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NAJKROTSZA NOC

Strazniku Tajemnic, pamietaj, ze przedstawiona tutaj historia
dzieje si¢ w $wiecie wykreowanym przez Badaczke w jej
glowie w chwili, gdy doznala ataku szaleristwa. Caly ten
$wiat jest tylko wyobrazeniem wydarzen majacych miejsce
do 1925 roku. Od tego czasu w prawdziwym §wiecie minelo
juz 15 lat. Jednak dla Alicji czas si¢ czg¢Sciowo zatrzymal.
Zmieniaja si¢ dni i miesigce, ale nie zmienia si¢ rok — dla
niej caly czas jest to 1925, zaréwno na kalendarzach, jak
iw gazetach.

Przygoda napisana jest z perspektywy zeniskiej postaci —
Alicji, jednak nic nie stoi na przeszkodzie, aby gléwnym
bohaterem byl mezczyzna. Przykladowo, imie Adolf bylo
bardzo popularnym polskim imieniem, zanim II wojna
$wiatowa na zawsze odmienila jego wydzwigk.
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TEMATY TABU

Najkrotsza noc porusza watki powaznych zaburzen psy-
chicznych i traum zwigzanych z przemocy rodzicielska.
Przed poprowadzeniem scenariusza Straznik powinien
si¢ upewnic, ze odgrywajacy Alicje lub Adolfa gracz jest
gotéw zmierzy¢ si¢ z tymi tematami. W celu zwigkszenia
dystansu do odgrywanej Badaczki lub Badacza mozna
rozwazy¢ wybor postaci o plci przeciwnej do wiasne;.

T A

JAK TO SIE ZACZELO?

Alicja zabila swojego ojca.

Przez lata zyla w strachu, bedac ofiarg jego wygérowanych
wymagan, ktére prowadzity do zn¢cania si¢ nad nig — tak
fizycznego jak i, przede wszystkim, psychicznego.
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AUTORZY: PIOTR CHOINACKI, tUKASZ WACHCINSKI

Po tragicznej $mierci zony, Anny, Leopold pograzyt sie
w zalu i zacza! wymaga¢ od swoich dzieci coraz wigcej i wiecej.
Starszy brat Alicji, Wit, ktérego$ dnia po prostu uciek?
z domu, pozostawiajac nastoletnig siostre z ojcem. Gdy
ten z dnia na dzieri stawal si¢ coraz bardziej niepoczytalny,
dziewczyna zaczela szukaé ucieczki w fantastycznych ksie-
gach znalezionych w jego bibliotece. Nieswiadoma ich mocy,
poznawala coraz wigcej wiedzy tajemne;j.

Alicja nie wiedziata, ze Leopold wykorzystywal swoje
dzieci w celu przeprowadzenia starozytnego rytualu, zastrze-
zonego jedynie dla najwierniejszych ze stug Nienazywalnego.
By tego dokona¢, juz wezesniej ztozy! w ofierze swojg zong.

Rytual zawiédl, gdyz wymagat glebokiego poczucia
pogardy i zalu do osoby bedacej ofiarg, z czego ojciec Alicji
nie zdawal sobie sprawy. Leopold, niepomny powodéw, dla
ktérych poniést kleske, i nieswiadom nieprzewidzianych
konsekwencji, postanowil sprébowaé ponownie, przygoto-
wujac na kolejne ofiary swoje dzieci.

Kultysta zmuszony byt odlozy¢ swoje plany w czasie.
Rytual mégt odbyé si¢ jedynie w Noc Kupaly raz na 15 lat,
gdy kurtyna mi¢dzy $wiatami na chwile stawala si¢ ciefisza.

Nie przewidzial jednak, ze rozczarowany jego niepowo-
dzeniem bég odrzucil go z pozycji swego stugi, pozwalajac
na pograzanie si¢ Leopolda w szaleristwie.

W rezultacie nieudanego rytuatu czgstka swiadomosci
Krélaw Zélci trafita do ciata poczciwego lokaja Eryka. Czesé
ta upatrzyla sobie mtoda, przepelniong wsciektoscia Alicje
jako swoje nowe naczynie.

Ztamana przez ojca i skuszona podszeptami lokaja, Alicja
wyprzedzila Leopolda i odprawila rytuat, sktadajac go w ofie-
rze. Dziewczyna udusita ojca, uzywajac struny wiolonczeli, na
ktérej przez lata byta zmuszana gra¢. W trakeie rytuatu, gdy
cialo Leopolda lezalo w wyznaczonym przez magiczny krag
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miejscu, zngcone ogromem magii, zalu i gniewu pojawilo
si¢ stworzenie nie do opisania. Sama Alicja nie pamigta do
konca, jak ono wygladalo. Niestety, nie byla w stanie kon-
trolowaé rytualu na tyle, zeby zapobiec takiemu wydarzeniu.
Stworzenie rozszarpalo cialo jej ojca na strzepy, wyjadajac
z niego wnetrznosci, co wyrwalo dziewczyne z magicznego
transu. Ostatnia struna czlowieczeristwa w niej drgnela,
powodujac napad szalefistwa i paniczng ucieczke.

Znaleziona przez mysliwego w pobliskim lesie dziewczyna —
rozdygotana, przemarznigta, bosa, w sukni poplamionej krwia
i resztkami wnetrznosci ojca, otepialym wzrokiem patrzaca
w dal i mamroczaca co$ pod nosem —zostala przewieziona do
szpitala, a nastepnie przyjeta w zakladzie psychiatrycznym
w Kobierzynie, gdzie przebywa podczas calej przygody.

Rozpoczety rytuat uwolnit moce, ktére caly czas w niej
drzemia i ktére pozwolily jej ukry¢ si¢ w wykreowanym
przez siebie $wiecie na granicy Krainy Snéw. Wszystkie
zle wydarzenia, ktére mialy miejsce w rzeczywistosci, tutaj
nie istnieja. Alicja jest cenionym doktorem muzyki, ojciec
zawsze si¢ o nig troszczy!l i wspieral ja w jej karierze, a brat
nigdy jej nie opuscit i dalej mieszka w domu rodzinnym
w Niepolomicach pod Krakowem. Jej matka przebywa
w prywatnym domu opieki, poniewaz zdiagnozowano u niej
kilka lat temu chorobe Alzheimera. Wszystko jest lepsze
niz w rzeczywistosci.

Przygoda rozpoczyna si¢ 15 lat po rytuale, ktéry przepro-
wadzata Alicja, na kilka dni przed Noca Kupaly. Dziewczyna
otrzymuje telegram od swojego brata, informujacy o $mierci
ojca w wyniku zawalu serca. Jest w nim réwniez zawarta
prosba o przybycie do rodzinnej posiadiosci, gdzie ma zostaé
otwarty testament. Podczas sceny odczytania testamentu
okaze sig, ze ostatnig wolg mezczyzny bylo, aby Alicja do-
konczyta i odegrala po jego pogrzebie utwoér, nad ktérym
pracowal przed $miercia (Najkrétsza Noc). Czul, ze moze
nie dokoriczy¢ dzieta swojego zycia, dlatego pozostawil je
w spadku swojej ukochanej cérce.

Niestety, sam utwor nie zostal dolaczony do dokumen-
tacji, ale skoro Leopold nad nim pracowal, musi by¢ gdzies
w posiadlosci i trzeba go odnalez¢.

OPIS GtOWNYCH BOHATEROW

Grzegorz Luszczak — Bezdomny/Przyjaciel
z dziecinstwa

W prawdziwym $wiecie Grzesiek to
bogaty przedsi¢biorca, ktéry w cza-
sach liceum kochat sie w Alicji ,,na
zabéj”. Dzis$ tylko on odwiedza ja
w szpitalu. Zwykle méwi do niej,
a czasem po prostu siedzi obok, gdy

ona patrzy przed siebie otgpialym
wzrokiem. Grzesiek ciggle ma na-
dzieje, ze dziewczyna kiedys wréci
do siebie. Pojawia si¢ w $wiecie
snu wykreowanym przez Alicje,
pozostawiajac po sobie wrazenie,
ze jest kim§ waznym. Przybiera
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w nim posta¢ bezdomnego czlowieka, zaskakujac obecnoscig
w réznych miejscach, w ktérych nie powinno go by¢. Jezeli
Alicja bedzie okazywata mu zyczliwo$¢, otrzyma podarunek —
wisiorek z dziwnym symbolem (Znakiem Starszych Bogéw).
Bezdomny z krainy snu zachowuje si¢ jak typowy mifosnik
teorii spiskowych. Ma dluga, brudna brode i przenikliwe
zielone oczy. Chodzi w za duzych ubraniach, mocno popla-
mionych blotem, krwig i innymi substancjami. Jest niezwykle
tajemniczy, ale gléwna bohaterka zdaje si¢ go skads zna¢
i pomimo nieprzyjemnego wygladu wzbudza jej irracjonalne
zaufanie. Réwnoczesnie stanowi dla Alicji ostatni tacznik
z rzeczywistoscia. Moze zosta¢ wykorzystany do zasiania
w Badaczce watpliwosci co do realnodci $wiata, moze tez
pojawia¢ si¢ nagle po wizjach czy wspomnieniach, ktére ja
nawiedza, a takze by¢ pomocg w finalowej scenie.

Wit Grzesiak — Starszy brat gléwnej bohaterki
W prawdziwym $wiecie porzucil
siostre i uciek! z domu przy pierwszej
okazji. Nigdy nie zainteresowal si¢ jej
losem, odcinajgc si¢ od niej catkowi-
cie. W $wiecie snu nieustannie opie-
kuje si¢ ojcem, nigdy nie opuszcza
rodzinnego domu, stale wspierajac
siostre w jej muzycznej karierze.
Szczuply i wysportowany, bywa-
lec réznych gal i przyjeé, zawsze
jest elegancko ubrany i trzyma si¢
etykiety. Jest wirtuozem skrzypiec.
Symbolizuje wyzszos$¢ §wiata snu
nad przygnebiajaca rzeczywistoscia. Pomaga w przygoto-
waniach do rytuatu. Jednak przeprowadzenie go odbierze
bohaterce ten wyidealizowany obraz brata, co moze by¢
powodem pozostania w tym $wiecie.

Eryk Zann — Kamerdyner/Marionetka
Nienazywalnego

Starszy mezczyzna pochodzenia niemieckiego. Jest z rodzing
Alicji od lat, wiec traktujg go jak jej cztonka. Jest niewysoki,
z poorang zmarszczkami twarzg i resztkami biatych wloséw
po bokach glowy. Zawsze elegancko ubrany, podobnie jak
cala rodzina zna si¢ na muzyce i potrafi gra¢ na fortepianie.
Niestety, w wyniku rytualu stal si¢ marionetka Nienazywal-
nego. Celem Krélaw Z6kci (Hastura) jest zmuszenie Alicji do
dokoriczenia rytualu po jego mysli, by mégl sie narodzi¢ w jej
ciele i zrealizowa¢ swe zlowrogie plany. Kamerdyner bedzie
wiec pomagac jej w odnalezieniu nut i w przygotowaniach
do rozegrania koncertu.

Leopold Grzesiak — Ojciec Alicji

W prawdziwym $wiecie zostal zamordowany przez Alicje
podczas rytualu, po latach emocjonalnego i fizycznego
znecania si¢ nad nig. W $wiecie snu to kochajacy, czuly
izawsze wspierajacy swoje dzieci ojciec, ktéry zmart wskutek
zawalu serca w wieku 78 lat. Moze by¢ wykorzystany jako
widmo, ktére przesladuje gléwna bohaterke, kolejny tacznik
z rzeczywisto$cig lub, przez pozostawienie w domu notatek,
jako narze¢dzie Hastura.
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WPROWADZENIE BADACZKI

Jest piatek 17 czerwca 1925 roku. Dni s3 coraz dluzsze,
wiec nawet o godzinie 20:00 przez ogromne okno w twoim
gabinecie wpada duzo $wiatta. Pochylasz si¢ nad arkuszem
$wiezo zapisanych nut i zastanawiasz sig, co ojciec, wieczny
perfekcjonista, kazalby ci w nich poprawi¢. Wieczorng cisze
przerywa przenikliwy dzwigk dzwonka do drzwi. Otwierasz
je i widzisz przed sobg pracownika poczty, ktéry trzyma
w reku telegram. Twéj wzrok od razu przykuwa podpis
twojego brata, Wita.

»oiostrzyczko, tatko zmart dzi§ rano. Przyjedz jak najszyb-
ciej. Odczytanie testamentu jutro. — Wit".

Dodatkowe informacje dla Straznika:

= Ojciec miat atak serca zaraz po $niadaniu;

= Wit wezwal lekarzy, ale nie zdazyli go uratowad;

= Pomoc Alicji bedzie potrzebna przy przygotowaniach do
pogrzebu, ktéry odbedzie si¢ w przyszlym tygodniu.

PRZYBYCIE DO DOMU

Jaka podejmiesz decyzje? Czy mimo péznej godziny wezwiesz
swojego szofera Jana, czy pojedziesz do Niepolomic sama?
Twéj ukochany ojciec odszed!. Pamigtasz swoja ostatnia
rozmowe z nim? Wit na pewno jest zdruzgotany.

Gdy podjezdzasz pod rodzinny dom, mimo smutnych oko-
liczno$ci ogarnia cie znajome poczucie spokoju, ktére zawsze
wywoluje w tobie to miejsce. Z jednej strony, faktycznie, praca
na akademii pochloneta ci¢ ostatnio tak bardzo, ze nie miatfas
czasu nawet na chwile wstapi¢ do domu. Z drugiej zas strony
powdd twojej wizyty nie skiania do radosci. Idac w kierunku
drzwi zauwazasz, ze przyglada ci si¢ niechlujnie ubrany
mezczyzna z gesta siwg broda i zielonymi oczami. Wydaje ci
si¢ dziwnie znajomy. ,Witam pigckna pania” — méwi. ,Dawno
tu pani nie bylo, mam nadzieje, ze wraca pani do domu
na dluzej.” — Mezczyzna u$miecha si¢ szeroko i odchodzi
w sobie tylko znanym kierunku. Podchodzisz do drzwi.
Zanim zdazysz zapukaé, otwieraja si¢ i widzisz waszego
lokaja Eryka, a po chwili twéj starszy brat Wit rzuca ci sig
w ramiona, zaplakany. Eryk zabiera twoje walizki i niesie
je na goére. Reszte wieczoru spedzacie na...

ODCZYTANIE TESTAMENTU

Przed poludniem rozlega si¢ pukanie do drzwi. Eryk otwiera
je 1 wprowadza do salonu elegancko ubrang kobiete, ktéra
$ciagga nakrycie glowy, odstaniajac piekne, kruczoczarne
wlosy. Kobieta staje za stolem, zaklada biale bawelniane
rekawiczki i wycigga ze swej teczki zalakowang koperte.
Podnosi ja do géry, jakby trzymata jakies swiete symbole,
i pokazuje ruchem reki, Ze pieczed jest nienaruszona. Kiedy
juz upewni sie, ze kazdy ze zgromadzonych zobaczy! koperte,
tamie pieczed i wyjmuje kartke, ktéra znajduje sie w $rodku.

»Drodzy zebrani, nazywam si¢ Joanna Kiepura i jestem
zobligowana do odczytania ostatniej woli zmarlego Leopolda
Grzesiaka, jako jego adwokat. Przyjmijcie moje najszczersze
wyrazy wspélczucia po tej stracie”.
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Uwaga dla Straznika: Pojawienie si¢ pani adwokat moze
by¢ delikatnym sygnalem dla graczki, ze nie wszystko jest
tak, jak by¢ powinno, poniewaz w latach 20. XX wieku
w Polsce kobiety mialy utrudniony dostep do pracy w za-
wodach prawniczych.

s :

Krakow, 25 maja 1925 r.

Ja, Leopold Grzesiak, bgdgc w pelni sit fizycznych oraz
umystowych, na wypadek mojej naglej smierci sporzgdzam
ten testament wlasnorgcznie, w obecnosci mojego pryjaciela
Eryka Zanna.

Mojemu ukochanemu synowi, Witowi Grzesiakowi,
zapisuje calq naszq rodzinng posiadtosc oraz przynalezne
do niej wlosci. Akt wlasnosci znajduje sig w starej skrzyni
po dziadku Gustawie, w mojej sypialni.

Mojej ukochanej corce Alicji z domu Grzesiak zapisuje
rzecz dla mnie najcenniejszq. Jesli moja przyjacictka odezy-
tuje teraz te stowa, nie 2dgzytem dokoriczyc dziela mojego
gycia. Najkrétsza Noc o utwor, nad ktorym pracowalem
przez ostatnie miesigce, i jego dokoriczenie powierzam
wilasnie Alicji. Nie ma lepszej istoty, ktdora moglaby podjgc
sig tego zadania. Moim ostatnim Zyczeniem jest, aby wy-
konata gotowy utwor w noc presilenia letniego, na zamku
w Niepolomicach, ku mej pamigci.

Mojemu serdecznemu przyjacielowi i dobremu duchowi
naszego domu, Erykowi Zannowi, oddaje mdj ukochany
Jfortepian. Proszg go réwniez unizenie o opicke nad mojg
matzonkg Anng Grzesiak, z domu Maj, oraz o udzielanie
kazdej pomocy, jaka bgdzie potrzebna jej i moim dzieciom.

Leopold Grzesiak

Joanna zwraca si¢ do ciebie z prosba, abys$ podpisala do-
kument zaswiadczajacy o tym, ze bytas jednym ze swiadkéw
odczytania testamentu.

OPISY MIEJISC DO ODWIEDZENIA ORAZ
POTENCJALNYCH WIZJI | WSPOMNIEN

W tym miejscu Straznik znajdzie opis pomieszczen znaj-
dujacych sie w posiadlosci Grzesiakéw. Kazde z nich moze
wywolaé przerazajace wizje lub wspomnienia, ktére beda
powoli burzy¢ sielankowy $wiat stworzony w gtowie Badaczki.
Wybieraj i Zongluj wydarzeniami do woli. Pamietaj, ze niektére
pomieszczenia Badaczka na pewno odwiedzi niejeden raz.

Uwaga dla Straznika: W domu znajduja si¢ trzy zestawy
nut zwigzanych z rytualem: Prawdziwy, pozbawiony fal-
sz6w utwor Z?#y sen misia Frania (znajduje si¢ w zamknictej
szkatulce w piwnicy) oraz jego wypaczona wersja (w sali
balowej). Poza tym w wybranym przez Straznika miejscu
lub po prostu w duzej skrzyni na strychu mozna znalez¢
utwor niedokoniczony przez Leopolda.

N T e

S e o Sy e




ROZDZIAL | < -

I
1]

Sala balowa

To przestronne pomieszczenie o wysokich, strzelistych oknach,
ktore jest doskonale oswietlone przez wigksza cz¢sé dnia.
Wewnatrz znajduje si¢ zaledwie kilka przedmiotéw — wielki
mahoniowy fortepian oraz zlota, bogato zdobiona harfa.
Dotknigcie fortepianu moze wywola¢ wspomnienie. Na kazdej
ze $cian wisi obraz przedstawiajacy inng pore roku. Moze
to przypomnie¢ Badaczce, ze ojciec bardzo czesto grywal
wlasnie Cztery pory roku Vivaldiego, gdy Badaczka lezata na
podtodze, wstuchujac si¢ w kazda nute. Teraz, po latach pracy
na uczelni, zauwaza, iz jedna nuta zawsze byla niewlasciwa.
Jezeli zdecyduje si¢ na wykonanie utworu poprawnie, okaze sie,
ze juz pierwsze kilka uderzen w klawisze powoduje otwarcie

tajnego przejécia wiodgcego na strych.

Wizje

1. Siedzisz w duzej sali. Szerokie okna wpuszczaja tu mnéstwo
$wiatla, ktére przyjemnie ogrzewa twoja skére. W dioni
trzymasz szary drewniany klocek, a wokét widzisz wielu
innych, takich jak ty — ludzi o ote¢pialych spojrzeniach
i smutnych wyrazach twarzy, mechanicznie poruszajacych
przedmiotami, ktére znajduja si¢ przed nimi. Przed tobg stoi
wasaty mezczyzna, ktéry usmiecha si¢ i méwi: ,Masz goscia.
Poznajesz go?". Podchodzi do ciebie wysoki mezczyzna
o przenikliwie zielonych oczach, ktére patrza na ciebie
z milo$cia. Masz wrazenie, ze juz go gdzie$ widzialas, ale
nie mozesz sobie przypomnieé gdzie. ,Ala, wiem, ze mnie
nie poznajesz, ale jestem pewien, ze kiedys$ do nas wrécisz” —
moéwi. ,Szeszka na ciebie czeka".

2. Sufit nad tobg jest brudny i popekany, widzisz zwisajacg z niego
pajeczyne i orientujesz si¢, ze nie jeste$ w swoim pokoju.

Lezysz na waskiej pryczy w malej celi, a rece masz

skrepowane kaftanem bezpieczeristwa. Korpulentny
mezezyzna z wielkim siwym wasem pochyla si¢ nad toba,
poprawia okulary i méwi: ,Alicjo, bedziesz musiata jakis
czas spedzi¢ w tym kaftanie. Musisz zrozumie¢, ze to dla
twojego dobra. Prébowatas sobie zrobi¢ krzywde juz trzeci
raz w tym tygodniu. Naprawdg nie wiem, jak mam do ciebie
dotrze¢”. Mezczyzna usmiecha si¢ smutno i wycigga wielka
strzykawkeg. ,Slodkich snéw. Mam nadzieje, ze w koricu

wrocisz do rzeczywistosci".

Wspomnienia

1. Lezysz na podtodze w sali balowej, przytulona do swojego
ukochanego pluszowego misia. Stuchasz, jak Wit i ojciec
graja Cztery pory roku na dwa fortepiany. Jest spokojny, mity
letni dzieri. Przez ogromne okna wpada mnéstwo cieplego
$wiatla. Styszysz jedng falszywa nute — to zdecydowanie
twéj brat si¢ pomylit. Podnosisz glowe i cho¢ nie slyszysz,
co méwi ojciec, widzisz, jaki jest wiciekty. Wydziera si¢
na zalanego 1zami Wita. Gdy ten w dalszym ciagu trzyma
rece na klawiszach, ojciec trzaska w nie klapa. Krzyk bélu
przerywa twoj sen.

2. Bawicie si¢ z Witem w berka, biegajac po calym domu.
Kiedy wpadacie z impetem do sali balowej, potykasz sig,
tracisz réwnowage i wpadasz wprost do bebna, rozrywajac

jego membrane. Wit od razu wyciaga rece, aby wyjaé cie ze

$rodka instrumentu — chwyta twoja jedna reke, drugg zas

trzyma juz twéj ojciec. Jego mina wskazuje na ogromng
dezaprobate. Wspdlnie wyciagaja cie z bebna, a zaraz po
tym ojciec uderza ci¢ otwartg dlonia w twarz.

Kuchnia

Nowoczesne, przestronne pomieszczenie, zadbane i doskonale
zaopatrzone przez Eryka. Zawiera wielki stél, szafki na
przybory kuchenne, ogromny piec kaflowy oraz elektryczna
lodéwke (lodéwki byty dostepne w Niemczech od 1913 r., wiee
bogacze mogli sobie spokojnie taka sprowadzi¢, nawet jezeli
w Polsce nie byly jeszcze powszechne). Kuchnia potaczona
jest z jadalnia, w ktérej stoi dtugi debowy stél i pigkne, obite
zielonym materialem krzesta. Jest tu sporo okien, z ktérych
zwisajg jedwabne zastony. Kiedy Badaczka wejdzie do kuchni,
musi wykona¢ test Mocy. Niezdany oznacza uruchomienie
wizji lub wspomnieri. To réwniez dobry moment, zeby nagle

pojawil sie Eryk, prébujacy uspokaja¢ Badaczke.

Wizje

1. Odczuwasz ogromny gtéd. To pewnie przez ten stres.
Podchodzisz do lodéwki. Pamietasz, jakby to bylo wezoraj,
kiedy ojciec przyjechal z koncertu w Niemczech i w ramach
wynagrodzenia przywi6zl to bardzo przydatne urzadzenie.
Do tej pory mato kto z takich korzysta. Otwierasz lodéwke —
powiew zimnego powietrza jest bardzo przyjemny, ale ten
zapach... co to, do diaska, jest> Gdy spogladasz na pétke,
widzisz na talerzu ludzkie serce. Wciaz bije, a pompowana
przez nie krew zalewa lodéwke wartkim strumieniem. Wi-
dok ten wymusza test Poczytalnosci (1/1K3 PP). Przecierasz
oczy ze zdumienia, ale okazuje si¢, ze to zwykla pieczen.

2. Siedzisz przy stole i jesz pyszng kolacje przygotowang przez
Eryka. Cieszysz si¢ czasem spedzanym ze swoja rodzing
i przyjaciétmi. Nagle zaczyna brakowa¢ ci tchu. Uderzasz
si¢ lekko w klatke piersiowsa — moze si¢ czyms zadlawilas?
Jednak zaczynasz czué, jakby co$ delikatnego oplatato si¢
wokol twojej szyi. Jedwab? Orientujesz si¢, ze zastona, ktéra
jest tuz za twoimi plecami, coraz cia$niej zaciska si¢ na twoim
gardle. Styszysz, jak twoje serce zwalnia. Powoli odplywasz.
Jest ci z tym dobrze.

Wspomnienia

1. Zapach pieczonych pierniczkéw unosi si¢ w kuchni i jadalni.
Jest tak intensywny, ze nawet na strychu bytoby go czué. Wit
specjalnie na te $wigta zrobit dla ciebie foremke, zeby$ mogta
wycinaé misie z ciasta. To twéj kochany starszy brat. Wiesz,
ze zawsze bedzie cig bronit, zawsze bedzie wspierat. Tylko
dlaczego przyszed! do ciebie z walizka w reku? Dlaczego ma
takie smutne oczy i spuszczong glowe? Dlaczego méwi ci,
Ze juz tego nie wytrzyma, ze jego rece i palce byly potamane
juz za duzo razy? Dlaczego wychodzi? Gonisz go, ale drzwi
do domu zamykajg si¢ z impetem. ,Niech idzie” — slyszysz

dudniacy glos ojca. , Ty wystarczysz!”.

Obserwatorium na strychu

Zakurzone pomieszczenie pelne starych pudel i réznych
przedmiotéw znoszonych tu przez lata. Na $rodku stoi wielki
teleskop, wycelowany w okno zamontowane wysoko w kopule

stanowigcej strop tego pomieszczenia. Udany test Spostrze-
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gawczosci pozwala dostrzec okultystyczne symbole wyryte
w metalu urzadzenia, a takze sprytnie oplatana woké! strune
do wiolonczeli. Udany test Okultyzmu pozwala zrozumieg,
ze znaki te maja na celu ukazywaé niewidzialne. Po uzyciu
teleskopu mozna dostrzec na niebie punkty czarniejsze niz
pustka kosmosu, uktadajace si¢ w dziwng konstelacje. To
czarne gwiazdy Carcosy. Zobaczenie ich wymaga testu
Poczytalnosci (utrata 0/1K2 PP).

Wydarzenie
Docierasz na strych. Oprécz unoszacego si¢ wszedzie kurzu
oraz mnéstwa pajeczyn s3 tu stojaki na nuty oraz réznego
rodzaju muzyczne instrumenty — wérdd nich peknieta
wiolonczela bez struny, rozbity beben i waltornia. Podczas
przeszukiwania pudelek i walizek, ktére réwniez tu stoja,
natykasz si¢ na kilka starych zdjeé, listy milosne taty i mamy,
a nawet pierwszy skomponowany przez ciebie utwér, Zzy sen
misia Frania. Zapomniala$, ze taka peretka mogla jeszcze
zosta¢ w domu. W pewnym momencie spogladasz w gére i do-
strzegasz, ze na stropie wyryte sa trzy ¢wierénuty na ledwie
widocznej pieciolinii. Wydaje sie, jakby kto$ w wyzlobienia
wtarl Z6ltg farbe, a same nuty sa wykrzywione i ukladajg sie
w swego rodzaju znak. Po doktadnym przyjrzeniu okazuje sie,
Ze nuty nie s zwyczajnie wyryte — wygladaja, jakby zostaty
wydrapane paznokciami.
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Wizja
Jesli Badaczka postanowi zatrzymad utwér z dziecinstwa i go
zagra¢ (jest on napisany na skrzypce), okaze sie, ze co§ z nim
jest nie tak — gdzie$ pojawiajg si¢ falsze. Wymiana tych miejsc
na nuty ze strychu sprawi, ze Alicja otrzyma ponizsza wizje:
Stoisz w auli, w swojej ulubionej niebieskiej sukience
w kwieciste wzory. Grasz na skrzypcach swéj pierwszy utwor,
ktéry sprawit, Ze jeszcze bardziej zakochatas sie¢ w muzyce.
Tata bylby taki dumny! A przeciez stoi przed tobg, ma
zalozone na piersi rece i pochmurng ming. Grasz kolejne
kilka nut — ojciec zaczyna nerwowo potupywaé noga, a jego
twarz jest jeszcze bardziej znudzona. W pewnym momencie
podchodzi i gwaltownie straca z pulpitu nuty. Ogarnia ci¢
niepokdj i przerazenie. Dlaczego ojciec robi co$ takiego,
dlaczego na ciebie wrzeszczy? Stoisz pokornie ze spuszczong
glowa. Lzy z twoich oczu padaja na lezace na ziemi strony,
rozmazujgc zapis nutowy. ,, To byto beznadziejne! Obrazasz
mnie, bedac tak przecigtna skrzypaczka!” — styszysz glos
ojca, ktéry huczy w calej twojej glowie. Schylasz sie, aby
podnies¢ zalane Izami nuty, uchroni¢ to, co si¢ jeszcze da.
Zly sen misia Frania jednak nie jest juz twoim utworem — nuty,
ktére trzymasz w rece, nie zostaly napisane przez ciebie. To
Najkrotsza Noc. Podnosisz glowe i nagle stoisz w salonie,
w miejscu, gdzie notariuszka odczytywala testament ojca.
W rece trzymasz pierwszg strong utworu, ktéry masz zagraé.



Wspomnienie

Juz od kilku dobrych minut nikt nie moze ci¢ znalezé. Na-
prawdg jeste$ mistrzem gry w chowanego. A moze to dlatego,
ze nie wszyscy lubig chodzi¢ po strychu? Nagle slyszysz
bzyczenie. Okazuje si¢, ze twoja najlepsza kryjéwke upatrzyty
sobie réwniez szerszenie! Wybiegasz w poplochu, caly czas
spogladajac za siebie. Niestety w efekcie wywracasz si¢ na
schodach. Powaznie pottuczona spadasz wprost pod nogi
ojca. ,Wstawaj, rusz reka. Dobrze, mozesz graé, za 5 minut
widzimy si¢ na dole”.

Sypialnie

W domu znajduje si¢ w sumie az sze$¢ sypialni — dwie nalezace
do Alicji i Wita, gléwna sypialnia rodzicéw, mniejsza nalezaca
do Eryka oraz dwie goscinne. Pokoje sa do siebie niemal
blizniaczo podobne, jedynie gtéwna sypialnia wyposazona
jest w wielkie loze z baldachimem. W pozostatych znajduja
si¢ szafy, biurka oraz pélki, na ktérych pouktadane sg rzeczy
osobiste mieszkaricéw. Kazda wyposazona jest tez w lazienke,
zawierajacy zeliwng wanne, umywalke i toalete. W tazienkach
stoja §wieze kwiaty. Zapach moze wywolywaé mile wspo-
mnienia z dziecifistwa, w ktérych jednak po chwili pojawiaja
si¢ przeblyski zngcania si¢ nad tobg przez ojca. Wszystkie
tazienki wygladaja podobnie.

Wspomnienie

1. Wchodzisz do tazienki i patrzysz w lustro. Twoja twarz
jest obita. Spogladasz na r¢ce — sa cale zakrwawione od
popekanych pecherzy, ktére juz sie tam zrobily albo moze
robig sie nowe? Ciezko powiedzie¢, bo cz¢s¢ z nich jest
zabandazowana. Na przedramionach wida¢ czerwone pregi,
jakby kto$ uderzal ci¢ smyczkiem. Spogladasz znéw w lustro.
Ile lat to juz trwa? Ile jeszcze zniesiesz? Czy mozesz co$
z tym zrobi¢? Wydaje ci sie, ze twoje zaplakane oczy na
chwile rozblyskaja z6ltym plomieniem, ale pewnie ci si¢

przywidzialo.

Biblioteka/Czytelnia

Pomieszczenie z duzymi oknami, ktérych nic nie przestania.
Na podlodze lezy piekny, kolorowy dywan. Dookola przy
kazdej ze $cian stoja r¢cznie robione pétki na ksiazki, ktérych
jest tu mnéstwo. Duza cze¢$¢ z nich dotyczy muzyki i jej
historii, s tu takze zachowane zapiski nutowe réznych
kompozycji. Jedno miejsce w tym pomieszczeniu wyglada
na szczeg6lne. W rogu czytelni stoi zielony fotel, zas obok
wisi niewielka pétka z kilkoma ksigzkami. Jest wéréd nich
tomik poezji Leopolda Staffa Sny o Potgdze. Jesli Badaczka
bedzie chciala obejrze¢ doktadnie tomik, okaze sie, ze jest
to tylko okladka. W srodku strony sg wyciete tak, jakby ktos
schowal tam klucz, lecz jego samego brakuje. Dodatkowo
Badaczka moze wykona¢ test na Spostrzegawczos$¢. Jezeli
odniesie sukces, na jednej z pélek znajdzie wytarta ksigzke
zatytulowang Krd/ w *nieczytelne”. Zdjeta z poiki, otworzy
ona przejscie do obserwatorium na strychu.

Wizje

1. Rozgladasz si¢ po pokoju. Nagle doznajesz wrazenia, jak-
by $wiatla troszke przygasaty. Robi si¢ ponuro i ciemno,
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z podlogi zniknat dywan, a ona sama zamienia si¢ w szara,
brudna posadzke. Dookota nie ma juz pélek z ksigzkami,
okna réwniez zniknely. W ich miejscu pojawity si¢ wysokie,
przeszklone szafy, w nich za$ sprze¢t medyczny réznego
rodzaju, strzykawki, igly i bandaze. ,Pani Alicjo, czas wzigé
leki” - styszysz glos zza twoich plecéw. Kiedy prébujesz sig
odwrécié, nie jestes w stanie, poniewaz kaftan, w ktérym
sie znajdujesz, krepuje twoje ruchy.

Wspomnienie

1. Ojciec siada w zielonym fotelu, bierze ci¢ na kolana i z nie-
naganng dykcja czyta ci Sny o Potgdze. Przypomina ci si¢ ten
cieply, wiosenny dzieri, w ktérym mimo deszczu bylo bardzo
przyjemnie. ,Kiedy$ to bedzie nasz sen, kiedy w koricu
przyjmie mnie do siebie”. Stowa ojca nie s3 dla ciebie do
korica zrozumiate, jednak kiedy przypominasz je sobie teraz,
twoje cialo przeszywa dziwny chiéd.

Piwnica

Uwaga dla Straznika: Zalecane jest, zeby do tego pomiesz-
czenia Badaczka dotarta na samym koncu, do§wiadczajac po
drodze przynajmniej kilku wspomnieri.

W piwnicy znajduja si¢ bojler, pradnica, pétki z zapasami,
stare narze¢dzia oraz skrytka z dziennikiem Alicji, przypomi-
najgcym o znecaniu sie nad nig przez ojca, odejsciu Wita oraz
uroczym u$miechu Grzesia. To potwierdzenie wszystkich
wspomnien, jakie nawiedzily Badaczke w trakcie pobytu
w domu. Jest tu tez arkusz z oryginalng wersjg Zlego snu misia
Frania, ktérego nuty idealnie uzupelnia brakujace miejsca
w utworze Leopolda. Klucz do skrytki jest w posiadaniu
Eryka, kt6ry nie chce dopusci¢ do tego, aby Alicja dowiedziata
si¢ prawdy. Jednak jesli sam Eryk zostanie wprost zapytany,
czy posiada klucz, po prostu odda go Badaczce méwiac,
ze przed wyjazdem Alicja sama prosita go o to, by ten klucz
zachowal i oddat jej go tylko na jej wyrazna prosbe. Poszlaki
dotyczace klucza mozna znalezé w Bibliotece/Czytelni lub
przy dluzszej rozmowie z Erykiem — wykonujac trudny test
Spostrzegawczo$ci, mozna dostrzec klucz zawieszony na jego
szyi. Sama piwnica jest mroczna i nieprzyjemna, zupelnie
inna, niz cala reszta domu. Wszystkie odpychajace miejsca
maja w sobie ukryta prawde.

Piwnica nie wywoluje zadnych wizji ani wspomnieri.
Sam klimat tego miejsca powinien wystarczy¢, by Badaczka
odczula, ze wyraznie rézni si¢ ono od reszty domu. Jest to
jedyne miejsce, ktére nie zostalo w umysle Alicji zmienione,
tak jakby zostawila sobie matlg furtke — mozliwos¢, zeby

przyznaé sie przed soba sama do czynéw, ktére popelnita.

INNE PRZYKEADOWE WIZIE

1. Kiedy schodzisz na dét, schody nagle zamieniaja si¢ w paska
pochylnie. Przez moment czujesz, jakbys spadata, ale to
uczucie szybko znika, zastapione przez co$ jakby... jazde
na taczce? Rozgladasz si¢ nerwowo i widzisz, ze siedzisz
na woézku inwalidzkim, pchanym przez osobe bez twarzy
ubrang w pielegniarski kitel. Kiedy probujesz wsta¢, okazuje

sig, ze twoje rece i nogi sa skrepowane. Nie jeste$ juz na
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schodach — jedziesz korytarzem, ktéry przypomina ciemny

ibrudny szpital. W twojej glowie rozlega si¢ glos, ,Spokojnie

Alicjo, wszystko bedzie dobrze, jestem tutaj — pamigtaj,
wrod”. Meski glos wydaje si¢ jednoczesnie bliski i daleki,
ale jest bardzo przyjemny.

2. Czujesz, jak grube skérzane pasy zaciskaja ci si¢ na nad-
garstkach i kostkach. Prébujesz krzyczed, ale kto§ wciska
ci w usta jaki$§ twardy przedmiot i nie mozesz wydoby¢
z siebie dzwicku. Patrzysz, jak ludzie w biatych fartuchach
odmierzajg jaka$ substancje w strzykawkach i wbijaja igle
w twoje ramie. Czujesz zimny metal przebijajacy twoja
skore i znéw pochlania cie ciemnos¢.

SCENA FINALOWA - KONCERT

Uwaga dla Straznika: Scen¢ finalowa mozna rozegraé¢ na
dwa sposoby: mechanicznie lub w calo$ci narracyjnie. Wazne,
zeby Badaczka odczuta wage podejmowanych przez siebie
decyzji. Ostatecznie i tak liczy si¢ dobra zabawa.

Scena zaklada, ze gracz podazy za sugestiami postaci nieza-
leznych i zagra na zamku w Niepotomicach. To doskonate
miejsce, gdyby jednak gracz zdecydowal si¢ zmieni¢ lokali-
zacje, konieczne beda modyfikacje.

Stoisz na zamkowym dziedzificu. Cie rzucany przez $ciany
sprawia, ze powietrze wokol jest przyjemnie chiodne. Eryk
przygotowal wszystko perfekeyjnie. Rzedy biatych krzeset
przywodza na mysl ceremonie $lubnag, ale jestescie tu, zeby
celebrowac dzielo zycia twojego ojca, a nie opakiwac jego $mier¢,
wiec jest to chyba na miejscu. Na scenie stoi twoja wiolonczela.

Siadasz przy instrumencie i ustawiasz nuty, by przygotowa¢
sie do wieczornego wystepu, kiedy nagle styszysz trzask
rozgrzewajgcych sie reflektoréw i pada na ciebie snop jasnego
$wiatfa. Przez kilka sekund widzisz przed soba mezczyzne
z siwymi wasami trzymajacego w dloni malg latarke, ktéra
$wieci ci po oczach. A potem jeste$ znéw na scenie w $wietle
reflektoréw. Masz na sobie balowsg suknie, a w dloni trzymasz
smyczek. Bezwiednie przyktadasz go do strun i zaczynasz graé
szalericzg melodig, ktérg skomponowatas wraz z ojcem. Tam,
gdzie jeszcze niedawno byly jedynie puste krzesta, widzisz
teraz ttum ludzi, ktérzy przyszli wystuchaé twojego wykonania.

Uswiadamiasz sobie, ze kazdy z widzéw ma na twarzy
bladg maske wykonang z bialej porcelany. Mimo ze nie
mozesz dostrzec ich oczu, czujesz, ze wpatruja si¢ w ciebie
intensywnie. Slepe spojrzenia zdaja si¢ parzy¢ twoja skore.

Mechanika Koncertu

Koncert w kazdej chwili moze zosta¢ przerwany, jezeli
Badaczka zdecyduje si¢ pozostaé¢ w $wiecie snu. Bedzie
mialo to dla niej koszmarne konsekwencje, wigc Straznik
moze chcie¢ pozwoli¢ na zmiang decyzji. Badaczka, ktéra
zdecyduje si¢ przerwaé koncert, traci co kilka krokéw %3
swoich punktéw Magii (zaokraglone w gére). Jezeli nie
zmieni zdania do momentu, gdy liczba punktéw Magii
spadnie do zera, przeprowadzany w rzeczywistosci zabieg
elektrowstrzaséw okaze si¢ fatalny w skutkach — w postaé
gracza uderzy piorun, pozostawiajac w prawdziwym $wiecie
pusta powloke.
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Jezeli postaé zdecyduje si¢ dokoriczy¢ koncert, napiecie
bedzie rosto az do ostatniej nuty, ktéra moze zadecydowaé
o jej losie.

Jezeli zagra bezblednie —wréci do rzeczywistosci i zostanie
wypisana ze szpitala.

Jezeli si¢ pomyli — pozwoli, aby Nienazywalny wyrwal jej
dusze z ciala i zaja! jej miejsce, skazujac $wiat na straszliwe
konsekwencje.

Wszystko zalezy od testu Sztuka/Rzemiosto (Wiolonczela),
jednak to, jak trudny jest test, zalezy od tego, jak scenariusz
potoczyl sie do tej pory.

Bazowy poziom trudnosci testu to ekstremalny, ale moze
on zosta¢ obnizony, jezeli:
= Zostang uzyte nuty Z#y sen misia Frania;
= Posta¢ zorientowala si¢, ze $wiat woké! nie jest taki, jak

si¢ wydaje;

= Znalazla brakujacg strune wiolonczeli.

Badaczka moze otrzymacé kosci premiowe, jezeli:

= Posta¢ nawigzata wiez z Grzegorzem (by¢ moze otrzymata
od niego wisiorek ze Znakiem Starszych Bogéw);

= Odkryta powigzania rodzinnego domu z mitami Cthulhu
(gwiazdy, dziwne znaki na przedmiotach, wspomnienia).

Badaczka moze otrzyma¢ kosci karne w wyniku:
= Uzycia falszywych nut;
= Okazania Grzegorzowi pogardy.

Osadowi Straznika pozostawiamy stwierdzenie, czy inne
okolicznosci, ktére pojawig si¢ podczas sesji, moga wplynac
na trudnosé testu lub kosci premiowe. Nic nie stoi na prze-
szkodzie, by —jezeli tak zdecyduje — catkowicie pomingé rzut
i przyznaé Badaczce sukces, bazujac jedynie na jej wyborach.
Ponizej prezentujemy przykladowy przebieg koncertu.

1. Prébujesz wstad, uciec. Wiesz, ze jezeli zostaniesz, wszystko
sie zmieni, a twéj §wiat si¢ rozpadnie. Mimo to nie mozesz
si¢ ruszy¢. Twoja dlori porusza smyczkiem bez udziatu twojej
woli. Nagle w bruk miedzy krzestami uderza piorun. Blekitne
$wiatlo oslepia ci¢, a gdy dochodzisz do siebie, dostrzegasz,
ze jestes przywigzana grubymi skérzanymi pasami do krzesta.
Wokét stoi kilka os6b. Wasaty mezcezyzna trzyma w dloniach
co$, co emituje iskry. Nagle znéw jeste$ na zamku. Widzisz
czarny $lad w miejscu, w ktére uderzyt piorun, ale zaden
z widz6éw zdaje si¢ nie reagowaé. Poczytalnosé¢ 1/1K3 PP.

2. Szalericze pociggniecia smyczka zaczynaja ci¢ hipnotyzowaé.
Nie wiesz, czy to ty poruszasz nim, czy on tobg. Z kazdym
kolejnym ruchem coraz bardziej si¢ zatracasz. Widzisz,
jak $wiat woké! ciebie zaczyna si¢ zmieniaé. Najpierw
do twoich nozdrzy dociera stony zapach, niczym morska
bryza... ale przeciez tu nie ma morza, prawda? Widzisz,
jak dachéwki odrywajg sie od zamkowych kruzgankéw
i wzlatujg w atramentowo czarne niebo, rozptywajac si¢ na
wietrze. Poczytalno$é¢ 1K2/1K4 PP.

3. Muzyka wwierca ci si¢ w uszy, powodujac miriady najréz-
niejszych emocji. Czujesz, jak po policzkach splywaja ci
1zy, ale nie mozesz ich otrze¢. Musisz gra¢ dalej, nic nie
moze przerwaé tej muzyki. Wrota muszg zostaé otwarte,
na dobre lub zte.




4. Swiat rozpada si¢ na twoich oczach. Nagle z hukiem eks-
ploduja wszystkie okna wokolo, a kawatki szkta unosza
sie w powietrze wraz z ceglami. Kolejny grzmot, a zaraz
potem uderzenie pioruna. Widzisz, jak energia spopiela
jednego z widzéw, jednak pozostali nie reaguja. Ze stoickim
spokojem wpatruja si¢ w ciebie, nawet gdy i oni zaczynaja
unosi¢ si¢ w powietrze i rozptywaé¢ w ciemnosci nocnego
nieba. Poczytalnos¢ 1K3/1Keé.

5. Kolejny grzmot i zn6éw jestes skrgpowana pasami, w ustach
czujesz metaliczny smak krwi, a na skroniach zimne meta-
lowe kregi. ,Bedzie bolalo tylko przez chwile”— méwi krepy

mezczyzna i pocigga za wajche.

6. Nuty sie koricza, zostala ostatnia strona — ta, ktéra dopisatas. ..

Czy dokonalas whasciwego wyboru?

Uwaga dla Straznika: Tutaj gracz ma ostatnig szans¢ zmieni¢
decyzje i zagrac to, co chce.

Sukees —jezeli posta¢ wybierze wlasciwe nuty lub zda test Sztuki/
Rzemiosta (Wiolonczela) i nie popadta w tymczasowe szaledstwo:

Gdy wybrzmiewa ostatnia nuta, orientujesz sig, ze jestes
sama w ciemnosci. Tuz przed tobg unosi si¢ blada maska.
Gdy po nia siggasz, peka z glosnym trzaskiem i zamienia si¢
w proch. Nie wiesz czemu, ale czujesz ulge. Twoja $wiado-
mo$¢ ucieka, a gdy dochodzisz do siebie, wasaty mezezyzna
w lekarskim kitlu rozpina skérzane pasy, ktére jeszcze przed
chwila krepowaly twoje dlonie. ,Witaj z powrotem w rze-
czywistosci, Alicjo.”

Uwaga dla Straznika: W tym miejscu mozna zakoriczy¢, czy-
nigc final bardziej filmowym, lub dokoriczy¢ scene, informujac
Badaczke o tym, co mialo miejsce w prawdziwym $wiecie.
Informacja o wojnie i utraconych latach zycia moze by¢ dla
niej wstrzasajaca, co moze spowodowa¢ napad szaleristwa

(utrata 1/1K6 PP).

Porazka — jezeli posta¢ wybrala zle nuty, nie zdala testu
Sztuka/Rzemiosto (Wiolonczela) lub popadta w tymcza-
sowe szaleristwo, wspomniana wyzej maska nie rozpada sig,
a Badaczka czuje nieodpartg potrzebg zalozenia jej:

Maska przywiera do twojej twarzy tak, jak gdybys$ byta
dla niej stworzona. Ostatnia twoja mysl potwierdza t¢ tezg.
Nastepna nie nalezy do ciebie, poniewaz nie ma juz Alicji. Jest
tylko on, Nienazywalny. ,Witaj z powrotem w rzeczywistosci,
Alicjo” — méwi wasaty mezezyzna w lekarskim kitlu, a ta,
ktora kiedys byta Alicja Grzesiak, usmiecha si¢ szeroko
i pyta — ,Powiedz, czy widziale§ 261ty znak?”.

STATYSTYKI BADACZKI

Straznik moze dowolnie modyfikowa¢ wraz z graczem staty-
styki Badaczki, jednak powinien pozostawi¢ jej umiejetnosci
zwigzane z muzyka.

Alicja/Adolf Grzesiak, 33 lata, doktor muzyki

S 40 KON 50 BC 50
ZR 60 INT 50 WYG 60
MOC70 WYKS80 P 70*

—

ROZDZIAL | < -

PW 10

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Szczescie: 45

Umiejetnoéci: Historia 30%, Jezyk Obcy (Niemiecki) 40%,
Jezyk Ojczysty (Polski) 80%, Korzystanie z Bibliotek 70%,
Majetnosé 70%, Nastuchiwanie 60%, Nauka (Muzyka)
80%, Okultyzm 20%, Psychologia 42%, Spostrzegaw-
cz0$¢ 50%, Sztuka/Rzemiosto (Wiolonczela) 70%, Urok
Osobisty 40%.

*Badaczka uwaza, ze jest catkowicie zdrowa psychicznie, stad

tak wysoka warto$¢ Poczytalnosci.
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WIANKI NA WODZIE

Wianki na wodzie to krétka przygoda dla jednej graczki lub
gracza napisana z mysla o poczatkujacych Strazniczkach
i Straznikach Tajemnic. To historia o miltosci, poswigceniu
i szaleristwie, przeplatana motywami ze stowianskich i lo-
vecraftowskich mitéw.

Dla wygody zalozono, ze graczka, jej Badaczka i Straznicz-
ka Tajemnic s3 kobietami, za$ ukochany — bohater niezalezny —
mezczyzng. Nie ma to jednak Zadnego znaczenia dla przygody,
Badaczka i jej ukochana osoba mogg by¢ dowolnej plci.

- T » =

UWAGA!

W tej historii pojawiaja si¢ trudne wybory oraz motywy

przemocy fizycznej i psychicznej, przymusu, fizycznej
przemiany i znieksztalcenia (body horror). Zachgcamy
do oméwienia potencjalnych tematéw tabu przed sesja
oraz wprowadzenia mechanizméw bezpieczenstwa takich
jak Karta X.

A RN

Zaréwno osoby, jak i miejsca wymienione w tej historii sa
fikeyjne. Ze wzgledu na dluga odnotowana historie obchodéw
Nocy Kupaly sugerujemy osadzenie akeji na Opolszczyznie
w okolicy Odry, jednak przygoda moze tez toczy¢ si¢ w dowol-
nym innym regionie, w ktérym znajdujg si¢ rzeki lub jeziora.

W kolejnych akapitach pojawiaja si¢ szczegéty dotyczace
rozwoju fabuly, z ktérymi powinna zapozna¢ si¢ tylko Straz-
niczka Tajemnic. Jesli cheesz rozegraé t¢ przygode w roli
gracza, nie czytaj dalej.

Badaczka graczki wraz ze swoim ukochanym udaje si¢ do
rodzinnej wioski swojej babki, aby spedzi¢ tam Noc Kupaly.
Podczas tradycyjnego puszczania wiankéw okazuje sig, ze uko-

s WIANKI NAWODZIE

AUTORKI: ALEKSANDRA MENIO, MARTYNA PIETRZAK

chany zostal wybrany przez Matke Hydre i nastepnej nocy
bedzie musial udaé si¢ na dno jeziora, do podwodnej $wiatyni.
Nie jest to niestety jedyne zrédlo grozy dla Badaczki. Powrét na
ziemie przodkéw i bliskos¢ jeziora sprawiaja, e jej cialo ulega
powolnej przemianie, a krew, zgodnie ze starozytnym paktem
blogostawiona przez Przedwieczna, szybciej krazy w zylach.
Czy Badaczka uratuje mito$¢ swojego zycia? I czy bedzie
musiata po§wigci¢ co§ wiecej niz tylko swoje czlowieczenstwo?
Tego dowiecie si¢ wspdlnie, rozgrywajac te przygode.

Tt0 PRZYGODY

Miejscem naszej przygody jest Glgbica — mata, fikcyjna wie$
na Opolszczyznie, polozona tuz przy réwnie fikcyjnym
jeziorze Swigtockim. Setki lat temu mieszkancy wioski
zawarli pakt z Matkg Hydrg, prastara istota z glebin. Co 10 lat
Hydra pojawia si¢ na dnie jeziora i w Noc Kupaty wskazuje
wybrarica, ktérego nastepnej nocy zabiera ze soba. W zamian
Przedwieczna obdarza Giebice swoimi blogostawieristwami.
Mieszkancy z czasem dostepuja zaszezytu przemiany w istoty
z glebin. Jezioro i okoliczne ziemie sa bardzo plodne i jedzenia
nigdy nie brakuje. Choroby i nieszczes$cia zdaja si¢ omijaé
wioske szerokim lukiem, zycie plynie tutaj leniwie i bez
wickszych niespodzianek. Wybraricy, ktérzy przekroczyli
prog tajemniczej bramy razem z Matka, juz nigdy nie wracaja.
Prastara Istota pozwala im jednak wypowiedzie¢ ostatnie
zyczenie, ktore stara si¢ wypelnié.

Strazniczko, podczas prowadzenia tej przygody pamietaj,
ze w zwigzku z pradawnym paktem Glebica rézni si¢ od
okolicznych wsi:
= Krew mieszkancéw Glebicy zostala naznaczona przez

Matke Hydre. Wigkszo$é miejscowych to hybrydy

(Ksigga Straznika, str. 328), ktére przechodzg powolng
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PUSZCZANIE WIANKOW
| KWIAT JEDNE) NOCY W GLEBICY

To wtasnie podczas Nocy Kupaly Matka Hydra wskazuje
swojego wybranka. W rytuale biora udzial wszystkie oso-
by, ktére nie ztozyty przysiegi podczas swacby, uroczystej
ceremonii zawarcia malzeristwa. Niezaleznie od plci
i wieku, wszyscy muszg udac si¢ nad jezioro i tam puscic
wianki. Jeden z nich zatonie, wskazujac w ten sposéb
osobe, ktéra dostapi ogromnego zaszczytu dolgczenia
do Matki Hydry na dnie jeziora. Gigbica znana jest ze
swojej wyjatkowej tradycji. Tutejsze obrzedy réznig si¢
od tych obserwowanych gdzie indziej, dlatego zdarza
sig, ze wie§ odwiedzaja rozochoceni turysci. Miejscowi,
mimo poczatkowych préb, nie s3 w stanie powstrzymac
okazjonalnych odwiedzin. Na szczescie Matka Hydra
zawsze wskazywala wybranka bedgcego czescig lokalnej
spolecznosci. Az do teraz...

W noc puszczania wiankéw w okolicy pojawia si¢
takze Kwiat Jednej Nocy — nadnaturalna istota, ktéra
Badaczka moze odnalez¢ i poméc jej zakwitnag, by zlozy¢
ja w ofierze Matce Hydrze zamiast wybranka.

= WS GRS

metamorfoze w istoty z glebin. Mieszkaricy wsi réznia
sie jednak pod kilkoma wzgledami od istot opisanych
w Ksigdze Straznika. Ich przemiana jest w jaki$ sposéb
zalezna od bliskosci jeziora. Gdy oddalaja si¢ od miejsca
urodzenia, blogostawieristwa opuszczajg ich. Metamor-
foza nie postepuije (ale tez nie cofa si¢), moga zachorowac
i umrzeé jak zwykly czlowiek.

Z uwagi na swéj rodowéd miejscowi maja charaktery-
styczne rysy twarzy: bardzo waskie nosy, duze, niekiedy
lekko wylupiaste oczy oraz niewielkich rozmiaréw uszy. Po
przejsciu ostatecznej transformacji (zazwyczaj po osiggnieciu
wieku $redniego) odchodza na dno jeziora, aby zamiesz-
ka¢ w podwodnym miescie. Najstarsze z istot utworzyly
starszyzne wioski, ktéra pojawia si¢ na brzegu niezwykle
rzadko, zostawiajac przyziemne obowiazki administracyj-
ne soltysowi. Starszyznie przewodzi wieszczka, kultystka
wladajaca pradawna moca. Opis istot z glebin znajduje sie
w Ksigdze Straznika na stronie 327.
= Mieszkaricy skrywaja ogromng tajemnice i s3 nieufni
wobec obcych, nie oznacza to jednak, ze sa krwiozerczymi
kultystami. To ludzie, ktérzy dbaja o swoja spotecznos¢
i postrzegaja istote z jeziora jako opiekunke, nie potwora
z mitéw. Moga posunad si¢ do rzeczy strasznych, ale zawsze
dla dobra ogétu.
» Zadna znana powszechnie religia nie zagoscita we wsi na
stale, dlatego miejscowe tradycje i przesady beda réznié sie
od tych w innych czesciach Polski. Pozostawiamy decyzji
Strazniczki, w jaki sposéb.

W Glebicy znajduja si¢: szkota podstawowa, dom kultury,
gospodarstwo agroturystyczne nalezace do soltysa, jezioro

i dom babci Badaczki.
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RODZINNA TAJEMNICA

Babcia Badaczki urodzita si¢ w Glebicy. Opuscila wie$ jako
mloda kobieta i nigdy nie chciala o niej wspominaé. Dopiero
po jej $mierci Badaczka postanowita odwiedzi¢ stary domek
nad jeziorem.

Babcia nigdy nie zdradzita reszcie rodziny tajemnic wioski.
Mtodo zaszta w cigze. Tuz przed ceremonia swacby jej uko-
chany zostal wybrany przez Matke Hydre. Mimo laczacego
ich uczucia dotrzymat tradycji, udat si¢ do $wiatyni i odszed?.
Opetany i zauroczony przez pradawna istote, zazyczyl sobie,
aby osoba z jego linii réwniez mogta dostapi¢ zaszczytu
i przezyé to, co on i jego ukochana. Babcia, slyszac to, zroz-
paczona i wsciekla, odeszla ze wsi zaraz po narodzinach cérki.

PRZED SESIA

Strazniczka i graczka tworzg razem Badaczke. Graczka

moze wybra¢ dla swojej postaci dowolng profesje. Warto

pamietaé, ze Badaczka powinna by¢ osobg mtodg. Duzo

uwagi nalezy poswieci¢ postaci ukochanego. Niech graczka

opowie, kim jest ukochany, jak si¢ poznali oraz jak dlugo

sa razem. To bardzo wazny bohater niezalezny. Strazniczka

powinna wypytaé graczke o wszelkie szczegoly, ktére pomoga

w odgrywaniu postaci, np.:

= Kim jest ukochany? Jaki jest z charakteru?

= Jak i kiedy si¢ poznali?

= Czy jest osoba sceptyczna, czy raczej wierzy w rzeczy
nadnaturalne?

= Jak zwracaja si¢ do siebie (kiedy okazuja sobie czulosé
i kiedy si¢ ktéca)?

= Jakie jest jego najwicksze marzenie?

= Jaki przedmiot, ktéry Badaczka otrzymata od niego w pre-
zencie (i zawsze nosi przy sobie), jest symbolem ich mitosci?

Dwa ostatnie pytania s3 wazne dla fabuly tej historii i Straz-
niczka uzyje ich podczas snucia opowiesci.

SCENY

Nie wszystkie wymienione ponizej sceny musza mie¢ miejsce.
Jedyne, czego Strazniczka moze by¢ pewna, to rozpoczgcie.
Badaczka oraz jej ukochany dotarli do Glebicy péznym
popoludniem tuz przed kupalnockg. Udalo im si¢ dotrzeé
do starego domu babci, przebraé si¢ i wyruszy¢ nad jezioro.
Sesje¢ nalezy rozpoczaé ponizsza scena, od razu wrzucajac
postaé graczki w centrum wydarzer.

Warto pamigtaé, zeby zawsze prowadzi¢ fabule zgodnie
z pomyslami graczki. Jezeli spowoduje to, ze ktéras$ scena nie
bedzie mie¢ miejsca, trudno. Nie nalezy sie tym przejmowac,
bo opowiadacie te historie wspélnie i Strazniczka moze daé
sie czasem zaskoczy¢.

Scena otwarcia: puszczanie wiankéw

O zmroku mieszkaricy wioski gromadzg si¢ na brzegu jeziora,
niosac picknie udekorowane wianki, ozdobione gatazkami
drzew, kwiatami i leSnymi owocami. Na niewielkiej plazy

plonie juz ognisko, od ktérego odchodzi korytarz z pochodni
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prowadzacy w strone wody. Panuje atmosfera ekscytacji
i niecierpliwego oczekiwania na chwile, gdy soltys da znak
do rozpoczecia ceremonii.

Spéznialscy plota napredce wianki z traw i kwiatéw ze-
branych wezesniej przez najmlodszych mieszkaricéw wioski.
Ukochany Badaczki jest bardzo podekscytowany i skorzysta z tej
okazji. By¢ moze Badaczka réwniez przylaczy sie do zabawy.

Soltys zaprasza uczestnikéw do podejécia do brzegu i juz po
chwili kilkanascie picknych wiankéw dryfuje po tafli jeziora.
Zdany test Psychologii moze podpowiedzie¢ Badaczce,
ze w sposobie, w jaki mieszkancy obserwuja swoje wianki,
jest mnéstwo napiecia — tak jakby wydarzenie mialo charakter
duzo powazniejszy niz zabawna letnia wrézba.

W koricu uwage wszystkich przykuwa chlupniecie wody,
gdy wianek ukochanego Badaczki znika w jej odmetach.
Wsréd mieszkanicéw rozchodza si¢ szepty rozczarowania,

a chwile p6zniej dociekania, do kogo nalezal zatopiony wianek.

Wybranek Pani Jeziora
Mieszkanicy skupiaja si¢ wokét Badaczki i jej ukochanego.
Przez zgrupowanie przepycha si¢ starsza osoba, podpierajaca
si¢ drewniang laska wykonang z poskrecanego konara. Jest to
wieszczka, wykorzystujaca magie, by na jedna noc przybra¢ posta¢
zwyklej kobiety. Zapada pelna napiecia cisza. Wskazujac laska
na ukochanego Badaczki, przedstawicielka starszyzny oglasza:
,Oto jest wybranek Pani Jeziora. Gdy storice kolejny raz
zniknie za horyzontem, uda si¢ on do jej $wiatyni, gdzie
bedzie jej stuzyl. Radujcie si¢ swiadkowie Hydry, bowiem
jezioro ponownie wam blogostawi. Jutro na tym brzegu
dopelni si¢ przepowiednia. Niech prowadza was Ojciec

Dagon i Matka Hydra”.

Matka Hydra
Po przemowie wieszczki Badaczka i jej ukochany maja
szans¢ wypytaé¢ mieszkaricéw wioski o dziwng przepo-
wiednie. Z pomoca moze przyjs¢ soltys lub sama wieszczka,
ktérym zalezy, aby rytual doszed! do skutku. Dodatkowo,
udany test Psychologii pozwoli Badaczce zauwazyé¢, ze od
chwili ogloszenia mieszkancy obserwuja ja i jej towarzysza
z podejrzliwoscia, a nawet zawiscig. Chociaz nie wydaja si¢
bezposrednio wrodzy, w ich postawie mozna wyczué grozbe.
Badaczka dowie sig, ze raz na 10 lat podczas Nocy Kupaty
Pani Jeziora wybiera osobeg, ktéra staje si¢ jej wybrankiem
i dotacza do jej podwodnej §wigtyni. Dla wybrarica jest to
wielki zaszczyt i podobno przed oddaniem si¢ Hydrze moze
prosié jej awatara o spelnienie jednego zyczenia.
Mieszkancy przywoluja tez legende, w ktérej wybranka
Hydry nie chciata opuszczaé swojego ukochanego, by udaé
si¢ do podwodnej $wiatyni. Podobno oboje udali si¢ do
pobliskiego lasu, by odszuka¢ mistyczny Kwiat Jednej Nocy,
ktéry mieli ztozy¢ w ofierze na przeblaganie Pani Jeziora.
Z wyprawy wrécil jedynie ukochany, ktéry nigdy jednak nie
odzyskat petni wladz umystowych. To byly trudne czasy dla
mieszkaricow wioski. Niedotrzymanie przymierza zaowo-
cowalo cofnieciem blogostawienistw Matki. Ludzie i trzoda
zaczeli zapadaé na przedziwne choroby, ziemia przestala
rodzi¢ plony, a starsi, miast przechodzi¢ przemiane, popadali
w szaleristwo. Dopiero 10 lat pézniej udalo si¢ odnowié rytuat.
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Rozmowa z ukochanym

Cata sytuacja bedzie na pewno zaskakujaca dla ukochanego

Badaczki. Najbardziej przewidywalna reakcja jest strach,

ale istnieje kilka mozliwosci rozegrania tej sceny. Ukochany

moze uwierzy¢ w przepowiednie, a zatem:

= By¢ absolutnie przerazony istota z glebin, ktérej mieszkaricy
cheg go zlozy¢ w ofierze. Moze chcie¢ natychmiast uciec
z tego miejsca i jakiekolwiek préby poszukiwania innych
rozwigzan beda wymagaty udanego testu Perswazji. Jezeli
test si¢ nie powiedzie, ukochany uda si¢ natychmiast do
domu babci Badaczki.

= Mimo pierwszych obaw, moze wykazywa¢ zainteresowanie
calg historig. Kim jest Matka Hydra? Co oznacza caly
rytual? By¢ moze ciekawos¢ ukochanego bedzie wigksza
niz strach, a w koricu przerodzi si¢ w niezdrowg fascynacje.
W takim wypadku nalezy sprawdzié, czy ukochany nie
zacznie popadaé w szaleristwo lub nie ulegnie podszeptom
Pani Jeziora (moze wykonac test Poczytalnosci). Wtedy,
mimo dziata Badaczki, sam bedzie chciat si¢ uda¢ do pod-
wodnej $wiatyni. Pamietaj réwniez, ze wybranek ma prawo
do jednego zyczenia. Na poczatku Strazniczka pytala sie
graczki, czego pragnie ukochany. Powinna uzy¢ tej informacji.

Ukochany moze tez uznaé, ze przepowiednia to brednie, i nie
przejmowac si¢ calg sytuacja, uznajac, ze to tylko wiejskie
zabobony; bagatelizowaé wszystkie oznaki niesamowitosci do
chwili, az stanie si¢ co$ naprawde przerazajacego. Ukochany
bedzie staral si¢ uspokoi¢ Badaczke i bedzie wrecz kusit los,
aby pokazaé¢, ze nie ma si¢ czym martwic.

Weszystkie powyzsze rozwigzania mozna ze sobg polaczy¢.
By¢ moze ukochany z poczatku nie bedzie wierzy! w zaistniala
sytuacje, ale po kilku niezwyklych wydarzeniach bedzie
chceiat natychmiast uciec z wioski. Albo poczatkowy strach
zostanie przelamany kuszeniami Hydry, co spowoduje wy-
razng zmiang w zachowaniu ukochanego, od razu zwracajaca
uwage Badaczki.

Pamietaj, ze spos6b, w jaki zachowuje si¢ ukochany, moze
zdecydowaé o rozwoju wydarzen. Strazniczka powinna
postara¢ sie, aby ta postaé byla kolejnym wyzwaniem dla
Badaczki, a nie tylko milczacym towarzyszem podrézy.

Powrét do domu babci Badaczki

Na czas swojego pobytu w Glebicy Badaczka wraz z ukocha-
nym zatrzymuja si¢ w domku nad jeziorem. Jest to miejsce
nalezace do babci Badaczki, ktérego rodzina nie odwiedzala
od wielu lat. Dom nalezat do rodzicéw babci, ktérzy po
przejsciu metamorfozy udali sie do podwodnego miasta
na dnie jeziora. Pozostawili dom w rekach soltysa, proszac
o opieke nad nim w nadziei, ze kto§ z rodziny w koricu do
niego powrdci.

Domek jest catkiem spory: na parterze znajduje si¢ salon
z kominkiem, kuchnia, toaleta i spizarnia. Na pictrze sg
sypialnie i tazienka. W budynku Badaczce towarzyszy ciche
trzeszczenie starego drewna oraz delikatny zapach kurzu
i wilgoci. Mimo to jest tu dosy¢ przytulnie, co daje ztudne
poczucie bezpieczenistwa. Dom nie stuzy tylko za tymczasowe
schronienie. Opowiada histori¢ rodzinnej tragedii i jest
miejscem, w ktérym Badaczka znajdzie wiele wskazowek.
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Przedmioty warte uwagi

Rodzinne zdjecia. Jest ich bardzo duzo. Wisza na $cianie

wzdtuz schodéw, nad kominkiem, a nawet w kuchni. Ba-

daczka poznaje na nich jedynie swoja babcig, chociaz po

udanym tescie Spostrzegawczo$ci zauwaza kilka dodat-

kowych szczegétow:

= Zdjecia pochodzg z wioski i wszystkie sg bardzo stare. Na
niektérych da si¢ zauwazy¢ znajoma twarz wieszczki. Nie-
pokojacy jest fakt, ze mieszkaricy wioski maja pewne cechy
wspdlne, jakby charakterystyczne dla tego miejsca: bardzo
waskie nosy, duze, niekiedy lekko wylupiaste oczy oraz
niewielkich rozmiaréw uszy. Badaczce moze przyjsé na mysl,
ze jest podobna do swojej babci, ale jak si¢ okazuje, nie tylko
do niej. Badaczka mogta zwrdci¢ na to uwage juz wezesniej,
ale teraz, w zaciszu domu, moze na spokojnie przyjrzec sie
zdjeciom. Zauwaza réwniez, ze wielu miejscowych nosi na
szyjach dziwne wisiorki z czego$ przypominajacego tuski.

= Badaczka nie wie, jak wygladat jej dziadek, ale po krétkich
ogledzinach zauwaza zdjecie mezezyzny, ktéry catuje babceig
w policzek. Ten sam mezczyzna pojawia si¢ na wielu innych
fotografiach, zwlaszcza na serii zdjeé przedstawiajacych
odswietnie ubrany ttum ludzi stojacy nad jeziorem. Na
najnowszym zdjeciu go jednak nie ma. Wida¢ na nim nie-
zwykle smutng miodg kobiete w zaawansowanej ciazy — to
babcia Badaczki. Powaznie wygladajacy mezcezyzna trzyma
dfori na jej ramieniu. Mozna odnie$¢ wrazenie, ze chce ja
zatrzymac w miejscu i zmusi¢ do zdjgcia.

Dziennik babci. W starym sekretarzyku babcia trzymata
sw6j dziennik. Byt prowadzony dosy¢ nieregularnie i opisywal
najwazniejsze wydarzenia z zycia kobiety. Uwage Badaczki
przykuwaja ostatnie wpisy (patrz Wianki na wodzie — Pomoc
na str. 21-22).

Przemiana
W wyniku powrotu do wioski przedwieczna krew plynaca
w zylach Badaczki zaczyna si¢ przebudzaé. W dogodnym dla
przygody momencie Badaczka zauwazy, ze jej cialo zaczyna
ulegaé stopniowym zmianom, nabierajac rybich cech. Pomie-
dzy palcami pojawiaja si¢ blony, z plecéw zaczyna wyrastaé
pionowa pletwa, a na jej szyi wykwitaja ukosne blizny, ktére
w bolesny sposéb rozrywaja si¢, ujawniajac skrzela.
Fizyczna przemiana Badaczki stanowi swoisty zegar dla
tej przygody, nieublaganie odmierzajacy czas, jaki pozo-
stal do pelnej transformacji. Przemiana istot z glebin jest
nieodwracalna, wiec tobie, Strazniczko, pozostawiamy
intensywnos¢, z jaka zdecydujesz si¢ wprowadzi¢ ten motyw.
By¢ moze wystarczy, jesli Badaczka zakonczy przygode
z kilkoma tuskami, ktére bedzie musiala ukrywaé przez
reszte¢ zycia — a moze wolisz, zeby przyplacila ratowanie
ukochanego pelng przemiang, zmuszajaca ja do dolaczenia
do ludu zamieszkalego na dnie jeziora.

Poszukiwania Kwiatu

W chwili, gdy Badaczka mija lini¢ drzew i zaczyna za-
glebiad sie w las, udany test Spostrzegawczosci pozwoli
jej zaobserwowaé pierwsze niezwykle elementy, ktére si¢
tam znajduja. Milkna odglosy wieczornej wsi, zastgpione

odlegtym rechotaniem zab i kapaniem wody. Zamiast mchu,
konary drzew pokryte s czyms§ przypominajacym lepka mase
koralows, ktéra mieni si¢ zielonkawo-blekitnym blaskiem.
Galezie niemal zupelnie zaslaniajg niebo, ale w niewielkich
prze$witach Badaczka moze dostrzec, ze widniejace nad jej
glowg konstelacje wydajg si¢ nie przypominaé tych, ktére
widziala do tej pory.

Posréd powykrecanych drzew zatopionych w bladym
$wietle Badaczka moze dostrzec migoczace w oddali ogniki
i wijgca sie jak zywa istota opalizujaca mgle. Korzenie
wystajace z grzaskiej ziemi wydaja si¢ pulsowac jak arterie
zZywego organizmu, a przypadkowo nadepnigte, wypusz-
czajg z sicbie powietrze z bulgoczacym odglosem. Zytki
na lisciach drzew i roztozystych krzewéw ukladaja sie w
tajemnicze wzory, ktére nie przypominaja niczego znanego
Badaczce, zdaja si¢ jednak przemawia¢ do niej tajemniczym,
nieznanym jezykiem.

Las jest labiryntem, ktérego zadaniem jest zwodzi¢ poszu-
kiwaczy. Wsréd niebezpieczenistw czyhaja tam grzaskie bagna,
dzikie pnacza i przyprawiajace o szaleristwo iluzje. Ponizej
sugerujemy mozliwe zagrozenia. Unikniecie wickszosci
z nich bedzie wymagalo trudnego testu Spostrzegawczosci.
= Grzezawisko — pokryte rzgsa wodna bagno, ktore zacznie

weigga¢ Badaczke lub jej towarzysza. Kazdy gwaltowny

ruch wykonany w grzezawisku przyczyni sie do glebszego
zatopienia postaci.

= ITluzja — wséréd gestej mgly i l$nigcych w mroku roslin Ba-
daczka zobaczy przerazajace ksztalty i wizje, ktérych celem
bedzie sktonienie jej do ucieczki lub zagubienia si¢ w lesie.

Sugerowane jest zastosowanie zasad dla zakle¢ Zaszczepienie

Strachu (Ksigga Straznika, str. 294) lub Porazenie Umystu

(str. 274).

Kwiat Jednej Nocy

Kwiat Jednej Nocy znajduje si¢ na niewielkiej kolistej wyspie

posrodku tajemniczego jeziora, ktérego niezmacona tafla odbija

nieziemskie niebo rozposcierajace si¢ ponad glowami postaci.
Od czasu do czasu potezny, rybi ksztalt zdaje si¢ przemykaé pod

powierzchnig, macac odbicie gwiazd. Badaczka nie powinna

mie¢ watpliwosci, ze nie przebywa juz w poblizu Glebicy. Na

wyspie znajduje si¢ niewielka przystari z zawieszona na jej

krawedzi ling. By dosta¢ si¢ do Kwiatu i sprawi¢, ze zakwitnie,
kochankowie beda musieli przejs¢ trzy préby, przy kazdej z nich

poswiecajac cos zwigzanego z historig ich milosci.

Préba Pierwsza: Lodz

Do brzegu jeziora przycumowana jest zbutwiala, porosnieta

glonami drewniana 16dz z parg wiosel. Na jej dziobie srebr-
nym lafdcuchem zaczepiona jest metalowa kotwica o dziwnych,
powyginanych ramionach. W jej centralnym punkcie widnieje

napis ,Wspomnienia nie pozwola ci zatonac”.

Gdy postacie wsiada do lodzi i odbija od brzegu, jej dno
szybko zaczyna napelnia¢ si¢ m¢tng woda. Pod nogami
Badaczki, rozéwietlony nadnaturalnym blaskiem, pojawia si¢
symbol ksztaltem odpowiadajacy tajemniczej kotwicy. Jesli
Badaczka zdecyduje si¢ wyrzucic ja za burte, zapytaj, jakie
wazne wspomnienie o swoim zwigzku jest gotowa poswiecié,
by 16dz nie zatongta. Bedzie to wymagalo zdanego testu ZR
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JESLI PROBA SIE NIE POWIEDZIE

Niepowodzenie przy probie dostania si¢ na wyspe lub
uwolnienia Kwiatu bedzie wigzato si¢ z elementem
fizycznego zagrozenia. Badaczka moze zdecydowac
si¢ przeplynaé na wyspe wplaw (co moze ulatwic jej
czesciowa przemiana), ale narazi si¢ tym samym na atak
tajemniczej podwodnej istotny (Strazniczka moze uzyé
statystyk rekina z Kisiggi Straznika, str. 388) lub poranienie
przez ciernie.

= NS < NEAN ]

lub S. W tescie moze poméc ukochany, dajac Badaczce kos¢
premiows do rzutu. Opisz, jak wspomnienia Badaczki tona,
a tajemniczy cieri z dna jeziora chwyta wyrzucony przedmiot

i holuje 16dz do drugiego brzegu.

Préba Druga: Ciernie

Kwiat Jednej Nocy otoczony jest klatka uwita z gestych
cierniowych pnaczy. Jesli postacie podejda zbyt blisko lub
sprébuja ich dotknaé, roslina smagnie ich swoimi ostrymi
jak brzytwa koniczynami.

U podnéza klatki znajduje si¢ prymitywna, wbita w ziemie
topatka. Na jej drzewcu, podobnie jak na kotwicy, wygra-
werowana jest sentencja: ,,Symbol mitosci usmierza bol”.
Strazniczko Tajemnic, zapytaj, jaki przedmiot zwigzany
z ich uczuciem Badaczka jest gotowa zakopaé w ziemi, by
uwolni¢ Kwiat. Bedzie to wymagalo zdanego testu Mocy.

W chwili, gdy przedmiot zostanie przysypany ziemia,
kolczaste pnacza zaczng si¢ wic i usychad, jakby od srodka
trawila je choroba. Szybko pozostang z nich tylko opadajace,
zwigdle witki, niestanowigce juz zagrozenia dla Badaczki.

Préba Trzecia: Kwiat

Kwiat Jednej Nocy przybiera posta¢ picknej, cztekoksztaltne;

istoty. Jego 1$nigce zywa zielenig cialo jest otulone ciemnymi,
powolnie falujacymi 1i§¢mi, ktére wyraznie krepuja mu ruchy.
U jego korzeni znajduje si¢ kamienna tabliczka: , Twoje przy-
wigzanie, moja wolnos¢”. Strazniczka powinna zapytadé, jaki

czuly gest, zazwyczaj zarezerwowany dla ukochanego, Ba-
daczka okaze roslinie, by ja przebudzi¢. Bedzie to wymagato

testu Poczytalnosci (utrata 1/1K6 PP). Roslina przebudzi si¢

nawet w przypadku niezdanego testu, ale wéwczas Badaczka

straci kolejne czule wspomnienie o ukochanym.

Kwitnacy Kwiat rozwinie si¢ w pelni, a wewnatrz spo-
wijajacych go liSci pojawig si¢ 1$niace platki o niezwyktych
barwach. Istota zwréci sie do Badaczki, informujac, ze to
dzigki niej mogta zakwitnaé, za co teraz odwdzigczy sig,
spelniajac jej zyczenie i oddajac si¢ w objecia Matki Hydry

zamiast ukochanego.

Préba ucieczki

Po konfrontacji z mieszkaficami podczas Nocy Kupaty Badacz-
ka i jej ukochany mogg zdecydowa¢ si¢ na ucieczke z wioski.
Kultysci Hydry zdaja sobie z tego sprawe i beda bacznie
obserwowali poczynania Badaczki, jednoczesnie dokonujac
kilku préb sabotazu, takich jak usunigcie akumulatora lub
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uszkodzenie przewodéw zaplonowych w ich samochodzie.

Jesli sprobuja wezwaé pomoc z zewnatrz — np. dzwonigc na

numery alarmowe — przekonaja si¢, ze we wsi nie ma zasiegu.
W zwiazku z tym, ze duzo bedzie zalezalo od decyzji

podjetych przez Badaczke, przedstawiamy nast¢pujace

propozycje rozwiniecia sceny ucieczki:

= Topielec: Badaczce i ukochanemu udaje si¢ uciec z wio-
ski — chociazby pieszo. Badaczka zauwaza jednak, ze jej
partnerowi zaczynaja doskwiera¢ dziwne dolegliwosci. Jego
skoéra robi sie¢ lepka i wilgotna, zaczyna mu brakowa¢ tchu.
W ostatnim stadium zaczyna kasla¢ czarng woda, ktéra
stopniowo zalewa mu pluca.

Policja: W chwili, gdy zatrzymuyja si¢ z powodu dziwnych
objawéw ukochanego, podjezdza do nich stary radiowéz
z miejscowymi funkcjonariuszami wystanymi przez soltysa.
Policjanci, oferujac pomoc, zabiora ich ponownie do Glebicy.
Przejdz do sceny Procesja.

= Schwytani: Badaczka i ukochany zostaja pojmani przez
kultystéw i trafiaja do wilgotnej piwnicy w jednym z doméw.
Przejdz do sceny Procesja.

Procesja

W zaleznosci od decyzji i poczynani Badaczki scena moze

rozegrad si¢ na kilka sposobéw:

= Badaczka wraz z ukochanym moga by¢ skrepowani i prowa-
dzeni na spotkanie z przeznaczeniem przez mieszkanicé6w
wioski.

= By¢ moze Badaczka jest cze$cia procesji, podczas gdy jej
ukochany kroczy dumnie wsréd rozemocjonowanego ttumu,
oczekujac spotkania z Hydra, wiedziony fascynacjga lub pod
wplywem jakiego$ narkotyku.

= Ukochany zostaje zastapiony przez humanoidalny Kwiat
Jednej Nocy, ktéry poprosi Badaczke o towarzystwo w tej
ostatniej wedréwee.

Zastanéw sig, jak przedstawi¢ te scene — mozesz postuzyé
sie ponizszym opisem:

Noc jest ciepla i bezchmurna. W powietrzu unosi si¢
stodki zapach lipy i stycha¢ ciche brzeczenie owadéw. Spo-
kojne jezioro przypomina tafle lustra, w ktérym odbijaja si¢
gwiazdy oraz tlum od$wigtnie ubranych ludzi kroczacych
przy brzegu. Da si¢ wyczué atmosfere radosnego oczekiwania.
Wszyscy majg na sobie biale szaty, przyozdobione tu i 6wdzie
dziwnymi kwiatowymi haftami. Niekt6rzy niosa pochodnie,
ktére rozpraszaja mrok nocy. Nie ma juz potrzeby ukrywad
swojego prawdziwego oblicza, wigc widzisz, ze cz¢$¢ thumu
bardziej przypomina podwodne istoty niz ludzi. Czasami
zmiany nie sg az tak duze. Gdzieniegdzie widzisz blony
miedzy palcami, skrzela czy pletwy zamiast stép. Wiesz,
ze twoje cialo tez ulega przemianie, i nie jeste$ pewna, czy
kiedykolwiek bedziesz w stanie to odwréci.

Przedstawicielka starszyzny podpala pochodnig ogromny
stos zlozony na plazy. Ogien natychmiast pochlania suche
konary, a kobieta, stojac przed nim, podnosi w gére rece.
Widzisz, jak tuski na jej skérze blyszczg metalicznie.

Po chwili spomiedzy jej znieksztalconych rybich ust wy-
dobywaja si¢ sfowa w nieznanym ci jezyku. Szybko jednak
zaczynasz rozumie¢ ich sens, niemal instynktownie:
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»Bracia i Siostry! Niechaj wielbiona bedzie Matka Hydra,
Wtadczyni Jeziora, Pani Glebin! Oto my, tak jak i nasi
przodkowie przed wiekami, przybywamy tutaj, aby sta¢ si¢
swiadkami kolejnych zaslubin. Pani zaprosila nasza krew,
nasze ciala i dusze na wspélng ucztg w swoim podwodnym
palacu. Poblogostawila nas zdrowiem i opieka, a w zamian
zada jedynie towarzysza, ktéry wyruszy z nig w nieznane.
Chodzmy zatem! Nie kazmy Matce czekaé.”

Podréz do $wiatyni wymaga umiejetnosci oddychania
pod woda. W przypadku udanego testu Mocy Badaczka
moze skorzysta¢ ze swoich nowych skrzeli. Jezeli test si¢ nie
powiedzie, moze otrzymac od mieszkaicéw wsi—lub ukrasé —
wisiorek z rybiej Tuski. Jest to dziwaczna btyskotka noszona
przez osoby nieposiadajace skrzeli. W noc rytuatu wszyscy
sg zaproszeni, nawet istoty bez widocznych blogostawieristw
Ojca Dagona i Matki Hydry. Wisior ma wyryty dziwny
symbol, ktéry po zanurzeniu §wieci delikatnym blekitnym
$wiatlem i zapewnia wlascicielowi dostep do tlenu.

Opisz Badaczce podwodng podréz. Jezioro jest nienatu-
ralnie glebokie. Woda, z poczatku ciepla, z kazdym metrem
robi si¢ coraz zimniejsza. Swiatto ogniska i gwiazd jeszcze
przez chwile dociera do podwodnego krélestwa, ale w koricu
Badaczke otacza nieprzenikniony mrok. Tylko gdzieniegdzie
mozna dostrzec delikatny blask wisiorkéw. Gdy procesja jest
juz blisko dna, daje si¢ zauwazy¢ zimng zielonkawg poswiate.
To znak, ze pochéd dotart do §wiatyni.
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Rytual

Swigtynia Ojca Dagona i Matki Hydry wzniesiono z czar-
nego kamienia przypominajacego obsydian. Wyryte w nim
zielonkawe znaki blyszcza nieprzyjemnie, ale s3 jedynym
zrédlem $wiatla.

Procesja dociera w konicu do duzego okraglego pomieszcze-
nia bez sklepienia. Nad glowami wida¢ ciemnosé glebokiego
jeziora. Na srodku znajduje si¢ okragly zbiornik o gtadkiej
czarnej powierzchni. Jest to portal do innego $wiata. Kiedy
Badaczka podejdzie dosy¢ blisko, zauwazy, ze kamieri nie
jest jednolicie czarny — wida¢ w nim obce gwiazdy. To stad
podczas rytuatu wynurzy si¢ awatar Matki Hydry. Na
$cianach komnaty znajduja si¢ przedziwne plaskorzezby
przedstawiajace ryboludzi oddajacych czes¢ pieknej, z ich
punktu widzenia, morskiej istocie.

Ukochany Badaczki zostaje doprowadzony na $rodek kom-
naty. Wieszczka wyciaga kosciany sztylet, nacina swg dlor,
a z rany unoszg si¢ krwawe smugi. W tym momencie znaki
wokét okraglego otworu zaczynaja nabieraé zielonkawego
blasku, a z ciemnosci wynurza si¢ ogromna istota. Matka
Hydra przypomina ryboludzi: pokryta jest zielonkawymi
tuskami, a jej rybie oczy patrzg przenikliwie na zebranych.
Widok Hydry to dla Badaczki zbyt wiele — popros graczke
o rzut na Poczytalnosé¢ (1/1K6 PP).

Istota nie otwiera waskich ust, ale jej gleboki glos odzywa
sie¢ w glowach zebranych.




»Witajcie, moje Dzieci. Tak jak przed wiekami, tak i dzisiaj
przyjme wasz dar. Wasze plony beda obfite, wasze dzieci
zdrowe, a wasze zycia dtugie. A gdy czas nadejdzie i wa-
sze ciala beda gotowe, bedziecie mogly dotaczy¢ do mnie
w podwodnym krélestwie”.

Badaczka widzi, jak istota wyciaga bloniastg dlon zakon-
czong pazurami w strong jej ukochanego. Migdzy dwoma
szponami trzyma wianek, ktéry spleciony byt zaledwie
wezoraj. Opisz, jak Hydra rozrywa wianek na pél.

»Zanim zabiore ci¢ w nasza wspélna podréz, spelnie jedno
twoje pragnienie. Pamietaj tylko, ze twéj los zwiazany jest
ze mng i od tego nie ma juz odwrotu. Chociaz...”

Stwor kieruje swoje spojrzenie w strone Badaczki.

»Zaginiona Krew powrdcita do nas. Czekatam. Wiedziatam,
ze w konicu tu wrécisz. Nie chciatabym stracié cig znéw, byé
moze zatem to twoje zyczenie powinnam spetni¢? A potem
zabra¢ ci¢ ze sobg. Taka byta wola twojego dziadka, takie
bylo jego ostatnie zyczenie”.
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OSTATNIE ZVCZENIE

Przed zabraniem wybrarica Matka Hydra zgadza si¢
spelni¢ jego jedno zyczenie. Jako Ze jest potezng istotg
posiadajaca nadnaturalne moce, mozliwosci jest wiele.
Nalezy jednak pamietaé, ze zyczenie nie moze w zaden
spos6b uniemozliwi¢ Przedwiecznej zakoriczenia rytuatu
i przejécia przez brame z upatrzong osobg. Moze nato-
miast zmieni¢ czyje$§ wspomnienia czy przenies¢ kogos
w inne miejsce. Wybor, na co zgodzi si¢ Hydra, a jaka
prosbe odrzuci, nalezy do Strazniczki Tajemnic.
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Jezeli ofiarg nie jest ukochany, lecz Kwiat Jednej Nocy,
Hydra nie rozerwie wianka. Badaczka i wszyscy obecni
ustysza w swojej glowie glos:

»Nie jeste$ tym, ktérego wybratam. Ale szukatam ci¢ od
dawna. Teraz juz nie uciekniesz. Udasz si¢ ze mna do Rlyeh,
przed oblicze $pigcego, aby dopelni¢ swojego przeznaczenia”.

Na koniec rytuatu, po wypelnieniu zyczenia, Hydra wraz
z Badaczka, ukochanym lub Kwiatem odejdg, zanurzajac si¢
w kregu gwiazd i znikajac zebranym z oczu.

ZAKONCZENIA

Nie ma mozliwosci przewidzenia wszystkich zakornczen
tej historii. Nie wszystkie wyzej opisane sceny muszg mie¢
miejsce. By¢ moze Badaczka nie dotrze do podwodne;j
$wigtyni lub nie odnajdzie Kwiatu Paproci. Dlatego ponizej
prezentujemy tylko kilka mozliwosci, ktére s wskazéwkami
dla Strazniczek Tajemnic.

Smier¢ ukochanego

W wyniku dzialari Badaczki ukochany moze nie udaé sig
do podwodnej $wiatyni. W takim wypadku niestety umrze
w jej ramionach, krztuszac si¢ dziwng czarng woda (patrz:
Topielec), a wioska straci blogostawieristwa Hydry.
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Szalenistwo w lesie

Ukochany wraz z Badaczka moga oszale¢ podczas préby
odnalezienia Kwiatu Paproci. W takim wypadku wyjda z lasu
i zostang odnalezieni przez mieszkanicéw wsi. Ukochany
zostanie oddany Hydrze podczas rytuatu, a Badaczka moze
pozosta¢ w domu babci nad jeziorem, ulegajac calkowitej prze-
mianie w istote z glebin. Moze oczywiscie odejs¢ z Glebicy,
jednak jej metamorfoza nie cofnie si¢, a zmiany w wygladzie
beda przyciagaé ciekawskie lub nieprzyjazne spojrzenia.

Rytual

Jezeli przygoda skoniczy si¢ sceng rytuatu, moze wydarzy¢ sie
kilka rzeczy. Hydra moze zabra¢ Kwiat lub ukochanego na
druga strone po wypelnieniu zyczenia. Moze jednak przyjac
jeszcze inng forme zaplaty.

Jezeli Badaczka postanowi po$wigcié si¢ zamiast swojego
ukochanego, nalezy jej to umozliwié. Tutaj przygoda si¢ kon-
czy — nikt, nawet Strazniczka Tajemnic nie wie, co znajduje
si¢ po drugiej stronie gwiezdnego zwierciadla.

PO WSZYSTKIM

Jezeli Badaczka przezyje scenariusz i zdecyduje si¢ pozostaé
w poblizu jeziora, jej przemiana zacznie si¢ poglebiaé, az
w koricu zmieni si¢ w istote z glebin. W takim wypadku
ostatecznie dostapi zaszczytu zamieszkania w podwodnym
krélestwie Ojca Dagona i Matki Hydry.

Jezeli Badaczka odjedzie ze wsi, moze zdecydowa¢ si¢ od-
szuka¢ wigcej wskazéwek na temat mitéw. By¢ moze bedzie to
poczatek dalszych przygéd — tragiczny poczatek, bowiem do
korica swoich dni bedzie $ni¢ o ostatnich chwilach ukochanego.

BOHATEROWIE NIEZALEZNI

Antoni Flussmann, soltys

Mezczyzna po czterdziestce, o szczuplej sylwetce i krétko
przycietych, czarnych wiosach. Tak jak pozostali miesz-
karicy wsi, charakteryzuje si¢ szeroko rozstawionymi, nieco
wylupiastymi oczami i waskim nosem. Méwi z lekko obcym,
jakby niemieckim akcentem. Mimo surowosci, uprzejmy
w obejsciu i gadatliwy. Cieszy si¢ duzym poparciem miesz-
karicéw, dla ktérych jest symbolem ciaglosci ich wspélnoty.
Zrobi wszystko, by zadbaé o dalsze blogostawienistwo Hydry

i zagwarantowad, ze rytual zostanie odprawiony zgodnie

z tradycja.

S60 KON 60 BC 40
ZR 70 INT 80 WYG 50
MOC50 WYK60 PW 10

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 9

Punkty Magii: 10

Umiejetnosci: Historia 50%, Mity Cthulhu 2%, Perswazja
60%, Ptywanie 70%, Psychologia 60%, Ukrywanie 40%,

Zastraszanie 50%.

-
S e o Sy e




Wieszczka

Lata temu przeszta przemiang i dotaczyta do zamieszkatych
w jeziorze istot z glebin. Pelni funkeje kaplanki Dagona
i Hydry i pojawia si¢ podczas waznych dla wsi uroczystosci.
To ona jest postacia decyzyjna w sprawach kultowych, podczas
gdy soltys pelni funkcje wykonawcy jej zaleceri. Spostrze-
gawcza Badaczka ma szanse podejrzeé, jak wieszczka znika
w jeziorze, pozostawiajac na piasku $lady pletw.
Statystyki — patrz istota z glebin, Ksigga Straznika, str. 327.
Dodatkowo posiada zaklecia: Wypaczenie Ciata Gorgoro-
tha (Ksigga Straznika, str. 280), Oddech Giebi (str. 272),
Wezwanie Béstwa (str. 291).

Wianki na wodzie — Pomoc

12 marca 1965 7.

. Teraz jestem juz pewna. Od ostainicgo krwawienia minglo duzo
czasu, a od tygodmia mam mdlosci. Nie wiem, co zrobif. Fewnie

4 bylabym dobrq matkq, a naszq Panig cieszy kazde potomstwo. _
Z drugiej strony nie wiem, czy Heniek nadaje si¢ na ojca. No i chgie-

ROZDZIAt 2

Kwiat Jednej Nocy

Potezna, nadnaturalna istota, ktéra na Ziemi ma szansg
zosta¢ odnaleziona i zakwitna¢ tylko w Noc Kupaty. Podobno
pojawia si¢ na réznych planach i planetach, zaburzajac granice
miegdzy $wiatami. Jej niezwykla magiczna energia stanowi
pozywke dla Przedwiecznych i ich wiernych stug. Legendy
méwig, ze moze by¢ kluczem do przebudzenia drzemiacego

w odmetach R’lyeh Cthulhu.

o

liSmy wyjechat na jakis czas, zeby troche Swiata zobaczy¢. Poznati,
Warszawa, gdzickolwick. Predzes czy potnie) musz¢ mu powiedzief,

7 kuwietnia 1965 7.

W koticu si¢ odwazytam. Nie bylo co dalej tego ukrywat, brzuch /

zaraz bedzie widoczny. A ten romantyczny idiota si¢ ucieszyl,
0, jak sig cz’e.tz)n' Glupawy usmieszek nie schodzi mu z ust. Obiccat,
Ze na razie odpusci malowanie obrazéw i skupi sig na Jakiess konkret-

nej robocie. Zeby wyzywié mnie i dziecko. A co to ja, ze szhia jestem? :F
Moze jak urodz¢, zatrudnie si¢ w pickarni w Rz¢dowie. Rodzice tez L@

: zadowoleni. Tylko przestrzeglt, ze mmmy Slub wzigt, coby po sqsied-.
| nich wsiach nie gadali. U nas to nikt sig tymi koscielnymi zabobo- =
nami nie przeymuje, ale nie chcemy, zeby ktos nabrat podejrzed.
Trzeba tez zorganizowal porzqdng swalbe. Staniemy w wodach
. Jeziora i zlozymy przysicge, jak trzeba.

4 czerwca 1965 7.
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Mala juz kopie. Nie wiem, czy to bedzie ona, ale tak czuje. Coraz |
cigzej mi chodzil, kostki znowu mi spuchly. Kaska mnie meczy, zebym:
 poszia na wianki, no i jak glupia dzisiaj poprawiatam szwy w szacie.
"Heniek si¢ rozochocit i nie ma wyboru, trzeba is¢. Ze niby mozemy

. wianki puszczal, bo weigz nie zlozyliSmy sobie przysicgt, a ja dobrze
© wiem, Ze po prostu chce mnie zobaczy€ po kolana w wodzic z B
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. w glebiny. Ta Bestia szeptata do niego, obiccata mu coS, a on byt
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22 czerwea 1965 1.
Nie nie nie nie b |
Czemu? Czy to dlatego, ze zu@e&akﬁny z przysiggqf Czy fbm]tzm £ :
nie wie, ze on jest mdj? Czy moze wlasnie dlatego go zapragneta? e ",
Przeciez nosz¢ nasze dziecko pod sercem, nie moze mi go zabrat. Jo ‘fg
Jakis koszmar. Hmryi}uz si¢ chyba z tym pogodzit. Méwi, ze i tak |
Juz nic nic zrobimy, ze zostat tylko jeden dziefi. Ucieczha nic ma
sensu... Matha mi opowiadata o tej glupiej dziewusze, ktéra probo-
wata. Fedyne, co nam pozostato, to Kwiat Paproci. Ublagam Herika,
zebySmy razem poszli. Moze szalefistwo nas ominie. Drz¢ o dziecko,
ale nie mozemy zostal same. Czemu Hydra nie wybrata kogos, kto
tego pragnic? Malo to chetnych we wsi?

7 paZdziernika 1965 r.

To méj ostatni wpz'.r Méj dziennik zostanie tuta, w domu. W tym
przekletym migsscu, gdzie kazdy zakamarek przypomina mi o Hefiku.
Malutki pomost, na ktérym pocatowat mnie po raz pierwszy, _;abﬁm.&a
na rozstajach, gdzie patrzyliSmy w chmury, sitowie nad jeziorem,
keére bezustannie prébowat namalowal, To dluga tortura, na kiérg
nie cheg si¢ juz godzi€, Dziecko jest zdrowe, na szczescie, Ojciec
méwz, ze to blogostawieristwo Hydry. Géwno prawda. Byloby zdrowe
i miatoby ojca, gdyby nie ta bezduszna kreatura z dna jeziora. Nigdy
tu nie wréce. Nigdy. Do kofica zycia bedg pamigta przerazajacy
usmiech Heftha, gdy whraczat do wody. Gdy odprowadzalifmy go
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‘zawsze delikatny. Za kazdym razem, kiedy probuje sobie przypomnie .
Jego twarz, widze tylko te puste oczy i krzywy usmiech. I jego ostatnie
zyczmie, to straszne pragnienze, ktbre, mam nadziese, m;gd)v si¢ mie
zif'a' Moja noga juz nigdy tu nie postanie. Anz moich dzzeci.

‘% ngme Jest przeklete.
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Kuwiat Paproci AR to scenariusz do rozegrania przez Straznika
Tajemnic i jednego gracza. Akcja dzieje si¢ wspétczesnie
i skupia na polaczeniu magii z mitéw Cthulhu z nowoczesna
technologia. Opowiada takze o wierzeniach pierwszych
Slowian i prastarym kulcie Shub-Niggurath, ktérego $lady
przetrwaly po dzi$ dzien. Rozgrywka toczy si¢ w dowolnym
miescie w Polsce — Straznik z graczem wspdlnie decyduja
gdzie i umieszczajg opisane w przygodzie lokacje w odpowied-
niej okolicy. Ustalaja tez, kim jest Badacz lub Badaczka i jakie
ma relacje z gléwnymi postaciami niezaleznymi. Wazne,
by istniejaca migdzy nimi rywalizacja lub sympatia dawaly
Badaczowi motywacje do dziatania. Przygoda ma charakter
modulowy, a zaproponowane sceny nie sg jedynymi, jakie
moga w niej wystapi¢. W razie potrzeby Straznik moze je
zmienia¢ lub dodawaé wlasne.

STRESZCZENIE FABULY

Nadchodzgca gra na urzadzenia mobilne — Kwiaz Paproci
AR —wykorzystuje technologie rozszerzonej rzeczywisto$ci.
Uczestnicy testéw chwalg ja za niepokojacy, psychodelicz-
ny klimat i ultrarealistyczng szate¢ graficzng. Ma ciekawa
otoczke fabularng, nawiazujaca do stowianskich wierzer,
i wymaga sporo ,,chodzenia po krzakach”. Zamiast koloro-
wych stworkéw gracze poszukujg ,,bram do $wiata bogéw”.
Deweloper zapowiada final testéw na zblizajaca si¢ Noc
Kupaly — czas, gdy ,gwiazdy beda w porzadku, a bariera
miedzy $wiatami najciefisza’.

Badacz lub Badaczka Tajemnic nalezy do gildii, ktéra zdo-
minowata rozgrywke i ma spore szanse stang¢ na podium. Tuz
przed Noca Kupaty dotychczasowy lider rankingu (przyjaciel
badz rywal postaci) znika w tajemniczych okolicznosciach,
a kolejni gracze wycofujg si¢ pod naciskiem najblizszych lub
w trosce o zdrowie psychiczne. Badacz nagle trafia na drugie
miejsce rankingu.
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s KWIAT PAPROCI AR

AUTORZY: ALEKSANDER DAUKSZEWICZ, PAWEL JURGIEL

Przygoda stawia Badacza przed serig wyzwan. Moze
chcie¢ pozna¢ losy rywali i przyjaciét albo ukonczy¢ gre
i przekonac sie, jak wyglada finat. Moze tez polaczy¢ jedno
z drugim. Zadania w grze s3 na ogél dos¢ dziwne, chociaz
utrzymane w obiecanym klimacie ,niesamowitej sfowiarisko-
$ci”. Otwierajg posta¢ na mity i sprawiaja, ze nieSwiadomie
karmi czarnoksieznika moca, potrzebna mu do otwarcia
bramy. Jesli posta¢ postanowi ukoriczy¢ gre, w Noc Kupaly
przejscie zostanie otwarte, a ona sama zaproszona do ,domu
Borowej Ciotki”. Co zrobi, zalezy juz catkowicie od gracza.

Badacz moze podazaé jedna z dwéch drég lub je polaczyé.

Po pierwsze, moze chcieé ustalié, co stalo si¢ z pozostatymi
faworytami rankingu, i pozna¢ kulisy powstania ,specyficzne;j”
gry. To powinno uswiadomié¢ mu, ze dzieje si¢ co$ dziwnego,
a nastepnie pozwoli¢ mu odkry¢ tozsamos¢ autora gry.

Po drugie, Badacz moze chcie¢ ukoriczy¢ zadania kierujace go
ku finatowi gry. To pozwoli mu przekonac si¢ namacalnie o tym,
ze gra nie jest tylko zabawa. Badacz ma szans¢ wziag¢ udzial
w rytuale i przenies¢ si¢ do innego wymiaru za pomocg bramy.

Badacz powinien mie¢ catkowita dowolno$¢ w wyborze
$ciezek, niemniej dobrze bedzie, jesli sprébuje obu, tak by
nie tylko poznaé historie bohateréw niezaleznych, ale tez
zetknad si¢ osobiscie z namacalng groza mitéw.

BOHATEROWIE NIEZALEZNI

FilipsNo1
Na podium zawsze stajg trzy osoby —
przegrany, przegrany i ja.

Filip jest urodzonym zwyciezca. W szkole byl kapitanem
kazdej druzyny. Niezaleznie od tego, czy klasa grala w nogg,
czy szykowala debate historyczng — jego grupa zawsze wy-
grywala. No, prawie zawsze — zdarzaly si¢ jakies$ potkniecia,
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ale ,nigdy z jego winy”. Filip jest tym, co otrzymamy z polg-
czenia czarujgcego drania ze szkolnym prymusem. Przystojny
szatyn, zazwyczaj otoczony wianuszkiem adoratorek i — jak
sam zwykl o nich méwi¢ — dupowtazéw. Dopiero w trakcie
studiéw (ukoniczy? prawo) poznat ludzi, ktérzy stali si¢ jego
przyjaciotmi, a w kazdym razie czyms zblizonym. W gry
AR zaczal gra¢ przez przypadek. Uslyszal, ze daja duza
satysfakcje i mozliwo$é ,sprawdzenia si¢” w starciu z inte-
resujagcymi ludzmi. Odpalit jedna z popularnych aplikacii,
a miesigc pézniej byl najlepszym graczem w gildii. Gracze
okazali si¢ by¢ ludZmi, ktérych zawsze szukal: inteligentnymi,
skorymi do rywalizacji i dazgcymi do zwycigstwa. Jedynym
problemem bylo to, ze do tej pory zawsze grali w tej samej
druzynie. Dlatego Filip tak bardzo wkrecil si¢ w Kwiar
Paproci AR. Nareszcie mial okazje ,skopa¢ dupy” ludziom,
ktérzy to docenig.

FilipsNol nie umie przegrywaé. Czasem nagina reguly
lub idzie na skréty, ale liczy sie tylko zwycigstwo, prawda?
Niestety, ostatni skrét, z ktérego skorzystal, okazal si¢ dosé¢
niefortunny. Przekonany, ze zebral wystarczajaca ilo§¢ punk-
téw i wskazéwek, odprawil koficowy rytual przed czasem
izostal wciagniety przez brame do innego $wiata. Zanim to
si¢ stalo, nagral wideo dla kazdego z trojga najlepszych graczy.
Z nagran mozna wyczyta¢ dwie rzeczy: z jego psychika nie
bylo najlepiej i czegos si¢ obawial. Oprécz przechwalek za-
miescil w nich wskazéwki ulatwiajace pokonanie finalowych
zadan. Zrobil to tylko po to, by potem méc méwié, ze bez

niego nie ukonczyliby gry.

Rola w przygodzie: Wiadomos¢ od Filipa oraz informacja
o jego zaginieciu stanowia zawigzanie akcji. Pragnienie
odkrycia, co si¢ z nim stalo, buduje o$ fabularng przygody.

Uwaga dla Straznika: Przed sesja ustal z graczem doktadng
nature jego relacji z Filipem. Moga by¢ zaciektymi rywalami,
kumplami od kielonka, przyjaciétmi lub kochankami. Wazne
jest to, ze nie moga by¢ sobie obojetni. W finalowej scenie
Badacz zadecyduje o dalszym losie ,najlepszego gracza”. Ten

wybér musi - i bedzie - mie¢ ogromne znaczenie.

Krystynator
Odsui sig od okna! Galgzie sq za blisko!

Kazdy kojarzy kogo$ takiego jak Krycha. Typ metaléwy-
-chlopczycy, najlepszej kumpeli, ktérej nikt nie traktuje
jak dziewczyny, dopdki pewnego dnia nie przyjdzie na
impreze z chlopakiem, i do tego w kiecce. Do niedawna
nr 2 w rankingu graczy. Przez ostatnie tygodnie deptata po
pietach FilipsowiNol. Kilka dni temu przeszla powazne
zalamanie nerwowe, w wyniku ktérego trafita do szpitala
psychiatrycznego. Tak naprawdg nie prébowala si¢ zabig,
a przynajmniej tak twierdzi. Brak snu wynikajacy ze ,zbytniej
ekscytacji gra” doprowadzit do tego, ze przez nieuwage
przedawkowala przepisane leki nasenne... dwukrotnie. Méwi
prawde, pomijajac wazny szczeg6l. Na ostatniej odwiedzanej
stacji ,,co$” widziala. Oczywiscie poczatkowo sie tym nie

przejeta — aplikacja juz wezesniej pokazywala jej dziwne

rzeczy. Drzewo, ktére na jej oczach rozerwalo na strzegpy

sarne, zapewne tez by zniosta, gdyby nie ochlapalo jej przy
okazji catkiem realng krwia. Krycha nie pamicta szczegéléw
swojej panicznej ucieczki z lasu i powrotu do domu. Wie
natomiast, ze nie zamierza juz nigdy zbliza¢ si¢ do drzew.

Rolaw przygodzie: Poniewaz Krycha jest znajomg z gildii,
to spotkanie powinno uswiadomi¢ Badaczowi, ze sytuacja
jest powazna. Dziewczyna jest cieniem siebie. Zawsze glo-
$na, wygadana i twardsza niz wielu otaczajacych ja facetéw,
teraz wyglada jak wystraszona dziewczynka. Nieoczekiwany
podmuch wiatru poruszajacy galeziami moze doprowadzié ja
do histerii. Na stanowcze polecenie psychologa wykasowata
aplikacje i stara si¢ unika¢ kontaktéw ze znajomymi z gildii.
Mozna ja jednak odwiedzaé w szpitalu, a w telefonie ma

prywatng wiadomos$¢ od Filipa zawierajaca drugie nagranie.

Uwaga dla Straznika: Aby podgrzac emocje, Straznik moze
przed sesja ustali¢, ze Krycha i Badacz nawigzali blizsza
relacje. Moga ,mie¢ si¢ ku sobie”, by¢ sekretng parg albo
bliskimi przyjaciétmi. Kazda z tych opcji sprawi, ze scena
w ,psychiatryku” bedzie mie¢ znacznie wicksze znaczenie.

DisasterMaster (DM)

Mowisz, ze Swiat nie jest taki, jak uczqg w szkole? Serio?

No spore zaskoczenie...

DM (tak naprawde Tereska Oskroba) nie jest cztonkiem
gildii — nie zostala przyjeta z powodu wieku. Jedna z naj-
lepszych graczek ma dopiero 13 lat. To drobna dziewczyna
o0 upstrzonej piegami, szczuplej twarzy. Ma geste, jasnorude
wlosy, ktére krecg sie tak mocno, ze przypominajg owcza
welne. Wickszo$¢ jej znajomych jest sporo od niej starsza,
Tereska nadrabia wigc poza — jest wygadana, pewna siebie
iw uroczy sposéb bezczelna. Za jej ,zniknieciem” nie kryje
si¢ zadna ztowroga historia. Dostala szlaban od rodzicéw za
nocne szwendanie si¢ po pustostanach — fakt, ze kilka nocy
temu do domu odwiozta ja policja, zostal uznany za ,ostateczne
przegiecie paly”. DM nie zrezygnowala z gry. Po prostu nie
bierze w niej chwilowo udzialu, co doprowadza ja do pasji.

Rolaw przygodzie: Poniewaz Badacz nie zna Tereski, DM
moze mu si¢ poczatkowo wydawaé podejrzany (w sieci to
czterdziestoletni facet niezrzeszony w zadnej gildii) — nie
zniknal z rankingu, a wrecz wyszed! na prowadzenie. Do-
datkowo, poniewaz rodzice ograniczyli Teresce dostep do
internetu, skontaktowanie si¢ z nig bedzie wymagac troche
zachodu. DM moze by¢ nieoczekiwanym i zaskakujaco
cennym wsparciem dla Badacza — duzo wie, cho¢ mysli,
ze to tylko informacje ze $wiata gry. Jesli zda sobie sprawe,
ze to, co widziala, jest prawda, zniesie to znacznie lepiej niz
jakikolwiek dorosty. Jej umyst jest otwarty, a ona sama ,zawsze
wiedziala, ze starzy géwno wiedzg o prawdziwym $wiecie”.

Uwaga dla Straznika: Tereska bedzie cheiata dotaczy¢
do Badacza w poszukiwaniu prawdy, ale jej towarzystwo
dostarczy dodatkowych komplikacji. Po pierwsze, jesli zwieje
z domu, beda jej szukaé rodzice i policja. Po drugie, w finale
moze uznaé, ze zgadza si¢ z Eliaszem.
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S 30 KON 50 BC 30
ZR 60 INT 80 WYG 50
MOC30 WYK30 P30
PW 8

Modyfikator obrazen: -2

Krzepa: -2

Ruch: 8

Walka

Walka wreez (Bijatyka) 15% (8/3)
Unik 30% (15/6)

Umiejetnos$ci: Elektronika 35%, Elektryka 25%, Gada-
nina 60%, Korzystanie z Bibliotek: 35%, Korzystanie
z Komputeréw 60%, Mity Cthulhu 3%, Skakanie 45%,
Spostrzegawczo$é 50%, Ukrywanie 55%, Wspinaczka 30%.

Mariusz Kowalczyk/Eliasz

Teraz juz wiesz. Mozesz wykonac kolejny krok i wraz ze
mng poznac ukryte prawdy tego i wszystkich innych swiatow.
Zajebiscie, co nie? Ja jestem totalnie zajarany!

Czego to nie da si¢ znalez¢ w sieci... Na przyktad Mariusz,
szukajac inspiracji do nowej gry mobilnej, znalazl niszowa
wersje ,chomika” — Ex Libris Index Expurgatorius. Uzytkow-
nicy umieszczali na niej wylacznie teksty zakazane przez
Kosciél. Posréd dziesiatek klasycznych traktatéw nauko-
wych i paszkwili na kler Mariusz natrafil na zeskanowany
egzemplarz oryginalnego wydania Nienazwanych kultéw von
Juntza. Lektura doprowadzita go do kolejnych ciekawych
tekstéw, ktére otworzyly mu oczy na cate wymiary nowych
mozliwosci. Wiele miesiecy i kilka przeczytanych ksiag
pézniej stworzyl nowatorska gre wykorzystujaca technike
rzeczywistosci rozszerzonej. Studio Slavic Games, ktérego
jest pracownikiem, pracuje obecnie nad tytutem Kwiat Paproci
AR. Mariusz wykorzystal to do stworzenia falszywej strony
ytajnych beta-testéw wezesnej wersji gry”, do udziatu w ktérych
zaprosil kilkudziesieciu najlepszych graczy z regionu. Gra
poczatkowo zbierala bardzo pozytywne opinie uzytkownikéw,
jednak wickszo$¢ z nich bardzo szybko si¢ nig zmeczyla,
a na forum zaczela krazy¢ opinia, Ze ,,ma strasznie ciezki
klimat i powaznie ryje bani¢”. Nic dziwnego, aplikacja wysysa
z graczy MOC, stopniowo popychajac ich w strone szaleristwa.
Eliasz (nick Mariusza w sieci) jest geniuszem i doskonale
zdaje sobie z tego sprawe. Jest réwniez szalony, co objawia si¢
specyficzng formg kompleksu mesjasza — chee, by ludzkos¢
poznala prawde, niezaleznie od ceny, ktéra bedzie musiata
zaplaci¢. Kazdy mesjasz potrzebuje jednak apostoléw. Ci zas,
zgodnie z jego planem, wylonig si¢ sposréd graczy.

Rola w przygodzie: Eliasz jest ,,gtéwnym ztym” tej historii.
Jego dzialania doprowadzily wiele os6b na skraj obtedu, a kil-
koro popchnely prosto w paszcze szaleristwa. Przynajmniej

dwoje graczy stracilo zycie lub zniknelo z tego $wiata (Eliasz

sam nie jest pewien). Przykro mu, ale nie zamierza wptywa¢

na przebieg rozgrywki. Stawka jest zbyt wysoka. Nie jest

wrogiem Badacza — wprost przeciwnie, wlasnie takich oséb

szuka, by przekaza¢ im wiedze¢ i podzieli¢ si¢ mocg.
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S50 KON 45 BC 60
ZR50 INT95 WYG 40
MOC 110 WYK 80 P10
PW 9

Modyfikator obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 7

Walka

Walka Wrecz (Bijatyka) 40% (20/8)

Unik 25% (12/5)

Umiejetnosci: Elektronika 50%, Elektryka 40%, Korzystanie
z Bibliotek 50%, Korzystanie z Komputeréw 90%, Mity
Cthulhu 15%, Okultyzm 60%, Perswazja 65%, Psychologia
40%, Spostrzegawczosé 60%.

Zaklecia: Klatwa Trupiej Euski, Przywotanie Lesnej Bogini
(Przywotanie Shub-Niggurath), Rozkazywanie drze-
wom (Spetanie mtodego mrocznego), Stworzenie Bramy,
Spojrzenie w Brame, Znalezienie Bramy, Znak Voorycki.

APLIKACIA

Mariusz wzigl kod, nad ktérym pracowal wraz z kolegami
ze Slavic Games, i wprowadzit do niego drastyczne zmiany —
konkretnie, kilka zakle¢. W miejscach, w ktére wysyla graczy,
umiescil magiczne pieczgcie. Symbole wygladaja jak kwiaty
ulozone z lisci paproci, a widoczne sg tylko przez aplikacje —
to takze oficjalne logo gry. Zabawa polega mi¢dzy innymi
na odnajdywaniu pieczeci i odkrywaniu dostepnych dzigki
nim mozliwos$ci. Za odnalezienie lokacji, gdzie znajduje si¢
symbol, i wykonanie polecent zdobywa si¢ punkty. Sczytanie
symbolu za pomocy aplikacji taczy graczy z Eliaszem. To
sprawia, ze wykonywane przez nich w odpowiednim miejscu
czynnosci magiczne — polecenia z gry — pozwalajg mu $ciggaé
do siebie MOC grajacych.

Wszystkie lokacje to mniej lub bardziej aktywne bramy.
Korzystajac z aplikacji, gracze widza to, co znajduje si¢ po
ich drugiej stronie — to unowoczes$niona wersja zaklecia
Spojrzenie w Brame. Bohater, wedrujac po miejscach wska-
zanych przez GPS i szukajac symboli, patrzy na inne $wiaty,
widzi niesamowite miejsca i istoty. Przynajmniej do pewnego
momentu powinien by¢ jednak przekonany, ze to element
gry. Sytuacje $wiadczgce o tym, ze to musi by¢ co§ wiecej,
wprowadzaj powoli i wykorzystuj, by odda¢ coraz dziwniejszy,
coraz bardziej przerazajacy klimat historii.

PRZYKLADOWE SCENY

Szpital psychiatryczny

Nie utrudniaj Badaczowi ustalenia, co stalo si¢ z Krystyna-
torem. Prawde znaja juz wszyscy jej bliscy, w tym wspétlo-
katorka lub siostra, ktéra chetnie poda adres szpitala. Zaktad
polotwarty nie jest strasznym miejscem. Jest w nim natomiast
niepokojaco cicho, przynajmniej w $wietlicy, gdzie Krysia
spotka si¢ z Badaczem. Dziewczyna wyglada na bardzo
zmgczong, jest blada i ma podkrazone oczy. Pielegniarz
przywiézl ja tu na wézku inwalidzkim.




Czego mozna si¢ dowiedzie¢ od Kryski?

= Trzy noce temu byta na stacji w parku;

= Jakie$ zwierze zabito obok niej sarng, obryzgujac ja krwig
i wnetrzno$ciami;

= Wpadla w panike i uciekta do domu;

= Nie chciata si¢ zabi¢, ale byla w szoku i tak wymeczona,
ze polkneta za duzo pigutek nasennych;

= FilipsNol wyslal jej jakies wideo, ale go nie obejrzala,
bo koriczy z grami i gildig;

= Byta w dwdch miejscach, do ktérych gra nie skierowata
Badacza (chyba ze Badacz nie byt jeszcze przy Blogosta-
wieristwie — w takim wypadku w trzech).

Dodatkowo (po udanych testach umiejetnosci spotecznych

lub $wietnym odgrywaniu):

= To nie byto zwierze, tylko drzewo, ktérego korona przypo-
minata troche¢ ukwial;

= Nie jest pewna, czemu wzicla tyle pigulek;

= Naprawde nie wréci do gildii;

= Moze podaé wspélrzedne miejsc, w ktérych odbywaly sie
zadania, o ktérych nie wie Badacz (nr 1,2 i 3 — Blogosta-
wieristwo; wyjasnienie tych oznaczen Straznik znajdzie
w opisie Zakoficzenia).

Ta scena jest $wietna okazja, by rozwing¢ dowolny watek
personalny istniejacy migdzy Badaczem a Krysia.

Dom panstwa Oskrobéw
Badacz moze chcie¢ odnalezé¢ gracza znanego jako Disaster-
Master. W obiegowej opinii jest to bardzo postawny, wrecz
wielki facet po 40-tce, ktéry zawsze dziala sam. Kilkoro graczy
widziato go pono¢ z oddali ,na misjach” (mogli widzie¢ rézne
rzeczy, nie byt to jednak DM), ale nikt nie poznat go osobiscie.
Znalezienie DisasterMastera bedzie wymagalo troche zacho-
du. Uwazne przesledzenie jego wpiséw na forach i udany test
Korzystania z Komputeréw zdradza, ze kilkakrotnie logowal
si¢ pézna nocg z tego samego IP komputera stacjonarnego. Gdy
rodzice zabieraja Teresce telefon, uzywa domowego peceta.
W ten sposéb Badacz moze odkry¢ tozsamo$é nowej liderki
rankingu. Dziewczynka mieszka z rodzicami. Gdy s3 w domu,
odwiedziny moga by¢ dla Badacza do$¢ ciekawym przezyciem.
Jej rodzice patrza podejrzliwie na obcego dorostego, ktéry
bawi sie w te same gry co ich trzynastoletnia cérka. Przy
nich Tereska przyzna jedynie, ze ma szlaban i dlatego nie
gra. Wigcej informacji mozna uzyskaé, gdy uda si¢ z nia
spotka¢ sam na sam (co utatwi, piszac szybko do Badacza na
forum gry, a z domu uciekajac przez okno). Problem w tym,
ze dziewczynka obieca pomoc tylko w zamian za wziecie
jej na finalne zadania. Przekonanie jej bedzie wymagad
ekstremalnego testu umiejetnosci spotecznych.

Czego mozna dowiedzieé si¢ od Tereski:

= To FilipsNol prébowat wyeliminowa¢ ja z gry — moze
pokaza¢ otrzymany film;

= Wiele na temat $wiata gry. Widziata wszystkie ,,stwory”,
jakie mozna zobaczy¢, a sugestie, Ze s3 prawdziwe, wySmieje,
méwigc, ze boomerzy nie znajg mozliwosci technologii;

= Zna tre$¢ calej inkantacij;
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= Moze poda¢ wspélrzedne 3 miejsc, w ktérych odbyty sie
zadania, a ktérych nie zna Badacz (4, 5 i 6 — wyjasnienie
tych oznaczen Straznik znajdzie w opisie Zakonczenia).

Siedziba Slavic Games

Firma odpowiedzialna za wydanie Kwiatu Paproci AR ma

siedzibe w najbardziej nowoczesnym wiezowcu lub innej

prestizowej lokalizacji w wybranym mie$cie. Nad wejsciem

widaé wielkie logo — stowiariskiego woja z wiécznia i kostka

zamiast tarczy. W holu gos$ci witaja naturalnej wielkosci

figury bohateréw produkciji studia, w tym kilka ,,potworéw”
z Kwiatu Paproci AR. Badacz nie kojarzy ani jednego z nich.
Firma sprawia wrazenie duzej i nowoczesnej. Jej pracownicy
to kolorowa zbieranina noszacych si¢ luzacko, w wigkszosci

mlodych ludzi. Goscie kierowani s w strone obstawionej

doniczkami paproci recepcji.

Dwoje recepcjonistéw, Marysia i Andrzej, ma za zada-
nie zatrzymywa¢ fanéw, a za taka osobe¢ wezma Badacza.
Jesli bedzie ukrywaé powdd swojego przyjscia, o Mariuszu
Kowalczyku dowie si¢ jedynie, ze ,na pewno go nie ma’.
Gdy powie, ze bierze udzial w testach Kwiatu Paproci AR,
recepcjonisci wyraznie si¢ zestresuja. Jedno z nich zapro-
ponuje kawe i poprosi o chwile cierpliwosci, drugie bedzie
rozmawiaé za pomocg bezprzewodowej stuchawki z kims
waznym, tlumaczac powéd wizyty.

Spotkanie z szefem projektu, Zenonem Gérka, i jego
prawnikami odbedzie si¢ w do§¢ prosto urzagdzonym gabinecie.
Poczatkowo przypomina przestuchanie, bo kierownictwo
zaczyna si¢ ba¢ o swoja przyszlos¢. Mariusz Kowalczyk
wpedzil ich w powazne finansowe i wizerunkowe tarapaty.
Obawiaja si¢ pozwow ze strony oséb testujacych ,falszywy
Kwiat Paproci”. Eliasz dal uczestnikom testéw do podpisania
jakie§ umowy na firmowym papierze, wykorzystat oficjalne
logo gry, narazit graczy na potencjalne niebezpieczeristwo...
Informacje Badacza o zaginieciach podnoszg problem na
nowy poziom, dlatego obecni na spotkaniu ludzie cheg, by
okazaly si¢ nieprawdziwe. Jesli Badacz przekona ich, najlepiej
jakimi$ dowodami, Gérka mimo protestéw swoich prawnikéw
podzieli si¢ kilkoma informacjami.

Czego moze si¢ dowiedzie¢ Badacz:

= Mariusz Kowalczyk/Eliasz nie jest juz pracownikiem Slavic
Games;

= Zostal zwolniony w zwiazku z projektem Kwiat Paproci
AR — nie wywigzal si¢ ze swoich obowiazkéw;

= Gra nie jest jeszcze tak zaawansowana, by ja testowaé —
w cokolwiek Badacz gra z przyjaciélmi, nie jest to dzieto
firmy Slavic Games S.A.;

= Rozpowszechnianie powyzszych informacji bedzie oznaczaé

pozew.

Jesli Badacz zdota zapyta¢ o Mariusza kogo$ z szeregowych

pracownikéw, dowie si¢ kolejnych niepokojacych rzeczy,

z ktérych czgs¢ bedzie prawda:

= Zanim Mariusz poszedt na urlop, przestat si¢ my¢ (plotka);

= Potrafit wyj$¢ na czterogodzinny ,lunch”, wréci¢ ublocony,
z li$émi we wlosach, i usigé¢ do pisania, jak gdyby nigdy
nic (prawda);
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= Spedzal cale noce w firmie, ale za dnia zazwyczaj go nie
bylo (prawda);

= Unikat rozméw o pracy z kolegami, bo wcale nie pracowal
nad projektem (prawda);

= Nikt nie ma z nim kontaktu (prawda);

= Podobno si¢ powiesil, ale inni twierdza, ze siedzi w psy-

chiatryku (plotki).

PRZYKtADOWE ZADANIA W GRZE

Rytual (miejsce nr 7)
GPS kieruje gracza w kolejne opuszczone miejsce. Straz-
nik powinien wybraé, czy jest to piwnica w czekajacym
na wyburzenie bloku, podziemna spizarnia porzuconego
gospodarstwa, czy stary bunkier w lesie. Miejsce jest od-
osobnione i nieprzyjazne, a w srodku ciemne i niepokojace.
»Znajdz skrzyni¢ z symbolem i po odpaleniu go, otwérz
ja~ — nakazuje gra.

Skrzynia bedzie dobrze ukryta przed przypadkowymi
osobami. Aplikacja ujawni dyskretny, zielonkawy poblask
bijacy od strony sterty gruzu lub innych $mieci. Podcho-
dzac, Badacz wkracza w obszar bramy. Od sytuacji na sesji
izbudowanego napiecia zalezy, jak wiele pokaze tu Straznik.

W skrzyni znajduja si¢ mate buteleczki i $wiece. Aplikacja
przekazuje Badaczowi instrukeje: [Wymaluj ten ksztatt (ok-
tagram i symbole) krwig rytualng z naczynia. Zréb zdjecie
i przeslij na serwer — nagroda od 100 do 500 p. i tytut ,Wotch”].

Udany tatwy test Pierwszej Pomocy lub Medycyny po-
zwoli Badaczowi ustali¢, ze plyn z butelki faktycznie pach-
nie, wyglada i zachowuje si¢ jak krew — z tg réznica, ze nie
krzepnie. Jesli Badacz postanowi go zabra¢ i przetestowad,
okaze sig, ze to krew owcy, wymieszana z krwawnikiem
i zanieczyszczona substancja o nieznanym sktadzie (substancja
nie pochodzi z tego §wiata).

Po namalowaniu symboli i podpaleniu §wiec gracz otrzy-
muje obiecane punkty, tytul i zadanie dodatkowe: [Ofiaruj
troche siebie. Nagroda 100 p. i odblokowany status ,,Ofiarnik”].

Jesli Badacz upusci kilka kropel wiasnej krwi na oktagram,
w $wiecie widzianym przez telefon zajda zmiany. W polu
widzenia zaczng si¢ porusza¢ jakie$ trudne do ogarnigcia
rozumem ksztalty. Towarzyszy temu uczucie, ze co§ mu
sie przyglada.

Aplikacja nakaze: [,Natychmiast opu$¢ miejsce rytuatu,
jesli zycie Ci mite”]. Oczywiscie to nie pierwszy raz, gdy
gra pokazuje takie klimatyczne teksty. Jesli jednak Badacz
nie wykona tego polecenia, zorientuje si¢, ze zmiany — na
poczatek w o$wietleniu, nastepnie w zapachach, wreszcie
réwniez w kolorach — zachodzg i w §wiecie rzeczywistym.
Na koniec za$ zacznie widzie¢ poza telefonem zaciekawione
nim istoty. Od tego, kiedy Badacz postanowi uciec, zalezy, ile
punktéw Poczytalnoéci straci (np. 0/1K4 PP przy pierwszych

widocznych istotach) oraz czy w ogéle przezyje.

Blogostawienstwo (miejsce nr 3)
Wskazéwki kieruja Badacza do miejscowego parku lub
miejskiego lasu. [,Znajdz trzy kamienie magiczne — Jaryly,

Perepluta i Czarnoboga. Odpal symbol na kazdym z nich,
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tworzgac §wiety tréjkat. Na jego obszarze znajdz Dziecie
Zywii i przyjmij dar”]. Na tej stacji odpadta Krystynator.
Straznik powinien poprowadzié te scene w stylu Blair Witch
Project. W parku znajduja si¢ trzy stare glazy. Sg rozrzucone
dos¢ daleko od siebie wokét obszaru zaro$nietego duzo gesciej
niz reszta terenu. To miejsce o zlej stawie — mozna tu zostaé
napadnietym, ktos$ kiedys tu zginat lub popetnit samobéjstwo.
Wiasnie tutaj Eliasz przyzwal mroczne mlode, ktére zwigzal
z bramg. Badacz, szukajac Dziecka Zywii, widzi wszystko
przez kamerke, o$wietlajac sobie droge latarka lub telefonem.
Las na ekranie powinien wyglada¢ niesamowicie i duzo
bardziej dziko, jak serce pradawnego boru. Jest tez pelen nie-
pokojacych ksztaltéw, stale poruszajacych si¢ na krawedzi pola
widzenia. Préby ich zobaczenia nie zakonczg si¢ sukcesem,
mogg jednak zaowocowad guzem, skrecona kostka, a w koricu
rzutem na Poczytalno$é¢ i utrata 0/1K6 PP. Poinformuj
gracza, ze w trakcie wedréwki Badacz stracil poczucie czasu.
Zegarek w telefonie chyba szwankuje, a zmeczenie i dowolna
aplikacja liczaca kroki wmawiaja mu pokonanie dystansu
wielokrotnie wiekszego niz ten pomiedzy trzema kamieniami.
Nie przeciagaj tego. Badacz nieoczekiwanie trafi na polang,
nawet w naszym $wiecie gesto poro$nigta kepami wielkich
paproci. Na ekranie rosliny osiagaja rozmiary niewielkich
drzew. Czu¢ smréd gnijacego migsa — to sarna, ktorej Smierc
widziala Kryska. Nagle jedna z roslin na wyswietlaczu si¢
poruszy. To, co wygladato na zwiniety li§¢, rozwinie si¢
w czarng, pokryta gestym szlamem macke — jedna z wielu, bo
tuz za nig wida¢ cale ich kigbowisko. Macka bedzie starata si¢
dotkng¢ kamerki telefonu, przyciagana przez zaklecie. Udany
test Poczytalnoéci (utrata 1/1K6 PP) sprawi, ze Badacz nie
ucieknie, chyba ze zechce. Jesli pozostanie, opisz, ze chociaz
wie, ze to gra, istota wyglada tak prawdziwie i sugestywnie,
ze niemal poczul, jak otarla si¢ o jego dlo. Gdy macka
dotknie kamery, ekran telefonu rozblysnie oslepiajacym
$wiatlem. Po odzyskaniu wzroku Badacz odczyta na ekranie:
[,Dotknat ci¢ Dobrochoczy, nosisz znak Zywii. Teraz jestes
prawdziwym zerca”. Otrzymujesz 1200 p. i tytul ,Zerca’.
Wskazoéwki do kolejnego zadania w Grymuarze].

Czas Biesa (miejsce nr 8)
Bar ,U Ryska” to mordownia w najgorszej czgsci miasta.
Zblizajac sie do niego, Badacz nie powinien obnosi¢ si¢
z telefonem. Dresiarze pija piwo w mijanych bramach, pijana
baba drze si¢ na kogo$ przez okno... Wszyscy gapia si¢ na
obcego. Gdyby nie symbol Kwiatu Paproci widoczny przez
aplikacje nad drzwiami, mozna by pomysle¢, Ze to pomytka.
»U Ryska” sa trzy stoliki przykryte cerata i maly blat, za
ktérym stoi wlasciciel. Waski korytarz prowadzi do toalety
i tylnych drzwi na zewnatrz. Takze na nich znajduje si¢
symbol, wskazujac droge ucieczki. W barze jest tez uspiona
brama — bardzo specyficzna, bo prowadzaca zaledwie kilka
minut w przyszlosé.

Whasciciel nie jest typem, z ktérym chee si¢ zostac sam na
sam: wielki, gruby i odrazajacy, pewnie ze sto pigédziesiat
kilo wagi. Wrazenia, jakie robi jego brzydka geba, nie tagodzi
ponury usmiech. Wrecz przeciwnie, z pokrytego bliznami ryja
z pogarda patrza na Badacza kaprawe oczy. Widoku dopetnia

poplamiona koszulka na ramigczkach i dres. Mezczyzna nic
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nie méwi na widok goscia, jedynie spluwa w Scierke, ktéra
czysci blat.

»Rysiek” to arcyshoggoth, ktéry zyje tu, zapewniajac me-

nelom i fobuzom miejsce do picia. Jesli kto§ odkryje jego
tozsamos¢, wkrétce tajmniczo znika, a istota przez jakis
czas jest najedzona. Mariusz byl pierwsza osoba, ktéra mu

uciektla, i od tamtej pory przylazg kolejni. Dlatego ,Rysiek”

jest wéciekly i wyczulony na ludzi ze smartfonami (jeden
gracz zniknat w tej okolicy). Nie jest jednak cztowiekiem.
Wszyscy wygladaja dla niego podobnie i nie potrafi ocenig,
czy pasuja do otoczenia. Reaguje na widok czego$ malego
z ekranem, na przyklad Kindla lub tabletu.

Gracz moze staraé si¢ korzystaé z telefonu dyskretnie,
gdy barman nie patrzy. Wymaga¢ to bedzie trudnego testu
Ukrywania, ktéry mozna obnizy¢ o poziom, zamawiajac
co$ z gérnej, zakurzonej pétki. Udany test Szczescia sprawi,
ze Rysiek bedzie musial poszukaé tego czegos w kartonach
pod barem. Poza znakiem na tylnych drzwiach aplikacja nie
pokazuje tym razem niczego ciekawego. Pozostaje wigc wypi¢
zamoéwiony napéj — a przynajmniej zaplaci¢ (nie telefonem!)
iwyj$¢ tylnymi drzwiami. Sg otwarte, a punkty przyznawane
sg za samo ich przekroczenie, jesli gracz zdazyl odpalié
symbol. [Rysio si¢ nie zbiesit? :-( Dostajesz 400 p. i tytut

»Duch”. Wskazéwki do kolejnego zadania w Grymuarze.]

Jesli Badacz bedzie otwarcie korzystad z telefonu, zostanie

przylapany lub nie bedzie chcial zaplacié za napdj, wéciekly
»Rysiek” poczatkowo si¢ nie poruszy. Aplikacja pokaze jednak,
jak wychodzi zza baru, stracajac pusty sloik na napiwki,
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ktéry rozbija si¢ o podloge. Podchodzi do drzwi, zamyka je
na zasuwke i przekreca zawieszke, by informowala, ze ,Za-
mkniete”. Nastepnie rzuca si¢ w strone Badacza, zmieniajac
sie po drodze w galaretowate monstrum, ktére po chwili
zdaje si¢ wchlaniaé reke z telefonem. W tym momencie
yprawdziwy Rysio” wychodzi zza baru, stracajac pusty stoik
na napiwki... Badacz powinien wiaé, bo zostanie pozarty.
Nie ma szans w walce z tym przeciwnikiem. Jesli bedzie
si¢ guzdraé, potwér moze najpierw zjes¢ Tereske (jesli ta
jest obecna), co spowoduje utratg 1/1K6 PP. To dodatkowa
szansa na dopadnigcie tylnych drzwi. Samotny menel $piacy
w kacie nie pomoze — jest zbyt zamroczony, by zrozumie¢,
co si¢ dzieje.
[Rysio si¢ zbiesil! :) Dostajesz 200 p. i tytut ,Badass
Tajemnic”. Wskazéwki do kolejnego zadania w Grymuarze].
Sama ucieczka z baru bedzie bardziej emocjonujaca, jesli
Badacza pogonia na zewnatrz miejscowi dresiarze. Ot tak,
dla sportu. Rysiek za nim nie pobiegnie, jest zabdjczy tylko
na krétkich dystansach.

ZAKONCZENIE

Jak tu dotrzeé:

W dzient Nocy Kupaty Badacz dostanie w aplikacji informacje:
[Czekaj na wezwanie do ostatecznej préby]. Wieczorem, na
godzing przed startem rytualu, ktéry chee odprawi¢ Eliasz
(patrz nizej), pojawi si¢ kolejna wskazéwka: [Szukaj kregu
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Borowej Ciotki i przybadz po nagrode]. Na ekranie rozbtysnie
mapa z miejscami, w ktérych odbywaly si¢ Gléwne Zadania
J (pigé nieznanych Badaczowi — inne miejsca z bramami — i trzy,
i ktére mégt odwiedzi¢ w trakeie tej przygody). Nastepnie
' grafika zmieni si¢, naktadajac na miejsca logo — symbol
kwiatu paproci tak, ze kazde z miejsc okaze si¢ szczytem
platka. Centrum rozblysnie, by za chwile pozosta¢ migajaca
na mapie kropka. To tu ma uda¢ si¢ Badacz.

Do Straznika Tajemnic nalezy umieszczenie tych o$miu
punktéw na mapie tak, by pokryly si¢ ze schematem oktagonu,
ktéry tworzy logo, i by ich centrum wskazywalo na dzikie
lub chociaz odludne miejsce. Jest to o tyle wazne, ze jesli
Badacz wyciagnie od innych grajacych, gdzie byly pozostale
miejsca, moze odkry¢ miejsce rytuatu wezesniej i sprobowaé
powstrzymaé Eliasza, nim ten otworzy brame.

Oczywiscie w grze bylo wiecej niz osiem zadan, a gracz

3 réwniez zajmowal si¢ ich wigkszg liczba. Trzeba zatozy¢,
ze zanim zaczela sie przygoda, zaréwno Badacz, jak i inni
gracze odwiedzili co najmniej kilka, a bardziej aktywni nawet

| kilkana$cie wskazanych przez gre miejsc. Jesli Straz-
nik bedzie chcial je umiesci¢ na mapie, powinien

{ pamietaé, by znajdowaly si¢ na liniach

tworzacych heksagon migdzy platkami,

} aby zadne nie trafito na wierzchotki (to

= miejsca zarezerwowane dla gléwnych,

| ponumerowanych zadar) i zeby nie

f zdradzaly zbyt szybko uktadu, ktéry
ma odkry¢ Badacz.

| W przygodzie przy niektérych miej-

| scach podane zostaly cyfry. Jesli zostana

| umieszczone na wierzcholkach heksagonu

, po kolei, nie powinny zbyt szybko zdradzi¢

f Badaczowi rozwigzania.

i Scena finalowa powinna rozegraé si¢ w Noc

| Kupaty, gteboko w lesie lub gesto zarosnigtym parku.

[ Wydeptana przez zwierzeta $ciezka prowadzi pomigdzy

L starymi, powalonymi przez czas drzewami, przez strumyk, az

‘Il na niewielkg polanke poro$nieta paprocia i mchem. Dookota

::‘ kamienia, ktéry niegdys byt rzezba, fruwaja swietliki. To

:‘ wlasnie w tym miejscu przed wiekami bilo serce lokalnego

&. kultu Shub-Niggurath. Znajdujaca si¢ tu brama prowadzi

| przez czas i przestrzeni do nienazwanej puszczy, ktéra wiada

' »2Borowa Ciotka”. Eliasz zamierza skorzysta¢ z niej, poktoni¢
sie béstwu 1 nauczy¢ zakleé, tak jak dawni zercy. Ma wy-

! starczajaco duzo MOCY, by zrobi¢ to samodzielnie, chce

' jednak, by pomogli mu w tym nowi uczniowie.

! Jesli Badacz uzyje aplikacji, zobaczy prastara puszcze
i bigkajacego si¢ posréd drzew Filipa. Jest uwigziony miedzy
$wiatami, w miejscu, gdzie przenikajg si¢ oba lasy. Kreci sie
w koétko. Resztki §wiadomosci kaza mu trzymad si¢ tego

F miejsca w oczekiwaniu na pomoc.
ELEMENTY FINAtU
Bohaterowie
Eliasz — chce otworzy¢ brame w towarzystwie ,,uczniéw”
A i udaé si¢ na spotkanie z boginig. Ufa graczom. Kompleks
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mesjasza podpowiada mu, ze skoro przeszli ostatni etap gry
i dotarli az tutaj, to znaczy, ze chcg do niego dotgczy¢. Los
Filipa nie ma dla niego znaczenia.

FilipsNol1 — chce si¢ stad wydosta¢ — to jedyna mysl, ktéra
mu pozostata. Bedzie blaga¢ o pomoc kazdego, kto otworzy
brame (on sam jej nie widzi), a nawet ptakaé i kwili¢, jesli
to pomoze.

Tereska —jesli tu jest, wszystko zalezy od tego, w jaki sposéb
dotychczas odnosit si¢ do niej Badacz lub Badaczka. Chciata
by¢ traktowana po partnersku, jak dorosta. Tak byto? Zrobi
to, co nowy przyjaciel. Byla ,kulg u nogi”? Eliasz nauczy
ja czaréw!

Wybory Badacza

Uratowa¢ Filipa. W tym celu trzeba otworzy¢ brame i po
niego pojsé. Przejscie bedzie otwarte przez chwile, wiec
nie da si¢ potem dolaczy¢ do Eliasza. Czarownik si¢ na to

zgodzi, ale powie, ze Badacz ,,marnuje wielka szansg”.

; Powstrzyma¢ Eliasza przed otwarciem
bramy. Oznacza to porzucenie Filipa,
ale nie powinno by¢ trudne. Fizycznie
zaatakowany, zwlaszcza z zaskoczenia,
czarownik si¢ podda — nie chce sig bi¢.
... Przygotowany, rzuci na przeciwnika
: Klatwe Trupiej Euski i przejdzie przez
brame. Nie da si¢ go przekonaé do
pozostawienia wrét w spokoju. Obez-
wladniony, zacznie nalegaé na ratowanie
Filipa. Sprébuje uciec przez brame, gdy
Badacz bedzie zajety pechowym graczem.

Dotaczy¢ do Eliasza. Skoro wszyscy tego chca, zaklecie
zostanie rzucone. Eliasz postuguje si¢ w tym celu komérka
i przeno$nymi glo$nikami. Odtwarza inkantacje, nagrang
dla niego przez lektorke ze studia (sam ma kiepski gtos).
Zaklgcie zasila za pomoca specjalnie przygotowanego po-
werbanku, w ktérym zmagazynowal zabrang graczom MOC
(skonwertowang teraz na punkty magii). Na polang wpelzaja
mokre macki mgly, a sploszone $wietliki podswietlaja je
swoim $wiatlem. Las po przeciwnej stronie polany staje si¢
niewyrazny, ale wida¢, ze gestnieje. W oddali stychag, jak co$
poteznego przedziera si¢ migdzy drzewami. Czas ruszyé na
spotkanie béstwa. Zdezorientowanego Filipa mozna zabra¢
ze sobg. Eliasz skwituje taka propozycje stowami: ,Dobry
pomyst, ofiara moze nam sie¢ przydac”.

POMOCE DLA GRACZA

Stowniczek stowianisko-mityczny
Bies — arcyshoggoth

Borowa Ciotka/ Zywia — Shub-Niggurath
Dobrochoczy/Dzieci¢ Zywii — mroczne mtode
Wolch — szaman/kaptan

Zerca — kaptan
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Inkantacja na Noc Kupaly

Inkantacja na Noc Kupaty

Borowa Ci
Ciotko, strazni i
Przybadz tu z bordw; g:iczzll;;i:;ow

; 0za czasu.

Ma ianki
splg:gul: Wianki stodko pachn
8 0 Zmierzchu na kwi:tc:é' t
| tgce.

Ogien juz trzas

K .
M e a na lesnej polanie,

MY, a2 noc nastanie

Gdy juz nadej
ejdzie, to i
kwiatu paproci hqdzi::::;:.f s,

Gdy z sob

ba 3 tegnq: nikt ich nie zaczy,

ryje twdj syn, Dabrochnczy

s .
Imm:n dziecig 'taj._qncy poczete
Twym bedzie zakigte.

_Luc’z ten, kto

e atpi w Twe Panowanie,

# artwy, nim Swit nastanie,
Bo kiedy ksigzyc skryje si

wypowiem i P
Sy o e

Wideo 1 -
gia Bacacza Czeeest mordeczko!
1 jak tam? Nadal na czwartym
miejscu? A chcesz byc na
podium? Pierwsze miejsce
odpada, ale to wiesz. Nie wiem,
jakz drugim, ale trzecie masz
w zasiegu. Musisz tylko
wyprzedzit DisasterMastera.
Zastanawiasz si€, iak to zrobic,
skoro do tej pory sie nie udato?
| tu pojawiam sie ja, caty na biato.
Stuze rada i pomoca. Musisz
wykona tylko jedno zadanie, by
o przegoni¢, 8 on juz zadnyc
unktow nie zd obedzie. Nie
dziekuj, nie zrobitem tego dia
ciebie. No, ale czemu masz nie
skorzystac? Zostaty citrzy
zadania. Ole] bar U Ryska", to nie
jest bezpieczne miejsce. Jesli juz
tam jednak poleziesz, to pamigta) =
Rysiek nie lubi telefonow, bprdzo;—
Ale serio, lepie] 2rob ktores z
pozostatych. Albo oba, dla
ewnosci. Ja w tym czasie

ukonczg gre.
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|
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Wideo 2 — dla Krystynatora

. &

zeéé Krystynator! Co stychac
%ladal pgesz do przodu jak !
taran, myslac, ze mozesz jeszcz
mnie dogonic? To przestan,

bo juz ledwo zipiesz. Jak my
wszyscy. Ta gra cos nam odbiera.
Za kazdym razem, jak wypetniam
kolejne zadanie, czuj&, ze COS
zdobywam i cos trace. Nie wiem,
co to jest, ale zobacz: tak
naprawde liczy si§ tylko naszg‘
czworka. Reszta dawno odpadta
i wiesz co? Wszyscy pisalina |
forach, ze nie majq juz sity grac.
7e gra zryta im banig, wyssa
psychikg... Podobno kilkoro 9
stabszych trafito do psychiatryka.
Obted, co nie? Tak czy siak,
dzisiaj to skonc;q..;tamate[n
system Eliasza i wiem, gdzie
bedzie finat. Jak spojrzysz na a
mape i trochg pomyslisz, to sam
na to wpadniesz.

Wideo 3 — dla DM

Czes¢ Tereskal., Hal ¢4 iesz?, i
nie, smarkula z ciebije pfze::iez‘. ?:::‘s'e
dubra_, Musze cito przyznaé. Trzecia
Enzma W rankingu przez tyle czasu?
8 ez pomocy gildii? Pewnie trzeba cie
ylo wiedy przyjaé, no ale nie nate
Ere. l:luze DlsastarMaslerjest
awatem srogiego typa ie-
stce, ale T!arask.;EII Gsi?'uh?r;:mrdzm
No, ale skoro juz cig zarnlmqt;arn
W domuy, to zastugujesz na jakas
nagrode pocieszenia i wyttumaczenie
No wigc widzisz: te miejsca, w ktdrycr}
54 ostatnie 2adania? Tam nie jest bez-
pla_g::rfie. nawet dla mnie czy DM_ | nie
chndn_tylke o dresiarzy i menelj.
chociaz tez, W tej arze jest.. cos’
wigce]. Nie wiem €0, ale niedtugo sie
dnwie_‘m. Ty tez to czujesz, prawda?
Pewnie, ze tak. Bystrzacha z ciebie
mata... Ten caly Eliasz sobie z nami.
Pogrywa, ale wiem, jak g0 zrobic
W wata. Trzymaj keiuki i nia 28os¢ sie
:ay:gdzz Zanim wyjdziesz z domu;
fgram to po sw, 3
rodzicéw h'::ehe.?jemu- T

.
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PIOTR CHOINACKI

Piotr Chojnacki, z wyksztalcenia politolog, zawodowo
specjalista do spraw plac, a takze mistrz gry wspélpra-
cujacy od dwdéch lat z Black Monk Games. Z grami
fabularnymi zwigzany od ponad 15 lat, kiedy to w gim-
nazjum przeczytal podreczniki do trzeciej edycji DD
tak doglebnie, Ze wyrwany ze snu w srodku nocy mégt
recytowac z pamieci statystyki goblina lub starozytnego
czerwonego smoka.

ALEKSANDER DAUKSZEWI(Z

Rocznik 1979. Mistrz gry, gracz i autor. Od 25 lat zaj-
muje si¢ grami RPG i larpami jako gracz i MG, a od
kilkunastu — grami planszowymi jako fan i okazjonalny
tworca. Nalezy do grupy Lans Macabre. Pisuje artyku-
ty do Nowej Fantastyki, napisal opowiadania do kilku
antologii. Mozna go spotka¢ na konwentach, gdzie od
ponad dwudziestu lat prowadzi prelekcje na tematy
zwigzane z RPG.

PAWEL JURGIEL

Rocznik 1979. Mistrz gry (Mistrz Mistrzéw 2007), gracz
i twérca. Od 25 lat zajmuje si¢ grami RPG i larpami jako
gracz i MG, a od 15 — grami planszowymi jako twoérca
ifan. Jest czlonkiem zalozycielem grupy Lans Macabre
i wspétzatozycielem kanatu Erpegowy Yak. Wspétautor
przygody Dziedzictwo Tutr, autor dodatkéw RPG w LM
Publishing oraz artykuléw do pisma Portal. Mozna go
spotkac¢ na konwentach, gdzie od ponad dwudziestu lat
prowadzi prelekcje na tematy zwigzane z RPG.
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OLA MENIO
Gra w RPG od dwéch dekad. Od 6 lat zwigzana
z warszawskim stowarzyszeniem Avangarda, gdzie
wspélorganizuje konwenty i mniejsze wydarzenia fan-
tastyczno-planszowo-RPG-owe. Dziala réwniez w Graj
Kolektyw. Lubi klasyczne RPG, jak i nieszablonowe
»indiasy”. Kilkakrotnie koordynowata blok RPG-owy na
warszawskich konwentach, matka chrzestna Punktu RPG
Info i Czasu na Przygode. Byla sedzia PMM i NERD.
Na co dzieri wielka milo$niczka fok, dobrego jedzenia oraz

nosicielka cigzkiej formy nerdozy. Prowadzi Erpegowy
Codziennik, gdzie pisze o swoich fabularnych przygodach.

MARTYNA PIETRZAK

Mistrzyni Gry z zamilowaniem do improwizacj.
Pierwsze kroki stawiala w Swiecie Mroku, ale $wietnie
czuje si¢ w klimatach Powered by the Apocalypse i DED.
Sigga takze po gry indie o nietypowych zalozeniach
i minimalistycznych mechanikach. W opowiesciach
najchetniej widzi duzg doz¢ horroru polaczong z nuta
dramy i romansu. Jej przygoda z mitami Cthulhu zaczela
si¢ od opowiadania Bestia w jaskini. W prozie H.P. Lo-
vecrafta fascynuje ja aspekt niesamowitosci oraz motyw
prawdy, ktérej czasem lepiej nie poznawac.

HUKAST WACHCINSKI

Fukasz Wachcinski, w internecie znany jako Miszcz
Gry Robakov. Wykonywal w zyciu wiele zawodéw;
pracowal w radio, w hafciarni i w korporacji. Mnéstwo
czasu spe¢dzil na deskach amatorskiego teatru i to wlasnie
doswiadczenie z niego najbardziej wida¢ w sesjach,
ktére prowadzi. Jest niezwykle emocjonalny i przyklada
wage do malych smaczkéw, ktére upickszaja rozgrywke.
Najwazniejsze w RPG jest dla niego dawanie radosci
innym ludziom i zarazanie ich swoja pasja - nie ma nic
lepszego niz usmiechnieci, dobrze bawigcy sie gracze.
Z latwoscig snuje opowiesci i stara si¢ dbac o niesamo-
wity klimat przy stole, czgsto zabarwiony jego nieco
pokrecong perspektywa.

——




ZEW CTBULHU

(GRA FaBULARNA

IBIOR SCENARUSZY DO 7. £DYCJ ZEWU CTHULHU

Kwiat paproci to zbidr trzech scenariuszy na Noc Kupaly do Zewu Cthulbu, stwo-
rzonych z myslg o rozgrywce 1 na 1. To doskonaly sposéb na spedzenie wieczoru we
dwoje w atmosferze tajemnicy i intrygi przy ulubionej grze fabularnej. Poszczegdlne
scenariusze da si¢ rozegra¢ w jeden wieczdr, a ich przygotowanie nie powinno spra-
wié trudnosci nawet niedoswiadczonym Straznikom ajemnic. Do ich rozegrania

wystarczy Starter do 7. edycji Zewu Cthulbu.

NAJKROTSZA NOC - Piotr Chojnacki, Fukasz Wachcinski

Akcja scenariusza roxgrywa si¢ w 1925 roku. Badaczka otrzymuje list o smierci ojca. Ma
praybyc do rodzinnej posiadlosci celem odczytania testamentu. Czekajgc na odezytanie
ostatniej woli rodzica przemierza pokoje i korytarze. Okazuje sig, ze stary dom w podkra-
kowskich Niepofomicach skrywa wiele tajemnic.

WIANKI NA WODZIE — Aleksandra Menio, Martyna Pietrzak

Scenariusz rozgrywa sig wspolczesnie w niewielkiej miejscowosci na Opolszczyzme, gdzie
lokalna spolecznos¢ pielggnuje pogariskie tradycje. Co tak naprawdy kryje si¢ za, z pozoru
nieszkodliwymsi rytualami? Jaki sekret skrywa spokojna tori pobliskiego jeziora i Zieleri
okolicznych lasow?

KWIAT PAPROCI AR — Aleksander Daukszewicz, Pawel Jurgiel

Wydarzenia tego scenariusza mogq byc rozegrane w dowolnym miejscu we wspdlczesney
Polsce. Celem Badacza bedzie odkrycie glebszego znaczenia nowej gry na urzqdzenia
mobilne nazwanej Kwiat Paproci AR. Zrozumienie prawdy moze prowadzic do sza-
leristwa, a nawet dalej...

Wydawca:
Black Monk Michat Lisowski
@ ZQWCThU|hUPDG ul. Stowackiego 13/211
60-822 Poznan

@ blackmonk pl www . blackmonk . p1
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