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CZARNE DUSZE

Wprowadzenie

Przygoda niniejsza, ze wzgledu na nietypowy czas i miejsce akgji, jest jednostrzaléwka, przeznaczona
do rozegrania w systemie Zew Cthulhu. Laczy ona horror i opowies¢ sensacyjno-kryminalng oraz
pozwala na duza swobode dziatan graczy. Gtéwne watki scenariusza zostaty opisane w trzech sekcjach:
Akcja, Sledztwo, Dylemat. Sa one czyms$ w rodzaju trzech pozioméw opowiesci, ktore beda przeplataty
sie w trakcie sesji. Zaden z nich nie ma na celu zmylenia druzyny. To po prostu trzy odrebne
plaszczyzny wymagajace odmiennego podejscia i réznych sposoboéw prowadzenia. Pierwsza z nich:
Akcja, zawiera watki sensacyjne, wymagajace od bohateréw uzycia sity, szantazu i podstepu. Sledztwo
to klasyczna czes$¢, poswiecona drobiazgowemu odkrywaniu intrygi. I wreszcie: Dylemat to sekcja, w
ktorej gracze stang przed trudnym wyborem. Warto podczas prowadzenia uwzgledni¢ wszystkie trzy
poziomy, cho¢ zapewne znajda si¢ Mistrzowie, ktoérzy zechca uwypukli¢ jeden kosztem pozostatych.

Wszystkie watki powigzane sa luzno, co pozwala na tatwiejsza improwizacje w przypadku
nieoczekiwanych dziataii druzyny. Ma to tez uswiadomic¢ graczom, ze maja duza swobode dziatania i
sprawic¢ by w ostatnich scenach przygody kierowali si¢ w swoich decyzjach pewnymi zalozeniami
etycznymi a nie checig odkrycia “jedynej, wlasciwej” linii fabularne;j.

Fabuta przygody umiejscowiona jest w Portugalii na samym poczatku lat 60-tych XX wieku. Do
realiow tych w zupelnosci pasuja zaréwno karty postaci, jak i mechanika odnoszaca sie lat 20-tych.

Miejsce i czas akcji

Portugalia w tym okresie rzadzona jest przez autorytarny rezim. Od lat dwudziestych pelnia wiadzy
w kraju spoczywa w rekach premiera Antonio Salazara i jego politycznych wspotpracownikow. Ustrdj
“Nowego Panstwa”, cho¢ niewatpliwe dyktatorski, nie jest az tak represyjny jak w sasiedniej Hiszpanii,
chociazby dlatego ze Salazar, w przeciwienstwie do gen. Franco, nie jest wojskowym. Nadto Portugalia
jest cztonkiem Sojuszu Poéinocnoatlantyckiego. W kraju dziata na pdtlegalna, demokratyczna opozydja.
Niemniej jednak zycie publiczne znajduje si¢ pod baczna kontrola wszechwladnych stuzb
bezpieczenstwa - Miedzynarodowej Policji Ochrony Panstwa (Policia Internacional e de Defesa de
Estado, w skrocie PIDE). Jej rola znacznie wzrosta od roku 1961. W tym bowiem okresie sytuacja
wewnetrzna ulegla zaognieniu, a to na skutek kryzysu w polityce kolonialnej. W Angoli, znajdujacej sie
pod portugalskim panowaniem, wybucha wojna domowa. Indie zajmuja sita portugalskie enklawy na
Potwyspie Indyjskim. Wewnatrz kraju narasta opozycja wobec rzadu, a reakcja na to sa wzmozone
represje ze strony PIDE. Druzyna bedzie musiata dziata¢ w nietatwych warunkach.

Bohaterowie bedq mieli takze okazje zobaczy¢ na wilasne oczy Lizbone. Cho¢ nie przyjada tam jako
turysci, powinni przez chwile poczu¢ klimat tego wiekowego, lezacego na siedmiu wzgorzach miasta.
Niech stang na chwile nad brzegiem oceanu i poczuja ciepla bryze. Albo przejda si¢ stonecznymi
uliczkami Alfamy, najstarszej dzielnicy w miescie, podziwiajac charakterystyczne domy o biatych
$cianach i czerwonych dachach. Moze dotra do Zamku Sw. Jerzego, potozonego na szczycie jednego ze
wzgodrz, gdzie podziwiac¢ beda panorame miasta. W XVI-to wiecznym klasztorze Hieronimitow zanurza
sie w aurze dawnego Krolestwa Portugalii, ktérego flota wespdt z Hiszpanami panowala na Oceanach
Swiata. Oprocz przepieknych plaskorzezb i dekoracji zwiazanych z morzem i zegluga, wewnatrz
klasztoru podziwia¢ mozna grobowiec samego Vasco da Gamy. Wreszcie bohaterowie z pewnoscia
trafia na plac Rossio, w samym centrum Lizbony, gdzie poswieca cho¢ jedno spojrzenie pomnikowi
kréla Pedra IV. Nawet jesli BG doskonale znaja stolice Portugalii, to niech gracze wiedza, Ze trafili do
magicznego, egzotycznego miejsca. Tylko przez moment, zanim rozpocznie si¢ akcja.

Wazne jest takze aby dobrze przedstawic swiat z 1960 czy 1961 roku, tak odmienny od dzisiejszego.
To swiat, ktorego gtownym punktem jest rywalizacja dwdch supermocarstw. Wokot niej buduje sie
polityke miedzynarodowa, zawigzywane sa sojusze, podpisywane uklady wojskowe. Grozba wymiany
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nuklearnych uderzen zmalata jednak na skutek odprezenia w stosunkach pomiedzy Waszyngtonem a
Moskwa. Niedlugo, wskutek kryzysu kubanskiego, zimna wojna wybuchnie z nowq sita. Natomiast
Europa ostatecznie traci swoja dominujaca pozycje w swiecie. Rozpadto si¢ juz Imperium Brytyjskie, a z
biegiem czasu niezaleznos¢ uzyskuja kolejne kolonie. Rodzi to nowe niepokoje, Afryka wstrzasana jest
lokalnymi wojnami.

W $wiecie tym Amerykanie dopiero zaczynajq eksportowac swoja popkulture i american way of life. W
muzyce rozrywkowej niepodzielnie panuje wcigz rock and roll na czele z Elvisem Presleyem. “The
Beatles” koncertuja jeszcze w malutkich klubach. Gtéwnymi srodkami masowego przekazu sa radio i
gazety. Program telewizyjny nadawany jest srednio przez cztery godziny dziennie, a na odbiorniki
pozwoli¢ sobie moga bardzo nieliczni. Samochdd tez stanowi dla bardzo wielu mieszkancow Europy
niedostepny luksus.

W przestrzenn kosmiczng wylatuje wlasnie pierwszy czlowiek, lecz minie troche czasu, zanim ktos
bedzie mogt ogladac¢ Ziemie z powierzchni Srebrnego Globu. Technika rozwija si¢ gwattownie, ale
skomplikowane urzadzenia nie opuszczaja laboratoriéw. Postep technologiczny nie ma jeszcze tak
ogromnego wplywu na ogot spoleczenstwa, tradycyjne struktury spoleczne sa wciaz bardzo silne.

Druzyna

W przeciwienstwie do standartowych postaci z Zewu Chtulhu, druzyna w tej przygodzie to ludzie
znajacy sie¢ na walce, szpiegostwie, czy prowadzeniu policyjnych dochodzen. Jednym stowem — maja
by¢ to bohaterowie z opowiesci sensacyjnych. Najlepiej by bylo, aby druzyna zorganizowana zostata
wokot jednej, centralnej koncepgji. Przyktadowo: moze to by¢ oddziat najemnikow, weteranow wojen w
Afryce, pracujacych wylacznie dla kasy, albo zespot szpiegdw, wykonujacych zlecenie swojego rzadu.
Mozliwosci jest wiele. Fabula przygody zaktada, Ze druzyna dziala poza prawem lub przynajmniej na
jego granicy. Mozna poprowadzi¢ tez ten scenariusz graczom, ktorych postacie w jakims stopniu
wspolpracuja z wladzami Portugalii, chod ta opcja wymaga wprowadzenia pewnych zmian.

Wazne jest, aby przynajmniej dwie postacie byly silnie zwigzane z Portugalia, chociazby dzieki swojej
narodowosci. Gracze powinni tez wymysli¢ kontakty, na jakie moga tam liczy¢. Najlepiej - ludzi ze
Swiata przestepczego lub z podziemnego ruchu politycznego, wtedy druzyna tatwo zdobedzie bron i
przydatne informacje. Ponadto znajomi BG moga wyglada¢ dowolnie: od pracownika amerykanskiej
ambasady, zajmujacego si¢ nadzorem nad dziatalnoscia wywiadowcza, po dawna kochanke, bedaca
obecnie sekretarka szefa lizboniskiej policji. Kazdy z takich BNOw sta¢ si¢ moze uzytecznym zrddlem
wiadomosci lub stuzy¢ inng pomoca.

W mniejszym stopniu, niz zazwyczaj, pomocne beda umiejetnosci akademickie. Do rozwikiania
wszystkich zagadek wystarczy dobra znajomo$¢ historii, a z jezykdéw starozytnych — tacina. Kilka
punktdw w antropologii, archeologii czy okultyzmie tez si¢ przyda.

Tto

Cata historia toczy sie wokdt osoby Vitora Salvaterry, doktora historii z Uniwersytetu w Lizbonie,
cztowieka zafascynowanego okultyzmem i Mitami. Przez kilka ostatnich lat prowadzil on wraz ze
swoim kolega badania nad pewng starozytna religiag. Ci dwaj przyjaciele nie byli zimnymi, sceptycznie
nastawionymi badaczami, lecz w studiowanych przekazach szukali ezoterycznej wiedzy, “prawdy o
pozazmystowej rzeczywistosci”. W koncu dotarli na granice Mitéw. Doktor Salvaterra przekroczyt ja,
niemy na protesty swojego towarzysza. Od tego momentu ich przyjazn rozpadta sie. Vitor Salvaterra
brnat samotnie, coraz glebiej, w szalenstwo Mitéw, az w konicu zostal gorliwym wyznawca pewnej
istoty. Bardzo poteznej istoty. Data mu ona moc i wiedze o jakiej marzyt.

Korzystajac z mozliwosci jakie daje praca na uniwersytecie, doktor Salvaterra stworzyl wsrdd
studentow niewielki, zamkniety krag, poswiecony “badaniom ezoterycznym”. Cho¢ grupa byta tajna,
nie przypominata jeszcze sekty. Wigekszos¢ jej cztonkéw stanowili zwykli, weseli mtodzi ludzie, majacy
troche niecodzienne zainteresowania. Wigkszos¢ — gdyz byl wsrdd nich ktos, kto zaczal powoli
przekraczac granice obledu. Jego Salvaterra planowat uczyni¢ swoim pierwszym uczniem.
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Dziwne zainteresowania pana doktora wyszly szybko na swiatlo dzienne. Dowiedzial si¢ o nich
Antonio Alexandre Jacinto, profesor, a przy okazji tajny informator policji. Uznat poczynania doktora
za bluzniercze, a jego samego — za winnego przestepstwa wobec religii. Donidst o tym policji, ktora
szybko aresztowata kultyste, cho¢ nie odkryla sekretnego kregu studentéw.

Sprawa zainteresowat si¢ mtody kapitan PIDE, Jose Carlos Salgado, a nastepnie ja przejal. Vitor
Salvaterra zostal umieszczony w Aljube, wiezieniu sledczym stuzb bezpieczenstwa. Dochodzenie jednak
nie ruszylo z miejsca, podejrzany popadl w dziwny marazm, nie dalo si¢ z niego wydoby¢ zadnych
sensownych zeznan. Ponadto przelozeni kapitana Salgado uznali $ledztwo za nieistotne i niewarte
zaangazowania wigekszych srodkow.

Na dodatek kultystg zainteresowala si¢ tajemnicza, a bardzo potezna i wpltywowa osoba.

Tajny krag studencki rozpadl si¢ natychmiast, gdy jego zalozyciel i przewodniczacy zostat
aresztowany. Nic dziwnego, wszyscy zaczeli sie obawia¢, ze wdepneli w bardzo, ale to bardzo
$mierdzaca  sprawe. Wzgledny spokoj jeszcze trwal do momentu, gdy w niewyjasnionych
okolicznos$ciach zginal pierwszy z cztonkéw “bractwa”. Potem znaleziono ciata dwdch kolejnych. Wtedy
wsrod wtajemniczonych studentow wybuchta panika. Jeden z nich, Joaquim Pereira, ukryl si¢ poza
Lizbona i w do$¢ rozpaczliwej probie ocalenia wlasnego zycia postanowit napisac list do USA, do brata
Vitora Salvaterry. Wyjasnit w nim cala sytuacje, zarzekajac sig, ze to nie on zlozyl doniesienie policji.
Prosit tez o jakie$ dzialania w tej sprawie, probe wydobycie “mistrza” z wiezienia i wywiezienia go z
kraju. Pismo to stanie si¢ pdzniej dla naszej druzyny pierwszym Zrodlem informacji. Jej cel bedzie prosty
— wydoby¢ Vitora Salvaterre z Aljube i uciec z nim z Portugalii.

Akcja

Zawigzanie

Druzyna otrzymuje jasne i precyzyjne zadanie. Maja uwolni¢ pewnego politycznego przestepce i
poméc mu w opuszczeniu Portugalii. Cata akcja bedzie oczywiscie nielegalna, cho¢ dobrze by bylo,
gdyby BG nie zostawili za sobg trupow. Duzym utrudnieniem jest to, Ze postacie graczy sa ludzmi z
zewnatrz i nawet jezeli urodzili si¢ w Portugalii, to juz dtugo nie przebywali w kraju.

Zleceniodawca moze by¢ np. Manuel Salvaterra, bogaty biznesmen z Miami. Jest on bratem
zatrzymanego dysydenta i adresatem listu Joaquima. List ten moze tez wpas¢ w rece stuzb specjalnych
ktéregos z wielkich mocarstw. Rzad, z niewyjasnionych powoddéw, zainteresuje si¢ losem wieznia i
zechce go przejac. Postuzy sie w tym celu pracownikami wywiadu, czyli nasza druzyna. Jakkolwiek
zacznie sie przygoda, gracze na samym jej poczatku beda znali informacje przekazane listownie przez
Joagiuma Pereiro.

Nie sa one zresztg zbyt szczegdlowe. Joaqium pisze gtéwnie o samym aresztowaniu, ktore jak sadzi,
nastapito z powodow politycznych. Wiadzom z pewnoscia nie podobalo sig, ze ktos zaktada sobie tajne
stowarzyszenie. Takie organizacje sa podejrzewane, catkiem stusznie, o dzialalnos¢ wywrotowa.
Joaquim bedzie utrzymywat, Ze ukrywa sie przed policja polityczna. Ani sfowem nie wspomni o tym, ze
kilku jego kolegdéw zostalo prawdopodobnie zamordowanych. Zamilczy tez o zagadnieniach, jakimi
zajmowano si¢ w tym tajnym klubie. A takze o pewnym niecnym czynie jakiego sie dopuscit. Otéz, po
aresztowaniu Salvaterry, wiedziony ciekawoscia i korzystajac z okazji, ukradl jego dziennik z
uniwerysteckiego pokoju. To, czego dowiedziat si¢ z tych zapiskéw, wprawilo go w przerazenie.

List zostal wyslany jakies trzy tygodnie temu z Setubal, miasteczka potoznego okolo 30 km na
potudnie od Lizbony.

Druzyna moze jeszcze uzyska¢ ogolnodostepne informacje o doktorze. To juz w zasadzie wszystko.
Czas udac si¢ na miejsce.
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Plan

Oczywiscie bohaterowie nie moga beztrosko wsigs¢ do pierwszego samolotu lecacego do Lizbony.
Nalezy si¢ odpowiednio przygotowad. Podstawowa sprawa bedzie zdobycie fatszywych dokumentéw.
Warto mie¢ przy sobie kilka podrobionych paszportéw, nigdy nie wiadomo ile razy trzeba bedzie
wymykac sie stuzbom bezpieczenstwa. Przydatne moga by¢ takze inne fatszywki, chociazby legitymacja
portugalskiej policji, legitymacja dziennikarska, itp. Ponadto wazny jest sprzet. O ile typowy ekwipunek
szpiegowski (np. matle aparaty fotograficzne, wytrychy, przyrzady do ciecia szkla) bedzie mozna
przemyci¢ dos¢ fatwo, z bronig bedzie o wiele gorzej. Cho¢ kontrole na lotniskach nie sa tak skrupulatne
jak dzisiaj, bohaterowie beda musieli sie niezle napoci¢, aby przewiez¢ przez granice chocby jeden
pistolet.

Niech gracze podyskutuja o tym, co bedzie im potrzebne do wykonania misji. Im wigcej beda mieli
pomystéw, tym lepiej dla nich. Jezeli pracuja dla rzadu, to w kwestii wyposazenia moga liczy¢ na pelne
wsparcie.

BG przybywaja do Lizbony. Najpierw zapewne poszukaja jakiegos lokum. Moze to by¢ hotel,
pensjonat lub nawet wynajete mieszkanie w jakiejs kamienicy. Pomimo tego, Zze w miescie jest mndstwo
turystow, znalezienie kwatery nie przedstawia wiekszych trudnosci. Nieglupim pomystem jest
wynajecie kilku mieszkan. Bohaterowie beda jednak zawsze musieli udzieli¢ pewnych informacji o sobie
i okaza¢ wazne paszporty. Po co? “Policja tego wymaga.”

Nastepnie swoje kroki skieruja do wypozyczalni samochoddéw. I tutaj trzeba zostawi¢ doktadne dane
osobowe. Oprocz, rzecz jasna, wysokiej kaucji. BG moga tez sprébowac kupié jaki$ pojazd. Najlepiej
uzywany, gdyz rejestracja nowego na osobe cudzoziemca trwa niesamowicie dlugo. Ale i w tym
przypadku sprzedawca poinformuje odpowiedni urzad o osobie kupujacego.

Mozna jeszcze poswieci¢ kilka chwil na zwiedzanie Lizbony. A nastepnie pomysle¢ o pilniejszych
sprawach.

Kontakty i informatorzy

Tutaj w zasadzie otwiera sie pole dla pomystowosci Twojej i graczy. Jakichkolwiek znajomych sobie
nie wymys$la, najwazniejszych mozna zamkna¢ w dwdch podstawowych grupach: swiat przestepczy i
nielegalna opozydja.

W Lizbonie jest troche grup przestepczych, chociaz ani poziomem organizacji, ani rozmachem
dziatania nie moga doréwnywac¢ swoim “kolegom” z zachodnich demokracji. Niemniej jednak
ewentualny znajomy druzyny bedzie mogt stuzy¢ wymierng pomoca. Jezeli gracze nie opisali go
doktadnie, moze by¢ nim Paulo Falcao, paser mieszkajacy w zrujnowanej kamienicy, w dzielnicy
Alfama. Wokot jego domu kreci sie¢ zawsze kilku miodych, podejrzanych typkéw. Solidne drewniane
drzwi kryja mieszkanie urzadzone wykwintnie i z gustem, kontrastujace z odrapanymi zewnetrznymi
$cianami domu. Sam Paulo to niski i tysiejacy cztowieczek po czterdziestce. Dobrobyt, w jakim Zyje, jest
widoczny chociazby po nader zaokraglonej sylwetce. Paulo jest bardzo wylewny, usciska BG jak
najblizszego przyjaciela, nawet jesli nie widzieli si¢ 10 lat. Naleje drinka. Po krétkiej, niezobowiazujacej
pogawedce mozna przejs¢ do interesow.

Paulo moze zatatwi¢ druzynie dostep do broni, cho¢ stono sobie za to policzy, a i towar nie bedzie
najnowszy. Bron bedzie produkgji hiszpanskiej lub, jezeli bohaterowie wola, amerykanskiej. Ta ostatnia
pochodzi¢ bedzie z demobilu, jeszcze z drugiej wojny swiatowej. Paulo dostarczy ja za trzy dni.

Jesli chodzi o informacje, to na temat Aljube gracze nie dowiedza sie zbyt wiele. To sprawy
polityczne, kumpli Paulo niewiele to obchodzi. Moze on jednak zalatwi¢ spotkanie z policjantem, ktory
zajmowal sie sprawgq Salvaterry, zanim przejelo ja PIDE. Druzyna rozmawia¢ bedzie z funkcjonariuszem
w jakiej$ malo uczeszczanej knajpie. Cata dyskusje nalezy zacza¢ od odpowiedniej tapdwki. Policjant
opowie dokladnie dlaczego zatrzymano Vitora Salvaterre, o zarzutach jakie mu postawiono, osobie
informatora. Co sie teraz dzieje z tym $ledztwem, nie wiadomo. Funkcjonariusze PIDE sg absolutnie
nieprzekupni.

Pomoc jaka zaoferuje Paulo, bedzie mozna otrzymac od dowolnego przestepcy, pod warunkiem ze
zna si¢ on dobrze z ktéryms z BG.
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Wsparcie udzielone przez opozycje moze by¢ mniej konkretne. Sg to przeciez w wigkszosci ludzie,
ktorzy nie maja ochoty mieszac sie w dziatalnos¢ przestepcza, chocby chodzito o uwolnienie wieznia
politycznego. Druzyna zapewne skontaktuje si¢ z zwolennikami tzw. Iberyjskiego Dyrektoriatu
Wyzwolenia Rewolucyjnego. Wiekszos$¢ czionkéw tego ruchu przebywa i dziala w krajach Ameryki
Potudniowej, istnieja jednak niewielkie komorki w samym kraju. Przywddca grupy sympatykow
Dyrektoriatu w Lizbonie jest Carlos Justino. To mlody, trzydziestoletni inzynier, czlowiek spokojny i
tlegmatyczny. Boi si¢ wpadki, wigec bedzie bardzo ostrozny podczas rozmowy z BG.

Opozycjonisci dostarcza przede wszystkim wiadomosci o dzialaniach PIDE, politycznych represjach,
a co wazniejsze — o Aljube. Beda mogli przekazac¢ informacje ktéremus z wigznidow, cho¢ z samym
Salvaterra nie uda sie skontaktowac. Zorganizuja spotkanie z kims$, kto juz w tym wiezieniu przebywat i
zna w miare doktadny plan budynkow, rozmieszczenie strazy itp. Gorzej bedzie z zatatwieniem broni,
ostatecznie opozycjonistom uda si¢ zdoby¢, niematym kosztem, dwa zdezelowane pistolety.

Podczas zbierania informacji o Aljube druzyna zauwazy, ze ktos ja sledzi. To dwoch mlodych
mezczyzn, ktdrzy znikng natychmiast, gdy kto$ sprébuje ich zatrzymad. Krotko $cigte wlosy i dobra
kondycja fizyczna sugeruja, ze mogli to by¢ Zolnierze.

Zardwno opozycja jak i przestepczy polswiatek sa bacznie obserwowane przez policje. Im czesciej
druzyna bedzie korzystac¢ ze swoich kontaktow, tym wieksza szansa, ze wpadna prosto w jej rece.

Oczywiscie bron i sprzet da sie uzyska¢ z innych zZrodet. Moze stary znajomy z portugalskiego
wojska jest teraz oficerem zaopatrzeniowym? Opchniecie na lewo kilku pistoletéw maszynowych nie
bedzie stanowito problemu. Lub tez kolega z wywiadu dziatajacy w Portugalii ma gdzie$ dobrze ukryte
zaopatrzenie “na czarng godzing”? Mozliwosci jest wiele.

Aljube

Wiezienie Sledcze polozone jest tuz za miastem, posréod niewielkich wzgorz, blisko wybrzeza.
Prowadzi do niego jedna, pilnie strzezona droga. Nie jest ono zbyt duze, to zaledwie kilka pawilonow
otoczonych murem i wiezyczkami. Cze$¢ dla o0s6b osadzonych jest starannie oddzielona od
pomieszczen straznikow i administracji. Znajduja sie¢ tu takze pokoje przestuchan i niewielkie
ambulatorium. Budynki sa juz troche stare, a warunki sanitarne - paskudne. System zabezpieczen nie
jest zbyt nowoczesny. Braki te pokrywane sa duzg iloscig straznikéw (wszyscy to funkcjonariusze PIDE)
oraz wojskowym uzbrojeniem. Na kazdej z wiezyczek stoi CKM. Rzecz jasna, obowiazuje kategoryczny
zakaz wnoszenia broni palnej do czesci wieziennej, pracujacy tam straznicy sa uzbrojeni jedynie w patki
i kajdanki.

Jesli chodzi o samego Salvaterre, to druzyna nie moze liczy¢ na jego pomoc. Doktor w duzej mierze
utracit kontakt ze $wiatem. Nie ma tez zadnych szans na to, aby zostal przeniesiony poza obreb murdéw.
Jezeli ktory$ z wieznidow na zlecenie druzyny podtruje Salvaterre, ten trafi co najwyzej do wewnetrznego
ambulatorium. Z Aljube nie wypuszcza cig, choéby$ byt nawet umierajacy.

Druzyna musi dostac sie do srodka. Moga sprébowac przebrac sie za straznikow (bardzo ryzykowne)
lub osoby dostarczajace zaopatrzenie (troche mniej). To jest jednak sposdéb na dotarcie jedynie do
administracyjnej czesci Aljube, a przeciez trzeba dostac si¢ do wieznidw i jeszcze uciec. Bez strzelaniny
sie nie obedzie.

Dobrym pomystem jest uzyskanie pomocy od kogo$ z wewnatrz. Z funkcjonariuszami PIDE nie ma
co gadad, lecz osoby cywilne (sanitariusze, personel techniczny) chetnie wezma tapdwke. Ich pomoc w
przerzuceniu druzyny do srodka bedzie bezcenna. Inna sprawa, ze jest to dos¢ ryzykowne, gdyz
pieniadze nigdy nie sa dobra gwarancja lojalnosci. Jezeli jednak BG wytrwale zbierali wiadomosci o
wiezieniu, to dowiedza sig, ze ostatnio wyptyneto stamtad na podziemny rynek troche lekéw, w tym
morfina. Trop ten prowadzi do Raula, mlodego sanitariusza pracujacego w Aljube. Ukradl on sporo
medykamentéw z ambulatorium i nielegalnie odsprzedat. Nikt nie wykryl jeszcze brakow. Jezeli
druzyna dobrze to rozegra, to bedzie miata na Raula nieztego haka.

Wreszcie ostatnia droga do wewnatrz — Scieki. Aljube ma wiasny system kanalizacyjny, z
odprowadzeniem bezposrednio do Oceanu. Wylot kanatu znajduje si¢ 300 metréw od murow. Stoi przy
nim niewielka budka, pelni tu warte dwoéch straznikéw. Nie widac ich z wiezyczek wiezienia, kontakt
utrzymywany jest za pomoca linii telefonicznej. To najstabszy punkt w systemie zabezpieczen. Kanaty
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przebiegaja pod catym kompleksem, mozna si¢ nimi dosta¢ takze do czesci wigeziennej (wylot pod
wspolnymi prysznicami), jezeli tylko zna sie ich rozklad. Po drodze trzeba sforsowac kilka
przerdzewiatych krat.

Misja uwolnienia Salvaterry nie okaze si¢ trudna. Jezeli druzyna nie wdata si¢ w strzelaning, to
wszyscy powinni wyjs¢ z niej cato. Prawdziwe problemy zaczna si¢ dopiero od tej chwili.

Ewakuacja

Pomimo otepienia doktor Salvaterra nie sprawia wigkszych problemdéw. Rozumie podstawowe
komendy i postusznie je wykonuje. Odpowiada rzadko i jedynie potstdéwkami. Jest w dos¢ dobrym
stanie fizycznym, tylko na plecach widnieja, schodzace juz, siniaki po patlowaniu.

Czas wynosic si¢ z tego kraju. Jezeli druzyna zalatwila wczesniej fatszywe dokumenty dla Salvaterry
to moga wsias¢ na poklad najblizszego samolotu czy statku. Trzeba si¢ $pieszy¢, bo niedtugo informacja
o uciekinierze dotrze do stuzb granicznych. Mozna tez poszuka¢ schronienia w ambasadzie jednego z
zachodnich mocarstw. Jezeli bohaterowie nie nabroili za bardzo, to otrzymaja schronienie i mozliwos¢
potajemnego opuszczenia kraju. Ostatnia deska ratunku jest brytyjska baza marynarki wojennej na
Gibraltarze, okoto 500 km w linii prostej od Lizbony. Mozna sprobowac sie tam dosta¢ samochodem,
ewentualnie todzia, nielegalnie przekraczajac granice hiszpanska. Trudne, ale wykonalne. Niech gracze
pamietaja o swoich pomystach na ucieczke, bo si¢ jeszcze przydadza.

Wbrew wszystkim nadziejom, druzyna w tym momencie z pewnosciq nie opusci Portugalii. Jej
podopieczny nie ma przeciez najmniejszego zamiaru wyjezdzad. Tak, tak, doktor Salvaterra jest w pelni
wladz umystowych, w stan otepienia wprowadzil si¢ Swiadomie, nie majac ochoty dyskutowac z
policja. Teraz zamierza wymknac¢ sie druzynie i skry¢ gdzies w podziemiach pod Lizbona. Jest dos¢
poteznym magiem, wigec bohaterowie nie maja szans go powstrzymac.

Salvaterra sprébuje przeja¢ kontrole na jednym z bohaterow uzywajac mesmeryzmu. Zrobi to w
sprzyjajacym momencie. Zacznie co$ szeptad, kto$ spojrzy w jego pafajace czerwienia oczy i... Jezeli
znajdujq si¢ w miejscu publicznym, posta¢ wyciagnie bron i zacznie strzela¢ w powietrze. Powstanie
spore zamieszanie, reszta druzyny moze stwierdzi¢, ze ktos ich atakuje. Policja zjawi si¢ natychmiast, nie
bedzie czasu na pogon za zbiegiem.

Jezeli BG jada samochodem opetana posta¢ wyceluje w swoich towarzyszy. Bedzie wrzeszcze¢ zeby
jechad szybciej. Migénie twarzy ma nienaturalnie napiete, z nosa plyna struzki krwi - wida¢, ze nie jest
soba. Lecz palec trzyma caly czas na spuscie. Tymczasem Salvaterra wyskoczy z pojazdu, zanim dojdzie
do wypadku.

A moze gracze sa na tyle naiwni, Ze zostawili doktora w mieszkaniu, pilnowanym tylko przez
jednego bohatera?

Jesli pierwsza proba ucieczki zakonczy sie fiaskiem, to uda si¢ nastepna. Tyle ze Salvaterra
przeprowadzi ja z pomoca swoich stug, ghuli. Teraz przed BG staje kolejne zadanie: odnalezienie zbiega,
ktory skrywa si¢ gdzie$ w plataninie tuneli pod miastem.

Stuzby bezpieczenstwa

Dziatalno$¢ druzyny nie pozostanie niezauwazona. W pewnym momencie powinno dojs¢ do
spotkania z policja. Pierwszy kontakt z funkcjonariuszami bedzie przypadkowy. Ich samochdd
zatrzymaja szeregowi policjanci. Jeden z nich poprosi o paszport i prawo jazdy, wroci z nimi do
radiowozu. Dostrzec mozna jak siega po stuchawke radiostacji. Drugi policjant uwaznie przypatruje sie
twarzom bohateréw. Po chwili kontrola skonczy sie. Policjanci z usmiechem oddadza dokumenty i
przeprosza za wszelkie niedogodnosci. Jesli druzyna jechata akurat “na akcje”, to cala sytuacja moze by¢
dla nich do$¢ nerwowa.

Drugie spotkanie nie bedzie takie beztroskie. Nastapi ono, je$li BG zbyt czesto korzystali ze swoich
nielegalnych kontaktow. Za ktoryms$ razem, w umowionym miejscu zamiast informatoréw bedzie
czekato dwoch funkcjonariuszy policji kryminalnej lub PIDE (gdy w gre wchodzila wspoétpraca z
opozycja polityczna). Jezeli na spotkanie przyszed?l tylko jeden lub dwdch bohateréw, to policjanci
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sprobuja ich zatrzymad. Ucieczka nie nastreczy zbyt duzych problemow.

Za trzecim razem nie pojdzie juz tak fatwo. W momencie w ktérym druzyna, uwalniajac wieznia
politycznego, weszta w jawny konflikt z prawem, zajmie si¢ nimi PIDE. Stuzby bezpieczenstwa
postaraja sie¢ ich wysledzi¢. To jak szybko im si¢ to uda, zalezy tylko od ostroznosci graczy. Jezeli
bohaterowie czesto zmieniali swoje tozsamosci, miejsca pobytu, samochody oraz starali si¢ zostawiac jak
najmniej $ladow, to moga odciaga¢ moment zetkniegcia si¢ z policja bardzo dtugo. Jezeli natomiast zrobili
cos glupiego, np. wlamali sie do mieszkania Salvaterry, to starcie nastapi nader szybko.

Préba aresztowania bedzie dobrze zaplanowana i przeprowadzona. Funkcjonariusze PIDE wiedza,
ze maja do czynienia z groznymi przestepcami. Policjanci, uzbrojeni w pistolety maszynowe, wezwa
druzyne do poddania sig. Jezeli rozkaz nie zostanie natychmiast wykonany, otworza ogien. Bohaterowie
powinni jak najszybciej ucieka¢, a jesli zabarykaduja sie i beda sie broni¢, to nie maja zadnych szans.
PIDE nie zrezygnuje fatwo - poscig ulicami Lizbony bedzie trwat dilugo, a na najbardziej
prawdopodobnych trasach ucieczki ustawione zostana blokady.

Chociaz w normalnych warunkach nie bytoby to mozliwe, to BG uda si¢ jednak zostawic¢ $cigajacych
w tyle. Oczywiscie bedzie to mialo swojq cene. Kto$ zginie. Kto$ inny zostanie ciezko ranny. Opisz te
walke krétko, enigmatycznie. Ludzie walcza ze soba, ale kazdy tez dba o wiasne Zycie. Zadnej brawury,
zadnych widowiskowych akcji. Tu kazdy nieprzemyslany ruch moze zakoriczy¢ sie $miercia. Smiercia
brutalng, nie dlatego ze krwawa, lecz dlatego ze taka... zwyczajna. Nieskomplikowana. Mato wzniosla.

Miejmy nadzieje, ze do proby aresztowania nie dojdzie. Albo dzigki temu Ze druzyna jest sprytna,
albo Ze znalazta sobie poteznego sojusznika.

Sledztwo

Na poczatek

To, kiedy zostana rozegrane watki z tego rozdziatu, lezy wylacznie w gestii bohateréw. W koncu
jednak beda zmuszeni przeprowadzi¢ doktadnie Sledztwo, po tym jak Salvaterra wymknie im si¢ z rak.
To jedyny sposdb na odnalezienie jego kryjowki. Niektorzy gracze zechca pewnie jednak dowiedzie¢ sie
czegos wiecej o panu doktorze lub tez o tajemniczym autorze listu, zanim podejma zdecydowane
dziatania. Jak najbardziej nalezy im na to pozwoli¢. Co wigcej — mozliwe jest nawet rozegranie
wszystkich watkow z rozdziatow Sledztwo i Dylemat, przed akcja w wiezieniu. Zapewne mato kto sie
na to zdecyduje (w koncu rozkazy sa wyrazne), lecz w takim przypadku mozna tatwo zmodyfikowac
przebieg wydarzen z rozdziatu Akcja.

Doktora szuka jeszcze kilka osob. Druzyna ma jednak nad konkurencjg przewage, a to dzieki
wiadomos$ciom dostarczonym przez Joaquima Pereiro. Gracze niech si¢ lepiej sSpiesza, gdyz szybko
mozna utraci¢ wylacznos¢ na te informacje.

Uniwersytet

Na samym poczatku druzyna z pewnoscia odwiedzi byle miejsce pracy Vitora Salvaterry.
Rozmawiajac z pracownikami naukowymi nie dowiedza sie¢ zbyt wiele. Ot, kilka powszechnie znanych
faktow. Pracownicy boja sie¢ méwi¢, gdyz wiadomo ze Salvaterra siedzi w Aljube i kazdy obawia sie
prowokagji. Poza tym oni naprawde niewiele wiedza.

Bardziej owocna okaze si¢ dyskusja ze studentami, trzeba tylko wkupic sie w ich faski. Jak wiadomo
bra¢ studencka jest niezwykle uczulona na policyjnych szpicli i innych takich. Nielatwo bedzie ich
przekonad, ze druzyna nie ma nic wspdlnego z PIDE, skoro rozpytuja sie o wieznia politycznego. Dzigki
taktowi i perswazji (pare piw tez si¢ przyda) mozna jednak przekonac ich do siebie. Wigksze szanse
dogadania si¢ majg osoby przed trzydziestka.

Przede wszystkim studenci wiedza, ze doktor Salvaterra zorganizowal pdtjawny “krag”, liczacy
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okoto 20 osob. Wszyscy jego czlonkowie poukrywali sie gdzies, po tym jak nastgpilo aresztowanie. Do
tej organizacji nalezal Joaquim Pereiro. On tez zniknat i nikt nie ma pojecia, gdzie moze obecnie
przebywac. Ktos rzuci, ze ukrywa si¢ pewnie u swojej dziewczyny, ktéra mieszka w Setubal. Ma na ona
imie Helena Pires.

Po dokladniejszym wypytywaniu rozmowcy zdradza cos jeszcze. Ot6z pan doktor i jego studenci nie
zajmowali si¢ polityka, jak sie to powszechnie uwaza. Interesowali si¢ natomiast “czym$ dziwnym i
niespotykanym”. Poproszeni o blizsze wyjasnienie tego sformutowania studenci zaczng méwic co$ o
badaniach nad alchemia, okultyzmie, magii. Tak naprawde to nie za bardzo wiadomo, o co tam im
chodzito. Po prostu pan doktor i jego kotko byli “dziwni”.

Co wigcej, okazalo si¢ ze trzech gosci stamtad nie zyje. Znaleziono ich ciala gdzie$ na Smietniku, w
oficjalnym komunikacie podano, ze zagryzly ich bezpanskie psy. Cokolwiek naprawde sie¢ wydarzyto,
widac ze Salvaterra i ci co z nim wspodtpracowali babrali sie w naprawde smierdzacych rzeczach.

Z drugiej strony byli to przeciez normalni ludzie. Sam doktor budzit powszechna sympatie, wszyscy
go lubili. Jego studenci tez na sekciarzy nie wygladali. Cho¢, zaraz, zaraz... Byt tam taki jeden. Miguel...
Miguel Delduque. Ten byl nieztym $wirem. Nieprzystepny, zamkniety w sobie. Nie miat przyjaciot. I
zawsze twierdzil, Zze pracuje z doktorem nad “niezwykle waznymi zagadnieniami”. No, ale on tez
zniknat.

Bohaterowie beda mogli tez porozmawiac z profesorem Antoniem Alexandrem Jacinto. Nawet jezeli
gracze nie wiedza, ze to on wsypat Salvaterre, to ktos moze ich do niego skierowac. Jacinto jest
profesorem religioznawstwa, zna si¢ dobrze na praktykach okultystycznych, a w sprawie Salvaterry jest
waznym $wiadkiem.

Antonio Jacinto porozmawia z druzynag tylko wtedy, gdy przedstawi mu ona wiarygodne
usprawiedliwienie swojego zainteresowania osobg doktora. Profesor nie zamierza zaspokajac¢ czyjejs
czczej ciekawosci. Moze on opowiedzie¢ przede wszystkim o szczegoélach aresztowania. Do mieszkania
doktora policja wtargneta w momencie, gdy ten odprawiat obrzedy okultystyczne. Jedno z pomieszczen
jego domu bylo pokryte obrazoburczymi symbolami, znajdowaly si¢ w nim rekwizyty stuzace do
przeprowadzania magicznych rytuatow. Ponadto Salvaterra przechowywal w swoim domu kilka
starych ksiag o charakterze okultystycznym. Wszystkie znajduja sie na koscielnym indeksie, a ich
rozpowszechnianie w Portugalii jest prawnie zakazane. Profesor Jacinto moze podaé tytuly. Zadna z
tych ksiag nie ma nic wspdlnego z Mitami.

Profesor nie przyzna sig, ze przyuwazyl je wczesniej, gdy pod pozorem towarzyskiej wizyty
szpiegowat Salvaterre. Jezeli kto$ zarzuci mu, zZe jest konfidentem PIDE, ten rzecz jasna si¢ wscieknie i
wyprosi natretow za drzwi. Zaprzeczy wszystkim oskarzeniom. Profesor nie wie nic o tym, ze
Salvaterra zatozy? sekretny, studencki krag.

To w zasadzie wszystko, czego mozna si¢ dowiedzie¢ od profesora Jacinto. Lecz jest jeszcze jeden
szczegol. W pie¢ dni po tym jak przestuchiwata go policja, zawitalo do niego dwdch wojskowych.
Oficeréw. Oni tez dokladnie wypytywali sie o aresztowanego. Powiedzial im wszystko to, co
policjantom.

Jeszcze jednym miejscem, ktére nalezatoby odwiedzi¢, jest dom rodzinny Joaquima. Mieszkal on
tylko ze swoja matka, jego ojciec umart kilka lat temu. Joaquim byt jedynakiem. Matka bardzo przezywa
zaginigcie swojego syna, nie ma pojecia co si¢ z nim stato. Ciagle lamentuje nad losem jedynego dziecka.
Bohaterom nie powie nic waznego. Takze w samym domu nie ma zadnych przedmiotéw czy notatek,
ktore moglyby stanowic¢ jaki$ slad. Moze poza zdjeciem Heleny i kilkoma starymi listami od niej.
Wazniejsze jest zdjecie Joaquima, ktére moga otrzymac od matki.

Dom Vitora Salvaterry

Mieszkanie doktora zostalo dokladnie przetrzasniete, a nastepnie zaplombowane przez poligje.
Mozna w nim obejrze¢ zaciemniony pokdj, w ktérym byly odprawiane okultystyczne obrzedy.
Wigkszo$¢ waznych przedmiotow (ksiag, itp.) zostalo zabranych przez policyjnych detektywow.

Samo mieszkanie nie jest zbyt duze, lecz doktadne przeszukanie zajmie troche czasu. Posrod wielu
roznych notatek, ksiazek, prac dyplomowych, artykutdw, druzyna moze natkna¢ sie na jedna ciekawa
rzecz - korespondencje doktora z ponad dziesigciu lat, starannie ulozong i posegregowang. Policjanci
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przetrzebili jg juz troche. Salvaterra wysylal i otrzymywat kiedy$ wiecej listéw, bo korespondencja za
ostatnie trzy lata jest nader skromna. Wérdd jego adresatow znajduja sie gléwnie historycy z réznych
uniwersytetow, redakcje pism naukowych, itp. Jest jednak osoba, z ktora przez pie¢ lat dos¢ czesto
wymieniat listy. To Augusto Ferreira Machado, najwyrazniej serdeczny przyjaciel doktora. Z samych
ich listbw nie mozna dowiedzie¢ sie¢ niczego specjalnie istotnego, dotycza one w wigkszosci
prozaicznych spraw. W skrécie: pan Machado byl adwokatem, zainteresowanym filozofia starozytng. Z
doktorem poznali si¢ w klubie mitosnikéw tejze, a nastepnie zaprzyjaznili. Na listach jest adres
Machado sprzed trzech lat, by¢ moze jeszcze aktualny, a takze adres klubu.

Po zniknigciu Salvaterry z wiezienia jego mieszkanie jest dyskretnie obserwowane przez dwoch
funkcjonariuszy PIDE. Gdy zauwaza (a na pewno zauwaza), ze ktos wkroczyl do srodka, natychmiast
wezwa grupe interwencyjna. Niech Opatrznos¢ czuwa nad druzyna.

Setubal

Miasto to, potozone w poblizu Lizbony, ma bardzo dtuga historie. Zatozyli je Fenicjanie, pdZzniej byto
portem rzymskim. Obecnie to mata, senna miescina, znajduje si¢ w niej tylko kilka zabytkowych
kosciotéw. Druzyna moze tu trafi¢ w poszukiwaniu Heleny Pires lub kierujac si¢ pieczatka poczty na
liscie od Joaquima. Dom rodziny Pires bedzie tatwy do odnalezienia. Nikt z domownikéw nie zechce
rozmawiac, jesli bohaterowie rzetelnie nie wyjasnia kim sa i dlaczego szukajg Heleny.

Problem w tym, ze najstarsza corka panstwa Pires zaginela. Helena wyszta z domu pewnego ranka,
jakies trzy, cztery tygodnie temu (doktadnie w dzieni wyslania listu). Miata si¢ spotkac z Joaquimem. Od
tej pory nikt jej nie widzial. Jej rodzice sa bardzo zmartwieni, cho¢ podejrzewaja, ze Helena po prostu
uciekta ze swoim chlopakiem. Poinformowali o zaginigeciu miejscowa policje, ta jednak nie zrobila
prawie nic w tej sprawie.

Nikt nie wie, gdzie Helena mogta si¢ schroni¢. Z rodzinnego miasta wyjezdzata tylko do dwoch
miejsc: do Lizbony (studiowata tam zaocznie) oraz do Sesimbry. Sesimbra to malutka miejscowos¢ nad
brzegiem Oceanu Atlantyckiego, zaledwie 15 km od Setubal. Jest tam duzy osrodek wypoczynkowy, w
ktorym podczas sezonu pracowala Helena. Rodzice skontaktowali si¢ telefonicznie z kierownikiem
osrodka, ten zarzekat si¢ jednak, ze dziewczyna nie zjawita si¢ u niego.

Druzyna moze poprosi¢ o jej zdjecie. Jezeli nie dogada sie z rodzina, to jeszcze nic straconego. Tych
samych informacji moga dostarczy¢ np. przyjaciele Heleny z Setubal.

Sesimbra

Osrodek wypoczynkowy w Sesimbrze to niewielki pensjonat oraz szereg drewnianych domkow
stojacych w poblizu plazy. Kto$ planujac rozkltad budynkéw wpadt na glupi pomyst umieszczenia
czterech domkéw w lesnym zagajniku, w pewnym oddaleniu od pozostatych. Myslano, Zze niektorzy
turysci beda chcieli mieszka¢ pod drzewami, dalej od morza. Rzecz jasna idea okazala si¢ niewypatem,
w te strony przyjezdza sie aby ujrze¢ Ocean, a nie drzewa. I tak cztery domki popadty powoli w ruine.
W jednym z nich ukrywaja si¢ wlasnie Helena i Joaquim.

Jest akurat poczatek sezonu, przez Sesimbre przelewa sie potok turystow, gléwnie cudzoziemcéw z
Frangji i Anglii. Kierownik osrodka, pan Dias, znajdzie jednak chwile czasu na rozmowe z druzyna. Wie
on o Helenie, ukrywa si¢ ona zreszta tutaj za jego zgoda. W trakcie rozmowy bedzie twierdzil, ze o
zaginionej dziewczynie nic nie styszal. Mozna jednak wyczu¢, ze cos kreci. No, ale jak bohaterowie mu
nie wierza, to niech sami sie rozejrza. Po pensjonacie i po plazy. O domkach w zagajniku nie wspomni
ani stfowem, nikt kto o nich nie wie, tam nie trafi. Jezeli jednak BG go troche przycisna, to szybko
wyspiewa catg prawde.

O czterech samotnych domkach druzyna moze si¢ takze dowiedzie¢ od kogos z nizszego personelu.

Helena i Joaquim przebywaja niemal caly czas w swojej kryjowce, tylko dziewczyna od czasu do
czasu wymyka sie do sklepu. Bedzie mozna ich tatwo zaskoczy¢.

Joaquim jest w kiepskim stanie. Jest pewien, ze trzech jego towarzyszy z kregu zostalo
zamordowanych. Co wiecej, przeczytat dos¢ dokladnie dziennik Salvaterry. I zobaczyl, co krylo si¢ za
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“niewinnymi” ezoterycznymi zabawami. Nic dziwnego, Ze znalaz! si¢ na skraju szalenstwa.

Joaquim nic interesujacego nie powie, po krotkich namowach zgodzi si¢ jednak odda¢ druzynie
dziennik. Helena bedzie z calej sytuacji zadowolona, bardzo si¢ martwi o swojego ukochanego. Ucieszy
sie, ze druzyna zabierze od niego te plugawa ksigzke. Poprosi tylko BG, zeby nikomu nie mowili o tej
kryjowce.

Czy gracze pomoga Joaquimowi i Helenie? Najlepiej by bylto, gdyby ich stad zabrali, nie wiadomo
jednak czy moga sobie na to pozwolic. Jezeli para kochankéw pozostanie tutaj, predzej czy pdzniej dotra
do nich ludzie putkownika lub, co gorsza, Delduque.

Dziennik kultysty

To dzieto jest opisem badan doktora nad starozytnymi kultami, a nastepnie — nad $wiatem Mitow.
Jest to takze swiadectwo powolnej drogi w szalenstwo. Dziennik jest obszerny, prowadzony byt przez
ponad trzy lata. Zawarto w nim mnostwo urywkow ze starozytnych zrédet, inkantacji, rytuatow, itp. Na
kartach dziennika co chwila wspominana jest tajemnicza posta¢, ktéra pomaga doktorowi w pracy. Nosi
ona pseudonim “Panaitios”.

Dziennik zaczyna si¢ od opisu malej, religijnej sekty, ktéra w II w. n.e. dziatala na terenie dzisiejszej
Portugalii. Bostwo, ktore czcili, nie miato zadnego imienia, méwiono o nim jedynie, ze jest Ciemnoscia.
Nastepnie Salvaterra wspomina, Ze natrafit na XV-to wieczng kopie obrzedowego zwoju tej sekty i
przystepuje do wnikliwych studiow.

Kolejne strony dziennika staja si¢ coraz mniej zrozumiate, widnieja na nich zapiski swiadczace o
megalomanii i postepujacym obledzie. Doktor traktuje wiedze wydobyta z tajemniczej ksiegi jak
“skarb”, droge do oswiecenia, mocy i panowania. Przepisuje on spore fragmenty bluznierczego
manuskrytpu. Wszystkie w klasycznej facinie. Salvaterra zna dobrze ten jezyk, czesto tez w nim
formulowat swoje komentarze. Duzo pisze o stugach, mieszkajacych pod ziemiq od niepamietnych
czasow. O tym, jak udalo mu sie zdoby¢ nad nimi wladze, podporzadkowac wlasnej woli. A to
wszystko dzieki tej cudownej, Swietej ksiedze!

W tym okresie pojawiaja sie tez wzmianki o kiotniach z Panaitiosem. Byt on najwyrazniej przeciwny
kontynuowaniu badan. Wreszcie doktor postanawia zerwac z nim znajomos¢ i kroczy¢ samotnie Sciezka
ku madrosci.

Wreszcie nastepuje moment, w ktérym Salvaterra odkrywa rytual pozwalajacy zwrdci¢ na siebie
uwage Ciemnosci. Opisuje go dokladnie, komentujac kazdy detal. Po dlugich namystach, z drzeniem w
sercu postanawia go odprawic.

Od tego momentu w dzienniku jest juz niewiele wpiséw. Salvaterra ostatecznie utracil resztki
czlowieczenstwa i stat si¢ czcicielem Rzeczy, Ktéra Nie Powinna Istnie¢; plynnej ciemnos$ci mieszkajacej
w glebinach Ziemi. Obdarzyta ona doktora wielka moca.

Salvaterra od tej pory pisze tylko o tym, ze zamierza odrodzi¢ starozytny kult, aby uczyni¢ zados¢
zyczeniom Ciemnosci. Na tym dziennik si¢ konczy.

W dzienniku mozna znalez¢ takze wskazowki dotyczace potozenia swiatyni starozytnej sekty.
Odkryl ja doktor i w niej wlasnie przeprowadzil swoje rytualy. Informacje te sa sprytnie
zakamuflowane, w dodatku sformutowano je w tacinie. Potozenie $wiatyni da sie ustali¢ po dtuzszych
studiach i dzigki odrobinie szczescia (dobre rzuty). Lecz najlepiej by bylo uzyska¢ pomoc od Augusta
Machado. Dzigki informacjom z dziennika, odnajdzie on to miejsce bez trudu.

Po wnikliwym przestudiowaniu dziennika, bohater moze si¢ nauczy¢ czaréw pozwalajacych
zawladna¢ ghulami, a takze przyzywac bluznierczego boga. Jest tez opisanych kilka pomniejszych
zakle¢. Przeczytanie zapiskow doktora ma swojg cene — 1k6/1k10 Punktéw Poczytalnosci (bo Badacze
znajduja si¢ w sytuacji zwigzanej z treScia dziennika, normalnie bytoby mniej). Premia do Mitow: + 5%.

Tajemnicze zgony

Sposrdd studentdéw, bedacych cztonkami kregu Salvaterry, jednemu udato si¢ przekroczy¢ granice
Mitéw. Miguel Delduque, bo to o nim mowa, oszalaly z zalu po stracie swojego nauczyciela i

www.quentin.rpg.pl Strona 10



Wojciech Doraczynski Czarne dusze

duchowego przewodnika, wprowadza w zycie plany zemsty. Zdradzi¢ mistrza mdgt tylko kto$ z
wtajemniczonych studentow. Niewazne ktory, trzeba zabié¢ wszystkich.

Miguel od wielu dni sypia w podziemnych korytarzach, samotnie przemierza miasto i tropi swoich
dawnych towarzyszy. Korzysta z pomocy ghuli, ktore potrafi speta¢ zakleciami. Dopadt juz trzy osoby.
Nie zrezygnuje ze swojej wendetty, nawet kiedy Salvaterra znajdzie si¢ na wolnosci. Tym bardziej, ze
jego "mistrz" nie zechce z nim nawet porozmawiac.

Posta¢ ta nie musi pojawic¢ si¢ w przygodzie, jezeli uznasz ze gracze maja dos¢ kltopotow. Ale jesli
idzie im zbyt fatwo, Miguel moze skutecznie utrudni¢ im zycie. Druzyna ujrzy go po raz pierwszy na
dziedzincu uniwersytetu. Bedzie sprawial nieprzyjemne wrazenie — jest brudny, odziany w poplamiony
ptaszcz, chorobliwe podniecenie ptonie w jego oczach. Burknie cos gniewnie w kierunku BG i zniknie
miedzy akademickimi zabudowaniami. Nastepnie bedzie podazat tropem druzyny, aby dotrze¢ do
kolejnych czlonkéw kregu. W pewnym momencie dojdzie do konfrontacji, albo w Sesimbrze, albo
wczesniej. Pamietaj, ze poza Lizbong Miguel nie bedzie mdgt sie postuzy¢ ghulami. Ma jednak rewolwer
i postara si¢ zaskoczy¢ BG.

Druzyna moze tez zainteresowac si¢ zmartymi studentami. Krétkie informacje o dziwnych zgonach
zamieszczono w lokalnych gazetach. Ciata leza w kostnicy, nie ma do nich dostepu. Od przekupionego
policjanta mozna si¢ dowiedzie¢, ze patolog sadowy byt bardzo zdziwiony gdy ujrzal obrazenia, jakie
zadano zmartym. Cho¢ pokasato ich jakies zwierze, to $lady zebdw nie daly si¢ dopasowac do zadnego
drapieznika. Ostatecznie uznano, ze nieszczesnikow zaatakowaty bezpanskie psy.

Delduque postarat sig, by ciala zamordowanych nie zostaly pozarte. Pragnal, aby znalazla je policja i
rozglosita to. Na postrach zdrajcom.

Druzyna, chcac obejrze¢ miejsca w ktérych przydarzyly sie te wypadki, trafi do najbiedniejszej
dzielnicy. Tu zdecydowanie jest cos nie tak. Nie chodzi o wszechobecne ubdstwo i przestepczose, ale o
cos$ jeszcze. Tutejsi mieszkancy zdaja sie by¢ niezwykle zabobonni, w kilku zautkach mozna sie natkna¢,
na co$, co z grubsza przypomina oltarzyki. Takie, na ktorych sklada sie¢ dary, aby przebtagac zte duchy.
Nie maja one za wiele wspolnego z chrze$cijanstwem.

Jezeli BG zostana tu do zmroku, to poczuja si¢ naprawde nieswojo. Zdaje si¢, ze na pustych ulicach
ozywaja cienie, a gdzies za zastona mroku kryja sie¢ ztowrogie istoty. Ghule beda typa¢ oczami z
ciemnych zakamarkow, przemyka¢ gdzies za plecami bohateréw. Przed nimi to wlasnie, uzywajac
prymitywnych obrzedoéw, staraja sie¢ ochroni¢ zamieszkujacy tu ludzie. Niech gracze poczuja, ze pod
powierzchnig stonecznej, gwarnej Lizbony tetni wrogie, nieznane Zzycie. Nie pokazuj im psopodobnych
potworkow — opisuj te rase enigmatycznie, nie méw za wiele. Niech ghule stana sie kolejng szczelina,
niszczaca racjonalny $wiatopoglad postaci.

Druzyna bardzo si¢ pomyli, jesli uzna ze problem ten da sie¢ rozwiazad sita. Gdy dojdzie do walki, fali
czarnych, plugawych stworzen nie zatrzyma nawet najsilniejszy ostrzal. Na szczescie, ghule, nie
sprowokowane, raczej BG nie zaatakuja.

Tutaj mozna si¢ tez natkna¢ na Miguela Delduque. Bohaterowie zobacza jak ten przemyka nocag
miedzy budynkami. A moze ujrza tez, jak przez chwile rozmawia z plugawymi istotami? Czy go ztapia
czy nie - zalezy juz to od Ciebie.

Klub

Klub Mitosnikéw Filozofii Starozytnej “Stoa Poikile” ma swojq siedzibe blisko centrum Lizbony.
Nalezy do niego kilkadziesiat 0sdb, spotykajacych sie regularnie we wtorki i piatki. Klub jest otwarty dla
kazdego. Rzecz jasna PIDE ma i tutaj swojego konfidenta, lecz dawno juz uznano, Ze organizacja skupia
nieszkodliwych fascynatéw. Nie jest tak do korica.

Kilka oséb z tego klubu interesuje si¢ magia, spirytyzmem i podobnymi rzeczami. Kiedys przewodzit
im obecny prezes klubu, Augusto Ferreira Machado. Obecnie trzyma si¢ on od tego z daleka.

Bohaterowi zawitaja do tej organizacji wlasnie po to, aby porozmawia¢ z panem Machado.
Dowiedzie¢ si¢ o nim moga z korespondencji doktora lub, jesli tylko rozpytywali si¢ o jego przyjaciot, na
uniwersytecie. Rzeczywiscie, Machado i Salvaterra byli kiedys bardzo blisko, rozstali si¢ jednak, gdy ten
drugi postanowil kontynuowac¢ swoje badania nad Mitami. To wtasnie Augusto Machado kryje sie pod
pseudonimem “Panaitios”. I wie bardzo wiele o poczynaniach swojego bytego przyjaciela.
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Augusto Ferreira Machado jest z zawodu adwokatem, dorobitl si¢ jednak malej fortuny i ostatnimi
czasy poswieca sie gléwnie swojemu hobby. Opublikowatl nawet kilka artykutow z zakresu historii
mysli starozytnej. Druzyna nie bedzie mogla zasta¢ go w domu, jednak na spotkaniach klubu jest
zawsze obecny. Tam znajdzie si¢ okazja do swobodnej rozmowy.

Machado posiada spora wiedze¢ na temat Mitéw, miat jednak na tyle zdrowego rozsadku, aby cofnac
sie¢ w pore. Wystarczyla mu proba przyzwania ghula. Kiedy musiat zetkna¢ swoj umyst z umystem tej
plugawej istoty, gdy narzucal jej swoja wole, petal niewidzialnymi zakleciami... To bylo okropne. Juz
nigdy nie chcial powtdérnie mie¢ do czynienia z Mitami. Nigdy.

Jednak nie da si¢ fatwo wymaza¢ takiej wiedzy. Machado zmienit si¢. Zobojetniat. Wygasit w sobie
wszystkie emocje, zyt spokojnie z dnia na dzieni, unikajac myslenia o przysztosci. O tym, co czyha pod
powierzchnia ztudnego ludzkiego swiata. Tylko tak dato sie¢ wytrzymac ciezar takich doswiadczen.

Pomoze on druzynie, jesli tylko ta przekona go do siebie. W sumie nie zalezy mu na skrywaniu
swojej wiedzy. Jak kto$ zyczy sobie ja pozna¢, to czemu wlasciwie mialby odmawiac? Przeciez i tak
wszystko jedno, nie? Gorzej, jezeli BG probowali go zastraszy¢, tego nie znosi.

Machado uda si¢ z nimi do jednej z dawnych kryjowek Salvaterry, gdzie§ w piwnicach jednego z
najstarszych budynkéw w miescie. Tam pokaze im rytualne malowidia ghuli. I spokojnym, zimnym
glosem zacznie opowiadac bohaterom kim byt kiedys i czym sie zajmowal. Opowie o $wiecie skrytym
przed ludzkimi oczami. To bedzie koniec rozpaczliwych wysitkéw tych postaci, ktore jeszcze bronity sie
przed przyjeciem prawdy o Mitach. Dzigki tej rozmowie BG zyskaja o nich rozlegla wiedze. I zrobia
kolejny krok w kierunku granicy obledu.

Jezeli druzyna dostarczy Augustowi Machado dziennik Salvaterry, ten bedzie modglt z tatwoscia
zlokalizowac¢ potozenie starozytnej swiatyni. Nie zechce jednak tam si¢ uda¢. Bedzie tez doradzal
Badaczom, aby zapomnieli o catej sprawie.

Dobre informacje o przesztosci pana Machado posiada pultkownik. I dos¢ szybko zdecyduje sie
porozmawia¢ z prezesem "Stoa Poikile". Machado pomoze oficerowi, w koncu ten jest taktowny i
kulturalny. Zaden problem.

Jesli druzyna nie zetkneta sie jeszcze z putkownikiem, to wychodzac z budynku klubu zauwaza, ze
ponownie obserwuje ich dwdch mezczyzn. Innych niz ostatnio, ale tez krétko ostrzyzonych. I tym razem
nie uda si¢ ich schwytac.

Swiatynia

Wejscie do podziemnej Swiatyni znajduje si¢ w obrebie ogromnych terenéw parkowych,
rozciagajacych si¢ w poblizu granic administracyjnych miasta. Jest ono ukryte na niewielkim,
zabytkowym cmentarzu, w jednej z krypt.

Swiatynia jest potozona doé¢ gteboko. Oprécz kreconych schodéw, ktorymi zeszli bohaterowie, ma
ona jeszcze wiele innych wejs¢. To wyloty kilkunastu tuneli, faczacych sie z gigantycznym labiryntem.
Jaskinia, w ktorej znajduje si¢ oltarz i ceremonialne symbole jest bardzo obszerna. Wystrdj nie
przypomina rzymskich swiatyn z II w. n.e. W ogdle nie przypomina niczego, o czym mozna by
przeczyta¢ w opracowaniach z zakresu historii sztuki. Jest tu kamienny ottarz i mnéstwo glazéw, na
ktorych widniejg gdzieniegdzie linijki czerwonego pisma. Znaki sa do$¢ duze i nie naleza do zadnego
ludzkiego alfabetu. Sprawiaja nieprzyjemne wrazenie. Lecz najbardziej zlowroga wydaje si¢ szeroka
szczelina w podiodze. Nie widac jej dna, wewnatrz jest tylko jakby kitebiaca sig ciemnos¢

Cata $wiatynia zdaje si¢ zmienia¢ z chwili na chwile, cienie przesuwaja si¢ z miejsca na miejsce, katy
pod jakimi zalamuja si¢ $ciany rozszerzajq si¢ i zwezaja.

Salvaterra przybywa tu regularnie, raz na kilka dni (wspomina o tym dziennik), aby odprawi¢
zwyczajowe modty. Nic wielkiego, nie przyzywa swojego boga, tylko zacina si¢ rytualnym sztyletem i
spuszcza kilka kropel krwi do szczeliny. Aby odda¢ hotd i pokazaé, ze wciaz jest lojalnym wyznawca.
Wraz z nim przybywa tutaj grupa ghuli, jego stug.

W tym miejscu druzyna spotka si¢ ponownie z doktorem. By¢ moze zastawia zasadzke i zechca go
schwytac. By¢ moze sprébuja z nim porozmawiac. Albo zabic.

W tym punkcie mozna by powoli przechodzi¢ do zakonczenia. S jednak jeszcze dwie bardzo wazne

www.quentin.rpg.pl Strona 12



Wojciech Doraczynski Czarne dusze

rzeczy.

Po pierwsze: bohaterowie najprawdopodobniej nie beda w stanie sami przeprowadzi¢ catego
Sledztwa. Maja na karku PIDE i nawet jezeli nie doszto do starcia, to czuja, Ze pierécient obtawy zaciska
sie wokot nich. Moze nie starczy¢ im czasu na dotarcie do doktora, nie méwiac juz o ucieczce z kraju.
Poza tym Salvaterra jest niezwykle potezny, caly czas przebywa tez w towarzystwie ghouli. Czy
druzynie wystarczy sil, aby go pojmac lub zgtadzi¢? Ponadto samo dochodzenie moze okazac si¢ zbyt
trudne. BG kogo$ niedokladnie wypytaja, przegapia wazny szczegodt i zatng sie. Bez matej pomocy sie
nie obedzie.

A po drugie: w ktéryms momencie tej przygody bohaterowie przestali by¢ najemnikami, szpiegami
czy kimkolwiek byli wczesniej. A stali si¢ Badaczami Tajemnic.

Dylematy

Niespodziewane trudnosci

Druzyna jest w nie lada tarapatach. Kazda kolejna minuta spedzona w tym kraju zwigksza ryzyko
aresztowania. Wszystkie plany byly obliczone na szybka akcje, a nie na dtugie i drobiazgowe sledztwo.
Na pomoc wlasnego panistwa czy skrycie si¢ w ambasadzie nie ma co liczyé. Rzad nie zaryzykuje
skandalu miedzynarodowego, tylko po to aby uratowac swoich agentow. Spaleni szpiedzy musza radzic
sobie sami. Bohaterowie dobrze wiedzieli o tym, kiedy decydowali si¢ na te robote.

Gracze musza by¢ $wiadomi ryzyka, jakie podejmuja angazujac postacie w diugie poszukiwania
Salvaterry. I Zze mozliwosci ucieczki z Portugalii zmniejszaja si¢ z uptywem czasu. Jezeli BG dalej
zajmowac beda sie ta sprawa sami, to moga w efekcie znalez¢ sie w Aljube. Tyle, Ze ich nikt ratowac nie
bedzie.

Kosmiczny nihilizm

W ktérym$ momencie przygody dziwne wzmianki o okultystycznych zabawach doktora i jego
studentéw nabiorg przerazajaco realnego znaczenia, a dziennik z betkotu szalerica przeksztalci sie w
zimny opis prawdziwej rzeczywistosci. Bohaterowie wczesniej czy pdzniej uzyskaja wiedze o Mitach.
No wtasnie. To ich chyba niesamowicie odmieni. Rzuty na Poczytalnos¢ to tylko mato wazny, formalny
wymiar tego procesu. Istotne zmiany zajda gdzie indziej — nie na karcie, ale w glowach bohateréw.

Nie beda mogli raczej zachowywac sie i mysle¢ tak jak wczesniej. Wszystkie ich plany, nadzieje,
wartosci w jednej chwili legna w gruzach. Nie ostanie si¢ nawet pod$swiadomy imperatyw lojalnosci
wobec kraju, wpojony im przez rzadowych psychologow. Nie da si¢ zracjonalizowa¢ Mitéw w
momencie, gdy staje si¢ z nimi oko w oko. Mozna tylko probowaé¢ zapomnieé, gdy jest juz po
wszystkim.

Straty jakie ponosza bohaterowie nie ograniczaja si¢ wylacznie do schorzen z podrecznika psychiatrii.
Maja tez troche glebszy wymiar. W ich potozeniu traci si¢ zupelnie orientacje w swiecie. W konfrontacji
z Mitami wszystko przestaje by¢ wazne. Nie ostaje si¢ nic warto$ciowego. Zupetnie nic.

A przeciez bohaterowie sa juz Swiadomi catej prawdy. Wiedza kim jest Salvaterra. Wiedza, albo zaraz
sie dowiedza, do czego zmierza putkownik Pinho. Nie moga mysle¢ dalej w kategoriach “wykonac
zadanie”. Czas postawic sobie nowe cele. Nie bedzie to tatwe.

Najprostsze rozwiazanie jest jedno: zgtadzi¢ Salvaterre. Taki ruch wydaje sie by¢ najwtasciwszym z
etycznego punktu widzenia dziataniem. Tylko Ze oznaczac to bedzie dla BG wiegzienie, bo wtedy juz sie
PIDE nie wymkna. Moga tez zginaé, z rak poteznego kultysty albo policji politycznej. Wybierajac
najbardziej wznioste rozwiazanie, poswieca samych siebie. Czy sa do tego zdolni? Po co zreszta czynic¢
wysitki i wyrzeczenia, skoro i tak ludzki Swiat jest mirazem, za ktorym czaja si¢ bluZniercze béstwa?

Do rozbitej psychiki latwo naptywaja fale watpliwosci. Sacz w uszy graczy argumenty,
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usprawiedliwienia, niewygodne pytania. Nikt nie panuje nad wlasnym sumieniem. Ty stan sie
sumieniem bohaterdw.

Oswiadczenie o wspotpracy

Na dogadanie si¢ z wladzami Portugalii zapewne mato kto sie zdecyduje. Jest to jednak jakie$
wyjscie, dlatego nalezy o nim wspomnie¢. Krotko méwiac: druzyna kontaktuje sie z PIDE i proponuje
wspoOlprace w zamian za pomoc i ochrone. Rozmawiac¢ bedzie z nimi kapitan Jose Carlos Salgado.

To wiasnie dzieki temu oficerowi Salvaterra znalazt si¢ w Aljube. Gdy profesor Jacinto skladat donos
swoim “przyjaciotfom” z PIDE, ci uznali ze zwykla policja kryminalna moze spokojnie zajac¢ si¢ ta
sprawa. Wzmianka o niej zostata umieszczona jednak w miesiecznym raporcie, ktéry przeczytal kapitan
Salgado. Miat on wazne powody, aby zainteresowac sie dziwnym okultysta. Kapitan juz kiedys$ natknat
sie na slady Mitow i cho¢ do dzi$ nie wie co naprawde widzial, jest niezwykle wyczulony na wszystko
co ma zwiazek z “magia”. Przejat z powrotem akta rozpoczetego juz $ledztwa, a podejrzanego nakazat
umiesci¢ w wiezieniu $ledczym PIDE.

Lecz dochodzenie utknelo w miejscu. Kapitan Salgado miat juz rezygnowac ze sprawy, gdy nagle
Salvaterra zostal odbity z Aljube. W PIDE sie zagotowalo. Przestuchano raz jeszcze wszystkich
Swiadkoéw i w efekcie uzyskano informacje o przeoczonym wczesniej studenckim kregu. Zorientowano
si¢ tez, ze trzech jego czlonkow juz nie zyje. Rozwiktanie sprawy doktora Salvaterry i odszukanie go
stalo sie nagle sprawgq priorytetowa.

Czy bohaterowie maja szanse na uktad? Kapitan jest pragmatycznym czltowiekiem i jesli druzyna nie
ma bardzo cigezkich przestepstw na swoim sumieniu, to moze on zaproponowac nastepujace warunki:
pelna i szczera wspdtpraca w zamian za tagodny wyrok. Jak fagodny? Trzy, moze cztery lata. Jak na
portugalskie warunki to $miesznie mato. Niech BG nie sarkaja. Dzigki pomocy PIDE majag w ogole
szanse wyjs¢ cali i przy zdrowych zmystach z tej przygody. Jezeli si¢ zgodza na wspotprace, beda mogli
dziala¢ dalej, oczywiscie caly czas w towarzystwie i pod kontrolg funkcjonariuszy. Zakonczenie
podobne bedzie do tego opisanego w rozdziale “Starcie”, lecz o wiele mniej $miertelne.

Gorzej jezeli druzyna zabita lub ciezko ranita jakiego$ policjanta, lub w ogole kogokolwiek. W tym
przypadku na uklad nie maja co liczy¢, z terrorystami sie nie dyskutuje. To znaczy: kapitan ciagle
bardzo chetnie by sie z nimi spotkat. Ale tylko w kazamatach Aljube, gdzie zamierza wyciagna¢ z nich
wszystko co wiedza.

Salgado moze petic tez inng role w calej przygodzie. By¢ moze co bardziej leniwi gracze zechca
wydoby¢ od niego przydatne informacje o poszukiwanym doktorze. To droga na skréty, wiec moze sie
skoniczy¢ bardzo zle. Kapitan oczywiscie nie zechce wspotpracowad. Dopiero gdy druzyna bedzie go
dtugo torturowac albo zagrozi jego rodzinie (ma zone i trzy corki), ten zacznie odpowiadac¢ na pytania.

Czarny putkownik

Diabel przychodzi do ludzi w chwilach rozterki. Tak bedzie i tym razem.

Czas przedstawi¢ jedna z najwazniejszych o0sob w catej przygodzie, kogo$ kto moze miec
niebagatelny wplyw na zakonczenie. Pultkownik Octavio da Costa Pinho to najpotezniejsza i najbardziej
wplywowa osoba, z jaka beda mieli do czynienia bohaterowie. To wojskowy, ale takze i polityk.
Cztowiek zafascynowany Mitami. I wreszcie — potezny mag.

Za mlodu, jeszcze w latach trzydziestych byt zwolennikiem nazizmu, nalezat do “Bfekitnych Koszul”
— portugalskich faszystow. Po tym, jak organizacja ta zostala rozwigzana (nawiasem modwiac, na
polecenie Salazara) wstapit do armii, gdzie zrobil oszatamiajaca kariere. W 1942 roku obok kilkunastu
innych oficeréw, byl niezaleznym obserwatorem wojskowym przy sztabie Wehrmachtu na froncie
wschodnim. Trudno powiedzie¢ czy jego zainteresowanie okultyzmem zaczeto sie juz wtedy. Niemniej
jednak przez prawie dwadziescia lat wytrwale zglebial wiedze tajemna. Odkrycie Mitow bylo
objawieniem. Tego wtasnie szukat, na to czekal. Z zachtannoscia rozpoczat studia nad zakazang wiedza.
Miata ona mu da¢ wiladze, wladze polityczng. Chciat rzadzi¢ milionami istnien ludzkich. Niszczy¢ i
tworzy¢ imperia. Przez te wszystkie lata wytrwale, krok po kroku zblizat si¢ do celu. Juz niedlugo go
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osiagnie.

Chce on stworzy¢ panstwo, ktére mogloby réwnac sie potega i moca dawnym imperiom wezowych
ludzi czy Hyperborejczykow. Panstwo oparte na kulcie Wielkich Przedwiecznych, Scislej hierarchii,
sitowej dominacji. Panstwo, dzigki ktéoremu ludzie stana si¢ rasa mogaca konkurowac¢ z mitycznymi
rasami. Przynajmniej ci ludzie, ktorzy beda w stanie przetrwac ten eksperyment.

Przez te wszystkie lata zdolal stworzy¢ tajny, rozlegly spisek obejmujacy wiele wplywowych oséb.
Zo%nierzy, politykow, oficerow PIDE, przedsigbiorcéw, urzednikdéw, uczonych — wszystkich tych, ktorzy
byli zafascynowani ideq rzadow “silnej reki”, a dyktature Salazara uwazali za miatka i stabg. Pulkownik
Pinho mogt stworzyc¢ tak rozlegla organizacje, tylko dlatego ze posiada niezwykly dar. Jest on
mianowicie obdarzony niespotykana charyzma, bardzo trudno jest si¢ oprze¢ jego stowom. Nic
dziwnego wiec, ze wiele oséb uwierzyto w obledna ideologie, jaka glosi.

Dar ten bedg mogli odczuc na swojej skérze takze bohaterowie. W pewnym momencie Pinho bowiem
zechce si¢ z nimi skontaktowac. Wprowadz go na sceng, gdy akcja troche zwolni, a bohaterowie wpadna
w tarapaty. Nie mozesz tego zrobic jednak zbyt pdzno. Odrzucenie jego oferty bedzie bardzo tatwe, gdy
gracze poczuja, ze rozwigzanie przygody lezy w zasiegu ich reki.

“Czarny putkownik”, jak go zwa wspodtspiskowcy, spotka si¢ z druzyng dwa, moze trzy razy. Pinho
to wysoki, potezny mezczyzna, o ciemnych, hipnotyzujacych oczach. Rzadko ubiera si¢ w mundur, woli
cywilne, eleganckie ubrania, najlepiej w jasnych kolorach. Lecz nawet kremowy kolor jego garnituru
zdaje si¢ mie¢ demoniczny odcien.

Pierwsza, starannie przygotowana rozmowa z bohaterami odbedzie si¢ w opuszczonej okolicy.
Putkownik chce ich przeciagna¢ na swoja strone. Dowiedziat si¢ sporo o druzynie, ma wiadomosci
zardwno o jej przesztosci jak i dziatalnosci w Portugalii (w konicu to wlasnie jego ludzie jq $ledzili). Wie
tez dobrze, na jakie przeszkody ostatnio natkneli si¢ bohaterowie.

Zaoferuje wszelka pomoc. W zamian BG maja lojalnie z nim wspdtpracowac i podzieli¢ zdobytymi
juz informacjami. Kiedy dotra juz do Salvaterry, podzial tupéw bedzie nastepujacy: putkownik bierze
wszystko co nalezato do doktora (chodzi gtéwnie o ksiege). Bierze go takze na spytki, ale potem oddaje
go druzynie zywego i bez ciezkich uszkodzen. Ponadto gwarantuje pomoc w wywiezieniu Salvaterry z
Portugalii.

Wiedza doktora jest jednym z ostatnich elementéw pracowicie budowanego planu. Jezeli Pinho uda
sie zawrzec pakt z tajemniczym bdstwem czczonym ongi$ w podziemnej $wiatyni, to droga do wtadzy
bedzie stata otworem.

Putkownik postara si¢ dogada¢ z bohaterami, lepiej jest mie¢ w nich swoich poplecznikow niz
wrogow. Bedzie polegal na swojej sile przekonywania, zdolnosciach perswazji, ujawni zatem wigkszo$¢
swoich zamierzen. Ale sprawi, ze nie beda sie one jawi¢ jako zbrodnicze i szalone. Wiecej - niektorym
droga proponowana przez Pinho bedzie si¢ wydawac jedynym stlusznym sposobem postepowania.
Putkownik nie obawia si¢, ze bohaterowie przekaza policji politycznej te rewelacje. Ma wystarczajace
wplywy w PIDE, aby spowolni¢ kazde s$ledztwo i spowodowaé by BG “powiesili si¢” we wlasnych
celach. Nim policja wykryje cokolwiek, on juz bedzie trzymal wladze. A przeciez druzyna moze
posiadac wiele warto$ciowych informacji — dogadanie si¢ z nia jest gra warta Swieczki.

BG nie musza decydowac si¢ od razu, cho¢ nie moga zbyt dlugo zwleka¢. Niech przemyslg wszystko
dokfadnie. I lepiej by mieli gotowa odpowiedz, gdy putkownik spotka si¢ z nimi drugi raz.

Jezeli zdecyduja si¢ na wspolprace, to Pinho przewiezie ich do jednej ze swoich tajnych “baz”. Ta
akurat bedzie znajdowac si¢ w poblizu Lizbony. W jej sklad wchodza koszary, niewielki poligon i
dziewietnastowieczny dworek, bedacy rezydencja putkownika i jego najblizszych wspdtpracownikdw.
Wszystko formalnie podlega wojsku, a w rzeczywistosci wszyscy zolnierze i personel “bazy” to
cztonkowie spisku. Pinho dostarczy¢ moze bron, srodki transportu, falszywe dokumenty, wreszcie
informacje. Oczywiscie druzyna od tej pory pracuje pod kontrola, zawsze w towarzystwie jego ludzi.
Putkownik bedzie dotrzymywal umowy, tak dtugo jak BG nie sprobuja go wykiwac.

Niech gracze dobrze zastanowia si¢, zanim podejma decyzje odnosnie putkownika. Jego oferta bedzie
bardzo necaca, moze si¢ wydawad jedynym sposobem na wyijscie cato z opresji. A decyzje t¢ musza
podjaé, nie wykreca sie od niej. W konicu nadejdzie moment, w ktdrym musza stwierdzi¢ — jesteSmy z
nim czy przeciw niemu? Jesli nie pdjdq na wspolprace, to stang sie grozng konkurencja dla Pinho.
Przybywa im potezny wrég.
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Zakonczenie

Trzy zakoniczenia — trzy cytaty

To jakie rozwigzanie bedzie miala ta historia zalezy wylacznie od decyzji graczy. Niech ja
przedyskutuja, przemysla. Niech wiedza, Ze los postaci spoczywa w ich rekach. Jakim kryteriami beda
sie kierowac? Co uznaja za wazne? Moze zechca po prostu, za wszelka ceng, zachowac zycie i wolnosc.
Najprostsze rozwiazanie, uklad z putkownikiem Pinho, bedzie miat jednak katastrofalne konsekwencje.
I to bohaterowie beda za nie odpowiedzialni. A moze ich decyzja bedzie kierowana wzgledami etyki. Po
prostu nawet w obliczu Mitdw postaraja nie zachowywac sie jak skonczone $winie. Taki sposob
dziatania moze jednak bohateréw wiele kosztowac. W tej sytuacji zadne rozwigzanie nie wydaje sie
dobre.

Mam nadzieje, ze dyskusja miedzy graczami, przeprowadzona gdzie$s w ciemnym pokoju, stanie si¢
punktem kulminacyjnym Twojej sesji.

Jakkolwiek by nie wygladaly decyzje graczy, daja si¢ one sprowadzi¢ do trzech podstawowych
typow. Ponizej opisane zostaly trzy odpowiadajace im zakoniczenia.

Starcie

“- Weszly do srodka! Sq tutaj!
- Hudson, bez paniki. Vasquez?
- Hudson moze miec racje.”

Rozwiazanie dla druzyny, ktorej Swiatopoglad opiera si¢ przede wszystkim na cnotach Zoinierza.
Wazne jest wykonanie rozkazu, prostego i wyraznego zadania. Wszystkie watpliwosci, rozterki,
mieszanie si¢ w polityke sa odrzucane. Che¢ przezycia nie gra wigkszej roli, w imi¢ idealdw trzeba by¢
gotowym na poswiecenie swojego zycia. Droga naiwna, ale uczciwa.

Inaczej méwiac: BG odrzucaja pomoc putkownika, gdyz jest to uklad bardzo niewygodny, a poza
tym prowadzi w moralne bagno. Zechca schwytac Salvaterre, lub przynajmniej go zatatwié¢, naprawiajac
tym sposobem btad, jakim byto uwolnienie tego niebezpiecznego kultysty. Beda walczy¢ samotnie,
dadza z siebie wszystko, a jezeli im sie nie uda, to zging jako nieznani bohaterowie. Trudno, tak bywa.

Druzyna stale nekana przez PIDE i ludzi Pinho zdota pomyslnie ukonczy¢ sledztwo. Odnaleziona
$wiatynia stanie si¢ miejscem zasadzki. Gdy przybedzie do niej Salvaterra, wraz z dziesigtkami swoich
stug, bohaterowie beda tam juz na niego czekac. Doktor odlozy na bok rytualng ksiege, a nastepnie
spojrzy na nich z politowaniem. Pomimo tego, ze wyglada okropnie, jego ubranie jest w strzepach, to
przemawiac bedzie z niezwykla sila. Salvaterra wysmieje determinacje i slepa glupote bohateréw. Tak!
Gdyz tylko gtupiec rzucat by wyzwanie sitom, ktérym poswiecone jest to miejsce. Ignorancja i naiwnos¢
druzyny jest wprost rozbrajajaca.

Zapewne BG nie pozwola mu zbyt dlugo kontynuowac tej pogardliwej przemowy. Otworza ogien.

I zaczna umierad. Jeden po drugim.

Krwawe starcie przeksztalci¢ si¢ musi niechybnie w rzez druzyny. NiezaleZnie od sily ognia, czarne
sylwetki ghuli, nadciagajace ze wszystkich stron, powoli zblizaja si¢ do BG. Nie da si¢ ich powstrzymac.
Na celny strzal w postaé Salvaterry nie bedzie wiekszych szans. Kryje on si¢ za plecami swych stug, a
jezeli przez chwile znajdzie sie na widoku, to odbije lecaca kule, rzucajac prosty czar i wyciagajac rece
do przodu.

A gdzie$ tam, daleko w glebi ziemi, przedwieczny bdg Sle fale gniewu w kierunku zuchwalcow,
ktorzy nawiedzili jego Swiatynie. Obecnos$¢ bluznierczej Ciemnosci, przyczajonej gdzies w glebi
szczeliny, bedzie niemal namacalna. Umysly bohateréw, pograzone w upiornym koszmarze walki, nie
wytrzymaja tego uczucia.
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Zgina. Wszyscy. No prawie. Jedna z postaci moze przezy¢. Tylko po to, by niepostrzezenie,
zostawiajac za soba smuge krwi, podczotgac sie do doktora. Bohater bedzie miat okazje go zabi¢, lecz to
juz ostatnia szansa. W chwili smierci swojego mistrza ghoule rozbiegna sig¢, a ztowrogi bdg oszaleje z
wicieklo$ci. BG zemdleje.

Przez wiele lat, jakie spedzi w portugalskim wiezieniu, bedzie on zastanawiat sie nad jednym. Czy
warto byto?

Sojusz

“Wewngtrz Arki sq skarby o ktérych nawet nie snites. Chcesz je zobaczy¢ tak samo jak ja.”

To droga ktéra zapewne pojda ci, do ktdrych nie dotarto z jakimi mocami igraja. Ze normalny
czlowiek, ktdry chod raz zetknat si¢ z Mitami, nigdy wiecej nie bedzie chcial mie¢ z nimi do czynienia. A
moze graczy bedzie pchata zwykla ciekawos¢, przeklenstwo wszystkich Badaczy? Lub tez zechca zaufac
putkownikowi Pinho. Gdy traci sie grunt pod nogami, nader tatwo jest si¢ oprzeé na czyims autorytecie.
A stowa putkownika sa tak silne, tak pewne. Tak przyjemnie jest uwierzy¢ w to, ze niosa prawde.

Bohaterowie idq na wspoélprace z diabltem, podpisuja cyrograf. Podzial zadan jest jasny: druzyna
odnajduje dziennik i $wiatynie, pulkownik samego Salvaterre. Gdy doktor, ksiega oraz informacja o
polozeniu podziemnego miejsca kultu beda juz w rekach Pinho, ten postanowi odprawi¢ rytuat
przyzwania. Druzyna ma w nim brac udziat, w konicu — wspoétpracuja czy nie?

Pod ostong nocy i wtajemniczonego plutonu zonierzy putkownik Pinho, jego najblizsi towarzysze
oraz BG udaja si¢ do swiatyni. Zakneblowany i zwiagzany Salvaterra prowadzony jest wraz z nimi. Gdy
znajda sie w srodku putkownik przystapi do odprawienia obrzedu.

Nie bedzie to zwykla modlitwa, o nie. Gdy slowa Pinho wzbija si¢ w powietrze i nabiora dziwnej,
zfowieszczej mocy, napisy na scianach i obeliskach zaczna pulsowac czerwonym $wiatlem. Przestrzen,
jakby poddana ogromnej sile, pocznie wyginac si¢ w réznych kierunkach. A gdzie$ tam, z wnetrza
ziemi, bedzie pedzi¢ ku powierzchni potezny, bluznierczy bog.

Nie mozna w zadne sposob przerwac rytuatu. Po chwili ze szczeliny wyloni sie¢ pradawny horror,
Rzecz Ktora Nie Powinna Istnie¢, Wielki Przedwieczny — Nyogtha. Rozpeta si¢ prawdziwe pieklo. Nikt,
kto zostanie wewnatrz, nie bedzie miat szans na przezycie.

By¢ moze kilku bohaterom uda si¢ wydostac z tej Smiertelnej pulapki. Jezeli zostang przy zdrowych
zmystach to moze zechca poczekac przy wejsciu. Po chwili wyjdzie putkownik. Udato mu si¢ zawrzec
pakt z czarnym bogiem, poprzedni kaptan, Salvaterra, nie Zyje. Pinho wtada teraz moca, ktdrej nie moze
doréwnac¢ zaden zyjacy ludzki mag. Po jego ciele pelzaja krople plynnej ciemnosci, jego twarz
wykrzywia okrutny grymas. Nie bedzie to przyjemny widok. Niech druzyna szybko ucieka, putkownik
da im kilkanascie sekund. Po uplywie tego czasu klatka piersiowa pierwszej postaci eksploduje,
uwalniajac uwiezione w srodku serce. Po chwili umrze kolejny BG. I nastepny. I jeszcze jeden.

Niech bohaterowie zaszyja si¢ gdzie$ na kranicu swiata. Niech staraja si¢ wymaza¢ z pamieci te
potworne przezycia. Jezeli im sig to uda, to przynajmniej smierc beda mieli spokojna.

A dzieje Swiata potocza si¢ zupelnie inaczej.

Wyrok

“A jesli Boga nie ma, to co z ciebie za szatan?”

To droga, o ktérej pomysli niewiele osob, a szkoda. Pdjda nia ci, ktdrzy zdotaja sobie uswiadomic, kto
jest prawdziwym szaleficem w tej przygodzie. I kogo nalezy powstrzymac za wszelka cene.

Salvaterra to drobny, obfgkany badacz. Moze napawac si¢ swoja moca, lecz nie bedzie umiat jej
dobrze wykorzysta¢. Czlowiekiem, ktory potrafi postuzy¢ sie magia Mitow, tak aby zrealizowac swoje
ztowieszcze cele, jest kto$ inny. To jego plany sprowadza zagtade i cierpienia na niemal catg ludzkosc.

Tym czlowiekiem jest putkownik Octavio da Costa Pinho.
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Mysl ta moze dociera¢ bardzo powoli do swiadomosci graczy. Nietatwo bedzie im dojs¢ do wniosku,
ze kwestia Salvaterry blednie wobec tego, co wiedzg o czarnym putkowniku. Ze jezeli nie wyciagna
zadnych wnioskow z tej wiedzy, nie podejma zadnych dziatan, to bedzie to naprawde karygodne
zaniedbanie.

To droga, ktdra mozna podjs¢ zawsze, niezaleznie od decyzji dotyczacej wspodtpracy. By¢ moze
druzyna zdecyduje si¢ przeciwdziata¢ planom Pinho, juz po pierwszej z nim rozmowie. Moze odrzuca
szybko jego propozycje, a po dtuzszym namysle dojda do wniosku, ze sama odmowa nie wystarczy.
Moga tez wejs¢ z nim w uklad. Ale pomimo tego nie opuszcza ich watpliwosci co do stusznosci tej
decyzji. Mozesz je podsycac.

BG w miare swobodnie poruszaja si¢ po dworku, nikt nie bedzie robil im wigkszych przeszkod.
Pinho zbytnio wierzy w site swojej charyzmy. Rozgladajac sie¢ po rezydencji natkna si¢ na jakis $lad.
Anonimowy, lecz zapewne pisany reka putkownika, list peten szalonych planéw i wizji. Szpule tasmy
filmowej, na ktorej utrwalono odrazajacy, magiczny obrzed. Niemal da si¢ wyczu¢ pulsowanie
substancjalnego zla, czajacego sie za klatkami filmu.

Decyzja w koncu zostanie podjeta, druzyna utozy plan zgladzenia putkownika. Nie zaskocza oni go
jednak fatwo. Wywiaze sie walka z zonierzami.

Jeden z bohateréw bedzie miat okazje dotrze¢ do celu. Stanie przed swoja ofiarg, wymierzy w nig
bron. W tle ciagle rozlegaja sie strzaly. Reszta druzyny wciaz rozpaczliwie walczy.

To wazna i podniosta chwila. Pinho bez cienia strachu spojrzy na swojego kata. I zacznie powoli
mowic. Pokaze bohaterowi bezsens jego porywczego dziatania. Chce si¢ poswieci¢? Po co? Przeciez i tak
nie warto. Chce go zgladzi¢? Bo nakazuja mu to jakie$ zasady? Przeciez ludzkie zasady to jedynie
ztudzenie, widzac prawdziwe oblicze kosmosu, mozna przekonac¢ si¢, ze ich nie ma. Kurczowe
trzymanie si¢ moralnosci, czy religijnych nakazéw nikomu nie da Zadnej posmiertnej nagrody.
Wiasciwe sa tylko te dziatania, za ktorymi stoi sita, moc charakteru. Czy wola bohaterow jest na tyle
potezna, aby sprawi¢, ze ich czyn bedzie stuszny?

Komus zadrzy palec na spuscie. Nietatwo bedzie przelama¢ ogromne napiecie, zamordowac
cztowieka z zimna krwig, i to nie bedac pewnym swoich racji. W konicu padnie strzal.

Jakkolwiek nie potocza sie dalej losy druzyny, niech gracze wiedza, ze lepiej wybrac¢ nie mogli.
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