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Autor: Karol Tomsia
Elementy graficzne: Karol Tomsia

System: Zew Cthulhu 7ed
Setting: Przełom XIX i XX wieku, Stany Zjednoczone
Liczba graczy: 3-5
Postacie: Wybór z gotowych zawodów i kluczowe informacje z możliwością edycji cech, zdolności i opisu
Triggery: Śmierć, w tym śmierć nieletnich; Przemoc; Okaleczenie ciała; Okultyzm i praktyki okultystyczne

[bookmark: Wstęp ]Wstęp
Stany Zjednoczone przełomu XIX i XX wieku. Na pierwszy rzut oka postacie graczy łączy tylko jedna rzecz - Pine Hill. Choć każda miała inny cel by się tu znaleźć, żadna, nie pamięta wydarzeń wraz z przekroczeniem bram posiadłości. Co się stało? Kto za to odpowiada? Gdzie podziewa się właściciel i do diabła czym są te światła?! Rozum szuka odpowiedzi, a może wystarczy otworzyć drzwi i wyjść…
Scenariusz “Tajemnice Pine Hill” w swym zamyśle opiera się na procesie dążenia do prawdy, dając graczom różne drogi jej poznania oraz wybór, jeśli ją odkryją. Nie prowadzi on jednak badaczy za rękę, pozwalając popełniać błędy mogące odbić się na przebiegu przygody. Nikt bowiem nie mówił, że szczęśliwe zakończenie jest dla każdego.

[bookmark: Informacje dla Strażnika Tajemnic ]Informacje dla Strażnika Tajemnic
Scenariusz został stworzony w oparciu o grę Zew Cthulhu 7ed i korzysta z mechanik tego systemu. Historia stawia na pierwszym miejscu oddanie klimatu grozy wprowadzając gęstą atmosferę, tajemnice, śledztwo, nadprzyrodzone zjawiska oraz pierwotny wybór: uciekaj lub walcz.
Przygodę opracowano z myślą o czterech graczach, jednak pozwala ona na pdodanie lub odjęcie jednej osoby w razie potrzeby. Część informacji o postaciach, jak np. profesje, została predefiniowana, jednak większość procesu tworzenia została w gestii graczy.
Przed rozpoczęciem zapoznaj się z Bohaterami niezależnymi. Każdy otrzymał opis, cechy charakteru oraz wskazówki dotyczące odgrywania, a część dodatkowo statystyki, pomocne w przypadku konfrontacji.
Historia nie stanowi jednolitego ciągu pozwalając graczom na eksplorację pomieszczeń i terenów we względnie dowolnej kolejności. Niektóre są zwykłymi pokojami, inne, zawierają kluczowe tropy, a ich rozmieszczenie zostało opisane w części Miejsce akcji. Możesz zmienić ich lokację przed lub w czasie sesji jeśli uznasz, że chciałbyś pomóc graczom.
W sekcji Przygoda opracowano ważniejsze sceny jak wstęp, zakończenie czy spotkanie istotnego bohatera wraz z ich opisem oraz wskazówkami dla prowadzącego.
Na końcu scenariusza znajdują się pomoce dla graczy w postaci Handoutów, a elementy graficzne, jak schemat posiadłości dołączono w osobnym pliku.

[bookmark: Streszczenie ]Streszczenie
Pine Hill, należące do rodziny Howe nie wyróżniało się niczym szczególnym spośród innych posiadłości w Hollis, a familia była szanowana w miasteczku i okolicy. Do czasu…
Kiedy Elizabeth zachorowała, żaden z lekarzy nie był w stanie jej uleczyć. Zdesperowany Jonathan W. Howe zaczął zgłębiać informacje o czarnej magii, odpychając najbliższych i jak mówili ludzie, popadać w szaleństwo. Śmierć ukochanej przelała czarę goryczy. Wybudował tunel łączący posiadłość z rodzinnym grobowcem, stworzył tajne pomieszczenie dla swoich praktyk, a ostatecznie wykonał rytuał przywołania Adramelecha, mającego pomóc mu wskrzesić żonę. Demon jednak oszukał nieszczęśnika, który teraz na jego polecenie błąka się na granicy życia ze śmiercią i sprowadza nieświadome dusze pechowców, jako pokarm dla fałszywego boga.
W czasach nam współczesnych, grupka nastolatków postanowiła zabawić się w seans duchów w opuszczonym domu. Z pozoru niewinna zabawa obudziła dusze tych, którzy nie przeszli na drugą stronę i wciąż myślą, że żyją. Kilkoro z nich, to postacie graczy. Czy odkryją prawdę i pokonają demona gdy na szali leżą ich dusze?

[bookmark: Koncepcja czasu ]Koncepcja czasu
Postacie pochodzą z różnych lat, jednak na terenach posiadłości odprawienie rytuału stworzyło próżnię w której czas się zatrzymał w chwili przywołania demona. Niezależnie od jej czasu zgonu, gdy zostanie wybudzona, w Pine Hill wciąż będzie 02:16 dnia 01.02.1893.

[bookmark: Ratunek duszy ]Ratunek duszy
“Tajemnice Pine Hill” to mroczna opowieść z duszami bohaterów na szali. Podczas gry każdy z graczy rzuca 3 razy na Moc, a jeśli wystąpią odpowiednie okoliczności kolejne 2. Dodatkowo pewne zachowania mogą wpłynąć na finalny rezultat. Liczba udanych testów ma znaczenie na końcu przygody.
	Sytuacja
	Udany test
	Nieudany test

	1. Kontakt ze światłami w salonie
	Uczucie spokoju
	Uczucie niepokoju

	2. Po rozmowie z Nancy
	Widok szczęśliwej bliskiej osoby
	Widok nieszczęśliwej bliskiej osoby

	3. Widok wchłanianej duszy
	Uczucie katharsis
	Uczucie pustki



	Dodatkowa sytuacja
	Udany test
	Nieudany test

	1. Wejście w miejsce zakończenia prologu
	Uczucie ciepła
	Nagły ból

	2. Interakcja z kluczowym przedmiotem
	Dobre wspomnienie
	Złe wspomnienie



	Zachowanie
	Efekt

	Postać zacznie zastanawiać się na własną śmiercią
	1 nieudany test, liczy się jako udany

	Widok w lustrze zakapturzonej postaci za plecami
	1 udany test, liczy się jako nieudany



[bookmark: Światła i cienie ]Światła i cienie
Elementem owianym tajemnicą są unoszące się światła. W rzeczywistości są one sposobem w jaki zmarli bohaterowie widzą żywe osoby.
Z drugiej strony, gdy postacie zdecydują się dłużej przejrzeć w lustrze [Spostrzegawczość:
TS] dostrzegą za plecami cień zakapturzonej postaci. Jest to śmierć, czekająca na ich dusze.


[bookmark: Wykaz skrótów​Legenda ]Wykaz skrótów	Legenda
ST - Strażnik Tajemnic	Pogrubienie - Wyróżnienie istotnych informacji PG - Postacie Graczy	Kursywa - Opis, który można przeczytać graczom BN - Bohater Niezależny	[ ] - Proponowany test i efekty zależne od sukcesu S - Sukces	# - Numer handoutu do wykorzystania
TS - Trudny Sukces	Zielony - Sugestie dla ST do wykorzystania podczas gry
ES - Ekstremalny Sukces	Czerwony - Informacje niemogące trafić do PG


[bookmark: Postacie graczy ]Postacie graczy
Na potrzeby scenariusza wybrane zostało 12 zawodów wokół których gracze mogą stworzyć swoje postacie zgodnie z zasadami Tworzenia Badaczy w grze Zew Cthulhu 7ed. Profesje podzielone zostały na 4 grupy i choć nie jest to obowiązkowe, optymalnym rozwiązaniem jest wybór przez graczy rodzaju zatrudnienia z każdej z grup.
Każda z postaci posiada przedmiot w ekwipunku, który jest dla niej istotny. Nie pomijaj go, jednak w razie potrzeby, możesz zastąpić go innym.

	
	Zawód
	Przedmiot
	Dodatkowe informacje

	I
1892
	Prostytutka
	Kosmetyczka
	Pracuje na Endicott St, North End

	
	Pielęgniarka/Doktor
	Torba lekarska
	Pracuje w Boston City Hospital

	
II
1899
	Policjant
	Odznaka
	Pracuje w Nashua PD

	
	Dżentelmen
	Dokumenty
	Wspólnik J.W. Hale w interesach

	
	Włamywacz
	Maska
	Poszukiwany listem gończym

	
III
1921
	Dziennikarka
	Aparat
	Pracuje w Hollis Times

	
	Pisarz
	Pióro
	Pisze powieści grozy

	
	Włóczęga
	Tobół podróżny
	Nie pochodzi z Nowej Anglii

	IV
1937
	Parapsycholog
	Zestaw badawczy
	Bada zjawiska paranormalne w USA

	
	Profesor/Student
	Notatnik
	Uczy/Studiuje w Boston University



· Zasugeruj rozwój następujących umiejętności: Archeologia, Architektura, Broń Palna, Gadanina, Historia, Łacina, Korzystanie z Bibliotek, Medycyna, Nasłuchiwanie, Okultyzm, Perswazja, Pierwsza Pomoc, Psychologia, Spostrzegawczość,, Walka Wręcz, Zastraszanie, Zwinne Palce

[bookmark: Bohaterowie niezależni ]Bohaterowie niezależni

[bookmark: Jonathan W. Howe ]Jonathan W. Howe
38-letni biznesmen z interesami w Nashua i Bostonie. Przystojny i wysoki. Ciemne włosy i wąsy zawsze przystrzyżone, a garnitur zgodny z modą. Trzecie pokolenie rodziny Howe mieszkające w Pine Hill.
Od czasu choroby żony zaczął interesować się okultyzmem, a po jej śmierci zawarł pakt by ją wskrzesić. Pozornie jest głównym złym, jednak faktycznie to postać tragiczna, którą oszukano, będąc zaślepioną miłością i tęsknotą za żoną.
Występuje w scenach prologu, lecz nie w głównej części przygody. Pojawia się pod koniec w grobowcu jako sługa demona. Jest wówczas wyczerpany, a z jego ciała pulsuje poświata oznaczająca zawieszenie między światem żywych i umarłych.
· W prologu powinien być zdeterminowany, ale w finale, wydawać pozbawiony celu, wykonywać polecenia demona i namawiać PG by odpuścili walkę.
· Podczas eksploracji może chodzić po domu by nakierować PG gdzie iść dalej, ale nie wchodzi z nimi w interakcję aż do finału.

	S 55	KON 60	BC 70	ZR 65
INT 80	WYG 75	MOC 65	WYK 80
	P 65	PW 13	PM 13	Ruch 7
Mod. obrażeń: +1k4

	Gadanina 70	Mity Cthulhu 40	Okultyzm 65	Psychologia 60  Walka wręcz 70





[bookmark: Elizabeth Howe ]Elizabeth Howe
Niespełna 30-letnia w chwili śmierci, żona J.W.Howe. Niższa od męża, z blond włosami opadającymi na ramiona i zielonymi oczami.
Pojawia się pod koniec sceny z Nancy i podczas epilogu przyjmując formę anioła w białej sukni. Jej zachowanie wobec graczy zależy od sukcesów Ratunku duszy.
· Odgrywając, emanuj spokojem, a słowa dobieraj powoli i z uwagą.
· Podczas sceny z Nancy, nie mów od razu kim jest, szczególnie, że powinna zignorować PG i zająć się dziewczynką.

[bookmark: George Brown ]George Brown
Wiekowy już kamerdyner. Niski i podpiera się o laskę pasującą do stroju lokaja. Głowę pokrywają starcze plamy i resztki siwych włosów. Pomimo lat stara zachować się pozory władczości.
Podobnie jak każdy w Pine Hill nie żyje, jednak nie jest tego świadom i wykonuje swoje obowiązki. Służy Jonathanowi, którego głos słyszy w głowie. Za życia skrycie darzył uczuciem Elizabeth, a gdy zmarła, pomagał panu zabijać.
Traktuje PG jako gości pana Howe, którzy zatrzymali się na piętrze, jednak traktuje ich z rezerwą.
· Odgrywając przerwij czasem wypowiedź, jakbyś kogoś słyszał obok i zamień z nim kilka słów, po czym jak gdyby nigdy nic wróć do rozmowy.

	S 45	KON 50	BC 50	ZR 40
INT 60	WYG 50	MOC 35	WYK 65
	P 35	PW 10	PM 7	Ruch 4
Mod. obrażeń: -

	Broń palna 30 Nasłuchiwanie 55	Psychologia 45  Walka wręcz 40	Zastraszanie 70




[bookmark: Mary Smith ]Mary Smith
Młoda służąca o irlandzkich korzeniach. Upięte rude włosy odsłaniają szczupłą buzię o miłej aparycji. Ubrana jest w długą czarną suknię z białym fartuchem i czepcem w tym samym kolorze. Wzrok wbija w podłogę i skubie palce.
O ile nie zostanie przywołana, nie opuszcza pomieszczeń dla służby w których pracuje, nieświadoma swojej śmierci, choć wydaje się jakby podświadomie coś czuła lub pamiętała. Lokaj mówi, że jest niemową od urodzenia, ale to nieprawda.
Stara się być uczynna dla graczy i przekazać wszystko co wie.
· Odgrywając niemowę możesz podpowiadać graczom co ta stara się przekazać.


	S 30	KON 60	BC 50	ZR 65
INT 45	WYG 70	MOC 60	WYK 25
	P 60	PW 11	PM 12	Ruch 8
Mod. obrażeń: -1

	Pierwsza pomoc 65 Psychologia 50  Ukrywanie 55	Wycena 45 Zręczne palce 60



[bookmark: Nancy Rosewood ]Nancy Rosewood
Na oko 5-letnia dziewczynka. Złote włosy opadają na biały kołnierzyk zapinanej na guziki czerwonej sukienki w kwiatki. Trzyma lalkę. Ma bladą buzię, z niewielkim rozcięciem na skroni i odłamkiem szkła na policzku.
Gdy się odwróci lub zostanie zbadana okaże się, że tył głowy jest rozbity, brakuje kawałka czaszki, a włosy zmieniły kolor od krwi.
Postać jest zdezorientowana, lecz spokojna i swobodnie rozmawia z graczami. Zdaje się nic nie czuć i nie zdawać sprawy ze śmiertelnych obrażeń.
· Odgrywając mów prostym językiem i martw się, gdzie jest tata.


[bookmark: Adramelech ]Adramelech
Upadły anioł. Ludzka forma wyglądem przypomina grabarza. Czarny garnitur, długi płaszcz i wysoki cylinder, skrywający oczy.
Prawdziwe oblicze góruje nad śmiertelnikami. Z głowy osła o płonących oczach wyrastają rogi, a język wije się jak wąż. Choć ciało przypomina ludzkie, owłosione nogi zakończone są kopytami, a ręce pazurami. Całą postać okrywa pawi ogon, a każde oko na piórach wydaje się patrzeć na graczy.
Prawdziwy antagonista historii. Oszukał Jonathana, że wskrzesi Elizabeth jeśli odzyska siłę, ale nigdy nie miał takiego zamiaru. Obecnie żyjąc w krypcie karmi się duszami, które umierają na terenie posiadłości (w tym PG), powoli wysysając ich moc.
Postać pojawia się pod koniec historii, jeśli PG wejdą do grobowca. Czuje się lepszy od ludzi i wysługuje Jonathanem, także w kontakcie z graczami. Początkowo ma ludzką formę, jednak jeśli zostanie zraniony srebrem, odsłania prawdziwy wygląd.
· Odgrywając postać bądź wyniosły, pozostawiając interakcję z PG słudze, a większe zainteresowanie wykaż dopiero gdy cię zranią.

	Statystyki nie są istotne, ponieważ ludzie nie są w stanie pokonać go w tradycyjny sposób.

	Ataki wyczerpują moc PG i wchłaniają dusze. Gdy złapie postać w ludzkiej formie odbiera
2k10 Mocy, a jako demon 4k10.



[bookmark: Miejsce akcji ]Miejsce akcji
Główna część historii rozgrywa się na terenach posiadłości Pine Hill obejmujących dom oraz podwórze z rodzinnym grobowcem i stodołą. Na potrzeby scenariusza wstępnie opisano najważniejsze pomieszczeń, a także kluczowe informacje. W osobnym pliku dodano plan posiadłości, który może posłużyć jako mapa dla lepszej orientacji.

[bookmark: Posiadłość ]Posiadłość
Posiadłość Pine Hill schowana jest między drzewami, lecz wbrew pozorom nieliczne to sosny od których nazwę wzięło wzgórze. Teren wyznacza kamienny mur coraz bardziej pokryty bluszczem. Po przekroczeniu bramy, podjazd mija stojącą na uboczu stodołę i prowadzi wprost do domu.
Dwupiętrowy budynek, to przykład georgiańskiego stylu. Białą elewację wykończono ciemniejszym kamieniem. Balkon z ozdobną balustradą wsparty na kolumnach tworzy portyk, a ozdobny fronton dopełnia całości. Duże okna z okiennicami rozłożone są symetrycznie względem drzwi. Wejścia służby są po bokach i prowadzą wprost do sutereny.
Z tyłu znajduje się studnia przykryta klapą. Dalej, w pobliżu niewielkiego stawu stoi grobowiec rodziny, a w oddali dostrzec można lokalny cmentarz.
· Opisując posiadłość w scenach prologu możesz zasugerować upływ czasu dodając niektórym graczom do opisu np. wybite okno czy zarośnięte podwórze.

[bookmark: Parter ]Parter
Główny Hol
Foyer z podłogą w szachownicę jest imponujące. Kremowe ściany zdobione sztukaterią pokrywają obrazy. Na wprost, masywne schody prowadzą na piętro, które otwiera się na hol tworząc galerię, z której zwisa kryształowy żyrandol. Po obu stronach przejścia prowadzą do salonu, natomiast po bokach dwie pary drzwi skrywają kolejne pomieszczenia.
· Stanowi miejsce rozpoczęcie głównej części przygody.


Salon
Burgundowe ściany pokrywają obrazy w złotych ramach, a podłogę misternie tkany dywan. Naprzeciwko wielkiego okna znajduje się kominek, nad którym wisi obraz państwa Howe. W centrum pikowane kanapy i fotele, a nieco z boku karciany stolik. Całość dopełniają drewniany barek, liczne rzeźby i eleganckie lampy.
· Obraz nad kominkiem [Spostrzegawczość: S - Ktoś wyrył w ramie “12.6.1892”]

Biblioteka
Regały z ciemnego drewna, zajmują całe ściany, a na półkach leżą książki jakich nie powstydziły by się biblioteki stanowe. Na środku stoją dwa skórzane fotele, stolik oraz lampa.
· [Spostrzegawczość: S - #6]
· [Korzystanie z bibliotek: S - Książek z #6 tu nie ma]


Jadalnia
Ciemny parkiet, kontrastuje z jasnymi ścianami z serią obrazów. Większą część zajmuje długi stół. W rogu stoi złoty zegar, a między oknami popiersie kobiety.
· Zegar [Nasłuchiwanie: S - Wskazówki zatrzymały się na 02:16, lecz można usłyszeć tykanie mechanizmu]
· Popiersie [Historia: S - To kopia “Prozerpiny” Hirama Powersa; TS - Prozerpina, odpowiednik greckiej Persefony, to królowa podziemi, która pół roku spędza wśród żywych, a pół wśród martwych]

Pokój śniadaniowy
Pomieszczenie do kameralnych posiłków. Na środku stoi okrągły stół z krzesłami wokół, a pod ścianą stary kredens.
· Gazety na kredensie [Korzystanie z bibliotek: S - #4]


Pokój zielony
Dominującym kolorem jest zieleń, a wszystko ma jego odcienie. W narożniku stoi proste biurko, a przedmioty, sugerują kobiecą rękę pani Howe.
· Obok kałamarza leży pióro Pisarza.


Pokój muzyczny
Przypomina salon, tylko niebieski. Naprzeciwko rzędów krzeseł, stoi fortepian Steinwaya.
· W ciszy można usłyszeć dźwięki dochodzące z fortepianu [Wykształcenie: S - “Child’s Ballad 78” z 1868 znana jako “Niespokojny grób”; TS - Opowiada o opłakiwaniu ukochanej, przez co ta nie może zaznać spokoju; ES - Fragment tekstu “Łodyga uschła moja miłości, nasze serca się rozłożą. Bądź zadowolona moja miłości, dopóki Bóg cię nie wezwie.”

Palarnia
Zapach dymu i tytoniu został wchłonięty przez drewno, którym obłożono ściany. Pokój jest niewielki, a większość miejsca zajmują kanapa, fotel oraz stolik z papierami.
· Pomiędzy papierami leżą dokumenty Dżentelmena.
· [Spostrzegawczość: S - #7]


[bookmark: Piętro ]Piętro
Główna sypialnia
Pomiędzy oknami stoi duże łoże z baldachimem, a nad kominkiem wisi lustro sięgające sufitu. Łazienkę wykończono w marmurach, a garderoba skrywa ubrania pana i pani Howe.
· Okno [Spostrzegawczość: TS - Wyglądając na dwór z góry można dostrzec linię trawy innego odcienia od rogu budynku przez studnię w stronę grobowca]

Sypialnie
Wszystkie trzy są do siebie podobne i w porównaniu do głównej, skromne. W każdej znajduje się łóżko, skrzynia na rzeczy i łazienka.
· W jednej jest kosmetyczka Prostytutki.


Pokój dziecięcy
Ściany pokoju obłożone są tapetą w kwiaty, a zabawki porozrzucane po podłodze. Obok bujanego fotela, stoi niewielka kołyska, w środku której chyba coś leży.
· Ze środka słychać płacz, jak się okaże, z kołyski. Ustaje po odkryciu koca pod którym leży porcelanowa lalka. [Spostrzegawczość: S - Fotel kończy się bujać]

Biblioteczka
Mniejsza od tej na parterze. Dominują tu fachowe książki o biznesie i architekturze..
· Na ścianie wisi oprawiony projekt budowlany domu #3.
· Między księgami można dostrzec notatnik Studenta/Profesora.


Gabinet
Panuje tu artystyczny nieład. Po podłodze i biurku walają się książki i dokumenty, a za nim na całej ścianie znajduje się pokaźna biblioteczka.
· [Spostrzegawczość: S - W biurku jest sejf] Otwarcie wymaga kodu #8. W środku jest pistolet i srebrne naboje z odręczną notatką “Tylko srebro rani”.

Ukryte pomieszczenie
Pokój oświetlony świecami jest niewielki i pozbawiony dekoracji. Stoi tu jedynie pulpit na którym spoczywa otwarta księga.
· [Spostrzegawczość: S - Oprawa jest z ludzkiej skóry]
· Widoczny jest tekst #10 [Łacina: S - #11]
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Pokoje kamerdynera i gospodyni
Dwa osobne pokoje z łazienkami o lustrzanym względem siebie, surowym wystroju.
· [Spostrzegawczość: S - W stoliku jest klucz uniwersalny]


Pokoje służby
Proste pokoje z kilkoma łóżkami obok siebie. Spośród wszystkich łóżek, tylko jedno w pokoju damskim wygląda na używane.
· Na wieszaku wisi maska Włamywacza.


Pomieszczenia magazynowe
Dwa pomieszczenia w których jest wszystko co nie zmieściło się w głównym magazynie.
· Na jednej z półek leży aparat Dziennikarki.


[bookmark:  ][bookmark: Półpiwnica ]Półpiwnica Pokój wspólny
Pomieszczenie dla służby. Nad kredensem wiszą dzwonki, które połączone są z resztą domu.
· Na kredensie leży torba lekarska Pielęgniarki/Lekarza.


Biuro kamerdynera i Skarbiec sreber
Spory pokój z krzesłem po każdej ze stron biurka i przeszkloną gablotą pod ścianą oraz wejściem do zamykanego pomieszczenia z najdroższymi zastawami.
· Na biurku można dostrzec odznakę Policjanta.
· W środku skarbca można zdobyć srebrne noże.


Przechowalnia kufrów
Pomieszczenie z kuframi ułożonymi jeden na drugim aż po sam strop w pozornym porządku.
· Wśród kufrów ukryty jest tobół podróżny Włóczęgi.

Magazyn
Po podłodze walają się różne przedmioty. Pod jedną ścianą stoi szafa, pod drugą duże lustro.
· [Spostrzegawczość: ES - Plecy szafy skrywają wejście do tunelu]. Jeśli PG dowiedzieli się o tunelu wcześniej, wystarczy zwykły sukces.
· Oparty w rogu znajduje się zestaw badawczy Parapsychologa.


Zbrojownia
Pokój niemal w całości wyłożony jest drewnem. Na ścianach wiszą łowieckie trofea, a w gablotach prezentują się bronie białe, palne, jak i myśliwskie stroje.
· W gablocie można znaleźć reprezentacyjny miecz ze srebrnym ostrzem.


Kotłownia
Ciemne pomieszczenie o ceglanych ścianach pokrytych sadzą i częściowo zasypanych zapasami węgla, przeznaczonych do obsługi dużych kotłów zapewniających ogrzewanie.
· [Spostrzegawczość: S - #9]


[bookmark: Podwórze ]Podwórze Grobowiec
Kształtem przypomina grecką świątynię z prostą, kamienną formą, dwuspadowym dachem i kolumnami. Nad wejściem wyryto “HOWE”.
· Wejście tylko przez tunel. Próba wyważenia drzwi [Siła: ES z utrudnieniem]


Krypta
W środku czuć wilgoć i stęchliznę. Po obu stronach w wydrążonych komorach leżą trumny rodziny Howe, a w tylnej części na kamiennym postumencie spoczywa trumna Elizabeth.
· [Spostrzegawczość: S - Na trumnie leży kamienna tabliczka rytualna]


Studnia
Kamienna struktura przykryta drewnianą, spróchniałą klapą.
· Po zdjęciu klapy [Siła: S] widać wyżłobienia, po których można zejść do tunelu.


Stodoła
Czerwony budynek na uboczu. Pod ścianą leżą bale i przykryta plandeką ciężarówka.
· [Wykształcenie: S - Bale to legary używane do podtrzymywania stropów tuneli]

[bookmark: Przygoda ]Przygoda
· Przed	rozpoczęciem	daj	graczom	#1	by	poprawić	immersję.	Możesz przygotować też inne mapy regionu, ciekawostki lub dekoracje z epoki.

[bookmark: Prolog ]Prolog
Stany Zjednoczone przełomu wieków. Kolej dociera coraz dalej, a Dziki Zachód traci swą dzikość. W miastach jak Chicago czy Nowy Jork rozwija się przemysł, a stalowe wieżowce zaczynają przecinać niebo. Elektryczność rozświetla noc, automobile nie budzą zdziwienia, a sufrażystki coraz głośniej domagają się praw. Ellis Island staje się przystankiem dla imigrantów chcących odmienić swój los. Przyszłość zdaje się malować w jasnych barwach.
Hollis na południu stanu New Hampshire wpisuje się w tę wizję. To typowe miasteczko Nowej Anglii. Założone ponad 100 lat temu nad brzegami jeziora, z czasem rozrosło się. Dziś, wzdłuż głównej ulicy stoją domy z białymi fasadami, a życie koncentruje wokół ratusza, kościoła czy tawerny Gould. Im dalej od centrum, tym zabudowania są rzadsze. Wśród leśnego krajobrazu widać farmy, pola czy sady w których rosną jabłonie. Bliskość Nashua oraz linia kolejowa do Bostonu sprawiają, że sporo osób tam pracuje, przez co Hollis jest spokojne. Wszystko wydaje się normalne. A jednak… coraz więcej osób kieruje wzrok na wzgórze z cmentarzem i posiadłością pana Howe. Jakie tajemnice skrywa Pine Hill?
· PG nie znają się. Wprowadź każdego krótką sceną w której kierują się do posiadłości. To dobry moment dla nowych graczy na pierwsze rzuty.
· Kolejność scen powinna różnić się od chronologii lat postaci, by ukryć ten fakt. Sugerowana kolejność: III, I, IV, II. Możesz dodać w tle np. piosenkę która nie była znana w poprzednich latach, by subtelnie wpleść wątek różnicy czasów.
· Każda scena się urywa. PG tracą życie, lecz są tego nieświadome. Gdy wrócą w miejsce zakończenia prologu następuje sytuacja opisana w “Ratunku duszy”.

Prostytutka
Szofer zawozi postać do posiadłości, a lokaj prowadzi do salonu, gdzie siedzi J.W. Howe. [Spostrzegawczość: S - Podobieństwo do kobiety na obrazie]. Po krótkiej rozmowie mówi, że się nadajesz. Historia się urywa.
Pielęgniarka / Doktor
Postać została zatrudniona do opieki nad panią Howe. Lokaj wpuszcza ją do domu i wskazuje drogę do pokoju, gdzie leży chora. [Medycyna/Pierwsza pomoc: S - Wydaje się martwa]. Drzwi za plecami otwierają się. Historia się urywa.

Policjant
Posterunek w Nashua. Oficer D. Hayden prosi by postać sprawdziła zgłoszenie o krzykach w okolicy posiadłości. [Spostrzegawczość/Nasłuchiwanie: S - Widać/Słychać poruszenie przy stodole]. Historia się urywa po podejściu do budynku.
Dżentelmen
Klub w Bostonie. Wspólnik T. Grayson prosi postać by załatwiła podpis J.W.Howe na dokumentach. Lokaj prowadzi do palarni. [Psychologia: S - Jonathan dziwnie się zachowuje]. Po krótkiej rozmowie, mówi by mu nie przeszkadzać. Historia się urywa.
Włamywacz
Posiadłość Pine Hill jest jedną z bogatszych w okolicy, a wspólnik postaci namówił ją by ją okraść. [Zwinne palce: S - Otwarcie zamka i ciche wejście do półpiwnicy]. Po chwili słychać głos, że to zły dom na kradzież. Historia się urywa.
Dziennikarka
Siedziba Hollis Times. Szef każe postaci napisać artykuł na halloween i zrobić zdjęcia posiadłości o której krążą plotki, że straszy. Kilka starych tekstów jest w archiwum. [Korzystanie z bibliotek: S - #5]. Na miejscu historia się urywa po kilku zdjęciach.
Pisarz
Wydawca rozmawia z postacią o nowej powieści grozy i sugeruje sprawdzenie plotek o Pine Hill, mówiąc o bibliotece [Korzystanie z bibliotek: S - #5] i wizycie w Hollis. Na miejscu historia się urywa po pewnym czasie od wejścia na teren posiadłości.
Włóczęga
Postać wysiada w Hollis z pociągu towarowego i po chwili błądzenia, zostaje namówiona przez drugiego włóczęgę do spędzenia nocy w piwnicach Pine Hill. [Zwinne palce: S - Wejście do środka]. Historia urywa się po pójściu spać.
Parapsycholog
Postać zajmuje się pisaniem o zjawiskach paranormalnych i bada cmentarz w Hollis [Szczęście: S - odczyty z aparatury przy grobach Blood, Rosewood, Hinkley], a przy okazji wchodzi na posesję. Aparatura zaczyna wariować. Historia urywa się.
Profesor / Student
Postać pisze pracę o historii Hollis, a uwagę przykuwa Pine Hill, miejsce bitwy i posiadłość, które postanawia zobaczyć na własne oczy. [Wykształcenie: S - Info o podpisie żołnierza wyrytym na drzewie]. Po podejściu historia urywa się.

· Po odegraniu krótkich scen dla każdego z graczy, przejdź od razu do Części I.

[bookmark: Część I - Światła w salonie ]Część I - Światła w salonie
Noc. PG są w głównym holu, nieświadome jak tu trafiły, co działo się w międzyczasie oraz gdzie są ich rzeczy. Każda z nich ma wrażenie bycia obserwowanym zza pleców. Pozwól na pierwsze interakcje oraz próby walki ze zdezorientowaniem, a następnie poinformuj, że odczuwają wewnętrzną potrzebę pójścia do salonu.
· Jeśli gracz będzie się opierał, jego postać zacznie się źle czuć i straci 1 PW. Każda kolejna odmowa powtarza efekt.

Po wejściu, opisz pokój i atmosferę. Wokół stolika po drugiej stronie pomieszczenia unoszą się trzy Światła. Są to dzieciaki, które bawiły się w przywoływanie duchów.
· [Moc] Pierwszy test Ratunku duszy.
· [Okultyzm: S - Światła przypominają byty z zaświatów, duchy]


Nie reagują one na PG, lecz gdy zaczną rozmawiać lub chodzić, odwrócą się w ich kierunku. To teraz powinna nastąpić interakcja. Jeśli PG chcą do nich podejść, pozwól im na to. W przeciwnym razie, jedno ze Świateł powinno zbliżyć się do bohaterów i ich dotknąć.
· [Spostrzegawczość: S - Dosłownie na ułamek sekundy w świetle widać czyjąś przerażoną twarz]

Zaraz po tym, światła odlatują w różnych kierunkach. Na podwórze, w stronę pokoi i do holu, a do pokoju wchodzi lokaj z pokojówką.
· G.Brown wita się z PG jako gośćmi pana Howe, jakby byli tu już dłuższy czas.
· Pytany o J.W.Howe miesza wątki. Raz mówi, że zaraz wróci, innym razem, że pracuje w gabinecie i nie należy mu przeszkadzać.
· Według niego dom jest pusty, bo służba dostała wolne, ale nie wie dlaczego.
· Ostrzega, by nie oddalać się zbytnio z posiadłości.
· Nie chce mówić o Elizabeth [Gadanina: S - Opowie o chorobie i śmierci; TS - Opowie o próbach szukania ratunku w księgach; ES - Opowie o księdze w dziwnej skórze (ludzkiej), którą pan Howe studiuje w gabinecie dzień i noc]
· [Spostrzegawczość: S - Z kieszeni wystaje pęk kluczy]
· Mary się nie odzywa, a pytania do niej zbywa George.


· Po rozmowie BN odejdą. Możesz dać chwilę PG, po czym przejdź do Części II.

[bookmark: Część II - Pine Hill ]Część II - Pine Hill
Ta część skupia się na eksploracji posiadłości i podwórza Pine Hill, by spróbować odkryć, co PG właściwie tu robią. W sekcji Miejsce akcji opisano ważniejsze pomieszczenia oraz tropy i wskazówki, jakie mogą tam znaleźć. Pozwól graczom zacząć realizować własne plany.
· Schemat pomieszczeń (#2) może służyć jako mapa domu. Teraz jest odpowiedni moment, by gracze się z nią zapoznali.
· W zależności od wydarzeń, niektóre pomoce i tropy możesz umieścić w innych miejscach, np. #9 Zdjęcie zamiast w Kotłowni w kominku Głównej Sypialni.
· Na początku i co jakiś czas wymagaj od każdego rzutu 1k4 i o tyle obniżaj ich Moc (Adramelech wysysa z PG energię). PG będą czuć, że dzieje się coś złego.
· Kilka razy możesz przypomnieć im o wyczuwaniu kogoś za plecami oraz lustrach w domu. Jeśli dokładnie się przyjrzą [Spostrzegawczość: TS] dostrzegą zakapturzoną postać.
· Gdy PG spróbują opuścić teren i iść do bramy, po pewnym czasie coś ich na moment zatrzyma. Jeśli pójdą dalej poczują nagły ból, który odbierze 2 PW.
· W oddali, poza terenem posiadłości, na cmentarzu, itp. PG widzą poruszające się światła. Takie same jak w salonie.

G.Brown będzie w swoim biurze lub pokoju, a jeśli wymaga tego gra, pojawia się w pobliżu. W przypadku nieudanej próby włamania do zamkniętego pomieszczenia zjawi się na miejscu, i bez ostrzeżenia zaatakuje graczy.
Jeśli PG spotkają Mary samą (dowolne pomieszczenie dla służby), mogą z nią pomówić.
· Mary nie może mówić, ale potakuje tak lub nie i stara się pokazać o czym mówi.
· [Medycyna: S - Ma odcięty język] Jeśli PG chcą o niego spytać muszą zdać test. Pokaże na cały dom, a spytana czy to sprawka J.W.Howe, potwierdzi.
· Pokazuje palcem w stronę grobowca i szczerzy zęby.
· Zapytana o klucz do gabinetu lub gdy o nim usłyszy pokaże palcem na róg strychu (pokój gospodyni - klucz uniwersalny)
· Jeśli ktoś ją obroni przed lokajem lub w czymś pomoże, wsunie do ręki #8 i pokaże obrót.
· Na koniec rozmowy spróbuje ręką pokazać lustro i pokiwać głową by w nie nie patrzeć.

W trakcie eksploracji powinny mieć miejsce dwa ważne momenty opisane poniżej.

Odkrycie pomieszczenia
Kluczowym pokojem w całym domu jest zamknięty gabinet. By dostać się do środka można:
· Ukraść klucz (Lokaj lub Biuro) / Znaleźć klucz uniwersalny (Pokój gospodyni).
· Włamać się / Wyłamać drzwi [TS]. W przypadku niepowodzenia pojawi się George, który jakby w transie zaatakuje PG.

W środku oprócz tropów znajduje się ukryte pomieszczenie.
· Pokój jest mniejszy niż powinien być. Jeśli PG zauważyli różnicę między #2 i #3, powiedz im o ukrytym pokoju. Jeśli nie [Architektura: S, gdy widzieli #3; TS, gdy nie widzieli]. Sami muszą jednak odkryć jak tam wejść.
· Na oparciu fotela wyryto “Per me si va” [Łacina/Włoski: S - “Przeze mnie droga”][Wykształcenie: S - Fragment cytatu z “Boskiej Komedii”]
· By otworzyć ukryte drzwi, gracze muszą podać konkretną książkę (“Boska komedia”), za którą jest dźwignia. Próba siłowa lub wyciąganie wielu z nich spowoduje hałas. Pojawi się George, który jakby w transie zaatakuje PG.

Spotkanie z Nancy
Jeśli PG wyjdą na zewnątrz lub zdecydujesz się uaktywnić scenę gdy jeszcze są w środku, po pewnym czasie usłyszą głośny huk dobiegający od frontu domu. Po udaniu się na miejsce zobaczą dziewczynkę idącą podjazdem w kierunku domu.
· Jechała z tatą do domu, bo mama czeka z kolacją. Będzie to powtarzać i pytać czy ktoś widział jej tatę.
· Gdy PG odkryją ranę głowy [Poczytalność: 1/1k4]
· Zapytana, powie, że nazywa się Nancy Rosewood. Jeśli jest Parapsycholog lub PG pochodzi z Hollis [Inteligencja: S - Na cmentarzu jest grób Rosewood; TS - Pamięta wypisane imiona Peter i Anne][Wykształcenie: S - Nancy to jedna ze starszych form od imienia Anne]
· Gdy ktoś wspomni Pine Hill, zacznie powtarzać plotki: w Pine Hill straszy; pan Howe zabił żonę i oszalał; pod posiadłością są tunele.

Gdy rozmowa będzie się kończyć, spyta czy ktoś widzi Białą Panią. Po chwili zza PG wyjdzie kobieta (Elizabeth) i bez słowa chwyci dziecko za rękę. Oboje odejdą w stronę bramy, znikając. [Spostrzegawczość: S - Nancy idąc, nie będzie już miała żadnej rany].
· [Moc] Drugi test Ratunku duszy.

[bookmark: Część III - Grobowiec ]Część III - Grobowiec
· Rozpocznij tę cześć, gdy gracze uznają, że wiedzą wystarczająco lub skierują się do Grobowca.

Większość tropów i wskazówek powinna sugerować PG związek między śmiercią Elizabeth, obsesją Jonathana, a sytuacją w Pine Hill i prowadzić do Grobowca. Jeśli zdecydują się tam iść mają trzy drogi:
· Wejście do tunelu za szafą w Magazynie.
· Zejście do tunelu w Studni, która służy jako szyb wentylacyjny.
· Wyważenie drzwi Grobowca i zejście do krypty.


Wewnątrz krypty są dwie postacie. Pierwsza to ludzka forma Adramelecha, trzymająca na wyciągniętej ręce ciało nastolatka. Wchłania poświatę z jego ust i nie interesuje się PG.
· [Poczytalność: 1/1k6]
· [Moc] Trzeci test Ratunku duszy.
· [Spostrzegawczość: S - Twarz ofiary to ta sama, którą widzieli w salonie]
· Gdy usłyszy, że chcą go pokonać, upuści ciało i każde Jonathanowi zabić PG.


Drugą jest J.W. Howe siedzący pod ścianą. Patrzy w dal, a jego ciało pulsuje światłem.
· Mówi PG by uciekali i przeprasza za wszystko.
· Tęskni za żoną.
· Chce by to wszystko się skończyło.
· Gdy demon każe mu zabić PG, niechętnie zaatakuje, ale można go przekonać do pomocy [Perswazja: S, gdy argumentem jest żona; TS, gdy nie jest]
· Przekonany oprze się mocy demona, ale nie będzie mógł go atakować. Przypomni PG o rytualnym kamieniu i zniknie, by wrócić w epilogu.
· [Spostrzegawczość: S - Na grobie E.Howe leży kamienna tabliczka. Obok przewrócona misa z językiem zamoczonym w krwi i ziemi]

Tabliczka
Tylko jej rozbicie odeśle demona. By tego dokonać należy minąć Jonathana jeśli walczy [Zwinność: S] oraz demona [Zwinność: TS], a następnie [Siła: TS] by rozbić kamień.

Walka
Walcząc z Jonathanem, po trafieniu należy rzucić 1k100. Wynik powyżej 50 oznacza, że w chwili trafienia, jego ciało było po drugiej stronie i uderzenie pudłuje.

Adramelech atakuje PG tylko, jeśli Jonathan nie walczy lub zginie, nie uda się test Zwinności by go minąć lub Siły by zniszczyć tabliczkę. Jeśli zostanie trafiony srebrem, zrzuca ludzką powłokę i staje się groźniejszy [Poczytalność: 2/1k6].

	
	Forma ludzka
	Forma demona

	Atak
	Adramelech łapie postać i wysysa z niej energię. Nie przestaje, dopóki Moc PG nie spadnie do 0 lub PG wyrwie się z jego uścisku.
*W tym samym czasie może trzymać i wysysać dusze dwóch osób.

	
	Odbiera 2k10 Mocy PG
	Odbiera 4k10 Mocy PG

	Obrona
	BN nie potrzebuje się bronić.

	
	

	Ataki PG
	Wystarczy zdany test. Zwykła broń nie zadaje obrażeń. Srebrna tak, ale liczba PW jest tak wysoka, że nie można zabić go w ten sposób.

	Unik przed schwytaniem
	[Zwinność: TS]
	[Zwinność: TS z utrudnieniem]

	Wyrwanie się z chwytu
	[Siła: TS]
	[Siła: TS z utrudnieniem]

	
	PG musi poświęcić na to wszystkie akcje w turze.



· Adramelech nie szanuje PG. Jeśli chcesz, może się z nimi bawić, np. rzucając o ściany.
· Niezależnie od rezultatu sceny, od razu po niej przejdź do Epilogu.
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W zależności od decyzji PG i rzutów, historia może skończyć się w różny sposób, bowiem nawet pozorne zwycięstwo, nie musi oznaczać szczęśliwego zakończenia dla każdego gracza.

Nicość
Jeśli PG nie staną do walki z demonem lub z niej uciekną, historia będzie toczyć się dalej. J.W.Howe pozostanie sługą sprowadzającym nowe ofiary do Pine Hill, a Elizabeth jako istota anielska starać się je ratować. Dusze, w tym te PG będą wysysane, aż pewnego razu, po prostu przestaną istnieć. Ratunek duszy nie będzie mieć znaczenia.
Jeśli będą walczyć, a Moc spadnie do 0, ich dusze zostaną pochłonięte od razu.

Spokój
Jeśli demon zostanie odesłany do piekła, Pine Hill zazna spokoju, a dusze zmarłych będą mogły opuścić ten świat. Mary trafi do nieba, a George do piekła. Los każdej z postaci zależy natomiast od rzutów na Ratunek duszy. Wynik symbolizuje pamięć duszy o życiu doczesnym i jego ocenę.
Jeśli przynajmniej połowa testów została zdana, duch Elizabeth przemówi do postaci, a dotykając, odeśle do nieba. PG zaczną czuć ciepło i spokój.
Jeśli jednak przeważyły negatywne wyniki, obecność, którą czuli za plecami zmaterializuje się przed nimi jako zakapturzona sylwetka śmierci, która zsyła ich do piekła. PG poczują ból, a ciała spowije ogień.

Jonathan i Elizabeth
Historia państwa Howe zależy od sceny w Grobowcu.
Jeśli PG nie uda się odesłać demona, zrealizuje się koniec Nicość. Gdy w tym założeniu podczas walki Jonathan zginie, upadły na końcu wskrzesi go, by dalej mu służył.
Jeśli Jonathan zostanie przekonany i oprze się rozkazom Adramelecha, a PG odeślą demona, gdy pojawi się Elizabeth, wybaczy mu i razem udadzą się do czyśćca, natomiast w przypadku gdy Jonathan będzie walczyć z graczami, Elizabeth nie wybaczy mężowi i pozostawi go na pastwę śmierci, która ześle go do piekła, a ona sama wzniesie się do nieba.
Gdy demon zostanie odesłany, a Jonathan i tak zginie, Elizabeth na końcu zacznie opłakiwać męża i dobrowolnie pójdzie za nim do piekła.

Podsumowanie
Po zakończeniu scenariusza warto porozmawiać z graczami o rozgrywce i wymienić się spostrzeżeniami. Jeśli graczom nie udało się wszystkiego rozgryźć, to dobry moment by wytłumaczyć jakich tajemnic strzegłeś.

[bookmark: Handouty ]Handouty
#1 - Mapa Hollis (w Załącznikach)
#2 - Plan domu (w Załącznikach)
Schemat pomieszczeń, który może posłużyć jako mapa posiadłości.
#3 - Projekt budowlany (w Załącznikach)
Prawdziwy schemat pomieszczeń ukazujący ukryte pomieszczenie w gabinecie.

#4 - Artykuł I
Hollis Times, 4 marca 1892 “Smutne wieści z Hollis”

Wśród mieszkańców panuje zaniepokojenie z powodu stanu zdrowia Sz. P. Elizabeth Howe. Zmaga się ona z tajemniczą chorobą, która z dnia na dzień osłabia jej siły witalne. Mówi się o wyczerpaniu i nawracających gorączkach, lecz lekarze nie są w stanie postawić jednoznacznej diagnozy.
W minioną niedzielę Wielebny William Prescott zwrócił się do zgromadzonych z apelem. “W dniach próby, kiedy nasza siostra zmaga się z chorobą, musimy zjednoczyć się w modlitwie pamiętając słowa Pisma: Jedni drugich brzemiona noście, a tak wypełnicie prawo Chrystusowe” (Gal. 6,2). Po nabożeństwie zebrano datki by wspomóc rodzinę w kosztach leczenia.
J.W. Howe, mąż oddany i troskliwy ograniczył swoje biznesowe wyjazdy do Nashua i Bostonu by być przy swej żonie. Poruszony okazanym wsparciem pragnie na łamach naszej gazety wyrazić wdzięczność: “Słowa nie są w stanie wyrazić ile znaczy ta pomoc i modlitwy. Dziękujemy z całego serca.”

#5 - Artykuł II
“Tajemnicze zniknięcie”

W środę, 31 października 1899 roku, policjant z Nashua, NH, miał zbadać aktywność w okolicach tzw. Blood Cemetery. Nigdy nie wrócił. Poszukiwania trwały kilka dni, lecz nie znaleziono żadnych śladów.
Mieszkańcy Hollis od dawna mówią o dziwach na wzgórzu. Donosili o rzekomo nadnaturalnych światłach i odgłosach. Pani Jane Farley twierdzi, że widziała ducha Abela Blooda, pochowanego w 1867, a także inne mary.

Niektórzy wierzą, że policjant został zamordowany przez ekscentrycznego właściciela posiadłości Pine Hill. Komisarz prowadzący dementuje te pogłoski i zapewnia o pomocy Pana Howe w rozwiązaniu śledztwa.
Jeśli któryś z czytelników ma informacje odnośnie zaginionego policjanta, proszony jest o niezwłoczne zgłoszenie się na najbliższy posterunek.

#6 - Katalog

	Katalog biblioteczny - 1892

	Nr
	Tytuł
	Os.
	Wyd.
	Zw.

	95
	Głupiec jakości
	Cap. Miller
	7/29
	8/7

	16
	Boska Komedia
	J.W. Howe
	8/16
	

	893
	O Duchu Praw Monteskiusza
	R. King
	8/20
	9/14

	208
	Listy z Włoch
	J. Elmer
	9/22
	11/2

	1137
	Lemegeton: Ars Goetia
	J.W. Howe
	
	

	1153
	Necronomicon
	J.W. Ho..
	
	

	1174
	Liber de Necromantia et Resurrectione
	J.W…
	
	

	255
	Historia now…
	Fragment oderwany



#7 - List
Lewiston, ME, 16 styczeń 1893


Piszę z informacją o pomyślnym finale naszej sprawy.
Po tygodniach poszukiwań i pewnych… komplikacjach, udało mi się odnaleźć poszukiwany wolumen w zbiorach niejakiego Blackwooda.
Rozumiem jak wielką wagę przykłada Pan do tego znaleziska, ale cena uległa zmianie. 12 tys. dolarów i ani centa mniej.
Proszę zaproponować miejsce i termin wymiany. W przeciwnym razie, cóż.
Z pewnością nie będę mieć problemów ze znalezieniem innego nabywcy.
Z poważaniem,
X
#8 - Kod 126-18-92

#9 - Nadpalone zdjęcie
Zdjęcie przedstawiające robotników siedzących na balach drewna z tyłu domu Pine Hill. [Wykształcenie: S - Są to górnicy; TS - Bale to legary używane do podtrzymywania
stropów tuneli; ES - Widać linię od grobowca w stronę części domu z magazynem]


#10 - Fragmenty strony
ADRAMELECH
Angelus lapsus, daemon et deus falsus. Astutior quam Satanas.
…
Luna plena tecum sit. Crateram super ignem pone et sanguinem intus ferveat. Corpus innocentem et terram e sepulcro intus pone. Canens, contenta in lapidem cum nomine quod eum in hoc mundo servabit infunde.
… Adramelech, audi me!
Umbra mortis, ex tenebris ascende!
Per sanguinem et carnem, per terram et ignem!
Te invoco, umbra renascente! Veni et imperio meo submitte! Veni et mortuis vitam redde!

#11 - Tłumaczenie
ADRAMELECH
Upadły anioł, demon i fałszywy bóg. Podstępniejszy niźli Szatan.
…
Niech sprzyja Ci pełnia. Misę umieść na ogniu i niech zawrze w niej krew. Włóż doń niewinne ciało i ziemię z grobu. Inkantując wylej zawartość na kamień z imieniem, który utrzyma go na tym świecie.
… Adramelechu, wysłuchaj mnie!
Cieniu śmierci, z ciemności powstań! Przez krew i ciało, przez ziemię i ogień!
Ciebie wzywam, cieniu odrodzony! Przyjdź i poddaj się pod moje rozkazy! Przyjdź i przywróć życie zmarłemu!
