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1 Przygoda rozgrywa si¢ w Polsce w 1922 roku, okoto 50 km

4 na potudnie od Krakowa. Stary przyjaciel zaprasza Badaczy

:! do udzialu w wyprawie badawcze;.

prowadzacych Badaczy zaczynajacych dopiero zmagania

w §wiecie mitéw, oraz dla Straznikéw Tajemnic, ktérzy dopiero
rozpoczynajg swoja przygode z prowadzeniem. Wydarzenia nie
wymagaja mozolnego zbierania wskazéwek i testéw Korzysta-
nia z Bibliotek (nie sa kluczowe do rozwigzania scenariusza).
Zamiast tego Straznik doktada kolejne niepokojace elementy,
w miare jak Badacze zblizaja si¢ do sedna tajemnicy. Rozwiaza-
nie przygody kryje si¢ w otaczajacym miejsce akcji krajobrazie.

WPROWADZENIE
DLA GRACZY

Jest rok 1922. Polska cieszy si¢ nowo odzyskana niepodlegtoscia

Al s

i odepchnieciem zagrozenia ze strony Rosji Radzieckiej.
Stanistaw Wojcik jest przyjacielem jednego z Badaczy.
To naukowiec pracujacy na Uniwersytecie Jagielloniskim. Jest
cztowiekiem o wielkim sercu, ktory podtrzymywat dobry nastrd;
wszystkich podczas trudéw ostatnich lat. Straznik powinien
zdecydowad, ktéry z Badaczy przyjazni sie ze Stanistawem
i w jakich okolicznosciach si¢ poznali. Najprostszym powig-
zaniem jest wspélna praca na uczelni (moga mie¢ podobng
specjalizacje naukows albo Badacz zajmowal si¢ amatorsko
dziedzing bliska Stanistawowi), mogli tez walczy¢ razem
na wojnie albo ich rodziny przyjaznily si¢ od pokoleri.
$ Stanistaw kontaktuje si¢ z przyjacielem, aby daé zna¢, ze jego
~ kolega, profesor Andrzej Mazur z wydziatu mineralogii, szu-
ka ochotnikéw, ktérzy zbadaja miejsce upadku meteorytu
u podnéza Gorcow.
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W chtodnym cieniu Beskidow czai sig groza przybyla z gwiazd.

Stanistaw uwaza, ze Badacz bedzie $wietnym kandydatem
do ekspedycji. Prosi go o wskazanie innych potencjalnych
uczestnikéw (to dobry moment, aby wprowadzi¢ reszte
Badaczy). Profesor Mazur poszukuje ludzi niezawodnych,
spostrzegawczych i doswiadczonych w badaniach terenowych.

Stanistaw organizuje spotkanie profesora Mazura z Badacza-
miw jego Sali wyktadowej w Collegium Minus na uniwersyte-
cie. Odbedzie si¢ ono w piatek, 17 lutego 1922 r. Jezeli Badacze
zostang zatrudnieni, beda mogli wyruszy¢ juz nastepnego dnia.

UNIWERSYTET JAGIELLONSKI

Krakowska uczelnia jest jedna z najstarszych na swiecie. Bu-
dynki uniwersyteckie znajdujg si¢ w sercu najstarszej czesci
Krakowa. Do jej najstynniejszych absolwentow zalicza sie
Mikotaj Kopernik, ktérego posag stoi na dziedziricu Collegium
Maius — najstarszego budynku nalezacego do uczelni.
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Z kolei Collegium Minus to biala, trzypietrowa kamienica
przy ulicy Golebiej. W jej wnetrzach, wokét otwartego dziedzin-
ca, mieszczg si¢ pokoje kadry naukowej, biura i sale wykladowe
Wydziatu Paleontologii i Mineralogii. Na korytarzach ttocza si¢
studenci, ktérzy chcg uniknaé nieprzyjemnej zimowej pogody.

Sala wyktadowa profesora Mazura znajduje si¢ na pierwszym
pietrze, nad wewnetrznym
dziedzificem. Gdy Badacze
pukaja do drzwi, ze $rodka

”

dochodzi gniewne: , Wejsé!”.
Potki w pokoju wypetnione
sa dziesiatkami prébek
skalnych, studenckimi
fawami i mapami. W po-
wietrzu unosi si¢ kurz, ale
profesorowi wydaje si¢
to nie przeszkadzac.
Mazur jest wysokim
czlowiekiem, jednak
nie wida¢ tego od razu,

e e
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bo przez wigkszo$¢ czasu garbi si¢, prawdopodobnie w wyniku
wieloletniego schylania si¢ po prébki. Méwi szybko i bez
emocji. Styl méwienia przypomina wyktad, a surowos¢ tonu
sugeruje, ze oczekuje od stuchaczy bezwarunkowej uwagi.
Denerwuje si¢, gdy musi cokolwiek powtarzaé.

Otrzymal raport o jasnym $wietle na niebie w okolicach
wsi Konina u podnéza Goreéw, okoto 50 km od Krakowa.
Meteoryt, o ile to on byt Zrédlem blasku, spadt w niewielkim
przysiétku Anapol, potozonym w glebi doliny.

Mazur oczekuje, ze Badacze przeszukajg miejsce upadku
i zlozg szczegdlowy raport o uderzeniu meteorytu. Maja
zrobi¢ dokumentacj¢ zdjeciowa i poszukaé fragmentéw goscia
z kosmosu. Jezeli odkryja co$ szczegélnie interesujacego,
Mazur wysle na miejsce wigksza ekipe, zlozong ze studentéw
jego wydziatu. Na razie jednak zalezy mu na przeprowadzeniu
rozpoznania. Wedlug stéw Stanistawa Badacze powinni
poradzi¢ sobie z tak prostym zadaniem.

Dziatania profesora sg poparte autorytetem uniwersytetu.
Kierownik katedry, Stefan Kreutz, wyasygnowal fundusze
na pokrycie niezbednych wydatkéw z kasy wydziatu. Do-
niesienia z 1908 roku o upadku meteorytu na Syberii w oko-
licach Tunguskiej rozpalily emocje i nadzieje na przetomowe
odkrycia. Gdyby Polacy dokonali takiego przed Rosjanami,
ktérzy dopiero organizuja wyprawe, bylby to przyczynek
do $wiatowej stawy i wielu publikaciji.

- Tylko pomyslcie! — méwi Mazur. — JesteSmy w miejscu,
gdzie nauki pobierat Kopernik, a teraz mozemy by¢ pierwszy-
mi, ktérzy zdobeda pochodzacy z niebios przedmiot. Nowe
odkrycie dla nowej Polski. Badzcie skrupulatni!

Jezeli sprawa okaze si¢ interesujaca, moze trafi¢ do gazet,
takich jak ,Ilustrowany Kuryer Codzienny”, a Badacze przejda
do historii. Mazur juz liczy na wiele publikacji naukowych
podsumowujacych badania.

Uniwersytet dostarczy cigzaréwke i potrzebny ekwipunek.
Kontaktem w Anapolu bedzie Piotr Skorok, miejscowy sottys.
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1' Badacze maja dokumenty poswiadczajace, ze pracuja dla
4 uniwersytetu i moga liczy¢ na pomoc w prowadzeniu badari.
} Mieszkancy Anapola, poza uprawg ziemi i wypasem owiec,
8 pracujg tez w pobliskiej kopalni albo parajg si¢ owiectwem.

POSZUKIWANIA W BIBLIOTEKACH

Przed wyruszeniem do Anapola Badacze moga chcie¢ zdoby¢

l ; Znaja teren i powinni poméc w poszukiwaniach.
|
{

troch¢ dodatkowych informacji w bibliotekach czy archiwach

gazet.

= Meteoryty: Upadek meteorytu dowolnej wielkosci powi-
nien by¢ widoczny z wielu kilometréw i musi pozostawi¢
krater. Na miejscu mozna oczekiwaé fragmentéw meteorytu

zawierajacych zelazo i inne metale.

= Tunguska: W 1922 roku nie wiedziano jeszcze za wiele
o upadku meteorytu z 1908 roku. Radziecka ekspedycja
wyruszyla tam dopiero w 1927 roku. Sukces podczas testu
Korzystaniaz Bibliotek pozwala znalezé rosyjskie gazety
2 1908 roku opisujgce blysk na niebie i wyniki pomiaréw
sejsmograficznych ze stacji na catym $wiecie.

= Anapol: Test Korzystania z Bibliotek ujawnia, ze wioske
Anapol zamieszkuje okoto 50 0séb, zajmujacych si¢ wydo-
byciem wegla z pobliskiej kopalni i uprawg roli.
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* Wdowa z Anapola: Testy Korzystania z Bibliotek, Pra-
wa lub Szczescia (w przypadku Badacza mieszkajacego
w Krakowie) pozwalajg odnalez¢ smutng histori¢ Anny
Kowalskiej z Anapola, ktéra protestowata przed budynkami
sadu i na Rynku Gléwnym przez miesigc w lutym 1918
roku. Kobieta domagala si¢ ukarania sprawcy zabdjstwa
swojego m¢za. W dokumentach znajduje si¢ wzmianka
o béjce, w ktérej smier¢ poniést Jakub Kowalski. Spraweca,
Tomasz Kope¢, zostat uniewinniony. Dziatania zdespero-
wanej wdowy szybko przestaly interesowaé dziennikarzy
i archiwistéw. Jej protest zakonczyt si¢ niepowodzeniem.

INFORMACJE DLA
STRAZNIKA TAJEMNIC

Wydarzenia w Anapolu zwigzane sg bezposrednio z historig

Anny i Jakuba Kowalskich oraz ich syna Henryka. Mat-
zefistwo nie mialo latwego zycia w Anapolu. O ile Jakub
urodzit si¢ w okolicy i byt uznawany za swojego, o tyle Anna
pochodzila ze Spiszu i zawsze byta traktowana jak obca.
Mieszkancy nigdy si¢ do niej nie przekonali. Przyciszony-
mi glosami méwili, ze to wiedZzma, ktérej wzrok rzuca zle
uroki. Prawda jest, ze kobieta otrzymala w rodzinnym domu
klasyczne wyksztalcenie i wiada kilkoma jezykami. Na zy-
ciu malzeristwa cieniem polozyla si¢ tragedia z 1918 roku.
Podczas bojki w karczmie Jakub zostat zabity przez Tomasza
Kopcia, gdy stang! w obronie dobrego imienia zony. Morderca
zostal oczyszczony z zarzutéw, to Jakub wyprowadzii bowiem
pierwszy cios, a Kope¢ dziatal w samoobronie.
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CHRONOLOGIA WYDARZEN

14 listopada 1918 r. —Jakub Kowalski zostaje zabity
podczas bojki z Tomaszem Kopciem.

1 lutego 1918 r. — Anna Kowalska protestuje przez
miesigc pod budynkiem sadu i na rynku w Krakowie.

15 czerwca 1919 r. — Henryk Kowalski wstepuje
do polskiej armii.

13 sierpnia 1920 r. — Henryk Kowalski ginie podczas
Bitwy Warszawskiej.
1 maja 1921 r.— Anna Kowalska wraca na Spisz.

31 pazdziernika 1921 r.— Anna wraca do gospodarstwa.

Niedziela, 12 lutego 1922 r. — domniemany upadek
meteorytu. Po zmroku (okoto godziny 21:00) Anna
wzywa Venraij.

Poniedzialek, 13 lutego 1922 r. — o $wicie z domu
Kowalskich zostaje tylko wypalona plama, okoto 8
godzin po ,upadku meteorytu”.

Poniedziatek, 13 lutego 1922 r. — Venraij dociera
do kopalni, zabija i zniewala gérnikéw.

Pigtek, 17 lutego 1922 r. — Badacze spotykaja si¢
z profesorem Mazurem.

Pigtek, 17 lutego 1922 r. — gérnicy nie wracaja po ty-
godniowej szychcie.

Sobota, 18 lutego 1922 r. — Badacze przybywaja
do Anapola.

s R

Anna nie pogodzita si¢ z wyrokiem i protestowata przez
miesigc przed budynkiem sadu w Krakowie, zadajac spra-
wiedliwosci. Niestety, w zawierusze zwigzanej z budowa
nowego paristwa nikt nie przejal si¢ protestem jeszcze jednej
wdowy. Nie mogac znies$¢ rozpaczy matki, Henryk zaciggnal
si¢ do polskiej armii i ruszyl na front wojny polsko-bolsze-
wickiej. Zginal podczas Bitwy Warszawskiej w 1920 roku.

Anna nie pogodzita si¢ z losem i postanowita zemscic si¢
na mieszkancach wioski, ktérych obwiniata za $mieré¢ meza
i syna. Pamietata, ze ojciec zabranial jej siega¢ po pewne
ksiegi znajdujace si¢c w domowej bibliotece. W 1921 roku
powrdcita w rodzinne strony, a mieszkancy Anapola uznali,
ze pozbyli si¢ jej na dobre. Ich rado$¢ byta przedwczesna,
bo Anna powrdcita z wielkimi walizami, a jej wyglad byt
jeszcze bardziej ztowieszczy. W ostatnig niedziele, w piwnicy
polozonego na obrzezach Anapola domu, Anna odczytata
sfowa zawarte w ksigdze Liber Ivonis i odprawila rytual, ktéry
mial przyzwac z gwiazd straszliwg istote — Cthughe. Bestia
miala spali¢ wioske wraz z jej mieszkaricami.

Annie udalo si¢ otworzy¢ brame do innego wymiaru i cza-
su, gdzie nie obowigzywaly znane nam prawa fizyki i rozumu.
Przez wyrwe do naszego $wiata przedostat si¢ Venraij, pomiot
swiadomosci Cthughi. Istota jest tak obca, ze ludzki umyst
nie jest w stanie zarejestrowaé w pelni jej obecnosci, a tym
bardziej prébowac ja opisaé. Przybyla z otchtani kosmosu
z wielkim blyskiem, ktéry wygladat jak upadek meteorytu.
W mgnieniu oka zniszczyta chate Anny.
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Potezna, nieludzka wola Venraij zdominowata umyst Anny,
wysysajac z niej wszelkie informacje i gotujac Zzywcem mézg.
Poniewaz chtéd ziemi ostudzit rozgrzana forme potwora,
zazgdal on od Anny dostarczenia paliwa. Tym byl wegiel,
ktéry znajdowal si¢ w piwnicy. Gdy sie skoriczyl, Venraji
przestal kontrolowaé¢ Anne i jej wypalone od $rodka cialo
upadlo na ziemie.

Venraij ruszy! przez zasniezony las w strone kopalni wegla.
Zimno oslabilo istot¢ na tyle, Ze prawie zgineta podczas
podrézy. Wpadta w dét szybu, kryjac si¢ gleboko pod ziemis.
Zniewolita wszystkich przybylych do pracy gérnikéw i kazata
wydobywa¢ im wegiel, az padng z wyczerpania i pragnienia.
Ale Venraij nie pozwolit im umrze¢. Ciagle kopia, sterowani
potezna zta wola.

Gdy zgromadzi doé¢ ciepla, przejdzie metamorfoze i stanie
si¢ potezny na tyle, by opuscic t¢ planete i spali¢ wszystko
na swej drodze. Powréci do Formalhaut, by ponownie zjed-
noczy¢ si¢ z Cthugha.

WYDARZENIA | LOKACJE

PODROZ DO ANAPOLA

Zgodnie z obietnicg na Badaczy czeka cigzaréwka. Znajduje
si¢ w niej odpowiedni ekwipunek, taki jak lopaty, latarnie,
siekiera, worki jutowe, lina, laricuchy, zapas ropy i nafty,
pistolet sygnatowy wz. 1920, kal. 25 mm i race oraz inne
rzeczy, ktére gracze uznaja za potrzebne, a mieszcza sig
w granicach rozsagdku. Podczas przygody, jesli gracz bedzie
chcial znalez¢ w cigzaréwee co$, czego nie ma na liscie,
Straznik moze pozwoli¢ na test Szczgécia. Zdany oznacza,
ze Badacz odnalazt potrzebny przedmiot.
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Mimo prészacego $niegu podréz do Koniny przebiega
bez zakl6cen. Liczaca 70 km droge da si¢ pokonaé w ciagu
trzech godzin, jesli prowadzacy pojazd Badacz zda test
Prowadzenia Samochodu. Jesli ten si¢ nie powiedzie, droga
zajmie 4 godziny. Anapol polozony jest 3 km za Konina,
a prowadzi do niego waska, dziurawa droga.

PRAWDA | FIKCA

Wies$ Anapol nie istnieje w rzeczywistosci, podobnie jak

znajdujaca si¢ obok niej kopalnia wegla. Na potrzeby
scenariusza zmieniono tez bieg rzeki Koniny. Celem
jest umieszczenie Badaczy w odludnej okolicy z dala
od cywilizacji, co w gesto zurbanizowanej Polsce jest
dos¢ trudne.

Jezeli Straznik chcialby pozosta¢ w zgodzie z fakta-
mi historycznymi i geograficznymi, moze wykorzystac
jako miejsce akeji Tenczynek. Potozony 35 km na zachéd
od Krakowa, nie jest tak odludnym miejscem jak Ana-
pol, ale na jego terenie znajdowalo si¢ kilka kopalni
wegla. W takim wypadku Straznik bedzie musiat
wprowadzic¢ kilka zmian do historii. Miejscem wydarzen
moze by¢ kopalnia Krystyna, ktéra funkcjonowata
do 1929 roku, gdy nie wytrzymata konkurencji z ko-
palniami zlokalizowanymi na Gérnym Slasku. Jesli
Straznik umiesci tam akcje, moze okaza¢ sie, ze obiekt
zostanie zamkniety duzo wezesniej, a powdd bedzie
zdecydowanie bardziej zlowrogi.

=

ANAPOL

Wie$ Anapol to bardziej przysidtek, potozony w dolinie
na pétnocnych, porosnigtych gestymi lasami zboczach
Gorcéw. Dominujg tu drewniane domy i zabudowania
gospodarskie o dwuspadowych, krytych stomg dachach.
Zamieszkuje je okolo 50 oséb.

W przysiétku znajduje si¢ niewielki drewniany kosciélek,
choé blizej mu do kapliczki. Najwigkszy dom w wiosce nalezy
do soltysa i pelni jednoczesnie funkeje karczmy.
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Od wioski, w glab doliny, wioda waskie tory, ktérymi
zwozony jest urobek z polozonej wyzej kopalni. Przez
miejscowos¢ przeplywa rzeka Konina.

Przybycie cigzaréwki z Badaczami to wielkie wydarzenie.
We wsi rozszczekuja si¢ wszystkie psy, a w oknach i na gan-
kach gromadzg si¢ zacickawione kobiety i dzieci. Co ciekawe,
wsréd mieszkaricéw nie wida¢ mezezyzn w sile wieku, sa tylko
dzieciaki i staruszkowie.

PIOTR SKOROK, SOLTYS

Piotr Skorok rzadzi Anapolem.
To dobrze zbudowany mezczyzna
po trzydziestce, ktéry wyglada
na zmeczonego i zaniepokojo-
nego. Wita Badaczy i zaprasza
do karczmy, ale wyraznie widag,

ze nie w glowie mu konwenanse.

Na karczme sktada si¢ za-
ledwie kilka taw i stoléw oraz
dtugi, wyciosany z bali kontuar.
Na pétkach stoja kufle, szklanki
i kieliszki, a takze kilka bute-
lek wédki. Wiele z nich nie
ma zadnych etykiet, ale nie ulega watpliwosci, ze w $rodku
znajduje si¢ $liwowica i lokalne nalewki. Pod $ciang stoja
beczki z piwem, ktére przywozone jest tu z Grybowa. W du-
zym kominku wesolo buzuje ogieni, wypelniajac wnetrze
przyjemnym cieplem. W karczmie nie ma nikogo, a z kata
nieufnie zerka na Badaczy stary posiwiaty pies, na ktérego
Skorok wota Azor. Psina podchodzi ostroznie i obwachuje
Badaczy, po czym wraca do spania przy kominku.

Piotr nie ma za wiele czasu na pogaduszki o meteory-
tach. Wydaje si¢ szorstki, jakby unikal pytar i chciat si¢
jak najszybciej pozby¢ Badaczy. Tak, kazdy widzial btysk
na potudniu w ubiegla niedziele. Rozszczekaly si¢ wtedy
wszystkie psy. Nastepnego dnia odkryli, ze sploneta chata
Kowalskich, a w jej zgliszczach znaleziono zwloki Anny.
Piotr méwi o tym bez emocji, jakby nie odczuwal z tego
powodu zalu. Udany test Psychologii ujawnia, ze wyraznie
nie lubit zmartej i w sumie cieszy sie, ze odeszla z tego
$wiata. Gospodarstwo jest polozone okolo kilometra w giab
doliny. Udany test Spostrzegawczosci ujawnia, ze mieszkaricy
powinni byli widzie¢ pozar.

Piotr zapewnia, ze Badacze moga swobodnie poruszac sig
po wsi i zboczach géry. Moze udostepni¢ im dwa pokoje,
ale nie zapewni pomocy w poszukiwaniach. Ma na glowie
wazniejsze sprawy. Gornicy nie wrécili po tygodniu pracy
w kopalni. Zwykle wracali pigtkowa noca razem z ciagnietym
przez konie niewielkim pociagiem z weglem. Gdy wréca, beda
mogli poméc Badaczom. Jezeli nie pojawia si¢ do jutra rana,
wysle w gére kogo$, aby sprawdzit, co sie stato.

Kolejny problem to Aleksander, miejscowy mysliwy. Przy-
szedl w czwartek do wsi, ale nie byt w stanie méwi¢. Demolowat
sprzety i generalnie byl agresywny, wiec Piotr zamknal go
w oborze dla kréw, gdzie przynajmniej nie zamarznie i nie
wyrzadzi dalszych szkéd. Badacze moga zobaczy¢, czy uda im
si¢ nawiaza¢ z nim kontakt. Soltys moze im daé kluez od kiédki.
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CO WIEDZA MIEISCOWI

Badacze mogg wypytywaé mieszkancéw wioski albo rozgladac¢

sie po okolicy. Straznik moze udzieli¢ im nastepujacych

informacji.

= W zeszlg niedziele wieczorem widaé byto wielki blysk
i rozszczekaly si¢ wszystkie psy.

= Badacze, ktérzy zdadza test Spostrzegawczosci, wychwyca
z rozméw, ze mieszkaricy opisuja tylko blysk, a nie dzwigk.
Zapytani wprost powiedza, ze nie bylo slychaé nic poza
ujadaniem pséw.

Test Wiedzy o Naturze potwierdza, ze jesli bylo jakies
uderzenie, to musialo by¢ styszalne.

W poniedzialek mieszkanicy zauwazyli, ze spalil si¢ dom
Kowalskich. W nocy nikt nie widzial ptomieni.

Ciato Anny znaleziono w piwnicy i pochowano przy kosciele.

Mieszkaricy nie zatujg zmartej. Test Psychologii potwier-
dza, ze nie cieszyla si¢ tu sympatia.

Pytania o Anng potwierdzaja spostrzezenia. Wielokrotnie
mdéwila, ze nienawidzi wszystkich za to, co stalo si¢ z jej
mezem Jakubem w 1918 1., i obwinia mieszkaricéw takze
o §mier¢ syna na wojnie w 1920 r.

Jakub zginat w béjce z Tomaszem Kopciem. Wszyscy
sa zgodni, ze byt to nieszczesliwy wypadek. Tomasz pracuje
w kopalni.

Anna wyjechata w 1921 roku, ale niestety pézniej wrocita.
Na szczescie juz nie Zyje i mozna o niej zapomnieé.

Goérnicy si¢ spézniajg. Zwykle wyruszaja do kopalni przed
$witem w poniedzialek i wracaja w pigtek wieczorem.

Kopalnia to niebezpieczny teren. Szyb ciagnie si¢ 200
metréw w d6l. Pracuje tam 16 mezczyzn. Sztygarem jest
Leon Wozniak, szwagier Piotra Skoroka.

KOSCIOt
Wiejski kosciotek jest obrzadku katolickiego. Sciany w srodku
pomalowano na bialo i ozdobiono obrazami swietych. Oltarz
i prezbiterium sg bogato zdobione, co wskazuje na zamozno$¢
lokalnej spolecznosci. Zaskakujaco duzo obrazéw przedstawia
Maryje, ktorej ciemne oczy wydaja si¢ wodzi¢ za Badaczami.
Odnoszg oni wrazenie, ze jej twarz wyraza gleboki smutek.
Jezeli nie powiedzie im si¢ test Spostrzegawczosci, beda mieli
wrazenie, ze jeden z obrazéw placze.

Ksiedzem jest Adrian, zadbany mezczyzna, ktéry w chwili
przyjscia graczy modli si¢ przed oftarzem. Obrzuca Badaczy
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uwaznym spojrzeniem brazowych oczu. Ma bujne, ciemne wio-
sy. Modli si¢ za szczesliwy powr6t gérnikéw. Wie, ze to dobrzy
ludzie, ale odkad zbudowali zapore w gérze rzeki i zaczeli kopaé
coraz glebiej, zblizaja si¢ do Piekla. Wielokrotnie ostrzegat
przed dalszymi pracami, ale nikt nie chciat go stuchaé. Z jedne;j
strony Adrian ich rozumie, bo dzigki kopalni w wiosce nie
ma biedy i chodzg co niedziela do kosciota, ale z drugiej strony
wolalby, aby byli ostrozniejsi.

Zapytany o Ann¢ Adrian
wykonuje szybki znak krzyza,
po czym twierdzi, ze to byla
bezbozna kobieta. Nie chciat
jej pochowad na przykoscielnym
cmentarzu, ale przekonaly go
staruszki, ktére uznaly, ze po-
winna spoczywaé obok meza.

Podejrzliwi Badacze moga
uznad, ze ksigdz jest sprawca
wszystkich zlych wydarzen,
ktére spadly na wioske.

(MENTARZ

Nagrobki na cmentarzu siggaja XVIII wieku. Nie ma nic
niezwyklego w wyrytych na nich nazwiskach i datach zgonéw.

Badacze szybko odnajda gréb Jakuba Kowalskiego (1870-
1918). Inskrypcja na nagrobku glosi: ,Ukochany maz Anny,
ojciec Henryka”. Ponizej, wyraznie niedawno, dopisano: ,Ana
Kowalska, zmarta w 1922 r.”. To wlasnie dzigki tej inskrypcji
tatwo odnalez¢ gréb. Widaé, ze napis wykonano niedbale,
popelniajac blad w imieniu. Ziemia wokél nosi lady niedaw-
nego pochéwku. Nie ma tu kwiatéw ani zniczy, cho¢ mozna

je dostrzec na innych grobach.
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Gdyby Badaczom przyszlo do gtowy dokonaé ekshumacii
Anny, spotka si¢ to z protestami ze strony ksiedza. Udany test
Medycyny wykaze, ze na jej ciele nie widaé sladéw dziatania
ognia ani skutkéw uduszenia dymem. Zostala pochowana
w tym, co miala ostatnio na sobie. Na jej sukience mozna
znalez¢ $lady wegla, by¢ moze pochodzace z pozaru. Petna
autopsja wykaze, ze jej mézg dostownie ugotowat sie w czaszce,
ale nie pozostawito to §ladéw na zewnatrz. Warto pamigtaé,
ze zaden z mieszkaricéw nie udostepni swoich zagréd czy
doméw do przeprowadzenia takiej operacji. Straznik moze
przypomnie¢ graczom, ze ich celem jest poszukiwanie me-
teorytu, a nie rozkopywanie grobéw i krojenie cial zmartych.

OBORA

Obora, w ktérej Piotr umiescit mysliwego Aleksandra, to diugi
budynek o bielonych scianach i dwuspadowym dachu pokrytym
strzechg. Drzwi sa zamkniete na kiédke. W $rodku stychaé
poruszajace si¢ krowy.

Piotr moze da¢ Badaczom klucz, moga tez otworzy¢ kiédke
za pomocy testu Slusarstwa lub ja wytamaé (S 60).

W $érodku panuje pétmrok, a jedyne $wiatlo wpada przez
drzwi. Udany test Spostrzegawczosci pozwala dostrzec mez-
czyzne zamknigtego w jednym z bokséw dla kréw. Stoi twarza
do $ciany, nie méwi, nie rusza si¢ i nie reaguje na glos czy dotyk.

Aleksander byt w kopalni i widziat martwych ludzi pra-
cujacych przy wydobyciu, dostrzegt tez Venraij. Na skutek
doznanej grozy jest trwale niepoczytalny.

Jezeli Badacze odwrécg go od Sciany, zobacza, ze jest dobrze
zbudowanym mezczyzng pod czterdziestke, z twarzg ogorzala
od wiatru. Jego twarz nie wyraza zadnych emocji, a bigkitne
oczy wydajg si¢ wpatrywaé w przestrzen. Natychmiast zacznie
przerazliwie krzycze¢ prosto w twarz Badacza, ktéry go dotknal.
Wirzaski nie ustaja, dop6ki nie zostanie odwrécony z powrotem
do $ciany lub Badacz nie wykona udanego testu Psychoanalizy.
Jezeli gérnik nie zostanie uspokojony, bedzie krzyczat, az zedrze

sobie gardlo i zacznie dawic si¢ krwig.
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Widok jakiegokolwiek ognia (latarni, zapatki czy zapalnicz-
ki) spowoduje u niego atak paniki. Nie baczac na nic, rzuci si¢
do wyjscia. Badacze beda musieli walczy¢, aby go obezwladnid.
Aleksander jest catkowicie owtadniety fobig i podczas sza-

motaniny w oborze moze
nadziaé si¢ na widly lub
w inny sposéb zrobi¢ sobie
krzywde. Co ciekawe, $wia-
tlo elektryczne nie wywoluje
podobnej panicznej reakgji.

Udany test Psycholo-
gii pozwala stwierdzi¢,
Ze jest w stanie katatonii
po doznanym wstrzasie
psychicznym. Udany test
Psychoanalizy pozwala
go uspokoié.

GOSPODARSTWO KOWALSKICH

Droga na poludnie

Waska sciezka biegnie na potudnie od wioski, wspinajac si¢
powoli po zboczu i omijajgc co wigksze przeszkody tereno-
we. Obok biegna tory kolejki waskotorowej, ale nieréwne
podktady sa trudniejsze do pokonania, cho¢ ida praktycznie
w linii prostej. Gospodarstwo Kowalskich znajduje si¢ okoto
kilometra od wioski.

Gospodarstwo
Gospodarstwo Kowalskich otacza niski kamienny murek. Pro-
wadzi do niego $ciezka przez niewielkg polang, ktéra latem jest
zapewne polem uprawnym. Dom spalit si¢ do fundamentéw,
ale stodofa i inne budynki gospodarskie pozostaty nietknicte.
Jest tez studnia i buda dla psa. Nie wida¢ jednak sladéw ani
psa, ani zadnego innego zwierzecia. Prészy snieg. Otoczone
murkiem pole rozciaga si¢ dookota zabudowarn. Trudny test
Spostrzegawczosci pozwala dostrzec, ze w jego poludniowej
czeéci znajduje si¢ trzymetrowa wyrwa.

Nie wida¢ zadnych sladéw krateru czy uderzenia. Nie ma tez
zadnych odtamkéw meteorytu.

Straznik powinien zapytaé, co cheg sprawdzié Badacze. Jezeli
si¢ rozejda, musi rozdzieli¢ narracje, przeznaczajac kazdemu
z graczy odpowiednig ilo$¢ czasu, zanim zajmie si¢ kolejnym.

Dom

Domu w zasadzie nie ma. Test Spostrzegawczosci pozwala
wykry¢ pozostatosci kamieni i drewna. Wyglada to tak,
jakby chatupa po prostu znikneta. Teraz jest tylko czarna
plama na ziemi. Na ruinach nie ma $niegu, a fundamenty
sg cieple w dotyku.

W polowie ruin znajduja si¢ schody prowadzace do ciemne;j
piwnicy. Ruiny sg czarne, schody sg czarne i piwnica tez
jest czarna. Aby dostrzec otwér, potrzebny jest trudny test
Spostrzegawczosci. Nieudany oznacza, ze Badacz koziotkuje
po schodach, otrzymujac 1K6 obrazeri. Moze ich nie doznag,
jezeli wykona udany test Skakania.

Jezeli Badacze rozdzielili si¢, aby zbadaé¢ rézne miejsca
w gospodarstwie, Straznik moze powiedzie¢, ze ten Badacz
po prostu zniknat. Nikt nie wie, ze go nie ma, o ile reszta
Badaczy nie zacznie si¢ za nim rozglada¢. Lezy nieprzytomny
u dotu schodéw.
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Piwnica

Do piwnicy prowadzg drewniane schody, pokryte calkowicie
sadza i pytem weglowym. Tutaj sktadowano wegiel. Podloga
tez jest czarna, ale nie ostala si¢ nawet jedna brytka wegla.

Badacze zauwazg jego brak. Nie ma tez zadnych sladéw
pozaru. To dziwne, Ze ocalaly nawet drewniane schody.

Udane testy Spostrzegawczosci pozwola odnalez¢ na pod-
todze skrawek papieru. Jest pokryty pylem weglowym i kto$
po nim deptal. Zapiskéw dokonano wyraznie kobieca reka
iwygladaja na przektad z innego Zrédta, jakby piszacy prébowat
doktadnie skopiowa¢ inng tres¢. Notatki s3 w nieznanym jezyku,
ale udany test Jezyka Obcego (Eacina) pozwala zauwazy¢
napis Liber Ivonis (Ksigga Eibona). Udany test Mitéw Cthulhu
pozwala rozpozna fragment jako zaklecie Wezwania Cthu-
ghi. Jednak nie mégt on zadziala¢, bo odnosi si¢ do gwiazdy
Formalhaut, ktéra nie jest widoczna na zimowym niebie.
Zdanie sobie sprawy, ze bylo to zaklecie, powoduje utrate 0/1
punktéw Poczytalno$ci.

Uwaga dla Straznika Tajemnic: Anna prébowata uzy¢
tego zaklecia, zeby spali¢ wioske. Rytual nie zadziatal tak,
jak tego oczekiwala. Na swa zgube niechcacy sprowadzita
na $wiat Venraij.
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Stodola i zagroda dla bydla

W stodole i zagrodzie nie ma zadnych zwierzat i wszystko
wskazuje na to, ze nie bylo ich tam juz od bardzo dawna.
W obu budynkach mozna zalezé podstawowy sprzet
gospodarski.

Pola

Pola sa pokryte warstwg $niegu. Nigdzie nie wida¢ frag-
mentu meteorytu. Udany test Spostrzegawczosci pozwala
zauwazy¢ réw w $niegu. Ma trzy metry szerokosci i okolo
péttora glebokosci. Slad prowadzi z domu na potudniowy
wschod, w strong gor. Przechodzi bezposrednio przez wyrwe
w kamiennym murze otaczajacym gospodarstwo. Dziura
wyglada, jakby powstata calkiem niedawno. Nigdzie nie
wida¢ porozrzucanych kamieni, tak jakby catkowicie zniknely
— podobnie jak dom.

Udany test Spostrzegawczo$ci pozwala zauwazy¢, ze réw
ciaggnie si¢ poza gospodarstwo, przechodzi przez $ciezke
i wspina si¢ w gére. Zostawia wyrazny §lad posréd drzew.

Roéw

Badacze mogg uzy¢ fopat, aby kopa¢ w rowie, ktéry sigga
okoto péltora metra w glab ziemi. Jego krawedzie sa wyraznie
zaokraglone. Wykop ma péikolisty przekréj, krawedzie po-
kryte s3 cienkg warstwa marmuru, co wydaje si¢ geologicznie
niemozliwe — w okolicy nie wystepuja jego zloza.
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Badacze powinni wykona¢ test Nauki (Geologii) lub

Wiedzy o Naturze. Sukces powoduje, ze musza wykonaé
test Poczytalno$ci, gdy orientujg si¢, ze procesy geologicz-
ne trwajgce normalnie okolo 100 tysigcy lat zaszly na tym
polu w jedna noc, gdy ziemia zostala dostownie sprasowana
na marmur. Utrata Poczytalnosci to 1K6 PP dla tych, ktérzy
nie zdali testu, lub 1K10 PP, jesli maja umiejetnosé Nauka
(Geologia) — wszystko dlatego, ze zjawisko podwaza podstawy
ich $wiatopogladu i wiedzy. Jesli zdadzg test, traca tylko
1 punkt Poczytalnosci.

Badacze moga prébowaé zrozumieé, co tutaj zaszlo.
Wydaje sig, ze meteoryt uderzyl w dom, a potem potoczyl
si¢ w gore. Ta hipoteza jest potwarza dla wszystkich praw
fizyki i kazdy, kto ja wyglosi, powinien wykonaé powyzszy
test Poczytalnosci.

Kazdy Badacz, ktéry popadnie w tymczasowy obled, siada
na ziemi i rozmys$la o tym, co tak naprawde widzi. Aby ukoi¢
nerwy, bierze i zjada gars$¢ $niegu. Zimno wydaje si¢ go troche
cuci¢. Mamrocze: ,Goraco jest zle, zimno jest dobre” i bierze
kolejng gars¢ $niegu. Bedzie jadl $nieg, az jego usta stang si¢
sine, albo az ktos sitg nie zmusi go do przerwania tej czynnosci.

Réw powstal, gdy rozgrzany Venraij wypadt z ruin domu
i ruszy! w strone kopalni, topiac i pochtaniajac glebe i skaty
na swej drodze. Slad prowadzi po wzgérzu az do kopalni, ale
z miejsca, gdzie stoja Badacze, jeszcze jej nie widaé. W miare
jak $lad pnie si¢ po zboczu, staje si¢ coraz wezszy, az w koricu
jest nie szerszy niz metr. Zamrozona ziemia ostabita Venraij,
prawie go zabijajac.

W GORE

Badacze moga ruszy¢ w gére bezposrednio rowem. To trudny
i chwilami wyjatkowo wymagajacy szlak, zwlaszcza jesli beda
niesli duza ilos¢ sprzetu. W koricu jednak doprowadzi ich
do kopalni. Wszyscy powinni wykonac testy KON. Jezeli ich
nie zdadzg, wspinaczka potrwa znacznie dtuzej i dotrg do celu
zmeczeni. Jezeli nie odpoczng przez przynajmniej godzing,
wszystkie testy beda wykonywali z kostka karna.

Prostszym sposobem dotarcia do kopalni jest préba poko-
nania drogi ci¢zaréwka, ale to tez niesie ze sobg réznorodne

zagrozenia. Réw przecina w kilku miejscach droge i jego
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pokonanie wymaga udanego testu Prowadzenia Samochodu.

Porazka oznacza, ze cigzaréwka utknela w wykrocie. Badacze
J moga tez zdecydowac si¢ na zbudowanie prowizorycznych
g przejazdéw przez réw, ale kazdorazowa budowa zabiera im
] okolo godziny.

Badacze moga péjs¢ tez po torach, ktore s Sliskie, a po-
miedzy podktadami zieja glebokie dziury. Tory prowadza
bezposrednio do kopalni.

Rzeka sptywa w dot zbocza i Badacze mogg ja przekraczad
podczas wedréwki w gore.

Kon

Podczas wspinaczki gracze powinni wykona¢ test Spostrze-
gawczoéci, aby dostrzec posréd drzew konia. Ma na sobie
czesci chomata, ale skérzane paski sg poszarpane, jakby
zerwane podczas ucieczki. Jezeli Badacze beda probowali sig
zblizy¢ do zwierzgcia, zastrzyze ono uszami i pobiegnie dalej,

za wszelka ceng unikajac goniacych je oséb. Panicznie boi sig
ludzi i nie mozna go uspokoi¢. W koricu znika posréd drzew.

KOPALNIA

Réw, droga i linia kolejowa prowadza do tego samego miejsca:

kopalni.
Kopalnia znajduje si¢ w oczyszczonym z drzew zaglebieniu
w zboczu doliny. Powyzej kopalni wybudowano niewielka zapore.
Obok kopalni znajduja si¢ tez baraki mieszkalne, latryna,
niewielkie pomieszczenie sztygara i szopa z narzedziami.

Przed wejsciem widaé kolowrét, do ktérego przywiazane byly
zwierzeta juczne. Weiaz jest do niego przywiazany jeden kon.
Zwierze lezy na boku i wyraznie jest od jakiego$ czasu martwe.
W tym miejscu koriczy si¢ tez tor kolejowy. Stoja tam trzy
puste i pokryte $niegiem wagony na wegiel.
Wszystko jest zimne, nieruchome i ciche.

Zapora

Nad kopalnia znajduje si¢ zapora. Gérnicy wybudowalsi ja,
aby zmieni¢ kierunek rzeki i powstrzymac jg od zalewania
wejécia do kopalni. Droga prowadzi jej korong, a potem
w dét w strone oczyszczonego terenu.

Promienie storica odbijaja si¢ w lodowatej wodzie. Straz-
nik powinien pozwoli¢ sobie na odrobing poetycki opis tego
miejsca, aby delikatnie podkresli¢ jego obecno$¢. Zapora jest
sposobem rozwigzania scenariusza, dlatego warto si¢ upewnic,
ze gracze beda o niej pamigtad.
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Baraki
Dtugi budynek petni funkeje sypialni, kuchni i jadalni. Wszyst-
ko wyglada tak, jakby gérnicy dostownie przed chwilg wyszli
do pracy. Jednak baraki sg ciemne i zimne. Tutejsze piecyki
nie byly rozpalane co najmniej od tygodnia.

— CZARNY JAK WEGIEL
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Latryna
Latryna zostala wybudowana nad dotem kloacznym. Wyglada
na to, ze z niej réwniez dawno nie korzystano.

Kwatera sztygara

Drzwi do matego budynku s zamknigte na klucz. Udany test
Slusarstwa pozwala otworzy¢ zamek, ale drzwi sg wyraznie
zaklinowane. Badacze musza je wywazy¢ (S 120), aby dostaé
si¢ do $rodka.

Wewnatrz znajduje sic Leon Wozniak, ktéry wierzy, ze wszy-
scy zmienili si¢ w potwory i caly §wiat sprzysiagl sie przeciw
niemu. Jest jedynym gérnikiem, ktéremu udato si¢ uciec przed
Venraij, zabarykadowal si¢ w swojej kwaterze. Ma jedzenie
iwode, ale skoriczyl mu si¢ opal do malego piecyka.

Kazda préba otwarcia drzwi spotyka si¢ z histerycznym
krzykiem ze $rodka. ,Méwilem, zebyscie mnie zostawili! Idzcie
sobie! Nie dostaniecie mnie! Precz!”. Zanim Badacze zdazg
cokolwiek odpowiedzieé, z wnetrza pada strzat (aby gracze
zareagowali energiczniej, Straznik moze gwaltownie klasngé lub
uderzy¢ w stét, zeby nasladowac odglos strzatu). Badacz, ktéry
stoi najblizej drzwi, musi zdac test Szczescia albo otrzymac 1K6
obrazen od postrzatu. Ze $rodka pada jeden po drugim kilka
kolejnych chaotycznych strzaléw. Straznik powinien pozwoli¢
graczom na testy ZR, aby uskoczyli z linii ognia.

Stycha¢ krzyk: ,Nie dostaniecie mnie!”. Wtedy pada tez
ostatni, szosty strzal, po ktérym stychaé lomot padajacego
na ziemig ciala. Zapada cisza.

Aby otworzy¢ drzwi, wymagany jest test Sity. Wickszosé
mebli w kwaterze zostala przestawiona, by zabarykadowac
drzwi. Leon lezy na ziemi. Sciana za nim zbryzgana jest krwia.
Mezczyzna strzelit sobie w glowe z pistoletu. Badacze musza
wykona¢ test Poczytalnoéci (utrata 1/1K4 PP).

W szufladach przepchnietego pod drzwi biurka mozna
znalez¢ ksiggi rachunkowe. Ostatni wpis pochodzi z 13 lutego
1922 roku i dotyczy przybycia czternastu gérnikéw, ktérzy
majg rozpoczaé szychte.

Szopa z narze¢dziami
Drzwi szopy sa zamkniete na niewielka ktédke. Mozna
ja otworzy¢, zdajac test Slusarstwa, lub zerwaé (S 60).

W szopie sg robocze ubrania i buty, hetmy z lampkami, liny,
uprzeze, kilofy, fopaty, wiertla i inne narze¢dzia. Sg tez dwie
skrzynki dynamitu i zapalniki, przechowywane w suchym
i bezpiecznym miejscu z dala od drzwi. Jezeli na liScie nie
ma czegos, co gracze uwazaja za przydatne, Straznik moze
poprosi¢ o test Szczescia. Jezeli przedmiot méglby znajdowaé
si¢ w szopie, zdany test pozwoli go znalez¢.
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Wagony

Tory koricza si¢ przy kopalni. Stoja na nich trzy wagony
do przewozu wegla. Obecnie sa puste, a w ich wngtrzu trudno
szuka¢ choc¢by najmniejszej brytki wegla. Wyglada na to,
ze nie wydobyto ani grama czarnego zlota, odkad przycia-
gnieto je tu z Anapola. Badacze za chwile przekonaja sig,
ze wydobycie wegla z kopalni jest niemozliwe (patrz nizej).

Réw

Réw ciagnie si¢ od gospodarstwa az na teren kopalni. Uda-
ny test Spostrzegawczosci pozwala dostrzec niewielkie
wglebienie w ziemi, ktére tutaj ma szeroko$¢ jednego metra.
Réw prowadzi prosto do wejscia do kopalni i niknie w pro-
wadzacym w dét szybie.

Kolowrét

Poruszany przez konia kolowrét pozwalat obnizy¢ winde
kopalniana, ktéra jest prosta metalows klatka. Prowadza
od niego fanicuchy do wnetrza kopalni. Martwy kon ciagle
blokuje ruch urzadzenia. Wyglada to tak, jakby przerazone
zwierzg prébowalo uciec i ztamato sobie kark. Obok wida¢
zerwane skérzane pasy od chomata, ktérymi przywigzany
byt drugi ko (to wiasnie jego Badacze widzieli na zboczu).

Wejscie do kopalni

Nad wejsciem do kopalni zbudowane jest niewielkie drew-
niane zadaszenie. Winde opuszcza si¢ za pomoca kolowrotu.
Faricuchy nikng w ciemnosci, czyli winda znajduje si¢ na dole.

Udany test Nastuchiwania pozwala ustysze¢ charakte-
rystyczny dzwick kilofa uderzajacego o kamieri, niosacy si¢
z glebin kopalni. Oceniajgc po warstwie $niegu pokrywajacej
martwego konia, ktokolwiek kuje na dole, przebywa tam
co najmniej od tygodnia. Uslyszenie tego dZwicku wymaga
testu Poczytalno$ci (utrata 0/1 PP).

Badacze moga podpia¢ do taricuchéw ciezaréwke i wycia-
gnaé winde na goére. Moga przewidzieé, ze ktos§ musi zostaé
na gérze, gdy cz¢$é z nich uda si¢ na dél.

Dyskusja wkrétce okaze si¢ bezcelowa. Dzwick taficucha
obudzi Venraij z letargu.

VENRAI) POWSTAJE

Venraij zostal obudzony przez dzwick poruszanej windy. Ru-
sza w gore szybu, aby sprawdzi¢, co dzieje si¢ na powierzchni.

Badacze muszg wykonaé trudny test Nastuchiwania,
aby ponad dzwickami poruszajacego si¢ kolowrotu ustyszeé
glebokie dudnienie z dna szybu. Gdy klatka znajdzie si¢
juz w polowie drogi na gére, Straznik powinien pozwoli¢
na zwykte testy Nastuchiwania. Z otworu wida¢ nie-
zwykly poblask w spektrum, ktére wydaje si¢ nieznane
nauce. Swiatlo przechodzi przez wszystkie czestotliwosci,
a takze swoiste nie-§wiatlo. Patrzenie w nie oslepia niczym
spojrzenie w storice w upalny letni dzien.

Chwile pézniej, jednoczesnie niezwykle szybko i nie-
znos$nie powoli, Venraij wylewa si¢ z glebin szybu i rusza
na zewnatrz. Wszyscy swiadkowie tej sceny muszg wykonaé
test Poczytalnosci (utrata 1K3/1K20 za ujrzenie istoty).
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Badacze, ktérzy oszaleja, doswiadczg oblakanczego ol$nie-

nia podobnego do tego w ruinach domu Kowalskich — trzeba
unika¢ ciepla, a zimno jest bezpieczne. Szaleni Badacze
z naukowym zacieciem beda prébowali zdobyé prébke po-
twora, twierdzac, Ze jest to poszukiwany meteoryt (poniewaz
dotkniecie Venraij to natychmiastowa $mieré, nalezy mie¢
nadzieje, ze inni Badacze powstrzymaja szaleficéw).

Zew Venraij

Psychiczne oddzialywanie Venraij przenika Badaczy. Wszyscy
musza wykonac test Mocy. Niezdany oddaje ich pod kontrole
potwora. Natychmiast pojmuja, ze musi rosnaé i rosnaé, aby
moéc wyruszyé w podréz. Zimne obce §wiatlo Venraij razi ich
po oczach. Sg teraz jego marionetkami. Dla dobra rozgrywki
Straznik powinien pozwoli¢ graczom na ich odgrywanie, ale
tylko w zakresie wykonywania polecen ich nowego wiadcy.

Venraij oczekuje, ze wszyscy, tak jak dotad, ulegna jego
woli. Planuje zabra¢ ich do kopalni, aby przyspieszyli wydo-
bycie wegla. Jezeli tylko kilku z nich postucha, wykorzysta
ich do ataku na pozostalych. Wolny Badacz moze ocali¢
zniewolonego przez rozpaczliwe prosby i udany test Perswa-
zji. Jezeli mu si¢ powiedzie, ofiara moze wykonaé ponowny
test Mocy, aby uwolnic si¢ spod wplywu Venraij. Jezeli rzut
si¢ nie powiedzie, nie da si¢ jej przekonaé. Trzeba jej unikag,
obezwladnic ja albo zabié.

Mozliwe, ze wszyscy Badacze zostang zniewoleni. W takim
wypadku Venraij kaze im ruszy¢ do szybu, gdzie nie ma teraz
windy. Upadek z wysokosci stu metréw to pewna $mier¢.
Straznik powinien pozwoli¢ Badaczom na kolejny test Mocy,
aby mogli si¢ powstrzymaé przed wykonaniem tego samo-
béjczego kroku. Jezeli wszyscy obleja test, pierwszy Badacz
wchodzi do szybu, spada i ginie (o wyborze Badacza moze
zdecydowaé grupowy test Szczescia). Bycie swiadkiem tego
wydarzenia pozwala na kolejny test Mocy pozostatych Badaczy.

,- |4 e e




o

o o A

p -

e —— —Z 5 3

e

g = e
e P
Ry, g—

==t — el &,

=
= o = = == = =3

e S

CZARNY JAK WEGIEL

e

OPCJONALNE ROZWIAZANIE: WYPRAWA W CZELUSC

Uruchomienie windy obudzito Venraij, ktéry chce sprawdzi¢,
co dzieje si¢ na powierzchni. To rozwigzanie sprawdzato sie
$wietnie podczas testowania scenariusza, zmieniajgc rozgrywke
z powolnego $ledztwa w szybka konfrontacj¢. Skraca tez czas
gry, co moze by¢ przydatne, jesli scenariusz ma by¢ rozegrany

w jeden wieczor.

Niektérzy Straznicy moga chcied, aby Badacze zeszli pod zie-
mie i tam spotkali Venraij. Tak wygladata pierwsza wersja sce-
nariusza, ktora tez moze by¢ emocjonujaca. Ponizsze informacje
sa przeznaczone dla Straznikéw, ktérzy chea sprowadzié akeje
do kopalni.

Winda zjezdza okoto 100 metréw w dét do poprzecznego
chodnika. Dno klatki pokryte jest rumoszem skalnym i pylem
weglowym. W srodku lezy martwy gérnik. Zlamat kark przy
upadku (Venraij kazal mu zej$¢ do szybu, nie zdajac sobie sprawy,
ze taki upadek uczyni ofiare niezdolng do dalszej pracy).

W kopalni panuja ciemnosci. Podloga tunelu zaslana jest
drobinami wegla. Obok windy znajduje si¢ wézek na urobek.
Wszystkie tunele wygladaja podobnie.

Martwi gérnicy pracuja w ciemnosciach. Venraij przejal nad
nimi kontrole i kazdy gérnik kuje bez przerwy od poniedziatku.
Dawno juz umarli z odwodnienia i przemeczenia, ale ciggle
wydobywaja wegiel. Fedruja przodek, napetniaja wagoniki weglem
i wysylaja je w glab kopalni, by karmi¢ Venraij.

Goérnik nie zwraca uwagi na podchodzacych Badaczy. Ciagle
wykonuje swoja prace. Jesli mu si¢ przerwie, odwraca si¢ powoli
i oczom Badaczy ukazuje si¢ pokryta pylem twarz nieboszczyka.
Widok wymaga testu Poczytalnoéci (utrata 1/1K6 PP). Gérnik
patrzy niewidzacym wzrokiem na Badaczy. Jego jedynym celem
jest praca. Przypadkowo jest to Tomasz Kope¢, cztowiek, ktéry
zabil meza Anny i doprowadzit do wszystkich dramatycznych
wydarzeri. Na ubraniu widaé wyszyte jego imig i nazwisko. Jezeli
Kope¢ zostanie zaatakowany lub sita zmuszony do zaprzestania
kopania, Venraij natychmiast si¢ o tym dowie. Zimne, obce
$wiatlo zaplonie w oczach gérnika, gdy potwor przejmie nad nim
pelna kontrole i uzyje ciala niczym marionetki, aby zaatakowac
Badaczy. Bedzie prébowal uderzy¢ ich kilofem.

Jednoczesnie Venraij zbliza si¢ do Badaczy, aby przeja¢ kontrole
takze nad nimi i doda¢ kolejnych niewolnikéw do swej sity
roboczej. Inni martwi gérnicy pomatu zblizaja si¢ ze wszystkich
chodnikéw, aby powstrzymaé Badaczy przed ucieczka.

Statystyki Venraij mozna znalez¢ na koricu scenariusza. Jego
celem jest przejecie kontroli nad wszystkimi ludzmi i wyko-
rzystanie ich do pracy. Nie bedzie atakowal, ale Badacze moga
narazi¢ si¢ na niebezpieczenstwo, jesli sprébuja go zaatakowac.
Szybko przekonaja si¢, ze pokonanie obcego bytu nie jest fatwym
zadaniem, i beda zmuszeni ucieka¢ na powierzchnie. W trakcie
ucieczki beda musieli zmierzy¢ si¢ z nieumarla horda wychodzaca
z bocznych chodnikéw. Nawet jesli wszyscy uciekng, Venraij
bedzie ich scigal w gére szybu. Musza znalez¢ sposéb na po-
wiadomienie pozostawionego na gérze towarzysza, ze ma ich
wyciagaé. Moga uzy¢ pistoletu sygnalowego lub latarek, choé
przy tej glebokosci szybu sygnaly moga by¢ niewidoczne.

Podczas jazdy w gére Badaczy zaatakuje martwy gérnik z win-
dy, prébujac ich gryz¢ i drapac.
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Zniszczenie Venraij

Venraij jest bardzo wrazliwy na zimno (patrz statystyki
na konicu scenariusza). Nawet $niezka zadaje mu 1 punkt
obrazeri, a fopata pelna $niegu 1K4. Jezeli zostanie zaata-
kowany w ten sposéb, rzuca si¢ do ataku, aby zlikwidowa¢
zagrozenie. Rzucajacy $niezkami moga pozostaé poza jego
zasiegiem, ale osoby prébujace uzyé lopat musza podej$é blizej.

Mozliwe, ze Badacze pomysla o ucieczce. Straznik po-

winien opisaé, ze droga prowadzi z terenu kopalni przez
zapore. Ponowne postawienie przed oczami graczy tej budowli
ma na celu przypomnienie, ze maja do dyspozycji olbrzymie
iloéci lodowatej wody.

Najlepszym sposobem na powstrzymanie potwora jest
wysadzenie zapory i zalanie kopalni. Badacze muszg wydoby¢
dynamit z szopy i przenies¢ go ostroznie pod zapore. Czesé

4 Badaczy moze odciggaé uwage Venraij, gdy reszta bedzie
podkladata tadunki.

Venraij wykorzysta kontrolowanych Badaczy, aby probowali
powstrzymac innych. Jezeli nie ma nikogo pod swoim wiada-
niem, moze uzy¢ ciata Leona Wozniaka. Poniewaz martwy
sztygar nie ma polowy mézgu, kontrola nad nim bedzie
niepetna. Wytoczy si¢ z budynku i zacznie chodzi¢ w kétko.

Udany test umiejetnosci Materialy Wybuchowe to najlep-
szy sposob, aby skutecznie wysadzi¢ tame. Bez tej umiejetnosci
Badacze muszg zdaé si¢ na instynkt (test Szczeécia), aby
podiaczy¢ i dobra¢ dtugosé lontu na tyle, by dopas¢ stwora, ale
samemu nie zgina¢ w eksplozji. Niepoczytalny albo heroiczny
Badacz moze odpali¢ tadunek od razu, poswigcajac zycie,
aby zniszczy¢ zapore.

Jezeli zapora peknie, Badacze muszg szybko uciec z dro-
gi fali powodziowej (testy ZR, jesli stali u podnéza tamy,
wymagany jest trudny sukces). Jezeli zostali ztapani fala,
mogg prébowaé utrzymac si¢ na powierzchni, wykonujac
ekstremalny test Plywania. W innym wypadku, niesieni
pradem i obijani o drzewa, otrzymuja 6K6 obrazen, zanim
woda wyrzuci ich na suchy lad.

Venraij zostaje trafiony $ciang wody. Powietrze natychmiast
wypelniajg kieby pary. W kipieli znika wigkszos¢ wody,
a potwor przestaje istnie¢. Niewiarygodne polaczenie zimna
i gorgca pochlania wigkszosé wod, dzigki czemu budynki
kopalniane i znajdujaca si¢ w dole doliny wioska nie ulegna
zniszczeniu. Wszyscy nieumarli padaja nagle na ziemie.

Zniewoleni Badacze, ktérzy znajdowali si¢ na drodze fali,
moga wykona¢ test Szczescia. Jezeli im si¢ nie uda, zostaja
zmyci i otrzymujg 6K6 obrazen. Jezeli im si¢ powiedzie, znajda
si¢ za Venraij, ktéry pochlonie wickszos¢ wody. Gdy opadna
opary, szcze¢$liwi Badacze bedg staé posrodku pobojowiska
cali i zdrowi. Fala przeszta obok nich.

ZAKONCZENIE

Unicestwienie Venraij zastuguje na nagrode 1K10 punktéw
Poczytalnoéci.

: Zniszczenie zapory moze by¢ trudne do wyjasnienia,
a bo eksplozja byta styszalna w Anapolu. Jednak stan zwlok
goérnikow nie pozostawia watpliwosci, ze Badacze nie mieli
nic wspélnego z ich $miercig. Z czasem zniszczenie zapory
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moze zosta¢ wytlumaczone eksplozja gazu kopalnianego.

Jezeli Badacze uciekli z terenu kopalni i pozostawili Venraij
w uspieniu, tracg 1K6 punktéw Poczytalnosci. Tydzien pézniej
bestia osiagnie w koricu odpowiednia mase i wyrwie si¢ z naszej
planety, tym razem jako odlatujaca w dal smuga swiatta. Ciafa
wszystkich jej stug pozostang na miejscu, ale ich swiadomosci
zostang zabrane do gwiazd, gdzie stoczg si¢ w szaleristwo,
tworzgc jednoéé z umystem potwora, ktéry zniszezyl ich ciata.

Profesor Mazur jest zawiedziony fiaskiem ekspedycji i Ba-
dacze nie powinni raczej liczy¢ na kolejne zlecenia z Wydziatu
Mineralogii Uniwersytetu Jagielloriskiego. Pewne rzeczy
powinny jednak pozosta¢ nieodkryte.

STATYSTYKI

Piotr Skorok (lat 35, soltys)

Sé65 KON 70 BC 65
ZR 55 INT 60 WYG 55
MOC60 WYK 60 P 60
PW 13

Modyfikator Obrazen: +1K4
Krzepa: 1

Ruch: 8

Punkty Magii: 12

Walka Wrecz (Bijatyka) 60% (30/12)
1K3 + 1K4 (MO)

Motyka/Cep 60% (30/12) 1K6 + 1K4
(MO)

Unik 30% (15/6)

Umiejetnoéci: Historia 15%, Jezyk Obcy (Niemiecki) 409,
Jezyk Ojezysty (Polski) 60%, Mechanika 35%, Nastuchiwa-
nie 40%, Perswazja 50%, Pierwsza Pomoc 50%, Prawo 20%,

Spostrzegawczo$é 45%, Wiedza o Naturze 45%.

Aleksander (lat 43, mysliwy)

S 60 KON 70 BC 65
ZR 60 INT 45 WYG 50
MOC 40 WYK 35 P14
PW 13

Modyfikator Obrazen: +1K4
Krzepa: 1

Ruch: 6

Punkty Magii: 8

Walka Wrecz (Bijatyka) 65% (32/13)
obrazenia 1K3 + 1K4 (MO)

Motyka/Cep 65% (32/13) obrazenia 1K6
+1K4 (MO)

Sztucer kaliber .22 70% (35/14) obrazenia 1K6+1*

Unik 50% (25/10)

* Piotr zabrat mu bron

Umiejetnosci ™ Jezyk Ojczysty (Polski) 35%, Nastuchiwanie
60%, Wiedza o Naturze 55%, Spostrzegawczo$¢ 55%,
Sztuka Przetrwania (Las) 70%, Tropienie 55%, Ukrywanie
50%, Wspinaczka 60%.

** W obecnym stanie nie korzysta z zadnych umiejetnosci,
chyba ze przydadza mu si¢ podczas préby ucieczki.
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Adrian Kopp (lat 44, ksiadz)

S45 KON 70 BC 60
ZR 40 INT 50 WYG 60
MOC45 WYK75 P45
PW 13

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 6

Punkty Magii: 9

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

Unik 20% (10/4)

Umiejetnoéci: Jezyk Ojezysty (Pol-
ski) 75%, Historia 25%, Nastuchiwa-
nie 50%, Okultyzm 25%, Perswazja 60%, Spostrzegawczos¢
35%, Zastraszanie 30%.

Nieumarli gérnicy, niewolnicy Venraij

S50 KON 40 BC 60
MOCO05 ZR20

PW 10

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 6 (powléczac nogami)

Punkty Magii: 1

ATAKI

Ataki w rundzie: 1

Kilof 20% (10/ 4) obrazenia 1K8

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

Pancerz: Powazne obrazenia zadane ciatu beda skutkowaty
utratg koriczyny. Gérnik nie moze unies¢ kilofa, jesli nie
ma obu rak albo utracil noge i nie moze stana¢. Celowanie
w glowe dodaje kostke karng do rzutu, ale powazne obrazenia
w t¢ cze$é ciala zabijaja gérnika na miejscu.

Utrata Poczytalnosci: 1/1K6 punktéw Poczytalnosci za zo-
baczenie nieumarlego gérnika.

Venraij, Obca Gwiazda

Venraij sklada si¢ z obcych mineraléw i niewiarygodnego ciepta.
Unosi si¢ lekko nad gruntem jako pozwijana kula migoczacego
$wiatla, czasami przybierajac prawie ludzki ksztalt, a czasem
mienigcej si¢ gwiazdy. Istota porusza si¢ w wielu wymiarach,
wydajac si¢ jednoczesnie bardzo daleko i niemozliwie blisko.
Patrzenie na nig sprawia bol, gdy zakrzywia wokét rzeczywi-
stos¢. Mézg walczy, prébujac pojaé to, co jest niepojmowalne.

S 100 KON 500 BC 150
ZR 105 INT 105 MOC 100
PW 65

Modyfikator Obrazen: (nie dotyczy)

Krzepa: (zmienna)

Ruch: 2 (unosi si¢ w powietrzu)

Punkty Magii: 20

ATAKI

Ataki w rundzie: 1

Walka: W kazdej rundzie Venraij moze uformowaé wi¢
nie-$wiatla ze swej swietlistej masy i zaatakowac jeden cel.

Wié: Wici nie-§wiatla czasami przechodzg przez rzeczy
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materialne, poniewaz jednoczesnie s3 tutaj i ich nie ma.
Jezeli ktokolwiek ich dotknie, natychmiast wyparuje,
chyba ze odniesie sukces w ekstremalnym tescie KON
(%5 wartosci). W takim wypadku zostaje tylko odrzucony
i otrzymuje 1K10 obrazen.

Przejecie Istoty: Venraij moze przejac¢ kontrole nad kaz-
dym, kto go widzi. Umys} ofiary wypelniaja niesamowite
kolory. Badacze musza wykonac¢ test Mocy, aby oprze¢ si¢
obcemu wplywowi. Ci, ktérym si¢ powiedzie, sa odporni
na dzialanie potwora przez kolejne 24 godziny. Jezeli
test zakoniczy si¢ niepowodzeniem, zostang zniewoleni.
Niepoczytalni Badacze dostaja kos¢ premiows do testu
Mocy, poniewaz oderwany od rzeczywistosci umyst jest
trudniejszy do kontrolowania.

Wi¢ 120% (60/12) obrazenia specjalne.

Pancerz: Ataki fizyczne nie zadaja obrazen. Wszystko,
co zetknie si¢ z Venraij, zostaje roztozone na atomy, tak
jak w przypadku ataku wicia.

Rzucanie dynamitem w Venraij daje mu dodatkowy zastrzyk
energii. Nie otrzymuje obrazen, wciagajac moc eksplozji
do $rodka i przeksztalcajac ja w energie. Otrzymuje +50
do BC, a tym samym +5 PW. Moze takze atakowa¢ dwa
razy w rundzie.

Venraij otrzymuje 1 punkt obrazen na rundg za bycie zimg
poza kopalnig. Sniezki zadajg mu 1 punkt obraze, a fopata
pelna $niegu 1K4 obrazen. Woda z rozbitej tamy niszczy
go catkowicie (patrz tres¢ scenariusza).

Utrata Poczytalno$ci: 1K3/1K20 za ujrzenie Venraij.
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Silny, ciepty wiatr uderzat w wiosenne hale Tutr. Odcinaly sig one
mocno od ciemnego, wieczornego, bezchmurnego nieba, czerwonego
od zachodzgcego marcowego storica, ktdre oswietlalo szczyty gor
weigZ jeszcze otulone sniegiem. Skrzylo sig ono na czerwono
na Rysach, Wielkiej Turni i na Giewoncie. Nizej Snieg juz zdgzyt
stopniec. Zalegat tylko w bardziej zacienionych miejscach. Pola byly
pelne Zoltych, zeszloroczmych traw, a pierwsze krokusy wystawiaty
swoje fioletowe lebki. Wiatr uderzal w nie i dociskat do ziemi.
Stychac byto jego szum w trawach, gwizd pomigdzy kamieniami
i lopot w plaszczu starszego Gorala, ktdry szed?t po hali. Ubrany byt
w jasny, goralski strgj. Nie przytrzymywat kapelusza z bazancim
piorem, jakby nie obawiat sig, ze strgci go nieznosny wiatr. Wrgce
trzymat kostur. Gwizdngl na psa oraz swoich towarzyszy, ktdrzy
zaczgli wylaniac sig zza skal, prowadzqc stado owiec brzgczqcych
dzwonkami i cicho idgcych przez pole.

Tak, byly absolutnie ciche, spokojnie kroczyly przez halg, nie
wydajgc Zadnego dZwigku. Kazda z nich biala, znaczona przez
czerwone stotice i.... chyba czerwong farbe, ktdrej plama widniata
pomigdzy rogami kazdej z nich. Gorale gwizdneli jeszcze kilka
razy. Wibrujgcy déwigk nidst sig daleko, z wiatrem, a owce kroczy-
2y spokajnie w kierunku przepasci — duzego uskoku, wawozu, ktéry
spadat dziesigtki metrow w dot, w kierunku ocienionego potoku.
Jedna za drugq, bez leku wpadaly w przepasé, w cien Tatr, tracgc
kolory czerwieni na runie. Gorale obserwowali spokajnie, jak cale
stado wpada w rozpadling, nie wykonujgc Zadnego gestu. Ani

Jeden migsieri nie drgnql na ich twardych, smaglych twarzach. Gdy

ostatnia owca 2 pluskiem wpadla do rzeki, popatrzyli na siebie
w milczeniu. Ktorys gwizdngl na psa, inny poprawif ciupage,
po czym odwrdcili sig i ruszyli w kierunku Zakopanego.

Strazniku Tajemnic, przygoda, ktérg Ci dajemy, stanowi pola-
czenie opowiesci niesamowitej, momentami pefnej grozy mit6w,
z thrillerem politycznym. Beda tu sceny snéw, retrospekgii,
taficéw, poscigéw oraz takie, ktére zawsze czekajg na Badaczy
w przygodach do Zewu Cthulbu — mroczne, niesamowite
i bluzniercze.

{ DZIEDZICTWO TATR

AUTORZY: PAWEL JURGIEL | WOJCIECH RZADEK
REDAKTOR: ADAM WIECZOREK

Ten scenariusz mozesz rozegra¢ na czterech sesjach
(trwajacych razem ok. 16 godzin) druzynie ztozonej z 3 do 4
graczy w dowolnym zestawie plci Badaczy. Bedziemy nie
tylko prezentowa¢ fabule, ale tez przy okazji postaramy sie
da¢ wiele porad, ktére, jak sagdzimy, pomoga w prowadzeniu
tej przygody. Scenariusz zostal zbudowany wedtug schematu
blokowego sesji. Bardzo mozliwe, ze rozgrywales juz wiele sesji
w tym stylu, pozwolimy sobie jednak pézniej doda¢ réwniez
opis i sposéb ich prowadzenia. Zapraszamy do Zakopanego!

CTHULHU TATRY W TELEGRAFICZNYM
SKROCIE

Akgja tej historii dzieje si¢ w 1938 roku w Zakopanem. Zbliza
si¢ wojna, rézne stronnictwa o niej wiedzg i starajg si¢ zapano-
wac nad mocg zwang w legendach Rycerzami spod Giewontu.
Badacze bgda osobami wplecionymi w wydarzenia pozornie
przypadkowo, ale z tym, co si¢ dzieje, taczy ich wiele. Stana
naprzeciw Géralom, sifom Obozu Narodowo-Radykalnego lub
wegierskiej arystokracji czy tez rami¢ w ramie¢ z nimi? A moze
sami stworzg kolejne stronnictwo i beda mieli wlasny plan?
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Chcemy poprzez Badaczy pokazaé graczom Zakopane
pelne géralskiego folkloru oraz nowoczesnej wéwcezas bohemy.
Chcemy ich zabra¢ do miejsc stawnych w dwudziestoleciu
miedzywojennym w calej Polsce, takich jak Krupéwki,
hotel Morskie Oko, Cukiernia i Restauracja Trzaski oraz
w Tatry — do Doliny Koscieliskiej, Strazyskiej, pod wodospad
Siklawica, wreszcie pod sam Giewont. Oczywiscie dodali-
$my odpowiednia soczewke mitéw, przez ktéra beda mogli
na to wszystko patrzeé.

W przygode wplatalismy tez legendy i histori¢ Chrobrego.
Oczywiscie bardzo delikatnie, by nie trzeba bylo przed jej
prowadzeniem wertowac ksigzek historycznych, jednak mamy
nadzieje, ze dodadza przygodzie smaku i pomogg stworzyé
klimat polskich mitéw Cthulhu.

Do poprowadzenia scenariusza nie bedzie ci potrzebne
nic poza Ksiggq Straznika oraz tym, co miesci si¢ w tej ksigz-
ce — jedli jednak bedziesz chcial, zachgcamy do obejrzenia
w Internecie miejsc i cze¢sci postaci, ktére sie tutaj przewing.
Gdzie moglismy, staraliémy si¢ odda¢ realia Zakopanego
1938 roku, w innych miejscach pusciliémy wodze fantazji.

SKROT SCENARIUSZA

Badacze Tajemnic przybywaja do Zakopanego, by jeden
z nich még! w towarzystwie najblizszych przyjaciét spedzi¢
kilka ostatnich dni przed $lubem. Pod gérami beda czekaé
na przyjazd drugiej poléwki, gdyz to w Zakopanem ma si¢
odby¢ wesele. Jeden z Badaczy korzysta z okazji, by p6jsé
na grob ojca, ktéry zginal zima w gérach. Podczas atrakeji
pierwszego wieczoru, do ktérych nalezg kulig i ognisko oraz
seans spirytystyczny w znanej zakopianskiej kawiarni, boha-
terowie nie§wiadomie spozywaja krew Chrobrego. Daje im
to mozliwo§é wyjecia z krypty Rogu, dzigki ktéremu mozna
zapanowaé nad widmowymi wojownikami — potworami
z mitéw zamknietymi w grocie pod Giewontem. W zwiazku
z tym kilka sil stara si¢ przejac kontrole nad Badaczami — mag,
ktéry im te krew podal, Gérale z sekty Owczarzy, ktérzy
od wielu lat karmia widmowych wojownikéw ofiarami z ludzi,
oraz czlonkowie sit narodowych, ktérzy cheg wykorzystaé
istoty z mitéw, by wzmocni¢ Polske przed nadciagajaca wojna.

Gracze rozpoczynaja $ledztwo, kiedy okazuje si¢, ze $mier¢
ojca jednego z Badaczy jest powiazana z wieloma innymi
zgonami, ktére mialy miejsce pod Giewontem.

W tym czasie narodowcy szukaja w Zakopanem Rogu,
brutalnie przestuchujac tych, ktérzy byli na seansie —w koricu
trafiajg tez na Badaczy, ktérych beda prébowali zastraszy¢.

Gdy bohaterowie udadzg si¢ pod Giewont, przezyja koszmar
na jawie oraz dostang odpowiedzi na wiele pytan od istoty
zwanej Duchem Gér. Zanim to nastapi, beda ofiarami wielu
dziwnych snéw i wizji, ktére pozwolg im zapoznac si¢ z histo-
rig zwycigstw Chrobrego. Zwyciestwa te wynikaty wlasnie
z kontroli nad widmowymi wojownikami.

To pod Giewontem Duch Gér zdradzi im, ze Chrobry,

zdajac sobie sprawe ze zla, jakie sprowadzaja widmowi wo-
jownicy, zamknat ich i ukryt Rég, aby dopiero gdy Polska
bedzie naprawde w potrzebie, ktos z jego potomkéw wezwal
ich na nowo. Co prawda potomkéw nie ma —lecz sg ci, ktérzy
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maja w sobie krew Chrobrego, Badacze —i to na ich glowach
zostawia kwesti¢ Rogu. A Duch Goér cieszy si¢ z ich przybycia,
gdyz moze skoriczy¢ swa warte.

Gracze beda musieli zdecydowad, jak znalezé Rég i co zro-
bi¢ z nim oraz potwornym zlem ukrytym pod Giewontem.
Przygoda zaprojektowana jest tak, by stworzy¢ szansg
na widowiskowy final, ze strzelaning i przybyciem stworéw
z mitéw wlacznie!

JAK KORZYSTAC Z TEGO SCENARIUSZA

Po pierwsze opiszemy dokladnie najbardziej prawdopo-
dobny przebieg przygody — Wydarzenia. Zdecydowalismy
si¢ jednak zbudowaé ten scenariusz na zasadzie blokowe;
(ponizej wyjasniamy to pojecie i sposéb budowy scenariusza),
zatem kolejnymi elementami, jakie opisujemy, sa Miejsca,
do ktérych moga trafi¢ Badacze, Postacie (bohaterowie
niezalezni), ktére moga poznaé, oraz Informacje, jakie
moga zdobyé¢.

Opiszemy tez, w jaki sposéb mozna wedlug nas najlepiej
poprowadzi¢ pewne zamieszczone w przygodzie motywy
lub sceny, by spelnialy swoje zalozenia.

Jest tu réwniez kilka materialéw, ktére nalezy da¢ gra-
czom, oraz kilka opiséw snéw i legend, ktére bedziesz mial
za zadanie, Strazniku Tajemnic, zaprezentowaé Badaczom
w odpowiednim momencie.

Na koniec znajdziesz zarysy postaci opisanych tak, aby
mozna bylo t¢ przygode rozegraé bez wzgledu na pleé graczy.
Opisy Badaczy zawieraja pewne watki, ktére wplecione
sa w przygode, aby ulatwic i uatrakcyjnic¢ gre.
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Ple¢ Badaczy

Chcemy, aby przygode t¢ mozna bylo zagra¢ zaréwno po-
staciami meskimi, jak i Zefskimi, w dowolnej konfiguracji.
Zalezato nam na tym, by powigza¢ Badaczy z pewnymi
bohaterami niezaleznymi i wydarzeniami. Chcielismy tez
zachowac realia czaséw, w ktorych toczy si¢ przygoda. Z tych
powodéw pewne motywacje i przezycia bedg rézne dla postaci
zeniskich i meskich. Moze zdarzy¢ si¢, ze mozliwe interakcje
z bohaterami niezaleznymi badz cale sceny réwniez beda
zalezaly od tego, kto bierze w nich udzial. Np. krewki Géral
inaczej potraktuje kobiete niz me¢zczyzng, narodowcy inaczej
zechca wyméc co$ na postaci meskiej lub zenskiej. W takich
sytuacjach zawsze bedziemy pisa¢, jaki przebieg moze przyja¢
dana scena. Nie wynika to z naszych przekonan odno$nie
cech plci, a ze stereotypéw, jakimi postugiwali si¢ ludzie
w czasach, w ktérych rozgrywa si¢ scenariusz.

Co to jest scenariusz blokowy?
Jak wspomnieli§my, scenariusz ma konstrukcje blokowsg.
Na czym polega scenariusz blokowy? Przede wszystkim
na tym, ze w sesji elementy budowy scen, takie jak informacje,
wydarzenia, miejsca i BN-i, nie s3 z géry umieszczone w linii
fabularnej. Sesja budowana jest z blokéw, ktére mozemy mo-
dyfikowa¢ i miesza¢ z innymi tak, aby poszczegélne elementy
(osoby, informacje i wydarzenia) prowadzity graczy do finatu.
Reagujac na decyzje graczy, sprawiasz, ze caly czas czuja
sie, jakby byli w centrum wydarzen. Kazdy ich wybér pcha
przygode do przodu, gdyz to on, a nie liniowy scenariusz,
wplywa na to, czego, gdzie i od kogo dowiedzg si¢ Badacze.
Dodatkowo jako ST nie musisz si¢ gimnastykowa¢, bo dobrze
wiesz, jakie sceny, wydarzenia i informacje musisz jeszcze
wprowadzié.
Wymyslajac takg sesje, rozpisuje si¢ nastepujace grupy blokéw:
= Wydarzenia, ktére musza si¢ pojawi¢ w przygodzie —
oznaczone sygnaturami W (W.1-W.33);
= Miejsca wazne dla fabuly — oznaczone sygnaturami M
(M.1-M.13);
Postacie, ktére mogg spotka¢ Badacze — oznaczone sygna-
turami P (P.1-P.23);
= Informacje, ktére moga zdoby¢ Badacze — oznaczone

sygnaturami I (I.1-1.50).

Kazdy z tych czterech punktéw jest spisany w oddzielnych
blokach. Chociaz przy wydarzeniach podrzucamy informacje
o postaciach i miejscach, w ktérych si¢ je prowadzi, nie zakla-
damy, ze dane wydarzenie bedzie mialo $cisle okreslona forme.

Jak widzisz, mamy przygotowane sygnatury dla kazdego
z element6w, ktére utatwiajg ich znajdowanie podczas ko-
rzystania ze scenariusza. Przy kazdym Wydarzeniu (W.x)
dodajemy sygnatury Postaci (Px) w nim wystepujacych, Miejsc
(M.x) oraz Informagji (I.x), ktére mozna tam zdoby¢. Pamigtaj,
ze s3 to tylko nasze sugestie — jesli uwazasz, ze niektére infor-
macje albo osoby mozna wprowadzi¢ do innej sceny, by bylo
szybciej, atwiej, a przede wszystkim przyjemniej dla graczy,
nie wahaj si¢ tego zmieniac.

Do tego na samym koricu scenariusza podalismy skrét
do wszystkich sygnatur z numerami stron, aby jak najtatwiej
mozna bylo je znalez¢é w tekscie.




Linie fabularna przedstawiamy w postaci liniowej, jednak
niektére fragmenty maja konstrukcje blokowa. Gracze beda
mogli si¢ dowolnie przemieszcza¢ migdzy scenami. Z niekté-
rych pewnie zrezygnuja, a moze odwiedzg miejsca, ktérych nie
przewidzielismy? Dzigki takiej konstrukeji Straznik bedzie
mogt dowolnie zonglowad informacjami, dodawac je i odej-
mowaé w poszczeg6lnych scenach i przy pojawiajacych sie
w nich postaciach, aby zapewni¢ graczom pelny obraz sytuacji.

WYDARZENIA

Najbardziej prawdopodobny przebieg wydarzen
Ponizej prezentujemy najbardziej prawdopodobny przebieg
wydarzen w przygodzie. Oczywiscie jest duza szansa, ze twoi
Badacze p6jda inng droga. Broni Cthulhu, Zeby$ staral si¢
za wszelka ceng $ciagnac ich tu z powrotem. Ten opis to takze
tatwy sposéb, abys mégt pozna¢ mozliwe wydarzenia i moty-
wacje bohateréw niezaleznych w porzadku chronologicznym.
Najwazniejsze, aby postgpowac zgodnie z wyborami i decyzjami
swoich graczy. Z pewnoscia wielu z nich nie przewidzielismy.

Proponujemy, abys rozpoczat sesje klimatycznym wprowa-
dzeniem, obrazem niezwigzanym jeszcze z bohaterami, dajacym
jednak poczucie tego, co dzieje si¢ w przygodzie. Tekst takiego
wprowadzenia znajduje si¢ na poczatku scenariusza. Mozesz
go przeczytaé lub — jeszcze lepiej — opowiedzie¢ wlasnymi
slowami, tak jak bedzie ci wygodnie;.

W.1 - KULIG | OGNISKO

Postacie: P.1, P.2, P.17, P.19, P.15, P.8, P.6

Miejsca: M.1, M.2, M.4

To pierwsza scena scenariusza. Musi by¢ poprowadzona
wystarczajaco barwnie i interesujaco, aby wciagnaé graczy
do przygody. Jestes$ juz prawdopodobnie po pierwszym opisie,
ktéry obiecal im prawdziwa tatrzanska tajemnice. Teraz
gracze chceg si¢ dowiedzied, jak beda mogli ja rozwiazaé. Nie
otrzymaja tu jeszcze wszystkich odpowiedzi.

Drugim celem tej sceny jest zarysowanie klimatu przygody
i miejsca, w ktorym graja. Pokazesz im Zakopane, skryte
w $niegu drzewa oraz majestat gér. Na koniec pokazesz im
Goérali i ich gosci, miejscowych i ludzi z zewnatrz.

Nastepnym celem kuligu bedzie zapoznanie graczy z kil-
koma bohaterami niezaleznymi — pokazanie ich sylwetek
i cech charakterystycznych, zbudowanie pierwszego (czasem
mylnego) wrazenia. Méwimy tu o hrabinie Ilonie Bethlen
Salamon (P.1), Krzysztofie Wosiaku (P.2), Jasku Cukierze
(P.19), bacy Wactawie Krzeptowskim (P.17), Juliuszu Samuelu
Zborowskim (P.8) oraz Kachnie (lub Jézku) Cupryk (P.6).

Opiszemy tez kilka drobnych wydarzen i zajs¢, ktére
moga lub powinny mie¢ miejsce podczas zabawy przy ogni-
sku, a dzieki ktérym bedziesz mégl nieco rozerwaé swoich
Badaczy.

Wieczér, kiedy zaczynajg si¢ przygotowane przez pana
Wosiaka (P.2) atrakcje dla Badaczy, to moment, w ktérym
géry postanowily pokazad, ze nie obchodzi ich kalendarz.
Mimo wezesnej wiosny w Zakopanem pada $nieg, jest zimno,
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a Krupowki (M.4) sa $wietng trasg dla ciagnietych przez
konie san. Centralng postacia kuligu zorganizowanego dla
gosci hotelu Morskie Oko (M.1) jest hrabina Ilona Bethlen
Salamon (P.1). To ona dostaje najpickniej przystrojone sanie
i do niej najwigcej usmiechajg si¢ Gérale i Krzysztof Wosiak,
ktéry bedzie jechat z nig.

Jesli cheesz, mozesz umiesci¢ Badaczy, ktérzy znaja

hrabine, w saniach razem z nig, a reszt¢ Badaczy np. z pa-
nem Wosiakiem, dzieki temu wszyscy bedg mieli o czym
rozmawia¢ podczas jazdy.

Tu réwniez pierwszy raz pojawia si¢ Jasko Cukier (P.19)
— Géral, ktéry jest gazda i wydaje innym polecenia. Ceprom
zostaje przedstawiony jak miejscowy ziemianin.

Badacze i wszyscy goscie wsiadaja do drewnianych sar
wylozonych futrami i kocami. W kazdych saniach sa poza
nimi dwaj Goérale — woznica oraz trzymajacy pochodnig.
Na Krupéwkach zbiera si¢ ttumek gapiéw. Nie co dzien
kulig jest tak wielki i kolorowy!

Badacze s grubo ubrani, zawinigci w koce i futra, ale
i tak na twarzach czuja gryzacy mréz. Unosi si¢ zapach plo-
nacych, nasaczonych oliwg szmat i koniskiego potu. Stychad
trzaskajace pochodnie, rzenie koni, sungce po $niegu sanie
oraz glosne pokrzykiwania Gérali — do siebie i na zwierzeta.
Dosé szybko goscie zostaja uraczeni krazaca w kamionkowych
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butelkach gorzatka. Mocng, doprawiong ziotami liwowica,
ktéra zapiera dech w piersiach, ale tez szybko rozgrzewa,
pomagajac wytrzymaé mréz. Dodatkowo wédka rozluznia
atmosfere, poprawia humor i sprawia, Ze otoczenie wprawia
w wickszy zachwyt.

A jest czym si¢ zachwycaé — sama podréz po Krupéwkach
wywoluje entuzjazm. Sanie jada szybko mi¢dzy wielkimi,
pograzonymiw mroku budynkami. Potem krétka jazda przez
ciemne, o$niezone réwniny, by na koniec wjecha¢ w Doling
Koscieliskg (M.2).

Pierwsze prawdziwe spotkanie z Tatrami powinno wzbu-
dzi¢ w Badaczach szacunek do natury. Widzg jeszcze waskie,
pokryte $niegiem dno doliny, ktérym pedza sanie. Sniegiem
juz nie dziewiczym — widaé, ze dzisiejszej nocy kto$ tedy
jechal. Nieskazitelny $nieg pokrywa za to zbocza doliny
porosnigte zielonymi §wierkami. Po prawej stronie doliny,
skuty gdzieniegdzie lodem, z wiosenng sila rwie szeroko
rozlany potok. Gdy spojrzeé¢ w gore, mozna ujrzec o$niezone
szczyty na tle rozgwiezdzonego nieba. Gérale méwis, ze jutro
w Zakopanem bedzie juz odwilz.

Kulig trwa godzing, nim sanie przejada przez drewniany
most, by dotrze¢ na polane do przygotowanego przez Gorali
wielkiego ogniska. Tu dolina wyraznie si¢ rozszerza. Jest
po kilkanascie metréw do najblizszych drzew, lecz bardzo
blisko do rwacego potoku, ktéry gdy mu si¢ przyjrzeé, nie
jest zbyt gleboki —wida¢ dno i kamienie, wszystko przykryte
$niegiem lub lodem.

Na miejscu jest juz kilkunastu Gorali i Goralek w ludowych,
kolorowych strojach i przygotowana gora drewna na opat. Kilka
ognisk. Jedno jest wielkie, przeznaczone do skakania. Lezq przy
nim cigte na pol bale drewna pelniqce funkeje siedzisk. Przy
innym, na ruszcie obraca sig, przy akompaniamencie skwierczenia
tluszczu, owca. Roztacza sig wokdt niej wspanialy zapach.
Gotowane sq barszcz i pierogi. Przy jeszcze kolejnym zacierajg
rece Gdrale, ktorzy czekajg na gosci.

Po zej$ciu z san goscie, w tym Badacze, kierowani sg do sie-
dzisk z bali drewna przy duzym ognisku. Kazdy dostaje plaster
baraniny, kubek barszczu z uszkami i oczywiscie — herbate
z pradem. Wszyscy mogg mie¢ juz w tym momencie w czubie,
chyba ze kto$ oszczgdzal si¢ podczas drogi.

Gracze, ktérzy nie zdadzg testu KON, czujg si¢ pijani.

PAMIETAI O

Podczas prowadzenia tej przygody warto, aby$ pamictal
o kilku elementach, ktére mogg nada¢ specyficzny klimat
sesjom.
Goéry — pamietaj, ze gracze sa w Zakopanem i na po-
tudniu wida¢ wysokie szczyty Tatr: szarobiale, maje-
statyczne, okryte $niegiem, ostro wbijajace si¢ w niebo,
czasem przyslonigte chmurami, a czasem rozéwietlone
sforicem. Warto o tym wspominaé podczas opiséw.
Szczegoly — zawsze warto dodawac do opiséw drob-
ne elementy, ktére znajdujg si¢ w miescie albo poza
nim. Pamietaj o krecacych sie¢ dzieciach, turystach,
o koniach i bryczkach, wygrzewajacych si¢ na sloricu
kotach, géralskich, drewnianych chatach z typowymi
podhalanskimi ornamentami, przed ktérymi znajdg si¢
pewnie psy i inne zwierz¢ta domowe, suszgce si¢ pranie
czy garnki na parkanach.
Pi¢¢ zmysléw — twérz opisy oparte na pigciu zmystach:
niech gracze nie tylko widzg, ale takze czuja zapach mia-
sta, blota, dymu z kominéw, mokrego siana, potraw albo
zywicy ilasu poza miastem czy perfum gosci hotelowych.
Niech slyszg poszczekiwania pséw, §miech oséb, pianie
kogutéw o poranku albo muczenie kréw w stodotach,
dzwick rabania drewna, warkot samochodéw lub stu-
kot konskich kopyt. Niech wyczuwaja fakture drewna
albo obrusa na stole, przy ktérym jedza, bloto i $nieg
na ulicach, mokre, ostre skaly, zwir i trawe pod stopami
podczas wyprawy czy wilgotne spodnie przylepione
do nég. Niech potrawy smakujg przyprawami i dymenm,
kawa bedzie ciepla, kwasnawa i aromatyczna, chleb
chrupiacy i stodkawy, wodka ostra i palaca, z posmakiem
$liwki lub gruszki.
Stownictwo i jezyk — pamigtaj, ze wielu mieszkaricéw
mowi gwarg géralska i dobrze jest to sprébowac nasla-
dowa¢. Warto obejrze¢ kilka filméw i postuchag¢, jak
rozmawiaja Gorale (s3 nawet blogi pisane gwarg goralska
albo stowniczki dla cepréw), przeja¢ drobne elementy
wypowiedzi i wstawiac je podczas rozméw. Niech géral-
skie ubrania skladajg si¢ z portek, serdakéw, kozuchéw,
a bohaterowie majg na nogach kierpce i uchylaja ktobucha
na widok Badaczy, ktérych nazywaja ceprami. Niech
wiatr ,,duje od samiuskich Tater”, gwiazdy ,piknie §wicg”,
a okrzyki Gérali to ,Krucafuks!”, ,Na méj dusiu!” lub
»Jezusicku!”.

Dobrze tez wiedzieé, ze Goérale czgsto zamiast ,a”
wymawiajg ,0 . Na ogol zamiast ,cz” wymawiaja ,,c”,
—,2". Na-

tomiast zamiast ,rz” wcale nie wymawiaja ,,z” (ten btad

zamiast ,sz” — ,s” (czasem ,,$”), zamiast ,7”
czgsto popelniajg ci, ktérzy prébuja nasladowaé mowe
goralska). Tak wiec zamiast ,zaba” Géral powie ,zaba”,
zamiast ,rozek” powie ,rozek”, zamiast ,n62” powie
,n6z”. Ale w stowach ,rzeka”, ,wierzba” czy ,kurz” gloska
L2 pozostaje ,1z”.

(za blogiem owczarek.blog.polityka.pl)
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Mozesz da¢ im kos¢ karng do wszelkich testéw zwigzanych
z koordynacja ruchowsg.

Szczegtty zabawy z Goéralami musisz, Strazniku, wymysli¢
sam, bo w koncu najlepiej wiesz, co lubia gracze. My wyobra-
zamy sobie, ze go$cie zostang uraczeni géralskim ,zbdjnickim”
taricem z ciupagami oraz skokami przez ogniska. Potem
orkiestra zacznie przygrywaé do taiica i Gorale porwa skore
do zabaw panie, a Géralki bedg czekaé na reakcje panéw.
A gdy tej si¢ nie doczekaja, same wezma sprawy w swoje rece,
zaczepiajac lub szydzac ze strachliwych miastowych (, A co si¢
boita, chopy, ja nie gryze, mozna podej$¢”, ,A ten to sobie
chyba portek zamoczy¢ nie chee”), az ci zdecyduja si¢ dziatac.

W miedzyczasie moze dojs$¢ do kilku wydarzen, nalezy
tez pokazad graczom kilka rzeczy:
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W.1.a - Skoki przez ogien

Postacie: P.1, P.2, P.7, P.16, P.17, P.18, P.19, P.15, P.6
Miejsca: M.2

Goérale, gdy nieco zmniejsza si¢ plomienie, zapytaja mlod-
szych panéw, czy réwniez nie chcieliby sprobowac poskakad.
Oczywiscie sprobowaé moze kazdy, chociaz gdy zglosi si¢
kobieta lub kto$ duzo starszy, beda na poczatku nieco opo-
nowaé (chyba ze zgtosi si¢ kobieta w sukni, wtedy nikt nie
dopusci do skokéw).

Aby skok si¢ udat, gracz musi zda¢ test Skakania (z koscia
karng, jesli Badacz jest pijany). Efektem niezdania rzutu
moze by¢ lekkie poparzenie (utrata 1K2 PW) lub po prostu
zniszczenie czg¢sci ubrania. Tu nie chodzi o to, by bohateréw
poturbowad, lecz by byta zabawa. Lepiej, by graczom zalezalo
na sukcesie ze wzgledéw spolecznych — cheg si¢ przed kims§
popisa¢, z kims si¢ zalozyli itp.

GORALE

Gorale podhalaniscy mieszkaja miedzy innymi w Tatrach.
To z nimi, jako z rdzennymi mieszkaicami Zakopanego
i okolic, beda mieli kontakt nasi bohaterowie. Goérale powstali
jako osobna grupa etnograficzna, faczac grupy naptywowe
z Malopolski i Rumunii z ludami zamieszkujacymi Podhale.
Na t¢ kulture miala tez silny wptyw kultura géralska z Karpat.

W tym okresie Gérale czesto ubierajg si¢ w swéj charak-
terystyczny stréj. Do jego elementow zalicza si¢ bialg Iniang
koszule zapieta na spinki, biale, obcisle portki z lampasem,
szyte z welny, z rozcigciem u dotu przeznaczonym do scho-
wania spodni w niskie, obcisle buty ozdobione parzenicami
i pomponem. Na nogach Gérale noszg skérzane kierpce
wyciskane we wzory. Do tego serdak, czyli barani kozuszek
z ciemnobrazowej skéry. Na koszule naktadajg haftowana
kamizelke (cuche), a na glowe klobuk — kapelusz filcowy
z szerokim rondem, na Podhalu zdobiony sznurem z mu-
szelek. Calo$¢ uzupelnia skérzany pas bacowski z ¢éwiekami,
zwany srosem. Jeszcze catkiem niedawno, bo pod koniec
XIX wieku, za paskiem noszono pistolety, noze, strzelby
i ciupagi. W czasie, kiedy dzieje si¢ przygoda, tak zbrojg si¢
Owczarze, idac w géry lub do walki.

Goérale méwia swoja charakterystyczna gwara i zajmuja sie
albo uprawami (ktére jednak ciezko przyjmuja si¢ w gérach),
albo wypasem owiec. Stad najbardziej znane ich towary ,eks-
portowe”, takie jak oscypek, maslo czy bialy ser. Sami Gérale
z nabialu spozywaja gléwnie serwatke, maslanke i zetyce.

Goérale maja swoja muzyke, swoje legendy i silng tradycje
zbéjnictwa, ktéra wielbi wielu harnasiéw (przywédcéw zbéj-
nickich), a wéréd nich najbardziej znanego w Tatrach Janosika.

W tekscie mozemy spotka¢ takie okreslenia jak baca, juhas
i gazda.

Gazda to gospodarz géralski, wiasciciel owiec i ziemi.

Baca to ktos, kto odpowiada za wypas owiec na hali, bierze
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owce od gazdéw i zarzadza ich wypasem, najmuje juhaséw,
pilnuje bacéwki i pfonacego w niej ognia. W dawnych czasach
uwazano, ze baca miat magiczne moce, w tej przygodzie nieco
odwolujemy si¢ do tej wiary — Stary Baca Krzeptowski i jego
juhasi, zwani Owczarzami, paraja si¢c magia.

Juhas to mtodszy pomocnik bacy, ktéry wypasa owce. Jeden
baca ma kilku juhaséw do pomocy —jest ich szefem.
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W.1.b — Obserwowanie Gérali
Postacie: P.15, P.16, P.17, P.18
Miejsca: M.2
Jesli ktos zadeklaruje, ze obserwuje
towarzystwo Gorali, po zdanym te-
$cie Spostrzegawczosci lub Psychologii
moze zauwazyc¢ kilka rzeczy. Po pierw-
sze wsréd generalnie przyjaznych,
a moze nawet nieco frywolnych miej-
scowych, ktérych ewidentnym celem jest
zabawienie siebie i gosci, jest tez grupka
bardziej posepna i milczaca. Ewidentnie
ci powazniejsi Gérale traktowani sg z du-
zym szacunkiem, a najwickszym spo$réd
nich cieszy si¢ Stary Baca Krzeptowski (P.17).

W.1.c — Jasko
Postacie: P.19, P.6, P.15
Miejsca: M.2
Chociaz zabawa jest w toku, a Gérale
sami ja prowokuja, mozna zaobserwo-
wac (zwykty test Spostrzegawczosci),
ze im wigcej gorzalki sie leje, tym
mniej przyjaznie patrza, jesli ktos
zbyt czesto obtaricowuje ich Goéralki
lub Gérali — bo w przypadku obu plci
znajda sie tacy, ktérzy sg zazdro$ni
i gotowi do awantury! Jasko Cukier,
gazda przedstawiony wezesniej przez
pana Wosiaka jako wazny Géral, nie
cieszy si¢ zbytnio powazaniem swoich ziomkéw. Do tego
nie wylewa za kolnierz i jako pierwszy robi si¢ mocno pijany.
Mozna zauwazy¢, ze przeprowadzi ze Starym Baca krétka,
napieta rozmowe, w ktérej tamten dos¢ mocno go obsztorcuje.

W.1.d — Rozmowa z hrabing

Postacie: P.1

Miejsca: M.2

To jeden ze sposobéw, aby wydoby¢ nieco z graczy o ich posta-
ciach, by mogli opowiedzie¢ innym o ,,sobie”. Dodatkowo, aby
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OWCZARZE

Sekta géralska wymyslona na potrzeby tego scenariusza.
Powstata, kiedy Chrobry zostawit pod Giewontem na stra-
zy swojego wiernego druha, ktéry zostal nazwany pézniej
przez miejscowych Duchem Gér. Rycerz ten wsréd miej-
scowej ludnosci znalazl takich, ktorym ujawnit, co jest
ukryte pod géra. Powiedzial im, ze zamknicte sg tam zte
istoty, ktérych moc mozna okietznaé i jesli znéw zajdzie
potrzeba, kto$ z krwi Chrobrego przybedzie, by je uwolni¢
iz ich pomocg wspoméc kraj w walce z wrogami. Duch
Gor potrzebowal sekty, by postepowac zgodnie z nakazami
ksiegi Przybysza. Wedlug tajemnej wiedzy w niej zawartej,
aby zte sity (czyli widmowi wojownicy) nie odeszly z tego
$wiata, nalezalo co siedem lat zlozy¢ ofiare z czlowieka.
Oweczarze, znajacy magie juz wezesniej, postuchali rycerza
i zaczeli mu pomagad. Porywali co siedem lat kogos, kto
wedtug ich moralnosci byt ztym czlowiekiem i kto szkodzit
miejscowym. Zostawiali go przed wejsciem do jaskini
pod Giewontem, skad wychodzili widmowi wojownicy,
rozszarpywali ofiare i pozerali jej duszg.

Tak bylo przez wiele wiekéw. Owczarzy zawsze byto
kilkunastu, a dowodzil nimi najbardziej doswiadczony
baca z Zakopanego.

Ostatnimi czasy, po dlugoletnim rozbiorze Polski
i problemach kraju w dwudziestoleciu miedzywojennym,
Owczarze przestali by¢ lojalni wobec Orla Biatego,
a zaczeli mysle¢ bardziej o sobie i o swej niewielkiej
goralskiej spolecznosci. Waclaw Krzeptowski chce
przejac kontrole nad widmowymi wojownikami dla
siebie, aby gdy przyjdzie wojna, méc sprzymierzy¢ sie
z Niemcami lub Rosjanami jako silny i godny sojusznik.
Owczarze wiedzg o Rogu i czekaja na pojawienie si¢
kogos z krwi Chrobrego, jednak nie po to, aby umoz-
liwi¢ mu zdobycie kontroli nad widmowymi wojowni-
kami, lecz by zabra¢ mu Rdég, gdy juz zdejmie go
ze $wietego miejsca. Nadal zabijaja ludzi, ktérzy szko-
dza miejscowym, nie chca bowiem, by wojownicy
odeszli.
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pokaza¢ postaé hrabiny i nieco zaprzyjazni¢ ja z bohaterami.
Hrabina Ilona (P.1) bedzie otwarta, mita i zywo zaintere-

sowana tym, co bohaterowie
maja do opowiedzenia o swojej
wizycie w Zakopanem. Nie
zadziera nosa ani nie wywyzsza
sig, co w Polsce dwudziestolecia
wojennego zdarzalo si¢ wysoko
urodzonym, chociaz teoretycznie
panowala demokracja. Wazne
wiec, aby hrabina zrobita dobre
wrazenie i poznalta wszystkich
Badaczy. Od rozmowy z hrabing
mozna fatwo przej$é¢ do gawedy.
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W.1.e — Gaweda o Tatrach
Postacie: P.1, P.2, P.8
Miejsca: M.2
To moment na przedstawienie
kolejnego waznego bohatera nieza-
leznego naszej przygody —Juliusza
Zborowskiego zwanego Samuelem
(P.8). Jest to znawca miejscowego
folkloru oraz redaktor ,Gazety
Podhalanskiej” i kustosz Mu-
zeum Tatrzanskiego im. Tytusa
Chalubinskiego w Zakopanem.
W dalszej czgsci przygody bo-
haterowie moga mieé¢ powody,
by go odwiedzi¢ lub zasiggnad u niego informacji. Pierwsza
wazng wskazéwke dostang juz teraz w postaci legendy, jaka
opowie gosciom Morskiego Oka, w tym hrabinie i Badaczom
— po to zostal zaproszony przez pana Wosiaka.

W.1.f — Umizgi wlasciciela hotelu
Postacie: P.2, P.16,P.17, P.18
Miejsca: M.2

Kolejna rzecza, ktéra powinien
zauwazy¢ ktory$ z Badaczy, jest
zachowanie wlasciciela hotelu
Krzysztofa Wosiaka (P.2) podczas
zabawy. Wyraznie zdarza mu si¢
rozmawiaé¢ z duzo mlodszymi
Géralkami, a czasem nawet, gdy
ma pewnosé, ze nikt go nie widzi,
klepnie lub oblapi je zdecydowa-
nie zbyt $mialo. Kobiety s3 grubo
ubrane, ale mimo to wida¢, ze w ta-
kich sytuacjach mina imrzednie. Wyraznie nie zyczg sobie
tych zachowan. Jesli cheesz pokazaé bardziej dobitnie, jaki
to cztowiek, mozesz opisaé, ze przymuszajac jedng z Goéralek,
zaciagnal ja za drewutnie. W razie interwencji Badaczy Wosiak
bedzie rzecz bagatelizowat, ttumaczyt, ze dziewczgta same go
uwodza, sprébuje wszystko obrécié¢ w zart. Dodatkowo wyraz-
nie tez sobie popil. Jesli Badacze beda mocno obstawaé przy
tym, by sprawe potraktowaé powaznie, przeprosi i zwali na ilo§¢
wypitego alkoholu. Zrobi wszystko, by unikna¢ zamieszania.

W.1.g — Romans z Badaczem

Postacie: P.6

Miejsca: M.2

To wazne dla pézniejszej fabuly wydarzenie. Jesli Badacz
lub Badaczka dadzg si¢ wciagnaé w romans, tym ciekawsza
i bardziej emocjonujgca bedzie dla nich dalsza czgs¢ przygody.
Jedna z Géralek lub jeden z Gérali (Kachna Cupryk lub Jézek
Cupryk — P.6) — zawiesi oko na wybranku/wybrance plci prze-
ciwnej*. Ktokolwiek to bedzie, pamietaj, Strazniku, by opisaé
te osobe jako wyjatkowo przystojna lub wyjatkowo urodziwg,
taka, na ktéra wszyscy popatruja z podziwem lub zazdroscia.
Przy ognisku dojdzie do dos¢ szybkich zalotéw — wspélnych
taricéw, $mialych spojrzen i przepijania. Moze kto$ uda,
ze si¢ przewraca, by potoczy¢ si¢ z obiektem zainteresowania
po $niegu. Wazne, ze tego wieczora romans koriczy si¢ béjka.
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“Méwmy o plci przeciwnej nie ze wzgledu na to, zeby$my
mieli co$ przeciwko zwigzkom os6b tej samej plci, a dlatego,
ze ze wzgledu na realia epoki nikt nie odkrylby si¢ w takiej
sytuacji z innymi niz heteroseksualne zainteresowania. Oczywi-
$cie jesli dla twoich graczy taka scena bedzie lepsza, spokojnie
mozesz ten aspekt realiéw zmienié.

W.1.h — Awantura z Géralami
Postacie: P.6,P.19, P.7, P.16, P.17, P.18, P.15
Miejsca: M.2
Jesli romans jest z Kachng, to wécieknie si¢ Jasko, ktéry
od dawna smali do niej cholewki. Pijany gazda podejdzie
po prostu da¢ Badaczowi w pysk. Co wazne, obedzie si¢ bez
ostrzezen, bez wyzwisk, bez przepychanek, najlepiej, zeby
bylo to dla gracza zaskoczeniem. Czy reszta Badaczy i Gorali
si¢ w to wmiesza? To zalezy od rozwoju wydarzen. Na pewno
kilku Gérali ruszy do Jaska, by przerwaé bitke, tylko czy
wszyscy odpowiednio zinterpretuja zamiary kilku nadbie-
gajacych do béjki mlodych mezezyzn? Czy ktos nie stanie
w obronie swojego i nie zaatakuje ich pierwszy? Od Gérali
Badacze moga dosta¢ lanie, moze tez zdarzy¢ si¢ odwrotnie.
Wazne jest to, ze powinna to by¢ drobna béjka, a nie walka,
ktéra moze si¢ skoficzy¢ czyja$ $miercig lub powaznymi
obrazeniami. Gdy zrobi si¢ za ostro, Stary Baca gwizd-
nie przeciagle (i niewiarygodnie glo$no) na miejscowych,
co momentalnie wszystkich uspokoi i sprawi, ze wycofajg
si¢ ze starcia. Wazne, by pokazaé wyjatkowy postuch, jakim
cieszy si¢ baca Wactaw Krzeptowski. To moze by¢ dobry
moment, by pan Krzysztof Wosiak stwierdzil, Ze nalezy
skoriczy¢ ognisko i przej$¢ do nastepnego punktu programu.
Jesli to Jézek podrywa ktora$ z Badaczek, wscieknie sie
jego narzeczona, ktéra wraz z kilkoma kolezankami przyjdzie
da¢ miastowej popali¢. Dalej sprawy potocza si¢ zapewne
podobnie. Jesli ktérys z Badaczy podniesie reke na miejscowa,
Goérale szybko stana w jej obronie.

RS =

Ta scena to dobry moment, aby zszokowa¢ i zaskoczy¢

miastowych. Atak zazdrosnego Gérala moze by¢ potrak-
towany zupelnie zwyczajnie, atak Goralki z pewnoscia
zdziwi Badaczke. Oczywiscie nie méwimy tu o zwyczaj-
nym mordobiciu. Géralka powie pewnie pannie, co o niej
mysli, zanim zlapie ja za wlosy, przewrdci w $nieg lub
zdzieli w twarz. Wiasciwie potok wymyslnych inwektyw
nie powinien opuszczac ust Géralki, kiedy bedzie weiskac
glowe rywalki w $nieg. A przynajmniej prébowac.
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R. RETROSPEKCIE - PRZYJAZD DO HOTELU
| HISTORIA POSTACI

Ten punkt to nasza propozycja pewnego rodzaju ulozenia
poczatku. Poniewaz z marszu zaczynamy od kuligu i zabawy,
mozesz uznal, ze Badacze nie zapoznali si¢ ze sobg dosta-
tecznie dobrze. Mozesz tez chcieé, by jakies sytuacje znane
graczom jedynie z kart postaci staly si¢ im blizsze dzigki temu,
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ze je zagraja. To moze by¢ dobry moment. Mozna zaczaé
od wspélnego dojazdu pod hotel samochodem, ktéry odebrat
ich z dworca. Rézne rzeczy po drodze moga przypominaé im
wydarzenia z przeszlosci. Najlepiej, aby byly to wydarzenia
i miejsca, na ktére mogli nie zwrécié¢ uwagi jako dzieci. Jezeli
twoi gracze lub ty nie lubicie takich technik, przekaz im
po prostu przed sesjg zawarte ponizej informacje:

R.1- Ojciec — Badacz A podczas jazdy po Krupéwkach
moze przypomnie¢ sobie, jak spacerowal nimi z ojcem jako
male dziecko. Jak podeszli do jakiej§ mtodej pani, z ktéra
ojciec chwile rozmawial, a potem dat jej wizytéwke.

R.2-Rodzina—-Badacz B moze mina¢ kamienice, w ktérej
miesci si¢ piekarnia jego wuja, u ktérego zatrzymywal sie,
bedac w Zakopanem. Przypomni sobie, jak méwit wtedy,
ze bedzie staral si¢ o prace w ,Gazecie Podhalanskiej”. Nic
takiego si¢ nie wydarzylo. Piekarnia natomiast byla strzalem
w dziesiatke i wuj posiada juz kilka sklepéw w Zakopanem.

R.3 — Hrabina — Badacz C przypomni sobie, ze ostatni
raz jechal samochodem zimg wraz z hrabing do jej zamku
w Niedzicy. Przyjechal wtedy na pogrzeb jej meza.

R.4 — Profesor — Badacz D przypomni sobie, ze jako
student w Warszawie byt na odczycie o Tatrach i Giewoncie.
Nie zapamietal z tego wiele. Profesor, ktéry 6w odczyt pro-
wadzil, byt wielokrotnie pomawiany o oszukiwanie w brydza
i pozbawianie w ten sposéb studentéw ostatnich oszczgdnosci.
Podobno wyjechat w koricu w Tatry i stamtad nie wrécit.
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Dobrze, aby kazde takie wspomnienie bylo krétka, okoto

pigciominutows scenkg przenoszacg gdzies btadzacego
myslami Badacza. Najlepiej, by to, co si¢ dzieje podczas
drogi do hotelu i meldowanie si¢ w hotelu, byto wymie-
szane z retrospekcjami. Niech jakis obraz wywola dang
scene. Wazne tez, by sie upewnié, Ze gracze rozumieja,
ze cofneli sie w czasie w stosunku do kuligu i ze kiedy
przejda do punktu 3, chronologicznie wydarzy! si¢ on
po kuligu.

Jesli uwazasz, ze kilka retrospekeji moze zajaé ci
za duzo czasu, wstawiaj je podczas tego wieczoru
i w kolejnym dniu.

Np. Badacz A — podczas powrotu z ogniska na Kru-
péwki, gdy widzi rozmawiajace dwie osoby — kobiete
i mezezyzng. Badacz B — przechodzac kolo zamknietej
piekarni. Badacz C —rankiem, gdy wstaje i widzi przez
okno rozswietlone Tatry, ktére bardzo podobnie wy-
gladaty podczas podrézy z hrabing. Badacz D — prze-
chodzac obok kawiarni albo w hotelu na widok grupy
grajacej w karty.
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W.2 - SEANS SPIRYTYSTYCZNY

Postacie: P.1, P.2, P.7, P.14, jedna osoba z P.20, nie rzuca si¢
za bardzo w oczy

Miejsce: M.3

Nastepnym punktem wieczoru, zaplanowanym przez wlasci-
ciela hotelu we wspélpracy z hrabing, jest seans spirytystyczny
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w restauracji Franciszka Trzaski. Odbywa si¢ on w jednym
z najstynniejszych miejsc Zakopanego, gdzie wszyscy znéw
dojada saniami. Wazne, aby gracze, ktérzy nie deklarowali,
ze ich Badacze nie spozywajg alkoholu, zdawali sobie sprawe,
Zze postacie sg przynajmniej na lekkim rauszu.
Gdyby nie ta Cukiernia Zakopiariska, doprawdy nie wiedzialo-
by sig czgsto, co robic. W cukierni mozna sig spotkac ze znajomymi,
pogawedzic, ponarzekad na ,psi czas’, a kiedy sig wyczerpie temat
pogody (w Zakopanem temat ten weale nie nalezy do banalnych),
Jest moznos¢ pogawedzenia nawet i o literaturze.
Ferdynand Hoesick — Nastrdj Deszczowy

Cukiernia Trzaski zacheca gosci przeszklong weranda

ze stolikami ustawionymi po dwéch stronach przykrytego
dywanem przejscia. Przejscie ciagnie si¢ wzdluz werandy,
pod uko$nym drewnianym dachem i zwisajacymi wszg¢dzie
egzotycznymi ro$linami. W §rodku, zwlaszcza wieczorami,
kreci si¢ thum. Panowie w garniturach i smokingach, panie
w wieczorowych sukniach, ktérych nie powstydzityby sie
dancingi w Warszawie czy nawet Paryzu. Do tadica przygrywa
najczesciej wirtuoz fortepianu lub band jazzowy—w zaleznosci
od tego, jaki chcesz stworzy¢ klimat i jaka planujesz, Straz-
niku, muzyke tfa, taka wybierz (jesli prowadzisz z muzyka).
Wazne, ze to miejsce i ta scena pokazujg, ze w Zakopanem
poza Géralami i ludows muzyka jest tez inny, nowoczesny,
niemal wielkomiejski $wiat artystéw, ludzi kultury i biz-
nesmenow.

Przez salg restauracyjng, a potem po schodach na gére,
do Klubu Zakopiariskiego zaprowadzi Badaczy pan Krzysztof
Wosiak. Oczywiscie swa uwage skupia gtéwnie na hrabinie.
Ona wita si¢ z obecnymi na miejscu go$émi i zaprasza ich
na gore.

W tym miejscu mozesz, Strazniku Tajemnic, popuscié
wodze swej cthulhicznej fantazji.

Na gérze, w Klubie Zakopiariskim, swiatlo jest przygaszo-
ne, a w kazdym rogu pomieszczenia stojg stare, podniszczone
przez pogode, ludowe figury, przemieszane z rzezbami przy-
wiezionymi przez gosci z réznych zakatkow swiata. Gdy
postacie wchodzg do Klubu, trwajg przygotowania do seansu.
Kilku elegancko ubranych kelneréw rozstawia swieczniki
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przy stole. Wickszo$¢ stolikéw jest poprzesuwana pod $ciany.
Goscie stoja w pétmroku, szepczac do siebie lub siedzac
na krzestach pod $cianami, popijajac wédke, likiery, absynt
i dyskutujac pétglosem. Mozna tu dojrzeé zaréwno elegancko
ubrane panie i panéw, jak i ludzi w strojach narciarskich oraz
artystéw wygladajacych jak paryscy kloszardzi. Wszystkich
taczy tu ched zobaczenia niezwyklego przedstawienia. Do-
biegajace z dotu, mocno wytlumione dZzwicki muzyki nadaja
scenie dos¢ psychodeliczny charakter.

Prowadzacego seans Czcigodnego Walerego von Bru-
kenthal (P.14) — medium, spirytualiste i poszukiwacza
kamienia filozoficznego — przedstawi sama hrabina. Robigc
wprowadzenie, opowie, jak wielkim zaufaniem i szacunkiem
darzy medrca. Nastgpnie zakomunikuje, ze wybierze osoby,
ktére beda mogly wziac udzial w rytuale przyzwania Ducha
Go6r — duszy Tatr — ktérego istnienie odkryt Walery i ktéremu
bedzie mozna zadaé pytania o przyszlosé i przesztosé okolicy.
Tu, Strazniku Tajemnic, widaé, jak wazne jest, by Badacze
poznali hrabine w poprzedniej scenie: daje nam to powéd,
by zaprosita ich do stolu. Jesli weze$niej rozmawiali o misty-
cyzmie i spirytualizmie, moze zaprosi¢ zaréwno sceptykéw,
by si¢ przekonali, jak jest naprawdeg, jak i wierzacych, aby
zaznali tego wspanialego doswiadczenia.

Bardzo wazne dla dalszej przygody jest to, by cata albo jak
najwicksza cze$¢ druzyny wzieta udziat w seansie! Oczywi-
$cie, jesli kto$ bedzie zdecydowanie protestowal, nie nalezy
go zmuszaé, mozesz jednak uzy¢ takich metod jak nacisk
spoleczny (ktos z sali moze poddawaé w watpliwos¢ czyste
sumienie bohatera), powotanie si¢ na zyczenie hrabiny (,No
chyba mi pan nie odméwi?”), lekkie ztosliwostki Wosiaka
(, Taki byt odwazny wczesniej, ale widaé, ze mu przeszlo,
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hehe!”) lub zwykte zniecierpliwienie innych chetnych do se-
ansu (,No wezZ juz pan nie op6zniaj!”).

W seansie wezma udzial jeszcze dwie, trzy inne osoby
poza Badaczami. To znajomi hrabiny albo artysci z ktérego$
z wigkszych miast. Przed wejsciem Czcigodnego wszyscy
zostang poczgstowani absyntem.

Walery wejdzie do sali dopiero, kiedy zbiora si¢ chetni
do rytualu. Pamigtaj, ze to showman, wigc postara si¢ zrobi¢
z seansu mozliwie wielkie, mroczne i przerazajace przedsta-
wienie. Wyjdzie z mroku i dymu, ubrany w ciemng szatg,
wykorzystujac pryzmat do rozszczepiania §wiatla, by rzuci¢
na $ciany dziwne cienie. Weczesniej spreparowane $wiece
przygasng zgodnie z planem, a on, znajac czas, w ktérym
majg na chwile zgasnaé, wypowie odpowiednio dobrane
na ten moment sfowa, by zaraz pozwoli¢ im zaplona¢ na nowo.

Badaczowi, ktéry zda ekstremalny test Spostrzegawczoscei,
mozesz zdradzi¢ sztuczki, z ktérych korzysta Czcigodny. Tym
bardziej zaszokuja go prawdziwe efekty seansul!

Wialery chce wykorzysta¢ wlasnie ten moment, aby podaé
bioracym udzial w seansie do wypicia dekokt z krwig Chro-
brego. Rozstawi przed kazdym naczynie i wleje do niego
gesty plyn, méwiac, ze to pozwala wejrzeé¢ w §wiat duchéw
— lub cokolwiek wymyslisz, co bedzie pasowaé do miejsca
i sytuacji. Wazne, by bylo cze¢scia rytuatu i dawalo malo
miejsca na odmowe.

Gdy trunek zostanie spozyty, rzeczywiscie zmieni si¢ percep-
cja Badaczy. Zaczng widzie¢ wigcej blyszezacych szezegotow,
trochg wigcej postaci w pomieszczeniu, jakby wéréd zywych
stanely duchy. Wreszcie Walery wezwie Ducha Gér. I wtedy
wydarzy si¢ bardzo wazna rzecz. Wszyscy, ktérzy wypili dekokt
(zaktadamy, ze moze si¢ zdarzy¢, ze kto§ z Badaczy odméwi
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Wialery rzeczywiscie chciat wezwaé istote zwang Du-
chem Gér. Przeczytal w trudno dostgpnych ksiegach
fragmenty, ktére pozwolity mu wydedukowag, ze jest on
straznikiem widmowych wojownikéw spod Giewontu.
Wiedzac, ze osoba z krwig Chrobrego moze mie¢ nad
nim wiadze, chciat zada¢ mu kilka pytan, a potem poprosic
kogos, kto wypit krew, by kazal duchowi odejs¢. Walery
liczyl, ze taki rozkaz wygoni straznika na zawsze. Niestety,
nie docenil mocy istoty, ktéra rozpoznata jego magie
i postanowila przegonic go sama. Wszyscy, ktérzy wzieli
udziat w rytuale, zostali naznaczeni Klatwa Lodu (patrz:
ramka obok).

Dodatkowo, odkad Badacze spozyli krew Chrobrego,
Wialery dzieki swojej magii, gdy chce, moze patrzeé¢
na $wiat réwniez ich oczami.

To pozwala na dalsze wzbudzanie niepokoju i pod-
sycanie atmosfery grozy. Na przyktad w momencie, gdy
ktorys z Badaczy bedzie przy lustrze, popro$ o wykonanie
testu Mocy. Jesli osiagnie sukces, powiedz mu, ze czuje,
jakby ktos go obserwowat. Kiedy spojrzy w lustro, dodaj,
ze ma wrazenie, ze oczy w odbiciu jego twarzy nie nalezg
do niego. Patrzg na niego i mrugaja w innym rytmie niz
on sam. Mozesz do tego doda¢ wrazenie, jakby jego twarz
zaczela czerwienic si¢ jak wystawiona na dzialanie zimna.
Moze zacznie odczuwacé lekki bél glowy? Sam wybierz,
co cheesz wprowadzi¢ do tej sceny.

To krétkie epizody, w ktérych od gracza zalezy, co zro-
bi. Na razie nie trzeba podawa¢ mu informacji, czy te
oczy z kim$ mu si¢ kojarza. Jesli odezwie si¢ do lustra,
wrazenie podgladania zniknie, twarz bedzie wcigz lekko
zaczerwieniona, ale zniknie poczucie chtodu. Niech to da
graczowi do myslenia.

e

lub tylko uda, ze pije), poczujg si¢ sparalizowani przez wielkie
zimno. Okna sali otworzg si¢ z hukiem i wszystko — rzezby,
meble, ludzi — pokryje szron i 16d. W utamku sekundy pojawi
si¢ wykrzywiona gniewnie, brodata twarz i ryknie glosem,
w ktérym stychaé huk porywistego wiatru —,NIE!” - po czym
zniknie (tu pierwszy test Poczytalnosci — utrata 1/1K4 PP).
Wraz ze zniknigciem postaci urywa si¢ wizja. Okna sg za-
mbkniete, ludzie patrza z boku z zaciekawieniem, tylko rece
i twarze pala od zimna tych, ktérzy brali udzial w seansie-ry-
tuale. Po Walerym widag, ze seans poszed! nie po jego mysli.
Przerazony i roztrzesiony opusci szybko sale, nie odpowiadajac
na zadne pytania. Zle wrazenie postara si¢ zatrze¢ hrabina,
dzigkujac za udzial w seansie, zapraszajac na wédeczke, drinki
lub dancing.

KLATWA LODU

Klatwa, ktéra zmusza Badacza do testowania co jakis czas
Mocy. Niezdany test oznacza, ze ofiara zaczyna czuc sig,
jakby odmrozita sobie policzki i rece. Pojawiajg si¢ ciemne
plamy i bél. Postepowanie ,,choroby” jest proporcjonalne
do liczby niezdanych rzutéw.

W trudnych momentach, w ktérych Badacze wysta-
wieni sg na stres, mozesz kaza¢ rzuci¢ im na to, czy ob-
jawia si¢ Klatwa Lodu.
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W.3 - SMIERC WEASCICIELA MORSKIEGO OKA
Miejsce: M.4

Predzej czy pézniej trzeba bedzie wraca¢ na noc do hotelu —
w Zakopanem ludzie nie bawig si¢ tak dtugo jak w Warszawie
czy Krakowie. Wickszo$¢ towarzystwa jest podpita lub jeszcze
zszokowana tym, co si¢ wydarzylo na seansie. To oczywiscie
od ciebie, Strazniku Tajemnic, zalezy, czy Badacze wracaja ra-
zem, czy moze w mniejszych grupkach. Dobrze, aby nie wracali
sami, a odprowadzani przez jakiego$ miejscowego artyste lub
razem z poznanymi na kuligu go§¢mi hotelowymi. Dobrze,
aby grupa nie byla za duza. W pewnym momencie spacer nocg
po Krupéwkach przerwie cichy krzyk, a nastepnie strzat, ktére
mozna uslysze¢ z pobliskiego zaulka. Jesli kto$ ruszy w tamtym
kierunku, dostrzeze kilka postaci, ktére porzucaja kogos lezacego
na ziemi i uciekaja.

Ofiarg bedzie pan Wosiak, whasciciel hotelu. Trzyma w rece
dymigcy pistolet, a jego glowa jest roztrzaskana ciosem czego$
ostrego. Swiadkowie czuja nieprzyjemny zapach krwi, ktéra
wylewa si¢ z rozbitej gtowy (Badaczy, ktérzy znajda zwloki, czeka
test Poczytalnosci — utrata 0/1K3 PP).

Jest noc, ciemno i zimno, wszedzie stychaé lekkie trzaski
pekajacego pod wplywem odwilzy lodu oraz chlupot kropli
wody z sopli: o $nieg, katuze i dachy. To miejsce, w ktérym
mozna zrobi¢ dobrym opisem i muzykg bardzo klimatyczng
scene — parujaca krew, trup, pistolet, z ktérego ktos swiezo
strzelal, oraz §lady na $niegu nalezace do mordercéw.

Jezeli ktérys z Badaczy zadeklaruje, ze bada miejsce zbrodni,
zanim przyjedzie policja, sukces w trudnym tescie Spostrzegaw-
czosci pozwoli mu zauwazyé, ze na $cianie jednej z chat obok

miejsca morderstwa widniejg wyrysowane krwig dwie spirale.
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Wosiak wracat pijany do hotelu, gdy napadli na niego

Owczarze. Chcieli go ztapa¢ zywcem, ale on dat rade
sie wyrwad, wyciaggnac pistolet i wypali¢. Jeden z Gérali
zdzielit go ciupaga w teb, zabijajac na miejscu. Poniewaz
zblizali si¢ §wiadkowie, Owczarze uciekli, nie biorgc
ze sobg ciata.

Dobrze by byto, gdyby chociaz kilka postaci posta-
nowito goni¢ sprawcéw. Mozna ich do tego naklonic,
pokazujac, ze jeden z BN-6w chce uda¢ si¢ w poscig,
a drugi obiecuje poczeka¢ przy zwlokach na przybycie
policji. Ktos z obecnych powinien krzyczeé ,Policja!”,
a jeden z mieszkancow sgsiadujacych doméw moze daé
znaé, ze dzwoni na komisariat.

=

W.4 - POGON ZA MORDERCAMI

Postacie: P.1 ($p.), P.16, P.10
Miejsce: M.3
Pogon za mordercami dalej w glab zautkéw przy Krupéwkach,
miedzy kamiennymi §cianami budynkéw, po $ladach napast-
nikéw i za odglosem krokéw prowadzi (po zdaniu trudnego
testu Spostrzegawczosci albo normalnego testu Tropienia)
na kolejng ulice, przy ktérej stoja sanie z koniem i $lady pro-
wadzace miedzy kolejne budynki, juz mniejsze, drewniane,
z przysypanymi $niegiem ogrédkami. Wszystko widaé tylko
w ksztalcie $niegu odbijajacego $wiatlo gwiazd i ksiezyca, ale
slady butéw sa dzieki temu wyrazniejsze. W konicu Badacze
wyjda na pusta droge miedzy rzgdami pograzonych we $nie
chiopskich, géralskich chat. Droge skopang wieloma kopytami,
ktéra tylko lekko przysypal dzisiejszy $nieg, ale zaraz przed
chwilg rozdeptaly setki racic. Racic stojacego, milczacego
stada szaroburych owiec o ggstym, miejscami biatym, miej-
scami ubtoconym runie. O zamknigtych, milczacych pyskach
i pustych oczach. Oczach wpatrzonych tepo w Badaczy (test
Poczytalnosci — utrata 0/1K3 PP).

To pierwszy moment, kiedy gracze spotykaja si¢ z géralska
magia Owczarzy. Uciekajacy Gérale przyzwali za pomocg magii
stado stuzebne. To, ktére w wejsciowym opisie ztozyli Tatrom

w ofierze. Chcieli nastraszy¢ Badaczy i zatrze¢ swoje $lady.

Scena, w ktérej Badacze spotykaja owce, powinna by¢
dziwna i niepokojaca. Owce stoja w milczeniu, nie reagujac
na nic, co gracze chcieliby z nimi zrobi¢. Tu przestroga:
czasem w takich momentach mozna zamienié¢ sceng, ktéra
ma by¢ przerazajaca, w groteskowo §mieszng. Jesli zauwazysz,
ze kto$ zadeklaruje co$, co moze do tego prowadzié, przerwij
te scene. Powiedz, ze ktos biegnie za nimi, ze slyszg gwizdek
policyjny lub widza nadjezdzajacy samochéd. Niech sig
odwrécea, a gdy znéw spojrza, owiec juz nie ma.

Owiec nie ma, za to przy jednej z chat stoi trzech Gérali.
Palg papierosy, rozmawiajg przyciszonymi glosami i niespe-
cjalnie zwracajg uwage na Badaczy. Jesli gracze beda cheieli
z nimi porozmawiaé, sami lub w asyscie policjanta, Gérale
niczego nie potwierdzg. Nie widzieli zadnych owiec, nie
styszeli krzykéw; mysleli, ze strzelil silnik jednego z sa-
mochodéw, ktére wedtug nich czasem jezdza tu po nocy.
Naciskani lub oskarzani moga zrobi¢ si¢ niemili, a nawet
zagrozi¢ Badaczom. Po zdaniu testu Spostrzegawczos$ci
kto$ moze zauwazy¢, ze to ci sami Gérale, ktérzy byli przy
ognisku. Ci powazni, trzymajacy sie raczej z tytu.

W.5 - POLICJA | POWROT DO HOTELU

Postacie: P.10, P.4, P.7

Miejsce: M.1

Policjanci poproszg Badaczy, by udali si¢ z nimi do hotelu
i tam wypytaja o to, co widzieli w nocy, a takze kiedy i z kim
wyszed! pan Wosiak.

Zdany test Szczgécia pozwoli ktéremus z Badaczy przypo-
mniec sobie, ze wtasciciel telefonowat do hotelu i kazat komus
zosta¢ i czekad na niego, po czym usmiechngwszy si¢ oblesnie,
opuscil restauracj¢. Jesli Badacze powiedza o tym policji, ta dos¢
szybko ustali, ze Wosiak telefonowal do pracujacej w hotelu
sprzataczki Kachny Cupryk (P.6), ktéra wrécita po ognisku
do hotelu, i kazal jej na siebie czekaé. Dziewczyna wyglada,
jakby odczuta ulgg, ze wlasciciel juz nie przyjdzie.

Policjanci bgda wobec Badaczy podejrzliwi, a od udanych
lub nie rzutéw na Urok Osobisty lub Majetnosé zalezy, czy
beda zachowywad sie uprzejmie, czy raczej obcesowo, i jak
wiele zdradzg z tego, co zobaczyli na miejscu. Moga zdra-
dzi¢, ze Krzysztof Wosiak zostal zaatakowany przez trzech
mezczyzn, a cios w glowe otrzymal ewidentnie ostrym
narzedziem. Moga tez powiedzieé, ze na jednej z chat obok
miejsca morderstwa znalezli wyrysowane krwia dwie spirale.
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Od tego momentu Badaczy beda przesladowac owce.
Koncentruja si¢ na Badaczach, gdyz Owczarze za ich
pomoca obserwuja bohateréw — potrafia to dzigki
swojej magii. Chodzi o to, by stworzy¢ niepokojacy
nastréj — tak, aby Badacze na widok owiec wpadali
w paranoje, dostawali ciarek na plecach lub chociaz
czuli si¢ mocno nieswojo. Nie dos¢, ze brali udzial
w dziwnym seansie, to jeszcze przeszkodzili w zdobyciu
kolejnej ofiary dla Rycerzy spod Giewontu (widmowych
wojownikéw). Owczarze cheg wiedzieé, na ile Badacze
wiedzg, co robia, a na ile byl to przypadek. Opisyj
obecno$¢ owiec w dziwnych miejscach. Nie catych stad,
lecz pojedynczych osobnikéw lub grupek po dwie, trzy
owce, wodzacych wzrokiem za bohaterami. Czasem
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koni, ktorymi przyjechaliscie, i siedzqc na pokrytej mchem i trawg
ziemi, pod debem, patrzysz na nig. Na ksztattne uda widoczne
pod welniang suknig, na dtugie blond wlosy sptywajgce po plecach,
na jej wdzigczne kroki, gdy idzie, by stangc na krawgdzi wzgorza
i spojrzec w dot.

— Zdobgdziesz Rus? — pyta nagle. — Ale niby jak?

Ktadgc mimowolnie diori na rekojesci przypasanego przy
biodrze miecza, odpowiadasz pewnym glosem.:

— Tak, mam swoje sposoby.

Odwraca sig, jej pigkna twarz jest petna niepokoju i 2decy-
dowania.

— Ten wedrowiec... Nie stuchaj go. Sprowadzi na ciebie
nieszczgscie.

Nie wie, Ze jest juz za pozno, by cofngc decyzje, ale ty weale
sig nie boisz.

/ skubig pod drzewem wyrwang spod $niegu trawe, 3

| a czasem jedna stoi na schodach i tylko wpatruje si¢ W.7 - NOWY DZIEN

w Badaczy. Niech owce pojawiajg si¢ w niezbyt oczy- Postacie: P.3, P.4, P.5, P.7

| wistych miejscach. Na malym poletku przed chata Miejsce: M.1

W samym centrum miasta, w parku, gdzie zbiera si¢ Nastaje nowy dzien. Przyszta odwilz. Krupéwkami ptynie woda.

: $mietanka towarzyska Zakopanego, czy na cmentarzu Kapie z dachéw i sopli. Wszedzie katuze, a tam, gdzie jest

przy kosciele. Niech za kazdym razem gracze majg ziemia — bloto lub §wieza trawa. Jesli stana¢ na storicu, moze

_l wrazenie, ze dopiero gdy przechodza w poblizu, owce by¢ nawet ciepto. Czas na $niadanie i realizacje dalszych planéw.

» podnosza wzrok i wpatruja si¢ w nich w niepokojacym

‘ bezruchu. Owce mozna uderzy¢, zabi¢, uciec jej, ale nie

| da sie jej przestraszy¢ czy przegoni¢. To znaczy: nie W8 n MARTWA OW(A

| mogg tego zrobi¢ Badacze. Inni ludzie zachowujs sie, Miejsce: M.1

| jakby ich nie widzieli, chociaz instynktownie je omija- Ten z Badaczy, ktéry miat szanse najbardziej podpas¢ Jaskowi

| ja- Dopiero jesli ktérys z Badaczy zwrdci im na owce (P.19), przekona sie, ze stoneczny dzieri nie oznacza korica

i uwagge, z zaskoczeniem odkrywajg, ze rzeczywiscie tam dziwnych wydarzen. Gdy otworzy drzwi swojego pokoju,

| stoi. Inni ludzie s3 w stanie owce przepedzi¢ lub prze- ujrzy pod nimi martws owce z poderznietym gardtem, le-

straszy¢. Baw si¢ tym, wprowadzaj dziwny nastrsj, zaca w katuzy krwi (test Poczytalnosci — utrata 0/1K3 PP).

I uwazaj tylko, by nie przesadzic. Jesli owce raz zrobig sig Co zaskakujace, nikt z obstugi jej wezesniej nie widzial, tak

E zabawne, cigzko bedzie wrdci¢ do nastroju zagrozenia. samo jak nikogo, kto by wchodzil do hotelu ze zwierzgciem.

{ iy - ‘ﬁhjw.w R

i Na koniec rozmowy policjanci prosza Badaczy, aby nie

:} opuszczali Zakopanego, i zZycza im dobrej nocy. (0 SlE_ WYDARZY10?
_3 Poniewaz Badacze sg raczej podpici i zmeczeni, mozliwe g J < T
c{‘- tez, ze nieco poobijani, jesli doszto do przepychanek z G6- To Jasko, ktéry tez jest Owczarzem, chociaz niezbyt

{ ralami, rzeczywiscie dobrze by bylo, aby poszli juz spad. lubianym, sprowadzit oweg i .zabil i by. rzu.cié I Bfl'

| Zwhaszcza ze czeka ich pierwszy sen o Chrobrym. dacza klatwe. Od teraz czekaj na sytuacje, kiedy moze

j wydarzy¢ si¢ co$ przypadkowego i ztego dla bohatera

: —iniech si¢ dzieje. Np. jesli Badacz stanie blisko dachu,

} W 6 - PIE RWSZY SEN O (H ROB RYM nagle zwali si¢ na niego wielka, ciezka czapa mokrego,
Ponizej opisany jest pierwszy sen, jaki przysni si¢ Badaczom, zbryl.on’eg.o’s'.nie.gu. Jesli zda .tes’t Ur:‘i_ku’ ot.rzyma 1K3
zdradzajacy im nieco na temat ich sytuacji i pozwalajacy ob.razen, Jesh.me = 1K6.ob.rfizen). JCSll.bQ.dZ.IC PIZEChO'
zrozumie¢, co si¢ dzieje. Mozesz skorzystaé z tego, co napi- dait PRES5 ulice, .nagl/e jakis kori poniesie i r/nemal 80
salismy, stowo w stowo lub wymysli¢ cos, co bedzie bardziej i a.tuJe itd. W fllelftor).'Ch Z t.YCh przyp.adkow bQ_dZI?
pasowa¢ do twojego stylu prowadzenia i do gustu graczy. moz.nsil zobacz-yc.: J aska,gak StOI’,SQCZ%_C piwo, lub siedzi

: Wazne, by przekazac te tre$¢ oraz sprawi¢, by sen opowiadany gdzie$ w knajpie, popijajac wodke, i patrzy na efekt
wszystkim kazdy Badacz mégt odczué jako cos skierowanego swoich czaréw. Pamigtaj, Ze nie chodzi tu o to, by zabi¢
wlasnie do niego. Badacza, lecz by nastraszy¢ gracza.

Jestes na wzgorzu. Po niebie przesuwajq si¢ pojedyncze chmury, e e
dzieri jest stoneczny i cieply, czujesz cieplo promieni na twarzy
i na piersi przez rozwigzane troki Inianej koszuli. Przed tobg Mozliwe, ze po tym przezyciu Badacz nie bedzie miat ochoty
J gesta, dzika puszcza. Styszysz szmer strumyka, ciche parskanie  na $niadanie, jednak nie chodzi w nim tylko o jedzenie — jest

}
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to spotkanie towarzyskie, na ktérym bedzie zapewne wigkszos¢
mieszkaricéw hotelu. Nie tylko wypada si¢ pokaza, ale tez
mozna dowiedzie¢ si¢ czego$ o prowadzonym $ledztwie.

W.9. - ZALOBA W HOTELU

Postacie: P.3, P.4, P.5, P.7

Miejsce: M.1

Po $mierci wlasciciela hotelu jego obowiazki przejmuje syn
Andrzej (P.3). Nie radzi sobie najlepiej, ale cata obstuga wcigz
wykonuje swoje rutynowe obowiazki. W tym momencie
wazne, aby$, Strazniku, opisal, ze pracownicy nie smuca si¢
z powodu $mierci pryncypata. Wrecz przeciwnie, mozesz
podzieli¢ si¢ z graczami wrazeniem (udany test Psychologii),
ze caly hotel jakby odetchnal: jest weselej, luzniej, a pracow-
nicy sa mniej spieci. Jesli twoi gracze lubig rzucaé¢ kosémi,
mozesz poprosic¢ ich po $niadaniu o kolejny test Psychologii.
Po sukcesie mozesz ustami ktérego$ z pracownikéw podaé im
informacje, ze pan Wosiak nie byl najlepszym czlowiekiem
iwszyscy si¢ go tu bali. Jesli Badacze zaczna drazy¢, okaze
si¢ (albo potwierdzi co$, co juz wezesniej zauwazyli), ze byt
tyranem, ktéry wiele razy przekraczal swoje uprawnienia,
karygodnie traktowal pracownikéw, a nawet dopuszczat
si¢ zachowan, ktére w XXI wieku nazwaliby$my po prostu
mobbingiem (w tamtych czasach stowo to nie istniato).

W.10 - SNIADANIE

Postacie: P.1, P.3, P.4, P.5, P.7, P.20, P.21
Miejsce M.1

W.10.a - Plan wyjazdu hrabiny

Na $niadaniu w hotelu Morskie Oko wydarzg si¢ dwie rzeczy.
Po pierwsze hrabina zasypie Badaczy pytaniami dotyczacymi
wieczornego morderstwa, a jesli kto$ z nich wspomni réwniez
o owcach, ten przypadek ja zainteresuje, ale i zbulwersuje.
Efektem jest glosna i dobitna deklaracja hrabiny, ze opusz-

cza Zakopane. Zaprosi bohateréw do Niedzicy, gdzie, jak |

powie, takie rzeczy si¢ nie zdarzajg. Przy stole nie bedzie
Czcigodnego Walerego, ktéry, jesli kto$ zapyta, ,nie czuje
si¢ najlepiej”.
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W.10.b - Przyjazd ONR-u

Postacie: P.20, P.21

Miejsce: M.1

Po drugie do Zakopanego przyjechala nowa sita i to wlasnie
tutaj Badacze jg zauwazg. Przy kilku stotach siedza powaz-
ni, ubrani niemal wojskowo mlodzi ludzie w towarzystwie
starszego mezczyzny, wyraznie cieszacego si¢ u miodych
szacunkiem. Ktokolwiek widzial kiedys$ bojéwki Obozu Na-
rodowo-Radykalnego, nie ma watpliwosci, ze to wlasnie oni,
w liczbie kilkunastu, odwiedzili hotel. Obserwuja Badaczy,
szepczac co$ do siebie. Jesli ktérys z bohateréw zda trudny
test Spostrzegawczosci, przypomni sobie, ze jednego z nich,
w zupelnie innym stroju, widzial weczoraj podczas seansu.
Cieszacy si¢ wyraznym mirem wsréd mlodych narodowcéw
mezczyzna to Henryk Walak (P.21). Jest kolega Badacza D
ze studiéw w Warszawie. Tu mozna da retrospekcje bojki,
w czasie ktérej narodowiec wykazal si¢ duza brutalnoscia
i pokonat albo Badacza, albo sympati¢ Badaczki. Jesli chcemy
bardzo obrzydzi¢ graczom t¢ postaé, mégt nawet uderzyé
Badaczke, gdy ta odciagata pobitego. Narodowcéw jest wielu
i wyraznie maja niecne plany. Co gorsza ewidentnie interesuja
si¢ bohaterami.

W.11 ODWIEDZENIE GROBU 0JCA

Postacie: P.14, P.11
Miejsce: M.4, M..6
Tego dnia wypada 14. rocznica uznania ojca Postaci A, Leona
X, za zmarlego. Leon poszed! w gory i zniknal. Jak dobrze
wiesz, Strazniku Tajemnic, z kart postaci, Badacz A przyjechat
do Zakopanego, by przy okazji odwiedzi¢ gréb. Reszta Bada-
czy powinna by¢ tak uprzejma, by mu towarzyszy¢. Mozna
powiedzie¢, ze wymagaja tego dobre maniery.

Dla samej przygody i dla graczy dobrze by bylo, zeby
na cmentarz poszlo jak najwiecej Badaczy. Jesli jednak kt6rys
bedzie si¢ przed tym bronil, oczywiscie nie bedziesz go zmuszal.
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ONR, NARODOWCY

Biorac pod uwage historie dwudziestolecia miedzy-
wojennego, najbardziej aktywnie dzialtajacg bojowka
narodowa w Polsce byl Ob6z Narodowo-Radykalny,
w tym momencie podzielony na dwa obozy, ale to nie
ma znaczenia dla naszej historii. Czlonkowie ONR-
-u przybywajacy do Zakopanego w czasie, gdy sa tu Ba-
dacze, to ludzie zapoznani nieco z mitami, a przynaj-
mniej zna je ich dowédca, Henryk Walak. Wiedzg
o Rogu i o zamknietych widmowych wojownikach.
Nie wiedzg natomiast, gdzie istoty si¢ znajduja. Wiedza,
ze Rég moze zdjac ze Sciany jaskini jedynie ktos z krwia
Chrobrego w zytach — szukali wigc w Polsce potomkéw
kréla. Dopiero gdy dowiedzieli sie, ze kto§ wtamat si¢
na Wawel i zbezczescit krypte Chrobrego, domyslili
sie, ze moze chodzi¢ o krew w dostownym znaczeniu
(z prochéw Chrobrego Walery von Brukenthal stworzyt
magiczng miksture — ptynng krew Chrobrego), a nie
tylko o potomkéw. Przyjechali wiec do Zakopanego,
by zorientowa¢ sie, kto ma krew, a potem zabra¢ Rég
temu, kto zdota go zdja¢. Narodowcy, przekonani o nad-
ciggajacej wojnie, chcg uzy¢ widmowych wojownikéw,
by jak kiedys Chrobry wykorzysta¢ ich do pokonania
wrogéw Polski. Uwazaja, ze nadrzedny cel, jakim jest
dobro Polski, usprawiedliwia wszelkie srodki, dlatego
mogg by¢ bardzo niebezpieczni.

ONR to bojéwka —jego cztonkowie noszg ci¢zkie buty
i wojskowe plaszcze. Ich stroje przypominajg mundury.
S3 to w wigkszosci wysportowani, mtodzi mezczyzni
zaznajomieni z béjkami lub walkami. Cz¢$¢ z nich nosi
bron palng.

W.II.A GROBY | WALERY

Postacie: P.14

Miejsce: M.6

Informacje: 1.4, 1.5

Jesli gracze zadeklarujg, ze rozgladaja si¢ po cmentarzu, moga
zauwazy(¢ (test Spostrzegawczosci), ze wigkszo§é grobéw
w tej czesci cmentarza nalezy do oséb, ktére tez zginely
okoto 10 marca. To, co rézni daty, to réwne 7-letnie odstepy.
Mozna do tego dodaé zaskakujacg $mier¢ hotelarza, a przede
wszystkim $mieré¢ ojca Postaci A - doktadnie 10 marca.
Dodatkowy udany test Antropologii lub Historii pozwoli
zauwazydé, ze ta cz¢$¢ cmentarza wydaje si¢ nieco oddzielona
od reszty. Jesli sami gracze tego nie zauwazg, zwrdci im
na to uwage Walery, medium hrabiny, ktéry dziwnym trafem
tez si¢ tutaj kreci i najwyrazniej interesuje si¢ tymi zgonami.
Zapytany o przyczyny powie, ze jako medium wyczulony jest
na takie rzeczy i ma wrazenie, ze zgromadzilo si¢ tu bardzo
duzo zlej energii.
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W.11.B - MNICH BARTLOMIE)

Postacie: P.11

Miejsce: M.6

Informacje 1.5,1.17,1.18,1.19
Na cmentarzu gracze spotkaja no-
wego bohatera niezaleznego — ojca
Bartlomieja (P.11). Jest to ksiadz
z ko$ciétka na Peksowym Brzyz-
ku i opiekun cmentarza. Gdy si¢

pojawi, Walery odejdzie, jakby b‘.
specjalnie unikajac ksigdza.

Odgrywajac ojca Bartlomieja,

masz za zadanie poinformo-
waé graczy o kilku kwestiach. -
Po pierwsze przyzna on ze wstydem, ze wprowadzit rodzine
Badacza A w btad. Ciato Leona X zostato znalezione, bylo jednak
W strasznym stanie — mezczyzna zostal rozszarpany przez dzikie
zwierzeta. Duchowny zatait t¢ informacjg, aby oszczedzi¢ rodzinie
drastycznych widokéw i szczegoéléw, jednak pézniej zdat sobie
sprawe, ze niepewno$¢ co do losu Leona jest dla jego bliskich
jeszeze gorsza. Ojciec Barttomiej wspomni takze, ze ciala innych,
ktérzy zgineli w marcu w gérach, znaleziono w podobnym stanie.

Musisz sam ocenié, co cheesz przekazaé ustami ojca

Barttomieja na temat ofiar. Jesli twoi gracze lubig dtuzsze
sledztwa, moga dowiedzie¢ sig¢, ze np. rozszarpanych
zostalo jeszcze na pewno dwéch ludzi. Ojciec Barttomiej
nie wie, co si¢ stalo z resztg ofiar. Jesli cheesz to zatatwic
szybciej, moze powiedzieé, ze wszyscy, ktérych znalezio-
no, padli ofiarg dzikich zwierzat.

= R~ LY

Ojciec Barttomiej wyraznie nie chee rozmawia¢ o zmarlym. Jesli
Badacze begda naciskaé, powie tylko,ze modli si¢ za jego dusze. Do tego
podkresli, ze 0 zmarlych mozna méwic dobrze albo weale — po tych
stowach odejdzie.
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Dochodzimy do momentu, w ktérym Badacze otrzymuja

informagje, ktére moga ich zainteresowac i pchna¢ w kierunku
$ledztwa w sprawie zaginionych w Zakopanem oséb. Gracze
powinni péj$¢ tym tropem. Jesli wydaje ci si¢, ze potrzebujesz
dla swoich graczy wickszej liczby punktéw zaczepienia, ktore
zmotywujg ich do dalszego dziatania (poniewaz odwrotnie niz
w konwencdji lovecraftowskiej powiesci grozy moga oni stwier-
dzi¢, ze to sprawa, ktdra powinna zaja¢ si¢ policja), proponu-
jemy mocniej zmotywowac samych Badaczy. Moze dwoje
z nich to reporterzy, kt6rzy natrafili na slad dawnych zbrodni,
amoze s3 detektywami zatrudnionymi przez potomka ktorejs
z ofiar, aby rozwigzali dla niego zagadke tajemniczej §mierci
rodzica. A moze sg taternikami, ktérzy odnaleZli ciato, i do tej
pory sprawa nie daje im spokoju. To ty znasz i najlepiej wyczu-
wasz swoich graczy. Wazne, aby podazyli oni tym tropem.
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W.12 - SLEDZTWO

W tym momencie dajemy graczom absolutng dowolnosé
w szukaniu §ladéw i poszlak, ktére pozwola im na odgadnigcie
mrocznej zagadki trwajacej juz setki lat. Podamy teraz kilka
najbardziej oczywistych tropéw, miejsc i os6b, do ktérych
beda mogli si¢ udaé. Jak na sesjg blokowa przystato, mozesz
dowolnie zonglowaé osobami i miejscami oraz wymysla¢
nowe, kierujac si¢ pomystami graczy. Wazne, aby Badacze
otrzymali wystarczajaca liczbe informacji, ktére pozwola
im na posktadanie wszystkiego w spdjng calosé. W sekcji
Informacje podajemy liste tych, ktérg powiniene$ podsunaé
graczom. Kto, gdzie i jak je przekaze, zalezy od dziatan i py-
tari Badaczy. Nie wahaj si¢ wrzuci¢ wigcej informaciji ktérej$
z 0s6b, jesli tylko wydaje si¢ to wiarygodne, a scena rozwija
si¢ w odpowiednio klimatyczny sposéb. Zamiast narzucaé
Badaczom, gdzie powinni p6j$é, podazaj za ich pomystami.
Niech konieczne informacje dostaja czasem z innych zrédet,
jesli trzeba, aby przygoda toczyla si¢ wartko do przodu.
To, ze napisali$my, ze legendy zna Samuel Zborowski, nie
oznacza, ze aby przygoda poszla do przodu, trzeba czekaé,
az si¢ z nim spotkaja. Inni Gérale tez moga znaé legendy
i to od nich Badacze powinni je uslysze¢, jesli skoncentruja
si¢ na rozmowach z nimi. Zabieg ten powoduje, Ze gracze
wczuwaja sie w przygode, czuja si¢ zmotywowani sukcesami,
a nie zniecheceni kreceniem si¢ w kétko, prébujac odgadnaé
nasz pomyst ze scenariusza.

Z drugiej strony (cho¢ trudno to wyczu¢) uwazaj, aby nie
szto im za tatwo. Jezeli chcesz bardziej szczeg6towo pokazaé
im realia albo masz choéby troche wiecej czasu na sesje,
pozwdl im odbi¢ si¢ od $ciany — niech w jakims$ miejscu pojawi
sie¢ malo informacji, a moze nawet i falszywy trop, ktéry
utrudni im $ledztwo. Wszystko to zalezy od twojego wyczucia
sesji i druzyny oraz od atmosfery, jaka chcesz zbudowaé.
Jesli cheesz, by Owczarze byli niedostepni i mroczniejsi,
stworz sceng, w ktérej dajesz graczom odczud, ze jeden z BN-
-6w z Zakopanego wyraznie co$ wie, ale za zadne skarby im
nie powie, bo obawia si¢ zemsty Owczarzy. To wiasnie jest
pickne w sesjach, ze t¢ samg przygode mozesz poprowadzi¢
na dziesigtki sposobéw i nadad jej setki odcieni.

Pamigtaj tez, ze jesli cheesz przedtuzyé przygode, mozesz
$ledztwo wydtuzy¢ do dwéch, a nawet trzech dni. Wszystko
zalezy od twoich graczy oraz od tempa, jakie nadasz sesji.

W.12.a — Kosciél

Postacie: P.11

Miejsce: M.6

Informagje: 1.5,1.11,1.17,1.18,1.19,1.29

Ojciec Bartlomiej moze przeszukac archiwa parafialne i po-

twierdzi¢ Badaczom, ze istotnie co siedem lat znajdowano

osoby, ktére zginely w niewyjasnionych, makabrycznych oko-

liczno$ciach. Oczywiscie w innych latach réwniez zdarzaly

si¢ zgony w goérach, ale nigdy ciata nie byly az tak okaleczone.
Jezeli Badacze przycisng duchownego (test Perswazji

badz Zastraszania), chcae wyciagnaé od niego, co wezesniej

zatail, przyzna, ze poza datami zgonu, wedle tego, ,co ludzie

gadaja”, wszystkich zmarlych pochowanych na przestrzeni lat

w tamtej cze$ci cmentarza faczylo jeszeze jedno: z réznych

przyczyn mieli wsréd Gorali opinie ludzi niegodziwych,
zdemoralizowanych. Siega to, rzecz jasna, jeszcze czaséw,
zanim cmentarz na Peksowym Brzyzku stal si¢ zakopiariskim
Cmentarzem Zastuzonych.

Ta informacja dotyczy niestety réwniez ojca Badacza A.
Zakonnik wyzna, ze gdy ojciec Badacza przebywal w Zako-
panem, mial opinie¢ kobieciarza. Jesli bohaterowie pogrzebia
jeszcze glebiej (i raczej nie u ojca Bartlomieja, tylko u oséb
z miasta), okaze si¢, ze wiele mtodych dziewczyn, ktére
wyjezdzaly za praca oferowang przez Leona, nie wracalo.
Gdy jedna wrécita zdruzgotana psychicznie, zwierzyla
sie niektérym, ze zostata wywieziona do Austrii i sprze-
dana do nielegalnego domu publicznego. Sprawe szybko
zatuszowano, a rodzina dziewczyny nagle si¢ wzbogacita
(przekupiona przez ojca Badacza A). Natomiast rok péZniej
znaleziono go martwego pod Giewontem.

Moze to uruchomi¢ watek osobisty Badacza. By¢ moze
bedzie chcial odwiedzi¢ dziewczyng, bo nie uwierzy plotkom.
Jesli tak sie stanie, stwérz sceng, w ktérej nieszczesliwa
dziewczyna, zona i matka kilkorga dzieci, Grazyna Bulecka
(P.13), ktéra stara si¢ zapomnie¢ o przeszlosci, potwierdzi
najgorsze podejrzenia Badaczy. Powré6eg straszne chwile,
opowie o okrutnym pryncypale, traktowaniu bez szacunku,
okropnej, pozbawiajacej godnosci pracy, a potem ucieczce
do domu. Wszystko to z winy ojca Badacza. Jak na to zareagu-
je? Co zrobi? Jaka bedzie reakeja innych bohateréw? Co zrobi
maz dziewczyny? Czy bedzie z nig podczas rozmowy? Moze
wyjs¢ z tego naprawde trudna, dramatyczna scena.
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W.12.b — Archiwum miejskie

Postacie: P.9

Miejsce: M9

Informacje: 1.45 (1), 1.17, 1.18, 1.20, 1.21, 1.22, 1.23, 1.25,
1.26,1.27,1.29, od archiwistki moga tez pozna¢ mniej istotne
informacje z 1.36-1.4311.47-1.50

W Zakopanem znajduje si¢ niewielkie archiwum miejskie,
w ktérym przechowywane sg mocno przetrzebione przez
wojny i trudne koleje losu archiwa oraz wszystkie gazety
wydawane w tym miescie. Gracze beda mogli przejrzed
dokumenty i porozmawia¢ z Barbarg Galak (P.9), ktéra
jest zachwycona odwiedzinami Badaczy. To chyba ostatnie
miejsce, do ktérego zagladaja turysci.

Test Korzystania z Bibliotek pomoze oceni¢, jak péjda
iile czasu zajma Badaczom poszukiwania informacji. Opisz
graczom zdjecia, kilka artykuléw i archiwa wladz miejskich,
ktére méwia o strasznych wydarzeniach w gérach. Z reguly
jako powdd $mierci podaje si¢ pogryzienie przez dzikie zwie-
rzeta (wilki lub niedZwiedzie), czasem upadek z wysokosci.
Zdj¢¢ w zasadzie nie ma, raz moze by¢ pokazane miejsce
zbrodni, ale jest nieczytelne ze wzgledu na malg ilos¢ $wiatta
w jaskini. W dwéch czy trzech przypadkach autorzy arty-
kuléw podaja w watpliwosé dziatalno§é zwierzat, poniewaz
w poblizu nie bylo ich §ladéw albo slady ugryzien nie pasuja
do obrazen zadawanych przez wilki czy niedzwiedzie.

Jesli gracze zechcea przeprowadzi¢ bardzo szczegélowe
badania, to przy trudnym tescie Korzystania z Bibliotek
mozna da¢ im nagrode. Dokopia si¢ do bardzo wnikliwego
opisu jednej ze $mierci, sporzadzonego przez przebywaja-
cego w tamtym czasie w Zakopanem wojskowego lekarza
Albrechta von Stutendorfa. W swoim raporcie, bedacym
listem do policji, doktadnie opisuje on cialo i miejsce zbrodni,
podajac kilka makabrycznych spostrzezen:

Ciato denata zostalo roxszarpane z ogromng sitg, ktorg nie

dysponuje Zaden ssak spotykany w Europie Srodkowej.
Zmiazdzone kosci to efekt zacisnigcia sig twardych przed-
miotow, ktdre mozna pordwnac do scisku ramienia w ima-
dle. Na brzegach nie widac sladu zgbow, z czego wyrokuje
uzycie nieznanych mi narzgdzi. Najbardziej jednak zasta-
nawiajg mnie slady zachowane na lewym udzie — wyglgda
na to, Ze atakujgcy posiadat kilka rzgdow zgbow, spotyka-
nych raczej w Srodowisku wodnym: u rekindw lub zgbaczy
smugowych. Wszystko zatem wskazuje, ze dokonano
obrzydliwej mistyfikacji, ktorej celu nie potrafig ustalic.
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W.12.c — Muzeum Tatrzanskie
Postacie: P.8
Miejsce: M.8

Informacje: Legendy L.1, L.2, ewentualnie L.3 oraz 1.17, \

1.18,1.30, I.32, I.35; od Samuela moga tez poznaé niektére
informacje o ojcu Badacza A (1.7,1.8,1.9,1.10) i Owczarzach

(1.36-1.43),a w szczegdlnosci o ojcu Barttomieju (1.47,1.48, = 15

1.49)
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Tu réwniez bohaterowie moga zawedrowaé, aby dowiedzieé
si¢ czego$ o Zakopanem, jego historii oraz niepewnej etymo-
logii nazwy miasta. Tu tez najtatwiej spotkac Juliusza Samuela
Zborowskiego (P.8), ktéry chetnie opowie wigcej legend
zwigzanych z Tatrami. Polecamy ci serdecznie poszukanie ich
w sieci: legendy o zakopanym skarbie, o Janosiku, o dzielnym
Giewoncie, o mnichu znad Morskiego Oka, a zwlaszcza
o $pigcych rycerzach Chrobrego.

Jesli Badacze zechcg poszukaé diuzej, moga poznaé
tu ciekawg legende odnosnie etymologii sfowa Zakopane
(uprzedzamy, ze zostata wymyslona przez nas). Niech poznajg
historie o strazniku Chrobrego:

; 4 i

g & ma::y ChrobrMy Przybsl wookolice ze swoimi rycerzami,
ny sen. Mieli si¢ obudzi¢ donj Zwi '
i slowa zaklecia Jedne i o
. i aCia. 80 Z nich kré] Bolest

f 2¢ ma pozostaé, pilnowaé rOgu i czekaé na B By
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gu Chrobrezo
i powiedsi
moment, gdy znéw {2
- St szyl si wige w lesie, zakopal ro
pl;l;?t:a; n:lcze!?a do tz] pory, aby w trudnej dlapPonk.l-
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. } lz 3
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W.12.d — Mieszkancy Zakopanego

Postacie: P.4, P.5, P.6, P.13, mieszkanicy Zakopanego

Miejsce: M.1, M.4, Zakopane

Informacje: Legendy L.1,L.2, L.3 i inne oraz I.2-1.15, plotki

21.23,1.24,1.25,1.26.a,1.28, informacje o Jasku (I.30-1.35),

Owczarzach (1.36-1.43) i ojcu Barttomieju (I.47,1.49i1.50)
Jezeli Badacze zaczng chodzi¢ po domach Gérali, czyli

ludzi z gminu, moga pozna¢ sporo plotek i legend tatrzan-
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skich. Jesli pytaja przypadkowych oséb, dowolnie uzyj
wiadomosci z sekcji z informacjami. Pamietaj, aby réznity
si¢ one odrobing, jedni wierza w to, co méwig, inni §mieja
sie z tego, a jeszcze kolejni zwietrzg mozliwos¢ zarobku
na naiwnych turystach, puszczg wodze fantazji i jak tylko
Badacze dadzg im jaki$§ motyw, to beda opowiadaé o nim
niestworzone rzeczy. Oczywiscie za jaka$ oplaty albo
po zaproszeniu do pobliskiej karczmy.

0 OWCZARZACH

— Chlodzom, niy chlodzom, cy jo ik brat abo powiyrnik? Mom
swoje frasunki, paniy.

— Chodza, nie chodza, czy ja jestem ich brat albo swat? Mam
Swoje sprawy, panie.

= Dyc chlodzom, a ka bedom jak nie w hole. Przeciy som pastyrze,
w holak pasom fowce.

- Ano chodzg, gdzie maja chodzi¢ jak nie w géry. To sg przeciez
pasterze, w gérach owce pasg.

— Cosciy tacy ciekawi. My haw momy swoje i pilnowac bedziymy,
wiyncyj s fani radzic mi siy nie widzi. A fod nik wara, bo to dobre ludziy.

- A co wy tacy ciekawscy jestescie. My Goérale mamy swoje
prawa i przestrzega¢ ich musimy, wigcej juz panom nie powiem.
A od Owczarzy si¢ odczepcie, bo to dobrzy ludzie.

— Jo byk siy na wasym miejscu nie pytof. Poniechojciy te sprawy, lo
siy niek zostanom w Zokopanym. Bo napytociy se biydy. Wierzojciy
mi, co wom po kumotersku radze.

— Ja bym si¢ na waszym miejscu nie pytal. Zachowajcie te sprawy
dla nas, niech zostang w Zakopanem. Bo napytacie sobie biedy.
Postuchajcie, co ja po przyjacielsku wam gadam.

— Casem wyganiajom niedobre 2 dziedziny, casem i urokami, a_jak
1cza, to ciupagom.

— Czgsto wyganiaja zlo z Podhala, czasem urokami, a czasem
ciupaga.

— Bywo i tak, co pomogom nom tutok. A i spekulujom w trudnym
sprawak. A Wacek Krzeptowski jest jy to chltop rozumny i dobre radzi.

Kie zas mo fto napocynane, to biyda go nonsc moze.

- Oweczarze czasem nam pomagaja. Czesto posrednicza
w trudnych sporach. Szczegélnie Wactaw Krzeptowski cieszy
sie postuchem i czesto dobrze radzi Géralom. Ale jak im kto§
podpadnie, to odwraca si¢ od niego szczgscie.

— Casem pomaogajom w chlorobiy, wiyrzojciy mi, ze moje dziecko
doktory przezegnali. A Krzeptowski przysed, wzion Baske na pole,
tozpolonom z chalpy na sniyg i po godziniy na zod przysli, pedziol,
Ze Zima wziyna sycko zle. Polepsylo siy dziecku fod tego casu, het.

— Czasem potrafia pomée w cigzkiej chorobie. Powiem wam,
e na mojej corce lekarze krzyzyk postawili. A Krzeptowski przyszedt,
wyciggnal mojg Basierike catg rozpalong z chatupy na $nieg i gdy
z nig wrécit po godzinie, powiedzial, ze Zima wyciagneta jej chorobe.
I od tego czasu jej si¢ poprawilo i ma si¢ dobrze.

— Zwazujcie paniy, bo pastyrze widzom haw i wiydzciy, co bleblociy.
- Uwazajcie panie, bo Owczarze obserwuja nas tu w miescie,
uwazajcie wigc, panie, co przy nich i o nich méwicie.

— Loni idom w hole casem, kie je zima wielgo. Jo haw nie wiym
z jakiej przycyny, ale radzom, co na wysokiy pyrci, hai....

— Oni czasem wychodza w gory, kiedy wcigz panuje tega zima.
Ja tam nie wiem po co, ale powiadaja, ze na wysokie szczyty idg...

— Gazdowiy godzom siy, coby cyns¢ ik lowiyc nie wracala siy z hol.
Tk tu jest i nik siy nie prociwi.

- Gazdowie godzg si¢, by czesé ich owiec nie wracata z pastwisk.
Taka zasada panuje i nikt z Owczarzami nie dyskutuje.

0 ZAGINIONYCH W GORACH

—Sliw hole, a nie umieli tazic, to spadowali i siy minyni, cza byfo
S nasymi przewodnikami chlodzic.

— Wychodzili w Tatry i nie umieli tazi¢, to ze szczytéw spadli
i sie zabili, trzeba bylto z naszymi przewodnikami chodzié.

— Posli w hole i zginyni, Giewant nie przepytuje blyndow. Zrestom
to zte ludziska byty, nima ik co zalowac. Pon Bocek swojego nie popusci.

— Poszli w gory i zgingli, Giewont nie wybacza bledéw. Zreszta
to zte osoby byly, nie ma co ich zatowaé. Pewnie Bég ich wreszcie
sprawiedliwie pokaral.

ST 12 .

—Jo na wasym miejscu byk siy nie pytot duzo to nik. Dobrze, ze tako
kora ik spotkala, bo 2o przynosiyli w Zokopane. Lepiej i wy nie nukojciy,
bo i wom siy moze zle przysnic.

— Ja na waszym miejscu nie pytalbym si¢ wiele o tych ludzi.
Dobrze, ze taka kara ich spotkala, bo zlo przynosili do Zakopa-
nego. A lepiej nie drazcie, bo ja nic nie sugerujg, ale cos ztego i wam
si¢ sta¢ moze.
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Jednoczesnie wszyscy starannie omijaja temat jaskin pod
Giewontem i zmartych tam oséb. Daj graczom odczué, jak
szybko ochladza si¢ stosunek do Badaczy, jesli zbaczaja na ten
temat. Wielu Gérali wyraznie daje do zrozumienia, ze nie
chce o tym rozmawiac.

Przy zdanym tescie Psychologii bohaterowie wyczuja,
ze niektérzy z Gérali boja sie, inni chea trzymad si¢ od tego
tematu z dala dla §wietego spokoju, a jeszcze inni robia
to z wyraznym szacunkiem i poczuciem solidarnosci. Co cie-
kawe, takie samo odczucie beda mieli gracze, gdy zaczng pytaé
o Owczarzy albo gdy spytaja, czy nie chodza pod Giewont.

Pozwolimy sobie informacje podaé w typowej gwarze
géralskiej, sprawdzonej z rdzennymi mieszkacami Zako-
panego.
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W.12.e — Goscie hotelowi w Morskim Oku
Postacie: P.1, P.3, P.4, P.5, P.7

Miejsce: M1

Wigkszo$é gosci hotelowych przyjechata tu dla przyjemnosci
i relaksu. Cz¢$¢ z nich jest na wycieczkach i bedzie mozna
spotka¢ ich dopiero wieczorem. Nic nie wiedzg o miejscowych
uktadach, tym bardziej o niczym metafizycznym. Oczywiscie
cze$é widziala seans, cz¢$¢ byta na kuligu i moze mieé swoje
zdanie na temat tego, co si¢ wydarzylo z wlascicielem hotelu.
Ale to wszystko.

To, na co powinienes, Strazniku Tajemnic, zwréci¢ Bada-
czom uwagg, to ze wbrew zapewnieniom hrabina nie opuscita
hotelu i nie wyjechata do Niedzicy. Spytana o zmian¢ planéw
najpierw si¢ zdziwi, a potem powie: , Tak méwitam? Hmm,
no tak, to znaczy, ze musiatam zmieni¢ zdanie”.

Udany test Psychologii zdradzi, ze hrabina zachowuje si¢
jak ktos, kto stara si¢ ukry¢, ze czego$ nie pamigta. Najpraw-
dopodobniej to nie pierwszy raz, gdy jest w takiej sytuacji.
Luki w pamiegci wynikaja z tego, iz Waleremu zdarza sig¢
hipnotyzowa¢ hrabing, by tatwiej osigga¢ swoje cele.

Rozmowa z obsluga hotelu daje podobne skutki jak roz-
mowa z miejscowymi. W koricu wigkszo$¢ z nich mieszka
tu od jakiego$ czasu lub, jesli to Gérale, od urodzenia.
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W.12.f — Rodzina Badacza B

Postacie: P.12

Miejsce: M.4, M.10

Informacje: 1.2,1.9,1.10,1.14,1.17,1.30-1.43 oraz informacje

o ojcu Barttomieju (1.47,1.49i1.50)

Badacz B ma tu rodzing i zostanie na pewno zaproszony

na kolacje wraz z towarzyszami podrézy. Dobrze, zeby Ba-

dacze udali si¢ tam tego dnia pod wieczér. Zapewne juz jadac

do Zakopanego, Badacz B miat zaproszenie od wuja Teofila,

a w hotelu dostanie telefon lub zaproszenie na kolacje.
Przywita ich mieszczuch, ubrany jednak z géralska. Napija

sig, porozmawiajg o rodzinie, co u rodzicéw, u wujka i pociotki

stycha¢, zjedza przepyszny obiad, napija si¢ dobrego bimbru

(jatowcowki) i dowiedza sporo o tutejszych Géralach.
Pamicgtaj, ze wuj tu mieszka, ale nie pochodzi z tej wspélnoty

goralskiej, wiec moze zna¢ sporo informacji i plotek opartych

na faktach, ale raczej nie bedzie styszat o zadnych metafizycz-

nych i magicznych historiach, sam w nie bowiem nie wierzy.

W.13 - SPOTKANIE Z NARODOWCAMI

Postacie: P.20i P.21

Miejsce: M.4, M..10

Kiedy bohaterowie wyjda ze spotkania z rodzing Badacza
B lub tez po prostu beda wracali z miasta, bedzie juz pézna
noc, ulice puste, ciemne i spokojne. Czasem tylko stychad
przyttumione glosy z niezamknigtych jeszcze knajp — tych
najpodlejszych. Kiedy gracze rusza w kierunku hotelu, moga
zauwazy¢, ze w pobliskiej ulicy stoi ciemny samochéd. Najlepiej
przedstaw to jako co$ normalnego — w koricu w Zakopanem
jest juz sporo samochodéw, kilka z nich jest tez zaparkowa-
nych przy ulicy, ktérg idg Badacze. Po przejsciu kilkunastu
metréw bohaterowie zauwazg, ze §wiatta samochodu zapalajg
si¢ i wolniutko rusza on w ich kierunku, a nastepnie zréwnuje
si¢ z nimi. Wewnatrz wida¢ kilka sylwetek narodowcéw.

Jednoczesnie przed Badaczami otwierajg si¢ drzwi jednego
z szeregu zaparkowanych samochodéw i wychodzi z niego
kilku mezczyzn ubranych w dtugie plaszcze i wojskowe buty.
Z auta, ktére jedzie po ulicy, wychyla si¢ Henryk Walak i wota
Badaczy po nazwiskach, proszac, by wsiedli do zaparkowane-
go samochodu. Stwérz z tego emocjonujaca, petna napigcia
sceng, jednak pamietaj, ze narodowcy cheg tylko porozmawiaé
z bohaterami, wypyta¢ ich, dowiedzie¢ sig, co wiedza.

Co zrobig Badacze? Czy spanikuja i zaczna uciekad, czy tez
poczekajg na samochéd i przygotuja si¢ do obrony? A moze
wsigda?

Mamy tu kilka mozliwosci.
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W.13.a — Strzelanina
Postacie: P.20i P.21, P.10
Miejsce: M.4
Strzelanina jest bardzo nierozwaznym rozwiazaniem. Mez-
czyzn jest siedmiu, wszyscy potrafig walczyé, a kilku ma bron.
Jesli dojdzie do strzelaniny, Badaczom raczej trudno bedzie
wygral. Strzaly pewnie zaalarmuja mieszkaicéw i niektorzy
z nich wyjda na ulice — wtedy mezczyzni najpewniej uciekna
albo zawolaja policje, by zostalo spisane zeznanie swiadkéw.
Oni na pewno jako pierwsi nie wyciagna pistoletéw.
Policja spisze zeznania, narodowcy jednak odstapia
od wszelkich zarzutéw i wrécg do hotelu lub szpitala. Gracze
moga zauwazy¢ réwniez, ze policja bardzo dobrze podchodzi
do napastnikéw.

W.13.b - Béjka
v Postacie: P.20i P.21, P.10
Miejsce: M.4
W przypadku bojki Badacze zostana spacyfikowani, wrzuceni

do samochodéw i wywiezieni gdzie§ poza Zakopane, gdzie
odbedzie si¢ W.14a - Trudna rozmowa, cho¢ nie bedzie juz
dzentelmeriska wymiang zdan.

W.13.c — Wotlanie o pomoc

Postacie: P.20i P.21

Miejsce: M.4

Jesli Badacze zaczng wola¢ o pomoc, narodowcy mogg albo
rozpoczgé béjke, albo wyciggnad brori i grzecznie, ale o wiele
bardziej stanowczo poprosic¢ o rozmowe. Sam musisz wyczué,
co bardziej zadziata na Badaczy. Nie chcemy ich w tym
momencie rani¢ — to ma by¢ rozmowa, ktéra ma podkreci¢
atmosfere, a nie spowodowac uszczerbek na zdrowiu. Wiele
jeszcze przed nimi.

s W.13.d — Gonitwa po Zakopanem

4 Postacie: P.20i P.21

Miejsce: M.4

Moze si¢ zdarzyé, ze Badacze postanowia uciekaé. Moga

A réwniez rozdzielié si¢ i pobiec kazdy swoja droga. To réwniez
nie jest najlepsze rozwiazanie. Pamietajmy, Ze napastnicy
dysponuja samochodem, poza tym sg w wigkszo$ci wyspor-
towanymi, mtodymi me¢zczyznami. Kiedy kazdy z Badaczy

iy pobiegnie w swojg strone lub nawet uciekajac, rozdzielg si¢

ze wzgledu na rézne mozliwosci fizyczne, napastnicy ztapia

jednego z nich, wrzucg do samochodu i odjada przepytaé.

W tym wypadku masz dwie opcje, W.14a lub W.14b.
Wybierz, ktéra bardziej pasuje pod twoja sesje i twoich graczy.

W.14 - ROZMOWA Z NARODOWCAMI

Postacie: P.20i P.21

Miejsce: M.4, M..10

Pierwsza z opcji to trudna rozmowa. Narodowcy zabierajga
Badaczy lub Badacza na polang poza Zakopanem (moze by¢
nawet na wezesniejsze miejsce ogniska konczacego kulig).
Tam zadadzg im kilka pytati, przy okazji dodajac pogrézki
w przypadku braku kooperacji.

W.14.a — Trudna rozmowa
Postacie: P.20i P.21
Miejsce: M.4, M..10
Jesli Badacze zdecyduja si¢ porozmawiaé z czlonkami ONR-u,
bedzie to rozmowa na pozér mila, ale migdzy stowami da
si¢ wyczytaé kilka grézb (chyba ze Badacze wezesniej sta-
wiali opér — wtedy rozmowa jest mniej uprzejma, a grozby
niezawoalowane). Rozméwey cheg si¢ dowiedzie¢, dlaczego
Badacze s3 w Zakopanem, co maja wspdlnego z hrabing
Ilong Bethlen Salamon oraz z Walerym von Brukenthalem.
Czy znali ich wezesniej? Dlaczego wzigli udzial w seansie
spirytystycznym? Mogg tez zapytaé, czy Badacze wiedzg,
co znajduje si¢ pod gérami. W tym momencie powinni tez
spytac ich o Rég Chrobrego — to bedzie pierwszy raz, kiedy
Badacze o nim uslysza (oprécz legend), ale powinno im si¢
to pézniej polaczy¢ ze snem, ktéry im przedstawisz w nocy.
Przede wszystkim narodowcy wyjasnia im, ze przybyli
do Zakopanego, poniewaz Polska jest w niebezpieczenstwie.
Prosto z mostu przedstawia im, jak wyglada sytuacja za gra-
nicg, napigcia polityczne, poczucie nadchodzacej wielkiej
wojny (pewnie cz¢$¢ z tych informacji Badacze sami znaja)
i powiedzg lakonicznie, ze oni sa po to, aby poméc ojczyznie.
Na pytania o natur¢ pomocy usmiechng si¢ tylko i tajemniczo
udzielg odpowiedzi, ze s3 na §wiecie sily, o ktérych nie $nifo
si¢ $miertelnikom, a oni przyjmuja na siebie ci¢zar obowiazku.
ONR naprawde robi wszystko z dobrych pobudek i z wiara,
ze uda mu si¢ znalez¢ bron, dzigki ktérej Polska bedzie miata
szanse w walce z nazistowskimi Niemcami czy Zwigzkiem
Radzieckim. I wierzy, ze tu, w Zakopanem, znajdzie na to od-
powiedz. Pamietaj tez, ze narodowcy sami nie do korica
wiedza, czego szukaé, maja tylko czeé¢ uktadanki i weiaz
poruszaja si¢ po omacku. To wszystko dobrze bytoby odda¢
w rozmowie — jesli twoi gracze lubia rzucaé, tutaj moga
przyda¢ si¢ testy Uroku Osobistego, Psychologii, Perswazji
i Spostrzegawczosci.
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W.14.b — Porwanie Badacza

Postacie: P.20i P.21, P.10

Miejsce: M.4

Ta opcja stworzy o wiele mocniejsza scene. Niech Badacz
zostanie ogtuszony badz uspiony jakims §rodkiem (np. chlo-
roformem), a nastepnie obudzi si¢ w wilgotnej piwnicy. Jest
w niej tylko jedna lampa naftowa i krzesto, na ktérym siedzi
przywiazany mezczyzna, Tomasz Strzelecki, kt6ry brat udziat
w seansie spirytystycznym i réwniez wypit krew Chrobrego
podang przez Czcigodnego Walerego. Widaé¢, ze si¢ boi,
cho¢ nie ma na nim zadnych siniakéw ani ran. Porywacze
podejda do Badacza i poprosza go uprzejmie o przestuchanie
Strzeleckiego. Do re¢ki wsadzg mu miotek.

Robig to w celu sprawdzenia, czy ktérykolwiek z Badaczy
wie co$ wiecej o sprawie, w ktérg si¢ zamieszali, gdzie jest
Rég, co znaczy naprawde krew Chrobrego i o Rycerzach
pod Gérami. Wierza, ze taka sytuacja na pewno spowoduje,
ze przestuchiwani stracg zimng krew i da si¢ pozna¢, czy
ukrywajg jakies informacje.

Scena moze potoczy¢ si¢ bardzo réznie. Wszystko zalezy
od gracza i od twojej reakeji na jego deklaracje. Jesli zacznie
katowaé mezczyzne, niczego si¢ nie dowie. Jesli odméwi, jeden
z narodowcéw go wyreczy. Jesli bedzie cheiat zaatakowaé po-
rywaczy, po krétkiej szamotaninie ktos zagrozi mu pistoletem.
Jezeli bedzie chcial walczy¢ dalej, bedzie to samobdjstwo.

Sceng proponujemy skoniczyé w bardzo ostry sposéb. Nie-
wazne, czy gracz zrobi co$§ porwanemu z nim biedakowi, czy
tez nie, na pewno chociaz na chwile wezmie mtotek do reki.
Gdy nie bedzie chciat zabi¢ Strzeleckiego, ktérys z narodoweéw
wezmie mlotek reka w skérzanej rekawiczee i z zimng krwig
zatlucze nim przestuchiwanego. Niech to bedzie naprawde
mocna scena. Nastepnie powie do Badacza: ,Slyszal pan moze
o daktyloskopii? To taka metoda polegajaca na poréwnywaniu
odciskéw palcéw, aby dowiedzie¢ sig, kto uzywat narzedzia
zbrodni. Pan trzymat ten miotek, prawda? Jest tez kilku $wiad-
kéw”. Wszyscy przytakng w ciszy, kilku jest bladych jak $ciany.
,Jesli nie bedzie cheial pan z nami wspétpracowaé, policja
dowie si¢ o tym bestialskim morderstwie. Od teraz donosi pan
o wszystkim, co wie, nam. Chcemy wiedzie¢ wszystko o panu,
panskich wspétpracownikach i tym, czym si¢ tu zajmujecie
i co si¢ tu dzieje! Przede wszystkim, ma pan przyj$¢ do nas,
gdy tylko dowie sig, gdzie jest Rog!”

Nastepnie narodowcy zawiaza Badaczowi oczy i wywioza go
gdzies pod Krupéwki. Co zrobi? Czy powie towarzyszom, co si¢
stalo, czy zostanie cichym szpiegiem stronnictwa narodowego?
Wszystko zalezy od gracza i od ciebie, drogi Strazniku.

‘W‘ e

Pamictaj, scena najlepiej zadziata, jezeli BN-i nie beda

agresywni w stowie i jesli beda ciagle uzywac picknej
polszczyzny, zdan wielokrotnie zlozonych i grzecznego
tonu wypowiedzi. Niech straszg tylko drobnymi aluzjami,
grami stownymi i drobnymi zartami. To znakomicie
tworzy atmosfere niebezpieczeristwa, bo sprawia wraze-
nie, ze mamy do czynienia z wyrachowanymi osobami,
a nie bezmyslnymi szalericami.
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W.15 - DRUGA NOC

Postacie: P.3, P.4, P.5

Miejsca: M.1

Niezaleznie od tego, jak zakonczy si¢ ten dzien iile czasu
zajma Badaczom rozmowy o tym, co si¢ wydarzylo i co wie-
dza, w konicu péjda pewnie spaé. Tej nocy znéw beda mieli
sen-wizje, ale przedtem mozesz wprowadzi¢ kilka klima-
tycznych elementow.

W.15.a — Owczarze obserwuja

Postacie: P.16

Miejsca: M.1

Zaczyna si¢ tworzy¢ atmosfera grozy — pierwsze trudne
spotkanie, informacje, ktére moga wywola¢ wrazenie, ze bo-
haterowie wplatali si¢ w trudng historie, gdzie dzialajg sily
o wiele potezniejsze, niz mogli przypuszczaé, a potem zde-
rzenie z bojéwka narodowcéw. Czas, by podgrzaé atmosfere.

Jesli jeden z Badaczy pozostanie samotnie w pokoju,
mozesz spokojnie opisaé pigknie urzadzone wnetrze, cieply
grzejnik oraz lagodne §wiatlo nocnej lampki. Zwré¢ uwage,
ze za oknem wida¢ o$wietlone ksi¢zycem géry, poruszany wia-
trem las ciggnacy si¢ wokét Zakopanego, budynki otaczajace
hotel. Przy okazji nadmier, ze przy jednym z budynkéw stoi
ciemna sylwetka palaca fajke — jej blask przyciagnat uwage
Badacza. Czlowiek ten wyraznie obserwuje okna hotelu. Gdy
Badacz zwrdci na niego uwagg, dostrzeze, ze to jeden z Gorali
w tradycyjnym stroju. Moze nawet rozpozna w nim jednego
z uczestnikéw ogniska w Dolinie Koscieliskiej. Mezczyzna
nie przestraszy si¢ wzroku Badacza (§wietnie go wida¢ sto-
jacego w ramie okna). Wrecz przeciwnie, Badacz zauwazy,
ze Goral przeniést wzrok na niego i spokojnie, bez ruchu,
¢miac fajke, dalej stoi pod nawisem domu.

Mozesz dorzuci¢ jeszcze jakie$ drobne elementy opisu,
ktére uczynig te scene bardziej klimatyczng. Dodaé¢ pod-
noszacy si¢ mgle albo dziwnego, czarnego psa przy nodze
Goérala, ktéry zawyje w odpowiednim momencie. A moze
chmury przypadkiem wiasnie zasonig ksiezyc i na zewnatrz
stanie sie ciemnie;j.

Jezeli Badacz péjdzie si¢ podzieli¢ z towarzyszami tym
spostrzezeniem, zawola ich do siebie lub nawet odwréci
na chwile wzrok, okaze si¢, ze Gérala juz tam nie ma i nie
wida¢ go nigdzie w okolicy.

W.15.b — Romantyczne odwiedziny

Postacie: P.6

Miejsca: M.1

Informacje: plotki z1.23, 1.24, 1.25,1.26.a, 1.28, informacje
o Jasku (I.30-1.35) i Owczarzach (I.36-1.40), cho¢ uwazaj,
Kachna/J6zek Cupryk za wiele nie powie, bo si¢ obawia
Jesli podczas ogniska w Dolinie Koscieliskiej doszto do bojki
pomigdzy Jaskiem Cukierem a jednym z Badaczy, ktéry
zainteresowal si¢ §liczng Géralkg Kachna, proponujemy
wprowadzi¢ scene dla jeszcze jednego Badacza, jezeli gracz
jest otwarty na romantyczne albo zabarwione erotyka sceny.
Jesli nie, poprowadz to jako zwyktg rozmowe w pokoju. Jesli
nie ma nic przeciwko, moze wyjs¢ z tego ciekawy watek.

J s Kiedy Badacz bedzie juz sam w pokoju, ustyszy ciche
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Jesli chodzi o tego typu sceny, jesteSmy zwolennikami

niedopowiedzenia i niepokazywania ich ze szczegétami
jak w wiekszosci filméw kryminalnych. Kiedy osoby
popatrzg na siebie i zadeklarujg pocatunek, my oddala-
my kamere, grzecznie obracamy ja na kominek albo
koriczymy, opisujac sceng od zewnatrz, jakby$my wi-
dzieli pokdj hotelowy z nieba. Opisujemy wtedy, ze mity
czas trwal dlugo albo ze $wiatlo lampy jeszcze diugo
migotalo na nagich, splecionych ciatach. Szczegéty
sa niepotrzebne — niedopowiedzenia i aluzje sg najlep-
sze. Niech kazdy z graczy sam wyobrazi sobie, co zaszlo.

e L)

pukanie. Za drzwiami stoi Kachna: rumiana, picknooka,
lekko zawstydzona. Spyta, czy moze z nim porozmawiad. Jesli
wpusci ja do pokoju i zacznie rozmowe, tatwo doprowadzi
do intymnego momentu. Dziewczyna udaje wstydliwg, ale
jest odwazna i potrafi sama zainicjowac sytuacje, ktéra jedno-
znacznie pokaze Badaczowi, czego oczekuje po dzisiejszym
wieczorze.

Jesli romantyczng sceng przygotowujesz dla Badaczki,
Jozek zapuka do drzwi, przyniesie jaki$ prezent (kwiaty,
bombonierke albo nawet géralski ludowy stréj kobiecy)
i spyta grzecznie, czy moze porozmawia¢ z nig lub zaprosi¢
na spacer. To od niej nalezy decyzja, czy go wpusci badz
péjdzie na nocny spacer. W tamtych czasach to pierwsze

i i ¥

mogloby uchodzi¢ za duzy nietakt, wiec wszystko zalezy
od tego, jak scen¢ chce poprowadzi¢ graczka — czy preferuje
wiarygodnos¢ i konwencje sceny, czy trzymanie si¢ realiéw
epoki, oraz jaka ma koncepcje postaci — czy trzymajacej si¢
konwenanséw, czy tez bardziej wyzwolonej kobiety.
Kachna (badz Jézek) nie zostanie jednak na catg noc, tylko
wréci do domu. Wtedy pod koniec sceny, kiedy dziewczyna
juz ma wychodzié, obréci si¢ do bohatera i poradzi mu,
aby nie interesowal si¢ $miercig turystéw pod Giewontem.
Na jego pytania powie mu moze odrobine wigcej: ze jesli
bedzie to robié, kto§ moze wyrzadzi¢ mu krzywde. Jesli
bohater zasugeruje Owczarzy, ona tylko odpowie ,Ja tego nie
powiedziatam”, po czym otworzy drzwi i ucieknie do siebie.
Zapytana o Jaska powie, ze to zly czlowiek, ale juz niedtu-
go. Gdy Badacz bedzie chcial drazyé¢ temat, Kachna moze
opowiedzie¢ mu o Jasku —ze ma paskudny charakter i bogaci
si¢ na krzywdzie innych, wykupuje ziemie i cho¢ ma wysoka
pozycje materialng, to nie jest szanowany przez mieszkafcéw
Zakopanego i kazdy trzyma si¢ od niego z daleka.

W.16 - DRUGI SEN O CHROBRYM

Noc przyniesie Badaczom kolejny sen. Pamietaj, zeby kazdy
z Badaczy $nit go w taki sam spos6b. Oto nasza propozycja:

Stoisz przed murami wielkiego miasta. Za tobg armia, ale wy-
dawac sig moze, Ze nie dos¢ potgzna, by zdobyc mury. Styszysz
pogardliwe pokrzykiwania stojgcych na murach obrovicow, kiedy
urqgajq ci, Ze nie podchodzisz blizej. Stoisz tuz poza zasiggiem
ich strzal. Styszysz glosy swoich podwladnych ustawiajgcych

ey
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szyk do kolejnego ataku, rzenie koni i szczek uprzezy. Oczy
niektdrych wojow sq niepewne, przestraszone... On siedzi obok
ciebie w czarnych, powliczystych szatach, z ciemnobrgzowq
twarzg i migdatowymi oczami.

— 10 czas, hospodar — mowi, weigs kaleczgce twojg mowe.

Jestes spokojny. Stajesz w strzemionach, w jednej rece trzymasz
miecz, ktory wznosisz wysoko, by zaraz wskazac nim bramy
Kijowa. W drugiej dzierzysz olbrzymi rdg. Gdy tylko spinasz
konia, wszyscy sq zaskoczeni — prowadzisz szarig rycerstwa
na zamknigtq bramg. Wtedy przykladasz rog do ust i dmiesz,
czujgc przepelniajgcqg jego ryk moc. Gdy przestajesz dgc, ryk
sig nie koriczy; weigz narasta. Wokdt ciebie gestnieje i ciemnieje
powietrze, czarna mgla podnosi si¢ nagle, a w jej glebiach sylwetki
poteznych rycerzy innego boga, o potwornych pyskach, mijajq cig
z wyciem. Swymi poteZnymi, opancerzonymi cielskami rozbijajg
w mgnieniu oka bramg w pyl i zakoriczonymi wieloma ostrzami,
poteznymi ramionami zaczynajg rzezad wrogdw. Czuc metaliczng
wori krwi, ale nie twojego rycerstwa. Zwycigstwo jest rownie
nagte, co zdziwienie i przerazenie obroricow miasta. Wrig zostaje
rozbity, Kijow zdobyty, a na bramie nie wyszczerbit sig nawet
Jjeden miecz.

Przepetnia cig stodycz tryumfu doskonalego, euforia, ktdra
Jednoczesnie cig przeraza. Wiezdzajgc przez bramg, weigz sty-
szysz w glebi miasta wrzaski mordowanych przez ciemnosc ludzi.

W.I7 - DZIEN TRZECI

Postacie: P.3, P.4, P.5, P.7
Miejsce: M.1

Strazniku, pamietaj, ze jesli gracze lub ty potrzebujecie

lub cheecie poswigci¢ kolejny dzieri na zbieranie sladéw,
opisane ponizej wydarzenia trzeciego dnia przesun
na kolejny, szczegoélnie jesli gracze lubig dtuzej zajmo-
wac si¢ §ledztwem i mie¢ jak najpelniejszy obraz sytuacji.
Witedy tez po tym dniu przedstaw Badaczom kolejny,
trzeci sen.

R -

Hotel budzit sig do zycia. Cieple promienie storica oswietlaty Zako-
pane, odbijajgc sig w pozostalym na dachach sniegu, oknach domdow,
na szyldach sklepow i rozwieszonych lampach. Szybko parowaty
drobne katuze, ktdre tu i tam pozostaty jeszcze po poprzednim dniu.
Krupowki zapetnialy si¢ gwarem, zapachami swiezego pieczywa,
drobnych przekgsek i kawy.

Nad hotelem para buchala z komindw — wlasnie przygotowy-
wano Sniadanie i prano posciel. Goscie zapetniali powoli oszklong
werandg, na ktorej, na tawach z jasnymi obrusami, na porce-
lanowych naczyniach, podawano pierwszy positek. Stychac byto
Smiech przy tych stotach, gdzie wypoczeci goscie w doskonatych
nastrojach raczyli sig kawaq, chlebem, tutejszymi serami i wedlinami
podawanymi wraz ze swiezymi jajkami i mlekiem. Ktos czytal
najnowsze wydanie ,Wierchow”, ktos inny ,Gazety Podhalatiskie)’.
Nikt 2 nich jednak nie zdawal sobie sprawy, co dzieje sig wokdt
nich i jak mroczne historie zwigzane sq 2 Zakopanem. Nikt, oprocz
kilku przyjaciof przy jednym stole. ..
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Dzisiejszy dzieri jest pigkny, cieply i wiosenny — warto opisaé
to graczom. Ludzie planujg wycieczki w gory, spacery i wiele
innych atrakcji. Jaki jest plan dziatan naszych Badaczy?

Posiadajg juz na pewno zestaw informacji, ktéry pomoze im
pchnaé sledztwo do przodu i byé¢ moze podjaé odwazniejsze
dziatania.

Co mogg zatem zrobi¢? Proponujemy kilka mozliwosci,
ale to od nich zalezy, gdzie zamierzajg p6jsé. Od ciebie za$
zalezy, jakie informacje im przekazesz. Wazne jednak, aby
poszli w géry. Nam wydaje si¢ to logicznym ciagiem wydarzen:
wiele kluczowych informacji pcha ich pod Giewont. Jednak
Badacze moga jeszcze miec opory przed spenetrowaniem jaskin
pod Giewontem i beda chceieli dowiedzie¢ si¢ wigcej. Mamy
kilka scen, ktére moga poméc im podjaé decyzje. Ty réwniez
powinienes sprébowac pchna¢ ich w tym kierunku.

Pamietaj tez, zeby przypomina¢ im o ztych sitach

i drobnych uktuciach niepokoju. Pamietaj, ze Walery
obserwuje ich co pewien czas ich wlasnymi oczami.
Mozesz przeprowadzi¢ kolejne sceny, w ktérych maja
wrazenie bycia obserwowanymi, albo nawet drobne wi-
zje rozktadania tarota albo rozmowy Walerego z hrabing
(on nie musi tego do korica kontrolowa¢ i dzigki temu
co bardziej wrazliwi na moc Badacze moga réwniez
zerkna¢ przez przypadek jego oczami).

Pamietaj tez o owcach, ktére do obserwacji wykorzy-
stujg Owczarze.

SR L2

W.18 - INALEZIONE CIAtO

Jesli cheesz jeszcze bardziej podnies¢ graczom ci$nienie, niech
Badacze dowiedza sig¢, ze na Krupéwkach znaleziono cialo
skatowanego czlowieka — byla to jedna z oséb, ktére braly
udzial w seansie (jesli tak potoczyta si¢ historia, jest to cztowiek
zabity na oczach jednego z Badaczy lub przez niego samego).

W.19 - SCENY PROWADZACE POD GIEWONT

W.19.a — Wypytanie mnicha

Postacie: P.11

Miejsce: M.6, M..7

Badacze mogg chcieé jeszeze raz porozmawiaé z ojcem Bar-
tlomiejem. Mozesz zrobic z tego ciekawg sceng, w ktérej, gdy
przyjda do kosciola, duchowny wiasnie sprawuje samotnie
nabozenistwo. Jest to codzienna modlitwa straznika Rogu
Chrobrego. Sam musisz wyczué, jak to poprowadzisz. Rég
Chrobrego znajduje si¢ w podziemiach, ale najprawdopodobniej
ojciec nie odmawia tej modlitwy na dole, tylko w samym
kosciele. By¢ moze na dole pozostawia tylko kadzidlo i Badacze
moga zauwazy¢ (przy ekstremalnym tescie Spostrzegawczosci)
drobne smuzki dymu wydobywajace si¢ spod podlogi. Osobiscie
uwazamy, ze to niepotrzebna, zbyt oczywista wskazéwka i moze
doprowadzi¢ do zepsucia przygody. Nalezy jednak opisa¢,
ze w podlodze jest drewniana klapa.
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Kiedy wejda do kosciola, ojciec Bartlomiej koriczy mo-
dlitwe. Jesli ktokolwiek z bohateréw jest katolikiem i zade-
klaruje, ze jest praktykujacy, a do tego zna na podstawowym
poziomie lacing lub zda trudny test Historii lub Okultyzmu,
moze spostrzec, iz odprawiana modlitwa bazuje na bardzo
starej melodii, a sfowa nie sg podobne do zadnych, ktére
wezesniej styszal:

»2Dormite, pugnatores, quieti perpetuae! Dormite et parcite
homines qui ipsi boni et magnae fidei fieret! Parcite eos
avoraci per Dominum Malum! Dormite, vos cuius bracchia
dura et acuta sunt quam silex! Dormite sicut legiones Mali!
Salve, Dee, populum tuum!”

Jesli Badacz zapamietal stowa i/lub umie je przettumaczyé,
tak brzmi tekst modlitwy po polsku (moze tez przypomnie¢
sobie stowa zaklecia z legendy L.3):

»onijcie, wojownicy, snem wiekowym, $nijcie i oszczedz-

cie ludzi, ktérzy stali si¢ juz dobrzy i wielka jest ich wiara,
oszczedicie ich od pochloniccia przez ztego Pana. Snijcie,
ci, ktérych ramiona twarde i ostre sa jak krzemien, $pijcie
niczym legiony ztego, uchowaj, Boze, swéj lud”.

Na pytania o modlitwe ojciec Bartlomiej odpowie, iz
jest to modlitwa zakonu benedyktynéw, do ktérego nalezy.
Jest to niewielki odtam majacy swoje opactwo pod Nowym
Targiem, o ktérym, co ciekawe, zaden z Badaczy nie styszat
(chyba ze rozpytywali wiecej o ojca Bartlomieja).

Jesli Badacze zapytaja o sytuacje w Zakopanem, zakonnik
do konica bedzie wypieraé si¢ wiedzy o wszelkich wyda-
rzeniach, grzecznie poda znane sobie oficjalne informacje
i w ostateczno$ci moze wspomnie¢ o plotkach zwigzanych
z zabitymi osobami. Spytany o Rég Chrobrego sprébuje
szybko zmieni¢ temat, udajac, ze o niczym nie wie. Test Psy-
chologii wskaze oczywiscie, ze ktamie. Nie powie Badaczom
prawdy, nawet jesli naprawde mocno go przycisng. Musieliby
zdaé trudny test Zastraszania, moze nawet z uzyciem prze-
mocy. Wtedy powie szybko ,,Gdzie jest Rég? No jak to gdzie?
Przeciez pod Giewontem”.

W.19.b — Nieobecni Owczarze

Kolejnym dzialaniem graczy moze by¢ cheé konfrontacii
z Owczarzami. Gracze bez problemu moga poznaé adres
Starego Bacy Krzeptowskiego czy gazdy Jaska. Nie ma ich
jednak w domach. Sgsiedzi powiedza, ze ,oni poszli z owcami
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na hale” i wskazg im Giewont. Wystarczy, ze ktory$ z graczy
zda test Wiedzy o Naturze, a od razu wyda si¢ im to podej-
rzane. O tej porze roku nie wychodzi si¢ jeszcze z owcami
na hale. Jest o wiele za wezesénie.

W.20 - WYPRAWA POD GIEWONT

Miejsce: M.11, M..12
Jesli gracze zadecydujg si¢ i§¢ pod Giewont, pozwdl im sig
przygotowaé. Niech zdobeda liny, haki, raki, latarki — do-
wolny sprzet, jaki chea. Jedno, czego nie uda im si¢ zdobyé,
to przewodnik. Zaden z Gérali za zadne skarby nie da si¢
przekonaé¢ do wyjscia w gory (niech Badacze maja wrazenie,
ze Gorale sa czyms przerazeni). Jesli osiagna trudny sukces
w tescie Perswazji, uda im si¢ dogada¢ z jakims§ gérotazem
spoza Zakopanego, ktéry zgodzi si¢ z nimi i§¢ w géry.
Pierwsza cz¢s¢ wyprawy opisz w kolorowych barwach.
W strone Giewontu bohaterowie musza udaé si¢ Doling
Strazyska. W stokach tej charakterystycznej gory znajduje si¢
jaskinia, o ktérej mogli przeczyta¢ w policyjnym archiwum.
Tam, zaledwie 3—4 metry od gtéwnego wejscia, znaleziono
dwoje z rozszarpanych przez zwierzgta ludzi.

W.21 - DOLINA STRAZYSKA

Miejsce: M.11

Dolina Strazyska to urokliwe miejsce i bohateréw czeka
dtuga, prawie dwugodzinna droga pomiedzy drzewami
i zboczami gor.

Pi¢kna pogoda si¢ utrzymuje — storice §wieci, wiatr przy-
jemnie wieje, a wokét wesolo szczekajg psy, odprowadzajac
Badaczy w kierunku gér. Snieg pomatu zaczyna si¢ topi¢, ale
mimo blota droga jest niezwykle przyjemna. Czué promienie
storica na twarzach, zapach lasu i trawy, stycha¢ $piewy
ptakéw oraz mlasniecia blota przy kazdym kroku.

Mozesz nawet pozwoli¢ Badaczom odnies¢ wrazenie,
ze nigdzie nie wida¢ owiec. Niech to bedzie przyjemna
wycieczka w géry. Gdzieniegdzie, w wytopionych dziurach
w $niegu przezieraja kepki pozoétklej trawy, a wsréd nich

fioletowe i biate krokusy.
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1 Mozesz zrobi¢ Badaczom jaki§ postdj, niech porozma-
wiajg o tym, co ich spotkalo.

Jest to ten moment w fabule, gdy nalezy obnizy¢
napiecie, wrzuci¢ nawet kilka zartéw i wesolg atmosfere,
aby gracze odpoczeli i zlapali troche oddechu. Robisz
to jednak tylko po to, aby pézniej wprowadzi¢ atmosfere
grozy na jeszcze Wyzszy poziom.
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W samej dolinie jednak szlak wcigz jest pokryty $niegiem
— im wyzej, tym bedzie go wiecej. Droga po pewnym czasie
zmienia si¢ i zaczyna prowadzic ostro w gére, Sciezka robi si¢
znacznie wezsza i bohaterowie musza w koricu i$¢ gesiego,
3 uwazaé, by si¢ nie poslizgna¢. Sielankowa atmosfera zmienia
si¢ w lekka paranoje, gdyz otaczajacy ich teraz bardzo blisko
las wydaje si¢ pefen zycia, ktére krazy wokét nich i obserwuje.
Czyzby mieszkaly tu istoty, ktére — réwniez na dwéch nogach
— przemieszczajg si¢ znacznie sprawniej i szybciej od nich? Czy
to po prostu §ledzacy podréze bohateréw Goérale? Moze ten
stynny Duch Gér? A moze po prostu lesne zwierzeta, ktére
niedawno obudzily si¢ z zimowego snu? Podobno w Tatrach
zyja niedzwiedzie.
| Obok trasy, ktéra si¢ wspinaja, ciggnie si¢ wartki i miej-
| scami gleboki gérski strumien, raz na jakis czas przecinajacy
| droge pod drewnianym mostem. Czasem towarzyszy z boku,
by dalej zagtusza¢ swym hukiem wszelkie glosy w lesie. Cza-
sem chlapie na zmeczonych juz wedroweéw woda. Po trudnym
tescie Spostrzegawczosci mozna bedzie dostrzec, ze woda
robi si¢ rézowa, czasem gdzie§ w nurcie pojawi si¢ na chwile
czerwona smuzka (ekstremalny test Spostrzegawczosci).
| W pewnym momencie droga skreci w lewo, ale jesli zacieka-
wieni Badacze zechca, jest tez mniejsza $ciezka prowadzaca

do wyraznie hatasujacego w oddali wodospadu.

W.22 - SIKLAWICA

Miejsce: M.11
Opis wyprawy do tego momentu moze by¢ w miare luzny
i sielankowy. Proponujemy, aby za bardzo nie skupia¢ si¢
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na tym elemencie, mozna go skréci¢ do jednego dluzszego
i opisu, w ktérym przedstawisz majestat gor, pickno przyrody

na samym poczatku wiosny, wori biota, nagrzewanych przez

e

storice kamieni, zywicznego zapachu laséw. W taki sam
sposéb mozesz opisaé kolejne miejsce na ich drodze, czyli
wodospad Siklawicg. Sam wodospad juz rozmarz!, chociaz
na skatach woké! niego i na rozlewisku ponizej wciaz jeszcze
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pozostalo sporo lodu. Badacze mogg tam zrobi¢ sobie postdj
w celu zjedzenia positku. Wtedy czas zacza¢ znéw budowaé
atmosfere grozy.

Po udanym tescie Nastuchiwania Badacze ustysza w od-
dali przeciagly gwizd i odlegle odglosy dzwonkéw, jakie
zawieszane sg na szyjach owiec. Po kilku minutach zauwazg,
ze pickna krawedZ wodospadu zaczyna si¢ zmieniaé. Widag,
jak powoli zaczyna czerwienie¢, jakby gdzies w gérze potoku
wlano ogromng ilo$¢ czerwonej farby. Potem stycha¢ pierwszy
chlupot, jakby jakis wigkszy obiekt spadi do rozlewiska pod
wodospadem, a potem kolejny, jeden po drugim. Kilkadziesiat
po kolei. Siklawica robi si¢ cata krwistoczerwona, w wodzie
widaé plywajace martwe owce, wiele z nich zatrzymuje si¢
pod wodospadem, gdyz rozmarznigta cze$¢ jest zbyt mata.
Wszystko staje si¢ coraz bardziej czerwone, ciepla krew
z zabitych zwierzat rozpuszcza 16d, jego kawaly odrywaja
si¢ i spadajg.

Czas wykona¢ test Poczytalnosci. Badacze tracag 1K3/1K6+1
PP.

Co zrobig? Czy zaczng uciekaé? Zawréca do Zakopane-
go? A moze zechca wyjsé wyzej, by odnalezé sprawcéw tej
hekatomby?

W.22.a — Wejscie na skaly

Miejsce: M.11

Jesli Badacze beda cheieli wspiad si¢ po oblodzonych skatach,
kaz wykonac¢ trudny test Wspinaczki. W wypadku niepowo-
dzenia spadaja w dét i otrzymaja 1K2 obrazen. Jesli komus$
si¢ uda i uparcie péjdzie w gére potoku, zobaczy slady stada
owiec prowadzonych od strony Zakopanego droga, jaka
na zdrowy rozsadek nie powinny w ogéle méc przejsé, oraz
$lady kilku par stép, ktére przekroczywszy strumien, udajq
sie w glab gér, pod Giewont.



W.22.b — Sniezyca

Kluczowym jest teraz, aby Badacze nie postanowili wréci¢
do Zakopanego. W tym celu bedziesz mégt postuzyé sie
pogoda. Badacze zauwaza, ze zmienia si¢ ona w zawrotnym
tempie, a od strony Zakopanego gromadzg si¢ burzowe, geste
chmury, co chwile przetykane pasmami btyskawic.

Niech wiedza, ze najblizsza i najmadrzejsza kryjéwka
przed burzg beda jaskinie pod Giewontem, od ktérych dzieli
ich 20-30 minut marszu. Zdajemy sobie sprawe, ze gracze
mogg mie¢ tu wiele réznych pomystéw, wazne jednak, aby
najprostsza opcja byta dla nich podréz pod Giewont.

Pokaz im walke z nadchodzaca burza, niech na ztamanie
karku pobiegng w kierunku jaskin wéréd nagich $cian wa-
wozu prowadzacego w tamtym kierunku. Im blizej jaskin,
tym trudniejsza staje si¢ droga, Sciezka wiedzie po gtazach
sprawiajacych wrazenie rozrzuconych przez gigantéw w celu
utrudnienia drogi §miertelnikom.

W.23 - JASKINIE POD GIEWONTEM

Miejsce: M.12
Wejscie do jaskin to niewielka wyrwa w skale, wygladaja-
ca, jakby kto§ wbit ogromne palce w kamien i rozdart go
na boki. Wokét znajduja si¢ nawisy skalne jak skrecone
w ostatnich $miertelnych konwulsjach czlekoksztaltne istoty,
ktére $nieg, deszcze, mréz i wiatr rozdarly na kawalki. Jak
turysci, ktérzy gineli tu od wielu lat. Ciasne wejscie ciggnie
si¢ kilkanascie metréw w zimnym i dusznym mroku. Skaty
po bokach sa lodowate i wilgotne, na bohateréw co chwila
kapig ciezkie krople. Wtoski na ciele podnoszg sie, czy jest
to jednak spowodowane zimnem, czy tez niezno$nym uczu-
ciem zblizania si¢ do tajemnicy i wrazeniem czyjej$ obecnosci?
Niech Badacze maja to zwierzece wrazenie bycia ob-
serwowanymi przez nieznanego drapieznika, ktéry zwleka
z atakiem jedynie po to, by napawac si¢ strachem swoich ofiar.
Moze to tylko glupie odczucie spowodowane ciemnoscig oraz
galopujaca wyobraznig ozywiong poprzednimi wydarzeniami,
ustyszanymi legendami i zakopianskimi historiami. Nagle
szczelina poszerza si¢, ukazujac ogromne wnetrze jaskini pod
Giewontem. Ma ona kilkadziesiagt metréw dlugosci i wyso-
kosci. Jej koniec gubi si¢ w ciemnosciach, a wokét Badaczy
z kazdej strony wyrastaja stalagnaty, ktére daja nieodparte
wrazenie przebywania w pogariskiej katedrze. Kazdy odglos
zwielokrotniony jest echem odbijajacym si¢ od $cian.

W.24 - TRZECIA WIZIA

Wchodzac do jaskini, Badacze doswiadczaja kolejnej wizji —
potraktuj ja jak wezesniej sny.

Kamienne drzwi z wyrytq pieczecig zamkngly sig z hukiem,
pochlaniajgc za sobg ciemnosc i wrzaski istot, ktore nigdy nie
powinny ujrzec naszego swiata. Wejscia pilnujq dwaj rycerze
wykuci z kamienia. Potezne posqgi, ktore majq oZyc, gdyby zto
probowalo sig wydostac.

Siedzisz w siodle, rekg bezwiednie gladzisz rég — z nim tez
trzeba bedzie cos zrobic. Odwracasz wzrok na tego, ktdry poswigcit
sig, by zostac. Twdj towarzysz broni, rycerz, kidry niegdys byt
twojg prawg rekg. Teraz stoi dumnie wyprostowany, z wldcznig
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w regce 1 mieczem przy pasie wykonanym z zelaznych kwadrato-
wych blaszek grawerowanych w inskrypcje z ksiggi. Ksiggi, ktora
powiedziala wam, jak zamkngc wrota. Ksiggi, ktorg wydartes
z rgk tego, ktory pokazal ci rg.

— Zostajesz wiecznym straznikiem, przyjacielu. Bedziesz trwal
na warcie, kiedy mmnie juz nie bedzie i tylko czlowiek z mojg krwig
w Zylach moze cig z niej zwolnic. To wielkie poswigcenie. Ale moje
dziedzictwo moze kiedys znalezc sig w potrzebie. Moze znalezc
wroga, ktdrego tylko to, co zamknelismy, bedzie w stanie pokonac.
Pilnuj ich, nie daj im odejsc.

Po tych stowach spinasz konia i odjezdzasz od wielkiej gory. Musisz
gazies ukryc rag. Nie tak blisko, by byto to oczywiste, ale i nie tak daleko,
by trzeba bylo miesigcami jechac w Tatry. Za tobg stoi wieczny straznik.
Wiatr szarpie jego dlugie wiosy i mierzwi posiwiaty nagle brode. Juz
nie Widzisz, jak snieg osiadajgcy na jego skorze prestaje topniec, gdy
odrzuca widcznig i idzie zbudowac sobie chatg.

W.25 - OFIARA DLA RYCERZY

Postacie: P.19, P23

Miejsce: M.12

Gdy skoniczy si¢ wizja, Badacze ustysza krzyk z dalszej czgsci
jaskini. Bedzie to Jasiek Cukier (P.19), ktérego Owczarze
przywiazali do kamiennego stupa wykutego wieki temu
ze stalagmitu, na ktérym — przy ekstremalnym tescie Spo-
strzegawczosci — da si¢ dostrzec resztki pracy ludzkich rak.
Kiedy podejda do niego, zauwaza, ze jego cialo nacigte jest
w kilku miejscach na rekach i nogach, a krew $cieka na podloze.
Jasiek bedzie ich btaga¢ o wypuszczenie.

Jednak najbardziej niepokojacy widok rozposciera si¢ na tyl-
nej $cianie jaskini. To ogromna ptaska powierzchnia, ktéra
na pewno musial stworzy¢ cztowiek. Widaé na niej zamazane
przez wilgo¢ i chtéd, popegkane od starosci, monumentalne
plaskorzezby wygladajace jak stojace czlekoksztaltne postaci —
to Rycerze spod Giewontu. Sg to wrota, za ktérymi zamknigto
widmowych wojownikéw.

Jesli Badacze przyjrzg si¢ uwazniej, zobacza, ze krew Jaska
splywa wolniutko w kierunku $ciany. I co najgorsze, beda tez
mieli wrazenie, jakby za ta $ciang co$ si¢ poruszalo, kiebito
i czekalo z niecierpliwoscia. Zdany test Nastuchiwania pozwoli
uslysze¢ sttumione przez skalng bariere wrzaski i wycia jakichs
nienazwanych bestii.

Stwérz naprawde mocng atmosfere, przygas $wiatta w pokoju
i pus¢ niepokojaca muzyke. Niech Badacze poczuja ogromne
zagrozenie plynace od nieznanego, zwatpienie, co maja zro-
bi¢, i irracjonalne pragnienie jak najszybszej ucieczki. Niech
wykonaja testy Poczytalnosci (utrata 1K3/1K6 PP).

Jasiek bedzie wolal o pomoc — jest $miertelnie przerazony.
Na pytania Badaczy powie, ze wszystko im wyttumaczy, tylko
muszg go jak najszybciej odwigzaé, bo ,oni juz sg blisko”. Czy
bohaterowie zaufaja gazdzie? Czy odwiaza go?

Jesli to zrobia, on szybko oceni sytuacje — jezeli Badacze beda
w ztym stanie (widoczne rany na ciele), moze sprobowaé rzucié
sie na najstabszego i ogluszy¢ go lub powaznie zrani¢ (kamieniem
lub bronig jednego z Badaczy), aby nakarmi¢ widmowych wo-
jownikéw, a sam rzuci si¢ do ucieczki z jaskini. Moze tez postaraé
si¢ wyjs¢ z Badaczami. Teraz jest zdeterminowany, by zemsci¢
si¢ na Owczarzach i bedzie chcial uzyé do tego bohateréw.
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W.26 - UCIECZKA Z GROTY

Postacie: P.19, P.23

Miejsce: M.12

Nie pozwdl, aby ta scena si¢ przedtuzata. Ustaw odpowiedni
dla ciebie i twoich Badaczy czas, jaki majg na wyjscie z jaskini,
zanim krew dotrze pod wrota. Jesli to nastapi, zobacza, jak
tworzy si¢ $wietlista, czerwonawa smuga, potem szczelina,
a wreszcie wrota z chrzgstem zaczng si¢ otwierad. Za nimi
w $wietle latarni czy pochodni (jesli Badacze jakie$ maja)
poruszaé si¢ beda bluzniercze sylwetki. To ostatnia okazja
do ucieczki, ale juz istnieje ryzyko, ze widmowi wojownicy
dopadng Badaczy. Gracze musza wykonac testy ZR, a potem
KON. Kazdy z nieudanych testéw odbiera Badaczom 1K4
PW (uciekajg w jaskini w niemal catkowitych ciemnosciach
— przewracaja si¢, wpadaja na $ciany). Jesli komus nie powio-
dly si¢ oba rzuty, zostal mu test Szczescia — w przypadku
porazki dopadng go wojownicy. Jesli takich oséb bedzie
wiecej, dopadng tego, kto uzyskal najgorszy wynik. Jezeli
ktérykolwiek z Badaczy si¢ odwréci i spojrzy za siebie, zarzadz
test Poczytalnosci (utrata 1K6/2K6 PP).

Niech pedza na zlamanie karku, potykaja si¢, wpadaja
w sadzawki wodne, uderzaja o lezace kamienie, styszac za soba
wizg pedzacych za nimi potworéw.

Jesli zostawia Jaska przywiagzanego, wojownicy nie bedg ich
gonili... przynajmniej z poczatku. Zajma si¢ gazda. Badacze
ustyszg (zobacza), jak kilka na wpét materialnych, dwume-
trowych, czlekoksztaltnych postaci otoczonych kiebiacym
sie, czarnym dymem rzuca si¢ w strone przywiazanej ofiary.
Przerazony gazda zdobedzie si¢ na olbrzymi wysilek i uwolni
z wiezéw. Rzuci si¢ do panicznej ucieczki i w ostatniej chwili
wybiegnie z jaskini.

Przeczytaj opis widmowych wojownikéw w sekeji Po-
stacie (P.23).

Jesli Badacze beda si¢ ociagad z ucieczka, potwory rusza
za nimi. Jesli zechcg z nimi walezyé, to ¢6z... Zerknij na sta-
tystyki wojownikéw i przygotuj sie na koniec przygody.

W.27 - WEDROWKA W SNIEGU

Postacie: P.19

Miejsce: gory

Informacje: 1.28,1.30,1.31,1.42,1.39,1.46.1.10-1.16 oraz 1.29
Po wybiegnieciu z jaskini okaze si¢, ze pogoda znéw zmienita
si¢ diametralnie. Zerwala si¢ wichura, gesty $nieg uderza
w Badaczy drobnymi iglami i obniza widocznos$¢ do kilku
metréw. Niech bohaterowie przedzierajg si¢ przez wichure
po omacku —jesli cheesz im uprzykrzy¢ zycie, moga wykonaé
trudny test ZR albo normalny Sztuki Przetrwania (Goéry), aby
nie wpasé w jakies glebokie wykroty. Uwolniony Jasiek moze
wskaza¢ im prostszg droge na dot (ktéra wezesniej przybyli

Owczarze). To znéw walka o przetrwanie — niech wykonaja
testy KON lub (do wyboru) S lub ZR (nieudany test to utrata
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1K2 PW). Przedzieraja si¢ przez $nieg, rozpadliny skalne,
pojawiajace si¢ krzaki kosodrzewiny. Niech majg wrazenie,
ze wojownicy ich $cigaja i stychac ich wrzaski za plecami.

By¢ moze Badacze beda chcieli si¢ rozméwic z Jaskiem
jeszcze w drodze. Pewnie beda pytaé o wiele szczegdlow
odnosnie jaskini, Owczarzy i czemu byt przywigzany. Gazda
podzieli si¢ z nimi nastepujacymi informacjami: 1.28, 1.30,
1.31, 1.42, 1.39, 1.46. Potwierdzi, ze to Owczarze zabrali
ojca Badacza A (I.10-1.16) oraz profesora uniwersytetu
(1.29). Bedzie tez usitowat pokaza¢ siebie w dobrym $wie-
tle i na pewno nie powie im, ze przywigzano go, bo byt
ztym czlowiekiem. Do tego powie, ze legendy L.1, L.2,
a szczeg6lnie L.3 sa prawda. Bedzie udawaé, ze nic nie wie
o Rogu, Strazniku ani Rycerzach. O tych ostatnich powie,
ze ,to nie rycerze, ino potwory, ktére co siedem lat trza karmic¢
krwig ludzi”. Bedzie staral si¢ zdoby¢ przychylnosé Badaczy
i twierdzil, ze zna droge do Zakopanego.

Po pewnym czasie zmeczeni do granic mozliwosci boha-
terowie wybiegaja na jedng z hal. Tam $nieg wcigz mocno
pada, wiatr jednak przycichnie. Oprécz jego §wistu wydaje
si¢ by¢ spokojnie. Nikt ich nie goni. Widmowi wojownicy nie
moga wyjs¢ z jaskini chronionej potgznymi zakleciami, nawet
jesli nie udato im si¢ nikogo ztapaé. Na granicy widocznosci
Badacze zobaczg niewielkg chate.

-
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W.28 - DUCH GOR

Postacie: P.22

Miejsce: gory

Chata wyglada przyjaznie. W oknach $wieci z6ttawe swiatlo,
czu¢ dym i zapach pieczonego migsa. To typowa, niewielka
chata géralska zbudowana z drewnianych bali. (Zdajac trudny
test Spostrzegawczosci, Badacze zobaczg, ze Jasko jest lekko
zdziwiony, ale i zaciekawiony — gdy bardzo go przycisna,
powie, ze juz dawno nikt tu nie mieszkat). Jesli beda sie
zachowywac w miare glosno, z chaty wyjdzie niewielki
staruszek z fajkg w zebach, ubrany po géralsku, cho¢ obok
zwyklego pasa ma tez zelazny, wykonany z metalowych plytek
(mozna go zauwazy¢ po udanym rzucie na Spostrzegawczos¢).
Popatrzy na nich, pokiwa glowa, skloni si¢ przesadnie ni-
sko (w koricu majg w sobie krew Chrobrego) i zaprosi ich
do srodka.

To Duch Gér (P.22), straznik tych ziem, towarzysz Chro-
brego, ktéry poswiecit zycie i $mier¢, by pilnowaé widmowych
wojownikéw. Stal si¢ istotg zwigzang z gérami. On nauczyl
wybranych mieszkarncéw, jak radzié¢ sobie z czajacym sie pod
Giewontem ztem. Czasem w snach lub wizjach kontaktuje si¢
z bacag Waclawem Krzeptowskim. On tez zdradzit Owcza-
rzom kilka sekretéw pradawnej magii rytuatéw.
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Jasiek domysla si¢, kim moze by¢ staruszek, jednak stara si¢
nie zdradzi¢ przed Badaczami. Jesli wejda do $rodka, zostana
poczestowani ziolowg herbatg i prostym positkiem. Duch
Gor przedstawi si¢ jako Mirostaw. Zréb z tego, Strazniku,
spokojniejszg sceng, cho¢ przyprawiona nutk realizmu ma-
gicznego. Ten dom jest tak klasycznie géralski, ze az lekko
nierealny. Jest tu przesadnie spokojnie, ogien w kominku
daje zadziwiajaco wiele ciepla, intensywnie pachnie ziotami,
baranim futrem i mlekiem oraz mocno gryzacym dymem
z fajki staruszka. Polana skwierczg od zywicy, w zasadzie
nie slychaé wiatru. I panuje tu nieopisany spokéj, ktéry
kontrastowaé bedzie z poprzednimi wydarzeniami.

Dziwne jest tez to, ze staruszek sprawia wrazenie, jakby
znal Badaczy i absolutnie niczemu si¢ nie dziwi. Stucha
spokojnie, dopytuje ich o pobyt w Zakopanem, jesli wspomna
mu o wojownikach, tylko pokiwa glows. Widac tez, ze surowo
patrzy na Jaska. Moze powiedzie¢ tylko: , Byt Owczarzem,
teraz jest juz gazda. Nieuczciwie na to zapracowal”.

Kiedy Badacze zaczna go podpytywaé, zdziwieni jego
stoicyzmem, powie im wreszcie: ,Jam jest Duch Gér”,
po czym opowie Badaczom prawdziwg histori¢ Chrobrego
i kim s3 prawdziwi $pigcy Rycerze spod Giewontu (niech
bohaterowie potaczg to z wizjg o Chrobrym). Pewnie réwniez
zapytaja go o Rég. Powie im wtedy, ze w Zakopanem jest
straznik, ktéry go pilnuje.

Mozesz doda¢ Badaczom kilka informacii, ktére rozjasnia
cze$é poszlak.

Duch Gér powie tez, ze potgzny czlek starat sie go wyplo-
szy¢, by zdoby¢ dla siebie moc kontrolowania rycerzy. Jednak
czy 6w mag wie, ze potrzebny jest mu Rég Chrobrego? Duch
powie, ze tamten stworzyl tez potomkéw Chrobrego, dzigki
ktérym moze zdoby¢ Rég. Popatrzy wymownie na Badaczy.
Moze im powiedzie¢ wprost, ze dzigki rytualowi majg w so-
bie krew Chrobrego. Na pewno niejedna osoba szuka ich
w Zakopanem. I nie kazda ma dobre zamiary.

Przekaze im tez zapewne, ze ten, kto dzierzy Rég, potrafi
rozkazywacé bestiom spod gor. Tylko ci, ktérzy maja w sobie
krew Chrobrego, sa w stanie wyrwaé¢ Rég z okéw, cho¢ kazdy
moze w niego zadgc.

Na pytania bedzie staral si¢ odpowiadaé prosto, choé¢
pamietaj, ze to duch, tak wigc jego odpowiedzi powinny by¢
enigmatyczne. Niech gracze majg wrazenie tej nieuchwyt-
nosci, glebszego zrozumienia istoty $wiata.

Na zakoriczenie Duch oznajmi, ze skoro tu sa, to jego
warta dobiegla korica i to do nich nalezy scheda Chrobrego
(uporanie si¢ z wojownikami).

Po tych stowach Badacze nagle poczujg wiatr we wlosach
i chwilowg zamie¢ $niezna. Duch Gér rozplynie si¢ pod
uderzeniem wiatru, a cala wizja zniknie. Gracze znajda si¢
w ruinach chaty. Jest spokojnie, zachodzace storice oztaca
wszystko swoim blaskiem. Wydawa¢ by sie moglo, ze to byta
zbiorowa halucynacja, gdyby nie jeden szczeg6l. W $niegu
lezy na wpél zakopany, pordzewialy pas z zelaznych, kwa-
dratowych blaszek, kazda grawerowana w ledwo widoczne
inskrypcje. Oprécz tego Badacze widzg kilka owiec — patrzg-
cych na nich i spokojnie otrzepujacych si¢ ze $niegu. Kazdy
z Badaczy odzyskuje 1K4 PW.

Co zrobig Badacze? Jaka bedzie ich decyzja? Majg juz
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wigkszo$¢ kawatkéw uktadanki. Teraz od nich bedzie zale-
zalo, jak zakoricza t¢ przygode. Czy beda szukaé Rogu? Czy
zechcg komus go przekazaé? Wiedza, ze beda oczekiwani
w Zakopanem. Pozwdl im si¢ nad tym zastanowié.

Tymczasem Jasiek, przystuchujac si¢ uwaznie rozmowie,
zweszy szans¢ dla siebie. Bedzie staral si¢ doprowadzié
Badaczy do Rogu (wie, ze jest w kosciele na Peksowym
Brzyzku), a potem samemu w niego zadaé, by przywotaé
wojownikow i staé sie ich wladcg.

W.29 - OWCE W SNIEGU

Postacie: P.19

Miejsce: gory

Jasiek od razu wyrwie si¢, méwiac, ze wie, gdzie jest Rog,
izaprowadzi tam Badaczy. Nie bedzie chcial ujawnié¢ miejsca
i nic, moze poza torturami, nie jest go w stanie przekonac.
Zobaczywszy owce, wyraznie si¢ przestraszy i kaze Badaczom
je zabi¢, tlumaczac, ze dzigki nim obserwujg ich Owczarze.
Ewentualnie poprosi o bro1i palna, jesli Badacze ja posiadaja,
i sam sprawnie zastrzeli zwierzeta (widaé, ze umie dobrze
strzela¢). Bedzie chciat zachowaé brori.

W.30 - BACOWKA

Postacie: P.19

Miejsce: gory

Jesli Badacze nie zechcg mu daé broni, Jasiek bedzie starat sie
ja znalez¢. Przy okazji prowadzenia ich do Zakopanego dojdzie
do letniej bacéwki (to jego chata, w ktdrej ma ukrytych troche
rzeczy na czarng godzing), zatrzyma si¢ w niej na chwile, poszpera
w ukrytym skiadziku, znajdzie w specjalnej skrytce ze dwie butelki
gorzatki i zacheci Badaczy do picia. Sam tez bgdzie pi¢ haustami.
A przy okazii, o ile Badacze nie bedg patrze¢ mu na rece, znajdzie
brori i schowa ja sobie za pas. Jesli beda go wyraznie obserwowac,
nie zrobi tego — nie jest glupi i chee zachowa ich zaufanie. Moze si¢
jednak zdarzy¢, ze nie zauwazy, ze ktérys z Badaczy go obserwuje.
Co zrobig Badacze, widzac, ze chowa bron?

Gdy schodza w dét, robi si¢ juz ciemno. Jasiek nadaje szybkie
tempo i cigzko za nim nadgzy¢. Chee doprowadzi¢ Badaczy
do kosciétka na Peksowym Brzyzku, poczekaé, az zdejma Rég,
a nastepnie przejac go i zadaé, by zdoby¢ wladze nad wojownikami.

Badacze majg mas¢ mozliwosci. Moga go przechytrzy¢ i gdy
zobaczg, dokad ich prowadzi, wreszcie podjaé jakies decyzje.
Pokazemy kilka mozliwosci.

W.31 - POWROT DO ZAKOPANEGO

I znowu jestesmy w momencie, gdzie Badacze maja wiele
drég do wyboru — my wymyslilismy kilka, ale jest szansa,
ze gracze wymysla ich wigcej. Zblizamy si¢ jednakze do finatu
i dobrze bytoby doprowadzi¢ do niego graczy!

W.31.a — Prosto do kosciola

Pierwsza mozliwo$¢ jest taka, ze Badacze uwierza Jaskowi
i po prostu péjda szukaé¢ Rogu w kosciele — wtedy, po opisaniu
podrézy nocg przez doling i oplotki Zakopanego, przecho-
dzimy do punktu W.32.




W.31.b — Do hotelu

Postacie: P.19, P.1, P.14, P.3, P.4, P.5, P.7, P.14, P.20, P.21
Miejsce: M.1

Gracze zostawiaja pijanego Jaska lub razem z nim ida
do miasta i po meczacej wedréwee docierajg do hotelu lub
do kogo$, kogo znaja, aby potwierdzi¢ wersje Jaska. W miescie
oczywiscie sg owce. Wizje spowodowane obecnosciag Walerego
nasilaja si¢ i Badacze maja problem z niemal kazda odbijajaca
powierzchnig (Walery skupia si¢, bo sam liczy na zdobycie
Rogu!). Na dodatek wsze¢dzie mozna zauwazy¢ krecacych
si¢ cztonkéw ONR-u, ktérzy tez szukaja Badaczy. Rozmowa
z osobami z hotelu albo kilkoma mieszkaricami zdradzi,
ze znowu znaleziono trupa zameczonej osoby na ulicy —
po opisie bohaterowie moga poznaé kolejng osobe obecna
na seansie.

Hotel Morskie Oko jest obserwowany i jesli Badacze
wejda do niego tak po prostu, zostang zatrzymani przez na-
rodowcow, ktérzy teraz gotowi sg zabra¢ ich do samochodéw
sila nawet przy swiadkach — patrz podpunkt W.31d. Jesli
Badacze przekradna si¢ do hotelu po to, by zrobi¢ co$ w swoich
pokojach lub spotka¢ si¢ z hrabing, natkng si¢ na Walerego,
ktéry przeciez dobrze wie, gdzie sg — patrz W.31c.

Badacze moga tez prébowaé pé6js¢ po Rég sami — jesli
domyslajg si¢, gdzie jest. Jesli péjda do kosciota, przejdz
do nastepnego punktu, jezeli szukajg gdzies indziej, ktéras
z poszukujacych ich grup w koncu ich znajdzie.

W.31.c — Do Walerego

Postacie: P.14, P.1

Miejsce: M.1

Badacze idg do Czcigodnego Walerego lub on idzie do nich.
Wialery von Brukenthal (P.19) w koricu dodat dwa do dwéch
i dzigki wiedzy z ksigg i miejscowych legend domysla sie, gdzie
jest Rég — lub podstuchiwat za pomoca magii, gdy dowiady-
wali si¢ o tym Badacze. Przyzwyczajony do przekonywania
do swojej racji showman zrobi wszystko, by Badacze poszli
z nim na cmentarz i zabrali Rég Chrobrego. Mozliwe, ze uzyje
nawet magii i sprébuje ktéregos z Badaczy zahipnotyzowac.
Zobacz zaklecie Sugestia Mentalna w Ksigdze Straznika. Przede
wszystkim Walery sprébuje przekona¢ Badaczy, zeby mu
zaufali — powolujac si¢ na zdrowie hrabiny, moc czy dobro
Polski. Tylko ekstremalny sukces w tescie Psychologii potrafi
wykazaé, ze Walery ktamie. Jesli Badacze wyraznie pokaza
mu, iz mu nie ufaja, mag sprobuje zaszantazowac ich losem
rodziny Badacza B - rodziny Podkowiakéw (P.12). Poinformuje
bohateréw, ze s3 przez niego zahipnotyzowani i jesli oni nie
p6jda z nim po Rég, ojciec rodziny zabije wszystkich, a potem
popelni samobdjstwo. Jesli Badacze postanowia sprawdzié,
czy to prawda, okaze si¢, ze Walery nie blefowal. Gdy wyjda
z domu zamordowanych Podkowiakéw, powie im ,,Z waszymi
rodzinami poza Zakopanem mogg zrobi¢ to samo. Idziemy?”.

W.30.d - Do ONR-u

Postacie: P.20, P.21

Miejsce: M.1

Gracze idg do ONR-u i Walaka, aby powiedzie¢ im, gdzie
jest Rog lub ze wiedzg ta dysponuje Jasiek. Wtedy albo jada
od razu po Rég, albo po Jaska.

—
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Istnieje tez mozliwosé, ze nie poszli po dobroci. Wtedy na-
rodowcy zawiozg ich na cmentarz, gdzie koto kosciota widzieli
wiele owiec. Nie wiedzg, co to znaczy, ale chcg sprawdzié, czy
to nie tu. W kazdym razie spotkanie narodowcéw skutkuje
szybko wyprawa pod kosciét.

W.31.e — Do Owczarzy

Postacie: P.15,P.16, P.17, P.18

Miejsce: M.4, Zakopane

Gracze postanowili zaufa¢ Owczarzom lub ich poprze i idg
do nich porozmawia¢ o Rogu. Stary Baca Krzeptowski traktuje
ich bardzo przyjaznie i szybko oferuje pomoc w zdobyciu Rogu.
Moéwi tez, ze wie, gdzie ten si¢ znajduje. Jesli Badacze przyznaja
si¢ do uwolnienia Jaska, lub ujawnig, ze ten uwolnit si¢ z jaskini,
baca spowaznieje i powie: ,Zle si¢ stato, ale $pieszmy si¢, moze
uda si¢ jeszcze sprawe uratowaé”. Owczarze w sile kilkuna-
stu idg z Badaczami na cmentarz. Biorg tez ze sobg ciupagi
i strzelby, gdyz spodziewajg si¢ przeprawy z narodowcami.

W.31.f — Ucieczka na leb na szyje¢

Badacze postanawiaja zostawic calg sytuacje za nimi i opusci¢
Zakopane. Nie bedzie to tatwe — na stacji szukajg ich naro-
dowcy, w lesie Owczarze. Walery caly czas wie, gdzie idg. Zréb
z tego pelna napiecia sceng, gdzie co chwile ktos bedzie ich
obserwowal. Czasem dwie grupy zaczna walczy¢, zamiast ich
$ciga¢. Moze uda im si¢ ukras¢ samochéd? W kazdym razie
ucieczka trzem przeciwnikom nie moze by¢ fatwal

Jesli Badacze uciekna, przejdz do Epilogu — W.35.

W.32 - WALKA POD KOSCIOtEM

Postacie: P.14, P.20, P.21, P.15, P.16, P.17, P.18, P.11
Miejsce: M.6, M.7, M.13
Niezaleznie od tego, jak gracze dotra do kosciola, pew-
ne rzeczy sg niezmienne. Pierwsza jest taka, ze dookota
kosciétka, skubigc trawe spomigdzy kamieni i mozliwe,
Ze czg$ciowo na cmentarzu, stoi ogromne stado owiec. Klebig
si¢, sg ciche i nienaturalnie spokojne. Kiedy ktos si¢ do nich
zbliza, zaczynaja gromadzi¢ si¢ pod kosciolem, lecz gdy
nadchodza Badacze — robig im przejscie, prébujg jednak
zagrodzi¢ droge innym. Owce stuzg Owczarzom (P.15, P.16,
P.17, P.18). Dzi¢ki nim cztonkowie géralskiej sekty wiedza,
co si¢ przy kosciele dzieje, i moga odganiaé niewygodne
osoby. Dopuszczaja Badaczy do jaskini z Rogiem, gdyz chea,
by ci go wzigli. Jesli bohaterowie nie przybyli pod koscict
z Owczarzami, wyruszg tam zaraz, gdy tylko pierwsza owca
zobaczy Badaczy.

Druga rzecz to fakt, ze kosciét obserwuje zwiad
ONR-u (P.20) — trzech uzbrojonych narodowcéw, ktérych
zaniepokoilo zachowanie zwierzat. Gdy tylko zobaczyli,
Ze zaczynaja si¢ gromadzi¢, wyslali jednego ze swoich, aby
powiadomil reszte, wigc juz zbliza si¢ tam wigkszy oddzial.
Mozliwe, ze rusza wraz z Badaczami. Oddzial jest uzbrojony
i przygotowany na to, ze moze si¢ dzia¢ co$ ztego. Sg gotowi
do walki o Rég.

Trzecia rzecz to Walery (P.19). Jezeli nie przekonat bo-
hateréw i nie jedzie wlasnie z nimi pod kosciét, to zmierza
tam sam, gdyz oczami Badaczy widzi, dokad idg, a nie moze
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przepuscic okazji, by zdoby¢ artefakt. Oczywiscie zobaczy tez
owce i zrozumie, ze moze dojs¢ do starcia. Jest na to przy-
gotowany, ma do dyspozycji swoje zaklecia.

W samym kosciotku siedzi ojciec Barttomiej (P.11). Mnich
dzigki modlitwom domyslil si¢, ze dzi§ w nocy moze wydarzy¢
si¢ co§ ztego. Wbrew woli Chrobrego nie zamierza oddawaé
Rogu nikomu. Bedzie si¢ staral przekonaé kazdego, aby nie
decydowal si¢ na uwolnienie zla, lecz gdy to nie zadziala,
sprobuje uzy¢ przemocy.

I teraz Badacze maja nast¢pujace mozliwosci:

W.32.a — Rami¢ w rami¢ z ONR-em

Postacie: P.14, P.20, P.21, P.15, P.16, P.17, P.18, P.11
Miejsce: M.6, M.7, M.13

Jesli Badacze dotra do kosciota z narodowcami, ci zapew-
ne przebijg si¢ do$¢ brutalnie przez owce i w kilku wejda
z Badaczami do kosciota. Jesli ojciec Bartlomiej sprébuje
im przeszkadzaé, szybko zabija go i wkroczg z Badaczami
do jaskini pod podloga. Jesli cata sprawa zabierze wigcej niz
kwadrans, na zewnatrz pojawia si¢ Gérale i Walery. Goérale
zaatakujg narodowcéw w kosciele i przed nim —wywiaze si¢
walka, w ktérg wlacza si¢ ozywione przez Walerego trupy
z cmentarza. Chaos, ktéry wybuchnie na zewnatrz, zwigkszy
nerwowo$¢ w $rodku. Walak bedzie chcial jak najszybciej
dostac Rég, a jesli Badacze nie bgdg go chcieli oddag, sprébuje
odebraé go sita — co doprowadzi do kolejnej walki w kosciele.
Dobrze, zeby narodowcéw weszlo do srodka tylu, by Badacze
mieli jakakolwiek szans¢ przeciwstawi¢ im si¢ w walce.

W.32.b — Wsparcie z gor
Postacie: P.14, P.20, P.21, P.15, P.16, P.17, P.18, P.11
Miejsce: M.6, M.7, M.13
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Jesli gracze dotrg do kosciota z Owczarzami, sprawa potoczy
si¢ podobnie, z tg réznicg, ze owce nie bedg zagradzaé drogi
Goéralom. Oni réwniez bedg dazyli do jak najszybszego
zdobycia Rogu, zas na zewnatrz po kwadransie pojawisg si¢
narodowcy i Walery. Reszta potoczy si¢ tak samo z walkg
na zewnatrz i mozliwg walkg w §rodku.

W.32.c — Pot¢zny pomocnik

Postacie: P.14, P.20, P.21, P.15, P.16, P.17, P.18, P.11
Miejsce: M.6, M.7, M..13

Jesli gracze przyjada z Walerym, gotowi mu zaufaé, tez beda
musieli przebi¢ si¢ przez owce i obezwladni¢ lub pokonaé¢
mnicha. Walery zostawi jednak blisko samochéd. Jesli sprawa
potrwa dluzej niz dziesie¢ minut i na zewnatrz pojawig si¢
Owczarze i narodowcy — walka wywiaze si¢ najpierw miedzy
nimi. Jest mozliwos¢, ze Badacze wraz z Walerym zdotaja wsiasé
do samochodu i odjecha¢, wtedy cz¢$é narodowcéw wsiadzie
w dwa samochody osobowe i rzuci si¢ za nimi w pogori.

W.33 - OSTATNIA WIZJIA

Tak jak wezesniej przy okazji snéw lub przed jaskinig Badacze
znowu doswiadczg wizji, gdy stang przed Rogiem.

Jest ciemno i zimno, chociaz jaskinia nie jest bardzo gleboka.
Dochodzg cig odglosy nocy z otaczajgcego cig lasu. Przeszywanica
i naszyte na nig metalowe ptyty cigzq ci na xmgczonych po wie-
lomiesigcznej podrozy ramionach. Podréznik okazal sig 2lym
cxlowiekiem, ale zlo, ktdre sprowadzil, moZe jeszcze sig na cos
praydac. Twoi ludzie opierajq groty widczni o jego plecy, gdy
inkantuje zaklgcie. Zaklgcie, ktore ma tu zatrzymacrog na wieki.

W koricu odwraca sig. Jego twarz, ktorg widzisz w swietle =




Strazniku Tajemnic, ostateczna konfrontacja przeciw-
nikéw ma szanse by¢ sceng, ktéra zapadnie wszystkim
w pamieé. Jest noc, zapewne jedna lub obie strony przy-
niosg ze sobg pochodnie i latarki. Na cmentarzu beda
$wieci¢ sie znicze, w kosciétku zas jest elektryczne swiatto.
Wokét kosciola stojg te cholerne, milczace owce. Walka
powinna zacza¢ si¢ nagle i wybuchnaé¢ z pelng moca,
wprowadzajac zamet i chaos. Ktos§ kogos zauwazy, moze
co$ krzyknie, a potem padnie pierwszy strzat, po ktérym
zacznie si¢ kanonada.

A do tego Walery przygotowal si¢ i zawezwie swoja
magia trupy z cmentarza. To bedzie straszny chaos.

Ciemnos¢, owce i trupy sprawig, ze poza strzelaning
wywigze sie tez znacznie brutalniejsza i réwnie krwawa
walka wrecz. Narodowey moga mieé noze, bagnety lub
patki, Gérale beda mie¢ ciupagi i kolby strzelb, trupy beda
drapaly i gryzly. Na poczatku Badacze prawdopodobnie
beda tylko stysze¢ odgtosy walki — chyba ze ktorys z nich
zostanie na zewnatrz. Ale w srodku tez moze wywigzac¢
si¢ starcie, jesli Badacze nie bedg chcieli odda¢ Rogu —
walka w zwarciu, bliska, gdyz jaskinia jest naprawde mata.
W trafieniu kogo$ z pistoletu przeszkadza to, ze mozna
trzymajaca go osobe ztapac za reke, zaatakowaé strzela-
jacego wrecz itp.

W zaleznosci od tego, jak potoczy si¢ ta scena, kaz
graczom wykonac test Poczytalnosci (1K6/2K6 PP).

R T

pochodni, wykrzywiona jest strachem. Nic dziwnego, w koticu
tutay umrze.

— Terash krev tvoja, hospodar — szepcze cicho.

Wyciggasz rekg i rozcinasz swojq dtori, czujesz szczypanie,
gdy krople spadajg na ziemig.

— Nikt? — pytasz.

— Nikht poza krev z krvi, krohlu! — Podroinik usmiecha sig
dziwnie, gdy kropla twojej krwi upada na rdg, jakby przyszy-
kowat dla twoich potomkiw niespodzianke. Nim zdgzasz spytac
ciemnoskorego mezczyzng o ten usmiech, rzuca sig na widcznie,

ktdre whijajg sig w jego ciato.

W.34 - (0 Z ROGIEM

Najwazniejsza kwestia pozostaje to, co Badacze postanowia
zrobi¢ z Rogiem. Jezeli go oddadzg Owczarzom lub naro-
dowcom — pierwsza rzecz, ktéra tamci zrobig, to w niego
zadmg. A wtedy Badacze, kt6érzy maja w sobie krew Chro-
brego i nie zdadzg ekstremalnego testu Mocy (jezeli cheesz
ulatwi¢ graczom — moze by¢ trudny), zostana naczyniami
dla widmowych wojownikéw.

To niespodzianka, ktéra zostawit Podréznik dla Chrobrego
i ktéra my chcielismy zrobi¢ tobie, méwigc to dopiero teraz.
Zapewne bedzie to réwniez niespodzianka dla Badaczy.

Jezeli w R6g zadmie ktérys z Badaczy — jego towarzyszy,
ktérzy maja w sobie krew Chrobrego i nie zdadzg testéw —
czeka to samo, on jednak bedzie nad nimi panowat. Ten, kto
dzierzy Rég, nie staje si¢ naczyniem dla potworéw. Jezeli
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gracze postanowia zniszczy¢ Rég —wymaga to trzech udanych
trudnych testéw Sily. Zniszczenie Rogu uwalnia widmowych
wojownikéw i pozwala im odejsé¢ do innego wymiaru.

W.35 - EPILOG

Proponujemy, by opis efektu dziatajacego lub rozbitego Rogu
byt ostatnim opisem sesji. Mozesz opisa¢ graczom, jak ich
ciala wypelnia zla moc, jak wydtuzaja si¢ ich rece, zmieniajac
si¢ w pazury, jak ich ciata nie wytrzymuja mocy i rozpadaja
si¢ na atomy, a na ich miejsce pojawiaja si¢ potezne istoty
nie z tego $wiata, gotowe sia¢ zniszczenie. Gdy Rég zostanie
zniszczony, opisz, jak zwolnieni widmowi wojownicy uciekaja
do swego wymiaru, jak Badacze czuja, ze z okolicy opada
mroczny ciezar strachu i Zakopane jest spokojne — do czasu
wojny, ktéra nadejdzie juz niedtugo.

Jesli zas Badaczom uda si¢ uciec, juz na pierwszym postoju
Walery sprébuje zdoby¢ Rég, najlepiej w tajemnicy przed
Badaczami, i schowaé go gdzie$ w swoich rzeczach, gotowy
zada¢ w niego, gdy nadejdzie czas. Kto wie, gdzie wtedy beda
przebywa¢ nasi Badacze.

Za zniszczenie Rogu wynagrédz Badaczy na koniec scena-
riusza odzyskaniem 1K6 PP.

MIEJSCA

M.1 - Hotel Morskie Oko

Hotel Morskie Oko jest czteropietrowym budynkiem stojg-
cym przy samych Krupéwkach, gléwnej arterii turystycznej
Zakopanego.

Na parterze przed gléwnym budynkiem znajduje si¢ prze-
szklone patio z widokiem na Krupéwki. Tutaj przy diugich
stofach Badacze moga zjes¢ sniadanie w towarzystwie innych
gosci. Przez okna wida¢ wedrujacych Krupéwkami turystéw
i miejscowych. Kolejne pigtra, patrzac z zewnatrz, to rzedy
waskich, wysokich, dwuskrzydlowych okien. Ostatnie pigtro
hotelu to pokoje ze $cigtym dachem i szeregiem mansar-
dowych okien réwniez wychodzacych na ulice. Hotel jest
budynkiem murowanym, a przybudéwka oraz zadaszone
schody prowadzace do wej$¢ — drewniane.

W samym hotelu poza pokojami znajduje si¢ wielka sala
restauracyjno-balowa oraz scena teatralna.

Hotel jest jednym z najbardziej nowoczesnych i eleganckich
miejsc w Zakopanem. Goscie, ktérzy tu przebywaja, to ludzie
z pienigdzmi i klasg. Obstuga tez musi by¢ na odpowiednim
poziomie, a skiada si¢ zaréwno z miejscowych Gorali, jak
i ludzi, ktérzy specjalnie tutaj przyjechali, by pracowaé
w miejscu znanym i ciekawym.

Pan Krzysztof Wosiak jako wlasciciel jest niezwykle su-
rowy i wymagajacy dla personelu oraz towarzyski i czarujacy
w stosunku do gosci.

Gdyby Badacze postanowili porozmawiaé ze stuzbg
na temat wiasciciela, okaze sig, ze ten pozwala sobie (lub
pozwalal —jest duza szansa, ze do rozmowy dojdzie dopiero
po $mierci Wosiaka) na zdecydowanie zbyt wiele wobec
tadnych pokojéwek czy kucharek. Jest jednak cztowiekiem
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bogatym, o duzych wplywach w miejscowej spolecznosci.
Po $mierci pana Krzysztofa hotelem zajmie si¢ jego syn
Andrzej. Miejsce przystroi czarnym materiatem oraz odwota
mozliwo$¢ zorganizowania wesela w sali balowej ze wzgledu
na zalobe po ojcu. Stuzba, chociaz réwniez chodzi w zalobie,
nie wydaje si¢ specjalnie zmartwiona losem pryncypata.

M.2 - Dolina Ko$cieliska — Ognisko
Dolina Koscieliska lezy miedzy pnacymi si¢ wysoko
zboczami gor. Jest szeroka — miejscami nawet na kilkaset
metréw od $ciany do §ciany. Sciany gbr porosniete s3 $wier-
kami, a sama dolina pokryta $niegiem lub zielong trawa
— w zaleznosci od pogody. Prawg strone doliny wypelnia
szeroko rozlany, do$¢ plytki, wartki potok. Woda w nim jest
przejmujaco lodowata, potrafi by¢ nawet jeszcze miejscami
pokryta lodem.

Miejsce na ogniska to olbrzymia polana z mata drewutnia
z boku. Na Badaczy czeka tu kilka garéw, mnéstwo zrabanego
drewna i kilka ognisk. Przy najwigkszym na ziemi lezg cigte
w p6t bale drewna przeznaczone do siedzenia.

M.3 — Cukiernia i restauracja Franciszka
Trzaski

Cukiernia Trzaski zacheca gosci przeszklong weranda
ze stolikami ustawionymi po dwdch stronach przykrytego
dywanem przejscia. Ciagnie si¢ ono wzdluz werandy, pod
uko$nym drewnianym dachem i zwisajacymi wsze¢dzie eg-
zotycznymi ro§linami. W $rodku, zwlaszcza wieczorami,
kreci sie ttum; panowie w garniturach i smokingach, panie
w wieczorowych sukniach, ktérych nie powstydzityby si¢
dancingi w Warszawie czy nawet Paryzu. Do tarica przygrywa
najczesciej wirtuoz fortepianu lub band jazzowy. To miejsce
i ta scena pokazuja, ze w Zakopanem poza Géralami i ludowg
muzyka jest tez inny, nowoczesny, niemal wielkomiejski §wiat
artystéw, ludzi kultury i biznesmenéw.

Przez salg restauracyjng, a potem po schodach na gére idzie
si¢ do Klubu Zakopianskiego. To pomieszczenie, w ktérym
na co dzien stoja stoty do brydza wraz z wygodnymi fotelami
i krzestami, a wszgdzie unosi si¢ dym papierosowy. Pod $cia-
nami wylozonymi drewniana boazeria stoja rzezby géralskie
i takie, ktore przywiezli z egzotycznych podrézy goscie. Pod
przystonigtymi firankami oknami stoja paprocie.

M.4 - Krupowki

Krupéwki sg gléwna arterig Zakopanego, przy ktorej stoja
trzy- i czteropictrowe, murowane domy. Czesto sg to bu-
dynki do wysokosci pierwszego pigtra oblozone kamieniem
i z drewnianym dachem, a czasem zupelnie nowoczesne
— takie, ktére moglyby sta¢ w kazdym wigkszym miescie.
Krupowki sg szeroka ulica, na ktérej moglyby si¢ mina¢ dwa
samochody lub wozy konne. Jedne i drugie mozna tu od czasu
do czasu zobaczy¢. Nad ulicg, na kablach wisza pojedyncze
zaréwki z kloszem — tak o$wietlone sg Krupéwki, kable
te facza domy lub drewniane stupy odprowadzajace prad
do budynkéw w poblizu. Przy ulicy znajdujg si¢ szerokie
deptaki ulozone z plyt, przeznaczone dla pieszych; tu i Swdzie
rosng odseparowane od deptaka metalowym plotkiem drzewa.
Nalezy jednak pamieta¢, ze Zakopane to nieduze miasto
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i nawet z turystami liczy w porywach do trzydziestu tysiecy
mieszkancéw, wiec nie ma tu ttoku.

Ta ulica Badacze bedg jechaé saniami do Doliny Koscieli-
skiej, wracaé z cukierni Trzaski czy spacerowaé na cmentarz.
Raz bedzie pokryta ona puszystym $niegiem, raz rozjezdzona
zimowg pluchg, znowuz innym razem miedzy kamieniami
beda plynaé strumyczki wody z topiacego si¢ wyzej $niegu,
a tam, gdzie nie jest brukowana, zamieni si¢ w ciezkie do prze-
bycia bloto. Najwazniejsze, by pamigtaé, ze ta gléwna ulica
Zakopanego, ktéra Badacze zwiedza wielokrotnie, zmienia
si¢ wraz z pogoda!

M.5 — Zaulek przy Krupéwkach

Gdy zejdzie si¢ z gléwnej arterii Zakopanego migdzy domy,
czasem trafia si¢ na szerokie ulice prowadzace do waznych
miejsc, a czasem na waskie przejscia, mniej juz zadbane,
bez brukowanej powierzchni i nocg raczej stabo oswietlone.
To w jednym z takich miejsc Badacze moga znalez¢ ciato
Krzysztofa Wosiaka. Bedzie lezal w roztopionym $niegu
i blocie. Na jednej z pobliskich $cian znajdujg si¢ narysowane
krwig dwie spirale ulozone tak, zZe przypominaja baranie rogi.

M.6 — Cmentarz na Peksowym Brzyzku

Sam cmentarz polozony jest okolo dziesi¢¢ minut piechota
od hotelu i jest miejscem o typowo géralskim duchu. Poza
catkiem drewnianym, strzelistym kos$ciotem, ktéry géruje
na tym miejscem, przypominajgc o jego sakralnym, ducho-
wym charakterze, reszta przywodzi na mysl raczej lasek
lub nieco zapuszczony park. Na sam cmentarz wchodzi sie
murowang potkolista bramg.

Cmentarz to teren mocno zarosniety, weisniety miedzy
rzucajgce cienie drzewa. Mndstwo tu paproci i leszezyn,
a niemal kazdy gréb zamiast plyty ma maly ogrédek. Kwiaty,
trawy ozdobne i paprocie rosng pomi¢dzy zniczami. Wigk-
sz0$¢ grobéw to podniesiony nieco fragment ziemi okolony
kamieniami. Rzezby nagrobne to najcz¢sciej przyniesione
kamienie z wbitymi w nie metalowymi literami lub ludowe
figurki Chrystusa — drewniane, na drewnianym krzyzu,
z malym daszkiem, jakby kazda z nich miata by¢ na chwile
zaslonieta przed wzrokiem Ojca. Cigzko powiedzieé, czy
po to, zeby B6g nie widziat kazni, czy zeby syn mégt odpoczaé
w cieniu, nie niepokojony. Figurki sa najczesciej dos¢ koslawe.
Kazdego jednak, kto wedruje wytozong kamieniami gléwna
drézka, sledzg oczy dziesiatek, jesli nie setek Chrystuséw
na krzyzu. W tym miejscu znajduje si¢ gréb ojca Badacza
A, Leona X.

Takze tutaj Badacze trafia na gléwna zagadke, ktérej
rozwigzaniem chcieliby$my ich zainteresowaé. Gréb, ktéry
przyszli odwiedzié, stoi w cze¢$ci cmentarza, gdzie znajduja
si¢ gtéwnie groby symboliczne, gdyz ciat zmartych nie od-
naleziono — to groby ludzi, ktérzy poszli w géry i zagineli.
Badacze moga zauwazy¢ pewng powtarzalnos¢ dat, a jesli im
si¢ nie uda, zwréci im na to uwage Walery, ktéry obserwuje
ich od felernej nocy w Klubie i poszed! tu za nimi. Otéz
wiele dat obejmuje okres okolo tygodnia w marcu, a $mierci
juz od bardzo dawna powtarzaja si¢ co siedem lat. Takich
grobéw jest na tym cmentarzu co najmniej dwadziescia.
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M.7 - Kosciél na Peksowym Brzyzku pod
wezwaniem Matki Boskiej Czestochowskiej
(do niedawna $w. Klemensa)

Mata drewniana $wiatynia o smuklej, strzelistej sylwetce.
Do wnetrza wchodzi si¢ przez kruchte do dwuczesciowej
nawy wypelnionej drewnianymi, rzezbionymi w géralskie
motywy tawami dla wiernych. Dalej wida¢ wieloboczne,
zamkniete prezbiterium, do ktérego przylega mata zakrystia.
Caty kosciét jest drewniany i malutki réwniez w srodku.
Co charakterystyczne, ma niski, plaski drewniany dach,
a meble w prezbiterium zbudowane s3 z jasnego drewna,
facznie z oltarzem, tabernakulum czy figurkami $wietych
i anioléw. Calo§¢ sprawia raczej wrazenie wngtrza duzej
wiejskiej chaty niz kosciota w rodzaju takich, do jakich
Badacze moga by¢ przyzwyczajeni.

Charakterystyczna rzeczg, na ktora bedzie trzeba zwréci¢
uwage Badaczom, a ktéra moze zdradzi¢ miejsce pobytu
Rogu, jest kamienny krag, w ktérym stoi kosciél. Cztery
z kamieni w kregu sg wicksze i gdy dobrze im si¢ przyjrzeé,
przedstawiaja schematycznie wyrzezbionych stowiariskich
wojow — widaé ostro zakoriczony helm z nosalem i pas oraz
miecz trzymany na brzuchu, ostrzem w dét. Kazdy z nich
patrzy w inng strone §wiata, przed siebie, jakby razem
czego$ pilnowali.

M.8 — Muzeum Tatrzanskie im dr. Tytusa
Chalubinskiego

Muzeum znajduje si¢ niemal w centrum Zakopanego. Jest
to duzy, wolnostojacy, czteropictrowy budynek oblozony sza-
rymi kamieniami do wysokosci pierwszego pigtra. W §rodku
znajduja si¢ przestronne sale z wystawami mchéw, wypcha-
nego ptactwa i zwierzat oraz sztuki géralskiej i przedmiotéw
zycia codziennego. Jezeli Badacze beda cheieli porozmawiaé
z panem Zborowskim, kustoszem muzeum, b¢da musieli
najpierw daé si¢ oprowadzi¢. Mozliwe, ze kilka historii
uslyszg jeszcze w trakcie wycieczki!

M.9 — Archiwum Panstwowe w Zakopanem
Archiwum, ktére powstalo tuz po wojnie, miesci si¢ w centrum
miasta, przy ulicy Staszica, niedaleko dworca. Zostalo zorgani-
zowane po odzyskaniu niepodleglosci przez Polske i zebrano
tam, poza aktualnymi, wszelkie dokumenty poaustriackie,
jakie byty w okolicy. Wejscie znajduje si¢ w bramie kamienicy,
a schody do archiwum prowadza od razu w dét. Archiwum
zajmuje przestronne pomieszczenia w piwnicach, gdzie mozna
znalez¢ austriackie i polskie ksiggi spiséw ludnosci, archiwal-
ne numery ,,Gazety Podhalanskiej” (od 1913 r.), , Taternika”
(od 1907) i ,Wierchéw” (od 1923). Tu tez Badacze moga
trafi¢ na uwagi, komentarze i listy, ktére ktos uznat za godne
zachowania. Jesli chcesz podnies¢ swoim Badaczom poziom
trudnosci w odnalezieniu czesci faktéw lub nagrodzi¢ kogo$
za umiejetnosci lingwistyczne, czg$¢ materialéw moze byé
po niemiecku, cz¢$¢ po hebrajsku, a czg¢séé po rosyjsku.

M.10 — Dom Podkowiakéw, rodziny Badacza B

Mieszkanie paristwa Podkowiakéw miesci si¢ w kamienicy
przy ul. Kosciuszki 8, duzej ulicy przecinajacej Krupowki
ponizej hotelu Morskie Oko.
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Kamienica ma trzy pietra, drugie z nich zajmuje mieszkanie
rodziny Badacza B, do ktérego wchodzi si¢ szeroka i dobrze
o$wietlong przez swietlik w suficie klatkg schodowsa. Prze-
stronne, trzypokojowe, jest $wietnym miejscem dla duzej
rodziny. Wida¢ w nim zamilowanie do géralskiego stylu
i kultury. Sciany wylozong sa boazerig ozdobiong miejscami
wycigciami i rzezbieniami, meble zrobione gléwnie z suro-
wego drewna. Wszedzie wida¢ figurki i kolorowe serwety.
Czas odmierza zegar z daszkiem i kukutka. Sg tu tez jednak
elementy nowoczesnosci: duzy radioodbiornik w rogu salonu
iadapter w jednym z pokojéw. Wszystko zadbane i w dobrym
guscie (moze z lekka przesada w liczbie figurek), tworzy cieply,
przytulny charakter i zdradza, ze paristwu Podkowiakom
dobrze si¢ powodzi!

M.11 - Dolina Strazyska

Dolina Strazyska to urokliwe miejsce i bohateréw czeka dtuga,
prawie dwugodzinna droga pomigdzy drzewami i zboczami gor.
Dolina ta jest wezsza niz Koscieliska i dos¢ szybko zaczyna pia¢
sie w gore. Czesto tez droge przecina waski, wartki strumien,
nad ktérym zbudowane s mostki. Do$¢ szybko droga Doling
na Giewont stanie si¢ wspinaczka po blocie lub $niegu.

M.12 - Jaskinia pod Giewontem

Z zewnatrz jaskinia przypomina pekniecie miedzy skatami,
ktére — gdy podejdzie si¢ blizej — okazuje si¢ waskim wejsciem
zaslonietym jedng ze skal przed spojrzeniami ze szlaku.
Zastonietym réwniez od wiatru i $niegu, wigc zmeczeni
bohaterowie mogliby tu odpoczaé. Gdy wejs¢ glebiej, idzie
sie dtugim, waskim korytarzem migdzy skalnymi $ciana-
mi. Latwo straci¢ tu poczucie kierunku lub §wiadomosé
tego, ze schodzi si¢ caly czas w dét. Sama jaskinia jest dosé
duza i posrodku ozdobiona czyms, co na pierwszy rzut oka
wydaje si¢ stalagmitem, lecz gdy si¢ przyjrzeé, okazuje si¢
dzielem ludzkich rak. Na samym koricu jaskini znajduje si¢
pionowa $ciana ozdobiona zatartymi przez czas zlobieniami.
Wygladaja one jak wyryte wieki temu okultystyczne znaki.
Dodatkowo po obu stronach owej Sciany znajduja si¢ skaty,
ktére po dluzszym przyjrzeniu si¢ zaczynaja przypominaé
dwdéch stojacych rycerzy opartych o miecze. I dla tych rzezb
czas nie byt taskawy. Sciana ta predzej czy pézniej zacznie
wydawacé si¢ przezroczysta, zdradzajac istnienie po drugiej
stronie oparéw ciemnosci, w ktérych poruszaja sie wielkie,
bluzniercze ksztalty. Cigzko je opisaé, ale patrzacym z pew-
noscig wlosy stana deba.

M.13 - Jaskinia pod kos$ciotem

Gdy otworzy si¢ drewniang klape w podlodze kosciola,
ukazujg si¢ kamienie ulozone naturalnie w schody. Przejscia
ma okoto metra szerokosci. W srodku jest ciemno, zimno
i wilgotno. Trzeba zej$é jedno pictro, by znalezé si¢ w jaskini
o $rednicy niespelna czterech metréw. Z jednej ze $cian,
na wystajacym naturalnym uchwycie skalnym jak na olta-
rzu wisi Rég. Wielki na pét metra, wygiety, z metalowymi
obiciami przy ustniku, w $rodku i przy czarze glosowe;j.
Woyglada na niezwykle stary. Mieni si¢ wieloma kolorami,
nie tak jak znane zwierzece rogi, a raczej jakby zbudowany
byl z nieznanej substancji lub nig pokryty. Jesli kto$ dtuzej
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mu si¢ przyglada, moze straci¢ poczucie czasu, a w glowie
zacznie stysze¢ bojowe piesni, jakby wydobywaly sie z tysigcy
meskich gardet.

Przed rogiem na kamiennej posadzce mozna ujrze¢ §lady
rozlanego wosku, dopalone grube $§wiece oraz wyzlobione
w kamieniu §lady, jakby od setek lat ktos rysowat ten sam znak.

POSTACIE

POSTACIE W MORSKIM OKU

P.1 — Hrabina Ilona Bethlen Salamon

Hrabina to pigkna, zadbana kobieta
z wyzszych sfer, o wegierskich ko-
rzeniach. Wysoka, trzymajaca si¢
prosto, o zgrabnej sylwetce, szero-
kich barkach; dumnej, rozumne;j,
szerokiej twarzy, rudo-kasztano-
wych wlosach spigtych zawsze
w klasycznie pigkna fryzure, duzych
piwnych oczach, niewielkim, zgrab-
nym nosie i lekko usmiechnietych
w kacikach, pelnych ustach.
Ubrana zawsze w najlepsze
stroje, z reguly ciemnej barwy,
zawsze bogato zdobione (najczesciej pertami). Czesto nosi
cigzkie, bogate suknie, ale gdy przytrafia si¢ okazja, potraf
ubra¢ si¢ na sportowo. Bardzo zywa, o duzej charyzmie,
w ktérej czué nutke niecheci do jakiegokolwiek sprzeciwu.
Porusza si¢ szybko, petna animuszu i zywotnosci objawiajacej
si¢ w kazdym ruchu. Charyzmatyczna, oczytana, odwazna
i o $wietnej pamigci, zwlaszcza do ludzi. Potrafi by¢ prawdzi-
wa duszg towarzystwa —z jednej strony wladcza, a z drugiej
nieobnoszaca si¢ przesadnie ze swoja sytuacja spoleczng.

Sposéb odgrywania: Pytaj, pokazuj swoja pamigd, ale czgsto
tez rozkazuj z mrugnieciem oka, odrobine kokietuj i skracaj
dystans. Czasem zakoricz niewygodna rozmowe prostym
stwierdzeniem: ,No juz, sza...”.

Gesty: szybkie, ale niezbyt szerokie gesty poprawiania fatd
ubrania. Czasem stuchajac, opiera si¢ na dloni i pochyla
do przodu. Poprawia czasem wlosy obiema dlorimi, jakby
poprawiata kok.

Statystyki: niepotrzebne.

P.2 — Krzysztof Wosiak — wlasciciel
Morskiego Oka

Krzysztof Wosiak to wysoki, pigédziesi¢cioletni mezezyzna
o mocnej budowie ciata, ogorzalej, okraglej twarzy, ciemnych,
wylupiastych oczach, duzym nosie i waskich ustach. Ma sumiasty,
dobrze wypielggnowany was, a siwiejace wlosy czesze tak, aby
przystaniaty zakola. Gdy méwi, czu¢ pewnos¢ siebie, a nawet
arogancje w glosie. Nie jest przyzwyczajony do sprzeciwu i widaé,
ze mocng reky trzyma pracownikéw hotelu.

Ubrany czesto w eleganckie stroje,
jak na wlasciciela hotelu przystato:
trzycze$ciowy garnitur w ciem-
nych kolorach, cho¢ po ubiorze
(doborze koloréw) i zachowaniu
wida¢ brak gustu. To nuworysz,
ktéry korzysta z danej mu przez
zycie szansy. Na poczatku przy-
gody, na kuligu, Badacze beda
go widzie¢ w sportowym stroju:
spodniach, jasnym géralskim
swetrze, kapeluszu géralskim
i cieplej welnianej kurtce.

Sposéb odgrywania: Jestes §liskim, ztym cztowiekiem, uwa-
zasz, ze wszystko ci si¢ nalezy, nie znosisz sprzeciwu. Masz
nienajlepsze maniery, cho¢ starasz si¢ je ukrywac. Wszystkich,
ktérzy maja nizsza pozycje spoleczna, traktujesz z géry,
awobec tych z wyzszg pozycja zachowujesz si¢ z unizonoscia,
za ktéra kryje si¢ zawis¢ i cheé znalezienia cech, z ktérych
bedziesz mégt kpi¢ lub nimi pogardzaé (oczywiscie jedynie
w myslach). Méwisz mocnym glosem, rubasznie, czgsto sie
usmiechasz, wykonujesz szerokie, niezdarne gesty. Dla stuzby
nie masz litosci, jeste§ surowy i msciwy.

Gesty: podkrecanie wasa, klepanie si¢ po udzie.

Statystyki:

S 40 KON 50 BC 60
ZR 50 INT 80 WYG 30
MOC70 WYK 60 PW 11
Modyfikator Obrazes: 0

Krzepa: 0

Ruch: 5

Walka Wrecz (Bijatyka) 45% (22/9) obrazenia 1K3
Umiejetnosci: Brori Palna (Krétka) 45%, Perswazja 55%,
Zastraszanie 60%.

P.3 — Andrzej Wosiak — syn wlasciciela hotelu
Andrzej Wosiak to 25-letni mezczyzna, podobny z budowy
do ojca — duzy i silny chlopak, ktéry jednak nie ma pewno-
$ci siebie rodziciela. Duza glowa pochylona jest do przodu
i schowana miedzy barkami. Ma rozbiegany wzrok duzych
i wylupiastych jak u ojca oczu. Twarz ma wezszg niz ojciec,
gtadko wygolona, z mocno zarysowanym, kwadratowym
podbrédkiem. Ciemnoblond wlosy zaczesane do tytu i przy-
lizane brylantyna.

Ubiera si¢ gtéwnie na sportowo i wida¢, ze zle czuje si¢
w eleganckich strojach, ktére dobiera z reguly tak, ze sa na nie-
go o numer za duze. Wida¢, iz obawia si¢ ojca i uwaznie
wodzi za nim wzrokiem, aby nie przeoczy¢ skierowanych
pod swoim adresem stéw. Jest niepewny siebie i wstydliwy,
co wida¢ w rozmowie — czasem si¢ zacina i stara nie patrze¢
rozmGéwcy W OCZy.

Sposéb odgrywania: Wychowywates si¢ w cieniu autorytar-
nego ojca. Dlatego jeste$ niepewng, zahukang esoba i widaé
to po calym twoim zachowaniu. Rzadko si¢ odzywasz i nie
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jestes pewny swoich wypowiedzi; fatwo ci¢ zawstydzié¢, wtedy
zaczynasz si¢ lekko zacina¢. Nie patrzysz ludziom w oczy,
moéwisz niepewnie i nieprzekonujaco. W gruncie rzeczy jeste$
dobrym chlopakiem i najchetniej spedzalbys czas na spacerach
po gorach albo towieniu ryb.

Gesty: patrzenie pod nogi, pocieranie nosa.
Statystyki: niepotrzebne.

P.4 — Stuzba w Morskim Oku

Obstuga Morskiego Oka to stosunkowo dobrze dobrana
grupa kobiet i mezczyzn, ktérzy znajg si¢ na swoich obo-
wiazkach i dobrze wykonuja swoja pracg. Sa to gléwnie
osoby z Zakopanego i okolic, cho¢ szef kuchni lub zarzadcy
poszczegdlnych ekip najezesciej pochodza z wigkszych miast.
Wszyscy dobrze utrzymani, biegli w fachu. Grzeczni, pomocni
i kompetentni, sprawiaja, ze czas spedzony w hotelu zawsze
jest dobrze wspominany przez gosci.

Niestety, za fasada uprzejmosci wobec gosci mozna wyczud,
ze atmosfera w hotelu nie jest najlepsza ze wzgledu na jego
wlasciciela. U niektérych Wosiak senior wzbudza strach,
u innych frustracje, u czesci starszych kelneréw pogarde.

Cala obstuga ubrana jest w dobre, dopasowane stroje,
zawsze §wieze i wyprane —z reguly sa to klasyczne, od$wigtne
fraki, garnitury czy garsonki. Wosiak dba o nie bardziej niz
o pracownikéw, bo wie, ze to one dodaja splendoru hotelowi.

Statystyki:

S 60 KON 70 BC 60
ZR 70 INT 50 WYG 50
MOC50 WYK 40 PW 13
Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Walka Wrecz (Bijatyka) 50% (25/10) obrazenia 1K3
Umiejetnosci: Nastuchiwanie 40%, Psychologia 45%, Urok
Osobisty 60%.

‘W‘ e

Whybierz, Strazniku, kilka oséb — stwérz ich szybkie

portrety psychologiczne, odréznij ich od siebie: niech
jeden méwi basowym glosem, inny bedzie dystyngo-
wany i pedantyczny, jeszcze jeden niech lekko sepleni.
Wir6d kobiet najstarsza (kucharka) jest gtosng i rubasz-
na, ale dobroduszng Goéralka, inna cichutka i matoméw-
na, przemykajaca zawsze chylkiem po korytarzach,
jeszcze inna niech bedzie chlopczyca méwiaca szybko
i ostro, odrobing bezczelng i ztosliwg wobec Badaczy.
Pamietaj, warto namalowac¢ ich grubymi kreskami i moc-
no od siebie odrézni¢, bo wtedy gracze nie bedg ich
mylili.
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P.5 — Jedrzej Cupryk — str6z w hotelu
Jedrzej Cupryk to szesédziesigcioletni mezczyzna mocno
$mierdzacy papierosami, ktére praktycznie odpala jeden
od drugiego. Niewielki, o poteznym brzuszysku, wielkich
jak bochny dloniach i grubych nogach. Przez swoja fizys
wyglada pokracznie w stroju obstugi hotelowej — kamizelka
ledwo opina si¢ na brzuchu, sprawiajgc wrazenie, jakby miata
peknaé przy najmniejszym ruchu, a spodnie mocno opinajg
grube nogi.

Twarz duza i czerwona o poczciwym wyrazie, kwadra-
towym podbrédku i cigzkich wasach. Krecone, szare wlosy
uktadajg si¢ w nietadzie na boki.

Sposéb odgrywania: Jestes dobrym, mrukliwym, ale w bu-
dzacy sympatie sposéb, starszym mezczyzng. Wiele w zyciu
dos$wiadczyles, wiele rozumiesz i wiele potrafisz znies¢. Nie
odzywasz si¢ niepytany, bo uwazasz, ze nie ma po co niepo-
trzebnie strzepi¢ jezyk. Masz przekonanie, ze w kazdej osobie
mozna znalez¢é pozytywy, nawet w Wosiaku.

Gesty: rece zaplecione na poteznym brzuchu, kétka krecone
kciukami albo skrecajace papierosa, gérna warga nachodzi
lekko na dolnj.

Statystyki: niepotrzebne.

P.6 — Kachna Cupryk/Jézek Cupryk
Kachna Cupryk to §liczna dziewczyna w petnym rozkwicie.
Pigkne, szaroniebieskie oczy, gruby warkocz blond wloséw,
wydatne usta, ktére czgsto si¢ $mieja, ukazujac réwne, biale
zgby. Czasem jej twarz jest lekko melancholijna, ale czg¢sciej
zalotna i u$émiechnieta, szczegélnie do klientéw hotelu.

Ubrana w prosty, géralski stréj poza praca, w hotelu
zawsze w dopasowang, podkreslajaca jej ksztalty sukienke,
cala emanuje naturalnym, zdrowym picknem. Zdaje sobie
doskonale sprawe z faktu, ze przycigga wzrok wickszosci
mezczyzn, i potrafi wykorzystad ten atut.

Juz podczas kuligu jeden z Badaczy wpadnie jej w oko
i postanowi Ztowi¢ go na haczyk. Swietnie tez wyczuwa ludzi
i dostosuje swoje zachowanie, aby zrobi¢ jak najlepsze wrazenie.
Moéwi spokojnie, niezbyt gtosno, spogladajac spod dlugich rzes.
Jest tez odwazna i potrafi wzigé sprawy w swoje rece. Najchet-
niej znalazlaby jaka$ dobra parti¢ i wyjechata z Zakopanego.

Ja tez bedzie staral si¢ wykorzysta¢ Krzysztof Wosiak
oraz zaleca si¢ do niej gazda Jasko Cukier. Zreszta graczom
nalezy podkresli¢, ze budzi zainteresowanie wickszosci Gorali
i duzej czgsci mezezyzn na kuligu.

Sposéb odgrywania: Jeste§ pewng siebie kobieta, troszke
zapatrzong w siebie i egocentryczna, cho¢ nigdy tego nie
pokazujesz. Rozdajesz uwaznie usmiechy, dobrze czujesz
si¢ w centrum uwagi, ale starasz si¢ zawsze trzymac lekko
z boku, by wiedzie¢, ze to w twoim kierunku odwracaja si¢
mezczyzni. Potrafisz zadbaé o swoje i wiesz, do czego dazysz.

Gesty: dlonie zlozone grzecznie przed sobg, jedna na drugiej,
przekrzywienie glowy w bok podczas méwienia, wstydliwe
opuszczanie wzroku.
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Uwaga! Jezeli przygode prowadzisz kobietom, zamieni Kachne
na przystojnego Jézka. Wysokiego, o swietnej budowie ciata,
wielkich oczach i mocnym spojrzeniu. Jest pewny siebie, odwaz-
ny i nie wstydzi si¢ kobiet. Ma w sobie zwierzecy magnetyzm,
ktéry przyciaga wiele z nich i potrafi zawréci¢ w glowie.

‘W‘u =

Strazniku, znasz najlepiej swoich graczy i graczki —

jesli wiesz, jaki jest ich kanon pickna, jakie typy sie im
podobaja, wstaw podobnych w zachowaniu kobiete lub
mezczyzng. Radzimy zapytac¢ o ulubionego aktora,
a bedziesz wiedzial, jaki styl méwienia i jakie zacho-
wanie spowoduje, ze zainteresujg si¢ twoim BN-em.
Zwr6¢ uwage na usta aktorki, oczy, wlosy, budowe
ciala, szyje i nogi. Poza tym pamietaj, ze opisywanie
malo szczegélowe po tym, jak powiesz, ze jest to §licz-
na dziewczyna, spowoduje, Ze gracz sam sobie wyobra-
zi kobiete, ktéra mu si¢ podoba. Przy opisie mezczyzny
podawaj raczej sposéb zachowania niz wyglad, a z fi-
zycznych cech: oczy, usmiech, mocne dlonie, ramiona,
pewng siebie postawe.

S

Statystyki Kachna/Jézek:

S 40/60 KON 50 BC 50/70
ZR 70/50 INT 60 WYG 90/80
MOC60 WYK 40 PW 10/12

Modyfikator Obrazen: 0/1K4

Krzepa: 0/1

Ruch: 8/7

Umiejetnosci: Psychologia 65%, Urok Osobisty 70%, Zr¢czne
Palce 50%.

P.7 — Goscie hotelowi
Osoby mieszkajace w hotelu to z reguly $mietanka towarzyska
Krakowa, Lwowa, Warszawy, a nawet Pragi czy Wiednia,
ktéra zjechata odpoczaé w najbardziej popularnej miejsco-
wosci wypoczynkowej Tatr. Dobrze ubrani, przyzwyczajeni
do luksusu, wybieraja tylko najlepsze hotele, a mianem tym
moze poszezycié si¢ Morskie Oko. Cz¢$é z nich przyjechata
ze stuzbg, inni tylko w gronie znajomych staraja si¢ umili¢
sobie zycie kolejnymi atrakcjami. Niektérzy to ekscentrycy
i artysci o réznorodnych, czasem dziwacznych strojach,
nieprzejmujacy si¢ moda ani konwenansami, dyskutujacy
o sztuce lub halasujacy do péznych godzin nocnych przy
alkoholu i papierosach, a czasem by¢ moze i przy narkotykach
(cho¢ z tych ostatnich korzystaja raczej na uboczu).

Inna, mocno kontrastujaca z nimi grupa to arystokraci
i bogacze. Z reguly ubrani zgodnie z wymogami mody,
o dobrych manierach i wysmakowanych gustach (cho¢ pewnie
mozna znalez¢ wsréd nich nuworyszy, ktérzy niezrecznie
staraja si¢ zdoby¢ obycie w towarzystwie i nie odstawaé
od 0s6b z arystokratycznych rodzin). Te dwie grupy mieszaja
si¢ i pomimo wielu réznic dobrze ze soba wspélpracuja —
poniewaz jedni potrzebuja drugich.

Nie beda specjalnie zaznaczeni w przygodzie, tak wiec
mozesz wymysle¢ ich dowolnie. Jesli nie przejmujesz si¢
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czasem sesji i zalezy ci na wprowadzeniu jak najsilniejszego
zakopianskiego klimatu, zawsze mozesz znalez¢ kilku
artystéw, bogaczy, przedsigbiorcéw i sportowcéw znanych
w roku 1938 i wprowadzi¢ ich do przygody. Jesli beda koja-
rzeni przez graczy, zapewne bedzie mozna pozwoli¢ im ich
poznad i zamienic¢ kilka zdari, porozmawiac o sztuce, kulturze
i polityce. O wiele lepiej zbuduje to atmosfere przedwojennej
zakopiariskiej turystyki.

0SOBY Z ZAKOPANEGO

P.8 — Juliusz Zborowski (ps. Samuel) — specja-
lista od legend, redaktor ,,Gazety Podhalan-
skiej”, kustosz Muzeum Tatrzanskiego im. dr.
Tytusa Chalubinskiego
Juliusz Zborowski to pigédziesiecioletni me¢zczyzna rednie-
go wzrostu i postury, o duzych piwnych oczach, ciemnych
wlosach zaczesanych do tylu, wysokim czole pobruzdzonym
zmarszczkami i waskich ustach. Widaé po nim duze oczyta-
nie, inteligencje i upér. Glos ma dzwigczny, niski, z typowym,
migkkim kresowym akcentem.

Jako dyrektor muzeum ubiera si¢ zawsze elegancko,
z dbaloscig o szczegoly: trzyczesciowy garnitur, marynarki,
w odpowiednich miejscach frak.

Jest to postaé autentyczna, polecamy zatem poczytac o nim
w Internecie.

Sposéb odgrywania: Jestes pasjonatem Tatr, etnografii,
jezykéw (znasz ich kilka, wilacznie z gwara géralska)
i chetnie dzielisz si¢ swoja wiedzg. Znasz ogromna liczbe
klechd, legend i historii zwiazanych z regionem. Twardo
stapasz po ziemi, méwisz duzo, czasem trudno ci przerwaé
wywéd i z reguly uwazasz, ze racja jest po twojej stronie.
Jeste$ z dobrej lwowskiej rodziny, dlatego masz eleganckie
maniery, o ktérych jednak czasem zapominasz w zlosci lub
gdy rozmawiasz o czyms interesujgcym.

Gesty: rece zatozone do tylu i splecione razem za plecami
(,po profesorsku”), wysoko uniesiona gtowa. Patrzysz odrobi-
n¢ z géry. W niektérych momentach, w trakcie ttumaczenia,
machasz palcem jak wykladowca na katedrze.

Statystyki: niepotrzebne.

P.9 — Barbara Galak — archiwistka

Barbara Galak to opiekunka miejskiego archiwum. Czter-
dziestoletnia, szczupla kobieta o bladej, piegowatej twarzy.
Ma bystre, szare oczy, a jej lekko siwiejace kasztanowe wlosy
skrecaja si¢ w drobne loki. Waski i lekko zadarty na koricu
nos ocienia do$¢ waskie usta. Ubrana zawsze skromnie,
w szarg sukni¢ z wysokim stanem, jasne koszule zapigte
na ostatni guzik, na ktére narzuca ciemna marynarke lub
kostium. Chodzi zdecydowanym krokiem, stukajac obcasami
po podiodze archiwum. Jest szczupta, nawet odrobing koscista
i wysoka (ok. 175 cm wzrostu). Pomocna, otwarta i niezmier-
nie gadatliwa, szczegdlnie w stosunku do 0séb, ktére pojawia
si¢ w archiwum (przypuszczamy, ze to najrzadziej odwiedzane
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miejsce w Zakopanem). Chetnie pomoze w odnalezieniu
dawnych dokumentéw, bez ustanku prowadzac z reguty
jednostronny dialog z rozmdéwea.

Sposéb odgrywania: méw duzo i o wszystkim: pogodzie,
osobach, ktére znasz, swoim mato elokwentnym mezu, kocie
oraz dwdjce dzieci-aniotkéw. Zadawaj pytania po to, by samej
na nie odpowiedzie¢, opowiadaj mato istotne szczegéty z zycia
archiwum, ktére — co jak co —jest jednak twoim drugim domem.
Starasz si¢ by¢ jak najbardziej pomocna kazdemu, kto pojawit
si¢ w archiwum i zaburzy! czg¢sto nudna rutyng twojej pracy.

Gesty: zaczesywanie/zaktadanie wloséw za uszy, poruszanie
w lewo i prawo nosem, potakiwanie, gdy kto§ méwi, i wbijanie
si¢ w zdania innych.

Statystyki: niepotrzebne.

P.10 — Policja w Zakopanem

Osoby strzegace porzadku w Zakopanem, czasem pojawiaja
si¢ na miescie. Z powodu wielu wieczornych spotkari i rautéw
zdarza sig, ze goracokrwisci Gérale albo turysci beda w rézny
spos6b zaklécaé porzadek i spokéj mieszkaricéw. Chodzac
na komisariat, Badacze spotkaja ich wiecej, ale my pokrétee
opiszemy dwéch, aby mozna bylo si¢ na czyms oprze¢. Mozesz
wykorzysta¢ te dwojke w momencie odnalezienie ciata Wosiaka.

Klemens Gasienica—to Géral z pochodzenia, pigédziesie-
cioletni, wielki, szeroki w barach, dawny zolnierz austriacki,
utykajacy lekko na prawa noge od dawnej rany zadanej
na froncie. Ma tysa, duza i nieksztaltng glowe, w ktérej
wida¢ niewielkie oczy. Szeroki, kartoflany nos i szerokie
usta ocienione poteznym, wypielegnowanym na austriacka
modle wasem. Czué od niego kwasnym potem. Jest spokojny
i grzeczny, ale w jego stowach wyczuwa si¢ grozbe. Gdy
go odgrywasz, méw wolno i spokojnie, wasko otwierajac
usta, wysun dolng warge lekko do przodu, podnies barki
do géry i pochyl glowe do przodu. Klemens nie jest przesadnie
inteligentny, posiada ubogie stownictwo, ale ma za to mocny
charakter i postuch u Gérali.

Tomasz Basiak — szczuply, niewysoki mezczyzna o diugich,
malpich rekach, smaglej cerze, czarnych wlosach i ciemnych,
skosnych oczach — da si¢ zauwazy¢, Ze ma w sobie tatarska
krew. Porusza si¢ bardzo zwawo i energicznie, wcigz palac
pogniecione papierosy. Méwi réwnie szybko, lekko gardiowo,
patrzac uwaznie na rozméweg. Kiedy go odgrywasz, odchyl
si¢ na krzesle, patrz uwaznie z lekkim u$mieszkiem na graczy,
przechyl glowe, jakbys nie wierzyt w ich stowa. Méw szybko,
niespokojnie, szukaj mozliwosci otrzymania tapéwki.

Statystyki:

S70 KON 60 BC 60
ZR 80 INT 50 WYG 40
MOC50 WYKS50 PW 12

Modyfikator Obrazen: +1K4
Krzepa: 1
Ruch: 9
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Walka Wrecz (Bijatyka): 60% (30/12) obrazenia 1K3 + 1K4
(MO)
Umiejetnoéci: Bron Palna (Krétka) 50%, Zastraszanie 70%.

P.11 — Mnich - ojciec Bartlomiej
Ojciec Bartlomiej to brat z odtamu
zakonu benedyktynéw. Opiekuje
si¢ kosciétkiem na Peksowym
Brzyzku. Krepy, sredniego wzrostu,
o szerokich barkach, mocnej budo-
wie ciala, lysej glowie i wiecznym
usmiechu na szerokich ustach.
Na twarzy ma kilkudniowy
zarost, jego duze piwne oczy
sg rowniez usmiechniete, a wokét
nich pojawiaja si¢ juz pierwsze

zmarszezki — kurze tapki. Zwa-
wy krok, ruchliwo$é¢ i mocna
gestykulacja pokazujg otwartos¢ i szczeros¢ ojca Bartlomieja.
Ubrany w typowy, czarny, benedyktyriski habit przepasany
brazowym (innym od zwyczajowego, czarnego) skérzanym
paskiem zakonczonym ciezkim zelaznym kluczem.

Moéwi glosno, pewnie. Zna¢ po nim duze oczytanie i mocne
zasady. Ubrany w lekko wytartg sutanne, w zimne dni nosi cigzka
zimowg kurte z baraniej welny oraz grubg futrzang czapke.

Sposob odgrywania: Strzezesz najwigkszego skarbu Tatr,
Rogu Chrobrego, ktéry znajduje si¢ pod kaplica, a wiec musisz
by¢ nieufny w stosunku do kazdego, choé¢ ukrywasz to pod
szerokim u$miechem. Obserwujesz ludzi uwaznie, szczegdlnie
tych interesujacych si¢ kapliczka, grobami zamordowanych
turystéw i legendami zwiazanymi z Chrobrym. Méwisz
ogolnikami, czgsto przyznajac si¢ do swojej niewiedzy.

Gesty: pochylenie w kierunku rozméwey, drapanie si¢ po tyle
glowy, zamaszysta gestykulacja.

Badacze moga poszuka¢ dodatkowych wiadomosci o zakonie,
do ktérego nalezy ojciec Barttomiej. Sam zakonnik powie im
tylko, ze jest spod Nowego Targu. Moga natrafi¢ na informacje,
ze z niewiadomego powodu ten odlam benedyktynéw zwany
jest Zakonem Strazniczym. Jest to nieliczny, zamkniety zakon,
do ktérego nie wpuszcza sig ludzi z zewnatrz. Co ciekawe, jest
bardzo stary — zatozony zostal w XI wieku (czyli w czasach
Chrobrego, ale nie méw tego wprost graczom).

Badaczowi, ktéry zda test Nauki (Religii), mozesz zwrécié
uwagg, ze pas zakonnika jest nietypowy.

Statystyki:

S70 KON 60 BC 60
ZR 60 INT 60 WYG 50
MOC80 WYK70 PW 12
Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 7

Walka Wreez (Bijatyka) 70% (35/14) obrazenia 1K3 + 1K4 (MO)

Umiejetnosci: Historia 70%, Jezyk Obcy (Lacina) 60%,
Korzystanie z Bibliotek 55%, Okultyzm 60%, Perswazja
70%, Psychologia 70%, Spostrzegawczo$é 65%.
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P.12 — Rodzina Badacza B

Jeden z Badaczy ma rodzing w Zakopanem, ktéra przeniosia
si¢ tu kilkanascie lat temu. Niech bedzie to jego wuj od strony
matki, aby nie bylo probleméw z nazwiskami. Prowadzi on
kilka dobrze prosperujacych piekarni. Cho¢ nie jest rdzennym
mieszkaficem miasta, zna sporo plotek, ktére podstuchuje,
bywajac w swoich sklepach. Mozesz wigc uzupelnic¢ wiedzg
Badaczy o miescie przez spotkanie z jego rodzing.

Teofil Podkowiak to szes¢dziesigcioletni mezczyzna srednie-
go wzrostu, o usmiechnietej twarzy i przenikliwym spojrzeniu
rzucanym zza niewielkich, okraglych okularéw. Drobne,
pozélikle dlonie z pojawiajacymi si¢ pierwszymi starczymi
plamami zawsze trzymajg fajke. Porusza si¢ szybko iz duzg
energia. Odgrywaj go jako ruchliwego starszego mezcezyzne
o zgrzytliwym glosie, dobrych manierach i duzej dozie ser-
decznosci w stosunku do swego siostrzerica i jego przyjaciot.

Maria Podkowiak, matzonka Teofila, to niewielka, pigcdzie-
sigcioletnia kobieta pochodzaca z Litwy, o siwych wlosach,
okraglej twarzy i szerokiej budowie ciata. Jej wesole usposobienie
i troskliwa opieka nad domem, dzie¢mi (15-letnim Tadeuszem
i13-letnig Zosia) oraz stuzba tworzy ciepts, rodzinng atmosfere,
ktéra udziela si¢ kazdemu, kto odwiedzi kamienicg przy ul.
Kosciuszki 8. Odgrywaj ja jako ciepla, usmiechnieta kobiete
troszczacy si¢ o to, by goscie sprobowali kazdej potrawy, traktujaca
wszystkich jak dzieci. Uzywaj zdrobnieri i drobnych epitetéw oraz
zaciagaj ,po wschodniemu”. (Gotabeczku, Milerika, Panigteczku).

Statystyki: niepotrzebne.

P.13 — Grazyna Bulecka — porwana przez ojca
Badacza A

Trzydziestoletnia, postawna kobieta o czarnych wiosach
schowanych pod kolorows géralska chustka, ciemnych, smut-
nych oczach i tadnej, cho¢ zmeczonej twarzy z rysujacym sie
teraz lekko drugim podbrédkiem. Wysoka, szeroka w talii,
porusza si¢ drobnym krokiem.

Rzadko kiedy si¢ usmiecha, dawne doswiadczenia bardzo
ja zmienily, a obrazy z wywiezienia do Austrii wcigz ja prze-
§laduja. Dobrze ubrana i utrzymana (za sprawg pieniedzy
otrzymanych od ojca jednego z Badaczy), skupia si¢ teraz
na dzieciach, starajac si¢ zapewni¢ im jak najlepszy los.

Sposéb odgrywania: Patrz smutno, najczgéciej wbijajac
wzrok w ziemie, méw jak najmniej, urywajac zdania, a potem
koriczac je jakimi$ drobnymi frazesami. Usmiechaj si¢ tylko
wtedy, gdy w poblizu s3 twoje dzieci. Czasem zawieszaj
rozmowg albo nie stuchaj méwiacego, wpatrujac si¢ w jakis
punkt na $cianie. A potem przepro$, trac lekko czolo.

Gesty: lekko trzgsace si¢ rece, ktére chowa pod pachami.
Opuszczona glowa, cichy spos6b méwienia.

Statystyki: niepotrzebne.
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CZARNO-SZARE CHARAKTERY

P.14 — Walery von Brukenthal, mag

Szczuply, czterdziestoletni mezczyzna $redniego wzrostu,
z lekkim brzuszkiem rysujacym si¢ pod ubraniami, o dtugich
nogach, niewielkich dloniach i pociaglej, opalonej twarzy.
Z calej postawy emanuje duma, szlachetne pochodzenie
i $wietne maniery. Dobrze wypielegnowany, ciemny zarost
wokot waskich ust, siwiejace, doskonale uczesane na bok
wlosy pachngce pomada w polaczeniu z piwnymi, gleboko
osadzonymi oczami, ciemnymi brwiami i prostym, charak-
ternym nosem nadaja twarzy szlachetnosci i powagi.
Odzywa si¢ spokojnie i wyraznie, niskim, dZwigcznym
glosem, dobrze wazac stowa. Zawsze leciutko usmiechnie-
ty, patrzy rozméwcom w oczy, sprawia wrazenie, ze kazda
rozmowa niezmiernie go bawi.

Jego zalozenie jest proste: chee przegnaé Ducha Gér, ktérego
uwaza za Straznika Rogu Chrobrego, zdoby¢ Rég i przywotag,
a p6zniej poskromi¢ widmowych wojownikéw spod Giewontu,
ktorzy wejda w ciala majace w sobie krew Chrobrego. Nastepnie
zamierza ich uzy¢ do swoich celéw. Dlatego tydzien temu
wiamat si¢ w Poznaniu do sarkofagu Chrobrego, skad wykradt
jego szczatki — z nich pozyskal krew kréla, kt6éra wykorzystat
do sporzadzenia mikstury uzytej podczas seansu.

Nastepnie, przy nieswiadomej pomocy hrabiny, zorgani-
zowal rytual, podczas ktérego podat krew przypadkowym
oftarom. Planowal przyzwac¢ Ducha Gér i sprawié, ze ,,po-
tomkowie” Chrobrego go odpe¢dzg. Niestety, ten okazal si¢
za silny. Walery bedzie dalej dziatal w Zakopanem — pilnujac
swoich ofiar i szukajac Rogu. Dobrze wie, ze po zadeciu w Rég
widmowi wojownicy wejda w ciala tych, ktérzy maja w sobie
krew Chrobrego. Potrafi w pewnym stopniu patrze¢ w przy-
szto$¢ i wie, ze nadcigga ogromny chaos. Chee go przetrwaé
w zamku hrabiny Ilony Bethlen Salamon i w odpowiednim
czasie wykorzysta¢ pomioty Przedwiecznych, aby przechyli¢
szalg zwycigstwa na wybrang przez siebie strong, a potem
zdoby¢ pozycje, ktéra pozwoli mu na absolutng bezkarnos¢.
Jest typem Richelieu, czy raczej Rasputina — wladzy kryjacej
si¢ za tronem — stoi w cieniu i uzywa innych do dzialania.

Ubrany zazwyczaj w doskonalej jakosci eleganckie stroje.
Czasem sg to ciemne garnitury, czasem nosi si¢ z angielska
w kraciaste spodnie i marynarke. Zawsze trzyma w reku
waska laske ze srebrng gatka w ksztalcie drapieznego ptaka
— co bardzo pasuje do jego twarzy.

Sposéb odgrywania: Masz swiadomos$¢ swojej ogromne;j
inteligencji, wiedzy i wyczucia spolecznego, co w polacze-
niu z twoja znajomoscia rzeczy nadprzyrodzonych i magii
stanowi wybuchowg mieszanke, ktéra czyni ci¢ doskonatym
manipulatorem. Zawsze wiesz, jak si¢ zachowa¢ i rzadko
kiedy popelniasz bledy. By¢ moze czasem jestes zbyt pewny
siebie. Spokojnie analizuj, co si¢ do ciebie méwi; wigcej
stuchaj, niz méw. Zanim odpowiesz, zawsze przez chwile
milcz, aby budzi¢ niepewnos¢ i poczucie oczekiwania na twojg
odpowiedz. Wystawiasz si¢ z lekkim niemieckim akcentem.

Gesty: poprawianie sygnetu na palcu, gladzenie placami
po kancie stotu, lekkie przechylanie glowy podczas rozmowy.
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Statystyki:

S 40 KON 50 BC 60
ZR 60 INT 80 WYG 50
MOC80 WYK90 PW 11

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 7

Punkty Magii: 16

Walka Wreez (Bijatyka) 55% (27/11) obrazenia 1K3

Umiejetnosci: Antropologia 60%, Broni Palna (Krétka) 55%,
Historia 70%, Jezyk Ojczysty (Niemiecki) 90%, Jezyk Obcy
(Eacina) 70%, Jezyk Obcy (Arabski) 60%, Jezyk Obcy (Fran-
cuski) 60%, Jezyk Obcy (Polski) 50%, Korzystanie z Bibliotek
75%, Mity Cthulhu 15%, Okultyzm 80%, Perswazja 80%,
Psychologia 70%, Urok Osobisty 65%, Zastraszanie 70%.

Zaklecia: Brama Poprzez Czas (wariant bez mozliwosci
przejscia, umozliwiajacy tylko spogladanie w wybrany czas),
Dominacja, Ochrona Ciata, Porazenie Umystu, Straszliwa
Klatwa Azatotha, Stworzenie Zombie, Sugestia Mentalna.

OWCZARLE

Owczarze to grupa najwazniejszych Goérali w Zakopanem.
To oni s3 wykonawcami woli Ducha Gér. Sktadaja co siedem
lat ofiary z ludzi, wybierajac najgorsze jednostki ze swojej
spolecznosci, aby utrzymaé w zamknigciu Rycerzy spod Gie-
wontu. Do tego pomagaja w rézny sposéb (czgsto réwniez
za sprawa swoich rytualéw) lokalnym mieszkaicom, kiedy
lekarz, ksigdz, psycholog, prawnik albo policja zawioda. Kazdy
w Zakopanem wie, ze sprawuja piecze nie tylko nad owcami,
ale takze caly spolecznoscia tego miasta. Ciesza si¢ mirem
wsréd ludnoscei, ktéra w matym stopniu zdaje sobie sprawe
z ich dziatari — cz¢$¢ jest im bardzo wdzigezna, inni si¢ ich boja.
Panuje zasada, ze o Owczarzach si¢ nie rozmawia, zwlaszcza
z ceprami (osobami, ktére nie s3 rdzennymi mieszkaricami Tatr).
Wszyscy czlonkowie organizacji pochodza z géralskich rodzin
zyjacych w Zakopanem od wiekéw. Kazdy gazda (wiasciciel
stad) powierza im swoje owce, a oni rozdysponowuja je migdzy
pasterzami. Gazdowie wiedza, ze cz¢$¢ ich owiec nie wréci
na zime, godza si¢ z tym faktem i nie zadaja pytan.

P.15 — Waclaw Krzep-
towski — Baca Owczarzy
Niski, zwalisty i pot¢zny
w barkach Géral o surowym,
kanciastym wygladzie. Lysiejacy,
Z osmaganym przez zimno i wiatr,
wiecznie zmarszczonym, wyso-
kim czolem, niewielkich czarnych
oczach, szerokim i garbatym
nosie, siwiejacych wasach i kwa-
dratowej szczece z kilkudniowym

zarostem. Ma dlonie jak bochny
chleba, s¢kate i spracowane, duzy
' brzuch i krétkie, potezne nogi. Zawsze surowy, powazny,
a budzacy szacunek, ale i niepokd;.

Ubrany zawsze w stary, zazoétcony stréj géralski przesiak-
niety zapachem owiec i stomy.
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Sposéb odgrywania: Jestes Bacag Owczarzy, na tobie spoczy-
wa obowigzek przewodzenia calej grupie oraz opiekowania
si¢ Zakopanem. To trudne zadanie, dlatego nigdy nie po-
zwalasz sobie na stabos¢ i zawsze musisz budzi¢ respekt.
Swoich juhaséw trzymasz krétko i nie masz litosci dla
nikogo — réwniez dla siebie. Tajemnica Ducha Gér i jego
magii, ktérg musisz przekazaé dalej, oraz sekret Rycerzy spod
Giewontu, ktérych trzeba oblaskawi¢ §miercig czlowieka,
to réwniez cigzkie brzemiona, tym bardziej, ze ostateczna
decyzja, kogo wybraé, spoczywa na tobie. Nie mozesz si¢
zatem wahaé. Méwisz cicho, mruczac gardlowo, krétkimi,
prostymi zdaniami, w ktérych nie ma ani jednego zbednego
stowa. Patrzysz surowo i z wyzwaniem rzucanym kazdemu,
kto bedzie chcial spojrzeé ci w oczy. A ty nigdy nie spuscisz
wzroku pierwszy. Cheesz obudzi¢ Rycerzy i uzy¢ ich w celu
ochrony spolecznosci Zakopanego przed nadchodzacg wojna.

Gesty: zalozone za pas keiuki, fokcie wysuniete na zewngtrz, pa-
trzenie prosto w oczy, zaci$nigte mocno szczgki, zmruzone oczy,

czasem skrzywienie w dot jednego kacika ust jak w dezaprobacie.

Statystyki:

S50 KON 70 BC 70
ZR 60 INT 80 WYG 50
MOC80 WYK70 PW 14
Modyfikator Obrazes: 0

Krzepa: 0

Ruch: 5

Punkty Magii: 16

Walka Wrecz (Bijatyka) 70% (35/14) obrazenia 1K3

Walka Wrecz (Ciupaga) 70% (35/14) obrazenia 1K6+1

Umiejetnosci: Brori Palna (Dtuga) 60%, Jezdziectwo 60%,
Medycyna 65%, Mity Cthulhu 5%, Nastuchiwanie 70%,
Okultyzm 65%, Rzucanie 50%, Skakanie 45%, Spostrze-
gawczo$é 70%, Sztuka Przetrwania (Géry) 80%, Tropienie
45%, Unik 60%, Wspinaczka 80%, Zastraszanie 75%.

P.16 — Juhasi

Juhasi, podobnie jak ich baca, réwniez staraja si¢ wzbudzaé
niepewno$¢, szacunek lub strach. Jest to bardzo réznorodne
towarzystwo. Kazdy z nich jest na swéj sposéb charaktery-
styczny. Wida¢, ze to twardzi Gérale, ktérzy nie zawahajg
sie przed niczym. Wszyscy nosza typowe stroje géralskie
z ciupagami przy pasach.

Statystyki:

S 60 KON 70 BC 70
ZR 80 INT 60 WYG 50
MOC 60 WYK 40

PW 14

Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 8

Punkty Magii: 12

Walka Wrecez (Bijatyka) 60% (30/12) obrazenia 1K3 + 1K4 (MO)

Walka Wrecz (Ciupaga) 60% (30/12) obrazenia 1K6+1 +
1K4 (MO)

Umiejetnosci: Brori Palna (Dtuga) 50%, Medycyna 35%,
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Mity Cthulhu 2%, Nastuchiwanie 50%, Okultyzm 35%,
Rzucanie 50%, Skakanie 65%, Spostrzegawczosé 40%,
Sztuka Przetrwania (Gory) 60%, Tropienie 55%, Unik
60%, Wspinaczka 70%, Zastraszanie 45%.

P.17 — Jedrzej Krzeptowski

Podobny do ojca, niewysoki, dwudziestoletni chtopak o moc-
nej budowie ciata, szerokiej, czerwonej twarzy, niewielkich
oczach, kilkukrotnie zlamanym nosie i krétkich wlosach.
Stara si¢ nasladowac ojca i udowodnié¢ innym juhasom swoja
warto$é, co z jego porywczoscia stanowi wybuchowa mie-
szanke. Chetnie wszczyna béjki i nie daje nigdy za wygrana.

Statystyki:

S70 KON 70 BC 80
ZR 60 INT 50 WYG 50
MOC60 WYKS50 PW 15

Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 7

Punkty Magii: 12

Wialka Wrecz (Bijatyka) 65% (32/13) obrazenia 1K3 + 1K4 (MO)

Walka Wrecez (Ciupaga) 60% (30/12) obrazenia 1K6+1 +
1K4 (MO)

Umiejetnoéci: Bron Palna (Dluga) 40%, Jezdziectwo 30%,
Medycyna 45%, Mity Cthulhu 3%, Nastuchiwanie 50%,
Okultyzm 35%, Rzucanie 60%, Skakanie 65%, Spostrze-
gawczo$¢ 50%, Sztuka Przetrwania (Géry) 60%, Tropienie
65%, Unik 50%, Wspinaczka 70%, Zastraszanie 35%.

P.18 — Roman Talaga

Szczuply, zreczny, trzydziestoletni Géral o pociaglej, waskiej
twarzy, z ktérej gtéwnie zapamietuje si¢ duze, niebieskie oczy.
Uwazny i spokojny, sprawia wrazenie delikatnego, cho¢ Gérale
wiedzg, ze ma niezlomny charakter i niesamowita kondycje.
Stroni od kiétni i stara si¢ rozwigzaé konflikty polubownie. Méwi
donosnym, dzwigcznym glosem, ktéry budzi sympatie i zaufanie.

Statystyki:

S50 KON 80 BC 60
ZR 70 INT 60 WYG 50
MOC60 WYK 60 PW 14

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Punkty Magii: 12

Walka Wrecz (Bijatyka) 65% (32/13) obrazenia 1K3 + 1K4
(MO)

Walka Wrecz (Ciupaga) 45% (22/9) obrazenia 1K6+1 + 1K4
(MO)

Umiejetnoéci: Bron Palna (Dtuga) 60%, Medycyna 35%, Mity
Cthulhu 2%, Nastuchiwanie 50%, Okultyzm 45%, Rzucanie
50%, Skakanie 75%, Spostrzegawczos¢ 60%, Sztuka Prze-
trwania 50%, Tropienie 45%, Unik 70%, Wspinaczka 80%.

P.19 — Janek Cukier — gazda (oraz Owczarz)

Jasiek to trzydziestoletni Géral, postawny, wysoki, o dlugiej szyi,
koniskiej szczgce 1 wypuklych, rybich oczach. Nosi si¢ prosto

I — e —————

e = e

ey -

DZIEDZICTWO TATR P -

i dumnie, jest pewny siebie, wrecz
arogancki. Ubrany czasem w portki,
cuchg i serdak opasany drogim pa-
sem, a czasem w stroje miejskie, cho¢
ich dobér wskazuje na brak smaku.
Nie jest tez przesadnie inteligentny,
a raczej obdarzony mocno wyksztat-
cong zwierzecy przebiegloscia, ktéra
pozwala mu latwo adaptowaé sig
do réznorodnych sytuacji i czerpaé
z nich korzysci.

Jest typem czlowieka, ktéry
nie zawaha si¢ przed niczym, aby osiagnaé swoje cele, tak
wiec poznane moce wykorzystuje egoistycznie. Dzieki temu
gromadzi coraz wigksze dobra w Zakopanem, czgsto robiac
to w niemoralny sposéb. Krazy o nim troche¢ niepochlebnych
plotek, jednak z racji jego przynaleznosci do Owczarzy szep-
tane s3 one z najwigkszg ostroznoscia.

Sposéb odgrywania: Jeste$ aroganckim, egoistycznym czlo-
wiekiem, dumnym z tego, co osiagnales w zyciu. Na wszystkich
patrzysz pod katem tego, ile mozesz wyciagnaé dla siebie. Jestes
rozmowny i potrafisz by¢ mily, czesto jednak nie przejmujesz
si¢ tym, ze sprawisz komus§ przykros¢ krytyka albo zbyt moc-
nym, gburowatym zartem. Jeste$ zawistny i pamigtliwy, jesli
ktos ci podpadnie, zniszczysz go bez wahania.

Gesty: nieprzyjemna, dumna mina (kaciki ust w dét), dra-
panie si¢ po szczece, glowa wyciagnieta do przodu.

Statystyki:

S 60 KON 70 BC 65
ZR 80 INT 70 WYG 50
MOC50 WYK 40 PW 13
Modyfikator Obrazen: +1k4

Krzepa: 1

Ruch: 8

Punkty Magii: 10

Walka Wrecz (Bijatyka) 65% (32/13) obrazenia 1K3 + 1K4
(MO)

Walka Wrecz (Ciupaga) 45% (22/9) obrazenia 1K6+1 + 1K4
MO)

Umiejetnosci: Brori Palna (Dluga) 75%, Jezdziectwo 50%,
Medycyna 25%, Mity Cthulhu 5%, Nastuchiwanie 70%,
Okultyzm 35%, Perswazja 65%, Rzucanie 40%, Skakanie
65%, Spostrzegawczos¢ 70%, Sztuka Przetrwania (Gory)
40%, Tropienie 25%, Unik 50%, Wspinaczka 50%, Zastra-
szanie 35%, Zreczne Palce 55%.

P.20 — Czlonkowie Obozu Narodowo-Rady-
kalnego

Do Hotelu przyjedzie ich kilkunastu. W wickszosci jest
to bojéwka, a wiec mtodzi mezczyzni dowodzeni przez
dwdch, trzech starszych. Wszyscy ubrani w wojskowe, niemal
mundurowe stroje — ci¢zkie buty, ciemne wojskowe spodnie,
zielone koszule. Sa wysportowani, dobrze zbudowani i nie-
bezpieczni. Wigkszo$é jest malomowna, troche oniesmielona
osoba Henryka Walaka, ktory jest waznym dzialaczem ruchu;
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wszyscy sa karni i zdeterminowani. Cz¢$¢ z nich stara si¢
na swéj sposéb pokazaé przed reszta, wigc podczas pobytu
w miescie bez Henryka moga by¢ butni i zaczepni. W hotelu
jednak starajg si¢ nie wychyla¢, przyttoczeni szykownym
wystrojem Morskiego Oka i klasg gosci, ktérych maja szanse
widziec.

Przyjechali tutaj, poniewaz specjalna okultystyczna komérka
ONR-u, zglebiajac zakazane ksiegi, potaczyta kilka faktéw
z historii Tatr, uwierzyta w niesamowite legendy o Podhalu
i zebrala to we w miare spdjny obraz. Zaczgto obserwowad
wydarzenia w Zakopanem i zdano sobie sprawe, ze nadchodzi
co$ waznego. Jeden z czlonkéw ONR-u byt obecny na seansie
spirytystycznym i wyczul, ze wlasnie zaczynajg dzia¢ si¢
rzeczy, na ktére czekali. Wezwal wiec positki, dzieki ktérym
zamierzajg zdoby¢ Rég Chrobrego i wladze nad Rycerzami
spod Giewontu.

Tak samo jak Goérali, Owczarzy czy stuzbe hotelows, opisuj
ich grubymi kreskami: odrézniaj od siebie i przerysowuj ich
wyglad i sposéb zachowania — przy BN-ach tta mozna to robié¢
i nie powinno przeszkadza¢ to graczom. Podzielimy si¢ z tobg
matym trikiem: mozesz wrecz poréwnad ich do zwierzat,
aby latwiej bylo skojarzy¢ ich wyglad i zachowanie. Niech
jeden bedzie jak byk (silny i powolny), inny jak tasica (zreczny
i cwany), kolejny jak kot (wredny i dystansujacy sig), a jeszcze

kolejny jak matpa (gibki, cwany, o dtugich rekach).
Statystyki:

S 80 KON 60 BC 70

ZR 60 INT 40 WYG 50

MOC 60 WYK 50 PW 13

Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 8

Punkty Magii: 12

Walka Wrecz (Bijatyka) 65% (32/13) obrazenia 1K3 + 1K4
(MO)

Umiejetnosci: Bron Palna (Krétka) 55%, Historia 50%, Jezyk
Ojczysty (Polski) 50%, Okultyzm 15%, Perswazja 60%,
Prowadzenie Samochodu 45%, Zastraszanie 75%.

P.21 — Henryk Walak — szef bojéwki Obozu
Narodowo-Radykalnego
Henryk Walak to wysoki,
przystojny blondyn po trzydzie-
stce, o postawie atlety, ktérego
pewnosé i determinacja przebija
z kazdego gestu. Ma kwadratowa
twarz, okolong modnie przystrzy-

zong broda, z finezyjnie podkre-
conym wasem, nad ktérym rysuja
si¢ prosty nos, skupione oczy

i masywne czolo. Posiada wiedz¢

okultystyczna, ktéra pozwala

mu orientowaé si¢ w zaistnialej
sytuacji. Jego celem jest przechwyci¢ osoby, w ktérych ply-
nie krew Chrobrego, odebra¢ im Rég i przetransportowad
je bezpiecznie do swoich przetozonych.

Ubrany elegancko, bez zbytniego przepychu, w jasno-
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brazows marynarke, ciemne spodnie i tego samego koloru
koszule. Jest pewny siebie i wierzy mocno, ze jego dzialania
przyczynig si¢ znacznie do wzmocnienia Polski w nadcig-
gajacej wielkimi krokami wojnie. Skupiony na celu; nic nie
stanie mu na przeszkodzie, aby dopial swego.

Sposéb odgrywania: Masz prosty cel i cheesz go bezblednie
zrealizowad, z mozliwie jak najmniejsza strata wlasnych
zasobéw. Cho¢ lubisz stosowaé przemoc, wiesz, ze powinno
si¢ jej unikad, aby nie budowa¢ zltej renomy ONR-u. Mé-
wisz wolno i spokojnie, zawsze z grozba w glosie, bardzo
oszczednie gestykulujac.

Gesty: poprawiasz wlosy, przylizujac na bok grzywke, siedzisz
wyprostowany, z na wpo! zacisnietymi pig$ciami.

Jesli Badacze go spotkaja, mozna przypomnie¢ jednemu
z nich, ze kiedy$ podczas béjek pomiedzy organizacjami stu-
denckimi zostal brutalnie napadniety przez Henryka Walaka.
Jesli w grupie sa same kobiety, Badaczka towarzyszyla przyja-
ciolom, gdy doszto do béjki, w ktérej Walak byt napastnikiem.
Moze nawet uderzy! j3 sama, gdy chciata zapobiec starciu.

Statystyki:

S 60 KON 60 BC 60
ZR 70 INT 80 WYG 70
MOC60 WYK70 PW 12
Modyfikator Obrazes: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Punkty Magii: 12

Walka Wrecz (Bijatyka) 60% (30/12) obrazenia 1K3

Unmiejetnosci: Bron Palna (Krétka) 75%, Historia 50%, Jezyk
Ojczysty (Polski) 70%, Jezyk Obcy (Francuski) 60%, Korzy-
stanie z Bibliotek 55%, Mity Cthulhu 5%, Okultyzm 30%,
Perswazja 80%, Prowadzenie Samochodu 65%, Psychologia
70%, Urok Osobisty 65%, Zastraszanie 75%.

P.22 — Duch Gér

Wyglada jak zgarbiony, krepy staruszek o gestej, siwej brodzie
i dtugich, falujacych wlosach sptywajacych na ramiona.
Niewielkie, jasnoszare oczy, otoczone siecig zmarszczek,
ocieniaja geste, szare brwi. Ma szerokie barki i ramiona
oraz spracowane dionie o zéltawych paznokciach, jak gdyby
zrogowacialych pod wplywem czasu. Wyczuwa si¢ w nim
ogromny spokdj i madroéé zyciows.

Zawsze z fajkg w zgbach, ubrany klasycznie w stréj géralski,
cho¢ obok typowego géralskiego pasa ma tez swéj zelazny,
wykonany z metalowych plytek pas rycerski.

Sposéb odgrywania: Jestes Duchem Gér, bylym rycerzem Bo-
lestawa Chrobrego. Wiesz o wszystkim, co dzieje si¢ w gérach,
styszysz kazdy dzwick i znasz kazda mysl. Czujesz ogromne
brzemie i zmeczenie. Méw cicho i spokojnie, patrzac z ogromna
przenikliwoscig na rozméweéw, a czasem patrzac ,przez nich”.
Kiwaj wolno gtowa, nie u§miechaj sie. Jestes surowy i tajemni-
czy, zadawaj dziwne pytania, ale znaj na nie odpowiedz, méw
o rzeczach, o ktérych nie powinienes wiedzie¢.
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Gesty: wolne potakiwanie glowsa, zamykanie na dluzej oczu,
jakby ciazyly ci powieki, patrzenie mocno w oczy, garbienie sie.

Statystyki:

Nie zartujmy — to Duch Gér; nie przewidujemy starcia
z Badaczami. Jesli tak mialoby si¢ wydarzy¢, ma dowolnie
wysokie statystyki, dysponuje kazdym mozliwym czarem.
Najlepiej jednak, aby unikna¢ tej sytuacji, niech rozwieje
si¢ w dym przy pierwszej prébie ataku ze strony Badaczy.

P.23 — Widmowi wojownicy

Widmowi wojownicy sg wielkimi i potwornymi,
czlekoksztaltnymi istotami, ktére osiagaja okoto dwéch
metréw wzrostu. Pokryci sa spgkang, czarng jak smola ské-
r3, maja krwistoczerwone §lepia i szerokie, rekinie szczeki
wypelnione kilkoma rzedami ostrych, zakrzywionych
do srodka z¢béw. Koriczyny stworéw zaopatrzone sg w wy-
rostki, a przedramiona uzbrojone w wielkie krabie kleszcze.
Wojownicy nie s3 do korica materialni — spowijajg ich obloki
czarnej mgly, przez co cigzko ocenié, gdzie zaczyna si¢ ich
potworne cielsko. W niematerialnej formie da si¢ ich zrani¢
tylko magiczng bronia lub zakleciami.

Ci uwigzieni pod Giewontem to szczegélnie niebezpieczni
przeciwnicy, zyja bowiem w naszym $wiecie od prawie ty-
sigca lat. Moga na zyczenie sta¢ si¢ niewidzialni — wéwezas
mozna ich trafi¢ tylko przy ekstremalnym sukcesie w tescie.
Oni z kolei uzyskujg wéwczas kos¢ premiows do trafienia.
Widmowy wojownik moze przypusci¢ jeden atak na runde,
atakuje kleszczami lub paszcza. Niezaleznie od swego ataku
raz na rund¢ potwér moze kleszczami odbi¢ skierowany
w siebie cios. Dodatkowo kazdy z wojownikéw spod Giewontu
zna 1K6 zaklec.

Ujrzenie widmowego wojownika powoduje utratg 1/1K6+2 PP.

Statystyki:

S 280 KON 120 BC 220
ZR 90 INT 90 MOC 190
PW: 34

Modyfikator Obrazen: +5K6

Krzepa: 6

Ruch: 9

Pancerz: 1 punkt skéry

ATAKI

Ataki w rundzie: 2

Walka: Wielkie krabie kleszcze, przystosowane raczej do prze-
cinania ofiar na pél, niz chwytania czegokolwiek oraz paszcza
wypelniona kilkoma rz¢dami ostrych, zakrzywionych zebéw.

Kleszcze 55% (27/11) obrazenia 1K6 + 5K6 (MO)

Kty 45% (22/9) obrazenia réwne MO

Zaklecia: Dowolne, ktére Straznik uzna za odpowiednie.
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INFORMACJE

Informacje o ojcu Badacza A, Leonie (1.1-1.16)

I.1 — Badacz A pamieta, ze ich stuzaca (opickunka/mamka)
byta Géralka.

1.2 — Gdy ojciec Badacza A ostatni raz byt w Zakopanem,
spedzit kilka dni w hotelu Morskie Oko, a potem 10 marca
poszedt w gory. Nikt nie pamieta, czy wyszed! na t¢ wyprawe
z kims, czy sam. Kto§ moze sobie przypomnieé, ze w tamtym
roku w Tatrach byta sroga zima.

1.3 — Stré6z hotelowy, Jedrzej Cupryk, pracowal juz wtedy
w hotelu. Pamigta, ze str6ze rozmawiali miedzy soba, ze nie
przypominaja sobie, by ojciec Badacza A wychodzit rankiem
z hotelu na wycieczke.

1.4 — Badacz A jest przekonany, ze ciala nie znaleziono i wigk-
sz0$§¢ miejscowych to potwierdza, jednak kilka oséb (grabarze,
koscielny, policjanci, ojciec Bartlomiej) wie, ze zmasakrowane
szczatki ztozono do grobu na cmentarzu na Peksowym Brzyzku.

I.5 — Ojciec Barttomiej wyzna, ze cialo ojca Badacza A zostalo
znalezione rozszarpane na strzepy przez dzikie zwierzeta.
Duchowny zatait t¢ informacje, aby oszczedzié rodzinie dra-
stycznych widokéw i szczegéléw, jednak pézniej zdat sobie
sprawe, ze niepewnos$c¢ co do losu Leona jest dla jego bliskich
jeszcze gorsza.

1.6 — Kiedy Badacze spytajg o ostatni pobyt Leona w Zakopa-
nem i spotykane przez niego osoby, dowiedzg si¢, ze przyjechal
sam i odwiedzat Gérali w domach.

1.7 — Ojciec jezdzil czesto do Zakopanego sam lub z rodzi-
na i czgsto przebywal wsréd miejscowych, zwiedzajac cale
Podhale. Byt bardzo towarzyski. Lubit rozmawia¢ z Géralami,
poznawacé ich kulture i zwyczaje. Czasem pytat si¢ o sytuacje
materialng i zdarzalo si¢, ze pomagal niektérym rodzinom,
a nawet znajdowat prace osobom z Podhala w miescie, z ktérego
pochodzit. Wiele 0séb jest mu za to bardzo wdzigcznych
i dobrze go wspomina.

1.8 — Rzadko chodzil w géry, poniewaz szybko si¢ meczyt
i wolat spacery po dolinkach (mégt mie¢ problem z sercem lub
nadwagg). Gérskie powietrze miato mu poprawiaé¢ zdrowie.

1.9 — Kazdy zapytany przyzna, ze nigdy nie slyszal o romansie
pomiedzy ojcem Badacza A a miejscows dziewczyna.

I1.10 — Czgsto chadzat do kosciota, cho¢ do komunii nie przy-
stepowal. Kto§ moze przypomnie¢ sobie jego stowa: ,Nie mam
po drodze z Bogiem, dlatego na msz¢ chodz¢ mu na przekoér
i nic mi do tej pory nie zrobil”.

I.11 — Ojciec Bartlomiej mocno przycisnicty powie, ze gdy
ojciec Badacza A przebywal w Zakopanem, nie przyjmowal
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komunii $wietej, a do kosciola chodzit tylko, by obserwowaé
doktadnie ludzi w kosciele. Zwlaszcza dziewczyny.

1.12 — Przez 20 lat kilkanascie dziewczat z Zakopanego nie
wrécito do doméw, wyjechawszy za praca. W innych wioskach
Podhala réwniez styszano o podobnych wyjazdach. Czasem
przysylaty listy do rodzin, piszac o pracy za morzem, w Ar-
gentynie lub w Stanach Zjednoczonych.

1.13 — Jesli Badacze dobrze poszukaja, znajda si¢ osoby, ktére
spluna przez ramie i powiedzg, Ze nie chcg o tym rozmawiaé,
albo wrecz stwierdza, ze to byt wilk w owczej skérze.

1.14 - Jedna z dziewczat, Grazyna Bulecka, wrécita do Zako-
panego. Gdy wrécita, nie bylo z nig kontaktu, plotki glosily,
ze zwariowala, ale potem jej rodzina nagle si¢ wzbogacila
i wydala ja szczgSliwie za maz. Dziewczyna nie utrzymuje
kontaktu z wieloma osobami i nic nie méwi o sobie.

1.15 — Gdy Badacze naprawde dobrze poszukaja i wzbudza
zaufanie miejscowych (trudny test Majetnosci), dowiedza sie,
ze Grazyna Bulecka zwierzyla si¢ im, ze zostala wywieziona
do Austrii i sprzedana do nielegalnego domu publicznego.
Rok po jej powrocie zagingt ojciec Badacza.

1.16 — Gdy odwiedza Grazyng, ona szybko si¢ rozklei
i opowie im swoja historie. Ojciec Badacza zaproponowat
jej prace w Cieszynie. Tam czekal na nig jego przyjaciel,
zabral do samochodu, wywi6zl poza miasto i kilka dni prze-
trzymywal w piwnicy jakiego§ domu wraz z dwiema innymi
dziewczynami. Nastepnie przyjechala po nig przestepcza
grupa handlarzy ludzmi i wywiozla do Austrii, do niele-
galnego domu publicznego. Spedzita w prawdziwym piekle
okoto roku, modlac si¢ o $mieré. Na szcze$cie nadarzyla sie
okazja, by uciec, i Grazyna z niej skorzystalta. Przebyta pieszo
cala droge do Zakopanego. Ojciec Badacza A przekonal jej
rodzing, iz nie mial z ta sprawg nic do czynienia. Grozbami
iogromng sumg pieni¢dzy przekonal Buleckich, by nie wnosili
oskarzenia, bo nic dobrego z tego nie wyniknie. Dziewczyna
z leku i ze wstydu nikomu o tym nie méwita. No moze raz,
gdy niebacznie upita si¢ na goralskiej zabawie miejscowych
dwoma kieliszkami wédki (zrobili to za sprawg swej magii
Owczarze, by dowiedzieé o tragedii, ktora ja spotkala, i ukara¢
sprawce). Rok pézniej, w marcu, pod Giewontem znaleziono
martwego ojca Badacza A.

Informacje o innych ofiarach (1.17-1.29)

1.17 — Co siedem lat znajdowano osoby, ktére zgingly w nie-
wyjasnionych, makabrycznych okoliczno$ciach. Z reguly jako
powdd $mierci podawano pogryzienie przez dzikie zwierzgta
(wilki lub niedzwiedzie), a czasem upadek z wysokosci.
Oczywiscie w innych latach réwniez gineli ludzie, nigdy
jednak ciata nie byly az tak okaleczone.

1.18 — Groby tych os6b znajduja si¢ na cmentarzu na Peksowym
Brzyzku.

1.19 — Osoby pochowane w nieco odosobnionej czesci
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cmentarza z réznych powodéw cieszyly sie wérdd lokalnej
spolecznosci ztg opinig.

I.20 — Badacze moga znalez¢ zdjecia, kilka artykuléw, archiwa
wladz miejskich, ktére informujg o strasznych wydarzeniach
w gorach. Najbardziej szokujace maja miejsce co siedem lat
(zatem w 1931, 1924, 1917, 1910, 1903).

1.21 - W dwéch czy trzech przypadkach autorzy artykutow
podaja w watpliwosé dzialalnos$é zwierzat, poniewaz nie
bylto w poblizu ich §ladéw albo slady ugryzieri nie pasowaly
do tych zadawanych przez wilki czy niedzwiedzie.

I.22 — Przy ekstremalnym sukcesie w tescie Korzystania
z Bibliotek Badacze dokopia si¢ do bardzo wnikliwego
opisu autopsji jednej z ofiar. Jego autorem jest przebywajacy
w tamtym czasie w Zakopanem wojskowy lekarz Albrecht
von Stutendorf. W swoim raporcie, bedgcym listem do policji,
dokladnie opisuje cialo i miejsce zbrodni, podajac kilka
makabrycznych spostrzezen:

,Cialo denata zostalo rozszarpane z ogromng sitg, ktéra
nie dysponuje zaden ssak spotykany w Europie Srodkowe;.
Zmiazdzone kosci to efekt zaci$nigcia si¢ twardych przed-
miotéw, ktére mozna poréwnac do $cisku ramienia w imadle.
Na brzegach nie widaé sladu zgb6w, z czego wyrokuje uzycie
nieznanych mi narzedzi. Najbardziej jednak zastanawiaja
mnie §lady zachowane na lewym udzie — wyglada na to,
ze atakujacy posiadat kilka rzedéw zgbdw, spotykanych raczej
w $rodowisku wodnym: u rekinéw lub z¢baczy smugowych.
Wszystko zatem wskazuje, ze dokonano obrzydliwej misty-
fikacji, ktérej celu nie potrafi¢ ustali¢”.

Kilka opiséw zgonéw z archiwum policji lub od miesz-
karicéw Zakopanego:

1.23 — Anastazja Kopiniska (1897-1917)

Cialo panny Anastazji znaleziono na malo uczgszczanej dro-
dze z Siklawicy, na hali przy Giewoncie. Wlasciwie cigzko
bylo powiedzie¢, czy to panna Anastazja, ale kawatki ubrania
i zawarto§¢ torebki potwierdzaly jej tozsamo$é. Panna Anas-
tazja zostala znaleziona 12 marca 1917 roku. Jest o tym tylko
wzmianka w zarchiwizowanych dokumentach policyjnych.

1.24 — Jezeli Badacze zrobig dobre wrazenie na Barbarze
Galak, udostepni im troche akt, ktére udalo si¢ uratowaé
z policyjnego archiwum. Sg po niemiecku, ale mozna za-
uwazyé, ze panna Anastazja, pochodzaca z Lwowa, miata
prowadzone dwie sprawy o oszustwa. Pierwszg zglosita Maria
Kotubek, mieszkanka Zakopanego (w aktach jest podany
jej adres przy Krupéwkach). Sama pani Maria juz nie zyje,
ale na miejscu, w matym pensjonacie, mozna spotkaé¢ Edyte
Mazur, wezesniej Kolubek. Pani Edyta pamieta Anastazje
i nie wypowie si¢ o niej dobrze.

I.24a — ,Ta wywloka wyciagneta od niego ostatni grosz,
a potem doprowadzita go do samobéjstwa! Robita do niego
pickne oczy, obiecywala, ze bedzie zona, a potem spotykata
si¢ z innymi!” — pani Edyta méwi o swoim bracie Macie-
ju, ktéry sie powiesil. Sprawa, ktérg zglosita pani Maria,
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dotyczyta wlagnie sprzeniewierzenia pieni¢dzy, oszustwa
matrymonialnego i doprowadzenia do samobdjstwa.

1.24b — Druga sprawa jest niemal identyczna. Cérka pana To-
masza Zambrowskiego, Leokadia, zglosita, ze panna Anastazja
doprowadzita ojca do samobéjstwa, wezesniej oskubawszy go
niemal do cna. Pan Tomasz byt wdowcem i jak poinformowata
cérka, wierzyl, ze znalazt kandydatke na Zong w Zakopanem.
Otrut si¢ po powrocie z ostatniego spotkania z Anastazja. Pan
Zambrowski mieszkat z c6rkg w Krakowie.

1.25 — Jesli gracze beda wypytywaé o panne Anastazje,
starsze Goralki moga pamietad, ze krecita sie taka, podry-
wajac zamozniejszych, ale glupich mezczyzn. Starsi Gérale
pamietaja, ze byla ladna, ale wymagata od swoich gachéw
drogich prezentéw. Ci, co pamigtaja, powiedza, ze zabilo
si¢ przez nig trzech mezczyzn, a dwéch pojedynkowalo sie
na pistolety. Jeden tego nie przezyl.

Panna Anastazja pewnie na schadzke nie szta w géry, bo ubra-
na byla bardziej jak do kawiarni niz na Giewont — buty
na wysokim obcasie, rajstopy, sukienka i paltko.

1.26 — Adolf Gertier (1863-1910)

Cialo pana Adolfa nadawalo si¢ do identyfikacji, gdyz jego
twarz nie byla zbyt okaleczona, do tego posiadal bujne wasy.
Adolf Getrier byt Austriakiem wystanym w 1908 roku, aby
nadzorowa¢ miejscow policje oraz zbada¢ nastroje ludnosci.
Uwielbiaf chodzi¢ po gérach i czgsto wybierat si¢ na samotne

wyprawy.

1.26a — Gdy popyta¢ Gérali, okaze si¢, ze Gertier mocno
naduzywal stanowiska. Do dzi§ niektérzy méwig ,zty jak
Gertier”. Austriak lubit bi¢ Gérali i straszy¢ policja, jesli nie
chcieli zaplaci¢ mu za ,opieke”.

1.27 - Roman Hula (1876-1924)

Roman Hula byt furmanem w Zakopanem, wozil turystéw
wozem z dworca, zawozil chetnych do dolin, zeby mieli
krotsza droge, i zabierat w dét zmeczonych turystéw. A jak
nie bylo turystéw, to rozwozil wegiel, mleko itp. Pan Hula
nie chadzal w géry, a przynajmniej tak powiedzieli policji
$wiadkowie. W artykule na temat jego $mierci napisano,
ze zniknal 10 marca — jego wéz stal pod dworcem, ale furmana
nigdzie nie bylo, az koniem musieli si¢ zaja¢ inni ludzie. 16
marca, tuz po roztopach, Gérale znalezli jego cialo w gérach,
pod Giewontem, poszarpane przez zwierzgta.

1.27a — Plotki o Huli sg takie, ze uzywal w domu przemocy,
czego niestety nie mozna potwierdzi¢, gdyz jego zona zmarfa
dwa miesiace przed nim. Moéwi si¢ tez, ze czgsto chodzit
,na dziewczynki” i tez mu si¢ zdarzylo kilka razy je pobic.
Konie za$ traktowal jeszcze gorzej niz kobiety.

1.28 — Jedna z historii o Giewoncie, ktéra mozna ustyszeé¢
od Goérali.

Byt kiedy$ bandyta, Rosjanin, ktéry uciekt w Tatry i postano-
wit wraz ze swoja banda podszywac si¢ pod harnasia (dowédce

_DZIEDZI(TWO TATR

B— = —
e T

e

=
- = e
e g

rozbéjnikéw géralskich) i rozbéjnikéw z Podhala. Nazywali
go Zajadly. Napadal na wszystkich, podobno jego banda
byta bardzo okrutna. Ale Tatry tak si¢ na nich za to zezlity,
ze jego samego dzikie zwierzeta po hali rozwiéczyly, a reszta
bandy zapad!la si¢ jak kamiert w wode.

1.29 — Siedem lat temu w Tatrach zginat prof. Stanistaw
Bartos, wyktadowca uniwersytetu, na ktérym studiowat
Badacz D.

Machlojki Jaska Cukiera (I1.30-1.35)

1.30 — Jasick Cukier urodzil si¢ w Zakopanem, w biednej
rodzinie. Mial tylko jedng siostr¢ wydana za maz za chlopa
z Bukowiny Tatrzariskiej. Ojciec byt surowy, znany z cigzkiej
reki 1 sktonnosei do agresji i alkoholu. Matka zmarta, gdy
Jasiek miat 11 lat. Wtedy chlopak szybko dotaczyt do juhaséw,
by by¢ jak najdalej od ojca.

1.31 - Jego ojciec zyt dlugo, ale sze$¢ lat temu, w styczniu
1932 roku, zabity go spadajace sople lodu z budynkéw, gdy
wracal pijany z knajpy. Gdyby poszukaé bardzo gleboko,
mozna znalez¢ informacje, ze wtedy panowal duzy mréz,
a wigc musial by¢ to wyjatkowy przypadek. Oczywiscie
to Jasiek rzucil na niego urok.

.32 —Jasiek nie jest specjalnie lubiany przez Goérali. Mowi
sig, ze si¢ ostatnio bardzo zmienil i staje si¢ coraz trudniejszy
w obyciu. Wzbogacit si¢ i zmienil na gorsze.

1.33 — Kilka razy otrzymat majatki zmartych oséb z Zakopane-
go i okolic. Przepisali mu je w testamencie. Budzi to zdziwienie
niektérych, bo nie byt z tymi osobami nijak zwigzany.

I.34 — Kilka os6b moze powiedzie¢, ze zdarzylo im si¢
sprzedaé Jaskowi swoje ziemie lub pojedyncze nieruchomosci.
Bedzie oczywiste, ze s3 z tego bardzo niezadowolone. Kto$
moze nie chcie¢ odpowiedzieé, jakby sie czego$ obawiat. Inny
moze powiedzieé, ze cala jego rodzina $mieje si¢ z interesu,
jaki zrobil, a jeszcze inny, ze nie rozumie, co go napadlo,
ze zdecydowal si¢ na oferte Jaska.

1.35 - Jasiek pozycza tez pieniadze na procent albo pod zastaw.
Kto$ moze powiedzie¢, ze osoby, ktére od niego pozyczaja,
nie maja szczeseia i interesy im nie ida. A Jasiek nie daruje
im nigdy i bez skrupuléw wyrzuca cale rodziny z doméw lub
odbiera ich majatek.

Informacje o Owczarzach (1.36-1.43)

1.36 — Sa najbardziej powazang grupa w Zakopanem. To oni
rozdzielaja owce wlascicieli na stada i przydzielaja je do bacéw
i juhaséw.

1.37 — Mieszkaricy darza ich szacunkiem, ale réwniez si¢
ich boja. Mato kto o nich chce méwi¢ otwarcie, szczegélnie
osobom przyjezdnym.

1.38 — Owczarze czasem pomagaja ludziom z miasta. Cze-
sto bywaja posrednikami w sprawach pomigdzy Géralami.
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Waclaw Krzeptowski cieszy si¢ postuchem i cze¢sto dobrze
radzi Géralom. Ale jak im kto§ podpadnie, to odwraca si¢
od niego szczescie.

I1.39 — Niekt6rzy méwig, ze Owczarze potrafig poméc w cigz-
kiej chorobie, np. gdy dziecko byto cigzko chore lub kto§
mial cigzkie ztamanie. Kto§ moze wspomnie¢, ze lekarze nie
dawali szans jego corce, a Krzeptowski przyszed!, wyciagnat
dziewczyng na $nieg i gdy z nig wroécit po godzinie, méwil,
ze Zima wyciagnela jej chorobe. I rzeczywiscie, dziecko
wyzdrowialo.

I.40 — Owczarze obserwuja mieszkaricéw, wigc nalezy
uwazaé, co si¢ przy nich méwi i robi.

1.41 — Czasem wychodzg w gory, kiedy wciaz panuje zima.
Nikt nie wie, co robia, ida jednak w kierunku wysokich
SZCZYtow.

1.42. - Owece, ktére ginely (np. pod Siklawica), byty pod opie-
ka Owczarzy.

1.43 — Gazdowie godza si¢ na to, by czes¢ ich owiec nie
wracala z pastwisk.

Informacje o Chrobrym (1.44-1.46)
1.44 — Chrobry byt krélem Polski i méwi sig, ze podbit Rus
i wyszczerbil swéj miecz o brame podbitego Kijowa.

1.45 —Tydzien temu kto$ wlamat si¢ do sarkofagu Chrobrego
w Zlotej Kaplicy w Katedrze Poznariskiej.

1.46 — Stare legendy géralskie méwia, ze Chrobry przybyt
do Zakopanego i jego rycerze pozostali tu i §pig wiecznym
snem pod Giewontem. Strzega tez wielkiego skarbu. Jedna
legenda (L.3) méwi, ze Chrobry pozostawit straznika, ktéry
ma strzec Rogu i rycerzy, kiedy nadejdzie chwila, by ich obudzi¢.

Informacje o ojcu Bartlomieju (1.47-1.50)
1.47 — Przyby! tutaj dziewieé lat temu z klasztoru pod Nowym
Targiem.

1.48 — Nalezy do zakonu benedyktynéw. Jesli Badacze skupig sie
na tym tropie, dowiedzg sig, ze jest to odtam zwany Zakonem
Strazniczym. Nikt jednak nie wie, czego strzega, poniewaz
do klasztoru nie ma wstgpu nikt z zewngtrz.

1.49 — Habit ojca nie jest typowym habitem benedyktyriskim,
ma inny kolor sznura. Na jego koficu znajduje si¢ ciezki zelazny
klucz.

1.50 — Gérale moga rzucié¢ plotke, ze ojciec Bartlomiej dba
o tezyzne fizyczna.
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L.1 — Opowiesci o dzielnym Giewoncie
Dawno temu, gdy §wiat zalewaly wielkie wody, w ich
glebinach zyl smok. Ozenit si¢ z Magura i dochowali si¢
siedmiu cérek i szesciu synéw, z ktérych najmlodszym, ale
tez najsilniejszym byl Giewont. Gdy potomstwo smoka
i Magury podrosto, kazde z dzieci wybralo sobie fach. Gie-
wont postanowil, ze bedzie rycerzem, aby broni¢ spokojnego
Zycia rodzenstwa.

Najbardziej urodziwa i zalotna z cérek Magury, Osobita,
miala wielu adoratoréw, jednak przysnilo jej si¢ kiedys,
ze przybedzie po nig krélewicz z pétnocy i czekajac na niego,
odrzucata kandydatéw. I faktycznie, dziewczyna wpadta
w oko Mrozowi, krélowi z péinocy, ktéry wystat do niej
swych postanicéw. Jednak Giewont przepedzil ich wszyst-
kich, a niektérym nawet potamal kosci. Rozgniewany Mréz
postanowil si¢ zemsci¢ na rycerzu i ze swa kochanka, Zimg,
uknut podstep, gdyz sitg nie byli w stanie mu sprostac.

Pigkna Zima przybyta do Giewonta odziana w biale szaty
i zaczela si¢ do niego zalecal, ten za$, jak wielu przed nim,
ulegt jej wdzigkom. Wéwczas Mréz zamrozit ziemig pod no-
gami mlodego rycerza i spetat go lodowymi faficuchami,
a gdy to nastapito, studzy kréla doskoczyli do Giewonta i go
powalili, on za$ zapadl w niezwykly sen.

Gdy Osobita dowiedziata sig, jaki los spotkal jej brata,
wyplakata jeziora tez i cho¢ czekata na krélewicza z péinocy,
gdy Mréz poprosit ja o reke, odrzucila go. Zima za$ ulito-
wala si¢ nad nieszczgsnym powalonym rycerzem i otulita go
$niezng chusty. I tak Giewont $pi po dzi$ dzien.

L.2 — O $piacych rycerzach

Zyt kiedys w Koscielisku kowal Kuba, w swoim fachu naj-
lepszy w okolicy. Pewnego dnia odwiedzil go stary cztowiek
i powiedzial mu, ze zaprowadzi go do miejsca, gdzie czeka
go kilka setek koni do podkucia. I chociaz Kuba slyszat
o rycerzach $piacych w gérze Giewont, nie spodziewal sie,
ze wlasnie tam zaprowadzi go starzec.

Ruszyli w droge i wreszcie dotarli do Giewontu, a tam skaly
rozsunely si¢ i oczom kowala ukazalo si¢ wejscie do groty,
w ktérej w jednej sali spali zakleci rycerze, w drugiej zas
czekaly ich konie. Kubie dwa dni zajeto podkucie wszystkich
zwierzat. Zostal za to sowicie wynagrodzony. Gdy zapytat
starca, kiedy wojsko wstanie, uslyszal, ze czas po temu bedzie,
gdy zle czasy przyjda dla kraju.

Gdy Kuba opuscil grote, skaly za nim zamknely sie,
a wszelki §lad po wejsciu do groty znikngl. Pézniej nieraz
probowal znalezé jaskinie $piacych rycerzy, jednak nigdy juz
mu si¢ to nie udalo.

‘W‘ ==

Petne wersje dwéch pierwszych legend, przedstawione

piekng gwarg géralska, mozna znalez¢é w opracowaniu
Stanistawa Katamackiego pod internetowym adresem
www.klubpodroznikow.com/tatromaniak-legendy.
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L.3 — Legenda o nazwie Zakopane (wymyslo- tragedii Badacz chce, korzystajac z okazji — nie bywa tak
na na potrzeby tej historii) czesto w Zakopanem — odwiedzié¢ gréb ojca.
J Kiedy Chrobry przybyt w okolicg ze swoimi rycerzami, posta-
i nowili oni zasnaé. Mieli si¢ obudzi¢ na dzwigk rogu Chrobrego Badacz B
I i stowa zaklecia, gdy nadejda trudne czasy dla Polski. Zaréwno meska, jak i zeriska posta¢ ma taka samg historig.
,Wistaricie, wojownicy, ze snu wiekowego, wstaricie i uwol- Ma w Zakopanem rodzing od strony matki, ktéra przepro-
nijcie ludzi, ktérzy stali si¢ juz dobrzy i wielka jestich wiara, ~ wadzila si¢ tu kilkanascie lat temu. Wuj, Teofil Podkowiak,
uwolnijcie ich spod panowania zlego. Wstancie, ci, ktérym prowadzi w miescie sie¢ piekarni, dzigki ktérym zdobyt
skrzydta zdobig nieugiete plecy, wstaricie niczym zastepy catkiem pokazny majatek. Rodziny odwiedzaja si¢ czasami
anioléw, broni¢ swego ludu”. i utrzymujg bardzo dobre, cieple stosunki. Wuj na pewno
Jednego z nich krél Bolestaw zatrzymal i powiedziat, wezesniej dowiedzial si¢ od matki Badacza, ze ten przyby-
ze ma on tu pozostaé, pilnowaé rogu i czekaé¢ na moment, gdy ~ wa do Zakopanego. W dobrym tonie bgdzie odwiedzié go
znéw rycerzy trzeba bedzie przywolaé. Straznik ten zaszyt ktéregos dnia.
sie wiec w lesie, zakopal ré6g w miejscu dawnych kultéw
i czeka do tej pory, aby w trudnej dla Polski chwili znéw go Badacz C
wykopa¢, da¢ krélowi z krwi Chrobrego, by ten ich przywolal. Zaréwno meska, jak i zeriska posta¢ ma takg sama historig.
',J A w zwiazku z tym, ze go zakopal, wioska, ktéra wokét Badacz powinien wywodzic si¢ z kregéw arystokratycznych/
_ powstala, zwie si¢ Zakopane. mieszczanskich albo artystycznych. Doskonale zna $wiattg
; arystokratke wegierskiego pochodzenia, hrabing Ilong
1 Bethlen Salamon, ktéra jest wiascicielkg Zamku w Niedzicy.
B A D A( Z E T AJ E M N | ( Bohatera moze z nig wigza¢ dobra znajomos¢, ktéra zawart
i albo w ktéryms z wigkszych miast Europy, albo w Polsce.
Pozwolilismy sobie zarysowaé Badaczy, aby jak najlepiej Moga czasem korespondowac ze sobg, dzigki czemu wie,
,l- pasowali do scenariusza. Mozesz stworzyé graczom cale ze hrabina bedzie w Zakopanem. W zamku hrabiny Badacz
® postacie, a mozesz tylko narzuci¢ tych kilka elementéw, byl ostatnim razem na pogrzebie jej me¢za, hrabiego Gezy.
& ktére wedlug nas sprawia, ze beda si¢ lepiej bawili na sesji,
r bowiem mocniej zwiaza ich one z przygods. Badacz D
| Wazne, aby Badacze posiadali typowe umiejetnosci Ostatni Badacz powinien mie¢ wyzsze wyksztalcenie
! potrzebne do §ledztwa: Spostrzegawczosé, Korzystanie i w zwigzku z tym by¢ zwigzany w swoich studenckich la-
| z Bibliotek, Historie, Urok Osobisty, Perswazje, Psychologie. tach z Warszawa. Jesli jest to mezczyzna, nalezy zaznaczyé¢
;i Dobrze, aby przynajmniej jeden posiadal Jezyk Obcy  jego przynalezno$¢ w trakcie studiéw do braci studenckiej
| (Niemiecki), Wspinaczke, Tropienie i Sztuke Przetrwania zwigzanej z PPS. Jesli postaé jest kobieta, miata ona w trakcie
(Gory). studiéw przyjaciela lub chlopaka, ktéry nalezal do PPS.
I Wazne jest to, w jakim celu tu przyjezdzaja. Wszyscy Dodatkowo Badacz uczeszczal na zajgcia do profeso-
E sa dobrymi przyjaciéimi, ktérzy przybywaja do Zakopanego, ra Stanistawa Bartosa, ktéry byl ekscentryczng postacia.
{ aby spedzi¢ milo czas przed §lubem jednej z postaci. Za kilka Profesor mial ogromna wiedzg¢ i charyzme. Wiéd! bogate
{ dni w Morskim Oku odbedzie si¢ wesele i Badacz/Badaczka  zycie towarzyskie (plotki glosza, ze romansowat ze swoimi
'ja przyjechal/a, aby poczynic ostatnie przygotowania. Jego/jej studentkami), a do tego byt §wietnym graczem w karty
:} narzeczona/narzeczony przyjedzie dopiero przed §lubem, i wielokrotnie ogrywal swoich studentéw w brydza albo
_T czeka bowiem na przyjazd calej swojej rodziny. w bardziej hazardowe gry. Plotki glosza, ze to nie dzieki
‘f . By¢ moze inny Badacz bedzie §wiadkiem na §lubie i to on karierze akademickiej, tylko dzigki swoim umiejetnosciom
{ zaplanowal t¢ wyprawe. Mogloby to jeszcze bardziej zblizy¢ gry w karty dorobit si¢ catkiem sporego majatku.
! te dwie postacie.
i Proponujemy réwniez, aby to postacie C i D uczestniczyly
Badacz A podczas przygody w wydarzeniach z Géralka Kachna Cupryk
4{ Zaréwno meska, jak i zeriska posta¢ ma taka sama historie. (P.6) oraz z cztonkami ONR-u, tak aby kazdy z nich miat
Pochodzi z bogatej rodziny mieszczanskiej. Jest zwigzana podobna liczbe watkéw w przygodzie. Ten Badacz, ktéry
z Zakopanem przez swojego ojca, Leona X (tu wstaw nazwisko potencjalnie moze by¢ zwigzany z ONR-em, moze mieé
' postaci). Jezdzit on cze¢sto do Zakopanego, czasem sam, niski poziom cechy ZR lub inng wadg, aby trudniej mu bylo
a czasem z calg rodzina, mial nawet stuzaca z tego miasta, uciec w trakcie sceny W.13.d — Gonitwy po Zakopanem.
dzigki ktérej Badacz zna catkiem dobrze gware géralska.
3 Podczas pobytu w miescie zatrzymywal si¢ najczesciej
w Morskim Oku.
Wazne, by opisaé graczowi, ze z Zakopanem wiazg si¢ tez
nieszczesliwe chwile w jego zyciu. 14 lat wezesniej ojciec wy-
ruszyl w géry i mial tragiczny wypadek zakoriczony $miercig,
a jego ciala nie odnaleziono. Jego symboliczny gréb znajduje
J si¢ na cmentarzu na P¢ksowym Brzyzku. W 14. rocznice
Pt —
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W 1999 roku w czasopismie Magia i Miecz ukazal si¢ z pozoru
niewinnie wygladajacy artykut Tomasza Z. Majkowskiego
Z archiwum Wydziatu X. Zapewne nikt w redakcji nie spo-
dziewal sig, jak ogromny wplyw bedzie mie¢ te pigé i pot
strony tekstu na sposéb postrzegania Zewu Cthulhu w okresie
PRL. Postaram si¢ dla was sparafrazowac i od$wiezy¢ pomyst,
ktéry powstal w latach 90. XX wieku.

0 CZYM JEST TO CTHULHU?

Mackiw Polsce Ludowej maja wyjatkowy klimat i niezwykty
potencjal, zwlaszcza gdy gracze weielaja si¢ w funkcjonariuszy
Stuzby Bezpieczenistwa, realizujacych polityke ateizacji kraju.
Ich misjg stanie si¢ ukrycie nadprzyrodzonych i tajemniczych
zjawisk przed opinia publiczna. Stang si¢ Facetami w Czerni
w wydaniu sowieckim i otrzymaja uprawnienia oraz sprzet,
o ktérych zwykly milicjant moze tylko pomarzy¢.

Historia Wydzialu

Wydziat X (wydziat dziesiaty) zostal powolany jeszcze
pod koniec IT Wojny Swiatowej, tuz po operacji wislari-
sko-odrzanskiej, przeprowadzonej przez Armi¢ Czerwona
na terenie dzisiejszej Polski Zachodniej. Prawdopodobnie
juz wtedy czerwonoarmisci natkneli si¢ na zjawiska dziwne
i wymykajace si¢ klasycznemu pojmowaniu nauki, a to wystar-
czylo do rozpoczgcia intensywnych badand nad tajemnicami
IIT Rzeszy. W ciaggu kilku kolejnych miesigcy wychodzity
na jaw szczegoly o okultystycznej fascynacii nazistéw, a wraz
z nimi pojawila si¢ potrzeba ich weryfikacji, badania i gro-
madzenia dowodéw. Szybko odkryto réwniez podziemne
instalacje nazistéw — setki kilometréw korytarzy nieznanego
do dzi§ przeznaczenia. Funkcjonariusze nowo powolanego
Wydziatu UB (Urzedu Bezpieczenistwa) szybko zabrali si¢
za odkrywanie tajemnic nazistéw oraz poszukiwanie mitycz-
nej wunderwafte Hitlera, ale to, co rzeczywiscie odnalezli,
przekroczylo ich wszelkie oczekiwania.

e TAJEMNICE
LB WYDZIALU X,

CZYLI ZEW CTHULRU W PRL

Pierwszy kontakt Wydziatu z Mitami Cthulhu miaf miejsce
juz po wojnie. W trakcie masowych wysiedleri Niemcéw
z terenéw na wschéd od Odry i Nysy Luzyckiej pewna rodzina
uciekta przed ubecja do grobowca von Ebenéw (mauzoleum
to ma ksztalt piramidy) w Roznowie. Rodzina znikneta, jakby
rozplynela si¢ w powietrzu, a w samym grobowcu znaleziono
dziwne znaki. W Archiwum Wydziatu teczka z badania tej
sprawy byta opisana kryptonimem ,Portal”.

Formalnie Wydziat X dzialat od 1949 roku i od poczatku
byt uwiktany w skomplikowang zaleznos¢ stuzbows miedzy
Ministerstwem Bezpieczenstwa Publicznego a Kremlem.
Na czele Wydziatu stanal putkownik Leonid Sawczuk
i utworzy! niewielkie struktury bezposrednio podlegajace
jego zwierzchnictwu. Dopiero pod koniec lat pigédziesiatych
Wydzial X rozrést si¢ na tyle, ze putkownik delegowat czgsé
odpowiedzialnosci na innych oficeréw.

Wydzial X zaczal traci¢ wplywy tuz po przejeciu wia-
dzy przez Edwarda Gierka w grudniu 1970 roku. Nowa
linia partii nie akceptowala takich fanaberii jak badanie
zjawisk nadprzyrodzonych. Kraj stanat u progu wielkiej
industrializacji, a nowy gabinet wykorzystal ten argument
w negocjacjach z Kremlem dotyczacych finansowania taj-
nych stuzb. W drugiej potowie 1972 roku doszlo do naglej
i brutalnej likwidacji Wydziatu X. Putkownik Sawczuk
popetnit samobdjstwo, wielu agentéw trafilo do wigzien
pod absurdalnymi zarzutami, tajni wspétpracownicy zostali
zastraszeni, naukowcy wywiezieni do Rosji, aresztanci
uznani za zaginionych, a pracownicy archiwum trafili

do szpitali psychiatrycznych.

Siedziba

Przez caly okres swojej dziatalnosci Wydzial zajmuje budynki
wojskowe ukryte w lesie nieopodal Warszawy. Formalnie
zajmuje je jednostka wojsk przeciwchemicznych i takie tez
tabliczki umieszczono na jedynej drodze dojazdowej. Caly
kompleks otoczony jest podwéjnym plotem z drutu kolcza-
stego oraz ceglanym murem. Przy bramie wjazdowej pelnia
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stuzbe zawsze czujni wartownicy — sprawdzajg przepustki
i ewidencjonuja wjezdzajacych. Tabliczki ,Uwaga! Teren
wojskowy, wstep surowo wzbroniony” wisza w calej okolicy,
a mieszkaricy pobliskich wiosek wydajg si¢ by¢ skutecznie za-
straszeni i nie zaryzykuja rozmowy o tajemniczym kompleksie.

Dwa budynki zajmowane przez Wydzial wydaja si¢ by¢
szczegblnie chronione — w jednym miesci si¢ archiwum,
a w drugim areszt. W pierwszym kataloguje si¢ materiaty
dowodowe, w tym starozytne ksiegi, artefakty i tajemnicze
urzadzenia. Pod archiwum umieszczono kilka laboratoriéw,
gdzie najlepsi radzieccy naukowcy pracujg nad praktycz-
nym zastosowaniem znalezisk. W areszcie przetrzymuje si¢
niewygodnych §wiadkéw, jawnych kultystéw, oszalatych
naukowcéw, ale réwniez ,to cos”. Podobno tylko kilku
funkcjonariuszy i putkownik Sawczuk wie, co zamknigto
w najciemniejszej celi budynku. Mozna $§mialo zalozy¢,
Zze nie jest to cztowiek (nawet jesli kiedy$ nim byt).

SEKRETARZ TAJEMNIC

Strazniku Tajemnic, a raczej Sekretarzu — prosze, przyj-
mij odmienng nomenklature dla Zewwu Cthulbu w realiach
Wydziatu X. Dzi¢ki temu bedzie ci fatwiej osadzié i siebie,
i graczy w rzeczywistosci Polski Ludowe;.

Prowadzenie Zewu Cthulhu w realiach PRL to przede
wszystkim operowanie mocnymi kontrastami. Mamy tu
swiat wielkich nadziei na $wietlang przyszlos¢ $cierajacy sie
z przesladowaniem opozycji (zwanej przez wiadz¢ wrogami
ludu, wichrzycielami lub reakcjonistami). Beneficjenci awansu
spolecznego patrzg na biedne chaty, skad pochodza, a wspo-

ROZDZIAL3 P A

mnienia glodu szybko zabijaja w nich jakiekolwiek poczucie
winy za wierng stuzbe Partii. Wreszcie porzadek rozumu
spycha zabobon i religie (w tym réwniez Mity Cthulhu)
w czelusé zbiorowej niepamigci. Czasem co$ dziwnego zacznie
si¢ dzia¢ w zamknietej spolecznosci gdzies na obrzezach spo-
feczenistwa socjalistycznego, ale wladze reaguja blyskawicznie,
wysylajac miedzy innymi Wydzial X do wyciszenia sprawy.

Sekretarzu Tajemnic, warto, zeby§ pamictat o réznicach
miedzy PRL lat pigédziesigtych, szes¢dziesiatych i sie-
demdziesiatych, gdyz byly to rézne epoki, z odmiennym
podej$ciem wiadzy do ludu i innym wachlarzem osiaggnieé
cywilizacyjnych.

Lata 50. — Polska przechodzi transformacj¢ od socrealizmu
i twardego stalinizmu do funkcjonalizmu i gomulkowskiej
yodwilzy”. Kraj ciggle jest w odbudowie, a niektére regiony
niewiele zmienity si¢ od zakoriczenia wojny — migdzy innymi
Wroctaw i caly Dolny Slask pozostaje ruing. Czyn spoteczny
odbudowy kraju wyglada wspaniale w Kronikach Filmowych,
ale rzeczywisto$¢ jest nieco mniej optymistyczna. Przed ro-
kiem 1956 Wydzial X dziala w ramach UB i stosuje, tak
jak inni ubecy, twarde metody dochodzeniowe. Agenci nie
stronig od przemocy i grézb wobec przestuchiwanych, a wielu
z nich ma za sobg bojowe akgje jeszcze z okresu wojny, walk
z UPA (Ukrainska Armig Powstariczg) czy z podziemiem
antykomunistycznym. Po destalinizacji i odej$ciu od masowego
terroru, zmienia si¢ nie tylko nazwa resortu, ale i jego metody.
U agentéw operacyjnych ceniona zaczyna by¢ wiedza huma-
nistyczna, w tym psychologia i socjologia, naukowe podejscie
badawcze i dyskrecja.
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Lata 60. — Stabilizacja zycia spoleczeristwa socjalistycznego

powoli kieruje PRL w strong nowoczesnosci. Polska nadal jest
zacofanym, rolniczym krajem z surowymi politykami u wla-
dzy, ale zwyktym ludziom zyje si¢ spokojnie, cho¢ skromnie.
Koncéwka lat 60. przynosi jednak ciag kryzyséw. W roku 1968
wybuchaja strajki studenckie i rozpoczyna si¢ antysemicka na-
gonka. Protestujacych rozgania ORMO (Ochotnicza Rezerwa
Milicji Obywatelskiej) i rozpoczyna si¢ masowa inwigilacja
opozycji. Epoke twardej wtadzy Wtadystawa Gomulki koncza
tragiczne wydarzenia grudnia 1970 — w czasie stoczniowych
strajkéw ginie 41 os6b, ponad tysiac jest rannych, a trzy tysiace
trafia do wiezien. Porazka wladzy wymusza jej zmiane — po-
czatek ery Gierka oraz schytek kremlowskich tajnych komérek
sluzb bezpieczeristwa, jaka byl miedzy innymi Wydziat X.

Lata 70. — Wielka industrializacja Polski. W krétkim czasie
zostaja uruchomione gigantyczne inwestycje. Edward Gierek
rozpoczyna budowg sieci drég szybkiego ruchu, inwestuje
w przemyst ciezki i polityke mieszkaniowa (to wtedy powstaje
najwiecej osiedli dziesigciopietrowych blokéw z wielkiej plyty).
W kinach grane sg polskie komedie, takie jak Poszukiwany
Poszukiwana, Rejs, Nie lubig poniedziatku, a w kolorowej juz
telewizji leci Czterdziestolatek i 07 Zglos sig. Pamigtaj jednak,
ze dla Towarzyszy Graczy nie bedzie to tatwy okres, bo za kur-
tyng gierkowego dobrobytu skrywa si¢ czystka srodowiska
powiazanego z Wydzialem X.

TOWARZYSZE

Na potrzeby realiéw Zewu Cthulhuw czasach PRL-u Badaczy
Tajemnic nazywamy w Wydziale X Towarzyszami Graczy.
Ich zadaniem jest tropienie tajemnic kryjacych si¢ w mrokach
zabobonu, ktéry mimo tytanicznego wysitku wladzy ludowej
nadal nie zostal calkowicie zniszczony. Kazde dochodzenie
prowadzone przez Wydziat X jest tajne, a agenci dziataja
w ukryciu, podajac si¢ za milicjantéw, naukowcéw czy
zwyklych esbekéw. Kazdy z funkcjonariuszy Dziesiatego
Wydzialu Stuzby Bezpieczenstwa przeszedl szczegétowe
przeszkolenie.

Ta praca wymaga umiejetnosci nie tylko detektywa, ale
réwniez psychologa i zotnierza. Warto to odzwierciedli¢
w procesie kreowania Towarzysza Gracza i przyja¢ naste-
pujacy pakiet umiejetnosci dla agenta Wydziatu X: Bron
Palna (krétka lub dtuga), Jezyk Obcy (Rosyjski), Tropienie,
Prawo, Prowadzenie, Psychologia, Spostrzegawczosé, jedna
umiejetnosé spoteczna do wyboru (Urok Osobisty, Gadanina,
Zastraszanie, Perswazja).
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Jako ze kazdy z rekrutéw Wydziatu X musial wezesniej
wykazaé si¢ bardzo dobrymi wynikami na wyzszej uczelni,
to dodatkowo wybiera jedng z ponizszych umiej¢tnosci:
Antropologia, Archeologia, Historia, Jezyk Obcy (dowolny),
Medycyna, Nauka (dowolna dziedzina do wyboru), Psycho-
analiza lub Wiedza o Naturze.

Tym samym funkcjonariusz Wydziatu ma az 9 zawodowych
umiejetnosci, dlatego gracz przydziela im oraz Majetnosci
nastepujgce wartosci: jedng na 70%, trzy na 60%, trzy na 50%
i trzy na 40% (przyporzadkuj te wartoéci do wybranych
umiejetnosci i zignoruyj ich wartosci bazowe umieszczone
obok umiejetnosci na Karcie Badacza).

Oprécz powyzszego pakietu, kazdy agent Wydzialu X
posiada réwniez umiejetnosci: Mity Cthulhu o wartosci k6
i Okultyzm o wartosci 3k6.

Podobnie jak to ma miejsce w czasie kreowania zwyklego
Badacza Tajemnic, réwniez agent Wydziatu nie moze przy-
znawaé dodatkowych punktéw do Mitéw Cthulhu.

To nie koniec wyposazania Towarzysza Gracza w umiejetnosci
niezbedne do zycia w PRL-u. Tak zastuzeni dla Partii i spo-
feczenstwa ludzie na pewno doskonale opanowali nastepujace
umiejetnosci:

Ideologia — domyslnie jest to marksizm-leninizm, czyli dok-
tryna partyjna oparta na filozofii Karola Marksa, a uzupetniona
pozniej przez Wlodzimierza Lenina. Jest to oficjalna ideologia
polityczno-ekonomiczna calego bloku radzieckiego i na pewno
kazdy z agentéw SB doskonale ja zna. Im wyzszy poziom tej
umiejetnosci, tym wiecej wiedzy z zakresu réznych odmian
marksizmu. Dzigki Ideologii Towarzysz Gracza tatwiej znajduje
podbudowe swoich dziatai w kontekscie walki klas i rewolucji
robotniczo-chtopskiej.

Retoryka — kazda epoka PRL-u posiadata specyficzng partyjna
nowomowe. Dzicki wysokiej wartosci tej umiejetnosci nasz
Towarzysz Gracza nie popetni gafy i nie nazwie np. dorgezyciela
listonoszem czy imperialistycznego stugusa (lub zaplutego
karta reakcji) dziataczem antykomunistycznym.

Biurokracja — irracjonalnos¢ przepiséw i papierkowy chaos
stworzony przez struktury PZPR jest labiryntem trudnym do
przebycia bez odpowiedniej wiedzy i zdolnosci. Towarzysz
Gracza biegly w tej umiejetnosci potrafi pokona¢ biurokratycz-
ng hydre bezblednym wypelnianiem formularzy, zalaczaniem
zyciorysu w trzech kopiach i grzecznosciowymi podarkami

w formie kawy, bombonierki czy koniaku.
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Pomiedzy trzy umiejetnosci Towarzysza opisane powyzej gracz
rozdziela wartosci: 40%, 30% i 20%.

Towarzysze Graczy nie s funkcjonariuszami z przypadko-

wego naboru, dlatego:

= Wszyscy wywodzg sie ze srodowisk uniwersyteckich
i najezgsciej przeszli przez tzw. awans spoleczny, czyli
wywodza si¢ z chlopstwa lub proletariatu i sa pierwszym
wyksztalconym pokoleniem w rodzinie. Doskonale pa-
mietaja, skad pochodza i co zawdzigczaja Partii.

= Na uczelni przyszly agent Wydzialu X byt prymusem
i dysponuje specjalistyczng wiedza w co najmniej jednej
dziedzinie akademickiej

= W szkole oficerskiej agenci przeszli szkolenie w strzelaniu,
sztukach walki i taktyce wojskowe;.

= Profil i Zyciorys polityczny agentéw SB nie moze budzi¢
zadnych zastrzezen.

= Towarzysz Gracza odznacza si¢ wysoka wiarygodnoscia
i poparciem lokalnych struktur partyjnych.

= Agenci terenowi dzialaja pod przykrywka, dlatego
otrzymali fikcyjne tozsamosci z dala od swojego miejsca
urodzenia i na co dzieri funkcjonujg wérdd spoleczeristwa
socjalistycznego jak zwykli obywatele.

Metodologia

Funkcjonariusze Wydziatu X posiadaja pelnomocnictwa
wystarczajace do przejecia kazdego sledztwa na terenie kraju.
Dotyczy to spraw prowadzonych zaréwno przez Milicje
Obywatelska, Stuzby Bezpieczenstwa, jak i Wojskowsa Stuzbe
Wewnetrzng. Czgsto robia to na prosbe komendantéw woje-
wodzkich, ktérzy wolg nie angazowad swoich ludzi w dziwne
$ledztwa. Najczesciej o ,zdarzeniu” Wydzial X dowiaduje si¢
z raportéw swoich Tajnych Wspétpracownikéw.

Na miejsce ,zdarzenia” funkcjonariusze udaja si¢ ministe-
rialnymi samochodami, cz¢sto pod ostong nocy. Nad ranem
przejmujg akta, najwazniejszych swiadkéw i przechodza do
pracy operacyjnej. W terenie agenci Wydziatu podajg sie
za zwyklych milicjantéw lub esbekéw i pod taka przykrywka
namierzajg zrédlo podejrzanych wydarzen. Ich priorytetem
jest zneutralizowanie zrédla ,zdarzenia” oraz wyciszenie
sprawy wszelkimi dostepnymi srodkami.

W sytuacjach ekstremalnych funkcjonariusze Wydziatu
moga wezwac jednostke uderzeniows, w ktérej sktad wehodza
najlepsi komandosi PRL. Jednostka podlega bezposred-
nio putkownikowi Sawczukowi i moze zosta¢ wezwana
tylko za jego zgoda. Uzywana jest rzadko i tylko wtedy,
gdy zagrozony jest pokdj i stabilnos$¢ wladzy ludowej kraju.
,Uderzeniowi” maja dostep do najlepszego sprzetu, na jaki
sta¢ Uklad Warszawski, i nie obowiazujg ich zadne limity,
jesli chodzi o amunicj¢. Po interwencji jednostki uderzeniowej
pozostaje juz tylko zabezpieczy¢ dowody, sfabrykowa¢ slady
uwiarygadniajace oficjalng wersje wydarzer, a ciala polegtych
odestac jako ,fadunek 200”.
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TAJEMNICE PRL

Okres PRL jest pelen tajemnic, ktére czekaja na wyjasnienie
przez Towarzyszy Graczy. Wymienie tylko kilka, ale za-
checam ci¢ do przeczesania zasobéw YouTube i blogéw
poswieconych tajemnicom, zeby samemu odkry¢, jak wiele
dziwnych zdarzen kurzy si¢ w starych archiwach.

Kompleks Riese w Gérach Sowich — tajemnicza pozostatosé
po nazistach, ktdrej rzeczywiste przeznaczenie nadal nie jest
znane. Zostat wybudowany niewolnicza pracg tysiccy Zydéw.
Przypuszcza sig, ze mialo tu by¢ konstruowane wunderwafte.
By¢ moze chodzito o bron nuklearna, ale w Zewie Cthulhu
moga to réwnie dobrze by¢ latajace spodki nap¢dzane tech-
nologia mi-go.

Piramidy — w Polsce mamy co najmniej cztery piramidy:
w Rapie, w Roznowie, w Zagoérzanach i na grobisku ariariskim
w Krynicy. Z kazda z tych budowli zwigzana jest legenda
lub tajemnica. W miejscowych opowiesciach znalez¢é mozna
historie o wampirach, duchach, klatwach i obrzedach od-
prawianych w bezksi¢zycowe noce.
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Putkownik Leonid Sawczuk
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Tajne stowarzyszenia i sekty — wbrew pozorom masoni
nie znikneli wraz z niemiecka okupacja, to samo tyczy si¢
sekt. W PRL wciaz dzialajg grupy powstale jeszcze przed
odzyskaniem przez Polske niepodleglosci oraz powstaja nowe
— czgsto inspirowane legendami o nazistowskim okultyzmie.
Sa tez organizacje dziwne, cho¢ niegrozne, jak cho¢by Grupa
Janowska z Katowic, ktéra précz swej dziwnej mitologii,
karmienia si¢ promieniami stonecznymi i spedzania dnia
po szychcie na malarstwie naiwnym nie stanowila zadnego
zagrozenia dla porzadku publicznego.

UFO —nad socjalistycznym niebem niezidentyfikowane obiekty
latajace widywano réwnie czesto jak w innych rejonach $wiata.
Najstynniejszym zdarzeniem jest ladowanie w Emilcinie 10
maja 1978, jest to jednak juz zbyt pézna data, aby zajal si¢
tym Wydziat X. Za to funkcjonariusze mogli spokojnie inter-
weniowaé¢ w Gdyni 21 stycznia 1959 roku. Tuz po 6 rano do
morza nieopodal stoczni runat dziwny obiekt przypominajacy
spodek. Do prasy wyciekla informacja, ze SB wydobylo pojemnik
z dziwng cieczg. Co w nim bylo? Do dzi$ nie wiadomo.

CIEKAWI BOHATEROWIE NIEZALEINI
WYDZIALU X

W Wydziale pracuje wiele oséb o dziwnych zyciorysach lub
nawykach. Niezwykly Wydzial przycigga réwnie niezwykle
jednostki. Kilku pracownikéw tajemniczego kompleksu
w podwarszawskim lesie zastuguje na szerszy komentarz.

Ponizej znajdziesz ich sylwetki.

Pulkownik Leonid Sawczuk - szef Wydzialu od samego jego
poczatku. Pelni funkcje naczelnika i zwierzchnika wszystkich
pionéw (operacyjnego, naukowego i archiwum). Osobiscie
bierze udzial w naborze nowych funkcjonariuszy i czgsto
angazuje si¢ w ciekawe $ledztwa znacznie bardziej, niz wy-
nika to z jego obowigzkéw. Urodzit si¢ na Syberii jako wnuk
polskiego zeslarica, ale jezyka nauczyt si¢ dopiero po wojnie,
gdy dostal przydzial do nowopowstatego Wydziatu. Méwi
z wyraznym rosyjskim akcentem, jest szorstki i chfodny, tak jak
i kraina, ktéra go wychowala. Spojrzenie jego stalowoszarych
oczu potrafi zmusi¢ do uleglosci i wspélpracy najbardziej

opornego aresztanta. Nikt nigdy nie widziat, by putkownik
unidst sie emocjami czy podnidst glos. Nawet gdy urabiat
opornego $wiadka, zachowal wewnetrzny spokéj, chociaz
rece miaf splamione krwig. Pomimo radzieckiej surowosci jest
cztowiekiem lojalnym i sprawiedliwym. Towarzysze Graczy
moga liczy¢ na jego wsparcie, gdy odpowiednio uzasadnia
taka potrzebe.

Towarzysz Buber — oficer polityczny Wydziatu. Raportuje
do ministra o dzialaniach putkownika i podlegtych mu ludzi.
Jego funkcja to zlo konieczne struktur wiadzy PRL, ale lepiej
wiedzieé, kto donosi, niz codziennie zastanawiaé si¢, komu
mozna ufaé, a komu sprzedawaé dobrze brzmiace historie.
Buber prawdopodobnie jest falszywym nazwiskiem, gdyz
nikt nigdy nie odnalazt informacji o jego przeszlosci. Chodza
plotki, Ze w czasie wojny kolaborowat z nazistami. Gdy Armia
Czerwona wyzwolita terytorium Polski, Buber bez mrugniecia
okiem wydal swoich dotychczasowych kompandéw i szeféw,
czym zastuzy? sobie na zaufanie ubecji. Buber (imi¢ znane jest
chyba tylko putkownikowi i szefowej kadr) to typowa kanalia
czerpigca przyjemnos¢ z cudzego cierpienia. Niski, lekko
otyly typ o $winskiej twarzy z talentem do tworzenia sobie
nowych wrogéw. Jego wybitnym talentem jest umiejetnosé
odnajdywania podejrzanych watkéw w ludzkich zyciorysach,
co czasem moze by¢ przydatne dla Towarzyszy Graczy.

Kapitan Lis — przystojniak famiacy serca potowie kadry
Wydziatu X. To wysoki, dobrze zbudowany, zawsze zadbany
mezczyzna o nienagannych manierach i z wiasciwym po-
czuciem humoru. Realizuje wszystkie idealy partyjne — nie
pije, nie pali, przestrzega przepiséw BHP i wyrabia 300%
normy. Ma jednga wade — ego przero$nigte réwnie mocno jak
lista odznaczeti i zastug w Zyciorysie. To czyni go bardzo
samotnym i zdesperowanym cztowiekiem. Lis fatwo popada
w obsesje, ale bedzie to skrzetnie ukrywat. W koricu odre-
aguje to gdzies na akcji, gdy zostanie sam na sam z opornym
$wiadkiem lub podejrzanym obywatelem.

Profesor Albin Gugacz - petni nadzér nad pionem naukowym
Wydzialu. Jest niskim, chudym i ysiejacym okularnikiem,
ktéry wyglada na znacznie starszego, niz jest w rzeczywistosci.
Pali papierosy bez filtra i bezustannie pije mocng kawe. Méwi
szybko i czgsto urywa zdania w polowie, zeby natychmiast
rozpocza¢ catkowicie inny watek swoich jajoglowych opowie-
$ci. Lubi naduzywaé terminologii naukowej, ktéra przeplata
stowami ,bluznierczy”, ,tajemniczy” i ,niecuklidesowy”. Jest
wybitnym ekspertem od czaréw i istot wymykajacych sig
klasycznej nauce i racjonalnemu opisowi. Wiedza ta ma swoja
ceng, co moga zauwazy¢ funkcjonariusze, ktérzy juz dlugo
pracujg w Wydziale. Albin wydaje si¢ z roku na rok coraz
mniej przypominaé wesolego faceta przed czterdziestk, a coraz
bardziej istotg z sennych koszmaréw.

Jolanta Kwiatkowska - dla wigkszosci pracownikéw Wy~
dziatu X jest po prostu Panig Jolg. Petni funkeje przelozone;
sekretarek i osobistej asystentki putkownika Leonida Sawczuka.
Na oko czterdziestoletnia tleniona blondynka o masywnej
sylwetce wydaje si¢ by¢ przemitg osoba, ale kazdy, kto probowat
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otrzymac¢ niewlasciwie uargumentowane zaswiadczenie, wie,
ze Pani Jola moze zamieni¢ zycie czlowieka w biurokratyczny
koszmar. Nikt, nawet towarzysz Buber, nie prébuje wejsé z nia
w konflikt — taka walka bytaby z géry przegrana. Zdarza sie,
ze potok szorstkich stéw wylany przez Pania Jole na zbyt
aroganckiego petenta stycha¢ w calym budynku. Trudno
uwierzy¢, ze ta przemila kobieta, ktéra zawsze potrafi zatatwic
pracownikom papier toaletowy, cukier, a nawet zagraniczng

kawe, jest zdolna do takiej kanonady wyzwisk.

Pan J6zef - ekspert od Mitéw Cthulhu. Przez wszystkie
lata pracy kazdego dnia zglebial tajemnice, uczac si¢ coraz
wiecej o istotach spoza naszej rzeczywistosci. Nikt, nawet
putkownik, nie ma jednak o tym pojecia. Pan J6zef pracuje
w Wydziale jako wozny. Codziennie rano otwiera i zamyka
biura, pilnuje ogrzewania i czystosci budynku, grabi liscie
i naprawia dziury w ogrodzeniu. Dla wigkszosci pracownikéw
jest praktycznie niewidzialny — ot, czlowiek od wydawania
kluczy i usuwania awarii. J6zef wieczorami parzy mocng
herbate i oddaje si¢ lekturze teczek kurzacych sie w archi-
wum. Od wielu lat nie byt w swoim mieszkaniu — cale swoje
zycie przeniést do budynku zajmowanego przez Wydziat X
i poswiecit zdobywaniu tajemnej wiedzy. Trudno ocenié,
co drzemie w umysle Pana Jézefa. By¢ moze juz dawno jest
szalericem ukrywajacym swoja natur¢ pod wyuczonymi
nawykami, a moze urodzit si¢ wyjatkowo odporny na wplyw
Mitéw?

Opisane powyzej osoby pracowaly w Wydziale najdtuzej
i Sekretarz Tajemnic moze umiesci¢ je w dowolnym roku
funkcjonowania jednostki. Nalezy jednak pamigtaé, ze Wy-
dzial X stale modernizowal swoje zaplecze, zdobywal nowe
zasoby i kadre. Sekretarz Tajemnic moze dowolnie usuwaé
bohateréw niezaleznych lub dodawaé nowych, a gdy przesuwa
czas gry w przéd lub w tyl, powinien pamietaé o zmianach
w zachowaniu i wygladzie BN-6w.
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EPILOG

W 1972 roku Wydziat X zostanie zlikwidowany. Podejrzane
samobdjstwo putkownika Sawczuka nie pozwoli spokojnie
spaé kilku funkcjonariuszom, ktérzy zdolaja przetrwad
czystki. Dekade pézniej podejma prywatne $ledztwo, zeby
wyjasnié, co dokladnie si¢ stalo, kto zdolal przezy¢, a kogo
wywieziono jako ,ladunek 200”. Pan Jézef zniknie, a wraz
znim znaczna cz¢$¢ archiwum. To rozwécieczy Kreml i przez
kolejng dekade bedzie powodem brutalnych przestuchan
bytych pracownikéw Wydzialu. W latach 80. byli pracownicy
»dziesigtego” zrzesza si¢ w stowarzyszeniu ezoterycznym.
Po tzw. Ustawie Wilczka masowo otworzg przedsigbiorstwa
i wykorzystaja swoja wiedze na polu wolnosci gospodarczej

— ale to juz jest temat na catkiem inng opowies¢.

KARTY BADACZY PRL

Karty Badaczy dla czaséw PRL réznig E

si¢ nieznacznie od standardowych kart.

Link do pobrania kart:
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StOWO WSTEPU

Ponizszy scenariusz zostal napisany z mysla o 7. Edycji
Zewu Cthulhu i osadzony w realiach PRL-u. Gracze wcielg
si¢ w funkcjonariuszy Stuzby Bezpieczeristwa, a konkretnie
Wydzialu X zajmujacego si¢ sprawami paranormalnymi. Do-
myslnie scenariusz przeznaczony jest dla czterech graczy, ale
réwnie dobrze sprawdzi si¢ dla mniejszej grupy. Jesli bedziesz
chcial poprowadzi¢ Pozdrowienia z Polski wigkszej liczbie oséb,
konieczne beda nieznaczne modyfikacje zasobéw udostepnio-
nych Towarzyszom Graczy, takie jak dodatkowy samochéd
i mieszkanie stuzbowe na miejscu prowadzenia sledztwa.

Tres¢ scenariusza zostata podzielona na moduty, z ktérych
dowiesz si¢ o wydarzeniach poprzedzajacych $ledztwo, kry-
jacych sie we mgle tajemnicach, bohaterach niezaleznych,
kluczowych miejscach, scenach, ktére z duzym prawdopo-
dobienistwem beda mie¢ miejsce, oraz realiach panujacych
w PRL-u wezesnych lat 70. Pozdrowienia z Polski nie s jednak
liniowym scenariuszem z jednoznacznie ulozonym ciggiem
scen. Sledztwo jest wielowatkowe i kolejnosé sprawdzania
tropéw jest praktycznie dowolna. W migdzyczasie kosmiczne
zlo zbiera swoje zniwo i kazdego dnia sytuacja bedzie eskalowaé
— pamigtaj o tym podczas prowadzenia.

Wszystkie postacie i wydarzenia wystepujace w ponizszym
tekscie sa fikcyjne, a wszelkie podobieristwo do os6b lub zdarzen
niezamierzone.

Tt0

Lipiec 1971 roku — w Polsce Ludowej zaczyna si¢ politycz-
na odwilz, za to pogoda nie rozpieszcza. To najzimniejsze
lato w regionie. Pada od kilku tygodni, a temperatura nie
przekracza 15 stopni w ciagu dnia. Polska to nadal rolnicze
paristwo z ubogg siecig drég, a wielka urbanizacja kraju dopiero
rusza. Nawet Slask jest wciaz skromnie uprzemystowiony
jak na globalne standardy - zmieni si¢ to w ciagu dekady,
ale na razie tylko duzo si¢ méwi i planuje. Wsréd Polakéw
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SCENARIUSZ DO ZEWU CTHULHU W REALIACH PRL (WYDZIAL X)

REDAKCJIA: PAWEL MARSZALEK

panuje niepewnos¢ i strach o przysztos¢. Obywatele pamictaja,
ze zaledwie po6l roku temu wojsko strzelato do robotnikéw
w czasie strajkéw w Stoczni Gdanskiej. Nie wyrzucili réwniez
z pamieci protestéw studenckich z marca 1968 i antysemickiej
nagonki. Nieufnos¢ wobec zadeklarowanych przez nows wiadze
ludowg zmian moze mie¢ wplyw na przebieg sledztwa, ktére
jest tematem tego scenariusza.

(ZEGO POTRZEBUJESZ?

Nim zaczniesz przygotowania do poprowadzenia Pozdro-

wieri z Polski, warto, zeby$ znal zasady 7. Edycji Zewu
Cthulbu oraz przeczytat wprowadzenie do realiéw pt. 7a-
Jemnice Wydziatu X, czyli Zew Cthulbu w PRL. Procz
zdobycia wiedzy na temat gry oraz realiéw przygody,
pamigtaj o kartach Badaczy, kostkach, zaproszeniu zna-
jomych i zarezerwowaniu kilku godzin na sesj¢.

=

Nomenklatura

W tym scenariuszu zostaly uzyte nazwy z settingu Tujem—
nice Wydziatu X, dlatego mozesz natkna¢ si¢ na odmienng
nomenklature od tej uzytej w podreczniku do 7. Edycji Zewu
Cthulhu. W ponizszym tekscie Straznika Tajemnic nazywa sie
Sekretarzem Tajemnic (ST), a Badaczy Towarzyszami Graczy
(TG). W uzyciu sg tez nazwy typowe dla okresu PRL, jak
tajny wspétpracownik (TW), wrég wtadzy ludowej, Partia,
obywatel (ob.) itd.

KLUCZOWE WYDARZENIA SCENARIUSZA

W nocy z 27 na 28 lipca 1971 roku Leonid Sawczuk - do-
wodea Wydziatu X - $ciaga agentéw operacyjnych do Katowic.
Esbecy (w ktérych weielaja si¢ gracze) spotykaja sie w zimny
i deszczowy poranek pod Komenda Giéwng Milicji Oby-
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watelskiej w Katowicach. Agenci Wydzialu X zostali tutaj
oddelegowani, aby przeja¢ sledztwo wewnetrzne dotyczace
kradziezy dowodéw z milicyjnego archiwum. Putkownik
Sawczuk jest nieobecny na naradzie, ale pozostawil pisemne
dyspozycje, ktére Towarzyszom Graczy przekaze dowédca
katowickiej milicji.

W czasie porannej narady komendant Ryszard Jurkowski
przekazuje rozkazy i udostepnia TG wszystkie dokumenty
sledztwa oraz wskazuje $wiadkéw. Z analizy wynika, ze znik-
nelo osiem zdjec zapakowanych w szarg koperte podpisana
Pozdrowienia z Polski, ktére s dowodem w sprawie przeciwko
ob. Zablockiemu Markowi oskarzonemu o wroga propagande.
Zdjecia przedstawialy rzekomo Polske z przysztosci — wolne
wybory, burzenie pomnika Lenina, uniwersytety w miejscach
Doméw Partii, szerokie estakady i autostrady, modernistyczne
meble w kapitalistycznych domach handlowych, etc. Ekspertyza
wykluczyta falszerstwo, dlatego sprawa trafita do Wydzialu X.

Rozkazy z Warszawy sa jasne: odzyskac zdjecia, aresztowad
zlodzieja i osoby powigzane z kradziezg oraz zabezpieczy¢
anomalig, jesli taka zostanie wykryta. Komendant nie ma
pojecia, czym na co dzien zajmuje si¢ Wydzial X — zaktada,
ze funkcjonariusze SB maja narze¢dzia i uprawnienia, ktére
umozliwia szybsze zalatwienie sprawy, niz zrobilaby to
zwykla milicja. Jurkowski nie chce wiedzie¢ nic poza tym,
co konieczne, i jesli raporty zaczng wskazywad na paranor-
malny charakter sprawy, poprosi o przekazanie dochodzenia
bezposrednio do Wydziatu X bez jego udziatu jako decydenta.
Komendant zdaje sobie sprawe, ze w takich §ledztwach mniej
wiedzie¢ oznacza lepiej spac.
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Podejrzany o wroga propagande i kontakty z obcym wy-
wiadem ob. Zablocki Marek przed czterema dniami popelnit
samobdjstwo w areszcie §ledczym w Raciborzu. Raport z in-
cydentu znajduje si¢ w aktach sprawy. Przestuchanie oficera
prowadzacego niewiele daje — podporucznik Stanistaw Rézycki
nigdy nie przestuchal Marka Zablockiego. Zdotat jedynie
przebrnaé przez papierkows robote, a gdy dostano raport
wiezienny, odkryt brak zdj¢¢ dowodowych, ktére cztery dni
wezesniej umiescit w aktach. Jesli Towarzysze Graczy prze-
Sledza ksigge wejsé 1 wyjs¢ do archiwum, majg szans¢ odkry¢,
ze dwa dni temu wchodzit tam krewny Marka Zablockiego,
emerytowany major Ludowego Wojska Polskiego, Edmund
Switata.

Wiecej szezeg6téw TG moga odkry¢ w miejscu zamiesz-
kania Marka Zablockiego — w $laskiej Syryni. Wies podlega

e = =

e

o

ROZDZIAL 4

[y —————————— —

nadzorowi milicji z Wodzistawia Slaskiego. Jest to niewielkie
miasto przy granicy z Czechoslowacja, z typows dla tego
regionu, zamknieta spolecznoscig. Wiekszos¢ mieszkaricéw
to autochtoni — rodowici Slazacy méwiacy gwara i nieufnie
nastawieni do przyjezdnych. Miejscowy komendant udzieli
Towarzyszom Graczy niezbednego wsparcia. Moga liczy¢ na
biuro, telefon z bezposrednig linia do katowickiej komendy
wojewddzkiej, dostep do wszystkich dokumentéw dotyczacych
$ledztwa, a nawet mieszkanie stuzbowe.

Szybko okazuje si¢, ze w okolicy dzieje si¢ co$ dziwnego. Od
czterech dni w Syryni ging ludzie. Oficjalnie to samobdjstwa,
ale ciala sg dziwnie okaleczone — jakby poparzone kwasem.
Miejscowa ludno$é niechetnie opowiada o wydarzeniach sprzed
miesigca, kiedy po zejsciu gestej, gryzacej mgty Syrynia wydata
si¢ catkowicie odmieniona miejscowoscig. Pelno w niej byto
nowych budynkéw, nowoczesnych samochodéw, a nawet bogato
zatowarowany sklep z kolorows witryna. Kilku gadatliwych
i wyraznie nieostroznych mieszkaricéw wsi twierdzi, ze byta
to wizja przyszlosci Polski wolnej od komunizmu. Ta masowa
halucynacja trwala okoto czterech godzin i znikngta z kolejnym
nadejsciem mgty. Potem wszystko wrécilo do normy, a miesz-
kancy przez kilka tygodni prébowali zapomnieé¢ o dziwnym
wydarzeniu — do teraz.

(O TAK NAPRAWDE SIE STALO?

Ulewne deszcze padajace od polowy czerwca wyplukaty
z zasypanego, poniemieckiego bunkra substancj¢ nazywang
przez okultystéw narkotykiem z Plutona. Przez nazistéw
byta wykorzystywana jako eksperymentalny srodek bojowy.
Naukowcy z tajnego osrodka Telefunken zauwazyli, ze osoby,
ktére wdychaly opary narkotyku, po krétkim czasie doznawaty
przerazajacych wizji, co skutecznie obnizalo ich zdolnosci
bojowe. Efektami ubocznymi bylo trwale szaleristwo, wizje
podrézowania w czasie, paranoja, powracajace koszmary
o rozrywaniu rzeczywistosci i atakujacej, wscieklej bestii.

Wszyscy wiezniowie poddani dziataniu narkotyku z Plutona
popelniali samobéjstwo nie p6zniej niz kwartal po kontakcie
z patogenem. Srodek ten wykorzystano réwniez podczas
obrony przed Armig Czerwong — dzigki temu zaledwie 24
wermachtowcéw zdolato przez kilka tygodni utrzymacé pozycje,
a gdy skoriczyta im si¢ amunicja, wysadzili si¢, by Wunderwafte
nie trafita w rece aliantéw.

e T Salan

e

=

|

I{..-f
. |

Fu




e
— - T =
‘Eu-n. E—— - - e

————————————"_  jODROVIENIAZPOLSK =

N N —————————
a1

POLSKA 1971

Wielka industrializacja Polski dopiero si¢ rozpoczyna. Na tere-
nie catego kraju zostaty uruchomione gigantyczne inwestycje,
ale wigkszos¢ z nich jest nadal na etapie planowania lub dziur

w ziemi. I Sekretarz Komitetu Centralnego, Edward Gierek,
postawil przede wszystkim na budowe sieci drég szybkiego
ruchu, inwestuje w przemysl ciezki i polityke mieszkaniows.
Do kin wilasnie wchodzi Nie lubig poniedziatku, a w zesztym
roku wiele kontrowersji wzbudzita premiera filmu Rejs Marka
Piwowskiego. Telewizja Polska testowo nadata kolorowy sygnat
telewizyjny i zaczyna mysle¢ o duzych produkcjach serialowych.
Pamietaj jednak, ze dla Towarzyszy Graczy nie jest to tatwy
okres, bo za kurtyng gierkowskiej modernizacji skrywa sie

AF s

czystka srodowisk powigzanych z kontrolowanym przez Kreml
Wydziatem X.

Codziennos¢ roku 1971 wyglada jednak réwnie szaro i nija-
ko jak w latach 60. Co prawda miastowa mlodziez jest bardziej
kolorowa, bo moze stuchaé¢ zachodniej muzyki (oczywiscie

wyselekcjonowanej przez cenzure) i nosi¢ dzinsy ze sklepéw
dewizowych, ale wsie nadal tkwig w zastoju i Zyja odwiecznym
rytmem siewow i zbioréw. Tegoroczne lato nie rozpieszcza —
lipiec jest zimny i deszczowy, a sierpien nie zapowiada si¢
wecale lepiej. Dziurawe drogi PRL-u nie pozwalajg na komfor-
towg jazde, a ministerialne samochody pamictaja poprzednia
dekadeg. Jedyng zaletg polskiej sieci drég jest niewielki ruch, gdyz
osob6wki to dla Polakéw nadal dobro luksusowe.
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Zbiegiem okolicznosci latem 1971 roku skazona narkoty-
kiem woda dostala si¢ do wysypanego z wagonéw kolejowych
wegla, ktéry okoliczni mieszkaricy pospiesznie zbierali spod
nasypu. Gdy w czerwcowe noce temperatury spadly do ok. 5
stopni Celsjusza, ludzie z Syryni napalili skazonym weglem
w piecach. Dym wymieszal si¢ z poranng mgla, a ta stala si¢
,brama” do podrézy w czasie. Mieszkaricy wsi mogli zobaczy¢
przysztos¢ Polski,a Marek Zablocki zdotat wybraé si¢ w podréz
po kraju lat 90., co uwiecznil na fotografiach, od ktérych
zaczelo sie cale sledztwo.

W skazonej mgle bylo jednak jeszcze co$ — istota tak obca
i drapiezna, ze ludzki umyst nie jest w stanie wytrzyma¢ widoku
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jej wielowymiarowego ciata. Ogar z Tindalos pilnuje przejsé
w czasoprzestrzeni i poluje na ludzi, ktérzy podrézujg przez
czas. Bedzie to robit do skutku, czyli $mierci podréznikéw.
Nigdy si¢ nie podda. Wigcej o tym potworze przeczytasz
w Rozdziale 14 Ksiggi Straznika.

WATKI W SLEDZTWIE

W czasie dochodzenia TG mogg podja¢ co najmniej kilka
tropéw. Kazdy z opisanych ponizej watkéw dostarcza kolejnej
czesci uktadanki i przybliza do rozwigzania sprawy. Zaleca sie,
by Sekretarz Tajemnic wracat do tego akapitu kilkukrotnie,

— PR

CO ZNAJDUJE SIE NA FOTOGRAFIACH?

Osiem fotografii wykonanych przez Marka Zablockiego w czasie

jego pobytu w Polsce w latach 1989-97 przedstawia:

1. Budynek dawnego Domu Partii w Lublinie, w ktérym
umieszczono rektorat Uniwersytetu Medycznego. Na schodach
gmachu wida¢ miodych ludzi ubranych w ekstrawagancka,
zachodnig odziez.

2. Likwidacje pomnika Lenina w Nowej Hucie.

3. Ogromny estakad¢ wijaca si¢ na przedmiesciach Warszawy.
Gdzies w oddali majaczy Patac Kultury i Nauki w towarzystwie
nowoczesnych wiezowcéw. Na estakadzie mozna dostrzec
sznur futurystycznie wygladajacych samochodéw.

4. Ttum ludzi, niektérzy z nich niosa biato-czerwone flagi, inni
transparenty. Najwi¢ksza uwage przykuwa ogromny napis
NSZZ Solidarnos¢ — 15 lat wolnego zwigzku zawodowego.

5. Ottarz wybudowany prawdopodobnie na Wzgérzu Lecha
w Gnieznie. Trwa msza odprawiana prawdopodobnie przez

papieza (jednak na pewno nie jest to Pawet VI). Ttumy wier-
nych tloczg si¢ w dolnym lewym rogu fotografii. Na drugim
planie wida¢ transparent Witamy Syna Tej Ziemi.

6. Plakat wyborczy z datg 4 czerwca 1997. Wida¢ na nim przy-
stojnego, usmiechnigtego mezczyzne w garniturze. U gory
widnieje logo So/idarnosci.

7. Ogromna hale, ktéra wypelniono modernistycznymi meblami
i nowoczesnym wyposazeniem wnetrz. W tle wida¢ duzy,
z61to-niebieski znak przedsigbiorstwa IKEA, a w gérnym
lewym rogu napis Wejscie — Wyjscie.

8. Scen¢ koncertows, na ktérej trwa wystep egzotycznego
piosenkarza ubranego w zloty kombinezon. Me¢zczyzna ma
biatg skore, lecz afrykanskie rysy twarzy. Za nim znajdujg si¢
futurystyczne instrumenty klawiszowe oraz ludzie ubrani
w srebrne stroje estradowe.
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zwlaszcza gdy $ledztwo utknie w miejscu i zajdzie potrzeba

przypomnienia graczom o zignorowanych watkach.

1. Marek Zablocki mial wpltywowego wuja, emerytowanego
majora Ludowego Wojska Polskiego. Jesli Towarzysze
Graczy wpadng na jego trop, okaze si¢ on nieuchwytny
az do dnia pogrzebu Marka. Edmund jest paranoikiem,
a do tego bardzo przezywa $mier¢ siostrzerica. Czuje si¢
winny. Paranoja podpowiada mu tez, ze Marek mégt peknaé
w czasie przestuchania SB i go wyda¢. Wyjdzie z ukrycia
tylko na pogrzeb, bo czuje, ze musi tam by¢ jako cztonek
rodziny i osoba winna sytuacji. Przy tej okazji chce si¢
spotka¢ z Piontkiem, a potem swoimi kanalami opusci¢ kraj.

2. W czasie uroczystosci zalobnych major Switala ma zamiar
przekazaé niemieckiemu szpiegowi skradzione fotografie.
Do tego czasu bedzie ukrywat si¢ u znajomych w okolicy
Raciborza. Z kryjéwki moze go wywabi¢ jedynie jego kontakt
— Joachim Piontek.

3. TW ,Réza”, czyli Krystyna Jonkisz, nie zna personaliéw
obywatela RFN, z ktérym kontaktowal si¢ Marek Zablocki.
Jedyne, co wie, to ze Marek spotykat si¢ z nim w kluboka-
wiarni Astra. Krystyna nigdy tam nie chodzita ze wzgledu
na reputacje lokalu (w Astrze prostytutki spotykaja si¢ ze
swoimi klientami). By¢ moze TG postanowig przestuchaé
wiasciciela i klientéw lokalu lub podpytaé milicjantéw, ktérzy
zaraz obok maja swoja komende.

4. W Syryni, w poblizu linii kolejowej nr 176, znajduje si¢
zasypany bunkier z czaséw II wojny $wiatowej, w ktérym
bronili si¢ wermachtowcy przed szturmem Armii Czerwo-
nej. Lokalne plotki méwig o Wunderwaffe, ktérg obroricy
pogrzebali razem z sobg, umyslnie wysadzajac bunkier
W powietrze.

5. Ciala 0s6b odnalezionych w Syryni majg dziwne blizny,
jakby po poparzeniu kwasem. Po sekgji okaze si¢, ze to nie
zraca substancja bylta przyczyna ich $mierci, lecz umyslne
odebranie sobie zycia. Obszary poparzen sa tak duze,
ze by przezy¢ taki uraz, poszkodowani musieliby leczy¢ si¢
w specjalistycznych szpitalach. Nigdzie jednak nie ma o tym
wzmianki. O zadnych poparzeniach nie wiedza réwniez
rodziny zmartych oséb. Kazdy z samobéjcéw wybrat inny
sposob na zakoriczenie zycia (powieszenie, strzat w glowe,
skok pod pociag, utopienie, etc.) i wydaje sie, ze blizny
musialy pojawi¢ si¢ nagle — jakby juz po ich $mierci. O tych
szczegotach TG moga dowiedzieé si¢ od dr Danuty Kani,
ktéra przeprowadzala sekcje zwlok.

6. Kazdego dnia sledztwa odnalezione zostanie kolejne ciato
ysamobdjcy”. Towarzysze Graczy o tych wydarzeniach
kazdorazowo dowiaduja si¢ od oficera dyzurnego MO
w Wodzistawiu Slaskim. Informacja jest przekazywana tele-
fonicznie (do stuzbowego mieszkania lub przez radiotelefon).

7. Wszystkie samobéjstwa z ostatnich dni zdarzyly w poblizu
linii kolejowej nr 176, ale denaci nie zdajg si¢ szczegélnie ze
soba powigzani, précz oczywiscie miejsca zamieszkania i sg-
siedzkiej znajomosci (patrz akapit Chronologia wydarzen).

8. Najblizsza rodzina Marka Zabltockiego — matka Bozena
i siostra Anna — unikajga zeznan. Twierdzg, ze nic nie wiedza
o fotografiach i ze Marek od czasu odsiadki nie spotykat
si¢ z podejrzanymi ludZmi. Zrozpaczona matka nie wierzy
w samob6jstwo syna, ktéry chodzit do kosciota i nigdy by
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czegos takiego sobie nie zrobil. Siostra Marka Zablockiego
jest wsciekta, obwinia wladze o jego $mier¢, rzuca ostre
oskarzenia w strong esbek6éw, nazywajac ich mordercami.

9. W Syryni dziata dwéch tajnych wspétpracownikéw bezpieki.
Zeby ich zdekonspirowa¢, TG potrzebuja zgody centrali.
Moga ja uzyskaé przez swojego dowddce, Leonida Sawczuka,
jednak cata procedura potrwa okoto doby. Tylko w ten sposéb
dostang personalia TW.

BOHATEROWIE NIEZALEZNI

Ponizej znajdziesz profile wszystkich waznych bohateréw
niezaleznych tego scenariusza. Warto, by$ wracat do ich opisu
przed kazda scena, w ktéra beda zaangazowani. Wéréd BN-6w
jest réwniez Marek Zablocki, ktéry nie zyje w momencie
rozpoczecia scenariusza. Bedzie jednak centralng postacia
$ledztwa, dlatego jego profil jest wazny iz tego powodu znalazt
si¢ w tym rozdziale.

Marek Zablocki, fotograf, opozycjonista

(ur. 29 wrze$nia 1946 r., zm. 24 lipca 1971 r.)

Byt wysokim, szczuplym szatynem o brazowych oczach, nosit
wasy i ubieral si¢ mtodziezowo. Zazwyczaj mial przy sobie ské-
rzang torbg, a w niej aparat fotograficzny, notatnik i dokumenty.
Od marca 1968 r. byt powiazany ze srodowiskami wrogimi
wiadzy ludowej. Po protestach studenckich odsiedzial szes¢
miesigcy jako polityczny. Po wyjsciu z wigzienia rozpoczal prace
w zaktadzie fotograficznym w Pszowie. Rekrutowal kolejne
osoby do swojej komérki opozycyjnej, drukowat i kolportowal
bibule w zaktadach pracy. Jego grupa zostala zinwigilowana w
lipcu 1970 roku przez TW ,Réz¢”. W grudniu 1970 Zabtocki
zostal zatrzymany podczas procederu rozprowadzania ulotek
z trescia wrogg wladzy socjalistycznej, za co odsiedzial szesé
tygodni w areszcie Sledczym. Zablocki zostat wypuszczony po
zakulisowych naciskach jego wuja, majora Edmunda Switaty.
Marek Zablocki ponownie zdobyt maszyny drukarskie wiosna
1971 roku i wrécil do procederu drukowania i rozprowadzania
nielegalnych wydawnictw. Zostal ponownie zatrzymany 23
lipca 1971 na recydywie w zakltadzie fotograficznym, w ktérym
pracowal. TW ,Réza” twierdzi, ze Zabtocki posiadat kontakt
z obywatelem RFN dostarczajacym mu dewizy.

Wszystkie powyzsze informacje posiada Stuzba Bezpieczenistwa
i przekazata je do akt sprawy, ktéra prowadzi podporucznik Sta-
nistaw Rézycki z komendy wojewédzkiej MO w Katowicach.

Ryszard Jurkowski, komendant wolewodzkl MO

Jurkowski to niespelna pieédzie-
sigcioletni, barczysty mezczyzna
o przerzedzonych, zaczesanych
do tylu wlosach. Wyslawia
si¢ powoli, spokojnie i niskim
glosem. O sprawie skradzionych
zdje¢ méwi tylko i wylacznie
z poziomu faktéw, bez ocen czy
insynuacji. Jest raczej oszczedny
w slowach — woli powiedzie¢
mniej, niz pézniej thumaczy¢ sig




z nieporozumien. Pelni funkcje komendanta Milicji Obywatel-
skiej w Katowicach od siedmiu lat. Zdolal przetrwa¢ wymiane
elit, jakiej dokonata partia na poczatku tego roku, ale nie czuje
si¢ pewnie w nowej rzeczywistosci polityczne;.

Jurkowski doskonale zna majora Edmunda Switale, ale wy-
prze si¢ tego, jesli funkcjonariusze SB bedg o niego wypytywac.
Jurkowski i Switata byli kolegami od kart i kielicha, jednak od
lat nie utrzymywali kontaktu. Kilka dni temu Jurkowski splacit
stare dtugi, wpuszczajac Switale do archiwum.

Ryszard Jurkowski

S 60 KON 60 BC 70
ZR 50 INT 65 WYG 55
MOC70 WYK75 P 60
PW 13

Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 6

Punkty Magii: 14

Wialka Wrecz (Bijatyka) 60% (30/12) obrazenia 1K3 + 1K4 (MO)

Bron Palna (Pistolet P-64) 65% (32/13) obrazenia 1K10 (15
metréw)

Unik 55% (27/11)

Umiejetnosci: Biurokracja 50%, Perswazja 70%, Prawo 55%.

Odgrywanie

= Jurkowski bedzie zainteresowany jak najszybszym wystaniem
TG do Syryni, by nie weszyli na komendzie wojewédzkiej
w Katowicach.

= Jurkowski nie bedzie robit problemu w zatatwieniu dodat-
kowego sprzetu, jesli to przyspieszy wyjazd TG z Katowic.

= Jurkowski bedzie wypieral si¢ jakichkolwiek powiazar

z majorem Switala ani nie przyzna si¢ do rozmowy z nim.

Podporucznik Stanistaw Rézycki,
funkcjonariusz MO

Staszek jest miodym oficerem, zaraz po szkole milicyjnej.
W kontakcie z przelozonymi zachowuje si¢ nerwowo i
niepewnie, a z jego szczuplych dloni czg¢sto wypadaja do-
kumenty lub dtugopis. Ma problem z utrzymaniem kontaktu
wzrokowego, lecz bez zbednej zwloki odpowiada na zadawane
pytania. Rézycki niewiele wie o sprawie Zablockiego, gdyz
bylo to dosé¢ §wieze sledztwo i bez wysokiego priorytetu.
Pamigta jednak, kiedy i jakie dokumenty umieszczal w archi-
wum. Jest przerazony kradzieza dowodéw, ktére sam przed
kilkoma dniami umieszczal w kartotece sprawy. Jako oficer
prowadzacy przejrzal material, zatem wie, co znajdywalo si¢
na skradzionych fotografiach.

Stanistaw Rézycki

S55 KON 70 BC 50
ZR 70 INT 60 WYG 65
MOC50 WYK65 P45
PW 12

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 9

Punkty Magii: 10
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Walka Wrecz (Bijatyka) 40% (20/8) obrazenia 1K3 +MO

Bron Palna (Pistolet P-64) 60% (30/10) obrazenia 1K10 (15
metréw)

Unik 50% (25/10)

Umiejetnosci: Biurokracja 60%, Ideologia 60%, Prawo 65%.

Odgrywanie

= Rézycki jest przerazony zaginigciem dowodéw w sprawie,
ktérg prowadzil, i wyraznie to po nim wida¢. Obawia si¢
degradacji i probleméw prawnych.

= Rézycki wierzy, ze ztodziej zostawil po sobie $lad w ksiedze
wej$é 1 wyjsé do milicyjnego archiwum.

= Rézycki jest sktonny gorliwie wspétpracowaé z TG, jesli
zapewnia go, ze to pomoze w jego problematycznej sytuacji.

Kornel Mazur, komendant miejski MO
Niski i szczuply czterdziestolatek
o przenikliwych oczach dowodzi
Miejskg Komendg MO w Wo-
dzistawiu Slaskim. Bez przerwy
pali papierosy bez filtra i strasz-

nie si¢ poci. Nie wydaje si¢
jednak nerwowy, lecz zmeczony
izestresowany pracg. Oczywi-
$cie, jak wigkszo$¢ milicjantéw
z prowincji, czuje respekt przed . .
Stuzbg Bezpieczenstwa. Stara % N

si¢ przypodobad funkcjonariu- [ b—’ /
wygody (hotel pracowniczy, osoba lini¢ telefonicz-

ng do komendy wojewédzkiej, dostep do akt i swiadkéw).

szom i zapewni¢ im wszelkie

Komendant Mazur jest réwniez przerazony naglymi zgona-
mi z Syryni i brak mu pomystu na prowadzenie tego sledztwa.
Podejrzewa, ze te samobéjstwa nie sg ani przypadkowe, ani
naturalne. Nigdy wezesniej co§ podobnego nie mialo miejsca
w tej okolicy i komendant czuje, Ze sprawa przerasta jego
mozliwosci. Dlatego z checig odda je Stuzbie Bezpieczenstwa,
najlepiej bez angazowania wlasnych ludzi.

Kornel Mazur

S 60 KON 65 BC 50
ZR 60 INT 55 WYG 60
MOC 45 WYK 60 P45
PW 11

Modyfikator Obrazes: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Punkty Magii: 9

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

Bron Palna (Pistolet P-64) 50% (25/10) obrazenia 1K10 (15
metréw)

Unik 55% (27/11)

Umiejetnosci: Biurokracja 50%, Gadanina 50%, Prawo 50%,
Urok Osobisty 40%.

Odgrywanie
= Komendant Mazur bedzie przesadnie mity, wrecz ulegly
wobec TG, liczac na specjalne traktowanie i przymykanie

— '_ /N A

re oy

e maer .-j
T
o




S —

< —
o——— - e TS = = ;—;uk
oczu na pewne niedociagniecia w zarzadzaniu komenda.
Zalezy mu, by Stuzba Bezpieczenstwa przejela sprawe
J samobéjstw w Syryni, dlatego dba o komfort Towarzyszy

Graczy.
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= Komendant Mazur bedzie starat si¢ jak najkrécej przebywad
w miejscach samobéjstw, jednak zachowa przy tym zimna
krew. Podskérnie wyczuwa groze tych wydarzen i nie ma
zamiaru si¢ w nie angazowac.

= Komendant Mazur bedzie chronit lokalny uktad zwigzany
z klubem Astra. Jesli TG zaczna weszy¢ w tej sprawie,
bedzie prébowal ich skompromitowaé lub upozoruje
wypadek drogowy.

Teresa Chyla, dziennikarka ,,Nowin”
Teresa jest niska, trzydziesto-
kilkuletnig szatynka o prostych
wlosach siegajacych do ramion.
Zajmuje si¢ pisaniem artyku-
16w prasowych do ,Nowin”
— lokalnej gazety informujacej
o najwazniejszych sprawach
w powiecie. Jej przenikliwe
i wyzywajace spojrzenie do$¢
czegsto powoduje nerwowosé
u 0séb, ktére dziennikarka

wypytuje o szczegdly. Teresa
obecnie pisze o tajemniczych
samobdjstwach w Syryni i niebezpiecznie drazy ten temat.
W przesztosci byla w zawodowych kontaktach z Markiem
Zabtockim i wiedziala o jego opozycyjnej dziatalnosci, ale
nie donosita na niego. Uwazala Marka za cenny kontakt
i zdolnego fotografika.

Teresa wydaje si¢ by¢ zdeterminowana, by ujawni¢ opi-
nii publicznej szczegbly dotyczace dziwnej mgly i zmowy

milczenia mieszkaric6w Syryni. Podskérnie czuje, Ze ma to
zwigzek z zatrzymaniem i §miercig Marka.
Jest rozwodka i samotng matka o$mioletniej Eli, ktéra na

co dzieri zajmuje si¢ babcia. Jesli §ledztwo dziennikarskie
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mialoby narazié¢ rodzing Teresy, to oficjalnie wycofa si¢ z

e

tematu, ale po kryjomu nadal bedzie drazy¢ sprawe w Syryni
— ciekawo§¢ jest silniejsza od jej rozsadku.

e R

Teresa Chyla

} S 40 KON 60

ZR 60 INT 75

MOC70 WYK70

PW 10

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Punkty Magii: 14

Umiejetnosci: Biurokracja 40%, Gadanina 60%, Ideologia
50%, Korzystanie z Bibliotek 70%, Prawo 60%, Psychologia
60%, Retoryka 50%, Urok Osobisty 60%, Ukrywanie 40%,
Zreczne Palce 50%.

BC 45
WYG 65
P65

e e

Odgrywanie
J = Teresa jest wécibska i dociekliwa. Wejdzie w ryzykowne
i
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uktady z SB, byle dowiedzie¢ sig, co dzieje si¢ w Syryni.

= Teresa nie ma zamiaru milcze¢ w mocnych tematach.
Na prowingji rzadko kiedy dzieje si¢ co$ tak ciekawego
i przerazajgcego, dlatego nagtosni sprawe, ryzykujac przy
tym kariere, a nawet Zycie.

= Teresa nienawidzi lokalnego uktadu t3aczacego najwaz-
niejszych ludzi z Wodzistawia. Dlatego chetnie sprzeda
tajemnice zwigzane z klubem Astra Towarzyszom Graczy.

Major Edmund Switala, emerytowany
wojskowy i szpieg
Woysoki, szczuply i tysy mez-
czyzna przed sze$édziesiatka,
o spokojnym glosie i postawie
nieznoszacej sprzeciwu. Jest
emerytowanym majorem
Ludowego Wojska Polskiego.
Wigkszos¢é zycia przepracowal
w Drugim Dywizjonie Artylerii
Rakietowej w Kozlu, gdzie
nadzorowal wyrzutnie rakiet
balistycznych. Z racji zajmowa-

nego stanowiska biegle méwi
w kilku jezykach — rosyjskim, niemieckim i angiel-

skim. Posiada wiele znajomosci i wplywéw wsréd oficeréw
wojska i milicji. Znane sg réwniez jego kontakty z oficjelami
partyjnymi. W czasie stuzby kilkukrotnie wyjezdzat do
RFN, gdzie uczestniczyt w tajnych negocjacjach z NATO.
Prawdopodobnie zostal zwerbowany przez obca agenture.
Jego kontaktem operacyjnym jest Joachim Piontek. Edmund
dos¢ wezesnie zrekrutowal swojego siostrzerica, Marka Za-
blockiego, ktéry okazal si¢ zdolnym i zdeterminowanym
opozycjonistg. Switata obwinia siebie o jego $mier¢, lecz ma
zamiar doprowadzi¢ sprawe zdje¢ z przysztosci do korica.

Edmund Switala

S 65 KON 65 BC 65
ZR 65 INT 80 WYG 55
MOC?75 WYK 80 P65
PW 13

Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 6

Punkty Magii: 15

Walka Wrecz (Bijatyka) 60% (30/12) obrazenia 1K3 +MO

Bron Palna (Pistolet P-64) 70% (35/14) obrazenia 1K10 (15
metréw)

Unik 60% (30/12)

Umiejetnosci: Jezyk Obcy (Rosyjski 80%, Niemiecki 65%, An-
gielski 55%), Perswazja 70%, Ukrywanie 50%, Zastraszanie 60%.

Odgrywanie

» Major Switata zawsze zachowuje spokoj i jest oszczed-
ny w stowach. Nie uniesie si¢ emocjami nawet w chwili
aresztowania.

» Major Switata koncentruje si¢ na swoim zadaniu, czyli
przekazaniu wywiadowi RFN koperty opisanej Pozdrowienia
z Polski, zawierajacej fotografie i opis przyszlosci kraju.
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Bedzie si¢ ukrywal pod fatszywymi personaliami u lojalnych
znajomych.

» Major Switala jest gotéw poswiccic siebie i swoja rodzing
dla dobra powierzonej mu przez wywiad RFN misji.

Joachim Piontek, niemiecki dyplomata

Achim, jak méwia do niego przyjaciele, jest otytym, brodatym
mezczyzng $redniego wzrostu, dobijajacym do czterdziestki.
Pracuje w opolskim konsulacie RFN jako dyplomata i dosko-
nale méwi po polsku. Urodzit si¢ pod Opolem w polsko-nie-
mieckiej rodzinie, lecz jako nastolatek zimg 1946 roku zostat
wysiedlony wraz z bliskimi, weze$niej przechodzac pieklo
obozéw tymczasowych.

Joachim od wielu lat werbuje szpiegéw na terenie Polski.
Byl réwniez w kontakcie z Markiem Zablockim, ktéremu
dostarczat dewizy i niezbedny sprzet drukarski. Celem Piontka
jest przejecie zdje¢ wykonanych przez Marka — ma je otrzymac
od Edmunda Switaty w dniu pogrzebu jego siostrzerica.

Joachim Piontek

S55 KON 45 BC 70
ZR 50 INT 70 WYG 50
MOC60 WYK 70 P55
PW 11

Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 7

Punkty Magii: 12

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

Bron Palna (Rewolwer .38) 60% (30/12) obrazenia 1K10
(15 metréw)

Unik 30% (15/6)

Umiejetnosci: Biurokracja 50%, , Perswazja 50%, Urok Oso-
bisty 40%, Zastraszanie 60%.

Odgrywanie

= Joachim czerpie osobisty satysfakcje z ostabiania wladzy
ludowej na terenach, ktére jego rodzina przez wieki nazy-
wala ,hajmatem”. Dlatego pracuje w wywiadzie i wspiera
opozycjonistéw i dywersantéw w PRL.

= Joachim nie wierzy w autentycznos$¢ fotografii wykonanych
przez Marka Zablockiego, ale jesli maja one poméc w walce
z komunizmem, to chetnie je wykorzysta.

= Joachim podczas aresztowania spanikuje, a jesli to bedzie
mozliwe, sprébuje uciec, nawet jesli wiaze si¢ to z ryzykiem
zastrzelenia przez SB.

Jerzy Plonka, soltys

Jurek - wiecznie zmeczony
zyciem sze$édziesigciolatek
o masywnej sylwetce i resztce
siwych wloséw - spedza wigk-
s20$¢ czasu w gospodarstwie
lub w domu gromadzkim,
gdzie pelni obowiazki soltysa.
Nalezy do PZPR, lecz praw-
dopodobnie tylko z powodu
zajmowanego stanowiska.

ROZDZIAL &

Ma swoje gospodarstwo w Syryni i faczy obowiazki skrom-
nego rolnika oraz spolecznika. Méwi §laska gwara i nie kryje
si¢ ze swoim lokalnym patriotyzmem. Jest nieufny wobec
obcych i zrobi wszystko, by ochroni¢ lokalng spolecznosé¢
przed wscibskim wzrokiem bezpieki. Po wizycie Towarzyszy
Graczy w Syryni zacznie wypytywaé komendanta Mazura
i proboszcza Rymarczyka o obcych we wsi. Nie przepada za
dziennikarzami, zwlaszcza za Teresa Chyla.

Jerzy doswiadcezyt podrézy w czasie wywolanej przez
skazong mgle. Jako soltys czul si¢ w obowiazku sprawdzi¢,
co si¢ dzieje. Wyszed! wiec na wies, wprost we mgle. Znalazt
sie wtedy w roku 1996 — widzial nowoczesne samochody,
nowe domy i kolorowe reklamy. Szybko uciekt z powrotem
do domu, gdzie zaszy! si¢ az do nastgpnego dnia. Nie chce
méwié o tym zdarzeniu i zaprzecza, jakoby co$ takiego sie
stalo. Namawia mieszkaricéw Syryni, zeby nie rozpowiadali
o podrézach w czasie po ludziach, bo wladza ludowa dobierze
im si¢ do skéry.

Jerzy Plonka

S 60 KON 60 BC55
ZR 60 INT 55 WYG 40
MOCS55 WYK 40 P50
PW 12

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 6

Punkty Magii: 11
Umiejetnosci: Biurokracja 50%, Gadanina 50%, Zastraszanie
50%.

Odgrywanie

= Jerzy jest nieufny wobec obcych i ostentacyjnie to okazuje.

= Jerzy méwi tylko w gwarze $laskiej. Zna oczywiscie polski
i potrafi pisaé w miar¢ poprawng polszczyzng, ale przy
obcych specjalnie ,,godo”, by wprowadzaé przyjezdnych
w zaklopotanie i zaznaczy¢ swoja odrebno$é kulturows.

= Jerzy robi wszystko, by wizje przyszlosci zepchnaé w sfere
temat6éw tabu mieszkaricéw Syryni. Straszy mieszkaricéw,
ze jesli nie utrzymaja tego w tajemnicy przed obcymi,
to SB ich wszystkich zakatuje na $mier¢ tak jak Marka
Zablockiego.

Hubert Kasperek, milicjant z Syryni
Hubert, sredniego wzrostu czter-
dziestolatek, jest wyraznie zme-
czony ostatnimi wydarzeniami
we wsi. Niewiele mu brakuje do
emerytury, a tu nagle tyle samo-
béjstw i jakas zbiorowa panika.
Nie ma pojecia o tej calej mgle
iwizjach przyszlosci — byl wtedy
na urlopie i pojechat z dziecia-
kami w Tatry. Na co dzien
przemieszcza si¢ milicyjnym
motocyklem, patrolujac okolice.

To wiasnie Hubert najczesciej
odnajduje kolejne ciata samobdjcow. Obiecat sobie, ze jeszcze
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jeden trup w tym tygodniu i idzie do psychiatry po dlugie
zwolnienie z powodu stresu i leku o swoje zycie. Nie wierzy
w samobdjstwa, ale nie méwi o tym glosno.

Hubert Kasperek

S 60 KON 50 BC 65
ZR 65 INT 50 WYG 55
MOC50 WYK45 P 40
PW 11

Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 7

Punkty Magii: 10

Brori Walka Wrecz (Bijatyka) 50% (25/10) obrazenia 1K3
+ 1K4 (MO)

Palna (Pistolet P-64) 50% (25/10) obrazenia 1K10 (15 metréw)

Unik 50% (25/10)

Umiejetnosci: Biurokracja 50%, Prawo 60%, Perswazja 40%.

Odgrywanie

= Hubert boi si¢ o swoje dzieci i zong. Zrobi wszystko, by je
ochronié.

= Hubert zawsze skrupulatnie wywiazuje si¢ ze swoich
obowigzkéw, dlatego nie unika roboty przy tajemniczych
samobdjstwach. Czuje jednak, Ze ta sprawa wyniszcza go
psychicznie.

= Hubert boi si¢ Stuzby Bezpieczenistwa jak diabla. Na widok
legitymaciji SB zrobi si¢ blady i zacznie si¢ jakaé. Nie zary-
zykuje ktamstwa wobec Towarzyszy Graczy.

Franciszek Rymarczyk, proboszcz,

TW ,Jonasz”

Mitody, trzydziestopigcioletni proboszcz Syryni, objal miej-
scowg parafi¢ niecaly rok temu. Nadal nie zdolal przekonaé¢
do siebie wigkszosci parafian. Nie méwi w gwarze ani nie zna
lokalnych uktadéw. Mieszkaricy wsi sa wobec niego nieufni,
ale uczgszezaja na msze i spowiadaja si¢ u proboszcza. W Sy-
ryni nikt nie wie o ukladzie ksi¢dza Franciszka ze Stuzbami
Bezpieczeristwa. TW ,Jonasz”— tak nazywany jest Rymarczyk
w kartotece SB — donosil na kolegéw z seminarium, a obecnie
ma informowaé o dzialalnosci wywrotowej w swojej parafii.

Niewiele jednak wie i to nie on doprowadzit do zatrzymania
Marka Zablockiego.

Franciszek Rymarczyk

S 65 KON 60 BC55
ZR 50 INT 75 WYG 70
MOC70 WYK70 P70
PW 11

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Punkty Magii: 14
Umiejetnosci: Biurokracja 50%, Psychologia 60%, Teologia
70%, Urok Osobisty 40%.

Odgrywanie
= Ksigdz proboszcz obawia si¢ dekonspiracji, dlatego nie

3!

bedzie chciat rozmawiaé z TG przy swiadkach.

= Ks. Franciszek bedzie chcial si¢ jak najszybciej pozby¢ funk-
cjonariuszy SB z probostwa, dlatego zdradzi im tajemnicg
romansu Zabtockiego z Krystyna Jonkisz, liczac, ze TG
szybko znikng z jego kancelarii.

Proboszcz jest osobg o niskim poziomie empatii i trudno mu
zrozumie¢ dramat rodzin samobéjcéw. Ta cecha jest czestym
powodem gaf ksiedza Franciszka przed jego parafianami.

Krystyna Jonkisz, TW ,Réza”

Inteligentna i wyksztalcona w Krakowie syrynianka, byta
bliska przyjaciétka Marka Zablockiego. Pracuje w lokalnym
przedszkolu jako wychowawczyni. Na pytanie — ,Dlaczego
wrécilas do tej dziury?” — wzrusza tylko ramionami. Jest nieza-
mezng i bezdzietng dwudziestopigciolatks, co dla miejscowych
jest dziwne (jeszcze w latach 70. XX wieku kobieta w wieku
Krystyny byta uwazana za stara panne). Mieszka z rodzicami
w starym, przedwojennym domu, gdzie ma cale pietro do
swojej dyspozycji.

Niestety, niewinny wyglad i pogodne usposobienie przed-
szkolanki skrywaja mroczng tajemnice. Krystyna jest tajnym
wsp6ipracownikiem SB i rozpracowywala lokalnych opozy-
cjonistéw. Zblizenie si¢ do Marka Zablockiego pozwolilo jej
na szybkie doprowadzenie sprawy do korica.

Krystyna Jonkisz

S50 KON 60 BC 50
ZR 65 INT 65 WYG 70
MOC60 WYK 65 P 60
PW 11

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Punkty Magii: 12
Umiejetnosci: Nastuchiwanie 40%, Perswazja 50%, Psycho-
logia 50%, Urok Osobisty 80%, Zreczne Palce 40%.

Odgrywanie

» Krystyna jest z pozoru uroczg, sympatyczng i ciepla osoba.
Za te cechy osobowosci kochajg jg dzieci w przedszkolu
ilgna do niej mezezyzni spragnieni pocieszenia.

= Krystyna w rzeczywistosci jest wyrachowana i dla wiasnych celéw
wykorzystuje swoja powierzchowno$é, by manipulowaé ludzmi.

Krystyna, gdy tylko dowie si¢, ze TG pracuja dla Stuzby
Bezpieczeristwa, zacznie by¢ oficjalna, zdystansowana,
ale bedzie wspétpracowac jak na TW przystato.

Doktor Danuta Kania, lekarz sqdowy
Postawna, charyzmatyczna lekar-
ka, ktéra mieszka w Wodzistawiu
Slaskim i pracuje w miejskiej
kostnicy. Przeprowadza sekcje
zwlok i wystepuje jako biegla
w sadzie powiatowym. Wszyst-
kie ciala samobéjcéw z Syryni
trafily na jej stél sekcyjny
i zostaly skrupulatnie zbadane.
Nieczesto dochodzi w okolicy




wad

do tak dziwnych zdarzen jak ostatnio, co wydaje si¢ fascyno-

panig doktor. Danuta ma me¢za oraz tréjke dzieci i stara

si¢ nie pakowaé w klopoty. Dlatego bedzie wspdtpracowaé

z funkcjonariuszami SB i dostosuje si¢ do ich polecen.

Towarzysze Graczy dowiedzg si¢ od dr Kani o $ladach po

poparzeniu zraca substancjg na cialach wszystkich samobéjcéw.

Blizny wydajg si¢ $wieze, jakby do kontaktu z patogenem doszto

prze

d kilkoma tygodniami.

Danuta Kania

S 65 KON 60 BC 65
ZR 60 INT 65 WYG 60
MOC75 WYK70 P 65
PW 12

Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 8

Punkty Magii: 15
Umiejetnosci: Biurokracja 50%, Medycyna 80%, Perswazja

50%, Pierwsza Pomoc 60%, Spostrzegawczosé 50%.

Odgrywanie

= Danuta lubi szokowaé milicjantéw i esbekéw swoja wreez

te

atralng fascynacja ludzkimi zwlokami. Im bardziej oka-

leczone jest poddawane sekgji ciato, tym bardziej dr Kania

stara si¢ zwraca¢ uwage gapiéw na anatomiczne szczegoly.

= Danuta nie potrafi przesta¢ mysle¢ o dziwnych poparzeniach

na ciatach samobéjcéw, dlatego bedzie wspétpracowaé z TG,

byle dowiedzie¢ si¢ wiecej o tej tajemnicy.

= Danuta podejrzewa, ze podejrzane samobdjstwa sa w rze-

czywistosci morderstwami popelnianymi przez tajne stuzby

— by¢ moze nawet TG, ktérzy tak nagle pojawili si¢ w okolicy.

CHRONOLOGIA WYDARZEN

1.

Od potowy czerwca na Slasku utrzymuje si¢ deszczowa
pogoda. W konsekwencji poziom wéd gruntowych znacz-
nie si¢ podnosi i dochodzi do wyplukania toksycznych
substancji z zasypanego poniemieckiego bunkra.

. 26 czerwca zostaje wysypany wegiel ze sktadu towaro-

wego tuz za stacjg kolejowa Syrynia. Wegiel zalega przez
kilka nastepnych dni w duzej katuzy deszczéwki skazonej
narkotykiem z Plutona. Pod ostona nocy mieszkancy
wsi zbierajg skazony wegiel i zanosza do swoich piwnic.

. W nocy z 30 czerwca na 1 lipca 1971 roku (ze $rody na

czwartek) temperatura w Syryni spada ponizej 5 stopni
Celsjusza, wigc mieszkancy palg skazonym weglem
w piecach centralnego ogrzewania, by dogrzaé¢ swoje
domy. Toksyczny dym Iaczy si¢ z podnoszaca si¢ mgla
i wywoluje anomalie czasoprzestrzenna, ktéra przenosi
w przyszlos¢ calg okolice.

. Wezesnym rankiem przerazeni mieszkaicy wychodza

na odmieniong wie$§ — wigkszo§¢ z nich po chwili ucieka
do swoich domostw w strachu przed rzeczywistoscia
z roku 1996. Niektérzy spotykaja swoje starsze wersje,
potomkéw lub odwiedzajg cmentarz, gdzie znajduja swoje
groby. Nieliczni prébuja poznawaé okolice, przygladad
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

si¢ szyldom reklamowym, nowym budynkom i samocho-
dom. Okolo potudnia Syrynia przysztosci znika niczym
oniryczna wizja, a przypadkowi podréznicy w czasie
wracajg do roku 1971. W drodze powrotnej niektérych
mieszkanicéw zauwaza ogar z Tindalos.

. Wieczorem do Syryniw 1971 roku wraca réwniez Marek

Zablocki — odby!t dtuga podréz po Polsce lat 90., choé¢
wydaje sie, ze nikt nie zauwazy! jego nieobecnosci.

. Przez kilka dni mieszkancy Syryni po kryjomu rozma-

wiajg o przerazajacej podrézy w czasie. Po namowach
soltysa uznaja, ze trzeba zapomnieé o tym doswiadczeniu,
by nie sprowadzi¢ na siebie ktopotéw.

. 2lipca Marek Zablocki wywoluje fotografie z przyszlosci

oraz spisuje swoje do§wiadczenia z podrézy po Polsce lat
1989-1997. Klisz¢ chowa za regalem, a zdjecia i notatki
pod podloga w pracowni fotograficzne;.

. 5 lipca Marek kontaktuje si¢ z wujem i prosi o zorga-

nizowanie spotkania z osobg, ktéra przerzuci zdjecia
i artykul przez granice, a pézniej dostarczy do Radia
Wolna Europa. Wuj - major Edmund Switata — kaze
siostrzenicowi czekac na kontakt ze strony Joachima
Piontka.

. 15 lipca Marek nie wytrzymuje presji i opowiada o po-

drézy w czasie jedynej osobie, ktérej ufa, czyli Krystynie
Jonkisz. Nie zdradza jednak, kto i kiedy ma przejaé
zdjecia i artykul.

16 lipca TW ,Ré6za” (Krystyna Jonkisz) spotyka si¢ ze
swoim oficerem prowadzacym i przekazuje informacje
o zdjgciach z przyszlosci. Otrzymuje rozkaz zweryfiko-
wania sensacyjnych informacji.

17 lipca Marek pokazuje fotografie Krystynie — jeszcze
tego samego dnia TW ,Réza” potwierdza w SB istnienie
zdjec.

SB obserwuje Marka Zablockiego. 23 lipca jeden z funk-
cjonariuszy podejrzewa, ze zostal zdekonspirowany
w czasie obserwacji. Pada decyzja o interwencji — MO
dokonuje zatrzymania Marka Zablockiego i przejmuje
podejrzane fotografie oraz artykul, ktérego tres¢ ma
antypanistwowy wydzwiek.

Wieczorem 23 lipca Marek Zablocki trafia do aresztu
w Raciborzu, na blok wi¢zniéw politycznych, gdzie
zostaje brutalnie przestuchany przez SB. Nie zdradza
jednak miejsca, w ktérym ukry! negatywy, ani nazwisk
wspotpracownikéw.

W nocy Marek krzyczy i miota si¢ w panice po calej
celi. Straznicy uzywaja wobec niego srodkéw przymusu
bezposredniego, co ucisza aresztanta. Rankiem zostaje
znalezione cialo Marka, ktéry powiesil si¢ w celi.

24 lipca fotografie z przysziosci trafiajg do katowickiej
komendy MO i prokurator wszczyna sledztwo przeciwko
Markowi Zablockiemu — zostaje zalozona kartoteka
ipodjete pierwsze czynno$ci w sprawie, w tym ekspertyza
ich autentycznosci.

25 lipca Edmund Switata odwiedza komendanta wojewddz-
kiego i wymusza na nim mozliwos¢ wejscia do archiwum
MO - kradnie kopertg z fotografiami i rekopis artykutu.
26 lipca podporucznik Stanistaw R6zycki otrzymuje akt
zgonu Marka Zablockiego i raport z aresztu $ledczego
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w Raciborzu. Pobiera akta z archiwum, by dolaczy¢ nowe
dokumenty, i odkrywa kradziez dowodéw. Mlody oficer
zglasza to komendantowi, ale Jurkowski nie chce mieé na
glowie wydziatu wewnetrznego, wigc informuje o zaj$ciu
SB, proszac o pomoc w sprawie ,wymykajacej si¢ kla-
sycznemu rozumowaniu’. Sprawa trafia do Wydziatu X.
27 lipca dochodzi do pierwszego samobéjstwa w Syryni.
Radostaw Bozek topi si¢ w pobliskim stawie rybnym.
Jego cialo wezesnym rankiem odnajduja pracownicy
PGR-u. Milicja na poczatku podejrzewa, ze Bozek
utona! po spozyciu duzej ilosci alkoholu, ale badanie
krwi tego nie potwierdza. Lekarz sagdowy wyklucza
réwniez zawal serca.

Towarzysze Graczy rozpoczynaja $ledztwo — w nocy
227 na28lipca podrézuja do Katowic, by zaznajomi¢
si¢ ze sprawa.

. 28 lipca dochodzi do drugiego samobdjstwa w Syryni.

Kinga Nowaczyniska wiesza si¢ w poblizu stacji kolejowe;.
Zostaje odnaleziona przez gérnikéw, ktérzy ida pracowaé
na pierwszg zmiane.

29 lipca samobdjstwo popelnia Jakub Romankiewicz,
rzucajac sie okolo godziny 4:15 pod sklad pociagu
towarowego w poblizu stacji kolejowej Syrynia. Milicje
powiadamia maszynista, ktory zeznaje, ze denat panicz-
nie krzyczat tuz przed skokiem pod pociag. Tego samego
dnia rodzinie zostaje wydane cialo Marka Zablockiego
i rozpoczynajg si¢ przygotowania do pogrzebu.

30 lipca ze starego niemieckiego Lugera strzela sobie
w glowe Michal Bierwiaczonek. Zostaje znaleziony
okolo dziewiatej rano na polu ziemniakéw przez wila-
sng tesciowa. Proboszcz Syryni wyznacza na 2 sierpnia
date pogrzebu Marka Zabtockiego. Edmund Swiatata
ustala termin i miejsce przekazania fotografii ze swoim
kontaktem w ambasadzie RFN.

31 lipca w stawie rybnym zostaje odnalezione ciato
Emila Wardina, mtodego gérnika z KWK Anna.
Prawdopodobnie wracal z nocnej zmiany, gdy doszto
do zdarzenia. Jego koledzy ustyszeli krzyki i prébowali
znalez¢ Emila w porannej mgle, ale dopiero gdy ta si¢
podniosta, odnaleziono jego cialo.

. W niedzielg 1 sierpnia podrzyna sobie gardto Tomasz

Kilan. Zostaje odnaleziony wieczorem w kiosku Ruchu,
w ktérym pracowal od poniedziatku do soboty. To miat
by¢ jego dzieri wolny.

Nad ranem 2 sierpnia z dachu szkoly skacze Anna Weiss —
miejscowa nauczycielka jezyka rosyjskiego. Cialo zostaje
odnalezione przez woznego tuz po godzinie széstej rano.
Réwniez 2 sierpnia, o godzinie 8:00, z domu Zabtockich
rusza kondukt zatobny. Uczestniczy w nim najblizsza
rodzina Marka, jego przyjaciele i sgsiedzi. Ceremonia
pogrzebowa odbywa si¢ na cmentarzu parafialnym.
Na pogrzebie sa réwniez obecni major Edmund Switata
(wuj Marka Zablockiego) i Joachim Piontek (obywatel
RFN). Jesli Towarzysze Graczy nie zainterweniuja,
dojdzie do przekazania skradzionych dowodéw (fotografie
i artykul) w rece niemieckiego szpiega.

. W ciagu kolejnego tygodnia zycie odbierze sobie jesz-

cze siedem os6b — zawsze nad ranem, gdy podnosi si¢
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mgta. Jesli podczas rozgrywania scenariusza Towarzysze
Graczy doswiadczg podrézy w czasie, istnieje ryzyko,
ze réwniez zostang zauwazeni przez ogara z Tindalos.
Wrtedy ich takze czeka niechybna $mier¢ (po mniej wigcej
miesigcu od podrézy w czasie).

(0 WIDZIAL MAREK ZABtOCKI?

W czasie pierwszego skazenia Syryni i przeniesienia jej
w przysztosé Marek byt w swoim domu. Szybko zrozumiat,
co sig stalo, 1 zdotal wydostaé si¢ ze wsi, zanim ta wrécita do
roku 1971. Ruszyt przez kraj catkowicie inny, niz pamietat,
odmieniony transformacjg ustrojows i postgpem technologicz-
nym. W pierwszej kolejnosci dotart do Lublina i tam wykonat
pierwsze zdjecie. Chwile pézniej pojawila si¢ mgta i doszlo
do kontaktu z ogarem z Tindalos. Marek nie wrécit jednak
do swoich czaséw, lecz podrézowal pomiedzy latami 1989
a 1997. Wszedzie robit zdjecia i dokumentowat wydarzenia.
Mgta jednak predzej czy pézniej go dopadala, a ogar byt
coraz blizej. Po okolo miesigcu podrézowania w czasie Marek
wrocit do dnia, w ktérym wyruszyl w najdziwniejsza podréz
swojego zycia.

Spisal swoje do§wiadczenia z przyszlosci i wywotal foto-
grafie, na ktérych uwiecznit ITT Rzeczpospolitg Polska, ale
tylko osiem z nich okazato si¢ nieprzeswietlonych. Mimo
wszystko byt to wystarczajacy material, by na jego podstawie
stworzy¢ artykul, ktéry méglby wstrzasngé catym blokiem
socjalistycznym. Marek mial zamiar przekazaé fotografie
i artykut Radiu Wolna Europa przez swojego niemieckiego
przyjaciela — Joachima Piontka. Niestety tego samego wie-
czoru zostal aresztowany — zdazy! jedynie schowaé klisze,
ale juz wywolane fotografie i rekopis zostaly zarekwirowane.

(0 STALO SIE Z FOTOGRAFIAMI?

Marek, tuz po powrocie z lat 90., skontaktowal si¢ z przyja-
ciélka, Krystyng Jonkisz, i opowiedzial jej o swoim dziwnym
doswiadczeniu i fotografiach, ktére zrobit. Nie wiedziat,
ze Krysia jest tajnym wspé6tpracownikiem SB, a co za tym
idzie — ze poinformuje o ich rozmowie oficera prowadzacego.
Kilka dni p6zniej milicja zatrzymala Zablockiego w jego
pracowni fotograficznej. Zarekwirowala zdjecia, ktére wykonal,
maszyny drukarskie i nielegalne publikacje przygotowane do
kolportazu. Marek znacznie wezesniej ukryt wywotany film
za jedng z szafek. Klisz¢ owingt papierem, do ktérego dokleit
kilkanascie zapatek, zas do tylnej Sciany szatki przybit draske,
a potem dosunat ja do $ciany, tak by stykala si¢ z klisza. Jesli
ktokolwiek odsunie szafe w lewo badz prawo, podpali i zniszczy
bezpowrotnie klisz¢ z fotografiami z przyszlosci. Szafke trzeba
odsung¢ do siebie, by nie wywola¢ iskry.

W czasie rozgrywania scenariusza moze doj$¢ do prze-
szukania zaktadu fotograficznego przez Towarzyszy Graczy.
Jesli tak si¢ stanie, Sekretarz Tajemnic powinien zazgda¢ od
graczy testu Spostrzegawczosci z kostka karng — jesli sie nie
powiedzie, wtedy klisza zostanie zniszczona.




JAK DZIALA ,MGEA™?

W czasie pobytu Towarzyszy Graczy na Gérnym Slasku
mgla pojawiac si¢ bedzie kazdego ranka. Nie jest to nic
dziwnego w tym rejonie Polski, zwlaszcza jesli lato jest
chtodne i deszczowe (tak jak w 1971). W Syryni dojdzie
jednak do anomalii wywolanej przez opary narkotyku
z Plutona, ktérym zanieczyszczono wegiel. Skazony dym
miesza si¢ z mgla, tworzy gryzacy smog i zalega we wsi
nawet przez kilka godzin. Jak juz kilkakrotnie wspo-
mniano, tego lata temperatura nad ranem spada ponizej
5 stopni Celsjusza, co wymusza na ludziach dogrzanie
doméw, pomimo ze jest dopiero koniec lipca.

Skazona narkotykiem z Plutona mgta przenosi ludzi
w przyszlo$é o okolo 25 lat. Jednak by to bylo mozli-
we, potrzeba duzej ilosci dymu, w innym przypadku
mieszkaricy doswiadcza jedynie niewyraznych wizji
przyszlosci, bez fizycznej obecnosci w niej. W czasie
pobytu TG w Syryni co najmniej raz dojdzie do wy-
sokiego stezenia toksycznej mgly i przeniesienia calej
wsi w przysztosé. Sekretarz Tajemnic powinien opisaé
to doswiadczenie mocno, wyraziscie i zazadaé testéw
Poczytalnosci (utrata 1/1K8 PP). Taka wizja nie powinna
trwac dtuzej niz kilkanascie minut — pézniej znéw pojawi
si¢ mgta i Syrynia wréci do roku 1971.

Podr6z w czasie jest jednak $miertelnie niebezpieczna
z powodu straznika kontinuum zwanego ogarem z Tin-
dalos. Pierwszy kontakt z tym potworem nie jest niczym
szczegblnym — ot ogromny, zwierzecy cien przemykajacy
gdzies w mgle. To jednak wystarczy, by wydaé wyrok
na podréznika, gdyz ogar nie spocznie, péki nie dopadnie
istoty, ktéra o§mielila si¢ podrézowaé w czasie. Wigcej
informacji o ogarze z Tindalos znajdziesz w Rozdziale
14 Ksiggi Straznika.

A

0 (O CHODZI Z BLIZNAMI PO POPARZENIACH?

Kazdy z ,samobéjcéw” z Syryni, w tym réwniez Marek Za-
blocki, zostal naznaczony bolesnymi bliznami przez ogara
z Tindalos — blizny powoduje zracy $luz potwora (ichor).
Ludzie bladzacy we mgle poza czasem staja si¢ niemate-
rialni. Przemierzaja czasoprzestrzen jako projekcje astralne
i to wlasnie wtedy dopada je ogar. Potwér atakuje swoje ofiary
na dwa sposoby — jednym z nich jest pochtanianie Mocy,
drugim ugryzienie lub atak szponami. Drugi sposéb ataku,
cho¢ nie zadaje obrazen fizycznych, to wywoluje przerazenie
u ofiar (obrazenia odejmuje si¢ od PP ofiary, a nie od PW)
oraz pozostawia na ich projekcjach ichor, ktéry po ustapieniu
mgly wywoluje na skérze paskudne blizny jak po poparzeniach.
Miejsca dotkniete ichorem blyskawicznie si¢ zablizniaja, gdyz
s3 czg$cig anomalii czasoprzestrzennych powodowanych przez
narkotyk z Plutona. Jest to tez posrednia przyczyna $mierci,
gdyz kazdy z podréznikéw w czasie popetnit samobéjstwo
z przerazenia wywolanego atakiem ogara.
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Ponizej znajdziesz opisy wszystkich istotnych miejsc, ktére
moga odwiedzi¢ Towarzysze Graczy w czasie §ledztwa. Lista
ta nie jest jednak zamknigta i w zaleznosci od poczynari twoich
graczy by¢ moze bedziesz musial kilka doda¢.

Komenda Wojewédzka Milicji Obywatelskiej
w Katowicach

Komenda Wojewé6dzka Milicji Obywatelskiej w Katowicach
to upiorny, przedwojenny budynek przy ulicy Powstancéw 31,
gdzie w czasie II wojny $wiatowej znajdowala si¢ katownia
Gestapo. Zaraz po wojnie umieszczono tam funkcjonariuszy
Urzedu Bezpieczenistwa, ktérzy traktowali wigZniéw poli-
tycznych réwnie okrutnie co niedawny okupant. Nie bedzie
przesada powiedzied, ze krew wsigkta w fundamenty tego
gmachu. Szary, modernistyczny kolos géruje nad innymi
budynkami na ulicy Powstaricéw. Ludzie przechodzacy pod
nim po dziurawym chodniku pod$wiadomie sklaniaja glowy
ku ziemi.

Szerokie, kamienne schody prowadza na drugie pietro, gdzie
znajduje si¢ biuro komendanta - sklada si¢ na nie sekretariat
oraz gabinet. Na pozostalych pigtrach jest kilkadziesiat pokoi
biurowych i sal przestuchari. W piwnicach zas, gdzie jeszcze
w latach 50. miescily si¢ cele ofiar stalinizmu, umieszczono
archiwum komendy wojewédzkiej. Pomimo wyburzenia czgsci
$cian i gruntownego remontu wigkszo$¢ wehodzgcych tu ludzi
czuje sie nieswojo. By¢ moze to sita sugestii, choé straznicy,
ktérzy petnig tu stuzbe, méwia migdzy soba o klatwie rzuconej
przez zakatowanych w tym miejscu wigzniéw politycznych.

Précz biur, archiwum i sali narad w budynku znajduje si¢
tez stoléwka, gdzie funkcjonariusze moga pobra¢ posilek
regeneracyjny i napi¢ si¢ czegos cieptego. Tutaj tez si¢ pali, wiec
na stolach, précz serwetek, lezg jeszcze popielniczki. Z okien
stotéwki widaé parking peten blotnistych kaluz, na ktérym
zaparkowano radiowozy, motocykle i wiezniarki.

Komenda Miejska Milicji Obywatelskiej

w Wodzistawiu Slaskim

Pigtrowy budynek komendy miejskiej przy ulicy Gérniczej
sasiaduje z osiedlem czteropigtrowych blokéw (w ktérych
znajduje si¢ m.in. mieszkanie stuzbowe dla delegowanych
milicjantéw), szybem kopalni Anna oraz klubokawiarnia
Astra. Przed komendg miesci si¢ spory betonowy parking,
na ktérym stoi kilka samochodéw. Gléwne wejscie prowadzi
do poczekalni, gdzie nalezy si¢ wylegitymowaé w okienku
oficera dyzurnego. Ten wpuszcza do $rodka lub kaze czekaé

na przybycie wlasciwego funkcjonariusza.
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Komenda to zaledwie kilka pokoi i jedno pomieszczenie
biurowe, gdzie przy szesciu biurkach pracuja wodzistawscy
milicjanci. Na kazdym z biurek jest maszyna do pisania, akta
i popielniczka. Komendant zajmuje jedno biuro sasiadujace
z archiwum i zejéciem do piwnicy, gdzie jest szatnia i dwie
zabezpieczone kratami cele.

Mieszkanie stuzbowe

Czteropokojowe mieszkanie w bloku tuz obok komendy
urzadzone jest skromnie, ale wystarczajaco jak na potrzeby
funkcjonariuszy w krétkiej delegaciji. Sa tutaj dwa pokoje
sypialne (facznie cztery 16zka), kuchnia oraz tazienka. Na wy-
posazeniu jest telefon, radio, czarno-bialy telewizor i sejf.
W kuchni znalez¢é mozna niezbedne sprzety oraz pusta lodéwke
(zakupy TG beda musieli zorganizowaé sobie sami).

Klubokawiarnia Astra

W Astrze znajduje sig kilka sal — restauracyjna, dancingowa
i barowa. W ciagu dnia mozna tu w miare przyzwoicie zjes¢,
a wieczorem napi¢ si¢ wodki (zimnej i gestej). W czwartki,
piatki i soboty organizowany jest dancing, ktéry koriczy si¢
o pierwszej w nocy, ale klienci siedzag w barze do rana. Ta-
jemnicg poliszynela jest proceder sutenerstwa, jaki odbywa si¢
w tym lokalu. Wiasciciel Astry — Wladystaw Duszyniski — od
lat jest w uktadzie z elitami Wodzistawia, ktére przymykaja
oko na obecnosé prostytutek w klubokawiarni. Poprzez ,elity”
rozumie si¢ oczywiscie oficjeli partyjnych, sedziéw, prokura-
toréw i komendanta milicji. Jesli Towarzysze Graczy sprébuja
ruszy¢ ten uktad, $ciggna sobie na glowe spore problemy —
moga zacza¢ ginaé akta, znikac swiadkowie i psué sie hamulce
w stuzbowych fiatach.

Syrynia 1971

Niewielka §lagska wies ma za sobg wieki historii. Jak wiek-
sz0$¢ miejscowosci przygranicza przechodzita z rak do rak,
zmieniajac nazwy i przynaleznos§¢ paristwows. Mieszkaricy
Syryni to przede wszystkim Slazacy, méwigcy swoja gwara
i kultywujacy lokalne tradycje. , Tukej si¢ godo, a nie méwi”
— czesto podkreslaja syryniacy. Choé¢ formalnie w lokalnej
szkole uczy si¢ po polsku, to nauczyciele przymykaja oko na
uzywanie gwary przez uczniéw —w innym wypadku musieliby

kara¢ cale klasy.
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W Syryni mieszka okolo 2500 oséb. Jest tu kosciét, sklep
Spotem, szkota, kiosk Ruchu, remiza strazacka, przy ktérej
otwarto szynk (tak na Slqsku méwi si¢ na pijalnie piwa),
przystanek autobusowy, filia biblioteki, a nawet przychodnia
i apteka. Mieszkaricy zachowuja rezerwe wobec obcych, sa
wobec nich nieufni i opryskliwi — jesli jednak zorientuja sie,
ze maja do czynienia z przedstawicielami wiadz, zaczna by¢
ulegli, ale i bardzo ostrozni w stowach. Bojg si¢ opinii sasiadéw,
dlatego nie bedg chcieli rozmawiaé¢ przy ludziach.
Wickszos¢ syryniakéw pracuje w kopalni Anna w pobli-
skim Pszowie, PGR-ze na Ligocie Tworkowskiej i stawach
hodowlanych nazywanych Wielikatem. Nieliczni dojezdzaja
do Wodzistawia pracowa¢ w Zaktadzie Koncentratéw Spo-
zywezych. Wiekszo$¢ mieszkajacych tu ludzi musi jeszeze
obrobi¢ niewielkie pola i oporzadzi¢ zwierz¢ta w obejsciu.
W PRL-u takie rodziny nazywano robotniczo-chtopskimi.

Syrynia 1996

Whbrew pozorom niewiele zmienifo si¢ w Syryni po upadku
komunizmu. Upadt co prawda PGR, a przyje¢ na kopalnie
nie ma juz od kilku lat, ale ludzie Zyja podobnym rytmem.
Praca paristwowa jest postrzegana jako lepsza, bo prywaciarze
placa grosze lub upadaja i nie placa nic. Za to latwiej wyjechaé
do Niemiec za robota, wigc wigkszo$¢ rodzin ma jednego lub
kilku krewnych w tzw. Rajchu.

Zmienit si¢ jednak wyglad wsi. Ludzie pobudowali nowe
domy i sklepy, a stare budynki wyremontowano. Pojawil si¢
chodnik przy drodze i nowa wiata przystanku autobusowego.
Wies jest zawalona kolorowymi tablicami reklamowymi, typo-
wymi dla lat 90. Kilkukrotnie wzrést tez ruch samochodowy,
a na posesjach wida¢ nowoczesne samochody zagranicznej
produkdji (gtéwnie niemieckie marki).

Dom Zablockich

Dom rodziny Zabtockich lezy na niewielkim wzniesieniu tuz
przy lesie. Wiedzie do niego bita droga, ktora strasznie roz-
mokta przez zimne i deszczowe lato. Trudno sobie nie ublocié
butéw, a samochéd moze ugrzeznaé w potowie podjazdu. Na
ogrodzone;j stalows siatka posesji, procz jednopietrowego domu,
znajduje si¢ budynek gospodarczy, kurnik i buda dla psa. Kundel
strasznie ujada, ale po wejsciu na plac (tak miejscowi mowig
na podwérze) od razu zaczyna merdaé ogonem i sie tasié.
W domu mieszkaja dwie kobiety — matka Marka Zabloc-
kiego, Bozena, i jego siostra Anna. Oplakujg zmarlego i nie
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majg ochoty na jakiekolwiek rozmowy. Sg jednak uprzej-
me i zaproponuja herbate. Na pytania bedg odpowiadad
wymijajaco lub dadza do zrozumienia, ze T'G nie s3 mile
widziani w ich domu. Jegli Towarzysze Graczy posuna si¢
do zastraszania lub przemocy, odpowiedza zgodnie ze swoja
(do$¢ niewielka) wiedzg, a mtodsza kobieta odgryzie si¢
oskarzeniami o zamordowanie jej brata. Zadna z nich nie
wie jednak, gdzie znajduja si¢ skradzione dowody ani gdzie
szuka¢ Edmunda Switaty. Mog za to dos¢ szczegétowo
opowiedzie¢ o dziwnej mgle i wizjach, jakich doswiadczyly.

Linia kolejowa nr 176

Przez Syrynie¢ biegnie linia kolejowa taczaca Kopalni¢ Wegla
Kamiennego Anna z bocznicg w Raciborzu. Do roku 1974
na tej linii odbywac si¢ bedzie ruch pasazerki (dowozacy
goérnikéw na kopalnie i z powrotem), a pézniej juz tylko to-
warowy — gféwnie z weglem. W Syryni znajduje si¢ niewielka
stacja kolejowa, na ktérej mozna kupi¢ bilety w godzinach
od 6:00 do 22:00.

Skiady jadace przez Syrynie zawsze zwalniaja ze wzgledu
na kiepska jako$¢ nasypu i pobliskie zabudowania mieszkalne.
To czyni z tego odcinka doskonate miejsce do kradziezy
wegla. Kilka razy w roku dochodzi do otworzenia wagonu
z weglem w czasie jazdy skladu i wysypania zatadunku na na-
syp. Ze wzgledu na braki kadrowe Stuzba Ochrony Kolei
nie jest w stanie zabezpieczy¢ wysypanego tadunku w trybie
catlodobowym, co umozliwia kradziez wegla w godzinach
nieobecnosci funkcjonariuszy SOK.

Nieopodal stacji kolejowej znajduje si¢ réwniez zasypany
poniemiecki bunkier, z ktérego pod koniec czerwca 1971 roku
wydostala si¢ toksyczna substancja nazywana narkotykiem
z Plutona.

Miejsce pierwszego samobdéjstwa

27 lipca w stawie rybnym na Wielikgcie zostaje odnalezione
cialo Radostawa Bozka. Przyczyna $mierci bylo utoniecie.
Wezesnym rankiem denata dryfujacego w poblizu betonowego
przepustu znalezli pracownicy PGR-u. Na miejsce zdarzenia
wiedzie blotnista polna droga. Sanitarka miata problemy
z podjechaniem nad staw, wigc milicjanci, po wykonaniu
dokumentacji fotograficznej, przeniesli cialo na noszach.
W okolicy sg tylko szuwary i zaro$la, pomiedzy ktérymi
mozna znalezé §lady butéw — prawdopodobnie denata.
Wyglada na to, ze przed czyms uciekal, az wpad? do stawu
i utongt. Innych §ladéw nie znaleziono.

Po sekeji zwlok okaze si¢, ze Radostaw Bozek byt trzezwy
w chwili $mierci, lecz na jego ciele zostang odnalezione duze
blizny po poparzeniach — nie one byly przyczyng zgonu.
Prowadzacy dochodzenie funkcjonariusz MO wstepnie
zaklasyfikuje to zdarzenie jako przypadkows §mier¢ po za-
chtysnieciu si¢ woda.

Miejsce drugiego samobdjstwa
Nad ranem 28 lipca w poblizu stacji kolejowej zostaje odna-
lezione cialo Kingi Nowaczynskiej. O $wicie gérnicy idacy
na pierwszg zmiane zauwazyli wiszace na starym drzewie
cialo denatki. Powiesila si¢ na zerwanym pastuchu elek-
trycznym przerzuconym przez gataz. Dochodzeniéwka nie
znalazta zadnych §ladéw walki ani obecnosci os6b trzecich.
Milicja jak zwykle wykonata dokumentacje¢ fotograficzng
i wezwala sanitarke. Jedynym przestuchanym swiadkiem
byt stary zawiadowca stacji, ktéry zeznal, zZe nad ranem
usltyszal krzyk kobiety, ale panowala tak gesta mgla, ze nie
byl w stanie odnalez¢ tej osoby.

Po sekeji zwlok okazuje sig, ze denatka miala podobne
blizny po poparzeniach jak Radostaw Bozek.
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Miejsce trzeciego samobéjstwa
29 lipca 0 4:15 maszynista zatrzymuje sktad towarowy i infor-
4 muje zawiadowce stacji oraz posterunek milicji o $miertelnym

=

wypadku. Nieznany mu czlowiek rzucit si¢ pod rozpedzony

-

pociag. Jak ustali MO, chodzi o Jakuba Romankiewicza —
emeryta mieszkajacego wraz z rodzing w Syryni. Z jego ciala
niewiele zostaje. Linia kolejowa nr 176 bedzie nieczynna do
godziny 14:00, kiedy to zakoricza si¢ czynnosci dochodzeniowe.
Maszynista zeznaje, ze denat panicznie krzyczal tuz przed
skokiem pod pociag.

Miejsce wypadku i czterysta metréw toréw wyglada
makabrycznie. Na szcze¢écie nadal pada deszez, wige krew
zostaje szybko sptukana i wsigka w wysypany tluczniem nasyp.
Najblizsi denata nie maja pojecia, dlaczego senior rodziny rzucit
si¢ pod pociag. Jego cérka wspomni jedynie, ze ojciec skarzyt
si¢ ostatnio na béle glowy i miewal halucynacje, w ktérych

’5 widywal jakies zwierzg. Wyraznie bal si¢ tych wizji, ale nic nie
! wskazywalo, zeby chcial popelnic¢ tak straszny czyn.

i Miejsce czwartego samobdjstwa

i

30 lipca okoto dziewiatej rano Dorota Spandel znajduje ciato

swojego ziecia na polu ziemniakéw. Wzywa milicje, karetke

—
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i ksigdza — w konsekwencji na pole schodzi si¢ kilkadziesiat

0s6b z catej Syryni. Milicja przez dluzsza chwil¢ nie moze
zapanowa¢ nad tlumem gapiéw. Ludzie wyraznie wpadaja
w panike — krzycza co$ o klatwie, o gniewie Bozym i ulegaja
zbiorowej histerii. Michat Bierwiaczonek strzelit sobie w glowe
ze starego niemieckiego Lugera. Ubrany byl tylko w pizame.

Na jego plecach mozna dostrzec wielkie blizny po poparze-
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niach, co zabobonni mieszkaricy odczytuja jako znamie diabla.
Cialo denata zostaje przewiezione do kostnicy i poddane
sekeji. Toksykologia wykazata niewielka ilos¢ alkoholu we
krwi i obecnosé srodkéw przeciwbélowych.

§ Miejsce piatego samobdéjstwa

! 31 lipca w stawie rybnym na Wielikacie zostaje odnalezione
' ~ ciato kolejnej osoby. Emil Wardin, mtody gérnik z KWK
Anna, utopit si¢ po prawdopodobnej utracie przytomnosci
w wyniku wyzigbienia organizmu. Nieznany jest powdd,
dla ktérego zdecydowal si¢ wskoczy¢ do wody w ubra-

niu. Do zdarzenia doszlo, gdy wracal z nocnej zmiany do
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domu. Jego koledzy uslyszeli krzyki i prébowali znalez¢ Emila
w porannej mgle, ale dopiero okoto 7:00 rano odnalezli cialo
kolegi.

Swiadkowie zeznaja, ze denat krzyczat, by cos go zostawito
w spokoju: ,,Stro¢ sie, bestyjo! Dej mi pokoj! Cos ty je?!”.
Potem stycha¢ bylo juz tylko krzyki, jakby z bélu i przerazenia.
Po wylowieniu Emila wickszos$¢ gapiéw uciekta na widok
blizn po poparzeniach, ktére miejscowi biorg za znak diabfa.

Miejsce széstego samobojstwa

Wieczorem 1 sierpnia mlodzi chlopcy dzwonig na milicje
i zglaszaja, ze z kiosku Ruchu w Syryni wylewa si¢ krew.
Po wytamaniu drzwi okazuje si¢, w srodku lezy ciato To-
masza Kilana. W ciasnym pomieszczeniu nie ma sladéw
walki. Na zakrwawionej podlodze lezy kilka zrzuconych
czasopism, a w kasie mozna znalez¢ niewielkg sume pieni¢dzy
w drobnych monetach.

Po zakoriczeniu czynnosci dochodzeniowych oficer prowadzacy
sprawe informuje rodzine, ze Tomasz prawdopodobnie sam
podciat sobie gardto i w konsekwencji wykrwawit si¢ na $mieré.
Lekarz sagdowy znéw odnajduje na ciele denata $lady po popa-
rzeniach i szacuje, ze $mier¢ nastapita okolo czternastu godzin
przed odnalezieniem ciata. Tego dnia Tomasz miat spedzi¢ caty
dzien na zawodach wedkarskich w pobliskim Bukowie.

Miejsce si6dmego samobdjstwa




2 sierpnia nad ranem z dachu szkoty skacze Anna Weiss
— miejscowa nauczycielka jezyka rosyjskiego. Cialo zostaje
odnalezione przez woznego tuz po godzinie széstej rano.
Sanitarka i MO przyjezdzaja jeszcze przed rozpoczeciem
zajeé, wiec udaje sie oszczegdzi¢ uczniom traumatycznego
widoku. Kobieta spadta z wysokosci trzech pieter na betonowe
boisko do pitki recznej. Nie wiadomo, jak i kiedy weszta do
szkoly — dopiero pézniej okaze sig, ze posiadala zapasowe
klucze, ktére wbrew regulaminowi udostepnita jej dyrektorka
szkoly. Na ciele denatki réwniez zostang odnalezione blizny
po poparzeniach.

Zaklad fotograficzny w Pszowie

Marek Zablocki prowadzit zaklad fotograficzny w Pszowie
przy ulicy Niepodleglosci. Czgsto dostarczat fotografie lokal-
nej gazecie ,Nowiny”, w tym réwniez Teresie Chyli. Marek
posiadal na swoja dziatalno$¢ odpowiednie zgody i nalezal
do Zwiazku Polskich Artystéw Fotografikéw. Zaklad jest
niewielki, weisniety miedzy sklep spozywezy i skup makulatury.
Lada oddziela przestrzeni dla klientéw od pracowni i ciemni.
Do lokalu nalezy réwniez niewielka piwnica, gdzie Zablocki
trzymal nielegalne maszyny drukarskie.

Marek zdolal ukry¢ wywolang klisze za jedna z szafek.
Owinal ja papierem, do ktérego dokleit kilkanascie zapatek,
za$ do tylnej $ciany szafki przybit draske, a potem dosunat ja
do $ciany, tak by stykala sie z klisza. Jesli ktokolwiek odsunie
szafe w lewo badz prawo, to podpali i zniszczy bezpowrotnie
klisz¢ z fotografiami z przyszlosci. Szafke trzeba odsuna¢ do
siebie, by nie wywola¢ iskry.

W czasie sesji moze dojs¢ do przeszukania zaktadu fotogra-
ficznego przez Towarzyszy Graczy. Jesli tak si¢ stanie, Sekretarz
Tajemnic powinien zazada¢ od graczy testu Spostrzegawczosci
z kostka karng — jesli si¢ nie powiedzie, klisza z fotografiami
zostanie zniszczona.

Areszt §ledczy w Raciborzu

Stary, oddalony od zabudowari mieszkalnych, kamienny gmach
otoczony murem idealnie nadaje si¢ do prowadzenia prze-
stuchan na elemencie wywrotowym. Wiezienie w Raciborzu
posiada oddzielny blok dla tymczasowo aresztowanych, gdzie
osadza si¢ i przestuchuje tzw. politycznych. To tam powiesit
si¢ Marek Zabtocki. Komendantem wiezienia jest Tadeusz
Milczewski — surowy, spokojny mezczyzna po pieédzie-
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sigtce. Nienawidzi SB bardziej niz kogokolwiek na $wiecie,
ale wspélpracuje z nimi zgodnie z regulaminem. Uwaza jednak,
ze samowola, jakiej dopuszczajg si¢ funkcjonariusze bezpieki,
jest godna pogardy. Nie da tego po sobie poznaé, ale zrobi
wszystko, by wymusi¢ na Towarzyszach Graczy przestrzeganie
$ciezki stuzbowej i regulaminu.

Straznicy wigzienni nie biorg udziatu w czynnos$ciach do-
chodzeniowych, ale eskortujg wiezniéw z i do celi. Wiedza
wiec doskonale, co bezpieka robi z opornymi aresztantami.
Marek Zablocki byt okrutnie traktowany przez miejscowych
funkcjonariuszy SB, ale nie pekt i nic z niego nie wyciagnigto.
Psychiatra wezwany na konsultacje stwierdzit u aresztanta
traume, ktéra prawdopodobnie odcigta go skutecznie od bodzeéw
zewnetrznych, w tym réwniez bicia i przypalania papierosami.
Feralnej nocy, gdy doszto do samobéjstwa Marka, zanotowano
réwniez incydent z jego udziatem, o ktérym szerzej mozna
przeczyta¢ w raporcie zamieszczonym na koricu scenariusza.

Wigzienie w Raciborzu ma juz ponad 100 lat i czué w nim
zlo, ktérego swiadkiem byly jego mury. Cele sg male, zimne
i przeludnione. Polityczni s3 jednak trzymani w izolatkach, by
nikt nie widzial, w jakim stanie wracaja z przestuchan.

Prosektorium przy szpitalu miejskim

W Wodzistawiu Slaskim, przy ulicy Watowej, w parterowym
budynku miesci si¢ prosektorium, czgéciej nazywane po prostu
kostnicg. Pracuje tutaj lekarka sgdowa dr Danuta Kania i osobi-
$cie przeprowadza wszystkie sekcje zwlok. W prosektorium za-
trudnieni sg jeszcze trzej inni lekarze, ktorzy dzielg si¢ dyzurami
i wydaja cialta rodzinom. W budynku znajduje si¢ poczekalnia,
niewielkie biuro, sala sekcyjna i kostnica z chlodnig szafows.
Ciala wszystkich denatéw z Syryni — wlacznie z Markiem
Zablockim — zostang zbadane przez dr Kani¢. Dokumentacja
medyczna jest poufna, ale legitymacja SB upowaznia do wgladu
w akta. Dr Kania bedzie wspétpracowaé z Towarzyszami
Graczy. Sama nie odwazy si¢ stawia¢ sensacyjnych hipotez,
ale udzieli jej si¢ fascynacja tajemniczymi bliznami na ciatach
przywiezionych z Syryni.

Redakcja ,Nowin”

W centrum Wodzistawia, obok Domu Partii, miesci si¢
redakcja tygodnika ,Nowiny”. Na etacie pracuje tam pieciu
dziennikarzy, dwie sekretarki i dwéch drukarzy. Redaktorem
naczelnym ,Nowin” jest Jézef Antoriczyk - trzydziestolatek
zafascynowany ruchem hippisowskim. Ekscentryzm redaktora
naczelnego przektada si¢ na prace catej redakcji. Trudno tutaj
zastaé kogokolwiek o siédmej rano, za to wieczorami redakcja
wydaje si¢ tetni¢ zyciem (nie tylko dziennikarskim). W sali
biurowej stoi dziesie¢ biurek, na nich maszyny do pisania,
notatki, zdjecia itp. Oczywiscie w tym biurze réwniez si¢ pali
i to chyba nie tylko papierosy.

W ,Nowinach” pracuje tez Teresa Chyla, ktéra od poczatku
drazy sprawe Marka Zablockiego i zgonéw w Syryni. Potrafi
dotrze¢ do wielu faktéw, jak np. tajemniczych blizn na ciatach
denatéw czy plotek o wizjach przyszlosci, jakie wylonity
si¢ z tajemniczej mgly. Sposréd wszystkich dziennikarzy
»Nowin” Teresa wydaje si¢ najbardziej zorganizowana
i skrupulatng osoba.
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KLUCZOWE SCENY

Ponizej znajdziesz opis trzech kluczowych scen, bez ktérych

trudno wyobrazi¢ sobie przeprowadzenie tego scenariusza.
Dwie z nich s3 wprowadzeniem w wydarzenia, jedna moze
postuzy¢ za finat lub epilog. Sekretarz Tajemnic powinien
zapozna¢ si¢ z ponizszymi opisami scen kilkukrotnie, nim
przystapi do prowadzenia Pozdrowieri z Polski.

WAZNIEJSZE ADRESY

= Komenda Wojewédzka Milicji Obywatelskiej w Ka-
towicach przy ulicy Powstaficéw 31

= Komenda Miejska Milicji Obywatelskiej w Wodzi-
stawiu Slaskim przy ulicy Gérniczej 4

« Mieszkania stuzbowe MO w Wodzistawiu Slaskim
przy ulicy Gérniczej 9a/2-6

» Klubokawiarnia Astra w Wodzistawiu Slaskim przy
ulicy Goérniczej 8

= Dom rodziny Zablockich w Syryni przy ulicy Wol-
nosci 17

= Zaktad fotograficzny w Pszowie przy ulicy Niepod-
legtosci 5

= Areszt $ledczy w Raciborzu przy ulicy 1 Maja 14

» Prosektorium w Wodzistawiu Slagskim przy ulicy
Walowej 30c

» Redakcja ,Nowin” w Wodzistawiu Slaski przy ulicy
26 Marca 41
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ODPRAWA W KATOWICACH

Scenariusz rozpoczyna si¢ wiasnie od tego miejsca. Sekretarz
Tajemnic moze rozpoczaé narracje kilka minut przed godzing
7:00, na ktéra wyznaczono spotkanie z komendantem woje-
woédzkim MO w Katowicach. By¢ moze Towarzysze Graczy
wilasnie stoja przed budynkiem komendy i pala papierosy,
patrzac na szary, skapany w deszczu poranek. Mamy rok
1971, wigc nawet w centrum miasta samochodéw widaé
niewiele, a wszystko wydaje si¢ zlewaé w szarg plame betonu
i pochmurnego nieba. Przed godzing siédma miasto jest juz
pelne ludzi — o tej porze wigkszo$¢ obywateli rozpoczyna pra-
ce. Ida przyspieszonym krokiem, spieszac si¢ z op6Znionego

pociagu, by na czas odbi¢ karte na bramie zakltadu pracy.

Komenda wojewédzka jest ponurym gmachem pamie-
tajacym hitlerowskie i stalinowskie zbrodnie. W budynku
nie ma windy, wiec na szerokich schodach panuje spory
ruch, zwlaszcza ze archiwum umieszczono w piwnicy. Biuro
komendanta znajduje si¢ na drugim pietrze i tam udaja si¢
Towarzysze Graczy. Asystentka komendanta — Mariola Gajda
— przyjmuje w sekretariacie uméwionych petentéw i gosci.
Na widok funkcjonariuszy SB wyraznie si¢ zestresuje i bez
zwloki poinformuje majora Jurkowskiego o przybyciu TG. Ten
przywita ich bez zb¢dnych grzecznosci i wskaze przygotowane
krzesta. Zaproponuje kawe i papierosa (Sekretarzu Tajemnic,
pamietaj, ze w PRL-u nagminnie palito si¢ w biurach, a kawe
podawano tradycyjnie — mielona, zalang wrzatkiem w szklance
z aluminiowym koszyczkiem).

Major Jurkowski w krétkich zolnierskich stowach przekaze
informacje o sprawie i udostgpni Towarzyszom Graczy akta,
w ktérych znajduje si¢ Pomoc #1: Analiza laboratorium, Po-
moc #2: Raport klawisza i Pomoc #3: Protokét przeszukania
(znajdziesz je w sekcji Dodatki na koficu scenariusza). Ko-
mendant opowie o incydencie kradziezy dowodéw z archiwum
(fotografie i artykul Marka Zablockiego), a potem da jasno
do zrozumienia, ze woli t¢ sprawe odda¢ SB niz wydzialowi
wewnetrznemu MO, ktéry postawi prace komendy na glowie.
Uznat wigc, ze skoro sprawa ma tajemniczy, wrecz paranor-
malny charakter, idealnie nada si¢ dla Wydziatu X. Oczywiscie
TG moga liczy¢ na jego wsparcie — otrzymaja dwa samochody
stuzbowe, Fiaty 125p, wyposazone w radiotelefony. Major
zapewni ich, ze wszelkie sprawy upowaznieri czy dostepu do
akt mogy zatatwiaé z nim osobiscie. W Wodzistawiu Slaskim,
gdzie beda prowadzi¢ dochodzenie, MO jest zobowigzana do
zapewnienia im osobnej linii telefonicznej oraz zakwaterowa-
nia. Tam tez maja przeja¢ sprawe Marka Zablockiego i jego
kontaktéw z wrogami Polski Ludowe;.

Po rozmowie z komendantem TG begda mogli rozpoczaé
dochodzenie jeszcze na miejscu — Sekretarz Tajemnic nie
musi im tego sugerowaé — by¢ moze beda chcieli przestuchaé¢
oficera prowadzacego sprawe (podporucznik Rézycki), spraw-
dzi¢ ksiege wejs¢ do archiwum lub zasiegnaé opinii swoich
przelozonych w Warszawie. Niezaleznie od krokéw podjetych
w Katowicach w koficu wyrusza do Wodzistawia Slaskiego,
by przyjrzeé si¢ sprawie na miejscu.

PRZEJECIE SLEDZTWA W WODZIStAWIU

Podréz przez Gérny Slask jest ucigzliwa i czasochtonna.
Drogi szybkiego ruchu jeszcze nie istnieja, wiec trzeba sig
meczy¢ na krajéwkach, po ktérych odbywa si¢ réwniez caly
lokalny ruch. Z Katowic do Wodzistawia jedzie si¢ prawie
dwie godziny, mimo ze to zaledwie 60 kilometréw. Sekretarz
Tajemnic powinien zaznaczy¢, ze industrializacja tego rejonu
kraju dopiero si¢ rozpoczyna. Buduje si¢ nowe kopalnie,
rozbudowuje koksownie, linie kolejowe i osiedla. Na Slask
$ciaga coraz wigcej robotnikéw z innych rejonéw kraju, by
zapewni¢ sile robocza dla nowo powstajacych zakladéw
pracy. Mimo wszystko na Slasku wciaz jest sporo laséw, pél
i zieleni, a mieszkancy wiodg zycie robotniczo-chiopskie.
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Towarzysze Graczy powinni uda¢ si¢ na komende miejska

MO, gdzie précz przejecia sprawy maja otrzymac klucze do
mieszkania stuzbowego i dodatkowe informacje o niezyjacym
juz Marku Zabtockim. Na komendzie TG zostang przywi-
tani do$¢ pospiesznie i zaprowadzeni do pustego biura, gdzie
przygotowano im miejsce pracy — kilka ztgczonych stoléw,
dwie szafy na dokumenty, maszyne do pisania i telefon z linig
zamiejscowa. Oczywiscie przygotowano réwniez wszelkie
dokumenty o Marku Zablockim. Udany test Korzystania z Bi-
bliotek pozwoli na odkrycie kluczowych informacji o denacie
(ST powinien odczyta¢ lub udostgpni¢ informacje zawarte
w Pomocy #4: Skrét informacji o Marku Zablockim).
Komendant Mazur opowie jednak o jeszcze jednej sprawie
—w ciggu dwdch ostatnich dni doszlo do dziwnych zgonéw
w Syryni. Chodzi o prawdopodobne samobdéjstwa Radostawa
Bozka i Kingi Nowaczynskiej. Na ciatach denatéw znaleziono
slady po poparzeniach, a we wsi, w ktérej doszlo do tych
tragedii, méwi si¢ o bestii polujacej w mgle. Dla lokalnej

.
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milicji takie sprawy sg duzym problemem, na ktéry nie sg
przygotowani. Z tego tez powodu kapitan Mazur poprosi TG
o przejecie $ledztwa.

Opis komendy miejskiej w Wodzistawiu oraz komendanta
Mazura znajdziesz w rozdziatach Lokacje i Bohaterowie
Niezalezni.

POGRZEB MARKA ZABLOCKIEGO

Kondukt zalobny ostatniej podrézy Marka Zablockiego
wyruszy z jego domu rodzinnego i przejdzie do kosciota
$w. Antoniego w Syryni. Tam, po mszy $wigtej, trumna zo-
stanie przeniesiona na cmentarz parafialny. Wsréd zatobnikéw
bedzie zaréwno major Switata — wuj Marka — jak i tajemniczy
obywatel RFN, Joachim Piontek. Gdy najblizsza rodzina
pozegna zmartego symboliczng garscia ziemi, major Switata
przejdzie obok Joachima Piontka i niepostrzezenie przekaze
mu szarg koperte podpisang Pozdrowienia z Polski. W $rodku sa
oczywiscie fotografie Zablockiego oraz jego artykul opisujacy
podréz po Polsce lat 90.

Towarzysze Graczy, jesli tylko sg na pogrzebie, moga
w dowolnym momencie ceremonii rozpoczaé interwencje
i przejaé skradzione dowody oraz aresztowac wrogéw Polski
Ludowej. To, jak dojda do wniosku, ze tu odbedzie si¢ prze-
kazanie fotografii i kto jest podejrzanym w sprawie kradziezy
dowodéw, zalezy tylko i wylgcznie od wezesniej podjetych
krokéw w sledztwie. Choé ciezek jest wiele, TG nie powinni
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mie¢ trudnosci z ustaleniem, ze pogrzeb Marka Zablockiego
jest waznym momentem calej historii. Jesli jednak gracze beda
mie¢ trudno$¢ w prowadzeniu $ledztwa, Sekretarz Tajemnic
— ustami bohateréw niezaleznych — moze zasugerowaé, ze co$
waznego moze stac si¢ w czasie ceremonii pogrzebowe;.

ST powinien te sceng opisa¢ jako bardzo smutng i podniosts.
Tego dnia réwniez bedzie padaé deszcz, a wéréd zgromadzonych
ludzi mozna wyczué strach zwiazany z ostatnimi wydarzeniami
we wsi oraz potrzebe bycia razem w tym traumatycznym dla
lokalnej spolecznosci momencie. Niech cisza, przeszywana
piesniami zatobnymi, cichym szlochem kobiet oraz delikatnym
dzwigkiem koscielnego dzwonu, da do zrozumienia Towarzy-
szom Graczy, ze bezczeszczg naj$wigtszy rytual mieszkancow
tej wsi. Gwaltowne aresztowanie podejrzanych o szpiegostwo
i zdrade ojczyzny ostatecznie ponizy mieszkaricéw Syryni
i wzbudzi ich gniew. Nie zaatakuja funkcjonariuszy SB,
ale skierujg w ich stron¢ desperackie okrzyki: ,Mordercy!”;
,Nie macie krzty sumienia!”; ,Przeklete psy Stalina!”; , Kaci!”.

PRAWDOPODOBNE
SCENY SCENARIUSZA

Ponizej zostaly opisane sceny, ktére prawdopodobnie

zostang rozegrane w czasie sesji Pozdrowienia z Polski. Nie
ma konieczno$ci rozgrywania wszystkich, by wydeduko-
waé, gdzie znajduja si¢ skradzione dowody i co dzieje si¢
w Syryni podczas podnoszenia si¢ mgly, ale cz¢s¢ z nich
na pewno wydarzy si¢ w czasie waszej gry. Sekretarz
Tajemnic powinien przynajmniej raz przeczytaé kazda
z ponizszych scen.

LY L

PRZESLUCHANIE PODPORUCZNIKA
ROZYCKIEGO

Jeszcze w Katowicach TG maja szans¢ dowiedzie¢ si¢ kilku
szczegdléw sprawy, przestuchujac ppor. Stanistawa Rézyckiego,
ktéry prowadzit sprawe ob. Zablockiego Marka. Mtody oficer
bedzie bardzo zestresowany i pelen obaw. Wiele nastuchat si¢
o bezwzglednosci SB i nie wie, czego si¢ spodziewaé. Obawia
si¢, ze komendant zrobi z niego kozlta ofiarnego w sprawie
zaginionych dowodéw, dlatego bedzie w petni wspétpracowat
i wylewnie odpowiadat na pytania. Migdzy innymi wspomni,
ze ma zamiar doktadnie przestudiowaé ksiege wejs¢ i wyjsé
do archiwum z ostatnich trzech dni i sprébowaé wylapaé
podejrzane nazwiska.

Jesli TG podejma ten trop i sami zaangazuja si¢ w sprawdza-
nie ksiegi, to po udanym tescie Biurokracji odnajdg nazwisko
majora Edmunda Switaty wraz z numerem stuzbowym, ktéry
wyraznie wskazuje na oficera Ludowego Wojska Polskiego,
a nie funkcjonariusza MO. Ten szczegét pozwoli ustalié
gléwnego podejrzanego i podjaé trop. Niestety poszukiwania
majora spelzng na niczym — pojawi si¢ dopiero na pogrzebie
Marka Zablockiego, gdzie sprébuje przekazad fotografie

niemieckiemu szpiegowi.

POZDROWIENIA Z POLSKI
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ROZMOWA Z RODZINA MARKA ZABtOCKIEGO

Jesli TG zdecyduja sie przestuchaé matke i siostre Marka
Zablockiego, zderza si¢ nie tylko z rozpacza rodziny, lecz
takze otwartg wrogoscig. Starsza kobieta — Bozena Zablocka
— co chwile bedzie zanosila si¢ Izami i zrozpaczonym glosem
pytala: ,Dlaczego zabili§cie mi syna?”. Siostra Marka —
Anna — otwarcie zapyta, dlaczego ma niby wspéipracowad
z katami brata. Bedzie przy tym opryskliwa, a jesli zacznie
by¢ zastraszana lub bita, odpowie agresja, krzyczac: ,No
dalej! Zabijcie mnie tez! Tylko to potraficie. Znecaé si¢ nad
normalnymi ludzmi!”.

Jesli jednak Towarzysze Graczy siggna po perswazje, kobiety
zachowaja si¢ spokojnie, cho¢ chlodno. Nie wiedzg jednak, gdzie
znajdujg si¢ fotografie ani gdzie szuka¢ Edmunda Switaly. Moga
najwyzej wspomnie¢ o przyjaciélce Marka — Krystynie Jonkisz.

ROZMOWA L DZIENNIKARKA

Towarzysze Graczy moga sami zainicjowaé rozmowe z Teresa
Chyla — dziennikarkg ,Nowin” — lub wpas¢ na nig w czasie
ogledzin jednego z miejsc samobéjstw. Teresa, pomimo stra-
chu przed SB, jest twarda i odwazna profesjonalistka, uderzy
wigc w TG twardymi pytaniami: ,,Czy co$ taczy te zgony?
Czy wiadomo, co spowodowalo blizny na ciatach denatéw?
Czy to na pewno samobdjstwa? Podobno Syryni¢ nawiedza
przekleta mgla, cos o tym wiecie? Co na takiej prowincji robia
funkcjonariusze z legitymacjami warszawskiej jednostki?” itd.

Na zadawane przez TG pytania odpowie na zasadzie ,,co$
za co$”. Podzieli si¢ wiedzg, tylko gdy sama dostanie nowe
informacje. Teresa zna wiele lokalnych sekretéw — wie m.in.
o wspolpracy miejscowego proboszcza z SB, zmowie milczenia
w Syryni w sprawie wizji przysziosci, ,wielkim psie” poluja-
cym we mgle, uktadzie lokalnych szych oraz wizytach Marka
Zabtockiego w Astrze, gdzie do péznych godzin nocnych
pil wédke z jakimi§ wazniakami. Jesli dojdzie do wymiany
informacji migdzy Towarzyszami Graczy a dziennikarka
oraz powiedzie si¢ test Uroku Osobistego, Teresa zacznie
wspétpracowaé z TG i moze dla nich sprawdzi¢ kilka tropéw.

ROZMOWA L PROBOSZ(ZEM

Franciszek Rymarczyk, znany SB jako TW ,Jonasz”, chodno
przywita Towarzyszy Graczy u siebie na farze (tak na Sla-
sku méwi sie na probostwo). Zaprosi jednak do kancelarii
i poprosi gosposi¢ o zaparzenie kawy lub herbaty. Obawia
si¢ dekonspiracji i w konsekwencji wydalenia ze stanu ka-
plariskiego, dlatego prosi o dyskrecje. Odpowie na zadawane
pytania mozliwe skrupulatnie, a jesli bedzie mégt szerzej
opowiedzie¢ o tym, co dzieje si¢ we wsi, to wspomni, ze jedna
z parafianek, Kinga Nowaczyniska, ktéra powiesita si¢ 28
lipca, byta u niego kilka dni temu na spowiedzi i opowiadata,
ze miewa koszmary na jawie. Kobieta z trwoga w glosie
méwila, ze sam szatan wychodzit z rogu pokoju i prébowat jg
pozreé. Proboszcz ma niewielka wiedz¢ o Marku Zablockim
ijego dzialalnosci wywrotowej, ale wie, ze jego przyjaciolka,
Krystyna Jonkisz, czesto spowiada si¢ z grzechu nierzadu,
wiec zapewne utrzymywala z Markiem intymne kontakty.
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By¢ moze TG nie beda wiedzieli o wspétpracy proboszeza ze
Stuzbg Bezpieczenstwa, wtedy ksiadz Franciszek przeprowadzi
typowa rozmowe przedstawiciela kleru z opresyjnym aparatem
wiadzy, to znaczy uda oburzonego, ale odpowie w bezpieczny
dla siebie sposéb na zadawane pytania, nie zdradzajac tajemnicy
spowiedzi.

ROZMOWA Z TW ,,R0ZA”

Przestuchanie Krystyny Jonkisz moze przynies¢ rézne rezultaty
w zaleznosci od poziomu wiedzy TG o jej wspétpracy ze
Stuzbg Bezpieczeristwa. Jesli Towarzysze Graczy wiedza,
ze Krystyna to TW ,Réza”, wtedy opowie ona szeroko o relacji
z Markiem i poziomie zaufania, jakim ja darzyl. Nie bedzie
ukrywaé swojego rozczarowania Milicja Obywatelska i zbyt
pochopnym aresztowaniem Marka, co zaprzepascilo szansg
na schwytanie kontaktu obcego wywiadu. Krystyna podejrzewa,
ze wuj Marka — Edmund Switata — czynnie bierze udziat
w kontaktowaniu szpiegéw z opozycjonistami, ale nie ma
na to dowodéw. Wspomni réwniez, ze Marek czasami spedzal
wieczory w klubie Astra, gdzie prawdopodobnie kontaktowat
si¢ z kim§ podejrzanym.

ROZMOWA I LEKARKA SADOWA

Dr Danuta Kania jest odpowiedzialna za wodzistawskie prosek-
torium i osobiscie przeprowadza wszystkie sekcje ,ciekawych
przypadkéw”. Takimi s3 migdzy innymi denaci z Syryni.
Danuta jest przyzwyczajona do rozméw z funkcjonariuszami
MO, a nawet SB, dlatego nie bedzie specjalnie przestraszona
czy zbyt dociekliwa w kwestii upowaznien TG. Opowie za to
o spedzajacych jej sen z powiek bliznach na ciatach denatéw.
Wygladaja jak po oblaniu kwasem i to catkiem niedawnym,
bo zabliznienia sa sprzed okolo miesigca. Jesli doszloby do
takiego wypadku, to pewnie by o tym wiedziata. Nawet zadzwo-
nifa do szpitala na SOR i poprosita o histori¢ leczenia denatéw,
ale okazalo si¢, ze zaden nie zostal przyjety w ostatnim czasie
z poparzeniami. Tak rozlegly uraz musiat by¢ gdzies leczony,
bo w innym wypadku mogtoby to skoriczy¢ si¢ zakazeniem
ogdlnoustrojowym i §miercig. Blizny byly nawet na szczatkach

ciata Jakuba Romankiewicza, ktéry skoczyt pod pociag.

Jesli TG poproszg o dodatkowe ekspertyzy naskorka sa-
mobdjcéw, to po okolo dobie dr Kania zadzwoni do nich
z wynikami. Przekaze, ze w okolicy blizn odnaleziono resztki
nieznanej substancji o silnie kwasowym odczynie i prawdo-
podobnie halucynogennych wlasciwosciach.

ROZMOWA I SOLTYSEM

Jerzy Plonka ostatnio dos$¢ duzo pije. Prawdopodobnie TG
zastana go przy probie rabania drewna po pijaku. W jednej
rece bedzie trzymat butelke gorzoty (tak na Slasku méwi sie
na wédke), a w drugiej siekiere. Wypytywany o samobdjstwa
czy dziwna mgle odpowie, ze nic nie wie i nikt we wsi nic
bezpiece nie powie. Po cze¢sci prosba, a po czesci grozba da
do zrozumienia TG, ze maja si¢ nie wtraca¢ w sprawy Sy-
ryni. W innym przypadku moze im si¢ przytrafi¢ co$ ztego.
Jesli Towarzysze Graczy aresztuja soltysa i zmusza go do
wytrzezwienia, ten zlozy samokrytyke i bedzie si¢ zastanial
upojeniem alkoholowym. Nadal bedzie twierdzil, ze nic nie
wie o mgle, ,wielkim psie”i przyczynie masowych samobéjstw
wspdélobywateli. Napomknie tylko, ze jesli kto$ na wsi ma jakie§
tajemnice, to tylko proboszcz.

WIZYTA W KLUBIE ASTRA

Klubokawiarnia Astra usytuowana jest pomiedzy komenda
miejska a szybem kopalni Anna. W tym przybytku zepsucia
i desperacji swoje demony uciszaja wazni dla miasta me¢zezyzZni.
Wihasciciel Astry — Wladystaw Duszyniski — od lat czerpie zyski
z sutenerstwa za cichym przyzwoleniem wiadz i komendanta.
Jesli TG beda zadawali mu pytania, nie bedzie si¢ stawiat
i odpowie zgodnie ze swojg wiedzg. Ostrzeze jednak Towa-
rzyszy, ze jesli dobiorg si¢ do jego statych klientéw, na pewno
nie pozostanie to bez echa. Wiladystaw wie, ze w jego lokalu
kilkukrotnie dochodzito do spotkania Marka Zablockiego
z jego wujem i jeszcze jednym jegomosciem, ktéry przyjez-
dzal bialg zastava z opolska rejestracja. Pili wodke do rana,
ale trzymali si¢ z daleka od dziewczyn. Wygladalo to, jakby
mieli jakie$ wazne interesy do zalatwienia.
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Sekretarzu Tajemnic, jak zapewne si¢ domyslasz, w Astrze
dochodzilo do spotkan Marka Zablockiego z jego wujem
Edmundem i obywatelem RFN, Joachimem Piontkiem.
Nie ma tu jednak kamer ani fotograféw, ktérzy mogliby to
uwieczni¢. Jesli jednak TG zdobeda rysopis majora Switaty, to
barman, wiasciciel Astry lub jedna z dziewczyn bez problemu
go rozpoznaja. Towarzysze Graczy moga réwniez wezwac osoby
pracujace w Astrze do sporzadzenia rysopiséw podejrzanych
i wykorzystaé je w poszukiwaniach.

Jesli jednak w jaki$ sposéb narusza delikatny ukiad miej-
scowych elit z Wiadkiem Duszyriskim, naraza si¢ na duze
niebezpieczeristwo. Najwazniejsi ludzie w miescie posiadaja
wplywy i zasoby, by pozby¢ si¢ TG w mniej lub bardziej
brutalny sposéb.

PODROZ DO LAT 90.

Co najmniej raz w czasie trwania $ledztwa w Syryni podniesie
si¢ toksyczna mgta, ktéra ponownie przeniesie mieszkaric6w
w lata 90. Tym razem wizja bedzie krétka, zaledwie kilkumi-
nutowa. By¢ moze wlasnie wtedy Towarzysze Gracze beda
przebywa¢ na terenie wsi i sami doswiadczg tych wizji. Podobne
zjawisko moze wystgpi¢ w poblizu zasypanego poniemieckiego
bunkra, gdzie stezenie oparéw narkotyku z Plutona jest nadal
wysokie — wtedy TG moga zobaczy¢, jak nagle tory znikaja,
a nasyp porasta gesty bluszcz, wokét rosnie mlody las, budka

stacji kolejowej gdzie$ znikneta, tak jak i droga dojazdowa.

Syrynie lat 90. opisano w sekcji Lokacje. ST powinien
zadbad, by opis tego miejsca byt jaskrawy, glo$ny i oszata-
miajacy. Gdy ponownie podniesie si¢ mgta, a Towarzysze
Graczy zaczng wracaé do roku 1971, powinni wykonaé test
Szczescia — jesli im si¢ nie powiedzie, dostrzeze ich ogar
z Tindalos. Pechowiec, ktéry nie zdat testu, dostrzeze tylko
zwierzecy cien przemykajacy gdzie§ w mgle i ustyszy dzwick
przypominajacy skamlenie. Oznaczaé to bedzie nieuchronne
spotkanie z potworem w terminie okolo miesigca. Ogar ruszy
w poscig za TG, gdy tylko skoriczy zabija¢ w Syryni. Wigcej
o tej mitycznej istocie mozesz przeczyta¢ w Rozdziale 14
Ksiggi Straznika.

EPILOG

Scenariusz powinien zakoriczy¢ si¢ tuz po pogrzebie Marka
Zablockiego. Jesli TG udalo si¢ pojma¢ Edmunda Switate i Jo-
achima Piontka, to aresztantéw przejmie inny wydziat SB i zajmie
si¢ przestuchaniami. Jesli jednak Towarzysze Graczy zawioda
i dojdzie do przekazania Pozdrowiern z Polski szpiegom RFN,
sprawa zostanie im odebrana i przekazana kontrwywiadowi. Sami
TG odczuja zas$ stuzbowe konsekwencje swojej porazki (odebranie
premii, degradacja, przeniesienie do innego departamentu itp.).
Pozostaje jeszcze watek ogara z Tindalos. Ta istota to bar-
dziej zywiol niz cielesny potwér. Bedzie scigal kazdego, kogo
dostrzegt we mgle, tak dtugo, az wreszcie dopadnie $miertelnika
naruszajacego kontinuum czasu i przestrzeni. TG moga jednak
zminimalizowaé skutki skazenia okolicy, usuwajac zaréwno
wegiel nasaczony narkotykiem z Plutona, jak i jego pozostatosci
w zasypanym bunkrze. Oczywiscie nie beda tego wykonywali
osobiscie — co najwyzej zostanie im powierzony nadzér nad plu-
tonem przeciwchemicznym, ktéry skrupulatnie zbierze substancje
z calej okolicy i przewiezie do tajnego osrodka pod Warszaws.

NAGRODY ZA UKONCZENIE SCENARIUSZA

Towarzysze Graczy moga zostaé nagrodzeni przez Sekretarza

Tajemnic dodatkowymi punktami Poczytalnosci (PP) za po-

nizsze rezultaty sledztwa:

= zazneutralizowanie w Syryni skazenia narkotykiem z Plu-
tona kazdy z Towarzyszy otrzymuje 1K10 PP,

= za przechwycenie kliszy z fotografiami kazdy z Towarzyszy
otrzymuje 1K3 PP,

= za przechwycenie skradzionych fotografii Marka Zabtoc-
kiego kazdy z Towarzyszy otrzymuje 1K6 PP,

» 7za aresztowanie Edmunda Switaly i Joachima Piontka kazdy
z Towarzyszy otrzymuje 1K3 PP oraz awans na kolejny
stopieni oficerski.
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DODATKI

POMOCE DO GRY
Pod tym linkiem znajdziesz materiaty, E - E
ktére pomoga Ciw przeprowadzeniu tej
przygody: =4

Pomoc #1: Analiza laboratorium

24071971
Analiza dowoddw oznaczonych sygnaturg

T/55/18%663-189670

Fotografie nie noszg sladu Jakiejkolwiek
ingerencji mechaniczne] czy chemiczne],
retuszu bgdZ  dokonania  fotomontazu.
Wykonano Je dobre] Jakosci sprzetem na
negatywach CRWO, Wywotania 1 wykorania
odbitek dokonaro na krajowych odczynnikach
i papierze s$wiatioczuiym firmy Foton
z Woctawka, Slady 1linii papilarnych
znalezione na wszystkich odbitkach nalezy
do Marka Zabiockiego,

Laborant Piotr Wiecicki




‘Dnia 24 lipea 1971
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Pomoc #2: Raport klawisza

Do towarzysza ko*nendanta Strazy \NlQ-‘
ziennej Tadeusza Mllczewsklego -

J.Lfor'nua'ny, zZe wczora] w godz:.nach noc- -
nych, podezas siuzby, ktérg peinilismy
z kapralem Wiorkiem, miat miejsce incy-
dent. OUsadzony numer 89121, tj. ob.
Marek Zabiocki, swymi krzykami zakiu- .
cat spokoj 1 porzqdek w ‘bloku C, Jego
wrzaski o Trzekomych potworach w Jjego
celi. nie pozwalaly spaé inrym osadzo-
nym. Aby go uspokoié, musieligmy razem
z kapralem Wiorkiem zastosowaé srodki
%rzymu'su bezposredmago Po' naszej in-
erwencji ‘ucicht i nie zaktucat juz
wiece] porzadku. Niestety" podezas  po-
rannego obchodu znalaziem Jjego zwioki
wiszgce na bluzie od wieziennego dreli-
chu.  Prawdopodobng przycz;ynqi 3amoboJ-

stwa byt lenk przed surowym, lecz spra-
- wiedliwym wyrokiem sgdu, ktory nie zna

litosci dla  zdrajcdw ojczyzny. Wskazuje 1
na to wyraz twarzy wislelca, ktora byia
wykrzywiona .w grymasie przerazenia,

Wszystkie prdéby obarczenia nas winom

za Jego smierc¢ sy ‘bezpodsta wne, nie
przyczym.lléuy sie do niej, a sluzbg_
petnilismy zgoﬁﬁﬁpg.@ z regulaminem i Ra-
mowym Planem CUbchodow zatmerdzor..yn

| przez tow koneLdaLta

i e N S powarzéniem' _
e e S plabonDy  Raudie
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Pomoc #3: Protokdl przeszukania

Protokdés przeszukania zakiadu fotograficaznego
przy ulicy Niepodlegiosci 3 dokonanego 23.07.1971
roku przez porucznika Michalaka 1 sierzanta
Romanowskiego:

Po obywatelskim donosie przystgpilismy do czyn-
nosci kontrolnych przeprowadzonych w zakiadzie
znanego nam z dziatan na szkode Polskiej Rzeczpo-
spolitej Ludowej Marka Zabiockiego., UdnaleZlismy
dowody przestepstwa, To Jjest siania niepokoju
i podjudzania nastrojéow antypartyinych i godzy-
cych w niepodlegtosé socjalistycznej ojezyzny.

Zaktad fotograficzny byt przykrywky dla niele-
galnej drukarni, na co wskazuje odnaleziona maszy-
na offsetowa slu:‘aa;ca do druku gazetek i ksiyzek
o tematyce amtyfanstwowe.j. Ujawniono rdéwniez kil-
kanascie egzemplarzy pisma “atos Wolnosci” zawie-
rajgcego tresci chwalgce reakcyjny rzgd londynski,
pisanych pod dyktando wrogdw Polski.

Podczas czynnosci dochodzeniowych w skrytce pod

podtogyg znaleziono 2 (siownie: dwa) metalowe
znaczki z oriem w koronie, wiadomy symbol anty-
socjalistycznych i imperialistycznych nastrojow
panujgcych w srodowisku tzw. opozycji. W tej same]
skrytce odnaleziono 8 (stownie: osiem) fotografii
przedstawiajgcych, Jak sie wyrazit Zabiocki,
,obraz przysziosci Polski’, bedgcych zapewne foto-
montazami majgcymi _Eod.waéyé wiare w sukcesy Pol-
skiej Zjednoczonej Partii Robotnicze] i sojuszu
polsko-radzieckiego. Fotografa osadzono w aresz-
cie s$ledczym za dziatalnosé antyparistwowy,
dowody przestepstwa zajeta Komenda Wojewddzka
¥Milicji Ubywatelskiej w Katowicach,

Podpisanos

st., Kapral Siwinski Mariu%

sierzant Rzygata Jozef
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Pomoc #4: Skrot informacji o Marku Zabtockim
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ROZDZIAL

WSTEP: DENNIS LATZKE

REDAKCJA: PAWEL MARSZALEK

Poczatek 1971 roku w Gdarisku nie nalezy do najlepszych
okreséw aktywu demokracji ludowej. Niedawno miasto ogarngly
niepokoje spoteczne. Ciagle zdarzaja si¢ tez nieuzasadnione
przestoje w pracy zakladéw przemystowych. W polowie marca,
w jednym z nieoddanych jeszcze do uzytku mieszkan w ciagle
rozbudowywanym Falowcu, milicja znajduje odcigta kobieca
dlori i $lady po tajemniczym rytuale, przeprowadzonym zapewne
zgodnie z jakimi§ burzuazyjnymi przesagdami. Przerazony
sekretarz lokalnego Komitetu Wojewédzkiego PZPR wzywa
na pomoc specjaliste. Ten kontaktuje si¢ z funkcjonariuszami
Wydziatu X.

Na ich barkach spoczywa teraz delikatne zadanie. Musza
odnalezé antysocjalistyczny element odpowiedzialny za ta-
jemniczg zbrodnig i ustali¢, czy celem jego dziatan jest tylko
wywolanie niepokojéw i dywersja ideologiczna, czy co$ znacznie
bardziej nikczemnego.

Notka od autoréw

Ponizszy scenariusz zawiera opis lokacji, bohateréw niezaleznych

oraz sugestie, jak powinienes, Sekretarzu, poprowadzi¢ t¢ przygode.
Musisz wzia¢ pod uwagg, ze czasami Towarzysze moga podjac

decyzje, ktorych nie udato nam si¢ przewidzie¢. W takim przypad-
ku nie zrazaj si¢ i improwizuj. Twérz $wiat i dostosyj go do tego,
co robig Towarzysze. Delikatnie naprowadzaj graczy na $ciezke,
ktéra prowadzi do dalszej czesci tej przygody. Nie ograniczaj

ich dziatan. Jezeli uznaja, ze warto co§ zbadaé, pozwél im na

to. Kazda druzyna jest inna, a kazdy gracz wyjatkowy. Dostosuj

scenariusz do graczy, a nie graczy do scenariusza. Pamigtaj, nie

ma sily wyzszej niz tajemnica.

WSTEP

Dziatajace od wiekéw tajne stowarzyszenie o nazwie Oczyszczenie
zbliza si¢ do realizacji swych dalekosi¢znych planéw. Ich celem
jest obalenie Zwigzku Radzieckiego, a poméc ma im w tym
starozytny rytual. W jednym z mieszkari na gdariskim osiedlu
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cztonek stowarzyszenia zamordowat kobiete i przeprowadzit
jeden z ostatnich etapéw rytuatu.

Pech chcee, ze w Polsce trwa panika zwigzana z dziatalnoscia
Wampira z Zaglebia i do Gdariska przybywa tropiciel seryjnych
mordercéw, porucznik Drewniak. Niedtugo po nim pojawiaja
si¢ Towarzysze z Wydziatu X. Ich oficjalnym zadaniem jest
pomoc Drewniakowi i blizsze zbadanie sprawy. Rozkazy sa
jasne: majg dziata¢ dyskretnie i zdecydowanie. W toku sledztwa
Towarzysze poznaja tajnych wspétpracownikéw SB, zahacza
o gdariski pétswiatek, a takze odkryja tajny spisek, ktorego stang
si¢ ofiarami. Aby ratowa¢ zycie, beda musieli podja¢ dramatyczna
decyzje, od ktorej zaleze¢ bedzie przysziosé kraju. Jednak cena
bedzie bardzo wysoka.

STRESZCZENIE SCENARIUSZA

Towarzysze Graczy przybywaja do Gdariska, by poméc
w $ledztwie w sprawie tajemniczego znaleziska i domniema-
nego morderstwa. Ich kontaktem na miejscu jest $ciggniety ze
Slaska Mirostaw Drewniak. Towarzysze Graczy nie wiedzg,
ze wchodzg w paszcze lwa. Wydziat X, dla ktérego pracuja,
powoli staje si¢ celem rozgrywek politycznych. Zapadly juz
decyzje o rozwigzaniu komérki, do ktérej naleza Towarzysze
Graczy. Potrzebny jest tylko oficjalny pretekst, a ten znajdzie
si¢ wlasnie w Gdarisku.

Towarzysze Graczy odwiedza miejsce tajemniczego rytu-
atu, przestuchaja tajnego wspotpracownika SB i spotkaja si¢
z energicznym ksiedzem. Watki §ledztwa bedg prowadzi¢ do
zjawisk nadprzyrodzonych i zniszczen, jakie spowodowaty one
w miescie w czasie II wojny $wiatowej. W trakcie Sledztwa skon-
taktuje si¢ z nimi Lucjan Wronski, kultysta ruchu Oczyszczenie,
ktéry mrocznymi rytuatami chee zmieni¢ losy kraju. Swiadom,
ze Towarzysze Graczy sa na celowniku SB, bedzie prébowat ich
przekabaci¢ na swoja strone. Potrzebuje ich pomocy (a dokfadniej
mocy), by na terenie Westerplatte przeprowadzi¢ ostateczny rytual
wzywajacy przedwieczne béstwo, ktore kryje sie pod postacia
stowianiskiego Welesa. Liczy réwniez, ze Towarzysze Graczy




pomoga mu sprowadzi¢ tam kapitana Anatolija Iwanowa, ktérego
zdazyt juz wytypowa¢ na ostateczng ofiare. Pech chee, ze Iwanow
zaszyl si¢ w stynnym gdyriskim klubie Maxim, gdzie Wroniski,
pracujacy jako robotnik portowy, nie jest w stanie si¢ dostac.

Udajacy si¢ do klubu Towarzysze Badaczy wpadna w spryt-
nie zastawiong przez SB i Drewniaka putapke. Po rozmowie
z Iwanowem Towarzysze Graczy wdadza si¢ w ostrg awanture
z ochroniarzami klubu. Zanim si¢ obejrza, wyladuja w siedzibie SB,
gdzie zostang poddani brutalnemu przestuchaniu. Gdy wydawaé
si¢ bedzie, ze wszystko jest juz stracone, z pomoca przyjdzie im
Wroriski. Towarzysze Graczy beda musieli podja¢ decyzje, czy
sprzymierzy¢ si¢ z kultysta, czy oddaé si¢ w rece swoich dawnych
kolegow. Jesli zdecyduja si¢ na wspétprace z Wroniskim, znajda
si¢ w centrum wydarzen na Westerplatte, gdzie przyjdzie im
dokona¢ niezwykle waznego wyboru.

RYS HISTORYCZNY

Wiosng 1971 roku w Gdarisku nie wida¢ juz wielu sladéw po
zagladzie, ktérej nieco ponad ¢wieré wicku temu dokonata Armia
Czerwona. Gdarisk, jak prawie cata Polska, jest teraz wielkim
placem budowy. W gére wzniosly si¢ liczne osiedla, ze sztan-
darowym Przymorzem na czele. Trwajg prace przy budowie
kolejnych elementéw najwickszego budynku mieszkalnego w Pol-
sce — stynnego, dtugiego na ponad kilometr Falowca. Ogromne
inwestycje dokonujg si¢ w stoczni, gdzie znacznie rozbudowane
zostang pochylnie B-1 i B-2, a z Finlandii sprowadzono najno-
woczesniejsze dzwigi stoczniowe. Powstaje nowe cywilne lotnisko
z prawdziwego zdarzenia, ktére ma zastgpi¢ niefunkcjonalny
obiekt we Wrzeszczu. Lada chwila ruszy réwniez pierwszy po
wojnie uniwersytet w Gdarisku.

Raptem cztery miesigce temu milicja krwawo stlumita protesty
gdarniskich i gdyriskich robotnikéw stoczniowych. W ich wyniku
zginelo kilkadziesiat oséb, jednak liczba ofiar nie jest znana
do dzis. Przeci¢tny mieszkaniec Tréjmiasta, w sktad ktérego
wchodzi jeszcze Gdynia i Sopot, nie wie za wiele o tym, co dzialo
si¢ w grudniu 1970 roku. Informacje przekazywane sa ,poczta
pantoflows”, jednak zadna z nich nie jest kompletna. W powietrzu
czu¢ nerwowos¢ i napiecie. W wyniku wydarzen grudniowych
ze stanowiska ustapit I sekretarz PZPR, Wiadystaw Gomulka,
zastapiony przez Slazaka, Edwarda Gierka.

Gdariszczanie zyjg ,,z morza”, ale i ,przy morzu”. Mieszkajg tu
liczne rodziny marynarskie, a wielu gdariszczan znajduje pracg
w stoczni czy w gdariskim porcie. Kwitnie drobny handel, bowiem
marynarze przywoza z rejséw rézne deficytowe towary, w tym
plyty winylowe, radia i inny sprzet elektroniczny. Stare miasto
jest rekonstruowane z zapatem poréwnywalnym chyba tylko
z odbudowa Warszawy — wida¢ juz najbardziej charakterystyczne
obiekty, takie jak Zuraw czy ratusz, ktore zostaly zniszczone
podczas wojny. Liczba ludnosci miasta szybko ro$nie, przez co
w kazdym mozliwym miejscu powstaja budynki mieszkalne.
Rozrastajg si¢ réwniez Gdynia i Sopot. Do Tréjmiasta przy-
bywaja robotnicy z calego kraju, majac nadzieje na lepsza prace.
Tymczasem, z nieznanych powodéw, teren Muzeum Westerplatte
zostal zamkniety przez wojsko radzieckie. Dostanie si¢ na teren
potwyspu jest mozliwe tylko po okazaniu specjalnej przepustki.
Nikt nie wie, co Rosjanie tam robia. Pono¢ prowadza jakie$
prace naukowe.
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STOWARZYSZENIE OCZYSZCZENIE

Oczyszczenie to stowarzyszenie religijne powstate w XII-wiecznej
Francji. Jego zalozyciel - Jules, pierwszy hrabia de Rais — odkryt,
ze wszystkie religie sprowadzajg si¢ do wspélnego mianownika:
kultu Starszych Bogéw. Ludzie przypisywali im rézne imiona
i budowali wokét nich system wierzen, wypaczajac znaczenie pra-
dawnych rytuatéw. Dopiero z czasem czlonkowie stowarzyszenia
odkrywali poprawny przebieg ceremonii i sposoby uzyskiwania
pomocy Starszych Bogéw. Jeden z potomkéw Julesa przyplacit
niedoktadno$é¢ zyciem. Po wygasnieciu rodu De Rais kontrole nad
Oczyszczeniem sprawowata wybierana wigkszoscig gloséw rada.

Czlonkowie Oczyszczenia podzieleni sa na dwie grupy — rade,
ktéra podejmuje najwazniejsze decyzje, oraz ,dlonie” — ludzi,
ktérzy wykonuja polecenia kultu w terenie. Czlonkowie rady to
osoby petnigce wazne funkcje polityczne badz spoleczne. Rola
stowarzyszenia jest pilnowanie réwnowagi w Europie i zapo-
bieganie mocarstwowym zapedom poszczegélnych krajéw. Aby
osiggnaé swoj cel, rada Oczyszezenia czgsto podejmuje decyzje
o odprawieniu wybranego pradawnego rytualu. Rytuaty te zwykle
poswigcone s ktéremus ze Starszych Bogéw i moga mieé bardzo
rézny przebieg i skutki posrednie. Czasem oprécz efektu w postaci
upadku imperium powoduja katastrofy naturalne. Bywa, ze rytual
jest na tyle zlozony, ze wprowadzenie go w zycie i sklonienie
Starszych Bogéw do interwencji wymaga lat.

Oczyszczenie dziata wigkszosci europejskich krajéw, ksztattujac
historie wedle swych potrzeb. Wiele upadkéw dynastii, rewolucji
wojen bylo rezultatem ich knowan ingerencji pradawnych sit.

Sktad rady jest catkowicie tajny i nieznany ,dtoniom”, ktérzy
traktuja ja jak najwyzszych kaptanéw. Same ,dlonie” na co dzient
prowadza normalne zycie. Zwykle wywodzg si¢ z klasy srednie;j.
Jezykiem oficjalnym stowarzyszenia jest jezyk francuski.

Po upadku Francji w 1940 roku rada Oczyszczenia podjeta
decyzje o zniszczeniu Trzeciej Rzeszy. Seria rytualéw pokierowata
umystami przywédceéw, co doprowadzilo do klesk pod Stalingra-
dem i Kurskiem. To z kolei przyczynito si¢ do powolnego upadku
nazistowskiego imperium. Na przetomie 1944 1 1945 roku Niemcy
mieli jeszcze szansg odwrécenia loséw wojny dzigki cudowne;j
broni, jednak kolejny rytuat sprawit, ze front zalamat si¢ po raz
ostatni i Rzesza upadla w ciagu kilku miesiecy.

Po drugiej wojnie $wiatowej za najwigksze zagrozenie dla
Oczyszczenia uznano Zwigzek Socjalistycznych Republik
Radzieckich. Na spotkaniu rady w roku 1953 podjeto decyzje
o przeprowadzeniu kolejnego rytualu. Seria dzialan przygoto-
wujacych, przeprowadzonych w latach 1956 (dwukrotnie), 1968
11970 sprawita, ze ludnos¢ okupowanych krajéw powstawalta
przeciw wiadzy, jednakze na dlugofalowy efekt tych powstan
trzeba jeszcze poczeka¢. Dopelnieniem rytuatu, ktéry dopro-
wadzi do upadku porzadku na wschodzie, ma by¢ piaty etap

— rewolucja ognia, ktéra dokona si¢ w Gdarisku na przetomie
marca i kwietnia 1971 roku. W tym celu nalezy poswiecié
pie¢ osob. Cztery morderstwa zostaly juz dokonane. Piate,
wymagajace specjalnego obrzedu, zamknie rytual i ostatecznie
dopelni upadku Zwiazku Radzieckiego.

Rytualnych morderstw dokonywano ku czci béstwa zwanego
przez Stowian Welesem. Skiadane w ofierze ciala byly trawione
przez nieziemski ogieri boskiego Zmija. Jedyna pozostatoscia
byta zawsze dton. Pochodzgca z rytuatu moc byla ogniskowana
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w odcigtej koficzynie. Nastepnie kultysta przenosit ja w wybrane ‘W
miejsce, gdzie rysowal tajemnicze symbole. Tak oznaczona
} lokacja stawata si¢ kolejnym celem dla béstwa. W chwili odpra- W latach 1964-1970 na p.oludniu Pols.ki grasow?l
& wienia ostatniego rytuatu ognista zagtada spadata w pierwszej przestepca nazywany Wampirem z Zaglebia. Porucznik
¥ kolejnosci whasnie tam. Drewniak zostal zaangazowany w sledztwo w 1968 roku.
Nie wszystko szlo jednak zgodnie z planem kultystéw. Sprawa miala wymiar polityczny, gdyz w pazdzierniku
Oczyszczenie zostalo zinfiltrowane przez sowiecka agenture. 1966 roku zamordowana zostata Jolanta Gierek, brata-
Na szczescie dotyczyto to tylko ,dtoni”i KGB nie zna wszystkich nica pierwszego sekretarza wojewddzkiego komitetu
szczegotéw planu. Wie jedynie, ze miejscem kluczowym jest PZPR na Slgsku. W grudniu 1970 roku Edward Gierek
Westerplatte. Wtasnie dlatego wojska radzieckie, oczywiscie zostal pierwszym sekretarzem KC PZPR i, polowanie
w pelnej komitywie z bratnim ludowym wojskiem polskim, na wampira” ruszylo pelng parg. Sprawa byla bardzo
zamknely ten teren dla oséb postronnych. Gdy w Falowcu medialna i kazde ,odbiegajgce od normy” morderstwo
| znaleziono §lady rytuatu, agenci zyskali pewno$¢, ze ich dotych- bylo natychmiast wigzane z Wampirem. Wtasnie dla-
! czasowe dziatania mialy sens. Aby wytropi¢ sprawce, Sciagnigto tego Drewniak, jako specjalista od Wampira, zostal
najlepszego specjaliste — porucznika Mirostawa Drewniaka. wystany do Gdasiska —a przynajmniej taka jest oficjalna
! wersja wydarzen.
¥

WYDARZENIA 1 POSTACIE

PORUCZNIK DREWNIAK

Mirostaw Drewniak urodzit si¢
w 1929 roku na wschodzie Polski.
Jego ojciec byt prostym chlopem.
Po wojnie Mirek dokonczyl

B

przerwang w 1939 roku edukacje
w Bialymstoku, gdzie ukonczyl
technikum mechaniczne i wstg-
pil do Milicji Obywatelskiej.
W 1957 roku zostal zwerbowa-

ny do Stuzby Bezpieczeristwa

i przeniesiony na Slask. W 1966
roku przeniesiono go do centrali
w Warszawie. W 1967 roku
przeszed! szkolenie w centrali

Porucznik Drewniak

KGB w Moskwie. Jest oficerem politycznym z dtugim stazem —
specjalista do spraw rozpracowywania przestepstw kryminalnych
i na tle politycznym.

Drewniakowi ufaja zaréwno Rosjanie, jak i SB. KGB
liczy, ze znajdzie morderce i tym samym powstrzyma cos,
co ma wydarzy¢ si¢ na Westerplatte. Z kolei SB ma dla nie-
go dodatkowe zadanie. Pod pozorem pomocy w sledztwie
) ma sprowadzi¢ na miejsce agentéw Wydziatu X i weiggnad
i ich w pulapke. Czg$¢ zbieranych lub fabrykowanych przez
1 Drewniaka dowodéw ma wskazywaé na udzial Towarzyszy
] Graczy w poprzednich morderstwach. Musi tylko znalez¢
odpowiedni powéd, aby ich aresztowac.
| Drewniak chadza wiasnymi drogami. Dlatego jego spotka-
nie Towarzyszami Graczy bedzie bardzo krétkie. Przekaze
Towarzyszom teczke, ktérej znajduje si¢ krétka notatka
sluzbowa miejsca zdarzenia oraz czarno-biale zdjecia odcigtej
dtoni tajemniczego symbolu wymalowanego $cianie (Pomoc
| #1, str. 112).

' : Nastepnie skieruje Towarzyszy Graczy do mieszkania
gdanskim Falowcu zasugeruje, zeby skonsultowali si¢ Marci-
nem Bialeckim, tajnym wspélpracownikiem SB pracujacym

u Franciszkanéw w Gdarisku.

Uwaga dla Sekretarza Tajemnic: Prawdziwy Wampir
z Zaglebia zostal schwytany w 1972 roku i skazany
na $mierc.

S R,

FALOWIEC

Budowany od 1970 roku Falowiec stanie si¢ niedlugo najdiuzszym
tego typu budynkiem w Polsce, w skali Europy ustepujac tylko
gigantowi z Wiednia. Wiosng 1971 roku do uzytku oddane sg

dopiero pierwsze segmenty budowli. Ciagle jednak powstaja nowe,
przez co okolica jest jednym wielkim placem budowy. Dziesi¢cio-
pictrowe wiezowce majg charakterystyczne wejscia do mieszkan
z zewngtrznych galerii. To wtasnie w jednym z nieoddanych
jeszcze mieszkan znaleziono odcieta dion. Prowadzaca na miejsce
galeria jest wcigz jeszeze niedostepna dla robotnikéw i pilnowana
przez znudzonego mlodego milicjanta. Z checia zaprowadzi
on legitymujacych si¢ odpowiednimi papierami Towarzyszy
Graczy na miejsce zdarzenia. W $rodku niewykoniczonego trzy-
pokojowego mieszkania pelno jest pytu i $mieci zostawionych
przez budowlaiicéw. W jednym z pokoi na $cianie wymalowano
tajemniczy symbol. Na podlodze widoczne sg jeszeze slady
dzialalnosci technikéw. W pomieszczeniu, mimo nieszczelnych
drewnianych okien, unosi si¢ delikatna won spalenizny.

Pilnujgcy mieszkania milicjant zezna, ze od chwili opusz-
czenia pomieszczenia przez technikéw nikt tam nie wchodzil.
Kilkakrotnie jednak nachodzili go budowlaricy, ktérzy chca
kontynuowaé swoja prace.




Marcin Biafecki
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Klasxtor i Kosciot Swigte]

Towarzysze Graczy nie znajda tu wiele wiecej, ale moga
porozmawiaé jeszcze z robotnikami, ktérzy znalezli odcigta
dlori. Mezcezyzni sa wyraznie zestresowani, ale nie majg nic
do ukrycia. Nie widzieli zadnych podejrzanych oséb, ale przy
tej skali budowy trudno byloby zapamigtaé¢ wszystkich ludzi
krecacych si¢ poblizu.

KLASZTOR | KOSCIOt SWIETE) TROJCY

Drewniak skierowat tutaj Towarzyszy Graczy, aby spotkali sie
z tajnym informatorem. Porucznik z ponurym u$miechem
oznajmil, Ze nie da si¢ go nie zauwazy¢. Towarzysze skieruja
swe kroki na zamkniety dziedziniec przed gtéwnym wejsciem
do kosciota Swictej Trojcy, gdzie niedaleko portalu kosciola
$w. Anny ustawiono pickng figure $w. Ojca Franciszka. Przy samej
figurce Towarzysze od razu zauwaza Marcina Bialeckiego. Jego
skurczona prawa dlon, jak i okryta
bliznami od oparzen prawa czgsé
twarzy od razu rzucajg si¢ w oczy.
Bardziej wrazliwi Towarzysze nie
beda w stanie oderwaé wzroku
od tych znieksztatcen. Moze
to peszy¢ Bialeckiego podczas
rozmowy (testy umiejetnosci
spolecznych beda jeden stopien
trudniejsze). Jezeli w druzynie
jest Towarzysz z umiejetnoscia
Medycyna, moze zauwazy¢,
ze rany nie sg jeszcze w pelni
zagojone, jakby powstaly catkiem
niedawno. Zapytany, Biatecki odpowie, ze zostat ranny w 1945
roku, gdy Niemcy podpalili Gdansk. Plynat wéwczas Kanatem
Portowym, nieopodal Westerplatte. Mégtby przysiac, ze widziat,
jak ,niebieskie ogniste krople” sptywaja wprost z nieba na miasto.
Jego todzi tez si¢ dostato. Do dzis, gdy przypomina sobie o tam-
tym wydarzeniu, czuje pieczenie pod skéra. Na szczescie udato
mu si¢ dostaé¢ na pétwysep i zostal uratowany przez zolnierzy.
Nic wigcej jednak nie pamieta, poniewaz zaraz po tym zemdlat.
Obudzit si¢ juz w szpitalu.
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Wokét Biateckiego unosi si¢ odér alkoholu. ,,Ogniste krople
z nieba” moga §wiadczy¢ tylko o tym, Ze mezezyzna postradal
na wojnie zmysty. Towarzysze moga takze racjonalizowaé
obserwowane zjawisko wybuchem sktadowanej na Westerplatte
amunicji. Zniecierpliwieni Towarzysze mogg zacza¢ naciskaé na
Biateckiego (test Zastraszania), pytaé go o tajemniczy symbol
czy pokazywaé zdjecie odcietej dloni. Bialecki stwierdzi, ze nic
o tym nie wie, ale slyszal, jak opat Norbert Uliasz opowiadal
kiedys o podobnej sprawie.

Prowadzac Towarzyszy do opata, Biatecki napomknie,
ze ostatniej nocy kto$ prébowat wiamac si¢ do klasztorne;j
biblioteki. Potem znéw odbiegnie myslami w przeszio$é, opo-
wiadajac o wojnie.

Uwaga dla Sekretarza Tajemnic: Przedstaw Marcina Biatec-
kiego jako osobg, ktéra ma problem z odréznieniem tragicznych
wspomnien od terazniejszosci. Kogos, kto postradat zmysty

— nieszkodliwego szalerica.

Ojciec Norbert Uliasz jest uosobieniem ideatu franciszkani-
na, cztonka Zakonu Braci Mniejszych. Dowodzi tego skromny,
pozbawiony wygéd gabinet, w ktérym znajduje si¢ jeden regal
z ksigzkami, niewielkie biurko i jedno krzesto (brak krzeset dla
gosci). Na pozdr jest to spokojny cztowiek. Jesli jednak Towarzysze
zdadza test Psychologii, zorientuja si¢, Ze za tg fasada kryje si¢
mezczyzna zdeterminowany i nieustepliwy. Przybyt do Gdariska
w marcu 1945 roku. Wraz z innymi czlonkami swojego zakonu
opiekowat si¢ kosciotami §w. Tréjcy i $w. Anny. Dzwigneli z gru-
26w czg$é dawnej pastoréwki, gdzie z biegiem czasu urzadzono
klasztor. Towarzysze mogg wiedzie¢, ze cigzko zapracowat na
dzisiejsza pozycje, niejednokrotnie Scierajac si¢ z przedstawicielami
wiadzy ludowej. Dlatego ani legitymacja partyjna, ani SB nie
zrobig na nim wrazenia. Wszelkie testy Zastraszania beda sie
odbywaly na poziomie ekstremalnym. Podczas rozmowy opat
nigdy nie bedzie si¢ wywyzszal, pozostajac fagodnym i uprzejmym.
Towarzysze moga wydoby¢ z niego informacje gtéwnie za pomoca
testéw Perswazji. Jezeli Towarzysze zdecyduj si¢ na zastosowanie
przemocy, przekonaj si¢, ze nie bedzie tatwo. Choc ojciec Norbert
jest starszym, wychudzonym czlowiekiem, to umie walczy¢ i nie
pozostanie bierny. Jednak nawet jesli dojdzie do szamotaniny,
bedzie starat si¢ nie skrzywdzi¢ Towarzyszy.

Ojciec Norbert zapyta Towarzyszy, czy sa wierzacy. Od
odpowiedzi bedzie zalezeé reszta rozmowy (zaprzeczenie
spowoduje, Ze wszystkie testy umiejetnosci spotecznych
stang si¢ automatycznie trudne). Jezeli Towarzysze potwierdza,
rozmowa stanie si¢ znacznie tatwiejsza (Sekretarz moze dodaé
kostke premiowa do rzutéw).

Uwaga dla Sekretarza Tajemnic: Jezeli Towarzysze ktamali
na temat wiary, wykonaj test Psychologii ojca Norberta. Jezeli si¢
powiedzie, traktuj wszystkie testy umiejetnosci spolecznych jako
trudne. Pamigtaj, ze opat nie da po sobie poznaé, ze wyczul blef.

Zapytany o prébe wlamania do biblioteki, ojciec Norbert
odpowie otwarcie, ze rzeczywiscie w nocy kto$ prébowat
si¢ tam wlamag, jednak zostal przeploszony przez jednego
z Braci. Teraz nie mozna z nim rozmawiaé, poniewaz odbywa
pokute. W bibliotece przechowywane s3 gléwnie traktaty
teologiczne i religijne.

Na tym etapie Sekretarz powinien skierowa¢ rozmowe na
rzeczywisty powdd wizyty Towarzyszy — domniemane morderstwo.

Mogg pokazaé opatowi zdjgcie dioni lub opowiedziec o tym,
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co zostalo znalezione w Falowcu na Przymorzu. Ojciec Norbert
bedzie starat si¢ ukry¢ konsternacje (Towarzysze moga wykonaé
test Spostrzegawczosci lub Psychologii). Zdany test wskaze, ze
jest bardzo wzburzony.

Uwaga dla Sekretarza Tajemnic: Gdy ojciec Norbert przybyt
po wojnie do Gdariska, w miescie nie byto zbyt wielu kaptanéw,
dlatego poczatkowo mial wiele pracy. Niestety w wickszosci
byly to pogrzeby i ostatnie namaszczenia. Pewnego majowe-
go dnia w 1956 roku zostal poproszony o postuge w jednej
z ocalatych kamienic. Na miejscu stal si¢ swiadkiem konfliktu
miedzy milicjantami a rodzing zmarlej 18-letniej dziewczyny.
Funkcjonariusze stanowczo odmawiali rodzinie prawa do
otwarcia trumny i pozegnania si¢ ze zmarla. Byli w tej kwestii
nieustepliwi. Na szczgécie okazalo sig, ze ojciec Norbert udzielal
niedawno $lubu jednemu z funkcjonariuszy. Na osobnosci,
po wyproszeniu rodziny, milicjant otworzyt wicko trumny.
W srodku byta tylko reka, utozona tak, jak na zaprezentowanym
przez Towarzyszy zdjeciu. Bylo to wstrzasajace przezycie,
dlatego ojciec Norbert tak dobrze je pamigta. W 1956 roku
popart wysitki milicjantéw i przekonat rodzing zmarlej, aby
pogrzeb odbyt sie bez dalszych przeszkéd.

Gdy ojciec Norbert dojdzie do siebie, postanowi pokazaé
co$ Towarzyszom. Zaprowadzi ich do czesci biblioteki,
gdzie nie maja wstgpu zwykli mnisi. Klucz posiada tylko on.
Po drodze opowie im, ze po wstrzasajacym wydarzeniu z 1956
roku prébowal na wlasng reke wyjasnic te sprawe. Dotart
tylko do poszlak i wskazéwek w zebranych w klasztorze
ksiegach. Po otworzeniu drzwi prowadzacych biblioteki
wskaze konkretng ksiazke (trzecia pétka, czwarta ksiazka
od lewej) i oznajmi, ze udaje si¢ do kaplicy, aby pomodli¢
si¢ o spokdj.

Ta cze¢sé biblioteki to raj dla historykéw. Znajduja si¢ tu
gléwnie manuskrypty méwigce o teologii i religii. Pétka, ktéra
wskazal ojciec Norbert, zawiera ksigzki poswiecone béstwom
stowianiskim. Czwarta ksiagzka od lewej opisuje bogéw Stowian
pomorskich. Jest napisana trudnym, staropolskim jezykiem.
Kazdy Towarzysz z umiejetnoscia Jezyk Ojczysty ponize;
65% ma problem ze zrozumieniem zawartych w niej tresci.
W samej ksiazce, na marginesach kilku stron Towarzysze
znajduja odreczne notatki w jezyku polskim.

W ksigzce zaznaczone sg trzy fragmenty:

1,,Veles, pan podyziemnych sviatéw, w Narwiy sercu $réd bagien
zyjon, w korzeniach drzewa niebyanskiego, na zlotym stolcu
zasiadayoc”.

2, W jednej yeho osobye u bram zaswiatéw stat jako Zmij. Ogieri
yeho piekielny w $wiat przechodzon $miertelnych palit”.
3,,0Ofiara winna by¢ zywion y svietym oleum namaszczona. Lubo
chroni to kaptana przed ztym slipiem przedwiecznego, ktérego
o0 pomoc v svietym rytuale prosim. Wolno jest uzy¢ ciata nie
preparowanego, jednakoz facno popas¢ mozna w nietaske

przedwiecznego...”

Przy kazdym z nich mozna znalez¢ reczne dopiski:

1. Czy to mozliwe?

2. Ogniste piekto na ziemi. 1945?

3. Czego oni tam chcieli?

Jezeli Towarzysze cheg poszukaé innych informacji w Bibliotece,
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Sekretarz moze poprosi¢ o test Korzystania z Bibliotek. Po
sukcesie wreczy Towarzyszom Pomoc #2 (str. 113). Odkryja
tez kilka starych rycin, przedstawiajacych rejon dzisiejszego
Westerplatte i wskazujacych, ze jest to miejsce o olbrzymiej mocy.

SPOTKANIE Z LUCJANEM WRONSKIM

Oczyszczenie posiada swoich
kultystéw w wielu kluczowych in-
stytucjach, w tym réwniez w Stuzbie
Bezpieczenistwa. To wiasnie infor-
mator z SB dat znaé stowarzyszeniu,
ze na Pomorze wystany zostat agent
Drewniak, a takze grupa Towarzy-
szy Graczy z Wydziatu X (czym
jest tenze, tego informator nie wie).
Oczyszczenie przekazato wszelkie
informacje Lucjanowi Wroniskie-
mu — réwniez te, ze SB planuje
pozby¢ sie agentéw Wydzialu
X. Rada nakazata Wroriskiemu
wybadanie intencji Towarzyszy Graczy, a takze podjecie préby
skaptowania ich do wspélnych dziatar. Wroriski ma pozwolenie
na usuniecie Towarzyszy, ale jest to ostatecznosé. Kultyscie cata
sytuacja jest wybitnie na reke, bo ma problem z wybrang do
ostatecznego rytuatu ofiarg. Ma nig by¢ kapitan armii radzieckiej
Anatolij Iwanow, ktéry obecnie przebywa na urlopie w Tr6jmie-
$cie. Za pomoca magii i perswazji Wroriski rozbudzil tkwiace
w Iwanowie poczucie winy do tego stopnia, ze ten zgodzil si¢ by¢
dobrowolng ofiarg. Pech chce, ze kapitan, jako prawdziwy ,czto-
wiek radziecki”, postanowit swe rozpalone przez Lucjana smutki
zapi¢. Od kilku dni nie opuszcza lokalu Maxim — luksusowego
przybytku, do ktérego osoby pokroju Lucjana nie majg wstepu.
Legitymujacy si¢ odznakami SB Towarzysze Graczy mogliby
dostac si¢ do $rodka i wyciggna¢ stamtad Iwanowa. Trzeba ich
tylko przekonaé. Dodatkowo do ostatecznego rytualu Lucjan
potrzebuje pomocnikéw i mocy. Liczy, ze uda mu si¢ w tym celu
wykorzystaé Towarzyszy.

Kultysta przekaze na posterunek wiadomos¢, ze ma dla To-
warzyszy wazne informacje dotyczace $ledztwa. Peten dobrych
checi milicjant przekaze Towarzyszom meldunek w lokalizacji
i czasie dogodnych dla Sekretarza. Na miejsce spotkania Lucjan
wyznacza Klif Ortowski w Gdyni. To stromy brzeg morski
znajdujacy si¢ w granicach dzielnicy Redfowo.
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W czasie spotkania kultysta bedzie bardzo ostrozny, caly czas
stojac na brzegu klifu (zna zaklecie pozwalajace bezpiecznie
opasé z duzej wysokosci i uznaje zbocze za dobre miejsce na
ewentualng ucieczke). Poczatkowo bedzie prébowat wybadaé, jak
wiele wiedza TG. Powie im, ze morderstwo to jedynie poczatek
ize powinni zainteresowac si¢ faktem, ze wojsko zamknelo teren
Westerplatte. Ujawni, ze nadchodzace wydarzenia moga by¢
zwigzane z tym, co wydarzylo si¢ w 1945 roku. Jezeli TG beda
wrogo nastawieni lub bedg prébowali go zastraszy¢, stwierdzi tylko,
ze powinni uwaza¢, komu ufajg. Udany test Psychologii wykaze,
ze mezezyzna méwi prawde. To powinno zainteresowaé TG.

Jezeli TG chea go dalej stucha¢, Lucjan stwierdzi, ze czyha
na nich straszliwe niebezpieczenstwo. Jesli jednak pomoga mu
w pewnej drobnej sprawie, bedzie mégt im si¢ odwdzigezy¢
(ponowny test Psychologii wykaze, ze nie ktamie). Zasugeruje,
ze w ciagu doby zdobedzie informacje o tym, kto zagraza TG,
i skontaktuje si¢ z nimi przez postarica. W tym czasie prosi tylko
o jedno — chce, zeby wyprowadzili z klubu Maxim kapitana
Anatolija Iwanowa. Poda im doktadny rysopis oficera, podkre-
$lajac, ze jest on w delikatnym stanie po cigzkich przezyciach
podczas interwencji w Czechostowacii.

Gdy rozmowa bedzie dobiegaé konca, niespodziewanie na
areng wydarzen wkroczy porucznik Drewniak. Dowiedziat si¢
o spotkaniu TG z informatorem od milicjanta z posterunku
i postanowil przyby¢ na miejsce wydarzen. Na jego widok
Lucjan rzuci si¢ do ucieczki, a w zasadzie zeskoczy z klifu.
Ku zaskoczeniu TG, tagodnie opadnie na plaz¢ i ucieknie.
Sekretarz powinien podkresli¢, ze Towarzysze nie poradza
sobie z powtérzeniem jego wyczynu. Jezeli zdecyduja si¢ jednak
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podjaé takie ryzyko, powinni wykona¢ trudny test Wspinaczki.
Niepowodzenie oznacza upadek i pokaleczenie si¢ o wystajace
z klifu korzenie — utrata 1K6 punktéw Wytrzymalosci.

Drewniak zazada od TG krétkiego sprawozdania z ich
dziatalnosci. Jezeli ujawnia, ze mezczyzna ostrzegal ich przed
niebezpieczenistwem, Drewniak zbedzie to pogardliwym prych-
nieciem. Wyraznie zainteresuje si¢ za to watkiem Westerplatte,
a takze klubem Maxim i Iwanowem. Nakaze T'G udanie si¢ na
miejsce i wybadanie, kim jest radziecki oficer oraz jaki moze
mie¢ zwigzek ze sprawg. Zazada dostarczenia petnego raportu
nastepnego ranka na posterunek. Razem z TG przejdzie w strong
pobliskiego parkingu, skad odjedzie stuzbowym fiatem. TG nie
wiedza, ze Drewniak wlasnie znalaz! $wietny sposob na pozbycie
si¢ agentéw Wydziatu X. Jedzie zebra¢ odpowiednie sity, aby
we wiasciwej chwili zrealizowac swéj plan.

MAXIM

Klub Maxim znajduje si¢ w reprezentacyjnej dzielnicy Gdyni,
Orlowie. Jest to polozony nad morzem ekskluzywny lokal
o powierzchni 740 m*. Odwiedzaja go obcokrajowcy, marynarze
i tréjmiejscy cinkciarze placaey dolarami (drink kosztuje tyle,
co przecigtna miesigezna pensja). Jak wspomniat Lucjan, tutaj
TG moga spotka¢ kapitana Iwanowa.

Gdy Towarzysze docieraja na miejsce, pojawia si¢ pierw-
szy problem — bramkarz. Jest to mtody, dobrze zbudowany
mezezyzna. Nie chee wpusci¢ Towarzyszy, méwiac, ze lokal
przeznaczony jest tylko dla elit. Pokazanie legitymacji stuz-
bowej nie zatatwia sprawy, poniewaz bramkarz zna osobiscie




e
b ——

=

- e

— > PELZAJACA KONTRREWOLUCA

praktycznie wszystkich wysoko postawionych oficeréw SB
z Tréjmiasta. Co wiecej, cze$¢ z nich bawi si¢ wiasnie w lokalu
razem z grupa radzieckich wojskowych. TG moga sprobowaé
testu Zastraszania, moga tez posuna¢ si¢ do przemocy fizycznej
(jeden celny cios powinien ostudzi¢ zapat mlodzika).

Wewnatrz w oczy bije niespotykany w owych czasach
przepych. Na $cianach wiszg drogie obrazy, wsze¢dzie stoja
stylowe meble. Jest scena, kilka baréw, a przez przeszklong
$cian¢ wida¢ morze i orfowskie molo. W jednej z sal rosnie
prawdziwe drzewo, ktérego korona wystaje ponad dach.
W czasach powszechnej szarosci robi to kolosalne wrazenie
na wszystkich Towarzyszach, ktérzy maja Majetnoéc ponizej
70%. Nie wiedzg, gdzie kierowaé wzrok, i Sekretarz moze uznaé,
ze kilka nastepnych testéw Umiejetnosci beda wykonywaé
z ko$cia karna. Po parkiecie krazg pickne, elegancko ubrane
kobiety pachngce drogimi zagranicznymi perfumami. Mez-
czyzni s3 ubrani w najlepsze garnitury i idealnie ostrzyzeni.
Towarzysze rozpoznaja znanych aktoréw, artystéw i ludzi
polityki. Oczywiscie w takim miejscu nie brakuje radzieckich
oficeréw, oficeréw milicji, SB oraz przedstawicieli swiatka
przestepczego (udany test Spostrzegawczos$ci pozwala szybko
rozpoznaé kilku z nich). Sekretarz powinien przypomnie¢ TG,
ze znalezli si¢ w lokalu w konkretnym celu. Jest nim kapitan
Iwanow. Pech chcee, ze wigkszoé¢ radzieckich oficeréw wyglada
podobnie — regulaminowo ostrzyzeni i gladko ogoleni. Sprawe
moze utatwi¢ test Historii lub Wiedzy, dzicki ktéremu TG
rozpozna range kapitana po pagonach. Moga zapytaé ktéregos
z oficeréw, jezeli Towarzysz ma umiejetnoséé Jezyk Obcy
(Rosyjski). Barman pomoze tylko wtedy, gdy za swa pomoc
otrzyma suty, dewizowy napiwek.

Kapitan siedzi samotnie przy jednym ze stolikéw i pije do
lustra. Sadzac po wymigtym ubraniu, worach pod oczami i czer-
wonej twarzy, dawno nie opuszczat lokalu. Zanim Towarzysze
zdgza do niego podejs¢, przysiada si¢ do niego pigkna, pijana
i bardzo natretna kobieta — Agata. Wida¢, ze Iwanow stara si¢
by¢ dzentelmenem, ale jej umizgi sa mu wyjatkowo nie na reke.
Jezeli Towarzysze pomoga mu z tym problemem, na pewno
bedzie chetny do rozmowy. Jednak Agata nie jest w ciemie
bita i nie da si¢ tak tatwo przegoni¢ od potencjalnego zrédta
zarobku. Poniewaz kobieta ma juz mocno w czubie, pomdc
moga jedynie ekstremalne testy umiejetnosci personalnych
lub czysta sila. Sptawiona powedruje w gtab lokalu — na skarge
do swoich przetozonych.
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Jezeli Badacze nie pozbeda si¢ Agaty, ciezko bedzie im
poruszy¢ w rozmowie wazne tematy, jak i naméwic ofi-
cera do wyjscia z lokalu. Tymczasem na zewnatrz stoi juz
zniecierpliwiony Drewniak, ktéry tylko czeka na to,
aby aresztowa¢ Towarzyszy. Sekretarz moze uznag, ze
porucznik posunie si¢ do prowokacji, nasytajac na TG
jednego z ochroniarzy lub podstawionego agenta, aby wy-
wola¢ burde i wkroczy¢ do akcji. Sekretarz powinien
woéwczas przeprowadzi¢ wydarzenia z sekcji Burda.
W dalszej czesci scenariusza Towarzysze beda mieli
znaczaco utrudniony dostep do terenu Westerplatte.
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Iwanow wyraznie ucieszy si¢ z odestania namolnej adoratorki.
Pijackim gestem zaprosi TG do stolika, pstrykajac na kelnera,
aby przyni6st kolejng butelke wodki i zagryzke. Kapitan Iwa-
now bardzo dobrze méwi po polsku. Jezeli Towarzysze szukali
wezesniej informacji na jego temat, dzwoniac do centrali, moga
wiedzie¢, ze studiowat na Uniwersytecie Moskiewskim na wy-
dziale kulturoznawstwa.

Uwaga dla Sekretarza Tajemnic: Kapitan Iwanow spedza
w Gdyni urlop. Jego zatamanie nerwowe spowodowane Praska
Wiosng siegneto zenitu. Z natury zawsze byl pacyfist, a dla
takich oséb nie ma miejsca w Armii Czerwonej. Po studiach,
nasigkniety filmami propagandowymi Zwigzku Radzieckie-
go, wstapil do wojska. Przeszed! szkolenie oficerskie, gdzie
wykazal si¢ wysokimi zdolnosciami strategicznymi. Szybko
awansowal. Gdy jednak zostal wystany do Czechostowacji, czar
propagandowej ideologii pryst. Cos w nim peklo. Nie tak miata
wyglada¢ walka o dobro proletariatu. Dowédztwo uznato, ze po
wydarzeniach w Czechostowacji Iwanow potrzebuje reedukacji.
Tylko wstawiennictwu swoich przetozonych zawdzigcza fakt,
ze wystano go na urlop do Gdyni, a nie dozywotnie wczasy
na Kotymie. Potraktowany zaklgciami Lucjana, Iwanow jest
w cigzkiej depresji. Uwierzyt, ze moze zado$éuczyni¢ wszyst-
kim krzywdom, urojonym czy prawdziwym, jakie wyrzadzit
w zyciu. Musi tylko pomdée temu mitemu Polakowi w jakim$
oczyszczajacym rytuale. Iwanow lubi Polakéw i wspélczuje im
przebywania pod radzieckim jarzmem.

BURDA

Po dtuzszej rozmowie przy wédce humor kapitana si¢ poprawia.
Ze swadg opowiada, czego to on nie moze. Smieje si¢, Ze moze
zorganizowaé ,dla polskich przyjaciél” wycieczke na Wester-
platte, bo ,i tak planowalem tam pojecha¢ z moim dobrym
kolega Lucjanem”. Zgadza si¢ tez, ze pora doprowadzi¢ si¢ do
porzadku i opusci¢ w koricu lokal.

Gdy lekko wstawieni Towarzysze kieruja si¢ do wyjscia, na
drodze staje im Agata, a za nig dwéch dobrze zbudowanych
mezcezyzn. Jeden z nich to bramkarz, z ktérym juz mieli zatarg.
Teraz, w towarzystwie kolegi, jest bardziej pewny siebie. Agata
wskazuje palcem na Towarzysza, ktory ja ,wyprosit” od stolika,
i krzyczy na caly glos: , To on mnie uderzyt!”

Bramkarz bez zadnego ostrzezenia uderza wskazanego To-
warzysza. Drugi z ositkéw, widzac to, krzyczy tylko: ,Nikos,
wez si¢ nie wyglupiaj!”

Jest juz jednak za pézno. Ze wzgledu na wypity alkohol,
Towarzysze wykonuja testy Walki Wrecz i Uniku z dwiema
kostkami karnymi (Sekretarz powinien ocenié¢, ile alkoholu
wlali w siebie podczas rozméw z Iwanowem).

Towarzyszom nie uda si¢ uniknagé mordobicia — chyba ze
ktérys z nich wyciagnie brori. Wtedy sprawy sie skomplikuja.
Radzieccy oficerowie uznaja, ze ,Poliaki” chcg bi¢ ich towa-
rzysza, i réwniez siggng po bron. Zrobi si¢ niebezpiecznie. Jak
wspomnielismy wezesniej, w lokalu bawig sie réwniez wyzsi
oficerowie SB oraz przedstawiciele swiatka przestepczego,
a danie po mordzie ,,ruskowi” to nie lada gratka. Sytuacja wy-
myka si¢ spod kontroli. Agata widzac, co spowodowala, szybko
przytomnieje i zaczyna ucieka¢. Bramkarz wpada w dziwny szat
inadal chce atakowacé Towarzysza, ktérego wskazata Agata. Jesli
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Towarzysze wyciagneli brof, migsniak, ktéry mu towarzyszyt,
salwuje si¢ ucieczka. W przeciwnym wypadku on tez atakuje
Towarzyszy. Sekretarz powinien pozwoli¢ TG wymieni¢
kilka cioséw z ochroniarzami, zanim do akcji wkroczy milicja.
W pijanym szale Towarzysze moga si¢ zastanawiag, jakim
cudem na miejsce dotarty tak liczne sily, jednak zanim zdaza
wyciagnaé jakie$ wnioski, legna pod ciosami palek. Czeka ich
wyjatkowo przykra pobudka.

KATOWNIA SB

Na te wiasnie okazj¢ czekat Drewniak. Rozkazy z centrali byty
jasne i precyzyjne — wrobi¢ agentéw Wydziatu X w morderstwo,
potraktowaé jak na ,klientéw firmy” przystalo, a potem pozby¢
si¢ ich raz na zawsze. Awantura w Maximie byla do tego
idealnym pretekstem.

Spatowani do nieprzytomnosci Towarzysze zostaja aresztowani.
Catkowicie zabudowang nysg model 501 zostaja przewiezieni
do budynku Stuzby Bezpieczenistwa przy ul. Korzeniowskiego.
Willa posiada garaz na trzy pojazdy oraz wygtuszone piwnice,
pelnigce funkcje cel.

Wytadunek nastepuje w garazu, skad Towarzysze zostaja
wrzuceni do celi, po wezesniejszym pozbawieniu broni, butéw,
paskéw i wszelkich rzeczy osobistych. Jesli w grupie znajduja si¢
mezezyzni i kobiety, zostang rozdzieleni i zamknieci w réznych
skrzydlach budynku.

Nastepnie beda przez wiele godzin pojedynczo przestuchiwani
(to tzw. konwejer — wielogodzinne przestuchanie z zadawaniem
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w kétko tych samych pytari). Cigzko bedzie ocenic cel przestuchan,
jednak z oskarzen wynika¢ bedzie, ze Towarzysze sg gtéwnymi
podejrzanymi w sprawie serii tajemniczych morderstw. Sprawa
wyglada na beznadziejng. Przyznanie si¢ do czegokolwiek nic
nie zmieni — wcigz beda torturowani przy przestuchaniach.
Przykladowe tortury obejmuja zrywanie paznokci, sadzanie
na odwréconym taborecie, famanie palcéw, bicie po nerkach
i nogach patka milicyjna, przypalanie papierosami. (Sekretarz
moze pozwoli¢ sobie na pewna swobode, warto jednak pamietaé
o wrazliwosci samych graczy i przed sesja oceni¢, jakie zagrania
beda dopuszezalne — sesja ma stuzy¢ przede wszystkim rozrywce
wszystkich uczestnikéw). T'G nie potrafia ocenié¢ uptywu czasu —
nigdzie nie ma okien, za$ przestuchania nie odbywaja si¢ wedtug
regularnego schematu. Przejscie tego piekla skutkuje utrata 1/1K6
PP oraz 5 PW (Sekretarz powinien zwréci¢ uwage na obrazenia,
ktére Towarzysze otrzymali podczas burdy w Maximie. Moze
si¢ bowiem zdarzy¢, ze ktory$ z nich zejdzie z tego $wiata).

Po pewnym czasie, ktéry Towarzyszom bedzie wydawat si¢
nieskoriczonoscig, a w rzeczywistosci nie przekroczy 2 dni, prowa-
dzacy sledztwo oficer postanowi je zakoriczy¢. Jeden z Towarzyszy
zostanie wytypowany jako osoba do przedstawienia mediom
jako poszukiwany ,wampir”. Wszyscy zostang wprowadzeni do
milicyjnego garazu, gdzie majg zosta¢ powieszeni. Wytypowany do
procesu pokazowego Towarzysz réwniez zostanie tu przyprowa-
dzony — ma zobaczy¢, co go czeka. Pézniej zostanie przewieziony
do Warszawy, gdzie Drewniak juz przygotowuje proces.

Na moment przed egzekucja, gdy Towarzysze porzucy juz
wszelka nadziej¢, w pomieszczeniu rozpylony zostanie zielony
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gaz. Pilnujacy ich SB-cy zaczng slania¢ si¢ na nogach, a po chwili
gleboko zasna. Do pomieszczenia wbiegnie mezezyzna w masce
3 przeciwgazowej. Ma ze sobg kilka zapasowych masek, ktére

=

zaczyna zaktada¢ TG — stojac na podwyzszeniu, uchronili si¢

-

przed pierwsza fala gazu. Funkcjonariusze SB leza juz pokotem na

podtodze. Mezczyzna zdejmuje Towarzyszom kajdanki i prowadzi

ich do milicyjnej nysy. Jezeli TG poswigca troche czasu i zdadza
test Spostrzegawczo$ci, moga odzyskaé swéj ekwipunek i ubrania,
ktére sa ztozone w metalowych szatkach w garazu. Moga takze

okras¢ odurzonych funkcjonariuszy. Na wyposazeniu oficera
prowadzacego $ledztwo znajduje si¢ pistolet TT (Tokariev).
W Nysie znajdg patki, tarcze i granaty z gazem tzawiacym. Jesli
uda im si¢ wlama¢ do szafy pancernej przy dyzurce (trudny test
Slusarstwa), znajda tam cztery pistolety maszynowe PM-63 RAK
na standardowa amunicje 9 mm Makarowa.

Jezeli TG tracg zbyt duzo cennego czasu na przeszukiwanie
pomieszczen, tajemniczy wybawiciel robi si¢ niecierpliwy. Nerwo-
wym gestem nakazuje TG wsiada¢ do nysy. Po chwili wyjezdzaja
z garazu. Za oknami jest gleboka noc. Pojazd kieruje si¢ do
lasu w Tréjmiejskim Parku Krajobrazowym. Gdy w koricu si¢
Zatrzymujga, moga wreszcie spojrze¢ w twarz swojego wybawcy.
To Lucjan Wroniski, usmiechniety od ucha do ucha. Spoglada
na TG i méwi: ,A nie méwilem, zebyscie na siebie uwazali?”

T

- WYJASNIENIA WRONSKIEGO

l Kultysta wyjasni T'G, ze uzyskat informacje o miejscu ich uwie-
zienia od swojego informatora i czekal tylko na odpowiedni
moment, aby wkroczy¢ do akeji. W lesie, gdzie si¢ zatrzymali,
stoja dwa fiaty 125p. Jezeli podczas sceny w Maximie Towa-
rzysze sklonili Iwanowa do wyjscia z lokalu, zobaczg go teraz
obok jednego z samochodéw, jak spokojnie pali papierosa.
Wita si¢ z Towarzyszami, ale po jego jowialnosci z knajpy
nie ma juz $ladu.

Tymczasem Lucjan zaczyna kresli¢ przed Towarzyszami
wizje lepszej przyszlosci. Twierdzi, ze jesli pomoga mu na

Westerplatte, beda mogli zmieni¢ §wiat na lepsze. Wystarczy
A tylko przeprowadzi¢ jeden prosty rytual. Podkresla, ze zdobyt
odpowiednia wiedze, dzigki ktérej nie dopusci do powtérki
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z 1945 roku. Pozar, ktéry wtedy wybucht, byl wynikiem
bledu. Pokazuje zapisane drobnym, czytelnym pismem kartki,
podkreslajac, ze to klucz do lepszego jutra i pozbycia si¢ ich
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przesladowcéw. Towarzysze s3 weigz otumanieni po torturach,
by¢ moze sg tez czg$ciowo pod dzialaniem gazu. Jezeli chea
kwestionowa¢ sfowa Lucjana, wszystkie testy Psychologii
wykonuja z koscia karng. Kultysta podkresli, ze czas ma
niebagatelne znaczenie, bo rytual musi by¢ przeprowadzony
juz dzis. Wroniski wykorzystuje swoje wysokie umiej¢tnosci
Gadaniny, Uroku Osobistego i Przekonywania, aby sktoni¢
TG do udzialu w jego przedsigwzigciu. Podkresla, ze jest ich
przyjacielem, ktéry ryzykowat zycie, uwalniajac ich z rak SB.

WESTERPLATTE

Dostanie si¢ na pétwysep Westerplatte z udziatem Iwanowa
bedzie dos¢ fatwe. Kapitan zorganizowat odpowiednie przepustki
pozwalajace przedostac si¢ przez posterunki wojskowe. Bez

o PHLIAJACAKONTRREWOLUCIA s

kapitana sytuacja stanie si¢ bardziej skomplikowana.
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BEZ IWANOWA

Towarzysze majg dwie mozliwosci dostania si¢ na pot-
wysep, jezeli nie ma z nimi kapitana Iwanowa.

Pierwsza to znalezienie todzi, ktéra mozna doptyna¢
od strony morza. Jezeli ja zdobeda, nie powinni mieé¢
wigkszego problemu z dotarciem na teren obiektu. Poru-
szanie si¢ po Westerplatte jest jednak trudne ze wzgledu
na obecnos¢ radzieckich zotnierzy, ktérzy pilnuja, aby nie
dostat si¢ tam nikt niepowolany. Towarzysze powinni
wykonywa¢ co jakis czas testy Spostrzegawczosci, aby
moc zauwazyc zblizajacych sie wartownikéw i mieé czas
na ukrycie si¢ (test Ukrywania). Wykrycie TG moze
prowadzi¢ do préby aresztowania i bezposredniej walki,
ktéra zaalarmuje innych straznikéw.

Druga mozliwos§¢ to przejscie przez wartownie.
Radzieccy Zolnierze sa wyjatkowo przekupni. Dobra
wédka czy inny towar deficytowy moze przekonac ich,
aby przymkneli oko na przejscie Towarzyszy. Udany test
Gadaniny, Perswazji lub Uroku Osobistego wsparty
odpowiedniej jakoéci prezentem powinien wystarczyc.
Sekretarz powinien zdecydowa¢ o poziomie trudnosci
testu. Proby uzycia Zastraszania wymagaja zdania
ekstremalnego testu — w koncu kto to widziat, aby Polak
krzyczal na radzieckiego zolnierza. Nieudany test moze
prowadzi¢ do préby aresztowania TG i otwartej walki,
ktéra zaalarmuje caty garnizon.

Brak Iwanowa to takze przeszkoda na drodze do za-
konczenia rytuatu. Lucjan musi wybra¢ inng ofiare.
Wybér padnie na jednego z Towarzyszy. Czy do konca
bedzie on nieswiadomy swej roli, czy tez dobrowolnie
zdecyduje si¢ na poswigcenie w imie wyzszych ideatéw?
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POMNIK OBRONCOW WYBRZEZA

Lucjan prowadzi grupe w strong Pomnika Obroricéw Wybrzeza.
Jezeli Towarzysze czytali ksigzki w klasztorze i natkneli si¢ na
wzmianke o Welesie, wyda im si¢, ze w betonowym ksztalcie
dostrzegaja jego podobizne. Maja wrazenie, jakby spogladal na
Tréjmiasto i czekal...

Porucznik Iwanow jest wyraznie pogodzony ze swoim losem.
Wierzy, ze jest tutaj, aby odpokutowaé za swoje winy. Nie
wie jednak, ze Lucjan chce ztozy¢ go w ofierze. Towarzysze
mogga si¢ tego domyslaé, ale na tym etapie moga tez by¢ juz
catkiem po stronie kultysty. Sekretarz powinien podkresli¢,
ze bez wzgledu na pobudki Towarzyszy, takie jak pragnienie
wolnej Polski czy upadku Zwiazku Radzieckiego, morderstwo
niewinnej osoby wplynie negatywnie na ich poczytalnosé.
Powinien tez przypomnie¢, ze agenci Wydzialu X naleza do
najbardziej lojalnych funkcjonariuszy aparatu bezpieczerstwa
i bez wzgledu na ostatnie wydarzenia, powinni zawsze ,,staé
na strazy wladzy ludowe;j”.

Zgodnie z rytualem, ofiara musi zosta¢ zlozona u stép Welesa,
gdy ksiezyc bedzie w najwyzszym punkcie na niebie. Najpierw
Lucjan z pomocg Towarzyszy musi przygotowaé ofiare. W trak-
cie inkantacji musi by¢ Zywa i namaszczona Olejem Starozytnych.
Wszystkie osoby biorgce udzial w rytuale musza staé w kregu
wokol pomnika, a osoba rzucajaca zaklgcie musi inkantowaé
i wykonywac charakterystyczne gesty rekami:

Rade Re, Rade Re Mi-Ah

W imig Pradawnych, z mocq gwiazd za nami wyczarowujemy i
praywolujemy Cig, potgzny Zmiju.

Rada Mada, Ma, Mi-Ah

Przywotujemy Cig, aby usungc to, co zniewolito nasz kraj.

Rade Re, Mi-Ah

W imig naszego Pana i Qjca. Ostatni prezent dla zaspokojenia
pradawnego glodu.

Po rozpoczeciu inkantacji jeden z uczestnikéw rytualu musi zada¢
ofierze cios w serce. Zakrwawiony néz musi trzymaé przez caty
czas rzucania zaklecia. Zamiast noza mozna uzy¢ dowolnego ostro
zakoniczonego przedmiotu. Wszyscy swiadkowie tego wydarzenia
muszg wykona¢ test Poczytalnosci (utrata 0/1K4 PP). Gdy
Iwanow lub inna wytypowana na ofiar¢ osoba zobaczy skierowany
W swojg strong n6z, moze zacza¢ si¢ bronié, przerywajac zaklecie
i zmuszajac Towarzyszy do rozpoczecia go na nowo.

WYDARZENIA W TRAKCIE INKANTACI

Po pierwszym wersie caly pomnik zacznie migota¢ delikatng
czerwong poswiaty. Towarzysze musza wykonaé test Poczy-
talnoéci (utrata 0/1K4). Tylko Towarzysz, ktéry zabit ofiare,
nie wykonuje rzutu. Nie jest zaniepokojony, poniewaz popadl
w swoisty trans. Czy pozostali Towarzysze zdecyduja si¢ kon-
tynuowaé rytual?

Po drugim wersie inkantacji ziemia pod pomnikiem i wokét
niego zacznie drzeé i pekaé. Ze szczelin zacznie wydobywad
si¢ dym, a w nozdrza uderzy mocny zapach siarki. Czas na
kolejny test Poczytalnosci (utrata 1/1K4 PP). Robi si¢ goraco.
Odprawiajacy rytuat Towarzysze powinni wykona¢ test INT.
Zdany pozwala zrozumie¢, ze co$ jest nie tak. Trzymajacy néz
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TG zapadt w gleboki trans. Jedyng mozliwoscia wyciagniecia
go z niego jest mocne uderzenie go lub zranienie.

Jesli Towarzysze pozwola wypowiedzie¢ zaklecie do korica,
zobacza wydobywajace si¢ ze szczelin ku niebu stupy ognia.
Zanim zdazg cokolwiek zrobi¢, zaptong zywym ogniem. Ostatnim,
co poczuja, bedzie przerazenie i §wiadomosé, ze nadszed! koniec.

W tym miejscu nastepuje koniec opowiesci, a jej rozwinigcie
zalezy tylko od Sekretarza Tajemnic. Ponizej znajduja si¢ trzy
mozliwe warianty. Kazdy koniec to nowy poczatek.

I wariant: Rytuat dobiegt konica. Lucjan oszukat Towarzyszy
mowige, ze w 1945 roku rytuat zakoriczyl sie tragedia, poniewaz
byl niewlasciwie przeprowadzony. Kultysta wiedzial, ze jesli
ujawni prawde, ryzykuje, ze Towarzysze nie dokoncza rytuatu

— co wigcej, prawdopodobnie zechcieliby wtedy przeszkodzi¢
Oczyszczeniu. Po rytuale miasto ponownie zaplonie. Zging
tysiace ludzi, a wigkszos¢ budowli legnie w gruzach. Stuzby nie
beda potrafily poradzi¢ sobie z takim zywiotem. Wszystko, czego
dotkng plomienie boskiego Zmija, zamieni si¢ w popict. Nikt
nie bedzie w stanie wyjasni¢ bezprecedensowej skali zniszczen.
Wybuchnie powstanie przeciwko wladzy ludowej, obwinianej
o spowodowanie tragedii. Oczywiscie Lucjan nie wspomnial
o0 tym, ze symbole w miejscach morderstw wskazywaly miejsca,
gdzie ogniste krople mialy uderzy¢ w pierwszej kolejnosci. Plo-
mienie nie oming tez Westerplatte i Towarzyszy. Smier¢ byla
nieunikniona. Plusem jest to, ze nikt nie wiedziat o ich udziale
w tych wydarzeniach. Nikt oprécz Oczyszczenia.

Il wariant: Rytual zostaje przerwany. Ktérys z Towarzyszy
uswiadamia sobie, ze to nie moze skoriczy¢ si¢ dobrze, albo
$wiadomie sabotuje dziatania Lucjana. Uderza inkantujacego
albo Towarzysza, ktéry zapadt w trans po zabgjstwie. Jednak
zmiany juz si¢ rozpoczely. Pomnik drzy, tak jak i grunt pod
stopami T'G. Bohaterowie zostaja powaleni na ziemie i w nie-
kontrolowany sposéb staczajg si¢ w dét kopea (tracg 1K3 PW).
Gdy ponownie stang na nogi, dostrzegaja tun¢ nad miastem.
Pomnik zniknal, a na jego miejscu znajduje si¢ wal ziemny i kilka
zrujnowanych budowli o niejasnym przeznaczeniu. Pojawila
si¢ takze okopana bron artyleryjska i przeciwlotnicza. Wokét
biegaja zdezorientowani zolnierze. Z pobliskich zarosli wytacza
si¢ mlody mezczyzna. Ma osmalong twarz, a jego ubranie
jest cale popalone — dostownie dymi si¢ z niego. Wyje z bélu
i wrzeszezy co$, z czego TG udaje si¢ zrozumieé tylko: ,pali”,
»ogien z nieba” i ,ratujcie”, po czym upada i traci przytomnos$¢.
Jezeli TG podejda do niego, poczuja smréd spalonych wloséw
imigsa. Po ciele me¢zezyzny pelzaja jeszcze nieliczne biekitnawe
plomienie. Jednoczesnie Towarzysze uswiadamiaja sobie, ze juz
gdzie$ widzieli tego nieszczg$nika. To nikt inny jak Marcin
Bialecki, ale teraz wyglada tak, jakby ubylo mu trzydziesci lat.
Nie wiedza, czy to sen, czy jawa. Sekretarz moze zdecydowac,
jak dalej potoczg si¢ losy Towarzyszy. To moze by¢ poczatek
nowej przygody...

III wariant: Towarzysze uswiadamiaja sobie, ze rytuat jest
ostatecznoscig. Co innego walka o wolng Polske, a co innego
morderstwo z zimng krwia. Przeciez sg inne sposoby. Po-
wstrzymuja Lucjana (by¢ moze polegnie, chcac za wszelka ceng
wypelni¢ zadanie) i przerywaja rytual. Ten wariant otwiera
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droge do kontynuacji przygody. Stowarzyszenie nadal bedzie
chcialo dokoriczy¢ to, co rozpoczeto. Wroriski byt tylko jedna
z wielu ,,dtoni”. Tymczasem porucznik Drewniak wraca na
W Pomorze. Kieruje poscigiem za Towarzyszami. Za wszelka
] ceng bedzie cheial ich pochwycid.

DODATKI

BOHATEROWIE NIEZALEZNI

PORUCZNIK MIROSEAW DREWNIAK,
42-letni $ledczy
S 60 KON 70
ZR 70 INT 80
3 MOC 50 WYK 65
PW 12
Modyfikator Obrazen: 0
Krzepa: 0
Ruch: 8
Punkty Magii: 10
Walka Wreez (Bijatyka) 60% (30/12) obrazenia 1K3
Bron Palna (Pistolet T'T) 70% (35/14) obrazenia 1K8
» Unik 50% (25/10)
'F ; Umiejetnosci: Biurokracja 45%, Gadanina 60%, Ideologia 60%,
|

BC 50
WYG 50
P 60

Jezyk Obcey (Rosyjski) 55%, Jezyk Ojczysty (Polski) 65%,
Perswazja 70%, Psychologia 60%, Retoryka 45%, Spostrzegaw-
czo$¢ 80%, Tropienie 70%, Ukrywanie 55%, Zastraszanie 65%

OJCIEC NORBERT ULIASZ,
60-letni franciszkanin
{ S50 KON 50 BC 40
ZR 50 INT 90 WYG 55
MOC80 WYK75 P 80
PW9
! Modyfikator Obrazen: 0
4 Krzepa: 0
_q:' Ruch: 6
i Punkty Magii: 16
C:i - Walka Wrecz (Bijatyka) 40% (20/8) obrazenia 1K3
{ Unik 25% (12/5)
]’, Umiejetnosci: Gadanina 40%, Jezyk Obcy (Litewski) 50%,
§ Jezyk Obcy (Eacina) 65%, Jezyk Obcy (Rosyjski) 45%, Jezyk
! Ojezysty (Polski) 75%, Korzystanie Bibliotek 65%, Nauka
‘[ (Teologia) 70%, Perswazja 60%, Prawo 45%, Psychologia 55%,
Retoryka 65%, Spostrzegawczo$é¢ 70%, Urok Osobisty 60%
: - LUCJAN WRONSKI, 33-letni inZynier
portowy kultysta Oczyszczenia
S 50 KON 70 BC 50
3 ZR80  INT70 WYG 70
MOC90 WYK 65 P34
PW 12
Modyfikator Obrazen: 0
Krzepa: 0
) Ruch: 8
J Punkty Magii: 18
|
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Walka Wrecz (Bijatyka) 50% (25/10) obrazenia 1K3
Brori Palna (Mauser C96 kal. 9 mm) 30% (15/6) obrazenia 1K10
Unik 40% (20/8)
Umiejetnosci: Gadanina 60%, Jezyk Obcy (Francuski) 40%,
Jezyk Obcy (Rosyjski) 45%, Jezyk Ojezysty (Polski) 65%,
Korzystanie Bibliotek 55%, Mechanika 50%, Nauka (Inzy-
nieria Materialowa) 60%, Obstuga Ciezkiego Sprzetu 45%,
Okultyzm 60%, Perswazja 70%, Psychologia 65%, Spostrze-
gawczos¢ 70%, Urok Osobisty 70%

NIKODEM ,NIKOS” STOKARCZYK,
17-letni aspirujacy bandzior

S70 KON 60 BC 60
ZR 70 INT 50 WYG 55
MOC 40 WYK 45 P 40
PW 12

Modyfikator Obrazen: +1K4
Krzepa: 1

Ruch: 9

Punkty Magii: 8
Walka Wrecz (Bijatyka) 70% (30/12) obrazenia 1K3 + 1K4 (MO)
Unik 60% (30/12)
Umiejetnosci: Gadanina 50%, Jezyk Obcy (Rosyjski) 25%, Je-
zyk Ojczysty (Polski) 45%, Perswazja 40%, Psychologia 30%,
Spostrzegawczo$é 60%, Zastraszanie 55%

-

POMOCE DLA GRACZY

Pod tym linkiem znajdziesz materiaty,

ktére pomoga Ci w przeprowadzeniu tej
przygody:
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. Gdarisk, 14.03.1971
RAPORT nr w/10/0096/71

W dniu dzisiejszym, tj 14031971, robotnik budowlany Andrzej
Siwak, zam. Gdansk, ulica Rzefnicka 11/3, zatrudniony w
troameasklm kombinacie ‘budowlanym nr 1, zgltosit swojemu.
maJjstrowi, Leorowi Witwickiemu, zamieszkalemu zdansk, ulica
Strzelecka 3/6, znalezienie na budowie budynku meszkal_z.ego

gelefonicznie zaalarmowat Milicje Ubywatelsky.

i é;['zy ulicy Obroricow Wybrzeza reki ludzkie]. dMajster niezwiocznie

a miejscu stawii sie zespoi MU w'skiadzie sierzant Edward

- Peteluk i kapral Edmund Madkowiak, ktorzy prz%gyll na nmiejsce .
. 0 godzinie 7/:10 i wierdzili odnalez:.em,le na
‘czescl ciata ludzk ego w postaci prawej dtoni (fot. 1).

renie Dudowy

-ﬁazwaz.i na miejsce technic millcy.]ru. Anatol Hoiyst i Zygmunt

Cleslak - stwierdzili, ze dioni nalezy do miodej kobiety,

niepracujgce) fizyczue. Zostata oddzielona od ciaka za pomocy
ostrego, niezgbkowanego narzedzia. Dion zostata wyl:a*nana ze
stawu (nadgarstka) prawdopodobrnie przez skrecenie. Na
gaznokciach ofiary znajdowak sie czerwony ‘lakier. -

ladowe ilosci krwi oraz brak innych elementéw ciata bydz .
sladdw ‘bilologicznych wskazujq na przyniesienie droni z innego
miejsca, jedpakZe brak’ plam opadowych wskazuje na dokoranie-
mordu W necy z 15 na 14 marca br, bgdé poinym popol’.udmem 13
marea.. .

Z dioni za po*nocq ostrego L.araed.z.la usunieto palec serdeczny

" odnaleziony w tym samym miejscu, okolo dwéch metrow od 'nlerca

znalezienia dioni,

- Na #cianie przy dioni znaleziono czerwony malunek (fot, 2),

umi,eszczow tam prawdopodobnie przez sprawce, Worew pozorom
okazato sig, ze malunek wykonano przy uz;yc:.u farby stoczmcmea W

kolorze ciemnoczerwonym, nie zas przy uzyciu krwi, Nie

Tozpoznano namalowariego symbolu, nie mozra jednakze wykluczyé
Jedrozraczrie jego reakcyjnego charakteru,

3 nggﬂ prawdopodobienistwem jest “nordarstwo na tle saksualnyn

dziatania dewianta, .
Sprawdmé nalezysstudentow 'nedycyny posmda cych” dost@p do
Zwxok 1 ‘narzedzi chirurgicznych, pracownikdéw kostnic
przysz.italmch g okoliczruy element rlot;owany za przestegpstwa
seksua :
Przekazuje sie sprawe do dalsze% sledz'wa ze NZgl@du na.
%rzypuszczez.ie morderstwa - do Komendy mleaskiea, a z uwagi na
Twajgce poszukiwania tzw. Mampira’, ‘bgdgcego mordercy

seksualnym, zawiadamia sie Siuzbe Bezpieczenstwa.

Niniejszy raport sporzgdzono w czterech Jedz.obrzmiqcych
egze'nplarzach. o 2 :

Rozdzielniks

08 1o0A0) Ko*n(fr*dﬁa;lt Mleaski ¥iliejl Obywatelskleg - -k:dansk agz
e Gan e
. 2)_Komendant Viejski Mlllcal Ubywatelsklea ".uda:&sk e egz. s
iy2raczor slesgﬁ‘eg e we o
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Pomoc #2: Fragment ksigzki

Y czynil ofiary na falszywe bogi ze swym ludem. I rzekli

-starcy i wielcy wojowie ,rzucim los i baczym na kogo
padnic”. Y postawili gladysza i krasawice i na nich losy )
rzucili. A ten, na kogo padnie w ofierze ztozon bedzie. _
Byt srod nich maz wiclee bitny, co z ziem macedonskich
przybyt. Syn jego w kwiecie wieku byt, z oblicza podobny %
stawnemu Aleksandrowi Macedonczykowi. Na owego ‘
gladysza padl los nieprzekupny. s
Poslali po niego, a ku ojcu yego rzekli: ,,Bogowie =
przemowili przez starcow y kaplanow y obrali twego syna, 4
Wydaj nam go”.

A on im rzekl:
»,Nie dam swego pierworodnego, dy¢ odejéze w pokoju” &
Y odeszli do starszyzny y powiedzieli im. Zasepili sie oni 588

i wielce, lekngc gniewu bogow. Y poszli do niego mezowie = = ?‘;
% pod bronia. Rzekli raz jeszcze — ,wydaj syna”, a gdy on gr
powiedzial ,nie wydam, a jakoby byla to wola bogow, to B+
’ niechaj jeden z nich wyslapi i go odbierze” owezas ludzie
r" zaslonili uszy, aby nie shucha¢ bluznierstwa, jednak lekli *&8 g
" sie woja. Krzyczae rzucili sie w strong yego domostwa, a o iR
} gdy ten zamknal sie wen z synem, poczeh niszezy¢ je. Gdy i<

£ zawalili powale, legli obaj pod jej ciezarem. Co potem by}o o
) - nie podano. Nebo z gruzowiska uczynlon stos pogrobny =

, ,oliare bogom oddano, nebo oddano ich ziemi. : “4
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Bobaterowie odkrywajg stare poniemieckie sztolnie na Dolnym
Slgsku w celu nakrecenia Silmu dokumentalnego. Okazuge sig,

Ze projekt to ich najmniejszy problem — Badacze muszq wydostac

zagubionego chtopca z Krain Sndw, nim zostanie w nich uwig-
ziony, a na Ziemig przedostanie si¢ pradawne zlo.

WPROWADZENIE

Pocigg do szaleristwa opowiada histori¢ grupy filmowcéw,
ktéra wyrusza na Dolny Slask w celu realizacji filmu doku-
mentalnego poswigconego niemieckiemu projektowi Riese
oraz tajemnicy stynnego Zlotego Pociagu. Okaze si¢ jednak,
ze przyjaciel Badaczy — profesor Hipolit Kownacki - nie jest
osoba, za ktdra si¢ podaje, a tajemnica Pociagu przeplata si¢
z dzialaniem rasy Yithian.

Przygoda zawiera sugestie dotyczace przygotowania
bohateréw, chronologic wydarzeni, dramatis personae, zarys
przygody oraz dodatkowe materialy. Ponizej znajduje si¢
skrét scenariusza.

SKROT SCENARIUSZA

Poniewaz jest to scenariusz blokowy, wydarzenia moga na-
stapi¢ w réznej kolejnosci. Ponizej znajduje si¢ proponowana
kolejno$¢ wydarzeri. Pamietaj, ze najwazniejsze, aby catos¢
nie stala si¢ liniowg historig — wszystko zalezy od poczynan
twoich Badaczy. Stuchaj ich i reaguj na ich decyzje. Nie
przejmuyj sie, jesli niektére z tajemnic nie zostang odkryte.
Pamietaj, ze zaleznie od tego, jak wiele informacji uzyskaja
Badacze, tak dobrze beda przygotowani do ostatecznej kon-
frontacji. Jesli niektére z pomystéw przypadng ci do gustu, nic
nie stoi na przeszkodzie, by uzy¢ ich w innych przygodach.

1. Przyjazd i wypadek na torach
Badacze s3 $wiadkami §mierci wojta, ktéry zostaje zabity
przez pedzacy pociag.
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2. Gosciniec pod Starym Puchaczem

- Rozmowa z profesorem (Fritzem)

Podczas spotkania Badacze poznaja dziwna sytuacje w Wali-
miu, moga réwniez zauwazy¢, ze dzieje si¢ co$ niepokojacego
z profesorem Kownackim.

3. Wydarzenia w miasteczku (sekcja Lokacje

+ Posterunek) — zalezy od decyzji graczy

Na tym etapie Badacze poznajg najwigcej tajemnic i zapoznajg
si¢ z dziwnymi wydarzeniami w miasteczku.

4. Kolacja u profesora

Jest to etap, kiedy na jaw moze wyjs¢ tajemnica profesora.
Czy bohaterowie ja odkryja i czy wciaz beda uznawaé go
za sprzymierzenca?

5. Opcjonalnie: Nocleg lub wlamanie do
domu Fritza

Badacze moga mie¢ przerazajace sny, ktore rzucg nowe swiatto
na wydarzenia.

6. Opcjonalnie: Szybka konfrontacja z profe-

sorem

7. Opcjonalnie: Le$niczéwka i zebranie
materialéw wybuchowych

8. Zejscie do sztolni — miejsca, w ktérym
bohaterowie maja nakreci¢ film dokumentalny
dotyczacy tajemnicy Zlotego Pociagu.

Na tym etapie bohaterowie mogli pozna¢ juz tajemnice i znajga
odpowiedz na czg$¢ pytan. Staraja si¢ dostac do tajemniczego
jeziora, na ktérego dnie spoczywa pociag.

9. Nurkowanie w jeziorze

® * % %
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10. Uruchomienie pociagu i przejscie do
Krainy Snéw

11. Ujrzenie Hermanna i Artura

12. Konfrontacja z Yithianinem

“"W_ﬂ ===

DIAGRAM FABULARNY  [W]3-%*[w]

Pod tym linkiem znajdziesz materiaty, it

ktére pomoga Ci w przeprowadzeniu
tej przygody: diagram fabularny i mapy.
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TEMATY TABU

Strazniku Tajemnic, pamigtaj, ze istnieja tematy tabu
- takie, z ktérymi twoi gracze albo ty sam nie chcecie
styka¢ sie w przygodach. Przed sesja zapytaj o nie swoich
graczy i ustalcie zasady gry. Nie nalezy wprowadzaé
elementéw mogacych zepsué zabawe uczestnikom. Je-
zeli jakas cze¢$¢ scenariusza powinna zostaé zmieniona,
w takim wypadku musisz to zrobié.

Tematy tabu w scenariuszu: brutalnosé, nazizm, mor-
derstwo, samotne wychowanie dzieci.

=

BADACZE TAJEMNIC

Tworzenie Badaczy sprawia graczom przyjemnosé, dlatego
nie chcemy przedstawiaé tutaj gotowych postaci. Zamiast tego
chcieliby$my zasugerowaé sposéb wykreowania bohateréw,
ktérzy pasowaliby do niniejszej przygody.

Motywacja wyprawy do walimskich sztolni jest nakrecenie
filmu dokumentalnego — w naszym scenariuszu jest to praca
zaliczeniowa na studiach realizowana przez grupe studentéw-
-filmowcéw. Wazng czgscig przygody bedzie kamera.

W tej przygodzie sprawdza si¢ wige postacie zwigzane
ze szkola filmows (najblizsza jest w Katowicach na Uniwersy-
tecie Slaskim) lub po prostu filmowcy (ekipa telewizyjna) oraz
przewodnicy PTTK (gérscy sudeccy) lub speleolodzy. Dobrze,
zeby w druzynie byl cho¢ jeden student szkoly filmowej/
filmowiec/cztonek ekipy telewizyjne;.

Specjalizacja filmowa zalezy od wyboru gracza, aczkolwiek
przedstawiamy preferowane: operator, scenarzysta, rezyset,
montazysta.

W zwiazku ze zwiedzaniem sztolni i schodzeniem w pod-
ziemne korytarze dobrze sprawdzi si¢ takze przewodnik gérski
sudecki PTTK, speleolog lub ratownik gérski GOPR. Warto
zasugerowac graczom, zeby stworzyli postacie, ktére znaja sie
na nurkowaniu, np. wspélnie przeszty kurs. Jesli uznasz to
za stosowne, mozesz przyzna¢ im dodatkowe punkty na rozwdj
umiejetnosci Nurkowanie.
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Oczywiscie, jesli gracze wpadng na pomyst innych postaci
i odpowiednio wyjasnia ich zwiazek z fabulg niniejszej przygody
oraz motywacje dzialania, pozwél im na to.

Przydatne umiejetnosci:
Jezyk Obcy (Niemiecki)
Historia
Gadanina
Urok Osobisty
Nurkowanie
Ptywanie
Spostrzegawczo$é
Sztuka/Rzemiosto (Montaz Filmowy)

Dodatkowe motywacje Badaczy

Aby bohaterowie byli mocniej osadzeni w fabule, nalezy da¢
im motywacje. Ponizej znajdziesz poszczegélne motywacje,
rozdysponuj je dowolnie migdzy Badaczami lub stwérz wiasne.
Pamigtaj jednak, aby byly one spéjne z opowiadang historia.

1. Badacz od lat wspélpracuje z profesorem.

a) By¢ moze profesor byt jego promotorem na studiach?

b) By¢ moze pracowali wspélnie nad innymi projektami?

¢) By¢ moze Badacz mocno zaangazowat si¢ w pomoc
profesorowi przy trasie turystycznej w sztolni?

2. By¢ moze Badacz pozyczy!t pieniadze profesorowi na pro-
jekt filmu o sztolniach? Wazne, ze znaja si¢ bardzo dobrze.

3. Badacz pochodzi z okolic Walimia. Wyjechal w celach
naukowych/zawodowych. Wraca teraz po latach.

a) By¢ moze pamigta Artura lub mame Artura?
b) Moze ma tu krewnych, ktérzy jeszcze zyja?

4. Badacz jest studentem, dla ktérego rzeczywiscie jest to
praca zaliczeniowa. Profesor dat mu ostatnia szanse, aby
zaliczyt studia.

5. Badacz ma niemieckie korzenie. Jego dziadek wspétpracowal
przy projekcie Riese. Badacz chee poznaé swoja przeszlosé.

6. Badacz interesuje si¢ okultyzmem, wspétpracowal z cza-
sopismem ,Nieznany Swiat”. Jest ekspertem w dziedzinie
legend i opowiesci niesamowitych. Ma na koncie projekty
dokumentalne na ten temat. By¢ moze ten film dokumen-
talny ma by¢ nakrecony dla ,Nieznanego Swiata”,

Kwestia wiary w zjawiska nadprzyrodzone takze moze
stanowi¢ ciekawy konflikt miedzy Badaczami. W trakcie
trwania przygody mogg spierad si¢ o wiarygodno$¢ wizji
i zjawisk, ktére maja miejsce. Jako Straznik Tajemnic mozesz
zasugerowaé graczom takie rozwigzanie.

Sprzet bohateréw

Bohaterowie jako grupa filmowa otrzymali sprzet ze swojej
uczelni.

Posiadaja:

1. Kamere 16 mm

2. Zapas tasmy filmowej na 4 godziny materiatu

3. Przeno$ny zestaw oswietleniowy

4. Mikrofony i sprzet do rejestracji dzwieku

5. Przenosny stolik montazowy

16
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NAIWAZNIEJSZE MIEJSCA W PRZYGODZIE

o

NAGRYWANIE MATERIAtOW

W trakcie przygody bohaterowie nagraja sekwencje
filmowe, podczas realizacji ktérych beda mogli zare-
jestrowad zjawiska nadprzyrodzone. Kamera nie jest
w stanie zapisa¢ bardzo precyzyjnie takiego obrazu,
jednak istnieje szansa, ze po odpowiedniej obrébce tasmy
Badacze bgda w stanie uzyskaé wystarczajaca jakosc,
by mozna bylo dostrzec, co kryje nagranie. W takim
wypadku dla kazdego nagrania tego typu popros o test
Sztuki/Rzemiosta (Montaz), ktéry okresli, co udato
si¢ uzyskaé:

Sukces normalny - na nagraniu widaé stozkowate
ksztalty i zamazane obrazy, jednak dzicki uwaznej ob-
serwacji mozna si¢ domysli¢, co przedstawia scena. Takie
nagranie ma 20% szans, iz osoba ogladajaca potwierdzi,
co znajduje si¢ na tasmach. Na nagraniu stycha¢ dziwne,
niepokojace trzaski i piski.

Sukces trudny - na nagraniu wida¢ ksztatty wszyst-
kich postaci, mozna zauwazy¢ drobne elementy, choé¢
wciaz wszystko jest zastonicte delikatng mgta. Takie
nagranie ma 40% szans, iz osoba ogladajaca potwierdzi,
co znajduje si¢ na tasmach. Na nagraniu stycha¢ dziwne,
niepokojace trzaski i piski.

Sukces ekstremalny - na nagraniu widaé¢ bardzo doktad-
nie wszystko, zdarzenie zostalo praktycznie uchwycone
tak, jak widzieli je bohaterowie. Takie nagranie ma 60%
szans, iz osoba ogladajaca potwierdzi, co znajduje si¢
na ta§mach. Na nagraniu stycha¢ dziwne, niepokojace
trzaski i piski.

Nawet doskonale wykonane nagranie moze budzié¢
watpliwosci — ludzie sa sklonni wyprze¢ prawde, gdy
jest ona dla nich nie do zaakceptowania. W przypadku,
jesli testy sie nie powiods, Badacze narazaja swoja re-
putacje i relacje z danymi postaciami. Jesli takie nagra-
nie byloby przedstawione szerszemu gronu przedstawi-
cieli wladz, moze mie¢ to negatywne konsekwencje dla
bohateréw. Zastanéw si¢ — czy nie zostang uznani
za wariatéw? Moze do$¢ szybko zainterweniuje ktos
wysoko postawiony w MSW, aby zatuszowa¢ sprawe?
Tajne stuzby zajma si¢ Badaczami, by nikt nigdy nie
ustyszal o tym, co odkryli?

e

(SZCZEGOLY W DALSZE) CZESCI
SCENARIUSZA)

Jugowice - filia obozu koncentracyjnego Gross-Rosen.
Wigzniowie byli wykorzystywani do pracy przy kopaniu
Riese. Mogli by¢ tez mordowani w pobliskich lasach - stad
imiona na drzewach. W Jugowicach jest tez stacja kolejowa.
Badacze mogli tam zobaczy¢ wypadek, a z lasu widzial to
nasz mlody fotograf.

Walim - wicksza wie$§ pomiedzy Jugowicami a Rzeczka i sztol-
nig walimska. Giéwne miejsce pobytu Badaczy. W dawnych
ruinach fabryki miescita si¢ filia KL Gross-Rosen.

Rzeczka - wies, ktérg zamieszkuje 139 oséb, W poblizu miesci
si¢ wejscie do sztolni.

Ostra — gora, w ktérej sg trzy wejscia do sztolni w kompleksie
Rzeczka, otwartym w 1995.

CHRONOLOGIA WYDARZEN

(O faktach oznaczonych gwiazdka * Badacze moga si¢ dowie-
dzie¢ ze zrédet podczas wizyty w bibliotece - patrz Biblioteka
(Wyszynskiego 26), str. 125.)

Cze$¢ wydarzen jest podana wylacznie ze wzgledéw
pogladowych, w celu lepszego wpasowania fabuly w realia
historyczne. Niektére z nich moga zostaé pominigte wedtug
uznania Straznika Tajemnic.

1938 — powstaje Todt, niemiecka organizacja majaca za zadanie
budowe obiektéw wojskowych, kierowana poczatkowo przez
Fritza Todta.*

Sierpien 1940 — nieopodal wsi Rogoznica powstaje niemiecki
obéz koncentracyjny Gross-Rosen.*

Pazdziernik 1943 — poczatek prac budowlanych przy kom-
pleksie Riese w Gérach Sowich.* Przegrana Niemcéw pod
Stalingradem podaje w watpliwos¢ ich potege. Okultysta
iinzynier Anthon Dolmuss, od lat zafascynowany idea podrézy
w czasie, wchodzi w posiadanie komunikatora czasowego
i zwraca na siebie uwage Wielkiej Rasy z Yith, ktéra porywa
go i uzywa jako naczynia.

Listopad 1943 - kontrolowany przez Yithian Anthon Dolmuss
projektuje pociag, ktéry bylby w stanie transportowa¢ ludzi
w dowolne miejsce w dowolnym czasie (chce wykorzystaé
mechanizm z komunikatora i ulepszy¢ go). Trzecia Rzesza
pracuje nad idea podrézy w czasie.

Grudzien 1943 - grupa niemieckich inzynieréw testuje
wiasciwosci pociagu Dolmussa. Po powrocie podupadajg na
zdrowiu i stopniowo tracg zmysty. Opowiadaja o stozkowatych
istotach zyjacych po drugiej stronie. Pocigg nie dotart tam,
gdzie zaktadano, ale prace ida naprzéd.
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Marzec 1944 — kuratele nad pracami przejmuje w calosci
organizacja Todt z Anthonem Dolmussem na czele.* Trwaja
testy pociagu. Kolejna grupa inzynieréw przepada bez sladu.
Poprzednia grupa testeréw popada w obted, méwiac o dziwnej
krainie po drugiej stronie. Zostaja zwolnieni ze stuzby i skiero-
wani na badania. Yithianie opuszczaja cialo Dolmussa, ktéry
jest na skraju obledu.

22 marca 1944 - grupa inzynieréw powraca odmieniona
(kontrolowana przez Yithian). Dysponuja zaskakujaca wiedzg;
badania i prace nad pociagiem postepuja.

Lipiec 1944 — Dolmuss po raz pierwszy méwi, ze budowa
pociagu byta bledem; podejrzewa, ze inzynierowie, ktérzy
powrdcili, sa kontrolowani przez obcych. Jednoczesnie udaje
si¢ chwilowa podréz w czasie. Obawy Dolmussa zwiazane
z projektem trafiaja do niewlasciwych uszu i inZynier zostaje
zwolniony. Na jego miejsce wchodzi Jiirgen Fritz. Zrozpaczony
Dolmuss wrecza Fritzowi komunikator czasowy i kaze go
zniszczy¢. Fritz nie spelnia prosby Dolmussa. Zamiast tego
wkrétce uruchamia go i laczy si¢ z Yithianami. Zaczyna sig
fascynowaé magia i sam, przez testy pociagu, przechodzi do
Krainy Snéw, obiecujac dozgonng stuzbe Yithianom w zamian
za przekazanie wiedzy tajemne;j.

Sierpien 1944 - Yithianie porzucaja umysly inzynieréw,
powodujac u nich obled. Fritz, mimo watpliwosci wiadz,
kontynuuje eksperymenty i testy. Twierdzi, ze pociag jest
jedynym sposobem na zmiane przebiegu wojny. Prace ida
naprzéd, Fritz uczy si¢ zakleé.

Listopad 1944 - wszyscy, ktérzy podczas kolejnych prob znalezli
sie na pokladzie, wracaja szaleni i obtakani, bredzac o stozkowatych
istotach i innym wymiarze. Jedynym wyjatkiem jest Fritz, ktéry
wykazuje si¢ szczeg6lng odpornoscia i talentem magicznym.

Luty 1945 - wyrusza marsz $mierci z obozu Gross-Rosen
przez lasy dzisiejszej gminy walimskiej.

Marzec 1945 - w obliczu klgski Niemiec Fritz wydaje rozkaz
zasypania sztolni i zalania pociagu, aby nikt si¢ o nim nie
dowiedzial. Niemcy tworza w korytarzach sztuczne jezioro.
W wyniku zalewania sztolni w wypadku ginie 9-letni syn Fritza
- Hermann. Fritz szaleje z rozpaczy. Greta, niania Hermanna,
ratuje Fritza przed $miercig z rak czerwonoarmistow. Ukrywaja
si¢ w lasach Gér Sowich. Jedyne, co Fritz zdazyl zabraé¢ ze
sobg, to komunikator czasowy. Przez tragedig, ktérg przezyl,
jego odporno$¢ i zmyst magiczny stabna. Yithianie nudzg si¢
Fritzem, ktory staje si¢ dla nich bezuzyteczny. Szybko odnajduja
nowe narzedzie w synu Fritza — Hermannie.

1946 - Fritza nawiedzaja sny, w ktérych widzi syna. Okazuje
si¢, ze Hermann jest w stanie tzw. pét$mierci. Tonacy zostat
przejety przez Yithianina i przeniesiony do Krain Snéw. Jirgen
zmienia nazwisko — Jerzy Friedman. Zaszywa si¢ w Walimiu
i asymiluje w lokalnej spolecznosci. Mieszka z panig Grets,
Polka niemieckiego pochodzenia, z ktéra dla niepoznaki bierze

$lub. Za cel obiera poglebianie wiedzy magicznej, dzigki ktorej
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wyprowadzilby syna z Krainy Snéw. Zatopiony pociag jest
brama, dzigki ktérej przedostaje si¢ do syna. Nikt poza nimi
nie wie o tajemnicy pod ziemig.

1992 - profesor Hipolit Kownacki zaczyna prace nad projektem
trasy turystycznej w sztolniach walimskich.

30 czerwca 1993 - oficjalne rozpoczecie prac nad budowsa
trasy turystyczne;j.

Sierpien 1993 — pierwsze ki6tnie Fritza z profesorem.

Pazdziernik 1993 - poczatek probleméw kanalizacyjnych;
z kranéw leci czarna woda.

Luty 1994 - pierwsze spotkania Artura, dwunastoletniego
chlopca z Walimia, z Hermannem, zaginionym synem Fritza,
ktéry pielegnuje w sobie magiczng moc nabytag w Krainach
Snéw. Hermann chce wydostaé si¢ na zewnatrz. Przekonuje
Yithian, ze znajdzie na swoje miejsce stosownego zmiennika.
Dlatego zaprzyjaznia si¢ z Arturem, nawiedza go w snach
i kusi wizja wspanialej Krainy Snéw.

Czerwiec 1994 - Hermann zdobywa coraz wigksza moc dzigki
nauce Yithian. Artur zaczyna traci¢ pamieé z powodu spotkan
z mlodym Fritzem w Krainie Snéw.

- -"W =5

W trakcie przygody przyjda chwile, gdy Badacze beda

stysze¢ odglos jadacego pociagu. Ma to zwigzek z przeni-
kaniem si¢ wymiaréw i epok, co spowodowane jest dzia-
taniem Yithian. Od 1980 roku w Walimiu nie dziala
stacja kolejowa, zaden pociag nie moze wigc tamtedy
przejezdzaé. Im wiecej punktéw Poczytalnosci bedg traci¢
Badacze, tym czesciej beda stysze¢ odglos przejezdzajace-
go pociagu. Pamietaj, aby zwraca¢ im na to uwage. Bada-
cze mogg znalez¢ stary rozktad jazdy pociagéw w biblio-
tece, jesli uznajg, ze jest im potrzebny.

S T

Lipiec 1994 - profesor oglasza niedtugie otwarcie trasy w ko-
palniach. Spér z Fritzem.

Grudzien 1994 - miesiac przed otwarciem; Fritz zabija
profesora Hipolita Kownackiego.

Styczen 1995 - przyjazd Badaczy Tajemnic.

ROZPOCZECIE PRZYGODY

WSTEP

15 stycznia, 8 rano. Badacze jadg samochodem zaladowanym
sprzg¢tem z uczelni przez Jugowice, aby dotrze¢ do Walimia.
Tam o 15.00 ma odby¢ si¢ uroczyste otwarcie trasy tury-
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stycznej, a nastepnie Badacze wraz z profesorem Kownackim
przystapia do zdje¢ do filmu dokumentalnego.

Pogoda jest ladna, swieci storice, choc oblodzona droga jest sliska. Trasa
Jest praktycznie pusta, nie liczqc szybko jadgeego poloneza widocznego
w lusterku. Kierowca poloneza trabi na Badaczy, pospieszajgc ich.
Przed Badaczami widac przejazd kolejowy — otwarty, ale w tle
stychac narastajgcy odglos jadgcego pociggu, ziemia zdaje sig tez drzec.

Badacze moga wykona¢ test Spostrzegawczosci i dostrzec
tablice rejestracyjne wskazujace na tutejsza gming. Zniecier-
pliwiony kierowca poloneza wrzuca kierunkowskaz i z piskiem
opon wyprzedza Badaczy*, wjezdzajac brawurowo na przejazd.
Nie zauwaza wynurzajacego si¢ z lesnej gestwiny, jadacego
z ogromng predkoscig pociagu. Sktad masakruje poloneza.
Jesli Badacze obserwowali caly sytuacje uwaznie, trudny test
Spostrzegawczosci pozwoli im dostrzec btysk lampy aparatu
fotograficznego, jednak nie wiadomo, skad on pochodzi.

*“Jesli Badacze chcg si¢ $cigaé, pozwél im na to — moga do-

cisngé gaz i przejechaé przez przejazd pierwsi. Zasugeruj, ze
kierowca poloneza niejako zacheca do wyscigu. Jesli Badacze
zréwnaja si¢ z nim samochodem i wykonaja trudny (dla Badacza
pochodzacego z okolic — normalny) test WYK, rozpoznaja w
kierowcy wéjta gminy Walim — Roberta Gérskiego. Wypadek
moze si¢ zdarzy¢ po przejechaniu toréw, Badacze moga go
nawet obserwowac, oddalajac si¢, jedynie w lusterku. Mozesz tez
poprosi¢ o wykonanie trudnego testu Prowadzenia Samochodu
- jest §lisko, moga wpas¢ w poslizg, ktéry by¢ moze uratuje
im zycie, gdy zjadg na pobocze, a polonez wjedzie na tory.

Stycha¢ huk, trzask, pisk hamulcéw pociagu, krzyk ludzi
ilopot skrzydel ptakéw, zrywajacych si¢ z gatezi drzew. Jezeli
Badaczom udat si¢ wezesniej test Spostrzegawczosci, dodaj
do opisu jeden istotny element. Me¢zczyzna w samochodzie
na chwile przed uderzeniem pociagu byt przerazony, jednak
sprawial wrazenie, jakby zobaczy! co§ jeszcze gorszego od
zblizajacej si¢ $mierci. Dla twojej informacji, Strazniku, byt
to Hermann, ktéry jako duch pojawit si¢ na torach i wyszeptat
mu, ze musi teraz zginaé, aby opéznié¢ otwarcie sztolni.
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Jesli Badacze zatrzymayja sig, aby zobaczy¢, co sig stalo,
wezwacé policje lub prébowaé¢ pomaga¢ ludziom, zorientuja
sie, ze kierowca zmasakrowanego poloneza nie przezyl —
zostal zmiazdzony w lezagcym w rowie samochodzie. LudZmi
z pociagu zajmuje si¢ konduktor wraz z obstuga, a po chwili
stycha¢ zblizajace si¢ syreny stuzb ratunkowych.

W trakcie rozméw z pasazerami lub obsluga pociagu
Badacze mogg ustysze¢, ze zmarly kierowca to wéjt gminy
Walim - Robert Goérski - ktory pedzil na otwarcie trasy
w sztolni.

Jesli Badacze poczekaja na policje, funkcjonariusze zapytaja
ich o szczegoly zdarzenia. Jezeli bohaterowie powiedza,
ze zmierzaja do sztolni w sprawie otwarcia trasy i filmu,
policja od razu ich pusci, wspominajac nazwisko profesora
Kownackiego. Policjanci dodadzg takze, ze zmarly to wéjt
gminy, wiec nie wiadomo, czy otwarcie w ogéle si¢ odbedzie.

— Tragedia w miasteczku, ale profesor na pewno na was czeka.

Podkresla, zeby Badacze zajrzeli w wolnej chwili na po-
sterunek, aby potwierdzi¢ zeznania, i podadzg adres (zaznacz
> Posterunek na mapie).

Jesli Badacze odjada z miejsca zdarzenia, policja wréci do
nich nastepnego dnia lub jeszcze tego samego wieczora, by za-
pytac o szczegoly wypadku, pasazerowie pociagu lub okoliczni
mieszkaricy opisali bowiem ich samochdéd jako ten, ktéry byt
widziany na drodze. Tutaj nalezy zaznaczy¢, ze funkcjonariusze
nie beda przychylni Badaczom, bo ci zbiegli z miejsca zdarzenia.
By¢ moze jakas odpowiednia kwota zatagodzi konflikt.

Wiekszos¢ opisanych lokacji w scenariuszu naprowadza

na kolejne miejsca lub informuje o poszczegélnych
postaciach lub watkach. W trakcie czytania scenariusza
natkniesz si¢ na takie fragmenty - s3 one oznaczone
strzatka ,=2”. To wskazoéwki, ktére maja za zadanie
utatwi¢ Straznikowi odnalezienie poszczegélnych
watkéw oraz wskazanie Badaczom miejsca lub watku,
na ktéry powinni zwréci¢ uwage. Nie jest to obowigz-
kowe. Wybér odwiedzanych miejsc w miescie nalezy
do Badaczy, nie chcemy jednak, zeby czuli si¢ zagubie-
ni. Jesli nie bedg mie¢ pomystu, gdzie si¢ udaé, nakieryj

ich na wskazéwke.
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Przybycie

Badacze przybywaja do Walimia (Walim oddalony jest
od Jugowic o jakie$ siedem minut drogi samochodem)
na umoéwione w Gosciricu pod Starym Puchaczem spotkanie
z profesorem. Mezczyzna jest roztrzgsiony. W miescie panuje
chaos; ludzie plotkuja o wypadku pociagu w Jugowicach.

e

GOSCINIEC POD STARYM PUCHACZEM

Gosciniec pod Starym Puchaczem jest dwupietrowym
budynkiem, po cze¢sci drewnianym, a w wigkszym
stopniu wykonanym z kamienia. Przed wejsciem rosnie
stary dab (od niego pochodzi nazwa), a w srodku uno-
si si¢ delikatny zapach drewna. Kazdemu krokowi to-
warzyszy dzwigk lekkiego skrzypienia posadzki;
na $cianach zawieszone sg stare obrazy, jak réwniez
motywy mysliwskie. Braz, biel i zielen mieszajg sig,
tworzac specyficzny klimat starego domu. Swiatto
padajace ze starych zyrandoli jest cieple, lecz tworzy
delikatny pétmrok, a co jakis czas ze wzgledu na pro-
blemy z pradem delikatnie migocze.

Pokoje sa dos¢ skromne, jednak wystarczajace dla stu-
dentéw. Niestety nie ma tutaj dobrego ogrzewania,
ale puchowe koldry zapewnig cieplo. Jesli bohaterowie
zdecydujg si¢ zosta¢ w tym miejscu, pamigtaj, Ze o poran-
ku warto podkresli¢ niskg temperature, a za oknem moze
snu¢ sie dodajaca aury tajemniczosci gesta mgta.

=

Przy wejsciu do goscirica Badaczy
przywita mioda pracownica, Amelia
Kostrzycka, ktéra chetnie oprowadzi
po obiekcie i wskaze pokoje, ktére juz
na nich czekaja. Po budynku niosg si¢
glosy dochodzace z sali konferencyjnej,

gdzie wszyscy mieszkanicy goscirica
nerwowo dyskutujg. Gdy tylko profe-
sor zauwazy Badaczy, od razu do nich
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podejdzie. Aby doda¢ nieco
smaku tej scenie, w momencie
gdy Badacze zobacza profesora,
mozesz zapytaé graczy, jakie maja
z nim wspomnienia i jakie cechy
w nim lubig.

Badacze nie widzieli profe-
sora od ponad miesigca. Hipolit
Kownacki (czyli, co warto przy-
pomnieé, Fritz) wita Badaczy
i informuje, Ze otwarcie trasy musi zostaé przesuniete.
W zwiagzku z wypadkiem uroczystos¢ i udostgpnienie trasy
turystom nastapi po pogrzebie, czyli tydzien pézniej. Prace
nad filmem dokumentalnym Badaczy moga ruszy¢ jutro
Z samego rana.

— Zeby chociaz miec materiaf, najwyzej dogramy wigcej po
otwarciu.

Chodzi o rozreklamowanie trasy i przypomnienie legendy
Zlotego Pociggu — opowiedzenie, ktéredy mogt jechad, i pod-
sycenie aury tajemnicy. By¢ moze uda si¢ znalez¢ odpowiedz
na pytanie, dlaczego pociag nie dojechat do celu.

W zwiazku ze zmiang planéw profesor zaprosi Badaczy do
siebie na wieczdr, aby ustalié, co moga nagraé i ktére miejsca
w sztolni gmina bedzie mogla udostepnié. Zaoferuje takze
nocleg (Badacze maja wynajete pokoje w Goscinicu pod
Starym Puchaczem). Fritz udaje bardzo przejetego i twierdzi,
ze czuje potrzebe zajecia si¢ Badaczami.

— Tk, tak, wiem, majg tu wspaniate menu sniadaniowe, jesli
Jednak wieczor plyngthy nam szczegdlnie przyjemnie, nie czujcie
sig skrgpowani. Pokoje goscinne sq zawsze gotowe.

Profesor wrecza Badaczom mapke turystyczng Walimia,
na ktérej dlugopisem zaznacza swéj dom. Sa na niej réw-
niez zaznaczone najwazniejsze zabytki i miejsca w Walimiu
(pamietaj, aby zaznaczy¢ takze Posterunek, jesli Badacze
rozmawiali wezesniej z policja).

Zaleznie od tego, ile czasu zajmie Badaczom rozmowa
z profesorem, dopilnuj, aby mieli chwilg na od$wiezenie si¢
i rozlokowanie w pokojach. W recepcji takze mozna znalez¢
mapki turystyczne Walimia z zaznaczonymi najwazniejszymi
obiektami (patrz Lokacje).

Wireczajac mapke graczom, zaznacz na niej réwniez te lokacje,
ktére twoim zdaniem Badacze mogg kojarzy¢ lub zna¢ ich polo-
zenie (np. obeznany z okolicg Badacz wie, gdzie miesci si¢ Dom
pod Lipa, patac na Piastowskiej czy las i Drzewa Wiezniéw).

Fritz pozwoli Badaczom zrobi¢ film, wyznaczy trase

i bedzie chcial kontrolowa¢ te partie sztolni, ktére beda
eksplorowane. Za wszelka ceng nie dopusci, aby zeszli
do jeziora. W trakcie kolacji podkresli, ze to niebez-
pieczne, a wladze gminy nie zgodzily si¢ na to w obec-
nej sytuacji. Jesli Badacze odkryja te rozbieznosci,
bedzie to istotna wskazéwka, ktéra na pézniejszym
etapie przygody moze da¢ im motyw, by dokladniej
przyjrze¢ sie domostwu profesora i temu, co moga
w nim odnalez¢.
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Pokoje w Gosciricu sa jedno- i dwuosobowe. Badacze ';W-j
moga wybraé, w jakiej konfiguracji chcg spac.
' W zajezdzie mieszkaja goscie z Wroctawia (historycy Pamicetaj, ze Badacze jako filmowcy, kt6rzy maja robié
{ z uniwersytetu), kilkoro przedstawicieli wiadz Walbrzycha, reportaz o sztolniach, na pewno przygotowali si¢
¥ reporterzy z lokalnych telewizji - wroclawskiej oraz klodzkiej. odpowiednio do tematu przed wyjazdem. Warto
Wigkszo$¢ zbiera si¢ do wyjazdu z racji niespodziewanej przedstawi¢ graczom to, co wiedzg o historii Walimia
zmiany planéw. - zdecyduj, jakie informacje chcesz im przekazaé (patrz
Badacze w tym czasie majg szans¢ zauwazy¢ kilka istotnych Chronologia wydarzen, historia miasta, rozmiesz-
rzeczy, jak réwniez zamieni¢ kilka sléw z pojedynczymi czenie lokacji).
osobami, aby uzyska¢ informacje: e
= Dziennikarze Telewizji Klodzkiej narzekaja, ze profesor - P
nie chce udzielaé precyzyjnych wywiadéw i w zaistnialej DZl E N | 19 WI ES W A Ll M
sytuacji maja watpliwosci, czy wlasciwie warto zostawaé.
= Naukowcy z Uniwersytetu Wroctawskiego martwig si¢ sta- W wolnym czasie Badacze mogg rozejrze¢ si¢ po Walimiu.
_ nem profesora, gdyz wydaje si¢ by¢ duzo mniej entuzjastycz- Rozmies¢ wskazéwki w dowolnych miejscach w miasteczku,
’ nie nastawiony do nadchodzacego wydarzenia; wspominaja, ~ w zaleznosci od tego, gdzie si¢ udadzg. Dopilnuj, aby wdali si¢
f ze chyba jakas ,klatwa” cigzy nad calym przedsiewzigciem.  w dyskusje z mieszkaricami i chcieli rozejrzec po okolicy. By¢
', Oczywiscie méwia to z przymruzeniem oka, jednak juz moze odwiedza krewnych ktéregos z nich? Zajrzg do sklepu,
l wielokrotnie co$ szto nie tak. do baru mlecznego, na poczte, do apteki czy na rynek lub
. = Przedstawiciele telewizji z Watbrzycha sg zatamani informa- do kosciota?
¢ja o $mierci, dziwig si¢ temu, poniewaz wojt byt czlowiekiem Pamietaj, ze jako Straznik Tajemnic masz pelne pole do
raczej spokojnym. Obwiniajg maszyniste o wypadek. improwizacji. Jesli Badacze chcg si¢ uda¢ do kiosku lub baru
4 = W Puchaczu znajduje si¢ tez mioda dziewczyna, ktéra mlecznego, pozwdl im na to. Zaaranzuj scen¢ i rozmowe z lo-
.! wlasnie podnosi z ziemi aparat i przeswietlong klisze. Jest kalnymi mieszkaricami. Nie ograniczaj si¢ tylko do podanych
B zdenerwowana, stracita prawie caly material zdjeciowy. nizej informacji. Jesli masz pomyst na ciekawg historie zwigzang

Zapytana, co si¢ stalo, odpowie, ze to drobny wypadek. z okolica i fabulg, skorzystaj z niego.
Szczyci sig jednak tym, ze udalo jej si¢ zrobi¢ kilka zdjeé
profesorowi, wiec ma nadzieje, ze co$ si¢ uda uratowad
z Kliszy (dla Straznika: oczywiscie to zdenerwowany profesor
wytracit jej z reki aparat). Dziewczyna opowie, ze mieszka
w Walimiu i marzy o studiach filmowych. Wspomni tez
przekornie, ze:

— Walim ma juz swojego fotografa. Wystarczy pdjs¢ do domu

kultury; niedtugo bedzie mial tam swdj wernisaz.
Oczywiscie ma na mysli Artura.

Profesor zagadywany jest przez niektérych kolegéw po fachu
oraz proszony do wywiadéw (zdany trudny test Nastuchiwa-
nia pozwoli uslyszeé, ze profesor nie udziela wywiadéw do
kamery - informacja dla Straznika: boi si¢ o zaklecie). Inni
naukowcy, ktérzy zadaja profesorowi bardzo precyzyjne pytania,
moga spowodowat, ze wykreci sie od rozmowy zmeczeniem i
zaproponuje jej przetozenie na inng okazje. Przeprasza wéwczas
Badaczy i przypomina o kolacji wieczorem, o 17.00. Sugeruje
tez, ze do tego czasu Badacze moga rozejrzed si¢ i nakreci¢
jakies ciekawe ujecia w samym Walimiu.

— W koricu jest tu co oglgdac. Wokdl sama historia.

Popros o wykonanie normalnego testu Psychologii (Ba-
dacze, ktérzy sa w bliskiej relacji z profesorem, moga dosta¢
kostke premiowa). Jesli test bedzie udany, zwré¢ Badaczom
uwagg, ze profesor byl bardzo dziwny w rozmowie z nimi
izachowywal si¢ inaczej niz zwykle. Oczywiscie, to pewnie
nerwy zwigzane z wypadkiem i zmiang planéw, niemniej
podkresl, ze niektére jego zachowania byly nietypowe (np. od-
nies si¢ do tego, co powiedzieli gracze, opisujac wspomnienia
z profesorem, pozwol im odnie$¢ wrazenie, ze to, co opisali,
w dzisiejszej rozmowie wygladato zupetnie na odwrét).
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LOKALNE INFORMACUJE

Czego Badacze dowiedzg si¢ w miasteczku?

Przyktadowe sceny i rozmowy z mieszkadcami:

= Jerzy Friedman zachorowal, od miesiaca nie pokazuje
si¢ w miasteczku. Jego Zona, pani Greta, caly czas z nim
przebywa i niechetnie opowiada o chorobie.

Kilka lat temu, gdy rozpoczgto remont sztolni, w mia-

steczku wylata czarna woda. Ludzie méwia, ze to mial
weglowy dostal si¢ do wéd, wszyscy sie jednak dziwia,
bo nigdy nie byto tu takiego problemu:

—Ani tu czarnozieméw, a w gorach fo przeca Zrodlana woda
winna przebijac, jesli juz.

= Plotki o $mierci wéjta — moze to zamach? Niektérzy z
mieszkancéw wierza w teorie spiskowe i uwazaja, ze za-
pewne komu$ moglo przeszkadzaé dziatanie woéjta. Malo

Ye
Y

0s6b uzna jednak, ze mialo to zwiazek ze sztolniami.

= (Zdany test Gadaniny lub Nastuchiwania) W sztolniach
gineli ludzie — niemieccy inzynierowie podczas wojny.
Podobno cz¢sé si¢ odnalazla, a czg¢s$é przepadta.

= Zloty Pociag mial wyruszy¢ z zamku Ksiaz zatadowany
kosztownosciami. Podobno tadowano go w tutejszych
podziemiach. Nigdy jednak nie dojechat - przepadt bez sladu.

= W fabryce widkienniczej miescita si¢ filia KL Gross-Rosen.

= W palacu na Piastowskiej cze¢sto ucztowali i urzgdzali
glosne przyjecia nazisci pracujacy przy Riese oraz w filii
KL Gross-Rosen.

= Wit lubil si¢ z profesorem, w zasadzie gmina wsparla

o prace profesora przy sztolni wlasnie dzigki wstawiennictwu
pana Gérskiego. Wéjtowi tez zalezalo, aby otworzy¢ trase.

= Friedman otwarcie sprzeciwial si¢ wyborowi Gérskiego
na wéjta. Niejednokrotnie prébowal naméwic¢ innych,
aby nie oddawali na niego glosu.

Jesli Badacze nie porozmawiali jeszcze z policja, niektérzy
mieszkaricy Walimia beda méwic o nich jako o ,tych obcych,

B

ktérzy widzieli wypadek i ktérych szuka milicja”. Oznacza
to, ze moze doj$¢ do probleméw z tutejszg ludnoscia. Jesli
Badaczom nie powiedzie si¢ test Szczgscia podczas rozméw,

g 150

. moga trafi¢ na nieprzychylne osoby i moze doj$¢ do prze-
! pychanek, a moze nawet béjki. Zastanéw sig, czy w takiej
sytuacji Badacze moga straci¢ cz¢s$é sprzetu, oczywiscie

gdyby przegrali takg konfrontacje.

PRIVKEADOWI MIESZKANCY WALIMIA

(tu moga si¢ pojawi¢ tez krewni Badaczy)

Barbara Kacprzyk - starsza kobieta, bibliotekarka. Jest to otwarta
kobieta, ktéra pamieta jeszcze czasy wojny. Mato kto odwiedza jej
placéwke, wiee bardzo chetnie ugosci Badaczy. Moze okazac sig
jednak pézniej problemem dla bohateréw, gdyz chetnie podzieli

sie tematem wizyty z innymi mieszkaricami.

Nikodem Czyz - mezczyzna sporo po czterdziestce, byty
pracownik pobliskiej manufaktury. Z poczatku moze by¢
nieprzychylny Badaczom, jednak mozna go przekonaé
do rozmowy drobng kwotg albo alkoholem. Bedzie sktonny
porozmawiac i przy okazji opowiedzie¢, jak kiedys zszedt
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do podziemi manufaktury, gdzie znalazt stary medalik. Nosi
go ze soba. Jesli Badacze zdadza normalny test Historii,
beda w stanie rozpozna¢ na medaliku symbol pociagu. Jest
wydrapany na starej niemieckiej monecie, a jego kontury
sg bardzo nieregularne i nachodza na nominat, jakby kto$
niedbale prébowal co$ przedstawi¢. Pan Nikodem méwi,
ze w tych starych walimskich budynkach kryje si¢ na pewno
jeszcze wiele takich pamigtek.

— W koricu ruiny fabryki to czgs¢ historii filii obozu Gross-Rosen,
a w patacu na Piastowskiej nazisci nieraz ucztowali.

Tomasz Rzepecki - zwykle chodzi po miasteczku z dwoma
kolegami. Jest to tutejszy mtodociany lobuz, ktéry szuka
zaczepki. Do konfrontacji z nim moze dojs$¢ przy dowolnej
okazji, jednak warto, by wyniknelo z niej tez co$ dla Badaczy.
Tomasz czgsto udaje si¢ do lasu - jezeli Badacze wygraja z nim
walke, moze zgubi¢ (rozdarcie w kurtce podczas szamotaniny)
pierscien znaleziony nieopodal kopalni — ma on od wewnatrz
symbol SS. Tomasz czgsto zaczepia Artura, nieraz grozil mu
yzaciggnieciem do sztolni i utopieniem w czarnej wodzie”.
Czegsto zabiera mu aparat i przeswietla klisze. Artur znosi
to z godnoscia, aczkolwiek stara si¢ nie chodzi¢ sam po mie-
$cie. Jesli Badacze zdobedg rzeczony pierscieni, a Hermann
go zauwazy, przy okazji jakiego$ spotkania skomentuje:
— O, jestes jednym z kolegow taty.

Jan Olgier - stary proboszcz parafii $w. Barbary. Jest cztowie-
kiem glebokiej wiary, ktéry martwi si¢ sytuacja w Walimiu
i liczy, ze wszystko zostanie wyjasnione.

Olek i Marysia - dwéjka dzieciakéw, ktore kreea si¢ po okoli-
cy. Nie interesuja ich biezgce wydarzenia, ale moga wspomnie¢
o tym, jak bardzo dziwny jest Artur, jak wyprawia si¢ do lasu
i rozmawia sam ze soba. Jesli Badacze beda przygladaé sig tej
dwdjce, zauwaza, ze dzieciaki sa bardzo przemeczone. Okaze
si¢, ze od dluzszego czasu maja problemy ze snem, ciagle
maja koszmary (jest to zwigzane z rosngca mocg Yithian).

Pamigtaj, Ze spotkanie z Arturem jest kluczowe. Ponizej

przedstawiamy kilka mozliwo$ci wprowadzenia Artura.
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Posterunek

Badacze byli proszeni, aby uda¢ si¢ tam, by potwierdzi¢
) zeznania. Wizyta i zeznania zajma okolo godziny. Policjant
O zada Badaczom kilka pytan dotyczacych wypadku i samego
| wojta (czy go znali, czy mieli z nim jaka$ stycznoéé na drodze,

czy widzieli, jak przekracza predkosé itp.).

Jesli Badacze uciekli z miejsca wypadku, policjant nie
bedzie uprzejmy. Twierdzac, ze jest to utrudnianie §ledztwa,
bedzie musial zaznaczy¢ to w zeznaniach, ktére by¢ moze
obciazg Badaczy, ,no, chyba ze si¢ jakos dogadamy” (fapéwka
zalatwi caly sprawg). Nie bedzie chetny do pomocy ani
odpowiadania na pytania.

Jesli Badacze nie uciekli z miejsca zdarzenia, policjant
bedzie uprzejmy, zapytany przez Badaczy o cokolwiek postara
si¢ poméc. Oto jakimi informacjami dysponuje:

= Byl spor o otwarcie sztolni pomigdzy Friedmanem a profesorem.
Biedaczek przez ten caty batagan si¢ pochorowat, pan Friedman
znaczy. Ale na szczgscie jest przy nim jego Zona.

= Mowi sig, Ze w sztolniach kiedys gingli ludzie. Podczas waojny

znikngli tam jacys oficerowie.

= Czarna woda? Ach tak, jak zaczeli kopac w sztolniach, to mie-
lismy tu niezty balagan. Podobno przez to podziemne jezioro,
ale sytuacja juz opanowana.

Profesor bardzo chee, aby to miasteczko zndw zylo. Wszyscy
wspieramy go w tym predsigwzigciu. Wojt sam dolozyt pie-
nigdzy. Co tez przyczynito sig do sporu z panem Friedmanem.
Styszalem ich kidtnie. Friedman stanowczo nie zgadzal sig

na otwarcie trasy.

Na posterunku Badacze spotkajg takze Artura — dwunastolatka
z aparatem fotograficznym, ktéry robi zdjecia wszystkiemu
iwszystkim. Jest z mamga — panig Marta. Badacze moga ustysze¢
policjanta, ktéry rozmawia z Arturem, pytajac go o wypadek.

A. Artur pokazuje zdjecia samochodu Badaczy, opisuje (nie
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ktamigc), jak wygladata cata sytuacja. Zauwazajac Badaczy,

Artur poznaje ich ze zdjecia (Badacza o lokalnych korze-

niach rozpoznaje bez problemu - twierdzi, ze jest podobny

do przodka, ktérego pokazal mu na starych fotografiach jego

kolega Hermann; Badacz moze takze kojarzy¢ Artura i jego

mameg, jesli pochodzi z okolic).

= Jesli Badacze zagadng Artura, ten powie im, Ze jego kolega
Hermann méwit mu o rodzinie Badacza, ktéra mieszka-
fa na tych terenach. Hermann to jego kolega, z ktérym
rozmawia w lesie, chetnie pokaze Badaczom to miejsce.
=>Las (zaznacz t¢ lokacje na mapie).

= Jego matka méwi, ze Artur przechodzi ostatnio cigzki okres.
Hermann to jego wymyslony przyjaciel, a fotografowanie jest
formg terapii. Artur ma koszmary senne i zaniki pamieci.
Fotografia stala si¢ jego pasja. Badacze moga zobaczy¢ siebie
na zdjeciach z wypadku oraz (po udanym tescie Okultyzmu)
niewyrazny zarys postaci matego chlopca, ktéry pojawia si¢
przed szlabanem na torach (wojt chciat go wyminaé i dlatego
wijechal na tory). Zapytany o chtopca Artur méwi, ze to jego
kolega Hermann. Jego matka i policjant twierdza, ze to tylko
skaza na zdjeciu, ze po prostu ,klisza musiata si¢ przeswietlic”.
Trudny test Psychologii pozwoli zauwazy¢, ze oboje dorosli
sa zdenerwowani, gdy poruszany jest ten temat.

Artur opowiada tez, ze rozmawia z Hermannem w tym sa-
mym lesie, w ktérym poluje z panem Michalem. Pan Michat
to stary zolnierz, ktéry mieszka na obrzezach miasteczka.
Uczy chlopca sztuki polowania. Hermann ma tez zabawke,
ktérej Artur mu zazdrosci - maty drewniany pociag.

Mame Artura moze znaé jeden z Badaczy zwiazany
z miasteczkiem. To 31-letnia, atrakcyjna i otwarta kobieta,
ktéra skupia calg swojg energie na Arturze. Jesli Badacz lub
wszyscy Badacze wdadza si¢ z nig w rozmowe, zaprosi ich
do siebie do domu na herbate = Dom Artura (zaznacz to
miejsce na mapie), Artur bardzo si¢ z tego ucieszy, bo bedzie
mogl pokazaé swoja wystawe zdjeé. Szykuje si¢ bowiem
do wernisazu w starym domu kultury. Mama Artura jest
wyraznie zainteresowana jednym z Badaczy (logicznym
bedzie wybér dawnego znajomego, ale nie jest to wymagane,
decyzja nalezy do ciebie, Strazniku Tajemnic - by¢ moze
sposGb odgrywania postaci przez graczy i forma rozmowy
z mama Artura pomogg ci zdecydowaé. Niech mama Artura
skupi si¢ na tym, z kim jej si¢ najlepiej rozmawia).

Jezeli Badacze mieli okazje spotkaé Artura wezesniej,
na posterunku, moga uzyskaé¢ dodatkowe informacje
dotyczace chlopca i jego matki. Dwéch funkcjonariuszy
moze rozmawiaé na temat obsesji chtopca na punkcie
zdje¢ 1 o tym, ze kiedy$ przynidst na posterunek dowody
majace wskazywaé na obecnos¢ weiaz grasujacych w okolicy
niemieckich zolnierzy z czaséw II wojny swiatowej. Jezeli
Badaczom powiedzie si¢ normalny test Nastuchiwania,
zdolajg uslysze¢, ze zdjecia, ktére przyniést Artur, byty
rozmazane i niewyrazne, a wybujala wyobraznia chlopca
jest jego utrapieniem. Policjanci z zalem tez odniosa si¢ do
jego matki — samotnej kobiety, ktéra wciaz szuka kogos,
kto by jej pomégt.

Informacje te mozesz wykorzysta¢ pézniej, Artur moze wspo-
mnie¢ o miejscach, do ktérych chodzit, jednak jesli bedzie
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akurat w towarzystwie mamy, ta zapewne szybko zbagatelizuje
jego zachowanie.

Na posterunku mozesz tez wykorzystaé obecnosé¢ Rze-
peckiego, ktérego policja znowu zgarnela za béjki i zaczepki.
Rzepecki, mimo iz trzymany i prowadzony przez policje,
bedzie agresywnie nastawiony do Badaczy. Jesli powiedzie mu
si¢ normalny test Sity, wyrwie si¢ z uscisku funkcjonariusza
i rzuci w kierunku losowego Badacza, popychajac go i krzyczac,
zeby ,wracali, skad przyszli”.

Jesli w druzynie sg same graczki, mozesz zmieni¢ mame
Artura na tate w celu zachowania potencjalne;j relacji.

Artur nie méwi od razu wszystkiego — ma problemy
z koncentracja i pamiecia. Jesli jednak Badacze zapytaja go
o miejsce zamieszkania pana Michata, odpowie, Ze 6w mieszka
w lesniczéwce > Lesniczéwka (zaznacz to miejsce na mapie).
Jesli zapytaja tez o dom kultury, Artur poda im adres i powie,
ze chetnie ich tam zaprowadzi <»Dom kultury (zaznacz
na mapie).

Co wie mama Artura?
Wszystko, co wymieniono w sekcji Lokalne informacje.
Dodatkowo jednak opowiada o panu Michale - tutejszym
mysliwym, ktéry jest takim ,,dobrym dziadkiem” dla jej syna
i uczy go myslistwa. Spedza z nim duzo czasu w lesie nie-
opodal =»Las (zaznacz to miejsce na mapie, jesli jeszcze nie
jest zaznaczone). Mama Artura ma nadziejg, ze pan Michat
pomoze Arturowi uporzagdkowaé rzeczy w glowie i skoriczy¢
z wymyslaniem przyjaciél. Artur nie ma ojca, a na pewno
potrzeba mu dyscypliny. Jego mama martwi si¢ tez, ze mimo
leczenia nie przechodza mu nocne koszmary.

Pani Marta nie chce méwic sama z siebie o bytym mezu i ojcu
Artura. Wiktor Anielewicz, ojciec Artura, zginal w wypadku
na kolei, gdzie pracowal, ponad 10 lat temu.

LOKACIE

W kazdej ponizszej lokacji mozesz $miato zaaranzowac roz-
mowg z mieszkaicami Walimia, ktérzy lubia wtracié swoje
trzy grosze na kazdy temat.

Niektére sceny w poszczegélnych lokacjach moga roz-

grywac si¢ o dowolnej porze dnia i nocy (np. ruiny fa-
bryki lub patac), wickszo$¢ jednak wymaga pory
dziennej lub wieczornej. Rozegraj je wedle wlasnego
uznania i z zachowaniem zdrowego rozsadku (np. bi-
blioteka bedzie otwarta do 19.00, podobnie jak dom
kultury, a Artura nie spotkamy w lesie o péinocy).

=

Ruiny fabryki wiékienniczej, ul. Kosciuszki
Zbudowana w XIX wieku; serce przedwojennego Walimia.
W czasie II wojny §wiatowej miescila sie tu filia KL Gross-
-Rosen. Po wojnie funkcjonowata ponownie jako fabryka.
Zamknigto ja w 1992, od tego czasu niszczeje. Jesli Badacze
dotra tutaj, przedstaw im sceng retrospekeji:

=
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Stare czerwone mury zabezpieczone drutem kolczastym zdajg
sig mienic jasnym Swiattem. W srodku stychac niosqcy sig echem
odglos krokdw w butach oficerskich. W oddali na jednym ze stropéw
widac zwisajgcych trzech mezczyzn w mundurach. Wisielcy
delikatnie kolyszq si¢ na lekkim wietrze. Odglos krokdw staje

sig glosniejszy.
Popro$ o test Poczytalnosci (utrata 1/1K6 PP).

Jesli Badacze podejda blizej wisielcéw, dostrzega de-
likatne zalamania powietrza (wymiary przenikaja sig,
jest to spowodowane dziataniem magii Yithian). Popro$
o test Spostrzegawczosci. Jeden z wisielcéw to przodek
Badacza (gracz odgrywajacy te postaé powinien wykonaé
test Poczytalnosci — utrata 0/1K6 PP). Trudny sukces w
tescie Spostrzegawczosci ujawni tez §lady naklué na czotach
wisielcow. Takie same mial Dolmuss na zdjeciu z sekeji
zwlok (jesli Badacze zobaczyli to w bibliotece). Jest to
pozostato$¢ po urzadzeniu Yithian - tabula rasa (patrz
Ksigga Straznika, rozdzial 13), ale tylko sukces w tescie
Mitéw Cthulhu moze zasugerowaé, ze w gre wchodzi tu
dzialanie urzadzenia nieziemskiej technologii - Badacz
moégt gdzie§ czytaé o podobnych przypadkach.

Jesli gracze beda chceieli podja¢ jakakolwiek akeje, ich
zamiary przerwie dobiegajaca zza rogu rozmowa i odglos
zblizajgcych si¢ krokéw.

Badacze maja dostownie kilka sekund na schowanie si¢
za §ciang i zejscie z gléwnego korytarza (test Ukrywania).
Bohaterowie dostrzegaja idacych korytarzem dwéch mez-
czyzn - niemieckiego oficera i Jiirgena Fritza (moga pozna¢
go ze zdjeé, o ile byli w bibliotece), a wraz z nimi malego
chtopca, ktéry trzyma w rekach drewniany pociag-zabawke
(jesli Badacze widzieli zdjecia Artura z wypadku, rozpoznajg
chlopca z toréw).

— Dolmuss zostat przeniesiony do zaktadu w Breslau. Postradat
zupetnie zmysty. Od tej pory przejmujesz jego obowiqzki, Fiihrer
kazat ukoriczyc prace nad projektem pociggu. Musimy cofngé sig
do momentu tuz przed oblgzeniem Stalingradu. Oby tym razem
si¢ udalo, Herr Fritz.
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Jesli Badaczom nie udato si¢ ukry¢ lub cheieli podejsé do
idacych mezezyzn, czy w jakikolwiek inny sposéb zwrécili na
siebie uwagg, chlopiec skupi swéj wzrok na losowym Badaczu
(test Poczytalnosci — utrata 0/1K4 PP), a nast¢pnie szybko ruszy
w jego kierunku. Mezczyzna nazwany Fritzem krzyknie za
nim, zeby si¢ nie oddalal, po czym wréci do rozmowy. Chlopak
podbiegnie do wybranego wczesniej Badacza; wydaje si¢ by¢
niezwykle materialny.

— Daj go Arturowi. Cheiaf sig pobawic pociggiem — powie,
po czym wreczy Badaczowi drewniany, $wiezo wystrugany
pociag. — Do zobaczenia — doda i biegiem wréci do taty.

Jakiekolwiek dziatania Badaczy spowoduja rozwianie si¢
wizji dwéch mezczyzn oraz wisielcéw, chlopiec natomiast
wydaje si¢ materialny, ale jest odporny na niemagiczne ob-
razenia. Nieniepokojony po chwili tez zniknie. Jesli Badacze
nawiazg rozmowe¢ z Hermannem, ten odpowie:

— Niedtugo i tak sig zobaczymy, a jesli cheecie mnie odwiedzic,

tym lepiej. Ojcowie mowiq zawsze, Ze im wigcej, tym lepiej.

Hermannowi chodzi oczywiscie o Yithian. Zaaranzuj
pozostale wypowiedzi chlopca tak, aby pasowaty do dialogu
z Badaczami. Pamietaj, Ze mentalnie Hermann jest bardzo
dojrzatym cztowiekiem.

Wizja koniczy si¢ wraz ze zniknigciem wszystkich duchéw.

Pociag, ktéry Hermann wreczyt Badaczowi, wyglada
teraz na nasigkniety wodg i naznaczony z¢bem czasu. Wraz
z uplywem wizji znika réwniez magia rzucona na ten obiekt.

Kazdy Badacz, ktéry nawiazal kontakt z Hermannem,
od tej pory bedzie doswiadczal dziwnych snéw.

Jesli Badacze beda cheieli wejs¢ w interakcje z mezcezyzna-
mi, poczujg na sobie ich wzrok. Spojrzenie, ktére przeszywa
ich na wylot, zdaje si¢ by¢ obce, nieznane i przerazajace, jakby
spogladali w ciemng otchlani. Cienie rzucane przez oficeréw
wydluzajg si¢ i zdaja si¢ formowaé w dziwne stozki. Badacze,
ktérzy zwroécili na siebie uwage oficeréw, powinni wykonaé
test Poczytalnosci (utrata 1/1K4 PP).

Pamigtaj, ze wraz z wizjami zmienia si¢ miejsce, w ktérym
znajduja si¢ Badacze — wystrojem zaczyna przypominaé
lata 40. XX wieku. Dlatego w momencie zakoriczenia wizji
wr6¢ do opisywania miejsca z terazniejszosci, czyli lat 90.
Mozesz jednak wprowadzi¢ drobne detale, ktére swiadcza
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o0 obecnosci postaci z wizji, tak jakby epoki i wymiary prze-
nikaly sie wzajemnie. Kazdy kontakt z takim przedmiotem
moze powodowaé konsekwencje, poniewaz zaprzecza rze-

czywisto$ci. Dlatego na czas trwania scenariusza pozwol
Badaczom zwigkszy¢ ich umiejetnosé Mity Cthulhu o 5
punktéw za kazdy posiadany przedmiot z innej epoki, ktéry
zdobyli podczas przenikania si¢ wymiaréw. Jesli Badacz
uzyje takiego przedmiotu, a odpowiedni test nie powiedzie
si¢, Badacz traci 1 PP.

2 Wskazéwka dla Badaczy - Artur

Biagof Cumyy

Biblioteka (Wyszynskiego 26)

W starej bibliotece beda dostgpne archiwalne numery gazet,
albumy ze zdjeciami i dawny rozktad pociagéw, a w nich
potrzebne informacje. Wizyta w bibliotece zajmie Badaczom
okoto dwéch godzin.

vy230H9rd

Jesli Badacze nie szukajg odpowiedzi na konkretne pytania,
podczas kazdej wizyty popro$ ich, aby rzucili 1K6 (moga
wykonaé jeden rzut na dwie godziny pobytu w bibliotece): =g

1-2 Odnajduja informacje:
= Fakty historyczne z sekcji Chronologia wydarzen oznaczone ™.

== = = = - - =

e
T




o

e S S

Chronologia historii ITWS (bitwa pod Stalingradem: sierpien
1942 - luty 1943).

Informacje odnosnie zaginiecia inzynieréw niemieckich

i prac nad projektem Riese.

Przewijaja si¢ nazwiska Jurgena Fritza oraz Anthona Dol-
mussa - gléwnych konstruktoréw Ztotego Pociagu, ktéry pod
koniec wojny miat okazaé si¢ asem w rekawie Trzeciej Rzeszy.

Zdjecia patacu na Piastowskiej - oficerowie Trzeciej
Rzeszy, w tym przodek Badacza. Na zdjeciach pojawi si¢
tez Jurgen Fritz.

=>Patac na Piastowskiej (zaznacz na mapie, jesli Badacze go
jeszcze nie zwiedzali).

3-4 Odnajduja informagje:

= ,Gazeta Wroclawska” - Dolmuss koriczy w szpitalu psychia-
trycznym, popada w obled, umiera w 1973 roku. Na jednym
z wigkszych zdje¢ widnieje martwy Dolmuss. Udany trudny
test Spostrzegawczosci lub zadeklarowane uzycie szkla po-
wickszajacego utatwi dostrzezenie §ladéw nakiué w czaszce
od strony czota (wida¢ to przez rzadkie siwe wlosy). Takie
same mieli wisielcy w wizji (jesli Badacze jej doswiadczyli).
Jest to pozostatosé po urzadzeniu Yithian - tabula rasa (patrz
Ksigga Straznika, rozdzial 13), ale tylko sukces w tescie
Mitéw Cthulhu moze zasugerowaé, ze w gre wchodzi tu
dziatanie urzadzenia nieziemskiej technologii — Badacz
mogt gdzies czytaé o podobnych przypadkach.

Gazeta ,,Signal” - 1943 rok. Artykut o tym, ze wigkszo$¢
inzynieréw trafia do pobliskiego zakiadu psychiatrycznego
w Walbrzychu.

yoignal” — Wzmianka o tym, ze Fritz ostatecznie zastgpit

Dolmussa w 1944 roku, gdyz ten bardzo podupad! na
zdrowiu. Méwiono o szaleristwie wielkiego inzyniera, ktéry
bredzi o obcej rasie i o tym, ze wsze¢dzie widzi stozki. Zdjecia
Dolmussa oraz Fritza razem.

»Signal” - Trzech inzynieréw popetnia samobgjstwo w 1945
roku w AL Gross-Rosen w Walimiu, w starej fabryce wi-
kienniczej (zdjecie).

=> Ruiny fabryki (zaznacz miejsce na mapie, jesli Badacze
jeszeze go nie odwiedzili).

5-6 Odnajduja informagcje:

= Czgé¢ inzynieréw Riese (w tym przodek Badacza) zostata
odsunieta od prac pod ziemia i oddelegowana do stuzby
w AL Gross-Rosen w Walimiu, 1944.

»oignal”— 1943 rok. Artykut o tym, ze wigkszo$¢ inzynieréw

trafia do pobliskiego zakladu psychiatrycznego w Wal-
brzychu.

Stare zdjecia fabryki wiékienniczej z okresu II wojny $wiato-
wej, kiedy miescita sie tam filia AL Gross-Rosen, oraz zdjecia
Jurgena Fritza oraz przodka jednego z Badaczy. Pojawia si¢
takze zdjecie pielegniarki. Widaé charakterystyczng zajecza
warge (informacja dla Straznika: jest to pani Greta).

= Artykul w,Gazecie Wroctawskiej” o rocznicy marszu $mierci,

ktéry odby! si¢ na tych terenach w lutym 1945 roku.

=> Ruiny fabryki (zaznacz miejsce na mapie, jesli Badacze
jeszcze go nie odwiedzili).

> Wskazéwka dla Badaczy - Pani Greta (jesli Badacze juz
ja widzieli).
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Jesli Badacze poszukuja odpowiedzi na konkretne pytanie,
popros o wykonanie trudnego testu Korzystania z Bibliotek.
Jesli zdadza, przeczytaj im wszystkie informacje z powyzszej
listy, ktére moga odpowiedzie¢ na ich pytania.

Dawny dom kultury ZPL Walim

Jesli Badacze nie spotkali wezesniej Artura, to jest idealny
moment. Chlopak siedzi w duzej sali przy stole i rozktada
zdjecia. Na $cianach wiszg obrazy, co odwraca uwage od sy-
piacego si¢ tynku.

W domu kultury Artura pilnuje pani Basia - starsza kobieta,
ktéra dorabia do emerytury, dogladajac budynku. Ubrana
zawsze w cieply sweter, ma siwe wlosy i duze okulary. Sty-
lem wyijeta z lat 70. Zle reaguje na stowo ,partia”, cho¢ nie
do korica umie si¢ tez odnalezé w obecnym ustroju. Mifa
i spokojna. Zapytana o Walim moze opowiedzie¢ to samo,
co w sekcji Lokalne Informacje. Dodatkowo bardzo nie lubi
pana Michata, ktérego nazywa ,nazistg z lasu”. Mimochodem
wspomni, ze 6w Michal mieszka w lesniczéwce pod Walimiem.

Artur poznaje Badaczy ze zdjgé (o ile nie spotkali si¢ na
posterunku — patrz sekcja Posterunek lub podczas spaceru
z my§liwym - patrz sekcja Okolica). Jesli to ich pierwsze
spotkanie, przeprowadz rozmowe tak samo, jak miatoby to
miejsce na posterunku (lecz bez udziatu policjanta i mamy).

Jesli Artur widzi Badaczy kolejny raz (moze si¢ tak zdarzy¢,
jesli Straznik chce przeprowadzi¢ kilka spotkan z chlopcem -
zachecamy, by Badacze mogli poznaé¢ Artura lepiej), usmiech-
niety bedzie chcial pokaza¢ im kolejne zdjecia. Informuje
tez Badaczy, ze pan Wojciech (nauczyciel ze szkoly, ktéry
wykorzystuje ten budynek w celach edukacyjnych) obiecal mu
ywernisaz”, stad Artur bardzo powaznie podchodzi do catej
sprawy i przygotowuje najlepsze zdjecia. Przeprowadza ostra
selekeje, zaznaczajac, ze pan doktor zalecit mu kolekcjonowaé
same pozytywne wspomnienia, a te zte wyrzucaé. W koszu
znajduje si¢ sterta takich ,ztych” zdjeé. Badacze moga je
przejrzeé — patrz sekcja Fotografie Artura.

Artur, widzac zainteresowanie Badaczy jego pracami,
zaprosi ich do siebie do domu, méwigc:

— Mama bardzo sig ucieszy, bo lubi gosci, a ja wam wszystko
pokazg! — podaje adres, a pilnujaca go pani Basia poprosi
Badaczy o odprowadzenie go do domu.

— Artura tu wszyscy lubiq i bardzo sig troszczq o niego, a jego
mamg wspierajq, jak mogq.
=>Leéniczéwka (zaznacz miejsce na mapie, jesli Badacze go
jeszcze nie odwiedzili).
>Dom Artura (zaznacz miejsce na mapie, jesli Badacze go
jeszcze nie odwiedzili).

Kosciol sw. Barbary

Ksiadz Jan Olgier, ktéry od dawna jest proboszczem parafii,
przywita Badaczy spokojnym ,niech bedzie pochwalony”.
Zapytany o Zloty Pociag odpowie, ze to legenda, ktéra
rozpowszechnia profesor Hipolit Kownacki. Nikt nigdy nie
stwierdzil, Ze takowy pociag rzeczywiscie istnial. Prawda
jest, ze sztolnie kryja wiele tajemnic — w koricu to dawny
teren wojskowy. Ksiadz wskaze biblioteke jako miejsce
bogate w zbiory przedwojenne i powojenne, w ktérym

warto poszuka¢ informacji. Podpowie tez, ze duzo wiecej
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moga wiedzie¢ pan Michat lub pan Jerzy Friedman (cho¢ $lady wiszacych tu przed laty obrazéw. Kontury wskazuja,
on ostatnio nie pojawia si¢ w kosciele, bo zachorowat). ze bylo ich tu sporo. Jesli Badacze dotkng tych miejsc na
) Przekaze Badaczom adresy Friedmana i pana Michata. $cianach lub wejda w jakakolwiek interakeje z lezacymi tu
{ Tego ostatniego nie lubi si¢ w miescie, bo ludzie pamietaja, przedmiotami (podniosg fragment krzesta, porcelany itp.),
! ze sluzyl w niemieckiej armii. Najwazniejszg informacja odczytaj im ponizszy tekst:
jest wskazanie biblioteki oraz ,odczarowanie” legendy pana
Michala, ktéry wedlug ksigdza jest dobrym cztowiekiem, Odglos smiechow i zabawy nasila sig za waszymi plecami. Od-
cho¢ z ciezka przesztoscia. wracajgc sig, zauwazacie czterech mezczyzn, trzech niemieckich
Jesli chcesz doda¢ nieco smaczku tej scenie, zaaranzuj oficerow i cywila, siedzqcych przy suto zastawionym stole — do-
rozmowe z mieszkaricami z Walimia, ktérzy podstuchujac kladnie tam, ktdredy przed chwilg przechodziliscie. Powietrze
rozmowe z ksiedzem, od razu moga wyrazi¢ swoje zdanie na drga, sprawiajgc, Ze obraz tej sceny zamazuje sig niczym na
poruszane tematy. Dysponuja wiadomosciami z sekcji Lokalne starej tasmie. Wystrdj wskazuje na pozne lata 30., moze 40.
informacje, a na temat legendy Zlotego Pociagu arogancko XX wicku. Wodka leje sig strumieniami, czuc zapach pieczonego
powiedzg, Ze to turysci nakrecajg te historie. migsiwa. W tle stychac dZwigki grajgcego gramofonu — spiewa
— Ale to moZe lepiej, zainteresowanie naszym Walimiem rosnie. chyba Marlena Dietrich — jeden z meZczyzn odpala cygaro. Po-
| - Widzial pan, ile milicji sig kreci dzis? To te sztolnie, lfone mieszczenie wypelnia zapach dymu, a atmosferg podgrzewa glosny
.bf miaty byc otwarte i stqd taka ochrona. Smiech. Jeden z mezczyzn, oficer, mocno juz weigty, w rozpigtym
! = No i ten wypadek jeszcze, olaboga, takie nieszczgscie, a moze mundurze podchodzi do kolegi (jest nim Jurgen Fritz - zwréé na
l lepiej zostawic te kopalnie we spokoju? Czort wie, co za licho sig to uwage graczom w dalszej czgsci scenariusza. Zapamietaja
! tam chowa. te sylwetke, jesli byli §wiadkami tej retrospekcji - jako jedyny
{ =>Lesniczéwka (zaznacz miejsce na mapie, jesli Badacze go nie ma na sobie munduru) i poklepuje po ramieniu, chwalgc za
{ jeszcze nie odwiedzili). doskonaly przebieg prac.
.' > Dom Friedmana (zaznacz miejsce na mapie, jesli Badacze — Jesli tak dalej pdjdzie, wricimy pod Stalingrad madrzejsi
, go jeszcze nie odwiedzili). ilepiej prazygotowani i tym razem wygramy. Tak trzymaj, Fritz.

Kosciot s, Baréary
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Ruiny patacu (ul. Piastowska)

Jesli Badacze postanowia zwiedzaé miasto, moga dotrzeé¢ do
ruin patacu przy ulicy Piastowskiej. Tam doswiadcza pierwszej
retrospekgji. Patrz sekcja Retrospekeje.

Przedstaw Badaczom nastepujaca sceng:

To stary, zniszczony budynek. Jest zimno, wieje wiatr,
a ze $rodka zdajg si¢ dobiegaé odglosy zabawy i $miech.
Odpadajacy tynk i zapadajacy si¢ dach czynig to miejsce
jeszcze bardziej odstreczajacym (jesli Badacze zwiedzaja
to miejsce po zachodzie slonca, dopilnuj, aby wykreowad
mroczny klimat zimy w nocy). Zblizajac si¢ do domu, Ba-
dacze wyraznie stysza obecnoéé wielu oséb w srodku (test
Nastuchiwania). Jesli zajrzg przez okno albo wejda do $rodka,
zobaczg porozrzucane, zdemolowane meble, szklo na ziemi,
a na Scianach, po udanym tescie Spostrzegawczosci, dostrzega
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Kolejny z uczestnikow popijawy wyjmuje zza pazuchy list
i czyta na glos z sarkastycznym usmiechem:

— Berlin, 1944. To przelomowe odkrycie w dziejach Rzeszy.
Panowie, za sto lat wyswietlany bedzie film o tej wojnie. Dzighki
temu wynalazkowi to my dostarczymy scenariusz. Zwycigzcy
ksztaltujq historie. Podpisano: Minister Propagandy J. Goebbels.

Obok listu wyciaga tez zdjecie wycigte z gazety ,Signal”,
na ktérym — po udanym normalnym tescie Spostrzegawczosci
- wida¢ Fritza i Dolmussa na tle sztolni walimskiej. Oficer
dodaje: , To co? Za Riese!” i unosi kielich do géry.

Po tych stowach stycha¢ $miech, a oficerowie spogladaja
kpigco na portret Fihrera. Jesli Badacze wykonaja jakas
akcje, zwrécea na siebie uwage Yithian (bowiem to oni
kieruja retrospekcja, mieszajac w czasie i przestrzeni).
Oficerowie wydajg si¢ cielesni i namacalni, nie jak duchy
(test Okultyzmu). Jesli Badacze zachowaja spokdj i cisze
oraz nie wykonaja gwaltownych ruchéw, nie zwréca na
siebie uwagi.
= W przypadku zwrécenia na siebie uwagi Badacze stysza

wyrazny odglos kot pociaggu i musza wykonaé test Po-

czytalnosci (utrata 0/1K4 PP). Czuja na sobie wzrok
fizycznych postaci. Maja poczucie, ze nawigzali z kim§
lub czyms§ kontakt. W oczach oficeréw wida¢ tylko czerri
przypominajacg otchtari.

= Jesli Badacze nie zwr6ca na siebie uwagi, wizja rozmywa sie
po salwie §miechu i odlozeniu listu przez oficera. Nastepnie

Badacze slysza dzwigk két pociagu.
> Wskazéwka dla Badaczy - Gazeta ,,Signal” (archiwalny
numer, dostepny w Bibliotece).

Kazdy Badacz, ktéry nawigzat kontakt z Yithianami, od tej
pory bedzie doswiadczat dziwnych snéw.

Po udanym normalnym tescie Spostrzegawczosci Badacze
zauwazajg zejscie do piwnic patacu.
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Piwnice palacu
Jesli Badacze odkryja schody do piwnic i postanowig tam zej$é,

przedstaw im nastepujaca sytuacje:

Stare, sprochniale schody prowadzg w dot do zatechlych podziemi.
Jest ciemno, a w oddali stychac miarowy plusk, jakby ogromne krople
wody spadaly wprost do wielkiego jeziora, burzqc jego spokd;.
Rzeczywiscie, im glebiej schodzicie, tym bardziej czuc chlod, a wasze
stopy w pewnym momencie Zanurzajg sig w czarnej wodzie.

Jesli Badacze nie majg zadnego zrédla swiatta, popro$ o wyko-
nanie normalnego testu ZR. Ci, ktérym si¢ nie uda, poslizgna
si¢ 1 upadna prosto w wodg, ktéra siega do kolan. Betonowa
podloga jest schowana pod czarng woda.

W swietle latarek (o ile je posiadaja) Badacze moga dostrzec
niewyrazne cienie, przypominajace stozkowate ksztalty, ktére
zdajg si¢ poruszac — a moze to oni sami? Popro$ o wykonanie
testu Poczytalnosci (utrata 0/1K4 PP).

Jesli jest kompletnie ciemno, opisuj graczom, co doktadnie
czuja ich Badacze - chi6d, wilgo¢, zimna wodg, w ktérej brodza
po kolana, smréd zgnilizny i stechlizny. Odwoluj si¢ do innych
zmysléw niz wzrok. Spraw, aby czuli niepokéj — w koricu
Badacze zwiedzaja stare poniemieckie podziemia.

W pewnym momencie losowy Badacz poczuje, jak tapie go za
nogi co$ lepkiego i przerazliwie zimnego. Popro$ o wykonanie
normalnego testu ZR. Jesli si¢ nie uda, Badacz przewraca si¢
prosto w wode, tracagc 1K2 PW. Jesli Badacze posiadajg Zrédlo
$wiatla, opisz im tariczace stozkowate cienie, ktére zdaja sie
porusza¢ po tafli wody. Popro$ o wykonanie testu Poczytalnosci
(utrata 0/1K3 PP). Postaciom, ktérym nie powidd! sie test,
zasugeruj, ze by¢ moze Badacza pochwycily ich cienie.

W wodzie ptywaja szczatki mebli, kawalki drewna, fragmen-
ty podartych materialéw, stare butelki itp. Postaciom, ktérym
udat si¢ test, wyjasnij, ze poszkodowany Badacz mégt otrzec
si¢ noga o jeden z tych elementéw i spanikowal.

Dom pod Lipa

Jesli Badacze stwierdza, ze chea zajrze¢ do Domu pod Lipa
(najstarszy pensjonat w Walimiu), spotkaja tam grupe trzech
historykéw z Wroctawia, ktérzy przyjechali na otwarcie sztolni.
Naukowcy bardzo przezywaja wypadek wojta. Widzac Bada-
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czy, zagadujg ich o profesora oraz o film, ktéry ma powstac.
Z rozmowy wynika, ze interesuje ich temat Zlotego Pociagu.
Zapytani odpowiadaja, ze zloto i kosztownosci to tylko przy-
krywka — tak naprawde chodzilo o nazistowska tajna brori,
ktéra miataby poméc wygraé wojng.

— No, ale po klgsce w Stalingradzie nie mieli juz mozliwosci
ruchu. Za pozno sig wzigh za testy, podobno masa inZynieréw
zgingla, a gdy wkroczyla Armia Czerwona, konstrukeje zaczgto
niszczyc, jak wszyscy wiemy. No, ale cos w Riese na pewno zostalo.
Po to tu jestesmy. Kownacki solidnie sig natrudzil, by sprowadzic
niektore Zrddia do tutejszej biblioteki.

Historycy znajg si¢ z profesorem. Mowig, ze nazajutrz jada
do domu i wréca po pogrzebie. Zaznaczaja tez, ze od miesigca
profesor jest jaki$ niesw6j i trudno si¢ z nim dogadaé. By¢
moze to stres zwigzany z pracami w sztolni.
2> Wskazéwka dla Badaczy: Biblioteka (miejsce powinno

by¢ juz zaznaczone na mapie).

Okolica

(Jesli Badacze nie udali si¢ na posterunek i nie spotkali tam

Artura, patrz sekcja Posterunek. Jesli Badacze spotkali
Artura na posterunku, w tej scenie bedzie szedt sam mysliwy).

Badacze zauwazajg wracajacego z pobliskiego lasu star-
szego, siwego mezczyzng, ktéry rozmawia z idagcym obok
malym chlopcem. Chlopiec trzyma aparat fotograficzny.
Michat to tutejszy mysliwy i byly Zolnierz, Artur to chiopiec,
ktéry uwielbia fotografie i ciagle wspomina o Hermannie
oraz pociagu, o ktérym opowiada jego przyjaciel.

Widzac Badaczy, Artur rozpoznaje ich ze zdje¢ (jesli nie
widzieli si¢ na posterunku badz w domu kultury). Michat
przedstawia si¢ i zagaduje ich, pytajac o film. Przekaze Ba-
daczom przestrogi, zeby nie wchodzili gleboko w kopalnie:

— Cholera wie, jakie licho w nich zyje. Zioty Pocigg to tylko
mydlenie oczu. Niemcy przeprowadzali tam znacznie powaz-
niejsze eksperymenty. Czort jeden wie, co jest zakopane gleboko
pod ziemig.

Udany test Gadaniny, Perswazji lub Uroku Osobiste-
go sprawi, ze Michal uchyli rabka tajemnicy. Zapytany
o stuzbe w Wehrmachcie odpowie, ze to mroczne czasy,
ktérych nie chee pamigtaé. Jego brat tez zostat sitg weielony
do niemieckiego wojska, ale niestety nie mial tyle szczgscia,
co ostatecznie Michal.

e e e e o i

bdvy pod wo(y

e e £ ——
e e s g



— .
- L —
e — e

s m———
P ——

= o ey

T

(0 WIE MICHAL?

= Ze sztolni dawno nikt nie
korzystal, dopdki profesor
nie zorganizowal pracy nad

trasg turystyczna.
Pan Friedman strasznie oponowal. W zasadzie byl

jedynym, ktérego mysliwy widzial, jak czesto schodzit
do sztolni, ale nie wie po co.

Zloty Pociag to legenda, na ktdrej profesor chee oprzed
promocje. Sztolnie to trasa turystyczna, a co lepiej
$cigga ludzi niz nierozwigzana tajemnica?

Nie zapuszczalby si¢ na miejscu Badaczy za gleboko
w sztolnie. Podczas wojny gineli tam ludzie, w tym
inzynierowie Trzeciej Rzeszy. Méwiono, ze wigkszos¢
inzynieréw pracujgcych w Riese oraz konstruktoréw
pociagu oszalala i skoficzyla w szpitalach. Podaje
nazwisko Anthona Dolmussa (zaznacza, ze informacje
o nim znajduja si¢ w bibliotece).

Michat nie chce si¢ w nic mieszagé, ale twierdzi, ze ten
rozglos jest niepotrzebny - lepiej, zeby zakopaé duchy
i nie prowokowa¢ ich do wyjscia. Méwi Badaczom,
ze sam zajmuje si¢ polowaniem i uczy tez Artura.
Wie, ze Artur ma ostatnio problemy z pamigcia
i choruje. Fotografia pomaga chlopcu, a myslistwo
powoduje, ze si¢ relaksuje. Michal autentycznie dba
o Artura. Wyjawia, ze las jest peten drzew z podpisami
wiezniéw (tzw. Drzewa Wiezniéw) z KL Gross-Ro-
sen. Magiczne miejsce, ktére by¢ moze oddziatuje
na Artura - stad wymyslit sobie przyjaciela.

= Jesli Badacze zapytaja go o Hermanna, Michat powie,
ze to wymyst dwunastolatka, aczkolwiek Hermann
to imie¢ dziecka jednego z naukowcéw Trzeciej Rze-
szy, ktore ponoé zginelo w wypadku w sztolni, ale nic
wigcej nie wie: ,Artur pewnie naczytal si¢ gazet
i wyobraznia zrobita swoje”. Niemcy mieli tu swoje
bazy, filia KL Gross-Rosen w Jugowicach i jego
oddzial umieszczony w ruinach fabryki wiékienniczej,
palac na Piastowskiej — ,To miasteczko to jeden
wielki kawat historii”.

SN

Jesli scena wymaga obecnosci Artura, przeprowadz rozmowe
tak, jak mialoby to miejsce w sekcji Posterunek (lecz bez
obecnosci policjanta i matki). Artur wyjmuje zdjecia ze swojej
torby, poznajac Badaczy. Na wzmianke o Hermannie i dziwnej
poswiacie na zdjeciu pan Michat stwierdzi, ze Artek rzeczy-
wiscie ma pewien dar, ale to chyba nie czas i miejsce, by o tym
moéwié (to samo powie, jesli Badacze zapytaja go o Artura po
spotkaniu na Posterunku lub w Domu kultury). W lesie czu¢
dziwny powiew $mierci, towarzyszacy temu terenowi od lat.

— Artur po prostu widzi wigcej. Niektorzy tak majq. A co, wy
nie wierzycie w duchy?

Artur bedzie bardzo zadowolony z rozmowy z Badaczami;
zainteresuje si¢ zwlaszcza tym Badaczem, ktérego moze znaé.
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wystawe: ,Mama na pewno si¢ ucieszy, majac gosci, zwlaszcza
Ze pan ja przeciez pamieta!”.

Artur wspomni tez, ze szukaja z panem Michatem dobrego
drzewa, zeby ten wystrugal mu pociag-zabawke, taki sam, jak
ma Hermann.

Pan Michat odprowadza Artura do domu (to dobra okazja,
zeby wpasc¢ do chlopca i jego mamy na herbate). Zegnajac si¢
z Badaczami, sugeruje, zZeby w jaskiniach mie¢ ze sobg duzo
$wiatla i rejestrowad wszystko, co tam bedzie.

— Najlepiej miejcie wigezong kamerg caly czas, to moze uratowac
Zycie. Dlaczego? A malo to mowi sig o tym, Ze obiektyw wychwytuje
wigcej niz ludzkie oko?
<> Biblioteka (miejsce powinno by¢ juz zaznaczone na mapie).
=>Ruiny (miejsce powinno by¢ juz zaznaczone na mapie).
=>Patac (miejsce moze by¢ zaznaczone juz na mapie).
=>Las i Drzewa Wiezni6éw (zaznacz to miejsce na mapie, jesli
Badacze jeszcze go nie odwiedzili).

Las i Drzewa Wiezniow
Jesli Badacze nie spotkali wezesniej pana Michala i Artura,
stanie si¢ to tutaj. Rozegraj scene z sekcji Okolica.

Jesli Badacze zapoznali si¢ juz z Arturem i panem Michalem,
w lesie bedzie sam Artur (oczywiscie wez pod uwage uplyw
czasu — jesli Badacze udali si¢ do lasu zaraz po pobycie na
posterunku, niech Artur dotrze do nich np. kwadrans pézniej).
Chlopak siedzi na pieriku, ustawia obiektyw aparatu i nuci co$
pod nosem. Na ramieniu ma starg skérzang torbe, w ktdrej
s3 zdjecia.

Artur ucieszy si¢ na widok Badaczy. Powie, ze czeka na
Hermanna, ale skoro zrobito si¢ tu tloczno, to Hermann
moze nie chcie¢ przyjsé.

— Z pewnostiq jeszcze sig zobaczycie, Hermann mowi, Ze cheial~
by sig z wami tez Zaprzyjainic.

Jesli Badacze nie dali mu pociagu od Hermanna po scenie
w Ruinach, Artur powie tez, ze chcial znalezé dobre drzewo,
zeby pan Michal wystrugal mu taki pocigg-zabawke, jak ma
jego przyjaciel.

Artur chetnie pokaze Badaczom drzewa, na ktérych widnieja
podpisy wigznidow jeszcze z czaséw wojny. By¢ moze istnial
tu spacerniak lub bylo to miejsce egzekucji wigzniéw. Udany
trudny test Spostrzegawczosci pozwoli dopatrzeé si¢ nazwi-
ska tutejszego Badacza. By¢ moze jego przodek byl jednym
z wigzniéw? Sprébuj wywotaé konflikt miedzy graczami — moze
przodek jednego z nich byt ofiarg, a drugi katem?

Badacze poczuja tutaj narastajacy niepokdj. Poruszajace
si¢, przytloczone $niegiem galezie zdaja sic wy¢, a Swiszczacy
wiatr przypomina zawodzenie i jeki. Las nie jest spokojnym
miejscem. Udany normalny test Nastuchiwania pozwoli
réwniez ustysze¢ cichy odglos jadacego pociagu, dochodzacy
gdzie$ spod ziemi.

Zapytany Artur odpowie, ze to pewnie Hermann albo w Ju-
gowicach przywrdcili ruch pociagéw po porannym wypadku.
Dla chfopca to normalne, on w glowie ciagle slyszy pociag.
Artur méwi, ze niedaleko stad mieszka pan Michat i jesli
Badacze cheg si¢ wiecej dowiedzie¢ o tym lesie, to moze ich
do niego zaprowadzi¢.
> Lesniczéwka (zaznacz to miejsce na mapie, jesli Badacze

J Nie omieszka zaprosi¢ do siebie do domu, aby pokazaé swoja jeszcze go nie odwiedzili).
4 '
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Leéniczéwka pana Michala Nastepnie podrapie si¢ po glowie i przyniesie Badaczom niedu-
(O ile Badacze skorzystaja z propozycji Artura) zy kamieni z namalowanym fosforyzujaca zielong farbg Znakiem
Starszych Bogéw* (zwykly test Mitéw Cthulhu lub trudny test
Okultyzmu pozwoli rozpoznaé ten symbol jako ochronny).

— 1o na szczgscie. Mieszkam tu od wielu lat, ten teren skrywa
swaoje demony, zwlaszcza po wojnie. Zawsze czuje sig spokojniefszy,
gdy widzg ten symbol. Moze to po prostu wiara, a moze rzeczywiscie
ma cos w sobie.
= Drzewa Wigzniéw (zaznacz to miejsce na mapie, jesli
Badacze go jeszcze nie odwiedzili).

Dom Artura
Badacze nie muszg skorzysta¢ z zaproszenia mamy Artura,
jesli nie cheg lub nie znajda czasu. Chlopiec mieszka z mama
w starym budynku dworca kolejowego przy ul. Marii Ko-
nopnickiej. To bardzo skromne mieszkanie na poddaszu.
Artur bedzie ogromnie zadowolony, jesli Badacze pozwola
mu oprowadzi¢ si¢ po jego matym pokoju.
Pan Michat mieszka w lesie, w drewnianej chacie na po-
dmuréwee. Wychodek stoi obok, przykryty nJiemaI w caI(I:s’ci DODATKOWE INFORMACIE
$niegiem - wyglada na pozostalos¢ z dawnych czaséw. Z ko-
mina unosi si¢ dym, a w $rodku $wieci si¢ $wiatto. Drewno jest = Pana Friedmana nie widziala od ponad miesigca.
stare i po czesci spréchniale, a okna nieszczelne. Wewnatrz Podobno bardzo choruje, ale pani Greta nikogo nie
czué zapach wilgoci i plesni. wpuszcza do ich domu - nawet ksiedza, wigc chyba
Jesli Badacze nie poznali weze$niej pana Michata, spojrzy nie moze by¢ az tak zle. Podaje adres, pod ktérym
on podejrzliwie na Artura, ktéry wyjasni mu, ze to przyjaciele mieszka pan Friedman.
profesora. Michat burknie wtedy: = Profesor od miesigca dziwnie si¢ zachowuje — jest roz-
L 4, ci od filmu, tak. Naturalnie, wejdcie, bo zimno. drazniony, nadpobudliwy, natarczywy. Artur zaczal
w Rozegraj rozmowe z sekcji Okolica zle na niego reagowa¢, a teraz nawet nie chee chodzi¢
ecz bez odprowadzania Artura). do niego na lekcje w domu kultury (pan Wojciech,
Dodatkowo Michat opowie tez, nauczyciel Artura, organizuje tam spotkania z kultura,
Zze Artur miewa ostatnio pro- profesor byt do niedawna ich czgstym gosciem).
" blemy z pamiecia; raz zgubit = Jesli Badacz, ktéry podoba si¢ mamie Artura, wykona
sic w lesie. Michal znalazt trudny test Uroku Osobistego, kobieta si¢ nieco rozklei
) ezacy w $niegu aparat izwierzy sie, ze martwi si¢ o Artura, ktéry rzeczywi-
i torbe. Przegladajac $cie traci pamied, czesto tez nie poznaje, gdzie jest.
zdjecia, domyslit sig, Jedyne, co dobrze pamieta, to ludzie i historie z dale-
ze to rzeczy Artu- kiej przeszlosci, o ktérych pewnie czytal w ksiazkach
. ra. Na szczegscie (kobieta nie wie, ze Hermann duzo opowiada Artu-
chtopaka tez udalo rowi o historii IT wojny §wiatowej). Udany normalny
mu si¢ odnalezé. test Psychologii pozwoli zauwazy¢, ze mama Artura
Odprowadzil go jest naprawde samotna, szuka wsparcia i zdazyta juz
do matki, zmar- bardzo zaufa¢ Badaczowi.
znigtego 1 prze- = Zapytana o leczenie Artura pani Marta odpowie,
straszonego. Na ze w znalezieniu i sfinansowaniu pomocy wybitnego
~ zdjeciach Michat lekarza z Walbrzycha (przyjezdza tu raz w miesigcu)
* dostrzeg! niewyraz- pomégl jej profesor Kownacki i mieszkaricy Walimia.
ng sylwetke chlopca, Doktor Pawel Malinowski to §wietny specjalista,
malujaca si¢ na tle a Artur go lubi.
wejscia do kopalni oraz = Wskazéwka dla Badaczy: Pan Friedman, Pani
w lesie przy Drzewach Greta.
Wiezniéw. Michatl mimo- = Dom kultury (zaznacz na mapie, jesli Badacze go
chodem w czasie rozmowy jeszcze nie odwiedzili).
rzuci sugestie, aby Badacze mieli 2Dom Friedmana (zaznacz na mapie, jesli Badacze
wlaczong kamere i duzo $wiatta go jeszcze nie odwiedzili).
podczas wizyty w jaskiniach. el
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Jesli Artur przyprowadzi Badaczy do domu bez wiedzy
matki, zaznacz, ze pani Marta jest zdziwiona, ale po rozbra-
jajacych namowach syna zaprosi Badaczy do $rodka.

Udany normalny test Gadaniny, Perswazji lub Uroku
Osobistego sprawi, ze mama Artura zacznie opowiadaé
rézne plotki z miasta — bedzie si¢ nimi dzieli¢ zwlaszcza
z Badaczem, na ktérego specjalnie zwrécita uwage (mozesz
wykorzysta¢ informacje z sekcji Posterunek).

Pokdj Artura

W pokoju Artura kréluja zdjecia, ktére on sam wykonat. Wi-
szg na $cianie, lezg na podlodze posréd ubran, sg przylepione
do szyby w oknie. Okno wychodzi na widoczny z oddali
wiadukt kolejowy w Jugowicach. Artur nie omieszka wspo-
mnie¢, ze czesto styszy jadace tamtedy pociggi i mimo ze sa
daleko, to odglos kot jest dos¢ wyrazny (pamigtaj o zasadzie
z sekcji Odgrywanie Artura). Zapytany o swojego lekarza
Artur odpowie, ze pan doktor zarazil go pasja do fotografii
i,0gélnie jest super”.

Wreczenie pociggu Arturowi

Jesli Badacze posiadaja pociag od Hermanna i zdecyduja sie
wreczyé go Arturowi, rozegraj nastepujaca sceng (niezaleznie
od momentu i lokacji).

Artur wpierw patrzy podejrzliwie na pociag, a po chwili
ciszy u$miecha si¢ i méwi:

— Spotkaliscie Hermanna? Mowitem mu, Ze tez cheg miec swdj
pocigg. Obiecat, Ze cos dla mnie znajdzie. Ale super, Ze dotrzymal
stowa! Muszg mu sig odwdzigezyc!

Zapytany o rozmowy z Hermannem Artur powie nieco wigce;j.

"";w

DODATKOWE INFORMACIE

= Widuje Hermanna czasami w lesie przy Drzewach
Wiezniéw. Tam go poznat.

= Hermann odwiedza go tez w snach i wtedy pokazuje
mu, gdzie mieszka. To wielkie miasto petne stozkowych
istot, podobno jest tam tez stacja kolejowa, bo Hermann
ciggle méwi, ze trafit tam przez pociag.

= Hermann méwi tez, ze chciatby znéw mieszkaé po dru-
giej stronie, bo ma tu rodzing.

= Hermann opowiada o kolegach taty, ktérzy pracowali
z nim kiedy$ w sztolniach. Kilku z nich juz nigdy péz-
niej nie spotkat. Tata méwit, ze zachorowali i poszli do
szpitala. Tutaj Artur wskaze Badacza spokrewnionego
zjednym z inzynieréw (o ile jest w tej scenie) 1 oznajmi,
ze zdaniem Hermanna jest on podobny do kolegi taty.

= Hermann nie chce méwic o wielkiej powodzi, zwlaszcza
kiedy jest pytany o ten nieszczgsny pociag, o ktérym
tyle siec méwi.

= Artur zaznacza tez, ze ilekro¢ $ni o Hermannie, to nie
pamieta, co robil poprzedniego dnia, i myla mu si¢ daty.

> LasiDrzewa Wiezniow (zaznacz to miejsce na mapie,

jesli Badacze jeszcze go nie odwiedzili).

Fotografie Artura
Udany test Spostrzegawczo$ci pozwoli zauwazy¢ kosz na
$mieci pelen wyrzuconych zdje¢. Artur méwi, ze to te ,brzyd-
kie”, ,zte” wspomnienia i ze woli pokazywac tylko te ,dobre”,
bo pan doktor poradzit mu kolekcjonowaé dobre wspomnienia.
Jesli jednak Badacze bedg chcieli przejrzed kosz, zobacza
nastepujace zdjecia:
= Jedno ukazuje starsza kobiete, ktéra po zmroku wchodzi do
domu profesora Kownackiego (jesli Badacze zapytaja o nia
mame Artura lub jego samego, ci odpowiedza, ze to pani Greta,
zona pana Friedmana). To zdjecie ma date sprzed 2 tygodni.
* Drugie ukazuje kilka niewyraznych uje¢ z wypadku po-
ciggu - wida¢ wyrazng sylwetke stojacego przed torami
chtopca (Hermanna), ktérego chce wyminaé wojt. Data
z dnia wypadku.

Trzecie ukazuje pociag, ktéry miazdzy poloneza wéjta. Jest
na nim réwniez niewyrazna sylwetka Hermanna, stojaca
po drugiej stronie toréw, tak jakby cofnal si¢ przed tory
w momencie zderzenia. Data z dnia wypadku.
= Czwarte, zrobione przez okno, ukazuje pana Friedmana
w domu profesora. Friedman wyglada, jakby si¢ zamachnat
na profesora pigscig. Udany trudny test Spostrzegawczosci
pozwoli dostrzec podobieristwo Friedmana do Jirgena
Fritza (jesli Badacze widzieli go na zdjeciu). To zdjecie
ma date sprzed miesigca.
= Pigte, znéw zrobione przez okno, przedstawia pania Grete
z profesorem u niego w domu. Zona przynosi mu tace ze
srebrng zastawa do herbaty. Datowane na tydzien temu.
Jesli Badacze zechcg wziaé ktéres z powyzszych zdjeé,
Artur powie, Ze nie ma problemu, ale poprosi, zeby nie po-
kazywali ich nikomu, bo nie wszyscy lubig by¢ fotografowani.
Zapytany o to, czemu wyrzucil te zdjgcia, odpowie, ze sg
ciemne i bije z nich nieprzyjemna aura. To chyba smutne
okoliczno$ci, zwlaszcza ten wypadek. Artur nie chee zdjeg,
ktére kojarzg si¢ ze ztem lub smutkiem.
> Wskazéwka dla Badaczy: pani Greta, pan Friedman.

‘T;W =5

Badacze, ktérzy stracili ponad 6 PP, ogladajac zdjecia

Artura, dostrzega w jasnych plamach sylwetke chlopca.
Im wigcej PP bedg traci¢, tym wyrazniejsza bedzie ta
postaé. Badacze, ktérzy weiaz zachowuja zimng krew
i nie stracili wiecej niz 6 PP, widzg tam tylko plame.

S

RETROSPEKCIE

Podane przy lokacjach retrospekeje sa przykladowymi scenami.
Jesli Straznik ma inny pomyst na sceny lub chce zmodyfikowaé
istniejace, ma do tego pelne prawo. Najwazniejsze, aby taka
scena przekazywata konkretne informacje:

W przypadku patacu - niech bedzie mowa o projekcie po-
ciggu, nad ktérym pracuje Jirgen Fritz, oraz o potencjalnych
podrézach w czasie, ktére umozliwia zwycigstwo Rzeszy.

W przypadku fabryki Inu - pamietaj, aby ukaza¢ Hermanna
z pociagiem, przodka Badacza oraz podaé informacje zwigzang
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z mianowaniem Fritza jako nastepcy projektu Ztotego Po-
ciggu, poniewaz dotychczasowy, Anthon Dolmuss, oszalal.
Wazna jest takze informacja o mozliwosci ,powrotu” pod
Stalingrad. Jesli Badacze odwiedzili weze$niej biblioteke
(lub odwiedza pézniej), beda wiedzieli, ze $mier¢ przodka
Badacza nastapita w 1945 roku, Fritz objal kierownictwo
nad pracami w 1944, a obl¢zenie Stalingradu zakoriczylo si¢
w lutym 1943 roku. Badacze powinni zacza¢ sobie zadawac
pytanie, jak to mozliwe?

Jesli Badacze jeszcze przed kolacja cheg udaé si¢ do domu
Friedmana, przejdz do sekcji Dom Fritza/Friedmana.

KOLAC/A U PROFESORA

Profesor mieszka w duzym mieszkaniu w budynku Gotffrieda
Schneidera, na ul. Piastowskiej 9. Przywita Badaczy nieco
zdenerwowany, tlumaczac si¢ stresem zwigzanym z wy-
padkiem i przetozeniem otwarcia sztolni. Udany normalny
test Spostrzegawczosci pozwoli wyczué delikatny zapach
waniliowego tytoniu do fajki, ktéry bije zar6wno od profe-
sora, jak i z mieszkania. Badacz szczegélnie zaprzyjazniony

z profesorem wie, ze uczony gardzi tym nalogiem i nigdy

nie przepadal za zapachem tytoniu.

Opis mieszkania

Profesor mieszka w starej willi, ktérej wnetrze podzielo-
no na kilka mieszkan. Obecnie profesor zajmuje parter
i pierwsze pigtro po lewej od wejscia, na poddaszu zas
mieszka starsza kobieta, wlascicielka pobliskiego sklepu
SPOZyWCZego.

Whetrze mieszkania zdobi ciemna boazeria, przetykana
gdzieniegdzie odpadajacym tynkiem. Czerwone dywany
z fredzlami zakrywaja podloge w kazdym pomieszczeniu.
Drewniane regaly uginaja si¢ od ksiazek, a przeszklony
kredens w salonie wypelniaja porcelanowe figurki przed-
stawiajace rézne zwierzeta, gtéwnie ptaki. W kuchni

panuje niemal idealny porzadek, a na szafkach nie wida¢ /.

ani $ladu kurzu. :
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Udany normalny test Spostrzegawczosci pozwoli dostrzec
dzieta Szekspira stojace w biblioteczce w salonie. Oktadki
niektérych to zwykle gazety lub szary papier z tytulem na-
pisanym markerem. Trudny test Spostrzegawczosci pozwoli
dostrzec, ze wystaje spod nich inna okladka. Jesli Badacze
bedg chcieli od razu sprawdzi¢ biblioteczke, nie zwazajac
na obecno$¢ profesora, Kownacki poprosi, aby uszanowali
jego wlasnos¢.

Jesli Badacze wykorzystajag moment, gdy profesor wyjdzie
z pokoju, dostrzega, ze pod oktadka z Szekspirem kryja si¢
ksiegi magiczne. Badacz interesujacy si¢ tematem moze
wykona¢ normalny test Mitéw Cthulhu. Jesli mu si¢ uda,
zorientuje si¢, ze wspomniane ksiegi zawieraja przede
wszystkim zaklecia przejmowania tozsamosci, ochronne
lub regeneracyjne. Badacz znajacy profesora od lat moze
wykona¢ test INT, po ktérym przypomni sobie, ze profesor
nigdy nie interesowal si¢ magia ani okultyzmem. Zapytany
o to uczony odpowie, ze przy okazji badan na temat sztolni
musial poznaé réwniez legendy, ktére si¢ styszy — niektére
zZwigzane s3 zZ magia.

— To w koricu miejsce 2 historig, prawda? W dodatku niechlubng.

Udany test Psychologii pozwoli zauwazy¢, ze profesor
przez caly wieczér jest niespokojny, zachowuje si¢ nieco
inaczej, niz pamietajg go Badacze (tu mozesz nawigzaé do
ich wlasnych wspomnien na temat profesora). Badacz, ktéry
zna si¢ z nim szczeg6lnie diugo, odczuje wyrazny dyskomfort
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izmiane¢ w jego zachowaniu. Opowiadajac o pracy nad trasg
turystyczng i badaniach sztolni walimskich, bedzie mylit
daty, wydarzenia i zapominat o istotnych faktach (Fritz po
prostu nie wie wszystkiego i duzo zmysla).

Profesor czgstuje Badaczy wymyslnymi potrawami (przy-
gotowanymi oczywiscie przez panig Grete) i winem, ktére
bardzo zachwala. Z teatralnym smutkiem wspomina réwniez
woijta i podkresla, ze wszystko wréci do normy po jego po-
grzebie, a trasa na pewno zostanie otwarta. Zaznacza, ze jutro
w okolicach 8 rano chciatby zaczaé zdjecia w sztolniach.

Jesli w druzynie nie ma speleologa, profesor méwi,
ze wszelki potrzebny sprzet jest na miejscu, poniewaz ko-
rzystaly z niego ekipy pracujace w sztolniach, a on zatatwit
zgodg na skorzystanie z niego. Sztolnie sg zalane w niektérych
miejscach, a chcialby nakrecié duzo materiatu. Zapewnia
takze, ze Badacze moga u niego zostaé na noc, zwlaszcza
ze z checig doleje im wina.

Jesli Badacze pokazali wezeéniej pani Grecie zdjecie
zrobione przez Artura (to ukazujace spér Fritza z profeso-
rem), kobieta niezwlocznie poinformowata o tym Fritza.
Jesli Badacze porusza ten temat, profesor (Fritz) bedzie sie
tlumaczyl, Ze rzeczywiscie spierali sig, a pan Friedman jest
w goracej wodzie kgpany. Nic si¢ nie stalo w zwigzku z ich
ki6tnig. Nie kazdy zawsze musi si¢ zgadzaé, a pan Friedman
choruje, bo pewnie mocno przezywa stres. Profesor/Fritz
szybko bedzie chcial urwad ten temat.

. POCIAGDOSIALENSTWA =
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NA (0 JESICZE BADACZE ZWROCA UWAGE

PO WYKONANIU NORMALNEGO TESTU
SPOSTRZEGAWCZOSCI

= W tazience znajduja si¢ dwie szczoteczki do zgbéw
i damskie perfumy oraz szczotka do wloséw.

= W korytarzu pod zimowymi plaszczami i kurtkami
wida¢ kombinezon do nurkowania jaskiniowego. Jest
ublocony, a w rogu obok drewnianej fawy stoi akwa-
lung i sprzet do nurkowania jaskiniowego. Wszystko
to pachnie psig karma.

A

Jesli Badacze zostang na noc
Profesor przeprasza Badaczy okoto 21:00, twierdzac, ze jest
juz zmegczony. Pozostawia im do dyspozycji salon i informuje,
ze w pokojach jest §wieza posciel; moga rozlokowac si¢ wedle
uznania (pamietaj, ze Badacze mogg si¢ rozdzieli¢, nie wszyscy
muszg zostawac na noc u profesora).

Trudny test Nastuchiwania umozliwi podstuchanie roz-
mowy profesora przez telefon. Przed polozeniem si¢ spaé
Kownacki sigga do telefonu stojacego na szafce w przedpokoju
przy schodach. Stara si¢ méwi¢ cicho. Rozmawia z jaka$
kobietg — méwi jej, ze moze przyjs¢ dopiero jutro wieczo-
rem, a na koniec zadaje jej pytanie, akcentujac jedno stowo:
»Czy nikt o mnie nie pytal?”, po czym odklada stuchawke.
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Zapytany o t¢ rozmowe w dowolnym momencie péZniej
odpowie obcesowo, ze nieladnie podstuchiwaé cudze roz-
mowy, szczegdlnie gdy jest si¢ studentem, a rozméweg jest
promotor, od ktérego zalezg pézniejsze zaliczenia.

Jesli Badacze beda chceieli otworzy¢ gabinet, przekonaja
sie, ze jest zabezpieczony zaskakujaco solidnym zamkiem
— otwarcie wymaga trudnego sukcesu w tescie Slusarstwa
(jesli maja wytrychy, wystarczy normalny test).

W srodku czué zaduch wymieszany z zapachem waniliowego
tytoniu do fajki i psiej karmy. W kacie pod $ciang stoja stupki
ksigzek (Badacz dobrze znajacy profesora odnotuje, ze to jego
ksigzki, z ktérych nieraz korzystal na zajeciach, jednak profesor
nigdy nie miat psa). Na regatach natomiast stoja nowe ksigzki
- opréez rzeczywistych dziet Szekspira widad caly szereg ksiag
magicznych lub okultystycznych. Udany trudny test Okultyzmu
pozwoli rozpoznaé Ksigge Eibona, Sztuke Czarnoksigskg, Ksigge
Wiedzy Tajemnej, Historig Wielkiej Rasy (Yithianie), a takze
ksigzki na temat spirytyzmu i eksterioryzacji.

Przeszukujac gabinet, Badacze dostrzega w kacie zakryty
materialem stojacy globus, ktéry jest pod$wietlany. Jesli
wlacza lampke i wykonaja udany normalny test Spostrzegaw-
czosci, zauwaza, ze w §rodku znajduje si¢ jaki$ przedmiot.
Globus jest otwierany. Wewnatrz Badacze znajdg zawinigty
w starg sczerniala skére przedmiot.

Podtuzny przedmiot nieco przypomina rzezbiong fajke
wodng zakoriczong czerwonym krysztalem. Ma okolo 30
centymetréw dlugosciijest goracy. Wiaczenie komunikatora
nastepuje po przekreceniu krysztatu. Jesli Badacz uruchomi
komunikator, zwréci na siebie uwage Yithian.

‘W =

Informacja dla Straznika: jest to komunikator cza-

sowy, stuzacy do nawigzania kontaktu z Yithianami.
Zostal on zmieniony i poprawiony przez naukowca,
ktory dzigki technologiom z pociagu byl w stanie
poprawic ,jakos$¢” dzialania urzadzenia. Fritz ko-
munikuje si¢ przez to urzadzenie z Yithianinem,
ktory ,uzywa” Hermanna jako naczynia. Fritz moze
obserwowacé syna, jesli akurat kieruje nim Yithianin
- kosztuje go to 1K4 PP. Jesli Yithianin akurat nie
wykorzystuje Hermanna do swoich podrézy, Fritz
widzi jedynie stozkowate sylwetki Yithian. Uzycie
komunikatora czasowego kosztuje Fritza mniej energii
(PM) i PP niz podréz do Krainy Snéw przez pociag.

e

Co zobaczy Badacz? Rzué¢ 1K6:

1-3: Badacz widzi w formie hologramu Hermanna, ktéry
przedziera si¢ przez kopalnig; woké! jest mokro i ciemno.
Korytarz jest bardzo ciasny, zewszad stychaé krzyki i rozkazy
wydawane po niemiecku. Czug, jak pod wplywem silnego
uderzenia z gory, by¢ moze wybuchu bomby, trzesie sie ziemia.
Udany test Jezyka Obcego (Niemiecki) pozwoli zrozumieé
kilka pojedynczych stéw wykrzyczanych przez Niemcéw:
»Zalaé tunele! Na moj rozkaz, wysadza¢!”. Hermann przeciska
si¢ przez osypujace si¢ tunele, tak jakby prébowal uciekaé.
Wizja urywa si¢ w momencie, gdy wzrok Hermanna spotyka

e
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si¢ ze wzrokiem obserwujacego go Badacza. Komunikator
rozgrzewa si¢ jeszcze mocniej, parzac w rece osobe, ktéra go
trzyma. Badacz upuszcza go natychmiast na ziemieg.

4-6: Badacz widzi w formie hologramu dziwaczng wysoka,
stozkowatg postaé. Ze szczytu stozka wyrastaja cztery dziw-
ne, mackowate konczyny, dwie zakoriczone sa szczypcami,
jedna wyrostkiem w ksztalcie trabki, a ostatnia zéltawg
bulwa. Wizja jest bardzo zamglona; otoczenie skiada si¢
z wystajacych z mlecznej mgly szpiczastych skal. Istota stoi
tylem w takim sposéb, ze zastania sobg wijaca si¢ przed nia
postaé, prawdopodobnie ludzka. Trzyma w mackowatej
koriczynie dziwne miedziane pudeleczko, z ktérego wystaje
pie¢ metalowych rurek (informacja dla Straznika: to tabula
rasa — urzadzenie stuzace do usuwania wspomnieri, patrz
Ksigga Straznika, rozdzial 13). W pewnym momencie istota
odwraca trabkowata twarz i spoglada §wiecacymi §lepiami
prosto na Badacza, ktéry trzyma komunikator. Wyraznie
nawigzuje z nim kontakt — Badacz zostal zauwazony. Popro$
o wykonanie testu Poczytalnosci (utrata 0/1K6 PP). Wizja
urywa si¢, a Badacz pada na ziemi¢ nieprzytomny. Komu-
nikator jest goracy i mieni si¢ jasnym czerwonym $wiattem.
Badacza po chwili mozna ocucié.

Pamigtaj, aby wykona¢ test Szczescia za kazdym razem, gdy
Badacz lub przedmiot upadnie na podloge w gabinecie - jest
noc, a profesor moze si¢ obudzié.

Kazdy Badacz, ktéry nawigzal kontakt z Yithianinem lub
Hermannem, od tej pory bedzie doswiadczal dziwnych snéw.

Gdy Badacze wreszcie zasng, popros ich o wykonanie testu
Mocy. Kazdy, ktéremu test nie powiedzie si¢, doswiadcza
snu — patrz sekcja Sny.

Jesli Badacze nie zostana na noc
Badacze moga zdecydowad, ze nie nocuja u profesora. W ta-
kim wypadku Kownacki takze przeprosi Badaczy i péjdzie
zadzwoni¢. Zarzadz test Nastuchiwania na takich samych
zasadach, jak w sekcji Jesli Badacze zostana na noc. Jesli test
bedzie udany, Badacze ustysza, jak profesor cichym glosem
méwi do stuchawki: ,Wieczér bez zmian, do zobaczenia”.
Zapytany o to odpowie tak samo jak w poprzedniej sekej.

Wychodzgc od profesora, Badacze zauwaza w oddali kro-
czgcy przez $nieg opatulong starszg kobiete. Idzie w kierunku
domu profesora. To pani Greta, ktéra idzie odwiedzi¢ Fritza
w mieszkaniu profesora. Gdy si¢ zblizy, trudny test Spostrze-
gawczosci pozwoli Badaczom dostrzec jej charakterystyczna
zajeczg warge. Jesli Badacze widzieli zdjecia w bibliotece, po
normalnym tescie INT rozpoznaja pielegniarke ze zdjecia.

Pani Greta patrzy w ziemie¢ i bez sfowa mija Badaczy. Jesli
ja zagadna, zauwazg zajeczg warge. Grzecznie si¢ ukloni
i powie, ze udziela profesorowi korepetycji z jezyka niemiec-
kiego. Nie bedzie zbyt rozmowna. Zapytana o Friedmana
odpowie, ze podata mu lekarstwa i zasnal. Zawsze zostawia
mu tez telefon przy 16zku, na wszelki wypadek. Ttumaczy,
ze niebawem wraca i nie zostawia go na diugo. Po udanym
normalnym tescie Psychologii fatwo mozna zauwazy¢, ze pani
Greta az nadto si¢ ttumaczy i jest nieco nerwowa.

Po wizycie u profesora Badacze mogg udac si¢ do innych lokacji

w miasteczku. Pamigtaj jednak, ze jest wieczér — dom kultury
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i biblioteka czynne sa do 19; reszta lokacji wedle twojego uznania,

sceny w ruinach i patacu moga rozgrywa¢ si¢ takze w nocy.

DOM FRITZA/FRIEDMANA

Wizyta w ciagu dnia

Jesli Badacze udadza si¢ do jego domu w ciagu dnia, rozegraj
nastepujacg scene. Fritz mieszka przy ul. Bocznej 5, w jedno-
pietrowym budynku z czerwonej cegly, z dachem krytym papa.
W budynku mieszkajg on i pani Greta. Prawa cz¢s¢ domu
jest zajgta przez nich, lewa jest pusta i nieuzywana od dawna.

Okna na parterze i na pigtrze s3 szczelnie zastoniete od we-
wnatrz. Przy zachodniej $cianie budynku znajduje si¢ dawno
nieuzywana drabina. Lezy w $niegu, Badacze dostrzega ja po
udanym tescie Spostrzegawczosci.

Jesli Badacze skradajg sie¢, popro$ ich o wykonanie testu
Ukrywania — nieudany powoduje, ze ze srodka domu rozlega
si¢ glosne, agresywne ujadanie dwoch pséw. Jesli Badacze
beda kreci¢ si¢ wokot budynku jeszeze przez kilka minut,
z okna na parterze wyjrzy pani Greta. Popro§ Badaczy o wy-
konanie testu Nastuchiwania, jesli im si¢ powiedzie, uslysza
dochodzace ze srodka domu krzyki: ,,Makbet, Makduf, spokdj,
siad!”. Greta po$le Badaczom czujne spojrzenie. Badacz, ktéry
stoi dostatecznie blisko, po udanym
teScie Spostrzegawczosci zauwazy
charakterystyczng zajecza warge. Jesli
Badacze widzieli zdjecia w bibliotece,
po normalnym tescie INT rozpoznaja
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Friedman jest chory, stang w jej
obronie. Ostatecznie moze tez
spusci¢ psy, krzyczac: ,,Makbet,
Makduf - bierzcie ich!”.

Psy doskoczg do najblizszych
dwéch Badaczy. Jesli Badacze
lub jeden z pséw straca co
najmniej 2 PW, opisz, ze zza
rogu nadbiega policyjny patrol.
Funkcjonariusze interweniuja;
widzac policje, pani Greta

przywoluje psy i zabiera je
do domu. Policjanci dopytuja
o szczegdly wydarzenia, lokalni mieszkancy biorg strong
kobiety, méwiac, ze Badacze ja nagabywali. Badacze beda
musieli z tego wybrna¢ (test Gadaniny albo Perswazji);
odpowiednia kwota popierajaca ich argumenty (kostka
premiowa do testu) moze pomoc szybko zatatwié sprawe.
Policjanci upomng takze panig Grete, aby pilnowala pséw.
Jesli Badacze bedg si¢ opierac lub stawig ,,czynny opér”, moga
nawet zostaé aresztowani.

Wizyta w ciagu nocy
Jesli Badacze postanowia zajrze¢ lub wlamacé si¢ do domu
Fritza w nocy, przedstaw nastepujacg sytuacie:

Staby blask ksigzyca ledwo przebija si¢ przez zacinajgcy snieg.

Badacze moga prébowaé wlamaé si¢ przez drzwi (trudny
test Slusarstwa lub normalny test, jesli uzywaja wytrychéw).
Po otwarciu popro$ o wykonanie testu Ukrywania, aby nie
obudzi¢ pséw. Jesli Badacze wiedza i pamietaja o obecnosci
pséw, dostaja premiows kostke do testu.

Obtaskawienie pupili Fritza nie nalezy do tatwych zadan
- to stare, szkolone dobermany; konieczny bedzie trudny
test Tresury Zwierzat. Jesli Badacze sg nieprzygotowani lub
jeszcze bardziej rozdraznig psy, te rzucg si¢ na nich, prébujac
zagryz¢ (patrz Dramatis Personae: dobermany Makbet
iMakduf). Jesli Badacze zdotajg uciszy¢ dobermany, popros
o wykonanie testu Ukrywania, kiedy beda poruszaé si¢ po
domu (nikogo w nim nie ma, ale doda to napigcia).

w Grecie pielegniarke ze zdjgcia.
Jesli Badacze dalej bedg krecic sie |
przy domu, pielegniarka uchyli okno |

Cuchwia

i stanowczo poprosi o oddalenie sig, |

poniewaz psy si¢ denerwuja. Ciggnicta E

za jezyk powie, ze pan Friedman jest

NS
Quste, d
o (1

Qs
frdza

bardzo chory i musi duzo spaé, a uja-
danie pséw mu to utrudnia.

Jesli Badacze beda stwarzaé proble-
my, pani Greta zawola sasiadéw, ktorzy
uszanuja jej prosbe i wierzac, ze pan
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NA (0 JESZCZE BADACZE ZWROCA UWAGE
PO WYKONANIU NORMALNEGO TESTU
SPOSTRZEGAWCZOSCI

= Duzy pokdj to jadalnia potaczona z salonem do przyj-
mowania gosci. Na regatach widnieja tytuly przede
wszystkim dziet Szekspira. Po udanym normalnym
tescie Okultyzmu mozna dostrzec réwniez kilka
ksiag o magii i spirytyzmie, podobnie jak na pétkach
u profesora.

W mieszkaniu unosi si¢ zapach psiej karmy oraz tytoniu
fajkowego, identyczny jak u profesora.

Wiegkszosé potek i regaléw jest pusta; zdany trudny
test Spostrzegawczosci pozwoli Badaczom dostrzec,
ze rzeczy 1 ksiazki musialty by¢ zabrane niedawno -
znaczna réznica w warstwie kurzu.

Na wieszakach nie wida¢ meskiego ubrania, zadnych
plaszczy, kurtek zimowych ani butéw. Sq same damskie.

W pokojach na pietrze nikogo nie ma. Pokéj Fritza
jest zamkniety na klucz. Udany test Slusarstwa (im-
prowizowane wytrychy lub inne narzedzia — kostka
premiowa) pozwoli otworzy¢ drzwi. W pokoju nikogo
nie ma. E6zko jest zascielone od dawna. Panuje zaduch,
jakby dtugo nikt nie otwieral tu okna. Nie wida¢ tez
ubrari Fritza, szafa jest w polowie pusta.

W pokoju Grety posciel tez jest nienaruszona, ale moz-
na dostrzec jej rzeczy i ubrania.

Badacze moga znalez¢ album ze zdjeciami i stare gazety
(,Signal” z lat 40.). W albumie znajduja si¢ zdjecia
z okresu II wojny $wiatowej, gléwnie ze sztolni, filii
KL Gross-Rosen w fabryce Inu, patacu na Piastow-
skiej i z lasu. Na wigkszosci jest niemiecki naukowiec
Jiirgen Fritz wraz z synem Hermannem (co wida¢
takze na podpisach). Hermann przypomina oczywiscie
chlopca ze zdjeé i z wizji (jesli Badacze ich doswiad-
czyli). Na zdjeciach, w tle, pojawia si¢ tez pani Greta
jako pielegniarka oraz Anthon Dolmuss.

=

Szybka konfrontacja z profesorem
Jesli Badacze postanowia udaé si¢ do profesora (Fritza) od razu
lub z samego rana, aby wyjasni¢ sprawe, pozwél im na to. Moga
czué niepokdj w zwigzku z dokonanymi odkryciami.

Przyparty do muru profesor (Fritz) bedzie najpierw szedt
w zaparte. Udany normalny test Perswazji lub Zastraszania
sprawi, ze przyzna si¢ do ,romansu” z panig Greta. Jesli
Badacze zaczna robi¢ mu zdjecia lub wigcza kamere (o ile
majg j3 ze sobg), profesor zacznie gwaltownie si¢ zastaniag,
krzyczac i wymachujac rekami. Widzac, ze nie ma innego
wyjscia (takze jezeli Badacze pokaza skradziony komunikator
czasowy), bedzie prébowat blefowad, uspokajajac Badaczy
i obiecujac, ze powie prawde. W rzeczywistosci podejdzie
do kredensu i z szuflady wyjmie brori (pistolet Luger 9 mm),
chcac zaatakowaé Badaczy.

Jesli sytuacja rozgrywa si¢ w nocy, na miejscu jest takze

pani Greta, ktéra styszac krzyki profesora, zejdzie z géry
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i rozpaczliwie rzuci si¢ z pigciami na Badaczy w obronie
profesora (Fritza).

Jesli PW Fritza lub pani Grety spadna do polowy, profesor
podda sie, blagajac o litos¢ i wystuchanie. Twierdzi, ze bez
niego Badacze nie podotaja temu, co czai si¢ w sztolniach.

Jesli Badacze nie wlacza kamery i nie zobaczg zdeformowa-
nego obrazu postaci profesora lub jesli nie zasugeruja, ze Fritz
podszywa si¢ pod profesora, ten bedzie szed! w zaparte.

— Friedman nie Zyje, to byt wypadek. Rzucit sig na mnie,
bronilem sig. Ale nie to jest teraz najwazniejsze. W sztolni jest
czarne jezioro. Niemcy zalali czgs¢ kompleksu Riese, zeby ukryc
pociqg — tak, ten Zloty Pocigg. Ale ani on ze zlota, ani nie ma
w nim kosztownosci. To brama do innego swiata, zatopiona na
dnie jeziora. Syn Friedmana... w zasadzie Jiirgena Fritza,
inzyniera Riese, zging? w wypadku podczas zalewania sztolni.
Utopit sig. Anthon Dolmuss, wybitny inzynier, chciat skonstruowac
pocigg, ktory umozliwiathy podrize w czasie. Fiibhrer byl wsciekly
za porazke pod Stalingradem. Dolmuss wszed! w posiadanie
pewnego przedmiotu (jesli Badacze maja go ze soba, wskaze
komunikator) — konstrukcja pociggu miala opierac sig na zasadzie
dzialania tego urzqdzenia. Nie pytajcie, skqd je mial; nie wiem.
Wiem, ze nie pochodzi ono z tego swiata, a Dolmuss kompletnie
zwariowat, tak jak potem Fritz. Hermann, syn Fritza, jest
po drugiej stronie i wiem, Ze te dziwne istoty kontaktowaty
sig przez niego z matym Arturem. Boje sig, Ze Artur moZe by
w powaznym niebezpieczeristwie. Te stwory umiejg kontrolowac
kazdyg istotg. Jesli uda nam sig wyciggngc Hermanna i Zniszczy¢
pocigg, zamkniemy bramg i ocalimy ich obu. Musimy dostac sig
do sztolni najszybciej jak si¢ da.

Jesli Badacze wiaczg kamere lub zasugeruja, ze profesor nie
jest soba, zrezygnowany Fritz bedzie przede wszystkim blagat
o wystuchanie, podkreslajac, ze zycie Artura jest w niebezpie-
czefistwie i nie czas na osobiste porachunki. Oczywiscie powie
tez, kim naprawdg jest dla niego pani Greta.

— Profesor nie Zyje, poklocilismy sig, fo byl wypadek. Nie wiem,
co by sig stato ze sztolniami, gadyby profesor tak po prostu znikngt.
Musialem trzymac rekg na pulsie. To, co jest tam ukryte, to cate
maoje Zycie. Cheialem kontrolowac prace w sztolniach. Musicie mnie
zrozumiec. Mdj syn, Hermann, zgingl, kiedy zalewalismy tunele,
aby Armia Czerwona nie znalazla pociggu. Tak, tego Zlotego
Pociggu. Ale ani on ze zlota, ani nie ma w nim kosztownosci.
To brama do innego swiata, zatopiona na dnie jeziora. Dolmuss
wszed! w posiadanie pewnego przedmiotu (jesli Badacze maja
go ze soba, wskaze komunikator). Konstrukcja miata opiera¢
sig na zasadzie dzialania tego urzqdzenia. Nie pytajcie, skqd je
mial; nie wiem. Wiem, Ze nie pochodzi ono z tego Swiata. Dolmuss
prayplacit to Zyciem, mnie udato si¢ zachowac rozum. Twdj
przodek (patrzy na Badacza spokrewnionego z inzynierem)
nie mial tyle szczescia. Moy syn jest po drugiej stronie, posrod tych
dziwnych istot. Od lat pracujg nad sposobem, aby sprowadzic
go z powrotem. e stwory potrafiqg kontrolowac kazdyg istote.
Na pewno komunikowaly si¢ z Arturem przez mojego syna.
Widocznie cheialy go weiggngc do swojego swiata. Musimy
wyciggnqgc stamtqd Hermanna i zniszczy¢ pocigg. To zamknie
bramg. Musimy dostac sig do sztolni najszybciej jak sig da.

Fritz nie wie, ze Hermann chce dokona¢ wymiany za Artura.
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Nie wie tez, ze syn dzi¢ki naukom Yithian posiada potezna moc.
Jest przekonany, ze Yithianie cheg uzywaé Artura tak jak Her-
manna. Zapewne, znajac prawdg, moze w ostatecznej konfrontacji
obrocic si¢ przeciwko Badaczom. Dalszy bieg wydarzen zaleze¢
bedzie od poczynari graczy i tego, co z nich wyniknie.

o =
JAK INISZCZYC Z+OTY POCIAG?

Zaklecie Stworzenia Bramy

Pociag mozna zniszczy¢, uzywajac zaklecia Stworzenia
Bramy, ktére zna Fritz, w wariancie umozliwiajacym
wykorzystanie go do zamknigcia portalu albo wywolujac
eksplozje.

Jesli Badacze beda chceieli podejrzeé przez komu-
nikator, co dzieje si¢ po drugiej stronie, Fritz bedzie
odradzal, argumentujac, ze nie chce zwracaé na siebie
uwagi potworéw. Twierdzi, ze urzagdzenie trzeba znisz-
czy¢ wraz z pociggiem.

Materialy wybuchowe
Istnieje prawdopodobieristwo, ze Badacze podejma decy-
zj¢ o wysadzeniu sztolni i zasypaniu pociagu wewnatrz.
Woéwezas moga udaé si¢ do pana Michala, ktéry gdy
tylko ustyszy o wszystkim, gwaltownie krzyknie, ze sam
wysadzi te gruzy w cholere. Jako byly Zolnierz i mito$nik
militariéw dysponuje materiatami wybuchowymi (C4,
metanit E7H, saletry palne pod woda). Zaproponuje
réwniez swoja pomoc w podtozeniu tadunku.
Strazniku Tajemnic, pamietaj, ze gracze moga pod-
ja¢ decyzje, ktére uniemozliwia dalsza cz¢s$é historii.
Raczej nie beda sklonni poswigci¢ Artura, ktéry udat
si¢ do podziemi, jednak moze zaistnie¢ taka sytuacja.
Wtedy réwniez celem stanie si¢ wysadzenie przejscia
do pociagu, gdyz moze si¢ zdarzy¢, ze Badacze nawet
do niego nie dotrg.

=

DZIEN Il = ZEJSCIE
DO SZTOLNI. FILM

WCZESNIEISZE ZEJSCIE DO SZTOLNI

Istnieje mozliwos¢, ze Badacze podejma decyzje

o zbadaniu sztolni przed jakimikolwiek innymi
dziataniami badz po uzyskaniu zaledwie szczatko-
wych informacji. W takim wypadku nalezy im to
umozliwi¢, jednak trzeba mie¢ na uwadze, iz moze
to skoniczyé si¢ dla nich tragicznie.

Las sprawia wrazenie, jakby skrywal wiele tajem-
nic. Kolyszgce si¢ na wietrze drzewa falujq wrecz
rytmicznie, przyprawiajgc o lekkie zawroty glowy.
Mimo ze okolica jest spokojna, to slady pozostawione
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przex wiginiow obozdw na korze drzew wzbudzajg niepokd;.
Jest w tym wszystkim cos dziwnego i tajemniczego. W oddali,
pomigdzy pokrytymi sniegiem gateziami, mozna dostrzec wyta-
niajqgcy si¢ pomatu stary stalowy plot odgradzajgcy sztolnig od lasu.
Kiedy zblizacie sig dostatecznie blisko, dZwigk wiatru nasila sig
i przemienia w Swiszczqcy, denerwujgcy pisk. MoZe to tutejsze
ostre zbocza skalne pokryte sniegiem zakrzywiajg ped powietrza,
tworzgc te anomalig? Ciggkie maszyny stojg pozostawione niczym
monumenty swiadczqce o wielkich czynach. Prace zostaty juz
prawie ukoriczone. W oddali moZna dostrzec strozowkg, ktdra w
tej chwili jest pusta, a nieopodal po terenie przechadza sig barczysty
mezczyzna w Srednim wieku.

Sztolnia zostala ogrodzona na czas remontu. Aktualnie pilnuje
tego miejsca jeden straznik, Ryszard Brancz, ktéry bardzo
skrupulatnie stara si¢ wypelni¢ swoja prace, gdyz niejeden raz
zdarzyto mu si¢ ,naduzy¢” na stuzbie. Teraz stara si¢ za wszelka
ceng nie straci¢ posady. Jezeli Badacze bedg chcieli go ominaé,
zmuszeni beda do wykonania trudnego testu Ukrywania, gdyz
oprécz Ryszarda jest tutaj jeszcze jego pies, ktéry zareaguje
szczekaniem na zblizajace si¢ postacie. Bohaterowie majg
dokument umozliwiajacy im prace w tym miejscu (podpisana
umowa z profesorem), jednak po wypadku na torach sztolnia
jest zamknigta do odwolania. Ryszard nie be¢dzie sktonny
wpusci¢ bohateréw bez wzgledu na zapewnienia, iz wejda
tam zaledwie na chwile. Oczywiscie, jezeli Badaczom uda sig
test Perswazji lub Zastraszania, Ryszard ostatecznie stwierdzi,
ze za kapke dobrego alkoholu moze przymknaé¢ na wszystko
oko. Pamigtaj, zeby byt nastawiony do Badaczy raczej nega-
tywnie — tym bardziej jesli wezesniej doszlo do konfrontacji
z miejscowymi — w Walimiu wszyscy o wszystkim szybko
si¢ dowiaduja.

Jezeli bohaterowie przedostang sig, czy to przekradajac,
czy przekonujac Ryszarda, nadszedt czas na eksploracje
jaskin. Pamigtaj, ze jesli Ryszard nie zgodzi si¢ na zej$cie
bohateréw, Badacze moga wykonad test Spostrzegawczosci,
aby zauwazy¢ generator pradu znajdujacy si¢ przy str6z6w-
ce. To on zapewnia zasilanie w nizszych czesciach sztolni,
wymaga jednak dyskretnego uruchomienia.
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Wejscie jest przygotowane dla zwiedzajgcych. Widac, ze wszystko
Jest juz prawie na ukoriczeniu, jednak weigz mozna auwazyc
niedorobki. Ze srodka bije chlod, a swiszczqcy dZwigk zaczyna sig
nasilac. Kiedy przekraczacie prig sztolni, czujecie, ze po chwili
wszelkie dZwigki zanikajg, a skaty zaczynajg doskonale ttumic
odglosy otoczenia. Dostrzegacie klatke windy, dzigki ktorej moZecie
zjechac na nizszy poziom. Mechanizm uruchamia sig ze z2grzytem
i chrzgstem i jesli ktos nie wiedziaf o waszym przybyciu, to teraz
na pewno zostal o tym poinformowany. Z kazdg chwily czujecie,
Jak wasze serca ttukg coraz mocniej, jakby cos wzbudzalo w was
niezrozumialy lgk. Gdy klatka zatrzymuje si¢, wkraczacie do
nigszej czesci sztolni.

Jesli Badacze posiadajg czes¢ informacii, zeszli tutaj zapewne
pchani ciekawoscia i checig uzyskania odpowiedzi. W takim
przypadku, gdy beda zaglebiali si¢ w kolejne czesci sztolni,
nalezy podkresli¢ istnienie ryzyka, ze niedostatecznie poin-
formowani mogg si¢ tutaj zgubic. Popro§ o wykonanie testu
Nawigacji — jesli bedzie udany, mozesz dos¢ szybko przepro-
wadzi¢ Badaczy nawet do samego jeziora; w przeciwnym razie
zaczng bladzic¢ i po dluzszym czasie trafia do punktu wyjscia.

Po pewnym czasie dochodzicie do miejsca, ktore jest odgrodzone od
reszty sztolni. Widac wyraZnie cigzki zamek, ktory moze sprawic
wam klopot przy otwarciu (test Slusarstwa z kostka karng).

Po przekroczeniu progu skaly zmieniajg si¢ i stajg heba-
nowo czarne. Badacze pomatu docierajg do jeziora - patrz
sekcja Jezioro.

Wiazne jest jedno: jesli bohaterowie przybywaja bez odpo-
wiedniego sprzetu, nie beda w stanie zanurkowaé w gtab jeziora.
W takim przypadku, kiedy postanowia zawrdcié - co jest bardzo
prawdopodobne — natkng si¢ na straznika w towarzystwie
funkcjonariuszy policji, ktérzy zabiorg Badaczy na komisariat,
aby uzyska¢ wyjasnienia (nie b¢da zainteresowani eksploracja
jaskini). Jezeli natomiast bohaterowie posiadaja sprzet oraz
urzadzenie Yithian, nalezy umozliwi¢ im otwarcie przejscia,
lecz w finale beda konfrontowac si¢ z samym Hermannem,
chetnym do przejecia ciata jednego z Badaczy.

Jesli Badacze nie posiadaja zadnych informacji, jest to dla
nich najgorsza z mozliwych opcji, tym bardziej jesli powiedzie
im si¢ dotarcie do jeziora. Stoja przed nimi takie same
wyzwania, jak w poprzedniej opcji, lecz po
dostaniu si¢ do pociggu zostang zabrani przez
Yithian i zdani na ich faske i nietaske.

Kiedy przekraczacie prog pociggu, czujecie, jak
wasze umysty zostajg wyrwane % rzeczywistosc.
Jest to uczucie nie do opisania — bol towarzyszy
wam wpierw przez sekundg, a pigniej uswiada-
miacie sobie, Ze powtarza sig on w nieskoriczonost,
a wy pojawiacie sig w kazdym czasie i w kazdym
ze Swiatdw, weigk czujgc, jak cos spoglada prosto na
was. Stozkowata istota nie porusza sig, jakby zastygla
w wiecznosci, czerpige niezrozumialy satysfakee
z waszego 2agubienia, bolu, samotnosti na zawsze. ..
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Strazniku, masz pelng dowolnos$é improwizowania scen
w réznych epokach. To moga by¢ czasy II wojny swiatowej,
starozytny Egipt, wiktoriariski Londyn itp.

ZEJSCIE DO SZTOLNI DRUGIEGO DNIA

Jesli bohaterowie nie rozméwig si¢ z profesorem i planowo
wyruszg nastepnego dnia do sztolni z zamiarem nakrecenia
filmu, poprowadz nastepujacy bieg wydarzen:

Udajac si¢ do sztolni ze sprzetem, Badacze spotykaja
na ulicy zmartwiong mame Artura, ktéra podbiega do nich.
Podobno Artur wyszed! z domu nad ranem.

— Okno w jego pokoju byto ofwarte, musiaf si¢ wymkngc,
ale nie wiem po co. Nigdzie go nie ma, pytalam juz u wszystkich.
Nawet pan Michat nie wie. Boze, mam nadgziejg, Ze po prostu robi
zdjecia gdzies przy wiadukcie w Jugowicach. Jesli go zobaczycie,
przekazcie mu, e ma wracac do domu.

Profesor czeka na Badaczy przed wejsciem do Sztolni II,
od wschodniej strony w zboczu géry Ostrej. Jest bardzo dobrze
przygotowany — ma solidne ubranie i wypakowany plecak.
Dostarczy? tez obiecany sprzet do nurkowania. W rekach
trzyma plan sztolni z zaznaczonymi miejscami, w ktérych
wolno filmowa¢. Zapytany o inne przejscia odpowie, ze uma-
wial si¢ tylko na konkretne miejsca - te, w ktérych bedzie
najbezpieczniej. Nie chce przeciez naraza¢ Badaczy.

Wewnatrz sztolni panuje chtéd, jest wilgotno, a dtugi ko-
rytarz wspierany drewnianymi stemplami prowadzi prosto
w ciemno$é. Profesor wciaz wydaje si¢ nerwowy. Przy rozsta-
wianiu i wiaczeniu sprzetu wyraznie unika bycia w kadrze, stoi
z boku i przest¢puje z nogi na noge, ttumaczac si¢ zimnem.

Buduyj napigcie, niech w sztolni co jakis czas gasnie swiatlo,
a korytarze niech zdajg si¢ jeszcze ciasniejsze, niz wydawaty
si¢ na poczatku.

W pewnym momencie popro$ o wykonanie normalnego
testu Nasluchiwania. Jesli Badaczom si¢ powiedzie, opisz,
ze stysza plusk wody - jest donosny i dochodzi gdzies z glebi
sztolni, od strony tuneli, ktére profesor wykluczyt z ,planu
filmowego”. Réwnoczesnie zwré¢ Badaczom uwage, ze zanie-
pokojony profesor nieopatrznie wszed! w kadr kamery. Popros
o wykonanie normalnego testu Spostrzegawczosci Badacza,

ktéry nadzoruje nagranie. Jesli Badaczowi uda si¢ test,
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zobaczy, ze na nagraniu twarz profesora jest zdeformowana:
wyglada jak stopiona gumowa maska, ktéra skrywa inng twarz.
Badacz powinien wykona¢ test Poczytalnosci (utrata 0/1K3 PP).

Jesli Badacze wejda w ciemny tunel, idac za odglosem pluska-
nia wody, zdenerwowany profesor b¢dzie oponowal, tlumaczac
to niebezpieczenistwem. Badacze, ktérzy wejda w korytarz
prowadzacy w dét sztolni, musza wykonaé test Spostrzegawczosci
(trudny, jesli nie majg Zrédta $wiatta). Jesli im si¢ uda, znajda na
ziemi drewniany pociag — dokfadnie ten nalezacy do Hermanna
(widziany na zdjeciach lub przekazany Arturowi). Jest wilgotny
i napuchnigty, jakby lezal dtugo w wodzie.

MASKA

Jesli Badacze nawigza do obrazu w kamerze, Fritz cofnie si¢
o kilka krokéw i poprosi o mozliwos¢ wyjasnienia. W rzeczy-
wistosci chee siggnac po wiszacy przy pasku néz i zaatakowaé
Badaczy. Jesli PW Fritza spadng do potowy, mezczyzna
podda si¢, btagajac o litos¢ i wystuchanie. Twierdzi, ze bez
niego Badacze nie podolajg temu, co czai si¢ w sztolniach.
Przedstawi im t¢ sama wersj¢ wydarzen, co w przypadku
opisanej wyzej konfrontacji w domu (patrz Szybka kon-
frontacja z profesorem).

KONFRONTACJA | BLEF

Jesli Badacze rusza w strong ciemnego korytarza w dét sztolni,
nie zwazajac na protesty profesora, ten siggnie po néz i zaata-
kuje Badaczy. Jesli PW profesora (Fritza) spadna do potowy,
mezczyzna podda sie, blagajac o litosé i wystuchanie. Fritz
bedzie szedt w zaparte, udajac weigz Kownackiego, i przedstawi
im te samg wersje, co w przypadku opisanej wyzej konfrontacji
w domu (patrz Szybka konfrontacja z profesorem, zaczynajac
od stéw W sztolni jest czarne jezioro...).

Podczas schodzenia korytarzem popros o wykonanie
testu Zrecznosci. Ci, ktérym test nie wyjdzie, poslizgna sie
i upadng, tracgc 1K2 PW. Jesli Badacze lub profesor majg
latarki, dodaj premiowg kostke do testu.

‘T;W_“ ==

Po wyjawieniu sekretu przez profesora/Fritza Badacze,

ktérzy nawiazali kontakt z Yithianami, doswiadczyli
sennych wizji i stracili przy tym co najmniej 5 PP, od-
czuwajg potrzeb¢ zrozumienia tego, co niepojete
ludzkim umystem, i do§wiadczenia wspanialosci cywi-
lizacji Yithian.
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JEZIORO

Z kazdym kolejnym krokiem skaty stajq si¢ coraz bardziej czarne,
wrecz hebanowe. Sprawiajg wrazenie, jakby zakrzywialy swia-
tlo. Unosi sig rowniez specyficzny zapach przypominajgcy grzyby.
Powoli przed waszymi oczami rozposciera sig olbrzymia jaskinia,
z ktorej dobiega lekko swiszczqcy diwigk, choc powietrze tutaj
stoi, jakby zatrzymalo sig i nie moglo uciec z tego miejsca. Jest
dosc parno, a warunki wydajg si¢ zupetnie inne niz w normalnej
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Jaskini. Na samym srodku dostrzec mozna cos nieludzkiego i przy-
prawiajgcego o niepokdy. Dopiero po chwili, kiedy wasze zmysty
sq w stanie pojgc to, co dostrzegajg, widac czarne jezioro o wrec
lustrzanej tafli, idealnej, choc w tej chwili lekko poruszajgcej
sig. Na dnie moZna zauwazyc jakis duzy ksztalt. Jest w tym
wszystkim cos niepokojgcego i 2 innego swiata.

Badacze wraz z Fritzem docierajg do czarnego jeziora. Udany
normalny test Spostrzegawczosci pozwoli dostrzec na skatach
kurtke Artura i jego aparat fotograficzny oraz torbe ze zdje-
ciami. Woda wyglada na lekko wzburzona.

W torbie sa zdjecia przedstawiajace spotkanie profesora
i Fritza. Moze Artur uwiecznit, jak Fritz zabija Kownackiego?
A moze to rzeczywiscie byt tylko wypadek? Decyzja nalezy
do Straznika.

Badacze maja ze sobg zalatwiony przez profesora/Fritza
odpowiedni sprzet do nurkowania jaskiniowego. Mezczyzna
informuje, ze jedyna droga prowadzi przez jezioro — na dnie
znajduje si¢ pociag, ktérym mozna si¢ przedostaé¢ do innego
wymiaru. Badacz, ktéry jest speleologiem lub ratownikiem GO-
PR-u, powinien asekurowaé pozostalych, gdy ci beda nurkowac.

Jezeli pan Michat towarzyszy druzynie, postanowi po-
czekad na nig w tunelu lub na powierzchni.

Badacze musza wykona¢ test Nurkowania z kostka karng
lub ekstremalny test Plywania. Speleolog badz ratownik
GOPR wykonuje normalny test Nurkowania, jesli posiada
te umiejetnos¢. Jesli poplynie jako pierwszy na rozpoznanie,
udany test INT pozwoli mu wpas¢ na pomyst przeciagniecia
liny w taki sposéb, aby jeden jej koniec zostal przymocowany
na powierzchni, a drugi do Zlotego Pociggu. Wspomaganie
si¢ nig zniesie kostke karng w tescie Nurkowania lub obnizy
poziom testu Ptywania do trudnego u pozostatych Badaczy.

Woda delikatnie znieksztatca obraz, kiedy zanurzacie sig coraz
glebiej. Mozliwe, ze to jedynie ztudzenie, ale kazda sekunda
wydaje si¢ rozciggac w minuty. Z ciemnosci powoli wylania sig
ksztalt olbrzymiego pociggu zatopionego na dnie. Jego sciany
majq delikatny zloty polysk, a kazdy z elementow wyglgda, jakby
zostal wykonany wedtug misternie przemyslanego planu. Jest
w tym wszystkim cos upiornego, kiedy do waszych uszu dociera
dZwigk syczenia, jakby maszyna weigz pracowala. Szyby sprawiajg
wrazenie wykonanych z luster, lecz bedgc dostatecznie blisko,
dostrzegacie cos, czego nie da sig 0bjgc rozumem. Pocigg sprawia
wrazenie, jakby jego wngtrze nie zostato naruszone, a po chwili
widac otwarte boczne drzwi, w ktorych zatamuje sig woda. Po ich
przekroczeniu czujecie, Ze jestescie w suchym miejscu, a za plecami
zostawiacie Sciang wody.

Okazuje sig, ze wnetrze pociagu nie dopuszcza wody do $rodka
- to wszystko za sprawg dzialajacej technologii. W $rodku
posiada zamontowany ogromny mechanizm, podobny do
komunikatora czasowego. Po doktadnym przyjrzeniu wydaje
si¢ znacznie bardziej skomplikowany i rozbudowany. Urza-
dzenie jest zwiericzone czerwonym krysztalem, ktéry ma
domontowang korbe, zeby latwiej byto go przekreci¢ i tym
samym uruchomié. Jesli Badacze nie wiedza, jak go uzy¢,
profesor powie im, co maja zrobié.

W momencie gdy Badacze przekreca krysztal, ten zacznie




mieni¢ si¢ jaskrawym czerwonym $wiattem. Po chwili Badacze
poczuja, ze tracg oddech, jakby tlen w butlach si¢ skoriczyl.
Obraz wiruje dookola, az w koricu horyzont przekreca si¢
0 180 stopni. Badacze twardo 13duja na podlodze pociagu,
ktéry wbity jest w czarny jak smota 16d. Sztolnia, wezesniej
ciasna, niska i zamknigta pod ziemia, teraz przypomina
ogromny otwarty szyb, ktérego Sciany pigtrza si¢ na kilka-
nascie metréw do gory. Wygladaja niczym olbrzymie, diugie,
szpiczaste glazy. Badacze, fapigc oddech, powinni wykonaé
test Poczytalnosci (utrata 0/1K6 PP). Badacz, ktéry dostat
kamien od Michala, otrzymuje kostke premiows do testéw
Poczytalnosci w Krainach Snéw.

Miejsce przypomina miasteczko Walim, ale dziwnie od-
wrécone, wydluzone i zupelnie szare, niemal bezbarwne.
Wszedzie unosi si¢ dziwny pyt, a ziemia zdaje si¢ lekko drzeé.

Domy mieszkalne i inne budynki takze s3 nienaturalnie
wydluzone i wysokie na kilkanascie metréw kazdy. Tam, gdzie
powinny by¢ ruiny czy stare palace, stoja potezne kamienne
twierdze. Calos¢ wyglada, jakby miasteczko Walim bylo czgscia
wickszego, starozytnego, zbudowanego nieludzkimi rekami miasta.

WIELKA RASA

Rozgladajac si¢ dookota, Badacze moga dostrzec w oddali

wysokie na par¢ metréw postacie, przypominajace ksztattem
stozki, ze szczytéw ktérych wyrastaja cztery mackowate
korniczyny. Profesor/Fritz po cichu odezwie sig¢, ttumaczac,

ze to Yithianie — obca rasa, ktéra posiada niezwykla moc
podrézowania w czasie i przestrzeni.

— 8q fascynujgcy. Te wielkie glazy, te budowle... nigdy nie
dordwnamy im intelektem.

Kazdy, kto ujrzy Yithianina po raz pierwszy, powinien
wykona¢ test Poczytalnosci (utrata 0/1K6 PP).

Obecnos¢ w Krainach Snéw kosztuje utrate punktéw Magii.
Kazda godzina to 2 PM. Jesli PM spadna do zera, posta¢ mdleje
i staje si¢ latwym tupem dla Yithian, ktérzy moga wykorzystaé
ja do swoich celéw.

Profesor rusza naprzéd. Po krétkiej chwili marszu popro$
o wykonanie normalnego testu Nastuchiwania. Jesli bedzie
udany, Badacze ustysza gtosy Artura i Hermanna.

Jesli test nie powiedzie si¢, profesor w pewnej chwili gwat-
townie zatrzyma si¢ i schowa za jednym z budynkéw, wskazujac
stojacych w dziwnym kamiennym kregu Hermanna i Artura.
Hermann mocno §ciska Artura za obie rece. Co jakis czas widaé
wijace si¢ nad nimi macki. Glazy sa bardzo wysokie i maja
ksztalt stozkéw; po chwili Badacze zorientujg si¢, ze jeden
z nich si¢ porusza - to Yithianin. Wida¢, jak macki zwisajace
z jego szczytu wija si¢ ponad glowami chtopcéw. Wydaje si¢ co$
do nich méwié; w jednej z macek trzyma dziwne urzadzenie,
jakby pudetko z odstajacymi rurkami.

Profesor szepnie do Badaczy:

— 1o urzqdzenie, ktdre trzyma Yithianin, to czysciciel pamigci.
Najpewniej chce wymazac wspomnienia Hermannowi, co oznacza,
Ze chcg zmienic naczynie.
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RO ZW | A.Z A N | E 4-6: Obecna tu aura sprawia, ze Badacz natychmiast chce
uciec na powierzchnie i nigdy nie wracaé.
) Badacze mogg si¢ latwo domysli¢, ze Artur ma zajaé miejsce
{ Hermanna. Jesli sami na to nie wpadna, na tym etapie mozesz
! juz otwarcie powiedzie¢, jaki jest plan Yithian odnosnie chiopca. NA POWIERZCHNI E-
Cho¢ oprécz tego ich dalsze zamiary nie sg znane. Jesli Badaczom uda si¢ wydostaé na powierzchnie (testy
analogiczne do tych wykonywanych, gdy przeplywali te trase
AW/ ? pierwszy raz), moga wysadzi¢ sztolni¢ i zasypaé pociag.
JAKIE SA~ MOTYWACIE BN-OW? Nalezy wykona¢ udany normalny test umiejetnosci Materiaty
Rozwéj wydarzeri w finale zalezy od tego, czym kierowaé si¢ Wybuchowe lub Nauka (Chemia). Jezeli bohaterom pomaga
beda Badacze. Pozwol im dokonaé wyboru i nie ograniczaj ich pan Michal, ktéry zna si¢ na tadunkach wybuchowych,
dziatari. Pamigtaj jednak o motywacjach BN-6w. wystarczy test 1K100: jesli wynik nie jest krytyczna porazka,
nie ma problemu z odpaleniem !adunkéw, w przeciwnym
Jiirgen Fritz/Profesor - Fritzowi zalezy na tym, aby wyciagna¢ razie material nie wybucha. Co wtedy?
syna z Krain Snéw. Nie wie, ze Hermann dzigki naukom Jesli Fritz wyszed! bezpiecznie, moze sprébowac zamknad
Yithian stal si¢ bardzo potezny. Nie wie, co jego syn zamierza brame zakleciem. Kopalnia zostaje nienaruszona, ale pociag

zrobi¢ z Arturem. Jesli zamiana sprawi, ze Yithianie puszcza
Hermanna, czy Fritz bedzie si¢ wahat? (Tu mozesz kierowaé
si¢ pierwszym wyborem: czy Fritz zabil profesora, czy to byt
rzeczywiscie wypadek?)

Jesli Fritz si¢ jeszcze nie zdemaskowat, to jest dobry moment.
To w konicu jego syn, Hermann, ktéremu za wszelka cene bedzie
pomagal. Jesli Yithianie zazyczg sobie Badaczy na doktadke
do wymiany, czy Fritz bedzie si¢ wahat? Jesli Hermann w jakis
sposéb zginie, Fritz popelni samobdjstwo, aby zostad tutaj,
w Krainach Snéw (by¢ moze poswieci si¢ dla Badaczy lub
Artura?). Fritz nie chce zauwazaé dziwnego zachowania syna;
caly czas thumaczy je wplywem magii Wielkiej Rasy. Za wszel-
ka cene bedzie chcial pozbyé¢ si¢ Yithianina i wyprowadzi¢
Hermanna na zewnatrz.

Hermann Fritz - to juz nie jest dziewiecioletni chlopcezyk.
Intelektem przewyzsza swojego ojca. Lata spedzone u Yithian,
kiedy pobieral nauki i sam mdégt podrézowag, eksplorujac
inne wymiary, sprawily, ze posiad! niezwykla moc. Nawigzat
kontakt z Arturem, by w zamian za niego powrdci¢ na Ziemie.
Hermann chce opuscié¢ Krainy Snéw, nie czuje juz jednak silnej
wiezi z ojcem - jest szalony. Zrobi wszystko, aby dokoriczy¢
wymiang i zgodnie z umowg opusci¢ Krainy Snéw. Jesli jego

przestanie mienic si¢ zlota barwa i zardzewieje. Mechanizm
z krysztalem rozplynie si¢ w czarnym jeziorze. Gdy przestanie
dziataé, woda zacznie si¢ wlewaé do pociagu - Badacze beda
mieli bardzo malo czasu, zeby zalozy¢ akwalungi, jesli nie
zrobili tego wezesniej. Pamigtaj, ze Fritz moze chcieé pozby¢
si¢ Badaczy, by prawda nigdy nie wyszla na jaw. W takim
przypadku moze usitowa¢ zamkna¢ ich w Krainach Snéw,
uzywajac zaklecia.

ZAKONCZENIE

= Jesli na powierzchni¢ wyjdzie Fritz, natychmiast zniszczy
komunikator czasowy. Do Straznika nalezy decyzja, czy
wciaz bedzie ukrywal si¢ pod maska profesora, czy nie
(by¢ moze ucieknie z miasteczka?).

= Jesli Fritz i Hermann zostali w Krainie Snéw, decyzja,
czy komunikator czasowy (o ile bohaterowie go znalezli)
zostal zniszczony, nalezy do Badaczy.

= Jesli Hermann wyszed! na powierzchni¢ - od Straznika
zalezy, co dalej stanie si¢ z miastem.

* Jesli Artur zostanie bezpiecznie odeskortowany do domu,
jego matka na pewno odwdzieczy si¢ Badaczom.

= Jesli komunikator nie zostal zniszczony, by¢ moze kto$

;‘ ojciec bedzie prébowat zabi¢ Yithianina, Hermann obréci uzyje go ponownie do kontaktu z Yithianinem?
€. sie przeciwko Fritzowi i przede wszystkim bedzie bronit = Pani Greta dostosuje si¢ do kazdej decyzji Fritza. Jesli Fritz
{ swojej ,nowej rasy”. Jesli Fritz bedzie pomagal Hermannowi zgingl, prawdopodobnie wyjedzie z miasteczka.

w ucieczce, ten chetnie skorzysta, udajac stesknionego syna.

Yithianin - zgodzil si¢ na wymianeg, testujagc Hermanna,
czy sobie poradzi. Yithianinowi zalezy na naczyniu. Nie chce
uzywaé przemocy, ale jesli Badacze nie zostawig mu wyboru,
skorzysta ze swojego miotacza piorunéw i szczypiec.

Artur - jest przerazony, a z drugiej strony zafascynowany,
im bardziej oddala si¢ od domu, tym bardziej si¢ boi i chce wré-
ci¢. Widzac profesora i Badaczy, bedzie starat si¢ ich trzymaé.
Artura mozna wyprowadzi¢ z Krain Snéw t3 sama droga,
jaka tu przybyt — przez pociag.
Badacze, ktérzy do tej pory stracili co najmniej potowe PP,
musza wykona¢ test Mocy. Jesli nie wyjdzie, rzué Ké:
1-3: Obecna tu aura sprawia, ze Badacz chce zosta¢ w Kra-
inie Snéw.

= Mozliwe, ze jakie$ wydarzenia udalo si¢ uchwyci¢ kamera
—oile Badacze pomysleli o rejestrowaniu nadnaturalnych
zjawisk. Jezeli gracze deklarowali filmowanie, udany trud-
ny test Sztuki/Rzemiosta (Fotografia) pozwoli uzyskaé
material filmowy, na ktérym cokolwiek da si¢ zobaczy¢.
Pytanie brzmi: jak zostang potraktowani Badacze - czy
ich odkrycie ma znaczenie, czy raczej zostang uznani
za hochsztapleréw i oszustéw? A moze kto$ nie bedzie
chcial, aby prawda wyszla na jaw?

= Jesli Badacze zachowali drewniany pociag od Hermanna
i nie dali go Arturowi, by¢ moze ma on w sobie pewng
moc i dalej moze stuzyé jako narzedzie kontaktu z Yithia-
nami? Mozesz to wykorzysta¢ jako motyw do nastepnej
przygody. Yithianie moga uzy¢ zabawki do obserwowania
rzeczywistosci i wytypowania potencjalnych ofiar.
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Pomoc #2 - Mapa Walimia — wypelniona

S O s R TR T T




ROZDZIAL 6

Pomoc #3 — Mieszkanie profesora
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Pomoc #4 — Mieszkanie Fritza/Friedmana
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Pomoc #5 — Kompleks Rzeczka (gérna czesc)
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Pomoc #5 — Kompleks Rzeczka (dolna czesc)
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DRAMATIS PERSONAE

Jurgen Fritz (Jerzy Friedman)
Volksdeutsch z Dolnego Slaska, wcielony do organizacji
Todt, pracujacy jako inzynier dla Trzeciej Rzeszy. Jego syn
zginal w wypadku przy zalewaniu pociagu w sztolniach. Fritz
zatrzymal wiedz¢ o zalaniu pociagu dla siebie, dzigki temu
odwiedza syna w Krainach Snéw. Gdy wojska niemieckie
wycofywaly sie z tych terenéw, dla zatarcia §ladéw mordowano
wiezniéw pracujacych przy kompleksie. Majac swiadomosé,
ze niemal wszyscy, ktérzy mogliby go rozpoznaé jako szefa
projektu, ewakuowali si¢ albo zgineli, Fritz podjal ryzyko
i pozostal w Walimiu, aby nadal by¢ blisko pociagu i syna.
Przyjat nazwisko Jerzy Friedman; jego umiejetnosci inzynier-
skie byly bardzo przydatne w okresie powojennej odbudowy,
o co utatwilo mu asymilacje z miejscowa ludnoscig. Do lat 70.
» kierowal fabryka widkiennicza w Walimiu. Mieszka wraz
z zong Greta, byla nianiag Hermanna.

Ze wzgledéw osobistych Fritz chee utrzymaé w tajemnicy
sprawe pociagu. Gdy dowiedzial si¢, ze profesor Kownacki
prowadzi badania historyczne majgce na celu otwarcie trasy
turystycznej w sztolniach Walim-Rzeczka, prébowal w kazdy
mozliwy sposéb nie dopuscié, aby to si¢ stato. Glosno bylo
o sporze pomie¢dzy profesorem a Friedmanem. Ostatecznie,
w czerwcu 1995, w trakcie wizyty Kownackiego u Fritza,
inzynier zamordowat profesora i przejat jego tozsamos¢ (takze
wyglad). ,Swoje” znikniecie umotywowat ciezka choroba.
Pani Greta oczywiscie dochowuje tajemnicy i nikomu nie
pozwala wej$¢ do domu Fritza.

Dom Fritza znajduje si¢ na obrzezach Walimia, obecnie
przebywa tam tylko pani Greta, ktéra ,opiekuje si¢ chorym”
i pilnuje domu wraz z dwoma dobermanami, Makbetem
i Makdufem. Te dwa tudzaco do siebie podobne dobermany
s3 waznym elementem, poniewaz byly jednymi z pierwszych
eksperymentéw Fritza. Sg bardzo stare i moga pojawiaé sie
na fotografiach z okresu II wojny $wiatowej, a sam Fritz
(pod postacig profesora) jest w stanie kontrolowac je swoim
umystem. Jesli psy si¢ czego§ dowiedza, od razu bedzie
to wiedzial tez Fritz.

Zaklecia— Kontrolowanie Chowarica (opis na koricu scenariu-
sza); Nawiazanie Kontaktu z Yithianinem; Ochronny Krag;
Pozarcie Podobienistwa; Stworzenie Bramy; Znalezienie
Bramy.

JURGEN FRITZ, inzynier okultysta

S50 KON 60 BC 60
ZR 50 INT 85 WYG 70
! MOC75 WYK90 P 40
?‘ PW 12
Modyfikator Obrazen: 0
: Krzepa: 0
Ruch: 7
[ Punkty Magii: 15
] Walka Wrecz (Bijatyka) 50% (25/10) obrazenia 1K3
J Broni Palna (Luger 9mm) 50% (25/10) obrazenia 1K10
Unik 25% (12/5)
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Umiejetnos$ci: Charakteryzacja 50%, Gadanina 50%,
Historia 60%, Jezyk Obcy (Polski) 90%, Jezyk Ojczysty
(Niemiecki) 90%, Majetnosé¢ 70%, Mity Cthulhu 50%,
Okultyzm 70%, Psychologia 50%, Spostrzegawczosé 60%,
Urok Osobisty 50%, Zastraszanie 40%

Pani Greta

Rodowita Polka, miejscowa.
Majac 19 lat, pracowata jako
pielegniarka w filii KL Gross-
-Rosen w Walimiu; pézniej
zostala zatrudniona przez Fritza
jako niania Hermanna na kré6t-
ko przed wypadkiem chlopca.
Greta zzyla si¢ z dzieckiem;
bardzo wspélczula i pomagala
Fritzowi po stracie ukochanego
syna, a z czasem obdarzylta
pograzonego w rozpaczy in-

zyniera glebokim uczuciem.
Gdy Armia Czerwona wkraczala na tereny Slaska, Greta
pomogta ukryé si¢ obtgkanemu Fritzowi — uratowala go przed
$miercig, pdzniej za$§ pomogla mu stworzy¢ i uwiarygodnié
nowg tozsamos¢ Jerzego Friedmana. Wyszla za Fritza. Nadal
mieszka w ich wspélnym domu, aby nie wzbudza¢ zbytnich
podejrzen, ale wieczorami chodzi do domu profesora Kow-
nackiego, w ktérym aktualnie przebywa Fritz, podszywajacy
si¢ pod profesora.

W jej wygladzie zwraca uwage charakterystyczna zajecza
warga.

PANI GRETA, lojalna niania

S 40 KON 40 BC 50
ZR 55 INT 70 WYG 60
MOC60 WYK70 P50
PW9

Modyfikator Obrazef: 0

Krzepa: 0

Ruch: 7

Walka Wrecz (Bijatyka) 40%

Unik 20% (10/4)

Umiejetnoéci: Jezyk Ojezysty (Polski) 70%, Jezyk Obcy (Nie-
miecki) 90%, Majetnosé 40%, Mity Cthulhu 2%, Okultyzm
50%, Perswazja 50%, Psychologia 50%, Spostrzegawczos¢
75%, Zastraszanie 30%

Profesor Hipolit Kownacki
Jest to starszy pan o spokoj-
nym wyrazie twarzy. Histo-
ryk, profesor nauk humani-
stycznych na uniwersytecie
(dowolnie wybranym przez
Straznika), rezyser filméw
dokumentalnych. Mimo swo-
jego wieku odwleka przejscie
na emeryture; pasjonat i znawca
tematyki IT wojny $wiatowe;.
Jego marzeniem bylo otwarcie
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trasy turystycznej w kompleksie Walim-Rzeczka. Po wielu
prébach i remoncie przeprowadzonym w sztolniach udalo mu
si¢ zaplanowaé otwarcie pierwszej trasy turystycznej na 14
lipca 1995. Miesigc weze$niej, w czerweu, zostal zamordo-
wany przez Jirgena Fritza w jego mieszkaniu.

Konflikt mi¢dzy Fritzem a profesorem rozpoczal si¢
w kwietniu 1993 roku, kiedy prace remontowe sztolni wa-
limskich weszly w zaawansowang faze. Fritz, kierujac si¢
osobista motywacja, za wszelka cene chcial uniemozliwié
otwarcie trasy turystycznej, twierdzac, ze to zbyt niebez-
pieczne i karkolomne. Gdy zapadta decyzja, ze w lipcu 1995
trasa zostanie otwarta, profesor odwiedzit Fritza w jego domu,
aby wyjasni¢ nieporozumienia.

Profesor Hipolit Kownacki od kilku miesiecy byt w kontak-
cie z Badaczami (wyzej podane zostaly propozycje powiazan
z nimi). Na jego prosbe (np. propozycje zaliczenia studiéw
projektem filmu) przyjezdzaja nakreci¢ dokument o trasie
turystycznej sztolni walimskich i legendzie stynnego Ztotego
Pociagu.

Odgrywanie profesora

Pamietaj, ze tak naprawdg jest to Jirgen Fritz, co oznacza,
ze stara si¢ ukry¢ swoja tozsamosé. Réwniez wiedza Jiirgena
nie pokrywa si¢ z tym, co wiedzial profesor — jesli Badacze
zadadzg mu trudne pytania, profesor moze stwierdzié,
ze ostatnio ma problemy z pamiecig. Dodaj tutaj troche
niepewnosci, niech takie sceny wzbudzg w Badaczach
drobne watpliwosci, tak aby mieli szans¢ odkry¢ tajemnice
Fritza - moze do tego doj$¢ nawet wezesniej w przygodzie.
Jesli nadarzy si¢ okazja, ze profesor znajdzie si¢ sam na sam
w pokoju z panig Greta, mogg zaczaé rozmowe, jesli uznaja,
ze nikt ich nie styszy.

Artur ,Artek” Anielewicz

12-letni mieszkaniec Walimia, bardzo inteligentny, cho¢ od
roku cierpi na zaniki pamigci. W ramach terapii lekarz naka-
zal mu kolekcjonowaé wspomnienia - to zalecenie realizuje
z ogromng przyjemnoscig, robigc zdjecia. Pasja fotografowania
towarzyszy mu od dlugiego czasu, a ze ,woli” dobre wspo-
mnienia, to ,zte” (te nieudane lub te, ktére po prostu mu si¢
nie podobaja) wyrzuca. W domu ma mnéstwo pudet i szuflad
ze zdjeciami; fotografiami sg tez oklejone cate Sciany. Chlopak
widzi wiecej niz inni. Caly czas slyszy tez odglos jadacego
pociagu. Bardzo lubi fotografowaé przyrode i przejezdzajace
przez wiadukt pociagi. Lubi spedzaé czas w lesie miedzy
Wialimiem a Jugowicami. Tam tez przychodzi rozmawiaé ze
swoim ,kolega” Hermannem, ktéry opowiada mu o innym,
podziemnym $wiecie i o stozkowatych istotach. To wiasnie
w wyniku tych spotkari Artur traci pamig¢. Pobliski las jest
szczegblnym miejscem: tu miescita sie filia KL Gross-Rosen;
tedy uciekali wigzniowie w marszu $mierci. Granica migdzy
$wiatami jest cienka.

Na drzewach wcigz s3 jeszcze wydrapane imiona niektérych
ofiar i daty.

Odgrywanie Artura
Poprzez znajomos¢ i wedréwki z Hermannem Artur ciggle
slyszy odglos kot pociggu. Odgrywajac Artura, pamietaj, aby

N SE——a

* POCIAG DOSTALENSTWA =~ s

da¢ temu wyraz. Niech Artur co jakis czas zawiesza wzrok,
tak jakby szukal sfowa lub zbieral mysli, po czym niech
wspomni co§ w stylu ,znowu ten pociag’. Jesli ktokolwiek
go o niego zapyta, Artur odpowie, ze zdarza mu si¢ styszeé
nadciagajacy pociag, jakby jechal w jego glowie. Po czym
rados$nie podsumuje, Ze to pewnie przez to, iz mieszka
w starym budynku dworca.

ARTUR ANIELEWICZ, 12-letni fotograf

S20 KON 40 BC 40
ZR 70 INT 40 WYG 50
MOC30 WYK35 P25
PW 8

Modyfikator Obrazen: -2

Krzepa: -2

Ruch: 8

Walka Wrecz (Bijatyka) 20%

Uniki 35% (17/7)

Umiejetnosci: Okultyzm 30%, Spostrzegawczosé 80%, Sztuka
(Fotografia) 60%, Urok Osobisty 50%

Michat Bury

Byly Zolnierz, jako 18-latek
ze Slaska weielony do Wehr-
machtu. Cudem ocalal, ranny
i niezdolny do stuzby. Ostatnie
lata wojny spedzit w ukryciu.
Obecnie mieszka na obrze-
zach Walimia i zajmuje si¢
myslistwem. Nie jest lubiany,
cze$é rodakéw ma do niego
niechetny stosunek z racji
jego przeszlosci (nie wszy-

scy wierzg we wcielenie silg
do wojska). Jest jednak znany
w miasteczku i w Jugowicach. Od poczatku byl przeciwny
remontom sztolni, ale nie stawial aktywnego oporu; zawsze
stal z boku. Odradza Badaczom angazowanie si¢ w t¢ sprawe,
bo nic dobrego z tego nie wyniknie. W lesie czgsto spotyka
Artura, ktérego uczy fachu mysliwskiego, i opowiada mu,
jak to drzewiej bywalo. Michat wierzy, ze w sztolniach ,,cos”
zyje; tak samo wierzy Arturowi, Ze ten rozmawia z duchami
- to w koricu przekleta i dotknieta wojna ziemia. Za zadne
skarby nie chce niczego odkrywad.

MICHAL BURY, przesadny myéliwy

S70 KON 60 BC 60
ZR 60 INT 45 WYG 50
MOC 40 WYK 60 P 60
PW 12

Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 4

Walka Wrecz (Bijatyka) 65% (32/13) obrazenia 1K3 + 1K4
(MO) albo néz mysliwski 1K6 + 1K4 (MO)

Bron Palna (Strzelba kal. 12) 60% (30/12) obrazenia
4K6/2K6/1K6

Unik 30% (15/6)
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Umiejetnosci: Historia 30%, Okultyzm 20%, Rzemiosto
(Stolarstwo/Snycerstwo) 40%, Spostrzegawczoéé 60%,
Tropienie 50%, Zastraszanie 40%

Ekwipunek:
Dubeltéwka
Materiaty wybuchowe

Hermann Fritz

Niezyjacy syn Jurgena. Zginal w wypadku — utonal w sztolni
przy okazji zalewania pociggu przez Niemcéw pod koniec
wojny. Przeszed! na druga strong - jego dusza przebywa
w Krainach Snéw, posréd Yithian. Stal si¢ dla nich naczy-
niem. Wykorzystuja go do eksplorowania Ziemi w réznych
epokach, a pociag jest tacznikiem miedzy tym wszystkim.
Ojciec czasami go odwiedza. Hermann nawiazal kontakt
z Arturem. Duzo opowiada chiopakowi i zaprzyjaznit si¢
z nim. Teskni za tata, z ktérym ostatnio rzadko si¢ widuje.
Hermann chce dokona¢ wymiany: dzieki rosnacej mocy
(wyjatkowo uczy si¢ od Yithian, bedac pierwszym takim
przypadkiem w historii) chce wyjs¢ na zewngatrz, oddajac
Wielkiej Rasie w zamian Artura. Dzigki przebywaniu
posréd Yithian umyst Hermanna dorasta, chlopiec mimo
9 lat rozmawia jak dorosly. Jego umyst si¢ starzeje, ciato za$
pozostaje wciaz na etapie dziewieciolatka.

HERMANN FRITZ, chlopiec po drugiej stronie

S70 KON 60 BC 60
ZR 70 INT 85 WYG 80
MOC65 WYK55 PO

PW 12

Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 9

Punkty Magii: 13

Walka Wrecz (Bijatyka) 70% (35/14) obrazenia 1K3 + 1K4

MO)

Unik 35% (17/7)

Umiejetnosci: Mity Cthulhu 50%, Okultyzm 80%, Perswazja
60%, Przekonywanie 70%, Psychologia 70%, Spostrzegaw-
cz0$¢ 80%, Wmawianie 60%, Zastraszanie 40%

Zaklecia: Nawigzanie Kontaktu z Yithianinem; Ochrona
Ciala; Stworzenie Bramy; Stworzenie Mgly z R’lyeh;
Znalezienie Bramy.

Amelia Kostrzycka

20-letnia kobieta, ktéra pra-
cuje w Gosciricu pod Starym
Puchaczem. Jest bardzo znu-
dzona codziennym brakiem
klientéw w tym miejscu. Cale
obecne zamieszanie powodu-
je, ze wreszcie cos si¢ dzieje.
Amelia jest bardzo otwarta
wobec Badaczy, ale réwniez
bedzie starala si¢ caly czas
im towarzyszy¢ podczas
przebywania w gosciricu.
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Mimo ze jest jedng z zaledwie kilku oséb obstugujacych to
miejsce, nie wykazuje zmeczenia pracy, a raczej cieszy si¢
z kazdej prosby, jaka moze spetni¢. Chciala kiedys dosta¢
si¢ na studia, jednak ze wzgledu na to, ze rodzina postawila
na jej brata, musiata pozosta¢ w miejscowosci. Jest dosé oczy-
tana i jesli Badacze jej nie zignoruja, chetnie oprowadzi ich
po okolicy i odpowie na podstawowe pytania (patrz Lokalne
informacje). Troche si¢ narzuca, ale robi to z czystej sympatii.

AMELIA KOSTRZYCKA, uczynna pracownica go$cirnca

S35 KON 55 BC 60
ZR 50 INT 45 WYG 80
MOC55 WYK 45 1253
PW 11

Modyfikator Obrazes: 0

Krzepa: 0

Ruch: 7

Walka Wrecz (Bijatyka) 35% (17/7) obrazenia 1K3
Unik 25% (12/5)

Umiejetnosci: Perswazja 60%, Spostrzegawczo$é 50%

Dobermany Makbet i Makduf

S 40 KON 50 BC 30

ZR 70 MOC 40

PW 8

Modyfikator Obrazen: -1

Krzepa: -1

Ruch: 9

ATAKI

Ataki w rundzie: 2

Ugryzienie 40% (20/8) obrazenia 1K6 -1 (MO)

Unik 35% (17/7)

Umiejetnosci: Nastuchiwanie 60%, Wyczucie Obecnosci 30%,
Weszenie (Zweszenie Czegos Ciekawego) 90%

Wielka Rasa z Yith

Rasa podrézujaca w czasie, eksplorujaca rézne przestrzenie,
wymiary i epoki. SzczegSlowy opis rasy — patrz Ksigga Straz-
nika, rozdzial 14.

W latach 40. XX wieku Yithianie, zainteresowani ludzkoscia
w obliczu wojny, porwali Anthona Dolmussa. Inzynier, zafascy-
nowany magig i podrézowaniem w czasie, chcial skonstruowac
pociag bedacy wehikulem czasu, co wplyneloby na zmiang biegu
wojny. Niemcy dotkliwie odczuli porazke pod Stalingradem.
Dolmuss byt przekonany, ze gdyby cofnaé¢ czas, tym razem
udaloby im si¢ wygra¢. Opracowany przez niego pociag stal
si¢ elementem eksperymentéw. Yithianie natomiast otrzymali
wylom dzigki plugawemu doswiadczeniu, teraz maja szanse
znéw przedostaé si¢ do $wiata materialnego.

Szaleristwo Yithian
W trakcie wydarzen ze scenariusza Badacze beda narazeni
na spotkanie z Yithianami. Rasa ta moze mie¢ bardzo mocny
wplyw na psychike postaci. Yithianie, jako podrézujacy w czasie,
maja niezrozumialy dla ludzi sposéb dzialania, a co za tym
idzie, cztowiek, ktéry sie z nimi komunikuje, zaczyna popada¢
w okreslony rodzaj szaleristwa.

W momencie kiedy Badacz po raz pierwszy straci choé jeden
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punkt Poczytalnosci w kontakeie z Yithianami, dokonujacym
si¢ pomiedzy strefami (z uzyciem ich urzadzen), nastepuje
utworzenie wi¢zi. Dopdki Badacz nie odzyska straconych
punktéw, Yithianie beda usilnie prébowali si¢ skontaktowaé
z dang postacig. Stopieni kontaktu i wpltyw na Badacza jest
zalezny od liczby utraconych punktéw:

1-5 - Badacz zaczyna czu¢ si¢ niekomfortowo w obecnych
czasach. Ma wrazenie, jakby nie pasowal do otaczajacej go
rzeczywisto$ci. Moze to oznaczad, ze kiedy co$ je, woli smaki
z przeszlosci; kiedy obserwuje pojazdy, moze odczuwaé,
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iz dawniej na ulicach bylo spokojniej. Ciagle wraca myslami
w przeszlosé.

6-10 - Badacz zaczyna $ni¢ wizje przekazywane przez Yithian,
ktére prowadza go do miejsca, gdzie moze przekroczy¢ granice
z Kraing Snéw. Juz na tym etapie Badacz stara si¢ uzyskad
jak najwigcej odpowiedzi na temat przedziwnej rasy.

11-20 - Badacz jest pochloniety analizowaniem historii
i faktéw, gdzie pojawili si¢ Yithianie; zaczyna dostrzegaé ich
obecnos¢ na kazdym etapie istnienia ludzkiej rasy. Ma poczucie,
ze to dzigki nim dokonano najwigkszych historycznych odkryé.
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SNY ZSYLANE PRZEZ YITHIAN

Wylosuj (1K4) lub rozdysponuj niniejsze Sny migdzy Badaczy,
ktérzy majg ich doswiadczy¢.

1. Noc. Ciemna ulica. W bladym swietle ksigzyca Isni bialy snieg
osadzajqcy si¢ na dachach budynksw. Jest mroz, w oddali stychac
odglos zblizajgcego si¢ pociggu, zaklocony charakterystycznym
skrzypnigciem otwieranego okna. Zawinigty w futrzang kurtkg
niewysoki chlopak wyskakuje na dach budynku starego dworca kole-
Jowego. Powoli zsuwa sig po osniezonej drabinie na Ziemig i biegiem
rusza w kierunku lasu. To Artur. Snieg trzeszczy pod jego butami.
W pewnym momencie obraz delikatnie sig zatamuje niczym peknigte
lustro, w ktorego odbiciu miasteczko Walim wydaje si¢ wyglgdac
nieco inaczej — budynki majg nienaturalnie wydtuzone ksztatty,
zakoriczone szpiczastymi iglicami. Przypominajq olbrzymie stozki.
Robi sig coraz zimniej; widac parg wydobywajgcq sig z ust chlopaka.
Nerwowo rozglgda sig migdzy drzewami. Odglos jadgcego pociggu
staje sig wyrazniejszy. Chlopak staje przed wejsciem do sztolni
i usmiecha sig, obserwujqc, jak z bialej mgly formuge sig¢ niewielka
sylwetka przypominajgca dziecko niewiele mtodsze od Artura. Obaj
chlopey wehodzg do srodka sztolni. (Badacz si¢ budzi.)

Jesli Badacz wyjrzy za okno, aby sprawdzié, czy sen byl jawa,
popro$ go o wykonanie trudnego testu Spostrzegawczosci (jest
mocno rozkojarzony po wybudzeniu). Jesli test bedzie udany,
w oddali zobaczy dach starego dworca kolejowego i otwarte
okno na poddaszu.

2. Pyl unosi sig wszgdzie. Szary, praytaczajgcy, duszgcy. Cale mia-
steczko zdaje sig byc prawie bezbarwne. Wysokie, szpiczaste budynki
o stozkowatym ksztatcie nie przypominajq tych, ktore widziates
w Walimiu. Jest inaczej, choc uklad ulic i nazwy miejsc pozostaty
niezmienione. I odglos jadgcego pociggu, bez przerwy ten sam.
Gdzies na horyzoncie majaczq dziwne ksztalty — ni to budynki, ni
glazy, wysokie na parg metrow... Wjednej chwili orientujesz sig,
Ze ksztattem przypominajg ogromne stozki. Poruszyty sie. To nie
sq budowle. To Zywe istoty. (Badacz si¢ budzi.)

Jesli Badacz wyjrzy za okno, aby sprawdzi¢, czy sen byt jawa,
uspokéj go i powiedz, ze Walim jaki jest, kazdy widzi. Tylko
skad dochodzi ten niezno$ny odgtos pociggu?

3. Chtod przeszywa cale twoje cialo, kiedy czujesz, jak unosisz
sig w catkowitej ciemnosci. Drobne refleksy swiatta odbijajg sig
od czegos ponizej ciebie. Kiedy probujesz sig poruszyc, czujesz,
Ze twoje ciato jest Zanurzone w wodgie. Zblizajqc sig do dziwnego
ksztattu, dostrzegasz zarysy lokomotywy pociggu, a % jej wnetrza
bije czerwone Swiatto. Po chwili kamienie wokdt ciebie zaczynajq
sig delikatnie poruszac, odstaniajgc otaczajgce was miasto pogrgzone
w szarosci. Kamienie natomiast nie sq tym, czym sig wydajq.
Stozkowaty twir nachyla si¢ nad tobg, prébujgc pochwycic cig
w szezypee. Budzisz sig.

Badacz budzi si¢ zlany zimnym potem w swoim 16zku. Wszystko
jest przesigkniete, tak jakby cos go oblato, a w lazience obok wcigz
slycha¢ dzwigk lejacej sie wody. Jesli Badacz péjdzie zakrecié kran,
zobaczy, ze woda jest czarna. Dopiero po chwili, ze zgrzytem
i bulgotem, zmienia si¢ i wraca do normalnosci.

4. Czujesz, jak przyspiesza ci tefno. Styszysz za sobg krzyki. Biegniesz,
nie mogqc ztapac tchu, przez dtugi, ciemny korytarz. Twoje zmysty
wariujq i wydaje ci sig, jakby cos podgzato za tobg. Towarzyszy
ci dZwigk pracy lokomotywy. Po chwili wybiegasz z ciemnego
korytarza prosto na tory — ciggng si¢ w nieskoriczonost, unoszgc sig
gdzies w calkowite] ciemnosci. Przed sobg dostrzegasz miasteczko
Walim i zblizajgcy sig pocigg oraz dwa pedzgce obok siebie samo-
chody, a po chwili powtarza sig znajoma scena 2 przesziosci, lec
dostrzegasz cos nienaturalnego. Na torach tuz przed wypadkiem
stoi chiopiec. Jego dionie i nogi spowite sq delikatnymi zythami
niczym u marionetki. Kiedy blgdzisz wzrokiem, szukajgc, kto
pocigga za sznurki, dostrzegasz w ciemnosci ksztalt — stozkowaty,
nieludzki. Istota dostrzega cig, a w glowie styszysz tysigce glosow,
krzyki ofiar zalania kopalni. Po chwili wszystko ustaje, a ty stoisz
naprzeciwko lustra. Czujesz, Ze bolg cig dionie i piekq stopy, a takie
same sznurki przyfwierdzone sq do twoich koriczyn. Cos ci sig
przyglada z drugiej strony lustra. .. Budzisz sig.

Badacz, ktéremu przysni si¢ ten sen, powinien wezesniej utraci¢
przynajmniej potowe punktéw Poczytalnosei. To juz ten moment,
kiedy staje si¢ szalony i bedzie pragnat dostaé si¢ do Krainy Snéw,
by stac si¢ stuga Yithian. Mozesz przekaza¢ ten sen tylko temu
jednemu graczowi. Mozliwe, ze od tej pory zechce dziata¢
przeciw reszcie Badaczy, moze ich przekona¢ do przekroczenia
granic, a moze bedzie btagat o pomoc.
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20+ - to juz etap szaleristwa, ktére doprowadza Badacza do
oddania si¢ Yithianom. Poprzez wezesniejsze sny, szukanie
odpowiedzi i nienawi$¢ do wspéiczesnego $wiata Badacz
pragnie zosta¢ naczyniem do komunikacji z Yithianami - nic
juz go nie powstrzyma.

PROPONOWANE UTWORY

Lata 90. to rozkwit polskiej muzyki rozrywkowej oraz
poczatki techno. By¢ moze twoi gracze beda chcieli
wykorzysta¢ upodobania muzyczne jako charakterystycz-
ne cechy swoich Badaczy, np. jeden z nich to zagorzaty
fan T.Love, inny uwielbia zesp6t Snap, a jeszcze inny nie
znosi utworu What Is Love i zawsze narzeka, gdy slyszy
go w radiu. Smiato mozesz wykorzysta¢ utwory polskich
wykonawcéw, ktérzy byli wtedy na topie, np.: T.Love,
Varius Manx, Edyta Bartosiewicz, Kasia Kowalska, De
Mono, Big Cyc, Elektryczne Gitary, Liroy, Mafia, Robert
Chojnacki, Kayah, Hey. W muzyce zagranicznej warto
zwréci¢ uwage na Aerosmith i plyte Get a Grip oraz
repertuar nastepujacych wykonawcéw: Ace of Base, Snap,
Tina Turner, Haddaway, Shaggy, Scatman John, Micha-
el Jackson..

T I

SLOWNICZEK HISTORYCZNY

Ponizej mozesz zapozna¢ si¢ ze szczegélowymi faktami
na temat wydarzen, miejsc i postaci zwiazanych z historia
IT wojny $wiatowej i projektu Riese.

Anthon Dolmuss - (zm. 1973) — niemiecki inzynier, major
Wehrmachtu, gtéwny energetyk budowy podziemnego
kompleksu Riese w Gérach Sowich.

W 1940 zostal powolany do wojska, stuzyt we Francii,
a nastepnie w Organizacji Todt w Jedlinie-Zdroju.

W 1945 brat udziat w likwidacji budowy tajemniczych
sztolni w Gérach Sowich, po czym pozostal w Gluszycy
na Dolnym Slasku. Zostal gléwnym energetykiem w za-
ktadach przetwérstwa bawelny w tejze Gluszycy, nastepnie
objal eksponowane stanowisko w Ministerstwie Odbudowy.
W 1953 lub 1960 wyjechat do RFN, gdzie zmart w 1973.

Organizacja Todt - (niem. Organisation Todt, OT) — utwo-
rzona w 1938 w Niemczech organizacja majaca za zadanie
budowe obiektéw wojskowych, kierowana poczatkowo przez
Fritza Todta.

Tworzyly ja zaréwno prywatne firmy budowlane, jak
i przedsiebiorstwa panstwowe. Organisation Todt zatrudniata
poczatkowo Niemcéw niezdolnych do stuzby wojskowej oraz
przedpoborowych, ktérzy podlegali obowigzkowi pracy.
W latach II wojny $wiatowej zatrudniano przymusowo takze
robotnikéw i inzynieréw z krajéw okupowanych, w tym
wiezZniéw.

W 1944 liczba zatrudnionych w Organisation Todt osia-
gnela 340 000 ludzi. Ponadto — w ramach programu pracy
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przymusowej wdrozonego przez Fritza Sauckela — w orga-
nizacji pracowalo ok. 1,4 mln jericéw wojennych i wiezniow
obozéw koncentracyjnych. OT byta nadzorowana od 1944
przez oddzialy SS. Po $mierci Todta w lutym 1942 kierow-
nictwo organizacjg przejal Albert Speer, minister do spraw
uzbrojenia III Rzeszy.

Gross-Rosen — niemiecki nazistowski
obéz koncentracyjny, istniejacy w latach
1940-1945, nieopodal wsi Rogoznica
(nazwa powojenna) w dzisiejszej Polsce,
bedacy na czele ponad setki obozéw pracy
zatozonych na Slgsku, na terenie Czech
i Niemiec.

W wyniku decyzji o tzw. ,ostatecznym
rozwigzaniu kwestii zydowskiej”, czyli za-
gladzie Zydéw, cata seria obozéw pracy
wykorzystujacych wiezniéw zydowskich
na obszarze Dolnego Slaska i okregu

Kraj Sudetéw zostala podporzadkowana

w 1944 komendanturze Gross-Rosen. Powstal wéwczas jeden
z najwickszych konglomeratéw obozéw pracy, skupiajacych
obozy w okolo stu lokalizacjach, o bardzo zréznicowanej
strukturze, typie dziatalnosci i stopniu podporzadkowania
obozowi matce.

W Walimiu i Jugowicach istnialy filie AL Wolfsberg, AL
Hausdorf'i AL Wiistewaltersdorf.

Projekt Riese — (z niem. olbrzym) E -_E
— kryptonim najwigkszego projektu "ﬁ T
gérniczo-budowlanego nazistowskich .
Niemiec, rozpoczetego i niedokoriczo- a
nego w Goérach Sowich oraz na zamku
Ksigz i pod nim w latach 1943-1945.

Miala to by¢ jedna z kwater gléwnych Adolfa Hitlera.

Zloty Pociag — domniemany pociag
nalezacy do IIT Rzeszy, ktéry migdzy
listopadem 1944 a koricem stycznia 1945
roku mial wyruszy¢ z Wroctawia w kie-

runku Walbrzycha, jednak na dworzec
w Walbrzychu nigdy nie dotarl. Mial
jakoby zawiera¢ zloto, kosztownosci i dziefa sztuki zrabo-
wane przez nazistéw w Polsce i Zwiazku Radzieckim, czy
tez tajne archiwa II1 Rzeszy. Przedmioty te pono¢ miaty
zosta¢ wywiezione z Wroclawia do nieznanej kryjéowki,
prawdopodobnie w okolicach Gér Sowich. Cho¢ samo jego
istnienie nigdy nie zostalo potwierdzone, legenda Ztotego
Pociagu stala si¢ inspiracja do licznych poszukiwan.

POLACY W WEHRMACHCIE

Polacy mieszkajacy przed wojng w Niem-
czech i posiadajacy obywatelstwo nie-
mieckie podlegali obowigzkowi stuzby
wojskowej w niemieckim wojsku w tym

samym zakresie, jak inni obywatele 111
Rzeszy. Obowiazek ten dotyczyl zaréwno oséb pochodzenia
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polskiego identyfikujacych si¢ z paristwem niemieckim oraz POdZifEkOW?lnia

ideologia nazistowska, jak i cztonkéw réznych organizacji Konsultacja: Leszek Zielinski, Konrad Gajowiec.
' polonijnych dzialajacych w okresie migdzywojennym na terenie Testy: Konrad Gajowiec, Michat Lewandowski, Paulina
i Niemiec i przeciwstawiajacych si¢ nazistom, czesto weiela- Piérkowska, Alexandr Stroganow, Btazej Grygiel, Anna
nych do niemieckiego wojska przymusowo. Taki los spotkat Wojda, Katarzyna Papis.

przedwojennych obywateli Rzeczypospolitej Polskiej z terenéw
weielonych do ITT Rzeszy, jak Pomorze, Slask czy Wielkopolska.
Szczegdlnie dotyczylo to oséb nazywanych przez Niemcéw
Wasserpolen — , rozwodnionymi Polakami”, ktérych w ramach
tzw. planu Generalplan Ost przeznaczono do germanizacji —
Kaszub6w oraz Slazakéw.

| KONTROLOWANIE CHOWANCA

Koszt: 5 punktéw Mocy i 1K4 punkty Poczytalnosci jed-
norazowo przy stworzeniu wiezi; 5 punktéw Magii i 1K3
§ punkty Poczytalnosci za kazda godzine kontroli.
| Czas rzucania: stworzenie wigzi — 1 godzina; przejecie kon-
l troli - 2 rundy za kazde 10 kilometréw dzielace czarownika
. od chowarica (jesli rzucajacy zaklecie znajduje si¢ w innym
wymiarze niz kontrolowane zwierz¢ — np. w Krainach
Snéw - nalezy podwoi¢ wszystkie powyzsze wartosci).

W noc Walpurgii moce ciemnosci stawaly si¢ najbardziej ak-
tywne. Czarownice i czarnoksieznicy odnajdywali swego pupila.
Zwierze na zawsze Iaczylo si¢ myslami ze swym nowym wiasci-
cielem — mégt on korzysta¢ ze zmystéw zwierzecia i kierowad
jego poczynaniami. Trudno doktadnie okresli¢ pochodzenie tego
zaklecia, jednak wszystko wskazuje na to, ze wielokrotnie byto
ono zmieniane przez pogan na przestrzeni tysigcleci.

Podczas rytuatu tworzenia wigzi czarujacy zjada kawalek
surowego ciala zwierzecia, z ktérym ma stworzy¢ wiez, a na-
stepnie karmi je czastka swojego ciata. Z poczatku blednie
interpretowany rytual powodowal, Ze czarujacy poswigcali
zbyt wiele. Z czasem odkryto, ze odrobina krwi rzucajacego

czar byla wystarczajaca.
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Kontrolowanie chowarica jest czarem, ktéry zostal do-
pracowany do perfekeji przez Jirgena Fritza. Podczas
badan prowadzonych dla Organizacji Todt Fritz miat

g i 3

réwniez dostep do starych rekopiséw gromadzonych
przez Ahnenerbe. Dzigki polaczeniu technologii i magii
byt w stanie kontrolowa¢ dwa zwierzeta jednoczesnie.
Oczywiste wydalo si¢ wybranie dwéch dobermandw,
szkolonych przez najlepszych specjalistéw programu SS.
Zwierzeta dzieki magii staly si¢ dlugowieczne, a sam
Fritz mégt je kontrolowa¢ w dowolnej chwili. Fritz jest
w stanie jednoczesnie prowadzi¢ naukows rozmowe,
| a w miedzyczasie wysyla¢ swoje psy i obserwowac oto-
' czenie. Czar stal si¢ na tyle potezny, ze psy moga by¢
kontrolowane praktycznie na dowolng odlegtos¢. Obec-
nie zapiski dotyczace czaru i sposobu jego odtworzenia
mozna znalez¢ ukryte w jego pracowni.
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CZARNY JAK WEGIEL

Miptta. . W 000 WD) s, U, NN el 86, 88, 93, 95

Miejsca samobOjStW......cccvevvviiiiiiiiiiiiiiiine 88-90

Narkotyk z Plutona..........ccoevvvnnnnnnn. 76,78, 84, 86, 88, 95

OgarZalindaloght, - S Tu ol il it s 84, 85, 86, 95

Pomoc #1: Analiza laboratorium..........cccoeveervevveereeneennenns 91, 96
Gospodarstwo Kowalskich Pomoc #2: Raport klawisza.........cccceuvviuiiiiiiiiiiinnnnne ik, 87
N RO NS P e R R N e S s e Pomoc #3: Protokél przeszukania.........ccoceciiiiiiinns 91, 98
O paln i s 1 s L e Pomoc #4: Skrét informacji o Marku Zabtockim........... 99899
[FeonsWozniaksztygar. &% s ol i s L L 10, 13 Teresa Chyla, dziennikarka ,Nowin”......c.cccccceuvunaee. 81, 90, 93
[RiGtaSoroleasottys ... o L A e 9,16 WydZial X ommss, . 2 e L L 75,77, 85
VTR e R L I 881 173121¥135414+,,155 16 17

DZIEDZICTWO TATR

Szczegélowy wykaz wydarze, lokacji i postaci do tego sce-
nariusza znajdziesz na stronach 66-67.

PELZAJACA KONTRREWOLUCIA

Anatolij IWanow........ccccevviecivniccininnn. 102, 106, 107, 109
Lucjan*Wroriski......... %, Lo B o e 2 106, 109, 110, 111
Marcin Biatecki ... %0 .....omn e S S N 103, 104
Mirostaw Drewniak......cccocovveeevecvvieeneeennennes 103, 106, 108, 111

Chrobry..... ....20,25,29,31, 33,35, 40, 44,47, 64, 65 Pomoc #1 -Raport milicyjny . ....103, 112
10N (CriP st it i SN E St I RN 20,25, 46,47,60 Pomoc #2 - Fragment ksigzKi.......ccccoooeiiiiiiinnnnns 105, 113
Hrabina Ilona Bethlen Salamon................. 25,27-29,32,37,53,57 Stowarzyszenie Oczszezenie.......coevvvcecviuincnnnes 102, 105, 110
Klatwa Lodu.........ccocviiuimnnncs .29 Wampir z Zaglebia ..o 101, 103
Kosciét na Peksowym Brzyzku.................. 34,42,47,48, 49, 50,52
krew Chrobrego ...........o....... 20, 25,29, 31, 33,39,46,47,50,57,65 g
Krzysztof Wosgiak, wlasciciel Hotelu.......... 22,26,27-30,32,50,53 pO( |A-G DO S ZA LE N S TWA
GO0 SKO M -5 7. W S L R e S SR Artur ,Artek” Anielewicz ........... 123, 126, 130, 136, 139, 141
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Pomoc #4 — Mieszkanie Fritza/Friedmana.................. 135,145
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MARK MORRISON

Mark Morrison tworzy scenariusze do
Zewu Cthulhu od czasu wydanego w 1986
roku dodatku Krainy Snéw. Jego najnowsze
dzielo, Reign of Terror, przenosi rozgrywke
w Zew Cthulhu w czasy rewolucji francuskiej.
Najwigkszym wyzwaniem w karierze Marka
bylo redagowanie olbrzymiej kampanii Hor-
ror w Orient Ekspresie, ktéra zawiera jego
scenariusz rozgrywajacy si¢ w Zagrzebiu.
Mark byt konsultantem podczas prac nad gra
komputerows Call of Cthulhu, wydang w 2018
roku przez Focus Home Interactive. Prowadzi
wlasng firme z licencjonowanymi produktami

do Zewu Cthulhu — Campaign Coins.
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MICHAL DZIDT

W srodowisku fanéw RPG dziata od 1996
roku, od poczatku jako aktywny konwentowicz
i prelegent. Z czasem zaczal sam organizowaé
konwenty i pisa¢ materialty RPG-owe, mi¢dzy
innymi crossovery Zewu Cthulhu i Neuroshi-
my. Obecnie pisze i wydaje gry fabularne oraz
promuje RPG zaréwno wsréd mlodziezy,
jak i dorostych, ktérzy zastanawiaja si¢ nad
powrotem do hobby. Jego gra - Wyjatkowi Bo-
haterowie i Niezwykle Zagrozenia - sprzedata
si¢ w trzech tysiacach egzemplarzy w polskiej
i angielskiej wersji jezykowe;.
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PAWEL JURGIEL

Mistrz gry, gracz i twérca. Rocznik 1979. Od
25 lat zajmuje si¢ grami RPG i LARP-ami jako
gracziMG. Od 15 - grami planszowymi jako
tworca i fan. Zwyciezca konkursu o Puchar
Mistrza Mistrzéw w roku 2007. Jest czton-
kiem-zalozycielem grupy kreatywnej Lans
Macabre, promujacej gry bez pradu, i wspét-
zalozycielem kanalu na YouTubie Erpegowy
Yak. Autor artykuléw do pisma RPG-owego
Portal. Mozna go spotka¢ na konwentach,
gdzie od ponad dwudziestu lat prowa-
dzi prelekcje na tematy RPG-owe

i pokrewne.

WOICIECH RZADEK

Z wyksztalcenia ttumacz i pedagog, magister
filologii romariskiej Uniwersytetu Jagiel-
loniskiego. Game designer, trener, product
manager i wydawca gier. Od 25 lat zajmuje
si¢ wszelkiego typu rozrywka interaktywna:
grami RPG, grami planszowymi, LARP-ami,
grami terenowymi i symulacyjnymi. Od 22 lat
aktywny i czynny MG, zawsze sam tworzy
scenariusze do gier fabularnych. Jest czlonkiem
grupy kreatywnej Lans Macabre i wspél-
zalozycielem kanalu na YouTubie
Erpegowy Yak. Jest autorem
picciu gier planszowych: Rice
Wars, Abetto, Astro Jam,
W pustyni i w puszczy

oraz Mundial.

Lang Macabre
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ADAM KOtPACZEWSKI

Jego przygoda z grami fabularnymi rozpocze-
ta si¢ w 1 klasie gimnazjum, kiedy to zostal
zaproszony przez starszych kolegéw na sesje
w Cyberpunka 2020.Z zamilowania podroznik,
szukajacy inspiracji do swoich sesji w matych
miejscowosciach i wéréd mieszkajacych tam
ludzi. Poszukiwacz legend miejskich i tajem-
niczych miejsc zwigzanych z historig.

ADAM WIECZOREK

- Z RPG zwigzany od 27 lat, z czego 25 poswiecit
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.

L S

REMIGIUSZ ZYGAROWICZ

Z pochodzenia Dolnoslazak, od wielu lat

.

Wielkopolanin. W swoich zainteresowa-
niach obraca si¢ wokét historii i pokrewnych
dziedzin. Milosnik muzyki, pszczél i staroci.
W swoich historiach stara si¢ lawirowaé na
cienkiej granicy pomiedzy fikcja a prawda.
Fanatyk historycznych smaczkéw i detali.
Zawodowo organizator imprez fantastycznych
i popularyzator fantastyki.




ti o wal

e

MARIA PIATKOWSKA

Wspélzalozycielka stowarzyszenia Graj!
Kolektyw, mistrzyni gry, aktywna prelegent-
ka i wielokrotny sedzia Pucharu Mistrza
Mistrzéw. Organizatorka i sedzia licznych
turniejéw RPG-owych na konwentach, laure-
atka konkurséw dla graczy NERD 2017 i Ar-
chipelag 2016, wyrézniona w konkursie Game
Chef 2017. Od kilku lat zasiada w kapitule
konkursu Quentin. Z wyksztalcenia filolog,
doktorantka na wydziale Filologii Angiel-
skiej UW. Z zawodu scenarzysta gier wideo
w warszawskim studio Flying Wild Hog.
Z RPG zwigzana od 18 lat - przede
wszystkim w roli MG, ale réwniez
jako gracz.

AUTORZY P g —

WtADYStAW KASICKI

Wiadystaw "Wtodi" Kasicki jest zwigzany
z grami fabularnymi od ponad 20 lat. Dwu-
krotny zwyciezca Pucharu Mistrza Mistrzéw
i laureat konkursu Archipelag. Pomystodawca
i wspélzalozyciel stowarzyszenia Graj! Ko-
lektyw. Sedzia konkurséw RPG, prelegent,
aktywny konwentowicz, a z zamilowania
scenopisarz, jednak przede wszystkim oddany
tan wszystkiego, co przedwieczne.
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CZY PRZECIWSTAWISZ SIE GROZIE
KRYJACEJ SIE W MROKACH NOCY? 3

s

Kazdy Badacz, nawet uczony profesor, wscibski
dziennikarz czy bezkompromisowy detektyw, po-
trzebuje czasem pomocy, by mierzy¢ sie z okrop- ‘
nosciami Swiata mitow Cthulhu. Niech ta ksiega . %
stanie sie Twoim przewodnikiem i najwazniejszg %
pomocg do gry Zew (thulhu! L

Stworzony z mysla o Badaczach Tajemnic pod- -2
recznik zawiera rozszerzone zasady tworzenia’ '
postaci, opis ponad 100 zawoddw i umiejetnosci, ==
oraz wskazdwki, jak wyciagnaé z gry wszystko, |
co najlepsze. Ponadto znajdziesz tu liste orga- i
nizacji, do ktorych moze przytaczy¢ sie Twoj &
Badacz, przewodnik po latach 20. XX wieku (za- =~
rowno w Polsce, jak i w USA) oraz listy ekwipunku

i uzbrojenia - czyli wszystko, co moze (ale tylko

moze!) pozwoli (i wyj$¢ zwyciesko ze spotkania

z mitami Cthulhu.

Kazdy Badacz Tajemnic powainie podchodzacy
do swojej misji ratowania $wiata (lub chociazby
wtasnego Zycia) powinien mie¢ ten podrecznik!

Do gry potrzebna jest przynajmniej jedna
Ksiega Straznika, czyli podrecznik z zasadam|
do 7. Edycji Zewu Cthulhu. o E

W SPRZEDAZY W 2020 ROKU!
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YARLATH@TEPY«X

Ziowrogie knowania zwiastujace koniec swmta

NAJLEPSZY SERIAL, JAKI PRZEZYJEST!

W opetanych szalenstwem umystach zrodzit sie

straszliwy plan zagrazajacy istnieniu catej ludzkosci.

Jednak nie wszystko stracone! Jesli kilka odwaznych

dusz odkryje i potaczy ze soba strzepki rozrzuco-

. nych po catym Swiecie informacji, majq szanse
' powstrzymac to nieopisywalne zfo.

.. Mierzagc sie z mrocznymi kultami, staroZytng

L« wiedzq [ ohydnymi potworami, Badacze wyrusza-

.- ja wpefng niebezpieczenstw i okropnosci podroz,

by stawi¢ czota ostatecznemu horrorowi. To ich
" historia, ktorg opowiesz Ty.

" Maski Nyarlathotepa to najwieksza i prawdopo-

* dobnie najbardziej spektakularna wieloczesciowa *
kampania w historii gier fabularnych. Osadzona
- .. wlatach 20. XX wieku opowies¢ zabierze Ciebie
.~ i Twoich Badaczy w podréz zycia. Rozegrajcie ja
: w klasycznym stylu Zewu Cthulhu, rodem z fil-
e mow grozy, ktory pozwoli Wam zgtebi¢ poktady
zta kryjace sie w ludzkich gtowach, albo zatoi-
cie fedore, weicie do reki bicz i z uSmiechem na
- ustach wyruszcie na epickq przygode w nieznane.

Jestescie gotowi?

— W/ SPRZEDAZY W 2021 ROKU!
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IBIOR SCENARUSZY DO 7. EDYCJ ZEWU CTHULHU

Scenariusze z tego podrecznika wrzuca Waszych Badaczy w wir wydarzen, z ktérych
tylko nieliczni wyjda o wlasnych silach.

CZARNY JAK WEGIEL - Mark Morrison, John Coleman

W 1922 r. w poblizu wioski Anapol na Podhalu spadl tajemniczy meteoryt. Grupa naukow-
cow z Uniwersytetu Jagiellotiskiego szybko organizuje wyprawg badawczg, majgc nadzieje,
e ten przypadek bedzie rownie stawny, co katastrofa tunguska z 1908 r.

DZIEDZICTWO TATR - Pawel Jurgiel, Wojciech Rzadek

Wiosng 1938 roku w Zakopanem, tgczq sig dwa swiaty: goralski, pefen ludowych wierzeri
i tajemnic oraz wielkomiejski swiat bohemy. Badacze bedg musieli sprawnie lawirowac
migdzy nimi, aby rozwiklac zagadke dziwnych zgondw w miasteczku. Czy odkryjg ta-
Jemnicg dawnych wiekdw? Czy dadzq si¢ wplgtac w polityczng intryge?

POZDROWIENIA Z POLSKI - Michat Dzidt

Lipiec 1971 roku — w malej wsi Syrynia dochodzi do aresztowania wroga wladzy ludowey.
Niestety, z milicyjnego archiwum zostajq skradzione dowody w jego sprawie - fotografie,
zrobione rzekomo w przysziosci, w ktorej Polska odrzucila socjalizm. Sledztwo przejmuge
Wydziat X.

PELZAJACA KONTRREWOLUCJA - Adam Kolpaczewski,
Adam Wieczorek, Remigiusz Zygarowicz

Sl

k| !-l

W polowie marca 1971 roku, w jednym z nieoddanych jeszcze do uzytku mieszkani w ciggle
rozbudowywanym Falowcu, milicja znajduje odcigtq kobiecq dlori i slady po tajemniczym
rytuale, przeprowadzonym zapewne xgodnie % jakimis burzuazyjnymi przesgdami. Prze-
razony sekretarz lokalnego Komitetu Wojewddzkiego PZPR wzywa na pomoc specjaliste.
Ten kontaktuje sig 2 funkcjonariuszami Wydziatu X.

POCIAG DO SZALENSTWA - Maria Pigtkowska, Wiadystaw Kasicki

Jesieniq 1944 roku z Wroclawia mial wyruszyc stynny zloty pocigg. Nigdy jednak nie
dojechat na dworzec w Watbrzychu, a skarby, ktorymi rzekomo byt zatadowany, przepadly
bez sladu. Jakg tajemnicg odkryjg ponad 50 lat poZniej Badacze, zgle¢biajgc mroczng
historig projektu Riese?

(€9 ZewCthuhuRPG
@ blackmonk pl Wydawca:

Black Monk Michat Lisowski
ul. Stowackiego 13/211
60-822 Poznan

Wydrukowane przez:
STANDARTY SPAUSTUVE
www.standart. 1t
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