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Na Oceanie Atlantyckim w wyniku wstrzqsow sejsmicznych z wod wytonita sie wyspa. Pod warstwg
oceanicznego mulu znaleziono skaly wulkaniczne a wsréd nich prowadzgcg w dot szczeline.
Badania geologiczne z echosondg ujawnity, iz pod warstwg skat znajduje si¢ niezwykle regularna
sie¢ jaskin - najprawdopodobniej zatopione miasto. Odwierty i poszerzenie szczeliny pozwolily
pierwszej grupie zwiadowczej dostac sie do Srodka, lecz lgcznosé po krétkim czasie zawiodta.
Wystana ich sladem grupa ratunkowa odnalazia jedynie ciata. W srodku poza toksycznymi gazami
zabdjcze bylo takzie promieniowanie. Postano wiec po inzynierow, naukowcow, lekarzy i
archeologéw... koniecznie archeologéw, gdyz relikty, ktére tam odkryto, mogly na zawsze zmienic

oblicze historii....

Jedostrzatéwka osadzona we wspdlczesnosci, podczas ktérej gracze wcielaja sie w cztonkéw tajnej
amerykanskiej misji, majacej na celu zbadanie pozostalosci po nowo odkrytej starozytnej
cywilizacji. Sytuacja jednak szybko sie komplikuje i postacie musza pozna¢ tajemnice skrywane
przez tysiaclecia, nie w celach badawczych, lecz by przezy¢ w najezonych putapkami ruinach

miasta.

Bardzo dzigkuje testerom: Piotrowi Ciesli, Paulinie Kasprowicz i Joannie Ostrowskiej,

bez Was by si¢ nie udalo!



Wprowadzenie:

Atlantyda jest sesja o eksploracji zaginionego miasta, rozwiazywaniu zagadek i zarzadzaniu
zasobami: fizycznymi, umystowymi i materialnymi (jak cho¢by powietrze w skafandrach). Jest to
réwniez sesja o reagowaniu w niepokojacych, czesto trudnych psychicznie sytuacjach,
spowodowanych w réwnej mierze czynnikami naturalnymi, jak i poprzez dzialajace z ukrycia
nadnaturalne sity. Mimo iz wiele miejsca pos§wigcone jest w scenariuszu mechanice, to nie kosci
powinny rozwiazywaé problemy, lecz gracze. Zanim wiec ktokolwiek weZmie je w rece, niech
opisze, co takiego i jak chce uczyni¢. Scenariusz jest podzielony na 6 gléwnych pomieszczen,
miedzy ktérymi mozna niekiedy natkna¢ si¢ na niebezpieczenstwa, ktére s3a przewaznie
konsekwencjami wcze$niej blednie podjetych decyzji. Kazde pomieszczenie zaklada kilka
mozliwych sposobéw przejscia, cho¢ dla struktury scenariusza zmienia to jedynie ilo§¢ zuzytych do

tego celu zasobdw.
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Dla Mistrza Gry:
Krétka historia Atlantydy:

Tysiace lat temu mieszczace sie na wyspie miasto Myreleth osiagneto swa wielko$¢ dzieki pomocy
Bogini o Niewymawialnym Imieniu. Wybrala ich i podarowata im Swiatto, dar ognia, dzieki
ktéremu mogli osigga¢ rzeczy niedostgpne $miertelnym. Nie wszyscy jednak dostapili tego
zaszczytu, jedynie pokorni zdolali zatrzymac dar, pycha za$ zgubita tych, ktérzy zbyt go pragneli.
Sze$ciu Sprawiedliwych bylo jedynymi, ktérzy byli w stanie korzysta¢ z niego bez
niebezpieczenstwa. Inni z myrelethanczykéw nie mogli utrzymac ognia zbyt dlugo, dlatego siegali
po niego tylko w ostatecznosci i oddawali go nim jego moc ich zniszczyla. Nie tylko kultura i
sztuka, ale réwniez nauka Myreleth na wiele tysiacleci przewyzszata wszystko co czlowiek zdotat
wytworzy¢. Pokoéj jednak nie trwal wiecznie i zte sily zazdrosne o moc jaka posiadali postanowily
zaatakowaé. Nawet dzierzac dar Swiatta mieszkaricy miasta nie mogli powstrzymaé stug
Mrocznych Béstw na diugo. Gdy wrég byt u bram Rada Szesciu poprosita o pomoc alchemika
Rahetissa, ktéry znany byt z swej wiedzy o wszystkim co zyje. Rahetiss zdazyl wytworzy¢ Eliksir,
bron, ktéra w polaczeniu z ogniem siala zniszczenie wéréd zastepdw mrocznych sil. Sukces nie
trwal jednak wiecznie, gdyz Ci, ktérzy uzyli Eliksiru, lub byli wystawieni na jego dziatanie, sami
powoli obracali si¢ w proch. Przewidujac powrdt armii ciemno$ci Rahetiss stworzyl Remedium,
ktére miato uodporni¢ walczacych na dziatanie Eliksiru. Korzystajac z obu mikstur zdotali nie tylko
odeprze¢ mrok, ale réwniez odnalezli jego leze gleboko w gtebinach oceanu. Przy pomocy $wiatla
oraz nagromadzonej wiedzy zapieczetowali zto na wiele tysiecy lat. Nie przewidzieli jednak potegi
Mrocznych Béstw, ktére przeniknely do umystéw mieszczanicéw Myreleth. Okazalo sie, ze bron
ktoérej uzyli miata swoja cene. Miasto szybko utracilo swoéj blask. Rada Sprawiedliwych nie zdotata
przewidzie¢ jego upadku. Myreleth zatoneto, cho¢ wiedza o nim przetrwata w mitach i legendach

pod nazwa Atlantydy...

Klimat horroru: Mroczne Sily, ktére zniszczyly Myreleth, cho¢ uwiezione, siegaja swym wplywem
do ruin i snuja sie po zniszczonych ulicach i korytarzach miasta. To one wzywaja i kieruja
bohateréw w strone wrét, w nadziei, ze piecz¢¢ nalozona tysiace lat temu zostanie w koncu
ztamana. Dlatego tez, choéby przerazajace i wymykajace si¢ ludzkiemu pojmowaniu, beda dazy¢ do

tego, by bohaterom udalo si¢ dotrze¢ do Ostatniej Komnaty.

Kluczem do wprowadzania elementéw strasznych czy nadnaturalnych jest ich nieczytelnosé,
niedostrzegalnos¢ i nieokreslonos¢. Nie pokazyj i nie opisuj im tego. Sugeruj, ze dostrzegli jakis
ruch, zobaczyli cieri. Nawet jesli dojdzie do bezposredniej konfrontacji (przyklad takiej opisany jest
przed pracownia Alchemika) to pozostaw w ich $wiadomosci jedynie strzepki obrazéw. Czasem
sam fakt, ze ,co$ tam moze by¢”, albo ,nie jestesSmy sami” jest wystarczajacy by osiagna¢ odpowiedni

efekt. Wszelkie motywy zapisane pod haslem horror w poszczegdlnych pomieszczeniach sa jedynie
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sugestia. Jesli masz wlasne pomysly nie krepuj sie ich uzy¢. Testy woli pojawiaja sie w tekscie

rzadko, stosuj je wedle uznania, w zaleznosci od wprowadzanych elementéw.

Muzyka: Do tej sesji polecam utwory Kammarheit, gtéwnie z albuméw At The Heart Od

Destruction, oraz Asleep And Well Hidden, $wietnie oddaja klimat zatopionej, mrocznej

metropolii.

Handouty: Przedmiotom poswiecilem w tej sesji duzo uwagi, zaréwno nascienne ilustracje jak i
ukladanka powinny by¢ wydrukowane i wreczone graczom do rak w odpowiednim momencie
(chocby na chwile w przypadku ilustracji nasciennych). Ilustracje poszczegdlnych pomieszczen nie
sa wymagane, cho¢ moga poméc w rozwigzywaniu zagadek, oraz przemycaja kilka podpowiedzi,
ktére w opisie pomieszczenia bylyby zbyt wyrazne. Moga zosta¢ wydrukowane lub pokazane na
ekranie, cho¢ polecam pierwsze rozwiazanie. Labirynt réwniez moze zosta¢ wydrukowany i
przykryty czarnym arkuszem z otworem imitujacym zasieg widzenia (kilka wymiaréw labiryntu do

wydruku zostato dotgczonych w dodatkach.)

Sesje w tym klimacie potrafie sobie wyobrazi¢ jedynie noca przy lekkim $wietle §wiec (oraz
delikatnej tunie komputera z ktérego puszczam muzyke). Gracze przy$wiecaja sobie §wieczka lub
glowstikiem wyniki rzutéw. Jesli masz jakie§ morskie, plugawe lub nieeuklidesowe przedmioty,
poldz je nieopodal, niech beda widoczne gdzie$ w tle, daj graczom zludzenie, ze zaraz mozesz po

owy obiekt siegna¢ i umiesci¢ go na stole.

W przypadku zetonéw polecam przygotowac¢ odpowiednia ilo$¢ réznych znacznikéw. Ja uzylem
do$¢ popularnych, szklanych kamyczkéw do akwarium (koniecznie niebieskich) w roli punktéw
poczytalnosci, plastikowych kanciastych kamyczkéw w roli punktéw kondycji i matych muszelek w
roli zasobéw. Materialne odpowiedniki wydrukowanych na karcie kratek dzialaja znacznie lepiej,
zwlaszcza gdy ich ubywa. Przyjemniej sie je wydaje (wreczajac Mistrzowi Gry) oraz wygodniej je
odbiera (proszenie graczy o skreslanie sobie odpowiednich punktéw to jednak nie to samo). W

ramach alternatyw (tudziez dodatkéw) do $wieczek polecam niebieskie lub zielone glowsticki.

Nie pozwdl im umrzec... jeszcze. Jakichkolwiek bledéw by nie popelniali postaraj si¢ utrzymac ich
przy zyciu, cho¢ réb to tak, by tego nie zauwazali. Gracze czerpia satysfakcje z ocierania si¢ o
$mieré, nie z umierania. Bezwzglednie karz wszelka glupote, taskawie patrz na potknigcia
spowodowane pechem. Nie pomagaj zbyt nachalnie w zagadkach, daj im szanse rozwiazaé je
samodzielnie. Jesli jednak potrzebuja podpowiedzi, udziel subtelnej, takiej, ktéra naprowadzi ich na
odpowiednie tory a nie rozwiaze zagadke za nich. By¢ moze bedzie to zasugerowanie przeczytania
odpowiedniego fragmentu ponownie lub zwrécenie uwagi, ze dane dwa stowa sa napisane inaczej

niz inne?


https://www.youtube.com/watch?v=bQKzKqoExmc
https://www.youtube.com/watch?v=bQKzKqoExmc
https://www.youtube.com/watch?v=Ne8EejKri1Y

Mechanika:

Scenariusz opiera si¢ na mechanice Swiata Apokalipsy. Nie posiada jednak ruchéw podstawowych
a jedynie te zapisane na kartach postaci. Do dyspozycji postaci sa takze inne atrybuty: Krzepa,
Zwinno$¢, Zmysty, Wiedza i Wola.

Gdy postac robi co§ wymagajacego testu, powinna do wyniku (2k6) doda¢ modyfikator z najlepiej
pasujacego do tej czynnosci atrybutu. Pelny sukces nastepuje w sytuacji, gdy faczny wynik wynosi
10 lub wigcej, potowiczy sukces, gdy znajduje si¢ w przedziale 7-9 (wtedy pojawia si¢ komplikacja).
Porazka nastepuje, gdy wynik wynosi 6 lub mniej, wtedy tez posta¢ otrzymuje punkt EXP, zebranie
pieciu takich punktéw oznacza rozwiniecie postaci, ktére przeklada sie na dodatkowy ruch lub
podwyzszenie atrybutu. Wsréd atrybutéw brak tego, ktéry odpowiadatby za relacje miedzyludzkie,

wszelkie préby rozwigzania takich probleméw pozostawiam w kwestii graczy i ich odgrywania.
Znaczniki:

Znaczniki odzwierciedlaja potencjalng energie, jaka postacie dysponuja: fizyczna, intelektualna i
materialna. Kazdy z nich moze by¢ §wiadomie uzywany by co$ zyska¢ (jak np. pozwala traktowaé
rzut, jako wyzszy lub jest potrzebny do danych ruchéw), moze takze by¢ odbierany w przypadku

porazki, jako rezultat jakich$ wydarzen lub nawet uptywu czasu. Sa trzy rodzaje znacznikéw:

Kondycja: Odzwierciedla fizyczny zapas energii. Im mniej dana postaé¢ ma punktéw
kondycji, w tym gorszym stanie jest. Zmeczenie i rany sa gtéwnym efektem jak i powodem
utraty punktéw kondycji. Czasem utrata punktu kondycji jest efektem porazki w tescie
sprawno$ciowym, w takim tez tescie wydanie punktu kondycji moze poprawi¢ efekt porazki
lub potowicznego sukcesu. Ich utrata skutkuje utrata przytomnosci i je$li w pore nie

zostanie udzielona pomoc — $miercia.

Poczytalnosé: Odzwierciedla energie psychiczna. Wydany punkt poczytalnosci pozwala
niekiedy zrozumie¢ i zobaczy¢ wiecej (cho¢ czasem mozna ujrze¢ zbyt wiele, co moze
skutkowac¢ ich dodatkowa utrata, jesli czyjas psychika nie jest wystarczajaco silna). Wiele
ruch6w polega na wydawaniu punktéw poczytalnosci. Ich utrata doprowadza do szaleristwa
(co niekiedy doprowadza réwniez do $mierci) — mozesz taka posta¢ pozostawi¢ graczowi,

jesli podota zadaniu prowadzenia osoby obtakane;j.

Zasoby: Zasoby sa potencjalem materialnym, jakim dysponuje postaé. Wiele
przykladowych zasobéw dla danych archetypéw znajduje si¢ na kartach postaci. Nie czujcie
sie jednak nimi ograniczeni, mozecie wymysla¢ cokolwiek, dopdki mozna to logicznie
uzasadni¢. Pamietaj tez, ze raz wydany punkt zasobu nie zawsze jest punktem zuzytym,

gdyz jak np. rolka szarej tasmy klejacej do zaklejenia rozszczelnionego skafandra nie



skonczy sie po jednym malym zaklejeniu. Zasoby jednak nalezy wydawa¢ z umiarem, gdyz
co jaki$ czas pobierane za ich posrednictwem jest powietrze — material, bez ktérego postac
umrze (lub poniesie konsekwencje w przypadku zdjecia skafandra). Zaséb powietrze jest
tez dobrym wskaznikiem czasu — znacznie silniejszym sygnalem o jego uplywaniu, niz

klepsydra.
Bohaterowie:

Do dyspozycji graczy znajduja si¢ 4 bohaterowie. Technik, Archeolog, Doktor i Najemnik. Rozdaj

graczom karty, niech zaznajomia si¢ z nimi i wybiora dla siebie archetyp.

Gra dla 3 osdb: Bez
Technika — pozostate
postacie zaczynaja z
dodatkowym rozwinieciem,
ktére moga przeznaczy¢ na
W przypadku gry dla 3 graczy sugeruje pominaé Technika, jego brak wziecie ruchu Technika,
zmniejszy ilo§¢ mozliwych drég wyjscia i by¢ moze wydluzy gre, lecz brak Niektére ruchy, jak np.
ktéregos z pozostalych archetypéw (zwlaszcza Archeologa) moze ja Jeszcze nie czytatem
uniemozliwi¢ (lub znacznie zwiekszy¢ $miertelno$¢ wyzwan). plugawych ksiag i Szalony
naukowiec wykluczaja sie,

Tworzenie postaci w obrebie archetypu trwa kilka do kilkunastu minut. A .
zwr6¢ wiec na takie

Niech kazdy z graczy wymysli (lub wybierze) dla swojej postaci imig, rozda polaczenia szczegdlng

atrybuty, wybierze specjalno$¢ i ruchy. Mozecie zaczynac. uwage.



Streszczenie:

Poczatek: Bohaterowie docieraja na tajemnicza wyspe i z odpowiednio wyekwipowani zostaja
przetransportowani w glab szczeliny. Tam zaznajamiaja si¢ z szefem ekspedycji i kilkoma
pozostalymi bohaterami, maja czas postudiowa¢ mozaiki i nascienne ryciny. Gdy tylko beda chcieli
przej$¢ do kolejnej sali wstrzas sejsmiczny zawali podloge posylajac ich podziemna rzeka do

pierwszego pomieszczenia.

Sala Twarzy: Postacie laduja w zniszczonym i cze$ciowo zalanej sali. Uzywajac ukrytych w wielkich

kamiennych twarzach mechanizméw moga uruchomi¢ putapki lub otworzy¢ drzwi.

Labirynt: Dochodzac do zanurzonej czesci wiezy §wiatynnej postacie trafiaja do podwodnego
labiryntu. Kierujac si¢ wskazéwkami, lub btakajac sie¢ wérdd niebezpieczenstw, trafiaja do wyjscia -
spiralnych schodéw prowadzacych w gore. Jesli kierowali si¢ wskazéwkami moga takze znalezé

Klucz do glebin.

Sala 10 posagéw: Wchodzac po schodach wynurzaja sie z wody i dochodza do sali §wiatynnej.
Moga sie wydostac¢ wspinajac sie po trujacych pnaczach, lub przy odpowiednim ulozeniu posagéw
otwierajac drzwi. Istnieje szansa, ze podczas eksploracji komnaty ozywia pnacza, ktére beda ich

$cigaé do kolejnego pomieszczenia.

Pracownia Alchemika: Blakajac sie po korytarzach lub uciekajac przed pnaczami postacie
docieraja do czarnych metalowych drzwi. Za nimi znajduja Pracownia Alchemika, w ktérej moga

odkry¢ tajemnice Atlantydy oraz odnalezé Klucz do pieczeci.

Most: Wychodzac przez wlaz lub blakajac sie po korytarzach bohaterowie docieraja do
przerwanego mostu. Zmeczeni nie moga w pelni polegaé na sprawnosci fizycznej, dlatego musza

uzy¢ sprytu by przedostac si¢ na druga strone.

Ostatnia komnata: Postacie docieraja do wielkiej okragtej sali. Znajduja i uktadaja odtamki
zniszczonej tablicy o raz rozwiazuja zapisana na niej zagadke. Otwieraja przejscie i w zaleznosci od
uzytego do tego celu klucza docieraja do poczatku, gdzie zostaja odnalezieni przez ekipe

ratunkowa, lub famiac piecze¢ wypuszczaja na §wiat Przedwieczne Sily Ciemnosci.

[rysunkowa $ciggawka catego scenariusza zalaczona w dodatkach]






Poczatek:

Bohaterowie przylatuja helikopterem. Jesli chcesz, mozesz poprowadzi¢ im kilka minut lotu na
rozgrzewke. Poza nimi na pokladzie moga sie znajdowaé: entuzjastyczny archeolog Derek
Soleburry (wysnuwajacy niebotyczne teorie o wplywie jaki to odkrycie moze przynies¢ dla calego
$wiata) cichy technik Fred oraz zirytowany najemnik Mark (ktéry najpewniej rzuci kilka uwag, jesli

postacie dadza sie ponie$¢ fantazjom Soleburrego).

Na miejscu odbiora im telefony komdrkowe i dadza skafandry ochronne. Nastepnie
przetransportuja ich szybem w doél. W szybie pracuje gérnik, ktéry moze im jedynie rzuci¢ ,Nie
martwcie sie, macie tlenu na wiele godzin, nawet jesli nas tu zasypie, to Rosjanie zdazg nas pewnie

odkopac!”.

Szyb konczy sie korytarzem oswietlony lampami halogenowymi. Kamienne $ciany pokryte sa
r6znego rodzaju wyrytymi w kamieniu ilustracjami. Jesli zaczna si¢ im przygladaé, mozesz im

wreczy¢ wydruki lub pokaza¢ na ekranie. [ilustracje w dodatkach]

Na dole spotkaja kapitana, Cliff'a Conor’a, ktéry przywita ich jedynie stowami ,no nie moglismy sie
Was do czekad, znacie swoje zadania wiec nie ma co marnowac tlenu”. Jesli nie prowadzite$ sceny w
helikopterze lub gracze nie byli w niej aktywni to réwniez dobre miejsce na wprowadzenie technika
i najemnika. ,Ej [Max] — gdzie do diabla sq te lampy? Ty tu (wskazujac na technika) podigczaj to
szybko!”. Prof. McCurnyk brytyjski archeolog — to kolejna posta¢ na ktéra bohaterowie moga sie tu
natknad. Jesli zostanie wciggniety w rozmowe, moze narzeka¢ na karygodne warunki pracy, brak
herbaty i zbyt ciasny skafander. Przekonany do fachowej rozmowy moze podzieli¢ sie
spostrzezeniem, ktére przy udanym tescie Wiedzy Archeolog sam moze stwierdzié.

Ilustracje maja wiele cech wspélnych z egipskimi, cho¢ sa o wiele starsze. .
Iustracje w tym

Moze to prowadzi¢ do teorii o tym, iz mieszkancy tego miejsca byli e e pet
protoplastami kultury egipskiej. Kilka cech réwniez wskazuje na kultury  5odobna funkcje co poemat
Ameryki Potudniowej. Ilustracje przedstawiaja réznorakie sceny religijne i  na poczatku Tomb of
batalistyczne (ich interpretacje najlepiej pozostawi¢ graczom po wreczeniu  Horrors, sa wskazéwka i

im wydrukéw). Na niektérych z nich zachowat si¢ nawet kolor. zawierajg kilka istotnych
informacji, ktére nabiora

Pozwdl im sie chwile pokreci¢ po korytarzu, daj okazje przeanalizowa¢ — ¢onq4 dopiero, gdy beda
ilustracje, to, co z nich zapamigtaja moze im si¢ p6ézniej przyda¢ (zwlaszcza,  potrzebne.

jesli Archeolog nie wybral specjalnosci - Fotograficzna Pamigc)



Wielka sala:

Na koncu korytarza znajduje si¢ ogromna sala. Jest okragla ($rednica ma kilkadziesiat metréw
dlugosci). Zaréwno na podlodze jak i na suficie znajduje sie duzy okragly misternie wyrzezbiony
glaz o niespotykanym zielonym kolorze. Zanim jednak grupa zdazy mu si¢ bardziej przyjrzeé¢, czy
tym bardziej wejs¢ do pomieszczenia, poczuja kolejny sejsmiczny wstrzas. Pora rzucaé na
+Zwinno$¢ (skok, na potrzeby specjalnosci Najemnika). Podloga si¢ zapada a pod nia szaleje nurt
podziemnej rzeki! Udany test Zwinno$ci pozwoli si¢ nie tylko zlapa¢ ktérys z kabli, ale réwniez
ztapa¢ towarzysza, ktéoremu sie to nie powiodlo. Potowiczny sukces pozwoli jedynie ztapaé sie
kabla, pech sprawia, ze nieszcze$nik wpada do wody i porwany przez nurt traci przytomnos¢ (oraz
punkt kondycji). Sukces, potowiczny lub calkowity nie trwa jednak dlugo. Nawet sprawna
wspinaczka po kablu szybko sie skoniczy, gdy zablokowana miedzy kamieniami lampa w koricu sie
wyzwoli. Pozostali réwniez laduja w wodzie, maja jednak szanse nie straci¢ przytomnosci. Nurt jest
silny, co znacznie utrudnia wszelka kontrole. Jedyne, co postacie moga probowaé robi¢ to nie
wpas¢ na wystajace niekiedy skaly. Sukces w tescie plywania (+Zwinno$é) pozwoli pomodc
dodatkowo towarzyszowi, polowiczny ponownie ratuje tylko nas. Nieudany poza wygenerowaniem
(jak kazdy nieudany test) punktu doswiadczenia sprawia, ze postaé traci przytomno$¢ i punkt
kondycji. (Mimo niepowodzenia mozna préobowad utrzymad przytomno$¢ przy pomocy testu

Woli.) Nurt wyrzuca postacie na sterte gruzu w pierwszym pomieszczeniu, Sali Twarzy...

10






Sala Twarzy:

Na samym poczatku daj graczom chwile i nie opisuj miejsca, w ktérym sie
znajduja bardziej, niz tym, ze nurt wyrzucit ich na sterte gruzu, ciegle stysza
szum wody i widza nieopodal swoich towarzyszy. Gdzie sa pozostali?
Najwyrazniej nurt musial ponie§¢ ich w inna z rzecznych odnég. Jezeli
wszyscy bohaterowie stracili przytomno$¢ odbierz wszystkim po punkcie
zasobu - powietrze (minglo troche czasu zanim odzyskali przytomno$¢). Jesli
jednak przynajmniej jedna z postaci doplyneta tu o wlasnych sitach, moze

szybko ocuci¢ pozostalych. Osoba z najnizszym wynikiem (nieudanym lub

Pierwsza sala zostalta
pomyslana jako rozgrzewka.
Ma zacheci¢ graczy do
szukania i dotykania, przy
okazji uczac, ze niewlasciwy
przycisk moze by¢ ich
ostatnim, a wlasciwy nie

musi by¢ tym oczywistym.

polowicznym - w przypadku braku porazek) na wcze$niejszy upadek dodatkowo uszkodzita przy
upadku (lub podczas bycia porwanym przez nurt) skafander. Gdy sie ja cuci od razu rzuca sie w
oczy pokazna rysa na szybce w helmie skafandra. Mozna ja do$¢ szybko naprawi¢ przy uzyciu
zasobow — np. szarej tasmy (ktéra wystarczy na jeszcze wiele uszczelek). Zaklejenie czesci helmu
skutkuje jednak modyfikatorem -1 do testéw Zmystéw opartych na wzroku (wykonywanych w
helmie). Jesli skafander nie zostanie naprawiony, lub zostanie ponownie zniszczony wprowadz
odpowiedni efekt w kazdym z pomieszczen. (Efekty nieszczelnego skafandra znajduja sie w opisie
kazdego z pomieszczen). Poza postaciami graczy w pomieszczeniu wyladowal réwniez technik Fred
(ten, ktérego moga pamietac z helikoptera). Fred nie miat jednak tyle szczescia, caly helm zostat

rozbity i nieszcze$nik utonal.

Zapewne w tym momencie gracze zainteresuja si¢ miejscem, w ktérym
wyladowali. W pomieszczeniu jest ciemno, wigec poza pods$wietlanymi
helmami poszczegdélnych postaci nie wida¢ za wiele. W przypadku $wiatta
zuzycie zasobu starcza na dwa niewielkie Zrdédla (latarki). Oswietlone

pomieszczenie ujawni, zZe jest na planie prostokata. Jesli kogos to bedzie

W przypadku gry dla 3
graczy technik Fred posiada
3 zasoby — techniczne, ktére
gracze moga zabraé ze soba.
Jedli jest ich 4, nie ma przy

sobie nic co moga zabraé.

interesowalo, podtoga pokryta jest warstwa mutu.

Pomieszczenie zalane jest metng woda — mniej wiecej po pas. Wiekszos¢ Scian jest zniszczona,
zaréwno przez wodg jak i przez czas. Sciana za Wami jest niemal catkowicie zniszczona, ujawniajgc
tym samym nagq skate. W skale znajduje si¢ szczelina, z ktorej wyptywa woda- chyba wlasnie tak sie
tutaj dostaliscie. Poziom wody sie nie podnosi, przez co podejrzewacie, ze pomieszczenie nie jest zbyt
szczelne, choc dostatecznie, by utrzymac tu takq ilos¢ wody. Kilkanascie metréw przed Wami
znajduje sie surowa Sciana. W niej, okragly otwor o Srednicy ok. 4 metrow zamkniety od drugiej
strony przez kamien (najpewniej rowniez okragty). Boczne sciany rowniez wygladaja surowo, pewnie
rowniez ze wzgledu na destrukcyjne dziatanie wody, ktéra najwyrazniej zniszczyta wszelkie mozaiki
w tym pomieszczeniu. Jedyne, co sie zachowalo to rzezby 4 twarzy — kazda o wysokosci ok. 1 metra,

ktorych nos znajduje sie mniej wiecej na wysokosci klatki piersiowej cztowieka, oczy na wysokosci
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oczu a usta na wysokosci tokcia, nieco tylko wystajgc poza tafle wody. Twarzy byto najwyrazniej

wiecej, choc tylko te 4, znajdujgce sie najblizej drzwi, zachowaly sie mniej wiecej w catosci. Kazda z

twarzy ma inny wyraz. Jedna szeroko sie usmiecha, druga jest wyraznie wsciekta, trzecia wyglada na

zaspang a czwarta pfacze.

Twarze: Nawet potowicznie udany test Zmysléw pozwoli zauwazy¢, ze kazda z twarzy ma w ustach

zawijajace sie ku gorze otwory (tak, ze nie mozna ujrze¢ dokad prowadzg). Jesli sukces byt pelny,

wprawne oko zauwazy takze, ze oczy Placzacej twarzy takze sa otworami, podobnie jak Smiejacej

sig, oraz to, iz jezyk Wicieklej twarzy jest przyciskiem. Na koncu kazdego z otworéw w ustach

znajduje sie przycisk, cho¢ bedzie to mozna zauwazy¢ dopiero wktadajac don reke i naciskajac go.

Smiejaca sie

Wiciekta

Zaspana

Ptaczaca

Naci$niecie przycisku w gardle tej twarzy spowoduje wydostawanie sie z jej oczu
trujacego gazu. Gaz unosi sie delikatna mgietka nad woda, ktéra robi sie coraz
wyzsza i gestsza, utrudniajac nie tylko oddychanie, ale réwniez widzenie. Gaz nie
jest grozny dla nikogo w szczelnym skafandrze, jednak, jesli kto§ ma
nienaprawiona nieszczelnos¢, to szybko straci przytomno$é, co w wodzie moze
skonczy¢ sie tragedia, jesli nie udzieli si¢ mu stosownej pomocy w odpowiednim

czasie.

Przycisk w gardle powoduje zamknieci ust i uwiezieni reki osoby, ktéra go
nacisneta. Twarz nie miazdzy reki, jedynie nie pozwala jej wyjaé. Mozna ja
probowaé¢ wyszarpaé, choé¢ bedzie to wymagalo udanego testu Krzepy. W
przypadku pecha lub potowicznego sukcesu, skafander zostanie rozszczelniony w
tym miejscu. Prawdziwym przyciskiem jest jezyk, ktérego naci$niecie skutkuje
otwarciem drzwi, zablokowana reka moze go wcisna¢ tokciem, co jednoczes$nie
spowoduje uwolnienie uwiezionego. Uwieziony moze wykonad test Zmystow z

dodatkowym +1, sukces pozwoli mu zlokalizowa¢ przycisk na jezyku.

Przycisk w gardle nie robi nic. Cho¢ w momencie przyci$niecia mozesz
zasugerowad, ze stysza gdzie$ w oddali jaki$§ chwilowy fomot. Jesli nacisna go po

Placzacej i Smiejacej, predkosé wydzielanego gazu i kwasu zwigkszy sie.

Naci$niecie przycisku w gardle placzacej spowoduje, ze ta zacznie intensywnie
ptaka¢ z oczu, poziom wody podnosi sie bardzo powoli, ale kto§ spostrzegawczy
szybko zauwazy, iz z oczu twarzy nie leci woda, lecz rozwodniony kwas. Nawet

dodatkowo rozciericzony wcigz moze ostabi¢ nieprzepuszczalno$é¢ skafandra.
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Otwory: Wszystkie otwory generujace gaz lub kwas moga zosta¢ zatkane
przy uzyciu lezacego wszedzie gruzu. Nie beda jednak dlugo skuteczne, jesli
kto$ nie bedzie ich stale trzymal. Przytrzymywanie ich bedzie wymagalo
udanych testéw Krzepy, przy czym polowiczny sukces moze wymagac

punktu kondycji by otwory pozostaly zablokowane.

Kwas: Powinien by¢ bardziej straszakiem, niz rzeczywistym zagrozeniem.
Dopdki nikt nie bedzie mial bezposredniej stycznosci z samym kwasem
skafander nie powinien si¢ uszkodzi¢. Postaci mimo wszystko powinny mie¢
wrazenie, ze jesli szybko czego$ nie zrobig, to wkrétce nie beda mogli wejs¢
do wody. Po takim czasie wejscie — lub pozostanie w wodzie moze wymagac

testu Woli.
Efekty nieszczelnego skafandra:
Dopéki nie zostana uruchomione pulapki — brak

Trujgcy gaz: Powoduje dusznosci, udany test Krzepy pozwoli Ci chwile w nim

wytrzymad, cho¢ nie na dlugo. Tracisz punkt kondycji oraz przytomnos¢.

Kwas: Jesli kto§ ma uszkodzony skafander i znajduje sie w wodzie, do ktérej
od dluzszego czasu wlewa si¢ kwas, wszelkie otwory (jesli znajduja sie pod
woda) beda sie powoli poszerza¢ (czyniac zamkniecie ich trudniejszym), a

skoéra w skafandrze moze doznaé¢ poparzen.
Drogi wyjscia:

Nacisniecie na jezyk Twarzy Wicieklej powoduje odsuniecie drzwi.

W przypadku zaréwno glowy
Smiejacej sie jak i Placzacej
polecam uzy¢ klepsydry —
bardziej by da¢ graczom
wrazenie, ze czas im ucieka,
cho¢ mozesz ich takze uzy¢,
by rzeczywiscie odmierzy¢

czas do nadymienia/

zakwaszania pomieszczenia
(polecam do tego  3-
S5minutowa, lub po kilka

obrotéw mniejszej)

Topienie sie — zagrozenie
utonieciem dla kogo$ kto ma
nieszczelny skafander jest
realne, cho¢ zréb wszystko,
by postacie nie ginely tak
szybko. Ratowanie kogo$ kto

tonie nie powinno na tym

etapie wymagac testu.

Podlozenie materialéw wybuchowych (jeden lub dwa punkty zasobéw technika) pod drzwi i

wysadzenie ich réwniez otwiera przejscie. Technik najpierw wykonuje test Wiedzy by oceni¢ jak

niebezpieczne jest to dla obecnych, oraz dla samego budynku:

10+ jest bezpieczne dla budynku, jesli wszyscy przejda na koniec pomieszczenia to nie

powinni ucierpie¢. Test wybuchu wykonujesz z +1.

7-9 jak 10+, cho¢ test wybuchu wykonujesz z -1

Pech — Nie jest to zbyt bezpieczne. Konstrukcja i tak wydaje sie silnie naruszona przez

wode, a gruz pod wami i tak nie wrézy dobrze. Lepiej uzy¢ innego sposobu. Jesli jednak

zdecydujesz sig to robi¢, test wybuchu ma -2.
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Test Wybuchu (bez premii z atrybutu):

10+ Drzwi zostaly wysadzone i nikt nie ucierpiat

7-9 Drzwi zostaly wysadzone, lecz odlamki uszkodzily czyjs skafander (rzuécie by
zdecydowac czyje)

Pech — Drzwi zostaly wysadzone, lecz odtamki uszkodzily wszystkie skafandry, losowana

osoba oberwala dodatkowo wiekszym odlamkiem, wiec traci réwniez punkt kondycji.
Za drzwiami:

Za drzwiami znajduje si¢ niewielki okragly plac, ktérego potowa znajduje si¢ w wodzie. Swiatto
latarki nie siega daleko, pozwala jednak wylowi¢ kilka budynkéw, posréd ktorych czesé jest
calkowicie, albo przynajmniej cze$ciowo zalana. Od bohateréw oddziela ich jednak znaczna ilo§¢
ciemnej i niezbyt zachecajacej wody. (w ktérej czyhaja podobne niebezpieczenstwa, co w lewej
czedci labiryntu, czyt. podwodny labirynt nizej.) Z placu poza schodami prowadzacymi do zalanej
czedci znajduja sie réwniez takie, ktére prowadza w gére. Idac nimi przed bohaterami ukaze si¢
wysoka (przynajmniej na tyle na ile pozwala $wiatlo latarki) wieza. Jesli celem bohateréw jest géra,
z pewnoscia bedzie to dobre miejsce na start. By dosta¢ si¢ do wiezy trzeba jednak zej$¢ pod wode,
gdyz dolny, znacznie szerszy pierScien, jest zatopiony. Przed wieza znajduja si¢ prowadzace w dét

zabudowane schody.

15



£




Podwodny labirynt:

(najnizszy pierscien §wiatynny)

Schody prowadzq nizej i nizej. Juz nie tylko stopnie, ale takze podtoga i sufit sg opanowane przez

rozne morskie stworzenia. Glony, polipy, malze, roSliny i zwierzeta o wmorskiej fizjonomii,

przypominajgce jednak bardziej wizerunki odcisniete na skamielinach, niz te, ktére mozina w

dzisiejszych czasach spotkac¢ na dnach oceanu. Schodzac nizej docieracie do pétokragtego

pomieszczenia. W przeciwleglej Scianie znajduje sie okragly otwor a za nim tunel prowadzacy na

wprost. Nad nim, na Scianie znajduje sie, pokryty, podobnie jak wszystko, oceanicznymi bytami,

napis.

Jesli oczyszcza go nieco, udany rzut na Wiedze pozwoli Archeologowi

odczytac:
Ci, ktérzy w prawosc swa ufajg, choc jej nie widzg, odnajdg droge.

W przypadku porazki by uzyska¢ podpowiedz Archeolog musi wydaé punkt
poczytalnosci (nie zyska przy tym EXP’a).

Zaglebienie si¢ w tunel doprowadza ich do labiryntu. Jesli konsekwentnie
beda trzymac sie prawej $ciany, odkryja w koncu $ciane, przez ktéra da sie
przej$¢. Jesli jednak pdjda inna droga, zapewne dojda do wyrwy w $cianie,

ktéra réwniez doprowadzi ich do wyjscia.

Dziwna $ciana: Idac w prawo przy pierwszej nadarzajacej si¢ okazji natrafia
na $lepa uliczke. Tak jak kazda inna pokryta jest oceanicznym szlamem.
Udany test Zmystéw, pozwoli jednak zauwazy¢, iz brak na niej polipéw i
morskich stworzonek. Do tego samego wniosku moze dojs¢ archeolog z Cos
sie tu nie zgadza. Dotknigta ujawni, ze jest miekka. Proba reki tudziez
narzedzia ujawni, Ze mozna przez nia ,przeniknac¢”, cho¢ uczucie
przypomina przechodzenie przez Sluz. Przejicie przez Sciane, poza gesia
skérka i niekomfortowym uczuciem nie skutkuje Zadnymi dodatkowymi
nieprzyjemnosciami. Za $ciana znajduje si¢ nieco wieksze pomieszczenie z
wyraznym wyj$ciem po lewej stronie. Jesli od razu skieruja sie do niego,
aktywuja putapke w podlodze, jesli konsekwentnie beda trzymacd si¢ prawej
$ciany, obejda ja bez wiekszych probleméw. Wychodzac z pomieszczenia i
skrecajac w prawo ujrza tunel z odnoga w prawo. Gdy dojda do odnogi
dostrzega, ze idac prosto (nie skrecajac w nig) po lewej stronie w $cianie

znajduje sie przejécie a za nim $wiatlo. Jesli p6jda w tamta strone, znowu

Labirynt zostal
wygenerowany w na stronie

mazegenerator.net a

nastepnie przerobiony by

spelnial zalozenia sesji.

Na mapie znajduja sie
prostokaty — jesli gracze o to
zapytaja, sa to fragmenty
$cian i sufitu, ktére odpadly
pod wplywem czasu i wody.
Moga sie w nich czai¢
niektére z opisanych ponizej

stworzen.

Pulapka w podlodze
(opisana nizej) nieszczes$nik
ktérego wciagnie powinien
zgina¢, dlatego zréb
wszystko, by zlapal sie czego$
w ostatniej chwili, cho¢by i
krawedzi otworu. Pozwél
innym poméc mu bez
wiekszych probleméw, choé
pamig¢taj, by musialo
kosztowac ich to jakis

wysitek.

uruchomia pultapke w podlodze (ktérej nie da si¢ przekroczy¢ ani nad nia przeplynac). By sie
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wydosta¢ musza wréci¢ do odnogi i skreci¢ w nia. Idac co chwila zakrecajacym korytarzem znowu
dochodza do rozwidlenia w prawo i w lewo, oba zakrecajace w tyl. W lewo znajduje si¢ wyjscie. Jesli

jednak udadza sie w prawo, dojda do Slepej uliczki.

Pulapki w podlodze: Jesli kto$ nastapi na ukryta pod warstwa oceanicznego mutu pulapke, ten
fragment podlogi otworzy sie i wszechobecna woda wciagnie nieszcze$nika, ktéry ja uruchomit.
Udany rzut na Zwinno$¢ pozwoli odskoczy¢ w pore — potowiczny sukces bedzie wymagal punktu
kondycji, Pech sprawi, ze zostanie si¢ wciagniety, cho¢ w ostatniej chwili nieszczesnik zlapie sie
krawedzi. Towarzysze z pewnoscia rusza z odsiecza, chcac ocali¢ pechowca. Wyciagniecie go
wymaga pelnego sukcesu na Krzepe, polowiczny wymaga od wyciagajacego (lub wyciagajacym)
facznie jednego punktu kondycji, pech wymaga dwéch, by im sie udalo. Kolejna pulapka dziata tak

samo.

Plywanie bez dotykania dna jest mozliwe, cho¢ bedzie bardziej czasochtonne. Putapki w podtodze

wciaz zostang aktywowane, nawet, jesli przeptywa sie nad nimi.

Slepa uliczka: Jesli bohaterowie konsekwentnie ida w prawo, dojda w koricu do $lepego korytarza,
na ktérego koncu znajduje sie tylko kupa gruzu. Podobnie jak wcze$niej postacie stoja przed
ukrytym przejsciem. Po lewej stronie zautka znajduje sie ,niewtasciwa $ciana”. Przechodzac przez
nia mozna dosta¢ si¢ do pomieszczenia (niewidocznego w labiryncie). Pomieszczenie jest
niewielkie i w $rodku znajduje si¢ pomnik zakapturzonej kobiety, trzymajacy w rekach mise. W jej
$rodku znajduje si¢ niewielki — mieszczacy sie w dioni okragly przedmiot. Ma na sobie symbol
gwiazdy, na ramionach ktérej wypisane sa znaki. Gdy odczyta sie je przeciwnie do ruchu
wskazéwek zegara tworza napis Ankhtlan— tzn. kiucz do glebin. Na krawedziach misy réwniez

znajduje sie napis ,,Niech pozostang zamknieci na wieki”.

Inne niebezpieczenstwa: W tunelu mozna spotka¢ wiele stworzen. Na wlasciwej trasie nie
powinno by¢ ich zbyt wiele. Na poczatku tunelu moga si¢ natkna¢ na jedno z nich. Wieksza ich
liczba moze si¢ znajdowac po ,lewej” stronie $ciezki, tak, by obranie jej wiazalo si¢ z wigkszym

niebezpieczenstwem.

Kamien — wygladajacy jak kamieni skorupiak posiada dlugie i ostre odnéza, ktére potrafi z
zabdjcza szybkoscia wysunaé, mogac nie tylko uszkodzi¢ skafander, ale réwniez dotkliwie
zrani¢. Odndza moga wysuwac sie na odleglo$¢ metra z skorupy, ktéra wyglada jak kamien,
taki sam jak wiele odltamkéw $cian. Ich pierwsze spotkanie z kamieniem sugeruje
przeprowadzi¢ w potokraglej sali z napisem, gdzie takowy kamyczek powoli oddala si¢ na
swoich nézkach. Zaczepiony zaatakuje, cho¢ test Zwinnosci (nawet polowicznie zdany)

pozwoli go w pore odrzuci¢ i unikna¢ uszczerbku. Kolejne, na ktére moga sie natknac
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powinny by¢ mniej jawne i tym samym bardziej niebezpieczne. Pelny sukces na Zmystach
moze go odr6zni¢ od gruzu.
Zranienie przez kamyczek — poza rozszczelnieniem skafandra kamyczek moze,
jesli zrani cialo wpusci¢ w nie jad, ktéry sparalizuje ofiare, ktéra zacznie sie dusic.

Trzeba jej szybko zaaplikowaé surowice, inaczej marny jej koniec.

Kijanki — przypominajace ryby kijanki nie sa grozne pojedynczo, cho¢ przechodzac po
slewej” stronie labiryntu mozna natknac¢ si¢ na ich réj, ktéry niczym banda piranii rzuci si¢
na pierwsza nadarzajaca sie¢ osobe, rozgryzajac jej skafander. Jesli nie ucieknie sie, lub nie

przegoni przy uzyciu sily moze sie to skonczy¢ tragicznie.

Efekty nieszczelnego skafandra: Najwiekszym zagrozeniem w tym pomieszczeniu jest woda —

tym samym utoniecie. Poza tym jad podmorskich stworzen.

Drogi wyjscia:
Trzymanie si¢ prawej strony skutkuje bezpiecznym dojsciem do wyjscia

Blakanie si¢ po lewej stronie, pelne niebezpieczenstw i agresywnych stworzen réwniez

doprowadzi do wyj$cia, dzigki wyrwie w jednej ze $cian.

Obie drogi doprowadza do okraglego pomieszczenia, przy $cianach ktérego znajduja sie spiralne
schody prowadzace w goére. Podazajac nimi w koficu wyjda ponad powierzchnie wody i niedlugo

potem dotra réwniez do Zrédta swiatla.

Ladunki wybuchowe w labiryncie beda niezwykle niebezpieczne. Fala . 4 . o

uderzeniowa przechodzaca przez wodg¢ powoduje $miertelne obrazenia  Fadunki wybuchowe pod

wewnatrz ludzkiego ciala. Technik i Doktor to wiedza. woda i ich wplyw na ludzkie

cialo.
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Komnata 10 posagow:

(pomieszczenie $wigtynne)

Wispinajgc sie po krecomych schodach w kovicu trafiacie do okragtego
pomieszczenia. Przez niewielki, okrggly otwdr na srodku sufitu do komnaty
wdziera sie Swiatto. Serce zabito Wam mocniej, jednak juz po chwili zdajecie
sobie sprawe, ze nie jest to swiatto stoneczne, najwyrazniej wcigz musicie sie
znajdowaé glteboko pod ziemig. Na srodku, na wysokosci niecatych dwdch
metrow znajduje sie zawieszona w powietrzu, delikatnie opalizujgca kula o
Srednicy nieco mniejszej niz pot metra. Posadzka jest kamienna, choc¢ podtoga
w wigkszosci zalana jest kilkunasto centymetrowg warstwg wody, ktéra
powoli splywa po Scianie poprzez otwor znajdujgcy sie przy blisko
dziesieciometrowym suficie. Wokot kuli zgromadzonych jest szes¢ posggow o
wysokosci czterech metrow. Dwa z nich sq niemal catkowicie zniszczone, jeden
pozbawiony jest glowy oraz jeden zostat obrosniety czarnymi pngczami, ktore
porastajq takze jedng ze Scian. Blizej sufitu zas zdaja sie pokrywac wszelkg
dostepng powierzchnie. Po drugiej stronie pomieszczenia dostrzegacie
kamienny portal, zamknigty ogromnymi, kamiennymi drzwiami. Sciany
pokryte sq mozaikg, w wielu miejscach zniszczong lub zarosmietg. Pod
Scianami stojq jeszcze cztery posagi, dwa bezgltowe, jeden catkiem zniszczony,
oraz jeden zarosniety. W Sciany wtloczone sq pétkolumny, swoim uktadem

odpowiadajgce szesciu posggom na Srodku.

Posagi: Posagi przedstawiaja zakapturzone postacie, gtéwnie kobiety sadzac

Czemu Dziesiec?

Rada Sprawiedliwych
skladata sie z poczatkowo z
pieciu wybrancéw, ktérzy
byli w stanie stale dzierzy¢
dar plomienia. Kazdy z nich
wybral sobie réwniez
ucznia, ktéry w przypadku
ich $mierci miat przejaé¢ dar.
W czasie wojny z stugami
Mroczych Béstw jeden z
uczniéw doznal objawienia
i zostal obdarowany przez
Bogini¢. Byta to ostania Jej
interwencja w $wiat
$miertelnych.

Dlatego w komnacie
znajduje sie dziesie¢
posagow: Szesciu
Sprawiedliwych i Czterech
Uczniéw, ktérzy mieli
przeja¢ plomien w
przypadku $mierci swoich

mistrzow.

po sylwetkach, cho¢ ich proporcje nie zgadzaja si¢ w pelni z ludzkimi. Ich nogi wydaja sie¢ by¢

znacznie wydiuzone. Kazda z rzezb trzyma (badz trzymata - w przypadku zniszczonych) kule, oraz

za glowa posiada, zniszczona przez czas aureole. Kazda z rzezb jest gtadka w dotyku, préba ich

poruszenia lub zastukania w nie ujawni, ze sa lzejsze niz si¢ poczatkowo wydawato. Wciaz beda

jednak potrzebowaly przynajmniej dwoch oséb do

ich przesuniecia.

Posagi emituja

promieniowanie, cho¢ w niegroznej ilosci. Te ktére zostaly obrosniete pnaczami wydaja sie dziwnie

niepokojace. [patrz pnacza]

Przesuwanie posagow: Posagi sa duze cho¢ nie tak ciezkie, jak pozornie moglo sie

wydawaé. Musza by¢ zrobione z wyjatkowo lekkiego materiatu. Potrzeba przynajmniej

dwéch oséb do przesunigcia posagu — trzech by nie sprawialo to wigkszych probleméw.

Przesuniecie pierwszego udaje sie bez testu. Kazdy kolejny wymaga udanego testu Krzepy

lub wydania punktu kondycji (wtedy mozna zrezygnowac z testu): 10+ bez problemu, 7-9
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uda sie za punkty kondycji. 6 i mniej: przewracacie posag — wydanie Testy w przesuwaniu

punktu kondycji pozwoli tego unikna¢, choé¢ posag pozostanie w posagéw sa mechanizmem,
miejscu. ktéry ma zapobiec
»metodzie préb i bled6w”.

Naprawianie posagow: Jesli kula posagu nie zostala zniszczona (w Ryzyko uszkodzenia posagu

przypadku 3 zniszczonych posagéw kule réwniez sa zniszczone) jest dodatkowym
mozna sprobowaé naprawi¢ posag przy sprytnym wykorzystaniu straszakiem. Mozesz z nich
zasobéw. zrezygnowad, jesli gracze

maja konkretny, poparty

Slad na kolumnie: Za jedna ze zniszczonych rzezb, mniej wigcej na wysokosci analiza plan.
ludzkiej glowy znajduje si¢ Slad osmalenia. (Wypalenie znajduje si¢ na

wysoko$ci trzymanej przez rzezbe kuli)

Ukryty pod woda przycisk: przed resztkami posagu za ktérymi znajduje si¢ osmalona kolumna
znajduje si¢ ukryty przycisk, ktéry mozna wypatrze¢ podchodzac wystarczajaco blisko, lub przy
udanym teécie Zmystow. Wejscie na przycisk spowoduje rozjasnienie znajdujacej si¢ na srodku
komnaty kuli, dajac tym samym jedynie kilka sekund na reakcje, nim ta wystrzeli promieniem w
znajdujacy sie na kolumnie osmalony §lad (mozliwe, ze napotykajac po drodze glowe jakiego$
nieszcze$nika). Udany test Zwinnosci pozwoli si¢ uchyli¢ nieprzezornym eksploratorom,
polowiczny sukces wymagal bedzie punktu kondycji — z powodu upadku lub zranienia innej czesci
ciala. Pech natomiast (normalnie skonczylby si¢ $miercia) kosztowal bedzie nieszcze$nika nie tylko
powazng rane (zapewne rak jesli to nimi sie nieszcze$nik oslonil) ale réwniez 3 punkty kondycji.
Promien bedzie generowany tak dlugo, jak kto$ (zywy organizm o odpowiednim ciezarze) bedzie

naciskat na przycisk.

Jesli na linii promienia znajdzie si¢ kula posagu, przekieruje promient dalej niczym lustro (lub
rozdzieli go na dwa mniejsze w przypadku pierwszego posagu). Promienie moga si¢ na powr6t
faczy¢, zmieniajac swoj kierunek. Skierowane naprzeciwko siebie wygeneruja wybuch, ktéry moze
by¢ grozny dla osé6b w promieniu kilku metréw (2 punkty kondycji) i znacznie zwieksza
promieniowanie w pomieszczeniu. Promieniowanie posagéw wzrasta jesli sa wystawione na
dzialanie promienia, cho¢ nie jest to grozne, jesli nie trwa zbyt dlugo. Skierowanie promienia na
pnacza (réwniez posag nimi owiniety) spowoduje ich gwaltowny rozrost oraz znacznie zwigekszy
toksyczno$¢ w komnacie (co po dtuzszej chwili moze by¢ grozne dla kogo$ bez lub z uszkodzonym
skafandrze) lub jesli nie przerwie si¢ tego w ciagu kilku sekund zacznie by¢ grozne nawet dla tych w

skafandrach.

Przebywanie pod promieniem (by promient byt aktywny kto§ musi znajdowaé si¢ na przycisku)
nie jest grozne, dopoki nie trwa dlugo. Dluzsze przebywanie na przycisku, lub czeste acz krétkie

przebywanie skutkuje obrazeniami do kondycji, cho¢ wcze$niej jest alarmowane zawrotami glowy i
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mdlosciami — w tej sytuacji dalsze pozostanie na przycisku wymaga testu Woli. Trzymanie kuli
(ktorejkolwiek) podczas przesylania przez nia promienia skutkuje poparzeniem rak (udany test woli
pozwoli ja utrzymac dostatecznie dtugo by promien przenidst sie dalej, cho¢ bedzie to skutkowalo

dodatkowymi obrazeniami)

Kula: Kula opalizuje réwnomiernym, bladym s$wiatlem. Nie wida¢ by byla czymkolwiek
przymocowana. Zdaje sie unosi¢ w powietrzu i trwa w bezruchu. Dotknieta wywoluje mrowienie w
dloni. Zadna sita nie bedzie jej w stanie poruszy¢. Generuje promieniowanie, cho¢ nie w groznej

ilosci.

Kamienne wrota: Skala zaslaniajaca wyjscie zdaje si¢ by¢ lita. Nie ma zadnych szczelin ani znakéw
podzialu, cho¢ wida¢, ze zostala obrobiona. Na kamieniu wyryte sa delikatne inskrypcje — cho¢
cze$¢ nich musiala sie zatrze¢. Dokladniejsza ich analiza archeologiczna moze wykazaé, ze byly

kiedy$ malowane. Archeolog przy udanym tescie Wiedzy pozwoli odczytaé:

10+ Drzwi wiary otworzq sie jedynie przed pokornym wyznawcqg [zapisywalne, cho¢ nie
wymawialne stowo] ktory odda [jej] swiatlo, ktérym go obdarowata. [...[Pycha zas nie
pozwoli im zatrzymac [daru], a jedynie zniszczy [ich] i sptona ogniem |[...] ktorego tak

pragneli...

7-9 — jesli wyda punkt poczytalnosci — jak 10+, jesli nie:
Fragment mowi cos o wrotach, wyznawcach jakiegos béstwa, o zwréceniu daru i Smierci.

6 i mniej: utrata punktu poczytalnosci i informacje jak z 7-9.

Pnacza: Dziwna roslina porasta znaczna czes¢ sali — w wiekszosci gérna jej cze$¢. Pnacza sa
obslizgle, twarde, w niektérych miejscach posiadaja kolce. Zbadane na obecno$¢ toksyn lub

promieniowana, wykaza ich znaczng, tym samym niebezpieczna, dawke.

Mozaiki: W znacznej mierze zniszczone przez czas, mozaiki przedstawiaja rézne sceny, wyraznie o
tresci religijnej. Ludzkie sylwetki pokonujace réznego rodzaju potwory, podczas zgromadzen,
modlitw. Na jednej ze $cian znajduje sie mozaika przedstawiajaca postacie podobne znajdujacym
sie¢ w pomieszczeniu rzezbom. Przedstawia ludzi klekajacych wokoél czego$ na ksztalt storica lub
gwiazdy. Podobne posagom postacie wznosza swoje dlonie, w ktérych réwniez znajduja sie
gwiazdy. Nad wszystkimi gérowala inna sylwetka, cho¢ mozaika jest w tym miejscu zbyt

zniszczona, by ja rozpoznad.

Ladunki wybuchowe sa tu grozne, §ciany wydaja sie znacznie bardziej kruche niz drzwi. Zaréwno

strop jak i podloga réwniez nie zachecaja do préb z materiatami wybuchowymi.
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Horror: Trzecia komnata jest dobry miejscem, by zacza¢ pogrywac¢ z umyslem postaci. Na razie
powinna to by¢ gra subtelna, jedynie nieco niepokojace incydenty. Kto§ moze zobaczy¢ jakis$ ruch w
cieniu jednego z posagéw. Najlepiej do tego nadaja sie posagi blizej schodéw, gdy ktos pédjdzie to
sprawdzi¢, nie znajdzie oczywiscie nic. Ich obawy moga skierowac sie w strone czego$, co mogto tu
przyj$¢ za nimi i by¢ moze czai si¢ gdzie§ w glebi schodéw. Spostrzezenie moze by¢ uzasadnione
wyjatkowo dobrym (badz slabym) rzutem na Zmysly, zaleznie czy chcesz, by go zbagatelizowali.
Kolejna sytuacja, w ktérej ruch, cien, czy szelest moze by¢ niepokojacy, jest czyj$ upadek podczas
wspinaczki po pnaczach, nie jako jego rezultat, lecz jako przyczyna. Wspinajacy zobaczy! jakis
ruch, blada smugg, co$, co tak go zaskoczylo, ze az spadl. Oczywiscie pdzniej nic tam nie bedzie...

pytanie, czy co$ bylo?

Efekty nieszczelnego skafandra:

W tym miejscu promieniowanie jest szkodliwe jedynie po dluzszym wystawieniu si¢ na jego
dzialanie, wigc pdki pnacza nie zostaly dodatkowo napromieniowane to nieszczelno$¢ nie powinna
skutkowa¢ zadnym negatywnym efektem. Efekty przebywania pod promieniem, trzymanie kuli
zostaly opisane wyzej. Jesli kto§ zostal zraniony przez pnacza bedzie potrzebowal pomocy
medycznej, w przeciwnym razie bedzie z czasem slabnal, jako, Ze trucizna zawarta w pnaczach
bedzie sie rozprzestrzenia¢. Zatruta osoba jest réwniez §wietna ofiara dla wszelkich niepokojacych

spostrzezen czy halucynacji.

Drogi wyjscia:
Szczelina przy suficie: Z pomieszczenia mozna si¢ wydostaé rowniez poprzez szczeline, przez
ktéra do pomieszczenia dostaje si¢ woda. Jest to jednak trudna i niebezpieczna $ciezka, wymagajaca
3 testow Krzepy. Po jednym na kazdy etap wysokosci. Jedyna $ciezka na gore sa toksyczne pnacza.
Brak skafandra, lub uszkodzony skafander skutkuje utrata punktu kondycji co drugi test kontaktu z
pnaczami. 10+ udaje Ci si¢ wspia¢ wyzej bez problemu. 7- 9 mozesz si¢ wspia¢ wyzej, choc
uszkodzisz skafander. 6 i mniej: spadasz, lub uszkadzasz skafander.

Upadek z wysokosci: Upadek z pierwszej wysokoséci nie skutkuje obrazeniami, upadek z

drugiej powoduje utrate jednego punktu kondycji, upadek z trzeciej — utrate dwéch oraz

skreceniem nogi, lub ztamaniem reki. Z géry mozna np. zrzuci¢ line (zaséb), przy uzyciu

ktorej reszta moze sie wspiac bez wiekszych problemoéw.

Otwarcie wrét: Wrota otworza sig, jesli caly promien zostanie zwrécony kuli dokladnie po
przeciwnej jej stronie. Mozna to osiagnaé przy uzyciu posagéw (réwniez oplatanych, cho¢

spowoduje to dodatkowe konsekwencje opisane nizej).
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Przyktadowe rozwigzanie na 6 posggow (z Przyktadowe rozwigzanie na S posggow

uzyciem czarnego)

bohateréw.

Przyktadowe rozwigzanie na 4 posqggi

Za drzwiami:
Niezaleznie czy bohaterowie wydostali si¢ przez szczeline, czy przez drzwi,
trafia do sieci tuneli, po ktérych beda sie chwile blaka¢ (jesli nie gonia ich

pnacza mozesz przej$¢ od razu do opisu kolejnego pomieszczenia).

Ucieczka przed pnaczami powinna by¢ scena poscigu, z szybka i
niepokojaca muzyka. Pnacza sa coraz blizej, porastajac kazdy kawalek
powierzchni, podloge, $ciane i sufit. Co gorsza zdaja sie czyni¢ §wiadome
préby pochwycenia bohateréw. Scigani musza zda¢ kolejno 5 testéw na
Zwinno$¢ celem ucieczki. Kazdy zdany pozwoli unikna¢ atakujacych pnaczy
(i zapewnic¢ +1 do kolejnej préby). Potowiczny sprawi, ze unikneli, cho¢ wiaze

sie to z pewna utrata: np. skafander zostal rozszczelniony lub. utraca zrédlo

Jesli drzwi otwarto przy uzyciu oplatanego
przez pnacza posagu, te majac state zrédto
energii rozrosna sie i zaczna zy¢ wlasnym

zyciem, goniac i atakujac uciekajacych

Ucieczke miedzy pnaczami
mozesz urozmaicic
zapadliskami, nagltymi
skretami, zwatami gruzu — by
uzasadni¢ odpowiedni test
Zwinnosci lub Krzepy.
Nawet w przypadku wielu
porazek, bohaterom
powinno sie uda¢ uciec, choé
w zdecydowanie gorszym
stanie niz mialoby to miejsce

przy sukcesach.
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$wiatla. Nieudany skutkuje uwiezieniem przez pnacza — z ktérego mozna si¢ wydostaé (badz zostaé
wyswobodzonym) przy udanym tescie Krzepy. Po tym czasie dobiegna do pomieszczenia, ktére
moga zamkna¢ kamiennymi okraglymi drzwiami. Na razie sa bezpieczni, cho¢ stysza, ze pnacza

porastaja drzwi od drugiej strony.
Przed czarnymi drzwiami:

Ta czes¢ korytarza moze zosta¢ zamknieta przy pomocy kamiennych drzwi (jesli byli $cigani, to
zapewne to wlasnie zrobili). Kilka metréw na lewo w $cianie znajduja si¢ duze czarne drzwi.
Korytarz ciggnie sie oczywiscie dalej, kilka metréw za drzwiami znajduje si¢ rozwidlenie, prosto i
w lewo. Posrodku rozwidlenia podloga sie zapadta uniemozliwiajac droge prosto, lecz trzymajac sie

$ciany mozna pdjs¢ w lewo. Odnoga w lewo konczy si¢ zawaliskiem przez ktére nie da sie przejsé.
Horror:

Przez chwile wydawato Ci sie, ze cos poruszyto sie na krawedzi wzroku, przy zawalisku, w lewej

odnodze. Zdaje sig, Ze cos wlasnie skrylo sie przed twoim spojrzeniem.

Jesli zdecyduje sie to sprawdzi¢, tylko jak wyjrzy za rég przejmij postaé tego gracza, dopiero pdzniej
wyjasnisz co sie stalo. Posta¢ odskoczy spanikowana, niemal wpadajac do dziury. W tym miejscu
wymagany jest rzut Wole. Potowiczny sukces sprawi, ze utraci jedynie punkt poczytalnosci, pech
natomiast, ze dodatkowo wypusci z rak latarke, ktéra wpadnie do dziury, (alternatywnie moze
upas$¢ w lewej odnodze korytarza i emanowad groznie swoja tuna zza rogu). Posta cofnie sig
najdalej jak moze, najpewniej do kamiennych drzwi lub drzwi czarnych. Z przerazeniem na twarzy
mozesz zaczaé opisywac graczowi urywki tego co zobaczyla jego postaé. Chciates wyprzec ten obraz
z glowy, centymetry od twojej twarzy byto TO. Nie jestes w stanie przywotac nawet tego obrazu,
odrzucasz go jak najdalej, nie chcac o tym mysle¢, Wdziates oczy, centymetry od Twojej twarzy,
mnostwo przekrwionych, zéttych slepi wpatrzonych w Ciebie. Opisujac to mozesz zademonstrowac

na rece, jak posta¢ wyjrzala za lewy naroznik i na utamek sekundy byla z tym czyms oko w oko.

Po sprawdzeniu tego korytarza (jesli ktokolwiek sie odwazy) nie znajda tam oczywiscie nic. Cho¢

nawet zanim si¢ na to zdecyduja mozesz wprowadzi¢ odglosy w $cianach:

Niezaleznie od tego czy bohaterowie byli §cigani przez pnacza czy nie, beda slysze¢ dziwne odglosy
za prawa $ciana. (Cho¢ jesli byli bedzie to bardziej skuteczne.) Sciany zdaja sie delikatnie drzec,
dizwiek jest dziwny. Oczami wyobrazni jestescie sobie w stanie wyobrazic wielkiego weza ktory
przeciska si¢ za Sciang,( a moze to pnacza szukajg sposobu by sie do Was dostac?). Juz chcieliscie
odsungc od siebie tg mozliwos¢, zrzuci¢ wszystko na wybujatg wyobraznie, lecz w niektérych
miejscach odpada tynk, tworzg sie spekania i szczeliny. Cos naprawde jest za Sciang i najwyrazniej

sie porusza.
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Czarne drzwi:

Drzwi wydaja si¢ zrobione z metalu. Postukanie w nie wywola metaliczny dzwiek (niedlugo potem
moze im nawet co$ odstukacd). Jesli kto$§ zdecyduje sie przylozy¢ ucho do drzwi, moze w pierwszej
chwili uslysze¢ delikatne skrobanie — najlepiej w tym momencie nie opisywac tego, a poskroba¢ w
st6t lub krzesto. Skrobanie nie potrwa dlugo. Jesli nie wydaje Ci sie, Ze bohaterowie rusza za rég,

mozesz zacza¢ opisywac odglosy po przeciwnej $cianie.

Otwarcie drzwi wymaga pelnego sukcesu na te$cie Krzepy, potowiczny bedzie wymagal punktu
kondycji do ich otwarcia. Drzwi byly zassane, co moze nakierowa¢ postacie do wniosku, Zze
pomieszczenie bylo hermetycznie zamkniete i nie nastepowata wymiana powietrza z korytarzem.
Mozna je réwniez rozszczelni¢ przy uzyciu ladunkéw wybuchowych, cho¢ nie bedzie mozna

pozniej bezpiecznie ich zamknad.

Jesli potrzebujesz zmotywowac graczy (uciekajacych wczeéniej przez pnaczami) by wlozyli wiecej
wysilku w otwarcie drzwi, poprzedzone stosownym odglosem przebicia si¢ przez $ciane, z dziury w

podlodze moga zaczaé wyrastac pnacza.
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Pracownia Alchemika:

Po otwarciu drzwi, ze srodka czu¢ powiew powietrza. Wszelkie mierniki wskazuja, ze zaréwno
toksyczno$¢ jak i promieniowanie jest tu bardzo niskie. (Jesli postacie zamkna drzwi beda w stanie

odpoczac tu bez skafandréw — mimo, ze samo pomieszczenie niezbyt zacheca tu do odpoczynku)

Swiatlo wpuszczone do pomieszczenia pokazuje, ze czas byt dla niego wyjatkowo faskawy. Dopiero
powietrze, ktore dostato sie wraz z otwarciem drzwi naruszylo kilka delikatnych freskéw, ktore
popekaty i we fragmentach opadly na podloge. Pomieszczenie jest wypetnione réznego rodzaju
potkami i stolami, ktore sq intensywnie zastawione przez szklane stoje, fiolki, amblemiki i
urzqdzenia, ktorego zastosowania nie jestescie w stanie odgadnagc. Wszystko pokrywa gruba warstwa
kurzu. Niektdre z potek zawierajg réwniez zwoje pergaminu, jeden z takich zwojéw lezy w pofowie
rozwiniety na stole. Naprzeciwko drzwi, ktérymi si¢ tu dostaliscie, znajduja sie drugie, bardzo
podobne. W rogu po lewej stronie dostrzegacie zabudowane spiralne schody w czyms na ksztalt

komina, prowadzgce zaréwno w gore, jak i w dot.
Jesli postacie zdecyduja sie

Brak w tym pomieszczeniu jakichkolwiek krzeset czy taboretéw, panuje tu  odpocza¢, moga odzyskaé
réwniez nienaturalna cisza, jakby pomieszczenie bylo wytlumione. To dobry punkt kondycji lub

moment, by przypomnieé¢ graczom, ze ich postacie si¢ zmeczone poezylivetin. Jedll vobl b

(nienachlanie, sugerujac, ze dobrze byloby odpoczaé). Samo pomieszczenie w skafandrach, bedzie ich to

. . . ) . kosztowalo punkt zasobéw —
swoim wystrojem nie zacheca do odpoczynku, cho¢ w praktyce jest
powietrze.

najbezpieczniejszym na jakie si¢ do tej pory natkneli.

Horror: To pomieszczenie jest najlepsze do rozwinigcia horroru. Ze wzgledu jednak na duza
swobode w postgpowaniu postaci moze sprawia¢ problemy z wykorzystaniem wszystkich
sugerowanych motywéw. Jezeli chcesz, by postacie odpoczely, wstrzymaj sie troche z ich uzyciem,
gdyz po ich zastosowaniu, nie bedzie to miejsce, w ktérym beda chcieli przebywac zbyt dtugo. Czas
odpoczynku jest rowniez dobrym momentem na wprowadzenie pierwszego z sugerowanych

motywow, w przeciwnym razie rozpocznij gdy beda chcieli udac si¢ schodami na gére:

Ten motyw najlepiej poprzedzi¢ niewielkim wstrzasem sejsmicznym, najlepiej
niezobowiazujaco wpleciony w opis innych rzeczy. Ktérys ze stoikéw moze si¢ wtedy stltuc,
ktéras z pélek moze skrzypnaé. Dopiero potem postacie zaczynaja stysze¢ delikatne,
zblizajace sie stukotanie z géry schodéw. Zainteresowani moga dojrze¢ niewielki okragly
przedmiot, ktéry toczy sie powoli po schodkach i nie zatrzymany spadnie na samo ich dno.
Jesli postacie péjda w gore moga odkryé przyczyne, jesli pdjda w dot znajda niewielka —

mieszczaca sie w dtoni - drewniang kulke.
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Kiedykolwiek postacie wréca do gléwnego pomieszczenia popro$ by rzucili +Zmysty.

Osoby z najlepszym (badz najgorszym w zaleznosci czy chcesz, by to zbagatelizowali) maja

wrazenie, ze kilka przedmiotéw nie jest w tym samym miejscu, co poprzednio. Sloje sa w

innej kolejnosci, zwdj na stole jest mniej lub bardziej rozwiniety, jest wiecej $ciezek w

kurzu, wszelkie drobne subtelnosci, majace sugerowaé, ze kto§ poza postaciami tu

przebywa.

Skrobanie — kilkakrotnie moga uslysze¢ skrobanie, zza pierwszych badz drugich drzwi, zza

wlazu na gérze lub zza drzwi na dole. Nie odnajda zrédta tego dzwieku ani jego przyczyny.

Zwoje zawieraja wiele informacji na temat Atlantydy, jej mieszkancéw oraz
jej upadku. Najlepiej wrecza¢ Archeologowi fragmenty, w zaleznosci jakich
zwojow szuka. Udany test Zmysléw i troche czasu powinno rozrézni¢ kilka
rodzajow zwojow a odpowiedni test Wiedzy, pozwoli je odczyta¢ bez
dodatkowego wysitku w postaci punktu poczytalnosci (same punkty moga

by¢ przydatne do przedzierania si¢ przez trudne informacje):

Stare i skrupulatne: Wszystkie sa elegancko i skrupulatnie opisane.
Nie rozczytanie ich stanowi problem, lecz niekiedy nieznane
slownictwo, zapewne fachowe. Te zwoje opisuja przebieg
eksperymentéw, ich tre§¢ to w wiekszosci wpisy podobne do

nastepujacych:

Siedemnaste storice Rapaht, trzeci kwartat konstenacji
Izjotopa, szosty cykl: Eksperyment 123345u83945i przebiega

zgodnie z zamierzeniami / nowy uczer

Trzydzieste stovice Rapaht, trzeci kwartat konstenacji Izjotopa,

Kopia wypisanej tu tresci
zwojow jest takze dolaczona
w dodatkach. Mozesz ja
wydrukowaé, wyciad i
wreczy¢ odpowiednie
fragmenty, jesli nie chcesz

ich czytaé na glos.

Wiekszo$¢ zwojow napisana
jest na papirusie, a
narzedziem jest
najprawdopodobniej
niewielki pedzelek. Pigment
jest czarny, cho¢ nigdzie nie
widaé ani zbiorniczka, ani

narzedzia do pisania.

czternasty cykl: Eksperyment 123345u83945i zakoviczyt sie niepowodzeniem, wykryto

znaczne rozmice w motoryce koriczyn / nowy uczen okazal sie niedostatecznie

inteligentny/

Trzydzieste drugie storice Rapaht, trzeci kwartat konstenacji Izjotopa, siodmy cykl:

Eksperyment 5542234 odtozony z powodu braku sktadnikow, jutro planowane

zbieranie skltadnikow

Mozesz sugerowad, ze jest ich tu bardzo wiele. Wsrdd jednego z takich niezobowiazujacych

wpiséw (przebrnigcie przez niego kosztuje Archeologa punkt poczytalnosci), opisujacych

wyjatkowo okrutny przebieg eksperymentu na jakim$ nieznanym zwierzeciu (co archeolog
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jest w stanie stwierdzi¢ po charakterystycznej koncéwce nadawanej zwierzetom) znajduje

sie¢ opis inny niz inne, mniej staranny oraz na marginesie.

Czternaste storice Ubri, drugi kwartat komstelacji Raffi, siedemnasty cykl: Tym
razem zaatakowali miasto, Rada Szesciu zdecydowala, ze nalezy podjac drastyczne

kroki, opracowuje nowg recepture.

Nastepnie kolejne wpisy znowu odnosza si¢ do eksperymentéw o réznej numeracji. Po
kilku wzmiankach o eksperymentach pismo zaczyna robi¢ si¢ mniej wyraznie, przez co w

niektérych miejscach jest nie do rozczytania.

Trzydzieste storice Umbri, Po wielu bezsennych nocach udato mi sie udoskonalic i

ustabilizowac recepture, problem powinien zostac rozwigzany.

Skérzany zwéj: Jeden z glebiej ukrytych zwojéw rézni sie od innych, nie jest bowiem
papirusowy, lecz skérzany — lezy ukryty posrdéd innych zwojéw. W jego srodku, znajduja sie
niepokojace informacje. Zwéj opisuje konstrukcje czego$ na ksztalt muru, oraz bramy,
ktére maja odciaé miasto od swiata zewnetrznego, w ktérym rzadza Ouni. Jest to swiat zimny
i okrutny, rownie oslizgly co jego mieszkaricy. Brak jednak w zwoju zadnych
konkretniejszych opisow tego $wiata ani jego mieszkancow. Cho¢ jest dos¢ fachowy opis
tego, jak udalo im sie to zbudowa(, oraz jak przebiegaly prace — ktore czesto konczyly sie
$miercia robotnikdéw. Szczegdly jednak nie podlegaja tlumaczeniu, a slownictwo je
opisujace wydaje sie do$¢ abstrakcyjne. W zwoju znajduje sie¢ niewielki — mieszczacy sie w
dloni okragly kamienny przedmiot. Ma na sobie symbol gwiazdy, na ramionach ktérej
wypisane sa znaki. Gdy odczyta sie je przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara tworza napis
Ankhtlan— tzn. klucz do glebin. (bardzo podobny do tego, ktéry znalezli w misie.) Jesli
zbadaja go odpowiednio — oczyszcza klucz znaleziony w labiryncie, beda w stanie
stwierdzi¢, ze ten ze znaleziony w zwoju jest troche wiekszy, ciezszy i mniej wytarty.
Ponadto po drugiej stronie ma symbol ze znakiem zamknietej pieczeci, ktérego klucz z

labiryntu nie posiada.
Zwdj na stole:

Trzeci ksiezyc Batah, ostatni kwartal Rafii: Eliksir okazat sie réwnie groimy dla nas,

wznawiam dawno zarzucone badania nad remedium, powinno uodpornic na efekty eliksiru.
[dalej kilka gryzmotow]

Czternasty ksiezyc Batah: Niesmiertelnos¢ byla zawsze celem wmego ludu, teraz, w

poszukiwaniu remedium lata spedzone na badaniach mogqg okazac sie pomocne.
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Siédme stovice Rau, Pierwszy kwartat Jupis: Sukces, po wielu probach remedium ostatecznie

chroni przed eliksirem.

Czterdzieste drugie storice Fah, Drugi kwartat Jupis: Udato nam sie ostatecznie pokonac

wroga, miasto jest bezpieczne.

Siedemnaste stonice Lapah, Pierwszy kwartat Nowego Mel, dwudziesty pigty cykl:
eksperyment 12334sd3345i przebiegl bez wiekszych powikian. Poprzedniego dnia
stwierdzono zgon obiektu 22353jjd, eksperyment przynidst oczekiwane rezultaty.
Wydzielajgc czes¢ organdw wewnetrznych udato sie wyselekcjonowac odpowiednie podgrupy
do dalszych badan. Eksperyment 33436ddsi bez oczekiwanych zmian... dalej nieco

alchemicznego beltkotu.
Jeden z wpiséw na marginesie:

Eliksir i Remedium sq tak rézne. Dziwi mnie najbardziej to, ze remedium odrzuca swym
wygladem. Eliksir zas, ktory przynosi Smier¢, kusi nim, jak wabik, ktorym drapieznik neci swe

ofiary.

Jaki$ czas pozniej mozna znalezé¢ ponownie pos$piesznie pisana notatke, ktéra na dodatek jest

ostatnim wpisem:

Dwudzieste trze... Wielu ucieklo. Nie dostrzegajg tego, iz od dawna wkradajg sie w nasze
umysty. Nie mozemy ich dostrzec. Nawet Ci po Remedium nie dostrzegajg prawdy. Jedynie ja
ja widze. Nie moge ufac nawet Sprawiedliwym dlatego wykradtem z tajemnej sali klucz do
pieczeci. Opracowuje formule, ktéra pozwoli widzie¢ prawde, widziec to jak cienie czajg sig i

jak powoli spychajg nas w przepasc.
[jakies gryzmoty]
Ostateczna formuta powinna wkrotce dojrzec, oby nie byto za pézno...

Schody na gére: Sciezka w gére, zapewne poprzedzona upadkiem kulki bedzie z pewnoscia chwila
pelna napiecia. W potowie schodéw bohaterowie natchnaé¢ sie moga na szkielet jakiego$
stworzenia. Zasuszona skoéra przylegajaca do ko$ci. Czaszka zwrdcona w strone postaci.
Najprawdopodobniej byl to jaki§ rodzaj gada, czaszka nieco przypomina krokodyla, cho¢
stworzenie jest wielkosci duzego psa. Doktor po dokladnej obserwacji moze stwierdzié¢, ze
stworzenie skrecilo sobie kark spadajac ze schodéw. Na gérze znajda niewielkie okragle
pomieszczenie, przy ktérym lezy przewrdcona misa wokot ktérej leza drewniane kulki. Przy $cianie

stoi drabina, prowadzaca do wlazu.
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Whaz: Jest okragly i rowniez metalowy. Posrodku wyraznie brakuje jakiego$ okragtego
elementu (informacja dla spostrzegawczych i tych, ktérzy widza ze cos tu sie nie zgadza).
Jesli umieszczony zostanie klucz do wlazu po przekreceniu go mozna spréobowaé go
otworzy¢. Wlaz jest bardzo ciezki, otworzenie go wymaga pelnego sukcesu Krzepy, choé¢
nawet polowiczny ujawni sie tym, Ze przy nawet delikatnym podniesieniu do $rodka
zaczyna wlewac si¢ woda. Jesli nie zniecheci to postaci do dalszego otwarcia, okaze sie, ze
nie jest jej wiele i juz po chwilo skonczy sie wlewa¢ do pomieszczenia, czynigc otwarcie

wlazu znacznie prostszym. Wyjscie przez wlaz prowadzi do kolejnego pomieszczenia.

Schody w dét: Schody w dét prowadza do kolejnych drzwi, z zasuwa. Odsuniecie jej i zajrzenie do
$rodka niewiele da cho¢ przy$wiecenie moze ujawnié, ze jest to nieduze pomieszczenie wypelnione
klatkami. Je$li zdecyduja si¢ otworzyé drzwi, w $rodku znajda kilka zasuszonych szkieletow
zwierzat, cho¢ sa to zwierzeta dos¢ egzotyczne i nawet Doktor moze mie¢ problem by stwierdzié,
czym wlasciwie s konkretnie. Niektére przypominaja gady i ptazy, niektére ewidentnie nalezaty do
ptakéw, choé sa w dziwnych proporcjach i wielkosciach. Jedna z klatek jest otwarta i nie ma w jej

$rodku zadnego stworzenia.

Drugie drzwi: Drugie drzwi podobnie jak pierwsze bardzo trudno otworzy¢, cho¢ wprawne oko
moze dostrzec niewielkie pokretlo po prawej ich stronie. Przekrecenie go rozszczelnia wrota,

znacznie ulatwiajac otwarcie (nie potrzeba testu).

Pierwsze co uderzyto Was w tym pomieszczeniu to chtéd. Wasze oddechy szybko zmienity sie w pare.
Delikatna mgietka wyptyneta gdy tylko otworzyliscie drzwi. Gdy po chwili opadta, byliscie w stanie
dojrzec to, co znajdowato si¢ w Srodku. Pomieszczenie jest w ksztaicie Scietej u dotu sfery. Kamienne
Sciany pokryte sq delikatng warstwg szronu. W pomieszczeniu znajduje sie kilka polprzezroczystych,
mgliscie biatych pojemnikow, w ksztalcie i wielkosci przypominajgce wydtuzone strusie jaja. Do
kazdego z nich przymocowane sqg dwie rurki, jedna u dotu, druga u gory. Obie wychodzqg gladko ze
Sciany. Wiekszos¢ z pojemnikow nich jest otwarta i pusta w srodku. Dwa natomiast sqg zamkniete...
i zdajg sie petne. Jeden z mich stoi zaraz przy wejsciu, po lewej stronie, drugi natomiast jest

umieszony na kovicu pomieszczenia po prawej stronie.
Jezeli podejda do ktéregokolwiek z nich:

Podchodzqc blizej styszycie przepltyw jakiejs substancji, gérna rurka dostarcza jej, dolna zas zdaje sie

ja odprowadzac. W Srodku obu pojemnikéw znajduje sie jakis niewielki przedmiot.

Jesli przerwa ktéras z rurek, lub stluka jajo, ze $rodka wyleje sie ptyn ktéry momentalnie zmieni sie

w mgietke i wyparuje. W $rodku zaleznie od pojemnika znajduje si¢ jedna lub dwie fiolki.
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Pojemnik na lewo
W $rodku

niewielka fiolka wypelniona

Pojemnik dalej na prawo
znajduje sie
niebieskawa substancja.
Wylot ampulki zamkniety
jest cienka poélprzezroczysta
biona (ktéra mozna bez
wiekszych probleméw
zerwac).

skierowanym wierzcholkiem w dét.

W $rodku znajduja dwie niewielkie fiolki, zamkniete cienka,
przezroczysta btona. Podobna blona znajduje sie réwniez na boku,
tworzac co$ na ksztalt etykiety, gdyz w tym miejscu miesci sie
réwniez znak przypominajacy struktura piecze¢ lakowa. Jedna z
fiolek miesci w sobie czerwona substancje przypominajaca
konsystencja wino. Na ,etykiecie” znajduje si¢ tréjkat réwnoboczny
stojacy na swojej podstawie. Druga ampulka miesci w sobie

ciemnozielona metna substancje i oznakowana jest trdjkatem

Poza reszta pustych pojemnikéw w pomieszczeniu nie znajduje sie nic wiecej. W niektérych z nich

mozna znalezé jedynie puste amputki bez oznakowan.

Wypicie zawartosci fiolek:

Jesli postacie zdecydowalyby sie wypi¢ ktérakolwiek z substancji, momentalnie padna na podioge w

napadzie drgawek i zaczna toczy¢ piane z ust. W przypadku czerwonej i zielonej nastapi réwniez

zatrzymanie akcji serca (ktére szybko wréca — niezaleznie czy jakakolwiek pomoc zostanie

udzielona).

Czerwona fiolka — To Eliksir, wysoce niebezpieczna substancja, ktéra niemal
zniszczyla mieszkancéw Atlantydy podczas walki z NajezdZcami z Zewnatrz.
Wypicie go odbierze wszystkie punkty kondycji i nastapi $mieré postaci.
Mozesz da¢ wszystkim chwile by doszta do nich ta informacja. Kiedy uznasz,
ze to juz, akcje serca powrdca a postaé odzyska jeden znacznik kondydcji.
Jedyny jaki moze w ten sytuacji mie¢. Od teraz postac jest slaba i chorowita,
duzo kaszle i fatwo si¢ meczy. Mierniki promieniowania i toksyn wskazuja, ze
posta¢ generuje ich znaczna ilo$¢, choé nie jest grozna dla oséb w

skafandrach (lub dla nikogo, jesli sama jest w szczelnym skafandrze).

Zielona fioka — To Remedium, moze odwrdéci¢ dziatanie Eliksiru (tudziez
uodporni¢ na jego dziatanie), lub jesli zostanie podane samodzielne przywrdci
wszystkie punkty kondycji do stanu poczatkowego, choé¢ kosztem jednego
punktu poczytalnosci. Posta¢ czuje sie $wietnie, cho¢ jesli ktokolwiek
sprawdzi na mierniku promieniowana, posta¢ emituje catkiem silng dawke
Jesli nosi szczelny skafander to nie powinna nikomu zagrazac. Co jaki$ czas

posta¢ moze mie¢ omamy i zawroty glowy.

Handout — Mikstury:

Jesli Twoi gracze lubia tego
rodzaju handouty, mozesz
im przygotowad trzy
kolorowe napoje (najlepiej w
klimatycznych fiolkach, jesli
takowe posiadasz). Czerwony
powinien by¢ apetyczny,
Zielony raczej nie, Niebieski
sam w sobie bedzie wygladat
dziwnie, wiec nie musisz sie
z nim wielce staraé. W
odpowiednim momencie
wyjmij je z lodéwki i potéz
na stole. Przygotowujac je
pamigtaj jednak, by nie

zaszkodzi¢ graczom.
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Niebieska fiolka — W przypadku wypicia tego eliksiru nie nastapi zatrzymanie akcji serca, cho¢
przez pewien czas kontakt z postacia nie bedzie mozliwy. Posta¢ ktéra zazyla Formute traci na
pewien czas kontakt z rzeczywistoscia, szarpie sig, krzyczy panikuje — moze by¢ nawet agresywna.
Kiedy wraca nie jest sobie w stanie przypomnie¢ tego co widziala, cho¢ od tej pory bedzie widzie¢
cienie sylwetek, ktére czaja si¢ w zakamarkach, oraz stysze¢ nierozpoznawalne szepty. Od teraz
posta¢ widzi prawde, czyli wpltywy Swiata Zewnetrznego, ktére spowodowaly upadek Atlantydy.
Wszelkie wplywy, ktére dostrzega posta¢ powinny jednak sugerowad szalenstwo postaci, nie
prawdziwa zdolno$¢ do postrzegania rzeczy. Pozostaw jeden punkt poczytalnosci takiej postaci,
reszte odsun na bok, posta¢ nie moze z nich korzystaé, ale wszelkie zdarzenia, ktére mialyby

odebrac jej punkty poczytalnosci, pobierane sa z odlozonej puli.

(Jesli Archeolog wypil Formule nie musi dluzej testowa¢ na Wiedze przy odczytywaniu jezyka

Atlantéw)
Efekty nieszczelnego skafandra:

Jesli gléwne pomieszczenie zostanie szczelnie zamkniete — brak,
Jesli nie zostalo zamkniete - zawroty glowy i trudnosci z oddychaniem, jesli pnacza zostaly

ozywione, dodatkowo efekty zatrucia (wspomniane w komnacie 10 posagéw).
Pomieszczenie na dole lub chtodnia — zawroty glowy, trudnosci z oddychaniem.
Drogi wyjscia:
Wtaz na gérze — po chwili woda przestaje plyna¢ i mozna bez problemu wyjs¢ przez wlaz.

Czarne drzwi — pierwsze czarne drzwi moga zosta¢ zaro$niete przez pnacza (jesli
bohaterowie przed nimi uciekali). Jesli jednak pnacza nie zostaly ozywione, moga
sprobowac¢ blakaé¢ sie po korytarzach. Niezaleznie od tej decyzji powinni dotrze¢ do

Przerwanego Mostu.
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Most:

Wychodzac przez wilaz (lub dochodzac przez labirynt korytarzy) bohaterowie docieraja do
kamiennego mostu. Most wyglada jakby byl kiedy$ zabudowany, teraz jednak rozpos$ciera si¢ nad
przepascia. Wyrwa w mos$cie ma mniej wiecej 3 metry dlugoéci. Po drugiej stronie korytarz ciagnie
si¢ dalej. Po obu stronach mostu widaé¢ réwniez pnacza, cho¢ sa spokojne i nie wydaja sie
wykazywa¢ zadnej aktywno$ci — mozna ich uzy¢ do wspinaczki (zapewniaja bonus +1 do testéw)

cho¢ wiaza sie z tym niebezpieczenstwa podobnie jak w komnacie z posagami.

Most jest wyzwaniem sprawno$ciowym, jednak ze wzgledu na to, ze pojawia sie w sytuacji gdzie
wiekszo$¢ postaci jest juz zmeczona a ich sprawno$¢ ograniczona jest réwniez poprzez skafandry,
pojawia si¢ mozliwo$¢ szukania alternatywy. Kto§ odpowiednio spostrzegawczy (badZz szalony)
moze dojrzeé, ze kilka metréw w dél znajduje sie poltka skalna, ktéra zapewnia znacznie
bezpieczniejszy bo blisko 1,5metrowy skok (ktéry nie bedzie wymagat testu dla sprawnej postaci),

cho¢ wymaga zejscia i wejscia po niezachecajaco wygladajacych $cianach.
Drogi wyjscia:

Postacie moga sprébowal przeskoczy¢, cho¢ bedzie to wymagalo pelnego sukcesu na tescie
Krzepy. Porazka jest w tym wypadku $mierciono$na, o czym nalezy wyraznie graczom
zakomunikowad. Najlepiej daj im do zrozumienia, ze przeskoczenie tej odleglosci w ich stanie nie

jest czyms tatwym.

W przypadku wszystkich postaci (poza Najemnikiem) polowiczny sukces oznacza to, ze posta¢ w
ostatniej chwili zrezygnowala ze skoku (w tej sytuacji jest duzy potencjal na dramatyczny opis tego,

jak postac bierze rozbieg i w ostatniej chwili jednak rezygnuje)

Inaczej si¢ ma sprawa z Najemnikiem. Mozesz powiedzie¢ graczowi kontrolujacemu Najemnika, ze
jego postac przeskakiwata takie odlegtosci nawet z wiekszym obciazeniem, chociaz nigdy nie robita
tego w takim skafandrze. Najemnik podczas polowicznego sukcesu poslizgnie sie tuz przed
skokiem i pokonujac w powietrzu kilka metréw lapie si¢ krawedzi po drugiej stronie wyrwy. W
przypadku porazki by tego dokona¢ musi wyda¢ punkt kondycji. W tym momencie mozesz
zaproponowacd, ze posta¢ moze wspiac sie na goére bez rzutu, za punkt kondycji. Mozna to réwniez
rozegra¢ testem, cho¢ ze wzgledu na mozliwa porazke nie polecam takiego rozwiazania. (Zdjecie
skafandra moze ulatwi¢ skok, w przypadku porazki, lub polowicznego sukcesu nie wymagaj od

Najemnika punktu kondycji za wspinaczke)

(Podsumowujac: w najgorszym wypadku Najemnik moze sie przedosta¢ na druga strone kosztem

dwéch punktéw kondycji — cho¢ mu o tym nie méw).
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Postacie moga réwniez, (np. z pomoca liny) zej$¢ na dét i wspiac sie z powrotem.

Jesli Najemnik przeskoczy z ling, beda ja mogli sprawnie przywiaza¢ po obu stronach mostu i uzy¢
jej by przedostac sie w tej sposéb. Moga tez znalez¢ inna alternatywe przy uzyciu zasoboéw.
Wszystko zalezy od kreatywnosci postaci, jesli wymysla co$ co mogloby zadziata¢, pozwél im na to.
(Moga np. zbudowac¢ trap przy pomocy czesci z Pracowni Alchemika, odpowiednio przewiazanych

klatek itp. Mozliwosci sa nieskoniczone, pozwol im sie wykazac.)
Efekty nieszczelnego skafandra:

Brak natychmiastowych efektéw — mozesz to jednak uwzgledni¢ przy epilogu. (dlugofalowe

wplywy niewielkiej dawki promieniowania). Podobnie ma si¢ sytuacja w kolejnym pomieszczeniu.
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Ostatnia komnata:

(Dwie bramy)

Jesli przedostana sie na druga strone mostu, dotra do Wielkiej Okragtlej
Komnaty. Pomieszczenie wyglada dziwnie znajomo (przypomina Wielka
Sale ktéra widzieli nim zawalila sie podloga). Na podlodze w $rodku znajduje
sie¢ ogromny misternie wyrzezbiony glaz koloru ciemnozielonego
(odpowiednio spostrzegawcza posta¢ moze zauwazy¢, ze jest identyczny z
tym, ktéry znajdowal si¢ na suficie w Wielkiej Sali). Nie jest jednak
kompletny, cze$¢ napiséw popekata i w kawalkach lezy porozrzucana po
pomieszczeniu. Wing za to zniszczenie mozna obcigzy¢ sporych rozmiaréw
glaz, ktéry przebijajac sufit musiat wyladowad na podlodze i réwniez lezy w
kawalkach na ziemi, czyniac odnalezienie fragmentéw napiséw jeszcze
trudniejszym. Dziura w odleglym na 10 metréw suficie zieje czernia i nie
mozna sie¢ przez nia wydostaé. Na $rodku ogromnego okraglego glazu
znajduje sie niezapisana gladka powierzchnia — okrag o kilkunastu
centymetrach $rednicy. Jest wyraznie oddzielnym kamieniem, cho¢ tego
samego koloru.

Postacie spedza na poszukiwaniach nieco czasu (mozesz zrezygnowal z
rzutdw na spostrzegawczos¢ jesli maja mato zasobéw na powietrze). Rozdaj
im powycinane fragmenty ukladanki. Na tym etapie nie jest potrzebne jej
tlumaczenie, zakladamy, ze Archeologowi si¢ to udalo. Jesdli jednak
Archeolog jest objety szaleristwem pozostali musza jako$§ przekonaé¢ go do

tego, by to zrobil. Poszczegdlne wersy sa wpisane w odwrotnej kolejnosci,

cata zagadka (w poprawnej kolejnosci) brzmi nastepujaco:

Nikt tego nie ma précz Nas
Martwe zostaje

Zywe ucieka

Zabic potrzeba

By odsungc wieka

Rozny ma ksztalt

Formy wszelakie

Choc¢ wszystkie mozna pogrzebac znakiem

Jak to dziala?

Jesli technik z ta
specjalizacja bada wieko,
moze wykryé, ze cze$c z
kamieni jest ruchoma i
wywnetrzmy mechanizm
powoduje ich opuszczanie

tworzac schody.

Alternatywna zagadka.
Jesli uwazasz, ze Twoi
gracze nie podobaja
zagadce w jej pierwotnej
formie, lub widzisz, ze
wlasnie nie daja rady sobie
z nig rady, mozesz
zastosowaé bardziej
rozwinieta — tym samym
fatwiejsza jej wersje:

(np. postacie dopiero teraz
zauwazyly, ze na
niezniszczonej czesci

kamienia jest dalszy ciag):

Nikt tego nie ma précz Nas.
To Nasze odkrycie.
Martwe zostaje,
czekajac na zycie.
Zywe ucieka,

zostajac w pamieci.
Zabié potrzeba,

By odsunaé wieka,
Nie tamiac pieczeci.
Rézny ma ksztalt,
Formy wszelakie,
Cho¢ wszystkie mozna

pogrzebad znakiem.
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Odpowiedza jest: Stowo.

Jesli takowa, w dowolnej formie (stowa, stowem itp. itd) odpowiedz zostanie
zapisana (przy pomocy kredy, piasku, krwi czy innej substancji) w jezyku
»Atlantéw” na czystej przestrzeni na $rodku wlazu, gtaz 6w wysunie sie
ukazujac niewielki okragly otwér z symbolem gwiazdy. Na jej ramionach
znajduje sie napis Ankhtlan. Do otworu pasuja oba klucze, to jakie czeka ich

zakonczenie zalezy od tego, ktérego uzyja:

Klucz z labiryntu :
(zwykly klucz podtozony przez alchemika)

Jesli wloza klucz, ktory odnalezli w labiryncie (jesli to zrobili) podioga
zadrzy i cze$¢ kamieni wokdt glazu opusci sie, tworzac schody prowadzace w
dél. Schodzac nimi dostana sie do Wielkiej Sali, w ktérej natknat sie na ekipe

ratunkowa (jesli nie umra czekajac na nig). Zostali ocaleni!

Klucz ze zwoju:

(prawdziwy klucz, piecze¢ nad Mrocznymi Sitami)

Jesli jednak wloza klucz znaleziony w zwoju... opuszczaniu si¢ kamieni
towarzyszy¢ bedzie delikatny wstrzas. Schody w dé! beda zabudowane
(kamienie z wielkiej Sali wysunely sie ku gérze tworzac zamykajac schody w
czyms$ na ksztalt komina, ktérym bohaterowie schodza jeszcze nizej, az pod
wlaz w Wielkiej Sali). Z kazdym krokiem w dét ciemno$¢ sie zageszcza, w
pewnym momencie latarka zaczyna mrugad, az w kornicu gasnie... ostatnie co

slysza to przerazliwy wrzask...

Epilog?

Dwa klucze:

(50% szans na sukces

o ile znalezli oba klucze)
Jesli nie chcesz by Twoja
sesja na konicu sprowadzata
sie do tego jednego wyboru,
jesli Twoi gracze nie lubia
takich rozwiazan, nie krepuj
sie go czego$§ zmieni¢. Oba
klucze moga prowadzi¢ do
wyjscia, jesli jestescie
zwolennikami happy endéw
(...i na pewno dlatego
gracie w horrory), oba
moga zesta¢ na nich zgube
(jesli uwazasz, ze
wyzwolenie Mrocznych
Béstw jest wlasnie tym,
czym powinna skonczy¢ sie
ta sesja).

Jesli masz jeszcze inny
pomyst na ostateczne
rozwigzanie, réwniez nie
krepuj sie go zastosowacd.
(cho¢ wtedy nie mozesz
zrzuci¢ winy na autora
scenariusza, jesli co$

poéjdzie nie tak).

Jesli postaciom udato sie¢ dotrze¢ do poczatkowej komnaty i zostali uratowani, by¢ moze powréca

do swojego normalnego zycia, ngkani w nocy koszmarami, lub dozyja konca swoich dni w zakladzie

dla obtakanych (nie krepuj sie pdzniej uzy¢ ich jako NPC w jakiej$ kampanii dziejacej sie we

wspolczesnosci). By¢ moze wyspa zatonie, lub inni §miatkowie przypadkiem uwolnia drzemiace w

niej zto idac §ladami naszych bohateréw.
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U Lovecrafta nie ma happy endu:

Ci ktérzy byli wystawieni na szkodliwe dzialania promieniowania lub toksyn nie beda mieli
dlugiego i szczesliwego zycia. Nawet Ci, ktéorym udalo sie ich uniknaé, wyszli z podziemi

odmienieni.

Zazycie ktérejkolwiek z mikstur nie skonczy si¢ dobrze. Eliksir pomimo leczenia obréci posta¢ w
proch. Po remedium pozostanie nieszcze$nikowi tylko kilka, kilkanascie lat, zanim zginie od
choréb nowotworowych. Jesli kto§ zazyl formule z pewnoscia trafi do zakladu dla obfakanych,
wplywy Mrocznych Béstw siegaja wszak dalej niz do podwodnego miasta, a ciagle widzenie prawdy

o rzeczywistosci nikogo jeszcze nie pozostawito przy zdrowych zmystach.

Jesli postacie wyzwolily Mroczne Sily to réwniez jest material na ciekawa kampanie do

wspotczesnych (a by¢ moze postapokaliptycznych) settingdw.
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