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Przygoda przeznaczona jest dla poczatkujacych i bardzo
mlodych Badaczy. Sugeruje si¢, by gracze weielili si¢ w grupe
bohateréw w wieku od 10 do 15 lat, cho¢ po wprowadzeniu
kilku zmian Straznik Tajemnic bedzie w stanie poprowadzi¢
przygode dowolnej grupie Badaczy. Przewidziana jest ona
na jedno spotkanie trwajace okolo trzech godzin. Jesli masz
zamiar wzigé udzial w zabawie jako gracz, nie czytaj dalej.
Wszystkie postacie i wydarzenia w przygodzie sa fikcyjne.
Jakiekolwiek podobieristwo do rzeczywistych ludzi i faktéw
jest przypadkowe i niezamierzone.

WSTEP DLA STRAZNIKA TAJEMNIC

Scenariusz zaprojektowano z mysla o miodych Badaczach,
ktérzy poruszajg si¢ na deskorolkach i BMX-ach, maja
problemy z rodzicami, doroéli nie chcg ich stuchag, a starsi
uczniowie im dokuczaja. Zamieszczone opisy przedstawiaja
$wiat widziany oczami dzieciakéw — straszng bibliotekarke,
mroczny las czy ich wielkiego idola pracujacego w wypozy-
czalni kaset VHS. Sugeruje si¢ poprowadzenie tej przygody
wlasnie takiej druzynie.

Przed poprowadzeniem przygody dobrze jest przeczytaé
caly tekst Jak dorosli we mgle. Poczatkujacy Straznik Tajemnic
powinien tez zapoznad si¢ najpierw ze §wiatem mitéw
Cthulhu oraz wskazéwkami z Ksiggi Straznika dotyczacymi
prowadzenia sesji RPG. Do tej przygody nie jest potrzebny
zaden dodatek, cho¢ wiedza, kim sa wezowi ludzie i mi-go,
na pewno bedzie przydatna. Istotne bedzie takze wezesniej-
sze przygotowanie (wydrukowanie) Pomocy dla graczy.
Zagadka bedzie wymagala uzycia przynajmniej jednego
cyrkla lub otéwka ze sznurkiem (patrz Zagadka z mapg).

Bardzo waznym, wytlumaczonym dalej elementem
rozgrywki jest dolgczenie do grupy Badaczy Karolka - ich
kolegi odgrywanego przez Straznika. Jego obecnos¢ bedzie
kluczowa w finalowej scenie, cho¢ jej wprowadzenie nie
jest niezbedne.

REDAKCJA: JOANNA KORYTKO
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SKROT WYDARZEN

Akcja toczy si¢ pod koniec wiosny 1995 roku w Brwinowie,
matym miasteczku pod Warszawa. Od kilku miesiecy ging tam
ludzie, a grupka lokalnych dzieciakéw czuje, ze za wszystkim
kryje si¢ co$ wiccej niz zwykly porywacz. Niestety, nikt nie chce
ich stuchaé, wige dzieci biorg sprawy w swoje rece. Rozpoczynaja
$ledztwo, podczas ktérego zagladaja do réznych miejsc w Brwi-
nowie i ostatecznie trafiajg do opuszczonego domu posrodku
brzozowego lasu. Tam odkrywaja prawde o zaginieciach.

Tt0 PRZYGODY

Potowa lat 90. w Polsce to czas wielkiego naplywu swietnych
zabawek i gadzetéw z Zachodu, szczegélnie ze Stanéw Zjed-
noczonych. Dzieciaki ze sktadakéw przesiadly si¢ na BMX-y,
mlodziez siggneta po deskorolki, bardzo popularne staty sie
odtwarzacze kaset magnetofonowych i VHS, a rodzice zaczeli
narzeka¢ na swoje pociechy, ze za duzo czasu spedzaja przy
domowych komputerach i konsolach Pegasus.

Zycie w matym miasteczku pod Warszawa toczylo sie
beztrosko. Okoliczny park, stawy i lasy dawaly mieszkaricom
wiele mozliwosci spedzania wolnego czasu. Dzieciaki nie
narzekaly na brak rozrywek, bo zawsze cos nowego wpadato
im do glowy. Bylo gdzie zagra¢ w nogg, posiedzie¢ na trzepaku
czy zwyczajnie pojechad na rowerze w sing dal, by na caly dzien
znikna¢ rodzicom z oczu.

Sytuacji nie zmienilo nawet pierwsze brwinowskie zaginigcie.
Policja poszukiwala pana Piotra Wisniewskiego, woznego ze
Szkoly Podstawowej nr 1. Wie$¢ o zaginigciu nie wywolata
zbiorowego poruszenia, gdyz przypuszczano, ze jego powodem
byt alkohol i mezczyzna wkrétce si¢ odnajdzie. Dwa tygodnie
pézniej zagingta 16-letnia Patrycja (siostra jednego z Bada-
czy) i cale miasto stanglo na nogi, organizujac poszukiwania
na duzg skale. Gléwnym podejrzanym od razu stat si¢ chtopak
nastolatki, ktérego za cel obratfa sobie polowa mieszkancow.
Z braku dowodéw mlodzieniec pozostal na wolnosci.




Dwa tygodnie przed rozpoczgciem przygody znika takze
Romek, student ASP, a tydzien pézniej Sebastian, kolega
naszych Badaczy. Do poszukiwan wiacza si¢ nawet policja
stoteczna. Rodzice juz nie tak chetnie wypuszcezajg swoje
pociechy z doméw.

PRAWDA O ZAGINIECIACH

Zaginigcia nie s3 w Brwinowie czyms$ nowym. Zaczely si¢
juz w latach 60. XX wieku, lecz obecnie malo kto o nich pa-
mieta, gdyz sprawa przycichla. Za wszystkimi stoi parszywy
mi-go, naukowiec pozostawiony przez swoich pobratymcéw
na Ziemi. Aby przezy¢ w obcym dla niego §wiecie, potrzebuje
ludzkich cial, z ktérych z trudem pozyskuje podstawowe
sktadniki odzywcze. Nie jest to latwe i mi-go ciagle ekspe-
rymentuje. Porusza si¢ po miescie pod postacia wysokiego
mezczyzny w dlugim, skérzanym plaszczu, nie Sciggajac
na siebie wigkszych podejrzen. Ofiary porywa po zmroku,
gdy samotnie przechadzajg si¢ ulicami.

Seri¢ porwan rozpoczal wlasnie trzy dekady temu. Wtedy
jednak policja do$¢ szybko wpadta na jego trop i przepro-
wadzila szturm na miejsce, w ktérym si¢ ukrywat — dom
na terenie lasu Brzézki. Doszlo wtedy do pozaru i uznano,
ze sprawca musial zginaé¢ w jego trakcie, gdyz porwania
ustaly. Prawda byta inna. Mi-go zmienil miejsce pobytu.
Przeniést si¢ do innego miasta, gdzie kontynuowat ekspery-
menty, zachowujac wickszg ostroznoéé. To naprawde sprytny
grzyb. W 1995 roku postanowit jednak wréci¢ do Brwinowa,
do poprzedniego miejsca zamieszkania, liczac na to, ze tym
razem nie zostanie odkryty. Jak na razie idzie mu doskonale.
Brwinéw jest pelen starych doméw i magazynéw, wiec
policja jeszcze nie trafila na jego kryjéowke, szczegdlnie
ze stuzby nie 13czg obecnych wydarzeni z porwaniami z lat
60. Moze to nasza grupka miodych Badaczy ja odnajdzie
irozwigze sprawe.

Ciekawostka w przygodzie jest to, ze ostatnim zaginionym
nie jest Sebastian, a wspomniany we wstepie Karolek, odgry-
wany przez Straznika Tajemnic. To jego opis przedstawiono
dalej, choé jest to informacja tylko dla prowadzacego sesje.
Tak naprawde w trakcie przygody Karolek jest wyobrazeniem,
ktére pomaga naszym Badaczom w rozwigzaniu sprawy

i nie istnieje w §wiecie rzeczywistym. Badacze widza w nim
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zwyklego kolege, moga wchodzi¢ z nim w interakcje, sg tez
$wiadkami tego, jak wplywa na rzeczywisto$é. Pozostaje on
jednak tylko dziecigcym wyobrazeniem i tak powinien by¢
opisywany przez Straznika Tajemnic.

LAGINIENI

Piotr Wiéniewski, lat 54, nazywany przez miodziez Wisnig.

Amator napojéw wyskokowych, walk bokserskich i pisemek
dla dorostych. Przed porwaniem byt statym pracownikiem
Szkoty Podstawowej nr 1, ktérej dyrekeja przymykata oko
na jego alkoholowa won. Do jego obowiazkéw nalezata
naprawa szkolnych lawek i krzeset, wyciaganie szpilek
z zamkéw, zamykanie budynku oraz opieka nad piecem
W czasie zimy.

Znikniecie zostalo zgloszone we wtorek rano, 4 kwietnia,
gdy drugi dzien nie pojawit si¢ w pracy. Ostatni raz widziany
byt w sklepie Spoem na skrzyzowaniu ulic Wilsona i Lil-
popa, gdzie kupowat alkohol oraz magazyn dla dorostych.

Patrycja, lat 16, uczennica Liceum Ogélnoksztatcgcego
w Brwinowie. Uznawana za klasows pieknos¢. Uwielbiata
czytaé ,Bravo”, stucha¢ Take That i oglada¢ komedie roman-
tyczne ze swoim chlopakiem Marcinem. W niektére wieczory
grata w siatkéwke na zajeciach SKS.

Znikniecie zgloszono w piatkowy wieczér, 21 kwietnia, gdy nie
wrécita do domu z kina. Wedtug zeznari chtopaka poktécita sie
z nim w samochodzie i wysiadta wezesniej, na skrzyzowaniu
ul. Lesnej i Sportowej. Tam widziano jg po raz ostatni.
Nazwisko Patrycji mozna dopasowa¢ do jednego z Badaczy,
kt6rego jest siostra. Nie jest to konieczne, lecz bedzie gotowa
motywacja dla gracza, by nie tylko szuka¢ kolegi, ale takze siostry.

Roman Babel, lat 21, student Akademii Sztuk Piecknych
w Warszawie. Spokojny, zamkniety w sobie i uzdolniony
artystycznie. Nie miat zbyt wielu przyjaciél. Czas spedzat,
gléwnie malujac na ptétnie i stuchajgc zespotu Queen.

Ostatni raz widziano go 18 maja, jak wysiadal w Brwino-
wie z ostatniego pociagu z Warszawy. Mial ze sobg duzg
teczke na rysunki. Znaleziono ja w poblizu knajpy o nazwie
Karczma, przy skrzyzowaniu ul. Partyzantéw i Kepinskiej.

Sebastian Zajaczkowski, lat 11, zwany przez kolegéw
Seba. Uczeni Szkoty Podstawowej nr 2, mitosnik pitki
noznej i czasopisma ,Kaczor Donald”. Zadbany chtopiec
sredniego wzrostu, z dobrego domu, lubiany przez kolegow.
30 maja chfopiec byt w odwiedzinach u jednego z kolegéw,
mieszkajacego przy skrzyzowaniu ulic Borkowej i Prusa,
zktérym rzekomo grat na Atari. Sebastian wyruszyt w droge
powrotng o godzinie 19:00, lecz nie dotart do domu.

Uwaga! W rzeczywistosci Sebastian Zajaczkowski nie ist-
nieje — zagingt Karolek Zajaczkowski, bliski przyjaciel Bada-
czy. Poniewaz jednak dziecigce umysly nie potrafig tego
przyja¢ do wiadomosci, Badacze stworzyli posta¢ Sebastiana,
awyimaginowany Karolek towarzyszy im w poszukiwaniach.
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KIM SA BADACZE?
Proponuje si¢ wprowadzenie kilku ograniczen procesu
tworzenia Badaczy, aby ich charakterystyki odpowiadaty
wiekowi. Dla przyktadu mozna nie zgodzi¢ si¢ na zwigkszenie
umiejetnosci Prowadzenie czy Obstuga Cigzkiego Sprzetu.
Cechy i Majetnos¢ takze powinny by¢ odpowiednio nizsze.
Sugeruje si¢ w zamian zwigkszenie Szcze$cia, umiejetnosci
fizycznych, jak Wspinaczka, Rzucanie i Unik, oraz nauko-
wych, np. Nauki (Matematyki) i Nauki (Geografii). W zamian
mozna si¢ pokusi¢ o wprowadzenie nowych umiejetnosci, jak
np. Jazda na Rowerze/Deskorolce.

Cata grupa powinna si¢ dobrze zna¢, np. by¢ uczniami tej
samej badz réwnoleglej klasy. Przynajmniej jedna z postaci
moze by¢ powigzana z zaginiong Patrycja, co bedzie dodat-
kowa motywacja do rozwigzania sprawy. Nie ma przeszkéd,
by wszyscy stanowili samozwarnczy klub, np. Nieustraszonych
Lowcéw Przygéd czy Wojownikéw o Pokéj, co doskonale
odda charakter dziecigcych zabaw.

JAK ODGRYWAC KAROLKA

Posta¢ Karola Zajaczkowskiego to wyimaginowana wersja
zaginionego kolegi Badaczy. Blokada dziecigcego umystu nie
pozwala im uwierzy¢, ze zginat ich bliski przyjaciel, dlatego
stworzyli Sebastiana, ktérego beda szukali, a Karolek (wedtug
nich wecigz caty i zdrowy) im w tym pomoze. Prowadzacy
moze posungc sic w tej kwestii nieco dalej, jesli czuje sie
na sitach, czynigc z Karolka nie wymyslong postaé, a ducha
powoli prowadzacego zywych kolegéw do miejsca spoczynku
swojego ciata.

Straznik Tajemnic powinien przedstawiaé graczom §wiat
w taki spos6b, w jaki widza go ich Badacze, a nie jaki jest
naprawde. Moga wiec zobaczy¢, jak napotkana osoba rozmawia
z Karolkiem. Nie bedzie to miato miejsca w rzeczywistosci,
ale tak zostanie wyobrazone przez Badaczy. Sugeruje si¢ jednak,
by nieistniejacy przyjaciel nie byl inicjatorem akeji i pomystéw,
by nie ulatwiaé graczom prowadzenia sprawy. Moze czasem
odejs¢, schowad sig, zostac¢ zignorowany przez zwyktych ludzi.
Niech bedzie niesmialy, wstydliwy i strachliwy. Swoje bierne
przygladanie si¢ wydarzeniom moze ttumaczy¢ zwyczajnym
cykorem albo tym, ze nie chcial przeszkadzaé. Dopiero na ko-
niec przygody prawda o nim zostanie wyjawiona.

ROZPOCZECIE PRZYGODY

Gdy przygotowano juz Badaczy, mozna rozpoczaé od prze-
czytania lub sparafrazowania nastgpujacego wstepu.

Brwindw to spokojne miasto oddalone o dwadziescia kilometrow
od Warszawy. Wigkszos¢ dorostych dojezdza do pracy do stolicy,
ale i w miasteczku jest co robic. Sq sklepy, kilka knajp, Osrodek
Kultury z salonem gier wideo, wypozyczalnia kaset VHS, dwie
szkoly podstawowe oraz dwie srednie, przychodnia zdrowia i duzy
park, choc lepiej nie zaglgdac do niego po zmroku. W pétnocnej
czgsci miasta plynie rzeka Zimna Woda nazywana przez dzieciaki
Smrédkg. Brwindw nazywa si¢ miastem-ogrodem, wigc lesnych
zagajnikow jest tu co niemiara.
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Od poczqtku wiosny niektdre dzieciaki czujg, Ze cos 2lego przy-
byto do Brwinowa. Jakby cafun ciemnosci opadl na miasteczko.
Cienie i noce staly si¢ mroczniejsze, a dorosli udajq, Ze nic zlego
sig nie dzieje. Najpierw zagingl dozorca szkolny % ,, Jedynki’, pan
Wisniewski. Mato kto sig nim przejg?, bo w koricu znany byt z tego,
ze pociggal 2 butelki. Mieszkat samotnie gdzies w pofudniowej
czgsci miasta. Mowilo sig o zwyklym zaszyciu sig w jakiejs melinie,
wigc policja zbytnio nie przejela sig sprawg.

Potem znikngta Patrycja, siostra jednego z was. 16-latka zni-
ka bez sladu? Cale miasto ruszylo do poszukiwan. Sprawdzono
niemal kazdy podejrzany zakamarek, ale jej nie odnaleziono.
Glownym podejrzanym stal sig jej chlopak, ktory twierdzi,
ze gdy poztno w nocy wracali z kina, pokldcili sig, Patrycja
wysiadla na swojej ulicy, a on odjechal. Od tego czasu jej nie
widziano. Sledztwo trwa. Chlopaka nie zatrzymano % powodu
braku dowodow.

Pizniej zagingt jeszcze student z Brwinowa, ale nie znaliscie
g0, bo byl duzo starszy od was. Od tej chwili o zaginigciach
zaczgto mowic jako o serii. Sprawq zainteresowali sig nawet

funkcjonariusze z Komendy Stolecznej Policji.

Kilka dni temu zaging? tez wasz kolega Seba i postanowiliscie
wWZigd sprawg w swoje rece.

Jest pigtkowe popotudnie. Lekcje sig skoriczyly, kazdy w domu
zjadl obiad, zrobit to, o co prosili rodzice, i jest gotowy na rozpo-
czgcie poszukiwarn Sebastiana.

Gdy Badacze juz si¢ spotkaja, muszg udac sie jeszcze po Ka-
rolka na ulicg Borkows. Po tym, jak zadzwonia do furtki,
w drzwiach stanie jego mama. Kobieta wyglada na bardzo
smutng. Na stowa Badaczy reaguje placzem i odchodzi, zosta-
wiajac uchylone drzwi. Po chwili pojawia si¢ w nich Karolek.
Macha tylko kolegom z usmiechem i méwi, ze zaraz wyjdzie.
Zabiera ze sobg rower z garazu. Zapytany o to, dlaczego jego
mama jest w takim stanie, odpowiada, ze kléci si¢ z tatg
i chyba wkrétce si¢ rozwioda. Szybko zmienia jednak temat
na co$ bardziej przyjemnego, pytajac na przyktad, czy ktéry$
z Badaczy widzial nowy odcinek He-Mana, w ktérym pokazali
Szkieletora bez kaptura.

0D CZEGO ZACZAC SLEDZTWO?

Badacze maja kilka mozliwosci. Moga dowiedzie¢ sie, gdzie
mieszkaly wszystkie zaginione osoby lub gdzie widziano je
po raz ostatni. Straznik moze w ten sposéb przedstawi¢ wszyst-
kie fakty z ramki Zaginieni, przekazujac je poprzez swiadkéw,
znajomych lub cztonkéw rodzin. Warto jednak zwréci¢ uwage
na to, ze nie kazdy bedzie chcial rozmawiaé na ten temat
z grupg dzieciakéw. Miejsca mozliwych spotkari z chetnymi do
plotkowania bohaterami niezaleznymi przedstawiono w sekcji
Spotkania opcjonalne.

Najlepszym miejscem na przetom w $ledztwie jest (jak
to cze¢sto bywa w §wiecie mitéw Cthulhu) biblioteka pu-
bliczna, mieszczaca si¢ przy péinocnej czesci ul. Lesne;.
W tym samym budynku, na wyzszych pietrach, miesci si¢
tez komisariat policji. Grupa moze takze zakupi¢ w jednym
z kioskéw Ruchu pare lokalnych dziennikéw lub mape
Brwinowa, co podsunie im niektére Pomoce z korica tego
scenariusza (patrz str. 15)
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Mozliwe réwniez, ze Badacze rozpoczng od odwiedzenia
rodzin lub znajomych zaginionych oséb. Od Straznika zalezy,
czy Badacze posiadaja wiedze, gdzie mozna ich spotkaé¢. Napo-
tkane osoby mogg przedstawi¢ informacje z dzialu Zaginieni
(patrz str. 6).

PIERWSZY OPOR

Sceng¢ mozna wprowadzié, gdy Badaczom za szybko idzie
rozwigzywanie $ledztwa i pozyskiwanie informacji. Spotkanie
szkolnego przesladowcy nieco spowolni rozwéj sprawy i doda
dreszczyku emocji, cho¢ bez zagrozenia zycia.

Franek ,Krueger” Piwowski, Tomasz ,Baku” Krajczel oraz
Robert ,,Siwy” Siwiniski to siédmoklasisci lubigcy dokuczaé
mtodszym. Wyszukuja stabe jednostki, staraja si¢ je przestraszy¢,
zachowujac jednak granice. Najwyzej zabieraja swoim ofiarom
troche drobnych. Liderem grupy jest Krueger, nazywany tak
po tym, jak obejrzat Koszmar z ulicy Wigzéw i ze starej roboczej
rekawicy ojca zrobil sobie filmowy gadzet, wbijajac w nig cyrkle.
Teraz chodzi po szkole, straszac whiciem jej w brzuch kogo$
mtodszego. Tak naprawde nikogo jeszcze nie zranit, ale kto
wie, do czego bylby zdolny.

Trzech mlodych oprawcéw pochodzi z niezamoznych, pato-
logicznych rodzin. Sg ofiarami przemocy domowej, wiec robig
co moga, by wyladowa¢ swéj stres na mtodszych. Pech chciat,
ze trafili akurat na Badaczy. Najlepiej, gdyby do nieprzyjemnego
spotkania doszto w okolicy biblioteki. Postacie graczy moga
probowad uciekaé do publicznego miejsca lub skonfrontowad
si¢ z Kruegerem i jego oprychami. Lider przesladowcéw moze
zaczgé rozmowe od podobnej wypowiedzi:

— Hej, gnojki. Mamy tutaj maty problem. Wybieramy sig we
trdjke na lody, a potem piwko i nie mamy tyle kasy. Co powiecie
na wyskoczenie z funduszy i wsparcie naszej akcji? Dajcie kilka
zeta, a puscimy was wolno. Chyba %e cheecie miec rozprute brzuchy?

Trudny test Gadaniny pomoze zmyli¢ tréjke ositkéw na tak
dtugo, by Badacze zdotali uciec lub schowa¢ si¢ w budynku
biblioteki, do ktérej zaden z przeciwnikéw nie wejdzie. Na-
tomiast zwyczajny test Zastraszania powinien wystarczy¢, by
pogoni¢ chuliganéw, przynajmniej na razie. Wykonujacy ten test
gracz otrzymuje ko$¢ premiows, jesli Badacze maja przewage
liczebng lub uzyja czegos, co im pomoze, np. scyzoryka.

BIBLIOTEKA

Opis wyruszenia do biblioteki mozna wprowadzi¢, czytajac
lub parafrazujac ponizszy tekst.

Zasuwacie swoimi pojazdami ile sif w nogach, by nie stracic dnia.
Skrecacie w ulicg Lesng i gnacie czym predzej do Biblioteki Pu-
blicznej. Jest przyjemne popotudnie, chodniki sq petne spacerujgcych
ludzi. Wy jednak nie macie czasu wolnego. Przed wami wcigz
zadanie do wykonania. Wasz kolega moze ciggle zyc.
Zajezdzacie pod biblioteke. Na jej tylach jest wejscie na posteru-
nek policji mieszczqcy sig na drugim i trzecim pigtrze tego samego
budynku. Zatrzymujecie sig przy stojaku na rowery, obok dwdch

zaparkowanych radiowozow.

Przed budynkiem moze doj$¢ do sceny Pierwszy opér.
W przeciwnym wypadku Badacze majg otwartg droge do
biblioteki. Wejscie mozna przedstawi¢ nastepujacym opisem:

Biblioteka Publiczna to dla niektorych oaza spokoju, dla innych
obca planeta. Dla was jest to teraz koniecznosc i skarbnica wiedzy
detektywistycznej. Ostatnie gazety, raporty policji, mapy, encyklope-
die... Wszystko tu jest. Wystarczy wiedziec, z czego i jak skorzystac.

Za biurkiem siedzi Pani Zgdlicka. Podobno ma sto siedem-
dziesigt lat i przyrosta do swojego fotela, a przynajmniej tak
mdéwiq wasi rodzice. Nazywajq jg Kobrg albo Strazniczkg
Krypty, bo w piwnicach biblioteki jest schron, w ktorym w czasie
wojny nazisci prowadzili eksperymenty na dzieciach, a ona byla
oficerem Gestapo i szpiegiem w CIA. Teraz praca bibliotekarki
to przykrywka i emerytura.

W strachu podchodzicie do biurka siwej kobiety w kanciastych
okularach. Wycigga rekg petng niebieskich zyl i brgzowych plam,
stanowigcych pewnie pozostatosci po nieudanych eksperymentach.
Usmiecha sig i wiecie, Ze za tymi sztucznymi zgbami kryje sig

Jadowity jezyk kobiety-weza.
— Dzier dobry, w czym moge wam pamo’c?

Praca Badacza
Badacze mogg spedzi¢ w bibliotece parg godzin. Szukajacy po-
szlak powinien wykona¢ test Korzystania z Bibliotek na kazde
trzydziesci minut pracy. Jesli gracz okresli, czego szuka jego
Badacz, np. mapy Brwinowa czy artykutu o dotychczasowych
zaginieciach, otrzyma ko$¢ premiows do testu.
Do odnalezienia s3:
* Mapa Brwinowa, Pomoc dla graczy #1,
= Artykul Czy jest nadzieja, Pomoc dla graczy #2,
» Artykul Kolejne zaginigcie w Brwinowie, Pomoc dla graczy #3,
» Artykul Dozorca zaging?, Pomoc dla graczy #4,
= Ogloszenie o pracg, Pomoc dla graczy #5,
= Pomoc opisowa z czasopisma ,,Detektyw”, Pomoc dla
graczy #6.

Pomoc #6 powinna zosta¢ odnaleziona bez wzgledu na re-
zultat testu. Otrzyma j3 najbardziej zaangazowany gracz lub
ten, ktéry wpadnie na pomyst zaznaczania miejsc zdarzen
na mapie Brwinowa. Jesli Straznik sobie tego zazyczy lub
bedzie w odpowiednio okrutnym nastroju, moze zazadaé
testu Korzystania z Bibliotek. Porazka oznacza otrzymanie
wskazowki, lecz potgczone ze zdenerwowaniem Kobry glosnym
zachowaniem Badaczy.
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PRAWDA 0 BIBLIOTEKARCE

W rzeczywistosci Pani Zadlicka ma prawie dwiescie
lat i nie jest czlowiekiem. Nazywa si¢ Ssy’lila i nalezy
do starozytnych wezowych ludzi. Dzigki odnawianemu
codziennie zakleciu iluzji pozostaje w spolecznosci
brwinowian. Wiele lat temu zostala skazana na banicj¢
przez swéj klan i ukrywa si¢ pod postacig bibliotekarki,
pracujac i majac od czasu do czasu ubaw z reakcji ludzi
na swoj prawdziwy wyglad. Nie jest grozna postacia,
chyba ze jej prawdziwa natura wyjdzie na jaw.

Jesli zostanie zraniona (straci cho¢ 1 punkt Wytrzyma-
tosci) lub straci przytomnos$é, ukaze swoja prawdziwa
postaé — kobiety-weza o siwozoéltych tuskach biegnacych
po grzbiecie. Nie podejmie walki, a ucieknie pierwsza
lepszg droga, wyskakujac przez okno lub wybiegajac
drzwiami i chowajac si¢ w krzakach.

Podczas pracy detektywistycznej w bibliotece ktérys

z Badaczy moze zdecydowac si¢ na obserwacje pani
Zadlickiej. Jesli uzyska sukces w ekstremalnym tescie
Spostrzegawczosci lub trudnym tescie Mocy, zobaczy, jak
jej oczy zamykaja si¢ pionowymi powiekami i jak cienkim
jezykiem pije kawe, moczac go na chwile w kubku. Takie
doswiadczenie wymaga testu Poczytalnosci (utrata 0/1K4
PP). Sugeruje si¢ jednak nie przesadzaé w $cigganiu uwa-
gi graczy na te postaé, gdyz wedlug zalozen scenariusza
nie wigze si¢ ona z watkiem gléwnym. Straznik Tajemnic
moze jednak to zmieni¢ i poprowadzi¢ poboczng lub
kolejng przygode zwigzang z Kobra.
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Jesli gracze zdobyli wszystkie pomoce, Straznik powinien
przej$é do Zagadki. Jesli natomiast kosci beda wyjatkowo
bezlitosne dla graczy i zabraknie im poszlak, Badacze moga
udad si¢ pietro wyzej na posterunek w nadziei, ze dowiedza
si¢ czego$ wiecej.

POSTERUNEK POLICII

Brwinowska komenda to ciemne i cuchngce papierosowym
dymem korytarze. Znudzony, spocony i ociezaly posterunkowy
Zbigniew Debek, ktéry akurat petni obowigzki dyzurnego, nie
bedzie chetny do jakiejkolwiek rozmowy na temat zaginigé.
Na pewno nie z dzieémi. Jedynie udany test Gadaniny lub
Majetnosci pozwoli Badaczom uniknaé przegonienia i pokrecic
si¢ w poczekalni na tyle dtugo, by chociaz przeczytaé tablice
ogloszen czy zerkna¢ za biurko dyzurnego. Porazka w tescie
oznacza wygonienie z posterunku lub w najgorszym wypadku
telefon do rodzicéw i odwiezienie Badaczy radiowozem - a to
moze $ciggnaé na nich kfopoty w domu.

Tablica ogloszen. Badacze moga uzupetnié¢ swoja wiedze
dotyczaca zaginied, czytajac plakaty ze zdjeciami. Straznik moze
przedstawi¢ brakujace fakty z dziatu Zaginieni (patrz str. 6).

Biurko dyzurne. Nalezy wykazac¢ si¢ kreatywnoscia,
by odwroéci¢ uwage posterunkowego Debka. Gadanina i Urok
Osobisty sa dobrymi pomystami, choé test Spostrzegawczosci
takze pozwoli szybko zerknaé, co znajduje si¢ na biurku. Jest to
mapa Brwinowa z zakreslonymi kotami obszarami poszukiwar.
Positkujacym sie wiedzg z artykutu z ,Detektywa” Badaczom
moze to podsunaé pomyst, Ze sami powinni wykonaé co$
podobnego, zawezajac teren, na ktérym mogg by¢ przetrzy-
mywani zaginieni. Proba kradziezy wymaga normalnego testu
Zrecznych Palcéw lub trudnego testu Zrecznosci. Porazka
oznacza telefon do rodzicéw i bardzo dtuga rozmowe wycho-
wawczg w domu. Mapa policyjna nie zostala zamieszczona
w pomocach na konicu scenariusza, gdyz obszary poszukiwan

sa bledne i tak nalezy przedstawic jej tres¢.




LAGADKA 7 MAPA

Celem zagadki jest znalezienie miejsca, w ktérym moga
by¢ przetrzymywane ofiary porwari. Jest to takze punkt, do
ktérego w nastepnej kolejnosci powinni uda¢ si¢ Badacze.

Co jest potrzebne?

Zaréwno Badacze, jak i gracze muszg by¢ w posiadaniu
mapy Brwinowa, choé wystarczy jej poludniowa czgsc.
Skorzystaj z Pomocy dla graczy #1 (patrz str. 15), mapy
dolaczonej do tej przygody lub przygotuj wlasng. Niezbed-
ny bedzie cyrkiel albo oléwek i sznurek. Potrzebna bedzie
takze skala mapy, lecz Straznik Tajemnic moze przygotowaé
weze$niej ustawienie cyrkla.

Rozwigzanie

Nalezy nanie$¢ nastepujace punkty na mape:

1. Sklep Spotem (skrzyzowanie ul. Lilpopa i Wilsona) — tam
widziano szkolnego dozorce po raz ostatni (informacja
z biblioteki lub posterunku).

2. Skrzyzowanie ul. Le$nej i Sportowej — tam Patrycja opu-
$cita samochdd swojego chlopaka (informacja z biblioteki,
posterunku lub od jej brata, jednego z Badaczy).

3. Skrzyzowanie ul. Borkowej i Prusa — tam mieszka chlopiec,
ktérego odwiedzat Sebastian, i tam tez widziano go po raz
ostatni (informacja znana wszystkim Badaczom, gdyz byt
to ich kolega).

4. Karczma przy skrzyzowaniu ul. Piastowej i Kepiniskiej —
tam znaleziono teczke studenta (informacja z biblioteki
lub posterunku).

Uwaga! Mozna zaznaczy¢ osiedle migdzy ulicami Ko$ciuszki
i Pszczeliniska jako miejsce, gdzie ostatni raz widziany byt
student, lecz nie tam doszlo do porwania. Jest to falszywy
trop. Ponadto nalezy zauwazy¢, ze wystarczylyby nawet dwa
okregi do znalezienia tego obszaru, np. miejsca porwania
Patrycji i Romana. Wigksza liczba zaznaczonych miejsc ma
tylko ulatwi¢ zadanie.

Od kazdego punktu nalezy odmierzy¢ 1 kilometr wedlug
skali i narysowaé krag. Wspélna przestrzen wszystkich két
to potencjalne miejsce przetrzymywania ofiar. Jest nim las
zwany Brzézkami, polozony przy samej granicy Brwinowa
i Podkowy Les$nej. Tam powinni uda¢ si¢ Badacze.

DRUGI OPOR

To opcjonalne spotkanie mozna wprowadzi¢, gdy Badacze wpadli
na kolejny trop (np. rozwigzali zagadke z mapg lub opuszczaja
biblioteke) i $piesza si¢ do nowego miejsca poszukiwan. Jesli
poradzili sobie wczesniej z Frankiem Piwowskim i jego kolegami
bez uciekania si¢ do przemocy czy zastraszania, tamci zorien-

towali sie, ze zostali wystrychnieci na dudka i pragna zemsty.

— Mamy was, patatachy. Tym razem nie uciekniecie. Dawajcie,
co macie w plecakach.

Krueger nie zartuje i naprawde chce okras¢ Badaczy. Stowa juz
teraz nie wystarczg i nalezy zwiewaé, uzyskujac sukces w tescie

.
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Jazdy na Rowerze lub w trudnym tescie Zrecznosci. Porazka
nadal pozwoli uciec, lecz kazdy, kto ja poniést, otrzyma 1K2
obrazen od ostrego przedmiotu, ktérym rzucit Baku lub Siwy.
Badacze moga zdecydowacé, ze postawia si¢ Kruegerowi.
Trafienie go rzuconym kamieniem, uderzenie czyms cigzkim
czy chociazby najechanie rowerem wystarczy, by pokazag,
ze w Badaczach jest sila. Powinni wyjs¢ ze spotkania bez
wickszego uszczerbku na zdrowiu, ale pewniejsi siebie lub
wystraszeni, jesli jednak zdecydowali si¢ uciekad.

SPOTKANIA OPCJONALNE

Ponizej przedstawiono kilka miejsc, w ktérych mozna zdoby¢
informacje lub spotka¢ bohateréw niezaleznych mogacych
pomoc w sledztwie.

Wypozyczalnia

Mieszczaca si¢ naprzeciwko Urzedu Miasta wypozyczal-
nia kaset to nie tylko miejsce spotkari wielu mieszkancéw,
ale takze niemal drugi osrodek kultury. Tutaj dochodzi do
poznawania zwyczajéw innych krajéw, przede wszystkim
USA, wymiany spostrzezen na temat nowych hitéw kinowych
oraz do kiétni, kto pierwszy zaméwil najnowsza kasete
z hollywoodzkim filmem.

Wihascicielem i pracownikiem wypozyczalni jest Albert. Ten
dtugowlosy miody mezczyzna to dla Badaczy najfajniejszy
dorosty wszech czaséw. Ma najlepsza pracg na $wiecie — ca-
tymi dniami oglada filmy. Moze by¢ takze dobrym zrédlem
informacji i plotek.

Jesli Straznik zyczy sobie doda¢ nieco klimatu lat 90. XX
wieku, moze odegraé¢ scen¢ w wypozyczalni i wcielajac si¢
w Alberta, zacheci¢ Badaczy do zabrania do domu nowych
kaset VHS, takich jak np. Maska, Gwiezdne Wrota lub pi-
rackie, kinowe nagranie Johnnyego Mnemonica albo Leona
Zawodowca. Moze takze opowiedzie¢ o ogladanym ostatnio
kryminale, w ktérym bohaterowie zakreslali na mapie miejsca
morderstw, co ulozylo si¢ w tajemniczy wzér.

Domowa kawiarnia

Brwinéw wiosng 1995 roku to poczatek podwérkowych
kawiarni otwieranych w ogrédkach domkéw jednorodzin-
nych. To miejsca na odpoczynek na plastikowych krzestach,
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napicie si¢ czegos zimnego i zjedzenie rozwodnionych lodéw.
Dzieci i mlodziez zawsze byly chetne do zostawienia w nich
} swojego kieszonkowego.

.

Jeden z Badaczy moze spotkaé swoja klasowa milos¢,
ktéra sprébuje odciagnaé go od kolegéw i waznych spraw,
co z kolei moze doprowadzi¢ do zabawnych sytuacji, np.
proby zaimponowania kolezance czy powstrzymaniu amanta
przez pozostaltych uczestnikéw przygody.

Osoby odpoczywajace pod ogrodowymi parasolami takze
s3 dobrym zrédlem informacii, lecz nie przekaza wigcej, niz
znajduje si¢ w gazetach. Moga nawet zaszkodzi¢, plotkujac
o rzekomo odnalezionych ciatach zaginionych oséb, co oczy-
wiscie jest nieprawda.

Boisko na Brzézkach

Las, ktéry po rozwigzaniu zagadki z mapg stanie si¢ ce-
lem Badaczy, jest miejscem popoludniowych rozgrywek
{ w noge. Mlodsi i starsi zjezdzaja si¢ w cied wysokich drzew,
by na uklepanej ziemi, migdzy pozbawionymi siatek bram-
kami, prowadzi¢ kilkugodzinne rozgrywki pitkarskie do
péznych godzin wieczornych.

Badacze moga tu spotkaé swoich kolegéw i sasiadéw,
i ktérzy bedg starali si¢ ich zatrzymacé i zacheci¢ do wspélnej
gry, bo ,nie maja pelnego sktadu”. Takie spotkanie moze
pokazaé, czym zwykla mtodziez rézni si¢ od postaci graczy.
. Jest beztroska, zainteresowana tylko gra i nie obchodzi jej
los porwanych oséb.

Plotkowanie z lokalnymi pitkarzami, okraszone wul-
garyzmami i spro§nymi zartami, nie przyniesie nowych
informacji poza tymi, ktére mozna znalez¢ w gazetach.
Bedzie jednak przydatne, jesli Badaczom co$ umkneto
i potrzebuja podpowiedzi.

BRZOZKI

Tuz przy drodze wojewédzkiej nr 719 (waznym polaczeniu
w zachodniej czesci subregionu warszawskiego, zwanym
! takze Obwodnicg lub przez lokalnych zwyczajnie Trasg),
' ~ nawysokosci Brwinowa znajduje si¢ las. Jego pétnocng czesc
wyznaczaja ulice Orzeszkowej, Lilpopa oraz Borkowa. Tuz
przy nim znajduje si¢ takze Przedszkole nr 1 (ulica Lilpopa).
Zalesienie ciagnie si¢ az za Obwodnice, gdzie mozna trafi¢

na trzy duze sztuczne stawy. Cmentarz za nimi to juz teren
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Podkowy Lesnej. Na pomyst sprawdzenia Brzézek naprowa-
dzi Badaczy rozwigzanie zagadki z mapg. Beda przypuszczali,
ze gdzie$ na tym terenie odnajda zaginione osoby. I nie myla
sie. Efekt ich poszukiwari mozna przedstawi¢, czytajac lub
parafrazujac ponizszy tekst.

Wediug waszych odkryc na mapie gdzies na terenie Brzozek
powinny byc przetrzymywane wszystkie 2aginione osoby. Dzighki
pracy z cyrklem zaweziliscie krgg poszukiwari do jednego miejsca.
Prowadzi do niego piaskowa droga migdzy drzewami, na ktorej
grzezng wasze rowery — czescief je prowadzicie, niz dajecie
radg jechac.

Sciezka doprowadza w koricu do pokrytego graffiti, betonowego
muru. Nigdy za nim nie byliscie, choc jest wam znany i wiele razy
przejezdzaliscie w jego poblizu. Wezesniej jednak nie mieliscie
potrzeby przez niego przechodzic, a teraz mimo koniecznosci
brakuje wam nieco odwagi. Ptaki w okolicy milkng, a drzewa
pochylajq si¢ nizej, probujgc was pochwycic. Kto wie, kto lub
co czai sig xa murem i jest odpowiedzialne 2a wszystkie porwania.
Moze to wampir, a moze wilkotak?

Z trudem przeganiacie przerazajgce mysti, gdyz najwazniej-
sze jest odnalezienie Sebastiana, poki jeszcze moze Zyc. Mimo
trzegsqcych sig portek decydujecie, Ze jedynym sposobem dostania
sig dalej jest wspigcie sig na mur, gdyz nigdzie nie ma ani jednej
wyrwy pozwalajgcej na swobodne przejscie.

Przedostanie si¢ na drugg strong muru nie powinno by¢
trudne. Ma na celu przedstawienie odcigcia Badaczy od $wiata
zewnetrznego, oddalenie ich od roweréw i uniemozliwienie
zbyt szybkiej ucieczki. Dzialajac wspélnie, mogg bez problemu
pokonaé przeszkode. Samodzielne przechodzenie, szczegélnie
pod wplywem stresu czy w trakeie ucieczki, powinno by¢ mozliwe
po sukcesie w trudnym tescie Wspinaczki.

OPUSZCZONY DOM

Po dostaniu si¢ na teren za murem i przejsciu kilkunastu
metréw gestych krzakéw oczom Badaczy ukazuje si¢ stary,
pigtrowy budynek. Widok mozna przedstawi¢ nast¢pujacym
opisem:




Po przedarciu sig przez geste krzaki stajecie przed duzym, samotnym
i ciemnym budynkiem, ktdry ewidentnie kiedys przetrwat poZar.
Dach w wigkszosti ulegl zawaleniu na poziom pierwszego pigtra,
a okna na parterze zabito deskami. Wkolo panuje cisza, czasem
przerywana odglosem auta przejezdiajgcego na trasie pargset
metrow za budynkiem. Dopiero ten widok przypomina wam
o plotkach, ktore styszat kazdy. Niektore z nich mogg byc prawdy.

Straznik Tajemnic moze wreczyé graczom losowe plotki
(Pomoc dla graczy #7), ktore tylko utwierdza Badaczy w prze-
konaniu, ze wchodzenie do tego budynku jest ztym pomystem.
Karolek moze wspomnie¢ o plotce odnoszacej si¢ do sytuacji
w najtrafniejszy sposéb.

— A ja styszatem o kosmicie, ktdry jad? dzieci. Podobno zywif sig
ich mozgami. Porywat je nocg, gdy zbyt diugo przebywaty poza
domem. Kiedys mama mnie tym straszyla, gdy wracalem pozno

od kolegow.

Frontowe drzwi sg zamknigte na klucz. Do srodka mozna si¢

dosta¢ na kilka sposob6w:

= framuga jest naruszona po pozarze i udany test Sily po-
winien wylamaé drzwi,

= przeszukanie ogrodu zakoriczone udanym testem Spostrze-
gawczosci zaowocuje znalezieniem zapasowego klucza,
ktéry mi-go zgubit dawno temu,

= zamek nie jest technologicznym arcydzielem, wigc test
Slusarstwa powinien pozwoli¢ dosta¢ si¢ Badaczom do
srodka; stopien testu nalezy zwigkszy¢ do trudnego, jesli
Badacze nie posiadaja zadnego narzedzia, ktére moze
w tym pomdc,

= jedna z desek barykadujacych frontowe okno prowadzace
do gtéwnego holu jest poluzowana i mozna ja odgiaé; test
Wspinaczki lub trudny test Zrecznosci pozwoli dostad
si¢ do §rodka.

Hol gléwny

Pierwszym pomieszczeniem jest duzy hol. Podloga glosno
skrzypi, a popiét ze spalonego dywanu wzbija si¢ przy kaz-
dym kroku. Sciany s osmalone, a na samym srodku lezg
resztki rozbitego zyrandola. W rogach i na czgéci $cian rosng
niespotykane grzyby, ktére wydaja si¢ lekko drgaé, gdy sie
do nich zblizy¢. Schody prowadzace na pigtro wygladaja
na bardzo niestabilne i uginaja si¢ pod ci¢zarem Badaczy.
Drzwi po lewej stronie prowadza do pokoju dziennego,
w ktérym zawalit si¢ sufit, w zwigzku z czym nie sposéb ich
catkiem otworzyé. Przez pomieszczenie po prawej stronie
mozna jednak swobodnie przej$é¢ do kuchni.

Kuchnia

Tutaj mi-go przygotowuje positki z przeréznych czgsci swoich
ofiar. Cale pomieszczenie wyglada, jakby bylo nowe, choé¢
umeblowane kilka dekad temu. Okna okazuja si¢ nieza-
barykadowane, a za nimi wida¢ zadbany ogréd. Sciany sa
wylozone boazerig oszczedzong przez pozar. Przypieto do
niej pinezkami wycinki z gazet, ktére kolekcjonuje obcy
naukowiec. Jesli Badacze postanowig im si¢ przyjrzeé, nalezy
losowo wreczy¢ graczom wycinki z Pomocy dla graczy #8.
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W starej lodéwce mi-go trzyma moézgi porwanych i ich
co bardziej odzywcze fragmenty.

W podlodze kuchennej znajduje si¢ wlaz do piwnicy. Zna-
lezienie go wymaga trudnego testu Spostrzegawczosci, chyba
ze gracze deklaruja, ze sprawdzajg, co znajduje si¢ pod dywa-
nikiem. Mozliwe jednak, Ze nie bedzie na to czasu.

Gdy Badacze zapoznaja si¢ z wycinkami na $cianach lub
poznaja wnetrze lodéwki, rzeczywisto$é zacznie si¢ zmie-
nia¢. Gazety znikaja ze $cian, boazeria czarnieje na oczach
Badaczy, tynk z sufitu odpada, okna zostaja zabarykadowane
deskami, a dywanik i kafelki na podlodze niszczeja. Okazuje
si¢ takze, ze gdzie$ zniknal Karolek, a w miejscu, w ktérym
przed chwilg stal, lezy jaki$ nalezacy do niego przedmiot,
ale pokryty warstwa tygodniowego kurzu. Jesli ktos pod-
niesie owo znalezisko, na jego dlon zacznie skapywac krew
przesigkajaca przez sufit. Ponadto z pigtra dochodzi dzwigk
krokéw zblizajacych si¢ do holu. Nalezy przeprowadzic test
Poczytalnoscei (utrata 1/1K3 PP).

Spotkanie

Przebywanie w spalonym domu i widok prawdziwej krwi
to juz za duzo dla naszych mtodych Badaczy. Strach nie-
co otrzezwil ich umysly i skoriczyla si¢ zabawa. Zaczeli
dostrzegaé, co naprawde dzieje si¢ wokét nich. Poza tym
przebywajacy na pigtrze mi-go ustyszal harmider i postanowit
sprawdzié, co si¢ dzieje.

Do spotkania z obcym naukowcem mozna doprowa-
dzi¢ w dowolnym miejscu. Na poczatku wyglada on jak
stary mezczyzna, gdyz ma na sobie znoszong, cho¢ wcigz
podtrzymang przy zyciu skére porwanego w latach 60. XX
wieku cztowieka, okryta ciemnym plaszczem. Gdy zobaczy
Badaczy, zrozumie, ze jego kryjéwka zostala odkryta i musi
ich zatrzymac¢. Na poczatku sprébuje fortelu, przemawiajac do
nich po polsku, lecz skrzeczacym, dziwnie brzmigcym glosem.

— Nie... bdjcie... sig... bzzzzz... Nie skrzywdze. .. was.

Jesli Badacze postanowia uciekaé, mi-go zrzuci przebranie,
wykorzystujac do tego manewr w swojej rundzie. Zobaczenie
grzyba z Yuggoth wymaga testu Poczytalnosci (utrata 0/1K6 PP),
a tymczasowa niepoczytalnosé zawsze w tej scenie bedzie ozna-
czala utratg przytomnosci. Mi-go zrobi wszystko, co w jego
mocy, by zatrzymac i obezwladni¢ Badaczy. Nie zalezy mu na ich
zabiciu, lecz zrobi to, jesli nie bedzie mial innego wyjscia. Jego
celem jest zamkniecie ich, by prowadzi¢ dalsze badania nad
ludzkimi mézgami. Wszyscy Badacze, ktorzy straca przytomnosé,
obudzg si¢ w ciemnej piwnicy.

Zrzucenie skérnej powloki przez mi-go mozna przedstawi¢
w nastegpujacy sposéb:

Stary mezczyzna wygina si¢ w nieludzkie ksztalty. Gdyby to byt
czlowiek, juz polamatby si¢ w kilkunastu miejscach. Stwor wydaje
2 siebie nienaturalny dzwigk niczym z filmu science fiction. Syczy,
piszezy, chrzgka, a przede wszystkim bzyczy, gdy zrzuca z siebie
niewygodng ludzkg skorg i staje wyprostowany na owadzich
nogach. Cztery gorne koriczyny sq cienkie jak u komara, lecz dtugie
niczym u potwora z horroru. Glowa to plgtanina macek wijgcych
sig w probie komunikacyi, ktorg musi byc to bzyczenie. Dzigki
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skrzydlom to nieboskie stworzenie jest jeszcze wigksze. Wpatruje
sig w was swymi nieludzkimi oczami.

Nalezy pamigtad, ze ucieczka moze by¢ bardzo trudna — Ba-
daczy ogarnia panika, nie maja dostgpu do roweréw, znajduja
si¢ w lesie, a droge powrotng odcina im mur. Mi-go jest od
nich zdecydowanie szybszy. Bez trudu zdota ich pojma¢
i wtraci¢ do swojego podziemnego lochu.

- T;W_“ T

NAUKOWIEC MI-GO

Do spotkania z grzybem z Yuggoth mozna wykorzystaé

nastepujacy profil, zaczerpniety z oficjalnej kampanii
Chaosium pt. 4 Time to Harvest, czgs¢ 4.

S55 KON 55 BC 55
ZR 55 INT 110 MOC 65
PW11

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 7/13 (w locie)

Punkty Magii: 13

Ataki na runde: 2 szponami (ten mi-go nie posiada
innej broni)

Pochwycenie (manewr): Moze prébowaé pochwyci¢
ludzkie dziecko i zrzuci¢ je z wysokosci lub trzymaé tak
dtugo, az straci przytomno$¢ z powodu braku powietrza.

Walka wrecz 30% (15/6) obrazenia 1K6

Unik 30% (15/6)

Pancerz: Brak, przebicie zadaje minimalne obrazenia.

Zaklecia: 40% szansy na znajomos¢ 1K3 zakleé (wybdr
Straznika Tajemnic).

Utrata Poczytalnoéci: 0/1K6 PP

Uwaga! Wyjatkowo ztosliwy Straznik moze wyposazy¢

naukowca w Projektor Mgty (patrz Ksigga Straznika,

str. 304), co zdecydowanie pomoze mu pojmaé Badaczy.

OBUDZENI W CIEMNOSCI

Badacze odzyskaja $swiadomo$¢ w piwnicy. Tylko odro-
bina §wiatla wpada przez male okienko. Podloga jest
klepiskiem, a sufit podtrzymujg drewniane belki. Jedyne,
co widaé, to schody prowadzace do géry, lecz wyjscie jest
zabarykadowane, jakby od zewnatrz cos$ je trzymalo. We
wnece pod schodami wida¢ Karolka, ktéry wezesniej gdzies
zniknal. Siedzi teraz skulony, wystraszony, z twarza schowana
w brudnych dloniach. Stychag, ze cicho szlocha. Nie reaguje
na méwienie do niego. Dopiero dotknigty spojrzy na Badaczy
zakrwawiong twarzg i wykrzyczy do nich:

— TU NAS ZABIE! KAZDEGO PO KOLEI! ZABRAE
NAM MOZGI I WYPIE KREW! TO ISTOTA ZE SWIATA
PRZEDWIECZNYCH BOGOW! JESTEM JUZ TAM Z NIMI!
UCIEKAJCIE, BO PRZYJDZIE TAKZE PO WAS.

e

Straznik powinien postarac sie, by scena z Karolkiem byta dla
graczy momentem grozy, gdyz wlasnie w tej chwili powinni
sobie uswiadomié, ze ich kolega przez caly czas byt albo du-
chem, albo wytworem wyobrazni ich Badaczy.
Karolek/Seba moze znikngé, przekazaé inne ostrzezenia
lub nawet lepiej wyjasni¢ sytuaci. Jesli rozplynie sie w powie-
trzu niczym duch, w miejscu, gdzie kucat, spod zbruzdzonej
ziemi beda wystawaly kosci. Niektére sg bardzo swieze i weiaz
maja na sobie $lady mickkiego miesa i krwi. Wszystkie na-
lezg do porwanych, lecz Badacze nie powinni tego wiedzie¢
w tym momencie. Moga natomiast dostrzec, ze czaszki sa
przepilowane nad oczodotami. Straznik powinien w tym
momencie zarzadzié¢ test Poczytalnosci (utrata 1/1K6 PP).

UCIECZKA

Straznik Tajemnic moze zlitowa¢ si¢ nad Badaczami i po-
zwoli¢ im uciec. Wspiecie si¢ i przeci$niecie przez okno,
przewrécenie belki i zawalenie sufitu czy uniesienie klapy,
na ktérag mi-go nasunat lodéwke, to mozliwe rozwiazania,
ktore trzeba poprzedzi¢ testami. Okrutny Straznik Tajemnic
moze ponownie wprowadzi¢ mi-go, ktéry schodzi po ofiare
do nastepnego eksperymentu. Wtedy Badaczom pozostaje
wykiwanie paskudnego grzyba z Yuggoth albo $miertelnie

trudna walka z nim.
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Przygoda moze zakoniczyé si¢ na kilka sposobéw. PO M O(E DO GRY
Badacze uciekaja z domu po spotkaniu mi-go Pod tym linkiem znajdziesz materialy, E

Naukowiec zrozumial, ze jego kryjéwka nie jest juz bezpieczna, ktére pomogg Ci w przeprowadzeniu I3

dlatego opuszcza ja, zabierajac wszystko, co jest dla niego cenne, tej przygody:
i przenosi si¢ w nowe miejsce, gdzie za jaki$ czas znéw zacznie
porywaé ludzi. Okoliczne miasta s3 petne laséw i opuszczonych
doméw, wige nie bedzie to dla niego trudne. Koszmar powrdci. S

Mi-go nie zyje

Mozliwe, ze Badacze jakim$ cudem pokonali naukowca z Yug-

goth, lecz zanim policja dotrze na miejsce, jego cialo zamieni

si¢ w lepka breje. Nikt nie uwierzy grupie dzieciakéw w ich
| zeznania, ale zostang uhonorowani przez Burmistrza Gminy

i Miasta Brwinéw za odnalezienie cial porwanych mieszkanicéw.

# . Badacze nie wydostali si¢ z piwnicy
: Przygody w swiecie mitéw Cthulhu to nie przelewki nawet
dla dzieci. Mi-go bedzie kontynuowal swoje zywieniowe
eksperymenty, cho¢ ma zapas jedzenia na pare miesigcy. Przez
dlugi czas pozostanie w ukryciu i gdy zrobi si¢ dla niego
naprawde niebezpiecznie, zmieni miejsce pobytu.

IAKONCZENIE

Jedno z zakoriczen mozna przedstawi¢ w nastepujacy sposob,
zmieniajac je, by pasowalo do wydarzen z sesji:

Dopiero na komendgie dotarto do was, co tak naprawdy sig stato.
Policjanci przestuchali was bardzo szczegdlowo, w obecnosci rodzi-
cow, a wy opowiedzieliscie historig poszukiwania Karolka. Chlopiec
; zaging? tydzieri temu i byl waszym przyjacielem, kolegg jeszcze
3 z przedszkola. Niestety staf sig ofiarg istoty z innego wymiaru
1 i zmart w meczarniach, w samotnosci. Nie potrafiliscie sig pogodzic
z jego zaginigciem, wige szukaliscie kogos innego, wymyslonego
kolegi o imieniu Sebastian, zamiast Karolka. Cheieliscie, by byt
weigz z wami, wigc wyttumaczyliscie sobie placz jego matki, wy-
obrazaliscie, Ze roxmawia z napotkanymi osobami lub odwrotnie,
ukrywa sig przed nimi. Zamiast widziec artykuly o jego zniknigciu,

patrzyliscie na nie jak na dowody porwania wyimaginowanego
Sebastiana, ktory tez byl waszym réwiesnikiem.

Policjanci nie znalezli Zadnej opisywanej przez was istoty
w starym, lesnym domu. Znaleziono natomiast kilka zakopanych
w piwnicy cial — dziecka, nastolatki i dwdch mezczyzn. Psycholog
policyjny szybko wyjasnit waszym rodzicom, Ze istota byta tylko
waszym wyttumaczeniem i reakcjg obronng na traumg po zoba-
czeniu ciata kolegi. .. czy cos takiego. Policja nie wie, czy zabdjca
f Jeszeze uderzy, lecz tylko wy znacie prawde.
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POMOCE DLA GRACZY

Pomoc dla graczy #1
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Pomoc dla graczy #2
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CZY JEST NADZIEJA?

Brwinowskie sprawy, 17 maja 1995 r.

Policja wciaz nie odnalazlta
zaginionego studenta ASP,
Romana Babla. Dwudziesto-
jednolatek zaginal w ostat-
nim tygodniu. Podejrzewa
si¢ porwanie.

Na  Posterunek  Policji
w Brwinowie dostarczono
teczke z rysunkami studenta.
Zostala znaleziona na traw-
niku przy skrzyzowaniu ulic
Piastowej i Kepinskiej. Z nie-
oficjalnych Zrédet wiemy,
ze na teczce nie znaleziono
odciskéw palcow porywacza
ani $ladow krwi czy walki.
Poszukiwania wcigz trwaja.

Wedlug znajomych Romek byt
samotnikiem. Spedzal duzo
czasu na fonie natury, gdzie ry-
sowal krajobrazy. Z pdznych
zaje¢ wracal do domu pocis-
giem. Ostatni raz widziano go
na osiedlu Maryninek, miedzy
ulicami Pszczelinska a Ko-
sciuszki. Wszystkie osoby
majgce jakiekolwiek dane o za-
ginionym, mogace pomoc
w sprawie, proszone s3 o kon-
takt z policja.
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Pomoc dla graczy #3
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KOLEJNE ZAGINIECIE
W BRWINOWIE

Kurier Miast-Ogrodéw, 25 kwietnia 1995 .

Zaginela pierwszoklasistka

z Liceum Ogodlnoksztalcace-
go w Brwinowie. Dwa dni
temu nie wrocita z przejazdz-
ki ze swoim chtopakiem Mar-
cinem. Rzekomo pokldcili sie
w drodze. Opuscila jego
pojazd na skrzyzowaniu ulic
Leénej i Sportowej, majac do
przejécia do domu najwyzej
sto metrow. Od tej pory nikt
jej nie widzial. Marcin W. (18

Patrycja ma dlugie blond
wlosy. Jest szczupla i wysoka.
Ubrana byla w dzinsowa
kurtke, spodnie i biale adidasy.
Ktokolwiek widzial zaginiong
lub zna miejsce jej pobytu,
proszony jest o kontakt z Po-
sterunkiem Policji w Brwino-
wie lub Pruszkowie. Zdespero-
wani rodzice i brat czekajg na
jakiekolwiek wiesci. -
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stozenia zeznan, lecz zwol:
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Pomoc dla graczy #4

DOZORCA
ZAGINAL

Brwinowskie ABC,
6 kwietnia 1995 r.

Zaginal 54-letni Piotr Wisniew-

ski, pracownik gospodarczy Szkoty
| Podstawowej nr 1 w Brwinowie.

31 marca w godzinach wieczor-
nych widziano go robigcego
zakupy w sklepie Spotem przy
skrzyzowaniu  ulic  Wilsona
i Lilpopa. Mial na sobie czarna,
znoszona kurtke, brudng czapke
z daszkiem i dziurawe pantofle.
Zakupil chleb, konserwy, alkohol
i czasopismo dla dorostych.

Ktokolwiek widzial zaginionego
proszony jest o kontakt z policja
pod numerem 997.

Pomoc dla graczy #5

Kurier Miast-Ogrodow, 19 maja 1995 r.

OGLEOSZENIA

! Zlota raczka. Hydraulik.

] Zatrudnie dozorce i konserwatora. _ )
' . Kontakt: Dyrektor Szkoly Podsta- Oepdnic o, szybkq, Qb 28
Kontakt: H. Kloss, pyta¢ na

wowej nr 1 w Brwinowie. :
poczcie. - - _cgecasrt. o

e e —

Do przekopania ogrodu. Dobrze S §
place. Potrzeba od zaraz. s .
R | Kontakt: Franek Dolas, Akacjowa.o . St g
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Pomoc dla graczy #6
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Pomoc dla graczy #7
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AUTOR: ADAM WIECZOREK

WSTEP | STRESZCZENIE

W cieniu swiatel to jednostrzalowy scenariusz rozgrywajacy sie
we wrzesniu 1995 roku, przeznaczony dla 4 do 6 graczy. Bada-
cze przybywaja do Czestochowy, aby wzia¢ udzial w wielkim
pokazie pirotechnicznym. Drugim powodem jest zaproszenie
od Alexandra Dopieraty, dziennikarza, ktéry odkryt powody
zaginie¢ na terenie Jury Krakowsko-Czestochowskiej.

INFORMACJE DLA STRAZNIKA

Poczatek tej historii sigga roku 1962, gdy w malej wloskiej
wiosce w okolicach Wezuwiusza lokalna spoleczno$¢ zamor-
dowata kobiete podejrzewans o czary. Jej dwoch malutkich
synéw, Marco i Giacomo, umieszczono w sierocificach, a cala
sprawe zatuszowano. Gdy Marco mial 10 lat, zaczal $nié¢
o matce. Kobieta rozmawiata z nim. Rozmowy te, poczatkowo
niejasne, z czasem zmienily sie w konkretne polecenia. Marco
i Giacomo trafili osobno do zakonéw i przez lata pigli sie
konsekwentnie w gére hierarchii. Obaj, niezaleznie od siebie,
trafili pod skrzydla Kongregacji Nauki Wiary.

Gdy Marco miat 21 lat, matka we $nie kazata mu odnalez¢
mlodszego brata, a takze znalez¢ sposéb, aby zemscié sie
na ludziach, ktérzy jg zabili. Bracia odnalezli si¢ w 1980 roku
i bardzo szybko zorientowali si¢, co muszg zrobié. Matka
nawiedzita ponownie sny Marco i ujawnila, gdzie ukryfa
tajemna ksiege umozliwiajacg przyzwanie jej pana, Wiadcy
Podziemi, ktéry mial staé si¢ narzedziem jej zemsty zza grobu.
Bracia odnalezli ksiege i zajeli si¢ jej gruntownym studiowa-
niem w poszukiwaniu wskazéwek mogacych naprowadzi¢ ich
na miejsce pobytu Wtadcy Podziemi. W tych zmaganiach
pomagat braciom Tomaso - niezbyt rozgarniety, ale niezwykle
silny i lojalny mnich, ktéry wierzyt, ze dzigki przywotaniu
tajemniczego bostwa zyska wladze i niesmiertelnos¢. W 1993
roku odkryli, ze ich cel znajduje si¢ w Polsce. Znajdujaca si¢
w okolicach Czg¢stochowy brama do Wtadcy Podziemi byta

I W CIENIU SWIATEL

REDAKCJA: PAWEL MARSZALEK

zamknigta, ale piecze¢ byla juz bardzo staba i z pomocy
mitycznej magii mogla zosta¢ ztamana. Braciom pozostato

tylko odkry¢, gdzie doktadnie znajduje si¢ pieczeé, a takze

doprowadzi¢ do jej zniszczenia.

W tym celu skontaktowali si¢ w 1994 roku z paulinami
na Jasnej Gérze. Jako oficjalni przedstawiciele Kosciola mieli
swobodny dostep do klasztoru. Wykorzystujac pradawng
magie zawarta w przekletej ksiedze, obudzili Wielkiego
Przedwiecznego i zaczeli ofiarowac mu ludzi, ktérzy zapuscili
sic w okolice jaskin w Sokolich Gérach czy ruin zamku
w Olsztynie. Wplywajac zakleciami na umysty paulinéw,
zmusili ich do wyszukiwania kolejnych ofiar i przetrzymy-
wania ich w klasztorze po tym, jak zostala z nich wyssana
cata moc. Wykorzystujac ludzka chciwosé, przekupili poli-
cjantéw i niektérych wlodarzy miejskich, aby sprawa zostata
zatuszowana. Tam, gdzie nie wystarczyly pieniadze, uzyto
poteznych zakle¢ wptywu i dominacji. Ich efekty utrzymuja
si¢ miesiacami, a Marco musi odwiedza¢ Czestochowe,
aby je odnawiaé.
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Jednoczesnie czarownicy odkryli, ze w Czestochowie
dziala niewielka grupa cywili, ktéra prébuje rozwigzywaé
paranormalne zagadki. Mamigc ich, wykorzystali ich jako
kolejne ofiary. Jedyng osobg, ktéra uszla z zyciem, byt Jan
Saltarski. Przez ponad rok pozostawal w ukryciu, ale dalej
szukal informacji. Jego Zrédtem stat si¢ jeden z zakonnikéw,
ojciec Jacek. Wyrywajac si¢ powoli spod wplywu zakleé,
zaczal uswiadamiaé sobie groze sytuacji i postanowil dziataé.
Przekazywal informacje nie tylko Saltarskiemu, ale i za-
przyjaznionemu dziennikarzowi, Alexandrowi Dopierale.
Wiedzac, ze lada chwila moze wpasé, powierzyt mu klucz do
zamknigtej czgsci Biblioteki Jasnogérskiej, a takze niektére
informacje. Do kolejnego spotkania juz nie doszto, bo ojciec
Jacek zostal zamordowany. Niedlugo pézniej zginat tez Sal-
tarski, ktory prébowal zrozumie¢ tajemnice $mierci ojca Jacka.

W tym momencie na aren¢ wkraczaja Badacze. Jest 8 wrze-
$nia 1995 roku, a dzien pézniej odbedzie si¢ wielka impreza
na zamku w podczestochowskim Olsztynie. Czarownicy chea
ja wykorzysta¢ do ostatecznego zlamania pieczgci i wypusz-
czenia Wiadcy Podziemi na wolno$¢.

W toku $ledztwa Badacze odkryja, co kryje si¢ w pod-
ziemiach klasztoru, a jesli wykaza si¢ sprytem i dobrym
planowaniem, odnajda takze pamigtnik prowadzony przez
pomocnika czarodziejéw, Tomaso, oraz dziennik Jana
Saltarskiego. Zestawiajac zawarte w obu dokumentach
informacje, a takze analizujac lokalne legendy, zrozumieja
pelni¢ nadchodzacej grozy. Wspélpracujac z dziennikarzem
Alexandrem Dopieralg, policjantem Bartoszem Palewiczem
oraz ojcem jeden z zaginionych ofiar Marcelem Mrocz-
kiem, zbadaja tropy prowadzace w Sokole Géry i na zamek
w Olsztynie. W jaskiniach moga natknaé si¢ na manifestacje
Wotadcy Podziemi, a na zamku odkryja piecze¢é znajdujaca
sie w podziemiach stolpu. Jezeli podejma zdecydowane
i szybkie dzialania, maja szans¢ powstrzymac czarownikéw
przed zlamaniem pieczgci. W toku wydarzen natrafig tez
na trop tajemniczej organizacji rzgdowej, ktéra zajmuje si¢
sprawami paranormalnymi. Tylko od Straznika zalezy, czy jej
pracownicy przyjda Badaczom z pomoca.

LATA 90. XX WIEKU

Akcja scenariusza rozgrywa si¢ w roku 1995. Byt to czas,
gdy powoli normalizowala si¢ sytuacja w Polsce, ktéra przeszta
twarda szkole gospodarki rynkowej. Powstawaly wielkie
fortuny i nastgpowaly réwnie spektakularne bankructwa.
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Prezydentem kraju byt Lech Walesa — pierwszy w pelni
demokratycznie wybrany prezydent od upadku komunizmu.
Na stanowisku pozostal do grudnia 1995 roku, gdy w wyniku
przegranych wyboréw musiat odda¢ stanowisko Aleksandrowi
Kwasniewskiemu. W 1995 roku Polska nie miata tez szczg$cia
do premieréw. Odwoltano Waldemara Pawlaka, a jego miejsce
zajal J6zef Oleksy, ktéry na stanowisku pozostat do stynnej
afery szpiegowskiej w 1996 roku.

W tym roku miata miejsce jedna z najwigkszych katastrof
budowlanych w historii Polski. 17 kwietnia, w Wielkanoc,
doszto do wybuchu gazu w gdanskim wiezowcu. Smier¢
poniosty 22 osoby.

Policja nie cieszyla si¢ zbytnim zaufaniem obywateli,
w ktérych pamigci §wieze byly jeszcze wspomnienia Milicji.
Nieprzeprowadzone do korica procesy lustracyjne pozosta-
wily we wtadzach lokalnych i pafistwowych aparatczykéw
dawnego systemu, ktérzy blokowali reformy i rzucali klody
pod nogi nowicjuszom pragnacym zmian. Pierwsza lustracja
byta przeprowadzona w 1992 roku, ale prawdziwa czystka
w sluzbach wszelkiego stopnia nastapita dopiero w latach
1997-2007. Przestgpczos¢ stala na zaskakujaco wysokim
poziomie - na te czasy przypada szczyt dziatalno$ci réznorod-
nych grup przestepczych. Zdemotywowani, niedofinansowani
policjanci toczyli nieréwna walke z przestgpcami i potworng
biurokracja. Zaufanie do stuzb publicznych byto bliskie dna.

W 1995 roku przeprowadzono takze denominacje, czy-
li zmieniono warto$¢ pieniadza. 10 000 zlotych stalo si¢
nagle 1 z1, co powodowalo spore zamieszanie wynikajace
z pozostawania w obiegu banknotéw i monet w dwéch wer-
sjach nominatowych. Wielu obywateli twierdzilo, ze nigdy nie
przyzwyczaja si¢ do nowej wersji waluty. Jeszcze przez wiele
lat méwilo si¢ o milionach w kontekscie 100 ztotych. Srednie
zarobki wynosilty okoto 560 zt netto (w nowych zlotych),
a najnizsze wynagrodzenie - zaledwie 230 zt. Koszt utrzymania

(i,

T TR S & ==
%‘ N ——— e ———
\.

-

—

s S




2o e ——
P ——

- —

e E—

byt nizszy, bo bochenek chleba kosztowat okolo 50 groszy,
a kostka masta 1,50 zI. Mligso i wedliny to koszt od 6 do 12 zt
za kilogram. Piwo EB kosztowalo okoto 1,50 zl, papierosy
marki Caro okolo 1,30 zl, a butelka lepszej wédki 13 zt.

W zakresie motoryzacji tez nie bylo najlepiej. Na drogach
krélowaly rodzime polonezy i cinquecento, ciagle tez petno
byto fiatéw 125 i 126p, a takze reliktéw PRL-u w postaci
syren czy trabantéw. Zachodnie marki samochodéw byty
dostepne, ale kosztowaly czegsto nawet trzykrotnie wigcej
niz rodzime i byly czgsto kradzione.

W dziedzinie muzyki dominowaly kasety magnetofo-
nowe. Krélowaly wieze, ktére umozliwialy przegrywanie
kaset albo - jesli posiadaly czytnik CD - przegrywanie plyt
na kasety. Powoli rodzit si¢ rynek oryginalnych kaset, plyt
i oprogramowania, cho¢ skala piractwa byta nadal porazajaca.

Technologia tez znaczaco odbiegata od wspétczesne;.
W komputerach tej epoki nadal dosé¢ rzadko spotykalo si¢
CD-ROM, a Internet szerokopasmowy byt domeng osrodkéw
naukowych, cho¢ mozna juz byto taczyé si¢ przez modemy
telefoniczne Telekomunikaciji Polskiej z wykorzystaniem PPP.
W sieci nie bylo jeszcze Google, a najlepsza wyszukiwarka
byta Altavista. Pliki mp3 dopiero raczkowaty, a wideo na stro-
nach zwykle miato format Apple QuickTime. Wezytanie
kilkusekundowego filmu o rozdzielczo$ci znaczka pocztowego
potrafifo trwaé nawet pét godziny.

Pojawialy si¢ juz pierwsze komputery z procesorami Pen-
tium, a sukcesy zaczynalo odnosi¢ tez konkurencyjne AMD.
Na uczelniach, w domach i biurach dominowaly monitory
CRT - wielkie, nieporeczne i cigzkie, trudne do ustawienia,
z od$wiezaniem ekranu na poziomie 60 Hz. Laptopy byty
rzadkoscia, a ich parametry réwniez pozostawialy wiele do
zyczenia. Do przenoszenia danych miedzy komputerami
powszechnie stosowano dyskietki 3,5” o pojemnosci 1,44 MB.
W wielu biurach i instytucjach ciagle stosowano jeszcze
karty graficzne wyswietlajace zaledwie dwa lub cztery kolory.
Uzywane byly myszki z kulka, ktére wymagaly ciaglego
czyszezenia, aby dziataé precyzyjnie. Malo ktéry komputer
byt wyposazony w lepsza karte dzwigkowa niz PC Speaker.
Wsréd kart muzycznych krélowal Sound Blaster.

W uzyciu byt polski edytor tekstowy TAG, cho¢ juz
ustepowal spolszczonej wersji edytora Word. Wigkszosé
komputeréw korzystala z systemu operacyjnego DOS z r6z-
norodnymi nakladkami, z ktérych najpowszechniejszg byt
Norton Commander. Windows 95 dopiero co debiutowat
i po raz pierwszy w historii mial by¢ osobnym systemem
operacyjnym, a nie naktadka na DOS.

Telefony komoérkowe istnialy, ale byty wielkie, nieporeczne
i o czasie pracy nieprzekraczajacym godziny. Do tego, poza
centrami najwigkszych miast nie mialy praktycznie zasig-
gu, byly zatem bardziej gadzetami niz narzedziami pracy.
W 1995 roku dopiero rozpisano przetargi na budowe dwéch
ogolnopolskich sieci GSM.

Do zdobywania informacji stuzyty przede wszystkim prasa,
radio i telewizja. Ciagle nie wszyscy obywatele posiadali
telefony stacjonarne, a liste numeréw i nazwisk mozna bylo
znalez¢ w ksigzkach telefonicznych. Korzystano tez z r6z-
norodnych katalogéw, jak cho¢by Panorama Firm, ktéra
zawierala dane teleadresowe przedsigbiorstw.
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Obowiazywaly ciagle ksiazeczkowe dowody osobiste
z zielonymi oktadkami, w ktérych poza danymi adresowymi
wpisywane byly réwniez stan cywilny, zawéd, adres zaktadu
pracy i liczba dzieci posiadacza. Wbijano do niego takze grupe
krwi oraz inne informacje. Posiadanie tej 24-stronicowej
ksigzeczki bylo obowigzkowe. Prawo jazdy miato forme
tekturowej ksigzeczki w kolorze écru. Z kolei paszporty byly
niebieskie. Przekraczanie granic Polski wymagalo czesto
odstania wielogodzinnych kolejek na granicy — szczegélnie
z Niemcami. Podréze na dalsze poludnie Europy utrudniata
z kolei trwajaca ciagle krwawa wojna w Jugostawii.

WYDARZENIA

DZIEN | - 8 WRIZESNIA 1995 R.

Badacze przyjezdzaja do Czgstochowy w zwigzku z I11 Mie-
dzynarodowym Pokazem Pirotechniki i Laseréw. Wielka
impreza plenerowa odbedzie si¢ 9 wrzesnia 1995 roku w oko-
licach ruin zamku w Olsztynie pod Cze¢stochows. Badacze
przybywaja dzieri wezesniej. Wskazane byloby, aby co najmniej
jeden z nich byl dziennikarzem lub chociaz przyjacielem
Alexandra Dopieraly. To dziennikarz ,Zycia Czgstochowy”,
ktéry podobno wpad! na trop jakiejs sensacji. Skontaktowal sie
kilka dni temu z zaprzyjaznionymi Badaczami i powiadomit
ich, ze koniecznie muszg si¢ spotkaé osobiscie.

Czg$¢ z nich chee potaczy¢ przyjemne z pozytecznym —
spotkac si¢ z kolega po fachu i wystuchaé jego historii, a przy
okazji wzia¢ udzial w imprezie, ktéra z roku na rok zyskuje
coraz wigkszg stawe. Niestety, prognozy pogody nie sg zbyt
optymistyczne. Wszystkie sugeruja, ze bedzie dos¢ chtodno
i mozna spodziewa¢ si¢ przelotnych opadéw deszczu.

SPOTKANIE Z DZIENNIKARZEM

Po przybyciu do miasta i zakwaterowaniu w jednym z miej-
scowych hoteli, Badacze powinni uda¢ si¢ na spotkanie
z Alexandrem Dopieralg. Mieszkanie Alexandra znajduje si¢
w starej kamienicy przy ulicy Siedmiu Kamienic, polozonej
tuz obok parku jasnogoérskiego. Niewielka kawalerka, w kt6-
rej mieszka Alexander, pamigta z pewnoscia lepsze czasy.
Odziedziczyt ja po babci i nigdy nie mial czasu przeprowadzi¢
powazniejszego remontu. Pokdj mieszkalny zawalony jest pa-
pierami. Walajg si¢ tam wycinki gazet, fragmenty artykuléw,
pomiete kartki papieru, a centralne miejsce na pokaznym
biurku zajmuje archaiczna maszyna do pisania Continental.
Obok stoi komputer, ktéry mimo przejscia lokalnych gazet
na zapis dokumentéw na dyskietkach, ciagle wiaczany jest od
wielkiego dzwonu. Alexander preferuje pisanie recznie lub
na maszynie. Na regaltach i w stosach ustawionych w catym
pokoju pietrza sie sterty ksiazek z kazdej mozliwej dziedzi-
ny. Alexander usadza gosci przy réwnie zagraconym stole,
z ktérego z przepraszajacg ming wynosi resztki po $niadaniu.
Przygotowuje dla Badaczy herbate lub kawe ,zalewajke”
w szklance z obowigzkowym koszyczkiem, a takze przynosi
jakie$ podejrzanie twarde ciasteczka.
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Alexander ma 30 lat. To dzienni-
karz-wyrobnik od lat zajmujacy
si¢ tematyka lokalna, po cichu
marzacy o wielkim temacie,
ktéry pozwoli mu w koricu
wyrwad si¢ z dziatu miejskiego
i trafi¢ do pierwszej ligi. Szansy
upatruje w temacie zaginie¢ na
Jurze, w okolicach Olsztyna.
Jest inteligentny, ale troche
przytloczony rutyna zycia.
Mimo to jest niezwykle skru-
pulatny i dociekliwy w swojej
pracy. Przystojny, zawsze dba-
jacy o wlasny wyglad, réwnoczesnie kompletnie nie panuje
nad utrzymaniem porzadku wokol siebie. Zawsze starannie
si¢ wystawia. Stroni od alkoholu i innych uzywek.

Przez rok pracowat jako korespondent w Londynie, gdzie
zostal po oplaconych przez bogatego wujka studiach dzienni-
karskich. Cztery lata temu wrécit do Czestochowy, na pogrzeb
ukochanej babci. Odziedziczy! po niej niewielkie mieszkanie.
W migdzyczasie wyszed! na jaw fakt, ze ma syna, o ktérym
przez lata nie wiedzial. Siedmioletni dzi§ Kuba to jego oczko
w glowie, cho¢ Alexander nie moze spedzaé z nim tak wiele
czasu, jak by chciat. Mimo kilku niewlasciwych zyciowych
decyzji, zachowal poczucie humoru i pogode ducha.

Sprawa stulecia

Alexander opowiada, ze mniej wigcej od roku zajmuje si¢
sprawami zaginie¢ na Jurze Krakowsko-Czestochowskiej. Po-
jedynczy turysci znikaja bez $ladu, gtéwnie w okolicach zamku
w Olsztynie i w pobliskich Sokolich Gérach. Na nic zdaja si¢
poszukiwania i rozpaczliwe apele w prasie, radiu i telewizji.
Wedlug informacji Alexandra w ciggu roku zaginelo juz okoto
dwudziestu oséb. Ostatnie zaginiecie miafo miejsce zaledwie
dwa dni temu. Jednak policja i stuzby miejskie zamiataja
sprawe pod dywan, ttumaczac si¢ brakami kadrowymi, a teraz
jeszcze niepotrzebnym fermentem przed tak wazng z punktu
widzenia budzetu miasta impreza. Wyglada na to, ze nikt nie
chce si¢ zajaé ta sprawa, a oddelegowany do jej prowadzenia
Bartosz Palewicz napotyka mur niecheci swoich przetozonych.
Sprawa tym samym tkwi w miejscu, a zdaniem wladz osoby
zaginione po prostu uciekly gdzies za granice, aby zostawi¢
za sobg problemy w domu i pracy.
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Jeden z tropéw, ktéry poczatkowo wydawat si¢ Alexandrowi
wyjatkowo absurdalny, prowadzi do klasztoru na Jasnej G6-
rze. Informator Alexandra, ojciec Jacek, twierdzit, ze grupa
paulinéw od ponad roku wspétpracuje z jakas dziatajaca przy
Watykanie organizacja, ktéra zajmuje si¢ sprawami domnie-
manych demonicznych opetan. Organizacja ta ma dostep do
szerokiego ksiegozbioru i niektére z ksigg byly sprowadzane do
Czestochowy. Ojciec Jacek nie byt zadowolony z tej wspétpracy.
Ponadto uwazal, ze od pojawienia si¢ przedstawicieli organizacji
zaczgly sie zaginiecia ludzi. Poczatkowo nie taczyt ze soba tych
wydarzen, ale podobno pojawily si¢ nowe fakty, ktére kazaty
mu zweryfikowaé poglady.

Podobno wloska organizacja ponownie si¢ uaktywnita, a jej
przedstawiciele mieli przyby¢ we wrzesniu do Czestochowy.
Po ich poprzedniej wizycie, pod koniec pazdziernika 1994 roku,
odnotowano kolejne zaginiecia. Ojciec Jacek miat zdobyé wigcej
informacji na temat celu obecnej wizyty, ale niestety nie zdgzyt
ich dostarczy¢. Rankiem 1 wrzesnia znaleziono go martwego.
Wszelkie slady wskazywaly, ze popelnit samobéjstwo, skaczac
z wiezy jasnogérskiej. Biorac pod uwagg, ze wieza jest otwarta
dla zwiedzajacych, a kilka kopii kluczy znajduje si¢ w klasztorze,
dostanie si¢ na nig nie bylo dla niego problemem. Oczywiscie
prébowano caly sprawe zbagatelizowad, sprzedajac ja w mediach
jako nieszczesliwy wypadek. Jednak ludzie plotkuja i w plot-
karskim obiegu wprost méwi si¢ o samobdéjstwie.

Ostatnia wiadomos¢ od ojca Jacka méwita o tym, ze nade-
stane przez tajemniczg organizacje ksiegi sa przetrzymywane
w zamknietej dla oséb postronnych starej czesci Biblioteki
Jasnogorskiej. Tam miaty odbywa¢ si¢ studia teologiczne nad
nimi. Alexander uwaza, ze by¢ moze tam uda si¢ znalezé
odpowiedzi. Niestety, sam nie b¢dzie w stanie si¢ tam dosta¢,
bo ze wzgledu na rézne wezesniejsze publikacje jest juz spalony
u rzecznika paulinéw. Potrzebuje pomocy w zorganizowaniu
wejscia do zamknietej czesci biblioteki lub po prostu odwré-
cenia uwagi, gdy sam bedzie si¢ tam przemykal. Wierzy, ze
prawda jest wazniejsza niz prawo i dlatego gotéw jest popelnié
przestepstwo, jakim jest wlamanie, aby tylko dotrzeé¢ do faktéw.
Twierdzi, ze w poniedziatek otrzymat list, ktéry ojciec Jacek
wyslal do niego przed $miercig. W $rodku znajdowat si¢ tylko
zawiniety w foliowy worek klucz. Alexander uwaza, ze otwiera
on wlagnie drzwi biblioteki.
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Jezeli Straznik uzna, ze nie chce uzywa¢ dziennikarza

przez caly czas jako BN-a, ktéry kreci sie pod nogami
Badaczy, moze zmodyfikowaé wstep, umieszczajac go
w szpitalu. Okolicznosci pobytu moga by¢ prozaiczne,
jak atak wyrostka, badz grozne, jak préba staranowania
Alexandra przez samochéd. Straznik moze tez zdecy-
dowaé, ze dziennikarz musi pozosta¢ w domu ze
wzgledu na powazng chorobe.




Jasna Gora jest otwarta dla zwiedzajacych do 21:00, jest wigc
duzo czasu, aby dostac si¢ do srodka. W 1995 roku klasztor
jest jeszcze przed gruntownym remontem, a gérujaca nad

miastem wieza ma zlowieszczo czarny kolor. Wrazenia nie

poprawia pogoda — wiatr i zacinajacy zimny deszcz. Na murach
klasztoru brakuje zwiedzajacych, a po dziedzincach prze-
mykaja nieliczne osoby, zdazajac do chronigcych przed aura
wnetrz. Badacze moga uda¢ si¢ do klasztornego centrum
informacji turystycznej i sprébowac zorganizowac wejscie do
starej czesci biblioteki. Zostang poinformowani, ze zwiedzanie
indywidualne trzeba zamawiaé z wickszym wyprzedzeniem,
ale jeszcze dzis, za okolo godzing, biblioteke bedzie zwiedzaé
grupa angielskich turystéw. Jezeli Badacze chcg, moga do niej
dolaczyé¢, uiszezajac odpowiednia oplate.

Petny ksiegozbi6r Biblioteki Jasnogérskiej obejmuje ponad
sto tysiecy toméw, gléwnie zwigzanych z teologia i naukami
humanistycznymi. Zbiory si¢gaja poczatkéw XVIII stulecia,
ale trafiajg si¢ tez starsze ksiggi. Cze$¢ zbioréw, ktéra nie nalezy
do historycznego archiwum, udostgpniana jest naukowcom czy
dziennikarzom w czytelni. Jezeli Badacze maja ochote z niej
skorzystaé¢ i wykonuja ktérys z tych zawodéw, powinno im si¢
to udaé. W zbiorach bibliotecznych znajduje si¢ réwniez wiele
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informacji o Czestochowie i okolicach, w tym pokazny zas6b
lokalnych legend. Sama czytelnia dostepna jest do godziny
17:00, ale udany test Perswazji czy Wmawiania moze przekonaé¢
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bibliotekarzy do przedluzenia czasu dostgpu do ksigzek.
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Z kolei stara czg$¢ biblioteki zlokalizowana jest na dru-
gim pietrze w zachodnim skrzydle klasztoru. Tam wiasnie,
po odpowiednim oczekiwaniu, mogg udaé si¢ Badacze razem
z przemykajacym troche chytkiem Alexandrem. Ze wzgledu
na panujacg pogode nikogo nie dziwig naciggnicte na glowy
kaptury czy nawet czapki. Dziennikarz moze zatem dolgczy¢
do grupy nierozpoznany przez przewodnika, ktérym jest
jeden z zakonnikéw.

Whetrze robi olbrzymie wrazenie. Regaly zajmujace trzy
$ciany od podlogi do wysokiego sufitu wypelnione sg zbiorami
ksiag, ktére zachwycaja pigknymi oprawami i liternictwem.
Na jednym z dwéch okrytych niebieskim suknem stoléw lezy
otwarta kronika klasztorna z niesamowitymi ilustracjami,
ktéra przewodnik pokazuje zachwyconym uczestnikom wy-
cieczki. W pomieszczeniu jest dos¢ ciemno mimo wlgczonego
$wiatla i wielkich okien. Alexander wskazuje Badaczom
drzwi w drugim koricu pomieszczenia. Biorac pod uwagg,
ze przewodnik skupiony jest na prezentacji ksiegi, a czgs$é
uczestnikéw wycieczki kreci si¢ bez celu po pomieszezeniu,
Badacze nie powinni mieé problemu, by niezauwazenie
dotrze¢ do wskazanych drzwi. Alexander wyjmuje z kieszeni
klucz i przekreca go w zamku. Slychaé cichy szczek. Wejscie

staje otworem. Badacze szybko wslizguja si¢ do srodka.

Zamknieta dla zwiedzajacych czg¢s¢ biblioteki jest znacznie
mniej okazalta. Pomieszczenie z trudem miesci badaczy.
Jest tu tez stdl, na ktérym lezy oprawiona w skore ksiega.
W potudniowo-zachodniej cze¢sci biblioteki znajduja si¢
uchylone drzwi, prowadzace do baszty. Badacze na pewno
zainteresuja si¢ ksigzka. To niestawna Liber Ivonis (patrz
Ksigga Straznika str. 248). Wielka, oprawiona w skore ksiega
otwarta jest na stronie przedstawiajacej jakis skomplikowany
ciag jaskin, a obok ilustracji wida¢ zawile symbole i gesty
tacinski zapis. Jezeli Badacze znajg tacing, moga prébowac
przeczytaé fragment, na ktérym otwarty jest manuskrypt.
Przeczytanie otwartych stron zajmie okolo pét godziny
i wymaga zdania testu Jezyka Obcego (Lacina) na poziomie e
trudnym. Znajdujg si¢ tam wzmianki o podziemnym panu,
ktérego wladza rozciaga si¢ na caly $wiat.



Podstuchana rozmowa

Skupieni na ksiedze Badacze moga nie zarejestrowa, ze ucichty
odgtosy wycieczki, ktéra musiata juz opuscic gtéwne pomiesz-
czenie biblioteczne. Po kilku minutach Straznik powinien
nakaza¢ test Nastuchiwania. Jezeli Badacze zdadza test, ustysza
prowadzong w drugim pomieszczeniu rozmowe. Rozméwey
zblizajg si¢ do pomieszczenia. Badacze majg kilka chwil na to,
aby si¢ schowa¢ za drzwiami prowadzacymi do baszty. Jezeli
nie zdadzg testu, uslysza nadchodzacych, dopiero gdy rozlegnie
si¢ szczek zamka. Jezeli Badacze dopilnowali, by go za sobg
zamkngd¢, maja czas, by si¢ schowaé. Jezeli tego nie zrobili,
zostang przylapani przez dwéch zaskoczonych paulinéw. Moga
wykorzystaé to zaskoczenie i uciec z biblioteki, odpychajac
ich z drogi.

Jezeli ukryja si¢ za drzwiami do baszty, moga podstucha¢
toczong przez zakonnikéw rozmowe. Jeden z paulinéw jest
wyraznie poruszony i do$¢ gwaltownie tlumaczy swoje racje
drugiemu. Mé6wi, ze wszystko zaszlo juz za daleko, ze trzeba
to zatrzymac i nie mozna dluzej udawad, ze nic si¢ nie dzieje.
Twierdzi, ze $mier¢ Jacka to kropla, ktora przelata czare.
Drugi stara si¢ tonowaé emocje. Méwi, ze wszystko bedzie
dobrze, ze nalezy zachowac¢ spokéj i powoli realizowac plany,
zwlaszcza ze w celach na pierwszym pietrze s goscie, ktérzy
dostarczyli tak cenny dar. Pierwszy rozméwea prawie krzyczy,
twierdzac, ze to nie dar, a przekleristwo, a najlepszym tego
dowodem sa pacjenci, ktérzy zamieszkuja dolne cele. Wedtug
niego opieka nad nimi wymaga coraz wigkszych nakladéw
i lada chwila kto$ niewtajemniczony zacznie zadawaé nie-
wygodne pytania. Pyta, jak wiele jeszcze cel beda musieli
zapelnié, zanim przestanie si¢ pomagaé tym podejrzanym
wloskim indywiduom. Drugi odpowiada, ze przeciez wie,
iz jutrzejszy dzien jest kluczowy i z Bozg pomocg wszystko
powinno si¢ zakoriczy¢. Dalsza rozmowa jest réwnie burzliwa,
w koricu stychaé trzask zamykanej ksiegi, a obaj rozméwcy
wychodza, zamykajac za sobg drzwi.

Gdy Badacze wrécg do biblioteki, zobacza, ze nie ma tam
juz ksiegi. Widocznie rozméwey zabrali jg ze sobg. Widza,
ze Alexander wyraznie pobladl. Wydaje si¢ przetwarzad
zaslyszane informacje i nie bardzo jest w stanie podejmowaé
decyzje. Teraz Badacze muszg przejaé inicjatywe. Moga po
cichu wydosta¢ si¢ z biblioteki i klasztoru, po czym uda¢d
si¢ do baru lub domu Alexandra, aby podsumowac zdobyte
informacje i zaplanowa¢ dalsze dziatania. Mogg tez zdecy-
dowac si¢ na odnalezienie wspominanych przez tajemniczych
rozméweéw ,dolnych cel” albo ,wloskich gosci”.

GOSCIE | PACJENCI

Jezeli Badacze zdecyduja si¢ na szukanie ,pacjentéw” lub ,go-
$ci”, moga zaczaé od schodéw w baszcie przyleglej do biblio-
teki. Schody prowadza dwie kondygnacje w dét (biblioteka
znajduje si¢ na drugim pietrze). Sg krete i o§wietlone stabymi
zaréwkami, na kazdym poziomie zakonczone drzwiami.

Pierwsze pi¢tro

Drzwi na pierwszym pictrze sg otwarte. Za nimi znajduja
si¢ korytarze prowadzace do wielu cel mieszkalnych. Jezeli
akurat nie trwa nabozenistwo, istnieje duze prawdopodobieri-
stwo, ze na pierwszym pietrze Badacze natkng si¢ na jakichs
paulinéw. Uznajac nieproszonych gosci za turystéw, ktérzy
pobladzili, uprzejmie lecz stanowczo wyprosza Badaczy z po-
mieszczen za klauzurg, niedostepnych dla oséb postronnych.

W korytarzu jest w sumie dwadziescia cel. Jezeli Straznik
chce podniesé napiecie, powinien zarzadzi¢ zbiorowy test
Szczgécia po zbadaniu kazdej z nich. Porazka oznacza,
ze Badacze zostali przytapani przez paulinéw i wyproszeni na
zewnatrz. Prawie wszystkie cele sa otwarte, a w ich wnetrzach
mozna znalez¢ jedynie proste 16zka, male szafki z bielizng
oraz niewielka ilo$¢ rzeczy osobistych. Tylko troje drzwi jest
zamknietych. Ich otwarcie wymaga zdania testu Slusarstwa.
Mozna tez sprobowaé wylamac zamki (test przeciwstawny
do S 40). Cele te nie réznig si¢ specjalnie od pozostalych,
cho¢ widag, ze sa przygotowane dla gosci. Znajduja si¢ tam
ubrania, przybory toaletowe, wloskie gazety, a w jednym
z pomieszczen pod materacem (konieczne zdanie testu
Spostrzegawczosci lub bezposrednia deklaracja, ze Badacz
zaglada pod materac) niewielki dziennik zapisany drobnym
pismem. Na pierwszy rzut oka mozna zidentyfikowa¢ jezyk
jako wloski. Jezeli Badacze zdecyduja si¢ ukrasé notatki,
poézniejsze przeczytanie calosci to kwestia dwéch godzin przy
udanym zwyklym tescie Jezyka Obcego (Wtoski). Mozna
tez wykonaé test Spostrzegawczosci i dostrzec w tekscie
date, 9 wrzes$nia.

Na wickszy korytarz klasztorny, prowadzacy do wyjscia lub
bazyliki, mozna dostaé si¢ z korytarza z celami na pierwszym
pietrze dwiema drogami: przez baszte i biblioteke (droga,
ktéra weszli tu Badacze) lub drzwiami na jego drugim korcu.

Parter

Drzwi na parterze sa zamkniete na klucz. Ich otwarcie wyma-
ga zdania testu Slusarstwa lub wywazenia (test przeciwstawny
do S 60). Korytarz jest stabo oswietlony i §lepo zakoriczony.
Po jego obu stronach znajduja si¢ wejscia do cel. Podobnie
jak pietro wyzej, jest ich dwadziescia, jednak kazda z nich
posiada w drzwiach zewnetrzng zasuwe, wyraznie domon-
towang calkiem niedawno. Wszystkie drzwi wyposazone sg
w judasze, réwniez nowe.

Kazda z cel wyglada mniej wiecej tak samo. Znajduja
sie w nich masywne, szpitalne {6zka, do ktérych pasami
przywiazani sg zakneblowani, ubrani w szpitalne pizamy
ludzie. Jezeli Badacze zdecyduja si¢ otworzy¢ ktéras z cel,
zobacza, ze pacjenci sg przytomni, ale wodza niewidzacym
spojrzeniem po suficie. Wlosy kazdej z os6b sg catkiem siwe.

Pacjenci nie reagujg na zadne zewngtrzne bodzce. Kazdy
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ma podpieta kropléwke. W celach lezy w sumie czternastu
mezczyzn i sze$é kobiet. S3 w réznym wieku, ale prawie
wszystkich taczy to samo niewidzace spojrzenie i siwe wlosy.
Ten widok wymaga testu Poczytalnosci (0/1K4 PP).

Tylko w jednej, niezamknigtej celi na t6zku lezy catkowicie
ubrany mezczyzna. Jest to jedyna nieogrzewana cela i panuje
w niej chiéd. W pomieszczeniu unosi si¢ charakterystyczny,
mdlaco stodkawy zapach, ktéry pozwala stwierdzi¢, ze mez-
czyzna nie zyje. Ma okolo czterdziestki, krétko ostrzyzone
szpakowate wlosy; jest ubrany w znoszony garnitur i kurtke.
Na skroni widnieje deformujacy twarz obrzek, jak po uderzeniu
jakims$ tepym przedmiotem. Udany test Medycyny na nor-
malnym poziomie pozwala stwierdzi¢, ze mezczyzna nie zyje
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zaledwie od kilku godzin, a przyczyng $mierci byto uderzenie
tepym przedmiotem w glowe. Badacze musza wykonaé test
Poczytalnosci (1/1K6 PP). Jesli zdecyduja sie przeszukaé
ubranie mezczyzny, znajda klucze, dowéd osobisty i prawo
jazdy. W portfelu znajduje si¢ banknot 500 000 z1, dwa bilety
MPK i troche drobnych. Mezczyzna nazywat sig Jan Saltarski
i mieszkal w Czgstochowie, przy ulicy Westerplatte. W do-
wodzie nie mial wpisanych dzieci. W rubryce zawéd znajduje
si¢ adnotacja ,inzynier”. Gdy Aleksander zobaczy nazwisko
zmarlego, zblednie jeszcze bardziej. Zapytany stwierdzi,
ze rozmawial z tym czlowiekiem jesienia ubieglego roku po
jakims$ wypadku w Sokolich Gérach. Pamigta to zdarzenie,
bo dzien pézniej zgloszono zaginigcie kolejnych oséb.
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TAJEMNICZY WEOSKI NOTATNIK, NAIWAZNIEJSZE FRAGMENTY

Jest to czyj$ dziennik, sporzadzany dos¢ chaotycznie, z niewieloma
datami; cze¢sto opowiada o rzeczach malo istotnych czy wrecz
nudnych. Jednak jest w nim kilka niepokojacych fragmentéw.

24 sierpnia 1993 r.

Zyciem rzadzg przypadki. Gdyby Marco nie ustyszat od tych
polskich mnichéw starej legendy o diabfach na zamku, pewnie
nigdy nie odkryliby$my, ze nasz cel jest tak blisko. Teraz wystar-
czy tylko udaé si¢ na miejsce i zacza¢ dziata¢. Marco twierdzi,
ze nie bedzie tatwo ztamad tak starg pieczed, ale wszystko jest
tylko kwestia czasu. Ciagle nie moge w to uwierzy¢.

1 wrzesnia 1994 r.

Przyjechalismy do klasztoru w Czgstochowie. Mnisi sg niezwy-
kle uczynni. Wierza, ze jesteSmy z watykarskiej Kongregacji
Nauki Wiary. Naiwni. Przywiezlismy ze sobg t¢ starg ksiege
matki Marco, ktérg pozwalamy im bada¢ w bibliotece. Wie-
czorem rzucimy zaklecie. Jesli legendy sa prawda, powinni$my
szybko pozna¢ odpowiedz.

2 wrzesnia 1994 r.

Udalo si¢! Moje serce wypelnia radosé. Musi istnieé jakas sie¢
jaskini, bo wyraznie styszelismy glos. Marco jest wyczulony
na glos naszego Pana i od rana czul zew. Jeden z mnichéw
zawiozl nas tam, gdzie prowadzit glos. W jaskini na miejscu
odkryli$my oszalalego ze strachu mlodego czlowieka. Widomy
znak, ze pieczeé stabnie. Tylko gdzie ona jest?! Wméwilismy
mnichom, Ze jego stan to boski test i ze musimy zadbac o tego
i nastepnych ludzi, ktérzy wkrétce sie pojawia. Gdyby nie
zaklecia Marco, pewnie nigdy by nam nie uwierzyli. Teraz
mnisi beda odnajdywac kolejne ofiary naszego Pana i przenosi¢
je w tajemnicy do klasztoru. Gdy bedzie ich dos¢, zdotamy
przetamad pieczeé.

9 wrze$nia 1994 r.
Marco twierdzi, ze wie, gdzie jest pieczeé! Méwi, ze jest bardzo
blisko tamtego miejsca, ale nie chce ujawnié szczeg6tow. Méwi,

Ze na to jeszcze za wezesnie, ale powinni$my si¢ radowag,
bo najdalej za rok Pan Podziemi powrdci do tego §wiata i uczyni
nas nie§miertelnymi. Tymczasem mnisi znalezli kolejnego
szalerica. Krecit si¢ koto ruin zamku. Nie wiem czemu, ale ta
stara budowla niezwykle mnie niepokoi.

31 pazdziernika 1994 r.

Co za numer! Kiedy Giacomo opowiadal nam, ze udato mu
si¢ podejs¢ ludzi, ktérzy chcg nam przeszkodzié¢, nigdy nie
przypuszczalem, ze spotkam ich wiasnie w Polsce. Sprzedat im
jakas gtodna bajeczke, a oni na to poszli. Wpadli prosto w nasza
putapke, a ich moc pomogta ostabié pieczg¢é. Podwéjny sukees!
Me serce wypelnia rados¢. Szkoda tylko, Ze jeden z nich uciekd.
Marco méwi, ze mamy go zostawi¢. I na niego przyjdzie pora.

31 sierpnia 1995 r.

Musielismy przyjecha¢ kilka dni przed terminem, bo jeden
z mnichéw zaczat si¢ wydostawac z mocy zaklecia. Trzeba je
jak najszybciej odnowié, zeby nic nie przeszkodzito w powrocie
naszego Pana. Marco méwi, ze to juz za kilka dni. I jeszcze
ta wielka impreza, ktéra tylko ulatwi nam zadanie. Wiadca
bedzie mial wielkg uczte, a my posigdziemy potege, o jakiej
inni mogg tylko marzy¢.

2 wrzes$nia 1995 r.

Cos si¢ nie udalo. Musielismy dziala¢ szybko i uciszy¢ tego
wicibskiego ojczulka. Na szczgscie inni ciagle s3 pod wpltywem
zakleg, ale ich utrzymanie kosztuje Marco coraz wigcej. Dobrze,
ze koniec juz blisko.

8 wrze$nia 1995 r.

Giacomo twierdzi, ze widzial w klasztorze tego cztowieka, ktéry
uciek? nam rok temu. Tym razem si¢ nie wywinie. A jutro! Nie
mogg si¢ doczekaé! Chwala niech bedzie Panu!
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Uwaga dla Straznika! Jezeli gracze nie odnalezli zwlok
Saltarskiego, moga sie dowiedzie¢ o jego $mierci od
Bartosza Palewicza. Wieczorem paulini zglosza napasc.
Saltarski miat zaatakowac jednego z zakonnikéw w trak-
cie spaceru po klasztornych murach. W akcie samoobro-
ny mnich odepchnal napastnika, ktéry spad! z wysokich
muréw do klasztornego ogrodu, ponoszgc §mier¢ na miej-
scu. Do sprawy zostal oddelegowany komisarz Pawet
Marszalek, ktéry wie, Ze ma zbytnio nie drazy¢ tej
kwestii. Palewicz tez wie o sprawie, czytal jej akta, a na-
wet przejal czes¢ dowodéw. Cala scena zostanie odegra-
na, nawet jesli Badacze odnajda zwloki. Jest to wazne ze
wzgledu na dalszy ciag scenariusza.

SN

Straznik powinien uswiadomi¢ Badaczom, ze majg niewiel-
kie szanse, aby niepostrzezenie wynie$¢ z dolnego poziomu
cialo albo wyprowadzi¢ ktérego$ z ,pacjentéw”. Obciazeni
Badacze nie bedg w stanie szybko ukry¢ si¢ w klasztornych
korytarzach. Powinno im si¢ uda¢ samodzielnie wydosta¢
niepostrzezenie z piwnicy i klasztoru. Dalsze kroki moga
oméwi¢ w domu Alexandra albo w barze.

DOM ALEXANDRA

Badacze i Alexander s3 wyraznie wstrzasnieci wydarzeniami
ostatnich godzin. Straznik powinien pozwoli¢ graczom na wycig-
ganie wlasnych wnioskéw. Moze ustami Alexandra zasugerowac,
ze sprawe trzeba przekazaé policji. Alexander twierdzi, ze zna
jednego porzadnego gliniarza, Bartosza Palewicza, z ktérym
moze si¢ skontaktowac. Jezeli zadzwoni po niego, ten przyjedzie
w ciggu pél godziny. Palewicz sugeruje, ze nie chee spotykaé si¢
z Alexandrem w jego domu i lepsze byloby miejsce neutralne.
Proponuje niewielki bar w piwnicy jednej z kamienic Trzeciej
Alei NMP.

NARADA W BARZE

Mieszczgca si¢ w piwnicy niewielka knajpka podzielona jest na
trzy sale. Najmniejsza z nich zapewnia duza dozg prywatnosci
przebywajacym tam gosciom. Lokal odwiedzaja gléwnie mlodzi
ludzie. Serwowane s3 dwa lane piwa (EB i Hevelius), a takze
spory wybér mocniejszych alkoholi i drinkéw. Za kontuarem
krzata si¢ barman, Marcel Mroczek. Usmiecha si¢ do Badaczy
i pyta, co mégtby im poda¢. Po ztozeniu i otrzymaniu zamé-
wien (Alexander zaméwit cole), Badacze siadaja w salce i sacza
w ponurym zamysleniu napoje.

Niedlugo pézniej do knajpy wchodzi Palewicz. Ubrany jest
w poplamiona kurtke, spod ktérej wyglada réwnie poplamiony
sweter. Witajg si¢ serdecznie z barmanem i wymieniaja uprzej-
mosci. Barman wskazuje skinieniem glowy, gdzie siedza Badacze.
Policjant ptaci za sok i podchodzi do ich stolika. Wita si¢ z Ale-
xandrem, a dziennikarz przedstawia mu pozostalych zebranych.

Palewicz jest dos¢ nieufny wobec sporej grupy nowopoznanych
o0s6b. Gdy jednak ujawniaja mu odkryte rewelacje, przyjmuje je
z duzg dozg spokoju. Jezeli Badacze nie byli na dolnej kondygnacji

e

- - - = -

=

ROZDZIAL T e

klasztoru albo nie znalezli zwlok Jana Saltarskiego, Palewicz zapyta
Alexandra wprost, skad denat miat jego wizytowke. Alexander
opowie o rozmowie z Saltarskim, ktéra miata miejsce jesienia
ubieglego roku, tuz przed kolejnymi zaginieciami w Sokolich
Goérach — wtedy dat mu wizytéwke policjanta.

Palewicz opowiada o sledztwie w sprawie zagini¢é. Pierwsza
sprawe traktowal bardzo ambicjonalnie, ale po kilku dniach
odebrano mu praktycznie caly zesp6t dochodzeniowy, a szefostwo
delikatnie zasugerowalo, zeby nie poswigcat zbyt wiele czasu na
cos, co ,ewidentnie jest przypadkiem ucieczki”, jakich rocznie
notuje si¢ w Polsce setki. Podobnie bylo z kolejnymi sprawami,
ktére pojawialy sie w ciggu roku. Szybko zostat odsuniety od
sprawy, a przejal ja byly funkcjonariusz SB, komisarz Pawet
Marszatek. Palewicz nie wyraza si¢ o nim inaczej niz ,szuja
i kanalia”, twierdzac, ze tamten jest nietykalny i nie dopuszcza
nikogo do materialéw ze sledztwa. W rezultacie nawet zaginiecie
szesciu 0s6b, ktore zgloszono 2 listopada, przeszlo zasadniczo bez
echa. Podobnie jak w poprzednich przypadkach uznano, ze to
typowa ucieczka w poszukiwaniu lepszego zycia. Palewicz méwi,
ze sam bylby gotéw w to uwierzy¢, gdyby nie to, ze zna rodzica
jednej z zaginionych - tu dyskretnie wskazuje na krzatajacego
si¢ za barem Marcela Mroczka. Miedzy innymi dlatego nie
odpuscit i ciagle drazy temat. Wykrada akta i generalnie ryzykuje
posada. Jezeli informacje Badaczy sa prawdziwe, trzeba porzadnie
przygotowaé material, aby wstrzasna¢ ukiadami toczacymi to
miasto jak rak (patrz ramka Ukfady miejskie). Jezeli w klasztorze
przetrzymuje si¢ zaginionych, jezeli morduje si¢ tam w biaty dziert
ludzi, ktérzy méwia, ze czyni si¢ zlo, to trzeba to powstrzymaé.

Palewicz ma pelng $wiadomos¢, ze jesli teraz zglosi odkry-
cia Badaczy swoim przelozonym albo sprébuje zdoby¢ nakaz
przeszukania klasztoru, to zostanie powstrzymany albo w chwili,
gdy mu si¢ to uda, nie znajdg tam juz nikogo. Sprawe trzeba
odpowiednio naglo$ni¢, miedzy innymi przez media. Ciagle
jeszcze wiele pytant pozostaje bez odpowiedzi. Tu patrzy na
Alexandra i Badaczy. Przekaze Badaczom teczke z listg i zdje-
ciami zaginionych. Wigkszo$¢ 0séb pochodzi z okolic Olsztyna
lub Czgstochowy, ale jest tez kilkoro mieszkaicéw innych
miast. Jesli Badacze widzieli cele na parterze, po ustyszeniu
informacji o przetrzymywanych w klasztorze osobach Palewicz
zasugeruje, aby jeszcze nie ujawniaé tego faktu, a juz na pewno
nie barmanowi, ktéry jest gotéw podja¢ pochopne dzialania.
Stwierdzi, ze jesli wedle oceny Badaczy zaginieni sg bezpieczni,
to moze lepiej, aby tam jeszcze pozostali, zanim rozkreci sie
machine medialng. Sam tez musi dotrze¢ do zaufanych oséb
poza komenda wojewddzky (w 1995 roku Czgstochowa byta
jeszcze miastem wojewddzkim).
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UKLADY MIEJSKIE

Czgstochowa w latach 90. XX wieku byla pod mocnym
wplywem Kosciota. W czasie kampanii wyborczej pre-
zydentem miasta byt Tadeusz Wrona, cztowiek o mocno
prawicowych pogladach, gotéw na wiele ustepstw wobec
instytucji koscielnych. Utracit stanowisko w listopadzie
1995 roku, co Straznik moze przedstawi¢ jako nastepstwo
wydarzen ze scenariusza.

Nastroje i sytuacj¢ w miescie dos¢ dobrze opisuja
stowa piosenki T. Love pt. King: , Ty wiesz kto rzadzi
w miescie, to biskup z komisarzem, King”. Czlonkowie
zespolu, jako mieszkaricy Czgstochowy, dos¢ dobrze
znali sytuacje polityczna i panujace uktady.

Wiasciciel knajpy/barman Marcel Mroczek

Typ cztowieka, ktéry juz wszystko
widzial i wszystko styszal. Wydaje
sie, ze zycie nie jest go w stanie
niczym zaskoczy¢. Doskonale
orientuje si¢ w lokalnych ukfadach
politycznych i spotecznych. Zna
wszystkich i wie o nich wiecej, niz
sadza. Sam pozostaje skryty i tylko
najblizsi, dla ktérych zrobi wszyst-
ko, wiedza, jaki jest naprawde.
Gle¢boko empatyczny czlowiek,
ktéry wykorzystuje swoje kontak-
ty, prébujac pomdée ludziom w ich
problemach. Zawsze pozostaje

anonimowy, nigdy nie oczekujac podzickowar. Jego cérka

jest jedna z zaginionych. Zrozpaczony ojciec nie rezygnuje

z poszukiwan, ale nie zaniedbuje tez Zony i drugiej corki.

Jest gotéw zrobi¢ wiele, aby poméc Badaczom w §ledztwie,

majac nadziej¢ na odzyskanie cérki. Nie podejmie pochopnych

dzialan, ale zna réwniez osoby z pét§wiatka i moze zdoby¢

np. krétka bron palng.

Policjant Bartosz Palewicz

Mtody, ale, cytujac klasyka,
juz zdolny. Ambitny, prébuje
walczyé z systemem i ko-
legami ze ,starej gwardii”.
Wryjety z ukladéw, spychany
do najgorszej roboty i pomijany
przy awansach. Ciagle wierzy
w etos policjanta. Chce pomagad
ludziom i zmienia¢ §wiat na lep-
sze. Poswigca si¢ pracy, nie ma
praktycznie zycia prywatnego
i mieszka samotnie. Opiekuje
si¢ schorowang matka. Zwykle
nie przywigzuje wagi do swojego
wygladu i stroju.
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Ta czg$¢ scenariusza skiada si¢
gléwnie ze sledztwa i w jego
trakcie nie pojawiajg si¢ w zasa-
dzie zadne zagrozenia dla dzia-
tari Badaczy. Jezeli Straznik
uzna, ze potrzebuja silniejszej
motywacji, moze wprowadzi¢
do gry posta¢ komisarza Pawla
Marszatka. To stary wyga,
ktéry z niejednego pieca chleb
jadl i wie, skad wieje wiatr.

Praca w SB data mu dost¢p
do informacji, dzieki ktérym
moze szantazowac praktycznie wszystkich. Jest zasadniczo
nietykalny. Nie lubi si¢ przepracowywac, a sprawe zaginie¢
tuszuje, bo otrzymuje za to sowite wynagrodzenie. Jest
piekielnie skrupulatny, chciwy i bezwzgledny. Doskonale
zdaje sobie sprawe, ze zaginigcia sg ze soba powigzane
i oczywiscie prowadzi wlasne ciche sledztwo, gromadzac
haki na wszystkich. Komisarz lubi pienigdze. Wida¢
to po jego szytych na miar¢ garniturach i czué dzigki
obfitemu spryskaniu luksusowa woda kolonska. Jezdzi
nowiutkim Audi A8, ktére ,wypozyczyt” z salonu. Nikt
nie wie, czym zastraszy! jego wlascicieli.

Obserwuje poczynania Palewicza i moze dowiedzie¢
si¢ 0 jego spotkaniu z Badaczami. Moze wkroczy¢ do
baru albo nagabywa¢ Badaczy pojedynczo. Bedzie pré-
bowal ich zastraszy¢, aby przestali weszyé. Moze grozi¢
bronia czy posunac si¢ do przemocy fizycznej. Mimo
wszystko nie doprowadzi do ich §mierci, bo tego mégtby
nie da¢ rady zamie$¢ pod dywan. Wszelkie skargi, jakie
Badacze mogg zlozy¢ na niego na komendzie, rozptyna
si¢ w morzu biurokracji.

PAWEL MARSZALEK, skorumpowany policjant, lat 46

S50 KON 70 BC 45
ZR 70 INT 75 WYG 50
MOC60 WYK 60 PW 11

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Punkty Magii: 12

Walka Wreez (Bijatyka) 65% (32/13) 1K3

Bron Palna (Pistolet Beretta M9) 65% (32/13) 1K10

Unik 60% (30/12)

Umiejetnosci: Gadanina 60%, Nastuchiwanie 50%,
Pierwsza Pomoc 45%, Przekonywanie 60%, Psycholo-
gia 65%, Spostrzegawczo$¢ 60%, Tropienie 40%,
Ukrywanie 80%, Urok Osobisty 55%, Zastraszanie 80%




LISTA ZAGINIONYCH

Imig i nazwisko, wiek, miejsce zamieszkania, miejsce,
gdzie ostatni raz widziano osobe¢ zaginiong, data zglo-
szenia zaginiecia.

Jan Bradtke, 25 lat, Czg¢stochowa, Olsztyn,

2 wrze$nia 1994 r.

Paulina Mroczek, 16 lat, Cz¢stochowa, Olsztyn,

9 wrzeénia 1994 r.

Magdalena Sroka, 18 lat, Janéw, Olsztyn,

12 pazdziernika 1994 r.

Stefan Halczak, 19 lat, Kusieta, Sokole Géry,

18 pazdziernika 1994 r.

Antoni Dymski, 53 lata, Warszawa, Olsztyn,

2 listopada 1994 .

Rafat Mendala, 27 lat, Warszawa, Olsztyn,

2 listopada 1994 .

Tomasz Golicki, 36 lat, Wroctaw, Olsztyn,

2 listopada 1994 .

Jan Brzeszcz, 25 lat, Poznan, Olsztyn, 2 listopada 1994 1.
Gabriel Zamorski, 42 lata, Czgstochowa, Olsztyn,

2 listopada 1994 .

Jakub Litwiniec, 23 lata, Biskupice, Sokole Géry,

2 listopada 1994 .

Anna Przybysz, 45 lat, Skowronéw, Olsztyn,

3 lutego 1995 r.

Eukasz Eadocha, 34 lata, Srocko, Olsztyn,

15 kwietnia 1995 r.

Robert Jachimski, 19 lat, Cz¢stochowa, Sokole Gory,
19 maja 1995 r.

Stanistaw Dabrowski, 58 lat, Przymitowice, Olsztyn,
20 czerwca 1995 r.

Katarzyna Cichocka, 45 lat, Wroctaw, Olsztyn,

28 czerwca 1995 r.

Joanna Witczak, 25 lat, Czestochowa, Olsztyn,

3 lipca 1995 r.

Sebastian Witczak, 27 lat, Czgstochowa, Olsztyn,

3 lipca 1995 r.

Katarzyna Janowska, 18 lat, Czestochowa, Sokole Géry,
13 sierpnia 1995 r.

Aleksander Gozdalski, 24 lata, Krakéw, Sokole Gory,
6 wrzeénia 1995 r.
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MIESZKANIE SALTARSKIEGO

Mieszkanie Jana Saltarskiego znajduje si¢ na trzecim pigtrze
czteropigtrowego bloku przy ulicy Obroricéw Westerplatte
w czgstochowskiej dzielnicy Tysiaclecie. Drzwi sa zamkniete,
ale Badacze moga mie¢ klucze zabrane z ciata w celi, dosta¢
je od Palewicza lub wykona¢ udany test Slusarstwa.

Dwupokojowe mieszkanie w bloku z wielkiej plyty sktada
sie z pokoju dziennego, niewielkiej, kiszkowatej sypialni,
kuchni i tazienki. Umeblowane typowymi meblo$ciankami
i innymi wynalazkami z epoki PRL-u, jest czyste i uporzad-
kowane. Na $cianach polozone s3 tapety w niewyrézniajacy
si¢ wzorek. Na pétkach ksigzki - gtéwnie klasyka literatury.
Na stole krysztalowy wazon, w ktérym stoi fioletowa réza.
Kwiat jest weiaz zywy, co zwykle nie zdarza si¢ tak barwionym
ro$linom. Na §cianie w przedpokoju przymocowany jest
telefon stacjonarny, obok lezy ksigzka telefoniczna.

Na lodéwcee w kuchni przypigte sa rachunki, lista zakupéw
i lista telefonéw. Wigkszo$¢ ma przypisane imiona i nazwi-
ska. Tylko przy jednym z nich — warszawskim, sadzac po
numerze kierunkowym - brakuje imienia, ale znajduja si¢
trzy wykrzykniki i znak zapytania. Jezeli Badacze zdecyduja

TAJEMNICZA ORGANIZACUA

Uwaga dla Straznika! Telefon tak naprawde nalezy do
organizacji zajmujacej si¢ tropieniem nadprzyrodzonych
zjawisk. Jest prowadzona przez bylych zolnierzy polskich
jednostek specjalnych, ktérzy podczas misji na calym
$wiecie przekonali si¢, ze nie wszystko jest tym, czym
si¢ wydaje. Organizacja ma siedzib¢ w Warszawie, dys-
ponuje duzym budzetem, a takze najnowoczesniejszymi
technologiami. Sa w stanie zlokalizowa¢, skad nadeszlo
polaczenie, a jesli rozmawiajacy Badacz si¢ przedstawit,
takze jego.

Organizacja przejeta czes$¢ archiwéw niestawnego
Wydziatu X. Jej przedstawiciele rozmawiali z Saltarskim
po jego niefortunnej wizycie w Sokolich Gérach. Wtedy
tez przekazali mu numer, pod ktéry miat zadzwonié¢
w sytuacji awaryjnej. Przedstawiciel organizacji nigdy
nie przedstawil si¢ Saltarskiemu, a do tego mocno go
nastraszy!. Dlatego wzmianka o nim nigdy nie znalazta
si¢ w dzienniku (patrz nizej). Organizacja szybko po-
wiaze telefon z wezesniejszym spotkaniem z Saltarskim,
a dzigki kontaktom w Policji dowie sig, ze ten nie zyje.
Do Czgstochowy zostanie oddelegowana czteroosobowa
grupa $ledcza, ktora bedzie probowala ustali¢, czego
dowiedzieli si¢ Badacze. W razie potrzeby zaaranzuja
spotkanie. Straznik opcjonalnie moze wykorzystaé
te druzyne jako pomoc lub ratunek dla Badaczy, jesli
ci popadna w kiopoty w dniu imprezy.

Straznik powinien bardzo ostroznie wprowadzac te
organizacj¢. Jej zbyt wezesne wkroczenie na areng
wydarzeri moze zdja¢ z Badaczy cigzar odpowiedzial-
nosci za kolejne wydarzenia.
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si¢ zadzwoni¢ pod ten numer, polaczenie zostanie odebrane

po dwéch dzwonkach. Mily meski glos poinformuje ich,
J ze dodzwonili si¢ do firmy §wiadczgacej ustugi pralnicze
i usuwanie nawet najtrudniejszych plam. Gdy okaze sie,
' ze Badacze nie cheg skorzystaé z jego ustug, rozméwca bardzo
si¢ zmartwi, ale zapyta, skad majg ten numer, bo potrzebuje
tego do celéw statystycznych. Jesli Badacze zapytaja go,
czy jego klientem byt Jan Saltarski z Czestochowy, stwierdzi,
ze musialby sprawdzi¢ w rejestrze, bo maja sporo zlecen z tego
miasta. Rozmdwea jest uprzejmy i nienachalny.

Na szafce nocnej w sypialni lezy zeszyt w kratke, ktéry jest
dziennikiem Jana Saltarskiego. Przeczytanie calosci zajmuje
okolo trzech godzin i powoduje utrate 0/1K6 PP. W §rodku
znajduje si¢ tez nekrolog i wycinek z gazety.

W domu Saltarskiego Badacze znajda tez notes z adresami.
Jest tam adres Gabriela Zamorskiego. Mozna go znalez¢
w ubieglorocznej ksigzce telefonicznej — mieszkal w dzielnicy
domkéw jednorodzinnych, w okolicy ulicy Sabinowskiej.
W domu mieszka obecnie syn, ktéry po zaginigciu ojca zajal
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si¢ rodzinnym antykwariatem. Jest raczej nieufny wobec
Badaczy. Jesli powolaja si¢ na znajomos$¢é z Saltarskim, bedzie
si¢ staral ich zby¢, bo uwaza, ze to przez niego zaginat ojciec.

W dzienniku znajduje si¢ tez kserokopia mapy topograficz-
nej Sokolich Gér, wydana z okazji biegu na orientacje w 1981
roku (patrz Pomoc #4: Mapa topograficzna Sokolich Gér,
str. 47). Na mapie widnieje nabazgrany dtugopisem znak , X”.

(0 DALE)?

Na tym etapie Badacze powinni juz wyrobi¢ sobie opinie
o wydarzeniach. Lista zaginionych oraz dziennik Saltarskiego
wskazuja na dziwne zjawiska na terenie G6r Sokolich i zamku
w Olsztynie. By¢ moze w ich rekach znajduje si¢ dziennik
tajemniczego Wiocha, ktéry w zestawieniu z dziennikiem Sal-
tarskiego zaczyna budowac szerszy obraz sytuacji. Czy zbadaja
okoliczne legendy, czy tez od razu rusza w Sokole Géry lub na
zamek, aby poszukiwa¢ §ladéw lub bramy? Wiekszo$¢ z tych
czynnosci beda mogli zrealizowa¢ dopiero kolejnego dnia.

S.P.

| /4. Anna Zamorska

z gfebokim zalem zawiadamiamy,
| ze dnia 30 marca 1994 roky
;; |\ Zmarta tragicznie Anna Zamorska.

Uroczystosci zatobne odbedg sie w kaplicy
tmentarza Kule dnia 3 kwietnia 1994 r

Zycie Czestochowy, 31 marca 1994 r.

KRONIKA KRYMINALNA

iej i j brycznego od-
Policjanci z Kkomendy wojewodzkie] dokonali w%ora] n"lal(cf;1 alzmm g L
. e 3
' ¢h bunkréow na Lisincu

1. W jednym z opuszczony . : e
kraig)i«ranej zwlzki kobiety. Wstepne ustalenia wslfazujq Dd ;::; Dr;):wanejl

M SZe wzgledu na dobro gledztwa nie ujawniono tozsawtmos;; i 18
Okoliczni mieszkancy s3 wstrzaénieci tragiczoymi Wy

spokojnej dotad okolicy.
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DZIENNIK JANA SALTARSKIEGO - FRAGMENTY

Pomoc #3: Fragmenty dziennika Jana Saltarskiego (str. 41)

3 maja 1994 r.

W dniu $wicta konstytucji wybralem si¢ z wizyta do Gabriela
Zamorskiego. Pogadalismy o wszelkich sprawach zwigzanych
z naszym hobby. Bylem mile zaskoczony tym, ze pomimo
wydarzen zwigzanych z wyjatkowymi okolicznosciami §mierci
zony, jest w stanie tak spokojnie opowiadaé o tym, co bylo tego
przyczyna. Po dlugiej i goracej dyskusji doszlismy do wniosku,
ze musimy przeciwdziata¢ podobnym wydarzeniom w przyszlosci.
W ten oto sposéb narodzila si¢ idea organizacji - ¢6z za mocne
slowo - przeciwdziatajacej wszelkiemu nienaturalnemu ztu, jakie
chodzi po tej ziemi.

11lipca 1994 r.

Dzisiejszy dzieri jest powodem do duzej radosci. Udalo sie
nam nawigzac kontakt z ludzmi o podobnych przekonaniach,
pochodzacymi z Wioch. Ich organizacja jest znacznie wigksza
niz nasza, niemniej my dzialamy w ukryciu, podczas gdy oni
pod oficjalnym szyldem Kosciota Katolickiego. Dowiedzielismy
si¢, ze majg juz za soba kilka sukceséw w tepieniu bluznierczych
kultéw. Tymczasem ja i Gabriel poprzez sie¢ niewtajemniczonych
i nieswiadomych niczego informatoréw usilujemy zlokalizowaé
kulty lub wykry¢ ich dzialalno$¢, analizujac pozornie blahe
doniesienia prasowe z naszych okolic. Wiemy, ze dzialaja i co$
przyciaga je w strone Gor Sokolich. Nie wiemy jednak co. Moze
jest cient prawdy w starych legendach o olsztyriskim zamku.
Bedziemy musieli to sprawdzic.

31 pazdziernika 1994 r.
Nie sadzitem, ze to wszystko do tego doprowadzi. Musieli
nas obserwowac¢ od jakiego$ czasu, a cata nasza wiedza zostata
wykorzystana przeciw nam. Wiem juz teraz, ze byla to sprytnie
zastawiona pulapka. Gdy razem z piatka innych, podobnych
nam ludzi przybylismy wieczorem w Sokole Géry, wiedzieli-
$my tylko, ze ma si¢ tam odby¢ jaki§ dziwaczny rytual ku czci
bluznierczego, podziemnego béstwa. Ponoé¢ przemieszcza sig
ono miedzy wszystkimi podziemiami na naszej planecie, ale
pozostaje uwiezione i nie moze wydostac si¢ na powierzchnie.
Sadzili$my, ze jestesmy przygotowani. Posiadalismy kilka fiolek
przezroczystego plynu dostarczonego nam z Wioch. Oczywiscie
mieli$my tez bron palng, zdobyta dzigki kontaktom naszego nie-
ocenionego kolegi. Wyruszylismy na piechote, zakutani w cieple
kurtki, bowiem panowat przerazliwy ziab. Nie uzywali$my latarek,
zeby przedwczesnie nie zdradzi¢ naszej pozycji. Nie wziglismy
jednak pod uwage, ze caly ten obszar pokryty jest kobiercem
zeschnietych lisci. Kiedy dotarlismy do jaskini Studnisko, zo-
baczylismy $wiatlo ogniska rozpalonego na wysokiej skale, obok
znanego nam okraglego jaru krasowego. Rozdzielilismy sie.

Ja, Gabriel i jeszcze dwéch ludzi udalismy si¢ na gére skaty od
strony péinocnej, podczas gdy pozostala tréjka miata za zadanie
sprawdzi¢ dolne wejscie do jaru. Kiedy z niematym trudem
dotarlismy w poblize gérnego otworu, rozpetato si¢ pieklo.

Najpierw ustyszelismy urwany krzyk, nastepnie kilka chaotycz-
nych wystrzaléw. Przez chwile panowala cisza. I znéw rozlegt sie
krzyk. Rozpoznalismy glos jednego z naszych przyjaciét. Wiosy
stanely mi deba i poczulem paralizujacy, zwierzecy strach. Nie
pamigtam zbytnio, co dzialo si¢ pézniej. Widziatem jedynie,
jak Gabriel i pozostali biegng w strone jaru. Ustyszatem kolejne
okrzyki zgrozy, strzaly i jeki moich towarzyszy. Ja sam otworzytem
fiolke z ptynem i zaczatem uciekaé. Teraz wiem, ze to uratowato
mi zycie, bowiem gdy zbiegalem w dét zbocza, zobaczytem
formujacy si¢ na mej drodze cien, czarniejszy niz otaczajacy go
mrok lasu. Bez zastanowienia chlusnalem w to cos§ zawartoscia
fiolki. Ustyszatem dzwigk, ktéry mozna bylo zinterpretowaé jako
wyraz bolu. Istota zstapita z mej drogi. Wtedy wlasnie zdalem
sobie sprawe, ze mam ostatnia szans¢ na ucieczke. Pognalem
na zlamanie karku w dét zbocza. Musialem potkna¢ sie o jakis
korzen, bo pami¢tam, ze upadiem i uderzytem glows o kamieri.
Stracilem przytomnos¢.

Obudzit mnie koszmarny bél gtowy. Gdy prébowatem podniesé
sie z lisci, poczutem potworny bol w skreconej nodze. Swiatto
dnia przebijalo si¢ przez konary i galezie drzew. Jakims cudem
weiaz zytem. Nie odwazylem si¢ powréci¢ do jaru. Wiedzialem
tez, ze nie ujrze juz nigdy moich przyjaciél. Dokustykatem
w konicu do przedmies¢ Olsztyna i udato mi si¢ uzyskaé pomoc.
Wymyslona napredce historia o tym, jak spadiem ze skaly, oka-
zala si¢ wystarczajaco wiarygodna. Doczekatem si¢ nawet notki
w prasie, gdzie przedstawiono mnie jako nieodpowiedzialnego
turyste wldczacego sie nocg po skatach.

2 listopada 1994 r.

Zglosit si¢ dzisiaj do mnie dziennikarz, niejaki Alexander Do-
pierata. Zadawal wiele pytar, z ktérych wynikalo, ze podejrzewa,
iz co$ ztego dzieje si¢ na Jurze. Sptawitem go. To mtody cztowiek
i wplatanie go w te sprawe mogto mu tylko zaszkodzié.

1 wrzes$nia 1995 .

Dzisiaj na Jasnej Gérze zginal czlowiek. Jeden z moich lepszych
informatordéw, ojciec Jacek. Doniést mi niedawno, ze ksieza
badali tajemnicze ksiegi i ze przetrzymuja ludzi w celach klasz-
tornych. Moje zrédta we Wioszech donosza, ze do Polski mogta
zostaé przestana jedna z najbardziej bluznierczych ksiag, o jakich
styszal czlowiek, ztowieszcza Liber Ivonis. Podejrzewam,
ze $mier¢ ojca Jacka nie byta samobéjstwem, jak poda zapewne
prasa. Muszg zbada¢ te sprawe.
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LEGENDY

Badacze moga chcie¢ zbadaé lokalne legendy dotyczace okolic

zamku w Olsztynie. Folklor jest w tym zakresie niezwykle

bogaty. Przebywajac w bibliotece miejskiej lub czytelni ja-

snogorskiej i wykonujac udany test Korzystania z Bibliotek,

mogg odnalez¢ nast¢pujace legendy:

= W podziemiach zamku w Olsztynie ma pono¢ znajdowaé
si¢ wielki skarb. Strzega go, wedtug réznych legend, czarny
pies, kogut lub kot. Maja zwabia¢ do podziemi ludzi. Jesli
ci okazg si¢ godni, odchodzg bogaci. Niegodni ging na
zawsze w zamkowych podziemiach i sieci jaskin.

= Zamek w Olsztynie i klasztor na Jasnej Gérze polaczone
sg systemem podziemnych przej$é, ktérymi poruszali sie
kurierzy, gdy jedno lub drugie bylo oblezone. Kilometry
tuneli ciggle czekaja na odkrycie.

= Korytarze pod zamkiem to miejsce, gdzie plyng wielkie
rzeki, ktére zamieszkuja zlote kaczki.

= Nazamku iw pobliskich Sokolich Gérach szaleja diably.
Uwielbiajg tariczy¢ na skalach i wabié nieostroznych
wedrowcéw do jaskin.

= W baszcie straszy duch syna starosty Kacpra Karliriskiego,
ktéry zginat z reki ojca. Kacper Karliriski bronit Olszty-
na w 1587 r. przed wojskami austriackiego arcyksiecia
Maksymiliana Habsburga, ktéry pretendowal do tronu
polskiego po $mierci Stefana Batorego. Syn starosty zostal
porwany przez oblegajacych i wystawiony podczas ataku.
Ojciec okazal si¢ nieztomnym patriota i poswigcil zycie
syna. Obronil zamek, ale popadl w szaleristwo i reszte
zycia spedzil w odosobnieniu w klasztorze.

JASKINIE W SOKOLICH GORACH
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Naturalnym tropem dla Badaczy stang si¢ jaskinie w Sokolich
Goérach. Mapeg okolicy mogg dosta¢ w informacji turystycznej
(patrz Pomoc #5: Mapa turystyczna Sokolich Gor, str. 48).
Jezeli poréwnajg ja z mapg znaleziong w pamietniku Saltar-
skiego, bez problemu ustala, Ze tajemniczy znak X znajduje
si¢ w okolicach jaskini Studnisko, wspomnianej przez autora.
W bezposredniej bliskosci znajdujg si¢ tam dwie jaskinie —
Studnisko i Pod Sokola Géra, zwana tez Pochyta.

Pierwsza z nich jest najglebsza jaskinia jurajska, a wejscie
do niej prowadzi pionowo w dét przez niewielki, okragty
otwoér. Zejscie do jaskini wymaga posiadania sprzetu
wspinaczkowego. Aby dosta¢ si¢ na dno, nalezy zjecha¢
27 metréw w dét na linie. Dopiero tam mozna rozpoczaé
eksploracje olbrzymiej komory lub przedostaé si¢ ciasnym
przejsciem w dol, az na glebokos¢ 75 metréw. We wnetrzu
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panuje stata temperatura okoto 8 stopni. Jezeli Badacze
zdecyduja si¢ na zwiedzanie jaskini, powinni mieé ze soba
odpowiednio cieple ubranie i sprzet, a takze zda¢ testy
Wspinaczki. Jezeli stosuja odpowiednie zabezpieczenia,
Straznik moze doda¢ ko$¢ premiows do rzutu (patrz Po-
moc #6: Jaskinia Studnisko, str. 49).

Zwiedzajac jaskini¢, Badacze majg wrazenie, ze kto$
ich stale obserwuje, a co$ nieokreslonego znajduje si¢ poza
zasiegiem $wiatla latarek i wzroku. Dotarcie do najglebszej
czgsei jaskini wymaga tez zdania testu ZR. W przeciwnym
wypadku Badacz zaklinuje si¢ w waskim przejsciu i bedzie
wymagal pomocy innych bohateréw. Jezeli Badacze wykonaja
udane testy Spostrzegawczosci na poziomie trudnym, moga
odkry¢ w jednej ze skalnych szczelin klucze z brelokiem z ini-
cjatami JB. To klucze jednego z zaginionych, Jana Brzeszcza
z Poznania. Badacze powinni sami zestawi¢ inicjaty z lista
otrzymang od Palewicza.

Jaskinia Pochyla jest znacznie tatwiej dostepna od Studni-
ska. Zejscie do niej nie wymaga lin, cho¢ poruszanie si¢ po
dos¢ stromym zboczu, na mokrej glinie pokrytej zeschnietymi
lis¢mi, moze wymagac testu ZR, aby Badacz nie poslizgnal sie
inie ubrudzil. Do jaskini prowadzi szerokie wejscie. Ciagnie
sie ona kilkadziesiat metréw w glab, powoli podnoszac.
Nie ma tam zadnych bocznych odnég ani korytarzy. Jest
tez zdecydowanie zimniejsza od Studniska, bo panuje tam
stala temperatura 4 stopni Celsjusza. To wtasnie w tej jaskini
Wiosi znalezli pierwszg ofiar¢ swego przebudzonego wladcy.
Wiele z ofiar wlasnie tutaj natknelo si¢ na jego manifestacje.
Przeszukujac dno jaskini i zdajac test Spostrzegawczosci,
Badacze znajda zagrzebane w lisciach przy wejsciu faricuchy.
Wygladaja na dos¢ nowe i nie sa jeszcze przerdzewiale.
Na dnie jaskini jest tez sporo $mieci — puszki po piwie,
opakowania po papierosach itp. Wsréd nich mozna znalez¢
tez sporo elementéw garderoby, rekawiczki, czapki i szaliki.
Jezeli Badacze zdecyduja sig je zabraé i pokazaé barmanowi
Marcelowi Mroczkowi, ten zidentyfikuje czapke jako nalezaca
do jego corki. (patrz Pomoc #7: Jaskinia pod Sokola Géra
(Pochyta), str. 50).

W obu jaskiniach Badaczom towarzyszy poczucie bycia

obserwowanymi. Jezeli jaki§ Badacz oddali si¢ od grupy na tyle,
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ze zniknie innym z oczu, np. za zalomem korytarza, moze zosta¢

zaatakowany przez wylaniajacy si¢ z ziemi macke ciemnosci.

Ohydnie lepka, przywrze do ciata Badacza i zacznie wysysac
z niego MOC w tempie 1 punktu na rundg¢. Ciemnos$¢ trzyma
Badacza z S 80. Moze on wola¢ na pomoc innych Badaczy,
aby pomogli mu wyrwad si¢ z opresji. Jezeli Badaczowi uda si¢
uciec, ciemnos¢ nie bedzie go scigaé, Wielki Przedwieczny jest
jeszcze zbyt ograniczony pieczecia znajdujaca si¢ na bramie.
Zobaczenie macek atakujacych Badacza to utrata 1/1K6 PP.
Ofiara ciemnosci, poza utracong Moca, musi wykona¢ test
Poczytalnosci i straci¢ 1K4/1K10 PP.

Utracone punkty Mocy przepadajg na zawsze, znaczgco
ostabiajac wole zycia Badacza. Jezeli w wyniku ataku straci
wiecej niz polowe punktéw Mocy, wpadnie w letarg, z kté-
rego wybudzi¢ go bedzie moégt tylko udany test Medycyny
wykonany czy to przez innych Badaczy, czy przez lekarza na
pogotowiu lub w szpitalu. Jezeli punkty Mocy Badacza spadna
do 1/4 poczatkowej wartosci, Badacz osiwieje. Gdy spadna
do zera, bedzie w takim stanie jak uwigzieni w klasztorze
ludzie. Nigdy juz nie wyzdrowieje, do korica zycia pozostajac
W stanie wegetacji.

Studnia w amfiteatrze géry Sokolej

Ostatnim wartym zainteresowania miejscem jest opisany
w dzienniku Saltarskiego jar, bedacy amfiteatrem kraso-
wym w gérze Sokolej. Olbrzymi lej o kolistym przekroju
ciggnie si¢ od podstawy géry az do jej szczytu. Mozna
dosta¢ si¢ do niego zaréwno od dotu, wspinajac si¢ na kilka
skal, jak i od géry, obchodzac pionowe wapienne $ciany
od pétnocy lub potudnia. To popularny punkt widokowy
i miejsce na ogniska. Petno tu §mieci i Badacze nie odnajda
zadnych znaczacych §ladéw. W tym miejscu z pewnoscig nie
ma pieczeci. Wiosi wykorzystali jar jako pulapke na ekipe
Saltarskiego, co mozna wywnioskowa¢, zestawiajac ze sobg
oba zdobyte przez Badaczy dzienniki.
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Zamek krélewski w Olsztynie nalezat do systemu fortyfikacii,

tzw. Orlich Gniazd. Pot¢zne zamczysko przez lata strzeglo
polskiej granicy i byto sukcesywnie rozbudowywane. Pod-
upadlo dopiero w XVII wieku, gdy jego lokalizacja i wysokie
mury przestaly spelnia¢ swe zadanie. Teraz od kilku dni teren
jest zamknigty przed pokazem pirotechniki i laseréw. Dla
zwiedzajacych dostepny jest jedynie obszar na podzamczu, od
strony péinocnej. Wszystkie pozostale drogi sg zablokowane
i patrolowane przez napakowanych byczkéw z firmy ochro-
niarskiej (w 1995 roku najwazniejszym atutem ochroniarza
byt odstraszajacy wyglad i che¢ do bitki).

Piecze¢é powstrzymujaca powrét Wielkiego Przedwieczne-
go znajduje si¢ w starej, gotyckiej czesci zamku, w okraglej
baszcie - stolpie. Ten ostateczny punkt obrony fortecy byt
tez miejscem, w ktérym s$redniowieczni medrey w miejscu
pradawnego kregu mocy wbudowali jedna z pieczgci ograni-
czajacych rozprzestrzenianie si¢ zta. Przez lata sita pieczeci
stabta, a zto czasem znajdowalo ofiarg.

Miejscowa ludnos¢ sadzita, ze wzbogaceni zdobytymi
skarbami sasiedzi uciekali, aby nie dzieli¢ si¢ z innymi. Stad
wziely sie legendy, ktére przetrwaly do dnia dzisiejszego.
Czarny pies, kot i kogut to niektére z manifestacji prastarego
béstwa, ktére powoli wydostawalo si¢ na zewnatrz, mamiac
i niszczac umysty kolejnych ludzi. Teraz, gdy béstwo zgroma-
dzilo juz do$¢ mocy wyssanej z ludzi, moze przetamac pieczgé.
Potrzebny jest tylko ostateczny rytual, ktéry rozpocznie sig
po zmroku i wraz z przygotowaniami potrwa okolo dwéch
godzin. Wlosi udaja przedstawicieli zagranicznej firmy
zajmujacej si¢ organizacja imprez pirotechnicznych i maja
swobodny dostep do gotyckiej czgsci zamku (patrz Pomoc
#8: Plan zamku w Olsztynie, str. 51).

IMPREZA

IIT Migdzynarodowy Pokaz Pirotechniki i Laseréw zapo-
wiada si¢ na olbrzymie wydarzenie. Odbywajaca si¢ pod
patronatem radia RMF impreza wywoluje olbrzymie emocje.
Poza pokazem pirotechnicznym odbedg si¢ tez koncerty

W CIENIU SWIATEL

najwiekszych gwiazd muzyki popularnej lat 90. XX wieku
(patrz Pomoc #9: Program imprezy i Pomoc #10 Bilet na
impreze, str. 52-53). Cho¢ wydarzenie rozpoczyna si¢ 0 16:00,
to juz od $witu do miasta $ciggaja thumy. Wedlug szacunkéw
organizatoréw i policji, pod zamkiem bedzie bawié si¢ ponad
100 tysigcy oséb.

Rytual

Badacze mogg dosta¢ si¢ na teren imprezy albo z pomocy
Palewicza, albo wykorzystujac skutecznie umiejetnosé
Ukrywanie, aby oming¢ patrole na terenie zamku. Na teren
zamkniety maja wstep tylko stuzby mundurowe, ochrona
i pracownicy firm przygotowujacych widowisko. Przeszukanie
calego terenu bedzie trudne, ale jesli dobrze zinterpretowali
legendy, moga skierowa¢ si¢ bezposrednio do stotpu. We-
wnatrz, po udanych testach Spostrzegawczosci, Badacze moga
znalez¢ dziwne symbole na kamieniach u podstawy wiezy.
Sa czgsciowo zatarte i juz na pierwszy rzut oka bardzo stare.

Aby nie budzi¢ podejrzen, kultysci przybeda na miejsce
dopiero kilkanascie minut przed czasem. Badacze moga
prébowaé ukryé sie w stolpie albo przekrasé tam dopiero
gdy zacznie si¢ rytual.

Zaklecie wykorzystujace zabrang nieszczesnym turystom
Moc wymaga ciaglego skupienia co najmniej jednego kultysty.
Zazwyczaj jednak dwéch z nich prowadzi inkantacje, podczas
gdy jeden pozostaje na strazy. Ze wzgledu na to, ze jest zafa-
scynowany procesem, wszystkie testy Skradania i Ukrywania
wykonywane przez Badaczy otrzymuja jedna kos¢ premiows.
Rytual trwa zaledwie okoto 40 minut, a jesli zaklecie zostanie
przerwane, musi by¢ wykonywane od poczatku. Podczas jego
trwania spod ziemi dochodzg straszliwe, dudnigce odglosy.
Dlatego kultysci wykorzystuja trwajacy pokaz pirotechniczny,
aby je zamaskowal. W trakcie odprawiania rytualu kamienie
u podstawy stolpu bedg jarzy¢ si¢ zielonkawym blaskiem, co
zostanie zinterpretowane przez widzéw jako czg$é pokazu
pirotechnicznego. Jezeli do tego czasu Badacze nie znalezli
ani kultystéw, ani pieczeci, teraz beda mogli je dostrzec.

Zagrozeniem dla Badaczy, poza co najmniej dwdjka
Wiochéw, sa takze manifestacje powracajacego Wielkiego
Przedwiecznego. Oto kilka przyktadéw, ale Straznik moze
dodaé inne elementy wedle uznania:
= Spod ziemi wylania si¢ 1K4 macek ciemnosci o S 80 i PW

20, ktére probujg ztapad i zgnies¢ Badaczy. Na potrzeby regul

walki uznaje si¢, ze maja ZR 80 izadaja 1K6 obrazen na kazda

runde, w ktérej Badacz zostaje przez nie unieruchomiony.

= W stolpie i jego najblizszej okolicy na 1K10 rund zapada
kompletna ciemno$é, ktérej nie przebijaja nawet wybuchy
fajerwerkéw czy $wiatla latarek. Badacze musza wykonad
test Poczytalnosci (0/1K4 PP). Dodatkowo kazdy test
walki jest wykonywany na poziomie ekstremalnym z jedng
koscia karng. Ciemno$é¢ nie wplywa na Marco i Giacomo,
ale ogranicza Tomaso tak samo jak Badaczy.

= Nagly wstrzas ziemi. Badacze muszg zda¢ trudny test ZR.

Jesli im si¢ nie uda, przewrdca si¢ na ziemie, odniosa 1K6

obrazen i stracg jedna runde na podniesienie si¢.
= Spod ziemi wydobywaja si¢ dziwaczne opary, ktére zatruwajg

Badaczy. Straznik powinien zastosowaé zasady dotyczace

tagodnych trucizn (Ksigga Straznika, str. 139).
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Kultysci maja ze sobg Liber Ivonis, z ktérej zaczerpneli
zaklecie. Na uzywanych przez nich stronach jest tez zawarty
opis rytuatu, ktéry odnawia piecze¢é. Jezeli Badaczom uda sie
powstrzymaé Wiochéw, moga sprébowac odnowié pieczed.
Jesli odniosg sukces, Wielki Przedwieczny pozostanie uwie-
ziony na wieki. Aby zniszczy¢ odnowiona pieczeé, potrzeba
bowiem setek tysigcy punktéw Mocy. Pozostawiajac ostabiong
pieczeé, ryzykuja, ze w niedlugim czasie zlamie si¢ sama.
Straznik moze to zasugerowaé, po udanym tescie Okultyzmu
lub Mitéw Cthulhu.

Wioscy kultysci

Trzyosobowa grupa, ktéra od ponad roku manipuluje mnicha-
mi na Jasnej Gérze oraz komendantem wojewédzkim policji
w Czestochowie, od lat podejmuje préby odkrycia sposobéw
uwolnienia Wielkiego Przedwiecznego Nyogthy, ktéremu
oddaje czes¢. Béstwo zwykle ma niewielu wyznawcéw,
a jesli juz, to posréd wiedzm i czarownic. Marco i Giacomo
Bernardi, ktérzy przewodza grupie, sa synami wloskiej cza-
rownicy Paoli Bernardi. Kobieta zostata zamordowana przez
mieszkancéw malutkiej wloskiej miejscowosci polozonej na
dalekim Potudniu, gdy Giacomo mial zaledwie rok. Co cie-
kawe, starszy o dwa lata Marco zapamigtal jednak dobrze
matke, a takze czgs¢ jej nauk i zatuszowanie calej sprawy
przez lokalne wladze. Chlopcy przez lata byli wychowywani
w sierocificach i obaj trafili do klasztoréw. Odnalezli sig,
dopiero gdy Giacomo byt juz petnoletni. Przysiegli zemste
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na zabéjcach swej matki, ale aby tego dokonaé, postanowili
przyzwad jej wiadcg. W tym celu wykorzystuja odnaleziona
w piwnicy pod ruinami rodzinnego domu ksiege Liber Ivonis.
W 1993 roku uslyszeli legendg, ktéra wskazata im miejsce,
gdzie bedzie mozna przyzwaé Pana Podziemi. Zamasko-
wani skutecznie w hierarchii kosciofa, wykorzystali wiedzg
i kontakty, aby dosta¢ si¢ na Jasng Gére. Gdy zweryfikowali
prawdziwos¢ legendy i odkryli lokalizacje pieczeci, pozostato
im juz tylko jedno: zgromadzi¢ do$¢ Mocy, aby jg ztamac.
Nieodnawiana od setek lat magiczna bariera jest juz na skraju
wytrzymalosci. Ostatni rytual wymaga jeszcze jednej ofiary,
a bedzie nig niczego nieswiadomy Tomaso.

Tomaso Riva dotaczyt do braci Bernardi w klasztorze.
Niezbyt rozgarniety, byl cz¢sto posmiewiskiem. Marco
wzial go pod swoje skrzydla, czujac, ze olbrzymi i silny
mezczyzna moze staé sie cennym narzedziem w drodze do
celu. Tomaso jest $lepo postuszny braciom, cho¢ w sekrecie
przed nimi prowadzi swéj pamigtnik, ktéry Badacze mogli
odnalezé w klasztorze jasnogérskim. Boi si¢ gniewu Marco
i nie ujawnil, ze skradziono mu notatki mogace naprowadzi¢
obcych na trop braci. Wierzy, ze uwolniony Wielki Przed-
wieczny ma zapewni¢ swoim wyznawcom niesmiertelnos¢.
Nie zna prawdziwych motywéw dzialania Marco i Giacomo.
Bedzie ich bronit z fanatyczna zacigto$cig, do ostatniej kropli
krwi. Jezeli Straznik uzna to za stosowne, Tomaso moze by¢
uzbrojony w niewielki pistolet.
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Marco Bernardi

Ten 45-latek stoi na czele grupy. Jest zdecydowanym,
charyzmatycznym mezczyzng, ktéry w obyciu zaskakuje
tagodnoscia. W rzeczywisto$ci ma zelazna i niezlomna wolg,
a takze jasno wytyczony cel. Jest przystojnym mezczyzna
o wyraznie poludniowych rysach twarzy. Nadprzecigtnie
inteligentny, dysponuje tez najwicksza Moca. Bedzie gléwnym
odprawiajacym rytual. Potrafi rzucaé potezne zaklecie wply-
wu, ktére pozwolilo mu narzuci¢ swa wole paulinom z Jasnej
Géry oraz komendantowi wojewédzkiemu i miejskiemu
policji w Czgstochowie. Zna réwniez zaklgcia Dominacja
(patrz Ksigga Straznika, strona 269) oraz Chwyt Nyogthy
(patrz Ksigga Straznika, strona 277).

MARCO BERNARDYI, zdeterminowany czarnoksi¢znik,
lat 45

S 60 KON 50 BC 50
ZR 70 INT 70 WYG 60
MOC9% WYK 80 PW 10

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Punkty Magii: 18

Umiejetnoéci: Jezyk Obcey (Eacina) 70%, Jezyk Ojezysty (Wio-
ski) 80%, Mity Cthulhu 6%, Korzystanie z Bibliotek 70%,
Perswazja 65%, Psychologia 50%, Spostrzegawczos¢ 75%,
Ukrywanie 60%

Giacomo Bernardi

Miodszy z braci nie dysponuje tak duza charyzma. Zwykle
pozostaje w cieniu Marco, ale jest réwnie zdeterminowany,
aby calg sprawe doprowadzi¢ do korica. Ze wzgledu na sil-
na wade wzroku, nosi okulary w grubych, metalowych
oprawkach. Podobnie jak brat, zna zaklecia Dominacja
i Chwyt Nyogthy.

GIACOMO BERNARDI, mlodszy brat czarnoksie¢znika,
lat 43

S 40 KON 60 BC 60
ZR 50 INT 60 WYG 50
MOC75 WYK70 PW 12
Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 6

Punkty Magii: 15

Umiejetnosci: Gadanina 50%, Jezyk Obcy (Eacina) 50%,
Jezyk Ojczysty (Wloski) 70%, Mity Cthulhu 3%, Korzy-
stanie z Bibliotek 50%, Perswazja 35%, Psychologia 40%,
Spostrzegawczos¢ 65%, Ukrywanie 40%

Tomaso Riva

Niezwykle silny, poteznie zbudowany mezczyzna o dobro-
dusznej twarzy. Zwykle chodzi przygarbiony i stara si¢ nie
patrze¢ innym w oczy. Przez swa naiwnos¢ czesto byt ofiarg
przesladowan. Eatwo wpadal wtedy w gniew, co powodowa-
fo, ze przez lata byt bity i upokarzany przez wychowawcéw
i przetozonych. Marco i Giacomo to pierwsze osoby, ktére
traktowaly go z szacunkiem, na jaki w swoim mniemaniu
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zastugiwal. Nie wie, Ze jest dla nich tylko migsem armatnim
ize ma zosta¢ zlozony jako ostatnia ofiara przy przetamywaniu
bariery dla Wielkiego Przedwiecznego.

TOMASO RIVA, fanatyczny stuga, lat 35

S90 KON 70 BC 80
ZR 90 INT 45 WYG 50
MOC 60 WYK 40 PW 15
Modyfikator Obrazen: +1K6

Krzepa: 2

Ruch: 9

Punkty Magii: 12

Walka Wrecz (Bijatyka) 75% (32/15) 1K3 + 1K6 (MO)

Bron Palna (Pistolet 9 mm) 45% (22/9) 1K8

Unik 45% (22/9)

Umiejetnosci: Jezyk Obcy (Eacina) 25%, Jezyk Ojczysty
(Wtoski) 40%, Pierwsza Pomoc 45%, Rzucanie 50%, Spo-
strzegawczo$¢ 85%, Zastraszanie 75%

TAJEMNICZA ORGANIZACA

Straznik moze zdecydowa¢, ze Badacze nie poradza
sobie sami z kultystami. Jezeli dzwonili pod tajemniczy
numer z ksiagzki Saltarskiego, to na teren zamku w ostat-
niej chwili przybedzie grupa czterech specjalistéw. Sg oni
$wietnie przeszkoleni i uzbrojeni, jednak nie sa odpor-
ni na dzialanie zakle¢, takich jak Dominacja czy Chwyt
Nyogthy. Moze wywiaza¢ si¢ strzelanina, w ktorej
ofiarami beda takze Badacze. To rozwiazanie stawia
na wiecej akcji i powinno by¢ stosowane przez Strazni-
ka ostroznie. Udzial oddziatéw specjalnych w przerwa-
niu rytuatu znaczaco zwigksza szanse Badaczy.

JAKONCZENIE

Kultysci nie poddadzg si¢ bez walki. Dwéjka, ktéra nie bedzie

odprawiata rytuatu, sprébuje powstrzymac Badaczy. Wykorzy-
staja w tym celu zaréwno zaklecia, jak i brutalng site Tomaso.
Jezeli Badaczom uda si¢ powstrzymad kultystéw, rytual nie
dobiegnie korica, a spod ziemi rozlegnie si¢ straszliwy ryk,
cze$ciowo zagltuszony przez odglosy fajerwerkéw. Uslyszenie
tego dzwicku kosztuje Badaczy 1/1K4 PP. Powstrzymanie
Wielkiego Przedwiecznego przed powrotem zastuguje na na-
grode w postaci 1K10 PP.

Jezeli Badacze zdecyduja si¢ odprawié rytual wzmacniajacy
brameg, bedg potrzebowaé okolo godziny na jego zrozumienie
i nauczenie sig¢. Aby zaklecie si¢ powiodlo, musza poswiecié
co najmniej 40 punktéw Magii, a takze 4 punkty Mocy w wyni-
ku skropienia pieczeci wlasng krwia. Badacze, ktérzy zdecyduja
si¢ na ten krok, powinni na stale odpisa¢ sobie tyle punktow
Mocy, ile poswiecili podezas rytuatu. Choé sam rytual wydaje
si¢ nieludzki, to swiadomos¢, ze zabezpieczaja Ziemie przed
powrotem przedwiecznego plugastwa, zasluguje na nagrode
w postaci 1K8 PP.




Po $mierci Marco znikng tez narzucone przez niego za-
klecia. Jeszcze tego samego wieczoru pacjenci z podziemi
jasnogorskiego klasztoru trafig do szpitali. Palewicz bedzie
bral czynny udziat w ich identyfikacji i odnajdowaniu bliskich.
Niestety, zdrowie ofiar Wielkiego Przedwiecznego nigdy
nie ulegnie poprawie i do korica zycia pozostang w stanie
wegetatywnym. Jednak rodziny beda mogly poznaé ich los,
co zastuguje na kolejng nagrode w postaci 1K6 PP. W porozu-
mieniu z przelozonymi i po spotkaniu z prezydentem miasta
i komendantem wojewddzkim policji, Alexander zdecyduje
si¢ nie ujawnia¢ informacji o calym procederze.

Jezeli Badacze dzwonili pod tajemniczy numer z ksigzki
Saltarskiego, a w przerwaniu rytualu pomagali im przedstawi-

DODATKI

POMOCE DO GRY

Pod tym linkiem znajdziesz ma- E
terialy, ktére pomogg Ci w prze- =

DIl

prowadzeniu tej przygody:

Pomoc #1: Nekrolog
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ciele tajemniczej organizacji, Badacze moga zosta¢ ponownie
poproszeni o pomoc. Straznik moze wykorzystaé ten watek,
aby wprowadzi¢ Badaczy w przygody w klimatach Wydziatu X.
Jednym z pierwszych zadari moze by¢ podr6z do Whoch,
aby odnalez¢ slady kultystéw, ktérzy prébowali przywotaé
Wielkiego Przedwiecznego.

Jezeli Badacze polegna lub nie powstrzymajg rytuatu, Wielki
Przedwieczny wyrwie si¢ spod ziemi i ruszy na podbdj, szerzac
przerazenie i rzez wéréd uczestnikéw imprezy (patrz Nyogtha,
Ksigga Straznika, str. 369). Potwér bedzie zaspokajal swéj
gtéd przez kilka godzin, ale przed $witem powrdci do swych
podziemi, aby zapas¢ w letarg. W jego ataku tysiace ludzi straca
zycie, zaréwno od obrazent spowodowanych przez béstwo,
jak i w wyniku stratowania po wybuchu paniki. Badacze, jesli
przezyja, zobaczg straszliwe pobojowisko. Kazdy z nich straci
1K6/2K10 PP.

Playtesterzy: Maja i Sebastian Szpot, Monika i Roch Urbaniak,
Jerzy Lanuszewski

Anna Zamorska

Z gtebokim zalem zawiadamiamy,
ze dnia 30 marca 1994 roku
zmarta tragicznie Anna Zamorska.

Uroczystosci zatobne odbedg sie w kaplicy
cmentarza Kule dnia 3 kwietnia 1994 .

S.P.

L
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Pomoc #2: Wycinek z gazety ,,Z_ycie Czestochowy”, z dnia 31 marca 1994 r.

1 -

Zycie Czestochowy, 31 marca 1994 r.

KRONIKA KRYMINALNA

! Policjanci z komendy wojewddzkiej dokonali wezoraj makabrycznego od-
: krycia. W jednym z opuszczonych bunkréw na Lisincu odnaleziono zma-

. sakrowane zwloki kobiety. Wstepne ustalenia wskazuja na mord rytualny.

Ze wzgledu na dobro $ledztwa nie ujawniono tozsamosci zamordowane;j.

3 Okoliczni mieszkancy s3 wstrzgénieci tragicznymi wydarzeniami'w- tak
‘ spokojnej dotad okolicy.
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® Pomoc #3: Fragmenty dziennika Jana Saltarskiego
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Pomoc #4: Mapa topograficzna Sokolich Gor
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Pomoc #5: Mapa turystyczna Sokolich Gor
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Pomoc #6: Jaskinia Studnisko
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Pomoc #8: Plan zamku w Olsztynie
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DOWY POKAZ PIRGTECHNIKI I LASEROW
9 WRZESNIA 1995, OLSZTYN K/CZESTOCHOWY

0

ORGANIZATORZY:

ROTECHNIKA

BIURO ORGANIZACYJNE

42-200 Czegstochowa

Al. NMP 11

i, tel: 034 - 24.58.22
L fax: 034 - 65.17.49

R e sl

il Miedzynarodowego Pokazu Pirotechniki i Laserow

16.00 - 16.10

16.10 - 16.55

16.65 - 17.00

17.00 - 18.10
18.10 - 18.16
18.156 - 19.20

19.20 - 19.30

19.30 - 20.45

20.45 - 21.20

21.20 - 22.00

22.00 - 22.06

22.05 - 23.55

23.56 - 24.00

Program szczegolowy

Olsztyn kiCz-wy 9 wrzesnia 1995 r.

otwarcie imprezy
- pokazy lotnicze

zapowiedi czesci artystycznej

Koncert "TWIX" czesé |

- zespol "Elektryczne Gitary”
informacje, ogloszenia

- zespol "Perfekt”
prezentacja TWIX-TWIX

- zespdt "Varius Manx"

Il Migdzynarodowy Pokaz Pirotechniki i Laseréw
- POKAZ LASEROWY

- POKAZ PIROTECHNICZNY

informacje, oglosrenia

Koncert "TWIX" czgsc Il

- zespot "Republika™

zakoficzenie imprezy

PATRONAT RADIOWY

l
|
RMﬁ'M‘

PATRONAT PRASOWY

gazeta

W Y B O R C I A
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AUTOR: SANDY PETERSEN

WSTEP

Poznari jest sredniej wielko$ci miastem lezacym nad Wartg.

Znaczna czg$é tej przygody ma miejsce w Forcie 11, ktéry
jest czgscig Twierdzy Poznan, czyli rozbudowanego systemu
fortyfikacji zbudowanego przez Prusakéw na przetomie
XIX i XX wieku. Obecnie teren Twierdzy Poznan jest za-
gospodarowany jako park, otwarty w godzinach 9:00-18:00.
W przeciwienistwie do innych tego typu atrakeji, Fort I1T jest
czasowo zamkniety dla zwiedzajacych. Jego waly i przestron-
ne budynki mozna ogladaé bez ograniczen, ale nie znajdziemy
tam zadnych opiséw lub s3 one szczatkowe. Duzy teren
zielony, ktory znajduje si¢ w srodku Fortu, byt kiedys placem
apelowym dla pruskich, a pézniej polskich oddzialéw woj-
skowych. Obecnie jest
bardzo przyjemnym
miejscem na piknik.

Struktura

przygody
Poczatkowa czesé tej
przygody, w ktérej Ba-
dacze wpadaja w klopoty,
jest doé¢ liniowa. Gracze
s3 prowadzeni przez
agentke CBS, podkomi-
sarz Joanne Wiewidrska.
Smier¢ Wiewiérskiej nie
jest zaplanowana w przy-
godzie (cho¢ moze ona
zging¢ podczas $ledztwa),
a w przyszlosci mozna
wykorzysta¢ pania podko-
misarz jako atut przy
kolejnych sledztwach.

Fort 11T

PUNKT ZACZEPIENIA

Badacze moga przyjecha¢ do Poznania z dowolnego powodu,
jaki Straznik uzna za stosowny. Nie jest to moze miasto, gdzie
chce si¢ spedzi¢ diugi urlop, ale delegacja lub odwiedziny
u krewnych brzmig jak sensowne preteksty.

Podczas pobytu w Poznaniu jeden z Badaczy spotyka si¢
ze znajomg na kolacji w eleganckiej restauracji w okolicach
Starego Rynku. Straznik Tajemnic powinien zdecydowag,
ktéry z Badaczy ma najwicksze szanse na to, ze zna agentke
CBS, podkomisarz Joanne Wiewiorska, sledcza z Poznania.
Wiewiérska zaprasza wszystkich Badaczy, aby pojawili sie
na spotkaniu. Pokaze im kilka atrakeji turystycznych —
zadna z nich nie okaze si¢ oszalamiajaca. Na szczescie ona

o
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sama jest ciekawg osobg, obeznang z historig i Srodowiskiem
miasta, co sprawi, ze druzyna bedzie dobrze si¢ bawi¢. Kazdy
z Badaczy, ktéry postanowi przetestowaé Psychologie lub
inng umiej¢tnos$é percepcyjna i odniesie sukces, zauwazy,
ze Wiewiorska uwaznie ich obserwuje. Ale moze to tylko

nawyk zawodowy.

Po czasie spedzonym na po-
gawedkach i jedzeniu agentka
Wiewidrska przechodzi
do rzeczy (mozesz zmody-
fikowa¢ jej wypowiedz tak,
aby byta bardziej dopasowana

do twojej druzyny Badaczy.
Pamigtaj tez o tym, ze jesli
nieszcze$liwym zbiegiem
okolicznosci twoi Badacze
s3 z Poznania, koniecznie
musisz wprowadzi¢ zmiany
w przemowie):

Moi drodzy, spedzitam z wami ten czas nie tylko po to, aby cieszyc
sig waszym towarzystwem, ale takze po to, aby obserwowac wasze
zachowanie, poznac wasze charaktery oraz ocenic, czy moge wam
zaufac. Byc moze przedwezesnie, dosztam jednak do wniosku,
Ze jestescie godni zaufania i honorowi.

Zdaje sobie sprawe z tego, Ze nie jestescie z Poznania, ale wla-
Snie dlatego, ze jestescie tu obcy, uwazam, ze moge was o cos
poprosic. Musicie jednak zachowac to tylko dla siebie do momentu,
gdy pozwolg wam mowic o tej sprawie glosno. Zaznaczam, ze ten
moment moze nigdy nie nadejsc.

Jesli sig zgodzicie, nie moge zaoferowac wam pienigdzy, acz-
kolwiek pewne wysoko postawione osoby posrid wiadz i ja nigdy
nie zapomnimy, ze wyswiadczyliscie nam tg przystuge. Jestem
pewna, ze w przysxiosci przyjdzie taki moment w waszym
Zyciu, e bedziecie cieszyc sig % posiadania przyjaciotki w CBS.

Badacze si¢ zgadzaja

Jako Straznik Tajemnic powiniene$ da¢ graczom poczucie,
ze podejmuja decyzje, czy chea zaangazowaé si¢ w intryge
Wiewidrskiej, ale prawda jest taka, ze ich udzial w sprawie
jest zasadnicza cze$cig przygody. Jesli odméwia, mozesz
poprowadzi¢ im inng histori¢ i wréci¢ do tej przygody pézniej
lub przymusi¢ Badaczy, wykorzystujac do tego jakies ktopoty
natury prawnej. Przyktadowo, moga popelni¢ jakies drob-
ne lub powazne przestepstwo i zostaé aresztowani. Wtedy
na komisariacie niespodziewanie pojawi si¢ Wiewidrska
i wyciaggnie ich z aresztu.

W koricu Badacze bez przerwy popadaja w konflikt z prawem.
Po prostu spraw, zeby policja pojawila si¢ wtedy, kiedy najmniej
tego oczekuja, a beda wdzigezni za pomoc Wiewidrskiej, nawet
jesli bedzie ona uwarunkowana uktadem ,,co$ za co$”.

Ogledziny Fortu I11

Wiewiérska prosi Badaczy, aby ubrali si¢ w ciemne ubrania
i spotkali z nig po zmroku. Zawozi ich w miejsce oddalone
o kilkaset metréw od Fortu III i prowadzi do Twierdzy. Po dro-
dze mijaja tylko jedna osobe, ktéra wydaje si¢ by¢ nieszkodli-
wym przechodniem - mezezyzne w bialym kapeluszu (zob.
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Mi-Go zawsze was obserwuja w dalszej czgsci tej przygody).

Wiewi6rska ma klucze do gléwnej bramy fortu i bez problemu
wprowadza Badaczy. Nie wida¢ zadnych straznikéw.
Wiewiérska wraz z Badaczami szybko i cicho przemyka
do jednego z barakéw i ustawia wszystkich przy drzwiach.
Ostrzega, zeby wylaczy¢ latarki, nie pali¢ i nie uzywaé niczego,
co mogloby zdradzi¢ ich pozycje. ,Zadnych swiatel!” - powtarza.

Badacze musza poczekaé az do drugiej w nocy. Dopiero
wtedy widzg, jak pigciu ludzi wchodzi na teren kompleksu
i przechodzi przez plac apelowy. Dwéch z nich ma na sobie
mundury wojskowe. Jeden mtody mezczyzna w mundurze ma
przy sobie karabin automatyczny. Jesli ktéry$ z Badaczy zna
si¢ na broni, moze poznat, ze to nowiutki model HK416 — ten
rodzaj karabinéw dopiero si¢ upowszechnia. Na razie zaledwie
kilka jednostek (m.in. GROM) zostato wyposazonych w te
bron, a jezeli Badacze zdecyduja si¢ sprawdzi¢ to pézniej, od-
kryja, ze tylko kilka os6b ze sztabu gléwnego jest w posiadaniu
takich karabinéw. General Radkowski zaméwit je specjalnie
dla swoich straznikéw.

Mezczyzni znikaja w §rodku fortu. Po mniej wigcej p6t
godzinie Wiewi6rska daje wszystkim znak, zeby podazyli za nig,
i biegnie w strong tego budynku. Obiekt jest dos¢ duzy, ale ma
tylko dwa pomieszczenia. Pierwsze z nich to wielka gléwna
sala, ktéra prawdopodobnie stuzyla jako cz¢$¢ mieszkalna dla
zolnierzy, a drugie to maty pokdj w rogu, zapewne uzywany
przez podoficera lub oficera administracyjnego. W zadnym
z pomieszczen nie ma mebli, ale w $cianach znajdujg si¢ dziury
po srubach, ktérymi przymocowane byly jakies obiekty — by¢
moze regaty na ekwipunek. W srodku nikogo nie ma. Jedyne
drzwi wychodza na plac apelowy i zaden z Badaczy nie wi-
dzial, aby kto§ przez nie wychodzil. Gdzie zatem podziali si¢
mezezyzni, ktérzy tu weszli?

Jesli ktokolwiek si¢ odezwie, Wiewidrska uciszy te osobe.
Nastepnie zaprowadzi Badaczy z powrotem do ich punktu
obserwacyjnego. Tam Badacze beda czekaé do czwartej nad
ranem, kiedy to pieciu mezezyzn wyjdzie z budynku, przejdzie
przez plac apelowy i opusci teren fortu. Wiewi6rska odprowadzi
wszystkich do samochodéw i obieca spotkaé si¢ z nimi rano.

Wyjasnienia Wiewiérskiej

Kilka godzin pézniej Wiewidrska spotyka si¢ z Badaczami przy
Muzeum Uzbrojenia na poznariskiej Cytadeli. Kilka metréw
od grupy przechadza si¢ znajomo wygladajacy czlowiek. Kiedy
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$ledcza zaczyna mu si¢ podejrzliwie przygladaé, mezczyzna
zaklada biaty kapelusz i odchodzi. Wtedy Wiewi6rska nieco

si¢ uspokaja i zaczyna opowiadaé:

Kilka tygodni temu otrzymatam poufng informacje od czlowicka,
ktory niedtugo potem znikngl. Na jej podstawie zaczgtam nocami
obserwowac Fort I1I. Widziatam to, co wy — meZczyzn wehodzgcych
do Fortu 11 i, jak sig wydaje, znikajgcych na jakis czas. Nie wierzg,
Ze 2 tego, co tam robig, wyniknie cos dobrego. Mdj problem polega
na tym, Ze znam dwich z tych ludzi.

Jeden z nich to terenowy naczelnik CBS Lech Gérski, mdj
przelozony. Drugi to general Jakub Radkowski. Z oczywi-
stych powoddw nie moge zglosic tej sprawy Gorskiemu. Fort
111 podlega wojsku, ale jesli zgloszg wtargnigcie jakimkolwick
stuzbom wojskowym, generat Radkowski z pewnoscig sig o tym
dowie. Gdybym miata jakies dowody wskazujgce na przestepstwo,
moglabym udac sig do przefozonego Gorskiego lub Radkowskiego i
rozpoczqc sledztwo na szerokq skalg. Jednak wszystko, co na razie
moge powiedziec, to ze widziatam tych meZczyzn wchodzgcych
do Fortu 111

Kolejnych dwdch ludzi fo Marek Oramus, podejrzany o prze-
myt broni, oraz doktor Michal Batika, ktory prowadzi darmowg
praychodnig dla bezdomnych w centrum miasta. Nie mam pojecia,
co ich wszystkich lgczy. Nie wiem tez, kim jest facet z karabinem,
ale z pewnostiq jest jednym z ludzi Radkowskiego — moze pefni

funkeje jego ochroniarza.

Gdrski otwarcie dopytywa, co robitam w ciggu ostatnich kilku
nocy, a poniewaz nie bardzo mam co napisac w sktadanych rapor-
tach, zostatam oddelegowana do obserwacji handlarzy narkotykami
wzdluz wybrzeza Warty. Jutro zaczynam to nowe zadanie. Jesli
sprawdzicie, co dzieje sig w Forcie I11, i dostarczycie mi informacji
na fen temat, bedg mogla pozbyc sig Gorskiego i zniszczyc uklad
toczgcy to miasto jak rak. I oczywiscie zostang waszq diuzniczkq
do korica zycia.

FABULA - CO SIE DZIEJE?

Czterech mezczyzn stworzylo organizacie, ktora nazywaja
Frakcja. Wspélnie spiskuja, aby wykorzysta¢ zarodniki pocho-
dzace z obcej planety do zdobycia wiadzy i bogactwa kosztem
Polakéw. Do Frakeji naleza:

e e ———————

» Naczelnik zarzadu terenowego CBS Lech Gérski
= Dr Michat Barika

= Marek Oramus

= General brygady Jakub Radkowski

Dodatkowo dwéch podkomendnych Radkowskiego — Filip
1J6zef, petniacy role jego ochroniarzy — tez jest zaangazowanych
w grupe, ale nie znaja zadnych istotnych szczegétow.

HISTORIA FRAKQI

Jakis czas temu Marek Oramus, przemytnik broni, znalazl
nietypowy ,skarb”w starym bunkrze na Pomorzu. Byl to po-
jemnik na mézg, ktéry przerazajace mi-go — grzyby z Yug-
goth — zostawity, aby wykorzysta¢ go w przysztosci. Oramus
szybko zdat sobie sprawe z tego, ze umieszczony w pojemniku
organ nadal zyl. Nie mial pojecia, czym jest pojemnik i jak go
obslugiwa¢, ale uznal, ze musiat stuzy¢ jakiemu$ medycznemu
celowi. Postanowit zabra¢ go do Poznania.

Na miejscu skontaktowal si¢ z doktorem Banka, lekarzem
majacym powigzania z pét§wiatkiem, aby sprawdzi¢, czy uda
mu si¢ dowiedzie¢ czego$ wigcej o pojemniku. Lekarz byt
nim zafascynowany. Dos¢ sprawnie udato mu si¢ podtaczy¢
go do aparatury umozliwiajacej komunikacje i postepujac
zgodnie ze wskazéwkami Sobaia Adalberto (mézgu), zaczat
eksperymentowa¢ ze zdobyta wiedzg. Potrzebowal jednak
bezpiecznego miejsca dla swoich doswiadczen.

Dr Barika zdecydowal, ze aby
w pelni wykorzysta¢ mozliwosci,
jakie daje mu ta sytuacja, warto
zwrocié si¢ do os6b posiadajacych
wladze. Dlatego tez skontakto-
wal si¢ z naczelnikiem Gérskim,
ktéry zaangazowal w sprawe
generata Radkowskiego. Kazdy
czlonek Frakcji ma do odegra-
nia swoja role.

Marek Oramus posiada
aktywne kontakty z prze-
mytnikami i §wiatkiem prze-
stepczym. Teraz, kiedy cate
przedsigwzigcie nabiera rozpedu, jego rola we Frakcji staje
si¢ coraz mniej istotna.

Dr Barika jest kluczows postacia dla Frakeji — jego doswiad-
czenia i praca nad pojemnikami na mézgi sprawily, ze obecnie
jest niezastapiony. Prowadzona przez niego przychodnia dla
bezdomnych, dziatajaca pod szyldem jednej z organizacji
charytatywnych, daje mu mozliwos¢ pozyskiwania obiektéw
do eksperymentéw bez wzbudzania podejrzeri. Cata intryga
zalezy od powodzenia jego eksperymentéw nad cylindrycznymi
pojemnikami i wyhodowania straszliwej choroby grzybiczej,
ktérg pielegnuja wspélnie z Sobaiem Adalberto.

Naczelnik Gérski zapewnia prawng ochrong i przykrywke
dla calej operacji. Ponadto dusi w zarodku wszelkie sledztwa,
ktére moglyby prowadzi¢ do Frakeji.

Generat Radkowski udostepnia Fort IIT na potrzeby Frakeji.
Zatrudnia dwéch zaufanych i sowicie oplacanych straznikéw,
Filipa i Jozefa, ktérzy sg czesciowo swiadomi tego, co sie dzieje.
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Sobai Adalberto podzielil si¢ z doktorem Banka wiedzg na
temat zakaznej formy grzybéw mi-go. Ich istnienie rozpoczy-
na si¢ od zarodnikéw lub widkien, ktére wrastaja w tkanke
ludzkiego centralnego uktadu nerwowego. W ostatecznej fazie
rozwoju przejmuja wiadze nad czlowiekiem, na ktérego ciele
pojawiaja si¢ duze grzybicze narosle. Poniewaz grzyby te sa
na wpél inteligentne, posiadaja wlasng wole i moga poruszaé¢
si¢ wraz z cialem, rozsiewajac wlasne zarodniki.

Dr Barika i pozostali cztonkowie Frakeji hodujg infekcje na
ludzkich mézgach i planujg szantazowac polski rzad, aby zyska¢
wladze i bogactwo. Jesli ich zadania nie zostang spelnione,
zarazg t3 forma grzybow polskie miasta.

MAGAZYN ORAMUSA

Badacze moga znalez¢ adres magazynu Oramusa w aktach
policyjnych lub innych Zrédtach. Majg tez kilka mozliwosci,
jesli chodzi o spos6b dostania si¢ do srodka. Przyktadowo
moga udawa¢ potencjalnych klientéw. Oramus nie zajmuje

si¢ sprzedazg detaliczng, Badacze muszg wige przekonac jego
pracownikéw, ze s3 nabywcami zainteresowani zakupem
hurtowym. Moga takze udawac inspektoréw strazy pozarnej
lub innych instytucji (w takim przypadku pracownicy beda
zapewne prébowali ich przekupi¢). W ostatecznosci moga po
prostu prébowa¢ wiamaé si¢ do magazynu.

W magazynie zawsze znajduja si¢ pracownicy - ich sta-
tystyki nie sg podane, ale maja po dwadziescia kilka lat i nie
sa specjalnie zaangazowani w zabezpieczanie towaru czy
ochrone Oramusa. Jesli zauwaza wiamanie lub gdy dojdzie
do konfrontacji, nie beda stawiaé czola Badaczom — po prostu
uciekna i telefonicznie zglosza sprawg Oramusowi.

Magazyn jest jedng duza otwartg przestrzenia. Jest porzadnie
zabezpieczony, a pod $cianami pigtrzg si¢ latwopalne mate-
rialy — w razie policyjnej oblawy wystarczy kilka sekund, zeby
wszystko stanglo w plomieniach: proch, amunicja, pracownicy
— dostownie wszystko.

Obecnie Oramus ma w magazynie niewiele nielegalnych
materialéw. Jest skupiony na dziataniach Frakeji. Nawet jesli
Badaczom uda si¢ znalez¢ kilka nabojow lub elementéw karabi-
néw, beda to tylko jakies czesci, co oznacza brak wystarczajacych
dowodéw, aby zamkngé Oramusa na dlugo, cho¢ mozliwe,
ze musiatby zaptaci¢ solidng kare.
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W tylnym rogu magazynu znajduje si¢ biuro, ktére zawsze
jest zamkniete. Jesli Badaczom uda si¢ tam poszperaé, dowiedza
sig, ze ostatni podejrzany zakup Oramusa mial miejsce kilka
tygodni temu, a po nim nastapita przerwa w jego dziataniach.
Ta ostatnia transakcja dotyczyta pojemnika z mézgiem Sobaia.

Obecnie Oramus prawie w ogéle nie spedza czasu w ma-
gazynie, wiec jego pracownicy przesiadujg w duzym pomiesz-
czeniu od frontu i pijg piwo lub popalajg trawke. Jesli zostang
zaskoczeni lub si¢ przestrasza, magazyn moze przypadkowo
zajaé sie ogniem, co sprawi, ze bedziesz mieé¢ ekscytujaca
scene pelng plomieni, krzyczacych pracownikéw oraz amunicji
wystrzeliwujacej niczym fajerwerki.

FORT NI

Eksploracja Fortu III nie jest trudna. Czlonkowie Frakeji nie
zdajg sobie sprawy z tego, ze sa obserwowani, i nie przedsie-
wzigli zadnych srodkéw ostroznosci, jak cho¢by patrolowania
fortu w ciagu dnia. Co za tym idzie, Badaczom stosunkowo
tatwo bedzie przeszukaé pomieszczenia — doktadne ogledziny
w dziennym $wietle ujawnia klape w podlodze, ktéra jest

zaslonieta niedbale rozrzuconymi deskami.

Jesli podezas poszukiwari Badacze zostang przez kogo$
zaskoczeni, telefon do podkomisarz Wiewidrskiej wystarczy,
aby wyciagnad ich z klopotéw. Kiedy znajda klape w podlodze,
uslysza nerwowe glosy dwéch mezezyzn na zewnatrz, za
barakami, jednak nie beda w stanie rozrézni¢ stéw i zro-
zumieé, co méwia. Jesli zdecyduja si¢ wybiec na zewnatrz,
aby to sprawdzi¢, me¢zczyzni zdazg si¢ juz oddalié. Niestety
jedyne wejscie do barakéw prowadzi na plac apelowy, wiec
czas, ktory nalezy poswieci¢ na obiegniecie calego budynku,
wystarczy, aby kto§ mégt si¢ ukryé.

Kiedy Badaczom uda si¢ wytamaé zamknigcie klapy, ich
oczom ukazg si¢ schody prowadzace w dét. Najpewniej jest to
przestrzeni magazynowa zbudowana pod koniec XIX wieku.

Przedsionek

Mata przestrzen uzywana do pozostawienia plaszczy, nakry¢
glowy i wszelkich innych przedmiotéw, ktérych odwiedzajacy
nie cheg zabiera¢ ze sobg do innych pomieszczen. Dr Barika
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wykorzystuje ja takze do przebierania si¢ w str6j odpowiedni
do przeprowadzania operacji — znajduja si¢ tam dwa pelne
J zestawy odziezy chirurgicznej.

Sala operacyjna

Z pomieszczenia sgsiadujacego z przedsionkiem dochodzi
straszliwy smréd. Jest tam brudno, ale poza tym wngtrze
wyglada jak sala operacyjna — s tam lampy, akumulatory
samochodowe zapewniajgce zasilanie i sté! chirurgiczny.
Na odkrytej tacy obok lezg narzedzia chirurgiczne. W po-
mieszczeniu lata sporo much.

To tutaj doktor wycina swoim ofiarom mézgi i rdzenie
kregowe — material niezb¢dny do procesu wzrostu grzybéw,
ktéry odbywa si¢ w kolejnym pomieszczeniu. Ciala po operacji
$3 wynoszone na zewngtrz, obcigzane i wrzucane do Warty.
W ten sposéb latwo si¢ ich pozbyé.

Komora inkubacyjna
W tym pomieszczeniu znajduje si¢ okolo stu hermetycznie
zamknigtych wielkich stojéw ustawionych na pétkach. Kazdy
{ z nich ma ok. 4 litréw pojemnosci. Wigkszos¢ z nich — 75 —
i jest pustych. Jednak kazdy z pozostatych 25 zawiera w sobie
jeden ludzki mézg i zwiniety rdzen kregowy porosniete
grzybami. Grzybicze narosle sg rézowoszare, a kiedy nie
patrzy si¢ na nie wprost, katem oka mozna zaobserwowac,
& ze drgaja. Badacze, ktérym powiedzie si¢ test Mitéw Cthulhu,
moga prawidlowo wydedukowag, ze infekcja, ktéra widza,
sktada si¢ z podobnej materii jak same straszliwe mi-go —
grzyby z Yuggoth.

Dr Barika nie trzyma tutaj ludzkich zwlok. Zawsze po-
zbywal si¢ ich, obciazajac je i wyrzucajac do rzeki w poblizu.
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Laboratorium

To pomieszczenie stuzy jako proste laboratorium chemiczne.
Sa tutaj takze przechowywane narz¢dzia, zapas akumulatoréw
samochodowych, sktadany stét oraz dwa dziwne urzadze-
nia. To wiagnie w tym miejscu dr Banka przeprowadza
badania na ludzkich zwlokach pod dyktando mézgu Sobaia
Adalberto. Urzadzenia, ktére si¢ tutaj znajdujg, to aparaty
stuzace do komunikacji — jeden odpowiada za umiej¢tnosci
mowy i stuchu, drugi za mozliwos¢ widzenia. Oba moga
zostaé podlaczone do pojemnika z mézgiem. Akumulatory
samochodowe zapewniajg im zasilanie. Sam pojemnik nie
potrzebuje zrédla zasilania.

Oba urzadzenia umozliwiajace komunikacje s male i fatwo
je przetransportowac. Kazde z nich posiada jeden przewéd,
ktéry nalezy podiaczyé do pojemnika, oraz drugi, ktéry
trzeba podpia¢ do zrédta zasilania (w tym przypadku do
akumulatoréw samochodowych). Aparat odpowiedzialny
za mowe i stuch jest po prostu czarng kula osadzong na
podstawie — kula wibruje i sprawia, ze dzwigk rozchodzi
si¢ we wszystkich kierunkach, oraz moze odbiera¢ wibracje
z otaczajacego ja powietrza, dzigki czemu sama ,styszy”.
Aparat odpowiedzialny za widzenie sktada si¢ z dwéch
polaczonych rurek, ktére wygladaja jak lornetka umocowana
na kolumnie. Mogg one obraca¢ si¢, odchyla¢ do géry iw déf,
a takze rozgladaé po pomieszczeniu — po podiaczeniu, caly
proces jest kontrolowany przez mézg.

Przechowalnia pojemnika
W tym pomieszczeniu na pélce znajduje si¢ pojemnik z mé-
zgiem. Ilustracja ponizej daje pewne wyobrazenie odnosnie
do tego, jak wyglada. Pojemnik ma trzy wejscia na przewody
elektryczne. Z boku zostala przyklejona zoita karteczka
samoprzylepna z na-
pisem ,Sobai Adal-
berto”. Dwa z wejs¢
stuza do podlaczania
znajdujacych si¢ w la-
boratorium aparatéw
odpowiedzialnych za
mowe i stuch oraz
mozliwo$¢ widzenia.
Trzecie wejscie stuzy
prawdopodobnie do
podtaczenia jakiegos
innego urzadzenia,
ktérego obecnie nie
ma w laboratorium.
Urzadzenia mozna
podtaczaé do dowol-
nych wej$¢ — nadal
beda one dziataé.




ekt

Sluza

W tym pomieszczeniu znajduje si¢ cos, co wyglada jak §luza
powietrzna — dwie $ciany zostaly wykonane z grubego szkla,
a na $§rodku kazdej z nich znajduja si¢ drzwi z gumowymi
uszczelkami. Przed wejsciem do sluzy stoi szafa, w ktérej
mozna znalezé gumowe kombinezony ochronne. Kazdy z nich
ma zbiornik z tlenem (wystarczajacy na okolo 20 minut).
Wewnatrz sluzy znajduje si¢ zbiornik z pompg zawierajacy
silne $rodki chemiczne.

Standardowa procedura wyglada nast¢pujaco: nalezy zatozy¢
kombinezon ochronny, wiaczy¢ doptyw tlenu, a nastgpnie przez
$luze przejs¢ do wiezienia istoty. Po zakoriczonych badaniach
i analizach dr Barika wracat do §luzy i przechodzil proces
dekontaminacji. Liczyl, Ze tym sposobem uniknie zarazenia.

Wiezienie istoty

Do tylnej $ciany pomieszczenia przykuta jest trzema parami
kajdan odrazajaca kobieta z grzybiczymi naroslami. Kiedy$
byta cztowiekiem, ale teraz jest przerazajaca masg mazi
wyniszczonej przez strzepki grzybni. Nie jest specjalnie
aktywna czy agresywna, po prostu biernie siedzi w swoim
wiezieniu. Jesli Badacze wejda do pomieszczenia, wstanie
i obroci si¢ w ich kierunku.

Ujrzenie istoty pokrytej grzybiczymi naroslami kosztuje
1/1K6 PP.

Istota nie moze méwi¢ ani komunikowa¢ si¢ w zrozumialy
spos6b. Wiasciwie nie wydaje zadnych odgloséw poza cichym,
szeleszczacym dzwiekiem, kiedy jedna z jej grzybiczych
narosli ociera si¢ o $ciang. Nie ma watpliwosci, ze Badacze
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bedg unikaé kontaktu z istotg, ale nawet oddychanie tym
samym powietrzem moze sprawié, ze zostang zainfekowani.

Kazdy Badacz, ktéry wejdzie do wigzienia istoty bez kom-
binezonu ochronnego, moze zostaé zarazony przez grzyby
— popros o test KON, aby sprawdzi¢, czy jego organizm jest
wystarczajgco odporny. Jesli kto§ zostanie zainfekowany, za-
rodniki zaczng si¢ rozwijaé, ale stosunkowo powoli. Badacze,
ktérzy maja na sobie kombinezony ochronne, sa bezpieczni.

Zniszczenie istoty zarazonej grzybem
Jesli Badacze sprébujg zniszezy¢ istote, nie bedzie ona stawiaé
oporu. Strzal z broni palnej czy atak bronig biatg na niewiele
si¢ zdadzg — stworzenie moze zostaé posiekane na kawatki lub
podziurawione kulami, ale to sprawi tylko, ze bedzie bezwladnie
leze¢, a grzybicze narosle nadal bedg zyty. Ogien powinien
zlikwidowad je wszystkie lub przyjemniej wigkszos¢ z nich.
Niskie temperatury nie maja na nie wplywu — grzyby sa w stanie
przetrwaé podréz przez przestrzen kosmiczna. Jesli chodzi
o catkowite zniszczenie istoty, kwas jest jeszcze lepszy niz ogien.
Zainfekowane mézgi w komorze inkubacyjnej takze
moga zostaé zniszczone przez ogieri lub (nawet lepiej) kwas,
ale otworzenie stojéw znéw wystawia Badaczy na mozliwosé
zarazenia si¢ infekcja.
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szkla i jest kuloodporna (chyba ze trafi ja pocisk przeciw-

OSACZONA FRAKCIA pancerny).

Mi-go posiadaja wiele urzadzen, ktére moga podtaczyé

Jesli kobieta z grzybiczymi naroslami zostanie zniszczo- do pojemnikéw, w tym narzedzia stuzace do przestucha,

na, Frakeja zda sobie sprawg z tego, ze zostala odkryta, torturowania i karania. Jednak dr Barika nic o tym nie wie

kiedy ponownie uda si¢ do podziemnych pomieszczeri. i ma dostep jedynie do aparatéw zapewniajacych mozliwosé

To sprawi, ze jej cztonkowie od razu beda chcieli roz- slyszenia, méwienia i widzenia.

przestrzeni¢ zaraze w Poznaniu. Zamierzajg do tego

wykorzysta¢ zainfekowane mézgi z komory inkubacyjne;. Komunikacja z Sobaiem

Jesli mézgi takze zostaly unicestwione, Frakcja zwréci Jesli Badacze zdecyduja sie podlaczy¢ Sobaia Adalberto

si¢ do Sobaia, aby doradzit im, co maja robi. Jesli Sobai i porozmawia¢ z nim w podziemnych pomieszczeniach lub

réwniez zostal zniszczony lub porwany z przechowalni, zabraé go ze sobg i podjaé prébe komunikacji gdzie indziej,

beda zdesperowani. mogg to zrobi¢. Udany test Mitéw Cthulhu pozwoli im

Frakeja wykorzysta wszystkie swoje zasoby, aby ustalié, zrozumieé nature pojemnika na mézg, jesli sami jeszcze

kto jest za to odpowiedzialny. Maja pieniadze, wladze, tego nie rozpracowali.

um.ie!'e;t.n.oéci. i ludzi pod -SW‘.’J.% komc?ndq. Zajrrlli.e im Jesli Badacze nie zorientowali si¢, do czego stuzy urza-
mniej niz dzied, aby ustali¢, ze to byli Badacze i ze s3 dzenie zapewniajace mozliwo$é méwienia, zwykly udany

powigzani z Wiewiérska. Podejma probg zamordowania test Elektroniki pozwoli im skonstruowaé wlasny, zastepczy

Wiewiérskiej (prawdopodobnie udang), a nastepnie aparat, co pozwoli im porozmawia¢ z Sobaiem.

zastawig pulapke, aby schwyta¢ i zabi¢ Badaczy. To, czy Na poczatku Sobai bedzie méwit jednym z armenskich

to ostatnie im si¢ uda, zalezy od pomystowosci Badaczy. dialektéw. Kiedy Badacze odpowiedza, maszyna przetaczy

Aby uniknga¢ brudzenia sobie rak, Frakcja po prostu sie na polski (lub inny jezyk, ktérego uzywaja).
zatrudni bandytéw, aby wyeliminowa¢ Badaczy. Oczy- Al
wiécie wynajete zbiry nie beda mie¢ pojecia o zadnych ‘ / f + -
elementach intrygi. Jesli Sobai zostal porwany, Frakcja :
postara si¢ uprowadzi¢ jednego czy dwéch Badaczy, aby
wyciagna¢ od nich, gdzie jest przechowywany. Cztonkowie
Frakeji beda prébowali dokona¢ wymiany — porwani
Badacze w zamian za pojemnik z mézgiem Sobaia.

Uwaga! Przygoda nie wymaga tego, aby Badacze
zniszczyli istote zarazong grzybami czy zainfekowane
mozgi w komorze inkubacyjnej. Jako Straznik Tajemnic
nie musisz ich do tego naktania¢ czy przymuszac.

SOBAI ADALBERTO W POJEMNIKU

Technologia pojemnikéw na mézgi

Elektronika podlaczana do pojemnika moze zostaé dos¢ tatwo
zmontowana z ludzkich urzadzeri, a sam pojemnik jest zrobiony
z materialéw dostepnych na Ziemi i moze zosta¢ odtworzony
przez ludzi. Prawdziwa obca technologia to nie sam pojemnik,
ale plyn, ktéry znajduje si¢ w srodku. Substancja jest cz¢sciowo
organicznego pochodzenia, a cze$ciowo obcea, z innego wymia-
ru. Caly czas dba o to, aby mézg byt w dobrym stanie, naprawia
ewentualne uszkodzenia, zapobiega degeneracji tkanek i utrzy-
muje go przy zyciu. Przeciwdziala takze chorobom
i zapewnia rzeczywistg niesmiertelnosc.

Pojemnik jest samowystarczalny

i nigdy nie brakuje mu energii

IS\

— potrafi utrzymac przy zyciu
w pelni dzialajacy mézg przez
tysiaclecia. Emituje delikatny
blask, a widoczne $wietlne punkty
sprawiajg wrazenie, jakby pelzaly
wzdluz mézgu i rdzenia kregowego.




Opowies¢ Sobaia
Sobai przedstawia si¢ nastepujaco:

Witajcie, przyjaciele. Nazywam si¢ Sobai Adalberto i jestem
czlowiekiem, tak jak wy. Urodzilem si¢ w 1565 roku, ale jak
widzicie, nadal Zyje. Stworzenia, ktdre stojg ponad ludzmi,
zapewnily mi niesmiertelnosc i zabezpieczyly mojg wiedzg, tak
aby wszyscy mogli z niej korzystac. Porozmawiajmy.

Jesli Badacze zapytaja o mi-go: Istoty, kidre nadaty mi tg
formg dawno temu, w 1634 roku, posiadajq madros¢, ktorej
nie jestesmy w stanie pojgc, a ich cywilizacja jest staroZytna
i wspaniale zorganizowana. Nie sq zbudowani podobnie do nas
ani pod wzgledem fizycznym, ani duchowym. Nie ma ich zbyt
wielu na Ziemi i dlatego wspotpracujg z takimi agentami jak
Jja. Nie sq naszymi wrogami. Znani sq pod wieloma imionami,
ale najkrotsze z nich, ktorym nazywajq ich ludzie, brzmi mi-go.

Prawdopodobnie gracze beda chcieli wiedzie¢ co$ o Frak-
cji: Ludzie, ktorzy zabrali mdj pojemnik i przyniesli go tutaj,
nazywajq siebie Frakcjg. To naczelnik Lech Gorski, dr Michat
Barika, Marek Oramus i general Jakub Radkowski. Dwich ludzi
Radkowskiego jest w to czgsciowo zaangazowanych. Przepraszam
was, ale znam tylko ich imiona: Filip i Jozef.

Dr Barika grozit mi i zmusit do tego, aby zdradzic mu zakazany
sekret — klucz do degeneracii mi-go z ich normalnej, aktywnej
formy, do nieaktywnej postaci grzybiczej choroby. Atakuje ona
ludzki system nerwowy, a w koticu takze mozg i tworzy takie
istoty jak ta, ktorg widzieliscie w podziemnych pomieszczeniach.
Zakladam, Ze spotkaliscie kobiete z grzybiczymi naroslami?
1o koticowe stadium tego, czym Frakcja grozi catej ludzkosti.

Cel Frakeji jest doprawdy Zalosny — cheq szantazowac polski
rzqd, aby zyskac wladze i bogactwo. Mogliby miec caly swiat
u swoich stop, tak jak ja, ale oni wolg sprzedac ten przywilej
za miskg soczewicy. Musicie ich powstrzymac! Jesli Zrédio infekcji
sig rozprestrzeni, moze 2akazic cale miasto, a byc moze nawet
wydostac si¢ dalej.

Jesli Badacze maja dodatkowe pytania do Sobaia, odpowie
im na tyle, na ile nie bedzie to odbiegalo od gléwnej osi
historii, czyli:

1. Nie wie o zadnych agentach mi-go znajdujacych si¢
w poblizu, ktérzy mogliby poméc jemu samemu lub
Badaczom (to ktamstwo).

2. Frakcja musi zosta¢ powstrzymana.

3. Mi-go sg przeciwne wykorzystywaniu infekgji (to pétprawda
— mi-go stworzyly infekeje, ale cheg ja wykorzystaé sami
w odpowiednim miejscu i czasie, nie w jakim§ prowincjo-
nalnym z ich perspektywy miasteczku w rodzaju Poznania).

4. Frakcja musi zosta¢ powstrzymana.

5. Zainfekowane istoty mozna zniszczy¢ catkowicie tylko
za pomocg kwasu, cho¢ ogien tez nie jest zlym rozwia-
zaniem — nie nalezy jednak wdycha¢ dymu.

6. Frakcja musi zosta¢ powstrzymana.

7. Wie, jak skonstruowany jest pojemnik na mézg i urzg-
dzenia, ktére mozna do niego podiaczy¢.

8. Moze w pewien sposéb komunikowa¢ si¢ z zainfeko-
wanymi, ktérzy podczas procesu degeneracji zachowuja
cze$é zmystéw mi-go.

——

—
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9. Na pétnoc od miasta znajduje si¢ kryjéwka mi-go. Jesli
Badacze zabiorg tam Sobaia, moze poméc im jg przetrza-
sna¢ (pod warunkiem zabrania aparatu umozliwiajacego
widzenie) w poszukiwaniu czego$, co moze by¢ pomocne.

10. I, oczywiscie, Frakcja musi zosta¢ powstrzymana.

Ogodlnie rzecz biorgc, Sobaiowi zalezy na dwéch rzeczach,
ktére moze uzyska¢ od Badaczy. Po pierwsze, aby zabrali
go do kryjéwki mi-go. Po drugie, aby zamordowali lub
w inny sposéb powstrzymali cztonkéw Frakeji. Kryjéowka
to jego najwazniejszy cel i bedzie si¢ tam prébowal dostaé
za wszelkg cene. Przyktadowo moze powiedzied, ze znajduje
si¢ tam $rodek przeciwdzialajacy infekeji albo, jesli stwierdzi,
ze Badacze s chciwi, ze warto udaé si¢ tam ze wzgledu na
bogactwa i obcg technologie, ktére sg tam przechowywane.

"’;WS

MI-GO ZAWSZE WAS OBSERWUJA

Mi-go doskonale zdaja sobie sprawe z tego, co knuje
Frakcja, i obserwuja jej poczynania. Same nie odwa-
Zylyby si¢ pokaza¢ za dnia w ludzkim miescie, ale majg
swoich agentéw w Poznaniu, i to dobrze wyszkolonych.
Badacze powinni stopniowo zdawac sobie sprawe z tego,
Ze $3 obserwowani.

Budowanie napiecia

Przechodziert w bialym kapeluszu, ktérego Badacze
widzieli, idac do Fortu II1.
Mezczyzna w parku, ktérego Badacze mogli zobaczy¢

podczas spotkania z Wiewiérska i ktory pospiesznie
odszedt, kiedy Wiewidrska go zauwazyla. Badacze
moga zorientowac si¢, ze to ten sam czlowiek w biatym
kapeluszu, ktérego wezesniej mijali w drodze do fortu.

Kiedy Badacze po raz pierwszy eksploruja Fort III,
slysza zza barakéw nerwowa rozmowe dwéch mez-
czyzn, ale nie s3 w stanie rozpoznaé stéw. Kiedy prébuja
przyjrzeé si¢ rozméweom, nikogo juz tam nie ma.

Kiedy Badacze po raz pierwszy wychodza z powrotem
na gore, po tym jak zeszli do podziemnych pomieszczen
w Forcie III, zauwazaja dowody na to, ze kto$ tam by?.

Jesli Badacze zabieraja ze sobg pojemnik z mézgiem
Sobaia, wkrétce po tym otrzymuja wiadomosé, aby
pod zadnym pozorem nie robili mu krzywdy.

Co jakis czas, gdy Badacze uzywaja swoich telefonéw,
slysza odgtosy przypominajace klikanie, tak jakby ktos
jeszcze byt na linii.

Sobai wielokrotnie potwierdza, ze nic nie wie na ten
temat. Po tych poczatkowych obserwacjach i opisanym
powyzej monitorowaniu, agenci mi-go nie podejmuja
zadnej bezposredniej interwencji. Jednak bedg czekac
w swojej kryjéwce na péinoc od miasta, aby zobaczyé,
czy Badacze zabiora tam Sobaia.

SRR . N
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KRYJOWKA MI-GO

Sobai dolozy wszelkich starari, aby Badacze wybrali si¢ do
kryjéwki. Jesli si¢ na to zdecyduja, poprowadzi ich okofo 15
kilometréw na péinoc droga wyjazdows z miasta. Kaze im
zatrzyma¢ si¢ w blizej nieokreslonym miejscu, po czym poleci
im oddali¢ si¢ od drogi kolejne dwa kilometry, w strone¢ po-
krytego drzewami wzgorza. Tam znajduja si¢ metalowe drzwi.
Sobai poleci Badaczom, aby postawili go na ziemi i polaczyli
jego pojemnik z gniazdem znajdujacym si¢ w drzwiach, tak
jakby podtaczali go do urzadzen zapewniajacych mu kontakt.

Nastepnie nakaze im si¢ odsungé.

Kiedy Badacze wykonaja jego polecenia, Sobai otworzy
drzwi. W momencie, kiedy to zrobi, ze srodka wypadnie
czterech agentéw mi-go — majg oni aparycje wiejskich za-
bijakéw i sa uzbrojeni w patki. Czekali na t¢ chwile juz od
jakiego$ czasu i zupelnie zaskakuja Badaczy. Nie walcza
jednak z nimi — po prostu zabierajg pojemnik z mézgiem
Sobaia i wycofuja si¢ do wnetrza jaskini. Badacze, ktérzy
wykaza si¢ refleksem, moga podjac prébe dostania si¢ za prog,
zanim drzwi si¢ zamkng. Udany test Skakania lub Akrobatyki
albo trudny test Zreczno$ci zapewnia im dostanie si¢ do
§rodka, ale musza wtedy stawi¢ czola trzem me¢zczyznom
uzbrojonym w paltki (czwarty z nich biegnie w ciemnos¢,
unoszac ze sobg pojemnik Sobaia). Jesli z jakichkolwiek
powodéw czwarty agent zostanie wplatany w walke, jego
statystyki sa takie same, jak jednego z pozostalych agentéw,
wedle twojego wyboru.

Agenci mi-go

Pierwszy Agent — ZR 75, PW 12, Patka 55% 1K6 obrazen
Drugi Agent — ZR 60, PW 14, Palka 70% 1K6 obrazen
Trzeci Agent — ZR 55, PW 14, Patka 45%, 1K6 obrazen

Po wewnetrznej stronie drzwi znajduje si¢ zielony przycisk,
ktéry otwiera drzwi. Jesli Badacz, ktéry dostal sie do srodka,
bedzie wystarczajaco sprytny, moze go wcisnaé i wpuscid
wszystkich, ktérzy zostali na zewnatrz. Jesli zajdzie taka
potrzeba, agenci beda walczy¢ przez kilka rund, raczej nie
do $mierci — tak naprawde muszg tylko umozliwic¢ czwartemu
agentowi odzyskanie mézgu (jesli Badacze go nie oddali)
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i ucieczke w mrok korytarza. Kiedy minie dostatecznie duzo
czasu, po prostu poddadzg sie.

Whgtrze kryjowki

Korytarze wydrazono w ziemi, ale $ciany sa gladkie w dotyku.
W niektérych miejscach wystaja z nich rézne rurki, bedace
czgscia obcej technologii. Jedyne zrédla swiatla to latarnie
umieszczone tam przez agentéw, aby mogli oni cokolwiek
widzieé¢ (mi-go nie potrzebuja swiatta). Wewnatrz korytarzy
czué przerazliwy smréd. Zanim Badacze beda mieli szanse
przestucha¢ ewentualnych wiezniéw lub podja¢ prébe eksplo-
racji kryjowki, ustysza przed sobg straszliwy odgtos — powoli
zbliza si¢ do nich uosobienie koszmarnej zgrozy.

Potwér i maszyna

Wewnatrz kryjéwki znajduje si¢ biologiczno-mechaniczny
twor mi-go — przedziwne polaczenie zywych fragmentow
i zaawansowanej obcej technologii. Ma ponad 3 metry
wysokosci, a pojemnik z mézgiem Sobaia jest wyraznie
widoczny wewnatrz czg$ciowo organicznej koputy znajdujacej
si¢ na przedzie. Monstrum sklada si¢ w wiekszosci z narosli
grzybiczych, ale posiada takze cz¢sci, ktére wygladaja niczym
odnéza i szczypee krabéw lub pajakéw. Jego mechaniczny
glos wydobywa si¢ z zamontowanych na nim glosnikéw.
Jest to glos Sobaia:

Witajcie, przyjaciele. Ofo przed wami najznakomitsza ta-
Jemnica uczonych mi-go. Teraz juz wiecie, Ze mozna bardzo
tatwo podlgczyc mnie nie tylko do urzqdzesn odpowiedzialnych
za mowg czy wzrok, ale do Zupelnie nowego ciata, ktore moge
kontrolowac. To ja, w mojej pierwotnej postaci. Teraz, kiedy
2ndw jestem w petni sit, moge wrdcic do Poznania i sam uporac
sig 2 Frakcjg, dzigki czemu odzyskam z ich rqk grzyby ku chwale
mi-go! Teraz nareszcie nagrodzgq mnie tak, jak na to zastuguje!
Jesli w tym momencie uciekniecie i nigdy tu nie powrdcicie, nie
bedg zmuszony was zabijac.

Prawdopodobnie Badacze b¢da jednak z nim walczy¢ lub
postanowig uciec i zastawi¢ zasadzke na potworng forme
Sobaia, gdy ten bedzie wracat do Poznania. Jesli po prostu
zrobig to, co méwi, Sobai rzeczywiscie wréci do miasta,
siejac spustoszenie i dazac do osiagnigcia swojego celu, jakim
jest wytropienie Frakeji i zabicie wszystkich jej cztonkéw.
Zanim do nich dotrze, po drodze moze w dzikim szale
zabi¢ dziesiatki, a nawet setki ludzi. Ostatecznie wojsko bez
problemu upora si¢ z pojedynczym przerosnigtym potworem
stworzonym z grzybéw, co przyniesie kres dziataniom Sobaia,
ale jesli do tego dojdzie, kazdy z Badaczy straci 1K8 PP
ze wzgledu na to, iz nie powstrzymali oni abominacji przed
zaatakowaniem Poznania.

Do Sobaia nie przemawiaja juz logiczne argumenty. Chce po
prostu zabijaé, w swoim amoku majac nadzieje, ze zadowoli mi-go.

Potworny Sobai

To olbrzymi skorupiak z naro§lami grzybiczymi - w wickszosci
skiada si¢ wiasnie z nich. Posiada wici i wijace si¢ koriczyny,
ktére bez przerwy drgaja, nawet jesli aktualnie ich nie uzywa.
Glowa rozdziela si¢ na szereg zuwaczek, a jedynym wrazli-
wym punktem jest czgsciowo organiczna kopula na przedzie
mieszczgca pojemnik z mézgiem Sobaia.
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S 145 KON 184 BC 180

ZR 85 INT 85 MOC 90

PO

PW 36

Modyfikator Obrazen: +3K6

Krzepa: 4

Ruch: 10

Punkty Magii: 18

Wici 60%, 1K6 + 3K6 (MO) oraz porazenie uktadu nerwowego

Ugryzienie 50%, 2K6 + 3K6 (MO) oraz porazenie uktadu
nerwowego

Pancerz: 5 punktéw Pancerza — twér uformowany z materii
mi-go jest trudny do zniszczenia. Bron przebijajaca nie
zada mu zbyt duzych obrazen, podobnie bron palna. Jesli
potwor straci 36 PW, zostaje na chwile powstrzymany do
momentu, gdy odnowis si¢ jego grzybicze narosle, co zaj-
muje okoto 6 minut (regeneruje si¢ w tempie 6 punktéw
na minutg).

Stabosci: kopula, za ktérg znajduje si¢ pojemnik na mézg,
zostala wykonana z ziemskich materialéw, a konkretnie
ze szkta zbrojonego. Jesli trafi ja pocisk (tylko w sytuacii,
gdy Badacz specjalnie w nig wyceluje i zda trudny test
Broni Palnej), peknie, ale nie zostanie zniszczona. Kiedy
koputa zostanie naruszona, za kazdym razem, gdy otrzyma
kolejne trafienie, rzu¢ 1K6 —jesli wynik rzutu jest nizszy niz
suma peknieé, kopula eksploduje, a pojemnik z mézgiem
wypada i zawisa na przewodzie, ktérym byt podtaczony.

Walka: potworny Sobai atakuje 1K3 wiciami w kazdej rundzie

i moze dosiegnaé celéw, ktére znajduja si¢ maksymalnie

10 metréw od niego. Kazda wi¢ zadaje 1K6 obrazen oraz

paralizuje uktad nerwowy. Bolesne porazenie obniza ZR celu

0 1K6. Jesli ZR ofiary zostanie zmniejszona do 0, zostaje ona

sparalizowana i pada na ziemi¢ wstrzgsana drgawkami — jej

oddech zanika bardzo szybko i pozostawiona bez pomocy,
umiera. Wykorzystanie Pierwszej Pomocy albo Medycyny
moze utrzymaé ofiare¢ przy zyciu, jesli nastapi to w ciagu

5-10 minut od sparalizowania. Jednak potrzeba godziny na

to, aby efekt paralizu zupelnie zniknal.

Potworny Sobai moze takze atakowac tych, ktérzy znaj-
duja si¢ dostatecznie blisko, kasajac ich chrzgszezacymi
zuwaczkami. Ugryzienie zadaje 2K6 obrazeri oraz poraza
podobnie jak wici.

Nalezy wykona¢ jeszcze jeden krok — ktos musi chwyci¢
pojemnik i pociagnaé go tak, aby odlaczy¢ go od potwora
lub zniszczy¢ sam cylinder. Jesli ktéras z tych rzeczy si¢ uda,
potwor zostaje pokonany, bestia stworzona z grzybéw upada

izastyga w bezruchu, ale nie rozplywa sig, jak wiekszo$¢ mi-go.
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GDZIE SA MI-GO?

Jako inteligentnemu Straznikowi Tajemnic udalo ci sie
zauwazy¢, ze same mi-go wlasciwie nie pojawiaja si¢
nigdzie w tej przygodzie, nie liczac ich formy jako za-
kaznej choroby. Opuscily juz te cz¢$é Polski i po prostu
ich tu nie ma. Zostawily Sobaia, bo nie widziaty dla
niego zadnego pilnego zastosowania. W pewien sposéb
dociera to do niego, dlatego na koniec wpada w szal —
chce zwrécié na siebie uwage swoich panéw w kazdy
mozliwy sposéb.

Mi-go zostawily tutaj co najmniej czterech agentéw,
ale obecnie nie s3 oni w bezposrednim kontakcie z obca
rasg. Oczywiscie wszystkie te wydarzenia moga zwrécié
uwage grzybow z Yuggoth, co sprawi, ze powréca do
Poznania w nastepnej przygodzie.

A tego nalezy si¢ prawdziwie obawia¢. Nawet bez
udzialu mi-go miastu grozila straszliwa grzybicza
plaga i potworny Sobai. Jesli mi-go beda prowadzi¢
swoje machinacje, wynikajace z nich okropienstwa beda
po tysiackro¢ bardziej przerazajace. Jesli chcesz, aby
Badacze byli sklonni podjaé jakie$ dziatania przeciwko
grzybom z Yuggoth, spraw, aby byli tego swiadomi.

SRR R

FRAKCJA ATAKUIJE

Jesli Badacze bedg dziatac zbyt wolno, jako Straznik Tajemnic
mozesz po prostu zaaranzowacé jeszcze jedng sceng akeji.
Niech Frakeja przystapi do realizacji swojego planu i podejmie
prébe rozprzestrzenienia choroby grzybiczej w Poznaniu.
Woybrali to miasto, aby dokona¢ pokazu mozliwosci — polski
rzad bedzie wiedzial, jak dziata choroba, i bedzie si¢ jej
bal, wigc Frakeja liczy, ze kiedy zagrozi wickszemu miastu,
istnieje spora szansa, ze otrzyma pieniadze, ktérych zazada
w ramach szantazu.

Kiedy Frakcja zdecyduje si¢ dziata¢, nalezy zorganizowa¢

to tak, aby Badacze wiedzieli, co si¢ szykuje, 1 mieli szanse
to powstrzymac. Jesli nie monitorujg poczynan organizacji,
mozesz zapewni¢ im informatora w postaci podkomisarz Wie-
wiodrskiej lub nawet Sobaia (jesli ten nadal zyje). Przypusz-
czalnie Badacze pojawia si¢ w Forcie III w ostatniej chwili,
kiedy cztonkowie Frakeji bedg wynosi¢ zainfekowane mézgi
z podziemnych pomieszczen i pakowac je do furgonetki.

To spotkanie moze by¢ zwykta walka — strzelanie, walka

wrecz, proby rozbicia stojéw, grozby, a nawet rzucanie zakleé,
jesli Badacze jakies znaja. Jesli wydaje ci si¢, ze ktoras ze stron
ma zbyt duza przewage, mozesz wprowadzi¢ agentéw mi-go,
aby pomogli stronie, ktéra gorzej sobie radzi, tak aby ta scena
byla bardziej ekscytujaca.

W przypadku ostatecznego triumfu mézgi w slojach beda

wystarczajaco obcigzajacym dowodem, aby udowodni¢ wing
spiskowcéw, Wiewidrska potwierdzi prawdziwosé swoich
przypuszczen, czlonkowie Frakcji zostang dozywotnio
zamknieci, a Badacze wygraja. Hurra!
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NAUKA MI-GO

0 MI-GO

Mi-go maja zupelnie innych charakter niz formy zycia na
Ziemi. Najblizej im do réznorakich zwierzat lub grzybéw
zmodyfikowanych dzigki biologii, chemii i chirurgii tak,
aby uwydatni¢ najbardziej pozadane cechy. Te mi-go, ktére
odwiedzaja Ziemig, nalezg do podtypu, ktéry zostat zmodyfi-
kowany tak, aby méc podrézowad przez przestrzeri kosmiczng.
Niektére z nich s3 odpowiednio dostosowane do tego, aby
komunikowa¢ si¢ z ludzmi przy uzyciu dzwickow, ktére sg dla
nas zrozumiate. Tym sposobem kazdy przedstawiciel rasy mi-go
jest indywidualnie dostosowywany do bardzo okreslonego
celu. Najinteligentniejsze i najbardziej rozwinig¢te mi-go nie
lataja, prawdopodobnie dlatego, ze ta czg$¢ ich ciata, ktéra
odpowiada ludzkiemu mézgowi, za bardzo si¢ rozrosta lub jest
zbyt wrazliwa, aby podrézowaé przez przestrzen kosmiczna.
Z pewnoscig na Yuggoth niektére z nich wypelniaja cale
budynki swoimi pulsujacymi tkankami nerwowymi przepro-
wadzajacymi skomplikowane procesy myslowe.

Mi-go kieruja swoim procesem ewolucyjnym wedle uznania,
a ich niesamowite zdolnos$ci modyfikacji doprowadzity do
stworzenia pojemnikéw na mézgi, ktére sg prostym sposo-
bem na transportowanie informacji pochodzacych od innych
gatunkéw do siedlisk mi-go. W koricu po co zabiera¢ ksigzke
lub nagranie, kiedy mozna wzia¢ ze sobg cala wiedz¢ jednostki
zamknieta w jednym opakowaniu?

Zabojczy grzyb

Nawet infekcja grzybicza, ktéra hoduje doktor Barika, jest
technicznie jedng z odmian mi-go. Wraz ze wzrostem izpo-
zywianiem si¢ ludzka tkanka ten podtyp grzyba staje si¢ coraz
bardziej inteligentny, jednak nigdy nie osiaga poziomu prawdzi-
wej madrosci. Moze jednak komunikowaé si¢ z mi-go lub ich
zaufanymi agentami i przyjmowa¢ od nich rozkazy. Ponadto
mi-go moga kontrolowac to, czy grzyb rozwinie si¢ szybko
i rozprzestrzeni w ciele ofiary, czy tez pozostanie w uspieniu.

Wyréznia si¢ trzy stadia rozwoju grzyba:

1. Zarodniki — podczas tej fazy grzyb w nieaktywnej formie
zagniezdza si¢ w ofierze. Jesli Badacze sa zainfekowani po
tym, jak bez odpowiednich $rodkéw ochronnych
weszli w kontakt z istotg zarazong grzybem
lub stojami inkubacyjnymi, to bedzie
stadium rozwoju ich infekeji. W tej
fazie wszelkie narosle ograniczaja
si¢ do ludzkiego uktadu ner-
wowego, w efekcie czego
zarazona osoba moze
mie¢ przerazajace sny
o mrocznych, kosz-
marnych miastach
pelnych obrzy-
dliwych narosli
i pokracznych
okropienstw.
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Co jakis czas zdarzy si¢, ze dana osoba zrobi co$ wbrew sobie
—bedg to dziatania stymulowane przez potrzeby i pragnienia
grzyba, ktéry zaczyna przejmowac kontrole nad ciatem.
Przyktadowo moze potrzebowaé¢ wiecej jedzenia. Grzyb
bedzie tez unika¢ $wiatta i preferowaé brak aktywnosci.
Ogolnie bedzie dazyé¢ do tego, aby ofiara ,zachowywala
si¢” bardziej jak grzyb, a mniej jak cztowiek. Przejscie ze
stadium zarodnikéw do fazy aktywnej zajmuje kilka dni
lub nawet tygodni.

2. Faza aktywna — to etap, w ktérym grzyb nie jest jeszcze
zakazny. W tym stadium grzyb przejal juz mézg ofiary
i zaczyna ona traci¢ mozliwos¢ méwienia w sposéb zrozu-
mialy. Teraz zarazona osoba jest catkowicie kontrolowana
przez infekcje grzybicza, ale na jej skérze dopiero zaczynajg
pojawiac si¢ nieliczne wrzody. Na tym etapie znajduje si¢
obecnie Marek Oramus — jego infekcja zatrzymata si¢ na
razie w tym stadium, poniewaz grzyb instynktownie stara si¢
kontrolowaé swéj wzrost, aby zachowa¢ agenta w szeregach
Frakeji, w razie gdyby mi-go potrzebowaly go w ktéryms
momencie. Przejscie do fazy koricowej moze by¢ kwestia
kilku minut — grzyb nagle dojrzewa i rozrasta si¢ gwattownie.

3. Faza koficowa — to stadium, w ktérym znajduje si¢ istota
z naro$lami grzybiczymi. Sg one widoczne na skérze ofiary
i majg bezposredni kontakt z powietrzem. Na tym etapie
choroba jest szczegélnie zarazliwa. Kazdy, kto dotknie
chorej osoby w tym stadium lub nawet bedzie zbyt dlugo
przebywal w jej poblizu, moze zostaé zarazony. Ujrzenie
ofiary znajdujacej si¢ w fazie koficowej kosztuje 1/1K6 PP.

Ostateczna katastrofa

Jesli choroba zostanie rozprzestrzeniona w Poznaniu, po
okoto tygodniowym okresie inkubacji w pelni rozwinigte
stworzenia znajdujace si¢ w fazie koricowej zaczng poja-
wia¢ si¢ na ulicach. Bedg sia¢ nie tylko panike i strach, ale
takze skazenie. Gdy te istoty zaczng chodzi¢ swobodnie po
miescie, zmieni si¢ ono w prawdziwe piekto. Kwarantanna
nie bedzie wystarczajacym $rodkiem zapobiegawczym,
jednak polskie wtadze nie zdecyduja si¢ raczej na podjecie
zdecydowanych, ale drastycznych dziatan, ktére moglyby
by¢ skuteczne przeciw grzybowi (np. zrzucenie napalmu na
miasto). Niewykluczone réwniez, ze w okresie, gdy infekcja
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si¢ rozwijala, kto§ z zakazonych opuscil miasto i zanidst ja
dalej w Polske, a moze nawet w swiat.

Ostatecznie grzyb rozprzestrzeni si¢ na calg okolice,
wszystkie rosliny i zwierze¢ta w miescie, a strzepki grzybni
beda porastaé budynki, taczac je ze sobg splecionymi nitkami.
To ,Grzybicze Miasto” bedzie uosobieniem horroru, a kazdy,
kto bedzie zmuszony zosta¢ tam dluzej niz kilka minut,
straci 1K10/1K100 PP.

Ta katastrofa nie musi koniecznie oznaczaé korica kampa-
nii. To potworne zniszczenie Poznania moze staé si¢ pozywka
dla wielu nowych przygéd — Badacze moga by¢ zmuszeni
do ucieczki z zainfekowanego obszaru, podczas gdy agenci
mi-go beda ich $cigaé, a moze otrzymajg specjalne zadanie od
rzadu (poniewaz posiadaja juz pewne doswiadczenie w walce
z infekcja), ktore bedzie polegato na zniszczeniu Grzybiczego
Miasta. Na jego terenie moga rozwina¢ si¢ nowe gatunki
i byty, co zaowocuje nowymi problemami i rozwigzaniami.
Straznika Tajemnic ogranicza tylko wyobraznia.

Jednak bedzie to oczywiscie wielka porazka Badaczy, wiec
miejmy nadzieje, ze ta przygoda skoriczy si¢ dla nich nieco lepie;j.

BOHATEROWIE NIEZALEZNI

Agentka CBS - podkomisarz
Joanna Wiewiorska (wiek 42)

Joanna Wiewiérska jest niewy-
soka, wysportowang kobieta.
Niektérzy méwia, ze wyglada
jak policjantka, cho¢ bez pro-
blemu umialaby wtopi¢ sie¢
w tlum. Nosi krétko $cigte
wlosy, ktére farbuje na rézne
kolory. Ma na tyle wysoka
range, ze na co dzien nie chodzi
w mundurze.

Jest ambitna, ale posiada
sumienie. Bedzie dazy¢ do
tego, aby zrobi¢ to, co nalezy,
dopdki nie narazi to na szwank

jej zycia lub kariery. Nie ma jednak skrupuléw, aby zaryzy-
kowaé zycie Badaczy i racjonalizuje to sobie tym, ze w koricu
Badacze dobrowolnie zgodzili si¢ wykona¢ to zadanie.

S 60 KON 65 BC 55
ZR 75 INT 80 WYG 65
MOC60 P54 PW12
Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Punkty Magii: 12

Umiejetnosci: Bron Palna (Krétka) 70%, Ksiegowos¢ 45%,
Nastuchiwanie 60%, Prawo 65%, Psychologia 50%, Spo-
strzegawczos$¢ 75%, Tropienie 40%, Ukrywanie 55%

Zazwyczaj ma przy sobie ukryty maty rewolwer kaliber .38

z piecioma nabojami.
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FRAKCIA

Naczelnik Lech Gérski (wiek 56)

Naczelnik Gérski ma nadwage,
ale jest dos¢ dziarski. Swoja po-
zycje osiggnat dzicki kombinacji
podlizywania si¢, zdradzania
i przetrzymywania konkuren-
cji. Kiedy byt mtodszy, mial
nadzieje na objecie stanowiska
na szczeblu paristwowym, ale
jego kariera ostatecznie zatrzy-
mata si¢ na etapie naczelnika
terenowego CBS. Obecnie jego
byli przetozeni nie znajdujg si¢
juz tak blisko jak wczesniej,
co ogranicza ich bezposrednie
kontakty, a co za tym idzie, mozliwo$¢ wplywania na nich
tymi samymi sposobami, ktére tak dobrze dziataly, kiedy byt
ich podwtadnym. Teraz wymagaja oni od niego rzeczywistych
rezultatéw wynikajacych z jego pozycji, a to lezy poza jego
zasiegiem, réwniez dlatego, ze mu si¢ nie chcee.

Pomimo jego porazek, wladze miasta postrzegaja go jako
przyzwoitego naczelnika — Goérski nie toleruje fapéwkarstwa
wiréd swoich ludzi i zawsze chetnie wspiera inicjatywy po-
dejmowane przez miasto. Swoimi podwladnymi zarzadza
w sposéb chtodny i arogancki — pamigta, jak sam dochodzit
do wladzy, i nie zamierza stwarza¢ okazji do przejecia jego
stanowiska komus, kto bytby jego mlodsza wersja.

Dotaczyt do Frakeji ze wzgledu na frustracje, ktérej
doswiadcza, pelnigc funkcje bez przyszlosci. Postrzega si¢
jako najbardziej utalentowanego politycznie cztonka grupy,
a w swoich marzeniach widzi siebie jako prezydenta Polski,
posiadajacego wladze i bogactwo, ktére zdobedzie dzigki suk-
cesowi organizacji. Dotaczyt do grupy jako ostatni, ale odgrywa
w niej wazng role, poniewaz posiada pozycje i srodki, ktére
umozliwiajg ochrong calego przedsigwzigcia.

Do tej pory jego dziatanie polegalo gléwnie na umarzaniu
wszelkich sledztw, ktére mogtyby zaszkodzi¢ dziatalnosci Frakeji.
Jednak jesli zostanie przyparty do muru, jest skfonny podjaé
bardziej bezposrednie czynnosci. Choé gdy do tego dojdzie, pojawi
si¢ u niego moment wahania, co przebiegly Straznik Tajemnic
moze wykorzysta¢, aby wzbudzi¢ w graczach pewne emogje.

Przyktadowo, Gérski zaskakuje gdzie§ Badaczy (by¢ moze
przeszukujacych jego gabinet). Oczywiscie wyciaga bron i mie-
rzy do nich, ale zanim zdobedzie si¢ na to, zeby do nich strzeli¢,
bedzie musial si¢ przelama¢. Moze méwi¢ podniesionym
glosem i usprawiedliwia¢ samego siebie: , Zastrzelg ci¢ i wloze
ci do reki méj zapasowy pistolet, co bedzie wskazywalo na to,
ze musiatem to zrobi¢”. Jego zawahanie moze da¢ Badaczom
czas na podjecie wlasnych akji.

S55 KON 70 BC75
ZR 45 INT 70 WYG 50
MOC70 P62 PWi14
Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 5
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Punkty Magii: 14

Umiejetnosci: Bron Palna (Bron Krétka) 30%, Gadanina
85%, Ksiggowosé 75%, Majetnosé 65%, Psychologia 85%,
Prawo 95%

Zawsze chodzi w mundurze i ma przy sobie pistolet automa-

tyczny kaliber 9 mm.

Doktor Michal Banka (wiek 45)

Dr Barika jest chirurgiem. To z nim
najpierw skontaktowat si¢ Marek
Oramus w sprawie pojemnika
z moézgiem. Pozornie wydaje si¢
on by¢ wspaniatomyslnym, cigzko
pracujacym lekarzem, ktéry pro-
wadzi przychodni¢ dla bezdom-
nych w centrum Poznania. Jego
osrodek posiada sal¢ operacyjna,
gdzie mozna wykonywaé proste
zabiegi niewymagajace pobytu
w szpitalu. Zbiera darowizny,
zatrudnia okolo 30—40 piele-
gniarek i stazystow.

Dr Barika od dluzszego czasu jest tez lekarzem, z ktérego
ustug korzystaja ludzie z przestgpczego poétswiatka. Przy-
krywka dla jego dzialtalnosci i pralnig brudnych pieni¢dzy
jest darmowa przychodnia, ktéra zarzadza, rzekomo przyj-
mujgc darowizny na jej utrzymanie. Jednak wigkszo$¢ jego
dochodéw pochodzi od przestgpcéw, ktérym udziela pomocy.
Jego poradnia jest tak naprawde w pelni wyposazona i po
godzinach opatruje przestgpcom rany postrzalowe i ciete,
przeprowadza proste operacje z zakresu chirurgii plastycznej
i $wiadczy inne tego typu ustugi. Barika nie odwazy! si¢
wykonywaé swoich eksperymentéw na mézgach w przychod-
ni, dlatego prowadzac te badania, korzysta z pomieszczen
ukrytych w Forcie III.

Dawno temu zaprzyjaznit si¢ z komendantem Gérskim,
ktéry zapewnia ochrong dzialalnosci doktora przed policyjng
kontrola. W zamian Barika placi Gérskiemu pewna kwotg,
a czasami zdarzy si¢, ze anonimowo doniesie na ktérego$
ze swoich pacjentéw, co zapewnia naczelnikowi CBS po-
lepszenie statystyk.

Marek Oramus dowiedzial si¢ o doktorze Barice podczas
jednej ze swoich pierwszych akcji przemytniczych, wiec
w spos6b do$¢ naturalny postanowit si¢ do niego zwrécié, aby
ten pomdégt mu zrozumieé medyczne aspekty znalezionego
pojemnika na mézg.

Personel lekarza jest catkowicie niewinny, z wyjatkiem jednej
pielegniarki, ktéra asystuje mu przy operacjach przeprowa-
dzanych na przestepcach. Jednak nawet ona nie ma pojecia
o pojemnikach na mézgi — to catkowicie osobisty projekt doktora.

Dr Banka nie nosi przy sobie broni, ale moze prébowaé
otru¢ lub odurzy¢ swoich przeciwnikéw.

S 45 KON 65 BC 55
ZR 85 INT 90 WYG 70
MOC8 PO PWI12
Modyfikator Obrazen: 0
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Ruch: 7

Punkty Magii: 17

Umiejetnoéci: Elektronika 75%, Medycyna 95%, Nauka (Bio-
logia) 75%, Nauka (Farmacja) 80%, Spostrzegawczos¢ 65%

Marek Oramus, przemytnik (wiek 29)
Kiedy Oramus byt nastolatkiem,
zaangazowal si¢ w akcje prze-
mytu broni, a potem wzrastat
w szeregach przemytniczych,
dopdki nie zdecydowal si¢ na
prowadzenie samodzielnych
operacji tego typu. Kupuje amu-
nicje, broni, wyszabrowany po-
sowiecki sprzet, a nawet czgsci
do samochodéw cigzarowych.
Oramus byt osoba, ktéra
znalazta pojemnik z mézgiem,

wiec co za tym idzie, jest wla-
$ciwie zatozycielem Frakcji.
Nie posiada druzyny, ktéra pracowalaby dla niego w terenie,
ale zatrudnia kilku ludzi do pilnowania magazynu w miescie.
Jego rola sprowadza si¢ do zakupu pewnych towaréw od
szemranych kwatermistrzow, szabrownikéw i innych prze-
mytnikéw. Nastepnie s3 one magazynowane i odsprzedawane
ludziom, ktérzy przewoza je za granice. Wychodzi wigc na
to, ze jest zaledwie posrednikiem.

Podczas jednej ze swoich , kupieckich” wypraw na Pomo-
rze znalazl pojemniki z mézgami. Wtedy nie byl pewien,
co doktadnie moze z nimi zrobi¢, dlatego skontaktowal si¢
z doktorem Banka i wspélnie z nim utworzyl Frakcje.

Obecnie Oramus jest przygnebiony, poniewaz jego rola we
Frakeji nie jest juz taka duza. Pozostali nadal powierzaja mu
proste zadania, ale to tylko kwestia czasu, zanim zdecyduja
si¢ go pozby¢. Oramus zdaje sobie z tego sprawe i jest tym
zaniepokojony, cho¢ nie sprawi to raczej, ze bedzie chcial
stang¢ do walki rami¢ w rami¢ z Badaczami czy zwierzy¢ sig
im. Jednak w stosownym momencie moze spanikowa¢ lub
wpasé w histerie. Na pewno jest stabym punktem Frakeji.

Oramus zostal zainfekowany przez grzyby, ale jeszcze
o tym nie wie. Rozrastajace si¢ strzgpki blokuja jego wiedzg
na ten temat, ponadto, poniewaz grzyby sa $wiadome, staraja
si¢ utrzymacé jego normalny wyglad tak dlugo, jak bedzie

to mozliwe.

S 65 KON 55 BC 65
ZR 55 INT 65 WYG 60
MOC50 P35 PW 12
Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 8

Punkty Magii: 10

Uwaga: obrazenia jego gléwnych organdw nie s3 juz w stanie go
zabi¢, poniewaz jest zainfekowany. Przy kazdym zranieniu traci
jedynie polowe PW, zaokraglajac w d6t — jesli straci wszystkie
punkty Wytrzymatosci, rozpadnie si¢ i nie bedzie mégt sie
samodzielnie porusza¢. O ile zwloki nie zostang spalone albo
rozpuszczone w kwasie, choroba w jego szczatkach zacznie




si¢ bardzo szybko rozwijaé. Spalenie zwlok jest niebezpieczne,
gdyz cze$é zarodnikéw moze przetrwaé w dymie, a kazdy, kto
bedzie miat z nim kontakt, moze si¢ zarazi¢ (wykonaj test KON
z koscig premiows, aby sprawdzié, kto zostat zainfekowany).

General brygady Jakub Radkowski (wiek 65)

General Radkowski w czasie
swej dlugiej kariery wojskowej
nie zastuzyl na wysoki stopien
szczegblnymi zastugami, a ra-
czej oportunizmem i sprawnym
manewrowaniem w biurokracji
armii. Nigdy si¢ nie ozenil.
Jego stopien brzmi o wiele
powazniej niz faktyczna praca,
ktérag wykonuje — jest po prostu
urzednikiem. Zatwierdza zaku-
Py, zarzadza rotacjg personelu
i ogranicza wykorzystanie za-

sobéw do minimum. Wszystkie

aktywne obozy i bazy wojskowe maja innych, o wiele bar-

dziej energicznych lokalnie zarzadzajacych oficeréw, ktérzy
wykonuja 99% tego, co powinien robi¢ Radkowski. On za$
po prostu przybija pieczatki na dokumentach z ich decyzjami.
Jego bezposredni podkomendni ograniczajg si¢ do czterech
sekretarzy i dwoch straznikéw z biura.

Od wielu lat dorabial sobie do pensji sporadycznymi kradzie-
zami z jednostek, nad ktérymi sprawowal zwierzchnictwo. Byt
to dos¢ prosty proces — kiedy warto$ciowy sprzet przewozono
z jednej bazy do drugiej, Radkowski zatrzymywal transport
i kierowal go do swojego biura. Nastepnie pozostawial po-
jazd na parkingu na noc. Wtedy razem z jednym ze swoich
straznikéw (takze zamieszanych w oszustwo) przegladat
; zawarto$¢ ciezaréwki i zabierat, co chcial. Nastepnego dnia
= transport byt wysytany w dalszg droge. Nawet jesli czasem
3 ktéry$ z kwatermistrzéw wykryt braki, zazwyczaj obwinial
o to ludzi, ktérzy przygotowali transport, i po prostu zamawial
jeszeze raz to, czego nie dostal. Potem Radkowski sprzedawal
skradzione towary. Czg$¢ pieniedzy wedrowata do naczelnika
Gorskiego, aby policja nie interesowala si¢ wspétpracujacymi
z generalem handlarzami i przemytnikami.

Przedstawiciele polskiej armii podejrzewaja, ze Radkowski
jest zaangazowany w te kradzieze, trudno jest mu jednak co$
udowodni¢. Ponadto nigdy nie byly one bardzo powazne, wigc
zadowolili si¢ osadzeniem go na stanowisku bez przyszlosci,
gdzie nie bedzie mial zbyt wiele wiadzy.

Obecnie general Radkowski ma przed soba perspektywe
przymusowej emerytury w wicku 67 lat. Naczelnik Gérski
skontaktowal si¢ z nim w sprawie pojemnikéw na mézgi
I oraz jego roli we Frakeji, ktéra zapewni im dostep do Fortu
III i terenu znajdujacego si¢ pod jego kontrolg. Do Fortu III
nie jest oddelegowany zaden personel; czasem pojawia si¢
w okolicy architekei krajobrazu, a stuzby sprzatajace zagladaja
tam raz na tydzien.

' General Radkowski nie strzelat z broni od wielu lat, ale na-
a bity pistolet jest czescia jego umundurowania. Jesli uzna,
ze bedzie w stanie to ukryé, odda strzaly w kierunku Badaczy
bez wahania. Wie, ze jego straznicy — Filip i Jézef — nie sa
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chetni do podjecia takich dzialan i nie bedzie ich do tego
zmuszal, ale moze rozkazaé im trzyma¢ kogo$ pod kluczem.

S 40 KON 45 BC 70
ZR 35 INT 70 WYG 40
MOCS55 P48 PW 11
Modyfikator Obrazes: 0

Krzepa: 0

Ruch: 4

Punkty Magii: 11

Umiejetnosci: Biurokracja 90%, Komputery 55%, Mechanika
40%, Psychologia 40%

Pomimo stuzby wojskowej, nie strzelat od wielu lat. Niemniej

nosi przy sobie natadowany pistolet.

Filip i Jozef

General Radkowski ma dwéch ,lojalnych” straznikéw. Nie
s oni oczywiscie lojalni wobec niego samego, ale wobec
pieniedzy, ktére od niego dostaja w ramach wynagrodzenia
za pomoc przy kradziezach. Wiedzg, ze robi co$ podejrzanego
w Forcie III, ale nie maja pojecia o pojemnikach na mézgi.
Przypuszczaja, ze jest to sklad skradzionych towaréw i sg
zadowoleni, ze wykonujac niewymagajaca dodatkows prace,
mogg sobie dorobic.

Filip miatby opory, gdyby rzeczywiscie musiat kogos za-
strzeli¢, ale poméglby zatuszowaé morderstwo popelnione
przez kogo$ innego.

J6zef nie ma problemu z kradziezami, ale nie pozwolitby
na ukrycie morderstwa. Gdyby wiedzial, ze general Radkowski
albo Filip kogo$ zabili, od razu udalby si¢ do zandarmerii
wojskowej. General Radkowski jest tego $wiadomy i trzyma
go z dala od wszelkiej mokrej roboty.

Filip

S 60 KON 60 BC 65
ZR 60 INT 50 WYG 70
MOC45 P45 PW 12
Modyfikator Obrazen: +1K4
Krzepa: 1

Ruch: 7

Punkty Magii: 9

Umiejetnosci: Karabin 45%

Jozef

S 45 KON 55 BC 60
ZR 50 INT 50 WYG 60
MOC40 P40 PW 11
Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 7

Punkty Magii: 8
Umiejetnosci: Karabin 40%
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GOTOWI BADACZE

Gotowe karty Badaczy znajdziesz

pod tym linkiem:
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LANIM SIE ZACINIE

O co modli si¢ Bég? Jak kazdy rodzic o fo, by jego gniew nie okazal
sig silniefszy od przebaczenia.
Midrasz

Meczarnia nie do zniesienia jest krotka, a mgczarnia dluga jest
do zniesienia.

Epikur

Podobno dobry kryminat to taki, ktéry silnie osadzony jest
w sytuacji spolecznej czasu akeji. Jego intryga nie powinna daé
si¢ zrealizowaé w innym miejscu i czasie. Oprécz tajemnicy
opisuje on takze sytuacje spoteczng, ktéra zastaja bohaterowie.
Mozna by powiedzieé, ze przez to $wiat spiskuje przeciwko
bohaterom kryminatu. Gdyby zyli w innym momencie, by¢
moze nawet nie mogliby w ogéle mie¢ takich probleméw.
Mieliby oczywiscie inne, ale uczulam Straznikéw Tajemnic,
ze w Mifosci $wiat stanowi osobnego bohatera. Jest jedna
ze stron intrygi.

To dopiero pierwsza trudno$é¢ tego scenariusza, a bedzie
ich wigcej. Mitosé, na co by¢ moze nalezy graczy przygotowac,
w ogéle zaliczamy do scenariuszy dla graczy zaawansowanych.
Dziatania zbyt pochopne doprowadza druzyne moze nie tyle
do $mierci, ile na pewno do inwalidztwa umystowego lub
fizycznego, co bardzo utrudni dalsza gre.

Polska poczatku XXI wieku to kraj ludzi o réznych po-
gladach, ktérzy nie chcg ze sobg dyskutowad, uznajac osoby
reprezentujgce inne podejscie do zycia za chore, glupie albo
jedno i drugie. Naktadajac to na mechanike systemu, moze si¢
zdarzy¢, ze Wyglad, Perswazja czy Urok Osobisty okazg si¢
bezuzyteczne. Jedynie przekupstwo albo Zastraszanie bedzie
w stanie dotrzymac pola poglebiajacemu si¢ rozszczepieniu
spolecznemu. Niektére postacie jednak w ogéle nie dadzg
si¢ przekona¢ — predzej umrg. Inne z kolei pokiwaja glows
w zadumie nad byle jak zdanym testem Gadaniny. Zyjemy
w czasach wielkich szczelin miedzy ludZmi.

Scenariusz ten dedykuje wszystkim, ktdrzy dorzucili sig do sukcesu gry Zew Cthulhu
w Polsce. Zarowno dawno temu, kiedy system trafil do nas po raz pierwszy,

Jak i w ramach kampanii, by mogt powrdcic w godnej odstonie. Wszyscy wylgdujemy
za to w jednym piekle. Czyli nie bedzie tak do kotica Zle.

Autor

Polska jest tez krajem, w ktérym ro$nie liczba os6b majg-
cych mnéstwo pieniedzy kosztem o wiele wigkszej liczby oséb,
ktére nie majg prawie nic. Powigksza si¢ przepasé¢ migdzy
urokami zycia ,all inclusive”, z ktérego moga korzystaé bogaci,
czgsto wylacznie na pokaz, a tym, od jakich $cian odbijaja si¢
biedni tylko dlatego, ze mieli pecha. Beda zatem sytuacje,
w ktérych szafowanie poziomem Majetnosci wywrze silne
wrazenie albo przeciwnie — odrzuci spotykane postacie od
Badaczy. Zalezy kto z jakiej jest frakcji. Dodatkowym atutem
Badacza moze si¢ okazaé podobieristwo do celebryty badz
influencera. Sprawny Straznik Tajemnic skorzysta z okazji,
by wziaé na to poprawke.

Niski poziom zaufania, poczucie niesprawiedliwosci, lek
przed obcymi, innymi, poczucie, ze rézni ludzie wokét knuja,
by nas oszukaé, wyzyskaé i na nas skorzystaé, my za$ jesteSmy
bez skazy (a juz na pewno lepsi) — wszystko to bedzie w trakcie
scenariusza utrudniato Badaczom komunikacje, cho¢ mozna
si¢ zawsze poratowad rzutem na Szczescie. Zaskakujaco czgsto
jednak bedg si¢ pojawiaé osoby chetne do pomocy ot tak —
bo jednoczesnie weigz w Polsce przekonani jestesmy, ze wypada
pomagaé. Weiaz przybywa u nas os6b pracujacych w ramach
wolontariatu, a etyka nie schodzi z wokandy. Dla sporej czgsci
spoleczenistwa bycie ,,porzadnym cztowickiem” jest najwaz-
niejszg wartoscig, ktérg na szczgécie, pomimo usilnych préb
wspoélezesnosei, trudno z nas wyplenié. Dobrze by bylo, gdyby
i o tym nie zapomina¢ w scenariuszu, w ktérym ewidentnie
gatunek homo sapiens pomiatany jest przez inne gatunki
kosmiczne, a ostatnia deska ratunku jest dzialanie razem.

W scenariuszu Mifos¢istoty mitéw Cthulhu sg troche jak
Szatan: oferujg pomoc, ale potem okazuje si¢, ze udzielaja
jej w sposob pokretny, a celem byto tak naprawde zatatwie-
nie jakich§ wlasnych spraw. I czlowiek zostaje na lodzie.
W Mifosci ludzie moga liczy¢ tylko na siebie, ale z drugiej
strony — to oni sobie zgotowali ten los. Ludzie s tu niedo-
skonali, zagubieni i prébujacy sobie desperacko z wiasng
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niedoskonaloscia i nieprzewidywalno$cig $wiata poradzic.
Jak to w zyciu.

Caly ten koktajl skrajnosci i réznorodnosci zepniemy
tytulows miloscia. By po pierwsze pokazad, ze milos¢ jest
emocjg nie z tej Ziemi. Po drugie, ze milo$¢ niejedno ma
imie. A po trzecie, ze milo$¢ zawsze wygrywa. I to wiasnie
bywa w niej najbardziej przerazajace.

W CO WDEPTUJA BADACZE?

Trudne wybory — latwe Zycie. Eatwe wybory — trudne Zycie.
powiedzonko

Badacze wpadaja w srodek kosmicznego konfliktu kilku sit,
ktére prébuja zatatwi¢ na Ziemi swoje interesy. Pechowo
jedna ze stron staja si¢ ludzie - trudno ich nazwac sila, totez
ich dziatania po prostu skazane s na porazke. Czlowiek nie
moze wygra¢ w tym scenariuszu. Moze zostaé zniszczony
albo przegraé, tracac swoje cztowieczeristwo. Na najwicksza
nagrode po ukoriczeniu scenariusza zastuza te druzyny, ktére
pomimo konfrontacji z trudnymi wyborami nie utracg serca,
bo - jak w zyciu - wraz z utratg serca tracimy rozum.

Zapisany scenariusz RPG to forma literacka, ktéra psuje
Mistrzowi Gry zabawe od samego poczatku, bo dla porzadku
autor musi od razu napisaé, o co w nim chodzi. Scenariusz
rozwija skrzydla dopiero podczas sesji, a jego faktyczne
zakoniczenie poznajemy, kiedy druzyna zakoriczy przygode.
Mitos¢ jest jednak scenariuszem trudnym i zawilym. Jest
konfrontacja kilku sil, totez czeka nas teraz pare akapitéw
nakreslajagcych pobieznie, o co chodzi, kto czego chee i gdzie
w tym wszystkim sa Badacze. Prosze¢ niniejszym o chwile
skupienia. Z do$wiadczenia wiem, ze trudno si¢ z poczatku
polapaé w scenariuszach kto, gdzie, po co... Sprébuje wiec
ponizej rozpisa¢ wszystko od ogétu do szczegétu tak, zeby
Straznicy szybko zalapali, o co chodzi, a nawet jesli si¢
pogubia, wiedzieli, co wypada, a co nie. Zalacze tez kilka
»streszezen”, z ktérych bedzie mozna $cigga¢ w trakcie sesji.

No chyba ze chce si¢ i§¢ wlasng droga, do czego — mo-
mentami — scenariusz sam zacheca.

W dalszej czesci opisu Straznik Tajemnic znajdzie bardziej
szczegblowa propozycje rozpiski zdarzen, choé oczywiscie
kazdy zna swoja druzyne najlepiej i wie, co moze wypada
pomingé, a co uwypukli¢, bo druzyna bawi si¢ $wietnie
w jakims§ typie sytuacji albo my, jako Straznik Tajemnic,
chcemy sobie poszaleé na przyklad z podziemiami. Podziemia
sa do prowadzenia do$¢ trudne, bo z jednej strony glupio
pokazywaé druzynie cala mape, a z drugiej nudno ciagle
méwié ,Korytarz si¢ rozwidla, w ktéra strong idziecie?”
tylko po to, by za chwile powiedzie¢ to samo. Dla mnie
osobiscie zawsze bylo to wyzwanie. Moze dlatego, ze nie
zaczynatem od DE&D.

Po drugie Badacze spotkaja postacie niejednoznaczne,
a wickszo$¢ z nich ma historie, ktéra da si¢ swobodnie wy-
korzysta¢ jako poczatek czy inspiracje do osobnej przygody.
Losy doktora Lisowskiego z Jemenu, pani Darii czy blednego
kultysty — Jerzego Rzymowskiego — przypadkiem splataja
si¢ w tym scenariuszu, ale same biografie tych bohateréw
moga stanowié tto do kolejnej czgsci ewentualnej kampanii,
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totez czasem pozwalam sobie rozpisaé ich historie nieco
wnikliwiej. Zawsze interesowala mnie glebsza motywacja
wystepujacych postaci, to, co doprowadza je do konfrontacji
ze zlem, bo to ona umozliwia poprowadzenie wieloznacznych
dialogéw, ustalenie, czym zajma si¢ postacie niezalezne, kiedy
»hie maja co robi¢”, do czego beda prébowaly przekonaé¢ Bada-
czy w wolnych chwilach. Wszystko to pomaga odegraé relacje
z Badaczami w sposob nieoczywisty i wielowymiarowy. Zycie
jest bardziej skomplikowane niz cheé rozwiazania zagadki,
a rozmawiajacy ze sobg ludzie zwykle prébuja zatatwic wigcej
niz jedna sprawe i to w wigcej niz jeden sposéb, zwlaszcza
kiedy im na czyms zalezy.

Wreszcie — Straznik Tajemnic zorientuje si¢ szybko,
Ze scenariusz zawiera wiele porad i sugestii dotyczacych tego,
co i jak prowadzi¢. Zawiera takze wiele informacji, ktérych
Badacze nie poznaja. Jest tak z kilku powodéw, z ktérych
za najwazniejszy uwazam ten, ze Straznicy Tajemnic tez
powinni mieé jaka$ frajd¢ z czytania scenariusza. Choéby
dlatego, ze bycie Straznikiem to okazja, by dowiedzie¢ si¢
czego$ nowego o §wiecie realnym czy mitach. Mozna to robi¢
dla wlasnej radosci, a czasem i dla satysfakeji widzenia wickszej
calosci, ktérej jedynie ,przeciek” zdradza si¢ podczas gry, dajac
graczom poczucie, ze chodzi w tym wszystkim o co§ wiecej. To
takie jakby tajne stowarzyszenie Straznikéw Tajemnic, ludzi,
ktérym nalezy si¢ co$ za to, ze godzinami $lgczg w samotnosci
po to, zeby inni tez potem mogli si¢ pobawi¢. Mam nadzieje,
Ze w ten spos6b napisany scenariusz da Straznikom nieco frajdy
w tym samotnym czasie przygotowan do sesji.

INTRYGA

W skrécie.

1. Imigrant z Jemenu trafia do Polski.

2. Prébuje $ciagnad tu swoja cigzarng zone.

3. Trafiajg na kultyste-handlarza, ktéry organizuje przelot,
ale wszczepia dziewczynie jajo ukradzione byakhee.

4. Jajo odebra¢ ma tajemniczy kultysta.

5. Adresat przesytki prébuje jednak wykorzystaé jajo dla
celow kultu Gwiezdnej Matki - chce ozywi¢ zmartych,
ale wraz z nimi, ,przy okazji”, moga zosta¢ uaktywnione
zarazki dzumy.

6.To jednak jest nie na reke lokalnej kaptance kultu Bast,
ktéra pilnuje, by zwlok nikt nie dotykal, gdyz dzuma
sprowadzi gniew na koty (i szczury oczywiscie, ale co ja
tam szczury obchodzg).

7. Obie sity wkraczajg na teren penetrowany przez poplecznikéw
Gla'akiego szukajacych ukrytego jaja chtonian, ktére poddane
mutacji zamienitoby si¢ w monstrum zdolne strzaskaé kazde
krysztalowe wigzienie i tworzy¢ podziemne, zalane chodniki,
by ich bég mégt sie przemieszczaé po calym swiecie.

8. Tymczasem matka byakhee nie zamierza ot tak po prostu
oddaé swojego potomstwa i wchodzi na szachownicg.

Wszystko jasne, prawda?

Po drodze pojawi si¢ jeszcze dwéch rywalizujacych
ze sobg ,operatoréw czasu’, ale ich wejscie jest epizodyczne,
wiec na razie nie zawracajmy sobie tym glowy.
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CZYLI JESZCZE RAZ W SKROCIE

wieje i mozna spas¢, a przestrzen przytlacza; dom skrzypi
przy kazdym kroku, za$ tunele zwezaja si¢, niosg grozne
szepty 1 grozg zawaleniem. Wreszcie §wiatynia musi robi¢

:{ kolosalne, miazdzace zdrowy rozsadek wrazenie, podobnie
] A.Do Polski przyjezdza mtode malzenstwo, w tym jak wielkie katedry robily wrazenie na wiesniakach w XIV
kobieta z zaszytym w brzuchu jajem. wieku. Straznik Tajemnic powinien by¢ czujny i zmieniaé
B. Kupuje je kultysta, ale kultysta 6w moze zaszkodzi¢ wachlarz umiejetnosci jak prawdziwy ninja retoryki. Ninja
kotom i kultowi Bast. wlada wszystkimi rodzajami broni, ale najgrozniejszg bronig

C.Wszystko to na terenie stug Gla’akiego. jest on sam.
ey Dosy¢ gadania o scenariuszu. Badacze, o ile go skoricza,
beda poturbowani. Ograniczmy wiec oczywistosci. Chrono-
Mam nadzieje, ze udalo mi si¢ naszkicowaé sytuacje. logia zdarzer, ktére nas interesuja, zaczyna si¢ w chwili, gdy
To ostatni prosty moment. Badacze zaangazowani zostang wspomniany imigrant doczekuje si¢ wreszcie przyjazdu zony
w pomoc zakochanemu imigrantowi i jego zonie. Ojciec do Polski. Gracze za chwile wkrocza do akeji, ale zanim to si¢
i matka walczg o dziecko. Byakhee tez. Gla’aki w sumie stanie, liznijmy nieco historii poprzedzajacej akcje przygody.

§ takze. I podobnie Bast. Mitos¢ wkracza do gry. I milosé¢

wygra. Pytanie - rzecz jasna — ktdra.

Strukturalnie w przygodzie bedzie miejsce na walke,
badanie poszlak, zwiedzanie archiwum, poscig, eksploro-
wanie tuneli i starych budynkéw, wizyte na dachu, a takze
krétki pobyt w okolicy monumentalnej, wydrazonej $wiatyni.
Badacze zwiedzg kilka ikonicznych lokalizacji Warszawy.
Nie trzeba dodawag, ze Straznik Tajemnic moze wprowadzaé
wiasne miejsca i detale, jesli ma ochote. Scenariusz jest trudny,
przeznaczony dla zaawansowanych graczy i Straznikéw, kté-
rzy umiejg opisaé wiele i cickawie. Kazdy fragment przygody

wymaga innej dynamiki i innego prowadzenia. Na dachu

(0 BOG ZLACZYE

Khalid pochodzi z Jemenu, paristwa arabskiego lezacego
w potudniowo-wschodniej Azji, na Pétwyspie Arabskim.
Przed dwoma miesigcami udalo mu si¢ dotrzeé do Warszawy.
Rok wezesniej poslubit Amell, mtoda dziewczyng z rodziny
rolniczej, mieszkajaca pod miejscowoscia Zabid (bedacej, tak
na marginesie, kolebka algebry). Mitos¢ Khalida, studiujacego
stosunki miedzynarodowe i bywalego za granica (dwa lata
spedzit nawet w Polsce!), ambitnego chtopaka, daleka jest
jednak od ,ideatu” preferowanego przez rodzing Amell. Mto-
dy maz juz od pierwszych dni znajomosci deklaruje, ze chce
wyjechaé ze swojego kraju. Nie odpowiada mu tradycyjne
podejscie do religii. Bliska jest mu idea réwnouprawnienia
kobiet. W Jemenie kobiety traktowane sa, zdaniem Khalida,
gorzej niz przedmioty. Mozna je napastowaé, tlumaczac przed
sadem, ze prowokowaly zbyt mocnym zapachem perfum
(trudno znalez¢ inny argument w kraju, gdzie kobietom
wolno publicznie pokazywaé tylko oczy).

Co ciekawe, sama Amell nie jest przekonana do wyjazdu,
mimo ze od 2015 roku w kraju trwa wojna domowa. Jej ro-
dzice s3 schorowani, a mlodsi bracia zbyt niezdarni, zeby
zostawiac ich na gospodarstwie. Khalid jest jednak przeko-
nany, ze to nadopiekuriczo$¢ Amell najbardziej uposledza
zycie rodzinne. Gdyby oboje wyjechali, w gruncie rzeczy,
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pomogloby to wszystkim: rodzice nie patrzyliby przez palce,
jak cérka marnuje si¢ w zacofanym kraju, za$ bracia moze
wzieliby si¢ za swoje Zycie.

Ani Amell, ani jej rodzice nie uwazaja Jemenu za kraj
zacofany. Wrecz przeciwnie, s dumnymi Jemeniczykami
dostrzegajacymi misje i powolanie w rolniczym znoju; nie
wymagaja od zycia wiele, a chcg jedynie godnie wykonaé
powierzong im przez Boga misj¢. Khalid jednak nie ustgpuje
i wydaje si¢ w pewnej chwili, ze zwigzek dostownie zawisa
na wlosku.

Sprawy jednak zmieniaja kierunek. Amell zachodzi w cig-
z¢. Po pierwszym badaniu okazuje sig, ze jej stan zdrowia
zdecydowanie odbiega od pozadanego i cigza jest zagrozona.
Ratunkiem jest przeniesienie si¢ do stolicy. Lekarz proponuje
jednak inne rozwigzanie.

DOKTOR MICHAL
LISOWSKI

Tu losy naszej zakochanej (poki
co szczesliwie, ale juz niedtugo)
pary splataja si¢ z osoba doktora
Michata Lisowskiego. Lisowski
jest lekarzem z Polski, ktéry le-
galnie jezdzi po $wiecie i pomaga
w stabo rozwinigtych krajach.
»Po godzinach” jego praca nie
jest juz jednak tak etyczna.
Penetruje on ruiny i bada stare
przekazy na calym $wiecie
w poszukiwaniu antykéw o wyjatkowej wartosci. Aktualnie
drazy archiwa Zabidu bedacego jednym z najstarszych miast
Jemenu. Nie robi tego, rzecz jasna, bezinteresownie. Doktor Li-
sowski jest poszukiwaczem magicznych artefaktéw i zabytkéw,
ktérymi nastepnie nielegalnie handluje. Lepszy z tego grosz niz
z leczenia biedakéw, a nawet akeji crowdfundingowych, choé tu
akurat Lisowski nie jest amatorem. Sam Jemen nieszczegdlnie
dba o swoje zabytki. Zabid jest co prawda pod lupg UNESCO,
ale wlasciwie nie ma tam ani infrastruktury turystycznej, ani
nikogo, kto zwrécitby uwage na krecacego si¢ po okolicy
czlowieka z tatuazami za uszami.
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Hune i Szepczacy Przewodnik

W Jemenie doktor Michal Lisowski trafia na slad bytnosci
byakhee nazywanych tu Szepczacymi Przewodnikami -
kosmicznych istot mogacych dzigki specjalnemu organowi,
nazywanemu hune, przemieszczal si¢ w przestrzeniach
wszechs$wiata z predkoscia przekraczajaca czterystukrot-
nie predkosé $wiatla, a nawet podobno odwiedzaé Krainy
Snéw, o ktérych sam doktor niewiele wie. Znajomo$é
rytuatu przywolania byakhee, a takze zapanowania nad
stworzeniem jest marzeniem kazdego uzytkownika magii.
Ni to ptak, ni nietoperz, ni zdeformowana istota ludzka
o konskiej glowie, daje si¢ dosiada¢ jako wierzchowiec, a
takze do pewnego stopnia kontrolowaé. Doktor Lisowski
przez kilka lat przygotowuje si¢ do swojego pierwszego
przyzwania, ale kiedy przychodzi co do czego, spotyka go
pech. Byakhee pojawia si¢ w wyznaczonym miejscu i czasie,
a nawet daje si¢ dosias¢, jednak okazuje sie, ze jest dojrzale
brzemienna. Wytracona magia z gniazda, nie mogac juz
powstrzymac nadchodzgcego rozwigzania, sklada skérzaste
jajo tuz pod nogami przerazonego doktora. Gdy ten prébuje
go dotknaé, niemal cudem unika $mierci. Byakhee, broniac
potomstwa, zrywa watla wi¢z postuszeristwa i atakuje maga,
a kiedy wir gasngcego portalu przyzwania zaczyna ja weiagad,
nadal daremnie wyciaga koriczyny w kierunku utraconego
potomstwa. Tak oto doktor Michat Lisowski zostaje z jajem
byakhee pod nogami, rytualem przyzwania, ktérego boi
si¢ ponownie uzyé, i szeregiem ran szarpanych bedacych
dowodem na to, ze cala sytuacja nie byla tylko zlym snem.

Keim i sercem prowadzona

Co robi¢? Doktor doskonale wie, ze byakhee zapewne
ruszyla wlasnie przez kosmos, by namierzy¢ utracone jajo
i je odzyska¢. O ile bowiem rytual otwiera dla byakhee
portal ,na skréty”, o tyle nie jest to dla tego monstrum jedyna
mozliwosé¢ podrézowania. Dzigki organowi zwanemu hune
potrafl ono rozpozna¢ pole magnetyczne miejsca, do ktérego
zostalo przyzwane, choé nie zawsze wie, jak samodzielnie
do niego dotrze¢. Wyczerpana, ale zdesperowana buduje
kolejne keim (czasoprzestrzenne anomalie, ktére przenosza
ja z miejsca na miejsce), by w koricu dotrzeé w okolice Ziemi,
a stad juz tylko ¢wieré¢ oddechu dzieli j3 od ustalenia diugosci
i szerokosci geograficznej.

Historia doktora Lisowskiego i udr¢czonej byakhee jest
nam potrzebna w przygodzie, bo daje szans¢ wprowadzenia
istoty w dowolnym momencie. Jajo juz za chwilg zacznie
podréz do Polski. Jesli przygoda Badaczy zbyt si¢ rozwlecze
albo zabraknie jej dynamiki, mozna wprowadzi¢ ,,potwora”,
ktéry jednak bedzie unikal otwartej walki. Chee odebraé jajo,
nie czynigc mu krzywdy, i sprytni bohaterowie - po zdanym
tescie Inteligencji - moga ten fakt wykorzystaé (na przyktad
przyktadajac do niego pistolet i powoli si¢ wycofujac). By-
akhee nie bedzie jednak miata nic przeciwko wyltuskaniu
od czasu do czasu jednego z bohateréw graczy z grupy po
to, by zrobi¢ mu krzywde. Nie zabijaé, ale na przykiad
powaznie okaleczy¢ i porzucié. Moze polamaé konczyny,
wylupi¢ oko, oderwa¢ dlon, reke, nogi, po czym wycofad sie,
nastgpnym razem eskalujac szkodliwe dziatania. Wyraznie
w ten sposéb pokazuje, ze domaga si¢ zwrotu jaja, ale nie
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chce niepotrzebnych ktopotéw. Okaleczony czlonek druzyny
powaznie ogranicza dzialania calej grupy i byakhee o tym wie.
Woli wiec ataki sporadyczne, dyskretne i — poza pierwszym
kontaktem - bedzie unikata jatki rodem z finalowych scen
filméw o potworach. Tym bardziej, ze jest skrajnie wyczerpana
poszukiwaniami i nie miala czasu si¢ zregenerowaé, wigc
w otwartym starciu raczej nie uzyska przewagi.

Ludzka mréwka

Tymczasem doktor Michat Lisowski jest w kropce. Co zrobi¢
z jajem, zeby nie zaprzepasci¢ lat badan? By¢ moze wystar-
czy wystaé je gdzies jak najdalej od siebie? Kiedy tak sie¢
zastanawia, potworne knowania kosmosu zsylaja mu dwie
osoby. Pierwsza z nich to Amell, mtoda zona Khalida. Jest
w cigzy i - co wazne - jest zupelnie zdrowa. A komu ufa si¢
tak jak lekarzowi? Zmarszczone brwi i nieco aktorskiej gry
podczas analizy wynikéw wystarcza, by zasia¢ niepewnosé
w sercu matki. Jej maz Khalid zaraza si¢ tym lgkiem jak
szczur dzumg. Panike wykorzystuje doktor, by zaproponowaé
Amell ,ucieczke”. Jak to robi?

Po pierwsze na darknetowym serwisie poswigconym handlo-
wi, artefaktom i zabytkom kontaktuje si¢ z nim niejaki Jerzy
Rzymowski. To druga wazna osoba w planie Lisowskiego.
Rzymowski poszukuje zaklec i artefaktéw teleportacyjnych,
wigc réwniez jajo byakhee wydaje si¢ mu nader interesujace,
a przede wszystkim uzyteczne. Poza tym, co najwazniejsze,
Polske Lisowski zna dobrze i jest ona wystarczajaco daleko
od Jemenu. Czego chcie¢ wiecej? Rzymowski wplaca niemata
zaliczke i dzigki niej doktor Lisowski funduje Amell fatszywe
dokumenty, perswadujac ,,podr6z do kraju, w ktérym poziom
medycyny jest wystarczajacy, by uratowaé pléd”. Khalid cieszy sig,
styszac, ze chodzi o Polske, bo przez dwa lata byl tu na wymianie
studenckiej — ogarnia kraj, sporo rozumie z polskiej mowy
potocznej, a nawet potrafi wypowiedzieé kilka prostych zdan.

Tymczasem doktor sugeruje, ze ta cala zyczliwo$¢ nie
bedzie bezinteresowna. Dyskretnie daje do zrozumienia,
ze chcialby, by Amell co$ dla niego przewiozla. Khalid nie
od razu zgadza si¢ na t¢ opcje. Slyszac, ze jego ciezarna
zona ma zosta¢ wplatana w przemyt, podnosi wymagania.
Chce zostaé przerzucony jako pierwszy, by sprawdzi¢ kanat
przerzutowy, i dlatego w efekcie trafia do Polski przed mat-
zonka. To wazne dla przebiegu przygody, poniewaz, gdy
wreszcie oboje nielegalnie wyladuja w Polsce, beda unikad
wiladz w obawie przed deportacja. W innej sytuacji byloby
to najlepsze, co mogloby ich spotkaé. Choroba Amell jest
oszustwem, wigc powrét do domu spowodowalby jedynie
szczesliwe rozwigzanie. Niestety, domino koszmarnych
zdarzen juz zaczelo si¢ przewracad i nie ma odwrotu.

Podréz Khalida przez Europeg jest cigzka i zmudna.
Z poczatku kilkukrotnie zmienia $rodek transportu, a od
Omanu podrézuje samochodem w dostownie zwierzecych
warunkach. Ma watpliwosci, czy Amell przezyje podréz i jaki
bedzie to mialo wplyw na ciaze. Doktor jednak twierdzi,
ze nie ma podstaw do obaw (w koricu co go obchodzi ptéd,
a dziewczyna jest zupelnie zdrowa), jednak, by ulzy¢ Amell
w podrézy, zaproponuje jej zazycie srodka uspokajajacego.

Tak naprawde doktor Michat Lisowski usypia ciezarna,
otwiera jej powloki brzuszne i pod narkoza wszywa miedzy
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skore a otrzewna owinigte sterylnym silikonem jajo. Kiedy
Amell budzi si¢ ze $piaczki, jest juz zaszyta, zabandazowana,
nafaszerowana antybiotykami i Srodkami uspakajajacymi.
Znajduje si¢ w samochodzie i zmierza do Polski. Kierowca
w ogdle si¢ do niej nie odzywa, jedynie dwa razy na dobg
podaje antybiotyk. W swojej torbie dziewczyna znajduje list
od doktora, w ktérym wyjasnia on, ze byty komplikacje, tak
jak sie spodziewal, ale na razie niebezpieczernistwo zostato
zazegnane. Na miejscu, w Warszawie, Amell musi zglosié si¢
do $wiatowej stawy lekarza, doktora Jerzego Rzymowskiego,
ktéry zajmie si¢ reszta. Ma mu takze przekazaé¢ zamknieta
koperte z historig choroby. Wszystko bedzie dobrze.

Sa to same ktamstwa. Jerzy Rzymowski nie jest lekarzem.
W kopercie zalakowano oryginat Przywotania Byakhee (doktor
zachowat dla siebie kopig), a nie histori¢ choroby. I wreszcie
po trzecie: nigdy juz nie bedzie dobrze, za to juz tylko gorze;.

MOTYWACIE

Nieuchronnie zblizamy si¢ do momentu, w ktérym nurt

zdarzen porwie naszych Badaczy. Wszystko, co opisa-
no dotychczas, przyda si¢ jednak podczas scenariusza.
Badacze prawdopodobnie spedza z Khalidem i Amell
nieco czasu. Wazne, by Straznik Tajemnic umiat opo-
wiedzie¢ ich historie (niekoniecznie cata i niekoniecznie
na raz) w sposéb chwytajacy za serce. By Badacze
mieli poczucie, ze to raczej sumienie niz poczucie
obowigzku trzyma ich w ryzach, kiedy przychodzi
na mysl rezygnacja ze §ledztwa. Khalid moze opowia-
daé co$ o domu, o nadwer¢zonym zaufaniu, o swojej
milosci i poczuciu winy za to, ze wplatal zone w pieklo.
By¢ moze uzna to za boska zemste za zdrade kraju?
Wszyscy wokét méwili mu przeciez, zeby zostal. Wal-
ka o zdrowie zony i dziecka staje si¢ jedynym sensem
jego zycia. Wazne, by Badacze rozumieli jego postepo-
wanie, a najlepiej tez, by znali jego zrédlo. Co jednak
podkreslam (i jeszcze nie raz to zrobi¢) — wiedza Kha-
lida o calej sytuacji zdecydowanie rézni si¢ od wiedzy
Straznika Tajemnic. Jego zdaniem Amell musiata
wyjechad, bo byta chora, a przeciez w rzeczywistosci
nie byfa. Doktor z Jemenu jest dobrym czlowiekiem
(nawet Badaczom trudno bedzie podwazy¢ te teze),
Rzymowski jest ostatnig nadziejg (tu podobnie, przy-
najmniej do kodcowych aktéw przygody).

SN T

Ulica Poznanska 20
Amell pojawia si¢ w Warszawie i Khalid ja odnajduje. Kie-

rowca, ktéry przewidzt ja przez granice, dostarcza oboje pod
mieszkanie Rzymowskiego na ulicy Poznariskiej (adres przyda
si¢ Badaczom na pézniej). Khalid, przejety dziwna opuchlizna
widoczng pod bandazem Zony, czeka pod oknami po drugiej
stronie ulicy, a tymczasem Amell podchodzi do domofonu
i weiska numer mieszkania. W tej samej chwili gasnie swiatto
w piwnicy, a wlacza si¢ na parterze. Amell wchodzi do klatki
schodowej i znika w ciemnosciach.
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Khalidowi wystarcza cierpliwosci, by przez kilka minut

sta¢ po drugiej stronie jezdni. Ale okno parteru, przesu-
wajace si¢ za nim cienie i noc sg zbyt wielka pokusa. Tym
bardziej, ze w pewnej chwili do kamienicy zbliza si¢ posta¢
wielkiego, zgarbionego czlowieka okrytego plaszczem.
Nieco powléczace noga, jakby mial przetragcong miedni-
ce, dostownie przepycha si¢ w drzwiach ze zdumionym
mieszkancem kamienicy i wchodzi do srodka. Khalid nie
wytrzymuje. Przechodzi przez jezdnie i w tej samej chwili
rozpetuje si¢ pieklo.

Piwnice rozdziera ryk niepodobny do niczego, co Khalid
styszal w swoim zyciu. Chlopak chce przyspieszy¢, gdy
nagle z nieba, w snopie razacego $wiatla i przy dzwicku
gromu, tuz przed wejsciem do kamienicy spada masywne
cialo zrazu nieokreslonego ksztaltu, parujace niczym suchy
16d i cuchngce gnijacymi w bagnie lisémi. Dziwna istota
potraca Khalida na jezdni, a potem dostownie prébuje wbic si¢
w mur pod mieszkaniem, w ktérym jest Amell. Na szczgscie
mur wytrzymuje. Jak przez mgle Khalid widzi wierzgajace
w powietrzu koniczyny i 1$nigce skrzydta, a potem dziwny
ksztalt wysuwa glowe na dlugiej szyi i skacze w kierunku
wejscia do budynku.

Pé7niej dowiemy sig, co si¢ dzialo w $rodku, na razie
jednak sytuacja widziana oczami oszolomionego Khalida
wyglada tak, Ze po chwili bestia wyczolguje si¢ z kamienicy
(strach Araba dodaje byakhee wielu szczegéléw), ciagnac
w fapach Amell. Nastepnie monstrum rozposciera skrzydta
i mozolnie startuje. Gnany rycerskim impulsem Khalid rzuca
sie w kierunku potwora i prébuje wyrwaé mu krzyczaca
kobiete, a widzac bezsensownosé swoich préb, uczepia si¢
jednej z koficzyn i wszyscy uniesieni zostaja w ciemno$¢.
Khalid widzi pod sobg malejace zaparkowane samochody
i niewyrazng sylwetke Rzymowskiego, ktéry przez chwile
biegnie za nimi wzdluz ulicy Poznanskiej, krzyczac co$
po polsku.

Amell jest ranna. Khalid stwierdza to, kiedy na jego twarz
spadaja krople krwi. Krzyczy do zony, ale ta najwidoczniej
jest nieprzytomna. Wkrétce okaze sig, ze w ten sposéb los
okazal jej resztki milosierdzia. Byakhee wyraznie kieruje
sie w strong¢ wysokiego, szpiczastego budynku posrodku
miasta. To Patac Kultury i Nauki, budynek ikoniczny dla
panoramy Warszawy. Potwér chce tam dotrze¢ z kilku po-
wodéw. Po pierwsze nie ma sity daleko lecie¢ z obcigzeniem.
Po drugie chce wydoby¢ jajo z Amell, zeby nie utrudniaé¢
sobie podrézy. Po trzecie tego dnia akurat odbywajg si¢
rekalibracje nadajnikéw na iglicy Patacu Kultury i byakhee
jest zupelnie zagubiona w szalejacym polu fal radiowych.
Monstrum, raz to znizajac lot, to znéw ostatnimi sitami
lecac w gore, kieruje si¢ wyraznie ku nadajnikom Patacu.
Wyglada jednak na to, ze obralo sobie zbyt ambitny cel
jak na resztki sil. Ku uldze byakhee Khalid nie daje rady.
Jego uscisk powoli, acz wyczuwalnie stabnie. W koncu si¢
poddaje. Zsuwa si¢ z koriczyny potwora i krzyczac imie
swojej wybranki, spada.

Jego droga nie okazuje si¢ zbyt dtuga, bo szczgsliwym tra-
fem laduje na tarasie pokoju hotelowego, w ktérym aktualnie
znajduja sie... Badacze.

I tu zaczyna si¢ ich wspélna przygoda.
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HOTEL POLONIA PALACE

Juz za chwile do gry wkrocza kolejne sity, ale pora wprowadzi¢

do wszystkiego element chaosu w postaci druzyny.

To, w jaki sposéb Badacze zostaja wprowadzeni do scena-
riusza, jak zwykle zalezy od Straznika Tajemnic. Poniewaz
jednak scenariusz przygotowany jest dla zaawansowanych
druzyn, proponuje, by Mifos¢bez owijania w bawelng rozpo-
cza¢ jakims bezposrednim wskazaniem na sity nadnaturalne.
Zakladam, ze Badacze maja za sobg juz jaki$ kontakt z zywym
kosmosem mitéw, a przygoda ta, oprécz tego, ze jest trudna,
ma im daé poczucie, ze zdobywana w poprzednich scenariu-
szach z narazeniem zycia wiedza o mitach na cos si¢ wreszcie
przydaje — nawet jesli nie jako Badaczom, to graczom. Dlatego
wlasnie posréd wielu rzadkich monstréw celowo pojawiaja
si¢ tu bestie do$¢ w scenariuszach popularne i rozpoznawalne
(byakhee i kult Gla’akiego, chtonianie czy Bast - bardzo
charakterystyczna istota).

Uwazny i poszukujacy pretekstu do kolejnych tarapatéw
dla Badaczy Straznik Tajemnic dostrzeze w tym scenariuszu
wiele pokus, by rozszerzy¢ watki - z ta mysla sa pisane. Ot, jak
chodby ten ponizej, niby blaha historia drugoplanowego dla
scenariusza Mifos¢ artefaktu, ktéry — jesli tylko Straznik sobie
zyczy, moze staé si¢ zarzewiem kolejnej fabuly. Scenariusz
ten projektowany jest takze jako swego rodzaju skrzyzowanie
fabularne lub narracyjna zajezdnia, z ktérej mozna budowaé
kolejne scenariusze, a nawet kampanie. Dzi¢ki takiemu
podejéciu gracze wiazg si¢ ze swoimi postaciami — a co za
tym idzie — coraz mniej chetnie pierwsi wchodza do ciemnych
pomieszcze, co tylko sprzyja budowaniu atmosfery.

Artefakt: Senne Oko

Jesli akurat Straznik Tajemnic nie ma w zanadrzu zadnego
scenariusza, by w jego srodek weisnaé Mifosé, proponuje
nastepujacy zbieg okolicznosci.

Oto dziatania Badaczy zwrécity uwage pewnego lokalnego
kolekcjonera, ktéry postanowi skontaktowad ich z... Jerzym
Rzymowskim. Tak, tak - tym samym, ktéry ,$ciaga” do kraju
jajo byakhee zaszyte w arabskiej kobiecie. Mianowicie Jerzy
podczas swoich poszukiwan (czym si¢ zajmuje, opowiemy
pézniej, kiedy przyjdzie jego pora w scenariuszu) trafia na
artefakt kultu Bast. Przedmiot ma forme sztucznego oka

wykonanego z nieznanego, podobnego do pumeksu mate-
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WPROWADZENIE BADACZY: SZKATULKA

Metoda szkatutkowa to jeden z moich ulubionych spo-
sob6w wprowadzenia Badaczy w wydarzenia. Polega ona
na tym, ze dostownie wsadzam jeden scenariusz w drugi.
Badacze jada na wezwanie przyjaciela, bo tak prowadzi
linia przygody, a po drodze muszg zanocowa¢ w motelu
i... zaczyna si¢ zupelnie inna historia, po ktérej Badacze
(ci, ktérzy przezyli) wsiadajg w samochdd i jadg dalej do
przyjaciela, by dokonczy¢ poprzedni scenariusz. Albo:
Badacze szukajg artefaktu i nagle kto§ proponuje im
wymiane artefaktu za przystuge. Na przyklad:

— Dobrze, ale potrzebuje czegos w zamian. Méj przy-
jaciel, sir William Langdon, nie chce zwréci¢ mi diugu.
Chcialbym, zebyscie udali si¢ do niego i przynajmniej
go postraszyli.

Oczywiscie Langdona nie ma, trzeba go odszukad
i Badacze ani si¢ orientujg, a robia co$ zupelnie innego.
Co wazne, na koniec scenariusza pobocznego wypada
graczom przypomnied, ze zboczyli z kursu i teraz trzeba
wrécié na stare tory. Lubig ten sposéb, bo jak na dioni
pokazuje, ze zycie jest splotem wielu zdarzen, biografii
i przypadkéw. Swoja droga, w ogdle fajnie jest zaczynaé
kolejny scenariusz pod koniec poprzedniego.

— Dzi¢kuje za pomoc, przyjaciele. Oto kluczyk do
skrytki z pieniedzmi, tak jak si¢ umawialismy. Zawartos¢
jest wasza. Raz jeszcze dzigkuje.

Badacze udaja si¢ do skrytki, a w niej znajdujg... I tak
dalej, i tak w kétko. Jedne scenariusze kleja si¢ z kolej-
nymi, dzigki czemu Badacze musza sami zadecydowag,
kiedy maja przerwe, kiedy zajmuja si¢ domem, bizne-
sami czy rekonwalescencja. Jak to w zyciu — nigdy nie
ma na to czasu.

riatu, ale zamiast Zrenicy kto§ misternie wyrzezbit na nim
zamknietg powieke. Senne Oko, bo tak nazywa si¢ artefakt,
pozwala osobie, ktéra zastapi nim swoje prawdziwe oko, $ni¢
o podrézach przez Krainy Snéw, plaskowyz Leng, mroczne
zarysy Kadath, a wedtug niektorych takze tafle jeziora Yath.
Oko otwiera si¢ tylko podczas snu posiadacza i tylko wtedy
jest aktywne. Niestety, kolejne noce spgdzone na obserwacji
mistycznych krain wymagaja od posiadacza testu Poczy-
talnosci (1K3/1K6 PP). W koricu wiasciciel kompletnie
odchodzi od zmysiéw.

Senne Oko ma jeszcze jedna funkcje. Uzywajacy go re-
gularnie posiadacz zespala si¢ z artefaktem do tego stopnia,
ze moze taczyc si¢ z nim na odleglosé. Dzigki temu Oko moze
stuzy¢ jako ,zdalna kamera” i przekazywac obraz wlascicielowi
znajdujacemu si¢ w zupelnie innym miejscu.

Historia Sennego Oka i sila siéstr

Senne Oko zostalo przywiezione do Polski w 1761 roku
w osobliwej karawanie. Przeszlo dwustu konnych Kozakéw
ochranialo dwanascie karet i kilkadziesigt wozéw. Dla ozdoby
orszaku na dziesigciu wielbladach jechali tureccy tucznicy. Zza
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krysztatowych szyb najpickniejszej karety spogladata zdrozona
siedemnastoletnia Izabela Czartoryska, $wiezo upieczona panna
mtoda. Roczna wycieczka do Paryza byla jej podréza poslubng.
Po powrocie ksi¢zna zamieszkala w Warszawie. Liczne romanse,

miedzy innymi ze Stanistawem Augustem Poniatowskim,
wymagaly posiadania wygodnego podmiejskiego gniazdka.
Wybér Izabeli padt na miejscowos¢ Powazki.

Lezata ona wtedy dos¢ daleko od stolicy. Za kilkadziesiat
tysiecy zlotych teren o powierzchni kilkudziesieciu hektaréw

catkowicie zniwelowano, by stworzy¢ jeden z najwickszych
w 6wezesnej Europie komplekséw parkowo-palacowych.
Budowa trwata kilka lat i utrzymywana byta w scislej tajem-
nicy. Wreszcie dumna wlascicielka zaprosita gosci. Park na
Powazkach byt osobliwg mieszaning bogactwa i bezguscia;
usiany sztucznymi grotami, wodospadami i sadzawkami.
W stawach z barwiong woda ptywaty ufarbowane na rézowo
tabedzie udajace flamingi. Cz¢$é ogrodu byta utrzymana
w konwencji wiecznej zimy. Pod choinkami lezal $nieg zro-
biony z waty. Na galeziach drzew poprzyklejano kanarki
z wosku, a na rabatkach pozatykano porcelanowe réze.
Posrodku parku, na wyspie usypanej na sztucznym jeziorze,
staly trzy wiejskie chatki, nieco rozpadajace sig; byl tez miyn
i stylizowane ruiny zamku. Wokoto hasato stadko kézek.
Zwierzeta codziennie myto i szczotkowano, zajmowala si¢
tym gromada dziewczat specjalnie sprowadzonych z Ho-
landii. Na ganku jednej z chat siadala wlascicielka i z lutnig
w dloni §piewata ludowe piosenki. Chaty urzadzono w spo-
s6b na wsiach niespotykany. Podlogi wylozono marmurem
i drewnianymi mozaikami. Calo$ci wyposazenia dopelniaty
weneckie krysztaty i brazy z Paryza. Opodal, w stajni beda-
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Wejscie Badaczy

Wyborem Straznika Tajemnic bedzie, w jaki sposéb Rzymow-

cej replikg rzymskiego Koloseum, staty konie najczystszej

3,
i
)

krwi. Ogélne zdumienie budzila tazienka letnia z wanna

wpuszczong w podloge i zamaskowana kanapg. Lazienke ski wchodzi w kontakt z Badaczami lub z jednym z przyjaciét

zdobilo szeséset kafelkéw z najszlachetniejszej porcelany Badaczy. C6z - doswiadczona druzyna spotkala juz zapewne

o

oprawionych w zloto. na swojej drodze kilka ciekawych §wiata oséb. Cz¢$é z nich
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Ksigzna Czartoryska oczywiscie uzywala Sennego Oka
i stworzyla ogréd na podstawie sennych wizji, ktérych
dostarczal jej artefakt. Dzieki wizjom jeziora Yath przy-
padkiem stala si¢ podatna na zew Gla’akiego i dlatego tez
kolejne wydarzenia z taka fatwoscia uczynily z niej akolitke
Wielkiego Przedwiecznego.

Katastrofy zaczely sie od wydarzenia majacego miejsce na
przelomie 1779 1 1780 roku. W ulubionej rezydencji ksi¢znej
doszto do tragedii. Suknia najstarszej cérki Izabeli, Teresy,
zaczela plonaé, gdy dziewczynka staneta zbyt blisko kominka
podczas zabawy w ciuciubabke. Pomimo natychmiastowe;j
reakcji domownikéw nieszczgsna zmarta 13 stycznia w wyniku
poparzen. Ksiezna bardzo przezyla §mier¢ cérki. Stres odbit
si¢ na jej zdrowiu, przez co stracita kolejne dziecko: urodzona
przez nig cérka Gabriela zmarla po kilku dniach. Rozum
ksieznej Izabeli si¢ poddat. Domek Teresy wraz z zawartoscia
dla niepoznaki przeniosta w glab lasu, a ciata obu dziewczat
utozyta w sekretnej komnacie pod ziemig. Podczas budowania
parku na Powazkach budowniczowie odkryli tajng siedzibe
Wieczorka i Koniuszego (o nich nieco pézniej w scenariuszu),
awraz z nig kolce Gla'akiego opisane jako artefakty oferujace
wieczne zycie. Czartoryska uznala to za znak. Nakiufa obie
cérki kolcami Gla'akiego, wiedzac, ze potrzeba bedzie dlugiego
okresu, zanim nastapi przemiana. Chciafa jednak zrobi¢ co
w jej mocy, by zrehabilitowaé si¢ tam, gdzie w swojej opinii
jako matka zawiodta. Nigdy juz nie odwiedzita posiadtosci,
pozostawiajac w tajnej krypcie dziewczynek Senne Oko, by
mie¢ wglad w ich bezpieczng transformacije.

Naziemna cz¢$é posiadlo$ci powazkowskiej nie przetrwala
insurekeji kosciuszkowskiej w 1794 roku — majatek rozkra-
dziono, ale zbudzily si¢ dwie panny Czartoryskie. Owocéw
poczynan dwéch nieumarlych dziewczat Badacze posmakujg
w dalszej czesci scenariusza. Nas interesuje na razie fakt,
ze Senne Oko takze zostalo skradzione. Wiele lat p6zniej
na artefakt przypadkiem trafia Jerzy Rzymowski. Zagarnia
je beztrosko, nie bedac §wiadomym, jakim sitom si¢ naraza.

Rzymowski nie znajduje zastosowania dla artefaktu, cho¢
wie, ze musi mie¢ do czynienia z czyms$ bardzo starym, ,.cza-
rodziejskim” albo ,,udajgcym czarodziejskie” - by¢
moze szamanskim talizmanem. Sytuacja zmienia
si¢ w momencie, w ktérym Khalid domaga si¢ od
jemeriskiego ,doktora Tomb Raidera” darmowej
podrézy na prébe. Doktor Lisowski bezczelnie
podnosi Rzymowskiemu ceng za jajo byakhee
nie podajac przyczyny. Rzymowski juz chce si¢
wycofa¢, ale nagle przychodzi mu do glowy plan
godny przekletego przedsigbiorcy: dochodzi do
whniosku, ze skoro doktor Lisowski moze zarabia¢ na
handlu magicznymi przedmiotami, to moze i jemu
samemu si¢ poszczesci, zarobi parg groszy i nawet
zwréci mu sie zakup jaja. Postanawia sprébowac
sil i niewprawnie ujawnia §wiatu che¢ sprzedazy.

pewnie miewa styczno$¢ z sitami nadnaturalnymi, moze
probuje aktualnie sta¢ sie kultystami albo tez wrecz chee
badaé wplyw kosmicznych béstw na §wiat — sprawa jest
rozwojowa i Straznik Tajemnic moze t¢ sytuacje wykorzystaé
w kolejnych scenariuszach. Ow przyjaciel Badaczy dojrzeje,
zyska doswiadczenie, ale na razie zaczyna si¢ jego przygoda
i na przyktad dzwoni do Badaczy, udajac naiwnego.

— Cze$¢, pamigtam was jako osoby, ktére mialy stycznosé
z dziwnymi sprawami, ze tak powiem; ktos mégtby glupio
powiedzie¢ ,magicznymi”. Nie znam nikogo lepszego, wigc
przepraszam z gory, jesli to was obraza. Natknaltem si¢ przy-
padkiem na przedmiot, ktéry chciatem kupi¢ do kolekeii,
ale on wyglada na hmmm... co$, na czym wy si¢ znacie. Jest
to kamienne oko. Wyglada jak utoczona w kamieniu, jakby
w pumeksie, idealnie wyrzezbiona gatka oczna przyslonicta
powieka. Z tylu wyryto na niej dziwne symbole. Dla mnie
ma warto$¢ jedynie estetyczna, no moze trochg dreszczyk
emocji przechodzi, kiedy pomysli si¢ o pochodzeniu tego
cuderika. Czy moglibyscie dla mnie spotkac si¢ jako konsul-
tanci ze sprzedawca i powiedzie¢, co o tym sadzicie? Czy to
aby nie podrébka? Odpale za t¢ konsultacje uczciwe pieniadze.
Dajmy na to po tysiac pigéset. Moze by¢? No i teraz wyzwanie.
Mialem juz ustawionego eksperta, ale podobno zaniemég?.
Potem drugiego, ale si¢ wycofal. W koricu zostalem na lodzie.
Spotkanie odbedzie si¢ za godzing, w Hotelu Polonia, w lobby
na dole. Dalibyscie rade mi pomée?

Tajemnicze ,niedomagania” ekspertéw sa bez znaczenia.
Ot, przypadek, ale fajnie brzmi. Wazne tez, by Straznik
Tajemnic uzywat stowa ,,pomoc”, ,prosba o pomoc”, poniewaz
to zwigksza szans¢ na dzialanie Badaczy, nawet jesli nie
znajdg zadnego innego pretekstu.

Zarzewie w Hotelu Polonia Palace

Hotel Polonia to drugi (po Hotelu Bristol) najstarszy hotel
w Warszawie. Nazywa si¢ Polonia, cho¢ zbudowano go
w 1913 roku, czyli jeszcze w czasach, kiedy Polska byta pod

zaborami. Jego nazwa byla wigc bardzo znaczaca. Hotel ma
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Hotelowe lobyy

wielkie tradycje, ale nas interesuje gléwnie, ze jest stylistycznie
starym budynkiem, eleganckim, rzec by si¢ chcialo wypet-
nionym przepychem. Dzieki aplikacji Google Street View
mozna zajrze¢ do jego srodka, co zapewne ulatwi Straznikowi
zbudowanie atmosfery przepychu. Druga zaleta Polonii jest
fakt polozenia jej ,rzut beretem” od Patacu Kultury i Nauki.
Wystarczy przej$¢ przez Aleje Jerozolimskie, by znalezé
si¢ w przylegajacym do Patacu parku. Seria zdarzen, ktéra
zaraz bedzie tu miala miejsce, polaczy oba te obiekty. W tym
celu potrzebujemy wyraznych zeznan Khalida, ktéry bedzie
pewien, dokad udata si¢ byakhee.

Badacze udadza si¢ do lobby, gdzie beda czekali na spotka-
nie z czlowiekiem podajacym si¢ za sprzedawce. Czlowiekiem
tym mial by¢ Jerzy Rzymowski, ale - jak wiemy - wlasnie
stoczyl walke z byakhee i zrezygnowany wpatruje si¢ w nocne
niebo kilka skrzyzowari od hotelu, w okolicy ulicy Poznariskiej
20. Kiedy Badacze czekaja na niego, poinstruowany wezesniej
recepcjonista zaprasza ich do pokoju na pietrze, gdzie maja
zaczekaé na handlowca. W tym czasie byakhee, zagubiona
w falach radiowych pochodzgcych z pobliskiego nadajnika,
sponiewierana poszukiwaniami, obcigzona Amell i Khalidem,
zatacza wielki tuk, by finalnie skierowac si¢ na taras widokowy
Patacu Kultury i Nauki. W Warszawie jest kilka wysokich
budynkéw w tej okolicy, ale Patac ma dla byakhee obiecujaca,
nieregularng strukture, w ktorej tatwo jej si¢ bedzie schowad.

Recepcjonista prowadzi Badaczy do pokoju, pyta, czy podaé
kawe, a nastepnie zamyka drzwi. Czekaja w ciszy, kiedy nad
dachem budynku przelatuje strudzona matka, a zakochany
maz nie daje rady dluzej walczy¢ z grawitacja. Zdretwiale
dlonie rozluzniajg chwyt, Khalid mija dach i jest pewien,
ze umrze, ale spada na taras przy hotelowym pokoju. Jest
mocno potluczony, ale nie odniést powazniejszych obrazeri.
Ostatkiem sit widzi odlatujaca w kierunku patacu byakhee.
Nie wie, co bedzie dalej, ale w pierwszej kolejnosci postanawia

uratowac zone. I - rzecz jasna — dziecko.

Dopoki $mieré¢ nas nie rozlaczy

Badacze zrazu zapewne z nieufnoscig podejda do goscia
z nieba. Khalid méwi tamang polszczyzng (za to dobrze
wlada angielskim, wigc w tym jezyku Badacze najsprawnie;j
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si¢ z nim porozumiejg) i oczywiscie nie powie wszystkie-
go. Powie, ze jego zZona zostala porwana, ze jest w ciazy,
ze btaga o pomoc, ze jest tam (tu wskaze na majaczaca
na tle nocnego nieba sylwetke Patacu Kultury i Nauki),
zapewne na dachu. Na razie nie wspomni o potworze.
Nie chce przestraszy¢ potencjalnych pomocnikéw. Raczej
nazmysla, na przyklad, ze to jego pijany wuj ja porwal.
Zadanie ma wygladaé¢ na wykonalne dla zwyklych ludzi
dobrego serca. Khalid jest w oplakanym stanie, jest zde-
sperowany, ale nie zachowuje si¢ jak kretyn. Widag, ze jest
inteligentny, ogarnia rzeczywisto$¢, ale kocha zZong i samo
to powinno traci¢ w Badaczach romantyczng strune. Rola
Straznika jest zache¢cenie Badaczy, by stali si¢ druzyna
giermkow ratujacych wybranke poturbowanego (nie tylko
emocjonalnie) przez los arabskiego rycerza.

Jesli Badacze b¢dg prébowali opatrzy¢ Khalida, dostrzega,
ze ma na ciele dziwne siniaki, jakby odcisnigte wielkie fapsko
- zapytany nic na ich temat nie powie. Ofiaruje za to banknot
piecdziesigcioztotowy (ten, ktéry dostata Amell na taksowke),
mdéwiae, ze moze zaplacié i jest to wszystko, co ma.

Na pytanie, jak si¢ dostal na balkon, odpowie, ze zeskoczyt
z dachu. Nie trzeba zdawac testu na Inteligencje, by zorien-
towac sig, ze ktamie. Przyparty do muru, nieporadnie udajac
zamroczenie, o§wiadczy, ze nie pamigta. Test Psychologii
potwierdzi przypuszczenia: Khalid wie, ale nie chce po-
wiedzie¢. By¢ moze jeszcze nie ufa Badaczom za bardzo.

Badacze, ktérzy zdecyduja si¢ ,,zakolegowa¢” z Khalidem
i zbudowa¢ z nim wi¢z empatii, zostang powoli, stopniowo
zapoznani z calg historig. Oczywistym jest fakt, ze Khalid
nie wie nic o byakhee i jej rodzicielskich kiopotach, nie-
legalnej dziatalnos$ci doktora, a takze o tym, Zze jego zona
byla zdrowa kiedy zaczynata podréz. Nie wie tez, dlaczego
byakhee decyduje si¢ pozostaé przez jakis czas na Ziemi,
ani ze Rzymowski uméwiony byl w hotelu z Badaczami.
Jest zdesperowany, zakochany i nieswiadomy. Samobdjcza
mieszanka. Sytuacja zdecydowanie go przerasta. W sumie
troche go zal...

Khalid nie odniést wielkich obrazesn. Jest rozemocjo-
nowany, prébuje ukry¢ przerazenie. Powie, ze jego zona
zostala uprowadzona, ze wuj z Jemenu chcee ja zrzucié
z dachu Palacu, bo to tradycyjna jemeriska kara za ucieczke
(oczywiscie bzdura, ale Khalid kombinuje jak moze, zeby
wlaczyé Badaczy do poscigu) i ze blaga o pomoc (niech
nawet padnie na kolana). Wszystko jedno, czy gracze
zdecyduja, ze chea jeszceze zostaé w hotelu, czy ruszy¢ na
ratunek niewiasty. Jesli rzewna historia z wujem chwyci,
to pewnie rusza w poscig od razu. Dla naszego scenariusza
nie ma to znaczenia, byakhee zaczeka. Bez wzgledu na
wszystko Khalid bedzie chcial i§¢ z Badaczami. Scena
predzej czy pézniej powinna si¢ skoriczy¢ biegiem przez
jezdnie i park, a dalej poszukiwaniem sposobu na dostanie
si¢ na jak najwyzsze pigtro Palacu Kultury i Nauki, co weale
nie bedzie niemozliwe, cho¢ takze nie trywialne.

Uwaga! Khalid jest zdeterminowany, zeby caly czas to-
warzyszy¢ Badaczom we wszelkich dzialaniach majacych
na celu uratowanie Amell. Nie da si¢ od tego odwies¢, nie
pozwoli sobie na bezczynnos¢ i stanie z boku, gdy jego mifosé
jest zagrozona.
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jest skromna, nie ma zadnych recepcji, bramek czy fotokomorek.
PALAC KULTURY | NAUKI Ot, wejscie, pokazny hall przypominajacy nieco tanig kopig
Patac Kultury i Nauki budowany byt w latach 1952-1955 jako estetyki Wielkiego Gatsbyego, a z boku szerokie schody do wind,
A ,dar narodu radzieckiego dla narodu polskiego”i nosit wtedy z ktérych kilka jedzie na taras widokowy. Mozna si¢ tam dostaé¢
?‘" imie J6zefa Stalina. Ma 42 kondygnacje i do dzi$ pozostaje samemu albo dzigki ,przekabaconemu” straznikowi — na wy-
il najwyzszym budynkiem w Polsce — wraz z iglicg i antenami padek proby ingerencji w integralnos¢ fizyczna ochroniarza
! mierzy 237 metréw wysokosci. Budowla nieustannie pozostaje (bytyby to grubo przesadzone srodki, bo ochroniarz nie bedzie
| przedmiotem kontrowersji — wedlug wielu jest symbolem przesadnie uparty), zamieszczamy jego statystyki. Nie jest
radzieckiej dominacji i w przeszlosci nieraz pojawialy si¢ on kulturysta, ale ma radio, przez ktére moze poinformowa¢
informacje o checi jej wyburzenia. W 2007 roku zostala jed- o ktopotach. Rzecz jasna ochroniarz nie wie nic o zadnym
nak wpisana do rejestru zabytkéw (decyzja ta zostata przez wuju z Jemenu, ktéry zdaniem Khalida na pewno przed chwila
wiele srodowisk mocno oprotestowana), wigc na razie nic przechodzit tedy, ciagnac za sobg przerazona dziewczyne.
jej nie mozna zrobi¢. Patac Kultury i Nauki ma strzelista Uzna calg historie za cwany wybieg, zeby si¢ dosta¢ na gére.
bryle zwiericzong iglica. Nie bedziemy jednak wybieraé¢ si¢ W przypadku wykrycia grubymi niémi szytego kretactwa
az tak wysoko. Nie chcemy sprawia¢ Badaczom klopotéw, o$wiadczy stanowczo, ze w takich sprawach trzeba dzwonié
ktérych jedynym efektem bedzie spowolnienie akeji. Zeby na policje. Na stowo ,,policja” Khalid (ktéry po polsku rozumie
utrudni¢ (ale nie za bardzo - poczatek musi mie¢ pewng piate przez dziesigte) otworzy oczy z przerazenia.
dynamike), ustalmy, ze byakhee wbija si¢ w krate trzydziestego
pigtra budynku, czyli na taras widokowy. Oczywiscie taras jest Winda do nieba
w nocy zamkniety, ale windy pozostaja wlaczone i wytrawna Predzej czy pézniej Badacze jednak dostang si¢ na taras
druzyna, ktéra niejedne drzwi juz otwierata i z niejednego (Pomoc #11). Ma on posta¢ szerokiego chodnika, ktérym i
zwoju bluznierstwa odczytywala, moze sprébowac si¢ do Palacu da si¢ spacerowaé wokét budynku. Otoczony jest elewacj
wiamaé albo przekonaé ochrong do otworzenia drzwi. Mozemy z piaskowca — niedawno byta czyszczona i jest to péki co jedyne
zalozy¢, ze ochroniarz nie jest chetny, miat dzis zly dzien, miejsce, w ktérym Pafac Kultury i Nauki ma swojg oryginalnag, —

zona poprzedniego wieczoru pognala go z domu i teraz szuka
sposobu, by udowodni¢ sobie, ze ma nad czyms jeszcze w zyciu
kontrole. Ot, cho¢by nad tym, czy chee by¢ pomocny obcym,
zwlaszcza imigrantom gotowym podebra¢ mu zatrudnienie,
czy nie. Tak czy owak, przyda si¢ Badaczom ktéras z dostgpnych
w mechanice Zewu Cthulhu metod perswazyjnych (Gadanina,
Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie) — konieczne bedzie
zdanie trudnego testu.

Trik polega na tym, ze Patac Kultury i Nauki nie jest nowo-
czesnym budynkiem, a jednoczesnie prawnie jest zabytkiem.
Nie mozna zbytnio ingerowa¢ w jego strukture, wigc ochrona

Patac Kultury i Nauki

niemal bialg barwe. Z jednej strony chodnik ograniczajg okna
kawiarni (w nocy oczywiscie zamknietej), z drugiej — betonowa
barierka siegajaca do piersi i krata, ktéra na samej gérze ma
sporej wielkosci przeswit oraz puste okna. Kraty nie sposéb
przerwaé golymi rekoma, ale rozpedzona byakhee przeciska
si¢ nad nig w jednym miejscu i uktada delikatnie cialo Amell.
W czasie gdy potwér dochodzi do siebie i regeneruje sity,
w okolicy powinni si¢ pojawi¢ Badacze oraz Khalid.

Najpierw pewnie wyjda z windy do kwadratowego hallu
budynku, tam juz odczuwajac dotkliwe zimno, przejda przez
kawiarnie i uslysza glebokie, mrukliwe sapanie. Zaden czto-
wiek nie moze wydawa¢ z siebie takiego dzwigku. Starajac
si¢ dziala¢ najciszej jak potrafia, zapewne zakradng si¢ do
progu, by wyjrze¢ (albo wpadng z karabinami na taras - rézne
rzeczy si¢ widywalo, prawda?).

Scena, ktérg zastang, spowoduje u Badaczy utrate 1/1K3
punktéw Poczytalnosci (delikatny poczatek, ale scenariusz
jeszcze ich wydrenuje). Amell lezy na podtodze, cigzko
oddycha, ale jest zbyt wyczerpana, by wstaé. Z jej brzucha
wystaje wielki pret czy kolec (poniewaz Badacze jeszcze
nie wiedzg co to, wigc i my zajmiemy si¢ tym rekwizytem
pézniej). Nad dziewczyna swoj pysk zwiesza nie zaden
wuj wariat, a koszmarny potwér. Jest to byakhee, ktéra

zrozumiala wlasnie, Ze sytuacja jest powazna i jej jajo moze
nie przetrwaé. Nie wie jednak, jakie sg intencje Badaczy,
totez sprébuje resztkami sit obroni¢ Amell. Rzuci si¢ do
walki natychmiast, kiedy zobaczy sylwetki ludzi. Podej-
rzewam, ze predzej czy pozniej gracze si¢ cofng. By¢ moze
jeden czy dwoéch z czlonkéw druzyny dozna powaznych
obrazen, w takiej sytuacji bedzie pora, by do akeji wkroczyt
Khalid. Kiedy grupa jest juz nieco poturbowana, Straznik
Tajemnic powinien poinformowa¢, ze byakhee odwraca sig

iwidzi nad ciatem dziewczyny zrozpaczonego Jemenczyka.
Dziewczyna obejmuje jego twarz swoimi dlorimi i placze.
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Byakhee w jednej chwili rozumie, czego jest $wiadkiem (nie
trzeba testowad jej Inteligencii): Khalid przyby? na ratunek
ukochanej. Kosmiczna matka uznaje, ze by¢ moze powinna
daé sytuacji przez chwile si¢ rozwina¢. Nie moze zabrad jaja
ze sobg, nie moze tez zabi¢ Amell (wkrétce wytlumaczymy
dlaczego). By¢ moze lepiej odda¢ dziewczyne pod opieke jej
ukochanego i jedynie §ledzi¢ rozwéj wydarzen z bezpiecznej
odlegtosci. Czas po prostu zrobi swoje.

Dos¢ powiedzie¢, ze Badacze, nad ktérymi zawislo juz
widmo porazki, nagle sa $wiadkami cudu. Oto byakhee
zamiast definitywnie przyprze¢ druzyne do muru, widzgc
wzruszajacg sceng w wykonaniu malzenistwa z Jemenu
i gniewnie mruczac, skacze w kierunku dziury nad krata

i znika bez §ladu w mrokach nocy.
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Najlepiej by bylo, gdyby byakhee przezyla to starcie. Jesli
jednak druzyna sktada si¢ z fowcéw wampiréw uzbrojonych
w czolgi i strzelby na slonie, a do tego wyjdzie im krytyczne
trafienie, Straznik Tajemnic musi by¢ uczciwy. Stracimy by-
akhee. Radze jednak podja¢ probe uniknigcia takiej sytuacji.
Po pierwsze malo klimatycznie jest zaczynaé przygode od
jatki na postaciach z mitéw, a po drugie takie zwyciestwo da
Badaczom ztudne poczucie sprawstwa, a kolejne potwory beda
juz o wiele silniejsze i proba powtdrzenia tej strategii stanie sie
dla bohateréw droga jednokierunkows z nakazem skretu do
ziemi. Gdyby jednak byakhee zmarta, to w pézniejszych scenach,
kiedy znéw bedziemy jej potrzebowaé, wykorzystamy jakas
jej siostre — w konicu byakhee jest w kosmosie wiele, a kazda
ciotka zainteresuje si¢ losami zagrozonej cigzy z siostrzericem.
Tak czy owak - uciekajacej na widok rzewnej sceny byakhee
potrzebujemy dla klimatu i dla podkres$lenia, ze to milosé
miedzy dwojgiem ludzi wplyneta na jej decyzje.

W kropce

Tymczasem na tarasie zostata nasza dzielna druzyna, Khalid
oraz Amell. Udany rzut na Medycyng ujawnia potworng

prawde. Amell zyje tylko dlatego, ze potworny kolec

trzyma ja przy zyciu. Co prawda przebija jg od tytu,
wyrzynajac si¢ pod klatka piersiows na okoto pét metra, ale
i zakorkowal ja, wrastajac w rane. Dostarcza przy tym cier-
pienia zbyt wielkiego, by Amell byta w stanie je ignorowac,
ale zbyt stabego, by ja zabi¢. Dziewczyna jest w agonii. Mozna
ten proces spowolni¢, ale powinien si¢ nig zajac specjalista
i to w dobrze wyposazonym szpitalu. Khalid blednie. Nie maja
jak szukaé pomocy. Sa tu nielegalnie. Jedynym kontaktem
byt Rzymowski, ale ewidentnie co$ poszlo nie tak. By¢ moze
trzeba go szukaé ponownie?

Osobng sprawg jest fakt, ze ,pret” w brzuchu Amell jest
jaki$ dziwny! Przypomina wielka, rybig o$¢ wykonang z dziw-
nego metalu podobnego do aluminium, ktéra przechodzi pod
zebrami gdzies z boku i pulsuje w $rodku sinymi zytami.
Woylaniajacy si¢ kolec dodatkowo wywldk? ze srodka jaka$
gume, jakby fragment wielkiego balonu, i odstonit fragment
skoérzastej struktury pod skéra dziewczyny. Kolec ewidentnie
wyrasta z tej struktury. Udany test Nauki (Biologii, Chemii
albo Zoologii) lub Medycyny doprowadzi do wniosku, ze jest
to umieszczone w sterylnej powloce jajo jakiego$ nieziden-
tyfikowanego gatunku.

Widok jest obrzydliwy na tyle, Ze Badacze majacy ponizej
20% umiejetnosci Medycyna traca 1/1K4 punktéw Poczy-
talnoéci. Amell nie ma innych obrazeri. Byakhee niosta ja
delikatnie. Whniosek jest taki, ze... zupelnie nie wiadomo,
o cow tym chodzi. Jedyng opcja rozwiazania sprawy wydaje
sie jak najszybsze znalezienie Rzymowskiego. Amell jest
wyczerpana, ale przez jakis czas na pewno nie umrze. Krew -
o dziwo - nie leci, kolec zapuscit wokét rany malutkie splatki
grzyba, jakby chronil cialo dziewczyny.

Badacze predzej czy pézniej beda musieli ruszy¢ sie z dachu.

Dziewczyna nie p6jdzie sama, musi by¢ transportowana. Moze
= Badacze sprébuja ja przenies¢, moze zdejma blat (albo

obrus) z kawiarnianego stolika. Do$¢ powiedzie¢, ze kiedy
tylko sprobuja sie ruszy¢, do gry wkroczy kolejny gracz. Na
tawce, przy windach w dél, czekaé bedzie na nich. .. pani Daria.
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— Chyba nie zamierzacie jej
stad zabiera¢? — zapyta pani
Daria znienacka, kiedy wejda
z tarasu do budynku i spré-
bujg zwiez¢ cialo dziewczyny
winda. Nie da sig jej wezesniej
zauwazy¢. Jedyne, co Badacze
moga zaobserwowaé przed
wejsciem do budynku (udany
test Spostrzegawczosci), to
siedzacy na murku kot, ktéry
spoglada w zupetnie inng stro-
ne, ale uszy kieruje w strong

Badaczy.

Pani Daria jest mlodg kobietg o przenikliwym spojrzeniu
zielonego oka. Przez druga strong twarzy biegnie opaska
zastaniajaca pusty oczodét.

— Co ci si¢ stato w oko, Dario?
— Pani Dario.
— Pani Dario... co si¢ pani stalo w oko?

— Zgubilam.

By¢ moze pora, zeby o pani Darii opowiedzieé.

Pani Daria Pilarczyk jest kaptanka Bast. To wiadomosé
dla nas. Nie bedzie o tym informowala Badaczy, nie bedzie
ich prébowata nawracaé, ma gdzies$ ich poglady na temat
kultu Bast. W ogéle ma gdzies ich poglady. Kaze do siebie
méwié ,pani Dario”. Jest zyczliwa, ale z dystansem. O ile
méwi sieg, ze koty majg wszystko w nosie, o tyle pani Daria,
jako ich lokalny Przewodnik, ma to w nosie bardziej. Pani
Daria ma tylko jeden cel - sprawowa¢ piecze nad lokalng
populacja kotéw i pilnowaé, by nie grozilo jej niebezpie-
czenistwo. Dla nas uzyteczne sg trzy kwestie. Po pierwsze
pani Daria dawno temu weszla w posiadanie Sennego Oka
i wyslala je, by pilnowalo pewnej zamurowanej piwnicy.
Znalazt je (w owej piwnicy) Rzymowski, chcial sprzedaé
ipo to uméwil si¢ z naszymi bohaterami. Badacze by¢ moze
znajda Senne Oko w pewnym momencie scenariusza. Czy si¢
przyznaja i oddadzg pani Darii jej zgube? Ich wybér. Jesli tak
bedzie - odzyskaja cz¢$¢ Poczytalnosci w ramach nagrody
za ukoriczenie scenariusza (element ten znajduje si¢ w dziale
nagréd na korcu).

Pani Daria zechce jednak poméc Khalidowi, bo cho¢
ozigbla, jest czlowiekiem. Jeden rzut oka na Amell doprowa-
dzi ja do konkluzji, ze niczego w jej ciele nie wolno ruszad.
Zaproponuje Badaczom udanie si¢ do jej siedziby. Weisnie
guzik przywolujacy winde i zawola kotke Laciatke, ktéra
niespiesznie ruszy za pania Daria, ostentacyjnie pokazujac,
ze idzie wcale nie dlatego, ze byla wolana, ale dlatego,
ze chciala.

Patac Koci Eapci

Pani Daria wciska w windzie pigtro -1 i winda zjezdza pod
poziom gruntu. PKiN ma dwa podziemne poziomy. Poziom
-2 to poziom magazynowy, a -1 jest poziomem technicznym,
mieszczacym migdzy innymi szesédziesigcioletnie szafy
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Zanim Patac Kultury i Nauki znalaz} si¢ na panoramie
Wiarszawy, na jego miejscu staty czynszowe kamienice.
W kamienicach mieszkali ludzie, a z ludZzmi koty. Ka-
mienice zburzono, ludzi wysiedlono, czg$é kotéw poszta
z wlascicielami, a czg$¢ zostala. Przez chwile tulaty sie
po okolicy, ale szybko okazalo si¢, ze nowa sytuacja nie
jest weale gorsza od poprzedniej. Zaczeto wielkg budowe,
a do tego potrzebowano wielu robotnikéw i gigantycz-
nej stotéwki. Kotom to byto na tape. Krecily sie wokét
robotnikéw (i kucharzy), a na koniec zostaty w patacu.

Dzi$ specjalna, palacowa populacja kotéw zajmuje dwa
podziemne poziomy: -1 i -2, rzadko bywajac na dzie-
dzincu. Wigkszo$é z kotéw nigdy nie wychodzi na $wiat,
chowajac si¢ po piwnicach, snujac korytarzami i weiskajac
w szczeliny. Sg regularnie dokarmiane, a ich funkcja jest...
zostawianie zapachu. Kazdy, kto zna koty, wie, ze préba
zmuszenia ich do postuszeristwa lub wysitku graniczy
z cudem. Swego czasu ucieszono si¢ w Nowym Jorku,
ze koty przebywaja czgsto tam, gdzie bywaja szczury,
ale okazalo sig¢, ze po prostu razem jedza te same $mieci
iwcale nie zamierzajg si¢ ganiaé. Innym razem zapytano
tresera zwierzat z cyrku w Moskwie, jak tresuje koty.
,Kotéw sie nie tresuje.” - odpart lapidarnie.

W Warszawie jest inaczej. Koty w PKiN nie maja
niczego gania¢ ani pokazywaé sztuczek. Majg za to
swojego dochodzacego weterynarza, maja stanowiska
karmienia, robia, co chca, i po prostu... pachna, a war-
szawskie szczury podobno si¢ tego zapachu boja. Kotami
opiekuje si¢ pani Celina Gérecka, a Laciatka jest jedna
z kotek, ktére mieszkaja na poziomie -2. W skrocie: ten
ykoci raj” istnieje naprawde i az si¢
prosi, zeby spozytkowaé go w sce-
nariuszu. Dlatego dla potrzeb naszej
przygody zamieniliSmy panig Celi-
ne na panig Darie Pilarczyk, ktéra
jest kaptanka Bast. Taka to historia.
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sterownicze ,centralnego ochtadzania” (dzi§ zwanego kli-
matyzacja), ogrzewania budynku oraz elektryki.

Otwierajace si¢ drzwi windy ujawnia waski, obdrapany
korytarz, dawno temu malowang kanciap¢ ze stojacym
posrodku drzewkiem, po ktérym moga si¢ wspinaé koty.
Tych jest tu duzo, cho¢ niechetnie si¢ ujawniaja i nie koleguja
si¢ z obcymi.

Badacze trafiaja do tego tajemniczego krélestwa kotéw,
ktére moze staé si¢ ich baza, a co najwazniejsze - lazaretem dla
Amell. Zielone $ciany dtugich, niekoficzacych si¢ korytarzy,
olbrzymie rury wychodzace ze $cian i biegnace wzdtuz sufitu
(czasem trzeba si¢ pod nimi schyla¢), prowadzace donikad
dziwne dziury przy podlodze wylozonej brazowo-z61tg
szachownicg kafelkéw, szafy sterownicze wspaniale pasujace
do klimatu Zewu Cthulbu — miejsce jest idealne, by wrécié do
niego z graczami w jakich$ kolejnych przygodach. Podziemia
PKiN sg pelnym tajemnic miejscem.

Tymczasem Amell ulozona zostaje na t6zku-kanadyijce,
a pani Daria kropi czyms jej ubranie.

- Wyciag z koztka — méwi niby do siebie. — Zaraz si¢
wyjaéni po co.

Po chwili do Amell zewszad zaczynaja si¢ ztazi¢ koty,
ktére natychmiast ktada si¢ obok niej, taszgc si¢, mruczac,
ocierajac si¢ (i §linigc) przy okazji.

- Koty majg fisia na punkcie waleriany — wytlumaczy pani
Daria. - Ale za to biedaczka nie straci ciepta.

Tymczasem znana Badaczom Laciatka obejdzie Amell,
powacha jej oczy, a nastepnie wréci do pani Darii i usiadzie
tylem do reszty zebranych. Pani Daria nachyla si¢ nad kotkg,
jakby czegos stuchala.

— Zly cztowiek skrzywdzil te dziewczyng, a potem skrzyw-
dzit ja los. Laciatka méwi, ze dziewczyna umiera, ale bedzie
zyta wiecznie. Ze ma w brzuchu potomstwo... Nie. - Kreci
glows. - Ma dwéjke potomstwa i sama staje si¢ potomstwem.
Z1ty czlowiek daleko stad wszy!t w nig jajo, ktére tu przywiozta.
Wohito w nig zywy kolec, ktérego pochodzenia nie znamy.
Wiemy, ze kolec naruszy! jajo i ptéd. Na razie nic im nie jest,
ale zadnego z nich nie mozemy tu usunaé, bo wszyscy umrg.

Pani Daria stucha jeszcze chwile, a potem podnosi si¢
powoli i spoglada na Badaczy.

— Kolec prébuje potaczy¢ ich zycia. Potrzebuje na to czasu
iz czasem doprowadzi do obrzydliwej przemiany. — Pani
Daria bierze wdech. — Laciatka méwi, ze najlepiej zrobimy,
zabijajac ich na miejscu i to jak najpredze;.

Khalid kreci glowa z niedowierzaniem i, rzecz jasna,
stanowczo odmawia:

— Chyba nie dokonacie sadu oraz egzekucji na podstawie
zeznaf... kota! Albo inaczej: baby z piwnicy, ktéra udaje,
ze stucha kota!

Laciatka nie udzieli odpowiedzi na zadne inne pytanie,
a ponaglana przez Badaczy po prostu zadrze ogon i wyjdzie.
Pani Daria takze nie wie, jak dokladnie rozumie¢ ttumaczenie
kotki. Jasnym si¢ staje, ze cho¢ stan Amell jest wzglednie
stabilny, to czas dziala na jej niekorzy$¢. Medycyna jest
bezradna wobec sytuacji, w ktérej si¢ znalezli. Jesli Straznik
Tajemnic sobie zyczy, moze zasugerowa¢ Badaczom test
na Inteligencje. Zdany test pozwoli zrozumieé, dlaczego
byakhee nie zabita Amell i jaka jest jej rola. Ze bardziej
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chodzilo jej o to, by jaju nic si¢ nie stalo. I Amell nic nie
grozi do czasu, kiedy dojdzie do wyklucia. Wtedy by¢ moze
matka wréci po dziecko, a zdrowie Amell nie bedzie jej juz
do niczego potrzebne. Pytanie jednak: kiedy to nastapi?
Bedzie to pewnie kolejny element scenariusza, ktéry kaze
Badaczom zagescié ruchy.

Ustalenie bazy

By¢ moze Amell zostanie w patacu, w Kocim Raju. W ten
sposéb bedzie mozna ja zawsze odwiedzié, a nie bedzie
powodowala utrudnier logistycznych. Koty si¢ o nig ocieraja,
cho¢ Laciatka spoglada na nig spode Iba. Badacze, poszukujac
rozwigzania tej sytuacji, powinni zwroéci¢ si¢ do Khalida.

Ten, jesli jeszcze tego nie zrobil, opowie Badaczom, co wie
o calej sytuacji. Wyjasni, ze sprawa nie dotyczyta wuja, ktéry
przyjechal zrzucié siostrzenicg z dachu, ze oszukal Badaczy,
gdyz nie chcial ich straszyé. Opowie o ciazy, o doktorze,
ktérego teraz Laciatka nazwala ,zlym czlowiekiem daleko
stad”. Teraz zrozumial, ze Amell miata by¢ transporterem
dla tego obrzydliwego czego$ w jej srodku. Nie wie co to
za ,kolec”, ale na wszystko mial co$§ poradzi¢ doktor Jerzy
Rzymowski, ktéry mieszka na ulicy Poznanskiej 20/2 - tu
Khalid moze pokazaé list Lisowskiego do Amell, ktéry data
mu dziewczyna, kiedy spotkali si¢ w Warszawie i jechali do
Rzymowskiego (Pomoc#8). Amell miata tez teczke z jakimis
dokumentami, ktéra pewnie zostata na Poznariskiej, a cala
sprawa byla ewidentnie podszyta szwindlem.

Skoro tak, nie pozostanie nic innego jak uda¢ si¢ na ulicg
Poznanska 20 do ostatniej osoby, ktéra by¢ moze potrafi
w jakikolwiek sposéb pomdéc. Khalid weigz nie wie, czy
Rzymowski jest po stronie dobra, czy zta. Kim jest czto-
wiek, ktéry ,skrzywdzit t¢ dziewczyne”, wspomniany przez
Laciatke? Czy to Lisowski? Khalid ma do niego telefon,
ale ten od kilku dni jest gluchy. Wydarzenia z udziatem
Rzymowskiego wciaz z kolei nie sg jednoznaczne. Czy to on
chcial zrobi¢ krzywde Amell? Czy winny jest raczej potwor?
Czy w historii bierze udzial kto$ jeszcze, a Rzymowski jest
ofiarg kosmicznego spisku tak jak reszta bohateréw? Wiele
watpliwosci moze powstaé podczas rozméw druzyny. Dosé
powiedzieé, ze Khalid jest typem czlowieka, ktory nie osadza,
poki nie ma dowodéw, wige naiwnie do konca bedzie sie
staral szuka¢ wyttumaczenia dla dziatania Rzymowskiego
czy doktora z Jemenu. Bez wzgledu jednak na to, jak dtugo
potrwaja rozmowy i czego beda dotyczyly, w koricu Badacze
zapewne zadecyduja, ze nic tak nie rozjasni sytuacji, jak
wizja lokalna na ulicy Poznanskiej 20/2 i tam tez zapewne
si¢ udadzg.

WARSZAWA, POINANSKA

Na ulicy Poznariskiej miesci si¢ dtuga kamienica. Domofon
broni dostepu do klatki schodowej, ale nie bedziemy utrudniaé
Badaczom dostania si¢ do $rodka. Mozemy zalozy¢, ze ludzie
co jakis$ czas wchodza i wychodza.

Mieszkanie Jerzego Rzymowskiego miesci si¢ na parterze.
Wiadomo to, bo tak zreferuje Khalid, ktéry przeciez byt
tu wezesniej. Zbyt wysoko, by zajrze¢ z ulicy do srodka, wiec
nie wiadomo, czy ktos jest w domu. Za zasloni¢tymi kotarami
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wlaczona jest lampa, ale prézno wyczekiwaé jakiegos ruchu.
Badacze moga sprobowacé zajrzeé przez okno (jesli jeden stanie
drugiemu na ramionach, powinno si¢ to uda¢), ale niewiele
to zmieni. Kotary sg szczelne, oprécz nich wisza firany. Ot,
wlaczone $wiatlo i tyle.

Prawdopodobnie Badacze predzej czy pézniej zdecyduja
o wciénieciu przycisku domofonu albo po prostu wejsciu
do klatki schodowej i dobijaniu si¢ do mieszkania. Zadna
z tych opcji nie przyniesie rezultatu. Jak grochem o $ciang.
Natomiast po chwili, kiedy znéw wyjda na zewnatrz, zobacza,
ze $wiatto w oknach zostalo zgaszone. Kto$ ewidentnie jest
w domu, ale ani mysli otwiera¢ drzwi.

W domu rzecz jasna jest Jerzy Rzymowski, ktéry spo-
dziewa si¢ raczej wsciektego Khalida pragnacego pomscic¢
zong (i dziecko).

Powiedzmy o nim kilka sléw, zeby i jego zycie nabrato
glebi, zanim zacznie cierpied.

Bledny kultysta

Jerzy Rzymowski jest swego
rodzaju ,blednym kultysta”.
Jego historia zaczyna si¢ nie-
mal trzydziesci lat temu, kiedy
podczas studiéw doznaje za-
wodu milosnego i postanawia
uciec w badania naukowe.
Zbierajac materialy do pracy
dotyczacej zycia codziennego
mieszczan przedwojennej
Warszawy, trafia na cos,
co zasiewa w jego rozchwia-
nej glowie ziarno szaleristwa.
Wedtug jednej z teorii William Szekspir, piszac Opowies¢
zimowgq, zainspirowal si¢ historig, ktéra miala miejsce na
Zamku Krélewskim. W XIV wieku Siemowit III miat tam

uwiezié, a nastgpnie torturowaé swoja zon¢ — Ludmite.
Ztamane serce Rzymowskiego z dziwng moca wypelnia sie
chorymi obrazami uwie¢zionej ukochanej, ktérag musi uwol-
ni¢, a ktéra ukryta jest w sekretnej komnacie pod nasypem
Zamku Krélewskiego. Porzuca prace naukows, a nastgpnie
najmuje si¢ do prac renowacyjnych przy Arkadach Kubickiego,
czyli czesci zamku jakby wbudowanej w nasyp, od strony
Wisty. Poznaje tam docenta Piotra Wyskoka - archeologa,
czlowieka, ktory wydaje si¢ by¢ zawsze na uboczu, zatopiony
w pracy. Rzymowski, podobnie zagubiony outsider, czuje
z Wyskokiem pewne pokrewieristwo dusz. Obaj zagubieni,
nie odnajdujac si¢ w wigkszym towarzystwie, zaczynaja po
robocie spotyka¢ si¢ na wédke. Tu okazuje si¢, ze docent
Woyskok kilkanascie lat weze$niej mial rodzing. Jechal z nig
nad morze, bylo lato, goraco, odwrécit si¢ po butelke z woda
i to wystarczylo, by wbi¢ samochéd pod stojacego na poboczu
TIR-a. Zona i dwéjka dzieci zgingli, Wyskok zostat sam
ze swoim sumieniem. Z wypadku wyszed! bez szwanku,
ale emocjonalnie stal si¢ wrakiem: nihilista i dziwakiem.
Prébujac w jakis sposb zmy¢ swoje grzechy, latami szukal
sposobu na oczyszczenie sumienia dzigki mocom tego i tam-
tego $wiata. Ku swojemu zaskoczeniu w archiwach Warszawy
trafil na cickawg inkantacje, ktéra po przettumaczeniu zrazu
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wydala mu si¢ naiwna, ale potem jeta robakiem zwatpienia
drazy¢ jego sterany umyst. Inkantacja ta, czy wiersz moze,
wskazuje na istnienie jakiego$ zyczliwego boga, ktéry spetnia
Zyczenia, a nawet przywraca do zycia. Odpisem tej inkantacji
Wyskok dzieli si¢ w tajemnicy z Rzymowskim. Odnalezienie
jej 1 odprawienie opisanego w niej rytuatu bedzie kluczowe
dla zakoriczenia scenariusza, ale ujawni si¢ ona Badaczom
dopiero na sam koniec. Tymczasem po prostu odnotujmy
jej istnienie.

Jednoczesnie docent Wyskok jest jedna z wazniejszych osb
na budowie Arkad Kubickiego i dzigki tej znajomosci (i kilku
butelkom wédki przekazanym ochroniarzom) od 1994 roku
Rzymowski moze zostawa¢ nocami na terenie prac, by z oble-
dem w oczach drazy¢ tunele w nasypie pod Zamkiem. Ku
jego uldze i zaskoczeniu po dziesigciu latach, przez ktére
zupelnie zaniedbal zdrowie i Zycie spoleczne, dokopal si¢ do
ksiezniczki. Pewnej listopadowej nocy jego szpadel zapadt
si¢ w niewielkiej jaskini, a na jej dnie Rzymowski znalazt...
z6ltawy kamien wielko$ci niemowlecia.

Ksiezniczka z gruntu zla

Kamien okazuje si¢ figurka przysadzistej kobiety bez twarzy.
Z jej ciala wyrastaja setki macek dlugosci oléwka. Rzy-
mowski jest oszolomiony. Oto legenda okazala si¢ prawdg.
Oto na jej zew odpowiedzial! Pigkna ksi¢zniczka prosi go,
by wyniést ja na $wiat, by mogla uwolni¢ si¢ pod nocnym
niebem. Urzeczony dokonuje tej préby, ale w jej trakcie
prymitywnie wykopany tunel niestety si¢ zawala i ,ksi¢z-
niczka” znéw zostaje pogrzebana — niedoszty ratownik musi
porzuci¢ kamier, by ratowa¢ wlasne zycie. Ledwie daje rade.
Zostaje czgsciowo zasypany, ale szybka akcja ochroniarza
iwizyta na pogotowiu ratujg mu zycie. Kiedy Rzymowski tuz
po wypisie ze szpitala wraca, by ponowi¢ prébe dokopania
sie do wybranki, okazuje si¢, ze zabezpieczono osuwisko
betonem. Teraz sprawa si¢ komplikuje.

Wyjasnijmy w miedzyczasie, ze Jerzy Rzymowski odpo-
wiedzial na zew Gwiezdnej Matki, ktéra przyjmuje rézne
formy w réznych planach kosmosu. W naszym materializuje
si¢ pod postacia kamiennej figurki. Gwiezdna Matka nie ma
znanego kultu i z nikim si¢ nie zaprzyjaznia. Nie zalezy jej
na ludzkich sprawach, nie przyjmuje ofiar, nie da si¢ zwréci¢
na siebie jej uwagi. Ona sama inicjuje kontakt, w wybranej
przez siebie formie i w sobie tylko znanym celu. Okreslenie
si¢ wiec mianem ,kultysty” czy ,kaptana Gwiezdnej Matki”
jest sformulowaniem grubo na wyrost. Z réwnym skutkiem
mozna by by¢ kaplanem otoczaka i czué, ze kamien czego$
od nas wymaga, ale nie ma co liczy¢ na jego pomoc.

Cho¢ jej nazwa sugeruje dojrzala, powazna istote, Gwiezd-
na Matka prawdopodobnie jest niestabilnym emocjonalnie,
larwalnym stadium ktéregos$ z Bogéw Zewnetrznych i w swo-
jej aktualnej fazie rozwoju ma w nosie ludzi, przynajmniej
o ile s3 zywi. Co ciekawe, jest natomiast w stanie tworzy¢
zombie, ktére stuzg jej bardzo licznie. Nie wiadomo jednak
zupetnie, jak to robi i po co.

Zbolale serce naszego domorostego gérnika odpowiedziato
wigc na zew Matki, ktéra zmaterializowala si¢ przypadkiem
w jaskini na jednym z czakraméw zaklécajacych energie
kosmosu i musiala zosta¢ przeniesiona, zeby odzyska¢ sity.
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Moglaby réwnie dobrze poczekaé na rozpad naszej planety,
ale zdata sobie sprawe, ze kiedy nasze Slofice si¢ rozrosnie,
temperatura stopi jej aktualna forme z pierwiastkami Ziemi,
uniemozliwiajac dalszy rozwéj. Majac mozliwosé przyspiesze-
nia swojego uwolnienia, a takze pragnac wydaé potomstwo,
wyszukala czlowieka o zlamanym sercu, by przeniést ja
z jaskini (co juz si¢ udato) oraz by wspélnie z nim stworzyé
kolejne kohorty nieumartych. Wychodzi wigc na to, ze Je-
rzy Rzymowski doswiadczyt czego$ kosmicznie rzadkiego.
Wszed!t w kontakt z larwa Boga Zewngtrznego bez utraty
zdrowego rozsadku (c6z, ten bowiem utracit duzo wezesniej);
niestety nie jest i nigdy nie bedzie $wiadom, czego dokonal.
Podobnie zresztg Badacze. Pytanie, czy Gwiezdna Matka
moze teraz przenie$¢ si¢ w inne miejsce. W koricu nie jest
juz w jaskini. Zalozeniem scenariusza jest, ze moze, ale nie
chee, gdyz ma tu, na Ziemi, jeszcze jedno powazne zadanie
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Tu jego przypuszczenia okazujg si¢ celne, poniewaz docent
Wyskok rzeczywiscie okazuje si¢ pasjonatem wiedzy mistycz-
nej i starych przedmiotéw, najchetniej jeszcze z czaséw przed
Chrystusem. Zwierza si¢, ze utrata rodziny utorowala jego
umyslowi droge do bezposredniego kontaktu z wiecznoscig.
Docent Wyskok zbiera prastare zniszczone figurki, bizuterie
z brazu, naczynia. Twierdzi, ze otaczanie si¢ nimi wprawia
jego umyst w uspokajajacy rezonans. Zaczyna rozumieé,
jak mato znaczace jest ludzkie zycie w obliczu wielosci
ludzkich zy¢ i calego czasu §wiata. Poszukujac kolejnych
zabytkéw — kalibratoréw swojego samopoczucia — penetruje
zakamarki sieci, czasem nawet te zakazane, szukajac ofert,
ktére - méwiac delikatnie — nie zawsze zgodnie z prawem daja
owym zabytkowym przedmiotom szans¢ zwiedzenia $wiata.

Docent Wyskok, jak si¢ okazuje, sformulowanie ,Szepczacy
Przewodnik” widzial na jednej z aukcji darknetowych. Kilka

. zaniedbywane od lat: wyda¢ na §wiat hord¢ potomstwa. aplikacji zainstalowanych na laptopie, krétki kurs korzysta-
_ W ten wlasnie sposéb Gwiezdna Matka w swym niezro- nia z Darknetu i wkrétce potem sam Rzymowski wchodzi
; zumialym pedzie do tworzenia progenitury i jej zafiksowany ~ w kontakt z doktorem Michalem Lisowskim. Kiedy cena
1 partner staja si¢ kolejng macka konfliktu mito$ci w naszym zostaje ustalona, Rzymowski nie ma watpliwosci co do swoich
scenariuszu. Jak si¢ za chwilg okaze, jeszcze nie ostatnia. kolejnych krokéw. Sprzedaje mieszkanie, przeprowadza si¢
: Wréémy jednak do Rzymowskiego, ktory upuscit cialo swojej do kawalerki na Poznariskiej 20 (przed ktéra tkwia péki co
wybranki w korytarzu i ratujac zycie, skazal ja na powtdérne Badacze) i prébuje sciagnac sobie do Warszawy Szepczacego
_l zasypanie i zalanie betonem. Jest zalamany; mysli, ze zawi6d?. Przewodnika. Nie wie jeszcze, jakich kiopotéw mu to przy-
® Nastepnego dnia prébuje przebié si¢ przez $wiezo wylana sporzy. Tymczasem wizyta i rozmowa o mumiach z kolega po
i $ciane, ale zostaje przylapany na wandalizmie i wyrzucony archeologii przypomniala Rzymowskiemu o jeszcze jednym
z pracy. Nawet kolejna skrzynka wédki przekazana ochronia- obiecujacym miejscu.

| rzowi nie zmienia faktu, ze oto zostaje odciety od mozliwosci

| legalnego bywania na terenie budowy. Najpierw szczury

| Rzymowski pije przez kilka dni. W pijackim transie $ni Poszukujac materialéw dotyczacych zycia mieszczan dawnej
i mu si¢ jego ksigzniczka. Stoi przed nim nieruchomo, lecz on Warszawy, natrafil na wzmianke o miejscu, ktére weigz
| rozumie, ze powinien znalez¢ jej stuzbe, ktéra wydostanie zawiera ,umarlych, o ktérych nikt nie pamigta”. Jest to
swoja panig spod gruzu i betonu wprost w ramiona uko- zabezpieczone miejsce zbiorowego pochéwku ofiar dzumy.
I chanego. Ksi¢zniczka chce, by stuzbe stanowili ,,umarli, za Dojdziemy do niego jeszcze; na t¢ chwile dosé powiedzieg,
| ktérymi nikt nie bedzie tesknil”. Stowa te oblepiaja umyst ze Jerzy, po raz kolejny zasiegajac jezyka u docenta Wyskoka,
| Rzymowskiego niczym mantra. Znéw nie wie, co robié, odnalaz! to miejsce, wlamal si¢ tam i uczynit z niego swoja
| ale kolejnej nocy nagle budzi si¢, pewny, skad wziaé¢ ,od- drugg baze. Tam tez znalazt pozostawione przez paniag Darie
;.‘ powiednich” umartych. Senne Oko, nie wiedzac, do czego stuzy (a potem chciat je

:} sprzedaé na tym samym darknetowym portalu aukcyjnym,
? Mumia na ktérym wskazano mu Szepczacego Przewodnika).

c{'- Mumie! W Egipcie sg ich niepoliczalne ilosci! W muzeach Teraz, po ataku byakhee, Rzymowski jest zatamany,
{ na catym $wiecie takze! Tak proste do wydobycia. Masowe ale chce skierowa¢ swe wysitki na wykorzystanie poten-
| groby! Ale jak je przenies¢? Kolejne miesigce nie przynosza cjalu miejsca, ktére odkryt. By¢ moze mumie nie beda mu
i rozwigzania problemu, a Rzymowski po nieudanej prébie  jednak potrzebne. Jest przekonany, ze stracit zaméwionego
: wydobycia ukochanej i pézniejszym wyrzuceniu z pracy ~ Przewodnika, ze padl ofiarg jakiego$ oszustwa, a potwér,
! nie chce si¢ juz narazaé na klopoty. W jednej z ksiag ktérego widzial, wydaje mu si¢ nierealny, wcale nie gorszy od

dotyczacych Egiptu i historii szmuglowania egipskich wizji, ktére zsylata na niego swego czasu w snach Gwiezdna
dziel sztuki na Zachéd natrafia na informacje o Szep- Matka (Pomoc #14). Rzymowski dochodzi do siebie, planuje
czacych Przewodnikach pozwalajacych przemieszczaé sprzedaz Sennego Oka (pienigdze bardzo by mu si¢ przydaly)
si¢ niepostrzezenie i na wielkie odleglosci. Niestety, i szykuje si¢ do rytualu majacego wskrzesi¢ zadzumione
pomimo usilnych préb nigdzie nie znajduje wyjasnienia, zwloki. Kiedy tak siedzi, nie do korica jeszcze otrzgsngwszy
: jak dziataja i do czego sg zdolni. Wykorzystywani dawniej si¢ po przygodzie z Amell i byakhee, lekko sponiewierany
do przerzucania przez pét globu calych sarkofagéw, moga ~ emocjonalnie, mierzac wzrokiem sterte tworzonych w napa-
dla Rzymowskiego by¢ spelnieniem marzenia o uwolnieniu dach szatu zapiséw swoich wizji, prébujac przekonaé siebie,
ukochanej. Drazy wigc dalej, a w koricu, w akcie desperaciji, ze potwér, ktéry porwat Amell i sama Amell byly tylko
poszukuje odpowiedzi u docenta Wyskoka, ktéry by¢ moze wytworami jego wyobrazni, on za§ powinien wraca¢ do
nie przypadkiem byl posiadaczem inkantacji przywolujgcej zadan, ktére zlecila mu ukochana, w tym wiasnie momencie,

J boga spelniajacego zyczenia. kiedy skulony za fotelem stara si¢ polepi¢ galopujace mysli...
p—— . — §5 —
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do drzwi dobijaja si¢ Badacze. Na ulicy Poznanskiej 20/2
zapada cisza. Rzymowski gasi §wiatlo. Nie obchodzi go, kto
przyszed! i po co. Potrzebuje teraz spokoju.

Kawalerka

Dla Badaczy jest jasne, ze kto§ czai si¢ w domu. Swiatto
bylo wiaczone, a teraz zgasto. Co zrobia? Prawdopodobnie
sprobuja dostaé si¢ do srodka. Zawsze mozna si¢ wlamac.
Trudny sukces (Y2 wartosci) w tescie Slusarstwa pozwoli
otworzy¢ okno od zewnatrz, ale druzyna bedzie musiata
stawa¢ sobie na ramionach, zeby dostaé si¢ do mieszkania
(wysoki parter). Zwazywszy jednak na fakt, ze po pojedynku
z byakhee nie wszyscy nadaja si¢ do trikéw cyrkowych,
Badacze moga podjaé prébe przekonania Rzymowskiego do
otworzenia drzwi. Rzymowski nie odpowiada na zawolania,
kuli si¢ za fotelem przy wylaczonym $wietle i chce prze-
czekaé. Udany test Nastuchiwania potwierdzi, ze kto§ jest
w domu, prawdopodobnie jedna osoba. Z kolei sukces testu
Psychologii da Badaczom prawo wnioskowa¢, ze by¢ moze
trzeba do mieszkanca kawalerki méwié przez drzwi, podjaé
prébe przekonania go monologiem. Jesli druzyna podejmie
wyzwanie, trudny sukces w tescie Zastraszania albo zwykly
w tescie Perswazji powinien zmobilizowaé¢ Rzymowskiego
do zaproszenia gosci.

Mieszkanie jest male, sktada si¢ z kiszkowatego przedpo-
koju, po obu stronach ktérego doklejono mate wneki. Jedna
z nich to mikroskopijna kuchnia, druga natomiast to fazienka.
Warunki i$cie studenckie. Na koficu miesci si¢ wicksze
pomieszczenie pelniace funkeje calej reszty mieszkania
(salonu, sypialni, pracowni i biblioteczki). W najwigkszym
pomieszczeniu Badacze zastang wielkie drewniane 16zko
przystawione do $ciany, biblioteczke, szafe na ubrania, ma-
sywne biurko w stylu art deco, czyli takie, ktére réwnie dobrze
moze zawiera¢ milion ukrytych szufladek, jak i zadnej (w tym
przypadku nie zawiera zadnej); na podlodze lezy stary parkiet
okryty lichym dywanem. Jedyny mieszkaniec tego lokum,
wpusciwszy Badaczy, zaproponuje co$ do picia, a podawszy
kawe, zapadnie si¢ w wielkim fotelu, przez pierwsze kilka
minut spotkania wypierajac si¢ czegokolwiek.

Przypomne, ze Badacze moga jedynie snué¢ domysty co do
roli Rzymowskiego w calym ambarasie. Ten natomiast, cho¢
skolowany, nie jest w ciemie bity. Zrazu nieufny, wrogi,
wrecz agresywny, nagle (po kilku minutach rozmowy) zmieni
zupelnie strategie. Zorientowawszy si¢, ze moze wykorzysta¢

sytuacje, zacznie sprytnie krecié, gléwnie po to, by odzyskac

e

ROZDIIAL k e e e

jajo. Rzymowski w pierwszej kolejnosci bedzie chcial sig
dowiedzie¢, gdzie jest Amell - by¢ moze Badacze zechcy
nawet zaprowadzi¢ go do Kociego Raju. Jesli tak si¢ stanie,
pani Daria zorientuje si¢ blyskawicznie, iz ma do czynienia
z osobg, ktéra skradla jej Senne Oko, ale nie da tego po
sobie poznaé. Postanowi za to niepostrzezenie odzyskad
wlasno$¢, pytajac Badaczy lub samego Rzymowskiego, niby
to przypadkiem, o adres zamieszkania. Nast¢pnie wysle tam
kota-wlamywacza. Ten jednak wréci bez dobrych wiesci.
Szansg na odzyskanie Sennego Oka jest jedynie powtérna
wizyta Badaczy w mieszkaniu przy Poznariskiej, ale o tym
ponizej, gdyz jest to opcjonalny element scenariusza.

Tymczasem przebiegly Rzymowski, zapytany o akeje, od-
powie, ze rzeczywiscie interesowal si¢ okultyzmem i znalazt
kilka uzdrawiajacych rytuatéw, ale najpierw musi zobaczy¢
Amell, zeby wybra¢ odpowiedni. Udany ekstremalny test
Psychologii podsunie Badaczom mysl, Zze Rzymowski nie
méwi wszystkiego. Jesli mimo wszystko Badacze zapro-
wadza Rzymowskiego do Amell, szybko zorientuje si¢ on,
ze konkurencje trzeba wyeliminowa¢ pojedynczo. Obejrzy
Koci Raj, obrzuci taksujacym spojrzeniem pania Darie i
jej puchatych pupili, a falszywa uwage skupi na Amell.
Wpadnie wtedy na pomyst wyeliminowania Badaczy w
ustronnym miejscu. Na przyktad w swojej kryjéwce pelnej
zadzumionych zwlok. Nie wie jeszcze, jak to zrobi, ale
podejrzewa, Ze znajomos¢ miejsca, ciemnos¢ i waski korytarz
ulatwia mu zalatwienie sprawy. Potem zamierza wrécié¢ po
Amell (usuwajac pania Darig, jesli zajdzie taka koniecznosc).
Zaden z tych planéw prawdopodobnie nie dojdzie do skutku,
a Badacze dopiero na samym koricu poznaja rzeczywisty
role Rzymowskiego. Bez wzgledu na to, czy Badacze tylko
zdradzg (jesli Badacze utrzymaja jezyk za zgbami, to Khalid
wypapla) miejsce rekonwalescencji Amell, czy wskazg i
zaprowadzg Rzymowskiego na poziom -1 Palacu Kultury
i Nauki, cata brygada (Straznik Tajemnic ma teraz przez
chwile do ogarniecia oprécz Badaczy dwéch bohateréw
niezaleznych) trafi do sekretnej kryjéwki Rzymowskiego
pod pretekstem przygotowania niezbednego do uzdrowienia
dziewczyny rytuatu.

Rzymowski podczas tej podrézy bedzie opowiadatl
wszystko, co tylko si¢ da, by rozwia¢ podejrzenia druzyny.
Ze zajmuje si¢ okultyzmem, ale by uzdrawiaé - jest swego
rodzaju znachorem magicznym. Ze to przypadek, ze matka
chciata go wysta¢ na medycyng, ale nigdy si¢ tam nie dostal,
za to los dal mu talent magiczny i tak
pozenil swoje zdolnosci z zyczeniem
matki. Ze bardzo mu przykro, ze jest
przejety, Ze wzruszony, ze to powazna
sprawa, ze uwaza migracj¢ uchodzcéw
za naturalng kolej rzeczy i w sumie

Ka,

oh chcialby, zeby takie osoby jak Amell
E‘g i Khalid zostaty w Polsce na zawsze. Ze
-5% § koty uwielbia, bo majg wlasne zdanie,
o a psy robig obrzydliwe rzeczy ze swo-
= imi pyskami i chcg, zeby je potem

catowaé. Ze dolozy wszelkich starari...
Serce, dusza czlowiek. Do zjedzenia.
Tak ma to wygladac.

t86




S

Po wlasnych $ladach
Gdyby Badacze kiedykolwiek pézniej zechcieli wréci¢ do
domu Rzymowskiego, maja do tego prawo. Jesli Straznik Ta-
jemnic uzna w pewnym momencie za stosowne da¢ Badaczom
chwile wytchnienia, Khalid moze wrgcz zasugerowad taka
wizyte. W samej kawalerce Badacze nie znajda jednak niczego
ciekawego. Warta wspomnienia jest by¢ moze sterta broszur
o niepokojacych tytutach: Przez zbrodni¢ do wiedzy, Rzeznia
ludzka, Profesor Flax — wielokrotny morderca, Krwiozerczy
krél indyjski, Dusiciel z Pragi, Medaljon z trupia glowa.
Tytuty brzmig intrygujaco, ale nic nie znaczg - tak naprawde
to autentyczne tytuly grafomanskich opowiadari o ,Szerloku
Holmsie”, ktére ukazywaly si¢ w Polsce okolo 1908 roku
i byly dzietem rodzimych (bardzo ptodnych zreszta) autoréw.
Rzymowski gromadzit je dawno temu do swojej pracy.
Udany test Inteligencji moze przypomnieé graczom,
ze Khalid opowiadal o gasnacym $wietle w piwnicy, zanim

Amell weszta na klatke schodowa. Badacze majg tez
szanse¢ (udany test Spostrzegawczosci) odnalezé pod
dywanikiem klape, ktéra prowadzi do piwnicy, do
sekretnej pracowni Rzymowskiego. Tam tez znajda
laptopa z hastem, a obok wydruk maila od doktora Li-
sowskiego. Z jego tresci wynika, ze pienigdze wplynety,
transport Szepczacego Przewodnika wiasnie wyruszyt
i wkrétce dotrze do niego czlowiek-kontener, ktérego
,w promocji” Rzymowski moze sobie zachowaé. Bedzie to
dziewczyna, wyczerpana i skolowana, wigc nie powinno
by¢ probleméw.
Doktor Michatl Lisowski nie podpisuje si¢ wiasnym

imieniem i nazwiskiem, uzywa pseudonimu ,Cheswav
n’Yemen”, nie wspomina nic o Khalidzie i robi to celowo.
Obecno$¢ meza Amell bardzo utrudnia calg akeje. Jesli
Badacze beda chcieli dojs¢ do tego, skad w ogéle wziglo sie
w Polsce jajo, kim jest ,,Cheswav n’Yemen” i czym si¢ zajmuje
(bo na przyktad obiecajg umierajacemu Khalidowi, ze go
pomszcza) - wypada potraktowacd to jako wstep do nowej
kampanii polaczonej z wyprawa do Jemenu albo gdziekol-
wiek indziej, gdzie doktor Michat Lisowski aktualnie jest
i prowadzi jakie$ niecne poszukiwania czy transakcje.
Oprécz wydruku maila Badacze znajdg zawinigte w bordo-
wa aksamitng chustke Senne Oko. Odwiniecie go z materiatu
spowoduje jego natychmiastowy kontakt z panig Darig.
Jednoczesnie kazdy, kto je posiada, doswiadcza co noc snéw,
w ktérych Oko kusi posiadacza do uzycia go — wydtubania
swojego oka i wsadzenia na jego miejsce ,kamiennej kulki”
tudziez po prostu wbicia go mlotkiem w oczodél. Sny nie
powoduja utraty Poczytalnosci. Paradoksalnie sg przesaczone
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uwodzaca miloscia, choé ich tresé jest dos¢ drastyczna. Nie
chcemy nakazywa¢ Badaczom oddawania zguby pani Darii;
chcemy raczej, zeby oddali ja dobrowolnie. Dodajmy na
marginesie, ze ta zdolnos¢ Sennego Oka nie ujawnita si¢ w
przypadku Rzymowskiego, gdyz jego umyst wypelnia juz
przekaz Gwiezdnej Matki blokujacy wplyw pomniejszego
artefaktu.

Od tej chwili jednak pani Daria wie, ze Badacze znalezli
Oko, i czeka, az je jej oddadza. Chcee przy okazji sprawdzi¢,
czy mozna im zaufa¢. Oczywiscie Badacze moga nie zata-
paé, z jakim to przedmiotem majg do czynienia. Zdany test
Inteligenciji pozwala skojarzy¢ dziwng kamienng kulke ze
zguba pani Darii. Jesli Badacze zdecydujg si¢ zwréci¢ Oko,
beda mogli liczy¢ na jej pomoc (albo pomoc kotéw). Jesli
w jakikolwiek sposéb pani Daria dowie sig, gdzie doktadnie
znajduje si¢ jej Oko (Badacze je pokaza albo beda chcieli sie
targowad) — ktérys z jej kotéw ukradnie Oko w nocy, pani
Daria ostentacyjnie je zalozy i przy nastgpnym spotkaniu
uda, ze nie wie, o co chodzi. Jezeli Badacze nie wspomna
o Oku przy pani Darii w ogéle, ktérys z kotéw ukradnie je
po zakonczeniu scenariusza.

Oczywiscie péki przygoda trwa, Badacze moga poszukaé
sposobu na uzycie magicznego przedmiotu. Pomoze im w tym
wydruk kolejnego dokumentu, ktéry w odmetach sieci znalazt
Rzymowski (Pomoc #2). Jest to fragment rytuatu osadzenia
Sennego Oka. Rytual ma wiele niejasnosci i znakéw zapytania,
a Badacze nie beda mieli szansy odkrycia w trakcie scenariu-
sza, ktéra z wersji jest poprawna, gdyby zdecydowali si¢ na
eksperyment. Warunkiem kluczowym rytuatu zespolenia si¢
z Okiem jest wyciag z belladonny, czas — miedzy pierwsza
a druga w nocy, 16j niemowlecia - ciezka sprawa do zdobycia
dla kogo$, kto nie chce wejsé¢ w konflikt z prawem, a wreszcie
brak jednego z wtasnych oczu (tu rzecz tylko pozornie wydaje
si¢ beznadziejna, poniewaz podczas testowania scenariusza
jeden z Badaczy stracit oko w pojedynku z byakhee i procedura
rytuatu wydata si¢ kuszaca. Do$¢ powiedzie¢, ze choé rytual
przeprowadzono poprawnie, a Oko nawet zaczelo dziatag,
i tak zostalo skradzione przez kota przy pierwszej mozliwej
okazji i znéw, za pomocg rytuatu, zespolone z panig Darig).

Wré¢émy jednak do druzyny. Bez wzgledu na to, czy Badacze
odwiedza Amell, czy nie, Rzymowski, skoro juz wie, gdzie
szuka¢ utraconego jaja, poprowadzi druzyne na ulice Brzozows,
gdzie znajduje si¢ wejscie do jego najwickszej tajemnicy —
zadzumionych cial. Tam tez przenosi si¢ nasz scenariusz.

Dom Profesorow
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Jerzy Rzymowski prowadzi Badaczy ulicami warszawskiej
Staréwki przez tyly katedry swietego Jana, ulicg Brzozowa,
az do numeru 12. Tam ukazuje im si¢ widok dos¢ niecodzien-
ny. Ulica Brzozowa w tej cze¢$ci wiedzie w poprzek skarpy;
jest jakby pétka skalng. Na skarpie, ponizej jezdni, stoja
zabytkowe domki. Z ulicg faczy je ktadka, ktéra z jednej strony
zaczyna si¢ brama przy ulicy Brzozowej, przez kilka metréw
wiedzie w powietrzu, poziomo nad opuszczajaca si¢ skarpa,
a potem koriczy si¢ przy $cianie domu na wysokosci pietra.
Numer dwanascie to tak zwany Dom Profesoréw - jedna z re-
dut powstania warszawskiego, ktérej broniono bardzo dtugo
iz po$wieceniem (na $cianie widnieje tablica upamietniajaca
to zdarzenie). Niedaleko stad, na Kamiennych Schodkach,
byta zresztg barykada, ktérej nie zdobyto przez caly okres
trwania walk. Swoja droga, kilka okolicznych barykad takze
pozostalo niezdobytych — w pewnym sensie — bo rozebrali
je sami mieszkaricy, majac do$¢ przeciagajacych si¢ walk,
braku wody i jedzenia. Nazwa Dom Profesoréw wywodzi
si¢ za$ od rodzin profesorskich Uniwersytetu Warszawskiego
mieszkajacych tu przed wojna.

STOSY POD ZIEMIA

Zanim przejdziemy dalej, wypada powiedzie¢, ze moze

si¢ zdarzy¢ (i zdarzylo si¢ podczas testowania scenariu-
sza), ze Jerzemu Rzymowskiemu niestety si¢ zejdzie,
gdyz Badacze ,zbyt mocno go pytali” o role w calej
sprawie. Jak wtedy maja trafi¢ do jego tajnej skrytki?
W takiej sytuacji poratowad si¢ mozna notatkami
znalezionymi w domu biednego kultysty, ktére méwia
o jakims ,przej$ciu przy Domu Profesoréw”. Testujaca
druzyna musiata w Internecie odszukac adres i pokreci¢
si¢ nieco wokét domu (test Spostrzegawczoscei), ktéry
sam w sobie jest oczywiscie ciekawy i tajemniczy, ale tym
razem nie chodzi o budynek, lecz o tunel, ktéry zaczyna
si¢ obok jego $ciany.

Tak czy siak Rzymowski juz dtugo nie pozyje (albo
pozyje wrecz za dlugo — zaleznie od tego, co zrobig Ba-
dacze), uczulam jednak Straznika Tajemnic na sytuacje,
w ktérej widaé, ze Badacze podchodza do Rzymow-
skiego nieufnie i jego zycie zaczyna wisie¢ na wiosku.
Przypominam tez, ze péki co trudno Rzymowskiemu
zarzuci¢ ztg wole. Do niczego si¢ nie przyznat, druzyna
moze jedynie snu¢ domysly, a i sam Khalid jest ostat-
nig osoba, ktéra uznalaby blednego kultyste za kogos
»po zlej stronie Mocy”. Nic nie stoi na przeszkodzie,
by Rzymowski przeblyskiem inteligencji stworzyt wrecz
catkiem wiarygodna historie, w ktorej wlasciwie to on
jest jedynym wybawca Amell i wszyscy teraz powinni
stucha¢ jego wskazowek.

Wréémy jednak do tego, co dzieje si¢ w scenariuszu
przecietnych Badaczy, ktérzy, cho¢ doswiadczeni przez
mity, nie sa — jak moja druzyna testowa — dewiantami
i nie widzg wroga w kazdym, kto kichnie w nieodpo-
wiednim momencie.

S ——
I e s



Rzymowski jednak prowadzi Badaczy nie do samego
budynku, ale bokiem, pod mostek, do skarpy u podnéza
domu. Tam, za pokaznym krzewem cisu, wskazuje fragment
osunigtej ziemi i spory otwoér ziongcy stechlizng. Przeci-
snawszy si¢ przez waska dziure, Badacze trafig do korytarza
zasypanego z jednej strony, ale na tyle wysokiego, by mozna
bylo w nim staé. Miejsce to juz na pierwszy rzut oka wyglada
osobliwie. Korytarz wykonano z poteznych cioséw skalnych,
gdzieniegdzie sztukowanych ceglami. Test Archeologii ujaw-
ni, ze jest to cegla gotycka, tak zwana palcéwka, recznie
wygladzana. Korytarz musi wigc mieé przynajmniej kilkaset
lat! Rzymowski prowadzi druzyne w glab skarpy. W jednym
miejscu, po kilku metrach, korytarz ma zawalong $ciane,
ale kolo zawalu da si¢ przecisnaé. Nastepnie droga zakreca na
potudnie, a po kilku metrach na zachéd. Sufit nagle si¢ obniza,
a na podlodze pojawia si¢ woda. Bloto mlaszcze pod stopami.
Zacieki na §cianach podejrzanie cuchna. Nagle tunel znéw
zakreca i tym razem wiedzie wzdtuz $ciany (muru?) utozonego
z gigantycznych glazéw. Polecam Straznikowi Tajemnic
przygotowa¢ si¢ do prowadzenia klimatycznych podziemi,
bo Badacze spgdza w nich nieco czasu: zapachy, dzwieki
i metafory mile widziane. Udany test Sztuki Przetrwania
(specjalizacja zwigzana z podziemiami lub jaskiniami) albo
ekstremalny sukces testu Inteligencji podpowie, ze Badacze
znajdujg si¢ gdzies w okolicy katedry §wigtego Jana. Wreszcie
docieraja do konica podrézy. Rzymowski otwiera ktédke przy
masywnych drewnianych drzwiach i rzucajac Badaczom ta-

jemniczy usmiech, pierwszy wehodzi do srodka (Pomoc#12).

Wielkie powietrze

Pomieszczenie, w ktérym teraz znajduja si¢ Badacze, jest
osobliwe. Zionie truchlem i nic dziwnego. Oprécz malego,
usianego ogarkami stolika i krzeselka pictrza si¢ tam. .. stosy
cial. Zmarli pogrzebani w codziennym odzieniu na nogach
maja skérzane buty, niekiedy zabezpieczone patynkami (swe-
go rodzaju drewnianymi ochraniaczami). Gdzie$ w poblizu
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W XVII wieku dzuma przyszta do Polski ze wschodu, a o tym,
ze zbliza si¢ do miasta, wiedziano z pewnym wyprzedzeniem.
Zakazano wjazdu do miasta dla os6b przybywajacych z terenéw,
gdzie juz grasowala. Niestety prymitywne srodki ostroznosci
nie na wiele si¢ zdaty. W pazdzierniku 1624 roku zmarto kilka
pierwszych ofiar tzw. wielkiego powietrza. Wladze miejskie
powolaty stanowisko burmistrza powietrznego, ktéry koordynowat
stuzby miejskie do spraw zwalczania epidemii. Zostal nim radca
miejski fukasz Drewno - absolwent farmacji i medycyny, ktéry
uchodzit za najlepiej wyksztalconego w dwezesnej Warszawie.
Mial ogromny zbiér ksigg medycznych. Niestety, medycyna
w tamtych czasach na dzume nic nie mogla poradzi¢. W przy-
padku zarazenia dos¢ szybko si¢ okazywato, czy ktos umrze, czy
przezyje, a poniewaz byla jesien, cigzko pracujacy i niedozywieni
mieszkacy wlasciwie nie mieli szans.

Profilaktyka byla jedyna pewng bronig i tu Lukasz Drewno
sie wykazal. Krol Zygmunt III Waza, ktéry w dziecinistwie
uniknal §mierci w czasie epidemii, wylozyl z prywatnej szkatuty
niebagatelng sume 5600 dukatéw, z ktérych Drewno skorzystal
ijego dzialania uznawane sg do dzi$ za wzorcowe. W listopadzie
niestety odnotowano kolejnych 377 zgonéw, Drewno zarzadzit
wiec kwarantanng. Utworzono miejsce odosobnienia dla cho-
rych na nieistniejacej dzi§ wyspie na Wisle. Byla to tak zwana
Facha Polkowska lezaca na péinoc od Starego Miasta, u wylotu
ulicy Mostowej. Zbudowano tam pospiesznie siedem doméw
i szubienice, bo kontakt z chorymi karano $miercig. Widok
szubienicy mial o tym przypominaé. Powolano dwie nowe
stuzby miejskie: wyganiaczy i kopaczy. Wyganiacze zajeli sie
wyganianiem z miasta zebrakéw i innych ,tutaczy”, aby zaraza
nie poniosta si¢ po okolicy. Natomiast kopacze - transportem
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i grzebaniem zwlok. Cmentarz zadzumionych zorganizowano,
jak podaja dokumenty miejskie, ,na wzgérzach, gdzie obecnie
jest dzielnica Zoliborz”. Ale byly i przygodne miejsca jak to,
w ktérym teraz znalezli si¢ Badacze.

Zadzumionych zabierano z doméw tak, jak lezeli, czesto
w ubraniach i z sakiewkami, ktérych bano si¢ dotyka¢. W 1i-
stopadzie zmarli pierwsi cztonkowie rodziny fukasza Drewny:
zona i tréjka dzieci. Burmistrz Powietrzny mial nadzieje,
ze zaraza ustgpi pod wplywem mrozdéw, ale jak na zio$¢ zima
roku 1624/1625 byla ,najlagodniejsza za ludzkiej pamieci”.

Mimo wszystko zaraza nieco ostabta. W grudniu 1624
zmarfo 321 os6b. Wigkszos¢ we wlasnych domach, zarazajac
reszt¢ domownikéw. Miasto zaczela ogarnia¢ psychoza. Domy
zadzumionych barykadowano, ale pozostawiony w nich majatek
kusit. Za kradzieze réwniez wprowadzono kare $mierci. Budynki
oczyszczano za pomocg prochu, ktéry rozsypany po podiodze
wypalat wigkszo$¢ bakterii (proch zamknigty w ciasnym miejscu
wybucha, na powietrzu si¢ pali). Podczas calej zarazy zuzyto
ponad 200 kilograméw prochu. W styczniu 1625 roku wreszcie
przyszty mrozy i §mier¢ zebrala mniejsze zniwo, ale na wiosne
znéw przybylo trupéw. Ustgpienie zarazy ogloszono dopiero
we wrzesniu.

Ogoélem zmarto 2375 oséb, co stanowito 5% mieszkancéw
Swezesnej Warszawy. Jesli Straznik uzna za stosowne wyja-
$nienie Badaczom albo umieszczenie w tajemniczej krypcie
czegos, co stanowic bedzie zarzewie kolejnej przygody, mysle,
ze to weale nie jest taki zty pomyst, bo zaréwno miejsce (au-
tentycznel!), jak i historia da¢ moga niezgorszy poczatek kolej-
nym klopotom druzyny.

Badaczy blysna wysuszone twarze, skéra ciasno obciagnieta
na czaszce, za$ pod broda dwie wielkie dziury. Widzacy to
Badacze traca 0/1 punktéw Poczytalnosci. W swietle latarek
btyska co$ pod nogami. To monety, niewyrazne portrety kré-
16w... na jednej z nich data 1624. Dlaczego nie ma trumien?
Co to za miejsce? Dlaczego s3 w ubraniach, a nie w catunach?
Na zadne z tych pytan nie udzieli odpowiedzi Rzymowski.
Moze ja za to zna¢ Badacz, ktéry zda test Archeologii lub
Historii. To ofiary dZzumy.

Choroba ta, zwana wielkim powietrzem, nawiedzifa
Warszawe w 1624 roku. Miejsce to zresztg jest autentyczne.
Archeolodzy otworzyli je nawet w latach 70. i wyjeli z niego
trzy ciala, jednak koszty konserwacji stroju i badania zwlok
byty tak wysokie, ze napuszczono do srodka gazu grzybobdj-
czego, zeby powstrzymac rozkiad materialéw organicznych,
i zamknieto krypte. Plan jest taki, zeby kiedys, gdy beda
pieniadze, zbadaé miejsce dokladniej. Na razie funduszy brak,
od czasu do czasu kontroluje si¢ jednak to miejsce, analizujac,
czy nie zachodza jakie$ niepokojace procesy. Na marginesie
dodam, ze oczywiscie postronne osoby nie wiedza, gdzie
doktadnie umiejscowione jest wejscie do krypty, a namiar
podany w scenariuszu jest — delikatnie méwiac - orientacyjny.

T R - ST

Pytanie nurtujace Badaczy brzmi: czy mozna si¢ od ,tego”
zarazi¢ dzuma? Szansa jest prawie zadna, acz wigksza od
zera (co po zdanym tescie Medycyny bedzie wiedziat kazdy).
Dzume przenosza takze pchly (zwlaszcza te bytujace na
gryzoniach). Jednak nawet zakazone osoby dzi§ leczy si¢
dos¢ prosto, o ile wie si¢, na co zwraca¢ uwage, i zarazony
sprawnie uda si¢ do lekarza. Straznik Tajemnic, ktéry chce
dre¢czy¢ Badaczy ,podejrzeniem dzumy”, moze si¢ zabawi¢,
bo poczatkowe objawy s3 do$¢ nieswoiste (czyli wiele cho-
réb ma takie): goraczka prawie 40 stopni, poty, dreszcze...
Wszystko to moze si¢ okazaé grypa, ale zanim sprawa si¢
wyjasni, nie zabraknie emocji.

Porwanie

W takim to miejscu Jerzy Rzymowski prébuje zaspokoi¢
potrzebe Gwiezdnej Matki, gdyz to o nim przypomniatl
sobie, kiedy jego ,ukochana” powiedziala mu o ,zmartych,
za ktérymi nikt nie teskni”. Niestety, krypta wezesniej byta
juz znana takze innym sifom. By nie szuka¢ daleko - pani
Darii, ktéra ,trzyma piecze¢” nad niewielka populacja szczu-
réw mieszkajacych opodal. Niedobitki zarazkéw dzumy

wcigz sg grozne, a koty polujace na zakazone szczury moga
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zarazi¢ nig czlowieka nawet przez kontakt ze swoja §ling.
Nic dziwnego, ze pani Darii powierzono role straznika réw-
nowagi biologicznej terenu. Ujawnienie si¢ ogniska dzumy
spowodowaloby miejska oblawe na koty, totez pozostawila
ona tu swoje Senne Oko. Zostalo ono jednak zawlaszczone
przez Rzymowskiego i mialo zosta¢ sprzedane jako jeden
z pierwszych ,artefaktéw” wyjetych z krypty. Koniec kom-
plikacji? O, nie!

Miejsce to swego czasu zostalo odnalezione przez jeszcze
jedna strone konfliktu, ktéra zaraz si¢ ujawni. Jej takze za-
lezalo na zwlokach, cho¢ zupelnie z innych powodéw. I ten
powdd z kolei martwil pania Dari¢ o wiele bardziej; do dzi$
jednak nie wchodzili sobie w droge.

Tymczasem Badacze ogladaja zwloki i ukradkiem przy-
gladajg si¢ stolikowi, na ktérym Rzymowski zgromadzit
dokumenty. Jest to miedzy innymi list Gotubiewa (Pomoc #6),
a takze wyimki ze snéw Rzymowskiego oraz szkice jego
wybranki, czyli Gwiezdnej Matki - nic specjalnego dla nie-
obeznanego oka, a i dla obeznanego cos, z czego cigzko zrobi¢
uzytek (Pomoc #14). Mogliby$smy powiedzie¢, ze ewentualng
korzyscia z dostrzezenia owych dziwnych notatek bedzie
pierwsza kropla podejrzen pod adresem Rzymowskiego,
gdyby nie fakt, Ze w tej chwili niewiele to juz zmieni, bo...

Zdrada!

Rzymowski, korzystajac z tego, ze Badacze rozgladaja si¢ po
sali, staje pod drzwiami, wyciaga pistolet i kaze wszystkim
odsunaé si¢ pod przeciwlegta Sciane.

—To prawda, ze tylko ja moge ocali¢ dziewczyne, ale was
juz nie bede potrzebowal! Tylko przeszkadzacie! Pod §ciang!
Szybciej! - popedzi Badaczy. — Nie prébujcie sztuczek, bo
strzele jak do pséw!

Badacze zapewne sprébuja porozmawiaé. Raczej nie po-
winni prébowaé walczy¢. Rzymowski stoi daleko, najpewniej
nie chybi - Straznik Tajemnic powinien da¢ to wyraznie do
zrozumienia. Poki co zreszta jeszcze nic si¢ nie stalo.

Rzymowski zgrabnym ruchem wycofuje si¢ za drzwi
i prébuje je ewidentnie zamkna¢ od zewnatrz, by uwigzi¢
Badaczy. Jego celem jest zagtodzenie ich (albo uduszenie)
w sekretnym pomieszczeniu. Badacze widza, jak drzwi sig
zatrzaskuja i slysza zamykanie kiédki. Powinni by¢ pewni,
ze zostang zatrzasnigci. Poniewaz skobel zostal zamknigty,
zaréwno pchanie grubych drzwi, jak i préby przestrzelenia
nie przyniosa efektu. Badacze maja kilka chwil, by zda¢
sobie sprawe, ze ich sytuacja zrobila si¢ ciezka. Zaraz jednak
wszystko si¢ zmieni. Na gorsze, oczywiscie.

Rzymowski chwile jeszcze walczy z ki6dka po drugiej
stronie. Stychaé wyraznie jego stekanie i szczek zapadki.
Nagle jednak wszystko cichnie. Z potwornym szczekiem
drzwi wgniataja si¢ do srodka, a przez ich $rodek przebija
si¢ gigantyczny kolec. Taki sam, jaki miata w sobie Amell.
Kolec jest uwalany krwia, z drugiej strony drzwi stychaé
charkot i jek Rzymowskiego. Kolec z obrzydliwym mlaskiem
powoli cofa si¢, pozostawiajac po sobie leniwg rubinows
smuge, ktéra sptywa w dét skrzydta drzwi. Znéw wszystko
milknie. Badacze zostajg sami.
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Pod ziemia

Ostroznie mozna odsung¢ uszkodzone, z potworna moca we-
pchniete do srodka drzwi. Co si¢ dzialo na zewnatrz? Na razie
Badacze tego nie wiedzg. Sila, z ktéra wepchnieto drzwi,
byta jednak ewidentnie nieludzka. Wyjscie z ,zadzumionego
pokoju” powinno by¢ ostrozne. Sciany tunelu nosza znamiona
walki; wida¢ §lady gigantycznych pazuréw. Slad krwi prowadzi
w kierunku wyjscia, ale ledwie Badacze si¢ do niego zblizg...
tunel z hukiem si¢ zapadnie.

Udany test Sztuki Przetrwania, Medycyny albo Biologii po-
winien da¢ odpowiedz na pytanie, po jakim czasie dwutlenek
wegla zacznie ich dusi¢ (unoszac si¢ nad podloga coraz wyzej)
- klopoty zaczng si¢ po okolo dwéch godzinach. Wydtubanie
cegiel ze Sciany bez uzycia specjalnych narzedzi, a potem
kopanie najpierw w bok, a potem w gére moze zaja¢ dobrg
dobe. Najpierw trzeba wydtubad zaprawe spomiedzy cegiet,
ktére z kolei o wiele fatwiej wydoby¢ ze $ciany, bo w suficie
sa cegly klinowe, rozpierajace strop i raczej nie wpadna do
$rodka, a na pewno nie pojedynczo. Zdany test Historii albo
Archeologii zaoszczedzi Badaczom czasu. Méwiac wprost:
dtubanie w suficie na nic si¢ nie zda. Trzeba dtubaé w bok i do
g6ry. A do tego oczywiscie wypada uzy¢ narzedzi - choéby
zdemontowa¢ cokolwiek z ,,zadzZumionego pokoju”: zawiasy,
kiédke, fragmenty potamanego stolika, cokolwiek, co Bada-
cze uznajg za uzyteczne (niech wykazg si¢ kreatywnoscia).
Sprawnie myslaca druzyna ma szansg¢ juz po godzinie przebi¢
si¢ do powierzchni. Gwoli pewnosci dodajmy, ze w tunelach
nie ma zasiggu komérkowego (Badacze s3 2-3 metry pod
ziemig), cho¢ druzyna moze prébowaé tapa¢ minimalny
zasieg w trakcie kopania, trudno jej bedzie jednak okresli¢
wlasne polozenie, a czas ucieka.

W miare zblizania si¢ do powierzchni grunt zrobi si¢
luzniejszy i kopanie bedzie prostsze (chyba ze akcja toczy
sie zimg — wtedy ziemia bedzie zmarznigta). Udany test
Nastuchiwania doda Badaczom otuchy, poniewaz stycha¢
juz bedzie odgtosy ulicy... Chociaz nie... Ulicy? To nie
samochody. To ewidentnie odgtos pracujacej koparki! Od tego
momentu Badacze powinni kopaé szybciej.

Konserwatorzy zabytkéw

To, co wydarzy si¢ za chwile, znéw wymaga od Straznika
Tajemnic precyzji. Po pierwsze Badacze widzg, ze kto§ prébuje
zasypaé wejscie do tunelu. Wielka zétta koparka zagarnia tyzka
spore fragmenty gleby i usypuje je w miejscu, w ktérym niedaw-
no Rzymowski wprowadzit druzyng pod ziemie, przy scianie
Domu Profesoréw. Koparka kieruje jakas gigantyczna postaé
- jakby goryl ponaktuwany gigantycznymi szpikulcami - trudno
powiedzie¢, co to doktadnie jest. Za nim, wcisnigty migdzy fotel
a szybe kabiny, wije si¢ z bolu przebity kolcem Rzymowski.
Co zrobig Badacze? Whasciwie na te chwile wszystko jedno.
Khalid wie swoje. Rzymowski moze uratowac jego zone. Sam
to przeciez przyznal! Wobec tego chtopak na pewno zasugeruje
frontalny atak. W tej samej jednak chwili koparka szarpnie sie
w naglym zwrocie i jej $wiatta oswietlg druzyne, ktéra dopiero
co wydostata si¢ spod ziemi. Silnik warknie i maszyna ruszy
wprost na Badaczy, probujac ich uderzyé lyzka. Jedyne, co moga
robié, to probowaé uskoczyé. Kazdy, komu nie uda si¢ test Uniku
z koscig premiowa, moze wykonaé test Szezgscia i zaleznie od
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sukcesu lub porazki otrzymuje 1K3/1K6 punktéw obrazen.
Koparka jedzie za wolno, by kogos zabi¢, ale za szybko, by na
nig wskoczy¢. Nie to jest jednak celem operatora. Maszyna mija
roztracong druzyng i jedzie dalej, ewidentnie prébujac ucieczki.

Khalid reaguje instynktownie i rzuca si¢ w poscig.

Druzyna nie ma wiele czasu na decyzje.

Koparka weciska si¢ w waskie uliczki Starego Miasta,
rysujac tyzka kamienice i utrgcajac fragmenty gzymséw.
W Ksigdze Straznika caty rozdzial poswigcono poscigom.
Jesli jednak Straznik nie chee bawic si¢ w testy (cho¢ osobom
niebrzydzacym si¢ matematyka osobiscie polecam kilka
rzutéw, bo w dynamicznych sytuacjach doda¢ moga elementu
napigcia), moze po prostu zatozy¢, ze po okoto stu metrach,
dwoch zakretach i pigciu rozoranych elewacjach Badacz
o najwyzszej wartosci Ruchu, ktéry zechce wskoczy¢ na
koparke, bedzie musial zdac test Skakania. Jesli mu si¢ uda,
znajdzie si¢ na koparce, ktéra akurat w tej chwili znacznie
zwolnita, gdyz niemal zaklinowala si¢ w waskiej uliczce.

Kiedy tylko Badacze dostang si¢ na poktad maszyny,
jej dotychczasowy operator ukaze im si¢ w pelnej krasie. Jest
to stuga Gla’akiego. Jezeli akcja ma miejsce w nocy, Badacz
ledwie go widzi; jesli zdarzenie ma miejsce za dnia, stuga jest
od stép do gtéw szczelnie okutany grubym ubraniem (§wiatto
stoneczne wyrzadza tym istotom powazne szkody). Stuga,
widzac gramolacego si¢ na koparke Badacza i nadbiegajace
kolejne postacie, chwyta Rzymowskiego i wyskakuje z nim,
by dalej uciekaé pieszo. Jest niewiele szybszy od jadacej
koparki, ale o wiele szybszy od zmeczonych juz Badaczy.
Naturalna decyzja dla druzyny powinno by¢ utrzymanie si¢
»na winogronka” przy koparce i préba dogonienia uciekinie-
réw. Nie bedzie to tatwe. Poscig trwa, przy czym potrzebne
beda normalne testy Obstugi Ciezkiego Sprzetu albo trudne
Prowadzenia Pojazdu. Na drodze Badaczy Straznik powi-
nien postawi¢ trzy lokacje, na ktérych moga si¢ pojawié
przeszkody i zagrozenia w rodzaju uskakujacych pieszych,
waskich uliczek, ciasnych zakretéw. Koparka telepie sie,
obija o kamienice, ludzie uciekajg z krzykiem - rajd przez
Stare Miasto jest dos¢ ekscytujacym przezyciem. Wypada
tez kilka razy zda¢ testy Uniku albo Zrecznosci, by zdazy¢
si¢ schowaé przed zblizajaca si¢ do kabiny koparki §ciang,
rynng czy niskim rzygaczem.

Na sam koniec stuga Gla’akiego przesadza niski plotek
(koparka przebije si¢ przezen bez trudu) i z Rzymowskim
na plecach zbiega po skarpie, by zniknga¢ po drugiej stronie
jezdniw jakich$ krzakach. Na skarpie Badacze ostatecznie
tracg kontrol¢ nad swym niepokornym rumakiem. Ko-
parka zaczyna rzezié, telepaé i trzeba wykonad udany test
Skakania, by opusci¢ temperamentng maching. Badacze
otrzymuja 1K3 punktéw obrazeri — migkki trawnik i skarpa
ulatwia ladowanie. Koparka przewala si¢ przez Wislostra-
de, migdzy samochodami, przejezdzajac nawet po masce
jakiej$ sportowej fury, rozbija barierki i prawdopodobnie
laduje w Wisle.

Potwor pozostawit po sobie §lady, ktére latwo przesledzié.
Woyruszyt w kierunku kolejnej z ikonicznych budowli War-
szawy — Cytadeli Warszawskiej. Co to takiego? Jaka jest jej
prawdziwa historia i kto wiasciwie porwal Rzymowskiego?
Przyszta pora, by wszystko to sobie wyjasnic.
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Jedna z ciekawszych, a zapomnianych nieco budowli stolicy jest
Warszawska Cytadela - Twierdza Aleksandryjska, najci¢zsze
wigzienie polityczne, w ktérym stracono kilkadziesigt oséb
walczacych o niepodlegtosé Polski, a setki wystano za Ural.
Czemu zostata zapomniana? Po pierwsze stoi nieco na uboczu,
po drugie nie jest zbyt wysoka, a po trzecie w wigkszosci
gospodaruje nig wojsko, wige trudno cywilom ogarna¢ caly jej
majestat. Zbudowano ja po klesce powstania listopadowego
gléwnie jako budynek - dzi§ powiedzieliby$my by¢ moze - poli-
cyjny. Samym swoim wygladem miata siaé strach i przypominaé
naszym dzielnym przodkom, zeby nie podskakiwali carowi.
Cytadela widoczna byla z centrum Warszawy, a w tamtych
czasach migdzy nig a Starym Miastem nie bylo zbyt wielu
budynkéw, wigc dobrze wycelowane armaty byly w stanie
zmie$¢ niemaly cze$é miasta kilkoma salwami.

Badacze nie bedg musieli wchodzi¢ do $rodka Cytadeli.
Co innego bowiem w tym budynku jest dla nas wazne.
Ot6z Cytadela slynie ze swojej bardzo zagadkowej czesci
podziemnej, czyli tuneli.

Wiele z tuneli zasypano, budujac trasy, jezdnie i osiedla,
ale sporo z nich wcigz funkcjonuje, przynajmniej fragmen-
tarycznie. Badacze podazajacy tropem porwanego Jerzego
Rzymowskiego trafig do jednej z sieci tych tuneli.

Cytadela Warszawska

Zainteresowanych informacjami historycznymi zapraszamy
oczywiscie do Wikipedii i 216z internetowych. Znajdziecie
tam wiele informacji na temat wygladu Cytadeli, tuneli
czy fortéw. Cytadela bowiem, oprécz swojego giéwnego
kompleksu budynkéw otoczonych wysokim murem, miata
takze wiele zewnetrznych fortéw. Wielu z nich juz dzis nie
ma, ale kilka zostalo i - malo tego — da si¢ do nich wejsé.
Zaréwno od Cytadeli, jak i od fortéw poprowadzono pod
ziemig wiele korytarzy. Mialy one stuzy¢ gléwnie likwidacji
pozycji przeciwnika — wystarczyto podejsé pod szturmujace
oddzialy wroga i podlozy¢ tam tadunki wybuchowe. Bylo
to uzyteczne zwlaszcza wtedy, kiedy przeciwnik ustawial
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artylerie i zaczynal ostrzeliwaé¢ mury. Oczywiscie oblegajacy
takze kopali swoje tunele lub doly, wiedzac, czego mozna si¢
spodziewaé po sprytnej obsadzie bastionu. W XIX wieku,
budujac twierdze, od razu kopano promieniscie rozchodzace
si¢ tunele minerskie. Poniewaz wzmacniano je cegla, a ist-
niala szansa, ze wrég wejdzie jednak do $rodka od drugiej
strony, pozostawiano w §cianach otwory strzalowe gotowe,
by umiesci¢ w nich proch (dynamit wymyslono pézniej)
iw razie zdrady po prostu wysadzi¢.

Co ciekawe, nowe forty warszawskie nie majg juz takich
tuneli, poniewaz na skutek wojny secesyjnej w USA poczynio-
no ogromny krok naprzéd, jesli chodzi o machiny wojenne.
W latach 80. XIX wieku zasigg armat zaczynal by¢ tak
duzy, ze trzeba by kopac tunele na kilka kilometréw diugie,
a to nie mialo juz sensu. Cytadela Warszawska i jej forty
powstawaly jednak w latach 40. i 50. XIX wieku, a dzieki
temu tuneli jest bez liku.

Wiekszos¢ z nich to waskie tunele minerskie z dziurami
na proch, gotowe do wysadzenia w razie klopotéw. Zdarzaja
si¢ jednak tunele transportowe, taczace Cytadele z fortami.
Sg to o wiele szersze korytarze z pétkolistym sklepieniem,
wysokie, dajace mozliwos¢ przewozenia towaréw wozem
zaprze¢zonym w konia; niektére nawet maja tory. Tunele
transportowe moga mieé otynkowane §ciany ze §ladami
drewnianych szalunkéw (tunele minerskie to te ceglane
z dziurami na proch).

Jak juz wspomniano, dzis$ cze¢sci fortéw juz nie ma, ale po-
zostale majg forme¢ malych twierdz albo wre¢ez nasypéw
w okolicznych parkach porosnigtych swierkami, dla wpraw-
nego oka historyka zbyt symetrycznymi, by byly naturalne.
Pod murem kazdego fortu znajdowala si¢ fosa majaca z dwéch
stron okienka strzelnicze - wpadajacy do srodka wrég trafial
migdzy dwa ognie i byt dostownie dziurawiony jak durszlak.
Drzwi wejsciowe do wigkszosci fortéw sg dzi$ zaspawane
albo maja zalozone mocne kraty.

W srodku korytarze moga mie¢ nawet od 4 do 6 metréw
$rednicy, beda schodzity lub wspinaly sie. Cz¢$¢ bedzie
nieco zalana — woda sigga¢ moze do kostek (zaleznie od pory
roku), na §cianach lepig si¢ biale zacieki wygladajace jak
zastygly §wiecowy wosk, cze¢sto niepachnace. Chodzenie
po korytarzach wigze si¢ z dzwigkiem chlupania, mlaskania
i ciamkania blota - ani Badacze, ani potencjalny przeciwnik
nie moga si¢ poruszac bezszelestnie, jednakze w miejscach,
gdzie krzyzuje si¢ wiele korytarzy, ciezko bedzie ustali,
skad pochodzi odgtos. W poblizu wejsé¢ czasem lezg $mieci
powciskane przez szczeliny. Wiele tuneli ma wciaz dziatajace
systemy wentylacyjne w postaci malych otworéw w suficie.

Jedna z najwickszych tajemnic (legend?) Cytadeli jest tunel
taczacy ja podobno z lezaca pod Warszaws, po drugiej stronie
Wisty, Twierdza Modlin. Céz... W XVIII wieku powstat
w Petersburgu tunel przekopany pod Newa, do dzis faczacy
Twierdze Szlisselburskg z Patacem Zimowym. A skoro tak,
to wiemy, ze éwezesni inzynierowie na pewno umieliby
wykopaé tunel i pod Wista. Pikanterii dodaje legendzie fakt,
ze w 1921 roku podczas bitwy pod Radzyminem, nazwanej
pézniej Cudem nad Wista, w rece polskie oddat si¢ zolnierz
nazwiskiem Gotubiew. Poprosit o skontaktowanie go z pol-
skim wywiadem, a nastepnie zeznal, ze jego ojciec, znany
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i ceniony w Carycynie mistrz budowlany, zostal zaproszony
do Warszawy, gdzie zlecono mu wykonanie tunelu taczacego
Cytadele z Modlinem wiasnie. Tunel 6w miat mie¢ ponad
trzydziesci kilometréw i kopano go przez dwadziescia lat.
Badacze maja juz zapewne list Gotubiewa w reku (Pomoc #6
znaleziona w ,zadzumionym pokoju”) specjalnie po to, by na-
brali odpowiedniego respektu do podziemi.

Jeden z polskich badaczy, profesor Lech Krélikowski,
przypuszczal, ze istnieje takze tak zwany Tunel Namiest-
nikowski (taczacy Cytadele z Zamkiem Krélewskim). Miat
to by¢ tunel umozliwiajacy ucieczke w razie zamieszek. Ten
tunel musiatby mie¢ z kolei ponad dwa kilometry.

Bez watpienia do dzi$ nie znamy wszystkich sekretéw
Cytadeli. Na jej budowe zuzyto nie wigcej niz szesédziesiat
milionéw cegiel, tymczasem miasto zostalo obcigzone kosz-
tami (obcigzenie za zbudowanie Cytadeli byto dodatkowa
karg za powstanie) na sto pieédziesiat milionéw cegiet.
Oczywiscie, ze zawyzono nieco rachunki, ale gotym okiem
widag, ze byloby to grube zawyzenie. Wida¢ to takze po roz-
miarach nasypéw — ponad sto tysigcy metréw szesciennych
wiecej niz wynika z objetosci fos. Nic wiec dziwnego, ze do
dzi§ uwaza sig, iz Cytadela jest swego rodzaju géra lodowa

budownictwa — wickszos¢ kryje si¢ gdzies pod ziemia.

Chtonianie we wlasnej osobie
Czas powiedzie¢ prawde i ujawni¢ drugie dno historii. Wy-
kopanie takiej masy tuneli w tak krétkim czasie nie byloby
mozliwe, gdyby nie wczesniejsza wizyta na tym terenie
kilku chtonian. Zostali oni wyploszeni w 1443 roku z okolic
dzisiejszego Wroctawia przez niejakiego Pawta z Koniuszewa
zwanego we wsi Koniuszym. Pawel urodzit si¢ w 1420 roku
jako syn bogatego kupca, J6zefa, w wierzacej, bogobojnej
rodzinie. Od dziecka jednak zaprzatala mu glowe mysl
o nie$miertelnosci, ale nie po $mierci, ale tu i teraz, na ziemi.
Jakaz wiec byta rado$¢, gdy pewnego dnia Bég odezwal
si¢ do niego. Tak przynajmniej Pawet uwazal. Naprawde
bowiem odezwal si¢ do niego Shudde M’ell, najpotezniejszy
z chtonian, ktéry hipnotyzujac Koniuszego w snach, we-
zwal go w okolice dzisiejszego Wroclawia, by tam odnalazl
i zgtadzit niejakiego Adama Wieczorka: (Przerazonym
owa ,telenowely” Straznikom obiecujg, ze to juz ostatnia
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nowa posta¢ w scenariuszu — no, prawie. Dla wyjasnienia
udostepnimy tabele wydarzen, z ktérej mozna szybko w razie
potrzeby skorzystaé podczas przygody, a przy okazji wyniknie

z niej, ze mimo wszystko nie ma dramatu z obszernoscig tej
Llisty ptac”).

Co robil w okolicach Wro-
ctawia im¢ Wieczorek? Przybyt
tu wiedziony wykreconymi
wizjami, ktére na niego zestal
z kolei inny Wielki Przed-
wieczny, Gla’aki. Gla’aki od
dawna snuje plan stworzenia
wielkiego stugi, ktéry bytby
w stanie tworzy¢ habitaty do

zycia, a takze da¢ Wielkiemu

Slimakowi mozliwos$¢ nieskre-

powanej wedréwki po $wiecie.

W zestanej na Wieczorka

wizji wystarczy wbi¢ kolec
Gla’akiego w jajo chtonianina, by fluid wszed! w reakcje
z dojrzewajacym zarodkiem i stworzyl pot¢zna, nieSmiertelna
istote zupelnie podporzadkowang Gla’akiemu. Pojedynek
Wielkich Przedwiecznych na ludzkiej arenie. Jeden chcialby
mie¢ fajne potomstwo i drugi chcialby mieé fajne potomstwo.
Zrozumiale — milosé.

Shudde M’ell planuje temu zapobiec, nie chce jednak robié¢
zbednego zamieszania swoim pojawianiem si¢, wigc zatatwia
sprawy czlowiecze za pomoca ludzi, wplywajac na nich
telepatycznie. W ten sposéb dwéch mezezyzn wiedzionych
bluznierczymi wizjami i prowadzonych glosami w swoich
glowach spotyka si¢ we Wroctawiu, gdzie pigtego czerwca
1443 roku dochodzi do bezposredniej konfrontaciji, w wy-
niku ktérej Wieczorek pozbawia Koniuszego przytomnosci,
a nastepnie wbija wen kolec Gla’akiego. Shudde Mell traci
kontrole nad wyznawcg. Tymczasem samice chtonian gotowe
sa juz do sktadania jaj i czas je goni. Shudde M’ell nakazuje im
natychmiastowe odnalezienie kolejnego miejsca na gniazdo.

W efekcie tego nakazu pigtego czerwca 1443 migdzy
godzing 13:00 a 14:00 doszto do najwickszego trzesienia
ziemi w historii Polski. Jego magnituda wyniosta ok. 6 stopni
w skali Richtera, za$ intensywnos$¢ w epicentrum ocenia-
na jest na az 9 stopni w 12-stopniowej skali Mercallego.
Wistrzas, ktérego epicentrum znajdowalo si¢ prawdopodobnie
na péinoc od Wroctawia, byt odczuwalny w calej srodkowe;j
Europie. Szczegélnie silnie ucierpial oczywiscie Wroclaw,
choé¢ w Brzegu spadla cz¢s¢ sklepienia kosciota parafialnego,
a w Krakowie zawalifo si¢ sklepienie kosciota §w. Katarzy-
ny. O rozleglosci wstrzgsu $wiadcza notatki w kronikach
polskich, morawskich, czeskich i §lgskich. W Krakowie
Jan Dtugosz, ktéry byt bezposrednim $wiadkiem trzesienia,
zapisal: ,wieze i gmachy walily si¢ na ziemie, rzeki wystepo-
waly z fozysk, a ludzie naglym strachem zdjeci, od zmystéw
i rozumu odchodzili”.

Tak oto, z przytupem, chtonianie opuszczaja Wroctaw, by
poszukaé kolejnego miejsca na gniazdo. Wyruszaja na péinoc-
ny zachdd i osiadaja w okolicach Warszawy. Tu muszg juz zlo-
zy¢ jaja. Chtonianie styna z opiekuriczosci, wigc wydrazywszy
gniazdo, czekajg na wyklucie. Niespiesznie, ale z potworng
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determinacja Adam Wieczorek podaza ich §ladem. Nocami,
z wozem, na ktérym telepie si¢ kolekeja kolcéw oraz ciato
Koniuszego powoli transformujacego w stuge Glaakiego,
bladzac po ziemiach polskich, poszukuje nowego gniazda
chtonian. Znajduje je w poblizu Warszawy, niemal 200
lat pézniej. Do tego czasu jest ich juz dwéch. Wieczorek
i Koniuszy. Buduja sobie jaskini¢ opodal wsi Powazki i dys-
kretnie, by si¢ nie ujawnié, szukaja wejs¢ do tuneli. Niestety,
ich polozenie zostaje odkryte i w 1680 roku chtonianie znéw
uciekaja. Warszawe dotyka trzesienie ziemi, przez ktére
zawala si¢ kilka kamienic. Tym razem jednak nie wszystko jest
dla stug Gla’akiego stracone. Chtonianie pozostawiaja jedno
niewyklute jajo, myslac, ze tropiciele nie wpadna na jego $lad
i po prostu rusza do kolejnych poszukiwari. Jednak Gla’aki
wyczuwa je, zsyla na stugi sen, w ktérym wyswietla wizje
yjaskini, w ktérej swieci storice”, i zaszczepia Wieczorkowi
oraz Koniuszemu nakaz poszukiwania jej w okolicy. Obaj
kopig liczne tunele, poszerzaja dotychczasowe przejscia chto-
nian. Sto lat pézniej ich poszukiwania jeszcze si¢ nie zakonicza,
a budowniczowie parku Izabeli Czartoryskiej trafig na ich
sekretng jaskini¢ ze skrzynia z kolcami i zapis snu Wieczorka
informujacy, ze: ,bozy palec w potomstwo wbity zapewni mu
Zzycie wieczne i sile, lecz czekaé lat wiele potrzeba, cialo zas
juz zawsze chronié¢ przed storica palacym zarem”.

Teraz powinno by¢ jasne, skad Izabela Czartoryska miata
kolce Gla’akiego dla cérek i skad pod Cytadela wigcej tuneli
niz oplacalo si¢ budowaé. Gotubiew, ktéry doniést Polakom
na wlasnego ojca (budowniczego tuneli), nie wiedzial, ze ten
korzystat z czego$, co juz znalazl: tunele pod Wista, Tunel
Namiestnikowski i wiele innych to ,,oporzadzone” murarsko
pozostalo$ci polaczenia gniazda chtonian oraz chaotycznych
(acz wieloletnich) prac Wieczorka oraz Koniuszego.

WROCMY NA CHWILE DO POCZATKU

Mamy juz wszystkie figury na szachownicy, pora jasno opowie-
dzie¢, co stalo si¢ na ulicy Poznanskiej w domu Rzymowskiego,
czyli jak doszto do porwania Amell. By¢ moze Badacze beda
chcieli poznaé prawde od samego mieszkarica lokum, zanim ten
do cna ostygnie. Wszystko okazalo si¢ zbiegiem okolicznosci
i szeregu niefortunnych zdarzeri w stylu Agathy Christie.
Studzy Gla’akiego od dawna zaniepokojeni byli faktem
pojawienia si¢ w podziemiach Jerzego Rzymowskiego,
ale przyjrzawszy si¢ blizej, dostrzegli w samotnym, zagubio-
nym naukowcu potencjal na kolejnego pobratymca. Ktérego$
popotudnia Adam Wieczorek, dzierzac w tapie jeden z kolcéw
Gla’akiego, podazyt wiec za Rzymowskim do kryjowki, czy-
li krypty zadzumionych. Pech chcial, ze Rzymowski nagle
przypomniat sobie o spotkaniu w sprawie sprzedazy Sennego
Oka i wybiegt z krypty. Wieczorek zinterpretowal t¢ uciecz-
ke jako odkrycie istnienia stug Gla’akiego w podziemiach
i ruszyt w poscig. Zdecydowat si¢ przebi¢ Rzymowskiego
kolcem jeszcze tej nocy. Zawital na Poznanskiej 20 tuz po tym,
jak Rzymowski otrzymal sygnat od kierowcy, ze Amell jest juz
na miejscu. Do kamienicy dociera wige najpierw Rzymowski,
ktéry po telefonie w sprawie Amell postanawia nie pojawia¢
si¢ na spotkaniu handlowym Sennego Oka i zatatwi¢ wszystko

z kontrahentem w przyszlosci. Chwile potem do kamienicy
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DZUMA W WARSZAWIE

Nie jest to czescia tego scenariusza i Badacze nie otrzymaja
wigcej danych dotyczacych polozenia jaja chtonian. By¢ moze
jednak Straznik Tajemnic chciatby wiedzieé, gdzie ono jest.
Ot6z wyniesiono je poza korytarze, do pobliskiej jaskini, ktéra
przez wiele lat nie miala zadnego polaczenia z gniazdem. Byta
to niewielka grota w skarpie wislanej, opodal dzisiejszego Mu-
zeum Wojska Polskiego, gdzie najpierw chtonianie zlozyli jajo,
a pézniej opetany wizjag Shudde Mell Kazimierz Poniatowski
(brat Stanistawa Augusta) w latach 1776-1778 zlecit budowe tak
zwanego Elizeum. Architekci pozostawili stynng szczeling w jego
suficie, ktéra to szczelina przysnita si¢ wyznawcom Gla'akiego.

Elizeum bylo (jest do dzis?) budowla wrecz niesamowita.
Najlepiej opisa¢ je mozna jako ukryty pod trawnikiem parku
przebogato udekorowany salon, rajska jaskini¢ z niewidzialng
orkiestrg i padajacym z sufitu $wiatlem, czy tez przepyszny
pawilon wkopany w ziemi¢. Nie da si¢ ukry¢, ze zaréwno
milo musialo si¢ tam spedzaé czas, jak i w odosobnieniu robi¢
wrazenie na kobietach. Najlepiej zda¢ sobie sprawe z tego, jak
Elizeum wygladalo kiedys, czytajac wspomnienie Williama
Coxe’a, ktéry mial okazje tam goscié: ,Spacerujac po ogrodzie
przybylismy wreszcie do groty w sztucznych skatach wykutej,
urozmaiconej zZrédtami i strumykami... Nastepnie szliSmy droga
przez dlugi, krety, podziemny korytarz. Wreszcie dotarlismy
do drzwi drewnianych, jakby wejscia do lichej chatki. Drzwi

nagle otwarly sie i znalezli$my si¢ ku naszemu zdziwieniu we
wspanialym salonie. Mial on ksztalt rotundy, okragtej, skle-
pionej sali z przepyszna kopula wedle najpickniejszej symetrii.
Dookota, wsréd kolumn ze sztucznego marmuru, widziales
cztery otwarte gabinety, a w nich sofy wygodne i malowidla
al fresco. Wtem wsréd ogélnego podziwu ol$nil uszy nasze
koncert niewidzialnej orkiestry. Szukaliémy daremnie, skad
pochodzily tony”.

Jesli wiec wyobrazasz sobie, Strazniku Tajemnic, szemrzacy
sadzawka, tajemniczy salono-jaskinio-ogréd skapany w snopach
slonecznego $wiatta misternie poprowadzonych z sufitu, to pew-
nie... dobrze sobie wyobrazasz. Dzi§ Elizeum stoi w ruinie,
wida¢ resztki tynku imitujacego prawdziwg skale i przeswit
w suficie, pod ktérym doktadnie na glebokosci dziesigciu metréw
ukryte jest jajo. Czy zostanie ono odnalezione? Czy zrobig to
Wieczorek i Koniuszy? Kiedy? Czy chtonianie znéw przybeda
na ratunek, powalajac warszawskie budynki? Czy moze Shudde
Meell ma juz jakis plan i kolejnej osobie $ni si¢ koniecznosé
powstrzymania slug Gla’akiego? O tym, czy wygra mito$¢ jed-
nego Przedwiecznego do swojego potomstwa, czy drugiego,
zadecyduje juz zapewne Straznik Tajemnic albo kosci, ktérymi
rzucac bedg gracze. Jest to jednak, jak powiedzialem, ewentual-
ny temat na kolejng przygode. Bo tymczasem, kiedy wiemy juz
wszystko co trzeba, pora wpuscic graczy do kazamat.

wchodzi Amell (Khalid czeka na zewnatrz), a zaraz za nig
Wieczorek, ktéry wpada do kawalerki z konkretnym zamiarem.
Zaskoczony wizyta stugi Gla’akiego Rzymowski zastania
si¢ Amell i wtedy dochodzi do tragedii, ktérej dalsza czesé
dobrze znamy. Kto wie, jak skoriczylaby si¢ cala sytuacja,
gdyby nie pojawienie si¢ byakhee — ostatniego uczestnika tego
szeregu zbiegéw okolicznosci? Byakhee ploszy Wieczorka,
blyskawicznie ocenia polozenie swojego jaja przebitego kolcem
i zespolonego po czesci z cialem dziewczyny, a nastepnie
decyduje si¢ na porwanie Amell z Khalidem na doczepke.
Oto od czego wszystko si¢ zaczeto.

Druzyna pod ziemia

Wyjscie z tuneli, do ktérych zaciagnigto Rzymowskiego,
mozliwe jest z kilku stron oznaczonych na mapie. Scenariusz
przygody zaktada jednak, ze podamy Badaczom tylko jedno
z wej$¢ — przez Fort Wiadimir, dzi$ znany jako Fort Legio-
néw (wyjé¢ za to mozna tgcznie w trzech miejscach — patrz
mapa Pomoc #10). Test Tropienia jednoznacznie wskaze
Badaczom budowlg, przy ktérej slad si¢ urywa. Test Historii
lub Archeologii pozwoli wydedukowaé, ze druzyna staneta
przed jednym z fortéw Cytadeli. Na stokach jego nasypu
powieszono kiedy$ wodza powstania styczniowego, Romualda
Traugutta - zrobiono to pokazowo i byta to jedna z ostatnich
publicznych egzekucji, ku przestrodze. Egzekucja zgroma-
dzila trzydziestotysieczny thum warszawiakéw. Nie zwigzano
Trauguttowi dfoni, ucatowat krzyz, a ttum $piewat piesni
patriotyczne, ktére wojsko prébowalo zagluszy¢ orkiestra.
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Nas najbardziej interesuje jednak fakt, ze Fort Legionéw
ma wciaz dzialajacy system podziemnych tuneli. Rafat Ja-
bloriski, autor ksiazki W podziemiach Warszawy, przytacza
z kolei opowies¢ o kilku mezezyznach, ktérzy w 1941 1., idac
podziemnymi korytarzami, przedostali si¢ z fortu do skarpy
Nowego Miasta. Szli pono¢ bardzo rozleglymi systemami
tuneli biegngcymi na kilku poziomach. W 2000 roku wojsko
pozbylo si¢ budowli i zostata ona zakupiona przez rodzenstwo
Agnieszke i Marcina Kreglickich, dzieki czemu rewitalizo-
wano obiekt, a dzi§ odbywaja si¢ tam imprezy i miesci si¢

lokal gastronomiczny.
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Badacze, wykazujac si¢ sprytem (i umiejetnoscia spoteczna
dowolnego rodzaju z dostepnych w Zewie Cthulhu), moga do-
sta¢ sie do budynku. W momencie kiedy tam trafia, restauracja
bedzie otwarta i akurat bedzie si¢ tam odbywata duza, suto
zaprawiana impreza. Charakter imprezy powoduje, ze gosci
jest wielu, obstuga nie zna wszystkich, jest sporo pijanych
0s6b paletajacych si¢ po parkowej okolicy, a na trawniku
od strony péinocnej potknaé si¢ mozna nawet o jakiego$
zapomnianego, ledwo zywego wujka, ktéry myslal, ze da
rade dotrwad do tortu bez wrzucania tlustego podkladu
pod wédke. Od pomystowosci Badaczy zalezy, w jaki sposéb
wyming ochron¢ w garniturach, kelneréw krzatajacych si¢
po restauracji z tacami, by po $ladach krwi odkrywanych
tu i 6wdzie przez piwnice dostaé si¢ do tuneli pod fortem.
Wireszcie odnajda $ciang poludniowa, w ktérej znajdujg si¢
drzwi wygladajace na zaspawane, ale tak naprawde dajace
si¢ otworzy¢. Drzwi prowadza do malego, zasmieconego,
slepo zakoriczonego korytarzyka. Gdy Badacze przyjrza
si¢ blizej $cianie, przekonajg si¢, ze w rzeczywistosci sg to
ciezkie drzwi zabudowane ceglami tak, aby udawaé mur,
za nimi zas$ tunel biegnie dalej.

Badacze wkraczaja na teren wydrazony niegdys przez chto-
nian, poprawiony przez Rosjan, a teraz wcigz przeczesywany
przez czworke stug Gla'akiego: Wieczorka (to on porwat Rzy-
mowskiego), Koniuszego i dwie cérki Czartoryskiej. Studzy
wiedzg, ze Badacze byli na ich tropie, jednak nie zdaja sobie
sprawy z tego, ze Badacze juz odkryli ich falszywy murek
i droge, ktérej uzywali jako jednego z wyjsé na zewnatrz.

Korytarze nie majg fadu i skladu. Ich najwazniejsze , kom-
naty” umieszczone sg blisko siebie, ale pamigtaé nalezy,
ze same korytarze nie stuzg temu, by w nich wygodnie zy¢.
Studzy Gla’akiego ryja na rézne strony po to, by odnalezé
jajo chtonian. Straznik Tajemnic bedzie mial swoja mape
podziemi, pod rozwagg jednak zostawiam pokazywanie jej
Badaczom. Jesli cheg sami tworzy¢ plan podziemi, nie ma
z tym problemu, by¢ moze jednak bardziej emocjonujace
bedzie po prostu opisywanie, co widza (wyglad korytarzy
oméwilem powyzej) i pytanie, w ktéra strone skrecaja.
Osobiscie pokazywanie graczom calej mapy zawsze uwa-
zalem za zbyt odbiegajace od prawdziwego wrazenia,
jakie robig na czlowieku labirynty tuneli, i psujace przez
to zabawe. Zwykle nie wie si¢ nawet, czy korytarz skreca
doktadnie pod katem 90 stopni, nie méwiac o tym, czy nie
idzie si¢ po wlasnych §ladach, a co dopiero o sytuacji, kiedy
gracze ktada palec na gotowej mapie i oznajmiaja: ,To my
wracamy do tego pomieszczenia i szukamy dokladniej”.
Oczywiscie, jesli gracze zdecyduja si¢ sami rysowaé mape,
trzeba zaordynowaé odpowiednie rzuty i w razie czego
pomagad, kontrolujac rysunek. Przeciez Badacz moze si¢
lepiej (albo gorzej) orientowal w przestrzeni od wcielajacego
si¢ gracza.

Cze¢s¢ tuneli to tunele minerskie, inne transportowe,
ajeszcze inne wydrazone przez chtonian, wzmocnione jakim$
zastyglym §luzem (test Wiedzy o Naturze, a moze i Biologii
wykaze, ze zastygly $luz nie jest znany nauce); jeszcze inne
przejscia wykonali studzy Gla’akiego i trzymajg si¢ na ,,stowo
honoru”. Oprécz korytarzy Badacze maja szanse, bedac
pod ziemig, przezy¢ nastepujace doswiadczenia:
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1. Odnalezienie Jerzego Rzymowskiego. Wisi on w jedne;j
z komnat, przybity do $ciany kolcem Gla’akiego. Prosi
Badaczy, zeby go zabi¢. Poniewaz jest ostatnig osobg,
ktéra moze wyjasni¢ Badaczom zawilosci scenariusza,
jesli nie mieli oni okazji znalez¢ jakich$ dokumentéw
albo zrozumieé, o co chodzi z kolcami, Sennym Okiem,
Khalidem, ktéry trafit do Polski z matzonka - Rzymowski,
jesli obieca mu sig, ze si¢ go zabije, wyspowiada si¢ pierwszy
(i ostatni) raz szczerze ze wszystkiego. Powie tez, ze musi
zostac zabity, poniewaz kolec zamieni go w potwora, tak
jak zapewne zamieni Amell. Jesli Badacze si¢ zawahaja,
Rzymowski skwapliwie ,na swoja obrong” powie, ze rze-
czywiscie nie ktamal i moze uratowa¢ Amell. Ze - o ile
Badacze go zabijg - zdradzi sposéb, gdyz ma go w domu.
Ze nalezy si¢ uda¢ do jego laptopa w piwnicy (Badacze
pewnie wiedzg o piwnicy, a jesli nie, to teraz si¢ dowiedza)
i tam wej$¢ do katalogu System32, zmieni¢ rozszerzenie
pliku sysdat.dat na rtf, a nastepnie go otworzy¢. Znajda
tam Pomoc #13.

Cala ta historia jest kolejna zdradg Rzymowskiego. Wie on,
gdyz w snach zestata mu t¢ madro$¢ Gwiezdna Matka, ze nie
wolno lasi¢ si¢ na zyczenia ,boga, ktéry spetnia zyczenia” - by¢
moze i Badacze polacza fakty (ilustracje ze snu Rzymowskiego
oraz tre$¢ wiersza, ktéry znajda u niego na komputerze). By¢
moze takze zastanowi ich fakt, czemu Rzymowski nie chce
wykorzystac zyczenia dla siebie, a chce ratowa¢ Amell. W ta-
kiej sytuacji zacznie on krecié, ze to dla mitosci, ze wzruszyt
si¢ historig dwojga kochankéw, ze bég spelnia tylko jedno
zyczenie, ze tyle juz zepsul, a teraz chce si¢ zrehabilitowaé. ..
Badacze moga nawet kreci¢ glowami, ale prawda jest taka,
ze Khalid tyknie przyngte, gdyz od poczatku scenariusza
poszukuje sposobu na uratowanie zony i wreszcie si¢ doczekal,
a po wtore jest to wcigz jedyny sposéb, jaki ma. Jesli wigc
druzyna sceptycznie podejdzie do wersji konajacego blednego
kultysty, Khalid ze stowami ,Dzi¢kujg, przyjacielu! Doceniam
to!” w akcie milosierdzia skréci jego cierpienia.

Miejmy nadzieje, ze laptop Rzymowskiego gdzies jeszcze
istnieje caly i nienaruszony, dzigki czemu Badacze moga do
niego wrocic.

2. Opuszczona salka z lampa chanukows, stolikiem z ogar-
kami $§wiec, drabinka prowadzaca w gére i szkieletem
na zbutwialym materacu. Miejsce, ktére moze by¢ po-
tencjalnym wyjsciem z podziemi. Znalezione przedmioty
i cialo to pozostalos¢ po kryjéwcee jakiego$ anonimowego
Zyda z czaséw okupadji.

3. Sala z czterema drewnianymi skrzyniami, w ktérych $pia
studzy Gla'akiego. Dwéjka dzieci jest zamknieta w skrzy-
niach z wiekami, dwéjki pozostatych nie ma (kopig tunele
daleko za Wista). Podniesienie wieka skrzyri spowoduje
natychmiastowy atak malych stug Gla’akiego, ktére zapewne
zostang pokonane przez druzyne. Halas ujawni jednak
obecnos¢ Badaczy w tunelach i Wieczorek z Koniuszym
wyruszg na ich poszukiwania. Od tego momentu szanse
na spotkanie stug rosna, ale przypomnijmy, ze druzyna nie
jest tu po to, by ich pokonywa, ale by znalez¢é Rzymowskiego,

ktérego prébuje uratowac.
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Zio zwykle Zyczy ludziom spetnienia ich najskrytszych
marzen.
Pani Daria

Wigkszos¢ informacji potrzebnych do opisania Pala-
cu Straznicy znajda w sieci. Tu nadmienimy jedynie,
ze Patac Gninskich nazywany jest tez (niepoprawnie)
Patacem Ostrogskich. Pod koniec XVI w. kasztelan
krakowski ksiaze Janusz Ostrogski nabyt w tym miej-
scu grunty. Wtedy tez rozpoczal budowe warownego
zamku. Zbudowal piwnice i wzniést mury, po czym
przekazal go w stanie nieukoficzonym rodzinie Den-
hofféw, ktéra w 1681 r. odstapita te grunty Gninskim.
Podkanclerzy koronny Jan Gninski zainicjowal budowe
patacu wedtug projektu Tylmana z Gameren, a jego
budowe ukoficzono ostatecznie w II pot. XVII w. Temat
jest wiec, powiedzieli-
bys$my, dos¢ wiekowy.

Patac Gninskich
stoi przy ulicy Tamka.
Zjezdza ona dos¢ stro-
mo w kierunku Wisty
i wprawne oko (nie
tylko geologa) oceni,
Ze jest w istocie jezdnig
wylang na dnie wawozu.
Jeszcze przed wojna
w okolicach miescilo sig
tu jedno z wigkszych wy-
sypisk $mieci w Warsza-

Patac Gniriskich

wie, styngce ze szczuréw
wielkosci kotéw. Byt tu
takze pokaznej wielkosci tunel, w ktérym chronili si¢
bezdomni korzystajacy z débr wysypiska. Dopelnienie
tego zaskakujgcego obrazu stanowila niewielka struga
$ciekajaca w kierunku Wisty. Wszystko, czego dusza
zapragnie, pod reka.

Na jednej ze $cian wawozu mial stangé wlasnie
barokowy Patac Ostrogskich, blednie czasem nazy-
wany ,zamkiem”. Dzis, po przebudowach w formach
klasycystycznych, budowla wyglada jak maly patacyk
stojacy na zbyt duzym, ceglanym klocku. ,Klocek”
jest po pierwsze pamiatka po niezrealizowanych (ale
zaczetych!) planach wykonania warownego, pod-
piwniczonego zamku, a po wtdre jest swego rodzaju
tarasem, dzigki ktéremu mozna bylo postawié¢ budowle
przyklejong do skarpy w taki sposéb, by panorama
z niej roztaczala si¢ na koryto Wisty.

Legenda glosi, ze na jeziorku w podziemiach Pata-
cu mieszka Zlota Kaczka majaca moc spetniania zyczen
kazdego, kto ja znajdzie. Jest to jednak tylko legenda.
Dowiedzmy si¢ wreszcie, co pod Patacem Ostrogskich
dzieje si¢ naprawde.

4. Pomieszczenie z kolcami. Zawiera skrzyni¢ z kolcami
Gla’akiego, a takze torbe Rzymowskiego, w ktérej znajduje
si¢ Rytual Przywotania Byakhee (Pomoc #4). Jest tez masa
papieréw z réznych okreséw, ktérych przegladanie zajmie
nieco czasu, ale nie dostarczy zadnych istotnych informacji.

5. Mala komnata wyzlobiona na ksztalt $wiatyni i udeko-
rowana pasami wycietymi z foliowych torebek. Pod sciang
wyrzezbiony jest niezdarnie posazek jakiej$ postaci, ni to
robaka, ni to zaby o gigantycznych ustach, w ktére po-
wtykano kartki. Niektére stare, inne catkiem swieze. Sg to
modlitwy stug Gla'akiego (Pomoc #7).

6. Oczywiscie Badacze moga napotka¢ doroste stugi Gla’akiego.
Jednego lub obu. Waskie tunele nie pozwalaja stugom rozwi-
naé pelnego wachlarza umiejgtnosci, szanse daje albo szybka
ucieczka, albo sprytne przygotowanie si¢ do walki w waskim
korytarzu, gdzie monstra nie bgda mogly sie zamachnaé.
Studzy Gla’akiego nie beda goni¢ Badaczy, o ile ci nie spré-
buja wynie$¢ Rzymowskiego albo kolca z tuneli. W innym

przypadku po prostu beda ich gonié

jedynie do granicy tuneli. Co prawda
zostali odkryci, ale zdarzalo si¢ to juz
niejednokrotnie bez powazniejszych
konsekwencji — relacje swiadkow sg
traktowane jak majaczenia wariatow
badz ludzi pod wpltywem réznych
uzywek, ew. jak miejska legenda.
O wiele wigksze zagrozenie stanowia
ludzie, co do ktérych istnieje ryzyko,
Ze rozumiejg, co si¢ tu dzieje (jak Rzy-
mowski). Pamigtajmy tez, ze studzy
Gla'akiego nie moga wystawiaé si¢
na $wiatlo stoneczne.

Zadanie uznajemy za zakoriczone, kiedy druzyna Badaczy opusz-
cza tunele z informacja o rytuale ukrytym w laptopie na ulicy
Poznanskiej, zmeczona, ale szczesliwa, zabijajac Rzymowskiego,
zeby oszczedzi¢ mu cierpien. Reszta ,,odkry¢” jest opcjonalna.

Po powtérnej wizycie na Poznanskiej Khalid nie wypuszcza
z rak fragmentu rytuatu przyzwania ,spelniajacego Zyczenia
dobrego duszka”. Wobec braku innych opcji druzyna zapewne
zacznie si¢ naradza¢ albo uda si¢ do pani Darii, Zeby skontro-
lowa¢ stan zdrowia Amell. Khalid chce jednak za wszelka ceng
dowiedzie¢ si¢, gdzie jest palac ,nad bastionami” i namawia
graczy do pomocy.

PALAC NAD BASTIONAMI | ZtOTA

Uméwmy si¢ — informacji jest zbyt malo, zeby tylko na tej
podstawie wywnioskowaé¢ cokolwiek na temat miejsca,
w ktérym spelniane sa zyczenia. Khalid zaproponuje od-
wiedziny u Amell i pani Darii. W dalsze poszukiwania
po bibliotekach pani Daria wyruszy z druzyng, twierdzac,
ze jedna para oczu wigcej moze pomdc, a czasu ubywa.
Pomoze dopiero umiejetnosé¢ Korzystania z Bibliotek albo
Szczgscie. Gracze powinni sprébowaé dotrzeé do jakiego$
archiwum lub przynajmniej biblioteki. Spotkana w jednej
z bibliotek/archiwéw pracownica obruszy si¢, ze w Warszawie
spelniata zyczenia jedynie Zlota Kaczka, a ,zadnych innych
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dobrych duszkéw nie bylo”. Badacze znajda tez Pomoc #3.
Gdyby druzyna nie zadawata odpowiednich pytani, mozna
zalozy¢, ze Khalid bedzie rzucal na prawo i lewo pytania
o ,zlote rybki”. Badacze ustysza takze to, czego by¢ moze
si¢ juz spodziewaja, ze Zlota Kaczka nie spelniala zyczen
tak, jak by sobie tego zyczacy wymarzyli. Khalidowi nie da
si¢ jednak nic wytlumaczy¢. Tym bardziej, ze rzeczywiscie
Patac Gniniskich, pod ktérym podobno znajduje si¢ jaskinia
zjeziorkiem, gdzie plywata Zlota Kaczka, stoi na bastionach.

Jesli Badacze sami na to nie wpadna, pani Daria zasugeruje
im, ze na wyprawe do tuneli, studni i jaskin warto zabra¢ ze
sobg sprzet wspinaczkowy.

Raz w zyciu ,,Och ty w zyciu!”

Badacze szukajacy wejécia do podziemi dowiedzg si¢, ze musi
ono znajdowac si¢ gdzie§ w okolicy starej studni. Analiza ar-
chiwéw albo po prostu dawnych ilustracji ujawni, ze studnia
miescifa si¢ na tytach budynku. Dawno ja rozmontowano,
ale tunel bedacy w rzeczywistosci wejsciem do podziemnej
$wiatyni Aforgomona dysponuje wszczepionym fragmentem
jazni nakazujacej mu ciagle i ciggle mozolnie przedtubywaé
si¢ na §wiatto dzienne. Kazda préba zatatania go albo zatkania
owocuje jedynie zmiang kierunku drazenia. Jest jak uparty
$limak, przed ktérym stawia si¢ przeszkody. Tym razem Badacze
penetrujacy okolice budowli nie odkryja niczego ciekawego.
Na miejscu studni wybudowano murowane schody, okna
pod schodami zakratowano. Jednakze obok schodéw, przy
szklanym wejsciu do kas Muzeum Chopina, widnieje wejscie do
malego przejscia ewakuacyjnego. Jest ono zamknigte stalowymi
drzwiami, ale nie bedzie probleméw z wlamaniem. Gdyby pro-
blemy byly, okaze si¢ (test Spostrzegawczosci), ze wzdtuz muru
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ciagnie si¢ szczelina w chodniku, ktéra koriczy si¢ w rogu muru
i przeciwleglego budynku — jest tam dziwne usypisko z kamieni,
ktére mozna rozebraé i dtubiac nieco w ziemi, dostac si¢ do
tunelu. Jesli jednak Badacze zdecyduja si¢ wehodzi¢ przez drzwi,
za nimi jest maty korytarzyk i — co na pewno zwrdci uwage
Badaczy - jest takze z61ta tasma z napisem Uwaga! naklejona
na krzyz na posadzce. Plytki sa w tym miejscu rozsuniete
i wybrzuszone, jakby co$ chcialo je wypchnaé i przebic si¢ od
spodu. Tak, to wejscie do §wiatyni znéw znalazto sobie droge.
Juz uzycie srubokretu pozwoli przedtubad si¢ przez rozmickle
deski, a potem doszczetnie rozmickta podlewke. P6t metra
dtubania dalej wszystko dostownie wpadnie do $rodka.

Tunel ma $rednice metra i jest idealng, jakby naturalng rurg
w dél, ktérej dna nie widaé, ale na glebokosci okolo trzech me-
tréw ewidentnie rysuje si¢ ujécie poziomego korytarza. To nowy
cel Badaczy. Druzyna powinna (jesli na to nie wpadnie, Khalid
albo Daria im przypomng) zabra¢ ze soba Amell i delikatnie
opusci¢ ja w dél, a nastgpnie wnies¢ do korytarza.

Korytarz sam w sobie jest krétki, po kilku metrach skreca
w prawo, by ukaza¢ druzynie nieprawdopodobnej wielkosci
pieczarg, ktérej dno ukryte jest pod wodg. Od razu przypomnijmy,
ze $wigtyni¢ znaleZ¢ mozna jedynie raz w Zyciu, o czym informuje
wiersz. Kto teraz si¢ cofnie (bo zapomniat na przyktad ktéregos
z elementéw rytuatu), juz tu nie wréci. Jesli Badacze o tym nie
pamictajg, pani Daria i Khalid znéw im przypomna.

Woda jest lodowata i klarownie czysta, nie glebsza niz do
kolan. Na srodku jeziorka znajduje si¢ biaty, 1$niacy wlasnym
bladym $wiattem oltarz. Za oltarzem jezioro dociera do krawe-
dzi, ktéra stanowi poczatek wodospadu. Dopiero podejscie do
tej krawedzi ujawni caly majestat miejsca, w ktérym znalazta
si¢ druzyna.
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Wodospad zrazu pelznie leniwie przy pionowej $cianie, Niestety. Aforgomon ma gleboko w kosmosie zyczenia
by nagle rozszczepié¢ si¢ w kaskade perel bombardujacych ludzi. Wobec jednej kwestii nie pozostaje jednak obojetny:
J tafle jeszcze pokazniejszego akwenu ponizej. Tym razem wezwan Xexanotha. Xexanoth jest z kolei awatarem Nyar-
i jest to wrecez gigantyczne, podziemne jezioro, ktérego wody lathotepa, ktéry, podobnie jak Aforgomon, moze manipulo-
I plong wlasnym $wiatlem. Przeciwlegly brzeg stanowi wysoka wad czasem. Znanym dzialaniem Xexanotha jest wyrywanie
na kilkadziesiat metréw budowla, ktéra Badacze mogg podzi- jednej godziny z dowolnego miejsca w czasie i umieszczanie jej
wiaé ze szczytu wodospadu, na wysokosci dachu. Budowla w innym miejscu, co powoduje, ze ofiara przezywa t¢ godzine
jest zjawiskiem tak dziwnym, ze jej widok w pierwszej chwili bez korica. Efekt 6w powoduje jednak szereg paradokséw
moze spowodowaé zawroty glowy. Wykonana z jasnego ka- w calym wszech$wiecie. Mamy wiec dwa béstwa, ktére
mienia, polyskliwa, gtadka, ma jakby jedna powierzchnie. Jej szczerze si¢ nienawidzg. Oba manipulujgce czasem, jedno
$ciany i dachy ciagng si¢ w nieskoriczonosé, tworzac jedna, bedace awatarem Yog-Sothotha, drugie — Nyarlathotepa.
nieskoriczonej dlugosci wstege zawijajaca sig, skrecong, gdzie Jak wiec przyzwaé/zirytowa¢ Aforgomona? Najprost-
indziej rozciagniety. Gdziekolwiek wyladuje wzrok obserwatora szym sposobem na $ciagniecie go jest zbezczeszczenie jego
i podazy sladem plaszczyzny budowli, zawsze skoriczy w tym $wigtyni. Najprostszym sposobem zbezczeszczenia $wiatyni
samym miejscu. Jak gdyby jakis architekt o zwyrodniatym Aforgomona jest z kolei préba wezwania w niej Xexanotha.
umysle wzigt kamien, a nast¢pnie zszyt go bardziej, niz wykul Proste. Rytual przyzwania Xexanotha zwykle jest dos¢
',J w rodzaj przyprawiajacej o szaleristwo wstegi Mobiusa. Dla skomplikowany, jednak do scenariusza nie potrzebujemy
_ obserwatora jasnym si¢ staje, ze budowniczy tej konstrukeji go w calosci. Nie potrzebujemy tez podawad graczom nazw
; musial by¢ szalonym geniuszem albo wrecz bogiem jakiegos béstw. Nie potrzebujemy w ogéle trzymacé si¢ procedury,
1 niezrozumialego rodzaju. Im dluzej patrzacy analizuja schemat poniewaz pokretno§é rytuatu polega na tym, Ze sama proba
konstrukeji, tym bardziej maja poczucie, ze wstega budowli przywolania Xexanotha wzburzy prawowitego gospodarza
i wplata si¢ pomiedzy ich mysli, powoli stajac si¢ czgscig ich $wiatyni. Potrzebujemy wigc jedynie oftarza Aformogona,
osoby. Badacze widzacy budowle tracg 1/1K3 PP. ktéry bedzie mozna zbezczescié, zaledwie rozpoczynajac
,l- v rytual przyzwania Xexanotha. Aformogon pojawia si¢
® _ Neiccie wtedy i jest wéciekly. To powoduje, Ze zyczenia zawsze
) Bﬁﬁ\ rg\’mﬂ do Wi s3 wykoslawiane. Méwi o tym ostatni wers inkantacji
r : Swiatynia Y z komputera Rzymowskiego, ktéry Khalid w amoku
| Ottar sam sobie (blednie) dopowie:
! - Przestroga jest w cenie, wody, cho¢ $wigcone,
| to kazde zyczenie bedzie... hmmm... spelnione! Idziemy!
;i i b W sumie racja. Zyczenia sa spetniane, a béstwo sie
| pojawia. Tego jednak, ze zyczenie bedzie przekreco-
ne, Badacze nie moga wiedzie¢, chyba ze wnikliwie
| przejrzeli sny Rzymowskiego. Wiedza natomiast,
E ‘ / ze istnieje rytual, dzigki ktéremu pojawi si¢ béstwo
{ = Studnia \Nodosped spetniajace zyczenia. I tyle. Trzeba udaé si¢ tu i tu,
! b M stangé wokot oftarza, utoczy¢ krwi i czekaé. Aforgo-
':la monowi to wystarczy, zeby pojawil si¢ rozgniewany,
:} i { cheac przerwac cos, co wyglada jak kolejny bezczelny
; ' poczatek przyzywania Xexanotha. Opis rytualu jest
‘f . e z tego powodu dos¢ , frywolny”. Wymaga reki z ciasta
{ (powodzenia w lepieniu, udany test Sztuki/Rzemiosta bez
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Juz z daleka wida¢, ze nie da si¢ do budowli dotrzec bez
sprzetu alpinistycznego, ktéry umozliwi zsunigcie si¢ wzdiuz
$ciany wodospadu. Podobnie nie wiadomo, jak poradzi¢ sobie
z agresywnym widokiem i jego wplywem na psychike. Jesli
Badacze zaplanuja powtérne przyjscie w to miejsce — juz
go tu nie bedzie. Swigtynia wpuszcza kazdego jedynie raz
w jego zyciu. Pora ujawnié¢ Straznikom Tajemnic kolejna
tajemnice Warszawy, czyli bluzniercza (nie béjmy sie tego
stowa) nature... Ztotej Kaczki.

Aforgomon i Xexanoth

Aforgomon jest awatarem Yog-Sothotha. Pojawia si¢ tylko
tym, ktérzy go rozgniewajs. I to jego maja przyzwac Bada-
cze, by prosi¢ o pomoc w uratowaniu Amell. To Aforgomon
ma by¢ ,zlotg rybka”, a wlasciwie Zlota Kaczka, ktéra
spelni ich zyczenie.

watpienia pomoze), kwasu z ciata (nie wiem, czy Badacze
zdecyduja si¢ wymiotowad, czy udany test Chemii pozwoli
im uzyska¢ kwas w jakis inny sposéb). W inkantacji pojawiaja
si¢ niezrozumiale symbole, ale prébujacy rzuci¢ zaklecie
automatycznie bedzie wiedzial, co powiedzied.

- Xexanoth htonaxex! Kuulu Iaht! Thai than apatat! — bedzie
krzyczal przejety Khalid, gdy przyjdzie pora przyzwania awatara.

Khalid, o ile jeszcze zyje, bez wahania utoczy swojej krwi dla
malzonki. Jesli gracze beda mieli opory, moze mu w tym pomée
pani Daria. Wazne, zeby tam z Badaczami byla, poniewaz
wkrétce bedziemy jej potrzebowali. Kiedy tylko krew czlowieka
dotknie powierzchni oftarza i nasigknie nig ,tréjpalczasta dion
z ciasta”, kiedy tylko Khalid wykrzyknie stowo , Xexanoth”, cala
wielka sala wokot oltarza zalana zostaje blyskiem oslepiajacego
$wiatla. Z dudnigcym buczeniem, bardziej odczuwalnym
w trzewiach niz uszach, pojawia si¢ Obecnos¢.
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Aforgomon nie moze zosta¢ dostrzezony ani objety
rozumem. Nie moze takze zostaé¢ zaatakowany. Kazda
préba uderzenia Aforgomona skonczy si¢ porazka. Jako
béstwo zawiadujace czasem jest nienamierzalny - albo
juz nie ma go w miejscu, w ktére celujag Badacze, albo
jeszcze go tam nie ma. Badacze, czujac wszechogarniajaca
Obecnosé (bedaca i tak promilem aury, jaka roztacza wokét
siebie zwierzchnik Aforgomona, Wszechrzecz w Jednosci
i Jednos¢ we Wszechrzeczy), tracg 0/1K3 punktéw Poczy-
talnosci. Jest to niewiele, gtéwnie dzigki temu, Ze nie moga
dokladnie przyjrze¢ si¢ sytuacji, bardziej ja odczuwajac,
niz rozumiejac.

Swiatlo jest oslepiajace i nawet odbite od alabastrowych
§cian §wiatyni nie pozwala swobodnie otworzy¢ oczu. Umy-
sty obecnych w $wiatyni Badaczy doswiadczaja niepojetej
podrézy przez zapomniane miejsca w kosmosie. Dalekie
miasta tongce w piaskach pustyni. Niegdy$ tetnigce zZyciem
budowle, dzis skute sinym lodem i zamarznigte wraz z miesz-
karicami. Szczyty gér wydrazonych na ksztalt wielkich
naczymn; wiezienia istot, ktére wyja od poczatku znanego nam
$wiata, i nic nie zapowiada ich uwolnienia, az po plaskowyze
Sennych Krain, cuchnace gniazda ocierajacych si¢ o siebie
szczurowcow i tajemnicza, omszalg twierdzg na dnie Oceanu
Atlantyckiego. Doswiadczenie tej wizji kosztuje Badaczy
1/1K6 punktéw Poczytalnosci.

Nagle wszystko si¢ uspokaja i umysty Badaczy wracaja
do $wiatyni pod Patacem Gninskich. Pojawia si¢ sam
gospodarz. Kazdemu z Badaczy objawia si¢ gdzie indziej
iw innej postaci. Jedni widza go jako bialego ptaka w koro-
nie, inni jako wedrujace drzewo, jeszcze niektérym objawi
si¢ w formie dziewczynki ganiajacej w jeziorku male kijanki
- po blizszym przyjrzeniu si¢ kijanki okazuja si¢ gatkami
ocznymi. Teraz kazdy z Badaczy moze prébowac zrobié
krzywde awatarowi i, co najwazniejsze, nie chybi. Kazdy
cios trafia za maksymalng liczb¢ punktéw obrazen, ale w lo-
sowego Badacza. Liczmy jednak na to, ze Badacze utkna
w stuporze. Tak jest dla nich bezpieczniej. W powietrzu
zawisa pytanie o powéd wezwania. Dla wszystkich w jaki$
sposéb jest ono oczywiste.

Przerazony Khalid klgka i zaczyna méwié po arabsku i an-
gielsku (nie wie sam, ktéry jezyk jest dla béstwa zrozumiaty)
o0 swojej zonie i pro$bie, by wybawi¢ ja z choroby, by znéw
byla cala i zdrowa.

Cala i zdrowa
,Cataizdrowa”. Te stowa maja dla przysztosci Amell kolosal-
ne znaczenie. By¢ moze lepiej by byto, gdyby Khalid nigdy ich
nie wypowiedzial. Aforgomon wsysa swiatlo z ktujacym uszy
wizgiem, przez sekunde widaé jego $wietlista, wychudzong
sylwetke poruszajacy si¢ jak na puszczonym od tylu filmie.
Nastepnie znika, a razem z nim znika Amell.

Przez okolo minute nic si¢ nie dzieje. Badacze, pograzeni
w pélmroku, pewnie sprébuja wypowiedzieé po jednym
zdaniu, zanim rozpgta si¢ pieklo. Z wrzaskiem, jakby chciata
wyplué serce, Amell pojawia si¢ znowu; jest nieco mlodsza.
Obok niej upada jajo i kolec Gla’akiego, a ona sama jest...
cala i zdrowa! Przerazona spoglada na swéj brzuch, potem
na Khalida. Usmiecha si¢ i zaczyna plakaé ze szczescial
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Ten rusza w jej kierunku, krzyczac imi¢ ukochanej. Nie zdaza
jednak. Wszystko znéw znika na minute. Znéw ciemnosé
rozdziera krzyk. W btysku swiatta Amell wraca. Znéw ma
zaszyte jajo i wbity kolec. Tym razem wrzeszczy i potwornie
cierpi. Khalid zatrzymuje si¢ oniemiaty. Amell znika.

Huk, blysk i pojawia si¢ znéw, kilka metréw dalej.
Jest starsza, z jej brzucha wystaja koriczyny, ktére by¢ moze
sa dzieckiem jej i Khalida; kolec zapuscit korzenie, pokrywajac
juz sinymi wezlami twarz i znieksztalcajac rece. Khalid
zaczyna drzeé si¢ zwierzeco, lecz Amell znéw znika. Jak
poprzednio nie ma jej przez chwilg. Teraz jednak widowisko
przyspiesza. Co chwila pojawia si¢ dalej od miejsca, w kt6-
rym lezala na poczatku. Jest coraz starsza, coraz bardziej
przypomina wielkie, nabrzmiale zwtloki, ktére spedzily
kilka dni w wodzie. Z jej brzucha wystaja koriczyny ludzkie
i zwierzgce, a z plecéw prébuja wyrwad si¢ nietoperzowe
skrzydla. Udany test Inteligencji spowoduje, ze Badacze
moga zrozumied, co si¢ stalo. Oto spelnilo si¢ zyczenie
Khalida i splecione z mocg Aforgomona doprowadzito do
ostatecznego koszmaru. Stugus Yog-Sothotha kilkukrotnie
przenidst i wrécil w czasie Amell wraz z jej zawartoscia,
majac by¢ moze kiopot z wycelowaniem w to samo miejsce
w przestrzeni. Dlatego Amell pojawia si¢ wcigz w innych
miejscach, dalej od ottarza. Aforgomon przyspieszyt w ten
sposéb wzrost dziecka, wyklucie si¢ byakhee z jaja i przerost
kolca Gla’akiego. Amell, jak chciat Khalid, staje si¢ cata
i zdrowa. Cho¢ jest koszmarng caloscia. Stala si¢ jednym
ze wszystkimi koszmarami, ktére ja wypelniaty.

W oczach dziewczyny nie ma juz czlowieczenstwa, pozo-
stalo jedynie zwierzece cierpienie. Ubranie wtopilo si¢ w jej
cialo. W ostatnim ukazanym Badaczom obrazie Amell nie
jest juz zong Khalida, ale wynaturzonym tworem zalanym
§ling i cuchngcym odchodami, ktérego obserwowanie kosztuje
graczy 1K3/1K6 punktéw Poczytalnosci. Zrozumienie, ze to,
co dla Badaczy trwalo chwile, dla Amell byto koszmarnymi
latami zawieszonymi w nicosci, nawet u pani Darii powoduje
koszmarny grymas na twarzy.

Khalid juz nigdy nie bedzie normalny. Zaczyna wrzeszczed.
Kiedy Amell definitywnie znika i w §wiatyni zapada cisza,
jej maz jest emocjonalnym wrakiem. Odcina si¢ od rzeczy-
wistosci. Komunikuje si¢ zdawkowo, patrzy przed siebie, nie
ma w nim zadnych emocji. Serce zamienito mu si¢ w kamien.

Kiedy Badacze wychodzg na zewnatrz, pani Daria
niespodziewanie zaczyna wstuchiwaé si¢ w dzwieki nocy.
Nad miastem zawodzg dzieci... Nie, to nie dzieci. To koty.
Koszmarne zawodzenie dziesiatek gardel jakby placzacych
dziatek wywoluje gesia skérke. W wielu domach zapalaja
si¢ okna. Niewazne, jaka byla pora dnia, kiedy Badacze
wchodzili do §wiatyni — teraz jest noc. Manipulacja czasem
powoduje, ze wszystkim robi si¢ niedobrze. Tymczasem pani
Daria stucha kociego placzu i wie juz, co si¢ stalo. Badaczy
czeka ostatnia decyzja.

Nie z tego $wiata

Okazuje si¢, ze Aforgomon ostatecznie przywrécit jednak
Amell temu $wiatu. Pani Daria rozszyfrowuje przekaz
przerazonych kotéw. Zamyka oczy i szkicuje kamieniem
na chodniku. Kamienica, numer 4... i napis K... Kolo....
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Po krétszych czy dtuzszych dywagacjach Badacze odkryja,
ze chodzi o ulicg Krzywe Kolo. Ulice, na ktérej wedtug
legend zyl w Warszawie bazyliszek. Potwér zamieniajacy
w kamien kazdego, kto nar spojrzal. Prawda. Khalid juz
zostal zamieniony w emocjonalny gtaz. Pani Daria twier-
dzi, ze naszkicowala to, przed czym ostrzegaja si¢ koty,
i koniecznie trzeba tam p6j$¢ dokoriczy¢ prace. Amell nie
moze tak cierpieé.

Khalid, ku zaskoczeniu Badaczy, spoglada na panig Darie¢
i od razu pyta, gdzie to jest. Badacze powinni si¢ przyla-
czy¢, by spelnié¢ ostatnia prosbe Khalida i zabi¢ monstrum
grasujace w piwnicy przy Krzywym Kole. Wkrétce wstanie
storice. Bedaca awatarem Gla’akiego (migdzy innymi) Amell
nie moze wyjs$¢ na slorice, wiec cho¢ raz moze czas bedzie
po stronie Badaczy.

KRZYWE KOtO

Sama uliczka Krzywe Kolo, cho¢ niewielka, powstata z pola-
czenia dwéch dawnych uliczek przedzielonych kamienicami,
ktére nie pasowaly do siebie precyzyjnie. Nad ziemia przez
to zachowala si¢ pewna nieelegancka krzywizna tuku (stad
nazwa ulicy), a pod ziemia - korytarze loszkéw.

Wejscie do piwnicy nie bedzie problemem. Byé moze dru-
zyna zechce si¢ przygotowac na konfrontacje¢ z potworem.
Tak czy owak zejécie nie jest zamkniete i kiedy Badacze
schodza waskim korytarzykiem, najpierw pé! pietra, potem
drugie pét, dociera do nich smréd fekaliéw i dzwigk wyraz-
nego, ciezkiego oddechu. Piwnice kamieniczne skladaja si¢
z tunelu z wieloma rozwidleniami (Pomoc #9). Juz pierwszy
rzut oka wskazuje, ze potwor jest tutaj. Porozbijane drzwi
do komérek, potamane sprzety, zmiazdzone szczury (ktére
pani Daria obserwuje z nieukrywang radoscia).

Po chwili tutania si¢ w korytarzach Badacze powinni
ustyszeé cichy szloch przeplatany mlasnieciami i gniewnym
warkotem. Ciato Amell, bedace zlepkiem kilku koszmaréw,
nie ma jednej jednostki kierujacej, nie ma jednej motywacji
i - rzec by si¢ chcialo - wszyscy cierpig w nim podobne
katusze. Nieudany test Ukrywania si¢ spowoduje, ze potwor
wykryje Badaczy i ruszy w ich kierunku.
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Pierwsze koty za ploty

Walka z Amell jest skazana na porazke. Badacze powinni
szybko dostrzec, ze to, co kiedy$ bylo zona Khalida, stalo
sie¢ maszyng do zabijania. Jesli w celu pokazania jej mocy
Khalid bedzie musial zginaé, by¢ moze wypada oszczedzié
mu cierpienia dalszego zycia. Amell zmiecie go jak szmaciana
lalke. Udany test Medycyny nad cialem Khalida potwierdzi,
ze... nie byto po co wykonywac testu. Bestia porusza si¢ szybko,
ma bystry wzrok i sit¢ niedzwiedzia. Zabija czlowieka jednym
ruchem, wyrywajac wnetrznosci z czg¢scig miednicy. Jest jak
walec drogowy, a w waskich korytarzach praktycznie nie ma
z nig szans. Predzej czy pézniej Badacze zostang osaczeni.

Straznik Tajemnic powinien da¢ druzynie szansg schowa-
nia si¢ w jednej z piwnic, za wielkimi drzwiami, z ktérych
szalejaca wezesniej Amell wyrwata tylko ktédke (testy Ukry-
wania). Jesli zbliza si¢ zmierzch, bestia powoli zacznie mysle¢
o wyjsciu na zewnatrz. Czas znéw jest po stronie Badaczy.
Jesli posiedzg cicho w $rodku, lekko przerazeni i zaklopo-
tani, wkrétce uslyszg odglosy walki - test Nastuchiwania
z kostka premiowg pozwoli wywnioskowad, ze Amell trafita
na godnego przeciwnika. Jezeli wywabi ich to z kryjéwki,
beda $swiadkiem wyjatkowej sceny.

Kiedy Amell rusza do wyjscia, znienacka pojawia si¢ dawno
niewidziana byakhee. Przerazona tym, czym stalo si¢ jej
dziecko, podgzajaca za Badaczami, wpada do piwnicy z jed-
nym celem: chce zakoriczy¢ cierpienie swojego potomstwa.
Dwa potwory zwieraja si¢ w pojedynku, ciskajac sobg o Sciany
piwnicy i wyginajac zelazne sztaby. W efekcie tej walki,
ktérg Straznik Tajemnic moze zilustrowa¢ widowiskowymi
zniszczeniami, wraz z przebiciem si¢ do sgsiedniego tunelu
piwnicznego (w jednym miejscu $ciana jest nadkruszona)
byakhee umiera, a Amell zostaje powaznie ostabiona. Sapigca,
pozbawiona oczu i jednej z koriczyn, odsuwa si¢ znad ciala
byakhee, wyjac zatosnie, i prébuje odnalezé Badaczy. Teraz
jednak to Badacze maja przewage. Jesli tylko zachowaja sie
cicho, maja szans¢ pokonaé Amell, ktéra co prawda wcigz
moze si¢ odwingd, ale jest $lepa, za$ stuch nie jest jej domi-
nujagcym zmystem, wigc nieporadnie porusza si¢ po omacku.

Fazy walki

Doktadniej opisano to na koricu, w sekcji Bohaterowie Nieza-
lezni. Teraz w skrécie: walka z Amell bedzie dtuga i zmudna,
a strategia potwora zaleze¢ bedzie od jego Wytrzymalosci.

0d 22 do 13 punktéw Wytrzymalosci: gléwna strategia przemie-
nionej Amell to czatowanie na przechodzacych Badaczy. Atakuje
reka raz na rundg, caly czas ustawiajac sie tylem do korytarza,
w ktéry po kazdym udanym ataku bedzie prébowata uciec.

0d 13 do 6 punktéw Wytrzymaloéci: rany s3 tak glebokie,
ze przez skére przebijaja si¢ na zewnatrz uwigzione wezesniej
w ciele skrzydta. Amell moze nimi atakowa¢ dwa razy
na runde. W waskich przejsciach, gdzie toczy si¢ walka,
skrzydta wcigz machaja na wszystkie strony, zmniejszajac
wszystkie obrazenia zadane z broni palnej o potowe. Dodat-
kowo potomstwo byakhee dzielagce z Amell cialo, uciekajac,
stawia ,kosmiczne wyjscia” w formie I$nigcych portali,
ktérych dotkniecie powoduje przemieszczenie Badacza
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o kilka metréw w losowa strong, wlacznie z mozliwoscia
swprowadzenia” tkanek w §ciang, sufit lub podloge, wy-
niesienie Badacza nad budynek i zrzucenie z géry. Tego
typu dzialanie pozwala Amell zastawia¢ Badaczom droge
i kry¢ si¢ w zakamarkach piwnic. W innych okoliczno$ciach
moglaby sama sprébowaé uciec przez jeden z portali, ale
obecnie jest w stanie tylko otwiera¢ je, nie kontrolujac juz
tego, dokad prowadza.

Od 6 punktéw Wytrzymaloéci do zera: Amell podejmuje
prébe ucieczki i wycofuje si¢ w kierunku wyjscia. W tej
fazie walki takze atakuje skrzydlami raz na runde, przez
co rozbryzguje swoja przemieniong krew.

Kontakt z krwia obciazony jest ryzykiem wpadnigcia
w Lunatyczng Drzemke Gla’akiego. Czlowiek bedacy w tej
drzemce traci kontrol¢ nad swoim zachowaniem i prébuje
zaatakowaé glowg najblizej stojaca osobg. Lunatyczna
Drzemka Gla’akiego sprowadza na ofiar¢ przerazajaca
halucynacj¢ plonacej twarzy, podczas gdy inni ludzie s
taflami Zzywych wodospadéw, w ktérych mozna si¢ ugasic.
Udany atak przenosi krew, a za tym i Lunatyczng Drzemke
na kolejna ofiare, ktéra stara si¢ zrobié¢ to samo, natomiast
poprzednia ofiara jeszcze przez jedna turg porusza si¢
z polowg szybkosci, powoli si¢ wybudzajac. Jakiekolwiek
otrzymane obrazenia takze wybudzaja ofiare. Ta faza walki
jest bardzo trudna ze wzgledu na fakt, Ze Amell przestaje
by¢ jedynym przeciwnikiem.

‘W e

Nie tylko Badacze s3 tu sprytng strona. Takze Straznik

Tajemnic ma przed soba powazng strategiczng partie.
Podczas catej walki Amell nie zachowuje si¢ jak zwie-
rz¢. Ma ograniczone mozliwosci, nie moze wyjs¢, poki
$wieci slonice, a korytarze s dla niej do$¢ waskie. Nie
jest jednak kretynka, nie miota si¢ jak cie¢wierz. Badacze
powinni mie¢ poczucie, ze biorg udzial w partii szachéw
z przeciwnikiem sprytnym, zdesperowanym i silnym, acz
ostabionym. Kosci rozsadza, kto miat lepsze pomysty.
Straznik ma wigc twardy orzech do zgryzienia. Amell
wykorzysta korytarze, zalomy muru i zakrety, a takze
opuszczone piwnice. Nie ustawi si¢ na linii strzatu,
rozpoczynajac szarze z konca dlugiego korytarza, nie
mogac od razu dosiggna¢ ofiary. Moze za to zastawial
na Badaczy pulapki, na przyklad wyrywajac wiaczniki
$wiatla i zostawiajac gole kable albo rozsypujac zawartos¢
piwnicy na podlodze, zeby bylo stycha¢ polozenie dru-
zyny. Nie musi atakowa¢ pierwszego Badacza; moze
poczekaé, az wszyscy przejda, mijajac jej kryjowke,
i zaatakowa¢ ostatniego. Straznik powinien przed pro-
wadzeniem scenariusza wymysli¢ kilka swoich patentéw,
ktérych uzyje Amell. Zycze Straznikowi stworzenia
kreatywnego, madrego monstrum, ktére ma wiele zaska-
kujacych mozliwosci dzialania, cho¢ okolicznosci mu nie
sprzyjaja. Fajne, sprytne potwory to, poki co, wcigz
przewaga klasycznego RPG nad komputerowym, gdzie
proste skrypty ograniczajg inteligencje i kreatywnos¢.
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ROZDZIAL T e

Jesli Amell nie uda si¢ zatrzymad i dotrze do wyjscia,
sprobuje wystartowac do lotu, co jednak w jej stanie nie bgdzie
juz mozliwe. Prawdopodobnie Badacze dobija ja na ulicach
Starego Miasta.

Na koniec dodajmy, ze Amell ma potezne mozliwosci

niwelowania obrazen, a nawet odzyskiwania Wytrzyma-
tosci (patrz opis w sekcji Bohaterowie Niezalezni). O ile
Badacze nie przyniosa ze sobg arsenatu, Straznik Tajemnic
moze im pomdc sprzetami zgromadzonymi w piwnicach
przez mieszkaicow kamienicy. Amell bedzie si¢ poruszata
momentami do$¢ chaotycznie, rozwalajac drzwi i kiédki,
wiec zapewne znajda si¢ jakie§ grabie, szpadle, dtuta, pity
i srubokrety. Kto wie co jeszcze? By¢ moze jaki$ kanister
z rozpuszczalnikiem? Kwasem nawet? Pamietajmy, ze Amell
jest ranna, wigc oblanie jej zragcymi substancjami, o ile
wymagaloby celnosci w przypadku catego i zdrowego
przeciwnika, w tej sytuacji zawsze wywola jakis$ efekt.
Sciekajacy po ciele kwas czy rozpuszczalnik znajdzie droge
do kilku otwartych ran.
Na koniec dodam tylko, zZe nawet jesli Amell umknie
druzynie, przed wschodem sforica umrze z powodu otrzy-
manych obrazen. Czy bedzie to $mieré¢ w wyniku walki,
czy w samotnosci, na sam koniec przezyje wbudowana
w Amell byakhee. Resztkami sit postawi ona portal i je-
czgc smutno, bedzie prébowala doczolgad si¢ do niego, by
uciec gdzie§ w przestrzen, a tam umrzeé. Znieksztalcona
twarz dziewczyny spogladaé bedzie rozszerzonymi oczami
w kierunku druzyny. Jeszcze zywa, ciggnicta bezwladnie
przez nieludzka czes¢ ciala w kierunku portalu. Udany test
Spostrzegawczosci wykaze, ze nie ma w jej spojrzeniu nawet
odrobiny czlowieczeristwa. Jedynie szaleristwo i cierpienie.
Wieczne pieklo.

Kolo fortuny

By¢ moze nie wszyscy Badacze dotrwajg do konca. Zakladam
wysoka urazowos¢ scenariusza. Niektérzy z Badaczy koricza
w takim stanie, ze rozwazane jest, czy w ogoéle jest sens
prowadzi¢ te postac dalej. Wszystko, jak to w RPG, zalezy
od podejscia do gry. Wigkszoséci Badaczy bedzie pewnie
smutno, ze Amell nie udato si¢ uratowa¢. Wazne jednak,
zeby nawet w przypadku $mierci Badacza barwna zabawa
zrekompensowala ewentualny trud losowania kolejnej
postaci.

ZAKONCZENIE | NAGRODY

Mitos¢ zaktada, ze oprécz przetrwania (co zawsze cieszy)
Badacze powinni mie¢ szans¢ uzyskania do§wiadczenia
za zachowania etyczne i altruistyczne.

= Badacz, ktéry pierwszy zgodzi si¢ poméc Khalidowi,
dostaje zwrot 1K3 punktéw Poczytalnosci.

= Kazda zbedna $mier¢ czlowieka, ktérej Badacze mogli
zapobiec: utrata 1K4 PP.

= Badacze, ktérzy wykazg si¢ wyjatkowym zrozumieniem
dzialania byakhee, uzyskuja 1K3 punktéw umiejetnosci
Mity Cthulhu - zdajac sobie sprawe, ze istoty nadnaturalne
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sa czyms$ wiecej niz chaosem zniszczenia (no dobra, nie
wszystkie, ale nie kazdy dozywa momentu, kiedy ma
szanse zdaé sobie z tego sprawe).

= Badacz, ktéry odda pani Darii Senne Oko, odzyska 1K4
punktéw Poczytalnosci.

= Badacze, ktérzy pomoga i wykaza si¢ troska wobec innych
czlonkéw druzyny, odzyskujg 1K6 punktéw Poczytalnosci.

Uwaga! To duza nagroda i nie bedzie si¢ nalezata posta-
ciom pomagajacym innym tylko dlatego, ze ,maja wysoka
Medycyne”. Wiemy natomiast, ze dzialania altruistyczne,
nadajace gleboki sens ludzkiemu cierpieniu, bardzo pomaga-
ja odzyska¢ réwnowage emocjonalng w trudnych chwilach.

e

Postacie Lovecraftowskie cierpig nie tylko ze wzgledu
na izolacje i kontakt z niewypowiedzianym bluznierstwem,
lecz takze ze wzgledu na fakt, ze nie mogg niczego dla
nikogo zrobi¢. Domyslam si¢, ze Badacze zabierajacy si¢
za Mifos¢ maja juz spore ubytki punktéw Poczytalnosci. By¢
moze eleganckim gestem bedzie nieznaczne odrestaurowanie
tej puli. Jednoczesnie to tylko odwleka nieuchronny los
kazdego Badacza, a przeciez przedluzanie cierpienia jest
czyms, co zaréwno medycyna paliatywna, jak i dobrzy
Straznicy Tajemnic opanowali do perfekgji.
Czy nie?

Do zobaczenia nastgpnym razem.

AR T T =

OLEJNOSC LOKACI | ZDARZEN ORAZ POMOCE, KTORE BEDA W NICH POTRZEBNE

Hotel Polonia

Bohaterowie Niezalezni: Khalid.
Pomoce: —

Co si¢ wyjasnia: -

Palac Kultury i Nauki: parter i gora
Bohaterowie Niezalezni: Ochroniarz, pani Daria.
Pomoce: -

Co si¢ wyjasnia: -

Patac Kultury i Nauki: piwnice

Bohaterowie Niezalezni: Nikt nowy.

Pomoce: List doktora Michata Lisowskiego do Amell (Po-
moc#8).

Co si¢ wyjasnia: Eaciatka zawile ttumaczy los Amell, Khalid
uchyla rabka historii o cigzy i ucieczce z Jemenu.

Kawalerka przy Poznanskiej

Bohaterowie Niezalezni: Jerzy Rzymowski.

Pomoce: (w piwnicy na laptopie, w programie pocztowym
opcjonalnie mail Lisowskiego do Rzymowskiego (Pomoc #1);
na biurku zawiniete w chusteczke Senne Oko pani Darii).

Co sie wyjasnia: Rzymowski twierdzi, ze moze poméc Amell,
ale trzeba si¢ z nim gdzies udaé. W piwniczce kawalerki okazaé
sie moze, ze Rzymowski nie jest do korica dobrg postacia.

Krypta zadzumionych

Bohaterowie Niezalezni: Nikt nowy (pojawia si¢ Adam Wie-
czorek, ktéry porywa Rzymowskiego, ale na razie nie da si¢
z nim wej$¢ w interakeje).

Pomoce: Zapis snéw Rzymowskiego (Pomoc #14), szkice
Gwiezdnej Matki, list Gotubiewa (Pomoc #6).

Co si¢ wyjasnia: Rzymowski by¢ moze jest zloczyrica, ma dziwne
sny, ale kto$ jeszcze na niego poluje. Z listu Gotubiewa wynika,
ze podziemia Cytadeli Warszawskiej kryja jakie$ tajemnice.

Pomoce: -
Co si¢ wyjasnia: W konflikcie bierze udzial jeszcze jedna ko-
smiczna sita: jacy$ goryloludzie czy kosmici?

Podziemia Cytadeli Warszawskiej

Bohaterowie Niezalezni: Studzy Gla'akiego: Adam Wieczorek
i Koniuszy, siostry Czartoryskie.

Pomoce: Modlitwy stug Gla'akiego wetknigte w rzezbe (Po-
moc #7), Rytuat Przywotania Byakhee w torbie Rzymowskiego
(Pomoc #4), rytual przyzwania Ztotej Kaczki - w laptopie
Rzymowskiego (Pomoc #13), jesli Badacze wrécg na ul. Po-
znariska.

Co si¢ wyjasnia: Ze podziemia to mieszanka bardzo dawnej
i dawniejszej historii. Ze tajemnicze przygarbione istoty
kiedy$ byly ludzmi i szukaja tu klejnotu-jaja. Ze Rzymowski
przepoczwarza si¢ w cierpieniach, przybity do Sciany i mozna
go dobig, ale zanim to si¢ stanie, moze opowiedzie¢ o swojej
relacji z Lisowskim, narzeczonej, do ktérej dostepu szukat,
a do tego musial wskrzesza¢ zmarlych i o wszystkim, co wie.
Dowiadujemy si¢ tez przypadkiem o bogu, ktéry spelnia
Zyczenia. ..

Patac Zlotej Kaczki

Bohaterowie Niezalezni: Aforgomon (brak statystyk, jedynie
Obecnosé i brak mozliwosci interakeji) (+Khalid, Amell i pani
Daria).

Pomoce: -

Co sig wyjasnia: Ze Ztota Kaczka to ztosliwe béstwo, ze Amell
pojawia si¢ finalnie na ulicy Krzywe Koto.

Krzywe Kolo i ,Bazyliszek”

Bohaterowie Niezalezni: Przemieniona Amell, byakhee (+Khalid
i pani Daria).

Pomoce: -

Co si¢ wyjasnia: Kto przezyje i w jakim stanie? Czy Badacze
zachowajg si¢ etycznie i co podpowie im sumienie? Czy to

Poscig (za) koparka fajna przygoda?
Bohaterowie Niezalezni: Adam Wieczorek (+Khalid).
JL — : (03 . i




DODATKI

CZESC HISTORII SWIATA ZAWARTA
W SCENARIUSZU

1443

Adam Wieczorek ploszy chtonian spod Wroclawia i za-
mienia Pawla z Koniuszewa w stuge Gla’akiego - cata
akcja powoduje najsilniejsze odnotowane trzesienie ziemi
w historii Polski.

1624
Na Warszawe spada wielkie powietrze i powstaje krypta
zadzumionych.

1680

Adam Wieczorek i Pawet z Koniuszewa odnajdujg kolejne
gniazdo chtonian pod Warszawa. Kolejna migracja chtonian,
kolejne trzesienie ziemi. Studzy Gla’akiego poszukuja jaja.

1684

Na wejsciu do $wiatyni Aforgomona (awatara Yog-Sothotha)
powstaje Patac (Zamek) Gninskich; wejscie do niego ma swoja
$wiadomo$¢ i wolg, a kontaktuje si¢ ze Swiatem przez studnie.

1761
Izabela Czartoryska przywozi do Polski Senne Oko.

1780
Umierajg mate Teresa i Gabriela Czartoryskie, matka rozpo-
czyna proces ich transformacji ku niesmiertelnosci za pomocg

odnalezionych kolcéw Gla’akiego.

1815
Studnia Zamku Gninskich zostaje zasypana i wejscie do $wiatyni
Aforgomona uzyskuje dostep do $wiata przez korytarze podziemi.

1834

Na szkielecie tuneli gniazda chtonian powstaje Cytadela
Warszawska. Wieczorek i Koniuszy nieudolnie kryja sig
w tunelach przed budowniczymi. Powstajg Czartoryskie. Sily
stug Gla’akiego zostaja polaczone.

1994

Jerzy Rzymowski styszy wotanie Gwiezdnej Matki, poznaje
si¢ z docentem Wyskokiem i zaczyna prace przy Arkadach
Kubickiego.

2004

Jerzy Rzymowski natrafia na posazek Gwiezdnej Matki w Ar-
kadach Kubickiego i rozpoczyna daremne préby zwrdcenia
na siebie jej uwagi.

2010
Pani Daria zostawia Senne Oko w krypcie zadzumionych.
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2011
Rzymowski natrafia na piwnice zadzumionych i czyni z niej
sWojg zapasowg baze.

2014
Doktor Michat Lisowski trafia na §lad rytuatu Przywotania
Byakhee.

2018
Khalid poslubia Amell.

2019

Doktor Michat Lisowski przywoluje byakhee, ktéra skiada jajo.
Khalid i Amell trafiajg do Polski, do domu Rzymowskiego,
ul. Poznariska 20/2 - znajdujg ich tu byakhee i Adam Wie-
czorek. Monstrum prébuje odzyska¢ jajo i porywa Amell.
Zaczyna si¢ scenariusz: Badacze trafiaja do Hotelu Polonia.
Khalid spada na taras.

POMOCE

‘-"W ==

POMOCE DO GRY

Pod tym linkiem znajdziesz materialy, E
ktére pomogg Ci w przeprowadzeniu 1=

tej przygody: E
L] r

POMOC #2: Rytuat Osadzenia Sennego Oka

Spali¢ aromaty. Spali¢ leszczyne (olche?) scieta w godzinie
Merkurego. Spali¢ pgpowing (dwie?) porzuconego dziecka.
Krew maga utoczong sztyletem wykutym w nowiu do kielicha
upuscié, a stamtad pidrem (patykiem jemioty?) znaki napisaé
runiczne: adurmy, catanga, zarahs, tatagada. Wypowiadac stowa:
,2Budzg ci¢, Senne Oko. Krzesam cig, Senne Oko. Objaw mi,
Senne Oko, kamieniu w ciele czlowieczym. Silny do dziatania
i postuszny mej woli. Gotéw spelnia¢ rozkazy. Senne Oko, mocg
sztuki oplecionej wokét ciebie cig¢ wzywam. W imi¢ twoich
wiadcéw, na mocy przekazanego przez nich prawa. Przyjdz
albo sploni w ogniu, z ktérego si¢ narodzites”.

Trzy razy szes¢ $wiec z fojem niemowlecia i belladonng
rozpali¢, w zachodzace na siebie gwiazdy (planety: Ziemia,
Wenus, Jowisz?) utozy¢, zasias¢ w srodku, do zagasnigcia
czekad, azeby plomien zadnej $wiecy nie zniknal, pilnowaé.
Kamieri Snigcy na miejscu swojego oka umiescié, jesli byto tam
wezesniej — zmiazdzy¢. Czekaé do wypalenia si¢ $wiec, nikomu
nie dajac wejsé posrod $wiec az do catkowitego zagaszenia,
a samemu z pola rytualtu nie wychodzi¢.
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POMOC #1: Mail doktora Michala Lisowskiego do Jerzego Rzymowskiego

m@il

Temat: Transport

Cheswav n'Yemen <nyemen@mail.com>
Do: Ja

Platnos$¢ dotarta. Kontener wiozgcy Szepczacego Przewodnika jest juz
w drodze. Jest to mtoda dziewczyna, wiek 24, brunetka, strdj tradycyjny.
Kiedy dotrze, bedzie wyczerpana i skotowaciata, nie powinno wiec by¢
problemu z ekstrakcja. Przekazatem jej torbe z opisem rytuatu wigzania
i przyzwania. Sugeruje sie podejscie do procedury z najwiekszg precyzjq.
Szepczacy Przewodnik nie wymaga specjalnego traktowania, wkrétce po-
winno doj$¢ do wylegu, poprawnie wykonany rytuat wigzania zacie$ni re-
lacje z operatorem podczas pézniejszych dziatan (przyzwania, zleconych
zadan).

Kontener mozna sobie zachowac i wykorzysta¢ do wiasnych celow.
Prosze potraktowac to jako dodatek promocyjny i zachete do kolejnych
transakcji. Dziekuje za udzial w aukcji i pozostaje z uszanowaniem.

Z calego serca zycze powodzenia.
Cheswav n'Yemen
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POMOC #3: Artykut o remoncie patacu Ostrogskich

PO RAZ KOLEJNY ZAWAL!
PALAC TEZ CHCE
PRZYPRAWIC NAS O ZAWAL!

KURYER POLSKI, 12 XII 1917

-

! Kolejna préba ,zalatania® niemal placzacego, ze ,dziura

TN =S e
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ujscia jaskini pod Palacem
Gninskich zakonczyla sie sro-
motng kleska budowniczych.
Inzynier Karwowski drapie
sie w gltowe, spogladajac na
dziure w chodniku. Tuz obok
kamiennych schodéw grunt
dostownie jakby poddal sie
naporowi dziwnej sity z dolu
i zostal wypchniety. Pan inzy-
nier kreci glowg. To juz kolej-
na proba odciecia niebez-
piecznej jaskini, ktdrej istnie-
nie grozi osunigciem sie fun-
damentéw stojacej nad nig
budowli. Czy to tu plywala
niegdys ,,Ztota Kaczka”? Wej-
$cie do groty zdaniem inzy-
niera zachowuje si¢ jak rozbi-
surmanione mate dziecko.
Wecigz szuka sposobu na
przechytrzenie rodzicéw. Ro-
botnicy podobno styszeli
pana inzyniera zlorzeczacego
stej diabelskiej dziurze” na
czym $wiat stoi, a raz nawet

go przezyje, ale na szczescie
wtedy to juz nie bedzie jego
problem” Dziura wykwita
bowiem w coraz to nowych
miejscach w okolicy: pod
chodnikiem, pod schodami,
ktére pnag sie obok, a bedac
prawdopodobnie czescig stare-
go szybu studni przylegajacej
do budynku, takze od czasu do
czasu pod parkietem sktadziku
wewnatrz palacu.

Poki co  proponujemy,
by zrobi¢ z niej by¢ moze
jakas atrakcje naszej pieknej
Stolicy? Niech ‘dziura na
siebie zarobi, zanim pochto-
nie do cna budzet remontowy
miasta. Wyglada bowiem na
to, Ze w tym kontekscie moze
to by¢ dziura bez dna!
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POMOC #4: Rytuat Przywotania/Spetania Szepczqcego Przewodnika (Byakhee)

Kie Aldebaran Jest nad horyzontem, na ziemi
wilgotnej sproszkowany kredsy u.sy%aé dwa nakzadajy-
ce sie réwne trojkyty (jeden podstawg w gore, drugi
w doéx) ukozone w gwiazde. Dopilnowaé, t}? wokor wy-
starczyto miejsca dla Szepczgcego rzewodnika,
kiedy sie pojawi. Na rogach tréjkgta o podstawie
skierowanej w d6x umiescié w niewielkich okregach
znakis A Omega i Z6ity Znak na szczycie.

W samym srodku, w powstaly szesciokgt wpisaé koko,
a w nim sproszkowanyg kreds zmieszang z krwigy cie-
lecia 1lub powolnej magowi dziewicy wypisaé znak
Eolh, Trzy z szesciu bokdéw szesciokyta opisaé wyra-
zami: Byakhee, Evocatio, Ligatis. Rozprowadzidé
dioniy krew po wszystkich kamieniach oitarza.
Stangwszy w srodku recytowaé¢ do skutku: Aghan,
apatat Urghot' I'amal. I'amal Aghan Sehthhen'Kah,
ick ctha, yaahn neh! Byakhee ctha meh, da nai, s'nom-
mas nai'rb! Yaahn neh! ick cthal
Co ognacza: Czynie i przywoiuje cie, Szepczycy Prze-
wodniku z Gwiazd. C‘z%xiie. i wigze do siebie,

Po pojawieniu sie Przewodnika uniesé dion, nie
poruszaé sie az do peine] podlegiosci. Skieru]
zakrwawiony sztylet ku 'bestii, a nastepnie ku
ziemi, stojgc pewnie, dumnie, gdyz Przewodnik
wyczuje sitabosé cziowieka.

esli chcesz odwotaé Przewodnika, nakresl w powie-
trzu sztyletem krzyz, a nastepnie przetnij skoére
od nadgarstka do xfokcia, upuszczajyc krew na
ziemie. To bedzie znak dla bestii, by odeszia.

Ta bestia siuzyé moze za straznika, ochroniarza,
przewodnika i przewoZnika. ZwaZa] na wiasne wyczer-
panie i na niedokiadne odestanie, gdyz urwawszy
-si%. spod mocy maga, bestia ta staje sie¢ nieprzewidy-
walnym przeciwnikiem,
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POMOC #6: Notatki rosyjskiego budowniczego o odnalezionych tunelach chtonian
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Zastalem szereg tuneli starszych niz moja zdolno$¢ oceny. usztywnia si¢ $ciany. Wszystko to jednak domysty, gdyz nasi
Na planie zakl6cajacego moje pojmowanie geometrii labiryntu, inzynierowie wcigz dyskutuja, czy sprawa dotyczy¢ moze

J pelnego slepych korytarzy i pigtrowych tuneli, mogliby§my  bardziej maszyny czy zwierzecia (monstrum?) nieznanego

i z fatwoscig zbudowaé wielka, podziemna fortyfikacje. Eks- naukom przyrodniczym.

] pertyze wydalem, z ktérej jednoznacznie wynika, ze trwatosé Kilku z naszych robotnikéw twierdzi, ze korytarze sg za-
i stabilno§¢ zastatego labiryntu z jednej strony nie budzi mieszkane. Nic dziwnego. Od niepamigtnych czaséw groty,
moich watpliwosci, z drugiej zas przynajmniej niepokoi,gdyz ~  tunele i jaskinie stanowig idealne schronienie dla biedoty
uraga zasadom inzynierii gérniczej. Korytarze wspierane sa i spiskowcéw. Sprawg ta bezwzglednie powinna si¢ zajaé policja.
dziwna warstwga substancji, jakby zastyglej zywicy, czy tez Inzynierowie kilkukrotnie slyszeli w tunelach dziwne sapanie,
by¢ moze galarety, §luzu, ktéry niegdys lepki i ciekty (zna¢ udreczone jeki, a takze odkryli kilka $wiezych korytarzy. Jeden
to po zaciekach widocznych w jego strukturze) z czasem (jak ~ z naszych inzynieréw widziat podobno umykajace korytarzami
dtugim?) stat si¢ twardy niczym zeliwo. Jak ono famliwy, lecz sylwetki jakich to dzieci. Nie spodziewamy si¢ jednak wiekszych
wytrzymaly na zgniatanie. Korytarze wylozone nim zostaly ~ probleméw.

z wielkg misterig. Trudno uznag, by jakikolwiek cztowiek, nie Podsumowujac: propozycja skorzystania z tuneli istniejacych
méwiac juz o durnych mieszkaricach Warszawy, bylby w stanie  jest nie tylko ekonomicznie zasadna, ale wrecz stanowi¢ moze
sprowadzi¢ taka ilo$¢ nieznanej nawet naszym inzynierom dobry pretekst do zwigkszenia militarnego potencjatu terenu,

',J substancji. Na $cianach gdzieniegdzie zna¢ slady jakby wielkich a dla nauki studiowanie wspomnianych wczesniej struktur

, kielni czy pazuréw lub tez swego rodzaju machiny gérniczej stanowi¢ moze okazj¢ do powaznego kroku naprzéd. Proponuje

niepojetej budowy, ktéra jednoczesnie rwie przed sobg tkanki takze, by rzecz zachowaé w tajemnicy, a mieszkaricow Warszawy

1_ ziemi w takim tempie, ze latwiej topliwe mineraly zalewaja obciazy¢ kosztami budowy takimi, jakby wszystko trzeba byto

J te twardsze w inkluzje, a jednoczesnie stanowia potem czgsé budowaé samodzielnie.

i szkieletu podtrzymujacego $wiatto korytarza. Jakas niepojeta

4 sifa musi takze wyrzucaé zbedny material, chyba ze zostaje Michait Gotubiew

? on przetopiony na 6w tajemniczy $luz, ktérym nastepnie Warszawa, 14 11T 1831

m —— e i AT A
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; POMOC #8: List doktora Michala Lisowskiego do Amell

| List napisany jest po arabsku. Jego przettumaczong tres¢ mozna

I\ ujawni¢ Badaczom, ktérzy znaja ten jezyk albo skorzystaja

il z ttumacza (chocby internetowego).

|

I! Droga Amell,

i Twoja choroba nagle przyspieszyta. Zmuszony bylem dokonaé¢ skompliko-

' wanego zabiegu ratujacego dziecko, przez co zapewne pojawi sie opuchlizna.

d Nie ma czasu. Nie zdejmuj bandazy i niczym sie nie przejmuj. Kierowca,

..qi. z ktorym jedziesz, jest pielegniarzem, dwa razy na dobe poda ci antybiotyk.

J 0Odzywiaj sie dobrze i nie forsuj organizmu. Jak widzisz, nasze ustalenia nie

‘:- ulegajg zmianie. Bardzo zalezy mi na tym, by nic ci sie nie stato, wiec

{

|

z catego serca blagam, by$ przestrzegala naszej umowy, a Allah dopilnuje,

ze wszystko bedzie dobrze. Dobrostan zawarto$ci twojego fona jest dla nas

wszystkich najwyzszym priorytetem.

W miescie, do ktorego dotrzesz, odszukaj doktora Jerzego Rzymowskiego.

Oto jego adres: Warszawa (to nazwa miasta), ulica Poznanska 20 mieszkania

2. Wazne, by$ udata sie tam sama. Niech Khalid poczeka na ciebie przed bu-

dynkiem. Udaj sie tam od razu po dotarciu, nie zwlekaj. Dla dobra dziecka.

W kopercie masz banknot pieédziesiecioztotowy, ktorym zaptacisz za tak-

sowke. Ponizej pisze adres po polsku, Zzeby$ mogta pokaza¢ go palcem tak-
- sowkarzowi, gdyby byty jakie$ kltopoty na miejscu.

Ulica Poznanska 20 wciskasz cyfre 2

Badz zdrowa! Bede sie za ciebie modlit i mam nadzieje, ze po Waszym po-

wrocie wszyscy, we czworke, sie zobaczymy!

e e

Doktor Michat Lisowski

(R
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POMOC #10: Plan podziemi Cytadeli
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POMOC #12: Krypta zadZumionych
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POMOC #13: Rytual Przyzwania Zlotej Kaczki (Awatara Yog-Sothotha)
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POMOC #14: Wizje Jerzego Rzymowskiego zesltane przez
Gwiezdng Matkg

1. (Dziewczyna stojaca na klifie, do ktérej dtonie wyciagaja
zmarli).

Podpis: Sen 50: Wielbi¢ ci¢ mogg tylko ci, ktérzy nie moga
ci niczego juz daé. I ja, Ukochana! I ja!

2. (Dziewczyna, ktéra zamaszyscie podcina gardio swietlistemu
tabedziowi ptywajacemu po stawie).

Podpis: Sen 12: Nie bedziesz mial milosci cudzych przede
mna, gdyz twoje modlitwy beda przekrecone.

3. (Mezczyzna, ktéry wynosi omdlaty dziewczyne z walacego
sie zamku na wzgérzu, géra za$ trzyma ja na Sciggnach
korzeni drzew, wigc rycerz musi ja wyrywac).

Podpis: Sen 32: Tylko ty mozesz mnie uratowad, tylko ty
mnie odnalaztes. Kochaj mnie, blagam!

4. (Rycerz, ktéry placze krwia u podnéza géry, a oczy wyciekaja
mu spomigdzy palcéw).

Podpis: Sen 4: Zagubites mnie, utracites... A juz $wiatto
widzialam dnia...

5. (Sylwetka mtodego mezczyzny na tle storica, a u jego stép
cienkie, patykowate sylwetki kopig w ziemi).

Podpis: Sen 52: Niech odnajda mnie ci, za ktérymi nikt
nie bedzie tesknit. Niech powstanie Legion, ktéry naszej
milosci postuzy!

BOHATEROWIE NIEZALEINI

OLGIERD JEDLINA, ochroniarz w Patacu

Kultury i Nauki
S 45 KON 70 BC 65
ZR 60 INT 60 WYG 50

MOC40  WYK 60 PW 13

Modyfikator Obrazef: 0

Krzepa: 0

Ruch: 7

Walka Wrecz (Bijatyka) 45% (22/9) obrazenia 1K3 lub 1K8
(patka)

Unik 30% (15/6)

Pancerz: Brak.

Umiejetnosci: Spostrzegawczosé 60%, Skradanie si¢ 50%,
Unik 40%

PANI DARIA (PILARCZYK), kaplanka Bast
S 40 KON 65 BCS55
ZR 80 INT 80 WYG 85
MOC75 WYK80 PW12
Modyfikator Obrazen: 0
Krzepa: 0
Ruch: 8
Punkty Magii: 15
Woalka Wrecz (Bijatyka) 30% (15/6)
obrazenia 1K3
(moze postugiwaé si¢ bronia biatg
— decyzja Straznika)
Unik 40% (20/8)

Pancerz: Brak.

st — |
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Umiejetnosci: Antropologia 50%, Broni Palna (Krétka) 30%,
Historia 25%, Jezyk Obcy (Eacina) 60%, Jezyk Obcy (An-
gielski) 95%, Medycyna 55%, Mity Cthulhu 30%, Nastu-
chiwanie 60%, Nauka (Weterynaria) 80%, Okultyzm 43%,
Organizowanie Zbiérek Crowdfundingowych 1782%,
Perswazja 30%, Skakanie 40%, Ukrywanie 40%, Unik 52%,
Urok Osobisty 60%, Wspinaczka 30%, Zr¢czne Palce 40%

Specjalne zdolnosci:

Poczytalnoé¢ — Pani Daria ma tak wielki dystans do wszyst-
kiego, ze nic poza kontaktem z Bogami Zewngtrznymi nie
wywoluje u niej utraty Poczytalnosci. Dzigki temu, Ze jest
kaptanka Bast Pierwszego Szeregu, wszystko, co widzi,
najpierw trafia do samej Bast, a dopiero pézniej, oddzielone
od emocji, kierowane jest do pani Darii.

BYAKHEE, zm¢czona podréza

S70 KON 50 BC 85
ZR 60 INT 65 MOC 55
PW 13

Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 5/16 (w locie)
Punkty Magii: 11

Ataki w rundzie: 2

Walka: Byakhee moze uderza¢ szponami albo wlecieé¢ z im-
petem w swa ofiare, zadajac powazne obrazenia.

Weryzienie (manewr): Jesli byakhee skutecznie ugryzie ofiare,
przywiera do niej i zaczyna wysysa¢ z niej krew. Poczawszy
od pierwszej rundy, gdy byakhee pozostaje wgryziona, przez
kazda kolejna wysysanie krwi pozbawia ofiar¢ 3K10 punktéw
Sity az do $mierci, gdy S wyniesie 0. Réwnoczesnie byakhee
odzyskuje 2 punkty Wytrzymalosci na runde. Zazwyczaj przy
tej formie ataku byakhee pozostaje wgryziona, dopdki ofiara
zostanie catkowicie wyssana lub pomyslnie zda przeciwstawny
test Sily. Jesli ofiara uniknie $mierci, moze odpoczaé i odzyskaé
utracong krew (takze dzigki transfuzjom) w tempie 1K10+5
punktéw Sily na dzien rekonwalescencji. Byakhee moze w ten
sposob trzymaé jedng ofiare naraz.

Wialka 55% (27/11) obrazenia 1K6 + 1K4 (MO)

Woeryzienie (manewr) obrazenia 1K6 oraz 3K10 S (wyssanie
krwi, jedna ofiara)

Unik 35% (17/7)

Pancerz: 2 punkty futra i grubej skéry.

Umiejetnosci: Nastuchiwanie 50%, Skradanie si¢ 50%, Spo-
strzegawczo$¢ 50%

Utrata Poczytalnosci: 1/1K6 PP za ujrzenie byakhee.

JERZY RZYMOWSKI, (bl¢dny) kultysta

Gwiezdnej Matki

S 40 KON 65 BC 70
ZR 50 INT 85 WYG 70
MOC 77 WYK 80 PW 13
Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 7

Punkty Magii: 15

=




Walka Wrecz (Bijatyka) 35% (17/7) obrazenia 1K3

Unik 40% (20/8)

Pancerz: Brak.

Umiejetnosci: Aktorstwo 70%, Urok Osobisty 50%, Korzysta-
nie z Bibliotek 60%, Mity Cthulhu 10%, Skradanie si¢ 50%,
Spostrzegawczos¢ 60%

KHALID, imigrant z Jemenu

S 45 KON 70 BC 65
ZR 60 INT 80 WYG 70
MOC70 WYKS80 PW 13

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 7

Walka Wrecz (Bijatyka) 35% (17/7) obrazenia 1K3

(Khalid walczy niechetnie. O ile ma wybér, woli zostaé z tytu
- jego udzial w walce jest symboliczny; nie jest jednak
tchérzem):

Unik 40% (20/8)

Pancerz: Brak.

Umiejetnosci: Korzystanie z Bibliotek 40%, Skradanie si¢ 50%,
Spostrzegawczos¢ 60%, Urok Osobisty 40%, Jezyk Obcy
(Polski) 30%, Jezyk Obcy (Angielski) 60%

SEUDZY GLA’AKIEGO Adam Wieczorek

i Pawel z Koniuszewa, starzy (w ludzkich ka-
tegoriach)

Nie moga wychodzi¢ na $wiatto dzienne, porwa Rzymowskiego,
by dolaczyt do ich grupy, nie beda raczej wehodzili w zbedne
konfrontacje z Badaczami, ale na pewno, jesli druzyna roz-

panoszy si¢ w ,ich podziemiach”, zrobia wszystko, zeby zabi¢
kazdego, kto poznat ich sekret.

Adam Wieczorek

S80 KON 120 BC 60
ZR 20 INT 65 WYG 15
MOC 50 PW 18

Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 5

Walka 40% (20/8) obrazenia (pigs¢ lub
przygodne narzedzie) 1K3 + 1K4 (MO)
lub w zaleznosci od uzywanej broni
Unik 10% (5/2)

Pancerz: Brak.

Utrata Poczytalnosci: Nie ma utraty

PP; stuga wcigz przypomina cztowieka.

Pawel z Koniuszewa

S90 KON 150 BC 75
ZR 30 INT 70 WYG 15
MOC45 PW 22

Modyfikator Obrazen: +1K6

Krzepa: 2

Ruch: 5

Ataki w rundzie: 1
Walka 45% (22/9) obrazenia 1K3 + 1K6 (MO)
Unik 15% (7/3)

e
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Pancerz: Brak.
Utrata Poczytalno$ci: Nie ma utraty PP; stuga wcigz przy-
pomina czlowieka.

SIOSTRY CZARTORYSKIE
Przemienione po tragicznej §mierci przez matke, najczesciej
tkwia w skrzyniach, jesli jednak kto$ podniesie wieko, zaatakuja.
Kiedy jedna z nich zostanie zabita, druga bedzie uciekata. Ich
transformacja trwa juz jaki$ czas, obie wigc, choé niewielkie,
maja mozliwo$¢ zadania obrazen, s3 w tym jednak do$¢ nie-
poradne - nigdy nie ¢wiczyly i nie braly udziatu w zadnym
spolecznym dziataniu. S do cna przesigkniete snami, ktére
zsyla Gla'aki, a wspomnienie swojego prawdziwego, ludzkiego
Zycia uwazaja za jeden ze snéw.

Bez wzgledu na to, czyja skrzyni¢ otworza Badacze, obie
siostry Czartoryskie wyjda do walki. Jesli Gabriela zginie
pierwsza podczas walki, ,,moc bojowa” Teresy si¢ podwaja.

Teresa Czartoryska, ,,nastolatka” w stuzbie Gla’akiego

S 40 KON 60 BC 40
ZR 40 INT 50 MOC 40
PW 10

Modyfikator Obrazen: -1

Krzepa: -1

Ruch: 5

Ataki w rundzie: 2

Walka 40% (20/8) obrazenia 1K3-1 (MO) (jesli Gabriela zyje)
lub 1K6-1 (MO) (jesli Gabriela umrze)

Unik 20 % (10/4)

Pancerz: Brak.

Utrata Poczytalnosci: 1/1K8 PP; wyglada jak zywy trup.

Gabriela Czartoryska, potworny noworodek w stuzbie

Gla’akiego

S30 KON 40

ZR 30 INT 20

PW 6

Modyfikator Obrazen: -2

Krzepa: -2

Ruch: 5

Ataki w rundzie: 2

Wialka 33% (16/6) obrazenia 1K3-2 (MO) podczas walki
raczej upierdliwe migso armatnie.

Unik 15 % (7/3)

Pancerz: Brak.

BC 20
MOC 20

Utrata Poczytalno$ci: 1/1K8 PP; wyglada jak zywy trup.

AMELL po transformacji

Amell przed atakiem byakhee jest nie do pokonania. Mozna
swobodnie zalozy¢, ze jej statystyki sa dwukrotnie wyzsze
od podanych. Dopiero pojedynek z byakhee pozostawia ja
poszarpang, krwawiaca 1 w stanie dajacym druzynie szanse
na nawigzanie walki.

S70 KON 120 BC 100
ZR 60 INT 65 MOC 100
PW 22

Modyfikator Obrazen: +1K6
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Krzepa: 2

Ruch: 6

Punkty Magii: 20

Ataki w rundzie: 1-2 (patrz nizej)

Atak Eapa 50% (25/10) obrazenia 1K6 + 1K6 (MO) (patrz
nizej)

Woeryzienie (manewr) obrazenia 1K6 oraz 3K10 S (wyssanie
krwi, jedna ofiara)

Atak Skrzydtem 50% (25/10) obrazenia 1K6 + 1K6 (MO)
(patrz nizej)

Wystawianie Portali (patrz nizej)

Bryzganie Krwig 50%, zasi¢g 3 metry, jedna ofiara na runde
(patrz nizej)

Unik 30% (15/6)

Pancerz: 3 punkty grubej skory (oraz specjalne — patrz nizej).

Umiejetnosci: Nastuchiwanie 50%, Spostrzegawczosé¢ 10%,
Skradanie si¢ 40%

Utrata Poczytalnosci: 1K3/1K6 PP tuz po przeistoczeniu.

‘Wialka:

Faza pierwsza — od 22 do 13 punktow Wytrzymatosci Amell
Ataki w rundzie: 1
Atak Eapa: Obrazenia 1K6 + 1K6 (MO)

Gléwna strategia przemienionej Amell to czatowanie na prze-
chodzacych Badaczy. Atakuje rekami raz na rundg, caly czas
ustawiajgc si¢ tylem do korytarza, w ktéry po kazdym udanym
ataku bedzie prébowata uciec, by si¢ znéw przyczaié.

Wagryzienie (manewr): Amell chwyta ofiare, wgryza si¢ w nia
i wysysa z niej 3K10 Sity (krwi) na rund¢ az do $mierci
ofiary (kiedy S wyniesie 0). Réwnoczesnie Amell odzyskuje
2 punkty Wytrzymalosci na runde. Ofiara, chege si¢ uwolni¢,
musi zdaé¢ przeciwstawny test Sity przeciwko Amell (inni
Badacze moga poméc). Amell moze utrzymac tylko jedng
ofiare naraz. Uwolniona ofiara odzyskuje 1K10+5 punktéw
Sity dziennie.

Faza druga: od 13 do 6 punktow Wytrzymalosci Amell
Rany sa tak glebokie, ze przez skére przebijaja si¢ na zewnatrz
uwiezione wezesniej w ciele skrzydta. W tej fazie Amell juz
nie stosuje wgryzienia. Ma zbyt malo sily, a trzymanie ofiary
wystawia ja na ataki.

Ataki w rundzie: 2

Atak Eapg (1 w rundzie): Obrazenia 1K6 + 1K6 (MO)
Atak Skrzydtem (2 w rundzie): Obrazenia 1K6 + 1K6 (MO)
Amell moze atakowa¢ skrzydtami dwa razy na rund¢. W wa-
skich przejsciach, gdzie toczy si¢ walka, skrzydla weigz machajg
na wszystkie strony, zmniejszajac wszystkie obrazenia zadane
z broni palnej o potowe.

Wystawianie Portali. Jeden portal kosztuje Amell 4 punkty
Magii.
Potomstwo byakhee, po cze¢sci wyzwolone z dzielonego
z Amell ciala, uciekajac, stawia ,kosmiczne wyjscia”
w formie I$nigcych portali o $rednicy okolo 2 metréw.

Ich dotknigcie powoduje przemieszczenie Badacza o kilka
metréw w losows strone, wiacznie z mozliwoscig ,wpro-
wadzenia” tkanek w Sciang, sufit lub podloge, wyniesienie
Badacza nad budynek i zrzucenie z géry. Tego typu dzia-
tanie pozwala Amell blokowa¢ Badaczom droge poscigu
i kry¢ si¢ w zakamarkach piwnic.

Jesli ktérys z Badaczy dotknie portalu, zostaje prze-
niesiony na 1K4 metry w losowym kierunku. Losujemy,
rzucajac 1K10 i patrzac, gdzie w stosunku do srodka
kostki wyladowato zero. Srodek kostki to Badacz, zero
wskazuje kierunek przeniesienia. Jesli na przykiad
na kostce wypada zero (czyli zero jest na gérze), Badacz
przenoszony jest 1K4 metry w gére. Jesli zero jest na dole
(kostka stoi na zerze), Badacz przenoszony jest o 1K4
metry w d6t. Od sytuacji zalezy, czy Badacze przenoszeni
w bok, gére, czy dét, wtraceni zostana do mieszkari,
sasiednich piwnic czy w $ciang lub grunt (w ktérym
to przypadku natychmiast umrg). Portale s3 proste do
ominiecia i nie maja wartosci bojowej (cho¢ sprytna
Amell moze oczywiscie prébowaé wepchnaé w ktérys
Badacza), a s3 jedynie desperacka préba spowolnienia
poscigu. W pierwszej kolejnosci zabié¢ tu moga Badacza
ciekawo$¢, pech lub brak zrecznosci.

Faza trzecia: od 6 do zera punktow Wytrzymatosci Amell
Ataki w rundzie: 2

Na tym etapie Amell raczej prébuje uciec w kierunku wyjscia,
niz walczyé. Moze prébowa¢ manewru wgryzienia - z tego ataku
skorzysta najmniej chetnie, ale w sprzyjajacych okolicznosciach
nie wzgardzi szansg regeneracji kilku punktéw Wytrzymatosci.

Atak Eapg (1 w rundzie): Obrazenia 1K6 + 1K6 (MO)

Atak Skrzydtem (1 w rundzie): Obrazenia 1K6 + 1K6 (MO)
oraz bryzganie krwig (patrz nizej)

Wystawianie Portali: jw.

Bryzganie Krwia: Szansa na obryzganie podczas ataku 50%,
zasigg 3 metry, jedna ofiara na runde.
Amell raz na rundg atakuje skrzydlem, przez co rozbryzguje
swoja przemieniong krew.

Kontakt z krwig obcigzony jest ryzykiem wpadnigcia

w Lunatyczng Drzemke Gla’akiego. Czlowiek bedacy
w tej drzemce traci kontrolg nad swoim zachowaniem
i prébuje zaatakowad glowa najblizej stojaca osobe.
Lunatyczna Drzemka Gla’akiego sprowadza na ofiare
przerazajaca halucynacj¢ ptonacej twarzy, podczas gdy
inni ludzie s3 taflami Zywych wodospadéw, w ktérych
mozna si¢ ugasi¢. Udany atak przenosi krew, a za tym
i Lunatyczng Drzemke na kolejng ofiare, ktdra stara sie
zrobi¢ to samo, natomiast poprzednia ofiara jeszcze przez
jedna ture porusza si¢ z polowa szybkosci, powoli sie
wybudzajgc. Jakiekolwiek otrzymane obrazenia takze
wybudzaja ofiar¢. Uwaga! Musza to by¢ obrazenia, ktére
zabiorg ofierze przynajmniej 1 punkt Wytrzymalosci -
yuderzenie z licia” bedzie zbyt stabe. Ta faza walki moze
by¢ bardzo trudna ze wzgledu na fakt, ze Amell przestaje
by¢ jedynym przeciwnikiem, a ,wybudzajacy” kolege
Badacze mogg sta¢ si¢ gléwnym powodem urazéw.
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ROZDZIAL

Wszystkie osoby zaangazowane w tworzenie scenariusza
sg zwigzane z obozami RPG Biura Turystyki Orion. Airis,
Topér i Zed nalezg do orionowej kadry, a Kasia i Bartek
od lat uczestnicza w rpgowych wyjazdach dla dorostych.
Pierwsza wersja scenariusza byla testowana podczas rpgowej
ziméwki. Jaramy si¢ grami fabularnymi, lubimy wyzwania
i staramy si¢ zaraza¢ innych nasza pasja, wigc nie moglo nas
zabraknaé w bluznierczo ambitnym projekcie nowej polskiej
edycji Zewu Cthulbu.

Bedzie nam mito, jesli odwiedzisz nas na www.btorion.pl
oraz www.facebook.com/orionrpg

Kto wie? Moze kiedy$ zagramy w co$ razem?

Gra dotyczy malej syberyjskiej miejscowosci Siktja oraz po-
bliskiej kopalni diamentéw, znajdujacej si¢ na terenie dawnego
tagru. Od pewnego czasu rosnie tam liczba tajemniczych
zaginie¢ i zgonéw robotnikéw. Clare Sowinsky, ambitna
wnuczka zaltozyciela firmy Diamond Inc., Henryka Sowiri-
skiego, za namowg dziadka zwraca si¢ po pomoc do ludzi,
ktérym nie trzeba udowadniaé, ze nadprzyrodzone istnieje
— naszych Badaczy Tajemnic.

Bohaterowie opowiesci udadzg si¢ na Syberie, zeby roz-
wigzaé problemy kopalni. Przy okazji beda mogli poznad
mroczne tajemnice z przeszlosci, zaglebi¢ sic w swiat sza-
mariskich wierzen i — jak przystalo na scenariusz do Zewu
Cthulhu — zajrzeé za zastone skrywajaca prawdziwg nature
$wiata. Od poczynan i decyzji graczy bedzie zaleze¢ wiele:
zycie ludzi zaplatanych w t¢ sprawe, przysztosé kopalni,
firmy i miasteczka, przetrwanie jakuckich tradycji, a moze

nawet... nadejécie kolejnej epoki lodowcowe;.

0 SCENARIUSZU

Scenariusz zostal zbudowany na zasadzie sesji blokowe;.
To znaczy, ze przygotowalismy dla ciebie, Strazniku Tajemnic,
tlo fabularne, bohateréw niezaleznych wraz z ich motywacja-
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mi, opisy lokacji i rozmaite zagrozenia. Uwzglednilismy tez
konkretne sceny, ktére w dowolnym momencie mozesz wples¢
w strukture sesji. Nie chodzi o to, zeby prowadzi¢ je po kolei
tak, jak zostaly napisane. To zbi6r interaktywnych elementéw,
z ktérych razem z graczami ulozycie swoja wlasng opowiesc.
Niektore opisane sceny w ogole si¢ nie pojawia. Inne trzeba
bedzie dostosowac do waszej historii albo zaimprowizowa¢
w trakcie gry. Nie jeste$my w stanie przewidzie¢, co zrobia
twoi gracze. I bardzo dobrze. Dzigki temu kazda sesja RPG
jest niepowtarzalna! Ale postarali$émy si¢ zgromadzi¢ dla
ciebie przydatne narzedzia, ktére pozwolg ci odpowiadaé na
dzialania graczy w sposéb konsekwentny, sp6jny i zaskakujacy
oraz zapewni¢ im emocjonujacy final.

Nie twérz wiernej symulacji rzeczywistego $wiata — to Ba-
dacze znajduja si¢ w centrum opowiesci i najwazniejsze
rzeczy dzieja si¢ wtedy, kiedy oni pojawiaja si¢ ,na scenie”.
Nie prowadz tez graczy po sznurku — uzyj naszych propo-
zycji, zeby reagowac na ich deklaracje, i wykorzystuj wiasne
pomysty oraz improwizowane sceny wszedzie tam, gdzie
bedzie to potrzebne. Ucinaj fragmenty, ktére nikogo nie
interesujg. Przespang spokojnie noc albo kilkugodzinng
podréz podsumuj kilkoma stowami, a czas poswigcaj na to,
co wzbudzi w graczach emocje. Pilnuj tylko, zeby przy okazji
nie zatraci¢ sp6jnosci i wiarygodnosci $wiata. Rozegranie calej
historii, w zaleznosci od waszego stylu gry, powinno zajaé
od trzech do pieciu sesji. Jesli gracze beda wycofani, masz
mn6stwo narzedzi do tego, zeby weiggnad ich w akeje. Dol6z
staran, zeby kazda sesja kofczyta si¢ jakims cliffthangerem
albo pelng napigcia sceng finalowa.

Przed podjeciem decyzji o poprowadzeniu tego scenariu-
sza nie zapomnij porozmawia¢ z graczami o ich tematach
tabu. Pisalismy horror, a to znaczy, ze w tej opowiesci beda
nieprzyjemne momenty. Upewnij si¢, ze zaden z tematéw
poruszonych w scenariuszu nie sprawi, ze ktérys z graczy
poczuje si¢ niekomfortowo.

A przede wszystkim pamigtaj, ze to Badacze Tajemnic sa
gléwnymi bohaterami tej historii. Prowadz scenariusz tak,
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zeby, niezaleznie od wypracowanego zakoriczenia, gracze
mieli pewnosé, ze to ich decyzje byty kluczowe. Jesli uznasz,
ze musisz co$ zmienié, dodaé albo wyrzucié, zeby osiagnac ten
cel, zréb to! Wasza dobra zabawa jest tutaj nadrzedna wartoscia.

IRODLA GROZY

Nasz scenariusz jest utrzymany w konwencji horroru. To zna-
czy, ze pojawia si¢ w nim szereg zjawisk, ktére — odpowiednio
przedstawione — powinny wzbudza¢ w graczach strach. Oto
najwazniejsze z nich:

Tajga

Swierki, sosny, modrzewie. Zwarte szeregi cichych strazni-
kéw bezkresu. To nie jest mity las. Widzisz polane? Uwazaj
na dlonie tych, nad ktérymi zamknal si¢ 16d, sterczace ku
goérze jak obumarte krzewy. Zamarzniety las nie szumi,
bo drzewa sa pokryte bialym pancerzem. Jezeli styszysz ich
poruszenie, to dlatego, ze idzie $niezyca. Albo cos cig tropi.

Szamani

Madros¢ stara jak rodzaj ludzki. Piesni zrodzone przed
wyksztalceniem si¢ mowy. Zapach ziél, krwi i palonych
kosci. Nie bez przyczyny kazdym krokiem miejscowych,
gdy wychodza w tajge, kieruje rytualna przezornos¢. Tu,
gdzie klechdy i bajania maja moc raportéw, a mit jest faktem,
miejscowy szaman, zwany Ajjunem, pelni role ostatecznego
sedziego. Co prawda jestes czlowiekiem z zewnatrz, ale nie-
wiedza nie chroni ci¢ przed konsekwencjami ztamania prawa.

Mriz

Na dalekiej pétnocy temperatura spada do minus 60 stopni.
W takich warunkach nieosloniete cz¢sci ciala najpierw staja
si¢ czerwone, a pézniej czernieja, gdy wdaje si¢ martwica
i wewnatrz komoérek powstaja krysztatki lodu. Organizm
kumuluje caltg krew wokét najwazniejszych organéw, wydajac
wyrok na palce, uszy, nos... Ale to nie wystarcza. Tajga jest

pelna skostniatych cial tych, ktérzy nie bali si¢ mrozu.

Predwiestniki

Podtuzny pasozyt, z mokrym mlaskiem przesuwajacy si¢ pod
powloka skory, prébujacy zagrzebac si¢ coraz glebiej w ciele.
Chce tylko jednego —mnozy¢ si¢. Najpierw poczujesz kiucie

w przetyku. Potem przyjdzie bél glowy. Potem gorgczka...

ROZDZIALS

Pomysl o parze blyszczacych, nieustannie pracujacych zuwa-
czek, ktére wypracowuja w migkkiej tkance ciala kolejne
tunele, by poszerzy¢ swéj ul. Pomysl o nieruchomych grudach
weisnietych w najwezsze szczeliny, ktére niepokojaco przy-
pominajg skulonych, zastygtych w bezruchu ludzi. Grudach,
ktore roja si¢ od robaczywego zycia i jecza cicho z bélu.
Miejscowi nazywaja te istoty predwiestnikami — ,zwiastu-

nami”. Czyja blisko§¢ zwiastuja?

Sniegosnusznyj

Jego domeng jest mréz, ktéry Scina wszystko, co zywe,
w krystaliczne posagi. Jego glos wypelnia strachem sny
i jawe. Pomigdzy szczytami Gér Wierchojariskich przed
dziesigtkami wiekéw zostaly ukryte wrota do miejsca jego
spoczynku. Na razie $pi. I niech tak zostanie. Miejscowi nie
wypowiadaja jego prawdziwego imienia, by nie wybudzi¢ go
ze snu, a nawet jego przydomki wymieniane s3 trwoznym
szeptem. Spigcy w Sniegu dotyka wszystkich stapajacych
po skrzypigcym $niegowym pyle. Ty tez ustyszysz jego glos.

TtO FABULARNE

Spiacy w Sniegu i jego Zwiastuni

Pod syberyjska wieczng zmarzling od korica ostatniej epoki
lodowcowej $pi prastara i pot¢zna istota, ktérej domeng jest
mroéz. Jej letarg podtrzymuje szamanska magia Jakutéw,
Buriatéw i innych rdzennych plemion Syberii. Odnawiany
co roku rytual Karmienia Ognia umacnia stworzong wo-
kot miejsca spoczynku Przedwiecznego duchowg bariere,
ktéra powstrzymuje mréz przez rozprzestrzenianiem sie.
Wigkszos$¢ z szamanéw dawno juz zapomniata, skad wzigl
si¢ ten zwyczaj. Ale nie ci mieszkajacy w bezposredniej
bliskosci Spigcego w Sniegu. Nie ci, ktérzy bez przerwy
stysza jego glos.

Straznikom Tajemnic, ktérzy z mitami s3 za pan brat,
posta¢ ta moze wydaé si¢ znajoma. Ludy Ameryki PéInocnej
podobna, a moze t¢ sama istote nazywaja Ithaqua. Sam
zdecyduj, jakiej wagi jest zagrozenie, ktére postawisz przed
swoimi graczami. Czy od powodzenia misji zaleze¢ bedzie
istnienie pobliskiego miasteczka Siktja? Jakucji? Calej Azji?
A moze przerwanie bariery spowoduje nadejscie kolejnej epoki
lodowcowej, ktéra zmieni historig calego $wiata?

Niezaleznie od przypisanej mu potegi, Spiacy w Sniegu zyje
w symbiozie z pasozytniczymi, podobnymi do wijéw robakami,
ktére Jakuci nazywaja predwiestnikami, czyli ,zwiastunami”.
Moga one zy¢ tylko w poblizu Przedwiecznego, ale zabija
je zaréwno zbyt silny mréz, jak i jego brak. Dlatego obszar,
w ktérym zyja predwiestniki, to niezawodny sposéb na okre-
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Slenie strefy wptywéw Spigcego w Sniegu. Im jest silniejszy
i blizszy przebudzenia, tym dalej zapuszczaja si¢ zwiastuni.

Predwiestniki zeruja na zywych istotach, w tym ludziach.
Mechanizm ich dzialania jest opisany szczeg6élowo w dalszej
czesci scenariusza, ale teraz wazne jest jedno: Symbioza
zachodzi takze miedzy zwiastunami a szamanami, czy tez
Ajjunami, jak nazywaja ich miejscowi. Kazdy kandydat
na Ajjuna zostaje celowo zarazony predwiestnikiem i musi
swoja duchows silg zwalczy¢ pasozyta albo umrzeé. Bez
predwiestnikéw, a wige i bez Przedwiecznego, nie byloby
wiecej szamanéw, a rdzenna ludno$é Syberii zostataby po-
zbawiona 1gcznosci ze §wiatem duchéw.

Co jakis czas Spiacy w Sniegu rosnie w site i zaczyna
emanowa¢ czystym mrozem. Czasami dlatego, ze ktéry$
z szamanéw zawodzi. Czasami ze wzgledu na wplyw ze-
wnetrznego §wiata. Réwnowage moze przywrécié tylko
zlozenie ofiary i oddanie Przedwiecznemu niewinnej duszy,
by uwiezi¢ nadmiar mrozu w formie Krawagota — straszliwej
istoty z lodu i trupéw.

Sowiecki lagier wéréd syberyjskiej tajgi
Sytuacja na Syberii wyglada tak od wiekéw, ale kruchg réw-
nowage naruszylo powstanie niedaleko miejsca spoczynku
Spigcego w Sniegu sowieckiego tagru zwanego Oczystka.
Byta to tajna placéwka, niezaznaczona na zadnej oficjalnej
mapie archipelagu. To gutag, gdzie zsytano przede wszystkim
naukowcéw, ktéry narazili si¢ partii. Oprécz regularnej pracy
nad wycinka drzew badano tu endemiczny gatunek pasozy-
téw, zwanych predwiestnikami — znanych z wezesniejszego
fragmentu. Badania nigdy nie zostaly ukoriczone, a wigkszos¢
wiezniéw nic o nich nie wiedziala.

Nie wiedziat o nich tez Henryk Sowinski. To wazna postaé
W naszym scenariuszu, wigc opiszemy jego histori¢ nieco
doktadniej. Henryk urodzit si¢ w tagrze i zostal odebrany
rodzicom — zestaricom z Polski. Wigkszoé¢ dzieciristwa
spedzil w Siktji, w jakuckiej rodzinie, poznajac miejscowe
zwyczaje i sposéb myslenia. Jako nastolatek wrécit do tagru,
bo zgodnie z prawem nadal byt wigzniem. Jego rodzice juz
nie zyli. Osierocony chlopak wzbudzil sympatie¢ oficera
politycznego, wigc zostal przydzielony do 1zejszych zadan
i dotaczyt do ekipy zajmujacej si¢ utrzymaniem na chodzie
agregatu pradotwérczego. Jego nauczycielem zostal Tomasz
Zawada, 37-letni naukowiec z Polski, zestany na Syberig
razem z zong i synkiem. Zawadowie stali si¢ druga rodzina
Henryka. Edyta Zawada nauczyla go czytaé i pisaé, Sta$
traktowal Henryka jak starszego brata, a Tomasz obudzit
w chlopcu polska tozsamosé i poczucie przynaleznosci
do kraju, z ktérego pochodzili jego rodzice.

Monotoni¢ me¢czacych dni i zimnych nocy przerwato
przypadkowe odkrycie — podczas naprawiania instalacji
elektrycznej w poblizu robét ziemnych Henryk i Tomasz
zauwazyli, jak jeden z wigzniéw chowa w ustach znaleziony
w blocie kamyk. Byt to niewielki diament. Okazalo sig,
ze na terenie nowych robét tego typu niepozorne skarby
znajdowano zaskakujaco czesto, ale nie wiedzial o tym jeszcze
nikt ze straznikéw czy zwierzchnictwa. Nieoczekiwane
bogactwo rozbudzito marzenia o wolnosci w Zawadach,
Henryku i kilku innych wi¢zniach z Polski.

Wtedy Henryk stchérzyl. W noc ucieczki, w drodze
na uméwione miejsce zbiérki, zostal zlapany przez oficera
politycznego i w panice opowiedzial mu o planie, wska-
zujac Tomasza Zawadg jako prowodyra. Zatait tylko fakt
posiadania znalezionych diamentéw. W tagrze rozpgtalo sie
pieklo. Cze$¢ uciekinieréw zostala zastrzelona na miejscu,
cze$¢ zaginela w tajdze podczas desperackiej proby ucieczki,
a reszte rozstrzelano. Ostatecznie przezyt tylko maloletni
Stas, straumatyzowany rozgrywajacym si¢ wokot koszmarem,
i zrozpaczony Henryk. Chiopcy zostali rozdzieleni. Stanistaw
trafi do Kazachstanu i stamtad kilka lat p6zniej do Polski.
Natomiast Henryk zostal w Oczystce az do zwolnienia
warunkowego na fali odwilzy po $mierci Stalina.

Powstanie Diamond Inc.

W chwili odzyskania wolnosci Henryk mial ledwie dzie-
wietnascie lat. Korzystajac ze zdobytego majatku wydostal
si¢ ze Zwigzku Radzieckiego i ostatecznie zawgdrowal
do Ameryki, gdzie po latach przygotowan zalozyt wlasna
firme, Sowinsky ExcoDim. Poczatkowo firma zajmowala
si¢ wydobyciem odkrywkowym na Alasce. Aby powréci¢ do
Oczystki, Henryk musial poczekaé az do péznych lat 70.,
kiedy radziecki rzad na gwalt poszukiwal zewng¢trznych
zrédel dewiz strategicznych. W czasach wielkiego boomu
ekonomicznego nikt nie pytat, skad Henryk, wtasciciel do-
brze prosperujacej firmy, nagle znalazl miliony potrzebne
do rozpoczecia ekspedycii.

Rozpadajacy si¢ Zwigzek Radziecki nie mial zasobéw,
technologii i wiedzy potrzebnej do eksploatacji ogromnych
z16z débr naturalnych znajdujacych si¢ na Syberii. Dlatego
tez, nawet jeszcze przed ostatecznym rozpadem ustroju, partia
dzierzawita fragmenty tajgi na rzecz prywatnych inwestoréw
zzachodu, ktérzy w zamian zasilali budzet tak potrzebnymi
dolarami. Tak w miejscu dawnego tagru powstata kopalnia
diamentéw, takze nazwana Oczystka.

Poczatkowo Henryk pilnowal, zeby warunki pracy w ko-
palni byty jak najlepsze, dbat tez o wysoko$¢ wynagrodzenia
robotnikéw. Chcial, zeby dzigki jego kopalni okolice dawnego
tagru rozkwitly, a jego firma okazala si¢ blogostawieristwem
dla miejscowej ludnosci. Niestety, zyski nie byty zadowalajace.
Witedy stery w firmie przejal syn zalozyciela, Olivier Sowinsky.
Miody przedsigbiorca w tajemnicy przed ojcem wprowadzit
szereg zmian — mi¢dzy innymi drastyczne obciecie pensji
i pigtnastoletnie ,niezrywalne” kontrakty. Stopniowo coraz
bardziej oszczgdzal na warunkach pracy i opiece medyczne;.
Zyski poszybowaly w gore, a praca w kopalni do zludzenia
zaczela przypominaé pracg wiezniéw sowieckiego fagru.

To wszystko okazalo si¢ jednak niewystarczajace, by prze-
trwac krach roku 2008. Wstrzasy wtorne, ktére po zapasci
rynku mieszkaniowego rozeszly si¢ po wszystkich galeziach
przemystu, doprowadzily do paniki inwestoréw i gwalttownego
spadku wartosci akeji firmy. Po trzech latach zacieklej walki
o utrzymanie wyplacalnosci przedsi¢biorstwa, Olivier otart si¢
o $mier¢ — przedawkowal srodki uspokajajace i stracit zdolnosé
do zarzadzania rodzinnym przedsigwzigciem. To bytby ko-
niec, gdyby na scen¢ nie wkroczyta wnuczka Henryka, a cérka
Oliviera, Clare (ktéra dziadek nieustannie nazywa Klarg).
To ona powstrzymata wykup akeji Sowinsky ExcoDim przez




magnatéw branzy. Teraz firma nalezy do spétki Diamond
Inc., ale rodzina Sowinskich nadal posiada wystarczajaco
duzo akeji, aby zachowaé miejsce w radzie nadzorczej. Sama
Clare nie spocznie, dop6ki nie odzyska pakietu kontrolnego
i swojego rodowego dziedzictwa.

Tomasz Zawada zostaje Ajjunem

Ale wré¢my na chwile do nieudanej ucieczki z tagru. Tak na-
prawde Tomasz Zawada weale nie zgingt tamtej nocy. Ranny, na
wp6! zamarzniety i w dodatku zainfekowany predwiestnikami
zostal znaleziony przez jakuckich mysliwych i oddany pod
opieke szamana, ktéry zobaczyt w nim moc podobna do swoje;.

Odnalazt go wige w swiecie duchéw i pomégt przejsé przez
préby. Tomasz Zawada stal si¢ Ajjunem.

Zmagania ze zwiastunami i rekonwalescencja trwaly przez
kilka miesi¢cy. Po wybudzeniu si¢ z transu Tomasz ledwie
pamietal, kim jest. Byt tez przekonany, ze wszyscy jego bliscy
z poprzedniego zycia musieli zgina¢ podczas proby ucieczki.
Dlatego zostal w jakuckiej wiosce na zawsze. W nowym
weieleniu przyjal imi¢ ,Oddychajacy Mrozem”, a Jakuci
przettumaczyli jego nazwisko na Zatrud — z rosyjskiego
sprzeszkoda, zawada”. Po kilku latach znalaz! sobie druga
zong, splodzil dzieci i przejat od starego szamana obowiazki
Ajjuna. Jego cérka Barbara nigdy nie ustyszala wezwania
duchéw, dopiero wiele lat pézniej jego wnuki, bliznigta Olga
i Pawel, zostaly powotane do przejécia przez rytual szaman-
skiej inicjacji. Tomasz nigdy nie zapomnial o swoich polskich
korzeniach, stagd imiona jego dzieci brzmig znajomo, chociaz
miejscowi wymawiaja je na rosyjska modle — Warwara, Olga
i Pavel. Mimo nostalgii Oddychajacy Mrozem nie mégt
powrécic¢ do ojczyzny. Zaden szaman, ktéry choé raz brat
udzial w corocznym rytuale Karmienia Ognia, nie moze juz
nigdy opusci¢ syberyjskiej tajgi. Tomasz zmart w podesztym
wieku, wiec zdazyl jeszcze zobaczy¢, jak jego wnuki zostajg
szamanami, ale nie zyl na tyle dlugo, by by¢ swiadkiem
nadciagajacej rodzinnej tragedii.

Stworzenie Krawagota

W tej chwili w miejscowosci Siktja zyje dwoch szamanéw
— blizniacze rodzenstwo. To Olga i Pavel, wnuki Tomasza
Zawady, ktérzy stali si¢ Ajjunem w bardzo mlodym wieku,
zeby Oddychajacy Mrozem mégt wreszcie odej$é w spokoju do
przodkéw. Tak, Ajjunem, a nie Ajjunami, bowiem w oczach
duchéw sa jednym czlowiekiem w dwéch ciatach — Glosem
Tajgi. Jego oddzielne imiona to Krzyczaca w Ciemnosci
i Szepczacy w Kniei, ale tylko razem moga korzystaé w pelni
ze swojej duchowej mocy. Duchy bowiem cheg stucha¢ Glosu,
nie za$ jedynie Szeptu czy Krzyku.

Olga poslubita dawnego towarzysza dziecigcych za-
baw, Yuria Bahlewa, zwanego Sangorem. Przez lata byli
szczesliwi, a owocem ich miltosci byta Anuszka Bahlew,
ktorg matka zawsze nazywala jej Jakuckim imieniem —
Sutuscianna, Gwiazdka. Niestety, duchowe imi¢ Olgi
okazalo si¢ by¢ przepowiednig, ktéra strzaskata jej ducha.
Spiqcy w Sniegu zaczal poruszaé si¢ niespokojnie w swym
pozbawionym ciepla fozu i tego roku wiosna nie przyszia
do doliny. Pavel i Olga ruszyli do walki rytuatem i wola,
ale zadna sila nie mogla powstrzymac lodowatych mas
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powietrza wyciekajacych wprost z zakrzeplych trzewi Ziemi.
Cho¢ prébowali w wizjach poradzi¢ si¢ swojego wielkiego
przodka, jego odpowiedzi z zaswiatéw zagluszalo nieustanne
wycie Przedwiecznego. I tak, po wielu nieprzespanych
nocach, Pavel przyszed! do Olgi z pewnoscia, ze jest tylko
jedna rzecz, ktéra moga uczynié: uwig¢zi¢ wydobywajacy
si¢ z kopalni mréz w ciele Krawagota, poteznej lodowej
istoty stworzonej z zimna i §mierci, ktérej rdzeniem jest
zlozona w ofierze czysta niewinno$¢ — ludzkie dziecko. A
jedynym dzieckiem w miasteczku byta dwuletnia wéwczas
céreczka Olgi i Sangora. Szepczacy w Kniei przekonat
zrozpaczong siostre, ze nie ma innej drogi, i we wspélnym
rytuale stworzyli potwora, w ktérego skutym lodem rdzeniu
na wieczno$¢ zatongta Sutuscianna.

Dzialo sig to trzynascie lat temu. Nastepnego poranka $nieg
zaczal topnied, ale serce Olgi zamarzlo, by pozostaé skute
lodem do dzi$. Zaczeta popadaé w coraz wigksza rozpacz,
zaniedbujac obowiazki szamanki, oddalajac si¢ od me¢za
i umacniajac w sobie 7al do brata. Zal, ktéry ostatecznie
przerodzil si¢ w nienawisé. Wreszcie jej zmeczony umyst
otworzyl sie na podszepty Przedwiecznego, w ktérego
nawolywaniu styszy glos swojej malerikiej Gwiazdki. Nie
pozwoli jej juz dluzej cierpie¢.

Tak, Strazniku Tajemnic, to Olge, Krzyczacag w Ciemno-
$ci, mozesz nazwa¢ gléwnym antagonista Badaczy. To ona
z premedytacjg stara si¢ obudzi¢ Przedwiecznego. To ona
otwiera umysly robotnikéw kopalni na wezwanie Spigcego
w Sniegu, sprawiajac, ze ich cieplo staje si¢ pozywieniem dla
jej céreczki, weiaz uwigzionej w potwornym ciele Krawagota.

To wtasnie stad biorg si¢ niewyjasnione wypadki w ko-
palni. Robotnicy, ktérzy stysza zew mrozu, porzucajg swoje
obowiazki i wchodza w tajge, gdzie predzej czy pézniej staja
si¢ ofiarg lodowego potwora. Krawagot emanuje czystym
zimnem pochodzgcym wprost od Przedwiecznego. Zamraza
swoje ofiary, po czym pochlania je jak lawina, zwickszajac
swoja mase i sile. Jest nienasycony, ale bezrozumny, i kieruje
si¢ tylko instynktownym glodem.

Aktualna sytuacja na Syberii

Sangor, maz Olgi, nie zdaje sobie sprawy, jak daleko jego
ukochana zaszta w swoim szalenstwie. Nie wie tez, co tak
naprawdg stalo si¢ z ich cérkg. Jest przekonany, ze zmarla
w wyniku nieszczgsliwego wypadku. Powodowany miloscia
do zony, stopniowo przejal od niej funkcje reprezentacyjne
szamana w spolecznosci — to on odpowiada za przestrzeganie
dawnych zwyczajéw i zachowanie tradycji. Tymczasem Pavel
prébuje wiasnymi sitami utrzymac bariere, ale jest na skraju
porazki. Wie, ze walczy z siostrg, ale boi si¢ wystapi¢ otwarcie
przeciwko niej.

Predwiestniki zaczynaja pojawiac si¢ coraz blizej ludzkich
siedzib, uciekajac przed nadchodzacym mrozem. Coraz wigcej
robotnikéw z kopalni styszy zew Spigcego w Sniegu. Kra-
wagot, chroniony i karmiony przez Krzyczaca w Ciemnosci,
staje si¢ coraz silniejszy i coraz mocniej pragnie cieplej krwi.
Konflikt migdzy rodzeristwem narasta. Niedlugo przyjdzie
czas Karmienia Ognia, a Szepczacy w Kniei nie ma juz dosé
sily, by przeprowadzi¢ rytual. Jesli nic si¢ nie zmieni, bariera
zostanie przerwana.
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To moment, w ktérym Clare daje si¢ przekona¢ Henrykowi,
ze zdarzenia w kopalni moga mieé¢ nadnaturalne korzenie,
i decyduje si¢ zatrudni¢ specjalistéw. I tu na scenie pojawiaja
si¢ Badacze Tajemnic.

KALENDARIUM

1913 r. — Na Wilenszczyznie przychodzi na §wiat Tomasz
Zawada.

1936 r. — Na $wiat przychodzi Henryk Sowiriski.

1944 r. — Na $wiat przychodzi Stanistaw Zawada.

1947 r. — Rodzina Zawadéw trafia na Oczystke.

1950 r. — Henryk zostaje przeniesiony na Oczystke
i poznaje Zawadéw.
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i przesady — ciekawe, niezwykle, dajace wglad w ludzka psychike,
ale jednak zabobony i przesady. Ty szukasz w nich prawdy.

Ratowniczka/ratownik GOPR

Jestes$ jednym z najskuteczniejszych ratownikéw podhaladskiej
grupy GOPR. Koledzy nie moga si¢ nadziwié¢ twojej intuicji
oraz trafnym diagnozom, ktére stawiasz nawet w przypadku
najciezej poszkodowanych ofiar wypadkéw.

Policjantka/policjant

Kondycja fizyczna zawsze byla dla ciebie wazna, ale to nie ona
najbardziej pomaga ci w codziennej pracy. Koledzy w zartach
nazywajg ci¢ zywym wykrywaczem ktamstw i w sumie majg racje.

Nauczycielka/nauczyciel biologii
Na co dzieri uczysz biologii w szkole podstawowej. W waka-

. 1953 r. — Umiera Stalin. Zawadowie podejmuja nieudana cje jezdzisz szukaé endemicznych gatunkéw w amazoniskiej
_ probe ucieczki. dzungli, a w wolnych chwilach stawiasz znajomym tarota.
; 1955 r. — Henryk zostaje wypuszczony z fagru na fali
1 odwilzy po $mierci Stalina. Mechanik samochodowy
1958 r. — Henryk trafia do Stanéw Zjednoczonych. Z jakiego$ powodu maszyny naprawde cie lubia. Zreszta
: 1962 r. — Henryk zaktada Sowinsky ExcoDim. nie tylko one. Fortuna czgsto usmiecha si¢ do ciebie i twoje
1979 r. — Henryk rozpoczyna przymiarki do operacji niezwykle szczgscie jest juz wreez legendarne.
.l wydobywczej na Syberii.
® 1981 r. — Na $wiat przychodzg Pavel i Olga. Macie ochote na inne archetypy? Nie ma problemu. Stwérzcie
| 1990 r. — Kopalnia Sowinskiego rusza pelng para. od podstaw wlasne karty postaci, pamigtajac o tym, ze dzigki
f 1995 r. — Olga i Pavel przechodzg szamariski rytuat domowej edukacji dziadka Staszka wszystkie wnuki méwig
| przejscia. dos¢ dobrze po rosyjsku. Tak czy inaczej, jesli decydujecie
| 1998 r. — Olga i Sangor pobieraja si¢. si¢ na gre rodzing Zawaddéw, kazdy z Badaczy ma specjalny
| 2001 r. — Na $wiat przychodzi cérka Olgi i Sangora. atut — Dar rodziny Zawadéw.
i 2002 r. — Umiera Tomasz Zawada.
| 2004 r. — Olga i Pavel przeprowadzaja rytuat Krawagota. = ’“':WS g
2008 r. — Wielki krach na gieldzie.
I' 2009 r. — Sowiriscy tracg swoja firme, zostaje zalozone DAR RO DZI NY ZAWAD()W
| konsorcjum Diamond Inc.
| 2019 r. — Henryk zwraca si¢ o pomoc do Badaczy. Badacz moze wykona¢ zwykly test Mocy. W przypad-
| S ku udanego testu Straznik Tajemnic informuje Badacza,
’}a czy w promieniu dzialania dzieje si¢ co$ nadnaturalne-
ol C 0. Zasieg 20 metréw; koszt 2 PM. Jesli uda mu si¢ zdaé
? DRUZYNA BADACZY jcgrudny tigt Mocy, moze zwigkszy¢ zasigg do 50 metréw
&. lub zmniejszy¢ koszt uzycia mocy do 0 PM.
| Proponowana druzyna
| Scenariusz mozna rozegra¢ druzyna stworzong specjalnie na
i jego potrzeby. W takim wypadku gracze wecielg si¢ w role
; najmlodszego pokolenia rodziny Zawadéw — tej samej, kté- Istniejaca druzyna
! ra byta wigziona w sowieckim tagrze. To niezwykta rodzina, Nie musicie korzysta¢ z powyzszych postaci. Scenariusz mozna
w ktérej nadnaturalne zdolnosci nie sg rzadkoscia. W kazdym rozegra¢ dowolng druzyng. Jednak w takim wypadku dobrze
pokoleniu znajdzie si¢ pare oséb z Darem. jest znalez¢ odpowiednig motywacj¢. Najlepiej bedzie ,doklei¢”
Przedstaw graczom ponizsze archetypy. Niech wybiorag ~ ktéremus z graczy dziadka Sybiraka — Stanistawa Zawadg,
po jednym i sami zdecyduja o imionach, plci i charakterze tego samego, ktory jest dziadkiem postaci z naszej gotowej
swoich postaci oraz ich powigzaniach rodzinnych. Jedno druzyny i przyjacielem Henryka Sowiriskiego. Moze to byé¢
3 jest pewne: wszyscy Badacze sa spokrewnieni i pochodza rzeczywiscie rodzina albo tak zwany ,,przyszywany” dziadek.
z rodziny Zawaddéw, nawet jesli nosza inne nazwisko. Na Jesli zdecydujesz si¢ na to rozwiazanie, zadbaj, zeby gracze
koricu scenariusza znajdziesz gotowe karty postaci do wy- mieli okazj¢ poznaé pana Stanistawa na wczesniejszych
drukowania i rozdania graczom. sesjach. Mozesz wykorzysta¢ fakt niezwyklych zdolnosci
wystepujacych w rodzinie Zawadéw i zrobi¢ z pana Stanistawa
Doktorantka/doktorant antropologii czlowieka wyczulonego na zjawiska paranormalne, ktéry od
J Znasz wielu antropologéw, ktérym wydaje si¢, ze badaja zabobony lat interesuje si¢ magia szamariskg, dziwnymi zjawiskami
hmmmm e e v (2] = - e <
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i pradawnymi mitami. Wtedy spotka si¢ z naszymi Badaczami Clare Sowinsky to mloda, LB
na gruncie, nazwijmy to, zawodowym. Moze jest w posiada- najwyzej trzydziestoparoletnia -_ ?n
niu olbrzymiego zbioru starych tekstéw, z ktérego pozwoli kobieta, zadbana i elegancka. Ar- i E
skorzysta¢ Badaczom? Moze w inny sposéb wspomoze ich chetyp amerykarskiej bizneswo- ! §
w rozwiazaniu ktorej§ z poprzednich zagadek? A potem man. WyrazZnie stara si¢ zrobi¢ na ey
w ramach rewanzu sam poprosi ich o pomoc, bo jemu wiek juz swoich gosciach wrazenie. Cho-
nie pozwala wybra¢ si¢ na Syberig? Postaraj si¢, zeby gracze ciaz sg tutaj tylko w kilka oséb, do
polubili tego BN-a. Dzi¢ki temu beda znacznie bardziej dyspozycji maja calg olbrzymia sale
zainteresowani wydarzeniami opisanymi w scenariuszu. konferencyjna. Informacje o firmie
sa wyswietlane w petli w formie
profesjonalnej prezentacji na jednej
Sc E N Y | M | EJ S(A ze §cian. Clare stara si¢ sprawiad
wrazenie osoby, ktéra panuje nad
sytuacja, ale normalny sukces w tescie Psychologii pozwoli
OTWAR(I E dostrzec, ze jest mocno zestresowana.
Jesli zdecydowaliscie si¢ na zagranie rodzing Zawadéw lub Clare prosi Badaczy o zajecie si¢ sprawa nalezacej do firmy ko-
dodaliscie dziadka Stanistawa do historii jednego z Badaczy, palni diamentéw. Informacje, ktére trzeba przekaza¢ Badaczom:
najlepiej bedzie zaczgé sesj¢ od retrospekeji. Opisz graczom = Od kilku miesiecy systematycznie ro$nie liczba zaginied
dziecinny pokéj pograzony w mroku, niewielkg staromodng wéréd robotnikéw, dochodzac do rekordowego poziomu
lampke z abazurem i kilka dziecigcych twarzy z szeroko pigciu os6b zaginionych w zesztym tygodniu.
otwartymi ze strachu oczami, kulacych si¢ za bialg posciela jak = Kilka zaginionych oséb zostato znalezionych w tajdze,
za $niezng zaspa. Opisz glos starego mezezyzny opowiadajacy zamarznigtych na ko$é.
o lesie, ktéry nie ma korica. Mrozie, przed ktérym nie mozna = Wigkszosci zaginionych (ani ich cial) niestety nie udato
uciec. Ciemnosci, w ktérej zawsze cos si¢ porusza. Niech si¢ zlokalizowaé.
bajka o syberyjskiej zimie bedzie straszna, niech zaciera = Wedlug wszystkich zebranych informacji, zaginionych
granice miedzy rzeczywistoscia a fikcja i odwoluje si¢ do nie taczy nic poza miejscem zatrudnienia. S w ré6znym
pojawiajacych si¢ w scenariuszu jakuckich wierzer. wieku, mieszkali w réznych miastach, maja rézny staz pracy
Pozwél graczom weielié¢ si¢ w dzieci i opisaé ich reakcje. i sytuacje rodzinna.
Jesli cheesz, razem z nimi w pokoju moze byé jeszcze Lucja, = Niemal wszyscy pracownicy kopalni, poza kilkoma na
mlodsza od wszystkich kuzynka, ktéra uwielbia straszne wyzszych stanowiskach, to Rosjanie i jeszcze do niedawna
bajki dziadka Staszka. Bedzie ekscytowaé si¢ opowiescia, byta to druga wspélna cecha zaginionych.
udawaé, Ze nic a nic si¢ nie boi i mogtaby i$¢ sama w tajge = W zesztym tygodniu znikngt pierwszy z amerykanskich
choéby teraz. Z jej pomocy latwiej bedzie sklonié graczy pracownikéw kopalni, John Malcolm, odpowiedzialny
do interakcji. Jesli bedg mieli ochote, daj im par¢ minut na za kwestie bezpieczenistwa. Oficjalnie uznany jest za za-
zbudowanie relacji miedzy ich postaciami, ktére sprawia, ginionego, ale nikt nie spodziewa si¢ znalezé go zywego.
ze potem beda bardziej zzyci. W odpowiednim momencie = Sprawa zaczyna interesowaé si¢ amerykanski rzad, co jest
przeskocz bezposrednio do nastgpnej sceny, rozgrywajacej ktopotliwe dla firmy.
si¢ wiele lat pézniej. = Jakuci mieszkajacy w Siktji, jedynej miejscowosci w pobli-
Jesli gracie innym zestawem Badaczy, wymyslenie otwieraja- zu kopalni, sa zaniepokojeni. Zrzucaja win¢ na mityczne
cej sceny pozostawiamy tobie. Sprébuj za jej pomoca przekazad, stworzenia z legend.
jaki klimat bedzie mie¢ rozpoczynana wlasnie historia. = Dziadek Clare, Henry Sowinsky, uwaza, ze znikniecia moga
rzeczywiscie mie¢ w sobie co$ nadnaturalnego. Twierdzi,
Cel sceny: klimatyczne wprowadzenie do sesji, budowanie ze to dlatego, ze kopalnia zostala zbudowana na terenie
relacji miedzy postaciami, posta¢ malej fucji, ktéra potem dawnego lagru i za zniknigcia odpowiedzialne sg zadne
moze skojarzy¢ si¢ graczom z uwi¢ziong w lodzie Gwiazdka zemsty duchy wigZniéw.
i da¢ dodatkowa motywacj¢ do dziatania = To on nalegat, zeby zwréci¢ si¢ o pomoc do Badaczy, bo tak
Na poczatek Badacze poznaja dwéch kluczowych dla fabuly doradzit mu jego najstarszy i najblizszy przyjaciel — Stanistaw
bohateréw niezaleznych. Dokladniejsze opisy BN-6w i ich Zawada. Zreszta Henryk sam bedzie chcial z nimi o tym
statystyki znajdziesz w nastepnym rozdziale. porozmawiad jeszcze tego samego dnia.
Odgrywajac Clare, daj graczom zauwazy¢, ze mloda bizneswo-
SCENA: SPOTKANIE Z CLARE SOWINSKY man nie bardzo wierzy w historie o duchach, a swojego dziadka
Nastréj sceny: korporacyjny minimalizm i bezduszna uwaza za nawiedzonego starca. Jednak jest juz zdesperowana
elegancja. Sterylnie czysta i catkowicie anonimowa sala na i chwyta si¢ kazdego dostepnego sposobu na wyjasnienie
najwyzszym pietrze wiezowca. Za nieskazitelnie przejrzy- zagadki znikajacych robotnikéw.
stym szkfem rozciaga si¢ widok na Los Angeles w smogu Rozmowe pod koniec powinno przerwaé pojawienie si¢
i promieniach zachodzacego storica. mezczyzny w drogim garniturze, ktéry w ostrych stowach
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przypomni Clare, ze sala za chwile bedzie potrzebna na
konferencje i ze wynajela ja tylko na godzine. Pokaz, ze po-
zycja Clare w firmie wcale nie jest w tej chwili wysoka,
i daj Badaczom pretekst, zeby zaczeli drazy¢ ten temat. Jesli
dobrze poprowadzg rozmowe (albo osiagna sukces w tescie
Perswazji), Clare niechetnie przyzna, ze rozwigzanie sprawy
kopalni to dla niej ostatnia szansa na utrzymanie pozycji
w firmie — rodzina Sowinskich stracila pakiet kontrolny
podczas krachu w 2008 roku i od tamtej pory ich znaczenie
maleje. Kobieta jest zdeterminowana, zeby odzyska¢ to,
co uwaza za swoje dziedzictwo.

Cel sceny: przekazanie Badaczom kluczowych informacji
na temat ich misji na Syberii, wzbudzenie sympatii do Clare
i przedstawienie jej stabej pozycji w firmie, zarysowanie kon-
fliktu miedzy nig a dziadkiem.

SCENA: SPOTKANIE Z HENRYKIEM SOWINSKIM

Nastréj sceny: cieply, migkki i nostalgiczny. Klimat pokoju
starego czlowieka. Wézek inwalidzki, rodzinne fotografie na
stoliku przy 16zku, pielegniarka, ktéra zanim wyjdzie, upew-
nia si¢, ze panu Henrykowi niczego nie brakuje. Starzec jest
momentami jakby nieobecny, troche tutaj, troche w §wiecie
majakéw czy wspomnieri.

Henryk opowie Badaczom o swojej mlodosci na Syberii.

Bedzie ze 1zami w oczach wspominaé¢ Tomasza Zawade,

jego zone Edyte i oczywiscie Stanistawa, ktérego traktuje

jak mtodszego brata. Poinformuje Badaczy, ze:

= Sytuacja w kopalni jest jego zdaniem zwigzana bezposred-
nio z przeszlo$cig tego miejsca i duchami oséb zabitych
w lagrze.

Siktja to miejscowo$¢, w ktérej si¢ wychowywal, wiec jest

mu bardzo bliska i nie chcialby, zeby jej mieszkaicom stata

si¢ jakakolwiek krzywda.

= Jakuccy szamani maja wielka moc i wielkg madrosé.
Badacze powinni im zaufaé.

= Zalozyl firme ExcoDim, jak kiedy$ nazywalo si¢ Diamond
Inc., bo czul, Ze tamta ziemia ma wobec niego dtug. Chciat
wydrze¢ jej bogactwo w zamian za cierpienie, jakiego tam
dos$wiadczyl.

= Jednoczesnie mial nadzieje, ze jego firma bedzie blogosta-

wienstwem dla ludzi mieszkajacych w Siktji, ale rzeczy-

wisto$¢ wyglada inaczej. Wigkszos¢ robotnikéw pochodzi

z daleka.
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» Zaluje, ze nie probowat odnalez¢ Stanistawa juz po woj-
nie. Dopiero po wielu latach to Stanistaw odnalazt jego
i przyjazn zostata nawigzana na nowo.

= Uwaza, ze jego wnuczka (ktéra nazywa po polsku Klarg
i o ktérej wypowiada sie cieplo, ale z wyrazna przygang —
widag, Ze jest nia rozczarowany) zbyt przejmuje si¢ kwestiami
wizerunkowymi, a za malo zagrozeniem zycia robotnikéw.

Henryk poprosi graczy, zeby mniej zwracali uwage na zysk
firmy, a bardziej na dobrostan pracujacych w niej ludzi i miesz-
kancéw Siktji. Zasugeruje, ze cheiatby po ich powrocie poznaé
prawde o warunkach pracy w kopalni, niezaleznie od tego,
jak bolesna si¢ okaze. Uwaza, ze zalozenie tej kopalni bylto
biedem, i gdyby mégt, wolalby zamkna¢ firme i pozwoli¢
syberyjskiej ziemi zagoi¢ swoje rany. Pamietaj, zeby daé¢
graczom jasno do zrozumienia, ze to, o co prosi druzyne
Henryk, stoi w sprzecznosci z interesami Clare i firmy.

Na koniec Henryk wspomni o tym, ze Stanistaw zapewne
chciatby, zeby odnalezli gréb Tomasza Zawady. Poprosi, zeby
pomodlili si¢ tez w jego imieniu.

— Nie wierze w zadnego boga, ale jesli znajdziecie ten grob,
zmoéwceie modlitwe tez ode mnie. Byl mi jak ojciec, ktérego
nigdy nie znatem.

W tym miejscu mozesz poprosi¢ o test Psychologii.
Normalny sukces pozwoli Badaczom wyczué, ze Henryk
co$ przed nimi ukrywa. Trudny sukces wykaze olbrzymie
poktady poczucia winy, a ekstremalny ujawni, Ze maja one
bezposredni zwiazek z rodzing Zawadéw. Jesli wolisz uderzy¢
w bardziej sentymentalne tony i jednoczesnie daé¢ graczom
wiecej wskazéwek, uzyj sceny, w ktorej Henryk zapomina
na moment, gdzie si¢ znajduje, i w jednym z Badaczy roz-
poznaje Tomasza Zawadg. Niech prosi go o wybaczenie albo
przeciwnie — zaprzecza, ze to jego wina, bez wyjasniania,
o co doktadnie chodzi.

Cel sceny: przedstawienie zadania stawianego przed Bada-
czami z perspektywy Henryka, przedstawienie tego BN-a
w korzystnym $wietle, wzbudzenie w Badaczach sympatii
i checi pomocy, nakierowanie ich na istnienie tajemnicy
z przeszlosci.

MIEJSCE: SIKTJA

Siktja jest jedynym w promieniu setek kilometréw o$rodkiem
ludzkiej aktywnosci, ktéry mozna by nazwaé ,miasteczkiem”,
choé byloby to znaczace naciggniecie tego terminu. Znajduje
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si¢ na terenie Jakucji, zwanej tez Republika Sacha. To wiasci-
wie staty ob6z zimowy Jakutéw, ktory jest miejscem spotkari
wielu rodzin. W dobrych czasach populacja dochodzita
nawet do stu statych rezydentéw i pigciuset zima, ale teraz
jest tu niewiele wigcej niz dwie setki ludzi. Wiele doméw
stoi opuszczonych i dostownie zabitych deskami.

Poniewaz kiedy$ dziatal tu fagier, miasteczko zostalo za-
opatrzone w przyzwoitg przystai w spokojnym zakolu rzeki,
do ktérej moga zawija¢ nawet calkiem sporych rozmiaréw
barki transportowe. Teraz oczywiscie rzeka jest zamarznigta
i pelni role zimowej autostrady, po ktérej mozna wygodnie
jecha¢ wozem, skuterem $nieznym, czy nawet cigzaréwka.

Oprécz sktadu handlowego jedyne podmurowane budynki
w miasteczku to niewielka cerkiew oraz hotel robotniczy.
Wigkszo$¢ domostw zaopatrzona jest w przylegajaca albo
osobng banie, czyli miejscowa odmiang sauny. Sg tu takze
nieco wigksze drewniane szopy przeznaczone dla zwierzat,
zwlaszcza koni pociagowych, bo sanie to wciaz jedna z naj-
popularniejszych form transportu.

SCENA: PRZYBYCIE BADACZY

Badacze docierajg na miejsce akeji helikopterem. To mato
komfortowa podréz. Sg upakowani jak sardynki w puszce,
siedzg na walizkach, torbach i skrzyniach ze sprz¢tem. Po-
pro$ graczy, zeby opisali, jak wygladaja i jak si¢ zachowuja.
Przypilnuj, zeby kazdy mial szans¢ powiedzie¢ chociaz parg
stow. Jesli gracze maja cheé na troche interakeji miedzy
sobg, to §wietnie. Niech wymienig si¢ swoimi obawami czy
planami. Ale nie tra¢ tempa. Kiedy tylko rozmowa przestanie
si¢ klei¢, dolatujecie na miejsce.

Lokacja poczatkowa to o$niezone pole w poblizu miej-
scowosci, nad zamarznietg rzeka. Do helikoptera podbiega
grupa ludzi, ktérzy zaczynaja wytadowywaé bagaze i towary.
Niedaleko czekaja sanie z drewna i stary, poobijany skuter
$niezny. Pojawia si¢ tez wazny bohater niezalezny — pozwél
Badaczom mysle¢, ze to miejscowy szaman.

W papierach nazywa sie Jurij
Bahlew, ale nie lubi, zeby si¢
tak do niego zwracaé. Przed-
stawia si¢ jako Sangor. Méwi
catkiem niezle po polsku,
podobnie jak jego zona oraz

cz¢$¢ mieszkaricéw, ktoérzy sa
potomkami syberyjskich ze-
staricow. Wobec Badaczy jest
serdeczny, wrecz kordialny.

Stara si¢ im przypodobag,

ale juz na wstepie nazywa ich

yturystami” i bardzo si¢ przy

tym okres$leniu upiera. Nie
ma zadnych oficjalnych powigzan z Diamond Inc. i zostal
zatrudniony jako ich przewodnik.

Sangor wyglada jak szaman z popkulturowych wyobra-
zen. Wskazéwki na temat wygladu i statystyki Sangora,
jak i wszystkich istotnych BN-6w, znajdziesz w rozdziale
Bohaterowie niezalezni (str. 141). Pamietaj, zeby zwréci¢
uwage Badaczy na wielki drewniany dysk, ktéry Sangor nosi
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na piersi. Jest na nim tarcza ksi¢zyca i szybujace woké! niej

sokoty. Kiedy obraca go w dloniach, z tytu widaé liczne napisy

cyrylica. Zapytany, Sangor twierdzi, ze to amulet zrobiony
ze skéry Aan Hatun, Matki Ziemi, nazywanej tez ,Spiaca

w drzewie”. Udane wykorzystanie Daru rodziny Zawadéw

pozwoli upewnic¢ sie, ze amulet rzeczywiscie promieniuje

nadnaturalng moca. To prezent od Zony Sangora, prawdziwej
szamanki, ktéry ofiarowala mu w dzien §lubu. Przynosi
szczeseie, ale tylko jemu.

Jesli gracze maja ochote na rozmowe z Sangorem, to moze
by¢ dobry moment, zeby sprzeda¢ im troche¢ informacji na
temat Siktji. Od Sangora moga dowiedzie¢ si¢, ze:
= Miasteczko czasy §wietnosci ma juz za sobg, kiedy$ mieszkato

tu znacznie wiecej ludzi.

= Jakuci nie méwia tak o sobie, na og6t wolg miano Sacha,
czyli po prostu ,,cztowiek”, a w tej okolicy najczesciej uzywaja
okreslenia Ajyy Dzono, czyli ,dzieci boga”. Nazwe Jakut,
nadang im przez Rosjan, uwazaja wre¢ez za obrazliwg.

= Warunki zycia sg trudne. Nie ma biezacej wody ani pradu,
a tylko kilka rodzin jest na tyle bogatych, zeby posiadaé¢
wiasny skuter $niezny.

= Helikopter z zaopatrzeniem przylatuje tutaj z Jakucka
najwyzej raz na dwa tygodnie, chyba ze zdarzy si¢ jaki$
nagly wypadek.

= Latem raz w miesigcu kursuje rzeka prom do Jakucka.

* Do najblizszego szpitala trzeba lecie¢ kilka godzin, dotarcie
tam skuterem $nieznym zajmie dwa dni, a saniami konnymi
jeszeze dluzej.

= Brak tu Internetu i zasiggu telefonéw komérkowych,
ale w kopalni oraz w hotelu s3 telefony satelitarne.

= Pienigdze niespecjalnie maja tu jakas warto$é. Poza sktadem
handlowym, prowadzonym przez rodzing Dumiczéw, ludzie
wolg raczej handel wymienny. Z drugiej strony, prawie
nie ma takiej rzeczy, ktérej nie da si¢ kupic¢ — trzeba tylko
zaoferowaé wystarczajaco wiele w zamian.

* Miejscowi nazywaja kopalni¢ Stoonaan (Ptacz Aan); uwazaja
ja za rang w boku Matki Ziemi.

W dowolnej rozmowie z Sangorem mozesz przemycaé
fragmenty jakuckich wierzen. Zaczerpnij je z materialéw
dodatkowych na koricu scenariusza albo zwyczajnie wymysl.
W konicu Sangor nie jest prawdziwym szamanem i réwnie
dobrze moze wciska¢ Badaczom kit dla turystéw. Ale niech
koniecznie wspomni przy pierwszej nadarzajacej si¢ okazji,
ze trzeba karmic ogien, wlewajac odrobing kumysu do ogniska,
pochodni, czy nawet na kuchenke gazowa. Motyw waznego
rytuatu Karmienia Ognia bedzie potem dla Badaczy bardziej
zrozumialy i spéjny ze $wiatem.

Jesli Badacze od razu zaczng wypytywaé o gréb Tomasza Za-
wady, Sangor zasmieje sig, ze Zle trafili. Tutaj nie ma cmentarzy,
miejscowi nie lubig mysle¢ o §mierci i nie odwiedzaja zmarlych.

—Jesli nikt nie wie, gdzie lezy, to moze znak, ze czas o nim
zapomnie¢?

Jesli beda drazy¢ temat i thumaczyé, ze nie chodzi o ko-
go$ miejscowego, tylko o wieznia tagru, uslysza, ze takich
grzebano we wspdlnych mogitach albo nawet wrzucano ciata
do rzeki. Sangor zasugeruje, ze moze pop wie co$ wigcej na
ten temat.
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Pamigtaj, ze jest srodek zimy. Wszystko jest przysypane
grubg warstwa $niegu, a temperatura jest dla Badaczy trudna
do zniesienia.

Cel sceny: przetransportowanie Badaczy w miejsce akeji,
przedstawienie Sangora w roli miejscowego szamana oraz
przekazanie potrzebnych informacji o miasteczku.

Od tej chwili zaczyna si¢ jazda bez trzymanki. Od gra-

czy zalezy, gdzie skieruja si¢ Badacze i co najbardziej
przykuje ich uwage. Majg juz wystarczajaco duzo in-
formaciji, zeby zacza¢ po swojemu radzi¢ sobie z sytuacja.
Nie zabraniaj im niczego — po prostu reaguj. Ponizej
znajdziesz opis miejsc i sugestie dotyczace scen, ktére
moga si¢ w nich wydarzy¢, ale oczywiscie wiele bedzie
trzeba zaimprowizowa¢. Im dalej zabrniemy w opowies¢,
tym wigcej bedzie niewiadomych.

MIEJSCE: HOTEL ROBOTNICZY

Badacze zapewne bedg chceieli zostawi¢ gdzies swoje bagaze.
Miejscowy hotel nie ma nawet nazwy, ale fatwo go zauwazy¢
— to jedyny poza cerkwig dwupietrowy budynek w okolicy.
Na dole sa dwie wielkie sale, przestrzen barowo-kuchenna
iwejscie na tyl, gdzie w dobudéwee jest bania na dwadziescia
os6b. Na pietrze znajduja si¢ dwie duze otwarte sale, zastawio-
ne dziesigtkami trzypietrowych 16zek. To tutaj §pig robotnicy.
Na krétszej §cianie budynku mieszczg si¢ cztery pojedyncze
pokoje — klitki trzy na dwa metry. Miejsca wystarcza akurat na
to, zeby wstawi¢ dwa ézka, troche podwyzszone, bo pod nimi
znajduja si¢ prowizoryczne szafki. W tych pokojach zostaja
zakwaterowani Badacze. W przetransportowaniu bagazy
pomaga im dwéch miejscowych chlopakéw, Misza i Sasza.

SCENA: GOSCIE Z WIELKIEGO SWIATA

W tym miejscu mozesz umiescié sceng, w ktérej organizowane
jest niewielkie przyjecie z okazji przybycia Badaczy. W Siktji
niewiele si¢ dzieje, wigc niespodziewana wizyta jest nie lada
wydarzeniem. To moze by¢ dobry sposéb na przedstawienie
graczom jeszcze paru BN-6w oraz przemycenie informacji
o miasteczku i kopalni, jesli nie dowiedzieli si¢ wszystkiego
od Sangora. Pamietaj, ze w oczach miejscowych Badacze s
w jaki$ spos6b powiazani z Diamond Inc., wigc raczej nikt
nie bedzie szczerze wypowiadad si¢ na temat warunkéw
pracy czy zagrozen, ale polstéwkami i niedopowiedzeniami
mozesz zaczaé juz budowaé w umystach graczy obraz calej
sytuacji. To tez dobry moment, zeby postraszy¢ ich troche
lokalnymi wierzeniami. Pamigtaj, zeby pojawili si¢ tutaj
rzeznik-lekarz Bela i mechanik Goran. Niech gracze maja
$wiadomos¢, ze moga si¢ do nich zwrécié¢ w razie potrzeby.

Podczas rozméw z BN-ami przewija si¢ temat syberyjskiej
bani, czyli tutejszej odmiany sauny. Wspélna wizyta w bani
jest jednym z ulubionych sposobéw na spedzenie wolnego
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unoszgcych si¢ znad polewanych wodg rozgrzanych kamieni,
o przyjemnym bélu w chlostanych brzozowymi witkami ple-
cach, o niezréwnanym zapachu rozgrzanego, mokrego drewna
i 0 nacieraniu $niegiem goracej skéry po skoriczonym seansie.

Wireszcie ktérys z BN-6w (ale nie Sangor) zaproponuje
rozgrzanie hotelowej bani, zeby przekonali si¢ natychmiast
ina wlasnej skorze, jakie to zdrowe i przyjemne. Jesli Badacze
wyrazg zainteresowanie, przejdz do sceny Bania w hotelu.
Jesli nie, lecimy dalej.

Cel sceny: przedstawienie klimatu Siktji oraz dodatkowych
BN-6w, danie Badaczom mozliwosci interakcji ze $wiatem
ize sobg nawzajem, uzupelnienie wiadomosci o miasteczku,
zainteresowanie Badaczy tematem bani.

SCENA: BANIA W HOTELU

Jesli chociaz jeden z Badaczy wyrazi zainteresowanie bania,
BN, ktéry zaproponowat jej rozgrzanie, poprosi o pomoc
w rozpaleniu pieca. Chodzi o to, Zeby w miare mozliwosci
$ciagna¢ tam ktérego$ Badacza (albo i wszystkich!), bo znacznie
ciekawiej bedzie, jesli to oni odkryja ul.

Bania znajduje si¢ w niskiej przybudéwce z drewnianych
bali, z kamienng podmuréwka. Na wejsciu opisz Badaczowi
sporego robaka — a moze to byl zwykly karaluch? — kt6-
ry chowa si¢ w szczelinie obok drzwi. To pierwsze ostrze-
zenie. W pomieszczeniu nie ma okien, panuje tu pétmrok
roz§wietlany tylko przyniesionym Zrédlem $wiatta, zapewne
latarka. Jest duszno. Pod $ciang znajduje si¢ piec oblozony
kamieniami. Obok stoi cebrzyk peten wody i drugi z brzo-
zowymi witkami, a pod $cianami drewniane fawy. Zdanie
normalnego testu Spostrzegawczosci pozwoli Badaczom
zauwazy¢ dziwny ksztalt schowany za piecem — zupelnie
jakby kulit sie tam jaki$ cztowiek.

To aktywny ul predwiestnikéw, zatozony w stwardniatym
ciele jednego z zaginionych robotnikéw, ledwie rozpozna-
walnym w gaszczu kostnych wyrostkéw. Jesli sie przyjrzeé,
mozna zobaczy¢ zarys klatki piersiowej zrosnietej z kolanami,
podbrédek zrosnigty z mostkiem, kopule czaszki pod kostnymi
rogami. Mezczyzna jest juz martwy, chociaz cialo jest weiaz
ciepte. Do szeroko otwartych ust wbiegaja wijopodobne robaki,
probujace skry¢ si¢ przed intruzami.

J czasu w Siktji. Niech Badacze nastuchaja si¢ o kiebach pary
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Predwiestniki s wyjatkowo skuteczne w opanowywaniu
ludzkiego organizmu dzigki symbiotycznemu gatunkowi
grzyba z rodziny Ascomycota (workowcéw, do ktérych nalezg
np. purchawki). Grzyb ten zywi si¢ produkowang nieustannie
przez ul tkankg kostna. Ma wlasciwosci psychoaktywne
i powoduje powazne tymczasowe upo$ledzenie odpowiedzi
uktadu nerwowego. W dojrzatych ulach grzyb potrafi stwo-
rzy¢ obszerne zarodnie wypelnione milionami zarodnikéw.
Naruszenie w dowolny sposéb $ciany ula skutkuje eksplozja
zarodnikéw, ktére po dostaniu si¢ do uktadu oddechowego po-
woduja obrzek §luzéwki i dusznosé. Ofiara péiprzytomnie wije
sie po ziemi, gwaltownie prébujac ztapaé oddech,
i t¢ sposobno$¢ wykorzystuja predwiestniki,
aby wedrze( si¢ przez usta do wnetrza nowego
nosiciela. Po dotknieciu ula wszyscy obecni

w pomieszczeniu Badacze wykonujg trudny

test faczony Kondycji i Mocy. W przypadku
niepowodzenia ktéregokolwiek testu
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z wygranej, no i da zarazonemu Badaczowi mozliwo$¢ zostania
szamanem. Prébujgc zarazi¢ Badaczy predwiestnikami, wyko-
rzystaj wszystkie dane ci w tym celu narzedzia i mozliwosci.
Jesli wpadniesz na nowe sposoby — uzyj ich! Jesli nie znajda
ula tutaj, mozesz przenies¢ go do dowolnej bani w miasteczku
albo w inne miejsce, ktére uznasz za stosowne. Ale pamigtaj,
zeby graé uczciwie i da¢ graczom szans¢ na uratowanie Badaczy
przed zarazeniem. Nie musisz robi¢ nic na sit¢. Ostatecznie
od czego s3 BN-i? Zagrozenie zycia lubianego przez graczy
bohatera niezaleznego tez bgdzie emocjonujaca stawka.

Cel sceny: budowanie horrorowego nastroju i zaprezentowanie
jednego z zagrozen oraz potencjalnie zarazenie nieostroznych
Badaczy predwiestnikami. Dodatkowo

Badacze maja mozliwos¢ dowiedzenia
sig, ze Sangor nie jest prawdziwym
szamanem, oraz odkrycia tozsamosci

prawdziwych Ajjunéw.

jeden z predwiestnikéw zagniezdza . @ ) A
sie w organizmie na dobre. Ofiarana 2.
o "% SCENA: INISZCZENIE ULA

kilkanascie minut traci przytomnos¢,
a po jej odzyskaniu doswiadcza obfitego
krwawienia z ust, oczu i nosa.

Jesli w scenie pojawi sie
Sangor, wezwany przez
Badaczy lub ktéregos
BN-a, bedzie robit dobra
mine do zlej gry, ale nie
opanuje sytuacji. Zeby
pozby¢ si¢ zagrozenia,
bedzie musial sprowadzié
jednego z prawdziwych Ajju-
n6éw — posle kogos po swoja
zong, Olge. Zamiast niej
przyjdzie Pavel Zatrud,
brat Olgi, twierdzac, ze
Olga odméwila przyj-
$cia. Pozwél bohaterom
zauwazy¢, ze Sangor
nie tylko jest z tego
powodu zly, ale jest
mu tez zwyczajnie po
ludzku przykro.

Pavel jest ubrany normalnie, ale sukces w tescie
Spostrzegawczosci pozwoli Badaczom zauwazy¢, ze ma na
szyi amulet z zamkni¢tym w grudzie przejrzystej zywicy
predwiestnikiem. By¢ moze zaangazowanym Badaczom
uda si¢ przekonaé Szepczacego w Kniei, zeby pozwolil im
uczestniczy¢ w pozbywaniu si¢ ula.

Zarazenia predwiestnikami nie wida¢ na pierwszy rzut oka.
Nawet jesli Badacze otworzyli ul, Sangor nie ma pewnosci,
czy zostali zarazeni. Zacznie ich bacznie obserwowaé i na-
stepnego dnia na pewno wypyta, czy nie pojawily si¢ zadne
niepokojace objawy.

Postawmy sprawe jasno. Jako Straznik Tajemnic chcesz, zeby
ktéry$ z Badaczy zostal zarazony przez predwiestniki (albo
nawet wszyscy). To podkreci tempo opowiesci, wprowadzi

poczucie zagrozenia, zwickszy stawke i potencjalng satysfakcje

STk - ——

Szaman potrzebuje pomoc-
nikéw. Jesli Badacze uparli

si¢, ze chca uczestniczyé

AL,
AR

w rytuale, rola niszczycieli ula
=

przypadnie im — to warunek

AN
) dopuszczenia do rytuatu.
™, 3 ) Pavel powinien ostrzec ich
I ) przed niebezpieczedstwem
2 zarazenia. W przypadku,
N gdy Badacze zdecyduja si¢ zary-
N zykowaé, Szepczacy w Kniei kaze
sobie przynies¢ odpowiedni stréj
4 1przede wszystkim szamanski
kotpak — rytualne nakrycie glowy
ozdobione piérami drapieznych
ptakéw, jedyny element szamarni-
skiego stroju, ktérego nigdy nie
zaklada Sangor (mozesz zwrécié
na to uwagg postaci Antropologa).
Zaslania twarz nasaczong ziolami
tkaning, przykrywajac takze oczy.
Od tej pory prowadza go duchy. Za-
czyna wybijaé na bebnie coraz szybszy
rytm i $piewnie recytowaé niezrozumiafe dla
Badaczy stowa. Co jakis czas przerywa, zeby wydac polecenie.
Najpierw uczestnicy rytualu musza oblozy¢ szczelnie catosé
ula gruba, nasagczona olejem tkanina, aby zwigzaé¢ zarodniki
grzybéw, ktérymi catosé jest pokryta; odstonieta zostaje tylko
jama ust. Nastepnie nalezy ostroznie wyciagna¢ ul z zaglebienia
i wystawi¢ na mréz. Potem wlaé benzyne do pozostawionego
otworu, przykry¢ tak przygotowany ul metalowsa balia wycig-
gniety z zaplecza bani i podlozyé pod nig ogien. Przez caly
ten czas oszolomione robactwo prébuje wydostac si¢ z ula.
Po podlozeniu ognia okaze si¢, ze ostabiony Szepczacy
w Kniei nie moze utrzyma¢ koncentracji. Rytm wybijany
na bebnie zaczyna si¢ rwad, a szaman wyraznie stania sig
na nogach. Spod balii zaczynajg wypelzaé¢ predwiestniki,
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PREDWIESTNIKI - PRZEBIEG ,,CHOROBY”

Dla ufatwienia przebieg choroby podzielilismy na kilka etap6w.
Kazdy trwa od 4 do 8 godzin, w zaleznosci od KON i stanu
zdrowia Badacza. Decydujac o szybkosci rozwoju choroby, wez
pod uwage tempo scenariusza i dobra zabawe gracza. Nikt nie
chee by¢ wylaczony z rozgrywki w srodku sesji, ale zagrozenie
powinno by¢ realne, a gracze maja naprawde duzo czasu i moz-
liwo$ci na poradzenie sobie z chorobg. Niech rozwija si¢ w tle
— pamietaj o uptywie czasu; okazjonalnie przypominaj zarazonemu
Badaczowi, ze jego stan si¢ pogarsza, i dodawaj kolejne objawy.

Etap 1 — B6l w klatce piersiowej, trudnosci z oddychaniem,
na razie niewielkie. Co jaki§ czas pojawiaja si¢ krétkie skurcze
przepony, przypominajace kolke. Badacz wykonuje trudny test
KON. Porazka powoduje utratg 1 PW.

Etap 2 — Scisniccie klatki piersiowej nasila si¢. Pojawia si¢ lekka
goraczka, ktora bedzie rosng¢ na przestrzeni nastepnych godzin.
Kolejny trudny test KON i utrata 1 PW w przypadku porazki.

Etap 3 — Jesli nie rozpoczal si¢ proces leczenia, pojawia si¢
swiatlowstret i uczucie zimna. Chory zaczyna instynktownie
szuka¢ jak najcieplejszych i najciemniejszych miejsc, chociaz
jest w stanie sifg woli zmusi¢ si¢ do mniej wiecej normalnego
funkcjonowania, zwlaszcza w sytuacii stresowej. Musi wykonad
test KON. Porazka to tym razem juz utrata 2 PW. Od tej pory
wszystkie testy fizyczne, ktére musi zdaé¢ Badacz (z wyjatkiem
testow zwigzanych z chorobg), maja zwigkszony o jeden poziom
trudnosci (zwykly do trudnego; trudny do ekstremalnego).

Etap 4 — Pojawia si¢ kaszel z krwig, bardzo wysoka goraczka
(ponad 40 stopni) i halucynacje. Ajyy Dzono wierza, ze do chorego
zaczynajg przemawia¢ duchy. To ostatni moment, kiedy mozna
jeszeze udzieli¢ skutecznej pomocy medycznej. Czas na kolejny
test KON. Porazka to strata kolejnych 2 PW.

Etap 5 — Zaczyna si¢ przeksztalcanie osteoblastéw, czyli komérek
odpowiedzialnych za tworzenie kosci, i gwaltowne narastanie
tkanki kostnej nosiciela. Zdeformowane kosci w niekt6rych miej-
scach zaczynajg przebijac si¢ przez skore (czaszka, ktykeie, fokcie,
picty itd.). Chory wlasciwie nie jest w stanie si¢ samodzielnie
poruszaé, wymiotuje krwia i ma powazne halucynacje, niemal
uniemozliwiajgce kontakt z otoczeniem. To ostatni moment
na przejécie rytuatu inicjacji pod opieka doswiadczonego szamana.
Tym razem nieudany test KON oznacza permanentng utrate
1K10 punktéw KON.

Etap 6 — Stan agonalny, chory instynktownie stara si¢ zwing¢ do
pozycji ptodowej w mozliwie najciemniejszym i najcieplejszym
miejscu. Badacz wykonuje trudny test KON oraz MOC. Porazka
to permanentna strata odpowiednio 1K10 punktéw KON i 1K10
punktéw MOC. Jego meczarnie zakoriczy dopiero przerwanie
rdzenia kregowego na wysokosci pluc i $mieré pnia mézgu.

W tym momencie predwiestnik w pelni kontroluje cialo ofiary
i zaczyna przeksztalcaé je w swéj ,ul”. Biologiczne funkeje ciata
sg podtrzymywane koktajlem hormonalnym. Jednoczesnie caly
czas stymulowany jest rozrost kosci. Predwiestnik zaczyna karmi¢
zotadek nosiciela fragmentami ciala, ktére nie s3 mu juz potrzebne
— zaczynajac od tkanki mézgowej, ktéra jest dla niego cennym
zrédlem protein. Do funkcjonowania ula potrzebne jest niewiele
wigcej niz bijace serce, zoladek i fragment jelita grubego.

Proces jest tym szybszy, im wigcej predwiestnikéw znajduje si¢
w ciele nosiciela. Dlatego w miedzyczasie predwiestnik sktada
jaja wewnatrz dawnej komory pluc. Odzywia larwy gesta papka
wytworzong w zoladku. Wigkszos¢ z nich nie przezyje, ale czes¢
po kilku dobach przeksztalci si¢ w doroste osobniki, ktére dotacza
do pracy nad ulem.

Zawsze pozostaje jakis otwér, z ktérego korzystaja pred-
wiestniki — najczesciej w miejscu jamy ustnej. Owady nie sa
w stanie uzywac ula zbyt dtugo, ale w sprzyjajacych warunkach
moga przedluzy¢ jego funkcjonalnos¢ nawet do kilku miesiecy,
ykarmiac” zoladek cialami upolowanych owadéw czy drobnych
zwierzat, takich jak myszy. Ul, ktérego nie da si¢ juz utrzymywac
przy Zyciu, zostaje porzucony, a doroste predwiestniki rozchodza
si¢ po §wiecie w poszukiwaniu nowych nosicieli.

Sposoby na poradzenie sobie z pasozytem sa dwa. Pierwszy
to chirurgiczne usunigcie predwiestnika z ciata. W gabinecie
lekarskim z nowoczesnym sprzetem taka procedura nie stanowi
ani wielkiego problemu, ani zagrozenia. Niestety w Siktja nie
ma lekarza z prawdziwego zdarzenia. Zdesperowani Badacze
moga jednak zwréci¢ si¢ o pomoc do rzeznika Beli Naszina
— bedzie to wymagalo operacji bez znieczulenia i bez uzycia
profesjonalnego sprzetu. To po prostu mechaniczne wyrwanie
wgryzionego w tkanke mie$niowa pasozyta. Tego sposobu mozna
uzy¢ tylko na wezesnych etapach choroby i sia rzeczy jest on dos¢
ryzykowny, ale daje droge wyjscia graczom, ktérzy nie cheg bra¢
udziatu w szamariskich rytuatach i zbyt boja si¢ o Zycie swojego
Badacza, zeby kontynuowaé gre z wiszacym nad nim zagrozeniem.

Przede wszystkim, kazdy mieszkaniec Siktji styszac o dziwnych
objawach chorobowych skieruje Badaczy do szamanéw. Sa oni
w stanie spowolni¢ dzialanie predwiestnikéw. W tym celu podaje
si¢ napar z przesli chiniskiej (Epbedra sinicae, ktorg zwa skoba)
oraz chwojniku (Epbedra pachyclada). Obie te rosliny zawieraja
efedryne, maja dziatanie przeciwzapalne i przeciwbélowe oraz
spowalniaja znaczaco metabolizm uzytkownika. B6l nadal jest
istotnym elementem, ale sam pasozyt zostaje ogluszony i jego
tempo dziatania musi zwolni¢. Mechanicznie, regularne picie
naparu wydtuza dwukrotnie czas trwania kazdego etapu choroby.
Jest to czas na szukanie pomocy medycznej — albo na przejscie
szamariskiego rytuatu inicjacyjnego. To jedyny spos6b na zwalcze-
nie infekgji bez wykonywania niebezpiecznej operacji ,na zywca”.

Doktadny przebieg rytuatu inicjacii jest opisany w scenie Badacz
zwalcza predwiestnika i zostaje Ajjunem.
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tym razem szybsze, bo rytualny
zas$piew nie utrzymuje ich juz
w letargu. Pozwél Badaczom
zaangazowac si¢ jeszcze bardziej
— moga wylapywaé pasozyty,
podtrzymywaé szamana, a na-
wet przejaé beben i samodziel-
nie wybijaé rytm. Jesli pomoga
Pavlowi, na pewno znacznie

szybciej i fatwiej zwierzy im
si¢ w przyszlosci ze swoich probleméw.

To powinna by¢ emocjonujaca scena z testami w kluczo-
wych momentach i powaznymi konsekwencjami w przypadku
porazki. Mozliwe konsekwencje to oczywiscie zarazenie si¢
predwiestnikiem, ale tez wybuch ula i obrazenia zadane przez
latajace odlamki.

Po skoriczonym rytuale resztki nieszczg$nika mozna normal-
nie pochowad — s3 juz tylko wypalong skorupa. Zostang zlozone
w drewnianej trumnie i z szacunkiem odniesione do cerkwi.

Cel sceny: budowanie klimatu, przedstawienie Szepczacego
w Kniei jako prawdziwego szamana i jednoczesnie pokazanie
jego ostabienia, przekazanie graczom wskazéwki na temat
powiazari migdzy Ajjunami a predwiestnikami.

SCENA: ROBOTNICY WYJEZDZAJA DO PRACY

Wezesnie rano czes¢ robotnikéw mieszkajacych w hotelu zbiera
si¢ do wyjazdu do pracy — sprébuj zainteresowaé tym Badaczy.
Wszyscy sa zaniepokojeni — od paru godzin nie ma kontaktu
z kopalnia. W scenie pojawia si¢ Janet Hotchkins, manager
do spraw zasobéw ludzkich. To mloda kobieta, moze nie mie¢
jeszeze trzydziestu lat, ale jej twarz jest bardzo zmeczona i w tej
chwili wyraznie zatroskana. Dygoczac z zimna, kuli si¢ w grubych
ubraniach w jaskrawych kolorach i zdenerwowana, bezskutecznie
prébuje dodzwonid sie gdzie$ przez masywny telefon satelitarny.
Bedzie prébowata zniecheci¢ Badaczy do wyprawy do kopalni,
bo podejrzewa, ze musialo si¢ tam sta¢ cos$ ztego. Ale wcale nie
zamierza zatrzymywac jadgcych tam robotnikéw.

W trakcie rozmowy z Janet jeden z robotnikéw zaczyna
kaszle¢ krwia, staniaé si¢ na nogach i ostatecznie mdleje. Jesli
Badacze zainteresujg si¢ zaistnialym zamieszaniem, poznaja
Wolodie, ktory zostal zainfekowany przez predwiestniki.
Hotchkins bedzie prébowata bagatelizowaé sprawe — pozwol
Badaczom dziataé tak, jak uznajg za stosowne.

W kopalni tymczasem doszlo do masakry, za ktéra odpo-
wiada budzacy si¢ Przedwieczny i przybywajacy na jego zew
zadny krwi i ciepta Krawagot. Tg lokacja nie musisz si¢ juz
specjalnie przejmowaé — zostaly tam tylko zamarznigte trupy
i powoli saczacy si¢ z wnetrza Ziemi mréz. Za to $niegowy
potwor krazy gdzies po tajdze, coraz blizej miasteczka.

Jesli Badacze zdecydujg si¢ mimo wszystko jechaé z robotni-
kami cigzaréwka, zmuszg Janet do towarzyszenia im do kopalni
albo przekonaja kogos do pozyczenia im skutera $nieznego
czy sari —w porzadku. Po drodze czeka na nich niespodzianka.

Cel sceny: budowanie realnosci $wiata, pokazanie Badaczom,

ze co$ zlego musialo staé si¢ w kopalni oraz ze warunki pracy
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i stosunek do robotnikéw sg bardzo zle, mozliwos¢ weiagniecia
ich w putapke.

SCENA: ROZMOWA Z CHORYM ROBOTNIKIEM

Wotodia jest juz w bardzo ztym stanie. To czwarty etap

choroby i ostatni moment, kiedy mozna jeszcze udzieli¢

skutecznej pomocy medycznej. Pojawia si¢ kaszel z krwig,

bardzo wysoka goraczka (ponad 40 stopni) i halucynacje.

Chory nie do korica kontroluje to, co méwi. Dlatego znacznie

tatwiej (zwykty test Perswazji lub Uroku Osobistego) bedzie

wydoby¢ od niego prawdziwe informacje na temat warunkéw

pracy w kopalni. Badacze moga dowiedzie¢ si¢ od niego, ze:

= Robotnicy podpisuja kontrakt na 15 lat.

= Wigkszos¢ robotnikéw pochodzi z Rosji, praktycznie nie
ma wéréd nich Jakutéw.

= Biezace wynagrodzenie jest marne, w dodatku potraca
im si¢ za wszystko, od zniszczenia sprzetu po lekarstwa
w przypadku choroby.

= Zerwanie kontraktu przed czasem skutkuje zupelnym
brakiem zyskéw dlugoterminowych.

= Po 15 latach robotnik, ktéry skonczyt kontrakt, dostaje
udziaty w firmie wystarczajace, zeby do korica zycia plawié
si¢ w luksusie — o ile oczywiscie przezyje.

= Nikt z robotnikéw nie wie, ilu przezywa, takie dane s3 tajne.

= Wolodia nie zna nikogo, kto pracuje w kopalni dluze;
niz kilka lat.

= Moze méwi¢ o koszmarnych snach, glosach w glowie
i pokretnie opisywac efekty dziatania Spigcego w Sniegu.

Badacze mogg chcie¢ sami zajaé si¢ chorym albo zwrécié sie
o pomoc do Beli, kt6ry po obejrzeniu chorego stwierdzi, ze na
jego pomoc jest juz za pézno, i odesle ich do Ajjuna. Jesli
Badacze zdecyduja si¢ sami operowaé chiopaka i probowaé wy-
ciggna¢ predwiestnika, ekstremalny sukces Medycyny pozwoli
pozby¢ sie pasozyta, ale stan pacjenta bedzie cigzki i trzeba
bedzie go jak najszybciej przetransportowaé do prawdziwego
szpitala, jesli ma przezy¢. Moga prébowaé uzyska¢ wsparcie
Szepczacego w Kniei, ale ten weale nie bedzie sktonny do
pomocy. Poda Wolodii napar spowalniajacy postep objawéw,
ale uzna, Ze nie widzi w nim potencjatu, ktéry pozwolitby mu
przej$¢ rytuat inicjacyjny i zosta¢ Ajjunem, zwalczajac w sobie
predwiestnika. Jesli Badacze si¢ upra i przekonajg Pavla, chory
umrze w trakcie rytuatu.

Pamietaj o czasie. Choroba u Wolodii bedzie si¢ rozwi-
jaé raczej szybko, bo jego organizm jest wycieficzony praca
w trudnych warunkach. Jesli Badacze wrécg do niego po kilku
godzinach albo odlozg rozmowe na pézniej, bedzie w znacznie
gorszym stanie i nawet najlepsze testy go juz nie uratuja. Eskaluj
objawy zgodnie z etapami choroby opisanymi wcze$niej, az do
momentu §mierci chorego i utworzenia nowego ula.

Cel sceny: przekazanie nieoficjalnych informacji na temat
kopalni, pokazanie, jak wygladaja zaawansowane objawy za-
razenia predwiestnikami, informacja, ze z takimi objawami
trzeba zwréci¢ sie do szamandéw, bo standardowa medycyna
jest bezsilna, przypomnienie o odcigciu Siktji od $wiata.
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MIEJSCE: TAJGA

Jesli gracze zdecydujg si¢ opusci¢ miasteczko i wejsé w tajge
— udajac si¢ do kopalni, na polowanie albo szukajac na wlasna
reke zaginionych robotnikéw — czekaja na nich rézne niebez-
pieczenistwa, zar6wno zwyczajne, jak i nadnaturalne. Pamietaj,
zeby w opisach podkresla¢ pore roku (scenariusz rozgrywa
si¢ zima) i niezwyklo$¢ miejsca, w ktérym si¢ znajdujg, oraz

oderwanie od wszelkich oznak cywilizacji.

SCENA: WALKA Z KRAWAGOTEM

Niezaleznie od tego, czy Badacze zdecyduja si¢ dotaczy¢ do
robotnikéw, czy nie, na pojazd jadgcy w strong kopalni napadnie
Krawagot — olbrzymi potwdr ze zmrozonych razem martwych
ludzkich cial. Krawagot jest w stanie bez problemu przewrécié
ciezaréwke, nie méwiac juz o skuterze $nieznym, i rozprawic sig
z pasazerami. Zadbaj o odpowiednig oprawe — $niezyca wydaje
si¢ dobrym rozwigzaniem. Nie chcemy pokazywaé zagrozenia
wprost, chodzi nam o chaos i zasianie paniki. Trzask pekajacej
blachy, przerazone krzyki ludzi, czerwone rozbryzgi na $niegu,
zwalisty ksztalt potwora w $nieznej kurzawie. Badacze powinni
by¢ swiadomi tego, ze nie jest to wrég, ktérego moga pokonaé,
rzucajac si¢ na niego we frontalnym ataku.

Jesli Badacze zdecyduja si¢ na konfrontacje i jakims cudem
uda im si¢ powaznie zrani¢ lub nawet unicestwi¢ Krawagota,
Krzyczaca w Ciemnosci dowie si¢ o tym i bedzie obwiniaé
ich o skrzywdzenie jej dziecka. Mozliwo$¢ przeméwienia
szamance do rozsagdku zostanie ostatecznie zaprzepaszczona.
W przypadku ucieczki Badacze majg dwa wyjscia: wréci¢ do
miasteczka albo prze¢ dalej w strong kopalni.

Cel sceny: wprowadzenie sceny akeji i realnego zagrozenia,
zaprezentowanie Krawagota, zmuszenie Badaczy do zaglebienia
si¢ w tajge bez obstawy.

SCENA: Gt0S SPIACEGO W SNIEGU

Gdy Badacze — z dowolnego powodu — znajda si¢ sami
w tajdze, Spigcy w Sniegu sprébuje siegna¢ do ich umystéw.
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Jezeli kto§ zbyt dtugo nie ,karmi ptomienia” (poddaje si¢
smutkowi, wyzigbia organizm, przez co spada jego odpornosé
psychofizyczna, przemieszcza si¢ samotnie, jest gtodny,
niewyspany — sfowem, jest daleko od stada ludzkiego i jego
zasobéw, a nie ma w sobie ognia determinacji), wtedy Snie-
gosnusznyj jest tuz obok.

Wszystko zaczyna si¢ od degeneracji faktycznych bodzcéw
sensorycznych — gléwnie stuchowych. Z poczatku to nie beda
stowa. Raczej nieco zbyt glosny skrzyp $niegu, tak jakby obok
szta jeszcze jedna osoba, ktérej nie widaé. Nieréwny oddech,
jakby kto$ jeszcze oddychal razem z Badaczem, ale spézniat
si¢ troszeczke. Potem troche za glosne wycie wiatru, prze-
szkadzajace w skupieniu, sprawiajace, ze wypowiadane slowa
brzmig jako$ inaczej.

Wreszcie przyjda stowa. Glosem towarzysza, ktéry idzie
tuz obok, ale nawet nie otworzy! ust. Glosem osoby, kt6-
ra jest teraz na drugim koricu §wiata. Glosem czlowieka
z przesztosci, ktérego nie styszalo si¢ od wielu lat. Co do-
ktadnie styszy Badacz? To juz zalezy do ciebie, Strazniku
Tajemnic. Jesli graliScie razem wiele sesji, masz z czego
czerpaé. Przypomnij dawne porazki, niespefnione obietnice,
bolesne rozczarowania. Glos Spigcego w Sniegu méwi o braku
nadziei i namawia do poddania si¢. Przeciez fatwiej po prostu
polozy¢ si¢ na $niegu i usngé, prawda? Pojawi si¢ potworne
uczucie zmeczenia i zimna. Gléd, ktérego nie bedg sycié
zadne zapasy. Pragnienie, ktérego nie da si¢ ugasi¢ woda,
bo jest zbyt zimna, zeby ja pic.

Na tym etapie zaczynaja si¢ halucynacje. Cienie zlewaja
si¢ i taricza ze sobg. Widzenie staje si¢ bardziej tunelowe,
pojawiaja si¢ powazne problemy z dostrzeganiem glebi
i percepcja odleglosci. Badaczom zdaje sig, ze sg wsréd
nich dodatkowe osoby, ktérych nie rozpoznaja. Zaczynaja
widzie¢ ludzi, ktérych nie ma, albo przestaja rozpoznawac
swoich towarzyszy.

Przed glosem Przedwiecznego znacznie tatwiej jest obronié
si¢ w grupie. Kazdy Badacz wykonuje trudny test Mocy. Jesli
w trakcie trwania sceny Badacz przebywa w grupie (wigcej
niz dwie osoby), otrzymuje kostke premiowa do tego rzutu.
Niezdany test powoduje utrate 1K4 punktéw Poczytalnosci.
Zdany powoduje utrate 1 PP. W tym wypadku kazda chwi-
lowa niepoczytalnos¢ koriczy si¢ atakiem paniki i oblgkaricza
ucieczka w ciemno$¢ i mréz samotnej nocy.

Cel sceny: budowanie nastroju grozy, bezposredni kontakt
Badaczy ze Spigcym w Sniegu.

MIEJSCE: ZAMARINIETA KOPALNIA

Woyobraz sobie miejsce, w ktérym tajga si¢ nagle urywa,
odstaniajac rozlegle karczowisko i olbrzymig dziure kopalni
odkrywkowej, schodzacg pierscieniowo w glab ziemi. W tej
chwili wszystko pokrywa gruba warstwa lodu i szronu,
od przewréconej koparki tuz obok, przez na wpél zawalony
budynek strazniczy kawalek dalej, az po znieruchomiaty
sprzet wydobywezy. Nigdzie nie widaé ludzi, nie widac tez
trupéw, chociaz gdzieniegdzie w $niegu widniejg ciemne
$§lady zamarznigtej krwi. Nigdzie nie ma ciat — wszystkie
zostaty wchloniete przez Krawagota.
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Sukces w tescie Tropienia lub Spostrzegawczosci pozwoli
zauwazyc, ze ktos zdotat uciec — $lady prowadza w glab tajgi.

Im blizej dziury w ziemi, tym zimniej. Sen Spiacego
w Sniegu jest juz bardzo plytki, a jego bliskos¢ bardzo nie-
bezpieczna. W promieniu stu metréw od centrum kopalni
roztacza si¢ aura zabdjczego zimna, ktére promieniuje od
Spigcego w Sniegu. Kazda posta¢ znajdujaca si¢ w zasiegu
dzialania aury musi co 5 minut wykona¢ test KON. Nie-
zdany sprawia, ze ofiara otrzymuje 2 obrazenia na skutek
odmrozen. Obrazenia zwickszaja si¢ wraz ze zblizaniem si¢
do centrum kopalni. Jednoczesnie kazdy z Badaczy slyszy
w glowie glos wzywajacy do podejsécia blizej i wykonuje test
Poczytalnosci (utrata 1/1K4 PP). Postaraj si¢ szybko daé
graczom do zrozumienia, Ze pozostanie w tym miejscu to
zbyt duze ryzyko dla Badaczy.
Cel sceny: budowanie nastroju grozy, pokazanie, ze Spiacy
w Sniegu jest o krok od przebudzenia

SCENA: SPOTKANIE Z TATIANA

Jedyna osobg, ktéra przezyta masakre, jest Tatiana Krasno-
driewska, zatrudniona w firmie ochroniarskiej odpowie-
dzialnej za bezpieczeristwo w kopalni. To twarda kobieta,
ktéra niejedno w zyciu widziala, ale wydarzenia ostatniej
nocy i glos Spigcego w Sniegu sprawily, ze jest na skraju
zalamania psychicznego. Badacze znajda ja uzbrojong i czuj-
ng, ale przemarznigta do szpiku kosci. Nosi ochroniarski
kombinezon z logo Diamond Inc. i ma przy sobie pistolet.
Jest doskonale wyszkolona i nawet ostabiona moze stano-
wié znaczace zagrozenie dla druzyny. Ukrywa si¢ w tajdze,
przekonana, ze ,to co§” po nig wréci. Jesli Badaczom nie uda
si¢ test Spostrzegawczosci i nie zauwazg jej w pore, strzeli
do pierwszego z nich, zanim zdazga cokolwiek powiedzie¢.

To od graczy zalezy, czy beda mie¢ w niej wroga, czy
sojusznika. Jesli zdecyduja si¢ odpowiedzie¢ ogniem, Tatiana
bedzie walczy¢ do momentu, az zostanie cigzko ranna. Jesli
bedg chcieli rozmawiaé, sukces w tescie Perswazji pozwoli
uspokoic ja na tyle, zeby Badacze mogli przedstawi¢ swoje
stanowisko. W gruncie rzeczy to dobry cztowiek, tylko nie
wie juz, co ma robié, bo byta §wiadkiem niewyobrazalnego
horroru, a jej przeszkolenie nie obejmowato walki z nadna-
turalnymi $niegowymi potworami.

Jesli Badaczom uda si¢ porozmawiaé z Tatiang, dowiedza
si¢, jak wygladata poprzednia noc. Dziewczyna, w odréznie-
niu od wigkszosci pracownikéw kopalni, pokochata to miejsce
i surowe pigkno tajgi, wigc znudzona kolejng godzing nocnej
warty, wyszla z budki strazniczej na spacer wzduz krawedzi
lasu. Z oddalenia widziata pojawiajacego si¢ Krawagota
i mréz chwytajacy w wieczny uscisk uciekajacych w panice
ludzi. Prébowala strzela¢ do potwora z daleka, ale wydawalo
sig, ze jej pociski nie wyrzadzaja mu zadnej krzywdy. Wtedy
uciekta. Wciaz jest w szoku po tym, co zobaczyta w nocy,
i nie bedzie chciata podawad zbyt wiele szczeg6iéw. Nie ma
watpliwosci, ze istota, ktéra zobaczyta, pochodzi z samego
dna piekiel.

Oczywiscie Tatiana wie duzo na temat samej kopalni —
m.in. gdzie znajduje si¢ sktad materialéw wybuchowych,
ktére moga przydad si¢ Badaczom. Zreszta sama bedzie
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nalegaé, zeby te przekleta dziurg wysadzié w powietrze,
niezaleznie od tego, co wlasciwie prébuje z niej wyjs¢. Ona
nie chce wnikaé w zadne miejscowe przesady, tylko pozby¢
si¢ zagrozenia szybko i brutalnie.

Cel sceny: clement zagrozenia ze strony czlowieka, a nie
nadnaturalnej istoty, mozliwo$¢ dowiedzenia si¢ wigcej na
temat masakry w kopalni, potencjalny sojusznik.

Badacze oczywiscie moga nie zainteresowaé si¢ tematem
jadacych do pracy robotnikéw i odlozy¢ eksploracje kopalni.
W takim wypadku temat nocnej masakry pojawi si¢ znacznie
pézniej, wraz z ktéryms z robotnikéw, ktéremu uda si¢ uciec
przed atakiem Krawagota na cigzaréwke i po paru godzinach
przedzierania si¢ przez $nieg dotrze¢ z powrotem do osady.

Jesli Badacze zdecyduja si¢ zosta¢ w Siktja, beda mogli
obserwowaé przygotowania do polowania na wybudzonego
przedwczesnie niedzwiedzia, ktérego widzial dzier wezesniej
jeden z mysliwych.

SCENA: PRZYGOTOWANIA DO POLOWANIA

Wedtug Sangora niedzwiedz zostal wybudzony ze snu
przez Abasy — zte duchy, ktére chciaty go nastawi¢ przeciwko
ludziom. Tak naprawde przyczyna byt zew Spigcego w Sniegu.
Tak czy inaczej, zwierze jest oszalale ze strachu, glodne oraz
bardzo niebezpieczne, wigc trzeba je zabic.

Wedlug jakuckich wierzeri duch zwierzecia moze szukaé
zemsty, wiec trzeba go oszukad i udawaé, ze weale nie chodzi
o polowanie. Mozesz zrobi¢ to w dowolny sposéb, ale w naszej
wersji wyglada to nastepujaco: Sangor prowadzi wszystkich
obecnych na skraj lasu, gdzie wraz z Saszg i Misza odgrywaja
scene przygotowujaca. Udawany szaman podnosi nad glowe
beben i zaczyna w niego miarowo uderzaé, a wszyscy zgro-
madzeni zaczynaja oddychaé¢ w tym samym rytmie, glo$no
wydychajac powietrze. Gdy si¢ zgraja, Sangor przestaje bebnic¢
i z udawanym niezadowoleniem karci zebranych, kfadac
palec na ustach — nadal oddychajg razem, ale juz po cichu.
Sangor podkrada si¢ do granicy lasu i nastuchuje, z teatralng
przesada chodzac w te iz powrotem. W pewnym momencie
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z tlumu wychodzg Sasza i Misza, i z udanym zdziwieniem
pytaja Sangora, co wlasciwie robi. Na to on opowiada im
o dziadku niedZwiedziu, ktéry nie moze spa¢. W odpowiedzi
caly ttum zaczyna przesadnie lamentowa¢. Sangor pyta tlum,
co trzeba zrobi¢ w takiej sytuacji. Ttum odpowiada, ze trzeba
pomdée mu zasngé. Na to Sangor pyta, czy Sasza i Misza
moga odwiedzi¢ kochanego dziadka, zeby poméc mu zasnaé.
Mysliwi narzekaja, ze maja wazniejsze rzeczy do roboty
i tak naprawde nie chce im sig i§¢. Ttum nalega, az w koricu
mlodzienicy ustepuja. Sangor poucza ich jeszcze, zeby do
dziadka niedzwiedzia odnosié si¢ z szacunkiem, i okadza ich
dymem z misy wypelnionej ziolami, krzyczac, ze $mierdza
i tak do dziadka i$¢ nie wolno. Na koniec mlodziericy zdejmuja
kurty i nacierajg obnazone klatki piersiowe $niegiem.

Po skoriczonym przedstawieniu mysliwi wyruszg na
faktyczne polowanie. Badacze, jesli tylko zechca, moga
do nich dotaczyé. W trakcie przemierzania tajgi nie tylko
nastuchajg si¢ wiecej o miejscowych wierzeniach, ale tez trafia
na par¢ wskazéwek. Jesli nigdzie wezesniej nie pojawil sie ul,
mozesz pozwoli¢ Badaczom znalez¢ ul w gawrze (niedzwiedz
zostal przedwczesnie obudzony przez predwiestniki) albo
po prostu gdzie$ w tajdze. Jesli czujesz, ze twoi gracze maja
potrzebe wigkszej ilosci akcji, mozesz wrzucié tu walke
z niedzwiedziem, pozwoli¢ im natkng¢ si¢ na spanikowana
Tatiang, a nawet uzy¢ spotkania z malyszyimi Leny. Moga
tez znalez¢ §lady po przejsciu Krawagota.

Cel sceny: zaprezentowanie miejscowych wierzeri, uswiado-
mienie Badaczom, ze Sangor w roli , teatralnego szamana” jest
bardzo wazny dla zycia spolecznosci.

SCENA: ROZMOWA 1 POPEM

By¢ moze Badacze beda chcieli najpierw popytac o sytuacie
w miasteczku. W takim wypadku predzej czy pézniej wdadza sie
w rozmowe z miejscowym popem. Tak jak cerkiew jest najwick-
szg konstrukcja w Siktja i géruje nad chatami Jakutow, tak tez
ojciec Wasilij jest najwyzszym sposréd zyjacych tu ludzi. Mierzy
prawie dwa metry i gdy ubrany w pelny str6j popa przywdzieje
cerkiewng czapke, przypomina czarnego szachowego gonca.
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Ojciec Wasilij jest pasjonatem fotografii i etnologiem-ama-
torem. Od lat zajmuje si¢ dokumentowaniem zycia miasteczka.
Nie bedzie cheial rozmawiaé z Badaczami w cerkwi, ale raczej
chetnie zaprosi ich do swojego domu i pokaze albumy siggajace
kilku pokoleri wstecz, od czarno-bialych rozmazanych ujeé,
robionych jeszcze przez poprzedniego popa, po nowoczesne
fotografie, ktére z powodzeniem mozna by opublikowaé
w czasopi$mie podrézniczym.

Co interesujacego moga znalez¢ na fotografiach?

= Zdjgcie mlodego Sangora, jeszcze bez szamariskiego stroju
i dtugich waséw.

= Zdjgcia ze §lubu Sangora i Olgi. Oboje s3 ubrani w trady-
cyjne jakuckie stroje i wygladaja na szczesliwych.

= Zdjecie z chrzcin, Sangor i Olga stoja objeci, dziecko
trzyma rozpromieniony Pavel.

» Czarno-biate zdjecie Tomasza Zawady w tradycyjnym
stroju szamana.

Fotografi¢ rodzinna Zatrudéw. Olga i Pavel moga mie¢
moze dziesi¢¢, géra dwanascie lat i wygladaja praktycznie
tak samo. W centrum siedzi Tomasz Zawada w podesztym
wieku obok starej Jakutki.

Tutaj Badacze maja okazj¢ poznad histori¢ rodziny Zawadéw.
Ojciec Wasilij, zapytany o mezczyzng na fotografii, opowie
o legendarnym juz szamanie o imieniu Oddychajacy Mrozem,
ktéry zostal zestany przez duchy i przybyt znikad niczym Bég-
-Wedrowiec z jakuckich legend. Pomoze bohaterom polaczyé
kropki i rozpozna¢ w dawnym szamanie uciekiniera z fagru,
ale ma tez dla nich zaskakujace informacje. Jako agent bezpieki
mial dostep do dokumentéw, w ktérych Henryk Sowiriski
oskarza Tomasza Zawade o zorganizowanie ucieczki. Badacze
dowiedzg si¢ tez, ze Olga i Sangor mieli céreczke Anuszke,
ktéra zniknela w niewyjasnionych okolicznosciach w trakcie
najdtuzszej i najmrozniejszej zimy jaka pamieta ojciec Wasilij.
Wiesé o tragedii przyniést Pavel Zatrud, a mimo dlugich
poszukiwan nie udalo si¢ nawet odnalez¢ ciata.

W zaleznosci od tempa sesji i preferencji graczy wycia-
gnigcie tych informacji moze by¢ trudniejsze i wymagad
testéw Perswazji albo nawet przeszukania domu popa i sa-
modzielnego znalezienia odpowiednich dokumentéw. Ocen
w trakcie sesji, czy potrzebne jest dodatkowe wyzwanie.
Pamietaj jednak, ze nie chcesz, by gracze biadzili w ciemnosci.
Decyzje na sesji maja znacznie wicksza wage, jesli nie sa
podejmowane na §lepo.

Cel sceny: przekazanie graczom pelnych informacji na temat
rodziny Zawadéw oraz przeszlosci Henryka.

SCENA: BADACZ ZWALCZA PREDWIESTNIKA
| ZOSTAJE AJJUNEM

Jesli w trakcie eksplorowania miasteczka badz tajgi ktorys
z Badaczy zostanie zainfekowany predwiestnikiem i nie
bedzie chcial lub mégt uzy¢ konwencjonalnych metod
na poradzenie sobie z problemem, by¢ moze bedzie mial
szanse przejs$¢ szamanski rytuat inicjacji. Tak jak w innych




kulturach animistycznych, ceremonia inicjacyjna jest tutaj
réwnoznaczna z symboliczng $miercia szamana. Jej przebieg
jest bezposrednio zwigzany ze stadiami infekcji, a pézniej
z etapami zdrowienia. Mozesz poprowadzi¢ te sceng nar-
racyjnie, wspélnie z reszta graczy budujac niezwykle wizje,
albo odwola¢ si¢ do mechaniki, operujac testami Mocy oraz
Poczytalnosci w podobny sposéb, jak w poprzednich scenach
dotyczacych szamanskich rytuatéw.

Na poczatek Ajjun pali odpowiednie ziola, sosnowe igliwie
izywice. W tariczacym dymie chory prébuje zobaczy¢ prze-
slanie od duchéw, przeznaczone tylko dla niego. Potem wypija
ziolowy napar, po ktérym wzmagaja si¢ powodowane przez
predwiestniki halucynacje. Ma uczucie spadania w otchtan,
upadku i uderzenia o co$ twardego i mokrego. Widzi nad soba
czarne bezksztaltne sylwetki, ktére otworzg go, wypatrosza,
ogladajac uwaznie kazda ko$¢, Sciggno i organ, a jego krew
rozleja do mis. W trakcie tego procesu znajda ukrytego w ciele
predwiestnika. Kim sg te postacie? Cz¢$¢ to przodkowie
Badacza, cz¢$¢ to Abasy, cz¢s$é to duchy tajgi.

Jesli lubicie eksperymenty, popro$ reszte graczy, zeby odegrali
glosy w glowie przechodzacego prébe Badacza. Mozesz w tej
scenie rozlosowaé¢ pomigdzy nich ponizsze duchy:

Duch dalekiego przodka —jestes wyblaktym cieniem czto-
wieka, nie pamietasz swojego poprzedniego zycia. Cheesz
doswiadczy¢ odrobiny terazniejszosci, cheesz poczucia,
ze kto$ ci¢ potrzebuje, boisz si¢ zapomnienia i pustki.

Duch bliskiego przodka — chory to kto$ z twojej rodziny,
czujesz taczace was wigzy. W pierwszej chwili boisz sig,
cheesz ustyszeé jakies dobre stowo, zapewnienie, ze bedzie
dobrze. Jesli ci¢ uspokoi, bedziesz ostoja wsparcia.

Abas — jeste$ uosobieniem ciemnosci i zta. Chceesz porazki
chorego, chcesz jego $mierci, chcesz, zeby zostal tu na
zawsze. Zniszcz jego determinacje!

Mysloksztalt — jestes istota powstaly z najsilniejszej emocji
chorego. Przypomnij sobie, czego w ostatnich dniach bylo
najwiecej w jego zyciu, zachowuj si¢ zgodnie z t3 emocja.

Duch tajgi — jestes spokojnym, mistycznym bytem, ktéry nie
ma prawie nic wspélnego z czlowieczeristwem. Uosabiasz
nieczuly osad syberyjskiej zimy, ktéra nie szczedzi cierpien
i akeeptuje tylko tych, ktérzy sg godni.

Jesli wolisz stawia¢ na realizm, opisz reszcie Badaczy, ze chory
na tym etapie prawie nie oddycha, jego oczy uciekaja w glab
czaszki, cialo wypreza sig i sinieje. Wyglada to tak, jakby miat
zaraz umrzed, ale Ajjun prowadzacy rytual nie zgadza si¢ na
wybudzenie go z transu. Badacze musieliby to zrobié¢ sifa.
W krytycznym momencie agonii chory styszy swoje praw-
dziwe szamaniskie imi¢ (wymysl je albo zapytaj o nie gracza),
a cialem wstrzasaja torsje. Wymiotuje krwia, w ktorej znajduje
si¢ tez skurczone cialo pokonanego pasozyta. Zalane zywica
bedzie pézniej pierwszym i najwazniejszym amuletem Ajjuna.
Tymczasem postacie z wizji sktadaja jego cialo z powrotem.
Chory czuje, ze czego$ mu ubylo — ale i pojawilo si¢ co$
nowego. Szaman moze wyjasni¢ mu pézniej, ze zgodnie
z wierzeniami jest teraz p6t-czlowiekiem, p6t-duchem. Sam
bedzie musial zdecydowacé, czy zamierza stworzy¢ szamanski
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beben i zosta¢ w Siktji, by spelnia¢ obowiazki Ajjuna, czy tez
zamierza wréci¢ do dawnego zycia. Niezaleznie od decyzji,
nigdy juz nie bedzie taki sam.

= Moc Badacza zwigksza si¢ o 10; wplywa to réwniez na
maksymalny poziom punktéw Magii Badacza.

= Badacz odnawia swoje punkty Magii do maksymalnego
poziomu, jaki wynika z aktualnego stanu cechy Moc.

= Utrata Poczytalnosci: 1/1K6

= Badacz otrzymuje réwniez nastgpujace zaklecia szamariskiej
magii rytualnej:

Uzdrowienie Przez Odnalezienie Duszy
Koszt: 3 PM + 1 PM za kazdego zwierzecego ducha-prze-
wodnika; utrata 1 punktu Poczytalnosci
Czas rytuatu: 1K6 x 20 minut
Po zdanym tescie Mocy szaman wchodzi w trans w bezpo-
sredniej bliskosci chorego i udaje si¢ do Dolnego Swiata, zeby
odnalez¢ dusze porwang przez zte duchy, co wedlug wierzen
Jakutéw czgsto jest zrédlem choroby. Moze przyzwaé ducha
jakiego$ zwierzecia, zeby bylo jego przewodnikiem. Szansa
na odnalezienie wlasciwej duszy i uleczenie powaznej choroby
wynosi 10% x liczba uzytych punktéw Magii (kazdy duch
przewodnik zwigksza t¢ szanse). Rytual nie dziata na rany
i nie przywraca punktéw Wytrzymalosci. Kazdy przyzwany
duch-przewodnik powinien zosta¢ odpowiednio nagrodzony
za swg pomoc (ofiara moze by¢ w postaci miesa, suszonych
owocéw, soli, mleka lub krwi, albo inna adekwatna). Jesli
szaman zapomni o tym, obrazony duch odbierze mu dodat-
kowo 1 punkt Magii.

Nawigzanie Kontaktu z Duchami Zmarlych

Koszt: 5 PM +1 za kazdego swiadka; szaman oraz swiadkowie
tracg po 1 punkcie Poczytalnosci

Czas rytuatu: 1K6 x 20 minut

Po zdanym te$cie Mocy szaman wchodzi w trans i udaje

si¢ do Dolnego Swiata, gdzie moze porozmawiaé z duchem

zmarlej osoby. Moze zabra¢ ze sobg dodatkowe osoby w cha-

rakterze $wiadkow.

Odprowadzenie Duszy

Koszt: 5 PM +1 za kazdego $wiadka; szaman oraz swiadkowie
tracg po 1 punkcie Poczytalnosci

Czas rytuatu: 1K6 x 20 minut

Po zdanym tescie Mocy szaman wchodzi w trans przy

zwlokach i udaje si¢ do Dolnego Swiata w towarzystwie

duszy zmarlej osoby. Odprowadzona dusza na pewno zazna

spokoju i nie bedzie nawiedzaé §wiata zywych w Zadnej

formie. Szaman moze zabra¢ ze sobg dodatkowe osoby

w charakterze swiadkéw.

Przy kazdym rytuale konieczne jest posiadanie wlasnorecznie
wykonanego szamanskiego bebna, ktéry w trakcie wizji
zmienia si¢ w wierzchowca.

Choroba szamanéw: Kazdy Ajjun odczuwa nierozerwalng
wiez z Syberia. Ma ona charakter nadnaturalny i sprawia,
ze niezaleznie od wszystkiego zaczyna on z czasem odczuwad
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smutek i tesknote za ,domem”. Im dluzej szaman przebywa
z dala od ziemi, na ktérej si¢ przebudzit, tym silniejsze sg
J objawy jego choroby. Co 14 dni Badacz musi zdaé trudny
test Mocy, inaczej traci 1K3 punktéw Poczytalnosci. Raz
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niezdany test sprawia, ze szaman nie moze odzyskiwa¢
punktéw Magii do czasu, az choé na jeden dzien powrdci
na miejsce swojego przebudzenia.

Cel sceny: uratowanie Badacza przed predwiestnikiem,
zaglebienie si¢ w szamariskie wierzenia, przemiana bohatera,
mozliwo§é zabawy narracja i konwencja.

SCENA: ROZMOWA
L PRADZIADKIEM

| W trakcie rozgrywki Badacze
moga wpasé na pomyst, zeby skon-
taktowaé si¢ z duchem zmarlego
pradziadka. Jest to bardzo ryzy-
kowne, poniewaz glos starego
szamana jest zagluszany przez
Spiaccego w Sniegu‘ Jego wnu-
kom przez lata nie udalo si¢ z nim
skontaktowaé. Jesli Badacz-szaman
& sam sprébuje przeprowadzié¢ rytuat,
nie uda mu si¢ to — uslyszy
tylko rozpaczliwe wycie
Przedwiecznego, ktére
wyrzuci go z transu (test
Poczytalnosci i utrata
1/1K4 PP).

Kontakt z Tomaszem Za-

wadg bedzie wymagal pomocy
jednego z bardziej doswiad-
czonych szamanéw — Pavla lub,
w mniej prawdopodobnej wersji, Olgi.

Potaczone sily Ajjuna i Badaczy wystar-
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czg do przezwycigzenia na chwile mocy
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Spigcego w Sniegu, ale bedzie to wymagato
uczestnictwa w mistycznej wyprawie Rzeka
Mieka w gore Drzewa Swiata.
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Najpierw Badacze musza poczyni¢ odpowied-
§ nie przygotowania, o ktérych pouczy ich Ajjun.
Badacze powinni:

e e

= Zdoby¢ 16dz, ktérej role bedzie pelni¢ misa. Moze
to by¢ zwykta miska pokryta odpowiednimi symbolami,
ale znacznie lepiej by byto, gdyby byla wykonana z mdé-
zgoczaszki czegos, co kiedy$ zylo i mialo bardzo silnego
ducha. Wtedy taki duch bedzie dodatkowym straznikiem
i nawigatorem wyprawy (moze to by¢ np. mézgoczaszka
niedzwiedzia, ktéremu Jakuci/Badacze pomogli zasnac).

= Znalez¢ silne wiosla, ktére pozwola pokonaé przeciw-
stawny nurt. W tym celu dobrze sprawdzg si¢ na przykiad
okorowane gatazki zanurzone w zywicy albo opalane
w ognisku odlamki kosci.

= Przygotowad zywno$¢ na droge i ofiar¢ dla duchéw.
Stworzy¢ mysloksztalttne ,kukly”, wewnatrz ktérych ich
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dusze udadzg si¢ w zaswiaty. To male rzezbione laleczki,
ktére trzeba nakarmi¢ krwia i kumysem. Badacze moga
poprosi¢ szamana o pomoc w ich wykonaniu, ale bedzie
doradzal im, zeby sprébowali stworzy¢ je sami. Bez nich,
ich dusze moglyby zosta¢ uwig¢zione na zawsze, a tak
w razie niebezpieczeristwa wystarczy rzuci¢ powloke na
pozarcie dowolnemu zagrozeniu, by wyrwac si¢ z transu.

Niech wskazéwki beda metne. Gracze nie muszg uzyé zadnych
konkretnych materialéw. Daj im do zrozumienia, ze maja
opieraé si¢ na symbolach i wyobrazeniach. Pozwél im wykazaé
sie kreatywnoscig. Kazdy pomyst, ktéry da si¢ sensownie
uzasadnié, jest traflony. Z drugiej strony, potraktowanie
sprawy lekko powinno mie¢ negatywne konsekwencje.
Umiejetnosci Badaczy w Dolnym
Swiecie zalezg od tego, jak opi-
sali swoje laleczki. Jesli maja
pazury — potrafig nimi walczy¢,
jesli skrzydta —latag, i tak dale;.
Sygnalem do rozpoczecia
transu jest zaspiew pro-
wadzgcego szamana i ryt-
miczne bicie w beben. Ogient

w jurcie karmiony jest zastygla
zywica i suszem z igliwia §wierko-
wego, skoby i chwojnika. Uczestnicy
uswiadamiaja sobie, ze sa
teraz w pokracznych
cialach mysloksztattéw

i wiostujg co sil wsréd
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fal srebrzystomlecznej,
wzburzonej i spienionej
rzeki, ktérej brzegi tona

w gestej mgle. Ponad glowami
Badaczy kraza krylaci braécy — so-
koty o ludzkich oczach — i $wieci

srebrny ksiezyc. Rzeka pelna jest
potworéw i widm, dlatego nie
wahaj si¢, Strazniku Tajemnic, kolysaé
todzig i ukazywaé Badaczom twarzy wy-
stajacych z wody, otwartych paszcz zlozonych
tylko z z¢b6éw i kazdego koszmaru, jaki wyda
ci si¢ stosowny. To, jak bardzo b¢da atakowani,
powinno zaleze¢ od pieczolowitosci przygotowari,
mocy prowadzgcego szamana oraz jakosci i rzadkosci
komponentéw — zasada brzmi: im wazniejsza jest dana
rzecz dla kogos, tym pote¢zniejsza bedzie w §wiecie zlozonym
ze wspomnien i emocji.

Badacz, ktéry uzyska krytyczng porazke w jakimkolwiek
tescie podczas tej duchowej podrézy, moze zadeklarowaé po-
$wiecenie mysloksztaltu, aby natychmiast odzyskad przytom-
nos¢, tracac jednoczesnie mozliwosé dalszego uczestnictwa
w transie. Jesli woli ryzykowa¢, kazda porazka to utrata 1K3
PP i 1K3 PW - cialo Badacza w realnym S$wiecie zaczyna
dusié sie, kaszle¢ krwia, otwieraja si¢ stare rany.

Jezeli cho¢ jednemu Badaczowi uda si¢ przetrwac podréz,
dociera on do polozonej na rzece wyspy, ktéra ma forme
polokraglego kurhanu porosnigtego ostrg jak zyletki trawa.




Olga Zatrud

Na $rodku, na kurzej nézce, stoi wzniesiona na platformie
jurta. Na platforme prowadzi gruby sznur, a wewnatrz czeka
w polsnie Zatrud.

Stary Ajjun bedzie tylko w potowie obecny — znajduje
si¢ w miejscu, gdzie czas nie ma znaczenia, i jest ostabiony
przez ciagly zew Spigcego w Sniegu. Mimo to Badacze (poza
historig jego zycia i stworzenia Krawagota, jesli jeszcze ich
nie znaja) moga od niego uslyszeé, ze:

» Spigcy w Sniegu od tysiecy lat nie byt tak bliski przebudzenia.
= Tym, co go wybudza, nie jest sama kopalnia, tylko
mréz gniezdzacy si¢ w duszach pracujacych ponad sily

i pozbawionych nadziei robotnikéw — tak jak niegdys

wiezniéw fagru.

Najblizszy rytual Karmienia Ognia musi zosta¢ popro-
wadzony przez szamana w pelni sit — albo Krzyczaca
w Ciemnosci dolaczy do Szepczacego w Kniei i razem
poprowadza rytual Karmienia Ognia, albo potrzebny jest
nowy Ajjun, ktéry sie tego podejmie.

= Krawagot jest juz zbyt silny i bedzie coraz bardziej agre-

sywny; kto§ musi go powstrzymac.

= Dusza Losu céreczki Olgi wciaz jest uwigziona w ciele
potwora i bardzo cierpi, ale mozna ja uratowaé i odpro-
wadzi¢ do Dolnego Swiata.

Uczestnictwo w tym rytuale skutkuje utratg 1/1K6 punk-
téw Poczytalnosci.

Cel sceny: dalsze eksplorowanie §wiata szamarnskich wierzen,
mozliwos¢ uzyskania brakujacych informacji na temat fabuty,
wazna emocjonalnie scena dla Badaczy z rodziny Zawadéw.

SCENA: PROSBA KRZYCZACE) W CIEMNOSCI

Jesli Badacze sprébuja poroz-
mawia¢ z Olga bezposrednio,
beda wypytywac ja o céreczke
albo poprosza o pomoc z pred-
wiestnikami, Krzyczaca w Ciem-
nosci zobaczy w tym szansg na
pozyskanie sojusznikéw. Olga
najbardziej na $§wiecie chce
odzyska¢ dziecko, ale z drugiej
strony wplyw Przedwiecznego
jest juz w niej tak gleboko
zakorzeniony, ze tylko w nim
upatruje nadziei. Moze sprébo-
waé manipulowaé Badaczami,
zeby ich rekami zemscié si¢ na bracie. Bedzie prébowata
nastawi¢ ich przeciwko Pavlowi, opowie o stworzeniu Krawa-
gota, ale zrzuci calg wing na swojego brata — bedzie twierdzié,
ze sama nic o tym nie wiedziala i nie uczestniczyla w rytuale.
Poprosi Badaczy o pomoc w uzyskaniu sprawiedliwosci. Jesli
Badacze jej zaufaja, zasugeruje, zeby pod jakims pretekstem
sprowadzili Pavla w uméwione miejsce w tajdze. Chcee wydaé
go na pastwe Krawagota.
Istnieje mozliwosé¢ przeksztalcenia Olgi z antagonisty
w sojusznika, cho¢ bedzie to bardzo trudne i na pewno
nie wystarczy po prostu odpowiednia argumentacja. Jesli
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gracze dowiedzg si¢ od starego Zatruda, ze jest inna droga,
by uratowaé dusz¢ Gwiazdki, i zdolaja przekonaé Krzyczacy
w Ciemnosci, ze to prawda, zrobi wszystko, zeby wspoméc ich
plany i osobiscie odprowadzi¢ céreczke do Dolnego Swiata.
Jednak w przewazajacej wickszosci przypadkéw znacznie
bardziej prawdopodobna bedzie bezposrednia konfrontacja
z Krzyczaca w Ciemnosci w trakcie jednej z finalowych scen.

Cel sceny: pokazanie ludzkiej strony antagonistki, weiggnie-
cie graczy w konflikt miedzy szamanami.

Do czego to wszystko prowadzi? To juz zalezy tylko od twoich
graczy oraz od ciebie. Ale sprébowali§my spisa¢ par¢ pomystéw
na potencjalne zakonczenia, ktére moga okazac si¢ przydatne.

POTENCJIALNE
ZAKONCZENIA

Oportunistyczne

By¢ moze sytuacja przerosnie twoich Badaczy i uznaja,
ze jedynym, co ich interesuje, jest ich wlasne bezpieczenstwo
i przetrwanie. Co prawda Siktja jest odcigta od §wiata i heli-
kopter nie wréci wezesniej niz za dwa tygodnie, ale pozostaja
inne $rodki transportu — $cigacz $niezny Sangora, cigzaréwka
Diamond Inc., czy wreszcie sanie konne, ktérych w mia-
steczku jest kilka. Niezaleznie od $rodka transportu, czeka
ich dluga droga przez tajge i by¢ moze wyscig z chorobg.
Jesli potrzebujesz emocjonujacego finatu z dala od miastecz-
ka, dobrym rozwigzaniem jest poscig albo ostateczne starcie
z Krawagotem. Jesli wywiaze si¢ walka, wtedy pewnie pojawi
si¢ tez Krzyczaca w Ciemno$ci, zeby broni¢ swojego dziecka.

Realistyczne

Badacze moga uznaé, ze szamanskie przesady ich nie inte-
resujg i jedynym sposobem na zatrzymanie szalefistwa jest
zniszczenie kopalni, zwlaszcza ze Tatiana moze wskazad im,
gdzie s3 przechowywane materialy wybuchowe. Oczywiscie
ambitni gracze mogg chcie¢ upiec dwie pieczenie przy jednym
ogniu i zwabi¢ w strefe¢ wybuchu takze Krawagota — co jak
poprzednio wlaczy w scene Krzyczaca w Ciemnosci.

Szamanskie

Jesli gracze zaangazujg si¢ w szamariska warstwe historii,
Straznik Tajemnic ma spore pole do popisu. Przede wszystkim
jeden z Badaczy moze zosta¢ Ajjunem i przeprowadzié rytuat
razem z Szepczacym w Kniei albo nawet zamiast niego. Dla
ulatwienia podajemy szkielet, na ktérym mozesz zbudowa¢
swoja wersje rytuatu Karmienia Ognia, dostosowana do tego,
kto i w jakich okolicznosciach go przeprowadza.

Wzruszajace

Badacze moga tez sprébowaé doprowadzi¢ do pogodzenia si¢
rodzenistwa, pomagajac Oldze odprowadzi¢ Dusze céreczki
do Dolnego Swiata. Tutaj az si¢ prosi o motyw wymiany

duszy za dusze i poswiecenia czyjego$ zycia dla przepro-
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SCENA: RYTUAL KARMIENIA OGNIA

Pradawny rytual, ktérego echem jest zwyczaj karmienia
ognia praktykowany przez Jakutéw. Dla odréznienia
w scenariuszu zapisany wielkimi literami.

To co$ wigcej niz po prostu magiczna wymiana.
Karmienie Ognia ma wigcej wspélnego z obrzadkiem
za$lubin czy uroczystej przysiegi niz klasycznie pojetym
zakleciem. Ogien to istota zazdrosna i zarfoczna. Ajjun,
ktéry chee oddaé si¢ plomieniom i tym samym podsyci¢
je, by odepchna¢ mréz, musi uczyni¢ najpierw obszerny
krag wokét ogniska utozonego wysoko na podobienstwo
stosu ofiarnego. Szaman wchodzi do wnetrza kregu i odtad
az do skoriczenia rytuatu nie moze go opusci¢. Wewnatrz
stosu umieszcza reprezentacje czegos, co jest dla niego
bardzo wazne — swojego marzenia, picknego snu, w ktéry
nie przestal wierzy¢ — i gdy ogien rozgorzeje, musi taficzac
i wybijajac rytm na bebnie podsyci¢ w sobie przekonanie,
ze oddaje plomieniom swéj skarb. Pozwala mu odejsé. Gdy
ognisko zmieni si¢ w sterte popiotu, Ajjun pada przed
nim na kolana, zaglebia palce w $wiezo rozmarznieta,
pachnaca weglem ziemie i blotem nanosi na siebie symbole
przymierza. Od tego momentu to on jest opatem dla
plomienia, ktéry powstrzymuije Spiacego w Sniegu. Jego
cialo i dusza beda na rok przypisane do tego zarzewia,
ktdre stworzyl, wige nie moze si¢ zanadto oddali¢ od
miejsca przeprowadzenia rytualu.

Jesli szamanem Karmigcym Ogien bedzie jeden z Ba-
daczy, zapytaj go, co oddaje plomieniom. Zostanie to
bezpowrotnie stracone. Nie bedzie tez w stanie wréci¢
do normalnego Zycia poza Siktja.

Przeprowadzenie rytuatu kosztuje 10+1K6 punktéw
Magii, ale inne osoby moga wspomagaé szamana pro-
wadzacego rytual, niezaleznie od tego, czy bedzie to
jeden z Badaczy, czy ktokolwiek inny. Kazdy Badacz,
ktéry dotozy swoje punkty Magii, réwniez musi oddac¢
plomieniom co$ waznego dla niego.

Kazda osoba uczestniczaca w rytuale traci 1/1K6
punktéw Poczytalnosci, a obserwatorzy 0/1K3.

wadzenia rytualu. By¢ moze ktérys z Badaczy zechce sig
poswieci¢ dla sprawy? A moze przekonaja do tego Sangora?
Przeprowadzenie rytualu moze tez wymagaé¢ zwabienia
Krawagota w odpowiednie miejsce i utrzymywania go
wystarczajaco dlugo w kregu, zeby w §wiecie duchéw od-
nalezé i wyrwad z jego trzewi dusz¢ Anuszki. To moze by¢
angazujacy i niebezpieczny final, ktéry ma szanse skorniczy¢
sie wzruszajaca sceng, gdy matka odprowadzi swoje dawno
utracone dziecko w zaswiaty.

Na koniec, jesli uznasz, ze jest taka potrzeba, mozesz
jeszcze stworzy¢ epilog i zamknaé gre klamra kompozycyjna
—rozmowa z Henrykiem albo Clare. Ladnym domknieciem
historii dla rodziny Zawadéw moze by¢ powtérzenie sceny
otwierajacej, tylko tym razem to oni Badacze dziadkowi
Staszkowi straszng bajke o syberyjskim mrozie.

TRZEBA KARMIC OGIEN
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BOHATEROWIE
NIEZALEZN|

DIAMOND INC.

HENRYK SOWINSKI
(Henry Sowinsky), 83 lata

Czasami w nocy weigZ styszg ich glosy. Nie byto warto. .. Nieza-
leznie od wszystkiego, nie bylo warto.

Zatozyciel Sowinsky ExcoDim, obecnie Diamond Inc.,
i odkrywkowej kopalni diamentéw Oczystka. Dawny wie-
zien tagru, przyjaciel i przyszywany starszy brat Stanistawa
Zawady, przyczynit si¢ do rzekomej $mierci Tomasza Zawady.
Nikomu do tej pory nie przyznal si¢, ze niepowodzenie
ucieczki wigZzniéw to jego wina.

CLARE SOWINSKY, 34 lata
Sq dwa typy ludzi. Ci, ktdrzy majg

marzenia, i ci, ktorzy je realizujg.
Do ktorych wy si¢ zaliczacie?

Whnuczka Henryka Sowiriskie-
go, czlonek zarzadu Diamond
Inc., ambitna bizneswoman,
ktéra walczy o wplywy w firmie
i rentownos¢ kopalni. Badacze sg
dla niej tylko srodkiem do celu,
podobnie jak pracownicy kopalni.
Nie cofnie si¢ przed niczym.

Tt0 HISTORYCZNE

TOMASZ ZAWADA, zm. w wieku 93 lat

Urodziliscie sig 2 potgznymi skrzydtami, moje dzieci, ale dopiero
gdy zlapiecie w nie wiatr, zniknie ich cigZar, ktory teraz was
praytlacza. Aby poczud wiatr, musicie rzucic sig 2 urwiska.

U Jakut6éw znany jako Tomasz Zatrud/Oddychajacy Mrozem.
Urodzony na Wileriszczyznie w rodzinie polskich patriotéw,
przez cale dziecifistwo oddychat wiatrem wolnosci, ktéry
przez chwile wial przez polskie ziemie. Od najmliodszych
lat zdradzat wyjatkowy talent do nauki i na studia poszed,
kiedy jego réwiesnicy zaczynali nauke w liceum. Gdyby mial
czas, zostalby wielkim naukowcem, ale los chciat inaczej. Pod
koniec wojny trafit wraz z rodzing do fagru ukrytego pomiedzy
szezytami G6r Wierchojaniskich w obwodzie jakuckim. Jego
szcze$ciem w nieszezesciu byta perfekeyjna znajomosé jezyka
rosyjskiego i godna podziwu historia pracy naukowej — kto$
z wierchuszki uznal, ze jego mozliwo$ci musza by¢ uzyte na
korzy$¢ partii. Zona Edyta i kilkuletni syn Stanistaw stali sie
zaktadnikami, on za$ intelektualnym niewolnikiem systemu.
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Kiedy po nieudanej prébie ucieczki zostal ocalony przez
szamana, cale jego zycie uleglo przewartosciowaniu. Walka,
jaka stoczy! w §wiecie duchéw, zmienita go nie do poznania
—zwlaszcza ze jako jedyny ze wspélczesnych mu szamanéw
musial zwalczy¢ w sobie az trzy predwiestniki naraz. Zwia-
zany z syberyjska ziemia rytualem Karmienia Ognia, nie
mégl wrécié do ojezyzny, reszte zycia poswigcil wiece stuzbie
spolecznosci Siktji.

STANISEAW ZAWADA, ok. 75 lat

Syn Edyty i Tomasza Zawadéw, przyjaciel Henryka Sowiriskie-
go, dziadek/znajomy Badaczy. Poniewaz jest to BN stuzacy do
zaangazowania gotowej druzyny w fabule, uzyj go, jesli bedzie
ci potrzebny w sesjach wprowadzajacych do fabuty, i dostosuj
do prowadzonych wezesniej przygdd oraz preferencii graczy.

MIASTECZKO SIKTJIA

SANGOR, 41 lat
SZLACHETNI! Lena szumiata
od dawna o waszym przybyciu!
Witajcie w najskromniejszych
progach waszego przyjaciela i stugi
Sangora! Nakarmitem po trzykroc
ogiert za waszq szczgsliwg podraz!

U Jakutéw znany jako Yuri
Bahlew. Przewodnik Bada-
czy, maz Olgi Zatrud, pelni
funkcje reprezentacyjne sza-
mana w Siktji. Gdy pelni
funkcje obrzgdowe ubiera si¢ jak szaman
z popularnych wyobrazen. We wlosy wplata niezliczone
paciorki i kosciane amulety. Nosi tez smoliste wasy, ktére
naciera tluszczem. Zazwyczaj ma na sobie ci¢zka szube z
grubej bydlecej skory, z kolosalnym futrzanym kolnierzem,
tloczong w tradycyjne jakuckie wzory, do ktérej przyszyto
niezliczone metalowe figurki zwierzat i kolorowe szarfy. Do
tego niebieska rubaszka, welniane spodnie, wysokie buty z
niewyprawionej skory i szeroki mysliwski pas. Na jego klatce
piersiowej wisi wielki drewniany dysk, na ktérym widnieje
tarcza ksiezyca i szybujace woké! niej sokoly —to list mitosny
od zony, potezny talizman przynoszacy szczescie.

Sangor pelniw Siktji obowiazki szamana. Widag, ze miej-
scowi zwracaja si¢ do niego z szacunkiem, ale wnikliwy
obserwator dostrzeze mieszanke wspéiczucia, niecheci
i drwiny. Kazda rozmowa Sangora z innym Jakutem brzmi
tak, jakby opowiadali sobie wspdlny zart, ktéry jest juz bardzo
stary i powoli przestaje bawié.

Sangor uwielbia swoja zon¢ i nazywa ja zawsze Chukaduk
(jedna z mitycznych cérek bogini Leny). Tak naprawde to
ona — Olga Bahlew (dawniej Zatrud) — jest jedna z dwéjki
prawdziwych szamanéw. Odkad wiele lat temu stracili jedyna
corke, a Olga zaczela sie rozpadaé wewnetrznie i powoli
wycofywaé z zycia spolecznosci, Sangor na ile tylko mégt,
przejal jej obowiazki. Wszyscy w miasteczku wiedzg, ze nie
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ma zadnego kontaktu z duchami, ale spolecznosé potrzebuje
szafarza magicznych misteriéw, a nikt nie wie o nich tyle
co Sangor. Cho¢ dwéjka prawdziwych szamanéw nie jest
w stanie wypelnia¢ swoich obowiazkéw w wielkim teatrze,
ktérym jest zycie Jakutéw, nie moze zabrakna¢ jednej z glow-
nych postaci przedstawienia i wszyscy muszg zgodzié si¢ na
dublera. W naturalny sposéb Sangor jest takze publicznym
glosem osady i rzecznikiem wobec wscibskich obcych.

SANGOR

S60 KON 40 BC 70
ZR 45 INT 40 WYG 50
MOC30 WYK40 PW 11
Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 6

Walka Wrecz (Bijatyka) 40% (20/8) obrazenia 1K3 + 1K4
(MO)

Bron Palna (Karabin SKS) 60% (30/12) obrazenia 2K6+1
(90 metréw)

Unik 30% (15/6)

Pancerz: Kilka warstw odziezy oraz grube kurtki albo futra
zapewniaja 1 punkt.

Umigjetnosci: Gadanina 73%, Jezyk Obcy (Polski) 41%,
Jezyk Obcy (Rosyijski) 80%, Prowadzenie Skutera Sniez-
nego 65%

OLGA BAHLEW), 38 lat

Swiatetho dnia, taricz proszg taricz — nie
ton w odmgtach rzeki.
1d% szybko tam, gdzie jeszcze big oswietla
kraj daleki.

1d% za nim w dal, swiatetko me, nie daj
$ig nocy Smucic.

A gdy juz ujrzysz daleki swiat, pamigtaj
do mnie wrdcic.

— fragment kotysanki

U Jakutéw znana jako Olga Zatrud/
Krzyczaca w Ciemnoscei. Olga jest
jedna z dwéjki prawdziwych szamanéw w Siktji,
wnuczka Tomasza Zawady, znanego tutaj jako Zatrud lub
Oddychajacy Mrozem, blizniaczg siostrg Pavla Zatruda oraz
zong Sangora.

Wyglada, jakby byla zawieszona pomigdzy mlodoscia
a staro§cia; jej twarz jest zmeczona, zmarszezki wyrazne,
a wzrok niewymownie smutny. Oczy, ktérych spojrzenia
unikajg miejscowi, s3 mniej skosne, niz zwykle u Jakutéw.
Woilosy ma jasne, a rysy regularne. W codziennym stroju
Olgi nie ma ani §ladu ostentacyjnosci cechujgcej ubiér
Sangora. To zwykle, wygodne ubrania z praktycznych
materialéw, w stonowanych kolorach i bez zadnych ozdéb
z wyjatkiem schowanego pod koszulg amuletu w postaci
kawatka zywicy, w ktérym zatopiony jest wijopodobny
owad — predwiestnik. Kazdy prawdziwy Ajjun ma taki
amulet ze szczatkami zwiastuna, ktérego pokonat podczas
rytualu przejscia.
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Kontakt z Olga nie nalezy do przyjemnych. Bedzie
odpowiadaé¢ zdawkowo i wymijajaco, jakby byla bardzo
niewyspana, znuzona i nie do korca obecna. Przedstawi si¢
samym imieniem i sprébuje skoriczy¢ rozmowe tak szybko, jak
to tylko mozliwe. Uczestniczy we wszystkich aktywnosciach
osady, ktére wymagaja zbiorowej obecnosci, ale zawsze stoi
na uboczu otoczona niemym szacunkiem.

OLGA BAHLEW

S45 KON 55 BC 50
ZR 65 INT 60 WYG 75
MOC90 WYK S50 PW 10
Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Punkty Magii: 18

W trakcie konfrontacji Krzyczaca w Ciemnosci bedzie sig
bronié nozem.

Walka Wrecz (N6z) 40% (20/8) obrazenia 1K4

Unik 40% (20/8)

Pancerz: Kilka warstw odziezy oraz grube kurtki albo futra
zapewniaja 1 punkt.

Umiejetnosci: Jezyk Obcy (Rosyjski) 70%, Jezyk Obcy
(Polski) 55%, Medycyna 50%, Perswazja 60%

Zaklecia: Aura Ciemnosci; Mrozny Krzyk; rytualy magii

szamanskiej.

‘W‘ =

AURA CIEMNOSCI

Koszt: 2 PM

Czas rzucania: 1 runda

Wykonujac trudny test Mocy, Krzyczaca przywoltuje
mrok, ktéra sprawia, ze niezaleznie od pory dnia czy
miejsca w promieniu 30 m od niej robi si¢ ciemno jak
nocy. Wszyscy znajdujacy si¢ w zasiegu dzialania aury
muszg wykona¢ test Poczytalnosci. Nieudany powoduje
utrate 1K3 PP.

MROZNY KRZYK

Koszt: 2 PM

Czas rzucania: natychmiast

Zamiast atakowa¢, Olga moze wykorzysta¢ swoja
straszliwg magie. Jej przerazliwy krzyk jest w stanie
uszkodzi¢ migkka tkanke (oczy czy bebenki w uszach),
a nawet oderwac skére od ciala. Wszyscy znajdujacy si¢
w zasiegu stuchu otrzymuja 1K3 obrazen. Dodatkowo
muszg wykona¢ przeciwstawny test swojej BC przeciw
Mocy Krzyczacej w Ciemnosciach. Nieudany test po-
woduje utrate dodatkowych 1K3 punktéw Wytrzyma-
fosci.

I — e —————
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PAVEL ZATRUD,
38 lat

Kim jest ten, ktdry pyta? Jam ten,
co jest odpowiedziq, i moje sq Sciezki
prawa.

— rytualny zaspiew Ajjuna

U Jakutéw znany réwniez jako
Szepczacy w Kniei. Pavel réwniez
sprawia wrazenie czlowieka, na

ktérym cigzy brzemig lat. Jego
sylwetka jest zawsze jakby przyci-
$nieta cigzkimi tobotami, a wlosy i rzadka brode przyprészyta
przedwczesna siwizna. Cho¢ nie stroni od $miechu i rozméw
z miejscowymi, brzmi tak, jakby kazda interakcja bardzo go
meczyla. Jego ubrania sg raczej wspélczesne, ale nosi plécien-
ny pas i tobolek ze skéry renifera wyszywany w tradycyjne
wzory oraz amulet z predwiestnikiem, identyczny jak u siostry.

Na co dzieni Pavel pracuje jako miejscowy ciesla — gléwnie
naprawia sanie i tworzy sprzety codziennego uzytku. Najcze-
$ciej mozna spotkac go przed jego domem, gdzie pochyla sie
nad szerokimi kfodami, ktére co jaki$ czas mieszkanicy Siktji
przynosza mu z lasu. Wzdtuz $ciany domu stoja przygotowane
juz przez niego tawy, stoly i zydelki, ktérych wyglad zdradza
ogromng wprawe. W kontakcie z Badaczami Pavel bedzie
ospaly i flegmatyczny, troche nieobecny. Czasem wypowiada
si¢ z melancholia i odnosi do malo zrozumiatych abstrakeyj-
nych poréwnan. Ogélem jednak widaé, ze stara si¢ by¢ mily.

Pavel jest blizniakiem Olgi. Jego wyniszczenie wynika
z tego, ze odkad jego siostra wycofala si¢ z praktyki sza-
marskiej, jest zdecydowanie przeciazony nieustannymi
zmaganiami z budzaca si¢ pod gérami moca.

Szepczacy w Kniei nosi w sobie brzemi¢ winy, ale jego
najwicksza motywacja bylo zawsze wypelnienie powolania.
Postrzega wszystko w kontekscie obowigzku i powinnosci,
gotéw jest poswieci¢ zycie, by przeciwstawié sie Spia}cemu
w Sniegu. Badaczom poczatkowo trudno bedzie uzyskaé
od niego jakiekolwiek informacje — jest przekonany, Ze to nie
jest sprawa ludzi spoza jego $wiata, i stanie si¢ opryskliwy,
jesli beda zbyt mocno naciskaé. Jesli Badacze uraza go lub
porusza temat Olgi i jej dziecka, moze wpasé w gniew.

Jednoczesnie, jezeli ktérys Badaczy nosi w sobie predwiest-
nika, Pavel bedzie bardzo niechetny do pomocy. Nie wierzy,
ze obcy moga mie¢ w sobie do$¢ silty, by zwalczy¢ pasozyta,
i trzeba bedzie ogromnego trudu, by uzyt czesci swoich
potwornie nadwatlonych mocy, aby ratowaé przybyszéw.
Z drugiej strony, Pavel jest swiadom, ze zadanie, przed
ktérym stoi, przerasta jego sity, i kiedy juz zrozumie, Ze nie
ma innego wyboru, przyjmie pomoc Badaczy.

Jesli Badaczom uda si¢ doprowadzi¢ do szczerej roz-
mowy, Szepczacy w Kniei wyjawi im istnienie Spiqcego
w Sniegu i potrzebe wykonywania rytuatu oraz poprosi
ich o pomoc. Swojej siostrze bedzie zarzucaé szaleristwo
i uleganie podszeptom Sniegosnusznyia, ale nie przyzna si¢
do poswigcenia jej dziecka. Wyrzeknie si¢ tez jakichkolwiek
powiazan z Krawagotem.
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PAVEL ZATRUD
S55 KON 55 BC 50
ZR 65 INT 60 WYG 50
MOC65 WYK 30 PW 10
Modyfikator Obrazefi: 0
Krzepa: 0
Ruch: 9

Punkty Magii: 13

Walka Wrecz (Bijatyka) 30% (15/6) 1K3

Unik 40% (20/8)

Pancerz: Kilka warstw odziezy oraz grube kurtki albo futra
zapewniaja 1 punkt.

Umiejetnosci: Jezyk Obcy (Rosyjski) 70%, Jezyk Obcy
(Polski) 55%, Perswazja 60%, Sztuka/Rzemiosto (Cie-
sielstwo) 70%

Zaklecia: Nawiedzenie; rytualy magii szamanskie;j.

NAWIEDZENIE

Koszt: 3 PM

Czas rzucania: 1 runda

Wykorzystujac swoja wiadz¢ nad duchami zmartych,
Szepczacy jest w stanie zmusic je do ,zaatakowania”
wybranego celu. Aby to zrobi¢, musi albo widzie¢ swéj
cel, albo zna¢ jego imie. Jesli cel przegra przeciwstaw-
ny test Mocy, nawiedzaja go przerazajace wizje pelne
koszmarnych, eterycznych istot, ktére prébuja wydrzeé
dusze z jego ciala, by ja splugawic i pozre¢. Od tej
chwili wszystkie testy cech i umiejetnosci wykonywane
przez nawiedzonego stajg si¢ trudne. Cel nawiedzenia
wykonuje tez test Poczytalnosci (1/1K8 PP) i jesli
utraci 5 lub wiecej PP, popada w paranoje¢ (chwilowa
niepoczytalnos¢). Nie moze si¢ na niczym skoncentro-
waé przez 30 minut, a wszystkie testy stajg si¢ ekstre-
malnie trudne.

ROZDZIALS

OJCIEC WASILIJ PASZTUN, 65 lat

Priviet dzieci. Spocznijcie i ochtoricie w ciszy tego miejsca. Tak,
wiem, Ze macie pytania, ale teraz sciszcie glos. Tu nic nie zatatwia
sig szybko.

Pop w cerkwi prawostawnej. Cho¢ jego ruchy sa spokojne
i stonowane, usmiech faskawy, a gtos migkki, cieply i niski jak
pomruk odleglej burzy, to jego oczy przypominaja lodowate
syberyjskie jeziora. Jest osobg, ktéra zna si¢ na ludziach i potrafi
w nich dostrzec cigzar doswiadczen.

Ojciec Wasilij to byly agent GRU. Za czaséw ZSRR byto
normga, ze duchowni stanowili wygodne narzedzia kontroli
i inwigilacji matych osiedli ludzkich. Wasilij przeszedt szkolenie
w Moskwie i stuzyl w Afganistanie, gdzie doswiadczy! horroru
wojny i nadzorowal najbrudniejsza robote Specnazu. Gdy
powrdcil do Siktji, by przejac obowiazki swojego ojca, wyka-
zywal si¢ ogromng gorliwoscia. Jednak z czasem doswiadczat
coraz wigcej dziwnych wydarzen i zjawisk, a takze nasigkal
folklorem. Mozna powiedzieé, ze przezyl nawrdcenie i postuga
duchowna, ktéra wezesniej wykonywal mechanicznie, teraz
stala si¢ dla niego prawdziwym sensem zycia. Na staro$¢ zrzekl
si¢ stanowiska i stopnia w bezpiece i pozostal tylko tym, kogo
teraz wida¢ — duchownym. Oraz po czgsci etnografem. Ma
w sobie kolosalny szacunek dla Ajyy Dzono i sam nigdy nie
nazywa ich Jakutami. Wie, Ze jest i zawsze bedzie dla nich
obcy, ale przyjmuje to z pokorg. Stara si¢ dokumentowad
zycie osady, zar6wno w postaci notatek, jak i zdje¢ czy filméw.

Pop z zimng kurtuazja przyjmie Badaczy w swojej cerkwi
i jego czujnemu wzrokowi nie ujdzie, czy wzigli udziat
w nabozenistwie, czy tez nie. Zapytany o to, jak trafit do
tej parafii, odpowie, ze to rodzinna tradycja — zaréwno jego
ojciec, jak i dziad byli popami w tej malej wspdlnocie. Wiele
zalezy od tego, jak przybysze poprowadza z nim pierwsza
rozmowe. Jezeli wykazg si¢ taktem i szacunkiem, jego po-
dejscie do nich znaczgco sig ociepli. Zaprosi ich do swojego
domu i pokaze albumy z cennymi dla Badaczy informacjami.
Wiasilij zna histori¢ Zatruda i jego dzieci, posiada tez wiele
informacji z przeszlosci osady. Wie o glosach, ktére styszy
si¢ na wietrze, kiedy jest si¢ samotnie w tajdze, ale przypisuje
je diabelskim wplywom.

BELA ,BATKO” NASZIN,
rzeznik/lekarz, 61 lat

Nic sig nie bdj, serderiko. Robilem to juz nie raz... Co naj-

mniej trzy. Bedzie bardzo bolato, ale raczej przezyjesz.
Znieczulenie? A tak, tak! Juz! No! Chlapnij sobie
i zaczynamy. ..
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Petni w miasteczku jednoczesnie funkcje rzeznika, lekarza
i artysty. Urzeduje w dawnym posterunku policji/budynku
pocztowym i jego podstawowg fucha jest oprawianie i dziele-
nie przyniesionego z polowan migsa. Ze skéry, kosci i rogéw
w wolnym czasie tworzy niewielkie dzieta sztuki: pasy, buty,
kamizelki, rekojesci do nozy i figurki zwierzat. Poza tym
Bela pomaga miejscowym w prozaicznych przypadlosciach
zdrowotnych, zbyt blahych dla szamana i niewystarczaja-
cych, by wzywacé helikopter i lecie¢ do prawdziwego szpitala.
Wyrywa bolace z¢by, usuwa kurzajki, nastawia ztamane
kosci, pomaga z przepukling. Wraz z bratem sa oficjalnie
»na emeryturze”, ale wiezienne tatuaze na przedramionach
sugeruja, ze maja niejedng histori¢ do opowiedzenia.

Bela jest wentylem bezpieczeristwa dla graczy, ktérzy
beda chcieli za wszelkg ceng pozby¢ sie predwiestnikéw bez
ufania szamanskim rytuatom, ale nie zdecyduja si¢ operowaé
na wlasng reke.

GORAN ,STIERWIATNIK” NASZIN,
mechanik/rusznikarz, 59 lat

No pokazesz te malyszke. Skgdzes, drug, ten szmelc wyciggngt?
Z bagna? No raczysz Zartowac tawarisz! Oczywiscie, Ze bedzie
Jeszeze strzelac! To radziecka technologial

Milodszy brat Beli, dawny zolnierz radziecki i zagorzaly pa-
triota. Gdy byl mliodszy, petnit role listonosza, ale teraz jego
gléwnym zajeciem jest granie w karty z bratem (i niekiedy
popem Wiasilim) oraz pedzenie bimbru w piwnicy. Ma zlote
serce, ciezki dowcip i mistrzowska reke do wszelkiej masci
mechanizméw. Gdyby nie jego niemal nadnaturalne zdolnosci,
polowa antycznego sprzetu w Siktji, od strzelb uzywanych przez
mysliwych po skuter $niezny Sangora, bytaby od lat bezuzytecz-
na. Kazdy centymetr $ciany jego niewielkiego pokoju oblepiaja
szczelnie wszystkie poradzieckie materiaty propagandowe,
jakie tylko moégt zdobyé. W mlodosci stuzyt w marynarce i
uwielbia przy pracy snué niekoriczace si¢ opowiesci o sztormach
i morskich potworach, ktére nie brzmia w najdrobniejszym
stopniu przekonujaco. Powiada, ze mieszka tu z bratem, bo
ypasuje mu klimat”. Z radoscia ugosci Badaczy ze stowiariskim
rozmachem i pomoze im z problemami sprz¢towymi przy
uzyciu swoich zaskakujaco zadbanych narzedzi. Oczywiscie
od pienigdzy woli handel wymienny.

TATIANA KRASNODRIEWSKA,
pracownik firmy ochroniarskiej, 28 lat

Przezylam, bo jestem twarda i mam do czego wracac. Nie wasz
zasrany interes do czego, rozumiesz? A teraz stuchajcie, bo wdep-
neliscie w gndj po pachy.

Tatiana jest jak rys. Kazdy, kto umie oceni¢ cztowieka, do-
strzeze w niej trudne dziecifistwo i burzliwg miodosé. To
kobieta o dumie ocalerica, ktéra nie pokazuje bélu i stabosci.
To, co wydarzyto sie w kopalni, i rzeczy, ktére widziata w
lesie, napawaja ja skrajnym przerazeniem i jest teraz na skraju
wytrzymalosci nerwowej. Bedzie niebezpiecznym wrogiem
— lub cennym sprzymierzericem. Nieufna wobec szamanéw,
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kamtanie uwaza za czarng magie. Bedzie dazy¢ do szybkiego
i sitowego zalatwienia probleméw w kopalni.

TATIANA KRASNODRIEWSKA

S70 KON 70 BC 70
ZR 55 INT 45 WYG 50
MOC50 WYK 50 PW 14

Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 8

Bron Palna (Pistolet 9 mm) 60% (30/12) obrazenia 1K10
(15 metréw)

Walka Wrecz (Bijatyka) 70% (35/14) 1K3 + 1K4 (MO)

Unik 50% (25/10)

Umiejetnosci: Pierwsza Pomoc 50%

MISZA T SASZA,

mysliwi z Siktji, 22 i 24 lata

— Moj przyjaciel cheialby wiedziec, ale boi sig zapytac, dlaczego
pachniecie jak dziewice w dzien: Slubu? Hehehehehebe. .. Spokoj-
nie, nie denerwujcie sig! W tajdzie nie wolno si¢ denerwowac.
Lepiej, zeby tajga si¢ nie zdenerwowala na was.

—Nie bdjcie sig! Ja gieroj! Ja was obronig.

Dwéch krzepkich i ogorzatych Jakutéw, ktérzy maja rodziny
w Siktji. Od najwezesniejszych dni zycia nawykli do wszystkich
niuanséw otaczajacego ich §wiata i traktuja tajge jak swoj
dom. Cho¢ nie s3 bra¢mi, wida¢, ze taczy ich naprawde wielka
przyjazn i sg gotowi zrobi¢ dla siebie nawzajem wszystko. Biora
chetny i czynny udziat we wszystkich aktywnosciach spoteczno-
$ci. Mozna ich czesto zobaczy¢, jak zalatwiaja jakie$ sprawunki
dla Sangora czy popa, albo gdy noszg swiezo oprawione przez
Bele migso po chatach. Ruchliwi, zywi i wszgdobylscy. Bardzo
honorowi, troche aroganccy i bez watpienia sktonni tak samo
do bitki, jak i do kielicha.

Ewidentnie to starszy Sasza jest bardziej gadatliwy i przyj-
muje na siebie cigzar komunikacji spotecznej, Misza jest typem
obserwatora, ale zawsze $mieje si¢ z zartéw przyjaciela. Jedno-
czesnie to Sasza jest tym bardziej sktonnym do gwaltownych
reakcji i Misza musi go czasem stopowaé zaréwno w piciu,
jak w rozmowie.

Niespecjalnie szanuja przybyszéw i chociaz nie prébuja
ich celowo prowokowat, to bedg drwi¢ z ,migkkich obcych”
o ile Badacze nie pokaza im swojej wartosci albo nie bedzie
bezposredniej dyrektywy od kogo$ ze starszyzny,. Na pewno
rzucy si¢ na ratunek kazdej zagrozonej osobie z miasteczka,
zwlaszcza Oldze, ktérg traktujg z niesamowitym szacunkiem.

MISZA

S 60 KON 80 BC 70
ZR 60 INT 50 WYG 50
MOC 40 WYK 50 PW 15

Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 8

Walka Wreez (N6z mysliwski) 60% (30/12) obrazenia 1K4+2
+ 1K4 (MO)
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Brori Palna (Dubeltéwka) 70% (35/14) obrazenia 4K6/2K6/1K6
(10/20/50 metréw)

Unik 50% (25/10)

Pancerz: Kilka warstw odziezy oraz grube kurtki albo futra
zapewniaja 1 punkt.

Umiejetnosci: Sztuka Przetrwania (Tajga) 80%, Tropienie 60%

SASZA

S 60 KON 80 BC 60
ZR 70 INT 40 WYG 50
MOC50 WYKS50 PW 14
Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Walka Wrecz (N6z Mysliwski) 60% (30/12) obrazenia 1K4+2

Brori Palna (Dubeltéwka) 80% (40/16) obrazenia 4K6/2K6/1K6
(10/20/50 metréw)

Unik 40% (20/8)

Pancerz: Kilka warstw odziezy oraz grube kurtki albo futra
zapewniaja 1 punkt.

Umiejetnosci: Sztuka Przetrwania (Tajga) 50%, Tropienie 60%

JANET HOTCHKINS, przedstawicielka
korporacji Diamond Inc., 34 lata

Tak, technicznie rzecz ujmujgc, to nie jest teren korporacyi,
ale ktos musi dbac tu o nasze sprawy. Nie, nie uwazam, zeby byl
Jakis problem, i jezeli macie zastrzezenia, to proszg sig skontaktowac
z centralg.

Janet wyréznia si¢ na tle mieszkaricéw Siktji jak polarnik
na plazy nudystéw. Dygoczac z zimna, kuli si¢ w grubych
ubraniach, ktére kupowata zapewne w sklepie alpinistycz-
nym, bo s3 jaskrawe i pstrokate. Jej twarz w puchowym
gniezdzie ocieplanego kaptura jest koscista i wychudzona.
Niemniej polecenia wydaje zdecydowanym tonem. Wida¢,
ze nieco blizej swojej strefy komfortu mogtaby by¢ catkiem
charyzmatycznym liderem.

Teraz niewiele z tego zostalo. Jako rezydent korporacji
podpisata kontrakt na trzy lata i wickszo$¢ jej pobytu tutaj
sktada si¢ z coraz czestszych raportéw o problemach i z ton
papierkowej roboty, przed ktérg nie da si¢ uciec nawet
w srodku Syberii. Kiedy nie musi, nie opuszcza swojego
prefabrykowanego i ocieplanego agregatem domostwa, ktére
postawili jej ludzie z korporacji. W pierwszej chwili moze
wydaé sie opryskliwa, ale uwazniejszy znawca ludzkiej natury
dostrzeze w niej nerwowosé i znuzenie. To, co tu si¢ dzieje,
ewidentnie ja przerasta.

Posiada wiedze o wszystkich dziwnych zdarzeniach, ktére
ostatnio majg miejsce w kopalni, ale bedzie si¢ starata ukrywaé
wszystko, co moze stawia¢ Diamond Inc. w niekorzystnym
swietle. Jednak w gruncie rzeczy bedzie si¢ bardzo cieszyé
z obecnosci oséb, ktére nie sg ,tutejsze” i pochodza z ,cy-
wilizowanego $wiata”. Tylko niech nie insynuuje si¢ jej,
Ze sytuacja jest niestabilna. Janet niczego tak si¢ nie boi jak
przyznania si¢ do utraty kontroli.
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WOLODIA BOGDANOW, szeregowy
pracownik kopalni diamentéw, 23 lata

Csss... styszycie? Cos stuka miarowo. Tuki jakby chrobot...
cholerne robaki w scianach, mowitem tym miejscowym pastuchom
reniferdw, Zeby rozsypali tu obierki cebulane posypane cukrem. ..

Wolodia na pewno nie zostalby swiatowej stawy modelem.
To prosty chtopak o barkach byka i twarzy podziurawionej
niezliczonymi kraterami po nieleczonym tradziku. Teraz
jest cieniem czlowieka.

Wotodia wychowal si¢ na blokowiskach Nowosybirska.
Trzy lata temu wyjechat z rodzinnego domu skuszony
obietnicami kolosalnych zarobkéw, jakie czekajg na tych
goérnikéw, ktérzy wytrzymajg pietnascie lat morderczych
warunkéw pracy w réwnie zabdjczym klimacie. Wymyslit
sobie, ze si¢ zepnie, przetrzyma, a potem wyciagnie rodzing
z dtugéw ijuz do korica zycia bedzie odcinat kupony. Przeciez
35 lat to weale nie za pézno, zeby zalozy¢ rodzine i zaczaé
normalne zycie.

Niestety Wolodia najprawdopodobniej umrze w przeciagu
godzin. W jego klatce piersiowej zagniezdzil si¢ predwiestnik,
ktéry wylazt z ula pod bania w hotelu. Chlopak wchodzi juz
powoli w stadium goraczki, majakéw i potwornego bélu.

Jesli Badacze zwréea sie do Krzyczacej w Ciemnosci o pomoc
dla Wolodii, Olga zrobi z niego swojego dzieretnika, przyjmujac
jego Dusze Losu jako zaplate za zniszczenie pasozyta. Jest
szansa, ze w finale Badacze skonfrontuja si¢ bezposrednio
z szamankg, wtedy wykorzysta dzieretnika, Zeby jej bronit,
zanim przybedzie Krawagot. Wigcej informacji na temat
dzieretnikéw znajdziesz w czgéci Statystyki potworéw.

STATYSTYKI POTWOROW

Krawagot

Zwalisty lodowy potwor, ktérego ciato sktada si¢ ze zro-
$nigtych ze sobg zamarznigtych trupéw. Amorficzna bryta
korpuséw, kofczyn i wykrzywionych twarzy o pustych
oczach. Na ogét trwa w letargu, rozbudza go glos Spiacego
w Sniegu lub Krzyczacej w Ciemnosci oraz bliskosé istot,
z ktérych emanujg silne emocje, odczuwane przez niego
jako cieplo. Krawagot wiecznie czuje gtéd, zimno i strach
— ostatnie wrazenia towarzyszace zlozonemu w ofierze
dziecku. Im blizej przebudzenia jest Spigcy w Sniegu, tym
potezniejszy staje si¢ Krawagot. Porusza sig, przetaczajac
po ziemi i tratujac wszystko na swojej drodze. Otacza go
aura wiecznego Mrozu.

KRAWAGOT

S 260 KON 90 BC 270
INT 50 MOC 80 ZR 40
PW: 36

Modyfikator Obrazen: +6K6
Krzepa: 7

Ruch: 10

ATAKI

Ataki wrundzie: 3
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Walka: Z ciata Krawagota wysuwaja si¢ dziesiatki rak
pochlonietych przez niego ofiar, ktére prébuja drapad
i szarpac pobliskie cele.

Pochloniecie (manewr): Jako jeden ze swoich atakéw
Krawagot moze sprébowaé pochlonaé ofiarg w calosci.
Jesli ofiara zostaje pochwycona, otrzymuje obrazenie
réwne MO. W momencie, w ktérym PW ofiary spada
do zera, zostaje ona pochlonigta. Po pochwyceniu szanse
na przezycie sg znikome.

Tratowanie: Zamiast atakowa¢, Krawagot moze sprobowac
)
przetoczy¢ si¢ po swoich ofiarach. Tratowania mozna unikac.

Aura zimna: W promieniu 30 metréw wokét Krawagota
roztacza si¢ aura zabdjczego zimna. Kazda postaé znajdu-
jaca sie w jej zasiggu musi co 15 minut wykonac test KON.
Niezdany test sprawia, ze ofiara otrzymuje 2 obrazenia
na skutek odmrozeri.

Walka 80% (40/16) obrazenia 1K6 + 6K6 (MO)

Tratowanie 40% (20/8) obrazenia 2K6 + 6K6 (IMO)

Unik 20% (10/4)

Pancerz: Cialo Krawagota sktada si¢ z lodu i zamarznigtego
migsa. Z tego powodu wszystkie zadawane mu obrazenia
pomniejszane sa o 2. Wyjatkiem sa obrazenia od ognia,
ktére zadawane sa z pominieciem Pancerza.

Utrata Poczytalnos$ci: Ujrzenie Krawagota to utrata
1K3/1K10 PP. Bycie $wiadkiem, jak Krawagot kogos
pochtania, to utrata 1/1K6 PP.

Dzieretnik

Czlowiek, ktéry oddat swojg Dusze Losu szamanowi i tym
samym musi stucha¢ jego rozkazéw. Dusza Cienia jest w nim
silniejsza niz Dusza Ciala, wigc powoli gnije. Zeby utrzymaé
sile, musi zywi¢ si¢ olbrzymig iloscia migsa. Dzieretnik nie
jest bezmys$lnym zombie, zachowuje pamigé i tozsamos¢,
ale nie jest w stanie przeciwstawic si¢ woli Ajjuna, ktéry go
stworzyl, i nie zachowuje Zadnych wiasnych pragnien poza

checia przetrwania. Takie same statystyki bedzie mie¢ kazdy
dzieretnik stworzony w trakcie fabuly.

DZIERETNIK

S70 KON 60 BC 70

ZR 50 INT 40 MOC 35

WYG 40 WYK 40 PW 13

Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 8

Walka Wrecz (Bijatyka) 65% (32/13) 1K3 + 1K4 (MO)
Unik 25% (12/5)

Dzieretnik nie jest juz czlowiekiem. Dzigki temu nie jest
podatny na obrazenia wynikajace z czynnikéw naturalnych
takich jak np. mréz. Ogien caly czas jest dla niego zwyczajnym
zagrozeniem.

Utrata Poczytalnosci: Uswiadomienie sobie prawdziwej natury
dzieretnikéw 1/1K6 PP
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Malyszyi Leny

Dzieci Leny, zmiennoksztaltne istoty, ktére wychodza tylko noca.
Stworzone z trupéw ludzi, ktérzy zgineli gwattowna $miercia, a ich
ciala znalazty wieczny spoczynek w wodach rzeki. Wygladaja jak
nadzy, zagubieni w tajdze ludzie bliscy $mierci z wyzigbienia, ale
potrafig zmieniaé si¢ w na wpét ludzka, na wpét zwierzeca forme.
Dzieci Leny sg inteligentne, mozna z nimi rozmawiaé, zachowaly
pewne wspomnienia z poprzedniego zycia, a ich motywacje
opierajg si¢ na sposobie §mierci. Jesli chcesz wprowadzi¢ ten
motyw na sesje, malyszyi Leny moga by¢ pomordowanymi lub
zmarlymi z wyciericzenia wi¢zniami fagru, ktérych ciata fatwiej
byto wrzuci¢ do rzeki niz kopaé gréb w zamarznictej ziemi, albo
uciekinierami, ktérzy woleli utona¢ w lodowatej wodzie niz wyrzec
si¢ wolnosci. W zaleznosci od klimatu, jaki chcesz wprowadzi¢
na sesji, moga pragna¢ bezmyslnej zemsty, odrobiny wspélczucia
lub czegokolwiek innego. Moga tez po prostu dostarczy¢ graczom
potrzebnych scen akgji lub elementéw horroru.

MALYSZYI LENY

S 105 KON 75 BC75
ZR 65 INT 40 MOC 60
PW: 15

Modyfikator Obrazen: +1K6

Krzepa: 2

Ruch: 13

ATAKI

Ataki na runde: 2

Walka: Pazury i kty.

Walka 80% (40/16) obrazenia 1K6 + 1K6 (MO)

Unik 60% (30/14)

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie zwierzecej formy malyszyi
Leny kosztuje 1/1K6 PP

Niedzwiedz

No dobrze, to wlasciwie zaden potwdr. Zwyczajny niedzwiedz
brunatny, przedwczesnie obudzony z zimowego snu, przestra-
szony i agresywny.

S 100
ZR 50
PW: 16
Modyfikator Obrazen: +1K6
Krzepa: 2

Ruch: 12

KON 60
MOC 50

BC 100

ATAKI

Ataki na runde: 2

Walka: Duze, silne stworzenia z masywnymi fapami, pazurami
i zgbami. Atakuje pazurami i prébuje ugryz¢ ofiare.

Ugryzienie: Nastepuje zaraz po zdanym, trudnym tescie Walki
i zadaje 1K10 + 1K6 (MO) obrazen.

Wialka 40% (20/8) obrazenia 1K6 + 1K6 (MO) (patrz tez
Ugryzienie)

Unik 25 (12/5)

Pancerz: 2 punkty siersci i tkanki chrzestnej

Umiejetnosci: Nastuchiwanie 75%, Weszenie 70%, Wspi-
naczka 30%
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WIERZENIA JAKUTOW

Wierzenia Jakutéw sg rozlegle i niejednoznaczne, a prezen-

towany ponizej skrét zostal ujednolicony i zmodyfikowany
na potrzeby scenariusza. Nie traktuj go jako wiarygodnego
zrédta wiedzy o realnych zwyczajach mieszkaricéw Syberii.

AjyyDzono — Dzieci Boga. Tak Jakuci z okolic Siktji nazy-

wajg sami siebie. Jeszcze bardziej rozpowszechniona jest
nazwa Sacha, czyli po prostu ,czlowiek”. Stowo ,Jakut”
zostalo ukute przez Rosjan i jest uwazane za do§¢ obrazliwe.

Ajjun (szaman) — podréznik miedzy §wiatami, przewodnik

dusz posiadajacy zdolno§é wstepowania do nieba i piekla.
Jego gléwna funkcja jest magiczne uzdrawianie, bo cho-
roba to porwanie lub ope¢tanie duszy,

a szaman potrafi wyruszy¢ do Dolnego

Swiata, by sprowadzi¢ j3 z powrotem.
Szaman dba tez o zachowanie
réwnowagi pomiedzy §wiatami.

Beben szamanski — odpowiedniki
czarnoksieskiej rézdzki. Wiezi
duchy, taczy Niebo z Ziemia

za posrednictwem Drzewa
Swiata, z ktérego gatezi
powstal, przenosi szamana
do $rodka $wiata, pozwala
nawigzywaé kontakt

z duchami. Cze¢sto
nazywany jest szaman-
skim wierzchowcem.
Wybér drewna do
wykonania obreczy 5
bebna zalezy od
duchéw. U Jaku-
téw czesto wy-
bierane jest drzewo,
w ktére niegdys uderzyt
piorun. Skéra naciggana
na obrecz zazwyczaj pochodzi
z rena, tosia lub konia.

Kamlanie — zwane tez szamanskim
podrézowaniem, obrzed majacy wpro-
wadzi¢ szamana w trans i umozliwic zejscie \\
do Dolnego Swiata i kontakt z duchami. "~

Podczas kamtania dusza szamana opuszcza jego

ciato, udajac si¢ w §wiat duchéw. Na kamlanie

skfada si¢ miedzy innymi bicie w beben oraz stowne

zaklinanie duchéw.

Trzy dusze — Ajyy Dzono wierzg, ze kazdy cztowiek rodzi

si¢ nie z jedng, a trzema duszami — Ciala, Losu i Cienia.

= Dusza Ciala — jest tym, co sprawia, ze migso, krew
i ko§¢ zyja i ruszaja sie, jej sila jest mierzona oddechem.
Smiertelna i zniszczalna. Ma w sobie wszystkie popedy,
sny i pragnienia.
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Dusza Losu — to co$ wigcej niz dusza w rozumieniu
zachodniego $wiata — to niezniszczalna i nie$miertelna
unikatowa czgstka wiecznosci, ktéra jednak budzi sig
iméwi ,Ja” dopiero, gdy dziecko, w ktérym si¢ znalazla,
wyda pierwszy krzyk. Odchodzi ona pézniej do Ajyy
ijest czescia jego wielkiej gry toczonej w zaswiatach.
Ta dusza jest bardziej jego cz¢écia niz dzietem i za-
chowuje tylko czgsé (ale za to najistotniejsza) swojej
jednostkowej tozsamosci.

Dusza Cienia — jest tym w nas, co jest zle i okrutne,
plugawe, zawistne i méciwe, cieniem rzucanym przez
naszg obecnosé na §wiat. To cze$¢ nas, ktéra

pochodzi od Utuu Tojona. Nie da sig jej
oddzieli¢ od ciata, ale w obecnoéci Du-
szy Losu jest ,tylko” cieniem, gdy za$
Dusza Losu odchodzi. .. to, co dzieje
si¢ z Duszg Cienia, jest obiektem
wielu mrocznych legend.

Urung Ajyy Tojon — Mlecz-
nobialy Pan Stwérca, prze-
wrotny bég, ktéry uosabia
przeciwienstwa — powage
ilekkosé, srogosé i czutosé.
Stworzy! §wiat w sobie tyl-
ko znanym celu, ale nie
wnika juz w to, co si¢
na nim dzieje, zostawit
to bowiem w rekach
swoich licznych dzie-
ci, dobrych duchéw
zwanych Ajyy.
Prowadzi on wtasng
niebianska rozgrywke
z sitami, ktére si¢ ludziom
w glowach nie mieszcza.

Aan Alahczyn Hotun
— Bogini Ziemia, matka
zycia i jedna z cérek Stwo-
rzyciela. Czasem nazywana
Spiaca w Drzewie. Jakuci wierzg,
ze Aan Hotun przez czas zimowych
mrozéw sama siebie nosi we wlasnym lonie
irodzi si¢ wraz z nadejSciem wiosny. Zgodnie
z mitem byla mlodsza cérka, ktéra wzial za zong
Boég Wedrowiec. Wybrat ja, bo chod byla brzydsza,
to nie bala si¢ ciezkiej pracy i nigdy nie przestawala
sie usmiechad.

Lena — Bogini Rzeka, kaprysna, sklonna do gniewu

i chowania urazy, ale jednoczesnie potrafi chroni¢ tych,
ktérych uzna za swoich. Okazuje mitosierdzie w dziwnych
momentach i fatwo jg urazié¢. Nazywana jest czasem Matka
Potworéw. Jest niesmiertelna i zawsze w kwiecie wieku.
Wedlug legendy byta starsza cérka, ktéra choé nieziemsko
pickna, brzydzila si¢ praca. Gdy Bég Wedrowiec nig
wzgardzil, powiesila si¢ ze wstydu, a jej Izy staly sie rzeka.
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Utuu Tojon — Starszy brat Stworzyciela. Wraz z nim two-
rzyl fundamenty rzeczywistosci. Gdy praca zblizata si¢
ku koricowi, bracia poklécili si¢ o swoje dzieta i rozgorzata
wojna w niebie. Jest on wladcg podziemi i wszystkiego,
co mroczne.

Abasa — Kolektywny termin na wszystkie zfe duchy. Charak-
terystyka najbardziej podobne sa do poltergeistéw, ale sa
bardzo uniwersalne w swej naturze. Opetuja ludzi i zwierzeta,
zsylaja koszmary i powoduja choroby i kalectwo. Samo stowo
wyplute przez zgby jest cigzkim przeklenistwem.

Krylaci braécy — dostownie ,skrzydlaci bracia”. Ajyy
Dzono maja wiele teorii na temat tego, jak powstaja.
Moze to Dusze Losu, ktére jeszcze nie zakonczyty
swojej stuzby na ziemi lub zostaly przeklete za swoje
przewiny i muszg tu pozosta¢? Moze to manifestacje
duchéw lasu? Sg traktowani jako postancy duchéw,
omeny nadchodzacych zdarzen lub znaki ostrzegawcze.
To, co jest waznym elementem ich mitu, to Logawa
Suéby (,leze/gniazdo zaplaty”), czyli miejsce, gdzie
krylaci braécy skladuja zaplate za przenoszenie dusz do
Nieba. Sg to gniazda znacznie wigksze, niz wskazywalby
na to typ ptaka, i wypelniaja je najrézniejsze blyskotki,
z ktérych wiele podobno posiada magiczng moc. Sg
tam takze palce i z¢by, gdyz nawet biedny czlowiek
ma czym zaplacié.

Dzosagiej Taion — zwany tez Snieznogriwym (Sniez-
nogrzywym), animistyczny duch opiekuriczy towcéw
i podréznikéw. Legendy przedstawiaja go jako ogrom-
nego, ale zwiewnego w budowie konia — ogiera badz
klacz — o grzywie w kolorze najswiezszego $niegu. Jest on
zwigzany z niezliczonymi legendami, ale zawsze trakto-
wany jako przejaw milosci tajgi do ludzi. Méwi si¢ o nim,
ze kochal swojego jezdzca i gdy ten poszed! walczy¢ ze
zlem, Snieznogriwij pozostal w tajdze i czeka na jego
powrét. Zdarza sie, ze pojawia si¢ przed zblakanymi
wedrowcami i wyprowadza ich na wlasciwg droge albo
nawet daje si¢ upolowac i zjes¢ gltodujacym mysliwym
w lesie, ale nigdy nie pozwala si¢ dosia$¢.

Ajrag — kumys, pienigcy si¢ alkohol z mleka klaczy. Central-
ny element wierzen Jakutéw. Zgodnie z mitem pierwszy
kumys spienil si¢, gdy spadia do niego kropla nektaru
z Drzewa Swiata. Bardzo wazny zaréwno w osobistej
praktyce religijnej, jak i dziatalno$ci szamanéw.

Karmienie ognia — zwyczaj polegajacy na wrzucaniu
jedzenia lub wlewaniu odrobiny napoju w plomienie.
Najczesciej praktykowany przez mysliwych rozpalajacych
ognisko w tajdze, ale najbardziej gorliwi karmig nawet
plomien kuchenki gazowej. Podobno ma to uspokajaé
glodne duchy i jest echem starszych i wazniejszych
rytualéw, o ktérych nikt juz nie pamieta. Do karmienia
ognia czgsto uzywa sie kumysu.
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Malyszyi Leny — Dzieci Leny. Z ciekawostek lingwistycz-
nych: ,malyszka” moze by¢ ttumaczone jako ,dziecinka”,
ale bardzo czesto odnosi si¢ do broni (ulubionej szabli/
pistoletu). Jest to w mitologii Jakutéw typ upiora, istoty
nadnaturalnej, ktéra nie jest jednoczesnie abasem. Ich
pochodzenie jest réznie interpretowane. Niektérzy po-
wiadaja, ze sa to ludzie, ktérzy zamarzli w tajdze, albo
samobéjcy, nad ktérymi Lena sig lituje i przygarnia ich
do swej §wity. Inni twierdzg, ze to duchy zwierzat, ktére
najadly si¢ tak wiele ludzkiego migsa, ze nauczyly sie
przyjmowacé ludzka forme. Podobno ajrag pali ich jak
zywy ogien. Podobno nienawidzg storica. Miejscem, gdzie
legendy si¢ zgadzaja, jest fakt, ze sg bardzo niebezpieczne,
ale wysoce inteligentne i mozna z nimi negocjowac.
Legendy sa pelne bohateréw, ktérzy przechytrzyli Dzieci
Leny w konkursie zagadek albo przekonali do darowania
im zycia w zamian za przystuge.

Dzieretniki — Ajyy Dzono wierza, ze jezeli kto$ dla nie-
$miertelnosci, zemsty lub w wyniku oszustwa sprzeda
szamanowi swoja Dusze¢ Losu, staje si¢ dzieretnikiem.
Uwazaja to za los gorszy od §mierci. Dusza Ciala i Dusza
Cienia nadal s3 w nim silne, ale ta druga systematycznie
zaczyna wygrywac. Cialo dzieretnika gnije powoli, a on,
zeby powstrzyma¢ rozklad i zachowaé nadludzka sile,
ktorg czerpie z Cienia, musi je$¢ ogromne ilo§ci miesa
— najlepiej ludzkiego. Nie s3 oni jednak bezmyslni jak
zombie i zachowujg pamieé i tozsamos$¢ tego, kim byli
wezeéniej. Kazdy Jakut leka sig, by Ajjun nie poszczut
go kiedy$ dzieretnikiem.

Krawagoty — straszliwe $niegowe istoty stworzone z trupéw
ilodu. Podania r6znig si¢ na temat ich wielkosci i pocho-
dzenia. Niektdre utrzymuja, ze sa wielkosci czlowieka,
ale zdaja si¢ by¢ posktadane z tysigcy niepasujacych do
siebie zwlok polaczonych zmarzling. Inne zas§ méwia,
ze potwory sg wielkosci najwickszych drzew i przypo-
minajg zywa zaspe. Wedlug czesci legend to abasy, ktére
przejmujg kontrole nad zwlokami po wielkich bitwach.
Sg tez i tacy, ktérzy twierdzg, ze to szamani tworzg
krawagoty w sobie tylko wiadomym celu, a ziarnem,
wokél ktérego potwor rosnie jak lawina, jest ztozone
w ofierze ludzkie dziecko.

Radzimy, zeby wszystkim graczom da¢ opis wierzen do
przeczytania przed sesja, a wersj¢ wydrukowana przekazad
postaci Antropologa (lub innej, ktéra zna si¢ na tej dziedzinie).
Jesli gracze zaczna snué teorie, faczace wypadki w kopalni
z dawnymi wierzeniami — wykorzystaj to. W halucynacjach
mozesz uzy¢ sokoléw o ludzkich oczach czy wyprowadzajace-
go Badaczy z tajgi wierzchoweca, ktéry nie pozwoli si¢ dosias¢.
Miejscowi moga méwié o rzece Lenie jak o realnej osobie
czy przestrzegac przyjezdnych przed jej dzie¢mi. W szaman-
skich wizjach lub w scenie ucieczki z Siktja w charakterze
zagrozenia §wietnie sprawdzg si¢ malyszyi Leny. Niech gracze
nie maja pewnosci, co jest rzeczywistym elementem Swiata,
a co tylko miejscowym folklorem.
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Doktorantka/doktorant antropologii

Historia postaci: Znasz wielu antropologéw, ktérym
wydaje si¢, ze badaja zabobony i przesady — ciekawe,
niezwykle, dajace wglad w ludzka psychike, ale jednak
zabobony i przesady. Ty szukasz w nich prawdy.

S 40 KON 50 BC 40
ZR 50 INT 80 WYG 60
MOC 60 WYK 70 P 60
PW 9

Szczescie 45

Modyfikator Obrazen: -1

Krzepa: -1

Ruch: 8

Punkty Magii: 12

Umiejetnosci zawodowe:
Antropologia 70%

Historia 60%

Jezyk Obcy (Angielski) 60%
Jezyk Obcy (Rosyjski) 50%
Korzystanie z Bibliotek 40%
Majetnos¢ 40%

Prowadzenie Samochodu 50%
Spostrzegawczos¢ 40%

Wiedza o Naturze 50%

Zainteresowania:

Jezyk Obcy (Jakucki) 21%
Psychologia 30%
Sztuka/Rzemiosto (Djembe) 25%
Okultyzm 25%

Dar rodziny Zawadéw:

Badacz moze wykona¢ zwykty test Mocy. W przypadku
udanego testu Straznik Tajemnic informuje Badacza,
czy w promieniu dziatania dzieje si¢ co§ nadnaturalnego.
Zasieg 20 metréw; koszt 2 PM. Jesli Badaczowi uda si¢
zda¢ trudny test Mocy, moze zwickszy¢ zasigg do 50
metréw lub zmniejszy¢ koszt uzycia mocy do 0 PM.
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Mechanik samochodowy

Historia postaci: Z jakiego$ powodu maszyny naprawde
ci¢ lubig. Zreszta nie tylko one. Fortuna cze¢sto umiecha
si¢ do ciebie i twoje niezwykle szczgscie jest juz wreez
legendarne.

S70 KON 60 BC 60
ZR 80 INT 40 WYG 50
MOC40 WYK 50 P50
PW 12

Szczegscie 75

Modyfikator Obrazen: +1k4

Krzepa: 1

Ruch: 9

Punkty Magii: 10

Umiejetnosci zawodowe:
Elektryka 50%

Jezyk Obcy (Angielski) 40%
Majtnos¢ 50%

Mechanika 70%

Nastuchiwanie 40%
Prowadzenie Samochodu 60%
Obsuga Cigzkiego Sprzetu 60%
Urok Osobisty 50%

Zreczne Palce 25%

Zainteresowania:

Bron Palna (Krétka) 40%
Jezyk Obcy (Rosyjski) 21%
Unik 60%

Walka Wrecz 45%

Dar rodziny Zawadéw:

Badacz moze wykonaé zwykty test Mocy. W przypadku
udanego testu Straznik Tajemnic informuje Badacza,
czy w promieniu dziatania dzieje si¢ cos nadnaturalnego.
Zasieg 20 metréw; koszt 2 PM. Jesli Badaczowi uda si¢
zda¢ trudny test Mocy, moze zwigkszy¢ zasieg do 50
metréw lub zmniejszy¢ koszt uzycia mocy do 0 PM.
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Nauczycielka/ nauczyciel biologii

Historia postaci: Na co dzieri uczysz biologii w szkole
podstawowej. W wakacje jezdzisz szukaé endemicznych
gatunkéw w amazonskiej dzungli, a w wolnych chwilach
stawiasz znajomym tarota.

S50 KON 50 BC 40
ZR 50 INT 60 WYG 60
MOC70 WYK 80 P70
PW 9

Szczescie 35

Modyfikator Obrazef: 0

Krzepa: 0

Ruch: 9

Punkty Magii: 14

Umiejetnosci zawodowe:
Jezyk Obcy (Rosyjski) 40%
Majtnos¢ 40%

Nauka (Chemia) 50%
Nauka (Biologia) 70%
Perswazja 60%

Pierwsza Pomoc 50%

Wiedza o Naturze 60%

Zainteresowania:

Jezyk Obcy (Angielski) 21%
Sztuka Przetrwania (Las) 30%
Sztuka/Rzemiosto (Rysunek) 25%

Stawianie Tarota 25%

Dar rodziny Zawadéw:

Badacz moze wykonaé zwykty test Mocy. W przypadku
udanego testu Straznik Tajemnic informuje Badacza,
czy w promieniu dziatania dzieje si¢ co§ nadnaturalnego.
Zasieg 20 metréw; koszt 2 PM. Jesli Badaczowi uda si¢
zda¢ trudny test Mocy, moze zwickszy¢ zasigg do 50
metréw lub zmniejszy¢ koszt uzycia mocy do 0 PM.
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Policjantka/policjant

Historia postaci: Kondycja fizyczna zawsze byta dla
ciebie wazna, ale to nie ona najbardziej pomaga ci
w codziennej pracy. Koledzy w zartach nazywaja ci¢
zywym wykrywaczem klamstw i w sumie maja racje.

S 60 KON 80 BC 60
ZR 70 INT 50 WYG 50
MOC40 WYK 50 P 40
PW 14

Szczescie 45

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Punkty Magii: 9

Umiejetnosci zawodowe:

Bron Palna (Krétka) 60%

Bron Palna (Dtuga) 40%

Intuicja (Wykrycie Ktamstwa) 70%
Jezyk Obcy (Angielski) 40%

Prawo 60%

Prowadzenie Samochodu 50%
Spostrzegawczosé 50%
Zastraszanie 50%

Zainteresowania:
Pierwsza Pomoc 50%
Historia 25%

Jezyk Obcy (Rosyjski) 21%

Pilotowanie (Smigiowiec) 21%

Dar rodziny Zawadéw:

Badacz moze wykonaé zwykty test Mocy. W przypadku
udanego testu Straznik Tajemnic informuje Badacza,
czy w promieniu dziatania dzieje si¢ co$ nadnaturalnego.
Zasieg 20 metréw; koszt 2 PM. Jesli Badaczowi uda sie
zda¢ trudny test Mocy, moze zwigkszy¢ zasieg do 50
metréw lub zmniejszy¢ koszt uzycia mocy do 0 PM.
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ag &5 Testerzy: Kuba Bigaj, Emilia Czerniawska, Konstanty Famul-

; ! ski, Tymek Kotodziej, Maciej Marciniec, Julia Michatkiewicz
Ratowniczka/ratownik GOPR

Historia postaci: Jestes jednym z najskuteczniejszych
ratownikéw podhalaniskiej grupy GOPR. Koledzy nie
moga si¢ nadziwi¢ twojej intuicji oraz trafnym dia-
gnozom, ktére stawiasz nawet w przypadku najci¢zej
poszkodowanych ofiar wypadkéw.

S50 KON 70 BC 50
ZR 80 INT 60 WYG 40
MOC50 WYK 60 P50
PW 12

Szczescie 55

Modyfikator Obrazef: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Punkty Magii: 10

Umiejetnosci zawodowe:

Intuicja (Wyczucie Choroby) 60%
Jezyk Obcy (Angielski) 50%
Majetnos¢ 40%

Medycyna 50%

Pierwsza Pomoc 70%

Psychologia 50%

Prowadzenie Skutera Snieinego 40%
Wspinaczka 60%

Wiedza o Naturze 40%

Zainteresowania:

Jezyk Obcy (Rosyjski) 21%
Nauka (Farmacja) 40%
Ptywanie 40%

Walka Wrecz (Bijatyka) 45%

Dar rodziny Zawadéw:

Badacz moze wykona¢ zwykty test Mocy. W przypadku
udanego testu Straznik Tajemnic informuje Badacza,
czy w promieniu dziatania dzieje si¢ co§ nadnaturalnego.
Zasieg 20 metréw; koszt 2 PM. Jesli Badaczowi uda sig
zda¢ trudny test Mocy, moze zwickszy¢ zasigg do 50
metréw lub zmniejszy¢ koszt uzycia mocy do 0 PM.
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MICHAL BANKA

Michat ,Baniak” Barika od 2013 roku pro-
wadzi kanal filmowy o grach fabularnych
(RPG) o nazwie "Baniak Baniaka". Po kil-
ku latach dziatalnosci zdobyl tysiace fanéw,
dzigki regularnym publikacjom, humorowi
i oferowaniu wsparcia dla Mistrzéw Gry. Sam
czesto podkresla, ze tworzy pomoc tylko dla
poczatkujacych erpegowcéw, lecz ogladaja
go takze doswiadczeni gracze, ze wzgledu na
przystepna i ciekawa forme opowiadania o tym
niszowym hobby. Jest autorem serii poradnikéw,
filmowych konkurséw i prezentacji, lecz przede
wszystkim sesji RPG, rozgrywanych zaréwno
z wlasna, stalg ekipg, jak i znanymi osobami. Od
2017 roku zajmuje si¢ kanalem na pelny etat
dzieki ogromnemu wsparciu swoich Patronéw
z serwisu Patronite.pl.

Baniak Banaka

ADAM WIECZOREK

7 RPG zwigzany od 27 lat, z czego 25 poswiecil
na Zew Cthulhu. Autor dziesigtek poradnikéw
i przygéd do tego sytemu. Pisat do Magii i Mie-
cza, a takze magazynéw Portal i Gozoku oraz
serwisu Nowa Gildia. Jest redaktorem polskiej
edycji Zewu Cthulhu oraz autorem scenariusza
Tuajemnica Czarnego Sarkofagu, ktory znalazl sie
w polskim Starterze do Zewu Cthulhu promu-
jacym kampanie Maski Nyarlathotepa. W nie-
licznych wolnych chwilach nagrywa pogadanki
cthulhowe na kanal Naczelny Cthultysta.




SANDY PETERSEN

Sandy rozpoczal swoja karier¢ w branzy
w 1980 ., a jego najbardziej znane dzielo to
wiasnie RPG Zew Cthulhu. Pod koniec lat 80.
XX wieku zaangazowal si¢ w prace nad grami
komputerowymi. Wspéitworzyt takie arcydzieta
jak Civilization, Doom, Quake czy Age of Em-
pires. Zajmowal si¢ réwniez projektowaniem
gier planszowych, w tym glosnej Crhulhu Wars.
Na przestrzeni lat napisal setki scenariuszy
i podrecznikéw do gier fabularnych. Prowadzi
kanat Petersen Games.

AUTORZY
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Czlowiek, ktéry pisal o mitach Cthulhu,
sam stal si¢ mitem w fandomie RPG-owym.
Wieloletni redaktor prowadzacy dzialu Zewu
Cthulbu w Magii i Mieczu. Autor, ktory za-
wsze mial odwage eksperymentowaé z RPG
i poszerzaé¢ horyzonty wyobrazni Straznikéw
Tajemnic i Badaczy, zaplacil najwyzsza cene:
zostal psychologiem. Jest autorem licznych
ksigzek i wykladéw na temat motywacji. Pod
pseudonimem Leon Baar napisat thriller Opg-

fani 1 Swigci.
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AIRIS KAMINSKA

Z wyksztalcenia japonistka, zawodowo koor-
dynator obozéw mlodziezowych BT Orion,
wychowaweca i Mistrz Gry oraz pilot wycieczek
do Japonii. Czlonek grupy kreatywnej Lans
Macabre. Od lat dziala w §rodowisku gier
tabularnych, prowadzac warsztaty, prelekcje
i konkursy na konwentach oraz wciagajac mlo-
dych ludzi w hobby. Wielbicielka pokracznych
lwéw, pojedynkéw na bron bialg i ciekawych
konstrukcji fabularnych.

MARCIN ZYCZKOWSK

Socjoterapeuta, psycholog, filozof i pedagog.
Zaangazowany pracownik spoleczny z do-
$wiadczeniem w pracy z dzieémi i nasto-
latkami. Pasjonat. Wychowawca kolonijny
i Mistrz Gry na obozach rpgowych BT Orion
oraz specjalista od pracy z trudng mlodzieza.
Wierzy, ze cztowiek jest celem i §rodkiem do
celu, a poprzez gry fabularne mozna wplynaé
na ludzki umyst oraz zachowanie.
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CZY PRZECIWSTAWISLZ SIE GROZIE
KRYJACEJ SIE W MROKACH NOCY?

Kazdy Badacz, nawet uczony profesor, wscib- . -
ski dziennikarz czy bezkompromisowy ‘
detektyw, potrzebuje czasem pomocy, by
mierzy¢ sie z okropnosciami Swiata mitow
Cthulhu. Niech ta ksiega stanie sie Twoim
przewodnikiem i najwazniejsza pomocq do b
gry Zew Cthulhu! %

~ 0 R
.

Stworzony z mysla o Badaczach Tajemnic
podrecznik zawiera rozszerzone zasady &
tworzenia postaci, opis ponad (00 zawodow &

i umiejetnoéci oraz wskazowki, jak wycig-
gnat z gry wszystko, co najlepsze. Ponadto ~~ ®
znajdziesz tu liste organizacji, do ktorych ff_
moie przytaczyé sie Twdj 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
chociazby wtasnego Zycia) powinien miec
ten podrecznik!

Do gry potrzebna jest przynajmniej jedna
KsiegaStraznika,czylipodrecznik zzasadami
do 7. Edycji Zewu Cthulhu.

W SPRZEDAZY W 2020 ROKU!
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Ziowrogie knowania zwiastujace koniec swmta

NAJLEPSZY SERIAL,
JAKI PRZEZYJEST!

e

W opetanych szalenstwem umystach zrodzit
sie straszliwy plan zagraZajacy istnieniu catej
 ludzkosci. Jednak nie wszystko stracone! Jesli
2 kilka odwaznych dusz odkryje i potaczy ze
. sobg strzepki rozrzuconych po catym sSwiecie
informacji, maja szanse powstrzymac to nie-
~opisywalne zfo.

Mierzac sie z mrocznymi kultami, starozytng
wiedzq i ohydnymi potworami, Badacze wy-
ruszaja w pefna niebezpieczenstw i okrop-
" nosci podréz, by stawic¢ czota ostatecznemu
_horrorowi. o ich historia, ktorg opowiesz Iy.
) 3
Maski Nyarlathotepa to najwieksza i praw-
dopodobnie  najbardziej spektakularna
wieloczeSciowa kampania w historii gier fa-
§- bularnych. Osadzona w latach 20. XX wieku
b opowies¢ zatienze ((ebbeei TWoiatt Bakladayzy
padrdio7 yaiaia RBregoapjidejaa w klasycznym
stylu Zewu (thulhu, rodem z filmow grozy,
ktory pozwoli Wam zgtebic poktady zta kry-
jace sie w ludzkich gtowach, albo zatdicie
fedore, wezcie do reki bicz i z uSmiechem na
" _ustach wyruszcie na epicka przygode w nie-
znane. Jestescie gotowi?

W SPRZEDAZY W 2021 ROKU!
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ZEW CTHULHU

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. .
Qi o3 ovieanie goscin Graj! Kolektyw
Scenariusze z tego podrecznika wrzucg Waszych Badaczy w wir wy- R
darzen, z ktorych tylko nieliczni wyjda o whasnych sitach. Tajemnica

ztotego pociagu, dziatalnos¢ tajnych stuzb w czasach PRL-u, drama- i
tyczne wydarzenia u podndzy Gorcow czy sekret, ktorego strzega '
mieszkancy Zakopanego, to tylko niektore z prob, ktore ich czekaja.

(ZARNY JAK WEGIEL - Mark Morrison, John Coleman ¥

W 1922 r. w poblizu wioski Anapol na Podhalu spada tajemniczy « =
meteoryt. Grupa naukowcow z Uniwersytetu Jagiellofskiego szybko
organizuje wyprawe badawcza, majac nadzieje na spektakularne
odkrycie naukowe, ktore przyémi stynny upadek meteorytu tunqu- _
skiegoz 1908 . =

DZIEDZICTWO TATR - PawetJurgiel, Wojciech Rzadek ¥

- Wiosna 1938 roku w Zakopanem spotykaja sie dwa Swiaty: goralsk
_ peten ludowych wierzen i tajemnic, oraz wielkomiejski $wiat bohe- &
" my. Badacze beda musieli sprawnie miedzy nimi lawirowac, abyroz- _;

. wiktac zagadke dziwnych zgonow w miasteczku. (zy odkryja tajem- . =%
~ nice z dawnych wiekow? (zy dadza sie wplatac w polityczng intryge? = =%
(Czy duch gor istnieje naprawde? ¢ ol

. POZDROWIENIA Z POLSKI - Michat Dzidt

Lipiec 1971 roku. W matej wsi Syrynia dochodzi do aresztowania

wroga wladzy ludowej. Niestety, z milicyjnego archiwum zostaja .
skradzione dowody w jego sprawie - fotografie zrobione rzekomo w 3
przysztosci, w ktorej Polska odrzucita socjalizm. Sledztwo przejmu- =
je Wydziat X.

PELZAJCA KONTRREWOLUCJA - 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 dton i §lady po tajemniczym rytuale, przepro-
wadzonym zapewne zgodnie z jakimi$ burzuazyjnymi przesadami.”
Przerazony 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 zatadowany, przepadty bez $ladu. Jaka tajemnice
odkryja ponad 50 lat pdiniej Badacze, zgtebiajac mroczng historie
projektu Riese? . <
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ZEW CTHULHU

"PRZECIWKO _

MINI KAMPANIA W SWIECIE ZEWU
CTHULHU DLA JEDEGO GRACZA

(zworo przyjaciot zostaje wciagnietych
wmroczng historie. Bezcenny artefakt, ktory
_ zniknat w tajemniczych okolicznosciach, ma
.~ zostaC wykorzystany do przeprowadzenia
L« Dbluznierczego rytuatu. Wedfug wszelkich
_ przestanek, doprowadzi on do zniszczenia
b Swiata. Los ludzkosci lezy w Iwoich rekach!
- (iemnos¢ narasta i tylko Ty mozZesz podtrzy-
" & mac promien stabnacego Swiatfa...

' Samotnie przeciwko ciemnosci to paragrafo-
wa przygoda dla jednego gracza, ktorej akcja
. 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.

i
o
&

I 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.
.
| eSS JULW SPRZEDALZY!

SAMOTNIE
CIEMNOS Cl

Zniweczenie triumfu loc
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ZEW CTHULBO

(GRA FABULARNA

IBIOR SCENARUSZY DO 7. £DYCJ ZEWU CTHULHU

Tajemnicze morderstwa, niewyjasnione zaginiecia i niewypowiedziana groza...
Z tym wszystkim zmierzy¢ si¢ beda musieli Wasi Badacze. Czy odwazg si¢ stawié czola
przerazajacej prawdzie?

DOROSLI WE MGLE - Michat Banka

Poczgtek lat 90., male miasteczko na przedmiesciach Warszawy. Grupa nastolatkow stara sig
rozwigzac tajemnicg zaginigeia ich pryjaciela - zaginiecia, na kiore wigkszost dorostych nie zwricila
uwagi. Czy sami zdolajg stawic czola mrocznym sifom, rozwiqzac zagadkg i uratowac kolege?

W CIENIU SWIATEL - Adam Wieczorek

W przededniu wielkiej imprezy plenerowej w Olsztynie pod Czestochowg opinig publiczng
wstrzqsa samobdjstwo na Jasnej Gorze. Dziennikarskie sledztwo ujawnia prawdziwg skalg
dramatu. Walczgce 2 ludzkg cheiwostig i ignorancjg, Badacze probujg powstrzymac najwigkszg
tragedig¢ w historii powojennej Polski.

KOSZMAR POZNANIA - Sandy Petersen

Poznan, rok 2018. Mloda policjantka trafia na trop tajemniczych wydarzeri w podziemiach
pruskich fortow na poxnariskiej Cytadeli. Nie wiedzqc, kfo 2 jej ofoczenia jest w nie zamieszany,
prosi Badaczy o pomoc w rozwiklaniu sprawy.

MILOSEC - Mitosz

Mifosc to wspdlezesny scenariusz, w ktorym Badacze bgdg musieli zmierzyc sig nie tylko z tajem~
nicami rodem z Mitow Cthulhu, ale rowniez z rosngcym, doswiadczanym przez nas na co dzien
oddaleniem ludzi od siebie - nieufnoscig, egoizmem, izolacjg. ..

TRZEBA KARMIC OGIEN - Airis Kaminska, Marcin Zyczkowski

W kopalni diamentow polozonej blisko malej syberyjskiej miejscowosci Siktja w tajemniczych oko-
licznostiach ging robotnicy. Clare Sowinsky, ambitna wnuczka zatozyciela firmy Diamond Inc.,
Henryka Sowiriskiego, za namowq dziadka zwraca si¢ po pomoc do Badaczy Tajemnic, ktorym nie
trzeba udowadniac, Ze zjawiska nadprzyrodzone istniejg.

({9 ZewCthuhuRPG
@ blackmonk pl Wydawca:

Black Monk Michat Lisowski
ul. Stowackiego 13/211
60-822 Poznan
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