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CCZZAARRNNEE  DDUUSSZZEE  
 

Wprowadzenie 
Przygoda niniejsza, ze względu na nietypowy czas i miejsce akcji, jest jednostrzałówką, przeznaczoną 

do rozegrania w systemie Zew Cthulhu. Łączy ona horror i opowieść sensacyjno-kryminalną oraz 
pozwala na dużą swobodę działań graczy. Główne wątki scenariusza zostały opisane w trzech sekcjach: 
Akcja, Śledztwo, Dylemat. Są one czymś w rodzaju trzech poziomów opowieści, które będą przeplatały 
się w trakcie sesji. Żaden z nich nie ma na celu zmylenia drużyny. To po prostu trzy odrębne 
płaszczyzny wymagające odmiennego podejścia i różnych sposobów prowadzenia. Pierwsza z nich: 
Akcja, zawiera wątki sensacyjne, wymagające od bohaterów użycia siły, szantażu i podstępu. Śledztwo 
to klasyczna część, poświęcona drobiazgowemu odkrywaniu intrygi. I wreszcie: Dylemat to sekcja, w 
której gracze staną przed trudnym wyborem. Warto podczas prowadzenia uwzględnić wszystkie trzy 
poziomy, choć zapewne znajdą się Mistrzowie, którzy zechcą uwypuklić jeden kosztem pozostałych. 

Wszystkie wątki powiązane są luźno, co pozwala na łatwiejszą improwizację w przypadku 
nieoczekiwanych działań drużyny. Ma to też uświadomić graczom, że mają dużą swobodę działania i 
sprawić by w ostatnich scenach przygody kierowali się w swoich decyzjach pewnymi założeniami 
etycznymi a nie chęcią odkrycia “jedynej, właściwej” linii fabularnej.  

Fabuła przygody umiejscowiona jest w Portugalii na samym początku lat 60-tych XX wieku. Do 
realiów tych w zupełności pasują zarówno karty postaci, jak i mechanika odnosząca się lat 20-tych. 

 

Miejsce i czas akcji 
Portugalia w tym okresie rządzona jest przez autorytarny reżim. Od lat dwudziestych pełnia władzy 

w kraju spoczywa w rękach premiera Antonio Salazara i jego politycznych współpracowników. Ustrój 
“Nowego Państwa”, choć niewątpliwe dyktatorski, nie jest aż tak represyjny jak w sąsiedniej Hiszpanii, 
chociażby dlatego że Salazar, w przeciwieństwie do gen. Franco, nie jest wojskowym. Nadto Portugalia 
jest członkiem Sojuszu Północnoatlantyckiego. W kraju działa na półlegalna, demokratyczna opozycja. 
Niemniej jednak życie publiczne znajduje się pod baczną kontrolą wszechwładnych służb 
bezpieczeństwa -  Międzynarodowej Policji Ochrony Państwa (Policia Internacional e de Defesa de 
Estado, w skrócie PIDE). Jej rola znacznie wzrosła od roku 1961. W tym bowiem okresie sytuacja 
wewnętrzna uległa zaognieniu, a to na skutek kryzysu w polityce kolonialnej. W Angoli, znajdującej się 
pod portugalskim panowaniem, wybucha wojna domowa. Indie zajmują siłą portugalskie enklawy na 
Półwyspie Indyjskim. Wewnątrz kraju narasta opozycja wobec rządu, a reakcją na to są wzmożone 
represje ze strony PIDE. Drużyna będzie musiała działać w niełatwych warunkach.  

Bohaterowie bedą mieli także okazję zobaczyć na własne oczy Lizbonę. Choć nie przyjadą tam jako 
turyści, powinni przez chwilę poczuć klimat tego wiekowego, leżącego na siedmiu wzgórzach miasta. 
Niech staną na chwilę nad brzegiem oceanu i poczują ciepłą bryzę. Albo przejdą się słonecznymi 
uliczkami Alfamy, najstarszej dzielnicy w mieście, podziwiając charakterystyczne domy o białych 
ścianach i czerwonych dachach. Może dotrą do Zamku Św. Jerzego, położonego na szczycie jednego ze 
wzgórz, gdzie podziwiać bedą panoramę miasta. W XVI-to wiecznym klasztorze Hieronimitów zanurzą 
sie w aurze dawnego Królestwa Portugalii, którego flota wespół z Hiszpanami panowała na Oceanach 
świata. Oprócz przepięknych płaskorzeźb i dekoracji związanych z morzem i żeglugą, wewnątrz 
klasztoru podziwiać można grobowiec samego Vasco da Gamy. Wreszcie bohaterowie z pewnością 
trafią na plac Rossio, w samym centrum Lizbony, gdzie poświęcą choć jedno spojrzenie pomnikowi 
króla Pedra IV. Nawet jeśli BG doskonale znają stolicę Portugalii, to niech gracze wiedzą, że trafili do 
magicznego, egzotycznego miejsca. Tylko przez moment, zanim rozpocznie się akcja. 

Ważne jest także aby dobrze przedstawić świat z 1960 czy 1961 roku, tak odmienny od dzisiejszego. 
To świat, którego głównym punktem jest rywalizacja dwóch supermocarstw. Wokół niej buduje się 
politykę międzynarodową, zawiązywane są sojusze, podpisywane układy wojskowe. Groźba wymiany 
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nuklearnych uderzeń zmalała jednak na skutek odprężenia w stosunkach pomiędzy Waszyngtonem a 
Moskwą. Niedługo, wskutek kryzysu kubańskiego, zimna wojna wybuchnie z nową siłą. Natomiast 
Europa ostatecznie traci swoją dominującą pozycję w świecie. Rozpadło się już Imperium Brytyjskie, a z 
biegiem czasu niezależność uzyskują kolejne kolonie. Rodzi to nowe niepokoje, Afryka wstrząsana jest 
lokalnymi wojnami. 

W świecie tym Amerykanie dopiero zaczynają eksportować swoją popkulturę i american way of life. W 
muzyce rozrywkowej niepodzielnie panuje wciąż rock and roll na czele z Elvisem Presleyem. “The 
Beatles” koncertują jeszcze w malutkich klubach. Głównymi środkami masowego przekazu są radio i 
gazety. Program telewizyjny nadawany jest średnio przez cztery godziny dziennie, a na odbiorniki 
pozwolić sobie mogą bardzo nieliczni. Samochód też stanowi dla bardzo wielu mieszkańców Europy 
niedostępny luksus. 

W przestrzeń kosmiczną wylatuje właśnie pierwszy człowiek, lecz minie trochę czasu, zanim ktoś 
będzie mógł oglądać Ziemię z powierzchni Srebrnego Globu. Technika rozwija się gwałtownie, ale 
skomplikowane urządzenia nie opuszczają laboratoriów. Postęp technologiczny nie ma jeszcze tak 
ogromnego wpływu na ogół społeczeństwa, tradycyjne struktury społeczne są wciąż bardzo silne.  

 

Drużyna 
W przeciwieństwie do standartowych postaci z Zewu Chtulhu, drużyna w tej przygodzie to ludzie 

znający się na walce, szpiegostwie, czy prowadzeniu policyjnych dochodzeń. Jednym słowem – mają 
być to bohaterowie z opowieści sensacyjnych. Najlepiej by było, aby drużyna zorganizowana została 
wokół jednej, centralnej koncepcji. Przykładowo: może to być oddział najemników, weteranów wojen w 
Afryce, pracujących wyłącznie dla kasy, albo zespół szpiegów, wykonujących zlecenie swojego rządu. 
Możliwości jest wiele. Fabuła przygody zakłada, że drużyna działa poza prawem lub przynajmniej na 
jego granicy. Można poprowadzić też ten scenariusz graczom, których postacie w jakimś stopniu 
współpracują z władzami Portugalii, choć ta opcja wymaga wprowadzenia pewnych zmian. 

Ważne jest, aby przynajmniej dwie postacie były silnie związane z Portugalią, chociażby dzięki swojej 
narodowości. Gracze powinni też wymyślić kontakty, na jakie mogą tam liczyć. Najlepiej - ludzi ze 
świata przestępczego lub z podziemnego ruchu politycznego, wtedy drużyna łatwo zdobędzie broń i 
przydatne informacje. Ponadto znajomi BG mogą wyglądać dowolnie: od pracownika amerykańskiej 
ambasady, zajmującego się nadzorem nad działalnością wywiadowczą, po dawną kochankę, będącą 
obecnie sekretarką szefa lizbońskiej policji. Każdy z takich BNów stać się może użytecznym źródłem 
wiadomości lub służyć inną pomocą. 

W mniejszym stopniu, niż zazwyczaj, pomocne będą umiejętności akademickie. Do rozwikłania 
wszystkich zagadek wystarczy dobra znajomość historii, a z języków starożytnych – łacina. Kilka 
punktów w antropologii, archeologii czy okultyzmie też się przyda. 

 

Tło 
Cała historia toczy się wokół osoby Vitora Salvaterry, doktora historii z Uniwersytetu w Lizbonie, 

człowieka zafascynowanego okultyzmem i Mitami. Przez kilka ostatnich lat prowadził on wraz ze 
swoim kolegą badania nad pewną starożytną religią. Ci dwaj przyjaciele nie byli zimnymi, sceptycznie 
nastawionymi badaczami, lecz w studiowanych przekazach szukali ezoterycznej wiedzy, “prawdy o 
pozazmysłowej rzeczywistości”. W końcu dotarli na granicę Mitów. Doktor Salvaterra przekroczył ją, 
niemy na protesty swojego towarzysza. Od tego momentu ich przyjaźń rozpadła się. Vitor Salvaterra 
brnął samotnie, coraz głębiej, w szaleństwo Mitów, aż w końcu został gorliwym wyznawcą pewnej 
istoty. Bardzo potężnej istoty. Dała mu ona moc i wiedzę o jakiej marzył. 

Korzystając z możliwości jakie daje praca na uniwersytecie, doktor Salvaterra stworzył wśród 
studentów niewielki, zamknięty krąg, poświęcony “badaniom ezoterycznym”. Choć grupa była tajna, 
nie przypominała jeszcze sekty. Większość jej członków stanowili zwykli, weseli młodzi ludzie, mający 
trochę niecodzienne zainteresowania. Większość – gdyż był wśród nich ktoś, kto zaczął powoli 
przekraczać granicę obłędu. Jego Salvaterra planował uczynić swoim pierwszym uczniem. 
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Dziwne zainteresowania pana doktora wyszły szybko na światło dzienne. Dowiedział się o nich 
Antonio Alexandre Jacinto, profesor, a przy okazji tajny informator policji. Uznał poczynania doktora 
za bluźniercze, a jego samego – za winnego przestępstwa wobec religii. Doniósł o tym policji, która 
szybko aresztowała kultystę, choć nie odkryła sekretnego kręgu studentów. 

Sprawą zainteresował się młody kapitan PIDE,  Jose Carlos Salgado, a następnie ją przejął. Vitor 
Salvaterra został umieszczony w Aljube, więzieniu śledczym służb bezpieczeństwa. Dochodzenie jednak 
nie ruszyło z miejsca, podejrzany popadł w dziwny marazm, nie dało się z niego wydobyć żadnych 
sensownych zeznań. Ponadto przełożeni kapitana Salgado uznali śledztwo za nieistotne i niewarte 
zaangażowania większych środków. 

Na dodatek kultystą zainteresowała się tajemnicza, a bardzo potężna i wpływowa osoba. 
Tajny krąg studencki rozpadł się natychmiast, gdy jego założyciel i przewodniczący został 

aresztowany. Nic dziwnego, wszyscy zaczęli się obawiać, że wdepnęli w bardzo, ale to bardzo 
śmierdzącą  sprawę. Względny spokój jeszcze trwał do momentu, gdy w niewyjaśnionych 
okolicznościach zginął pierwszy z członków “bractwa”. Potem znaleziono ciała dwóch kolejnych. Wtedy 
wśród wtajemniczonych studentów wybuchła panika. Jeden z nich, Joaquim Pereira, ukrył się poza 
Lizboną i w dość rozpaczliwej próbie ocalenia własnego życia postanowił napisać list do USA, do brata 
Vitora Salvaterry. Wyjaśnił w nim całą sytuację, zarzekając się, że to nie on złożył doniesienie policji. 
Prosił też o jakieś działania w tej sprawie, próbę wydobycie “mistrza” z więzienia i wywiezienia go z 
kraju. Pismo to stanie się później dla naszej drużyny pierwszym źródłem informacji. Jej cel będzie prosty 
– wydobyć Vitora Salvaterrę z Aljube i uciec z nim z Portugalii. 

 
 

Akcja 
 

Zawiązanie 
Drużyna otrzymuje jasne i precyzyjne zadanie. Mają uwolnić pewnego politycznego przestępcę i 

pomóc mu w opuszczeniu Portugalii. Cała akcja będzie oczywiście nielegalna, choć dobrze by było, 
gdyby BG nie zostawili za sobą trupów. Dużym utrudnieniem jest to, że postacie graczy są ludźmi z 
zewnątrz i nawet jeżeli urodzili się w Portugalii, to już długo nie przebywali w kraju.  

Zleceniodawcą może być np. Manuel Salvaterra, bogaty biznesmen z Miami. Jest on bratem 
zatrzymanego dysydenta i adresatem listu Joaquima. List ten może też wpaść w ręce służb specjalnych 
któregoś z wielkich mocarstw. Rząd, z niewyjaśnionych powodów, zainteresuje się losem więźnia i 
zechce go przejąć. Posłuży się w tym celu pracownikami wywiadu, czyli naszą drużyną. Jakkolwiek 
zacznie się przygoda, gracze na samym jej początku będą znali informacje przekazane listownie przez 
Joaqiuma Pereiro. 

Nie są one zresztą zbyt szczegółowe. Joaqium pisze głównie o samym aresztowaniu, które jak sądzi, 
nastąpiło z powodów politycznych. Władzom z pewnością nie podobało się, że ktoś zakłada sobie tajne 
stowarzyszenie. Takie organizacje są podejrzewane, całkiem słusznie, o działalność wywrotową. 
Joaquim będzie utrzymywał, że ukrywa się przed policją polityczną. Ani słowem nie wspomni o tym, że 
kilku jego kolegów zostało prawdopodobnie zamordowanych. Zamilczy też o zagadnieniach, jakimi 
zajmowano się w tym tajnym klubie. A także o pewnym niecnym czynie jakiego się dopuścił. Otóż, po 
aresztowaniu Salvaterry, wiedziony ciekawością i korzystając z okazji, ukradł jego dziennik z 
uniwerysteckiego pokoju. To, czego dowiedział się z tych zapisków, wprawiło go w przerażenie. 

List został wysłany jakieś trzy tygodnie temu z Setubal, miasteczka położnego około 30 km na 
południe od Lizbony. 

Drużyna może jeszcze uzyskać ogólnodostępne informacje o doktorze. To już w zasadzie wszystko. 
Czas udać się na miejsce. 
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Plan 
Oczywiście bohaterowie nie mogą beztrosko wsiąść do pierwszego samolotu lecącego do Lizbony. 

Należy się odpowiednio przygotować. Podstawową sprawą będzie zdobycie fałszywych dokumentów. 
Warto mieć przy sobie kilka podrobionych paszportów, nigdy nie wiadomo ile razy trzeba będzie 
wymykać się służbom bezpieczeństwa. Przydatne mogą być także inne fałszywki, chociażby legitymacja 
portugalskiej policji, legitymacja dziennikarska, itp. Ponadto ważny jest sprzęt. O ile typowy ekwipunek 
szpiegowski (np. małe aparaty fotograficzne, wytrychy, przyrządy do cięcia szkła) będzie można 
przemycić dość łatwo, z bronią będzie o wiele gorzej. Choć kontrole na lotniskach nie są tak skrupulatne 
jak dzisiaj, bohaterowie będą musieli się nieźle napocić, aby przewieźć przez granicę choćby jeden 
pistolet.  

Niech gracze podyskutują o tym, co będzie im potrzebne do wykonania misji. Im więcej będą mieli 
pomysłów, tym lepiej dla nich. Jeżeli pracują dla rządu, to w kwestii wyposażenia mogą liczyć na pełne 
wsparcie. 

BG przybywają do Lizbony. Najpierw zapewne poszukają jakiegoś lokum. Może to być hotel, 
pensjonat lub nawet wynajęte mieszkanie w jakiejś kamienicy. Pomimo tego, że w mieście jest mnóstwo 
turystów, znalezienie kwatery nie przedstawia większych trudności. Niegłupim pomysłem jest 
wynajęcie kilku mieszkań. Bohaterowie będą jednak zawsze musieli udzielić pewnych informacji o sobie 
i okazać ważne paszporty. Po co? “Policja tego wymaga.” 

Następnie swoje kroki skierują do wypożyczalni samochodów. I tutaj trzeba zostawić dokładne dane 
osobowe. Oprócz, rzecz jasna, wysokiej kaucji. BG mogą też spróbować kupić jakiś pojazd. Najlepiej 
używany, gdyż rejestracja nowego na osobę cudzoziemca trwa niesamowicie długo. Ale i w tym 
przypadku sprzedawca poinformuje odpowiedni urząd o osobie kupującego. 

Można jeszcze poświęcić kilka chwil na zwiedzanie Lizbony. A następnie pomyśleć o pilniejszych 
sprawach.  

 

Kontakty i informatorzy 
Tutaj w zasadzie otwiera się pole dla pomysłowości Twojej i graczy. Jakichkolwiek znajomych sobie 

nie wymyślą, najważniejszych można zamknąć w dwóch podstawowych grupach: świat przestępczy i 
nielegalna opozycja. 

W Lizbonie jest trochę grup przestępczych, chociaż ani poziomem organizacji, ani rozmachem 
działania nie mogą dorównywać swoim “kolegom” z zachodnich demokracji. Niemniej jednak 
ewentualny znajomy drużyny będzie mógł służyć wymierną pomocą. Jeżeli gracze nie opisali go 
dokładnie, może być nim Paulo Falcao, paser mieszkający w zrujnowanej kamienicy, w dzielnicy 
Alfama. Wokół jego domu kręci się zawsze kilku młodych, podejrzanych typków. Solidne drewniane 
drzwi kryją mieszkanie urządzone wykwintnie i z gustem, kontrastujące z odrapanymi zewnętrznymi 
ścianami domu. Sam Paulo to niski i łysiejący człowieczek po czterdziestce. Dobrobyt, w jakim żyje, jest 
widoczny chociażby po nader zaokrąglonej sylwetce. Paulo jest bardzo wylewny, uściska BG jak 
najbliższego przyjaciela, nawet jeśli nie widzieli się 10 lat. Naleje drinka. Po krótkiej, niezobowiązującej 
pogawędce można przejść do interesów.  

Paulo może załatwić drużynie dostęp do broni, choć słono sobie za to policzy, a i towar nie będzie 
najnowszy. Broń będzie produkcji hiszpańskiej lub, jeżeli bohaterowie wolą, amerykańskiej. Ta ostatnia 
pochodzić będzie z demobilu, jeszcze z drugiej wojny światowej. Paulo dostarczy ją za trzy dni. 

Jeśli chodzi o informacje, to na temat Aljube gracze nie dowiedzą się zbyt wiele. To sprawy 
polityczne, kumpli Paulo niewiele to obchodzi. Może on jednak załatwić spotkanie z policjantem, który 
zajmował się sprawą Salvaterry, zanim przejęło ją PIDE. Drużyna rozmawiać będzie z funkcjonariuszem 
w jakiejś mało uczęszczanej knajpie. Całą dyskusję należy zacząć od odpowiedniej łapówki. Policjant 
opowie dokładnie dlaczego zatrzymano Vitora Salvaterrę, o zarzutach jakie mu postawiono, osobie 
informatora. Co się teraz dzieje z tym śledztwem, nie wiadomo. Funkcjonariusze PIDE są absolutnie 
nieprzekupni. 

Pomoc jaką zaoferuje Paulo, będzie można otrzymać od dowolnego przestępcy, pod warunkiem że 
zna się on dobrze z którymś z BG. 
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Wsparcie udzielone przez opozycję może być mniej konkretne. Są to przecież w większości ludzie, 
którzy nie mają ochoty mieszać się w działalność przestępczą, choćby chodziło o uwolnienie więźnia 
politycznego. Drużyna zapewne skontaktuje się z zwolennikami tzw. Iberyjskiego Dyrektoriatu 
Wyzwolenia Rewolucyjnego. Większość członków tego ruchu przebywa i działa w krajach Ameryki 
Południowej, istnieją jednak niewielkie komórki w samym kraju. Przywódcą grupy sympatyków 
Dyrektoriatu w Lizbonie jest Carlos Justino. To młody, trzydziestoletni inżynier, człowiek spokojny i 
flegmatyczny. Boi się wpadki, więc będzie bardzo ostrożny podczas rozmowy z BG. 

Opozycjoniści dostarczą przede wszystkim wiadomości o działaniach PIDE, politycznych represjach, 
a co ważniejsze – o Aljube. Bedą mogli przekazać informacje któremuś z więźniów, choć z samym 
Salvaterrą nie uda się skontaktować. Zorganizują spotkanie z kimś, kto już w tym więzieniu przebywał i 
zna w miarę dokładny plan budynków, rozmieszczenie straży itp. Gorzej będzie z załatwieniem broni, 
ostatecznie opozycjonistom uda się zdobyć, niemałym kosztem, dwa zdezelowane pistolety. 

Podczas zbierania informacji o Aljube drużyna zauważy, że ktoś ją śledzi. To dwóch młodych 
mężczyzn, którzy znikną natychmiast, gdy ktoś spróbuje ich zatrzymać. Krótko ścięte włosy i dobra 
kondycja fizyczna sugerują, że mogli to być żołnierze. 

Zarówno opozycja jak i przestępczy półświatek są bacznie obserwowane przez policję. Im częściej 
drużyna będzie korzystać ze swoich kontaktów, tym większa szansa, że wpadną prosto w jej ręce. 

Oczywiście broń i sprzęt da się uzyskać z innych źródeł. Może stary znajomy z portugalskiego 
wojska jest teraz oficerem zaopatrzeniowym? Opchnięcie na lewo kilku pistoletów maszynowych nie 
będzie stanowiło problemu. Lub też kolega z wywiadu działający w Portugalii ma gdzieś dobrze ukryte 
zaopatrzenie “na czarną godzinę”? Możliwości jest wiele. 

 

Aljube 
Więzienie śledcze położone jest tuż za miastem, pośród niewielkich wzgórz, blisko wybrzeża. 

Prowadzi do niego jedna, pilnie strzeżona droga. Nie jest ono zbyt duże, to zaledwie kilka pawilonów 
otoczonych murem i wieżyczkami. Część dla osób osadzonych jest starannie oddzielona od 
pomieszczeń strażników i administracji. Znajdują się tu także pokoje przesłuchań i niewielkie 
ambulatorium. Budynki są już trochę stare, a warunki sanitarne - paskudne. System zabezpieczeń nie 
jest zbyt nowoczesny. Braki te pokrywane są dużą ilością strażników (wszyscy to funkcjonariusze PIDE) 
oraz wojskowym uzbrojeniem. Na każdej z wieżyczek stoi CKM. Rzecz jasna, obowiązuje kategoryczny 
zakaz wnoszenia broni palnej do części więziennej, pracujący tam strażnicy są uzbrojeni jedynie w pałki 
i kajdanki. 

Jeśli chodzi o samego Salvaterrę, to drużyna nie może liczyć na jego pomoc. Doktor w dużej mierze 
utracił kontakt ze światem. Nie ma też żadnych szans na to, aby został przeniesiony poza obręb murów. 
Jeżeli któryś z więźniów na zlecenie drużyny podtruje Salvaterrę, ten trafi co najwyżej do wewnętrznego 
ambulatorium. Z Aljube nie wypuszczą cię, choćbyś był nawet umierający. 

Drużyna musi dostać się do środka. Mogą spróbować przebrać się za strażników (bardzo ryzykowne) 
lub osoby dostarczające zaopatrzenie (trochę mniej). To jest jednak sposób na dotarcie jedynie do 
administracyjnej części Aljube, a przecież trzeba dostać się do więźniów i jeszcze uciec. Bez strzelaniny 
się nie obędzie. 

Dobrym pomysłem jest uzyskanie pomocy od kogoś z wewnątrz. Z funkcjonariuszami PIDE nie ma 
co gadać, lecz osoby cywilne (sanitariusze, personel techniczny) chętnie wezmą łapówkę. Ich pomoc w 
przerzuceniu drużyny do środka będzie bezcenna. Inna sprawa, że jest to dość ryzykowne, gdyż  
pieniądze nigdy nie są dobrą gwarancją lojalności. Jeżeli jednak BG wytrwale zbierali wiadomości o 
więzieniu, to dowiedzą się, że ostatnio wypłynęło stamtąd na podziemny rynek trochę leków, w tym 
morfina. Trop ten prowadzi do Raula, młodego sanitariusza pracującego w Aljube. Ukradł on sporo 
medykamentów z ambulatorium i nielegalnie odsprzedał. Nikt nie wykrył jeszcze braków. Jeżeli 
drużyna dobrze to rozegra, to będzie miała na Raula niezłego haka. 

Wreszcie ostatnia droga do wewnątrz – ścieki. Aljube ma własny system kanalizacyjny, z 
odprowadzeniem bezpośrednio do Oceanu. Wylot kanału znajduje się 300 metrów od murów. Stoi przy 
nim niewielka budka, pełni tu wartę dwóch strażników. Nie widać ich z wieżyczek więzienia, kontakt 
utrzymywany jest za pomocą linii telefonicznej. To najsłabszy punkt w systemie zabezpieczeń. Kanały 
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przebiegają pod całym kompleksem, można się nimi dostać także do części więziennej (wylot pod 
wspólnymi prysznicami), jeżeli tylko zna się ich rozkład. Po drodze trzeba sforsować kilka 
przerdzewiałych krat. 

Misja uwolnienia Salvaterry nie okaże się trudna. Jeżeli drużyna nie wdała się w strzelaninę, to 
wszyscy powinni wyjść z niej cało. Prawdziwe problemy zaczną się dopiero od tej chwili. 

 

Ewakuacja 
Pomimo otępienia doktor Salvaterra nie sprawia większych problemów. Rozumie podstawowe 

komendy i posłusznie je wykonuje. Odpowiada rzadko i jedynie półsłówkami. Jest w dość dobrym 
stanie fizycznym, tylko na plecach widnieją, schodzące już, siniaki po pałowaniu. 

Czas wynosić się z tego kraju. Jeżeli drużyna załatwiła wcześniej fałszywe dokumenty dla Salvaterry 
to mogą wsiąść na pokład najbliższego samolotu czy statku. Trzeba się śpieszyć, bo niedługo informacja 
o uciekinierze dotrze do służb granicznych. Można też poszukać schronienia w ambasadzie jednego z 
zachodnich mocarstw. Jeżeli bohaterowie nie nabroili za bardzo, to otrzymają schronienie i możliwość 
potajemnego opuszczenia kraju. Ostatnią deską ratunku jest brytyjska baza marynarki wojennej na 
Gibraltarze, około 500 km w linii prostej od Lizbony. Można spróbować się tam dostać samochodem, 
ewentualnie łodzią, nielegalnie przekraczając granicę hiszpańską. Trudne, ale wykonalne. Niech gracze 
pamiętają o swoich pomysłach na ucieczkę, bo się jeszcze przydadzą. 

Wbrew wszystkim nadziejom, drużyna w tym momencie z pewnością nie opuści Portugalii. Jej 
podopieczny nie ma przecież najmniejszego zamiaru wyjeżdżać. Tak, tak, doktor Salvaterra jest w pełni 
władz umysłowych, w stan otępienia wprowadził się świadomie, nie mając ochoty dyskutować z 
policją. Teraz zamierza wymknąć się drużynie i skryć gdzieś w podziemiach pod Lizboną. Jest dość 
potężnym magiem, więc bohaterowie nie mają szans go powstrzymać.  

Salvaterra spróbuje przejąć kontrolę na jednym z bohaterów używając mesmeryzmu. Zrobi to w 
sprzyjającym momencie. Zacznie coś szeptać, ktoś spojrzy w jego pałające czerwienią oczy i... Jeżeli 
znajdują się w miejscu publicznym, postać wyciągnie broń i zacznie strzelać w powietrze. Powstanie 
spore zamieszanie, reszta drużyny może stwierdzić, że ktoś ich atakuje. Policja zjawi się natychmiast, nie 
będzie czasu na pogoń za zbiegiem. 

Jeżeli BG jadą samochodem opętana postać wyceluje w swoich towarzyszy. Będzie wrzeszczeć żeby 
jechać szybciej. Mięśnie twarzy ma nienaturalnie napięte, z nosa płyną strużki krwi - widać, że nie jest 
sobą. Lecz palec trzyma cały czas na spuście. Tymczasem Salvaterra wyskoczy z pojazdu, zanim dojdzie 
do wypadku. 

A może gracze są na tyle naiwni, że zostawili doktora w mieszkaniu, pilnowanym tylko przez 
jednego bohatera? 

Jeśli pierwsza próba ucieczki zakończy się fiaskiem, to uda się następna. Tyle że Salvaterra 
przeprowadzi ją z pomocą swoich sług, ghuli. Teraz przed BG staje kolejne zadanie: odnalezienie zbiega, 
który skrywa się gdzieś w plątaninie tuneli pod miastem. 

 

Służby bezpieczeństwa 
Działalność drużyny nie pozostanie niezauważona. W pewnym momencie powinno dojść do 

spotkania z policją. Pierwszy kontakt z funkcjonariuszami będzie przypadkowy. Ich samochód 
zatrzymają szeregowi policjanci. Jeden z nich poprosi o paszport i prawo jazdy, wróci z nimi do 
radiowozu. Dostrzec można jak sięga po słuchawkę radiostacji. Drugi policjant uważnie przypatruje się 
twarzom bohaterów. Po chwili kontrola skończy się. Policjanci z uśmiechem oddadzą dokumenty i 
przeproszą za wszelkie niedogodności. Jeśli drużyna jechała akurat “na akcję”, to cała sytuacja może być 
dla nich dość nerwowa. 

Drugie spotkanie nie będzie takie beztroskie. Nastąpi ono, jeśli BG zbyt często korzystali ze swoich 
nielegalnych kontaktów. Za którymś razem, w umówionym miejscu zamiast informatorów będzie 
czekało dwóch funkcjonariuszy policji kryminalnej lub PIDE (gdy w grę wchodziła współpraca z 
opozycją polityczną). Jeżeli na spotkanie przyszedł tylko jeden lub dwóch bohaterów, to policjanci 
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spróbują ich zatrzymać. Ucieczka nie nastręczy zbyt dużych problemów. 
Za trzecim razem nie pójdzie już tak łatwo. W momencie w którym drużyna, uwalniając więźnia 

politycznego, weszła w jawny konflikt z prawem, zajmie się nimi PIDE. Służby bezpieczeństwa 
postarają się ich wyśledzić. To jak szybko im się to uda, zależy tylko od ostrożności graczy. Jeżeli 
bohaterowie często zmieniali swoje tożsamości, miejsca pobytu, samochody oraz starali się zostawiać jak 
najmniej śladów, to mogą odciągać moment zetknięcia się z policją bardzo długo. Jeżeli natomiast zrobili 
coś głupiego, np. włamali się do mieszkania Salvaterry, to starcie nastąpi nader szybko. 

Próba aresztowania będzie dobrze zaplanowana i przeprowadzona. Funkcjonariusze PIDE wiedzą, 
że mają do czynienia z groźnymi przestępcami. Policjanci, uzbrojeni w pistolety maszynowe, wezwą 
drużynę do poddania się. Jeżeli rozkaz nie zostanie natychmiast wykonany, otworzą ogień. Bohaterowie 
powinni jak najszybciej uciekać, a jeśli zabarykadują się i będą się bronić, to nie mają żadnych szans. 
PIDE nie zrezygnuje łatwo - pościg ulicami Lizbony będzie trwał długo, a na najbardziej 
prawdopodobnych trasach ucieczki ustawione zostaną blokady. 

Chociaż w normalnych warunkach nie byłoby to możliwe, to BG uda się jednak zostawić ścigających 
w tyle. Oczywiście będzie to miało swoją cenę. Ktoś zginie. Ktoś inny zostanie ciężko ranny. Opisz tę 
walkę krótko, enigmatycznie. Ludzie walczą ze sobą, ale każdy też dba o własne życie. Żadnej brawury, 
żadnych widowiskowych akcji. Tu każdy nieprzemyślany ruch może zakończyć się śmiercią. Śmiercią 
brutalną, nie dlatego że krwawą, lecz dlatego że taką... zwyczajną. Nieskomplikowaną. Mało wzniosłą.  

Miejmy nadzieję, że do próby aresztowania nie dojdzie. Albo dzięki temu że drużyna jest sprytna, 
albo że znalazła sobie potężnego sojusznika. 

 
 

Śledztwo 
 

Na początek 
To, kiedy zostaną rozegrane wątki z tego rozdziału, leży wyłącznie w gestii bohaterów. W końcu 

jednak będą zmuszeni przeprowadzić dokładnie śledztwo, po tym jak Salvaterra wymknie im się z  rąk. 
To jedyny sposób na odnalezienie jego kryjówki. Niektórzy gracze zechcą pewnie jednak dowiedzieć się 
czegoś więcej o panu doktorze lub też o tajemniczym autorze listu, zanim podejmą  zdecydowane 
działania. Jak najbardziej należy im na to pozwolić. Co więcej – możliwe jest nawet rozegranie 
wszystkich wątków z rozdziałów Śledztwo i  Dylemat, przed akcją w więzieniu. Zapewne mało kto się 
na to zdecyduje (w końcu rozkazy są wyraźne), lecz w takim przypadku można łatwo zmodyfikować 
przebieg wydarzeń z rozdziału Akcja. 

Doktora szuka jeszcze kilka osób. Drużyna ma jednak nad konkurencją przewagę, a to dzięki 
wiadomościom dostarczonym przez Joaquima Pereiro. Gracze niech się lepiej śpieszą, gdyż szybko 
można utracić wyłączność na te informacje. 

 

Uniwersytet 
Na samym początku drużyna z pewnością odwiedzi byłe miejsce pracy Vitora Salvaterry. 

Rozmawiając z pracownikami naukowymi nie dowiedzą się zbyt wiele. Ot, kilka powszechnie znanych 
faktów. Pracownicy boją się mówić, gdyż wiadomo że Salvaterra siedzi w Aljube i każdy obawia się 
prowokacji. Poza tym oni naprawdę niewiele wiedzą. 

Bardziej owocna okaże się dyskusja ze studentami, trzeba tylko wkupić się w ich łaski. Jak wiadomo 
brać studencka jest niezwykle uczulona na policyjnych szpicli i innych takich. Niełatwo będzie ich 
przekonać, że drużyna nie ma nic wspólnego z PIDE, skoro rozpytują się o więźnia politycznego. Dzięki 
taktowi i perswazji (parę piw też się przyda) można jednak przekonać ich do siebie. Większe szanse 
dogadania się mają osoby przed trzydziestką. 

Przede wszystkim studenci wiedzą, że doktor Salvaterra zorganizował półjawny “krąg”, liczący 
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około 20 osób. Wszyscy jego członkowie poukrywali się gdzieś, po tym jak nastąpiło aresztowanie. Do 
tej organizacji należał Joaquim Pereiro. On też zniknął i nikt nie ma pojęcia, gdzie może obecnie 
przebywać. Ktoś rzuci, że ukrywa się pewnie u swojej dziewczyny, która mieszka w Setubal. Ma na ona 
imię Helena Pires. 

Po dokładniejszym wypytywaniu rozmówcy zdradzą coś jeszcze. Otóż pan doktor i jego studenci nie 
zajmowali się polityką, jak się to powszechnie uważa. Interesowali się natomiast “czymś dziwnym i 
niespotykanym”. Poproszeni o bliższe wyjaśnienie tego sformułowania studenci zaczną mówić coś o 
badaniach nad alchemią, okultyzmie, magii. Tak naprawdę to nie za bardzo wiadomo, o co tam im 
chodziło. Po prostu pan doktor i jego kółko byli “dziwni”. 

Co więcej, okazało się że trzech gości stamtąd nie żyje. Znaleziono ich ciała gdzieś na śmietniku, w 
oficjalnym komunikacie podano, że zagryzły ich bezpańskie psy. Cokolwiek naprawdę się wydarzyło, 
widać że Salvaterra i ci co z nim współpracowali babrali się w naprawdę śmierdzących rzeczach. 

Z drugiej strony byli to przecież normalni ludzie. Sam doktor budził powszechną sympatię, wszyscy 
go lubili. Jego studenci też na sekciarzy nie wyglądali. Choć, zaraz, zaraz... Był tam taki jeden. Miguel... 
Miguel Delduque. Ten był niezłym świrem. Nieprzystępny, zamknięty w sobie. Nie miał przyjaciół. I 
zawsze twierdził, że pracuje z doktorem nad “niezwykle ważnymi zagadnieniami”. No, ale on też 
zniknął. 

Bohaterowie będą mogli też porozmawiać z profesorem Antoniem Alexandrem Jacinto. Nawet jeżeli 
gracze nie wiedzą, że to on wsypał Salvaterrę, to ktoś może ich do niego skierować. Jacinto jest 
profesorem religioznawstwa, zna się dobrze na praktykach okultystycznych, a w sprawie Salvaterry jest 
ważnym świadkiem. 

Antonio Jacinto porozmawia z drużyną tylko wtedy, gdy przedstawi mu ona wiarygodne 
usprawiedliwienie swojego zainteresowania osobą doktora. Profesor nie zamierza zaspokajać czyjejś 
czczej ciekawości. Może on opowiedzieć przede wszystkim o szczegółach aresztowania. Do mieszkania 
doktora policja wtargnęła w momencie, gdy ten odprawiał obrzędy okultystyczne. Jedno z pomieszczeń 
jego domu było pokryte obrazoburczymi symbolami, znajdowały się w nim rekwizyty służące do 
przeprowadzania magicznych rytuałów. Ponadto Salvaterra przechowywał w swoim domu kilka 
starych ksiąg o charakterze okultystycznym. Wszystkie znajdują się na kościelnym indeksie, a  ich 
rozpowszechnianie w Portugalii jest prawnie zakazane. Profesor Jacinto może podać tytuły. Żadna z 
tych ksiąg nie ma nic wspólnego z Mitami. 

Profesor nie przyzna się, że przyuważył je wcześniej, gdy pod pozorem towarzyskiej wizyty 
szpiegował Salvaterrę. Jeżeli ktoś zarzuci mu, że jest konfidentem PIDE, ten rzecz jasna się wścieknie i 
wyprosi natrętów za drzwi. Zaprzeczy wszystkim oskarżeniom. Profesor nie wie nic o tym, że 
Salvaterra założył sekretny, studencki krąg. 

To w zasadzie wszystko, czego można się dowiedzieć od profesora Jacinto. Lecz jest jeszcze jeden 
szczegół. W pięć dni po tym jak przesłuchiwała go policja, zawitało do niego dwóch wojskowych. 
Oficerów. Oni też dokładnie wypytywali się o aresztowanego. Powiedział im wszystko to, co 
policjantom. 

Jeszcze jednym miejscem, które należałoby odwiedzić, jest dom rodzinny Joaquima. Mieszkał on 
tylko ze swoją matką, jego ojciec umarł kilka lat temu. Joaquim był jedynakiem. Matka bardzo przeżywa 
zaginięcie swojego syna, nie ma pojęcia co się z nim stało. Ciągle lamentuje nad losem jedynego dziecka. 
Bohaterom nie powie nic ważnego. Także w samym domu nie ma żadnych przedmiotów czy notatek, 
które mogłyby stanowić jakiś ślad. Może poza zdjęciem Heleny i kilkoma starymi listami od niej. 
Ważniejsze jest zdjęcie Joaquima, które mogą otrzymać od matki. 

 

Dom Vitora Salvaterry 
Mieszkanie doktora zostało dokładnie przetrząśnięte, a następnie zaplombowane przez policję. 

Można w nim obejrzeć zaciemniony pokój, w którym były odprawiane okultystyczne obrzędy. 
Większość ważnych przedmiotów (ksiąg, itp.) zostało zabranych przez policyjnych detektywów. 

Samo mieszkanie nie jest zbyt duże, lecz dokładne przeszukanie zajmie trochę czasu. Pośród wielu 
różnych notatek, książek, prac dyplomowych, artykułów, drużyna może natknąć się na jedną ciekawą 
rzecz - korespondencję doktora z ponad dziesięciu lat, starannie ułożoną i posegregowaną. Policjanci 
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przetrzebili ją już trochę. Salvaterra wysyłał i otrzymywał kiedyś więcej listów, bo korespondencja za 
ostatnie trzy lata jest nader skromna. Wśród jego adresatów znajdują się głównie historycy z różnych 
uniwersytetów, redakcje pism naukowych, itp. Jest jednak osoba, z którą przez pięć lat dość często 
wymieniał listy. To Augusto Ferreira Machado, najwyraźniej serdeczny przyjaciel doktora. Z samych 
ich listów nie można dowiedzieć się niczego specjalnie istotnego, dotyczą one w większości 
prozaicznych spraw. W skrócie: pan Machado był adwokatem, zainteresowanym filozofią starożytną. Z 
doktorem poznali się w klubie miłośników tejże, a następnie zaprzyjaźnili. Na listach jest adres 
Machado sprzed trzech lat, być może jeszcze aktualny, a także adres klubu. 

Po zniknięciu Salvaterry z więzienia jego mieszkanie jest dyskretnie obserwowane przez dwóch 
funkcjonariuszy PIDE. Gdy zauważą (a na pewno zauważą), że ktoś wkroczył do środka, natychmiast 
wezwą grupę interwencyjną. Niech Opatrzność czuwa nad drużyną. 

 

Setubal 
Miasto to, położone w pobliżu Lizbony, ma bardzo długą historię. Założyli je Fenicjanie, później było 

portem rzymskim. Obecnie to mała, senna mieścina, znajduje się w niej tylko kilka zabytkowych 
kościołów. Drużyna może tu trafić w poszukiwaniu Heleny Pires lub kierując się pieczątką poczty na 
liście od Joaquima. Dom rodziny Pires będzie łatwy do odnalezienia. Nikt z domowników nie zechce 
rozmawiać, jeśli bohaterowie rzetelnie nie wyjaśnią kim są i dlaczego szukają Heleny. 

Problem w tym, że najstarsza córka państwa Pires zaginęła. Helena wyszła z domu pewnego ranka, 
jakieś trzy, cztery tygodnie temu (dokładnie w dzień wysłania listu). Miała się spotkać z Joaquimem. Od 
tej pory nikt jej nie widział. Jej rodzice są bardzo zmartwieni, choć podejrzewają, że Helena po prostu 
uciekła ze swoim chłopakiem. Poinformowali o zaginięciu miejscową policję, ta jednak nie zrobiła 
prawie nic w tej sprawie. 

Nikt nie wie, gdzie Helena mogła się schronić. Z rodzinnego miasta wyjeżdżała tylko do dwóch 
miejsc: do Lizbony (studiowała tam zaocznie) oraz do Sesimbry. Sesimbra to malutka miejscowość nad 
brzegiem Oceanu Atlantyckiego, zaledwie 15 km od Setubal. Jest tam duży ośrodek wypoczynkowy, w 
którym podczas sezonu pracowała Helena. Rodzice skontaktowali się telefonicznie z kierownikiem 
ośrodka, ten zarzekał się jednak, że dziewczyna nie zjawiła się u niego.  

Drużyna może poprosić o jej zdjęcie. Jeżeli nie dogada się z rodziną, to jeszcze nic straconego. Tych 
samych informacji mogą dostarczyć np. przyjaciele Heleny z Setubal. 

 

Sesimbra 
Ośrodek wypoczynkowy w Sesimbrze to niewielki pensjonat oraz szereg drewnianych domków 

stojących w pobliżu plaży. Ktoś planując rozkład budynków wpadł na głupi pomysł umieszczenia 
czterech domków w leśnym zagajniku, w pewnym oddaleniu od pozostałych. Myślano, że niektórzy 
turyści będą chcieli mieszkać pod drzewami, dalej od morza. Rzecz jasna idea okazała się niewypałem, 
w te strony przyjeżdża się aby ujrzeć Ocean, a nie drzewa. I tak cztery domki popadły powoli w ruinę. 
W jednym z nich ukrywają się właśnie Helena i Joaquim. 

Jest akurat początek sezonu, przez Sesimbrę przelewa się potok turystów, głównie cudzoziemców z 
Francji i Anglii. Kierownik ośrodka, pan Dias, znajdzie jednak chwilę czasu na rozmowę z drużyną. Wie 
on o Helenie, ukrywa się ona zresztą tutaj za jego zgodą. W trakcie rozmowy będzie twierdził, że o 
zaginionej dziewczynie nic nie słyszał. Można jednak wyczuć, że coś kręci. No, ale jak bohaterowie mu 
nie wierzą, to niech sami się rozejrzą. Po pensjonacie i po plaży. O domkach w zagajniku nie wspomni 
ani słowem, nikt kto o nich nie wie, tam nie trafi. Jeżeli jednak BG go trochę przycisną, to szybko 
wyśpiewa całą prawdę. 

O czterech samotnych domkach drużyna może się także dowiedzieć od kogoś z niższego personelu. 
Helena i Joaquim przebywają niemal cały czas w swojej kryjówce, tylko dziewczyna od czasu do 

czasu wymyka się do sklepu. Będzie można ich łatwo zaskoczyć. 
Joaquim jest w kiepskim stanie. Jest pewien, że trzech jego towarzyszy z kręgu zostało 

zamordowanych. Co więcej, przeczytał dość dokładnie dziennik Salvaterry. I zobaczył, co kryło się za 
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“niewinnymi” ezoterycznymi zabawami. Nic dziwnego, że znalazł się na skraju szaleństwa. 
Joaquim nic interesującego nie powie, po krótkich namowach zgodzi się jednak oddać drużynie 

dziennik. Helena będzie z całej sytuacji zadowolona, bardzo się martwi o swojego ukochanego. Ucieszy 
się, że drużyna zabierze od niego tę plugawą książkę. Poprosi tylko BG, żeby nikomu nie mówili o tej 
kryjówce. 

Czy gracze pomogą Joaquimowi i Helenie? Najlepiej by było, gdyby ich stąd zabrali, nie wiadomo 
jednak czy mogą sobie na to pozwolić. Jeżeli para kochanków pozostanie tutaj, prędzej czy później dotrą 
do nich ludzie pułkownika lub, co gorsza, Delduque. 

  

Dziennik kultysty 
To dzieło jest opisem badań doktora nad starożytnymi kultami, a następnie – nad światem Mitów. 

Jest to także świadectwo powolnej drogi w szaleństwo. Dziennik jest obszerny, prowadzony był przez 
ponad trzy lata. Zawarto w nim mnóstwo urywków ze starożytnych źródeł, inkantacji, rytuałów, itp. Na 
kartach dziennika co chwila wspominana jest tajemnicza postać, która pomaga doktorowi w pracy. Nosi 
ona pseudonim “Panaitios”. 

Dziennik zaczyna się od opisu małej, religijnej sekty, która w II w. n.e. działała na terenie dzisiejszej 
Portugalii. Bóstwo, które czcili, nie miało żadnego imienia, mówiono o nim jedynie, że jest Ciemnością. 
Następnie Salvaterra wspomina, że natrafił na XV-to wieczną kopię obrzędowego zwoju tej sekty i 
przystępuje do wnikliwych studiów.  

Kolejne strony dziennika stają się coraz mniej zrozumiałe, widnieją na nich zapiski świadczące o 
megalomanii i postępującym obłędzie. Doktor traktuje wiedzę wydobytą z tajemniczej księgi jak 
“skarb”, drogę do oświecenia, mocy i panowania. Przepisuje on spore fragmenty bluźnierczego 
manuskrytpu. Wszystkie w klasycznej łacinie. Salvaterra zna dobrze ten język, często też w nim 
formułował swoje komentarze. Dużo pisze o sługach, mieszkających pod ziemią od niepamiętnych 
czasów. O tym, jak udało mu się zdobyć nad nimi władzę, podporządkować własnej woli. A to 
wszystko dzięki tej cudownej, świętej księdze! 

W tym okresie pojawiają się też wzmianki o kłótniach z Panaitiosem. Był on najwyraźniej przeciwny 
kontynuowaniu badań. Wreszcie doktor postanawia zerwać z nim znajomość i kroczyć samotnie ścieżką 
ku mądrości. 

Wreszcie następuje moment, w którym Salvaterra odkrywa rytuał pozwalający zwrócić na siebie 
uwagę Ciemności. Opisuje go dokładnie, komentując każdy detal. Po długich namysłach, z drżeniem w 
sercu postanawia go odprawić. 

Od tego momentu w dzienniku jest już niewiele wpisów. Salvaterra ostatecznie utracił resztki 
człowieczeństwa i stał się czcicielem Rzeczy, Która Nie Powinna Istnieć; płynnej ciemności mieszkającej 
w głębinach Ziemi. Obdarzyła ona doktora wielką mocą. 

Salvaterra od tej pory pisze tylko o tym, że zamierza odrodzić starożytny kult, aby uczynić zadość 
życzeniom Ciemności. Na tym dziennik się kończy. 

W dzienniku można znaleźć także wskazówki dotyczące położenia świątyni starożytnej sekty. 
Odkrył ją doktor i w niej właśnie przeprowadził swoje rytuały. Informacje te są sprytnie 
zakamuflowane, w dodatku sformułowano je w łacinie. Położenie świątyni da się ustalić po dłuższych 
studiach i dzięki odrobinie szczęścia (dobre rzuty). Lecz najlepiej by było uzyskać pomoc od Augusta 
Machado. Dzięki informacjom z dziennika, odnajdzie on to miejsce bez trudu. 

Po wnikliwym przestudiowaniu dziennika, bohater może się nauczyć czarów pozwalających 
zawładnąć ghulami, a także przyzywać bluźnierczego boga. Jest też opisanych kilka pomniejszych 
zaklęć. Przeczytanie zapisków doktora ma swoją cenę – 1k6/1k10 Punktów Poczytalności (bo Badacze 
znajdują się w sytuacji związanej z treścią dziennika, normalnie byłoby mniej). Premia do Mitów: + 5%. 

 

Tajemnicze zgony 
Spośród studentów, będących członkami kręgu Salvaterry, jednemu udało się przekroczyć granicę 

Mitów. Miguel Delduque, bo to o nim mowa, oszalały z żalu po stracie swojego nauczyciela i 
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duchowego przewodnika, wprowadza w życie plany zemsty. Zdradzić mistrza mógł tylko ktoś z 
wtajemniczonych studentów. Nieważne który, trzeba zabić wszystkich. 

Miguel od wielu dni sypia w podziemnych korytarzach, samotnie przemierza miasto i tropi swoich 
dawnych towarzyszy. Korzysta z pomocy ghuli, które potrafi spętać zaklęciami. Dopadł już trzy osoby. 
Nie zrezygnuje ze swojej wendetty, nawet kiedy Salvaterra znajdzie się na wolności. Tym bardziej, że 
jego ʺmistrzʺ nie zechce z nim nawet porozmawiać. 

Postać ta nie musi pojawić się w przygodzie, jeżeli uznasz że gracze mają dość kłopotów. Ale jeśli 
idzie im zbyt łatwo, Miguel może skutecznie utrudnić im życie. Drużyna ujrzy go po raz pierwszy na 
dziedzińcu uniwersytetu. Będzie sprawiał nieprzyjemne wrażenie – jest brudny, odziany w poplamiony 
płaszcz, chorobliwe podniecenie płonie w jego oczach. Burknie coś gniewnie w kierunku BG i zniknie 
między akademickimi zabudowaniami. Następnie będzie podążał tropem drużyny, aby dotrzeć do 
kolejnych członków kręgu. W pewnym momencie dojdzie do konfrontacji, albo w Sesimbrze, albo 
wcześniej. Pamiętaj, że poza Lizboną Miguel nie będzie mógł się posłużyć ghulami. Ma jednak rewolwer 
i postara się zaskoczyć BG. 

Drużyna może też zainteresować się zmarłymi studentami. Krótkie informacje o dziwnych zgonach 
zamieszczono w lokalnych gazetach. Ciała leżą w kostnicy, nie ma do nich dostępu. Od przekupionego 
policjanta można się dowiedzieć, że patolog sądowy był bardzo zdziwiony gdy ujrzał obrażenia, jakie 
zadano zmarłym. Choć pokąsało ich jakieś zwierzę, to ślady zębów nie dały się dopasować do żadnego 
drapieżnika. Ostatecznie uznano, że nieszczęśników zaatakowały bezpańskie psy. 

Delduque postarał się, by ciała zamordowanych nie zostały pożarte. Pragnął, aby znalazła je policja i 
rozgłosiła to. Na postrach zdrajcom. 

Drużyna, chcąc obejrzeć miejsca w których przydarzyły się te wypadki, trafi do najbiedniejszej 
dzielnicy. Tu zdecydowanie jest coś nie tak. Nie chodzi o wszechobecne ubóstwo i przestępczość, ale o 
coś jeszcze. Tutejsi mieszkańcy zdają się być niezwykle zabobonni, w kilku zaułkach można się natknąć, 
na coś, co z grubsza przypomina ołtarzyki. Takie, na których składa się dary, aby przebłagać złe duchy. 
Nie mają one za wiele wspólnego z chrześcijaństwem.    

Jeżeli BG zostaną tu do zmroku, to poczują się naprawdę nieswojo. Zdaje się, że na pustych ulicach 
ożywają cienie, a gdzieś za zasłoną mroku kryją się złowrogie istoty. Ghule będą łypać oczami z 
ciemnych zakamarków, przemykać gdzieś za plecami bohaterów. Przed nimi to właśnie, używając 
prymitywnych obrzędów, starają się ochronić zamieszkujący tu ludzie. Niech gracze poczują, że pod 
powierzchnią słonecznej, gwarnej Lizbony tętni wrogie, nieznane życie. Nie pokazuj im psopodobnych 
potworków – opisuj tę rasę enigmatycznie, nie mów za wiele. Niech ghule staną się kolejną szczeliną, 
niszczącą racjonalny światopogląd postaci.  

Drużyna bardzo się pomyli, jeśli uzna że problem ten da się rozwiązać siłą. Gdy dojdzie do walki, fali 
czarnych, plugawych stworzeń nie zatrzyma nawet najsilniejszy ostrzał. Na szczęście, ghule, nie 
sprowokowane, raczej BG nie zaatakują. 

Tutaj można się też natknąć na Miguela Delduque. Bohaterowie zobaczą jak ten przemyka nocą 
między budynkami. A może ujrzą też, jak przez chwilę rozmawia z plugawymi istotami? Czy go złapią 
czy nie - zależy już to od Ciebie. 

 

Klub 
Klub Miłośników Filozofii Starożytnej “Stoa Poikile” ma swoją siedzibę blisko centrum Lizbony. 

Należy do niego kilkadziesiąt osób, spotykających się regularnie we wtorki i piątki. Klub jest otwarty dla 
każdego. Rzecz jasna PIDE ma i tutaj swojego konfidenta, lecz dawno już uznano, że organizacja skupia 
nieszkodliwych fascynatów. Nie jest tak do końca. 

Kilka osób z tego klubu interesuje się magią, spirytyzmem i podobnymi rzeczami. Kiedyś przewodził 
im obecny prezes klubu, Augusto Ferreira Machado. Obecnie trzyma się on od tego z daleka. 

Bohaterowi zawitają do tej organizacji właśnie po to, aby porozmawiać z panem Machado. 
Dowiedzieć się o nim mogą z korespondencji doktora lub, jeśli tylko rozpytywali się o jego przyjaciół, na 
uniwersytecie. Rzeczywiście, Machado i Salvaterra byli kiedyś bardzo blisko, rozstali się jednak, gdy ten 
drugi postanowił kontynuować swoje badania nad Mitami. To właśnie Augusto Machado kryje się pod 
pseudonimem “Panaitios”. I wie bardzo wiele o poczynaniach swojego byłego przyjaciela. 
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Augusto Ferreira Machado jest z zawodu adwokatem, dorobił się jednak małej fortuny i ostatnimi 
czasy poświęca się głównie swojemu hobby. Opublikował nawet kilka artykułów z zakresu historii 
myśli starożytnej. Drużyna nie będzie mogła zastać go w domu, jednak na spotkaniach klubu jest 
zawsze obecny. Tam znajdzie się okazja do swobodnej rozmowy. 

Machado posiada sporą wiedzę na temat Mitów, miał jednak na tyle zdrowego rozsądku, aby cofnąć 
się w porę. Wystarczyła mu próba przyzwania ghula. Kiedy musiał zetknąć swój umysł z umysłem tej 
plugawej istoty, gdy narzucał jej swoją wolę, pętał niewidzialnymi zaklęciami... To było okropne. Już 
nigdy nie chciał powtórnie mieć do czynienia z Mitami. Nigdy.  

Jednak nie da się łatwo wymazać takiej wiedzy. Machado zmienił się. Zobojętniał. Wygasił w sobie 
wszystkie emocje, żył spokojnie z dnia na dzień, unikając myślenia o przyszłości. O tym, co czyha pod 
powierzchnią złudnego ludzkiego świata. Tylko tak dało się wytrzymać ciężar takich doświadczeń. 

Pomoże on drużynie, jeśli tylko ta przekona go do siebie. W sumie nie zależy mu na skrywaniu 
swojej wiedzy. Jak ktoś życzy sobie ją poznać, to czemu właściwie miałby odmawiać? Przecież i tak 
wszystko jedno, nie? Gorzej, jeżeli BG próbowali go zastraszyć, tego nie znosi. 

Machado uda się z nimi do jednej z dawnych kryjówek Salvaterry, gdzieś w piwnicach jednego z 
najstarszych budynków w mieście. Tam pokaże im rytualne malowidła ghuli. I spokojnym, zimnym 
głosem zacznie opowiadać bohaterom kim był kiedyś i czym się zajmował. Opowie o świecie skrytym 
przed ludzkimi oczami. To będzie koniec rozpaczliwych wysiłków tych postaci, które jeszcze broniły się 
przed przyjęciem prawdy o Mitach. Dzięki tej rozmowie BG zyskają o nich rozległą wiedzę. I zrobią 
kolejny krok w kierunku granicy obłędu. 

Jeżeli drużyna dostarczy Augustowi Machado dziennik Salvaterry, ten będzie mógł z łatwością 
zlokalizować położenie starożytnej świątyni. Nie zechce jednak tam się udać. Będzie też doradzał 
Badaczom, aby zapomnieli o całej sprawie. 

Dobre informacje o przeszłości pana Machado posiada pułkownik. I dość szybko zdecyduje się 
porozmawiać z prezesem ʺStoa Poikileʺ. Machado pomoże oficerowi, w końcu ten jest taktowny i 
kulturalny. Żaden problem. 

Jeśli drużyna nie zetknęła się jeszcze z pułkownikiem, to wychodząc z budynku klubu zauważą, że 
ponownie obserwuje ich dwóch mężczyzn. Innych niż ostatnio, ale też krótko ostrzyżonych. I tym razem 
nie uda się ich schwytać. 

 

Świątynia 
Wejście do podziemnej świątyni znajduje się w obrębie ogromnych terenów parkowych, 

rozciągających się w pobliżu granic administracyjnych miasta. Jest ono ukryte na niewielkim, 
zabytkowym cmentarzu, w jednej z krypt. 
Świątynia jest położona dość głęboko. Oprócz kręconych schodów, którymi zeszli bohaterowie, ma 

ona jeszcze wiele innych wejść. To wyloty kilkunastu tuneli, łączących się z gigantycznym labiryntem. 
Jaskinia, w której znajduje się ołtarz i ceremonialne symbole jest bardzo obszerna. Wystrój nie 
przypomina rzymskich świątyń z II w. n.e. W ogóle nie przypomina niczego, o czym można by 
przeczytać w opracowaniach z zakresu historii sztuki. Jest tu kamienny ołtarz i mnóstwo głazów, na 
których widnieją gdzieniegdzie linijki czerwonego pisma. Znaki są dość duże i nie należą do żadnego 
ludzkiego alfabetu. Sprawiają nieprzyjemne wrażenie. Lecz najbardziej złowroga wydaje się szeroka 
szczelina w podłodze. Nie widać jej dna, wewnątrz jest tylko jakby kłębiąca się ciemność   

Cała świątynia zdaje się zmieniać z chwili na chwilę, cienie przesuwają się z miejsca na miejsce, kąty 
pod jakimi załamują się ściany rozszerzają się i zwężają. 

Salvaterra przybywa tu regularnie, raz na kilka dni (wspomina o tym dziennik), aby odprawić 
zwyczajowe modły. Nic wielkiego, nie przyzywa swojego boga, tylko zacina się rytualnym sztyletem i 
spuszcza kilka kropel krwi do szczeliny. Aby oddać hołd i pokazać, że wciąż jest lojalnym wyznawcą. 
Wraz z nim przybywa tutaj grupa ghuli, jego sług. 

W tym miejscu drużyna spotka się ponownie z doktorem. Być może zastawią zasadzkę i zechcą go 
schwytać. Być może spróbują z nim porozmawiać. Albo zabić. 

W tym punkcie można by powoli przechodzić do zakończenia. Są jednak jeszcze dwie bardzo ważne 
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rzeczy. 
Po pierwsze: bohaterowie najprawdopodobniej nie będą w stanie sami przeprowadzić całego 

śledztwa. Mają na karku PIDE i nawet jeżeli nie doszło do starcia, to czują, że pierścień obławy zaciska 
się wokół nich. Może nie starczyć im czasu na dotarcie do doktora, nie mówiąc już o ucieczce z kraju. 
Poza tym Salvaterra jest niezwykle potężny, cały czas przebywa też w towarzystwie ghouli. Czy 
drużynie wystarczy sił, aby go pojmać lub zgładzić? Ponadto samo dochodzenie może okazać się zbyt 
trudne. BG kogoś niedokładnie wypytają, przegapią ważny szczegół i zatną się. Bez małej pomocy się 
nie obędzie. 

A po drugie: w którymś momencie tej przygody bohaterowie przestali być najemnikami, szpiegami 
czy kimkolwiek byli wcześniej. A stali się Badaczami Tajemnic. 

 
 

Dylematy 
 

Niespodziewane trudności 
Drużyna jest w nie lada tarapatach. Każda kolejna minuta spędzona w tym kraju zwiększa ryzyko 

aresztowania. Wszystkie plany były obliczone na szybką akcję, a nie na długie i drobiazgowe śledztwo. 
Na pomoc własnego państwa czy skrycie się w ambasadzie nie ma co liczyć. Rząd nie zaryzykuje 
skandalu międzynarodowego, tylko po to aby uratować swoich agentów. Spaleni szpiedzy muszą radzić 
sobie sami. Bohaterowie dobrze wiedzieli o tym, kiedy decydowali się na tę robotę. 

Gracze muszą być świadomi ryzyka, jakie podejmują angażując postacie w długie poszukiwania 
Salvaterry. I że możliwości ucieczki z Portugalii zmniejszają się z upływem czasu. Jeżeli BG dalej 
zajmować będą się tą sprawą sami, to mogą w efekcie znaleźć się w Aljube. Tyle, że ich nikt ratować nie 
będzie. 

 

Kosmiczny nihilizm 
W którymś momencie przygody dziwne wzmianki o okultystycznych zabawach doktora i jego 

studentów nabiorą przerażająco realnego znaczenia, a dziennik z bełkotu szaleńca przekształci się w 
zimny opis prawdziwej rzeczywistości. Bohaterowie wcześniej czy później uzyskają wiedzę o Mitach. 
No właśnie. To ich chyba niesamowicie odmieni. Rzuty na Poczytalność to tylko mało ważny, formalny 
wymiar tego procesu. Istotne zmiany zajdą gdzie indziej – nie na karcie, ale w głowach bohaterów. 

Nie będą mogli raczej zachowywać się i myśleć tak jak wcześniej. Wszystkie ich plany, nadzieje, 
wartości w jednej chwili legną w gruzach. Nie ostanie się nawet podświadomy imperatyw lojalności 
wobec kraju, wpojony im przez rządowych psychologów. Nie da się zracjonalizować Mitów w 
momencie, gdy staje się z nimi oko w oko. Można tylko próbować zapomnieć, gdy jest już po 
wszystkim. 

Straty jakie ponoszą bohaterowie nie ograniczają się wyłącznie do schorzeń z podręcznika psychiatrii. 
Mają też trochę głębszy wymiar. W ich położeniu traci się zupełnie orientację w świecie. W konfrontacji 
z Mitami wszystko przestaje być ważne. Nie ostaje się nic wartościowego. Zupełnie nic. 

A przecież bohaterowie są już świadomi całej prawdy. Wiedzą kim jest Salvaterra. Wiedzą, albo zaraz 
się dowiedzą, do czego zmierza pułkownik Pinho. Nie mogą myśleć dalej w kategoriach “wykonać 
zadanie”. Czas postawić sobie nowe cele. Nie będzie to łatwe. 

Najprostsze rozwiązanie jest jedno: zgładzić Salvaterrę. Taki ruch wydaje się być najwłaściwszym z 
etycznego punktu widzenia działaniem. Tylko że oznaczać to będzie dla BG więzienie, bo wtedy już się 
PIDE nie wymkną. Mogą też zginąć, z rąk potężnego kultysty albo policji politycznej. Wybierając 
najbardziej wzniosłe rozwiązanie, poświęcą samych siebie. Czy są do tego zdolni? Po co zresztą czynić 
wysiłki i wyrzeczenia, skoro i tak ludzki świat jest mirażem, za którym czają się bluźniercze bóstwa? 

Do rozbitej psychiki łatwo napływają fale wątpliwości. Sącz w uszy graczy argumenty, 
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usprawiedliwienia, niewygodne pytania. Nikt nie panuje nad własnym sumieniem. Ty stań się 
sumieniem bohaterów. 

 

Oświadczenie o współpracy 
Na dogadanie się z władzami Portugalii zapewne mało kto się zdecyduje. Jest to jednak jakieś 

wyjście, dlatego należy o nim wspomnieć. Krótko mówiąc: drużyna kontaktuje się z PIDE i proponuje 
współpracę w zamian za pomoc i ochronę. Rozmawiać będzie z nimi kapitan Jose Carlos Salgado. 

To właśnie dzięki temu oficerowi Salvaterra znalazł się w Aljube. Gdy profesor Jacinto składał donos 
swoim “przyjaciołom” z PIDE, ci uznali że zwykła policja kryminalna może spokojnie zająć się tą 
sprawą. Wzmianka o niej została umieszczona jednak w miesięcznym raporcie, który przeczytał kapitan 
Salgado. Miał on ważne powody, aby zainteresować się dziwnym okultystą. Kapitan już kiedyś natknął 
się na ślady Mitów i choć do dziś nie wie co naprawdę widział, jest niezwykle wyczulony na wszystko 
co ma związek z “magią”. Przejął z powrotem akta rozpoczętego już śledztwa, a podejrzanego nakazał 
umieścić w więzieniu śledczym PIDE. 

Lecz dochodzenie utknęło w miejscu. Kapitan Salgado miał już rezygnować ze sprawy, gdy nagle 
Salvaterra został odbity z Aljube. W PIDE się zagotowało. Przesłuchano raz jeszcze wszystkich 
świadków i w efekcie uzyskano informacje o przeoczonym wcześniej studenckim kręgu. Zorientowano 
się też, że trzech jego członków już nie żyje. Rozwikłanie sprawy doktora Salvaterry i odszukanie go 
stało się nagle sprawą priorytetową. 

Czy bohaterowie mają szansę na układ? Kapitan jest pragmatycznym człowiekiem i jeśli drużyna nie 
ma bardzo ciężkich przestępstw na swoim sumieniu, to może on zaproponować następujące warunki: 
pełna i szczera współpraca w zamian za łagodny wyrok. Jak łagodny? Trzy, może cztery lata. Jak na 
portugalskie warunki to śmiesznie mało. Niech BG nie sarkają. Dzięki pomocy PIDE mają w ogóle 
szansę wyjść cali i przy zdrowych zmysłach z tej przygody. Jeżeli się zgodzą na współpracę, będą mogli 
działać dalej, oczywiście cały czas w towarzystwie i pod kontrolą funkcjonariuszy. Zakończenie 
podobne będzie do tego opisanego w rozdziale “Starcie”, lecz o wiele mniej śmiertelne. 

Gorzej jeżeli drużyna zabiła lub ciężko raniła jakiegoś policjanta, lub w ogóle kogokolwiek. W tym 
przypadku na układ nie mają co liczyć, z terrorystami się nie dyskutuje. To znaczy: kapitan ciągle 
bardzo chętnie by się z nimi spotkał. Ale tylko w kazamatach Aljube, gdzie zamierza wyciągnąć z nich 
wszystko co wiedzą. 

Salgado może pełnić też inną rolę w całej przygodzie. Być może co bardziej leniwi gracze zechcą 
wydobyć od niego przydatne informacje o poszukiwanym doktorze. To droga na skróty, więc może się 
skończyć bardzo źle. Kapitan oczywiście nie zechce współpracować. Dopiero gdy drużyna będzie go 
długo torturować albo zagrozi jego rodzinie (ma żonę i trzy córki), ten zacznie odpowiadać na pytania. 

 

Czarny pułkownik 
Diabeł przychodzi do ludzi w chwilach rozterki. Tak będzie i tym razem. 
Czas przedstawić jedną z najważniejszych osób w całej przygodzie, kogoś kto może mieć 

niebagatelny wpływ na zakończenie. Pułkownik Octavio da Costa Pinho to najpotężniejsza i najbardziej 
wpływowa osoba, z jaką będą mieli do czynienia bohaterowie. To wojskowy, ale także i polityk. 
Człowiek zafascynowany Mitami. I wreszcie – potężny mag. 

Za młodu, jeszcze w latach trzydziestych był zwolennikiem nazizmu, należał do “Błękitnych Koszul” 
– portugalskich faszystów. Po tym, jak organizacja ta została rozwiązana (nawiasem mówiąc, na 
polecenie Salazara) wstąpił do armii, gdzie zrobił oszałamiającą karierę. W l942 roku obok kilkunastu 
innych oficerów, był niezależnym obserwatorem wojskowym przy sztabie Wehrmachtu na froncie 
wschodnim. Trudno powiedzieć czy jego zainteresowanie okultyzmem zaczęło się już wtedy. Niemniej 
jednak przez prawie dwadzieścia lat wytrwale zgłębiał wiedzę tajemną. Odkrycie Mitów było 
objawieniem. Tego właśnie szukał, na to czekał. Z zachłannością  rozpoczął studia nad zakazaną wiedzą. 
Miała ona mu dać władzę, władzę polityczną. Chciał rządzić milionami istnień ludzkich. Niszczyć i 
tworzyć imperia. Przez te wszystkie lata wytrwale, krok po kroku zbliżał się do celu. Już niedługo go 
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osiągnie. 
Chce on stworzyć państwo, które mogłoby równać się potęgą i mocą dawnym imperiom wężowych 

ludzi czy Hyperborejczyków. Państwo oparte na kulcie Wielkich Przedwiecznych, ścisłej hierarchii, 
siłowej dominacji. Państwo, dzięki któremu ludzie staną się rasą mogącą konkurować z mitycznymi 
rasami. Przynajmniej ci ludzie, którzy będą w stanie przetrwać ten eksperyment. 

Przez te wszystkie lata zdołał stworzyć tajny, rozległy spisek obejmujący wiele wpływowych osób. 
Żołnierzy, polityków, oficerów PIDE, przedsiębiorców, urzędników, uczonych – wszystkich tych, którzy 
byli zafascynowani ideą rządów “silnej ręki”, a dyktaturę Salazara uważali za miałką i słabą. Pułkownik 
Pinho mógł stworzyć tak rozległą organizację, tylko dlatego że posiada niezwykły dar. Jest on  
mianowicie obdarzony niespotykaną charyzmą, bardzo trudno jest się oprzeć jego słowom. Nic 
dziwnego więc, że wiele osób uwierzyło w obłędną ideologię, jaką głosi. 

Dar ten będą mogli odczuć na swojej skórze także bohaterowie. W pewnym momencie Pinho bowiem 
zechce się z nimi skontaktować. Wprowadź go na scenę, gdy akcja trochę zwolni, a bohaterowie wpadną 
w tarapaty. Nie możesz tego zrobić jednak zbyt późno. Odrzucenie jego oferty będzie bardzo łatwe, gdy 
gracze poczują, że rozwiązanie przygody leży w zasięgu ich ręki. 

“Czarny pułkownik”, jak go zwą współspiskowcy, spotka się z drużyną dwa, może trzy razy. Pinho 
to wysoki, potężny mężczyzna, o ciemnych, hipnotyzujących oczach. Rzadko ubiera się w mundur, woli 
cywilne, eleganckie ubrania, najlepiej w jasnych kolorach. Lecz nawet kremowy kolor jego garnituru 
zdaje się mieć demoniczny odcień.  

Pierwsza, starannie przygotowana rozmowa z bohaterami odbędzie się w opuszczonej okolicy. 
Pułkownik chce ich przeciągnąć na swoją stronę. Dowiedział się sporo o drużynie, ma wiadomości 
zarówno o jej przeszłości jak i działalności w Portugalii (w końcu to właśnie jego ludzie ją śledzili). Wie 
też dobrze, na jakie przeszkody ostatnio natknęli się bohaterowie. 

Zaoferuje wszelką pomoc. W zamian BG mają lojalnie z nim współpracować i podzielić zdobytymi 
już informacjami. Kiedy dotrą już do Salvaterry, podział łupów będzie następujący: pułkownik bierze 
wszystko co należało do doktora (chodzi głównie o księgę). Bierze go także na spytki, ale potem oddaje 
go drużynie żywego i bez ciężkich uszkodzeń. Ponadto gwarantuje pomoc w wywiezieniu Salvaterry z 
Portugalii. 

Wiedza doktora jest jednym z ostatnich elementów pracowicie budowanego planu. Jeżeli Pinho uda 
się zawrzeć pakt z tajemniczym bóstwem czczonym ongiś w podziemnej świątyni, to droga do władzy 
będzie stała otworem. 

Pułkownik postara się dogadać z bohaterami, lepiej jest mieć w nich swoich popleczników niż 
wrogów. Będzie polegał na swojej sile przekonywania, zdolnościach perswazji, ujawni zatem większość 
swoich zamierzeń. Ale sprawi, że nie będą się one jawić jako zbrodnicze i szalone. Więcej  - niektórym 
droga proponowana przez Pinho będzie się wydawać jedynym słusznym sposobem postępowania. 
Pułkownik nie obawia się, że bohaterowie przekażą policji politycznej te rewelacje. Ma wystarczające 
wpływy w PIDE, aby spowolnić każde śledztwo i spowodować by BG “powiesili się” we własnych 
celach. Nim policja wykryje cokolwiek, on już będzie trzymał władzę. A przecież drużyna może 
posiadać wiele wartościowych informacji – dogadanie się z nią jest grą wartą świeczki. 

BG nie muszą decydować się od razu, choć nie mogą zbyt długo zwlekać.  Niech przemyślą wszystko 
dokładnie. I lepiej by mieli gotową odpowiedź, gdy pułkownik spotka się z nimi drugi raz. 

Jeżeli zdecydują się na współpracę, to Pinho przewiezie ich do jednej ze swoich tajnych “baz”. Ta 
akurat będzie znajdować się w pobliżu Lizbony. W jej skład wchodzą koszary, niewielki poligon i  
dziewiętnastowieczny dworek, będący rezydencją pułkownika i jego najbliższych współpracowników. 
Wszystko formalnie podlega wojsku, a w rzeczywistości wszyscy żołnierze i personel “bazy” to 
członkowie spisku. Pinho dostarczyć może broń, środki transportu, fałszywe dokumenty, wreszcie 
informacje. Oczywiście drużyna od tej pory pracuje pod kontrolą, zawsze w towarzystwie jego ludzi. 
Pułkownik będzie dotrzymywał umowy, tak długo jak BG nie spróbują go wykiwać. 

Niech gracze dobrze zastanowią się, zanim podejmą decyzję odnośnie pułkownika. Jego oferta będzie 
bardzo nęcąca, może się wydawać jedynym sposobem na wyjście cało z opresji. A decyzję tę muszą 
podjąć, nie wykręcą się od niej. W końcu nadejdzie moment, w którym muszą stwierdzić – jesteśmy z 
nim czy przeciw niemu? Jeśli nie pójdą na współpracę, to staną się groźną konkurencją dla Pinho. 
Przybywa im potężny wróg.   
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Zakończenie 
 

Trzy zakończenia – trzy cytaty 
To jakie rozwiązanie będzie miała ta historia zależy wyłącznie od decyzji graczy. Niech ją 

przedyskutują, przemyślą. Niech wiedzą, że los postaci spoczywa w ich rękach. Jakim kryteriami będą 
się kierować? Co uznają za ważne? Może zechcą po prostu, za wszelką cenę, zachować życie i wolność. 
Najprostsze rozwiązanie, układ z pułkownikiem Pinho, będzie miał jednak katastrofalne konsekwencje. 
I to bohaterowie będą za nie odpowiedzialni. A może ich decyzja będzie kierowana względami etyki. Po 
prostu nawet w obliczu Mitów postarają nie zachowywać się jak skończone świnie. Taki sposób 
działania może jednak bohaterów wiele kosztować. W tej sytuacji żadne rozwiązanie nie wydaje się 
dobre. 

Mam nadzieję, że dyskusja miedzy graczami, przeprowadzona gdzieś w ciemnym pokoju, stanie się 
punktem kulminacyjnym Twojej sesji. 

Jakkolwiek by nie wyglądały decyzje graczy, dają się one sprowadzić do trzech podstawowych 
typów. Poniżej opisane zostały trzy odpowiadające im zakończenia.  

 

Starcie 

“- Weszły do środka! Są tutaj! 
  - Hudson, bez paniki. Vasquez? 
  - Hudson może mieć rację.” 
 

Rozwiązanie dla drużyny, której światopogląd opiera się przede wszystkim na cnotach żołnierza. 
Ważne jest wykonanie rozkazu, prostego i wyraźnego zadania. Wszystkie wątpliwości, rozterki, 
mieszanie się w politykę są odrzucane. Chęć przeżycia nie gra większej roli, w imię ideałów trzeba być 
gotowym na poświęcenie swojego życia. Droga naiwna, ale uczciwa. 

Inaczej mówiąc: BG odrzucają pomoc pułkownika, gdyż jest to układ bardzo niewygodny, a poza 
tym prowadzi w moralne bagno. Zechcą schwytać Salvaterrę, lub przynajmniej go załatwić, naprawiając 
tym sposobem błąd, jakim było uwolnienie tego niebezpiecznego kultysty. Będą walczyć samotnie, 
dadzą z siebie wszystko, a jeżeli im się nie uda, to zginą jako nieznani bohaterowie. Trudno, tak bywa.  

Drużyna stale nękana przez PIDE i ludzi Pinho zdoła pomyślnie ukończyć śledztwo. Odnaleziona 
świątynia stanie się miejscem zasadzki. Gdy przybędzie do niej Salvaterra, wraz z dziesiątkami swoich 
sług, bohaterowie będą tam już na niego czekać. Doktor odłoży na bok rytualną księgę, a następnie 
spojrzy na nich z politowaniem. Pomimo tego, że wygląda okropnie, jego ubranie jest w strzępach, to 
przemawiać będzie z niezwykłą siłą. Salvaterra wyśmieje determinację i ślepą głupotę bohaterów. Tak! 
Gdyż tylko głupiec rzucał by wyzwanie siłom, którym poświęcone jest to miejsce. Ignorancja i naiwność 
drużyny jest wprost rozbrajająca. 

Zapewne BG nie pozwolą mu zbyt długo kontynuować tej pogardliwej przemowy. Otworzą ogień. 
I zaczną umierać. Jeden po drugim. 
Krwawe starcie przekształcić się musi niechybnie w rzeź drużyny. Niezależnie od siły ognia, czarne 

sylwetki ghuli, nadciągające ze wszystkich stron, powoli zbliżają się do BG. Nie da się ich powstrzymać. 
Na celny strzał w postać Salvaterry nie będzie większych szans. Kryje on się za plecami swych sług, a 
jeżeli przez chwilę znajdzie się na widoku, to odbije lecącą kulę, rzucając prosty czar  i wyciągając ręce 
do przodu. 

A gdzieś tam, daleko w głębi ziemi, przedwieczny bóg śle fale gniewu w kierunku zuchwalców, 
którzy nawiedzili jego świątynię. Obecność bluźnierczej Ciemności, przyczajonej gdzieś w głębi 
szczeliny, będzie niemal namacalna. Umysły bohaterów, pogrążone w upiornym koszmarze walki, nie 
wytrzymają tego uczucia. 
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Zginą. Wszyscy. No prawie. Jedna  z postaci może przeżyć. Tylko po to, by niepostrzeżenie, 
zostawiając za sobą smugę krwi, podczołgać się do doktora. Bohater będzie miał okazję go zabić, lecz to 
już ostatnia szansa. W chwili śmierci swojego mistrza ghoule rozbiegną się, a złowrogi bóg oszaleje z 
wściekłości. BG zemdleje. 

Przez wiele lat, jakie spędzi w portugalskim więzieniu, będzie on zastanawiał się nad jednym. Czy 
warto było? 

 

Sojusz 

“Wewnątrz Arki są skarby o których nawet nie śniłeś. Chcesz je zobaczyć tak samo jak ja.” 
 
To droga którą zapewne pójdą ci, do których nie dotarło z jakimi mocami igrają. Że normalny 

człowiek, który choć raz zetknął się z Mitami, nigdy więcej nie będzie chciał mieć z nimi do czynienia. A 
może graczy będzie pchała zwykła ciekawość, przekleństwo wszystkich Badaczy? Lub też zechcą zaufać 
pułkownikowi Pinho. Gdy traci się grunt pod nogami, nader łatwo jest się oprzeć na czyimś autorytecie. 
A słowa pułkownika są tak silne, tak pewne. Tak przyjemnie jest uwierzyć w to, że niosą prawdę. 

Bohaterowie idą na współpracę z diabłem, podpisują cyrograf. Podział zadań jest jasny: drużyna 
odnajduje dziennik i świątynię, pułkownik samego Salvaterrę. Gdy doktor, księga oraz informacja o 
położeniu podziemnego miejsca kultu będą już w rękach Pinho, ten postanowi odprawić rytuał 
przyzwania. Drużyna ma w nim brać udział, w końcu – współpracują czy nie? 

Pod osłoną nocy i wtajemniczonego plutonu żołnierzy pułkownik Pinho, jego najbliżsi towarzysze 
oraz BG udają się do świątyni. Zakneblowany i związany Salvaterra prowadzony jest wraz z nimi. Gdy 
znajdą się w środku pułkownik przystąpi do odprawienia obrzędu.  

Nie będzie to zwykła modlitwa, o nie. Gdy słowa Pinho wzbiją się w powietrze i nabiorą dziwnej, 
złowieszczej mocy, napisy na ścianach i obeliskach zaczną pulsować czerwonym światłem. Przestrzeń, 
jakby poddana ogromnej sile, pocznie wyginać się w różnych kierunkach. A gdzieś tam, z wnętrza 
ziemi, będzie pędzić ku powierzchni potężny, bluźnierczy bóg. 

Nie można w żadne sposób przerwać rytuału. Po chwili ze szczeliny wyłoni się pradawny horror, 
Rzecz Która Nie Powinna Istnieć, Wielki Przedwieczny – Nyogtha. Rozpęta się prawdziwe piekło. Nikt, 
kto zostanie wewnątrz, nie będzie miał szans na przeżycie. 

Być może kilku bohaterom uda się wydostać z tej śmiertelnej pułapki. Jeżeli zostaną przy zdrowych 
zmysłach to może zechcą poczekać przy wejściu. Po chwili wyjdzie pułkownik. Udało mu się zawrzeć 
pakt z czarnym bogiem, poprzedni kapłan, Salvaterra, nie żyje. Pinho włada teraz mocą, której nie może 
dorównać żaden żyjący ludzki mag. Po jego ciele pełzają krople płynnej ciemności, jego twarz 
wykrzywia okrutny grymas. Nie będzie to przyjemny widok. Niech drużyna szybko ucieka, pułkownik 
da im kilkanaście sekund. Po upływie tego czasu klatka piersiowa pierwszej postaci eksploduje, 
uwalniając uwięzione w środku serce. Po chwili umrze kolejny BG. I następny. I jeszcze jeden. 

Niech bohaterowie zaszyją się gdzieś na krańcu świata. Niech starają się wymazać z pamięci te 
potworne przeżycia. Jeżeli im się to uda, to przynajmniej śmierć będą mieli spokojną. 

A dzieje świata potoczą się zupełnie inaczej. 
 

Wyrok 

“A jeśli Boga nie ma, to co z ciebie za szatan?” 
 
To droga, o której pomyśli niewiele osób, a szkoda. Pójdą nią ci, którzy zdołają sobie uświadomić, kto 

jest prawdziwym szaleńcem w tej przygodzie. I kogo należy powstrzymać za wszelką cenę. 
Salvaterra to drobny, obłąkany badacz. Może napawać się swoją mocą, lecz nie będzie umiał jej 

dobrze wykorzystać. Człowiekiem, który potrafi posłużyć się magią Mitów, tak aby zrealizować swoje 
złowieszcze cele, jest ktoś inny. To jego plany sprowadzą zagładę i cierpienia na niemal całą ludzkość. 

Tym człowiekiem jest pułkownik Octavio da Costa Pinho. 
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Myśl ta może docierać bardzo powoli do świadomości graczy. Niełatwo będzie im dojść do wniosku, 
że kwestia Salvaterry blednie wobec tego, co wiedzą o czarnym pułkowniku. Że jeżeli nie wyciągną 
żadnych wniosków z tej wiedzy, nie podejmą żadnych działań, to będzie to naprawdę karygodne 
zaniedbanie. 

To droga, którą można pójść zawsze, niezależnie od decyzji dotyczącej współpracy. Być może 
drużyna zdecyduje się przeciwdziałać planom Pinho, już po pierwszej z nim rozmowie. Może odrzucą 
szybko jego propozycję, a po dłuższym namyśle dojdą do wniosku, że sama odmowa nie wystarczy. 
Mogą też wejść z nim w układ. Ale pomimo tego nie opuszczą ich wątpliwości co do słuszności tej 
decyzji. Możesz je podsycać. 

BG w miarę swobodnie poruszają się po dworku, nikt nie będzie robił im większych przeszkód. 
Pinho zbytnio wierzy w siłę swojej charyzmy. Rozglądając się po rezydencji natkną się na jakiś ślad. 
Anonimowy, lecz zapewne pisany ręką pułkownika, list pełen szalonych planów i wizji. Szpulę taśmy 
filmowej, na której utrwalono odrażający, magiczny obrzęd. Niemal da się wyczuć pulsowanie 
substancjalnego zła, czającego się za klatkami filmu.  

Decyzja w końcu zostanie podjęta, drużyna ułoży plan zgładzenia pułkownika. Nie zaskoczą oni go 
jednak łatwo. Wywiąże się walka z żołnierzami. 

Jeden z bohaterów będzie miał okazję dotrzeć do celu. Stanie przed swoją ofiarą, wymierzy w nią 
broń. W tle ciągle rozlegają się strzały. Reszta drużyny wciąż rozpaczliwie walczy. 

To ważna i podniosła chwila. Pinho bez cienia strachu spojrzy na swojego kata. I zacznie powoli 
mówić. Pokaże bohaterowi bezsens jego porywczego działania. Chce się poświęcić? Po co? Przecież i tak 
nie warto. Chce go zgładzić? Bo nakazują mu to jakieś zasady? Przecież ludzkie zasady to jedynie 
złudzenie, widząc prawdziwe oblicze kosmosu, można przekonać się, że ich nie ma. Kurczowe 
trzymanie się moralności, czy religijnych nakazów nikomu nie da żadnej pośmiertnej nagrody. 
Właściwe są tylko te działania, za którymi stoi siła, moc charakteru. Czy wola bohaterów jest na tyle 
potężna, aby sprawić, że ich czyn będzie słuszny? 

Komuś zadrży palec na spuście. Niełatwo będzie przełamać ogromne napięcie, zamordować 
człowieka z zimną krwią, i to nie będąc pewnym swoich racji. W końcu padnie strzał. 

Jakkolwiek nie potoczą się dalej losy drużyny, niech gracze wiedzą, że lepiej wybrać nie mogli. 
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