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SPRAWA MALEGO

COHNA

AUTOR: MICHAL SOLTYSIAK

Jedyny i niepowtarzalny pulpowy scenariusz o Poznaniu
w latach 20.! Catkowicie oparty na faktach! Nawet z biblio-
grafig i glosami! Zawiera Poradnik dla Straznika Tajemnic!
Bedzie zoo, beda stonie, beda Indianie i Indie, beda sfery
nizsze i wyzsze, bedzie krew i przerazenie, a wszystko to dla
bohaterskich Badaczy!

WPROWADZENIE

Fabuta scenariusza rozgrywa si¢ w Poznaniu w latach 20. XX
wieku. Polska dopiero co odzyskala niepodleglos¢. Wielka
Woijna przyniosta wolno$¢, ale jej wspomnienie wciaz jest
$wieze w pamieci wszystkich. Przyszto$é niesie ze soba nowe
szanse 1 wiecej mozliwosci.

Scenariusz przeznaczony jest dla czterech graczy (ale réwnie
dobrze ich liczba moze wzrosnaé do szesciu).

Sprawa Matego Cobna moze $wietnie sprawdzic¢ si¢ jako
wprowadzenie do nowej kampanii albo rozpoczecie przygod
w migdzywojennej Polsce. Uwierzcie mi, jest tu masa miejsca
dla knowan Starszych Bogéw i choé ze znanych szkolnych lektur
wydawaloby sig, ze jest inaczej, to realia IT Rzeczpospolitej byty
réwnie ciekawe, co okres prohibicji w Stanach Zjednoczonych.

Akcja dzieje si¢ w roku 1924, gdyz to wlasnie wtedy znany
w calej Europie, najwigkszy indyjski stori zwany Matym Coh-
nem wyzional ducha, a jego $mier¢ wywarla wielkie wrazenie
na calej Polsce. Dzi$ nie patrzymy juz tak na zwierzeta, Swiat
si¢ zmienit, ale w odradzajacej si¢ Polsce ten ston byl symbolem,
ze tak jak w calej Europie, poznariskie zoo potrafi by¢ domem
dla najwigkszych (dostownie) egzotycznych cudéw natury i nie
mamy si¢ jako Polacy czego wstydzi¢.

Prolog ma miejsce w maju 1913 roku, kiedy to Badacze
poznaja si¢ i po raz pierwszy spotykaja stonia. Ma to by¢ jednak
tylko ,rozbiegéwka’i jej celem jest zapoznanie si¢ bohateréw
(wéwczas raczej nieswiadomych) oraz uzyskanie pierwszych
informacji o intrydze.

Miejscem wiasciwej akeji jest centrum Poznania, gdzie
w sierpniowe dni 1924 roku bohaterowie graczy zmierzg si¢
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z Niepoznanymi i spiskami siggajacymi eonéw. Niepotrzebna
jest jednak znajomo$¢ doktadnej topografii stolicy Wielkopol-
ski w miedzywojniu, gdyz tempo, jakie zostanie narzucone,
nie pozwoli na dyskusje, czy ulica Zwierzyniecka laczyta si¢
z Kraszewskiego, czy inna. Jesli kto§ zechce, nie powinno
by¢ problemu z przeniesieniem akeji do innego miasta, gdzie
mozna znalez¢ zoo, slonie i rynek miejski oraz gdzie mozna
co$ wysadzi¢ w powietrze.

Wszystkie dalsze informacje przeznaczone sa jedynie dla
Straznika Tajemnic.

R

SIANOWNI STRAZNICY!

Wiele elementéw historycznych w scenariuszu zostato
zmodyfikowanych i dostosowanych do realiéw przygody
oraz przyjetej konwencji. Fabula oparta jest jednak
na prawdziwych wydarzeniach i opisywane miejsca
faktycznie istniejg, cho¢ ubarwiono ich rozrywkowy aspekt.
Mam nadziejg, ze nie splycilem waznych kwestii, tym
samym urazajac czyje$ uczucia. To tylko gra i nie jest
moim celem o$mieszac ani pokazywac istotnych proble-
méw w migdzywojniu w ztym swietle. Pragnatem poka-
za §wiat gry, a nie bra¢ udziatu w dyskusji o problemach
Polski w latach 20. Zainteresowanych prawdziwym ob-
razem odsytam do wielu ksigzek, ktére opisuja rzeczy-
wisto$¢ tamtych czaséw. Pamigtajcie o tym, prowadzac.
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STRESZCZENIE

W poznariskim zoo umiera stoni. Zgon jest nagly, a oficjalna

wersja to gangrena i zapalenie pluc. Jednak nie jest to do kori-
ca prawda. Zostal otruty, gdyz lokalnie tworzacy si¢ krag
kultystéw chce wykorzystaé jego truchto do przywolania
awatara pradawnego béstwa albo choé zachowaé jego ciato
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na przyszlosé. Tu pojawiaja si¢ Badacze, ktérzy maja zajaé si¢
problemem ze stoniem. Zostang poproszeni przez tajemniczg
osobe 0 pomoc i tak rozpocznie si¢ ich poscig za kultystami
po centrum Poznania.

BADACZE

Scenariusz jest przeznaczony dla postaci, ktére w 1924 roku
przebywaja w Poznaniu, a dodatkowo byly tu tez przed wojna.
Prolog do przygody ma miejsce w 1913 roku, kiedy Maty
Cohn przybyt do Poznania, by zosta¢ w nim juz do $mierci.
Podstawowym zalozeniem przy tworzeniu postaci jest
to, ze Badacze s3 patriotami. Tym samym powinni dziata¢
zazwyczaj dla dobra wspélnego (pro publico bono).

ﬂwmh PR

TROCHE PULPY

Poradnik dla Straznika Tajemnic z gar$cia rad, jak stworzyé
nastrdj i nie przejmowac si¢ szyderstwami o braku glebi psy-
chologiczneji prawdziwych ludzkich dramatéw uczuciowych
godnych kina moralnego niepokoju.

Scenariusz zostal napisany jako tekst nawigzujacy do stylistyki
pulpowej, gdyz wielki ston wymaga czegos innego niz roztkli-
wianie si¢ nad swoim szaleristwem i placz po utraconej Poczytal-
nosci. Tu trzeba strzelad i bi¢ si¢ dzielnie ze wszechogarniajaca
groza! Sugerowani bohaterowie powinni by¢ twardsi i bardziej
brawurowi, niczym z literatury przygodowej, gdzie nawet stary
profesor ma kilka aséw w rekawie, a ,ludzie si¢ kulom nie
ktaniaja”. Znajdziecie tu jednak réwniez kilka dodatkowych
informacji, ktére pozwolg wam stworzy¢ scenariusz duzo po-
wazniejszy (oznaczone w tekscie okresleniem — Na powazng
nute). Wybér nalezy do was.

Petne zasady do grania pulpowego znajdziecie w podreczniku
Pulp Cthulhu. Na potrzeby tego scenariusza mozna jednak wy-
korzysta¢ kilka zatozen, zeby stworzy¢ atmosfere rodem z tanich
kryminaléw i powiesci groszowych:
= Badacze s twardsi i dzielniejsi od zwyktych ludzi, a wigc nalezy

spojrze¢ na nich tagodniej i nie stara¢ si¢ na sif¢ ich zatama¢

i przerazi¢. Sugerowana jest pewna dobra wola ze strony

Straznika (oczywiscie nienachalnie i bez przesady).
= Co do bohateréw — stawiamy na szlachetnos¢, co jasno nalezy

zaznaczy¢. Postacie z literatury przygodowej i groszowej to wy-

rastajgcy ponad przecietnos¢ herosi, ktérzy czynig, a nie gadaja!

To maja by¢ osoby, ktére czuja, ze trzeba pokonaé strach i ratowaé

ludzi. Nie wahaja si¢ zaryzykowaé wlasnego zycia. Dodatkowo

wazna dla nich jest lojalnos¢ wobec wspéttowarzyszy. To nie
moga by¢ Badacze uwazajacy, ze nalezy si¢ kidcic i skrycie soba
pogardza¢. W podejsciu pulpowym nalezy wydoby¢ z siebie to,
co najlepsze, i gra¢ Badaczami, ktérzy sa prawdziwymi bohaterami.

Akcja powinna by¢ prowadzona szybko i bez zb¢dnych dtuzyzn.
Nie ma co eksplorowa¢ sytuacji spolecznych i prowokowac
dywagacji o etyce, szansach ludzkosci na przetrwanie, naturze
ludzkiej i polityce. Po prostu przedstawienie musi trwac bez
przestojéw na dtugie dysputy nad filizankg herbaty.

AT RN

= Akcja dzieje si¢ latem, a w 1924 roku byto ono wyjatkowo
gorgce i sierpien byt szczegélnie upalny. To sprawia, ze catos¢
mozna wrecz pokazac jako afrykanska” przygode, gdzie caly
czas olepia storice, a dopiero noc przynosi odrobine wytchnie-
nia, cho¢ nawet wtedy temperatura nie spada zanadto. Mamy
réwniez plage komaréw i wszelkiego robactwa, co jeszcze
bardziej podkresla ,tropikalng” atmosfere. Badacze powinni
wrecz na kazdym kroku odgania¢ muchy, a wszelkie lepy
zwisajgce z framug, sufitéw i okien sg petne czarnych robali.

Spéjrz na scenariusz jak na film, w ktérym wazne sg plenery
i dekoracje. Patrzac na oryginalne opowiadania Lovecrafta,
tatwo zobaczy¢ bogactwo tta. To doskonale si¢ sprawdza
w opisie pulpowym, gdzie wszelkie budynki sg wielkie, ka-
mienne i s3 $wiadectwem potegi czlowieka, ktéry stara si¢
walczy¢ ze swoja przemijalnoscig i niewypowiedziang potrzebg
uzyskania cho¢ pozornej nie$miertelnosci. Uliczki to kaniony,
ktére w nocy sa petne dzwiekéw i dramatéw, gdzie stychaé
kroki, nerwowe stukanie obcaséw, ciagniecie i stukanie rzeczy,
kt6rych nie chcemy sobie wyobrazi¢. Ludzie za$ to menazeria
pelna tajemnic, gdzie kazdy moze zaczynal jako cztowiek, ale
nie kazdy nim pozostal. Zepsucie odznacza si¢ na jego twarzy,
czynigc go upiornie brzydkim, ale szpetota duszy, a nie tylko
ciata. Trzeba si¢ odrobing ,rozkreci¢” i uznaé, ze pulp musi
by¢ barwny jak horror, gdzie jest nie tylko ciemnos¢, ale tez
wszystkie nasycone kolory krwi, zgnilizny i ztowrogiego blasku.
= Mity Cthulhu sg tutaj pretekstem, a nie clou scenariusza. Nie
ma wigc co przesadzac z ich prezentacja. Jest zty kult, jest
magia, s3 potwory i zdeprawowani kultysci. Badacze wpadaja
w sie¢ ktamstw swoich wrogéw, ale maja szans¢ zwyciezy¢.

Finat musi by¢ wybuchowy, dostownie. Tak zeby ostatnia scena,
jesli graczom si¢ uda, byta opisywana jako usmiech zwycigstwa
posréd zgliszezy. Jak na filmach.

= Pobaw si¢ konwencja, jakbys robit stuchowisko, gdzie
np. nawet stukanie w stél jest krokami bestii, a klasniecie
to dzwick uderzenia.

Powodzenia!

naupuzoq a youly] Kiv3g



Teatr Miejski

R

SPRAWA MALEGO COHNA

POZNAN W LATACH 20.

Jesli chodzi o geografie, chyba wszyscy powinni wiedzie¢, gdzie
lezy Poznan. Nie otaczajg go gory, nie ma dostgpu do morza,
a Warta nie nalezy do wielkich i szerokich rzek. Zasadniczo
jest to duze miasto na réwninie, otoczone licznymi lasami
i polami, gdzie pracowici Wielkopolanie od wiekéw sieja, orza
i si¢ bogaca (moze nie wszyscy). W latach 20. Poznari stat si¢
jednym z gléwnych miast odradzajacej si¢ Polski. W okresie,
w ktérym rozgrywa si¢ scenariusz, ma juz ponad 200 tysigcy
mieszkancéw, a prezydentem jest od dwéch lat Cyryl Ratajski.

Nie bede tu zanudzal historia, bo t¢ znajdziecie w licznych
ksigzkach. Chcialbym jednak zwréci¢ uwage na kilka stéw-klu-
czy, ktére pomoga Straznikowi w stworzeniu niezapomnianej
atmosfery tego miasta. Czg$¢ z nich jest wspélna dla wigkszosci
miast odrodzonej Rzeczpospolitej, ale wlasnie taka byla nowa
Polska.

To czynno$¢ jak najbardziej modna i godna. Bywanie

to uczestnictwo w réznych uroczystosciach i spotkaniach oraz
odwiedzanie miejsc pasujacych do statusu danej osoby i jej
pozyciji spotecznej oraz zawodowej. Bywa si¢ w odpowiednich
restauracjach, ale juz nie w spelunach, chyba ze jest si¢ osobg
gorzej ustawiong w zyciu. Bywa si¢ u odpowiednich ludzi
i na odpowiednich uroczystosciach. Badacze musza bywa¢
i powinni okresli¢ na poczatku, gdzie beda bywaé, a gdzie nie.

Tradycja niepodleglosciowa

Nikt si¢ nie przyzna, jak bylo za zaboréw, jak byto przed wojna,
a juz w jakiej armii si¢ stuzylo, to tez nie jest temat dtugich
rozméw. Wszyscy walczyli o niepodlegtos¢, mieli ja w sercu, wy-
czekiwali jej i ciesza si¢ z jej nadejscia. Powiedzenie, ze ,za Kaisera
to bylo lepiej...” jest nietaktem. W Wielkopolsce szczegélnie,
gdyz to tutaj udalo si¢ wygra¢ jedyne powstanie w dziejach Polski
i wszyscy mieszkaricy si¢ tym chwala. Ta lokalna duma bedzie
podkreslana podczas wielu rozméw i wydarzen.

Nowoczesnosé

Kobiety uzyskaly prawa wyborcze, ulicami jezdzg samochody,
nastgpit zmierzch starego §wiata arystokracji (cho¢ ziemiaristwo
wielkopolskie trzyma si¢ nadspodziewanie dobrze), a nowa
Polska to nowa szansa na paristwo, ktére nadrobi wszelkie
zaleglo$ci. Poznan to byly zabdr pruski, a wiec obszar mocno
zindustrializowany i zurbanizowany. Przecinajg go liczne linie
kolejowe, a w wielu domach w miescie jest prad, kanalizacja
iradio. Poznaniacy czujg si¢ nowoczes$ni, sa bardzo asi na wszel-
kie nowinki, a mit legendarnej gospodarnosci Wielkopolan jest
elementem ich tozsamosci kulturowe;.

Nowi ludzie

Po Wielkiej Wojnie w miescie pojawita si¢ masa nowych ludzi,
ktérzy jako robotnicy i pracownicy na wszelkich szczeblach
wzbogacili lokalng spotecznos¢. To i wigczenie licznych wiosek
w obreb miasta spowodowalo, ze réwnie tatwo spotka¢ w Pozna-
niu ludzi prostych, jak i niesamowicie wyrafinowanych. Tworzy
to tygiel, gdzie czgsto profesor odbudowanego uniwersytetu,
mieszkajacy w kamienicy, glosno skarzy sie, ze musi si¢ uze-
ra¢ z rodzing robotnikéw z poddasza. Nie trzeba dodawac,
ze kompletnie si¢ nawzajem nie rozumieja.

Dobrzy-zli Niemcy

Wielkopolanie duzo wycierpieli podczas zaboréw, bo wielu
pamicta przymusowg germanizacj¢. Jednak widzg, jak bardzo
pruskie panowanie wpltynelo na budownictwo, rozwéj infra-
struktury i rozwdj spoleczny. Poznan, cho¢ to miasto stricte
piastowskie, nie wstydzi si¢ Zamku Cesarskiego i licznych udo-
godnien technicznych, jakie pojawily si¢ podczas zaboréw. Tak
samo nikt nie narzeka, Ze masa mieszkaricéw ma niemieckich
przodkéw, chocby stynnych chiopéw z Bawarii, ktérzy zostali
uniesmiertelnieni, dajac poczatek tzw. Bambrom.

Tygiel idei

Swiat migdzywojnia jest na swoj sposéb niewinny, gdyz jeszcze
nikt nie zdaje sobie sprawy, do czego s3 w stanie doprowadzi¢
idee polityczne — komunizm, faszyzm i nacjonalizm. Podskérnie
to wszystko dopiero kietkuje i postacie mogg spotkac zwolen-
nikéw, wrecz wyznawcéw wszelkich idei, a w kawiarniach
czgsto rozmawia si¢ na temat tego, kto ma racje. Ogélnie rzecz
biorgc, rozpolitykowanie tutejszych mieszkaricéw potwierdzaja
liczne relacje.

Cigg dalszy na nastgpnej stronie
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Spirytyzm

My patrzymy na sean-
| se, wrozby i wszelkie

dowody dzialania

nadnaturalnych sit
\ Z pewnym powat-
| piewaniem. W mi¢-
dzywojniu spirytyzm
¢ jest modny, seanse
popularne, a liczni
| jasnowidze, media
§ i ,0soby wrazliwe

na eteryczne sygna-

ly” zbijaja czasem
| majatek na doradz-
U twiei horoskopach.
‘W kazdej gazecie
et sg reklamy wrézek,
a czasopisma oraz ksigzki o spirytyzmie to bestsellery.

Powé6dz (Na powazng nute)

Wiosng 1924 roku w Poznaniu miala miejsce wielka
powédz. Zalaniu ulegly cate nadwarcianskie kwartaty
i podmyty zostal most prowadzacy na drugg strone
rzeki. Zalanie spowodowalo wybuch licznych choréb
i problemy dla biedniejszych mieszkaricéw miasta.
To jest co$, o czym si¢ méwi i co jest widoczne. Miasto
wydaje si¢ przygnebione, a zapach butwiejacych do-
mostw wciaz jest wyczuwalny. To sprawia, ze $mier¢
stonia urasta do rangi symbolu, Ze oto nadchodzi kryzys.
W miescie tatwo o béjki i napasci, a ludzie sg drazliwi.
Stychac tez wiele pretensji do bogatszych mieszkaricéw,
ze czerpig profity z biedy, sprzedajac zywnos¢ i mate-
rialy po zawyzonych cenach. Podobnie oskarza si¢
administracje, Ze nie radzi sobie z wieloma bezdomny-
mi i nagle zubozalymi mieszkancami. Nocg zas jest
to naprawde niebezpieczne miasto.

T Y

Klimat odrodzonej Polski byt zdecydowanie inny niz klimat
lat 20. w USA. W naszym kraju panowala swoista goraczka
i rado$¢ z odzyskania niepodleglosci, co owocowalo masa
haset, komunaléw i nawolywari do dziatania na rzecz nowej,
lepszej Polski, ktéra po wieku niewoli w koricu moze si¢ sama
rzgdzié. Szczegdlnie u mtodszych ludzi postawy proparistwowe,
prospoleczne i dzialanie dla dobra wspélnego byly szczegélnie
cenione. Ile w tym ideatéw i komunaltéw, nie bede dyskutowal,
ale Badacze, w ramach podejscia pulpowego, powinni by¢
wlasnie takimi ludzmi szlachetnego serca, ktérzy potrafia krasé
i kfama¢, ale dla Polski i swojego miasta zrobig bardzo duzo.

Tworzenie Badaczy na potrzeby przygody

Na potrzeby scenariusza zostaly stworzone przykladowe
postacie, ale jesli zechcesz zrobi¢ wlasne, ponizej znajduja
si¢ informacje, jakie warunki powinny one spelniaé. Przy-
gotowano je tak, aby tatwo bylo wprowadzi¢ je w przygode

i zeby Badacze mieli szanse¢ ukoriczy¢ scenariusz z sukcesem:
1. W maju 1913 roku powinni uczestniczyé w przedstawieniu
Cyrku Paurassiniego, ktéry wystgpowal niedaleko poznan-
skiego dworca kolejowego. Tam nasi Badacze wezmg udziat
w jedynym w historii miasta polowaniu na grubego zwierza.

2. Latem 1924 roku maja przebywaé w Poznaniu i powinni
uczestniczy¢ w gali w poznaniskim zoo, a potem w stypie
po $mierci stonia. Potowa z nich powinna méwi¢ po angiel-
sku lub po niemiecku (od tego zalezy, jakiego jezyka naucza
si¢ inne postacie bedace obcokrajowcami, np. Indianie).

3. Badacze nie moga by¢ zawieszeni w prézni. Przez rodzing,
znajomych, miejsce pracy trzeba im zapewnié wsparcie
merytoryczne. Nie jakie$ olbrzymie, Ze kto$ co$ za nich
zrobi, ale zeby nie byly to postacie wyrwane poza nawias
spolecznosci Poznania. Powinni mie¢ mozliwo$¢ uzyskania
informacji oraz wsparcia od (moga wybra¢ lub mozna im
wylosowaé przy tworzeniu):
= policji;
= duzego czasopisma;
= pracownikéw uniwersyteckich zajmujacych si¢ historig,

archeologig i etnologia;
= kontaktéw w pétswiatku.

4. Powinni mie¢ dostep do samochodu. Polecam Citroéna
Typ A —bardzo popularny po wojnie samochéd, w ktérym
spokojnie zmiesci si¢ 4-5 osdb.

5. Powinni mie¢ dostep do co najmniej jednej sztuki broni
mysliwskiej i to nie jakiej$ srutéwki na kaczki. W wa-
runkach IT Rzeczpospolitej prawo zezwalalo mysliwym
na posiadanie broni palnej o nawet do$¢ duzym kalibrze.
Fuzje na niedZzwiedzie i zubry byty dost¢pne, podobnie
jak sztucery na odynice. Kilku Polakéw polowalo w Afryce
i posiadalo broni na jeszcze wickszego zwierza. W 1922
roku powstal poznariski oddzial Polskiego Zwigzku Mysli-
wych liczacy 256 czlonkéw, z ktérych wielu dysponowalo
$rodkami na zakup dobrego uzbrojenia. Mozliwe jest wigc
zdobycie lub posiadanie strzelby na stonia, jednak trzeba
pamietaé, ze jest to bron nieporgczna i wolno sie ja taduje.

6.Jesli cheesz utrzymaé pulpowy charakter gry, kazdy
z Badaczy powinien mie¢ po jednej z podanych ponizej
umiejetnosci (minimalny poziom w nawiasie), ktére
sg przydatne w toku przygody. Mozesz im je wylosowaé
albo przypisa¢ pasujaca, dajac za zadanie wymyslenie, jak
Badacz si¢ danej umiejetnosci nauczyt:
= Bron Palna (Dtuga) (60%);
= Prowadzenie Samochodu (60%);

« Slusarstwo (60%);
= Okultyzm (40%);
= Jezyk Obcy (Hindi) (50%).

7. W pulpowej rozgrywce nalezy réwniez podwoic liczbe
punktéw Wytrzymalosci, zeby nasi Badacze byli praw-
dziwie nieustraszeni. To ma ich odrézniaé¢ od typowych
postaci.

Postacie w prologu

We wstepie mamy do czynienia z postaciami mtodszymi
o dziesigé lat. Tym samym moga by¢ jeszcze dzieémi, ktére
przyszty na przedstawienie, albo osobami jeszcze niedoswiad-
czonymi przez Wielka Wojng. Nie nalezy si¢ przejmowaé
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ich charakterystykami, gdyz zdrowy rozsagdek wystarczy,
by wprowadzi¢ mlodsze wersje Badaczy do przygody. Nie po-
winny by¢ potrzebne zadne rzuty.

Badacze w prologu nie muszg by¢ przygotowani z wielka
doktadnoscia i dbaloscig o szczegély. Bardziej chodzi o krétka
odpowiedz na pytanie, co robili 10 lat temu w Poznaniu:
np. uczyli si¢ w szkole i poszli do cyrku z rodzicami, zabrali
do cyrku narzeczone, zaczynali pracg w urzedzie i to byl ich
ostatni wolny dzien przed rozpoczeciem praktyki, mieli i§¢
do wojska lub szkoty policyjnej, byli przejazdem w Poznaniu
przed rozpoczeciem studiéw, $wiezo wyszli z poprawczaka
lub wigzienia itd. Jedno zdanie wystarczy i nie powinno
burzy¢ historii, jaka bedg mie¢ po wojnie.

Jesli jednak zajdzie potrzeba wykonywania jakichkolwiek
testéw, mozna dla uproszczenia uznaé, ze postacie otrzymu-
ja ko$¢ karng poza umiejetnosciami takimi jak Ptywanie,
Rzucanie, Skakanie, Spostrzegawczos¢, Ukrywanie, Unik
itp. Ma to symulowag, ze juz teraz sg czyms zainteresowane,
ale ich kompetencje nie sg za wysokie.

Scena w prologu jest ,rozbiegéwka’, a wigc wiadomo, Ze po-
stacie przezyja. To zas$ sprawia, ze proponujg jak najmocniej
oprze¢ si¢ na zdroworozsagdkowych opisach, by ewentualne
testy nie byly potrzebne.

MALY COHN - WIELKI StON - BEHEMOT

Stoti nalezy do oddzielnego rzedu zwierzqt ssqcych, wieloko-
pytnych, gruboskirnych, zaopatrzonych trabg (Probuscidea,

Elephantidae) i jest najwigkszym stworzeniem lgdowym,

na pozor ocigzatym, niezgrabnym i cigzkim, a najbardziej
zaciekawiajgcym publicznosé w ogrodach zoologicznych. Stor

odznacza sig nadzwyczajng pamigcig, madroscig
i wielkg inteligencyg.
Dr J6zef Starkowski, Przewodnik po Ogrodzie Zoologicznym
w Poznaniu, 1924

Jedna z gtéwnych postaci w scenariuszu, bez ktérej obecnosci
cala intryga nie mialaby miejsca, jest najwickszy samiec
(byk) stonia indyjskiego, jaki zyt w niewoli w tamtym czasie.
Maty Cohn lub Kohn (opisywany jest réwniez jako Chonor)
to zwierz¢ dos¢ tajemnicze, ktére pojawito si¢ w Poznaniu
w 1913 roku z cyrkiem Sarrasini (w przygodzie — Paurassini).
Nie wiadomo dokladnie, ile lat mial w chwili przybycia
- wedltug réznych zrédet byt juz wtedy dorostym, prawie
50-letnim stoniem, albo sloniowym nastolatkiem, ktéry
jeszcze rost (stonie dorastaja piciowo w wieku ok. 18 lat, ale
jeszcze przez dekade rosng i dojrzewajg). W chwili $mierci
mégt wige mie réwnie dobrze 24 jak 71 lat (a 6wcezesna prasa
pisala nawet o 90 latach, co byloby pigknym wiekiem jak
na slonia). Byt na pewno olbrzymem i stworzeniem bardzo
chimerycznym. O jego humorach i zlosliwosciach pisano
bardzo duzo w éwczesnej prasie i przewodnikach. Ztapano
go w Indiach i sprzedano do cyrku. Cyrk Sarassini nie byt
jego pierwszym, gdyz juz weze$niej zaliczyl inne, w ktérych
nie udalo si¢ ztamac jego charakteru. Wiele wskazuje na to,
ze Cohn byt stoniem, ktéry potrafil zabi¢ i dlatego przerzu-
cano go z cyrku do cyrku.

B - i

Maty Cohn w scenariuszu

Na potrzeby scenariusza Cohn uro$nie jeszcze bardziej i be-
dzie miat 3,5 metra (zamiast 3 metréw) wysokosci, 7 ton
wagi (zamiast 4 ton) oraz 8 metréw dlugosci zamiast 6,5
metra, czyli tyle, ile najwickszy znany i udokumentowany
sfoni indyjski na $wiecie, upolowany w Indiach, nomen omen
w 1924 roku. Cohn i tak byt gigantem, ale dzigki takiemu
zabiegowi bedzie robit jeszcze wigksze wrazenie. Dodatkowo
bedzie jedynym stoniem, jaki w tym czasie przebywa w zoo
w Poznaniu (w rzeczywistosci zyta tam jeszcze stonica Dora,
ale trzeba dokonac cigé¢ scenograficznych, by cala uwage skupi¢
na olbrzymie). Jest wiec gigantycznym samotnikiem.

Kilka waznych kwestii dotyczacych opisu Cohna, a potem
jego truchfa:
» To gigant, prawdziwy behemot, ktéry ma nogi jak pnie
wielkich drzew i géruje nad kazdym.
= Powinien by¢ zawsze opisywany jako uciele$nienie grozy
natury. Jakby byl awatarem nieokielznanej sity, ktéry tylko
przypadkiem trafit do Poznania. Jest uciele$nieniem opo-
wiesci o stoniach-gigantach zdolnych przewraca¢ najwyzsze
drzewa i tratowa¢ calte armie.
= Wida¢ w jego oczach wielks inteligencje, smutek i cieri
gniewu, ktory tylko czeka, az co$ go rozpali.
= Jego skéra jest pokryta licznymi bliznami i zmarszczkami,
gdyz w swoim zyciu wiele walczyl.
= Ma oba kty, ktére moze nie sg bardzo dlugie (1,5 m),
ale za to bardzo grube, jak tarany. To stori-wojownik.
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= Jest w nim co$ nadnaturalnego, gdyz jest bardziej bezowy Pomoc #2

niz szary, a tym samym zdaje si¢ czasem ulepiony z gliny ‘W

jak posag.

= To istota, z ktorg czlowiek nie ma szans. Skéra przecigtnego BEHEMOT
stonia ma 3 cm grubosdi, jest wigc dos¢ kuloodporna. Taki

gigant ma jeszcze grubsza. Jego widok nie odbiera Poczy-
talnosci, ale im blizej stonia si¢ przebywa, tym bardziej
traci si¢ odwage, bo nadepnigcie lub uderzenie przez niego

Oto behemot, ktdrego stworzylem jak i ciebie — zajada trawg
niczym byk.
Stary Testament, Hi 40, 15, Biblia Gdariska

bezdyskusyjnie skoniczy si¢ $miercig. Tego sa pewni nawet

najmniej rozgarnieci ludzie.

= Jesli podejdzie si¢ do niego za blisko, Maly Cohn sprawi

wrazenie, jakby byl awatarem Przedwiecznych.

= Intuicyjnie odnosi si¢ przy nim wrazenie, ze moze w kazdej

chwili zaatakowaé. To nie jest mily i sympatyczny stori.

= (Na powazng nute) To nie jest nasz nowoczesny §wiat,
gdzie szanuje si¢ zwierzgta. Wszyscy treserzy i dozorcy
na wybiegu stoni uzywaja kijéw z ostrym hakiem do dyscy-
plinowania zwierzat. Podobnie betonowy wybieg dla stoni
w poznaniskim zoo nie jest zbyt duzy. Wielki stori moze
by¢ wigc opisywany takze jako wielki wigzien, ktéry posréd
znerwicowanych Iwéw, ptakéw z podcietymi skrzydiami,
niedzwiedzi z depresja i malp, po ktérych widaé, ze juz
znajduja si¢ na skraju szaleristwa, nerwowo ttukacych
w kraty malych klatek, zdaje si¢ koncentrowa¢ gniew
Matki Natury. Czeka, by ukara¢ ludzkos¢ za to, co zadni
egzotyki ludzie robig ze zwierzg¢tami. Opowiesci, jak mate
byty klatki zwierzat w ogrodach zoologicznych przed
kilkudziesigciu laty, weigz budzg niesmak. To zaiste byly

nieprzyjazne miejsca dla zwierzat.

Symbolika stonia faczy si¢ w chrzescijaristwie i judaizmie
z opisem Behemota, ktéry byt najwickszym ladowym zwie-
rzeciem stworzonym przez Boga. W swiadomosci ludzkiej
od razu uznano, ze Behemot musi by¢ stoniem, a potem
tylko obudowywano jego wizje innymi elementami. Zostat
on nawet demonem, cho¢ nie z tych najwazniejszych.
Ponizszy fragment mozna wykorzysta¢ jako pomoc dla
graczy spragnionych wiedzy o symbolice sfoni.
BEHEMOT — demon gruby i, mimo piastowanego sta-
nowiska, glupi. Jego sila drzemie w nerkach, jego dziedzing
Jest obzarstwo i uciechy zolqdka. Niektorzy badacze demondw
uznajg, ze jest on w piekle wielkim podczaszym. Bodin sqdzi
zas, ze Behemot to po prostu ten faraon egipski, ktory wy-
gnat Hebrajezykow. W Ksigdze Hioba mowi sig o nim jak
o monstrualnej kreaturze. Jedni uczeni twierdzg, Ze jest on
wielorybem, inni, Ze stoniem, a byty przeciez i monstra, ktore
nie dotrwaty do dzisiaj. Zdaniem Urbana Grandier Behemot
zdecydowanie jest demonem. Delancre twierdzi, ze wzigto go
za monstrualne Zwierzg, bo przybieral postacie wielkich bestii.
Dodaje jednak, ze z rowng latwosciq moze Behemot przyjgc
cialo psa, stonia, lisa czy wilka. O ile Wierus, nasza wyrocznia

ANTYSEMITYZM (NA POWAZNA NUTE)

Jest pewna tajemnica w samym imieniu Malego Cohna.
Maty Kohn, Cohen, Kon to imi¢ nadane w latach
po I wojnie §wiatowej symbolicznemu matemu Zydowi,
ktéry reprezentowal wszelkie negatywne cechy przypi-
sywane tej nacji przez antysemitéw. Wystepowal
na ulotkach, w gazetach i nawet na pocztéwkach wymie-
rzonych przeciw ludnosci zydowskiej. Nie udalo mi si¢
znalez¢ wyjasnienia tego imienia. Podejrzewam, ze w Cyr-
ku Sarassiniego skrécono indyjskie imi¢ Chonor i byta
to swoista ironia wobec rozmiaréw stonia, ale to tylko
moje przypuszczenia. Mozna to jednak wykorzystaé i wples¢
sceny zwigzane z antysemityzmem, gdy kto$ uzna, ze ,tak
jak stori inne Coheny i Kony pasé¢ powinny”i glosno tym
rzuci w zoo lub przy innej okazji w trakcie przygody.
Co bardziej krewcy poznanscy Zydzi moga natomiast
protestowac przeciw zalobie po stoniu z powodéw reli-
gijnych i ideowych, bo od dawna moga uznawa¢ Matego
Cohna za drwing z nich. Sugeruje jednak wykorzystywacd
to z umiarem i na tej bazie pokazaé, jak stopniowo $§wiat
miedzywojenny byt zatruwany niegodnymi i rasistow-
skimi ideami, a to, co znamy z opiséw Polski lat 20.,
nie do korica oddawalo stan spoleczenstwa i uprzedzenia,
jakie w nim tkwity.

)

w sprawach demondw, nie uwzglednia Behemota w swym spisie
piekielnej monarchii, fo jednak w ksigdze ,Prestige des demons”
podaje, ze Behemot, czyli ston, moze byc samym Szatanem, ktory
poprzex przybieranie takiej postacie demonstruje swojg moc.
Poniewaz w XI rozdziale Ksiggi Hioba czytamy, Ze Behe-
mot zjada siano jak wol, rabini zrobili zer cudownego wolu
trzymanego na uczty dla ich mesjasza. Twierdzg, Ze wdl ten
Jest tak ogromny, Ze codziennie pozera siano % tysigca gor. Swej
gorskiej krainy nigdy nie opuszcza, gdzie zjedzona w dzier
trawa odrasta nocq. Utrzymujq takze, ze Bog od razu zabit jego
samicg, bo nie mozna bylo pozwolic na roxmnozenie sig takiego
gatunku. Wiele sobie Zydzi obiecujg po uczcie z Behemota.
Juz dzis skladajg przysigge na swoje kqski z tej wieczerzy.

Collin de Plancy, Dictionnaire Infernal (Stownik wiedzy
tajemne;j), 1863

SR R

CIZL..
Kosciél Jednosci, czyli:

Spisek kultystéw (wersja wykorzystujaca mity)

Sekta, ktéra jest gtéwnym rozgrywajacym w scenariuszu,
przyjela miano Kosciota Jednosci, bo uwaza, ze dzigki odej-
$ciu od ceremoniatéw chrzescijaristwa na rzecz medytacji
i tybetanskich wspélnych §piewéw mozna bardziej zblizy¢
si¢ do prawdziwego Absolutu. To juz nie jest przeciez $re-

dniowiecze, zeby byt tylko jeden Kosciét! Tak przynajmniej
uwazajg czlonkowie Kosciota Jednosci. Organizacja dziala
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Sama zas ksiega Jacquesa Colllina de Plancy Dictionnaire
Infernal moze sta¢ si¢ podstawg do stworzenia kolejnej
zakazanej ksiegi. Tak naprawde znany nam opis demonéw
z pierwszej potowy XIX wieku moze by¢ niepelng wersja,
a pierwsze czterotomowe wydanie tej ksiegi z 1811 roku
moze mie¢ zagubiony tom, ktéry zawiera prawdziwe
zaklecia do przyzywania demonéw:

Dictionnaire Infernal

Jacques Colllin de Plancy, 1811

Wydanie w pigciu cienkich tomach (po ok. 100 stron),
oprawione w czarng, kozlg skére z wygrawerowang pieczecia
Salomona na oktadce. Zawiera peten opis hierarchii demo-
nicznej i opisy piekla oraz znanych istot nadnaturalnych.
Zdolny czytelnik z duza wiedza (Mity Cthulhu 20% i wiecej)
moze powigza¢ opisywane tam istoty z prawdziwymi Przed-
wiecznymi. W nawiasach znajduja sie statystyki ksiegi dla
0s6b bez wymaganej wiedzy o mitach Cthulhu.

Utrata Poczytalnosci: 1K8 (1K4)

Mity Cthulhu: +2/+5 punktéw (0 punktéw)

Wskaznik Mitéw: 8 (nie dotyczy)

Przestudiowanie: 12 tygodni

Sugerowane zaklecia: Wezwanie/Odestanie oraz Nawigzanie
Kontaktu z jednym béstwem (sugeruje Nyarlathotepa).
Okultyzm: +5 punktéw (+5 punktow)

na calym $wiecie i jej przedstawiciel wlasnie organizuje grupe

wiernych w Poznaniu.

Sekta dziala legalnie, a jej
liderem w Poznaniu jest nie-
jaki Klemens Zygmunt Cho-
raz-Wojciechowski, podobno
z ,tych Wojciechowskich”.
Nie jest liczna - jej oddzial
w miescie dopiero si¢ formuje,
ale juz zostal zauwazony przez
Kosciot katolicki i rzecz jasna
nie wzbudzil sympatii.

Sekta ma duze $rodki
i chetnie je wydaje, by zdoby¢
sympati¢ poznanskich notabli.
Dodatkowo pan Choraz-Woj-
ciechowski zdaje si¢ zna¢ mase réznych oséb i, jak glosi
plotka, wielu mezczyzn dzigki niemu zdobylo doswiadczenia,
o jakich marzyli, cho¢by byty nielegalne. To podobno taczy
si¢ z humanistyczng filozofig sekty, wedlug ktérej ludzie
o$wieceni majg korzystac z danego im przez Absolut §wiata
i czynié¢ go sobie podleglym.

Tutaj potrzebna jest twoja decyzja, szanowny Strazniku.
Kosciét Jednosci moze byé tak naprawde odnoga kultu
jednego z Wielkich Przedwiecznych. Do wyboru:

Chaugnar Faugn — jego wyznawcy pragng przyzwaé swo-
jego pana. Truchlo Cohna jest idealne do wykorzystania jako
dom dla duszy Wielkiego Przedwiecznego odpowiedzialnego
za wszelkie os§wiecenie. Chea sprébowad go wezwaé lub
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cho¢ zabezpieczy¢ na przysztos¢ jego czes¢ (serce i mézg,
a najlepiej calosé).

Nyarlathotep — cialo stonia zostanie wykorzystane w ry-
tuale narodzin Shogorana, czyli czlowieka z traba — jednego
z awataréw Nyarlathotepa. Zwloki idealnie si¢ do tego nadaja,
gdyz jak z bazyliszkiem, syn musi si¢ urodzi¢ z samca, a nie
matki, by osiaggnat petng moc. Najbardziej potrzebuja chociaz
czesei skory i serca stonia.

Cokolwiek wybierzesz, przywddca sekty i jej wtajemniczeni
czlonkowie beda si¢ stara¢ pozyskaé cialo lub choé skére
Cohna, zeby wykorzystaé je w rytuale. W zoo znajduje si¢
do tego idealne miejsce — Biekitna Grota, obecnie nieczynna,
gdyz podczas powodzi podnidst si¢ w niej poziom wody,
ktéra jest teraz sukcesywnie wypompowywana, ale na razie
nic to nie daje. Na potrzeby scenariusza oczywiscie uda si¢
ja zarezerwowaé dla Kosciola Jednosci, by zorganizowaé
w niej koncert.

Kultysci cheg zlozyé kilku ludzi w ofierze, by zdoby¢ odpo-
wiednig moc. Liczg, ze im si¢ uda, ale potega, z ktérg igraja, jest
zbyt duza i ich pograzy. Stori wstanie tak czy inaczej.

Spisek Kabalistéw (wersja bez mitéw)

Ten scenariusz mozna poprowadzi¢ w oderwaniu od mitologii
Lovecrafta, opierajac si¢ na kompletnym szalenstwie. Przy
takim podejsciu nasz ston jest weieleniem demonicznego
Behemota, ktérego migso ma by¢ podawane na uczcie u Jahwe,
wedlug gnostyckich koncepcji judaistycznych opartych na ka-
balistycznej wierze w sefiry. Pamietajcie, ze tradycja zydowska
wywodzi wiele elementéw z czaséw niewoli egipskiej, a wigc
moze by¢ to rytual konsumpcji wywodzacy si¢ od ktérego$
z pustynnych kultéw nubijskich. W pulpowym podejsciu
nie jest to wazne, ale dociekliwym Straznikom dopowiem,
ze moze chodzi¢ o kult z czaséw kréla Manassesa, ktéry przy-
wrocit politeizm w Judei. Religia ta zostala potem zmieszana
z wplywami nubijskimi. Gléwng siedzibg kultu byta wyspa
Elefantyna na Nilu, gdzie oprécz Domu Yahveh znajdowat
si¢ réwniez gléwny osrodek kultu boskiej bestii boga-barana
Chnuma, a w niedalekim Hierakonpolis znaleziono jedyna
w Egipcie mumig stonia!

Tym samym Kosciét Jednosci to tak naprawde spisek badaczy
sefir, ktérzy przekonali Klemensa, ze chce posmakowac¢ Behe-
mota, by zyska¢ moc obiecang w apokryfach judaistycznych.
Klemens w to uwierzyl i z pomocg sekty chce zrobi¢ uczte
ze stonia, w ktérym widzi wcielenie Behemota. Do tego po-
trzebuje odpowiedniego miejsca, polozonego wysoko, z ktérego
fatwo bedzie czerpa¢ moc z ukladu gwiazd, ktére wedlug
wyliczen kabalistycznych 23 sierpnia ukiadajg si¢ w koniunkcje
nazywang Drzewem Zycia. Idealnym miejscem jest jaskinia
w poznanskim zoo i szczyt alpinarium.

Klemens planuje zlozy¢ ofiare z ludzi, by dzigki temu
uzyska¢ moc do przejecia potegi Behemota. Jest szalony, ale
charyzmatyczny, a jego totumfacki Kuba Polkowski mu w tym
pomoze. Cheg potem zjes¢é obie nerki stonia (kazda wazy jakie$
10-12 kg), by zyskac potege i o§wiecenie, a podarowany im
geniusz ma sprawic, ze zdobeda bogactwa i zostang nowymi
wiadcami ludzkosci.

Ich rytuat przyzwie demona, ktéry oblecze si¢ w cialo Cohna
i zacznie sia¢ zniszczenie na Starym Rynku w Poznaniu.



Plakat reklamujqcy cyrk

ROZDZIAL |

PROLOG - WIELKIE tOWY

Czcigodni Panowie i Szanowne Panie, Meine Damen und
Herren, Mesdames et Messieurs, Signore e Signori, Dzieci i ich
Opiekunowie, Matki i Ojcowie, Starcy i Miodzi oraz Wy wszy-
scy spragnieni atrakcji i magii cyrku, zaczynamy przedstawienie!
Bedg slonie i Indianie, bedzie strach i tajemnice, ale przede
wszystkim bedzie szansa, by prawdziwi bohaterowie pokazali
swe twarze i dokonali czynéw godnych heroséw! To wszystko
i jeszcze wigeej dla uciechy ttumdw, i hanby jeszcze wigkszej
dla pomiotéw mitéw! A wigc zapraszam!

Wstep powinien by¢ szybki, a informacje nie muszg by¢

szczeg6towe. Mlodsze wersje Badaczy uczestnicza w przed-
stawieniu w Cyrku Paurassiniego (dla dociekliwych paura
to strach po wiosku). Przygode nalezy rozpocza¢ w chwili
ich wyjscia, okolo godziny 22:00, gdy nad Poznaniem $wieci
juz ksigzyc i wszystko zapowiada pickng majowa noc. Mozna
im da¢ strong z ogloszeniem z ,Wielkopolanina”z 1913 roku
(Pomoc #1).

Powietrze pachnie kwiatami z rabat potozonego nieopodal
parku. Stycha¢ gwizdki parowozéw z pobliskiego dworca
kolejowego. Nasi bohaterowie obejrzeli ostatnie przedstawienie
przed wyjazdem trupy cyrkowej i nalezy wspomnie¢ im trzy
wazne kwestie:
= Malo bylo stoni i nie widzieli zapowiadanego najwigkszego

slonia na $wiecie.
= Taniec indiariski w wykonaniu prawdziwych krajowcéw

z Ameryki byl niesamowity! Pierwszy raz widzieli Indian

i to od razu prawdziwych!
= Cyrk si¢ zbieral, ale gdy przyszli na przedstawienie, zoba-

czyli, jak niedaleko namiotu cyrkowego wbijano w ziemig
cztery wielkie pale z przyczepionymi do nich taricuchami
z okowami o szerokosci beczek, jakby przygotowanymi
na przedpotopows besti¢. Brak oswietlenia i zapadajacy
zmierzch nie pozwolity im jednak przyjrze¢ si¢ bardzie;j.

Badacze idg w rozchodzacym si¢ ttumie, ktéry weiaz prébuje
ochtonaé z wrazen, jakie przyniést kontakt z prawdziwg egzo-
tyka 1 magia cyrku. Weigz stycha¢ zachwyty nad woltyzerami,
tresurg tygrysow itd.

Nagle padajg strzaly, a zza namiotu cyrkowego wybiega
olbrzymi ksztalt. Wyglada jak dom na stupach, ktéry roztraca
ludzi i gna w strong¢ niewielkiego wzniesienia, za ktérym
polozony jest dworzec kolejowy i tory. Za nim pedzi ob-
stuga cyrku, artysci i sam dyrektor, skapany w ztocie swego
scenicznego kostiumu. Biegna i strzelaja, a wielki ksztalt
si¢ nie zatrzymuje. Wszyscy zastygaja, gdy lampy gazowe
ukazujg ksztalt potwora, slonia z koszmaréw, wigkszego
od parowozu, wigkszego od chaty, siegajacego co najmniej
drugiego pigtra kolosa, ktéry razony bronig krétka zdaje
si¢ niewzruszony. Ktos wola: , Polizei!!!”, ale szybko zostaje
uciszony swojskim ,Policja, policja!”, bo jednak wigkszos¢
widzéw to Polacy.

Ston zatrzymuje si¢ u szczytu wzgérza i staje na tylnych
nogach - w tym momencie wéréd widzéw wybucha panika.
Bestia niemal siega do wschodzacego ksi¢zyca i wrecz zastania
go swoim ogromem. Wszyscy rzucaja si¢ do ucieczki. Nikt
tutaj nigdy nie widzial tak wielkiej istoty i atawistyczny lek
przed nieznanym opanowuje wigkszo$¢ ludnosci.

Potem ston skreca na tory i biegnie w kierunku lokomoty-
wowni i terenéw kolejowych, gdzie stoja wagony, parowozy
i zabudowania pelne kolejowych sprze¢téw oraz maszyn.

Kto$ krzyknie wtedy: ,,Gorimy go! Zagorimy go z powro-
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tem! Gomy!”.

Nasi Badacze mogg uciec, ale mogg tez przylaczy¢ sig
do ludzi, ktérzy wraz z cyrkowcami i kilkoma policjantami
pobiegli w kierunku, w ktérym uciek? stor. Jesli zdecyduja si¢
na uczestnictwo, znajda si¢ obok siebie i to jest ta chwila, gdy
powinni si¢ krétko opisa¢ z zaznaczeniem charakterystycz-
nych cech, ktére ulatwig za dziesi¢¢ lat ponowne polgczenie

Badaczy w druzyne.
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Jesli zaangazuja si¢ w polowanie, to kilkadziesiat os6b, dosé
barwny tlumek, pobiegnie w kierunku zabudowan kolejarskich
za dworcem w Poznaniu. Znajduja si¢ tu liczne tory z odgate-
zieniami i budynki z piaskiem, cz¢sciami, opatem itd. Posréd
nich szaleje stori! Jako podktad muzyczny polecam tam-tamy.
W koricu ma to by¢ polowanie na bestie!

Wazne elementy polowania i wydarzenia, jakie moga nastapic:

= W ttumie sg obecni Indianie, niektérzy w swoich strojach
z wystepu. Maja prawdziwg bron dluga. Zostawili swoje
wielkie, barwne pidropusze, ale reszte ostrych przedmiotéw
i ozdobnych strzelb zabrali ze soba.

Sg tam réwniez opiekunowie stonia — tcho-tcho. Nalezy
opisac ich jako uzbrojone we widcznie karly o zacietych,
wrecz odpychajacych twarzach. Moze Badaczom skojarza
si¢ z Pigmejami, ktérzy z jakich$ niewyjasnionych powodéw
nie wzieli udzialu w cyrkowym przedstawieniu. Moze dy-
rektor Paurassini uznal, ze Poznaniacy nie docenia wystgpu
zlowrogich konuséw.

Jest kilku policjantéw, ktérzy maja normalne karabiny
powtarzalne.

Wigkszos¢ uczestnikéw poscigu to ludzie tacy jak nasi
Badacze, spragnieni wrazen i grozy.

Panuje goraczkowa atmosfera, ktéra udziela si¢ naszym
bohaterom - jakby zew krwi i zadza mordu. Badacze czuja
si¢, jakby walczyli z przedwiecznym horrorem. Stori wszak
jest nieludzko wielki i wydaje si¢ personifikacja odwiecznego
wroga wszystkich cywilizowanych ludzi, nieokietznanej
natury, ktéra Bég kazal czyni¢ sobie podlegta.

Zabudowania dworcowe sa nieoswietlone. Jedynie tuna
od miasta odrobing doswietla teren. Mozna liczy¢ tylko
na ksiezyc, kolejarskie latarki (powinny by¢ dostepne) i samo-
dzielnie zrobione pochodnie (choéby ze szmat unurzanych
w smarze lub mazucie, ktérego uzywa si¢ w parowozach).

Polowanie nie bedzie dtugie. Badacze moga wige w miedzyczasie
porozmawiaé ze soba 1 wymysli¢ jaki$ plan, np. kierowang na-
gonke. Wazne, zeby zobaczyli i uslyszeli strzaty; by dostrzegli,
jak liczne pociski trafiaja stonia i nic mu nie robig. Jedynie te
z karabinéw w ogdle przebijaja si¢ przez skére. Do czasu, gdy
jeden celny strzal trafia w tetnice za uchem i stori zaczyna mocno
krwawi¢. Z kazdym uderzeniem serca giganta z rany tryska
$wieza krew, a w powietrzu rozchodzi si¢ metaliczny zapach.

Po tym trafieniu zachowanie stonia zmienia si¢ — nagle
pokornieje i rusza w kierunku cyrku, jakby zrozumial swoja
sytuacje. Ktos krzyknie: ,Pewnie chce umrzeé posréd innych!
Stonie tak robig”. Ttum rusza za stoniem w droge powrotna,
pozostawiajac zdewastowane zabudowania dworca, bo szalejacy
sfoi na pewno zniszczyl jakies stupki, Sciany, skrzynie, czy
nawet uszkodzit ktérys wagon.

Wiracajac, mozna fatwo wdepnaé w plamy krwi, jakie po-
zostawia po sobie coraz wolniej idgcy Maty Cohn. Po drodze
przystaje co jaki$ czas, by podnies¢ trabg ziemie lub wyrwaé
trawe, ktéra przykiada sobie do rany. Stoi sam prébuje sobie
opatrzy¢ krwawiaceg rang! Te zwierzeta sa niesamowicie inte-
ligentne i trzeba to uswiadomi¢ graczom.

Gdy ranny ston dotrze w poblize namiotu, zostanie przy-
wigzany do dziwnej konstrukeji i zacznie si¢ dluga rozmowa

5

dyrektora Paurassiniego z jakims czlowiekiem w pozbawionym
dystynkcji mundurze wojsk pruskich. Rozmawiaja po wlosku.
Latwo mozna si¢ domysli¢ o czym - zapewne trwa dyskusja
o wyroku na stoniu.

Minie kwadrans albo wigcej. Sytuacja si¢ uspokoi. W koricu
mezczyzna w pruskim mundurze powie do zebranych, ze stont
buntownik trafi do pobliskiego zoo, gdzie zostanie opatrzony
i niedtugo zostanie podjeta decyzja co dalej. To moze byé
koniec prologu.

Jesli Badacze zachowywali si¢ aktywnie i albo wyrazali
swojg troske o los stonia, albo wrecz przeciwnie, przekonywali,
Ze to bestia, ktdrg trzeba zabié, zdarzy si¢ jeszcze jedna rzecz.
Podejdzie do nich stary Indianin i zacznie méwi¢ po angielsku
lub niemiecku. Jesli ktérys z Badaczy zna ten jezyk, dowie
sig, ze:
= To potezne zwierze i duch jego jest silny. Gdyby chciat,

moglby przyjaé jakiego$ wielkiego Manitou, ktéry w duszy

stonia znalaztby nowy dom. Trzeba zadbaé o stonia i pozwoli¢
mu dozy¢ ostatnich dni (jesli wyraza troske o stonia).

= To zbyt potezne zwierze i jego duch jest zbyt silny oraz zbyt
gniewny. Taka wielka dusza fatwo polaczy si¢ z mocg jakiegos
wielkiego, ztego Manitou. Takiego stonia trzeba zabi¢, zeby
zaden zly duch nie uzyskat wsparcia od tak wielkiej istoty

(jesli namawiali do skoriczenia ze zwierzeciem).

Tu nalezy zakoriczy¢ prolog. Gracze powinni w tym momencie
zdecydowad, czy utrzymywali ze sobg kontakt przez nastgpne
dziesig¢ lat, czy moze ich $ciezki si¢ rozeszly. Jesli si¢ roze-
szty, to warto da¢ kazdemu graczowi pigé minut na opisanie,
co dzialo si¢ z Badaczem przez nastepne dziesigd lat — to ulatwi
wecielenie si¢ w postacie.

POGLADY BADACZY
(NA POWAINA NUTE)

Jesli cheesz mie¢ postacie z bogatsza osobowoscia, ktére

majg wlasne poglady, to po prologu moga si¢ przydac

ponizsze pytania:

1. Co robites podczas Wielkiej Wojny?

2. Jak czujesz si¢ z faktem, ze jeste$ teraz Polakiem
w wolnej Polsce?

3. Czy Wielka Wojna byta tragedig, czy nie? Moze jest
potrzebna kolejna, by odzyska¢ wszystkie polskie
ziemie sprzed zaboréw?

R R L

Straznikowi Tajemnic dodam jeszcze tyle: stori przezyt, zostat
atrakcja zoo w Poznaniu. Nigdy juz nie musial wystepowaé
w cyrku, ale tez nigdy nie stracit swojego krngbrnego charakteru.

Jesli lubisz pamigtne sceny, to Cohn byl wprowadzany
do zoo jak pokonany wrég. Zmuszono go do schylania sie,
zeby przeszed! przez wejscie na teren ogrodu zoologicznego.
Badacze mogg zobaczy¢ pokonanego stonia, jak pokryty krwig,
zrezygnowany, bity dlugimi kijami zakoriczonymi kolcami,
z trudem przeciska si¢ pod wejsciem, by juz zostaé w zoo jak
W wiezieniu.
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NADSZEDt 1924..

Nasi ,wielcy biali fowcy z fyrtla” s3 znowu razem. To ich pierw-
sza powazna sprawa po Wielkiej Wojnie, juz w niepodlegle;
Polsce. Jak pisat Sun Tzu: ,Pokonani wrogowie tworza armie,
a zabici cmentarze”. Jednak nie wszyscy, ktorzy umrg, staja sie
niegrozni! Smieré Cohna ponownie rozstawia figury na po-
znaniskiej planszy, a Badacze po raz kolejny musza polaczyc
sity, by powstrzymac odrodzenie Zta. Tym razem ostatecznie,
jak maja nadzieje. Tyle Ze tym razem nie s3 w stanie zaskoczy¢
wroga. To raczej on bedzie si¢ z nimi krwawo bawil. Bardzo
krwawo... Godnie i z dreszczykiem - idealnie, by potem opisa¢
to w powiesci dla mas!

Scenariusz zostal przedstawiony jako sceny zwigzane z lo-
kalizacja, utozone w miar¢ chronologicznie. Niewykluczona
jest jednak pewna dowolnos¢ w rozgrywaniu ich w zaleznosci
od decyzji, jakie podejma gracze.

Proponuj¢ wykorzysta¢ tutaj filmowy sposéb prowadzenia
isceny oddziela¢ ,cigciami”. Takim sposobem unika si¢ dtuzyzn
powstajacych, gdy np. postacie podrézuja od miejsca do miejsca.

KALENDARIUM WYDARZEN

= Sobota, 16 sierpnia — $mier¢ Cohna i bankiet, ktéry zmienit
si¢ w smutng stype.

Niedziela i poniedzialek, 171 18 sierpnia — sekcja Cohna
na dziedzinicu stoniarni i fadowanie na platformy wycig-
tych preparatéw.

= W poniedzialek 18 sierpnia Badacze moga przeczytad
w popoludniowym wydaniu ,Dziennika Poznanskiego”
artykut o $mierci Cohna (Pomoc #3).

Poniedziatek, wtorek i $roda, 18-20 sierpnia — konserwo-

wanie szczgtkow stonia w oddziale Wydzialu Rolniczo-Le-
$nego Uniwersytetu Poznaniskiego, w powozowni przy willi
na Solaczu, gdzie rezyduje dziat zooanatomii.

= Sobota — wiecz6r 23 sierpnia — stypa po Cohnie w ogro-
dzie zoologicznym oraz spotkanie Kosciola Jednosci
na terenie zoo.

= Pétnoc z soboty na niedziele (23/24 sierpnia) — finat
na Starym Rynku.

SCENA POCZATKOWA - PRZERWANY
BANKIET W POZNANSKIM Z00LOGU

Lokalizacja: Ogréd Zoologiczny w Poznaniu

Data: Sobota, 16 sierpnia 1924, pora poobiednia

Poznanskie zoo w 1924 roku to miejsce, gdzie — poza licznymi,
acz niewielkimi klatkami dla zwierzat stanowigcymi $ciany
pawilonéw, w ktérych nocuja zwierzeta — trwaja rézne prace
budowlane i porzadkowe. Budowana jest wielka koputa woliery
dla ptakéw i przygotowuje si¢ nowe wybiegi dla zwierzat.
Zoo si¢ rozwija i to widaé. Szczegblng uwage przykuwaja
budynki stoniarni w samym centrum oraz znajdujace si¢
za nimi alpinarium, w ktérego wnetrzu miesci si¢ stynna
Blekitna Grota (przypominajaca te z wyspy Capri, z galeryjkami
wokoét podziemnego jeziorka), gdzie odbywaja si¢ prelekcje.
Podobno przed wojng mozna bylo przeptynaé z groty do stawu
na zewnatrz. Na tarasach alpinarium mozna zobaczy¢ orty,
wilki i muflony.

Nasi bohaterowie przebywaja w zoo, gdzie odbywa si¢ pokaz
grupy artystow z Arizony w USA. Przyjechali oni jako jedna
z wielu grup zapraszanych do ogrodu, by pokazaé poznaniakom
wielka egzotyke. W tym roku byli juz Egipcjanie i Hindusi
z Himachal Pradesh w Indiach. Wigkszo$¢ z tych grup to zor-
ganizowane przez europejskie cyrki pokazy rzeczywistych
krajowcéw, dostosowane merytorycznie do niklej wiedzy, jaka
ma spoleczeristwo na temat Indii, Ameryki czy Antypodéw.
Chocby obecni w Poznaniu Indianie to rzeczywiscie czlon-
kowie plemion z Wielkich Réwnin, ale mieszkajacy od ponad
dziesigciu lat w Niemczech.

Ogréd zoologiczny jest podzielony na dwie cz¢sci — w jednej
(od wejscia) znajduja si¢ zwierzeta, a dalsza to podupadajaca
restauracja. Trwaja prace, by przeksztalci¢ ja w muzeum.
Restauracja dalej dziala, ale wida¢, ze nie wiedzie si¢ jej naj-
lepiej, chociaz teraz rozstawienie stolikéw w poblizu réznych
eksponatéw do planowanego muzeum dodaje miejscu uroku.

W czescei zoo, gdzie znajduje si¢ restauracja z salg bankie-
tows, stoja rowniez namioty na pokazy i miasteczko tipi. Nasi
bohaterowie juz tam sg, ale dobrze by bylo, gdyby okrelili,
co ich sprowadzilo. Muszg tez ustali¢, czy utrzymywali kon-
takty od czasu polowania na stonia w 1913 roku, czy to ich
pierwsze spotkanie po latach. Powinni si¢ rozpoznaé. To czas
na zapoznanie si¢ bohateréw nad lampkg taniego wina, jakie
oferuja kelnerzy w restauracji. Mozna zacza¢ ponownie taczy¢
druzyng — wspiera¢ ich wspominki i ,naciagac” fabule, np. sa-
dzajac ich obok siebie.

Bankiet zostal wydany w zwigzku z koriczacy si¢ wystawg
etnologiczng z dalekiej Ameryki Pétnocnej. Mozna wige
tu spotka¢ Indian i wodza Saakahye (Silny za wielu). Gracze
powinni wymysli¢, jak znalezli si¢ na tym bankiecie.

Wazne elementy i informacje:

* Przedstawienie krajowcéw z USA opowiadato o tym, jak
Indianie pokonali wielkiego Mogollona, ktéry to, wielki
niczym goéra i umiejacy podnies¢ bizona jedna tapa, terrory-
zowal Arizone. Maja nawet stréj wielkiego, bragzowego yeti.
Znajduja si¢ tutaj cale rodziny i posréd nich nasi bohaterowie
moga sie natknaé na réznych ludzi, ktérzy znaja ich z 1913
roku i moga ubarwié ich histori¢. Tym samym Straznik moze
wples¢ osoby, ktére przedstawia bohateréw lub napomkng
0 czyms, czego ci sie wstydza.

Jedzenie jest drogie i zapewne nasi Badacze nie beda roz-
rzutni, ale to dobry moment, by np. opowiedzie¢ co§ graczom
o atmosferze Poznania itp.



Wodz Saaka/yya

SPRAWA MALEGO COHNA

Gdy tak wszyscy beda deliberowaé o tym i owym, do jednej
z 0s6b siedzacych przy stole w glebi sali, gdzie goszcza notable,
podejdzie ktos z obstugi zoo. Po wystuchaniu pracownika
ogrodu mezezyzna, w ktérym Badacze rozpoznaja dyrektora
200, wstanie i zwrdci si¢ do zebranych.

- Szanowni paristwo — rozpocznie — wlagnie dostalem
informacjg, ze nagle padia nasza chluba. Nasz najwickszy
okaz, stori-olbrzym nie zyje. Ostatnio troch¢ niedomagal,
ale trzymat si¢ doskonale. Dzi$ jednak nie udalo mu si¢ wstaé
i pomoc weterynaryjna nie zdotata go uratowaé. Maty Cohn
niestety odszed?. To wielka strata dla naszego ogrodu i czujemy
si¢ osieroceni. Przykro mi tym psué tak doskonaly raut, ale
prosze wybaczy¢, bo muszg si¢ oddali¢ celem zaplanowania
co dalej, by nasz Cohn zostal odpowiednio pozegnany, a jego
truchlo zabezpieczone dla potomnosci.

Ktos z ttumu rzuci komentarz: ,Siedem ton migsa odda¢
na biednych! Stonina dla ludu!”. Nie znajdzie jednak poklasku,
a jego stowa wzbudzg niesmak. Szybko zapanuje wielki smutek
ijasne bedzie, jak wielka to strata dla Poznania.

Wszyscy udadza si¢ zobaczy¢ martwego stonia, ktérego
ciato lezy przed budynkiem malej stoniarni. Zbierze si¢ tam
caly ttumek. Nie tylko u dzieci, lecz takze u wielu dorostych,
patrzacych na gérujace nad wszystkimi truchto, widaé¢ bedzie
tzy w oczach. Kilku policjantéw i zotnierzy zaproponuje nawet
warte honorows przy trupie. Poznan chee z honorem pozegnaé
swojego najwickszego sfonia w historii.

W tlumie stycha¢ rézne stwierdzenia - od ,Ile miesa si¢
zmarnuje!” po ,Wczoraj Whniebowstgpienie Najswictszej
Panienki, a dzi$ dla réwnowagi Cohn do piekta poszedt!”.
Za to ostatnie kto§ dostanie po twarzy, bo wigkszo$é oséb
naprawdg lubita stonia, cho¢ nie mial tatwego charakteru
i czgsto pokazywal humory.

Na tym etapie Badacze powinni juz przemieszczad sig
w grupie i przypomnieé sobie wezesniejsze przygody podczas
polowania. Nic tak nie buduje zazytosci, jak wspélne wspo-
mnienia. Mozna im nawet pozwoli¢ na ubarwienie odrobing
historii. Ciekawe, jak gracze zapamigtali akcje z prologu? Moze
niech opowiedza, co pamictaja?

Badacze powinni zostaé zaczepieni przez kilka oséb, ktére
beda chciaty z nimi rozmawiaé. Nie musza spotkaé wszystkich
tutaj opisanych.

Weédz Saakahya (Silny za wielu)
Wédz pamigta ich z polo-
wania. Byl wtedy jednym
z wojownikéw i pamieta,
co méwil dwezesny przy-
wddca grupy. Sam réwniez
uwaza, ze ten ston to zagro-
zenie, bo ma mocng dusze
i cialo, a to moze by¢ domem
dla ducha zaréwno dobrego,

jak i zlego.
Jesli gracze wdadzg sie
z nim w dluzszg rozmowe
i potraktuja go z szacunkiem
oraz uwagg, to Wrecz zapro-
ponuje im, zeby spali¢ cielsko
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stonia. Bedzie prébowat ich przekonaé do tego, Zeby nie
wykorzystywano stonia ,dla dobra nauki”. Oczywiscie
to nie wyjdzie, bo cialo jest bardzo dobrze pilnowane przez
policjantéw, ale mozna prébowad. No i jak spali¢ siedem
ton stonia? Wédz nie jest samobdjca, ale jak sam twierdzi:
yHonor nie pozwala mi milcze¢!”.

Z tej rozmowy Badacze powinni wynie$¢ wrazenie,
ze to dopiero poczatek i ze co$ na pewno bedzie si¢ dzialo.

Kuba Polkowski
Podejdzie do nich jakis
sympatyczny czlowiek.
Przedstawi si¢ jako Kuba
Polkowski, doktadnie tak,
swojsko i zwyczajnie. Kuba
powie im, ze ma doskonala
pamigé¢ do twarzy i ze milo
mu widzie¢ Badaczy ponownie
razem. Spotkali si¢ w 1913 roku
podczas ratowania oszalalego
ze strachu stonia. Ma nadzie-
je, ze go pamietaja, byl wtedy
mlodym czlowiekiem i szkoda,
ze stracili kontakt.

Zaprosi ich za tydzieri na oficjalng stype (w sobote 23
sierpnia). Tutaj, do zoo, gdzie w Bi¢kitnej Grocie odbedzie
sie koncert skrzypcowy na pamigtke stonia. Pamicta ich
pomoc w uratowaniu Cohna, bo przeciez uratowali mu
zycie, méwigc, zeby dyrektor cyrku nie zabit stonia. Bedzie
twierdzil, ze dziala za zgoda dyrektora i jest to prawda.

Kuba uzywa Glosu Ra i to czyni go naprawde cieptym,
sympatycznym czlowiekiem, ktéry na pewno nie skrzyw-
dzitby muchy i nie oktamalby nikogo. Nie wolno z tym
jednak przesadzi¢, bo paranoja to znana przypadlosé¢ w Zewie
Cthulhu. Polkowski jako prywatny inwestor zaproponowal
dyrektorowi zoo (z pienig¢dzy przywédcy pewnego kultu, ale
o tym cicho) oplacenie stypy w restauracji w zoo i koncertu
w Blekitnej Grocie. Zaplacit do$é duzo, bo grota od jakiegos
czasu stoi zamknieta.

Teraz zaprasza co cickawszych ludzi, jacy wpadna mu w oko
- takich, ktérzy wygladaja na przyjezdnych, samotnych lub
malo zakorzenionych w srodowisku poznanskim — na stype,
gdzie bedzie potrzebna energia zyciowa do przeprowadzenia
rytuatu. Badacze s3 wéréd planowanych ofiar.

Kuba spisze nazwiska, ,zeby si¢ nie pomyli¢”. Dawno si¢
nie widzieli i oczywiste bedzie, jak bardzo si¢ ucieszy, jesli
Badacze obiecaja przyjsé. Podejdzie tez do innych oséb,
ktére tak jak Badacze sa wyjatkowe na tle thumu. Je takze
zaprosi, wiec tym bardziej bedzie wygladal jak organizator
stypy z ramienia zoo.

Wrézka Zoja

Jesli Badacze zgodzili si¢ na propozycje Kuby i rozmawiali
z wodzem, podejdzie tez do nich bardzo egzotycznie ubrana
kobieta z wlosami czernionymi na heban i makijazem, jakiego
nie powstydzilaby si¢ aktorka filmowa. Wyglada jak kruczo-
czarna, starsza Marlena Dietrich (taka jedna poczatkujaca
w tym czasie aktorka).

_w/srmoz/jod vqny]



Wrizka Zoja

Ojciec Mirostaw Nowicki
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To Zoja, jedna z najmod-
niejszych wrézek w Pozna-
niu, ktérej ustugi wymagaja
naprawde wysokiej oplaty.
Tym razem jednak wrézka,
onie§mielajaco wyzywajaca

kobieta, spojrzy na Badaczy
i naprawdg bedzie mieé wi-
dzenie. Nerwowo opowie im,
ze s3 w niebezpieczenstwie
i czuje, ze stori wstanie, a po-
tem zakoriczy ich zywot. Jej
opowie$é bedzie malo sktadna,
ale Badacze nie powinni mie¢ watpliwosci, ze wierzy
w to, co méwi. Powie im tez, ze musza si¢ trzymad razem,
bo ,taricuch musi byé zwarty, by zatrzymal ZEO!”. Bedzie
tez im wmawia¢ na przyklad, ze si¢ uzupelniajg itd.

Da im swoja wizytéwke (Pomoc #4) i zapewni, ze Opatrz-
nos¢ i Absolut, ktéremu stuzy, nakazaly jej wesprzec ich
w potrzebie. Kto za§ odméwi pigknej kobiecie? Zoja zostata
opisana na koricu tekstu, jednak nie bedzie bra¢ udziatu
w zadnych testach i akcjach Badaczy. Chyba ze Straznik
zdecyduje inaczej — w takim przypadku mozna ja dolaczy¢
do grupy Badaczy jako wsparcie merytoryczne.

Ojciec Mirostaw Nowicki
Wychodzgc, bohaterowie
zostang zaczepieni przez
ksigdza, ktéry poinformuje
ich, ze planowana stypa jest
organizowana ze wsparciem
Kosciota Jednosci, a wiec nie
jest to uroczystos$é, na kté-
rej powinien si¢ znalezé
dobry katolik, no i stypa
po zwierzeciu nie licuje
z wiarg. Wskaze im Kube¢
Polkowskiego jako jednego

z przedstawicieli rzeczone-

go Kosciota.

Teraz czas na bardzo duzo decyzji graczy. Figury zo-
staly rozstawione i tylko final jest pewny. Nadszed! czas,
by Badacze si¢ wykazali. Graczowi, ktéry jest najbardziej
zaznajomiony z okultyzmem, nalezy wreczy¢ Pomoc #2
(na temat Behemota), gdyz znana jest mu ta symbolika.
Moze ona sprawié, ze gracze zaczng mysle¢ o Cohnie jak
o czyms$ wigcej niz martwym sloniu.

Oczywiécie moga zrezygnowaé, ale wtedy nie bedzie
przygody. Pytanie brzmi tez, czy beda chcieli dziata¢ razem.

DALSZE SCENY

Dalsze sceny nie sg ostatecznie usytuowane chronologicznie.
Badacze maja kilka dni do sobotniego wieczoru, kiedy maja
przyjs¢ na stype. Do tego czasu powinni zebra¢ informacje
na temat calej intrygi itd. Maja tez szans¢ dowiedzied si¢
troche wigcej o stoniu, Kubie i jego mocodawcach, a takze
wzigé udzial w poscigu.

WOJENNE WSPOMNIENIA
(NA POWAZNA NUTE)

Jesli potrzebujesz dodania do atmosfery powazniejszych
motywoéw, wystarczy pokazaé graczom, jak bardzo
sekcja Cohna przypomina pole bitwy z Wielkiej Wojny
(nigdy nie wolno jej nazwac inaczej, bo pod ta nazwa
funkcjonowata; to byfa przeciez najwicksza wojna znana
ludzkosci — wojna §wiatowa).

Mozna wigc podrzuci¢ graczom kilka zdar, ze pachnie
tu jak w lazarecie po bitwie. Ta cata krew, muchy; ludzie
po tokcie unurzani w posoce ocieraja brudnymi, zakrwa-
wionymi rekami czola itp. Moze ktérys z Badaczy brat
udzial w wojnie, moze dla niego to nadal traumatyczne
wspomnienie...

Po 19 sierpnia Straznik powinien da¢ graczom wycinek
z gazety (Pomoc #5) z informacja, ze w sobotg za tydzien
na Starym Rynku odbedzie si¢ pokaz sztucznych ogni. W zoo
trwa¢ bedzie stypa po Cohnie, a na rynku bedg strzelaé
fajerwerki. Gracze nie wiedzg, ze to wszystko si¢ polaczy.

SCENA  KRWAWA RZEINIA

Data: Niedziela, 17 sierpnia 1924, ewentualnie réwniez po-
niedzialek, 18 sierpnia

Nasi bohaterowie moga przyjs¢ do zoo, zeby obejrze¢ sekeje stonia
i ladowanie jego szczatkéw na platformy, ktére zawiozg preparaty
na Solacz, gdzie uniwersytet posiada kilka willi. To bardzo brudna
robota i do zoo nie s3 wpuszczane dzieci ani kobiety wygladajace
na,stabe psychicznie”. Przy bramce zatrudniono kilku policjantéw,
ktérzy dorabiaja sobie w ten sposéb do pensii.

To moze by¢ dobra scena z masg krwi, gdy studenci Wy-
dzialu Rolniczo-Lesnego dzielg cialo giganta za pomoca pit,
siekier, wielkich nozy, maczet i nozyc do metalu. Stycha¢
mtotki i wizg cietych piszczeli, ktdre jako §wieze stawiajg opér
z¢bom pil. Do tego zamontowano rusztowanie z wielokrazkiem
i wtaczane s3 pod nie wozy z platformami. Trzeba je wtaczaé
recznie — konie boja si¢ zapachu krwi, dlatego sa trzymane
w odosobnieniu, za budynkiem stoniarni.

Wszystkie zwierzeta w zoo i tak czuja krew, a dodatkowo nad
glowami zebranych lataja rézne czarne ptaszydla, jakby byto
to pole bitwy, nad ktérym kruki i wrony czekajg na zer. Co jaki$
czas ktoéry$ odwazniejszy ptak sfrunie na dét, by sprébowaé
co$ ukrasé. Na jednego z Badaczy powinna spasé¢ kropla krwi
z pazuréw lub dziobu ktérego$ z ptakéw.

Tu chodzi o stworzenie klimatu, sceny pelnej tryskajacej
krwi i famania wielkich kosci. Po raz pierwszy Badacze
powinni si¢ spotkac z taka ilo$cia martwego miesa. Scenariusz
dzieje si¢ w sierpniu, a wigc mamy upal i wysychajaca krew
pachnie odurzajaco. To wszystko powinno by¢ przedstawione
jak scena z filmu rozgrywajacego si¢ gdzie$ w Afryce, po po-
lowaniu na grubego zwierza, kiedy to trofeum z polowania
jest obrabiane.
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Rozbieranie truchta stonia moze trwa¢ dwa dni i jesli potrze-
bujesz, moze odbywacé si¢ réwniez w nocy, przy swietle lamp.

W thumie pojawily si¢ rézne osoby i tatwo mozna si¢ czegos
dowiedzieé¢. Beda tu obecni:

Ojciec Mirostaw Nowicki
Spotkany juz wezesniej ksigdz fatwo da si¢ go naméwic na roz-
mowe o Kosciele Jednosci. Opowie o tym, co podejrzewa: ze jest
to masoniski ryt batwochwalcow, ktérzy nurzaja si¢ w rozpuscie,
a sugerowana przez nich jednos$¢ to tylko pretekst do barasz-
kowania i urzadzania orgii. Ponarzeka na czasy i obyczaje.
Z waznych kwestii jednak bedzie pierwszym, ktéry:
= wspomni nazwisko Chorgz-Wojciechowskiego i ze to na pew-
no jaki$ gangster,
= powie, ze Koscié! Jednosci to jaka$ szemrana sekta,
= nie bedzie pewny, ale uzna, ze akurat w dziatalnosci kosciota
widzi ,reke diabla” i to rzeczywists, bo nie zdziwilby sie,
gdyby ktérys z lideréw byt opetany.

Rozmowa z nim nie powinna wymagac rzutéw, ale odgrywania,
bo on chce si¢ podzieli¢ informacjami, tylko trzeba go do tego
trochg zachgcié.

Wrézka Zoja

Pojawi si¢ kierowana, jak to stwierdzi, ,zaburzeniami w sferach
eterycznych i wielkim krzykiem duchéw, jakie dzis ja obudzity”.
Ona réwniez chce poméc Badaczom, bo intuicyjnie im ufa,
»a nie zwykla si¢ myli¢ w ocenie ludzi”. Zoja moze si¢ podzieli¢
nastgpujacymi informacjami:

= Nadchodzi wielkie wyzwanie. Widziala to w kartach i pod-
czas medytacji duchy réwniez powiadomily ja, ze ,wielkie
zlo szuka nowego domu i zaden czlowiek nie jest w stanie
pomiesci¢ w sobie tego, co nadejdzie!”.

Przyszta, zeby odda¢ duchowi Cohna ostatni uklon, ale widzi,
ze on nie odszed! i ma chyba jeszcze co$ do zatatwienia.

= Jest bardzo niezadowolona, ze ciato stonia nie zostanie
spalone. Cheé zachowania jego szczatkéw uwaza za nie-
rozsgdng. Zna niezliczone przyktady, gdy zly duch dzigki
zachowanej czaszce dalej mogt czyni¢ przykrosci ludziom.
Wedlug niej nalezy pali¢ lub chowaé w poswigconej ziemi.

Jesli cheesz ubarwid sytuacig, to Zoja jest gotowa na nowy
romans i ktérys z Badaczy moze jej wpasé w oko.

Jesli gracze beda bardzo wnikliwie obserwowac¢ sekcje Cohna,
moga ustysze¢ (trudny test Nastuchiwania), ze Cohn najpewniej
zostal otruty, bo w jego zoladku i plucach znaleziono slady
dziatania trucizny. Jednak szybko osoba, ktéra to powiedziata,
zostanie zganiona, zeby siedzie¢ cicho i zostawi¢ to panu
profesorowi Tulipskiemu.

Dla twojej wiedzy, Strazniku: sprawa otrucia zostanie wyci-
szona, bo za duzo oséb poniostoby konsekwencje, a dyrektor
zoo musialby odejs¢. Matego Cohna otrut Kuba, ale to nie jest
wazne w scenariuszu i raczej Badacze nie maja jak si¢ tego
dowiedzie¢. Zrobit to, bo zbliza si¢ dogodna koniunkcja planet.

Dawni opiekunowie Cobna

W zoo mozna zorganizowaé réwniez Badaczom pierwsze
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spotkanie z Nieznanym. Bedg nim dawni opiekunowie Cohna,
ktérzy pozostali ze stoniem, a wezesniej pracowali w Cyrku
Paurassiniego. To dwdjka matych, do$é brzydkich ludzi, kté-
rych twarze nie budzg sympatii. Wygladaja na Szerpéw lub
Hinduséw z Kaszmiru.

Zostali pozostawieni przez Paurassiniego, kiedy sprzedat sfonia
do zoo w Poznaniu, poniewaz od dawna wiadomo, ze stonie trzeba
przeprowadzaé z ich stalymi opiekunami. Zyli od dziesigciu
lat w Poznaniu, w mieszkaniu na zapleczu zoo. Zatatwiono im
dokumenty i wszystko co potrzebne, a oni dbali o stonia i zyskali
szacunek wspétpracownikéw. Wykonujg najbrudniejsze prace.

Tylko ze to nie sg ludzie i nie jest ich dwéjka.

To tak naprawde czwdrka tcho-tcho. Sg oni niesamowicie
podobni do siebie i zmieniaja si¢ przy opiece nad Cohnem.
Sg opiekunami tego Naczynia i uznawali go za Zywy pomnik
ich mrocznego béstwa (Chaugnar Faugna albo Nyarlathotepa).
Nie s zwigzani z Kosciolem i czuja si¢ skrzywdzeni faktem,
ze Cohn zostal otruty.

Teraz Badacze powinni wykonac testy Spostrzegawczosci.
Zwykty sukces pozwoli dostrzec, ze w réznych miejscach sto-
niarni s3 widoczni dawni opiekunowie Cohna i ze jest ich wigcej
niz dwéch. Trudny sukces uswiadomi obserwatorowi, ze w ich
wygladzie jest co§ dziwnego. Przy ekstremalnym sukcesie dana
osoba wychwyci jaki$ detal $wiadczacy o tym, ze mali ludzie kipia
ze ztosci (np. kt6rys z nich uderzy reka w $ciang, kopnie co$ itp.).

Badacze na t¢ chwile nie beda w stanie do nich podejs¢ i diuzej
porozmawiaé. Chodzi o zasianie ziarna niepewnosci, bo bohate-
rowie powinni otrzyma¢ informacje, ze to bardzo dziwni osobnicy
i nie do korica mozna by¢ pewnym, ze to w petni homo sapiens.

SCENA — BIBLIOTEKI | GAZETY
ORAZ INNE ZRODtA WIEDZY
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W ramach fabuly Badacze moga skorzysta¢ z réznych zrédet
informacji, cho¢by Biblioteki Raczyriskich, gdzie znajda cza-
sopisma i ksiazki na potrzebne tematy. Podobnie moga im
si¢ przydaé archiwa gazet lub informatorzy w ksiggarniach,
na uczelniach, w antykwariatach itp. To jednak potrwa duzo
dtuzej. Nalezy pamietad, ze w ramach pulpowych przygéd nie
powinno by¢ dtuzyzn i §leczenia nad papierami. Tutaj jest wazna
interakcja i dziatanie. Jednak jesli twoi Badacze zechca, ponizej
s3 informacje, jakie mogg znalez¢ w zaleznosci od sukceséw
w testach Korzystania z Bibliotek:

Normalny sukces:

= Data pojawienia si¢ Kosciota Jednosci w Poznaniu - 1921 rok.
= Opowies¢ o Matym Cohnie i jak przybyt do Poznania.

= Behemot i zwigzana z nim symbolika.

Trudny sukces:

Kosciél Jednosci zostal zalozony przez Klemensa Choraz-
-Wojciechowskiego, osobg o nieznanym pochodzeniu, ale
na pewno niezwigzang z rodzing ktérego$ z poznanskich
notabli — wbrew temu, co méwi, nie jest ,z tych Wojcie-
chowskich”.

Maty Cohn jest bardzo stary, ma co najmniej 70 lat. Ztapano

go ok. 1900 roku. Ma dtuga historie ofiar na swoim koncie.
Juz po ztapaniu zabil dwéch towezych z Przedsi¢biorstwa
Hagenbecka. Potem w trzech cyrkach spowodowal §mier¢
co najmniej szesciu osob.

Zjedzenie migsa Behemota sprawia, ze czlowiek staje si¢
madrzejszy i jest w stanie samodzielnie przelicza¢ w umysle
kabalistyczne réwnania niczym krél Salomon. Do tego
jego rany szybciej si¢ lecza, a staro$¢ nie ima, pozwalajac,
by dozyt w dobrym zdrowiu wiecku Matuzalema, caly czas
bedac w stanie zaludniaé ziemig.

Ekstremalny sukces:

= Ktos rozpoznat w liderze Kosciota Jednosci swojego dawnego
kolege, drobnego ulicznego zlodziejaszka z Ostrowia. Inny
za$ pamietal, ze Zyga Wojciechowski dostarczat do wojska
kontrabande i alkohol, a takze pomagal uptynniaé skra-
dziony sprzet. Te plotki mozna znalez¢ przez przypadek
w gazecie wydawanej w Ostrowie lub w okolicznosciowym
wywiadzie z kombatantem w gazetce §wigtecznej. Zygmunt
Wojciechowski to syn gorzelnika, ktéry podczas wojny nie
wykazal si¢ szczegdlng walecznoscia i na pewno ma kontakty
z pélswiatkiem.

Stori w poznariskim zoo moze by¢ jeszcze starszy i pasuje
do jednego z legendarnych potomkéw Ganesha, czyli
odmiany najwigkszych stoni indyjskich, ktére s idealne
jako ciata do zamieszkania przez bogéw. Podobne stonie
byly hodowane przy jednej ze $wiatyri w Indiach, gdzie
stuzyly do rytualéw rozméw z bogami. To idealne ciata
do nawiedzeri.

Ze wspomnieri angielskiego uczestnika wojny w Indiach
na poczatku XIX wieku mozna dowiedzie¢ sig, ze wi-
dzial, jak olbrzymi stori trafiony kula armatnig lezat caly
dziel martwy i szarpany przez s¢py, a nastepnego dnia
przywrécono go do zycia. Podobno jaki$ czarnoksieznik
podpalil Zywcem kilka zwigzanych oséb i dym z tej ofiary

wskrzesil stonia, ktéry zniszcezyl caly angielski obéz woj-
skowy. To opowies¢ sensacyjna w gazecie z ciekawostkami
ze $wiata.

SCENA — WROZKA Z0JA

Odwiedziny u wrézki moga zaowocowaé postawieniem tarota
lub wrézeniem z misy wody. Zoja jest bardzo charyzmatyczna
i mocno wezuwa si¢ w role.
Przyjmuje w eleganckim apartamencie, w najbardziej luksu-
sowym hotelu Poznania, w Bazarze koto rynku. To wspaniale
miejsce i Badacze muszg si¢ tam pilnowaé, by nie uznano
ich za impertynentéw. Osoby z prasy i z pél§wiatka sg tutaj
rozpoznawane od razu, bo portierzy chronia prywatnosé
gosci, a dodatkowo hotel ma uznany przez bosséw status
miejsca neutralnego.
Gracze poza wszelkimi informacjami, jakie byty wspo-
minane wezesniej, a mozliwymi do uzyskania od Zoi, moga
jeszcze dowiedzied sig, ze (tak pouczaja duchy, karty itd.):
= Sloni wstanie z wody, ale oni powinni ba¢ si¢ ognia, cho¢
to ogieni pokona zlo.
= Musza dobrze wybra¢ miejsce bitwy, bo jesli wrég wybierze
za nich, poniosg kleske.

= Muszg naprawdg trzymac si¢ razem, jak palce jednej dloni,
bo inaczej przegraja.

» Zal by byto tak pigknych duchéw utraci¢ (Zoja naprawde

szuka romansu).

SCENA — OJCIEC MIROSEAW 7 KOSCIOtA
NAJSWIETSZEGO SERCA JEZUSA
| SW. FLORIANA W POZNANIU

Ojciec Miroslaw nie jest proboszczem, ale bardzo zaanga-

zowanym w dzialalno§¢ misyjna ksigdzem wspierajacym

swoj kosciot. Od niego mogg si¢ dowiedzieé kilku rzeczy

o Kosciele Jednosci, a poza tym:

= Ojciec Mirostaw byt w Indiach. Tam zmarte stonie si¢
pali, bo inaczej z ich cial powstajg muchy tse-tse i inne
robactwo. W zoo powinni spali¢ cialo.

= Poznan szybko staje si¢ coraz bardziej katolickim miastem
i mozna by¢ z tego dumnym.

20

so3]

o1

N #

>

msi,

psnzaf p24ag 039ZSI3L



Citroén Bpud

SPRAWA MALEGO COHNA

= Zapytany, czy zna Kube Polkowskiego, ojciec Mirostaw
przezegna si¢ i stwierdzi, ze czlowiek ten ma glos tak
stodki jak sam diabet - tak przynajmniej podpowiada mu
intuicja. Ma wrazenie, ze co$ jest nie tak z Kubg.

= Nie zna si¢ specjalnie na okultyzmie, a wszelkie wspominki
o Behemocie uzna za rojenia kabalistéw, kt6rych nie znosi,
bo ich przodkami byli faryzeusze (tak przynajmniej sadzi).

SCENA — WEAMANIE PO CZASTKE BEHEMOTA

Jesli gracze wezuli si¢ w Badaczy, ktérzy pragng rozwigzad
sprawe Cohna, mozliwe jest, ze dostang cynk od znajomego
z pélswiatka, policji czy gazety, ze planowana jest kradziez
czegsei stonia z budynku uniwersyteckiego na Solaczu.
Poznariska uczelnia posiada duze wille, ktére stanowia
trzon Wydziatu Rolniczo-Lesnego. Sa dogodnie polozone
na zachodnim skraju, jako pierwsze od ulicy odgradzajacej
kwartal od Stawéw Solackich i rzeki Bogdanki. Pomig¢dzy
nimi znajduje si¢ duza murowana szopa, ktéra kiedys stuzyta
za powozownig, a pézniej zostala zaadaptowana na salg dla
zooanatomoéw. Jest podpiwniczona, a w podziemiach znajduja
si¢ kadzie z formaling.

Teren jest ogrodzony i posiada strézéwke, chociaz mato kto
wierzy, ze mozliwy jest inny rabunek niz zwykly szaber. Nad
budynkiem gléwnym géruje symetryczna fasada z zegarem
sfonecznym na szczycie i sentencja Umbrae docent, Fugacem
vitam — Cieri odmierza uplywajgce Zycie.

To tutaj Badacze w nocy moga spotkaé napastnikéw, ktérzy
pragng ukras¢ mézg, nerki, genitalia i serce Cohna. Majg samo-
chéd cigzarowy (Lancia Jota z demobilu), na ktéry spokojnie
zmieszczg si¢ kradzione rzeczy. Szczatki zostang wpakowane
w cerate i drewniane skrzynki. Wszystko to powinno cuchnaé
formaling i krwig, a z samochodu moze co$ wyciekaé¢ w dro-
dze. Dodatkowo padlina przyciggnie liczne muchy - trzeba
pamietaé, ze mamy lato.

Kradziezg zajmuje si¢ Maciej ,Pan Cichy” Gluszek, ktéry
jest bardzo niezadowolony z tego, ze musi zajmowac si¢
podobnymi sprawami, zamiast mokrg robota, w ktérej czuje
si¢ znacznie lepiej.

Rozwinigcia fabularne moga by¢ co najmniej dwa (naj-
bardziej prawdopodobne): ekscytujacy poscig po uliczkach
lub sledzenie cigzaréwki.

Poscig po uliczkach

Poscig nie powinien
odbywaé si¢ w budynku
uniwersyteckim, ale na-
stapi¢ po krotkiej strze-
laninie, kiedy ztodzieje
wskoczg na cigzaréwke.
Badacze beda ich goni¢
samochodem po uliczkach
i wyjada poza miasto,
gdzie bandyci sprébuja ich
zgubi¢ w ciemnosci. Straz-
nik powinien poprowadzi¢
akcje tak, aby ciezaréwka zgubita poscig na Jezycach i znikneta
Badaczom z oczu gdzie$ w okolicach zoo. Przestepcy zaczaja
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si¢ naprzeciw, w budynkach Wystawy Narodowej (przysziych
Targéw Poznanskich).

Trasa powinna prowadzi¢ przez:
= waskie uliczki migdzy kwartatami robotniczych kamienic,
= ogrodzone plotami podwérka przy gospodarstwach, ktére

stopniowo s3 wigczane w obreb miasta,
= dawne pola, ktére zamienione zostaly w sktady wegla

i materialéw budowlanych.

Wigkszo$¢ drog jest brukowana lub gruntowa, wiec Badaczy
czekajg wertepy i1 wstrzasy. Asfalt jako nawierzchnia wszedt
do uzytku dopiero po I wojnie §wiatowej i poza centrum
rzadko mozna go bylo spotka¢ w Poznaniu. W 1924 roku nie
ma w Poznaniu takze stacji benzynowej. Benzyne kupuje si¢
w skladach koto dworca kolejowego.

Sledzenie cigzaréwhki

To trudniejsze zadanie, bo samochody na ulicach Poznania
w 1924 roku sa nieliczne i bandyci fatwo moga dostrzec,
ze kto$ za nimi jedzie. Jednak jesli gracze wykaza si¢ inwencja
(np. odegraja znudzong grupe imprezowiczéw, ktérzy chea
si¢ zaprzyjazni¢ z innymi kierowcami, wyzywaja ich na wy-
$cig, zajezdza droge itd.), moga odkry¢, ze bandyci dostarcza
skrzynki do zoo, gdzie odbierze je kilka 0s6b z chustami
na twarzach i wniesie do $rodka. Jesli ktos zda ekstremalny
test Spostrzegawczosci, rozpozna po chodzie jedna z oséb
odbierajacych skrzynki - to Kuba Polkowski.

Tak czy inaczej, moze dojs¢ do strzelaniny, ale Badacze
beda w mniejszosci i zostang zmuszeni do ucieczki. W kaz-
dym momencie moze si¢ réwniez pojawié¢ policja, ktéra
zakoniczy sceng.

SCENA — MALI LUDZIE

To ciekawe spotkanie moze si¢ odby¢ w momencie, gdy gracze
juz wiedza, ze z uniwersytetu zostaly skradzione preparaty. Ba-
dacza stwarzajacego najmniej grozne wrazenie odwiedzi jeden
z dawnych opiekunéw Cohna. To przedstawiciel tcho-tcho
i budzi nieche¢ samym swoim wygladem. Wybrany zostat
ten z nich, ktéry najbardziej przypomina cztowieka i ktéry
poprawnie, cho¢ odrobing nosowo, méwi po polsku.

Badacze raczej nie maja pojecia, ze to nie do korica cztowiek,
ale hybryda. Jednak w miedzywojennej Polsce, w ktérej lata
zaboréw, wojna i bieda dokonaly spustoszen, liczne byty przy-
padki krzywicy i kartowatoéci w populacji. Tak naprawde, poza
skojarzeniem, ze to ,wredny karzet”, Badacze nie powinni by¢
$wiadomi, ze majg do czynienia z wyznawcg jednej z wielkich
Przedwiecznych Poteg.

Karzel przedstawi si¢ jako Ranber Kheeraat, ale moga
do niego méwi¢ Radek. Powie, ze jest jednym z opiekunéw
sfonia, ktérego $mier¢ pozostawita ich w wielkim zalu. Do tego
zbezczeszezono jego ciato. Teraz za$ planowany jest bluznierczy
rytual i potrzebujg pomocy Badaczy, bo widzieli, ze zaintere-
sowali si¢ oni sprawg Cohna. Nasi bohaterowie nie zdawali
sobie sprawy, ze ich poczynania sg sledzone z oddali.

Radek zaoferuje pomoc swoja i swojego plemienia (takiego
stowa uzyje). Chce, zeby Badacze mieli oczy i uszy otwarte
podczas zaloby w sobote i pomogli im odzyska¢ serce stonia.
Planuja je spali¢ na stosie i odprawi¢ wlasny rytual.



Blekitna Grota
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Zapytany o pochodzenie odpowie, ze s3 Hindusami
z Pendzabu, ktérzy wyznaja Ganesha i stonie sa dla nich
tak $wicte, jak dla reszty krowy. Opiekowali si¢ od pokolen
Cohnem i przyjechali razem z nim, nie mogac go pozostawi¢
bez opieki. Pracowali wigc w cyrku, a potem w zoo. Stoni ich
sluchat i jako opiekunowie nie stawiali wygérowanych zadan
materialnych. Dodatkowo trzymali si¢ w cieniu i wykonywali
najbrudniejsze oraz najniebezpieczniejsze prace przy stoniu.
To po czgsci prawda — tylko trzeba wymieni¢ imi¢ Ganesha
na tego Przedwiecznego, ktérego nie wybrano jako patrona
Kosciota Jednosci w tym scenariuszu.

Radek powie, ze umieja walczy¢, a nikt nie zwraca na nich
uwagi, wigc sa w stanie wesprze¢ Badaczy, jesli ci bedg musieli
wdac si¢ w bitke. Jednak nie spodziewa si¢, ze dojdzie do walki,
bardziej podkresla to jako ostatecznos¢ (nie mozna za bardzo
straszy¢ graczy).

SCENA — BLEKITNA GROTA

Data: 23 wrzeénia

Nadszedt sobotni wieczér. W zoo odbywa si¢ koncert na $wie-

zym powietrzu, przy wejsciu do Blgkitnej Groty. Jest to pod-
ziemny staw pod alpinarium. Na gérze znajduja si¢ wybiegi
wilkéw i szakali, a na dole podziemny zbiornik wodny. Mozna
do niego dojs¢ po galeryjce albo wplyna¢ t6dka, bo ma polacze-
nie z jeziorkiem stanowigcym centrum zoo i goszczacym ptaki
(kaczki, tabedzie itp.). Na stoku alpinarium przebywa okoto
stu os6b, dla ktérych przyniesiono stoliki i krzesta, a kelnerzy
roznoszg mrozong herbate i przyjmujg zaméwienia na ciasta.
Znajduje sig tutaj kilka sztalug z plakatami reklamujgcymi zoo,
na ktérych jest przedstawiony stori. Zostaty przepasane kirem,
gdyz przedstawiaja cho¢ symbolicznie Malego Cohna. Noc
zapowiada si¢ na goraca, ale rzeska, gdyz zmierzchajace niebo
jest krystalicznie czyste. Juz teraz widaé¢ gwiazdy i niewielki
sierp ksiezyca.

Niedaleko alpinarium Badacze spotkaja Kube Polkowskiego,
ktéry zaprosi ich dalej. Przekaze im, ze mogg oczywiscie
poszukaé wolnego stolika, ale moze zechcg zobaczy¢ koncert
skrzypka w grocie, gdyz specjalnie sprowadzono wirtuoza, zeby
zagral elegie ku czci Cohna. Uzywa Glosu Ra, wiec brzmi
bardzo przekonujaco. Jednak nie powinno by¢ to traktowane
jako nakaz, ale subtelnie sugerowane, ze Kuba jest bardzo

sympatyczny i chyba naprawde polubit Badaczy. Mozna
zasugerowac, jesli widzieli go wéréd odbierajacych skrzynie
z wnetrznosciami Cohna, ze moze si¢ pomylili i podchodza
do niego zbyt nieufnie, wrecz paranoicznie.

Nasi Badacze maja zaproszenie do wngtrza i mogg tam
wejs¢ w grupce ok. 20 do$¢ barwnych, mocno przypadkowych
0s6b, ktore juz na poczatku powinni wzbudzi¢ zainteresowanie
graczy. Jesli Badacze blizej zaprzyjaznili si¢ z Wrézka Zoja,
ona tez moze by¢ obecna.

Wewnatrz znajduja si¢ galerie otaczajace staw o $rednicy
okoto 40 metréw. Jest on pods$wietlony zaréwkami i umiesz-
czonymi pod wodg lampami, ale zasadniczo w grocie panuje
nastrojowy potmrok. Sciany sg pokryte niebieskimi kamieniami
i farbg, zeby jak najlepiej odda¢ wyglad znanej juz w sta-
rozytnosci Lazurowej Groty na wyspie Capri. Dzigki tym
sztuczkom udalo si¢ pokazaé¢ zwiedzajacym jeden z cudéw
cesarza Tyberiusza (jego stynne Nimfeum z Willi Damecuta).
Jest to bardzo urokliwe miejsce i w innych okolicznosciach
na pewno nie postuzytoby jako miejsce dla kultystéw — za duzo
by tu bylo zakochanych par i bogatych malzenistw $wigtujacych
rézne rocznice.

Tyle ze 1924 nie byt rokiem, ktéry rozpoczat si¢ szczesliwie.
Przez to, ze na wiosne byta powodz, woda sigga prawie do brze-
géw waskich galeryjek woké! stawu, a w niektérych miejscach
wrecz si¢ na nie wlewa, co powoduje, ze ludzie niechetnie
wchodza w gtab. Koncert odbywa si¢ wiec na stoku, ale na dole
zaplanowany jest solowy koncert wirtuoza skrzypiec, ktérego
zaprosit gléwny dobroczyrica dzisiejszego bankietu pozegnalne-
go. Wirtuozem jest Klemens Zygmunt Choraz-Wojciechowski.
Badacze majg okazjg zobaczy¢ go po raz pierwszy.

W érodku trudny test Spostrzegawczoéci moze uswiadomié
graczom, ze po drugiej stronie podziemnego zbiornika, skryty
w cieniu, stoi Maciej Gluszek ze swoimi pomagierami.

Teraz wszystko zalezy od decyzji graczy, bo zaraz akcja
nabierze rozpedu.

Najpierw jednak mozesz wprowadzi¢ ich w nastréj i zaser-
wowac im chwile przerwy przy muzyce powaznej na skrzypce
(proponuje np. Amazing Grace lub Smier¢ Romea i Julii Proko-
fiewa — znajdziesz w Internecie). To da chwile na wyciszenie
i mozna ruszy¢ z kopyta.

Rytuat odbedzie si¢ szybko, bo Klemens juz dlugo cze-
kat. Gdy tylko skoriczy graé elegijny utwdr, od razu zacznie
kolejny, tym razem juz bardziej zwawy kawalek, a zakonczy
niezno$nym rze¢poleniem. Réwnoczesnie Kuba Polkowski
bedzie spokojnym tonem opowiadat o stoniu, wplatajac stowa
z hindi okreslajace Cohna (np. mabaan haathee — wielki ston,
mahaan gyaan — wielka madros¢, aashabai ganesh — nadzieja
Ganesha. Nie potrzeba ich duzo, wystarczy wples¢ tych kilka
zwrotéw do wypowiedzi). To melorecytacja, ktora jest dosé
ujmujaca i uspokajajaca. Trudny test Spostrzegawczosci moze
przynies¢ informacje, ze niedaleko grajacego plywaja jakies
dziwne przedmioty, jakby nieksztaltne martwe ryby lub kigby
welny (to wnetrznosci stonia).

Polkowski wciaz uzywa Glosu Ra, wige zgromadzeni nie
powinni dostrzec, co jeszcze dzieje si¢ w zaciemnionej grocie.
Chocby to, ze za plecami Badaczy zatrzasng si¢ drzwi (trudny
test Spostrzegawczosci). Dodatkowo mogg ustysze¢ z oddali
pluski i kto§ moze ich sprébowaé wrzuci¢ do wody. Jesli Zoja
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G s
SPLUGAWIONY GNIEW GANESHA —
RYTUAL PRZYIWANIA SHOGORANA/
AWATARA GNIEWU CHAUGNAR FAUGNA/
POZERACZA BEHEMOTA

Utrata Poczytalnosci: 1K4

Czas rzucania: 5 minut na kazdy wydany punkt
Magii.

Czar ten pozwala na przyzwanie istoty podobne;j
do stonia, ale réznigcej si¢ od niego pewnymi szczegé-
tami. Po pierwsze istota ta wyglada, jakby wyciagnicta
zostala z bagna, gdzie zaczal si¢ proces mumifikaci,
a wiec skora jest opieta i $ciemniala, wypadta siers¢,
a wszelkie migsnie i Sciggna odznaczajg si¢ wyraznie
na ciele. Istota ta moze odpowiedzie¢ na jedno pytanie lub
podarowac swoja pertows Ize, ktéra obdarza geniuszem
intelektu. Niestety, péZniej wpada w niszczycielski szat,
ktéry mija dopiero, gdy potwér pozre migso o facznej
wadze bedgcej réwnowartoscia jego masy. Dlatego nalezy
ten rytual przeprowadzaé¢ na otwartym terenie i mie¢
przygotowang droge ucieczki.

Shogoran — Czlowiek-Ston, czyli awatar Nyar-
lathotepa — w tej wersji stori taknie krwi i jego traba
potrafi wydrze¢ ciato, jakby byta zakoriczona ostrymi
haczykami.

Awatar Gniewu Chaugnar Faugna — ston potrafi
wbi¢ trabe w cialo i w kilka sekund wyssa¢ nig cala
krew i cze$¢ wnetrznosci z ciata. Pozostawia to zwloki
przypominajace worek z resztkami zawartosci.

Pozeracz Demona Behemota — emanacja pierwot-
nych niszczycielskich sit kosmosu - w tej wersji demon
po prostu pozera swoje ofiary, pakujac je sobie traba
do paszczy zdolnej rozszerzac si¢ jak u weza.

By odprawic¢ rytuat, nalezy wykorzysta¢ instrument,
ktéry zostal wykonany z drewna z Pendzabu, ze stru-
nami skrecanymi z zyl otaczajacych serce zwierzecia
bliskiego Ganeshowi — czyli samca stonia, najlepiej
wyrézniajacego si¢ rozmiarem. (W naszej przygodzie
sa to skrzypce Klemensa, ktére zostaly specjalnie przy-
gotowane na te okoliczno§¢. Mozna na nich normalnie
graé, ale tak naprawde sa zmodyfikowane. Jako podkiad
dzwigkowy na zakoriczenie rytuatu polecam dowolne
nagranie z praktyki uczenia si¢ gry na skrzypcach,
najlepiej z pierwszych trzech tygodni).

Dodatkowo trzeba mie¢ co najmniej serce stonia,
a za kazdy dodatkowo organ z ponizszych szansa
powodzenia wzrasta o 10%: nerki (za kazda), watroba,
pluca (za kazde), mézg, zotadek, genitalia.

Rytual nalezy przeprowadza¢ nad zbiornikiem wody,
od ktérego musi si¢ odbija¢ muzyka. Organy zwierzecia
sa wrzucane do wody i to z niej narodzi si¢ przywoty-
wana bestia. Poswigcenie stuchaczy (dobrowolne lub
wrzucenie ich do wody) dodaje 5% do szansy powodze-
nia rytualu.

e
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jest obecna, na pewno bedzie jedng z 0séb, ktore zostang wrzu-
cone. Poza Chorgz-Wojciechowskim, Kubg, Gluszkiem i jego
ludZzmi w ciemno$ci ukrywa si¢ jeszcze okolo tuzina kultystéw,
ktérzy beda pomagali we wpychaniu ludzi do stawu. Sg ubrani
slori zacznie wychodzi¢ z wody, cz¢$¢ z nich ucieknie - to mimo
wszystko zwykli mieszkaricy Poznania i widok powstajacego
z wody stonia okaze si¢ ponad ich nerwy.

Teraz gléwnym zadaniem Badaczy jest ucieczka, cho¢ moga
sprébowad przerwad rytual. Uzyj charakterystyk bandytéw
Gtluszka, ktérzy maja za zadanie wpycha¢ ludzi do wody.
Klemens caly czas bedzie grat, woda zacznie przybieraé coraz
intensywniejszg, lazurows barwe, a potem pociemnieje i wzbu-
rzy sie, jakby co$ si¢ kottowalo pod powierzchnia. Wrzucane
osoby moga prébowaé sie wydostaé, ale gdy juz widoczne
bedzie, ze ,,co08” (i to co§ duzego) jest pod woda, co najmniej
kilkoro z nich zostanie wciagnigtych do wody czyms na ksztalt
wielkiej macki, ale bez przyssawek. Jest ona czarna i jakby
zakoniczona otworem. Jakby to byla jaka$ traba... Mozliwa
utrata Poczytalnosci po tescie wynosi 2/1K10.

Wirota groty mozna wywazy¢, bo panuje tutaj niezly roz-
gardiasz. Tyle ze wtedy ,,co§” ucieknie.

Jesli Badacze dogadali si¢ z ,matymi opiekunami stonia”,
ci moga pomdc im w ucieczee z groty. Sa w stanie wesprzeé
wywazanie drzwi lub zareagowad na jakie§ wolania Badaczy.
Niestety, wezesniej ludzie Gluszka dopilnowali, by karly nie
byly w stanie podejs¢ za blisko. W krzakach na wybiegu dla
wilkéw lezy jeden z nich. Reszta réwniez ucierpiala, ale byli
w stanie uciec przed ludzmi gangstera.

Final tej sceny powinien przyniesé:

= Zakoriczenie rytualu, ktéry jest tylko polowicznie udany.
Przyzwany potwér moze zabi¢ Klemensa i jego podwladnych.
Niewykluczone, ze Badacze razem z Gluszkiem i jego bandg
beda probowali si¢ obronié. Rytual przyzwat potwora, ale nie
da si¢ nad nim zapanowaé. Chorgz-Wojciechowski okazat
si¢ za stabym magiem. Nawet Kuba mu nie pomégt.

Ucieczke Badaczy na zewnatrz w mniej lub bardziej petnym
sktadzie.
Wydostanie si¢ potwora i jego szaleficzg szarze przed siebie,

ktéra zaprowadzi go przez wybieg dla stoni. Nastepnie
istota zniszczy mur Zoo i ruszy wprost na miasto, poze-
rajac po drodze przypadkowych ludzi. Jego trasa powinna
zakoniczy¢ si¢ na Starym Rynku, gdzie wywrdci tramwaj
i zacznie pozeraé pasazeréw. Musi zjes¢ siedem ton, czyli
okoto 100 os6b. Zjada $rednio jedna osobg na dwie minuty.

Jesli chcesz, zeby bylo bardziej pulpowo, biegnacy potwér
moze zdepta¢ Kube Polkowskiego. To ujawni, ze pod zmiaz-
dzong skéra ma on cialo wygladajace, jakby od dawna gnit
od $rodka. Dodatkowo pachnie czyms, co mozna okresli¢
jako jad lub jaka$ trucizne. Odér powinien by¢ naprawde
odrzucajacy. Mozna podrzuci¢ graczom pomyst, ze moze tak
wygladaja ludzie, ktérzy nie maja duszy i podpisali cyrograf
z diabtem, by sta¢ si¢ ,ztotoustymi”. Test Poczytalnosci
z utratg 1/1K4 PP.

Tcho-tcho moga prébowaé zatrzyma¢ stonia, ale niestety

w tym starciu Goliata z Dawidami stabsi zostang wdeptani
w ziemieg.
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Teraz decyzja zalezy od graczy — czy rusza zabié stonia, czy
moze beda tylko biernymi widzami jak bohaterowie niegodni
powiesci groszowych. Od tego, jak szybko rusza sladem po-
twora, zalezy bardzo wiele ludzkich istnieri, gdyz demoniczny
Cohn chce si¢ nasyci¢ i bedzie pedzil, pozerajac na swojej
drodze kazdego, kto nie ucieknie. Droga prowadzi w dél, wiec
ludzie uciekaja w kierunku Starego Rynku.

Widok zabitych po drodze wymaga testu Poczytalnosci
(utrata: 2/1K10).

FINAL — NA STARYM
RYNKU BYLA CISZA..

Stary Rynek w Poznaniu to typowy rynek miejski, nawigzu-
jacy w swym ksztalcie do sredniowiecznych korzeni miasta
z doby lokacji (Pomoc #6). Mamy wiec plac z centralnie
usytuowanymi budynkami, a posréd nich renesansowy
ratusz zwany Starym. Stary Ratusz nie byl jednak w latach
20. najwigkszym stojacym tutaj budynkiem. Wtedy domi-
nowal na rynku Nowy Ratusz - olbrzymi, ci¢zki gmach
mieszczacy setki urzgdniczych pokoikéw, ktory nie dotrwat
do naszych czaséw. To tutaj znajdowaty si¢ miejskie archiwa
i decydowaly si¢ losy miasta. Posréd budynkéw nalezy
jeszcze wspomnie¢ Odwach z wiezieniem garnizonowym
i posterunkiem policji oraz kilkanascie waskich kamieniczek
pomalowanych na wszelkie kolory. Wszystkie rynkowe
pierzeje zajmujg bogate kamienice, na ktérych parterach
mieszczg si¢ sklepy i restauracje, a na pietrach mieszka-
nia bogatych Poznaniakéw i apartamenty do wynajecia.
Po rynku jezdza samochody i tramwaje. Znajduja si¢ tutaj
przystanki wigkszosci linii prowadzacych na druga strone
Warty. Stojg réwniez liczne dorozki. To centrum miasta,
ktére nigdy nie $pi.

W sobotni wieczér rynek jest zapetniony wystawionymi
stolikami i powinni si¢ tu bawi¢ ludzie. Jednak panika, jaka
wzbudzil monstrualny ston, i halasy towarzyszace jego
nadej$ciu spowodowaly, ze obecni uciekaja w boczne uliczki
i porzucaja swoje rzeczy. Niestety, caly czas przyjezdzaja
tu tramwaje, a do tego nie brakuje ciekawskich gapiéw,
ktérzy chea zobaczyé, co si¢ dzieje. Wielu zobaczy Malego
Cohna, ktéry wyglada, jakby wypetzt z grobu. Dodatkowo
mial si¢ tu odby¢ pokaz sztucznych ogni (mozna przypo-
mnieé, ze gracze juz o tym czytali — Pomoc #5). To sprawia,
ze tragedia nie tylko wisi w powietrzu, lecz takze ma duzg
szanse rozlaé si¢ po rynkowym bruku pod postacig krwi
pozartych i zmiazdzonych ofiar stoniowego gniewu.

Dodatkowo jeden z dachéw jest remontowany i z jednej
strony rynku lezg krokwie oraz pale do jego konstrukcii.
Niektére sg zaostrzone i moga postuzyé jako prowizoryczne
piki lub lance, jesli gracze wymysla, ze warto poszukaé
jakiej$ duzej broni na potwora.

Teraz czas na genialny plan Badaczy. Co zrobia, by po-
konaé nieumartego Cohna?

Maja do dyspozycji beczki materialéw wybuchowych pod
postacia olbrzymich rakiet (10-kilogramowe race, jakie$

100-150 sztuk). Sg one rozstawione pod §cianami Starego
i Nowego Ratusza — patrz Ksiega Straznika, Tabela I1I:
Inne rodzaje obrazen. Niezaleznie od tego, czy Badacze
skorzystaja z nich, czy nie, Straznik powinien wykorzy-
staé jaki$ pretekst, zeby doszlo do wybuchu, co stworzy
widowiskowe tlo.

Policja i zolnierze z Odwachu moga poméc Badaczom,
ale ich nie wyrecza.

Strzelanie do stonia wymaga ekstremalnych sukceséw,
by cokolwiek mu zrobié. Gruba skéra, dodatkowo ,za-
impregnowana” przez procesy mumifikacyjne sprawia,
ze wickszo$¢ zwyklych kul bedzie si¢ od niego odbijaé.
Jednak trafienie w oko oslepi go, a przestrzelenie mézgu
zabije, bo on zyje i podlega zasadom zywych istot.

Mozna sprébowaé zaatakowaé go samochodem, uderzy¢
tramwajem lub wykorzysta¢ drewniane elementy z budowy
dachu. Na przyktad uzy¢ samochodu jak ,rumaka” dla
Jrycerza z kopia”.

Ston jest w szale i nie bedzie si¢ zanadto bronit. On chce
sie najes¢ i bedzie zajety tapaniem i pozeraniem ofiar. Jesli
ktérys z Badaczy podejdzie, moze zostaé zabity i bohate-
rowie powinni mie¢ §wiadomos$¢, ze nieprzemyslany atak
na Cohna to klasyczne ,z lancg na czolg”, a wigc musza
podejs¢ do sprawy strategicznie, a nie heroicznie.

Powinni mieé szanse go zabi¢, ale nie powinna by¢
to tatwa walka.

SCENA KONCOWA

Jezeli Cohn nie zostanie pokonany, ale si¢ nasyci, czar zacznie
stabngé. Moze si¢ tak zdarzy¢, jesli Badacze beda sie zbyt
dtugo ociagaé¢ z walka, co pozwoli na dokonanie masakry
i demon zostanie zaspokojony. Wtedy wielki stoni zacznie
si¢ rozwiewaé i rozplywaé, jakby jednoczesénie topnial 16d
i buchata para. Badacze przezyli, ale liczba ofiar jest gigan-
tyczna, podobnie jak skala zniszczeri.

Jesli uda si¢ pokonaé¢ Cohna, jego cialo zacznie si¢ roz-
padad i szybko zmieni si¢ w rozplywajaca si¢ brudng wode,
pelna skrzepéw krwi, fragmentéw tkanek, potamanych kosci
oraz chrzgstek. Demon powstal z wody oraz cial i na nie
tez si¢ rozpadnie.

Cokolwiek si¢ stanie, ci Badacze, ktérzy przezyli, powinni
w ostatniej scenie stangé posréd zniszczen, a za ich plecami
wybuchng ostatnie rakiety. Nasi bohaterowie moga odpocza,
bo to koniec fabuly i czas odsapnaé. Czy zwyciezyli, czy
nie, powinni otrzymac opis hekatomby, jaka miala miejsce
na rynku. Moga si¢ rozej$¢ lub sprébowaé poméc ocalalym.
To pytanie do graczy, czy ich Badacze sg prawdziwymi
bohaterami do korica.

Nastepnego dnia nikt nie uwierzy w opisane wydarzenia.
Wspomnienia bedg blaknaé, jak to zwykle bywa, i pojawia
si¢ wiarygodne informacje, ze ,z zoo uciekt slori... ale zostal
odgoniony. No pani, stratowal ludzi, zniszczy! tramwaj,
ale na wojnie wiecej ludzi zginelo...”. Malo kto bedzie si¢
przejmowal tym, ze w sierpniu 1924 roku w Poznaniu nie
bylo zadnego cyrku. Ludzie nie chcg wierzy¢ w demony
i potwory. Nasi bohaterowie znaja jednak prawde i powinno
im to da¢ satysfakeje.
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SCENA PO NAPISACH

Jesli potrzebujesz ,sceny po napisach”, to na miejscu, gdzie
rozpad! si¢ demoniczny Cohn, moze pozosta¢ dziwna, opalizu-
jaca perta wielkosci pigsci. Nie daje daru geniuszu, ale pozwala
na kontakt z kimg bardzo, ale to bardzo inteligentnym. Po perfe
schyla si¢ jaka$ postaé, podnosi ja i odchodzi. Nie wiadomo,
kto to jest. To, drogi Strazniku, moze by¢ wstep do ewentualnej
kampanii, w ktérej tajemnica na pierwszym planie bedg sekrety
Polski miedzywojennej i to, jak doszto do przegrania kampanii
wrzesniowej. To jednak juz zupetnie inna historia.

SUGEROWANE NAGRODY DLA BADACZY

= Pokonanie Matego Cohna w jego demonicznej postaci: +15
punktéw Poczytalnosci.

= Szybkie, heroiczne wyruszenie na Stary Rynek: +5 punktéw
Poczytalnosci.

= Rezygnacja z wyruszenia na Stary Rynek: -10 punktéw
Poczytalnosci.

= Sprzymierzenie si¢ w Blgkitnej Grocie z Gluszkiem: +3
punkty Poczytalnosci.

= Uratowanie co najmniej trzech oséb w Blekitnej Grocie:
+3 punkty Poczytalnosci.

= Uratowanie Zoji z wody: +5 punktéw Poczytalnosci.

= Pomoc rannym na Starym Rynku: +3 punkty Poczytalnosci.

DODATKI
POSTACIE | POTWORY

Maty Cohn (powstaly w ramach rytualu)

S300 KON 180 BC 340
ZR 60 MOC 65

PW: 52

Modyfikator Obrazen: +7K6
Krzepa: 8

Ruch: 10

Ataki w rundzie: 2

Uderzenie trabg 50% (25/10) obrazenia 7K6 (MO)

Pochwycenie i zmiazdzenie 25% (12/5) obrazenia 8K6 + 7K6
(MO) (réwniez w wodzie, w Blekitnej Grocie)

Tratowanie 50%(25/10) obrazenia 4K6 + 7K6 (MO)

Atak ciosami 25% (12/5) obrazenia 6K6 + 7K6 (MO)

Atak traba i wyrwanie ciata lub wypicie krwi 40% (20/8)
obrazenia 3K6 + 2K6/ture

Pancerz: Skéra 8 punktéw.

Umiejetnosci: Nastuchiwanie 80%, Wyczucie Interesujacych
Zapachéw 95%

Utrata Poczytalno$ci: 3/2K6 na widok szarzujacego Malego
Cohna.

Tcho-tcho
Patrz Ksiega Straznika, Rozdziat 14
Mali Zli ludzie, ktérzy od dawna stuzg Cohnowi. Dbaja,
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by byt zdrowy i zadbany. Pracowali w Cyrku Paurassinie-
go i obecnie tez dbaja o Cohna jako indyjscy postugacze.
Na pierwszy rzut oka wygladaja jak niewysocy Hindusi
z bardzo brzydkimi, pomarszczonymi twarzami. Jest ich
czterech, a ich imiona (poza Radkiem) nie sa wazne, gdyz
w scenariuszu nikt raczej z nimi nie bedzie rozmawiat, choé
mogg by¢ odrobing pomocni.

Ojciec Mirostaw Nowicki
Ksiadz z poznanskiej parafii, lat 38.

S45 KON 45 BC 60
ZR 45 INT 55 WYG 45
MOC65 WYK 67 P61
PW 10

Modyfikator Obrazes: 0

Krzepa: 0

Punkty Magii: 13

Ruch: 7

Walka Wrecz (Bijatyka) 30% (15/6)
obrazenia 1K3 albo z uzyciem broni
(patka lub duzy néz 1K6)

Unik 30% (15/6)

Umiejetnosci: Jezyki Obce (Hindi 70%, Lacina 45%, Niemiec-
ki 45%), Korzystanie z Bibliotek 48%, Nastuchiwanie 44%,
Perswazja 67%, Psychologia 55%, Wiedza (Teologia) 70%

Odgrywanie: Ojciec Mirostaw spedzit kilka lat na misjach

w Azji i to wyrobilo u niego bardzo moralizatorskie po-
dejscie do wszystkich ludzi. Poucza i ttumaczy, jakby dalej
chrystianizowal pogan. Jest mezczyzng $redniego wzrostu,
ktéry nadrabia braki fizyczne zacigciem apostolskim.

Wrézka Zoja
S 40 KON 50 BC 45
ZR 55 INT 70 WYG 65

MOC70 WYK?70 P60

PW9

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Punkty Magii: 14

Ruch: 8

Walka Wrecz (Bijatyka) 30% (15/6)
obrazenia 1K3 albo z uzyciem broni

Unik 30% (15/6)

Umiejetnosci: Korzystanie z Bibliotek
48%, Nastuchiwanie 42%, Okultyzm
55%, Perswazja 72%, Pierwsza Pomoc 40%, Prowadzenie
32%, Psychologia 55%

Odgrywanie: Ta pani wie, czego chce. Dba o siebie i swdj jezyk,

ale jak trzeba, umie sprawié, ze bedzie stuchana. Prosze si¢
odnosi¢ do niej z szacunkiem, bo jest z dobrej rodziny i to,
co robi, zawsze jest eleganckie i wlasciwe! Poza tym zna si¢
na kartach i gra w pokera jak zawodowiec.

Wynajeci przestepcy

Typy spod ciemnej gwiazdy, jakich gracze spotkaja na swej drodze.

Za odpowiednig optatg kogos zastrzels, potng lub przepedza.
Przyktadowe imiona i pseudonimy: Franz, Niemiec, Szcze-

chu, Waska, Iwan, Pan Wtadzio, Kulas itp.
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S70 KON 70 BC 65
ZR 60 INT 45 WYG 45
MOC 45 WYKS50 P45
PW 13

Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Punkty Magii: 9

Ruch: 8

Walka Wrecz (Bijatyka) 40% (20/8) obrazenia 1K3 + 1K4 (MO)
albo z uzyciem broni (patka lub duzy néz 1K3 + 1K4 (MO))

Bron Palna (Rewolwer .38) 30% (15/6) obrazenia 1K10

Unik 30% (15/6)

Umiejetnosci: Nastuchiwanie 35%, Spostrzegawczos¢ 35%,
Ukrywanie 45%

Odgrywanie: To zazwyczaj mocno zbudowani mezezyzni
z licznymi bliznami i ponurym wzrokiem, z ktérych wielu
zdaje si¢ mie¢ przyklejone kaszkiety do ttustych wloséw,
aw kaciku ust memta zapatke lub samodzielnie skreconego
papierosa. Méwia niewyraznie i zazwyczaj wyrazajg si¢
w malo elegancki sposéb. Zawsze zaczynaja od grézb,
bo to mniejsze ryzyko.

Maciej Gluszek — ,Pan Cichy”, herszt
do wynajecia

Przywédca przestepcéw wynajetych
. do zdobycia truchta stonia.
. S70 KON 65 BC 65
| ZR70  INT75  WYG65
. MOC80 WYKS80 P20
. PW13
Modyfikator Obrazen: +1K4
Krzepa: 1
. Punkty Magii: 16
Ruch: 8
. Walka Wrecz (Bijatyka) 50% (25/10)
' obrazenia 1K3 + 1K4 (MO) albo
z uzyciem broni (patka lub duzy néz

1K3 + 1K4 (MO))

Bron Palna (Pistolet .45) 68% (34/13) obrazenia 1K10+2

Gluszek nosi dwa pistolety, jeden zawsze ukryty w kaburze

wszytej w plaszcz. Sigga po niego jednak dopiero, gdy w pierw-

szym skoriczy mu si¢ amunicja.

Unik 35% (17/7)

Umiejetnosci: Mechanika 58%, Nastuchiwanie 48%, Perswazja
45%, Prowadzenie Samochodu 58%, Psychologia 50%,
Spostrzegawczo$é¢ 55%, Ukrywanie 50%, Urok Osobisty
40%, Zastraszanie 60%

Odgrywanie: Wysoki mezczyzna, ktéry méwi malo i zawsze
z przydechem. Bije od niego nieokreslony chtéd. Ma okoto
40 lat i stara si¢ po prostu robi¢ swoja robote, bo po pierwsze
jest oplacona, a po drugie ,krew na rekach ma zleceniodaweca,
on jest tylko wykonawcy”. Nie zawaha si¢ przed niczym.
Wyglada, jakby poza praca nie mial nic wigcej i nie wdaje
si¢ w zadne dyskusje. Nigdy si¢ nie unosi ani nie przeklina.
Wida¢ po nim tez wieczne rozczarowanie podwladnymi,
na ktérych patrzy z politowaniem.
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,,JKuba Polkowski”
Najwyrazniej znajomy z lat dawnych.
S 45 KON 45 BC 45
ZR 40 INT 80 WYG 3
MOC85 WYK80 PO
PW9

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Punkty Magii: 17

Ruch: 8

Walka Wrecz (Bijatyka) 25% (12/5)
obrazenia 1K3

Broni Palna (Pistolet .45) 60%
(30/12) obrazenia 1K10+2

Unik 20% (10/4)

Umiejetnosci: Gadanina 55%, Mity Cthulhu 15%, Nastuchi-
wanie 48%, Okultyzm 55%, Perswazja 55%, Prowadzenie
Samochodu 38%, Psychologia 40%, Spostrzegawczo$é 55%,
Ukrywanie 50%, Urok Osobisty 70%

Zaklecia: Glos Ra.

Odgrywanie: Mezczyzna $redniego wzrostu miedzy 30. a 40.

rokiem zycia, z sympatyczng twarzg i posturg urze¢dasa.

Wzbudza zaufanie, bo wyglada po prostu niegroznie - ot,

jeszeze jeden ajent czy ksiggowy. Whosy i broda jasne, twarz

bez znakéw szczegolnych. Wtapia si¢ w ttum i gdyby nie
u$miechnieta twarz, fatwo by go bylo przeoczy¢.

W rzeczywistosci to jeden z najlepszych kretaczy i nego-
cjatoréw lokalnego kultu. Jego zadaniem jest przekonywanie
ludzi do realizacji planéw najwyzszego kaplana wybranego
Przedwiecznego. Nie jest tez ambitny. Po prostu pomaga
i realizuje plan. Jako jedyny wie, ze rytual, ktéry ma zostaé
przeprowadzony, nie stuzy konserwacji truchta.

Jak naprawdg si¢ nazywa, nie wie nikt z tych, z ktérymi
utrzymuje kontakt. Nikt bowiem w Poznaniu nie pamicta,
ze przed wojng mieszkala tu mieszana rodzina, ktéra nie
zapisala si¢ w historii miasta zbyt dobrze, ale to juz inna
historia... i malo znana.

Kuba jest czlowiekiem bez duszy, jak gdyby dawno temu
sprzedat ja diablu i ten zamiast po §mierci po prostu odebrat mu
ja natychmiast i uczynit swoim pomagierem. Jest bezwzgledny;
zwewngetrznej potrzeby klamie oraz uczestniczy we wszystkim,
co przynosi zlo, zepsucie i sprawia, ze $wiat jawi si¢ jako
paskudny padét tez. On tym zyje. Dlatego pomaga Klemensowi
Choraz-Wojciechowskiemu bez prawie zadnej zaplaty.

Wyobraz sobie kogos, kto patologicznie lubi ktamaé i zwo-
dzi¢. I do tego odbierz mu duszg.

Klemens Zygmunt Choraz-Wojciechowski

Przywédca sekty, lat 42.
S 60 KON 55 BC 65
ZR 45 INT 80 WYG 75

MOC60 WYK 80 P10
PW 12

Modyfikator Obrazen: +1K4
Krzepa: 1

Punkty Magii: 12

Ruch: 6
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GtOS RA

(Za Grand Grimoire of Cthullu Mythos Magic)

Koszt: 6 PM, 1K4 Poczytalnosci.

Czas rzucania: 2 godziny.

Czasowo podnosi Wyglad rzucajacego i cechy z nim
zwigzane. Potrzebny jest rytual, podczas ktérego spala
si¢ réznorodne komponenty. Przez nast¢pna dobe (24 h),
zapewnia premie +5K10 do WYG rzucajacego i dodaje
jedng kos¢ premiows do testéw Gadaniny, Perswazji
i Uroku Osobistego.

e

Walka Wrecz (Bijatyka) 30% (15/6) obrazenia 1K3 + 1K4 (MO)
lub néz 1K4 + 1K4 (MO)

Bron Palna (Rewolwer .38) 30% (15/6) obrazenia 1K10

Unik 22% (11/4)

Umiejetnosci: Gadanina 50%, Mity Cthulhu 25%, Nastuchi-
wanie 35%, Okultyzm 60%, Perswazja 65%, Prowadzenie
Samochodu 50%, Psychologia 30%, Spostrzegawczo$¢ 50%,
Sztuka/Rzemiosto (Skrzypce) 70%, Ukrywanie 50%, Urok
Osobisty 60%

Zaklecia: Glos Ra, Przywotanie/Spetanie Demona (Gwiezd-
nego Wampira — przyzwie tylko w ostatecznosci), Stowa
Mocy, Zmacenie Pamieci.

Odgrywanie: Klemens chcialby by¢ arystokrata i osoba
ze §mietanki towarzyskiej, ktéra stoi ponad innymi. Niestety
Wojciechowskich jest jak mréwek w Wielkopolsce i jemu nie
przypadlio dobre urodzenie w bogatej rodzinie. Drugi czton
nazwiska sam sobie zmyélil i za tapéwke wpisal w magistracie
do aktu urodzenia. Naprawde ma na imi¢ Zygmunt, ale woli
Klemens, bo brzmi bardziej §wiatowo. Zawsze chcial by¢
»kim$”! Ma straszne kompleksy i uwaza, ze musi zdoby¢
o$wiecenie. Chce zosta¢ geniuszem, ktéry wzbogaci sie,
wykorzystujac glupszych, tak jak wielokrotnie wykorzystano
jego. Czytuje Nietzschego i chee zosta¢ nadczlowiekiem.
To jednak nie takie proste dla syna zwyktego gorzelnika

z Ostrowia. Od czego jednak s3 réznorodne ukiady i ukfa-

dziki, nie tylko z ludzmi? Dorobil si¢ na handlu demobilem

i,prywatyzacji” réznych débr po Wielkiej Wojnie. Dostarczat
tez alkohol i uzywki zolnierzom stacjonujacym tu podczas
dziatan wojskowych. To pozwolito mu pozna¢ pewnych ludzi,
ktérzy znali innych ludzi z dalekiego kraju, ktérzy stuzyli juz
bynajmniej nie ludziom. Jest poczatkujacym przywédca, ktéry
dopiero tworzy struktury i korzysta bardziej z pomocy starych
znajomych z pélswiatka niz pozyskanych cztonkéw kultu.

Dopiero rozglada si¢ po Poznaniu i zapoznaje z lokalnymi

figurami. Liczy, ze pierwsza wielka akcja, jaka ma zrobi¢, a wiec

pozyskanie truchta stonia i wykonanie rytualu zakonserwowania
cielska na przyszlos¢, pomoze mu zdoby¢ odpowiednig pomoc
do dalszego rozwoju.

Jest sztucznie wyniosty; bardzo mocno akcentuje swoje
nazwisko. Poczytalnos¢ stracit nie na skutek mitéw, ale réz-
nych trudnych wyboréw, jakich wymagata jego kariera i jakie
podpowiedziata mu chciwos¢. Zabija z fatwoscia i nie robi
to juz na nim wrazenia. Woli jednak robi¢ to cudzymi rgkami,

2]

stad znajomosé z Gluszkiem, ktéremu placi za mokra robote,
cho¢ obaj si¢ niezbyt lubig.

Jest bardzo przystojnym, zadbanym mezczyzna, ktéry jednak
czasem traci oglade i zaczyna czerwieniec na twarzy oraz kla¢
jak szewc. Wobec kobiet stara si¢ by¢ szarmancki i szafuje
zwrotami ;madame”, ,mademoiselle” itd. Gra réwniez $wietnie
na skrzypcach, gdyz okazalo si¢, ze ma do tego talent, ale — jako
ze jest z plebsu — nie zostal nigdy ,odkryty”.

Korzysta réwniez z pomocy Kuby Polkowskiego, cho¢ nie
do korica wie, kim on jest - jego ustugi polecili mu ,ludzie,
ktérzy znaja ludzi... itd.” jako $wietnego wspétbrata do po-
mocy. Kuba jest §liski, wiec Klemens szybko znalazt z nim
wsp6lny jezyk.

Szeregowy czlonek kultu

Przykladowe statystyki, jesli zajdzie potrzeba interakeji z kil-
kunastoma kultystami, jakich zebrat Klemens. Warto pamigtac,
ze wielu z nich to zwykli mieszkaricy Poznania, niefortunnie
weiagnieci do sekty.

S55 KON 50 BC55
ZR 50 INT 65 WYG 55
MOC60 WYK 60 P55
PW 10

Modyfikator Obrazes: 0

Krzepa: 0

Punkty Magii: 12

Ruch: 8

Walka Wrecz (Bijatyka) 50% (25/10) obrazenia 1K3 lub
néz 1K4

Bron Palna (Rewolwer .38) 30% (15/6) obrazenia 1K10 (jesli
kultysta posiada)

Unik 25% (12/5)

Umiejetnosci: Nastuchiwanie 35%, Okultyzm 30%, Spostrze-
gawczos§¢ 25%, Ukrywanie 20%

PRZYKtADOWI BADACZE

Szarlotta (kiedy$ Karolina) Nowacka — lat 30 — niestety,
stara panna z do$wiadczeniem, dziennikarka, ktéra liczy,
ze z dzialu plotek przeniesie si¢ do powaznego opisywania
spraw poznariskich. Marzy o relacjonowaniu spraw kryminal-
nych. Jej samodzielnos¢ i ironiczne uwagi nie przysparzaja jej
przyjaciél i wedlug rodziny odstraszaja potencjalnego meza.

W 1913 roku byta mlodg panng na wydaniu, ktéra poszta
do$¢ niechetnie na przedstawienie cyrkowe, jednak samo po-
lowanie bylo ekscytujace. Ucieszyta si¢ tez, ze wtedy, w nattoku
wrazen, nikt nie zauwazyl, ze jaka$ dziewucha biega za stoniem
w ramach rozentuzjazmowanego tlumu.

Od tego czasu stata si¢ milosniczka polowan i nauczyta si¢
doskonale strzela¢ ze sztucera. Jest nieformalng czlonkinig
bractwa kurkowego, ktére z pelna sympatia opisuje i tuszuje
romanse czlonkéw, a w zamian moze z nimi polowaé.

Na bankiecie w zoo ma mie¢ oczy szeroko otwarte i nie
wracaé bez raportu o jakiej$ aferze towarzyskiej.

Jan Bursztyn ,Mlodszy” — policjant, byly saper, po trzydzie-
stce. Ma do$¢ skomplikowang przeszlosé, gdyz jako mtodzik
byt poczatkujacym wlamywaczem, ktérego matka wystata



ROZDZIAL |

do tworzacej si¢ w ramach cesarskiej policji grupy polskiej. Jego
ojciec jest znanym w pot§wiatku przedwojennym wlamywa-
czem i kasiarzem zwanym Klucznikiem, obecnie wlascicielem
najlepszego warsztatu $lusarskiego w Poznaniu. Umie dorabia¢
klucze i radzi¢ sobie bez nich, a jak kto§ ,zgubi klucz do sejfu”,
to wystarczy Jana seniora w nocy przywiezé. Janek jest troche
dumny z ojca, bo ten nigdy nie siedzial - tylko z ojca, a nie z jego
dawnych kamratéw. Ci jednak, jako przyszywani wujkowie,
czasem pomagaja mu, gdy kto$ zlamie zlodziejskie prawa,
a takich ostatnio wielu.

W 1913 roku byt na przedstawieniu juz jako policjant,
gdyz jego ojciec zostal poproszony o zrobienie odpowiednio
mocnych ktédek do fancuchéw Cohna i za to dostal bilety
dla rodziny. Brat udziat w polowaniu, bo jego ojciec nie moze
biegac i to Jan mial dopilnowac¢ skucia stonia.

W czasie wojny byl saperem, a potem zostal polskim po-
licjantem. Zajmuje si¢ wlamaniami i najpewniej, gdy tylko
skoniczy wieczorowe studia prawnicze, zostanie inspektorem
kryminalnym. Malo kto dzi§ pamigta, ze gdyby nie matka,
znalazlby si¢ po drugiej stronie krat.

Dawno nie byl w zoo i teraz znowu skorzystat z podarku
od ojca, ktéry pomaga tam zakltadaé¢ solidne zamki. Ilos¢
wariatow jest przeciez duza. Wszed! wige na jego zaproszenie,
bo nazywaja si¢ tak samo: Jan Bursztyn. Nikt nie musi wiedzieé,
ze on jest ten ,Mlodszy” i prawie inspektor, a nie $wietnie si¢
trzymajacy Janek Klucznik.

Doktor Manfred ,Manny” Maharshi-Nowak — lat 29 - syn
Hinduski z Pendzabu i polskiego etnologa, ktéry pojechat tam
jeszeze za Kajzera i przywiézt zone. Méwi $wietnie po polsku
i w hindi. Poszed! w $lady ojca i obecnie wyktada prahistorie
w nowo utworzonym Uniwersytecie Adama Mickiewicza.
Uczy o kulturach azjatyckich, a jego konikiem jest filozofia
hinduska (do czego si¢ nie przyznaje) i okultyzm. Profesor
J6zef Kostrzewski uznat go nawet za obiecujgcego naukowca,
ktéry poszerza horyzonty studentéw i pokazuje im, ze nie tylko
Morze Srédziemne tworzylo cywilizacje, lecz takze Azja byta
wspaniale rozwinigtym miejscem w prahistorii.

W 1913 roku byt z ojcem na przedstawieniu, by zobaczy¢

stonia. Ruszy! razem z ttumem, by tak jak opowiadata mu
matka zobaczy¢ mustah, czyli szal stonia. Chcial zobaczyé¢
potege tego zwierzecia.

Obecnie pracuje na uczelni i powoli przygotowuje si¢ do na-
pisania tez docenckich. Przyszed! na raut, bo nie mégt omingé¢
takiego wydarzenia jak wioska indianiska i po prostu lubi zoo.

Kajetan Woéjcik - 24 lat — sg tacy ludzie, ktérzy odnajduja
swoje przeznaczenie wraz z postgpem technologii. Tak byto
z Kajtkiem, ktéry od dziecka chcial jezdzi¢ samochodem.
Odkad zobaczy! pierwszy automobil, wiedzial, ze cztery kétka
beda jego zyciows mitoscia. Podczas wojny jezdzit karetkami
i ciezaréwkami, kiedy tylko mdgt si¢ zaciagnaé, czyli odkad
skoniczyt 15 lat. Po prostu naturalny talent.

W 1913 roku, jak kazdy mlodzik, chodzit z rodzicami
do cyrku i podobalo mu si¢ w nim szalenie. Gdy si¢ zdarzylo,
ze uciekt stor, to matego urwisa nie moglo zabraknaé, szcze-
g6lnie ze byly tam inne mlode osoby, ktére nocng pora, jak
ywielcy biali towcy”, polowaly na stonia.

Po wojnie, jak na kierowce przystalo, pracowat jako wozak
przy cigzaréwkach i na takséwce oraz na samochodzie, ktéry
czekal w bocznej uliczee, a potem odjezdzal z piskiem opon.
Potem taki samochéd trzeba bylo wywiezé daleko i Kajetan
zawsze pamietal, zeby te kilka kurséw w jego zyciu nie mialo
miejsca w Poznaniu. Nie pomagasz przeciez okradaé¢ ludzi
ze swojego miasta. Jednak doskonale na tym zarabial i lubit
ten dreszcz emocdji.

Teraz przyczajony czeka na kolejng szanse takiej dorébki,
a jako ze zostal kierowcg na cigzaréwee dostarczajacej rézne
towary do zoo, to trafil na bankiet.

POMOCE DLA GRACZY
Op-f0

Pod tym linkiem znajdziesz mate- &

riaty, ktére pomoga Ci w przepro- |
wadzeniu tej przygody oraz gotowe

karty Badaczy: E .
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Pomoc #2

BEHEMOT — DEMON GRUBY I, MIMO PIASTOWANEGO STANOWI-
SKA GLUPL JEGO SILA DRZEMIE W NERKACH, JEGO DZIEDZINA [EST
OBZARSTWO 1 UCIECHY ZOLADKA. NIEKTORZY BADACZE DEMO-
NOW UZNAJA, ZE JEST ON W PIEKLE WIELKIM PODCZASZYM. BODIN
SADZI ZAS, ZE BEHEMOT TO PO PROSTU TEN FARAON EGIPSKI,
KTORY WYGNAL HEBRAJCZYKOW. W KsIEDZE Hiosa MOWI SIE
O NIM JAK O MONSTRUALNE] KREATURZE. JEDNI UCZENI TWIERDZA
ZE JEST ON WIELORYBEM , INNI, ZE SLONIEM, A BYLY PRZECIEZ
1 MONSTRA, KTORE NIE DOTRWALY DO DZISIAJ. ZDANIEM URBANA
GRANDIER, BEHEMOT ZDECYDOWANIE JEST DEMONEM. DELANCRE
TWIERDZI, ZE WEZIETO GO ZA MONSTRUALNE ZWIERZEM BO PRZY-
BIERAL POSTACIE WIELKICH BESTII. DODAJE JEDNAK, ZE Z ROWNA
LATWOSCIA MOZE BEHEMOT PRZYJAC CIALO PSA, SLONIA, LISA C2Y
WILKA. O ILE WIERUS, NASZA WYROCZNIA W SPRAWACH DEMO-
NOW, NIE UWZGLEDNIA BEHEMOTA W SWYM SPISIE PIEKIELNE] MO-
NARCHII, TO JEDNAK W KSIEDZE ,,PRESTIGE DES DEMONS” PODAJE,
7E BEHEMOT, CZYLI SEON MOZE BYG SAMYM SZATANEM, KTORY
POPRZEZ PRZYBIERANIE TAKIE] POSTACIE DEMONSTRUJE SWOJA
MOC.

PoNIEWAZ W XI ROZDZIALE KSIEGI HIOBA CZYTAMY, ZE BEHEMOT
ZJADA SIANO JAK WOL, RABINI ZROBILI ZEN CUDOWNEGO WOLU
TRZYMANEGO NA UCZTE DLA ICH MESJASZA. TWIERDZA, ZE WOL
TEN JEST TAK OGROMNY, ZE CODZIENNIE POZERA SIANO Z TYSIACA
GOR. SWE] GORSKIE] KRAINY NIGDY NIE OPUSZCZA, GDZIE ZJEDZO-
NA W DZIEN TRAWA ODRASTA NOCA. UTRZYMUJA TAKZE, ZE BOG
OD RAZU ZABIE JEGO SAMICE, BO NIE MOZNA BYLO POZWOLIC NA
ROZMNOZENIE SIE TAKIEGO GATUNKU.

POZNIEJSZA TRADYCJA ZYDOWSKA GEOSI, ZE NA UCZCIE NA Ko®cu
mir.ﬁ.? BEHEMOT ZOSTANIE ZLOZONY W OFIERZE I SPOZYTY
RAZEM Z LEWIATANEM I ZIZEM. WIELE SOBIE ZYDZI OBIECUJ4 PO
UCZCIE Z BEHEMOTA:. JUZ DZI§ SKLADAJA PRZYSIEGE NA SWOJE
KASKI Z TE] WIECZERZY.

~COLLIN DE PLANCY
~ DICTIONNAIRE INFERNAL (SLOWNIK WIEDZY TAJEMNE]),
WYD, 2 1863R.
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Pomoc #3

SMIERC ,, MALEGO COHNA”

Dziennik Poznarnski, 1924.08.18

W sobote rano padt wielki ston, atrakcja
Ogrodu Zoologicznego, a pupil i ulubienie
publicznosci poznanskiej - ,Maty Cohn”

Nasz Maly Kon zachorowal znienacka,
nagle w jego noge wdala si¢ byla gangrena, a
cierpnie jego stalo si¢ nieznoéne. Do tego do-
laczylo, na krétko przed zgonem zapalenie
pluc, co uczynilo przebywanie w towarzy-
stwie stonia niezno$nym od jego charkotu i
atakow kaszlnig¢, jakie olbrzym wydawatl ze
swego jestestwa. Na koniec dolaczyl jeszcze
napady apoplektyczne i stor zgasl niegodnie.

Postanowiono go przetransportowac do za-
ktadu dla anatomii uniwersyteckiej na Wil-
dzie. Transport truchla ze wzgledu na jego
wage ton siedmiu — byl niemozliwy w calosci.
Postanowiono zatem dokona¢ poc¢wiartowa-
nia, poczem przewieziono $miertelne resztki
staruszka-olbrzyma na siedmiu platformach
do zaktadu dla anatomii uniwersyteckiej. Po-
dziat dokonany na betonowym podescie sto-
niarni, gdzie wolami przeciagnieto zewlok,
byt nadzorowany wedlug wymagan techniki
anatomicznej przez asystenta prof. Tulipskie-
go, anatoma uniwersyteckiego p. Odrzyka z
pomocy szesciu ludzi trwal od niedzieli 11
rano do poniedziatku 8 rano. W zakladzie
anatomicznym cze$¢ wnetrzno$ci zostanie
preparowana. W preparacie zachowane zosta-
ng moézg, phuca, serce, przewéd pokarmowy,
nerki (co trudnym jest, ale pionierskie bada-
nia profesora umozliwiajg ich zachowanie),
szkielet oraz calosc skory, celem pozniejszego
jej wypchania, by kiedy$ przy odpowiednich
$rodkach wystawi¢ Kona w muzeum dla ga-
wiedzi spragnionej widoku najwigkszego
stonia, jaki zyt w zoologu europejskim. O roz-
miarach olbrzym niech za$wiadcza kilka
szczegolow. Mozg na przyklad dochodzi wagi
8kg, gléwna wena (aorta) mierzy w $rednicy

7 cm, skéra dochodzi grubosci 3-4 cm. Za-
chowano ja calg i po zlozeniu zajela calg plat-
forme, wraz z czaszka ktora zostanie wyjeta
w innym czasie. Diugie z¢by przedstawiajgce
olbrzymig warto$¢ jako kos¢ stoniowa,
wyjete zostana pdzniej, przy uzyciu pewnych
anatomiczno-chirurgicznych zabiegow.

Zgasty Maty Kon byl najwiekszyrh stoniem
na kontynencie. Liczyt przeszto 90 lat. Prze-
szto§¢ miat bardzo bujna i bogata. W walce
z pogromcami, chcagcymi go ujac na prze-
stworze azjatyckich réwnin, zdobyl liczne
blizny od kul, ktére tylko dodaty mu chwaly
wielkiego wojownika, godnego by¢ wierz-
chowcem Aleksandra, gdy tenze zdobywal
Indie dla swego Imperium. Potem przywie-
ziony przez przedsigbiorstwo Hagenbecka
sprzedany zostal i debiutowal w cyrku
Buscha.

Ogréd Zoologiczny w Poznaniu nabyl
Matego Cohna po aferze, jaka miat w cyrku
Paurassiniego. Przy pewnym wystepie ,,zbun-
towal sie on” i zbiegl. Przy poscigu strzelano
do niego, a na pamiatke owego zajscia zatrzy-
mato olbrzymie cielsko Kona okoto 30 kul ka-
rabinowych. Zyt on z tym niedobrowolnym
nabytkiem, gdyz widocznie chirurgia nowo-
czesna nie dorosta do wydobycia kul z olbrzy-
miego cielska. Kule te zapewne przyczynity si¢
do zgonu olbrzyma, gdyz stonn wedlug opinii
znawcow dostal od nich gangreny.

Publiczno§¢ nasza kochajgca tak bardzo
Ogrod Zoologiczny, przyjmie wiadomos¢ o
zgonie jej ulubienca z niewatpliwym Zalem.
Strata, ktora wynikla przez utrate wspaniate-
go okazu bedacego atrakcja i dumg Ogrodu
Zoologicznego jest bardzo wielkim uszczerb-
kiem w zbiorach fauny podzwrotnikowej i
nie predko nadarzy sie okazja jej zastqplema
podobnym okazem. (k)
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DAWNO TEMU
W DUSZNIKACH

AUTORKA: MARIA PIATKOWSKA

REDAKCJA: JERZY RZYMOWSKI

Badacze przybywaja do Reinerz na sympozjum pospiesznie
organizowane przez okultyste Jedrzeja Kajfasza. Na miejscu
okazuje si¢, ze Kajfasz zaginal. Badacze wpadajg na jego trop
i odkrywaja mroczng tajemnice miasteczka.

Dawno temu na ziemiach Slaska kwitt pogariski kult ducha
opiekuriczego Zmija. Wierzono, ze bozek chroni ludzi przed
zlem, toczgc walke ze smokami powietrznymi. Kojarzono go
z ognistymi zjawiskami na niebie. Pojawial si¢ pod postacig
ptaka badz jako czlowiek z matymi skrzydetkami ponizej
ramion, wezowym ogonem lub cialem pokrytym tuskami.
Miejscowa ludno$¢ z wedrujacymi po §wiecie zmijami czgsto
utozsamiala spadajace gwiazdy. Skoro Zmij zapewniat cztowie-
kowi dobrobyt, to nic dziwnego, ze spadajaca gwiazda réwniez
byla odbierana jako zapowiedz szczgscia lub spetniajgcego sie
zyczenia. Podczas szczytu Perseid granica miedzy $wiatami
byta niezwykle cienka.

Lokalni mieszkaricy nie podejrzewali jednak, ze s3 wéréd
nich wyznawcy Yiga - zlego wezowego boga, ktérzy wszelkimi
sposobami starali si¢ zniszczy¢ kult Zmija na ziemiach slaskich
i odda¢ je w catosci Yigowi. Ich rytuaty sprawiaty, ze niektére
dzieci rodzily si¢ zdeformowane, chore lub martwe.

Mato kto zna prawdziwg wersje legendy o Biatej Damie
z zamku Homole:

Dawno temu w Duénikach (tak nazywalo si¢ miasto
za czaséw przynaleznosci do paristwa czeskiego, do 1742
roku), na zamku Homole doszto do tragedii. Pan zamku
zgingl ugodzony sztyletem, z reki miodej zZony zadurzonej
w przystojnym rycerzu, ktéry przybyl nieoczekiwanie na dwér.
Wekrétce potem kochankowie wzieli §lub, ale dreczona wyrzu-
tami sumienia kobieta popadata w coraz glgbsze szaleristwo.
Tajemniczy rycerz, nie mogac juz znies¢ jej rozpaczy, sam
postradaf zmysty i zabit j3 w noc spadajacych gwiazd. Pochowat
ja w podziemiach zamku Homole, po czym zniknal, a zamek
stal si¢ siedzibg rozbéjnikéw. Nikt nie pamieta, ze 6w rycerz
w l$nigcej zbroi wygladem przypominat gada, a jego skéra
mienita si¢ 1$nigcymi tuskami. Rycerz ztozyt zone w ofierze
Yigowi. Niedfugo potem miejscowi zaczeli spotykaé w lasach
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Biatg Dame, do ztudzenia przypominajacg zrozpaczong panig
zamku. Jej cialo réwniez pokrywaly tuski. Blagata o zdjecie
klatwy. Z czasem w lesie zaczg¢to widywac ogromng zmije, ktéra
pojawiata si¢ w czasie deszczu Perseid, w sierpniu. Méwiono,
ze pilnuje tajemniczego klucza do podziemi zamku Homole,
skrywajacych niezliczone kosztownosci i zloto.

Byli tacy, ktérzy widzac grozng zmije z pekiem kluczy
w pysku, uciekali i juz nie wracali. Ale znalaz! si¢ jeden minstrel,
Eryk, zdolny zabi¢ zmije. Ze zdobytymi kluczami pognat
do podziemi. Jednak Yig to msciwe béstwo — kto skrzywdzi
weza, ten jego klatwy doswiadczy. Wiedziony cheiwosciag Eryk
wszed! w ciemny korytarz pefen kiebigcych si¢ na ziemi gadéw.
Tam objawil mu si¢ sam Yig, nakazujac, aby minstrel wpuscit
go do ziemskiego wymiaru. Eryk, zachowujgc resztki rozumu,
uciekt. Kazdej kolejnej nocy Yig ukazywal mu si¢ w snach.
W ostatnich chwilach poczytalnosci Eryk prébowat odegna¢
gada od siebie i ochroni¢ miasto przed nadejsciem zla, aby
naprawi¢ swoj blad. Studiowat ksiegi, az w koricu natknat
si¢ na zapis o kascie zaklinaczy wezy zwanej Sapera, ktorej

czlonkowie znali zaklecia odegnania weza.
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Miody Chopin
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Od tamtej pory, przez kilka nocy w roku w czasie szczytu
Perseid Eryk grat muzyke uniemozliwiajaca Yigowi przedostaé
si¢ do rzeczywistego $wiata. Z czasem kult Yiga ostabl, a miesz-
karicy miasta odzyskali zdrowie i wiar¢ w to, ze Zmij wcigz
nad nimi czuwa. Nie zdawali sobie sprawy, ze to zastuga Eryka.

S

Na uzytek scenariusza pewne detale zwigzane z wyda-

rzeniami i miejscami historycznymi, jak réwniez chro-
nologia i nazwiska czesci autentycznych postaci zostaty
zmienione. Ta opowie$¢ czerpie z historii Dusznik, lo-
kalnych legend oraz epizodéw z zycia Fryderyka Chopi-
na, jednak sg one potraktowane dos¢ swobodnie. Straz-
nika i graczy zainteresowanych zglebieniem tematu
odsytamy do Zrédel bardziej wiarygodnych historycznie.

MUZYKA ERICHA ZANNA A CHOPIN

W sierpniu 1826 roku do Dusnik (Reinerz) przybyt szesna-
stoletni Fryderyk Chopin. Zamieszkal w Domu Biirgla - tym
samym budynku co Erich Zann (Eryk), tutejszy muzyk.
Zafascynowany muzyka wydobywajaca si¢ co noc z pokoju
Ericha Zanna, Chopin zaprzyjaznil si¢ z miejscowym artystg.
Prébowat go przekonad, aby to, co grywa wieczorami, zagrat
réwniez podczas koncertu z okazji §wigta Perseid. Zann
jednak stanowczo odmawial, twierdzac, ze jego muzyka
posiada inny, wyzszy cel. Chopin, prébujac dowiedzie¢ sig
wiecej, wpad! w prawdziwg obsesje na punkcie ,nieziemskich”
dzwigkéw, ktére potrafil na skrzypcach zagra¢ Zann.
Pewnej nocy, gdy gwiazdy
falami spadaly z nieba, granica
mig¢dzy $wiatami byla bardzo
cienka, a Chopin, stuchajac
muzyki Zanna, ujrzal oblicze
Yiga w oknie. Zann nakazal
Chopinowi trzymadé sig
od niego z daleka, twierdzac,
ze w przeciwnym razie ich
$wiat ogarnie zlo. Chopin
uciekl, ale myslami caly
czas wracal do Yiga, ktory
oddzialywal na jego umyst,
powodujac postepujace sza-
lenistwo. Dzigki Yigowi Chopin poczul przypltyw weny
izauwazyl, ze jego zdrowie poprawilo si¢, a talent rozkwital.
Ostatniego dnia deszczu Perseid Chopin miat da¢ koncert
w parku zdrojowym. Korzystajac z okazji, wykrad! nuty
z mieszkania Zanna i podczas koncertu zagral utwér z zapisu
minstrela, zmieniajgc go delikatnie wedle swojej koncepcji.
Tego wieczora Zann nie még? strzec bramy, a uczestni-
cy koncertu doswiadczyli czego$ wyjatkowego. Dzwicki
wdzieraly im si¢ w umysty, a moc Yiga przedostawala
si¢ do ziemskiego $wiata, zyskujac wyznawcéw posréd
mieszkaric6w Reinerz i uwalniajac weze z podziemi zamku
Homole. Na niebie pojawily si¢ kiebiaste chmury, ktére
przypominaly olbrzymie skrzydlate weze. Byli to straszliwi

fowcy. Wzmdgt si¢ potezny wiatr
irozpetala si¢ burza. Gdy przerazony
Chopin zdal sobie sprawe z tego,
co sig¢ stalo, zgarna! fragmenty nut
i pognal do Zanna. Zastal go mar-
twego, zastyglego ze skrzypcami
w rekach. Pozostale arkusze nutowe
zostaly wchlonigte w ciemnosé cza-
jaca si¢ za oknem. Jako ze Zann byl
uznawany za heretyka, nie mégt
zosta¢ pochowany w poswigconej
ziemi. Chopin, z pomocg miejscowego franciszkanina,
ojca Wolfganga, ktéry znal Ericha, urzadzil mu dyskret-
ny pochéwek przy ruinach zamku Homole. Zann zostat
pogrzebany ze swoimi skrzypcami i zapisem nutowym
wykradzionym przez Chopina.

Chopin wyjechal z Reinerz i nigdy juz tam nie powrécil.
Wydarzenia, w ktérych bral udzial, sprawily, ze nawigzat
kontakt ze swoim pézniejszym nauczycielem, Jézefem
Elsnerem, masonem i badaczem przypadkéw nadprzyro-
dzonych. Prowadzili dlugg korespondencje. Chopin mocno
zainteresowal si¢ zjawiskami paranormalnymi. Z kolei
mieszkancy Reinerz zaczeli ubéstwia¢ kompozytora —
pokazal im ,muzyke nie z tej ziemi”.

W 1897 roku odstoni¢to dwumetrowy kamienny glaz

z brgzowym medalionem przedstawiajacym popiersie Chopina
i podpisem w jezyku tacinskim: ,Fryderykowi Chopinowi, ktéry
w Dusnikach w roku 1826 swg sztuka prawdziwg i wysoka
kulturg szlachetny duszy charakter w zaraniu mtodosci okazal,
pomnik ten ku wiecznej rzeczy pamieci za pozwoleniem wiadz
miejskich Polak wystawil”.
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Listy Chopina

W ostatnich latach zycia Chopin pisat do Elsnera, ze czuje si¢
obserwowany. Cierpial na suchoty, ale miewat tez specyficzne
i nietypowe problemy z oddychaniem. Mawial, ze ,czuje,
jakby wielki waz zacisnal mu si¢ na szyi, przez co nie moze
zlapa¢ oddechu”.

Pozostaloéci po Erichu Zannie

Z domu Zanna nie przetrwalo niemal nic. Na jego gruzach
postawiono dom wypoczynkowy Villa Hygiea (patrz: sekcja
Villa Hygiea). Wewnatrz pensjonatu, w biblioteczce mozna
znalez¢ stare ksigzki poswigcone historii Indii i tamtejszej
kascie Sapera (zaklinaczom wezy).

Oryginalny zapis nutowy

Wykonany ok. XVII wieku na papierze z mtyna papierniczego,
oznaczony tamtejszym znakiem wodnym (znak Kretschmerow).
Obecnie znajduje si¢ w piwnicach starego mtyna, gdzie Kajfasz
urzadzit sobie kryjéwke.

Dzialanie Yiga
Raz na rok, podczas swigta Perseid ludzie skfadajg dary
Zmijowi, a czes¢ wyznawceéw — Yigowi, szerzac jego kult
posréd mieszkaricéw miasta. To za sprawg tutejszego kaplana
Josefa sekta wyznawceéw Yiga roénie w site. Miejscowa ludnosé
od dawna cierpi na rézne choroby. W ciagu ostatnich kilku
dekad wzrosta $miertelno$é wéréd dzieci. Ludzie szepcza,
ze okoliczne wody Zrédlane wcale nie sg takie zdrowe, jak
mogtoby si¢ zdawac, ale nie méwi si¢ o tym glosno, by nie
ploszy¢ turystéw.

Aby jednak sam Yig przedostal si¢ do naszego $wiata,
zaklecie w postaci oryginalnych nut musi zosta¢ catkowicie
zniszczone.

Papier czerpany
Mtyn papierniczy w Reinerz istnieje od 1562 roku. Wéwczas
wlascicielami miyna byla rodzina Kretschmeréw. W 1706 roku
miyn przeszedt w r¢ce rodziny Helleréw — ten okres uznaje
si¢ za czasy $wietnosci przemystu papierniczego na ziemiach
$laskich. Od 1822 roku mtynem zajmuje si¢ rodzina Wiehréw.
Listy, ktére Badacze znajda w trakcie trwania przygody, beda
sygnowane réznymi znakami wodnymi, w zaleznosci od epoki,
w ktérej byly sporzadzane. Wszystkie istotne dla fabuty listy
byly spisywane na papierze z mlyna w Reinerz. To wazna
informacja dla ciebie, Strazniku, aby$ mial jasnos¢ w kwestii
wskazéwek dla graczy:
= Listy Chopina do Elsnera oraz zapis nutowy sporzadzony
przez Chopina — rok 1826, znak wodny rodziny Wiehréw.
= Oryginalny zapis nutowy Zanna z zakl¢ciem, ktérego
poszukuje Yig — XVII wiek, znak wodny Kretschmeréw.
= Inne zapisy nutowe Zanna (Villa Hygiea) - XVII 1 XVIII
wiek, znaki Kretschmeréw i Helleréw.
= Listy Kajfasza do cérki Izabeli, niewystane zaproszenia
—1925/1926, znak wodny Wiehréw.

Dawno temu w Dusznikach to przygoda przeznaczona dla
4-5 poczatkujacych graczy, do rozegrania w ciagu 1-2 sesji.
Badacze maja za zadanie rozwiklaé zagadke tajemniczego
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znikniecia Jedrzeja Kajfasza — okultysty i zalozyciela Pol-
skiego Towarzystwa Boskiej Madrosci. Badacze zostali li-
stownie zaproszeni na kameralne sympozjum, organizowane
w dos¢ pilnym trybie w Bad Reinerz przez wspomnianego
Kajfasza. Badajac zjawiska nadprzyrodzone, wpadl on
na $lad dziwnych wydarzen majacych miejsce w Reinerz
(Dusznikach) w 1826 roku i zwiazanych z dwczesng wizyta
miodego Fryderyka Chopina. W miarg zglebiania §wiezo
poznanej historii Kajfasz stopniowo popada w szaleristwo,
odkrywajac mroczng tajemnice, ktéra obecna jest w mia-
steczku od setek lat — trop prowadzacy do odrodzonego kultu
Yiga. Zafascynowany swoim odkryciem, daje si¢ uwiklaé
w $miertelng gre. Tuz przed przyjazdem Badaczy Kajfasz
znika w niewyjasnionych okolicznosciach.

Fakty historyczne

Miasto Bad Reinerz (dawniej Dusniki, ob. Duszniki-Zdréj)
w latach dwudziestych XX wieku wchodzito w obreb regionu
nalezacego do Republiki Weimarskiej, a wezesniej do 1742 roku
lezato w granicach Krélestwa Czech (jako hrabstwo kiodzkie).
Jezykiem urzgdowym w roku 1926 jest niemiecki, wigkszo$é
mieszkancéw to Niemcy oraz zasymilowani Czesi, Polacy
i Zydzi. Bad Reinerz zostalo weielone do Polski w 1945 roku,

wéwezas zmieniono nazwe miasta na Duszniki-Zdré;.
DRSS

TEMATY TABU

Strazniku Tajemnic, pamietaj, ze istniejg tematy tabu.
Zaréwno twoi gracze, jak i ty sam mozecie nie chcied,
by jakies tematy pojawily si¢ w przygodzie. Przed sesja
zapytaj o nie swoich graczy i ustalcie zasady gry. Nie
nalezy wprowadza¢ elementéw mogacych zepsu¢ zaba-
we grajacym. Jezeli wyniknie taka koniecznosé, zmien
odpowiednig cze¢s¢ scenariusza.

Przykladowe tematy tabu w scenariuszu: brutalnosé,
morderstwo, bluzniercze rytualy, choroby psychiczne,
zdeformowane ciala, §mier¢ dzieci.
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Jako ze miasto Reinerz (Dusniki) w latach dwudziestych
XX wieku wchodzito w obreb regionu nalezacego do Re-
publiki Weimarskiej, a wezesniej do 1742 roku lezalo
w granicach Krélestwa Czech (jako hrabstwo ktodzkie),
Badacze poza narodowoscia polska maja do wyboru takze
niemiecka, czeska lub zydowska. Jesli gracz zdecyduje
si¢ na takg narodowos¢, pamietaj, ze bedzie miat wtedy
umiejetnosé Jezyk Ojczysty odpowiednio: niemiecki,
czeski lub jidysz. W Reinerz w tym czasie obowigzuje
jezyk niemiecki. Na potrzeby scenariusza zalézmy zatem,
ze Badacze postugujacy si¢ tym jezykiem w co najmniej
30% potrafia sprawnie si¢ w nim porozumiewad, jest
to poziom pozwalajacy zrozumiec wickszos¢ codziennych
rozmow, bez wykonywania testu. Gdy zaistnieje potrzeba
(np. jesli przekazywane informacje beda dotyczy¢ spe-
cjalistycznej terminologii lub dziedziny, ktérej Badacz
nie zna), wéwczas pojawi si¢ informacja o koniecznosci
wykonania niezbednego testu.

Przydatne umiejetnosci

= Jezyk Obcy/Ojezysty (Niemiecki, Czeski, Polski, Jidysz)
= Spostrzegawczos¢

= Nastuchiwanie

= Sztuka/Rzemiosto (Muzyka)

= Sztuka/Rzemiosto (Kaligrafia)

= Sztuka/Rzemiosto (Fatszerstwo)

= Okultyzm

= Historia

= Nauka (Mitologia, Muzykologia)
= Perswazja

» Pilotowanie (Samoloty Smigtowe)
= Pierwsza Pomoc

= Brori Palna (Krétka)

= Zastraszanie

= Urok Osobisty

= Zreczne Palce

Motywacje Badaczy

Istotng kwestia w tej przygodzie sa relacje Badaczy z ro-
dzina Kajfaszéw, ktére moga wplynaé na przebieg fabuly
i wzbogaci¢ rozgrywke o dodatkowe ciekawe sceny lub
konflikty pomiedzy postaciami.

Ponizsze motywacje to propozycja. Mozesz je rozdys-
ponowac lub losowo przydzieli¢ Badaczom, albo poprosi¢
ich o wymyslenie wlasnych. Pamietaj jednak, aby wskazaé
im temat, wokot ktérego beda oscylowaé — zwigzki z Kaj-
faszami i z historig miasta Reinerz.

Wybierz po jednej motywacji z ponizszych akapitéw
(lub stwérzcie whasne) dla kazdego Badacza.

Relacja z Kajfaszami:

1. Badacz pozyczyt pewng sume pieniedzy Jedrzejowi
Kajfaszowi. Do tej pory Kajfasz mu jej nie zwrocit.
Badacz moze wejsé w konflikt z jego c6rka, Izabela, ktéra
obieca mu zwrot dtugu lub zgodzi si¢ na dodatkows
zaplate za pomoc w odnalezieniu ojca.

2. Kajfasz pozyczyt pewng sume pieniedzy Badaczowi,
a ten jeszcze mu jej nie zwrocil. W jakis sposéb czuje
si¢ zobowiazany, dlatego chce poméc rodzinie w od-
nalezieniu Kajfasza.

3. Badacz jakis czas temu wszed! w bliska relacje z Izabela.
Niezaleznie od tego, jak potoczyly si¢ ich losy (a moze
nadal s3 zwiazani?), Badacz zawdzigcza ,,co8” Izabeli.
Moze awans? Moze wstawila si¢ za nim u ojca?

4. Badacz jest przyjacielem rodziny od dawna i wie
o problemach finansowych Kajfasza. Traktuje Izabele
jak siostre/cérke. Jest zwiazany z rodzing, dlatego chee
poméc w odnalezieniu Kajfasza.

5. Badacz jest spokrewniony z Jedrzejem Kajfaszem. Jest
czg$cig rodziny. By¢ moze sam pomagal Jedrzejowi
rozwing¢ redakeje czasopisma Wyzwolenie.

Wiedza na temat miasta:

1. Badacz korespondowat ze znajomym, ktéry leczyt sie
w uzdrowisku w Bad Reinerz. Choroba nie ustapita,
znajomy wkrétce po pobycie w Reinerz zmart. W listach
pisal, ze odkad wrocit z Reinerz drecza go nocne kosz-
mary — by¢ moze to przez te weze, ktérych w kfodzkich
lasach jest mnéstwo.

2. Badacz ma krewnych w regionie ziemi ktodzkiej. Z ko-
respondencji wynikato, ze w rejonie Reinerz od dawna
notuje si¢ wysoka $miertelno$¢ noworodkéw, a niektére
rodza si¢ zdeformowane. By¢ moze Badacz podjat si¢
zglebienia tematu naukowo, stad tym bardziej ochoczo
przybywa na sympozjum Kajfasza?

3. Badacz przed laty odwiedzit Reinerz i tutejsze uzdro-
wisko. Od tamtego czasu miewa koszmary senne, ale
nie pamieta doktadnie swoich majakéw. Dodatkowo
méwiono wtedy, ze woda z uzdrowiska zle wplywa
na zdrowie, bardzo duzo dzieci umiera zaraz po uro-
dzeniu lub rodzg si¢ zdeformowane.

4. Badacz naukowo lub zawodowo zglebia temat polskich
artystéw — posta¢ Chopina interesuje go szczeg6lnie,
duzo czytal na temat wizyty pianisty w Reinerz i styn-
nego koncertu.

Bliski krewny Badacza (brat/kuzyn/wuj) odwiedzat
Reinerz kilkakrotnie. Jako artysta i cztonek berlifiskiego
kabaretu wystgpowat w Teatrze Zdrojowym przy okazji
réznych uroczystosci miejskich. Wkrétce potem zacho-
rowal i zmarl. Z jego listéw wynikalo, ze przyczyng byty
suchoty, ale skarzy! si¢ takze na bezsennos¢, ktéra pod
koniec zycia nie dawata mu spokoju.
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BOHATEROWIE GRACZY - BADACZE TAJEMNIC

Tworzenie Badaczy sprawia przyjemnos¢ przede wszystkim
graczom, dlatego nie chcemy przedstawiaé tutaj gotowych
postaci. Zamiast tego chcieliby$my zasugerowaé sposéb wy-
kreowania bohatera, ktéry pasowalby do niniejszej przygody.
Motywacja do przyjazdu do Reinerz (Dusznik) jest spotkanie
organizowane przez okultyste, znajomego Badaczy.

Sugerowane profesje Badaczy

Naukowcy zainteresowani zjawiskami nadprzyrodzonymi,
cztonkowie Towarzystwa Boskiej Madrosci, dziennikarze/
redaktorzy zwigzani z ezoterycznymi czasopismami (np. Wy-
zwolenie), muzycy lub artysci zainteresowani tematem okulty-
zmu albo zwigzani ze srodowiskiem ezoterycznym, prywatni
detektywi zajmujacy si¢ niezwyklymi wypadkami.

Jesli gracze wybiorg inne profesje i majg inny pomys! na po-
stacie, daj im si¢ wykazaé. Jesli odpowiednio umotywujg swéj
wybdr, tak aby ich Badacze byli logicznie i spéjnie zwigzani
z fabulg, pozwdl im na to. By¢ moze ich Badacze wspéipra-
cowali z Kajfaszem w innym zakresie? Moze ktérys z nich
byt nauczycielem muzyki Kajfasza, moze pracowat z nim
w kopalni albo znajg si¢ od dzieciristwa i juz w miodosci bawili
si¢ w pogromcéw duchéw? Byé moze ktéry$ z Badaczy jest
prywatnym detektywem, ktéry pracowat dla Kajfasza i badat
niewyjasnione przypadki? A moze pochodzi z tych stron?

DRAMATIS PERSONAE

Jedrzej Kajfasz

To Kajfasz odnalazt listy
Chopina do Elsnera i do-
wiedzial si¢ o wydarzeniach
w Reinerz sprzed stu lat.
Kajfasz to byly gérnik
i wielki pasjonat zjawisk pa-
ranormalnych, o ktérych pisat
w wydawanym przez siebie
czasopi$mie , Wyzwolenie”.
W 1919 roku zalozyl on
Polskie Towarzystwo Boskiej
Madrosci, ktérego stal si¢ pre-
zesem. Wpadlszy na trop wy-
darzeri w Dusznikach, od razu
podjal decyzje o wyjezdzie w tamte tereny i zbadaniu sprawy.
Czytajac listy Chopina, sam poczul fascynacje dzwigkami,

o ktérych pisal artysta. Nie mégt natomiast znalez¢ zadnych
informacji o Erichu Zannie, poza tymi zawartymi w listach
pianisty. Obserwowal réwniez zwyczaje tutejszych mieszkan-
céw, ktorzy niezwykle mocno przywigzani byli do stowian-
skiego kultu Zmija, oddajac bozkowi czes¢ co roku w sierpniu,
w czasie szczytu Perseid. Kajfasz wnikliwie badal temat,
prébujac dojsé, kim naprawde byt Erich Zann wspominany
przez Chopina. Wertujac lokalne legendy, znalaz! informacje
o zamku Homole i jego podziemiach. Kajfasz postanowit
je sprawdzi¢, a wzmianka o Eryku naprowadzila go na pewien
$lad. Szukat dalej w podaniach, az znalaz! informacgje, jakoby
Zmij nazywany bywat réwniez Yigiem. Z poczatku Kajfasz
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myslal, Ze obie nazwy sa réwnoznaczne, dopiero po ujrzeniu
Yiga i przeczytaniu kilku zakazanych ksiag zorientowat sie,
ze Yig to zupelnie inny bég -, lepszy bég”.

Kajfasz udat si¢ do podziemi zamku Homole, gdzie ujrzat
wielkiego Yiga otoczonego wyznawcami i wijacymi si¢ wezami.
Yig nakazat Kajfaszowi odnalez¢ nuty Zanna i przynie$¢ mu
je, aby nikt nie mégt odesta¢ go z powrotem do Krain Snéw.
Zafascynowany Yigiem Kajfasz rozpoczal poszukiwania. Jak
natchniony tworzyt pisemne relacje o wezowej istocie z pod-
ziemi. Dopiero wtedy odnalazt w starych ksiegach zapis o Yigu
i zrozumial, Ze to byt zupeinie odmienny od Zmija i duzo
potezniejszy. Kajfasz pisat listy do cztonkéw Towarzystwa, robit
notatki i informowat o swoim odkryciu takze Badaczy, chcac
zorganizowa¢ sympozjum i podzieli¢ si¢ swoimi odkryciami.
Zamierzal odnalez¢ nuty Zanna, ale nie po to, by przekazaé
je Yigowi, tylko po to, by nauczy¢ si¢ kontrolowaé ztowrogie
béstwo. Zaczal uczyé si¢ gry na skrzypcach. Dzigki listom
i informacjom wydobytym z miejscowej parafii odnalazt zapis
nutowy Zanna, ukryty wraz ze skrzypcami w starym futerale
pochowanym z cialem Zanna na wzgérzu homolskim.

Kajfasz spreparowat nuty dla Yiga, a oryginaty ukryl, uprzed-
nio uczac si¢ ich na pamieé. Znajduja si¢ w starym mlynie
papierniczym, w ktérym urzadzit sobie kryjéwke. Powielit
dziesigtki razy domniemane zapisy nutowe Zanna i zaklecia
zaklinaczy wezy, ktérymi Zann prébowal ochroni¢ si¢ przed
Yigiem. Skrzypce Zanna znajduja si¢ w futerale w kryjéwee
Kajfasza, w starym mlynie. Na pomieszczenie rzucone jest
zaklecie iluzji, ktére mozna zdjac po zagraniu na skrzypcach
Marszu zatobnego c-moll Chopina (jest to utwér, ktéry Chopin
zagral w Dusznikach po raz pierwszy). To dlatego w domu
wynajetym przez Kajfasza wszedzie sa nuty z powyzszym
utworem. Kajfasz caly czas si¢ go uczyt.

Na sympozjum pragnat pokaza¢ to, co zamierzal osiggna¢
— da¢ swiadectwo swojej kontroli nad béstwem. Yig jednak
zorientowal si¢, ze zostal oszukany. Porwal Kajfasza dziert
przed planowanym sympozjum.

Odgrywanie Kajfasza

Badacze beda mieli styczno$é z Kajfaszem w ostatnim etapie
przygody. Bedzie on uwigziony przez Yiga w prowizorycznym
wigzieniu (klatce) w podziemiach zamku Homole. Kajfasz
jest niepoczytalny i nieprzewidywalny. To starszy tysy mez-
czyzna z rozbieganym wzrokiem. Po kilku dniach spedzonych
w niewoli cuchnie, a jego ubranie jest podarte, brudne i mokre.
Kajfasz bedzie chcial wspomée Badaczy (by¢ moze to on
zagra zaklecie na skrzypcach), ale tylko do momentu, gdy
uzna, ze moze przejaé kontrole nad Yigiem. Nie bedzie chcial
pozby¢ si¢ go z tego $wiata; zamiast tego za wszelka cene dazy
do wlasnego, obranego wczesniej celu. Kajfasz uznaje siebie
za istote wyzsza nawet od samego Yiga. Jesli bedzie trzeba,
zwrdci si¢ przeciwko Badaczom.

Izabela Kajfasz

Poczatkujaca pilotka, dostata niepokojace listy od ojca, a dzien
przed sympozjum odebrala telefon od wiascicielki domu,
ktéry wynajmuje jej ojciec, z informacja, ze pan Kajfasz
zniknal. Od razu przyleciala do Reinerz. Nie chce, aby Ba-
dacze informowali stuzby o zaginieciu. Kajfasz ma bowiem



Izabela Kajfasz
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dtugi, ktére szybko musi sptaci¢
— to dzigki jego tapéwee Izabela
mogla uczgszezaé do szkoly szy-
bowcowej w poblizu Grunau
(ob. Jezé6w Sudecki). Izabela
nie chce rozglosu zwigzanego
ze zniknigciem ojca; boi sig,
ze caly sprawg zainteresuja si¢
wierzyciele. Pasja Izabeli jest
latanie, pragnie zosta¢ pilotem.
Nauki pobiera u samego Hansa B. Andersena, bylego pilota
wojskowego, mitosnika i kolekcjonera samolotéw i zalozyciela
szkoly w Grunau.

Odgrywanie Izabeli

Wydaje si¢ zimna i raczej wycofana, ale po blizszym poznaniu
blyszczy intelektem, a jej nietuzinkowe pasje zaskakuja
rozméwcoéw. Jest bardzo zgrabng i fadng kobietg. Charak-
teryzuje si¢ duzym urokiem osobistym, ale jest przy tym
niezwykle uparta i lubi dziala¢ po swojemu. Niechetnie
dzieli si¢ informacjami na temat swojej rodziny czy ojca.
Kocha go bardzo i za wszelkg cene bedzie prébowata go
bronié. W zasadzie oprécz ojca liczy si¢ dla niej tylko kariera,
przyjdzie jej wigc tatwo wykorzysta¢ Badaczy do wiasnych
celéw. Badacz, ktéry wszed! z nig w bliska relacje, jest dla
niej réwniez drugorzedny. By¢ moze dzieli z nim wspélna
przeszlo$é, ale gdyby miata wybieraé, zapewne wybralaby
kariere. Izabela cierpi na postepujaca bezsenno$¢ i podczas
pobytu w Reinerz ona tez do§wiadcza wplywu Yiga. Jesli
Izabela jest blisko z ktéryms$ z Badaczy, mozesz wplesé
w ich rozmowe wzmianke o koszmarze sennym lub dziw-
nych wizjach, ktére jej si¢ tu przydarzajg. Po dwéch-trzech
dniach (wedle uznania Straznika) stanie si¢ bardziej ner-
wowa i zacznie wspomina¢ o klatwie, ktéra cigzy nad jej
rodzing. Odgrywajac jej postal, postaraj si¢, aby sprawiata
wrazenie osoby na granicy obledu. To moze przyczynié si¢
do potencjalnego konfliktu miedzy nig a Badaczami. By¢
moze straca do niej zaufanie. Wowczas, jesli bedziesz cheial
je odbudowaé, mozesz zaaranzowac sytuacje, w ktérej Izabela
ratuje zycie jednemu z Badaczy (np. w teatrze lub w lezu
Yiga). Nie boj si¢ angazowad jej w wazne sceny — chcemy,
aby Badacze mogli nawiazaé z nig silng relacj¢. Mozesz
te postaé, Strazniku, wykorzystaé do zache¢cenia graczy
do odgrywania swoich bohateréw, inicjujac rozmaite dialogi
i sytuacje konfliktowe.

Yig

Ojciec wezy, patrz Rozdzial 14 Ksiggi Straznika. Jesli
Yig sobie tego zazyczy, kazda z jego ofiar lub ofiar jego
wyznawcéw moze zostaé pozbawiona skéry, ktéra kultysci
moga przybraé i tym samym przyjaé tozsamos$¢ ofiary.
Doktadnie to stalo si¢ ze skérg szlachcianki z homolskich
wlosci. Wkroétce zaczela pojawiaé si¢ w lasach jako Biata
Dama wabigca §mialkéw, by pézniej zmienié si¢ catkowicie
w zmije. Taki sam rytuat Yig chce przeprowadzi¢ na Jedrzeju
Kajfaszu. Pozwalajgc przybraé jego tozsamo$¢ swojemu
wyznawcy, Yig rozszerzy swoj kult o kolejne znaczgce
srodowiska, deprawujac teozoféw i naukowcow.

ROZDZIAL 2

Wyznawcy Yiga

Kultysci poszukujacy zapisu nutowego. Po udanym trudnym
tescie Spostrzegawczosci Badacze s w stanie dostrzec deli-
katnie mienigce si¢ tuski na skérze szyi, starannie chowane
pod apaszkg lub chusta. Ich teczéwki maja wyraznie 261t
barwe. Méwiac, przedluzaja kazda gloske ,s”. Niektérzy
maja zdeformowane ciala, ktére ukrywajg pod obszernymi
ubraniami. Mozesz §mialo opisa¢ kobiete, ktéra skrywa
twarz pod chusta, a po udanym tescie Spostrzegawczosci
Badacz zauwazy, ze kiedy méwi, jej usta wykrzywiaja sig
w nienaturalne grymasy. Inny kultysta moze mie¢ rozdwo-
jong koncéwke jezyka. W podziemiach zamku Homole
wéréd kultystéw znajdowad si¢ moga takze zdeformowane
dzieci, ktére rzekomo przedwcezesnie zmarty — Yig, niczym
dobry ojciec, nie pozostawil ich bez opieki i dopilnowal,
aby przeszly przemiang pod jego okiem. Niemal w pelni
przypominaja humanoidalne gady, na podobieristwo ,0jca”,
ale udany test Psychologii sprawi, ze Badacze dostrzega
w nich takze czlowieka.

Wyznawcéw Yiga w Reinerz jest duzo. W wickszosci
wazniejszych grup w miescie sg czlonkowie kultu - re-
prezentanci wiadz miasta, urzednicy, stuzby porzadkowe,
przedstawiciele lub pracownicy Parku Zdrojowego. Jesli
Badacze wejda w konflikt z np. stuzbami porzadkowymi,
nie wahaj si¢ wplata¢ w to kultu Yiga. By¢ moze Badacze
dostang wyzsza grzywne lub bedg $ledzeni i nadzorowa-
ni. Pod koniec dnia 12 sierpnia kultysci powinni juz by¢
zorientowani, ze Badacze wesza w miescie. Wykorzystaj
mieszkaricéw bedacych kultystami, aby deptali Badaczom
po pietach. Co jakis czas popros Badaczy o wykonanie testu
Spostrzegawczosci — by¢ moze kto$ ich wlasnie $ledzi?
W ciggu tych dwéch dni Badacze powinni czué, ze z kazda
kolejng godzing budzi si¢ kolejny grozny element dusznickiej
tajemnicy, a cz¢$¢ mieszkaricow miasta moze zwracad sig
przeciwko nim. Park Zdrojowy to epicentrum dzialania
kultu w miescie. W tym miejscu Badacze powinni czud sig
najbardziej nieckomfortowo, a kazdy napotkany czlowiek
moze by¢ potencjalnym kultysta.

Josef

Dyrygent Teatru Zdrojowego, kaptan Yiga. To ten sam
rycerz, ktéry setki lat temu przyjechal na homolskie wlosci
i zburzy! spokdj miasta, najpierw naklaniajac panig zamku
do zabicia me¢za, a nast¢pnie zabijajac ja sama i poswigcajac
Yigowi. Josef to najwierniejszy wyznawca Yiga. Do jego
umiejetnosci nalezy zrzucanie skory
i przyjmowanie nowej tozsamosci.
Jednak z kazdym nowym wecieleniem
lepiej widag, jak jego pokryta wezo-
wymi tuskami skéra delikatnie mieni
sie w $wietle. Im wigcej tozsamosci
przyjmie, tym wigkszy obszar ciala
pokrywaja tuski. Subtelny wplyw
mocy Yiga na mieszkaricéw Dusznik
sprawia, ze nikogo nie dziwi i nie
wzbudza podejrzen, ze mezczyzna
wydaje si¢ nie starzed.
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Odgrywanie Josefa

Na pierwszy rzut oka Josef wydaje si¢ cieplym, u§miechnietym
iserdecznym czlowiekiem. Po pierwszych chwilach rozmowy
mozna uslysze¢ lekki akcent. Josef méwi biegle po niemiecku,
ale Badacz, ktéry wykona udany test Jezyka Obcego, zorien-
tuje si¢, ze mezczyzna nie jest rodowitym Niemcem. Josef
to artysta pelna geba, ma tysigc pomysléw naraz, uwaza,
ze $wiat stoi przed nim otworem. Jest bardzo pewny siebie,
a przy tym zaraza entuzjazmem. Gadula i komplemenciarz
(jesli w druzynie jest Badaczka, Josef na pewno zwréci
na nig uwage). Mimo ze czaruje kobiety, wydaje si¢ takze
zainteresowany mezczyznami. Zna si¢ na modzie i chwali
ubidr losowego Badacza. Josef jest ubrany bardzo elegancko
— we frak i bialg wykrochmalong koszulg. Jego czarne buty
blyszcza, a on sam pachnie drogimi perfumami. Udany test
Nastuchiwania pozwoli zauwazy¢, ze cze¢sto przecigga gloske
8- Josef przedstawia si¢ po prostu imieniem. W zasadzie
nikt nie zna jego nazwiska. Prawda jest taka, ze przez wieki,
kiedy tu przebywa, zmienial je juz kilka razy.

CHRONOLOGIA WYDARZEN

XVIwiek — Na zamek Homole przybywa tajemniczy rycerz
— Josef. Rozkochuje w sobie zong pana zamku. Za namowa
kochanka kobieta morduje me¢za i wiaze si¢ z Josefem. Nie wie
jednak, ze ukochany jest kultysta Yiga — ojca wezy. Kobieta
popada w obled, Josef morduje ja i skfada w ofierze Yigowi,
po czym zrzuca skoére i znika, pozostawiajac niewielka grupe
wyznawcéw Yiga na tym terenie. Mlyn papierniczy nalezy
do rodziny Kretschmeréw.

XVII wiek - W miasteczku méwi si¢ o Bialej Damie
wedrujacej po lesie homolskim. Ma tuskowatg skére i blaga
o zdjecie klatwy w zamian za kosztowno$ci ukryte w pod-
ziemiach ruin zamku. Z czasem przemienia si¢ w zmije¢
z pekiem kluczy w pysku. Mieszkaricy w obawie przed zlymi
duchami gorliwie modlg si¢ o wsparcie Zmija. Wsréd nich
sg nieliczni wyznawcy Yiga.

Wiosna 1630 — Minstrel Eryk zabija zmij¢ i wiedziony
wizja bogactwa schodzi do podziemi, uwalniajac kiebigce
si¢ tam weze. Objawia mu si¢ sam Yig, ktéry przeklina go
za zabicie zmii. Zada tez wpuszczenia go do $wiata ludzi.
Eryk ucieka. Od tamtej pory Biata Dama przestaje pojawiaé
si¢ w lasach.

Lato 1630 - Yig nawiedza Eryka w snach, granica miedzy
$wiatami staje si¢ coraz ciefisza. Do Dusnikéw powraca
Josef. Przybierajac inng tozsamos¢, buduje kult Yiga. Ludzie
zapadaja na dziwne choroby, rodzg si¢ martwe lub zdefor-
mowane dzieci. Eryk studiuje ksiegi i zaklecia ochronne.
Natrafia na wzmianke o kascie zaklinaczy wezy (tzw. Sapera),
opanowuje muzyczne zaklecie i po§wigca siebie, aby ochronié¢
miasteczko. Od tej pory co roku podczas szczytu Perseid
wygrywa zaklecie na swoich skrzypcach, aby odegnaé Yiga.

Jesien 1630 — Kult Yiga rosnie w sit¢. Eryk stopniowo po-
graza si¢ w obledzie, opanowujac kolejne niezbedne zaklecia
ochronne. Staje si¢ straznikiem bramy mi¢dzy wymiarami.

1742 — Dusniki wraz z hrabstwem klodzkim przechodza
pod panowanie pruskie. Nazwa miasteczka zostaje zmieniona
na Bad Reinerz. Eryk asymiluje si¢ z naptywajacg ludnoscia
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niemiecka, przyjmuje nazwisko Erich Zann. Mtyn papier-
niczy prowadzony jest przez rodzing Helleréw.

1805 — Erich Zann podejmuje pracg w nowo wybudowa-
nym Teatrze Zdrojowym. To samo czyni Josef, podajac si¢
za tamtejszego muzyka i dyrygenta.

Sierpien 1826 — do Reinerz przybywa mtody Fryderyk
Chopin z matka, w odwiedziny do siostry, ktéra juz od pew-
nego czasu przebywa w uzdrowisku. Zatrzymujg si¢ w Domu
Biirgla, w ktérym mieszka takze muzyk Erich Zann. Fryderyk
zaprzyjaznia si¢ z Zannem i coraz bardziej fascynuje si¢ jego
tworczoscig. Podczas szczytu Perseid Chopin jest swiadkiem
corocznego rytuatu ochronnego przeprowadzanego przez
Zanna. Objawia mu si¢ Yig, mamigc jego miody umyst. Chopin
kradnie zapis nutowy Zanna i na koniec swojego koncertu gra
tajemniczy utwor, pozwalajac, aby do miasteczka przedostato
si¢ zlo. Zann umiera, Yig ro$nie w site. Chopin z pomoca
ojca Wolfganga urzadza Zannowi pochéwek na wzgérzu
homolskim — wraz z cialem muzyka zostaja pochowane
skrzypce i nuty. Nastepnie opuszcza Reinerz i nigdy juz nie
wraca. Nawigzuje kontakt z J6zefem Elsnerem. W listach pisze
o dziwnym wezu, znajomosci z Zannem i niespotykanych
wydarzeniach po koncercie. Mlyn papierniczy znajduje sig
w rekach rodziny Wiehréw.

Lipiec 1925 — Jedrzej Kajfasz — okultysta, prezes Pol-
skiego Towarzystwa Boskiej Madrosci — w ramach badan
nad zjawiskami nadprzyrodzonymi odkrywa listy Chopina
i Elsnera. Trafia na wzmianki o dziwnej legendzie i tajemnicy
Ericha Zanna.

Listopad 1925 — Kajfasz wyrusza do Reinerz, aby zbada¢
sprawe wydarzen sprzed prawie wieku. Krok po kroku
odkrywa tajemnicg kultu Yiga na tych terenach. Gdy bada
podziemia zamku Homole, objawia mu si¢ Yig. Kajfasz jest
nim zafascynowany. Dolacza do kultu, zgadza si¢ odnalez¢
nuty Zanna i dostarczy¢ je Yigowi.

Styczen 1926 — Kajfasz popada w coraz glebszy obled.
Kupuje skrzypce i uczy si¢ gry na nich. Jest zafascynowany
tematem kasty Sapera — zaklinaczy wezy. Zawiera uklad
z wlascicielem miyna, starym Wiehrem. W zamian za pie-
nigdze na utrzymanie przybytku Kajfasz korzysta z piwnicy,
w ktorej urzadza sobie kryjéwke. Tam gromadzi wszystkie
materialy na temat kultu Yiga oraz magicznych zakleé,
takze tych ochronnych. Na papierze z mltyna przepisuje
wszystkie arkusze nutowe Chopina, przede wszystkim
Marsz zatobny c-moll.

Czerwiec 1926 — Kajfasz odnajduje cialo Zanna i oryginal-
ne nuty. Chce jednak przechytrzy¢ Yiga. Zamiast dostarczyé¢
mu oryginalne nuty Zanna, robi ich kopig, a sam prébuje
opanowac¢ zaklecie pozwalajace mu kontrolowad, jak sadzi,
samego Yiga. Rzuca zaklecie iluzji na piwnicg pod mtynem
i ukrywa tam oryginalne arkusze z zapisem nutowym oraz
skrzypce Zanna. W miedzyczasie wysyla zaproszenia do za-
ufanych okultystéw ze swojego grona (w tym do Badaczy),
chcac zorganizowaé sympozjum, na ktérym zademonstruje
swoje odkrycia i pokaze, ze ujarzmit obcg istote. Sympozjum
planuje na dni 12-13 sierpnia.

Lipiec 1926 — Kajfasz dostarcza Yigowi spreparowane
nuty. Sam przygotowuje si¢ do sierpniowego sympozjum
i rytualu, w ktérym okielzna Yiga.
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10 sierpnia 1926 — Yig wie, ze zostal przechytrzony. Po-
rywa Kajfasza. Za zdrad¢ kaze Josefowi rytualnie poswieci¢
Kajfasza w noc szczytu Perseid i zdja¢ z niego skére.

12 sierpnia 1926 — Przybywaja Badacze oraz cérka Kajfasza,
Izabela, ktéra niepokoi si¢ o ojca.

DIAGRAM FABULARNY

Pod tym linkiem znajdziesz mate-
rialy, ktére pomoga Ci w przepro- E E

wadzeniu tej przygody: diagram

fabularny i mapy. Straznika i graczy
zainteresowanych zglebieniem tema-
tu odsylamy do zrédet bardziej
wiarygodnych historycznie.

SKROT SCENARIUSZA
(SUGEROWANY vs SZYBKA WERSIA %)

1. Podréz pociagiem (naukowiec i muzyk, towcy na niebie,
awaryjne ladowanie, pojawienie si¢ Izabeli). ¥

2. Przyjazd do Reinerz. ¥

. (Opcjonalne) Zwiedzanie miasta.

w

4. Dom Kajfasza (rozmowa z Izabels, niezapowiedziana
wizyta kultystéw). ¥

5. Zwiedzanie miasta: klasztor, miyn, Dom Zanna. ¥

6. (Opcjonalne) Zwiedzanie miasta: teatr, park, cmentarz,
kosciét, Homole, biblioteka.

7. Wiamanie. ¥

. Kryjéwka — rozproszenie iluzji, odzyskanie nut Zanna. ¥

[«

9. Teatr — konfrontacja z Josefem i fowca (jesli zostanie
przyzwany).
10. Rytuat — konfrontacja z Yigiem. ¥

ROZPOCZECIE PRZYGODY

(sugerowana muzyka: E. Bodo, A. Dymsza, M. Fogg)

12 sierpnia 1926 roku. Dziesigta rano. Upal. Na niebie
zadnej widocznej chmury. Badacze podrézuja pociggiem
przez tereny ziemi klodzkiej. Wagon restauracyjny jest
wypelniony licznymi osobami pochodzgcymi z wyraznie
wyzszych sfer, wigkszos¢ z nich to Niemcy. Obstuga takze
méwi po niemiecku. Badacze siedzg przy stoliku, wokét
unosi si¢ zapach dymu papierosowego i cygar. Mimo ze jest
ranek, slorice juz mocno daje si¢ we znaki. Pamietaj, aby da¢
graczom mozliwo$¢ opisania swoich postaci i wezucia si¢
w role. Mozesz zapytac ich, jak wygladala ich dotychczasowa
wspolpraca z Kajfaszem lub jakie wigzg z nim wspomnienia.
Moze dzielg jakies wspélne? Pomoze to zbudowa¢ relacje
miegdzy Badaczami oraz nakresli¢ zwigzek z Jedrzejem
Kajfaszem.

Badacze majg okazj¢ zapoznac sig lub rozpoznac (test Spo-

strzegawczosci) znajomego naukowca z kregu Jedrzeja Kajfa-
sza. Dwéch dobrze zbudowanych mezezyzn po czterdziestce
stoi pod oknem. Trzymajgc drinki w r¢kach, dyskutuja.

Test Nastuchiwania pozwoli ustysze¢, jak wymieniaja
po niemiecku kilka zdan na temat Kajfasza, ktory ,odkryt
co$ bardzo dziwnego™:
= Troche niepokoje si¢ o Kajfasza. Jego listy byty dos¢ dzi-

waczne.
= Wydawal si¢ bardzo zaangazowany w badania na temat

legend Reinerz.
= Ciekawe, skad mial na to pienigdze? W koricu cérke wystal
na studia, a to niemaly wydatek.

Jesli Badacze zwr6ca na siebie uwagg lub zwyczajnie zawolaja
mezczyzn, ci z checig przysiada si¢ do stolika i zaczng rozma-
wiac. Profesor Karl Franz ze Slaskiego Uniwersytetu Fryderyka
Wilhelma w Breslau jest dobrym znajomym Jedrzeja Kajfasza.
Wspélpracowal przy powstawaniu ezoterycznego czasopisma
»Wyzwolenie”. Drugi mezczyzna to Felix Jaeger - muzyk, ktéry
mieszka w Reinerz i wlagnie wraca tam na koncerty. Jedynie
styszal o Jedrzeju Kajfaszu, nie zna go osobiscie.

Udany test Majgtnosci lub Uroku Osobistego pozwoli uzyska¢
kilka dodatkowych informacji na temat Kajfasza i jego prac: Karl
Franz dostal, tak jak Badacze, listowne zaproszenie na kameralne
sympozjum w Bad Reinerz. Franz wspomina, ze na sympozjum
miat przyjecha¢ réwniez prof. Czarnecki z tego samego uniwer-
sytetu, ale niestety wyjechat na inng konferencje. Kajfasz od roku
pisat do nich obu w sprawie stowiariskich wierzen i wysylal im
swoje opracowania naukowe na ten temat. Po udanym trudnym
tescie Perswazji lub Uroku Osobistego Franz dzieli si¢ swoja
obawg: ,Jesli Kajfasz rzeczywiscie wpad! na trop niejakiego
Zanna, to sprawa moze by¢ bardziej skomplikowana. Zann
bowiem wigze si¢ z pewng legends.”

Zanim jednak zdazy rozwina¢ mysl, popro$ o wykonanie
testu Spostrzegawczosci. Jesli Badaczom uda si¢ test, zobaczg
za oknem nagle kiebiace si¢ czarne chmury. Zaznacz takze,
ze Badacze slysza do$¢ wyrazny dzwick lecacego samolotu.
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Zwr6¢ im uwage na to, ze chmury uktadaja si¢ w dziwne ksztat-
ty. Jesli Badacz wykona udany trudny test Spostrzegawczosci,
dostrzeze, ze chmury uktadem przywodzg na mysl olbrzymie
ptaki i nawet zdaja si¢ podobnie poruszaé. Wyrazne staja si¢
ksztalty skrzydel. Karl Franz i Jaeger réwniez zwracaja na nie
swoja uwagg. Popro$ o wykonanie trudnego testu Okultyzmu
lub normalnego Nauki (Mitologii). Jesli test si¢ powiedzie,
Badacz jest w stanie polaczy¢ ten ksztalt z czyms$ wezowatym,
byé¢ moze Zmijem, ktérego kojarzono ze zjawiskami na niebie.
W tym samym momencie Badacze slysza wyrazny dzwigk
silnika samolotu i przerazliwy pisk hamulcéw. Czuja tez, jak caly
pociag trzesie sie i ostro hamuje, powodujgc mocne szarpniecie.
Pasazerowie przewracaja si¢ z duzg sila na siebie i upadajg
na podloge. Pociag znajduje si¢ na wysokosci wsi Narbutin
obok Lewina (obecnie Witéw obok Lewina Ktodzkiego).
Popros o test Zrecznosci. Jesli sie nie uda, Badacze przewracaja
sig, tracgc 1K3 PW. Zwr6¢ uwage, ze Karl Franz upadt bardzo
niefortunnie — uderzyt gtows o stolik i stracit przytomnos¢.
Jaeger przewrocit si¢ na podtoge. Zrédtem zamieszania byt
ladujacy nieopodal toréw dwuplatowiec, ktéry podchodzac
do ladowania, sprawial wrazenie, jakby miat si¢ zderzy¢ z po-
ciggiem, co wzbudzilo nerwows reakcje maszynisty. Obstuga
pociagu stara si¢ uspokoi¢ pasazeréw i od razu nie$¢ pomoc
rannym. Panuje wrzawa, rozgardiasz, stycha¢ podniesiony glos
konduktora, ktéry prosi o pozostanie na swoich miejscach (méwi

po niemiecku): ,Prosze sprawdzi¢, czy wszyscy sa cali. Nastapit
wypadek. Obok toréw awaryjnie ladowat samolot.”

Jesli Badacze otworza drzwi i wyjda na zewnatrz lub wy-
konaja udany test Spostrzegawczosci, zobacza, ze na polanie,
na ktérej zatrzymat si¢ pociag, stoi unieruchomiony dwuptato-
wiec — Fokker D. VII. Znad maszyny unosi si¢ dym. W kokpicie
jest pilot. Obstuga pociggu zmierza w strong samolotu.

Badacze takze moga otworzy¢ drzwi i ruszyé¢ z pomoca
nieprzytomnemu pilotowi. Jesli tak si¢ stanie, zorientuja sie,
ze to kobieta. Udany test Pierwszej Pomocy lub Medycyny
sprawi, ze pilot natychmiast si¢ ocknie. Gdy zdejmie charak-
terystyczng skérzang czapke-pilotke, wysuna si¢ spod niej
jasnobrazowe loki — Badacze, ktérzy znaja Izabelg, od razu
ja rozpoznaja. Badacze i obstuga pomagaja kobiecie wyjsé
z samolotu. Izabela jest troche oszofomiona, ale przytomna.
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Obstuga pomaga zepchngé maszyne dalej od toréw, by umoz-
liwi¢ przejazd pociggu. Widzac to, kobieta zacznie pouczad
pracujacych, aby byli ostrozni (,to bardzo cenna maszyna”).
Moéwi po niemiecku — udany test Jezyka Obcego (Niemiecki)
pozwoli rozpoznaé polski akcent (jesli Badacze nie znaja Iza-
beli). Kobieta jest zdenerwowana, moze wda¢ si¢ w sprzeczke,
po czym poprosi o pomoc w odprowadzeniu do wagonu.
Dopiero wtedy przywita si¢ ze znajomymi Badaczami,
a innym przedstawi si¢ jako Izabela Kajfasz. Jesli Badacze
zaczng rozmawiaé z nig po polsku, od razu plynnie przejdzie
na jezyk ojczysty. Poprosi Badaczy o towarzystwo w dalszej
podrézy do Reinerz (Dusznik) i z ochota da si¢ poprowadzi¢
do wagonu restauracyjnego lub odpowiedniego przedziatu.
Jest oszotomiona i wyraznie przestraszona.

Jezeli Badacze nie wyjda do samolotu, tylko skupig sie
na pomocy Franzowi, zorientujg si¢, ze wsréd personelu
pomagajacego poszkodowanym jest takze lekarz. Wydaje on
polecenie nadania telegramu z najblizszej stacji (Lewin), aby
wyslano karetke, ktéra odbierze poszkodowanych ze stacji
w Reinerz i przewiezie do szpitala w Bad-Kudowa (Kudowie
Zdroju). Postaraj si¢, aby Badacze nawigzali kontakt z Izabel.
Moga ja spotka, gdy jest prowadzona do wagonu restaura-
cyjnego. Wachluje si¢ skérzang czapka, a mijajac Badaczy,
zatoczy si¢ i wpadnie na jednego z nich: ,Przepraszam, méglby
mi pan poméc? Chyba musz¢ usigsc i napi¢ si¢ wody, ten upat
i to ladowanie...”

We wszystkich powyzszych przypadkach, gdy rozmowa
zejdzie na temat jej ojca, Izabela zrobi si¢ nerwowa (udany test
Psychologii pozwoli zauwazy¢, ze co$ ukrywa). Poinformuje
Badaczy, ze moze zaprowadzi¢ ich do rodzinnego domu i tam
na spokojnie porozmawiajg. Zapytana o wypadek i awaryjne
ladowanie przy torach, odpowie, ze zaskoczyla ja zmiana
pogody. Udany test Uroku Osobistego lub Perswazji sprawi,
ze kobieta doda po cichu, iz wydawalo jej si¢, ze zaraz zderzy
si¢ z jakim$ olbrzymim ptakiem. W pewnym momencie
widziala ich wiecej, jakby woké! niej krazyly, chowajac si¢
w ciemnych chmurach: ,Styszalam fopot skrzydet i takie jakby
syczenie... Spanikowalam i miatam problemy z zapanowaniem
nad sterami.”

Méwige o tym zdarzeniu, Izabela delikatnie drzy, jakby si¢
czego$ obawiata.

Gdy samolot zostaje odsuniety od toréw, pociag jest gotowy
do drogi. Po chwili stycha¢ gwizd. Zaloga wraca do pociagu,
a ten rusza w dalszg podréz. Zwr6¢ uwage Badaczy na fakt,
ze Felix Jaeger caly czas staral si¢ poméc Franzowi i nie od-
stepowal go na krok. Jesli Badacze takze beda chcieli zajad si¢
Franzem, Jaeger powie im, ze sam dopilnuje, aby Franz trafit
pod dobrg opieke, zna bowiem ludzi w szpitalu w Bad-Kudowa.

Do Reinerz zostal nieco ponad kwadrans jazdy. Do Iza-
beli podchodzi kierownik pociagu, aby uzyska¢ wyjasnienia
i uzgodni¢ z nig sposéb poinformowania odpowiednich stuzb
i bezpiecznego usunigcia samolotu z polany. Ich rozmowa
odbywa si¢ w jezyku niemieckim. Kobieta ttumaczy, ze miala
problemy ze sterownoscia, stracila wysokos¢ i nie mogac jej
odzyska¢, leciata nad torami, dopéki nie dostrzegla fragmentu
wolnej przestrzeni do awaryjnego ladowania. Chwile pézniej
bierze kierownika na stron¢. Udany test Spostrzegawczosci
pozwoli dostrzec, ze wyjmuje banknot i wsuwa do kieszeni
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jego marynarki. Jesli dodatkowo Badacz wykona udany test
Nastuchiwania, ustyszy: ,Bardzo prosze o wyrozumialos¢.
Jade do ojca. Jest bardzo chory i nie cheg przysparza¢ mu
probleméw. Jesli chodzi o samolot, sama si¢ nim zajme.
Uczgszezam do szkoly szybowcowej w Grunau. Niezwlocznie
przysle réwniez zadosCuczynienie wszystkim poszkodowa-
nym wystanym do szpitala. Na szczgscie nikomu nie stafa si¢
powazna krzywda.”

Kierownik wydaje si¢ nieco zaklopotany, ale przyjmuje
tapéwke.

Jesli Badacze podstuchali rozmowe Izabeli z konduktorem
i zapytajg o wspomniang chorobe Kajfasza, Izabela odpowie,
ze wolataby, aby wiesci o catym zajsciu nie dotarly do jej ojca:
»lata i tak ma duzo teraz na glowie. Porozmawiamy pézniej,
dobrze?”

DOJAZD DO BAD REINERZ

Pociag staje na stacji w Reinerz. Po wyjsciu na stacj¢ Ba-
dacze zauwazg plan miasta Reinerz wywieszony na $cianie
budynku stacji oraz kilka niestarannie przyczepionych
ulotek hoteli reklamujacych si¢ jako Park-Hotel Liche
i Villa Hygiea. Dom wynajmowany przez Kajfasza miesci
si¢ przy Villenstrasse.

Izabela usmiecha si¢ do jednego z woznicéw stojace-
go nieopodal wozu. Mlody mezczyzna rzuca kilka stéw
po niemiecku, wyraznie poznajac kobiete. Izabela proponuje
Badaczom podwézke do domu Kajfasza.

Jesli Badacze przyjma propozycje, woznica zaprosi ich
na woz. Izabela caly czas rozmawia z m¢zcezyzng. Przedsta-
wia go Badaczom jako Alberta Schultza, syna wlascicielki
domu, ktéry wynajmuje jej ojciec. Na wozie oprécz pasaze-
réw iich bagazu znajduje si¢ skrzynka z kilkoma butelkami
miodu pitnego. Zapytany o nig, Albert odpowie, ze jest
sierpien, Perseidy spadaja, a to jest czas, gdy niektérzy jego
znajomi i tutejsi mieszkancy odprawiajg male poganskie
obrzedy i dzigkuja bogom za ochrone. Udany test Perswazji
lub Uroku Osobistego sprawi, ze Schultz powie nieco wigcej:
,Ja tam si¢ nie znam, ale niektdrzy utrzymujg, ze chroni nas
ten ich caly Zmij. Uwazaja, ze spadajace gwiazdy przynosza

szczeécie.”

Udany test Okultyzmu lub Nauki (Mitologii) sprawi,
ze Badacz moze skojarzyé, ze w mitologii stowianskiej
istnieje posta¢ Zmija, skrzydlatej gadziej istoty, przychylnej
ludziom i kojarzonej z ognistymi zjawiskami na niebie
(komety, meteoryty i spadajace gwiazdy). Jesli test umie-
jetnosci spolecznej zostal zdany z wyzszym (trudnym lub
ekstremalnym) poziomem sukcesu, Schultz powie duzo
wigcej na temat miasta (patrz sekcja Lokalne Informacje
— mozesz wykorzystaé niektére lub wszystkie z zamiesz-
czonych tam informacji).

Zapytany o Jedrzeja Kajfasza, odpowie, ze nie widzial go
od dawna, a w p6t zdania przerwie mu Izabela. Dziewczyna
zacznie szybko i nerwowo méwic o ojcu, ktéry bardzo ,ceni
sobie to uzdrowisko”. Jest wyraznie zdenerwowana i ewident-
nie nie chce, aby Schultz powiedziat za duzo (jesli Badacze
beda nalegac lub prébowaé na stronie rozmawia¢ z Schultzem,
ten poradzi jedynie, zeby popyta¢ u brata Edwarda z klasz-
toru). Po niedtugim czasie Schultz zatrzymuje wéz obok
jednopietrowego domu na Villenstrasse. Zegna si¢ z Izabela,
ktéra, szukajac kluczy w skérzanej torbie, zaprasza Badaczy
do $rodka (patrz: sekcja U Kajfasza).

Jesli Badacze stwierdzg, ze nie chca zabraé si¢ z Izabelg,
ta ze smutkiem stwierdzi: ,No jak uwazacie, chcialabym
jednak spotka¢ si¢ z wami jeszcze dzisiaj, wigc jak juz zata-
twicie swoje... sprawy, przyjedzcie, prosze, pod wskazany
adres. Poradzicie sobie z dojazdem, prawda?” To méwiac,
wrecza Badaczom kartke wyciagnieta ze skérzanej torby,
na ktérej widnieje adres Kajfasza — Villenstrasse 8. Jesli
Badacze chcg uda¢ si¢ w jakie$ konkretne miejsce, pozwol
im na to. Daj jednak graczom odczug, ze Izabeli zalezy
na wizycie Badaczy - to istotne, aby pojawili si¢ jeszcze
dzisiaj (12 sierpnia) w domu Kajfasza.

Niezaleznie od tego, czy Badacze pojada wozem z Izabela,
czy nie, popro$ o test Historii lub Geografii, aby ustali¢,
co mogg wiedzie¢ na temat Bad Reinerz. Wez pod uwage
ustalone motywacje Badaczy - jesli ktérys juz tu byt, na pewno
wie, jak porusza¢ si¢ po miescie, i zna tutejsze legendy, nato-
miast Badacz, ktory interesuje sic Chopinem, automatycznie
zna szczeg6ly jego pobytu tutaj. W przypadku udanych testéw
uzupelnij zatem wiedz¢ Badaczy o to, czego nie wiedzg.

Normalny sukces — Styszeli, ze to miasto uzdrowiskowe stynie
ze zrédlanych wéd, znajduje sie¢ tu takze zabytkowy mlyn
papierniczy, ktéry jeszcze dziata, aczkolwiek mial niedawno
pewne problemy.
Zaznacz na mapie miejsca Mlyn papierniczy i Park zdrojowy.
Jesli w druzynie jest Badacz pochodzenia polskiego, wie on
dodatkowo o stynnej wizycie Chopina w Reinerz w 1826 roku.

Trudny sukces — wszystko zawarte powyzej oraz dodatkowo
informacja, ze Reinerz to miasto, dla ktérego Fryderyk Chopin
jest bardzo wazng postacig. W 1826 roku spedzit tutaj miesigc,
podczas ktérego dal pierwszy koncert w teatrze zdrojowym
i wykonat niezapomniang aranzacj¢ Marszu zalobnego c-moll.
Wiele lat pézniej postawiono mu pomnik. W gazetach pisano
tez, ze w ciggu ostatnich stu lat $miertelno$¢ wéréd dzieci
wzrosla, a obwinia si¢ o to stynng ,uzdrowiskowa wodg”.
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Ekstremalny sukces — wszystko, co w powyzszych dwéch
akapitach, oraz dodatkowo fakt, ze Chopin nigdy juz nie wrécit
do Reinerz. Pewnie dlatego, Ze woda uzdrowiskowa bardziej
mu zaszkodzila niz pomogta. Podobno $miertelnos¢ wsréd
dzieci to nie jedyny problem miasta — w ostatnim stuleciu
czesto zdarzaly si¢ dziwne deformacje u noworodkéw, ktérym
udato si¢ przyj$¢ na swiat. Wigkszo$¢ umierata po kilku lub
kilkunastu latach.

Jesli Badacze nie pojechali z Izabela i chea si¢ uda¢ do parku lub
mtyna, przejdz do sekeji Park zdrojowy lub Mtyn papierniczy.
Kiedy Badacze znajduja si¢ jeszcze niedaleko stacji (niezalez-
nie czy pojechali z Izabela, czy nie), ustysza w oddali hatasliwe
i uporczywe ujadanie psa. Jesli zainteresuja si¢ szczekaniem
i podejda blizej, za budynkiem stacji zobacza czworonoga, ktéry
nerwowo biega wokoét duzego plaskiego kamienia i obszczekuje
go ze wszystkich stron. Udany test Spostrzegawczosci pozwoli
dostrzec wygrzewajaca si¢ na kamieniu 1$nigca zmije, ktéra
glosno syczy na psa i sprawia wrazenie gotowej do ataku.

Jesli Badacze zareaguja i bedg chcieli odgonié psa, bohater
znajdujacy si¢ najblizszej zwierzecia musi zdaé test Uniku,
w przeciwnym razie zostanie ugryziony (1K6 obrazen). Takze
zmija zaatakuje Badacza, ktéry si¢ do niej zblizy - zarzadz
test Uniku, niezdany oznacza 1K4-2 obrazen + 50% szansy
na wstrzykniecie jadu). Przestraszony pies ucieknie do budynku
stacji, a zmija po jednym ukgszeniu czmychnie z kamienia
w las. Jesli Badacz zabije zmije (PW 5), patrz sekcja Klatwa
Yiga. W przypadku wstrzykniecia jadu Badacz poczuje silny
bél, a miejsce ukgszenia bedzie obficie krwawilo. Po pewnym
czasie pojawia si¢ dalsze objawy: przyspieszenie rytmu serca,
bél glowy, nudnosci, wymioty, biegunka.

Jesli Badacze nie podejma zadnego dzialania, zobacza, jak
do psa szybkim krokiem podchodzi pracownik kolei, tapie go
mocno za obroze i karci tamanym niemieckim: ,Zostaw! Nie
wolno si¢ do nich zbliza¢, nie wolno ich zabijaé!”, po czym
stanowczo ciggnie psa do budynku stacji.

*Powyzsze zdarzenie mozesz wykorzysta¢ w dowolnym
miejscu w przygodzie. Mozesz réwniez zaimprowizowaé inng,
podobna sytuacje tam, gdzie uznasz to za stosowne. Maja one
na celu zwréci¢ uwage Badaczy na obecnosé wezy w okolicy
i niecodzienny stosunek mieszkancéw (zwlaszcza stowianskiego
pochodzenia) do tych stworzen. Zaaranzuj wigcej takich sytuacii
w trakcie przygody, mozesz tatwo wlozy¢ w usta lokalnego
mieszkarica stwierdzenie: , Krzywdzi¢ weze? W takie $wigto?!”

LOKALNE INFORMACJE

Jesli Badacze bedg chcieli porozmawiaé z miejscowymi, przed-
staw im przyktadowe informacje i odpowiedzi na pytania,
ktérymi moga dysponowaé¢ mieszkaricy Reinerz. Ci o nie-
mieckich korzeniach przywiazuja mniejsza wage do lokalnych
wierzen niz Czesi.
= ,Perseidy zaczely si¢ juz pojawiaé. Co roku w sierpniu
$wigtujemy w parku zdrojowym.”
= ,Chopin bardzo wiele znaczy dla miasteczka. Dzi¢ki niemu
tylu tu turystéw z Polski.”
= ,Taka tam legenda, niektérzy nazywajg Biata Dam¢ Wezem-
-Klucznikiem. Co roku méwi sig, ze Biata Dama powrdci.”
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= ,Uwazajcie na weze, pelno ich w lasach. Ale bron Boze
zadnego nie zabijcie, a juz na pewno zadnego klucznika!”

»

yolerpier jest, uwazajcie na Biala Dame!
= ,Biata Dama? A taka tam stara legenda. Dawno temu w Du-
$nikach... jej wlasny maz ja zadZgal! Mawiano, ze pojawiata si¢
w lasach w $wigto Perseid, ale dawno jej juz nikt nie widziat.”

y2Dzieci chorowaly, sporo z nich zmarlo, na cmentarzu prawie
miejsc brakowato. Oj tragedia, méwi¢ panu.”

= ,Nasza woda szkodliwa? Nigdy w zyciu! Taki czas cigzki
byt, ze dzieci chorowaly, rodzity si¢ bardzo stabe, kosci takie
kruchutkie, ale nasza woda to tylko na zdrowie, dzisiaj juz
tak nie choruja. Sami sprébujcie naszej wody w pijalni.”
> Park zdrojowy

> Pijalnia

> Legenda Bialej Damy/Waz-Klucznik

LOKACE

R

SCENY

Niektére sceny w poszczegélnych lokacjach moga roz-
grywac si¢ o dowolnej porze dnia i nocy (np. Ruiny
Homole), wigckszo$¢ jednak wymaga konkretnej pory,
dziennej lub wieczornej. Rozegraj je wedle wlasnego
uznania i z zachowaniem zdrowego rozsadku (np. Pijal-
nia lub Biblioteka beda otwarte do 19.00, mtyn tak samo,
teatr i scena w parku do 22.00, jesli akurat trwa koncert.
Ludzi i muzykéw nie spotkamy w parku o péinocy, tak
samo ksiedza Olafa w kosciele).

S N .

U KAJFASZA

Izabela wprowadza Badaczy do duzego domu polozonego
niedaleko ulicy lub otwiera drzwi, jesli Badacze dojechali péznie;j.

W domu pachnie starym drewnem i kurzem. Udany test
Spostrzegawczo$ci pozwoli tez wyczué zapach stechlizny
i dostrzec $lady fioletowej kredy. Izabela robi herbate i przynosi
dzbanek oraz kilka filizanek na srebrnej tacy do salonu. Wyglada
na zdenerwowang. Kajfasza nie ma w domu.

Izabela informuje Badaczy, ze od kilku tygodni dostawata
niepokojace listy od ojca. Pisal, ze odkryl cos nadludzkiego —
co$, co przeniesie nas na inny wymiar pojmowania. Wspominat
o nowym bogu i o tym, Ze jest w stanie sam nad nim zapanowac.

»Bez przerwy pisal tez o Chopinie i jakims§ Zannie.”

Izabela wie o sympozjum, ktére ojciec chciat zorganizowad.
Chciat zaprosi¢ najblizszych, ale tez najzdolniejszych przyjaciot.

»Niestety, wczoraj dostalam informacje od pani Schultz,
wlascicielki tego domu, ze tatko nie pojawil si¢ tutaj od dwéch
dni. Slad po nim zaginal. Boje si¢, ze co$ mu si¢ stato. Prosze,
nie informujmy o tym policji; ja sadzg, ze tatko si¢ znajdzie.
Zaszy! si¢ pewnie gdzies, gdzie prowadzil swoje badania.”

Jesli w druzynie jest detektyw, Izabela poprosi go o pomoc,
moze nawet zaoferuje pracg. Badaczy, ktérych dobrze zna,
zwyczajnie poprosi o przystuge.
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»Moge wam pokazaé listy, ktére wymieniali$my, mozecie
wej$¢ do jego gabinetu. Moze wpadniecie na jakis trop, znacie
mojego ojca, ufal wam, na pewno razem zdolamy zdziata¢
wigcej i znajdziemy tatka.” Izabela poda takze bezposredni
adres pani Schultz, gdyby mieli jakie$ pytania.

Udany trudny test Uroku Osobistego lub Perswazji sprawi,
ze lzabela przyzna sig, iz Kajfasz ma diugi, rtéwniez u wysoko
postawionych oséb, i jesli wyjdzie na jaw, ze zniknal, zaraz
pojawig si¢ plotki, ze ukrad! pienigdze i uciekt — dlatego prosi
o dyskrecje. Izabela, chociaz jest wyrachowana, rzeczywiscie
wyglada na zmartwiong i zaniepokojona. Nie wie, Ze ojciec
moze mie¢ dlug réwniez u jednego z Badaczy.

Gabinet Kajfasza
Gabinet jest obszernym pomieszczeniem, w ktérym pachnie
drewnem. To tutaj nasila si¢ zapach stechlizny i plesni, bijacy
od stoséw starych dokumentéw i ksigzek lezacych na biurku
oraz pietrzacych si¢ na regatach. Udany test Spostrzegawczosci
pozwoli dostrzec, ze pélki i regaly wygladaja, jakby niedawno
zdejmowano z nich ksigzki i dokumenty. Na ziemi wida¢ $lady
fioletowej kredy (jest taka sama jak w mlynie, jesli Badacze
juz tam byli).

Badacze znajda po$réd dokumentéw nastepujace listy
i informacje:

Listy od Chopina do J6zefa Elsnera

Z listéw wynika, ze Elsner to czlonek masonerii warszaw-
skiej, a takze nauczyciel Chopina - udany trudny test Wiedzy
(WYK) potwierdzi te informacje lub sprawi, ze Badacz od razu
przypomni sobie nazwisko Elsnera. Chopin opisuje tajemnicza
znajomos¢ z Erichem Zannem, ktéry zmart w niewyjasnionych
okolicznos$ciach zaraz po koncercie. Koncert byl dziwnym
zdarzeniem. Chopin pamigta burze i czarne chmury, ktére
pojawily sie na niebie i dziwnie si¢ wity. Dodaje w listach,
ze na koncercie, poza utworem Zanna, zagral Marsz zalobny
c-moll w nowej aranzacji. Pézniejsze listy wskazuja, ze Cho-
pinowi do korica dni $nil si¢ wielki waz, ktéry zaciskat si¢
na jego szyi, przez co cigzko mu bylo oddychaé.

Korespondencja z Izabela

Z tych listéw wynika, ze Izabela prébuje ostudzi¢ zapat ojca
do ,grzebania’w tej dziwnej sprawie. Uwaza, ze to niebezpiecz-
ne, ale pisze tez, ze (mimo présb ojca) nie ma czasu wyrwaé
si¢ ze szkoty w Grunau: , Zaplaciles tyle pieniedzy, nie moge
tego zmarnowac”.

Udany test Psychologii pozwoli wywnioskowac z tresci
listéw, ze Izabela jest nerwowa, bo wyraznie czuje si¢ winna
calej sytuacji ze zniknigciem ojca. Kajfasz w listach chwali sig,
ze do$¢ szybko opanowal gre na skrzypcach. Wyraza wielka
fascynacje muzyka, a zwlaszcza gra na skrzypcach.

Udany trudny test Spostrzegawczosci pozwoli dostrzec
migdzy pismami Chopina oraz Kajfasza. Wszystkie zostaly
napisane na papierze czerpanym (jesli Badacze odwiedzili juz
mlyn, dostrzega znaki wodne rodzin Helleréw i Wiehréw).

Niewyslane zaproszenia
Kilka zaproszen do naukowcéw z Breslau i redaktoréw
z Warszawy, ktére nie zostaly wystane. Wyglada to tak,

jakby Kajfasz nie dokoriczyt ich pisaé. Zaproszenia sg otwarte.
Tekst jest chaotyczny, zawarte w nim informacje méwia
o wielkim odkryciu zwigzanym z tutejszymi wierzeniami.
Kajfasz pisze w nich tez, ze ,muzyka jest kluczem” — to zdanie
czesto sie powtarza.

Liczne zapisy nutowe (kopie) Marszu zalobnego c-moll
Chopina, wykonane na papierze z tutejszego mtyna. Udany test
Nauki (Kaligrafii) pozwoli stwierdzi¢, ze kopie robit Kajfasz.
Jesli Badacze byli w mlynie, dostrzega papier ze znakiem
wodnym Wiehra. Udany test Sztuki/Rzemiosta (Muzyki)
pozwoli stwierdzié, Ze nie jest to prosty utwér, od ktérego
zaczyna si¢ nauke, nie ma tutaj jednak zadnego innego utworu
tak obsesyjnie powielanego.

Nowe skrzypce i smyczek

Dodatkowo Badacze moga wykona¢ test Korzystania
z Bibliotek:

Normalny sukces umozliwi znalezienie:

* dokumentéw $wiadczacych o pozyczkach od wielu
znajomych i wysoko postawionych oséb. Kajfasz zacia-
gnal pozyczki gléwnie u znajomych. Pozyczat pieniadze
na prowadzenie badar i rozwéj zawodowy cérki - obiecywal,
ze splaci wszystkie dtugi, jak tylko opublikuje efekt swoich
badan, a jego ,niecodzienne odkrycie” ujrzy swiatlo dziennie.
ksigzek z bibliotek z Watbrzycha i Wroctawia (Walmbrig
i Breslau — ksiazki sg w jezyku niemieckim) o indyjskiej

kascie Sapera, sztuce magicznej, zakleciach ochronnych oraz
zakleciach iluzji. S wéréd nich takze poradniki dotyczace
nauki gry na skrzypcach i czytania nut.

= kilku kwitéw z tutejszej biblioteki za ksigzki o legendach
hrabstwa ktodzkiego i zamku Homole.

Trudny sukces pozwala znalez¢ wszystko powyzsze oraz:

* przepisane z ksiag archiwalnych miejscowego klasztoru
franciszkanéw, zamieszczone na papierze z mlyna frag-
menty dotyczace §miertelnosci noworodkéw pod koniec
XIX wieku. Pojawia si¢ w nich imie brata Edwarda, ktéry
sprawuje piecze nad klasztorem. Fragmenty notatek spo-
rzadzonych przez brata Edwarda (jest jego podpis) dotycza
rozbudowy cmentarza wymuszonej znacznym wzrostem

$miertelnosci wéréd dzieci z deformacjami

L6
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Ekstremalny sukces pozwala znalez¢é wszystko powyzsze oraz:
= wskazéwke dla Badaczy: listy Chopina i Kajfasza zostaly

napisane na papierze czerpanym z podobnymi znakami

wodnymi (jesli Badacze byli w mtynie, rozpoznaja zrédlo).

Jesli test Spostrzegawczosci sie nie powiedzie, zwré¢ Bada-
czom uwagg na to, ze Izabela niektére dokumenty pospiesznie
chowa — te traktujace o dtugach i te pochodzace z klasztoru.
Wyraznie chee zachowac jakis sekret. Jesli Badacze zdecyduja
si¢ na konfrontacje i naktonia ja do pokazania im powyzszych
dokumentéw, oczywiscie zrobi to.

Wizyta ,naukowcow”
W pewnym momencie rozlega si¢ pukanie do drzwi. Po otwar-
ciu Izabela widzi dwéch elegancko ubranych mezezyzn, ktérzy
pytaja o Kajfasza i wpraszajg si¢ do srodka. Rozgladaja sig, jakby
czegos szukali. Izabela mysli, ze chodzi o dtugi. Stanowczo zada,
aby opuscili jej dom. Ttumaczy, Ze ojca nie ma i ze powinni
wréci¢ pézniej. Badacze uslyszg zdenerwowany, podniesiony
glos Izabeli oraz glosy nachalnych mezczyzn podajacych
si¢ za ,,naukowcéw, ktérzy mieli si¢ pojawi¢ na spotkaniu”.
Obcy przedstawiaja si¢ jej nazwiskami Badaczy. Obiecujg tez,
ze wrécg pézniej. Jesli Badacze uczestnicza w rozmowie albo
s3 jej $wiadkami i wyjdzie im test Spostrzegawczosci, zauwazg,
ze obaj mezczyzni maja bardzo jasng skére, ktéra delikatnie
si¢ mieni, a na ich szyjach wida¢ dziwne znamiona (chyba
oznaki jakiej$ choroby). Skéra przybyszéw lekko sie tuszezy.
Mezczyzni nie szukaja konfrontacii. Jesli Badacze zrobig si¢
agresywni, mezezyzni wyjda, méwiac tylko, ze Josef z teatru
zdrojowego pytal o Kajfasza. Jesli Badacze podejma temat
nazwisk, ktére podali nieznajomi, ci za$mieja si¢ nerwowo,
zrzucajac wine na zbieg okolicznosci, i pospiesznie wyjda. Jezeli
Badacze beda chcieli wezwaé odpowiednich funkcjonariuszy,
pozwdl im na to, aczkolwiek zaznacz, Ze nieznajomi dos¢é szybko
cheag si¢ wycofaé. Pamietaj, ze wéréd wezwanych oficeréw
moze znajdowac si¢ kultysta, ktéry szybko zatagodzi sprawe.
Roztrzgsiona Izabela méwi Badaczom, ze to pewnie ci,
ktorzy cheg odebraé pozyczone pieniadze, albo jacys naciggacze.
Stwierdza, ze trzeba jak najszybciej odnalezé ojca. Wkiada
kurtke i prosi, aby Badacze sprobowali rozejrzeé si¢ po mia-
steczku i dyskretnie rozpytaé o jej ojca. Ona tymczasem zajmie
si¢ sprowadzeniem pomocy na wypadek, gdyby ,ci dziwni
mezezyzni wrécili”. Nie zdradza szczegéiow, mowi tylko,
zeby spotkad si¢ o dwudziestej drugiej w tym samym miejscu.

Pani Schultz

Pani Eva Schultz to pulchna i zawsze u$miechnieta kobieta
okoto piecdziesigtki, mieszkajaca niedaleko parku. Prowadzi
pensjonat oraz wynajmuje dom, w ktérym aktualnie mieszka
Kajfasz. Jesli Badacze beda chcieli z nig porozmawiaé, Schultzo-
wa powtorzy jedynie to, co méwil jej syn, i doda, ze pan Kajfasz
nie pojawit si¢ w domu od co najmniej dwéch dni. Potwierdzi,
ze Kajfasz spedza duzo czasu w mtynie oraz u brata Edwarda.
Teatr Zdrojowy

Mtyn

Biblioteka

Klasztor oo. Franciszkanéw

Pani Schultz

2 20

47

PARK ZDROJOWY
Dzien

Storice rozéwietla pickng fontanne, z ktérej tryska zimna woda.
Wida¢ tu kwitngce drzewa i mnéstwo ludzi. Sg wsréd nich nie
tylko mieszkancy, ale takze turysci, ktérzy zbieraja si¢ w parku,
przy budynku pijalni, niedaleko sceny. Na scenie widac elegancko
ubranych muzykéw strojacych swoje instrumenty. Teatr zdrojowy
jest otwarty. Wida¢ wychodzacych ze srodka ludzi rozmawia-
jacych po niemiecku — udany test Jezyka Obcego (Niemiecki)
pozwoli ustyszeé, ze dzisiaj wieczorem rozpoczynaja si¢ (lub
juz trwaja, jesli jest Wieczor) proby i koncerty, a jutro (13
sierpnia) po potudniu odbywa si¢ specjalny koncert kierowany
przez Josefa, dyrygenta z teatru zdrojowego. Jesli w druzynie
jest muzyk, taczony test Spostrzegawczosci i Sztuki/Rzemiosta
(Muzyki) pozwoli zauwazy¢ dziwny zapis nutowy u muzykéw
na scenie. Badacz nie rozpoznaje tego utworu, a zapis zawiera
nieznane symbole. Badacz kompletnie nie umie sobie wyobrazié,
jak ten utwér mégiby brzmieé.

W parku niedaleko teatru znajduje si¢ pomnik Fryderyka
Chopina. Jesli Badacze zaczng rozmawiaé z przebywajacymi
tam ludZmi, wykorzystaj informacje z sekcji Lokalne informacje
oraz dodaj kilka ponizszych, kiedy Badacze zaczna zadawad
konkretne pytania.
= ,Pan Kajfasz mieszka tu od prawie roku. Wynajmuje dom

od Schultzowej. Duzo czasu spedza w miynie z wlascicielem,

starym Wiehrem.”
» ,Tak po prawdzie to dawno Kajfasza nie widziatem/am.”

yKajfasz czg¢sto odwiedzal tutejszych franciszkanéw, brat
Edward czgsto byt widziany w jego towarzystwie.”

= ,Co roku w sierpniu odbywaja si¢ koncerty. Troche dla
upamietnienia koncertu Chopina, a troche dlatego,
ze to szezegdlny czas, zwlaszeza dla niektérych mieszkaricow.
Miejscowi, zwlaszcza Czesi, traktujg $wigto Perseid jako
szczegolnie wazne.”

,Proby muzykéw trwaja od rana. Josef dba o najdrobniejsze
szczeg6ly. Ma niesamowity talent i stuch. Pracuje tu, od kiedy
pamietam.”

> Klasztor oo. Franciszkanéw

> Mtyn papierniczy

Pijalnia

W pijalni panuje ruch. Odwiedzaja ja przede wszystkim seniorzy.
W powietrzu unosi si¢ charakterystyczny, nieprzyjemny zapach
blota. Wewngatrz jest duszno. Woda delikatnie si¢ mieni, jakby
na jej powierzchni plywaty kolorowe drobinki. Przy doktad-

Anolospz yung
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niejszych ogledzinach (test Spostrzegawczosci) Badacze widza
na dnie male, blyszczace tuski. Udany trudny test Wiedzy
(WYK) lub normalny test Nauki (Biologii) pozwoli rozpoznaé¢
tuski jako gadzie, prawdopodobnie nalezace do weza. Badaczy
weszacych w pijalni zagadnie mezczyzna w srednim wieku,
miejscowy pracownik i sprzedawca pamiatek - Ludwig. Opowie
o wspanialych wlasciwosciach wody, a zapytany o choroby dzieci
odpowie, ze to na pewno nie ma zwiazku ze zrédlang woda:
»Iyle 0s6b przyjezdza si¢ tutaj leczy¢, ze ta woda na pewno nie
moze szkodzi¢.”

Udany trudny test Spostrzegawczosci sprawi, ze Badacz
zwréci uwage na to, ze mezcezyzna przeciaga gloske ,s”, czgsto
sie oblizuje, a jego wzrok jest mocno rozbiegany. Ludwig wydaje
si¢ serdeczny i zaprasza Badaczy na uroczystosci, ktére maja
si¢ rozpoczaé juz tego wieczora (12 sierpnia).

Informacje dla Straznika: Ludwig to jeden z kultystéw.
Koncerty prowadzone przez Josefa majg uspic czujnos¢ miesz-
karicéw, pozwalajac kultystom na gruntowne przeszukanie miasta
w poszukiwaniu oryginalnych nut, ktérych zniszczenie w noc
szczytu Perseid (13 sierpnia) ma by¢ kluczows czescig rytuatu
ku czci Yiga. Muzyka grana podczas koncertéw hipnotyzuje
mieszkaricéw 1 objawia moc Yiga. Gléwny koncert 13 sierpnia
ma towarzyszy¢ rytualowi i wreszcie otworzy¢ brame miedzy
$wiatami, umozliwiajgc bezpieczne i catkowite przedostanie si¢
Yiga na ziemi¢. W trakcie rytuatu ma zostaé zlozony w ofierze
niewierny Kajfasz — stuga, ktéry zdradzit i oszukat Yiga.

Co Ludwig moze przekaza¢ Badaczom?

= Josef jest wspanialtym dyrygentem, pracuje tu od zawsze.

= Zapytany o Kajfasza b¢dzie udawal, ze go nie zna. Udany
test Psychologii pozwoli stwierdzié, ze Ludwig ktamie.

= Zapytany o wierzenia tutejszych i obrzedy podczas nocy
Perseid, odpowie, ze w miasteczku sg jeszcze ludzie przywig-
zani do dawnych wierzen, ale nikomu oni nie szkodzg: ,Ot,
takie ludowe obrzedy. Sam czasem si¢ do nich przytaczam.
Ci Czesi to naprawde mili ludzie.”

Jesli Badacze zaczng by¢ agresywni, Ludwig wezwie policje,
ale za wszelka cene¢ bedzie unikat bojki.

Wieczor 12 sierpnia
Jesli Badacze odwiedza park wieczorem, mozesz rozegraé
wickszo$¢ scen z sekeji Dzieft. Zmodyfikuj sytuacje na scenie
- muzycy bedg gra¢ koncert. W parku i na tawkach dookola
sceny zbierze si¢ duza grupa oséb, gléwnie turystéw. Czesé
bedzie pokazywaé sobie w zdumieniu i komentowaé kiebiace
si¢ na niebie czarne chmury, ktére po chwili przybiora dziwny,
wezowaty ksztalt — taki sam, jaki Badacze widzieli z pociagu
przed wypadkiem. Wydaje si¢, jakby byly to duze ptaki, ktérych
skrzydta poruszaja si¢ miarowo w rytm granej na scenie muzyki.
Popros o wykonanie testu Poczytalnosci (utrata 0/1K2 PP).
Badacze, ktérzy nie zdadza testu, wpadaja w trans, a porusza-
jace si¢ ptaki z dziwnymi, dtugimi ogonami falujg niczym spirale
i hipnotyzuja Badaczy. Do uszu Badaczy nie dociera nic poza
dziwng muzyka, ktérej nigdy wezesniej nie slyszeli. Melodia
jest bardzo pigkna, uwodzi i urzeka. Po chwili Badacze stysza
dochodzacy z nieokreslonego Zrédta syk. Gdy wystep dobiega
kofica, chmury natychmiast si¢ rozwiewaja, a ptaki odlatujg.

Bohaterowie budzg si¢ z transu. Widzowie s3 zdezorientowani,
wielu bije brawo, ale na ich twarzach wida¢ konsternacje.
Od tej pory co jakis czas Badacze beda stysze¢ nasilajace
si¢ syczenie. To znak, ze Yig ich dostrzegt.
W pijalni nie bedzie thumu senioréw. Beda oni siedzie¢
na tawkach przed sceng i stucha¢ koncertu.

Teatr Zdrojowy

Jesli Badacze odwiedz teatr przed koncertem 13 sierpnia,
w $rodku dostrzega krzatajacego si¢ mezezyzng w nieokreslonym
wieku o krétkich, kruczoczarnych wlosach. Rozstawia on pulpity,
instrumenty i glosno krzyczy do ubierajacych si¢ w marynarki
muzykéw. To Josef, dyrygent orkiestry w teatrze zdrojowym.
Przez caly dzieri 12 sierpnia i az do wieczora 13 sierpnia
(z wyjatkiem nocy) Josefa bedzie mozna spotkac w teatrze.
Zagadnigty przez Badaczy u$miechnie si¢ i rozpocznie monolog
o wspanialym koncercie i wyjatkowych dniach w sierpniu, kiedy
to ,gwiazdy spadaja na szczgscie”. Jesli Badacze beda zadawad
niewygodne pytania (np. o Kajfasza lub o weze), popro$ o wy-
konanie testu Psychologii. Udany sprawi, ze Badacze zauwaza,
iz Josef jest zdenerwowany i zaczyna si¢ lekko pocic.

Udany trudny test Spostrzegawczosci pozwoli dostrzec
réwniez tatuaz, ktory Josef nosi na nadgarstku. Przedstawia on
skomplikowany okragty symbol. Udany trudny test Okultyzmu
umozliwi skojarzenie go z Quetzalcoatlem, Pierzastym Wezem
- béstwem z wierzen Mezoameryki.

(1”06[) Amolospz 4303],

(743) dmoloipz 43



Znak wodny 14

Co Josef moze przekaza¢ Badaczom?
= Nie przypomina sobie nikogo nazwiskiem Kajfasz (test
Psychologii pozwoli stwierdzi¢, ze ktamie).
= Zaprasza Badaczy na swéj koncert; zespol przygotowywal
sie do tego wydarzenia od miesiecy.
= Obrzedy stowianskie to czgs¢ tutejszej wiary wyznawanej
jeszcze przez nieliczng grupe. Historyczne pozostalosci.
= W lesie s3 weze, zawsze byly i beda. To tylko zwierzeta.
= Niektérzy twierdza, ze w sierpniu wida¢ smoki czy weze
na niebie — to tylko spadajace gwiazdy.
= Zapytany o tatuaz, odpowie: ,Za mlodu wierzylem,
ze to symbol szczescia. Teraz musze z tym zy¢.”
= Zapytany o Bialg Dame¢ lub choroby dzieci, odpowie,
ze to tylko legendy, a jego zdaniem woda ze Zrédla nie
ma nic wspélnego z chorobami. ,Cig¢zko si¢ dziwig,

ze bez odpowiedniego dostepu do opieki medycznej
dzieci umieraja.”

Jesli Badacze odwiedzg teatr po poludniu 13 sierpnia,
w czasie koncertu, Josef bedzie zajety, dyrygujac orkiestra
(patrz: sekcja Koncert Josefa).

Jesli Badacze oming sekcje Wlamanie w domu Kajfasza
lub uznasz, ze logiczniej bedzie, jesli natkna si¢ na kulty-
stéw w teatrze podczas nocnego zwiedzania parku, rozegraj
scene konfrontacji z kultystami w nast¢pujacy sposéb:

Badaczom, ktérzy w nocy znajduja si¢ w parku niedaleko
teatru, zwré¢ uwage na zapalone §wiatfo w budynku teatru
zdrojowego. Popro$ o wykonanie testu Nastuchiwania.
Ustysza rozmowe muzykéw na temat Kajfasza i tego,

ze kaptan wystal ich po nuty do jego domu: ,Jesli Kajfasz
ich nie ma, na pewno ma je jego cérka. Jutro wieczorem
nuty muszg by¢ w podziemiach.”

Jesli Badacze zaczng sledzi¢ kultystéw-muzykéw, prze-
prowadz sekcj¢ Wlamanie. Jesli Badacze doprowadza
do konfrontacji w teatrze, przeprowadz element prze-
stuchania z sekcji Wlamanie. Jesli Badacze rozegraja
konfrontacje¢ w teatrze, Josef na pewno zorientuje si¢, co si¢
stalo, i bedzie przygotowany (patrz: sekcja Koncert Josefa).
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Jesli Badacze trafig tutaj bez posiadania odpowiedniej wiedzy
(zaraz po przyjezdzie lub przed przeszukaniem domu Kajfasza
i Wlamaniem), natkng si¢ na gburowatego wiasciciela, pana
Wiehra, ktéry niedoslyszy i nie jest specjalnie zadowolony
z wizyty Badaczy. Przywita ich oschle i raczej odesle, aby
nacieszyli si¢ koncertami i $wigtem Perseid. Badacze tatwo
moga zauwazy¢ liczne $lady fioletowej kredy na ziemi i $cia-
nach mlyna.

Dodatkowo po udanym tescie Spostrzegawczosci zauwaza
papier czerpany, ktéry od lat jest tutaj wyrabiany. Na kartkach
widnieje znak wodny (ilustracja powyzej). Obecnie jest to herb
Wiehréw. Badacze moga si¢ dowiedzie¢ od Wiehra, ze weze-
$niej znakiem wodnym byt herb Helleréw (poprzednich
wiascicieli), a przed nim Kretschmeréw (zalozycieli mtyna).

Pan Wiehr nie jest rozmowny. Dobre wino lub cygaro
rozwigzg mu troche jezyk (pieniedzmi tez nie pogardzi).
Mozesz tez poprosi¢ Badaczy o wykonanie testu Majetnosci,
Perswazji lub Uroku Osobistego. Zapytany o Kajfasza, Wiehr
odpowie, ze to dobry cztowiek, ktéry przyczynit si¢ do tego,
ze mlyn jeszcze nie upadl: ,Pan Kajfasz wspart nas finansowo.
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Oprécz tego, ze kupowal duzo papieru, wplacil dobrowolnie
pewne kwoty, aby nam poméc.”

Zapytany o Chopina lub Josefa, odpowie, ze z zapiskéw
jego dziada wynika, ze pan Chopin réwniez kupowal u nich
papier: ,Wtedy to jeszcze bylo na swiezo po tym jak my$my
objeli mtyn po Hellerach.”

O Josefie powie tyle, ze zna go, odkad pamigta: ,Dobrze
si¢ trzyma jak na swéj wiek. Wydaje mi sie, jakby cate moje
zycie spedzil tutaj, a zyje dtugo. Ale moze co$ pokrecitem?
To przeciez mlodszy mezczyzna. Moze to byt jego ojciec?
Pamie¢ juz mi czasami szwankuje...”

Wiehr wspomni tez, ze cérka pana Kajfasza, Izabela, za-
wdziecza kariere ojcu: ,Nie wiem, skad on ma te pieniadze.
No ale ma i jest hojny, i na to dziecko swoje wydaje. Postal
ja do szkoty Wolfa Hirtha, tam si¢ ucza lataé.”

Doda takze, ze Kajfasz dopytywat o Chopina i niejakiego
Zanna. Zann to nazwisko muzyka, ktéry sto lat temu tu mieszkat.
Jego dom znajdowat si¢ tam, gdzie teraz pensjonat Villa Hygiea.

»O Kajfaszu wiecej wam powie brat Edward z tutejszego
zakonu franciszkanéw.”

Zapytany o legende Biatej Damy, odpowie, ze to tutejsza
opowiastka, wigcej Badacze moga poczyta¢ w bibliotece.

Jesli Badacze odwiedzaja mlyn po wizycie U Kajfasza,
zapytany o listy Chopina Wiehr odpowie, ze Kajfasz od dawna
badat szczegéSty wizyty Chopina w Reinerz. Wskaze tez miejsca,
w ktérych Badacze moga dowiedziec si¢ wigcej — Villa Hygiea
oraz Klasztor oo. Franciszkanéw.

> Dom Zanna - Villa Hygiea

2> Biblioteka

> Klasztor oo. Franciszkanéw

KLASZTOR 00. FRANCISZKANOW
7 KOSCIOLEM PW. SW. FRANCISZKA
| SW. LEONARDA

Drzwi otwiera brat Sigismund, ktéry zapytany o brata Edwar-
da, od razu go zawola. Edward to siwy starszy mezczyzna,
nieustannie mruzacy oczy, tak jakby niedowidzial. Jesli
Badacze powiedza, ze sa od Kajfasza, stanie si¢ bardziej
otwarty i zaprosi ich do $rodka. Zapytany o ojca Izabeli
odpowie, ze od paru miesigcy jest z nim w stalym kontak-
cie, a to za sprawg jego fascynujacych badan: ,Od zawsze
wiedzialem, ze w legendach kryje si¢ ziarnko prawdy, ale

Jedrzej wiaze wszystko w przerazajacs, logiczng calosé.”

Udany test Perswazji lub Uroku Osobistego rozwiaze jezyk
bratu Edwardowi:

Jedrzej zaczal zglebiaé temat pobytu miodego Chopina
u nas w Reinerz. Moi rodzice przyjaznili si¢ ze starym zakon-
nikiem, ojcem Wolfgangiem. Moze nie znat si¢ on szczegélnie
dobrze z Chopinem, ale powiedzmy, ze mu pomégl.”

Jesli Badacze beda drazyé¢ temat, brat Edward zorientuje
sie, ze moze co$ na tym ugraé. Pozwél Badaczom si¢ wyka-
zaé — niech przekonaja go do dalszego méwienia. Zakonnik
chetnie przyjmie ,dary na klasztor” lub dobra ksiazke — kocha
czytaé. W ostatecznosci popro§ o wykonanie trudnego testu
Gadaniny, Perswazji lub Uroku Osobistego. Przekupiony
brat Edward bedzie kontynuowa¢ historie: , Ten zakonnik,
Wolfgang, pomégt Chopinowi pochowaé niejakiego Zanna
na wzgorzu homolskim. Sto lat temu wydarzyt si¢ pewien
wypadek, zaraz po koncercie Chopina. Niebo gwaltownie
zachmurzylo si¢ w przedziwny sposéb, a przez miasto przeszta
straszna wichura, dewastujac dom Ericha Zanna. Teraz stoi
na jego miejscu jakas willa. .. Higiena, czy jakos tak. Zann byt
muzykiem, z ktérym zaprzyjaznit si¢ mtody Chopin. Pono¢
wiele nauczy! chlopaka. Chopin podobno dat wspanialy koncert
tutaj, w naszym teatrze. No i Kajfasz strasznie zainteresowat
si¢ tym Zannem, ale nie wiem, co odkryt.”

Jesli Badacze nie przekupig brata Edwarda i nie wyjdzie
im test, brat Edward wskaze im tylko na mapie miejsce, gdzie
znajduje si¢ Villa Hygiea i tam kaze szukaé. Odesle Badaczy
réwniez do biblioteki.

Zapytany o Josefa, odpowie, ze pracuje tu od zawsze, a Kaj-
fasz zaprzyjaznit si¢ z nim do$¢ szybko.

Zapytany o obrzedy stowiariskie, stwierdzi filozoficznie,
ze ,wiara czyni zycie lzejszym”.

Zapytany o udostepnienie ksiag klasztornych Kajfaszowi
(Badacze mogli natkna¢ si¢ na wypisy z nich U Kajfasza),
stwierdzi zdawkowo, Ze owszem, pomégt naukowcowi, ale nie
bedzie chcial rozwing¢ tematu. Naciskany, zirytuje si¢ i oznajmi,
ze ,ksiegi klasztorne nie sa czyms, czym mozna swobodnie
dysponowaé, a zalatwienie zgody przelozonych na wglad jest
czasochtonne”. Test Psychologii pozwoli Badaczom zorientowaé
sie, ze zakonnik kreci.

Zapytany o $miertelno$¢ noworodkéw, brat Edward skrzywi
si¢ i odpowie, ze w tym regionie rzeczywiscie duzo dzieci nie
dozywa wieku dorostego, a on sam uwaza, ze to wina wody
ze zrédet, ktéra weale — wedlug niego — nie jest lecznicza. Jesli
Badacze przekupia brata Edwarda i zapoznaja si¢ z faktami
z archiwéw (patrz nizej), zakonnik rozwinie temat, ttumaczac,
ze zachorowania i znaczna $miertelno$é¢ noworodkéw i dzieci
zostala zaobserwowana okoto sto lat temu. Z tego, co pamigta,
ojciec Wolfgang wspominal, ze ta sytuacja nasilita si¢ po wy-
padku podczas koncertu Chopina.

Jesli Badacze poprosza o dostep do ksiag klasztornych, brat
Edward stanowczo odméwi. Udany test Spostrzegawczosci
pozwoli zauwazy¢ wiszacy na stalowym wieszaczku pek kluczy
(zapewne jeden z nich otwiera tutejsze archiwa).

Badacze moga sprobowaé zwedzi¢ klucze (udany trudny test
Zrecznych Palcéw) lub przekonaé brata Edwarda do wspot-
pracy. Strazniku, daj si¢ wykaza¢ Badaczom.

Badacz, ktéry zna lokalne plotki, moze sprébowaé podejsé
brata Edwarda. Popros o wykonanie testu Wiedzy — udany
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sprawi, ze Badacz przypomni sobie, jakoby zakonnik uchodzit
za bardzo przekupnego i chetnego do wszelkiej ,wspétpracy”.
Badacze mogg go przekupié, aby uzyska¢ wglad w ksiegi. Moga
tez zaszantazowacd, Ze Ujawnig jego poczynania — wéwczas
brat Edward niechgtnie zaprowadzi Badaczy do archiwum,
ale jasno zaznaczy, ze to ,przysluga za milczenie”. Gdyby
Badacze zagrozili mu przemocg (normalny test Zastraszania),
mezczyzna zaprowadzi Badaczy do archiwum, bojac si¢ o swoje
zycie, aczkolwiek w takim przypadku niezwlocznie poinformuje
o incydencie przefozonych.

Co kryja ksiegi?

= informacje o wzroscie $miertelnosci wsréd dzieci i no-
worodkéw w ciggu ostatnich 100 lat; ksiegi wskazuja tez
na $miertelnos¢ dzieci do lat 15.

= informacje o powigkszaniu cmentarza w zwigzku ze wzro-
stem $miertelnosci wsréd dzieci i noworodkéw w ciagu
ostatniego wieku.

= zapis o zgonie: Erich Zann, 13 sierpnia 1826, miejsce

pochéwku — NIEZNANE

Jesli Badacze zapytajg o ten fragment, brat Edward odpowie,
ze ojciec Wolfgang i Chopin zakopali Zanna na wzgérzu
homolskim, ale nic wigcej nie wie. Udany test Psychologii
sprawi, ze Badacze odkryja ktamstwo brata Edwarda. Udany
test Zastraszania sprawi, ze brat Edward, przyparty do muru,
przestraszy si¢ i by¢ moze bedzie chcial zaatakowaé Badaczy,
chwytajac za duzy, mosigzny $wiecznik. Jesli straci cho¢ jeden
PW lub zostanie obezwtadniony, powie wszystko: , Wskazatem
Kajfaszowi miejsce, gdzie wedtug tego, co styszatem, pochowat
go ojciec Wolfgang. Wykopat te jego skrzypce i nuty, ale ja wam
tego nie powiedziatlem. Nie wiem, gdzie je trzyma, zapytajcie
starego Wiehra, Kajfasz regularnie mu ptaci, Zeby mlyn stal,
nie wiem po co!”

LEGENDA BIAtE) DAMY -
WEZA KLUCZNIKA

Wsréd mieszkaricéw Reinerz legenda Biatej Damy jest

bardzo popularna. Ozywa zwlaszcza w sierpniu, przy
okazji $wigta Perseid. Od pierwszych minut spedzonych
przez Badaczy w Reinerz zaznaczaj, ze ta legenda jest
na ustach ludzi. Nikt jednak nie wyjawi sekretu zwiaza-
nego z rycerzem Yiga (wigkszo$¢ zwyczajnie o tym nie
wie) ani nie wspomni o Minstrelu Eryku. Najwazniejsze
informacje to zamek Homole, podwéjne morderstwo
i pézniejsza klatwa zony, ktéra z czasem przemienifa
si¢ w zmij¢ strzegac tajemnic podziemi zamku. Istotng
informacjg jest réwniez to, ze Biata Dame przestano wi-
dywac juz dawno temu. Niemniej co roku ludzie obawiaja
si¢ powrotu legendy.

Jesli Badacze zechcg uda¢ si¢ do lasu i poszukaé Biafej
Damy, pozwol im na to. To idealne miejsce, aby wprowa-
dzi¢ kilka spotkan z wezami i narazi¢ Badaczy na poten-
cjalng Klatwe Yiga. Biata Dama nie pojawi si¢ w lesie.
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W aktach chrztu archiwizowanych od ok. 1742 roku nie
widnieje zaden Josef ani zaden Eryk czy Erich.

* Jesli jest noc, brat Sigismund bedzie zaspany, a w rece
bedzie trzymal kaganek ze $wieca. Jedynie udany test Uro-
ku Osobistego lub Perswazji sprawi, ze obudzi i sprowadzi
do Badaczy brata Edwarda.

* Jesli Badacze przyjda bez wiedzy o bracie Edwardzie, brat
Sigismund nie odpowie na zadne konkretne pytanie, zaprosi

ich tylko na mszg swieta.
> Mtyn papierniczy
> Dom Zanna - Villa Hygiea
2  Ruinyzamku Homole
2  Legenda Bialej Damy - Weza Klucznika

RUINY ZAMKU HOMOLE

Jesli Badacze przyjda tam przed wieczorem 13 sierpnia,
zastang widoczne w gestwinie ruiny baszty wzniesionej

na solidnym wzgérzu.

Jesli Badacze rozmawiali z bratem Edwardem, wiedza mniej
wigcej, gdzie pochowany zostal Zann. Udany test Spostrze-
gawczosci sprawi, ze zobaczg nieopodal rozkopang niedawno
ziemig i §lady butéw. Jesli Badacze majg ze sobg fopaty albo cos,
czym mogg kopa¢ w ziemi, rzeczywiscie dokopia si¢ do kosci.
Popros ich o wykonanie testu Poczytalnosci — nad tym grobem
bowiem unosi si¢ dziwna aura (0/1K2 PP). Cj, ktérym si¢ nie
udalo, stysza w powietrzu delikatnie syczenie.

Jesli Badacze beda weszy¢ przy baszcie i wzgérzu, wpro-
wadz kilka spotkan ze Zmijami, ktérych w tych lasach jest
naprawde duzo. Pamictaj, ze jesli Badacz zabije zmije, bedzie
to miato swoje konsekwencje (patrz sekcja: Klatwa Yiga).
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Baszta nie ma przyjemnej aury, popro$ Badaczy o wykonanie
testu Poczytalnosci (utrata 0/1K2 PP). Nieudany test oznacza,
ze Badaczowi kreci si¢ w glowie, styszy syczenie, a obraz, ktéry
widzi, zaczyna delikatnie drze¢. Badacz mdleje, a ty mozesz
opisaé, ze widzi ciemnos$¢, z ktérej wyltania si¢ diugi ciemny
korytarz pelen wezy. W oddali stycha¢ delikatng muzyke
klasyczna, w przewazajacej czesci to dzwick skrzypiec.
Udany ekstremalny lub trudny (jesli Badacze byli w Bi-
bliotece i natkneli si¢ na caloé¢ legendy homolskiej) test
Spostrzegawczo$ci pozwoli odnalezé stare, zamaskowane
gestwing lesng i poszyciem zejscie do podziemi. Udany test
Slusarstwa albo Sity pozwola otworzy¢ lub wyrwa¢ ktédke. Jesli
Badacze nie s przygotowani na zejscie do podziemi (nie maja
odpowiedniej wiedzy ani skrzypiec i nut Zanna), prawdopo-
dobnie wpadng w gniazdo zmij. Jesli jednak przetrwajg ten
epizod, doprowadz ich do miejsca, gdzie w klatce zamkniety
jest Kajfasz. Sam Yig zaatakuje i zapewne zabije Badaczy.

BIBLIOTEKA
(POBYT W BIBLIOTECE - OK. 2-3 H)

Po udanym tescie Korzystania z Bibliotek Badacze odnajda
informacje o Villi Hygiei (wczesniej byt tam Dom Biirgla)
i znajda ksiazki o legendach hrabstwa klodzkiego — mozesz
przedstawic im pokrétce Legende Bialej Damy, z wylaczeniem
informacji o zwiazku rycerza z Yigiem.

Biata Dama to znana legenda méwigca o tym, jak zamor-
dowana na homolskich wlosciach zona zmienita si¢ w Zmije
z pekiem kluczy w pysku (weza-klucznika). Morderstwa
dokonat jej maz — przybyly z obcych stron rycerz, ktérego
kobieta poslubita wkrétce po zabiciu swojego pierwszego mat-
zonka. Zmije zgladzil minstrel Eryk i dzigki kluczom wszedt
do podziemi, z ktérych nastgpnie uciekt, ledwie uchodzac
z zyciem. W XVIII wieku nie widywano juz Biatej Damy.

W kilku starych ksiggach okultystycznych znajduja si¢
informacje o zaklgciach ochronnych, ktére nalezy rysowaé
fioletowy kreda, oraz o zakleciach iluzji i ukrywania miejsc,
0s6b lub rzeczy.

Trudny sukces Korzystania z Bibliotek - archiwalne cza-
sopismo ,Glatzer Heimatblitter. Zeitschrift des Vereins
fiir Glatzer Heimatkunde” podaje, ze w domu prywatnym
na miejscu Villi Hygiea mieszkat niejaki Zann, cztonek zespotu
muzykéw z teatru zdrojowego. Czasopismo zawiera zdjecia
teatru i koncertu z lat 70. XIX wieku. Wida¢ na nich muzyka
bardzo podobnego do Josefa. Mozna wyczytaé takze informacje
o koncercie Chopina, podczas ktérego pianista zagrat Marsz
zatobny c-moll i swoja aranzacje¢ nieznanego utworu, ktéry
podobno ,zmienil histori¢ miasta”. Pojawiajg si¢ tez wzmianki
o tym, ze co roku podczas nocy Perseid widoczne sg na niebie
dziwne wezowate ksztalty, a takze informacje o mocno zako-
rzenionym w tych rejonach kulcie Zmija.

Ekstremalny sukces Korzystania z Bibliotek — pozwala
znalez¢ informacje o burzy i dziwnych zjawiskach maja-
cych miejsce po koncercie Chopina w 1826 roku, pogloski
o nadzwyczaj licznych jadowitych wezach w lasach, a takze

relacje o wzroscie §miertelnosci dzieci. W medycznych
czasopismach pojawiaja si¢ informacje o zdeformowanych
dzieciach, ktére rodzily si¢ z rozcigtym jezykiem lub poty-
skujaca i luszczacy si¢ skorg. Badacze moga takze dowiedzie¢
si¢ wiecej o Zmiju i poznaé inne miana, pod ktérymi jest
znany: Weles, Straznik Nawii, Yig.

* Jesli Badacze zadaja konkretne pytania i szukaja konkretnych
odpowiedzi, popro$ o wykonanie testu Korzystania z Bibliotek
i zaznacz, ze kazdy z Badaczy otrzymuje kos¢ premiows.

> Villa Hygiea

= Teatr Zdrojowy

2  Ruiny Zamku Homole

KOSCIOt | C(MENTARZ

Cmentarz nie jest duzy, ale widaé, ze przez ostatnie dekady
musial by¢ powigkszany. Udany test Spostrzegawczosci spra-
wi, ze Badacze zauwazg, iz w nowszej cz¢sci jest znacznie
wigcej dziecigcych mogil niz w starszej. Daty na nagrobkach
wskazuja, ze w ciggu ostatnich stu lat nastapit znaczny wzrost
$miertelnosci wéréd najmtodszych.

W kosciele Badacze natkng si¢ na ksiedza Olafa. Pozdrowi
on bohateréw i zapyta, czy s3 tutaj pierwszy raz, poniewaz nie
poznaje ich z niedzielnych mszy. Olaf to starszy, kompletnie tysy
mezezyzna — spokojny, opanowany, o niezwykle aksamitnym
glosie. Badacze mogg spotkaé¢ go w kosciele zaréwno w ciggu
dnia, jak i péZnym wieczorem.

Co moze przekazaé¢ Badaczom?

= ,Kajfasz pojawit si¢ w kosciele niespodziewanie, domagajac
si¢ dostepu do ksiag parafialnych i archiwéw. Byt bezczelny
inarwany. Pytat o jakiego$ Zanna. Nikt taki tu nie mieszka.
Odestatem go do brata Edwarda w klasztorze. Podobno
znalezli wspolny jezyk. Ja na szczgécie nie widziatem Kajfasza
od kilku dni.”

»Choroby dzieci to problem, ktéry trapi Reinerz od lat.

Odkad zostalem proboszczem parafii, wyprawiam pogrzeby
niemowlakéw co najmniej kilka razy w roku. To przykry
temat. Jesli cheecie pomodlié si¢ za te nieszczgsne dusze, ich
groby sa na cmentarzu obok. Niedawno znéw powiekszali-
$my cmentarz. Bég bywa czasami bardzo surowy.”

Zapytany o Josefa, Olaf odpowie, ze nie interesuje go mu-
zyka: , To podobno zdolny dyrygent, ale tez manipulant
i szarlatan. Ma niesamowita charyzme i gromadzi wokét
siebie mnéstwo ludzi. Nie wiem, co mysle¢ o tych ich swie-
tach i upodobaniach... Zdaje sobie sprawe, ze te poganskie
zabobony sg mocno zakorzenione w naszej kulturze, ale
powiem wam, ze to pewnie przez te ich obrz¢dy mamy
wokdt tyle choréb. Tak méwi Pan: nie bedziesz miat cudzych
bogéw przede mna.”

= Zapytany o legendy lub tutejszy folklor, uSmiechnie si¢
i prychnie: ,Kazdy region ma swoje legendy, Bég jeden
raczy wiedzieé, co z nich jest prawda, a co nie. Legenda
Biatej Damy wiaze si¢ z ruinami zamku, ktére rzeczywiscie
sa na wzgérzu homolskim.”

> Klasztor oo. Franciszkanéw

2  Ruinyzamku Homole

= Teatr Zdrojowy
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DOM ZANNA - VILLA HYGIEA

Wewnatrz, w picknym salonie na $cianie wiszg obrazy i nuty

oprawione w ztote ramy. Pensjonat utrzymany jest w arty-
stycznym duchu. Widaé gramofon, z ktérego odtwarzana jest
muzyka klasyczna, gtéwnie utwory Chopina. Zapisy nutowe
podpisane s3 nazwiskiem Zann.

Udany test Spostrzegawczosci pozwoli dostrzec, ze w kilku
oprawionych zapisach nutowych wida¢ znaki wodne z tutejsze-
go mtyna (nalezg do Helleréw oraz do Wiehréw; jesli Badacze
odwiedzili juz Mtyn Papierniczy, mozesz im to powiedziec).

Udany test Sztuki/Rzemiosta (Muzyki) pozwoli ustali¢,
ze zapisy nutowe nie przedstawiaja znanych utworéw. Ba-
dacz, ktéry zna si¢ na muzyce, od razu stwierdzi, ze to nie
ma prawa brzmie¢ czysto. Nigdy tez nie widzial takiego
zapisu, nie rozpoznaje utworu. Wtascicielem pensjonatu jest
podstarzaly Niemiec — Philip Lahm. Nie wida¢ wielu gosci,
pensjonat dziala od niedawna. W korytarzu wisza oprawione
w ramki fotografie przedstawiajace Reinerz w latach 1900,
1910 1 1920. Na niektérych, tam, gdzie jest Park Zdrojowy,
wida¢ Josefa — dyrygenta. Jesli Badacze jeszcze go nie poznali,
zapytany o te posta¢ Lahm odpowie zgodnie z prawda,
ze to tutejszy dyrygent.

Wiasciciel powie Badaczom, ze Erich Zann to muzyk, ktéry
mieszkal kiedy$ w miescie. Josef niedawno interesowal si¢
utworami Zanna. Bywal tu czesto i pytal o wszystkie zapisy,
ktére mozna tu znalezé. Whasciciel doda, ze Kajfasz tez tu cze-
go$ szukal — dtugo analizowat obrazy i zapisy nutowe. Lahm
duzo méwi réwniez o papierze z mtyna: ,Na tym papierze
pisat pono¢ Zann. Ale o tym wigcej moze powiedzie¢ wam pan
Wiehr, wlasciciel mtyna. Wielokrotnie widziatem, jak Kajfasz
zanosi do mlyna stosy dokumentéw. Sam mu udostepnitem
stad kilka ksigzek — tutaj jest biblioteczka. Kajfasz pytat tez
0 Marsz zalobny c-moll, kt6ry Chopin tu kiedys zagrat. Pono¢
pilnie si¢ go uczy w aranzacji na skrzypce.”

Wicekszos¢ oprawionych zapiséw nutowych nalezy do Zanna,
on tez namalowal obrazy. Jeden z nich przedstawia koncert
w Parku Zdrojowym. Udany test Spostrzegawczosci pozwoli
dostrzec muzyka, ktéry przypomina Josefa (o ile Badacze juz
go spotkali). Data powstania obrazu wskazuje na 1824 rok.
Inne obrazy przedstawiaja okno i ciemnos¢ za nim lub dziwne,
kolorowe, wgzowate ksztatty. Lahm zacheci Badaczy do obej-
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rzenia obrazéw. Badacz, ktéry wpatrzy si¢ w nie, poczuje, jak
obraz delikatnie drzy. Popro$ o wykonanie testu Poczytalnosci
(utrata 0/1K2 PP). Badacz styszy ciche syczenie i wydaje mu
si¢, ze otchtan na obrazie spoglada prosto w niego. Przedstaw
nastepujgcg scene:

Spoglagdasz w obraz, na ktérym wiruje wezowaty ksztatt,
ukladajqcy si¢ w pokryty tuskami lej. Ze srodka typig ogromne,
zolte gadzie slepia. Masz wrazenie, Ze to przeszywajgce spojrzenie
spoglada prosto w glab ciebie. Styszysz syczenie, ktdre wydaje
sig dobiegac wprost z ust Labma. Czujesz ostry zapach farby
drukarskiej i starego papieru. Przez chwilg masz wrazenie, jakbys
byl po drugiej stronie, wewnqtrz obrazu, a ogromny wqz zaciskal
ci sig na szyi. Zaczynasz sig dusic, tracisz oddech. ..

Popros Badaczy o wykonanie normalnego testu Mocy. Udany
oznacza, ze Badacz si¢ ocknat i styszy Lahma, ktéry nerwowo
dopytuje sig, czy wszystko w porzadku. Nieudany test oznacza,
ze Badacz trwa w transie, doznajac fizycznych obrazen (1K3
PW na rundg), az zostanie z niego wyrwany. Badacze, ktérzy
wyszli z transu, mogg ocuci¢ pozostatych.

Lahm nie jest kultystg, to wizja spaczyla jego postaé w oczach
Badaczy. Niemniej, jesli Badacze stana si¢ agresywni wzgledem
Lahma, staruszek kaze im si¢ wynosi¢ i bedzie si¢ bronit,
siegajac po pogrzebacz zawieszony przy kominku.

Jesli Badacze rozejrzg si¢ jeszcze w pensjonacie i przeszukaja
biblioteczke w sali bawialnej, znajda stare ksiazki poswigcone
historii Indii i tamtejszym zaklinaczom wezy. Wewnatrz sg za-
znaczone fragmenty o zakleciach ochronnych — symbolach
rysowanych fioletows kreda.

Dodatkowo posréd obrazéw na $cianach sali bawialnej
mozna dostrzec cztery szklane gablotki, w ktérych umieszczone
sa zaschnigte skéry rozmaitych gatunkéw wezy, kazda opisana
facifiska nazwa. Udany normalny test Wiedzy o Naturze po-
zwoli rozpoznaé gatunki, ktére Zyja w okolicznych lasach. Kilka
skér nie ma opiséw. Zapytany o eksponaty, Lahm odpowie,
ze naukowo zajmuje si¢ ofiologia, a ostatnimi czasy w tej
okolicy jest nadzwyczajny urodzaj wezy.

Jesli Badacze zapytaja o nieopisane skéry, trudny test Per-
swazji lub Uroku Osobistego sprawi, ze Lahm odpowie, iz
to jedyne, ktérych nie umiat sklasyfikowaé. Niektére zebrat
niedaleko teatru, a inne niedaleko Villestrasse 8 (dom Kajfasza)
i to dziwne, ale odnalaz! je posréd wyrzuconych, zniszczonych
ludzkich ubras.

Jesli Badacze udadza si¢ na pigtra w celu dokladnego
przeszukania pensjonatu, zaznacz, ze wszystkie pokoje go-
$cinne sg zamknigte na klucz. Na jednych drzwiach widnieje
tabliczka z napisem ,gabinet”. Udany test Nastuchiwania
sprawi, ze Badacze ustysza syczenie. Udany test Slusarstwa
pozwoli otworzy¢ zamek.

Po wejsciu do pokoju Badacze od razu poczuja cieplo bijace
od licznych lamp rozstawionych w pomieszczeniu. Lampy
doswietlajg duze terraria stojace na pigciu drewnianych stotach.
W kazdym terrarium wije si¢ masywny kolorowy waz. Obok
na ziemi stoja dwie klatki petne myszy i szczuréw. Po udanym
tescie Spostrzegawczosci Badacze moga zauwazy¢, ze przy
zadnym terrarium nie ma podpisu okazu weza. Weze wydaja
si¢ nienaturalnie duze i egzotyczne jak na ten klimat.

Jesli Badacze spedza tu wigcej niz trzy tury, ustysza zbli-
zajgce si¢ kroki na schodach. Po chwili pan Lahm pojawi si¢
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w drzwiach pokoju. Nie jest zadowolony, ze Badacze wiamali
si¢ do jego gabinetu. Grzecznie, acz stanowczo ich wyprosi,
a jesli Badacze zaczna zadawaé mu pytania o weze w terrarium,
odpowie, ze zajmuje si¢ ofiologia (jesli Badacze jeszcze tego nie
wiedzg), a wszystkie okazy jeszcze bada, bo nigdy si¢ z takimi
nie spotkal. Jesli Badacze zapytaja o klatki z gryzoniami, Lahm
popatrzy na Badaczy z niedowierzaniem i wyttumaczy, czym
Zywig si¢ weze.

“Tesli oméwiles z graczami przed sesja tematy tabu, nic nie
stoi na przeszkodzie, abys przedstawil w tej scenie Lahma, ktéry
podczas rozmowy wyjmie z klatki mysz lub szczura i nakarmi
nim jednego z wezy. Mozesz opisaé te sceng w drastyczny
spos6b, o ile wezesniej upewniles sig, ze zaden z graczy nie
bedzie miat z tym problemu. Lahm jest ekscentrykiem, troche
nieprzewidywalnym, ale przyjaznym starszym panem. Nie
ma zamiaru skrzywdzi¢ Badaczy, ale nie bedzie tolerowal
naruszania jego zasad.

Informacja dla Straznika: oczywiscie fragmenty skér mogly
nalezeé¢ do kultystéw Yiga.

> Mtyn papierniczy

2>  Teatr Zdrojowy

WEAMANIE DO KAJFASZA | PRZEStUCHANIE
- NOC Z 12 NA I3 SIERPNIA

a) Jesli Badacze wréca na noc do domu Kajfasza, popros ich
o wykonanie testu Nastuchiwania. Uslyszg, ze kto$ porusza si¢
po domu. Jesli test im nie wyjdzie, obudz ich krzykiem Izabeli.

b) Jesli Badacze nie beda chcieli wréci¢ na noc do domu
Kajfasza i bedg zwiedzaé miasto, popros ich o wykonanie testu
Spostrzegawczo$ci. Wykorzystaj moment, gdy Badacze beda
niedaleko domu Kajfasza. Bohaterowie zauwaza, jak po Scianie
budynku, w ktérym mieszka Kajfasz, na balkon wchodzg
ubrane na czarno postacie. Zwr6¢ uwagg na to, ze wydaja sie
one wi¢ w charakterystyczny, wezowy sposob. Popros o test
Poczytalnosci (0/1K4). Jesli Badaczom nie powiedzie si¢ test,
bedg przekonani, ze do domu Kajfasza wchodza wielkie weze.
Jesli test si¢ powiedzie, zasugeruj, ze przez chwile mieli tylko
takie wrazenie. Niemniej kto§ wchodzi do domu Kajfasza,
aw $rodku jest tylko Izabela. W obu przypadkach doprowadz
do konfrontacji z wlamywaczami.

Wiamywacze za wszelka cene chea si¢ dosta¢ do gabinetu
Jedrzeja Kajfasza.

Jesli Badacze spali i wstali z 16zka, tropiac wlamywaczy,
odnajda ich w gabinecie. Jesli podazaja za krzykiem Izabeli lub
wpadaja do domu z ulicy, zastang wlamywaczy w gabinecie,
trzymajacych Izabele i grozacych jej.

Jesli wyniknie konfrontacja, Izabela i tak przybiegnie do ga-
binetu, nalegajac, aby przestuchaé intruzéw.

Jesli PW wlamywaczy spadnie do potowy, beda prébowali
uciekaé. Przestuchiwani wyjawia, ze szukaja nut Zanna, ktére
ma Kajfasz, i ze jesli ich nie dostana, Kajfasz zginie. Jest uwie-
ziony przez ich Pana, ktérego oszukal. 13 sierpnia wieczorem
ma doj$¢ do rytuatu. Pan jest msciwy, a Wielki Kaplan zadba,
aby miasto bylo u$pione. Wiamywacze za zadne skarby nie
wyjawia, kim jest Wielki Kaplan. Jesli Badaczom uda si¢ trudny
test Zastraszania, kultysci powiedzg tylko, zeby szuka¢ w Parku

Zdrojowym. Badacze moga za-
bi¢ wlamywaczy. Jesli tego nie
zrobig, intruzi ostrzega Josefa

(patrz sekcja Koncert Josefa).

Badacze dostrzegaja slady fioletowej
kredy na ubraniach wlamywaczy. Zapytani
o to mezezyzni odpowiedzg, ze byli w mtynie,
gdzie jest tego wiecej.

Izabela poinformuje Badaczy, ze zdobyta bron (dwa
pistolety typu Derringer), a w hangarze, w ktérym stoi jej
dwuplatowiec, weiaz znajduja si¢ zdemontowane z niego dwa
karabiny maszynowe z czaséw Wielkiej Wojny - jednak
wymagaltyby ponownej instalacji przez fachowca (Badacz
dysponujacy umiejetnoscia Mechanika moze podjaé taka
probe — bedzie to wymagato sukcesu w trudnym tescie; nie-
udane forsowanie oznacza w tym przypadku, ze karabiny
zostaly Zle zsynchronizowane ze §miglami, o czym jednak
Badacze dowiedzg si¢ dopiero, gdy otworzg ogieri).

Jesli Badacze wezwa policje w momencie wlamania,

doprowadz do konfrontacji i mozliwego aresztowania
kultystéw. Pamietaj jednak, ze wsréd wladz miejskich
takze moze si¢ ukrywa¢ kultysta. Badacze moga narobi¢
sobie wrogéw w wyzszych instancjach. By¢ moze dzigki
temu Josef bedzie lepiej przygotowany? Watek zwrocenia
wiadz miejskich przeciwko Badaczom moze dodatkowo
zaogni¢ konflikt i sprawi¢, ze Badaczom trudniej bedzie
pokonaé wyznawcow Yiga.

Pamigtaj, ze jesli Badacze zabija kultystéw i nie pozbeda
si¢ cial, wladze miasta moga zaczaé weszyé.

KRYJOWKA KAJFASZA (13 SIERPNIA)

Jesli Badacze udadzg si¢ do mtyna po Wlamaniu lub rozmo-
wie z bratem Edwardem w Klasztorze oo. Franciszkanéw,
lub wizycie w Villi Hygiei, oraz od razu zapytaja o nuty Zanna,
pan Wiehr bedzie bardzo zdenerwowany i bedzie prébowat
broni¢ intereséw Kajfasza. Udany test Zastraszania spowoduje,
ze Wiehr pod presja bedzie staral si¢ ucieka¢. Moze takze
bronié si¢ podczas starcia, ostatecznie jednak, jesli tylko zostanie
schwytany lub straci 1 PW, zaprowadzi Badaczy do piwnic,
méwiac, ze Kajfasz pracowal tam nad swoimi badaniami. Wiehr
zapewni, ze czesto styszal wydobywajace si¢ stamtad nuty
»jakiego$ utworu Chopina”. Przyzna tez, ze Kajfasz placit mu
za dyskrecje. Pienigdze przeznaczyl oczywiscie na utrzymanie
mlyna, ktéry bardzo podupad! w ostatnim czasie.

W tym momencie z Badaczami powinna by¢ juz Izabela
(zadbaj, by pojawita si¢ przed sekcjg Kryjowka Kajfasza). Jesli
z jakichs przyczyn Izabela zginie podczas starcia z kultystami
lub w wyniku innych decyzji graczy, nie ratuj jej na sit¢. Pamie-
taj, ze takie rozwigzanie moze wplynaé¢ na dalsza motywacje
Badacza, ktéry np. bedzie chciat si¢ zemsci¢ za utrate ukochanej.
Sam Kajfasz, gdy dowie si¢ o $mierci cérki, réwniez moze
zareagowal na rézne sposoby. Moze oskarzy o to Badaczy?
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Pamigtaj, ze $wiat powinien reagowaé na decyzje i akcje podjete
przez bohateréw.

Stare pomieszczenia piwniczne $mierdzg stechlizng. Gdzie-
niegdzie biegaja szczury. Na podiodze od razu widaé fioletowe
kregi wyrysowane kredg. Pomieszczenie, do ktérego prowadzi
Badaczy Wiehr, wyglada na zupetnie odnowione. W srodku,
na drewnianym blacie, lezy bardzo stary futeral i skrzypce
wygladajace na niezwykle wiekowe (udany test Historii pozwoli
oceni¢ je na ponad stuletnie), zapisy nut Marszu zatobnego
c-moll na papierze czerpanym z mtyna i kilka sztuk nowszych
skrzypiec. Wokét poniewiera si¢ mnéstwo dokumentéw i kilka
numeréw czasopisma ,, Wyzwolenie” (okultystyczne czasopismo
Kajfasza). S takze listy Chopina do Elsnera, w ktérych méwi

o tym, gdzie i dlaczego pochowal Zanna:

Z listu bije zarozumialto$¢ i pycha. W dalszej czgsci Chopin
pisze, ze po koncercie znalazt Zanna martwego. Muzyk zginal
w niewyjasnionych okolicznosciach:

— r& ‘!b’ﬂu" L M aeo
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W ostatnim liscie znéw pisze, ze $ni mu si¢ wielki waz,
ktéry chwyta go za gardlo. Pod koniec zycia ztowrogi gad
$nil mu si¢ coraz czeécie;j.

W maszynopisie czasopisma , Wyzwolenie”, ktére jeszcze
nie poszlo do druku, Badacze moga przeczyta¢ o wierzeniach
stowianiskich i o tym, ze niektére grupy nazywaja Zmija Yigiem.
Jednak wedtug Kajfasza Yig to zupelnie inne béstwo, niezwia-
zane z pozytywng istotg z wierzen Stowian. Yig to zla i obca
istota, utozsamiana z Quetzalcoatlem z wierzeii Mezoameryki.
Kult Yiga rozpowszechniony byt w Amerykach, ale pewne $lady
prowadzg réwniez do grup stowiariskich pogan, ukrywajacych
si¢ posréd wyznawcow Zmija. Zjawiska zwane przez Stowian
»pedzacymi po niebie wezami”, czyli komety czy spadajace
gwiazdy, uosabiano z postaciami straszliwych lowcéw, ktérzy
odpowiednio przyzwani, np. przez dzwigki muzyki zaklinaczy
wezy i zaklecia muzyczne kultéw Yiga, pojawiali si¢ w ludzkim
$wiecie jako studzy Yiga, ojca wszystkich wezy.

Badacze moga natkngd si¢ tez na zapiski o indyjskiej kascie
Sapera — zaklinaczach, ktérzy muzyka mogli kontrolowaé weze.

Interakcja Badaczy ze starymi skrzypcami Zanna (leza
obok zwilgotniatego, splesniatego futeratu) albo udany test
Spostrzegawczosci lub Okultyzmu pozwoli dostrzec drganie
powietrza. Otoczenie staje si¢ momentami niewyrazne. Badacze
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maja wrazenie, ze pod picknie odmalowanymi i odnowionymi
$cianami cos si¢ kryje.

Udany test Mocy lub Okultyzmu pozwoli stwierdzi¢,
Ze na pomieszczenie natozone jest zaklecie iluzji. Wiehr nie
wie, jak je zdja¢, moze jedynie powtérzyé, ze styszal tu czesto
dzwigki muzyki.

Stare skrzypce Zanna to potgzny artefakt, naznaczony magia,
ale nienadajacy si¢ juz do gry. Badacz, kt6ry bedzie cheiat zbadaé¢
ten przedmiot, powinien wykona¢ normalny test Poczytalnosci
(utrata 0/1K2 PP). Od razu dostrzega nasilajace si¢ drganie
powietrza, styszy syk i grzechotanie, spomiedzy ktérych przebija
si¢ kakofonia dzwigkéw. Badacz wpada w trans i dostrzega zarys
okna widniejacy na $cianie, otoczony odpadajacymi kartkami.
Na tym koniczy si¢ wizja.

Zarzadz test Mocy. Jesli si¢ nie powiedzie, Badacze wpadna
w trans — opisz im, ze slysza syczenie, ktére nasila si¢ z kazdym
wykonanym krokiem. Tego samego doswiadczajg Izabela
i Wiehr. Obraz wiruje przed oczami, a w catym pomieszczeniu
stycha¢ grzechotanie, jakby dziesiatek wezy grzechotnikéw.
Mozesz opisaé¢ podtuzne ksztalty wijace si¢ w katach po-
mieszczen, przypominajacych ogromne legowiska. Popro$
Badaczy o wykonanie testu Poczytalnosci (utrata 1/1K4 PP).
Nastepnie opisz Izabele, ktéra kleka na ziemi i szepcze: , To nie
jest prawdziwe, to nie jest prawdziwe!”

Dzwigki ustaja, pomieszczenie wraca do normalnego
wygladu; zaznacz jednak, ze obraz nadal drzy, zwlaszcza jesli
kto$ zblizy si¢ do $cian.

R

Jesli Badacze nie wiedza, jak zdja¢ zaklecie, popro$ ich o

wykonanie testu Wiedzy — wowczas przypomna sobie,
ze Kajfasz byt wyraznie zafascynowany muzyka, a stowa
z jego listu brzmialy: ,muzyka jest kluczem”. Zwré¢ im
uwage na zapisy nutowe Marszu zalobnego c-moll
Chopina na skrzypce.

SRR

Udany normalny test Sztuki/Rzemiosta (Gry na Instru-
mencie) pozwoli zagra¢ na skrzypcach (nowych, wzigtych
z domu Kajfasza albo lezacych w kryjéwee) utwdr, a zaklecie
iluzji zniknie, odkrywajac stare $ciany z odpadajgcym tynkiem.
Porazka w tescie momentalnie zwréci uwage Yiga, ktory zo-
rientuje si¢, ze nuty zostaly odkryte. Popros Badacza, ktéry
gral na skrzypcach, o wykonanie testu Poczytalnosci (utrata
0/1K4 PP). Badacz czuje, jakby co$ sciskato mu szyje i cigzko
mu si¢ oddycha. Popros o normalny test KON; niezdany
oznacza utrate 1K3 PW.

Na murach przyczepione sg zapisy nutowe i niesktadne
zapiski Kajfasza, pochodzace z jego dziennika. Udany nor-
malny test Sztuki/Rzemiosta (Fatszerstwa/Kaligrafii) pozwoli
zauwazy¢, ze wszystkie zapisy nutowe sa identyczne i spisane
reka Kajfasza.

W zapiskach Kajfasza mozna odczytaé, ze utwory Zanna
pomagaly powstrzymac Yiga przed wejsciem w ludzki wymiar.
Kajfasz pisze tez o kulcie Yiga, ktéry zyje w podziemiach zamku
Homole. Wielki kaptan kultystéw jest wprawnym zaklinaczem
wezy, poteznym magiem, ktéry zyje w miescie od dawna.
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Kajfasz podejrzewa, ze to on byt rycerzem z legendy o Zamku
Homole. By¢ moze to dzigki muzyce kontroluje mieszkaricéw
i pozwala Yigowi istnie¢ w tej lokalizacji.

Fragment ze starego manuskryptu (Ksigga Ioda) $wiadczy
o tym, ze kaplani Yiga zyjq kilkaset lat. W starych pismach
z ziemi klodzkiej dostepna jest takze wzmianka traktujaca
o tym, ze rycerz, ktéry przybyl na zamek Homole, miat ,gadzi
wyglad”. Na tej podstawie Kajfasz wysnul swoje wnioski i chcial
odnalezé owego rycerza, ktory, jak sie okazalo, od setek lat
przebywal w miescie, petniac funkcje kaptana (fragment o le-
gendzie zaczyna si¢ sfowami: ,Dawno temu w Dusnikach...”.
Napisany jest po czesku — udany test Jezyka Obcego (Czeski)
pozwala odczyta¢ catosé — patrz Dawno Temu w Duénikach).

W zapiskach Kajfasza widnieje takze wzmianka o tym,
ze na sympozjum chcial on udowodni¢, ze potrafi zapanowac
nad wielkim béstwem nie z tej ziemi i ze ludzie sa madrzejsi
od gadzich istot. Kajfasz przechytrzyl Yiga, dostarczajac mu
niemal idealng kopig¢ oryginalnego zapisu nutowego Zanna.
Z tych stéw bije pycha i szalenstwo. Wyczuwalne stajg si¢
oznaki rosngcego obtedu. Kajfasz pisze dalej, ze musi dziata¢
szybko, zanim Yig zorientuje si¢, ze zostal oszukany. Na koniec
pojawia si¢ wzmianka o sympozjum: 13 sierpnia wszyscy beda
zajeci koncertem, a my odwiedzimy podziemia”.

Udany taczony test Historii i Spostrzegawczosci pozwoli
zauwazyc¢, ze kilka stron z papieru czerpanego posiada najstar-
szy znak wodny Kretschmeréw z XVII wieku. Kartki réwniez
sa wickowe, wydzielaja ostra won ziemi i plesni. To oryginalne
nuty Zanna. Mozesz tez postuzy¢ si¢ wiedzg Wiehra, ktéry
potwierdzi prawdg na ich temat.

Jesli ktéry$ Badacz wezmie arkusz do reki, popros o wyko-
nanie testu Mocy. Jezeli nie zda, popros o test Poczytalnosci
(0/1K2). W przypadku porazki przedstaw wizj¢ Yiga gwattow-
nie podnoszacego gadzi teb. Stwér zdaje si¢ wyczuwa, ze ktos
odnalazl to, co nalezy do niego. W wizji mozesz przedstawi¢
tez sceng, w ktérej widoczny jest pojmany Kajfasz. Mezczyzna
znajduje si¢ w klatce, w starych tunelach pod ziemig. Dookota
stycha¢ syk i fopot skrzydel.

Jesli Badacze nie wezmg ze soba nut i instrumentu muzycz-
nego, zrobi to Izabela. Jest zdeterminowana, aby uwolnic ojca
izniszczyé zto, ktére wyrzadzito krzywde jemu i calemu miastu.

Jesli Badacze nie bedg chcieli rozprawiaé si¢ z Josefem
i wybiorg si¢ od razu do Homoli, pozwél im na to. Pamigtaj

jednak, ze kultysci Yiga beda grasowaé w miescie,

nie oszczg¢dzajac nikogo, a sam koncert ma pomoc Josefowi
kontrolowa¢ lokalng ludnos¢. Yig potrafi porozumiewac si¢ przy
pomocy telepatii. Zagrozone béstwo wezwie Josefa i latajacego
straszliwego towce jako wsparcie. Badacze, ktérzy beda uciekaé
z ruin zamku Homole, zostang przez nich zaatakowani.

KONCERT JOSEFA
(POPOLUDNIE (3 SIERPNIA)

Jesli Yig zorientowal si¢, Ze nuty zostaly odkryte, prioryte-
tem jego oraz kultystéw bedzie przechwycenie i zniszczenie
nut podczas rytuatu (wiaczajac w to zabicie Badaczy).
Muzyka podczas koncertu ma otwiera¢ bramy miedzy
wymiarami, ale stuzy réwniez inicjacji nowych cztonkéw,
objawieniu im mocy Yiga i pokazaniu, ze rzeczywiscie istota
boska czuwa nad miastem. Ludzie zostajg zahipnotyzowani
i coraz wigcej mieszkaricow wychodzi na ulice, zmierzajac
w strong koncertu.

Jesli Badacze przyjda w trakcie koncertu, ktéry rozpo-
czyna si¢ péznym popoludniem, zobaczg, ze publicznosé
jest catkowicie pod wptywem muzyki. Dzwicki rozchodza
si¢ wokot i Badacze muszg wykona¢ test Mocy, aby si¢ im
oprzed (ci, ktérzy padli ofiarg klatwy Yiga, muszg zdaé test
na poziomie trudnym). Na niebie wida¢ skig¢bione czarne
chmury, formujace si¢ w wielkiego weza. Jesli Badacze
przerwg koncert, wiedzac, kim jest Josef i co si¢ dzieje
w miasteczku, 6w wpadnie w szal. Za wszelka ceng bedzie
chcial pokona¢ Badaczy (patrz Statystyki). Kaptan ma przy
sobie pistolet. Straszliwy lowca wylania si¢ spomiedzy chmur
izaczyna krazy¢ nad miastem, pilnujac swojego zaklinacza.
Muzycy Josefa nie posiadaja broni. Beda prébowali uspic ludzi
muzyka i zahipnotyzowa¢ ich, aby nie prébowali pomaga¢
Badaczom. Maja 30% szans na to, aby zwréci¢ mieszkan-
c6w przeciw Badaczom (liczba zahipnotyzowanych widzéw
wynosi 1K8+5, reszta jest po prostu uspiona dzwigkami
muzyki). Jesli Izabela jest z Badaczami, bedzie prébowata
strzela¢ do Josefa oraz do lowcy. Spraw, aby Badacze czuli,
ze wigkszo$¢ ludzi w miescie jest przeciwko nim. Jesli fowca
zauwazy, ze Josef jest w niebezpieczeristwie, natychmiast
zaatakuje intruzéw (Badaczy).

Jesli Badacze przyjda jeszcze przed rozpoczgciem koncertu,
Josef nie bedzie przygotowany. Jesli zostanie zaatakowany,
natychmiast rozkaze swoim muzykom gra¢ (w takim przypadku
nie zdaza przyzwad towcy). Maja 20% szans na zahipnotyzo-
wanie lokalnych mieszkaricéw obecnych w teatrze i zmanipu-
lowanie ich tak, aby zaatakowali Badaczy (rzu¢ 1K8 — wynik
wskaze liczbe 0s6b w teatrze lub w jego poblizu, ktére ulegna
wplywowi zaklecia i ruszg na bohateréw).

Jesli wlamywacze nie zostali zabici i poinformowali Josefa

o tym, co wiedza Badacze, Josef zacznie koncert duzo weze-
$niej (oczywiscie w zakresie logicznego prawdopodobieristwa
np. w nocy Josefa nie bedzie w teatrze, moze tam by¢ od rana).

Jesli Badacze w jaki$ sposéb spowodowali, ze koncert
nie odbyl si¢ — muzycy nie zaczeli graé na scenie — patrz *
w sekcji Rytuat.

Zabity Josef przestaje kontrolowac towce. Ten zaczyna
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wowczas chaotycznie lata¢ po niebie, a w pewnym momencie
pochwyci jedng przypadkows ofiare i odleci.

W chwili, gdy Josef zginie, popros Badaczy o wykonanie
testu Mocy — jesli nie wyjdzie, przedstaw im wizje, w ktorej
jasno ujrza Yiga wpadajacego we wéciektos¢ z powodu $mierci
kaptana (Badacze tracg 0/1K4 PP).

RYTUAL (WIECZOR 13 SIERPNIA)

Rytual odbywa si¢ w podziemiach zamku Homole. Wejscie
zostalo opisane w zapiskach Kajfasza. Ktédka jest zdjeta —
najwyrazniej w $rodku juz ktos jest.

Opisz to miejsce jako mokre, stechle, cuchnace i pelne wezy.
Popros o wykonanie testu ZR (jest slisko). Jesli Badaczowi
nie wyjdzie test, przewrdci si¢ prosto w szlam i stare wezowe
wylinki (test Poczytalnosci, utrata 0/1K2 PP).

Im blizej legowiska Yiga, tym bardziej Badaczom kreci
si¢ w glowach. Ci Badacze, ktérzy doswiadczyli wezesniej
klatwy Yiga, zaczynaja powatpiewaé w stusznos¢ pozbycia si¢
kultu. Wmawiajg sobie, ze Kajfasz powinien zosta¢ ukarany
za oszustwo wobec Yiga. Jest to pole do ewentualnego konfliktu
miedzy graczami.

W migotliwym blasku pochodni Badacze dostrzegg klatke
z lezacym w $rodku Kajfaszem. Jest bardzo ostabiony i go-
raczkuje. Na ciele ma $lady ukgszen.

Gdzieniegdzie wida¢ stare, nadgnite skory ludzi, ktére
przywdziewali kultysci. Udany test Spostrzegawczosci pozwoli
dostrzec skére znajomego naukowca — Karla Franza.

Swiatto pochodni rozswietla sylwetki szesciu kultystéw

otoczonych oslizgtymi jajami, z ktérych wykluwaja si¢ male
weze. Skorzaste skorupy pekaja. Wijace sig, lepkie stworzenia
pelzaja po grzaskim podlozu. Cuchnie tu rozktadem, plesnig,
potem i stechlizng. W pewnym momencie plomienie pochodni
uktadajg si¢ w dziwaczne, wirujace spirale. Stycha¢ nasilajacy
si¢ z kazdg sekunda odgtos grzechotania. W oddali wida¢ gadzi
teb, ktéry — wydawatoby si¢ — wychynal, przebijajac ogromna,
ledwo widoczng blong, stanowigcg przejécie do innego swiata.
Wielkie z6lte §lepia typia wprost na Badaczy, a tuskowate
cielsko pojawia si¢ w komnacie.

Yig rozkaze natychmiast odebra¢ i zniszczyé nuty oraz
zabi¢ Kajfasza.

* Jesli Badacze powstrzymali Josefa i muzykéw od za-
grania dZzwigkéw na scenie w sekeji Koncert Josefa, to Yig
nie przedostal si¢ na ziemie catkowicie. Jego cialo na razie
ugrzezto w membranie migdzy $wiatami. W takim wypadku
powiedz to Badaczom (np. stowami kultystéw, ktérzy w panice
bedg prébowaé poméc swojemu Panu). Yig nie moze wtedy
walczy¢ fizycznie, chociaz nadal jest w stanie korzystac z za-
kle¢. Mozesz tez uznaé, ze atakujacy go Badacze uzyskuja
automatyczne trafienie.

Nuty i skrzypce to potezna bron, w ktérg wyposazeni sa Ba-
dacze. Udany test Sztuki/Rzemiosta (Gry na Instrumencie)
spowoduje uspienie wyznawceéw Yiga (trudny test Mocy, aby
mu si¢ oprzec) i ostabienie Yiga. Jesli PW Yiga spadna do 10,
béstwo wycofa si¢ do innego wymiaru — zrzuci skére i zniknie.
Badacze mogg takze poprosi¢ Kajfasza, by wykonat utwér, jesli
wezesniej udziela mu pomocy.

Ekstremalny sukces gry na instrumencie — wyznawcy zasy-
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piaja na 3K6 rund. Gdy trwa muzyka, Yig otrzymuje ko$¢ karng
do kazdego przeprowadzanego ataku, a jego punkty Pancerza
spadaja do 0. Badacze uzyskuja dodatkowy modyfikator +1K10
do obrazen.

Trudny sukces — wyznawcy Yiga zasypiaja na 2K6 rund.
Gdy trwa muzyka, Yig otrzymuje ko$¢ karna do kazdego
przeprowadzanego ataku, a jego punkty Pancerza spadaja do 0.

Normalny sukces — wyznawcy Yiga zasypiaja na 1K6 rund.
Gdy trwa muzyka, Yig otrzymuje ko$¢ karna do kazdego
przeprowadzanego ataku.

Przeprowadz konfrontacje. W zaleznosci od tego, jak
zachowajg si¢ gracze, reaguj na ich pomysly i dziatania. Pa-
mietaj jednak o mozliwym postgpujacym szaledstwie Badaczy
i motywacjach BN.

Izabela bedzie za wszelka cene bronita ojca i bedzie cheiata
go ratowad, nawet kosztem zycia Badaczy. Jesli jedyna opcja
pomocy ojcu bedzie walka, Izabela bedzie chciata zabi¢ Yiga.
Oczywiscie wez pod uwage jej bliska relacje z Badaczem,
jesli taka istnieje. By¢ moze Izabela bedzie cheiata uratowaé
ojca oraz bliskiego jej Badacza? Fabularng motywacje Izabeli
rozpatrz tak, aby pozostala logiczna i sp6jna z dotychczasowym
rozwojem jej relacji z Badaczami.

Yig chce zabi¢ Badaczy, zniszczy¢ nuty i przeprowadzi¢
rytual na Kajfaszu. Jesli Badacze beda zwlekaé z konfrontacjg,
Yig bedzie torturowal Kajfasza w najokrutniejszy sposéb,
aby wyjawil mu, gdzie sa lub kto posiada nuty. Biorac pod
uwage stan Kajfasza, me¢zczyzna nie bedzie w stanie dlugo
stawia¢ oporu.

Wyznawcy Yiga (w tym Ludwig) beda chcieli pokona¢
Badaczy, doprowadzi¢ do rytuatu poswiecenia Kajfasza oraz
zniszczenia nut. Jest ich tacznie szesciu.

Kajfasz bedzie chciat za wszelka ceng zapanowaé nad
Yigiem. Nie bedzie chciat go odestaé, chyba ze Yig skrzywdzi
jego corke. Jesli Kajfasz gra na skrzypcach, przerwie gre, gdy
zobaczy, ze Badacze atakuja Yiga. Wtedy zwrdci si¢ przeciw
bohaterom. Kajfasz jest szalony i nie do korica wie, co robi, ale
mozna go normalnie zabi¢. By¢ moze bedzie chciat wplynaé¢
na Izabele, aby mu pomogta? Mozesz wykona¢ test Mocy
dla Izabeli (nieudany oznacza, ze ojciec na nig wplynat) lub
zdecydowag, co w tej sytuacji bedzie ciekawszym rozwigzaniem.

* Jesli Badacze wyruszyli do ruin Homole, omijajac starcie
z Josefem w teatrze, to w momencie, gdy uciekaja z podziemi,
na niebie pojawi si¢ towca, a Josef i kultysci bedg grasowaé
w Reinerz. Jesli Badacze na ktéryms etapie akeji zecheg wy-
korzysta¢ dwuplatowiec Izabeli do walki z fowca i kultystami,
okaze sig, ze zostal on w miedzyczasie przetransportowany
do prywatnego hangaru na obrzezu Dusznik.

KLATWA YIGA

Jesli Badacze zrobig krzywde wezom, beda doznawaé snéw
i wizji, ktére zsyta Yig. Mozesz je wykorzystaé, gdy Badacze $pig
lub w kazdej sytuacji, kiedy Badacze $nig na jawie po nieudanym
tescie Poczytalnosci. Przedstaw w nich oblicze Yiga i to, jak
przywoluje on Badaczy do siebie. Wizje wiazg si¢ z testami
Poczytalnosci (utrata 0/1K4 PP za ujrzenie Yiga). Jesli Badacz
straci co najmniej 6 PP podczas wizji lub snéw, to za kazdym
razem, gdy ujrzy béstwo, bedzie tracil nad sobg kontrole

(patrz Atak szalefistwa w Ksigdze Straznika). W przypadku
bezposredniej konfrontacji z Yigiem (Rytual) popros Badacza
o trudny test Mocy — jesli si¢ nie uda, Badacz ulegnie wptywowi
pradawnego boga (pozwdl graczowi wykazaé si¢ pomystowoscia,
aby ciekawie i emocjonujaco rozegraé relacje z Yigiem — moze
w ostatniej chwili si¢ opamigta, a moze udzieli mu wsparcia?).

Propozycje snéw i wizji:

1. Powiedz Badaczowi, ze w momencie doswiadczania wizji
czuje, jakby wielki waz zaciskal mu si¢ na szyi - jesli Badacz
nie zda testu Mocy, traci 1K3 PW.

2. Badacz ma wrazenie, ze rozmowy i glosy, ktére styszy,
przeradzaja si¢ w wyrazne syczenie.

3. Badacz dostrzega, ze niektére elementy otoczenia, np. rosliny
czy galezie drzew, splataja si¢ w dziwne spirale, a dookota
stycha¢ syczenie.

4. Badacz ma wrazenie, ze jego skéra pokrywa si¢ l§nigcymi
tuskami, ktére swedza. Badacz zaczyna si¢ drapaé. Jesli nie
zda testu Mocy, traci 1K3 PW, rozdrapujac cialo do krwi.

5. Badacz ma wrazenie, ze skéra jego towarzyszy i/lub innych
ludzi dookota mieni si¢ w soricu i przypomina luski.

ZAKONCZENIE

Final konfrontacji z Yigiem oraz to, jak rozwinie si¢ sytuacja
w miescie, zalezy od decyzji graczy i reakeji otoczenia. Jesli
Badacze uciekng, pokonujac uprzednio Yiga, ale nie zabijajac
Josefa, Reinerz moze zostaé przez niego przejete — ludzie
zostang wymordowani lub nawréceni na kult Yiga... lub Josefa,
ktéry mianuje si¢ tutejszym béstwem.

Jesli Badacze nie pokonali Yiga, by¢ moze to on przyjmie
tozsamo$¢ Kajfasza (lub kaze zrobi¢ to Josefowi) i stanie
na czele Polskiego Towarzystwa Boskiej Madrosci.

By¢ moze Badacze spanikuja i opuszczg miasteczko przed
wizytg w homolskich wlosciach. Wéwczas Yig osiagnie swoj
cel, a Reinerz bedzie w catosci kontrolowane przez kultystéw.

Jesli Badaczom uda si¢ pokona¢ Yiga i zazegnaé¢ dalsze
niebezpieczeristwo, z pewnoscia stang si¢ bohaterami, nie
mniejszymi niz kiedy$ Chopin. Tajemnica, ktéra wyszta na jaw,
$mier¢ Josefa i wigkszo$ci kultystéw oraz zniknigcie Yiga
sprawi, ze mieszkaficy miasta takze wezma sprawy w swoje
rece 1z czasem wytepia pozostatosci kultu.

DODATKI

STATYSTYKI

Jedrzej Kajfasz, okultysta

S50 KON 60 BC 60
ZR 50 INT 85 WYG 70
MOC75 WYK90 P 40
PW 12

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0
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Ruch: 7
Punkty Magii: 15
Walka Wreez (Bijatyka) 50% (25/10)
obrazenia 1K3
Bron Palna (Krétka) 30% (15/6)
Unik 25% (12/5)
Umiejetnosci: Gadanina 50%, Hi-
storia 60%, Jezyk Obcy (Niemiecki)
70%, Jezyk Obcy (Czeski) 50%, Mity
Cthulhu 20%, Nauka (Mitologia) 60%,
Okultyzm 70%, Psychologia 50%,
Spostrzegawczoé¢ 60%, Sztuka/Rzemiosto (Muzyka) 70%,
Urok Osobisty 50%, Zastraszanie 40%
Zaklecia: Ochronny Krag, Nawigzanie Kontaktu z Béstwem

- Yigiem

Izabela Kajfasz

S35 KON 55 BC 60
ZR 50 INT 65 WYG 80
MOCS55 WYKe65 P85
PW11
Modyfikator Obrazen: 0
Krzepa: 0
Ruch: 7

Punkty Magii: 11
Walka Wrecz (Bijatyka) 35% (17/7)
obrazenia 1K3
Bron Palna (Krétka) 40% (20/8),
jednostrzalowy pistolet .25 Derringer,
obrazenia 1K6 (3 m)
Unik 25% (12/5)
Umiejetnosci: Jezyk Obcy (Niemiecki)
70%, Jezyk Ojczysty (Polski) 65%, Perswazja 60%, Piloto-
wanie (Samoloty Smigtowe) 60%, Spostrzegawczosé 50%,

Urok Osobisty 55%
Josef, kaplan Yiga, dyrygent
S 60 KON50  BC50
ZR 50 INT 65 WYG 65
MOC65 WYK60 P35
PW 10
Modyfikator Obrazen: 0
Krzepa: 0
Ruch: 8

Punkty Magii: 13
Walka Wrecz (Bijatyka) 50% (25/10)
obrazenia 1K3

Bron Palna (Beretta M1922) 40%

(20/8) obrazenia 1K8 (15 m)

Unik 25% (12/5)

Umiejetnosci: Gadanina 60%, Mity
Cthulhu 20%, Okultyzm 60%, Perswazja 40%, Psychologia
50%, Spostrzegawczo$¢ 50%, Sztuka/Rzemiosto (Muzyka)
80%, Zastraszanie 50%

Zaklecia: Dominacja, Nawigzanie Kontaktu z Béstwem -
Yig, Ochrona Ciata, Pozarcie Podobienstwa, Przywolanie/
Spetanie Straszliwego Lowcy, Sugestia Mentalna.
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Przecigtny Kultysta Yiga (w tym Ludwig)

S 40 KON 40 BC 50
ZR 40 INT 45 WYG 40
MOC55 WYK 45 P35
PW9

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Punkty Magii: 11

Walka Wrecz (Bijatyka) 40% (20/8) obrazenia 1K3

Bron Palna (Bron Krétka) 40% (20/8), Beretta M1922, ob-

razenia 1K8 (15 m)

Unik 20% (10/4)

Umiejetnosci: Gadanina 40%, Mity Cthulhu 10%, Okultyzm
40%, Perswazja 40%, Psychologia 40%, Spostrzegawczo$é
40%, Zastraszanie 40%

Zaklecia: Pozarcie Podobieristwa, Nawigzanie Kontaktu
z Béstwem - Yig.

W sytuacjach konfrontacji istnieje 20% prawdopodobienstwa,

ze dany kultysta bedzie przy sobie mial bron palng.

Jan Wiehr, wlaéciciel mlyna papierniczego

S 40 KON 40 BC 50
ZR 30 INT 55 WYG 40
MOC55 WYK 65 P 60
PW9

Modyfikator Obrazes: 0

Krzepa: 0

Ruch: 4

Punkty Magii: 11

Walka Wrecz (Bijatyka) 20% (10/4), obrazenia 1K3

Unik 15% (7/3)

Umiejetnosci: Gadanina 40%, Historia 60%, Jezyk Obcy
(Niemiecki) 50%, Jezyk Ojczysty (Polski), 65%, Nauka
(Mitologia) 50%, Spostrzegawczo$¢ 60%

Philip Lahm, wlasciciel pensjonatu

Villa Hygiea

S50 KON 45 BC 50
ZR 40 INT 55 WYG 40
MOC55 WYK 65 P 60
PW9

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 5

Punkty Magii: 11

Walka Wrecz (Bijatyka) 25% (12/5) obrazenia 1K3 +MO
Unik 20% (10/4)

Umiejetnosci: Gadanina 40%, Historia 30%, Jezyk Ojczysty
(Niemiecki) 65%, Spostrzegawczo$é 60%

Brat Edward, zakonnik

S55 KON 50 BC 60
ZR 45 INT 55 WYG 35
MOC 55 WYK 65 P 60
PW11

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0
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Ruch: 4

Punkty Magii: 11

Walka Wreez (Bijatyka) 25% (12/5) obrazenia 1K3
Unik 25% (12/5)

Umiejetnosci: Gadanina 40%, Historia 50%, Jezyk Ojczysty
(Niemiecki) 65%, Korzystanie z Bibliotek 60%, Spostrze-
gawczos§é 60%, Urok Osobisty 40%

Straszliwy lowca

Straszliwi fowcy przypominaja oélizgte, czarne weze lub
robaki posiadajace nietoperzowe lub parasolowate skrzydta.
Ich ksztalt ciagle si¢ zmienia. Wija si¢ i skrecajg na przemian,
przez co trudno na nie patrze¢. Zamiast pary skrzydet moga
mie¢ jedno, ale olbrzymie. Porozumiewaja si¢ dono$nym,
skrzekliwym glosem. Straszliwy fowca mierzy zazwyczaj okolo
12 metréw dlugosci.

Lowcy s wrazliwi na $wiatto. Wyjatkowo mocny strumien
$wiatla jest w stanie zetrze¢ te istoty w pyl. Eowcy poruszaja
si¢ z ogromng predkoscig i stuzg jako postaricy niektérych
bogéw, najczesciej Nyarlathotepa. Moga zostaé przyzwani
i wystani w poszukiwaniu krwi i ofiar.

Zdolnosci specjalne

Zaklecia: Straszliwy fowca posiada 25% szans na postugi-
wanie si¢ 2K10 czarami.

Straszliwy Lowca, wielki latajacy zmij

Cecha Srednia wartos¢ Rzuty

S 145 (5K6+12) x5
KON 50 3K6 x5
BC 205 (5K6+24) x5
ZR 65 (3K6+3) x5
INT 75 (1K6+12) x5
MOC 105 6K6 x5
PW: 25

Sredni Modyfikator Obrazen: +3K6

Srednia Krzepa: 4

Srednia wartosé PM: 21

Ruch: 7/11 (w locie)

ATAKI

Ataki w rundzie: 2

Walka: Straszliwy fowca moze zaatakowaé ugryzieniem,

miazdzac swoim cielskiem lub uderzajac ogonem.

Pochwycenie (manewr): Ogon oplata si¢ wokét ofiary
i zaciska si¢, unieruchamiajac j3. Lowca moze wtedy z nia
odlecie¢ lub nadal atakowa¢. Ofiara uwolni sig, jezeli wygra
w przeciwstawnym tescie Sity. Jesli fowca schwytal ogonem
jaka$ ofiarg, moze atakowad jedynie paszcza, gryzac zwisa-
jacego nieszczesnika. W takim wypadku stwér otrzymuje
ko$¢ premiows do wykonywanego ataku, jako ze ramiona
ofiary sa najczesciej skrepowane.
Walka 65% (32/13), obrazenia 1K6 + 3K6 (MO)
Pochwycenie (manewr) cel jest unieruchomiony; aby sie

wyswobodzi¢, musi wygra¢ w przeciwstawnym tescie Sily.
Unik 35% (17/7)

Pancerz: 9 punktéw skory.

Utrata Poczytalnosci: 0/1K10 PP za ujrzenie strasz-
liwego fowcy.

Samolot Fokker D. VII

Samolot Fokker D.VII, jednomiejscowy samolot mysliwski,
dwuplat o konstrukeji mieszanej, przewaznie drewnianej.

Uzbrojenie: 2 karabiny maszynowe LMG 08/15 kal.
7,92 mm (stale, w gérnej cze¢sci kadtuba), obrazenia 2K6+4
(x2); zasieg 110 m; ogien ciagly; tasma 100 pociskéw (x2);
zawodnos¢ 96.

* Pamigtaj, Strazniku, ze samolot jest powaznym ulatwieniem
rozgrywki i moze stuzy¢ do urozmaicenia przygody. Badacze
nie musza z niego korzystaé. Jesli jednak cheg uzy¢ go do starcia
ze straszliwym lowcg lub za jego pomoca niszezyé miasteczko
(za pomoca karabinéw maszynowych czy zrzucanych z géry
materiatéw wybuchowych), pozwél im na to. Pamigtaj jednak,
aby poprosi¢ o wykonanie odpowiednich testéw Pilotowania
(Samolot Smigtowy).

Muzyka Ericha Zanna

Koszt: 10 punktéw Magii

Czas rzucania: 1 minuta plus dodatkowe rundy

Na potrzeby niniejszej przygody przyjmujemy zalozenie,
ze jest to wariant Odestania Béstwa - Yiga. Juz rozpoczgcie
grania kompozycji Zanna na skrzypcach ostabia Yiga i usypia
jego wyznawcéw — patrz sekcja Rytual (wieczor 13 sierpnia).
Po pelnej minucie gry i w kazdej pdzniejszej rundzie nalezy
wykonac test — istnieje 5% szansy na odestanie béstwa, a kazda
kolejna runda nieprzerwanej gry zwigksza szanse o kolejne 5%.

Podzigkowania

Konsultacja: Maciek Borys, Marek Golonka, Konrad Gajo-
wiec, Michat Lewandowski

Testy: Cezary Lasocki, Jakub Wojtko, Anna Wojda, Konrad
Gajowiec, Michat Lewandowski, Zuzanna Kadlcik, Marcin
Niewiadomski, Joanna Szuberska, Dominika Filipowicz,
Robert Raszkiewicz, Zuzanna Badzyriska.

Pomoc #3 — Fragmenty listow
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BAD REINERZ uno UMGEBUNG.

DAWNO TEMU W DUSZNIKACH

Pomoc #1 — Mapa Dusznik — pusta
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ROZDZIAL 2

Pomoc #2 — Mapa Dusznik — wypelniona
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DAWNO TEMU W DUSZNIKACH

Pomoc #4 — Dawno temu w Dusnikach

Dawdno tewu w Dusnikack (tak wozywalo sie miasto 2a c2astw przymalezno-
5¢i do padstwn caeskiego, do IW%. na. 2wl towole doszto do Tragedii.
Pan 2amb 2ginat ugodzony sztylefem, 2 reki m&od? 2oy 20ddurzong) w pray-
stojiym vyceray, Hﬁrg przyout wieoc2ekiwasie wa. ddr. [Dkrdtce potem kockas
Lowie wzieli S, ale drec20na. wyrzutomi Sumienia kobieta. popadada

0 coraz glebsze szaleistwo. Tajemniczy rycerz, wie wogac ju2 2niest Ja Y02-
paczy, sam postradat mysty i 2abit ja w woc spadajacych guiozd. Pocliowat
ja 1w podtziemiack zambu fromole, po Czym zaiknat, o 2amek sfat sie Siedziba,
roz\oqnikéw. Wikt wie pawieta, 2e 0w ycerz w léuiqcej 2bovoi w%ladw prey
pominal gada, a. jego skOra. miewita sie [Swiacywmi fuskawmi. Rycerz zlozyt zon
W ofierze (%igowl_ a\iedlugo potew miejscowi 2aczeli spotykac w lasack Biato,
Dawme, do 2hdzenia pmﬂpommaja,cq 2Y0200C2000, PANi0, Ak, )ej clado Yow-
Wie2 pokrywaly hiski. Iblagoda o 2djecie atwy. 2 caasem w lesie 2aczeto wi-
dywal ogroma, zmpe. Ltora. pojoudiada. sie. w Czasie desaczu Perseid, w-siefp)
Wi, Mowiono, 2 pilje tajemiiCzeqo Ecza do podaiemi zambl HomoR, skyy-
wqjo,c?cu niezliczone &{)ownosci | 2loto. M

Eagli 0y, k’(éng widzac %\rozna. ‘zmge. 2 pekiom ?,.llll}Zlﬂ tp‘p?sku, uciekali ijuz
wie wracall. Al znalozt sie jeden winstrel, Er .;_Zdolvua 20hiC 2mife. 28 2o
byt Euczami pogal do podziewi. Jednak Wﬁi@ bostwo? Kto
skrzywdzi weza, ten jego klatwy doswiadczy. iedz:ov(gﬂ chciwoscia, Enﬂk
wszedt w ciemy korytarz peled Liebiacych sie wa. 2iemi gadoo. Tam objaai
WL Sie Sam g, v\akaméja,c, minstrel wpuscit go do-zlemskieqo wymiary
Eryk, zackowujac vesztil Yozunl, vciek Knadej kolejne wocy (g ukazyoal mu
si.w snach, I ostatwich chailach poczytalnosCi Exg proloowat odegnal gada
od siehie i ocktyowic miasto przed nadej‘ Clem 2o, aAow-naprawic SW0) b%a,?ﬂ
Studiowat ksieg, a2 w koicu natinay Sie. v zapis 0 kascie 2aklinaczy wezy
2001¢j Sagera, £ore) czionkowie 2aali 2aklecia. odeganio. weza.
Od towej pory, prae2 Lilka wocy w Yok w c2asie s2Czytu Perseid Evuk graf
mizyke. wiepozwolajaca, Yigowi przedostat sie. do vzeczywisteqo Swiata. Kult
Uiga ostal, o wieSzkaviCy miasta odzyskali 2dvowie i wiare, w to, 22 Zmij.
weiaZ vad wimi c2uwa. ie zdawali sobie sprauy, 2e to 2ashiga Erykac =
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WSTEP

Babie Lato rozgrywa si¢ od kwietnia do wrzesnia 1944 roku
w Dukli i jej bezposrednich okolicach. Gracze weielg si¢ w Par-
tyzantéw dziatajacych w tym rejonie przed i w trakcie radzieckiej
ofensywy. Ich dzialania mogg realnie wplyna¢ na losy wojny.

REALIA WOJENNEJ OKUPAQII

IT wojna $wiatowa przez sze$¢ lat trwania pochloneta ponad
70 milionéw istnien, w tym prawie 6 milionéw Polakéw,
co stanowilo az 17 proc. ludnosci. Okupacja w Polsce byla
jedng z najokrutniejszych w calej Europie.

Niemcy od samego poczatku mieli jasno sprecyzowane plany.
Najwigkszym wrogiem byli Zydzi, ale narody stowiariskie,
w tym przede wszystkim Polacy, mialy stanowi¢ niewolniczg,
bezmyslng site robocza, przeznaczong do pézniejszej eliminacii.

Przesladowania, konfiskaty mienia, czystki, oblawy i fa-
panki przeprowadzane na ludnosci cywilnej oraz pacyfikacje
calych wsi byly codziennoscig. Ludzie zyli w ciggtym strachu,
niepewni, co przyniesie im jutro. Zakazywano poruszania
si¢ w miejscach publicznych, dostepu do kultury, sztuki czy
szkolnictwa wyzszego. Obywatele musieli by¢ catkowicie
i bezwzglednie podporzgdkowani aparatowi niemieckiego
terroru. Niepostusznych lub podejrzanych aresztowano,
gléwnie za sprawg donoséw. Niemcy organizowali siatki
donosicieli, ktérzy dla zysku lub w wyniku szantazu wydawali
w ich rece rodziny, przyjaciét czy sgsiadéw. Ofiary na miejscu
rozstrzeliwano lub po brutalnych przestuchaniach i torturach
przewozono do obozéw pracy badz zagtady.

Nic dziwnego, ze wobec takiej polityki okupanta polskie
wladze nie mogty pozosta¢ obojetne.

RUCH OPORU

Polskie Paristwo Podziemne bylo fenomenem na skale swiatows.
Zaden inny kraj nie posiadat tak ztozonego i licznego aparatu
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podziemnego, ktéry odtwarzat struktury catego panistwa. Polska
w ramach swojej tajnej dzialalnosci posiadata m.in. wojsko,
administracje, szkolnictwo (takze wyzsze), sadownictwo cywilne
iwojskowe (w tym specjalne, do wydawania wyrokéw $mierci
na Niemcéw i zdrajcéw), wlasng prase i radio. Dziatalnos¢
wszystkich komérek byta mocno zakonspirowana, a do ich
istnienia i rozwoju czgsto przyczyniali si¢ cywile, nierzadko
narazajac zycie wlasne i rodziny.

Woijne psychologiczng i propagandows z okupantem

prowadzono poprzez tzw. ,maly sabotaz”. Byly to m.in. akcje
zrywania niemieckich plakatéw, rozrzucanie ulotek, wypi-
sywanie na murach polskich haset i symboli, wybijanie szyb
w witrynach, w ktérych wisiaty niemieckie zdjecia i portrety,
podrabianie gazet i plakatéw propagandowych, rozpylanie
gazu tzawigcego lub pobudzajacego wymioty w niemieckich
kinach, sklepach czy lokalach rozrywkowych, zrywanie flag nie-
mieckich i zawieszanie polskich (szczegélnie podczas polskich
$wigt paristwowych). Takie dziatania mialty pokaza¢ zaréwno
rodakom, jak i Niemcom, ze mimo uciskéw i przesladowan
ze strony okupanta istnieje zorganizowany opdr.

@ X% X% X% X%




Pluton oddziaty yeg'alnég; ;frm i Lz;do;o;].'

ROZDZIAL3

INNE ORGANIZACIE POLSKIEGO PODZIEMIA

Armia Krajowa nie byta jedyna organizacja zbrojnego podziemia.
Drugs co do wielkosci grupa byly Bataliony Chlopskie, ktérych
liczebnos¢ szacuje si¢ na ok. 170 tysiecy. ,Zywia i bronig” —
ta dewiza kosynieréw z czaséw insurekeji kosciuszkowskiej
stanowila motto dziatann BCh. Ich czlonkowie nie posiadali
wprawdzie takiego zaplecza logistyczno-zaopatrzeniowego jak
AK, ale mieli niemaly wkiad w dziatalnos¢ przeciw okupantowi
niemieckiemu. Ich dziatania skupialy si¢ na ochronie polskiej
wsi przed eksploatacjg gospodarczg Niemcéw. Oddziaty BCh
atakowaly urzedy pracy (Arbeitsamt), aktywnie przeciwdziataty
$cigganiu kontyngentéw z polskiej wsi, organizowaly ogniwa
samoobrony i ochrony mienia wsi, broniac chtopéw przed ra-
bunkiem i zwyklym bandytyzmem.

Kolejng organizacja podziemng byta Armia Ludowa, powstata
na bazie Gwardii Ludowej, ktérej liczebnos¢ wynosita od 60
do 100 tys. zotnierzy. Jako zbrojna partyzantka komunistéw byta
catkowicie podporzadkowana ZSRR i realizowata priorytety
sowieckiej wtadzy. Oznaczalo to niejednokrotnie rekwizycyjne
napady rabunkowe na polskg ludnos¢ czy likwidacje zolnierzy
AK i innych organizacji podziemnych, niezgadzajacych si¢
na radziecka dominacje. Do najwazniejszych dziatan AL mozna
zaliczy¢ sabotaz niemieckiego systemu transportu (giéwnie kolei)
i1gcznosci, spektakularne napady na banki i instytucje finansowe
(szczegdlnie w Warszawie) czy porwania dla okupu.

Ostatnig formacjg wartg wspomnienia byty Narodowe Sily
Zbrojne, ktérych liczbe szacuje si¢ na ok. 70 tys. zolnierzy. Byta
to organizacja ruchu narodowego, ktéra nie podporzagdkowata
si¢ Armii Krajowej. Jej celem bylo aktywne zwalczanie wplywu
komunistéw na ziemiach polskich. Naturalnym stat si¢ konflikt
tej formacji z Armig Ludowa — szczegdlnie na Lubelszczyznie
i Kielecczyznie. Bilans wzajemnych star¢ zbrojnych dwéch
ugrupowarn byl niemal taki sam, jak tych z Niemcami. Sytuacje
zaognilo wkroczenie Armii Czerwonej na przedwojenne zie-
mie polskie. Dalo to sygnat NSZ do zwigkszenia aktywnosci
partyzanckiej. Wiele kontrowersji budzity dziatania powstalej
w sierpniu 1944 r. Brygady Swigtokrzyskiej. Jej dowodztwo
podjeto decyzje o rozpoczeciu wspétpracy z Niemcami, dzigki
ktorej nazisci wystali na zaplecze wojsk sowieckich przeszkolone
przez siebie grupy dywersyjne NSZ. Cztonkowie tej organizacji
unikneli powojennych represji ze strony nowych wtadz ludowych
czy samego NKWD tylko dlatego, ze udalo im si¢ w pore uciec
z kraju.

Wewnetrzne konflikty migdzy organizacjami podziemnymi
byly czyms powszechnym i warto o nich wiedzie¢, by Straznik
mégl wykorzystaé je jako tlo lub nawet bezposrednio si¢ do nich
odwola¢. Wiadze AK jawnie sprzeciwialy si¢ ingerencji Rosji
w powojenng wizj¢ Polski i za wszelkg cene dazyly do unie-
zaleznienia si¢ od jej wplywu. Nadrzedny cel AL byt zgota
odmienny, wigc bardzo cze¢sto dochodzito do konfliktéw, nie
tylko na tle ideologicznym.

Straznik moze to wykorzysta¢, prébujac przemyci¢ w struk-
tury oddziatéw AK agentéw AL lub nawet NKWD, czy to w po-
staci BN-6w, czy jednego z graczy — w tym ostatnim przypadku
zalecana jest jednak ostroznos¢. Wymaga to, zaréwno od gracza
jak 1 Straznika, sporego do$wiadczenia. Moze tez negatywnie
wplyngé na budowanie relacji w grupie po ujawnieniu si¢ zdraj-
cy. Z drugiej strony moze wprowadzi¢ do gry cieckawy element
wyboru miedzy tym, co powinno, a tym, co chce sig¢ zrobi¢. Czy
zabi¢ zdrajce? Przeciez uratowal mi Zycie. Moze sam zdrajca
w trakcie przygody zacznie mie¢ watpliwosci co do stusznosci
swojego zadania? Ale rozkaz trzeba wykonaé.

T . o, L ]
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BABIE LATO

Dziatania polskiego podziemia nie ograniczaly si¢ do akeji
zaczepnych. Kluczows role w sianiu zametu wéréd niemieckich
struktur cywilnych oraz wojskowych odgrywaly podziemne
organizacje militarne. Do najwazniejszych i najliczniejszych
nalezal Zwigzek Walki Zbrojnej, pézniej przeksztalcony
w Armie¢ Krajows.

W szczytowym momencie sily AK liczyty ok. 380 tys.
zolnierzy, z czego 10 tys. stanowita kadra oficerska, uzupetniona
absolwentami tajnych kurséw oraz przerzucanymi do kraju
cichociemnymi.

Partyzanci

Oddziaty AK zajmowaly si¢ dziataniami sabotazowymi,
dywersyjnymi i partyzanckimi. Wykonywano m.in. wyroki
$mierci na niemieckich oficerach, zdrajcach i kolaborantach,
organizowano zasadzki na patrole i posterunki, napadano
na magazyny zywnosci oraz broni, wysadzano tory kolejowe,
sktady pociagéw, mosty, wieze cisnieni i odbijano wiezniéw.
Dochodzito do regularnych bitew z niemieckimi oddziatami.
Akcji tego typu bylo bardzo duzo, a wszystkie stuzyly jednemu
- dezorganizacji niemieckiego aparatu wojskowo-policyjnego
na danym terenie. Niestety, w wielu przypadkach Niemcy
przeprowadzali akcje odwetowe na ludnosci cywilnej w postaci
publicznych egzekucji, fapanek czy niszczenia catych wsi. Stad
dowddztwo AK musiato ostroznie podchodzi¢ do wszelkich
dziatan zbrojnych wymierzonych przeciwko okupantowi.

TWORZENIE PARTYZANTA

W Babim lecie gracze wcielaja si¢ w role partyzantéw jednego
z oddzialéw Armii Krajowej, dziatajacych na terenie Beskidu
Niskiego. Mozna skorzysta¢ z gotowych postaci, ktére znaj-
duja si¢ w materiatach do pobrania. Mozna skorzysta¢ z tych
ygotowcow” jako inspiracji do stworzenia wlasnych bohateréw.
Caly proces ich kreacji wraz z niezbgdnymi dodatkami zostat
opisany na nastepnych stronach.

Zanim przystapimy do tworzenia postaci, warto zda¢ sobie
sprawe z niezwyklej specyfiki okresu, w ktérym rozgrywana jest
kampania. IT wojna §wiatowa odbita pig¢tno na psychice wielu
zolnierzy i cywiléw. Ogrom cierpienia, ktérego doswiadczali
ludzie w tamtych czasach, jest dla nas czym$ niewyobrazal-
nym. Mimo wszystko w tak trudnych warunkach znalazlo si¢
miejsce na odwage, oddanie ojczyznie, przyjazii i po$wigcenie.
Jednoczesnie to byli zwykli ludzie, ze wszystkimi wadami
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i przywarami. Wielu z nich mialo tajemnice. Wstepowali
do partyzantki z poczucia patriotycznego obowiazku, z mitosci,
z pragnienia zemsty, a moze z checi odkupienia win lub ukrycia
sie przed kims§ lub przed czyms? Kazdy miat jakis powéd.

Na potrzeby kampanii, zamiast okreslenia Badacz Tajemnic,
bedziemy uzywaé terminu Partyzant — duzo lepiej oddaje
to charakter roli, ktéra przypadnie w udziale graczom.

Autorzy sugerujg, aby podejs$¢ do tworzenia postaci Par-

tyzantéw ze szczegblng starannoscig. Warto przygotowac
swiadomos¢ graczy w taki sposéb, zeby przez te kilka
godzin poczuli si¢ jak uczestnicy wojny. Mozna spotkac
si¢ z kazdym graczem indywidualnie, nakreslajac rys hi-
storyczny i opowiadajac o realiach Zycia w okupowanym
kraju. Straznik powinien pozwoli¢ wyobrazni gracza wejs¢
na odpowiednie tory. Mozna odtworzy¢ sceny, ktére wy-
warly szczegélny wplyw na jego postaé. Smier¢ calej ro-
dziny, rozlaka z najblizszymi, ucieczka z obozu, a moze
udzial w akcji dywersyjnej, podczas ktérej stracit ukocha-
ng osobe lub przyjaciela? Mozliwosci jest sporo, a czes¢
pomystéw podano w dalszej czgsci rozdziatu.

KROK PIERWSZY: WYGENERUJ CECHY

Skorzystaj ze standardowych zasad z Ksiggi Straznika.
JAK WYKORZYSTYWAC POCZYTALNOSC

Wojna i partyzantka to nie tylko gonienie hitlerowcéw

po lesie. Wojna odcztowiecza. Wyciaga z ludzi to, co
najgorsze. Wciaga w swoje tryby, mieli w krwawych
zarnach i wypluwa zniszczonych.

Oto propozycja, jak uzywaé Poczytalnosci, by zobra-
zowac niszczycielski wplyw wojny na cztowieczeristwo.

Wysoka Poczytalnos$é¢ maja ci, ktérzy mimo wojny
pozostaja ludzcy. Ktérzy nie poddajg si¢ barbarzynistwu,
stoja po stronie cywilizacji i nie beda robi¢ $winstw. Niska
Poczytalnos¢ maja ci, ktérym wojna zabrata, co mogta.
Oni zattukg Niemca trzonkiem szpadla, dlatego ze jest
Niemcem. Wydadza sasiada, zeby si¢ wyratowa¢. Nieza-
leznie od kosztéw wykonaja kazdy rozkaz.

Kiedy Partyzanci stang przed sytuacjg moralnie
dwuznaczng, dokonaja jakiego$ wyboru. Kiedy zabija
cztowieka, ,bo tak trzeba”, kiedy spalg komus chate
w zem$cie za zdrade, kiedy beda musieli wykona¢ wyrok
na ,swoim’, Straznik powinien zarzadzi¢ test Poczytalnosci
0/1K4, 1/1K4, 1/1K6 lub nawet 1K4/1K10, zaleznie
od okolicznosci.

Natomiast zachowania ,dobre”, ,moralne” zastuguja
na nagrode. Kiedy tylko rozbroja Niemcéw, zamiast ich
zabijaé, kiedy naraza si¢ na niebezpieczenstwo, by ratowac
zaprzyjaznionych cywiléw, podaruj im 1K2 lub 1K4 PP.




KROK DRUGI: OKRESL ZAWOD

W zwigzku ze specyfika kampanii wybierz jeden z ponizszych
zawod6w.

Operator RKM

RKM-y byty niezwykle skuteczng bronig przeciw piechocie.
Duza szybkostrzelno$é¢ pozwalala razi¢ kilka celéw jedno-
cze$nie. Wickszo$¢ modeli wymagala obstugi dwéch ludzi:
celowniczego i amunicyjnego. Ze wzgledu na site ognia i spory
odrzut operatorami RKIM-6w zostawali ludzie o duzej sile
(nie wspominajac o tym, ze zolnierz zmuszony byt nosi¢ go
ze sobg, a waga przecigtnego RKIM-u wynosita ok. 8 kg). RKIM
byt podstawowa bronia maszynowa wszystkich pododdzialéw
piechoty. Straznik powinien wiedzie¢, ze srednio co dziesiaty
partyzant mial bron. Jesli oddzial graczy posiada RKM],
to na pewno wigze si¢ z tym ciekawa historia jego zdobycia.

W przypadku tej profesji minimalna wartos¢ Cechy S
wynosi 80.

Umiejetnosci zawodowe: Brori Palna (Karabin Maszynowy),
Brori Palna (Karabin), Mechanika, Obstuga Ci¢zkiego Sprzetu,
Rzucanie, Spostrzegawczos¢ oraz dwie dowolne umiejetnosci
zwigzane z aktywnoscia przed wstapieniem do partyzantki.

Majetnosé: 20%

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2 oraz

do wyboru BCx2 lub Sx2

Radiooperator/Radiotelegrafista

W kazdym oddziale znajdowal si¢ cztowiek odpowiedzialny
za tacznosé. Byla to niezwykle wazna funkcja podczas wojny.
Umiejetne poslugiwanie si¢ radiostacjami stacjonarnymi
i przenoénymi (noszonymi na plecach) pozwalalo partyzantom
pozna¢ informacje o ruchach wroga, tresci rozkazéw czy nawet
zaszyfrowane komunikaty. Zasi¢g przecigtnego urzadzenia
nadawczo-odbiorczego to w przyblizeniu 3 km, ale na jego
skuteczno$é¢ miata wplyw pogoda, uksztaltowanie terenu
(np. na wzniesieniach sygnat byt tatwiejszy do przechwycenia)
oraz celowe zagluszanie.

Umiejetnosci zawodowe: Brori Palna (Bron Krétka),
Elektryka, Jezyk Obcy, Mechanika, Nastuchiwanie, Nauka
(Kryptografia), Nawigzywanie Lacznoéci* oraz jedna dowol-
na umiejetnos$¢ zwigzana z aktywnoscig przed wstgpieniem
do partyzantki.

Majetnosé: 20%

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: INTx4 lub
WYKx4

* Nawigzywanie Eacznosci — umiejetno$é obstugi radiotele-
graféw i radiostacji, odnajdywania fal radiowych, nastuchiwanie,
znajomos¢ alfabetu Morse’a.

Przyklady forsowania: Gracz moze forsowaé nieudany
rzut na t¢ umiejetno$é. Konsekwencje nieudanego forsowania
zaleze¢ beda od okolicznosci. Moze to by¢ niewlasciwe albo
calkowicie przektamane odczytanie wiadomosci, namierzenie
przez radiopelengator czy wyslanie informacji nie tam, gdzie
trzeba. W wypadku nieudanego testu forsowanego wykona-
nego przez niepoczytalnego Partyzanta, moze on odbiera¢
nieistniejace komunikaty, wysyta¢ informacje o koniecznosci
ataku na wyimaginowanego przeciwnika itp.

Sanitariuszka/Sanitariusz

Bez watpienia zawéd z powolania. Zdecydowana wigkszos¢
w tej profesji stanowily kobiety, ale mezczyZni z nie mniejszym
pos$wigceniem pomagali w ratowaniu zycia. Sanitariuszy (obu
plci) musiata cechowaé duza odpornoéé psychiczna na bol
i cierpienia fizyczne innych. Wobec okruciedstw wojny byto
to spore wyzwanie, niejednokrotnie przyplacane sennymi
koszmarami zaréwno w trakcie wojny, jak i po niej. Nie byly
to osoby z przypadku. Musiaty posiadaé przynajmniej ogélng
wiedzg z zakresu medycyny i farmacji. Bardzo czgsto pracowaty
w warunkach polowych, majac do dyspozycji prosty sprzet
i podstawowe $rodki medyczne. Zdarzalo si¢, ze asystowaly
lekarzom podczas zabiegéw i operacji.

Unmiejetnosci zawodowe: Medycyna, Nauka (Biologia), Na-
uka (Chemia), Nauka (Farmacja), Pierwsza Pomoc, Psychologia,
Urok Osobisty, Ukrywanie oraz jedna dowolna umiejetnosé
zwigzana z aktywnoscia przed wstapieniem do partyzantki.

Majetnosé: 20%

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx4

Saper

W zwigzku z wysoka $miertelnoscia w tej profesji zapotrze-
bowanie na saperéw bylo duze. Ich praca wymagala skupienia
i stalowych nerwéw. Potrzebni wszedzie tam, gdzie istniato
ryzyko zaminowania obszaru (pola, drogi, itp.). Najczesciej
na wyposazeniu sapera byl bagnet, wykrywacz metalu, uchwyty
do mocowania stalowych lin czy kolce do przebijania opon.
Takim sprz¢tem dysponowaty najczesciej cate oddzialy saper-
sko-minerskie. Straznik musi zdecydowa, ile tych elementéw
bedzie w posiadaniu postaci gracza.

Umiejetnosci zawodowe: Bron Palna (Pistolet Maszynowy),
Brori Palna (Bron Krétka), Pierwsza Pomoc, Spostrzegawczos¢,
Slusarstwo, Nauka (Kartografia), Materiaty Wybuchowe oraz
jedna dowolna umiejetnosé zwigzana z aktywnoscia przed
wstapieniem do partyzantki.

Majetnosé: 20%

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

lub ZRx4

Strzelec wyborowy

Odznaczal si¢ znakomita celnoscia i spostrzegawczoscig.
Strzelcy wyborowi rekrutowani byli najczesciej sposréd
bylych Zzolnierzy o wyjatkowych zdolnosciach strzeleckich
(ochotnikéw cywilnych trudno byto przygotowaé do tej roli,
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cho¢ zdarzaly si¢ wyjatki, ktérych filmowym przyktadem
byt Janek z Czterech pancernych). Wyposazony w karabin
snajperski z celownikiem optycznym (tzw. lunetowym),
strzelec wyznaczany byl najczgsciej do zadari majacych na celu
likwidacje pojedynczych celéw z duzych odleglosci. Wieze
ratuszowe, dzwonnice kosciotéw, dachy kominéw czy nawet
wysokie wzgérza — byly to miejsca najezgsciej obsadzane
przez snajperéw. Pamietaé nalezy, ze nie tylko partyzanci
mieli strzelcéw wyborowych.

Umiejetnosci zawodowe: Bron Palna (Karabin), Bron
Palna (Brori Krétka), Wspinaczka, Ukrywanie, Pierwsza
Pomoc, Spostrzegawczosé, Mierzony Strzal* oraz jedna
dowolna umieje¢tno$é zwigzana z aktywnoscia przed wsta-
pieniem do partyzantki

Majetnosé: 20%

Liczba punktéw na umiej¢tnosci zawodowe: WYKx4
lub ZRx4

* Mierzony Strzal (wartos¢ bazowa 01%) - strzelec wy-
borowy wie, gdzie trafi¢, by zabi¢, zatrzymacé lub tylko zranié.
Straznik moze testowad t¢ umiejetnosé, gdy strzelec zadeklaruje
che¢ wykorzystania swoich zdolnosci snajperskich podczas
przycelowania (przypominamy, ze trwa ono jedng rundg).
Jezeli Partyzant pomyslnie zda test Mierzonego Strzatu, oprécz
standardowej kosci premiowej za przycelowanie poziom trud-
noéci strzalu zostaje obnizony o jeden stopien (z ekstremalnego
do trudnego, z trudnego do normalnego). Ta umiejetnosé, jako
zwigzana z walkg, nie moze by¢ forsowana.

Szeregowy partyzant
Oddzialy partyzanckie, szczegélnie w p6zniejszym okresie
wojny, w wickszosci sktadaty si¢ z ludzi majacych niewiele
wspélnego z wojskiem. Wywodzili si¢ oni z inteligencii, ro-
botnikéw, rzemieslnikéw czy chlopéw. Postugiwania si¢ bronig
i innym sprz¢tem wojskowym uczyli si¢ podczas specjalnych
szkolen, ktére AK organizowato juz od 1940 r. Zdarzalo sie,
ze ich przedwojenne doswiadczenie niejednokrotnie okazywato
si¢ bardziej przydatne niz §wiezo nabyte umiejetnosci wojaczki.

Umiejetnoéci zawodowe: Bron Palna (Karabin) lub Bron
Palna (Pistolet Maszynowy), Brori Palna (Broni Krétka), Jezyk
Obcy, Pierwsza Pomoc, Nastuchiwanie, Spostrzegawczosé,
Ukrywanie oraz jedna dowolna umiejetno$é zwigzana z ak-
tywnoscia przed wstapieniem do partyzantki.

Majetnosé: 20%

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

lub ZRx4

Zwiadowca
Podstawg wszelkich dziatan zbrojnych bylo dobre rozpoznanie.
Do zwiadowcéw nalezalo wiee zadanie doktadnego zbadania
terenu, ktéry miat postuzy¢ np. jako miejsce postoju oddziatu
lub zasadzki na wroga. Spostrzegawczosé, spryt, umiejetnosé
dobrego maskowania oraz dobra znajomos$¢ terenu — to byty
cechy dobrego zwiadowcy. W obrebie matych oddziatéw, takich
jak te partyzanckie, stawali si¢ nimi zwykli zolnierze, ktérzy
przechodzili dodatkowe szkolenia z zakresu maskowania
i znajomosci terenu.

Unmiejetnosci zawodowe: Bron Palna (Brori Krétka), Bron
Palna (Pistolet Maszynowy), Jezyk Obcy, Nauka (Kartografia),
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Nawigacja, Spostrzegawczo$¢, Tropienie, Ukrywanie oraz
jedna dowolna umiejetno$é zwigzana z aktywnoscia przed
wstapieniem do partyzantki.

Majetnosé: 20%

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx4

lub ZRx4

POLSKIE STOPNIE WOJSKOWE PODCZAS
[ WOINY SWIATOWE

= Marszatek Polski = Starszy sierzant, Starszy
= General broni wachmistrz, Starszy
= General dywizji ogniomistrz

= General brygady = Sierzant, Wachmistrz,
= Pulkownik Ogniomistrz

= Podputkownik = Plutonowy

= Major = Kapral

= Kapitan, Rotmistrz = Starszy szeregowy, Starszy
= Porucznik utan, Bombardier

= Podporucznik = Szeregowy, Ulan, Kano-
= Chorgzy nier.

= Podchorazy

KROK TRZECI: WYBIERZ UMIEJETNOSCI
| PRZYDZIEL DO NICH PUNKTY UMIEJETNOSCI

Skorzystaj z zasad znajdujacych w Ksigdze Straznika, z jednym
wyjatkiem: Majetno$¢ jest stalg warto$ciag dla wszystkich
Partyzantéw, réwna 20 (oczywiscie trzeba na nig wydaé
punkty z puli na umieje¢tnosci zawodowe). Dlaczego?
Gracze s3 wygnaicami, partyzantami, zolnierzami Armii
Krajowej. Przez wigksza czgs$é roku chowaja si¢ po lasach
i nierzadko improwizowanych kryjéwkach, $pia na ziemi,
jedza to, co znajda, zarekwiruja cywilom, ukradna, zdobeda
nawrogu lub dostana z niewielkiego przydziatu. Sg oddziatem,
a koledzy i kolezanki z tego oddzialu to rodzina. Wszystko,
co zdobeda, staje sic wlasnoscia tej rodziny. Jedyne elementy,
ktére sg osobiste, to okruchy przeszlosci: pamiatki po bliskich
osobach lub przedmioty zwigzane z konkretna historig. Takie
amulety, ktére w chwilach zwatpienia pozwalaja przetrwad.

KROK CZWARTY: STWORZ HISTORIE
PARTYZANTA

Czas wojny budzi w ludziach skrajne uczucia. Od altruizmu
z narazeniem zycia, przez wykorzystywanie krzywdy innych
do wlasnych celéw, po bestialskie zngcanie si¢ nad innym
czlowiekiem. Kazdy ma swoja histori¢, wspomnienia, sekrety.
Co robita postaé, zanim wybuchta wojna? Co si¢ zmienilo,
gdy okupant zapukat do jej drzwi? Jak udalo si¢ jej przetrwac?
Pomagata sobie czy innym? Miala rodzing? Co si¢ z nig stalo?
A moze donosila na sasiadéw? Dlaczego to robita? Szantazowali
ja czy chciala tylko przetrwaé? Moze pomagala partyzantom?



ROZDZIAL3

PSEUDONIM

W celu zmylenia okupanta polscy partyzanci uzywali
pseudoniméw, ktérymi postugiwali si¢ w codziennych
relacjach. Nie byto ,Andrzeja”, ,Ryszarda”, ,Jana”,
»Zofii” czy ,Katarzyny”, tylko ,Chudy”, ,Lopez”,
»Raczka”, Igta” lub ,Tajna”. Gracze moga nadaé swoim
bohaterom pseudonimy podczas tworzenia postaci,
ale sugerujemy wstrzymanie si¢ z ta decyzja do pierwszej
kolacji w lesniczéwece (patrz Scenariusz 1: Nowy dom).
Bedzie to okazja, by druzyna mogta pozna¢ historie
pozostalych postaci, Partyzanci beda tez po swoich
pierwszych dziataniach w terenie (zdobycie zaopatrze-
nia do kryjéwki). Te wydarzenia moga wptynac na to,
jak inni beda postrzega¢ danego Partyzanta. Pseudo-
nimy byly nadawane na podstawie charakterystycznych
cech 0s6b, sposobu ich bycia, historii, zawodu czy
konkretnych zachowan. Straznik powinien zainicjowaé
scene nadania pseudoniméw wszystkim Partyzantom
podczas pierwszej kolacji w lesniczéwece. Takie rozwia-
zanie ulatwi pézniejsza komunikacje druzynie i nieco
bardziej zintegruje ze sobg grupe.

e

Chcac doda¢ te elementy do tia postaci, proponujemy
wykorzysta¢ standardowe zasady tworzenia historii z Ksiggi
Straznika, dodatkowo wzbogacone o nowe elementy: Prze-
sztos¢, Partyzantke oraz Tajemnice.

Przeszlosé

Ten element dotyczy tego, czego postaé gracza doswiadczyta
przed wojna, w czasie jej wybuchu i trwania. Ponizsze punkty
to tylko inspiracja do stworzenia unikatowego fundamentu
Partyzanta, ktéry musial przetrwaé w ogarnigtym okupacja
kraju, zanim wstapit do partyzantki. Gracz moze wybra¢
lub wylosowa¢ jeden lub nawet kilka z ponizszych punktéw
i rozwina¢ w zywa historie.

Pochodzenie (rzut 1K4)

1. Elita $rodowiskowa. Wtasciciele ziemscy, magnaci,
dyrektorzy, arystokraci, a moze bardzo znani artysci?
Wybuch wojny i okupacja zabraly postaci niemal wszystko,
co pamieta. Majatek zostal skonfiskowany, a wpltywy
mocno ograniczone.

2.Inteligencja i arty$ci. Rodzice s3 wyksztalceni lub
zrobili wszystko, zeby zapewni¢ postaci dobra edukacje.
Jest inzynierem, nauczycielem, aktorem, a moze poeta?
Dla Niemcoéw pierwszy na liscie do odstrzatu.

3. Klasa $rednia i robotnicza. Rodzice byli rzemieslni-
kami, sklepikarzami, fryzjerami, urzgdnikami, a moze
pracowali w fabrykach jako zwykli robotnicy lub na polu
jako rolnicy? W czasie okupacji posta¢ miala nieco fatwiej
niz ci z wyzszych sfer — jako darmowa sita robocza byta
potrzebna m.in. do pracy w fabrykach.

4. Emigranci. Rodzina postaci wrécita do Polski zaraz
po odzyskaniu niepodleglosci czy moze pézniej? Dla-

czego jej czlonkowie to zrobili? Odzyskali rodzinne domy/
majatki/mieszkania czy zaczgli wszystko od nowa? Jak ich
traktowano?

Wazne wydarzenie (rzut 1K10)

1. Utrata kogo$ bliskiego — zony, c6rki, ojca, me¢za? Jak to si¢
stalo? Jak wazni byli dla postaci? Czy chce si¢ zemscié
za ich $mier¢?

2. Kolaborant — czy posta¢ slusznie jest za takg uznawana?
Dlaczego posta¢ to zrobita? Moze doniosla na kogos?
Szantazowano ja czy zrobila to dla pieniedzy? A moze
z powodéw ideologicznych?

3. Ucieczka — co bylo powodem? Czy postaé dalej musi
sie ukrywaé? Kto$ moze jej szukaé? Kim jest? Jakimi
$rodkami dysponuje?

4. Konspiracja — czy posta¢ miata w mieszkaniu meling?
Ukrywata kogos? Zydow, sciganych cztonkéw podziemia?
Moze sama dzialata w podziemiu? Co robifa?

5. Ocalenie czyjegos$ zycia — kim byla ta osoba? Co bylo
potem?

6. Polswiatek przestepczy — postaé zostala zmuszona
do wspdtpracy czy to byt jej wybér? Co to dokladnie
bylo? Drobne kradzieze, wtamania, pobicia? A moze byta
specjalistg od mokrej roboty?

7. Sierota — posta¢ nigdy nie poznata swoich rodzicéw lub
zgineli oni podczas okupacji. Wychowywala si¢ w sie-
rocificu czy pod opiekg ciotki/wujka/babki? Jak sobie
poradzita? Gdzie byla, gdy wybuchta wojna? Co sig stalo
z jej opiekunami?

8. Miloé¢/przyjazn - kiedy postaé poznala te osobe? Jeszeze
przed wojng czy juz w jej trakcie? Jak do tego doszlo? Czy
ta mitosé jest szczgsliwa? Czy przyjaciel zyje? A moze jest
gdzies uwigziony?

9. Poszukiwania — czy posta¢ szuka kogo$ lub czegos? Wie,
gdzie to jest? Jak moze to zdoby¢? Czy ta osoba jest jej
bliska, czy to po prostu zadanie?

10. Zabéjca— czy postaé zrobila to przez przypadek, w przy-
plywie zlosci, czy moze celowo? Ofiara byla okupantem?
Kims§ waznym dla postaci czy przypadkows osoba?

Partyzantka

Kazda z postaci jest Partyzantem/Partyzantka. Na potrzeby

tej kampanii zatozono, ze bohaterowie sg $wiezo weielonymi

do AK Zotnierzami, ktérych kilkutygodniowe szkolenie dobiega
konca. Juz niedtugo otrzymaja przydzial do oddziatu i dowddce.

W tym kroku gracze wybiora lub wylosuja (rzut 1K6)
okolicznosci, w jakich trafili do partyzantki.

1. Znajomosci - kto§ wprowadzit posta¢ do partyzantki. Kim
byt? Przyjacielem czy tylko kolega? Czemu to zrobit? Czy
posta¢ wiedziala, ze dziala w konspiracji?

2. Wigzien — czy wsp6lwigzniem byl partyzant i dlatego
uwolniono tez postaé? Moze to byla zasadzka na konwdj,
ktérym jechala na pewng $mierc?

3. Pomoc partyzantce — moze w jej mieszkaniu odbywaty
si¢ spotkania konspiracyjne? Byta lacznikiem? Pomogla
jakiemus§ partyzantowi?

4. Przypadek — posta¢ trafita na partyzancka meling i dostata
wybér: kulka w teb czy wspélna walka z okupantem?
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Spotkata oddzial partyzancki i zamiast zostaé rozstrzelana,
zostala zabrana?

5. Tradycja rodzinna — dziadek byt Zotnierzem, ojciec byt
zolnierzem (mozna to polaczy¢ z wydarzeniami z prze-
sztosci: ojciec zolnierz zgingt w kampanii wrzesniowe;j),
postaé dotaczyta do AK, kiedy osiagneta odpowiedni wiek,
bo to jedyny sposéb, zeby zbrojnie walczyé¢ z okupantem.

6. Zolnierz - przed wybuchem wojny posta¢ byta w armii
polskiej. Tej samej, ktora zostata rozgromiona podczas kam-
panii wrzesniowej. Ale przezyta i nie wzigto jej do niewoli.
Jej doswiadczenie wojskowe jest niezwykle cenne.

Tajemnica

Kazdy ma jakas tajemnice. Zto wojny powoduje, ze w ludziach

budzg si¢ demony. Niewazne, co zrobiliémy i czy potrafimy

z tym dalej zy¢ - to sg rzeczy, o ktérych wie tylko postaé i by¢

moze jeszcze kilka innych oséb. Nikt inny jednak nie moze

si¢ o tym dowiedzie¢. Nikt!

Tajemnica jest narzedziem, ktére Straznik powinien
wykorzysta¢ na sesji do wprowadzenia watkéw zwigzanych
z przeszlo$cig Partyzantéw. Przeszloscia, ktéra by¢ moze
upomina si¢ o siebie i jest w stanie skomplikowa¢ zycie nie
tylko postaci, ktérej dotyczy. To dodatkowa ptaszczyzna gry,
ktéra moze sta¢ si¢ zalgzkiem historii. Poniewaz dotyczy ona
postaci gracza, staje si¢ bardziej osobista, a emocje zwigzane
z jej odgrywaniem sg duzo silniejsze.

Gracz moze wybra¢ lub wylosowac (rzut 1K6) jedng tajem-
nicg z ponizszej listy:

1. Zdrada - czy jeszcze zyje ktos, kto moze ujawnié¢ zdrade
postaci? Czy stanowi dla niej zagrozenie? Co doktadnie
zrobita postac? Czy kto$ przez to zgingt? Dlaczego to zro-
bita? A moze oskarzenia s3 bezpodstawne, ale nie miata
okazji si¢ obroni¢?

2. Ukryta tozsamo$é — postaé jest Zydem ukrywajacym
si¢ przed Niemcami? A moze Niemcem/Rosjaninem
ukrywajacym si¢ wéréd Polakéw (jak Gruzin Grigorij
z Czterech pancernych)® Kamuflaz jest niemal doskonaly
- nienaganne papiery i akcent, zmieniony wyglad. Czy
rodzina o tym wie, czy przy przypadkowym spotkaniu jest
w stanie zdekonspirowaé bohatera? Dlaczego Partyzant
podaje si¢ za kogo$ innego? Byt kims waznym? Czlonkiem
rzadu, oficerem wysokiego stopnia?

3. Niebezpieczne znajomosci — czy posta¢ zna kogos, kto
jest $miertelnym wrogiem jej obecnych przyjaciél? Moze
to jaki$ wysoko postawiony oficer niemieckiego aparatu
ucisku? Ma do postaci stabos¢ i dzigki temu ona jeszcze
zyje? Moze ma wobec niego dlug wdzigcznosci, a on teraz
oczekuje, ze go splaci?

4. Swiatek przestepczy — postac zadarla z szefem lokalnych
bandzioréw i teraz ucieka przed jego gniewem lub zemsta?
A moze dzialala w pétéwiatku, robita naprawde paskudne
rzeczy, a teraz chee o tym zapomnie¢ i zaczaé¢ od nowa?
Ma wyrzuty sumienia? Czy ta przeszlos¢ moze si¢ o nig
upomnieé? A moze dalej jest czgscia tego $wiatka, ale ukrywa
swoja tozsamosé, bo tak jej wygodnie?

5. Agent Armii Ludowej/Sowietéw — posta¢ wstapita
w szeregi AK, ale jej prawdziwe zadanie to infiltracja jej
struktur, informowanie przetozonych o podejmowanych
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dziataniach, a moze nawet dziatania sabotazowe? Czy postaé
zrobila to z wlasnej woli, czy Zycie jej zestanych na Sybir
bliskich zalezy od jakosci meldunkéw? Moze si¢ z tego
jako$ wykaraska¢?

6. Tajemnicza choroba - co$ dziwnego dzieje si¢ z organizmem
postaci, a ona nie wie, co to jest, i boi si¢ poradzi¢ lekarza
w obawie przed odizolowaniem lub nawet skazaniem na $mier¢.
Péki co jest w stanie ukrywaé objawy dziwnej choroby, ale jak
dtugo uda sig jej trzymac to w tajemnicy? Nie zaraza. Jeszcze.
A co, jak zacznie? Moze lepiej zakoriczy¢ to samemu?

KROK PIATY: WYPOSAZ SWOJEGO
PARTYZANTA

Caly ekwipunek osobisty, ktérym beda dysponowaé Partyzanci,
w wiekszosci przypadkéw pochodzit ze skapych przydzialéw
partyzanckich lub byl zdobywany na okupantach. W obu
przypadkach jego jakos¢ i kompletno$é byly bardziej kwestig
szezgscia niz $wiadomego wyboru. Zotnierze posiadali najeze-
$ciej tylko jeden komplet ubrar, ktérego pochodzenie zalezalo
od okolicznosci jego zdobycia.

Ubranie

Gracz rzuca 1K10 i poréwnuje wynik z ponizsza tabels.

1K10 Efekt

1-2 Kompletny mundur niemieckiego zolnierza lub
granatowego policjanta, zdobyty po jednej z akcji.
3-6 Ubiér cywilny, w ktérym posta¢ wstapita
do partyzantki.
7-8 Mieszany komplet umundurowania wojskowego
i policyjnego, moze nawet réznych armii.
9 Kompletny mundur, pochodzacy z jednego
z alianckich zrzutéw.

10 Kompletny polski mundur z kampanii wrzesniowe;.

Dodatkowo kazdy partyzant za punkt honoru stawial sobie
zdobycie nakrycia glowy z orzetkiem.

Uzbrojenie
Woyposazenie partyzantéw w broni bylo sporym problemem.
Srednio co dziesigty posiadat jakis pistolet, pistolet maszyno-
wy czy karabin. Zrédta pochodzenia uzbrojenia byly rézne
(patrz ramka).

Do Straznika nalezy ostateczna decyzja w kwestii do-
stepnosci broni dla nowo utworzonych Partyzantéw. Moze
przyja¢ jako wyznacznik realia historyczne i w tej sytuacji
kazdy gracz na tym etapie tworzenia swojej postaci wykonuje
rzut 1K10 — wynik 1 pozwala mu zaopatrzy¢ si¢ w jeden
egzemplarz wybranej broni. Jesli zdarzy si¢ sytuacja, ze nikt
z graczy nie otrzyma w ten sposéb broni, Straznik powinien
przydzieli¢ na caly oddzial wybrany element uzbrojenia.
Taka sytuacja na poczatku rozgrywki moze (i powinna)
wymusi¢ na graczach dzialania zwigzane ze zdobyciem broni
dla oddziatu. Dzi¢ki temu w naturalny sposéb rozpocznie
si¢ ich przygoda. Mniejsza dostgpnosé uzbrojenia wplynie



SKAD PARTYZANCI BRALI BRON
| AMUNICJE?

Produkcja wlasna

Ograniczone moz-
liwosci produkcyjne
nie powstrzymywaly
polskich inzynieréw
i rzemieslnikéw przed
konstruowaniem,
niemal w domowych
warunkach, broni. Do
najbardziej znanych
produkcji z okresu

okupacji mozemy
R zaliczy¢ polska wersje

brytyjskiego pistoletu maszynowego ,,Sten” czy wymyslo-
ne przez polskich inzynieréw ,Blyskawice” oraz ,Kisa”.
Produkowano tez granaty (z ,Sidoléwkg”1i ,Filipinka” na

czele), a nawet miotacze ognia.

Bron ,powrzesniowa”

Pozostalo$¢ po rozbitej polskiej armii z kampanii wrze-
$niowej, m.in.: pistolet Vis, karabin maszynowy Browning
wz. 1928 czy CKM wz. 30.

Bron zdobyta na okupancie

Do tej grupy zaliczymy uzbrojenie armii niemieckiej,
sowieckiej, ale réwniez granatowej policji (kolaboru-
jacych z Niemcami Polakéw). Do najwazniejszych i
najczesciej pozyskiwanych nalezaly: pistolety Mauser
C96, P08 Parabellum czy Walther P38, pistolety ma-
szynowe MP38, MP40 czy PPSz, karabiny Mosin czy
SWT, CKM-y DP, MG34 czy MG42 oraz granatniki
przeciwpancerne Panzerfaust.

Zrzuty

Alianckie, m.in.: pistolety Colt New Service, Colt M1911,
pistolety maszynowe Sten, Thompson, karabin Lee-En-
field No. 1 i No. 4, CKM Bren.

Sowieckie, m.in.: rewolwery Nagant (tzw. ,nagany”),
TT, pistolety maszynowe PPD, PPSz, PPS, CKM DP,
granaty RGD-33 czy przeciwpancerne RPG-40.

Powyzsza lista nie wyczerpuje rzecz jasna wszystkich
typéw uzbrojenia dostgpnych dla partyzantéw, ale jest
wystarczajaca na potrzeby naszej kampanii.

Nie mozna tez zapominaé o amunicji, bez ktérej nawet
najbardziej wymyslna bron byla kupg bezuzytecznego
zelastwa. Straznik powinien zdecydowa¢, jak duzo amu-
nicji uda si¢ znalez¢ Partyzantom przy broni
w momencie jej zdobycia, a ile trzeba bedzie jeszcze
zorganizowa¢ np. przez napady czy zdobycie czesci
sktadowych do jej wytworzenia w podziemnych warsz-
tatach i fabrykach.
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na samg rozgrywke. Gracze duzo mniej brawurowo podejda
do pokonywania stawianych na ich drodze przeszkéd, beda
zmuszeni do ostrozniejszej gry, przez co dzialania nastawione
na konfrontacj¢ z wrogiem nabiorg dodatkowego znaczenia,
a emocje plynace z gry beda wicksze.

Jesli jednak Straznik uzna, ze takie rozwigzanie bardzo
utrudni rozgrywke jego grupie, moze zastosowa¢ inne metody
przydziatu uzbrojenia w oddziale. Prowadzacy powinien by¢
rozwazny, gdyz zbyt duza liczba broni i scen strzelanin moze
negatywnie wplynaé na nastréj calej rozgrywki.

UWAGA NA POCZATEK
KAMPANII

Kampania zostala napisana w sposéb, ktory jest najblizszy
stylowi prowadzenia autoréw. Nie nalezy jednak traktowac
tych elementéw jak wyroczni. W wielu miejscach Straznik
znajdzie wskazéwki, jak niektére sceny poprowadzi¢ inaczej.
Podobnie przedstawione zostaly elementy, ktérych wykorzysta-
nie czy rozwiniecie pozostaje w gestii kazdego prowadzacego.
Niektére poboczne watki zostaly otwarte, aby Straznik mégt
z nich korzystaé¢ w sposéb, ktory najlepiej pasuje do jego stylu
prowadzenia i do potrzeb jego graczy.

TEO HISTORYCZNE

Babie Lato rozgrywa si¢ od kwietnia do wrzesnia 1944 roku
w Dukli i jej bezposrednich okolicach. Gracze wecielg si¢
w Partyzantéw dziatajagcych w tym rejonie przed i w trakcie
radzieckiej ofensywy. Ich dzialania mogg realnie wplynad
na losy wojny.

Cho¢ kampania opowiada o wydarzeniach fikcyjnych, jej
tlem s3 jak najbardziej rzeczywiste wydarzenia kampanii du-
kielsko-preszowskiej, zwanej tez bitwa o Przetgcz Dukielska.
Ponizszy skrét wydarzen historycznych powinien zapewnié¢
Straznikowi do$¢ informacji, aby mégt wprowadzi¢ odpo-
wiednie wydarzenia do tta kampanii.

Na przetomie czerwca i lipca 1944 roku oddzialy Armii
Czerwonej przekroczyty wschodnie granice Polski. Réwnolegle
zaczely ujawniaé si¢ struktury Polskiego Paristwa Podziemnego.
Rozpoczela si¢ akeja ,Burza’. Jej celem byta manifestacja
gotowosci do walki z Niemcami oraz podkreslenie polskosci
ziem wschodnich.

Jesienia 1944 1. rozpoczeta si¢ radziecka ofensywa. Zakta-
data przebicie si¢ przez pasma Beskidéw. Celem byt stowacki
Preszow, ktérego zdobycie planowano na 13 wrzesnia. Niestety,
oddzialy radzieckie byly wykrwawione poprzednimi starciami
i nie miaty Zadnego doswiadczenia w walkach gérskich. Ich
dowédcy nie docenili tez sif wojsk niemieckich. Przeprowadzo-
no tylko pierwsza cz¢s$¢ operacji, zaplanowang na 8 wrzeénia.
Ofensywa stangla, a ciezkie walki toczyly si¢ o kazde wzgérze
i prawie kazdy dom. Cho¢ niektérym radzieckim oddziatom
udawalo si¢ przedrze¢ przez lini¢ wroga, to pézniej walczyly
w okrazeniu i ponoszgc cigzkie straty, musialy przebija¢ sig
do swoich. Tymczasem dowédztwo niemieckie Sciggato w miej-
sce walk ciagle swieze odwody. 11 wrzesnia przerzucono spod

12



BABIE LATO

IYCIE CODZIENNE PARTYZANTOW

Jak zyli partyzanci? Byli skazani na niewygody i prymitywne
warunki higieniczne. Ich obozowiska ze wzgledéw bezpie-
czenistwa musialy znajdowacé si¢ w znacznych odlegtosciach
od drogi, ale jednoczesnie na tyle blisko wody, by méc si¢ my¢
i gotowac. Spali w prowizorycznych namiotach, szatasach,
ziemiankach, a zdarzalo si¢, ze i pod golym niebem. Obozy,
w zwigzku z koniecznoscig czgstego przemieszczania sie, byly
budowane z prowizorycznych materiatéw, jak gatezie, fragmenty
spadochronéw czy wodoodpornych ptacht. Obozowiska funk-
cjonowaty od wiosny do jesieni. Zimg partyzanci chronili si¢
w domach cywili, najczesciej na wsi.

Zywnosé zdobywano na kilka sposobéw. To, co udato sie

znalez¢ z rzeczy jadalnych w lasach, wystarczalo na drobng
przekaske. Jedzenie bylo kupowane lub rekwirowane od ludnosci
cywilnej. W drugim wypadku zostawiano specjalne zaswiadczenia.
Inng forma zdobywania pozywienia czy nawet broni byty napady
na konwoje oraz magazyny. W kazdym oddziale byta przynajmniej
jedna osoba oddelegowana jako kucharz. Byl to najczesciej
kto$ przypadkowy, ale potrafigcy gotowaé. Zotnierze mieli przy
sobie najczesciej suszona kielbase, suchary, cukier — zdarzato sie,
ze musieli kilka dni przetrwaé bez jedzenia i wéwczas taki suchy
prowiant ratowal zycie.

Broni i amunicji bylo jak na lekarstwo. Najbardziej niebez-
piecznym, a jednoczesnie najpewniejszym sposobem zdobywania
broni byly ataki na magazyny. Paristwo Podziemne dysponowato
tez wiasnymi zbrojowniami, ktére przede wszystkim zajmowaly
si¢ wytwarzaniem amunicji. Zadaniem lokalnych oddzialéw
partyzanckich bylo pozyskiwanie komponentéw niezbednych
do ich produkgji.

Higiena pozostawiata wiele do zyczenia, ale szczoteczka i soda
do czyszczenia zgbéw czy mydlo byly powszechnie dostepne.
Czgs$¢ partyzantéw nosita przy sobie lusterka oraz grzebienie. Jako
regularne wojsko mieli codzienng poranng zaprawe, gimnastyke

i toalete — golili si¢ brzytwa, z uzyciem mydta i wody. Ubrania
najczesciej byly prane w rzece, ale czyszczono je tez piachem
z korg. Zdarzalo sie, ze u zaprzyjaznionych gospodarzy mogli
je wygotowac.

Ciekawym sposobem na radzenie sobie np. z powszechnymi
wsréd partyzantéw wszami bylo polozenie koszuli i spodni
w mrowisku. Mréwki wyjadaly wszy, a ubrania po takim zabiegu
pachnialy swiezoscig.

Niezwykle wazne z punktu widzenia higieny byto odpowiednie
przygotowanie miejsc do zalatwiania potrzeb fizjologicznych.
Latryny i doty kloaczne musiaty by¢ umieszczane w takich
miejscach, zeby nie stanowily zagrozenia dla uje¢ wody czy
miejsc przygotowywania positkéw.

Najczestszymi dolegliwosciami wsréd partyzantéw byly pro-
blemy zoladkowe, szkorbut, psujace si¢ zgby, grypa czy nawet
zapalenie ptuc. Problemem byty réwniez choroby stép, wynikajace
z wielogodzinnych marszéw w trudnym terenie. Jesli zolnierz
przez kilka dni nie zdejmowal butéw, mial je mokre lub zle
zawigzal onuce, to po takim marszu noga wymagata leczenia
(tzw. ,stopa okopowa”).

W kazdym wigkszym oddziale partyzanckim znajdowat si¢
lekarz lub felczer. Te mniejsze zmuszone byty do korzystania
z ustug miejscowych medykéw lub znachoréw. W obu przypad-
kach problemem byt chroniczny brak lekéw. Srodki opatrunko-
we, narzedzia do szycia ran czy inne instrumenty niezb¢dne
do doraznego leczenia pacjentéw byly co prawda bardziej do-
stepne, ale w sytuacjach kryzysowych (np. po wigkszych akcjach)
i tych potrafito zabraknaé. W przypadku koniecznosci hospita-
lizacji chorego otrzymywat on tzw. legende (fatszywa historie
choroby) i transportowano go do szpitala na oddziat zakazny,

na ktéry Niemcy nie zagladali w obawie o zdrowie.
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Krakowa dwie dywizje pancerne, a 14 wrzesnia zniwelowano
przewagg liczebng Sowietéw.

Ciag dalszy bitwy rozgrywa si¢ juz po wydarzeniach przed-
stawionych w kampanii. Straznik moze wlaczy¢ Partyzantéw
w dziatania frontowe, ktére przybraty pézniej dramatyczny obrét.

Dowodzacy radzieckim natarciem marszatek Koniew
przydzielit atakujacym dwa dodatkowe korpusy pancerne.
Dopiero one zdotaly w dniach 17-19 wrzes$nia przebi¢ si¢ przez
przetom Wisloki i 20 wrzesnia zdobyly Dukle od wschodu.
Bitwa przeszta w nows faze. Sowieci zmasowanym natarciem
artyleryjskim, rozpoczetym 23 wrzesnia, przelamali obrone
nieprzyjaciela i dotarli az do Barwinka, gdzie pancerny atak
zostal powstrzymany przez niemieckie rowy przeciwczolgo-
we. Na zachodnim skrzydle radziecki 101. Korpus usitowat
przedostac si¢ przez grzbiet Dani i oprzeé front o Wistoke,
jednak okazalo si¢ to ponad jego sily. Rosjanom udalo si¢
jedynie pokonaé gléwny grzbiet karpacki. Przedostali si¢ tam
g6rskimi §ciezkami w rejonie Baraniego i 6 pazdziernika
Niemcy, zagrozeni okrgzeniem, wycofali si¢ z przeteczy.

Walki trwaly az do korica listopada, kiedy to Niemcy wy-
cofali si¢ na lini¢ Ondawy. Na tej rzece front zatrzymal si¢ az
do ofensywy styczniowej. Do Preszowa pozostato nadal okoto
40 km. Straty wojsk sowieckich szacuje si¢ na 80 do 100 tys.
zabitych, rannych i zaginionych. Korpus Czechostowacki
stracit w tym okresie 5983 ludzi, czyli ponad jedng trzecia
stanu. Straty Niemcéw oceniane sg na 50 tys. ludzi.

STRESZCZENIE KAMPANII

Bohaterowie graczy zostaja przerzuceni w rejon Dukli w kwiet-
niu 1944 roku. Weielajac si¢ w Partyzantéw, beda budowaé
siatke informatoréw, zdobywac zapasy, a takze ngka¢ oddziaty
niemieckie. Bedg uczestniczy¢ w dwéch dramatycznych wy-

darzeniach. Pierwszym bedzie atak Niemcow i utrata przez
Partyzantéw bazy wypadowej w lesniczéwee. Drugim zamach
na kata Rzeszowszczyzny — Paula Diebala. Podczas tej operacii
zdobedg tajemniczy szyfr, ktory - jesli tylko zdobeda brakujace
elementy — ujawni date testu niemieckiej superbroni. Zajadlym
wrogiem Partyzantéw zostanie leutnant Lange, ktéry postawi
sobie za cel zniszczenie partyzanckiej siatki w okolicy.

Powoli beda si¢ tez pojawiaé elementy nadnaturalne w po-
staci niepokojacej ilo$ci babiego lata i pajakéw. Niedtugo
w okolicach Dukli otworzy si¢ brama do Krain Snéw, skad
przybedzie Wielki Przedwieczny Atlach-Nacha, znany na te-
renach stowianskich jako Mokosza, bogini splotéw losu. Jej
manifestacja sa nie tylko pajgki, ale tez przerazajace stwory,
zwane w folklorze Atataszkami. Pech chce, ze niemiecka
organizacja Ahnenerbe wie o ich istnieniu i opracowala sposéb
przemiany ludzi w potwory. Z ich pomocg chce stworzy¢
superbron — Netzwaffe. Teraz musi tylko zdoby¢ wigcej mate-
rialéw do badan, a dukielska brama bedzie dla niej doskonatym
poligonem doswiadczalnym.

W sierpniu 1944 r. Partyzanci otrzymaja rozkaz zdobycia
planéw niemieckich konwojéw i bedg musieli przeprowadzi¢
brawurows akcje wlamania do dukielskiego patacu. Przejscie
sekretnym tunelem postawi przed nimi po raz kolejny slady
nadaktywnych arachnidéw. W opactwie w Dukli, a takze
od szalonej zielarki zamieszkujacej dukielskie lasy, dowiedza
si¢ o Atataszku i Mokoszy. Podczas infiltracji patacu zdobgda
informacje o tajemniczym ,wi¢zniu A” oraz odnajda matryce
kodowe do szyfru znalezionego przy Diebalu. Rozszyfrowana
informacja wskaze date testu Netzwaffe. Tymczasem do-
wédztwo zazada od Partyzantéw odbicia ,wi¢znia A”. Wtedy
Partyzanci po raz pierwszy zobacza manifestacj¢ Atataszka.
Okolicg nawiedza¢ bedzie coraz wigksza plaga pajakéw.
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Partyzanci opracuja i zrealizujg plan odbicia jeicéw podczas
testow Netzwaffe kolo Dukli. Z przerazeniem zrozumiejg, jak
grozna jest niemiecka superbron. Odkryja tez niespodziewane-
go sprzymierzerica. Dzigki informacjom od leutnanta Langego
zdobeda chwilowa przewage nad Ahnenerbe.

Podczas radzieckiej ofensywy Partyzanci podejma desperacka
probe powstrzymania Niemcéw przed zdobyciem Netzwaf-
fe. Czy okaza si¢ dos¢ silni, aby oprze¢ si¢ mocy Wielkiego
Przedwiecznego, czy tez pomoga béstwu zdoby¢ wiadzg nad
$wiatem? W dramatycznym finale nie wszystko okaze si¢
czarno-biale, a Partyzanci zostang wystawieni na ostateczng
probe. Otrzymaja tez niespodziewang szanse na zmiane biegu
historii. Czy z niej skorzystaja?

CHRONOLOGIA WYDARZEN

Koniec kwietnia 1944 r. - Partyzanci przybywaja w okolice
Dukli.

Koniec maja 1944 r. — niemiecki atak na lesniczéwke.
Poczatek czerwca 1944 r. — Partyzanci otrzymuja rozkaz
zabicia Diebala.

14 czerwca 1944 r. - zamach na Diebala.

Druga polowalipca 1944 r. — Partyzanci wracajg w okolice
Dukli i wznawiaja dziatalno$é¢ wywrotowsy.

30 sierpnia 1944 r. - przychodzi rozkaz zdobycia planéw
konwojow z patacu w Dukli.

Poczatek wrze$nia—Partyzanci przeprowadzaja atak na kon-
woj i odbijaja ,wigznia A”.

9wrzesnia 1944 r. — Niemcy przeprowadzaja test Netzwaffe.
10 wrze$nia 1944 r. — niemiecki oficer szuka kontaktu
z Partyzantami.

11 wrzesénia 1944 r. — spotkanie Partyzantéw z niemieckim
oficerem.

13 wrzeénia 1944 r. — Ahnenerbe szykuje si¢ do zdobycia
Netzwaffe.

SCENARIUST | —
PARTYZANCKIE ZVCIE

WSTEP

Ta cz¢$¢ kampanii stuzy jako preludium do przyszlych wy-
darzen. Gracze powinni do$wiadczyé tego, jak wygladato
przetrwanie w okupowanym kraju. Weielajac si¢ w role party-
zantéw muszg ochrania¢ konkretny teren. Ich zadaniem jest nie
tylko wykonywanie rozkazéw dowédztwa, ale tez zdobywanie
pozywienia, broni, amunicji, lekéw, srodkéw opatrunkowych
itp. Musza dba¢ o odpowiednie relacje z ludnoscia cywilng,
ktéra moze okazaé si¢ pomocna. Straznik powinien zaanga-
zowaé graczy w role w taki sposéb, aby poczuli si¢ opiekunami
terenu, na ktérym przyszlo im dziata¢. Beda go stopniowo
poznawaé, podobnie jak osoby spotkane na swojej drodze.
W pierwszym scenariuszu watek nadnaturalny jest jedynie
delikatnie zarysowany, budujac tlo dla pézniejszych wydarzen.
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NOWY DOM
Mamy koniec kwietnia 1944 r. Gracze sg $wiezo po partyzanc-
kim szkoleniu. Cz¢$¢ mogta sie poznaé wlasnie tam. Otrzymuja
przydzial do nowo utworzonego, niewielkiego pododdzialu
y2Dalia”. Jego dowddcg zostaje Ryszard Markowski, pseudonim
»Wit”. Dzialania oddzialu obejma tereny niewielkiego mia-
steczka Dukla wraz z okolicznymi wioskami i lasami. Bazg

wypadowg stanie si¢ natomiast le§niczéwka Karniéw w lasach
niedaleko wsi Zboiska.

Oddziat ,Dalia” powinien skfada¢ si¢ z co najmniej

czterech os6b. Wymaga tego charakter niektérych zadan
stawianych przed graczami. W przypadku mniejszej
liczby graczy ewentualne braki osobowe nalezy uzupelini¢
gotowymi postaciami (patrz Pomoce do gry, str. 118).
Staja si¢ wowczas bohaterami niezaleznymi, towarzysza-
cymi graczom podczas rozgrywki.

Partyzanci docieraja na miejsce okoto potudnia. Pojedynczo,
z réznych kierunkéw, zeby nie wzbudzi¢ podejrzen wéréd miej-
scowych lub, co gorsza, niemieckich patroli. W srodku czeka
na nich nowy dowédca. W krétkich zotnierskich stowach wita
kazdego i oprowadza po lesniczéwee. To niewielki, drewniany
budynek znajdujacy si¢ mocno na uboczu, w glebi lasu. W dolnej
czeséel znajduja si¢ dwa pomieszezenia przedzielone waskim
korytarzem przedpokoju. W jednym znajduje si¢ kuchnia
z jadalnig. Drugie stanowi co$§ w rodzaju salonu z kominkiem,
stolem, czterema krzestami, fotelem i sofg. Na pietrze znajduja
si¢ trzy sypialnie. Jest jeszcze piwnica, do ktérej zejscie miesci
si¢ niedaleko schodéw prowadzacych na pictro. To niewielkie
pomieszczenie moze postuzyc jako spizarnia lub magazyn broni.
Na razie jest puste, stoja w nim tylko regaly. Oprécz gtéwnego
wejscia jest jeszcze jedno na tytach budynku - prowadzi prosto
w las, ktéry w tym miejscu jest gestszy.

Straznik powinien pozwoli¢ oswoic si¢ graczom z nowym
miejscem. Niech kazdy wybierze 16zko do spania, pomyszkuje
w kuchni (précz rondli, garnkéw czy sztuécéw za wiele tu nie
ma) i piwnicy, sprawdzi ksigzki w niewielkiej biblioteczce w sa-
lonie (w wigkszosci o tematyce zwigzanej z lasem, roslinami;
s tez zielniki czy klasyka polskiej literatury, jak Pan Tadeusz
i Konrad Wallenrod). Lesniczéwka wyglada na rzadko uzywang,
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PODPORUCZNIK RYSZARD MARKOWSKI, PSEUDONIM ,WIT”

Jest niekwestionowanym dowddca
oddziatu, bedac dla zotnierzy grupy
niczym szorstki, chwilami surowy
ojciec. Jest wysokim, postawnym
mezczyzng w wieku ok. 40 lat, ubra-
nym w mocno znoszony mundur,
zdobyczne oficerki i bryczesy oraz
czapeczke z orzetkiem. To fanatycz-
ny antykomunista i jesli w druzynie
trafl si¢ zolnierz o innej orientacji
politycznej na tyle szalony, by wda¢
si¢ z nim w dyskusje, Wit niemal

od razu uzyje swoich ,$wietych”
argumentéw: ,Co nam po tym,
ze Sowiety s3 w stanie wojny z Niemcami i kazg nam si¢ nazywac
swoimi sprzymierzericami, skoro kwestionujg naszg niezaleznos¢,
co? Zwalczajg otwarcie wszelkie czynniki reprezentujgce wolng
Polske, nie uznajac naszych wladz znajdujacych si¢ na emigracji.
Nie utrzymujg z nami zadnych stosunkéw dyplomatycznych!
Dzickuje za takich wyzwolicieli, sami si¢ oswobodzimy”.

Straznik powinien pamictaé, ze Wit moze przyjs¢ z pomocg
w kazdej kryzysowej sytuacji zwiazanej z zacigciem si¢ graczy
podczas trwania kampanii. Jest duzo bardziej doswiadczony
w dziataniach w terenie niz pozostali Partyzanci. Zawsze mozna
odwota¢ si¢ do jego rangi jako dowédcy oddziatu. Autorzy
sugeruja jednak bardzo rozwazne wykorzystywanie w ten sposéb
Wita. Zbyt czesta ingerencja jego osoby w pomoc graczom moze
odebra¢ im satysfakcje z rozgrywki.

p P = LR

S 60 KON 50 BC 70
ZR 65 INT 65 WG 60
MOC50 WYK 80 P50
PW 12

Modyfikator Obrazen: +1K4
Krzepa: 1

Ruch: 7

Punkty Magii: 10

Szczescie: 50

Walka

Bijatyka 50% (25/10) obrazenia 1K3+1K4

Bron Palna (Krétka) 50% (25/10) Vis wz. 35 1K10

Bron Palna (Pistolet Maszynowy) 40% (20/8) MP 40 (Schme-
isser) 1K10

Bron Palna (Karabin) 60% (30/12) Karabin SWT 2K6+2

Umiejetnosci

Jezyk Obcy (Niemiecki) 65% (32/13)
Jezyk Ojczysty (Polski) 80% (40/16)
Majetnosé 20% (10/4)
Nastuchiwanie 45% (22/9)

Nauka (Kryptografia) 30% (15/6)
Perswazja 70% (35/14)

Pierwsza Pomoc 60% (30/12)
Spostrzegawczos¢ 65% (32/13)
Sztuka Przetrwania (Las) 50% (25/10)
Ukrywanie 50% (25/10)

Unik: 32% (16/6).

JAK PROWADZIC DWIE
LUB WIECE) GRUP?

Specyfika wykonywania wigkszosci zadan partyzanckich
moze spowodowa¢, ze Straznik bedzie zmuszony po-
dzieli¢ swj czas na dwie lub wigcej grup. W wiekszosci
wypadkéw nie powinno by¢ probleméw ze sprawiedliwym
podziatem czasu miedzy poszczegélne grupy, ale cza-
sem moze si¢ to okaza¢ problematyczne. Szczegélnie
w przypadku akeji, w ktérych kluczowy jest czynnik
odpowiedniej synchronizacji czasu.

Jak to zrobié?

Trzeba przygotowa¢ timer/minutnik i wyznaczy¢ kazdej
druzynie po 10 minut na przemyslenie i wykonanie
swoich akcji. Po zakoriczeniu czasu przerwaé, zanotowac
czas, jaki uptynal w swiecie gry, i przejs¢ do kolejnej
grupy. Calo$¢ powtarza¢ do momentu wykonania zada-
nia przez wszystkie oddziaty.

T

P

wrecz opuszezong. Wiele przedmiotéw pokrywa warstwa kurzu.
Nie ma tez zadnego jedzenia i opatu do kominka. Budynek nie
jest zelektryfikowany, a Partyzanci znajdujg tylko jedng $wiece,
w dodatku do potowy wypalong. Nigdzie tez nie ma zapalek.

»Wit” zarzadza zbiérke w salonie i przydziela grupie pierwsze
zadanie. Trzeba zaopatrzy¢ to miejsce w jedzenie, wode, opat
iinne podstawowe $rodki niezbedne do Zycia. Pelng liste rzeczy
i sposob6w ich zdobycia powinni przygotowaé gracze. ,,Wit” zo-
stawia im cz¢$¢ pieniedzy i kategorycznie zakazuje jakichkolwiek
grabiezy czy rozbojow. Zanim opusci lesniczéwke, przypomina
grupie, zeby priorytetem bylo zawsze zachowanie ostroznosci
w poruszaniu si¢, szczeg6lnie po wsiach i w miasteczkach.
Maksymalnie dwie osoby w grupie, dziatajace w odpowiednich
odstepach, nie zwracajace na siebie zbyt wiele uwagi. Partyzanci
maja czas do wieczora, zeby wszystko zorganizowaé.

Partyzantom bez wigkszych probleméw powinno udaé sie
zorganizowad pierwsze surowce. Zanim wszyscy zasiada do ko-
lacji, nastepuje zaprzysiezenie czlonkéw oddziatu. Wszyscy
wstaja i jesli maja czapki z orzetkiem, salutujg. Partyzanci od-
czytuja razem tekst przysiegi (patrz Pomoc #1: Tekst przysiegi
Armii Krajowej). Po ostatniej kwestii Partyzantéw Straznik
odczytuje tekst wypowiadany przez ,Wita”.
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Pomoc #1: Tekst przysiegi Armii Krajowej

W obliczu Boga Wszechmogacego i Najswietszej Marii

Panny Krélowej Korony Polskiej, ktade swe rece na ten
$wiety Krzyz, znak meki i Zbawienia. Przysiegam by¢
wiernym Ojczyznie mej, Rzeczypospolitej Polskiej, sta¢
nieugiecie na strazy Jej honoru i o wyzwolenie Jej z nie-
woli walczy¢ ze wszystkich sit, az do ofiary mego zycia.

Prezydentowi Rzeczypospolitej i rozkazom Naczelnego
Wodza oraz wyznaczonemu przezen dowédcy Armii
Krajowej bede bezwzglednie postuszny, a tajemnicy
dochowam niezlomnie, cokolwiek by mnie spotka¢ miato.

Tekst wypowiadany przez odbierajgcego przysiege
Przyjmuje ci¢ w szeregi zolnierzy Armii Polskiej
walczacej z wrogiem w konspiracji o wyzwolenie Oj-
czyzny. Twym obowigzkiem bedzie walczy¢ z bronia
w reku. Zwycigstwo bedzie twoja nagroda. Zdrada
karana jest §miercig.

Atmosfera staje si¢ luzniejsza, nawet Wit wydaje si¢ nieco
bardziej pogodny. Straznik powinien wykorzysta¢ te okolicz-
nosci do zapoznania si¢ postaci graczy. Niech Wit zagadnie
ktéras z nich do opowiedzenia czego$ o sobie: , Kazdy na wojnie
ma jaka$ historig. Jaka jest twoja?”.

Podczas sceny jedzenia pierwszej kolacji w lesniczéwcee

Straznik moze przygotowac na sesj¢ ,partyzancki” posi-
tek: wiejski chleb, konserwy, zsiadte mleko i proste
drozdzowe ciasto. Moze to by¢ interesujace uzupelnienie
nastroju opowiesci.

Niech Partyzanci opowiedzg o sobie to, co chcg przeka-
zaé innym, a Straznik powinien wplata¢ w ich wypowiedzi
oszczedna, ale budujaca nastréj nostalgii narracje. Moze
positkowa¢ si¢ podktadem dzwigkowo-muzycznym. Suge-
rowane sg wybrane piesni patriotyczno-wojskowe, najlepiej
w wersjach 4 capella. Ttem dzwickowym moga by¢ odgtosy
trzaskajacego ognia w kominku, wiatru czy lasu. Warto
wykorzysta¢ narze¢dzia w postaci aplikacji na smartfony/
tablety lub strony internetowe z narze¢dziami do zarzadzania
efektami dzwigkowymi (np. rpg.ambient-mixer.com).
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Po kolacji Wit wyznacza dwugodzinne warty, a reszte wyga-
nia do 16zek: ,Jutro skoro $wit odprawa. Macie by¢ wyspani”.

Podczas porannej odprawy Markowski przekazuje $wiezo
upieczonym Partyzantom tres¢ pierwszego rozkazu. Jako nowo
powolany oddzial musza pozna¢ teren, zorganizowa¢ siatke
przydatnych informatoréw i facznikéw, znalezé miejsca kryjéwek
i awaryjnych punktéw medycznych, zaréwno tych w lesie, jak
i w Dukli oraz okolicznych wsiach. W dalszej perspektywie
powinni przygotowac szlaki przerzutowe dla odzyskiwanych
débr kulturowych, ktére Niemcy wywoza z Polski.

Straznik powinien wreczy¢ graczom nastgpujace pomoce:

Mapa Dukli, Pomoc #2: Rozkaz K.O.K/Nr OP-15.

Pomoc #2: Rozkaz K.O.K/Nr OP-15

K.O.K. Nr OP-15

Dnia 28 IV 1944 r.

Do
Dowddcy placéwki ,Dalia”

Zarzadzam zorganizowanie zakonspirowanej siatki wy-
wiadowczej w obszarze miasta Dukla wraz z okolicznymi
wsiami, ztozonej z informatoréw, tacznikéw oraz czujek.
Na terenie dziatan oddzialu nalezy wyznaczy¢ miejsca
na kryjéwki, schowki oraz awaryjne punkty medyczne.
W dalszej perspektywie niezbedne bedzie przygotowanie
szlakéw przerzutowych dla débr kulturowych narodu
polskiego odzyskanych od okupanta.

W imieniu Rzeczpospolitej
Komendant Obwodu Krosno OP-15,
por. ,Rys”

PARTYZANCKIE ZYCIE

Celem tej fazy scenariusza jest poznanie terenu dzialan, zzycie
si¢ graczy ze spotkanymi BN-ami, do§wiadczenie namiastki
tego, czym bylo Zycie chowajacych si¢ po lasach partyzantéw.

Ponizej Straznik znajdzie kilka propozycji postaci, ktére
Partyzanci mogg zechcie¢ weieli¢ do swojej siatki informa-
toréw i tacznikéw. Kazda z nich moze si¢ okazaé na swéj
sposéb przydatna, ale gracze nie muszg poznawaé wszystkich.
To od Straznika bedzie zaleze¢, kogo postawi na ich drodze.
Przy kazdej postaci opisano okolicznosci spotkania, tak aby
Straznik mégl je w wygodny sposéb wplesé w swoja rozgrywke.
Nic tez nie stoi na przeszkodzie, zeby stworzyt wlasnych boha-
ter6w niezaleznych. Inspiracja moga by¢ opowiesci rodzinne,
ksigzki ze wspomnieniami czy filmy wojenne.
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Oto pomysty, ktére mozna podsunaé graczom, jesli nie wiedzg,
co powinni robié. Do zorganizowania s m.in.:

Schronienia

Bezpieczne miejsca, gdzie mozna przemieszkaé. Przydadza

si¢ i takie na jedng noc, i takie na cale tygodnie. Co nada si¢

na kryjowki?

= Chlopskie zagrody, szczegélnie te na obrzezach wsi.

= Pasterskie szatasy w gérach.

= Plebanie parafialne.

= Jaskinie.

= Piwnice kamienic w miescie.

= Prowizoryczne ziemianki, wykopane na okazje¢ obtawy, po-
Scigéw itp.

Wiarto wziag¢ mape i poszukaé schronieri w réznych miejscach
Beskidu, nie tylko w samej Dukli. Oczywiscie z kazdym schro-
nieniem wiaze si¢ BN: gospodarz, kamienicznik, proboszcz czy
pasterz.

Skrytki

Miejsca, gdzie mozna ukryé prowiant, bron, sprzet lub zostawié
wiadomos¢. Straznik powinien pozwoli¢ graczom i$¢ na calosé.
Przeciez skrytki kontaktowe to nie tylko sztampowe poluzowane
cegly, ale tez opuszczone psie budy, dziuple, konfesjonaty, wykroty,
mate jaskinie itp.

Jedzenie

Pewna cz¢s¢ zywnosci bedzie pochodzi¢ od dowédztwa (kon-
serwy, suchy prowiant) i bedzie zostawiana w ww. skrytkach, ale
partyzanci musza tez zdobywa¢ zaopatrzenie na ,,swoim” terenie.
Pieniadz kazdemu mity, wiec poki kasa oddziatu nie bedzie
$wieci¢ pustkami, z kupnem $wiezego jedzenia nie powinno by¢
problemu, ale warto mieé¢ sprawdzone kontakty, zeby wiedzie¢,
do kogo si¢ udaé.

Ubrania
Zapasowa cywilna odziez oraz ubrania na sytuacje, gdy zajdzie
konieczno$¢ zmiany wygladu.

Informatorzy

Jeden z najwazniejszych punktéw. Informacja to potezna bros,
dzigki ktérej Partyzanci beda mogli skutecznie dziataé. Im wiecej
informatoréw, tym lepiej. Warto sprébowac znalez¢ (przekaba-
ci¢, przekupié, szantazowac) wtyki w niemieckiej biurokracji
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i armii. W wojsku istnieja oddziaty ukrainiskie — czy wszyscy
ich zolnierze sa lojalni wzgledem Rzeszy? W biurach pracuja
volksdeutsche — moze beda sktonni zamieni¢ wyrok $mierci
za zdradg na potajemng wsp6iprace?

Dobrym zrédlem informacji bedg dzieciaki. Starsze i mlodsze
krecg si¢ wszedzie i nie rzucajg w oczy. Kto by si¢ przejmowat,
ze np. na moscie siedzi paru wyrostkéw i pluja do rzeki lub
skaczg na gléwke, a tak naprawde licza przejezdzajace cigzar6wki.

Dla kazdego informatora trzeba ustali¢ sposéb kontaktu.
Wiadomo$¢ w skrytce, przestawiony kwiat w oknie, czapka
noszona daszkiem do tytu itp.

Lekarz

Na wojnie leje si¢ krew i potrzeba kogos, kto te krwotoki
zatrzyma. Oprécz samego lekarza warto mie¢ na podoredziu
pielegniarzy (do doraznego tatania mniejszych ran i do pomocy),
a takze miejsca, gdzie mozna przeprowadzi¢ operacje czy polozy¢é
rekonwalescenta, by wydobrzal.

Trasy przerzutu ludzi i sprzetu

Ktéredy przerzucaé ludzi i sprzet? Jesli towar jest mocno trefny,
nie mozna go zwyczajnie zapakowaé do auta czy na furmanke
i jecha¢ drogg, ryzykujac wpadke przy przypadkowym patrolu.

Dobrze tez mie¢ do dyspozycji kilkoro szybkonogich chto-
pakéw i dziewczyn, ktérzy moga robi¢ za kurieréw, by predko
przenies¢ meldunek do dowddztwa, lub przeprowadzg nieznajaca
terenu osobe przez las.

Organizowanie zaplecza moze zajaé caly sesje sktadajaca sie
rozméw z BN-ami, rozwazania optymalnego rozmieszczenia
skrytek itd. Jesli gracze nie sg zainteresowani takimi szczegétami,
wystarczy wyciagna¢ mape oraz kartke i jedynie spisa¢ w punktach,
co gdzie jest zorganizowane. Straznik moze dodaé pare rzutéw
na Przekonywanie, Zeby nada¢ scenie nieco kolorytu. Nieudane
rzuty powinny by¢ interpretowane nie jako porazki, ale kompli-
kacje: ten za pomoc bedzie chcial pienigdzy, inny wyswiadczenia
jakiej$ przystugi. Inng komplikacja moze by¢ zawistny sasiad,
ktéry tylko szuka pretekstu, by zakapowa¢ Niemcom. A moze
zazdrosny mlodzian odwiedziny u sanitariuszki zrozumie opacznie
i w najgorszym mozliwym momencie pojawi sie, zeby ,zatatwi¢
sprawe po mesku”?

Warto tez pamigtaé, ze nie wszyscy beda kocha¢ Partyzantéw.
Ich dzialania, badz co badz, niosa ze soba niebezpieczeristwo.
Niemcy surowo karzg za pomoc AK. W odpowiedzi na zbrojne
akcje nazi$ci urzadzaja odwety, mordujac cywiléw. Czasami
Partyzanci zamiast pomocy napotkaja widly i szczucie psami.

Babka Balbina

Babcia Balbina mieszka w jednoizbowej chacie na stokach
Kardaszu (na potudniowy zachéd od Dukli). Chata jest stara,
dach juz ledwo si¢ trzyma. W $rodku znalez¢ mozna piec
stuzacy do gotowania oraz ogrzewania, barlég, na ktérym sypia
babka, stary, rozchwiany stél i trzy zydle. Utensylia kuchenne

e

sg skromne i mocno zuzyte. Pod powalg uwieszono peki zist
do suszenia, a nad samym piecem — grzyby (zaré6wno jadalne,
jak i halucynogenne tysiczki).

Jeden z katéw oddzielony jest zastonka, za nig znajduje si¢
baniak na zacier i sprz¢t do destylacji, ktéry babka rozktada nad
piecem, kiedy zacier jest gotowy. Balbina pedzi bimber, gtéwnie
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z ziemniakéw lub jeczmienia, a potem sprzedaje go okolicznym
mieszkaicom. Niektére partie alkoholu zaprawia tysiczkami,
tworzac morderczg mieszanke wodki z psylocybing. To specyfik
dla najbardziej zdesperowanych (znany w okolicy jako ,nalewka
na muchomorach”). Oprécz mocnego trunku babka robi takze
sezonowe wino z owocéw lesnych. Zaskakujaco dobre.

W chacie panuje zaduch. Dym z nieszczelnego komina
miesza si¢ z odorem bimbrowego zacieru, gotowanej kapusty
i staro$ci. Malutkie, brudne okna wpuszczaja bardzo niewiele
$wiatla, we wnetrzu panuje zatem péimrok.

Nad izbg znajduje si¢ poddasze, na ktérym gléwnie panosza
si¢ myszy. Od biedy mogloby nada¢ si¢ na schronienie dla
Partyzantéw, tym bardziej ze chata znajduje si¢ na bezludziu,
a prowadzi do niej tylko jedna waska $ciezka.

Za chatg znajduje si¢ wygddka, obok chaty wykopana jest
ziemianka, ktéra stuzy Balbinie za spizarni¢ oraz sktadzik
gotowego bimbru. Pod jedna ze $cian chaty lezy sterta drewna
na opal.

Babka Balbina jest mocno posunigta w latach kobietg.
Okoliczni mieszkaricy (w tym takze i Partyzanci, jesli stad
pochodza) zapytani wprost, z niejakim zazenowaniem
powiedza, ze babka ,,0d zawsze byla stara” i ,sprzedawata
bimber jeszcze mojemu ojcu”. Niemniej nikt nie potrafi poda¢
zadnej cechy charakterystycznej: wedlug wszystkich babka
jest przygarbiona, nosi na glowie chustke niezaleznie od pory
roku, okrywa si¢ brudnym szalem, na nosie ma bulwe (wedtug
jednych) lub wielkg kurzajke (wedtug innych). Jesli gracze nie
bedg specjalnie si¢ jej przygladag, opisz ja wlasnie tak. Balbina
porusza si¢ powoli i prawie stale co§ mamrocze do siebie. W jej
mamrotaniu trudno wytowi¢ konkretne stowa wéréd mlaskania
obwistych warg i ciamkania bezz¢bnych dzigset. Do wszystkich
kobiet zwraca si¢ per ,dziewcze” (,Siednij se tu, dziewcze”),
a do mezezyzn ,chopeze” (,Dzewa by§ mi narombat, chopcze”).

O wiele bardziej charakterystyczny
jest pies babki o wdzigcznym imieniu
Yajza. Wyglada bardziej jak wilk niz jak
pies. Prawdopodobnie jego psia matka
popelnila mezalians ze swoim dzikim

krewnym. Lajza jest bardzo oddany
swojej pani, kazdego obcego traktujac
ze znaczng rezerwg. To bardzo nie-
zalezne zwierzg — wlasciwie nie tyle
jest ,psem Balbiny”, co ,pomieszkuje
w okolicach jej chaty”. Czgsto spotkaé
go mozna widczacego si¢ po lesie i oko-
licznych wioskach. Zapuszcza si¢ takze

do samej Dukli — stad zreszta jego imig.
Chlopi uwazaja, ze szpieguje dla babki. Méwiac o nim, uzy-
waé beda okreslen ,niepokojacy”, ,dziki”, o przewiercajacym
spojrzeniu” czy nawet ,szatafiski” lub ,diabetl, nie pies”.
Rzeczywiscie, Lajza wykazuje si¢ olbrzymig inteligencja.
Kilka lat temu, zima, zdarzy! si¢ przedziwny wypadek. Lekarz
mieszkajacy w Dukli, Fukasz Bratek, wracal w niedziele z ko-
$ciola zaprzegnigtymi w jednego konia saniami, kiedy droge
zastapil mu pies Balbiny. Kon przestraszyt si¢ go, stanal jak
wmurowany i nie chcial zrobi¢ ani jednego kroku. Doktor
Bratek wysiadl z san, aby przegoni¢ psa, ale ten nie tylko nie
przestraszyl si¢ cztowieka, ale tez odstonit zgby i zaczat powoli
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i§¢ w jego strone. Bratek chciat si¢ wycofaé, ale F.ajza odgrodzit
go od sari i zaczal zaganiaé w las. Po chwili lekarz zorientowal
sie, ze pies nakierowuje go na $ciezke prowadzaca do chaty
Balbiny. Kiedy doktor tam dotarl, okazalo si¢, ze babka zapadta
na przezigbienie pluc i pilnie potrzebuje opieki medyczne;.
Pies wigcej nie niepokoil Bratka, ktéry wréciwszy do swojego
domu po potrzebne mu narzedzia i medykamenty, wykurowat
babke i tym samym uratowal jej zycie.

Jesli babka bedzie cheiata skontaktowacé sie z Partyzantami,
Lajza odnajdzie ich, bedzie im wszedzie towarzyszyl i §widro-
wal ich wzrokiem, poki nie udadza si¢ do chatki Balbiny.

Babka Balbina wie wszystko o okolicznych lasach, a takze
o mieszkaricach Dukli i okolicznych wiosek. Précz bimbru
ludzie kupuja u niej ziola na wszelkie dolegliwosci, stad jej
wiedza o ludzkich sekretach. Babka wydaje si¢ tez wiedzie¢
wigcej takze o $wiecie nadprzyrodzonym. Niestety, kontakt
z Balbing jest utrudniony, gdyz jest juz daleko posunigta w la-
tach, a takze famie podstawowg zasad¢ dostawcy (nie uzywac
wiasnego towaru), naduzywajac swoich wyrobéw, zwlaszcza
nalewki na muchomorach. Jej mowa czgsto jest belkotliwa,
petna mlaskéw, wiee rzucone czasami wyrazne zdanie potrafi
wywrze piorunujgce wrazenie.

Jak uzywa¢ Balbiny

Balbina wie duzo o okolicy; wie takze, ze zbliza si¢ pora, kiedy
moc Atalaszka wzroénie na tyle, by dalo si¢ otworzy¢ brame.
Wie, co zwiastuja pojawiajace si¢ na potege pajaki.

Od ciebie, Strazniku, zalezy, jak bardzo niesamowita uczynisz
Balbine. Mozesz z niej zrobi¢ starg wariatke na ciaglym haju,
albo mozesz zrobié¢ bardzo, bardzo starg szeptuche, ktéra
zachowala ostry umyst, mimo ze cialo juz odmawia jej postu-
szenistwa. Mozesz zrobi¢ z niej zrédlo wiedzy o mieszkaricach
(kto cierpi na podagre, a kto chciat pozby¢ si¢ niechcianej
cigzy), a takze o lokalnych legendach.

Eukasz Bratek, lekarz

Czlowiek starej daty, zarazony
za mlodu ideami ,pracy u podstaw”,
zrezygnowal z kariery lekarza w du-
zym miescie na rzecz krzewienia
zdrowia i higieny wéréd ludu.
Mieszka na przedmiesciach Dukli,
ale nie odmawia wizyt domowych
po okolicznych wsiach, jezdzac
swoja jednokonna dryndg. Czasem
urzadza po kosciotach odczyty
na konkretne zagadnienia higieny

zycia codziennego, np. ,Jak prawi-
dtowo dbaé o z¢by”, ,Jak urzadzaé
stawojke”lub ,Jak dbaé o czystosé w czasie kobiecych dni”. Zna
z widzenia niemal wszystkich mieszkaicéw okolicy, doskonale
pamigta, na co kogo leczyl. Calg swoja kartotek¢ ma w glowie.

Idealista, romantyk, cztowiek catkowicie poswigcony
pracy. Czarnowlosy, z krétka, zadbang broda. Bezdzietny
wdowiec. Jego domem i obejsciem zajmuje si¢ malzeristwo
stuzacych: Klara i Mykota.

Okolicznosci poznania lekarza przez graczy moze by¢ wiele
- od zwyklej wizyty zwigzanej z choroba, przez potrzebg zaopa-
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PAJAKI

Zbliza si¢ dzien, gdy granica migdzy $wiatami bedzie
najcienisza. Juz teraz wida¢ pierwsze symptomy nad-
chodzgcego zagrozenia. Stugi Atlach-Nachy powoli
wkraczajg do rzeczywistego §wiata. Straznik powinien
powoli wprowadza¢ elementy zwigzane ze zwigkszong
obecnoscig arachnidéw w otoczeniu.

Przyktadowe elementy do wprowadzenia w narracje:

= Jeden z BN-6w opowiada, ze w stodole zalggto si¢
mu mnéstwo pajakéw i nie potrafi poradzi¢ sobie
7 tg zaraza.

Ktos wspomni, ze widzial caty polang pokryta paje-
czynami.

Gospodyni bedzie marudzi¢, ze codziennie musi
sprzataé pajeczyny w calej izbie.

Podczas przejscia przez las Partyzant wlezie w geste

pajeczyny.

= Babie lato unosi si¢ w powietrzu zdecydowanie zbyt
wczesdnie.

= Kto$ widzial sznur pajagkéw idacych do lasu.

= Kto$ widzial pajeczyne utkang w ludzka twarz.

Ptaki migruja przed czasem, a ich gniazda zajmujg pajaki.
To tylko drobne wzmianki, ktére powinny pojawié si¢
mimochodem, obok giéwnej osi akeji. Stanowia element
tla, ktéry z czasem bedzie si¢ nasilal.

T

trzenia si¢ w leki pierwszej potrzeby czy $rodki opatrunkowe,
po koniecznos¢ ratowania zycia kompanéw po jednej z akgji.
W tym ostatnim wypadku bedzie tez okazja poznaé ksiedza,
ktéry w podziemiach kosciota urzadzit improwizowany szpital
dla wszystkich potrzebujacych, w tym i partyzantéw.

Dorota Eecka, piekarka
Trzydziestoletnia kobieta, przejeta
piekarnie po ojcu, ktéry z kolei
odziedziczyt ja po swoim. Prowa-
dzi maleriki sklepik w odchodzacej
od dukielskiego rynku uliczce. Sta-
ra si¢ nie urazi¢ statych klientéw,
ale tez nie wchodzi w drogg oku-
pantom. Bezgranicznie uprzejma,
ale nie jowialna. Jest pedantyczna,
punktualna i ceni przewidywal-
no$¢. Zarliwa patriotka, poma-
gajaca potajemnie Partyzantom.

Ze wzgledu na swoja pracg moze
poruszaé si¢ w miare swobodnie
po calej okolicy swoim wystuzonym samochodem dostaw-
czym. Wie, komu i ile trzeba zaplacié, aby przymknat oko
na kontrabandg czy inne uchybienia.

Jezeli zostanie zwerbowana przez Partyzantéw, Dorota moze
dostarcza¢ im zZywno$¢, a nawet szmuglowaé kontrabande
wickszego kalibru.

Dorota ma czaruja-
cg osobowos$¢ i znie-
walajacy u$miech.
Predzej czy pézniej,
ktorys z Partyzantow
zacznie do niej smali¢
cholewki. Pech chce,
ze ma konkurenta —
Hansa Krauze, zot-
nierza z dukielskiego
garnizonu. Niemiec
nie pozostanie obo-
jetny na dzialania
Partyzanta i moze
chcieé pozby¢ sig

rywala. Rozegranie ~~ ~ 0o Sohem e
tego watku pozo- : —
staje w gestii Straznika Tajemnic.

Zosia, Piotrek i Antek Chrobak — dzieci
drwala Bartlomieja

Zosia to bujajaca w oblokach, nad wy-
raz otwarta i fatwowierna sze$ciolatka,
dla ktérej wydarzenia wojenne staty
si¢ podstawg do snucia wymyslonych
historii z pogranicza bajek i ludowych
wierzen. W jej $wiecie Niemcy to zli
rycerze, ktérzy napadli na krélestwo,
$ciagneli na jego ziemie straszliwe,
stalowe bestie i sprawili, ze jej poddani
cierpig. Ona, jako ksi¢zniczka, musi
zatem odnalez¢ magiczny przedmiot,

ktéry uratuje krélestwo i jego miesz-
karicéw. Zosia w towarzystwie braci,
Piotrka i Antka, catymi dniami kreci sie po okolicy, zbierajac
rézne sktadniki i magiczne przedmioty — wszystko znosi
do swojej ,komnaty”, ktéra w rzeczywistosci znajduje si¢
w ziemiance obok chaty.

Rodzice nie powstrzymuja cérki przed zabawg, wierzac,
ze dzigki temu bedzie jej tatwiej znosi¢ okupacyjna rze-
czywisto$é. Stata obecnos¢ mlodszych braci, pigcioletniego
Piotrka i trzyletniego Antka, powoduje, ze dziewczynka nie
moze sobie pozwoli¢ na dalekie wycieczki. Do tego Piotrek
jest mocno przejety rolg opickuna siostry i nie odstepuje jej
na krok. W przeciwieristwie do niej, jest rozwazny i ostrozny.
Juz nie raz wyciagal siostre z opresji. W tym ostatnim czgsto
pomaga mu brat Antek, ktéry mimo wieku jest dzieckiem
niezwykle rezolutnym, zeby nie rzec cwanym. Ma stodka buzke
i rozbrajajacy usmiech, co niejednokrotnie pozwala mu unikaé
przykrych konsekwencji ze strony dorostych.

Na calg tréjk¢ mozna natknaé si¢ podczas wizyty w Chy-
rowej, ktérg Partyzanci moga odwiedzi¢ podczas wyprawy
do chaty Balbiny. Dzieci sg ulubiericami calej wsi, wiec
miejscowi bedg bacznie obserwowaé Partyzantéw podczas
rozméw z nimi. Bardzo lubig odwiedzaé ,babci¢ Balbing”,
ktéra zawsze ma przygotowane dla nich jakie$ takocie czy
magiczne przedmioty dla Zosi.
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LAGINIECIE ZOSI

Wydarzeniem, ktére wstrzaénie niewielka spolecznoscig Chy-
rowej, bedzie zniknigcie Zosi. Pewnego ranka dziewczynka
po prostu przepadnie. Rodzina bedzie jej rozpaczliwie szukac¢
po wsi i w okolicznych lasach. Do poszukiwan dolaczg kolejne
osoby, ale przed nocg nie uda si¢ odnalez¢ dziewczynki. Wtedy
Piotrek przypomni sobie, jak kilka dni wezesniej Zosia wspo-
minala o tym, ze babcia Balbina obiecata jej co$ wyjatkowego.
Stary Wojciech tylko na to czeka — ten zrzedliwy stary dziad, jak
mowig o nim miejscowi, od lat chee si¢ pozby¢ Balbiny z okolicy
i teraz zweszyl ku temu okazje.

»Od lat wam méwig, ze to wiedzma! Ostrzegalem, prositem,
blagatem! Nikt mnie nie stuchal. A teraz patrzcie! Porwata
naszg ukochang Zosierike i pewnikiem pozarta! Trzeba zrobi¢
z nig wreszcie porzadek!” Przemowa podjudza paru nieco juz
podchmielonych ositkéw, ktérzy tapig za widly, pochodnie
i ruszaja w strong chaty Balbiny.

Straznik moze doprowadzi¢ do konfrontacji Partyzantéw
z rozjuszonym tlumem. Dobrze, gdyby Partyzanci w momencie
kulminacyjnym byli w chacie Balbiny. Jeszcze lepiej, gdyby
wezesniej mieli okazjg poznaé calg tréjke dzieciakéw — moze
pomogty im w zdobyciu zapaséw do lesniczéwki lub w kontaktach
z miejscowym soltysem? Partyzanci juz z oddali beda styszed
okrzyki: ,Gdzie jestes, wiedzmo?”, ,Idziemy po ciebie!”. Maja
maksymalnie dwie minuty na podjecie decyzji, co robi¢ — stang¢
przed ttumem czy schowac si¢ glebiej w las, zeby z bezpiecznej
pozycji obserwowa¢ dalszy rozwéj wypadkéw.

W pierwszym przypadku tlum zaskoczony obecnoscig Party-
zantéw straci nieco rezon i wyhamuje przed lufami karabinéw
i pistoletéw. Jesli gracze nie zaczng rozmowy, Wojciech rzuci
niepewnym glosem w strone Partyzantéw: ,Odstapcie, to nie
wasza sprawa’. Dalszy rozwéj wypadkéw zalezy od decyzji
graczy, ale to wlasnie Wojciech bedzie prébowal przejac¢
inicjatywe w rozmowie, dazac do jak najszybszej konfrontacji
z Balbing. Najsensowniej bedzie wypowiadat si¢ ojciec Zosi,
ktéry opowie o okolicznosciach jej zniknigcia. Blagalnym
tonem poprosi Partyzantéw, by pomogli mu odnalezé cérke.
Pozostali uczestnicy wydarzen sg podchmieleni i liczg gtéwnie
na to, ze uda si¢ wyszabrowa¢ kilka flaszek samogonu. Nie bedg
chcieli skrzywdzi¢ Balbiny, bo stracg Zrédlo dobrego i taniego
alkoholu. Balbina, jak to ona, nic sensownego nie powie, bedzie
sie tylko $mia¢ i mruczeé co$ niezrozumialego pod nosem,

jeszcze bardziej rozwscieczajac starego Wojciecha. Nie uda

mu si¢ jednak przekonaé pozostalych do linczu na staruszce
i po kilku minutach cala grupa wréci do wioski.

Jesli gracze wybiorag wariant ukrycia si¢ wsréd okolicznych
drzew lub zdecydujg si¢ opusci¢ chate Balbiny i ograniczg si¢
do obserwacji, wydarzenia potoczg si¢ swoim torem. Ttum wtar-
gnie do chaty, demolujgc wnetrze. Wojciech sita wyciagnie Balbing
na zewnatrz i wydzierajac si¢ na nig, bedzie wypytywat o to,
co zrobita z Zosig. W tym czasie jego podchmieleni towarzysze
beda szuka¢ w chacie flaszek z bimbrem. Balbina bedzie mamrotaé
niezrozumiale pod nosem, czym jeszcze bardziej zdenerwuje
starego Wojciecha, ktéry zamierzy si¢ na kobiecing trzymana
w reku sztachetg. W ostatniej chwili powstrzyma go ojciec Zosi,
odciagajac od staruszki. Dojdzie do malej szamotaniny miedzy
mezczyznami, co $ciggnie uwage buszujacych w chacie szabrow-
nikéw. Rozdzielg me¢zezyzn i po chwili ojciec zaginionej cérki
bedzie staral si¢ na spokojnie wypyta¢ Balbing o Zosi¢. Dowie
si¢ tylko, ze ostatni raz staruszka widziala ja razem z bratem kilka
dni temu i od tego czasu dziewczynka jej nie odwiedzala. Stary
Wojciech bedzie wyzywal zielarke od ,ktamliwych pomiotéw
szataiskich” i za wszelka ceng bedzie dazyl do wymierzenia
kary za ,zamordowanie Zosieriki”. Nie znajdzie jednak poplecz-
nikéw. Po kilkunastu minutach krzykéw i awantur cata grupa
wréci do wioski, bogatsza o kilka flaszek bimbru i ,nalewek
na muchomorach”.

Co naprawde stalo si¢ z Zosig?

Wiariantéw tej historii moze by¢ wiele, a Straznik powinien

wybraé ten, ktéry najbardziej odpowiada jego stylowi rozgrywki

i dotychczasowym wydarzeniom. Ponizej znajduje si¢ kilka

pomystéw, ktére moga rozwingc si¢ nawet w calg sesje.

= Dziewczynka wpadta do glebokiego jaru, uderzyta si¢ w glowe
i stracita przytomnos$¢. Ocknie si¢ dopiero péZnym wieczorem
i spedzi noc w lesie. Nad ranem, przemarznigta i glodna,
powréei do domu.

Przechodzac przez drogg, natkneta si¢ na niemiecki konwd;.
Dziewczynka zauroczyta zolnierzy, ktérzy postanowili prze-
wiez¢ ja czolgiem do koszar. Rano, ku zdumieniu mieszkaricow
wsi, odwioza ja cala i zdrowa Kubelwagenem.

Zosia zgubila si¢ w lesie i wyszla po drugiej stronie wzgérz,
w Trzcianie albo Tylawie. Noc spedzita u chtopskiej rodziny.
Rano zostanie odwieziona do Chyrowej furmanka lub na ramie
roweru.

= Dziewczynka natknela si¢ na dezertera z armii radzieckiej —
Fukasza Swiata (str. 82), gdy nocg wyszta do wygédki. Zoba-
czyla, ze mezczyzna dlubie w ziemiance, gdzie rodzina
trzyma zapasy. Swiat porwat ja, zeby nie podniosta rabanu,
a teraz trzyma ja, bo boi si¢ dekonspiracji. Nie wie, co zrobi¢
z dzieckiem, ale nie chce go skrzywdzi¢. Moze sprobowaé
nawigza¢ kontakt z Partyzantami, aby zatagodzi¢ calg sytuacje.
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Adam Pralacki i siostra Gertruda, ksigdz

i zakonnica

Nieco juz leciwy, ok. 60-letni proboszcz rzymsko-katolickiej
parafii $w. Marii Magdaleny w Dukli. Gorliwy, acz spokojny
krzewiciel wiary w Boga Jedynego. Niezwykle wyczulony
na ludzka krzywde, chetnie pomaga ludziom w potrzebie.
Sam cierpi na reumatyzm, wiec wigkszos¢ obowiazkéw zwig-
zanych z fizyczna aktywnoscig (sprzatanie kosciota, szykowanie
positkéw, pielenie przykoscielnego ogrédka itp.) wykonuje
siostra Gertruda — niemowa od urodzenia. Do kontakto-
wania si¢ ze §wiatem zewnetrznym uzywa czarnego notesu
z oléwkiem, przymocowanego rzemykiem do nadgarstka lewej
dtoni - chowa go w rekawie stroju. Straznik powinien pamigta¢
o tym detalu w kontaktach siostry z Partyzantami i zawczasu
przygotowa¢ sobie podobny notes i oléwek.

W podziemiach kosciota ksiadz zorganizowat szpital polowy,
ktéry moze postuzy¢ réwniez jako schron podczas dzialan
zbrojnych w miescie. To kilka zaimprowizowanych pomieszczen
bez okien, z pryczami na ziemi, obok ktérych znajduja si¢ drew-
niane stotki, dzbanek z woda, misa i reczniki. Pomieszczenia nie
sa zelektryfikowane, wiec do ich oswietlania uzywa si¢ swiec.
Panuje tu spora wilgo¢ i chtéd, ale w razie potrzeby siostra
Gertruda donosi koce i cieple ubrania, w wickszosci nalezace
do pacjentéw, ktérym nie beda juz potrzebne. Ze srodkéw
pierwszej pomocy dostepnych jest najczesciej kilka bandazy,
gazikéw, dwie lub trzy saszetki z sulfonamidami i oprézniona
do polowy butelka z chloroformem. Na czas operacji pacjenci
sg przenoszeni do pomieszczenia ze $wiatlem elektrycznym
- na jego $rodku stawiany jest stol z zakrystii. W zwiazku
z bliskoscig zakrystii i gléwnej nawy kosciola trzeba tlumi¢
krzyki operowanego, zeby nie $ciggna¢ patroli lub ciekawskich.

Straznik moze zostawi¢ graczom caly proces zorganizowania
szpitala polowego w kosciele i zrobi¢ z tego osobny epizod.
Partyzanci mogg pozna¢ ksiedza na kilka sposobéw — uczest-
niczac w mszach, przez lekarza czy ,Walusia” (patrz dalej),
ktéry moze pomagaé (oczywiscie odplatnie) w dostarczaniu
do kosciota brakujacych towaréw.

Eukasz Swiat, dezerter
W dukielskich lasach ukrywajg si¢ nie
tylko Partyzanci. Zblizajacy si¢ front
i piekto wojny powoduja, ze w okolicy
mozna natkng¢ si¢ na réznorakich dezer-
teréw. Jednym z nich jest Fukasz Swiat.
Pochodzacy z maltej wioski na Wolyniu
mezczyzna zostal weielony do armii
radzieckiej i wystany na front. Przy
pierwszej nadarzajacej si¢ okazji dal
noge i przedart si¢ przez lini¢ wroga.
Do domu wréci¢ nie mégt, bo po drodze
natknalby si¢ na oficeréw politycznych,

a za dezercje grozi tylko jedna kara.
Od kilku tygodni ukrywa si¢ w lasach
i na wzgdérzach, prébujac wymysli¢ plan dalszego dziatania.
Ze wszystkich sit stara si¢ unika¢ kontaktu z innymi ludZmi.
Nie wie, jak si¢ do niego odniosg. Dzi¢ki nieustannej praktyce
jest $wietny w ukrywaniu si¢ i maskowaniu. Na potrzeby
mechaniki Straznik moze uznaé, ze jego wybrane umiejetnosci,

takie jak Nastuchiwanie, Spostrzegawczos¢, Sztuka Przetrwania
(Las), Ukrywanie i Charakteryzacja wynosza 75%. Las staje
si¢ jego domem. Znalazt cz¢s¢ skrytek, w ktérych Partyzanci
przechowuja zapasy, i skwapliwie z nich korzysta. Stara si¢
jednak zabiera¢ tylko to, czego naprawdg potrzebuje do prze-
zycia. Mimo to predzej czy pdzniej znajdzie si¢ na celowniku
Partyzantéw, ktérzy nie beda zadowoleni z takiego obrotu
wydarzesi. Mozliwe, ze to Fukasz Swiat jest dezerterem, kt6-
ry porwal Zosi¢ (str. 81). Czy bedzie prébowat ja zatrzymad,
czy odstawi calg i zdrowa do domu?

Partyzanci mogg probowac zastawi¢ putapke na niepozadanego

goscia. Straznik moze rozwigzad tg sprawe na wiele sposobéw.

Ponizej podano kilka mozliwosci.

= Na podstawie dotychczasowych dzialan tajemniczego zto-
dzieja Partyzanci wytypuja skrytki, ktorych nalezy pilnowac.
Straznik moze zdecydowad, ze spedza kilka dni i nocy
na obserwacji, az w koficu dopna swego. Wysokie umiejet-
nosci Fukasza Swiata spowoduja, ze bedzie przeciwnikiem
trudnym nie tylko do uchwycenia, ale nawet do zauwazenia.

= Podczas obtawy na zlodzieja dojdzie do poscigu. Straznik
moze rozegra¢ go z uwzglednieniem zasad Poscigow z Ksiggi
Stragnika lub calkowicie fabularnie. Poscig powinien by¢
jednak emocjonujacy, rozgrywac si¢ noca podczas burzy
izakoniczy¢ iécie filmowa konfrontacjg na gérskim zboczu.
Zapedzony w kozi rég Swiat nie bedzie si¢ bronit. On pra-
gnie tylko spokoju. Partyzanci beda musieli podja¢ decyzje,
czy pozby¢ si¢ czlowieka, ktéry wpadajac w rece Niemceéw
moze ich zdemaskowag, czy sitg weieli¢ go do oddzialu, czy
tez po prostu pozwoli¢ mu odejs¢. Kazda decyzja bedzie
miata swoje konsekwencje, a Straznik bedzie mégt wpro-
wadzi¢ je w dowolnie wybranym przez siebie momencie.

Fukasz Swiat, ze wzgledu na swoje umiejetnosci, moze
by¢ doskonalym uzupelnieniem oddzialu. Jezeli Partyzanci
potraktujg go przyjaznie, zacheca do rozmowy, poczgstuja
papierosem czy dadza tyknaé z piersiéwki, moze si¢ przed
nimi otworzy¢. Straznik moze rozwiazaé to za pomocg me-
chaniki i testéw Gadaniny, Perswazji lub Uroku Osobistego,
albo przeprowadzi¢ calg sytuacje catkowicie fabularnie.
Jezeli Swiat przytaczy sie do Partyzantéw, moze przenosic
meldunki, dostarczaé zaopatrzenie z i do skrytek oraz wy-
konywa¢ czynnosci obozowe. Na pewno odméwi udziatu
w walce, ale moze stanowi¢ nieoceniong pomoc logistyczna.

Monika Rajkowska-Fuczkiewicz,
hodowczyni koni
Monika mieszka w Makowiskach, gdzie
wraz z m¢zem zajmowala si¢ hodowla
koni. Z nadejsciem wojny wigkszo$¢ jej
podopiecznych zostala zarekwirowana
przez wojsko. Ostala si¢ jej jedynie klacz,
ktéra z powodu pologu nie mogta stuzyé
ani pod wierzch, ani jako zwierzg arty-
leryjskie. Niestety, zrebi¢ nie przezyto.
Wojna zabrala Monice réwniez
meza. Wyruszyl na front i wszelki
stuch po nim zaginat. Czy zginal, czy

dostat si¢ do niewoli, tego Monika
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nigdy si¢ nie dowiedziala. Ciagle wierzy, ze ktérego$ dnia
ukochany stanie na ganku i wszystko bedzie tak jak dawniej.

O pasji Moniki do koni dowiedzial si¢ mlody niemiecki
oficer Helmut Schmidt, rezydujacy w Dukli. Pochodzacy
z arystokratycznej rodziny mezezyzna od dziecka jezdzil konno.
Gdy zostal oddelegowany do Dukli, sprowadzit ze soba swojego
ulubionego wierzchowca. Niestety w natfoku obowigzkéw nie
mial czasu na codzienne przejazdzki i opieke nad zwierzeciem.
Dowiedziawszy si¢, ze w okolicy mieszka fachowiec, wybrat
si¢ do Makowisk i zaproponowat Monice pracg.

Kobieta byta zrazu nieche¢tna pomagaé Schmidtowi,
ale zauroczylo ja pickno zwierzecia, sposéb, w jaki ruszalo
si¢ w biegu, i jego podatnos¢ na tresure. Zawarta z Niemcem
umowe: zajmie si¢ wierzchowcem, jesli bedzie mogta pokry¢
nim swoja klacz i w ten sposéb zaczgé odbudowywac stadnine.
Helmut przyjezdza, kiedy tylko uda mu si¢ dostaé przepustke.
Drzielacy oboje dystans z czasem zaczat male¢. Dla Moniki jest
to podwdjny problem. Nie dos¢, ze czuje, jakby zdradzata meza,
to jednoczesnie boi si¢ oskarzen o kolaboracje z okupantem.
Jednak Helmut wydaje si¢ inny niz typowi niemieccy zolnierze.
Kocha zwierzeta, jest czuly i opiekuriczy.

Helmut pracuje w biurze na zamku w Dukli. Wiedzac
o wizytach niemieckiego oficera u Moniki, Partyzanci moga
chcieé go porwag, aby zdoby¢ potrzebne im informacje. Moga
tez uzy¢ szantazu, aby przekazywal im informacje, prowiant
czy ekwipunek. Zakres takiej pomocy zalezy od Straznika.

Magda, prostytutka

Ma pigkna, stowianisky twarz, delikatne rysy, jasne wlosy i nie-
bieskie oczy. Magda podczas wojny stracita wszystko, co kochata.
Pozostajac bez dachu nad glows i bez grosza przy duszy, tutala
sie po Dukli, zebrzac o kawatek chleba. Sytuacja si¢ zmienita, gdy
spotkat ja pewien niemiecki oficer. Zaproponowat tadng sumke
w zamian za sp¢dzenie z nim nocy. Nie miata wyboru. Pienigdze
pozwolity jej na wynajecie matego mieszkanka na poddaszu
jednej z kamienic przy dukielskim rynku. Oficer zaczat przy-
chodzi¢ czgsciej, a po pewnym czasie przyprowadzit kolegéw.

Stala si¢ kurtyzang niemieckich zotnierzy, przez co miesz-
karicy miasta nie maja do niej szacunku. Jedyng osoba, z ktéra
si¢ przyjazni, jest stara zielarka Balbina. Magda czasem
ja odwiedza. Kazdy w miescie wie, czym zajmuje si¢ Magda,
jednak z powodu kontaktéw z Niemcami nie podejmowano
przeciw niej zadnych dziatan. Stopniowo jej klientela po-
wickszyla si¢ tez o Polakéw 1 Ukraifncow.

Magda moze si¢ okaza¢ bardzo cennym Zrédlem informa-
¢ji, ale podejrzenia o donoszenie Niemcom zwrécily uwage
dowddztwa naszych Partyzantéw. Karg za taka zbrodnie jest
$mier¢. Gracze otrzymaja rozkaz zbadania sprawy z wyrazna
sugestia, aby w razie potrzeby dokonac jej likwidacji. Od Straz-
nika zalezy, czy da Magdzie szans¢ na wkupienie si¢ w faski
Partyzantéw przez donoszenie na Niemcow, czy pozwoli im
wykonaé¢ wyrok. Warto pamigtaé, ze w partyzantce czesto stuzyli
mtodzi ludzie, ktérzy w ostatniej chwili odpuszczali swoim
oftarom. Jezeli zostawia ja przy zyciu, jeden z Partyzantéw moze
zaczgé udawad stalego klienta, aby wydobywa¢ od niej cenne
informacje. Moze podczas jednego z takich spotkan dojdzie
do cielesnych doznan? Na pewno bedzie to doswiadczenie,
ktére na dlugo zapadnie w pamieci Partyzanta.
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KAPLANKA MOKOSZY

Ten wariant historii Magdy jest opcjonalny i nie ma duzego
wplywu na gléwny watek fabularny. Odpowiednio rozegra-
ny moze jednak doda¢ nieco kolorytu finalowi kampanii.

Magda jest kaplanka Mokoszy — starostowiariskiego
béstwa, ktorego kult, niegdys liczny na tych terenach, jest
obecnie niemal wymarty. Mokosza jest pania losu, ma na
swych uslugach Pajaka Mokoszy, ktéry z jej polecenia
zabija lub przywraca zycie, przynosi szczescie lub zsyta
nieszczescie. Stad tez wzial si¢ zabobon wsréd miejsco-
wych, by nie zabija¢ pajakéw i w spokoju pozwoli¢ tka¢
im ni¢ przeznaczenia. Magda jest niezwykle biegla w sztu-
ce milosnej. Swoje umiejetnosci wspomaga tajemniczy-
mi olejkami, ktére zwielokrotniaja doznania cielesne.
Pozwala jej to uzaleznié¢ od siebie mezezyzn, co z kolei
utatwia przetrwanie w trudach okupagji. Ale czy tylko?

SR Y

Konstancja Mecinska, arystokratka

Hrabianka Meciriska ma 71 lat i pochodzi ze szlacheckiej
rodziny Meciriskich. Jej stryj, Adam Meciriski, do 1878 r.
byt wiascicielem Dukli. Nigdy nie wyszta za maz. Wszystkie
propozycje aranzowanych malzenstw odrzucata, az w koncu
przestano si¢ o nig stara¢. Jak méwi, nigdy si¢ prawdziwie nie
zakochala, a teraz juz za pézno na mitosne uniesienia. Wick-
szo$¢ roku spedzala z rodzing w palacu, jednak latem wyjezdzata
zjedng stuzacg i parobkiem do okazalego drewnianego domu
we wsi Daliowa. Nie byto tam wygdéd, ale za to miala spokdj
i cisz¢ z dala od patacowego gwaru.

Lato 1939 r. réwniez spedzata w swoim matym azylu, dlatego
gdy po wybuchu wojny zaczely si¢ naloty, nie wrécita juz
do Dukli. Niemcy zajeli patac, rodzing wypedzili, a stawia-
jacych opér zabili. O ciotce Konstancji wiedzieli tylko tyle,
ze w czerweu wyjechala z miasta i juz nie wrécita. Daliowa
stala si¢ nowym domem hrabianki. Mecinska posiada mate
gospodarstwo, w ktérym hoduje kury, kaczki, kilka gesi, pie¢
$wini i jedna krowe. Ma tez dwa poletka z warzywami. To wy-
starczy na zapewnienie podstawowych warunkéw bytowych.
W trakcie tapanek stracita oddanych stuzacych, a nowo najete
osoby traktuje z duzym dystansem. Straznik powinien o tym
pamietaé podczas spotkania z Partyzantami.

Przed Niemcami udaje starg dziwaczke - kobiete z zabu-
rzeniami. Nie czepiajg si¢ jej, o ile regularnie oddaje na rzecz
Rzeszy odpowiednig cz¢$¢ plonéw i zwierzat. Wychowana
w atmosferze miltosci do Ojczyzny, jest goraca patriotka.
Pomaga potajemnie konspiracji. Kazdy zaufany Partyzant
moze liczy¢ w jej progach na nocleg i cos do jedzenia. Bierze
tez udzial w szmuglowaniu zywnosci do Krosna. Dzi¢ki temu
zarabia, a czasem otrzymuje w zamian cenne rzeczy, takie jak
tytori, kawe, herbate czy cukier, ale réwniez falszywe dokumenty.
Jej tacznikiem jest ,Walus§”, miejscowy szmugler. Pomdégt jej
nawet skonstruowa¢ w domu kilka zmyslnych kryjéwek, tak
yna wszelki wypadek”. Najwicksza kryje si¢ pod podloga i jest
naprawde dobrze zakamuflowana.
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Jak Partyzanci moga dotrzeé¢ do hrabianki?

Konczg im si¢ zapasy i otrzymuja zadanie zdobycia pozywienia.
Jeden z poznanych juz informatoréw (np. ,Walus”) lub sam
,Wit” moze naprowadzi¢ ich na trop pewnej ekscentrycznej
staruszki, ktéra czasem wspiera ,naszg sprawe” i przekazuje
lub sprzedaje swoje warzywa, owoce, jajka czy nawet migso.
Problemem moze by¢ przetransportowanie zapaséw — mieszka
w Daliowej (ok. 17 km od Dukli). Gdyby tylko kto§ mdgt
W tym pomoc.

Mateusz ,,Walu$” Boczar, szmugler

Mateusz to mtody, niczym niewyrézniajacy si¢ mezezyzna.
Ma pospolite rysy i przygarbiong sylwetke, co zapewne jest
wynikiem dZwigania ciezkich rzeczy. Urodzil si¢ w Rzeszowie,
ale wickszo$¢ jego rodziny pochodzi z Daliowej. Z powodu
nie$mialosci do kobiet i braku urody nadal jest kawalerem.
Bardzo chcialby znalez¢ zong i zatozy¢ rodzing. Trudni sig
szmuglowaniem towaréw ze wsi do miasta, co pozwala mu
wie$¢ w miar¢ dostatnie zycie.

Jest typem kombinatora, ma wiele kontaktéw i znajomosci.
Jego gltupkowaty wyraz twarzy budzi wspélczucie, dlatego
nie ma problemdéw z negocjacjami. Migdzy miastami a wsig
porusza si¢ motocyklem Sokét 1000 M 111. ,Walus” kupit
go od pewnego handlarza w Rzeszowie. Towary chowa pod
ubraniem, ciasno zabandazowane wokél ciata, albo przewozi
w skrzynkach z podwéjnym dnem, ktére pakuje do bocznego
wozka motocykla. Mniejsze przedmioty umieszcza w skrytkach
pod maska przyczepki lub w siedzeniu. Inwencji w chowaniu
towaru mu nie brakuje. Hrabianke poznal podczas odwiedzin
babki, ktéra znata si¢ ze szlachciankg. Po jakims§ czasie zaufali
sobie na tyle, by zawrze¢ uklad biznesowy.

Jak Walu$ moze poméc partyzantom?

Moze przywozi¢ potrzebne narzedzia, sprzet czy informacje
o konkretnych osobach. Zna wiele os6b w Dukli, Krosnie
i Rzeszowie. Moze by¢ powigzany z Paryzanka (patrz Po-
moce do gry, str. 118), do ktérej smali cholewki. Najbardziej
prawdopodobne, ze Partyzanci poznaja go przez hrabianke
Konstancje, ktéra poleci ,,Walusia” do przerzucenia zakupionej
u niej zywnosci od niej z domu do kryjéwki Partyzantéw (lub
w jej poblize). Znaja go tez lekarz i Balbina.

Zosia i Parzygnat, laczniczka i ojciec

Zosia jest dziesigcioletnig cérka pomocnika kuchennego
pracujacego w patacu w Dukli. Jest wesola i sympatyczna
dziewczynka, bardzo postuszng ojcu. Do jej obowiazkéw nalezy
pomoc matce przy sprzataniu pomieszczen, zbieranie owocéw
lesnych, grzybéw i zidt oraz czasami pasanie gesi. Wszyscy
zolnierze niemieccy przebywajacy na terenie majatku sg dla niej
mili. Swym urokiem osobistym urzeka prawie kazdego, z kim
rozmawia. Szybko uczy si¢ niemieckich stéwek, dzigki czemu
stala si¢ swego rodzaju maskotka nazistéw. Czesto zapuszcza
si¢ w las, szukajac jagdd, jezyn czy poziomek.

Przed zblizeniem si¢ do linii drzew, z daleka, jeszcze na po-
lanie, musi machaé¢ wysoko czerwona, nieco przybrudzona
chustka. W ten sposéb daje sygnat niemieckim straznikom
na ambonach, ze si¢ zbliza. Oprécz czerwonej chustki na glo-
wie musi tez nosi¢ czerwong pelerynke, zeby byta widoczna

pomiedzy drzewami. Tak przyzwyczaita si¢ do swojego ubioru,
ze chodzi w nim niemal bez przerwy. Stad tez zaczgto nazywal
ja Rotképpchen, co znaczy po niemiecku Czerwony Kapturek.

Ojciec wykorzystuje corke jako Iaczniczke z partyzantami -
ci dla niepoznaki nadali jej pseudonim , Stokrotka”, by Niemcy
nie wiedzieli, o kogo chodzi. Zosia przemyca do lasu informacje,
jedzenie, drobne przedmioty, a nawet granaty. Wrég nie po-
dejrzewa, ze tak urocze dziecko mogloby pomagaé konspiracji.
Dziewczynka mimo mtodego wieku $wietnie zdaje sobie sprawe
z sytuacji 1 z pelng $wiadomoscia wykonuje powierzone jej,
czesto niebezpieczne, zadania. Straznik powinien pamigtad,
ze pomoc Zosi moze by¢ wlasciwie symboliczna w kwestii
zaopatrywania Partyzantéw i niezwykle cenna w temacie
przekazywania informacji z patacu.

Zosia rzadko wychodzi do miasta. Dzieje si¢ tak tylko
w niedziele. Razem z cala rodzing idg do kosciota §w. Marii
Magdaleny. Oczywiscie w czerwonej chuscie i pelerynie.
To wiasciwie jedyny moment, zeby Partyzanci mogli nawigzaé
kontakt z ojcem dziewczynki, np. w celu przekazania listy
potrzebnego zaopatrzenia lub informacji.

g

NIEOCZEKIWANA POMOC

Straznik moze rozegraé ze swoja grupa epizod nawigzania

wspolpracy z ojcem i cérka. Wszystko moze si¢ zaczaé
od informacji, ktérg przy jednym ze spotkari przekaze
Partyzantom ,,Walu§”:

— Aha, jeszcze jedno. Jest taki typ z patacu, nie wiem,
jak si¢ nazywa, ale wszyscy na niego wolaja Parzygnat.
Chce si¢ z wami spotkaé. Juz mi chcial jakas kartke
weciska¢ w fape, ale gupi nie jestem, jeszcze mi zycie mite.
I tak duzo ryzykuje, wiezdzajac w to gniazdo szerszeni,
zeby zarcie szkopom zawiezé. No, ale wracajac, co$ tam
o pomocy wspominal chyba. Ma przylez¢é w niedziele
na mszg z calg rodzinka. I tez tam macie by¢. - Po chwili
doda. - Ale ja bym mu nie ufal, volksdeutschowi jednemu.
- Po czym spluwa przez ramie.

Jesli dojdzie do spotkania, Partyzanci otrzymaja pro-
pozycje pomocy, ale w zamian za gwarancj¢ ochrony
calej jego rodziny po wkroczeniu Armii Czerwonej
i wyzwoleniu Dukli. Pojawienie si¢ tej propozycji mozna
zgraé z poczatkiem drugiego scenariusza, gdy Partyzan-
ci beda szukali informacji na temat pafacu.

SR AR L

Fedorek, acznik

Fedorek, syn starego Gocza, ma 14 lat, ale wyglada na wigcej.
Zeszlej zimy odumart go ojciec, a przez ten rok Fedorek
zmeznial. Musial sam zaja¢ sie gospodarstwem, ogarnaé
zwierzeta 1 pole. Kiedy zabrakio ojca, przyszlo mu zajac sie
matka i miodszym rodzeristwem. To Zywe srebro. Ma tysiac
pomysiéw na minute i jest najlepszym biegaczem ze wszystkich
chlopakéw we wsi. Czgsto pomaga partyzantom jako czujka.

Fedorek bedzie jednym z pierwszych spotkanych bohateréw
niezaleznych, moze juz nawet przy okazji organizowania
przez graczy zaopatrzenia do lesniczéwki (patrz Scenariusz
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| Ponizej znajduja si¢ pomysly na
| akcje partyzanckie, ktére moga
| zostaé przeprowadzone przez
: oddzial graczy. Nie maja one
| wplywu na gtéwna os fabularng,

{ ale pozwolg grajacym na wicksze
k. (! N\;f wczucie sie w role mtodych
. ' | patriotéw. Straznik powinien
| przeprowadzi¢ od jednego do

| trzech epizodéw tego typu
Il | r podczas pierwszego scenariusza.
“~ | Takie wydarzenia wzbogaca
wrazenia plyngce z rozgrywki.

{ Napady
| Poprzedzone porzadnym
r rozpoznaniem, trwajacym nie-
i jednokrotnie kilka dni. W tym
czasie dokladnie sprawdzano
| sily przeciwnika, trasy patroli
[ straznikéw, zmiany na wartach
i ¢ itp. Napadano na posterunki
@~ | graniczne, policyjne, magazyny
" | zywnosci lub broni czy dworki,
" | w ktérych mieszkali oficerowie
| niemieckiej armii lub policji.
{ Podczas planowania tego typu
! akcji obowigzywala zasada cichej
eliminacji przeciwnika. Partyzanci
dysponowali najczesciej mniej licznymi sitami, wigc jakakol-
wiek bezposrednia konfrontacja wigzala si¢ z duzym ryzykiem
strat w ludziach, na co partyzanci nie mogli sobie pozwolic.

Zasadzki

Te najczesciej organizowano na konwoje z wigzniami i zaopatrze-
niem. Kluczowy byt element zaskoczenia, wige na teren zasadzek
wybierano wawozy czy miejsca mocniej zalesione. Informacje
na temat poruszajacych si¢ po drogach Niemcach dostarczali
zwiadowcy lub 1acznicy. Najczesciej na przeprowadzenie tego
typu akcji nie bylo zbyt duzo czasu, a decyzje dowédcey czgsto
podejmowali w utamkach sekund. Zwiad donosit np., ze w strone
lasu rusza konwdj sktadajacy si¢ z dwéch cigzaréwek, jednego
Kubelwagena i motocykla z koszem. Widocznych zotnierzy jest
pigciu, ilu w ciezaréwee — nie wiadomo. W ciggu trzech minut
konwdj bedzie przejezdzal przez wawéz, ktory idealnie nadaje
si¢ do przeprowadzenia ataku. Czy jednak sily partyzanckie s3
wystarczajace?
Ilu Zolnierzy
jedzie w cigza-
réwkach? Wio-

73 co$ cennegor

AKCJE PARTYZANTOW

Zdobywanie zaopatrzenia (jedzenia, broni,
srodkéw opatrunkowych, lekéw)

Zywnosé zdobywano na kilka sposobéw: zbieranow lasach,
kupowano lub rekwirowano od ludnosci cywilnej (wystawiano
woéwczas specjalne pokwitowania), zdarzato si¢, ze trzeba byto ro-
bi¢ to sitg (wszelkie akty samowolki byly jednak karane §miercig).
Bron, amunicja, srodki opatrunkowe czy leki byly produktami
mocno deficytowymi. AK zdobywato je najczgsciej w wyniku
zasadzek, napadéw (patrz wyzej) lub dzigki zrzutom zaopatrzenia
aliantéw. Akcje zwigzane z dotarciem do takich przesylek wigzaty
si¢ czgsto z przedarciem przez teren opanowany przez wroga,
co samo w sobie stanowito nie lada wyzwanie. Nie mozna tez
zapominac o tym, ze Paristwo Podziemne dysponowalo wiasnymi
zbrojowniami, w ktérych wytwarzano bron i amunicje dla oddzia-
6w partyzanckich. Surowce do ich wytworzenia byty zdobywane
podczas réznego rodzaju akgji przeprowadzanych na wrogu.

Dywersja i sabotaz

Pod tymi hastami kryjg si¢ wszelkiego rodzaje akgje, ktérych
celem byta dezorganizacja dziatan aparatu policyjno-wojskowego
okupanta. Do najbardziej spektakularnych dziatan tego typu
nalezaly: wysadzanie toréw, wiaduktéw, mostéw, wiez cisnier,
sktadéw pociagéw, drég, magazynéw broni itp. Nieco mniej
efektowne byly inne dzialania dywersyjne, jak np. podmiana
tabliczek znamionowych na wagonach, co wywolywalo chaos
w logistyce transportéw kolejowych. Dosypywano waglik do
kopert adresowanych do gestapo lub policji. Byta to odpowiedz
na wzmozone donosy listowne. W efekcie, w obawie o zdrowie
czy nawet zycie kancelarzystéw, nie otwierano koresponden-
cji pochodzacej z niepewnego zrédta. Palono dokumenty
w niemieckich urzedach, zatruwano jedzenie w koszarach,
a'w ramach akcji tzw. matego sabotazu zrywano plakaty propa-
gandowe, wybijano szyby w witrynach sklepéw czy kawiarni ,nur
fur Deutsche” (tylko dla Niemcéw) czy podmieniano niemieckie
flagi na polskie w rocznicg polskich §wigt narodowych.

Cigg dalszy na nastgpnej stronie
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Regularne potyczki i bitwy z okupantem
Mialy najczesciej charakter odwetowy lub wyzwolericzy.
Godnym odnotowania wydarzeniem z okolic Beskidu
Niskiego bylto utworzenie tzw. Rzeczpospolitej Iwonic-
kiej. Wszystko zaczeto si¢ 26 lipca 1944 r. od wykonania
w ramach Akcji Burza rozkazu zniszczenia akt
osobowych w biurach iwonickiego urzedu gminy.
Doskonale przygotowanie natarcia kompletnie za-
skoczyto Niemcéw. Niespelna czterdziestoosobowy
oddzial AK OP-15 rozbroit ponad trzystuosobowy
oddzial Wehrmachtu stacjonujacy w Iwoniczu-Zdrd;j.
Utworzona na tym obszarze Rzeczpospolita Iwonicka
przetrwala az do 20 wrze$nia 1944 r., do momentu
wkroczenia Armii Czerwone;.

Wyroki wydawane przez Panstwo Podziemne mialy za-

zwyczaj charakter ostateczny. Niezwykle rzadko zdarzato
si¢, ze mozna bylo si¢ przed nimi uchronié¢. AK miato
swoich niezawodnych egzekutoréw (jak np. Stefana
Dambskiego), ale zdarzalo sie, ze w ich role wcielali sig
partyzanci z lokalnych oddzialéw, a wyroki $mierci byty
spontaniczng decyzjg dowédcéw tych grup. Ich ofiarami
byli nie tylko niemieccy dygnitarze i zbrodniarze wojenni.
Smieré z rak partyzantéw przychodzita réwniez do kola-
borantéw, volksdeutschéw, zdrajeéw czy donosicieli.
Zdarzaly si¢ tez przypadki wydawania wyrokéw na kobie-
ty bedace kochankami Niemcéw (wczesniej, w ramach
ostrzezenia, golono im glowy na tyso). Bywalo, ze egze-
kutor wykonywat wyrok na kims z rodziny czy znajomych.

1. Partyzanckie zycie, Nowy dom). Przyuwazy Partyzantéw
krecacych si¢ po Dukli, zagadnie ktéregos z nich niby przy-
padkiem (cho¢ matula przestrzegata, zeby obcych nie czepiat,
bo nieszczgscie jakowe na dom sprowadzi¢ moze): ,,A panocki
to chyba nowe w okolicy? Poméc moge, poprowadze, gdzie
trza, ino powiedza, czego szukajy’.

Jak zareaguja Partyzanci? Z jednej strony faktycznie
moze si¢ okazaé pomocny, bo nie znaja Dukli, ale z drugiej
- chlopak taka dos¢ zywiolows zaczepka moze zwrécié
uwage os6b postronnych. Dla podkreslenia dramaturgii

sceny Straznik powinien umiesci¢ przechadzajacy si¢ obok
patrol zandarmerii.

Fedorek okaze si¢ bardzo przydatna postacia. Jego umie-
jetnosci sg nie do przecenienia. Dodatkowo poznanie starej
Goczowej moze otworzy¢ Partyzantom skromny, ale jednak
staly i darmowy kanat dostaw zywnosci. Fedorek jest jednak
postacig do§¢ natretna. Strasznie przejmuje si¢ swoja rola
i nadpobudliwym zachowaniem moze nieraz wywolaé szybsze
bicie serca wiréd Partyzantéw.

KASA ODDZIALU

Zew Cthulhu nie jest gra o szczegélowym zarzadzaniu za-

sobami pieni¢znymi. Jesli jednak Partyzanci zaczng zbytnio
szasta¢ pieniedzmi, a Straznikowi bedzie to w jakis sposéb
przeszkadzato lub nie pasowalo do nastroju, nic nie stoi
na przeszkodzie, by wprowadzi¢ watek pt. ,w szkatule wida¢
dno”. Brak gotéwki moze przerodzi¢ si¢ szybko w problemy
z zaopatrzeniem, ze zdobywaniem informaciji itd.

Jak zdoby¢ dodatkowa gotéwke?

= Kontakt z dowédztwem i prosba o przekazanie pie-
nigdzy — trzeba zorganizowa¢ wyprawe po pienigdze,
czy to osobiscie, czy przez sprytny system skrytek.

= Napad na sklep lub bank niemiecki — co niesie ze sobg
ryzyko przykrych konsekwencji odwetowych — lub
polski (ryzyko utraty reputacji w oczach okupowanych).

= Zasadzka na konwoje przewozace kosztownosci/dobra
kulturowe — co z kolei powoduje kiopoty ze spienig-
zeniem cennych przedmiotéw.

ATAK NA LESNICZOWKE

W tym momencie Partyzanci juz czuja si¢ pewnie. Wedruja
od miejscowosci do miejscowosci nieniepokojeni przez nikogo;
maja gotowe kryjéwki, znaja juz wielu przyjaznych ludzi
tu i tam, wiedza tez, kogo unikaé. Czas przypomnie¢, ze trwa
wojna, a teren znajduje si¢ pod kontrolg nieprzyjaciela.

Zdarzenie bedzie mialo miejsce podczas jednej z wietrznych
nocy pod koniec maja. Nisko nad gérami przewalajg si¢ cigzkie
chmury. Partyzanci nocujg na pigtrze lesniczéwki niedaleko
Zboisk. Okolo pierwszej w nocy graczy budzi ,Wit”. Nie bawi
si¢ w subtelnosci.

- Niemcy! — krzyczy. — Pryskamy!

Otwiera okno i drze si¢:

- Bra¢ tylko buty i skaka¢! JUZ!

Faktycznie, przez otwarte okno stychaé przebijajace sie
przez wiatr hatasy. Do uszu Partyzantéw dociera warkot
silnika, pojedyncze stowa rozkazéw po niemiecku. Nie
ma czasu do stracenia. Czeka ich skok w ciemnos¢. Kazdy, kto
skoczy, musi wykona¢ normalny test Skakania lub trudny test
Zrecznosci. Porazka oznacza kontuzje nogi: skrecong kostke,
zwichnigte kolano, stopg rozorang ostrg szczapa drewna
pozostala po rabaniu. Bedzie to skutkowalo utrudnionymi
testami w czasie ucieczki.
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WYDARZENIA W TLE

Zdarza sig, ze Straznik, opisujac wydarzenia w miescie lub
na wsi, nie ma pomysiu na dodanie do nich szczegétow,
ktére mogtyby je urozmaici¢. Z pomocy przychodzi
ponizsza tabela, ktéra pozwoli prowadzacemu wzbogaci¢
opisy o dodatkowe sceny i tlo za pomocg kilku stéw-kluczy.

W miescie Na wsi

= Kontrola dokumentéw

= Uciekajacy ze sklepu

zlodziej

Niemcy bija jakiego$
przechodnia

Pijani Niemcy zaczepiaja
cywiléw

Zebrak/dziecko prosi
o jedzenie

Kolumna cigzaréwek/
przemarsz wojska

Chlopak z gazetami
podbiega do Partyzantéw

Niemcy prowadzg grupe
wiezniéw

Syrena alarmowa

Aresztowanie/tapanka

Strzelanina

Pozar

Wypadek samochodowy
Ulewa/burza/wichura

= Obchody $wigta

= Procesja

Slub/pogrzeb
= Béjka
= Drzieci grajace w klasy

= Wiasciciel czysci witryne
sklepu

= Kolumna ci¢zaréwek/
przemarsz wojska

Aresztowanie/fapanka
= Kontrola dokumentéw
= Strzelanina

= Pozar stodoty

= Lis w kurniku

Dzieci skaczace
po drzewach

Chlop prowadzacy krowy

Kobieta rozwiesza pranie

Ulewa/burza/wichura

Procesja

Slub/pogrzeb

= Béjka

= Niemcy drwig z chlopa

= Ujadajacy pies

= Pijani Niemcy zaczepiaja
wiejskie dziewczyny

= Gospodyni ganiajaca kury

w obejsciu

Drzieciaki pasace gesi

= Chlopi reperujg koto
u wozu

‘W6z z sianem jadacy droga
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ATAKIEM KIERUJE SAM PAUL DIEBAL

Okupant dysponuje nastepujacymi sitami:

= 8 policjantéw uzbrojonych w pistolety maszynowe,

= 1 ciezaréwka,

= 1 Kubelwagen.

Jezeli Straznik uzna, ze Partyzanci bez problemu rozpra-
wig si¢ z Niemcami, moze zmieni¢ liczebnos¢ atakujacych
oddziatéw.

Czlonek Schutzpolizei

Cechy Wartosci przyktadowe Rzuty
S 45 (3K6) x5
KON 45 (3K6) x5
BC 55 (2K6+6) x5
INT 45 (3K6) x5
MOC 45 (3K6) x5
P 45

PW 10

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 7

Punkty Magii: 9

Walka

Walka Wreez (Bijatyka) 50% (25/10) obrazenia 1K3

Bron Palna (P08 Luger) 35% (17/7) obrazenia 1K8

Bron Palna (MP 40 Schmeisser) 40% (20/8) obrazenia
1K10

Unik 22% (11/4).

Straznik powinien zaczg¢ liczy¢ od 10 do 1. Cicho, ale tak,
by gracze slyszeli. Kiedy doliczy do 1, Niemcy zaczng walié
kolbami w drzwi lesniczéwki. Samochody, ktére podjechaty
bez $wiatel, wiaczaja teraz reflektory i jasne $wiatlo zalewa
polane. Jesli kto$ nie zdazyl wyskoczy¢ do tej pory, teraz juz
nie musi wykonywa¢ testu Skakania/Zrecznosci, ale $cigga
na siebie uwage Niemcéw.

Jesli gracze beda marudzié¢ z ucieczka (wszelkie ,bary-
kaduj¢ drzwi”, ,ubieram si¢”, ,zbieram bron i ekwipunek”),
przyjdzie im zmierzy¢ si¢ z wpadajacymi do pokoju uzbro-
jonymi Niemcami. Poniewaz lesniczéwka jest niewielka,
do srodka wbiegnie nie wigcej niz 4 policjantéw. ,Wit”
planowal wyskoczy¢ ostatni, ale nie bedzie czekal na maru-
der6w. Jesli pierwsza komenda nie przyniosta spodziewanego
efektu, krzyknie:

- Skakaé, to jest rozkaz!

Jesli i to nie pomoze, rzuci pod nosem przeklenistwo
i wyskoczy.

Ile czasu minie mi¢dzy chwila, gdy Niemcy zaczng walié
w drzwi, a wpadnigciem do pokoju Partyzantéw? To zalezy
od Straznika. Jesli bohaterowie zaczeli si¢ sprawnie ewaku-
owa¢ i nie robig gtupot, powinni mie¢ dos¢ czasu, by wszyscy
mogli uciec. Jesli uprg sie, zeby zrobié to po swojemu, trudno,
Niemcy nie bedg czekaé.
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BESTIALSTWO MAJSTRA

Partyzanci podczas dziatan w terenie beda swiadkami, a czasem
nawet uczestnikami scen, ktére maja ukazaé bestialstwo stacjonu-
jacego w Dukli szefa Schutzpolizei — Paula Diebala. Sugerujemy,
by przynajmniej jedna z tych scen rozegrala si¢ jeszcze przed
atakiem na lesniczéwke, by gracze mieli okazje poznaé nature
oprawcy, na ktérego AK wyda wyrok §mierci. Sceny sg drastyczne
i Straznik powinien odpowiednio je tonowaé, majac na uwadze
wrazliwos¢ swoich graczy.

Scena #1 - W kawiarni
Diebal siedzi na zewnatrz kawiarni przy stoliku. W pewnym
momencie nakazuje jednemu z granatowych, zeby przypro-
wadzil do niego wskazanego palcem przechodnia. Jest nim
wychudzony, wysoki mezczyzna, ktéry ze strachem w oczach
podchodzi do Majstra, zdejmujac z glowy mocno wystuzony
kaszkiet. Diebal z umiechem na ustach zaprasza go do stolika,
zachecajac niemal przyjacielskim gestem, by usiadl. Czestuje go
papierosem i przez chwile rozmawiaja. W pewnym momencie
Diebal kaze mezczyznie polozyé reke na drewnianym stoliku,
jednoczesnie zrecznie wyciagajac pantograf (néz spadochroniarzy
Watffen SS) i ktadac go na stoliku. Przechodzieri natychmiast
cofa dton, ale przywolani przez Majstra granatowi przytrzymuja
mu ja tak, by Diebal mdgt sie popisaé, jak szybko uderza nozem
w przestrzenie miedzy palcami. M¢zezyzna blednie, ale Niemiec
po chwili koficzy swéj popis i klepie go przyjacielsko po policzku.
W ulamku kolejnej sekundy bardzo szybkim i pewnym ruchem
odcina przechodniowi jeden z palcéw. Niewielkie krople krwi
obryzguja twarz mezczyzny i Diebala. Przechodzien zaczyna
wrzeszcezeé 1 chwile potem zostaje ogluszony policyjna patka
przez jednego z granatowych. Majster ociera usta z krwi, bierze
do reki uciety palec, po czym rzuca go swojemu psu na pozarcie.
Wszyscy swiadkowie wydarzenia wykonujg test Poczytal-
nosci (1K3/1K6 PP).

Scena #2 — W sklepie

Jest wezesny ranek; jeden czy dwéch Partyzantéw stoi w kolejce
do sklepu, stycha¢ lekki gwar. Nagly gtos dzwonka nad drzwiami
oznajmia, ze kto§ wlasnie wchodzi do pomieszczenia. Wszyscy
zamieraja. Majster. W asyscie Langego. Diebal przechadza si¢
powoli wsréd przestraszonych cywiléw, lekko machajac swoja
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szpicrutg. W pewnym momencie wskazuje jedng osobe z kolejki
i po niemiecku kaze jej pas¢ na ziemie i liza¢ mu brudne od
blota buty. Raz po raz pogania ofiare, uderzajac szpicruta po
twarzy i wydzierajac si¢ na nig. Trwa to okoto minuty. Gdy mu
si¢ znudzi, przechodzi do nastgpnego w kolejce. Zaczyna go o co$
pytaé po niemiecku, ale przerazony Polak potrafi jedynie ciagle
powtarzaé: , Ich weiss nich?”. Diebal zaczyna na niego wrzeszczed,
coraz mocniej uderzajac go szpicrutg po twarzy i plecach. Mez-
czyzna pada na ziemie i chowa glowe w rekach, czym jeszeze
bardziej rozwsciecza Majstra. Uderzenia s coraz silniejsze, a z ust
Diebala padaja coraz wigksze przekleristwa. Robi si¢ czerwony
na twarzy i zaczyna kopa¢ mezczyzne, ktorego cialo po jednym
z kolejnych cioséw wiotczeje. Kopanie nie ustepuje. Lange stoi
z boku i z kamienng twarza przyglada si¢ calej scenie. Diebal
sapie jak parow6z i w koricu przestaje kopaé. Podnosi wzrok na
jednego z Partyzantéw. Przez chwile spoglada mu prosto w oczy.
Czy mdégt go widzie¢ wtedy, w lesniczéwee? Partyzant spuszcza
gtowe. Majster odwraca si¢ i wychodzi ze sklepu. Tym razem
si¢ udato. Tym razem.

Partyzanci, ktérzy widzieli te scene, wykonuja test Poczy-
talnosci (1K3/1K6).

Scena #3 — Spacer
Do zdarzenia dochodzi podczas jednego ze spaceréw Diebala.
Przechadzajgc si¢ uliczkami odbijajacymi od rynku w Dukli,
Majster trafia na zebrzaca kobiete z niemowleciem na rekach.
Dziecko strasznie placze - jest glodne i jest mu zimno. Diebal
wrzeszezy do kobiety po niemiecku, by uspokoita dziecko. Matka
robi, co moze, ale nie jest w stanie uciszy¢ malucha. W koricu
Majster nie wytrzymuje i spuszcza swojego psa, wydajac mu
krétka komende. Doberman momentalnie dobiega do dziecka
i kilkoma klapnieciami poteznych szczgk miazdzy i rozrywa
mu gardto. Wrzask niemowlecia momentalnie gasnie, by po
chwili pojawit si¢ nowy. Matka wpada w histerig. Wrzeszczac, tuli
zwloki dziecka do siebie. Diebal kiwa na jednego z granatowych.
Policjant szybkim, zdecydowanym krokiem podbiega do matki
i zamaszystym ruchem uderza jg kolba w glowe. Kobieta traci
przytomnos¢ i pada na ziemig. Spacer moze trwac dalej.
Swiadkowie tej sceny wykonuja test Poczytalnosci (1K4/1K10).

Starcie z Niemcami powinno by¢ rozegrane zgodnie z zasa-
dami walki z uzyciem broni palnej. Jesli Partyzanci polegna, c6z,
trzeba bedzie zrobi¢ nowe postacie. W czasie walki we wnetrzu
lesniczéwki za kazdym razem, kiedy zginie niemiecki zolnierz,
wykonaj test Poczytalnosci dla pozostalych (jeden za wszystkich
Niemcéw). Jesli si¢ nie powiedzie, morale zotnierzy si¢ zalamie
izaczng si¢ wycofywaé. Podczas ucieczki podpalg lesniczéwke.
Pozostalym w budynku Partyzantom pozostaje straszna $mier¢
w plomieniach albo skok przez okno prosto pod lufy Niemcéw.

Przebiegniccie odleglosci miedzy lesniczéwka i lasem
to dostownie chwila i ci, ktérzy wyskoczyli po ciemku, nie
muszg wykonywaé zadnych testéw. Jednak ci, ktérzy z jakiego$

wzgledu skakali, kiedy Niemcy oswietlili teren, narazaja si¢
na kule. Wykonaj dla zolnierzy ekstremalny test odpowiedniej
umiejetnosci broni. Jesli ktos bedzie miat pecha, nie powinien
dosta¢ wiecej niz 1K6 obrazer.

Cze$é Partyzantéw na pewno dotrze do lasu. Zapytaj kazdego
gracza z osobna, co chee zrobi¢. Rozsadne dziatania to ucieczka
lub ukrycie si¢. Ucieczka bez $wiatta przez ciemny las wymaga
najpierw testu Zrecznosci, a nastgpnie przeciwstawnego testu
KON przeciwko KON $cigajacych ich Zolnierzy. Porazka w te-
$cie ZR skutkuje kolejng kontuzjg za 1K3 punktéw obrazeri:
stoczenie si¢ ze skarpy, wywrotka na mokrych lisciach lub
konarach, uderzenie glowa w niska gataz, poharatanie o ostre
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JAK TO WSZYSTKO SPLESC ZE SOBA?

Oto przyktad, jak poprowadzi¢ te¢ sytuacje:

= Wit krzyczy: ,Niemcy, pryskamy!”. Otwiera okno
i wrzeszezy: ,Bra¢ tylko buty i skaka¢! JUZ!”.
Straznik odlicza: DZIESIEC.

Straznik odlicza: DZIEWIEC.

= Ktérys z graczy deklaruje skok.

= Straznik méwi: ,Za oknem jest kompletnie ciemno.
Testuj Skakanie”.
Zanim gracz wykona rzut, prowadzacy odlicza: OSIEM.

= Gracz rzuca. Straznik jednym zdaniem opisuje kon-
sekwencje i odlicza: SIEDEM.

= Straznik weiela si¢ w Wita: ,Skakag, to jest rozkaz!”.

Straznik czeka pét sekundy-sekunde na jakiekolwiek
deklaracje graczy.

» Odlicza: SZESC.

= Itd. Wszystko si¢ przeplata.

gatezie. Test KON przeciwko niemieckim zotnierzom gracze
wykonuja z koscia premiows (ciemno$¢ sprzyja uciekajacym),
jesli bohater nie uszkodzil nogi w czasie skoku z okna, lub
koscig karna, jesli jest kontuzjowany. Porazka oznacza, ze nie
udalo si¢ uciec i bohater zostaje pojmany, skuty i ostatecznie

trafia do celi w piwnicach patacu.

Jesli kto$ zdecyduje
si¢ ukry¢, musi wy-
kona¢ normalny test
Ukrywania, Sztuki
Przetrwania (Las) lub
trudny test Wiedzy
o Naturze. Porazka
oznacza wpadke z kon-
sekwencjami opisanymi
powyzej. Ukrywajacy
si¢ Partyzant musi
zdaé test KON albo
ryzykuje wyzigbienie:
1K6 obrazen.
W czasie ucieczki
jednemu Partyzan-
~ towi przydarzy sie
co$ dziwnego. Czy

to uciekajac, czy szu-
kajac kryjéwki, wpad-
nie nagle na niewielkg polanke pokryta czyms, co poczatkowo
mozna wziaé za $nieg. Po chwili postaé orientuje si¢, ze mech
pokryty jest... cieniutka warstwa pajeczyny.

Bytoby wskazane, aby podczas tej ucieczki gracze nie poro-
zumiewali si¢ ze soba. Partyzanci nie siedza w lesie w kéteczku
i nie naradzaja si¢ co dalej, ale kazdy ratuje si¢ na wlasna reke
(chyba ze ktos zadeklaruje np. pomoc koledze z uszkodzonym
kolanem czy postrzalem). Straznik powinien utrzymac tempo,
przeskakujac z narracja miedzy postaciami, opisujac poscig
inocny las.
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Jesli komus udalo si¢ uciec, dobrze bedzie teraz rozdzieli¢
graczy i pojedynczo spytaé, co robig. Maja ustalone kryjowki,
ale czy pomysleli o punkcie zbiérki na okolicznosé taka jak
ta? Gdzie si¢ udadza? Jak zbiorg si¢ z powrotem w oddziat?

Straznik nie moze zapomnie¢ o Wicie. Powinien wybra¢
jedna z ustalonych przez graczy kryjéwek i tam skierowaé
dowddce.

Jesli kto§ z Partyzantéw zginal w czasie ataku na le$ni-
czéwke lub w czasie ucieczki, pozostali musza wykonaé test
Poczytalnosci 0/1K3.

Atak Diebala mial miejsce naprawdg. Przeprowadzo-

no go zima, a natarciem dowodzil sam Majster.
Niemcy calkowicie zaskoczyli nocujacych w lesniczéw-
ce partyzantéw, ktérzy musieli w samej bieliznie
uciekaé¢ przez zimowy las, a jeden z partyzantéw,
»Mar”, zostal postrzelony.

Dtugofalowe skutki ataku na lesniczéwke mozna wyko-

rzystac jeszcze p6ézniej. Bohaterowie bedg swiadkami, jak
Niemcy tapig przypadkowego mezczyzne w Dukli

i omytkowo biorg go za partyzanta. Krzycza: , Ty jestes
partyzantem! Widziatem ci¢ w lesniczéwcee!” - po czym
nieszczes$nik zostaje aresztowany i osadzony w wiezieniu.

WPADKA!

Co zrobi¢, jesli komus$ powinela si¢ noga i jego postac

wpadla w tapy hitlerowcéw? Straznik ma do wyboru

kilka opcji:

1. Wojna to nie zabawa dla harcerzy. Posta¢ jest stracona.
Areszt, przestuchanie, kula w teb. Gracz moze zacza¢
tworzy¢ nowa postac.

2. Nie zostawiamy swoich! Jesli gracze, uciekajac, chwycili
bron i ogarng sie szybko, mogg zaatakowa¢ Niemcéw,
zanim ci zdgza dowiez¢ jericow do aresztu. Tego
na pewno si¢ nie spodziewaja i zostang catkowicie
zaskoczeni. Jest wigc spora szansa blyskawicznym
kontratakiem odbi¢ towarzyszy.

3. Zabili go i uciekt. Jest noc, a jericy przewozeni s na pace
cigzaréwki. Brawurowa ucieczka — skok w ciemnos¢,
sprint migdzy drzewami — nawet pomimo skutych rak
ma szanse powodzenia.

4. Wreszcie opcja najtrudniejsza — préba wyciagniecia
towarzyszy z aresztu. Informacje o palacu w Dukli
znajdujg si¢ w dalszej czesci scenariusza. Obiekt jest
dobrze strzezony, a pomoc Zosi i jej ojca moze by¢
bardziej potrzebna w pézniejszym czasie.
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NIEMCY ZAPALILI REFLEKTORY?

TAK l NIE
NIEZDANY
SKOK BEZ TESTU SKOK PO CIEMKU — KONTUZJA
Normalny test Skakania ZDANY |

Trudny test Zrecznosci

PRZEBIEGNIECIE
PRZEZ POLANE

Niemcy wykonuja ekstremalny

test strzelania

UKRYWANIE CZY UCIECZKA?

PRZEBIEGNIECIE
PRZEZ POLANE

Bez testu

N
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UKRYWADy UCIECZKA
v
NORMALNY TEST NIEZDANY NIEZDANY PRZECIWSTAWNY
UKRYWANIA, POJMANIE! e—— TEST KONDYCJI
SZTUKI PRZETRWANIA
LUB TRUDNY
WIEDZY 0 NATURZE ZDANY
ZDANY l
TEST KONDYCJI ZDANY ZDANY TEST KONDYCJI
NIEZDANY WOLNOSC! NIEZDANY
WYZIEBIENIE / \ PORAZKA
oznacza 1K6 obrazen oznacza 1K6 obrazen

LANIM OPADNIE KURZ

Ostatnie wydarzenia kosztowaly Partyzantéw bardzo duzo.
Stracili wazng kryjéwke i magazyn z cze¢scig broni i zaopatrze-
nia. Jesli gracze nie pomysleli wezesniej o tym, zeby tak cigzko
gromadzone zaopatrzenie rozlokowaé w réznych kryjéwkach,
Straznik powinien by¢ bezlitosny. Traca wigkszo$¢ zaopatrze-
nia (oprécz tego, ktére udato im si¢ ztapaé w reke podezas
ucieczki). Cze¢$¢ z nich mogta ucierpieé fizycznie podczas
starcia z oddzialem Schutzpolizei i jeszcze przez co najmniej
kilka dni bgdzie zmuszona leczy¢ rany w polowym szpitalu
w kosciele §w. Marii Magdaleny. Jakiekolwiek nie okazalyby
si¢ straty, jedno jest pewne — na kilka dni muszg zaprzesta¢
jakichkolwiek aktywnosci konspiracyjnych, tymczasowo

uépi¢ wszystkich informatoréw i wnikliwie obserwowad
dzialania wroga.

Pierwszy meldunek do dowédztwa ,Wit” decyduje si¢ wy-
sta¢ po kilku dniach od obtawy. W obawie przed nastuchem
czestotliwosci radiowych decyduje si¢ na kanat awaryjny, czyli
meldunek ustny przekazany przez kuriera. Jesli w wyniku
ataku na lesniczéwke Partyzanci stracili co najmniej 80 proc.
zaopatrzenia (zywnosci i broni), w odpowiedzi , Wit” zostaje
zdegradowany do stopnia chorazego i zmuszony do przekazania
dowédztwa nad oddzialem ,Dalia” jednemu z Partyzantéw.
Rozkaz jasno precyzuje, kto zastapi ,Wita”, ale ta decyzja
jest zalezna od Straznika. Powinien wybra¢ gracza, ktéry jest
najbardziej odpowiedni na to stanowisko, i to jemu dowddztwo
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gtéwne w Krosnie przekazuje dowodzenie. ,Wit” na biezaco
wysylal raporty z dziataii w terenie do sztabu, wigc decyzja
gtéwnodowodzacych o wyborze zmiennika nie jest przypad-
kowa. Markowski nie opuszcza oddziatu, co dodaje kolorytu
calej sprawie.

NIE TAK OSTRO

Decyzja o zdegradowaniu ,Wita” i pozbawieniu go do-

wodztwa nad oddzialem, przy jednoczesnym przekazaniu
go jednemu z Partyzantéw, powinna wywotaé zaskoczenie
wiréd graczy. Pokazuje jednak, ze partyzantka to nie
beztroskie bieganie po lasach i strzelanie do Niemcéw. To
regularne wojsko, w ktérym biedy w dowodzeniu karane
s ostro i bezwzglednie.

Jesli Straznik uzna, ze gracze nie sa gotowi na taki zwrot
akgji, powinien poming¢ ostatni rozkaz zwierzchnikéw
»Wita” i pozostawi¢ go w randze dowddcey oddziatu.
Warto pamigtaé, ze zdegradowany ,, Wit” moze okazaé si¢
ciekawym narze¢dziem w nadchodzacych wydarzeniach.
Chcac odkupié¢ winy (atak na lesniczéwke uznaje za swoja
osobistg porazke), moze posunaé si¢ do desperackich
czynéw w rodzaju poswiecenia zycia za oddzial.

Duzo tez zalezy od tego, jakim ,Wit” byt dowédca
i czlowiekiem dla Partyzantéw. Moze gracze nie beda
chcieli przyja¢ jego degradacji i wreez zaczng namawiaé
do zignorowania rozkazu (,,Poruczniku, nikt nie zauwa-
zy. My murem za panem, poruczniku!”)? Reakcja , Wita”
bedzie wéwcezas stanowcza: ,Nie! Taki jest rozkaz.
Z rozkazami si¢ nie dyskutuje. Rozkazy si¢ wykonuje”.

e

Najblizsze dni czy nawet tygodnie to ciagle wyczekiwanie
chwili, gdy Partyzanci beda mogli wréci¢ do dziatar w terenie.
Zapasy powoli si¢ koricza, ale ostateczna decyzja o wybudzeniu
siatki konspiracyjnej i wznowieniu aktywnosci partyzanckiej
bedzie zalezata od nowego dowddcy.

Zostala jeszcze tylko jedna rzecz...

ZABIC BESTIE!

Krwawy komendant. Kat Rzeszowszczyzny. Przez Polakéw
nazywany Majstrem. Paul Diebal byl komendantem Schutz-
polizei w Dukli. Znienawidzonym, budzacym groze brutalem,
czerpigcym chorg satysfakeje z zadawania krzywdy innym,
szczegolnie tym stabszym. Byl tegim mezezyzng Sredniego
wzrostu. Ubierat si¢ w mundur stalowego koloru, nosit okra-
gla czapke i nieodlaczng szpicrute. Bardzo lubit spacerowaé
po Dukli. Chodzil wéwezas ulicami wokét rynku w asyscie
budzacego respekt dobermana oraz jednego lub kilku grana-
towych policjantéw.

Czasem w jego towarzystwie pojawia si¢ leutnant Lange —
wysoki, wyprostowany jak struna, nieco szpakowaty mezczyzna,
pedantycznie dbajacy o swéj wyglad. Jest przybocznym Diebala,
ale zyje nieco w jego cieniu. Lojalny wobec Rzeszy, Fiihrera
i swojego dowddcy (w takiej kolejnosci). Zasadniczy, konkretny,

9I

$wietnie wyszkolony, typ perfekcjonisty. To on zlokalizowat
kryjéwke Partyzantéw w lesniczéwee i przygotowal caly atak.
Diebal po prostu go przeprowadzil.

DOPASC ZDRAICE

Atak na lesniczéwke nie byt dzietem przypadku. Pytanie:

kto wsypat? Jeden z informatoréw? Ktéry? A moze cywil,
u ktérego Partyzanci si¢ zamelinowali na jedna noc, na
kilka dni przed atakiem? Tak, to moze by¢ to. Kobiecina
byta poczciwa, ale jej mezowi krzywo z geby patrzyto.
Trzeba to sprawdzi¢! A moze to nie oni? Moze to...
jeden z Partyzantéw? Hmm...

Niewykluczone, Ze gracze sami zaczng snu¢ podobne
teorie. Straznik nie powinien zapomina¢ o Tajemnicach
Partyzantéw. Moze ktérys z nich faktycznie jest zdrajca
i zacznie si¢ dziwnie zachowywaé? Warto zachowad
umiar w napuszczaniu na siebie graczy. Sytuacja jest
i tak wystarczajaco stresujaca, a bedzie jeszcze bardziej,
wigc jakiekolwiek animozje w druzynie moga wplynaé¢
negatywnie na czerpanie przyjemnosci z rozgrywki.

W scenariuszu celowo nie podano okolicznosci, ktérych
efektem byl atak Niemcow. Podobnie jak nie jest suge-
rowana tozsamos¢ potencjalnego zdrajcy. Zbyt wiele
zalezy od tego, w jaki spos6b Partyzanci poruszali si¢ po
Dukli i okolicach, kogo spotkali i kto ostatecznie stal si¢
cze$cig ich konspiracyjnej siatki. Cze$¢ sugestii pojawita
si¢ powyzej w formie pytari. Nie zapominajmy tez, ze
Lange, ktéry dostal za zadanie zlikwidowanie partyzant-
ki na tym terenie, jest zmyslnym i upartym $ledczym.
Moze tak naprawde nikt nie zdradzit, a atak to efekt
solidnej, policyjnej roboty porucznika?

SR Y

Partyzanci powinni powoli wybudzaé swojg siatke konspira-
cyjng. By¢ moze bedg tez szuka¢ przecieku. Bedzie to wymagato
wickszej $miatosci w poruszaniu si¢ po Dukli i okolicach. Ilos¢
patroli na ulicach i posterunkéw na drogach nie zwigkszy sie
zbytnio. Zoknierze i policjanci stang si¢ jednak bardziej czujni.
Zlikwidowano tylko placéwke Partyzantéw, ale Niemcy weiaz
beda szukad ich samych. Zwigkszy si¢ na pewno czgstotliwosé
weryfikacji dokumentéw. Partyzanci z kolei beda musieli zor-
ganizowa¢ sobie nowa kwatere gtéwng. Niedtugo zacznie si¢
lato, wigc moga prébowac rozstawié jakis obdz w lesie. Jezeli byli
odpowiednio zapobiegliwi, przygotowali sobie juz taka kryjéwke
wezesniej. W przeciwnym razie czeka ich spore wyzwanie. Cywile
po akgji w lesniczéwee beda bardzo nieufni, wige gracze beda
musieli zorganizowac sobie schronienie w inny sposéb.

Straznik powinien zarzadza¢ rzuty na Sztuke Przetrwania
(Las), jesli Partyzantom bedzie dane spa¢ w lesie. Warto robi¢
to z rozwaga. Jeden, dwa rzuty na sesje powinny wystarczy¢.
Nalezy budowa¢ atmosfere zaszczucia przez pojawiajace sig
w réznych momentach patrole wojskowych i zandarmerii.
Mozna rozegraé scen¢ podziatu ostatnich porcji jedzenia.
Warto zwigkszy¢ poziomy trudnosci wszystkich testow — chiéd
i gtéd mocno ostabiajg organizm.
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Po kilku dniach od wydarzen w lesniczéwce Partyzanci
otrzymuja nowe rozkazy, ktére jasno precyzuja, ze Paul Diebal
musi umrze¢ (patrz Pomoc #3: Rozkaz zabicia Paula Diebala).
Celem dodatkowym jest zdobycie dokumentéw, ktére Majster
moze mie¢ przy sobie w momencie wykonywania wyroku. Jego
egzekutorami maja zostaé pozostali przy zyciu Partyzanci.
Calg akcje zaplanowano na czerwiec. Dokfadne szczegéty
akcji zostaja w gestii Partyzant6éw.

Pomoc #3: Rozkaz zabicia Paula Diebala

Z rozkazu dowédcy Obwodu Krosno nakazuje sig
dokona¢ ataku na komendanta Schutzpolizei w Dukli,
Paula Diebala, oraz przeja¢ wszelkie dokumenty, jakie
beda w jego posiadaniu w chwili wykonywania wyroku.
Po wykonaniu rozkazu nalezy zawiesi¢ dziatalnos¢
konspiracyjng az do odwolania.

W imieniu Rzeczypospolitej
Komendant obwodu Krosno, por. ,,Rys”

Przygotowujac si¢ do zamachu, Partyzanci beda musieli
bardzo doktadnie wybadaé¢ wszystkie zwyczaje 1 harmono-
gram dnia ofiary. Gdzie mieszka i pracuje? O ktérej godzinie
je $niadanie, obiad, kolacje? Jak czesto i gdzie dokladnie
chodzi na spacery? Czy sg to stale dni i godziny, czy odbywa
si¢ to bardziej spontanicznie? Czy uprawia jaki§ sport? Czy
kto§ mu wtedy towarzyszy? Czy ma ochrone? Jak liczng?
Czy ma do czego$/kogos stabos¢? Ma kochanke, zong, dzieci?
Czy ma jakie$ zwyczaje/nalogi?

Wykonywanie wyrokéw podziemia miato swoje ogranicze-

nia. Egzekutorzy musieli odczytywad tresé wyrokéw, zanim
zabili ofiare. Czgsto zamachy byly dokonywane w miejscach
publicznych, przy swiadkach, by maksymalnie ostabi¢ morale
Niemcéw i jednoczesnie pokazaé rodakom, ze Polska walczy
isie nie poddaje.

Gracze sami po-
winni zaplanowad
caly zamach. Straznik
powinien wreczyé
im do reki mape
Dukl, kilka czystych
kartek i dawkowad

informacje z ramki
Informacje o Die-
balu wedle uznania,
w oparciu o dziatania
Partyzantéw. Nie po-

winni oni zapomnie¢

il

o wystawieniu czujek
i zaplanowaniu drogi
ucieczki.

gl

INFORMACJE O DIEBALU

1. Komenda zandarmerii, w ktorej pracuje Diebal, miesci
si¢ w ratuszu, na rynku. Jest pilnie strzezona i o kazdej
porze kreci si¢ tam 10-15 policjantéw.

2. W pracy przebywa od godziny 8:00 do 18:00, od po-
niedziatku do piatku.

3. Mieszka w jednym z doméw nieopodal rynku gtéwnego.

4. Nie ma zony, kochanki, partnerki - oprécz niego
w domu mieszka tylko stuzacy.

5. Jedyny sport, ktéry uprawia, to znecanie si¢ nad cywi-
lami. Wybiera stabsze jednostki i si¢ nad nimi pastwi,
najczesciej podczas spaceréw.

6. Spacery sg nieregularne. Czasem odbywa je codziennie,
innym razem co 2-3 dni. Niemal zawsze zaczynaja si¢
ok. potudnia i trwajg do godziny 14:00.

7. Trasa spaceréw (nazywanych przez miejscowych spa-
cerami kata) bywa rézna, ale na koniec kazdego z nich
Diebal odwiedza kawiarni¢ Czarnohorska. Najczesciej
zamawia tam kawe oraz ciasto.

8. Za kazdym razem porusza si¢ po miescie w asyscie
swojego dobermana oraz co najmniej jednego grana-
towego.

L B

0PIS WYKONANIA WYROKU

Wykonanie wyroku na Paulu Diebalu umieszczone w sce-
nariuszu wydarzylo si¢ naprawde. Przebieg tego wydarzenia
odtworzono na podstawie rozméw przeprowadzonych z zy-
jacymi jeszcze partyzantami z Dukli i okolic.

Paul Diebal, jako zwierzchnik zandarmerii w Dukli, do-
wodzil m.in. niektérymi akcjami przeciwko partyzantom.
W wyniku jednej z nich, ataku na lesniczéwke w Zboiskach,
w ktorej ukrywali si¢ partyzanci, od kuli wystrzelonej przez
Diebala ranny zostal Jerzy Vaulin, ps. ,Mar”. Zaskoczeni Polacy
w bieliznie uciekali do zimowego lasu. ,Mar” zostal postrzelony
w plecy. Przewieziono go do Kobylan, gdzie w koscielnych
zabudowaniach zorganizowany byl partyzancki szpital.

Kiedy na Diebala zostal wydany wyrok, zaczeto go
$ledzi¢. Do tego celu wykorzystywano zaprzysi¢zonych
do AK chlopcéw, ktérzy byli jeszcze za mali, by bra¢ udziat
w walce zbrojnej. Jednym z nich byt Marian Piotrowski,
ktéry we wrzesniu 1944 roku mial 15 lat. Grupa partyzantéw
wyznaczona do wykonania wyroku stacjonowala na stale
w Dukli, jednak zawsze poruszali si¢ pojedynczo, aby nikt
nie zaczal kojarzy¢, ze stanowia grupe.

Diebal po miescie poruszal si¢ w towarzystwie wielkiego,
budzacego groze psa, a takze zawsze asystowal mu przynajmniej
jeden policjant z ,granatowej policji”.

Do przeprowadzenia akcji zostali wyznaczeni:
= Antoni Such, ps. ,Msciciel”, lat 21, dowodzacy akeja.
= Jan Malinowski, ps. ,Rolski”, lat 19.
= Stanistaw Karnia, ps. ,Longinus”, lat 18. Pseudonim zyskat

z przekory; byt bardzo niski.
= Jerzy Vaulin, ps. ,Mar”, lat 18.
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Akcje planowano na wiosng, ale zostala przelozona na czer-
wiec na prosbe Vaulina, ktéry sprawe traktowal osobiscie
jako zemste za postrzal.

W dniu egzekucji Diebal udat si¢ do restauracji (wg innych
zrédet — kawiarni) Czarnohorskiej, prowadzonej przy dukiel-
skim rynku przez panig Kawacka. Towarzyszyt mu oczywiscie
pies oraz komendant granatowej policji, niejaki Tomczak.

Kiedy zdecydowano si¢ na akcje, facznikom polecono
niezwlocznie opusci¢ Dukle. Partyzanci wspélnie udali si¢
na miejsce. Rolski ukryl pistolet w futerale na skrzypce, Mar
pod dtugim plaszczem mial za$ pistolet maszynowy. Longinus
zostal na zewnatrz, pozostali weszli do $rodka, lecz Msciciel,
oceniwszy sytuacje wewnatrz, wyszed! zabezpiecza¢ ulice.

Rolski z Marem podeszli do Majstra. Rolski odczytat wyrok.
Woéwezas Tomezak siggnat do kabury, ale gotowy na to Mar po-
strzelit go w reke. Prawdopodobnie wystrzelit wigcej niz jeden
pocisk, gdyz Rolski zostal raniony rykoszetem. Zdofat jednak
wyciagnaé pistolet i strzeli¢ w pier§ Diebala. Vaulin zastrzelit
psa. Diebal zerwal si¢ jeszcze z krzesta, rzucit w kierunku
pani Kawackiej, ale ugiety si¢ pod nim nogi i padt na ziemie.

TRESC WYROKU

»W imieniu Rzeczypospolitej Polskiej zostales skazany

na $mieré”.

Msciciel i Longinus zaczeli strzela¢ na zewnatrz, aby wywo-
ta¢ zamieszanie, po czym zrobili pozorowang ucieczke w inng

strong, a Rolski i Mar wycofali si¢ w kierunku Cergowej. Rana
Rolskiego nie byla powazna, opatrzony zostal przez kolegéw
z oddziatu, nie bylo potrzeby transportowaé go do szpitala
w Kobylanach.

Rady dla Straznika

Straznik moze uzy¢ wszystkich lub tylko niektérych szczegétow
prawdziwego zdarzenia i wprowadzi¢ je do narracji.

Po pierwsze — pies. Straznik powinien go wykorzysta¢. Niech
si¢ przewija, kiedy Partyzanci przemieszczajg si¢ po Dukli.
Moze by¢ narze¢dziem do budowania obrazu Majstra jako
kanalii i potwora. Psem mozna szczu¢ niewinnych przechod-
niéw, Majster moze zabiera¢ jedzenie mieszkaricom i karmié¢
nim psa... Straznik moze da¢ si¢ ponies¢. Przez psa mozesz
pokaza¢ paskudny charakter jego wlasciciela.

Po drugie — pani Kawacka. Z opisu wynika, ze byta §wiadkiem
sceny. Straznik powinien zdecydowaé, czy zacznie krzyczed,
kiedy padng strzaty, czy przeciwnie, zblednie i niezdolna do zad-
nego ruchu bedzie wpatrywac si¢ rozszerzonymi ze zgrozy
oczami w Partyzantéw.

Po trzecie — Tomczak. Kolaborant, ale jednak Polak. Pod-
ziemie nie wydato na niego wyroku. Co zrobig gracze, kiedy
siggnie po bron? Prawdziwi partyzanci jedynie go ranili, ale czy
celowo chcieli go oszczedzié, czy po prostu strzat byl niecelny?

W obu przypadkach lepiej uzy¢ zmodyfikowanych zasad
Poczytalnosci. Zlikwidowanie Kawackiej to utrata 1/1K6 PP,
a zastrzelenie Tomczaka to 0/1K4. Zachowanie obojga przy
zyciu mozna nagrodzi¢ 1K3 PP.

Po czwarte — jezeli Straznik umiescil Diebala osobiscie
dowodzacego oddzialem Niemcéw w ktérejs z poprzednich
akgji, by¢ moze uda si¢ wzbudzi¢ w graczach to samo uczucie,

ktérym kierowat si¢ Mar: ,to jest sprawa osobista”.
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FEDOREK

Straznik moze uzy¢ nastgpujacej sceny, aby zwiekszyc¢
napiecie.

Fedorek stoi na rogu i ma oko na Niemcéw, ktérzy
pilnujg przejazdu kolumny ciezaréwek. Partyzanci ida
ulicg dochodzacg do dukielskiego rynku, pod marynar-
kami ciaza im Schmeissery, Wisy, co kto ma. Widza juz
restauracjg, w ktérej siedzi Majster.

Fedorek co$ im pokazuje. Chyba chce, zeby zaczekali.

— Hej! Hej, du! DU! — styszg zza rogu. Fedorek oglada si¢
przez ramig na cos, czego nie widzicie, i zrywa do biegu.
Jest predki, c6z to dla niego uciec Szwabowi w pelnym
ekwipunku, usmiech na jego twarzy... gasnie, kiedy zderza
si¢ z wychodzacym z kamienicy oficerem. Odbija si¢ od
niego, przewraca na bruk.

— WAS?! — Oficer lapie go za koszule, szarpnigciem
stawia do pionu. Zza rogu wybiega niemiecki zoldak,
dobiega do oficera, zaczyna co$§ mu tlumaczy¢ w szybkiej,
niechlujnej niemczyznie, ktérej nie styszycie, nie rozu-
miecie. Partyzanci tapig spojrzenie Fedorka, jest w nim
prosba, btaganie.

Co robig?

Straznik moze rzuci¢ pod nosem, jakby do siebie: —
Stara Goczowa nie przezyje, jakby co$ mialoby sie stac
j€j synowi...

Jesli gracze zostawia Fedorka na pastwe Niemcéw,
Straznik powinien zarzadzi¢ rzut na Poczytalnosé (1/1K4).
Préba odwrécenia uwagi Niemcéw czy inna forma po-
mocy chlopcu bedzie najpewniej oznaczata dekonspiracje
i przetozenie zamachu na inny termin, ale zastuguje na
nagrode 1K2 PP.

Jesli gracze nie przeszkodza Niemcom, Fedorek wy-
laduje w celi w patacu. Udana akcja ratunkowa zastugu-

je na nagrode 1K3 PP.

T

Teczka Diebala

Podczas zamachu wszystko dzieje si¢ w utamkach sekund,
ale adrenalina buzuje w zylach i czas zwalnia. Wejscie,
odczytanie wyroku, wyciagnigcie broni, strzaly. Czy w tym
zamieszaniu Partyzanci bedg pamietaé o jeszcze jednym
zadaniu? Dokumenty. Diebal w momencie zamachu trzymat
teczke na kolanach (chowat tam podanie o awans, ktére dostat
od Tomczaka) i zastonit si¢ nia, gdy padty pierwsze strzaly.
W niczym nie uchronito go to przed kulami, ale teczka wy-
ladowata na jego grubym torsie, podziurawiona i poplamiona
krwig. Nie ma czasu do stracenia, trzeba uciekaé¢ — zaraz
zlecy si¢ zandarmi. Partyzanci zgarniaja teczke i ustalona
trasg opuszczajg Dukle. Tym razem na dtuze;.

Co Partyzanci znajda w teczce Diebala?

= Szyfrogram — Pomoc #4

= Liste os6b (imig¢ + nazwisko) - Pomoc #5

= Rozkaz zbudowania poligonu - Pomoc #6

= Protokoty z przestuchar - po niemiecku. Nie przedstawiaja

9%

za duzej wartoéci. Po szybkiej analizie — standardowy test
Jezyka Obcego (Niemiecki) — Partyzanci stwierdzaja, ze czgé¢
nazwisk z protokoléw pokrywa si¢ z tymi z tajemniczej
listy. Nie sg to jednak nazwiska informatoréw Partyzantéw.
Protokoty nie zawieraja przydatnych informacji. Doktadne
przeczytanie wszystkich zajmuje 1 godzine.
Notatnik — zawiera list¢ zadan na kazdy dzien tygodnia
(sa nawet soboty i niedziele). Suche, nieprzydatne infor-
macje. Zaskakuje jednak skrupulatno$é w ich codziennym
wypisywaniu i starannym odhaczaniu juz wykonanych.
= Piéro ze zlotg staléwka, z wygrawerowanym mottem SS
»2Meine Ehre heifit Treue” (,Moim honorem jest wierno$¢”).
= Legitymacje partyjna.
= Gazete.

= Rekomendacj¢ awansu jakiego$ szeregowego policjanta
napisana przez jego dowédce.

Pomoc #4: Szyfrogram z teczki Diebala
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Pomoc #5: Lista os6b
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Pomoc #6: Rozkaz zbudowania poligonu (ttumaczenie
z niemieckiego)

Rozkazuje przygotowanie terenu pod poligon doswiad-

czalny w okolicy miejscowosci Dukla. Wymagania:

= Miejsce oddalone od skupisk ludzkich, najlepiej w lesie,
z droga dojazdows umozliwiajaca przejazd cigzaréwek.

= Rozmiary terenu: min. 100 x 70 m.

= Barak dla jericéw.

Barak dla zolnierzy.
Barak dla oficeréw.

Pole do testéw — pusty plac z wymierzonymi do srodka

dwoma stanowiskami CKM z obstugga.

Zabezpieczenie obozu wg dyrektywy AB/44
Podpisano Sturmbannfiihrer Hans Tschauner

EPILOG

Wydarzenia w kawiarni Czarnohorskiej odbija si¢ szerokim
echem nie tylko w Dukli, ale i w okolicznych miejscowosciach.
Dowdédztwo obwodu Krosno, wydajac wyrok na Diebala, liczyto
si¢ z reperkusjami po jego wykonaniu. Tak tez si¢ stato. Niemcy
w odwecie skazali na §mier¢ 22 wigzniéw z Jasla oraz przepro-
wadzili pogromy ludnosci cywilnej w Lubatowej i Iwoniczu.
O dziwo w samej Dukli akeji odwetowych nie bylo za wiele.
Wzmogly si¢ tylko kontrole mieszkaicéw przez niemieckie
i kolaboranckie stuzby policyjne. Aresztowano kilkadziesiat
0s6b, ale nikogo nie stracono publicznie. Nowym komendantem
Schutzpolizei zostaje, awansowany na Oberleutnanta, Lange.

Partyzanci musieli si¢ jednak ponownie wycofaé¢ z dzia-
tari partyzanckich. Tym razem na dtuzej i z dala od Dukli.
Dowdédztwo wolalo nie ryzykowaé utraty tak dobrze za-
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powiadajacych si¢ zolnierzy. Wszyscy uczestnicy zamachu
awansowali na starszych szeregowych i na miesiac zostali
zmuszeni do opuszczenia okolic Dukli. W tym czasie mogli
dziata¢ na terenie innych placéwek obwodu Krosno, takich jak
Iwonicz, Miejsce Piastowe czy Rymandéw. Od Straznika zalezy,
czy do odegrania tych epizodéw postuzy sie tylko opowiescia,
czy aktywnie zaangazuje graczy w dzialania partyzanckie -
w tym drugim wypadku zach¢camy do skorzystania z listy akeji
partyzanckich ze str. 85, ktére moze wykorzysta¢ do rozegrania
typowo wojennych epizodéw.

BESTIA ZVJE

A jesli graczom nie uda si¢ zabi¢ Majstra, ale uda im si¢
zbiec z kawiarni? W tej sytuacji wydarzenia potoczg si¢
nieco inaczej. Diebal wpadnie w furi¢ — w ciagu kilku dni
w wyniku fapanek w miescie aresztowanych zostanie
ponad sto os6b. Wiekszo$¢ z nich trafi do obozu pracy
w Szebniach lub zostanie wystanych do Auschwitz. Czgs¢,
a konkretniej 22 osoby, zostang publicznie stracone na
rynku gtéwnym Dukli. Wsréd tych oséb bedg informa-
torzy Partyzantéw (maksymalnie dwéch — Straznik
powinien zachowa¢ umiar. Nie po to gracze tworzyli
siatke konspiracyjng, by teraz wszystko zaczynac od
nowa). Majster za punkt honoru stawia sobie ztapanie
wszystkich egzekutoréw wyroku na siebie. Partyzanci od
tego czasu majg mocno ograniczong swobodg w kwestii
poruszania si¢ po miescie i konspiracyjnych dziafan.

SR Y

Powré6t do Dukli nie powinien nastapi¢ wezesniej niz
po miesigcu. Jest lipiec 1944 r. Kolejne wydarzenia wazne
z punktu widzenia kampanii zaczng mie¢ miejsce pod koniec
sierpnia. Straznik powinien podjac decyzje o tym, co Partyzanci
beda robi¢ w tym czasie.
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SCENARIUSZ 2 - (ZES(
PIERWSZA: PLANY
KONWOJOW

Minely ponad dwa miesiace. Jest 30 sierpnia. Trwa pickne, cie-
ple lato. W powietrzu unoszg si¢ nici babiego lata i wszyscy juz
zauwazaja, ze pajeczych wytworéw jest nadspodziewanie duzo.
Atmosfera po udanym zamachu troche juz okrzepta. Niektérzy
informatorzy trafili do wigzieri, ale okazuje si¢, ze czgé¢ zagingta
w tajemniczych okolicznos$ciach. Wedtug wszelkiej dostepne;j
wiedzy nie zostali schwytani przez Niemcéw, nie wywieziono
ich do obozéw i nie przebywaja w wi¢zieniach. Tymczasem
do Partyzantéw docieraja informacje o planowanej wielkiej
ofensywie. Niektorzy méwia, ze to dobra okazja na male
$wictowanie przy ognisku. Od stowa do stowa nagle w obozie
zaczyna si¢ ruch. Ktos dostarcza kontrabande w postaci kietbasy,
a kto§ inny zostaje wystany do Balbiny po butelke nalewki.

Woyslannik, ktéry dotrze do Balbiny, zauwazy,

ze w okolicy jej domu jest jakby mniej pajeczyn,
powietrze wydaje si¢ bardziej rzeskie, sfonice jasniej
$wieci, a las ma wigcej koloréw. To subtelne réznice,
ktore Straznik powinien wple$¢ mimochodem w opis
drogi. Nie powinien powtarza¢ opisu, w koricu to tylko
luzne mysli zadowolonego mtodzika.

Balbina bedzie na mocnym rauszu. Nigdzie w poblizu
nie ma jej psiska. Transakcja nastgpuje szybko. Partyzant
dostaje barik¢ po mleku petng samogonu. Na odchodne
styszy zlowieszcze i nad wyraz wyrazne, a przez to
przerazajace stowa Balbiny:

— Strzez sig czteka ze wschodu! To zwiastun Atataszka!

Ta scena nie powinna trwaé¢ dtuzej niz 2-3 minuty.
To tylko krétki przerywnik dla jednego gracza.

N e

Mimo radosnej atmosfery Straznik powinien przypomi-
na¢ graczom o konsekwencjach ich poczynan. Nie powinien
pozwoli¢ graczom poczué si¢ zbyt pewnie. Oczywiscie skala
dziatari Niemc6éw bedzie relatywnie niewielka. Ze wschodu
nadciaga czerwona nawatnica i gléwne sily ida w przygotowania
do jej odparcia.

O uméwionej godzinie Partyzanci Iaczg si¢ z centralg i otrzy-
muja nowe rozkazy. Trzeba dostac si¢ do gabinetu putkownika
Jorga Beckera, ktéry znajduje si¢ w patacu w Dukli. W jego
sejfie majg znajdowa¢ si¢ dokumenty dotyczace konwojéw
przewozacych do Rzeszy zrabowane na wschodzie dobra
kulturowe. Poniewaz sejf to porzadne, jeszcze przedwojenne
urzadzenie, ktérego nie da si¢ sforsowac silg bez uszkodzenia
rzeczy ze $rodka, dowédztwo wysle pomocnika, doswiad-
czonego kasiarza — Marcina Bielinskiego. Jest juz w drodze
i do Dukli powinien dotrze¢ kolo popotudnia. Ze wzgledu
na agresywne dzialania Niemcéw w miescie jako punkt
przerzutowy wyznaczono potozong na uboczu chate Balbiny.

Dawny zamek — obecnie bardziej palac —w Dukli to cha-
rakterystyczny budynek na planie kwadratu. Podczas
kampanii wrzesniowej w 1939 roku zostal czgsciowo
uszkodzony i obecnie miesci biura niemieckiej komendan-
tury. Pracujacy tam oficerowie mieszkaja w okolicznych
domach, a putkownik Becker w potozonej w odleglosci
spaceru wygodnej willi. W ciagu dnia budynek roi si¢
od interesantéw i zolnierzy. W piwnicach zorganizowany
jest tymczasowy areszt $ledczy. Gabinety oficeréw, w tym
putkownika Beckera, znajdujg si¢ na pierwszym pietrze.

W przyleglych budynkach gospodarczych zorga-
nizowano tymczasowe magazyny. Znajduja si¢ tam
wywozone ze wschodu réznorodne dobra kulturowe.
Pomieszczenia magazynowe sa strzezone przez cala
dobe. Za to nadziemnych pomieszczen patacu pilnuje
nocg jedynie nocny stréz. Niemieckie warty znajduja si¢
przy bramie wjazdowej, a pojedyncze patrole spacerujg
wokot patacu. W samym budynku, przy prowadzacych
do piwnic schodach, postawiona jest mafa wartownia,
gdzie przesiaduje wiecznie znudzony zolnierz.

Informacje te Partyzanci moga zdoby¢ od swoich in-
formatoréw w ciggu jednego/dwéch dni. Gléwnym
zrédlem informacji moze by¢ ,,Czerwony Kapturek”lub
jej rodzice.
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MARCIN BIELINSKI, KASIARZ

Gdy w poludnie Partyzanci dotra
do chaty Balbiny, ich oczom ukaze si¢
do$¢ niecodzienny widok. Na zydlu
przed domem, oparty o $ciang chaty,
$piidonosnie chrapie chudawy jego-
mos$é. W rekach $ciska pekata torbe.
Zapach nie pozostawia watpliwosci,
ze go$¢ raczyt sie lokalnym trunkiem.
Balbina grzebie badylem w ogniu
pod kotlem z zacierem i typie roz-
bawiona na Partyzantéw.
Okazuje sig, ze przerzucajacy

kasiarza partyzanci z Krosna dotarli
na miejsce wezesniej. Nie chcieli
czeka¢ na kolegéw i przekazali, dos¢ nieroztropnie, przesytke
pod kuratele gospodyni. Ta ugoscita kasiarza czym chata bogata.
W rezultacie Balbina wie juz wszystko o celu partyzanckiej
misji, bo pod wplywem bimbru kasiarz otworzy! si¢ jak obiekt
jego zawodu. Nie jest zachwycona tym, czego si¢ dowiedziata.
Gdy Partyzanci usitujg ocuci¢ i doprowadzi¢ kasiarza do stanu
uzywalnosci, gospodyni wyglasza pétgltosem réznorodne sarka-
styczne i zlowieszcze uwagi. Plecie co$ o czolganiu si¢ z pajakami,
norach, zbiorowym samobdjstwie i szaleristwie. Wspomina tez,
ze skoro Partyzanci juz musza wtyka¢ kij w mrowisko, to opat
dukielskich bernardynéw moze im poméc, bo zna sekrety patacu.

Dwie godziny pézniej kasiarz dojdzie w miarg do siebie.
Przedstawia si¢ jako Marcin Bieliniski. To niepozorny, chudy
cztowiek, z wiecznie rozbieganymi, wypatrujacymi zagrozenia
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oczami. Ubrany jest dos¢ niedbale i caly czas sciska kurczowo
torbe, w ktdrej znajduja si¢ jego kasiarskie utensylia. Nie podoba
mu sie, ze tu jest ani to, co ma zrobi¢. Nie ma jednak wyjscia,
bo ta misja to szansa na odkupienie grzechéw i zdjecie wyroku
wydanego na niego przez Panstwo Podziemne.

SPOTKANIE Z OPATEM

Opactwo bernardynéw w Dukli to osto-
ja wzglednego spokoju w wojennej
udrece miasteczka. Bernardyni, pod
kierownictwem przedsi¢biorczego
opata Przemystawa Kociotka, pomagaja
miejscowej ludnosci i partyzantom,
jednoczesnie starajac si¢ nie podpasé
okupantowi. By¢ moze dzigki boskiej
opatrznosci, a moze bardziej dzieki
umiejetnosciom opata, jak dotad
udaje im si¢ pogodzié¢ te sprzeczne
interesy. Kociolek nie bedzie niechet-

ny spotkaniu z Partyzantami, cho¢
ma wlasne, do§¢ zdecydowane zdanie
odnosnie ich poczynan i niedawnego zamachu.

Opat klasztoru w Dukli nie wyglada na zakonnika. Wysoki,
szczuply, z wyraznie zarysowang szczeka, wlosy strzyze krétko,
nosi brodg, chodzi sprezystym, energicznym krokiem. Wyglada
na zolnierza, nie na klech¢. W obyciu tagodny, wreez dobrotliwy,
ale w jego spojrzeniu czasami wida¢ blysk stali. Do klasztoru
wstapil stosunkowo pézno, majac prawie 40 lat. Nie méwi
o swojej przeszlosci. Musi wykazywad si¢ umiejetnosciami
dyplomatycznymi. Niemcy chetnie przejeliby budynki opactwa,
ale potrzebuja oficjalnego pretekstu. Kociolek stara si¢ nie
wychylag, ale jednoczesnie, jako czlonek Kosciota, wspiera
polskos¢ i Polakéw.

Opat moze wyglosi¢ Partyzantom diugie kazanie do-

tyczace odpowiedzialnosci. Twierdzi, ze ich nieodpo-
wiedzialne dzialania groza zwyklym, Bogu ducha
winnym mieszkadicom Dukli i okolic. Przywoluje 22
osoby, ktére padly ofiarami represji po zamachu na
Diebala. Straznik moze postuzyé¢ sie tu lista nazwisk
z pierwszego scenariusza i wymieniac je jednym tchem,
uzupelniajac o opisy, takie jak ,przyktadny ojciec”,
»kochajaca matka”, ,przemily staruszek”. Niepewnym
siebie Partyzantom zrzednie mina. Powinni poczu¢
karzacy glos opata, ktéry jest tu glosem poleglych.
Nie wdaje si¢ z Partyzantami w zadne dyskusje, po
chwili jednak opanowuje emocje.

T

Gdy ustyszy o rewelacjach Balbiny, z zaklopotaniem podrapie
si¢ po glowie. Nie ma pojecia, co ,stara wariatka” mogla mie¢
na mysli, ale jest prawie pewien, ze w klasztornej bibliotece
znajdujg si¢ jakie$ dokumenty dotyczace patacu. Poszukiwania
dokumentéw potrwajg okolo dwéch godzin. Jesli Partyzantom
zalezy na czasie, mogg poméc w wertowaniu ksigg, wykonujac
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test Korzystania z Bibliotek. Kazdy z obecnych Partyzantéw
moze wykona¢ jeden test, a kazdy sukces oznacza skrécenie
czasu poszukiwan o 15 minut. W przypadku ekstremalnego
sukcesu poszukiwane ksiegi udaje si¢ odnalezé od razu.

W kronikach parafialnych znajduje si¢ stara mapa z XIX
wieku, na ktérej zaznaczone jest tajne, podziemne przejscie
prowadzace z opactwa do piwnic patacu. To moze by¢ najlepszy
sposéb, aby omingé niemieckich wartownikéw i dostaé si¢
niepostrzezenie do wngtrza palacu. S¢k w tym, ze wskazéwki
prowadzace do tajnego przejécia nie sa podane wprost.

Wskazéwki z mapy i zawartych na niej notatek:
= Et lux in tenebris (ze $wiattosci w ciemno$¢).
= Szukaj, gdy zabrzmi dzwick jutrzni.
= Wychyl kielich na cze$¢ zmartych.

» Niech Swigta Rodzina prowadzi twe kroki.

Straznik powinien pozwoli¢ Partyzantom samodzielnie inter-
pretowaé wskazowki, myli¢ si¢ i bladzi¢. Jezeli uzna, ze trafili
w §lepy zaulek, moze postuzy¢ si¢ testami Spostrzegawczosci
lub Inteligencji. Moze tez doda¢ wlasne elementy uktadanki.
Inspiracja moga by¢ ksiazki o przygodach Pana Samochodzika
czy filmy z serii Indiana Jones.

DODATKOWE TROPY

Jesli Partyzanci zapamietali tajemnicze imie, ktére wymienita
Balbina, moga poszukaé go w bibliotece. Udany test Korzystania
z Bibliotek pozwoli im odnalez¢ zapiski o starym stowiariskim
béstwie, ktéremu czes¢ oddawali dawniej mieszkancy tych
okolic. W znalezionych materialach o mitologii stowianiskiej
Partyzanci znajda zapis o bogini Mokoszy. Zaplatata ona
sieci swoich pajakéw w nici. Uzywajac zlotego sita-przetaka,
formowala je w nici o odpowiedniej dtugosci i grubosci. Od tego
splotu zaleze¢ miaty losy mieszkaficéw regionu.

Plotta tez drugi rodzaj nici — wyroku $wiata, tzw. wiergu.
Jesli zdecyduje si¢ ingerowaé we wzér, moze calkowicie zmie-
ni¢ zaplanowany bieg wydarzen i porzadek rzeczy. Ludzkie
szcze$cie 1 powodzenie zalezy zatem od jej kapryséw.

Mokosza byta czgsto przedstawiana jako kobieta z pajakiem
na piersi. Na jej polecenie arachnid zabija lub przywraca zycie,
moze tez odwracaé ludzki los. Jest tym, ktéry przynosi szczescie
lub zgube.

Jej przybycie na ziemie zwiastuja réznorodne znaki. Ro$nie
liczba pajakow, czasem pojawia si¢ tez zlowrogi Atataszek, p6t
cztowiek, p6t pajak, ktéry zabiera niegodnych, aby zlozy¢ ich
w ofierze swej wladczyni.

Przeczytanie materialéw zajmuje okolo p6t godziny i kosz-
tuje 1/1K4 PP. Partyzant, kt6ry czytat ksigzke, bedzie bardziej
sktonny do zapadnigcia na arachnofobie.

SEKRETNE PRZEJSCIE

Wejscie do tajnego przejscia znajduje si¢ w piwnicach opactwa
—wskazowka ze $wiattem. Przejécie jest we wschodniej $cianie,
za beczkami z winem — wskazéwka z jutrznia. Po odsunigciu
beczek na $cianie ukazg si¢ trzy wyrzezbione symbole kielichéw,
ktorych brzegi wyraznie wystaja poza obreb $ciany. Nie pomaga
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zadne ruszanie, popychanie czy dfubanie nozem. Kielichy trzeba
napelni¢ jakim$ plynem — wskazéwka o czci zmartych. Gdy
Partyzanci tego dokonajg, uslysza szczgk i mechanizm otworzy
ruchomg $ciang, za ktéra znajduje si¢ waskie, zatechle i pelne
pajeczyn przejcie. Za nim znajduje si¢ krypta, z ktérej odchodza
cztery korytarze — na péinoc, potudnie, wschéd i potudniowy
wschéd. Kierunki Partyzanci moga okresli¢ na podstawie kom-
pasu. Powinni wybra¢ korytarz prowadzacy na potudniowy
wschod — wskazéwka ze Swieta Rodzing; kierunek na Ziemie
Swieta to wlasnie z grubsza potudniowy wschéd.

Pozostale korytarze prowadza do innych krypt, koricza si¢
$lepo albo sg zalane woda. Tylko od Straznika zalezy, jak dtugo
beda po nich biadzi¢ Partyzanci, jesli nie wybiora wlasciwego
korytarza. Réwniez poziom ich skomplikowania pozostaje
kwestig otwartg, zalezng od woli Straznika.

Wihasciwy korytarz prowadzi lekko w dét. Jest waski, tak
ze moze nim i§¢ tylko jedna osoba naraz. Poniewaz przechodzi
pod korytem rzeki, w najnizszym odcinku jest do potowy zalany
wodg. Partyzanci musza uwazaé, by nie zamoczy¢ sprzetu.
Bieliiski mocno protestuje, prawie zadajac przeniesienia
pod sufitem - tylko udane testy Zastraszania lub Perswazji
pozwalajg zmusi¢ go do dalszej drogi.

Dalsza cz¢$é korytarza jest wyraznie starsza, miejscami
zasypana do polowy rumoszem skalnym i cegtami. Trzeba
si¢ przeciskaé, a chwilami nawet czolga¢. W jednym z takich
miejsc idacy przodem Partyzant w §wietle latarki zobaczy nagle
$wiecgce oczy. Osiem wielkich, btyszczacych $lepi olbrzymiego
pajaka. Bestia jest wielkosci kota i wpatruje si¢ w zamarlego
Partyzanta. Taki widok w ciasnym tunelu, bez mozliwosci
szybkiej ucieczki, wymaga testu Poczytalnosci (1/1K4 PP). Ten
Partyzant bedzie narazony w przysztosci na ataki arachnofobii
lub klaustrofobii. Wielki pajak po chwili odchodzi niespiesznie
w glab korytarza i wlazi w jedna z licznych dziur w §cianie.

Gdy Partyzanci wyczolgaja si¢ juz z tej czesci korytarza
i powedruja dalej, w pewnej chwili przejscie zablokuje im muro-
wana $ciana. Chwila poszukiwan ujawni ukryta w pajeczynach
dzwignig. Po jej pociagnieciu $ciana przesuwa sie, odstaniajac
wysoko sklepione, piwniczne pomieszczenie, zawalone réz-
norodnymi gratami. Partyzanci dotarli do podziemi pafacu
w Dukli. Niestety, gdy $ciana si¢ odsuwala, co§ musialo si¢
zepsu¢ w starym mechanizmie. Rozlegl si¢ zgrzyt i dzwigni
nie da si¢ poruszy¢ w zadng strong. Drzwi sa na stale otwarte.
Partyzanci moga je zamaskowaé dostepnymi wokét gratami.
Jesli nastapi koniecznos¢ szybkiej ucieczki, waski tunel moze
okaza¢ si¢ $miertelng pulapka.

Pokonanie calego tunelu powinno zaja¢ Partyzantom nie
wiecej niz dwie godziny. Straznik powinien skrupulatnie
odnotowywac czas, aby méc ocenié, czy na zewnatrz bedzie
jeszcze noc. Moze si¢ okazaé, ze Partyzanci beda musieli spedzi¢
w tunelu wiecej czasu, czekajac na odpowiednia okazje, aby
dosta¢ si¢ do patacu. Pierwsi pracownicy przychodzg tam juz
koto 6 rano, a interesantéw przyjmuja od godziny 7.

Podziemia palacu

Partyzanci przedstawiaja sobg dos¢ optakany widok. Cali w pa-
jeczynach, przemoczeni, brudni i zmeczeni. Gdy wydaje sig,
ze mogg odetchna¢ z ulga po podrézy przez okropne korytarze,
orientujg si¢, ze cale piwnice s réwnie, jesli nie bardziej, wypet-

g

Partyzanci, ktérzy wiaczyli do sieci swych kontaktéw
Czerwonego Kapturka, moga zechcie¢ wykorzystaé
dziewczynke, aby pomogta im przedosta¢ si¢ do patacu
od strony zaniedbanego parku. Odwracajac uwagg, po-
zwoli im ona niepostrzezenie przej$¢ obok ambon
strzeleckich. Straznik moze uznaé, ze takie podchody
wymagaja zdanych testéw Ukrywania, w ktérych poraz-
ka oznacza wszczecie alarmu i ostrzelanie oddziatu.
Przerazona strzatami dziewczynka ucieknie do patacu.
Jesli Partyzanci przekradng si¢ niepostrzezenie do pata-
cu, dostang si¢ do niego tylnym wejsciem.

SR AR L

nione pajeczynami. Na granicy $wiatta przemieszczaja si¢ jakie$
wielkie cienie. Stycha¢ charakterystyczny stukot chitynowych
odnézy na kamieniach. W jednym z katéw, jesli Partyzanci zdecy-
duja si¢ bada¢ zakamarki, znajda szczelnie owiniete pajeczynami
ludzkie zwloki (1/1K6 PP). Caly czas czuja, ze sg obserwowani,
a zewszad dochodza niepokojace odglosy. Straznik nie powinien
doprowadza¢ do konfrontacji z wielkimi pajgkami. Te uciekaja
przed Partyzantami, kryjac sie po katach, i obserwujg intruzéw,
ktérzy naruszyli spokéj ich krélestwa.

Przedzierajac si¢ przez gestwe pajeczyn, Partyzanci trafiaja
do zelaznych drzwi. Po ich otwarciu dostrzegajg korytarz,
w ktérym pajeczych sladéw jest zdecydowanie mniej. Korytarz
jest nieoswietlony, a po obu stronach wida¢ drzwi do dawnych
piwniczek czy cel, ktére teraz sg puste. Zza wiericzacych drugi
koniec korytarza drzwi slychaé jakie$ odgtosy. Udany test
Nastuchiwania pozwala rozpoznaé¢ dos¢ odlegle odglosy
przestuchania, dzwigki uderzen i czyjes jeki.

Jesli Partyzanci otworzg ostroznie drzwi, zobaczg kolejny
korytarz z drzwiami do cel po jego obu stronach. O$wietlony
jest dwiema stabymi, gotymi zaréwkami, wiszacymi w mniej
wigcej réwnych odstepach na suficie. Na przeciwleglym koni-
cu widniejg prowadzgce w gére schody, po ktérych wlasnie
wchodzi jaki$ niemiecki oficer. Jezeli Partyzanci zdadzg test
Spostrzegawczosci, zorientujg sig, ze to znienawidzony Lange.
W korytarzu znajduje si¢ szes¢ cel, a odglosy dochodza z tej
znajdujacej si¢ najblizej schodéw. Drzwi wszystkich lochéw
sg zamknigte 1 wyposazone w judasze. Kazde drzwi mozna
zamkna¢ z zewnatrz na solidny skobel. Na korytarzu nie
ma nikogo. Partyzanci mogg zaglada¢ do poszczegélnych
pomieszczen.

W celi jest tylko dwéch szeregowych szkopéw i jeniec.
Drwig z niego i szydza; méwig, ze Lange zaraz wréci i beda
kontynuowaé przyjemne pogaduszki. Pomieszczenie, oswietlone
zaréwka ostonieta metalows klatka, jest praktycznie puste.
Jedynym meblem w srodku jest krzesto, do ktérego przywiazano
rozebranego do naga mezezyzng. Pod napuchnieta, posiniaczo-
na i bezzgbna maska okrwawionej twarzy Partyzanci ze zgroza
dostrzegaja jednego ze swoich informatoréw (jezeli podczas
ataku na lesniczéwke ktérys z Partyzantéw wpadl w rece
Niemcéw i nie zostal pézniej odbity, to wlasnie on bedzie ofiara
nazistéw). Przestuchanie trwa najwidoczniej od wielu godzin.
Zolnierze pastwia si¢ nad uwiezionym, czerpigc wyrazng
przyjemno$¢ z torturowania niewinnego czlowieka. Nie trzeba
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by¢ ekspertem z psychologii, aby wiedzieé, ze to tylko kwestia
czasu, zanim wiezien zacznie méwic.

Straznik powinien pozostawi¢ Partyzantom wybér dalszego
postepowania. Moga prébowa¢ przerwaé przestuchanie, na-
razajac wtedy misje na klgske. Z drugiej strony pozostawiony
w niewoli informator moze wydaé Partyzantéw i poméc Niem-
com w walce z partyzantka. Moze tez okazad si¢, ze zolnierze
zmeczg si¢ przestuchaniem i zrobig sobie przerwe. Partyzanci
moga wykorzystac ja do préby odbicia jefica, czym ponownie
moga narazi¢ calg operacje na niepowodzenie. Moga tez
po cichu zabié jerica, aby nie ujawnil ich powigzan. Straznik
moze zasugerowal graczom, ze $mier¢ przestuchiwanego
w wyniku odniesionych ran nie powinna wzbudzi¢ podejrzen
Niemcéw. Pozostawienie jerica na §mieré to utrata 1/1K8 PP,
a zabicie 1/1K10 PP.

Patac w Dukli

Partyzanci majg przed sobg trudne zadanie. Muszg dosta¢
si¢ niepostrzezenie na pierwsze pigtro do gabinetu Beckera.
W budynku jest tylko nocny stréz. Straznik, ktéry zwykle siedzial
przy zejsciu do piwnicy, uczestniczy teraz w przestuchaniu.
Poniewaz Partyzanci wychodza prosto na klatke schodows, moga
od razu ruszaé na gore. Gabinet znajduje si¢ tuz przy schodach,
po lewej stronie, z oknami wychodzgcymi na front budynku. Jest
to dodatkowe utrudnienie, bo po dziedziricu przemieszczaja si¢
patrole i trzeba ostroznie operowaé §wiatlem. Jesli Partyzanci
bedg nierozwazni, Straznik moze doprowadzi¢ do konfronta-
¢ji ze straznikami. Z pewnoscia dojdzie do strzelaniny i jesli
Partyzanci szybko nie wydostana si¢ z budynku, zostang albo
zabici, albo schwytani. W drugim wypadku zostang poddani
brutalnym torturom, po ktérych beda zgtadzeni.

Gabinet jest zamkniety na klucz. Drzwi uda si¢ sforsowag,
zdajgc na normalnym poziomie test Slusarstwa lub wywa-
zajac drzwi — normalny test S. Jesli Partyzanci zdecydujg si¢
na to drugie rozwigzanie, str6z moze zainteresowac si¢ hatasem.
W przestronnym gabinecie panuje wzorowy porzadek. Przy
wejsciu znajduje si¢ niewielkie biurko sekretarza, a takze
wieszak na ubrania. Przy oknie stoi okazalsze biurko Beckera.
Na $cianach wisza klasyczne obrazy, a pod jedna ze $cian stoja
szafy na akta oraz potezny sejf. Poganiany przez Partyzantéw
Bieliriski rozktada swoje narzedzia i zabiera si¢ w milczeniu
do pracy. Nerwowo posykuje na Partyzantéw, ktérym kaze
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przestaé przechadzac si¢ po pomieszczeniu i rozmawiad.
Otwarcie sejfu zajmie mu okolo kwadransa, pod warunkiem
ze nikt mu w tym nie przeszkodzi.

Nocny stréz

Nie wszystko péjdzie po mysli Partyzantéw. W trakcie
otwierania sejfu uslyszg szczek klucza lub — jesli wylamali
zamek — po prostu otwieranie drzwi. Do $§rodka wchodzi,
przyswiecajac sobie lampa, stréz — Jan Wigniewski. To lekko
kulejacy starszy czlowiek. Opickowat si¢ zamkiem jeszcze przed
wojng. Uznany przez okupantéw za nieszkodliwego, pozostal
na stanowisku. Jako Polak nie cieszy si¢ praktycznie zadnymi
wzgledami i traktowany jest jak §mieé. Czeéé mieszkaicow
Dukli uwaza go za kolaboranta. Wisniewski stara si¢ nie
wychyla¢ i najlepiej jak mozna wykonywac swoje obowiazki.
Ma ponurg §wiadomos$¢, ze nie znajdzie raczej innej pracy
i musi radzi¢ sobie z tym, co zgotowat mu los. Teraz wiasnie
stangl naprzeciw kilku wymierzonych w niego luf. Na ten
widok zamiera i z trudem powstrzymuje okrzyk.

Partyzanci po raz kolejny staja przed trudnym wyborem.
Wisniewski jest przerazony nie tylko tym, co mogga mu zrobi¢
Partyzanci, ale takze tym, co zrobig mu Niemcy, jesli dopusci
do kradziezy. Jezeli Partyzanci pozostawia go przy zyciu, z pew-
noscig trafi do cel pod zamkiem, a doskonale wie, co si¢ tam
czesto dzieje. Nerwowym szeptem przedstawia Partyzantom
sytuacje. Jest na tyle przerazony perspektywa tortur, ze chwilami
ignoruje zagrozenie ze strony Partyzantéw. Straznik powinien
pokazaé graczom, ze ich poczynania zniszcza zycie niewinnego
cztowieka. Jesli ucieknie z Partyzantami, bedzie musiat ukrywaé
si¢ do korica wojny, a dobytek jego zycia, jakkolwiek bylby
skromny, zostanie zarekwirowany lub zniszczony. Jesli zostanie
w palacu, z pewnoscia umrze. Partyzanci moga tez uznaé go
za kolaboranta, co moze doprowadzi¢ do wydania na niego
wyroku przez wladze konspiracyjne. Kazde z tych rozwigzan
wymaga testu Poczytalnosci (1/1K6 PP). Straznik powinien
uswiadomi¢ graczom, ze z tej sytuacji nie ma dobrego wyjscia.

Zawarto$¢ sejfu

Wireszcie Bieliniski otworzy sejf. Wewnatrz znajduja si¢ doku-
menty przedstawiajace terminy przyjazdéw i odjazdéw, a takze
trasy kolejnych konwojéw z rzeczami zrabowanymi ze wschodu.
To bezcenna wiedza, po ktéra przybyli Partyzanci. W srodku
znajduje si¢ jeszcze teczka z adnotacjg ,Scisle tajne” (patrz
Pomoc #7) oraz cos, co wyglada jak tabela z losowym ciagiem
liter i cyfr (patrz Pomoc #8: Matryca z patacu w Dukli).

Pomoc #7
SCISLE TAINE

Transport wigznia A ma absolutny priorytet. Zachowaé

wszelkie srodki ostroznosci. Ograniczy¢ udzial oséb z lo-
kalnego garnizonu do minimum. Wiezien ma zostac
dostarczony w trybie pilnym na lotnisko w Preszowie.
Przekaza¢ pod nadzér Hansa Tschaunera z Ahnenerbe.
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Pomoc #8: Matryca z patacu w Dukli

Straznik powinien wybra¢ tylko jedng z ponizszych

matryc i t¢ przekazaé graczom. Wybér zalezny jest
od poziomu trudnosci zagadki z szyfrem — na poziomie
yotandard” gracze odnajduja matryce ,,Poziom Standard”.
Analogicznie — na poziomie ,, Trudny”w ich rece wpadnie
matryca ,Poziom Trudny”. Szczegélowy opis pozioméw
znajduje si¢ na str. 102.

Poziom Standard Poziom Trudny

- ADVF GV X|-ADTFGV X
AMITWOC C|IA FRETTTA
DHABDEF|DGUBCDH ]
F G J KLNUZPIFKILMNOP
G QR S UV X|IG QS U VWX
VY Z 1 2 3 4|VY Z 1 2 3 4
X 5 6 7 8 9 0|X 5 6 7 8 9 0

W teczce znajdujg si¢ informacje o tym, ze w jednym
z konwojow bedzie przewozony kto$ szczegdlnie cenny dla
Niemcéw. Opisany tylko jako ,wigzien A”, ma zostaé prze-
transportowany bezpiecznie do Preszowa. Kim jest 6w wiezien
oraz dlaczego jego przewdz jest tajny, nie jest wyjasnione.
Oznaczony jest natomiast transport, w ktérym bedzie si¢
znajdowat. To juz za dwa dni!

UCIECZKA

Jezeli Partyzanci w zaden sposéb nie ingerowali w dziatania
Niemcéw w lochach, zorientuja sig, ze przestuchanie najwy-
razniej si¢ zakoriczylo. Zotnierz, ktéry pilnowat wigznia,
siedzi przy swoim biureczku przed zejsciem do podziemi,
blokujac droge wyjscia. Partyzanci moga zdecydowad sig
na bezposrednig konfrontacje, ale strzaly na pewno zaalar-
muja pozostalych straznikéw, przebywajacych na terenie
palacu. Jezeli Partyzanci obezwladnili lub zabili zotdakéw,
moga bezpiecznie przedostaé si¢ do podziemi i wrécié
sekretnym tunelem.

Na potrzeby scenariusza przyjmujemy, ze w palacu w Dukli
stuzbe wartowniczg pelnig zolnierze, ktérzy nie sg wetera-
nami frontowymi. Wigkszo§¢ z nich potrafi dobrze strzelaé,
bo przeszia solidne szkolenie wojskowe, ale nigdy nie brata
udzialu w wigkszych potyczkach. Ponizej przedstawione
sa zakresy statystyk standardowego zolnierza oraz jego pod-
stawowe, istotne z punktu widzenia scenariusza umiejgtnosci.
Straznik ma pelng swobod¢ w modyfikowaniu tych tresci.

Przykladowy niemiecki zolnierz

Cechy Wartosci przykladowe Rzuty
S 55 (3K6) x5
KON 45 (3K6) x5
BC 65 (2K6+6) x5
ZR 75 (3K6) x5
INT 45 (3K6) x5
MOC 60 (3K6) x5
P 60

PW 11

Modyfikator Obrazes: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Punkty Magii: 12

Szczescie: 65 (3K6) x5
Walka

Walka Wrecz (Bijatyka) 60% (30/12) obrazenia 1K3

Bron Palna (P08 Luger) 45% (22/9) obrazenia 1K8

Bron Palna (MP 40 Schmeisser) 50% (25/10) obrazenia 1K10
Bron Palna (Karabin Gew43) 50% (25/10) obrazenia 2K6+2
Unik 22% (11/4)

Jezeli wywiaze si¢ strzelanina, Partyzanci moga prébowad
przebic si¢ do sekretnego tunelu. Ze wzgledu na zablokowany
mechanizm nie da si¢ za nimi zamkna¢ drzwi, a depczacy im
po pictach poscig uniemozliwi zamaskowanie przejscia. Moga
probowac je za soba wysadzié, ale ryzykuja zawaleniem calego
tunelu. Z kolei, jesli tego nie zrobia, w waskim przejsciu Niemcy
beda mogli wystrzela¢ ich jak kaczki.

POZOSTAWIONE OTWARTE PRZEJSCIE

Niemcy nie sg glupi. Otwarte przejscie do klasztoru

spowoduje reperkusje. Opat Kociolek na pewno trafi do
aresztu. Jedyne, co tak naprawde moze zrobi¢, to udawad
glupiego: nie wiedziat o przejsciu, nie wie, skad Party-
zanci wiedzieli, nigdy w nim nie byl, nie wie, dokad
prowadza inne odnogi, i tak dalej na t¢ nute. Od Straz-
nika zalezy, czy Niemcy mu uwierza, czy tez beknie za
Partyzantéw. A moze wsypie go ktéry$ z mnichéw,
ktéry mégt widzied, jak odwiedzaja go Partyzanci? Tak
czy inaczej, klasztor jest spalony jako bezpieczne miejsce,
Niemcy wysadza tunel i bedg mieli oko na calo$¢ zabu-
dowan opactwa.

SR AR L

Poza tunelem najlepsza droga ucieczki prowadzi przez tyly
palacu, miedzy patrolami i przez zaniedbany, mocno zaro$niety
park lub rzeke Jasiolke. Nawet jesli dojdzie do strzelaniny,
Partyzantom powinno si¢ w miare bezpiecznie uda¢ odskoczyé¢
na przedmiescia, a pézniej do lasu. Straznik powinien pamigtaé,
Ze majg ze soba niedoswiadczonego w walce i nieprzywykltego
do biegéw Bieliniskiego. Moze im towarzyszy¢ takze staruszek
Wisniewski albo pélprzytomny, skatowany wiezien. Kazda
z tych os6b stanowi obcigzenie i moze spowodowad, ze Par-
tyzantom nie uda si¢ niepostrzezenie, a zatem bezpiecznie,
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uciec z palacu. By¢ moze beda musieli pozostawi¢ ktéregos
z nich na pastwe losu. Czy zdecyduja si¢ narazi¢ powodzenie
misji dla obcych ludzi? Skazanie kogo$ na $mieré wymaga
testu Poczytalnosci (1/1K6 PP).

Partyzanci w koricu wracaja do obozu. Misja zostata wy-
konana, majg plany, tajny rozkaz dotyczacy tajemniczego
wieznia, a takze dziwng matryce, ktéra moze postuzy¢ im
do rozszyfrowania materialéw zabranych Diebalowi. Jezeli
w toku misji Partyzanci uratowali wieZznia, Straznik moze
przyzna¢ im 1K6 PP. Za operacje, w ktérej toku nie zginal
zaden Partyzant, mozna przyzna¢ dodatkowe 1K4 PP.

SCENARIUSZ 2 — (ZESC
DRUGA: , WIEZIEN A”

Po powrocie i przekazaniu informacji do dowédztwa Party-
zanci powinni znalez¢ czas na zajgcie si¢ rozszyfrowywaniem
tajemniczej wiadomosci znalezionej w papierach Diebala.
Partyzanci zapewne bedg réwniez zainteresowani tajem-
niczym ,wi¢zniem A”. Jezeli nie chwycg tego tropu, Straznik
moze postuzyc si¢ rozkazami z centrali, ktére wyraznie nakaza
zaplanowanie akeji jego przechwycenia. Ta czg¢$¢ scenariusza
zaktada, Ze gracze zajmag si¢ planowaniem dziatan wojskowych.
Konwéj z ,wi¢zniem A” bedzie poruszal si¢ nocg za dwa
dni, jadac z Dukli na potudnie, w kierunku Preszowa. W toku
planowania Partyzanci mogg samodzielnie wybra¢ odosob-
nione miejsce operacji. Powinni przeprowadzi¢ wizje lokalng
i sprawdzi¢ mozliwosci przeprowadzenia udanego ataku, a takze
pozniejszego odskoku w las i przedostania si¢ do bazy.
Partyzanci majg szereg mozliwosci zatrzymania konwoju:
od przewréconego na biegnacy przez las droge drzewa, zata-
rasowanie jej furmankg czy skradziong wezesniej cigzaréwka,
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po spowodowanie wypadku drogowego. Straznik powinien
pozwoli¢ Partyzantom na duzg kreatywnos$¢, aby mogli poczug,
ze majg niemaly wplyw na przebieg wydarzen.

Podczas wizji lokalnej miejsca ataku Partyzanci zauwaza
duze ilosci pajgczyn na drzewach; w jednym z row6éw natkng
si¢ tez na zawinigte w pajeczyny truchto wiewiérki. Nigdzie nie
wida¢ pajakéw, ale Straznik powinien podkreslaé, ze Partyzanci
caly czas majg wrazenie bycia obserwowanymi.

KONWO)

Wedtug dokumentéw zabranych z gabinetu Beckera konwdj
bedzie si¢ sktadat z motocykla petnigcego funkcje pilota i ja-
dacych za nim trzech trzytonowych ciezaréwek Opel Blitz.
Partyzanci nie wiedzg, jak silna bedzie obsada ciezaréwek
ani w jaka broni bedzie wyposazona. Moga tylko spekulowaé
na podstawie informacji o zasadach konwojowania.

W tym konkretnym konwoju w pierwszej cigzaréwcee

siedzi tylko kierowca, a tadunek beda stanowi¢ dzieta sztuki.
W drugiej cigzaréwce w kabinie przebywa kierowca, z tylu
przewozony jest ,wiezient A”, a pilnujg go kapral i sierzant,
obaj uzbrojeni w pistolety maszynowe. W trzeciej cigzaréwee
znajduje si¢ obsada czterech zolnierzy, dwéch z karabinami,
dwdch z pistoletami maszynowymi, a takze czterech wigzniéw
z obozu pracy przymusowej w Szebniach. Po roztadunku
w miejscu docelowym wigzniowie zostang zgtadzeni. Kierowcy
cigzaréwek s3 uzbrojeni jedynie w pistolety, a motocyklista
ma przewieszony przez plecy pistolet maszynowy.

Atak

Uwaga! Jezeli Straznik uzna, ze sily Partyzantow sa zbyt male
na tak $mialg akcje, moze zapewni¢ im wsparcie w postaci
dodatkowego czteroosobowego oddzialu partyzantéw.

Kluczem do powodzenia calej operacji jest dobre planowanie
i wykorzystanie elementu zaskoczenia. Jezeli Partyzanci po-
mysla o wystawieniu obserwatora, to o wyznaczonej godzinie
powinien on zobaczy¢ jadgcy na poludnie konwéj.

Gdy ten bedzie si¢ zblizal do miejsca zasadzki, Straznik
powinien nakaza¢ Partyzantom test Nastuchiwania o nor-
malnym poziomie trudnosci. Zdany test powinien wykazag,
ze ucichly wszelkie lesne odglosy nocy, jakby cata natura
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SIYFR ADFGVX — OPIS | INSTRUKCIA

Szyfr uzyty w kampanii jest autentycznym rozwigzaniem uzywanym
przez wojska niemieckie podczas I wojny §wiatowej. Zostal wymy-
slony przez putkownika Fritza Nebela i wprowadzony do uzytku
w marcu 1918 roku. Zaszyfrowana wiadomos¢ sktada sie wytacznie
z liter ADFGVX - stad nazwa szyfru. Litery nie zostaly wybrane
przypadkowo. Tworcy zalezato, by podczas nadawania komunikatéw
alfabetem Morse’a ryzyko popelnienia biedu bylo jak najmniejsze.
Sam proces szyfrowania i deszyfrowania wiadomosci opierat
si¢ na matrycy oraz kluczu. Obie strony musialy zna¢ zaréwno
jedno, jak i drugie, zeby méc komunikowa¢ si¢ bez bledéw.
Paul Diebal doskonale znal ten szyfr. Jako uczestnik Wielkiej Wojny
uzywat go na froncie. Jesli Partyzanci zabrali mu teczke po zamachu,
znajda w niej m.in. zaszyfrowana wiadomo$¢ oraz liste nazwisk z nie-
pozornym wyrazem na jej koricu: ,Ubermnsch”- to klucz do szyfru.
Pézniej, podezas akeji w patacu w Dukli, powinni odnalez¢ kolejny
element uktadanki - jedna z matryc szyfru. Te dwa elementy sg wy-
starczajace do rozkodowania zaszyfrowanej wiadomosci. Partyzant,
ktéry zda normalny test Nauki (Kryptologia) lub trudny test WYK

rozpozna szyfr i bedzie mégt odszyfrowaé wiadomosc.

Poziomy trudnosci zagadki z szyfrem

Kampania zawiera kilka wariantéw zagadki z szyfrem, aby Straz-
nik mégt wybraé te wersje, ktéra najbardziej bedzie pasowaé do
jego grupy lub tempa rozgrywki. Straznik musi ustali¢ poziom
trudnosci zagadki na poczatku rozgrywki, aby dostarczy¢ Party-
zantom odpowiednie pomoce. Pomieszanie matryc uniemozliwi
Partyzantom jej rozwigzanie.

Latwy

Na tym poziomie gracze nie beda musieli rozwigzywac zagadki
— wszystko sprowadzi si¢ do wykonania standardowego testu
umiejetnosci Nauka (Kryptografia) lub trudnego testu umie-
jetnoséci Nauka (IMatematyka), lub trudnego testu na WYK.
Wiarunkiem koniecznym jest posiadanie szyfrogramu, matrycy
oraz klucza. Zdany test oznacza rozszyfrowanie wiadomosci.
Niezdany to dodatkowe komplikacje. Szyfr musza rozkodowacd
specjalisci z dowédztwa, a to potrwa co najmniej kilka dni.
Partyzanci otrzymaja odpowiedz 8 wrzes$nia, na dzied przed
testem Netzwaffe. Tres¢ rozszyfrowanej wiadomosci brzmi:
SLLPOTWIERDZAMTESTNETZWAFFE90944WYKO-
RZYSTAJCIEJENCOW”.

Standardowy

W tym wariancie gracze sami beda musieli zmierzy¢ si¢ z rozkodo-
waniem informacji z teczki Diebala, ale w zupetnosci wystarczy im
tres¢ szyfrogramu, klucz oraz matryca. Straznik powinien przekazaé
graczom Pomoc #9 zawierajaca opis odkodowania szyfrogramu.
Straznik moze uznaé, ze Partyzanci rozpoznali szyfr, a co za tym
idzie, wiedza, jak si¢ do niego zabraé. Wsparciem moze tutaj stuzy¢

»Wit”, ktéry liznat troche kryptografii.

Trudny
Jest to utrudniona wersja zagadki z poziomu standardowego.

- NEERE

W tym wypadku Partyzanci w sejfie w patacu odnajdujg inna
matryce (patrz Scenariusz 2 — cze$¢ pierwsza: plany konwojéw).
Trudno$¢ polega na tym, ze na kazdy dzieri tygodnia przypada
inna matryca. Informacja z teczki Diebala byla szyfrowana
matrycg ze $rody, Partyzanci odnajdujg te z piatku.

Zadaniem graczy w tym wariancie bedzie zatem:
1. Odkry¢ w znalezionej matrycy napis FREITAG.
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2. Powigzaé ten fakt z tym, Ze jest to matryca kodujaca/dekodujaca
wiadomosci w piatki.

3. Odkry¢, ze musi by¢ wigcej matryc. Kazda na inny dzien
tygodnia.

4. Wydedukowa¢, ze szyfr z teczki Diebala zostal sporzadzony
w $rode. Na odwrocie kartki z szyfrogramem znajduje si¢
tajemniczy ciag cyfr —,070644”. To data: 7 czerwca 1944 r.,
a ta wskazuje na $rode.

5. Na podstawie wykradzionej matrycy na piatek stworzy¢ matryce
na $rode. W tym celu zaczynamy uzupelnianie tabeli od wpro-
wadzenia niemieckiego wyrazu MITWOCH. Dopetniamy
tabele literami od poczatku alfabetu, pomijajac juz te, ktére
pojawiaja si¢ w wyrazie MITWOCH. Na koricu wpisujemy
cyfry od 1 do 0. Jesli gracze wszystko zrobia dobrze, powinni
otrzymac ponizsza matryce:
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Teraz gracze mogg przystapi¢ do poprawnego rozkodowywania
szyfrogramu. Straznik powinien przekaza¢ graczom instrukcje
deszyfracji (patrz Pomoc #9: Deszyfracja - opis procesu), aby
mogli sami rozkodowac tres¢ informacji z teczki Diebala.

Jak poméc graczom?

W przypadku utkniecia przez graczy na jakims§ etapie rozwia-
zywania zagadki z szyfrem Straznik moze wspomdc ich starania
testem Spostrzegawczosci albo trudnym testem INT. Udany
oznacza, ze postaé dostrzegta blad lub odkryta co$ nowego,
co moze pomdc. Straznik sam powinien zdecydowaé, jaka forme
przybierze podpowiedz, ale sugerujemy unikanie zbyt bezpo-
srednich wskazéwek — moga odebraé¢ satysfakcje
z dalszego rozwiazywania zagadki.
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Pomoc #9

I T R

DESZYFRAC/A — OPIS PROCESU

Ponizszy przyktad doktadnie opisuje wszystkie kroki potrzebne
do odkodowania wiadomosci zaszyfrowanej szyfrem ADFGVX
przy znanych matrycy i kluczu.

Zachecamy do samodzielnego odszyfrowania przykladowego
szyfrogramu i poréwnania wynikéw z ponizszg instrukeja. Dzigki
temu oswoimy si¢ z metodg i zmniejszymy ryzyko popelnienia
bledéw podczas deszyfracji wlasciwego tekstu.

Krok 0: Co jest potrzebne?

Szyfrogram: VAVFVGX AVAFAAA FDVDVVX FXAXADX
DFAXFFEFX

Klucz: HASLO

Matryca:
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Krok 1
Zaczynamy od utworzenia tabelki klucza. W tym celu litery w klu-
czu przestawiamy w taki sposob, zeby byty utozone alfabetycznie:

HASLO -> AHLOS

Wypetniamy kolumny literami z szyfrogramu wg ponizszego
schematu:

Szyfrogram: VAVFVGX AVAFAAA FDVDVVX FXAXADX
DFAXFFEFX
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Krok 2
Przestawiamy kolumny w taki sposéb, zeby pierwszy wiersz
utworzy! wiasciwe haslo.
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Krok 3
Z nowo utworzonej matrycy klucza wypisujemy ciag liter zgodnie

L[C

z ponizszym schematem.
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Powinni$my otrzymac¢ ponizszy ciag znakéw:
AVDFFVAFDXAVAVAFFXDXAVFV
AAGFVDAXXXX

Krok 4
Powstaty ciag liter dzielimy na grupy po 2 litery, ktére utworza
wspdtrzedne w matrycy szyfru (patrz krok 0). Pierwsza wspétrzedna
wskazuje wiersz, a druga kolumne, np. AV =T, DF = O, FV =] itd.
Uwaga: ostatnia litera moze nie mie¢ pary. Jest to litera po-
trzebna, by tabelka klucza byta wypelniona w calosci, i nalezy
ja odrzuci¢ przy deszyfracji.
AV DF FV AF DX AV AV AF FX DX AV FV AA GF VD
AX XXX
Po odszyfrowaniu powinien ujawni¢ si¢ tekst: TOJEST-
TEKSTJAWNY?9.
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PRZYKtADOWY NIEMIECK| ZONIERZ

Cechy Wartosci przykladowe Rzuty
S 65 (3K6) x5
KON 45 (3K6) x5
BC 65 (2K6+6) x5
ZR 55 (3K6) x5
INT 45 (3K6) x5
MOC 60 (3K6) x5
P 60

PW 11

Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 8

Punkty Magii: 12

Szczescie: 60 (3K6) x5
Walka

Bijatyka 40% (20/8) obrazenia 1K3 + 1K4 (MO)

Bron Palna (P08 Luger) 35% (17/7) obrazenia 1K8

Bron Palna (MP 40 Schmeisser) 60% (30/12) obrazenia
1K10

Bron Palna (Karabin Gew43) 50% (25/10) obrazenia
2K6+2

Unik 22% (11/4)

)

zamarla w oczekiwaniu. Stychaé jedynie pobrzekiwania broni
Partyzantéw i odlegly szum silnikéw konwoju.

Z obawy przed nalotami wszystkie poruszajace si¢ noca
samochody majg przyciemnione reflektory, przez co kierowcy
widzg najdalej na okolo 80 metréw przed pojazdem. Jezeli
Partyzanci wybiorg odpowiedni, krety odcinek drogi, to ja-
dacy przodem motocyklista zauwazy przeszkode dopiero
w ostatniej chwili i moze nie zdazy¢ wyhamowaé, rozbijajac
si¢. Zotnierz prawdopodobnie straci przytomno$é i nie be-
dzie bral udzialu w nadchodzacej walce. Straznik moze tez
wykona¢ trudny test Prowadzenia Zolnierza i sprawdzi¢, czy
udalo mu si¢ uniknaé takiego losu.

Cigzaréwki zdazg si¢ zatrzymad. Partyzanci moga roz-
poczaé ostrzal ich kabin. Kazda z nich zapewnia 2 punkty
Pancerza. Z paki ostatniej cigzaréwki zeskakuja zolnierze.
Straznik moze uznaé, ze wie¢zniowie z obozu zechcg wia-
czy¢ si¢ do walki i obezwladnia dwéch z czterech zolnierzy,
ulatwiajac robote Partyzantom. Ze wzgledu na element
zaskoczenia Partyzanci majg dwie pelne rundy walki, zanim
Niemcy zaczng reagowaé adekwatnie do sytuacji. Straznik
ma pelng swobode w decydowaniu, czy pilnujacy wieznia
kapral i sierzant wlacza sie do akeji, czy tez postanowia czekaé
na pace cigzaréwki i zasypa¢ nieostroznych Partyzantéw
gradem kul, gdy ci odwazg si¢ tam zajrzec.

W cigzaréwee z dobrami kultury przewozone sa obrazy
wywiezione z jednego z muzeéw. W wielkich, czesto ztoconych
ramach nie nadaja si¢ do zabrania i Partyzanci beda musieli
je raczej pozostawic. Po strzelaninie zadna z cigzaréwek ani
motocykl nie nadaja si¢ do uzytku.

WIEZIEN A”

Po akeji wszystko wydaje si¢ bardzo ciche. Stycha¢ jeszcze
jeki rannych, a ze stygnacych luf unoszg si¢ smuzki dymu.
We wnetrzu cigzaréwki znajduje si¢ metalowa klatka. W jej
kacie siedzi wychudzony, pélnagi cztowiek. Mamrocze co$
niezrozumiale i nie reaguje na préby kontaktu. Klucz do klatki
znajduje si¢ w kieszeni sierzanta, zapewne juz martwego.
Po otwarciu klatki wiezieri kompletnie nie reaguje na bodzce
i trzeba go z niej wyprowadzi¢. W $wietle latarek Partyzanci do-
strzegaja nagi tors, poznaczony uktadajacymi si¢ w niepokojace,
trudne do okreslenia wzory bliznami. Mezczyzna jest bardzo
wysoki, ma prawie dwa metry wzrostu. Spod skoltunionych,
dtugich wloséw wyziera umeczona twarz o azjatyckich rysach.
Megzczyzna mamrocze co$ po rosyjsku i w nieznanym blizej
jezyku (identyfikacja jezyka jako buriackiego wymaga zdania
ekstremalnego testu WYK). Nie ma zadnych watpliwosci,
Ze nie moze sam i§¢; trzeba bedzie zorganizowaé jakie$ nosze,
bo wyraznie widag, ze nie da si¢ go prowadzié.

Partyzant, kt6ry na poczatku scenariusza szed! do Balbiny
po bimber, powinien wykona¢ normalny test INT. Jesli zda,
przypomni sobie jej stowa: ,Strzez si¢ cztowieka ze wschodu”.
Partyzanta przechodzi zimny dreszcz i musi zdaé test Poczy-
talnosci (0/1K4 PP).

Partyzanci pospiesznie organizujg nosze i przygotowuja
sie do ucieczki w las. Jezeli wi¢zniowie z ostatniej cigza-
réwki przezyli starcie, cheg dotgczy¢ do Partyzantéw. Choé
sa w lepszym stanie niz ,wi¢zien A”, to jednak takze wymagaja
pomocy w trakcie drogi przez las, opézniajac odwrét. Par-
tyzanci moga podja¢ decyzje, ze pozostawiaja ich wlasnemu
losowi, ale nie ulega watpliwosci, ze bez pomocy nie poradza
sobie i szybko ponownie wpadna w r¢ce Niemcéw. Porzucenie
jericéw to utrata 1/1K6 PP.

Druzyna zanurza si¢ w las, w miar¢ mozliwosci starajac sie
zaciera¢ §lady. Tuz przed $witem z ,wigzniem A’ dzieje si¢ co$
dziwnego. Zaczyna mieé jaki$ atak, wstrzgsaja nim gwalttowne
drgawki. Miota si¢ i mimo préb Partyzantom nie udaje si¢ go
utrzymad. Na usta wystepuje mu piana, a skéra wydaje sie wygi-
na¢ i nadymag, szczegélnie w pobliznionych miejscach. Mozna
by przysiac, Ze jego twarz tez si¢ zmienia, jakby co§ pojawilo si¢
pod skéra w okolicy nosa. W zaglebieniach okei i spod pach
saczy si¢ dziwna, lepka w dotyku wydzielina, ktéra rozciaga sie
w palcach niczym pajecze nici. Mezczyzna jest rozpalony. Wije sig
w agonalnym bdlu, a jego zebra sprawiaja wrazenie, jakby miaty
wyskoczy¢ mu z klatki piersiowej. Z bokéw ciata i na plecach pod
skéra zaznaczaja si¢ ciemne, ostre wypustki. Ostro $mierdzacy pot
pokrywa jego cale cialo. W krzykach da si¢ rozr6zni¢ pojedyncze
sylaby i gloski ,ach”, ,nach”, ;asza”. Wszyscy swiadkowie tej sceny
muszg zda¢ test Poczytalnosci (1/1K6 PP).

Po kilku chwilach objawy ustepuja, a mezezyzna traci
przytomno$¢. Wstrzaénieci Partyzanci patrza z przerazeniem
na czlowieka, ktérego ocalili z konwoju. Straznik powinien
zarzadzié test Spostrzegawczosci. Partyzanci, ktérzy go zdali,
dostrzegaja w gestwinie krzakéw blysk wielu oczu, ktére powoli
znikaja w mroku. Mimo ze zbliza si¢ $wit, nie stycha¢ zadnych
normalnych odgloséw lasu. Panuje przejmujaca, dzwoniaca
w uszach cisza, przerywana jedynie lekkimi podmuchami
wiatru, ktére niosg setki pajeczych nici babiego lata.
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POWROT DO 0BOZU

Partyzanci wracaja do obozowiska. Z jednej strony s3 podeks-
cytowani osiaggnietym sukcesem, z drugiej przerazeni dziwnymi
wydarzeniami i wygladem wigznia. Po potudniu, o okreslone;j
porze, maja zdaé przez radio raport do centrali. Staraja si¢
zajaé swoimi obowigzkami, przygotowuja posilek, zmieniaja
si¢ przy wigzniu albo zajmuja odszyfrowywaniem wiadomosci
znalezionej przy Diebalu.

Okoto potudnia stan ,wi¢znia A”znéw wyraznie si¢ pogar-
sza. Tym razem nie towarzyszg temu nadnaturalne zjawiska.
Mezczyzna na chwile przytomnieje i prébuje co$ powiedzieé.
Ostatnie stowa wypowiada po rosyjsku. Nawet bez znajomo-
§ci rosyjskiego mozna je zrozumie¢. Brzmig one: ,Wracam
do matki” (,51 Bo3BpaLLatocs k Mame”, czyt. ,Ja wazwraszezajus'k
mamie”). Wydaje ostatnie tchnienie i w tej samej chwili uci-
szony dotad las zaczyna ponownie wypelnia¢ si¢ dzwigkami.

Straznik powinien przyznaé Partyzantom 1K6 PP za prze-
prowadzenie udanej operacji uratowania ,wi¢znia A”. Dodat-
kowe 1K6 PP mozna przyznaé za uratowanie i doprowadzenie
do kryjéwki Partyzantéw jericow z obozu.

SCENARIUSZ 3 -
NETZWAFFE

W obozie Partyzantéw panuje podniecenie. Rozpoczeta sig
ofensywa, ktéra lada chwila powinna dotrzeé réwniez w te
rejony. Do tego udalo si¢ odczytaé tajemniczy szyfrogram
z dokumentéw Diebala, a jego tres¢ brzmi: ,Potwierdzam.
Test Netzwaffe 9 09 1944. Wykorzystajcie jericow”. Partyzanci
wiedza juz, ze Niemcy planuja test tajemniczej broni, ktéra by¢
moze zmieni losy wojny. Powiadomione o tresci szyfrogramu
dowédztwo nie ma zadnych watpliwosci. Trzeba odkry¢, gdzie
odbedzie si¢ test Netzwafle, dowiedzie¢ si¢ o niej jak najwigcej
ijesli to mozliwe, przechwycié ja lub zniszczy¢. Zadanie do-
datkowe: uwolni¢ jericéw i umozliwi¢ ich bezpieczny odwrét
poza lini¢ wroga. Brzmi prosto, ale od czego zaczaé?

INFORMATORZY

To dobry moment, aby Partyzanci wykorzystali siatke in-
formatoréw, ktérg z takim trudem i poswieceniem budowali
w pierwszym scenariuszu kampanii. Mimo jej przetrzebienia
przez siepaczy Langego po zamachu na Diebala, w Dukli
ciggle jest wiele oséb, ktére wspieraja dzialania Partyzantéw.
Przedostanie si¢ do miasta powinno by¢ teraz fatwiejsze niz
dotad, bo trwa juz rozgardiasz zwigzany z przygotowywaniem
do obrony drogi i wzgérz. Niemcy relokuja oddzialy, a droga
na poludnie ciagng konwoje petne ré6znorodnych débr.

Informacje, jakie mozna zdoby¢ od mieszkaricow miasta i okolic:

= Niemcy zablokowali boczne drogi do lasu na zachéd od Li-
powicy (miejscowos¢ potozona na potudnie od Dukli).

= Do miasta przyjechat jaki§ wazniak z Berlina.

= Putkownik Becker jest wéciekly, bo jakis$ berliriski aparatczyk
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przejal kontrole nad palacem i jego ludzmi.

= W Lipowicy widziano kilka ci¢zaréwek jadacych do za-
mknietego lasu.

= Ludzie wazniaka z Berlina chwalili si¢ w kawiarni, ze za kilka
dni zmiotg Sowietéw z powierzchni ziemi.

* Do magazynéw patacu w Dukli dostarczono jakie$ dziwne
maszyny.

Patac jest teraz wyjatkowo pilnie strzezony.

Balbina

Partyzanci mogg chcie¢ uda¢ si¢ na konsultacje do Balbiny,
w koricu ostrzegata ich o ,,mezczyznie ze wschodu”. Idac do jej
chaty, Partyzanci zauwazg, Ze nawet tam pelno jest pajeczyn,
a nadmiernie rozroste pajeczaki widaé juz praktycznie wszgdzie.
Nie ma co prawda tak duzych jak w tajemnym tunelu, ale
i tak s wyraznie wigksze od swoich zwyklych pobratymcéw.
Na niektorych gateziach wida¢ uwiezione w pajeczynach ptaki.
Przed chata Balbiny siedzi jej wielki pies i popatruje ze smutna
ming na Partyzantéw.

Sama Balbina krzata si¢ po obejsciu szykujac kolejng porcje
swojego stynnego napoju. Wypytywana o ,wi¢znia A’ wzrusza
tylko ramionami. Rzuca zdania w rodzaju: ,Mateczka pamigta
o swoich dzieciach”,,Kazdy los jest utkany inaczej” czy , To juz
lada chwila”. W zasadzie niewiele wigcej da si¢ z niej wyciagnad,
bo jest pod mocnym wplywem wiasnych specyfikéw. Wydaje
si¢ jednak, ze w jej glosie zamiast zwyklej ironii i zlosliwosci
stycha¢ znuzenie i strach. Mozna odnies¢ wrazenie, ze staruszka
wie, iz stanie si¢ co$ niedobrego, ale zdaje sobie sprawe, ze nie
ma na to zadnego wplywu.

POLIGON

Z zebranych informacji wylania si¢ klarowny obraz. Niemcy
buduja co$ w lipowickich lasach; by¢ moze ma to zwigzek
z testami tajemniczej Netzwaffe. Sugerowaloby to przybycie
ludzi z Berlina, a takze znaleziony przy Diebalu rozkaz budo-
wy tajemniczego poligonu. Partyzanci zapewne beda chcieli
przeprowadzi¢ rozpoznanie tego terenu.

W glebi lasu, na wschodnich stokach gérujacego nad Lipo-
wicg wzgodrza, Niemcy poszerzyli istniejaca wezesniej polane.
Na niej zalozono prowizoryczny, otoczony ogrodzeniem z drutu
kolczastego, ob6z. W jego pétnocnej czesci umieszezony jest
namiot, ktéry wyglada, jakby przeznaczony byt dla jefic6w. Nie
narazajac si¢ na wykrycie, Partyzanci s3 w stanie stwierdzic,
Ze moze on pomiesci¢ okolo dwudziestu ludzi.

W czescei potudniowej znajduja si¢ dwa namioty. Z jednego
korzystaja zolnierze, a przy drugim kreca si¢ cywile i oficerowie.
Jezeli Hermann Lange nie zostal zabity przez Partyzantéw
w drugim scenariuszu, to wiasnie on dowodzi catym obozem.
Jezeli zginat, role dowddcy przejat jego zastgpca.

W obozie znajduja si¢ dwie druzyny Wehrmachtu, liczace
razem dwudziestu zolnierzy. Wickszos¢ jest uzbrojona w ka-
rabiny lub pistolety maszynowe, maja tez kilka RKM-6w.
We wschodniej czgéci, za umocnieniami wykonanymi z workéw
z piaskiem, umieszczono dwa skierowane na zachéd, czyli
do wnetrza poligonu, CKM-y. Wickszos¢ terenu przed nimi
oczyszczono z drzew i krzew6w. Przestrzeni o powierzchni
mniej wigcej polowy boiska pitkarskiego pozostaje pusta.
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Mozna dostrzec niewielkie tabliczki, wskazujace odleglosé
od stanowisk CKM-6w.

Woké! ogrodzenia chodzg dwuosobowe patrole,
ale ze wzgledu na blisko$¢ $ciany lasu da si¢ ich uniknaé
podczas prowadzenia obserwacji. Zolnierze rozstawiaja
na obrzezach obozu reflektory, ktére taczg kablami z warko-
czgcymi bez przerwy generatorami diesla. Wraz z cywilami
i oficerami na terenie obozu znajduje si¢ w danej chwili okolo
trzydziestu Niemcéw. Przed brama obozu, ktérej funkeje
pelni drewniany szlaban, stojg trzy cigzaréwki i dwa Ku-
belwageny, ktérymi przybyli oficerowie i cywile. W obozie
panuje atmosfera wzmozonej nerwowosci. Wyglada na to,
ze koriczg si¢ ostatnie przygotowania. Partyzanci moga
podstuchag, ze giéwna czg¢s¢ eksperymentu ma si¢ odby¢
péznym popoludniem 9 wrzesnia. Ruszyta sowiecka ofensywa
i Netzwaffe potrzebna jest jak najszybcie;j.

Straznik powinien pozwoli¢ graczom na dowolne zaplano-

wanie zwiadu i pézniejszej operacji. Jezeli gracze bedg chcieli
odbi¢ jericéw, bedg musieli zapewni¢ im bezpieczny kanat
przerzutowy, by¢ moze takze opiek¢ medyczna. Nie obejdzie
si¢ tu raczej bez pomocy lokalnej ludnosci i gracze powinni
to starannie zaplanowac.

Partyzanci majg niewiele czasu na zaplanowanie i zorga-
nizowanie akcji. Biorgc pod uwage zgromadzone na miejscu
sity, z pewnoscig odpada frontalny atak. Bardziej na miejscu
jest dywersja, odwrécenie uwagi Niemcéw i préba uratowania
jenicow oraz sprawdzenia, co kryje si¢ w namiocie. Straznik
powinien pozwoli¢ graczom na staranne zaplanowanie dzialan,
rozmowy z odpowiednimi cywilami, ktérzy pomogg w prze-
rzucaniu jericw w bezpieczne miejsca, itp.

Kiedy Partyzanci przygotuja juz zaplecze calej operacj,
udadzg si¢ w strong obozu. Juz od pierwszych chwil majg
wrazenie, ze co$ si¢ zmienito. Las jest jakby posgpniejszy,
a w kazdej dziurze i wykrocie wydaja si¢ czai¢ obserwujace
Partyzantéw stworzenia. Uczucie bezustannej inwigilacji nie
opuszcza Partyzantéw przez calg droge, ktéra z niezrozumia-
tych powodéw zajmuje wigcej czasu, niz powinna. Partyzanci
gubig si¢ na z pozoru prostej Sciezce, btadzg i krecg sie w kétko.
Chwilami przeswitujace przez liscie $wiatfo ma dziwny, nie-
pokojaco fioletowawy kolor. W koricu udaje im si¢ dotrzec¢
w poblize obozu, gdzie trwa nerwowa krzatanina.

PRZYGOTOWANIE AKCI

Rozkazy:

Zdoby¢ jak najwigcej informacji o Netzwatffe.

Uratowa¢ tylu jericéw, ilu si¢ da.
Logistyka:
Trasa ucieczki.

Czy Partyzanci bedg chcieli zgubi¢ poscig w lesie, czy
lepiej bedzie postawi¢ na predkos¢ i korzystaé z drég?
Srodki ucieczki.
Czy zaplanowana trasa pozwoli na uzycie pojazdéw?
Czy warto mie¢ przygotowane zawczasu nosze?
Bezpieczne miejsca, by ukry¢ uratowane osoby.
Czy gromadzimy wszystkich w jednym miejscu, czy
rozdzielamy na mniejsze grupy? Moze lepiej w ogéle
nie ukrywac ich lokalnie, tylko zorganizowa¢ przerzut
gdzies dalej?
= Wsparcie medyczne w czasie akeji (sanitariusze),
bo jericy mogg by¢ w kiepskim stanie.
= Wsparcie medyczne w kryjéwee (kryjéwkach), bo nie-
ktére obrazenia moga wymaga¢ dziataii niemozliwych
na polu walki (operacje, nastawienia kosci itp.).
= Pomoc w ewentualnym opéznianiu poscigu (np. cy-
wile z furmankami do tworzenia ,sztucznego ttoku”
na drodze).
No i oczywiscie przydalby si¢ plan samej akeji: jak
przeprowadzi¢ dywersje, jak pogodzi¢ oba rozkazy, jaki
sprzet warto wzigc ze sobg. Straznik powinien §miafo
zastosowaé modyfikatory do Ruchu czy testéw Ukrywa-
nia, jesli Partyzanci przesadnie obladujg si¢ sprzetem.

SR AR L

EKSPERYMENT

Péznym popotudniem 9 wrzesnia, od strony Lipowicy nad-

jezdzaja dwie cigzaréwki i Kubelwagen. Obie cigzaréwki
wijezdzaja na teren obozu i ustawiajg si¢ niedaleko namiotéw
w pélnocnej czesci. Kilku Zolnierzy wygania z cigzaréwek
jericéw, dwudziestke mezezyzn i kobiet. Zaganiaja ich do na-
miotéw, obok ktérych ustawiajg si¢ straznicy. Chwile pézniej
cigzaréwki odjezdzaja.

Z volkswagena wysiada ubrany w czarny mundur oficer.
Zostaje uprzejmie, cho¢ z pewng rezerws, powitany przez
dowddce obozu i razem idg do namiotu, w ktérym wezesniej
krecili si¢ cywile. Niedlugo pézniej obaj wychodzg na otwarty
teren poligonu. Oficer niesie niewielkg metalowg walizke.
Niemcy obsadzajg tez oba CKM-y, a na §rodek pola wychodzi
postawny zolnierz. Usmiechnigty od ucha do ucha zartuje
z kolegami. Podchodzi do niego kilku cywili. Mierzg mu
ci$nienie i podwijaja rekaw, przygotowujac do zastrzyku.

Z namiotu 7 jericami wyganianych jest pigcioro wiezniow.
Pedzeni sg na srodek pola. Niemcy zwracajg ich twarzami
w strong zolnierza, a plecami do CKM-6w. Tymczasem Lange
inowo przybyly oficer dajg znak cywilom. Jeden z nich otwiera
odebrana od oficera metalowa walizke. Wycigga ze srodka
niewielkg fiolke, wypelniong polyskujacym na fioletowo ply-
nem. Przez moment Partyzantom wydaje si¢, ze cale otoczenie
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zmienito kolor na fioletowy. Wrazenie jednak szybko mija.
Czyzby to byla ta stynna Netzwaffe?

Jeden z cywili nabiera fioletowego plynu do strzykawki,
po czym aplikuje go ciagle usmiechnietemu zotnierzowi. Cywile
szybko si¢ oddalaja, a poddany zastrzykowi Niemiec przecha-
dza si¢ leniwie naprzeciw piatki struchlalych z przerazenia
jencow. Chwile pézniej usmiech znika z jego twarzy. Niczym
uderzony czyms wielkim pada na ziemie, a jego cialo wygina
si¢ w straszliwych konwulsjach. Mundur rozrywa mu szes¢
dtugich, czarnych odnézy, ktére wyrastaja z plecéw. Twarz
wykrzywia mu grymas straszliwego bélu, a z ust wysuwaja si¢
olbrzymie kty. Blyskawicznie rzuca si¢ w strong jericéw. Ruch
jest tak szybki, ze trudno go zarejestrowac golym okiem. Zanim
ktokolwiek zdazy zareagowad, z piatki wigznidw zostaja tylko
krwawe ochtapy. Swiadkowie tego wydarzenia musza wykonac
test Poczytalnosci (1K4/1K10 PP).

Niemiecki oficer z wyraznym zadowoleniem komentuje
straszliwy pokaz. To jednak nie koniec widowiska. Wynaturzona
bestia odwraca si¢ w strong obserwujacych go zolnierzy, cywili
i oficeréw. Sekunde pézniej wpada miedzy nich i rozpoczyna
rzez. Rozlegaja si¢ pierwsze strzaly. Lange i oficer uciekaja
w poplochu w strone samochodéw. Zatogi CKM-6w zaczynaja
prud seriami w potwora, ktéry jeszcze przed chwila byt ich kolega.
Partyzanci widza, jak kule dostownie odbijaja si¢ od pajeczego
wynaturzenia. Pod jego ciosami padaja kolejni zolnierze.

Partyzanci moga wykorzysta¢ powstate zamieszanie do ewa-
kuacji pozostalych w obozie jericow. Kilka sprawnych cigé
nozycami do drutu i powstaje odpowiednia dziura w ogro-
dzeniu. Niemcy zajeci sg bezowocnymi jak dotad prébami
powstrzymania potwora i nikt nie zwraca uwagi na Partyzantéw.
Jezeli zechca, powinni bez probleméw uwolnié jericéw, a na-
stepnie wyprowadzi¢ ich z obozu i w glab lasu.

Z kazdg chwilg Niemcéw jest coraz mniej. Nieliczni ocalali
chowaja si¢ pod cigzaréwkami lub uciekaja do lasu. Potwér
rozglada si¢ za kolejnymi ofiarami i dostrzega Partyzantéw.
Szybkimi skokami pedzi w ich strone. Partyzanci beda mieli
tylko jedna tur¢ na wykonanie przeciw niemu akcji. Jednak zad-
ne kule, granaty i inne formy fizycznych atakéw nie sa w stanie
nawet zrani¢ bestii. Gdy jest tuz przy nich, nagle pada na ziemie
i zaczyna wi¢ si¢ w konwulsjach. Zachodzi w nim odwrotna
przemiana (utrata 1K4/1K10 PP) i ledwie minute¢ pézniej
przed zdumionymi Partyzantami lezy zwykty czlowiek. Jest
w stanie odretwienia, bladzi niewidzacym wzrokiem po okolicy
i betkocze co$ niezrozumiale po niemiecku. Na jego piersi
i plecach widnieja dziwne blizny, ktére wydaja si¢ poruszac.
Zupetnie jak te, ktére widzieli na ciele ,wi¢znia A”.

Po drugiej stronie zniszczonego, zastanego trupami
i rannymi poligonu, Lange patrzy prosto na Partyzantéw.
Jest $miertelnie blady. Przez chwile mierzy ich wzrokiem,
po czym odwraca si¢ i idzie w strong samochodu. To ostatni
moment na ucieczke, bo dostrzega ich réwniez tajemniczy
oficer i zaczyna wykrzykiwac rozkazy do nielicznych ciagle
zywych zolnierzy. W strong Partyzantéw padaja pierwsze
strzaly. Pod gradem kul uciekaja do lasu. Tam nikt nie
bedzie ich juz gonil. Gdy wbiegaja migdzy drzewa, widza,
jak w strong obozu wedrujg setki mniejszych i wigkszych
pajakéw. Arachnidy mijaja Partyzantéw, ktorzy korzystaja
z okazji i uciekaja, pozostawiajac upiorne miejsce za sobg.
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Jesli Partyzanci uratowali pozostalych przy zyciu jericéw,
Straznik powinien przydzieli¢ im nagrod¢ 1K8 PP. Plan
ewakuacji powinien przejé¢ bez przeszkéd, bo Niemcy maja
duzo powazniejsze problemy na glowie.
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W tej scenie oczywiscie najwazniejszy jest potwor (Atata-

szek), ale to, w jaki sposéb Straznik przedstawi zachowanie
i reakcje Hansa Tschaunera (VIP-a z Berlina), bedzie miato
wplyw na reakcje graczy w finale kampanii.

Mozna przedstawi¢ Tschaunera jako szalerica zafa-
scynowanego Netzwaffe. Dobrym przykiadem jest scena
z pierwszego albumu o przygodach Funkyego Kovala (Bez
oddechu), w ktérej Toth i Conti testuja bron drolli na jericach.
Antagonisci wygladaja na zafascynowanych mozliwosciami
broni, na szaleficéw gotowych zrobi¢ wszystko. Rozszerzone
fascynacja oczy, usmiech przechodzacy w grymas okrucien-
stwa, rozkazy dotyczace dalszych testéw wykrzykiwane
mocnym glosem.

Tschauner powinien by¢ przedstawiony inaczej, jesli
Straznik bedzie chciat uczyni¢ z niego czlowieka, ktéry
robi to wszystko niejako wbrew sobie; jesli wie, ze czynione
wlasnie zfo jest tym mniejszym zfem (w czwartym scenariu-
szu wyjasni si¢, kim Hans Tschauner jest naprawde). Rece
zalozone na plecy, by nie byto wida¢ ich drzenia. Mocno
zacisniete szczeki zmieniajace twarz w kamienna maske,
by nie zdradzi¢ si¢ z uczuciami niegodnymi rzekomego
okrutnika z Ahnenerbe.

A jak Tschauner zachowa sig, kiedy test Netzwaffe wy-
mknie si¢ spod kontroli? Czy spodziewa si¢, ze manifestacji
Atataszka nie da si¢ kontrolowac¢? Czy w spokoju wycofa
si¢, by umknag, kiedy potwor zagrozi mu bezposrednio?
Czy moze bedzie to dla niego kompletne zaskoczenie,
zwlaszcza niewrazliwosé na ogienn CKIM-6w?

Osobna kwestia to zachowanie Langego. On nienawi-
dzi Polakéw. Straznik powinien bardzo wyraznie podkre-
§li¢, ze teraz zachowal si¢ bardzo nietypowo. Widziat
Partyzant6éw, widzial, ze uwalniajg jeficéw, i zamiast wydac
rozkaz ataku, odwrdcit si¢ i odszedt. To bardzo nie w jego
stylu. Zagadka wyjasni si¢ w nastepnej scenie, ale przez
chwile gracze powinni mie¢ zagwozdke.

o W R

NIESPODZIEWANA WIADOMOS(C

Oszolomieni Partyzanci zajmuja si¢ bezpiecznym rozloko-
waniem uwolnionych jericéw po wybranych kryjéwkach lub
przerzucaniem ich na bezpieczne tereny. I wlasnie wtedy,
zaledwie kilkanascie godzin po pamietnych wydarzeniach,
do Partyzantéw dociera kurier z informacjg, ze Niemcy wypu-
$cili z wigzienia jednego z pojmanych wezesniej informatoréw.
Co wigcej, przekazali mu ustng wiadomos¢, ktérej adresatem
sa Partyzanci. Oczywiscie ci moga uznaé, ze to pulapka,
ale trudno zignorowaé taki przekaz. Jeden lub dwéch z nich
uda si¢ na spotkanie z uwolnionym informatorem. Straznik
powinien wybraé, ktérego z bohateréw niezaleznych, areszto-
wanych po zamachu na Diebala, wypuszczono.
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Partyzanci mogg si¢ z nim spotka¢ w jego domu lub
na terenie neutralnym, np. w kosciele parafialnym w Dukli.
Po drodze do miasta w oczy bedg rzucaly si¢ wszechobecne
pajeczyny. Krétki zwiad pokazuje, Ze informator nie jest
obserwowany przez Niemcéw. Przedstawia sobg oplakany
widok. Powybijana wigkszos¢ z¢béw, podbite, zapuchnigte
oczy, urwane, byle jak opatrzone ucho, wyrwane paznok-
cie i §lady przypalania papierosami na przedramionach.
A to tylko obrazenia, ktére wida¢ na pierwszy rzut oka.
Mozna zauwazy¢, ze Lange si¢ nie patyczkowal i stosowal
caly szereg wymyslnych tortur. Straznik moze wykorzystaé
ten opis, aby wzbudzi¢ gteboka nieche¢¢ do oficera. Niech
gracze postrzegaja go w czarno-bialych kategoriach.

Informator przekazuje, ze Lange chce spotkac si¢ z Party-
zantami. Nie powiedziat dlaczego, ale pozwolil im wyznaczy¢
czas i miejsce. Warunek jest taki, Ze na miejsce spotkania
przychodzi on i jego dwéch ludzi oraz tyle samo ze strony
Partyzant6éw. Stwierdzil, Ze znajda sposéb, zeby przekaza¢ mu
odpowiedz. Podkreslat, ze trzeba si¢ spotkac jak najszybciej.

Spotkanie z diablem

To wyjatkowo niespodziewana sytuacja. Partyzanci powinni
mie¢ w pamieci udzial Langego w fapankach, przestuchaniach
czy w ostatnim eksperymencie. Straznik powinien przypomnie¢
graczom, ze byli widziani podczas tego ostatniego i ze oficer
nic z tym nie zrobil. Gracze moga snué¢ dowolne domysty,
zapewne jednak postanowig si¢ spotkac. Jesli uhonoruja wa-
runki wyznaczone przez niemieckiego oficera, ten stawi si¢
w wyznaczonym miejscu z dwéjka zolnierzy. Jesli Partyzanci
bedg probowali zastawi¢ na niego putapke, Straznik powinien
zarzadzi¢ testy Ukrywania. Jezeli nie zostang zdane, Lange
zorientuje si¢, ze wchodzi w zasadzke, i wycofa si¢. Nigdy
wigcej nie skontaktuje si¢ tez z Partyzantami. Udowodnili cos,
co wiedzial od zawsze: ze Polakom nie mozna ufaé.

T i . e

Jesli nie dojdzie do spotkania lub Lange juz weze$niej zostat
zlikwidowany przez Partyzantéw, czes¢ informacji uda si¢
uzyska¢ od informatoréw i przez obserwacje dziatarn Niem-
céw w palacu w Dukli. Straznik powinien jednak pamigtad,
ze w takim przypadku nie bgda mogli zaplanowa¢ zasadzki
i pozostang im jedynie préby sledzenia oddzialéw niemiec-
kich w czwartym scenariuszu. By¢ moze nie zdolaja dotrzeé
na czas do miejsca wydarzeri i powstrzymad nazistéw przed
pozyskaniem wigcej Netzwaffe.

Obietnica Langego

Po przybyciu na spotkanie Lange jest od pierwszych chwil aro-
gancki. Stawia sprawe jasno. To, co wydarzylo si¢ na poligonie,
jest zaprzeczeniem etosu niemieckiego zotnierza. Diabelskie
sztuczki Ahnenerbe s3 czyms, na co nie wyraza zgody, stanowia
przekroczenie wszelkich granic. Jako Zolnierz ma obowigzek
stuzy¢ swej ojczyznie, chronigc jg przed bandytami i walczac
na froncie, ale nie ryzykujac zyciem i zdrowiem podkomend-
nych w imi¢ co najmniej metnych celéw. Nie mégtby spojrze¢
w oczy swej matce, gdyby nie prébowal temu zapobiec. Lange
wie o ataku Partyzantéw na konwéj. Twierdzi, ze nie zrobit
z tym nic tylko dlatego, Ze rozpoczeta si¢ sowiecka ofensywa
i nie otrzymat potrzebnych srodkéw.

Podkresla, ze jego wspélpraca ma na celu tylko i wylacznie
pomoc w powstrzymaniu Ahnenerbe przed zdobyciem wigkszych
iloéci fioletowej substancji, ktéra zmienia ludzi w niekontro-
lowalne krwiozercze bestie. Wie, ze lada dzieri w okolicach
Dukli Ahnenerbe planuje jaka$ operacje, ktéra kryje si¢ pod
kryptonimem , Tor”, czyli ,Brama”. Z Berlina przyjechat Hans
Tschauner, ktéry nadzorowat eksperyment. Do patacu w Dukli
dotarly dziwne urzadzenia, ktére majg by¢ wkrétce przewiezione
gdzie$ niedaleko i uzyte do zdobycia Netzwaffe.

Lange obiecuje Partyzantom, ze poinformuje ich z wy-
przedzeniem o kierunku i godzinie wyruszenia konwoju.
To, co z ta wiedza zrobig, nic go nie obchodzi. Liczy jedynie,
ze okazg si¢ réwnie skuteczni, jak w przypadku odbijania
wigznia. Zegna si¢ ozigble z Partyzantami i wraca do miasta.

Gracze mogg podja¢ decyzje o zastrzeleniu Langego, ale wte-
dy pozbawiajg si¢ szansy na dowiedzenie si¢ z wyprzedzeniem
o dziataniach Ahnenerbe. Tak czy inaczej, nici babiego lata

s juz splecione.

SCENARIUSZ 4 — BRAMA
ATALASZKA

Zblizamy si¢ do punktu kulminacyjnego kampanii. Front
praktycznie dociera do Dukli. Z oddali niesie si¢ nieprzerwany
huk dzial, nad glowami przelatujg samoloty, a w miescie trwa
pospieszna ewakuacja. W tym wszystkim jedynie oddziat
Ahnenerbe zachowuje stoicki spokdj. Jakby wszystko, co dzieje
si¢ wokol, nie mialo zadnego znaczenia. Podkreslajg to in-
formatorzy Partyzantéw i ich wlasne obserwacje. Ciagle nie
ma tez sygnatu od Langego. Czy oszukat Partyzantow, kazac im
czeka¢, gdy moze wlasnie realizuje wiasne podte plany? Moze
jest czescig catego spisku, a jego zdrada byta tylko pozorna?
Straznik powinien podsyca¢ uczucie niepewnosci i oczekiwania.
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JAK POPROWADZIC LANGEGO?

Postawmy si¢ na chwile na miejscu niemieckiego porucznika.

Lange nie cierpi Polakéw. Uwaza, ze w zaden sposéb nie
dorastajg Niemcom do piet. Kultura, sztuka, architektura, filozofia,
nauka, wojskowo§¢, nawet sport — w kazdej dziedzinie jego
rodacy bija Polakéw na gtowe. On naprawde uwaza nas za gorszy
rodzaj ludzi, ktérych wlasciwym miejscem na ziemi jest stuzba
Niemcom. Na jedyng doze szacunku zasluguje w jego oczach
walecznos¢ Polakéw: obrona Wizny czy bitwa nad Bzurg. Nie
potrzebuje uciekac si¢ do takich poje¢ jak ,podludzie” czy ,rasa
panéw”, by czu¢ wyzszos¢ nad ludnoscia okupowanego kraju.

Lange jest dumny z bycia Niemcem, jest dumny z bycia Zolnie-
rzem. Wydarzenia, ktérych byt swiadkiem na lesnym poligonie,
uderzyly w jego poczucie honoru i godnosci. Potwornosci, jakie
ujrzal, nie mieszczg si¢ wéréd ,godnych” srodkéw prowadzenia
wojny. A pamietajmy, ze Lange nie waha si¢ brutalnie torturowac
wiezniéw, wrecz czerpie z tego przyjemnosé, i nie waha sie
pacyfikowa¢ ludnosci cywilnej w ramach odwetu za dziatania
partyzantéw.

Doswiadczywszy manifestacji Atataszka, Lange przezyt gleboki
wstrzas i po bezsennej nocy zdecydowat si¢ na radykalny, wedtug
niego, krok. Nie moze dopusci¢, by Tschauner realizowat dalej
swoj plan, ale tez honor zolnierza i poczucie postuszeristwa wobec
przetozonych nie pozwalajg mu otwarcie nie wykona¢ rozkazéw.
Polscy partyzanci spadaja mu jak z nieba. Nie uchybiajac w niczym
obowigzkom zolnierza, moze sypa¢ piach w tryby Ahnenerbe.
Nie brudzgc sobie rak, moze przyczynic si¢ do zniszczenia
wynaturzenia, jakim jest Netzwaffe.

Z takiej wlasnie pozycji bedzie prowadzit rozmowe z Party-
zantami. Niegodna rzecz, jaka jest uktadanie si¢ z pogardzanym

wrogiem, blednie w obliczu zta, ktérego doswiadczyt. Brzydzi si¢
czynem, jakiego si¢ dopuszcza, ale uwaza, ze zostal postawiony
w dramatycznej sytuacji, ktéra wymaga adekwatnych czynéw.
Z zachowania Langego bije arogancja i duma. Jesli gracze beda
cwaniakowac, zgrywac chojrakéw i grozi¢ Langemu, ten zerwie
rozmowy. W jego oczach to nie s3 negocjacje, to nie jest targ,
to jest wspaniatomyslna oferta, ktérg — bez zadnych wymogéw
z jego strony! — rzuca polskim §winiom. Jesli wedtug niego nie
umiejg jej docenié, to nie widzi sensu, aby poswigca¢ im chocby
minute wiecej.
Pytania, ktére prawdopodobnie zadadzg mu Partyzanci:
= Dlaczego mamy ci ufaé?
Niemiecki oficer nie tamie swojego stowa.
= Dlaczego mieliby$my to zrobic?
Widzieliscie zlo, jakim jest Netzwaffe. Takie zfo nie powinno
by¢ sprowadzane na ten §wiat.
= W zamian za pomoc zadamy uwolnienia polskich wi¢zniéw.
Nie ma mowy. Oferta dotyczy jedynie Netzwaffe i Tschaunera
z Ahnenerbe. Wcigz jeste$smy wrogami i wojna nadal trwa.
= Dlaczego nie mielibysmy cie teraz zabic?
Potwierdzilibyscie opinie, ze Polacy nie majg honoru.
A za to morderstwo zaplaciliby wszyscy mieszkancy Dukli.

Co planujg Niemcy?

Pozyska¢ wigcej Netzwafle i uzy¢ przeciwko Sowietom, a jesli
to okaze si¢ skuteczne, przerzuci¢ jg na zachéd i odeprzeé
aliantéw.

= Dlaczego sam nie zabijesz Tschaunera?

Nie skalam rak bratnig krwig. Taki czyn nosi znamiona zaréw-
no buntu, jak i morderstwa i kwalifikuje si¢ pod sad wojenny.

= SPEERN

Do tego cala okolica zmienia si¢ coraz bardziej. Juz nie
da si¢ znalez¢ zadnego kawatka lasu wolnego od pajeczyn.
Przeklete nici babiego lata opanowujg tez Dukle i okoliczne
wsie. W zabéjczych splotach ging miejscowe koty, psy i inne
male zwierzeta gospodarskie. Jezeli Partyzanci wyksztalcili
sobie w toku scenariusza arachnofobig, to Straznik powinien
z caly stanowczoscig wykorzystad ja przeciwko nim. Ile mozna
zy¢ w takim stresie? Front, niepewnos¢, te przeklete pajeczyny. ..

I wtedy przychodzi wiadomoséé¢ od Langego. Ahnenerbe
szykuje si¢ do wyruszenia. Caly dziwaczny sprzet zapakowano
juz na cigzaréwki. Jako cel podrézy podano Preszéw. Zatem
konwdj ruszy droga, na ktérej Partyzantom juz raz udato si¢
przeprowadzi¢ zasadzke. Teraz nie bedzie jednak tak tatwo,
bo poza dwoma motocyklami eskorty i trzema cigzaréwkami
jadg tez dwa Kubelwageny. W jednej z cigzaréwek jedzie pelna,
dwunastoosobowa druzyna Wehrmachtu. Konwéj wyruszy
o zachodzie storica. Partyzanci muszg dziala¢ szybko. Czy
powtérza swéj poprzedni plan, czy tez opracujg nowy?

NIESPODZIEWANY ZWROT

Jezeli Partyzanci przygotowali pulapke i wystawili obser-
watora, szybko zorientujg si¢, ze co$ jest nie tak. Konwdj
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wyjezdza z Dukli o czasie i rusza droga na potudnie. Jednak juz
za miastem, ale jeszcze przed miejscem, w ktérym Partyzanci
przygotowuja pulapke, cala kolumna odbija w boczna, lesng
drogg, zwykle wykorzystywana do zwézki drewna po wyrebie,
prowadzacg doling potoku w glab pobliskich wzgérz. Caly
misterny plan ataku wtagnie spalit na panewce. Tyle szczgscia,
ze Partyzanci sg relatywnie niedaleko i moga ruszy¢ za Niem-
cami. Znaja dobrze te tereny i wiedzg, ze droga koriczy si¢
w lesie, w glebokim jarze, niedaleko niewielkiej jaskini. Okolica
spowita jest mgla, a caly las tonie w pajeczynach. Wszedzie
wida¢ mniejsze i wigksze pajaki. Partyzanci muszg chwilami
dostownie wyrabywa¢ sobie droge w lepkich niciach.

Brama

Jezeli Partyzanci chea dotrzeé na miejsce, w ktére podazaja

Niemcy, zachowujac wszelkie srodki ostroznosci, dotrg tam
okoto pét godziny po nich. Ich oczom ukaze si¢ polana przed

jaskinig. Przed nig stoja ciezaréwki, motocykle i samochody.

Niemcy koricza montowaé dziwaczng maszynerie, ktéra nie
przypomina niczego, co Partyzanci kiedykolwiek widzieli.
Po ziemi ciagng si¢ grube kable elektryczne, podtaczone
do pracujacych na wysokich obrotach generatoréw spalinowych.
Na szczycie urzadzenia widnieje olbrzymia cewka, jako zywo
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UCZUCIE NIEPEWNOSCI | OCZEKIWANIA

Oto przyktady, jak mozna fabularnie wzbudzié¢ w graczach

WW. uczucia:

= Konwoje. Migdzy Dukla a Preszowem nieustannie
kraza konwoje wywozace... nie wiadomo wiasciwie
co. Im blizej jest front, tym wiecej ruchu. Poczatkowo
Niemcy wysylaja jeden transport na 2-3 dni, nast¢pnie
jeden dziennie, a na koficu nawet dwa dziennie. Ruch
w te iz powrotem (puste ciezaréwki wracajg do Dukli)
powoduje, ze jakiekolwiek poruszanie si¢ po szosie
na poludnie jest zagrozone ryzykiem wpadki.

Bohaterowie niezalezni. Podczas rozmowy z infor-
matorem czy innym zaprzyjaznionym mieszkaicem
okolicy ten powie co$ w tym stylu: ,Lange to potwér,
sadysta, ale nie jest gtupi. To szczwany lis. Jak mozecie
mu ufaé¢? Kazal wam siedzie¢ na dupach, a sam robi
swoje! Ja bym sprawdzit, co on knuje”.

Lange nie wychodzi ,na miasto”. Jesli Partyzanci
zorganizuja mu ,ogon’, dowiedzg si¢, Ze porusza sig
jedynie na trasie kwatera-komenda policji, i nawet
te niewielkg odlegtos¢ pokonuje samochodem w asy-
$cie dwoch uzbrojonych zolnierzy. Cale dnie spedza
na komendzie, do kwatery wraca tylko, by spa¢.

e

przypominajgca wynalazki Tesli. Catos¢ jarzy si¢ blaskiem,
iskrzy, a z jednego korica maszynerii wystaje co$ jakby lufa
skrzyzowana z anteng, skierowana w strone wejscia do jaskini.

Niemcy skupieni sg na uruchamianiu maszynerii. Czgé¢
zbiera si¢ przed wejsciem do widniejacej w zboczu wzgérza
jamy, ktéra teraz przestonigta jest grubym welonem pajeczyn.
Kilku obserwuje droge, trzymajac w pogotowiu bror. Hans
Tschauner z Ahnenerbe podchodzi do urzadzenia i przesuwa
w dét pokazng wajche. Ziemia drzy, powietrze elektryzuje sie,
wlosy staja deba, a migdzy lufa aparatury a wejsciem do ja-
skini przeskakuje potezny tuk elektryczny. Chwile pézniej
cala aparatura zamiera i cichnie. Z wnetrza jaskini, przez
plonace pajeczyny, dochodzi nikly poblask. Niemcy wchodza
po kolei do jamy. Na zewnatrz pozostaje czterech zolnierzy
wyposazonych w pistolety maszynowe. Rozmawiaja ze soba,
gestykulujac i wskazujac na wejécie do jaskini. Niewiele czasu
pos$wiecaja spogladaniu na okolicg.

Co dalej?

Partyzanci staja przed wyborem. Moga zdecydowad si¢ zaata-
kowa¢ wartownikéw albo przekrasé si¢ obok nich i prébowaé
dostaé¢ do jaskini. Mogg tez poczekaé na dalszy rozwéj wy-
darzeri. Jezeli zdecyduja si¢ na t¢ ostatnig opcje, to po mniej
wigcej kwadransie z jaskini wyjdzie dwéch zolnierzy, niosac
cztery znane juz Partyzantom metalowe walizki. Kazda
z nich zawiera jedng fiolke ptynu zmieniajgcego cztowieka
w pajeczego potwora. Po odlozeniu walizek do jednego z sa-
mochodéw Niemcy ponownie wracaja do jaskini. Wykonujac
testy Ukrywania, Partyzanci moga podkras¢ si¢ i prébowac
ukras¢ jedng lub wiecej walizek. Te sa zadziwiajaco cigzkie,

bo wykonano je z olowiu. Poza pojemnikiem z fioletowym
plynem w kazdej z nich znajduje si¢ tez strzykawka i igta.
Peten zestaw, aby zmieni¢ czlowicka w maszyne do zabijania.
W jaskini jest tego najwyrazniej wigcej.

Whgtrze jaskini

Jesli Partyzanci wyeliminowali straznikéw lub przekradli sie
do wnetrza jaskini, ich oczom ukaze si¢ zdumiewajacy widok.
Dno, $ciany i sufit pokryte sg grubym kobiercem pajeczyn,
po ktérych biegaja wigksze lub mniejsze pajgki, kompletnie
ignorujac Partyzantéw. W kokonach pelno jest zwierzat,
od kotéw i zajecy po psy, a nawet wilki. Partyzanci dostrzegaja
tez wigksze kokony. Jezeli zdecyduja si¢ je rozerwaé, zobacza
ludzi, by¢ moze nawet zaginionych informatoréw. Taki widok
to kolejny test Poczytalnosci (1/1K6 PP).

oczom Partyzantéw ukaze si¢ przejscie na zewnatrz, roz§wie-
tlone, jakby panowat tam jasny dzien. Ze wzgledu na silny blask
trudno jest cokolwiek dostrzec. Gdy Partyzanci zdecydujg si¢
przez nie przejsé, kazdy z nich doswiadczy dziwnych wizji.
Zobacza $wiat, w ktérym panuje pokdj, gdzie nie ma wojny,
a oni i ich rodziny zyja szczesliwie i w dobrobycie. Kazdy z nich
bedzie kuszony tym, czego najbardziej pozada, czyms, za czym
teskni i do czego dgzy. Straznik powinien wykorzystaé tutaj
elementy z procesu tworzenia postaci.

Przed Partyzantami pojawi si¢ jaka$ kobieta. Przez chwile
bedzie im si¢ wydawad, ze to stara, zwariowana Balbina, ale
po chwili zorientuja sie, ze to tylko ztudzenie. Pigkna kobieta
z wielkim pajakiem na piersi usmiecha si¢ i wskazuje sielankowe
sceny (patrz ramka Jak to poprowadzi¢?). Nagle zza plecow
tajemniczej postaci wylaniajg si¢ potezny wilk i niedzwiedz.
Bestie rzucajg si¢ na bliskich z wizji Partyzantéw, rozszarpujac
ich na strz¢py, mordujac i niszczac caly tad. Zwracajg ociekajace
krwig pyski w strong Partyzantéw. Ich wéciekle czerwone oczy
wydajg si¢ drwi¢ z ludzkich marzer i pragnien. W glowach
bohaterowie stysza glos: ,Uwolnij mnie, a powstrzymam ich
i otrzymasz to, czego pragniesz”.

Nagle sceneria zmienia si¢ i oczom Partyzantéw ukazujg sie
wizje Niemcéw. Oni tez widzg sielankg. Jeden z nich hoduje
réze. Inny opiekuje si¢ babcia staruszkg. Nie wiadomo skad
Partyzanci wiedzg, ze wysyla jej swéj zold. Jeszcze inny gra
z bra¢mi w pitke. Ale za plecami Niemcéw czaja si¢ inne
cienie. Zlowieszcze niedzwiedzie i wyposazone w ostre
dzioby i pazury orty. Pedza w strong struchlalych Niemcéw.
Na tym wizja si¢ koniczy.

Partyzanci zn6w sa w jaskini. Nie ma juz dziwnego przejécia.
Blask wyraznie ostabl, a w glebi korytarza dostrzegaja Niemcéw,
ktérzy kreca sie kolo czegos, co zajmuje srodek obszernej pieczary.
Pod sciang lezy duza drewniana skrzynia pelna metalowych
walizeczek. U sklepienia znajduje si¢ odwlok olbrzymiego
pajaka. Co kilka chwil nadyma si¢ i sklada na ziemie si¢gajace
czlowiekowi do pasa jajo. Z nich, za pomocg wielkich strzykawek,
naziéci wyciagaja fioletowawy ptyn (ten widok wymaga testu
Poczytalnosci — 1K4/1K10 PP). Pakuja go potem do metalowych
walizek, ktére wynosza partiami na zewngtrz. Jaskinia jest na tyle
duza, ze zolnierze mogg ming¢ ukrytych w cieniu Partyzantéw.
Wigkszo$¢ zotnierzy zajeta jest pobieraniem plynu, ale Tschauner
kieruje si¢ do wyjscia.
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JAK TO POPROWADZIC?

To wazna scena, kulminacja nadnaturalnych wydarzen
calej kampanii. Straznik powinien si¢ do niej dobrze
przygotowac.

Po pierwsze — historie Partyzantéw. Podczas two-
rzenia postaci gracze przygotowali tto dla bohateréw:
wynotowali ich bliskich, traumy z przeszlosci, tajemnice.
Teraz nadszedt moment, aby to wykorzystaé. Nie nalezy
przesadzaé, wystarczy jedno, gora dwa zdania na kazdego
z Partyzantéw, pokazujace wazne osoby z ich przeszlosci
w sielankowych pejzazach. Dluzsze opisy raczej znudza
graczy. Straznik powinien wykorzysta¢ tez historie i ta-
jemnice bohateréw do kuszenia ich sielankg, jaka moze
im da¢ Pani Pajakéw.

Po drugie — wilk i niedzwiedz. Tylko od Straznika
zalezy, czy zwierzeta walcza migdzy sobg, niszczac siel-
skie obrazki bliskich Partyzantéw jedynie przy okazji,
czy raczej rzucaja si¢ na niewinnych, rwac na strzgpy
wszystko, co dobre. W ten sposéb Straznik moze doda¢
sw6j komentarz do historii.

Po trzecie — wizje Niemcéw. Straznik powinien przy-
gotowaé 3-4 obrazy sielanki. Hodowca réz w swoim
ogrodzie brudna od ziemi r¢ka ociera spocone czolo,
a pyzata zona przynosi mu kufel zimnego piwa. Wzorowy
wnuczek wlasnie wraca z wojny, babcia $ciska go na progu,
méwi: ,Odktadalam prawie caly zold, jaki mi wysylates,
odkupisz ojcowizne...”. Starszy brat na lace, za bramke
robig kamienie, patyki i znoszony wojskowy plecak.
Miodsi bracia nie mogg zabra¢ pitki naszemu zolnierzowi,
biegaja woké! niego, az wreszcie, by zapobiec strzeleniu
bramki, rzucaja si¢ na niego, przewracajg i taskocza go
przy akompaniamencie §miechéw i dzikich wrzaskéw.

Po czwarte — dos¢! Straznik nie powinien przedtuzaé.
Ma do przekazania kilka waznych rzeczy, ale jesli da si¢
ponie$¢ narracji, gracze si¢ rozprosza. Moze przeéwiczy¢
te narracje przed poprowadzeniem. Jesli wyrobi si¢ po-
nizej minuty, méwigc wszystko, co chce powiedzied,
pokazujac kazdy obraz, to doskonale. Powyzej tego
czasu wkracza na §liski grunt, ryzykujac, ze gracze zaczna
si¢ rozpraszaé, kto§ rzuci ,$mieszny” komentarz, a ktos
inny siggnie po telefon.
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Partyzanci wiedzg juz, skad Niemcy biora tajemniczg sub-
stancje. Maja $wiadomos¢, ze od ich decyzji zalezy przyszlosc.
Czy pomoga pajeczej krélowej, stowianiskiej bogini, za ktérej
fasada kryje si¢ ztowieszcza Atlach-Nacha?

Uwaga dla Straznika! Jesli zdecydowales si¢ na wpro-
wadzenie w szeregi Partyzantéw sowieckiego szpiega,
to przekaz mu, ze musi dziala¢ teraz, aby przeja¢ tajem-
niczy plyn i przekaza¢ go swym mocodawcom. Czy majac
$wiadomosé, co robi ta substancja, zdecyduje si¢ na ten
krok? Czy poswigci swoja rodzing, aby tak potezna bron
nie wpadla w rece Sowietéw?
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MAGDA

Jezeli Straznik zdecydowal si¢ na opcjonalny wariant
zwigzany z prostytutka Magda, ktdra jest kaptanka
Mokoszy, teraz przyszedl moment, aby przypomnieé¢
o jej istnieniu. Partyzant, ktéry ulegl jej wplywowi,
po opadnieciu zastony z bramy nie widzi monstrual-
nego pajaka, a jedynie twarz kobiety, ktéra zapewnifa
mu niewiarygodne doznania. Nie zwazajac na nic,
rusza jej na ratunek i jesli pozostali Partyzanci go nie
powstrzymaja, wlezie wprost na krzatajacych si¢ przy
jajach Niemcéw. Czesciowo obdarzony mocg bogini nie
bedzie zwazal na kule i inne rany, cho¢ bedzie odnosit
normalne obrazenia i moze od nich zgina¢. Pozostalym
Partyzantom pozostaje jedynie go ogluszy¢, aby nie wydal
ich w rece wroga.

Bedzie tez ze wszystkich sit walczyl przeciwko
pomystom zawalenia jaskini za pomocg materialéw
wybuchowych (patrz nastgpna sekeja). Jezeli w jego
zasiggu znajdzie si¢ fiolka z fioletowym plynem, bedzie
prébowat jej uzy¢, aby by¢ blisko swej ukochane;j. Jezeli
gracz uzna, ze Partyzant prébuje walczy¢ z opetaniem,
Straznik powinien zarzadzi¢ test INT o stopniu trud-
nosci zaleznym od liczby spotkari postaci z Magda (1-2
spotkania — test normalny, 3-4 — test trudny, 5-6 — test
ekstremalny, 7 lub wigcej to automatyczna porazka). Par-
tyzant moze forsowac ten test, ale konsekwencje porazki
beda dramatyczne, facznie ze spontaniczng przemiang
w Atataszka i wymordowaniem wszystkich, ktérzy stang
mu na drodze do jego ukochane;j.

Jezeli Partyzant w jakikolwiek sposéb dotrze do béstwa,
ono ocknie si¢ na chwile i pozre go Zywcem na oczach
innych (utrata 1K4/1K10 PP).
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NIECH STANIE SIE KONIEC

Niemcy znalezli sposéb, aby okietznaé i wykorzysta¢ moc
Wielkiego Przedwiecznego. Przed Partyzantami staje trudny
wybér. Moga prébowac zniszczyé maszynerie, ktéra utrzymuje
béstwo w letargu. Moga prébowaé zawali¢ wejscie do jaskini
materiatami wybuchowymi, aby odgrodzi¢ nieludzka po-
tworno$¢ od $wiata ludzi. Moga prébowad zniszczyé zapas
tajemniczego plynu albo zachowa¢ go dla siebie.

Jezeli wyjda na zewnatrz, zobacza, ze Hans Tschauner stoi
w zadumie nad kilkunastoma walizkami uloZonymi na pace
cigzaréwki. Jezeli wyeliminowali weze$niej straznikéw, moga
do niego podejs¢. Jesli przekradali si¢ obok Zolnierzy, teraz
dojdzie do wymiany ognia. Gdy poradza sobie ze straznikami
i skonfrontujg si¢ z Tschaunerem, ten podniesie rece i zwréci
si¢ do Partyzantéw po polsku, z silnym §laskim akcentem.

Wyjasni, ze nie jest Niemcem, tylko Slazakiem z Uniwer-
sytetu w Breslau. Bedzie przekonywal Partyzantéw, ze nie
wiedzg, co tu si¢ dzieje, a jego prawdziwym celem nie jest
pomoc w wygraniu wojny przez hitlerowcow. Twierdzi, ze Hitler
zamierzyl si¢ na cos, co go przerasta — co$, co zniszczy go,
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jesli dostanie si¢ w jego rece. Przeciez Partyzanci widzieli
efekty dzialania plynu. Wiedza, jak to si¢ skoriczy. Jedna fiolka
zniszczy naczelne dowédztwo skuteczniej niz Sowieci. Wojna
skoniczy si¢ w ciagu kilku dni. Oszczedza tysiace niewinnych
ludzi. Wystarczy, ze pozwola mu teraz odjecha¢ do Berlina.
Decyzje o toku dalszego postepowania Partyzanci musza podjaé
bardzo szybko. Las rozbrzmiewa odglosami kanonady. Przez
krzaki i pajeczyny przedzieraja si¢ forpoczty sowieckiego natarcia.
Jezeli Partyzanci majg materialy wybuchowe i z ich po-
mocg zniszczg wejscie do jaskini, brama zostanie zamknieta,

a pajecza bogini utraci przejscie do tego swiata. Pajeczyny
pokrywajace okolice zaczng blyskawicznie znikaé, a po kilku
dniach po babim lecie nie pozostanie ani $ladu. Otwarta
pozostaje kwestia kilkunastu walizek z fioletowym plynem.
Czy Partyzanci zdecyduja si¢ na ich uzycie (patrz ramka), czy
przekaza je Tschaunerowi, czy postanowig zniszezy¢? Kazda
decyzja niesie za sobg powazne konsekwencje.

Jezeli zniszcza tylko maszynerig, Atlach-Nacha obudzi si¢
z letargu i przywola ich zakleciami do siebie. Brama zostanie
zamknieta, a bogini zacznie przeksztalcaé swiat dookota

JAK POPROWADZIC POSTAC WAZNIAKA Z AHNENERBE

Wysoki, chudy, o ostrych rysach twarzy. Nosi druciane okulary.
Sprawia wrazenie nie tyle chudego, co zasuszonego. Blada
cera i glebokie zmarszczki nadaja jego twarzy surowy wyraz.
Wysokie oficerskie buty ma wypolerowane tak, Ze mozna si¢
w nich przegladaé.

Tschauner wydaje si¢ nigdy nie traci¢ opanowania. Chodzi
z rekami zafozonymi na plecach, wyprostowany jak struna, przy-
patruje si¢ wszystkiemu orlim spojrzeniem. Zotnierze, z kt6érymi
rozmawia, wydajg si¢ w ciggu paru chwil traci¢ pewno$¢ siebie
jak stabi uczniowie przed surowym nauczycielem.

Oto przyktadowy monolog, ktéry moze wygtlosi¢ Partyzantom:
,Czekajcie, stGjcie! Nie jestem Niemcem, tylko Slazakiem. Jestem
profesorem z Uniwersytetu w Breslau. Nie mozecie mi teraz
przeszkodzi¢. Wy nie wiecie, co si¢ tu dzieje. My nie pomaga-
my Hitlerowi wygra¢ wojny. My chcemy da¢ mu tyle sznura,
zeby sam si¢ na nim powiesil. On nie wie, z czym si¢ mierzy.
Wy widzieliécie, tego nie da si¢ kontrolowaé, tego nie da si¢
opanowad. Hitler nie zdaje sobie sprawy, ze chce ugryz¢ wiecej,
niz jest w stanie przelknaé. Udtawi si¢ sam, na wlasna prosbe.

Przeciez sami widzieliscie. To jest przerazajace, to jest wcielone
zniszczenie. Wystarczy jedna fiolka, wystarczy jeden ochotnik,
zeby wszystko si¢ skoriczylo. Kiedy najwazniejsi ludzie Rzeszy
zging, przejmiemy dowodzenie armia i wladze¢ w kraju. Oglosimy
bezwarunkows kapitulacje.

Wypusécie mnie teraz. Zabiorg Netzwafte prosto do Berlina.
W Preszowie juz czeka na mnie samolot. Jesli puscicie mnie
wolno, ta wojna skoriczy si¢ jutro. Powstanie warszawskie si¢
dopala. Ta kapitulacja moze uratowac to, co zostalo ze stolicy.
Wirzesient 1944 roku na zawsze bedziemy swigtowac jako koniec
najwickszego koszmaru w historii. Ocalimy tysigce, setki tysiecy,
moze miliony istnien.

Pozwdlcie mi odjechaé”.

Pytania, ktére prawdopodobnie zadadza mu Partyzanci:
= Co za ,my”? Kim jestescie?
Jestesmy grupa wysokich rangg oficeréw, ktérzy widza, ze Hitler
rozpedzit Rzesz¢ iz zawrotng predkoscia prowadzi ja ku przepasci.
= Skad wiedziale$ o bramie, o Atataszku i o tej esencji?
Jestem... bytem profesorem historii. Doktoryzowalem sig¢
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z historii alchemii i w miar¢ badai dochodzitem do coraz dziw-
niejszych dokumentéw, do coraz bardziej przerazajacych ksiag.
Az odkrylem co$, co naprawde dziatalo. Jako miody czlowiek
bylem sceptykiem, a teraz wiem, ze okultyzm to nie s3 tylko
bajdurzenia starych bab, ze czarna magia naprawde dziata. Sami
mogliscie tego doswiadczy¢.

= Skad wiemy, ze nas nie oktamujesz?

Musicie mi zaufaé. Klng si¢ na Boga Wszechmogacego i Maryje
zawsze Dziewice.
= A co, jesli Hitler okaze si¢ sprytniejszy od ciebie?

On nie jest tak inteligentny, na jakiego si¢ kreuje. Oczywiscie
istnieje takie ryzyko, ale warto je podja¢. Mozemy zatrzymad
to wszystko, mozemy uratowac setki tysi¢cy ludzi, ktérzy jeszcze
zging w tej wojnie.
= Jaki masz plan? Jak chcesz to przeprowadzié?

Hitler razem ze swoim sztabem bedzie chcial zobaczy¢ efekty
Netzwafte na wlasne oczy. Zorganizuje mu pokaz w zamknig-
tym, podziemnym bunkrze. Dopilnuje, zeby mdj cztowiek byt
na zewnatrz, zaryglowat bunkier i pod Zadnym pozorem go nie
otwieral. Sam podam Netzwaffe ochotnikowi.
= Jak zamierzasz si¢ wydostac?

Nie zamierzam. Bede prawdopodobnie pierwsza ofiarg
Netzwaffe. Ale z bunkra na pewno nikt nie wyjdzie zywy.

Od tego, jak Straznik przedstawit go w czasie testéw Netzwaf-
fe oraz jak odegra te sceng, zaleze¢ bedzie, czy gracze rozwaza
oferte. Jesli jest zafascynowanym Atataszkiem szalericem, wat-
pliwe, by kto$ chciat z nim gada¢. Jesli Straznik zrobi z niego
szczurowatego typa z rozbieganymi oczkami, z pocgcymi sie
dlorimi, nikt z graczy nie potraktuje jego oferty powaznie.
Bardziej wiarygodny bedzie jako starzejacy si¢ profesor zmeczo-
ny zyciem. Energiczno$¢ i surowos¢ postaci znikaja z kazdym
wypowiedzianym zdaniem. Wydaje si¢, ze misja dawala mu sile
do dziatania. Teraz, zapedzony w kozi rég, przeistacza si¢ w sta-
rego, zmeczonego cztowieka. Ostatnie miesigce to szalericza
praca, by zrealizowaé plan ostatniej szansy, straceficza misje
przywolania pomocy piekiel, by zniszczy¢ diabla w ludzkiej
skérze. Wydaje sig, ze po raz pierwszy moze uczciwie i wprost
powiedzieé, co mu lezy na sercu — i chyba sam zdaje sobie
sprawe, jak desperacko, jak szalericzo brzmig jego zamiary.

R T T
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Partyzantéw. Ulegna mocy jej zakle¢. Beda widzie¢ idealny
$wiat, w ktérym wojna si¢ skonczyla, a ich bliskim nie grozi
juz zadne niebezpieczeristwo. Gdy pewnego dnia si¢ obudzg,
zorientujg si¢, ze s uwiczieni w pajeczych kokonach, w ktérych
sa zywcem zjadani przez stada pajgkéw. Zanim umrg, stocza
si¢ w ostateczne szaleristwo.

Jezeli Straznik chee podkreci¢ emocje, moze zaserwowad

wybranemu Partyzantowi ponizszg scene.

Nie wyrwiecie si¢ stad. Nie ma szans. Przy jaskini
Niemcy ufortyfikowali si¢ za barykada z cigzaréwek.
Za soby styszycie juz krzyki Sowietow.

Ale masz fiolke. Widziales, co si¢ stanie, kiedy kto§
zazyje Netzwaffe. Furia, gniew pajeczego boga, nieludzka
abominacja. Ale zywa. Niestraszne kule, niestraszni
Sowieci, niestraszni hitlerowcy. Mozesz zy¢.

Uwaga dla Straznika! To jest maksymalne poswigcenie
ze strony gracza. Jego postaé, taka, jaka stworzyl, ktéra
gral i rozwijal, przestanie istnie¢. Straznik moze podnies¢
emocje do zenitu, zabierajac graczowi karte i przedzierajac
ja na p6t. To bardzo potezny trik w arsenale Straznika
iwarto uzywac go rozwaznie, majac na uwadze wzajemne
relacje z graczami.

W czasie tej sceny Straznik moze wykorzystaé sztuczke
z przeplatang narracja. Polega ona na wtracaniu w opo-
wie$¢ obrazéw nacierajacych wojsk sowieckich. Straznik
powinien uzywaé pejoratywnych okreslen: ,zoldacy”,
yswolocz”, ,nieczuly na $mieré towarzysza pochyla si¢
i zdziera z jeszcze drgajacej glowy helm, zakiada sobie”,
okrwi! krwil”, twarz wykrzywiona przerazajacym gry-
masem’” itp.

A potem, kiedy radzieccy zolnierze wreszcie wyltonig si¢
z lasu, Straznik zmienia punkt widzenia: ,Spasi Chryste,
spasi Chryste, nie cheg umieraé”, ,On juz nie zyje, we-
zme jego hetm, ja swéj zgubitem”, , Twarz wykrzywiona
grymasem przerazenia... Spasi Chryste...”

JKrwi... kewi... Tyle krwi, spasi Chryste, niech to juz
si¢ koriczy, matulu, matulu, Chryste...”

Straznik powinien zwréci¢ si¢ do gracza z fiolka
i powiedzie¢ mu, ze rozpoznaje tego zolnierza. Czas
jakby zwolnit, spod za duzego hetmu na Partyzanta patrza
przerazone oczy wcielonego do krasnoarmiejcéw Fedor-
ka. Rozpoznaje go i opuszcza broni. Z tylu wylania si¢
twarz zachlapana krwig, twarz o mongolskich rysach.
Zotnierz ma puste, wypalone okropieristwami wojny oczy.
Usta uktadaja mu si¢ w ryk URRRAAA... Mija chlopca,
biegnie, podnoszac karabin w strone Partyzanta. Co zro-
bi gracz? Musi dzialad juz, teraz, natychmiast!

e

Jezeli Partyzantom uda si¢ odgrodzi¢ w jaki$ sposéb brame
i nie zginaé¢ podczas sowieckiego szturmu, mozesz nagrodzi¢
ich 1K8 PP. Za zniszczenie fiolek nalezy si¢ nagroda 1K6 PP.
Jezeli fiolki wpadng w rece Sowietéw, Partyzanci stracg 1K6
PP. Przekazanie ich Tschaunerowi i ewentualne nagrody lub
straty Poczytalnos$ci pozostawiamy decyzji Straznika.
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W kolejnych tygodniach w okolicach Dukli rozegra si¢
prawdziwe pieklo, jedna z najwickszych bitew w historii wojny.
Czy Partyzanci przezyjg to starcie, czy zaszyja si¢ w kryjéwkach,
czekajac na nastanie nowego tadu?

POStOWIE
Straznik moze odegra¢ ponizsza sceng, jesli zamierza polaczyé
Babie Lato z Wydziatem X.

Mineto kilka lat. Partyzanci wrocili do cywila. Diugo
unikali niebezpieczeristw i prébowali ukladaé sobie zycie
w nowej rzeczywistosci. Niestety, w koricu trafili w rece Urzedu
Bezpieczenstwa. Torturowani i przestuchiwani, pozbawieni
s jakiejkolwiek nadziei. Pewnego dnia zostaja zabrani przed
oblicze sowieckiego putkownika. Wydaje si¢ wiedzie¢ bardzo
duzo o wydarzeniach, ktére miaty miejsce podczas kampanii
dukielsko-preszowskiej. Wypytuje Partyzantéw o pajecze
béstwo, a takze o fiolki z niebieskim ptynem. To putkownik
Leonid Sawczuk, ktéry w PRL-u buduje struktury do walki
z zagrozeniem nadnaturalnym. By¢ moze przed dawnymi
Partyzantami otwiera si¢ wlasnie nowy rozdzial zycia?

ALTERNATYWNE
LAKONCZENIE — BERLIN

g

Przedstawiony w tej czeéci scenariusz wprowadza klimat

rodem z literatury pulpowej, gdzie dzielni bohaterowie
samodzielnie zmieniaja histori¢ $wiata. Autorzy zdajg
sobie sprawe, ze nie kazdy Straznik i nie wszyscy gracze
lubig taka konwencje, przykladajac wicksza wage do
realiéw czy tez przedkladajac groze nad akcje. Jezeli
Straznik uzna, Ze scenariusz nie pasuje do jego konwen-
¢ji kampanii, moze go poming¢.

SR AR L

Jezeli Partyzanci uwierza w historie, ktéra opowiedzial im
przedstawiciel Ahnenerbe, moga zdecydowaé, ze cheg razem
z nim wyruszy¢ do Berlina. Decyzje trzeba podjaé szybko,
bo lada chwila do kotliny wpadna oddziaty Armii Czerwone;.
Paradoksalnie Hans Tschauner nie powinien mie¢ problemu
z przewiezieniem Partyzantéw na potudnie, bo posiada wszelkie
petnomocnictwa i prerogatywy, aby tylko skutecznie dopro-
wadzi¢ sprawe z Netzwaffe do korica. W zaleznosci od tego,
ilu jest Partyzantéw, albo ruszaja w droge volkswagenem, albo
dotacza do niego jeszcze cigzaréwka. Hans Tschauner zasu-
geruje tez uzycie materialéw wybuchowych, aby zablokowa¢
jaskinie-brame. Odlaczy pézniej urzadzenie unieruchamiajace
manifestacj¢ pajeczego bostwa, co skaze na $mier¢ wszystkich
obecnych wewnatrz jaskini Niemc6w. Partyzanci nie beda mieli
czasu na specjalne przebieranki. Moze jeden czy dwéch zdota
przebraé si¢ w mundury zdarte z wartownikéw, ale wigkszos¢
pojedzie jako cywilni eksperci najeci przez Ahnenerbe. Nie beda
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mogli zabraé¢ tez ze sobg zbyt wiele broni, gtéwnie osobista,
moze ze dwa pistolety maszynowe ukryte na podiodze samo-
chodu. Czy zaufaja na tyle Slgzakowi, aby porzuci¢ wigkszos¢
uzbrojenia?

DROGA NA POtUDNIE

W ciagu kilku minut Partyzanci wyjezdzaja z doliny i kieruja si¢
na poludnie drogg do Preszowa. W tle ciggle stycha¢ dudnienie
artylerii, ale grzmoty powoli cichng w oddali. Straznik powinien
prowadzi¢ ten fragment, opowiadajac wydarzenia, pokazujac,
jak jedno napigcie przechodzi w drugie. Na granicy, ktéra
ze wzgledu na marionetkowos¢ panistwa stowackiego wyglada
jak jeszcze jedne rogatki, nastepuje przestdj, bo na kontrole
czeka wiele cigzaréwek ze sprzg¢tem i zrabowanymi dobrami.
Tschauner, ktéry jedzie rozparty na tylnym siedzeniu, naka-
zuje Partyzantom omina¢ zator i podjecha¢ pod sam szlaban.
Wywoluje to zrozumiale zlorzeczenia, wyzwiska i trabienie.
Réwniez wartownicy nie s3 zachwyceni tg sytuacja. Nie wyglada

to dobrze.

PR
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Straznik powinien pokaza¢, jak zdenerwowani sg Niem-
cy. Zadaja okazania papieréw, a cz¢sé z nich na pewno trzyma
grupe na muszce. Tschauner podaje kierowcy dokumenty,
aby przekazat je wartownikowi. Straznik powinien pozwoli¢
graczom watpi¢ w intencje Slgzaka. Powinien nakaza¢ testy
Spostrzegawczosci, najlepiej na ekstremalnym poziomie, a po-
tem sugerowad, ze dostrzegli u niego jakis podejrzany gest czy
ruch. Zanim wartownik przejrzy dokumenty, Partyzanci po-
winni by¢ juz na granicy otwarcia ognia. Wtedy nalezy zmieni¢
nastr6j. Zotnierz, ktéry wnikliwie sprawdzat dokumenty, staje
si¢ nagle ulegly i stuzbisty. Nie zadaje Zadnych wigcej pytan,
kaze otwiera¢ szlaban i przepusci¢ grupe. Partyzanci widza,
ze Hans Tschauner usmiecha sie ztowieszczo.

LOTNISKO

Droga na preszowskie lotnisko zajmie grupie okoto dwéch
godzin. Hans Tschauner wyraznie czuje si¢ w swoim zywiole.
Pewnie dyryguje oddzialem, zagaduje wesolo Partyzantéw,
pyta o powojenne plany. Jest wrecz jowialny i dobroduszny,
jakby spadlo z niego wielkie napigcie i prébowat si¢ wygadac.

O swoich losach nie chce opowiadaé. Méwi tylko, ze to smutne
czasy i chee, zeby si¢ jak najszybciej skoriczyly. Przez kolejne
rogatki wiedzie grupe na lotnisko, na ktérym pono¢ czeka
na niego samolot.

Partyzanci nie muszg wjezdza¢ do Preszowa, bo lotnisko
znajduje si¢ na péinoc od miasta. Na miejscu réwniez bezpro-
blemowo przejezdzaja przez bramki. Tschauner kaze zatrzyma¢
si¢ przy jednym z hangaréw i zaczekad. Jezeli Partyzanci
beda chcieli z nim i§¢, stwierdzi, Ze musi pozalatwia¢ pewne
sprawy sam. Jesli beda nalega, rozzlosci si¢ i zapyta, czy chea
wpadki, czy moze jednak dokoriczy¢ misje. Nie cofnie si¢
przed przypomnieniem, ze bez niego nie majg szans nie tylko
na lot do Berlina, ale i na bezpieczne opuszczenie lotniska.
W jego glosie znéw pobrzmiewaé bedzie stal i zdecydowanie.
Przyjacielski Slazak skryie si¢ za bezduszng maska cztowicka,
ktéry postawil wszystko na jedng karte.

Hans Tschauner idzie do wartownikéw. Niestety konwersacja
odbywa si¢ za daleko, aby méc ja podstuchaé. Zdane testy
Nastuchiwania na poziomie ekstremalnym pozwalajg wy-
chwyci¢ pojedyncze stowa: ,Berlin”, ,natarcie”, ,bro1’, ,pilne”,
yareszt”. Po chwili Tschauner znika w hangarze. Kilka minut
pozniej wybiega stamtad paru uzbrojonych zolnierzy i biegnie
w strong Partyzantéw. Jezeli ci nie spanikujg i nie zaczng
strzela¢, druzyna Wehrmachtu przebiegnie obok nich w strong
stojacego na pasie samolotu. Gdy Zolnierze wejdg na poktad,
pilot odpali silniki, a samolot po chwili wystartuje, kierujac
si¢ na wschéd. Po dalszych minutach nerwowego oczekiwania
pojawi si¢ Tschauner. Bez stowa wsigdzie do samochodu i kaze
si¢ wiez¢ na drugi koniec lotniska, gdzie czeka juz trzysilnikowy
Junkers. Przy wejsciu nikt nie bedzie o nic pytat. Tschauner
przywita si¢ z kapitanem, po czym wejdzie do srodka. Samolot
nie optywa w luksusy. Partyzanci beda musieli zatozy¢ cieple
kurtki i czapki, Zeby nie zamarzna¢ podczas kilkugodzinnego
lotu do Berlina. Moze z nich zej$¢ napigcie. Teraz powinno
by¢ z gorki. ..

5
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BUNKIER W BERLINIE

Aby przyspieszy¢ akeje, pomijamy procedure ladowania, ko-

L ¥

lejnych odpraw i przejazdu przez Berlin. Jest juz $rodek dnia,
a stolica nazistowskich Niemiec t¢tni zyciem. Jezeli Straznik
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chee, moze wprowadzi¢ tu jakie$ dodatkowe wydarzenia, jednak
celem tego scenariusza jest zamknigcie pewnego watku, a nie
diugotrwale przebijanie si¢ przez Berlin. Straznik powinien
pamigtaé, ze wydarzenia dziejg si¢ juz po zamachu w Wilczym
Szancu i wielkiej czystce, ktérg przeprowadzono w armii i po-
licji. Poza Tschaunerem Partyzanci nie moga liczy¢ na nikogo.
Sa sami na obcym terenie i bez wsparcia swojego sojusznika
predzej czy pézniej wpadna.

Slazak zorganizowat dla Partyzantéw niemieckie mundury
i wyposazenie. Wystepuja w roli jego ochroniarzy i zaufanych
zolnierzy. Zreszta nikt nie zadaje zbgdnych pytari, Hans Tschau-
ner to wazna figura i jesli ktos jest z nim, to znaczy, ze ma tam
by¢. Pierwotny plan zaktada, ze Tschauner zademonstruje
wierchuszce Trzeciej Rzeszy dzialanie Netzwaffe. Wybrany
ochotnik oczekuje w specjalnym bunkrze na przedmiesciach
Berlina. Pokaz jest $cisle tajny; w koricu majg w nim wziaé
udzial najwicksi oficjele. Pomieszczenie, w ktérym bedzie sie
odbywala demonstracja, jest oddzielone od reszty budynku
pancernymi drzwiami — zostang one zamknigte, gdy uczestnicy
znajda si¢ w $rodku. To rolg Partyzantéw bedzie pilnowanie,
aby takimi pozostaly, gdy nastgpi przemiana i idaca za nig rzez.

Jezeli Partyzantéw nurtuje pytanie, czy Hitler nie bedzie
czego$ podejrzewal, otrzymaja odpowiedz, ze Tschauner
od dawna przesylat entuzjastyczne komunikaty do Berlina,
twierdzac, ze po poczatkowych problemach udalo si¢ opa-
nowa¢ proces na tyle, zeby kontrolowaé przemienionego.
Kluczem jest sprawdzone do trzech pokolen wstecz aryjskie
pochodzenie i niezachwiana wiara w zasady narodowego
socjalizmu. Tylko tak wyksztalcony umyst moze wedtug
raportéw s‘gro_staé_ przemianie.

W

Nadchodzi godzina zero. Wierchuszka juz si¢ zebrata. Przy-
byt tez Adolf Hitler ze swojg silng ochrong. Hans Tschauner
przeprowadza ostatnie badanie ochotnika i nagle Partyzanci
dostrzegaja, ze blednie. Powtarza mierzenie ci$nienia, ostuchuje
zolnierza ze wszystkich stron i klnie na czym $wiat stoi. Ochot-
nik ma problemy sercowe. Gdy Partyzanci pytaja go w drugim
gabinecie, co to oznacza, stysza, ze moze umrze¢ w trakcie
przemiany i caly plan spali na panewce. Nie ma wyjscia, kto§
musi niedoszlego aryjskiego herosa zastgpi¢. Tschauner podaje
mu $rodek usypiajacy i patrzy nerwowo na Partyzantéw. Sam
nie moze przyja¢ srodka, bo cierpi na wrodzong arytmie serca.
Zadania musi podja¢ si¢ ktéry$ z Partyzantéw. To droga,
z ktérej sie nie wraca. Bilet w jedng strong. Straszliwa $mier¢,
ale jednoczesnie ostateczne po$wiecenie.

Straznik powinien pozwoli¢ graczom na dyskusje i wybor, ale
jednoczesnie powinien w tej chwili nastawi¢ widoczne dla nich
odliczanie. Pokaz ma si¢ zaczga¢ za pig¢ minut. Nie ma czasu
na dalsze watpliwosci i improwizacje. Decyzje trzeba podja¢
tu i teraz. Czy gracze zdecyduja si¢ na losowanie, a moze kazdy
bedzie gotowy na ten ostateczny krok? Straznik powinien
przypomnie¢ im nieludzkie odgtosy, jakie ciagle huczg im
w glowach po wydarzeniach na poligonie pod Dukla. Gdy
decyzja zapadnie, Straznik powinien pozwoli¢ Partyzantom
pozegnal si¢ z kolega, ale caly czas pamigtac o presji czasu.
Klamka zapadta. Partyzant wchodzi do pomieszczenia. Podczas
pokazu Ubermensch ma zademonstrowac¢ swoja site, podnoszac
cigzary, a takze odporno$¢ na obrazenia podczas testu broni
palnej w czgéci pomieszezenia bedacej tez strzelnica. Drzwi
zostajg zaryglowane, a pielegniarz podaje mu zastrzyk. Wier-
chuszka dobrze si¢ bawi w oczekiwaniu na spektakl. Zartuja,
wymieniajg uwagi i niczego nie podejrzewajg.
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Partyzant czuje, jak jego cialo wypelnia zar. Czuje wielka
moc i jednocze$nie potworny bél, jakby ciato rozpadalo mu si¢
na kawatki. Efektéw przemiany juz nie widzi. Nie slyszy tez
swego wrzasku. Nie czuje kul, ktérymi prébuja go powstrzymaé
ochroniarze niemieckich przywédcéw. Nie widzi rzezi, jaka
rozpetuje. Styszy tylko ciepty kobiecy glos i widzi u$miechnietg
twarz bogini Mokoszy, ktéra matczynym gestem przyzywa go
do siebie. W jej ramionach znajduje ukojenie.

EPILOG

Rzesza podpisata bezwarunkows kapitulacj¢. Alianckie
wojska okupuja Niemcy. Trwa goragczkowa budowa po-
wojennego porzagdku. Ale wojna jeszcze nie wszedzie sig
skoriczyla. Na Dalekim Wschodzie ciagle trwaja krwawe
starcia, a na poligonach pod Los Alamos powstaje zabdjczy
wynalazek, ktéry zmieni losy ludzkosci. Jednoczesnie przez
ograbione przez Armi¢ Czerwong tereny w strong Polski
przedziera si¢ grupa dawnych Partyzantéw. Na dnie plecaka
jednego z nich znajdujg si¢ fiolki z fioletowym ptynem. Kazdej
nocy umeczonych ludzi dreczy ten sam sen. Styszg melodyjny
kobiecy glos. ,Matka na was czeka...”.

DODATKI

BOHATEROWIE NIEZALEINI

Bywa, ze Straznik musi na poczekaniu stworzy¢ bohatera,
a przeciez nie wszyscy mezczyzni majg na imie¢ Hans albo
Jirgen, a kobiety Klara albo Maria. Oto lista gotowych po-
staci, jesli Straznik potrzebuje na szybko stworzy¢ losowego
przechodnia, przekupke czy zolnierza.

Polacy

= Piotr Kustosik, barczysty, zachrypniety, usmiechniety

= Kazimierz Hatlas, drobny, skrzekliwy glos, gburowaty

= Janusz Polarczyk, kluchowaty, gteboki glos, wygadany

» Mirostaw Z6tty, umigsniony, szpakowaty, ponury

= Pawel Gugulski, niezdarny, szpakowaty, cierpliwy

= Dariusz Tacik, patykowaty, kartoflowaty nos, wytrwaly

= Kazimierz Sajecki, pulchny, ostrzyzony na jeza, gburowaty

= Antoni Zgarda, sprezysty, sumiasty was, jowialny

= Piotr Szulzycki, krepy, ostrzyzony na jeza, skromny

= Leszek Dziubdziela, klocowaty, maty wasik, ufny

= Andrzej Ryt, dojrzaly, brodaty, cwaniak

= Stawomir Rega, dojrzaty, szerokie usta, wrazliwy

= Kazimierz Splitt, beczkowaty, krzywy nos, wycofany

= Mieczystaw Rytka, nabity, szczurowaty, wytrwaly

= Wojciech Pulut, dobrze zbudowany, $widrujace spojrzenie,
optymista

= Stawomir Krebs, umigsniony, gleboki glos, ciapowaty

= Krzysztof Seemann, drobny, tagodne rysy, btyskotliwy

= Zdzistaw Szymandera, mizerny, kartoflowaty nos, wrazliwy

= J6zef Krepski, krepy, kwadratowa szczgka, taktowny

= Henryk Jarmakowski, czerstwy, maty wasik, skromny

= Bogdan Stephan, klocowaty, pomarszczony, ufny

= J6zef Nalikowski, dojrzaly, perkaty nos, delikatny

= Kazimierz Wilkoszewski, misiowaty, zachrypniety, skromny
» Tomasz Zélty, anemiczny, pieprzyk, bezposredni

= Franciszek Leskéw, zwalisty, kwadratowa szczgka, sprytny
= Stanistaw Netkowski, beczkowaty, zachrypniety, ciekawski
= Wiestaw Cwanek, niezdarny, zachrypniety, ciapowaty

Dariusz Bagnowski, korpulentny, szerokie usta, przyjazny

Zbigniew Czmok, dojrzaly, szczurowaty, odwazny

= Wiadystaw Zagacki, szeroki w ramionach, krecone whosy,
dociekliwy

= Leszek Strézek, umigsniony, tréjkatna twarz, optymista

* Andrzej Owedyk, atletyczny, $widrujace spojrzenie,
optymista

= Zygmunt Ostromecki, patykowaty, $winiowate oczka,

wycofany
= Jerzy Rega, beczkowaty, krzywy nos, nieufny

Eugeniusz Skocki, drobny, §winiowate oczka, ponury
= Jan Piech6éwka, zwalisty, zachrypniety, skromny

Stanistaw Wanicki, zabiedzony, krecone wlosy, ponury

Tomasz Zétty, niezdarny, waskie usta, zamkniety
= Roman Pantol, postawny, kartoflowaty nos, wygadany
= Wiadystaw Zielecki, klocowaty, piskliwy glos, wiarygodny

Polki

= Hanna Pianowska, przysadzista, male usta, uczynna

= Halina Czmok, chuchro, pieprzyk, odwazna

= J6zefa Salicka, gruba, melodyjny glos, dokladna

= Malgorzata Hejnowicz, waska talia, pomarszczona, spokojna
= Mirostawa Brzana, smukta, $widrujace spojrzenie, wesola

Irena Wegrzycka, wysoka, melodyjny glos, wytrwata

= Marianna Leskow, filigranowa, perkaty nos, roztropna

» Agnieszka Zurawicka, petne ksztalty, pigknosé, gburowata

= Halina Rega, przysadzista, kartoflowaty nos, realistka

= Wanda Cholewczyriska, smukta, perkaty nos, dociekliwa

= Alina Lyszczak, wysoka, kartoflowaty nos, roztropna

= Wanda Zgarda, filigranowa, krecone wlosy, fleja

= Jolanta Wegrzycka, waska talia, male usta, $miata

= J6zefa Dworek, dorodna, orzechowe oczy, schludna

= Alina Seemann, delikatna, melodyjny glos, wycofana

= Alicja Czastkiewicz, niska, tréjkatna twarz, schludna

= Genowefa Ulczok, niezdarna, orli nos, cierpliwa

« Danuta Sciborowska, strzelista, skrzekliwy glos, odwazna

= Anna Blaszczykowska, pulchna, czarne wlosy, bezinte-
resowna

= Teresa Kilianek, petne ksztalty, perkaty nos, cickawska

= Helena Tworzewska, niezdarna, tréjkatna twarz, otwarta

= Beata Zagacka, czerstwa, zloty zab, wytrwata

» Zofia Z6tty, waska talia, ztoty zab, dobroduszna

= Genowefa Ulaszewska, postawna, kartoflowaty nos, $miata

= Jozefa Machera, rubensowska, waskie usta, skromna

= Irena Blaszczykowska, zwalista, szczerbata, przyjazna

= Aleksandra Chojniak, kluchowata, glebokie spojrzenie,
wrazliwa

= Renata Marcjanik, pelne ksztalty, waskie usta, wybuchowa

= Joanna Waskowicz, dojrzata, szczerbata, gburowata

= Katarzyna Kulasa, jedzowata, utrefione wlosy, odwazna

= Iwona Krzykwa, czerstwa, kasztanowe wlosy, uwazna

Katarzyna Tymoczko, przysadzista, krzywy nos, ufna
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= Aleksandra Seemann, wysoka, perkaty nos, szczwana

= Jadwiga Szymbor, jedzowata, zloty zab, kokietka

= Grazyna Kirchner, szeroka w biodrach, petne usta, kokietka
= Elzbieta Adaszek, strzelista, pigkno$¢, bezinteresowna

= Genowefa Lecznar, pulchna, czarne wlosy, czuta

= Dorota Guzal, krepa, kulfoniasty nos, figlarna

= Malgorzata Zotnierczuk, gruba, szerokie usta, fleja

= Mirostawa Rytka, filigranowa, perkaty nos, wybuchowa

Lemkowie

= Jurko Fesz, barczysty, tagodne rysy, uSmiechniety

= Slawko Krokosz, dobrze ubrany, gleboki gtos, szczery

= Oteksa Papacz, mizerny, swidrujace spojrzenie, jowialny

= Borys Kuncik, atletyczny, kulfoniasty nos, spokojny

= Barchot Kuzmiak, dobrze ubrany, pociagla twarz, uwazny

= Ambroz Ciotka, czerstwy, ostrzyzony na jeza, roztropny

= Fedor/Fedyr Proc, szeroki w ramionach, krzywy nos, do-
ktadny

= Ilia Barna, pulchny, szczerbaty, dyskretny

= Sieman Choma, wysoki, szerokie usta, zamkniety

= Ilia Sasko, drobny, kwadratowa szczeka, doktadny

= Kola Mankowicz, czerstwy, brodaty, przyjazny

= Ilia Lenczyszyn, szeroki w ramionach, maly wasik, sprytny

= Sztefan Szafran, nabity, gleboki gtos, fagodny

= Barchot Husak, beczkowaty, pieprzyk, delikatny

= Luka Fecko, niski, zloty zab, szczery

= Sieman Palumachanycz, przysadzisty, piskliwy gtos, usmiech-
niety

= Stawko Makuch, umigéniony, perkaty nos, troskliwy

= Stawko Lech, cherlawy, skrzekliwy glos, spokojny

Ilia Husak, beczkowaty, szczerbaty, wiarygodny

Osif Babej, biednie ubrany, nalana twarz, wytrwaly

Lemkinie

= Ewdokija Krokosz, filigranowa, kasztanowe wlosy, opryskliwa
= Tekla Suszko, wysportowana, mate usta, zamknieta

= Lidija Drybak, wiotka, nalana twarz, wiarygodna

= Katerina Kuchyna, pulchna, delikatne rysy, bezinteresowna
= Katrusja Romanik, chuchro, utrefione wlosy, wesola

= Zuzana Wistocka, chuchro, perkaty nos, gburowata

= Tereza Kaliniak, niezdarna, orli nos, skromna

Sawechta Babej, beczkowata, delikatne rysy, odwazna

= Melka Kopylec, dorodna, waskie usta, jowialna

= Ewa Pankowicz, delikatna, fagodne rysy, zamknigta

= Ewa Babej, niska, szczerbata, spokojna

= Melka Mankowicz, dorodna, zloty zab, pesymistka

= Melka Wistocka, pelne ksztalty, kasztanowe wlosy, jowialna

Ulijanna Drybak, krepa, male usta, czuta

= Tatiana Rusynko, strzelista, petne usta, odwazna

= Tekla Rusynko, zwalista, nalana twarz, optymistka

= Ulijanna Patrosz, rubensowska, skrzekliwy glos, uwazna
= Efrozina Homa, dobrze ubrana, zachrypnigta, czula

= Tereza Husak, urodziwa, melodyjny gtos, wytrwata

» Zofija Kania, filigranowa, tréjkatna twarz, skromna

Niemcy
= Gregor Angerer, przysadzisty, melodyjny glos, bezposredni
= Dominik Wanke, szeroki w ramionach, biate z¢by, opryskliwy
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= Oliver Angerer, przysadzisty, zaro$niety, wesotek
= Albert Schmitz, mizerny, waskie usta, przyjazny

= David Schmitt, niski, czarne wlosy, nieufny

= Alfred Neumann, gruby, zloty zab, pesymista

= Leon Klein, gruby, ostrzyzony na jeza, wrazliwy

= Alfred Angerer, delikatny, lysy, troskliwy

Robert Schifer, gruby, sumiasty was, bezinteresowny

= Josef Miiller, cherlawy, s$widrujace spojrzenie, zamkniety
= Josef Wolf, zwalisty, szerokie usta, uwazny

= Adalbert Schmidt, barczysty, pieprzyk, przyjazny

* Thomas Becker, klocowaty, gteboki glos, wycofany

= David Schmidt, niezdarny, krzywy nos, optymista

= Herbert Schifer, gruby, pociagla twarz, przyjazny

= Andreas Schmitz, korpulentny, szczerbaty, otwarty

= Jakob Becker, barczysty, skrzekliwy glos, dociekliwy

= Ludwig Schifer, patykowaty, pieprzyk, dyskretny

= Leon Schréder, biednie ubrany, pieprzyk, troskliwy
Adalbert Klein, pulchny, tysy, flejtuch

= Hans Weber, szeroki w ramionach, zloty zab, taktowny

= Tobias Jauch, patykowaty, szczerbaty, zamkniety

= Hans Angerer, postawny, czarne wlosy, flejtuch

= Peter Kriiger, atletyczny, szczurowaty, schludny

= Andreas Schwarz, korpulentny, ostrzyzony na jeza, ciekawski
= Tobias Kastner, przysadzisty, krzywy nos, skrupulatny

= Christopher Schifer, atletyczny, pieprzyk, wesolek

= Paul Wolf, nabity, waskie usta, odwazny

= Leopold Braun, mizerny, szerokie usta, jowialny

= Benjamin Schmitz, dobrze zbudowany, przystojniak, uwazny

Niemki

= Isabel Mohl, cherlawa, mate usta, roztropna

= Sylvia Schmidt, pulchna, petne usta, blyskotliwa

= Isabel Bursche, jedzowata, zloty zab, cierpliwa

= Julia Schifer, niska, mate usta, ufna

= Ann Becker, wysoka, krzywy nos, wrazliwa

= Katherine Kriiger, patykowata, piskliwy gtos, wrazliwa

= Ann Zimmermann, drobna, $widrujace spojrzenie, wesola
= Viktoria Miiller, wysoka, kedzierzawa, dyskretna

= Magdalene Schwarz, dorodna, piskliwy glos, wrazliwa

Gabriele Radke, anemiczna, kasztanowe wlosy, grzeczna

Luzie Schifer, wiotka, perkaty nos, troskliwa
= Laura Angerer, drobna, gl¢boki glos, wesota

Karoline Wanke, kluchowata, pociagla twarz, otwarta

Elizabeth Schmidt, koscista, orli nos, skrupulatna

Franziska Schwarz, korpulentna, orzechowe oczy, uwazna

= Magdalene Witt, postawna, zloty zab, pesymistka

= Alexandra Miiller, dobrze ubrana, czarne wlosy, roztropna

= Lydia Hoffmann, dojrzata, petne usta, opryskliwa

= Konstanze Hoffmann, beczkowata, glebokie spojrzenie,
ciekawska

= Luzie Bauer, smukta, perkaty nos, wytrwalta

= Julia Bursche, urodziwa, kedzierzawa, taktowna

* Emilie Zimmermann, pelne ksztalty, kartoflowaty nos,
bezposrednia

= Sylvia Angerer, klocowata, utrefione wlosy, bezinteresowna

Olivia Mohl, kluchowata, biale z¢by, dociekliwa

Viktoria Angerer, wysoka, zloty zab, szczwana

= Sylvia Kriiger, dobrze ubrana, glebokie spojrzenie, dyskretna
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= Laura Klein, korpulentna, male usta, optymistka

= Renate Schréder, patykowata, swidrujace spojrzenie, de-
likatna

= Eva Schroder, urodziwa, orli nos, nieufna

= Franziska Schulz, jedzowata, pomarszczona, zamknieta

Zydzi

= Kehos Szwarc, drobny, miesiste wargi, delikatny

= Boruch Bucholtz, zabiedzony, zachrypniety, ciekawski

= Baruch Gutman, zwalisty, pociagta twarz, taktowny

= Efraim Blumenfeld, mizerny, kr¢cone wlosy, tagodny

= Elazer Zigenbaum, sprezysty, piskliwy gtos, wesolek

= Icek Oksner, drobny, $winiowate oczka, sprytny

= Gimpel Samet, chuchro, perkaty nos, wygadany

= Jakir Langer, wysportowany, kwadratowa szczeka, delikatny

= Trajtel Zukerman, postawny, przystojniak, troskliwy

= Eber Fokenman, biednie ubrany, zloty zab, wiarygodny

= Abusz Szacht, atletyczny, ostrzyzony na jeza, szczery

= Daniel Gutman, atletyczny, tagodne rysy, wytrwaty

= Anszel Miszkatenblit, krepy, gleboki glos, uwazny

= Baruch Frydberg, przysadzisty, §widrujace spojrzenie,
taktowny

= Szulem Goldberg, kluchowaty, przystojniak, btyskotliwy

= Aron Kohn, szczupty, skrzekliwy gtos, dociekliwy

= Hejnech Bucholtz, nabity, gleboki glos, bezinteresowny

= Isser Fokenman, wysportowany, swiniowate oczka, ciekawski

= Jehuda Apfelbaum, kluchowaty, tagodne rysy, wybuchowy

= Elisza Goldberg, szczuply, sumiasty was, spokojny

= Bendet Benar, szeroki w ramionach, zachrypniety, skru-
pulatny

= Eber Wachter, delikatny, kwadratowa szczgka, zamkniety

= Melach Rotenschwanz, nabity, przystojniak, grzeczny

= Menasza Samet, dojrzaly, szczerbaty, opryskliwy

= Tanchum Liwszyc, czerstwy, melodyjny glos, delikatny

= Noe Hirsch, cherlawy, sumiasty was, opryskliwy

= Elisza Blumstejn, umigsniony, szpakowaty, wycofany

= Naftali Kirshbaum, krepy, $winiowate oczka, dociekliwy

= Jehoszua Warszawski, nabity, lysy, usmiechniety

= Cemach Berman, niski, fagodne rysy, wesolek

Zydéwki

= Pesa Liwszyc, mizerna, orzechowe oczy, sprytna

= Judyta Langer, koscista, biale z¢by, usmiechnigta

= Osnas Zeidenberg, klocowata, male usta, wesola

= Bina Salman, zabiedzona, piskliwy glos, wesota

= Gela Warszawska, przysadzista, kulfoniasty nos, szczwana
= Merla Zukerman, dobrze zbudowana, mate usta, kokietka
= Judyta Rotenschwanz, postawna, czarne wlosy, odwazna

= Judyta Bucholtz, pulchna, czarne wiosy, wiarygodna

= Zelda Berman, jedzowata, czarne wlosy, sprytna

= Chana Aksman, beczkowata, pociagta twarz, skromna

= Ewa Moritz, mizerna, mate usta, §miata

= Chaja Blumenfeld, beczkowata, zachrypnigta, troskliwa

= Sulamita Oksner, mizerna, pigkno$¢, odwazna

= Lea Moritz, strzelista, melodyjny glos, dobroduszna

= Jacheta Gutmacher, czerstwa, pieprzyk, uczynna

= Gotla Goldberg, dorodna, zachrypniceta, cierpliwa

= Luba Warszawska, biusciasta, skrzekliwy glos, pesymistka

= Gela Glikman, krepa, perkaty nos, dyskretna

= Gela Szacht, dobrze ubrana, tréjkatna twarz, czula

= Witla Miszkatenblit, niska, modre oczy, delikatna

= Raszka Cymerman, koscista, skrzekliwy glos, cickawska

= Achsa Szloma, waska talia, krzywy nos, dociekliwa

= Gela Gutmacher, szczupta, giebokie spojrzenie, dyskretna
= Gotla Wachter, krepa, glebokie spojrzenie, delikatna

= Necha Apfelbaum, rubensowska, pieprzyk, bezinteresowna
= Zysa Knopfstejn, koscista, male usta, schludna

= Szewa Rejchgold, wysoka, kedzierzawa, sprytna

= Raszka Lippman, gruba, swidrujace spojrzenie, bezinteresowna
= Hapa Pinkus, koscista, miesiste wargi, uSmiechnigta

= Osnas Rotenschwanz, cherlawa, pomarszczona, gburowata

STRUKTURA AK W OKOLICACH DUKLI
WE WRZESNIU (944 R.

Dowdédztwo Obwodu Krosno:

= komendant obwodu: por. Henryk Puchalski ,Rys”,

= z-ca komendanta obwodu: por. Stanistaw Wenklar ,Wujek”,

= oficer dywersji: ppor. Franciszek Kochan ,Leszek” lub
»Obtonski”,

= oficer facznosci: ppor. Wt Mularz ,Heniek” (od czerwca
1944 r. Michat Jurczak ,Wicher”),

= oficer saperéw: ppor. Beben ,Klin”,

= oficer broni: ppor. Kaczmarczyk ,Dab”,

= oficer wyszkolenia: ppor. Stanistaw Habrat ,Polip”,

» propaganda: Tadeusz Szczygiet ,,Snop”,

= stuzba zdrowia: por. dr Wi Krawecki ,Krater”,

= kapelan: ks. Tadeusz Podchorocki ,Stach”.

= Obwdd Krosno podzielono na trzy odcinki:

= Odcinek Potudnie, ktérym dowodzit por. St. Wenklar ,Wu-
jek”, obejmowat miejscowosci: Dukla, Iwonicz, Chorkéwka,
Miejsce Piastowe, Rymanéw.

= Odcinek Centrum (ppor. rez. J. Moskal ,Zrab”): Krosno,
Korczyna, Jedlicze.

= Odcinek Pétnoc (ppor. Wtadystaw Stec ,,Walek”): Frysztak,
Bratkéwka, Odrzykon, Wisniowa.

= Placéwki AK:

= Dukla, kryptonim ,Dalia”. Komendanci: ppor. ,Zygmunt”,
ppor. Jan Kopcza ,Waldemar”.

= Poza tym placéwki w miejscowosciach: Krosno ,Korzen”,
Korczyna , Konwalia”, Rymanéw ,Réza”, Frysztak , Fiolek”,
Bratkéwka-Odrzykon ,,Oleander”, Iwonicz ,Irys”, Chor-
kéwka ,,Centuria”, Miejsce Piastowe ,Pelargonia”, Jedlicze
,Jasmin”, Wisniowa ,,Wrzos”.

g

POMOCE DO GRY

Pod tym linkiem znajdziesz przy- E E

ktadowych Partyzantéw oraz

materialy, ktére pomoga Ci ot
w przeprowadzeniu tej przygody: E
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BRON

Armia niemiecka

Kaliber

Podstawowy Liczba uzy¢

Pociski

Mauser HSc (pistolet)
P08 Luger (pistolet)
Walther P38 (pistolet
automatyczny)
MP 38 (Schmeisser)

MP 40 (Schmeisser)

Karabin Gew43 (karabin
samopowtarzalny)

Mauser MG34 (LKM)

Mauser MG42 (RKM)

Armia Krajowa

7,63 Mauser

9 mm

9 mm

9 mm

9 mm

7,92 x 57 mm

7,92 x 57 mm

7.92 x 57 mm

Kaliber

Umiejetnosé  Obrazenia

Bron 1K8
Palna (Bron
Krétka)

Bron 1K10
Palna (Bron
Krétka)

Bron 1K10
Palna (Bron
Krétka)

Brori Palna 1K10
(Pistolety
Maszynowe)

Bron Palna 1K10
(Pistolety

Maszynowe)

Bron Palna
(Karabin)

Bron Palna
(Karabin
Maszynowy)

Bron Palna
(Karabin
Maszynowy)

2K6+2

2K6+4

2K6+4

zasigg

20

20

15

20

20

80

110

110

Podstawowy

narunde

1(2)

1(2)

1(2)

1(3) lub

ogien ciggly

1 lub ogient
ciagly

1 lub ogient
ciagly

ogien ciagty

Liczba uzy¢

(magazynek) Zawodnosé

8

32

32

10

50/75

50

Pociski

99

99

98

98

99

99

98

97

Walther P38 (pistolet

automatyczny)

Vis wz. 35 (pistolet)

Colt M1911A1 (pistolet)

PPSz

MP 40 (Schmeisser)

Sten Mk. IT (PM)

Thompson (PM)

Btyskawica (PM)

Karabin SWT (karabin
samopowtarzalny)

Karabin AWS-36 (karabin
samopowtarzalny)

Bren (RKM)

9 mm

9 mm

45 ACP

7,62 mm

9 mm

9 mm

45 ACP

9 mm

7,62 mm

7,62 mm

7,7 mm

Umiejetnoséé  Obrazenia

Bron 1K10
Palna (Bron
Krétka)

Bron 1K10
Palna (Bron
Krétka)

Bron 1K10+2
Palna (Bron
Krétka)

Bron Palna 1K8
(Pistolety
Maszynowe)

Bron Palna 1K10
(Pistolety

Maszynowe)

Bron Palna
(Pistolety
Maszynowe)

Bron Palna
(Pistolety

Maszynowe)

1K10+1

1K10+2

Bron Palna
(Pistolety
Maszynowe)

Bron Palna
(Karabin)

Bron Palna
(Karabin)

Broti Palna
(Karabin
Maszynowy)

2K6+4

2K6+2
2K6+2

2K6+4

119

zasieg

15

20

20

20

20

20

20

90

80

150

narunde

1(2)

1(2)

1(3) lub
ogien ciagly

1 lub ogien
ciggly

1(2) lub
ogien ciagly

1 lub ogien
ciagly

1 lub ogien
ciggly

1(3) lub
ogien ciagty
ogien ciggly

(magazynek) Zawodnosé

35/71

32

20

Pudetkowy
18/20/30
Bebnowy

50/100

32

10

15

30

98

98

99

97

99

98

98

97

98

98

97
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Pomoc #1: Tekst przysiggi Armii Krajowej
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KCK. Nr OP-15 Dnia 28 IV 1944 r.

Doz
Dowddey placowki ,Dalia”

Zarzgdzam zorganizowanie gzakonspirowane]
siatki wywiadowcze] w obszarze miasta
Dukla wraz z okolicznymi wsiami, ziozZonej
z informatordw, tgcznikdw oraz czujek.

Na terenie dziatan oddziaiu nalezy wyzna-
czy¢é miejsca na kryjowki, schowki oraz awa-
ryjoe punkty medyczne W dalsze] perspekty-
wie niezbedne bedzie przygotowanie szlakow
przerzutowych dla débr kulturowych narodu
polskiego odzyskanych od okupanta,

W imieniu Rzeczpospolite]
Komendant Cbwodu Krosno CP-15,
por. Rys”
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Pomoc #3: Rozkaz zabicia Paula Diebala

Z rozkazu dowddcy Cbwodu Krosno nakazuje sie
dokonaé ataku na komendanta Schutzpolizei
w Dukli, Paula Diebala, oraz przejgé¢ wszelkie
dokumenty, Jjakie bedg w jego posiadaniu

w chwili wykonywania wyroku. Po wykonaniu
rozkazu nalezy zawiesié¢ dziatalrosé konspira-
cyjng az do odwotania,

W imieniu Rzeczypospolitej
Komendant obwodu Krosno, por. ,Rys’

Pomoc #4: Szyfrogram

XDDAl@i§ ia4
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Pomoc #5: Lista oséb

Eﬁf%é%émi
1HiT i

Pomoc #7

Scisle tajne

Transport wieZnia A ma absolutny priory-
tet. Zachowaé wszelkie srodki ostroznosci.
Ugraniczyé udziat oséb z lokalnego garnizo-
nu do minimum, Wiezier ma zostaé dostarczo-
ny w trybie 'pilllym rpa lotnisko w Preszowie,
Przekazaé pod nadzér Hansa Tschaunera

Zz Ahnenerbe,
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Pomoc #6: Rozkaz zbudowania poligonu

Rozkazuje przygotowanie tTerenu pod poligon
doswiadczalny w okolicy miejscowosci Dukla.
Wymaganiaz

-Yiiejsce oddalone od skupisk ludzkich, naj-
lepiej w lesie, z drogg dojazdowg umozliwiajg-
cg przejazd ciezarowek,

-Rozmiary terenu: min, 100 x 70 .

-Barak dla jericow.

-Barak dla zoinierzy.

-Barak dla oficerdw.

-Pole do testow: pusty plac z wymierzonymi
do srodka dwoma stanowiskami CK¥ z obsiuggy.
-Zabezpieczenie obozu wg dyrektywy AB/44,

Podpisanos
Sturnmbannfiihrer
Hans Uschauner

it
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NADNIE SMETNEGO JEZIORA

NADNIE

SMETNEGO JEZIORA

AUTOR: WEADYStAW KASICKI

Mitode kobiety zloto niosq, meZa szukajq.
W ciemnym lesie przy petni pytajg:
Czy przyjdziesz do mnie, luby?

A gdy las milczy, zaklety,
czekac im tylko zguby.

- legendy Mazur

W 1971 roku w okolicach jeziora Swiecajty dochodzi
do zaginigcia. Kolejnego. Mazurzy niechetnie wspétpracujg
z wladzami, strzegac swych tajemnic i upatrujac Zrédet tragedii
we wzbudzajacych niepokéj kamiennych kregach pruskich
Galindéw z pobliskich laséw. Sfrustrowany brakiem wynikéw
lokalny funkcjonariusz milicji, wbrew zaleceniom przelozonych,
angazuje do pomocy grupe Badaczy. Przyjdzie im zmierzy¢
si¢ z gorzka prawda skryta posréd mazurskich jezior. Tutejsza
ludno$¢ oraz wzajemne animozje i uprzedzenia miedzy miesz-
karicami przedwojennymi i powojennymi na pewno nie ulatwig
im dziatania. Czy uda im si¢ odkry¢ tajemnice sprzed lat?

StOWEM WSTEPU

Przygoda, ktéra wlasnie poznajesz, rozgrywa sie w 1971
roku na Mazurach. Jest to historia o dobrze prosperujacej
spolecznosci Mazuréw, ktérzy dzigki paktowi z pradawna
istotg otrzymuja réznorodne laski. Pakt nie jest korzystny dla
owej istoty, a jedynie pozwala jej przetrwaé na tamtejszym
terenie, uniemozliwiajac jej wyrwanie si¢ poza runiczne kregi
rozrzucone wokét pobliskich jezior.

Badacze Tajemnic beda mieli trudne zadanie. Wszystko
rozpocznie si¢ od historii tajemniczych zaginie¢ kobiet w oko-
licznych lasach, wskazujacych raczej na typowego seryjnego
mordercg, o jakich niekiedy pisza w ,Expressie Wieczornym”.
Tymczasem czekajaca na odkrycie prawda okaze si¢ duzo
bardziej przerazajaca.

Przygoda rozpoczyna sig, kiedy Badacze Tajemnic przy-
bywaja na wezwanie milicjanta do miejscowoséci Harsz, gdzie
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doszlo do kolejnego zaginiecia i morderstwa. Mtode kobiety
gingly na przestrzeni wielu lat, a przy zwlokach zawsze znaj-
dowano kamienny naszyjnik wykonany z otoczakéw. Wydaje
sie, ze zbrodni dokonuje seryjny morderca albo, po latach,
nasladoweca, ktéry kopiuje jego czyny. Cho¢ nowe morderstwo
zmrozito krew w zytach mieszkaricom wsi, szybko wracaja
oni do swoich powszednich spraw, zwlaszcza ze majg tez
inne problemy: napiecie pomigdzy protestantami i katoli-
kami roénie z dnia na dzieri. Nie pomaga ingerencja wladz
komunistycznych. Badaczom przyjdzie mierzy¢ si¢ nie tylko
z sitami z pradawnych czaséw, ale réwniez ze wspolczesnymi
problemami PRL-owskiej spolecznosci Mazur.

Kilka sl6w od autora

Ponizszy scenariusz zawiera opis historii, lokacji, Badaczy, jak
réwniez sugestie dotyczace prowadzenia przygody. Pamigtaj,
ze zawsze moze si¢ zdarzy¢ sytuacja, w ktérej gracze podej-
mg decyzje, jakich nie udalo si¢ przewidzie¢ w scenariuszu.
W takim wypadku stuchaj ich i twérz elementy zgodnie
z ich oczekiwaniami. Zapewne powrdca na wlasciwg $ciezke
w dalszej czesci tej opowiesc, jednak nie warto odmawiad
graczom mozliwoséci zbadania tego, co uznaja za interesujgce.
Nalezy réwniez wzia¢ pod uwagg fakt, ze scenariusz w pewnych
miejscach nie okresla precyzyjnie przebiegu przygody, poniewaz
kazda druzyna jest inna i jej cztonkowie mogg ktas¢ nacisk
na inne elementy. Postaraj si¢ dostosowa¢ histori¢ do twojej
druzyny. W dalszej cz¢sci znajdziesz pomysly, ktére powinny
ci to utatwi¢. Moze si¢ takze zdarzy¢, ze gracze nie odkryja
pewnych watkéw i nie wejda do okreslonych miejsc. W takim
wypadku nie przejmuj si¢ i nie prowadz ich na sit¢ do odpo-
wiedzi. Pamietaj, Ze nie ma sily pot¢zniejszej niz tajemnice.
Kiedy skoriczycie rozgrywke i gracze beda cheieli dowiedzie¢
si¢, czego nie odkryli, mozesz im te sekrety zdradzi¢ albo
pozwoli¢ je odkryé w nowej opowiesci, czerpiacej wilasnie
z ponizszych pomysiéw.

® »* % »* »*
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Kontekst

W XVI wieku nad mazurskie jeziora przybyli krzyzaccy
duchowni. Ich celem byto nawrécenie podbitej pogariskiej
ludnosci. Na miejscu odkryli kult pradawnego bozka Smetka.
Oddajacy mu czes¢ wydawali si¢ zy¢ spokojnie, jednak w stalym
leku przed tg istotg. Co roku oddawali swemu panu mloda
dziewczyng, ktéra na zawsze znikata w glebi lasu na tamtejszych
trzesawiskach. Stuch zaginal réwniez po misjonarzach, by¢
moze zlozonych w ofierze, a kolejni wystani w ten region
w miar¢ mozliwosci omijali te okolice.

Na poczatku X VIII wieku niewielki pruski korpus generata
Wilhelma von I’Estocqa zostal zmuszony do szybkiego wyco-
fania, wrecz ucieczki po serii tajemniczych zaginigé Zolnierzy.
Wielu zolnierzy opowiadalo o przedziwnych dzwigkach
dobiegajacych z lasu. Inni wspominali, ze widzieli, jak ich
przyjaciele sa weiggani przez ciemno$¢ — nieszcze$nicy ponod
krzyczeli przez chwile, po czym milkli. Wing za te wypadki
czasami zrzucano na stare kamienne kregi — wystajace z ziemi
pamiatki po zapomnianej przesztosci. Podobno niektérzy
legionisci styszeli szepty dobiegajace z ich §rodka, a ustawione
w kregi kamienie z wyrytymi runami przyprawiaty o lgk
niejednego z nich.

Nie tylko to byto powodem catkowitego upadku morale
oddzialéw wojskowych. Pewnej nocy, gdy nawet general miat
problemy z zasnigciem, patrol natknat si¢ w lesie na mloda
kobiete. Bigkata si¢ i krzyczata: ,,Czy przyjdziesz do mnie?”,
a nastepnie dodawata w amoku: ,Nie odpowiedzial, nie od-
powiedzial...”. Nie udalo si¢ od niej dowiedzie¢, skad si¢ tam
wziela ani o kim moéwita. Zaniepokojony dowddca rozkazal
zamkna¢ ja w jednym z namiotéw i ustawi¢ przed nim straz.
Mimo ze zolnierze strzegli réwniez reszty obozu, dopiero nad
ranem znaleziono zmasakrowane ciala mezczyzn pilnujacych
namiotu, a po oblakanej kobiecie nie bylto $ladu. Od tamtej
pory w generale narastalo pragnienie opuszczenia tej okolicy.
Po kilku dniach I'Estocq wycofal swoje wojska, pozostawiajac
za sobg tajemnice Mazur. Przed samym wymarszem general
odwrécil si¢ na moment, by spojrze¢ na gesty las. Gdyby byt
czlowiekiem szalonym, przyznaltby, ze miedzy krzewami na jego
skraju dostrzegt zwierzg stojace na dwéch tapach i wpatrujace
si¢ w niego 1$niacymi czerwono oczami.

W 1941 roku w Prusach Wschodnich Niemcy zaczeli bu-
dowa¢ tajemnicze obiekty. Wies¢ niosta, ze byly to stocznie
do produkeji miniaturowych okretéw podwodnych, ktére
mialy dociera¢ do Battyku kopanym przez Reichsarbeitsdienst
kanatem. Tak przynajmniej brzmial oficjalny plan, jednak
prawda byla zupetnie inna. Do$¢ szybko pod okiem wysoko
postawionych oficeréw tajnych stuzb uruchomiono plan Schwa-
rzer See, ktérego celem bylto zbadanie i wykorzystanie w celach
militarnych istoty schwytanej na Mazurach. Byt nim czczony
przez poganskich Pruséw, a pézniej Mazuréw Smetek, olbrzymi
potwor przypominajacy dziwne skrzyzowanie czlowieka z ryba.
W odnodze kanatu nad jeziorem Mamry wybudowano preznie
dzialajacy osrodek, gdzie badano potwora. Stworzeniu udato
si¢ jednak wydostac z okéw, a wszyscy, ktorzy byli powiazani
z projektem, zostali zabici przez swoich dowédcéw. Po kilku
miesigcach o$rodek zamknigto, a prace przy stoczniach i ka-
nale wstrzymano. Dokumentacja dotyczaca dalszych loséw
tego miejsca nie zachowata si¢ do czaséw wspoltcezesnych.

Smetek jednak nie zagingt. Prastara moc rozmieszczonych
w pobliskich lasach kamiennych kregéw uniemozliwita mu
ucieczke do morza.

Zaraz po II wojnie $wiatowej Konrad Wilhelm - jeden
z naukowcéw pracujacych przy projekcie Schwarzer See — po-
stanowil upewnic sig, ze istota nie wyrwie si¢ na wolnos¢. Wraz
z grupa miejscowych odtworzy! stary rytuat, ktéry wymagat
ofiar. By Smetek pozostal uwigziony na tym obszarze i spelniat
zyczenia swych oddanych kultystéw, poswieconych musiato
zostaé pieé¢ kobiet.

Lata mijaty. Raz na jakis czas Smetek domagat sie¢ kolejnej
ofiary w formie kobiety, by dalej spetnia¢ zachcianki swych
pomocnikéw. Tak naprawde istota prébowata si¢ rozmnozy¢.
Jak dotad z zaptodnionego plugawego skrzeku nigdy nie wy-
kluta si¢ zadna larwa, a bestia wcigz szukata idealnej partnerki.
Stwor byt niezwykle cierpliwy. Liczyl, ze w koricu uda mu
si¢ splodzi¢ zywe potomstwo, ktére zniszczy kregi, a on sam
odzyska wreszcie wolno§¢. Tymcezasem lokalny kult z kazdym
rokiem stawal si¢ bardziej zuchwaly, a Zgdania wyznawcéw
wzgledem bozka stale rosly.

Obecnie Konrad Wilszyriski (dawniej Konrad Wilhelm)
ukrywa si¢ pos$réd spotecznosci Mazuréw, pracujac w jednym
z hoteli. Dostrzega, ze kult si¢ zmienil, a spotecznos¢ pra-
gnie coraz wigcej. Smetek réwniez korzysta z zachtannosci
kultystéw, dlatego dochodzi do kolejnych porwan. Jest to tez
wskazéwka, ze nadal nie udalo mu si¢ znalez¢ odpowiedniej
partnerki. Do tego prawda jest bardziej zlozona, bo porwan
dokonujg zaréwno Wilszyniski, jak i kultysci. Pierwszy uzywa
pradawnej magii do utrzymywania mocy Smetka w ryzach,
za$ drudzy spelniaja zZadania Smetka, aby ten obdarzyt ich
czedcig swej mocy.

DRAMATIS PERSONAE

Ponizej znajdziesz liste najwazniejszych postaci z historii wraz
z ich statystykami. Kazda z nich zostala opisana. Okreslone
s tez jej cele, aby utatwi¢ zrozumienie jej motywacji i odpo-
wiednio dostosowywac jej dziatania podczas réznych scen.
Podane zostaty sugestie, w jaki sposéb odgrywaé poszczegélne
osoby - nie jest to jednak obowigzkowe, gdyz mozesz mie¢
sw6j pomys! na dang postaé.

Tadeusz Zakowski

Oficer milicji, ktéry jest bliskim
przyjacielem Badaczy. Niestety,
spotkala go straszliwa tragedia.
Jego zona i nastoletnia cérka za-
ginety kilka lat temu, a on zatamat
si¢ i popad! w alkoholizm. Stracit
zaufanie przetozonych z komendy
wojewddzkiej, co przekreslito jego
szanse na awans i karier¢ poza
Harszem. Niegdys byt to cztowiek
spokojny i zréwnowazony, ale
ostatnie lata mocno go zmienity.

Wysportowanego i przystojnego
chiopaka zastapit lekko przygarbio-
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ny otyly mezezyzna. Jego dlugie wlosy sa pozlepiane i nawet
na $§wiezym powietrzu mozna wyczué, ze od pewnego czasu
nie brat prysznica. Byly oficer, kiedys jowialny i towarzyski,
teraz jest zgorzkniaty i cyniczny. Lokalna ludnos¢ nazywa go
ySouszadem” (w gwarze mazurskiej ,,Sgsiad”). Mimo wszystko
przybycie Badaczy jest dla niego wazne i cieszy si¢, ze znéw
widzi bliskie mu osoby.

Cel postaci: Od czasu zaginiecia bliskich Tadeusz skupit si¢
na prébach ich odnalezienia lub chociaz ustalenia, co si¢ z nimi
stato. Nie wierzy w to, ze mogli zgina¢. Weiaz ma przeczucie,
iz zostali porwani. Powoduje to czasem spigcia z tutejszymi
mieszkaricami, bo Tadeusz nie cofa si¢ przed niczym, by tylko
wyegzekwowa¢ odpowiedzi. Cho¢ z reguly jest spokojny, to brak
checi pomocy moze wyprowadzi¢ go z réwnowagi. Nic nie
powstrzyma go przed odnalezieniem rodziny.

Odgrywanie: Wyobraz sobie me¢zczyzng, ktéry niegdys
byt bardzo dobrym funkcjonariuszem milicji, cztowiekiem
szanowanym i lubianym w miasteczku. Niestety, obecnie jest
kims zupelnie innym. Postaraj si¢ pokaza¢ jego rozgoryczenie,
jak réwniez zmeczenie zyciem. Niech jego sposéb wypowia-
dania si¢ bedzie troche wolniejszy. Czasem mozesz odegrad
zamyslenie, ale zawsze staraj si¢ by¢ otwarty na dziatania
Badaczy; pamietaj, ze przyjaciele sa dla Tadeusza bardzo
wazni. Jesli Tadeusz bedzie akurat pod wptywem alkoholu,
postaraj sie, by nie chcial tego okazaé. Odegraj go tak, jakby
staral si¢ opanowac wplyw procentéw na swoje cialo i umyst.

Tadeusz Zakowski

S 45 KON 70 BC 80
ZR 60 INT 60 WYG 30
MOC 45 WYK 65 P45
PW 15

Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 7

Walka Wrecz (Bijatyka) 70% (35/14) obrazenia 1K3 + 1K4
(MO)

Brori Palna (Pistolet P-64) 45% (22/9) obrazenia 1K10

Unik 35% (17/7)

Umiejetnosci: Jezyk Obcy (Niemiecki) 50%, Jezyk Ojczysty
(Polski) 65%, Okultyzm 25%, Pierwsza Pomoc 40%, Ptywa-
nie 40%, Spostrzegawczos¢ 40%, Slusarstwo 26%, Tropienie
35%, Ukrywanie 40%, Zastraszanie 30%

Adam Szpakowski
42-letni kapitan milicji, ktéry
mieszka w miasteczku Harsz
od lat. Jest zimng i nieprzyjemng
osoba, bezwzgledna i wyrachowa-
ng. Otrzymal stanowisko dzigki
znajomosciom, jest oddany wladzy
i niechetnie podchodzi do obcych.
Kiedy miat problemy z awansem,
z pomocy przyszedl mu pastor
Gabriel Szwarc, skladajac mu pro-
pozycje nie do odrzucenia — dola-
czenia do kultu Smetka. Z poczatku

Adam nie wierzyt w stowa pastora,
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ale kiedy stanal twarza w twarz ze Smetkiem, postanowil
wykonaé wszystko, co mu kazano. Obawia si¢ jednak o swoja
pozycje, gdyz w ostatnim czasie kultysci, do ktérych dotaczyt,
odsuwaja go od wazniejszych zadari.

Cel postaci: Bedzie dziatat przeciwko Tadeuszowi i Bada-
czom, starajac si¢ utrudnic im dziatanie, jak réwniez odwodzi¢
ich od tropéw prowadzacych do odkrycia prawdy. Za kazdym
razem, gdy Badacze wejda mu w droge, postara si¢ ich odsunaé
jak najdalej od sprawy. Oprécz tego chce udowodnié swoja
warto$¢ kultystom. Jest zdeterminowany i w ostatecznosci
zdolny nawet zabi¢ tych, ktérzy beda sprawiali problemy.

Odgrywanie: Jest pewny siebie, a w jego glosie stycha¢ pyche.
Stosuje réwniez partyjng nowomowe. Ignoruje innych i dziata
wedlug wlasnego osadu. Przyparty do muru moze zachowaé
sie porywczo, cho¢ pamietaj, ze nie jest glupi i zanim co$
zrobi, szybko przeanalizuje sytuacje oraz jej potencjalne skutki.

Adam Szpakowski

S 60 KON 80 BC 65
ZR 55 INT 55 WYG 70
MOC55 WYK 65 P50
PW 14

Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 6

Walka Wrecz (Bijatyka) 50% (25/10) obrazenia 1K3 + 1K4
MO)

Bron Palna (Pistolet P-64) 60% (30/12) obrazenia 1K10

Bron Palna (Karabin AKMS) 60% (30/12) obrazenia 2K6+1

Unik 42% (21/8)

Umiejetnosci: Biurokracja 40%, Okultyzm 30%, Ptywanie
60%, Prowadzenie Samochodu 55%, Spostrzegawczo$é
30%, Ukrywanie 50%, Wspinaczka 42%, Zastraszanie 40%

Profesor Sean Powell
74-letni elegancki dzentelmen
z Anglii. Jest gladko ogolony,
a duze plastikowe okulary za-
staniaja znaczna cze¢$é twarzy.
Delikatnie si¢ usmiecha, choé
czud, ze jest to usmiech wymu-
szony. Profesor od dawna byt
zafascynowany pruska symbolika,
od niej rozpoczal swoja naukows
karier¢ w dziedzinie antropologii.
Podrézowat po swiecie, by odkry-

wac tajemnicze kultury, jak réwniez
rozszyfrowaé nieznane jezyki. Tak
odkry! stare zapiski opowiadajace
o plemieniu mieszkajacym w dorzeczu Amazonii i istocie,
ktéra dawala swym wyznawcom laske dlugiego zycia. Szukat
dokladniejszych informacji na ten temat, az odkryt, ze wszystkie
tropy prowadza na Mazury. W trakcie swoich badan nawiazal
réwniez korespondencyjnie kontakt z pastorem Gabrielem
Szwarcem, a teraz przyjezdza, by podzieli¢ si¢ swoim odkryciem
z ,przyjacielem”. Profesor liczy réwniez na to, ze kultysci przyjma
go do swojego grona. Jego pluca toczy rak, ktérego nie da si¢ juz
wyleczyé. Pozostata jedynie nadzieja, ze kult moze go uzdrowic.
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Cel postaci: Przede wszystkim chee dotgczy¢ do kultu
i ma nadzieje, ze pastor si¢ zgodzi. Profesor ma przy sobie
notatki, w ktérych opisal kamienne kregi z dorzecza Amazonii.
Byly one uzywane przez tamtejsze plemiona do kontrolowania
Smetka. Profesor wierzy, ze zainteresuje nimi kultystéw.

Odgrywanie: Postaraj si¢, by ten starszy cztowiek byt bardzo
mily i spokojny. Chetnie zamieni stowo z Badaczami, jednak
nie zdradzi powodu swojej wizyty. Moze delikatnie seplenic,
gdyz nosi sztuczng szczeke. Pamietaj réwniez, ze jest Anglikiem
- choé zna jezyk polski, to jego akcent wciaz bedzie styszalny.

Profesor Sean Powell

S35 KON 25 BC 60
ZR 70 INT 85 WYG 55
MOC40 WYK 85 P 40
PW 8

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 4

Punkty Magii: 8

Walka Wreez (Bijatyka) 25% (12/5) obrazenia 1K3

Bron Palna (Krétka) 20% (10/4) (kupiony za dewizy w p6t-
$wiatku .25 ACP Baby Browning) obrazenia 1K6

Unik 35% (17/7)

Umiejetnosci: Jezyk Obcey (Hiszpanski) 55%, Jezyk Obcy
(Niemiecki) 60%, Jezyk Obcy (Polski) 50%, Jezyk Obcy
(Portugalski) 45%, Jezyk Ojczysty (Angielski) 85%, Majet-
no$¢ 60%, Mity Cthulhu 20%, Okultyzm 50%, Prowadzenie
40%, Spostrzegawczos¢ 70%, Ukrywanie 42%

Réza Trzebiatowska
24-letnia dziewczyna, kapral
Milicji Obywatelskiej. Zo-
stala wystana przez Adama
Szpakowskiego, by pilnowad
Tadeusza. Nie czuje si¢ dobrze
z tym zadaniem. Otrzymala
prace w MO dzigki ojcu, kté-
ry byl wysoko postawionym
urzednikiem. Chcial, by jego
cérka miata pracg mato wyma-
gajaca, ale — co wedlug niego
najwazniejsze — meska (zawsze

chcial mieé¢ syna). Matka Rézy,
Elzbieta Trzebiatowska, zagineta
(zamordowana przez kultystéw - o tym pézniej w przygodzie).
Ojciec, Maksymilian Trzebiatowski, wychowywat ja sam.
Niestety zmarl, otruty przez kultystéw, a prawda nigdy nie
wyszla na jaw. Trzebiatowski nadmiernie interesowal si¢
dawnym niemieckim osrodkiem Schwarzer See — a tam
w podziemiach wciaz zyje ukrywajacy siec Smetek, wykorzy-
stywany przez kultystéw. Réza jest delikatng osobg i bardzo
trudno jest jej odnalez¢ si¢ w swojej roli. Marzy o tym,
by wyrwaé si¢ z miasteczka i uciec jak najdalej. W zyciu
spotkalo ja wiele ztego i jest na granicy wytrzymalosci.
Cel postaci: Réza stara si¢ wypetnia¢ swoje obowiazki. Nie
chce straci¢ pracy, gdyz ta daje jej mozliwosci prowadzenia
$§ledztwa w sprawie $mieci ojca i zaginiecia matki. Liczy

na to, ze uda si¢ jej rozwiklaé te zagadki. Po ich rozwigzaniu
planuje opusci¢ Harsz raz na zawsze.

Odgrywanie: Postaraj si¢, by méwita spokojnie, troche
cichszym tonem. W obecnosci Adama opuszcza wzrok i jedynie
przytakuje. Kiedy poczuje si¢ bezpieczniejsza i bedzie wiedziata,
ze moze komus zaufaé, otworzy si¢ i zwierzy ze swoich proble-
méw. Jest bardzo zdenerwowana i ma podejrzenia, ze obecne
zabdjstwa sa powigzane z jej matka i ojcem.

Réza Trzebiatowska

S 65 KON 70 BC 60
ZR 50 INT 65 WYG 60
MOC50 WYK76 P50
PW 13

Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 8

Walka Wrecz (Bijatyka) 60% (30/12) obrazenia 1K3 + 1K4
(MO)

Bron Palna (Pistolet P-64) 25% (12/5) obrazenia 1K10

Unik 35% (17/7)

Umiejetno$ci: Pierwsza Pomoc 40%, Ptywanie 55%, Prowa-
dzenie Samochodu 35%, Spostrzegawczosé 60%, Tropienie
30%, Urok Osobisty 25%, Wspinaczka 45%

Konrad Wilszynski (dawniej Konrad Wilhelm)

Ten wysoki i chudy starszy
mezezyzna w czasie wojny byl
niemieckim oficerem i czlon-
kiem Towarzystwa Thule, od-
powiedzialnym za badania nad
tutejsza ludnoscig i Smetkiem.
Obecnie mieszka na s$rodku
jeziora Harsz — na malej wy-
sepce, gdzie miesci si¢ jego dom.
W 1945 roku, po ucieczce z nie-
mieckiego o$rodka badawczego,
postanowil naprawic swoje bledy.

Zniszezyl dokumenty wskazujace
na jego prawdziwg tozsamos¢
i osiadl na Mazurach w miejscowoséci Harsz. Poczatkowo
dzigki zdobytej wiedzy zamierzal z pomoca miejscowych
kontrolowaé¢ Smetka. Z czasem zauwazy! jednak, ze kolejni
czlonkowie grupy zaczynali czci¢ Smetka niczym béstwo.
Staral si¢ to wyperswadowa¢ wspé6itowarzyszom, jednak cheé
otrzymywania fask miata dla okolicznej ludnosci zbyt wielkie
znaczenie. Dwadziescia lat temu Konrad odsunat si¢ od kultu
i przekazal swoja pozycje, a takze cz¢$¢ wiedzy Gabrielowi
Szwarcowi (pastorowi). Wiedzial, ze nie jest w stanie przeciw-
stawi¢ sie kultystom, wiec wybral wlasna droge. Uzyl znanej
mu magii rytualnej, by wspoméc runy blokujace Smetka.
Obawia si¢ jednak, ze z czasem kto$ domysli sie, co zrobil,
i kultysci przyjda po niego. To on odpowiada za cz¢$¢ zaginigé
okolicznych kobiet, ktére wykorzystat w rytuatach majacych
powstrzymaé Smetka. Po porzuceniu kultu Konrad przyjat
posade umyslnego w hotelu , Przystar”, co daje mu pretekst
do wizyt w miasteczku i dogodny punkt do obserwowania
przybywajacych gosci. Niestety, Gabriel Szwarc staje si¢ coraz
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bardziej podatny na wplywy Smetka i Wilszyniski boi sie,
ze w koricu nie bedzie w stanie powstrzyma¢ potwora przed
uwolnieniem si¢ i dalszym rozprzestrzenieniem swojego wplywu.

Konrad na poczatku b¢dzie niechg¢tny wspétpracy z Bada-
czami, jednak z czasem moze zaczaé im pomagad. Planuje
zemste na ,nowych” kultystach i w dziataniach Badaczy
widzi swoja szans¢. Moze nawet zaprosi ich do lokalnego
przybytku na wédeczke i kietbase z dzika. Mimochodem
wspomni o lokalnych legendach, mocach ukrytych po lasach
kamieni i Czarajce. Po kilku glebszych zacznie oczerniad
pastora Szwarca, méwiac, ze to ,wilk w owczej skérze”.

Cel postaci: Jego celem jest pokonanie Szwarca i po-
wstrzymanie Smetka. Nie wierzy, ze mozna w pelni kon-
trolowaé potwora, dlatego chce zamkna¢ go na zawsze
w oérodku lub zabi¢ (choé nie sadzi, by ta istota mogta
zginaé od zwyktlej broni).

Odgrywanie: Jest to tajemnicza i niepokojaca postac.
Postaraj si¢, by patrzyt na kazdego z géry, lecz nie wyrazal
zadnych emocji. Kiedy si¢ odzywa, niech méwi powoli i spo-
kojnie. Niech Badacze wyczuwaja, ze pod sporadycznymi
epizodami wylewnosci kryje si¢ w nim co$ wigce;.

Konrad Wilszynski

S35 KON 50 BC 60
ZR 70 INT 60 WYG 70
MOC70 WYK 90 P35
PW 11

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 5

Punkty Magii: 14

Walka Wreez (Bijatyka) 30% (15/6) obrazenia 1K3

Bror Palna (Walther P38) 60% (30/12) obrazenia 1K10

Bron Palna (Strzelba kal. 12) 40% (20/8) obrazenia
4K6/2K6/1K6

Unik 50% (25/10)

Umiejetnosci: Jezyk Obcey (Polski) 70%, Jezyk Ojczysty
(Niemiecki) 90%, Mity Cthulhu 12%, Okultyzm 60%,
Pierwsza Pomoc 30%, Ptywanie 50%, Spostrzegawczo$é
50%, Ukrywanie 70%, Wspinaczka 50%, Zastraszanie 50%

Gabriel Szwarc

70-letni pastor, ktéry obecnie
przewodzi kultowi Smetka.
Pozycje te przejat od Konrada
Wilszynskiego. Uznal, ze po-
przedni przywédca zdziwaczal
i zyje przeszloscig, dlatego
nie zaprzata sobie nim glowy.
Skupia si¢ na terazniejszosci
i dazy do poprawy zycia lokalnej
spolecznosci. Mial swego czasu
bardzo dobry kontakt z ludnoscia,
ale odkad na te tereny zaczgto

przesiedla¢ katolikéw, jego kosciot
odwiedza coraz mniej wiernych. Mimo to liczy, ze zmiany
zachodzgce dzigki magii Smetka moga przywrdcic¢ stary
porzadek w miasteczku.
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Przesiedlenia katolikéw na te tereny spowodowaly, ze Szwarc
utracil dostgp do kosciola, ktéry przejat przybyly niedawno
katolicki proboszcz — Pawel Mal¢ka. Gabriel wykorzystal
swoje wplywy, aby Maleke odestano. Korzystajac z magii
Smetka, Szwarc doprowadzi do tego, ze katolicy, poczawszy
od duchownych, stopniowo bedg opuszczali okoliczne tereny.
Odprawiajac ostatni rytuat oddania kobiety Smetkowi, pastor
upewnil si¢, iz w najblizszym czasie parafia znéw bedzie naleze¢
do niego.

Dzi¢ki Smetkowi Szwarc posiada olbrzymig site i wigor,
jednak stara si¢ to ukry¢.

Cel postaci: Zrobi wszystko, by ludnos¢ go uwielbiala. Dlatego
do swojego kultu wybiera najbardziej wplywowych i wartoscio-
wych cztonkéw spotecznosci. Kontroluje Smetka (a przynajmniej
tak mu si¢ wydaje), by ten spetniat Zyczenia mieszkaicow.

Odgrywanie: W zaleznosci od okolicznosci albo bedzie
udawat schorowanego i stabego starca, albo odkryje swoja
prawdziwg twarz. Postaraj si¢, by réznice w jego zachowaniu
byly zauwazalne. Jako pokojowo usposobiony starzec, Gabriel
bedzie mial staby i tamigcy si¢ glos, lecz naprawde méwi szybko
i pewnie. Kiedy Gabriel jest zgarbiony, wydaje si¢ znacznie
nizszy niz w rzeczywistosci — ten prawie dwumetrowy mezczy-
zna potrafi sprawia¢ wrazenie catkowicie bezradnego. Jednak
jesli si¢ wyprostuje, moze znacznie gérowaé na bohaterami,
wzbudzajac nienaturalng obawe.

Gabriel Szwarc

S70 KON 60 BC 60
ZR 55 INT 90 WYG 60
MOC85 WYKS85 P 45
PW 12

Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 3

Punkty Magii: 17

Walka Wrecz (Bijatyka) 50% (25/10) obrazenia 1K3 + 1K4
MO)

Bron Palna (zdobyczny Walther P38 z czaséw II wojny §wia-

towej) 35% (17/7) obrazenia 1K10

Unik 27% (13/5)

Umiejetnosci: Mity Cthulhu 8%, Okultyzm 55%, Pierwsza
Pomoc 30%, Plywanie 40%, Prowadzenie Samochodu 20%,
Spostrzegawczo$é 25%, Urok Osobisty 60%, Zastraszanie
60%

Czarajka

W poblizu miasteczka mieszka
stara kobieta, ktérg mieszkarnicy
nazywaja ,czarownicy’. Miej-
scowi powiedzg, ze pamigtaja
ja od zawsze. Prawda jest taka,
ze mieszka w okolicy od okolo
180 lat i pamigta czasy napo-
leoriskie. Miala zostaé jedna
z wybranek Smetka, lecz zostata
uratowana przez swoja babke.
Po jej $mierci dorastala samotnie
wsréd zwierzat. Zgodnie z kraza-
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cymi legendami karmita si¢ mlekiem wilczycy, a dogladaty
jej sowy. Niewiele wiadomo o jej przeszlosci ani o tym, jak
posiadla wiedze tajemna. Jest pewne, ze pomaga mieszkan-
com, lecz zawsze zada za to zaplaty. Czy jest czarownica,
czartem, a moze demonem? Tego nie wiadomo.

Cel postaci: Pilnuje porzadku i réwnowagi. Dlatego,
jesli zlo urosnie w sile, ona wskaze dzialajacym na rzecz
dobra odpowiednia droge.

Odgrywanie: Osobom, z ktérymi rozmawia, wydaje si¢
lekko zdziwaczala. Caly czas robi swoje, jakby ignorowata
rozméwee, jednak odpowiada na wszystkie pytania i ma ol-
brzymia podzielno$¢ uwagi. Jest wyraznie przygarbiona,
a gdy chodzi, lekko si¢ kotysze. Méwi wiadczym, osadza-
jacym tonem. Kiedy patrzy komus gleboko w oczy, sprawia
wrazenie, jakby byta w stanie dostrzec jego najwickszg
tajemnice. Choé¢ wyglad i miejsce zamieszkania sugeruja,
ze jest maszkara, to tak naprawdg czarujaca kobieta, a kazdy,
kto ja spotka, ulega jej urokowi osobistemu.

Czarajka

S 60 KON 90 BC 50
ZR 80 INT 105 WYG 90
MOC 110 WYK 100 P50
PW 14

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 4

Punkty Magii: 22

Walka Wreez (Bijatyka) 40% (20/8) obrazenia 1K3

Unik 40% (20/8)

Umiejetnosci: Jezyk Ojezysty (Polski) 100%, Jezyk Obcy (Do-
wolny) 100%, Mity Cthulhu 5%, Okultyzm 80%, Pierwsza
Pomoc 90%, Urok Osobisty 80%, Spostrzegawczosé 70%,
Tropienie 70%, Ukrywanie 70%, Zastraszanie 80%

Smetek

Smetek jest prastarg istota z glebin — nie wiadomo doktad-
nie, od jak dawna zyje. Autorem pierwszych zapiskéw,
w ktérych ta istota zostala wymieniona, pochodzacych
z II'w., byt sam Klaudiusz Ptolemeusz - astronom greckiego
pochodzenia. Jedyna kopia papirusu jest przechowywana
w osrodku Schwarzer See. Ptolemeusz opisal w nim dziwng
istote zyjaca w pobliskich mokradtach. Pojawialy si¢ tam
tez wzmianki o kamiennych rzezbach, wokét ktérych
tariczyli mieszkancy lokalnych grodzisk. Na przestrzeni
kolejnych stuleci pojawialy si¢ nieregularnie kolejne strzepki
informacji.

Wiecej informacji na temat istot z glebin znajdziesz
w rozdziale 14. Ksiggi Straznika.

Cel postaci: Jego cel nie jest wyznawcom blizej znany,
jednak Smetek zrobi wszystko, by si¢ uwolnié. Jest sktonny
nawet zawrzeé pakt z kims§, kto go wypusci z dawnego
niemieckiego osrodka, gdzie jest obecnie wigziony.

Odgrywanie: Opisz jego ruchy jako powolne i majesta-
tyczne. Jesli jest spokojny, bedzie stal prosto i gérowal nad
postaciami graczy. Jego czarne niczym heban oczy wzbudzaja
Iek, gdy tylko na kims§ spoczna. Czu¢ od niego prastarg sile
i madros$é. Warto skupi¢ si¢ na wrazeniach, jakie moze

wzbudzaé u Badaczy przebywajacych w jego obecnoscei. Jesli
si¢ odezwie, nie wyda zadnego dzwigku, ale stowa rozlegna
si¢ w glowie tego, komu chce co$ przekazaé. Natomiast gdy
stanie si¢ agresywny, zacznie si¢ poruszaé¢ nadludzko szybko.
Przykucnie i roztozy konczyny na boki, dzigki czemu bedzie
mogt poruszaé si¢ niczym pajak.

Smetek

S 200 KON 60 BC 60
ZR 80 INT 80 MOC 150
PW: 14

Modyfikator Obrazen: +2K6

Krzepa: 3

Ruch: 10/15 (ptywajac)

Punkty Magii: 30

ATAKI

Ataki na runde: 2

Walka: Moze zaatakowaé Badaczy, kopiac patykowatymi
koriczynami, drapigc pazurami lub uderzajac.

Stodki Zapach: Kazdy w poblizu Smetka musi zdaé test
Kondycji, w przeciwnym razie jest niezdolny do akeji w ciggu
najblizszej tury.

Wialka Wrecz 70% (40/18) obrazenia 1K6 + 2K6 (MO)
Unik 40%

Pancerz: 1 punkt skéra (ostabiona)

Utrata Poczytalnosci: 1/1K10 od ujrzenia Smetka.

e

DAR SMETKA

Kazdy kultysta oddajacy cze$¢ Smetkowi otrzymuje
od niego laske, ktéra gwarantuje mu szczescie. Dla
jednych beda to wplywy, dla innych pienigdze lub
milo§é - pojawig si¢ nagle, gdy tylko zostanie stworzona
wiez ze Smetkiem. Kazdy kultysta, ktéry odstapi od
czezenia béstwa, traci wszystkie specjalne moce. Istotne
jest rowniez to, ze kazdy, kto otrzymuje taske, musi na
poczatku spelnié¢ zyczenie Smetka.

Dodatkowe zasady: Kultysci Smetka posiadaja
dodatkowg pule Szczescia, ktérg moga wykorzystywaé
wspolnie. Jest to dar od ich pana - pula wynosi 50 i
moze zostaé od$wiezona przez odpowiednie dary.
Oznacza to, ze jesli podczas przygody zostanie ona
zuzyta, kultysci moga podjaé probe upolowania od-
powiedniej zwierzyny (lub czlowieka) i ofiarowania
jej swemu panu. Badacze moga dowiedzie¢ si¢ o takiej
mozliwosci na przyktad przez zaobserwowanie jednego
z takich zdarzeri. Ponizej proponowana liczba punktéw
za odpowiednie ofiary.

Warto$¢ ofiar:

Male zwierzg - 5 punktéw,

Duze zwierzg — 10 punktéw,

Czlowiek - 30 punktéw.

SRR L
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BADACZE TAJEMNIC

Pierwsza cz¢s¢ przygody skupia si¢ na sprawie morderstw kobiet
na okolicznych terenach. Badacze sg przyjaciéimi funkcjona-
riusza milicji, ktéry poprosit ich o pomoc w sledztwie. Moga
réwniez weieli¢ si¢ w agentéw Wydziatu X przydzielonych
do sprawy morderstw na Mazurach, gdyz ich powtarzalno$¢
i specyfika moga $wiadczy¢ o dziataniu w tych okolicach
tajemniczych kultéw.

Oznacza to, ze w historii przydadza si¢ wszelkie umiejet-
nosci detektywistyczne postaci. Otwarcie przedstaw wstgpne
zalozenia scenariusza i zasugeruj, by gracze wybrali Badaczy
o archetypach: detektywa, milicjanta, bytego zolnierza, dzienni-
karza, naukowca badZ innych posiadajacych wysokie zdolnosci
spoleczne. Dzigki temu gracze beda mieli sporo do zrobienia
i odczuja, ze ich Badacze maja wplyw na historie.

Istotne jest tez, by Badacze byli zakotwiczeni w opowiesci.
Warto zasugerowac ich fabularne powigzania z historia - dzigki
temu beda czuli si¢ jej czescia, a grajacym bedzie fatwiej wejsé
w przygode. Wybierz elementy, ktére moga by¢ interesujace dla
twojej druzyny — w wersji minimum wykorzystaj przynajmniej
powigzanie z Tadeuszem w celu logicznego wprowadzenia
Badaczy do historii.

Sposéb przedstawienia realiéw $wiata oraz to, jak $wiat
bedzie reagowat na Badaczy, bedzie zalezne od tego, czy grajacy
postanowig wcieli¢ si¢ w cywili, czy tez w agentéw Wydziatu X.
Ponizej znajdziesz list¢ informacji dla kazdej z ewentualnosci.
Jesli tylko jedna z postaci bedzie agentem, miej na uwadze
réznice w zakresie mozliwosci takich Badaczy Tajemnic.

Biorac pod uwage realia historyczne, w 1971 roku

cywilni Badacze nie mieliby za wiele do powiedzenia.
Kazda préba ingerencji w milicyjne $ledztwo najpraw-
dopodobniej zakonczylaby si¢ wtraceniem Badaczy do
aresztu lub wiezienia. Réwnie prawdopodobne jest,
ze Badacze zostaliby przy okazji dotkliwie pobici,
aby wybi¢ im z glowy préby przeszkadzania wiadzy
ludowej. W ekstremalnych przypadkach mogliby zosta¢
nawet zamordowani, a ich zwloki utopione w jednym
z jezior. Dlatego jesli Straznik chce wprowadzi¢ do
przygody cywili, powinien nagia¢ rzeczywisto$¢ epoki,
aby nie skaza¢ Badaczy na natychmiastows kleske.

Opcjonalnym rozwigzaniem jest spowinowacenie
Badaczy z wysokimi przedstawicielami wadz komuni-
stycznych — najlepiej stopnia centralnego. To moze,
ale nie musi budzi¢ respekt u przedstawicieli admini-
stracji terenowej i milicjantéw, pomagajac tym samym
w prowadzeniu §ledztwa.

T

Badacze Tajemnic jako cywile

= W kontakcie z przedstawicielami wadzy, takimi jak milicja,
soltys, urzednicy i im podobni, a takze z kierownictwem ho-
telu, sanatorium czy kopalni torfu Badacze beda traktowani
z dystansem, zwlaszcza jesli beda przeszkadzali w $ledztwie.
Jako cywilnych konsultantéw tatwo odsungé ich od sledztwa.

133

= Mieszkancy wioski i okolic bgdg bardziej przychylni Ba-
daczom, wiedzac, ze sg to zwykli obywatele i przyjaznia
si¢ z Tadeuszem.

= Dostep do informacji, ktére moze posiadaé milicja, powinien
by¢ utrudniony, podobnie jak dostanie si¢ do miejsc strze-
zonych czy zamknietych. Badacze moga liczy¢ na pomoc
Tadeusza, ale on tez musi dziataé¢ ostroznie.

Badacze Tajemnic jako agenci Wydzialu X

= Badacze majg odpowiednie dokumenty dopuszczajace ich
do badania sprawy, co pomoze im w kontakcie z przedsta-
wicielami administracji, takimi jak milicja, soltys, urzednicy
iim podobni, a takze z kierownictwem hotelu, sanatorium czy
kopalni torfu. Cztonkowie kultu beda niechetni do wspétpracy
—bedg zapewne starali si¢ oszukaé¢ Badaczy badz mamic ich
pod przykrywka przyjacielskiego nastawienia. Na przyktad
Adam Szpakowski bedzie na zawolanie Badaczy, jednak
wciaz bedzie pracowal dla Szwarca, wige chetnie wskaze
nowo przybylego profesora jako osobe podejrzang i dziwng.

Mieszkaricy beda niechetni wobec obceych, szczegélnie
jesli sg oni przystani przez wladze ludows. Jesli informacja
o przynaleznosci Badaczy do bezpieki rozejdzie si¢ po oko-
licy, pozyskanie informacji od zwyklych obywateli bedzie
znacznie trudniejsze. Postaraj si¢, by to, co moglo by¢ tatwe
dla zwyktych postaci, dla agentéw stanowito wysitek — wszak
Mazurzy sg skryta i zamknieta spolecznoscig. Moze to takze
przetozyé si¢ na stosunek otoczenia do Tadeusza, jesli bedzie
ybratat si¢” z esbekami.
= W odréznieniu od cywiléw, Badacze z Wydziatu X moga
mie¢ dojscie do lepszego wyposazenia. Oznacza to, ze moga
uzyskaé dostep do sprzetu z posterunku. Moga tez rozpoczaé
scenariusz wyposazeni w bron krétka.
= Jezeli Badacze beda agentami Wydziatu X, Straznik moze
pominaé wstep z listem. Powodem, dla ktérego przybywaja
do Harszu, s3 stane przez Tadeusza raporty. Jeden z nich
trafil na biurko putkownika Sawczuka, ktéry postanowit
przyjrzeé sie¢ blizej sprawie.

Propozycje powiazania Badaczy z fabula
1. Badacze znaja Tadeusza Zakowskiego od dawna:
= Badacze znajg si¢ z okresu studiéw. Wspominajg, jak
Tadeusz nie zdotal skoficzy¢ nauki ze wzgledu na mitosé
i dziecko, ktére byto w drodze. Opuscit uczelni¢ i udat
si¢ z powrotem do Harszu.

Badacze poznali si¢ podczas innej sprawy, ktéra
dotyczyta kogos bliskiego jednemu z nich. Tadeusz
dzigki swojej kompetencji i rozlegtej wiedzy pomogt
rozwigzad tajemnice.

Badacze mieli okazje rozwiagzywaé sprawe za jego
plecami - z poczatku przeszkadzali sobie wzajemnie,
ostatecznie jednak dogadali si¢ co do wspélpracy irazem
rozwiklali zagadke.
2. Relacje migdzy Badaczami (sugestie):
= Twoja posta¢ X jest zapatrzona w posta¢ Y. Od zawsze
marzysz o tym, by zwrécil(a) na ciebie uwagg. Zrobisz
wszystko, by pokaza¢, jak bardzo ci na niej/nim zalezy.
= Twoja postaé X w przesztosci skrzywdzita postaé¢ Y.
Do tej pory masz wyrzuty sumienia, jednak ukrywasz,
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ze to ty byles odpowiedzialny za to zdarzenie. Co to mogto
by¢? Ustal ze Straznikiem Tajemnic. Nastgpnie Straznik
powinien przekaza¢ Badaczowi Y sceng z przesztosci.

Twoja posta¢ X zawsze stara si¢ rozwigzaé zagadke
do korica, nigdy nie odpuszcza i wytrwale dazy do celu.
W efekcie posta¢ Y uwaza cig za zbyt obsesyjna. Czy fak-
tycznie tak jest?

Twoja posta¢ X chce dokonaé czego$ niesamowitego

i zapisa¢ si¢ na kartach historii. Konkurujesz w tym
z postacia Y, ktérg uwazasz za gorsza od ciebie, a jego/
jej teorie za bezsensowne.

Twoja postaé X obiecata postaci Y, ze pomoze jej w powaz-
nym problemie. Co to jest i dlaczego ukrywacie to przed
reszta druzyny? Ustalcie tajemnicg ze Straznikiem.

Twoja posta¢ X czuje si¢ przywédca grupy, zawsze byl(a)
najstarszy(-sza) i dbal(a) o dobro kazdego z przyjaciét.

Twoja posta¢ X jest zwigzana z obecng wladza i raportuje
do odpowiednich jednostek. Cho¢ uwaza grupe za swoich
przyjaciol, to jednak oddanie paristwu i ideom socjalizmu
jest najwazniejsze.

Jezeli ktorys z grajacych wybralby ostatnia z opcji, poinformuj
go/ja, ze posiada numer telefonu, pod ktéry dzwoni, by skladaé
odpowiednie raporty. Jesli nie znajdzie telefonu, moze to zrobi¢
takze na posterunku milicji. Bedzie to miato wplyw na fabule
i niektdre ze scen.

PRZYGODA

Przygoda rozgrywa si¢ w malym miasteczku Harsz, jednak jest
to alternatywna wizja tego miejsca i jakiekolwiek powiazanie
z prawdziwymi miejscami i osobami jest przypadkowe. Istotne
jest, aby nada¢ temu miejscu odpowiedni klimat i ufatwi¢
grajacym wejscie w $wiat mitéw Cthulhu. Przygoda osadzona
jest na poczatku zimy. Okolica pokryta jest niewielkg warstwg
$niegu, a utrzymujgca si¢ na granicy zera temperatura powoduje,
ze powierzchnie jezior jeszcze nie zamarzaja. Pamietaj o tym, ze:
= Tamtejsze tereny otoczone s3 gestymi lasami, ktére péZnym
popoludniem sg juz bardzo ciemne i cigzko si¢ po nich
przemieszczaé bez odpowiedniego zrédta $wiatla.
= Trzgsawiska petne s3 réznej zwierzyny. Dziwne pohukiwania,
drapanie, trzaskanie drewna czy $wiszczacy wiatr to normalne
dzwieki towarzyszace Badaczom. Przypominaj im o wszech-
obecnej gestej mgle, zwlaszeza o poranku — utatwi ci to opisy
otoczenia (skupiaj si¢ gléwnie na rzeczach znajdujacych sie
blisko) i podtrzyma klimat tajemnicy.
= Mazurzy moga by¢ niechetni wobec Badaczy ze wzgledu
na ingerencj¢ w ich codzienne zycie. W roku 1971 czgé¢
ludnosci zostata przesiedlona, a w ich miejsce przeniesiono
katolikéw, kt6rzy mieli wplynaé na tamtejszych protestantéw.
Takie dziatania zaognialy relacje migdzy sasiadami i wywo-
tywaly niechec¢ z obu stron. Oznacza to, ze Badacze moga
zosta¢ uznani za intruzéw. Tadeusz, proszac ich o pomoc,
liczyt na to, ze jako obcy latwiej przeprowadza sledztwo
i beda w stanie spojrzeé¢ na sprawe $wiezym okiem.

Postaraj si¢, aby w réznych miejscach pojawily si¢ tajemnicze
akcenty, jednak nie takie, ktére odwioda graczy od watku

gltéwnego. Moze Badacze znajdg gdzies tajemnicze figurki
wykonane z otoczakéw? A moze mieszkaricy trzymaja
w oknach dziwne rzezby przypominajace rybopodobne
istoty z elementami wykonanymi z rybich osci?

Jezeli Badacze zaczynaja si¢ zbliza¢ do miejsc waznych
fabularnie, warto podkreci¢ atmosfere. Zaczyna padaé gesty
$nieg, robi si¢ znacznie zimniej, a posréd pobliskich drzew
mozna dostrzec dziwnie zachowujace si¢ zwierzeta (sarny,
jelenie badz jakie§ ptactwo) - stoja nieruchomo, obserwujac
bohateréw; jesli Badacze podchodza do nich, nie plosza si¢
i nie uciekaja niemal do ostatniej chwili.

Niech pojawiajacy sie mieszkanicy przygladaja si¢ bacznie
postaciom, oceniaja je, nie udzielaja wprost odpowiedzi,
dopéki nie poznaja Badaczy blizej. Niech grajacy od razu
odczujg dystans mieszkaric6w wobec przyjezdnych.

KULT SMETKA

Poczatki kultu Smetka siegaja okresu wezesnostowiariskiego.
Cigzko dokladnie datowaé powstanie kultu, jednak ludzie
oddawali cze$¢ istocie zyjacej na mazurskich trzgsawiskach
od ponad milenium. Z poczatku sktadanie jej hotdéw byto
spowodowane lekiem i obawa, z czasem jednak kultysci od-
kryli sposoby zniewolenia istoty i kontrolowania jej w pewnym
stopniu. Smetek byt w stanie spelniaé zyczenia — potrafil
naginaé rzeczywistos$¢ tak, by sprzyjata jego wyznawcom.
Samotny bozek potrzebowal ofiary w postaci kobiety, by méc
odzyskiwa¢ sity. Poszukiwal partnerki, ktéra pozwolitaby
mu si¢ rozmnozy¢. Kiedy$ mial juz partnerke, lecz zostala
mu odebrana i stuch po niej zagingl. Raz na kilka lat, kiedy
Smetek zadal ofiary, kultysci przyprowadzali do niego miode
kobiety. Czasem byly to same kultystki, a czasem przypad-
kowe osoby porwane z innych czgsci kraju.

Konrad Wilszyriski, byly naukowiec z tajnego niemieckiego
os$rodka Schwarzer See, odlaczyl sie od kultystéw. Wie,
ze postanowili oni poméc Smetkowi w rozmnozeniu sig.
Nowi kultysci, ktérzy dolaczali do grupy, stali si¢ zagrozeniem
dla starych. Konrad opuscit grupe, tak by nie wzbudzaé
podejrzen, i z oddali stara si¢ kontrolowaé¢ Smetka, by ten
nie zagrazal lokalnej ludnos$ci. Cho¢ weiaz jest obserwowany,
to nikt nie zapuszcza si¢ do jego domostwa na jeziorze,
obawiajac si¢ jego domniemanej mocy. Konrad przekazat
swoja wladze Gabrielowi Szwarcowi, staremu pastorowi.
Do kultystéw nalezy réwniez Adam Szpakowski, ktéry
dzigki fasce swego nowego pana szybko awansowal w mi-
licji i otrzymal stopien kapitana - jego pozycja jest bardzo
przydatna z punktu widzenia wyznawcéw Smetka. Osoba,
ktéra niegdy$ pilnowala dziatalnosci kultéw, jest Czarajka,
kobieta mieszkajaca na bagnach i znajaca si¢ na starej magii.
Obecnie pozostaje jednak neutralna, gdyz uznaje, ze wszystko
musi zostaé zachowane w réwnowadze. Wie o morderstwach,
ale poniewaz czg$¢ z nich zostata popelniona wlasnie po to,
by utrzymacd réwnowagg, nigdy nie ujawnita nikomu prawdy.
Wsréd kultystéw znajduja siec wazne osoby z miasteczka:
wlasciciel hotelu, soltys, sekretarz partii, dyrektor kopalni
torfu i wlasciciel sanatorium. Straznik powinien zdecydowad,
ktérzy z lokalnych mieszkaricéw nalezg do kultu. Oczywistym
wskaznikiem moze by¢ stopieri zamoznosci — bo kultystom
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ze wzgledu na dary Smetka po prostu lepiej wiedzie si¢
w zyciu. Sfrustrowani i zastraszeni mieszkaricy, ktérzy nie
nalezg do kultu, mogg sta¢ si¢ naturalnymi sprzymierzericami
Badaczy. Pytanie, czy odwaza si¢ im zaufaé.

STRESZCZENIE SCENARIUSZA

1. Rozpoczecie przygody - wprowadzenie Badaczy do sce-
nariusza.

2. Gwaltowne hamowanie pociagu - ginie mlody fotograf.

3. Przybycie Tadeusza Zakowskiego i milicji - spotkanie
ze starym przyjacielem i konfrontacja z oficerem milicji.

4. Podr6z do hotelu - zapoznanie si¢ z sytuacja i poznanie
Rézy Trzebiatowskiej.

5. Hotel nad jeziorem -, Przystan” - chwilowy odpoczynek
i poznanie okolicy.

6. Uzdrowisko - badanie ciata ofiary trzymanej w uzdrowi-
sku. Pojawia si¢ tajemnicza posta¢, utrudniajac sledztwo.

7. Kopalnia torfu - nagte wezwanie do kopalni odkrywkowej
i odkrycie starego ciala.

8. Lokacje - etap otwartej przygody, gdzie Badacze stop-
niowo zbieraja elementy uktadanki i moga swobodnie
eksplorowa¢ okolicg.

9. Dom Konrada Wilszysnskiego najeziorze - odwiedziny
w domu Konrada Wilszyniskiego i odkrycie tajemni-
czego kultu.

10. Niemiecki os$rodek - udanie si¢ do podziemi starego
niemieckiego osrodka i odnalezienie miejsca kultu. Kon-
frontacja z kultystami i istotg zyjaca w jeziorze.

CZESC [ — WSTEP

[) ROZPOCZECIE PRZYGODY
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Badacze Tajemnic rozpoczynajg przygode od podrézy pocia-
giem. Majg zarezerwowany caly przedzial. Za oknem, nad
moczarami unosi si¢ gesta mgta. Tereny tutaj niepokojaco
parujg, mimo ze wcigz wida¢ padajace platki gestego $niegu.
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Gesta, mleczna mgta wylewa sig spomigdzy pobliskich drzew. Obraz
22a okna pociggu moze nigjednego przyprawic o niepokdj; jest w tym
wszystkim cos nienaturalnego. Choc fo juz piZna zima, poranek
w tych okolicach zawsze zaskakuje przyjezdnych. Trzgsawiska
rozciggajq si¢ na kilometry, skrywajgc liczne tajemnice. Po chwili
dostrzegacie cos stojgcego na skraju lasu. Nie jest to zwierzg. ..

Jeden z Badaczy w tym momencie si¢ obudzi. Wszyscy znajduja
si¢ w jednym przedziale, wigc daj graczom chwilg na opisanie
wygladu ich postaci i rozmowe. Za oknem wcigz przesuwa
si¢ mglisty las. Oczywiscie na jego skraju nie wida¢ zadnych
sylwetek, jednak niech sen/jawa pozostanie wprowadzeniem
dla jednego z graczy. To dobra chwila, by Badacze mogli
porozmawiac o powodach, dla ktérych przybywaja do swojego
przyjaciela. Na tym etapie mogg posiada¢ szczatkowe infor-
macje, ktére Tadeusz przekazal telefonicznie badz listownie.

Sprawa morderstw sprzed kilku lat powrécita. Tadeusz
wcigz sadzi, ze ma to zwigzek z zaginigciem jego zony
i cérki. Obawia si¢, ze tutejsze stuzby nie beda prowadzity
sprawy tak, jak powinny.

Podczas rozmowy lub czytajac list (chwiejne pismo), Badacze
mogli zauwazy¢, ze ich przyjaciel byl bardzo zdenerwowany.
Moze to budzi¢ obawy, ze jest w ztym stanie i potrzebuje

pomocy.

» Jesli Tadeusz dzwonit do Badaczy, mogli ustysze¢, jak
co chwilg popijat co$ z butelki, a jego sposéb wypowiadania
si¢ wskazywal na to, ze byt pijany. W wypadku listu, fragment
moégt by¢ zalany i weigz lekko czué go bylto alkoholem.

= Sceng z listem mozna wprowadzi¢ w pociagu. Jesli cheesz,
przygotuj taki list przed sesja (propozycja listu w ramce).
W przypadku telefonu opisz, jak wygladata scena. Pozwdl
graczom na chwile dyskusji.

LIST OD TADEUSZA (PROPOZYCIA TEKSTU)

Drogi przyjacielu!

Dawno sig nie odzywalem, dlatego wybacz mi proszg tak
bezposredni ton. Zapewne cheialbys sig dowiedzied; co u mnie,
bad? ustyszec cos pozytywnego. Niestety, nie tym razem.
Powiem wprost: cheiatbym sig z Tobg zobaczyc. Sytuacja
Jest dramatyczna. Jak zapewne pamigtasz, lata temu doszlo
tu do niewyjasnionych porwasi kobiet z okolicznych wiosek.
Teraz wszystko sig powtarza, a moi ,towarzysze” sq wobec
tego dziwnie obojetni. Kolejna mtoda osoba zagingla, a ja
mam zwigzane rece, tak jakby cala ludnosc starala sig zdusic
sprawg w zarodku. Nie cheg rozglosu, a moze obawiajg sig
czegos wigcej. Ja nie bojg sig o tym mowic i wierzg, Ze Paristwo
to ludnosc ktdra wspolnie, dzigki 2jednoczeniu, moze osiggngc
cel. Przyjezdzaj, potrzebujg Twojej pomocy. Glgboko wierzg,
ze Twoje umiejgtnosci i wiedza mogg nam bardzo pomdc.

Jesli uwazasz, ze ktos jeszcze moze nam sig przydac, zabierz
g0 proszg ze sobg.

Twdj oddany kamrat,

Tadeusz.




Sean Powel], profesor

ROZDZIAL &

Kiedy Badacze bedg rozmawiali, korytarzem przejdzie starszy,
elegancki mezezyzna, z trudem ciagnacy za soba sporych
rozmiaréw torbe. Juz wezesniej mogli go zauwazy¢ na pero-
nie albo wsiadajacego do pociagu. Po chwili ustysza dzwick
otwierania drzwi przedzialu obok. Jest to profesor Sean Powell.
Jesli Badacze zainteresuja si¢ nim i pomoga umiesci¢ torbe
na polee, grzecznie im podzigkuje z wyraznym angielskim
akcentem. Wprowadz konwersacje z profesorem jedynie, jesli
Badacze wykazg inicjatywe.

Profesor wyraznie stabo si¢
czuje — moze zaslania¢ usta
chustka i pokastywa¢, gdyz
choroba pluc daje mu si¢
we znaki. Dopytywany o cel
podrézy, powie, iz przybywa
tutaj w celach zdrowotnych.
Opréez tego moze wspomnied,

ze chee odwiedzi¢ przyjaciela,
pastora Gabriela Szwarca.
Profesor skupi si¢ na rozmowie
z Badaczami, ale postara si¢ roz-
mawia¢ spokojnie na neutralne
tematy. Jesli Badacze postanowia
dowiedzie¢ si¢, w czym specjalizuje si¢ profesor, moze otwarcie
powiedzied, ze sg to kultury pierwotne. Kiedy$ mial okazje
podrézowaé po Indiach, Arabii, jak réwniez Amazonii.

0GON

Udany trudny test Spostrzegawczosci pozwoli Badaczom
zauwazy¢, ze za profesorem podgza mlody mezczyzna,
ktéry stara si¢ nie rzuca¢ w oczy. Z wygladu jest zupel-
nie przecigtny, wiec tym mniej zwraca na siebie uwage.
Profesor albo go nie dostrzegt, albo w ogéle si¢ nim nie
przejmuje — zapytany przyzna, ze to drugie.

Czlowiek §ledzacy profesora to funkcjonariusz Stuz-
by Bezpieczenstwa oddelegowany przez przetozonych
do obserwowania naukowca zza Zelaznej Kurtyny
i sprawdzenia, czy Powell nie jest imperialistycznym
szpiegiem. Podczas pobytu antropologa w Harszu bedzie
mu towarzyszy! w bezpiecznej odlegtosci. Jesli Badacze
sa agentami Wydzialu X, moga dogada¢ si¢ z esbekiem,
aby przekazywat im informacje o poczynaniach profesora.
W przeciwnym razie od tego, jakie bedg ich kontakty
z naukowcem i jak zareaguja na obecno$é ,,ogona”, bedzie
zalezalo, na ile $ciagna na siebie uwage SB. Straznik
Tajemnic powinien zasugerowaé cywilnym Badaczom,
ze esbeka lepiej unikac.

Chociaz Powell wie o towarzystwie esbeka, nie zwra-
ca na niego uwagi — w jego sytuacji nie robi mu to réz-
nicy. W momencie, gdy Straznik uzna to za najbardziej
stosowne, Badacze zorientujg si¢, Ze ,ogon” juz nie po-
daza za profesorem — zostal dyskretnie usunicty przez
kultystéw i nieszczg$liwie utongt na trzgsawiskach.

N R

2) GWALTOWNE HAMOWANIE POCIAGU

Wydarzenie ma miejsce o poranku, niedtugo przed planowanym
dojazdem do Harszu. Z pétek spadaja walizki, a ludzie wpadaja
na siebie. Okazuje si¢, ze na torach pojawit si¢ czlowiek. Zostat
potracony, a ciato znajduje si¢ obok nasypu torowiska. Badacz,
ktéremu wezesniej $nit si¢ koszmar, powinien wykonad test
Spostrzegawczosci. Jesli mu si¢ uda, dowie si¢, ze kiedy podczas
calego rozgardiaszu spojrzal przez okno pociagu, dostrzegt
dokfadnie taki sam ksztalt, jak ten ze snu. Wydaje sig, jakby kto$
stal na skraju lasu. Posta¢ po chwili znika i juz nie mozna jej
dostrzec. Cigzko jednak opisaé jej wyglad — jedyne, co powinni
wiedzie¢ na tym etapie Badacze, to ze nie byt to czlowiek,
a istota mierzyta ponad dwa metry.

Co si¢ stalo?

Potracony mezczyzna to ornitolog, ktéry o poranku byt
$wiadkiem zagadkowego zdarzenia. Zobaczyl naga kobiete,
ktéra w transie wchodzita do jeziora wéréd trzgsawisk (jezioro
parowalo, a jego tafla nie byta pokryta lodem). Z poczatku
zaciekawiony przygladal si¢ scenie, z czasem jednak ogarneto
go przerazenie. Spomiedzy drzew wyszla grupa ludzi noszacych
na twarzach maski wykonane ze zwierzgcych czaszek. Kobieta
zanurzyla si¢ w wodzie i w przeciggu chwili zostala wciggnieta
w toni jeziora. Na powierzchni pojawita si¢ krew. Mezczyzna
krzyknat przerazony, a zebrana grupka zauwazyta go. Wtedy
zerwal si¢ do ucieczki.

Kiedy Badacze przedostang si¢ na przéd pociagu, kierownik
pociagu nie bedzie chciat pozwolié, by ludzie zobaczyli, co si¢
stalo. Jesli kt6rys z bohateréw posiada odpowiednie uprawnienia
(np. lekarz, milicjant, funkcjonariusz Wydziatu X albo inny
esbek), kierownik moze zgodzi¢ si¢ na pokazanie ciala (obecnie
przykrytego bialym przescieradtem, ktére juz w kilku miejscach
przesigklo krwia). Moze réwniez dac si¢ przekonag, jesli Ba-
dacze zdadza trudny test ktérejs z umiejetnosci spotecznych.
Postat juz jednego z miodych konduktoréw, by nadat informacje
przez radio i poprosit milicj¢ o pomoc.

Z zatrzymanego pociagu wychodza pasazerowie — niektérzy,
zaciekawieni, idg na miejsce wypadku, inni kreca si¢ przy
pociagu, korzystajac z przerwy w podrézy. Kierownik sktadu
prébuje zapanowad nad sytuacja i trzymaé gapiéw z dala
od ciata. Badacze moga mu w tym poméc (testy odpowiednich
umiejetnosci spotecznych), szczegélnie jesli ktérys z nich moze
podeprzeé si¢ stuzbowym autorytetem.

Nieopodal ciata Badacze dostrzegg futeral z aparatem
fotograficznym — impet uderzenia postat go w krzaki. Nikt
oprécz nich na razie go nie zauwazyl, wiec maja szanse
dyskretnie si¢ nim zaopiekowa¢ (Straznik moze, ale nie musi,
zarzadzi¢ test umiejetnosci Zrgezne Palcee, zeby sprawdzic,
czy nie zwrécili na siebie uwagi — jesli zostana przylapani,
beda musieli oddaé aparat).

Mezczyzna musial wige robi¢ zdjecia w okolicy. Konstruk-
cja aparatu jest mocno naruszona, wigc odzyskanie z niego
kliszy bedzie wymagato ostroznosci. Opréez kliszy zalozonej
w aparacie, w futerale znajduja si¢ jeszcze dwa opakowania
z rolkami filmu — poniewaz nie wystaje z nich kawatek kliszy,
mozna uznaé, ze zawieraja zdjecia czekajace na wywolanie.
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Co jest na kliszy?

Na zdjeciach z dwéch wezesniejszych rolek widaé, ze mez-
czyzna fotografowal pobliskie kamienne kregi, jak réwniez
zwierzyne, ale przede wszystkim ptactwo. Zdjecia na kliszy

wydobytej z aparatu w wigkszosci sg przeswietlone. Na jednej
fotografii widoczna jest ziemianka w lesie. Nastgpne zdjecie
jest niewyrazne — wida¢ na nim nagg kobiet¢ wchodzacy
do wody. Na kolejnym da si¢ dostrzec czarne postacie w lesie,
choé réwnie dobrze moga to by¢ drzewa. Jedno ze zdjgé moze
ukazywaé cien w wodzie (Smetek). Te informacje Badacze
uzyskajg po wywolaniu kliszy, jednak to musi nastgpi¢ pézniej
i potrzebujg do tego dobrego miejsca, jak réwniez §wietnego
specjalisty (o tym pézniej).

Notatnik ornitologa

Ornitolog mial przy sobie notatnik. W zaleznosci od tego,
czy Badacze naleza do Wydziatu X (lub maja inne uprawnienia
pozwalajace im przejrze¢ dobytek zmarlego), czy sa cywilami,
uzyskanie notesu moze by¢ proste albo niemal niewykonalne.
Notatnik podczas wypadku ulegt uszkodzeniu i mozna odczy-
ta¢ jedynie fragmenty informacji. Sg one jednak tajemnicze
i niepokojace. Opisujg nietypowe zachowania zwierzat.

1o juz kolejny wieczor, kiedy roztozylem namiot w okolicach
Jeziora. Trzgsawiska sq o dziwo bardzo cieple i pozwalajg
mi spokojnie spedzic tu noc. Gorzej ze zwierzgtami, a szcze-
golnie x tutejszymi sowami. Mam nieodparte wrazenie, jakby
gromadzily sig wokdt mojego namiotu. Z jednej strony mogthym
uznac to za doskonaty okazjg do obserwacyi, z drugiej jednak
wzbudza moje obawy. Szczegdlnie po ostatniej nocy. Zbudzily
mnie szepty, tak jakby ktos cos mowit, lecz byto to dla mnie
catkowicie niexrozumiate. Kiedy wstalem i rozswietlifem
okolicg latarkq, nie zobaczylem nikogo, jedynie dziesigtki sow
zasiadajgcych na drzewach. Wszystkie wpatrywaly sig we mnie
i nie cheialy uciec. Mozliwe, ze to jakas choroba. Wykonalem serig
zdjec — choc nie wiem, czy dobrze ustawitem czas naswietlania.
To niezwykle intrygujgce zachowanie tych ptakiw. Bedg musial
poczynic wigcej obserwacji.
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3) PRZYBYCIE TADEUSZA ZAKOWSKIEGO
| MILICI

Kiedy Badacze rozejrzg si¢ dooko-
fa, mogg zauwazy¢, ze pobliskie
tereny sg pelne trzgsawisk — uda-
nie si¢ na nie bez osoby znajacej te
miejsca bytoby ryzykowne. Moga
jedynie ruszy¢ troche w glab lasu,
gdzie zauwaza kamienie wysta-
jace z ziemi - to kamienne kregi
ludéw pruskich, wygladajace
niczym zgby sterczace z podioza.
W eksploracji moze im towarzy-
szy¢ profesor, przygladajacy si¢
z ciekawoscig otoczeniu. Czgéé kamieni ma wyryte dziwne,
niewyrazne symbole. Profesor, jesli zostanie zapytany o ich
znaczenie, wspomni jedynie, ze niektére z pruskich kultur
stosowaly je jako runy ochronne, cho¢ niestety nie zna ich
doktadnego znaczenia.

Badacze muszg przerwaé¢ poszukiwania, gdy na miejsce
przyjedzie stuzbowy Gaz-69 z trojgiem miejscowych mili-
cjantéw: kapitanem Szpakowskim, porucznikiem Zakowskim
i kapral Trzebiatowska.

Zakowski bedzie podenerwowany i przemeczony, wyraznie
tez czué bedzie od niego alkohol. Badacze zobacza w nim
cztowieka zmeczonego zyciem. Kapitan milicji, Adam Szpa-
kowski, przejmie inicjatywe, jedynie sporadycznie konsultujac
si¢ z Tadeuszem. On tez dyskretnie da Badaczom znag¢,
by nie mieszali si¢ do sprawy. Sytuacja bedzie wyraznie
napieta i Tadeusz szybko pokaze, ze nie chee, by Badacze si¢
ujawniali (ich pomoc w §ledztwie ma pozostaé tajemnicy).

Postaraj si¢ pokaza¢ podczas tej sceny, jak bardzo Tade-
usz zostal odsuniety na bok. Jezeli Badacze sa cywilami,
Szpakowski nie bedzie chcial ich stucha¢ i potraktuje ich
obcesowo. Jezeli sa funkcjonariuszami Wydziatu X, odda si¢
do ich dyspozycji (co nie przeszkodzi mu potajemnie wodzi¢
ich w $ledztwie na manowce).

CZESC 2 — ROZWINIECIE

&) PODROZ DO HOTELU

Pamietaj, Ze jest to jeszcze etap przygody, kiedy bohate-

rowie niezalezni towarzysza naszym Badaczom, jednak
staraj si¢, by to nie oni pchali histori¢ do przodu. Wszyst-
ko zalezy od graczy.

Tadeusz stwierdzi, ze przybyli Badacze to jego znajomi, przy-
jezdzajacy na spotkanie po latach, i otwarcie zaproponuje
zabranie ich samochodem do hotelu. Jesli Badacze zechca,
mogg tez wyswiadczy¢ przystuge profesorowi i zabra¢ go

Moyt 423fo ﬁiys?néémé zmapql




9za Trzebiatowska, kapral milicji

R

ROZDZIAL &

ze sobg — Gaz-69 nie jest
moze pigkny, ale moze po-
miedci¢ az o§miu pasazeréw.
Wraz z nimi bedzie jechala
mloda milicjantka Réza
Trzebiatowska. Bohatero-
wie najpierw dojezdzaja nad
jezioro, péZniej za$ prze-
plywaja do hotelu todzia.
Do potozonego na pétwyspie
hotelu prowadzi tez droga, ale
ze wzgledu na koniecznosé
objechania jeziora podréz
lodzig jest znacznie krétsza. Dopiero po wejsciu na jej poktad
milicjant otworzy si¢ bardziej. R6za na progbe Zakowskiego
zaczeka na jego powrét w samochodzie.

5) HOTEL NAD JEZIOREM — ,PRZYSTAN”

Jest to spory hotel potozony na pétwyspie jeziora Harsz, sktada-
jacy si¢ z trzech pieter i wybudowany w duzym stopniu z drewna.
Jest rozlegly i nowoczesny jak na swoje czasy, jednak niechgtnie
odwiedzany o tej porze roku. Okolica §wieci pustkami.

Whetrze hotelu jest urzadzone w stylu marynistycznym. Pod
sufitem w recepcji porozwieszane sg sieci, a na $cianach wiszg
wiosta. Przy wejéciu kreci si¢ dozorca, Konrad Wilszyniski —
starszy czlowiek, ktéry pracuje tam od lat. W chwili przyjazdu
Badaczy zamiata schody ze $wiezego $niegu. Nie podniesie
wzroku w kierunku przyjezdnych, a nawet b¢dzie unika¢ ich
spojrzenia. Zaczepiony powie ,dzieri dobry” i wyraznie da
do zrozumienia, ze jest bardzo zajety praca. Jesli ktokolwiek
z Badaczy bedzie chciat si¢ czegos o nim dowiedzie¢, Tadeusz
powie im, ze Konrad jest starszym cztowiekiem, dziwakiem,
i lepiej pozwoli¢ mu robi¢ swoje. Sam Konrad, styszac te
stowa, podniesie wzrok i zmierzy nim Badaczy. Nic jednak nie
powie — odwrdci sie i odejdzie, jakby urazony. Tadeusz moze
dodaé¢, ze Konrad od dawna mieszka na pobliskiej wyspie.
Lokalni mieszkaricy opowiadajg, ze podczas I wojny swiatowej
naziéci bardzo skrzywdzili tego cztowieka. Cze¢s¢ ludzi wie,
ze Konrad zajmuje si¢ malarstwem; kiedys$ oddat kilka obrazéw
do kosciota, jednak jaki$ czas temu doszto do sprzeczki migdzy
nim a duchownym. Od tamtego czasu nigdy nie pojawil si¢
juz w kosciele.

Sam hotel przechodzil niedawno renowacj¢. To stary,
przedwojenny obiekt, ktérego wschodnia cz¢é¢ byta kiedys
wykorzystywana przez Niemcéw jako rezydencja ich dowédcy.

Kiedy Badacze otrzymaja klucze do pokoi, Tadeusz zaprosi
ich na chwile rozmowy przy brzegu jeziora. W oddali wida¢
bedzie wyspe, na ktérej mieszka Konrad Wilszyniski, jak
réwniez pomalu nadplywajaca nad okolice mgle.

Co przekaze Badaczom Tadeusz i czego od nich oczekuje:

= W ciagu ostatniego roku doszlo w okolicy do zaginiec
kilku mltodych kobiet. Nic nie wskazuje na to, ze byly
ze sobg powigzane.

= Tadeusz podejrzewa, ze wszystkie zaginione osoby nie zyja.
Liczy, ze rozwiazujac t¢ sprawe, pozna los swojej zony i corki.

Wiarto przedstawi¢ hotel jako bardzo tajemnicze miej-
sce. Pamietaj, ze prawie caly jest pusty. Z poczatku niech
Badaczom towarzyszy pustka i cisza. Co jakis$ czas
pojawiajg sie jedynie osoby, ktére tam pracujg. Moga
rozmawia¢ miedzy sobg, ale na widok Badaczy przery-
waja ciche szeptania i zaczynaja si¢ zajmowac swoja
praca, tylko zerkajac badawczo w strong gosci. W ko-
lejnych dniach, o ile Badacze pozostang tam tak diugo,
gosci bedzie przybywaé¢ — w miare jak zacznie ich
przyciagad szczescie Smetka sprzyjajace nalezagcemu do
kultu kierownikowi hotelu.

= Wezoraj odnaleziono cialo jednej z zaginionych, ktére
unosito si¢ na pobliskim jeziorze (obecnie znajduje
sie w kostnicy dawnego szpitala). Straznik powinien
pamietaé, ze nie jest to ta sama ofiara, ktérg uchwycit
na zdjeciach fotograf.

* Mazuréw trudno przekona¢ do jakiejkolwiek rozmowy —
sytuacja w miasteczku mocno si¢ zaognita, odkad pojawit
si¢ katolicki ksiadz. Naptyw ludnosci katolickiej réwniez
nie jest na reke zamknigtemu spoleczenstwu.

» Tadeusz zasugeruje udanie si¢ do Uzdrowiska (wyjasnienie
dalej), poniewaz tam doraznie zostalo ztozone ciato odna-
lezionej kobiety. Uzdrowisko bylo niegdys szpitalem i wcigz
posiada w podziemiach stare prosektoria. Na posterunku
nie byloby mozliwosci przechowania ciata.

Jezeli Badacze uznaja, zZe musza odpoczaé i rozejrzeé si¢
po okolicy, wprowadz ktores z ponizszych wydarzen:

= Na recepcji pracuje mloda dziewczyna, Marzena. Jest znu-
dzona pracg i szuka sobie nowego zajecia. Wspomni jednak,
ze niedlugo wszystko si¢ zmieni. Dopytywana, odméwi
podania szczeg6téw, ale zdradzi Badaczom, ze w najblizszych
miesigcach powinno pojawic si¢ sporo gosci. Dyrektor hotelu,
Cezary Krup, nie pozwala jednak méwic o tym za wiele.
Jezeli Badacze wykonaja udany test Spostrzegawczosci,
zauwazg, ze ksiega gosci ma bardzo wiele zaktadek. Jesli uda
im si¢ odwrécié¢ uwage recepcjonistki, okaze sie, ze pokoje
sg zarezerwowane na kilka miesigcy w przod. Wezesniej
hotel prawie caly czas $wiecit pustkami. Wyglada to dziwnie,
bo nie ma zadnego wydarzenia, ktére mogloby spowodowaé
nagte powodzenie tego miejsca wsrdd gosci. Co ciekawe, caly
hotel zostal wynajety na zamknieta impreze, ktéra odbedzie
si¢ w przysztym miesigcu. Ma przyjecha¢ okoto dwustuss
0s6b. Jezeli Badacze beda chcieli porozmawiaé z Cezarym
Krupem, Marzena powie, ze jej szef wyjechal i niestety nie
ma go w biurze (to pomieszczenie na parterze, obecnie
zamkniete). Dopytywana o szczegéty, moze tylko otwarcie
powiedzieé, ze szef przekazal jej te informacje dzisiaj rano.
Jezeli Badacze postanowia dosta¢ si¢ do pokoju Cezarego
Krupa, to na ich drodze pojawi si¢ Konrad, ktéry bedzie
akurat stat na drabinie przed wejsciem i naprawiat lampe.

Badacze moga zauwazy¢, iz nosi przy sobie pek kluczy -
zapewne do wigkszosci pomieszczeri w hotelu. Konrad nie
bedzie w nastroju na pogawedki i bedzie chcial sptawié
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Badaczy — jesli byli dla niego mili, moze zaproponowa¢
wypicie pézniej ,kilku glebszych” w barze w miasteczku.
Badacze moga sprébowac wykrasé¢é mu klucze, jednak
test Zrecznych Palcéw powinien by¢ co najmniej trudny.
Moga réwniez odczekad i sprébowac dostac si¢ do pokoju
pozniejsza pora. Wnetrze biura jest dos¢ surowe. Na oknie
ustawiona jest kamienna figurka z otoczakéw z kilkoma
sowimi pidrami - jest tutaj, by przyciaga¢ w okolice hotelu
sowy (dzigki temu Smetek jest w stanie dostrzec, co dzieje
sie w miasteczku — zniszczenie figurki zerwie wiez, ale
jednoczesnie zaalarmuje Smetka o obecnosci Badaczy).
Na $cianach wiszg XIX-wieczne obrazy, niektére z nich
juz mocno pociemniate ze wzgledu na wiek. Przedstawiaja
okoliczne lasy, jednak kazdy z nich jest dziwny i posiada
niezrozumiale elementy. Na jednym z nich widoczny jest
kamienny krag, wokot ktérego zebrane sg zwierzeta, a jedno
z nich stoi niczym cztowiek i wyglada tak, jakby przemawiato
do pozostatych. Inny obraz ukazuje nagg kobiete biegnaca
przez las. Kolejny przedstawia starg lepianke w lesie, z ktérej
komina unosi si¢ dym, ukiadajacy si¢ we wzér oka. Na jed-
nym z wyrazniejszych obrazéw wida¢ kobiete zanurzong
do polowy w jeziorze i unoszacg nad glows dziecko — ono
samo jest zamazane i niewyrazne, ale wyglada, jakby nie
byto ludzkie.

= Jezeli Badacze beda starali si¢ uzyskaé informacje o tym,
dlaczego takie obrazy znajduja si¢ w pokoju Krupa (pamictaj,
Strazniku, ze Badacze wiamali si¢ do pomieszczenia, wige
muszg by¢ ostrozni, prébujac uzyskac¢ informacje), dowiedza
sig, ze fascynuje go sztuka tutejszych okolic, a lokalna ludnos¢
od dawna tworzyla takie malowidta. Wiedzac od Tadeusza,
ze Konrad zajmowal si¢ niegdy$ malarstwem, mogg zapyta¢

0 obrazy wlasnie jego. W takim wypadku Konrad powie
= im, ze stara wiara jest silna na tych terenach i lepiej
nie interesowac si¢ tym za bardzo. Zaprzeczy
jednak, by namalowat ktérykolwiek z obrazéw
: irze Krupa.
ada zom przez caly czas towarzysza
serwujg ich, a kiedy Badacze wyjda
ba | on, kilka z nich poderwie si¢
' 2 balustrady, by przysigéé¢ na po-
bliskim drzewie. Badacze zorien-
tujg sig, ze jest to nienaturalne
- zachowanie, bo ten gatunek
L. to typowo nocne ptaki.
e = Jesli Badacze po-
stanowig pocho-
" dzi¢ po okolicy,
moga zauwazy¢, ze na tytach

bedzie ukrywaé tego, co robi.
W dole zasypuje martwe szczury.
. Opowie, ze od pewnego czasu
w okolicy jest coraz wigcej s6w,
+ ktore zabijajg szczury, ale ich nie

zjadaja. Kiedys hotel mial duze
problemy ze szkodnikami, a w tej
chwili kfopot sam si¢ rozwigzal.

3
a
2
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Podobnie wyglada sytuacja z czgscia zwierzyny — wilki

zostawiaja martwe sarny, czasem dziki. Pono¢ weterynarze
badali martwe zwierzeta. Co ciekawe, wigkszo$é z nich byla
chora. Straznik Tajemnic powinien wiedzieé, ze Smetek
wplynal na tutejszg faung i zwierzeta same tepia te, ktére
sg slabsze, chore badz przeszkadzajg ludziom.

Jezeli Badacze postanowig doktadnie zwiedzi¢ hotel, okaze
sie, ze caly jest odnowiony i jedyne, co moze wydac si¢
dziwne, to pojawiajacy sie co jakis czas odglos skrobania.
Mozesz wybra¢ moment, kiedy z wentylacji wyskoczy
szczur, przebiegnie korytarzem i przez otwarte drzwi
whbiegnie do jednego z pokoi. Tam wybiegnie przez uchy-
lone drzwi balkonowe, by zosta¢ natychmiast porwanym
przez sowe. W oddali okolicg spowija mgta, lecz z dotu
stycha¢ dzwick topaty. Te sceng mozna powigzaé z kobietg
zakopujac szczury.

Badacze mogg réwniez spotkac profesora, ktéry bedzie
siedzial na tarasie i wyraznie zadowolony palit fajke,
opatulony grubymi kocami. Zapytany, czy aby na pewno
powinien w swoim stanie zacigga¢ si¢ dymem, jedynie
si¢ usmiechnie i stwierdzi, ze juz niedtugo nie bedzie si¢
musial o nic martwié: ,Predzej czy pézniej i tak kazdy
skoriczy w piachu”. Postaraj si¢, by to Badacze sami si¢ nim
zainteresowali. Jezeli rozmowa dobrze si¢ potoczy i profesor
bedzie z niej zadowolony, moze zasugerowad, ze udzieli im
w razie potrzeby pomocy. Planuje siedzie¢ tutaj diuzej, gdyz
zimne powietrze go ,krzepi”, péZniej jednak zamierza udaé
si¢ do swojego przyjaciela.

6) UZDROWISKO

Stary Gaz-69 z Tadeuszem za kierownicq kolysze sig na drodze,
kiedy w oddali we mgle dostrzegacie zarys plotu otaczajgcego
osrodek. Droga pomalu staje sig lepsza. Zauwazacie, Ze osrodek
Jest odnawiany. Migdzy drzewami jednak weigz mozna dostrzec
stare kamienie swiadczqce o przeszlosci tych okolic. Wynurzajg
sig z bialego puchu niczym zgby bestii. Mijajgc bramg, widzicie
ogrod, ktdry zapewne latem wypetniajq barwne kwiaty. Obecnie
Jest pusty i zamarznigty, tylko kamienne rzezby przedstawiajgce
wierzgta majestatycznie spogladajq na okolicg. Podjezdzajgc
blizej, gdxies daleko na skraju jexiora dostrzegacie malg postac
odjezdzajgcq do lasu na nartach biegowych.

Uzdrowisko to stary budynek potozony na koricu zniszczonej
drogi. Przed wojna byl to szpital psychiatryczny. Obecnie zostat
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przerobiony na zwykly osrodek wypoczynkowo-uzdrowisko-
wy. Podobnie jak hotel, nie cieszy si¢ popularnoscia, jednak
widaé, ze zainwestowano tutaj spore fundusze, by przywrécic
to miejsce do zycia.

DLACZEGO CIALO ZNAJDUJE SIE TUTAJ?

Oficjalng przyczyna jest utrudniony dojazd do najblizszych

szpitali z racji ztych warunkéw pogodowych. Nieoficjal-
nie — miejscowi, nieufni wobec wladz i instytucji central-
nych, wolg rozwigzywaé swoje sprawy sami. Wielu
mieszkaricéw nie mialoby nic przeciwko temu, zeby
Tadeusz - ,Souszad” - sam wymierzyt sprawiedliwo$¢
sprawcom. Takze kultystom na reke jest brak rozgtosu
wokol sprawy i niezwracanie uwagi $wiata na wydarzenia
w Harszu. Szybkie przeniesienie ciala i odstawienie go
do chlodni w prosektorium znajdujacym si¢ w podzie-
miach uznano za najlepsze rozwiazanie.

T

Przed wejsciem stoi zaparkowany jeszcze jeden samochéd.
Nalezy on do milicjanta pilnujacego ciata. Sam osrodek
jest obecnie pusty, unosi si¢ tutaj zapach zgnilizny, a $ciany
w wielu miejscach pokrywa grzyb. Porozstawiane sg rusz-
towania, na ktérych wiszg folie, majace izolowaé osuszane
wentylatorami §ciany (samych wentylatoréw jeszcze nie ma,
bo wystapily przejsciowe trudnosci z zaopatrzeniem). Wydaje
sie, jakby kiedy$ doszto tutaj do powaznego zalania. Nie zanosi
si¢ na to, zeby przed sezonem budynek udalo si¢ doprowadzi¢
do stanu uzywalnosci. Tadeusz nie zna za dobrze historii
budynku, wie tylko, ze przed II wojng §wiatowa miescit si¢
w nim o$rodek psychiatryczny. Zasugeruje, ze jesli Badacze
chcieliby si¢ czegos dowiedzieé, warto odwiedzi¢ tutejsza
biblioteke albo porozmawiaé ze starym pastorem Gabrielem
Szwarcem, ktéry bardzo dobrze zna historie okolic.

Schodzac do podziemi, Badacze zauwaza, ze na dole miga
$wiatlo, jakby przepalala si¢ zaréwka. Dodatkowo po zdanym
tescie Spostrzegawczosci poczuja stodkawy zapach kwiatéw
(kultysci rozpylili halucynogenng trucizne w calym osrodku
- zapach pozostal jeszcze w podziemiach). Z dotu dobiega
jeczenie i zawodzenie. Na §cianach wida¢ dlugie zadrapania
przypominajace $lady ostrych pazuréw.

Na dole drzwi prosektorium sg otwarte. Przed nimi na zie-
mi lezy mlody mezczyzna w mundurze milicjanta. To on
jeczy. Jest wyzigbiony i ma lekkie drgawki. Widag¢, ze jest
$miertelnie przerazony. Pod zamkni¢tymi powiekami wida¢
nerwowo poruszajace si¢ galki oczne. Po udanym tescie
Medycyny mozna si¢ zorientowad, ze jest pod wplywem
silnego narkotyku. Oprécz tego Badacz, ktéry zda trudny
test Wiedzy o Naturze, moze wyczud i rozpoznaé zapach
bielunia. Po chwili milicjant zacznie dochodzi¢ do siebie,
cho¢ wcigz bedzie pokrzykiwal o rogatej bestii. Pilnowane
przez niego cialo zostalo zabrane. Drzwi chfodni sg otwarte.
Dopytywany, milicjant opisze ostatnie wydarzenia:

g
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Zapach, ktéry jeszcze unosi si¢ w powietrzu, powstat
dzigki mieszance halucynogennych roslin. Jedna
z nich jest pochodzacy z Ameryki Poludniowej bielus,
ktéry zostal wyhodowany w podziemiach dawnego
niemieckiego osrodka, gdzie przebywa obecnie Smetek.
Uprawiane tam roliny s3 znacznie potezniejsze od swych
naturalnych odpowiednikéw.

Obecnie Badacze nie musza testowaé KON przeciw
truciznie, jednak istnieje ryzyko, ze w pézniejszej czesci
przygody beda mieli z nig do czynienia. Jesli test KON
nie powiedzie si¢, wprowadz koszmarne halucynacje
zwigzane z historig Badaczy - czyms, czego si¢ obawiaja.
Postaraj si¢, by wizje miaty fabularny wptyw na poczynania
Badaczy. Moze rzuca si¢ na siebie, widzac w przyjacielu
najwickszego wroga? Moze uciekng od reszty prosto
na bagna? A moze trucizna zadziala z op6Znieniem
i spowoduje szalericze zachowanie postaci w najmniej
sprzyjajacym momencie?

Halucynacje wymagaja takze testu Poczytalnosci
(1/1K4+1 PP).

SR AR L

W nocy widzial jakie$ zwierze za oknem. Uznal, ze naj-
lepiej bedzie zamknaé drzwi osrodka, gdyz zdarzato
sie, ze wicksze zwierzeta wehodzity do doméw. Kiedy
ryglowal giéwne wejscie, na skraju lasu dostrzegt co$
podobnego do jelenia z wielkim porozem, ale przysiagiby,
ze wyobraznia go zwodzila, bo istota stala na dwéch
nogach. Uznal, ze to jakie$ majaki, i wrécil na dét, choé¢
lekko podenerwowany.
= Nie pamieta doktadnie, kiedy zasnal, ale obudzit go dzwick
rozbijanej szyby. Ruszy! na gére, ale po chwili poczut, jak
sily go opuszczaja. Przed soba zobaczy! jak przez mgle
sylwetke z lasu, schodzacg ku niemu po schodach. Towa-
rzyszyl temu trzeszczacy dzwigk i milicjant przysiagliby,
ze widzial przed sobg iskry.
= Jezeli Badacze zapytaja o posta, ktéra odjechata na nartach,
milicjant stwierdzi, ze zimg prawie nigdy nikt tutaj nie
zaglada, wigc niestety nie wie, kto to mégt by¢ (byt to jeden
z kultystéw, ktéry po nocnych wydarzeniach obserwowat
miejsce, by sprawdzié, czy ktos faktycznie nie bada sprawy).

Za atak odpowiedzialni byli kultysci. Milicjant widzial jednego
z nich, przebranego w skére jelenia i noszacego na glowie
maske w formie czaszki zwierzgcia. Kultysci musieli dzialaé
w pospiechu, wigc pozostawili na podlodze kilka grud blota
(test Spostrzegawczosci). Mozna wéréd nich znalez¢ §lady
sugerujace, ze napastnik przechodzit przez torfowiska. Jezeli
Badacze sprébuja przeszukaé pomieszcezenie badz sprawdza
wybita szybe, odnajda tam $lady czegos, co wyglada na krew
(trudny test Spostrzegawczosci). Szyba zostala rozbita
w pospiechu i do$¢ nieumiejetnie. Jezeli zostanie pobrana
prébka, Tadeusz ustali za pomocg odczynnikéw na posterunku,
ze faktycznie jest to krew — i to ludzka, nie zwierzeca.
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7) KOPALNIA TORFU

Przed Uzdrowiskiem ktos ostro zahamowat. Samochéd musial jechac
z duzq predkoscig. Po chwili stychac trzask drzwi i szybkie kroki.

Kiedy Badacze s3 jeszcze w Uzdrowisku (daj im troche
czasu na badanie), przyjezdza tam mloda milicjantka Réza
z informacjg dla Tadeusza, ze w kopalni odkrywkowej doko-
nano dziwnego znaleziska. Kopalnia miesci si¢ w okolicach
trzesawisk. R6za przyzna, ze kapitan Szpakowski wyraznie
odradzat jej kontakt z Tadeuszem i chciat, by to ona udata si¢
na miejsce. Takie zachowanie oficera wzbudzito jej watpliwosci,
poniewaz dobrze wie, iz Tadeusz rozwiazat juz niejedna sprawe,
wiec 1 w tej moze pomée wraz z Badaczami. Widag, ze cho¢
Tadeusz daleki jest od szczytowej formy, weiaz wiele oséb
w okolicy darzy go zaufaniem.

Opuszczajge uzdrowisko, zauwazacie, jak na wietrze kotyszq
sig okoliczne drzewa. Mozliwe, Ze to, co czai sig w ciemnosciach,
obserwuje was. W oddali kilka dzikich ptakiw zrywa si¢ do lotu,
Jakby cos je przestraszylo, jednak wy nic nie styszeliscie — jedynie
dZwigki trzeszezqeego radia i zmienianej przez Rozg stacji.

Kopalnia torfu

Las jest w tej czesci rzadki, ale samochdd musi zatrzymac sig ka-
walek przed samq kopalnig. Teren jest wilgotny, a stopy zapadajq
sig gleboko w Sniegu, a nastgpnie, mimo mrozu, w blotnistym
podiotu. Stare maszyny stojg porozstawiane po okolicy. Duza
grupa ludzi zebrana posrodku odkrywki jest wyraznie zdener-
wowana. Kiedy was zauwazajg, jeden z nich rusza w waszg
strong. To zapewne kierownik.

Na miejscu zebralo si¢ sporo ludzi. Kierownik rozgania ich,
zauwazajac przyjezdzajacych milicjantéw. Jest zdenerwowany
i rozmowa z nim si¢ nie klei (czu¢ od niego alkohol).

Odkrywka wypelniona jest cigzkim sprzgtem, ktéry w nor-
malny dzien pracuje z chrz¢stem i toskotem. Teraz jednak
stycha¢ przede wszystkim szepty ludzi. Robotnicy bacznie
przygladajg si¢ Badaczom prowadzonym przez kierownika.

Badacze zostaja doprowadzeni do giebokiego na trzy metry
rowu wydobywczego. Na dnie mozna dostrzec jakies rury,
a kolo nich zanurzone czg¢sciowo w blocie cialo, ktére z tej
odlegtosci cigzko rozpoznaé. Zostalo ono znalezione podczas
odsaczania wody, gdy zablokowalo jedna z rur.

Cialo kobiety sprawia wrazenie zmumifikowanego.
Zostala zwigzana, a jej usta zaszyto. Jest w tym wszystkim
niewyttumaczalny obraz szaleristwa. Szczegélowe ogledziny
na miejscu nie s3 mozliwe. Pézniej Badacze bgda mogli ustali¢,
ze w ustach kobiety zaszyto kamienie z runami, podobnymi
do tych z pobliskich kregéw (zadaniem ciata byto wzmocnienie
sity kregéw utrzymujacych Smetka w jego wiezieniu). Nie
ma $ladéw naruszenia skéry czy kosci, sugerujacych bezpo-
érednig przyczyng zgonu

Ta scena jest §cisle powigzana z postaciami R6zy i Tadeusza,
poniewaz w rowie znajduje si¢ cialo zaginionej matki Rézy.
Dla milicjantki bedzie to olbrzymi szok — mimo daleko po-
sunietego rozktadu jest w stanie rozpoznac matke. Postaraj si¢
przedstawié, jak bardzo Réze dotknie ten widok — mozliwe,
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ze padnie na kolana, moze ucieknie na trzgsawiska albo wpadnie
w ramiona ktérej$ z postaci, zanoszac si¢ ptaczem. Dla Tadeusza
natomiast znalezisko stanowi potwierdzenie czarnej wizji,
Ze jego zona i cérka réwniez zostaly zamordowane. Za chwile
Réza zostanie z pewnoscig odsunigta od §ledztwa, natomiast
Tadeusz moze powiedzied, ze ma juz dos¢, i poprosi¢ Badaczy,
by to oni potajemnie dalej pracowali nad rozwigzaniem sprawy.

Przybycie kapitana
milicji

Dzwigk syreny milicyjnej rozcho-
dzi sig glosnwym echem. Szybkim
i stanowczym krokiem zmierza
w waszym kierunku kapitan
Adam Szpakowski; jest wyraznie
wsciekly i rusza w strong Tadeusza.

Postaraj si¢, by ta scena wyraznie
zarysowala konflikt miedzy boha-
terami niezaleznymi i postawila
jasno granice dla Badaczy. Adam
odsunie od sprawy Réze¢ (gdy tylko
dowie sig, kto znajduje si¢ w rowie), jak réwniez Tadeusza,
powotujac si¢ na jego stan (od Tadeusza caly czas czué alkohol).

Jezeli Badacze sa cywilami, Adam potraktuje ich obec-
nos$¢ jako dodatkowe obciazenie i zazada, by nie mieszali si¢
do sprawy - najlepiej niech spedzg czas z Tadeuszem, gdyz ten,
jak widaé, nie potrafi zachowa¢ trzezwosci. Oficer stwierdzi,
ze jesli jeszcze raz zobaczy Badaczy w miejscu powigzanym
ze §ledztwem, zatrzyma ich, dopdki wszystko si¢ nie wyjasni.
Oczywiscie Badacze moga probowaé negocjacji, jednak bierz
pod uwage, ze Szpakowski zawdzigcza swoja pozycje Smet-
kowi i za wszelka ceng bedzie staral si¢ zniecheci¢ Badaczy
do dalszych dziatani. Jesli jednak Badaczom uda si¢ podczas
tej sceny udowodni¢ Adamowi swoja przydatnos¢ (test Uroku
Osobistego badz Przekonywania), oficer moze odpusci¢ ngkanie
ich i stwierdzi¢, ze jesli czegokolwiek si¢ dowiedza, maja czym
predzej przekazaé informacje jemu, gdyz to on stanowi tutaj
wladze i jest odpowiedzialny za tutejsza ludnosé.

W przypadku, gdy Badacze s3 z Wydziatu X, ton Adama
wobec nich bedzie inny, ale zamiar podobny - przejecie kontroli
nad sytuacja.

(ZESC 3 - SLEDZTWO
| ROZWIKEANIE SPRAWY

Na tym etapie przygoda staje si¢ otwarta. Przygotuj si¢
na reagowanie na dzialania Badaczy i wprowadzaj tylko
te lokacje, ktére postanowig odwiedzi¢. Ponizej opisane
s3 interesujgce miejsca i to, co moze si¢ w nich wydarzy¢.
Gdy gracze zbiora odpowiednig wiedze i odkryja znaczng
cze$¢ odpowiedzi, pozwdl im na przejécie do czwartej czesci
przygody. Oczywiscie pamigtaj tez, ze moga pominaé niektére
z watkéw —w takim wypadku zastanéw sig, jaki moze to mieé
wplyw na final opowiesci.

oy vy Vyso0oypdzg WIPY
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Stary koscidt
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LDJECIA Z APARATU

Mozliwe, ze na tym etapie Badacze zdotaja wywotaé¢
zdjecia z aparatu ornitologa. Wybierz na to klimatycz-
ne i mroczne miejsce. Moze podziemia hotelu? Moze
posterunek policji noca? Wszystko zalezy od sprzetu,
jaki mogg posiada¢ Badacze. Jezeli jednak nie posiada-
ja niczego, podziemia posterunku bedg jedng z niewie-
lu dostepnych opcji. Oczywiscie moze si¢ zdarzy¢,
ze Badacze uznaja, ze gdzie§ w okolicy musi mieszkaé
jakis fotograf — w takim wypadku pozwdl im go znalez¢,
lecz zaleznie od sytuacji i dziatari Badaczy zdecyduj,
czy bedzie on czlonkiem kultu, czy tez nie.

8) LOKACE
Kopalnia torfu

Odkrycie ciata w kopalni rozpoczyna seri¢ zdarzen, ktére

moga utrudni¢ dziatania Badaczy. Wilszyniski zakopat
je tu przed laty, liczac, Ze nigdy nie zostanie odnalezione.
Kierownik prac wspomni, Ze ostatnio nocami stycha¢ byfo,
jakby ktos krecil si¢ po okolicy, a pewnej nocy straznik
(Wojciech) stracit przytomnosé i zostal odnaleziony rano
z olbrzymim bélem glowy. Wszyscy myslel, ze zapil, a po-
niewaz nie byl to pierwszy raz, kiedy nawalil, stracit prace.
Mozna go teraz spotkaé w jego domu, w miasteczku (patrz
dalszy etap historii).

Kosciol

Stary drewniany kosciél wylania sig z mgty. Jest wyraznie nad-
gryziony gbem czasu i sprawia wrazenie zaniedbanego. Kosciol
wydaje sig¢ opuszczony. Za murem, po prawej stronie od wejscia,
mozna dostrzec psie budy.

Od niedawna kosciolem zajmuje si¢ nowy proboszcz, Pa-

wel Malgka, jednak od kilku tygodni nie ma go w parafii.
Zapytani miejscowi moga wspomnieé, ze zostal wezwany
do miasta, gdyz musial zalatwi¢ kilka spraw. Jesli wsréd
Badaczy s osoby wierzace lub ktéry$ z nich zda normalny test
WYK albo Nauki (Teologii), zwré¢ im uwage, ze to bardzo

nietypowa sytuacja, zeby parafia tak dtugo pozostawala bez
duchownego przydzielonego chocby na zastepstwo.

Obecnie koscié! stoi zamkniety i zaryglowany. Znajduje
sie na uboczu, wigc w okolicy jest maly ruch. W budach
na terenie kosciota przebywaja trzy psy, ktére pilnuja terenu.
Zaalarmowane beda nerwowo szezekaly. Dokarmia je starsza
kobieta mieszkajaca w najblizszym domu. Jezeli psy narobia
halasu, wyjdzie sprawdzié, co si¢ dzieje. Widzac Badaczy,
zawola, zeby sobie poszli, wspominajac o wyjezdzie ksiedza.
Zapytana przyzna, ze w sumie to nie widziala, kiedy ksiadz
si¢ zbieral, jednak liczy na to, ze szybko wréci, bo pomatu
ma juz do$¢ zajmowania si¢ zwierzakami.

Jezeli Badacze postanowia wlamac si¢ do kosciota (test
Slusarstwa badz trudny test Sity, by wytama¢ drzwi), poczuja
delikatny zapach drewna, jak réwniez nieprzyjemna won ryby.

W srodku panuje potmrok, lawy wypetnia pustka, a kazdy krok
rozchodzi sig echem. Kiedy przyglgdacie si¢ oftarzowi, zauwa-
Zacie, ze na zlotej tacy lezy wyschnigta ryba. Wszystko wydaje
sig dos¢ dziwne, a w ornamentach powtarza sig symbol ryb.
Powykrzywiane istoty spoglgdajg na was ze zwiericzer filardw.

Koscidt jest zbudowany na planie prostokata i nie posiada
bocznych naw. Na balkonie, z tytu za lawami, mieszcza si¢
stare organy. Obrazy na $cianach przedstawiaja przeréznych
$wietych; wszedzie widaé¢ wyrazne powigzania z motywami
charakterystycznymi zaréwno dla tego regionu, jak i chrzesci-
janiskiej symboliki — ryby, sieci, rybacy. Obok wejscia na balkon
znajduja si¢ uchylone drzwi, za ktérymi widaé¢ schody prowa-
dzace w dél. Kiedy Badacze po nich zejdg, ujrza pomieszczenie
wypelnione regatami, na ktérych stoja ksiggi parafialne. W rogu
pomieszczenia widaé takze w kurzu $lad po jakichs prostokat-
nych przedmiotach, ktére staly tutaj od diuzszego czasu. Jezeli
Badacze postanowia przejrzed ksiegi parafialne, musza wykonaé
test Korzystania z Bibliotek - zaleznie od poziomu sukcesu
studiowanie dokumentéw zabierze im godzing (ekstremalny
sukces), dwie (trudny) albo cztery godziny (normalny sukces).
Odkryja, ze w ksiegach zaznaczone s wszystkie zaginione
kobiety, ktére mieszkaly w okolicy. Da si¢ tez zauwazy¢,
ze wiele z nich urodzilo si¢ w okresie przesilenia wiosennego
(do wiadomosci Straznika: wedtug tutejszej ludnosci urodzone
w tym czasie kobiety uznawane sa za najbardziej ptodne).
Zaznaczone zostaly takze matka Rézy i zona Tadeusza - obie
urodzone podczas przesilenia. Kultysci starali si¢ obserwowad
te kobiety, szukajac idealnych kandydatek.

Kamienne kregi i las (lokacja przej$ciowa
prowadzaca do lepianki Czarajki)

Udajac si¢ do lasu, Badacze moga natknad si¢ na kilka rzeczy.
Po pierwsze, znajda tam cialo jelenia. Rozprute i zawieszone
na drzewach wnetrznosci maja odstrasza¢ ludzi. Wokét
znajduja si¢ rowniez stare kamienne kregi, na ktérych wyryte
sg dziesiatki run. Jesli Badacze nie wiedzg jeszcze, jaka jest
ich rola (ochrona i spetanie — kregi maja wspomagad magie
wigzaca Smetka w okolicy), to po udanym tescie Okultyzmu
powiedz graczom, ze symbole si¢ powtarzajg. Podobne mo-
gli znalez¢ w starych ksiagzkach opisujacych dziwne kulty
ryboludzi w Amazonii. Symboli tych uzywano, by chroni¢
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przed ztymi duchami. Kto$ tu wyraznie nie chcial, aby co$
zlego zostalo uwolnione.

Potencjalne wydarzenia po drodze do lepianki

Czarajki

= W lesie jest sporo zwierzat, w tym sowy pilnujace naszych
Badaczy. Jesli podjeli si¢ podrézy noca, las wypelniaja prze-
rézne dzwieki. Stycha¢ migdzy innymi rechotanie ropuch,
ktére o tej porze roku powinny gleboko spaé - tak jakby las
mimo pogody zaprzeczal naturze. W odpowiedniej chwili
z ciemnosci na droge wyjdzie czarny niczym smola wilk.
To jeden z samotnych wilkéw kontrolowanych przez Smet-
ka. Istota nie chce, by Badacze dotarli do Czarajki. Takie
spotkanie moze, ale nie musi skoriczy¢ si¢ konfrontacjs.
Wilk wyraznie nie zamierza przepusci¢ Badaczy, podaza
za nimi i prébuje odwies¢ od dotarcia do celu. Jesli jednak
Badacze bedg uparci, rzuci si¢ na nich. Uzyj statystyk wilka
z Rozdziatu 14. Ksiggi Straznika, jednak miej na uwadze,
ze zwierzg cieszy si¢ faska Smetka — do testéw walki dostaje
kostke premiows.

Opuszczona kapliczka wyznawcéw Smetka. Stara, za-
mknieta chatka znajduje si¢ gleboko w lesie. Jesli boha-
terowie sprébuja wejs¢ do srodka, sforsowanie drzwi nie
bedzie stanowito problemu. Wewnatrz jest petno kurzu,
$mierdzi stgchlizng i suszonymi ziotami. Pod jedna ze $cian
stoi rzezba rogatej istoty kleczacej naprzeciw starego
obrazu; niestety, ci¢zko dostrzec szczegély tego, co znaj-
duje si¢ na malowidle — wida¢ tylko, ze jest to zapewne
jezioro. Rogata istota jest wielkosci czlowieka i moze
poczatkowo zosta¢ uznana za prawdziwa (w ciemnosci
mozna si¢ pomyli¢). Wyglada podobnie do istoty ze zdje¢
ornitologa i poczatkowego snu Badacza. Réwniez Tadeusz
albo okoliczni mieszkaricy mogli przekaza¢ Badaczom
opis podobnej istoty. Oprécz tego cale pomieszczenie
wypelnione jest ziolami. Wida¢ jednak, ze od dawna nikt
tego miejsca nie odwiedzal.

Badacze bgda mijali jezioro, gdzie robit zdjecia zabity
przez pociag fotograf. Jesli juz wywotali fotografie, powiedz
to otwarcie. Jest to takze dobry moment, by wprowadzi¢
pierwsza konfrontacje z kultystami. Niech Badacze do-
strzega, ze w gestwinie lasu, naprzeciwko nich, cos stoi.
Ma olbrzymie rogi i stoi na dwéch nogach. Patrzy na Bada-
czy, a kiedy ci zareaguja, niech zniknie w lesie. Nadaj tempa
i rozpocznij gonitwe za stworem. Uzyj dla niego statystyk
wilkotaka (cho¢ jest to cztowiek, to dzigki mocom Smetka
posiada wigksza sit¢ i sprawno$¢, jak réwniez zwierzece
zmysty). Badacze wbiegaja do przerzedzonego lasu i staja
w odlegtosci kilkunastu metréw od bestii. Popro§ Badaczy
o test Spostrzegawczo$ci. W wypadku niepowodzenia Badacz
wpada w potrzask na niedzwiedzie. Traci 1K8 punktéw
Wrytrzymatosci i zostaje uwieziony; jesli nie wykona trudnego
testu S, nie moze si¢ uwolni¢. Walka z bestia jest utrudniona,
gdyz uciekajac, rozsiewa ona trucizng Smetka (dym). Badacze
muszg wykonaé réwniez test KON. Jesli sie powiedzie, stang
twarzg w twarz ze stworem bez zadnych dodatkowych
przeszkéd. Jesli nie zdadza testu, weigz moga podjacé walke,
lecz istota staje si¢ dla nich prawdziwym koszmarem (test Po-
czytalnosci z utratg 1/1K8 PP). W zaleznosci od wydarzen
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podczas walki, "8
Badacze moga des
wiedzie¢ sie, ze bestia nie.
jest potworem, a jedynie &
cztowiekiem. Moze sie
tez zdarzy¢, ze gdy beda
na skraju porazki, istota  §
postanowi uciec i pozo- 4 '
stawi ich w niepewnosci.

Czarajka z lepianki ;
Badacze moga si¢ o niej do-
wiedzie¢ od miejscowych badz

z zapiskéw w bibliotece (wigcej
informacji o tym budynku w dalszej
czgéci scenariusza). Kobieta nie opuszcza % -
okolic swojej lepianki. Jest postacig, do ktorej \ﬁ
przychodzg ludzie w potrzebie. Nie jest zta, ale
warto zbudowaé woké! niej klimat tajemniczo-
$ci. Mieszka w srodku lasu. Dotarcie tam bedzie
wymagalo przejscia przez kamienne kregi i las,|
jak réwniez trzymania si¢ wyznaczonej $ciezkiy |
Wskazéwki od ludzi sa do$¢ enigmatyczne: ,tam, .
gdzie rosng konwalie, prosto, a nastepnie kolo sta-

rego debu na zachéd, kiedy storice zacznie niknad

za horyzontem”. Jesli kto$ z mieszkaricéw zostanie
0 to zapytany, to potwierdzi, ze tak, chodzi o konwalie
rosngce zimg. Nikt si¢ temu nie dziwi, jakby od zawsze tak &
byto. I faktycznie, jesli Badacze wyrusza w drogg zgodnie .

ze wskazéwkami, trafig na charakterystyczne biale kwiatki
rosngce na niewielkim kawatku ziemi wolnym od $niegu, #
posrod trzesawisk.

Trzegsawiska zyjg wiasnym Zyciem. Kiedy stgpacie po sniegu
i podmoklym terenie, w pewnej chwili otacza was nienaturalna -,
cisza, a w oddali pomigdzy drzewami dostrzegacie delikatne mi=
gotanie swiatla. Niewielki budynek wydae sig byc przeniesiony, s
% innej epoki. Stara lepianka porosnigta jest mchem wyla—
niajgcym sig spomigdzy puchatych zasp sniegu, a wy czujecie
zapach mieszanki zidl, ktory koi i uspokaja z kazdg cb‘wz'lq,.
gdy sig zblizacie. Przed wejsciem stoi czarny koziof, ktory
bacznie sig wam przyglgda, a ze srodka dochodzi bulgotanie
gotujgcej sig wody.

Jezeli Badacze zaczna si¢ obawiaé, ze zapach ziét moze by¢
powigzany z poprzednimi, dramatycznymi wydarzeniami,
uspokdj ich, ze zapach jest zupelnie inny.

Z wnetrza chatki wytania si¢ bardzo stara, zgarbiona
kobieta. Niech jednak nie bedzie biedng staruszka, a bystra
i zimna w zachowaniu osobg. Nie omieszka réwniez wspo-
mnieé, ze wymaga datku za swe ustugi. Co to dokltadnie
moze by¢, pozostaje decyzja Straznika Tajemnic.



Czarajka

Czego moznasi¢ dowiedzie¢
od Czarajki?
= Ludzie przychodzg do niej
po porade. Jednak od pew-
nego czasu coraz mniej oséb
zapuszcza si¢ do lasu. Obawiaja
si¢ Smetka - istoty od dawna
uwiezionej w tej okolicy. Sama
Czarajka uwaza, ze z powodu
naruszenia kregéw obudzit si¢
ten, ktéry od dawna spat.
= Do Czarajki przed laty przyszla matka Rézy. Chciata, by wy-
leczyla jej cigzko chorg corke. Czarajka otwarcie przedstawila
ceng: Wiedzac, ze Elzbieta nalezata do grupy kultystéw
ukrywajacych Smetka, ktérej przewodzit Konrad, zazadata
od niej poswigcenia siebie dla dobra cérki (patrz historia
Rézy). Podobne wydarzenia mialy miejsce na przestrzeni
wiekéw — poswigcano kobiety, by te stawaly si¢ wiecznymi
strazniczkami chroniacymi przed zlg istotg. Obecnie widag,
ze kto§ prébuje zlamaé czar.

Czarajka da Badaczom troche zidl, ktére pomoga im odegnaé
»zte zapachy” (ochrona przed dziataniem trucizny Smetka
— kostka premiowa do testéw KON).

= Jesli bedzie zblizaé si¢ noc, Czarajka stwierdzi, ze Badacze
nie powinni wracaé lasem po ciemku, dlatego przegoni ich
jak najszybciej. Wskaze drogg i upomni ich, aby pamietali,

ze zawsze musi by¢ zachowana réwnowaga.

Hotel

Jesli Badacze wrécg do hotelu, okaze sig, ze ich pokoje zostaty
przeszukane - panuje w nich batagan, rzeczy bohateréw sg po-
rozrzucane i przetrzaénigte. Oprécz tego recepcjonistka hotelu,
Marzena, zostanie odnaleziona ranna (kultysci nie mieli dos¢
czasu, by ja uspic). W zaleznosci od etapu przygody i tego, czy
nalezy przyspieszy¢ tempo badz skierowaé Badaczy w okreslone
miejsce, Marzena moze powiedzie¢ Badaczom, ze zaatakowat
ja Konrad albo ze nie widziala napastnika, a jedynie poczuta
mocne uderzenie. Jesli Badacze bgda poszukiwali sprawcy, moga
zauwazy¢, ze Konrad niedawno opuscit 16dka hotelows przystan.
= W trakcie rozmowy z recepcjonistka stycha¢ glosny huk
wystrzatu. Strzela profesor, ktéry wezesniej udat si¢ do Ga-
briela Szwarca. W trakcie rozmowy zorientowal sig, ze stary
pastor nie zamierza go przyja¢ do kultu. Doszlo miedzy
nimi do ki6tni, a Gabriel uzyt zi6l, ktére uspity profesora.
Ten zbudzit si¢ w hotelu. Nadal ma halucynacje wywolane
dziwnym $rodkiem i pomalu pograza si¢ w szalenstwie.

Zaczal strzelaé¢ do séw, wykrzykujac, ze ,s3 jego oczami”

(profesor posiada maty pistolet, ktéry udato mu si¢ kupi¢
od szemranego typa w stolicy). Jesli Badacze wpadna
do jego pokoju, zacznie mierzy¢ do nich z broni, betkoczac:
»Oszukal mnie! To juz méj koniec! Umieram. Nie ma lekar-
stwa, a oni mi go nie dadzg! Sowy to jego oczy! Las to jego
uszy! Jest wszedzie! Stuchajcie mnie, nie ma wyjscia! Uciekajcie

czym predzej! Dla mnie nie ma juz miejsca na tym $wiecie!”

Profesor bedzie chcial popelni¢ samobéjstwo — strzeli¢ so-
bie w glowe albo wyskoczy¢ przez okno. Badacze moga go
powstrzyma, jesli zechca. Musi im si¢ jednak udaé szukanie
ostony, w przeciwnym wypadku ryzykuja, ze profesor ich
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postrzeli. Nastgpnie wda si¢ z nimi w béjke. Pochwycony
bedzie si¢ rzucal, gryzt i prébowat wyrwaé. Ogluszony, straci
przytomnosé. Niestety, Badacze niewiele juz si¢ od niego
dowiedza, a wszystkie ksigzki i notatki, ktére miat ze soba,
zostaly przez kogo$ zabrane. Po przebudzeniu moze jedynie
wspomnieé, ze klecha zabral jego dokumenty, a tylko one moga
poméc Badaczom powstrzymaé bestie. Istnieje jednak szansa
uratowania profesora. Jest nig Czarajka. Jesli Badacze zdecyduja,
ze zabiorg do niej profesora, badz porozmawiaja z nia w jego
imieniu, moga uzyska¢ specyfik, ktéry wyleczy go nie tylko
z obecnego szaleristwa, ale réwniez z choroby. Ceng, jaka musi
zaplaci, jest pozostanie w Harszu i zajecie si¢ nauczaniem
miejscowej mlodziezy. Da to takze dostep do wiedzy profesora
Badaczom - od teraz moga wykorzystaé jego doswiadczenie
i znajomos¢ dawnej symboliki. Takze wykradzione notatki
dotyczace Amazonii i kontrolowania Smetka przez tamtejsze
plemiona nie beda juz potrzebne (w takiej sytuacji pastor pali
je). Profesor pokaze, w jaki sposdb utozy¢ kregi z symbolami
wokot miejsca przetrzymywania Smetka — nauczyt si¢ tego
rytualu na pamieé (patrz Rytuat Oczyszczenia, str. 146).

Miasteczko, okolica i dom Wojciecha

Mieszkaricy miasteczka nie s3 otwarci na obcych. Przedstaw ich
jako ludzi, ktérzy dawkuja informacje i zbywaja Badaczy. Bo-
haterowie moga postanowi¢, ze udadzg si¢ do domu Wojciecha
(straznika z kopalni). Mieszka on w bloku komunalnym, jednym
z niewielu w tej okolicy. Jego mieszkanie przesigknicte jest
zapachem dymu papierosowego. Zbudzony za snu (bez wzgledu
na pore dnia), z poczatku bedzie niechetny do rozmowy (widziat
dziwne rzeczy), jednak kiedy Badacze go przekonaja (test
Perswazji badz Uroku Osobistego), podzieli si¢ swoja wiedza.
Pamietnej nocy ustyszat syczace dzwigki (kultysci rozpylali
gaz). Byta wtedy gesta mgta, ale zauwazyt, ze ktos kreci si¢ przy
plocie. Kiedy podszed! blizej, dostrzegt ksztalt, ktéry wygladat
jak jelen stojacy na dwéch nogach. Wtedy istota wskazala
na niego palcem. Wojciech przerazit si¢ i rzucit si¢ do ucieczki.
Gnat czym predzej do str6zéwki, by zadzwonié po pomoc.
Przewrdcit si¢ jednak i wyraznie pamigta, jak co$ nachylito
si¢ nad nim i wyszeptalo niezrozumiate stowa (rozpylony
$rodek wiasnie zaczal dziatac). Jest prawie pewien, ze byt
to kto$ inny niz ta dziwna istota. Wydaje mu sig, Ze moégt
to by¢ starszy czlowiek, choé bardzo wysoki. Zanim Wojciech
stracil przytomnos¢, zdolal wyrwaé fragment sieréci istoty. Da
Badaczom kawalek plaszcza, ktérym nakrywajg sie kultysci
(to siersé jelenia — wykaze to udany test Wiedzy o Naturze lub
konsultacja z dowolnym zoologiem czy lesniczym). Wojciech
moze réwniez wspomnie¢ o Czarajce, ktéra moglaby poméc
Badaczom, badz odnie$¢ si¢ do Gabriela Szwarca jako osoby
z olbrzymia wiedza, mogacej poméc bohaterom.

Kultysci, starajac si¢ wzmocnié sity Smetka, chcieli

zabra¢ cialo Elzbiety Trzebiatowskiej z kopalni. Konrad
przewidzial to jednak i pilnowal tego miejsca. Zabil
wyslanego po cialo kultyste i zabral jego zwloki do
swojego domu na jeziorze.
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Posterunek milicji

NA DNIE SMETNEGO JEZIORA
Biblioteka

Dodatkowe wydarzenia w miescie

= Jezeli Badacze bedg zbyt nachalnie wypytywaé okolicznych
mieszkaricéw, moga natkna¢ si¢ na tutejszych ositkéw,
ktérym nie podoba si¢ wscibstwo Badaczy.

Badacze bedg swiadkami dziwnej sytuacji: ulicg przechadza
si¢ dzikie zwierze (jelen, wilk badz dzik), ale mieszkancy
zupelnie to ignoruja. Na pytanie, czemu nic z tym nie robig,
stwierdzaja, ze tak jest juz od dawna, ale ludzie i zwierzgta
nie wchodzg sobie w droge.

Posterunek

T T

Stary, zniszczony budynek posterunku znajduje si¢ za ry-

neczkiem. Unosi si¢ tutaj zapach papieroséw, a milicjanci

przez wigkszo$¢ czasu przesiadujg bezczynnie, nie robige nic

pozytecznego. Posterunek jest maly i duzo w nim prowizorki

- widag, Ze centrala nie przywiazuje do niego duzej wagi.
W budynku znajdujg si¢ nast¢pujace pomieszczenia:

= Gl6éwny hol i dyzurka.

= Pokoje pracownicze — przesiaduja w nich milicjanci oraz
pracownicy administracyjni.

Magazyn, pelnigcy tez funkcje pomieszczenia na dowody
- jest on zamknigty na klucz. Wewnatrz znajduje si¢ troche
starej broni (dwie strzelby, dwa pistolety, duza ilo$¢ amunicji)
oraz skonfiskowane materialy wybuchowe pamigtajace
jeszeze czasy 11 wojny $wiatowej, w iloéci wystarczajacej,
zeby wysadzi¢ malty budynek.

Gabinet kapitana — jest to pokdj najbardziej oddalony
od wszystkich pozostatych. Adam Szpakowski rozkazal,
by umiesci¢ w nim duze stalowe drzwi. Na zewnatrz nie
stycha¢ rozméw prowadzonych w pokoju. Tutaj znajduja
si¢ klucze do magazynu oraz do ciemni.

Ciemnia fotograficzna - jest to niewielkie pomieszczenie
w piwnicach posterunku.

W wersji cywilnej, jezeli Badacze postanowig zdoby¢ sprzet
z magazynu badz dosta¢ si¢ do ciemni, beda potrzebowa¢
kluczy. W zaleznosci od etapu scenariusza, kapitan moze
przebywaé w swoim gabinecie. Jesli jednak go tam nie ma,
na posterunku bedzie zawsze przynajmniej jeden milicjant.
Jesli Badacze zechcy si¢ przedostaé, bedg musieli znalez¢
spos6b na jego ominiecie. Pokonanie drzwi do gabinetu bedzie
wymagato zdania trudnego testu Slusarstwa.
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Czgs¢ miejscowego domu kultury przeznaczono na niewiel-
kich rozmiaréw biblioteke. Prowadzi ja mtody chtopak, Rafat
Girlo, ktéry niedawno wrécit do Harszu i zajal si¢ biblioteka
w zastgpstwie matki. Stwierdzi, ze niektére ksigzki zostaly
niestety przeniesione do parafii, a kiedy w miasteczku pojawit
si¢ katolicki ksigdz, pastor Szwarc zabral znaczng czesc ksie-
gozbioru do siebie, jednak jesli Badacze dalej chcg poszukad
informacji, to zaprasza. Czg$¢ starszych ksigzek i dokumentéw
o regionie jest w jezyku niemieckim, jako ze tereny te byly
cze$cig Prus Wschodnich.

Informacje, ktére Badacze mogg znalez¢ w bibliotece:

= Uzdrowisko bylo niegdys szpitalem psychiatrycznym. Przed
1T wojng §wiatows trafiali tam ludzie z réznymi problemami,
a sposoby leczenia wielokrotnie budzity watpliwosci. M6-
wiono, ze czg¢$¢ pacjentéw znikata bez §ladu, ale nikogo nie
obchodzily zaginigcia szaleric6w. Miejsce to bylo owiane
tajemnicg i w ksigzkach, gazetach, jak réwniez w zapiskach
mozna znalez¢ niewiele informacji na ten temat.

= W trakcie II wojny $wiatowej doszlo do zalania tutejszych
terenéw (w tym Uzdrowiska) w wyniku poteznego wy-
buchu w jednym z niemieckich osrodkéw badawczych
mieszczacych si¢ na pobliskich wyspach. Osrodki zostaty
zniszczone. Wedlug oficjalnych informacji miaty tam by¢
budowane okrety podwodne, ktére kanalem miaty trafia¢
na wody Battyku. Niekt6rzy powiadali, Ze to nieprawda
ize nocami stycha¢ byto w okolicznych lasach krzyki ludzi,
na ktérych przeprowadzano badania.

» Jesli ktorys z Badaczy zda test Jezyka Obcego (Niemiecki),
z XIX-wiecznych kronik dokumentujacych historig regionu
dowie si¢ o starej uzdrowicielce mieszkajacej w lesie. Czg$¢
ludnosci uwazata, ze jest ona w stanie odczynia¢ uroki, jak
réwniez odganiad zle istoty zamieszkujace tutejsze tereny.

= Co jakis czas w gazetach pojawiajg si¢ wspominki miejsco-
wych dotyczace dziwnej istoty z lasu — dwunoznego jelenia,
ktéry nocami przechadza si¢ po okolicy.

Dom Gabriela Szwarca
Niewielkich rozmiaréw pictrowy dom, znajdujacy si¢ na obrze-
zach miasteczka, nieopodal jeziora. W zaleznosci od tego,
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Gabriel Szware, pastor
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kiedy i w jakiej sytuacji Badacze odwiedza Gabriela, mozna
zaproponowa¢ jedna z ponizszych opcji.

Badacze przybywajg bez podejrzeri, by porozmawiac z pastorem
Kiedy Badacze zadzwonig
do drzwi, otworzy im Gabriel,
ktéry spokojnie przywita
przybyltych. Bedzie otwarty
na rozmowe¢ i zaprosi gosci

do srodka. Wewnatrz znajduje
si¢ duzy pokéj z kominkiem
i okazala biblioteka. Gabriel
chetnie porozmawia z Badacza-
mi, jednak jego dziatania beda
zaleze¢ od ich zachowania.
Zapytany o okolice, wspomni,
ze w lesie mieszka starowinka, kt6-
ra ceni tutejsza ludnos¢. On jednak
uznaje jej metody za zabobony, a ja samg za zagrozenie ze wzgle-
du na rozprzestrzenianie pogariskiej wiary. Bedzie chcial uzy¢
jej jako przynety i naprowadzi¢ Badaczy, zeby udali si¢ do jej
chatki (wtedy na drodze na pewno napotkaja kultyste, patrz

Potencjalne wydarzenia po drodze do lepianki Czarajki).

Zapytany o dziwne wydarzenia, moze opowiedzie¢ Badaczom

o tym, ze:

= Od dawna dzieja si¢ tutaj dziwne rzeczy. Moze wspomnie¢
o generale L'Estocqu i jego wojskach, jak i przywolaé plotki
o dziatalno$ci Niemcéw podezas IT wojny swiatowe;.

= Kiedys odwiedzil go Konrad Wilszyriski z dziwnymi
obrazami, ktére przedstawialy nieludzky istotg z jeziora.
Gabriel sucho stwierdzi, iz przegonit Konrada, choé¢ obrazy
bardzo dlugo trzymat w podziemiach kosciota (ta historia
pastor chce odwréci¢ od siebie uwage Badaczy i skupié
ja na Wilszyriskim).

= Jesli padnie wzmianka o starym niemieckim o$rodku na ka-
nale jeziora Mamry, wspomni, ze zna histori¢ tego miejsca
ize od dawna ma podejrzenia co do Konrada, poniewaz ten
jest tudzaco podobny do jednego z niemieckich oficeréw
- pokaze Badaczom zdjgcie. Stwierdzi tez, ze niestety nikt
nie chcial go stucha¢ w tej kwestii.

= W odpowiedniej chwili popro§ graczy o wykonanie trud-
nego testu Spostrzegawczosci. Jesli sic powiedzie, zauwaza,
ze Gabriel nie uzywa prawej reki (skaleczy? sie, rozbijajac
szybe w Uzdrowisku, gdy razem z kultystami zabrat cia-
fo). Zapytany, co mu dolega, powie, ze od pewnego czasu
ma niedowtad reki (test Psychologii pozwoli rozpozna¢
ktamstwo). Naciskany badz ztapany za reke wscieknie
sie i kaze Badaczom opusci¢ dom. Jesli to nie pomoze,
wrzuci do kominka woreczek lezacy na stole, a trujacy dym
zacznie wypelnia¢ pomieszczenie. Pastor jest fanatycznym
wyznawca Smetka. Jezeli zacznie przegrywaé w konfrontacji,
sprobuje uciec, ale nie podda si¢, a zmuszony bedzie walczyt
do upadtego. Nawet jesli zginie, gléwnym rytualem zajmg
si¢ kapitan milicji oraz wlasciciel hotelu.

Badacze majg powody, by podejrzewac pastora
Kiedy Badacze znajdg si¢ w poblizu domu, okaze sig, ze jest
on pusty. Gabriel przyspieszyt plan i postanowit czym predzej
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udaé si¢ do Smetka, by odprawic¢ rytual. Jednak dom jest
pilnowany - w milicyjnym Gazie siedzi Adam Szpakowski,
ktéry chece mie¢ pewnosé, ze nikt nie wlamie si¢ do domostwa
jego przywddcy. Jezeli Badaczom uda si¢ przekrasé do domu
(trudny test Ukrywania albo zwykly test, jesli odwréca uwage
Adama), zobacza opisany wczesniej pokdj, jednak na stole
znajdowac si¢ bedzie stara ksiega. W niej rozpisany zostat plu-
gawy rytual oddania kobiety w posiadanie Smetka. W zamian
za to ofiarodawcy moga otrzymac taski bozka, a jedna z nich
jest niebywale szczgscie jego wyznawcéw. Oprécz tego, jesli
Badacze zdadza test Spostrzegawczosci, maja szansg znalez¢
w piwnicy domu stréj bestii (czaszke jelenia z rogami, jak
réwniez futro oraz pazury naktadane na dlonie).

RYTUAL OCZYSZCZENIA

Badacze mogg znalez¢ u pastora dokumenty, ktére nale-

zaly do profesora Seana Powella. Dzi¢ki nim mozna
stworzy¢ kamienne kregi z odpowiednimi znakami
woké! niemieckiego osrodka. Pozwoli to ostabic¢ sity
kultystéw — tracg taske Smetka, czyli dostep do wspdlnej
puli Szczescia, a ponadto dostajg kostke karng do kazde-
go testu. To dlatego Gabriel zdenerwowat si¢ na profe-
sora: zorientowal sie, Ze starzec nie ma do zaoferowania
zadnej przydatnej kultystom wiedzy, a wrecz przeciwnie
- moéglby im w pézniejszym czasie zaszkodzi¢. Nie zabit
go, poniewaz liczyl na to, ze naukowiec popelni samo-
béjstwo pod wplywem trucizny Smetka..

Jezeli przed wejsciem Badacze zwrdca na siebie uwage
Szpakowskiego, ten za nic nie wpusci ich do $rodka. Stwierdzi,
ze spodziewat si¢ Badaczy, bo wie, Ze s coraz bardziej bezczelni.
Jesli Badacze nie uratowali wezesniej profesora badz Adam
byl poinformowany o wydarzeniu w hotelu, podkresli ten fakt.
Doda, ze od kiedy sa tutaj Badacze, pojawia si¢ coraz wigcej
probleméw. Jezeli jednak Badacze beda nieustepliwi, Adam
zagrozi im aresztowaniem. Jesli to tez nie pomoze, siggnie
po bron - konfrontacja bedzie nieunikniona. Szpakowski wie,
ze kulty$ci maja w tej chwili Réze i chea ja odda¢ Smetkowi,
ale powie o tym wylacznie, jesli Badaczom uda si¢ go obez-
wiadni¢ i nie bedzie mial innego wyjscia.

9) DOM KONRADA WILSZYNSKIEGO
NA JEZIORZE
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NADNIE SMETNEGO JEZIORA

Ta lokacja powinna by¢ jedng z ostatnich, do ktérych udadza
si¢ Badacze. Jesli to mozliwe, najlepiej, by przybyli tam noca.
Dom znajduje si¢ w lesnej gestwinie, na niewielkiej (ok. 50 m
srednicy) wyspie polozonej na jeziorze niedaleko hotelu. Mozna
si¢ tu dostaé tylko todzig. Z ziemi, niczym z¢by, wyrastaja
pruskie kamienne bloki, jest wilgotno, a spomig¢dzy drzew
wylewa sie¢ mgta. Na twarzach Badaczy osiada delikatna
mzawka, ktéra po chwili zamarza, zostawiajac nieprzyjemng
warstwe lodu na skérze i ubraniu.

Pietrowy drewniany dom pochodzi z XIX wieku. Jego deski
sa juz mocno przegnite i kazdy, kto zapusci si¢ do §rodka, zo-
rientuje si¢, ze wlasciciel nie dba o to miejsce. Po przekroczeniu
progu domu zarzadz test Poczytalnosci — utrata 0/1K3 PP.

W budynku panuje smréd, bo na sznurkach porozwieszane
sa wyschniete ryby. Na parterze na cianach wiszg obrazy. Przed-
stawiaja pokraczna blada istote. Kiedy Badacze przechodza obok
obrazéw, wydaje im sie, jakby stwér na nich patrzyt. Na jednym
z malowidel wida¢, jak istota kopuluje z ludzka kobieta. Sciany
pokryte sa w wielu miejscach farbg — czarng, szarg, biala — ukta-
dajaca si¢ w ksztalty nieprzypominajace niczego konkretnego;
linie ciagna si¢ wzdtuz schod6éw na pietro, jak réwniez do piwnicy.

Na pietrze wszystkie drzwi lezg na ziemi, wyjete z zawiaséw.
Sg utozone w jeden stos, z ktérego wyrasta (a przynajmniej tak
si¢ wydaje) mate drzewo, na ktérym znajduja si¢ wysuszone
ciata, otoczone przez rozstawione sztalugi. Stojace na nich
obrazy przedstawiajg kolejne stadia rozkiadu. Ciata nalezg
do dwéch kobiet. To Zona i nastoletnia cérka Tadeusza (zarzadz
test Poczytalnosci — utrata 1/1K4 PP).

Jezeli Tadeusz towarzyszy Badaczom, w tym momencie
dojdzie do tragedii. Me¢zczyzna siggnie po bron i w ata-
ku szaleristwa bedzie chciat sie zabié. Ten widok to dla
niego za duzo. Badacze muszg go obezwtadni¢ i powstrzy-
ma¢. Udany test Psychoanalizy pozwoli wyperswadowac
mu odebranie sobie Zzycia i uspokoi¢ go na tyle, aby od-

zyskal panowanie nad sobg. Niech gracze odegrajg to,
jakich argumentéw uzywaja, by do niego dotrzeé..

T

W piwnicy jest ciemno, a Badacze bgdg brodzi¢ po kostki
w brudnej, metnej i lodowato zimnej wodzie. Zdany test
Spostrzegawczosci pozwoli dostrzec w wodzie ciemniejsza,
regularng plame — niespelna metrowej $rednicy dél. Jesli kto$
postanowi go zbada¢, moze do niego wej$é. Zanim jednak
Badacz zanurkuje, popros o kolejny test Spostrzegawczos$ci
- jesli bedzie udany, bohater moze zauwazy¢ metalows linke
rozciagnieta tuz przy powierzchni wody. Lgczy si¢ ona z tadun-
kami wybuchowymi przytwierdzonymi do $ciany domu. Jezeli
Badacz ich nie zobaczy, dojdzie do eksplozji (obrazenia 1K10
/ 3 metry - inni Badacze réwniez moga znalez¢ si¢ w zasiggu).
Wybuch spowoduje zawalenie $ciany i zaalarmuje Konrada.

Po udanym tescie Nurkowania Badacz odnajdzie na dnie,
na glebokosci trzech metréw, spore ilosci duzych, przypomi-
najacych skrzek jaj. Pochodza one od jednej z ofiar Smetka.
Kobieta zostala zaplodniona, jednak jaja nigdy nie przeszty
na kolejny etap rozwoju.
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Jesli Badacze zaczng doktadniej przeszukiwaé domostwo,
odnajda stare dokumenty. Potwierdzaja one, ze Konrad byt
niemieckim oficerem. Zajmowal si¢ przeprowadzaniem
eksperymentéw na ludziach oraz na tajemniczej istocie.
Z jego notatek mozna dowiedzie¢ si¢ nieco na temat kultu
pradawnego stworzenia. Wilszyriski zachowal notatki,
poniewaz wie, ze nie jest nie$miertelny i by¢ moze kiedys
zajdzie koniecznos¢ przekazania tej wiedzy komus, kto péjdzie
w jego $lady.

Kiedy Badacze bgdg przegladali jego rzeczy, zarzadz test
Nastuchiwania - sukces pozwoli im uprzedzi¢ dziatania
Konrada. W pewnej chwili ustysza odglos upadajacego
cigzkiego przedmiotu i syk. To Konrad rzucit granat z ga-
zem. Mezczyzna ubrany jest w czarny plaszcez i ma na sobie
maske przeciwgazows; posiada réwniez stary niemiecki
pistolet i strzelbe, z ktérej bedzie mierzyt do Badaczy. Jako
weteran nie chce wdaé si¢ w bezposrednia walke. Wie dobrze,
Ze jest stary, ale potrafi wykorzysta¢ swoja wiedze i umie-
jetnosci. Porusza si¢ sprawnie jak na swoje lata, jest dobrze
zorganizowany i przygotowany na rézne ewentualnosci. Jesli
Badacze nie oslonia si¢ od gazu, zostana zapewne us$pieni
i pojmani. (Moga na krétki czas uzy¢ wilgotnych szmat
jako chust — wystarczg one jednak tylko na 1K10 rund,
pézniej wymagany jest test BC, a porazka oznacza utrate
przytomnosci). Po przebudzeniu Badacze zorientujs sig,
ze wpadli w prawdziwe klopoty (patrz Rytuat).

Jezeli Badacze przetrwali atak,
schwytanie Konrada zywcem
bedzie wymagalo nie tylko spraw-
nego dzialania przeciw niemu
samemu, ale réwniez obezwtad-
nienia Tadeusza (o ile milicjant
ciagle zyje i jest z Badaczami) lub
ekstremalnego sukcesu w tescie
Perswazji, zeby powstrzymad
go przed rozszarpaniem gotymi
rekami zabéjcy zony i c6rki. Jesli
schwytanie Konrada si¢ powie-
dzie, Wilszynski poinformuje
ich, Ze swoimi dziataniami do-
prowadza do tragedii i ze tylko on moze teraz powstrzymacé
istote. Poprosi Badaczy o pomoc, ttumaczac, ze kultysci
wlasnie pojmali mtoda kobiete — Réz¢, on zas od dluzszego
czasu szykowal sie¢, by im przeszkodzi¢. Jesli Badacze nie
uruchomili fadunkéw wybuchowych i zgodzg poméc Kon-
radowi, mogg je zabraé, by uzy¢ ich w konfrontacji.

Jesli Badacze zadadza Konradowi §miertelny cios, przed
$miercig zdola jeszcze ostatkiem sil wyszeptaé: ,Oni majg
Rézg... Powstrzymajcie ich...”.

CZESC 4 — FINAL

10) NIEMIECKI OSRODEK SCHWARZER SEE

Opuszczajac tereny jeziora Swigcajty, badacze przeptyna
w kierunku Mamr i tam udadza si¢ do polozonego w starym
kanale rzecznym niemieckiego osrodka.
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Wodg jedynie miejscami pokrywa cienka tafla lodu. W oddali,
pomigdzy drzewami, mozna dostrzec odnoge prowadzgcq prosto
do starego opuszczonego osrodka — tam, gdzie narodzit sig projekt
Schwarzer See. Zblizajqc sig, mozna poczuc nienaturalne wibrace,
Jakby cos nieprzerwanie bzyczalo w glowie. Jest to uczucie dener-
wujgce i Zmuszajqce do nerwowego przelykania sliny. Z ciem-
nosti wylaniajg sig kondygnacje zabudowan, u gory zwiericzone
niemieckim orlem i swastykq. Postacie ubrane w skory zwierzqt,
noszqce czaszki na glowach, zmierzajq sluzg na matych todkach
w kierunku podtopionych czesci obiektu.

Tutaj rozegra si¢ finat historii. Doprowadz Badaczy do starego
niemieckiego osrodka po tym, jak odkryja przynajmniej cz¢s¢
tajemnic (lub jesli sprowadzit ich tu Konrad). Jesli Badacze nie
zdobeda informacji wskazujacych na to miejsce, mozesz im
przekazad, ze podczas wizyty w miasteczku widzg grupe okoto
tuzina oséb zmierzajacych w tamtym kierunku. Sa w strojach
kultystéw. Badacze mogg ich $ledzi¢, moga tez podja¢ inne
dziatania, lecz beda w stanie ztapa¢ i unieszkodliwi¢ jedynie
pojedynczych uczestnikéw (wickszos¢ juz znikneta w ciemno-
$ciach). Jest to zbieranina wptywowych o0séb z miasteczka, jak
réwniez kilkoro przyjezdnych, ktérzy zatrzymali si¢ w hotelu
(informacja z ksiggi gosci o zarezerwowanych pokojach).
Sg to osoby, ktére zapragnely szybko si¢ wzbogaci¢ lub zdoby¢
wplywy, a wszystko za sprawg kultu. Nie sg to zdetermi-
nowani wojownicy, nie s3 tez fanatycznie oddani kultowi
Smetka - to zwykli ludzie, ktérzy chcieli poprawi¢ swoj los,
a wpakowali si¢ w cos, czego skali nie rozumiejg. Daj Badaczom
jasno do zrozumienia, Ze majg przewage i mogg zastraszy¢
kultystow, tak ze w ostatecznej konfrontacji liczy¢ si¢ beda
tylko najwazniejsze osoby dramatu.

Sam osrodek jest posrodku mokradel i do jego dalszych
czesci najlepiej dosta¢ si¢ fodzig. Badacze beda musieli znalez¢
jaka$ na przystani przy jeziorze Swigcajty. Moga uzy¢ todzi
hotelowej albo tej nalezacej do Konrada, jednak w obu przy-
padkach musza je przetransportowa¢ ladem z jeziora Harsz
do jeziora Swigcajty (okoto 500 metréw).

.

Po wplynigciu przez gléwng sluze Badacze dostang si¢
do wnetrza przystani. Zblizajac si¢, zauwaza, ze kraty odgra-
dzajace przystan od reszty Schwarzer See sa w kilku miejscach

poprzecinane. Badacze w tym momencie znajdujg si¢ jeszcze
na $wiezym powietrzu — to ostatni moment, kiedy mogg podja¢
decyzje o odwrocie. Wspinajac si¢ po zardzewiatych drabinkach,
wydostaja si¢ z wybetonowanej przystani do wejscia. Tam
przywita ich ciemnos¢ i dtugie korytarze osrodka.

Whetrze jest zniszczone i opustoszale. Stycha¢, jak w oddali
skapuje woda. Swiatta latarek s3 w stanie ukazaé zaledwie
czg$¢ tego mrocznego miejsca. Ta czesé ciagnie sie doéé
daleko. Na podlodze rozlewajg si¢ kaluze zatechtej wody.
Dnem korytarza biegng stare waskie tory — wida¢, ze kiedy$
byt to szyb, w ktérym prawdopodobnie uzywano wézkéw.
Po pewnym czasie bohaterowie zobaczg w oddali stalowe
drzwi, ktére sg rozsunigte.

Schodzac w dét po wyslizganych betonowych stopniach,
trafiajg do podziemi starego laboratorium. Panuje tutaj wilgo¢,
a $ciany porasta dziwny mech, ktéry wydziela dos¢ nieprzy-
jemny zapach. Przemieszczajac si¢ w glab, mozna zobaczy¢
po obu stronach korytarza stare pomieszczenia laboratoryjne.
Za drzwiami kazdego z nich mieszczg si¢ sale operacyjne oraz
przedziwne szklane zbiorniki, ktére sg w wigkszosci puste
i popgkane. W czgéci z nich mozna dostrzec cos$, co moze
przywodzi¢ na mysl ludzkie szczatki. Wszedzie na stolach
porozkiadane sa narzedzia chirurgiczne: pity, skalpele, szczypce
itp. To tutaj zabierano kobiety, badano je i szykowano jako
przyszle ofiary Smetka. Nie ma tu juz zadnych notatek ani
dokumentacji, a kiedy Badacze zblizg si¢ do korica korytarza
(niech sprawia wrazenie, jakby ciagnat si¢c w nieskoficzono$c),
uslyszg inkantacje. Kiedy bohaterowie przybywaja na miejsce,
kultysci sg juz w trakcie odprawiania rytualu. Na swg ofiare
wybrali Réze.

Przekazuj te informacje stopniowo, az wreszcie Badacze
dotra do czarnego jeziora w podziemiach osrodka. Zarzadz
testy Ukrywania, aby ustali¢, czy zostang zauwazeni.

Rytual

Bohaterom szumi w glowach. Przed nimi znajduje si¢ ol-
brzymia podziemna hala, ktérej srodek zajmuje atramentowo
czarny zbiornik wodny. Na $cianach znajduja si¢ dziwne flu-
orescencyjne grzyby, ktére spowijaja wszystko nienaturalnym
zielonym $wiatlem. Podlogi, sufit i niezajete przez grzyby ciany
porasta bogata flora z najdalszych ostgpéw swiata — pozwoli
to ustali¢ test Wiedzy o Naturze bagdz Nauki (Biologii/Bota-
niki). Samo jezioro ma ponad dwadziescia metréw $rednicy.
Zaledwie metr od brzegu, w si¢gajacej potowy ud wodzie, stoi
naga Réza — po wyrazie jej twarzy widaé, ze jest pograzona
w transie (jak kobieta ze zdjecia). Pamigtaj, ze Badaczom w tej
konfrontacji mogg poméc ziota od Czarajki, ktére sg w stanie
wyrwa¢ milicjantke z transu. W mroku woké! jeziora wida¢
réwniez sylwetki kultystéw (o ile bohaterom nie udato si¢
ich weze$niej powstrzymac) - okolo tuzina oséb. Ubrani
w zwierzece skory, wypowiadajg niezrozumiale, betkotliwe
i plugawe stowa. Rytuatowi przewodzi pastor Szwarc (jezeli
Badacze pozbyli si¢ go wezesniej, zgromadzeniu przewodniczy
soltys Harszu).

Podczas rytuatu z jeziora wytoni si¢ Smetek (utrata 1/1K10
punktéw Poczytalnosci). Na jego widok czgsé (1K6) kultystow
zareaguje krzykiem i panikg - niektérzy rzucg si¢ do ucieczki,
ktéry$ padnie ze szlochem na kolana, inny zemdleje itp.
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Jezeli Badacze stracili przytomnos¢ podczas konfron-
tacji z Wilszyriskim, to wiasnie teraz odzyskuja $wia-
domos¢. Byty kultysta rozmawia ze Szwarcem (lub
zastepujacym go mistrzem ceremonii), twierdzac,
ze grupa Badaczy to ofiara, dzieki ktérej chee wrécié na
fono kultu. Nieprzytomni Badacze zostali dostarczeni
tutaj todziami. Rytuat si¢ rozpoczyna. Korzystajac
z nieuwagi kultystéw, Konrad niepostrzezenie rozcina
wiezy Badaczy i jednemu z nich weiska do reki pistolet.
Gdy oswobodzeni Badacze zaczng dziata¢, Konrad,
korzystajac z rozpetanego chaosu, sprébuje wysadzi¢
miejsce przetrzymywania Smetka w powietrze przy-
wiezionymi ze sobg materialami wybuchowymi. Stary
kultysta ma swéj cel i nie zawaha si¢ poswieci¢ zycia
wszystkich obecnych, by go osiagnad.

T

Gabriel Szwarc jest pewny siebie i uwaza, ze ma miazdzaca
przewage nad Badaczami. Nawet jesli jego wspotwyznawcy
uciekng lub zostang unieszkodliwieni, on sam nadal bedzie

liczyt na moc swojego pana.

Smetek sprawia wrazenie stabego i watle-
go mimo olbrzymich gabarytéw typowych dla
istoty z glebin. Jest wychudzony i blady niczym
$mier¢ — jego tuski sg wyraznie uszkodzone,
_ a blona plawna miedzy palcami poprzerywana.
T, Mimo tego porusza si¢ na swéj sposéb majesta-
i)

tycznie. Wydziela delikatny stodkawy zapach
- ktokolwiek go poczuje, moze zosta¢ odurzony

2
A

(trudny test KON w bliskiej odlegtosci — niezdany

powoduje, ze kazdy rzut odurzonego Badacza odbywa

si¢ z koécig karng). Mimo ostabienia, Smetek jest ciagle
poteznym przeciwnikiem. W starciu mogg pomdc straznicze
runy, ktérych znaczenie mégt objasni¢ Badaczom profesor lub
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Wilszyniski. Badacze mogg nawet zaproponowaé stworowi
wolno$¢ —w koricu od lat byt wigzniem lokalnej spotecznosci.

Pozwél, by Badacze przejeli inicjatywe. Zadbaj jednak
o to, aby konfrontacja byta duzym wyzwaniem. Aby uratowaé
Réze, kto$ musi stang¢ pomigdzy nig a Smetkiem. Kto$ musi
tez powstrzymac lub rozpedzi¢ kultystéw — tutaj przewaga
jest po stronie Badaczy, jako ze wyznawcy Smetka nie sg
przygotowani na starcie, wigc opdr ze strony wiekszosci
z nich bedzie chaotyczny i niezbyt efektywny. Oczywiscie
istnieje tez mozliwo$¢, ze sami Badacze rzuca si¢ do uciecz-
ki. Jezeli gracze nie beda wiedzieli, co zrobi¢, uzyj postaci
Tadeusza (o ile ciagle zyje i jest z Badaczami). To on rzuci
sig, aby ostoni¢ Réze przed Smetkiem badz kultystami - jest
zdesperowany i gotowy do poswigceni.

Pamigtaj tez, by podkresli¢, kto jest obecny wéréd kultystéw
- moga si¢ tam znalez¢ kapitan Szpakowski, kierownicy
hotelu, uzdrowiska i kopalni torfu, sottys Harszu, przyjezdni,
ktérzy krecili si¢ po hotelu, moze ktérys z mieszkaricow
wsi. Wiele zalezy od poczynari Badaczy i tego, z kim mieli
wezeséniej kontakt.

Jesli Badacze postanowia zawrze¢ pakt ze Smetkiem:

+ Jest sktonny pomaga¢ Badaczom (traktujgc ich jak stugi),
jesli oddadza mu Roéze.

» Jest sktonny pomagaé Badaczom (traktujac ich jak stugi),
jesli jeden z Badaczy odda mu si¢ na zawsze (musi to
by¢ kobieta).

= Jest sktonny dogadaé si¢ z Badaczami, jesli uwolnia go od
kultystow, zniszczg kamienie runiczne i pozwolg odej$¢
do morza.

= Jest sktonny dogadaé si¢ z Badaczami, jesli uwolnia go od
kultystéw i pozwolg odejs¢ z Rézg badz jedng z Badaczek.

Kazda z wymienionych wyzej opcji moze wydawac sig
szczegdlnie kuszaca dla przedstawicieli Wydzialu X. By¢
moze ich celem stanie si¢ przechwycenie niezwyklego okazu,
a poswigcenie R6zy czy jednej z agentek uznajg za niewielkg
ceng. Wszystko zalezy od decyzji graczy.

Po konfrontacji

Final zalezy w gléwnej mierze od dotychczasowych po-
czynan Badaczy. Mozliwe, ze dojdzie podczas niego do
konfrontacji dwéch kultystéw — Wilszyriskiego i Szwarca.
Historia moze zakoriczy¢ si¢ §miercig wszystkich Badaczy
albo zwycigstwem zabarwionym goryczg. By¢ moze Badacze
osiagng niebywaly sukces, u§émiercajac Smetka, ratujac
Réz¢, doprowadzajac do aresztowania kultystéw (a takze
skazania Wilszynskiego i/lub Szwarca) i zaprowadzajac
porzadek w miasteczku? Pamigtaj, Ze warto pozostawi¢
opowies¢ otwartg na dalsze historie. Dlatego jesli wiesz,
ze twoi gracze lubig takie zakoriczenia, powiedz:

Rownowaga musi byc zachowana. Choc Smetek opuscil to miejsce,
to gleboko w podziemiach pewnego domu na wyspie, w lekko
zielonej wodzie pojawilo sig delikatne swiatlo, a jedno jajo pekito,
uwalniajgc kijanke. ..
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ZAPRASZAMY DO DOMU
— WPROWADZENIE

WSTEP (WZBRONIONY, CHYBA ZE NIE BOISZ
SIE 0SZALEQ)

Strazniku Tajemnic, prezentujemy przygode, ktéra stawia
sobie za cel zaszy¢ lovecraftowski kosmiczny horror pod
skérg naszego realistycznego, wspdlczesnego $wiata, a potem
pozwoli¢ Badaczom dobraé si¢ do tej blizny i stawié¢ czolo
koszmarowi, ktéry pecznieje i wybucha jak ropien. Ma by¢
na serio strasznie, drastycznie i paskudnie. Nie powinni gra¢
w nig mlodsi fani opowiesci z dreszezykiem.

W Domu, ktdrego nie ma Badacze odkrywaja przerazajaca
tajemnice zwigzang z kultem szerzacym si¢ wiréd bezdomnych
biakajacych sie po ulicach Warszawy. Sledztwo prowadzi przez
rozmaite nawiedzone miejsca i obfituje w spotkania z ludz-
mi przekletymi, wynaturzonymi lub szalonymi, poczawszy
od pewnej warszawskiej kamienicy az po dziwaczny dom,
ktéry dziesigtki lat temu zostal wessany do innego wymiaru
i wymazany z naszego §wiata. To wtasnie Dom, Ktérego Nie
Ma. Im bardziej Badacze zaglebig si¢ w jego historie, im lepiej
poznaja losy jego mieszkancéw, tym wicksze majg szanse
przezy¢ i uratowac niewinnych ludzi, a by¢ moze uchronié¢
od katastrofy $wiat, ktéry znaja. Mozliwe jednak, ze przyjdzie
im za to zaplaci¢ zdrowiem psychicznym lub poswieci¢ swoje
zycie prywatne i opusci¢ wlasne domy oraz bliskich. Czy od-
wazg si¢ uzy¢ klucza? Yog-Sothoth jest brama.

Ten scenariusz daje graczom duza swobodg dziatania,
a tobie zapewnia materialy i rozwigzania fabularne, ktére
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stanowig odpowiedz na ich posunigcia. Pokazemy ci, jak
wprowadzi¢ Badaczy w ten koszmar, a potem doprowadzi¢
do wspdlnie stworzonego zakonczenia. Zaczniemy od jednej
sceny, ktéra moze prowadzi¢ do wielu kolejnych, gdyz RPG-
-owa historia potrafi rozgaleziad si¢ jak rzeka tworzaca delte
petna zakoli i rozlewisk. Dla Badaczy to bedzie emocjonujacy
rejs w nieznane, a dla ciebie zabawa fabularnymi klocka-
mi, zapewnimy ci bowiem odpowiednig mape i nawigacje
po wszystkich wydarzeniach oraz postaciach. Ale pamigtaj,
rzeka nie wpada do Atlantyku ani Pacyfiku. Ten ocean nazywa
si¢ Psychiatryk.

Jeszcze w tej czesci przedstawimy ci fundamenty Domu,
czyli zrédia grozy, ktéra checemy uzyskaé. Nastepnie zapo-
znamy ci¢ z koncepcja scenariusza modutowego i pomoze-
my korzysta¢ z materialéw sktadajacych si¢ na przygode.
W czesci I1 opowiemy pelng historie Domu, Ktérego Nie
Ma, zeby zapewni¢ ci orientacj¢ w fabule. Czesé ITI zawiera
pomysly na najwazniejsze osoby tej opowiesci, czyli Badaczy.
W czeéci IV znajdziesz scenariusz, w ktérym stworzeni
na papierze bohaterowie i opowies¢ zaczynaja zy¢ wlasnym
Zyciem, a groza ptynaca z Domu staje si¢ namacalna. Podczas
poczatkowej przygody przecwiczysz korzystanie ze scen,
miejsc i BN-6w oraz przygotujesz si¢ na poprowadzenie
bardziej otwartej historii o ostatecznej konfrontacji Badaczy
Tajemnic z szaleristwem spoza czasu i przestrzeni. W czeéci
V znajduje si¢ wszystko, czego potrzeba do zbudowania
wlasciwej przygody, rozkrecenia akeji i rozegrania emocjonu-
jacego finalu. Czeé¢ VI zawiera zebranych w jednym miejscu
bohateréw niezaleznych wraz z potrzebnymi elementami
mechanicznymi. Cze$é VII to podsumowanie wraz z kilkoma
uwagami na temat mozliwych finatéw. Przeczytaj calos¢,
zanim zabierzesz si¢ za mistrzowanie. Mamy nadzieje,

ze wszystko pojdzie gtadko.
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Bezdomni

Kiedy patrzysz na osob¢ bezdomng, bywa, ze zastanawiasz
sig, jakie koleje losu doprowadzily ja do takiego stanu rzeczy:
gdzie si¢ podziali bliscy tego czlowieka, czy wydarzyta si¢
jaka$ tragedia, a moze jego wlasne czyny zaprowadzily go
na ulice. Bezdomny jest tajemnica. Wydaje si¢ obcy, zyje
na marginesie twojego $wiata i zapewne nie chciatbys znalez¢
si¢ na jego miejscu.

Z tej tajemnicy i obcosci dawno temu wyrosta legenda.
Bezdomnych zebrakéw, chodzacych od wsi do wsi, okreslano
mianem ,dziad”. By¢ moze nawet stara ciotka straszyla ci¢
kiedys, ze ,,dziad przyjdzie i ci¢ wezmie”. Tym samym stowem
nazywano dusze przodkéw (stad wziela si¢ nazwa poganskiego
$wieta i tytul dramatu Mickiewicza: Dziady). A skad dziad
przychodzi; gdzie jest jego dom? To zaswiaty.

Dlatego bezdomni w tym scenariuszu poniekad maja
dom, ale odlegly, straszny, zagubiony w innym wymiarze.
Stracili go dawno. Niektérzy zagladali do niego i wiedza,
ze to przeklete miejsce. Inni chea, by powrécil. Niestety,
gospodarzem tego domu jest teraz Yog-Sothoth.

Na marginesie musimy zaznaczy¢, ze nie chcemy wzbudzaé
niecheci do prawdziwych ludzi, ktérych mozesz spotkaé
na ulicy. Czgsto za ich bezdomnoscig kryje si¢ historia o tym,
jak nieprzewidywalne i pechowe potrafi by¢ zycie. Oby jak

najwigcej z tych oséb odnalazlo nowe miejsce na $wiecie.

Nawiedzony dom
To klasyczny motyw z horroru. Postanowilismy uzy¢ go,
ale w nowym wydaniu, doprowadzajac do ekstremum. Nasz
dom jest tak nawiedzony, Ze przenidst si¢ do innego $wiata.
Wewngetrznie pokrecony i znieksztalcony, przesycony sza-
ledstwem otwiera si¢ przed Badaczami i moze ich odmieni¢
na zawsze. Stal si¢ klatwa dla bezdomnych, ktérzy kiedy$
w nim mieszkali, i weigz przenika do naszej rzeczywistosci.
Dom znajduje si¢ poza czasem i przestrzenig, czyli nigdzie
i wszedzie. Jest jednoczesnie zaktadem dla umystowo cho-
rych i warszawska kamienica. Mozna do niego wejs¢ przez
drzwi do twojego mieszkania lub inne w kazdym miejscu
na $wiecie, wystarczy znaé sposéb. Mozna si¢ tez natknaé¢
na zamieszkujace go upiory w kilku stolecznych mieszkaniach
iw miejscu, gdzie zaczela si¢ cala historia: podwroclawskiej
miejscowosci Brzeg. Tam w naszym scenariuszu stat kiedys
przytulek dla oblakanych, ktéry spalit si¢ wraz z pacjentami.

Nawiedzenie jako choroba zakazna
A co, jesli szaleristwo jest zarazliwe? Na tym leku bazuja
wszystkie historie, w ktérych obcowanie z czyms strasznym
i niezrozumialym odciska si¢ na bohaterze trwalym pigtnem.
Demon, ktéry przyczepia si¢ do bohatera po obejrzeniu przez
niego tajemnicze] tasmy; zlo, ktére mozna przywlec z nawiedzo-
nego domu wprost do swojej sypialni. W tej historii tak wiasnie
jest: Dom, Ktérego Nie Ma jest jak elektrownia atomowa
po katastrofie — mozna w niej zosta¢ napromieniowanym.
Woké! Badaczy, ktérzy odwiedzili nawiedzone miejsce,
mogg si¢ zaczaé dzia¢ dziwne rzeczy, wplywajace na ich

codzienne zycie. Czy dolacza do bezdomnych, zeby chronié¢
swoich bliskich?

Macka

To jest Zew Cthulhu rozgrywany na powaznie we wspéiczesnej
Polsce. Czy ta macka rodem z historii retro naprawde moze
dzisiaj straszy¢? Wydaje nam sig, ze tak: testy scenariusza
pokazaly, ze groza plynaca z ksigzek Lovecrafta dziata tu i teraz.

Mamy tu Yog-Sothotha, Boga Zewngtrznego, zyjacego po-
miedzy wymiarami i otwierajacego bramy w czasoprzestrzeni.
To klasyczne béstwo z mitéw Cthulhu, potezne, krwiozercze
i przerazajace. Wystepuje w typowej formie pradawnego zla,
przywolanego przez czarnoksieznika. Przy czym role maga
odgrywa w tym przypadku okultysta-psychiatra, ktéry ekspe-
rymentuje na pacjentach, prébujac za pomocs ich szaleristwa
otwiera¢ miedzywymiarowe przejscia. Doktor Ekiert staje si¢
w koricu awatarem Yog-Sothotha, uwi¢zionym w Domu, Ktérego
Nie Ma. Jesli dzigki swoim wyznawcom wydostanie si¢ na ze-
wnatrz, z naszym $wiatem stanie si¢ co§ bardzo, bardzo zlego.

SCENARIUSZ - SKRZYNKA 7 NARZEDZIAMI

Z czego korzystasz

Badacze prowadza $ledztwo, decydujac si¢ na sprawdzanie
kolejnych tropéw. Dlatego przebieg przygody zalezy od tego,
ktérym $ladem podaza. To scenariusz modutowy, czyli zbiér
scen do uzycia. Te sceny za$ sktadaja si¢ z miejsc, postaci,
fragmentéw akcji, a takze wyzwan oraz informacji dla Ba-
daczy. Mozesz traktowaé wszystkie te elementy jak klocki,
po ktére si¢gasz, reagujac na dzialania graczy. Dzi¢ki temu
dajesz im poczucie swobody i odkrywania sekretéw krok
po kroku. W rezultacie razem tworzycie te historie.

Piszac o scenie, mys$limy o tym czasie podczas sesji, kiedy
bohaterowie podejmuja decyzje i dzialaja w bezposredniej
interakeji ze sobg oraz ze §wiatem gry, a jednoczesnie gracze
odgrywaja role. Jesli gracz méwi, ze jadac na ulice Sliska,
tankuje samochéd, to nie mamy do czynienia ze sceng. W wa-
szej historii po prostu zostalo odnotowane, ze ma pelen bak.
Ale mozesz chcieé rozegraé to jako sceng, na przyktad po to,
zeby wprowadzi¢ tam spotkanie z policja. Wtedy juz jestescie
na stacji, opisujesz, jak wszystko wyglada i co si¢ dzieje.
Odgrywasz pania za kasa i policjantke, ktéra wlasnie staje
za Badaczem Tajemnic migdzy pétka z batonami a lodéwka
pelng kanapek. Moze sam gracz bedzie chcial uruchomi¢
scene na stacji benzynowej, na przyklad po to, zeby pokazag,
jak zmienila si¢ jego posta¢ pod wplywem dziwnych zdarzer.
Bohater dwa lata temu rzucil palenie, ale teraz kupuje paczke
papieroséw i zaczyna rozmawia ze sprzedawczynig o tym,
czy nie krecg sig tu jacy$ bezdomni.

Z pewnoscia nie wykorzystasz wszystkich scen, ktére
przygotowali§my, ale umiescili$my je tu po to, zeby zapew-
nié ci poczucie bezpieczenistwa podczas prowadzenia i daé
do r¢ki odpowiedz na rézne decyzje graczy. Bohaterowie moga
na przyktad nie pojecha¢ do Brzegu, czyli miejsca, w ktérym
po raz pierwszy zostal nawigzany kontakt z Yog-Sothothem.
Jesli jednak zdecyduja si¢ ruszy¢ w droge, masz wszystko
gotowe na ich przyjecie.
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Oczywiscie pewne sceny — jak t¢ przykladowsa na stacji
benzynowej — trzeba bedzie zaimprowizowaé. To normalna
sprawa na sesji i na pewno dasz sobie rad¢. Dodatkowo masz
pod reka gotowych bohateréw niezaleznych, ktérych mozesz
wprowadzié, zeby pchngé¢ do przodu fabule lub podkreci¢
tempo akeji. Wiaczasz do gry chociazby jednego z Przekletych
Bezdomnych, dzigki ktéremu mozesz urzadzi¢ emocjonujacy
final w do$¢ przypadkowym miejscu, jesli akurat zostalo ci
pél godziny do korica sesji.

Co budujesz

Mozesz poprowadzi¢ t¢ przygode jako zwarta, trzyczgsciows
konstrukcje. Na pierwszej sesji gracze odnajduja zaginionego
dziennikarza i dowiadujg si¢ o tajemniczych bezdomnych
oraz domu uwig¢zionym w innym wymiarze. Na drugiej
zbieraja informacje i wchodza do Domu, Ktérego Nie Ma,
zeby wyciagnad stamtad zagubionego policjanta. Na trzeciej
konfrontuja si¢ ze skutkami wizyty w przekletym miejscu
iwchodzg tam ponownie, z zadaniem zamknigcia na zawsze
drzwi miedzy §wiatami.

Materialu wystarczy jednak i na szesé sesji. Jesli dobrze si¢
bawicie, odgrywajac dlugie sceny, a Badacze rozsmakowali
si¢ w prowadzeniu $ledztwa, przesuwajcie final w czasie.
Najwazniejsze, zeby kontrolowaé tempo gry i reagowaé
na potrzeby twoich graczy.

Wszystko zalezy od waszego stylu grania, czasu, kté-
rym dysponujecie, i tego, jak potoczy si¢ przygoda. Moze
bohaterowie zostang tak sponiewierani, a napigcie uro$nie
do tego stopnia, ze najlepiej bedzie poprowadzié¢ pierwsze
wejscie do Domu jako to jedyne i niepowtarzalne, czyli
wielki final. A moze cigzar przygody przeniesie si¢ na losy
Badaczy po wejsciu do Domu, jesli zostali zarazeni nawie-
dzeniem. Rozegrasz wtedy kilka sesji o tym, jak zostawiaja
swoich bliskich i dotgczajg do bezdomnych, prébujac w akcie
desperacji zniszczy¢ kult od §rodka. Masz naprawde duzo
przestrzeni na rézne warianty scenariusza.

Pamietaj tylko o dwoéch rzeczach. Po pierwsze, trzymaj
si¢ prostej zasady: kazda sesja, taka trwajaca trzy godziny
i taka trwajaca szes$¢, powinna mieé poczatek, rozwinigcie
i koniec, jak film grozy albo odcinek serialu. Na poczatku
gracze orientujg si¢, w co graja oraz co mogg zrobi¢ Badacze,
potem ich decyzje musza pchnaé opowiesé do przodu, a fi-
nal powinien by¢ emocjonujacy i dawaé graczom duze pole
do popisu. Po drugie: strasz graczy na kazdej sesji, zwlaszcza
w zakoniczeniu - po to ludzie grajg w horror.

Przebudowa i przeprowadzka
By¢ moze zechcesz wziad czg¢$¢ tego materialu i przerobi¢ go
na wlasny spos6b, opowiadajac zupetnie inng historig. Smiato!
Dajemy ci zabawki, baw si¢ dobrze. Jesli cho¢ jeden BN lub
scena zainspirujg ci¢ do zrobienia fajnej sesji, Yog-Sothoth
wysle do nas babelek pelen serdecznosci.
Jezeli nie pasuje ci Warszawa, przenie$ akcje do innego
polskiego miasta. Pamigtaj o kilku warunkach:
= to miasto powinno zosta¢ w duzej cz¢éci zniszczone
podczas IT wojny $wiatowej;
= powinno mie¢ kilka obszaréw, na ktérych kamienice zostaly
odbudowane w latach 50.;
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* powinien si¢ tam znajdowa¢ dos¢ duzy las miejski lub
bardzo zapuszczony park, dzikie miejsce, w ktérym zbieraja
si¢ bezdomni.

Reszte z tatwoscia dopasujesz.

(ZESC 11 OPOWIESC
0 DOMU, KTOREGO NIE MA

Wicekszosé lovecraftowskich przygéd zbudowana jest wokél
jakiej$ historii z przesztoéci. Tak samo jest i z naszym scena-
riuszem. Zapoznaj si¢ z ta opowiescig, poniewaz to wiasnie
dzigki niej bedziesz w stanie ustami BN-6w lub w odpo-
wiednich lokacjach przekazywaé swoim graczom informacje,
ktérych beda potrzebowaé do rozwiklania zagadki, jaka
przed nimi stawiasz. Nie przypisujemy jednak tych informacji
na state. To od ciebie bedzie zalezalo, jak i w jakich ilosciach
bedziesz je ,sprzedawaé” graczom.

Historia Domu podzielona jest na dwa etapy. Pierwszy
to okres dwudziestolecia migdzywojennego. Ta cz¢$¢ opowia-
da o dziejach prywatnej kliniki doktora Wojciecha Ekierta,
znajdujacej sic w mieécie Brzeg nieopodal Wroctawia. Drugi
etap jest zwigzany z warszawska kamienicg na ulicy Sliskiej
52 - kamienicg, ktéra w pamieci ludzi nigdy nie istniata. Zeby
jednak nie miesza¢ za bardzo juz na tym etapie, zacznijmy
od poczatku.

WROCtAW, ROK 1932

Doktor Wojciech Ekiert urodzit si¢ pod Kielcami. W mlodym
wieku wyjechat do Niemiec i ukoniczyl Uniwersytet Medyczny
we Wroctawiu w 1932 roku. Byl jednym z pierwszych lekarzy
psychiatréw specjalizujacych si¢ w psychoterapii i prekursorem
psychoanalizy oraz wspomagania leczenia metodami farmako-
logicznymi zamiast standardowych zabiegéw chirurgicznych
stosowanych od dziesi¢cioleci.

Gléwng motywacja do pracy byta dla Ekierta jego duzo
mtlodsza siostra Anna, ktéra po §mierci rodzicéw na poczatku
lat 30. $ciagna! do Niemiec i samotnie si¢ nig opiekowal.
Anna cierpiala na bardzo dziwna i tajemniczg przypadlosé
- niezdiagnozowana w tamtych czasach chorobe¢ ukladu
nerwowego, dzi$ znang pod nazwa klatwy Ondyny. Objawiata
si¢ ona cze¢stymi napadami bezdechu sennego potaczonego
z przerazajacymi halucynacjami.

Mimo wiedzy, jaka udalo si¢ zdoby¢ doktorowi na studiach
od profesoréw czy kolegéw po fachu, Ekiert nie byl w stanie
pomoc siostrze, co tylko wzmacnialo jego determinacje i skta-
niato do szukania alternatywnych metod leczenia. Dlatego
w 1934 roku zostat cztonkiem Towarzystwa Zapomnianych
Nauk Medycznych - grupy naukowcéw i lekarzy o delikatnie
okultystycznym kolorycie. To wiasnie wtedy poznat Teodora
Grundberga - wroctawskiego finansiste, bankiera i filantropa.
Wazny w tym momencie jest fakt, ze Grundberg cierpial
na narkolepsje, cztonkiem Towarzystwa zostal za§ w nadziei,
ze dzigki temu odnajdzie remedium na swéj kfopotliwy stan
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zdrowia. MezczyZni szybko stali si¢ przyjaciétmi i to wiasnie
Teodor zaproponowatl doktorowi Ekiertowi, ze sfinansuje
mu prywatng klinike psychiatryczng w zamian za pomoc
i leczenie. Inwestycje poczyniono w 1936 roku w Brzegu
nieopodal Wroctawia, gdzie z dala od miasteczka postawiono
kilkupigtrowy budynek.

Klinika w Brzegu

W latach 1936-38 klinika przezywata rozkwit. Przybywato
pacjentéw, pojawialy sic wzmianki w lokalnej i krajowej
prasie. Poczatkowo klinika przyjmowala jedynie pacjentéw
cierpigcych na wszelkie odmiany zaburzen snu. Ludzie do-
tknigci chroniczng bezsennoscig, narkolepsja, bezdechem
sennym czy somnambulizmem przybywali do doktora Ekierta
nie tylko z Niemiec, lecz takze z Polski. Po pewnym czasie
zaczgto przyjmowac réwniez pacjentéw z innymi problemami.

Okno do innego wymiaru

Czgscig terapii, jakiej poddawani byli pacjenci brzeskiej
kliniki, byta codzienna psychoanaliza pofaczona z seansami
hipnozy. Sesje terapeutyczne, z pozoru rutynowe i zwyczaj-
ne, stanowily jednak najwazniejszy element okultystycznych
praktyk doktora. To wlasnie w ich trakcie nieswiadomi
pacjenci byli poddawani bluznierczym rytualom, ktérych
celem bylo otwarcie ich umystéw na inne rzeczywistosci
i plany egzystencji. Ekiert wierzyl bowiem, ze choroba
psychiczna jest swoistym produktem ubocznym niezwy-
klej wrazliwosci umystu na to, co ukryte i paranormalne.
Z drugiej zas$ strony, wykorzystujac swoich pacjentéw,
doktor byl w stanie bada¢, a wrecz odwiedzad inne swiaty
bez ryzykowania wlasnego zdrowia i rozumu - czyniac
z pacjentéw swoistych psychonautéw.

W trakcie swoich badan doktor Ekiert zdal sobie sprawe,
ze choroba jego siostry nie ma podloza nadnaturalnego. Ale
to go nie powstrzymalo. Zaspokajal zadz¢ wiedzy kosztem
pacjentéw i wmawial sobie, Ze robi to dla dobra nauki.

Wojna

Gdy 1 wrzesnia 1939 roku wojska III Rzeszy wkroczyty
do Polski i rozpoczeta si¢ kolejna wojna $§wiatowa, doktor
Ekiert stangl przed jedng z najtrudniejszych, najbardzie;
dramatycznych decyzji w swoim dotychczasowym zyciu.

Dostownie kilka dni przed wybuchem II wojny $wiato-
wej Ekiert otrzymat telegram od cztonkéw Towarzystwa
Zapomnianych Nauk Medycznych, w ktérym ostrzegli go,
ze wladze niemieckie interesujg si¢ jego badaniami.

Zdawat sobie sprawe z tego, ze jego pacjenci zostali nazna-
czeni niewytlumaczalnymi dla nauki zdolnosciami. Ich choro-
by staly si¢ kluczami do innych §wiatéw, a kazdy stal si¢ bramg
do tajemnej wiedzy niedostgpnej dla konwencjonalnej nauki.
Zdawal sobie réwniez sprawe, ze w niepowolanych rekach
mogloby to przerodzi¢ si¢ w potworne zagrozenie, zwlaszcza
ze w okultystycznym pélswiatku wiele si¢ méwifo na temat
zainteresowania nazistéw sprawami nadprzyrodzonymi.
Posiadajac zebrang w brzeskiej klinice wiedze, mogliby staé si¢
potega, ktorej apetytu nikt nie bylby w stanie powstrzymac.
Nie majac czasu na wymyslenie innego rozwiazania, doktor
Ekiert postanowit opusci¢ Niemcy, wezesniej jednak musial
zniszczy¢ caly swéj dorobek.

Wedle oficjalnej wersji wydarzen w trakcie panicznej
ucieczki doszto do wypadku na terenie szpitala. Wypuszczeni
z pokojéw pacjenci wpadli w amok. W wyniku zamieszania
w budynku wybucht pozar. Nowoczesny ceglany budynek
w mgnieniu oka zmienit si¢ w krematoryjny piec, w ktérym
zywcem splonal doktor, jego siostra i wszyscy pacjenci.

Prawda jest jednak znacznie bardziej ponura. Wojciech
Ekiert zamknal wszystkie pokoje, spalit dokumenty i no-
tatki, a nastepnie wraz z siostrag opuscit klinike, wezeéniej
podktladajac w niej ogien tak, by nikt nie byt w stanie opusci¢
jej zywy. Pod ostong nocy uciekli na wschéd.

Udalo im si¢ dotrze¢ do Zabrza, skad planowali uciec pocig-
giem na Wegry, a dalej do Rumunii i przy odrobinie szczescia
przedostac si¢ do Francji lub Wielkiej Brytanii. Niestety,
Ekiertowi nie udalo si¢ na czas zorganizowaé falszywych do-
kumentéw dla Anny. Na dworcu w Zabrzu, w trakcie kontroli,
Anna zostala zatrzymana przez zolnierzy. Rodzeristwo zostato
rozdzielone. To byt ostatni raz, kiedy Ekiert widziat Anne.

[Dalsze losy Anny Ekiert oraz szczegéty na temat jej
choroby znajdziesz w rozdziale o BN-ach - Anna Gutowska]

Po wojnie

Po zakoniczeniu wojny w 1945 roku zgliszcza po spalonej
klinice straszyty w lesie. Mieszkaricy miasteczka unikali tego
miejsca, wierzac w tragiczng historie pacjentéw, ktérzy zgineli
W tajemniczym pozarze.

Po wlaczeniu miasta w granice Polski nowe wiadze nie
wiedzialy, co zrobi¢ z ruing i nakazaty rozbiérke. Klinike
rozebrano do fundamentéw, cegly zas - ku zdziwieniu wszyst-
kich znakomita wigkszo$¢ przetrwata pozar i nadawala si¢
do ponownego wykorzystania — oznaczono, skatalogowano
i zlozono w magazynie na terenie nieczynnej cukrowni
nieopodal Brzegu.

W 1948 roku cegly przewieziono do Warszawy, gdzie
mialy postuzy¢ do odbudowy zrujnowanej wojna stolicy
odrodzonego kraju.

NAWIEDZONE MIEJSCA

Cegtly ze spalonej kliniki postuzyty do odbudowy wielu
kamienic i doméw na terenie catej Warszawy. W kilku miej-
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Sliskg a Siennq

Zniszczone budynki migdzy ulicy
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scach — tam, gdzie trafity najwigksze partie cegiel - z czasem
zaczely one przenikaé¢ mocg innych wymiaréw. Staly sie matymi
bramami, przez ktére umeczone dusze zwigzane z klinikg
doktora Ekierta przenikaja do realnego $wiata.

Pierwsze z tych miejsc to willa w parku Morskie Oko. Teraz,
po remoncie, wyglada niepozornie, ale w latach 90. byta okryta
niestawg. Zamieszkiwali j3 narkomani i bezdomni. Czgsto
znajdowano w niej ciata ludzi, ktérzy przyszli tam popelnié
samobdjstwo. Kolejne miejsca, w ktérych nawiedzenia przyjety
namacalng i drastyczng forme, to mieszkanie przy Alejach
Jerozolimskich 57, apartament na Wilczej 2/4 i poddasze
na Czynszowej 4a. Kazdy, kto chce pozna¢ catg histori¢ Domu,
Ktérego Nie Ma, bedzie zmuszony rozwiktaé tajemnicg tych
miejsc. Ale kluczowa jest kamienica przy ulicy Sliskiej 52.

Dom, Ktérego Nie Ma

Wigkszo$¢ cegiet ze spalonej kliniki postuzyta do odbu-

dowania kamienicy na Sliskiej 52. Od samego poczatku
z tym budynkiem wiaze si¢ wiele nieprzyjemnych historii.
W czasie budowy doszto do wypadku, w ktérym zginelo
dwdéch robotnikéw. Tuz przed ukonczeniem pracy w 1950
roku gléwny majster, Dariusz Lubicki, popelnit samobéjstwo,
wieszajac si¢ w jednym z mieszkari. Mimo to kamienica
znalazla lokatoréw bardzo szybko.

Dwa lata p6zniej (1952) w poszukiwaniu siostry do War-
szawy przybyl Wojciech Ekiert. Przez ostatnie pargnascie
lat bardzo si¢ zmienil. Rozpacz po utracie Anny pomieszata
mu w glowie, a wiedza o ,nieopisanych §wiatach” wypaczyta
jego umyst i moralno$é. Niewiele wiemy o tym, co si¢ z nim
dzialo w trakcie wojny i zaraz po niej. Nie ma jednak watpli-
wosci, ze kontynuowal prace i przeprowadzal eksperymenty
réwniez na sobie samym. Tajemnicza moc kierowata jego
poczynaniami - ta sama, ktérg przesigkly cegly spalone;j
kliniki. To wtasnie przez nig udato mu si¢ trafi¢ na ulice
Sliska. Zdawat sobie sprawe, ze moc wcigz tam jest, a szepty
z ciemnosci kusily go, by kontynuowal dawne dzielo, mamigc
wizjami mozliwej do osiagniecia potegi.

We wrzesniu 1952 roku doktor Ekiert wprowadzit
si¢ do sutereny w kamienicy na Sliskiej 52, gdzie prawie
od razu - w tajemnicy przed §wiatem - rozpoczgl badania
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i przygotowania do rytuatu, ktéry jego zdaniem mial mu da¢
wszechwiedze¢ o naturze §wiata.

Przygotowania byly Zzmudne, wigc dopiero w kwietniu
1956 roku doktor odprawil plugawe nabozenstwo ku czci
swojego pana, Yog-Sothotha. Jednak rytuat ulegt wypacze-
niu. Ekiert mimo calej swojej wiedzy nie wzial pod uwage,
ze kamienica na Sliskiej stoi na terenie zydowskiego getta,
niedaleko gestapowskiej katowni przesigknigtej olbrzymia
ilo$cia zlej energii. Dlatego rytual wymknal mu si¢ spod
kontroli. Zamiast przywolania przedwiecznej istoty doktor
sam zostal wciagnigty do nieznanych wymiaréw — zniknat
ze §wiata i pamieci ludzi wraz z calg kamienica na Sliskiej 52!

Co si¢ stalo z mieszkanicami Domu?

Kamienica znikneta z naszego $wiata wraz ze wszystkimi, ktérzy
w niej wtedy przebywali. Teraz nikt nie pamieta, ze kiedykolwiek
istniat taki budynek. Jego istnienie zostalo w nadnaturalny sposéb
wymazane z rzeczywistosci — nie tylko z pamigci i swiadomosci
ludzi, lecz takze ze wszystkich fotografii i map. Nie ma wzmianek
w prasie, w archiwach ani w ksigzkach.

To samo stalo si¢ z mieszkaricami, ktérzy w trakcie rytuatu
przebywali w budynku. Nikt nie pamigta, ze kiedykolwiek
istnieli. Znikneli ze spiséw mieszkaicow, nie ma ich zdje¢,
aktéw urodzenia - niczego.

Inny los spotkal mieszkaricéw, ktérzy w trakcie rytuatu
znajdowali si¢ poza domem. Swiat o nich takze zapomniat
- Iacznie z ich najblizszymi rodzinami czy przyjaciéimi.
Sa bledem, wypaczeniem rzeczywistosci, ktére nie powinno
istnie¢. W pewien sposéb lepiej by bylo dla nich, gdyby
znikneli razem z Domem.

A jednak pozostali. Co wigcej, jako jedyni pamigtaja zaréwno
0 Domu, jak i jego innych mieszkaricach, swoich rodzinach,
przyjaciolach, sgsiadach. Zaraz po ,katastrofie” prébowali
zrozumied, co si¢ stato, zwrécic si¢ o pomoc do mieszkaricéw
sgsiednich doméw, policji, kogokolwiek - jednak nikt nie chciat
im uwierzy¢ w istnienie domu, ktérego przeciez nie ma i ni-
gdy nie bylo. Wielu, przerazonych i oszalalych z bezsilnosci,
wybrato samobéjstwo. Inni stali si¢ Przekletymi Bezdomnymi,
ktérzy wspélnie probowali przetrwaé na ulicach PRL-owskiej
Warszawy. Sa naznaczeni mocg Domu i wszystkimi zwigzanymi
z tym konsekwencjami, a jedyne, co im pozostalo, to klucze
do mieszkari i gléwnej bramy kamienicy.

Co si¢ stalo z doktorem?

Uwieziony w plugawym wymiarze Ekiert oddal dusze i ciato
na ustugi przedwiecznego béstwa — Yog-Sothotha. Stal si¢
w ten sposéb czyms wiecej niz czlowiekiem, czyms wigcej
niz czarnoksi¢znikiem. Stal si¢ istota wyzsza — awatarem
swojego nowego boga.

Ale dla Ekierta wywyzszenie byto synonimem porazki.
Zostal uwieziony ,po drugiej stronie” i mimo zyskania
wszechwiedzy stracil mozliwos¢ kierowania wlasnym losem.
Dlatego z chwila zakoriczenia rytualu jego wizja swiata ulegta
catkowitemu przewartosciowaniu. Jedynym celem jego istnienia
stala si¢ che¢ powrotu do realnego $wiata. Im bardziej Ekiert
staje sie nieludzki, tym mocniej rozblyskuje ostatnia iskierka
jego czlowieczeristwa — milos¢ do siostry i nadzieja, ze mimo
wszystko kiedys znéw si¢ spotkajg.



Jadwiga Kmfwczyk ,,Robacz_yfwa ”
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W tym celu uwigziony, ale nie pozbawiony zupetnie mozli-
wosci doktor nawigzal mentalng wi¢z z naszymi Przekletymi
Bezdomnymi. Przychodzil do nich w snach, nawiedzat
umysly i obietnica oddania im dawnego zycia oraz bliskich,
ktérzy znikneli razem z nim, przyciagnal wielu Bezdomnych
na swoja strong, tworzac swoisty kult.

»
»Robaczywa

Przywédczynia kultu wsréd
Bezdomnych ze Sliskiej stata
si¢ Jadwiga Krawczyk, obecnie
nazywana przez wszystkich
»Robaczywa”. To wlasnie w niej
tesknota byla najsilniejsza, wiec
z nig Ekiert nawigzal kontakt
jako pierwszg; to réwniez ona
najwczesniej zaczela przejawiad
nadnaturalne zdolnosci. ,,Ro-
baczywa” weiaz gleboko wierzy,
ze moze uratowac zycie swojego
meza, i zrobi wszystko, zeby spro-
wadzi¢ kamienicg z powrotem.
[Wigcej o ,Robaczywej” i kulcie dowiesz si¢ w czesei
o BN-ach - Przekleci Bezdomni]

Ruch oporu

Nie wszyscy Bezdomni postanowili przytaczy¢ si¢ do ,Roba-
czywej” w jej misji sprowadzenia z powrotem Domu i Ekierta.
Niewielka grupa mieszkaricow Sliskiej postanowila powstrzy-
mac kult przed wypelnieniem zadania. Poczatkowo byto ich
dziesiecioro, ale ich liczba szybko malata. Stali si¢ bowiem
celem atakéw ze strony ,wyznawcéw”, ktérzy probowali ich
ztamad i przeciaggna¢ na swojg strong. Niektérzy poddawali
si¢ woli ,,Robaczywej”. Ci za$, ktérzy stawiali opér do konca,
byli zwyczajnie fapani i zabijani. Ci, ktérzy przezyli, zostali
zmuszeni do ukrywania sie.

Sprawa Tomka
Kilka miesi¢cy temu sprawg nawiedzonych miejsc zaintereso-
wal si¢ mlody dziennikarz, Tomasz Grabisiski. Poczatkowo
nie faczyt on sprawy tajemniczych warszawskich mieszkar
z bezdomnymi, ale im glebiej szukal, tym bardziej zaczal
dostrzega¢ pewna zaleznoéé. Trzy tygodnie temu przepro-
wadzil si¢ do jednego z ,nawiedzonych mieszkan” razem
z narzeczong, Magda Nowicka, majac nadzieje staé si¢
swiadkiem czego$ nadnaturalnego. W mig¢dzyczasie udato
mu si¢ nawigza¢ kontakt z niejakim Staszkiem, bezdomnym
z Kota, ktéry wydawal si¢ wiedzie¢ niezwykle duzo na temat
tego, co dzieje si¢ w Warszawie. Aby zdoby¢ jego zaufanie oraz
przychylnoéé innych bezdomnych, Tomek postanowit sta¢ si¢
na jakis czas jednym z nich. Nieswiadomy niebezpieczeristwa
czyhajacego na Magde w ich nowym mieszkaniu, wszed!
w role i zaczal zy¢ ze Staszkiem i jego przyjaciéimi - zaréwno
zwyklymi bezdomnymi, jak i Przekletymi. Po dtugich na-
mowach udalo si¢ mu przekona¢ Staszka, by ten skorzystat
ze swojego klucza i zabral go do Domu, Ktérego Nie Ma.
Obaj mezezyzni ledwo przezyli to wejscie. Pobyt ,,po dru-
giej stronie” odmienit Tomka, naznaczajac go nienatural-

noscia tak samo, jak naznaczeni zostali pierwsi mieszkancy
kamienicy na Sliskiej 52.

CZESC 111: BOHATEROWIE

Wymyslalismy te przygode z mysla o druzynie cztero-
osobowej, ale swobodnie mozesz ja poprowadzi¢ dwém,
trzem albo pigciu osobom. Przy mniejszej liczbie graczy gra
bedzie szla szybciej, ale musisz uwazaé, zeby wyzwania nie
okazaly si¢ zbyt trudne. Przy liczniejszej druzynie sceny
moga si¢ wydluzaé —wez to pod uwage podczas planowania
i prowadzenia sesji.

Badacze, ktérzy kontynuuja swoje przygody
Mozesz $miato wzigé do tej przygody dzialajaca od jakiego$
czasu druzyne. Pamictaj tylko, Ze na najblizszych sesjach
Poczytalno$¢ Badaczy moze gwaltownie spasé, a ich zycie
diametralnie si¢ zmieni¢ lub drastycznie zakoriczy¢. To wy-
zwanie moze by¢ ostatnim. Jesli tak, niech to bedzie koniec
w wielkim stylu.

Jesli masz taka mozliwosé, wpleé w przygody poprzedzajace
Dom, ktérego nie ma posta¢ Tomka. Mlody dziennikarz
moze poméc druzynie w jakiej§ wczesniejszej sprawie.
Niech go polubia.

Jesli nie masz czasu na takie zabiegi, przed sesja po prostu
wybierz Badacza, ktéry najbardziej pasuje ci na znajomego
Tomka i opisz graczowi ich relacj¢ oraz opowiedz o telefonie
od jego matki z prosba o pomoc.

Badacze skrojeni na miare tego scenariusza

Jesli gracze nie maja swoich Badaczy, a tobie zalezy na czasie,
weZcie zaproponowane ponizej archetypy postaci. Zostaty
naszkicowane tak, zeby zbudowa¢ zgrang druzyne, a jed-
noczesnie pozostawi¢ pole dla inwencji graczy. Nadalismy
im ple¢, ale swobodnie mozna ja zmienié. Imie, wyglad
i charakter zostawiamy graczom do wymyslenia, ale nie
powinno im to zaja¢ dluzej niz 20 minut. Dostaja karty
z prawie kompletna rozpiska mechaniczng. Powinni tylko
rozda¢ punkty na umiej¢tnosci zwigzane z hobby Badacza.

Dziennikarka
Zna si¢ na zbieraniu informacji i rozmawianiu z ludZmi.
Co kaze jej drazy¢ temat — przyzwoito$¢, pogon za sensacja?
— to pozostawiamy graczce. Dziennikarka zna bardzo dobrze
Tombka, to jej byly chlopak. Po zerwaniu nie stracili kontaktu
ze sobg, parokrotnie spotykali si¢ w terenie, wspotpracowali
(m.in. przy sprawie guru, o tym dalej), pewnie parg razy byli
na kawie. Dziennikarka odwiedzita kiedys Tomka w domu
rodzinnym i poznala jego matke.

Bohaterka mieszka w Warszawie, wynajmuje mieszkanie
na spétke z kumpela. Jak im si¢ uklada, zalezy od decyzji graczki.

Ratownik Medyczny

Jest tu po to, zeby opatrywa¢ rannych towarzyszy i BN-
-6w oraz orientowa¢ si¢ w réznych kwestiach zwigzanych
z medycyna. Ratownik bedzie cheial pomagaé — z dobroci
serca lub nawyku zawodowego. Mieszka w Warszawie, obec-
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nie u matki, ktéra musi wesprze¢ psychicznie po ciezkich
wydarzeniach.

Ratownik zna z czaséw studenckich Magde, dziewczyne
Tomka. Razem uczyli si¢ do egzaminéw i imprezowali.

Urzednik

Warszawiak z dziada pradziada, pracuje obecnie w stolecznej

administracji. Dysponuje informacjami o historii Warszawy

i ma dostep do réznych baz danych oraz archiwéw lub zna

ludzi, ktérzy moga poszukaé potrzebnych dokumentéw.
Mieszka w Warszawie ze swoja dziewczyng lub sam, zaleznie

od decyzji gracza.

Joginka
Fizjoterapeutka i trenerka, zafascynowana madrosciag Wschodu.
W naturalny sposéb przyciaga ja wszystko, co tajemnicze.
Dlatego orientuje si¢ troche w takich kwestiach, jak przeptyw
energii kosmicznej przez czakry w ciele cztowieka albo istnienie
duchéw i magii.

Mieszka w Warszawie z me¢zem w ich nowym mieszkaniu,
s3 $wiezo po $lubie. Niestety jej towarzysz zycia obecnie bardziej
niz na zonie skupia si¢ na pracy.

Co ich polaczylo

Przed sesja opowiedz graczom histori¢ o tym, jak ich posta-
cie si¢ poznaly. Mozesz wprost wytlumaczyé, ze ta sprawa
nie jest zupelnie powigzana z tematem sesji, to tylko tlo
dla druzyny bohateréw, ktére wyjasnia, dlaczego zajmuja
sie zjawiskami nadprzyrodzonymi. Niech przegadaja jej
przebieg, dodadza wlasne szczegély i zbuduja przy okazji
relacje miedzy swoimi Badaczami.

Naszych bohateréw polaczyta tajemnicza osoba Edwar-
da Uspienskiego. To ezoteryczny guru, ktéry prowadzit
z podopiecznymi sesje, podczas ktérych poznawali swoja
podswiadomosé, cofali si¢ do wezesniejszych weielen itd. Tak
naprawdg wykorzystywal swéj autorytet, zeby omamia¢ ludzi
w trudnej sytuacji zyciowej i wytudzaé¢ od nich pieniadze.

Dziennikarka wpadta na jego trop i z pomoca Tomka
chciata zrobi¢ material o cwanym hochsztaplerze oraz jego
tatwowiernych ofiarach. Zapisala si¢ na zaj¢cia mistrza,
szukajac sposobnosci, zeby go zdemaskowad.

Ratownik Medyczny dowiedzial si¢ o istnieniu Edwarda
Uspienskiego od swojej matki. Wychwalata dziwaczne sesje
terapeutyczne u wspaniatego medrca. Zmienita sie, zaczela
wpadaé w stany ot¢pienia, mamrotaé pod nosem jakie$ mo-
dlitwy w niezrozumiatym jezyku. Bohater zdat sobie sprawe,
ze kto$ robi jej pranie mézgu.

Urzednik zorientowal sig, ze Uspienski prébuje uwiesé
jego dziewczyne, ktéra zapisala si¢ na praktyki medytacyjne.
Ukochana Badacza zaczela wyraznie si¢ od niego oddalag,
chodzac na coraz to nowsze zajecia i bywajac coraz rzadziej
w domu. Urze¢dnik postanowil odwiedzi¢ samozwanczego
guru i zrobi¢ awanture albo obi¢ mu gebe.

Joginka znalazta informacje o Uspienskim w Internecie
i miata wobec niego zle przeczucie. Umdéwila si¢ na wizyte,
podczas ktérej odezytala nieuczciwe zamiary Uspienskiego,
prébujacego ja omotaé. Wyczula takze obca, negatywna
energie i przestraszyla si¢ nie na zarty.
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Dziennikarka odnalazta pozostaly tréjke i uméwili
wspdlne spotkanie. Razem doszli do wniosku, ze odwiedza
Uspienskiego, prébujac go zdemaskowaé i nastraszyé. Guru
przyjal ich u siebie w domu i prébowal przekabacié na swojg
strong, widzac jednak, ze Badacze sg sceptycznie, wreez wrogo
nastawieni, oznajmil, ze pokaze im swoja prawdziwa moc.

Zaczat skandowaé jaka$ dziwaczna, bluzniercza inkantacje.
Swiatta przygasty nagle, co$ trzasneto, jakby pruta si¢ materia
rzeczywistosci, Uspienski skurczyt si¢, zapadt w sobie, ma-
kabrycznie zwinal, jak kartka marszczona i §ciskana przez
olbrzymig dlori. Wrzasnal i zassal si¢ do wewnatrz. Po prostu
zniknal. Pozostaly po nim tylko jakie$ niezrozumiate stowa:
Cthulhu, Azathoth, Yog-Sothoth.

Bohaterowie wybiegli z mieszkania w poptochu. To wy-
darzenie polaczylo ich i spotykaja sic we czwoérke od pét
roku, wymieniajac informacjami o réznych dziwacznych
przypadkach. Tomek byt na jednym czy dwéch spotkaniach,
ale potem przestal przychodzi¢. Podobno pochtoneta go praca
nad nowym tematem.

Badacze stworzeni przez twoich graczy

Jesli macie czas i checi, mozecie zbudowad druzyng od zera.

Ta przygoda jest dos¢ trudna i moze zakoriczy¢ si¢ dla Badaczy

bardzo Zle (tak to jest z historiami, ktére kontynuujg tradycje

Samotnika z Providence). Startujac z nowa druzyna, wcho-

dzicie w zgrabna konwencje filmowego lub powiesciowego

horroru: poznajemy bohateréw, towarzyszymy im w drodze

przez koszmar, a potem zegnamy.

Kiedy gracze beda tworzyé swoich Badaczy, popros, zeby to byli

warszawiacy i nie nalezeli do stuzb mundurowych, po czym

daj im pie¢ zadan:

= niech stworzg zaradna druzyne, w ktérej kazdy Badacz
ma inne kompetencje;

niech wspélnie wymysla, jak si¢ poznali;

niech zbuduja miedzy sobg relacje: kazdego Badacza po-
winno wigza¢ co$ z dwoma innymi (jedni sa rodzeristwem,
inni przyjaciélmi z fawki, ktos si¢ z kims spotyka, ktos jest
czyims eks itd.);
= niech kazdy wymysli sobie jednego waznego bohatera
niezaleznego;
* opowiedz im o Tomku i Magdzie sprzed tej strasznej historii;
niech wymysla, skad Badacze moga ich znaé.
W ten sposéb uzyskasz ciekawe watki osobiste do rozegrania
na sesjach: przygoda wydtuzy sic, ale nabierze glebi i bedzie
bardziej emocjonujaca.

CZESCIV: U PROGU -
SCENARIUSZ
WPROWADZAJACY

Jak prowadzi¢
Ta przygoda opowiada o Badaczach Tajemnic prébujacych
odnalez¢ Tomka. Zawiera §ledztwo prowadzace od sceny
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do sceny i koriczy si¢ préba uratowania miodego dziennikarza
przed demonicznymi bezdomnymi.

Zaczynasz po linii: prolog, pierwsza scena, a potem reagujesz
na decyzje graczy. Wsréd scen jest retrospekeja — wyttumaczymy
ci, jak jej uzywacé.

Jedna sesja pomiesci prawdopodobnie cztery duze sceny. Jesli
jednak si¢ rozwlecze, zakoricz ja emocjonujacym wydarzeniem
i kontynuuj przygode na kolejnym spotkaniu.

Staraj si¢ zapowiadaé¢ przyszle wydarzenia drobnymi ak-
centami. Jesli u ktérego$ bezdomnego Badacze zobaczg klucz,
bedzie to zapowiedz sceny, w ktérej klucz wpadnie w ich
rece. Jesli zegarmistrz ze Sliskiej powie im o tym, ze od czasu
do czasu widuje bezdomnego, ktéry gapi si¢ w jego okno,
gracze, poznajac Staszka, zrozumiejg, ze to on staje przed
witryna starego przyjaciela, ktéry go nie poznaje. Dzigki takim
przedsmakom kolejne zdarzenia nie bedg pojawiac si¢ jak diabet
z pudetka, tylko plynnie wylania¢ z historii. Do§wiadczenia
z graczami testujacymi przygode pokazaly, ze mozna w niej
zbudowaé wokét bohateréw sie¢ watkow, ktére na ich oczach
tacza sie ze sobg, wynikaja jedne z drugich, zaczynaja gest-
nieé i tworzy¢ spéjna calosé. W ten sposéb uzyskujemy efekt
wiarygodnego §wiata, tajemnicy, ktéra powoli si¢ rozjasnia,
i rosngcego napiecia.

Nierozegrane sceny mozesz swobodnie przenie$¢ do na-
stepnej czesci scenariusza.

Prolog

Rozpoczynamy przygode. Popro$ wszystkich graczy po kolei,
zeby opisali swéj dom: jak wyglada, czy ktos tam jest. To pozwoli
wezué im sie w swoich Badaczy i zbuduje kontekst dla scen
z postaciami, ktére swéj dom utracity.

SCENY

CZYNSZOWA LA M. 22, WIZYTA U MAGDY
NOWICKIE)

(od tego zaczynasz)

Po co jest ta scena

= Weiagasz graczy w emocjonujaca historig, przekonujesz
ich, ze nie zmarnuja czasu, ktéry przeznaczyli na wasze
wspélne spotkania;

nadajesz ton calej opowiesci, pokazujesz, ze nie bedzie

taryfy ulgowej;
zawigzujesz akcje 1 dajesz Badaczom nitki, ktére ztapia, zeby

odkrywa¢ kolejne watki;

= zapowiadasz, o czym bedzie historia: bezdomni, szaleristwo,
nawiedzone miejsca;

= zapowiadasz, jak moze skonczy¢ si¢ ich historia: obledem
irozpacza.

Przebieg sceny

Stare podwérko studnia na warszawskiej Pradze, rég Stalo-
wej i Czynszowej. W bramie $mierdzi moczem, na $cianach
nabazgrane s napisy, a niegdy$ pickne kafle s3 popgkane.
W srodku trzepak, marniejgce, smetne drzewko i kupa gruzu,

jakies cegly i popekany sedes, na ktérych leza drzwi z futryna.
Wokét wala si¢ szkto porozbijanych butelek.

Powiedz graczom, skad druzyna si¢ tu wzigta. Matka Tomka
zadzwonila i poprosita o pomoc. Spotkali si¢ z nig dzi$ rano
i tam uslyszeli, ze stracita kontakt z synem i nie ma pojecia,
co si¢ z nim dzieje. Nie moze si¢ réwniez dodzwoni¢ do Magdy,
dziewczyny Tomka. Moze Badacze sprawdziliby, czy nie wy-
darzylo si¢ nic zlego? Dostaja adres i oto s3 pod mieszkaniem
Magdy. Jest majéwka 2018 roku, cieply wiosenny dzien, godzina
13:15. Smierdzi $mieciami i brudnym cztowiekiem.

Na laweczce przy trzepaku
siedzi dwéch bezdomnych. Jeden
z nich to Staszek. Odwraca sig,
garbi w dlugim, brudnym plaszczu,
chowa twarz. Drugi wyglada jak
zaro$niety Antonio Banderas bez
z¢bow, popija z plastikowej butelki
najtafisze piwo i zagaduje.

Zréb tu drobng interakcje
— bezdomny poprosi o piataka,
zaczepi rzucajacego si¢ w oczy Ba-
dacza, zaproponuje popilnowanie
samochodu itp. Ta krétka rozmo-
wa to taki smaczek na wejsciu.

Klatka schodowa jest chtodna i obskurna, Magda miesz-
ka na ostatnim, pigtym pigtrze. Stara winda nie dziala,
drewniane schody trzeszczg, wyslizgana porgcz si¢ chwieje.
Bohaterowie stajg przed drzwiami i dzwonig. W $rodku sty-
chag, ze co$ si¢ przewraca i rozbija o ziemie. Kto§ podchodzi
do drzwi po drugiej stronie.

Magda przez drzwi méwi im, zeby sobie poszli, ze to zle,
nawiedzone miejsce i ich nie wpusci. Daj Badaczom troche
postaé¢ na klatce. Mozesz przetestowac ich cierpliwo$é i po-
zwoli¢ przekonywa¢ Magde na rézne sposoby, ale gdy tylko
sprébuja odejs¢, Magda otworzy drzwi.

W $rodku jest ciemno. Dziewczyna ma oczy przewigzane
szalikiem, brudne dzinsy i bluzke, jest zaniedbana i wychu-
dzona. Porusza si¢ po omacku. W srodku panuje nieporzadek,
wida¢ zbite lustro, §mierdzi niewyrzucanymi $mieciami,
zaréwka w przedpokoju jest przepalona, a okna zasloniete
gazetami i kocami (patrz tez Rodzina Tomka Czeéci VI:
Bohaterowie niezalezni).

Jak gra¢ Magde i co si¢ dzieje z ta postacia
Dziewczyna oszalata, przebywa-
jac w nawiedzonym mieszkaniu.
We wszelkich odbijajacych po-
wierzchniach: lustrach, szybach,
ekranach zaczela widzieé skrepo-
wanego kaftanem bezpieczenstwa
wariata, zamknietego w plonacym
pokoju. Mezczyzna trzgsie sie
i mamrocze, a plomienie zblizaja
si¢ coraz bardziej. Ostatnio widziata,
jak go dosi¢gaja, i czula zapach pa-
lacej si¢ skory. Magda sadzi, ze jezeli
zobaczy go kolejny raz, wariat spali
si¢ zywcem. Jest lekarka i nie moze
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na to pozwoli¢. Zastonila szyby, rozbita swéj smartfon, roztrza-
skata lustra, zawigzata sobie oczy. Od tygodnia nie ma kontaktu
ze §wiatem zewngtrznym, gdyz podobnie jak wariat, nie moze
opusci¢ tego miejsca. Czuje paniczny strach przed wyjsciem
na zewngtrz. Magda jest zaszczuta i zrezygnowana, ale jej
szaleristwo przybrato forme pouktadang i metodyczna: chee
uzy¢ Badaczy do tego, zeby pozegnac si¢ ze swiatem. Postawi
warunek: powie bohaterom wszystko, co wie, jesli napisza list,
ktéry podyktuje.

Tornku,

oy nadziele, 12 WeyGTio dobrre sle youktada, a Ty Wricis:
beagiecarie do normalnesp ycia. “Latuje, e rnie juz W 'gm

el nie bedale. Wyoocz i, fiie daje Govie rady 2 0.\ : ym :
¢0 Gie duiele dokota. Chneg jednak, eoyG Wiednial 10 el 0 Tdde
fonarys2A Mk W clemnose jak éniateto, duigki Ktdrenu tie
yonitan sig do forica. Ngy nie sadnitam, 2¢ 1o we1ysto tak
digennie sie potocay | e Wyjdaie 2e mnie Taka romantyczna
natira. Sam Widzis2, co ol 2 Lidii LSS

Tinoja Magda

S ——

Magda jest smutna i zrezygnowana, ale méwi spokojnie,

ZEeCZOWo.
Oto co ma na poczatku do wyjawienia:

= to mieszkanie jest przeklete i nie mozna z niego wyjsé;

= mozna tu zobaczy¢ straszne rzeczy, dlatego zakryla sobie
oczy;

= Tomek jest w niebezpieczenstwie, trzeba go ratowaé;

= sprowadzili si¢ tu dwa miesiace temu, a przed dwoma
tygodniami Tomek zniknatl, zabierajac swoj laptop;

= tydzien temu znalazta list wsuniety pod drzwi, w ktérym
Tomek méwi, ze co§ mu si¢ przytrafifo i bezpieczniej
bedzie, jesli pozostanie z dala od swoich bliskich, napisal
tez, zeby uciekala z mieszkania;

= Tomek zadawal si¢ z bezdomnymi, ktérzy siedza w Lasku
na Kole.

Dziewczyna ma jeszcze pare kart do odkrycia, ale prosi o na-
pisanie drugiego listu. Zasugeruj graczom subtelnie, Ze im
dtuzej Magda z nimi rozmawia, tym staje si¢ spokojniejsza
i bardziej zdeterminowana. Jest juz pewna, ze po ich wyjsciu
popelni samobdjstwo. Dyktuje:

Mamo

)
dobr2e mnje Wychowatas | miatam
Traymaj sl 2 dalekg o Wi |
K4j. UHaj intuicji. Kocham Gie i p

FLepris2am 1q WS2\tio
BadL wyvzUmiata dia ojca, '

Magga

Po czym opowiada, ze:

przeprowadzili si¢ do tego mieszkania, wiedzac o tym, ze jest
nawiedzone, chcieli to sprawdzié;

= Tomek pisat materiat o bezdomnych, ale z jego wywiadéw
i badan terenowych wynikneta kwestia nawiedzonych
mieszkarn w Warszawie;

s jeszcze dwa, ale wynaijgli to, bo byto wolne;

» Tomek méwit cos o Sliskiej 52;

= tutaj mozna zobaczy¢ czlowieka w kaftanie bezpieczenstwa
zamknigtego w palacym si¢ pokoju.

Badacze zapewne beda chcieli rozejrzeé si¢ po mieszkaniu.
Sa tu dwa pokoje (salon i sypialnia), fazienka oraz kuchnia.
Wszedzie pozastaniane okna, porozbijane szklo, kurz i nie-
porzadek. W salonie, gdzie zapewne rozmawiaja, pozwél im
znalez¢ rzeczy $wiadczace o wspélnych chwilach z przeszlosci,
np. ksigzke do anatomii z notatkami na marginesach, zrobio-
nymi, kiedy Magda uczyta si¢ z Ratownikiem. W sypialni
znajduje si¢ rozestane 16zko, wida¢, ze gléwnie tu przebywa
dziewczyna, stuchajac radia. Na dnie otwartej szafy z ubraniami
stoja kartony petne kartek. To odreczne notatki Tomka i wycin-
ki z gazet. Po przeszukaniu papieréw (udany test Korzystania
z Bibliotek) mozna znalez¢:

= wywiady przeprowadzone z bezdomnymi: Jankiem,
Staszkiem, Fredra. Padaja nazwy: Dworzec Centralny
i Lasek na Kole;

zanotowany adres Sliska 52 z wielkim znakiem zapytania,

a obok numer 54;

= adresy: Wilcza 2/4 m. 8 i Aleje Jerozolimskie 57 m. 13
(naprzeciw Dworca Centralnego).
Jednoczes$nie na etapie drugiego listu zaczynaja dziad si¢

dziwne rzeczy:

= ktos moze przez chwilg zobaczy¢ w rozbitym szkle plomien;

= zkuchni dociera smréd palacego si¢ miesa, ktéry po chwili
si¢ ulatnia;

= jezeli ktos jest w tazience, slyszy, jakby rurami nidst si¢
opetariczy wrzask jakiego§ mezcezyzny;

= jesli scena trwa dlugo, ktérys$ z Badaczy widzi w jakims
odbiciu trz¢sacego si¢ mezezyzng w szpitalnej pizamie,
ktéry ma na sobie kaftan bezpieczenstwa i stoi wsréd
plomieni.

Zadaniem bohateréw w tej scenie jest zdobycie jak najwigcej
informacji, a jednocze$nie uratowanie dziewczyny przed
samobdjstwem. Magda wplatuje Badaczy w swoja szalona
gre, wicc im diuzej z nig rozmawiaja na jej warunkach, tym
wigksze jest ryzyko, ze ze sobg skoriczy.

Badacze maja szans¢ odwiesé ja od samobdjstwa. Nalezy
przeprowadzi¢ ekstremalny test Perswazji. Jesli uznasz,
ze ich argumenty byly wystarczajaco dobre (chwycity cig

za serce), test Perswazji moze by¢ trudny. Nieza-
leznie od wyniku Magda zostanie w mieszkaniu.
Decyzje podejmie dopiero po wyjsciu Badaczy

dobre Zyﬂe- Nie 1WﬂﬁﬂWﬂ‘[ﬂm. z mieszkania. Dla zwickszenia dramatyzmu mo-
¢jsc leduﬂﬂﬂy(/h TW@ niepo- zesz zatai¢ poziom trudnosci i po tescie (zdanym

badz nie, ale tylko ty to wiesz) zapytaé gracza, czy
chce go forsowac (i w jaki sposéb) albo czy wydaje
punkty Szczescia (jesli stosowana jest ta zasada
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Mateysz Hoppe, policiant
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opcjonalna). Sceng mozna rozwigzaé dopiero po zejsciu
Badaczy na podwérko.

Préby ztapania jej i wyciggnigcia z mieszkania sila moga
skoniczy¢ si¢ u dziewczyny gwaltownym atakiem paniki
i autoagresji. Badacze zapewne z fatwoscia ja obezwladnig,
bo dziewczyna jest ostabiona i ma zawiazane oczy. W zalez-
nosci od deklaracji przeprowadz t¢ sceng zgodnie z zasadami.
Statystyki Magdy znajdziesz w Cze¢éci VI: Bohaterowie
niezalezni. Gdy bohaterom uda si¢ ja obezwladni¢, moga
ja wynie$é z mieszkania albo po prostu wezwaé karetke
iw ten sposéb opanowad trudng sytuacig.

Jesli wyjda bez niej, wszystko zalezy od wyniku weze-
$niejszego testu. Przy porazce dziewczyna skacze z okna
i na oczach Badaczy roztrzaskuje si¢ o beton przy trzepaku.

— Szkoda tadnej dziewuchy — mamle kudtaty bezdomny,
koniczac piwo. Staszek jest juz w bramie.

Wynik sceny
Jesli Badacze wyciagng dziewczyng z mieszkania, z pewno-
§cig bedzie w stanie dzikiej histerii lub nieprzytomna. Moga
wezwac karetke albo samemu zabrad ja do szpitala, gdzie trafi
w dobre rece. Cala te akcje trzeba prawdopodobnie opowiedzied
i przeskoczy¢ do kolejnych wydarzen, aby popchnaé fabule
do przodu. Ale jesli chcesz, mozesz rozegraé ja jako scene.
Jesli graczom uda si¢ przekona¢ Magde i zostawia ja w miesz-
kaniu, to dobrze, przyda si¢ w kolejnym scenariuszu.
Jesli zginie na ich oczach i wezwg karetke, pojawi si¢ am-
bulans i policja. Tu rozegraj krétka scene.

-~

MINISCENA Z POLICIA

Po cojest tascena
Wprowadzasz BN-a, ktéry
pozniej odegra wazng role;
niech Badacze go zapamietaja
jako réwnego goscia.

Przebieg sceny
Opisz w skrécie graczom,
ze mundurowi zadali im kilka
pytari. Nastepnie podchodzi
do nich policjant po cywilnemu.
Przedstawia si¢ jako starszy
aspirant Mateusz Hoppe.
To wysoki mezczyzna z lekkim zarostem wasem i by-
strymi oczami, ubrany w skérzang kurtke i dzinsy. Facet
w typie wujka, ktérego lubifo si¢ w dziecinstwie.
= Policjant pyta, co si¢ wydarzylo, i notuje zeznania
w wytartym kajecie.
= Pyta o bliskich samobdjczyni, ktérych nalezy powia-
domi¢ o jej $mierci.
» Zeby roztadowa¢ cigzka atmosfere, prébuje pogada¢
o czyms, co rzuca si¢ w oczy w wygladzie ktéregos
z Badaczy.
= Puszcza Badaczy wolno.

To musi by¢ kréciutka scenka, nie traé tempa.
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Co nastepuje po scenie z Magda

Zaznacz sobie, jakie informacje zdobyli Badacze. Zaleznie
od tego, co wiedzg i jak podchodza do $ledztwa, maja kilka
opgji do wyboru.

Uda¢ sie w bezpieczne miejsce (np. do kawiarni albo domu
ktéregos Badacza), zeby obgadaé cata sprawe i zastanowic sig,
co dalej (zréb z tego sceng, niech to zagraja).

Zrobi¢ szybki research, poszpera¢ w Internecie i skorzy-
sta¢ z mozliwosci Urzednika, zeby uzyska¢ jakies informacje
o Sliskiej 52 i pozostatych adresach. Ilos¢ informacji uzaleznij
od testu Korzystania z Bibliotek i/lub Komputeréw. Moga
dowiedzie¢ sie, ze:

» (zwykly sukces) adres Sliska 52 to warszawskie kuriozum:
nigdy nie bylo takiego budynku;
= (zwykty sukces) pod adresami Czynszowa 4A (kamienica

Magdy), Wilcza 2/4 i Aleje Jerozolimskie 53 stoja domy

odbudowane po wojnie;

(trudny sukces) wszystkie te budynki tatano ceglami po-
chodzgcymi z Ziem Odzyskanych (,Cata Polska buduje
Warszawe!”);

(ekstremalny sukces) te trzy domy powstawaly z cegiet
przywiezionych z podwroctawskiej miejscowosci Brzeg,
z dokumentéw wynika jednak, ze wigkszos¢ cegiet rozplyneta
si¢ w powietrzu. Moze zostaly rozkradzione?

Nie pozwdl, zeby gracze stracili na tych poszukiwaniach
zbyt wiele czasu, w razie czego niech ponagli ich telefon
od matki Tomka.

Pojechaé na Warszawe Centralng. Zaimprowizuj scene. Nie
ma tu zadnych podejrzanych bezdomnych, ale jesli Badacze
mocno zaangazuja si¢ (wykorzystaja umiejetnosci interperso-
nalne) w przepytywanie ludzi, dowiedzg sig, ze:
= bezdomni na Kole sa jacy$ dziwni, kraza o nich straszne

legendy, np. o tym, ze jeden z nich zjada ludzi albo ze maja

tam diabelskiego psa;

= bywa tu Fredro z Kola - zabawny, réwny gos¢, ktéry
gada wierszem;

= bywa tu taki Janek, lepszy z niego cwaniak i ma obrzy-
dliwg reke.

Jesli masz duzo czasu i graczy spragnionych emocji, wpro-
wadz tu posta¢ R6zy. Niech péjda za nig w tunele i doswiadcza
na wlasnej skérze jej sztuczek z zaginaniem przestrzeni —
to powinno ich troche wyprowadzi¢ z réwnowagi.
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Pojecha¢ do Lasku na Kole, na Sliska, pod adres Wilcza
2/4 albo Aleje Jerozolimskie 53. Te sceny masz rozpisane.
Zwhaszcza Lasek na Kole i Sliska to wazne miejsca.

Uwaga! Druzyna na wezesnym etapie $ledztwa moze

si¢ rozdzieli¢. Sprébuj zapobiec takiemu obrotowi spraw,
ale jesli juz dojdzie do rozbicia ekipy, postugyj si¢
szybkimi przej$ciami od sceny do sceny, zeby druga
cze$¢ druzyny nie zdazyla si¢ znudzi¢. Zostawiaj zawsze
Badaczy z niedosytem. Robigc takie cigcia, stosuj
cliffhangery. Np. czes¢ druzyny jest na Sliskiej, a czgs¢
na Kole. Bohaterowie na Sliskiej sa na strychu i Ewka
méwi, ze tam, gdzie jest ciemno, nie chce péjsé, bo przy-
chodzi tam dziad; jej oczy sa pelne strachu. Cigcie!
Przechodzimy do sytuacji na Kole, bohaterowie rozma-
wiaja z bezdomnymi, ale nie chcg pi¢ z nimi denatura-
tu, nagle Heniek wstaje i rzuca im w twarz: ,Denaturat
wam $mierdzi, zasrane paniczyki? Wypierdala¢ stad!”.
Cigcie! Itd. Do scen finalowych obowiazkowo zgromadz
jednak calg druzyne.

T A

SLISKA 54: DZIEN

Po co jest ta scena

= Badacze powoli zaglebiaja si¢ w tajemnice, dostaja rézne
niejasne tropy;

= przedstawiasz plejade sympatycznych BN-6w, zeby potem
uzmystowi¢ Badaczom, ze jesli nawiedzony dom ze Sliskiej
52 wréci na swoje miejsce, z mieszkaricami kamienicy obok
moze si¢ sta¢ co$ strasznego;

= jesli tu wypadnie ci final, relacje z BN-ami zaprocentuja
podczas scen akeji;

= nadajesz glebie calej historii, budujac ciekawy, zyjacy $wiat.

Przebieg sceny

Scena trwa, dopéki Badacze beda chcieli odwiedza¢ kolejne
miejsca i rozmawiaé z kolejnymi BN-ami. Dlatego opisujemy
po kolei szereg mniejszych spotkari w okreslonych lokacjach.
Jesli chodzenie i przepytywanie zacznie nuzy¢ graczy, opisz
po prostu wynik danego spotkania bez jego rozgrywania. Pilnuj
tempa, ale pozw6l graczom pobawi¢ si¢ rozmowami z BN-ami.

Przed bramg

ay

Sliska 54 to przedwojenna kamienica stojaca w malej uliczce
w centrum Warszawy, blisko Ronda ONZ. Budynek jest
przyklejony bezposrednio do kolejnej kamienicy z numerem
56. Obie sg szare, niecickawe i do$¢ obskurne. Z drugiej
strony do domu przylega kilkupietrowy biurowiec z poczatku
XXT wieku: szklista, rézowo-bordowa fasada z duzg liczbg
szerokich okien. Ten gmach ma numer 50. Rzeczywiscie
brakuje numeru 52.

Po drugiej stronie ulicy wznosi si¢ wysoki mur kliniki
zakaznej dla dzieci.

Na chodniku przed domem bawi si¢ dwdjka dzieci w wieku
10-11 lat. To Krzys i Ewka. Chtopak jest ubrany w szpitalny
szlafrok, a dziewczynka wyglada na zaniedbang. Rzucaja kaps-
lami do kolpaka lezacego na chodniku. Chlopak jest rezolutny
(wymknat sie ze szpitala, zeby si¢ pobawi¢ — ma zapalenie opon
mézgowych, ale jak sam méwi, juz mu przeszto), dziewczynka
jest nieufna — jej rodzice to lokalni alkoholicy, w ich mieszkaniu
wlasnie odbywa si¢ libacja.

O czym dzieci moga opowiedzie¢?

Ostatnio uratowaty matego kotka:

— Chcecie go zobaczy¢? Nazywa si¢ Scierka. Jego mama nie
zyje. Najechal na nig samochdéd, jak spata na krawezniku...
moze byta chora.

Widziaty chtopaka, ktéry rysopisem przypomina Tomka:

— Brzydko pachniat i wygladal, jakby si¢ czegos bat. Widzia-
fam go ze dwa dni temu, jak tutaj przyszed!. Siedziatam wtedy
o tutaj... byto pézno, ale nie chcialo mi si¢ wraca¢ do domu.
Tata krzyczat na mame...

Jesli Badacze zainteresuja si¢ kotkiem, dzieciaki zabiorg ich
na strych. W drodze rozegraj scenke na podwérku.

Podwérko studnia

Tu jest dosy¢ zielono, na $rodku rosng jakies drzewa, obok
stoi altanka $mietnikowa, faweczka i kwietnik. Przy altance
dozorczyni Pelagia Grzybiriska pokrzykuje do kogo$ w $rodku:
- Jakzes tam wlazt!? Jak wlazles, to 1 wyjdz! Bedziesz ludzi
straszy¢!

Pani Pelagia jest tggawg starszg kobieta w spodniach i or-
talionowej kurtce od dresu. W reku trzyma szczotke. Jest
gadatliwa i pyskata. Zwraca si¢ do Badaczy, prébujac wyzali¢
si¢ komus ze swojego zmartwienia:



Janek Heresteczko
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— Klucze zgubitam i nie mam go jak wygonié¢. Przeciez
jak kto§ tu wejdzie i si¢ natknie na §mierdziela, to moze

zawalu dostag!

W altance panuje pétmrok,
migdzy kontenerami siedzi zaku-
tany w szmaty bezdomny. Jedno
jego oko blyszczy si¢ jak wilcze,
drugie jest przymruzone. Ukrywa
w szmatach jedna reke. To Janek

(wigcej o tej postaci w Czeéci
VI: Bohaterowie niezalezni).
Zagada wesolo, zapyta, czy nie
kupig mu browara albo nie dadz
nawédke, a jesli beda mili (Urok

Osobisty, Gadanina), moze od-

" powiedzie¢ na par¢ pytas.

Czego mozna si¢ dowiedzie¢ od Janka?

= Powie, ze zna Tomka - kiedy$ rozmawiali na Kole;

= zaprosi Badaczy do altany, ale to oczywiscie zart, poniewaz
drzwi s zamknigte, a on nie ma klucza;

zapytany, jak dostat si¢ do $rodka, powie, Ze bezdomni muszg
sobie jakos radzi¢. ,Pewnych sekretéw si¢ nie zdradza, he he”;
= poproszony z checig zgodzi si¢ poméc druzynie i popytaé
znajomych, czy nie widzieli ostatnio Tomka;
= zapytany o ,Robaczywg” machnie r¢ka i powie, zeby
si¢ tg jedza nie przejmowali, tylko Zeby uwazali na psa,
bo to straszne bydle.
Dozorczyni bedzie oburzona, jesli Badacze spoufaly sig
z bezdomnym. Mozna jg jednak udobrucha¢ paroma komple-
mentami. Zapytana, z kim warto pogada¢, wskaze zegarmistrza
i profesorstwo. Widziala, Ze czasem kreci si¢ tu mtody, zanie-
dbany facet, ktéry odpowiada rysopisowi Tomka; to pewnie
narkoman! Pelagia mieszka tu od osiemnastu lat i nie styszata
o zadnej kamienicy nr 52.

Zegarmistrz

Do zegarmistrza schodzi si¢ schodkami bezposrednio

ze ,studni”. Nad drzwiami wisi wyblakly napis ,Z. Jaskétka.
ZEGARMISTRZ”. Warsztat miesci si¢ w suterenie. Obec-

nie jest zamknigty z powodu dtugiego weekendu, ale widag,
ze w §rodku krzata si¢ starszy mezczyzna. Podejdzie i otworzy.

Zygmunt Jaskétka to pan po osiemdziesigtce, ale bardzo
bystry i wcigz umiejetnie obchodzacy si¢ z precyzyjnymi
narzedziami i mechanizmami. Prosty, ale nie prostacki, fa-
godny czlowiek o staroswieckim wychowaniu. Ma na sobie
tanie spodnie od garnituru i flanelowg koszulg. Co jakis czas
przejezdza malym grzebykiem po siwej glowie. Doktadny
i oszczedny w ruchach, troche powolny, méwi spokojnie, nie
denerwuje si¢. Wszystko dlatego, ze ma rozrusznik serca.

W zakladzie zegarmistrzowskim wszystko ¢wierka i cyka.
Ale oprécz zegaréw i zegarkéw znajduje si¢ tu tez kilka klatek
z papugami. Pan Zygmunt jest hodowcg. Ma wigcej ptakéw
w mieszkaniu, a tu codziennie znosi kilka, zeby nie czuly si¢
samotnie. Dziala to zresztg w obie strony.

Czego mozna si¢ dowiedzie¢ od Pana Zygmunta

= Jego rodzina mieszka w tej kamienicy od lat 40. i nigdy
obok nie stat nr 52;

= ma zdjecie zrobione w latach 50., to jego ojciec, matka,
a to on — stojg przed kamienicg; jesli przyjrze¢ si¢ blizej,
bardzo dokladnie, wida¢, jakby na widok kamienicy naktadat
si¢ rozmyty, widmowy obraz jakich§ dodatkowych okien:

»No patrzcie, nigdy tego nie zauwazytem!”;
= pamigta, Zze w 56 na wiosng stangly wszystkie zegary,

to bylo dziwne;

nie kojarzy Tomka, nigdy go nie widziat;

= nie zna bezdomnego z altanki §mietnikowej;

= czasem przychodzi tu taki jeden w granatowym plaszczu
i starej czerwonej czapce i si¢ gapi, pan Zygmunt nawet kiedys
chcial do niego wyjs¢ z poczgstunkiem, ale tamten uciekt.

Bohaterowie nie wiedzg (a moze domyslajg si¢), ze bez-
domny wpatrujacy si¢ w witryng to Staszek, co jaki$ czas
przychodzacy w odwiedziny do starego przyjaciela, ktéry go
nie pamicta. Uciekl, gdyz po pierwsze, nie wie, co mialby
powiedzie¢, a po drugie, bal si¢, ze jego przeklenstwo popsuje
rozrusznik Zygmunta.

A po co te papugi? Dodajg kolorytu, niech ktéras
podczas opowiesci zegarmistrza zaskrzeczy glosno. Czy
powiedziata Stach? A moze strach? Diabli wiedzg, skad
papugi biorg te stowa.

Mieszkanie panistwa profesorstwa

Maria i Norbert Ostrédowie mieszkajg na 3. pietrze i sg zwigza-
ni ze Sliskg 54 od trzydziestu lat. Ona wyktada dziennikarstwo
na UW, on jest doktorem historii i varsavianistg. Hobbystycznie
zajmuje si¢ introligatorstwem.

Badaczka Dziennikarka zna Marie Ostréde, bo ra-
zem z Tomkiem chodzili na jej zajgcia. To pogodna pani
kolo siedemdziesiatki, o mtodziericzej, krétkiej fryzurze,
okraglej twarzy i wesoltych oczach zerkajgcych zza okula-
réw. Ma na sobie prostg spédnice i bluzke w kwiaty. Jest
usmiechnigta, ironiczna i skora do zartéw pomimo lekkiej
choroby Parkinsona.

— Nie musze nic robié, zeby miesza¢ tyzeczka herbate, ale
to nie jest najlepszy pomysl, zebym ja wam przyniosta. Norbert,
wigcz wode. Napijecie si¢ czarnej czy zielonej?
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Jej maz jest znacznie mltodszy. Byl kiedys jej studentem.
Zadbany, z elegancka brodg, ubrany w sweter i dzinsy. To typ
cztowieka lubigcego méwié, uczy¢ i objasniaé. Traktuje wszyst-
kich z pobtazliwg wyzszoscia, prowokujac Zong do ciagglych
zartéw i docinkéw. W sumie to jednak serdeczny, dobry facet.
Z pewnoscig znajdzie wspélny temat z Badaczem Urzednikiem.

Zyja w przestronnym, dwupokojowym mieszkaniu. Korytarz
z rozleglymi szafami i kolekcja przedwojennych zdje¢ Warszawy
na przeciwleglej $cianie prowadzi do salonu petnego regaléw
z ksigzkami. Na $cianach wiszg japoriskie ryciny. Jest szafka
z gramofonem i plyty, nie tylko z klasyks, réwniez z muzy-
ka wspolczesna, takg jak np. Cinematic Orchestra albo Rysy.
Najwigksze okno wychodzi na podwérko. Matzeristwo lubi
punktowe §wiatlo, s3 wiec tutaj lampki na regale, na zawalonym
czasopismami stole i duza lampa z abazurem, pod ktérg stoi
wygodny fotel. Pod drugg sciang stoi barek z krysztatami i dobra
brandy, ktéra Maria réwniez chetnie poczgstuje Badaczy, jesli
zamiast herbaty majg ochot¢ na co§ mocniejszego. Salon jest tak
wielki, ze miesci si¢ w nim st6! introligatorski, w ktérym wiasnie
zepsula si¢ gilotyna. Narzedzia lezg na blacie, a ogromne ostrze
zostalo zdjete z zawiaséw. Warto to zapamietaé, bo by¢ moze
przyda si¢ w kolejnej scenie, jesli w mieszkaniu dojdzie do walki.

Obok znajduje si¢ duza sypialnia, a tam wielkie podwéjne
t6zko, jeszcze wigcej ksiazek i konstelacja zdjg¢ przedstawia-
jacych corke, mieszkajacg obecnie w Japonii.

Panstwo Ostrédowie stanowia Zrédlo racjonalnych infor-
madji na temat Sliskiej 52. Norbert wrecz obsmieje Badaczy,
ktérzy wyskocza z pomystem, ze byta tu kiedys dodatkowa
kamienica. Zachgcony do spekulagji historycznych wysnuje
jednak nastepujace hipotezy:

— Zaraz po wojnie, kiedy odbudowywano kamienice wzdtuz
ulicy Sliskiej, ktos z komunistycznej administracji po prostu
pomylil si¢ w numeracji i tak zostato.

— Mozliwe, ze kiedys byta tu jakas plomba lub oficyna w glebi
studni, ale o niej zapomniano.

— Kiedys ta cz¢s¢ Warszawy byta terenem getta i w budynku
na Sliskiej 52 nazisci urzadzili katownie. Kiedy armia ITT Rzeszy
wycofywala si¢ z miasta, postanowiono wymazaé to miejsce
z pamigci (tutaj pojawia si¢ problem, poniewaz numeru 52 nie
ma tez na przedwojennych mapach, ale doktor Ostréda lubi
sobie czasem pofantazjowac).

Jesli chodzi o Tomka, to mtody dziennikarz, ktéry czgsto
ich odwiedza. Czasem co$ u nich je lub korzysta z tazienki.
Nigdy nie spedza tu nocy, gléwnie konsultuje fakty zwigzane
z bezdomnymi.

— Niesamowita jest ta jego pasja dziennikarska! Ja nie wy-
trzymatabym na ulicy, noce sg zimne, caly czas bym si¢ trzesta!

Co wazne, na pozegnanie Maria wymienia si¢ z Badaczami
numerami telefonéw — zadzwoni, jesli Tomek si¢ pojawi.

Strych
Tu zapewne zabiorg Badaczy dzieci. Na opuszczone poddasze
wlasciwie nie powinno by¢ wstepu, ale klapa jest otwarta.
Na gére prowadzi klamrowa drabinka. Wnetrze jest ciemne,
$mierdzace wilgocig i zakurzone. Troche storica wpada przez
brudne, pokryte pajeczynami swietliki.

Pod jednym z okien w kartonie $pi maly czarny kotek,
ktéry budzi si¢, miauczy i biegnie do dzieci. Przejeta Ewka
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powie, ze tam dalej pod $ciang, gdzie najciemniej, tez jest cos
ciekawego, ale boi si¢ tam chodzi¢. A wlasciwie wydaje jej sig,
ze po prostu tam chodzi¢ nie wolno.

—To miejsce, do ktérego przychodzi dziad. Wielki i straszny.
Kiedys$ widziatam, Ze idzie po schodach na samg gére, skulitam
si¢ w kacie pod klapa, bo batam si¢ go mina¢. Zamknetam
oczy, a on nic mi nie zrobil, tylko wlazt na strych. Uciektam,
a potem widziatam jego $lady tam w ciemnos¢. Mam taka

latarke w zapalniczce, cheecie zobaczy¢?

Miejsce, gdzie przychodzi dziad, to $ciana, pod ktérg na pod-
lodze lezg stare zabawki: wytarta szmaciana laleczka, olowiane
zolnierzyki, drewniany konik. W $cianie wida¢ bezsensownie
umieszczone okna, ktére wydaja si¢ zamurowane, ale w rzeczy-
wistosci wychodzg bezposrednio na mur, jakby druga kamienica
dojechata do tej i calkowicie zakryta widok. Pod oknem kto$
napisat sfowa ,,Yog-Sothoth, zlituj si¢ nad nami”.

To miejsce, gdzie ,Behemot” postawit oltarzyk dla swoich
dzieci, ktére pozostaly w Domu, Ktérego Nie Ma. Czasem
tu przychodzi i placze nad ich losem. Mozesz poprosi¢
Badaczy o wykonanie normalnego testu Nauki (Teologii)
lub Antropologii, aby ustali¢ zalobny charakter ottarzyka.

Dodatkowe spotkania

Badacze moga chcieé¢ zajrzeé¢ takze do innych mieszkan

i popyta¢ albo po prostu spotkajg kogo$ na klatce. Te osoby to:

= Rodzice Ewki, Renata i Radostaw Pastusiakowie - trzy-
dziestoletni dresiarze, pijani, wulgarni i odpychajacy. Jesli
Ewka jest w poblizu, bedg si¢ wobec niej zachowywa¢
z przesadng pijacky czuloscia, dajac do zrozumienia
Badaczom, ze majg stad znikaé.
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= Wynajmujacy mieszkanie weseli studenci na wymianie:
dwéch Hiszpanéw — Ernesto i Franko — oraz Nigeryjczyk
Victor. Zaproszg na jointy i piwo. Beda pytac tamang an-
gielszezyzna o polskie dziewczyny.

= Barbara Kossak, mita mtoda matka z niemowle¢ciem. Mgz
wyrwal si¢ z kumplami na trzy dni na I6dki. Kobieta zaprosi
na kawe i sernik, ktéry dostata od matki pomagajacej jej przy
dziecku. Moze troche narzekaé na studentéw, imprezuja-
cych po nocach i niedajacych spaé¢ dziecku. Maty Franek
wytrzeszcza oczka i si¢ usmiecha.

Karol Zelman, stary esbek. Szesé¢dziesigcioletni grubas, ktéry
nie lubi obcych krecacych si¢ po klatce schodowej. Ma brori.
W mieszkaniu medale w szklanej galeryjce i fotografia
z Jaruzelskim. Smierdzi strasznie staroscig i palong cyng
(Zelman w wolnych chwilach zajmuje si¢ radiotechnikg —
zostato mu to po wojsku). Miesigc po miesigcu zmienia si¢
w pijaka-zbieracza.

Wynik sceny
Badacze uzyskali nowe informacje, poznali wartosciowych
BN-6w i moga rusza¢ dalej. Odpowiadaj na ich kolejne kroki.

SLISKA 54: NOC

Po co jest ta scena

= Rozegraj t¢ sceng, jesli potrzebujesz przeprowadzi¢ finat;

= Badacze znajduja Tomka i musza go uratowaé, to zwien-
czenie ich wysitkéw;

= wzbudzasz emocje, wprowadzajac zagrozenie zycia BN-6w,
ktérych Badacze i gracze polubili;

= pokazujesz, jak niebezpieczni s Przekleci Bezdomni.

Kiedy wypada scena

Ta scena rézni si¢ nieznacznie w zaleznoéci od tego, kiedy
ja rozgrywasz na sesji. Najprawdopodobniej wypada po dziennej
scenie na Kole i to czas, zeby poprowadzi¢ kilka spotkan
i efektownie zamkng¢ na dzisiaj t¢ historig. Moze by¢ tez
tak, ze Badacze byli juz wezesniej na Sliskiej, a teraz razem
z Tomkiem (jesli Zyje) pedza tu z Kota ratowac pania profesor.
Woéwezas oczywiscie przechodzicie bezposrednio do konfron-
tacji z Jankiem. Dopasuj przebieg sceny do wydarzen na sesji.

Poprowadz przed nia retrospekeje z matkg Tomka.

Przebieg sceny
Jesli Badacze sg tu po raz pierwszy, scena bardzo przypomina
te za dnia, ale:

mamy pézne popoltudnie lub wieczér;

dzieci juz nie bawig si¢ na chodniku;

prawdopodobnie nie ma juz pani Pelagii, ale jesli chcesz,

moze wyj$¢ i sprébowaé wygoni¢ Janka;

= Janek jest wciaz zamkniety w altance $mietnikowej, niech
Badacze go zobacza;

= u zegarmistrza pali si¢ $wiatlo, a starszy pan dlubie
W swoim warsztacie;

= Ostrédowie sg u siebie;

= zza drzwi studentéw dochodza odglosy bibki, jest tam okoto
pigtnastu oséb;

= zza drzwi Pastusiakéw dochodzg odglosy karczemnej awan-

tury, a Ewka moze uciec z domu do kotka, jesli cheesz, zeby
zabrata Badaczy na strych.

Ostrédowie powiedza, ze Badacze
moga tu poczekaé¢ na Tomka — po-
winien dzisiaj wpas¢. Za oknami
si¢ §ciemnia, zaczyna padaé deszcz.
W pewnym momencie z podwoérka
dochodzg odglosy szamotaniny.
To bezdomny ze $mietnika, czyli
Janek, prébuje chwyci¢ jakiego$
mezezyzng. Tomka!

Janek zauwazy wygladajacych
przez okno, jego oko blysnie.

Kiedy Badacze zbiegna na dé1,
Janek, zdajac sobie sprawg, Ze nie ma szans z taka grupa,
popatrzy w gére i rozplynie si¢ w powietrzu, jakby zmyl go
deszcz. Badacz, ktéry rozejrzy si¢ po oknach, dostrzeze, jak
bezdomny pojawia si¢ w mieszkaniu profesorstwa.

Jesli Badacze pedza tu z Kola, od razu przejdz do tej
czeéci sceny.

Wechodzac do salonu w mieszkaniu profesorstwa, bohaterowie
zobaczg na ziemi martwego Norberta. Jest wysuszony jak
mumia. Janek trzyma nieprzytomng Marie i $ciska ja za gardlo
obrzydliwg reka, ktéra dotychezas trzymat w ukryciu — jest
sina, oslizgla, pokryta strupami. Wida¢, jak twarz Marii
wysycha, jej oczy zapadajg si¢, skéra marszczy.

Janek moéwi, zeby oddali mu Tomka, bo zabije. Postawa
Tombka zalezy od tego, co wie o losach Magdy. Moze chcieé
oddaé si¢ w rece bezdomnego albo wrecez przeciwnie, wycofywad
si¢ z przerazeniem. Wszystko teraz zalezy od Badaczy.

Jezeli przyjechali tu z Tomkiem i/lub Staszkiem,
to po pierwsze: Tomek szepnie Badaczom, ze Janek nie
moze znikaé, kiedy uzywa reki do wysysania zycia. Po drugie:
jesli Janek poczuje si¢ zagrozony, przeniesie si¢ na podwérko,
a potem przeskoczy do zegarmistrza Jaskétki i wezmie go
za zakladnika, wiedzgc, Ze to dZwignia na Staszka, ktéry
bedzie chcial chroni¢ starego przyjaciela, ale nie zblizy sie,
zeby nie popsuc¢ jego rozrusznika serca.

Postaraj si¢ zbudowaé¢ maksymalne napiecie w tej scenie,
ktéra powinna zmieniaé si¢ jak w kalejdoskopie. Moze tu dojs¢
do takich przykladowych sytuacii:
= Tomek chee stad uciekaé, a na osobie, ktéra prébuje go tapag,

uzywa swoich mocy, podpalajac czyjas reke;
= Staszek (jesli jest w scenie) wykorzystuje swoje triki z czasem,

zeby odda¢ Tomka Jankowi i uratowa¢ Zygmunta Jaskétke;
= w to wszystko zaplatuje si¢ mata Ewka albo zaaferowa-
ny Zelman.

Pamietaj, ze dla dobra przygody powinienes postarac si¢, zeby
nie wyeliminowa¢ z gry zadnego Badacza i pozostawié¢ przy
zyciu Tomka lub Staszka, przychylnego druzynie.

Wynik sceny

Jesli Tomek zginat, pozostaje Staszek i otwieraja si¢ dwie
drogi: albo jest z Badaczami i wtedy umawia si¢ z nimi za dwie
godziny pod mostem Gdarniskim, zeby wszystko wyjasnié,
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albo umierajacy dziennikarz wykrzykuje do bohateréw, zeby
jechali po Staszka na Kolo i to jak najszybciej! Nastepna
sceng bedzie odpowiednio zmodyfikowane nocne spotkanie
w Lasku na Kole.

Jesli Tomek przezyl, tez bedzie chciat si¢ spotkaé za dwie
godziny pod mostem Gdariskim. A moze na Kole, bo rusza
po Staszka. Na razie ucieka.

Mozesz tu zakoriczy¢ sesje.

Dobrze bytoby przytrzymaé Badaczy na Sliskiej, zeby spotkali
si¢ z policja. Mozesz do tego uzy¢ zrozpaczonej pani Marii
lub Zelmana z bronig. Przejdz wtedy do sceny Policja straszy.
Moze to byé epilog tej sesji lub poczatek nastgpnej.

A jesli macie jeszcze z godzing, a ty cheesz podkreci¢ emocje
do maksimum, wrzu¢ Badaczy w nocna scen¢ na Kole, oczy-
wiscie jesli jeszcze jej nie rozegrali. Niech z Tomkiem lub bez
niego ratujg Staszka z rak opetanych skinheadéw.

LASEK NA KOLE: DZIEN

Po co jest ta scena
= Wprowadzasz Badaczy w swiat bezdomnych i pokazujesz,
ze to ludzie z krwi i kosci i kazdy ma swojg historig;

gracze maja pole do popisu w odgrywaniu postaci;
a jesli scena si¢ rozwinie:
= pozwalasz Badaczom otrzec si¢ o wielka tajemnice;

atakujesz ich w bialy dzieri znienacka, uzmystawiajac,
ze pakujg si¢ w kabale.

Przebieg sceny
Krecac si¢ po najdzikszych rejonach Lasku na Kole, Badacze
w krzakach natrafiaja na czterech bezdomnych. Siedza oni
w rozwalonej, zaro$nigtej piaskownicy, pija denaturat i gadaja.
Jest wéréd nich kobieta, ktéra zajmuje przypadajace damie
miejsce na rozchwianym, obskurnym fotelu.
S3 to:
Heniek ,Klawisz”: rozlana
i zapuchnigta, czerwona od alko-
holu twarz, na niej i na tysej glowie
strupy, prawdopodobnie po pobiciu.
Ma na sobie stare portki od garni-
turu i poszarpang marynarke, a pod
tym niezliczone warstwy brudnych
koszul. Siedzi na zniszczonym akor-
deonie. Heniek grywa pod Barba-
kanem, dzi$ juz ma fajrant. Zarobit
i chee si¢ napic ze znajomymi. Jest
roztrzesionym alkoholikiem, ktére-
go mysli weigz kraza wokét flaszki.
Danuta ,Nusia”: twarz pomarszczona jak zgnite jablko,
rézowa kurtka i kiecka, spod ktérej wystaje przekrwiona
noga z pordzewiatym zelastwem przypominajacym stara
egzoproteze. Kobieta jest twarda i konkretna, z poczatku
bardzo nieufna, jednak potrafi si¢ rozgadaé, a nawet rozczulié.
»Fredro”: dlugie czarne wlosy, ptasia twarz, ubrany w czarny
golf, czarne dzinsy, poszarzale adidasy i szlafrok. Cztowiek o sze-
rokich, teatralnych gestach, szarmancki i sprawiajacy wrazenie
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$wiatowca. Ma doskonalg
pamied i sypie fragmen-
tami poezji jak z rekawa.
Staszek: wyglada jak
Swigty Mikotaj, ktory
przestal wierzy¢ w dzie-
ci. Siwa broda, czerwona

czapka, dtugi, granatowy

plaszcz. Siedzi cicho,
obserwuje i przystuchuje
si¢ rozmowie.

Wigcej informacji o tych postaciach znajdziesz w Czesci
VI: Bohaterowie niezalezni.

Rozmowa bezdomnych moze wyglada¢ tak:

yFredro” blyska okiem do ,Nusi” i wypala:

Wtem blyskawica nocna zamigoce:
Sucha w ogrodzie zaszelesci grusza

1 puszczyk 2 jekiem w okno zatopoce...
Pomyslisz sobie, ze to moja dusza.

Tak w kazdym miejscu i o kazdej dobie,
Gdziem 2 tobg plakal, gdziem si¢ z fobg bawil,
Wszgdzie i zawsze bgdg ja przy tobie,

Bom wszedzie czgstke mej duszy zostawit.

yNusia’: — Ten juz bedzie czarowat, mtodsza sobie znajdz
i zgrabniejsza, gdzie ja z t3 nogg...

»Klawisz”: — No, gofabeczki, uczucie trzeba podlewac!

SR R

Jesli Badacze grzecznie podejda, bezdomni bedg raczej
otwarci i zaproszg ich do piaskownicy. Tu trzeba rozegraé
rozmowe i interakcje. Tak naprawde cata scena to rodzaj
trudnego testu, w ktérym Staszek jest oceniajacym. Jezeli
Badacze beda szezerzy i zachowaja si¢ wlasciwie, zechce im
poméc. W przeciwnym wypadku wpakuje ich w ktopoty. Jesli
uznasz, ze gracze potrzebuja niewielkiego wsparcia, zaproponuj
im test Psychologii. Zwykly sukces zwréci uwage Badaczy
na fakt, ze bezdomni sg nieufni i ich reakcja bedzie zalezata
w duzym stopniu od tego, w jaki sposéb Badacze bedg ich
traktowaé. Trudny lub ekstremalny moze podpowiedzieé
graczom, w jaki sposéb powinni si¢ zachowac.

Na co zwraca uwage Staszek:

= czy przedstawiajg si¢ i podaja reke;

= czy traktujg kobiete z szacunkiem;

= czy dosiadaja si¢, czy stojg jak kat nad dobrg dusza;
= czy pija denaturat ze wszystkimi;

= czy widza w bezdomnych prawdziwych ludzi.

Jesli Badacze bedg zachowywacé si¢ przyzwoicie, moga po-
stucha¢, jak Heniek $piewa i gra na akordeonie warszawskie
piosenki —wystepowal kiedys przeciez w ulicznej kapeli.,,Nusia”



opowiada o tym, jak zdobyla brgz na 200 metréw na letniej
olimpiadzie, a potem rozwalit jej si¢ staw kolanowy i jej zycie
stalo si¢ rownig pochyta. ,Fredro” snuje historie o swojej stuzbie
w Legii Cudzoziemskiej. Wypytywani o dziwne sprawy, wszyscy
beda udawali Greka i ukradkiem zerkali na Staszka. Jesli chodzi
o Tomka — znaja go, bywa tu czasami. Robit z nimi wywiady,
a potem sam zostal bezdomnym. Dziwnie si¢ plecie to ludzkie
zycie. Gdzies si¢ kreci, dzisiaj go nie widzieli, ale wezoraj spat
2 nimi. Moze jest u profesorstwa na Sliskiej.

Co w tym wszystkim robi Staszek

Bohaterowie mogg go rozpoznaé, siedzial przeciez pod miesz-
kaniem Magdy. Nie wiedzg zapewne, ze kumpluje si¢ z Tom-
kiem i czgsto kreci si¢ w okolicach jego dziewczyny, pilnujac,
czy wszystko w porzadku. Teraz jest tutaj i czeka na Tomka,
zeby opowiedzie¢ mu, co si¢ wydarzylto. Zaleznie od tego,
co zaszto na Czynszowej, bedzie odpowiednio nastawiony
do Badaczy. Jesli wyprowadzili dziewczyne calg i zdrows, bedzie
im raczej przychylny. Jezeli po prostu wyszli, jego podejscie
okaze si¢ neutralne. Jesli na jego oczach dziewczyna popetnita
samob&jstwo, trudno mu bedzie przekona¢ si¢ do Badaczy.

Jesli Staszek uzna, ze s3 w porzadku, powie, ze:
= nie powinni si¢ tu krecic za dnia, widaé, Ze wesza, za bardzo
rzucaja si¢ w oczy;

muszg bardzo uwaza¢ na bezdomna grubg babe, a zwlaszcza

jesli zobacza koto niej jakie$ robaki, niech unikajg typa

z dziwng reka 1 krzywym okiem, i nigdy nie wchodza w droge

wielkiemu chlopu z szeroks morda;

= powinni przyj$¢ tu dzisiaj po zmroku i zaczeka¢ przy pia-
skownicy, bardzo prawdopodobne, ze spotkaja wtedy Tomka;

= nie pisnie stéwkiem o tajemnicach zwigzanych z bezdom-
nymi, niech pytaja Tomka;

= iniech juz sobie ida.

Jesli Badacze nie beda chcieli si¢ odezepié, zrobi trik z czasem:
s3 W tym samym miejscu, ale gdzies przepadio im 5 minut.
Cos jakby przeskoczylo. Jest pusto, nie ma bezdomnych. Nie
wiadomo, co zaszto. Zasada dzialania tej mocy zostata opisana
w Czgsci VI: Bohaterowie niezalezni. Szczegdlnie natarczy-
wych Badaczy Staszek skieruje do legowiska ,Robaczywej”.

Jesli Badacze grzecznie skierujg si¢ do sceny, wprowadz na ko-
niec dwa zdarzenia:
1. Zbliza si¢ duza grupka skinheadéw, a towarzystwo z pia-
skownicy pospiesznie wycofuje si¢ w krzaki.
2. Ktéremus z Badaczy staje zegarek, sam z siebie psuje si¢
telefon itp.
Jesli Badacze podpadli Staszkowi (a jest bardzo nieufny),
wskazuje im miejsce, gdzie dowiedzg si¢ wigcej — prowadzi
tam zaro$ni¢ta Sciezka.

KONTYNUACJA SCENY: LEGOWISKO
»ROBACZYWE)”

Zarosnigta Sciezka prowadzi do miejsca, ktére wyglada doktad-
nie jak to na zdjeciu. Nikogo tu nie ma, ale cuchnie padling.

ROZ

Obok lezg na ziemi stare, wypaczone drzwi wraz z futryng.
Dociekliwa osoba moze odkry¢, ze zardzewialy zamek typu
ROM byt niedawno oliwiony. Jesli kto$ otworzy drzwi, odkryje,
ze pod spodem jest po prostu trawa i ziemia.

Kolejng rzecza, ktéra rzuca si¢ w oczy, jest stojaca przy
drzwiach péImetrowa plastikowa figurka Matki Boskiej. Plastik
odksztalcit si¢, pojawily si¢ na nim bable, zamieniajac glowe
figurki w makabryczng, bezksztattng bryte. Za postumencik
sluzy stara, czerwona cegla z wydrapanym napisem ,, Yog-So-
thoth zna droge”.

Jesli ktos bedzie chcial grzeba¢ w legowisku, natknie si¢

na biale, wijace si¢ robactwo, wypelzajace spomigdzy rupieci.

= Kiedy Badacze juz obejrzg to miejsce, z krzakéw wypadnie
nagle paskudny pies i rzuci si¢ na pierwsza z brzegu osobe
(okresl to, opierajac si¢ na opisie graczy, kto gdzie stoi, albo
niech pies zaatakuje bohatera o najnizszym Szczesciu).
Rozegraj szarpaning szybko i agresywnie. Pies jest roz-
wécieczony i gryzie bez opamigtania. Nie cofnie si¢ przed
niczym. To wielki, cuchngcy kundel, ktéry wyglada jak trup:
nie ma oka, oblazi z siersci, z pyska wypadajg mu oslizgte
larwy. Bohaterowie moga uciec lub go zatluc: jesli to zro-
big, brzuch zwierzecia rozlezie si¢ jak sparcialy materiat,
a ze $rodka wysypie si¢ skigbione robactwo. Pies wyglada
na martwego od dawna — konieczny jest test Poczytalnosci
(utrata 1/1K3 PP).
Potrzebne do walki statystyki BN-6w znajdziesz w Czesci

VI: Bohaterowie niezalezni.
Po tym wydarzeniu mozesz zamkna¢ te scene.
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Wynik sceny

Kto$ prawdopodobnie zostanie pogryziony i bedzie potrzebo-
wal pomocy lekarskiej. Druzyna zapewne wyladuje w Szpitalu
Wolskim. Zrelacjonuj graczom szybko, co si¢ dzieje, albo
zréb z tego sceng, jesli cheesz da¢ im chwile odpoczynku lub
np. wprowadzi¢ BN-a, ktérego zna Ratownik, i przez to doda¢
glebi temu Badaczowi.

Jesli Badacze wyjda bez szwanku ze starcia z maszkara, moga
chcieé¢ przyczaié si¢ przy legowisku ,Robaczywe;j” i poczekad,
az przyjdzie. Nie doczekaja sig, ale jesli wykaza si¢ uporem,
zastanie ich tu zmierzch: przejdz do nocnej sceny na Kole (ktéra
powinna zosta¢ poprzedzona retrospekcja z matkg Tomka).

LASEK NA KOLE: NOC

Po co jest ta scena

= Budujesz kulminacj¢ sesji, tu zapewne wypadnie finat,
a dzialania Badaczy maja rozstrzygajace znaczenie;

= pozwalasz Badaczom spotkaé Tomka i zadecydowaé
o jego losie;

= wplatujesz Badaczy bezposrednio w sprawy bezdomnych,

wiazesz z nimi oraz pokazujesz ich mroczne moce.

Przebieg sceny
Bohaterowie zaglebiajg si¢ w mroczny las, a przed nimi sty-
cha¢ koszmarne krzyki, widac tung, ogieri; poruszajg si¢ jakies
postacie, jak w koszmarnym teatrze cieni. Czu¢ swad palonego
ludzkiego ciata.

Kiedy Badacze zblizaja si¢ do tego upiornego widowiska,

dostrzegaja, ze:

= duza grupa skinheadéw podpalila bezdomnego, ktéry wije
si¢ na ziemi i wrzeszczy;

= dwéch innych mezezyzn lezy obok, jeden skin ich kopie,
a drugi polewa benzyna;

= miedzy drzewami wida¢ dziwna postaé¢ — monstrualnie grubg
kobiete — ktéra koriczy cos méwic do ucha wysokiego, tysego
typka w glanach, po czym oddala si¢ w giab lasu.

Zapewne Badacze rusza na ratunek bezdomnemu. Zanim

dopadna do grupy, orientujg si¢ w kolejnych szczegélach:

= kilka razy obraz zatrzymuje si¢, jakby strzelal flesz aparatu;
w tych nagltych ,zamrozeniach” czasu porusza si¢ tylko
poturbowany lezacy bezdomny — to Staszek, ktéry krzyczy:
»2Pomocy!”. Czas znéw plynie normalnie, po czym znowu
zatrzymuje si¢, a Staszek, wpatrujac si¢ w Badaczy, wrzeszezy:
»Tomek tu lezy!”;

= jesli poznali wezesniej , Fredre”, rozpoznaja, ze to wlasnie
on umiera w plomieniach;

ten, ktéry gadat z dziwng kobietg, ma chyba ze dwa metry
wzrostu i wyglada jak wychudzony potwoér Frankensteina,
ma blizny na twarzy i glowie, wida¢, ze on tu rzadzi: krzy-
czy, zeby podpalali frajera, a sam z dwoma innymi rusza
w kierunku Badaczy.

Skinéw jest w sumie o dwéch wiecej niz Badaczy, wlaczajac
w to Staszka i Tomka. Trzech stanie naprzeciwko Badaczy,
a wielkolud krzyknie do nich, zeby stad spierdalali Jest tu jeden
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maly, krepy, z taiicuchem w rekach. Drugi, gruby jak $winia,
ma przedramiona i szyj¢ pokryte tatuazami. Ten ostatni ztapat
kamien, a ,Frankenstein” trzyma patke teleskopows.

Bohaterowie majg krétka chwile na reakcje. Moga np. spré-
bowac zastraszy¢ skinéw, machnaé czyms, co blysnie w ogniu,
blefujac, ze to policyjna odznaka albo oznajmié, ze widza
morderstwo i doniosg na zabdjcéw. Wazne, zeby nie zwracali
si¢ do wielkoluda, a raczej prébowali przekabaci¢ jego kumpli
— konieczne bedg testy odpowiednich umiejetnosci inter-
personalnych (Zastraszanie, Gadanina). Moga tez po prostu
bohatersko wdac si¢ w béjke.

Jesli nie uda im si¢ szybko dotrze¢ do Tomka i Staszka, jeden
ze skinéw wylewa caly kanister na mlodego dziennikarza i chce
go podpali¢. Nagle sam staje w plomieniach, wyjac jak opetaniec
(Tomek tez jest juz Przekletym Bezdomnym i ma swoje moce).
Staszek wykorzystuje chwile, zeby odczolgad si¢ na bok. Lysi
probuja ugasi¢ kumpla i jednoczesnie zabieraja si¢ za Tomka.
Jesli Badacze nie wmieszajg si¢ w przeciggu minuty, tamci
zattukg go na §mier¢.

Nawet podczas béjki Badacze beda mogli sprébowaé
przeméwic skinom do rozsadku, kluczowe jest tu jednak wy-
eliminowanie ,Frankensteina”. Jesli kto$ uderzy go w twarz lub
brzuch, zobaczy, jak z ust wylatuja mu biale robaki. To jakas
bardzo podejrzana historia.

yFrankenstein’, ten z kanistrem i jeszcze jeden sa pod wply-
wem ,Robaczywej”. Kazata im ona zabi¢ ,Fredr¢” i Tomka,
a takze nastraszy¢ Staszka. Pochwycenie ktérego$ bandyty
i pokazanie mu robakéw wypelzajacych z ust towarzysza moze
by¢ dobrym sposobem na otrzezwienie agresywnego idioty.

Rozgrywajac te sceng, zwrdd szezegdlng uwage na napiecie
rosngce migdzy Badaczami a BN-ami. Niech bohaterowie
i gracze czuja, ze moga uratowaé Tomka, ale za chwile bedzie
za pézno. Tu liczy si¢ kazda sekunda. Niedobrze byloby, gdyby
ktérys z Badaczy zostal teraz wyeliminowany z gry. To nie
koniec historii, tylko jej poczatek. Na razie chodzi o Tomka,
a nie o nich!

Jesli Staszek rozmawiat wezesniej z Badaczami i zrobili oni
na nim dobre wrazenie, bedzie im pomagat podczas bojki. Moze
na chwile zamrozi¢ w czasie skina, ktéry zamachuje si¢ patka,
albo przytrzyma¢ go na chwile swoja mocg, zeby Badacz mégt
wyprowadzi¢ celny cios. Oczywiscie Staszek nie moze wygraé
tej konfrontacji za bohateréw.

Jesli kt6rys z Badaczy rzuci si¢ w pogori za ,Robaczywa”:
= najpewniej jej nie dogoni — baba zniknie w bardzo ciemnym

lesie (jest powolna, ale ma przewage kilku chwil i zna teren);
= moze, $cigajac ja, zapedzi¢ si¢ do jej legowiska, ale baba

rozplyneta si¢ w powietrzu (wskoczyta w drzwi). Jezeli pies

»Robaczywej” nie zostal wezesniej ubity, rzuci si¢ na Badacza,
= jesli wysportowany, spostrzegawczy i szybki Badacz dopadnie

»Robaczywa”, opisz, ze jest monstrualnie gruba, a wlasciwie
wyglada, jakby miala wielki garb i warstwy tachéw czy
tektur z przodu ciala, tak ze jej piersi i brzuch zlewaja si¢
w wystajaca, zwalistg gére. Opisz graczowi, jak jego palce
przebijaja warstwy ubrari i trafiaja w mas¢ przypominajaca
préchno, w ktérej rusza si¢ co$ oslizgtego. Brzuszysko lub
garb odpadajg jak lawina brudu, a z ich strzgpéw wysypuje
si¢ robactwo: biale, wijace si¢ larwy i szybkie stonogi, ktére
zaczynaja oblazi¢ Badacza.



ROZDZIALS

W tym miejscu nalezy zarzadzi¢ trudny test BC. Porazka
oznacza, ze robaki przejmuja kontrole nad Badaczem. Nalezy
réwniez przeprowadzic test Poczytalnosci (utrata 0/1K6 PP).

»2Robaczywej” udaje si¢ uciec, a Badacz moze wréci¢ do reszty
druzyny. W kluczowym momencie finalu przejmij kontrole
nad Badaczem: sprébuje zabi¢ Tomka, bedac opetanym przez
»Robaczywy”. Otrzezwi go mocne uderzenie lub ostry bél.
Smier¢ Tomka z reki Badacza to kuszace rozwigzanie i pigkny
zwrot akcji, ale zapewne konsekwencje tego zdarzenia beda
wymagaly od ciebie elastycznosci i improwizacji. Ta tragiczna
wolta jest jednak mato prawdopodobna.

Potrzebne do walki statystyki BN-6w znajdziesz w Czesci
VI: Bohaterowie niezalezni.

Wrynik sceny
,Fredro” nie zyje, skini uciekli. By¢ moze kilku lezy pobitych.

Badacze moga by¢ troche poturbowani, zaden nie powinien
zgina¢ albo trafi¢ na dluzej do szpitala, gdyz na tym etapie
popsuje to przygode.

Mamy rozwiazanie akeji: Badacze uratowali Tomka lub
zginal on na ich oczach. Wazne, Zeby na koniec zostali
z zywymi Tomkiem lub Staszkiem po swojej stronie. Infor-
macje, ktére mozna uzyskaé¢ od tych BN-6w, s3 kluczowe
dla dalszej opowiesci.

Jezeli Badacze wezwali policje i karetke, rozegraj scene
podobng do tej pod domem Magdy. W przypadku gdy to juz
drugie spotkanie, odsuri Tomka i/lub Staszka i wprowadz sceng
Policja straszy. To powinien by¢ szybki epilog sesji.

Nastepna sesja powinna rozpoczgé si¢ od rozmowy, w ktérej
Tomek i/lub Staszek wyjasniaja Badaczom, w co wdepneli.

By¢ moze wydarzenia przebiegty bardzo szybko i masz
jeszeze czas, zeby podkreci¢ tempo i rozbudowaé final. Be-
dzie to mozliwe, jesli Badacze wezesniej odwiedzili Sliska 54.
Z telefonu profesor Marii Ostrédy zadzwoni Janek i powie,
zeby przyjechali z Tomkiem albo kobieta zginie. Przechodzisz
do sceny Sliska 54: noc. Jesli zostato wam pare chwil, mozecie
rozegra¢ dodatkowo sceng¢ w drodze, podczas ktérej Tomek
dopytuje o Magde i zdradza kilka tajemnic bezdomnych. Jego
sklonnos¢ do brawury i robienia glupich rzeczy wzrosnie
znacznie, jesli dowie si¢, ze Magda nie zyje. Latwiej bedzie
go straci¢ podczas nadchodzacych wydarzen.

U MATKI TOMKA

Po co jest ta scena

= Te sceng prowadzisz jako retrospekeje poprzedzajaca fina-
towe spotkanie z Tomkiem;

= przedstawia ona spotkanie z poranka tego dnia pelnego
dziwnych zdarzen, przesuwamy ja, zeby zacza¢ od mocnego
uderzenia w mieszkaniu Magdy - na poczatku scena z matka
uspitaby Graczy;

= rozgrywamy to spotkanie, zeby dociazy¢ emocjonalnie péz-
niejsze zdarzenia i da¢ Badaczom dobry powéd do ratowania
Tomkaj; gracze jeszcze nie poznali mlodego dziennikarza,
ale jego matke tak, i czuja, ze maja do czynienia z osoba,
ktéra martwi si¢ o syna;

= dodatkowo, jesli Magda nie zyje, lapiemy ta sceng graczy
za gardlo;

* dajemy im réwniez chwilg spokoju przed bardzo mocnym
zakoriczeniem opowiesci.

Przebieg sceny

Jestesmy w mieszkaniu na warszawskiej Ochocie. Pierwsze
pietro, trzy ciasnawe, zagracone pokoje oraz duzy, oszklony
balkon. Artystyczny nietad. Cztery koty. W waskiej kuchni
na lodéwee zdjecie Tomka i Magdy ze $wiatyni Angkor Wat
w Kambodzy. Sg szczesliwi, uSmiechaja si¢ radosnie.

Teresa Grabiniska ma okoto 50 lat. Dzinsy, T-shirt i mocne
okulary. Zajmuje si¢ ilustrowaniem ksigzek dla dzieci i uczy
plastyki w podstawéwee. Na $cianach szybkie szkice weglem —
akty i malarskie préby martwej natury. Na wlaczonym wielkim
ekranie niedokoriczony obrazek szczupaka wyskakujacego
z zaczarowanej sadzawki. Teresa ma klopoty, zeby wyrobié
si¢ ze zleceniem, nie moze si¢ skupié, bo weigz mysli o synu.

Bardzo stara si¢ nie wej$¢ w role histerycznej matki drzacej
o swoje maleristwo, ale jest szczerze przejeta. Bez rozczulania
si¢ opowiada, jak maz, budowlaniec, zostawit ja i wyjechat
do Niemiec, kiedy Tomek miat 5 lat, i o tym, jak pézniej
ukfadali sobie zycie.

— Czesto mnie odwiedza... Czasem sam, czasem z Magda.
To bardzo mita dziewczyna. Cieszg sig, ze Tomek znalazt
kogos takiego. Kiedy byt dzieckiem, ciagle pakowal si¢
w kiopoty. Nie bylo miesigca, zebym nie byla wzywana
do szkoly, poniewaz Tomek si¢ z kims pobil... Nie, nie byt
ztym chlopakiem. Po prostu czgsto stawal w czyjej$ obronie
- czasem musial sam si¢ bronié. Wiecie... rést bez ojca, wige
musialam go jako$ wychowa¢ na mezczyzne. Zawsze mu
powtarzalam, Ze przemoc nie jest rozwigzaniem, ale zeby
nie dawal sobie w kasz¢ dmuchaé. Moze dlatego tak lubi
ryzyko i szuka klopotéw, moze to moja wina. Ale na szczgscie
ma Magde, ktéra umie przeméwic¢ mu do rozsagdku. To bratnie
dusze, rzadko chyba zdarza si¢ taka milo$¢. Mam nadzieje,
ze im si¢ pouktada.

Informacje od matki Tomka

= Najpierw przed miesigcem zerwal kontakt z matka, a potem
przed dwoma tygodniami z Magda;

» Teresa probowata zadzwoni¢ ostatnio do dziewczyny, ale
ta nie odbiera;

= moze coS si¢ stalo, moze nie chee z nig rozmawiaé;

= czy Badacze mogliby pojecha¢ do Magdy i zobaczy¢, co si¢
tam dzieje?

Matka Tomka poczestuje Badaczy $niadaniem lub herbata,
zapyta, co u nich stychaé, poprosi ich o pomoc, po czym bedzie
prébowala wréci¢ do pracy. Im bardziej przedstawisz t¢ postaé
nie jako ,typowa matke, ktéra si¢ martwi”, a osobg z krwi
ikosci (przez rysunek na ekranie, koty, ktére bierze na rece,
gest poprawiania okularéw itd.), tym mocniej przywiazesz
do niej bohateréw.

Wynik sceny
Przejdz do finatu.
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Piotr Chojnacki, policjant

DOM, KTOREGO NIE MA

POLICJA STRASZY

Po co jest ta scena

= Ta scena nie jest niezbedna, ale bardzo wazna, gdyz zapo-
wiada nastepujace pdzniej wydarzenia;

= wskazujesz Badaczom kolejne osoby zainteresowane ta-
jemnica bezdomnych;

= rozbudowujesz postaé starszego aspiranta Hoppe, co ma klu-
czowe znaczenie dla przysztych sesji;

» wprowadzasz bardzo wazng postaé: to sierzant Marzena Zyta;

= pokazujesz, ze Badacze laduja si¢ w straszng kabale, ale
doktadasz trochg informacji.

Przebieg sceny

Ta scena wydarza sig, jesli Ba-
dacze maja przynajmniej drugi
raz styczno$¢ z policja. Na teren
zdarzenia wpadaja mundurowi,
a do Badaczy podchodzi znany
im juz Hoppe z mlodym poste-
runkowym Chojnackim. Zacho-
wuje sie zdecydowanie i oschle.
Kaze ich skué (sa zatrzymani
na 48 godzin w celu zlozenia
wyjaénien) i pakuje do policyj-
nej furgonetki. Catemu zajsciu
przyglada si¢ energiczna kobieta
w motocyklowej kurtce, czyli
sierzant Marzena Zyta, ktéra pézniej odegra bardzo wazng
role. Odcigga na bok starszego aspiranta Hoppe i o czyms
rozmawiaja. Niech Badacze majg szans¢ zobaczy¢ konflikt
pomiedzy policjantami. Moze uda im si¢ uslysze¢, jak Hoppe
w ostrych slowach kaze jej si¢ nie mieszaé?

W dalszej czgsci sceny wprowadz uczucie niepokoju: sa-
mochéd jedzie podejrzanie diugo i nagle zjezdza z asfaltowe;j
nawierzchni na jakie$ wertepy.

Badacze zostaja wywiezieni nad Wisle po dzikiej, praskiej
stronie. Hoppe z Chojnackim wyciagaja ich z wozu, nie od-
powiadajac na zadne pytania. Idg w nadrzeczne krzaki. Hoppe
splawia posterunkowego i wypala:

— Wiadowaliscie si¢ w szambo! Powinienem was teraz
zawiez¢ i zamkngé do wyjasnienia, ale prawda jest taka, ze mam
wazniejsze rzeczy na glowie. Sprawa, w ktérg si¢ wmieszalicie,
was przerasta. Ja zajmuje si¢ tymi bezdomnymi juz od kilku
miesiecy 1 wiem tyle: macie szczgscie, ze zyjecie.

Tu Badacze moga przedstawi¢ wyniki swojego §ledztwa,
jesli cheg dowiedzieé si¢ czego$ wigeej. Tylko od nich zalezy,
jak duzo swoich odkryé¢ i domystéw wyjawia. Hoppe moze
sie zrewanzowac:

— W zesztym roku wraz z moim éwczesnym partnerem
natrafiliémy na seri¢ dziwnych zabéjstw. Ofiarami byli gléw-
nie bezdomni, ale czasem trafiali si¢ jacy$ menele albo inne
szumowiny. Komenda Gléwna miala t¢ sprawe w dupie, ale
wraz z Leszkiem postanowilismy w wolnej chwili si¢ temu
przyjrzeé. To, czego si¢ dowiedzielismy, jest mocno niepo-
kojace... Spedzalismy dziesigtki nadgodzin, szukajac jakichs
$ladéw, 1 moge wam powiedzie, ze bezdomni w Warszawie
s3 dobrze zorganizowani.
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Czego mozna dowiedzie¢ si¢ od aspiranta Hoppe

= Bezdomni maja swojego cyngla — to Janek;

= kto$ nimi dowodzi, Hoppe z partnerem prébowali to wybadag;

= wspomniany partner odkry! tozsamos¢ tej osoby, ale zanim
zdotal si¢ podzieli¢ swoja wiedza, powiesit si¢, a na miejscu
znaleziono mase¢ robactwa.

Aspirant kaze Badaczom Tajemnic trzymaé si¢ z dala od catej
sprawy. Jednoczesnie zaznaczy, ze powinni si¢ z nim skontak-
towad, jesli dowiedzg si¢ czego$ nowego. Zostawia Badaczy
bez kajdanek na brzegu Wisly. Po drugiej stronie ludzie bawig
si¢ na bulwarach i l$nia §wiatta miasta. Tu jest pusto, cicho
i wilgotno.

Wynik sceny
To dobry moment, zeby zakoriczy¢ sesje.
Mozliwe, ze macie jeszcze czas na kolejne sceny. Do dzieta!

WILCZA 2/4 M. 8

Po co jest ta scena

= Historia moze potoczy¢ si¢ bez tej sceny; wlacza ona watek
dodatkowy, ktéry jednak prowadzi wprost do tajemnic
Domu, Ktérego Nie Ma;

= pokazujesz, ze opowies¢ dotyczy nie tylko bezdomnych,
sigga glebiej;

= masz okazj¢ postraszy¢ graczy w klasycznym stylu nadna-
turalnego horroru;

= mozesz tu zrobi¢ final sesji, ale nie przygody;

= gléwny watek naszej historii jest w stanie zniszczy¢ Ba-
daczy: moze si¢ okazaé, ze jeden nigdy nie wydostanie
si¢ z innego wymiaru, drugi skoiczy w zakladzie dla
oblgkanych, trzeci si¢ powiesi, a czwarty zostanie bez-
domnym, ale mogg oni zyska¢ pewno$¢, ze jedno im si¢
udalo: uratowali mate dziecko.

-

Uwaga! Mozesz swobodnie podmienic t¢ sceng ze sceng

w Alejach Jerozolimskich; zalézmy na potrzeby sesji, ze
to takie ,mieszkania Schrédingera” — wskakuja na swoje
miejsce, dopiero gdy przychodza tam Badacze.

SR ORER L

Przebieg sceny

Mieszkanie numer 8 jest duzym, trzypokojowym apartamen-
tem, nowo wyremontowanym i urzgdzonym. Meble z Ikei,
ogromna tazienka z wanna i prysznicem, AGD spod igty.
Wszystko pachnie §wiezoscig. Pokoik dziecigcy wyglada
jak wyciagniety z katalogu. Kilkumiesigczny Adam $pi
smacznie w nowoczesnej kotysce. Pani Paulina Matusiak
jest w tej chwili na urlopie macierzyriskim - to samotna
matka, ktéra jednak $wietnie daje sobie rade. Dziecko jest
dla niej odskocznia od stresujacej roboty na kierowniczym
stanowisku w korporacji. Na poczatku bedzie oczywiscie
bardzo nieufna wobec obcych ludzi, ktérzy zakldcajg jej
spokdj. Badacze muszg ja przekonaé, zeby ich wpuscita.



Zmora

ROZDZIALS

To osoba szalenie pragmatyczna i pozbawiona wyobrazni,
oczywiscie réwniez troskliwa matka, zagrzebana w poradnikach
i blogach macierzyriskich. Nawet jesli wpusci Badaczy do miesz-
kania, bedzie zachowywata spora rezerwe i czula si¢ niepewnie.
Zapytana o dziwne zdarzenia odpowie z rozbrajajaca szczeroscig:
= Zdaje sobie sprawe z tego, ze chodzg o tym mieszkaniu

straszne legendy, ale dzigki temu bylo tarisze. A wiecie,

nie widzialam nigdy ducha, ale widzialam, jak znikajg zera
na koncie. Nie wierz¢ w zadne strachy na lachy. Chyba
nauka wyklucza takie rzeczy, prawda?

= Zapytana, co tam u matego Adasia, odpowie, ze kiedy
byt tyci, strasznie plakal i budzit si¢ w nocy, ale odkad si¢
tu przeprowadzili, $pi jak kamieri i prawie w ogéle nie placze.

= Mam mnéstwo czasu dla siebie! Jesli sg tu jakie§ duchy,
to robig tu za druga matke dla Adama — $mieje si¢ Paulina.

I rzeczywiscie kotyska w pokoju obok zaczyna sama si¢ poru-
szaé, ale to przeciez normalne, ze dziecko wierci si¢ przez sen.

— Moja kumpela Ulka spala kiedys u mnie, ale uciekta stad
w $rodku nocy, bo styszata jakie$ klekotanie czy szczekanie
z¢bami z pokoju Adamka i podobno widziala tu jakas$ kobiete.
Chyba nastuchala si¢ bzdur o tym miejscu. Przeciez wiedzia-
tabym, gdyby ktos krecit mi si¢ po domu.

Tu mozesz zakoriczy¢ sceng — nic strasznego si¢ nie wydarzy.
Jesli jednak Badacze beda bardziej dociekliwi albo uznasz,
ze nadszed! czas na final sesji i cheesz urozmaicié¢ przygode
czyms§ przerazajacym, to prowadz dale;j.

Adas zaczyna plaka¢, ale Paulina puszcza glo$niej muzyke
i stycha¢ Wiosng Vivaldiego.

— Muzyka klasyczna uspokaja dzieci. Slyszycie? Juz nie placze.

Dziecko rzeczywiscie nie placze.

— Nie mogg przyzwyczajac go, ze jestem na kazde zawolanie.
Bede miata niesamodzielnego mlodzierica!

Niestety, Badacze stysza z pokoju zza uchylonych drzwi
ohydne klekotanie, jakby kto$ zamiast grzechotki uzywal
ktapigcej czaszki. Paulina naprawde tego nie styszy.

Jesli zajrza do pokoju przez uchylone drzwi, zobaczg szpetne
widmo, ktére nachyla si¢ nad kotyska, a chlopczyk wyciaga
do niego raczki. To kobieta z potworna twarza i wystajacymi
z¢bami, ktore szczekajg jak koszmarny automat. Jest ubrana
w nadpalone szpitalne fachy. Upiér zobaczy Badacza i sprébuje
zatrzasng¢ drzwi.

Jesli Badacze nie beda si¢ czaid i spogladaé przez szparg,
tylko szybko wpadna do pokoju, zobaczg, ze jest pusto, ale
chlopiec patrzy w gére, wycigga tam raczki i u$émiecha sig.
Koszmarna zmora jest roz-
plaszczona na suficie i spada
na Badacza, prébujac chwyci¢
go i odgryzé twarz.

W obu przypadkach roz-
poczyna si¢ walka i pogoni
za na wpo6l materialnym
upiorem, ktéry potrafi rzucaé
przedmiotami moca telekine-
zy, zatrzaskiwaé drzwi, gryz¢é

irani¢ dtugimi paznokciami.
Lapy i szpetna twarz zmory
moga wyskoczy¢ z szafki

albo spod wanny. Chce ona wygoni¢ Badaczy z mieszkania.

Bedzie chronita dziecko i sprébuje chwycié je i zabraé ze soba

do Domu, Ktérego Nie Ma.
Statystyki potrzebne do konfrontacji z upiorem znajdziesz

w Czesci VI: Bohaterowie niezalezni.

= Jesli Badacze wyniosg dziecko poza mieszkanie, sytuacja
jest uratowana;

= jesli ztapia dziecko i mu wyraznie zagroza, zmora wscieknie
sig, ale zniknie;

= jesli wpadna na pomyst, zeby krzyknaé , Yog-Sothoth, zabierz
ja stad” albo co$ podobnego, zmora zostanie wciagnigta
do swojego wymiaru;

w okolicy tego mieszkania czesto kreci si¢ jedna z Przekletych
Bezdomnych - Réza. Mozesz ja tu wprowadzié: pojawi sie
i pomoze Badaczom, po czym bedzie prébowata si¢ ulotnié;
= moze si¢ réwniez zdarzy¢ tak, ze kiedy Badacze otworzg
drzwi, dziecka juz nie bedzie;

w razie olbrzymiego niepowodzenia Badaczy moze okazad
sig, ze nie uda im si¢ przechwyci¢ dziecka i zobaczg, jak
ohydny upiér dostownie wchodzi w §ciang razem z placzg-
cym chiopcem (zarzadz wtedy testy Poczytalnosci — utrata
1/1K6 PP);

= Paulina do niczego si¢ nie przyda, dostanie ataku histerii.

Wynik sceny
Jesli Adas zostat uratowany, Paulina dochodzi do siebie i wzywa
takséwke, przekonana, ze juz nigdy tu nie wréci. Badacze
powinni poczué smak malego zwyciestwa.

Jesli malec zniknat, matka konczy z zatamaniem nerwowym.
By¢ moze to pora na sceng z policja, ktéra mogli $ciagnaé
zaalarmowani zamieszaniem sgsiedzi.

ALEJE JEROZOLIMSKIE 57 M. I3

Po co jest ta scena

= Pokazujesz, jak potworny wplyw na ludzi moze mie¢ na-
wiedzenie;

= sprawiasz, ze historia Domu, Ktérego Nie Ma zatacza
coraz szersze kregi i pozwalasz Badaczom poznac¢ jg jakby
od tylnych drzwi;

= mozesz tu zrobi¢ final sesji, ale nie final przygody;

= dajesz Badaczom mozliwo$¢ zrobienia czegos dobrego, moze
uratowanie rodziny bedzie ich najwigkszym sukcesem, jesli
inne dziatania zakoniczg si¢ porazka.

Uwaga! Mozesz swobodnie podmieni¢ t¢ sceng ze sceng

na Wilczej; zatézmy na potrzeby sesji, ze to takie ,miesz-
kania Schrodingera” - wskakujg na swoje miejsce, dopie-
ro gdy przychodzg tam Badacze.

Przebieg sceny
W okolicy tego miejsca czgsto kreci si¢ Réza. Stad jest blisko
i na Dworzec Centralny, i na Wilcza.

Mieszka tu rodzina Lipskich — ojciec Wiodzimierz (44 lata),
matka Celina (38 lat) i cérka Andzelika (16 lat). Od jakiego$

170




DOM, KTOREGO NIE MA

czasu dziewczyna skarzy si¢ na koszmary i dusi si¢ we $nie.
Lekarze nie stwierdzili niczego podejrzanego. Sytuacja po-
gorszyla si¢ kilka tygodni temu, kiedy na szyi dziewczyny
zaczely si¢ pojawiaé delikatne ciemne pregi. Matka podej-
rzewa, ze mgz molestuje cérke lub zneca si¢ nad nia. Robita
o to Wlodzimierzowi wiele awantur, ale ten si¢ wszystkiego
wypiera. Co wigcej, cérka stoi po jego stronie. Calos¢ sprawy
skomplikowata si¢ dodatkowo, kiedy Lipski dwa tygodnie temu
stracit prace — byt motorniczym w ZTM. Dom utrzymywany
jest przez panig Celing, ktéra boi si¢ zostawiaé¢ meza na dtuzej
z cérka. Andzelika jest tym wszystkim straszliwie zdotowana,
poniewaz ma poczucie winy. Cos si¢ z nig dzieje, z tego powodu
rodzice si¢ ktécg i moze przez to si¢ rozwiods. Od tygodnia
Wohodzimierz sypia na kanapie w salonie, gdzie czasem zda-
rza mu si¢ poczué dziwne zapachy od strony pokoju cérki,
jakby spalenizne. Wezwano nawet kominiarzy i gazownikéw,
ale wszystko wydaje si¢ by¢ w porzadku. Panuje tu atmosfera
zastraszenia i paranoi.

To trzypokojowe mieszkanie o niewielkiej powierzchni,
ale za to wysokie na ponad 3,5 metra. Przez drzwi frontowe
wchodzi si¢ bezposrednio do salonu polaczonego z kuchnia.
Maty barek oddziela aneks od reszty pomieszczenia. Sg tu wa-
skie, wysokie okna i drzwi do dwéch pokoikéw — to sypialnie
rodzicéw i corki.

Lipski i jego Zona zajmujg mniejszy, ale bardziej ustawny
pokéj. Duze malzeniskie toze, przesuwna szafa

z lustrem i niewielka toaletka. Pokéj An-
dzeliki jest wigkszy, ale wezszy. Tu stoi
antresolka, a raczej pigtrowe 16zko, pod
ktérym znajduje si¢ duze biurko. Przy
przeciwlegtej $cianie szafa z lu-
strem podobna do tej w pokoju

rodzicéw. Mieszkanie jest
do$¢ ciemne.

Tutaj Badacze réwniez

beda musieli si¢ nakom-
binowa¢, zeby Lipscy ich
uscili. Jesli w koricu zaczng
rozmawiaé, poczuja, jak
kazdy z cztonkéw rodziny

powoli otwiera si¢ przed
ludZmi, ktérzy chea go
wysluchaé:
= Wiodzimierz, ktéry
nie moze znies¢ tego,
Ze zona uwaza, jako-
by mégt skrzywdzi¢
tasne dziecko. Jest
$ciekly z bezradnosci.
Wybucha gniewem
i oznajmia, ze si¢
wyprowadza.
= Celina odchodzi
od zmyst6éw i nie daje
sobie rady z codzien-
nym zyciem. To dla
niej po prostu zbyt
iele. Doprowadzona
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do skrajnosci kuli si¢ na podlodze i placze jak mata
dziewczynka.

= Andzelika, ktéra oczywiscie — jak to nastolatka —w ogdle nie
wyraza tego, o co jej naprawde chodzi, i zaczyna krzyczed,
ze nigdy przeciez nie prosila si¢ na ten §wiat i moze p6jséé
pod most albo podciaé sobie zyly.

Niech spokojna, ale petna ukrytych emocji rozmowa w koricu
zamieni si¢ w zupelny metlik, wybuch gniewu, strachu i rozpa-
czy. Wiodzimierz bierze kurtke i chce wychodzi¢, Andzelika
zamyka si¢ w lazience, Celina nie wie, w ktéra strong sie
zwrécié. Co zrobig z tym Badacze? Zaleznie od ich postawy
zostana wygonieni lub uda im si¢ uspokoi¢ Lipskich. Tu sesja
moze potoczy¢ si¢ w kierunku finatu.

Jezeli Badacze przekonajg rodzing, ze w mieszkaniu dzieje
sie co$ dziwnego, i zechcg zostaé na noc, by¢ moze dowiedza
sie, jaka zmora nawiedza dziewczyne. Osoba, ktéra ukryje sie
w sypialni corki w nocy (a moze zajmie jej miejsce w 16zku!),
do$wiadczy nastepujacego koszmaru.

Najpierw czué delikatny swad palonego drewna. Po pewnym
czasie drzwi szafy uchylaja si¢ i powoli wychodzi stamtad osnuta
czarnym, smolistym dymem sylwetka wysokiego mezczyzny.
Sunie przy $cianie, nie chcac zbudzi¢ swojej ofiary, po czym
powoli wchodzi po drabinoschodach na pietro 16zka. Wili-
zguje si¢ pod koldre, po czym powoli wspina si¢ coraz wyzej,
az wreszcie jest w stanie dosiegna¢ szyi ofiary. Wtedy powoli
zaczyna jg podduszaé.

Upiér znika, gdy ktos zareaguje gwaltownie lub zapali §wia-
tlo. Jesli swiadkiem zdarzenia bedzie Celina albo zjawa zostanie
uwieczniona na zdjeciu, rodzina postanowi wyprowadzi¢ sie
jak najszybciej i to ja uratuje. Daj Badaczom poczué, ze zrobili
co$ dobrego.

Jezeli Badacze zostawig Lipskich ich wlasnemu losowi,
kilka dni pézniej okaze si¢, ze Andzelika Lipska zatruta si¢
$miertelnie wyziewami z instalacji kominowe;.

Kto$ moze odsunie szafe: za nig tynk odpadl ze $ciany,
odstaniajgc kawal muru z czarnych, osmalonych cegiet -
to oczywiscie te pochodzace ze spalonej kliniki doktora Ekierta.

Wynik sceny

Zaleznie od tego, w ktérym momencie Badacze opuscili

mieszkanie:

= moga przej$¢ do kolejnej sceny, np. pojechaé na Koto;

= koriczg sesj¢ wielkim sukcesem, jesli udowodnili Lipskim
istnienie zjawy, lub porazka, jesli Celina i Andzelika pozo-
staly nieprzekonane.

PODSUMOWANIE PRZYGODY

Jak widzisz, przygoda moze potoczy¢ si¢ na wiele sposobéw.
Na przyktad tak: scena u Magdy — troche wlasnych poszukiwari
— scena na Sliskiej za dnia — retrospekcja z matka Tomka i finat
w nocy na Kole. Albo tak: scena u Magdy — scena na Kole
za dnia — retrospekcja z matka Tomka — finat na Sliskiej — epilog
z policja. Albo nawet tak: scena u Magdy — scena na Sliskiej
za dnia — trochg krecenia si¢ po Dworcu Centralnym — scena
w Alejach Jerozolimskich i tam final, a potem druga sesja:
scena na Kole za dnia — retrospekcja z Matka Tomka — scena



ROZDZIALS

na Kole w nocy — finat na Sliskiej w nocy — epilog z policja.
Masz wiele mozliwosci; dopasuj przebieg historii do tempa
gry oraz oczekiwan swoich i graczy.

Zanotuj réwniez wszystkie informacje, ktére zdobyli Badacze.
To utatwi ci komponowanie kolejnych sesji. Niewykorzystane
sceny moga przydaé si¢ pézniej.

CZESC V: DOM, KTOREGO
NIE MA — PRZYGODA
7 WIDMOWYCH CEGIEL

Konstrukcja fabularna

Pierwsza przygoda zakoniczyla si¢ wypelnieniem pewnego
zadania: Tomek zostal odnaleziony. By¢ moze chwilg potem
zginal, pozostal jednak Staszek — Przeklety Bezdomny, ktéry
moze poméc Badaczom. Przekonali sig oni, co stato si¢ z Tom-
kiem: postanowil zy¢ na ulicy, a dodatkowo uzyskat dziwne
moce. Teraz pora, zeby poszli w jego lady, a nawet zrobili krok
dalej. Sednem tej przygody powinno by¢ wejscie do domu
zagubionego w innym $wiecie. Oczywiscie nie mozemy do tego
zmusi¢ graczy ani ich Badaczy (t¢ przygode da si¢ ukonczyé
bez odwiedzin w Domu, Ktérego Nie Ma), jednak mozna ujaé
rzecz nastepujaco: opowies¢ wymaga, zeby Badacze podazyli
do samego serca tajemnicy. Jednocze$nie jednak musisz im
na rézne sposoby pokazywac, ze taka podréz bez przygotowania
jest §miertelnie niebezpieczna.

Na poczatku tej przygody Badacze otrzymaja od Tomka lub
od Staszka sporo wiadomosci na temat Przekletych Bezdom-
nych oraz ich utraconej kamienicy. Z pewnoscia z poprzedniej
przygody pozostaty jakies niedokoriczone watki, ktére Badacze
beda chcieli rozwingé. Trzymaj reke na pulsie i obserwuj,
na ile ciekawo$¢ Badaczy pcha ich dalej w te historie. Kiedy
motywacja Badaczy i samych graczy zacznie wygasaé, przyjdzie
czas na zastrzyk fabularnej energii: sierzant Marzena Zyta
zwréci si¢ do nich, zeby wyciagneli z Domu, Ktérego Nie
Ma starszego aspiranta Hoppe. Bohaterowie znéw maja jasno
okreslony cel, do ktérego prowadzi gtéwny watek. Przygotowuja
si¢ do wejscia, a potem otwieraja drzwi do innego wymiaru
i robig krok w nieznane.

W skrécie konstrukcja wyglada tak: rozjasnienie sytuacji —
kontynuacja watkéw — nowe zadanie — przygotowania — wejscie
do Domu (by¢ moze wielokrotne, jesli Badacze beda bardzo
chcieli go zamknad).

Na samym poczatku mozliwe sg dwa skrajne przypadki.
Pierwszy wyglada nastepujaco: Badacze uznali, ze wraz
z odnalezieniem Tomka ich misja si¢ zakoniczyta, bo faktycz-
nie cala sprawa ich przerasta. Gracze nie czuja motywacji
do dalszych dzialan. Pozwdl im wtedy zagraé parg scen
domykajacych histori¢ o Tomku: jego spotkanie z Magda
lub z matka, chwile szczg$cia, a zaraz potem odejscie Tom-
ka, ktéry nie moze powréci¢ do normalnego $wiata. Albo
rozegraj scen¢ pogrzebu Tombka, jesli Badaczom nie udato
si¢ go uratowaé. Przeple¢ te wydarzenia krétkimi scenkami

z prywatnego zycia Badaczy, podkresl ich watki osobiste.
Potem niech zbierze ich Zyla i poprosi o wyciagniecie z innego
wymiaru starszego aspiranta Hoppe. To da im najpierw
wytchnienie, a potem nowg motywacj¢ do dziatania. Badacze
moga zachowac¢ si¢ takze inaczej i juz na wstepie nakloni¢
Staszka do otworzenia drzwi, a po tym wej$¢ do innego
wymiaru z marszu, na §lepo. Swietnie! Posmakuja koszmaru
i zapewne szybko stamtad uciekna. Twoim zadaniem bedzie
tak zbudowad relacje i sceny z BN-ami, zeby — wiedzac, czym
to pachnie — Badacze zechcieli ponownie odwiedzi¢ Dom.
Beda wtedy czuli si¢ naprawdg dzielni.

Zarzadzanie informacjami

Na koricu tej minikampanii znajduje si¢ tabelka do skopiowania,
w ktérej mozesz zaznaczaé wskazéwki 1 wiedzg¢ zdobywane
przez Badaczy. Skorzystaj z niej, bo posunigcia Badaczy beda
zalezalty od posiadanych informacji.

Zauwaz, ze informacje, ktore sg dostepne dla Badaczy
w réznych scenach, weale nie muszg si¢ pojawic¢. Na przyktad
Magda Nowicka moze nie zdazy¢ napisaé drugiego listu
i opowiedzie¢ wszystkiego o $ledztwie Tomka, gdyz Badacze
szybko wyciagna ja z mieszkania. Moga nawet nie sprawdzi¢
notatek Tomka albo nie przejrzeé ich wszystkich. Nie jest
tak, Ze sceny stanowig otwarte pudetka z informacjami —
trzeba je odnalez¢ lub wyciagnaé od BN-6w. Badacze nie
musza wiedzie¢ wszystkiego. Kluczowe dane zapisalismy
w tabelce pogrubionym drukiem — bez nich fabula nie
potoczy si¢ dalej. Jesli bohaterowie nie zdobedg ich sami,
muszg je od kogo$ dostaé. Kursywg zaznaczylismy natomiast
te informacje, ktére mogg umozliwi¢ Badaczom zakoriczenie
scenariusza mniejszym lub wigkszym sukcesem. To, czy
dotra do tej wiedzy, pozostaje ich problemem, ty natomiast
daj im szans¢ zdoby¢ wskazéwki.

Korzystaj z tabeli, zeby ogranicza¢ im dostep do informaci,
jesli wyczuwasz, ze $ledztwo idzie zbyt gladko i zaczynaja
si¢ nudzi¢, lub dokladaj nowe wiadomosci, jesli cheesz, zeby
fabuta toczyta si¢ szybciej. W ostatecznym rozrachunku lepiej,
zeby Badacze wiedzieli wigcej: Sledztwo prowadzi si¢ po to,
zeby odkrywaé sekrety, a nie sta¢ w miejscu, a Badacze, ktorzy
orientujg si¢ w sytuacji, maja wicksze pole do dziatania. Chcemy,
zeby dzialali.

PODSUMOWANIE HISTORII TOMKA

Scena, w ktérej wiele si¢ wyjasnia.

Po co jest ta scena

= Wezesniej Badacze trafiali praktycznie na same znaki
zapytania, nadeszla wiec pora na kilka odpowiedzi, ktére
im si¢ naleza.

= Dzialali po omacku, teraz pozwolisz im bardziej $wiadomie
planowaé i podejmowaé decyzje.

Przebieg sceny
Akcja dzieje si¢ pod mostem Gdariskim, gdzie Tomek i Staszek
uméwili si¢ z Badaczami, albo w okolicach Lasku na Kole,
a by¢ moze u ktérego$ z bohateréw w domu.

Kluczowa dla przebiegu spotkania jest kwestia Tomka — jesli
Zyje 1 jest obecny, ma sporo do opowiedzenia.
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Czego mozna dowiedzie¢ si¢ od Tomka

Chcial napisa¢ artykut o warszawskich bezdomnych i robige
z nimi wywiady, natknat si¢ na legendy miejskie o dzi-
wacznych mieszkancach Lasku na Kole i nawiedzonych
mieszkaniach na Wilczej i Czynszowej oraz w Alejach
Jerozolimskich - sprawa, ktéra poczatkowo traktowat jako
swoisty folklor, wydata mu si¢ bardzo cickawa;

razem z Magda zdecydowali si¢ zamieszka¢ w jednym
z nawiedzonych mieszkari, zeby sprawdzi¢, co kryje si¢
za tajemniczymi opowiedciami;

jednocze$nie wmieszal si¢ w spolecznoéé bezdomnych
w Lasku na Kole, spedzat z nimi dnie i noce, jakby sam
byt bezdomny;

tam najbardziej zakumplowal si¢ ze Staszkiem, on za$ zde-
cydowat si¢ opowiedzie¢ mu histori¢ o tym, jak wyladowat
na ulicy — to nieprawdopodobna opowies¢ o kamienicy
na Sliskiej 52, o domu, ktéry zniknat z powierzchni ziemi
Tomek nie wierzy! bezdomnym, ale zobaczyt upiornego psa
inawlasnej skérze doswiadezyl, jak Staszek zatrzymuje czas,
a poza tym jego nowy kumpel samg swojg obecnoscia sprawit,
ze laptop Tomka razem ze wszystkimi notatkami szlag trafit;
bardzo nalegat, Zeby Staszek pokazal mu Dom i ten w koricu
si¢ zgodzil. Weszli do innego wymiaru, uzywajac starych
drzwi lezacych przed kamienica na Czynszowej i klucza,
ktéry ma Staszek;

od razu wpakowali si¢ na wariata w kaftanie bezpieczenistwa,
do ktérego zblizaty si¢ ptomienie; Tomek zupelnie nie
byt na to przygotowany, sam o mato nie zwariowal, nagle
Staszek gdzie§ zniknat i Tomek podrézowat przez rézne
miejsca i pokoje, ale mato z tego zapamigtal — w koncu
Staszek go odnalazt;

trafili do pokoju, w ktérym przebywatl inny szaleniec,
kulturalny cztowiek opowiadajacy o teorii wzglednosci
i mozliwosciach podrézy w czasie; to jasne, ze nie prze-
niesli si¢c do kamienicy na Sliskiej, tylko do jakiego$
zaktadu dla obigkanych, w ktérym wybucht pozar. Staszek
twierdzi, ze tam sg jakby dwa poziomy — jeden to jego
kamienica na Sliskiej, a drugi to wtasnie ten plongcy
szpital psychiatryczny;

po chwili byli jednak w warszawskiej kamienicy, odwiedzili
uwigziong tam zong¢ Staszka; to bylo bardzo smutne spo-
tkanie, Staszek si¢ pozegnal;

wyszli na podwérko, na ktérym stoi kapliczka, lecz caly
czas znajdowali si¢ w innym $wiecie; z tego podwérka przez
bramg przeniesli si¢ z powrotem na Czynszowa;

Tomek wrécit do domu do Magdy, musiat si¢ uspokoié
i przemysle¢ caly sprawe, nie wtajemniczal dziewczyny
W to, co zaszlo;

w nocy widzial wariata w plongcym pokoju, a $piac obok
Magdy, zobaczyl, jak jego wlasna reka zaczyna dymié¢,
a koldra przepala si¢ pod jej dotykiem; zdat sobie sprawe,
Ze to nie sen — co$ mu si¢ stalo i moze by¢ niebezpieczny
dla otoczenia;

postanowit wréci¢ do bezdomnych na Kole, zeby dowiedzie¢
si¢ wigcej o tym, co si¢ z nim dzieje, i o tajemniczym domu;
pozostal juz z nimi, bojac si¢ wréci¢ do siebie;

poprosil Staszka, zeby od czasu do czasu przejechat sie
na Czynszowg i czuwal przy Magdzie.
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Dodatkowe informacje:

Te informacje moze przekaza¢ Badaczom tylko Tomek

— jesli histori¢ opowie im Staszek, pomin te ramke.

= odkryl, ze pozostalymi przy zyciu Przekletymi Bez-
domnymi sa Staszek, Janek, ,Robaczywa”, ,Behemot”
i Réza, ale ta trzyma si¢ z dala od reszty;

= ,Robaczywa” jest kim$ w rodzaju wiedzmy, ktéra
pomaga bezdomnym;

» dowiedziat sie, ze na Sliskiej w suterenie mieszkat nie-
jaki doktor Ekiert, to on sprawil, ze kamienica zniknela
ion moze sprowadzi¢ ja z powrotem do naszego $wiata;

= Ekiert przed wojna prowadzit szpital psychiatryczny
pod Wroclawiem w miejscowosci Brzeg;

= ,Robaczywa’w jakis sposéb kontaktuje si¢ z Ekiertem,
a przynajmniej tak twierdzi.
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Takich informacji udzieli Tomek. Powie, ze si¢ wycofuje.
Nie chce mie¢ juz nic wspélnego z nawiedzonymi domami
i bezdomnymi.

— Matka zawsze bata si¢, ze zrobi¢ jeden krok za daleko.
No i zrobitem. Zrujnowalem zycie sobie i Magdzie, wystarczy tego.

Jesli Tomek nie zyje, jego historie opowie Staszek ze swojej
perspektywy — wéwczas jednak Badacze moga nie uzyskac¢
informacji z ramki.

— Sami widzicie, co si¢ dzieje, kiedy kto$ miesza si¢ w nasze
sprawy. Trzymajcie si¢ od tego jak najdalej, prosze. Zostawcie
nas w spokoju.

Jesli Badacze w oczach Staszka zachowuja si¢ w porzadku
(zwlaszcza jesli uratowali Magde, ktorej miat pilnowac), opowie
reszte z rozpisanych powyzej informacji. Wyciagnie z plaszcza
klucz i przyjrzy mu si¢ uwaznie. Jesli scena dzieje si¢ nad
Wisly, Staszek bedzie chcial wyrzucié¢ klucz do rzeki. By¢
moze Badacze go powstrzymaja.

Staszek oczywiscie wie duzo wigcej, niz bedzie chceial
powiedzied. Jesli Badacze beda go przyciskaé, odwolujac sig
do jego honoru i poczucia przyzwoitoéci, jest gotéw podzieli¢
si¢ kolejnymi informacjami. Dozuj je z wielka ostroznoscig, zeby
Badacze nie poznali zbyt wiele tajemnic naraz — muszg mieé¢
po co weszy¢ dalej, a poza tym zbyt duza ilo§¢ wiedzy moze ich
przytloczy¢. Staszek nie bedzie si¢ rwat do wyjawiania sekret6w,
po prostu bedzie odpowiadal na pytania. Zal6z, ze udzieli 4-6
odpowiedzi, po czym powie, ze ta wiedza to trucizna i czuje sig,
jakby ich zabijal. Poza tym jest lojalny wobec ludzi, z ktérymi
przezyl polowe zycia, i wydaje mu sie, jakby na nich kablowat.
To ohydne. Odejdzie, a zatrzymywany zrobi trik z czasem,
zeby skras¢ sobie minute lub dwie i uciec.

Co Staszek moze powiedzie¢

= ,Robaczywa” potrafi wplywaé na umysty ludzi, usmierzy¢
bél albo przywolaé najlepsze wspomnienia lub koszmary;

= Janek umie wysysac z ludzi zycie swoja demoniczng r¢ka,
potrafi rtéwniez przenie$¢ si¢ w kazde miejsce, ktére widzi;

= ,Behemot” potrafi zjes¢ wszystko, nawet czlowieka w ca-
tosci, jest tez wyjatkowo silny i wytrzymaly;
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= Réza trzyma si¢ na dystans, w tunelach i zamknietych
pomieszczeniach moze manipulowaé przestrzenis;

= Staszek moze opowiedzie¢ histori¢ kazdego z Przekletych
Bezdomnych: kim byl i kto z bliskich danej osoby zostat
uwigziony w domu;

= do Domu mozna si¢ dosta¢, majac jeden z pigciu kluczy,
ktére s3 w posiadaniu Przekletych Bezdomnych - pasuja
one do kazdego zamka typu ROM,; zeby uzy¢ klucza,
trzeba go ,natadowac”, czyli musi wezesniej lub w trakeie
przechodzenia przebywaé u osoby przekletej lub w prze-
kletym miejscu;

= trzeba powiedzie¢ stowa Yog-Sothoth. To imi¢ kogo$ lub
czego$, co Ekiert spotkal w innym $wiecie. Yog-Sothoth rzadzi
wymiarem, w ktérym jest Dom, i otwiera do niego drzwi;

= po Domu mozna si¢ poruszaé, jesli si¢ wie, dokad lub do kogo
si¢ idzie —im ta osoba jest ci blizsza, tym latwiej ja znalez¢,
czasami jednak mozna si¢ zapas¢ do innych pomieszczen
i pobladzi¢ w jakims plongcym szpitalu dla czubkéw;

= z Domu wychodzi si¢, myslac o miejscu, z ktérego si¢
do niego weszlo;

= kluczowe sa cegly, to one sa nawiedzone;

cegiel z tego samego zrédla uzyto do odbudowy doméw

na Wilczej, w Alejach i na Czynszowej;

= doktor Ekiert prébuje wyjs¢ z Domu, zeby odnalezé swoja
siostre, na ktérej bardzo mu zalezy.

Jesli bohaterowie poproszg Staszka o klucz, jest gotéw im
go oddag, jesli beda odpowiednio przekonujacy. W zaleznosci
od nastawienia Staszka niech to bedzie zwykly, trudny lub
ekstremalny test Perswazji.

— Glupcey, tym kluczem otworzycie droge prosto do piekla.
Ale jesli cheecie sprowadzi¢ na siebie nieszczedcie, prosze bardzo.

Wynik sceny

Tak, jak wczesniej napisalismy, Badacze dysponuja teraz
wiedzg, ktéra pozwala im zdecydowaé, co dalej i by¢ moze
sa w posiadaniu klucza. Daj im wolng reke.

LAMKNIECIE WATKU TOMKA, JEGO MATKI
| MAGDY

Jesli Magda przezyta, Tomek wyciagnie ja z mieszkania
na Czynszowej lub odwiedzi w szpitalu. W dogodnym mo-
mencie poprowadz scen¢ (w szpitalu, knajpie, u matki Tomka
lub u ktéregos z Badaczy), w ktérej wszyscy si¢ spotykaja.
Magda ma si¢ lepiej, a Tomek nie wyglada juz jak bezdomny.
Oboje dzickuja Badaczom za pomoc, a mlody dziennikarz
oznajmia, ze wyjezdza gdzies w Bieszczady: tam nie bedzie
bezdomnym, tylko wedrowcem, wiecznym tutaczem.

Moze Magda kiedys do niego dotaczy. To moze by¢ ciepta,
wzruszajaca scena, ktérg dasz Badaczom chwile wytchnienia
pomiedzy straszliwymi wydarzeniami.

Mozesz tez uzyé tej sceny do$é wezesnie, zeby zmotywowad
Badaczy do dziatania. Tomek wezmie ich na bok i powie
co$ w stylu:

— Dreczy mnie mysl o tych biednych ludziach, ktérzy miesz-
kaja na Wilczej i w Alejach. Nigdy nie udato mi si¢ z nimi
porozmawiaé. Moze trzeba ich ostrzec. Weale nie musicie

zadawa¢ si¢ z bezdomnymi z Kota, po prostu zorientujcie sig,
czy kto§ nie potrzebuje pomocy.

Nadeszta zmiana warty. Badacze mogg zakoniczy¢ to, co To-
mek zaczal. Daj im odczué, ze sa wazni.

Do bardzo podobnej sceny moze doj$é, jesli Magda nie
zyje. Oczywiscie sytuacja bedzie wowczas o wiele smutniejsza.
Tomek jednak nadal zechce przekazaé sprawg Badaczom.

Moze by¢ tez tak, ze Tomek nie zyje. Warto zrobi¢ sceng
u jego matki, w ktérej kobieta dopytuje si¢ Badaczy, co si¢
wydarzylo, dlaczego jej syn zginal. Zobaczymy, co powiedza.
Tlustracja ze szczupakiem wyskakujgcym z magicznej sadzawki
juz nigdy nie zostanie dokoriczona.

Matka Tomka jest wazna, bo to od niej zaczyna si¢ cata historia.
Jesli nie masz czasu na sceng zamykajaca jej watek, zalatw sprawe
rozmowa telefoniczng, podczas ktérej Teresa podzigkuje Badaczom
lub zapyta ich o okolicznosci $mierci Tomka.

POWTORNA WIZYTA NA CZYNSZOWE)

Po co jest ta scena

= Badacze mogg chcie¢ wréci¢ do nawiedzonego mieszkania
po notatki Tomka lub zeby wyciagna¢ stamtad Magde, jezeli
dziewczyna jest tam weigz zamknieta (jesli o niej zapomnieli,
niech o tej postaci przypomni telefonicznie matka Tomka);

= Badacze wiedza, jak niedobrym miejscem jest Czynszowa
4A m. 22, wicc nie zawiedz ich oczekiwan;

= domykasz watek mieszkania, rozpoczety pierwsza sceng
naszej opowiesci;

= mozesz tu zrobi¢ final sesji, bedzie strasznie.

Przebieg sceny

Jesli w srodku jest Magda, tym razem naprawde za wszelka
cene nie bedzie cheiata ich wpusci¢. Powie, ze w mieszkaniu
jest goraco, ze dusi sig, styszy krzyki. Zacznie plakaé. Bedzie
dopytywaé, gdzie jest Tomek. Jesli zdradza, ze jej chtopak nie
zyje, dziewczyna od razu zechce zrobi¢ sobie krzywdg. Trzeba
sforsowa¢ drzwi (zwykly test S).

Po wejsciu przez kilka minut uspij czujno$é¢ Badaczy. Nie
dzieje si¢ nic nadzwyczajnego, a potem zafunduj im choéby
jedna lub kilka takich atrakeji:
= w odbiciach mozna zobaczy¢ plomienie i twarz mamro-

czacego szalerica;

niektére przedmioty, zwlaszcza metalowe: klamki, na-
czynia w kuchni, meble s3 tak gorace, ze parza i nie da
si¢ ich utrzymag;

dochodzi do nagtych skokéw temperatury: robi si¢ goraco nie
do wytrzymania, a potem temperatura spada do normalnej;
= niespodziewanie dochodzi do samozaplonu gazet w oknach;
= w szafie w sypialni pojawia si¢ nagle przed Badaczem postaé
szalerica w kaftanie, jego skora jest juz czerwona od goraca,
zaczyna si¢ luszczy¢ jak farba olejna, mezcezyzna mamrocze:
- Ratuj moje malenstwa, pod 16zkiem s3 moje maleristwa...;
= wjednym miejscu ze $ciany odlazi farba i tynk, wida¢ sczer-
niate cegly, a na nich rozmazane plamy, ktére przypominaja
cztowieka (wygladaja jak slady po mokrym ciele potozonym
na przescieradle).
Ujrzenie kazdego z tych zjawisk wymaga testu Poczytalnosci
(utrata 0/1K3 PP).
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W trakcie trwania tej sceny mozesz budowaé tempo i za-
grozenie, co jakis$ czas zarzadzajac zwykty test Mocy. Nieudany
oznacza, ze Badacz czuje, ze jest zwigzany z tym miejscem
podobnie jak Magda. Nalezy wtedy wykona¢ test Poczytalnosci
(utrata 2/1K6 PP). Jesli ktérys Badacz osiagnie stan chwilo-
wej niepoczytalnosci, wpada w panike i nie chce wychodzi¢
z mieszkania (panika trwa do korica sceny).

Tak jak w pierwszej scenie na Czynszowej, bardzo wazny jest
czas i rosnace z kazda minutg napigcie. Niech Badacze maja
przeswiadczenie, ze lada moment wszyscy utkna w mieszkaniu.

Jesli wszyscy Badacze wpadna w panike, zakoricz scene
grupowy utratg przytomnosci. Badacze obudzg si¢ po godzinie
iuciekng z mieszkania.

Wrynik sceny

= Badacze powinni mie¢ przeswiadczenie, ze to ich ostatnia
wizyta na Czynszowej i nie chea tu nigdy wracaé;

= mozesz ich troch¢ pokiereszowat, ale lepiej, zeby tu nie
zakoriczyla si¢ ich historia, sg lepsze zakoriczenia;

= to dobry moment, zeby wprowadzi¢ scen¢ Policja straszy
(patrz strona 169), jesli wezesniej nie nadarzyta si¢ okazja.

RECYKLING SCEN Z PIERWSZE) PRZYGODY

Sceny, ktére nie wydarzyly si¢ podczas przygody Na progu,

sa oczywiécie do wykorzystania. Nie chodzi o to, zeby zadna

si¢ nie zmarnowalta, tylko po prostu masz gotowe odpowiedzi

na poczynania Badaczy.
Nawiedzenia na Wilczej i w Alejach Jerozolimskich za-

praszajg do odwiedzin. W tych scenach nic si¢ nie zmienia.
Jezeli Badacze jeszcze nie byli na Sliskiej, scena jest do ro-

zegrania z malymi zmianami:

= w $mietniku nie ma Janka, pani Pelagia kreci si¢ po podwérku;

= poléz nacisk raczej na scen¢ z Ewka i Krzysiem oraz ta-
jemnice kryjace si¢ na strychu;

= jesli potrzebujesz przeprowadzi¢ zakoriczenie sesji, wpro-
wadz tu ,Behemota”, ktéry idzie do swojego sanktuarium
powspominac dzieci — postaraj si¢ rozegrac sceng tak, zeby
nie pozabija¢ Badaczy, a kto wie, moze uda im si¢ pogada¢
z ,Behemotem”?

Jesli Badacze nie grali jeszcze zadnej sceny w Lasku na Kole,

mozesz swobodnie poprowadzi¢ spotkanie z bezdomnymi

w piaskownicy. Zapewne nie bedzie tam jednak Staszka.

Wobec tego ,Fredro”, ,Nusia” i Heniek opowiedza wigcej,

jesli tylko bedzie im si¢ dobrze gadalo z Badaczami:

= ,Robaczywej” troche si¢ bojg, ale im pomaga. ,Nusia”
opowie, jak chodzi do starej wiedZzmy, kiedy mocno
doskwiera jej noga, ,Robaczywa” szepcze do ucha, bél
ustepuje, a wokol znéw wiwatujg tlumy i ,Nusia” czuje
sie, jakby stata na podium;

= Herikowi ,Robaczywa” tez pomogta szeptaniem na bél zgba,
wydawalo mu si¢ wtedy, ze rozmawia ze swoja zong, ktérej
nie widziat od 15 lat;

= co jaki$ czas ,Robaczywa” robi zgromadzenia, podczas
ktérych pomaga bezdomnym: ma dla nich wédke, jedzenie,
lekarstwa i papierosy, wszystko to rozdaje za darmo, méwi
tylko, ze pewnego dnia ich wezwie, a oni przyjds;
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= ,Fredro” dorzuca, Ze jej nie lubi, bo kiedys z nim gadata
i oblazly go robaki, a on sobie wyprasza takie rzeczy;

= ,Robaczywa” ma strasznego psa, ktéry jej pilnuje;

= przerazajacy jest rtéwniez ,Behemot”, kt6ry podobno zjada ludzi;

= Janek jest jaki$ podejrzany, Heniek ,Klawisz” widzial kiedys,
jak tamten rozplynal si¢ w powietrzu; méwig, ze to on
zdobywa pienigdze i rézne potrzebne rzeczy;

= Staszek réwniez jest dziwny, wszystko si¢ przy nim psuje,
ale w sumie to w porzadku gos¢;

= oni wszyscy mieszkali razem w jakims§ przekletym miejscu;

= w tym miejscu zamieszkal tez diabel, ktérego imi¢ brzmi
Yog-Sothoth, musieli zostawi¢ swéj dom;

= ,Fredro” dorzuci, ze Yog-Sothoth to egipski bég deszczu,
a w ogole po arabsku stowa te oznaczaja ,Nienormalni
nadchodzg!”;

= Heniek ,Klawisz” styszal o nawiedzonych mieszkaniach,
bo kiedys z kapela rozbijal si¢ po warszawskich podwdrkach;
podobno w jednym z trefnych doméw straszy jakas szpetna
baba, kto§ mu to opowiadal;

= Fredro” powie, ze zna si¢ na tych sprawach i nawiedzone
domy powstajg z nawiedzonych cegiel;

= Bezdomni mogg wskaza¢ droge do ,,Robaczywe;j”.

R

WATKI OSOBISTE

Jest majéwka, wigc Badacze moga prowadzi¢ sledztwo,

nie chodzac do pracy. Co jaki$ czas réb jednak bardzo
krétkie scenki obyczajowe dla kazdego Badacza, obra-
zujgce jego prywatne sprawy i relacje z bliskimi. Warto
pokazaé¢ graczom, ze oprécz zglebiania tajemnic, ktdre
moga przyprawi¢ o obled, maja jakies normalne Zycie.
O czym rozmawiaj i jak zachowuja si¢ u siebie w domu?
Co stycha¢ u kumpeli Dziennikarki? Jak sobie radzi
matka Ratownika? Czy Urzednikowi dobrze uktada
si¢ w zwiazku? Czy zapracowany maz Joginki znajduje
czas, zeby zapytaé, gdzie podziewa si¢ calymi dniami?

Jesli akcja rwie do przodu i nie macie zbyt wiele czasu,
rozegraj te relacje przez rozmowy telefoniczne. Czasem
wiele zalezy od tego, czy odbierzesz — co bywa trudne,
kiedy pedzi za tobg demoniczny bezdomny, ktéry chee
cie zezred.

Pamietasz, jak na samym poczatku kazdy gracz opisywat
dom swojego Badacza? Mozesz prowadzi¢ te sceny w tym
stylu, zostawiajgc duzo pola do tworzenia $wiata samym
graczom. Do Urzednika dzwoni dziewczyna — zapytaj go,
jaki ona ma glos, skad moze dzwoni¢, co robi, kiedy z nim
rozmawia: chodzi po pokoju, a moze nerwowo przeczesuje
dtonig wlosy. Pozwél graczom pobawic si¢ tym obszarem
rzeczywistosci najblizszym ich Badaczom, podchwytuj
od nich pomysly i podazaj za nimi. Jesli potem zdarzy
si¢ tak, ze Dom, ktdrego nie ma wkroczy na ten bezpieczny
teren, zrobisz bardzo mocne wrazenie.

Oczywiscie im czesciej Badacze kontaktujg si¢ ze swo-
imi bliskimi, tym wigksza szansa, ze zwrdcg na nich
uwage ,Robaczywa” i jej kult.
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Marzena nya, policjantka

ROZDZIALS

Mozesz tez rozegraé nocng scene na Kole. , Fredro” splonie,
ale tym razem nie bedzie tam juz Tomka i gléwnym celem
neonazistéw stanie si¢ Staszek. Jezeli Badacze uratuja go,
odpowie na wszystkie ich pytania. To dobry finat sesji.

Jezeli jeszcze nie byto sceny Policja straszy, sprébuj
ja gdzie§ wmontowaé, zanim uruchomisz watek z policjantka
Marzeng Zyla.

NOWY MOTOR FABULARNY

Prosba sierzant Marzeny Zyly

Po co jest ta scena

= Ta scena musi si¢ pojawi¢. Uzywasz jej, zeby zmotywowac
Badaczy, ktérzy stracili zapal do sledztwa, albo po prostu
podkrecasz emocje;

= ta scena to nowe wyzwanie, ktére moze okazaé si¢ fina-
fowym zadaniem;

= dajesz graczom odczué, ze wiedza, ktéra zdobyli ich Badacze,
ma wielkg warto$¢ - s3 teraz najlepiej poinformowanymi
ludzmi w calej tej kabale z nawiedzonym domem i bezdom-

nymi; moga dzieki temu komus

poméc.

Przebieg sceny
Dobrze, jezeli wezesniej udalo
ci si¢ wprowadzi¢ sceng Policja
straszy. Badaczom migneta juz
sierzant Zyia iteraz nie urwie si¢
z choinki.
Marzena dzwoni do Badaczy
z prosbg o spotkanie i obiecuje
podzieli¢ si¢ nowymi informa-
cjami. Moze réwniez ich zna-
lez¢ osobiscie, jesli przebywaja
w okolicach Lasku na Kole lub Sliskiej. Co wiecej, poruszajaca
si¢ motocyklem Zyta jest ich w stanie szybko zlokalizowaé
nawet w Brzegu. Pojawi si¢ i powie, Ze ma im co$§ waznego
do przekazania. Wazne, zeby doszlo do tej rozmowy.

Scena moze rozgrywa¢ si¢ w dowolnym miejscu, w ktérym
da si¢ swobodnie porozmawia¢ —w warszawskiej kawiarni, nad
Wista po dzikiej praskiej stronie, gdzie juz raz policja zabrala
Badaczy, czy w przydroznej knajpie przy stacji benzynowe;.

Kobieta jest odpowiedzialna, odwazna i twarda, ale widaé
tez, ze doswiadczyla zdarzen, ktére wytracily ja z réwnowagi,
niepokoi si¢ i szczerze przejmuje losem swojego partnera.

— Starszy aspirant Mateusz Hoppe dzisiaj rano zniknat.
To stalo si¢ na moich oczach. Pojechalismy na Czynszows
4A, Mateusz wyjat z kurtki jaki$ pordzewialy klucz, wiozyt go
w drzwi do mieszkania Magdaleny Nowickiej, wypowiedzial
dziwne stowa, chyba: , Yog-Sothoth, wpu$é mnie” i wszed!
gdzies. To wygladato jak piana, jakie$ czarne bable. Nie posztam
za nim. Drzwi si¢ zamknely, a kiedy otworzylam je ponownie,
przede mng bylo po prostu puste mieszkanie. I tak naprawde
nie mam zadnych innych nowych informacji dla was. Mam
tylko prosbe: pomézcie mi znalezé mojego partnera.

Jesli Badacze dopytaja si¢ o szczegoly, Marzena bez ogrédek

rozwinie temat:

= Hoppe staral si¢ jej nie wtajemniczac w calg sprawe, ale byta
uparta, wigc przed zniknigciem podzielit si¢ z nig paroma
faktami;

klucz dostat od swojego bytego partnera, ktéry sie powiesit;

policjant samobéjca nazywal si¢ Piotr Brzeski i znalazt

klucz u trupa wylowionego z Wisty okoto roku temu —

to byta dziwna sprawa, ogledziny zwlok wykazaly, ze ciato

zostalo wrzucone do rzeki juz po $mierci, byto koszmarnie

wychudzone, wiek oszacowano na jakies 120 lat, wygladalo

na to, ze mezczyzna umarl ze staroci;

= dwaj detektywi zaczeli prowadzi¢ §ledztwo, podczas
ktérego skontaktowali sie¢ miedzy innymi z bezdomng
nazywang Rézg;

= to ona powiedziala im, co zrobi¢ z kluczem — zadzialato.

Jesli bohaterowie zgodza si¢ poméc Marzenie, ta szczerze
obieca, ze si¢ odwdzigczy. Moze okaza¢ si¢ bardzo przydatnym
sojusznikiem. Jesli uznasz, ze to pchnie fabule do przodu,
moze mieé uzyty przez aspiranta Hoppe klucz przy sobie
i przekaza¢ go Badaczom.

Jak uzywac¢ postaci sierzant Marzeny

Policjantka bedzie nalegala, zeby Badacze weszli do Domu,
Ktérego Nie Ma i wyciggneli stamtad aspiranta Hoppe. Zanim
to jednak zrobia, moze odciazy¢ ich w prowadzeniu §ledztwa,
np. znalez¢ miejsce zamieszkania Anny, siostry doktora Ekierta,
lub sprawdzi¢ nawiedzone lokale na Wilczej i w Alejach, jesli
Badacze jeszcze tego nie zrobili lub nie udato im si¢ wejs¢
do srodka. Jezeli bohaterowie beda zajeci innymi sprawami,
moze tez zbada¢ Brzeg lub skontaktowa¢ si¢ z R6za. Wyko-
rzystaj ja, tylko jesli Badacze sami nie chcg robi¢ tych rzeczy.

Marzena jest gotowa tamaé policyjne procedury, bo zdaje
sobie sprawe, ze rozwijajaca si¢ sytuacja zupelnie wymyka si¢
zasadom prawa, a wrecz zdrowego rozsadku. Nie zechce jednak
nadstawia¢ karku w konfrontacji z mocami nie z tego $wiata,
bo przede wszystkim zalezy jej na 9-letnim synu, ktéry po-
trzebuje matki. Dlatego nie pojedzie do Lasku na Kole ani
nie wejdzie do Domu. Moze jednak $ciggnac Badaczy w rézne
miejsca, w ktérych dzieje si¢ co$ dziwnego, np. do ruin kliniki
Ekierta w Brzegu lub do mieszkania nawiedzanego przez
ktapigca zgbami zmorg. Jest przekonana, ze bohaterowie lepiej
sobie poradza z niewytlumaczalnymi zjawiskami.

Jesli Badacze swietnie si¢ bawig, prowadzac $ledztwo, uzyj
jej jako porecznego narzedzia fabularnego w ich rekach. Jesli
pogubili si¢ w calej sprawie, niech pomoze im uporzadkowa¢
fakty. Jesli chea si¢ juz skupi¢ na akeji, niech dostarcza im
wskazéwek i zdejmuje z barkéw cigzar kolejnych rozméw
i dociekan. Zawsze moze tez wezwaé Badaczy, kiedy szykujesz
dla nich finat sesji. Marzena nie moze jednak zakonczy¢ tej
historii za Badaczy — to do nich nalezg kluczowe decyzje.

DOM SIE ZBLIZA, CZYLI WIECE) NOWYCH SCEN

Przedstawiamy sceny i bloki scen przyporzadkowane poszcze-
g6lnym watkom. Znajdziesz tu zdarzenia zwigzane z kultem
na Kole, odnoge naszej historii, dziejaca si¢ w Brzegu, scene
z siostrg doktora Ekierta, a w koricu opis Domu, Ktérego
Nie Ma i tego, co moze w nim spotkaé Badaczy.
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Feliks thczyﬁski, »Behemor”

DOM, KTOREGO NIE MA

BEZDOMNI

Kult na Kole

Po co jest ta scena

= duzo bylo gadania i dowiadywania si¢ na temat, Robaczywe;j”
i tego, co si¢ dzieje w Lasku na Kole, teraz pora to pokazaé
i da¢ Badaczom odczué na wlasnej skérze;

= te scen¢ mozesz rozegra¢ w bardzo réznych momentach
— zalezy to bezposrednio od dazeri bohateréw i rozwoju
fabuly: moze to by¢ rozpoznanie dokonane na dtugo przed
wejsciem Badaczy do Domu albo fragment finaltu, jesli
gracze po wyjsciu z innego wymiaru znalezli jaki$ sposéb,
zeby rozprawi¢ si¢ z kultem.

Przebieg sceny

W glebi lasku znajduje si¢ cz¢s¢ nieodwiedzana przez nikogo
précz bezdomnych zwigzanych z ,Robaczywa” i Ekiertem.
To potaé trawy zarosnigta ze wszystkich stron leszczyng. W tej
leszczynie moga ukry¢ sic Badacze i obserwowag, co si¢ dzieje.
Przed nimi plong ogniska — ogieri zwabi Badaczy, jesli scena
rozgrywa si¢ w nocy. Gdzies w oddali majacza tory kolejowe
i stycha¢ szum przejezdzajacych trasa samochodéw. Wszedzie
walaja si¢ pottuczone butelki po tanich winach, puszki, rupiecie,
tysigce niedopalkéw i zgniecionych paczek po papierosach.
W tej scenerii zebralo si¢ dwunastu bezdomnych.

Sa tuwszyscy Przekleci Bezdomni z Kota poza Réza (by¢ moze
tez bez Janka i Staszka, te postaci moga juz nie zy¢), Heniek , Kla-
wisz”1,,Nusia” (,Fredro” prawdopodobnie zostat spalony Zywcem)
oraz grupa nieznanych Badaczom zwyczajnych bezdomnych.

Jesli Janek zyje, chodzi od jednego
do drugiego, poklepujac, zartujac,
rozdajgc flaszki i papierosy. W tym
czasie ,Robaczywa” nachyla si¢ nad
bezdomnymi, obejmuje, przytula,
szepcze co$ do ucha. ,Behemot” trwa
nad tym towarzystwem jak wielki,

toporny posag jakiego$ pradawnego
béstwa. Staszek stoi na granicy zarosli,
palac papierosa.

Nastepnie Janek lub ,Behemot”
wyciaga z zarosli nagiego mezczyzne,
skrepowanego i zakneblowanego.
Udany test Spostrzegawczosci pozwoli
rozpoznaé w nim posterunkowego Chojnackiego.

»Robaczywa” zaczyna méwi¢ — to co§ pomiedzy glosnym
szeptem a bulgotem:

— Jestesmy tu wszyscy razem. Pomagamy sobie, ale nie mozemy
rozpowiada¢ o tym na lewo i prawo. Mieliémy problem ze skinami,
ale odstraszylismy ich. Tu mamy problem powazniejszy. To policja,
a policji nie da si¢ tak fatwo zastraszy¢. Dlatego musimy zrobi¢
tak, zeby ten czlowiek zniknal. Nie chcemy tego, ale musimy.
Widzicie, do czego prowadzi dtugi jezyk. Ten czlowiek bedzie
musiat zaplaci¢ za grzech ktéregos z was, kto zbyt duzo paplat.

Jesli Badacze nic nie zrobia, ,Behemot” fapie zmaltreto-
wanego Chojnackiego i rozdziawia usta, ktére otwieraja si¢
jak pysk weza, odstaniajac kilka rzedéw strasznych, ostrych
z¢béw. Test Spostrzegawczosci pozwoli dostrzec, ze w glebi
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paszczy, za zgbami widaé otchtari kosmosu, gwiazdy i odlegte
galaktyki (osoby, ktére to dostrzega, powinny wykona¢ test
Poczytalnosci — utrata 0/1K3 PP). Podnosi mezczyzne wysoko,
obraca i pakuje sobie jego gtowe do paszczy, po czym odgryza
ja. A nastepnie zaczyna pochtaniaé ciato kawatek po kawatku.
Zarzadz test Poczytalnosci (utrata 1/1K6 PP ).

Bezdomni patrzg na to przerazeni. Staszek kryje twarz
w dloniach.

— Niech Yog-Sothoth go przyjmie — mamrocze ,Robaczywa”
i kontynuuje przemowe do zgromadzonych. - Musimy pamigtac,
ze nie stracili$my naszych doméw - kazdy z nas ma w sobie cz¢s¢
swojego domu i moze by¢ domem dla innych. Pielegnujcie ten
dom. Kiedys zawotam was, a wy przyjdziecie, bo wszyscy chcemy
sobie pomaga¢ i jestesmy petni nadziei. Rozejdzcie si¢ w pokoju.

Badacze moga wmieszaé si¢ w t¢ scene w réznych momen-
tach. Daj im do zrozumienia, Ze to nie jest najlepszy pomyst,
ale chec uratowania Chojnackiego moze okazac¢ sig silniejsza.
Moze si¢ tez zdarzy¢, ze sg tu ukryci ze Staszkiem. Wtedy
za wszelka cene bedzie on prébowal powstrzymaé Badaczy
przed ingerencja, ale oczywiscie decyzja nalezy do graczy.

Jesli Badacze wyskoczg z leszezyny, znajda si¢ w powaznych
tarapatach. ,Robaczywa” przejmie kontrole nad bezdomnymi,
ktérzy beda chcieli ich zabié. ,Behemot” jest potwornym, niemal
niepokonanym przeciwnikiem, a jesli Janek zyje, wyskoczy
znikad na Badacza najbardziej odseparowanego od druzyny i za-
cznie wysysaé z niego zycie. Dodatkowo w calej szamotaninie
moze zjawi¢ si¢ koszmarny pies ,Robaczywe;j”, jesli wezesniej
nie zostal ubity. Innymi stowy, jesli Badacze nie maja jakiego$
planu, raczej muszg uciekaé, bo w przeciwnym razie wszyscy
zging. Decyzje powinny mieé¢ jednak swoje konsekwencje,
a takie nagle zte zakonczenie tez ma swéj tragiczny urok.

W ucieczce moze im poméc Staszek, na kilka sekund
zamrazajac w czasie ,Robaczyws” i dezorientujac normal-
nych bezdomnych. Zapewne zaplaci za to straszng $miercia:
»2Behemot” podbiegnie i wyrwie mu rece.

Jesli Badacze maja klucz i dowiedzieli si¢ o drzwiach w le-
gowisku ,Robaczywej”, moga wykorzystaé je, zeby otworzy¢
przejscie do Domu, Ktérego Nie Ma i uciec do innego wymiaru.

Mozliwe tez, ze ta scena bedzie miata miejsce w finale calej
opowiesci lub na chwilg przed ostatecznym rozstrzygnigciem.
Powiedzmy, ze Badacze wyciagneli aspiranta Hoppe z Domu.
Przyjechali tu z nim i z Marzeng (ktéra mimo wszystko zde-
cyduje si¢ zaryzykowa¢ w imie lojalnosci), zeby zdemaskowaé
dziatania bezdomnych. Kiedy na scen¢ zostanie wprowadzony
Chojnacki, Hoppe i Zyta wyskoczg z bronig i sprébujg powalié
,2Behemota” ogniem z dwéch pistoletéw, zanim pozre poste-
runkowego. ,Robaczywa” bedzie chciata bronié si¢ za wszelka
ceng, ale moze straci¢ wladze¢ nad kontrolowanymi osobami,
Janek ucieknie w mgnieniu oka, ale z pewnoscia wréci, zeby
broni¢ szefowej. Final z pewnoscia bedzie krwawy, a patentu
na zakoriczenie poszukaj pod koniec tej czesci scenariusza.

Badacze mogg tez przerwa¢ potworne widowisko, wychodzac
z zaroéli, zwracajgc si¢ do , Robaczywej”z imienia i nazwiska i mé-
wigc, ze rozmawiali z jej mezem. Bedzie tym zaaferowana, przerwie
zgromadzenie i poprosi Badaczy na bok, zeby porozmawiaé. Te droge
do ostatecznego finatu réwniez znajdziesz pod koniec tej czgéci.

Natomiast jesli Badacze po prostu obserwowali cate zda-
rzenie, moga teraz zaczaé $ledzi¢ ktéregos z bezdomnych.
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Wynik sceny

= Mozesz by¢ juz w centrum finatowych wydarzen albo wlasnie
podnosi¢ napiecie i podkrecaé tempo. Przejdz do zdarzen
opisanych jako mozliwe zakonczenia albo pozwél Badaczom
kontynuowac¢ sledztwo;

= jesli Badacze podgzaja za ktéras z postaci, zobacz, co moze
si¢ dalej wydarzyc¢.

»ROBACZYWA”, JANEK | WATKI OSOBISTE
BADACZY

»Robaczywa” uzywa Janka, zeby podrzucaé¢ w rézne miejsca
Warszawy robaki pozwalajace jej czytaé¢ cudze mysli, zsytaé
wizje i czasowo dokonywa¢ opetania. Oczywiscie zaktadamy,
ze Janek jeszcze zyje.

To twoja decyzja, czy ,Robaczywej” i Jankowi udato si¢
juz wezeséniej zlokalizowaé domy, w ktérych mieszkaja Bada-
cze. Mozesz wprowadzi¢ ten watek, zeby zbudowad jeszcze
wieksze napigcie i mocniej ich nastraszy¢. Wyobraz sobie
taka sytuacje: prosisz Joginke, zeby opisala, jak zachowuje
si¢ jej maz, kiedy kobieta wraca do domu po dniu pelnym
przerazajacych wrazen. Graczka odpowiada, ze jak zwykle
wita si¢ z nig, nie odrywajac oczu od laptopa. A ty na to,
ze wreez przeciwnie, podchodzi do niej, przytula i dopytuje,
co stychaé. Poprowadz krétka scene rozmowy, podczas ktérej
maz czulymi stowami chce wydobyé od niej jak najwiecej
o calym sledztwie, martwi si¢ i troszczy, a potem skrzeczy
zmienionym glosem: — Teraz wiem o tobie wszystko, ty suko.
A z jego nosa wypelza obrzydliwa larwa.

To przyktad, jak przebiegli sa ,Robaczywa”i Janek. Pamigtaj
o tym, wciagajac graczy w tego rodzaju sceny. Dzialaj sprytnie
iz zaskoczenia.

BRZEG

Podréz z Warszawy do Brzegu moze odby¢ si¢ na trzy sposoby.
Po pierwsze, mozna tam pojecha¢ samochodem. Dystans
wynosi ok. 350 km i dojazd powinien zabra¢ Badaczom jakies
3,5—4 godziny. Bohaterowie moga zdecydowac si¢ tez na pociag
lub autokar. W takim wypadku podréz bedzie trwata okoto
5 godzin i prowadzi przez Czgstochowe. Ostatnia i najszybsza
metoda to polecie¢ samolotem. Druzyna moze wpasé na taki
pomyst, wiec bierzmy go pod uwage. Lot trwa niecala godzine
do Wroctawia, a nastepnie samochodem do Brzegu przejazd
zajmie nie wigcej niz 30-40 min.

Brzeg zbudowano nad Odra. Administracyjnie jest cze¢scig
wojewddztwa opolskiego. Do miasta dojezdza si¢ droga kra-
jowa nr 39 i jest to bardzo malownicza trasa, poniewaz rzeka
w tym miejscu rozwidla si¢, tworzac dosé okazala wyspe,
na ktérej znajduje si¢ ogréd z klasycystycznymi rzezbami
i amfiteatr, a takze ruiny starej willi. Na wyspie ulokowano
tez wigkszo$¢ brzeskich zakladéw przemystowych: to wielkie
hale produkcyjne. Z mostu wjezdza si¢ od razu w zabytkowa
cze$¢ miasta i na rynek. To gtéwny teren dziatan Badaczy.

Wazne miejsca to: Urzad Miasta w Brzegu znajdujacy si¢
doktadnie za zabytkowym rynkiem miasta i parkiem, muzeum
usytuowane w niewielkim zamku na prawo od rynku oraz Park

Staszek idzie do piaskownicy z ,Klawiszem” i ,Nusig”,
aby zala¢ si¢ w trupa. Jesli Badacze bedg chcieli z nimi
porozmawiad, przejeci bezdomni powiedza im, zeby jak
najszybciej uciekali. Tylko zatamany Staszek zechce upié
si¢ 1 wy$piewad im wszystko, o co tylko zapytaja. Ale
nie tutaj. Potem Staszek juz nigdy nie wréci na Kolo,
postanowi wsia$¢ w pierwszy lepszy pociag i wyjechaé
jak najdalej z Warszawy.

Jesli Badacze p6jda za ,,Behemotem”, ktérego tatwo
jest §ledzi¢, zobacza, jak wychodzi z lasku, znajduje tramwaj
lub nocny autobus (jesli jest juz pézno), jedzie w okolice
Ronda ONZ i cztapie na Sliskg. Tam wiazi na strych
i placze przy ottarzyku, ktéry zrobil dla swoich dzieci.
Moze tu dojsé do strasznej konfrontacji lub rozmowy.

Podazajac za ,Robaczywa”, Badacze dotra do jej
legowiska. Jesli jej pies zyje, kreci si¢ tu i pilnuje. Od razu
zdemaskuje skradajacych si¢ Badaczy, wiec najlepiej
braé nogi za pas! ,Robaczywa” przyzwie tez Janka, ktéry
pojawi si¢ przy niej, i uzyje go, zeby schwytaé ktéregos
z nich. Po czym chwyci Badacza i wytrzasnie na niego
r6j robactwa.

— Bylam w twojej glowie, wiem, gdzie mieszkasz
ty i twoi przyjaciele. I jesli bedziecie tu weszy¢,
sprowadze piekfo na was i waszych bliskich. Smier¢
i szaleristwo! Piekto!

W razie powazniejszego zamieszania albo jesli Janek
nie zyje, ,Robaczywa” otworzy lezace przy wiatce drzwi
swoim kluczem i wskoczy w nie, dajac czas ,Behemotowi”

na dotarcie. Moze to pora, by Badacze ruszyli za nia
w pogon po Domu. Ale czy zdaza? A moze juz maja
wiasny klucz?

Jesli nie ma psa, Badacze moga zobaczy¢ i ustysze¢, jak
»Robaczywa” rozmawia z figurka Matki Boskiej:

— Doktorze, pozbyli$my sie¢ policjanta, ale inni wesza.
Muszg si¢ nimi zajaé. Czas nagli. Powiedz, kiedy zobacze
mojego Pawta, kiedy razem péjdziemy do kina i na wu-
zetki. Do Lazienek i nad Wiste.

Meski glos, trzeszczacy i niewyrazny, jakby dochodzit
z bardzo daleka, odpowie:

— Juz niedtugo. Niech wszyscy beda gotowi. Plyniemy
do was z Yog-Sothothem na kosmicznych falach, niedtugo
bedziemy. Jeszeze tydzien, moze dwa, skarbie.

W rzeczywistosci glos nie dobywa si¢ z figurki,
tylko z cegly.

Janek jest bardzo uwazny. Jesli nadal zyje, wychodzi
z lasku z owinigtym gazetami pakunkiem i komunikacja
miejska jedzie w strong mieszkania jednego z Badaczy.
Wysiada i idzie dokladnie w tamtg strone. Jezeli Badacze
mu nie przeszkodza, spojrzy w okna, po czym zniknie...

...1 oczywiscie pojawi si¢ w mieszkaniu jednego
z Badaczy. Trzyma w gazetach robaki, ktére zostawi
tu, zeby oblazty bliska bohaterowi osobg albo czekaty
na niego w 16zku.

To chyba pora na ostateczng konfrontacje z Jankiem,
jesli ta postaé jest jeszcze w grze.

SR Y

78



Urzqd Miasta w Brzegu

DOM, KTOREGO NIE MA

Przyrody, znajdujacy si¢ przy potudniowym wyjezdzie z miasta.
To tam znajdujg si¢ pozostatosci kliniki doktora Ekierta.

Wiarto pamigtaé, ze do 1945 roku Brzeg znajdowal si¢
na terenie Niemiec. Mieszkaricy stanowili mieszanke etniczng
z przewazajaca liczbg Niemcéw i Polakéw. Dlatego w przypad-
ku prezentowania Badaczom materiatéw historycznych z lat
1919-1939 (np. gazet lub ulotek) nalezy podkreslié, ze sg one
w jezyku niemieckim.

W URZEDZIE MIASTA W BRZEGU

Po co jest ta scena

= Badacze przyjechali tu, zeby poglebic sledztwo, wigc daj im
klasyczng sceng szperania w dokumentacji;

= to oddech od napigcia i straszliwych wydarzen;

= Badacze mogg pozna¢ duzo nowych faktéw dotyczacych
doktora Ekierta i jego szpitala.

Przebieg sceny

Urzad znajduje si¢ przy ulicy Robotniczej 12, w zabytkowej
kamienicy o duzych, ozdobnych oknach. Wnetrze jest czyste
i schludne: $wiezo odmalowane na bragzowo $ciany, wyso-
kie na ponad cztery metry sufity, drewniane wykoriczenia
i ozdobne zyrandole. Na wejsciu znajduje si¢ punkt infor-
macji — niewielki kiosk za szybg — w ktérym pracuje Dorota
Kuleszka. Kasy dla petentéw skryte s3 w waskim korytarzu
po prawej stronie od wejscia. Jest tutaj dos¢ ttumnie. Jakis
starszy pan glosno pyta kasjerke, jakie formularze musi
wypelnié, zeby zmieni¢ adres korespondencyjny, urzednicy
rozmawiajg przyciszonym glosem o nadchodzacych wyborach.

Pani Dorota to energiczna pigédziesieciolatka, przypo-
minajgca cioteczke, ktéra prébuje by¢ nowoczesna i kon-
spiracyjnym szeptem podpytuje siostrzericéw, czy popalajg
marihuang. Ma w oczach u§miech, ale tez podejrzliwos¢.
Bedzie bardzo pomocna, wskaze Badaczom droge do ar-
chiwum i da numer do Henryka Jarowskiego, ktéry jest
fascynatem historii miasta Brzeg.

Pani Dorota moze podrzuci¢ drobng informacje o doktorze
Ekiercie. Przed wojng jej babcia pracowata jako gospodyni
i kucharka w jego klinice. Niewiele opowiadala o same;
pracy, ale czgsto powtarzala, ze ,pan doktor to taki dobry
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czlowiek”. Podobno pigknie opiekowal si¢ swoja miodszg
siostrg. I mimo krazacych po miescie plotek, ze to sam Ekiert
podpalit klinike, w domu pani Doroty zawsze wspominano
go cieplo.

Do archiwum prowadzg krete korytarze. Wysokie okna
na klatce schodowej dajg duzo $wiatta, na kamiennych, sze-
rokich parapetach stoja paprotki. Do pomieszczenia wchodzi
si¢ przez wysokie, dwuskrzydlowe, biale drzwi. Po ich lewej
stronie na $cianie wprawiono mosi¢zng tabliczke ,Giéwne
Archiwum Miejskie w Brzegu”.

W $rodku stoi kilka stolikéw z lampkami, staroswiecka
papierowa kartoteka oraz stanowisko komputerowe — stary
PC z poczatku XXI wieku. Dalej szeregi wysokich regaléw
zawalonych ksigzkami, teczkami i kartonami. Na koricu
pomieszczenia znajduje si¢ system regatéw przesuwnych —
to wielkie, metalowe konstrukcje — przy kazdym zamontowano
korbke stuzacg do ich rozsuwania. Archiwista ma dzisiaj wolne,
wigc Badacze muszg poradzi¢ sobie sami. Wystarczy zwykty
test Korzystania z Bibliotek, aby uzyska¢ dostep do wigkszosci
zebranych tu informacji.

Zadbaj o to, aby informacje znajdowaly si¢ na réznych no-
$nikach. Sg tu papierowe archiwalne numery lokalnych gazet
z okresu dwudziestolecia migdzywojennego — czg$¢ po polsku,
cze¢$¢ po niemiecku. Oryginalne fotografie, ale réwniez
fiszki (male plastikowe plytki z kliszami) z negatywami.
Fotokopie gazet, wycinkéw artykutéw prasowych — czgsé
réwniez w formie fiszek. Takie fiszki oglada si¢ specjalnymi
»okularami”, w ktére wktada si¢ pojedynczo plastikowe plytki,
a nastepnie patrzy w strong jakiego$ Zrédla swiatta. Fiszki
mozna wlozy¢ zlg strona, wiec czasem artykul moze byé
napisany od prawej do lewe;j.

Komputer to zabytek. Cigzka, gruba klawiatura, monitor
z ogromnym kineskopem wyswietlajacy wszystko na czarno
izielono. Zero graficznego interfejsu bazy danych — system DOS.

Katalog archiwum ma tradycyjna forme. To drewniana szafka
z dlugimi, waskimi szufladkami, w ktérych znalez¢ mozna
karty katalogowe wypelniane na maszynie do pisania. Katalogi
s3 w sumie trzy: jeden alfabetyczny, drugi przedmiotowy (czyli
tematyczny), trzeci chronologiczny. Kart katalogowych nie da
si¢ wyjac¢ z szufladek, poniewaz przez catos¢ przechodzi waski
precik utrzymujacy je wszystkie wewnatrz (zeby uzytkownicy
nie pomieszali karteczek).

Wszystkie dokumenty, ktére powstaty do 1945 roku, powin-
ny by¢ gtéwnie w jezyku niemieckim. Sporadycznie trafiajg sie
materialy w jezyku polskim — gtéwnie lokalne ulotki.

Wynik sceny

= Badacze mogg zdoby¢ wiele przydatnych informacji, ktérych
pelng pule znajdziesz pod koniec opisu Brzegu;

= jesli skontaktuja si¢ z Henrykiem Jarowskim, ten z checig
uméwi si¢ z nimi w Muzeum Piastéw Slaskich, gdzie akurat
trwa arcyciekawa wystawa, a potem z przyjemnoscig péjdzie
z nimi na kawe.



Muzeum Piastgw Slgskich

T

ROZDZIALS

WIZYTA W MUZEUM PIASTOW SLASKICH

Po co jest ta scena

= Badacze podjeli wysitek, zeby ruszy¢ si¢ z Warszawy, nie
powinni wigc wréci¢ z pustymi rekami, a to, czego nie
znajda w starych dokumentach, moga ustysze¢ od mitego,
pomocnego czlowieka;

= w muzeum Badacze maja szans¢ zobaczy¢ na zdjeciach
doktora Ekierta i jego siostre — to jeden z nielicznych mo-
mentéw, kiedy moga przekona¢ si¢, ze ta owiana legendami
osoba jest prawdziwa;

= pan Henryk dysponuje kluczows informacja — zna obecne
nazwisko siostry Ekierta.

Przebieg sceny

Muzeum to mocno eklektyczna budowla. Znajduje si¢
w murach dobrze zachowanego, odremontowanego zamku.
Z jednej strony mamy gotycka kaplice swictej Jadwigi, zbu-
dowang z czerwonej cegly, strzelista i z wysokimi oknami,
dalej przyklejony do niej fragment renesansowej kamienicy
z kamiennymi balkonami, a nast¢pnie dluga, biala $ciang
neoromarnskiej warowni. Przez starodawng brame zamkowa
wchodzi si¢ do czesci przystosowanej do celéw turystycznych.
Miesci si¢ tu kawiarnia, restauracja i hotel Arte.

We wnetrzu znajduje si¢ kilka sal muzealnych. W wigkszosci
wystawiana jest ekspozycja stala, czyli eksponaty z okresu
panowania dynastii Piastéw. Jest tu réwniez wystawa okresowa,
ktéra moze zainteresowa¢ Badaczy.

Jedno z pomieszczen muzeum zostato wydzielone na eks-
pozycje fotografii z okresu dwudziestolecia miedzywojennego.
Na $cianach wisza reprinty oryginalnych zdje¢ powigkszonych
do formatu Al. Na dwéch fotografiach mozna zobaczy¢
doktora Ekierta. Pierwsza przedstawia go na tle budowy
w towarzystwie jakiego§ mezczyzny [podpis: 1936 budowa
kliniki specjalistycznej w Brzegu; doktor Wojciech Ekiert
(zlewej) oraz Teodor Grundberg (z prawej), fundator]. Druga
fotografia przedstawia Ekierta z siostra[podpis: Wojciech
i Anna Ekiertowie, 1937 Brzeg].

Niech podczas ogladania zdje¢ Badaczom towarzyszy
Henryk Jarowski. To osobliwy cztowiek, ktérego serdecznosé
i nienaganne maniery idg w parze ze staromodnym ubiorem.

Henryk jest wcieleniem
idei nauczyciela historii,
jakby sam przeniést
si¢ z innych czaséw.
Z przyjemno$cia opowie
o rodzenistwie Ekiertéw.
— Prosze¢ sobie wy-
obrazi¢, ze prébowalem

przesledzi¢ losy Wojcie-
cha Ekierta i jego siostry.
Co ciekawe, $lad po doktorze urywa si¢ calkowicie na poczatku
lat pig¢dziesigtych. Odnalaztem jednak wiadomosci o Annie.
Wyszla za maz i zamieszkala w Warszawie. Nazywala si¢
Gutowska. Och, wypowiedziatem si¢ o niej tak, jakby nie
zyla, a przeciez moze by¢ dzisiaj dziarskg stuletnig staruszka.
Czego w sumie jej zyczg.

Wynik sceny

= Badacze dostaja bardzo wazny trop, ktéry —jesli podrzuca go
sierzant Marzenie Zyle lub sprawdza sami w warszawskich
archiwach — zaprowadzi ich do mieszkania Anny Gutowskiej
(z domu Ekiert);

= Oprécez tego majg okazje zgromadzi¢ mas¢ innej wiedzy
na temat sprawy. Informacje te znajduja si¢ pod koniec
opisu scen w Brzegu.

MROCZNE TAJEMNICE DRZEMIACE
W RUINACH KLINIKI

Po co jest ta scena

= BadZmy szczerzy: Badacze przyjechali do Brzegu nie tylko
po nowe fakty, ale réwniez po dreszcz grozy;

= pokazujesz stare, zapomniane Zrédlo zla, a ono weiaz bije.

Przebieg sceny

Droga do ruin
Na potudniowym wjezdzie do miasta znajduje si¢ rozlegly Park
Przyrody. Cz¢s¢ terenu jest uporzadkowana (zwirowe alejki
z latarniami i tawkami) — ale duzy fragment pozostat dziki,
pelen zarosnigtych, niedostepnych zakamarkéw. Odnalezienie
w tym miejscu pozostatosci po klinice doktora Ekierta nie jest
tatwym zadaniem, chyba ze Badacze wezesniej odwiedzili miej-
skie archiwum lub skontaktowali si¢ z Henrykiem Jarowskim.

Droga w strong zgliszezy kliniki prowadzi kolo starego
debu. Na duzym kamieniu nieopodal znajduje si¢ tabliczka
z informacja o pomniku przyrody. To, co powinno zwréci¢
uwage Badaczy, to lezace pod drzewem przedmioty: znicze
rozstawione posréd lezacych wokét bukietéw kwiatéw, jakas
lalka, rézaniec zawieszony na galezi, nuty przygniecione malym
kamieniem. O pien oparta jest duza fotografia szesnastoletniej
dziewczyny oprawiona w szklo. W rogu wida¢ czarna, zatob-
ng wstazeczke. To zdjecie dziewczyny, ktéra kilka dni temu
powiesila si¢ na terenie ruin.

Jedna z alejek nagle urywa sie, ale Sciezynka wpelza w wysoka
trawe. W pewnej odleglosci widaé starg mosiezna latarni¢ gazows
sterczgcg krzywo miedzy krzakami. Dalej dostrzec mozna siatke
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i brame prowadzacg do zamknigtej czesci parku. Zawieszona
krzywo tabliczka informuje, ze wstgp wzbroniony, a obiekt
monitorowany. Test Spostrzegawczosci powie jednak Badaczom,
ze to zwykly straszak i w poblizu nie ma zZadnych kamer. Brama
zamknieta jest faricuchem z cigzka, pordzewiaty ktédka.

Zanim gracze zaczng forsowaé brame, uslyszg szczekanie psa.
W ich strong zmierza ochroniarz z parku, pan Jan Wargoriski,
w towarzystwie sporego owczarka niemieckiego. To spotkanie
moze si¢ przydaé, jesli gracze uznajg, ze nie moga wejs¢, skoro
brama jest zamknieta. Wargoriski, widzac, ze to nie pijacy ani
smarkacze szukajacy mocnych wrazen, wrecz zacheci Badaczy,
zeby poszli dalej. Pewnie sa fowcami duchéw albo czyms w tym
rodzaju. Moze pisza artykut do ,Nieznanego Swiata”® Jan
z checig poopowiada lokalne plotki i legendy. Mozesz wyko-
rzystaé te sytuacje, zeby da¢ graczom dodatkowe informacje,
jesli uznasz, ze dotychczasowe $ledztwo niewystarczajaco ich
przygotowalo do dalszej czgsci scenariusza.

Pozostaloéci kliniki doktora Ekierta

Droga na miejsce wiedzie $ciezkg zarosnieta pokrzywami
wysokimi na prawie 2 metry, jak napisatby Lovecraft — dzikimi
i wybujatymi ponad miarg.

Posréd gestych pokrzyw wyrastajg rozlegle ceglane fundamen-
ty niegdys okazalego budynku kliniki. W pewnej odleglosci rosng
brzozy, ktére, co niezwykle, od strony ruin pozbawione sg lisci.
Z budynku niewiele juz zostalo, zostat rozebrany w catosci,
ale to nie znaczy, ze nie ma czego ,zwiedza¢”. Po lewej stronie
od $ciezki wida¢ mate gruzowisko. Polamane deski i szczatki
starych mebli zagradzajg jedno z wej$¢ do piwnicy budynku.
Sforsowanie go jest zmudng robotg i powiniene$ da¢ graczom
jasno do zrozumienia, ze kto$ si¢ dobrze postarat, zeby to zejscie
zablokowaé. Na $rodku fundamentéw mozna jednak dostrzec
ogromng plachte zardzewialej blachy falistej, przygnieciong kil-

koma ceglami. To wejscie wyglada na fatwiejsze do uprzatniecia.

Niepokojaca piwnica i zmora ze §ciany

Pod blachg znajdujg si¢ kamienne schody prowadzace pod
ziemie. Juz z zewnatrz czué tu mocny odér stojacej wody
i stechlizny. Schody sa mokre i §liskie, jedyna forma asekuracji
przy schodzeniu w dét jest brudna sciana po prawej stronie. Dno
piwnicy zalane jest woda. Ton jest wrecz czarna. Po powierzchni
plywaja kawatki desek, $mieci i zgnite liscie. Czasem mozna
zobaczy¢ spasionego szczura. W $wietle latarek widaé tez na tafli
tluste oczka, jak na rosole. Jesli ktos zdecyduje si¢ zej$¢ na sam
dét, bedzie zmuszony brodzi¢ w wodzie do potowy ud (nizsi
bohaterowie mogg mie¢ wode nawet po pas).

To jest scena grozy. Wejscie powinno wprowadzaé stopniowo
nastréj odrazy i niesmaku. Buduj napigcie tym, czego nie wida¢
w waskim $wietle latarek. Gdzies kapie woda, stycha¢ gwizd
wiatru, to pewnie przeciag ciagnacy od tego drugiego wejscia.

Sciany s3 pokryte jakimis napisami. Procz wulgaryzméw,
swastyk czy przekreslonych gwiazd Dawida kto$ na jednej
ze $cian namalowal symbole przypominajace klucze i napisal
Yog-Sothoth. Po prawej stronie od schodéw znajduje si¢ dtugi
korytarz. Co kilka krokéw Badacze dostrzegaja zawalone
gruzami komoérki, ktos tu wtaszezy! starg pralke, pod sufitem
ciagng si¢ zardzewiale rury i pajgczyny. Koniec korytarza
zamkniety jest starg, zeliwng kratg, za ktdra leza sterty ram
od 16zek i kilka ewidentnie nadpalonych materacéw.

Po lewej znajduje si¢ waski korytarzyk prowadzacy
do duzego skladu. Sufit zawieszony jest tu dziwnie nisko.
Wida¢ miejsce po starym piecu i dziurg po kominie. Znajduja
si¢ tu réwniez ogromne, opalone w kilku miejscach biurko
(wyglada jak antyk) oraz duze, pokryte zielong emalig drzwi
oparte niedbale o $ciang. Zza drzwi stycha¢ kapanie i czué¢
przeciag. Szuflady biurka s3 petne karaluchéw i innego ro-
bactwa. Jesli ktos je otworzy albo co gorsza oprze si¢ o blat,
owady zaczng wypelzaé setkami, lata¢ po pomieszczeniu,
wpada¢ do oczu i ust. Rozbudz ciekawos¢ graczy co do drzwi._
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Jesli je przestawia, zobaczg za nimi na $cianie plamg smoly,
ktéra wyglada, jakby si¢ gotowata.

Finatem tej sceny jest pojawienie si¢ ducha spalonego
mezcezyzny. Czarna plama na $cianie zaczyna si¢ powigkszad,
smola $cieka do wody, syczac i dymiac. Nagle ze $ciany
zaczyna wylaniad si¢ czyjas nadweglona dlon, potem druga.
Najlepiej przyréwnaé to do narodzin. Zarzadz testy Poczy-
talnosci (utrata 1/1K4 PP).

W tej konfrontacji Badacze maja raczej male szanse. Twoim
zadaniem jest ich przestraszy¢ i zestawi¢ z czyms naprawde
przerazajacym i plugawym, a z drugiej strony w pelni nama-
calnym. Przez $cian¢ do naszego $wiata przedostaje si¢ upior
Michata Denkego (doktadny opis w Czeéci VI: Bohaterowie
niezalezni). To ta sama zmora, co w mieszkaniu Lipskich,
tylko w innej, grozniejszej postaci. Duch bedzie chciat
weiagnad ktéregos Badacza do Domu, a plama bulgoczacej
smoly jest przejsciem.

Atrakcje dla tych, ktérzy nie weszli do piwnicy
Badacze moga si¢ rozdzieli¢. By¢ moze nie wszyscy zejda
do piwnicy. Tym, ktérzy pozostali na zewnatrz, réwniez
przydarza si¢ co§ dziwnego. Nagle przed Badaczami wyra-
sta na wpét widoczny widmowy dom, ktéry plonie zywym
ogniem. Budynek staje si¢ coraz bardziej materialny, a plo-
mienie coraz goretsze.

Badacze slysza ze $rodka rozpaczliwe wotanie o pomoc. Kto$
tlucze w zamknigte drzwi. Spoczywa na nich wielka sztaba,
sa zamkniete od zewnatrz, ale moze zdotaliby ja podniesé.
Kobieta po drugiej stronie prébuje si¢ wydostac za wszelka cene.

Jesli Badacze otworza, ze $rodka wypadnie kobieta cala
osmalona od dymu i sadzy. Rzuci si¢ ktéremu$ w ramiona
i bedzie mu dzigkowaé, zalewajac si¢ tzami. To Joanna Kurzel,
pacjentka doktora Ekierta, ktéra obcieta sobie reke.

—To potwér, zamknat nas, prosz¢ zapamigtaé, ze doktor
Ekiert zamknat nas tu i zostawil na $mier¢. Tak dobrze,
ze paristwo przyszli. Bég mi was zestal. ..

Kobieta przytula si¢ mocno, a potem zaczyna rozplywaé
w popiél. Jej palce wbijaja si¢ mocno w ramiona Badacza, jakby
ostatkiem sif chciala utrzymaé si¢ na tym $wiecie, jednak palce,
dlonie i rece sg juz tylko pylem. Zarzadz testy Poczytalnosci
(utrata 0/1K4 PP).

Wynik sceny

— Istnieje pewne prawdopodobienstwo, ze jeden z Badaczy
zostal weiggniety do Domu. Co zrobila reszta druzyny? Czy
wskoczyla za nim? Mozesz przyjaé, ze ten pobyt w Domu
to jazda prébna. Po odwiedzeniu drugiego lub trzeciego
pomieszczenia Yog-Sothoth wypluwa nieproszonych gosci.
Laduja z powrotem w zalanej woda piwnicy.

PODSUMOWANIE WIEDZY, KTORA MOGLI
IDOBYC BADACZE

To informacje z urzedu miasta, od Henryka Jarowskiego,
a takze od Jana Wargoriskiego. Rozdysponuj je miedzy scenami
i spotkaniami tak, jak ci wygodnie. Niech Badacze zdobgda
wiedzg, ktérej potrzebuja.

Woijciech i Anna Ekiertowie

= Pozostalosci kliniki doktora Ekierta znajdujg si¢ na terenie
Parku Przyrody w potudniowej czgsci miasta.

= Klinika powstata w 1936 roku i byta uwazana za jedna
z lepiej zorganizowanych klinik psychiatrycznych w tej
czesci Niemiec.

Pierwszym pacjentem kliniki doktora Ekierta byt Teodor
Grundberg — wroctawski finansista, bankier i filantrop.

Ekiert i Grundberg znali si¢ od dawna. Mozna znalez¢ ich

wspélne zdjecia. Na jednym pozujg w dziwnych togach.

» Ekiert i Grundberg byli cztonkami Towarzystwa Zapo-
mnianych Nauk Medycznych.

= Doktor Ekiert mial duzo mlodszg siostr¢ Anne, ktérg
opiekowal si¢ od kilku lat po tragicznej §mierci ich rodzi-
céw w wypadku kolejowym, a ktéra byla réwniez jedna
z pierwszych pacjentek jego prywatnej kliniki.

= Najglo$niejszym z pacjentéw kliniki — okrytym najwicksza

niestawa — byt Michat Denke, wroctawski przestepca

posadzany o okrutne zbrodnie na prostytutkach.

Klinika sploneta we wrzesniu 1939 roku.

Oficjalnie Ekiert wraz z siostra zgineli w pozarze.

= Kraza plotki, ze Ekiert i jego siostra wcale nie zgineli
w pozarze, tylko prébowali uciec.

» Tak naprawde Ekiert i jego siostra nie zgineli w pozarze.

Slad po Ekiercie zagingt w latach 50., a jego siostra Anna

moze nawet do dzi§ mieszka¢ w Warszawie, noszgac na-

zwisko Gutowska.

Losy kliniki
W trakcie IT wojny swiatowej ruiny kliniki stuzyly Niemcom
jako miejsce egzekucii.

Po zakoriczeniu wojny administracja miasta nie chciala
zajmowac si¢ klinika az do 1947 roku, kiedy to budynek
i teren wokoé! zostaly przejete przez paristwo. Klinike roze-
brano do fundamentéw, skatalogowane cegty sktadowano
za$ na terenie starej cukrowni.

Cegly zostaly wywiezione do Warszawy w 1948 roku i ,,po-
stuzyty do odbudowy kamienic: Wilcza, Aleje Jerozolimskie
oraz [puste miejsce, tak jakby litery catkowicie wyblakly]”
—w zadnym dokumencie nie znajdzie si¢ wzmianka o domu

na Sliskicj.

Pozostalosci kliniki
Od lat 50. do 70. miejsce to cieszylo si¢ zlg stawg, poniewaz
milicja z Wroclawia i okolic przywozita tu ludzi na tzw.
pouczenia. Brutalnie pobitych zatrzymanych pozostawiano
na pastwe losu. Kilku zmarto wskutek odniesionych obrazen.
Duza cz¢$é mieszkancéw Brzegu wierzy, ze to miejsce jest
nawiedzone. W latach 1991-93 ruiny byly miejscem czgstych
modlitw okolicznych parafian. W 1993 sprowadzono nawet
egzorcyste z Wloch. Aktywnos§é wiernych ustata w 1994 roku
po tajemniczej $mierci jednego z lokalnych ksiezy.
Obecnie miejsce to jest czestym $wiadkiem samobdjstw
— gléwnie nastolatkéw. W przeciggu ostatnich dziesieciu lat
zycie odebralo sobie w tym miejscu pietnascie oséb.
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ODNALEZIENIE ANNY GUTOWSKIE) —
SIOSTRY DOKTORA EKIERTA

Po co jest ta scena

= Anna stanowi najwazniejszy element uktadanki — to z jej
powodu Ekiert manipuluje Przekletymi Bezdomnymi,
by wréci¢ do rzeczywistosci;

= istnieje szansa, ze bedzie to ostatnia scena przed wejsciem
do Domu, Ktérego Nie Ma, bedzie wige stanowita emo-
cjonalny i estetyczny kontrast;

= jako Straznikowi Tajemnic powinno ci zalezeé na tym, aby
jak najlepiej przedstawi¢ Badaczom posta¢ Anny. Jednym
z mozliwych zakoriczen historii jest oddanie jej w rece
Ekierta. Ta decyzja nie moze by¢ fatwa. Dlatego wazne jest,
aby gracze poznali i zrozumieli jej historie.

Przebieg sceny

Mieszkanie Anny Gutowskiej znajduje si¢ na czwartym pigtrze
bloku przy ulicy Fryderyka Joliot-Curie na warszawskim
Mokotowie. Wejscie do budynku jest od strony ulicy. Na klatke
schodowg mozna si¢ dostaé, przechodzac przez podwdéjne
szklane drzwi. Wnetrze jest porzadnie wysprzatane i pachnie
chemia. W kwietnikach na pélpietrze stojg rozroénigte paprocie.
Nie ma tu windy, wigc na ostatnie pigtro trzeba si¢ dostaé
stromymi, kamiennymi schodami.

Anna przebywa w domu. Kobieta jest juz w takim wieku,
ze nigdy nie wychodzi z mieszkania. Schody sa dla niej prze-
szkoda nie do sforsowania. Pomaga jej jednak rodzina i sgsiedzi.
Ze wszystkimi w bloku jest w dobrych stosunkach, wiec zawsze
znajdzie si¢ ktos, kto zrobi jej zakupy czy péjdzie na poczte. Juz
od progu czué cieplo. W powietrzu unosi si¢ zapach §wiezych
ciasteczek cynamonowych, ktére pani Anna upiekla z okazji
urodzin wnuczki sgsiadki z trzeciego pigtra. Kobieta ufnie zaprosi
Badaczy do srodka, proponujac kawe, herbate i ciastka.

Mieszkanie pani Anny, mimo ze ma tylko dwa pokoje, jest
naprawde duze. Wrazenie pot¢guje dtugi korytarz prowadzacy
do duzego salonu i kuchni. Z korytarza mozna réwniez
wejs$¢ do lazienki po prawej lub do duzej sypialni po lewej
stronie. Na podlodze lezy czerwona wyktadzina, §ciany zdobia
staromodne tapety i drewniana okleina. W salonie jest duze
okno z firanka i zastong w czerwonym kolorze oraz drzwi
na balkon — w tej chwili zastawione dziesiatkami doniczek
z zielonymi roslinami. Mebloscianka w odcieniu jasnej sosny
zastawia calg najdtuzsza Sciane. Jest w niej gablota na ksigzki,
szafa na kurtki i barek wypelniony po brzegi najrézniejszymi
likierami i wédkami. Na oszklonych regatach mieni si¢
od przeréznych krysztatowych karafek, kieliszkéw, cukier-
niczek czy szklanek. Nad wszystkim wisi duzy krysztalowy
zyrandol, w ktérym zaréwki stylizowane s na swieczki.

Anna sunie po mieszkaniu w miekkich, pluszowych kapciach,
nigdzie si¢ nie spieszac. Ma 98 lat, wigc czas przestal miec dla niej
jakiekolwiek znaczenie. Jest goscinna i bardzo cieszy si¢ z odwiedzin.

— No to usigdzcie, moje dzieci, i powiedzcie, z czym przy-
chodzicie do cioci Ani?

Stara kobieta bedzie z przyjemnoscia odpowiadaé na pytania
zadawane przez Badaczy. Nie da si¢ réwniez zbi¢ z tropu
tematami wykraczajacymi poza normalnosé:
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- Rozumiem, macie swoje przezycia. Ten $wiat jest czasem
dziwny i malo zrozumialy.

W trakcie rozmowy mozna zwréci¢ uwage Badaczy na dzie-
sigtki fotografii rodzinnych wiszacych na $cianie przy wejsciu
do kuchni.

— A to jest zdjecie mojego $wigtej pamieci meza Gucia. A tam
moje dzieciaki, wnuczki i prawnuczki. Cz¢$¢ mieszka w War-
szawie. V6] najstarszy wnuk mieszka teraz w Nowym Jorku.

Anna nie bedzie si¢ przesadnie chwali¢ rodzing czy roz-
wodzi¢ nad dokonaniami poszczegélnych wnuczat. Jesli
Badacze sami nie przejda do konkretéw, wreszcie zapyta
wprost o powéd wizyty. To jest moment, w ktérym moga
jej opowiedzieé o bracie i wszystkim, czego si¢ dowiedzieli.
Jest bardzo prawdopodobne, ze beda chcieli skfoni¢ Anne
do spotkania si¢ z doktorem Ekiertem.

Wynik sceny

= Przekonanie Anny do tego, by poszta spotkac si¢ z bratem,
nie bedzie trudne;

= pamietaj, Ze nie jest to scena po$wiecenia sie — w zalez-
nosci od tego, czy i jak Badacze przedstawia Annie calg
sytuacje, z jednej strony bedzie chciata po prostu zobaczyé
si¢ z bratem, a z drugiej bedzie przekonana, ze jest w stanie
sprowadzi¢ brata ze zlej $ciezki;

= je$li Badacze nie zwiedzili jeszcze Domu, warto daé im
do zrozumienia — wykorzystujac np. BN-a, jesli jakis jest
z nimi w tej scenie — ze zanim zaprowadza Anne do brata,
powinni zbada¢ droge i ustali¢, czy do doktora da si¢
dostaé bezpiecznie.

DOM, KTOREGO NIE MA

Stang? w ogniu nasz wielki dom
Dym w korytarzach kreci sznury
Jest gleboka, naprawdg czarna noc
Z piwnic plongce uciekajg szczury.
— Jacek Kaczmarski, 4 my nie chcemy uciekac stqd

Wejscie do Domu

Zeby wejs¢ do Domu, potrzebny jest klucz nalezacy do kté-
regos$ z Przekletych Bezdomnych. Tymi kluczami, pasujacymi
do zamka typu ROM, otwierali swoje mieszkania, kiedy jeszcze
mieszkali na Sliskiej.

Klucz powinien mie¢ w sobie moc. Jest naladowany energia,
kiedy trzyma go nawiedzona osoba lub drzwi znajduja si¢
w nawiedzonym miejscu. Dziata takze wtedy, gdy ostatnio
pozostawal w obszarze dzialania Domu. Innymi stowy mozna
na przyktad naladowa¢ klucz przez cegle ,Robaczywej”, a potem
zanie$¢ go w dowolne miejsce i otworzy¢ dowolne drzwi
z odpowiednim typem zamka. To bardzo popularny rodzaj
zamknigcia, wige przenies¢ si¢ w inny wymiar mozna wlasciwie
z kazdego miejsca w Polsce.

Drzwi do innego wymiaru otworzg si¢, tylko jesli otwierajacy
wypowie imi¢ Yog-Sothotha. Bezdomni méwia co$ w rodzaju:
»Yog-Sothoth, daj mi wej$¢”. Ale reszta stéw jest nieistotna.
Za otwartymi drzwiami znajduje si¢ warstwa drobnych, opa-
lizujacych pecherzy w kolorze nocnego nieba. W te ciemng
piane mozna swobodnie wej$¢.
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Wechodzace do Domu, gracze musza wykonaé trudny test
Mocy. Porazka powoduje natychmiastows utrate 1K6 punk-
téw Magii. Po wykonaniu testu Mocy nalezy zarzadzi¢ test
Poczytalnosci (utrata 1/1K6 PP).

Nawigacja po Domu, Ktérego Nie Ma
Badacze wchodza do pomieszczenia, w ktérym przebywa
ktos, z kim s3 na dang chwile najmocniej zwigzani emo-
cjonalnie albo na kim skupiajg mysli. Na przyktad, bedac
na Czynszowej, przeniosg si¢ do pokoiku, w ktérym siedzi
mamroczgcy wariat w kaftanie bezpieczeristwa. Jesli trudno
ci okresli¢, gdzie powinni trafi¢, zapytaj pierwszego wcho-
dzacego w drzwi gracza, o czym mysli jego Badacz, ktére
z dziwnych zjawisk zrobito na nim najwicksze wrazenie.
Do #zrédta tego nawiedzenia trafi razem z reszta druzyny.
Mozna tez otworzy¢ drzwi z zamiarem dostania si¢ do kon-
kretnej postaci. Jesli Badacz mysli o niej intensywnie, spotka
ja. Po to wlasnie bohaterowie zdobywajg informacje o bytych
mieszkancach, zeby méc odnalezé te osoby. W ten sposéb
mozna przenosi¢ si¢ od pomieszczenia do pomieszczenia.
Wiedza i emocje prowadza Badaczy pomiedzy wymiarami.
Podczas podrézy przestrzen transformuje si¢ wokot Ba-
daczy. Oni de facto stoja w miejscu, a §wiat dopasowuje si¢
do ich dazenia. Cegly i belki wskakuja na swoje miejsce,
wylaniajac si¢ znikad, meble pojawiaja si¢ jak formy z abs-
trakcyjnych obrazéw, ktére sktadajg si¢ w znajome ksztalty.
Ludzie z poczatku wygladaja jak wywrécone na lews strone
ciala wymieszane z ubraniem, rosnace i malejace nowotwory
potworniaki, ktére w koficu zmieniaja si¢ w konkretne osoby.

MECHANIKA PODROZOWANIA PO DOMU

Nawigowanie po Domu wiaze si¢ z korzystaniem z punk-
téw Magii. Za nawigatora uwazany jest ten Badacz,
ktéry inicjuje przejscie z lokacji do lokacji. Za kazdym
razem gracz powinien wykona¢ test Mocy i odpisaé
1 punkt Magii jako koszt tej préby, niezaleznie od wyni-
ku testu. Udany test oznacza, ze cata druzyna Badaczy
przenosi si¢ do nowej lokacji. W przypadku nieudanego
testu nic si¢ nie dzieje. Badacz moze przeprowadzi¢
dowolng liczbg préb nawigowania po Domu. Mozna
réwniez zdaé ten test automatycznie, odpisujac sobie
2 punkty Magii.

T

Poziomy Domu

Dom stanowi natozone na siebie dwie czasoprzestrzenie.

To naraz klinika doktora Ekierta i kamienica na Sliskiej.

To do kamienicy przychodza Przekleci Bezdomni, ale ich leki

$ciagaja ich poziom nizej i dawni mieszkaricy trafiaja w chaos

podpalonego zaktadu dla obiagkanych pelnego upioréw.
Badacze moga swobodnie przenosi¢ si¢ miedzy poziomami.

Zblizajacy sie pozar
Kazda miniscena na poziomie kliniki — za wyjatkiem scen
z doktorem Ekiertem — nieubtaganie prowadzi do pozaru.

Kontroluj w ten sposéb czas przebywania Badaczy w Domu.
W pewnym momencie moga tam by¢ juz tylko plomienie.
Badacze bgda musieli wyjs¢, bo inaczej splong. Rzeczy w innym
wymiarze dzieja si¢ naprawde i powiniene$ da¢ to graczom
jasno do zrozumienia.

Zasady podpalenia i obrazen od ognia opisane sa w Ksigdze
Straznika (pod Tabelg XVII: Bron).

Wychodzenie z Domu

Zeby si¢ wydostaé, wystarczy usilnie o tym myslec przy prze-
chodzeniu przez drzwi. Wtedy Badacze wyjda na powierzchnie
wprost do miejsca, z ktérego wkroczyli do Domu. Nalezy
wtedy przeprowadzié¢ taka samg procedurg, jak w przypadku
nawigowania po Domu.

Ukryte niebezpieczefistwo

Przebywanie w Domu, Ktérego Nie Ma kryje za soba jeszcze
jedno znaczace niebezpieczenistwo. Jak pisalismy we wstepie,
nawiedzenie zwigzane z tym miejscem ma ,zarazliwy” charakter
1 osoby, ktére s3 wystawione na jego moc, moga sta¢ si¢ chwilo-
wo lub na state przeklete. Ustalenie tego wymaga od Straznika
Tajemnic notowania, ktéry Badacz ile razy przyjmowat role
yhawigatora” po Domu.

Za kazde 5 punktéw Magii wydane w tescie na nawigo-
wanie gracz powinien wykonaé zwykly test Mocy swojego
Badacza. W przypadku niepowodzenia zostaje tymczasowo
naznaczony nawiedzeniem Domu. W przypadku kiedy Badacz
juz jest naznaczony i wyda kolejne 5 punktéw Magii w testach
na nawigowanie, powinien wykona¢ trudny test Mocy swojego
Badacza. Kolejna porazka w tescie sprawia, ze postaé zostaje
na stale nawiedzona. Tymczasowe nawiedzenie koriczy si¢
po 48 godzinach.

Nawiedzenia zawsze zwigzane sa z ktéryms z pacjentow
kliniki doktora Ekierta. Kiedy w trakcie przygody dojdzie
do sytuacji, w ktérej Badacz zostanie naznaczony, Straznik
powinien zastanowic si¢, jak bedzie si¢ to manifestowalo.

Mozliwe, ze bedzie zwigzany z Krystyna Ross 1 od tej chwili
ludzie w jego otoczeniu bedg dostawali niewyttumaczalnych
torsji i nudnosci. A moze bedzie zwigzany z Cetnarowiczem
i od teraz jego najblizsi nie bedg pamietaé, kiedy ostatnio go
widzieli? Wierzymy w twoja rozwage 1 kreatywnosé.

Wazne, ze nie jest to nagroda dla Badacza ani metoda
otrzymania ,supermocy”. Pamietajmy, ze gramy w horror!
Bliscy nawiedzonego Badacza z pewnoscia dostrzega, ze dzieje
si¢ z nim co$ zlego, beda si¢ zle czué w jego towarzystwie,
zaczng dopytywac sig, co si¢ stalo. Jednak pamietaj réwniez,
ze ma by¢ to dla gracza interesujacy smaczek fabularny, ktéry
nie zepsuje mu zabawy, a tylko doda do niej nowa warstwe.

GDZIE JEST HOPPE?

Poszukiwanie aspiranta mozna przeprowadzié, wybierajac
jedna z ponizszych opcji:

Hoppe znajduje si¢ w pokoju z szaleficem, do ktérego zblizaja
si¢ plomienie. Jedynie od Badaczy zalezy, kiedy do niego
dotra, nawigujac po Domu — mogg go odnalez¢ zaraz na po-
czatku (jesli po uzyciu klucza przeniosa si¢ bezposrednio
do tego pomieszczenia) albo trafig tam dopiero pod koniec
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yzwiedzania”. Pamigtaj jednak o zblizajacym si¢ pozarze —im

dluzej Badacze przebywaja w Domu, tym wigksza szansa

na to, ze Hoppe splonie.

= Za kazdym razem, gdy Badacze nawiguja po Domu,
wykonaj rzut procentowy. Podstawowa szansa na odnale-
zienie policjanta wynosi 10%, ale kazdy odwiedzony pokéj
zwigksza ja 0 10%. Jesli przenosza si¢ do pokoju z palacym
si¢ wariatem, ich szanse rosng o kolejne 20% (to pierwsze
pomieszczenie, do ktérego trafit Hoppe, wigc istnieje duza
szansa, ze blakajac si¢ po Domu, znéw tam trafi). Oprécz
tego, jesli Badacze intensywnie mysla o Hoppe, za kazdym
razem otrzymuja premi¢ 10%.

= Sam ustal trase, ktorg poruszat si¢ Hoppe po Domu. Wez
pod uwage czynniki, ktére mogly go zatrzymac lub wywotaé
u niego np. atak paniki. Upiory z Domu, ktére spotkaly
Hoppe, moga wspomnie¢ o nim Badaczom i wskaza¢ kolejne
miejsce, do ktérego si¢ udal. Naprowadzajac Badaczy na jego
$lad, mozesz oprowadzi¢ ich po Domu w sposéb, ktéry
uznasz za najciekawszy, budujac napiecie i powoli podnoszac
stawke (patrz Zblizajacy si¢ pozar).

Niezaleznie od tego, ktéra opcj¢ wybierzesz, musisz sam ustali¢
stan, w jakim znajduje si¢ policjant. Czy jest przytomny, ranny,
a moze oszalal ze strachu? Wez pod uwagg wszystkie czynniki,
z jakimi zetknat si¢, blakajac po Domu, oraz to, jak szybko
Badaczom udato si¢ do niego dotrze¢ (a moze plomienie

byly szybsze?).

POZIOM KAMIENICY, CZVLI SLISKA 52

Tu bohaterowie moga spotka¢ uwiezionych bliskich Przekletych
Bezdomnych. Podajemy przyktadowe dwa mieszkania wazne
dla fabuty i dajace pojecie o tym, jak przedstawiaé ten obszar
Domu, Ktérego Nie Ma.

Mieszkanie Feliksa Tarczynskiego - ,Behemota”
Lokacja: Badacze laduja w sypialni, w kt6rej na srodku znajduje
si¢ krecace si¢ powoli 16zko. W nim lezy czwérka goraczkuja-
cych dzieci w wieku od 4 do 8 lat, dwie dziewczynki i dwéch
chtopcéw. Maja buzie obsypane czerwonymi plamkami. To ospa
wietrzna. Dokola ksztalty poruszajg si¢ ptynnie, jakby goraczka
udzielata si¢ Badaczom i catlemu $wiatu.

Interakcja: Dzieci widza Badaczy. Zaczynaja do nich méwié:

— Mama? Pi¢ mi si¢ chce. Pi¢.

— Kiedy przyjdzie tata?

—Moéwitam Oli, zeby nie drapata, a teraz bedzie miata blizny
do korica zycia, no powiedz jej, mamo, ze tak bedzie.

—To ty, tato? Przynioste$ mi tego konika, ktérego obiecates?
Bez konika nie wyzdrowieje.

Informacje: Badacze moga zajrze¢ do $wiata ,Behemota”.
Jego dzieci byty chore i dlatego wszystkie znajdowaly sie
w mieszkaniu, kiedy kamienica znikneta.

Cel: ,Behemot” wydaje si¢ bezdusznym potworem. Chcesz
pokazag, ze to nieprawda.
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Mieszkanie Jadwigi Krawczyk - ,Robaczywej”
Lokacja: Duzy pokéj. Na srodku stét i dwa krzesta. Pod
oknem ciezki regal, na ktérym stoi opaste radio lampowe.
Za oknem obce niebo. Przy stole siedzi mlody mezezyzna
w spodniach od garnituru i bialej koszuli, brunet o powaznej
twarzy i zamyslonych oczach. Wydaje si¢ nieobecny. Przed
nim stoi talerz z zupg.

Interakcja: Obecny tu mezczyzna to Pawel Krawcezyk, maz
Jadwigi. Zerka na wchodzacych z nadzieja, ktéra szybko gasnie.
Wyraznie spodziewat si¢ zobaczy¢ kogos innego. Apatycznie
wraca do jedzenia zupy. Zapytany przyzna, ze Jadwisia znowu
nie przyszta na obiad i ze martwi si¢ o nia. Zbyt cigzko pracuje
i bierze na siebie problemy innych. Wypytywany chetnie opowie
tragiczng historie Jadwigi, niczego nie tajac. Pawel nie bedzie
chciat uwierzy¢ w zadne oskarzenia pod adresem Jadwigi. Jesli
Badacze beda zbyt mocno upieraé si¢ przy ,,oczernianiu” jego
malzonki, pokaze im drzwi.

Informacje: Gracze moga pozna¢ calg histori¢ ,Robaczywej”
przedstawiong w Czesci VI: Bohaterowie niezalezni.

Cel: Nadanie ,Robaczywej” ludzkiego charakteru oraz przed-
stawienie glebokiego uczucia taczacego ja z mezem. Ta wiedza
moze okazaé si¢ bezcenna w przyszlosci, a nawet pozwoli¢
w finale na odestanie Domu na zawsze.

POZIOM KLINIKI

Ponizej znajduja si¢ rozpisane poszczegdlne pomieszczenia,
ktére mogg odwiedzi¢ Badacze w trakcie swojej wedréwki
po Domu.

Mieszkaricy kliniki beda porozumiewaé si¢ z Badaczami
w zrozumiatym dla nich jezyku. Poniewaz miejsce to znajduje
si¢ poza czasem i przestrzenig, fakt, ze wickszos¢ jego mieszkari-
c6w jest Niemcami (np. Teodor Grundberg czy Krystyna Ross),
nie ma tu znaczenia. Dodatkowo jest to wygodne zaréwno dla
ciebie, jak i dla twoich graczy.

Postacie pacjentéw kliniki sg kluczowe dla scen dziejacych
sie po wejsciu do Domu. Interakcja z nimi pozwala wpro-
wadzi¢ elementy klasycznego horroru. Dodatkowo kazdy
pacjent posiada pewne informacje, ktére pozwalaja nawigowad
po Domu. Kulminacjg tej wedréwki jest odnalezienie miejsca
poza czasem i przestrzenig, w ktérym Badacze moga spotkad
prawdziwego doktora Ekierta. Dodatkowo uwazni Badacze
mogg zorientowac sig¢, ze choroby pacjentéw sa powigzane
z nadnaturalnymi mocami Przekletych Bezdomnych, i upewnic,
ze to wpltyw Domu sprawil, iz stali si¢ oni tym, kim sg obecnie.

Pokéj Gustawa Kocimskiego

— Moje maleristwa, nic wam sig nie stanie. Ze mngq jestescie
bezpieczne. Swiat jest podly i okrutny, szczegdlnie dla takich
niewinnych istot jak wy. Nie miejcie mi tego za zle, musiatem
wam to zrobic. Inaczej byscie uciekly i swiat by was skrzywdzit.
To dla waszego dobra.

Gustaw jest zwigzany w klasyczny kaftan bezpieczeristwa.
Na jego szyi i twarzy mozna zobaczy¢ §wieze $lady samooka-
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leczen. Siedzi na $rodku pokoju i prébuje pochylié¢ sie w strone
16zka, ale tak, zeby si¢ nie przewrdcié na bok.

Cierpigcy na schizofreni¢ pacjent kliniki doktora Ekierta.
Kiedys byt pracownikiem poczty. Pod {6zkiem trzyma w pu-
detku trzy okaleczone myszy.

Lokacja: Ascetyczne pomieszczenie. Jedynym meblem jest
tutaj prycza z materacem. Okno znajduje si¢ naprzeciw drzwi
i jest ograniczone ciezka krata. Podloga w pomieszczeniu
jest drewniana.

Interakcja: Komunikacja jest dziwna, poniewaz mezczyzna
nie zwraca uwagi na Badaczy — cho¢ wchodzi z nimi w inte-
rakcje. Robi to jednak, zwracajac si¢ bezposrednio do swoich
ymalefistw”: trzech myszy zamknietych w duzym pudetku
schowanym pod 16zkiem.

Informacje:

= Uwaza, ze doktor Ekiert jest zlym czlowiekiem, kt6ry nie moze
dowiedzie¢ si¢ o maleristwach, bo na pewno je skrzywdzi;

= Jest mu bardzo przykro z powodu pani Elzbiety i on nie
chcial, ale nie powie do korica, o co chodzi.

Cel: Gustaw bedzie chciat, aby Badacze pomogli mu z malen-
stwami. Nazywaja si¢ Atos, Portos i Aramis. Nigdy nie udato
mu si¢ znalez¢ D’Artagnana. Pod koniec sceny bedzie wreez
blaga¢ Badaczy, uderzajac glowa w podloge i miotajac si¢ jak
dziecko, aby uratowali maleristwa.

Myszy przebywaja w stanowczo za malym pudetku. Sg biale,
zabiedzone i, co najgorsze, nie maja przednich nézek (zeby
nie mogly uciekac). Zwykty test Medycyny pomoze ustalié,
ze kto§ musial myszom odgryzé tapki.

Gustaw jest czlowiekiem, ktérego w odbiciach widziala
Magda Nowicka. Ponadto wlasnie on stal si¢ Zrédtem
mocy Tomka.

Pokéj Teodora Grundberga

— Mieliscie juz moZe paristwo okazje zapoznac sig z teoriami
tego Niemca, Einsteina? W jego pracy moZna wyczytac, e ta-
kie — wydawaloby sig pewne — rzeczy, jak czas czy przestrzed,
sq wzgledne. W przypadku przestrzeni nie moge sig z tym zgodzic,
sami paristwo przyznacie. .. ale czas?! Oj tak, jestem Zywym przy-
kladem na to, Ze czas, moi drodzy paristwo... czas jest nieistotny.

Dystyngowany dzentelmen dbajacy o wyglad i to, jak po-
strzegaja go inni. Ma czarne wlosy, przylizane na prawy bok.
Podkrecone, pokazne wasy blyszcza si¢ od pomady.
Bankier i filantrop z Wroctawia. Przyjaciel doktora
Ekierta z Towarzystwa Zapomnianych Nauk Medycznych.
Cierpial na narkolepsje. To on ufundowat budowe kliniki
w Brzegu w nadziei, ze Ekiertowi uda si¢ znalez¢ remedium

na jego przypadiosé.

Lokacja: Pomieszczenie jest duze i zastawione meblami.
Znajduje si¢ tam lampa z abazurem stojagca obok wygodnego
fotela. Poza tym jest stolik na ksigzki, regat, na ktérym stoi
patefon, a takze duze, wygodne 16zko z zastonami. Zastony
w oknach lekko powiewaja, cho¢ nie czu¢ wiatru.

Interakcja: Teodor przywita gosci z otwartymi ramionami.
Odlozy wlasnie czytang ksigzke. Wistanie z fotela i bedzie
chcial poda¢ kazdemu reke. Nie bedzie niczego skrywat
i szczerze odpowie na kazde pytanie. Bedzie jednak reagowat
zaniepokojeniem lub obrzydzeniem w przypadku zobaczenia
jakiego$ zegarka lub jesli ktérys z Badaczy bedzie miat jakis
wydajacy dzwigki przedmiot.

Informacje:

» Teodor czytal wlasnie §wieze opracowanie szczegélnej
teorii wzglednosci Alberta Einsteina. Widag, ze jest nia
zafascynowany i dzigki niej prébuje zrozumie¢ ,filozofig”
swojej przypadiosci.

Przyjazni si¢ z Wojciechem Ekiertem od dawna i razem byli
cztonkami Towarzystwa Zapomnianych Nauk Medycznych.
To wiasnie tam doktor Ekiert zafascynowat si¢ , Tym, Ktéry
Jest Bramg”i jak inne $wiaty moga poméc w leczeniu choréb
psychicznych.

= Opowie o niezwyklosci relacji Ekierta i jego siostry, ktéra
opiekuje sie jak ojciec i dla ktérej zrobi wszystko.

Cel: Badacze moga dowiedzie¢ si¢ od Teodora, ze doktor
zapewne jest w swoim gabinecie na parterze kliniki, zreszta
obok niego jest tez pokéj Anny.

Ta osoba stata si¢ zrédlem mocy Staszka.

Pokéj Elzbiety Feder
— Nie podchodzcie do okna. Blagam was. .. oni patrzg!

Wysoka, szczupla dama, zawsze w pelnym scenicznym ma-
kijazu. Ubrana w blekitny, aksamitny szlafrok z puchowym
kolnierzem, obrebiony delikatng koronka. W trakcie rozmowy
zachowuje si¢ tak, jakby trzymata w dloni nieistniejgca dtuga
szklang fifke z papierosem.

W dwudziestoleciu miedzywojennym byta wschodzaca
gwiazdg wroctawskiego wodewilu. Cze¢sto wystgpowala
w Wiedniu i Berlinie, a jej nazwisko byto rozpoznawalne réw-
niez poza granicami kraju. Jej kariera skoniczyta si¢ w dziwnych
okolicznosciach. Pewnego dnia po prostu zamarla na scenie.
Od tamtego czasu mieszkata w klinice doktora Ekierta, gdzie
w 1939 roku zgingta w pozarze.

Lokacja: Pokéj dosé¢ schludny, ale ma zaklejone gazetami
okna, framugi za$ s3 zabite deskami. L.6zko stoi po przeciwnej
stronie niz skryte za stojaca na srodku pokoju duza szafa okno.

Interakcja: Kobieta siedzi na 16zku i prébuje wstaé, wspiera-
jac si¢ na kuli. Noge ma wlozong w §wiezy gips. Nie rozumie,
kim sg ,,goscie” w jej pokoju, co bardzo ja denerwuje. Bedzie
prébowala zachowa¢ fason, ale z drugiej strony chce jak
najszybciej pozby¢ si¢ intruzéw. Latwo wpada w panike,
ktéra objawia si¢ tym, ze im bardziej Elzbieta si¢ denerwuje,
tym mocniej wplywa na otaczajacg ja rzeczywisto$¢. Pokéj
staje si¢ coraz mniejszy. Wida¢, jak $ciany powoli zblizaja
si¢ do siebie. Im dluzej potrwa rozmowa, tym wigksza
szansa, ze rzeczywisto$¢ bedzie si¢ zmienia¢ (zmniejszac)
znacznie szybciej.
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Informacje:

= To Gustaw Kocimski ztamat jej noge. To przez ludzi takich
jak on pani Elzbieta boi si¢ wychodzi¢ z domu.

= Kiedys byta gwiazda wodewilu, ale pewnego dnia ztapata jg taka
trema, ze zawalila jeden z najwazniejszych wystepéw w swojej
karierze. Wstyd nie pozwolit jej znéw stanac na scenie.

= Znacznie bardziej niz Kocimskiego boi si¢ mezezyzny, ktéry
ukrywa si¢ w piwnicy.

= Obawia si¢ o samopoczucie swojej jedynej przyjaciétki w tej
klinice, Joanny Kurzel. To kobieta bardzo chora i ze skton-
nosciami do robienia sobie krzywdy.

= Nie widziata ostatnio Ani Ekiert. Ona mieszka w pokoju
tuz obok gabinetu swojego brata.

Cel: Z rozmowy z Elzbieta Badacze moga dowiedzie¢ si¢ przede
wszystkim o Michale Denkem, ktéry ukrywa si¢ w piwnicy pod
klinikg. Dostana réwniez informacje dotyczace Kocimskiego
i Kurzel, a co najwazniejsze uzyskaja wskazéwke, jak znalez¢
pokéj Anny Ekiert. Jest to réwniez idealny moment, Zeby
pokaza¢ Badaczom, ze miejsce, w ktérym sie¢ znajduja, to nie
sa wspomnienia. Znajduja si¢ w innym wymiarze, w ktérym
umeczone manifestacje pacjentéw kliniki w kétko odgrywaja
swoje tragedie.
Elzbieta jest zZrédlem mocy Rézy Ambroziewicz.

Piwnica - leze Michala Denkego
— Nie bed klamac, aniofem nie jestem. One tez nie byly. .. kusicielki,
parchate grzesznice. Ktos musial cos z tym zrobic, nie? Ja. .. ja jestem
niewinny, ale kto skatowal te wszystkie prostytutki, powinien
dostac medal, a nie by¢ zamknigty w wariatkowie.
Jego twarz petna jest zmiennych, sprzecznych emocji. Niby si¢
usmiecha, ale jego brwi uktadaja sic w masywny tuk jak u osoby,
ktéra jest bardzo zdenerwowana. Innym razem szczerzy z¢by
w groznym grymasie, ale w jego oczach dostrzec mozna dzie-
cigcg rado$é. Jest wysokim mezezyzng, dobrze zbudowanym,
o szerokich ramionach i duzych, zniszczonych pracg dtoniach.
W latach 1929-36 we Wroctawiu znikaly prostytutki. Ich
zmaltretowane ciala znajdowano kilka dni po zaginigciu,
wyrzucone na brzeg Odry. Policja byta bezsilna, wigc lokalni
spolecznicy postanowili zatozy¢ straz obywatelska. Byto o tym
nawet glo$no w gazetach, poniewaz jednym z organizatoréw
strazy byt ksigdz z lokalnej parafii. Niekt6rzy zartowali, ze robi
to nie dlatego, Ze ging dziewczyny, tylko dlatego, ze osobiscie
znal ofiary. W 1936 roku straz pochwycita podejrzanego Mi-
chata Denkego - znanego we Wroctawiu bandyte. Choé nie
bylo dowodéw zbrodni, silne naciski spoteczne zmusity wladze
miasta do dzialania. Sprawa zakoriczyta si¢ umows z doktorem
Ekiertem, ktéry zgodzit si¢ na leczenie Denkego w prywatnej
klinice. Dlaczego jednak zamknigto go w zaktadzie? Czy byt
chory? Odpowiedz nie jest oczywista. Po kilku rozmowach
z Denkem Ekiert doszed! do wniosku, ze mezczyzna cierpi
na wiele drobnych zaburzen, ktére zebrane razem stanowig
niebezpieczng mieszanke. Sktonnos¢ do wpadania w gniew,
czeste samookaleczanie sig, sadystyczne sktonnosci wzgledem
zwierzat, a takze drobne przypadosci, jak kompulsywne obgry-
zanie paznokei do krwi. Z drugiej strony istnialo domniemanie
pokrewienstwa z XIX-wiecznym kanibalem z Wroctawia
— Karlem Denkem.
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Lokacja: Waskie piwnice kliniki nie maja zbyt wielu zaka-
markéw. W d6t prowadzg kamienne, cigzkie schody. Po lewej
znajduje si¢ waski korytarzyk prowadzacy do duzego sktadu.
Sufit jest tutaj dziwnie nisko. Ogromny piec bucha zarem,
wokot walaja si¢ haldy wegla. Po prawej stronie schodéw
znajduje si¢ dlugi korytarz, szpaler matych komorek,
w ktorych sktadowane sg narzedzia, skrzynie lub posciele.
Na koricu znajduje si¢ ogromne pomieszczenie, w ktérym
Denke urzadzit sobie prywatng swietlice. Jest tam krzesto,
stolik, kilka ksigzek i duzy stél.

Interakcja: Pierwsze chwile spotkania z Denkem powinny
by¢ spokojne. Szaleniec chce zwabié¢ do siebie Badaczy. Méwi,
a wlasciwie to ciemno$¢ méwi, ze jest tu ktos, z kim Ekiert
rozmawial, i on tez rozmawial z tym czyms, i to cos$ pozwoli
mu uciec z tego przekletego szpitala. Ale najpierw pobawi
si¢ z Badaczami.

Informacje:

= Badacze dowiaduja si¢ o mrocznej stronie doktora Ekierta
io tym, ze doktor planuje co§ w swoim gabinecie na parterze.
Latwo go znalez¢.

= Moga z ust Denkego ustysze¢ imi¢ Yog-Sothoth.

Moze si¢ przyznaé, ze to on zabijal prostytutki we Wroctawiu.
= Od dlugiego czasu nikogo nie zabil, wigc czuje si¢ nieza-
spokojony. Upatrzyt sobie jednak nowy cel: Krystyne Ross.

Cel: Z tej rozmowy Badacze moga wyciagna¢ informacje, ktére
mogg im ulatwi¢ odnalezienie ,,mtodego” Ekierta. Dodatkowo
dowiedza si¢ o Krystynie Ross. Jest to scena, ktéra w razie
potrzeby moze zamienic si¢ w konfrontacje. W takim wypadku
powiniene§ zastosowac statystyki z Czeéci VI: Bohaterowie
niezalezni.

Jego ,upiorna wersja” zwigzana jest z nawiedzonym mieszka-
niem przy Al Jerozolimskich 57. Wigcej informacji znajdziesz
ponizej w sekeji Mity.

Pokéj Hipolity Gudewicz

— Widzieliscie mojego meza? Jesli go spotkacie, przekazcie mu,
Ze czuje sig juz dobrze i moge wracac do domu. Jestem juz gotowa.
A w domu czeka na mnie moje dziecko, moje sliczne maleristwo.
Tesknig za nim bardzo, tesknig za nimi obojgiem.

Lewa strona jej ciala jest zupelnie martwa. Policzek wyglada
jak rozpuszczony wosk $wiecy, a oko przystonigte jest opadajaca
powieka. Warga nie zamyka si¢, a po brodzie splywa jej struzka
lepkiej sliny. Prawy profil uswiadamia jednak, ze byta kiedy$
przepickng kobietg o prostej, ale urzekajacej urodzie.
Hipolita i Antoni Gudewiczowie byli szcz¢§liwg para, choé
§lub wzieli na przekor rodzinie Antoniego, poniewaz Hipolita
byta prosta dziewczyna z biednej rodziny. Na szczgscie mtody
podéwczas Gudewicz byt czlowiekiem obrotnym i szybko
stanal na nogi, otwierajac niewielka drukarni¢ nieopodal
Wroctawia. Po kilku latach kobieta zaszla w cigze. Stalo
si¢ to poczatkiem rodzinnej tragedii. Cigza byla zagrozona
od samego poczatku i tylko dzieki pienigdzom, ktérych nie
szczedzit Antoni, udalo si¢ utrzymac ja wystarczajaco dtugo,
by istnial cho¢ cien szansy na udany poréd. W trakcie porodu
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doszlo jednak do powiklan. Dziecko urodzilo si¢ zdrowe,
ale kobieta dostala wylewu, ktdry sparalizowal lewa czgsé
jej ciala. Réwniez jej umyst doznal uszkodzeri — kobieta
nie chciala widzie¢ dziecka, popadta w nerwice i depresje.
Prébowala si¢ zabi¢. Zrozpaczony Antoni po pewnym czasie
nie wytrzymal i odprawit Zon¢ do prywatnej kliniki, majac
nadziejg, ze kobiecie si¢ poprawi. Niestety, lata mijaly, a wraz
z nig miloé¢ do Zony. Ostatecznie w 1939 roku Gudewicz
zaltozyl fundusz, ktéry mial dozywotnio oplacaé pobyt
Hipolity w zakladzie.

Lokacja: Maly pokéj z waskim oknem na krétszej $cianie.
Sciany pokoju wyscietane sa migkka kremowa wykladzing
podbita pluszem. L.6zko na drewnianej ramie skryte za sty-
lizowanym na azjatycki parawanem. Na poduszce lezy stara,
wymietoszona, szmaciana lalka z juty. Toaletka naprzeciwko
drzwi pozbawiona jest lustra.

Interakcja: Kobieta jest zrozpaczona i prosi, zeby goscie na nig
nie patrzyli. Ukrywa twarz za rozlozonym wachlarzem. Jesli
Badacze nie bgda zwracaé uwagi na jej deformacje, kobieta
nawigze z nimi kontakt i z checia porozmawia. Co chwile
bedzie pytala, czy moze wiedza, co si¢ stalo z jej mezem lub
jej dzieckiem. Raz na jaki$ czas mozesz dopytywac sig, czy
Badacze przygladajg si¢ uwazniej kobiecie. Jesli tak bedzie,
Hipolita zacznie si¢ denerwowad lub nawet wpadaé w lekka
histerie. W pewnym momencie bedzie prébowala przekonaé
ich, ze lalka, ktéra ma w pokoju, jest jej dzieckiem, a w chwili
wybuchnigcia pozaru moze ich blaga¢, by je uratowali.

Informacje:

= Badacze mogg dowiedzie¢ si¢ o przeszlosci kobiety, jej relacji
z mezem i utraconym dziecku, ktére kobieta chee odzyskac.

= Moga dowiedzie¢ si¢ o mieszkajacym na poddaszu Adamie
Cetnarowiczu, ktéry czasami krzyczy tak glosno, ze dziecko
nie moze zasnac.

Cel: Badacze mogg, jesli byli juz wezesniej na Wilcezej 2/4,
sprobowac przekonaé kobiete, ze dziecko, ktére tam odwiedza,
nie jest jej prawdziwym dzieckiem. Mozna t¢ kwestig rozwigzaé
narracyjnie lub trudnym testem Perswazji.

To wiasnie Hipolita manifestuje si¢ w domu przy Wilczej 2/4.

Pokéj Anny Ekiert

Lokacja: Salonik w jasnych, cieptych kolorach. Sosnowa boazeria
na $cianach, koronkowe firanki, zielone, filcowe zastonki i do-
pasowany dywan. Jest tu biblioteczka i biurko z debiny, a takze
mnoéstwo ksigzek. W pomieszezeniu obok znajduje si¢ sypialnia.

Interakcja: Pokdj jest pusty.

Cel: Ta lokacja stuzy uzmystowieniu Badaczom lub upew-
nieniu ich, ze Dom nie jest projekcjg przesziosci, a innym
wymiarem, w ktérym uwiezione sg dusze/umysty ludzi, ktérzy
zginegli w pozarze albo, jak doktor, zostali tu uwigzieni. Anny
Ekiert nie ma, poniewaz wraz z bratem uciekla z kliniki,
zanim ta stan¢ta w plomieniach.

Gabinet doktora Wojciecha Ekierta

Lokacja: Duzy gabinet z ogromnymi oknami zastonigtymi
brazowymi kotarami. Debowe biurko na $rodku, za nim
cigzki fotel oraz ogromny, szklany regat zawalony ksigzkami.
Po lewej od wejscia znajduje si¢ pikowana, zielona kozetka
oraz fotel z wysokim, rzezbionym oparciem. Po prawej przy
oknie jest szklana gablota, w ktérej stoi prawdziwy ludzki
szkielet. Gazowe lampy $cienne lekko migocg.

Interakcja: Doktor Ekiert wlasnie si¢ pakuje. Dziata bardzo
chaotycznie, czasem wklada co$ do duzej lekarskiej torby,
za chwile dorzuca do kominka kolejne kartki z notatkami.
Zatrzymuje si¢ w p6t kroku zamyslony, a za chwilg rozpoczyna
spokojng rozmowe z Badaczami.

Cel: To jest moment, w ktérym jako Straznik mozesz ustami
mlodego Ekierta opowiedzie¢ jego historie, a takze przedstawi¢
motywacje, jakie staty za podpaleniem kliniki wraz z pacjentami.
Mozesz réwniez przekazaé szersze tlo relacji z Grundbergiem
oraz wiedz¢ o istnieniu Towarzystwa Zapomnianych Nauk
Medycznych i ich fascynacji tajemniczym przedwiecznym
béstwem Yog-Sothothem.

Milody Ekiert jest jedynie wspomnieniem dawnych lat, nie
jest ,prawdziwy”. Wypytywany o siostre odpowie, ze dziewczyna
czeka na niego w pokoju obok.

Pokdj Krystyny Ross

— Przepraszam, ale Zle sig czuje. Nie moglibysmy porozmawiac in-
nym razem? Wiem, Ze to niegrzeczne z mojej strony, ale naprawde
nalegam, abyscie zostawili mnie paristwo w spokoju.

Wysoka blondynka o pofalowanych wlosach. Zwraca wrecz
chorobliwie pedantyczna uwagge na swéj wyglad. Nosi dluga,
plisowang sukni¢ z mocno zaciagni¢tym gorsetem. Widag,
Ze jest zwigzany zbyt ciasno i utrudnia kobiecie oddychanie.

Do kliniki doktora Ekierta trafila po pierwszej prébie
samobdjczej. Nikt w latach 30. nie byt w stanie ustali¢,
z jakimi problemami boryka si¢ ta kobieta. Doktor Ekiert
zdiagnozowal u niej histeri¢ i zalecit pobyt w klinice az
do wyleczenia. Mtoda kobieta précz samookaleczania prze-
jawiala sklonnosci melancholijne oraz niezdrowe podejscie
do jedzenia. W czasach wspoélczesnych zdiagnozowano
by u niej bulimie.

Lokacja: Kwadratowy pokdj z duzym oknem, gdzie wystajacy
drewniany parapet jest na tyle duzy, ze mozna na nim siedziec.
Pod jedng ze scian stoi I6zko, a naprzeciwko niego kilka skrzyn
i walizek z ubraniami. Czerwony dywan obrebiony zlota nicig
dodaje pomieszczeniu domowego ciepla.

Interakcja: Kobieta bedzie zachowywaé si¢ bardzo zwyczaj-
nie. Rozmowa z nig jest zupelnie inna niz z innymi pacjentami
kliniki. Nie przejawia zadnych widocznych symptoméw
choroby. Méwi skladnie i spokojnie. Poczatkowo nie bedzie
chciata rozmawia¢ z Badaczami z uwagi na pézng godzing.
To przeciez nie wypada, by ludzie odwiedzali samotng kobiete
o tej porze.
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Informacje:

= Czasem nie czuje si¢ sobg. Jakby byta kims zupetnie innym,
kto bardzo cierpi z powodu straty.

= Chociaz nigdy nie miata dzieci, czasem czuje si¢ jak pani
Gudewicz, ktérej odebrano dziecko.

= Ma prze$wiadczenie, ze doktor Ekiert traktuje ja inaczej
niz innych pacjentéw. Nie chodzi do niego na terapie tak
czesto, jak inni.

= Moze zapyta¢ Badaczy, czy znajg kogo$ imieniem Feliks
Tarczyriski. Ma przeswiadczenie, ze zna takiego cztowieka,
ale zupelnie nie wie skad.

Cel: Ta interakcja ma pozwoli¢ Badaczom domysli¢ sig,
ze zrédlem mocy niektérych bezdomnych jest ich powigzanie
z poszezegdlnymi pacjentami z kliniki. Nie powinni jednak
wywnioskowac, ze préba zabicia mieszkaricéw Domu, Ktérego
Nie Ma moze im t¢ moc odebraé.

Krystyna Ross stafa si¢ Zrédlem mocy ,,Behemota”.

Pokéj Joanny Kurzel

— One sq wszedzie. Czuje, jak pelzajg mi pod skirg, jak wypetniajg
maoje wngtrznosci. Doktor mowi, Ze to sig dzieje tylko w mojej
glowie, ale jak to mozliwe, skoro ja je CZUJE!!!

Zaniedbana kobieta po czterdziestce. Dlugie, szarobrazowe
wlosy splywaja po jej ramionach i plecach. Ciagle si¢ wierci
idrapie po catym ciele. Ubrana jest w dtugi szpitalny szlafrok
zwigzany ciasno w pasie. Prawy rekaw jest podwiniety. Kobieta
nie ma re¢ki od okcia w dét.

Przypadek Joanny Kurzel stanowit dla doktora Ekierta nie-
zwykla zagadke. Kobiete przewieziono do kliniki w ciezkim
stanie po tym, jak udalo si¢ jej uratowaé zycie. Joanna w napadzie
histerii prébowata odcigé sobie prawg reke zwyktym stotowym
nozem. Jej ojciec znalaz! ja ze zmasakrowanym przedramie-
niem w katuzy krwi. Lekarze cudem uratowali kobiecie zycie,
ale obrazenia uktadu nerwowego i krwionosnego byty tak
powazne, ze reke trzeba bylo amputowad. Po przebudzeniu
Joanna twierdzita, ze zrobita to, bo pod skérg kigbito si¢ robactwo.

Lokacja: Waski pokoik pozbawiony okien. Nie ma w nim
t67ka, tylko biate, ptécienne przescieradio schludnie utozone
na podlodze. Przy scianie stoi taboret i mata toaletka. Sufit tutaj
znajduje si¢ wysoko, mocne skosy dachu wsparte sg kilkoma
poprzecznymi belkami.

Interakcja: W pomieszczeniu jest mato $wiatta. Kobieta siedzi
skulona w kacie, rozgladajac si¢ nerwowo dookota i nastuchujac
dzwigkéw. Mamrocze i miota si¢. Ciagle wraca do tematu
robakéw, ktére pelzaja pod jej skora.

Informacje:
= Miata sen, w ktérym budynek kliniki stanat w ptomieniach.
= Potwierdza przywigzanie doktora Ekierta do Anny.

Cel: To spotkanie powinno by¢ jak najbardziej nieprzyjemne.
Moze si¢ jednak zdarzyé, ze w trakcie wizyty Badaczy w Brzegu
ktérys doswiadezyt wizji kobiety bez reki. Wtedy Joanna bedzie
zachowywa¢ si¢ adekwatnie do tego, co zrobili gracze. Jesli
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jej pomogli, bedzie chciata im podzigkowadé. Jesli nie, bedzie
chciata jak najszybciej si¢ ich pozby¢.
Joanna stala si¢ Zrédtem mocy ,Robaczywej”.

Poddasze, pokéj Adama Cetnarowicza

— Zawsze zastanawialo mnie, kto ustala, ktory czlowiek jest normal-
ny, a ktdry jest wariatem. Gdyby sig nad tym zastanowic, fo przeciez
nie ma jakiejs obiektywnej skali, na podstawie ktdrej mozna by cos
takiego ustalic. Zastanawialistie sig kiedys nad tym, co by bylo, gdyby
to lekarze byli wariatami, a pacjenci ich ofiarami? Czyste szaleristwo.

Krepy, niski mezezyzna o okraglej twarzy gesto skropionej piegami.
Lekko wystajace z¢by nadaja mu nieco komicznego wygladu.
Lubi chodzi¢ we fraku i $nieznobialej koszuli, ktérej mankiety
spina posrebrzanymi spinkami przedstawiajacymi polskiego orta.

Z notatek doktora Ekierta wynika, Ze pacjent cierpial
na rodzaj autodestrukcyjnej psychozy polaczonej z zanikami
pamieci. Pan Adam czasem nie wiedzial, dlaczego znalazt si¢
na konicu korytarza, skoro dopiero co wychodzit z pokoju.
Bardziej niepokojace byly jednak napady niekontrolowane;
agresji, ktora pacjent wyladowywal, drapiac si¢ do krwi lub
skubigc skére, zrywajac ja z przedramienia platami.

Lokacja: Pokéj znajduje si¢ na poddaszu kliniki. Przywodzi
na mysl koscielng dzwonnice. To przestronne pomieszczenie
z okraglymi, zakratowanymi okiennicami po dwéch stronach.
Jest tu 16zko na metalowej ramie i niewielka szafka, na ktérej
stoi cynkowana miska z woda. W pomieszczeniu nie ma gazo-
wego oswietlenia; Zrédlem $wiatla jest kilka $wiec nasadzonych
na mate $wieczniki z uszkiem.

Interakcja: Cetnarowicz jest mocno podekscytowany wizyta.
Zali sig, 7e ostatnio mato kto go odwiedza, a jedyng osoba, jaka
widuje, jest doktor Ekiert. W pewnym momencie moze sta¢ si¢
niespokojny i rozdrapywa¢ rany na przedramieniu - obie jego
rece wygladajg jak pokryte oparzeling. Bedzie prébowat przed-
stawi¢ Badaczom swojg teorig, w ktérej to on jest normalny,
a caly $wiat zwariowal. Sprébuje réwniez podwazy¢ ich wiare
we wlasny zdrowy rozsadek. Bedzie wypytywat o ich poglady
i nie zdziwi sig, jesli zaczng opowiadaé o $wiecie, z ktérego
przybyli. Dla Cetnarowicza nie ma to znaczenia.

Informacje:

= Opowie troche o sobie.

= Powie o swoich obawach wzgledem Denkego oraz ze cieszy
si¢ ze swojego pokoju na strychu, tak daleko od piwnic.

= Moze poprosi¢ Badaczy o przekazanie przeprosin pani
Gudewicz. Czasem po prostu krzyczy i wie, ze to moze
obudzi¢ dziecko.

= Podejrzewa, ze pani Gudewicz wymyka si¢ co jakis czas
z kliniki, ale nie wie dokad.

Cel: Za jego pomocg mozesz jako Straznik zadawa¢ pytania,
ktére moga zachwiaé¢ motywacja Badaczy. Moze prébowaé
zaszezepi¢ w nich paranoje lub przeswiadczenie, ze wiasnie
zwariowali. Nie przesadz jednak — powinno ci zaleze¢ na tym,
by Badacze dotarli do celu.

Ten pacjent stat si¢ Zrédtem mocy Janka.
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Badacze mogg tutaj trafi¢ w dwéch przypadkach:

= Przechodzac do kolejnego pomieszczenia w Domu, Ktérego
Nie Ma, postanowia odnalez¢ prawdziwego doktora Ekierta
— tego, ktéry stoi za caly intryga.

= Przechodzac do kolejnego pomieszczenia w Domu, Ktérego
Nie Ma, postanowia dowiedzie¢ si¢, czym jest Yog-Sothoth.

Lokacja: Na poczatku widaé jedynie ciemnosé. Choé
nie czué zadnego podmuchu, w uszach dudni, jak gdyby
wszedzie wokél szalala potworna burza. Po pewnym czasie
dostrzec mozna §wiatla w oddali, nie s to jednak lampy czy
$wiece. Powoli z mroku wylania si¢ pejzaz rozgwiezdzonego
kosmosu w calej swojej nieodgadnionej, niepojetej okaza-
tosci. Pod stopami czué twardg plaszczyzng granatowego,
opalizujacego marmuru, poprzecinanego niezliczonymi
zlotymi zytkami, ktére blyszcza w swietle odleglych galak-
tyk. Podloga nachylona jest pod niezrozumialymi katami,
stoi si¢ na niej jednak stabilnie. Geometria czy fizyka nie
maja tu wigkszego znaczenia.

Interakcja: Badacze najpierw ustyszg glos doktora. Po chwili
na tle gwiezdzistego firmamentu uda im si¢ dostrzec unoszacy
si¢ ponad nimi pét ludzki, pét nierealny ksztalt. Istota bedzie
chciata nawigzaé z nimi kontakt. Nie czuje si¢ jednak zagrozona.
Z rozmowy moze wywnioskowaé, ze Badacze stanowia dla
Ekierta prostsza droge do celu. Nie czuje lojalnosci wzgledem
nikogo précz siebie.

Cel: Odnalezienie tego miejsca jest kulminacja wedréwki
po Domu, Ktérego Nie Ma. Badacze stajg twarza w twarz
z mitami w osobie doktora Ekierta. Dowiedza si¢ o d3zeniach
istoty, jej celu i motywacjach. Powinni dosta¢ informacje
pozwalajace im wywnioskowaé, ze doktor chce odzyska¢
swoja siostre¢ Anne. Tutaj moze réwniez doj$¢ do finatu
calej historii, jesli Badacze postanowig skonfrontowa¢ sie
z Ekiertem lub wejs$¢ z nim w jaki$ uklad.

Po zakoriczeniu tej sceny Badacze powinni zostaé wy-
pchnieci do $wiata rzeczywistego, w pelni swiadomi tego,
czego byli swiadkami.

(ZESC VI: BOHATEROWIE
NIEZALEINI

Ponizej znajdziesz liste bohateréw niezaleznych wystepu-
jacych w opowiesci. Dla ulatwienia pogrupowali$my ich
tematycznie. Znajdziesz tutaj dodatkowe informacje odno$nie
ich przesztosci.

Nie wszyscy BN-i majg rozpisane statystyki. Mechanika jest
narzedziem i np. Krzy$ oraz Ewka nie bedg mieli dokiadnie
opisanych statystyk, poniewaz nie s3 one potrzebne do pro-
wadzenia tego scenariusza. Jesli uwazasz, ze ktéra$ z postaci
powinna by¢ doktadniej rozpisana, mozesz stworzy¢ dla niej
odpowiednie statystyki.

RODZINA TOMKA

Tomek Grabinski

— Nie miatem pojecia, w co sig pakuje.

Musicie mi uwierzyc. Myslicie, Ze tego
cheiatem? Myslicie, Ze umysinie skrzyw-
dzitem Magde, ze cheialem zerwac kontakt
z mamq?! 1o jest jakis cholerny koszmar.
Ale wiem, Ze teraz juz sig nie moge cofngc.
Muszg to doprowadzic do korica.

Mezczyzna przecigtnego wzrostu, o nie-

sfornych, ciemnoblond wlosach i gestych, jasnych brwiach.
Raczej przecigtnej budowy ciala, z delikatnie nalang twarza
i zarysowanym lekkim brzuszkiem — nigdy nie lubit wysitku
fizycznego. Zazwyczaj chodzit ubrany w bluzy z kapturem
i dzinsy. Po zaginieciu mocno si¢ jednak zmienit. Wychudt
i zmizernial. Jego skéra jest szara, oczy podkrazone, a usta
popekane i pokryte niewielkimi strupami. Fryzura to istny
kottun i wylegarnia wszy. Cuchnie zgnitym jedzeniem, potem
i zwietrzalg uryna.

Tomek nigdy nie poznat swojego ojca, ale zapytany o niego
prawie zawsze odpowiada, ze nie interesuje go, co si¢ teraz
z nim dzieje. Od piatego roku zycia byl wychowywany przez
matke, dzigki czemu zawsze miat z nig dobry kontakt. Nie jest
jednak typem maminsynka, wrecz przeciwnie — potrafif o siebie
zadbaé od najmlodszych lat. W podstawéwee i gimnazjum
czesto wpadal w ktopoty. Wdawat sie w béjki w obronie swojej
lub stabszych kolegéw. Czesto wagarowat. Juz w podstawéwee
mial za sobg pierwsze piwo, pierwsza wédke czy skreta, ale
nigdy nie popad! w natég. W liceum znalazt pasje, jaka byta
fotografia i pisanie. Malo si¢ interesowal réwiesnikami, znajdujac
przyjaciét wsréd ludzi starszych, ktérych poznawal w domach
kultury czy na spotkaniach literackich. Ukoriczyt dziennikarstwo
na UW. To wlasnie w tym czasie na imprezie poznat Magde
Nowicka i choé ich poczatki nie byly fatwe, zostali parg i z czasem
zamieszkali razem.

Tomek nigdy nie chciat si¢ wigza¢ z konkretng gazeta, dlatego
zaraz po studiach zalozyl newsowego bloga i zostat freelancerem,
piszac drobne artykuly do Newsweeka czy Playboya. Caly czas
szukal ,duzego tematu”, wigc kiedy wpad! na trop tajemniczych
bezdomnych z Kota, postanowil napisa¢ o nich wnikliwy repor-
taz. W tym celu sam zdecydowat si¢ zakosztowaé zycia na ulicy,
w nadziei, ze zyska ich zaufanie i lepiej ich zrozumie. W trakcie
zbierania materiatu trafit na histori¢ kamienicy na Sliskiej
i poznal Staszka, kt6ry ostatecznie pokazal mu prawde o Domu,
Ktérego Nie Ma. To wydarzenie uswiadomito Tomkowi, ze juz
nigdy nie wréci do normalnego zycia.

Tomek Grabinski jest gléwna osig pierwszego czesci
scenariusza, U progu domu.

Tomek Grabinski

S50 KON 50 BC 55
ZR 60 INT 70 WYG 30
MOC70 WYK 60 P25
PW 10

Modyfikator Obrazes: 0
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Krzepa: 0
Ruch: 8

Tomek w ekstremalnej sytuacji moze spontanicznie stanaé

w plomieniach. W takim przypadku kazda préba dotknigcia

go moze skonczy¢ si¢ podpaleniem (patrz zasady dotyczace

podpalenia w Ksigdze Straznika, pod Tabela XVII: Bron).
Ptongcy Tomek otrzymuje¢ premi¢ do Modyfikatora

Obrazen +1K4

Walka Wrecz (Bijatyka) 40% (20/8) obrazenia 1K3 lub néz 1K4

Unik 60% (30/12)

Umiejetnosci: Nastuchiwanie 40%, Perswazja 50%, Spostrze-
gawczoséé 35, Urok Osobisty 20%

Utrata Poczytalnosci: 1/1K6 PP na widok Tomka stojacego
w plomieniach.

Teresa Grabinska (matka Tomka)

— Nie wiem, czy bylam dobrg matkg, ale staralam sig. Po odejsciu
meza bylo krucho z pienigdzmi, wige zamiast siedziec w domu
i wychowywac syna, pracowalam na dwie xmiany, by dziecku
niczego nie brakowalo. Tomek musiat jednak od najmtodszych lat
dawac sobie radg sam.

Krétko ostrzyzona blondynka po pigédziesigtce. Dzinsy, T-shirt,
mocne okulary. Niedawno rzucila palenie, wigc ciagle miedli
w ustach tabletki z nikotyna. Zajmuje si¢ ilustrowaniem ksiazek
dla dzieci i uczy plastyki w podstawéwee.

Urodzila si¢ i wychowata w Warszawie. W liceum poznata
Tadeusza, swojego przysztego meza. Po maturze chciata p6jsé
na ASDP, ale nieoczekiwanie zaszta w cigze. Wielkie plany
poszly w odstawke. Maz zostawil ja i wyjechal do Niemiec,
kiedy Tomek miat 5 lat. Od tamtego czasu Teresa ciagle pra-
cuje, zeby utrzymad siebie, syna i trzypokojowe mieszkanie
na warszawskiej Ochocie. Kiedys marzyta, zeby zosta¢ malarka.

To od niej zaczyna si¢ ta historia. W pierwszej czgsci scena-
riusza stanowi wazng motywacj¢ dla Badaczy, dlatego to istotne,
zeby gracze ja polubili, a moze nawet jej wspolczuli. Najlepiej
wykorzysta¢ do tego proponowang w scenariuszu retrospekeje.

Magda Nowicka

— Cae doroste Zycie cheialam ratowac
ludzi. Kiedy moi znajomi impre-
zowali, ja harowatam na Akademii
Medycznej, zeby dostac najlepszy
staz zaraz po studiach. A teraz
Jestem bezsilna. .. wszgdzie widzg
tego czlowieka w plongcym pokoju
i nie moge zrobic nic, Zeby mu pomdc!

Niewysoka brunetka o waskich,
piwnych oczach i lekko wystajacym
podbrédku. Zazwyczaj bije od niej

aura determinacji i pewnosci siebie.
Ma sktonno$é do wpadania w chwi-
lowy gniew, ale szybko odzyskuje panowanie nad sobg. Po-
znajemy ja w jej najgorszych chwilach. Dziewczyna ma oczy
przewigzane szalikiem, brudne dzinsy i bluzke, jest zaniedbana
i wychudzona. Porusza si¢ po omacku.
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Magda pochodzi ze sredniozamoznej rodziny z Biate-
gostoku. Podobnie jak w przypadku Tomka, ojciec opuscit
jaimatke, kiedy Magda byta jeszcze dzieckiem. Byla to jedna
z tych rzeczy, ktéra ich Iaczyta. Wyjechata do Warszawy
na studia i cho¢ na Akademi¢ Medyczng nie dostala si¢
za pierwszym razem, postanowila zostaé. Przez rok zaocz-
nie studiowala filologi¢ niemiecka, ale jej celem caly czas
bylo zosta¢ lekarzem. To wlasnie wtedy poznali si¢ i zeszli
z Tomkiem. Wreszcie rok pézniej udalo si¢ jej dosta¢ na AM
i teraz koriczy studia. W migdzyczasie rozpoczeta praktyki
w szpitalu na warszawskiej Woli.

Ta bohaterka niezalezna ma by¢ silnym akcentem na poczg-
tek calej historii. Ma pokaza¢ graczom, ze nawet taka osoba jak
ona — twardo stagpajaca po ziemi i zdeterminowana — zostafa
zlamana wydarzeniami ostatniego tygodnia. To wlasnie z jej
pomocg mozesz nadaé ton calej przygodzie i zbudowaé za-
angazowanie graczy.

Magda Nowicka

S 40 KON 50 BC 40
ZR 70 INT 60 WYG 65
MOC45 WYK 60 P20
PW9

Modyfikator Obrazen: -1

Krzepa: -1

Ruch: 8

Walka Wrecz (Bijatyka) 25% (12/ 5) obrazenia 1K3-1

Unik 35 (17/7)

Umiejetnosci: Medycyna 40%, Pierwsza Pomoc 60%, Spo-
strzegawczo$¢ 40%

Blokada psychiczna: Magda jest w ciezkim stanie sprawia-
jacym, ze bardzo trudno jest si¢ z nig porozumieé. Jesli
Badacze bedg probowali ja np. przekonaé lub zastraszyé¢,
testy te wykonywane sg na poziomie ekstremalnym.

PRZEKLECI BEZDOMNI

Bezdomni dotknieci nawiedzeniem nie s3 juz do korca ludZmi.
Nie tylko zostali wyrzuceni z pamigci $wiata, ale i czas troche
o nich zapomnial. Starzeja si¢ znacznie wolniej niz zwykli
ludzie, jednak z roku na rok staja si¢ coraz bardziej zdeformo-
wani i nieludzcy. Kazdy z Przekletych Bezdomnych dysponuje
nadnaturalnymi mocami, ktére sa powigzane z chorobami
pacjentéw spalonej kliniki.

Pamietaj, ze kazdy z nich ma klucz do swojego mieszka-
nia w kamienicy przy Sliskiej 52, ktérym mozna otworzyé
przejscie do innego wymiaru. Dzialanie kluczy jest opisane
przy okazji wyjasniania mechanizmu wchodzenia do Domu
— patrz sekcja Dom, Ktérego Nie Ma - Wejscie do Domu.

Jadwiga Krawczyk ,Robaczywa”

— Myslatam, ze za pierwszym razem wyrazitam sig jasno. Nie
macie tu czego szukac. Nie wystarczy wam, ze Tomek zniszczyl
sobie Zycie? Mam teraz zniszczyc i wasze?

Odrazajaco wielka kobieta zakutana w poplamiony, gruby
plaszcz. Rece powigzane ma pozétklymi, przesigknietymi
ropa bandazami. Spuchniete stopy wcisnigte s3 w rozpada-
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jace sie, poklejone srebrng tasma
buty. A do tego monstrualny garb,
wygladajacy bardziej jak karyka-
turalna konstrukcja niz naturalne
zwyrodnienie. W jej oczach tli si¢
determinacja zmieszana ze smut-
nym szaleristwem. Glos ma niski

i brzgczacy — malo kobiecy.
Otacza jg odér poréwnywalny
ze smrodem stojacego przez

caly dzien na sloricu kontenera
z odpadami z restauracji.

Rodzina Jadwigi osiedlifa si¢ w Warszawie zaraz po odzy-
skaniu przez Polske niepodleglosci w 1918 roku. Jej dziadkowie
zalozyli wtedy w Warszawie niewielkg manufakture. Urodzita
si¢ w 1928 roku i az do wojny wiodla spokojne, sielskie zycie
rozpieszczanej dziewczynki. Weekendowe pikniki nad Zegrzem
czy odwiedziny u dziadkéw, ktérzy na emeryture przeprowadzili
si¢ do duzego domu w lesie w podwarszawskim Karczewie,
stanowily staly element w jej kalendarzu. Wszystko zmienita
wojna. Dziadkowie i rodzice zostali wywiezieni i zgtadzeni
w obozie koncentracyjnym w Treblince. Ona sama, majac zale-
dwie nascie lat, musiata radzi¢ sobie, ukrywajac si¢ w niewielkiej
wsi Jaworzno. Z tamtego okresu najlepiej pamigta strach
igléd. Jej los odmienit sie, kiedy w 1945 roku do wsi wkroczyli
radzieccy Zolnierze i zostata cudem wyratowana przez Pawla
Krawczyka, miejscowego mechanika. Pawet zastrzelit jednego
z zolnierzy, ktéry prébowat skrzywdzi¢ Jadwige, a nastepnie
oboje uciekli do lasu. Kiedy wojna si¢ skoriczyta, obawiajac
si¢ powrotu do Jaworzna, postanowili pojecha¢ do Warszawy
izaczaé zupelnie nowe zycie. Na zgliszczach zrujnowanej stolicy
zakwitta prawdziwa milos$¢. Mlodzi wzigli $lub i po jakims
czasie zamieszkali na Sliskiej 52, ktéra stata sie dla Jadwigi
pierwszym od lat miejscem, w ktérym czula si¢ bezpiecznie
i ktére mogta nazwaé swoim domem. Nigdy nie pogodzita si¢
ze stratg ,swojego Pawetka”.

»Robaczywa” jest niczym polaczenie cyganskiej wiedzmy
i wieszczki. Ze wzgledu na silng wigZ z doktorem Ekiertem
ma prawie bezgraniczny postuch wsréd Bezdomnych. Podobnie
jej moce pozwalajg jej przejmowaé czg$ciows lub catkowita
kontrole nad ludzmi. Wykorzystaj ja jako gtéwna antagonistke
w tej historii. Zbuduj wokél niej aur¢ odrazy, niebezpieczeristwa
i tajemniczosci, by potem dodac jej ludzka przesztosé i emocje.
Pamietaj, zeby nie odkrywaé wszystkich jej tajemnic przy
pierwszej lepszej okazji. Bedzie tym straszniejsza, im mniej
Badacze beda o niej wiedzieli. Stopniowo niech majg szanse
ja zrozumie¢ i dowiedzie¢ sig, ze tgsknota ,Robaczywej”za me-
zem i szczesliwym zyciem w domu na Sliskiej to dzwignia,
ktérej uzywa doktor Ekiert, zeby zmusi¢ ja do wspétpracy.

Jadwiga Krawczyk ,,Robaczywa”

S 60 KON 60 BC 80
ZR 40 INT 70 WYG 05
MOC9% WYK 40 P10
PW 14

Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 8

Walka: ,,Robaczywa” zalewa swoich przeciwnikéw chmarg
robactwa, ktére prébuje dosta¢ si¢ do ciata ofiary wszystkimi
otworami. Atak ma zasieg 2 metréw i nie wymaga testu,
chociaz Badacz moze wykona¢ normalny Unik. Trafienie
oznacza, ze ,Robaczywa” prébuje przejaé kontrole nad ofia-
ra. Nalezy wykona¢ trudny test Budowy Ciata. Niezdany
sprawia, ze na 1 godzing ,Robaczywa” przejmuje catkowita
kontrole nad cialem trafionego.

Walka Wrecz (Bijatyka) 30% (15/6) obrazenia 1K3 + 1K4 (MO)

Unik 20% (10/ 4)

Pancerz: W pierwszej rundzie walki cialo ,Robaczywej” pokry-
waja niezliczone ilosci robakéw, zmniejszajace otrzymywane
przez nig obrazenia o 2.

Umiejetnosci: Nastuchiwanie 30%, Perswazja 50%, Spostrze-
gawczos§¢ 35%, Zastraszanie 60%

Utrata Poczytalnosci: 0/1K4 na widok pancerza ,Robaczywe;j”.

Feliks Tarczynski ,,Behemot”

(»Behemot” nie mowi.)

Jego przydomek odzwierciedla wra-
zenie, jakie robi na czlowieku przy
pierwszym spotkaniu. To wielka
na dwa metry géra migéni. Jego
glowa i twarz sa skryte pod kap-
turem i obwigzane przegnilymi
szmatami. Nosi powycierany, dlugi
do tydek, brazowy plaszcz i znisz-
czone wojskowe spodnie. Zazwyczaj
porusza si¢ powoli i zaskakujaco

cicho, ale nie oznacza to, ze kiedy

trzeba, nie potrafi by¢ szybki. Z latwoscia potrafi wejsé
do pomieszczenia, wywazajac drzwi razem z framugg.
Prawdziwe przerazenie budzi jednak, gdy odstania glowe.
Nie posiada ludzkich ryséw twarzy, précz niezliczonych
zmarszczek i thustych podbrédkéw, zlewajacych sie z szyja.
Kiedy je rozewrze, dostrzec mozna wiele szeregéw matych,
szpiczastych jak u piranii z¢béw, ktérymi bez trudu moze
przegryzaé kosci. W glebi jego paszczy rozwiera si¢ kosmos
pelen odlegtych gwiazd i nieznanych galaktyk.

Feliks urodzit si¢ w 1927 roku w biednej robotniczej rodzinie.
Juz jako kilkuletnie dziecko poznal, co to gtéd i cigzka praca,
pracujac w podwarszawskiej manufakturze. Od zawsze byt
duzy i silny, wiee czgsto przydzielano mu najcigzsze zadania.
Nigdy nie byt typem bohatera, wiec gdy wybuchta wojna, uciekt
z kraju do Rosji. Wrécit dopiero w 1945 jako zolnierz Armii
Ludowej. Po wojnie dostat medal oraz prace w podwarszawskiej
elektrocieplowni w Pruszkowie. Znalazt Zong, zamieszkal
na Sliskiej 52 w odbudowanej kamienicy i rozpoczat nowe
zycie. W ciggu kilku lat dorobit si¢ czwérki dzieci. W pracy
tez mu si¢ wiodlo. W styczniu 1955 roku otrzymal awans
na stanowisko szefa zmiany i perspektywe przeniesienia do no-
woczesniejszej elektrocieptowni na warszawskim Zeraniu.
Podwyzka pozwolita mu zastanawiac si¢ nad przeprowadzka
do wickszego mieszkania, ale ostatecznie z uwagi na sentyment
postanowit pozosta¢ z bliskimi na Sliskiej. Jak si¢ p6zniej
okazalo, byt to najwigkszy biad w jego zyciu, poniewaz rok
pézniej kamienica zniknela wraz z calg jego rodzing. Wtedy
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zdal sobie sprawe, jak bardzo zalezalo mu na Zonie i czwérce
maluchéw, za ktérymi tgskni do dzisiaj.

Jak fatwo sobie wyobrazié, ,Behemot” stanowi narze-
dzie, za pomoca ktérego mozna wprowadzié sceny rodem
ze ,slasher movies”. Jest niepowstrzymanag sita, ktéra podaza
za Badaczami i niewazne, jak dtugo uciekaja, zawsze wy-
nurza si¢ zza rogu i jest ,tuz, tuz”. Pamietaj jednak, ze nie
jest bezmdzgim potworem, co oznacza, ze nie da si¢ go
tatwo oszukaé.

Feliks Tarczynski ,,Behemot”

S150 KON 70 BC 100
ZR 50 INT 60 WYG 05
MOC50 WYK 40 P15
PW 17

Modyfikator Obrazen: +2K6

Krzepa: 3

Ruch: 8

Walka: Uderzenie ,Behemota”jest w stanie z tatwoscig kruszy¢
$ciany. Précz obrazen kazdy, kto zostanie trafiony, musi wy-
kona¢ trudny test Budowy Ciata. Porazka sprawia, ze ofiara
przelatuje ok. 3 metréw i pada ogluszona na 1K6 rund.

Pochwycenie (manewr): ,Behemot” moze zamiast uderzenia
zlapaé ofiar¢ z zamiarem zjedzenia jej. Pochwycona ofiara
musi zdaé przeciwstawny test Sity lub odpowiedniego
manewru, aby si¢ wyswobodzi¢. W przeciwnym razie
trafi do jego paszczy. Ugryzienie ,Behemota” zadaje 1K8
+ 2K6 (MO) obrazen.

Walka Wrecz (Bijatyka) 70% (35/14) 1K3 + 2K6 (MO) (patrz

wyzej)

Unik 50% (25/10)

Pancerz: Twarda skéra ,Behemota” sprawia, ze zadawane mu
obrazenia s3 zmniejszane o 2.

Umiejetnosci: Nastuchiwanie 30%, Spostrzegawczos¢ 35%,
Zastraszanie 70%

Utrata Poczytalnosci: 1/1K4 na widok twarzy ,Behemota”.

1/1K6 na widok ,Behemota” poze-

rajacego swoja ofiare.

Janek Heresteczko

— No co tam? Kogos szukacie czy
tylko tak sig gapicie? Nie macie moze
aby czasem przy sobie cwiarteczki
na dobry poczgtek dnia albo chociaz
piwerka? Bo widzicie, stabo ostat-
nio u mnie % groszem, a Wczoraj
zabalowatem. No co ja wam bedg
klamat, kaca mam i klin by sig

praydal. A jak si¢ razem napijemy,
to mozemy i pogadac. Wygladacie,
Jakbyscie mieli jakies pytania.

Szczurowaty i niewysoki. Geste, skottunione wlosy o trudnym
do zidentyfikowania kolorze, ale raczej ciemne. Nosi zarost
pokrywajacy waska, ogorzala gebe. Ubrany w kilka warstw
ubrari, na ktére narzucony ma czarny, dziurawy i poklejony
sweter. Czesto si¢ usmiecha, obnazajac z6lte, potamane
zeby. Uwage przykuwa wybatuszone, przekrwione lewe oko,
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ktérym typie na wszystkie strony. Janek nigdy nie wyciaga
do ludzi lewej dloni. Skrywa ja w wyciagnietym rekawie
swetra. Ta dlori jest zdeformowana, ma nienaturalnie dugie,
powykrzywiane palce pozbawione paznokci i pokrywaja
ja jatrzace si¢ krosty.

Janek urodzit si¢ w trakcie wojny w matym mieszkaniu
na warszawskiej Pradze. Jego ojciec byl pospolitym cwa-
niakiem zarabiajacym na zycie drobnymi przekretami
i kradziezami. Matka zajmowala si¢ domem, byta pogodna,
ale bardzo stabg na zdrowiu kobiets. Ojca rozstrzelali Niemcy
w 1943 roku za kradziez wegla z wagonéw wiozacych rude
na zachéd. Janek z matka réwniez o malo nie stracili wtedy
zycia. Szczgscie w nieszezedciu, jego matka wpadta w oko
niemieckiemu oficerowi, ktéry darowal im zycie. Zaraz
po wojnie tez nie bylo im fatwo. Mloda matka z pi¢cioletnim
dzieckiem musiata ucieka¢ z domu w obawie przed linczem
ze strony sasiadéw, ktérzy pewnego dnia napisali na drzwiach
ich mieszkania ,kolaborantka”. Tutaj na szczgscie pojawili
si¢ dawni przyjaciele ojca, ktérzy postanowili zaopieko-
wac si¢ rodzing zamordowanego towarzysza. Znalezli jej
mieszkanie na Sliskiej 52 i pomagali, przynoszac pienigdze,
jedzenie, a przede wszystkim leki dla ciggle chorujacej matki.
Oczywiscie nie za darmo — dwunastoletni wtedy Janek byt
czgsto ,wypozyczany” przez cwaniakéw i uczony ulicznego
fachu. Od tamtego czasu stal si¢ réwniez stalym bywalcem
rozmaitych melin oraz cze$cig szajki z praskiego ,R6zewia-
ka”. Wszystko zmienilo si¢ w 1956 roku, kiedy to wracajac
do domu, przekonat si¢, ze kamienica na Sliskiej znikneta.

W grupie Bezdomnych odgrywa role szpiega i zabdjcy.
Poniewaz potrafi si¢ teleportowad, z fatwoscia dostaje sie,
gdzie zechce. Lews dlonig wysysa z ludzi zycie. Mimo wygladu
caly czas zachowuje fantazj¢ szesnastoletniego cwaniaczka
z powojennej Pragi.

Janek Heresteczko

S 60 KON 50 BC 50
ZR 80 INT 70 WYG 15
MOC75 WYK30 P10
PW 10

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 9

Punkty Magii: 15

Pochwycenie (manewr): Za pomocg lewej dloni Janek moze
wysysac zycie ze swojej ofiary. Po pochwyceniu nalezy wy-
kona¢ przeciwstawny test Mocy. Jesli Janek wygra, zadaje
ofierze 1K8 obrazeri. Dodatkowo, co rundg, ofiara traci per-
manentnie 1K6 Sity, Kondycji, Budowy Ciata i Zre¢cznosci,
az do $mierci lub oswobodzenia si¢ z uchwytu.

Walka Wrecz (Bijatyka) 60% (30/12) obrazenia 1K3

Unik 70% (35/14)

Umiejetnosci: Nastuchiwanie 40%, Spostrzegawczos¢ 45%,
Ukrywanie 55%, Tropienie 55%, Zreczne Palce 60%

Zdolnosci: Janek potrafi si¢ teleportowaé do miejsca, ktére
widzi na odlegtos¢ do 100 metréw. Wymaga to od niego
zdania zwyklego testu Mocy i wydania 1 PM.

Utrata Poczytalno$ci: 0/1K4 na widok lewej reki Janka.

1/1K4+1 na widok ciata ofiary Janka.
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0/1K4 na widok teleportacji Janka (tylko za pierwszym razem).
1/1K6 na widok Janka wysysajacego z kogos zycie.

Staszek Zar¢ba

— Powiem wam dokladnie to samo,
co powiedziatem Tomkowi. .. Ta ta-
Jemnica zniszczy wam Zycie. Tak
samo jak jemu, tak samo jak mnie, jak
wielu innym przed wami. Myslicie,
Ze jestescie pierwszymi, ktorzy sig
w tym babrzq? Gdybym dostat dychg
za kazdego idiotg, ktory szukal naszej
kamienicy, to miatbym teraz jakies
siedem dych.

Pierwsze, na co cztowiek zwraca

uwagg, patrzac na Staszka, to burza
skottunionych, brgzowych wloséw,
porosnigta gesta broda twarz i gleboko osadzone oczy, skryte
pod grubymi, krzaczastymi brwiami. Ubrany w niebieski,
poplamiony na rézne kolory roboczy fartuch, rekawiczki bez
palcéw i dresowe, szare spodnie pelne dziur. Zaskakuje brakiem
silnego odoru. To nie jest tak, ze nie §mierdzi, ale trzeba si¢
nad nim pochyli¢, zeby poczu¢ smréd brudu, papieroséw
i przetrawionego alkoholu.

Rodzina Staszka pochodzi z Pomorza, ale zaraz przed
wybuchem II wojny $wiatowej przeprowadzila si¢ do podwar-
szawskiego Modlina. Jego ojciec byt podoficerem stacjonujacej
tam 8 Dywizji Piechoty II RP. Zginat w pierwszych dniach
obrony Warszawy. Obawiajac si¢ wywiezienia do obozu, Staszek
wyjechal z matka do rodziny na Kresy, gdzie udalo im si¢
przeczekaé do konica wojny. Wlasnie na Kresach Staszek
poznal swoja zone, Natali¢ — delikatna i urocza dziewczyne,
ktérej usmiech zawsze dodawat mu otuchy w najtrudniejszych
chwilach. W 1945 roku planowali wréci¢ do Warszawy, ale
ze wzgledu na chorobe i pézniejsza $mieré matki opéznito
si¢ to o dwa lata. W stolicy Janek zaangazowal si¢ w prace
w brygadach budowlanych, liczac, ze zwigkszy swoje szanse
na przydzial mieszkania. Wreszcie mu si¢ udato i z Zonag
zamieszkali na Sliskiej 52. Zaledwie dziewi¢tnastoletni Zareba
poznal mieszkajacego w kamienicy obok Zygmunta Jaskétke,
ktéry z ojcem prowadzit zaktad zegarmistrzowski. Staszek
mial ogromne problemy w nawigzywaniu nowych relacji,
byt czlowiekiem bardzo zamknigtym w sobie, ale znajomos¢
z Zygmuntem zaowocowala prawdziwg przyjaznia. Byla ona
dla niego niezwykle wazna, kiedy w 1952 roku Natalia zmarta
przy porodzie. W odréznieniu od innych Bezdomnych dla
Staszka najwicksza tragedig jest fakt, ze zostal wymazany
z pamigci ludzi. To wlasnie to, ze Zygmunt o nim zapomnial,
zlamato go jako czlowieka.

Staszek jest dzikg kartg w szeregach bezdomnych. Z jed-
nej strony trzyma si¢ z ,Robaczyws” i jej kultem, z drugiej
zaangazowany jest w pomaganie Tomkowi i ostrzega Réze,
kiedy ,Robaczywa” natrafia na jej trop. Jesli Badacze nawiaza
z nim dobry relacje, bedzie skarbnicg wiedzy o tym, co si¢
dzieje w Warszawie, o kazdym z Bezdomnych oraz o samym
doktorze Ekiercie. Trzeba jednak dozowaé te informacje
i podrzuca¢ Badaczom, kiedy zape¢dza si¢ w slepy zaulek lub

dojdziesz do wniosku, Ze majg za malo informacji, by pchnaé¢
histori¢ dalej.

Staszek Zareba

S50 KON 50 BC 60
ZR 60 INT 50 WYG 15
MOC70 WYK50 P20
PW 11

Modyfikator Obrazes: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Punkty Magii: 14

Szczescie: 50

Wialka: Staszek nie uzywa broni i brzydzi si¢ przemoca.
Zaatakowany bedzie si¢ bronil pigsciami.

Walka Wrecz (Bijatyka) 30% (15/6) 1K3

Unik 40% (20/8)

Umiejetnosci: Nastuchiwanie 50%, Spostrzegawczosé¢ 55%,
Sztuka Przetrwania (Ulica) 50%

Zdolnosci: Staszek potrafi zagina¢ wokét siebie czas i rze-
czywisto$é. Wydajac 1 PM, moze na chwile zatrzymaé czas,
co pozwala mu automatycznie uniknaé dowolnego ciosu.

Aura Staszka sprawia, ze czasem wokdt niego wytaczaja si¢ lub
psuja urzadzenia elektryczne i mechaniczne. Nie kontroluje
tego. Jesli cheesz do tej sprawy podejéé mechanicznie, a nie
fabularnie, uzyj trudnego testu Szczgscia w przypadku
spotkania z zegarmistrzem.

Utrata Poczytalnosci: 0/1K4 PP na widok Staszka zagina-
jacego rzeczywistosc.

Réza Ambroziewicz

— BgdZcie przez chwilg cicho. .. styszycie cos? Ciii. .. ona moze nas
podstuchiwac. Chodzmy stqd. Zaprowadzg was do bezpiecznego
schronienia, przynajmniej teraz takie jest, ale to sig zmienia. Nie
mozecie zostawac zbyt diugo w jednym miejscu.

Niewielka kobieta o mysich wlosach i drobnej twarzy. Brudna,
zaniedbana, jej waskie usta szpeca owrzodzenia i popgkane,
zaczerwienione strupy. Ubrana w czerwong, pikowang kurtke,
z ktérej w kilku miejscach wylazi szarawa wata. Réza jest
w ciagltym ruchu. Nawet jesli siedzi i rozmawia, to ciagle si¢
rozglada, wierci i nastuchuje. Zazwyczaj méwi szeptem, ale
czasami wybucha histerycznym $miechem. Gani si¢ wtedy
za glosne zachowanie, méwiac do siebie cicho kilka dosadnych
stéw, po czym wraca do rozmowy.

Urodzita si¢ i wychowala w niewielkiej wsi pod Warsza-
w3. Jej ojciec byl pracownikiem lokalnej szwalni, matka zas
zajmowala si¢ domem i czwérka dzieci, z ktérych Réza byta
najstarsza. Kiedy wybuchta II wojna swiatowa, dziewczyna
miala troch¢ ponad dwanascie lat. Jednak w odréznieniu
od wielu miejsc w Polsce dziatania wojenne na prowincji — przy-
najmniej w pierwszych latach wojny — nie byty dramatyczne.
Z tamtego czasu Réza pamigta, Ze najpierw w domu soltysa
stacjonowali Niemcy, a pézniej Ruscy i ze zawsze trzeba si¢
bylo pilnowa¢, zeby si¢ nie narazié. Jak kto$ si¢ narazit — znikal.
Zaraz po zakoriczeniu wojny poznala swojego przyszlego meza,
Olka Rembieszewskiego, z ktérym wyjechala do Warszawy
w poszukiwaniu nowego, lepszego zycia. Zamieszkali w nowo
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odbudowanej kamienicy na ulicy Sliskiej 52. W ciagu kolejnych
lat Jadwiga znalazta prace w warszawskiej oczyszczalni $ciekéw.
Planowali z m¢zem powigkszy¢ rodzine, ale Olek, nie mogac
znalez¢ pracy, z czasem popad! w alkoholizm. Obwiniajac
Réz¢ o swoja sytuacie, znecal si¢ nad nig i ja bit. W dniu
zniknigcia kamienicy dziewczyna uciekta z samego rana z domu
i chodzita po miescie, przekonujac siebie samg, ze juz wigcej
nie pozwoli na bicie, tylko zwyczajnie wréci tam i go zabije.
Jakiez bylo jej zdziwienie, gdy okazalo si¢, ze kamienica wraz
z jej oprawcg zniknela.

Jest jedyna Przekleta Bezdomnag, ktéra jawnie przeciwstawia
si¢ ,Robaczywej”. Utrzymuje kontakty ze Staszkiem, caly
czas prébujac przekonad go, by stanatl po jej stronie i zwalczal
machinacje kultu. Zdaje sobie sprawe, ze sama nie ma szans.
Jesli Badacze zyskaja jej zaufanie, moze im poméc. Jest jednak
jak zaszczute zwierze i nigdy nie zaryzykuje wiasnym zyciem.
Obecnie obserwuje nawiedzone mieszkania i prébuje wymyslié,
jak poméc mieszkajacym tam ludziom.

Réza Ambroziewicz

S 40 KON 75 BC 50
ZR 65 INT 60 WYG 25
MOC90 WYK S50 P25
PW 12

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Punkty Magii: 18

Walka: Réza broni si¢ metalows rurkg z nakretkami przypo-
minajaca mala maczuge — 1K4

Walka Wreez (Bijatyka) 50% (25/10) obrazenia 1K4

Unik 70% (35/14)

Umiejetnosci: Nastuchiwanie 60%, Spostrzegawczos¢ 55%,
Sztuka Przetrwania (Ulica) 45% , Ukrywanie 55%

Zdolnosci: Réza potrafi znieksztalcaé przestrzeri wokot
siebie, zeby uciec. Tunel, w ktérym ktos ja goni, robi si¢
nieskoriczenie dlugi, schody nigdy si¢ nie koriczg itd. R6za
wykonuje zwykly test Mocy i wydaje 1 PM za kazda osobe,
ktéra ma zostaé objeta dziataniem aury. Osoby pozostaja
uwigzione w ,limbo” przez 1K6+2 rundy.

Utrata Poczytalnosci: 1/1K4 PP w przypadku uwigzienia
w aurze Rézy.

IWYKLI BEZDOMNI

Heniek ,,Klawisz”

— Po co mnie cokolwiek, jak ja wszystko
mam. Nikt na mnie nie czeka, nikt mnie
nie popedza. Praca? Ja kiedys mialem

pracg, nie podobato mi sig. Wszyscy mieli
do mnie jakies wymagania, ale ja nie mo-
glem miec Zadnych. Rzucitem to wszystko
w cholerg i teraz jestem wolny ptak.

Rozlana i spuchnigta, czerwona od al-
koholu twarz, na niej i na tysej glowie
strupy, prawdopodobnie po pobiciu.
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Nosi stare portki od garnituru i poszarpang marynarke,
a pod tym niezliczone warstwy brudnych koszul. Ma tez
podniszczony akordeon, na ktérym grywa pod Barbakanem.

Henryk Pszczela wiéd! kiedys zwyczajne zycie. Skoniczyt
szkole muzyczna i prébowal zosta¢ zawodowym muzykiem.
Chot¢ jego gltéwnym instrumentem jest akordeon, précz
tego potrafi gra¢ na pianinie i gitarze klasycznej. Byl nawet
taki moment w jego karierze, ze nagral solows plyte Dusza
Warszawy, na ktérej wykonywal na akordeonie przerézne
aranzacje najbardziej znanych warszawskich szlagieréw. Stabos¢
do alkoholu i narkotykéw zakoriczyta z hukiem jego kariere
i od tego czasu whéczy sie po miescie, grywa na Nowym Swiecie
za drobne i zapija smutki ,bi¢kitem Paryza”.

Danuta ,Nusia”

— Wy tez kiedys zrozumiecie, Ze jesli sami o siebie nie zadbacie,
to nikt tego nie zrobi. Myslicie, Ze przesadzam? I co. .. jak bedziecie
starzy, to bedziecie 2y z emerytury? W Polsce? Poswigcilam cate
Zycie dla tego kraju — i co z tego mam? Nawet zdobylam medal
na olimpiadzie. A potem fo cholerne kolano mi sig przyplgtato.
Wiecie, ile byt kiedys wart taki medal? Nic, grosze. .. i uscisk dfoni
sekretarza partii.

Twarz pomarszczona jak zgnite jabtko, rézowa kurtka i kiecka,
spod ktérej wystaje przekrwiona noga z pordzewialym zela-
stwem przypominajgcym starg egzoproteze.

Danuta pochodzi z robotniczej rodziny z Warszawy.
Od najmlodszych lat interesowala si¢ sportem i rywalizacja.
Juz jako dziecko zdobywala gtéwne nagrody w zawodach
lekkoatletycznych na szczeblu powiatowym i wojewédzkim.
Ukoronowaniem jej kariery sportowej byto zdobycie brazowego
medalu w biegu na 200 m na letnich igrzyskach olimpijskich.
Niedlugo pézniej doznata kontuzji, ktéra zakonczyta jej kariere.
Z czasem podupadta na zdrowiu fizycznym i psychicznym,
a ostatecznie skoriczyla na ulicy.

yFredro”

— Nie bgdZcie tacy spigci, nic wam nie
zrobimy. Macie miny, jakbyscie czekali
na idy marcowe. SigdZcie, pogadajmy.
Napijecie sig czegos? Mamy tutaj naj-
wspanialszy trunek, jakim moZecie sig
uraczyc po tej stronie Wisty. Jaki tam

denaturat... toz to ambrozja!

»Fredro” nosi si¢ jak ekscentryczny
artysta, tylko taki, ktéry niespe-
cjalnie ma dostgp do $wiezych
ubrari czy prysznica. Ma czarne

wlosy i ptasiag twarz. Ubrany
jest w czarny golf, czarne dzinsy,
adidasy i szlafrok. Cztowick o szerokich, teatralnych gestach,
szarmancki, sprawiajacy wrazenie $wiatowca. Ma doskonata
pamie¢ i sypie z rekawa fragmentami poezji.

Trudno ustali¢, jaka jest faktyczna przesztosé tego cztowieka.
Z jednej strony wydaje si¢ wyedukowany i elokwentny. Recytuje
wiersze, potrafl przypomnie¢ sobie cytaty z klasycznych po-
wiesci, posiada rozlegla wiedzg z dziedzin literatury, politologii
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czy historii. Zapytany jednak, czym si¢ wezesniej zajmowal,
odpowie, ze byl Zolnierzem Legii Cudzoziemskiej, chirurgiem
naczyniowym, ktéry wraz ze Zbigniewem Religg opracowywat
nowatorskie procedury medyczne, lub aktorem warszawskiej
sceny undergroundowe;.

yFredro”, Danuta i Heniek to kluczowi BN-i dla sceny Lasek
na Kole: dzien. Poza tym dodaja realizmu $rodowisku bez-

domnych, gdzie nie wszyscy pochodzg przeciez z kamienicy
na Sliskiej.

MIESZKANCY SLISKIE) 54

Krzy$ i Ewka

— My tutaj tylko sig tak bawimy. Krzys czgsto mnie odwiedza.
—A ta pizamka to ze szpitala, jestem chory... Mama nie chee
mi powiedziec na co, ale czgsto placze.

Dzieciaki maja ok. 10, moze 11 lat. Krzy$ to rudy piegus o bar-
dzo ekspresyjnej twarzy. Ewka jest dlugowlosa blondyneczka
o smutnym us$miechu, ale zawsze roze$mianych biekitnych
oczach. Chtopak ma na sobie szpitalny szlafrok, a dziewczyna
wyglada na biedna.

Dzieciaki poznaly si¢ niedawno, ale juz zdazyly si¢ ze soba
zzy¢ 1 zostaé najlepszymi przyjaciéimi. Krzys jest pacjentem
w pobliskim szpitalu zakaznym, zaraz po drugiej stronie ulicy
Sliskiej. Chorowat na zapalenie opon mézgowych, ale jego
zycie nie jest juz zagrozone. Inne dzieci na jego oddziale
s w znacznie gorszym stanie, wige nie bardzo ma si¢ z kim
bawié i czgsto wymyka si¢ ze szpitala z nudéw. Rodzice Ewki
to lokalni dresiarze i alkoholicy. Przez cale swoje krétkie
zycie dziewczynka wychowywala si¢ sama. Nie ma kolegow
ze szkoly, poniewaz ich rodzice nie pozwalajg im si¢ z nig bawi¢
ze wzgledu na jej patologiczng rodzing. Wspélnie z Krzysiem
opiekujg si¢ matym kotkiem, Scierkg.

Dzieciaki sg pierwszym spotkaniem na Sliskiej 54. Wy-
korzystaj je do pokazania graczom juz od pierwszej chwili,
ze kamienice zamieszkujg ludzie z krwi 1 kosci, a kazdy ma jaka$
histori¢ do opowiedzenia. Nie musisz by¢ nachalny i wyklada¢
historii dzieci na sife. Jesli gracze si¢ nimi zainteresuja, to do-
brze, jesli nie — moze wykorzystasz je pézniej. Jak wszyscy
BN-i na Sliskiej maja uswiadomi¢ Badaczom, ze jesli Dom
powrdci, to mieszkajagcym w sasiedztwie ludziom moze si¢
sta¢ nieodwracalna krzywda.

Pelagia Grzybinska

— Nikt mi nie powie, ze swojg pracg wykonuje Zle. Wiecie, jak
to wszystko kiedys wyglgdato? Smietnik, istny Smietnik. Trawa
zadeptana, ani jednego kwiatka. No i ciggle ktos tu sig krecil. Ludzie
sig bali z domu bez zamykania drzwi wychodzic. A teraz! I czyja
to niby zastuga? Spoldzielni mieszkaniower?

Pani Pelagia to tegawa, starsza kobieta w spodniach i or-
talionowej kurtce od dresu. W rece trzyma szczotke. Jest
gadatliwa i pyskata. Wprawne oko zauwazy, ze nie wylewa
za kolnierz, ale nie jest alkoholiczk. To porzadna dozorczyni,
cho¢ pelna przywar.

Nie bedzie przesada, jesli powiemy, ze praca dozorczyni
na Sliskiej jest najlepsza rzecza, jaka przytrafita si¢ w zyciu pani
Grzybiriskiej. Po $mierci meza miata duze trudnosci finansowe,
nigdy wczesniej nie pracowala, wigc trudno bylo jej znalezé
stale Zrédto utrzymania. Dtugi si¢ pigtrzyly, a komornicy
przychodzili codziennie. Na szczgscie za wstawiennictwem
Norberta Ostrédy spétdzielnia mieszkaniowa zaproponowata
pani Pelagii prace.

Wykorzystaj ja do nadania pewnego tempa na poczatku
sceny na Sliskiej. Za jej pomocg zwréé uwage na siedzgcego
w altanie $mietnikowej bezdomnego. Dozorczyni stanowi
réwniez pewnego rodzaju przeszkode, ktorg trzeba sprytnie
wyming¢ na drodze do ,eksploracji” kamienicy.

Zygmunt Jaskétka

— Moze i nie jestem juz pierwszej swiezosci, ale trzech rzeczy nie
mozna mi zarzucic. Caly czas mam swietng pamigé, dobre oko
i sprawne dionie. Wszystko, czego potrzebuje dobry zegarmistrz.
Cata reszta jest mi niepotrzebna. No, moze jeszcze gdyby pecherz
lepiej trzymat i nie musialbym co pot godziny rzucac roboty, Zeby
biec do kibelka...

Zygmunt Jaskélka to staruszek po osiemdziesigtce, ale weiaz
bardzo bystry i umiejetnie obchodzacy si¢ z precyzyjnymi
narzedziami i mechanizmami. Prosty, ale nie prostacki, tagodny
czlowiek o staroswieckim wychowaniu. Ma na sobie tanie
spodnie od garnituru i flanelows koszulg. Co jakis czas przejez-
dza matym grzebykiem po siwej glowie. Doktadny i oszczedny
w ruchach, troch¢ powolny, méwi spokojnie, nie denerwuje
si¢, ma rozrusznik serca.

Jest najstarszym mieszkaricem kamienicy na Sliskiej 54.
Wraz z rodzing wrécit po wojnie do Warszawy, zeby poméc
w odbudowie. Na poczatku lat 50. ojciec pana Zygmunta
zatozyl zakiad zegarmistrzowski, w ktérym pracowata cala
rodzina. Wiodlo im si¢ dobrze. Po $mierci ojca pan Zygmunt
przejal zaklad, w ktérym pracuje do dzisiaj.

Zegarmistrz pomoze pokazaé, ze co$ w historii tej ulicy
jest nie w porzadku. Ma $wietna pamie¢, a jednak nie pa-
migta wielu szczeg6léw zwigzanych ze swoim najlepszym
przyjacielem z lat mlodosci. Wykorzystaj go, aby wzbudzi¢
ciekawo$¢ graczy do dalszego poznawania historii kamienicy
na Sliskiej 52.

Maria Ostréda

— WejdZcie, rozgosccie sig. Mdwicie, Ze szukacie Grabiriskiego?
Tomek czgsto tu przychodzi, gldwnie Zeby sig umyc i cos zjest. No
i oczywiscie porozmawiac z Norbertem. Prébowatam mu przemd-
wic do rozsqdku, Ze trochg przesadza ze swoim zaangazowaniem,
ale nie cheial mnie stuchac. Troche mu si¢ nie dziwig. .. ja tez nie
traktowatabym powaznie kogos, kto ciggle musi trzymac okulary,
zeby mu z nosa nie spadty.

Mimo wieku i probleméw ze zdrowiem pani Maria zachowuje
pogode ducha. Krétka, mlodziencza fryzura, okragta twarz
i wesole spojrzenie zza okularéw. Czgsto nosi prosta spédnice
i bluzke w kwiaty. Cierpi na chorobg Parkinsona, ale nie robi
z tego duzej sprawy, wrecz przeciwnie, czgsto z siebie Zartuje,
co dodaje jej uroku.
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Jej rodzina pochodzi z Podlasia. Sprowadzili si¢ do Warszawy
zaraz po wojnie. Maria szybko si¢ uniezaleznita i zaraz po studiach
postanowita kontynuowa¢ karier¢ akademicka. W latach 80.
z uwagi na dziatalnos¢ antyrzadowa dwukrotnie wyladowata
w wiezieniu. Nigdy nie opowiada o tamtych wydarzeniach. Wtedy
tez poznata Norberta — byl jednym z jej studentéw. Mimo duzej
réznicy wieku i probleméw natury etycznej zeszli si¢ ze sobg
i na poczatku lat 90. wzieli slub. Na Sliskiej mieszka od 1991 roku.

Stanowi tacznik fabularny migdzy Badaczami a Tomkiem.
Wraz z me¢zem s3 pierwszymi osobami, ktére widzialy go
po tym, jak zaginal, i posiadajg informacje, ktére ulatwig Bada-
czom jego odnalezienie. W pewnym momencie mogg staé si¢
ofiarami ataku Janka — bezdomnego na ustugach ,Robaczywe;j”.

Norbert Ostréda

— Postawmy sprawe jasno. Nie jestescie pierwszymi, ktorzy pytajg
sig o Sliskg 52. To Jest taka legenda, ktorg ludzie interesowali sig
od zawsze. Natomiast na mdj stan wiedgy, a poswigcitem dobre
trzydziesci lat, studiujgc historig tego miasta, takiej kamienicy
nigdy nie bylo.

Pan Norbert w tym roku koriczy sze$édziesigt lat. To niski
mezcezyzna z pekatym brzuchem, bujna, szpakowata broda
i glebokimi zakolami. Uwage mogg réwniez zwréci¢ dlugie,
zniszczone pracg palce oraz spekane, kréciutkie paznokcie.
Na uczelnie pan Norbert jezdzi w marynarce i pod krawatem,
w domu lubi czu¢ si¢ swobodnie, wige czgsto mozna spotkad
go w mniej formalnym stroju — a czasem i w szlafroku.

Warszawiak w trzecim pokoleniu. Do dziesiatego roku
zycia mieszkal na Bielanach, ale w latach 70. przeprowadzit
sie na Sliskg. Od zawsze interesowal sie stolicg, jej historig
i ciekawostkami. Rozpoczat studia na wydziale historii Uni-
wersytetu Warszawskiego. Juz na pierwszym roku poznal
Marig, ktéra byta jego wykladowczynig. Pod koniec studiéw
pobrali si¢ i wspélnie zamieszkali na Sliskiej.

Podobnie jak zona stanowi acznik fabularny z Tomkiem.
Posiada wiele interesujacych informacji o historii Warszawy,
w tym ciekawostki dotyczace legend miejskich. Co wazne, jest
cztowiekiem sceptycznym, a jego zadaniem jest podkopad wiare
Badaczy w istnienie ,zjawisk paranormalnych”.

Renata i Radostaw Pastusiakowie

— A wy co, z polici, Ze tyle pytar zadajecie? Chwila, wy jestescie
znajomymi tego lumpa, co fo czasem przylazi? Eee, Renia...
chodz no tu. Macie moze flaszke? Tak w gosci bez pol litra to nie
wypada przychodzic.

Mitode matzenstwo dresiarzy alkoholikéw. Zniszczone krostami
twarze i zapuchniete oczy jasno §wiadcza o uzaleznieniach.
Czué od obojga kwasnawy zapach potu i przetrawionej wodki.
Noszg si¢ niechlujnie — przypalone papierosami dresy, rozcia-
gniete T-shirty, migkkie kapcie. Radostaw jest tysy i wyglada
na $liskiego cwaniaczka, a Renata to mocno umalowana
szatynka o dlugich, przettuszczonych wlosach.

Stanowig koloryt Sliskiej 54. Moga sie przydac, jesli Badacze
beda chcieli dokfadnie eksplorowaé kamienice, zamiast od razu
pojs¢ do matzenstwa Ostrodéw.

197

Barbara Kossak

— O, dzieri dobry! W czyms moge pomdc? Zapraszam do srodka,
nie roxmawiajmy przez drzwi. .. nie przeszkadzajmy sqsiadom.
Przepraszam za drobny nieporzqdek, ale przewijatam Franka
i dopiero koticzg sprzqtac. Nie krepujcie sig. Napijecie sig czegos?
Moze herbaty?

Krétko ostrzyzona blondynka z drobng linig piegéw przecinaja-
cg $rodek twarzy. Na pierwszy rzut oka widaé, ze niemowle daje
si¢ jej we znaki. Ma lekkie cienie pod oczami i zaczerwienione
policzki. W domu nosi szare spodnie dresowe i czarny podko-
szulek. Jest pogodna i otwarta, wrecz zbyt ufna wobec obcych.

Mieszka na Sliskiej od niedawna. Jej maz wlasnie wyjechat
na kilka dni, wiec teraz zostala sama z dzieckiem. Pomaga jej
matka, ktéra przychodzi dwa, trzy razy dziennie, przynoszac
positki i robigc zakupy. Nie bardzo interesuje si¢ historig czy
opowiesciami o okolicy, ale chce by¢ pomocna.

Basia jest nieswiadoma wydarzen, jakie maja miejsce, oraz
zagrozenia, jakie moze na nig spas¢ w przypadku powrotu
doktora Ekierta. Wykorzystaj ja, zeby zaprezentowac graczom
kolejna ewentualng postronna ofiare.

Karol Zelman

— A wy tu czego? Zgubiliscie sig czy cos? Wynocha mi stqd, bo po-
Zatujecie. Myslicie, Ze to Zart? Idg po pistolet, jak wrdcg, ma was
tutaj nie byc.

Gruby pijaczek o nieksztaltnym nosie i porosnigtej szczecing
szerokiej brodzie. Chodzi pokracznie, klapigc japonkami.
Poniewaz jest bezrobotny, przesiaduje catymi dniami na fotelu
przed telewizorem w tej samej niedobranej, bladozielonej
podkoszulce i granatowych bokserkach.

Mieszka na Sliskiej od urodzenia. Od potowy lat 70. az
do korica funkcjonowania poprzedniego ustroju byt funkcjo-
nariuszem Stuzby Bezpieczenstwa. Jest rozwodnikiem, ktory
placi wysokie alimenty na dwie nastoletnie cérki. Ostatnio
duzo pije, poniewaz zredukowano mu emeryture — wynik
nowej ustawy.

Zelmana nalezy wykorzystaé w roli poganiacza, jesli
gracze zbyt dlugo kreca si¢ po korytarzach kamienicy,
a czas na sesji si¢ koriczy. Jest réwniez idealnym BN-em
do zatrzymania Badaczy zaraz po rozwigzaniu sceny wie-
czornej w mieszkaniu Ostrédéw.

Karol Zelman

S50 KON 40 BC 60
ZR 40 INT40  WYG30
MOC30  WYK40

PW 10

Modyfikator Obrazef: 0

Krzepa: 0

Ruch: 4

Walka Wrecz (Bijatyka) 40% (20/8) obrazenia 1K3

Bron Palna (Pistolet P-64) 70% (35/14) obrazenia 1K10

Unik 20% (10/4)

Umiejetnosci: Nastuchiwanie 35%, Spostrzegawczos¢ 35%,
Zastraszanie 40%
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Ernesto, Franko i Victor
— Hello, my friend! Wanna join the party?

Trzech sympatycznych studentéw z Erasmusa. Jesli masz
ochote wprowadzi¢ odrobing humoru na sesje, zapros Badaczy
do $rodka i wykorzystaj swoje ulubione anegdoty do zbudo-
wania klimatu wiecznej studenckiej imprezy.

Kolejne potencjalne spotkanie w kamienicy na Sliskiej 54.
Barwna interakcja, ktéra pokaze Badaczom, ze nie caty §wiat
kreci si¢ wokél tajemnicy, ktéra prébuja rozwiktad.

POLICIA

Starszy aspirant Mateusz Hoppe

— Ja rozumiem. Wydaje sig wam, Ze to,

co robicie, komus pomaga. Pozwdlcie
Jednak, ze przekazg wam smutng praw-
de: szkodzicie, i to mocno. Nie wiem, kim
Jestescie, ale ja poswigcifem tej sprawie
kilka dlugich lat i nie Zyczg sobie, by ktos
to teraz wszystko zaprzepascil. JedZcie
do domu i zapomnijcie o wszystkim.
Tak bedzie najlepiej.

Grubszy mezczyzna z lisim wasem
i bystrymi oczami. Nosi skérzang

kurtke i sprane dzinsy. Czesto mruzy
oczy, kiedy si¢ nad czyms$ zastanawia.
Kiedy ma dobry humor, jego usmiech jest szczery i zarazliwy,
cho¢ ostatnio nie pojawia si¢ zbyt czgsto. Ogélnie w typie
wujka, ktérego si¢ lubito w dzieciristwie.

Prace w policji rozpoczal na poczatku lat 90. Niczym nie
wyréznial si¢ sposréd innych ,nowych”, przyjetych do stuzby
po czystkach kadrowych przeprowadzonych w warszawskiej
komendzie tuz po zmianie ustroju. Nigdy nie lubit si¢ wychyla¢,
ale mial szczescie do przypadkowego mieszania si¢ w wazne
i przetomowe sprawy. Tak byto pod koniec lat 90., kiedy zupet-
nym przypadkiem udato mu si¢ rozbi¢ duzg szajke okradajaca
samochody na warszawskim Mokotowie. To, co miato by¢
rutynowym wezwaniem w sprawie zaklGcania ciszy nocnej,
przerodzilo si¢ w spektakularne aresztowanie i awans. Przenie-
siony do Komendy Giéwnej w 2003 roku, poznal tam swojego
pierwszego partnera, Piotra Brzeskiego — starego ,psa”, ktéry
jeszcze pamietat chaos przemian 1989 roku. To z nim natrafit
na tajemniczg seri¢ zbrodni zwigzang z bezdomnymi z Lasku
na Kole. Po samobdjstwie partnera Hoppe nieco zdziwaczal
i zamknat si¢ w sobie.

Powinien by¢ tym policjantem, ktéry pojawi si¢ jako pierw-
szy, kiedy Badacze beda $wiadkami lub sprawcami jakiego$
przestepstwa. Im wezesniej zostanie wprowadzony, tym mniej-
szym zaskoczeniem bedzie watek z jego zaginieciem. Powinno
ci zaleze¢ na tym, zeby Badacze poznali go jak najwczesniej.

Starszy aspirant Mateusz Hoppe

S 60 KON 40 BC 60
ZR 50 INT 50 WYG 40
MOC40 WYKS50

PW 10

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 7

Walka Wrecz (Bijatyka) 55% (28/11) obrazenia 1K3

Bron Palna (Glock 17) 60% (30/12) obrazenia 1K10

Unik 25% (12/5)

Umiejetnosci: Nastuchiwanie 30%, Perswazja 55%, Spostrze-
gawczos¢ 40%, Zastraszanie 50%

Sierzant Marzena Zyta

— Gdyby nie ta odznaka, juz dawno
dostalibyscie po ryjach. Mysleliscie,
Ze jestescie bohaterami jakiegos ame-
rykatiskiego filmu? To jest prawdziwe
Zycie! Nie mam czasu sig z wami uze-
raé. Macie dwa wyjscia: albo robicie, jak
mowig, albo wybiorg jedno 2 was, skujg
mu ryj, a potem zaciggng na komisariat,
gdzie wyspiewa mi wszystko.

Juz na pierwszy rzut oka wida¢, ze pani
sierzant jest osoba energiczng i ner-

wowa. W jej zielonych oczach plonie

zacigto$é i pasja. Do pracy ubiera si¢ elegancko. Wygodny
zakiet, luzne spodnie i wysokie, ci¢zkie buty. Czasami nosi
kurtke motocyklowa, podszyta metalowymi ochraniaczami
na fokciach i barkach. Po pracy jej styl nieco si¢ zmienia.
W miejsce eleganckiego ,munduru” pojawiaja si¢ podarte
dzinsy i czarny T-shirt ulubionych zespotéw — Megadeth
lub Motérhead.

Zyta byta niesforng sierota, ktéra wielokrotnie zmieniata
domy zastepcze, poniewaz nikt nie mégt z nig wytrzymad.
Byta pyskata, czgsto wdawata si¢ w béjki ze starszymi kole-
gami ze szkoly. W liceum zawieszono ja w prawach ucznia
za uderzenie jednego chlopaka krzestem w glowe. Dopiero
w wieku 18 lat zdata sobie sprawe, ze musi co$ ze sobg zrobi¢
albo stanie si¢ kolejna niedostosowang ofiarg systemu. Mature
zdala na same piatki, a potem od razu zlozyla papiery do policji.
Po ukoriczeniu szkolenia rozpoczeta prace w Komendzie
Rejonowej Warszawa-Srédmiescie, gdzie poznata swojego
przysziego meza. Ambitna posterunkowa Zyta nie chciata jed-
nak zosta¢ przyktadng pania domu. Zdeterminowana ukoriczyta
zaoczne studia i zdala egzaminy, a nast¢pnie otrzymata awans
i przeniesienie do Komendy Giéwnej. W miedzyczasie zaszta
w ciaze i urodzila syna — Roberta. Chiopak ma teraz dziewieé
lat. Niestety tempo zycia i bezkompromisowosé odcisnety
pi¢tno na matzenistwie. Dwa lata temu Marzena rozwiodta
si¢ i teraz samotnie wychowuje syna w duzym, dwupictrowym
domu na Ochocie, przy ulicy Filtrowe;.

Pani sierzant jest kluczows postacig ostatniej czeéci scena-
riusza. Po pierwsze, to ona przyjezdza do Badaczy z informacja
o zagini¢ciu Hoppe i domaga sie, by jej pomogli. Po drugie,
warto uzmystowi¢ graczom, ze dzigki jej pomocy maja dostep
do zasob6w policyjnej bazy danych, a co za tym idzie, moga
tatwiej odnalez¢é na przyklad siostre doktora Ekierta. Nie
traktuj jej jednak jak pomocnika Badaczy. Sierzant Zyta jest
zdeterminowana, by odnalez¢ swojego partnera, ale wycofa
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sig, jesli zda sobie sprawe, ze jej syn moze by¢ w jakikolwiek
sposGb narazony na niebezpieczenistwo.

Sierzant Marzena Zyta

S50 KON 60 BC 60
ZR 60 INT 60 WYG 70
MOC40 WYK 60

PW 12

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Walka Wreez (Kickboxing) 80% (40/16) obrazenia 1K3

Bron Palna (Glock 17) 70% (35/14) obrazenia 1K10

Unik 50% (25/10)

Umiejetnosci: Nastuchiwanie 30%, Perswazja 45%, Spostrze-
gawczo$é 50%, Zastraszanie 60%

Posterunkowy Piotr Chojnacki
— Mnie sig o nic nie pytajcie, ja nic nie
wiem. Starszy aspirant wam wszystko
wyttumaczy jak krowie na miedzy.
Ja to co najwyzej moge wam kawat
opowiedziec. Cheecie? Przychodzi
pijak do baru...

Ciemne, kasztanowe wlosy ostrzyzo-
ne po wojskowemu. Mocna, kwadra-
towa szczeka, wyraziste brwi i bystre
spojrzenie. Piotr Chojnacki nie jest
ytepym kraweznikiem”, ale w pracy na-

uczyl sie, ze czasem lepiej nie zadawaé
pytan. Niepytany raczej nie zacznie
rozmowy. Na pytania odpowiada zdawkowo i cz¢sto zmienia
temat, prébujac nie dyskutowa¢ o niewygodnych sprawach.

Jeszcze dziesigd lat temu nie pomyslalby, ze bedzie poli-
cjantem. Wychowany na Mokotowie, od dziecinstwa mial
do czynienia ze §wiatkiem przestgpczym. Jego koledzy z li-
ceum handlowali narkotykami lub okradali sklepy. Nie chcgc
si¢ wyrézniaé, czgsto partycypowal w réznych rozrébach
i innych nielegalnych aktywnosciach. Po maturze udato
mu si¢ wyprowadzi¢ ze ,starej” dzielnicy i wtedy zdal sobie
sprawe, ze moze odciad si¢ od srodowiska, w ktérym sie
wychowywal, i zacza¢ od nowa. Trzy lata temu, nie mogac
znalez¢ dobrej pracy, postanowil wstapi¢ do policji.

Jego gléwnym celem w tym scenariuszu jest uwiarygod-
nienie dziatan Hoppe. Starszy aspirant nie bylby w stanie
samodzielnie prowadzi¢ swojego prywatnego $ledztwa.
Z drugiej strony nie chce wciggad w te sprawe partnerki.
Chojnacki stat si¢ wigc idealnym narze¢dziem i ewentualnym
wsparciem. Jest postuszny i zdyscyplinowany — przestrzega
starszeristwa rangi i mozna mu zaufaé. Jest réwniez ideal-
ng ofiarg. Scena jego $mierci moze zosta¢ wprowadzona
w ostatniej scenie na Kole.

Posterunkowy Piotr Chojnacki

S70 KON 70 BC70
ZR 50 INT 55 WYG 60
MOC50 WYK 50
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PW 14

Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 8

Walka Wrecz (Bijatyka) 70% (35/14) obrazenia 1K3 + 1K4

(MO)

Bron Palna (Glock 17) 60% (30/12) obrazenia 1K10

Unik 50% (25/10)

Umiejetnosci: Nastuchiwanie 35%, Perswazja 35%, Spostrze-
gawczos§¢ 35%, Zastraszanie 45%

SKINHEADZI 7 KOtA

Pawet Kozmina

— Nic niewarte Scierwa, ktdre tylko Zerujg na naszym kraju. Tylko
na nich popatrzcie, sq gorsi niz zwierzgta, te to sig przynajmniej
czasem myjq. Musicie jednak przyznac, Ze hajcujq sig niesamowicie.
To pewnie przez ten denaturat, co go ciggle pijg.

Woijskowa fryzura, wypastowane glany i nowiutki zielony
flek. Weale nie jest najwyzszy czy najtezszy ze swojej grupy.
Ma jednak w oczach cos, co sprawia, ze trudno na niego
patrze¢ jak na zwyklego chuligana. Takie spojrzenie maja
ludzie niebezpieczni, tacy, ktérzy juz maja kogo$ na sumieniu.

Kozmina jest przywédea grupy skinheadéw przesiadujacych
w Lasku na Kole. To wiasnie on i jego banda powinni zosta¢
wprowadzeni w nocnej scenie na Kole z pierwszego scenariusza.
Kozmina jest pod wplywem mocy ,Robaczywej”. Warto przez
niego pokaza¢, jak ogromne mozliwosci maja Bezdomni.
Stanowi réwniez wazny element motywacyjny dla catej grupy.
Wyeliminowanie go zdecydowanie powinno obnizy¢ morale
reszty ,nazioli”.

Pawel Kozmina

S 60 KON 60 BC 60
ZR 50 INT 50 WYG 50
MOC 40 WYK 40

PW 12

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Walka Wrecz (Bijatyka) 60% (30/12) obrazenia 1K4+MO
(,kranik” — kastet-samordbka)

Unik 30% (15/6)

Umiejetnosci: Nastuchiwanie 30%, Spostrzegawczos¢ 40%,
Z.astraszanie 45%

Szeregowi skini
— Czego tu szukacie?! W ryj nie cheecie?! To nie wasza sprawa.
Pawel, nakopac im?

Jednolita grupa pod wzgledem ubioru i stylu. Ogolone na tyso
glowy, zielone kurtki typu flek, niebieskie dzinsy z podwinigtymi
nogawkami, czarne, wysokie buty wojskowe oraz charaktery-
styczne, czerwone, spuszczone szelki. Jeden jest wielki, widag,
ze ciggle siedzi na sitowni. Inny ma kwadratowa twarz i druciane
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okulary. Ktérys ma w widocznym miejscu wytatuowany krzyz
celtycki lub falange. Wygladaja groznie i sa pewni siebie.

Ciekawostka: Mozemy ich nazwa¢ skinheadami lub naziolami.
Tym, co ich odréznia od tego typu przedstawicieli subkultury
z innych krajéw, jest fakt, ze nie beda nosi¢ ani tatuowac sobie
swastyki. Wynika to przede wszystkim z tego, ze jest ona
w Polsce symbolem nielegalnym i mocno tgpionym. Mato
kt6ry naziol bylby na tyle odwazny lub glupi, by obnosi¢ si¢
z nig w miejscu publicznym. Co innego symbole powiazane,
takie jak krzyz celtycki, podwdjne ,,S” czy falanga. Niestety,
czasem réwniez mozna znalez¢ wsréd symboliki polskich
skinhead6éw kotwice Polski Walczace;.

Szeregowy Skin

(przyktadowe statystyki)

S70 KON 60 BC 70
ZR 50 INT 40 WYG 40
MOC35 WYK40

PW 13

Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 8

Walka Wrecz 65% (32/13) obrazenia 1K3+MO

Unik 25% (12/5)

Umiejetnosci: Nastuchiwanie 30%, Spostrzegawczos¢ 30%,
Zastraszanie 45%

LOKATORZY NAWIEDZONYCH MIESZKAN

Paulina Matusik

— Zapraszam, wlasnie potozylam synka spac, wige proszg byc cicho.
To grzeczne dziecko i zazwyczaj nie placze, ale nie cheg, Zeby sig
obudzil. To z czym paristwo do mnie przychodzq? Podejrzewam,
Ze nie chodzi o Zaden projekt architektoniczny. Cos sig stato?

Jej kasztanowa burza krgconych wloséw upigta zostata wysoko
w kucyk, by odstoni¢ dtugg szyje. Rozciagniety niebieski T-shirt
odstania ramiona i ramigczka drogiego biustonosza. W domu
nosi obcisle czarne legginsy. Chociaz ma szkta kontaktowe,
okulary bardzo pasowalyby do ksztaltu jej twarzy.

Kobieta biznesu i zaradna samotna matka. Urodzita si¢
i wychowata w Warszawie. Po studiach zalozyla prywatne
biuro architektoniczne. Mieszkanie na Wilczej 2/4 kupita
i wyremontowala niedawno za gotéwke. Utrzymuje part-
nerskie relacje z ojcem swojego dziecka, ale nie mieszkaja
razem. Paulina lubi mysle¢ o sobie jako o osobie samodzielne;.
W wolnych chwilach prowadzi bloga o architekturze miejskie;j.

Nieswiadoma ofiara nawiedzenia na ulicy Wilczej 2/4.
Kluczowy BN dla sceny Wilcza 2/4 m. 8.

Wilodzimierz Lipski

—Ja nic nie wiem. Jak sig cheecie czegos dowiedziec, to pytajcie
zony. Tylko uwazajcie, bo cos jg chyba ostatnio ugryzio. Moze
ma menopauz¢. Nie ma dnia, Zeby sig o cos nie przyczepita. Jest
tak Zle, ze od kilku dni sypiam na tapczanie zamiast we wlasnym
tozku. Kto to widzial?

Szczuply szatyn przed pigédziesiatka, o waskich brwiach
i twardym, haczykowatym nosie. Jest mocno zaniedbany,
nieogolony, rozczochrany, ubrany w przepocona, jasna koszule
i wygniecione dzinsy.

Przez cale zycie byt motorniczym tramwaju w Zaktadach
Transportu Miejskiego. Ta prosta praca byta wszystkim,
czego Wlodzimierz potrzebowal od zycia. Z powodu cigé
kadrowych zostal zwolniony dwa tygodnie temu i od tego
czasu nie potrafi sobie pouktadad zycia.

Celina Lipska

— Nie cheg mowic tego na glos, ale obawiam sig, Ze maj mqz robi
cos zlego Andzelice. Nie mam na to dowoddw, ale moje dziecko
nigdy sig tak nie zachowywalo. Kiedys byla radosng i rezolutng
dziewczynkg, a teraz... zamyka sig w pokoju i z trudem daje sig
wyciggngc na positki. Widziatam takie rzeczy w telewizyi, takie
zachowanie. .. ale nie mam zadnych dowodow procz przeczucia.

Kiedys musiala by¢ pigkna kobietg. Ma ksztaltna, okragta
twarz z widocznymi, symetrycznymi kos¢mi policzkowymi,
dlugie jasne wlosy, duze bigkitne oczy i waski, ksztaltny nos.
Czas nie byl jednak dla niej faskawy — jej cera poszarzata,
a twarz przecinaja glebokie, nieregularne zmarszczki. Nosi
dobrze dobrang bluzke i dzinsy z wysokim stanem.

Klasyczna pani domu. Po maturze wyszta za maz i przez
jakis czas zajmowala si¢ pracami dorywezymi jako sprzataczka
w IX Liceum Ogélnoksztalcacym na Hozej, w tzw. Hoffma-
nowej. Kiedy zaszta w ciaze, postanowita catkowicie poswigci¢
uwage rodzinie. Malzedstwo uwazala za udane, cho¢ wiele
razy zarzucala mezowi brak spontanicznosci i zaniedbywanie
rodziny. Odkad przeprowadzili si¢ do wigkszego mieszkania
w Al. Jerozolimskich 57, sprawy nabraly zupelnie innego
obrotu. Napigcie w domu narosto do tego stopnia, Ze rodzina
ledwo juz ze soba rozmawia.

Andzelika Lipska

- Czgsto mam taki sen, bardziej koszmar... siedzg w jakims
ciemnym pokoju i jestem pewna, ze w budynku jest pozar. Nie
mage sig ruszyt, bo jestem zwigzana. W pewnym momencie ktos
wehodzi do pokoju. Nie moge go zobaczyi, bo stoi za mng, czujg
Jednak zapach spalenizny. I wtedy on zaczyna mnie dusic. I co jest
w tym wszystkim najgorsze, udaje mu sig, Zanim sig 0budzg.

Bardzo tadna dziewczyna, podobna do matki — taki sam owal
twarzy i ksztalt nosa. Ma znacznie gestsze i ciemniejsze —
zapewne po ojcu —wlosy i mocno zarysowane brwi. Wyglada
na przestraszong i niewyspang. Wokét szyi nosi apaszke, pod
ktéra ukrywa blade sirice.

Dziewczyna nie jest w pelni $wiadoma tego, co si¢ dzieje.
Ma niejasne przeblyski nocnych odwiedzin zjawy, ale prébu-
je sobie to ttumaczy¢ koszmarnymi snami. W odréznieniu
od matki nie uwaza, by za wszystkim stat jej ojciec. Wrecz
przeciwnie. Czesciej szuka pocieszenia i zrozumienia u taty
niz u rozchwianej emocjonalnie i awanturujacej si¢ matki.

Lipscy s3 BN-ami zwigzanymi z nawiedzeniem w Al. Je-
rozolimskich 57. Za ich pomocg pokaz Badaczom, jak
destrukcyjny wplyw maja na mieszkaricéw nawiedzone
mieszkania. Dokladny przebieg sceny oraz podpowiedzi,
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jak odgrywa¢ Lipskich, znajdziesz w punkcie Aleje Jero-
zolimskie 57 m. 13.

BRZEG

Dorota Kuleszka

— Dzieri dobry, a paristwo do kogo? Umdwieni z kims? Mamy
dzisiaj urwanie glowy, tak bez wezesniejsze] zapowiedzi moze
sig nie udac, ale ja pomoge... Czego wam frzeba, kochaniericy?

Kobieta po pieédziesiatce, z siwg trwala o lekko fioletowym
odcieniu i w drucianych okularach. Najczesciej nosi lawen-
dowy zakiet i dluga, czarna spédnice. Zawsze si¢ usmiecha,
ale w jej oczach mozna dostrzec pewna podejrzliwos¢.

Pracuje w punkcie informacyjnym Urzedu Miasta w Brze-
gu. Urodzita si¢, wychowala i cale zycie spedzita w tym
miescie. Przed wojng jej babcia pracowala jako gospodyni
i kucharka w klinice doktora Ekierta. Niewiele opowiadata
o0 samej pracy, ale czgsto powtarzata, ze ,pan doktor” to taki
dobry czlowiek i ze z takim oddaniem opiekuje si¢ mlodsza
siostra. Mimo krazacych po miescie plotek, ze to sam Ekiert
podpalit klinike, w domu pani Doroty zawsze wspominano
go cieplo.

Wykorzystaj tego BN-a do przekazania graczom wszyst-
kich potrzebnych informacji, ktére pomogg im zbada¢ miasto.
Zasugeruj wizyte w miejskim archiwum. Z drugiej strony
zwré¢ uwage Badaczy na relacje Ekierta z siostra.

Henryk Jarowski

— Wigc interesuje was doktor Ekiert i jego klinika? No fo, moi
patistwo, trafiliscie idealnie. Ustalmy tylko jedno. Niektdre rzeczy,
ktdre wam powiem, to fakty... inne, no c6%. .. wiele jest w Brzegu
legend zwigzanych z tym miejscem.

Chudy, elegancki czterdziestolatek, noszacy sig, jakby wcigz
byly lata 60. Stylowa laseczka, prazkowany beret i bura
marynarka z wypchanymi ramionami. Geste czarne wlosy
i zarost poprzetykane sg pojedynczymi siwymi wlosami.

Urodzit si¢ w Brzegu, ale studia historyczne ukonczyt
w Warszawie na UW. Dobrze wspomina tamte czasy i czgsto
wraca do stolicy odwiedzi¢ starych znajomych. Po powrocie
w rodzinne strony szybko si¢ ozenit ze znacznie mlodsza
od siebie kobietg. Ma 11-letniego syna i 9-letnia c6rke. Od po-
wrotu z Warszawy zajmuje si¢ uczeniem historii w szkole
podstawowej i dorabia jako prywatny przewodnik po miescie.

Ten BN to zbiér informacji o historii miasta, a przede
wszystkim o klinice doktora Ekierta. Wykorzystaj go do upew-
nienia Badaczy, Ze s3 na dobrym tropie. Nawet jesli powiedza
co$ ,zwariowanego”, Henryk moze to podtapaé i powiedzie¢ co$
w stylu: Tamito miejsce przyprawia mnie o ciarki. To, co mowicie,
weale nie jest takie glupie, zwazywszy na to, ile zlego wydarzylo
sig w ciggu ostatnich pigcdziesigciu lat.

Jan Wargonski

— Niby spokojne miasto, a jednak tu tez ludzie majq swoje problemy.
Chociazby w tym miesigeu dziewczyna sig powiesita. .. mloda,
ladna... biedactwo. A przeciez Zycie moze byc takie pigkne!
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Wysportowany trzydziestokilkulatek o czarnej czuprynie i za-
dbanym zaro$cie. Zawsze u$miechnigty, stara si¢ zachowywaé
pogode ducha, nawet poruszajac tematy powazne lub smutne.
Milo$nik pséw — zwlaszcza Rocky’ego, owczarka niemieckiego,
ktéry zawsze jest tuz przy nim.

Jego rodzina przeprowadzita si¢ do Brzegu z Czgstocho-
wy, kiedy Jan mial zaledwie pig¢é¢ lat. Studiowal stosunki
miedzynarodowe we Wroclawiu, ale po studiach wrécit
do Brzegu. Pracuje w sklepie rowerowym, a w wolne dni
dorabia jako str6z w Parku Przyrody. Jest réwniez wolon-
tariuszem w brzeskim schronisku dla zwierzat. To wlasnie
stamtad przygarnal Rocky’ego.

Ten BN to zrédlo informacji o tym, co dzieje si¢ w parku,
zwlaszcza w sprawie niedawnych samobéjstw. Wykorzystaj
go, zeby z jednej strony ulatwi¢ Badaczom dostanie si¢
na teren pozostalosci kliniki, a z drugiej da¢ im ztudne
poczucie bezpieczeristwa.

MITY

Woijciech Ekiert

— Rozumiem wasze zaklopotanie. Zablgdziliscie i teraz szukacie
drogi do domu.

Ekiert,,Czlowiek”: Wysoki i przystojny blondyn o glebokich,
niebieskich oczach i waskiej szczece. Porusza si¢ z gracja,
ale i pospiesznie, jakby zawsze mial za malo czasu. Jest stale
niezwykle uprzejmy, nawet w nietypowych sytuacjach czy
w stosunku do ludzi niemitych lub agresywnych.

Ekiert,,Czarnoksi¢znik”: Lewa polowa jego wielkiego ciata
to wcigz zmieniajace ksztalt i kolor skupisko babli i pecherzy.
Mackoksztattne formy rozciagaja si¢ z jego ciala we wszystkie
strony, jednak nadal posiada cechy wskazujace na to, ze kiedy$
byl czlowiekiem. Prawa strona wyglada jak u trupa. Metne oko
wpatrzone w pustke, usta wykrzywione w grymasie obrzydze-
nia. Jego glos jest niczym chér, przemawia bowiem glosami
wszystkich dusz, ktére pochlonat w tym miejscu —wielu bytych
mieszkaricow Sliskiej 52.

Ekiert nie jest juz czlowiekiem, trzeba to podkresli¢. Jest
zyjacym koszmarem rodem z mitéw Cthulhu — wykorzystaj
to dobrze i postaraj si¢, zeby nie wyszed! groteskowo. Pamigtaj
jednak, ze jest to postac o bardzo ludzkiej motywacji. Przede
wszystkim chce odzyskaé siostre. Zrobi wszystko, aby tak si¢
stato. Oczywiscie jest swiadomy swojej potegi i tego, ze jego
kult jest juz bliski sprowadzenia go do $wiata realnego.

Woijciech Ekiert
S 200 KON 240 BC 260
ZR 100 INT 300 WYG 05

MOC 300 PW 50
Modyfikator Obrazen: +5K6
Krzepa: 6

Ruch: 15

Punkty Magii: 60

ATAKI
Ataki w rundzie: 3
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Walka: W swojej czarnoksieskiej formie Ekiert jest poréwny-
walny do pomniejszych bogéw. Udany atak sprawia, ze cel
zostaje trafiony jedna z jego bablowatych konczyn. Précz
obrazen ofiara traci 2K10 punktéw Mocy.

Walka 90% (45/18) obrazenia 2K6 + 5K6 (MO)

Unik 50% (25/10)

Zaklecia: Ekiert zna kilka zakle¢. Straznik Tajemnic decyduje,
ile i jakie to bedg czary.

Utrata Poczytalno$ci: Ujrzenie miejsca poza czasem i prze-
strzenig powoduje utrate 1/1K10 punktéw Poczytalnosci.
Ujrzenie Ekierta Czarnoksi¢znika powoduje utrate
1K6/1K20 punktéw Poczytalnosci.

Michal Denke (spalony trup)
—Aghrrr...

Przekrwione, pozbawione powiek oczy wpatruja si¢ lubieznie
w swoja ofiare. Jezykiem oblizuje z¢by oraz strupy wokdét
nich — pozostalosé po spalonych wargach. Roztacza wokoét
siebie swad spalonego migsa i wloséw. Jego ciato ocieka
smolistg mazig — mieszanka wytopionego tluszczu, krwi
i ropy. Porusza si¢ zwierzgco. Przygarbiony, z ramionami
opuszczonymi nisko. Jak drapieznik na polowaniu.

Manifestacja spalonego czlowieka zwigzana jest z dwiema
konkretnymi lokacjami. Jedna to mieszkanie na Wilczej 2/4
w Warszawie. Druga — piwnica dawnej kliniki doktora Ekierta.

Jest to element horroru, ale réwniez realnego zagrozenia
dla Badaczy. Nalezy zawsze pamigtaé, ze to, co straszne, nie
jest w pelni widoczne, dlatego uzywaj go w scenach nocnych
lub w mroku piwnic.

Michat Denke

S 85 KON 85 BC 60
ZR 40 MOC 30 PW 14
Modyfikator Obrazen: +1K4
Krzepa: 1

Ruch: 8

ATAKI

Ataki w rundzie: 1

Pochwycenie (manewr): Spalony trup moze chcie¢ udusié
swoja ofiare. Zamiast normalnego ataku wykonuje test
manewru, jesli mu si¢ uda, zadaje przeciwnikowi 1K4+MO
obrazen na runde. W kazdej rundzie ofiara moze si¢ oswo-
bodzié¢, wykonujac przeciwstawny test Sity lub stosujac
wlasny manewr. Zamiast zadawania obrazeit Denke moze
przytrzymac ofiare i prébowad ja gdzie$ zaciagnac. W tym
przypadku zal6z, ze w kazdej rundzie jest w stanie ciaggnac
ofiar¢ 2 metry w wybranym przez siebie kierunku.

Walka 50% (25/10) obrazenia 1K4 + 1K4 (MO)

Unik 20% (10/4)

Hipolita Gudewicz (zjawa)

- Spg’j dziecino, Spij malerika. Mama cig ochroni.

Ubrana jest w szpitalne, lekko spalone tachy. To szpetny trup
z martwicg lewej czgéci twarzy, ktéry szezeka glosno zebami,
$linigc sie przy tym i jeczac. Nie jest jednak ezoteryczna zjawa,

lecz materialng istota, gotowa zaatakowac kazdego, kto sprébuje
zblizy¢ si¢ do kotyski z dzieckiem.

Manifestacja zjawy zwiazana z nawiedzonym mieszkaniem
na Wilczej 2/4.

Jej tragiczna historie nalezy przedstawi¢ w kontrascie
do historii Michata Denkego. Powinna by¢ réwniez realnym
zagrozeniem dla Badaczy.

Hipolita Gudewicz

S70 KON 40 BC 60
ZR 80 MOC 100
Modyfikator Obrazen: +1K4
Krzepa: 1

Ruch: 9

Punkty Magii: 20

ATAKI

Ataki w rundzie: 1

Walka: Gryzie, drapie i wbija pazury. Aby zaatakowac¢ kogos
w $wiecie materialnym, musi cz¢$ciowo si¢ zmaterializowad
— kazdy atak kosztuje ja 1 PM.

Walka 40% (20/8) obrazenia 1K6 + 1K4(IMO)

Unik 40% (20/8)

Zasada specjalna: Zjawa nie jest w pelni materialng istota,
a jej obecnos¢ w tym §wiecie podtrzymuje esencja duchowa.
Zamiast zwyktych obrazeni kazdy atak obniza jej punkty
Magii. Kiedy ich wartos¢ spadnie do zera, zjawa znika.

Pies ,,Robaczywej”

— Wrrrrr!

Sprytne i niebezpieczne bydle. Ogromna suka rottweile-
ra, czarnobrgzowa, o wielkim Ibie i masywnym karku.
Od razu widag, ze nie jest zdrowa. Pozoétkle kty, Iyse plamy
na grzbiecie i zaropiale strupy na catym ciele. Toczy piang
z pyska, w ktérym roi si¢ od thustych muszych larw. Smierdzi
padling i krwia.

Pies jest zywym trupem. Trudny test Medycyny lub Wiedzy
o Naturze powinien uzmyslowi¢ Badaczowi, ze ma do czy-
nienia z wynaturzeniem. Pies nie zaatakuje Badaczy od razu.
Pozwoli im si¢ zblizy¢ do legowiska ,Robaczywej” i zaczeka,
az grupa zaangazuje si¢ w przeszukiwanie terenu — wtedy
zaatakuje. Pies ma jednak fabularne zadanie nastraszy¢
Badaczy, nie chcemy ich zabi¢ ani krytycznie poturbowad.

Pies ,Robaczywe;j”

S 65 KON 60 BC 50
ZR 65 PW 11

Modyfikator Obrazes: 0

Krzepa: 0

Ruch: 12

ATAKI

Ataki w rundzie: 1

Walka 40% (20/8) obrazenia 1K8+MO

Unik 70% (35/14)

Pancerz: Twarda skéra zwierzecia obniza otrzymywane
obrazenia o 1.
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Umiejetnosci: Nastuchiwanie 70%, Skakanie 60%, Skradanie
90%, Spostrzegawczo$¢ 60, Tropienie 70%, Ukrywanie 55%
Utrata Poczytalno$ci: 1/1K3 PP

INNI

Anna Gutowska (dawniej Ekiert)

— Dziecko, ja sig juz niczego nie bojg, a zwlaszcza tej maszkary,
ktdra przylazi do mnie w nocy. Co ona mi moze zrobic? Udusi
mnie? Ja prawie dwa lata przesiedzialam w niemieckim obozie
koncentracyynym, widzialam naprawdg okropne rzeczy. Powiem
ci tak: po czyms takim czlowiek jest sig w stanie przyzwyczaic
do wszystkiego.

Nikt na pierwszy rzut oka nie powiedzialby, ze ta silna
i bardzo bystra kobieta ma juz prawie sto lat. Siwe wlosy
nosi splecione w warkocz i upiete wysoko w kok. Ubiera si¢
zwykle w zielony sweter i spodnie w kant z lekkiego, szarego
materiatu. Zawsze ma delikatny makijaz podkreslajacy usta
i oczy. Dopiero po jakim$ czasie mozna zauwazy¢, ze pani
Anna prawie nie ma mimiki twarzy. Nie porusza si¢ szybko,
wida¢ reumatyzm na to nie pozwala, ale précz tego zachowata
dobra koordynacje ruchowa, pozwalajaca jej weiaz dziergaé
na drutach.

Anna to mlodsza siostra doktora Wojciecha Ekierta. Ich
rodzice zgineli w wypadku, kiedy Anna miata zaledwie kilka lat.
Od tamtej pory jej ponad pigtnascie lat starszy brat zastepowal
ojca. Odkad pamieta, cierpi na wiele dolegliwosci zwigzanych
ze snem. Najgorsza z nich jest opisana ponizej rzadka odmiana
bezdechu §rédsennego nazywana klatwa Ondyny.

Do wybuchu wojny byla pod $cista obserwacja brata jako
jedna z pacjentek kliniki w Brzegu. W pierwszych dniach wojny,
rozdzielona z bratem, ukrywala si¢ w Zabrzu. Na poczatku
1944 roku zostata schwytana przez niemieckich zolnierzy
i wywieziona do obozu koncentracyjnego Mauthausen-Gusen.
Wyzwolona w 1945 trafita do Warszawy, gdzie rozpoczeta nowe
zycie. Wyszla za maz, miala dzieci, wnuki, a teraz prawnuki.
Weiaz pamigta horror wojny, weiaz zmaga si¢ z chorobg —
to uszkodzeniom uktadu nerwowego ,zawdzigcza” dretwienie
migéni twarzy. Brata wspomina z ogromna miloscia 1 utesk-
nieniem, naiwnie wierzac, ze moze jeszcze si¢ kiedys spotkaja.

Choroba Anny: Klatwa Ondyny to zlozona choroba uktadu
nerwowego czgsto polgczona z mutacjami morfologicznymi,
ktorej jednym z objaw6w sg rozmaite paralize, zaburzenia neu-
ronalne oraz bezdech §rédsenny. Zespét ten zostal rozpoznany
dopiero pod koniec XX wieku wraz z rozwojem genetyki
— poczatkowo leczony neurochirurgicznie lub hormonalnie.
W 90 proc. przypadkéw jest to choroba §miertelna, cierpiacy
na nia dozywaja za$ maksymalnie 30-40 roku zycia. U Anny
Ekiert-Gutowskiej najsilniejszym aspektem choroby jest
jednak bezdech $rédsenny, ktéry w jej przypadku przybiera
forme koszmarnych incydentéw — kilka razy w tygodniu
cierpi na paraliz senny zwigzany z halucynacjami. Kobieta
budzi si¢ w srodku nocy, lecz jest sparalizowana — moze tylko
porusza¢ gatkami ocznymi. W pewnym momencie dostrzega
ruch w pomieszczeniu i wyczuwa obecnosé. Z rogu pokoju
rusza w jej strong posta¢ — wysoka, smuktla, o bladej cerze
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i dlugich r¢kach. Jej twarz jest pozbawiona jakichkolwiek
ryséw. Postaé powoli podchodzi do 16zka, wspina si¢ na lezaca
osobe, po czym zaczyna zaciska¢ dlugie palce na jej szyi,
duszac. Nieruchoma ofiara nie moze ani krzycze¢, ani nawet
zamkna¢ powiek, poniewaz cale jej cialo jest sparalizowane
i bez czucia. Taki atak moze trwaé nawet kilkanascie mi-
nut, az duszona ofiara straci przytomnos¢, by obudzié¢ si¢
rano z pelng §wiadomoscia tego, co wydarzylo si¢ w nocy.
Dzisiaj medycyna jest $wiadoma powodéw wystepowania
halucynacji, ale sama choroba nie jest zjawiskiem nowym.
Najprawdopodobniej jest powszechna od stuleci i na kazdej
szeroko$ci geograficznej, co potwierdza¢ moga dziesiatki
podan historycznych opisujacych podobne przypadki nawet
sprzed 2000 lat z terenéw dzisiejszej Syrii, Egiptu, Mongolii
i Chin. W Europie nazywana bylta zmors, jej przedstawienia
mozna za$ znalezé zaréwno w $redniowiecznej, jak i péz-
niejszej ikonografii.

Anna jest kluczowym elementem naszej historii. Wigkszos¢
dzialari doktora Ekierta jest podyktowanych pierwotng po-
trzebg odnalezienia siostry i zapewnienia jej bezpieczenistwa.
Spotkanie i rozmowa z nig powinny stanowi¢ kulminacyjny
punkt calej przygody. Oddanie Anny bratu i skazanie jej
na nieistnienie w obcym wymiarze jest réwniez jednym
ze sposobéw, w jaki Badacze moga powstrzymaé Ekierta
i ,Robaczyws” przed ponownym sprowadzeniem Domu
do naszego $wiata.

(ZESC VII: MOZLIWE
ZAKONCZENIA

Jak widzisz, scenariusz, ktéry trzymasz w rekach, pozostawia ol-
brzymie pole do popisu graczom, dlatego mozliwych zakonczen
jest wlasciwie nieskoriczenie wiele. Wierzymy, ze zamkniecie
te historie z wyczuciem i w odpowiedni sposéb: tragiczny,
straszny lub wzruszajacy. Przedstawiamy tu kilka mozliwych
zakoriczen, ktére naturalnie wynikaja z catej opowiesci.

Zle zakonczenie: Dom, ktéry jest

Rozegraj je, jesli druzyna wypadta z gry, czyli Badacze odpuscili,
powariowali lub sami zostali bezdomnymi, ktérzy porzucili
$ciezke dociekania prawdy i obrony ludzi przed ztem.

Po dziesigcioleciach zagubienia w innych wymiarach Yog-
-Sothoth sprowadza Dom do naszego §wiata. Bezdomni stysza
wolanie ,Robaczywej” i przybywaja ttumnie na Sliska. Tam,
w nocy, pod wirujacymi i blyszczacymi upiornie gwiazdami,
kazdy z nich mysli o wiasnym domu. Ich tgsknota i rozpacz
to przenikliwe emocje, dajace moc stowu, ktére wykrzykuja
wraz z ,Robaczyws”: Yog-Sothoth! Tkanka $wiata peka
i pojawia si¢ Dom.

Masz teraz co najmniej dwa wyjscia: mozesz uznad,
ze powrét Domu jest czyms, co wywraca do géry nogami
nasz §wiat. Rzeczywisto$¢ zakrzywia si¢ i rwie. Pomiedzy
kamienicami na Sliskiej pojawia si¢ fragment muréw, ktéry
rozrasta si¢ jak niepowstrzymany nowotwdr, rozpychajacy
na boki stojace tu domy. Historia Warszawy, ludzka pamie¢,
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plany miasta nie zmieniajg si¢. Zmienia si¢ tylko odksztal-
cona przez Yog-Sothotha przestrzen. Kamienica powrécita,
ale jest obcym tworem z innego, wypaczonego $wiata. Jej
mieszkaricy nie s3 normalnymi ludzmi. To brama, przez
ktéra przychodzi przerazliwy bég.

Mozesz tez zamknaé histori¢ niewinnie: czasoprzestrzen
zrobila fikotka i si¢ zresetowata. Kamienica stoi na swoim
miejscu jak gdyby nigdy nic. Tak naprawde nigdy nie znik-
nela. Znalezlismy si¢ w linii czasowej, w ktérej Ekiert nie
dokonal rytuatu. Odnalaz! siostre i jego losy potoczyly sie
zupelnie inaczej. Zycie mieszkaricéw kamienicy wygladato
prawie normalnie. Chodzili do pracy, wychowywali dzieci
i umierali. Cz¢$¢ wyprowadzila sig, wiele mieszkan stoi
pustych. To miejsce po prostu jest nawiedzone. Nie byto
zadnego $ledztwa. Badacze nigdy si¢ nie urodzili.

Krwawe zakoficzenie: Dom pojawi si¢ kiedys,
ale nie w najblizszej przyszlosci

Jednym z mozliwych finaléw jest konfrontacja druzyny
z bezdomnymi, jesli razem ze starszym aspirantem Hoppe
i sierzant Zylg postanowig odbié posterunkowego Chojnac-
kiego. W nieunikniony sposéb doprowadzi to do starcia
z ,Robaczywa”. Podczas tego finalu nie stosuj zadnej taryfy
ulgowej dla Badaczy — jezeli kto$ z druzyny zginie, tym
lepiej dla zakoriczenia. ,Robaczywa” bedzie tez probowala
opanowaé umysly napastnikéw, skupiajac si¢ na policjantach
posiadajacych bron palng. Wlozy cala swoja zlowroga moc
w to, zeby zasypac ich robactwem i zmusi¢ do wystrzelania
druzyny, a potem do samobéjstwa.

Pamigtaj, ze nie prowadzisz sesji w stylu filmu akeji, tylko
horror. Nie rozgrywaj godzinami dlugiej finatowej walki.
Zr6b to szybko i brutalnie.

Prawdopodobnie cz¢$é druzyny przezyje i postanowi
dopasé ,Robaczywy”. Ta bedzie probowata dostac si¢ do swo-
ich drzwi i uciec w inny wymiar. Jesli druzyna do tego nie
dopusci, ,Robaczywa” poczuje, ze przegrala, i podda sig.

I tu przypada decydujacy moment. ,Robaczywa” jest
pokrecong wiedZzma, chorg, szalong osoba, a jednoczesnie
biedng kobieta, ktéra spotkalo koszmarne nieszczescie.
Bedzie trzymata w dloniach swoja cegle i mamrotala do niej:
Yog-Sothoth i Ekiert, ustyszcie mnie, ustyszcie mnie nieszczgsng.
Przekazcie te stowa mojemu mgzowi. Pawetku, Pawel, styszysz
mnie? Wszystko bedzie dobrze. Wszystko bedzie dobrze... W tym
momencie Badacze wraz z policja muszg zadecydowac,
o z nig zrobié. Zabi¢ z zimng krwig? Aresztowac? Zostawmy
to Badaczom.

Jesli ,Robaczywa” ucieknie do Domu, Ktérego Nie Ma,
Badacze nie doczekaja si¢ jej wyjscia. Tak migdzy nami,
oszalata tam do korica i zostata na wieczno$é, ale Badacze
przeciez o tym nie wiedzg. Zostaw ich z tym znakiem
zapytania i przejdz do epilogu.

W epilogu rozegraj szereg scen z bliskimi bohateréw,
zwracajac baczng uwagg, czy jesli Badacze odwiedzili Dom,
nie zostali zarazeni nawiedzeniem. Jesli tak, pokaz, jak
to wplywa na ich zycie, a potem popro§ kazdego gracza,
zeby sam opisal krétka scenke, w ktérej po raz ostatni w tej
historii widzimy jego Badacza.

»Behemot” zalatwia sprawe: pojawienie si¢
Domu zostaje odroczone

Przekletym Bezdomnym, ktéry moze pokonaé ,Robaczyws’”,
jest ,Behemot”. Trzeba go jednak przekona¢, ze to dobry
pomysl. Nalezy podja¢ $miertelne ryzyko i przetamac strach
przed tym potwornym olbrzymem. Kluczem do tej postaci jest
bezbrzezna tegsknota za dzieémi, ktére utracil. Jesli Badacze
uzmyslowig mu, ze zostaly w przekletym domu z winy Ekierta,
,2Behemot” postanowi rozprawic si¢ z ,Robaczywa”, ktéra stuzy
ztemu doktorowi, a potem zrobi¢ z nim porzadek raz na zawsze.
I ruszy przez miasto. Wszyscy schodza mu z drogi, samochody
zatrzymujg si¢ z piskiem opon. ,Behemot” si¢ zdenerwowat
i idzie prosto do celu.

Jesli tak koniczy si¢ historia, to finalowym zadaniem Bada-
czy jest odwréci¢ uwage ,Robaczywej”, przytrzymac ja jako$
i uniemozliwi¢ wskoczenie w drzwi do innego wymiaru.
Oczywiscie moze to wymagad rozprawienia si¢ z Jankiem
i psem. Musisz uzmystowi¢ Badaczom, ze sa potrzebni w tej
scenie, bo ,Behemot”sam nie zdola zalatwi¢ sprawy. W dodatku
ogarniety szalem moze by¢ niebezpieczny dla 0séb postronnych!
Nie daj graczom czasu do namystu, Badacze muszg dziataé.
Wprowadz szybkie tempo.

Jesli wszystko si¢ uda, ,,Behemot”ztapie ,Robaczywa’i pozre
ja, a potem wejdzie do Domu i nigdy nie wréci. Wtedy zamknij
sesje tak, jak w przypadku poprzedniego zakoriczenia.

Poswigcenie Badacza: prawdopodobnie Dom
nigdy nie wréci

Jesli w Domu bohaterowie spotkaja doktora Wojciecha Ekierta
w aktualnej formie, czyli pod postacia wykrzywionego przez inne
wymiary dziwadlta, moze uda im si¢ z nim porozmawia¢. Moga
napomkna¢ o jego siostrze Annie. Ekiert podchwyci temat,
dopytujac sie, czy jej nie spotkali. Chcee si¢ z nig zobaczy¢, ale
nie moze si¢ stad ruszy¢. Dlatego zaproponuje zamiang miejsc.

Ekiert nie prébuje oszuka¢ Badaczy, on naprawdg oferuje im
mozliwos¢ zostania awatarem Yog-Sothotha. Sam chcee tylko
wyj$¢ z Domu i odnalez¢ siostre. Ktéry$ z Badaczy moze si¢
zdoby¢ na taki gest straceficzej odwagi, ale trzeba mu jasno
uswiadomié, ze ryzykuje straszng $mierci. Jesli zajmie miejsce
doktora, by¢ moze uda mu si¢ zamknaé przejécie.

Niestety, nie jest tak tatwo zachowa¢ umyst i dusze w bliskim
kontakcie z kosmicznym béstwem. W trakcie rytuatu zamia-
ny Yog-Sothoth porywa Badacza z Ziemi i zabiera wysoko
do siebie, gdzie pekaja i rodza si¢ wielowymiarowe bable
czasu i przestrzeni. Badacz musi zda¢ ostatni, ekstremalny
test Mocy. Jesli mu si¢ powiedzie, zajmie miejsce doktora jako
awatar plugawego béstwa. Bedzie uwigziony w Domu, ktéry
pozostanie poza rzeczywistoscig. Roznica jest taka, ze Badacz
raczej nie bedzie probowal wréci¢ — w koricu $wiadomie sie
poswiecit — wiec skoriczg si¢ nawiedzenia i caly zwigzany
z Domem koszmar. ,Robaczywa”zostanie porzucona, a Prze-
kleci Bezdomni stracg swoje moce. Czas zacznie ich doganiaé,
wigc niedtugo umrg ze starosci. Za to Tomek i Magda (o ile
zyja) oraz przekleci Badacze stopniowo wrécg do normalnosci.

Po udanej zamianie Ekiert bedzie chcial wyjs¢ razem
z resztg druzyny. W naszym $wiecie wyglada troche sta-
romodnie, ale calkiem normalnie. Mozesz zakonczyé caly

histori¢ obrazem doktora, ktéry odchodzi w mrok jak gdyby
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nigdy nic, albo jego spotkaniem z siostra. Oczywiscie moz-
liwe, ze Badacze zechceg si¢ z nim skonfrontowaé i ukarad
za wszystko, co zrobil. Po zamianie nie ma juz zadnych
szczegblnych mocy, wige zapewne wtedy zginie z ich reki.

W przypadku niezdanego testu Badacz zostanie rozdarty
przez inne wymiary i pochloniety bez reszty, a doktor Ekiert
nadal pozostanie uwi¢ziony we wnetrzu Domu. Proby poswie-
cenia mozna dokona¢ tylko raz — potem zwyczajnie doktor
straci wiar¢ w to rozwigzanie.

Poswigcenie Anny: Dom znika
Jest bardzo prawdopodobne, ze zaden z Badaczy nie bedzie
chcial si¢ zamieni¢ miejscami z doktorem. Moga mu jednak
zaproponowaé, ze przyprowadzg siostre do niego.

Wtedy powinni wyjs¢ z Domu i rozegra¢ sceng rozmowy
z Annag, jesli jeszcze u niej nie byli — ewentualnie wréci¢ tam
po raz kolejny i przedstawi¢ nows sytuacje. Jesli Anna wejdzie
do Domu, horror si¢ zakoriczy. Kamienica na Sliskiej na zawsze
pozostaje poza rzeczywistoscia, ale wszyscy, ktérzy zostali
nawiedzeni — ,Robaczywa”, Przekleci Bezdomni, ale takze
Tomek, Magda i przekleci Badacze — znikaja razem z nig.

»Robaczywa” daje si¢ przekonaé¢: Dom znika
To zakoriczenie jest bardzo trudne do uzyskania, ale tez pozwala
zamkngé Dom na zawsze. Zeby je osiagnaé, trzeba zobaczy¢
w demonicznych Bezdomnych po prostu ludzi, ktérzy martwig
si¢ o bliskich.

Najmocniej zwigzana z bliska osoba uwi¢ziong w innym
wymiarze jest Jadwiga Krawczyk. Jesli zabiora ja do jej meza,
Pawla, gdzies w Domu, maja szans¢ przekonaé jg do porzucenia
kultu. Rozegraj to, jak uwazasz za stuszne. Czy Pawet bedzie
bat si¢ ,Robaczywej”? Czy dla niego bedzie taka jak zawsze,
niezaleznie od spotwornialej postaci? Zmiane w jej nastawieniu
spowoduje poczucie odrzucenia czy bezkompromisowa mitos¢?
Jedno jest pewne, Pawet woli, zeby Dom znikngt na zawsze,
niz gdyby miaf wréci¢ do $wiata z krzywda dla innych. Slyszac
prawde z ust meza, ,,Robaczywa” ztamie si¢ i wyrzeknie swojego
najwickszego marzenia — sprowadzenia Domu z powrotem.

To bedzie dla niej prawdziwy cios, ale szok ja otrzezwi.
Badacze moga jej teraz uzmystowié, kto jest za to wszystko
odpowiedzialny, i skierowa¢ jej gniew na Ekierta.

Teraz kilkoma szybkimi obrazami mozesz podsumowac,
co nastepuje jako konsekwencja dziatari Badaczy. ,Robaczy-
wa” zwoluje wszystkich Przekletych Bezdomnych. Wchodzg
po kolei przez drzwi do innego wymiaru. Jest tam réwniez
Réza, ktéra zamyka pochéd. Razem idg zniszczy¢ tego, kto
stoi za ich nieszczesciem. Nie wiemy, co dzieje si¢ w srodku,
ale zty czar Domu pryska.

By¢ moze Badacze, ktérych dotknglo nawiedzenie, wejda
do Domu razem z Bezdomnymi. Nie opisuj tego, co dzieje si¢
w §rodku. Zaplacili olbrzymia ceng, ale wygrali.

Zakoriczenia, w ktérych Dom znika na zawsze, mozesz
zilustrowaé takim obrazem: jeste$my na Czynszowej, tam,
gdzie zaczeta si¢ przygoda. Sierzant Zyta patrzy na koszmarng
plame spalenizny, ktéra wykwitla na Scianie, wygladajaca jak
cztowiek prébujacy si¢ wydostaé przez mur na zewnatrz. Plama
kurczy si¢ i maleje. W koricu pozostaje po prostu gladka, biata
§ciana. Przez otwarte okno wpada podmuch cieplego wiatru,
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chmury sung po bl¢kitnym niebie, gdzies z dotu dochodzi
radosny $miech dziecka.

NASZE MACKI, CZYLI
POStOWIE

Macka, ktéra straszy

Tworzac ten scenariusz, wyszlismy od réznych zrédet strachu
i staraliémy sie czerpaé¢ z nich pelnymi gar$ciami. Dlatego
mamy tu przyprawiajacych o ciarki szalericéw, upiory rodem
z kinowych przebojéw, chwile z gesta jak smolta atmosfers,
straszenie momentami, dziwne miedzywymiarowe wedréwki,
a nawet psa zombie. Wszystko po to, zeby da¢ ci caly arsenat
do zaskakiwania graczy. Scena grozy jest jak zart, ktéry $mieszy
raz, a opowiadany w kéltko staje si¢ banalny.

Zeby straszy¢ skutecznie — to prawda stara jak $wiat —
najpierw trzeba zbudowac solidny fundament normalnosci.
To dlatego obok momentéw grozy w scenariuszu znalazlo si¢
tyle zyciowych historii i scen obyczajowych. Nalezy dotrzeé
do graczy przez zwyczajne ludzkie sprawy, ktore znaja i rozu-
mieja. Nastepnie uderzy¢ w to i wywréci¢ do géry nogami. Ale
zaraz potem wréci¢ do tego, co znajome, zeby nastréj grozy
nie stal si¢ czyms, do czego przywykna i z czym si¢ oswoja.
I uderzy¢ ponownie.

Kluczowg role odgrywa tu przygotowanie sceny: powolne
podnoszenie napiecia lub skrupulatne przedstawianie nor-
malnego zycia. Z jednej strony mozemy wiec krok po kroku
zbudowaé suspens, dzialajac przytlaczajaca atmosfera lego-
wiska ,Robaczywej”, pozwalajac Badaczom przygladaé si¢
napisowi na $cianie, pokazujac, jak z rupieci wysypuje si¢
robactwo, zaciekawiajac ztowrézbna figurka Matki Boskiej
i napisem Yog-Sothoth, doprowadzajac do tego, ze beda sie
bali otworzy¢ lezgce na ziemi drzwi, pod ktérymi... nic nie
ma. Ale po tym oddechu spada na nich atak koszmarnego
psa! Z drugiej strony mozemy doktadnie konstruowac scene
z pozoru niewinng, na przyktad rozmowe Badacza z jaka$
bliska osoba, i robi¢ to w celu wyprowadzenia go z rtéwnowagi
ingerencja ,Robaczywej”, ktéra opetata rozméwee. Czasem
—jak w scenie z Pauling i duchem nawiedzajacym jej dziecko
— mozna sprytnie wymieszaé te dwie techniki: przedstawiajac
wiarygodnie rozmowe z postacia, a jednoczesnie budujac
napiecie przez docierajace do Badaczy niepokojace sygnaly.
Im wiarygodniej przedstawisz t¢ sytuacjg, tym straszniejsza
bedzie zmora.

W ten sposéb mozesz straszy¢ za dnia i w nocy, w parku,
na ulicy i w mieszkaniu Badacza, pozostawiajac go samemu
sobie lub otaczajac innymi ludZmi. Jesli dobrze przemyslisz
sceng, gracze poczujg osamotnienie i bezradnosé¢ Badaczy,
ktérzy mierza si¢ z czyms spoza tego §wiata. Tak rodzi
sie strach.

Macka, ktéra si¢ czai
Ta historia to horror, a nie film akgji. Dlatego nie pozwdl,
zeby Bezdomni stali si¢ superbohaterami, ktérzy na lewo
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i prawo uzywajg swoich mocy. Jest réznica miedzy wampirem,
ktéry ma nadludzka site i umie lata¢, a Supermanem, ktéry
ma nadludzks site i umie lataé. Tak samo Janek rézni sie
od Nightcrawlera z X-Men. Potrafi teleportowa¢ si¢ z miejsca
na miejsce, ale to nie jest cos, co Badacze moga po prostu
przyja¢ do wiadomosci. Musisz z tego zrobi¢ tajemnice, a nie
supermoc. Buduj wiarygodny $wiat, a na jego tle pokazuj
dziwnos¢ Bezdomnych. Janek roztapia si¢ w deszczu, wnika
w cien, pojawia si¢ nagle w odleglym oknie jako rozmazana
sylwetka, czai si¢ i atakuje z zaskoczenia albo znika w najmniej
oczekiwanym momencie, Zeby wzbudzi¢ niepokdj. Nie robi
cyrkowych sztuczek.

Badacze nie powinni bra¢ pod uwage brawurowego rozpra-
wienia si¢ z banda bezdomnych. To nie historia, w ktérej $miat-
kowie ruszaja na wojne, tylko opowies¢ o sledztwie. Ale jesli
beda szukac otwartej konfrontacji, pokaz im, jak przerazajacym
przeciwnikiem jest kult prowadzony przez ,Robaczyws”, ktéra
wyprzedza ruchy Badaczy i potrafi zaskoczy¢.

Macka, ktéra chce sprzeda¢ cegle
To, ze $wiat gry wlasciwie nie jest do korica ustalony i czasem
czeka na decyzje graczy, nie jest oszustwem. To nie jest intryga,
ktérej uczestnicy bedg dziataé, a bohaterowie musza nadgzyé
za posunigciami przeciwnikéw, rozpracowad ich i przewidzied,
co si¢ stanie. Istota horroru jest to, ze do pewnego stopnia wlasnie
nie mozna przewidzie¢, co si¢ stanie. Dlatego tez Badacze za-
zwyczaj nie moga przegapié straszliwych zdarzen, one po prostu
ich spotykaja. W innym przypadku horror bytby nudny.
Z tego powodu na przyklad w przygodzie U progu Badacze
w finale muszg spotka¢ Tomka niezaleznie od tego, gdzie si¢
znajduja. To pozwala stworzy¢ emocjonujacg sceng i pchnaé
fabufe w strong jeszcze wigkszych emocji, a lubimy horrory
wiasnie dlatego, ze tak mocno oddziatuja. Gdyby to byt praw-
dziwy kryminal, zapewne sprawa wygladataby zupelnie inacze;j.
Niewiarygodne? Tu wiarygodnos¢ buduje si¢ po prostu
w innych miejscach.
Rzucaj wige w Badaczy nawiedzonymi ceglami wtedy, kiedy
to jest fajne, a nie wtedy, kiedy by wypadato. Niech lapig te
cegly i buduja razem z toba.

Mamo,
dobize mnie Wychowatas { miatam dobre

Troyma) sie 2 daleka od Ludai | miejsc Wblidzajdeych Tingi Niepo—
preepraszam 2a WS2\StHo.

Kdj. Ufaj intuicii. Kocham Cig i
PodL wyrmzumiata dig Ojca.

Macka, ktéra przytula
To chyba jasne, ze tak naprawde w tej przygodzie najwazniejsi
sa BN-i. To dzigki nim sprawa, w ktéra pakuja si¢ Badacze,
dziata na emocje. Problemy nie s3 zawieszone w prézni, tylko
dotyczg 0s6b z krwi i kosci. ,Behemot”, ,Robaczywa”i Ekiert
beda straszniejsi, jesli w pewnej chwili odstonisz ich ludzka
twarz. Bohaterowie niezalezni, z ktérymi zwiaza si¢ Bada-
cze, nadadza znaczenie wszystkim wydarzeniom. Im lepiej
bohaterowie i gracze zrozumiejg ludzki wymiar tej historii,
tym mocniej ja poczuja. Strach, tesknota, rozpacz, nadzieja,
odwaga i poswigcenie to stowa jezyka, ktérego nie trzeba

nikomu ttumaczy¢.

Macka, ktéra zbija piatke

Plask! Powodzenia!

Tioja Magda
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AUTORZY

MICHAL SOLTYSIAK

Prawdziwy, dyplomowany ,Indiana Jones”,
ktéry uwielbia Zew Cthulbu od pierwszego
wejrzenia. Pisal do Magii i Miecza, Portalu,
zakladal Gwiezdnego Pirata i mial swéj wkiad
w wiele polskich systeméw na przestrzeni
ostatnich kilkunastu lat. Ttumacz, twér-
ca, recenzent, fan i freelancer RPG, ktéry
zawsze docenia dobre scenariusze i ciezka
prace przy tworzeniu gier. Milosnik klimatéw
pulpowych i wszelkich tajemnic przeszlosci.
Prywatnie ojciec Malego Kilkuletniego.
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TOMASZ BARANSK|

Czlowiek, ktéry nie lubi pisa¢ o sobie. W RPG
zaczal gra¢ w ubieglym wieku. Publikowal
w Portalu oraz Magii i Mieczu. Zew Cthulhu
to jedyna gra, ktéra mu si¢ nie przejadla
pomimo wielu lat grania. Jego marzeniem
jest, by w Polsce znéw wychodzil papierowy

magazyn o RPG.



AUTORZY

ADAM WIECZOREK

Z RPG zwigzany od 27 lat, z czego 25 po-

swiecil na Zew Cthulhu. Autor dziesigtkéw
poradnikéw i przygéd do tego sytemu. Pisal
do Magii i Miecza, a takze magazynéw Por-
tal i Gozoku oraz serwisu Nowa Gildia. Jest
redaktorem polskiej edycji Zewu Cthulhu oraz
autorem scenariusza Tajemnica Czarnego Sar-
kofagu, ktéry znalazl si¢ w polskim Starterze
do Zewu Cthulhu promujacym kampanig
Maski Nyarlathotepa. W nielicznych wolnych
chwilach nagrywa pogadanki cthulhowe na

kanal Naczelny Cthultysta.

ARTUR WSZEBOROWSKI

W RPG bawit si¢ jeszcze w latach 90. XX
wieku. Zew Cthulhu byl pierwszym syste-
mem, ktéry poprowadzil. Aktywnie uczest-
niczyl w budowie spolecznosci milosnikéw
Cthulhu w Polsce. Debiutowat w 2000 r. na
tamach internetowego zinu Inkluz, w dziale
Zewu Cthulhu, ktérego byl pézniejszym re-
daktorem. Publikowat w zinie Arkham Courier.
Uczestniczyl w projekcie ,,Cthulhu. Made in
Poland”. Obecnie jest basista zespotu £ydka
Grubasa.
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AUTORZY

MARIA PIATKOWSKA

Wspélzatozycielka stowarzyszenia Graj!

Kolektyw, mistrzyni gry, aktywna prele-
gentka i wielokrotny sedzia Pucharu Mistrza
Mistrzéw. Organizatorka i s¢dzia licznych
turniejéw RPG-owych na konwentach, lau-
reatka konkurséw dla graczy NERD 2017
i Archipelag 2016, wyrézniona w konkursie
Game Chef 2017. Od kilku lat zasiada w ka-
pitule konkursu Quentin. Z wyksztalcenia
filolog, doktorantka na wydziale Filologii
Angielskiej UW. Z zawodu scenarzysta
gier wideo w warszawskim studio Flying
Wild Hog. Z RPG zwigzana od 18
lat - przede wszystkim w roli MG,
ale réwniez jako gracz.

WADYStAW KASICKI

Wtadystaw ,Wlodi” Kasicki jest zwigzany

z grami fabularnymi od ponad 20 lat. Dwu-
krotny zwycigzca Pucharu Mistrza Mistrzéw
ilaureat konkursu Archipelag. Pomystodawca
i wspélzalozyciel stowarzyszenia Graj! Ko-
lektyw. Sedzia konkurséw RPG, prelegent,
aktywny konwentowicz, a z zamilowania
scenopisarz, jednak przede wszystkim oddany
tan wszystkiego, co przedwieczne.

KOLEKTYW
21



AUTORZY

BARTLOMIE) FABISZEWSKI

Zafascynowany RPG od pierwszego numeru
pisma Magia i Miecz. Pracowal na obozach
RPG/BATTLE organizowanych przez
Biuro Turystyki Orion; cztonek kolektywu
Lans Macabre. Pisze i opowiada o tym, jak
wazne sg dobre historie. Z wyksztalcenia
i zamilowania literaturoznawca — narratolog —
nauczyciel. Pracuje jako copywriter w agenciji
reklamowej, a kiedy ma wiecej czasu, rusza
na wedréwke.

[BIGNIEW LYCH

RPG to jego zycie. Przygode z grami fa-
bularnymi rozpoczal 25 lat temu i od tego
czasu pos§wigca im wiekszo$¢é czasu, zaréw-
no wolnego, jak i zawodowego. Kierownik
i wychowawca na obozach erpegowych BT
Orion, wspélzalozyciel grupy kreatywnej
Lans Macabre oraz kanalu na YouTube Erpe-
gowy Yak!, a od niedawna redaktor naczelny
wydawnictwa LM Publishing. Dwukrotny
zwyciezca Pucharu Mistrza Mistrzéw
(2013 i 2017), game designer,
a z wyksztalcenia bibliotekarz.
Od ponad 10 lat aktywny
w $rodowisku RPG jako
twoérca programu na kon-
wentach i festiwalach.

Fang Macabre
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P yASY C:THULHU F

ODRECZN

HDHCZH

CZY PRZECIWSTAWISLZ SIE GROZIE
KRYJACEJ SIE W MROKACH NOCY?

Kazdy Badacz, nawet uczony profesor, wscib- .
ski dziennikarz czy bezkompromisowy de-
tektyw, potrzebuje czasem pomocy, by mie-
rzy¢ sie z okropnosciami Swiata mitow
Cthulhu. Niech ta ksiega stanie sie Twoim
przewodnikiem i najwazniejsza pomocq do
gry Zew Cthulhu!

Pe . . Y ';"k"
Stworzony z mysla o Badaczach Tajemnic A
podrecznik zawiera rozszerzone zasady_J

tworzenia postaci, opis ponad 100 zawodow
i umiejetnosci oraz wskazowki, jak wycia-
gnac z gry wszystko, co najlepsze. Ponadto

znajdziesz tu liste organizacji, do ktorych »="

moze przytaczy¢ sie Twoj Badacz, prze:
wodnik po latach 20. XX wieku (zardwno
w Polsce, jak i w USA) oraz listy ekwipunku
i uzbrojenia - czyli wszystko, co moze (ale
tylko moze!) pozwoli (i wyjs¢ zwyciesko ze
spotkania z mitami Cthulhu.

Kazdy Badacz Tajemnic powainie podcho-
dzacy do swojej misji ratowania Swiata (lub
chociaiby wtasnego zycia) powinien mieé
ten podrecznik!

Do gry potrzebna jest przynajmniej jedna
Ksiega Straznika, czyli podrecznik z zasadami
do 7. Edycji Zewu Cthulhu.

W SPRZEDAZY W 2020 ROKU!




. -; ZEW CTHULHU

OTNIE

"PRZECIWKO _

CIEMNOSCE

Zniweczenie triumfu lodu’

T

MINI KAMPANIA W SWIECIE ZEWU
CTHULHU DLA JEDEGO GRACZA

(zworo przyjaciot zostaje wciggnietych

w mroczng historie. Bezcenny artefakt, ktory

zniknat w tajemniczych okolicznosciach, ma

zostac wykorzystany do przeprowadzenia

bluznierczego rytuatu. Wedtug wszelkich

__przestanek, doprowadzi on do zniszczenia

Swiata. Los ludzkosci lezy w Iwoich rekach!

. (iemnos¢ narasta i tylko Ty moZesz podtrzy-
" 5 mac promien stabnacego Swiatfa...

Samotnie przeciwko ciemnosci to paragrafo-

~ waprzygoda dla jednego gracza, ktorej akeja

= dzieje sie jesienia 1931. Twdj przyjaciel zosta-

%" je aresztowany i prosi Cie o pomoc. Rzucasz

wszystko i ruszasz w szalona podroi. W kai-

dym odwiedzonym miejscu mozesz znalez¢
pomocne wskazowki... albo obted i Smierc.

L egzemplarzem Startera do Zewu (thulhu,
otowkiem i koS¢mi do gry pod reka, masz
juz wszystko, by wyruszy¢ w petna przygod
podroz po catym Swiecie. UsiadZ wygodnie
i wyrusz samotnie przeciwko ciemnosci.

JUZW SPRZEDAZY!




Smoki juz poznaliscie, lochy zwiedziliscie. Szukacie teraz praw-
dziwego wyzwania? Zapraszamy na skraj Swiata i czegos... strasz-
liwego! Poczujecie sie tu naprawde jak w domu. Ale uwaga! Jego
mieszkancy sq obfednie goscinni. .

Q<Y sa oorednie goscini Graj! Kolektyw
Scenariusze z tego podrecznika wrzuca Waszych Badaczy w wir wy-
darzen, z ktorych tylko nieliczni wyjda o whasnych sitach. Tajemnica
ztotego pociagu, dziatalnos¢ tajnych stuzb w czasach PRL-u, drama-
tyczne wydarzenia u podndzy Gorcow czy sekret, ktorego strzega
mieszkancy Zakopanego, to tylko niektore z prob, ktore ich czekaja.

CZARNY JAK WEGIEL - Mark Morrison, John Coleman

W 1922 r. w poblizu wioski Anapol na Podhalu spada tajemniczy =_*
meteoryt. Grupa naukowcow z Uniwersytetu Jagiellonskiego szybko &
organizuje wyprawe badawcza, majac nadzieje na spektakularne
odkrycie naukowe, ktore przycmi stynny upadek meteorytu tungu-

skiegoz 1908 r. »

DZIEDZICTWO TATR - Pawet Jurgiel, Wojciech Rzadek

Wiosna 1938 roku w Zakopanem spotykaja sie dwa Swiaty: goralsk
. pefen ludowych wierzef i tajemnic, oraz wielkomiejski Swiat bo
* my. Badacze beda musieli sprawnie miedzy nimi lawirowac, aby roz-
| wiktac zagadke dziwnych zgondw w miasteczku. Czy odkryja tajem- 8
* nice zdawnych wiekow? (zy dadza sie wplatac w polityczna intryge? ' 88
(zy duch gor istnieje naprawde? X =

POZDROWIENIA Z POLSKI - Michat Dzidt

Lipiec 1971 roku. W matej wsi Syrynia dochodzi do aresztowania
wroga wiadzy ludowej. Niestety, z milicyjnego archiwum zostaja
skradzione dowody w jego sprawie - fotografie zrobione rzekomo w
przysztosci, w ktorej Polska odrzucita socjalizm. Sledztwo przejmu-
je Wydziat X.

PELZAJCA KONTRREWOLUCIA - Adam Kotpaczewski, Adam Wleczorek -
Remigiusz Zygarowicz

W potowie marca 1971 roku, w jednym z nieoddanych jeszcze do
uzytku mieszkan w ciagle rozbudowywanym Falowcu, milicja znaj-
duje odcieta kobieca dtof i Slady po tajemniczym rytuale, przepro-
wadzonym zapewne zgodnie z jakimi$ burzuazyjnymi przesadami.”
Przeraziony sekretarz lokalnego Komitetu Wojewodzkiego PZPR

- wzywa na pomoc funkcjonariuszy Wydziatu X.

POCIAG DO SZALENSTWA - Maria Piatkowska, Wadystaw Kasicki

Jesienia (944 roku z Wroctawia miat wyruszy¢ stynny ztoty pociag.
Nigdy jednak nie dojechat na dworzec w Watbrzychu, a skarby, kto-
rymi rzekomo byt za’radowany, przepadty bez $ladu. Jaka tajemnice
odkryja ponad 50 lat pozniej Badacze, zgtebiajac mroczna h|stor|e %
projektu Riese?

Vg,




MASK'
YARLATH@TEPY«K

Ziowrogie knowania zwiastujace koniec Swiata’

NAJLEPSZY SERIAL,
JAKI PRZEZYJEST!

W opetanych szalenstwem umystach zrodzit

sie straszliwy plan zagrazajacy istnieniu catej

ludzkosci. Jednak nie wszystko stracone! Jesli

kilka odwaznych dusz odkryje i potaczy ze

soba strzepki rozrzuconych po catym Swiecie

informacji, maja szanse powstrzymac to nie-
~opisywalne zto.

Mierzac sie z mrocznymi kultami, starozytng
“wiedzg i ohydnymi potworami, Badacze wy-
| ruszajg w petng niebezpieczenstw i okrop-
. nosci podroz, by stawic czota ostatecznemu
S horrorowi. o ich historia, ktorg opowiesz Ty.
§
Maski Nyarlathotepa to najwieksza i praw-
dopodobnie  najbardziej spektakularna
wieloczeSciowa kampania w historii gier fa-
bularnych. Osadzona w latach 20. XX wieku
opowies¢ zabierze Ciebie i Twoich Badaczy
w podroz zycia. Rozegrajcie ja w klasycznym
stylu Zewu (thulhu, rodem z filmow grozy,
ktory pozwoli Wam zgtebic poktady zta kry-
jace sie w ludzkich gtowach, albo zatoicie
fedore, wezcie do reki bicz i z uSmiechem na
~_ustach wyruszcie na epicka przygode w nie-
znane. Jestescie gotowi?

W SPRZEDAZY W 2021 ROKU!




ZEW CTHULHU

(GRA FABULARNA

IBIOR SCENARUSZY DO 7. £DYCJ ZEWU CTHULHU

Scenariusze z tego podrecznika to solidna dawka historii, doprawiona szczypta mitéw Cthulhu
i podlana sosem lovecraftowskiej grozy. Czy Twoi Badacze odnajda si¢ w takiej rzeczywistosci?

SPRAWA MALEGO COHNA - Michat Soltysiak

Jedyny i niepowtarzalny pulpowy scenariusz o Poznaniu w latach 20.!!! Calkowicie oparty na faktach!
Nawet z bibliografig i glossami! Poznan, rok 1924. Smier¢ Malego Cobna rozstawia figury na poznariskiej
planszy, a Badacze muszq potgczyc sity, by powstrzymac Odrodzenie Zta. .. Majg nadzieje, ze tym razem
ostatecznie. Jednak tym razem nie sq w stanie zaskoczyc wroga. To raczej on bedzie sig z nimi krwawo
bawil... Bardzo krwawo.

DAWNO TEMU W DUSZNIKACH - Maria Pigtkowska

Jest rok 1926. Para bucha z rozgrzanego komina lokomotywy. W powietrzu czuc zapach palonego
wegla. Lada moment zza drzew wyloni si¢ tablica informujgca o wjeZdzie do Bad Reinerz. Sympozjum
spirytystyczne to dosc niecodzienne wydarzenie dla mieszkaricow spokojnego miasteczka uzdrowiskowego.
Co takiego odkryt prezes Towarzystwa Teozoficznego w Gorach Stotowych i dlaczego Badacze dostali
zaproszenia tak nagle?

BABIE LATO - Tomasz Baranski, Adam Wieczorek, Artur Wszeborowsk

Rok 1944. II wojna swiatowa wkracza w decydujgcq faze. W promieniach jesiennego stotica Isnig nitki
babiego lata. Pancerny sowiecki walec przetacza sig¢ przez tereny okupowanej Polski. Trwa operacja
dukielsko-preszowska, gdzie oddzialy Armii Czerwonej toczg zaciekly bdj o przelecz dukielskq. Gracze
weielajqg sig w druzyng polskich partyzantow, ktorzy probujq ostabic sily niemieckie przed uderzeniem sit
sojuszniczych. W trakcie dziatari odkrywajg, ze hitlerowcy planujq test nowej, cudownej broni. Podgzajgc
tropem Niemcow, znajdujg slady dziatalnosci pradawnych sit. Partyzanci szybko przekonujqg sig, ze od
toczonej na wielu frontach walki zalezy cos wigcej niz tylko powodzenie radzieckiej ofensywy.

NA DNIE SMETNEGO JEZIORA - Wtadystaw Kasicki

W 1971 roku w okolicach jeziora Swi;cajz‘y dochodzi do zaginigcia. Kolejnego. Mazurzy niechgtnie
wspotpracujg  wladzami, strzegqgc swych tajemnic i upatrujqe Zrodet tragedii we wzbudzajgcych niepokdj
kamiennych kregach pruskich Galindow z pobliskich lasow. Sfrustrowany brakiem wynikdw lokalny
Sfunkcjonariusz milicji, whrew zaleceniom przetfozonych, angazuje do pomocy grupe Badaczy.

DOM, KTOREGO NIE MA - Bartlomiej Fabiszewski, Zbigniew Zych

Warszawa, rok 2019. Badacze zostajg weiggnigei w sprawg niedawnego zaginigcia studenta dziennikarstwa
z Uniwersytetu Warszawskiego. Szybko okazuje sig, Ze chlopak weale nie zagingl, tylko z niewiadomych
powodow postanowil zostac bezdomnym. Wszystko zwigzane jest z tajemniczg kamienicg, ktdra powinna
podobno znajdowac sig na warszawskiej Woli, ale nikt z okolicznych mieszkaricow nie pamigta, by kiedy-
kolwiek istniata.
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