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Wprowadzenie 
Uwaga! Scenariusz powstał na podstawie opowiadania “Horror w Muzeum”, dlatego przed 

rozegraniem scenariusza zapytaj swoich graczy o to czy i jakie tytuły od Lovecrafta czytali. Nie podawaj 

tytułu opowiadania, bo może on za dużo zdradzić. Scenariusz nie jest bezpośrednią historią wyjętą z 

opowieści mistrza grozy, lecz mocno się z nią wiąże i następuje bezpośrednio po wydarzeniach z 

książki. Jeśli chcesz, opowiadanie to jest dostępne w formie słuchowiska na YouTube na kanale 

Tchnienie Grozy (polecam, warto 😉) 

Akcja scenariusza “Zaginiony” rozpoczyna się 11 sierpnia 1925 roku w Bostonie. MG może jednak 

swobodnie dopasować miejsce, a nawet czasy do swoich potrzeb. Rozgrywka powinna zająć jedno-

dwa spotkania, jest to jednak mocno uzależnione od ilości graczy i ich decyzji podczas gry. Śledztwo 

można bez problemów przeprowadzić jako solówkę, łatwiej jest wtedy zachować klimat grozy. 

Scenariusz nie jest trudny i z pewnością może służyć jako wprowadzenie w świat zewu, trzeba jednak 

pamiętać, że jest to raczej intensywne spotkanie z mitami, które może zakończyć się śmiercią lub co 

gorsza obłędem badaczy. 

Historia opisana w scenariuszu podzielona jest na dwie części: pierwsza, czyli typowe śledztwo oraz 

druga, czyli wieczorne wydarzenia w muzeum w klimacie grozy. Na tej podstawie polecam także 

podzielić przygodę na ewentualne dwie sesje.  

Dla ułatwienia pracy i zwiększenia czytelności możliwe do wykonywania rzuty zaznaczone będą na 

czerwono, fioletowy to handouty, natomiast kolor niebieski to “Pamiętnik Mistrza Gry”, czyli moje 

doświadczenia z rozgrywania tego scenariusza. 

W tekście dla uproszczenia stosuję skrót MG, oznacza on oczywiście Mistrza/Mistrzynię Gry. 

 

Ogólny zarys scenariusza 
W tym scenariuszu badacze tworzą grupę zajmującą się sprawą zaginięcia Stephena Jonesa. Według 

zeznań jego żony mężczyzna wyszedł dwa dni wcześniej wieczorem z domu i nie wrócił do tej pory. 

Poszukiwania mogą zaprowadzić do miejsca jego pracy, zamieszkania, biblioteki aż do ostatniego 

miejsca, w którym widziany był zaginiony, czyli muzeum figur woskowych. To tam właściciel Rogers 

stworzył wystawę rodem z horroru.  

 

Badacze 
W scenariuszu nie umieszczam gotowych postaci, warto jednak by od początku tworzyły grupę. Moje 

propozycje odnośnie profesji to: artysta, detektyw, dziennikarz, fotograf oraz kustosz. Są to profesje z 

którymi najłatwiej jest powiązać Stephena Jonesa, jednak każda postać z odpowiednią motywacją 

będzie dobra do poprowadzenia śledztwa.  

Umiejętnościami najpotrzebniejszymi do rozegrania scenariusza są: spostrzegawczość, korzystanie z 

bibliotek, urok osobisty, ślusarstwo, psychologia. Warto, by gracze mieli rozwinięte choć część z nich. 

Jeśli nie marzą o zginięciu z rąk, a raczej szczypiec, przedwiecznego powinni także posługiwać się 

bronią lub dobrze walczyć wręcz. 
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Odnośnie motywacji postacie mogą np. być pracownikami w tej samej gazecie, detektywami 

wynajętymi przez żonę zaginionego, pracownikami policji czy po prostu znajomymi zmartwionymi 

zaginięciem. 

Do tej pory udało mi się rozegrać ten scenariusz cztery razy. W każdym postacie miały inne 

powiązania. Drużyny z którymi grałem: 

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

zaginiony; 

- (B) Prywatny detektyw – Zatrudniony przez żonę zaginionego; 

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

- (D) Marynarz – szwagier zaginionego oraz brat Julii, żony Jonesa. 

By łatwiej było mi w późniejszej części opisywać przykłady z sesji nazwałem grupy. 

Ilość graczy dla tego scenariusza to 1-3. Mi osobiście tak samo dobrze prowadziło się dla trzech graczy 

jak i jednego. Myślę, że scenariusz dobrze sprawdza się na solówki, niestety jednak w takim przypadku 

trudniej jest uniknąć śmierci postaci.  

 

Tło wydarzeń 
George Rogers to właściciel muzeum figur woskowych w Bostonie. Niegdyś pracował on w londyńskim 

Madame Tussauds, jednak po tym jak stworzył wystawę teratologiczną (przedstawiającą 

wynaturzenia) został zwolniony ze względu na liczne skargi dotyczące makabryczności prezentowanej 

sekcji. Niektóre gazety donoszą także o tym, że został zwolniony przez problemy psychiczne. Półtora 

roku później, po przeprowadzce do stanów, założył własne muzeum figur woskowych w Bostonie. 

Prezentuje tam klasyczne wystawy, na temat wojny secesyjnej czy przedstawicieli państw, ale także 

strefę “tylko dla dorosłych”. Sekcja ta przedstawia figury zbrodniarzy w trakcie mordu, a w dalszej 

części bestie z mitologii a także mitów cthulhu. Są one przerażająco realistyczne, a zawdzięczone jest 

to tym, że Rogers widział je na swoich wyprawach lub czytał o nich w księgach mitów, a część z nich to 

prawdziwe stwory zatopione w wosku. 

Właściciel muzeum szykuje specjalną wystawę na upamiętnienie drugiej rocznicy otwarcia. Jest ona 

związana z jego niedawną wyprawą na Alaskę. To tam, w głębokich jaskiniach, na tronie z kości 

słoniowej, odnalazł i pochwycił uśpione przedwieczne bóstwo - Rhan-Thegotha. Przetrzymuje go w 

zamkniętym pomieszczeniu w swojej pracowni, gdzie niedawno go wybudził i karmi ofiarami ze 

zwierząt i bezdomnych. Pracuje także nad upamiętnieniem bóstwa w wosku i wystawieniem na oczy 

ludzi.  

To właśnie tą rocznicową wystawą zainteresował się Stephen Jones. Jako dziennikarz oraz koneser 

sztuki postanowił napisać artykuł o najnowszym dziele. Przez parę dni odwiedzał on Rogersa próbując 

namówić go, by ten pokazał mu figurę. Właściciel wykorzystując zainteresowanie mężczyzny 

opowiadał mu o swoich wyprawach, bardzo tajemniczo wspominając o nadnaturalnych bytach, które 

tam spotykał. Uznał, że człowiek ten jest godną ofiarą i Rhan-Thegoth z pewnością to doceni. Namówił 

mężczyznę do spędzenia nocy w muzeum obiecując w zamian za to pokazanie najnowszego 

eksponatu. W nocy jednak, kiedy Jones spał, przyszedł, rozebrał go i próbował zaciągnąć nieszczęśnika 

do bóstwa. Ostatecznie między mężczyznami wywiązała się bójka, a Stephen Jones uciekł widząc 
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wcześniej przedwiecznego. Na skutek tego mocno ucierpiał psychicznie i aktualnie znajduje się w 

szpitalu psychiatrycznym na obrzeżach miasta. Pracownicy szpitala nie mogą jednak określić jego 

tożsamości, ponieważ nie ma on przy sobie dokumentów oraz nie ma z nim kontaktu. 

Mimo, że motywacją badaczy jest odnalezienie Jonesa głównym celem scenariusza jest zbadanie i 

odkrycie tajemnicy samego muzeum i spotkanie z przedwiecznym Rhan-tegothem. 

 

Wprowadzenie badaczy 
Wprowadzenie do przygody zależne jest od motywacji badaczy i ich profesji. Może odbyć się ono w 

zasadzie w dowolnie wybranym miejscu - domu badaczy, kawiarni, czy jednej z opisywanej lokalizacji 

(oprócz muzeum). Warto odegrać scenę, w której postacie dostają zlecenie i informacje na temat 

zaginięcia zależnie oczywiście od wiedzy postaci, która wprowadza ich w śledztwo. W ramach 

wprowadzenia można także na początek dać pojedyncze sytuacje z życia.   

Dalsze kroki są już zależne od decyzji graczy, a poszczególne miejsca opisane są w kolejnej części.  

Jedna z moich graczek(A) grała dziennikarką pracującą w tej samej gazecie. Dostała zadanie 

odnalezienia współpracownika, lecz jej dodatkowym, osobistym motywem było dowiedzenie się na 

jaki temat pisał, ponieważ chciała przejąć jego artykuł. Taka motywacja dodatkowo ułatwiła 

przeprowadzenie scenariusza, ponieważ postać od początku ciekawiło także same muzeum.   
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Część I - Śledztwo 

Lokacja I – mieszkanie Jonesów 

Stephen Jones mieszka wraz ze swoją żoną w niewielkim mieszkaniu w kamienicy przy ulicy Hamiltona 

47/17 w dzielnicy klasy średniej. Drzwi wejściowe prowadzą bezpośrednio do niewielkiego, lecz 

przytulnego salonu z kanapą na środku oraz stolikiem kawowym. Na komodzie przy oknie stoi parę 

zdjęć ze ślubu Stephena i Julii. Na ścianie naprzeciwko wejścia znajdują się drzwi do kuchni, a po prawej 

stronie wąski korytarz z dwojgiem drzwi naprzeciwko siebie, prowadzą one do sypialni oraz gabinetu 

zaginionego.  

Julia Jones, zmartwiona żona zaginionego – Julia to młoda, atrakcyjna kobieta w nienagannym stroju 

i spiętych włosach. Wyszła za Stephena dwa lata temu. Nie czuje się szczęśliwa w tym związku, lecz nie 

ma odwagi by odejść. Nie zna aktualnego miejsca przebywania męża i podejrzewa, że ten uciekł z 

kochanką. Nie wie także nic o muzeum Rogersa. 

Z chęcią zaprosi badaczy do środka, lecz już od wejścia widać, że na jej twarzy maluje się smutek. 

Informacje, jakie można od niej uzyskać: 

− Mąż wspominał jej, że pracuje nad wyjątkowym artykułem o jakimś muzeum, jednak nie 

mówił konkretnie, Julia nie interesuje się sztuką więc nigdy nie dopytywała o pracę; 

− Kiedy ostatni raz go widziała było popołudnie. Zjedli wcześniejszą kolację, ponieważ Stephen 

powiedział jej, że idzie do pracy, umył się, czego nie miał zwyczaju o tej porze, ubrał bardziej 

elegancko niż zwykle, a także wziął oprócz rzeczy do pracy komplet ciepłych ubrań; 

− Zdarzało się mu już wcześniej wychodzić wieczorami, najczęściej było to związane z 

wydarzeniami w mieście, otwarciami muzeów itp.; 

− Kolejnego dnia po tym jak nie wrócił na noc zadzwonił szef jej męża pytając, czemu nie ma go 

w pracy. Okazało się także, że nie wie nic o sprawie, którą załatwiać miał dzień wcześniej; 

− Do pracy jeździł taksówkami; 

− Nie ma pomysłu, gdzie mógłby udać się jej mąż, obdzwoniła całą rodzinę, lecz mieszkają oni 

poza Bostonem i do nikogo z nich nie odzywał się Stephen. 

Kiedy moja żona rozgrywała ten scenariusz jej graczka(C) zanim jeszcze pojechała do redakcji 

postanowiła odnaleźć taksówkarza, który odbierał Jonesa w dniu jego zaginięcia. Nie było to proste, 

jednak zadzwoniła do centrali, udał jej się rzut na szczęście i odnalazła tego mężczyznę. Po 

znalezieniu MG wykonała rzut na inteligencję mężczyzny, był on udany więc pamiętał on na jaką 

ulicę wiózł on Jonesa tego wieczora.  

Udany rzut na psychologię pozwoli stwierdzić, że Julia nie jest zupełnie szczera. W jej głosie oprócz 

smutku widać także trochę złości. Podejrzewa męża, że tego wieczora nie wyszedł do pracy, a do innej 

kobiety. Zapytana o to da wymijającą odpowiedz, że ufa mężowi i dopiero udany rzut na perswazję 

lub urok osobisty sprawi, że przyzna się do podejrzeń i powie, że już od jakiegoś czasu im się nie 

układało.  

Jeśli badacze pokażą jej zdjęcie Stephena z Megan rozpozna ją i utwierdzi się w przekonaniu, że mąż 

ją zdradza. 

Bez problemów zaprowadzi badaczy do gabinetu męża i pozwoli go przeszukać oraz da im zdjęcie z 

jego podobizną. 
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Gabinet 
W gabinecie Stephena większość miejsca zajmuje duże biurko podstawione pod ścianą naprzeciw 

wejścia. Po prawej stronie stoi także regał z książkami na którym większość stanowią pozycje 

dotyczące kultury i sztuki, m.in. także prenumerata miesięcznika “Artistry” (gazeta dotycząca sztuki, w 

której także można odnaleźć artykuły na temat muzeum Rogersa). Na biurku porozrzucane jest trochę 

kartek. Jeśli badacze mają szczęście (drużynowe szczęście) odnajdą tutaj parę powycinanych gazet z 

artykułami na temat muzeum Rogersa (wybór artykułów zależy od MG, sugeruje handout 2, 3, 4 lub 

5, można także zdać się na los i rzucić kościom, jednak niech nie dostaną więcej niż 3 artykuły). Rzut 

na spostrzegawczość wskaże, że mężczyzna zabrał ze sobą wszystkie podręczne rzeczy, lecz nie 

wychodził w pośpiechu. Badacze odnaleźć mogą także parę zdjęć w większości z żoną, na jednym jest 

jednak z inną kobietą (Megan) stojąc przy obrazie na wernisażu Clarka Smitha. 

Lokacja II – redakcja “Boston Times” 

Redakcja gazety znajduje się przy ulicy Redaktorskiej w jednej z głównych części Bostonu. Już od 

wejścia czuć intensywny zapach tuszu i stukot maszyn do pisania. Jest to otwarta przestrzeń z dużą 

ilością biurek i pracujących przy nich dziennikarzy. W ciągu dnia jest tam około 20 osób. W osobnym 

pomieszczeniu znajduje się biuro właściciela redakcji, pana Knotta. Sam gabinet właściciela zajmuje 

praktycznie 1/3 przestrzeni w budynku. Stoi tam duże biurko z wygodnym fotelem, a na ścianach wiszą 

zdjęcia mężczyzny z wydarzeń w mieście. 

Pan Knott, właściciel gazety “Boston Times” - Jest to grubszy, łysiejący mężczyzna w średnim wieku. Z 

przekonaniem powtarza swoim pracownikom, że redakcja to rodzina, choć sam nie potrafi nawet 

wymienić imion wszystkich z nich. Nie jest przejęty samym zaginięciem, bardziej zależy mu na 

odzyskaniu pracownika i artykułu, który podobno miał być tak dobry. Będzie wyjątkowo miły i 

pomocny dla badaczy próbując wypaść w jak najlepszym świetle. 

Informacje, jakie można od niego uzyskać: 

- Stephen pracował w ostatnim czasie nad artykułem o Muzeum figur woskowych Rogersa, 

artykuł miał ukazać się w najnowszym wydaniu gazety. 

- Często współpracował z Megan. 

- W redakcji zajmował się artykułami na tematy sztuki i wydarzeń z nią związanych. 

Jeśli badacze będą chcieli porozmawiać z Megan zaproponuje, że mogą udać się z nią do archiwum, by 

mieć cisze i spokój.  

Megan Heart, współpracownica Stephena Jonesa – Jest to drobna, młoda, skromnie ubrana 

blondynka. W “Boston Times” pracuje od niedawna i łapie się każdego artykułu, lecz najbardziej 

interesuje się sztuką. Ze Stephenem poznała się bardziej, gdy pomagała mu przy artykule i bardzo się 

polubili. W redakcji chodzą plotki o ich domniemanym romansie co bardzo ją denerwuje. Jest osobą 

raczej roztrzepaną, chaotyczną, mówi szybko i wydaje się być szczerze przejęta zaginięciem przyjaciela. 

Informacje, jakie można od niej uzyskać: 

- Stephen w ostatnim czasie pracował nad artykułem o Muzeum figur woskowych; 

- Wiele czasu spędził w bibliotece czytając o tym muzeum, parę razy jeździł spotkać się z 

właścicielem; 
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- Artykuł miał być wydany z okazji drugiej rocznicy otwarcia muzeum, mówił, że z tej okazji ma 

wydarzyć się coś specjalnego, ale nie powiedział konkretnie co; 

- Zapytana o romans będzie twierdzić, że są jedynie przyjaciółmi, przyzna się także, że w redakcji 

plotkują na ich temat. 

Inni pracownicy – Bardzo możliwe, że gracze będą chcieli zagadać do innych pracowników redakcji. 

Nie dostaną od nich wiele informacji na temat sprawy, lecz przekażą oni plotki o domniemanym 

romansie Stephena i Megan.  

Biurko Jonesa 

Przy jednym z okien umieszczone jest niewielkie biurko Stephena Jonesa. Sąsiaduje ono z miejscem 

pracy Megan. Po udanym rzucie na spostrzegawczość badacze odnajdą tutaj segregator z 

uporządkowanymi starymi artykułami zaginionego oraz kalendarz z zaplanowanymi spotkaniami 

(handout 9). Segregator zawiera w większości artykuły dotyczące nowo otwartych muzeów lub 

wystaw, parę rozmów z właścicielami miejsc związanych z kulturą oraz recenzje filmów. Nie mają one 

większego znaczenia w śledztwie. W kalendarzu natomiast zapisane są terminy oddania artykułów, 

parę dat otwarcia nowych wystaw, jednak najważniejsze są najnowsze strony, gdzie widnieje data 

spotkanie z Rogersem (handout 9). Jeśli w mieszkaniu Jonesa graczom nie wszedł rzut na szczęście 

mogą ponowić go tutaj.  

Lokacja III: biblioteka 

Po odwiedzeniu innych lokalizacji i odnalezieniu części artykułów dotyczących muzeum gracze mogą 

chcieć poszukać większej ilości informacji na temat tego miejsca i z tego powodu odwiedzić bibliotekę. 

Główna bostońska biblioteka znajduje się w samym centrum w dużym, starym budynku z kolumnami. 

Przy wejściu znajduje się miejsce dla bibliotekarki sprawdzającej posiadanie kart bibliotecznych. 

Wysokie ściany zapełnione są regałami z książkami, a po między nimi postawione są stoliki.  

Gracze mogą odnaleźć tutaj wszystkie artykuły, jednak wymaga to czasu i udanych rzutów na 

korzystnie z bibliotek. Artykuły, które gracze odnajdują powinny być zależne od tego co określą jako 

cel poszukiwania. Odnalezienie artykułu z “Gold Paper” potrzebuje trudnego testu.  

Badacze mogą po przeczytaniu artykułów chcieć także znaleźć znaczenie słowa „Teratologia”, w takim 

wypadku mogą rzucić z ułatwieniem na korzystanie z bibliotek by odnaleźć fragment w encyklopedii 

(handout 8). 

Spis artykułów: 

(Handout 1) Odstraszające wystawy w Madame Tussauds, Artistry, Luty 1922 

Nie dalej jak miesiąc temu w Londyńskim Madam Tussauds otworzyło się nowe skrzydło. Jedno z 

najbardziej prestiżowych muzeów postanowiło obrać za temat teratologię. Prezentowana wystawa 

przedstawiała więc nieznane wybryki natury, przerażające stworzenia i rzeczy, które ciężko 

samodzielnie sobie wyobrazić. Nie musiało minąć dużo czasu by odwiedzjący zaczęli zgłaszać liczne 

skargi, iż prezentowane figury nie pasują do tak eleganckiego miejsca. Muzeum szybko zareagowało i 

wystawa została zamknięta, natomiast George Rogers, kustosz tejże sekcji został odprawiony. Madam 

Tussauds poinformowało nas, że tym razem zaoszczędzi nerwów odwiedzjącym i już niedługo na 

miejscu opisywanej sekcji znajdziemy odświeżone podobizny monarchów Brytyjskich. 
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(Handout 2) Woskowa kraina, Boston Globe, 13 sierpnia 1923 

Już w najbliższy piątek o 18.00, 17 sierpnia w Bostonie odbędzie się otwarcie galerii figur woskowych. 

Wiele osób liczy na choć częściowo tak piękne wystawy jak te prezentowane w londyńskim Madam 

Tussauds. Dodatkowo tej opinii może sprzyjać fakt, że właścicielem i zarazem twórcą większości 

eksponatów jest Gregory Rogers, który do niedawna pracował właśnie w prestiżowym londyńskim 

muzeum. 

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

Sztuka od lat jest formą przekazu i ekspresji artystów. Wzbogaca, uczy, wyraża emocje, jest wyjątkową 

formą przekazywania historii. Jest otwarta dla wszystkich i z tego też powodu zachęcamy często do 

odwiedzania muzeów i czerpania z ich nauki. Jednak muzeum Rogersa to zdecydowanie nie miejsce 

dla każdego. Miłośnicy teratologii lubujący się w brzydocie i wynaturzeniach z pewnością będę czuć 

się tam dobrze. Jednak dla przeciętnego odbiorcy wyprawa po galerii będzie makabryczną podróżą po 

własnych lękach. Odradzamy. 

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

Bostońskie Muzeum Rogersa to miejsce, do którego warto wybrać się nawet z dalszych części kraju. 

Muzeum figur woskowych prezentuje nam wspaniałe eksponaty scen historycznych i mitologicznych 

oddane w wyjątkowo realny sposób. Koneserzy osobliwości i osoby lubujące się w horrorach mogą 

przeżyć cudowny spektakl emocji odwiedzając strefę tylko dla dorosłych. Ciężko jednak oddać to 

słowami, dlatego tym bardziej zachęcam do odwiedzenia. 

(Handout 5) Sztuka wosku na nowym lądzie, Artistry, październik 1923 

Sztuka wosku jak Kolumb dostała się na zachodnie kontynenty. George Rogers przed laty zwolniony 

został z prestiżowego muzeum Madam Tussauds z powodu swoich problemów psychicznych. Nie 

powstrzymało go to jednak od dalszej działalności artystycznej i pod koniec drugiego kwartału tego 

roku otworzył swoje własne muzeum w Bostonie. Można obejrzeć w nim między innymi sceny z 12 

prac Heraklesa, mitologiczne bestie, wystawę z wojny secesyjnej a także coś wyjątkowo przyjemnego 

dla oka, czyli skrawek żywego lasu posadzony w samym środku muzeum.  

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

Wczoraj odbyło się wielkie odsłonięcie nowego eksponatu w muzeum figur woskowych Rogersa. 

Wydarzenie zorganizowane było z powodu rocznicy otwarcia muzeum. Zamieszczamy zdjęcie 

najnowszego eksponatu. Niestety nie jesteśmy w stanie powiedzieć więcej. Dzieła Rogersa są na tym 

samym przerażającym poziomie co zawsze.  

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

Poszukujemy silnych mężczyzn, którym nie straszne jest zimno alaskijskich jaskini. Mile widziane 

zamiłowanie do archeologii. Wyprawa pod przewodnictwem Georga Rogersa. Oferujemy pełne 

wyżywienie oraz dobre wynagrodzenie. 

Po więcej informacji zapraszamy do Hotelu Mouser. 

Mr. Orabona  
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Lokacja IV: Muzeum 

Muzeum Rogersa znajduje się przy ulicy Warrena poza centralną częścią miasta. Jest to duży, 

niewysoki, lekko zniszczony czasem budynek. Do podwójnych drzwi prowadzą marmurowe schody z 

kamienną barierką, jednak na samych drzwiach naklejona jest kartka “Wejście do muzeum na dole”. 

Gdy gracze dotrą na miejsce przy głównych schodach będzie stał Malcolm McKenzie paląc papierosa.  

Malcom McKenzie, opiekun stażystów - Jest to dość młody, grubszy mężczyzna w rudo-brązowym 

zaroście widocznie zniszczonym od ciągłego palenia. Stworzył on parę wystaw, które obecnie znajdują 

się w muzeum. Szanuje on Rogersa za jego pracę i podziwia za kunszt, lecz to co tworzy właściciel 

wydaje mu się dziwne i niepokojące. Nie wie o mrocznej stronie muzeum. Pracuje na piętrze 

prowadząc tam małą grupę stażystów ucząc ich rzeźbienia. Jeśli badacze skierują się na schody zagada 

do nich pytając czy przyszli zapisać się na staż. Jeśli badacze będą chcieli, pokaże im swoją pracownie 

pełną odlewów zwierząt, fragmentów figur i form do wosku. Pokieruje on także do prawidłowego 

wejścia. 

Od głównych schodów odchodzi boczna kamienna ścieżka w lewo. Na jej końcu znajdują się schody w 

dół zabezpieczone kamiennym murkiem. Przy samym wejściu postawiona jest tabliczka “Zakaz 

palenia” oraz “Zakaz wprowadzania zwierząt”. Ważne jest by to zaznaczyć, ze względu na późniejsze 

wydarzenia. Muzeum znajduje się w piwnicy, a światło w nim jest lekko przygaszone tworząc klimat 

tajemnicy. Kolejność opisywanych pomieszczeń jest także kolejnością zwiedzania. 

Zależnie od pory dnia, w muzeum oprócz postaci graczy będzie jeszcze paru odwiedzających. Aby 

ułatwić graczom odnalezienie się w muzeum warto na bieżąco, wraz ze zwiedzaniem, rozrysowywać 

mapę miejsca. 
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Uwaga! Jeśli gracze będą chcieli przeszukiwać muzeum przy okazji zwiedzania zajrzyj do części “Noc w 

muzeum”. Pamiętaj jednak, że jest to mocno utrudnione przez pracowników i innych zwiedzających. 

Kasa biletowa 

Kasa biletowa znajduje się po lewej stronie od wejścia. Jest to dość prowizorycznie zrobione miejsce, 

ponieważ szyba z okienkiem znajduje się tylko z jednej, głównej strony, natomiast z innych stoi jedynie 

otaczająca pracownika półścianka. Za kasą, około metr dalej stoi niewielka kanapa i stolik, a dalej 

winda. Bilety sprzedaje tu starszy, uprzejmy mężczyzna i lekko ochrypniętym głosem kieruje gości w 

stronę strefy safari. Zapytany o właściciela powie, że na razie go nie ma, lecz poleca zapytać Orabony 

stojącego przy strefie dla dorosłych.  Do tej części można przejść skrótem przez las, lecz poleca on 

przejść trasą zwiedzania. Co do innych pytań także polecać pytać innych pracowników, ponieważ jak 

mówi “Za stary jest i nie pamięta nawet co jadł na śniadanie”. 

Słoń oraz safari  

Jedną z pierwszych rzeczy, którą badacze zobaczą po wejściu jest ogromny słoń i dosiadający go 

człowiek. Mężczyzna siedzący na zwierzęciu odwraca się do tyłu z przerażoną miną, a w dłoniach 

trzyma strzelbę, którą właśnie przeładowuje. Zaraz za tą figurą znajduje się strefa safari w której stoi 

ryczący lew, a po skręceniu w lewo widać niewielki obsadzony kwiatami zbiornik wodny. Wokół wody 

stoi parę małp nachylających się do picia.  

Znamienite osoby 

W dalszej części wystawy ustawione są sylwetki znamienitych, ważnych historycznie postaci. Gracze 

mogą rzucić tutaj na historię by samodzielnie rozpoznać takie osoby jak: Napoleon Bonaparte, Charles 

Darwin, Krzysztof Kolumb, Galileusz, Issac Newton czy Tadeusz Kościuszko. Po bliższym podejściu 

każda z figur opatrzona jest małą tabliczką z nazwiskiem przedstawionej postaci. 

Koloseum  

Wchodząc do tej części po prawej stronie widać walkę gladiatorów. Tuż za nimi znajduje się wnęka w 

ścianie, w której stoi Cezar z majestatycznie uniesioną dłonią. Na reszcie ścian namalowane są schody 

amfiteatru.  

Dziki zachód oraz kawiarnia 

W kolejnym pomieszczeniu przedstawione są figury kowboi, którzy trzymają związanych Indian. Obok 

nich stoi kobieta dojąca krowę. Przechodząc parę metrów dalej zaczyna się saloon. Wzdłuż ściany stoi 

długi bar, za którym stoi kowbojsko ubrany mężczyzna trzymający butelkę whisky. Zaraz za nim, na 

półkach poustawiane są kolejne butelki z nazwami alkoholi oraz sporo starej, szklanej zastawy. 

Drewniany bar płynnie przechodzi w styl nowoczesny z tapetą przedstawiającą ulice miasta oraz 

wyłożonymi na bar filiżankami. Tutaj także stoi osoba za barem, kelnerka tym razem w stroju 

dopasowanym do aktualnych czasów. Przez moment ciężko jest odróżnić ją od figury, jednak po chwili 

odwróci się ona w stronę badaczy i zapyta co podać. Jest to Bette Davis. W rogu jest fragment 

przestrzeni zasłonięty kotarą spełniający rolę zaplecza. Odwracając się od baru resztę przestrzeni 

zajmują drewniane stoliki. Dwa z nich są zajęte, lecz tylko osoby przy jednym z nich się ruszają. Przy 

drugim siedzi dwójka osób, można rozpoznać, że jest to Abraham Lincoln, natomiast naprzeciwko 

niego siedzi Kleopatra popijająca herbatę.  
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Bette Davis, kelnerka - Młoda, szeroko uśmiechnięta kobieta w kręconych włosach. Jest aspirującą 

aktorką, lecz w ostatnim czasie jej nie idzie, więc dorabia sobie w muzeum. Nie przepada za pracą 

tutaj, lecz potrzebuje pieniędzy. Będzie milsza dla mężczyzn i zacznie zagadywać tego, którego wartość 

wyglądu jest najwyższa.  

Informacje, jakie można od niej uzyskać: 

- Jeśli badacze pokażą jej zdjęcie Jonesa rozpozna go mówiąc, że zapamiętała, ponieważ to 

przystojny mężczyzna (“ale nie tak przystojny jak pan”). Przychodził do muzeum parę razy, 

rozmawiał z Oraboną i właścicielem. W dniu zaginięcia przyszedł około południa, widziała 

także, że wychodził. 

- Rogers rzadko pojawia się w muzeum w ciągu dnia, często też wyjeżdża na ekspedycje. 

- Właściciel jest dziwnym człowiekiem, zresztą nie może być do końca normalny tworząc “takie 

wystawy”. 

- W części dla dorosłych była jedynie raz i odradza, ponieważ jest tam wyjątkowo przerażająco. 

W części “dla dorosłych” chętniej zobaczyła by akty, a nie coś takiego.  

Wojna secesyjna 

Wchodząc do kolejnej sali wchodzi się w sam środek bitwy. Można odróżnić tu dwie wrogie armie, w 

mundurach niebieskich oraz szarych. Żołnierze walczą między sobą, natomiast część leży martwa na 

ziemi. W jednym z rogów sporego pomieszczenia stoi armata odpalana przez mężczyznę w niebieskim 

mundurze. Zaraz za armatą, na ziemi, można dostrzec głowę jednego z poległych. Po udanym rzucie 

na historię można rozpoznać wśród walczących dwóch dowódców – Davida Farraguta oraz Jeffersona 

Davisa. Przy wyjściu stoi pamiątkowa tablica z krótkim opisem historycznym.  

Korytarz  

Wychodząc ze strefy wojny secesyjnej wchodzi się w korytarz, gdzie po prawej są drzwi oznaczone 

“WC”, natomiast skręcając w lewo gracze trafią na pracownika muzeum – Orabone. Na prawo od niego 

jest wejście do strefy “Tylko dla dorosłych” natomiast na lewo strefa leśna i kierunek do wyjścia. Za 

plecami mężczyzny jest ciemny korytarz.  

Orabona, współpracownik Rogersa – Jest to niezbyt wysoki, dobrze zbudowany czarnoskóry 

mężczyzna. Do paska ma zaczepioną kaburę. Mówi przeciągłym głosem i często się uśmiecha. Uśmiech 

nie sprawia jednak, że wydaje się on bardziej przyjazny. Od lat pracuje dla Rogersa i często wyjeżdża 

razem z nim, jednak bardziej jako służący, a nie współpracownik. 

Wie o przedwiecznym, który jest tu przetrzymywany i o wszystkich innych stworzeniach. Nie wie 

natomiast nic o tym, co wydarzyło się pomiędzy Rogersem a Jonesem. Mimo współpracy z Rogersem 

sam nie interesuje się okultyzmem. Podobają mu się figury, nie jest jednak zadowolony ze 

sprowadzania do muzeum stworzeń z mitów i nie raz informował o tym właściciela. 

Informacje, jakie można od niego uzyskać: 

- Uprzedza on, że wystawa może być drastyczna i prosi o zastanowienie czy badacze chcą wejść 

do środka. 

- Rozpozna mężczyznę ze zdjęcia, a nawet po nazwisku. Stephen miał napisać artykuł o 

muzeum, tamtego dnia miał spotkać się wieczorem z właścicielem, ale nie wie, czy doszło do 

spotkania. 
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- Żeby zobaczyć się z Rogersem trzeba przyjść na zamknięcie, ok 19.00, z chęcią odpowie on na 

pytania. 

- Zapytany o wystawę zacznie chwalić kunszt Rogersa i powie, że większość tych wystaw to 

owoc jego wyjazdów i poznawania kultury innych miejsc. 

- Zapytany o nową wystawę, którą interesował się Jones powie, że na ten moment nowa 

ekspozycja jest jeszcze tajemnicą, a jej odsłonięcie nastąpi w następny weekend. 

- Jeśli zostanie zapytany o gazetę, w której jest jego nazwisko najpierw zdziwi się, że ktoś 

odnalazł to stare ogłoszenie, potem jednak powie, że jest to normalne, zajmuje się on 

organizacją ekspedycji i często potrzebni są mężczyźni np. do noszenia bagaży czy 

prowadzenia wozu. 

 

Tylko dla dorosłych - Część Pierwsza – Ludzie 

Wejście do Sekcji Tylko dla Dorosłych oddzielone jest od korytarza paskową kotarą. Wchodzi się do 

dużego pomieszczenia z jeszcze mniejszą ilością światła niż w reszcie muzeum. Na końcu widać kolejne 

zasłonięte przejście. Ta część poświęcona jest śmierci. Każda figura opisana jest nazwiskiem osoby, 

która jest uwieczniona. Gracze mogą rzucić na historię lub wykształcenie, by przypomnieć sobie 

historie przedstawionych postaci (chociaż pewnie ucierpi na tym ich psychika). Ekspozycje, które są tu 

przedstawione to (w kolejności od wejścia):  

- Ludwik XVI - król Francji skazany na śmierć przez ścięcie gilotyną za zdradę stanu - Jego 

instalacja przedstawia zakrwawioną gilotynę i leżącego przy niej człowieka bez głowy, obok 

stoi uśmiechnięty kat podnoszący do góry zakrwawioną głowę. 

- Henri Landru – francuski seryjny morderca, który uwiódł, zabił i spalił 11 kobiet w przeciągu 4 

lat. - Jego instalacja przedstawia człowieka trzymającego nosze z przywiązanymi nagimi 

zwłokami kobiet, które wsuwa do środka rozpalonego pieca. 

- Dr. Crippen – Angielski lekarz, który otruł, poćwiartował i schował pod podłogą własną żonę. 

- Jego instalacja przedstawia mężczyznę nachylającego się z tasakiem nad deską do krojenia, 

na której leży kobieca ręka. 

- Mariz de sade – Pisarz opisujący w swoich dziełach różne fiksacje seksualne i bestialskość. Od 

jego nazwiska wywodzi się słowo sadyzm. - Jego instalacja przedstawia mężczyznę siedzącego 

przy biurku z zapalczywością coś notującego. Jego twarz ma w sobie świński wyraz. Przed nim 

stoi grupa nagich wycieńczonych osób z wyraźnymi śladami pobicia. 

Tylko dla dorosłych - Część druga – Teratologa 

Do kolejnego pomieszczenia ponownie przechodzi się poprzez pociętą kotarę. Już od wejścia wita 

badaczy mnóstwo przerażających figur dziwnych stworzeń. Na końcu zwiedzania gracze powinni rzucić 

na poczytalność (1/1k3). Przy oglądaniu tych wystaw badaczom towarzyszy nieprzyjemne uczucie i 

strach. 

Pierwsze figury przedstawiają bestie z mitologii greckiej i nordyckiej – takie jak centaur, harpie, hydra 

oraz warg. Jednak czym dalej, tym ciężej jest rozpoznać pochodzenie stworzeń. Kolejne figury to 

stworzenia z mitów. Warto pamiętać, że postacie graczy najpewniej nie znają tych istot, dlatego warto 

przemilczeć ich z nazwy i nie pokazywać zdjęć, a opisywać w jak najbardziej dosłowny sposób. Poniżej 

moje propozycje opisów, pierwsze nazwy to te, które podane są na tabliczkach: 
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- Obleśny ropuch (Tsathoggua) - Czarna, ropucho podobna postać wielkości człowieka z uszami 

jak u nietoperza. Jej skóra marszczy i nakłada się na siebie, a z otwartego pyska wystaje długi 

jęzor; 

- Kosmiczny włóczęga (Kroczący między światami) - Dwumetrowa postać przypominająca 

owłosionego człowieka pierwotnego z rękoma aż do ziemi. Skóra luźno zwisa, a na plecach jest 

robaczy pancerz; 

- Zapowiedz - Bezkształtna bryła, przypominająca powykręcanego człowieka, wygląda jakby 

lekko stopiono i wykręcono prawidłową figurę, dodatkowo na skórze widać małe wypustki;  

- Szepczący w ciemnościach (Mi-go) - Owadzio podobne stworzenie z pyskiem wyglądającym 

jak opuszczone gniazdo szerszeni, wygląda trochę jak gigantyczny robak świętojański, z 

podbrzusza zwisa mu mnóstwo maleńkich witek. 

Część z ekspozycji to tak naprawdę dobrze zakonserwowane i zatopione w wosku prawdziwe 

stworzenia, jednak ich wybór pozostawiam MG. Figura “zapowiedz” to tak naprawdę Andrew Robbins, 

jedna z ofiar Rhan-tegota, przedwiecznego, którego przetrzymuje na zapleczu Rogers.  

Jeden z graczy(A) podczas odgrywania scenariusza ze startera (Pan Corbit) wymyślił, że winny 

wszystkiemu jest Terror-rata – demon pożerający ludzi. Był to jedynie wymysł gracza, jednak 

uznałem, że pociągnę wątek dalej i dodam go do muzeum. Ta wystawa to dobre miejsce na 

dodanie stworzeń, które zamierzasz postawić w przyszłości na ich drodze, lub takie, które już 

kiedyś widzieli. 

Sugeruje też, by podczas zwiedzania tej sekcji obecni byli tam też inni zwiedzający, by gracze nie 

wpadli na takie pomysły jak np. rozwalenie czy cięcie figur, by sprawdzić co znajduje się w ich 

środku. Jeden z moich graczy (D) tak właśnie doszedł do tego, że “zapowiedz” to zatopione w 

wosku, zdeformowane ciało człowieka. 

Na samym końcu stoi zasłonięty kotarą podest, stanowiący przygotowanie do nowej ekspozycji. 

Sekcja leśna 

Po wyjściu z sekcji Tylko dla Dorosłych Orabona kieruje wszystkich do sekcji z lasem. Ta przestrzeń 

stanowi kontrast do tego co przed chwilą zobaczyli badacze. Jest tu jaśniej, przestrzenniej, a sufit sięga 

aż do dachu budynku, z którego z dachowego okna dobiega naturalne światło. Na środku zostały 

posadzone prawdziwe iglaste drzewa, a fundamenty wokół nich rozkopane są aż do ziemi. Oprócz tego 

jest tu dużo roślin, woskowy przewalony pień, a na ścianach została namalowana leśna zwierzyna. 

Wśród drzew są dwie figury drwali, jednak jeden z nich po chwili opuszcza siekierę i pyta, jak podobało 

się zwiedzanie. Jest to Elliot Miller. 

 

 

 

 

 



15 
 

Elliot Miller – Młody mężczyzna z gęstą brodą w roboczych ubraniach. Został wysłany w to miejsce na 

staż z ministerstwa by nadzorować co dzieje się w muzeum ze względu na parę skarg, które wpłynęły 

w ostatnim czasie. Lubi rozmawiać z ludźmi i dopytuje o odbiór wystaw.  

Informacje, jakie można od niego uzyskać: 

- Nie kojarzy Jonesa, nie pamięta, żeby tu przychodził, jednak rzadko poznaje gości z imienia; 

- Właściciel Rogers mało z nimi rozmawia, większość spraw dogadują z Oraboną; 

- Rogers często wyjeżdża, jednak od ok. miesiąca jest w Bostonie i przesiaduje w muzeum już 

po zamknięciu zapewne tworząc nowe eksponaty; 

- Pracownicy mają kategoryczny zakaz wchodzenia do pracowni Rogersa; 

- Kilkukrotnie zdarzyło się, że ktoś zasłabł po wyjściu z sekcji “tylko dla dorosłych”, 

niejednokrotnie słyszał też skargi dotyczące tej sekcji, zdarzają się jednak także osoby bardzo 

zadowolone z tej części wystawy. 

Wyjście z sekcji leśnej prowadzi do kas, gdzie starszy pan dziękuje za wizytę i kieruje w stronę drzwi. 

Gabinet Rogersa 
Do gabinetu właściciela muzeum nie można dostać się podczas zwiedzania, chyba, że gracze odnajdą 

sposób by ominąć pracowników i włamać się do środka. Wymaga to jednak zdanego testu ślusarstwa. 

W nocy, kiedy nie trzeba martwić się o hałas, można otworzyć drzwi siłą wyłamując zamek. BC drzwi 

wynosi 70, co oznacza, że pojedyncza osoba musi zdać trudny test, jednak pomoc kolejnych postaci 

może zmniejszyć poziom trudności, dokładniejsze zasady testów łączonych opisane są w księdze 

strażnika w części “Granice ludzkich możliwości” (s.99). Jeśli badacze przyjdą wieczorem Rogers sam 

zaprosi ich do swojej pracowni.  

Gabinet Rogersa wygląda zdecydowanie bardziej jak muzealna pracowania. Nie ma tu dostępu 

naturalnego światła, jedyne małe okienko zasłonięte zostało krótką, zieloną zasłonką. Miejsce wygląda 

jak wyjęte prosto z horroru. Woskowe dłonie, tułowia, czy wpatrujące się w jedną stronę głowy 

rozłożone są na dwóch dużych stołach przy jednej ze ścian. Na podłodze leżą kolejne, większe 

fragmenty trudnych do opisania istot: macki, owadzie odnóża czy ogromne szczypce. Na półkach przy 

stołach leżą natomiast peruki, sztuczne zęby czy szklane oczy. Przy ścianie pośrodku stoi kamienny 

piec ze specjalną rynienką i pozostałymi na niej już teraz zastygłymi fragmentami wosku. Najbardziej 

na prawo od wejścia stoi sporej wielkości biurko, tuż za nim półka z książkami, a na ścianie obok 

podwójne mocne drzwi zabezpieczone dwoma zamkami.  

Jeśli, któryś z graczy zacznie przyglądać się książkom na półce może rzucić na korzystanie z bibliotek, 

by rozpoznać znajdujące się tam tytuły (w obecności Rogersa będzie to jednak trudne, zwłaszcza, jeśli 

postać nie chce wzbudzać podejrzeń). Zdany test pozwoli znaleźć, oprócz tytułów naukowych czy 

dotyczących kultury, księgę mitów. MG sam może wybrać tytuł księgi, tak by np. nawiązać do 

wcześniejszych sesji albo do tego, co planuje dla graczy w przyszłości. Od siebie proponuje “Bestyie i 

ich rodzaje”. Samo szybkie przejrzenie księgi pozwoli zobaczyć, że nie jest to zwykła książka, a rysunki 

w niej zawarte napawają przerażeniem.  

Jeśli gracze mają możliwość przeszukania gabinetu muszą wykonać testy spostrzegawczości. Udany 

test pozwoli znaleźć wśród rzeczy na stołach dziennik wypraw Rogersa. Są w nim krótkie notatki na 

temat warunków wypraw, opisy dziwnych dźwięków jakie słyszeli w paru miejscach USA, ale przede 

wszystkim zdjęcia z ostatniej wyprawy na Syberię. Na jednym z nich jest zdjęcie lodowych jaskiń, drugie 
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przedstawia Rhan-tegotha w środku jaskini siedzącego na tronie z kości (niestety nie mam na tyle 

zdolności, by narysować te zdjęcia, polecam jednak skorzystać ze rysunku z Księgi Strażnika lub, moim 

zdaniem jeszcze lepszego, z Malleus Monstrorum) 

Zaplecze gabinetu 

Drzwi prowadzące na zaplecze gabinetu są wykonane bardzo porządnie. Po podejściu do drzwi poproś 

graczy o wykonanie trudnego testu nasłuchiwania, jeśli się on powiedzie z wnętrza można usłyszeć 

odgłosy poruszającej się i lekko chlupiącej wody. By sforsować drzwi gracze potrzebują zdanego 

trudnego testu ślusarstwa. Mogą także próbować otworzyć drzwi za pomocą siły, BC drzwi to 70. W 

takim wypadku mogą robić zgodnie z wcześniej opisanymi zasadami.  

Kiedy uda im się wejść do środka zobaczą pozornie spokojny widok prawie pustego pokoju. Jedyną 

dziwną rzeczą jest duży wmurowany w ziemi basen mający ok 1,5 m głębokości. Gdy postacie graczy 

dokładniej się przyjrzą na końcu basenu zobaczą dziwnego rodzaju bryłę. Po bliższym podejściu gracze 

mogą wykonać rzut na biologię, wiedzę o naturze lub trudny test inteligencji by uświadomić sobie, że 

jest to mocno zdeformowane ciało psa, pozbawione wszelkich płynów. Ten widok może spowodować 

utratę poczytalności przez postacie (1/1k6 PP). Na lewo od basenu na ścianie znajdują się kolejne duże 

drzwi prowadzące na zewnątrz, są one najsolidniejsze i wymagają ekstremalnego testu ślusarstwa 

oraz mają 100 BC. 

W ciągu dnia najedzony Rhan-Tegoth nie wynurzy się i nie zaatakuje graczy, woda w basenie będzie 

jednak co jakiś czas nienaturalnie falować. W przypadku, gdy badacze zaczną sprawdzać co znajduje 

się w basenie sprowokują przedwiecznego, który rzuci się na nich (dalej patrz część “Walka z Rhan-

Tegothem"). 

Teren za muzeum 

Wychodząc z muzeum w prawą stronę i dochodząc do rogu budynku odnajdzie się tam zjazd dla aut. 

Betonowa uliczka stromo skręca w dół aż do poziomu piwnicy, gdzie znajduje się kawałek podjazdu i 

duże kosze na śmieci. Są tam też drzwi prowadzące do zaplecza gabinetu oraz małe okienko, jednak 

nic przez nie nie widać. Ich sforsowanie wymaga ekstremalnego testu ślusarstwa, natomiast otwarcie 

ich siłą jest w pojedynkę jest praktycznie niemożliwe (BC=100, zobacz zasady ze s.99 w podręczniku).  

Wbrew temu, co mówił Orabona, nie ma tutaj żadnych zwierząt, teren jest pusty. Jeśli jednak postacie 

postanowią wygrzebać wszystko ze śmietników (możesz także zarządzić trudny test 

spostrzegawczości) na dnie jednego z nich odnajdą zwinięte lekko zatęchłe ubrania wraz z 

dokumentami. Na dokumentach widnieje nazwisko Jonesa. Są to ubrania, które Jones miał na sobie w 

dniu ostatniego spotkania z właścicielem i które Rogers wyrzucił po wieczornych wydarzeniach. 

Jeśli postacie dotrą w to miejsce po zamknięciu muzeum odnajdą ślady krwi ciągnące się aż do 

studzienki. To Orabona wyrzucił tutaj ciało psa.  

 

 

 

 



17 
 

Wydarzenie w muzeum podczas zwiedzania 

Grając i opisując lokacje MG nie powinien zapomnieć o szczegółach, które mogą sprawić, że świat 

wokół graczy będzie “żywy”. W muzeum nie będzie wielu zwiedzających, jednak warto wspomnieć, że 

są oni obecni w budynku. Można także wprowadzić sytuację, gdzie do muzealnej restauracji od strony 

wojny secesyjnej prowadzona jest pod rękę przez swojego męża kobieta intensywnie wachlująca się 

chusteczką. Małżeństwo usiądzie przy stoliku, a kobieta zacznie mówić, że nie spodziewała się tutaj 

tak drastycznej wystawy, że jest za słabną kobietą na takie drastyczne sceny i musi odpocząć by nie 

zemdleć. 

Sceny ze zwiedzającymi nie muszą pojawić się w scenariuszu, jednak sytuacja z psem jest jego 

obowiązkową częścią. 

W pewnym momencie, podczas zwiedzania, rozlegną się odgłosy wyjącego z bólu psa wydobywające 

się z zamkniętej dla zwiedzających części, od strony pracowni Rogersa. To wydarzenie powinno mieć 

miejsce mniej więcej w połowie zwiedzania, np. w czasie, kiedy postacie graczy będą w części 

restauracyjnej albo dla jeszcze większego przestraszenia graczy, podczas zwiedzania przez nich części 

“tylko dla dorosłych”. Ważne, by był to moment, kiedy najprostszą drogą do źródła dźwięku będzie 

przejście obok Orabony.  

Dźwięk wydaje pies, którym posila się właśnie wybudzony Rhan-Thegot. W ciągu dnia jego karmieniem 

zajmuje się sam Orabona.  

Jeśli gracze zainteresują się i będą chcieli odkryć źródło hałasu zatrzyma ich Orabona stojący na 

początku korytarza prowadzącego w tamtą część obiektu. Twierdzić będzie on, że w budynku nie ma 

żadnych zwierząt, a odgłosy wydobywają się z za budynku, gdzie często przebywają bezdomne 

zwierzęta licząc na resztki jedzenia z restauracji. Udany rzut na psychologię pozwoli stwierdzić, że 

pracownik jest zdenerwowany i zestresowany wydarzeniem. Mężczyzna nie przepuści nikogo dalej, a 

z miejsca odejdzie tylko w ostatecznej sytuacji. Pisk zwierzęcia ucichnie po paru chwilach. Przy próbie 

naciskania czy zmuszania do przepuszczenia wezwie on pracownika z części leśnej i poprosi o 

wyprowadzenie badaczy, jeśli tylko się nie uspokoją. Jeśli gracze są z policji będzie ostrożniejszy, 

jednak powie, że nie posiada on kluczy do pracowni właściciela i nie ma pozwolenia do wpuszczania 

tam kogokolwiek bez wiedzy Rogersa. 

Kiedy pierwszy raz rozgrywałem ten scenariusz(A) jeden z graczy postanowił udawać zawał, by 

zmusić Orabonę do odejścia z miejsca i dać okazję innym graczom do włamania. Myślę, że to jedna z 

niewielu sytuacji, kiedy mężczyzna rzeczywiście opuści miejsce swojej pracy. Warto dać wtedy szansę 

na odkrycie tajemnicy, przy okazji jednak trzymać graczy w napięciu i nastawieniu, że mają mało 

czasu, bo w każdym momencie może zauważyć ich jakiś pracownik.  

Może być to popularna taktyka, bo inny gracz(D) udając zatrzaśnięcie w toalecie wykradł z muzeum 

jedną z figur.  
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Część II – Noc w muzeum 

Wieczorne spotkanie z Rogersem 
Zależnie od tego o jakiej porze postacie graczy odwiedziły muzeum najprawdopodobniej do 

zamknięcia zostanie parę godzin wolnego. Jest to dobry moment na zasugerowanie graczom 

odwiedzenia miejsc, w których do tej pory nie byli (można rozwiązać to też testem pomysłowości). 

Jest to też dobry moment na ewentualne skończenie pierwszej sesji. 

Kiedy gracze przyjdą około godziny 19 pracownicy będą sprzątać muzeum i szykować je do zamknięcia. 

Mężczyzna za kasą pokieruje ich w drugą stronę, bezpośrednio pod gabinet Rogersa. 

George Rogers - Jest to niewysoki straszy mężczyzna o ciemnych krótkich włosach z wyraźnie 

zarysowanymi zakolami. Całe swoje życie poświęcił podróżom i badaniu niezwykłości, co mocno 

wpłynęło na jego stan psychiczny. Muzeum jest dla niego jak dziecko, chociaż jeśli tylko ma możliwość 

wyrusza w ekspedycje, by odkrywać kolejne niezwykłe stworzenia. Swoją wiedzę czerpie z książek, 

ksiąg mitów a także historii i legend opowiadanych przez ludzi. Długo może opowiadać o swoich 

podróżach, czasami opowiada on także o stworzeniach, które spotkał, przez co uważany jest za 

dziwaka. W innych tematach jest raczej powściągliwy. Mówi tajemniczo i spokojnie badając 

nastawienie ludzi w stosunku do niego. 

Postaci graczy przywita on serdecznie, będzie jednak nieufny mając na uwadze, że zna okoliczności 

zaginięcia Rogersa.  

Informacje jaki można od niego uzyskać: 

- Zna Stephena Jonesa, rozpozna go także na zdjęciu, mężczyzna przychodził do niego 

parokrotnie; 

- Jones miał napisać artykuł o muzeum i nowym wyjątkowym eksponacie, którego odkrycie 

nastąpi w weekend; 

- Mężczyzna cieszył się z pozytywnego nastawienie dziennikarza, inne gazety najczęściej dawały 

negatywne opinie o muzeum; 

- Jones mocno namawiał go do pokazania mu eksponatu przed premierą, by artykuł był 

pełniejszy; 

- W dniu zaginięcia spotkał się on z Jonesem, jednak, kiedy nie dał mu on zgody na pokazanie 

eksponatu, Stephen wyszedł z muzeum, było to ok 19.30 (ta informacje jest oczywiście 

kłamstwem); 

Udany rzut na psychologię pozwoli stwierdzić, że nie jest on do końca szczery zwłaszcza w temacie 

wieczornego spotkania z Jonesem, jest on także lekko poddenerwowany obecnością badaczy, lecz nie 

zdradzi im wiele więcej. Sukces w psychoanalizie pozwoli natomiast stwierdzić, że wypytując w ten 

sposób gracze nie dowiedzą się prawdy, jeśli jednak zyskają jego zaufanie, będzie on skłonny 

powiedzieć im zdecydowanie więcej. Rogers po jakimś czasie sam zacznie zagadywać i schodzić na 

temat samego muzeum i jego wyjątkowych wypraw. Łatwo da się zagadać i stanie się bardziej otwarty, 

jeśli tylko okaże mu się większe zainteresowanie jego historiami (dodatkowo MG może zarządzić rzut 

na urok osobisty, Rogers będzie rozmawiał głównie z osobą, której weszło najlepiej). Wtedy też 

zacznie dopytywać postacie czy wierzą w byty nadnaturalne, czy nigdy nie interesowało ich co można 

odkryć w niezamieszkałych częściach świata, czy wierzą w to, że człowiek jest sam na ziemi? Chętnie 

opowie im więcej o tym co spotkał w jaskiniach na Alasce, czy innych częściach świata, a nawet pokaże 



19 
 

im niedostępne dla nikogo innego eksponaty, jeśli tylko udowodnią swoją odwagę pozostając na noc 

sami w muzeum. Takie doświadczenie sprawi, że będzie on im mógł w pełni zaufać i uznać ich za swoich 

przyjaciół. 

Im mniejsza grupa tym ufniejszy od samego początku będzie Rogers i dążyć będzie do namówienia do 

pozostania w muzeum na noc. 

W czasie przebywania w pracowni gracze mogą wykonać trudny test nasłuchiwania. Jeśli się on im 

powiedzie usłyszą dźwięk chlapiącej wody zza podwójnych drzwi.  

Statystyki Rogersa: 

S 35 ZR 45 INT 80 

KON 40 WYG 40 MOC 75 

BC 50 WYK 70 Ruch 8 

MO: 0 

Umiejętności: Walka Wręcz 45%, Unik 35% 

Atak: Przebrany może atakować pazurami Kroczącego Między Światami – obrażenia 1k8  

Noc w muzeum 

Całe śledztwo dąży do momentu kulminacyjnego – nocy w muzeum. Jeśli postacie nie zgodzą się na 

propozycję Rogersa naprowadź ich na to, że to tam skrywa się rozwiązanie tajemnicy.  

Do tych scen MG może lepiej przygotować klimat, np. przygasić światło czy włączyć klimatyczną 

muzykę.  

Po tym jak badacze przystaną na propozycje Rogersa zaproponuje im on pojechanie po swoje 

najpotrzebniejsze rzeczy, a on poczeka na nich w swoim gabinecie. Kiedy wrócą, kolejny raz podkreśli, 

że czeka ich niesamowita przygoda oraz da latarkę (w noc w muzeum jest wyłączone światło). Zachęci 

także do oddania broni i zamknięcia jej w szafce w jego gabinecie. Nie będzie naciskał na oddanie, 

jednak zachęci ze względów bezpieczeństwa, by pozostając w ciemności nie trafił się żaden wypadek.  

Ostatecznie zostawi badaczy samych przy wejściu wskazując na kanapę, gdzie mogą się położyć, 

zamknie swój gabinet oraz drzwi wejściowe i odjedzie autem. 

Podczas rozgrywania solówki(B) wprowadziłem dodatkową postać, która nocowała w muzeum 

razem z detektywem. Był to dziennikarz Howard Philips, mocno zainteresowany teratologią i 

zjawiskami paranormalnymi. Cierpiał on na osobowość wielorakom (rozdwojenie jaźni). 

Wprowadziłem go by pogłębić zagubienie podczas nocy oraz dać większą szansę na wyjście cało z 

walki z Rogeresem i przedwiecznym (Rhan-Tegoth może najpierw rzucić się na drugą postać). Mimo 

to był to jedyny raz, kiedy postać zginęła 😛 

Uwaga! W nocy winda będzie nieczynna i nie ma możliwości pojechania nią na piętro. 

Muzeum nocą daje zupełnie inne odczucia niż w ciągu dnia. Światła są w nocy wyłączone, a postacie 

muszą wspomagać się jedynie latarką od Rogersa i ewentualnymi źródłami światła, które mają przy 

sobie. Chodząc nocą po tym terenie MG musi zwrócić uwagę na inne zmysły, teraz główną rolę 

ogrywać będzie tutaj węch i słuch. Gdy postacie pozostaną same w muzeum będzie panowała idealna 
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cisza, dopiero teraz można także zwrócić uwagę na zapach, np. woskowych figur, stęchlizny, czy 

pozostałego jedzenia z restauracji.  

Przeszukanie muzeum wymaga od graczy udanych testów spostrzegawczości (osobno w każdym 

pomieszczeniu). Rzeczy, które można odnaleźć w muzeum: 

- Z boku kanapy przy wejściu można znaleźć portfel, jest w nim 5 dolarów oraz dokumenty na 

nazwisko Andrew Robbins. Jeśli w przyszłości postacie będą szukać o nim informacji odnajdą 

ogłoszenie o jego zaginięciu sprzed ok dwóch tygodni. Stał się on ofiarą Rhan-tegotha 

namówioną na noc w muzeum przez Rogersa. 

- W części dotyczącej wojny secesyjnej unosi się nieprzyjemny zapach czegoś zgniłego. Wśród 

ciał i walających się rzeczy żołnierzy można znaleźć materiałową torbę. Zostawił ją tutaj 

Stephen Jones w trakcie nocy, kiedy zaginął. To od niej czuć nieprzyjemny zapach, a dokładniej 

od zgniłej kanapki w środku. Oprócz tego w torbie są jeszcze ubrania oraz dziennik (handout 

11). Ostatni wpis jest z dnia, kiedy miał spotkać się w Rogersem. 

- Przyglądając się stworzeniom z części tylko dla dorosłych można zobaczyć, że kilka z nich ma na sobie 

wyjątkowo naturalną sierść, tylko lekko pokrytą woskiem. Po zdaniu testu biologii lub wiedzy o 

naturze postacie upewnią się w przekonaniu, że jest to naturalna zatopiona w wosku skóra.  

Podczas chodzenia po muzeum nocą można wprowadzić parę sytuacji, które mają na celu przestraszyć 

postacie i zbudować atmosferę. Przykładowo: 

- Zegar z kukułką stojący przy wejściu dzwoni na pełną godzinę, co roznosi się echem po całym 

terenie; 

- Pies szczeka nagle na zewnątrz; 

- Siekiera w strefie leśnej wypada z ręki woskowego drwala z hukiem na podłogę. 

Postacie graczy będą w muzeum od godziny ok 21.00. Przeszukanie muzeum może zając im koleją. 

Każda następna powoduje, że stają się coraz bardziej zmęczeni. Od godziny 22 co ok. 30 minut czasu 

w grze gracze muszą wykonywać test kondycji. Pierwszy nieudany oznacza senność i zmęczenie 

postaci, natomiast kolejny nieudany oznacza, że postać kładzie się gdzieś spać. Około północy w 

muzeum ponownie pojawi się Rogers. 

Na przebywających nocą w muzeum będzie wpływał Rhan-Tegoth namawiając do przyjścia do niego. 

Każdy gracz musi wykonać trudny test Mocy, jeśli się on nie uda jego umysł stanie się podatny na 

wpływ bóstwa. Jeśli taki badacz zaśnie przedwieczny ześle mu koszmar (handout 12). Natomiast 

chodząc po muzeum wydawać się będzie, że figury w muzeum ożywają, ruszają się, a zamykając oczy 

przed oczami zobaczy Rhan-tegotha. Taka postać będzie miała także nieuzasadnioną chęć udania się 

do miejsca, gdzie przebywa przedwieczny. Taki wpływ nie pozostaje obojętny dla psychiki badaczy i 

będąc pod wpływem tej mocy można stracić punkty poczytalności (0/1). 

Jeśli postacie będą chciały dostać się do pracowni wymaga to takich samych testów, jak w ciągu dnia. 

W nocy pracownia wygląda przerażająco. Głowy są jeszcze bardziej realistyczne i wydaje się, że 

spoglądają one na przechodzących obok nich badaczy. Wyraźniejsze są teraz także odgłosy wody z za 

podwójnych drzwi.  
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Wejście do kolejnego pomieszczenia może oznaczać finał przygody. O tej porze Rhan-Tegoth czuwa 

przyzwyczajony, że niedługo nadejdzie ofiara. W nocy nie ma już tutaj ciała psa, natomiast po 

przyświeceniu na podłogę można zobaczyć ślady krwi wskazujące na ciągnięcie go w stronę drzwi. 

Po chwili przebywania w tym miejscu woda zacznie falować, a jeszcze chwilę później jedno ze swoich 

szczypiec zacznie wysuwać obudzony Rhan-tegoth. Bóstwo nie jest jeszcze w pełni sił, dlatego istnieje 

szansa powstrzymania go. Trzeba jednak pamiętać, że nie da się go uśmiercić, a co najwyżej 

wprowadzić z powrotem w stan hibernacji.  

Jeśli postacie uciekną przed zobaczeniem całego boga utrata poczytalności nie będzie tak duża (1/1k3 

PP), jeśli jednak zobaczą bóstwo w całości utrata jest znaczna (1k8/1k20). Przy utracie punktów 

poczytalności należy pamiętać o zasadach niepoczytalności.  

Przedwieczny jak tylko zobaczy swoje nowe ofiary rzuci się i pochwyci najbliższą postać zaczynając ją 

wysysać. Dokładne zasady walki z nim i jego statystyki znajdują się na końcu scenariusza. Bóstwo po 

wybudzeniu jest jednak na tyle osłabione, że nie będzie ścigać postaci poza gabinetem. 

Jeśli badacze będą chcieli uciec z muzeum będą musieli otworzyć lub wywarzyć drzwi. Pomijając część 

Rogersa jest tu główne wyjście oraz wyjście w części restauracyjnej za kotarą. Główne drzwi wymagają 

normalnego testu ślusarstwa oraz mają BC 70, drzwi w restauracji są najsłabsze, do rzutu na 

ślusarstwo można dać ułatwienie, natomiast BC wynosi 45.  

Nocne spotkanie z Rogersem 

Rogers ma ułożony cały swój plan na zwabianie odpowiednich ofiar dla Rhan-Tegotha. W 

przeciwieństwie do Orabony uważa, że bóstwo godne jest czegoś więcej niż zwierząt i należy mu się 

prawdziwa ofiara. Po tym jak zostawi postacie graczy w muzeum sam odjedzie, przebierze się i wróci 

po północy licząc na to, że ofiary już śpią. Przebranie jakie na siebie zakłada jest natomiast zupełnie 

wyjątkowe. Z podróży zachował sobie bowiem skórę kroczącego między światami, a następnie 

przerobił na płaszcz. W wieczornych ciemnościach jest nie do rozpoznania i wygląda zupełnie jak 

odrażające połączenie małpy z owadem.  

Do muzeum wejdzie skradając się od zaplecza restauracji w zupełnej ciemności. Jeśli postacie nie śpią 

gracze mogą wykonać przeciwstawny do jego ukrywania test nasłuchiwania, by mieć możliwość 

usłyszenia, że zbliża się do nich niespodziewany gość. Jeśli natomiast będą spali Rogers ogłuszy ich i 

będzie ciągnął w stronę przedwiecznego. Gracze mogą rzucić na kondycje, by obudzić się jeszcze po 

drodze. Jeśli ten test nie wejdzie wybudzą się w gabinecie. Widok Rogersa przebranego za monstrum 

może przyprawić postacie o kolejną utratę poczytalności (1k3/1k6). Jeśli George zobaczy, że ktoś się 

wybudził lub napotka ich obudzonych rzuci się na nich i zaatakuje używając pazurów kroczącego. Jeśli 

pomiędzy Rogersem a badaczami wywiąże się bójka ten będzie dążył do otwarcia drzwi do 

przedwiecznego lub wołał go używając niezrozumiałych dla postaci słów. W takim wypadku po trzech 

rundach nawoływania Rhan-Tegoth przybędzie do swojego kapłana. 

To jak potoczy się dalej ta sytuacja zależy już bezpośrednio od decyzji graczy oraz MG. Statystyki 

przedwiecznego opisane są na końcu scenariusza. 

 

 



22 
 

Walka z przedwiecznym 
Walka badaczy z Rhan-tegothem nie należy do najprostszych. Im mniej graczy, tym niestety większa 

jest szansa na śmierć bohatera. Przede wszystkim trzeba pamiętać, że jest to bóstwo, które nie jest 

śmiertelne. Jeśli zostanie pokonane wpadnie w hibernacje, a jego ciało stwardnieje i upodobni się do 

figury.  

Największą szansą na pokonanie przedwiecznego jest atakowanie go, kiedy ten będzie wysysał inną 

postać. Poniżej statystki przedwiecznego, jednak jego dokładny opis dostępny jest w Księdze Strażnika 

(s.371) oraz Malleus Monstrorum (tom 2, s.168) 

S 200 KON 300 BC 150 ZR 75 

INT 75 MOC 175 PW 45   

 Modyfikator Obrażeń: +3K6  

Krzepa: 4  

Punkty Magii: 35  

Ruch: 10/14 (pływając) 

Ataki w rundzie: 1K6+2  

Walka: Rhan-Tegoth może atakować szczypcami, odnóżami i mackami. Walka 80% (40/16) obrażenia 

1K6 + MO  

Wysysanie 

Jak tylko rozpocznie się walka przedwieczny rzuci się na najbliższą mu postać (lub BN, jeśli takowy 

będzie w pobliżu). Badacz musi wykonać rzut na zręczność lub unik, jeśli mu wejdzie zdążył się on 

odsunąć, a bóstwo rzuci się na kolejną osobę (zgodnie z ilością ataków jakie ma w swojej rundzie). Jeśli 

złapie on jakąś postać zacznie ją wysysać. Badacz tracić będzie 5 pkt. Siły w każdej rundzie, aż do 0, 

kiedy umrze, a przedwieczny zacznie szukać nowej ofiary. W każdej swojej rundzie badacz ma szansę 

wydostać się z uścisku Rhan-tegotha wykonując przeciwstawny test zręczności przeciwko bóstwu.  

Jeśli badaczom uda się ranić przedwiecznego zanim jeszcze kogoś pochwyci ten nie będzie próbował 

wysysać swoich ofiar i zacznie ich atakować. 
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Epilog 

Scenariusz najprawdopodobniej zakończy się nocnym spotkaniem z Rogersem i/bądź z 

przedwiecznym. Skutki tego będą z pewnością odczuwalne przez badaczy. Zmiana postrzegania 

świata, szaleństwo, a może nawet śmierć.  

Cokolwiek się jednak wydarzyło w muzeum Orabona będzie chciał ukryć całe zdarzenie przed światem. 

Kolejnego dnia, jak co dzień, przyjdzie do muzeum przed otwarciem i pojawieniem się pracowników, 

by skontrolować pracownie i upewnić się, że wszystko jest na swoim miejscu. Po tym co zobaczy 

najprawdopodobniej zamknie całe muzeum, odwoła pracowników i ogłosi chwilowy remont. Zależnie 

od sytuacji podejmie różne kroki. Z pewnością ukryje wszelkie ciała i ślady walki. Będzie to jednak dla 

niego impuls, że sytuacja poszła za daleko, a przetrzymywanie bóstw w muzeum to dla niego 

zdecydowanie za dużo. Z tego powodu, jeśli zobaczy pokonanego przedwiecznego będzie zadowolony 

z takiego obrotu spraw. Podobnie będzie, jeśli zobaczy, że Rogers nie żyje. Jeśli jednak Rogers i/lub 

przedwieczny pozostają przy życiu nie zniesie on dalej sytuacji, w której się znajduje, zastrzeli Rogersa 

i pozbawi on tym środków do życia Rhan-Tegotha, który bez kolejnych ofiar zapadnie w hibernacje. 

Grupa A, której udało się zakraść do pracowni w ciągu dnia i wiedziała dzięki temu, że czeka tam na 

nich coś dziwnego przygotowała się na wieczorne spotkanie kupując sporą ilość dynamitu i zapalnik. 

Jak tylko zobaczyli, że Rhan-Tegoth wynurza się z wody wrzucili tam dynamit i uciekli. Kolejnego 

dnia muzeum ogłosiło, że nastąpił u nich wybuch gazu. 

W weekend po wydarzeniach w muzeum zgodnie z wcześniejszą zapowiedzią nastąpi odsłonięcie 

nowego eksponatu. Orabona mimo, że nie zgadzał się z przetrzymywaniem żywych stworzeń w 

muzeum, tak jednak tworzenie z nich kolejnych atrakcji i napędzanie tym gości jest mu na rękę. 

Wystawa, która czeka na zwiedzających na końcu strefy “Tylko dla Dorosłych” jest największą figurą z 

pewnością robiącą wrażenie. Przedstawia ona Rhan-Tegotha trzymającego w swoich szczypcach swoją 

ofiarę. Orabona przedstawiając eksponat zwiedzającym opowiada, że twórca, sam Rogers postanowił 

upamiętnić siebie w figurze i przedstawił w niej swoją twarz w ofierze monstrum. Zapytany o 

właściciela odpowie, że wyjechał on na kolejną ekspedycję i niestety nie wie, kiedy dokładnie wróci. 

Przedwieczny będący w hibernacji wygląda zupełnie jak figura, dlatego nie wzbudza on żadnych 

podejrzeń. Jeśli jednak dobrze przyjrzeć się ofierze po udanym trudnym teście inteligencji można 

zauważyć fragmenty skóry zatopione w wosku. Możliwe jest, że jeśli gracze przyjdą na to wydarzenie 

i rozpoznają ciało Rogersa będą chcieli to ujawnić. Nie jest to jednak proste, policja nie będzie 

zainteresowana tym zgłoszeniem, a rozwalenie figury przy innych zwiedzających nie będzie możliwe. 

Po wydarzeniach w muzeum i zbadaniu poszlak badacze powinni zorientować się co stało się z 

poszukiwanym Jonesem. Bardzo możliwe, że doszli do wniosku, że stał się on ofiarą przedwiecznego. 

Parę dni po zakończeniu sprawy dostaną oni jednak telefon od żony zaginionego, że odnalazł się on w 

jednym ze szpitali psychiatrycznych na obrzeżach miasta. Lekarze uważają, że musiał on doznać bardzo 

traumatycznych wydarzeń, a z samym poszkodowanym jest bardzo ograniczony kontakt.  
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Nagroda – punkty poczytalności 

Bardzo możliwe, że podczas rozgrywania scenariusza badacze stracą wiele punktów poczytalności. 

Jeśli tylko uda im się ujść z życiem należy im się nagroda, zależna oczywiście od dokładnego 

rozwiązania scenariusza. Punkty można dostać za: 

− Ujście z życiem - k3 

− Pokonanie Rhan-tegotha – k6+2 

− Odnalezienie Stephena Jonesa (wątek dodatkowy) – k3  

 

Wątek dodatkowy 
Początkowym celem badaczy, który ma sprowadzić ich do muzeum jest odszukanie Stephena Jamesa, 

dlatego też gracze oprócz wskazanych wcześniej miejsc mogą chcieć obdzwonić okoliczne szpitale 

pytając o pacjentów NN. Odnalezienie poszukiwanego mężczyzny nie jest jednak proste. Nie przebywa 

on w centralnych szpitalach w Bostonie, nie każdy też wpadnie by zadzwonić do szpitali 

psychiatrycznych. Podczas dzwonienia po tych miejscach MG może kazać wykonać ukryty test połowy 

inteligencji, by przekonać się, czy badacz wpadnie na to, by obdzwonić szpitale podmiejskie. Jeśli się 

to uda, nie musi oznaczać to końca sesji, a może być także punktem wyjściowym w dalszym śledztwie.  

Po dowiedzeniu się o przebywającym pacjencie NN w szpitalu psychiatrycznym na obrzeżach miasta 

badacze zostaną tam zaproszeni, bo go rozpoznać oraz porozmawiać z doktorem. By dotrzeć na 

miejsce trzeba odjechać od centrum o około godzinę drogi. Budynek szpitala ogrodzony jest wysokim, 

drewnianym ogrodzeniem a do wjazdu na teren prowadzi duża, szeroko otwarta brama. Po wejściu 

schodami do budynku czeka recepcja, gdzie stoi uprzejma kobieta i pyta badaczy do kogo przyjechali, 

po czym kieruje na pierwsze piętro do gabinetu dr Marka. 

 

Dr Mark Freeman – Jest to wysoki, postawny mężczyzna w ciemnych włosach z założonymi na nos 

okularami. Zajmuje się zaginionym Jonesem i jest zadowolony z faktu, że ktoś go rozpoznał. Nie 

przywiązuje się jednak do swoich pacjentów. Ma niski głos, mówi otwarcie i z przekonaniem. 

Zaprosi badaczy do środka i na wstępie powie, że zanim jeszcze zaprowadzi ich do pacjenta chciałby 

porozmawiać i uprzedzić, że niestety jest z nim mocno ograniczony kontakt.  

Informacje, jakie można od niego uzyskać: 

- Pacjent został znaleziony w nocy z 9 na 10 sierpnia około godziny 3.00, kiedy błąkał się nagi po 

ulicach miasta; 

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

- Doznał on ogromnego szoku, najprawdopodobniej został napadnięty co spowodowało, że 

mocno zamknął się w sobie; 

- Bardzo ciężko jest uzyskać od niego jakiekolwiek informacje, nie jest on w pełni świadomy. 

Po rozmowie doktor zaprowadzi badaczy do zamkniętej sali, w której przebywa mężczyzna, uprzedzi, 

że nie jest agresywny, lecz mimo to trzeba mocno uważać.  
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Jeśli badacze nie widzieli nigdy do tej pory zaginionego muszą wykonać test inteligencji. Jeśli test się 

powiedzie rozpoznają go na podstawie zdjęcia. 

Stephen Jones, zaginiony – Jest to młody mężczyzna w blond włosach. Ubrany jest w szpitalny biały 

fartuch, ma mocno roztrzepaną fryzurę i leży na łóżku patrząc w sufit. Nie odpowiada na pytania 

badaczy, lecz ciągle szczepce coś pod nosem. Po podejściu bliżej i zdanym teście inteligencji można 

wyłapać parę słów takich jak: Potworne, bestia czy śmierć. 

Jeśli badacze odnajdą Stephena Jonesa sugeruje, by jego żona poprosiła ich o odkrycie co mogło 

spowodować jego nagłą chorobę psychiczna i taki stan. Dzięki temu mogą kontynuować dalej 

scenariusz.  
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Spis handoutów 
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