to niezbyt wysoki, dobrze zbudowany czarnoskory
mezczyzna. Do paska ma zaczepiong kabure. Méwi przeciggtym gtosem i czesto sie usmiecha. Usmiech
nie sprawia jednak, ze wydaje sie on bardziej przyjazny. Od lat pracuje dla Rogersa i czesto wyjezdza
razem z nim, jednak bardziej jako stuzgcy, a nie wspotpracownik.

Wie o przedwiecznym, ktéry jest tu przetrzymywany i o wszystkich innych stworzeniach. Nie wie
natomiast nic o tym, co wydarzyto sie pomiedzy Rogersem a Jonesem. Mimo wspétpracy z Rogersem
sam nie interesuje sie okultyzmem. Podobajg mu sie figury, nie jest jednak zadowolony ze
sprowadzania do muzeum stworzen z mitdw i nie raz informowat o tym wiasciciela.

Informacje, jakie mozna od niego uzyskac:

- Uprzedza on, ze wystawa moze by¢ drastyczna i prosi o zastanowienie czy badacze chcg wejs¢
do srodka.

- Rozpozna meiczyzne ze zdjecia, a nawet po nazwisku. Stephen miat napisa¢ artykut o
muzeum, tamtego dnia miat spotkad sie wieczorem z wtascicielem, ale nie wie, czy doszto do
spotkania.
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- Zeby zobaczyé sie z Rogersem trzeba przyjé¢ na zamkniecie, ok 19.00, z checig odpowie on na
pytania.

- Zapytany o wystawe zacznie chwali¢ kunszt Rogersa i powie, ze wiekszos¢ tych wystaw to
owoc jego wyjazddw i poznawania kultury innych miejsc.

- Zapytany o nowa wystawe, ktdérg interesowat sie Jones powie, ze na ten moment nowa
ekspozycja jest jeszcze tajemnica, a jej odstoniecie nastgpi w nastepny weekend.

- Jesli zostanie zapytany o gazete, w ktérej jest jego nazwisko najpierw zdziwi sie, ze ktos
odnalazt to stare ogtoszenie, potem jednak powie, ze jest to normalne, zajmuje sie on
organizacjg ekspedycji i czesto potrzebni s3 meziczyini np. do noszenia bagazy czy
prowadzenia wozu.

Tylko dla dorostych - Cze$¢ Pierwsza — Ludzie

Wejscie do Sekcji Tylko dla Dorostych oddzielone jest od korytarza paskowa kotarg. Wchodzi sie do
duzego pomieszczenia z jeszcze mniejszg iloscig Swiatta niz w reszcie muzeum. Na koricu widaé kolejne
zastoniete przejécie. Ta czes¢ poswiecona jest Smierci. Kazda figura opisana jest nazwiskiem osoby,
ktdra jest uwieczniona. Gracze mogg rzuci¢ na historie lub wyksztatcenie, by przypomnieé sobie
historie przedstawionych postaci (chociaz pewnie ucierpi na tym ich psychika). Ekspozycje, ktére sg tu
przedstawione to (w kolejnosci od wejscia):

- Ludwik XVI - krdl Francji skazany na smieré przez Sciecie gilotyng za zdrade stanu - Jego
instalacja przedstawia zakrwawiong gilotyne i lezgcego przy niej cztowieka bez gtowy, obok
stoi usmiechniety kat podnoszacy do géry zakrwawiong gtowe.

- Henri Landru —francuski seryjny morderca, ktéry uwiédt, zabit i spalit 11 kobiet w przeciggu 4
lat. - Jego instalacja przedstawia cztowieka trzymajgcego nosze z przywigzanymi nagimi
zwtokami kobiet, ktére wsuwa do srodka rozpalonego pieca.

- Dr. Crippen — Angielski lekarz, ktdry otrut, po¢wiartowat i schowat pod podtogg wtasng zone.
- Jego instalacja przedstawia mezczyzne nachylajgcego sie z tasakiem nad deska do krojenia,
na ktdrej lezy kobieca reka.

- Mariz de sade — Pisarz opisujgcy w swoich dzietach rdzne fiksacje seksualne i bestialskosé. Od
jego nazwiska wywodzi sie stowo sadyzm. - Jego instalacja przedstawia mezczyzne siedzgcego
przy biurku z zapalczywoscia co$ notujgcego. Jego twarz ma w sobie swinski wyraz. Przed nim
stoi grupa nagich wycienczonych oséb z wyraznymi sladami pobicia.

Tylko dla dorostych - Cze$¢ druga — Teratologa

Do kolejnego pomieszczenia ponownie przechodzi sie poprzez pocietg kotare. Juz od wejscia wita
badaczy mndstwo przerazajacych figur dziwnych stworzen. Na koricu zwiedzania gracze powinni rzucic¢
na poczytalnosé (1/1k3). Przy ogladaniu tych wystaw badaczom towarzyszy nieprzyjemne uczucie i
strach.

Pierwsze figury przedstawiajg bestie z mitologii greckiej i nordyckiej — takie jak centaur, harpie, hydra
oraz warg. Jednak czym dalej, tym ciezej jest rozpoznaé pochodzenie stworzen. Kolejne figury to
stworzenia z mitdw. Warto pamieta¢, ze postacie graczy najpewniej nie znajg tych istot, dlatego warto
przemilczeé ich z nazwy i nie pokazywac zdjeé, a opisywaé w jak najbardziej dostowny sposdb. Ponizej
moje propozycje opiséw, pierwsze nazwy to te, ktére podane sg na tabliczkach:
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- Oblesny ropuch (Tsathoggua) - Czarna, ropucho podobna postac wielkosci cztowieka z uszami
jak u nietoperza. Jej skdra marszczy i naktada sie na siebie, a z otwartego pyska wystaje dtugi
igzor;

- Kosmiczny widéczega (Kroczacy miedzy swiatami) - Dwumetrowa postaé przypominajgca
owtosionego cztowieka pierwotnego z rekoma az do ziemi. Skéra luzno zwisa, a na plecach jest
robaczy pancerz;

- Zapowiedz - Bezksztattna bryta, przypominajgca powykrecanego cztowieka, wyglada jakby
lekko stopiono i wykrecono prawidtowq figure, dodatkowo na skdrze wida¢ mate wypustki;

- Szepczacy w ciemnosciach (Mi-go) - Owadzio podobne stworzenie z pyskiem wygladajgcym
jak opuszczone gniazdo szerszeni, wyglada troche jak gigantyczny robak sSwietojanski, z
podbrzusza zwisa mu mndstwo malenkich witek.

Czes¢ z ekspozycji to tak naprawde dobrze zakonserwowane i zatopione w wosku prawdziwe
stworzenia, jednak ich wybdr pozostawiam MG. Figura “zapowiedz” to tak naprawde Andrew Robbins,
jedna z ofiar Rhan-tegota, przedwiecznego, ktérego przetrzymuje na zapleczu Rogers.

Jeden z graczy(A) podczas odgrywania scenariusza ze startera (Pan Corbit) wymyslit, ze winny
wszystkiemu jest Terror-rata — demon pozerajacy ludzi. Byt to jedynie wymyst gracza, jednak
uznatem, ze pociggne watek dalej i dodam go do muzeum. Ta wystawa to dobre miejsce na
dodanie stworzen, ktére zamierzasz postawi¢ w przysztosci na ich drodze, lub takie, ktére juz
kiedys widzieli.

Sugeruje tez, by podczas zwiedzania tej sekcji obecni byli tam tez inni zwiedzajacy, by gracze nie
wpadli na takie pomysty jak np. rozwalenie czy ciecie figur, by sprawdzi¢ co znajduje sie w ich
srodku. Jeden z moich graczy (D) tak wtasnie doszedt do tego, ze “zapowiedz” to zatopione w
wosku, zdeformowane ciato cztowieka.

Na samym koncu stoi zastoniety kotarg podest, stanowigcy przygotowanie do nowej ekspozycji.

Sekcja lesna

Po wyjsciu z sekcji Tylko dla Dorostych Orabona kieruje wszystkich do sekcji z lasem. Ta przestrzen
stanowi kontrast do tego co przed chwilg zobaczyli badacze. Jest tu jasniej, przestrzenniej, a sufit siega
az do dachu budynku, z ktérego z dachowego okna dobiega naturalne $wiatto. Na srodku zostaty
posadzone prawdziwe iglaste drzewa, a fundamenty wokét nich rozkopane sg az do ziemi. Oprécz tego
jest tu duzo roslin, woskowy przewalony pien, a na $cianach zostata namalowana lesna zwierzyna.
Wsrod drzew sg dwie figury drwali, jednak jeden z nich po chwili opuszcza siekiere i pyta, jak podobato
sie zwiedzanie. Jest to Elliot Miller.

14




Elliot Miller — Mtody mezczyzna z gestg brodg w roboczych ubraniach. Zostat wystany w to miejsce na
staz z ministerstwa by nadzorowad co dzieje sie w muzeum ze wzgledu na pare skarg, ktére wptynety
w ostatnim czasie. Lubi rozmawiaé z ludZzmi i dopytuje o odbidr wystaw.

Informacje, jakie mozna od niego uzyskac:

- Nie kojarzy Jonesa, nie pamieta, zeby tu przychodzit, jednak rzadko poznaje gosci z imienia;

- Wiasciciel Rogers mato z nimi rozmawia, wiekszos¢ spraw dogadujg z Orabong;

- Rogers czesto wyjezdza, jednak od ok. miesigca jest w Bostonie i przesiaduje w muzeum juz
po zamknieciu zapewne tworzac nowe eksponaty;

- Pracownicy majg kategoryczny zakaz wchodzenia do pracowni Rogersa;

- Kilkukrotnie zdarzyto sie, ze ktos zastabt po wyjsciu z sekcji “tylko dla dorostych”,
niejednokrotnie styszat tez skargi dotyczace tej sekcji, zdarzajg sie jednak takze osoby bardzo
zadowolone z tej czesci wystawy.

Wyjscie z sekcji leSnej prowadzi do kas, gdzie starszy pan dziekuje za wizyte i kieruje w strone drzwi.

Gabinet Rogersa

Do gabinetu wtasciciela muzeum nie mozna dostaé sie podczas zwiedzania, chyba, ze gracze odnajdg
sposéb by omingé pracownikdw i wtamac sie do srodka. Wymaga to jednak zdanego testu Slusarstwa.
W nocy, kiedy nie trzeba martwic sie o hatas, mozna otworzy¢ drzwi sitg wytamujgc zamek. BC drzwi
wynosi 70, co oznacza, ze pojedyncza osoba musi zda¢ trudny test, jednak pomoc kolejnych postaci
moze zmniejszy¢ poziom trudnosci, doktadniejsze zasady testow tgczonych opisane sg w ksiedze
straznika w czesci “Granice ludzkich mozliwosci” (s.99). Jesli badacze przyjdg wieczorem Rogers sam
zaprosi ich do swojej pracowni.

Gabinet Rogersa wyglada zdecydowanie bardziej jak muzealna pracowania. Nie ma tu dostepu
naturalnego $wiatta, jedyne mate okienko zastoniete zostato krdtkg, zielong zastonka. Miejsce wyglada
jak wyjete prosto z horroru. Woskowe dtonie, tutowia, czy wpatrujgce sie w jedng strone gtowy
roztozone sg na dwdch duzych stotach przy jednej ze $cian. Na podtodze lezg kolejne, wieksze
fragmenty trudnych do opisania istot: macki, owadzie odndza czy ogromne szczypce. Na pdtkach przy
stofach lezg natomiast peruki, sztuczne zeby czy szklane oczy. Przy Scianie posrodku stoi kamienny
piec ze specjalng rynienkg i pozostatymi na niej juz teraz zastygtymi fragmentami wosku. Najbardziej
na prawo od wejscia stoi sporej wielkosci biurko, tuz za nim poétka z ksigzkami, a na Scianie obok
podwadjne mocne drzwi zabezpieczone dwoma zamkami.

Jesli, ktérys z graczy zacznie przygladacd sie ksigzkom na pdtce moze rzucic¢ na korzystanie z bibliotek,
by rozpoznac znajdujgce sie tam tytuty (w obecnosci Rogersa bedzie to jednak trudne, zwtaszcza, jesli
postac nie chce wzbudza¢ podejrzen). Zdany test pozwoli znalezé, oprdécz tytutdw naukowych czy
dotyczacych kultury, ksiege mitéw. MG sam moze wybraé tytut ksiegi, tak by np. nawigza¢ do
wczesniejszych sesji albo do tego, co planuje dla graczy w przysztosci. Od siebie proponuje “Bestyie i
ich rodzaje”. Samo szybkie przejrzenie ksiegi pozwoli zobaczy¢, ze nie jest to zwykta ksigzka, a rysunki
W niej zawarte napawajg przerazeniem.

Jesli gracze majg mozliwosé przeszukania gabinetu muszg wykonadé testy spostrzegawczosci. Udany
test pozwoli znalez¢ wsrdd rzeczy na stotach dziennik wypraw Rogersa. Sg w nim krétkie notatki na
temat warunkéw wypraw, opisy dziwnych dzwiekdw jakie styszeli w paru miejscach USA, ale przede
wszystkim zdjecia z ostatniej wyprawy na Syberie. Na jednym z nich jest zdjecie lodowych jaskin, drugie
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przedstawia Rhan-tegotha w $rodku jaskini siedzgcego na tronie z kosci (niestety nie mam na tyle
zdolnosci, by narysowaé te zdjecia, polecam jednak skorzystac ze rysunku z Ksiegi Straznika lub, moim
zdaniem jeszcze lepszego, z Malleus Monstrorum)

Zaplecze gabinetu

Drzwi prowadzgce na zaplecze gabinetu sg wykonane bardzo porzadnie. Po podejsciu do drzwi popros
graczy o wykonanie trudnego testu nastuchiwania, jesli sie on powiedzie z wnetrza mozna ustyszec
odgtosy poruszajacej sie i lekko chlupigcej wody. By sforsowaé drzwi gracze potrzebujg zdanego
trudnego testu Slusarstwa. Mogg takze prébowac otworzyé drzwi za pomocg sity, BC drzwi to 70. W
takim wypadku mogg robi¢ zgodnie z wczesniej opisanymi zasadami.

Kiedy uda im sie wejs¢ do srodka zobaczg pozornie spokojny widok prawie pustego pokoju. Jedyng
dziwng rzeczg jest duzy wmurowany w ziemi basen majacy ok 1,5 m gtebokosci. Gdy postacie graczy
doktadniej sie przyjrza na koricu basenu zobaczg dziwnego rodzaju bryte. Po blizszym podejsciu gracze
moga wykonadé rzut na biologie, wiedze o naturze lub trudny test inteligencji by uswiadomi¢ sobie, ze
jest to mocno zdeformowane ciato psa, pozbawione wszelkich ptynéw. Ten widok moze spowodowac
utrate poczytalnosci przez postacie (1/1k6 PP). Na lewo od basenu na $cianie znajdujg sie kolejne duze
drzwi prowadzace na zewnatrz, sg one najsolidniejsze i wymagajg ekstremalnego testu Slusarstwa
oraz majg 100 BC.

W ciggu dnia najedzony Rhan-Tegoth nie wynurzy sie i nie zaatakuje graczy, woda w basenie bedzie
jednak co jakis czas nienaturalnie falowac. W przypadku, gdy badacze zaczng sprawdzaé co znajduje
sie w basenie sprowokujg przedwiecznego, ktéry rzuci sie na nich (dalej patrz cze$¢ “Walka z Rhan-
Tegothem").

Teren za muzeum

Wychodzgc z muzeum w prawg strone i dochodzgc do rogu budynku odnajdzie sie tam zjazd dla aut.
Betonowa uliczka stromo skreca w dot az do poziomu piwnicy, gdzie znajduje sie kawatek podjazdu i
duze kosze na Smieci. Sg tam tez drzwi prowadzace do zaplecza gabinetu oraz mate okienko, jednak
nic przez nie nie widac. Ich sforsowanie wymaga ekstremalnego testu slusarstwa, natomiast otwarcie
ich sitg jest w pojedynke jest praktycznie niemozliwe (BC=100, zobacz zasady ze s.99 w podreczniku).

Whbrew temu, co méwit Orabona, nie ma tutaj zadnych zwierzat, teren jest pusty. Jesli jednak postacie
postanowig wygrzeba¢ wszystko ze Smietnikdow (mozesz takze zarzadzi¢ trudny test
spostrzegawczosci) na dnie jednego z nich odnajda zwiniete lekko zatechte ubrania wraz z
dokumentami. Na dokumentach widnieje nazwisko Jonesa. Sg to ubrania, ktdre Jones miat na sobie w
dniu ostatniego spotkania z wiascicielem i ktére Rogers wyrzucit po wieczornych wydarzeniach.

Jesli postacie dotrg w to miejsce po zamknieciu muzeum odnajda $lady krwi ciggnace sie az do
studzienki. To Orabona wyrzucit tutaj ciato psa.
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Wydarzenie w muzeum podczas zwiedzania

Grajac i opisujagc lokacje MG nie powinien zapomnie¢ o szczegdtach, ktdre mogg sprawic, ze Swiat
wokét graczy bedzie “zywy”. W muzeum nie bedzie wielu zwiedzajacych, jednak warto wspomnie¢, ze
sg oni obecni w budynku. Mozna takze wprowadzié sytuacje, gdzie do muzealnej restauracji od strony
wojny secesyjnej prowadzona jest pod reke przez swojego meza kobieta intensywnie wachlujaca sie
chusteczka. Matzenstwo usigdzie przy stoliku, a kobieta zacznie moéwi¢, ze nie spodziewata sie tutaj
tak drastycznej wystawy, ze jest za stabng kobietg na takie drastyczne sceny i musi odpoczaé by nie
zemdlec.

Sceny ze zwiedzajgcymi nie muszg pojawié sie w scenariuszu, jednak sytuacja z psem jest jego
obowigzkowa czescia.

W pewnym momencie, podczas zwiedzania, rozlegng sie odgtosy wyjacego z bélu psa wydobywajgce
sie z zamknietej dla zwiedzajgcych czesci, od strony pracowni Rogersa. To wydarzenie powinno mie¢
miejsce mniej wiecej w potowie zwiedzania, np. w czasie, kiedy postacie graczy bedg w czesci
restauracyjnej albo dla jeszcze wiekszego przestraszenia graczy, podczas zwiedzania przez nich czesci
“tylko dla dorostych”. Wazne, by byt to moment, kiedy najprostszg drogg do zrédta dzwieku bedzie
przejscie obok Orabony.

Dzwiek wydaje pies, ktérym posila sie wtasnie wybudzony Rhan-Thegot. W ciggu dnia jego karmieniem
zajmuje sie sam Orabona.

Jesli gracze zainteresujg sie i bedg chcieli odkryé zrédto hatasu zatrzyma ich Orabona stojacy na
poczatku korytarza prowadzgcego w tamtg czes¢ obiektu. Twierdzi¢ bedzie on, ze w budynku nie ma
zadnych zwierzat, a odgtosy wydobywajg sie z za budynku, gdzie czesto przebywajg bezdomne
zwierzeta liczagc na resztki jedzenia z restauracji. Udany rzut na psychologie pozwoli stwierdzi¢, ze
pracownik jest zdenerwowany i zestresowany wydarzeniem. Mezczyzna nie przepusci nikogo dalej, a
z miejsca odejdzie tylko w ostatecznej sytuacji. Pisk zwierzecia ucichnie po paru chwilach. Przy prébie
naciskania czy zmuszania do przepuszczenia wezwie on pracownika z czesci lesnej i poprosi o
wyprowadzenie badaczy, jesli tylko sie nie uspokoja. Jesli gracze sg z policji bedzie ostrozniejszy,
jednak powie, ze nie posiada on kluczy do pracowni witasciciela i nie ma pozwolenia do wpuszczania
tam kogokolwiek bez wiedzy Rogersa.

Kiedy pierwszy raz rozgrywatem ten scenariusz(A) jeden z graczy postanowit udawaé zawat, by
zmusic Orabone do odejscia z miejsca i da¢ okazje innym graczom do wtamania. Mysle, ze to jedna z
niewielu sytuacji, kiedy mezczyzna rzeczywiscie opusci miejsce swojej pracy. Warto dac wtedy szanse
na odkrycie tajemnicy, przy okazji jednak trzymac¢ graczy w napieciu i nastawieniu, ze majg mato
czasu, bo w kazdym momencie moze zauwazy¢ ich jakis pracownik.

Moze byc to popularna taktyka, bo inny gracz(D) udajac zatrzasniecie w toalecie wykradt z muzeum
jedna z figur.
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Czes¢ Il = Noc w muzeum

Wieczorne spotkanie z Rogersem

Zaleznie od tego o jakiej porze postacie graczy odwiedzity muzeum najprawdopodobniej do
zamkniecia zostanie pare godzin wolnego. Jest to dobry moment na zasugerowanie graczom
odwiedzenia miejsc, w ktorych do tej pory nie byli (mozna rozwigzac to tez testem pomystowosci).
Jest to tez dobry moment na ewentualne skoniczenie pierwszej sesji.

Kiedy gracze przyjdg okoto godziny 19 pracownicy bedg sprzata¢ muzeum i szykowac je do zamkniecia.
Mezczyzna za kasg pokieruje ich w drugg strone, bezposrednio pod gabinet Rogersa.

George Rogers - Jest to niewysoki straszy mezczyzna o ciemnych krétkich wtosach z wyraznie
zarysowanymi zakolami. Cate swoje zycie poswiecit podrézom i badaniu niezwykfosci, co mocno
wptyneto na jego stan psychiczny. Muzeum jest dla niego jak dziecko, chociaz jesli tylko ma mozliwos¢
wyrusza w ekspedycje, by odkrywad kolejne niezwykte stworzenia. Swojg wiedze czerpie z ksigzek,
ksigg mitow a takze historii i legend opowiadanych przez ludzi. Dtugo moze opowiadac¢ o swoich
podrdzach, czasami opowiada on takze o stworzeniach, ktére spotkat, przez co uwazany jest za
dziwaka. W innych tematach jest raczej powsciggliwy. Mowi tajemniczo i spokojnie badajgc
nastawienie ludzi w stosunku do niego.

Postaci graczy przywita on serdecznie, bedzie jednak nieufny majgc na uwadze, ze zna okolicznosci
zaginiecia Rogersa.

Informacje jaki mozna od niego uzyskac¢:

- Zna Stephena Jonesa, rozpozna go takie na zdjeciu, mezczyzna przychodzit do niego
parokrotnie;

- Jones miat napisaé artykut o muzeum i nowym wyjgtkowym eksponacie, ktérego odkrycie
nastgpi w weekend;

- Mezczyzna cieszyt sie z pozytywnego nastawienie dziennikarza, inne gazety najczesciej dawaty
negatywne opinie 0 muzeum;

- Jones mocno namawiat go do pokazania mu eksponatu przed premierg, by artykut byt
petniejszy;

- W dniu zaginiecia spotkat sie on z Jonesem, jednak, kiedy nie dat mu on zgody na pokazanie
eksponatu, Stephen wyszedt z muzeum, byto to ok 19.30 (ta informacje jest oczywiscie
ktamstwem);

Udany rzut na psychologie pozwoli stwierdzi¢, ze nie jest on do konca szczery zwtaszcza w temacie
wieczornego spotkania z Jonesem, jest on takze lekko poddenerwowany obecnoscig badaczy, lecz nie
zdradzi im wiele wiecej. Sukces w psychoanalizie pozwoli natomiast stwierdzié, ze wypytujac w ten
sposéb gracze nie dowiedzg sie prawdy, jesli jednak zyskaja jego zaufanie, bedzie on sktonny
powiedzie¢ im zdecydowanie wiecej. Rogers po jakim$ czasie sam zacznie zagadywac i schodzi¢ na
temat samego muzeum i jego wyjatkowych wypraw. tatwo da sie zagadac i stanie sie bardziej otwarty,
jesli tylko okaze mu sie wieksze zainteresowanie jego historiami (dodatkowo MG moze zarzadzi¢ rzut
na urok osobisty, Rogers bedzie rozmawiat gtéwnie z osobg, ktérej weszto najlepiej). Wtedy tez
zacznie dopytywacd postacie czy wierzg w byty nadnaturalne, czy nigdy nie interesowato ich co mozna
odkry¢ w niezamieszkatych czesciach swiata, czy wierzg w to, ze cztowiek jest sam na ziemi? Chetnie
opowie im wiecej o tym co spotkat w jaskiniach na Alasce, czy innych czesciach swiata, a nawet pokaze
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im niedostepne dla nikogo innego eksponaty, jesli tylko udowodnig swojg odwage pozostajgc na noc
sami w muzeum. Takie doswiadczenie sprawi, ze bedzie on im mdgt w petni zaufadiuznacich za swoich
przyjaciot.

Im mniejsza grupa tym ufniejszy od samego poczgtku bedzie Rogers i dgzy¢ bedzie do namdwienia do
pozostania w muzeum na noc.

W czasie przebywania w pracowni gracze mogg wykonac trudny test nastuchiwania. Jesli sie on im
powiedzie ustyszg dzwiek chlapigcej wody zza podwdjnych drzwi.

Statystyki Rogersa:

S 35 ZR 45 INT 80
KON 40 WYG 40 MOC 75
BC 50 WYK 70 Ruch 8
MO: 0

Umiejetnosci: Walka Wrecz 45%, Unik 35%
Atak: Przebrany moze atakowa¢ pazurami Kroczgcego Miedzy Swiatami — obrazenia 1k8

Noc w muzeum
Cate sledztwo dazy do momentu kulminacyjnego — nocy w muzeum. Jesli postacie nie zgodzg sie na
propozycje Rogersa naprowadz ich na to, ze to tam skrywa sie rozwigzanie tajemnicy.

Do tych scen MG moze lepiej przygotowac klimat, np. przygasi¢ swiatto czy wtaczy¢ klimatyczna
muzyke.

Po tym jak badacze przystang na propozycje Rogersa zaproponuje im on pojechanie po swoje
najpotrzebniejsze rzeczy, a on poczeka na nich w swoim gabinecie. Kiedy wréca, kolejny raz podkresli,
ze czeka ich niesamowita przygoda oraz da latarke (w noc w muzeum jest wytgczone Swiatto). Zacheci
takze do oddania broni i zamkniecia jej w szafce w jego gabinecie. Nie bedzie naciskat na oddanie,
jednak zacheci ze wzgledéw bezpieczenstwa, by pozostajgc w ciemnosci nie trafit sie zaden wypadek.

Ostatecznie zostawi badaczy samych przy wejsciu wskazujgc na kanape, gdzie mogg sie potozy¢,
zamknie swdj gabinet oraz drzwi wejsciowe i odjedzie autem.

Podczas rozgrywania solowki(B) wprowadzitem dodatkowg postaé, ktéra nocowata w muzeum
razem z detektywem. Byt to dziennikarz Howard Philips, mocno zainteresowany teratologia i
zjawiskami paranormalnymi. Cierpiat on na osobowos¢ wielorakom (rozdwojenie jazni).
Wprowadzitem go by pogtebi¢ zagubienie podczas nocy oraz da¢ wiekszg szanse na wyjscie cato z
walki z Rogeresem i przedwiecznym (Rhan-Tegoth moze najpierw rzucic sie na druga postac). Mimo

to byt to jedyny raz, kiedy postac zgineta @

Uwaga! W nocy winda bedzie nieczynna i nie ma mozliwosci pojechania nig na pietro.

Muzeum noca daje zupetnie inne odczucia niz w ciggu dnia. Swiatta s3 w nocy wytaczone, a postacie
muszg wspomagac sie jedynie latarkg od Rogersa i ewentualnymi Zréddtami $wiatta, ktére majg przy
sobie. Chodzac nocg po tym terenie MG musi zwréci¢ uwage na inne zmysty, teraz gtéwng role
ogrywac bedzie tutaj wech i stuch. Gdy postacie pozostang same w muzeum bedzie panowata idealna
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cisza, dopiero teraz mozna takze zwrdci¢ uwage na zapach, np. woskowych figur, stechlizny, czy
pozostatego jedzenia z restauracji.

Przeszukanie muzeum wymaga od graczy udanych testéw spostrzegawczosci (osobno w kazdym
pomieszczeniu). Rzeczy, ktére mozna odnalez¢ w muzeum:

- Z boku kanapy przy wejsciu mozna znalezé portfel, jest w nim 5 dolaréw oraz dokumenty na
nazwisko Andrew Robbins. Jesli w przysztosci postacie bedg szuka¢ o nim informacji odnajdg
ogtoszenie o jego zaginieciu sprzed ok dwdch tygodni. Stat sie on ofiarg Rhan-tegotha
namoéwiong na noc w muzeum przez Rogersa.

- W czesci dotyczgcej wojny secesyjnej unosi sie nieprzyjemny zapach czego$ zgnitego. Wsréod
ciat i walajgcych sie rzeczy zotnierzy mozna znalez¢ materiatowg torbe. Zostawit jg tutaj
Stephen Jones w trakcie nocy, kiedy zaginat. To od niej czu¢ nieprzyjemny zapach, a doktadniej
od zgnitej kanapki w srodku. Oprécz tego w torbie sg jeszcze ubrania oraz dziennik (handout
11). Ostatni wpis jest z dnia, kiedy miat spotkac sie w Rogersem.

- Przygladajac sie stworzeniom z czesci tylko dla dorostych mozna zobaczyé, ze kilka z nich ma na sobie
wyjatkowo naturalng siers¢, tylko lekko pokrytg woskiem. Po zdaniu testu biologii lub wiedzy o
naturze postacie upewnia sie w przekonaniu, ze jest to naturalna zatopiona w wosku skéra.

Podczas chodzenia po muzeum nocg mozna wprowadzi¢ pare sytuacji, ktére majg na celu przestraszyc
postacie i zbudowac atmosfere. Przyktadowo:

- Zegar z kukutka stojacy przy wejsciu dzwoni na petng godzine, co roznosi sie echem po catym
terenie;

- Pies szczeka nagle na zewnatrz;

- Siekiera w strefie lesnej wypada z reki woskowego drwala z hukiem na podtoge.

Postacie graczy bedg w muzeum od godziny ok 21.00. Przeszukanie muzeum moze zajac im koleja.
Kazda nastepna powoduje, ze stajg sie coraz bardziej zmeczeni. Od godziny 22 co ok. 30 minut czasu
w grze gracze muszg wykonywac test kondycji. Pierwszy nieudany oznacza sennos¢ i zmeczenie
postaci, natomiast kolejny nieudany oznacza, ze postaé ktadzie sie gdzies spaé. Okoto pdétnocy w
muzeum ponownie pojawi sie Rogers.

Na przebywajacych nocg w muzeum bedzie wptywat Rhan-Tegoth namawiajac do przyjscia do niego.
Kazdy gracz musi wykona¢ trudny test Mocy, jesli sie on nie uda jego umyst stanie sie podatny na
wpltyw béstwa. Jesli taki badacz zasnie przedwieczny zesSle mu koszmar (handout 12). Natomiast
chodzac po muzeum wydawac sie bedzie, ze figury w muzeum ozywaja, ruszajg sie, a zamykajac oczy
przed oczami zobaczy Rhan-tegotha. Taka posta¢ bedzie miata takze nieuzasadniong cheé¢ udania sie
do miejsca, gdzie przebywa przedwieczny. Taki wptyw nie pozostaje obojetny dla psychiki badaczy i
bedac pod wptywem tej mocy mozna straci¢ punkty poczytalnosci (0/1).

Jesli postacie bedg chciaty dostad sie do pracowni wymaga to takich samych testéw, jak w ciggu dnia.
W nocy pracownia wyglada przerazajaco. Gtowy sg jeszcze bardziej realistyczne i wydaje sie, ze
spogladajg one na przechodzacych obok nich badaczy. Wyrazniejsze sg teraz takze odgtosy wody z za
podwaéjnych drzwi.
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Wejscie do kolejnego pomieszczenia moze oznaczac finat przygody. O tej porze Rhan-Tegoth czuwa
przyzwyczajony, ze niedtugo nadejdzie ofiara. W nocy nie ma juz tutaj ciata psa, natomiast po
przy$wieceniu na podfoge mozna zobaczy¢ slady krwi wskazujgce na ciggniecie go w strone drzwi.

Po chwili przebywania w tym miejscu woda zacznie falowaé, a jeszcze chwile pdzZniej jedno ze swoich
szczypiec zacznie wysuwac obudzony Rhan-tegoth. Bostwo nie jest jeszcze w petni sit, dlatego istnieje
szansa powstrzymania go. Trzeba jednak pamietaé, ze nie da sie go usmierci¢, a co najwyzej
wprowadzi¢ z powrotem w stan hibernacji.

Jesli postacie uciekng przed zobaczeniem catego boga utrata poczytalnosci nie bedzie tak duza (1/1k3
PP), jesli jednak zobaczg bdstwo w catosci utrata jest znaczna (1k8/1k20). Przy utracie punktow
poczytalnosci nalezy pamietac o zasadach niepoczytalnosci.

Przedwieczny jak tylko zobaczy swoje nowe ofiary rzuci sie i pochwyci najblizszg postaé zaczynajac ja
wysysaé. Dokfadne zasady walki z nim i jego statystyki znajdujg sie na koricu scenariusza. Béstwo po
wybudzeniu jest jednak na tyle ostabione, ze nie bedzie $cigac postaci poza gabinetem.

Jesli badacze bedg chcieli uciec z muzeum bedg musieli otworzy¢ lub wywarzy¢ drzwi. Pomijajac czesc
Rogersa jest tu gtdwne wyjscie oraz wyjscie w czesci restauracyjnej za kotarg. Gtéwne drzwi wymagaja
normalnego testu slusarstwa oraz majg BC 70, drzwi w restauracji sg najstabsze, do rzutu na
Slusarstwo mozna da¢ utatwienie, natomiast BC wynosi 45.

Nocne spotkanie z Rogersem

Rogers ma utozony caly swéj plan na zwabianie odpowiednich ofiar dla Rhan-Tegotha. W
przeciwienstwie do Orabony uwaza, ze béstwo godne jest czego$ wiecej niz zwierzat i nalezy mu sie
prawdziwa ofiara. Po tym jak zostawi postacie graczy w muzeum sam odjedzie, przebierze sie i wréci
po poétnocy liczac na to, ze ofiary juz $pig. Przebranie jakie na siebie zaktada jest natomiast zupetnie
wyjatkowe. Z podrézy zachowat sobie bowiem skére kroczgcego miedzy Swiatami, a nastepnie
przerobit na ptaszcz. W wieczornych ciemnosciach jest nie do rozpoznania i wyglada zupetnie jak
odrazajace potgczenie matpy z owadem.

Do muzeum wejdzie skradajgc sie od zaplecza restauracji w zupetnej ciemnosci. Jesli postacie nie $pig
gracze mogg wykonaé przeciwstawny do jego ukrywania test nastuchiwania, by mie¢ mozliwosc
ustyszenia, ze zbliza sie do nich niespodziewany gos¢. Jesli natomiast bedg spali Rogers ogtuszy ich i
bedzie ciggnat w strone przedwiecznego. Gracze moga rzuci¢ na kondycje, by obudzi¢ sie jeszcze po
drodze. Jesli ten test nie wejdzie wybudzg sie w gabinecie. Widok Rogersa przebranego za monstrum
moze przyprawi¢ postacie o kolejng utrate poczytalnosci (1k3/1k6). Jesli George zobaczy, ze ktos sie
wybudzit lub napotka ich obudzonych rzuci sie na nich i zaatakuje uzywajac pazuréw kroczacego. Jesli
pomiedzy Rogersem a badaczami wywigze sie bdjka ten bedzie daiyt do otwarcia drzwi do
przedwiecznego lub wotat go uzywajgc niezrozumiatych dla postaci stéw. W takim wypadku po trzech
rundach nawotywania Rhan-Tegoth przybedzie do swojego kaptana.

To jak potoczy sie dalej ta sytuacja zalezy juz bezposrednio od decyzji graczy oraz MG. Statystyki
przedwiecznego opisane sg na koncu scenariusza.
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Walka z przedwiecznym

Walka badaczy z Rhan-tegothem nie nalezy do najprostszych. Im mniej graczy, tym niestety wieksza
jest szansa na Smier¢ bohatera. Przede wszystkim trzeba pamietaé, ze jest to béstwo, ktdre nie jest
Smiertelne. Jesli zostanie pokonane wpadnie w hibernacje, a jego ciato stwardnieje i upodobni sie do
figury.

Najwiekszg szansg na pokonanie przedwiecznego jest atakowanie go, kiedy ten bedzie wysysat inng
postac. Ponizej statystki przedwiecznego, jednak jego doktadny opis dostepny jest w Ksiedze Straznika
(s.371) oraz Malleus Monstrorum (tom 2, s.168)

S 200 KON 300 BC 150 ZR 75
INT 75 MOC 175 PW 45
Modyfikator Obrazen: +3K6

Krzepa: 4

Punkty Magii: 35
Ruch: 10/14 (ptywajac)
Ataki w rundzie: 1K6+2

Walka: Rhan-Tegoth moze atakowac szczypcami, odnézami i mackami. Walka 80% (40/16) obrazenia
1K6 + MO

Wysysanie

Jak tylko rozpocznie sie walka przedwieczny rzuci sie na najblizszg mu postaé (lub BN, jesli takowy
bedzie w poblizu). Badacz musi wykonaé rzut na zrecznos$¢ lub unik, jesli mu wejdzie zdazyt sie on
odsungé, a bostwo rzuci sie na kolejng osobe (zgodnie z iloscig atakow jakie ma w swojej rundzie). Jesli
ztapie on jaka$ postaé zacznie jg wysysac. Badacz traci¢ bedzie 5 pkt. Sity w kazdej rundzie, az do 0,
kiedy umrze, a przedwieczny zacznie szuka¢ nowej ofiary. W kazdej swojej rundzie badacz ma szanse
wydostac sie z uscisku Rhan-tegotha wykonujgc przeciwstawny test zrecznosci przeciwko béstwu.

Jesli badaczom uda sie rani¢ przedwiecznego zanim jeszcze kogos pochwyci ten nie bedzie probowat
wysysac swoich ofiar i zacznie ich atakowac.
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Epilog

Scenariusz najprawdopodobniej zakoriczy sie nocnym spotkaniem z Rogersem i/badz z
przedwiecznym. Skutki tego bedy z pewnoscig odczuwalne przez badaczy. Zmiana postrzegania
Swiata, szalefstwo, a moze nawet Smierc.

Cokolwiek sie jednak wydarzyto w muzeum Orabona bedzie chciat ukry¢ cate zdarzenie przed swiatem.
Kolejnego dnia, jak co dzien, przyjdzie do muzeum przed otwarciem i pojawieniem sie pracownikéw,
by skontrolowac pracownie i upewni¢ sie, ze wszystko jest na swoim miejscu. Po tym co zobaczy
najprawdopodobniej zamknie cate muzeum, odwota pracownikéw i ogtosi chwilowy remont. Zaleznie
od sytuacji podejmie rézne kroki. Z pewnoscig ukryje wszelkie ciata i slady walki. Bedzie to jednak dla
niego impuls, ze sytuacja poszta za daleko, a przetrzymywanie béstw w muzeum to dla niego
zdecydowanie za duzo. Z tego powodu, jesli zobaczy pokonanego przedwiecznego bedzie zadowolony
z takiego obrotu spraw. Podobnie bedzie, jesli zobaczy, ze Rogers nie zyje. Jesli jednak Rogers i/lub
przedwieczny pozostajg przy zyciu nie zniesie on dalej sytuacji, w ktérej sie znajduje, zastrzeli Rogersa
i pozbawi on tym srodkow do zycia Rhan-Tegotha, ktéry bez kolejnych ofiar zapadnie w hibernacje.

Grupa A, ktérej udato sie zakrasc¢ do pracowni w ciggu dnia i wiedziata dzieki temu, ze czeka tam na
nich co$ dziwnego przygotowata sie na wieczorne spotkanie kupujac sporg ilos¢ dynamitu i zapalnik.
Jak tylko zobaczyli, ze Rhan-Tegoth wynurza sie z wody wrzucili tam dynamit i uciekli. Kolejnego
dnia muzeum ogtosito, ze nastgpit u nich wybuch gazu.

W weekend po wydarzeniach w muzeum zgodnie z wczesniejszg zapowiedzig nastgpi odstoniecie
nowego eksponatu. Orabona mimo, ze nie zgadzat sie z przetrzymywaniem zywych stworzen w
muzeum, tak jednak tworzenie z nich kolejnych atrakcji i napedzanie tym gosci jest mu na reke.
Wystawa, ktdra czeka na zwiedzajgcych na koncu strefy “Tylko dla Dorostych” jest najwiekszg figurg z
pewnoscig robigcg wrazenie. Przedstawia ona Rhan-Tegotha trzymajgcego w swoich szczypcach swojg
ofiare. Orabona przedstawiajgc eksponat zwiedzajagcym opowiada, ze twdrca, sam Rogers postanowit
upamietnié¢ siebie w figurze i przedstawit w niej swojg twarz w ofierze monstrum. Zapytany o
wiasciciela odpowie, ze wyjechat on na kolejng ekspedycje i niestety nie wie, kiedy doktadnie wrdci.
Przedwieczny bedacy w hibernacji wyglada zupetnie jak figura, dlatego nie wzbudza on zadnych
podejrzen. Jesli jednak dobrze przyjrze¢ sie ofierze po udanym trudnym tescie inteligencji mozna
zauwazy¢ fragmenty skory zatopione w wosku. Mozliwe jest, ze jesli gracze przyjda na to wydarzenie
i rozpoznajg ciato Rogersa bedg chcieli to ujawni¢. Nie jest to jednak proste, policja nie bedzie
zainteresowana tym zgtoszeniem, a rozwalenie figury przy innych zwiedzajgcych nie bedzie mozliwe.

Po wydarzeniach w muzeum i zbadaniu poszlak badacze powinni zorientowaé sie co stato sie z
poszukiwanym Jonesem. Bardzo mozliwe, ze doszli do wniosku, ze stat sie on ofiarg przedwiecznego.
Pare dni po zakoriczeniu sprawy dostang oni jednak telefon od zony zaginionego, ze odnalazt sie on w
jednym ze szpitali psychiatrycznych na obrzezach miasta. Lekarze uwazajg, ze musiat on doznac¢ bardzo
traumatycznych wydarzen, a z samym poszkodowanym jest bardzo ograniczony kontakt.
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Nagroda — punkty poczytalnosci

Bardzo mozliwe, ze podczas rozgrywania scenariusza badacze stracg wiele punktéw poczytalnosci.
Jesli tylko uda im sie ujs¢ z zyciem nalezy im sie nagroda, zalezna oczywiscie od doktadnego
rozwigzania scenariusza. Punkty mozna dostac za:

— Ujscie z zyciem - k3
— Pokonanie Rhan-tegotha — k6+2
— Odnalezienie Stephena Jonesa (watek dodatkowy) — k3

Watek dodatkowy

Poczgtkowym celem badaczy, ktdry ma sprowadzi¢ ich do muzeum jest odszukanie Stephena Jamesa,
dlatego tez gracze oprdcz wskazanych wczesniej miejsc mogg chcie¢ obdzwonic¢ okoliczne szpitale
pytajgc o pacjentéw NN. Odnalezienie poszukiwanego mezczyzny nie jest jednak proste. Nie przebywa
on w centralnych szpitalach w Bostonie, nie kazdy tez wpadnie by zadzwoni¢ do szpitali
psychiatrycznych. Podczas dzwonienia po tych miejscach MG moze kaza¢ wykona¢ ukryty test potowy
inteligencji, by przekona¢ sie, czy badacz wpadnie na to, by obdzwonic¢ szpitale podmiejskie. Jedli sie
to uda, nie musi oznaczac to konca sesji, a moze by¢ takze punktem wyjsciowym w dalszym Sledztwie.

Po dowiedzeniu sie o przebywajgcym pacjencie NN w szpitalu psychiatrycznym na obrzezach miasta
badacze zostang tam zaproszeni, bo go rozpoznaé oraz porozmawia¢ z doktorem. By dotrze¢ na
miejsce trzeba odjechaé od centrum o okoto godzine drogi. Budynek szpitala ogrodzony jest wysokim,
drewnianym ogrodzeniem a do wjazdu na teren prowadzi duza, szeroko otwarta brama. Po wejsciu
schodami do budynku czeka recepcja, gdzie stoi uprzejma kobieta i pyta badaczy do kogo przyjechali,
po czym kieruje na pierwsze pietro do gabinetu dr Marka.

Dr Mark Freeman — Jest to wysoki, postawny mezczyzna w ciemnych witosach z zatozonymi na nos
okularami. Zajmuje sie zaginionym Jonesem i jest zadowolony z faktu, ze kto$ go rozpoznat. Nie
przywigzuje sie jednak do swoich pacjentéw. Ma niski gtos, méwi otwarcie i z przekonaniem.

Zaprosi badaczy do srodka i na wstepie powie, ze zanim jeszcze zaprowadzi ich do pacjenta chciatby
porozmawiac i uprzedzié, ze niestety jest z nim mocno ograniczony kontakt.

Informacje, jakie mozna od niego uzyskac:

- Pacjent zostat znaleziony w nocy z 9 na 10 sierpnia okoto godziny 3.00, kiedy bfgkat sie nagi po
ulicach miasta;

- Ma na sobie kilka ran od szarpaniny oraz guza od uderzenia;

- Doznat on ogromnego szoku, najprawdopodobniej zostat napadniety co spowodowato, ze
mocno zamknat sie w sobie;

- Bardzo ciezko jest uzyskaé¢ od niego jakiekolwiek informacje, nie jest on w petni Swiadomy.

Po rozmowie doktor zaprowadzi badaczy do zamknietej sali, w ktorej przebywa mezczyzna, uprzedzi,
Ze nie jest agresywny, lecz mimo to trzeba mocno uwazaé.
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Jesli badacze nie widzieli nigdy do tej pory zaginionego muszg wykonac test inteligencji. Jesli test sie
powiedzie rozpoznajg go na podstawie zdjecia.

Stephen Jones, zaginiony — Jest to mtody mezczyzna w blond wtosach. Ubrany jest w szpitalny biaty
fartuch, ma mocno roztrzepang fryzure i lezy na tézku patrzac w sufit. Nie odpowiada na pytania
badaczy, lecz ciggle szczepce cos$ pod nosem. Po podejsciu blizej i zdanym tescie inteligencji mozna
wytapac pare stédw takich jak: Potworne, bestia czy Smierc.

Jesli badacze odnajdg Stephena Jonesa sugeruje, by jego zona poprosita ich o odkrycie co mogto
spowodowac jego nagta chorobe psychiczna i taki stan. Dzieki temu mogg kontynuowac dalej
scenariusz.
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Spis handoutéw

1.

SZTUKA WYDARZENIA MALRSTWO TEATR KULTURA MUZEUM TRADYCIJA

ARTISTRY

Wyeinek z numeru I1. Luty 1922

ODSIRASZAJACE WYSIAWY
W MADAME TUSSAUDS

Nie dalej jak miesigc temu w Londyriskim Madam
Tussauds otworzyto sie nowe skrzydto, Jedno =z
najbardziej prestizowych muzeéw postanowito obraé
za  temat  teratologie. Prezentowana  wystawa
przedstawiata wiec nieznane wybryki natury,
przerazajqce stworzenia i 1rzeczy, ktére ciezko
samodzielnie sobie wyobrazié. Nie musiato mingé
duz2o czasu by odwiedzjacy zaczeli zgtaszaé liczne
skargi, iz prezentowane figury nie pasujg do tak
eleganckiego miejsca, Muzeum szybko zareagowato i
wystawa zostata zamknieta, natomiast George Rogers,
kustosz tejle sekcji =zostat odprawiony. Madam
Tussauds poinformowato nas, 2Ze tym razem
zaoszczedzi nerwéw odwiedzjgecym i juz niedtugo na
miejscu opisywanej sekcji znajdziemy od$wieZone
podobizny monarchéw Bryty jskich,

MJ
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POLITYKA SPORT GOSPODARKA OGEOSZENIA WYDARZENIA PODROZE

BOSION GIOBI

Wycinek z numeru 33. Poniedziatek, 13 Sierpnia 1923

WOSKOWA KRAINA

Juz w najbliZzszy pigtek o 1800, 17 sierpnia w
Bostonie odbedzie sie otwarcie galerii figur
woskowych. Wiele oséb liczy na choé czesSciowo tak
piekne wystawy jak te prezentowane w londyriskim
Madam Tussauds. Dodatkowo tej opinii mozZe sprzyjaé
fakt, 2e wtascicielem i zarazem twérca wiekszosci

eksponatéw jest Gregory Rogers, ktéry do niedawna
pracowat witasnie w prestiZowym londyriskim muzeum,

FF
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POLITYKA SPORT GOSPODARKA OGLOSZENIA WYDARZENIA PODROZE

BOSION GILOBE

Wycinek z numeru 34. Poniedziatek, 20 Sierpnia 1923

SZTUKA NIE DI A WSZYSIKICH

Sztuka od lat jest formg przekazu i ekspresji
artystéw. Wzbogaca, uczy, wyraza emocje, Jest
wyjatkowa formg przekazywania historii. Jest
otwarta dla wszystkich i z tego tez powodu
zachecamy czesto do odwiedzania muzeéw i czerpania
z ich nauki, Jednak muzeum Rogersa to zdecydowanie
nie miejsce dla kazdego, Mitodnicy teratologii
lubujgcy sie w brzydocie i wynaturzeniach z
pewnosScig bede czué¢ sie tam dobrze. Jednak dla
przecietnego odbiorcy wyprawa po galerii bedzie
makabryczng podrézg po wiasnych lekach, Odradzamy,
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TAJEMNICE HISTORIA PRAWDA INFORMACIJE SPISKI LEGENDY OSWIECENIE

HIDDEN

Wycinek z numeru 18. Sroda, 29 Sierpnia 1923

JEDYNE TAKIE MIEJSCE

Bostoriskie Muzeum Rogersa to miejsce, do ktérego
warto wybraé sie nawet z dalszych czesci kraju,
Muzeum figur woskowych prezentuje nam wspaniate
eksponaty scen historycznych 1 mitologicznych
oddane w wyjgtkowo realny sposéb. Koneserzy
osobliwodci i osoby lubujgce sie w horrorach mogg
przezyé cudowny spektakl emocji odwiedzajgc strefe
tylko dla dorostych, CieZzko jednak odda¢ to stowami,
dlatego tym bardziej zachecam do odwiedzenia,
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SZTUKA WYDARZENIA MALRSTWO TEATR KULTURA MUZEUM TRADYCJA

ARTISTRY

Wycinek z numeru X. Pazdziernik 1923

SZTUKA WOSKU NA
NOWYM LAD/IE

Sztuka wosku jak Kolumb dostata sie na zachodnie
kontynenty. George Rogers przed laty zwolniony
zostat z prestiZowego muzeum Madam Tussauds =z
powodu swoich  probleméw  psychicznych., Nie
powstrzymato go to jednak od dalszej dziatalnosci
artystycznej i pod koniec drugiego kwartatu tego
roku otworzyt swoje wtasne muzeum w Bostonie,
MoZna obejrzeé¢ w nim miedzy innymi sceny z 12 prac
Heraklesa, mitologiczne bestie, wystawe 2z wojny
secesyjnej a takze cod wyjatkowo przyjemnego dla
oka czyli skrawek Zywego lasu posadzony w samym
$rodku muzeum,

PB
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POLITYKA SPORT GOSPODARKA OGEOSZENIA WYDARZENIA PODROZE

BOSION GLOOBL

Wycinek z numeru 34. poniedzialek, 18 sierpnia 1924

KOLEINE PRZERAZAJACE
WVYSIAWY W MUZEUM ROGERSA

Wczoraj odbyto sie wielkie odstoniecie mnowego
eksponatu w muzeum figur woskowych Rogersa.
Wydarzenie zorganizowane bylo z powodu rocznicy
otwarcia muzeum. Niestety, mimo checi, nie jestesSmy
w stanie powiedzieé nic o samym dziele, oprécz tego,
Z2e wystawy Rogersa sg na tym samym przerazajgcym
poziomie co zawsze,

PP
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POLITYKA SPORT GOSPODARKA OGLOSZENIA WYDARZENIA PODROZE

GOLD PAPER

Wycinek z numeru 6. Piatek, 6 Luty 1925

PRACA DLA ODWAZNYCH

Poszukujemy silnych meZczyzn, ktérym nie straszne
jest zimno alaskijskich jaskini. Mile widziane
zamitowanie do archeologii, Wyprawa pod
przewodnictwem Georga Rogersa. Oferujemy petne
wyzZywienie oraz dobre wynagrodzenie,

Po wiecej informacji zapraszamy do Hotelu Mouser.

Mr, Orabona
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8.

Terasa; taras - forma terenu powstata w dolinie
rzecznej wskutek erozyjnej lub
akumulacyjnej dziatalnosci plynacych
wod. Wystepuje w zespotach, tworzac w
przekroju poprzecznym doliny
charakterystyczny uktad schodow.

Teratologia <z gr. téras = potwor i 10gos =
nauka> - nauka, ktéra zajmuje sie
badaniem potwornosci, nieprawidiowosci
oraz wad rozwojowych. Pow1qzana Jest
SciSle  z anatomig porownawcza i
patologiczng, embriologia 1 genetyka.

Terb <lac. terbium> - pierwiastek chemiczny,
lantanowiec. Jest to jeden z czterech
pierwiastkow, ktérych nazwy zostaly
utworzone od szwedzkiej miejscowosci
Ytterby. Zostal odkryty w 1843 r.

Tercet <wl. muz.> - zesp6t 3 Spiewakow, zwykle
w odrd7znieninn od instriitmentalneoco tria:
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Sierpien
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