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WPROWADZENIE

Scenariusz rozgrywa sie na pokfadzie okretu
Usmiech Posejdona, ktéry ptynie z Bostonu
w glab Oceanu Atlantyckiego.
Przygoda przeznaczona dla czterech do szesciu
Badaczy. Rozgrywa sie na poczatku Iat
20. XX wieku. Scenariusz moze fatwo zostaé
przeniesiony w inny okres historyczny
lub miejsce.

Informacje dla Straznika Tajemnic
Clyde rozpoczat swojg  kariere
kryminalisty na dtugo przed tym zanim
amerykanscy przeciwnicy alkoholu poznali
stowo prohibicia. Na poczatku XX wieku
zajmowat sie przemytem broni,
nastepnie odbyt kilka kurséw do Europy,
skad szmuglowat dzieta sztuki. W 1919 roku
rozpoczat wspotprace z bostonskimi Synami,
ktorzy postanowili zbudowa¢ swojg potege
na dystrybucji nielegalnych destylatow.

Knox

Podczas jednego z rejsow wzdtuz wybrzeza
Massachusetts, Usmiech Posejdona,
statek Knoxa zostat zauwazony przez straz
wybrzeza. Gdy przedstawiciele prawa wkroczyli
na poktad, zatoga szybko poradzita sobie
z zagrozeniem. Ostatni z celnikdbw obiecat
doprowadzi¢ zatoge Usmiechu do skarbu
W zamian za puszczenie go wolno. Celnicy kilka
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miesiecy wczedniej odnalezli starg piracka
kryjowke, ktérg postanowili ukry¢ przed
Swiatem. Clyde Knox przystat na propozycje.

Na niewielkiej wysepce, kilka mil na pétnoc
od Bostonu, odnaleziono sSwigtynie Dagona.
Zatoga ztupita skarb, a celnik zostat wrzucony
w gtebiny oceanu. Clyde Knox i jego zatoga
porzucili prace dla Syndw, sprzedali czes¢
skarbu i zaczeli zycie petne przepychu.
Zwrdcito to uwage wielu oséb, miedzy innymi
Badaczy.

Rézne powody sprawity, ze Badacze prébowali
skontaktowac sie z kapitanem Knoxem lub
niepostrzezenie wslizng¢ sie na poktad
Usmiechu Posejdona. W wyniku tego trafili
do okretowej celi, a ich gtowy przyozdobity
nowe guzy. Clyde Knox wyptyna¢ z Bostonu,
zostawiajgc rozmowe z go$¢mi na poézniej.

Gdy Usmiech Posejdona wyptynat, na pokfad
wspieto sie kilka Istot z gtebin, ktore przybyty
odzyskac¢ skarby zrabowane ze $wigtyni ich

Pana. Kilku cztonkéw zatogi zostato
wyciggnietych za burte, kilku kolejnych
dokonato zywota na poktadzie.

Ranny Clyde Knox doczotgat sie do sterowni.
Pchnat diwignie, nadajac statkowi pedu,
po czym skonat. Szarpniecie obudzito niczego
nieSwiadomych Badaczy.




Zaangazowanie Badaczy

Badacze mogg trafic na poktad Usmiechu
Posejdona na wiele rdinych sposobdw.
Jednym z najbardziej oczywistych powoddw
bedzie zainteresowanie niezwyktymi
monetami, ktére cztonkowie zatogi Knoxa
sprzedajg w antykwariatach na terenie catego
Bostonu. Badacze mogg by¢ cztonkami
Ezoterycznego Zakonu Dagona, ktérzy prébujg
odnalez¢ miejsce kultu swego boga i trafiaja
na trop  kosztownosci ze  Swigtyni.
Ostatnig propozycjg jest uczynienie Badaczy
cztonkami bostonskiego pétswiatka.

Bostonscy Synowie

Jasper Hartman |Il, syn niezbyt znanego
odkrywcy i rumunskiej $piewaczki, rozpoczat
swojg dziatalno$¢ przestepczg od przemytu
dziet sztuki z Europy do Stanéw Zjednoczonych.

Woéwczas  poznat  swojego  przyjaciela
i pdzniejszego wspdlnika Domezio Di Maurio.
Gdy pojawity sie pierwsze informacje

0 zaostrzeniu przepisow dotyczacych alkoholu
w USA, Hartman i Di Maurio postawili wszystko
na jedng karte — produkcja i dystrybucja
nielegalnych napojow. Pozwolito im to bardzo
szybko sie wzbogacic i zbudowad siec lojalnych
wspotpracownikéw. Prasa nazwata ich Synami.

Zdrada Clyde’a Knoxa jest pierwszym takim
przypadkiem w krotkiej historii przemytniczej
organizacji. Domezio Di Maurio wykorzystat
wiedze, ktdrg zdobyt na neapolitanskich ulicach
i postanowit uczyni¢ z Knoxa przykfad.
Wezwat kilku najlepiej rokujacych cztonkéw
nizszego szczebla organizacji, nazywanych
potocznie wnukami, i wydat proste polecenie —
zabi¢ zdrajce i zabezpieczy¢ ostatni fadunek,
ktory ukradt.

Straznik Tajemnic moze rozegra¢ rozmowe
Badaczy z Domezio Di Maurio. Mtody Wtoch
to  spokojny i dobrze  wychowany
trzydziestoparolatek, ktory uwielbia wtrgcaé
do rozmowy wtoskie stowka lub powiedzenia.
Skrétowo opowie o kapitanie UsSmiechu
Posejdona, Clydzie Knoxie i ogromnym tadunku
alkoholu, ktéry miat dostarczy¢ z Miami
do Bostonu. Di Maurio nie bedzie zalezato
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Smierci  mezczyzny,

trafi

na  widowiskowej
gdyz uzna, ze wiasciwy przekaz
do odpowiednich ludzi.

Rozmowa z Di Maurio powinna zostac
gwattownie urwana, gdy Badaczy z bdlem
gtowy obudzi uderzenie statku o skaty (Patrz —
rozdziat Pobudka). W trakcie wedréwki
po pokfadach Usmiechu Posejdona, Badacze
beda przypominac sobie szczegoty
poprzedniego wieczoru, gdy wpadli w putapke
zastawiong przez ludzi Knoxa.

W ramach scenariusza przygotowano czterech
gotowych Badaczy, ale Straznik Tajemnic moze
zdecydowad o wykorzystaniu innych postaci:

= Trevor Wood, byty cztonek zatogi
Usmiechu Posejdona;

= Daniel Collins, ztodziej w potrzebie;

= Sofia Stafford, cztonkini tajemniczego
stowarzyszenia;

= Maria Barton, profesjonalista, ktéra
ma co$ do udowodnienia.
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Pokfad dolny C

Cele

Bol gtowy i bujanie bedg pierwszymi
odczuciami,  ktére  dosiegng  Badaczy,

gdy Ci odzyskajg przytomnosc. W oddali da sie
ustysze¢ ryk silnika spalinowego, a woda
uderzajgca o Sciany upewni Badaczy,
ze znajdujg sie na poktadzie ptynacej todzi.

Uwiezieni znajdujg sie w dwdch celach.
Kraty oddzielaja uwiezionych od siebie
i uniemozliwiajg  dostep  do reszty

pomieszczenia, w ktorej wida¢ drzwi, tawke
i samotng latarnie gwattownie bujajacg sie
na haczyku. Cele wyposazone sg w pojedyncze
prycze i wiadra na odchody.

Pierwsze rozmowy Badaczy po przebudzeniu

zostang przerwane, gdy statek w co$ uderzy.
Uszy wieznidw zostang ugodzone dzwiekiem
tartego metalu.
wgnieciona, a z nig drzwi celi. Silne pchniecie
czesc
Test Szczescia moze pomdc

Jedna ze S$cian zostanie

drzwi oswobodzi Badaczy.

Straznikowi
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Tajemnic zdecydowa¢, ktora cela powinna
zostac otwarta.

Maszynownia

Po otwarciu drzwi Badaczy uderzy ukrop
wydostajacy sie z maszynowni.
Wysoka temperatura i para sprawig, ze dtuzsze
przebywanie w pomieszczeniu staje sie niemal
niemozliwe dla nieprzystosowanych
organizméw. Hatas dobiegajacy od wielkich
turbin i silnikdw uniemozliwia swobodng
rozmowe. Po $cianach wijg sie mnogie rury
i zawory, ktére prowadzg w gigb statku.
Przy jednej ze S$cian znajduje sie szafka
na narzedzia, z pomocg ktérych Badacze
zdotajg  oswobodzi¢c swoich  towarzyszy
z drugiej celi.

Sterowanie systemem silnikéw i przektadni
wymaga trudnego testu Mechaniki,
Nauki (inzynierii) lub Pilotowania (Lodzi).

Na tytach okretu znajduje sie podwdjne drzwi
prowadzace  wprost do  maszynowni,
a blizej rufy — niewielki pokdj i schody
prowadzace na gore.

Kottownia

Podrdzujac trafig
do wielkiej, ciemnej kottowni, w ktérej znajduja
sie ptuca Usmiechu Posejdona — ogromny piec
weglowy. Pomieszczenie zaopatrzone
jest w ogromna ilo$¢ wegla, a nad nim znajduje
sie zsyp, ktéry pozwolitby wydosta¢ sie
na poktad. Solidna ktédka po drugiej stronie
obecnie uniemozliwia wydostanie sie tg droga.

wzdtuz rur Badacze

Wskazniki na piecu pozwolg zorientowac sie,
Ze temperatura systemu powoli osigga wartos¢
krytyczng (Mechanika lub trudny INT).
Obnizenie cisnienia za pomocg zaworéw
W maszynowni uratuje system przed
przecigzeniem.

Pokdj maszynistow

Niewielkie pomieszczenie pod schodami
prowadzacymi na wyzsze pokfady zastawione
zostato  kilkoma krzestami i stolikiem.
Pod siedzeniami mozna znalezé¢ pojedyncze
narzedzia i puste butelki. Na stole lezg
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porzucone karty i kupka nagréd z ostatniej
rozgrywki. Oprécz 15S znajduje sie tam butelka
bimbru, cztery ztote monety zdobionych
symbolami morskimi oraz znieksztatcona
zawieszka z symbolem orta.

Udany test Mitéw Cthulhu pozwoli rozpoznaé
na monetach symbol Dagona. Trudny sukces
pozwoli powigza¢ Dagona z istotami z gtebin,
ktére zamieszkuja dna oceandw i morz.
Ekstremalny sukces testu ujawni informacje,
ze Ojciec Gfebin jest w rzeczywistosci jednym
z najwazniejszych kaptandéw (obok matki
Hydry) Wielkiego Cthulhu.

Udany test Historii lub Archeologii ujawni
informacje, ze Dagon wyznawany
byt w starozytnej Mezopotamii, Kanaanie,
Asyrii, Ugarit i w Elbi jako opiekun ptodnosci,
rolnictwa i zboza. W Starym Testamencie
wspominany jest jako bog Filistyndow.

zawiesza z ortem
to w rzeczywistosci odznaka celnika
portowego, ktdéra zostata zmiazdzona przez
jeden z ttokéw. Udany test Prawa pozwoli
skojarzy¢ czytelne oznaczenia na kawatku
wygietego metalu.

Znieksztatcona

Poktad dolny B

Badacze schodami dostang sie na wyzszy
poktad, ktéry petni funkcje socjalng zatogi
Usmiechu Posejdona. Jednakowe korytarze
prowadzg do jednakowych drzwi, za ktérymi
czekajg czesto jednakowe kwatery.
Wsradd nich sg jednak wyjatki.

Kwatera lekarza okretowego

Tabliczka na drzwiach ujawni przeznaczenia
pomieszczania, zanim Badacze do niego
wkroczg. Duze  pomieszczenie  zostato
podzielone na dwie czesci odgrodzone od
siebie parawanem. Pierwsza cze$¢, widoczna
po przekroczeniu progu, to okretowy lazaret,
natomiast w gtebi skryta jest prywatna kwatera
lana Griffitha.

tézka, stoti pokazna szafka to stanowisko pracy
lekarza okretowego. Wiadro pod stotem wcigz
nosi na sobie $lady zaschnietej krwi.
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Posciel na tézku jest nieuzywana, choc ciezko
nazwac jg czysty. Szafka przybita do pokfadu
zawiera podstawowe artykuty lekarskie,
lecz zamek jest zamkniety (Slusarstwo lub S).
Klucz do szafki znajduje sie przy ciele
lana Griffitha, ktére lezy na gédrnym poktadzie
Usmiechu Posejdona.

Za parawanem Badacze poczuja wyrazny
zapach alkoholu, ktéry pochodzi z drewnianej
skrzyni z butelkami pod tézkiem. W goérnej
szufladzie biurka mozna znalez¢ kilka ksigzek

dla studentéw medycyny oraz narzedzia
pisarskie.  Srodkowa  szuflada  zostata
wykorzystana, aby ukry¢ zestaw narzedzi

chirurgicznych. W dolnej czesci biurka Badacze
trafia na niezwykte zeby i fragmenty kosci.
Nauka (Biologia), Nauka (Zoologia) lub trudny
test Wiedzy o Naturze pozwoli potgczyé zeby
z rekinami. Test Medycyny lub Antropologii
pozwoli powigza¢ kosciec z dtorimi naczelnych.
Kosci dfoni nie mogty pochodzi¢ od ludzi, gdyz
sg zbyt dtugie. Test Mitéw Cthulhu ujawni,
ze szczatki nalezaty do podwodnej rasy zyjacej
w gtebinach mdrz i oceandw.

Kwatery zatogi

Odwiedzajac liczne kwatery zatogi Badacze
trafia na kolejne postania, szafki, kufry.
Jezeli Badacze nie bedg chcieli spedzi¢ czasu
na  dogtebne  przeszukiwanie = wnetrz,
mogg wykonaé¢ test Spostrzegawczosci,
aby okresli¢, czy zauwazyli cos ciekawego.

Lista przyktadowych znalezisk w kwaterach:
- sprzet Badaczy;

- monety z symbolem Dagona;

- ztote puchary i talerze z motywami
marynistycznymi;

- bron;

- listy marynarzy (Pomoc 1, Pomoc 2).

Kuchnia i kantyna
Kolejne drzwi doprowadza Badaczy
do najwiekszego pomieszczenia na tym

poktadzie. Miedzy licznymi fawami i stotami
walajg sie pojedyncze butelki, kubki i sztucce.
W jednym z blatow utknat néz, a na innym ktos
wyciat sprosng rymowanke.

USMIECH POSEJDONA

Naprzeciw wejscia widoczna jest otwarta
kuchnia. Za dtugim blatem widoczna jest czes¢
z piecem i zlewem. Potki w dalszej czesci kuchni
stuzg jako poktadowa spizarnia.

Za jedng z szafek ukrywa sie Triston Wonsend,

ostatni zywy cztonek zatogi Usmiechu
Posejdona. Mezczyzna w trakcie ataku
przebywat pod gtéwnym poktadem.
Zaskoczony harmidrem ruszyt na goére,

gdzie zobaczyt swoich martwych towarzyszy
i Istoty z Gtebin wyskakujgce z poktadu
do wody. Ten widok wstrzgsngt nim
doszczetnie. Ukryt sie w kuchni,
zatadowat strzelbe i jest gotéw walczy¢ o zycie.

Gdy Badacze pojawia sie w kantynie i zaczng sie
przechadzaé¢ miedzy stotami, Triston wychyli
sie, aby spojrzec na zagrozenie.
Badacze, ktérzy zdadza trudny @ test
Spostrzegawczosci, dostrzegg ruch w gtebi sali.
Gdy tylko kto$ zblizy sie do kuchni,
przerazony marynarz zacznie wrzeszczec
i odda strzat w kierunku Badaczy.
Jezeli cel spodziewat sie ataku, po udanym
Uniku, Badacz skryje sie miedzy tawami.

Wszelkie proby rozmowy z Wonsednem
nie beda przynosity Zzadnych skutkéw.
Mezczyzna bedzie bluzgat i wydawat
nieartykutowany  diwieki. Udany  test
Psychologii pozwoli rozpozna¢, ze mezczyzna
wpadt w stan pobudzenia katatonicznego.
Proba  uspokojenia  mezczyzny  bedzie
wymagata udanego testu Psychoanalizy.

Badacze mogg podjac probe walki z mezczyzna.
Uktad pomieszczen pozwoli tatwo oflankowac
agresora. Jeden z Badaczy bedzie musiat
odciggna¢ uwage Tortona, a drugi w tym czasie
przeczotga sie do wejscia kuchennego
i za jedng z szafek (Ukrywanie).
Wdwczas Torton zostanie zaskoczony od tytu.

Innym rozwigzaniem jest wymiana ognia
z Tortonem. Marynarz posiada tylko 8 sztuk
amunicji, a gdy wystrzeli  wszystko,
chwyci z blatu rzeznicki tasak.
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Badacze w ostatecznosci mogg wycofaé sie
z kuchni i zostawic go w spokoju.
Torton nie ruszy w poscig.

Jezeli Badacze zdofajg obezwtadni¢ Wonsenda,
mezczyzna nie bedzie dobrym partnerem
do rozmoéw. Miedzy tkaniem i krzykiem
Badacze rozpoznaja tylko kilka wyrazen -
krwawy poktad, potwory i ryby.

Poktad dolny A

Kolejne  schody  zaprowadza Badaczy
do otwartej przestrzeni, ktéra stuzy na statku
jako obszar magazynowy. Duze pomieszczenie
przedzielone jest Scianami, ktére oddzielajg
kolejne tadownie. Nieopodal schoddéw znajduj3
sie  jedyne drzwi na pokfadzie A,
ktore oznaczone zostaty tabliczkg Kapitan.

tadownie

Kazda z o$miu tadowni posiada otwierany sufit,
ktory umozliwia (za pomocg diwigu,
dostepnego na gérnym poktadzie) zatadunek
i roztadunek towaréw. Gdy Badacze bedg
przebywac¢ na terenie Usmiechu Posejdona,
wiekszos¢ magazyndw bedzie pustych.

Pierwsza fadownia zastawiona jest skrzyniami
oznaczonymi wyblaktg, czerwong farba.
Symbole na skrzyniach zawierajg numeracja
oraz skréty takie jak: BWC, MAN, BOS, MXC,

ktore w rzeczywistosci 0znaczajg
umiejscowienie bimbrowni Syndw.
Skrzynie  zawierajg  dziesigtki  trunkow,

ktére w trakcie prohibicji warte sg niematay
fortune.

Druga tadownia wypetniona jest po brzegi
i zawiera deski, skrzynie i materiaty budowlane,
ktore cztonkowie zatogi wykorzystywali
podczas przemytu do ukrycie faktycznego
tadunku. Jezeli Badacze beda potrzebowali
ciezszych narzedzi, znajda je tutaj.

Na podtodze kolejnej tadowni znajdujg sie trzy
kilkumetrowe fadunki przykryte brezentem.
Po odstonieciu Badaczom ukazg sie kamienne
tablice, ktére cztonkowie zatogi zabrali
ze Swigtyni Dagona. Udany test Nauki
(Geologii) ujawni, ze zostaty wykonane na skale

UéMIECH POSEIDONA g . S ——

o pochodzeniu morskim. Archeologia ujawni,
Zze napisy zostaty wyciosane za pomoca
prymitywnych narzedzi, a Historia pozwoli
oceni¢, ze pismo mozna datowaé na blisko
2000 lat. Udany test Mitéw Cthulhu lub Jezyk
Obcy (Hieroglify z R’lyeh) ujawni, ze stowa
zostaty spisane w mowie z R’lyeh. Trudny
sukces pozwoli zrozumie¢ przestanie tekstu —
sg to stowa przysiegi wobec béstw - Dagona
i Hydry.

Trzy Przysiegi Dagona zostaty szczegétowo
opisane w Malleus Monstrorum Tom |
na stronie 66.

W kolejnej tadowni ustawiono ogromng figure,
ktora siega niemal goérnego poktadu.
Ogromny posag zostat stworzony z tego
samego kamienia, co tablice z przykazaniami
wyznawcow Dagona i Hydry.
Posgg przedstawia humanoidalng istote
o gebie ryby, ostrych zebach i dtugiej ptetwie
grzbietowej. Jej dtonie i ogon sg owiniete wokot
kamiennego monolitu. Monolit zawiera stowa,
ktére mozliwe sg do odczytania dzieki Jezyk
Obcy (Hieroglify z R’lyeh). Stowa na pomniku
zawierajg modlitwe i opis ofiary, ktérg nalezy
ztozy¢ Dagonowi. Wierni wyznawcy mogag liczy¢
na btogostawienistwo Dagona. Widok posagu
wymaga testu Poczytalnosci (0/k3). Zbyt diugie
wpatrywanie sie w posag (np. przy probie
odczytania symboli z monolitu) powinno
zakonczy¢ sie testem MOC. W przypadku
porazki Badacz doswiadczy wizji, w ktorej
zaczyna sie topié, a istoty wokot niego, skryte
w mroku oceanu, wijg sie w nieznanym tarncu —
Poczytalnosé (0/k3).

Podczas wizyty w jednej z tadowni na kark
Badacza spadnie kropla cieptego ptynu.
Po dotknieciu substancji na palcach zostanie
czerwona smuga krwi. Wzniesienie wzroku
ku gorze wskaze wrota zatadunkowe
(prowadzace na gorny poktad), miedzy ktorymi
zebrata sie  czerwona plama krwi.
W rzeczywistosci sg to rozszarpane zwtoki
jednego z marynarzy.
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Kajuta kapitana

Kwatera kapitanska skryta jest za zamknietymi
drzwiami, a jedyny klucz znajduje sie w kieszeni
Clyde’a Knoxa na mostku. Drzwi sg wyjgtkowo
solidne, wiec ich wytamanie bedzie wymagato
ciezkich narzedzi i czasu. Otwarcie zamku
wydaje sie duzo prostsze (Slusarstwo).

W prywatnej kwaterze Knoxa mozna znalezé
meble z wyiszej potki, dywany i obrazy.
Jedno z ptécien przedstawia  widok
na zrujnowang wieze, a w tle szaleje burza.
Na biurku mozna znalez¢ liczne skrotowe
i nieczytelne notatki kapitana.
W jednej z szuflad lezy otwarty list
z pogrdzkami (Pomoc 3).

Przy meblach walajg sie zdobione talerze
i Swieczniki, ktére zatoga Usmiechu Posejdona
zrabowata z swigtyni Dagona.

Udany test Spostrzegawczosci ujawni,
ze w globusie stojgcym przy biurku ukryto
dziennik (Pomoc 4), natomiast trudny sukces
ujawni, ze lustro w kajucie odstaje od Sciany,
a za nim ukrytg niewielka drewniang skrzynke z
drobnym kluczykiem, buteleczka oraz 1.000 $
w gotédwce. W buteleczce znajdujg sie
bezbarwne krysztaty. Udany test Nauki
(Farmacji) lub Nauki (Chemii) ujawni,
Ze jest to trucizna — strychnina.

Kluczyk znaleziony za lustrem otwiera jedng
z szuflad w komodzie, w ktdrej znajduje sie
ztoty zegarek z inicjatami CK oraz kilkadziesigt
monet Dagona.

Na jednej ze sScian ustawiono zdobiony stojak
z trzema harpunami, a w komodzie znajduje sie
rewolwer .45 Colt i pudetko amunicji.

Poktad gtéwny
Poktad

Po wydostaniu sie na gtdwny poktad Badacze
ujrza niewielki, biaty statek transportowy.
Na jego poktadzie wnosi sie niewielki budynek,
trzy kominy, diwig i gorujgce maszty.
Rozrzucone w chaosie skrzynie i kontenery
ograniczajg petng widocznosc.
Miedzy skrzyniami Badacze odnajdg zwfoki
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kilku cztonkdw zatogi. Ten widok bedzie
wymagat udanego testu Poczytalnosci
(1/1K4+1). W jednym z ciat zieje duzy otwor
pozostawiony w klatce piersiowe;j.
Inne zwtoki sg rozszarpane. Udany test Nauki
(Kryminologii) lub  Medycyny  pozwoli
rozpoznaé zardwno rany szarpane i kiute.
Poza pazurami i zebami
rowniez widczni.

napastnicy uzyli

Jeden z trupédw ubrany jest w fartuch
poplamiony starg krwig (i sporg iloscig Swiezej).
W kieszeni nieszcze$nika mozna odnalezé
klucze do szafki lekarza okretowego.

Udany test Tropienia ujawni slady kolejnych
cztonkdéw zatogi, ktdérzy zostali $ciggnieci
z poktadu do wody.

Na poktadzie znajdujg sie dwie szalupy
ratunkowe skryte pod biatym brezentem.
Udany test Spostrzegawczosci pozwoli
zauwazy¢ przeciete liny od pozostatych szalup
(ktére nie znajduja sie na poktadzie).

W ciemnosci, ktéra zastanie Badaczy
po wejsciu na pokfad ciezko bedzie dostrzec
Swiatta lub lad. Uwage przyciggnie réwniez
fakt, ze statek porusza sie ze statg predkoscig
w nieznanym kierunku. Na miejscu nie wida¢
nikogo, kto bytby odpowiedzialny za jego
pilotowanie.

Mostek

Po dostaniu sie na mostek Badacze ujrza
niewielkie pomieszczenie wypetnione
wskaznikami, dZwigniami i przetacznikami.
W centralnej czesci znajduje sie ster
oraz diwignia przepustnica. Na sterze wisza
zwioki postawnego meiczyzny w skdrzanej
kurtce i z rewolwerem wetknietym za pas.
W plecach mezczyzny tkwi zdobiony tréjzab.
Zakrwawiona i ztamana wtdcznia tkwi
w dZwigni przepustnicy.

Rewolwer kapitana Knoxa to Smith&Wesson
kal. 38. Bebenek broni jest pusty. W kieszeni
kapitana znajduje sie klucz do jego kajuty.

Udany test Nauki (Inzynierii), Pilotowania
pozwoli

(kodzi) lub Mechaniki odczytad,
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ze silnik jest przecigzony, a temperatura kotta
jest zbyt wysoka — na statku wkrétce dojdzie
do eksplozji. Badacze nie majg szans zatrzymac
statku z mostku.

W metalowej szafie znajduje sie dziennik
poktadowy i mapy, dzieki ktérym Badacze
mogg odtworzyé rejsy Usmiechu Posejdona.
Udany test Nawigacji pozwoli rozpoznaé
wspotrzedne portéw w Bostonie, Miami
i na Kubie. Jedna ze wspoétrzednym znajduje sie
z dala od jakiejkolwiek wysp — to zrabowana
Swiatynia Dagona.

ZAKONCZENIE

Jezeli Badacze nie zareagujg dostatecznie
szybko, na najnizszym poziomie statku dojdzie
do eksplozji, a Usmiech Posejdona zacznie i$¢
na dno. Jedyng drogg ucieczki stang sie szalupy
ratunkowe. Dryfujagcy Badacze ujrzg ptonacy
wrak, ktéry z kaida chwilg zacznie nikngé
w gtebinach oceanu. Zanim jednak woda ugasi
ogien, wokdét wylonig sie tyse glowy
o wylupiastych oczach. Powietrze przetng
dzwieki niezrozumiatego nawotywania.

Badacze moga zatrzymad eksplozje,
jezeli obnizg temperatura pieca
lub  usystematyzowa¢ przeptyw ciepta
do maszynowni. Wowczas statek zwolni,
a na gtéwnym poktadzie zjawig sie zabdjcy
zatogi Usmiechu Posejdona. Wsréd nich bedzie
kilka mtodoryb (w ilosci réwnej liczbie Badaczy)
i dorosta Istota z gtebin. Zobaczenie stworéw
wymaga testu  Poczytalnosci  (0/1k8).
Wodni przybysze nie zaatakujg jako pierwsi
(ale nie pozostang bierni na agresje).
Udany test Psychologii pozwoli zwrdéci¢ uwage
na najwiekszg istote, ktdéra skupi swojg uwage
na zblizajgcym sie Swietle w oddali.
Swiatto stanie sie co raz wieksze, az do statku
dobije stara tddz wiostowa (ciggnieta przez
kilku mtodorybdéw) z mezczyzng na poktadzie.
Przybysz w przeciwdeszczowym ptaszczu
i latarnia szturmowa w rekach wejdzie na
poktad, a Badacze ujrzg posrednig forme
miedzy cztowiekiem a istotg z glebin.
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Gdy hybryda przemowi, Badacze powinni
wykonac kolejny test Poczytalnosci (1/1k4).

Przybysz oznajmi, ze zdaje sobie sprawe,
ze Badacze nie sg cztonkami zatogi i nie musi
dojs¢ do  kolejnego  przelewu  krwi.
Bedzie oczekiwat, aby Badacze umozliwili
odzyskanie ddébr zrabowanych z Swiatyni ich
Pana.

Badacze mogg dogadac sie z istotami z gtebin
lub podja¢ walke. W przypadku pierwszego
rozwigzania, przybysze rozbiegng sie po statku,
a nastepnie zaczng znosi¢  wszystko,
co zostato zrabowane z $wigtyni Dagona
i wrzuca¢ do wody. Jezeli Badacze zabrali co$
ze statku, mtodoryby podejdg do niego
i zaczng warczed.

Gdy hybryda istoty z gtebin uswiadomi sobie,
ze na statku znajdujg sie tablice i posag,
zapyta Badaczy czy potrafia postugiwac sie
dzwigiem (Obstuga ciezkiego sprzetu).
Jezeli nie, rozkaze opuscié statek, gdyz wkrétce
spocznie on na dnie oceanu wraz z zawartoscia.

Nagrody

Kazdego Badacza, ktory przezyt,
nalezy nagrodzi¢ odzyskaniem punktéw
Poczytalnosci.

=  Zabicie mtodoryba: +K3 PP

= Zabicie istoty z gtebin: +K4 PP

=  Zabicie hybrydy: +K4 PP

= Zabicie Triston Wonsend: -K3 PP

=  Przekazanie artefaktéw w rece
morskich istot: -K6 PP

=  Przekazanie artefaktéw w bezpieczne
rece: +K6 PP

Co dalej?

Gtéwnym celem Badaczy powinno byc¢
wydostanie sie ze statku lub zapewnienie sobie
bezpiecznego pobytu na jakiego poktadzie.
Gdy zagrozenie zostanie zazegnanie Badacze
powinni podjg¢ decyzje o swoich kolejnych
krokach. Ponizej znajduje sie kilka propozycji
kontynuacji scenariusza Usmiech Posejdona.
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Jezeli Badacze zainteresujg sie
Dagonem, mogg trafi¢ na informacje
o Ezoterycznym Zakonie Dagona,
co otworzy droge do scenariuszu
Nawiedzony @~ Dom  ze  Startera
do 7. edycji Zewu Cthlhu.

= Jezeli UsSmiech Posejdona przetrwat,
Badacze z umiejetno$ciami Mechaniki,
Nawigacji oraz Pilotowanie (todzi)

mogg sprébowac doprowadzi¢ statek

do ladu.
= (QOdnalezione wspoéirzedne na mostu
doprowadzg Badaczy do ukrytej

Swigtyni Dagona, ktdrg zrabowat Know
i jego zatoga. Ktdz wie, co jeszcze
mozna tam znalez¢?

= Szalupa (lub sam Usmiech Posejdona),
na ktérej znajdujg sie Badacze wptynie
na mielizne niewielkiej  wyspy.
Mroczna Latarnia lub  Swigtynia
Czerwonej Bogini z Twarzg w Twarz
idealnie nadajg sie na kontynuacje tej
historii.

= W ostatnich tygodniach zycia Clyde
Knox zdotat narobi¢ sobie wielu
Wrogow. Przedstawiciele strazy
nabrzeznej lub bostonscy Synowie
z checig dowiedza sie, co spotkato
okrutnego kapitana.

Statystyki postaci

Triston Wonsend

S 65 KON 75 BC 45 ZR 65 INT 65
WYG 70 MOC 80 WYK 55 P 11 PW 12
Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa:0

Ruch: 9

Punkty Magii: 16

Walka

Tasak 45% (22/9) obr. 1K4+2
Strzelba kal.12 35% (17/7) obr. 4K6/2k6/k6
Unik 32%

Umiejetnosci: Gadanina 25%, Jezyk Ojczysty
(Angielski) 55%, Nastuchiwanie 40%, Nawigacja
40%, Pilotowanie (todzi) 50%, Ptywanie 50%,
Skradanie 40%, Zreczne Palce 30%.
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Mtodoryby

Niewiele wieksze od duzego psa, mtodoryby
przypominajg zabnice. Posiadajg kolczaste
ptetwy i dtugie konczyny z btong ptawna.
Ostre pazury i zeby czynig je groznymi
przeciwnikami.

S 100 KON 40 BC 25 ZR 80 INT 10
WYG - MOC 40 WYK - P - PW 6
Modyfikator Obrazen: +K4

Krzepa: 1

Ruch: 8/10 (ptywajac)

Punkty Magii: 8

Ataki

Ataki w rundzie: 1 (pazury, ugryzienie)

Walka

Pazury / Ugryzienie  40% (20/8)
obr. K3 + K4 (MO)
Unik 30% (15/6)

Pancerz 3 punkty twarde;j tuski

Utrata Poczytalnosci: 1 / K4 za zobaczenie
mtodoryba.

Szczegdtowy opis mtodorybéw znajduje sie
na 21. stronie darmowego scenariusza

Mroczna Latarnia.

Istota z gtebin

Humanoidalna rybo-zabio-ludzka istota,
ktéra zamieszkuje pod falami w starozytnych
zatopionych miastach, stuzagc Dagonowi
i Hydrze. Btyszczaca i sliska istota barwy
szaro-zielonej wyposazona jest w pletwe
grzbietowag i btone miedzy palcami u stdp
i dtoni. Twarz istoty sktada sie z ogromnych,

wytupiastych oczu oraz waskich wag,
za ktorymi kryja sie ostre jak igty zeby.

S 70 KON 50 BC 80 ZR 50 INT 65
WYG - MOC 50 WYK - P - PW 13

Modyfikator Obrazen: +K4

Krzepa: 1

Ruch: 8/10 (ptywajac)

Punkty Magii: 10

Ataki

Ataki w rundzie: 1 (pazury, ugryzienie)




Walka

Pazury / Ugryzienie  45% (22/9)

obr. K6 + K4 (MO)

Unik 25% (12/5)

Pancerz 1 punkt skoéry i tusek

Utrata Poczytalnosci: 0 / K6 za spotkanie istoty
z gtebin.

Szczegdtowy opis istot z gtebin znajduje sie na

327. stronie Ksiegi Straznika lub na 67. stronie
Malleus Monstrorum Tom |.

Hybryda istoty z gtebin

Hybryda istot z glebin to potomek istoty
z gtebin i cztowieka. Cechy ludzkiego wygladu
zostajg  zastgpione przez cechy istot
z gtebin — oczy zaczynajg sie powiekszaé, zeby
wydtuzaé, skéra sinie¢, a nos zanikad.
Przemiana nie przebiegta jeszcze w petni —
hybryda wcigz moze porozumied sie z ludzkich
jezyku i korzystac z wiekszosci narzedzi.

S 65 KON 65 BC 50 ZR 65 INT 65
WYG 35 MOC 50 WYK - P - PW 11
Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8/8 (ptywajac)

Punkty Magii: 10

Ataki

Ataki w rundzie: 1

Walka

Bijatyka 45% (22/9) obr. K3
Noz 45% (22/9) obr. K3

Utrata Poczytalnosci: 0 / K4 za spotkanie
hybrydy istoty z gtebin.

Szczegdtowy opis istot z gtebin znajduje sie na
22. stronie darmowego scenariuszu Mroczna

Latarnia, na 328. stronie Ksiegi Straznika lub na
68. stronie Malleus Monstrorum Tom |I.
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MATERIALY

Pomoc 1
Najdrozsza Abigail,

Mam nadzieje, ze ta wiadomos$¢ zastanie Cie
w zdrowiu. Moje serce odnajduje chwile
spokoju za kazdym razem, gdy mysle o tobie
i dzieciach. Chociaz moja praca zawsze
byta nielegalna i petna ryzyka, to musze
przyznaé, ze moje obawy rosng z kazdym
dniem.

Podczas jednej z wart, z dala od brzegu,
ujrzatem na pokiadzie niezwykty istote.
Byto to olbrzymie pét-ludzko-pét-rybie
stworzenie, ktdérego dotad nie znatem.
Ukrytem sie wsrdéd skrzyn, modlgc sie
o przebaczenie za grzechy.
Gdy wyjrzatem z kryjowki, majaki zniknety.

Odkad zetknatem sie z tg istota, zaczety mnie
nawiedza¢ koszmary. Czutem, jakby ktos
lub co$ s$ledzito mnie na kazdym kroku,
a moja przesztosc zaczynata mnie gonié.

Prosze Cie, badZ ostrozna, uwazaj na siebie
i nasze dzieci. Nie wiem, co sie ze mng stanie,
ale obiecuje, ze zrobie wszystko, co w mojej
mocy, aby wrdci¢ do Ciebie bezpiecznie
i zakonczyc te prace raz na zawsze.

Twdj oddany maz, Dennis

Pomoc 2
Drogi méj synu,

Ostatnio nie moge sie odnaleizé w Twoich
listach, ani w Twoim zachowaniu. Zdaje sobie
sprawe, ze musisz utrzymac siebie i rodzine,
ale nie wiem, czy warto ryzykowac swoje zycie
i wolnos¢ dla takiego celu. Co wiecej, nie wiem,
co mam mysle¢ o dziwnej bizuterii,
ktora ostatnio mi przystates.
Wyglada na bardzo kosztowng,
ale jednoczesnie bardzo dziwna.

Czy to co robisz, ma zwigzek z tymi
przedmiotami? Prosze, wyjasnij mi wszystko.
Jestem twojg matkg i martwie sie
o Twoje dobro. Nie chce, abys wpadt w ktopoty

lub co gorsza, ze bys$ zatracit swojg dusze
dla pieniedzy.

Prosze zastandw sie nad tym, co robisz
i jak to wptywa na Twojg rodzine i Twoj3
przysztos¢. Zawsze bede tutaj, aby Cie wspieraé
i pomagaé, ale musisz mi zaufa¢ i wyzna¢,
co sie dzieje.

Kocham Cie bardzo i modle sie za Twoje
bezpieczenstwo.

Twoja matka

Pomoc 3
Knox,

To nie pierwszy raz, kiedy musze Cie ostrzegac,
ale widocznie obecna sytuacja wymaga
wiekszej ingerencji. Juz wczesniej dochodzity
mnie stuchy o twoich zleceniach na boku,
ale twoje niepostuszeistwo wobec nas
przekroczyto wszelkie granice.

Jesli nie pojawisz z ostatnim transportem
w Bostonie do korica miesigca, to bedziesz
musiat poniesc¢ konsekwencje.
Nie ma juz miejsca na negocjacje.
Nie badz gltupi. Pamietaj, ze posiadamy
odpowiednich ludzi i narzedzia, aby zadbac
o nasze interesy. Nie warto ryzykowac swojego
zycia dla kilku marnych monete d’argento.

Skup sie i zréb, co podpowiada Ci zdrowy
rozsgdek. Jeszcze mozesz wyjs¢ z tego z twarza,
capisci?

DDM

Pomoc 4
Data: 16 marca 1919

Zblizajg sie trudne, ale petne szans czasy.
Gdy prohibicja zostanie  wprowadzona
na terenie catego kraju, zyskamy mndstwo
okazji, aby zarobi¢ porzadne pienigdze.
Potrzebuje silnego partnera, ktéry bedzie
w stanie zorganizowacd dostawy
i sie¢ dystrybucji.




Data: 23 kwietnia 1919

Stare kontakty z czaséw podrdzy do Europy
w koncu na cos sie przydaty. Czas wejs¢ do gry,
Synowie Bostonu rozpoczynajg dziatalnosc!

Data: 5 listopada 1919

Podczas jednej z dostaw  zostaliSmy
zaatakowani przez brudaséw O’Banniona
z Arkham. Udato sie przejag¢ kontrole
nad sytuacje. Jestem nie do pokonania.

Data: 2 luty 1920

Interes idzie co raz lepiej, ale ten przeklety
Wtoch wecigz wtraca sie w moje sprawy.
Ci tchdérze beda ciggneli mnie na dno,
musze znalezé nowe sposoby na zarabianie
pieniedzy.

Data: 5 marca 1920

Dzisiaj dostatem informacje o Syndw,
ze wkrétce ich cztowiek bedzie w porcie,
zeby nadzorowac przetadunek.
Musze sie przygotowac, bo zaczynajg bacznie
przygladac sie mojej pracy.

Data: 15 sierpnia 1920

Dostawa byta duzo wieksza niz zwykle.
Wiem, ze to bedzie wyzwanie, ale sprébuje
nadwyzke sprzedad O’Bannionowi.
Nikt nie moze sie dowiedzie¢, bo skoncze
na dnie basenu z kotwica przytroczona do stop.

Data: 23 wrzesnia 1920

Dzisiaj otrzymatem informacje, ze Domezio
chce ze mna rozmawiaé. Na pewno nie bedzie
to mite spotkanie. Czas przygotowac sie
do ucieczki.

Data: 1 grudnia 1920

Podczas nocnego zatadunku kilku celnikéw
z Bostonu niepostrzezenie wslizneto sie
na pokfad. Moi ludzie szybko sobie
z nimi poradezili, a po chwili nieproszeni goscie
wyladowali na dnie kanatu. Ostatni prébowat
wykupi¢ swoje zycie historig o ukrytej Swigtyni
na wyspie na potudniu. Niech mu woda ciezka
bedzie.

11

USMIECH POSEJDONA = e e ——

Data: 15 grudnia 1920

Celnik méwit prawde — sSwigtynia naprawde
istnieje. Niektérzy  cztonkowie  zatogi
byli przerazeni, ale zdecydowatem,
ze to doskonata okazja, aby zdoby¢ dodatkowe
bogactwa. Skarby, ktére tam znalezlisSmy,
przerosty moje najsmielsze oczekiwania.

Data: 23 grudnia 1920

Pojedynczy cztonkowie zatogi zaczynajg widziec¢
dziwne rzeczy na statku. Moéwig, ze widzieli
potwory w wodzie, a ja stysze dziwne dzwieki
w nocy. Ale nie przestraszy mnie to, bo wiem,
ze to tylko wytwér naszej wyobrazni.
Wazne, ze jesteSmy coraz bogatsi, a ja jestem
coraz blizej realizacji moich marzen.

Data: 11 stycznia 1921

Musze przyznaé, ze zaczynam sie bac.
Widze coraz wiecej dziwnych rzeczy,
a moja wyobraznia zaczyna mi dokuczad.
Ale to wszystko jest tylko mojg wyobraznig,
prawda?

Data: 2 luty 1921

Niepokdj i chaos wsrdd zatogi. Czuje jakby kto$
ciggle nas obserwowat, a gtosy w mojej gtowie
nie milkng. Moje sny zapetniajg dziwne wizje,
a $nig mi sie takie rzeczy, ze ledwo potrafie je
sobie  przypomnie¢ po  przebudzeniu.
Moze to wina zbyt wielu trunkow?
Nie wiem, ale musze utrzymac zatoge w ryzach,
bo kazdy moment  to zagrozenie.
Musimy zrobi¢ przerwe, odpoczac...

Data: 1 marca 1921

Odkad wrécilismy na poktad, czuje sie ciaggle
obserwowany. Zbieratem sie, zeby zrobic
przeglagd zapaséw, ale w jednej z beczek
znalaztem dziwny przedmiot. Wyglada na jakis
artefakt, ale nie wiem, co to za rzecz.
Zaczynam sie baé, ze przyniosto nam ono jakies
przeklenstwo. Musze zajg¢ sie tym, zanim
stanie sie co$ jeszcze gorszego.

Data: 13 marca 1921

Przekleci gtupcy. Chcg mnie dostag, ale nie w...
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DANE BADACZA

Imi¢ Trevor Wood

Poczytalnosé Szczeécie

Gracz

Zawo6d Marynarz

25 35 [25) re——
MOC | 50 b
- [ 50 J [ 60 j[—J

- J

40

Wiek 35 Ple¢ Mezczyzna

Punkty Magii

Wytrzymatosci

Miejsce zamieszkania Boston — an =
i LB BC |60 |°X INT Ruch [ ]H [ ju
Miejsce urodzenia Miami 12

D Antropologia (01%)
D Archeologia (01%)

L 5
[ 5

D Jezgk Ojezysty (WYK)

D Rorzystanie z Bibliotek (20%)

D Bron Palna (Karabin/Strzelba) (20%) D Ksiegowoscé (05%)

O

=

[ Broi Palna (Krétka) (20%)
[ Charakteryzacia (05%)
[ Elekurytyka (10%)

[ Gadanina (05%)

[ Historia (05%)

D Jezdziectwo (05%)
D Jezyk Obey (01%)

O

[ 15
[ 5
[ 5
[ 5
[ 5
L 5
i
=

Majetnosé (00%)
[ Mechanika (10%)
[ Medyeyna (01%)

Mity Cthulhu (00%)

D Nastuchiwanie (20%)

D Nauka (01%)
Inzynieria

O

O

D Nawigacja (10%)

UMIEJETNOSCI

[ Obstuga Cicikiego Spractu (01%) @ [ Spostrzegaweaosé (25%) 0
DB [ Okultym (05%) |_||:] [E] 22 e enee 05 I_“q [ Wiedza o Naturae (10%)
DB [ Persuwazia (10%) |_||:] 0 |_":] ] Wepinaczka (20%)

[ Pierwsza Pomoc (30%) m"f_—g] 0 l_":] [ Wicena (05%)

[ Piltowanic (01%) e | ke trenenk (108 (30| [ zstrassanic 15%)
DB [ Phywanic (20%) [ Stusarstwo (01%) DB [ Zrecame Palce (10%)
DB [ Prawo (05%) DB [ ropienic (10%) DB 0
[J Prowadzenic Samochodu (20%) DB [ Ukryuanie (20%) DB 0
[ Psychoanaliza (01%) DB [ unik (112 zR) @ 0
DB [ Peychologia (10%) DB [ Urok Osobisty (15%) DB 0
DB [ Reucanic (20%) DB [ Walka Wreea (Bijatyka) (25%) 0
[ Skakanie (20%) DB 0 [:IB 0

Bron

Nieuzbrogjony

Norm.

UZBROJENIE

Wym. Ekstr. Obrazenia
KD + MO

WALKA =

Zasi¢g Ataki Amu. Zaw. Mod yﬁkalor Obrazen Z BW

= CraoLa(

Unik GRA FABULARNA




Opis postaci Postawny i wysportowany Trevor zawsze ubrany
jest w czysty, cho¢ znoszony, stréj. Jego witosy sg schludnie
przystrzyzone, a twarz ogolona. Wydaje sie, ze brud nie ima sie
jego ubioru i ciata, lecz w rzeczywistosci to fobia Trevora

nie pozwala mu na jakiekolwiek niedociagniecia w wygladzie.
Ideologia i przekonania Trevor ma dos¢ przemocy. Podczas lat
stuzby na okrecie Knoxa byt zmuszany do czynnosci,

ktére nawiedzajg go w koszmarach. Wood jest gotéw dopuscic sie
ostatniej zbrodni na Knoxie, aby rozpoczaé nowe zycie.

Waine osoby Trevor nienawidzi swojego dawnego kapitana,
Clyde’'a Knoxa. Lata wspétpracy sprawity, ze dowoédca Usmiechu
Posejdona stat sie dla Wooda wyjatkowo istotny. Trevor nie zazna
spokoju, dopodki nie zerwie tej wiezi.

Znaczace miejsca  U$miech Posejdona jest miejscem,
ktére budzi u Trevora niezliczone wspomnienia — te dobre, jak i te
tragiczne.

chczy osobiste  Trevor nie rozstaje sie z podrecznymi
przyborami higieny. Niewielka szmatka, chusteczka, szczotka
i flakonik z alkoholem pozwalajg mu doczysci¢ zabrudzenia
powstate na ubraniu lub dtoniach.
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HISTORIA BADACZA EKWIPUNEK

Pr/.ymioly Trevor jest opanowany i doktadny.

Urazy/Blizny

Fobie/Manie ~ Trevor ma manie czyszczenia swojego ubioru

oraz ciata.

Tajemne ksiegi, zaklecia i artefakty

Spotkania z dziwnymi istotami

oo ————— (OTOWKA | DOBVTEK
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Opis postaci Daniel zazwyczaj ubrany jest w drogie stroje,

przez ktére mozna btednie sklasyfikowaé go w wyzszej klasie
spotecznej. Ubrania czesto sg niedopasowane, gdyz zostaty
skradzione podczas jednego z wtaman. Jego kieszenie zazwyczaj
sg niemal puste.

Ideologia i przekonania Daniel pragnie sie wzbogacié za wszelkg
cene. W swojej przestepczej karierze spalit za sobg wiele mostow,
przez co nie jest mile widziany w wiekszosci duzych miast

na Wschodnim Wybrzezu.

Wazne osoby Postawiony pod $ciang Daniel zawsze zastania sie
checig pomocy ukochanej corki, Rebecci. Obrabowanym
obywatelom lub wkurzonym wspélnikom opowiada o chorej
céreczce, ktoéra jest jego oczkiem w gtowie.

Dziewczyna w rzeczywistosci nie istnieje.

Znaczace miejsca  Daniel nie przywigzuje sie do miejsc —

jest gotéw z marszu porzuci¢ swoéj aktualny dom.

chczy osobiste  Zestaw wlamywacza w skérzanym pasie
skfadajacy sie z kilkudziesieciu matych elementéw, ktéry ukradt
swojemu bratu w Nowym Jorku.
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HISTORIA BADACZA EKWIPUNEK

Pr/.ymioly Zadne zasady nie majg znaczenia, jezeli w gre
wchodzi mozliwos¢ dobrego zarobku.

Urazy/Blizny

Fobie/Manie  Klaustrofobia (lek przed ciasnymi lub zamknietymi

pomieszczeniami)

Tajemne ksiegi, zaklecia i artefakty

Spotkania z dziwnymi istotami
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Opis postaci  Sofia ubrana jest w zwiewne suknie i lekkie obuwie.
Jej twarz znaczy delikatny makijaz, a urode podkresla bizuteria

od jednego z Synéw. Przez wade wzroku Sofia zawsze ma przy
sobie okulary w okragtych oprawkach, cho¢ niechetnie sie w nich
pokazuje.

Ideologia i przekonania Sofia wierzy w istnienie $wiata
nadnaturalnego, ktéry ukrywa sie przed wzrokiem wiekszosci ludzi.
Jako cztonkini organizacji okultystycznej, Oculus Dei, pragnie
chroni¢ ludzkos¢ przed przerazajacg prawda.

Wazne osoby Zanim Synowie stali sie organizacja przemycajaca
alkohol, zajmowali sie przemytem antykéw z Europy. Sofia zna
tozsamos¢ zatozyciela grupy przestepczej — Jaspera Hartmana.
Pokochata go po godzinach rozméw na temat historii i sztuki,
pomimo ze mezczyzna zdaje sie nie odwzajemniac tych uczué.
Znaczace miejsca  Biblioteka Oculus Dei pozwolita Sofii poznaé
najciezej skrywane sekrety wspétczesnego swiata.

Rzeczy osobiste  Dotgczajac do Oculus Dei Sofii otrzymata
wisior z symbolem oka. Okultystka nie nosi go na widoku,

w obawie, ze wspotpracownicy dowiedzieliby sie o jej
przynaleznosci do innej organizacji.
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HISTORIA BADACZA

EKWIPUNEK

Pr/,ymioly Sofia jest energiczng i ciekawg Swiata kobieta.
Nigdy nie odrzuca zadnej tezy, nawet jesli ta burzytaby porzadek
Swiata jaki zna.

Urazy/Blizny

Fobie/Manie

Tajemne ksiegi, zaklecia i artefakty

Spotkania z dziwnymi istotami Podczas nadmorskiego spotkania
z innymi cztonkami Oculus Dei, Sofia widziata ksztatty w wodzie,
ktore przypominaty hybryde cztowieka i ryby.
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Opis postaci Maria nie przejmuje sie swoim wyglagdem.
Wygodne i funkcjonalne stroje robocze ceni ponad wytworne
suknie. Jej wiosy sg czesto w nietadzie, a za paznokciami mozna

dojrze¢ drobny bréd. Rzadko rozstaje sie ze swojg ulubiong bronig.

Ideologia i przekonania Maria uwaza, ze kobiety nie sg
wystarczajaco doceniane. Swiezo przyznane prawa wyborcze sg
dopiero poczatkiem w walce kobiet o wtasciwe traktowanie. Barton
zrobi wszystko, aby ugruntowac swojg pozycje w grupie
przestepczej i przekonaé zatozycieli nad zmiang nazwy ‘Synowie’.
Waine osoby Alice Stokes Paul i Lucy Burns — przywédczynie
amerykanskiego ruchu sufrazystek

Znaczace miejsca Maria uwielbia ulice Bostonu noca.

Po udanych zleceniach przechadza sie ciemnymi zakamarkami,
oczyszczajgc swoj umyst. Z uSmiechem na twarzy wita kazdego
mezczyzne, ktory jest na tyle nierozsadny, aby wejs¢ jej w droge.

Rzeczy osobiste  Nikt o tym nie wie, ale Maria jest niezwykle
sentymentalna. Nigdy nie rozstaje sie z ulubionym nozem, za
pomoca ktérego zycia pozbawita swojego okrutnego ojczyma.
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HISTORIA BADACZA

EKWIPUNEK

Pr/,ymioly Maria jest nieustepliwa, zawzigta i pamigtliwa.
Nigdy nie poddaje sie podczas realizacji przyjetego zlecenia.

Urazy/Blizny  Blizny na plecach pozostajg pamiatka
po traumatycznym dziecifnstwie pod opieka stabej matki
i sadystycznego ojczyma.

Fobie/Manie

Tajemne ksiegi, zaklecia i artefakty

Spotkania z dziwnymi istotami
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