Strach przed Smierciq jednoczy zZyjacych.
— Siergiej Sniegow

Lawrence Wargrave, emerytowany s¢dzia. Kenneth Broven, $miertelnie chory biznesmen.
Spotkaliscie si¢ w pubie w deszczowa listopadowa noc. Wywigzata si¢ rozmowa. Poczatkowo
banalna, a potem... potem juz nie. Potem szczera i zarazem poufna, az do b6lu. Wargrave wiedziat,
ze moze zaufa¢ Brovenowi. Broven wiedzial, ze Wargrave nie jest szaleficem. I zaden z was si¢ nie
mylil. Sedzia potrzebowat wspdlnika, kogos, kto bgdzie w stanie sfinansowal jego niezwykle
przedsigwzigcie. Biznesmen chcial zrobi¢ co$ wielkiego w ciagu ostatnich miesigcy swego zycia.
Mogli sobie nawzajem pomoc.

Lawrence Wargrave wyjawit Kennethowi Brovenowi swéj plan. Zaczat od wyjasnienia koncepcji
“zbrodni poza prawem” - zabdjstwa, ktdrego sprawcy z rozmaitych wzgledéw formalno-prawnych
nie mozna w zaden spos6b ukaraé. Powiedzial mu, ze z przer6éznych Zrédet zdobyt dos¢ doktadne
informacje na temat dziewigciu takich oséb:

Edward Armstrong, mtody lekarz, ktéry operujac po pijanemu usmiercit swa pacjentke.

Emil Brent, surowy ksiadz, ktéry wyrzucajac z pracy w plebanii kobiet¢ bgdaca w ciazy z
nieslubnym dzieckiem, doprowadzit ja do popelnienia samobdjstwa.

William Blore, inspektor policji, a obecnie prywatny detektyw, ktory dla swojej kariery poswigcit
zycie czlowieka oskarzajac go o niepopetnione przestgpstwo.

Victor Claythorne, nauczyciel, ktéry z zimna krwia zamordowal nastoletniego chlopca, by jego
narzeczona, a siostra dziecka, odziedziczyta spory majatek.

Philip Lombard, bezwgledny najemnik, ktéry podczas jednej ze swych wypraw do Afryki poswigcit
zycie dwudziestu jeden tubylcow.

John G. Macarthur, emerytowany generat, ktéry w czasie I Wojny Swiatowej zabit kochanka zony, a
zarazem swego podkomendnego, wysylajac go na samobdjcza misje.

Anthony Marston, lekkomyslny miodzieniec, ktéry przejechat na przejsciu dla pieszych dwoéjke
matych dzieci.

Thomas i Ethel Rogers, lokaj i kucharka, ktérzy udusili starg i schorowana kobietg, swoja
pracodawczynig.

Na koniec Wargrave wyjawit Brovenowi, ze wie o podobnym zabdjstwie popetnionym przez tego
ostatniego — o tym, jak biznesmen spowodowal bankructwo firmy kolegi 1 krétko po tym tenze
popetnil samobdjstwo. Sedzia zdradzil, ze on sam réwniez nie jest bez winy — postal na szafot
dziesiatki ludzi, a wigc i jego nazwacd trzeba “zbrodniarzem poza prawem”.

Potem poszio juz szybko, zaskakujaco szybko. Wynajeliscie na niecaly tydzien posiadtos¢ na
Whisper Isle niedaleko miasteczka Tenby w Devonie. Pod réznymi pretekstami — ale zawsze
listownie — zwabiliScie tam pozostala dziewiatke. Nierzadko podszywaliscie si¢ w tym celu pod
znajomych i przyjaciot waszych ofiar, a na potrzebg pozostatych przypadkow stworzyliscie fikcyjna
posta¢ U. N. Owena, rzekomego wtasciciela rezydenc;ji.



Najpierw $ciagneliscie na wyspe malzenistwo Rogersow, zatrudniajac ja jako kucharke, a jego jako
lokaja. Wiasciwa gra rozpocznie si¢ dwa dni pdzniej, o godzinie dziewigtnaste], 24 kwietnia 1953 r.
Wtedy to wszyscy pozostali zgromadza si¢ na przystani w Tenby i zostang zawiezieni na wyspeg
todzia motorowa jednego z miejscowych, ktéry potem wréci do miasteczka. Wy bedziecie wsrod
nich, na tym polega bowiem istota catego planu — udajac, Zze znajdujecie si¢ w takim samym
polozeniu, co pozostali, bedziecie ich po kryjomu 1 po kolei mordowaé. Kazdy z was ma tez swoja
“legendg” - a wigc powdd przybycia na Whisper Isle 1 “zbrodni¢” popetniona w przesztosci.

Rozegracie wszystko w przeciaggu goéra tygodnia, a prawdopodobnie czterech-pigciu dni.
PowiedzieliScie miejscowym, by w tym czasie nie reagowali na zadne sygnaty dochodzace z wyspy
i pod zadnym pozorem tam nie przypltywali — wytlumaczyliscie, ze chodzi o “zaklad grupy
ekscentrykéw” (na Whisper Isle nie ma zadnej todzi). A gdy wszyscy beda juz nie zyli... Nie, nie
uciekniecie z wyspy. Obaj popetnicie samobdjstwo w sposéb sugerujacy zabdjstwa. Pozostato wam 1
tak malo zycia, sedziemu z powodu wieku, Brovenowi z powodu choroby. Ludzie przyptyna w
konicu na Whisper Isle. Policja odnajdzie jedenascie trupéw... i zagadke, ktérej nigdy nie rozwiaze.

Woecielacie si¢ w postacie mordercéw i przybywacie na Whisper Isle razem z pozostala si6demka
(Rogersowie juz tam bgda). Akcja rozpocznie si¢ na przystani w Tenby, skad wszyscy odptyna na
wyspe. Udajecie, ze nie znacie sie nawzajem, gdyz zadna z pozostatych os6b réwniez nie zna
nikogo innego. Wasze zadanie: Potajemnie i po kolei wymordowa¢ wszystkich pozostatych. Sami
decydujecie o kolejnosci, ale musicie pamietaé o nastepujacych “przykazaniach’:

1. Najpierw ging NPC, a wigc: mtody Marston, kucharka Ethel Rogers, generat Macarthur i
lokaj Thomas Rogers. Kolejnos¢ dowolna.

2. Po kilku pierwszych zgonach pozostali domysla si¢, ze morderca jest wsrdd nich
(najprawdopodobniej bgda mysleli, ze morderca jest tylko jeden — dziesi¢¢ ofiar i on
jedenasty). Stang si¢ podejrzliwi i wasze dziatania b¢da mocno utrudnione. Dlatego sedzia
Wargrave zrealizuje nastepujacy plan: Przy pomocy doktora Armstronga upozoruje swoje
samobdjstwo. Potem pozostali beda przekonani, ze s¢dzia nie zyje, a on bedzie mogt
potajemnie poruszaé si¢ po wyspie i zabija¢ kolejne osoby, “wystawiane” mu najpewniej
przez wciaz “zywego” Kennetha Brovena. Oczywiscie, zaraz po pozorowanym
samobojstwie bedziecie musieli usunaé doktora Armstronga, gdyz on jeden bedzie w stanie
zdemaskowaé sedziego. A dlaczego niby doktor Armstrong miatby w ogéle zgodzi¢ si¢ na
taki wspotudzial? Ot6z Wargrave powie mu, ze jego “samobodjstwo” zdezorientuje morderce,
a on sam bedzie mogt potem bezpiecznie poruszaé si¢ po wyspie 1 probowaé go
zdemaskowad.

Podsumowujac: Zaraz po tym, jak ofiary domysla sie, ze morderca jest wsrdd nich,
Wargrave zabierze si¢ za “urabianie” doktora, w tajemnicy przed pozostalymi. Potem nastapi
pozorowane samobodjstwo se¢dziego — albo bronia palna (patrz nastgpny punkt), albo przez
“powieszenie”. Doktor stwierdzi zgon, “cialo” zostanie przeniesione do pokoju
zamienionego na kostnice (wyspa jest skalista, niemoznoscig bedzie pochowanie na niej
kogokolwiek; zadbaliscie zreszta, by w szopie zabraklo lopaty). Krétko potem doktor
zostanie wyeliminowany, albo przez “martwego” Wargrave'a, albo przez Brovena. Potem juz
do konca rozgrywki Wargrave bedzie “niezywy” 1 wykorzystujac t¢ przewage zajmie si¢
pozostatymi.



3. Detektyw Blore albo najemnik Lombard (albo obaj) beda najpewniej posiadali brofi palna.
Mozecie wykorzystaé to w dwojaki sposob: Albo kierujac na nich podejrzenie, albo
wykradajac im ja i wykorzystujac do ktéregos z morderstw. To samo tyczy si¢ doktora
Armstronga, ktéry z pewnoScia przybedzie na wyspe z czarna lekarska torba petng
najrozmaitszych medykamentow... 1 trucizn.

4. Nauczyciel Victor Claythorne musi zgina¢ ostatni, gdyzZ w mniemaniu s¢dziego popetnit
najci¢zsza zbrodni¢ doprowadzajac z zimng krwia do $Smierci nastoletniego chtopca.

5. W salonie na parterze, w szklanej gablocie znajduje si¢ dziesigciu otowianych zotnierzykéw.
Obaj macie do niej klucze — i tylko wy (lokaj nie). Po kazdym zabdjstwie musicie dyskretnie
usuna¢ jednego zotnierzyka i pozby¢ si¢ go, najlepiej wyrzucajac do morza.

6. “Harmonogram morderstw” moze wyglada¢ tak: Pierwszego dnia ginie dwéch NPC,
drugiego dnia kolejny, trzeciego dnia dochodzi do Smierci ostatniego NPC 1 jednego PC,
potem sedzia popelnia pozorowane samobdjstwo, a krotko potem ginie lekarz-PC.
Czwartego dnia ginie trzech ostatnich PC, a wieczorem sgdzia i biznesmen popelniaja
samobdjstwa. O tempie zabdjstw decydujecie wy, ale nie zalezy wam na poSpiechu — wrecz
przeciwnie, powolnym usuwaniem swych ofiar chcecie wzbudzié lgk w tych, ktérych §mierc
czeka na koncu.

7. Pierwszego wieczoru na wyspie, niedlugo po przybyciu, zostanie przez ktérego$S z was
nastawiona ptyta gramofonowa. Przez chwile bedzie grata muzyka, a potem znieksztatcony
glos odczyta szczegdty dotyczace zbrodni wszystkich zebranych (por. plik mp3). Nagranie
wykonata dla was pewna firma fonograficzna — wyjasniliscie, ze chodzi o sztuke teatralng.
Dopiero po odtworzeniu nagraniu moga zacza¢ ginaé goscie.

Dajemy wam, z wyjatkiem punktu 1 i 4, swobod¢ wyboru, jesli chodzi o kolejnos¢ mordowania i
sposoOb. Starajcie si¢ likwidowad kazdego inaczej. Gdybyscie cierpieli na brak weny, zdradzimy
wam, jak to mniej wigcej wygladato w ksiazce:

- Mliodemu Marstonowi wsypano cyjanek do kieliszka krétko po odtworzeniu rzeczonej plyty.

- Wieczorem, kucharce Ethel Rogers zaniesiono do pokoju piguiki z trucizng méwiac, ze to “od
doktora”. Rano znaleziono ja martwa.

- Nastgpnego dnia general Macarthur zostat zabity ciosem patki w glowe.

- Rankiem trzeciego dnia lokaj Rogers zostal zamordowany ciosem siekiery, gdy rabat drzewo w
drewutni.

- Kolejna posta¢ (nie méwimy jaka, by nie sugerowac kolejnosci zabijania PC) zgingta od
Smiercionos$nego zastrzyku w kark, gdy byta sama w pokoju.

- Nastgpuje “pozorowane samobdjstwo” sedziego Wargrave.

- W nocy z trzeci na czwarty dziei doktor Armstrong zostaje wywabiony z pokoju. S¢dzia
sugeruje mu, by spotkali si¢ nocg celem objasnienia dalszego planu dziatania, a potem zrzuca go
do wody z urwiska. Zniknigcie Armstronga (cialo nie zostaje od razu znalezione) powoduje
dezorientacjg ofiar — czy to on jest moderca?

- Czwartego dnia ginie kolejnych dwoch PC (juz niewazne jak, nie chcemy zabijaé w was
inwencji).

- Przy zyciu zostat nauczyciel Claythorne, biznesmen Broven (jeden z mordercéw), no i sedzia
Wargrave (drugi z mordercéw, ale Claythorne ciagle ma go za martwego). Cialo Armstronga
zostaje odnalezione, Broven zabija Claythorne'a. Potem sgdzia 1 biznesmen popetniaja



samobdjstwo.

Tak byto w ksiazce. Na sesji sytuacja zapewne si¢ skomplikuje, z racji tego, ze w pigc ofiar wcieli
si¢ pie¢ pomystowych 0séb z réznymi strategiami przetrwania. Musicie wykazaé si¢ sprytem,
pomystowoscia i bezwzglednoscia. “Wygracie”, jesli zrealizujecie caty plan, “przegracie”, jesli
zostaniecie zdemaskowani. Przez calty czas gry bedziecie mogli naradzac si¢ w osobnym chatroomie
(na ktérym bedziemy takze my, Mistrzowie Gry) — nawet wtedy, gdy wasze postacie nie bgda na
osobnosci w Swiecie gry. Bedzie to odpowiadato faktowi, ze Wargrave i Broven uzgodnili wszystko
w najdrobniejszych szczegétach przed przybyciem na wyspg. Dysponujecie tez szerokim
asortymentem... narz¢dzi. Mozemy zalozy¢, ze dowolna rzecz — w granicach rozsadku! - byliScie w
stanie ukry¢ zawczasu w posiadtosci. Zastandwcie sig, co wam si¢ moze przydac... i pamigtajcie, ze
pozostali prawdopodobnie zdecyduja si¢ na przeszukanie posiadtosci. Jesli bedziecie im to
utrudniaé, padnie na was podejrzenie.

Powodzenia.



