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Wszystkie osoby zaangazowane w tworzenie scenariusza
sa zwigzane z obozami RPG Biura Turystyki Orion. Airis,
Topor i Zed nalezg do orionowej kadry, a Kasia i Bartek
od lat uczestnicza w rpgowych wyjazdach dla dorostych.
Pierwsza wersja scenariusza byla testowana podczas rpgowej
ziméwki. Jaramy si¢ grami fabularnymi, lubimy wyzwania
i staramy si¢ zaraza¢ innych naszg pasja, wiec nie moglo nas
zabrakna¢ w bluznierczo ambitnym projekcie nowej polskiej
edycji Zewu Cthulhu.

Bedzie nam milo, jesli odwiedzisz nas na www.btorion.pl
oraz www.facebook.com/orionrpg

Kto wie? Moze kiedy$ zagramy w co$ razem?

Gra dotyczy malej syberyjskiej miejscowosci Siktja oraz po-
bliskiej kopalni diamentéw, znajdujacej si¢ na terenie dawnego
tagru. Od pewnego czasu rosnie tam liczba tajemniczych
zaginie¢ i zgonéw robotnikéw. Clare Sowinsky, ambitna
wnuczka zalozyciela firmy Diamond Inc., Henryka Sowini-
skiego, za namowg dziadka zwraca si¢ po pomoc do ludzi,
ktérym nie trzeba udowadniaé, ze nadprzyrodzone istnieje
— naszych Badaczy Tajemnic.

Bohaterowie opowiesci udadzg si¢ na Syberig, zeby roz-
wigzaé problemy kopalni. Przy okazji beda mogli poznaé
mroczne tajemnice z przeszlosci, zaglebi¢ sie w §wiat sza-
mariskich wierzen i — jak przystalo na scenariusz do Zewu
Cthulhu — zajrzeé za zastone skrywajaca prawdziwg nature
$wiata. Od poczynan i decyzji graczy bedzie zaleze¢ wiele:
zycie ludzi zaplatanych w te¢ sprawe, przysztosé kopalni,
firmy i miasteczka, przetrwanie jakuckich tradycji, a moze
nawet...

0 SCENARIUSLZU

Scenariusz zostal zbudowany na zasadzie sesji blokowe;.

nadejscie kolejnej epoki lodowcowe;.

To znaczy, ze przygotowali$my dla ciebie, Strazniku Tajemnic,
tlo fabularne, bohateréw niezaleznych wraz z ich motywacja-
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mi, opisy lokacji i rozmaite zagrozenia. Uwzglednilismy tez
konkretne sceny, ktére w dowolnym momencie mozesz wplesé
w strukture sesji. Nie chodzi o to, zeby prowadzi¢ je po kolei
tak, jak zostaty napisane. To zbidr interaktywnych elementéw,
z ktérych razem z graczami ulozycie swoja wlasng opowies¢.
Niektére opisane sceny w ogéle si¢ nie pojawig. Inne trzeba
bedzie dostosowa¢ do waszej historii albo zaimprowizowac
w trakcie gry. Nie jeste$my w stanie przewidzie¢, co zrobig
twoi gracze. I bardzo dobrze. Dzigki temu kazda sesja RPG
jest niepowtarzalna! Ale postarali$émy si¢ zgromadzi¢ dla
ciebie przydatne narzedzia, ktére pozwolg ci odpowiadaé na
dzialania graczy w sposéb konsekwentny, sp6jny i zaskakujacy
oraz zapewni¢ im emocjonujacy final.

Nie twérz wiernej symulacji rzeczywistego §wiata — to Ba-
dacze znajduja si¢ w centrum opowiesci i najwazniejsze
rzeczy dzieja si¢ wtedy, kiedy oni pojawiaja si¢ ,na scenie”.
Nie prowadz tez graczy po sznurku — uzyj naszych propo-
zycji, zeby reagowac na ich deklaracje, i wykorzystuj wlasne
pomysly oraz improwizowane sceny wszedzie tam, gdzie
bedzie to potrzebne. Ucinaj fragmenty, ktére nikogo nie
interesujg. Przespang spokojnie noc albo kilkugodzinng
podré6z podsumuj kilkoma stowami, a czas poswigcaj na to,
co wzbudzi w graczach emocje. Pilnuj tylko, zeby przy okazji
nie zatraci¢ sp6jnosci i wiarygodnosci $wiata. Rozegranie calej
historii, w zaleznosci od waszego stylu gry, powinno zajaé
od trzech do pieciu sesji. Jesli gracze beda wycofani, masz
mnéstwo narzedzi do tego, zeby weiggnad ich w akeje. Dol6z
staran, zeby kazda sesja konczyla si¢ jakims cliffthangerem
albo pelng napigcia sceng finalows.

Przed podjeciem decyzji o poprowadzeniu tego scenariu-
sza nie zapomnij porozmawia¢ z graczami o ich tematach
tabu. Pisaliémy horror, a to znaczy, ze w tej opowiesci beda
nieprzyjemne momenty. Upewnij si¢, ze zaden z tematéw
poruszonych w scenariuszu nie sprawi, ze ktérys z graczy
poczuje si¢ niekomfortowo.

A przede wszystkim pamietaj, ze to Badacze Tajemnic s3
gléwnymi bohaterami tej historii. Prowadz scenariusz tak,
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zeby, niezaleznie od wypracowanego zakoriczenia, gracze
mieli pewnosé, ze to ich decyzje byty kluczowe. Jesli uznasz,
ze musisz co$ zmienié, doda¢ albo wyrzucié, zeby osiagnac ten
cel, zréb to! Wasza dobra zabawa jest tutaj nadrzedng wartoscia.

IRODEA GROZY

Nasz scenariusz jest utrzymany w konwencji horroru. To zna-
czy, ze pojawia si¢ w nim szereg zjawisk, ktére — odpowiednio
przedstawione — powinny wzbudzaé w graczach strach. Oto
najwazniejsze z nich:

Tajga

Swierki, sosny, modrzewie. Zwarte szeregi cichych strazni-
kéw bezkresu. To nie jest mity las. Widzisz polane? Uwazaj
na dlonie tych, nad ktérymi zamknal si¢ 16d, sterczace ku
gbérze jak obumarte krzewy. Zamarzniety las nie szumi,
bo drzewa sa pokryte bialym pancerzem. Jezeli styszysz ich
poruszenie, to dlatego, ze idzie $niezyca. Albo co$ cig tropi.

Szamani

Madros¢ stara jak rodzaj ludzki. Piesni zrodzone przed
wyksztalceniem si¢ mowy. Zapach ziét, krwi i palonych
kosci. Nie bez przyczyny kazdym krokiem miejscowych,
gdy wychodza w tajge, kieruje rytualna przezornos¢. Tu,
gdzie klechdy i bajania maja moc raportéw, a mit jest faktem,
miejscowy szaman, zwany Ajjunem, pelni role ostatecznego
sedziego. Co prawda jeste$ czlowiekiem z zewnatrz, ale nie-
wiedza nie chroni ci¢ przed konsekwencjami ztamania prawa.

Mproz

Na dalekiej pétnocy temperatura spada do minus 60 stopni.
W takich warunkach nieosloniete czesci ciala najpierw staja
si¢ czerwone, a pézniej czernieja, gdy wdaje si¢ martwica
i wewnatrz komoérek powstaja krysztatki lodu. Organizm
kumuluje cata krew wokét najwazniejszych organéw, wydajac
wyrok na palce, uszy, nos... Ale to nie wystarcza. Tajga jest

pelna skostnialych cial tych, ktérzy nie bali si¢ mrozu.

Predwiestniki

Podtuzny pasozyt, z mokrym mlaskiem przesuwajacy si¢ pod
powloka skory, prébujacy zagrzebad si¢ coraz glebiej w ciele.
Chce tylko jednego —mnozy¢ si¢. Najpierw poczujesz kiucie
w przetyku. Potem przyjdzie bél glowy. Potem gorgczka...

-‘i_'__._-

Pomysl o parze blyszczacych, nieustannie pracujacych zuwa-
czek, ktére wypracowuja w migkkiej tkance ciala kolejne
tunele, by poszerzy¢ swéj ul. Pomysl o nieruchomych grudach
weisnietych w najwezsze szczeliny, ktére niepokojaco przy-
pominajg skulonych, zastyglych w bezruchu ludzi. Grudach,
ktore roja si¢ od robaczywego zycia i jeczg cicho z bélu.
Miejscowi nazywaja te istoty predwiestnikami — ,zwiastu-

nami”. Czyja blisko$¢ zwiastuja?

Sniegosnusznyj

Jego domeng jest mréz, ktéry Scina wszystko, co zywe,
w krystaliczne posagi. Jego glos wypelnia strachem sny
i jawe. Pomigdzy szczytami Gér Wierchojariskich przed
dziesigtkami wiekéw zostaly ukryte wrota do miejsca jego
spoczynku. Na razie $pi. I niech tak zostanie. Miejscowi nie
wypowiadaja jego prawdziwego imienia, by nie wybudzi¢ go
ze snu, a nawet jego przydomki wymieniane s trwoznym
szeptem. Spigcy w Sniegu dotyka wszystkich stapajacych
po skrzypigcym $niegowym pyle. Ty tez ustyszysz jego glos.

Tt0 FABULARNE

Spiacy w Sniegu i jego Zwiastuni

Pod syberyjska wieczng zmarzling od korica ostatniej epoki
lodowcowej $pi prastara i pot¢zna istota, ktérej domeng jest
mréz. Jej letarg podtrzymuje szamariska magia Jakutéw,
Buriatéw i innych rdzennych plemion Syberii. Odnawiany
co roku rytual Karmienia Ognia umacnia stworzong wo-
ko6l miejsca spoczynku Przedwiecznego duchowy bariere,
ktéra powstrzymuje mréz przez rozprzestrzenianiem sie.
Wigkszos$¢ z szamanéw dawno juz zapomniata, skad wzigl
sie ten zwyczaj. Ale nie ci mieszkajacy w bezposredniej
bliskosci Spiacego w Sniegu. Nie ci, ktérzy bez przerwy
stysza jego glos.

Straznikom Tajemnic, ktérzy z mitami s3 za pan brat,
posta¢ ta moze wyda¢ si¢ znajoma. Ludy Ameryki PéInocnej
podobna, a moze t¢ sama istote nazywaja Ithaqua. Sam
zdecyduj, jakiej wagi jest zagrozenie, ktére postawisz przed
swoimi graczami. Czy od powodzenia misji zaleze¢ bedzie
istnienie pobliskiego miasteczka Siktja? Jakucji? Calej Azji?
A moze przerwanie bariery spowoduje nadejscie kolejnej epoki
lodowcowej, ktéra zmieni historig calego $wiata?

Niezaleznie od przypisanej mu potegi, Spiacy w Sniegu zyje
w symbiozie z pasozytniczymi, podobnymi do wijéw robakami,
ktére Jakuci nazywaja predwiestnikami, czyli ,zwiastunami”.
Mogg one zy¢ tylko w poblizu Przedwiecznego, ale zabija

je zaréwno zbyt silny mréz, jak i jego brak. Dlatego obszar,

w ktérym zyja predwiestniki, to niezawodny sposéb na okre-
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slenie strefy wptywéw Spigcego w Sniegu. Im jest silniejszy
i blizszy przebudzenia, tym dalej zapuszczaja si¢ zwiastuni.

Predwiestniki zeruja na zywych istotach, w tym ludziach.
Mechanizm ich dzialania jest opisany szczegélowo w dalszej
czesci scenariusza, ale teraz wazne jest jedno: Symbioza
zachodzi takze miedzy zwiastunami a szamanami, czy tez
Ajjunami, jak nazywaja ich miejscowi. Kazdy kandydat
na Ajjuna zostaje celowo zarazony predwiestnikiem i musi
swoja duchowg sitg zwalczy¢ pasozyta albo umrzeé. Bez
predwiestnikéw, a wige i bez Przedwiecznego, nie byloby
wiecej szamanéw, a rdzenna ludno$¢ Syberii zostataby po-
zbawiona 1gcznosci ze §wiatem duchéw.

Co jakis czas Spiacy w Sniegu rosnie w site i zaczyna
emanowacé czystym mrozem. Czasami dlatego, ze ktéry$
z szamanéw zawodzi. Czasami ze wzgledu na wplyw ze-
wnetrznego §wiata. Réwnowage moze przywrécié tylko
zlozenie ofiary i oddanie Przedwiecznemu niewinnej duszy,
by uwiezi¢ nadmiar mrozu w formie Krawagota — straszliwej
istoty z lodu i trupéw.

Sowiecki lagier wéréd syberyjskiej tajgi
Sytuacja na Syberii wyglada tak od wiek6w, ale kruchg réw-
nowage naruszylo powstanie niedaleko miejsca spoczynku
Spigcego w Sniegu sowieckiego tagru zwanego Oczystka.
Byla to tajna placéwka, niezaznaczona na zadnej oficjalne;j
mapie archipelagu. To gutag, gdzie zsytano przede wszystkim
naukowcéw, ktéry narazili si¢ partii. Oprécz regularnej pracy
nad wycinka drzew badano tu endemiczny gatunek pasozy-
téw, zwanych predwiestnikami — znanych z wezesniejszego
fragmentu. Badania nigdy nie zostaly ukoriczone, a wigkszo$¢
wiezniéw nic o nich nie wiedziala.

Nie wiedziat o nich tez Henryk Sowinski. To wazna postaé
W naszym scenariuszu, wigc opiszemy jego historie nieco
doktadniej. Henryk urodzit si¢ w fagrze i zostal odebrany
rodzicom — zeslaricom z Polski. Wigkszos¢ dziecinistwa
spedzil w Siktji, w jakuckiej rodzinie, poznajac miejscowe
zwyczaje 1 sposob myslenia. Jako nastolatek wrécil do tagru,
bo zgodnie z prawem nadal byt wiezniem. Jego rodzice juz
nie zyli. Osierocony chlopak wzbudzil sympati¢ oficera
politycznego, wiec zostal przydzielony do lzejszych zadan
i dotaczyt do ekipy zajmujacej si¢ utrzymaniem na chodzie
agregatu pradotwérczego. Jego nauczycielem zostal Tomasz
Zawada, 37-letni naukowiec z Polski, zestany na Syberie
razem z zong i synkiem. Zawadowie stali si¢ druga rodzina
Henryka. Edyta Zawada nauczyla go czytaé i pisaé, Sta$
traktowal Henryka jak starszego brata, a Tomasz obudzit
w chlopcu polska tozsamosé i poczucie przynaleznosci
do kraju, z ktérego pochodzili jego rodzice.

Monotonie¢ me¢czacych dni i zimnych nocy przerwato
przypadkowe odkrycie — podczas naprawiania instalacji
elektrycznej w poblizu robét ziemnych Henryk i Tomasz
zauwazyli, jak jeden z wigzniéw chowa w ustach znaleziony
w blocie kamyk. Byl to niewielki diament. Okazalo sig,
Ze na terenie nowych robét tego typu niepozorne skarby
znajdowano zaskakujaco czesto, ale nie wiedzial o tym jeszcze
nikt ze straznikéw czy zwierzchnictwa. Nieoczekiwane
bogactwo rozbudzito marzenia o wolnosci w Zawadach,

Henryku i kilku innych wiezniach z Polski.
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Wtedy Henryk stchérzyl. W noc ucieczki, w drodze
na uméwione miejsce zbiérki, zostal zlapany przez oficera
politycznego i w panice opowiedzial mu o planie, wska-
zujac Tomasza Zawadg jako prowodyra. Zatait tylko fakt
posiadania znalezionych diamentéw. W lagrze rozpetalo sie
pieklo. Czes$¢ uciekinieré6w zostala zastrzelona na miejscu,
cze$¢ zagineta w tajdze podczas desperackiej proby ucieczki,
a reszte rozstrzelano. Ostatecznie przezyl tylko maloletni
Stas, straumatyzowany rozgrywajacym si¢ wokét koszmarem,
izrozpaczony Henryk. Chlopcy zostali rozdzieleni. Stanistaw
trafi do Kazachstanu i stamtad kilka lat p6zniej do Polski.
Natomiast Henryk zostal w Oczystce az do zwolnienia
warunkowego na fali odwilzy po $mierci Stalina.

Powstanie Diamond Inc.

W chwili odzyskania wolnosci Henryk mial ledwie dzie-
wietnascie lat. Korzystajac ze zdobytego majatku wydostal
si¢ ze Zwigzku Radzieckiego i ostatecznie zawgdrowal
do Ameryki, gdzie po latach przygotowan zalozyt wlasna
firme, Sowinsky ExcoDim. Poczatkowo firma zajmowala
si¢ wydobyciem odkrywkowym na Alasce. Aby powréci¢ do
Oczystki, Henryk musial poczeka¢ az do péznych lat 70.,
kiedy radziecki rzad na gwalt poszukiwal zewne¢trznych
zrédel dewiz strategicznych. W czasach wielkiego boomu
ekonomicznego nikt nie pytal, skad Henryk, wlasciciel do-
brze prosperujacej firmy, nagle znalazt miliony potrzebne
do rozpoczecia ekspedycii.

Rozpadajacy sic Zwiazek Radziecki nie mial zasobéw,
technologii i wiedzy potrzebnej do eksploatacji ogromnych
z16z d6br naturalnych znajdujacych si¢ na Syberii. Dlatego
tez, nawet jeszcze przed ostatecznym rozpadem ustroju, partia
dzierzawita fragmenty tajgi na rzecz prywatnych inwestoréw
zzachodu, ktérzy w zamian zasilali budzet tak potrzebnymi
dolarami. Tak w miejscu dawnego tagru powstata kopalnia
diamentéw, takze nazwana Oczystka.

Poczatkowo Henryk pilnowat, Zeby warunki pracy w ko-
palni byly jak najlepsze, dbal tez o wysoko$¢ wynagrodzenia
robotnikéw. Chcial, Zeby dzigki jego kopalni okolice dawnego
tagru rozkwitly, a jego firma okazala si¢ blogoslawieristwem
dla miejscowej ludnosci. Niestety, zyski nie byty zadowalajace.
Witedy stery w firmie przejal syn zalozyciela, Olivier Sowinsky.
Miody przedsigbiorca w tajemnicy przed ojcem wprowadzit
szereg zmian — mi¢dzy innymi drastyczne obciecie pensji
i pigtnastoletnie ,niezrywalne” kontrakty. Stopniowo coraz
bardziej oszczgdzal na warunkach pracy i opiece medyczne;.
Zyski poszybowaly w gore, a praca w kopalni do zludzenia
zaczela przypominad pracg wigzniéw sowieckiego tagru.

To wszystko okazalo si¢ jednak niewystarczajace, by prze-
trwac krach roku 2008. Wstrzasy wtérne, ktére po zapasci
rynku mieszkaniowego rozeszly sie po wszystkich galeziach
przemystu, doprowadzily do paniki inwestoréw i gwaltownego
spadku wartosci akeji firmy. Po trzech latach zacieklej walki
o utrzymanie wyplacalnosci przedsiebiorstwa, Olivier otar} sie
o $mier¢ — przedawkowal $rodki uspokajajace i stracit zdolnosé
do zarzadzania rodzinnym przedsigwzigciem. To bytby ko-
niec, gdyby na scen¢ nie wkroczyta wnuczka Henryka, a c6rka
Oliviera, Clare (ktéra dziadek nieustannie nazywa Klara).
To ona powstrzymata wykup akeji Sowinsky ExcoDim przez
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magnatéw branzy. Teraz firma nalezy do spétki Diamond
Inc., ale rodzina Sowinskich nadal posiada wystarczajaco
duzo akeji, aby zachowaé miejsce w radzie nadzorczej. Sama
Clare nie spocznie, dop6ki nie odzyska pakietu kontrolnego
i swojego rodowego dziedzictwa.

Tomasz Zawada zostaje Ajjunem

Ale wré¢my na chwile do nieudanej ucieczki z tagru. Tak na-
prawde Tomasz Zawada wcale nie zginat tamtej nocy. Ranny, na
wp6! zamarzniety i w dodatku zainfekowany predwiestnikami
zostal znaleziony przez jakuckich mysliwych i oddany pod
opieke szamana, ktéry zobaczyt w nim moc podobna do swoje;.

Odnalazt go wiec w swiecie duch6éw i pomégt przejsé przez
proby. Tomasz Zawada stat si¢ Ajjunem.

Zmagania ze zwiastunami i rekonwalescencja trwaly przez
kilka miesiecy. Po wybudzeniu si¢ z transu Tomasz ledwie
pamietal, kim jest. Byt tez przekonany, ze wszyscy jego bliscy
z poprzedniego zycia musieli zgina¢ podczas proby ucieczki.
Dlatego zostal w jakuckiej wiosce na zawsze. W nowym
weieleniu przyjal imi¢ ,Oddychajacy Mrozem”, a Jakuci
przettumaczyli jego nazwisko na Zatrud — z rosyjskiego
»przeszkoda, zawada”. Po kilku latach znalaz! sobie druga
zong, splodzil dzieci i przejal od starego szamana obowiazki
Ajjuna. Jego cérka Barbara nigdy nie ustyszala wezwania
duchéw, dopiero wiele lat pézniej jego wnuki, bliznigta Olga
i Pawel, zostaly powolane do przejécia przez rytual szaman-
skiej inicjacji. Tomasz nigdy nie zapomniat o swoich polskich
korzeniach, stad imiona jego dzieci brzmig znajomo, chociaz
miejscowi wymawiaja je na rosyjska modle — Warwara, Olga
i Pavel. Mimo nostalgii Oddychajacy Mrozem nie mégt
powréci¢ do ojczyzny. Zaden szaman, ktéry cho¢ raz bral
udzial w corocznym rytuale Karmienia Ognia, nie moze juz
nigdy opusci¢ syberyjskiej tajgi. Tomasz zmart w podesztym
wieku, wiec zdazyl jeszcze zobaczy¢, jak jego wnuki zostajg
szamanami, ale nie zyl na tyle dlugo, by by¢ swiadkiem
nadciagajacej rodzinnej tragedii.

Stworzenie Krawagota

W tej chwili w miejscowosci Siktja zyje dwoch szamanéw
— blizniacze rodzeristwo. To Olga i Pavel, wnuki Tomasza
Zawady, ktérzy stali si¢ Ajjunem w bardzo mtodym wieku,
zeby Oddychajacy Mrozem mégl wreszcie odej$é w spokoju do
przodkéw. Tak, Ajjunem, a nie Ajjunami, bowiem w oczach
duchéw sg jednym czlowiekiem w dwéch ciatach — Glosem
Tajgi. Jego oddzielne imiona to Krzyczaca w Ciemnosci
i Szepczacy w Kniei, ale tylko razem moga korzystaé w pelni
ze swojej duchowej mocy. Duchy bowiem cheg stuchaé Glosu,
nie za$ jedynie Szeptu czy Krzyku.

Olga poslubita dawnego towarzysza dziecigcych za-
baw, Yuria Bahlewa, zwanego Sangorem. Przez lata byli
szczesliwi, a owocem ich miltosci byta Anuszka Bahlew,
ktérag matka zawsze nazywala jej Jakuckim imieniem —
Sutuscianna, Gwiazdka. Niestety, duchowe imie¢ Olgi
okazalo si¢ by¢ przepowiednig, ktéra strzaskata jej ducha.
Spigcy w Sniegu zaczal poruszaé si¢ niespokojnie w swym
pozbawionym ciepla fozu i tego roku wiosna nie przyszia
do doliny. Pavel i Olga ruszyli do walki rytuatem i wola,

ale zadna sila nie mogla powstrzymac lodowatych mas

—

ROZDZIAL 5 e ———

—

powietrza wyciekajacych wprost z zakrzeplych trzewi Ziemi.
Cho¢ prébowali w wizjach poradzi¢ si¢ swojego wielkiego
przodka, jego odpowiedzi z zaswiatéw zagluszalo nieustanne
wycie Przedwiecznego. I tak, po wielu nieprzespanych
nocach, Pavel przyszed! do Olgi z pewnoscia, ze jest tylko
jedna rzecz, ktérag moga uczynié: uwig¢zi¢ wydobywajacy
si¢ z kopalni mréz w ciele Krawagota, poteznej lodowej
istoty stworzonej z zimna i $mierci, ktérej rdzeniem jest
zlozona w ofierze czysta niewinno$¢ — ludzkie dziecko. A
jedynym dzieckiem w miasteczku byta dwuletnia wéwczas
céreczka Olgi i Sangora. Szepczacy w Kniei przekonat
zrozpaczong siostre, ze nie ma innej drogi, i we wspdélnym
rytuale stworzyli potwora, w ktérego skutym lodem rdzeniu
na wieczno§¢ zatoneta Suluscianna.

Dzialo sig to trzynascie lat temu. Nastgpnego poranka $nieg
zaczal topnied, ale serce Olgi zamarzlo, by pozostaé skute
lodem do dzi$. Zaczeta popadaé w coraz wigksza rozpacz,
zaniedbujac obowiazki szamanki, oddalajac si¢ od me¢za
i umacniajac w sobie 7al do brata. Zal, ktéry ostatecznie
przerodzil si¢ w nienawisé. Wreszcie jej zmeczony umyst
otworzy! sie na podszepty Przedwiecznego, w ktérego
nawolywaniu styszy glos swojej malerikiej Gwiazdki. Nie
pozwoli jej juz dluzej cierpie¢.

Tak, Strazniku Tajemnic, to Olge, Krzyczacg w Ciemno-
$ci, mozesz nazwac¢ gléwnym antagonista Badaczy. To ona
z premedytacijg stara si¢ obudzi¢ Przedwiecznego. To ona
otwiera umysly robotnikéw kopalni na wezwanie Spigcego
w Sniegu, sprawiajac, ze ich cieplo staje si¢ pozywieniem dla
jej céreczki, weigz uwigzionej w potwornym ciele Krawagota.

To wlasnie stad biorg si¢ niewyjasnione wypadki w ko-
palni. Robotnicy, ktérzy stysza zew mrozu, porzucaja swoje
obowiazki i wchodza w tajge, gdzie predzej czy pézniej staja
sie ofiarg lodowego potwora. Krawagot emanuje czystym
zimnem pochodzacym wprost od Przedwiecznego. Zamraza
swoje ofiary, po czym pochlania je jak lawina, zwickszajac
swoja mase i sile. Jest nienasycony, ale bezrozumny, i kieruje
sie tylko instynktownym glodem.

Aktualna sytuacja na Syberii

Sangor, maz Olgi, nie zdaje sobie sprawy, jak daleko jego
ukochana zaszta w swoim szaleistwie. Nie wie tez, co tak
naprawdg stalo si¢ z ich cérkg. Jest przekonany, ze zmarla
w wyniku nieszczesliwego wypadku. Powodowany milo$cia
do zony, stopniowo przejal od niej funkcje reprezentacyjne
szamana w spolecznosci — to on odpowiada za przestrzeganie
dawnych zwyczajéw i zachowanie tradycji. Tymczasem Pavel
probuje wiasnymi sitami utrzymad barierg, ale jest na skraju
porazki. Wie, ze walczy z siostrg, ale boi si¢ wystapic¢ otwarcie
przeciwko niej.

Predwiestniki zaczynaja pojawiac si¢ coraz blizej ludzkich
siedzib, uciekajac przed nadchodzacym mrozem. Coraz wigcej
robotnikéw z kopalni styszy zew Spigcego w Sniegu. Kra-
wagot, chroniony i karmiony przez Krzyczaca w Ciemnosci,
staje si¢ coraz silniejszy i coraz mocniej pragnie cieplej krwi.
Konflikt miedzy rodzenistwem narasta. Niedlugo przyjdzie
czas Karmienia Ognia, a Szepczacy w Kniei nie ma juz dos¢
sily, by przeprowadzi¢ rytual. Jesli nic si¢ nie zmieni, bariera

zostanie przerwana.
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To moment, w ktérym Clare daje si¢ przekona¢ Henrykowi,
ze zdarzenia w kopalni moga mie¢ nadnaturalne korzenie,
i decyduje si¢ zatrudni¢ specjalistéw. I tu na scenie pojawiaja
si¢ Badacze Tajemnic.

KALENDARIUM

1913 r. — Na Wilenszczyznie przychodzi na §wiat Tomasz
Zawada.

1936 r. — Na $wiat przychodzi Henryk Sowiriski.

1944 r. — Na $wiat przychodzi Stanistaw Zawada.

1947 r. — Rodzina Zawadéw trafia na Oczystke.

1950 r. — Henryk zostaje przeniesiony na Oczystke
i poznaje Zawadéw.

1953 r. — Umiera Stalin. Zawadowie podejmuja nieudana
prébe ucieczki.

1955 r. — Henryk zostaje wypuszczony z tagru na fali
odwilzy po $mierci Stalina.

1958 r. — Henryk trafia do Stanéw Zjednoczonych.

1962 r. — Henryk zaktada Sowinsky ExcoDim.

1979 r. — Henryk rozpoczyna przymiarki do operacji
wydobyweczej na Syberii.

1981 r. — Na $wiat przychodzg Pavel i Olga.

1990 r. — Kopalnia Sowinskiego rusza pelng para.

1995 r. — Olga i Pavel przechodza szamariski rytuatl
przejscia.

1998 r. — Olga i Sangor pobieraja sie.

2001 r. — Na $wiat przychodzi cérka Olgi i Sangora.

2002 r. — Umiera Tomasz Zawada.

2004 1. — Olga i Pavel przeprowadzaja rytual Krawagota.

2008 r. — Wielki krach na gieldzie.

2009 r. — Sowinscy traca swoja firme, zostaje zalozone
konsorcjum Diamond Inc.

2019 r. — Henryk zwraca si¢ o pomoc do Badaczy.

SN R

DRUZYNA BADACZY

Proponowana druzyna

Scenariusz mozna rozegra¢ druzyna stworzong specjalnie na
jego potrzeby. W takim wypadku gracze wciela si¢ w role
najmlodszego pokolenia rodziny Zawadéw — tej samej, kté-
ra byta wigziona w sowieckim tagrze. To niezwykta rodzina,
w ktérej nadnaturalne zdolnosci nie sg rzadko$cia. W kazdym
pokoleniu znajdzie si¢ par¢ 0oséb z Darem.

Przedstaw graczom ponizsze archetypy. Niech wybiora
po jednym i sami zdecyduja o imionach, plci i charakterze
swoich postaci oraz ich powigzaniach rodzinnych. Jedno
jest pewne: wszyscy Badacze sa spokrewnieni i pochodza
z rodziny Zawaddéw, nawet jesli nosza inne nazwisko. Na
konicu scenariusza znajdziesz gotowe karty postaci do wy-
drukowania i rozdania graczom.

Doktorantka/doktorant antropologii
Znasz wielu antropologéw, ktérym wydaje si¢, ze badaja zabobony
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i przesady — ciekawe, niezwykle, dajace wglad w ludzka psychike,
ale jednak zabobony i przesady. Ty szukasz w nich prawdy.

Ratowniczka/ratownik GOPR

Jeste$ jednym z najskuteczniejszych ratownikéw podhalaiskiej
grupy GOPR. Koledzy nie moga si¢ nadziwi¢ twojej intuicji
oraz trafnym diagnozom, ktére stawiasz nawet w przypadku

najciezej poszkodowanych ofiar wypadkéw.

Policjantka/policjant

Kondycja fizyczna zawsze byta dla ciebie wazna, ale to nie ona
najbardziej pomaga ci w codziennej pracy. Koledzy w zartach
nazywaja ci¢ zywym wykrywaczem ktamstw i w sumie maja racje.

Nauczycielka/nauczyciel biologii

Na co dzien uczysz biologii w szkole podstawowej. W waka-
cje jezdzisz szukaé endemicznych gatunkéw w amazonskiej
dzungli, a w wolnych chwilach stawiasz znajomym tarota.

Mechanik samochodowy

Z jakiego$ powodu maszyny naprawde cie lubia. Zreszta
nie tylko one. Fortuna czesto usmiecha si¢ do ciebie i twoje
niezwykle szczgscie jest juz wreez legendarne.

Macie ochote na inne archetypy? Nie ma problemu. Stwérzcie
od podstaw wlasne karty postaci, pamigtajac o tym, ze dzigki
domowej edukacji dziadka Staszka wszystkie wnuki méwig
dos¢ dobrze po rosyjsku. Tak czy inaczej, jesli decydujecie
sie na gre rodzing Zawaddéw, kazdy z Badaczy ma specjalny
atut — Dar rodziny Zawadéw.

DAR RODZINY ZAWADOW

Badacz moze wykonaé zwykly test Mocy. W przypad-

ku udanego testu Straznik Tajemnic informuje Badacza,
czy w promieniu dzialania dzieje si¢ co§ nadnaturalne-
go. Zasigg 20 metréw; koszt 2 PM. Jesli uda mu si¢ zdaé
trudny test Mocy, moze zwigkszy¢ zasieg do 50 metréw
lub zmniejszy¢ koszt uzycia mocy do 0 PM.

Istniejaca druzyna
Nie musicie korzysta¢ z powyzszych postaci. Scenariusz mozna
rozegra¢ dowolng druzyng. Jednak w takim wypadku dobrze
jest znalez¢ odpowiedniag motywacj¢. Najlepiej bedzie ,doklei¢”
ktéremus z graczy dziadka Sybiraka — Stanistawa Zawade,
tego samego, ktdry jest dziadkiem postaci z naszej gotowej
druzyny i przyjacielem Henryka Sowiriskiego. Moze to by¢
rzeczywiscie rodzina albo tak zwany ,,przyszywany” dziadek.
Jesli zdecydujesz si¢ na to rozwiazanie, zadbaj, zeby gracze
mieli okazj¢ pozna¢ pana Stanistawa na wczesniejszych
sesjach. Mozesz wykorzysta¢ fakt niezwyklych zdolnosci
wystepujacych w rodzinie Zawadow i zrobi¢ z pana Stanislawa
czlowieka wyczulonego na zjawiska paranormalne; ktéry od
lat interesuje si¢ magia szamariskg, dziwnymi zjawiskami
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i pradawnymi mitami. Wtedy spotka si¢ z naszymi Badaczami
na gruncie, nazwijmy to, zawodowym. Moze jest w posiada-
niu olbrzymiego zbioru starych tekstéw, z ktérego pozwoli
skorzysta¢ Badaczom? Moze w inny sposéb wspomoze ich
w rozwigzaniu ktorej§ z poprzednich zagadek? A potem
w ramach rewanzu sam poprosi ich o pomoc, bo jemu wiek juz
nie pozwala wybra¢ si¢ na Syberi¢? Postaraj sie, zeby gracze
polubili tego BN-a. Dzi¢ki temu bedg znacznie bardziej

zainteresowani wydarzeniami opisanymi w scenariuszu.

SCENY I MIEJSCA

OTWARCIE

Jesli zdecydowaliscie si¢ na zagranie rodzing Zawadéw lub
dodaliscie dziadka Stanistawa do historii jednego z Badaczy,
najlepiej bedzie zaczgé sesj¢ od retrospekeji. Opisz graczom
dziecinny pokéj pograzony w mroku, niewielkg staromodna
lampke z abazurem i kilka dziecigcych twarzy z szeroko
otwartymi ze strachu oczami, kulgcych sie za bialg posciels jak
za $niezng zaspa. Opisz glos starego mezczyzny opowiadajacy
o lesie, ktéry nie ma korica. Mrozie, przed ktérym nie mozna
uciec. Ciemnosci, w ktérej zawsze cos si¢ porusza. Niech
bajka o syberyjskiej zimie bedzie straszna, niech zaciera
granice miedzy rzeczywistoscia a fikcja i odwoluje sie do
pojawiajacych si¢ w scenariuszu jakuckich wierzer.

Pozwél graczom weielié¢ sie w dzieci i opisaé ich reakcje.
Jesli cheesz, razem z nimi w pokoju moze byé jeszcze Lucja,
mlodsza od wszystkich kuzynka, ktéra uwielbia straszne
bajki dziadka Staszka. Bedzie ekscytowaé si¢ opowiescia,
udawac, ze nic a nic si¢ nie boi i mogtaby i§¢ sama w tajge
chocby teraz. Z jej pomocy latwiej bedzie sklonié¢ graczy
do interakcji. Jesli bedg mieli ochote, daj im par¢ minut na
zbudowanie relacji miedzy ich postaciami, ktére sprawia,
ze potem beda bardziej zzyci. W odpowiednim momencie
przeskocz bezposrednio do nastepnej sceny, rozgrywajacej
si¢ wiele lat pézniej.

Jesli gracie innym zestawem Badaczy, wymyslenie otwierajg-
cej sceny pozostawiamy tobie. Sprébuj za jej pomoca przekazad,
jaki klimat bedzie mie¢ rozpoczynana wlasnie historia.

Cel sceny: klimatyczne wprowadzenie do sesji, budowanie
relacji miedzy postaciami, posta¢ matej Eucji, ktéra potem
moze skojarzy¢ si¢ graczom z uwieziong w lodzie Gwiazdka
i da¢ dodatkowa motywacj¢ do dziatania

Na poczatek Badacze poznajg dwéch kluczowych dla fabuly
bohateréw niezaleznych. Dokladniejsze opisy BN-6w i ich
statystyki znajdziesz w nastepnym rozdziale.

SCENA: SPOTKANIE Z CLARE SOWINSKY

Nastréj sceny: korporacyjny minimalizm i bezduszna
elegancja. Sterylnie czysta i catkowicie anonimowa sala na
najwyzszym pietrze wiezowca. Za nieskazitelnie przejrzy-
stym szkfem rozciaga si¢ widok na Los Angeles w smogu
i promieniach zachodzacego storica.
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Clare Sowinsky to mloda,
najwyzej trzydziestoparoletnia
kobieta, zadbana i elegancka. Ar-
chetyp amerykarskiej bizneswo-
man. WyrazZnie stara si¢ zrobi¢ na
swoich gosciach wrazenie. Cho-
ciaz sg tutaj tylko w kilka oséb, do
dyspozycji maja calg olbrzymia sale
konferencyjna. Informacje o firmie
sa wyswietlane w petli w formie
profesjonalnej prezentacji na jednej
ze $cian. Clare stara si¢ sprawiad
wrazenie osoby, ktéra panuje nad
sytuacja, ale normalny sukces w tescie Psychologii pozwoli
dostrzec, Ze jest mocno zestresowana.

Clare prosi Badaczy o zajecie si¢ sprawg nalezacej do firmy ko-

palni diamentéw. Informacje, ktére trzeba przekaza¢ Badaczom:

= Od kilku miesiecy systematycznie ro$nie liczba zaginie¢
wsréd robotnikéw, dochodzac do rekordowego poziomu
pigciu os6b zaginionych w zeszlym tygodniu.

= Kilka zaginionych oséb zostato znalezionych w tajdze,
zamarznigtych na ko$é.

= Wigkszosci zaginionych (ani ich cial) niestety nie udato
si¢ zlokalizowac.

= Wedtug wszystkich zebranych informacji, zaginionych
nie taczy nic poza miejscem zatrudnienia. S w ré6znym
wieku, mieszkali w réznych miastach, maja rézny staz pracy
i sytuacje rodzinna.

= Niemal wszyscy pracownicy kopalni, poza kilkoma na
wyzszych stanowiskach, to Rosjanie i jeszcze do niedawna
byta to druga wspélna cecha zaginionych.

= W zeszlym tygodniu zniknal pierwszy z amerykanskich
pracownikéw kopalni, John Malcolm, odpowiedzialny
za kwestie bezpieczenistwa. Oficjalnie uznany jest za za-
ginionego, ale nikt nie spodziewa si¢ znalez¢é go Zywego.

= Sprawa zaczyna interesowa¢ si¢ amerykanski rzad, co jest
ktopotliwe dla firmy.

= Jakuci mieszkajacy w Siktji, jedynej miejscowosci w pobli-
zu kopalni, sa zaniepokojeni. Zrzucaja wine na mityczne
stworzenia z legend.

Dziadek Clare, Henry Sowinsky, uwaza, ze znikniecia moga
rzeczywiscie mie¢ w sobie co$ nadnaturalnego. Twierdzi,
ze to dlatego, ze kopalnia zostala zbudowana na terenie
dawnego lagru i za zniknigcia odpowiedzialne s3 zadne
zemsty duchy wi¢Zniéw.

= To on nalegat, zeby zwréci¢ si¢ o pomoc do Badaczy, bo tak
doradzil mu jego najstarszy i najblizszy przyjaciel — Stanistaw
Zawada. Zreszta Henryk sam bedzie chcial z nimi o tym
porozmawiad jeszcze tego samego dnia.

Odgrywajac Clare, daj graczom zauwazy¢, ze mloda bizneswo-
man nie bardzo wierzy w historie o duchach, a swojego dziadka
uwaza za nawiedzonego starca. Jednak jest juz zdesperowana
i chwyta si¢ kazdego dostepnego sposobu na wyjasnienie
zagadki znikajacych robotnikéw.

Rozmowe pod koniec powinno przerwaé pojawienie si¢

mezczyzny w drogim garniturze, ktéry w ostrych stowach
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przypomni Clare, ze sala za chwile bedzie potrzebna na
konferencj¢ i ze wynajela ja tylko na godzing. Pokaz, ze po-
zycja Clare w firmie wcale nie jest w tej chwili wysoka,
i daj Badaczom pretekst, zeby zaczeli drazy¢ ten temat. Jesli
dobrze poprowadzg rozmowe (albo osiagng sukces w tescie
Perswazji), Clare niechetnie przyzna, ze rozwigzanie sprawy
kopalni to dla niej ostatnia szansa na utrzymanie pozycji
w firmie — rodzina Sowinskich stracila pakiet kontrolny
podczas krachu w 2008 roku i od tamtej pory ich znaczenie
maleje. Kobieta jest zdeterminowana, zeby odzyska¢ to,
co uwaza za swoje dziedzictwo.

Cel sceny: przekazanie Badaczom kluczowych informacji
na temat ich misji na Syberii, wzbudzenie sympatii do Clare
i przedstawienie jej stabej pozycji w firmie, zarysowanie kon-

fliktu miedzy nig a dziadkiem.

SCENA: SPOTKANIE Z HENRYKIEM SOWINSKIM

Nastréj sceny: cieply, miekki i nostalgiczny. Klimat pokoju
starego czlowicka. Wézek inwalidzki, rodzinne fotografie na
stoliku przy 16zku, pielegniarka, ktéra zanim wyjdzie, upew-
nia si¢, ze panu Henrykowi niczego nie brakuje. Starzec jest
momentami jakby nieobecny, troche tutaj, troche w $wiecie
majakéw czy wspomnieri.

Henryk opowie Badaczom o swojej mlodosci na Syberii.

Bedzie ze 1zami w oczach wspomina¢ Tomasza Zawade,

jego zone Edyte i oczywiscie Stanistawa, ktérego traktuje

jak mtodszego brata. Poinformuje Badaczy, ze:

= Sytuacja w kopalni jest jego zdaniem zwigzana bezposred-
nio z przeszlo$cig tego miejsca i duchami oséb zabitych
w lagrze.

Siktja to miejscowo$¢, w ktérej sie wychowywal, wiec jest

mu bardzo bliska i nie chcialby, zeby jej mieszkaficom stata

si¢ jakakolwiek krzywda.

= Jakuccy szamani maja wielkg moc i wielkg madrosé.
Badacze powinni im zaufaé.

= Zalozyl firme ExcoDim, jak kiedy$ nazywalo si¢ Diamond
Inc., bo czul, Ze tamta ziemia ma wobec niego dlug. Chcial
wydrze¢ jej bogactwo w zamian za cierpienie, jakiego tam
doswiadczyl.

= Jednoczesnie mial nadzieje, ze jego firma bedzie blogosta-

wieristwem dla ludzi mieszkajacych w Siktji, ale rzeczy-

wisto$¢ wyglada inaczej. Wigkszos¢ robotnikéw pochodzi

z daleka.
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« Zaluje, ze nie probowat odnalez¢ Stanistawa juz po woj-
nie. Dopiero po wielu latach to Stanistaw odnalazt jego
i przyjazn zostala nawigzana na nowo.

= Uwaza, ze jego wnuczka (ktérg nazywa po polsku Klarg
i o ktorej wypowiada sie cieplo, ale z wyrazna przygang —
widag, ze jest nia rozczarowany) zbyt przejmuje si¢ kwestiami
wizerunkowymi, a za malo zagrozeniem zycia robotnikéw.

Henryk poprosi graczy, zeby mniej zwracali uwage na zysk
firmy, a bardziej na dobrostan pracujacych w niej ludzi i miesz-
kancéw Siktji. Zasugeruje, ze chciatby po ich powrocie poznaé
prawde o warunkach pracy w kopalni, niezaleznie od tego,
jak bolesna si¢ okaze. Uwaza, ze zalozenie tej kopalni byto
bledem, i gdyby mégt, wolalby zamknaé firme i pozwoli¢
syberyjskiej ziemi zagoi¢ swoje rany. Pamietaj, zeby da¢
graczom jasno do zrozumienia, ze to, o co prosi druzyne
Henryk, stoi w sprzecznosci z interesami Clare i firmy.

Na koniec Henryk wspomni o tym, ze Stanistaw zapewne
chciatby, zeby odnalezli gréb Tomasza Zawady. Poprosi, zeby
pomodlili sie tez w jego imieniu.

— Nie wierze w zadnego boga, ale jesli znajdziecie ten grob,
zmoéwceie modlitwe tez ode mnie. Byl mi jak ojciec, ktérego
nigdy nie znatem.

W tym miejscu mozesz poprosi¢ o test Psychologii.
Normalny sukces pozwoli Badaczom wyczué, ze Henryk
co$ przed nimi ukrywa. Trudny sukces wykaze olbrzymie
poktady poczucia winy, a ekstremalny ujawni, Ze maja one
bezposredni zwiazek z rodzing Zawadéw. Jesli wolisz uderzy¢
w bardziej sentymentalne tony i jednoczesnie da¢ graczom
wiecej wskazéwek, uzyj sceny, w ktérej Henryk zapomina
na moment, gdzie si¢ znajduje, i w jednym z Badaczy roz-
poznaje Tomasza Zawadg. Niech prosi go o wybaczenie albo
przeciwnie — zaprzecza, ze to jego wina, bez wyjasniania,

o co doktadnie chodzi.

Cel sceny: przedstawienie zadania stawianego przed Bada-
czami z perspektywy Henryka, przedstawienie tego BN-a
w korzystnym $wietle, wzbudzenie w Badaczach sympatii
i checi pomocy, nakierowanie ich na istnienie tajemnicy
z przeszlo$ci.

MIEJSCE: SIKTJA

Siktja jest jedynym w promieniu setek kilometréw o$rodkiem
ludzkiej aktywnosci, ktéry mozna by nazwaé ,miasteczkiem”,

choé byloby to znaczace naciggniecie tego terminu. Znajduje
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si¢ na terenie Jakucji, zwanej tez Republika Sacha. To wiasci-
wie staty ob6z zimowy Jakutéw, ktory jest miejscem spotkari
wielu rodzin. W dobrych czasach populacja dochodzita
nawet do stu statych rezydentéw i pigciuset zima, ale teraz
jest tu niewiele wigcej niz dwie setki ludzi. Wiele doméw
stoi opuszczonych i dostownie zabitych deskami.

Poniewaz kiedys dziatal tu tagier, miasteczko zostalo za-
opatrzone w przyzwoitg przystai w spokojnym zakolu rzeki,
do ktérej moga zawija¢ nawet calkiem sporych rozmiaréw
barki transportowe. Teraz oczywiscie rzeka jest zamarznigta
i pelni role zimowej autostrady, po ktérej mozna wygodnie
jecha¢ wozem, skuterem $nieznym, czy nawet cigzaréwka.

Oprécz sktadu handlowego jedyne podmurowane budynki
w miasteczku to niewielka cerkiew oraz hotel robotniczy.
Wigkszo$¢ domostw zaopatrzona jest w przylegajaca albo
osobng banie, czyli miejscows odmiang sauny. Sg tu takze
nieco wigksze drewniane szopy przeznaczone dla zwierzat,
zwlaszcza koni pociaggowych, bo sanie to wciaz jedna z naj-
popularniejszych form transportu.

SCENA: PRZYBYCIE BADACZY

Badacze docieraja na miejsce akeji helikopterem. To mato
komfortowa podréz. Sg upakowani jak sardynki w puszce,
siedza na walizkach, torbach i skrzyniach ze sprze¢tem. Po-
pro$ graczy, zeby opisali, jak wygladaja i jak si¢ zachowuja.
Przypilnuj, zeby kazdy mial szans¢ powiedzie¢ chociaz parg
stlow. Jesli gracze maja cheé na troche interakeji miedzy
sobg, to §wietnie. Niech wymienig si¢ swoimi obawami czy
planami. Ale nie tra¢ tempa. Kiedy tylko rozmowa przestanie
si¢ klei¢, dolatujecie na miejsce.

Lokacja poczatkowa to o$niezone pole w poblizu miej-
scowosci, nad zamarznieta rzeka. Do helikoptera podbiega
grupa ludzi, ktérzy zaczynaja wyladowywacé bagaze i towary.
Niedaleko czekaja sanie z drewna i stary, poobijany skuter
$niezny. Pojawia si¢ tez wazny bohater niezalezny — pozwél
Badaczom mysle¢, ze to miejscowy szaman.

W papierach nazywa sie Jurij
Bahlew, ale nie lubi, zeby si¢
tak do niego zwracaé. Przed-
stawia si¢ jako Sangor. Méwi
catkiem niezle po polsku,
podobnie jak jego zona oraz

czg¢$¢ mieszkaricéw, ktérzy sa
potomkami syberyjskich ze-
staficow. Wobec Badaczy jest
serdeczny, wrecz kordialny.

Stara si¢ im przypodobag,

ale juz na wstepie nazywa ich

yturystami” i bardzo si¢ przy

tym okresleniu upiera. Nie
ma zadnych oficjalnych powiazan z Diamond Inc. i zostal
zatrudniony jako ich przewodnik.

Sangor wyglada jak szaman z popkulturowych wyobra-
zen. Wskazéwki na temat wygladu i statystyki Sangora,
jak i wszystkich istotnych BN-6w, znajdziesz w rozdziale
Bohaterowie niezalezni (str. 21). Pamietaj, zeby zwréci¢
uwage Badaczy na wielki drewniany dysk, ktéry Sangor nosi
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na piersi. Jest na nim tarcza ksi¢zyca i szybujace wokél niej
sokotly. Kiedy obraca go w dloniach, z tytu widaé liczne napisy
cyrylica. Zapytany, Sangor twierdzi, ze to amulet zrobiony
ze skéry Aan Hatun, Matki Ziemi, nazywanej tez ,Spiaca
w drzewie”. Udane wykorzystanie Daru rodziny Zawadéw
pozwoli upewnic¢ sie, ze amulet rzeczywiscie promieniuje
nadnaturalng moca. To prezent od Zony Sangora, prawdziwej
szamanki, ktéry ofiarowata mu w dzieni §lubu. Przynosi
szczescie, ale tylko jemu.
Jesli gracze maja ochote na rozmowe z Sangorem, to moze
by¢ dobry moment, zeby sprzeda¢ im troche¢ informacji na
temat Siktji. Od Sangora moga dowiedzie¢ si¢, ze:
= Miasteczko czasy swietnosci ma juz za sobg, kiedy$ mieszkato
tu znacznie wiecej ludzi.
= Jakuci nie méwia tak o sobie, na ogét wolg miano Sacha,
czyli po prostu ,cztowiek”, a w tej okolicy najczesciej uzywaja
okreslenia Ajyy Dzono, czyli ,dzieci boga”. Nazwe Jakut,
nadang im przez Rosjan, uwazaja wrecz za obrazliwg.

= Warunki zycia sg trudne. Nie ma biezacej wody ani pradu,
a tylko kilka rodzin jest na tyle bogatych, zeby posiadaé¢
wlasny skuter $niezny.
= Helikopter z zaopatrzeniem przylatuje tutaj z Jakucka
najwyzej raz na dwa tygodnie, chyba ze zdarzy si¢ jaki$
nagly wypadek.

= Latem raz w miesigcu kursuje rzeka prom do Jakucka.

= Do najblizszego szpitala trzeba lecie¢ kilka godzin, dotarcie
tam skuterem $nieznym zajmie dwa dni, a saniami konnymi
jeszcze dluzej.

= Brak tu Internetu i zasiggu telefonéw komérkowych,
ale w kopalni oraz w hotelu sg telefony satelitarne.

= Pienigdze niespecjalnie maja tu jakas warto$é. Poza sktadem
handlowym, prowadzonym przez rodzing Dumiczéw, ludzie
wolg raczej handel wymienny. Z drugiej strony, prawie
nie ma takiej rzeczy, ktérej nie da si¢ kupi¢ — trzeba tylko
zaoferowaé wystarczajaco wiele w zamian.

= Miejscowi nazywaja kopalni¢ Stoonaan (Ptacz Aan); uwazaja
ja za ran¢ w boku Matki Ziemi.

W dowolnej rozmowie z Sangorem mozesz przemycaé
fragmenty jakuckich wierzen. Zaczerpnij je z materialéw
dodatkowych na koricu scenariusza albo zwyczajnie wymysl.
W konicu Sangor nie jest prawdziwym szamanem i réwnie
dobrze moze wciska¢ Badaczom kit dla turystéw. Ale niech
koniecznie wspomni przy pierwszej nadarzajacej si¢ okazji,
ze trzeba karmic¢ ogien, wlewajac odrobing kumysu do ogniska,
pochodni, czy nawet na kuchenke gazowa. Motyw waznego
rytuatu Karmienia Ognia bedzie potem dla Badaczy bardziej
zrozumialy i spéjny ze $wiatem.

Jesli Badacze od razu zaczng wypytywaé o gréb Tomasza Za-
wady, Sangor zasmieje sig, ze Zle trafili. Tutaj nie ma cmentarzy,
miejscowi nie lubig mysle¢ o §mierci i nie odwiedzaja zmarlych.

—Jesli nikt nie wie, gdzie lezy, to moze znak, ze czas o nim
zapomnie¢?

Jesli beda drazy¢ temat i thumaczy¢, ze nie chodzi o ko-
go$ miejscowego, tylko o wieznia tagru, ustysza, ze takich
grzebano we wspélnych mogitach albo nawet wrzucano ciata
do rzeki. Sangor zasugeruje, ze moze pop wie co$ wigcej na
ten temat.
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Pamietaj, ze jest srodek zimy. Wszystko jest przysypane
grubg warstwa $niegu, a temperatura jest dla Badaczy trudna
do zniesienia.

Cel sceny: przetransportowanie Badaczy w miejsce akji,
przedstawienie Sangora w roli miejscowego szamana oraz
przekazanie potrzebnych informacji o miasteczku.

= s

Od tej chwili zaczyna si¢ jazda bez trzymanki. Od gra-

czy zalezy, gdzie skieruja si¢ Badacze i co najbardziej
przykuje ich uwage. Majg juz wystarczajaco duzo in-
formaciji, zeby zacza¢ po swojemu radzi¢ sobie z sytuacja.
Nie zabraniaj im niczego — po prostu reaguj. Ponizej
znajdziesz opis miejsc i sugestie dotyczace scen, ktére
moga si¢ w nich wydarzy¢, ale oczywiscie wiele bedzie
trzeba zaimprowizowa¢. Im dalej zabrniemy w opowies¢,
tym wigcej bedzie niewiadomych.

MIEJSCE: HOTEL ROBOTNICZY

Badacze zapewne bedg chceieli zostawi¢ gdzies swoje bagaze.
Miejscowy hotel nie ma nawet nazwy, ale fatwo go zauwazy¢
— to jedyny poza cerkwia dwupigtrowy budynek w okolicy.
Na dole sa dwie wielkie sale, przestrzen barowo-kuchenna
iwejscie na tyl, gdzie w dobudéwee jest bania na dwadziescia
os6b. Na pietrze znajdujg si¢ dwie duze otwarte sale, zastawio-
ne dziesigtkami trzypietrowych 16zek. To tutaj §pig robotnicy.
Na krétszej scianie budynku mieszczg si¢ cztery pojedyncze
pokoje — klitki trzy na dwa metry. Miejsca wystarcza akurat na
to, zeby wstawic dwa 16zka, troche podwyzszone, bo pod nimi
znajduja si¢ prowizoryczne szafki. W tych pokojach zostaja
zakwaterowani Badacze. W przetransportowaniu bagazy
pomaga im dwéch miejscowych chlopakéw, Misza i Sasza.

SCENA: GOSCIE Z WIELKIEGO SWIATA

W tym miejscu mozesz umiesci¢ scene, w ktérej organizowane
jest niewielkie przyjecie z okazji przybycia Badaczy. W Siktji
niewiele si¢ dzieje, wigc niespodziewana wizyta jest nie lada
wydarzeniem. To moze by¢ dobry sposdb na przedstawienie
graczom jeszcze paru BN-6w oraz przemycenie informacji
o miasteczku i kopalni, jesli nie dowiedzieli si¢ wszystkiego
od Sangora. Pamietaj, ze w oczach miejscowych Badacze sg
w jaki$ spos6b powiazani z Diamond Inc., wigc raczej nikt
nie bedzie szczerze wypowiadaé si¢ na temat warunkéw
pracy czy zagrozeti, ale péistéwkami i niedopowiedzeniami
mozesz zaczaé juz budowaé w umystach graczy obraz calej
sytuacji. To tez dobry moment, zeby postraszy¢ ich troche
lokalnymi wierzeniami. Pamigtaj, zeby pojawili si¢ tutaj
rzeznik-lekarz Bela i mechanik Goran. Niech gracze maja
$wiadomosé, ze mogg si¢ do nich zwréci¢ w razie potrzeby.

Podczas rozméw z BN-ami przewija si¢ temat syberyjskiej
bani, czyli tutejszej odmiany sauny. Wspélna wizyta w bani
jest jednym z ulubionych sposobéw na spedzenie wolnego

czasu w Siktji. Niech Badacze nastuchaja si¢ o kiebach pary
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unoszgcych si¢ znad polewanych wodg rozgrzanych kamieni,
o przyjemnym bélu w chlostanych brzozowymi witkami ple-
cach, o niezréwnanym zapachu rozgrzanego, mokrego drewna
i 0 nacieraniu $niegiem goracej skéry po skoriczonym seansie.

Wireszcie ktérys z BN-6w (ale nie Sangor) zaproponuje
rozgrzanie hotelowej bani, zeby przekonali si¢ natychmiast
ina wlasnej skérze, jakie to zdrowe i przyjemne. Jesli Badacze
wyrazg zainteresowanie, przejdz do sceny Bania w hotelu.
Jesli nie, lecimy dalej.

Cel sceny: przedstawienie klimatu Siktji oraz dodatkowych
BN-6w, danie Badaczom mozliwosci interakcji ze $wiatem
ize sobg nawzajem, uzupelnienie wiadomosci o miasteczku,
zainteresowanie Badaczy tematem bani.

SCENA: BANIA W HOTELU

Jesli chociaz jeden z Badaczy wyrazi zainteresowanie bania,
BN, ktéry zaproponowal jej rozgrzanie, poprosi o pomoc
w rozpaleniu pieca. Chodzi o to, Zeby w miare mozliwosci
$ciagna¢ tam ktorego$ Badacza (albo i wszystkich!), bo znacznie
ciekawiej bedzie, jesli to oni odkryja ul.

Bania znajduje si¢ w niskiej przybudéwce z drewnianych
bali, zkamienng podmuréwka. Na wejsciu opisz Badaczowi
sporego robaka — a moze to byl zwykly karaluch? — kt6-
ry chowa si¢ w szczelinie obok drzwi. To pierwsze ostrze-
zenie. W pomieszczeniu nie ma okien, panuje tu péimrok
rozé$wietlany tylko przyniesionym zrédtem $wiatla, zapewne
latarka. Jest duszno. Pod $ciang znajduje si¢ piec oblozony
kamieniami. Obok stoi cebrzyk peten wody i drugi z brzo-
zowymi witkami, a pod $cianami drewniane lawy. Zdanie
normalnego testu Spostrzegawczosci pozwoli Badaczom
zauwazy¢ dziwny ksztalt schowany za piecem — zupelnie
jakby kulit sie tam jaki$ cztowiek.

To aktywny ul predwiestnikéw, zalozony w stwardniatym
ciele jednego z zaginionych robotnikéw, ledwie rozpozna-
walnym w gaszczu kostnych wyrostkéw. Jesli sie przyjrzeé,
mozna zobaczy¢ zarys klatki piersiowej zrosnietej z kolanami,
podbrédek zrosniety z mostkiem, kopule czaszki pod kostnymi
rogami. Mezczyzna jest juz martwy, chociaz cialo jest weiaz
ciepte. Do szeroko otwartych ust wbiegaja wijopodobne robaki,
probujace skry¢ sie przed intruzami.
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Predwiestniki sa wyjatkowo skuteczne w opanowywaniu
ludzkiego organizmu dzigki symbiotycznemu gatunkowi
grzyba z rodziny Ascomycota (workowcéw, do ktérych nalezg
np. purchawki). Grzyb ten zywi si¢ produkowang nieustannie
przez ul tkanka kostna. Ma wlasciwosci psychoaktywne
i powoduje powazne tymczasowe upos$ledzenie odpowiedzi
uktadu nerwowego. W dojrzaltych ulach grzyb potrafi stwo-
rzy¢ obszerne zarodnie wypelnione milionami zarodnikéw.
Naruszenie w dowolny sposéb $ciany ula skutkuje eksplozja
zarodnikéw, ktére po dostaniu si¢ do uktadu oddechowego po-
woduja obrzek §luzéwki i dusznosé. Ofiara péiprzytomnie wije
si¢ po ziemi, gwaltownie prébujac ztapa¢ oddech,
i t¢ sposobno$¢ wykorzystuja predwiestniki,
aby wedrze( si¢ przez usta do wnetrza nowego
nosiciela. Po dotknieciu ula wszyscy obecni

w pomieszczeniu Badacze wykonuja trudny

test aczony Kondycji i Mocy. W przypadku
niepowodzenia ktéregokolwiek testu
jeden z predwiestnikéw zagniezdza
sie w organizmie na dobre. Ofiara na
kilkanascie minut traci przytomnos¢,

a po jej odzyskaniu doswiadcza obfitego
krwawienia z ust, oczu i nosa.

Jesli w scenie pojawi sie
Sangor, wezwany przez
Badaczy lub ktéregos
BN-a, bedzie robit dobrg
mine do zlej gry, ale nie
opanuje sytuacji. Zeby
pozby¢ sie zagrozenia,
bedzie musial sprowadzié
jednego z prawdziwych Ajju-
n6éw — posle kogos po swoja
zong, Olge. Zamiast niej
przyjdzie Pavel Zatrud,
brat Olgi, twierdzac, ze
Olga odméwila przyj-
$cia. Pozwél bohaterom
zauwazy¢, ze Sangor
nie tylko jest z tego
powodu zly, ale jest
mu tez zwyczajnie po
ludzku przykro.

Pavel jest ubrany normalnie, ale sukces w tescie
Spostrzegawczosci pozwoli Badaczom zauwazy¢, ze ma na
szyi amulet z zamknietym w grudzie przejrzystej zywicy
predwiestnikiem. By¢ moze zaangazowanym Badaczom
uda si¢ przekonaé Szepczacego w Kniei, zeby pozwolil im
uczestniczy¢ w pozbywaniu si¢ ula.

Zarazenia predwiestnikami nie wida¢ na pierwszy rzut oka.
Nawet jesli Badacze otworzyli ul, Sangor nie ma pewnosci,
czy zostali zarazeni. Zacznie ich bacznie obserwowaé i na-
stepnego dnia na pewno wypyta, czy nie pojawily sie zadne
niepokojace objawy.

Postawmy sprawe jasno. Jako Straznik Tajemnic chcesz, zeby
ktéry$ z Badaczy zostal zarazony przez predwiestniki (albo
nawet wszyscy). To podkreci tempo opowiesci, wprowadzi
poczucie zagrozenia, zwickszy stawke i potencjalng satysfakcje
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z wygranej, no i da zarazonemu Badaczowi mozliwo$¢ zostania
szamanem. Prébujac zarazi¢ Badaczy predwiestnikami, wyko-
rzystaj wszystkie dane ci w tym celu narze¢dzia i mozliwosci.
Jesli wpadniesz na nowe sposoby — uzyj ich! Jesli nie znajda
ula tutaj, mozesz przenies¢ go do dowolnej bani w miasteczku
albo w inne miejsce, ktére uznasz za stosowne. Ale pamigtaj,
zeby gra¢ uczciwie i da¢ graczom szanse na uratowanie Badaczy
przed zarazeniem. Nie musisz robi¢ nic na site. Ostatecznie
od czego sa BN-i? Zagrozenie zycia lubianego przez graczy
bohatera niezaleznego tez b¢dzie emocjonujaca stawka.

Cel sceny: budowanie horrorowego nastroju i zaprezentowanie
jednego z zagrozen oraz potencjalnie zarazenie nieostroznych
Badaczy predwiestnikami. Dodatkowo

Badacze maja mozliwos¢ dowiedzenia
sie, ze Sangor nie jest prawdziwym
szamanem, oraz odkrycia tozsamosci

prawdziwych Ajjunéw.

SCENA: INISZCZENIE ULA

Szaman potrzebuje pomoc-
nikéw. Jesli Badacze uparli
si¢, ze chca uczestniczyé
w rytuale, rola niszczycieli ula

przypadnie im — to warunek
dopuszczenia do rytuatu.
Pavel powinien ostrzec ich
przed niebezpieczenstwem
zarazenia. W przypadku,
gdy Badacze zdecyduja si¢ zary-
zykowaé, Szepczacy w Kniei kaze
sobie przynies¢ odpowiedni stréj

i przede wszystkim szamariski
kotpak — rytualne nakrycie glowy
ozdobione piérami drapieznych
ptakéw, jedyny element szamari-
skiego stroju, ktérego nigdy nie
zaklada Sangor (mozesz zwrécié
na to uwagg postaci Antropologa).
Zaslania twarz nasaczong ziolami
tkaning, przykrywajac takze oczy.

Od tej pory prowadza go duchy. Za-

czyna wybija¢ na bebnie coraz szybszy

rytm i §piewnie recytowaé niezrozumiale dla

Badaczy stowa. Co jakis czas przerywa, zeby wydac polecenie.

Najpierw uczestnicy rytuatu muszg oblozy¢ szczelnie calosé

ula gruba, nasagczona olejem tkaning, aby zwigzaé¢ zarodniki

grzybéw, ktérymi catosé jest pokryta; odstonieta zostaje tylko
jama ust. Nastepnie nalezy ostroznie wyciagna¢ ul z zaglebienia

i wystawi¢ na mréz. Potem wlaé benzyne do pozostawionego

otworu, przykry¢ tak przygotowany ul metalows balia wycig-

gniety z zaplecza bani i podlozy¢ pod nig ogien. Przez caly
ten czas oszolomione robactwo prébuje wydostac si¢ z ula.
Po podlozeniu ognia okaze si¢, ze ostabiony Szepczacy

w Kniei nie moze utrzyma¢ koncentracji. Rytm wybijany

na bebnie zaczyna si¢ rwad, a szaman wyraznie stania si¢

na nogach. Spod balii zaczynajg wypelzaé¢ predwiestniki,
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i PREDWIESTNIKI - PRZEBIEG ,,CHOROBY”

Dla ulatwienia przebieg choroby podzielilismy na kilka etapéw.
Kazdy trwa od 4 do 8 godzin, w zaleznosci od KON i stanu
zdrowia Badacza. Decydujac o szybkosci rozwoju choroby, wez
pod uwage tempo scenariusza i dobra zabawe gracza. Nikt nie
chee by¢ wylaczony z rozgrywki w srodku sesji, ale zagrozenie
powinno by¢ realne, a gracze maja naprawde duzo czasu i moz-
liwo$ci na poradzenie sobie z choroba. Niech rozwija si¢ w tle
— pamietaj o uptywie czasu; okazjonalnie przypominaj zarazonemu
Badaczowi, ze jego stan si¢ pogarsza, i dodawaj kolejne objawy.

Etap 1 — Bol w klatce piersiowej, trudnosci z oddychaniem,
na razie niewielkie. Co jaki§ czas pojawiaja sie krétkie skurcze

W tym momencie predwiestnik w pelni kontroluje cialo ofiary
i zaczyna przeksztalcaé je w swéj ,ul”. Biologiczne funkeje ciata
sg podtrzymywane koktajlem hormonalnym. Jednoczesnie caly
czas stymulowany jest rozrost kosci. Predwiestnik zaczyna karmi¢
zoladek nosiciela fragmentami ciala, ktére nie s3 mu juz potrzebne
— zaczynajac od tkanki mézgowej, ktéra jest dla niego cennym
zrédlem protein. Do funkcjonowania ula potrzebne jest niewiele
wigcej niz bijace serce, zoladek i fragment jelita grubego.
Proces jest tym szybszy, im wigcej predwiestnikéw znajduje si¢
w ciele nosiciela. Dlatego w miedzyczasie predwiestnik sktada
jaja wewnatrz dawnej komory pluc. Odzywia larwy gesta papka
wytworzong w zoladku. Wickszos¢ z nich nie przezyje, ale czgsé

! przepony, przypominajace kolke. Badacz wykonuje trudny test po kilku dobach przeksztalci si¢ w doroste osobniki, ktére dotacza
X KON. Porazka powoduje utratg 1 PW. do pracy nad ulem.
f Zawsze pozostaje jaki$ otwor, z ktérego korzystaja pred-
' Etap 2 — Scisniecie klatki piersiowej nasila si¢. Pojawia si¢ lekka wiestniki — najczesciej w miejscu jamy ustnej. Owady nie sa
: goraczka, ktéra bedzie rosnaé na przestrzeni nastepnych godzin. w stanie uzywac ula zbyt dlugo, ale w sprzyjajacych warunkach
: Kolejny trudny test KON i utrata 1 PW w przypadku porazki. moga przedluzy¢ jego funkcjonalnos¢ nawet do kilku miesiecy,
\ ykarmiac” zoladek cialami upolowanych owadéw czy drobnych
: Etap 3 — Jesli nie rozpoczal si¢ proces leczenia, pojawia si¢ zwierzat, takich jak myszy. Ul, ktérego nie da si¢ juz utrzymywac
® $wiattowstret i uczucie zimna. Chory zaczyna instynktownie przy zyciu, zostaje porzucony, a doroste predwiestniki rozchodza
i szuka¢ jak najcieplejszych i najciemniejszych miejsc, chociaz sie po §wiecie w poszukiwaniu nowych nosicieli.
| jest w stanie sita woli zmusi¢ si¢ do mniej wiecej normalnego Sposoby na poradzenie sobie z pasozytem sa dwa. Pierwszy
| funkcjonowania, zwlaszcza w sytuacii stresowej. Musi wykonad to chirurgiczne usunigcie predwiestnika z ciata. W gabinecie
| test KON. Porazka to tym razem juz utrata 2 PW. Od tej pory lekarskim z nowoczesnym sprzetem taka procedura nie stanowi
| wszystkie testy fizyczne, ktére musi zda¢ Badacz (z wyjatkiem ani wielkiego problemu, ani zagrozenia. Niestety w Siktja nie
testow zwigzanych z chorobg), maja zwickszony o jeden poziom ma lekarza z prawdziwego zdarzenia. Zdesperowani Badacze
trudnosci (zwykly do trudnego; trudny do ekstremalnego). moga jednak zwréci¢ si¢ o pomoc do rzeznika Beli Naszina
— bedzie to wymagalo operacji bez znieczulenia i bez uzycia
: Etap 4 — Pojawia si¢ kaszel z krwig, bardzo wysoka goraczka profesjonalnego sprzetu. To po prostu mechaniczne wyrwanie
; (ponad 40 stopni) i halucynacje. Ajyy Dzono wierza, ze do chorego wgryzionego w tkanke miesniowa pasozyta. Tego sposobu mozna
| zaczynajg przemawia¢ duchy. To ostatni moment, kiedy mozna uzy¢ tylko na wezesnych etapach choroby i sia rzeczy jest on dosé
! jeszeze udzieli¢ skutecznej pomocy medycznej. Czas na kolejny ryzykowny, ale daje droge wyjscia graczom, ktérzy nie cheg braé
A test KON. Porazka to strata kolejnych 2 PW. udziatu w szamarskich rytuatach i zbyt boja si¢ o zycie swojego
{J : Badacza, zeby kontynuowa¢ gre z wiszacym nad nim zagrozeniem.
' Etap 5 — Zaczyna si¢ przeksztalcanie osteoblastéw, czyli komérek Przede wszystkim, kazdy mieszkaniec Siktji styszac o dziwnych
&, odpowiedzialnych za tworzenie kosci, i gwaltowne narastanie objawach chorobowych skieruje Badaczy do szamanéw. Sa oni

tkanki kostnej nosiciela. Zdeformowane ko$ci w niekt6rych miej-
scach zaczynajg przebijac si¢ przez skore (czaszka, ktykcie, tokcie,
picty itd.). Chory wiasciwie nie jest w stanie si¢ samodzielnie
poruszaé, wymiotuje krwig i ma powazne halucynacje, niemal
uniemozliwiajace kontakt z otoczeniem. To ostatni moment
na przejécie rytuatu inicjacji pod opieka doswiadczonego szamana.
Tym razem nieudany test KON oznacza permanentng utrate

1K10 punktéw KON.

Etap 6 — Stan agonalny, chory instynktownie stara si¢ zwing¢ do
pozycji plodowej w mozliwie najciemniejszym i najcieplejszym
miejscu. Badacz wykonuje trudny test KON oraz MOC. Porazka
to permanentna strata odpowiednio 1K10 punktéw KON i 1K10
punktéw MOC. Jego meczarnie zakoriczy dopiero przerwanie
rdzenia kregowego na wysokosci pluc i §mieré pnia mézgu.

w stanie spowolni¢ dzialanie predwiestnikéw. W tym celu podaje
si¢ napar z przesli chiniskiej (Epbedra sinicae, ktérg zwa skoba)
oraz chwojniku (Epbedra pachyclada). Obie te rosliny zawieraja
efedryne, maja dziatanie przeciwzapalne i przeciwbélowe oraz
spowalniaja znaczaco metabolizm uzytkownika. B6l nadal jest
istotnym elementem, ale sam pasozyt zostaje ogluszony i jego
tempo dzialania musi zwolni¢. Mechanicznie, regularne picie
naparu wydtuza dwukrotnie czas trwania kazdego etapu choroby.
Jest to czas na szukanie pomocy medycznej — albo na przejscie
szamariskiego rytuatu inicjacyjnego. To jedyny spos6b na zwalcze-
nie infekeji bez wykonywania niebezpiecznej operacji ,,na zywca’.

Doktadny przebieg rytuatu inicjacii jest opisany w scenie Badacz
zwalcza predwiestnika i zostaje Ajjunem.
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tym razem szybsze, bo rytualny
zaspiew nie utrzymuje ich juz
w letargu. Pozwél Badaczom
zaangazowac si¢ jeszcze bardziej
— mogg wylapywaé pasozyty,
podtrzymywa¢d szamana, a na-
wet przejaé beben i samodziel-
nie wybija¢ rytm. Jesli pomoga
Pavlowi, na pewno znacznie
szybciej i latwiej zwierzy im
si¢ w przyszlosci ze swoich probleméw.

To powinna by¢ emocjonujaca scena z testami w kluczo-
wych momentach i powaznymi konsekwencjami w przypadku
porazki. Mozliwe konsekwencje to oczywiscie zarazenie si¢
predwiestnikiem, ale tez wybuch ula i obrazenia zadane przez
latajace odlamki.

Po skoriczonym rytuale resztki nieszczgénika mozna normal-
nie pochowac — s3 juz tylko wypalong skorupa. Zostang zlozone
w drewnianej trumnie i z szacunkiem odniesione do cerkwi.

Cel sceny: budowanie klimatu, przedstawienie Szepczacego
w Kniei jako prawdziwego szamana i jednoczesnie pokazanie
jego ostabienia, przekazanie graczom wskazéwki na temat
powiazan miedzy Ajjunami a predwiestnikami.

SCENA: ROBOTNICY WYJEZDZAJA DO PRACY

Wezesnie rano czgé¢ robotnikéw mieszkajacych w hotelu zbiera
si¢ do wyjazdu do pracy — sprébuj zainteresowaé tym Badaczy.
Wszyscy sa zaniepokojeni — od paru godzin nie ma kontaktu
z kopalnia. W scenie pojawia si¢ Janet Hotchkins, manager
do spraw zasobéw ludzkich. To mloda kobieta, moze nie mie¢
jeszcze trzydziestu lat, ale jej twarz jest bardzo zmeczona i w tej
chwili wyraznie zatroskana. Dygoczac z zimna, kuli si¢ w grubych
ubraniach w jaskrawych kolorach i zdenerwowana, bezskutecznie
prébuje dodzwonié sie gdzie$ przez masywny telefon satelitarny.
Bedzie prébowala zniecheci¢ Badaczy do wyprawy do kopalni,
bo podejrzewa, ze musialo si¢ tam staé cos ztego. Ale wcale nie
zamierza zatrzymywac jadgcych tam robotnikéw.

W trakcie rozmowy z Janet jeden z robotnikéw zaczyna
kaszle¢ krwia, stania¢ si¢ na nogach i ostatecznie mdleje. Jesli
Badacze zainteresujg si¢ zaistnialym zamieszaniem, poznaja
Wolodie, ktéry zostal zainfekowany przez predwiestniki.
Hotchkins bedzie prébowata bagatelizowaé sprawe — pozwol
Badaczom dzialaé tak, jak uznajg za stosowne.

W kopalni tymczasem doszlo do masakry, za ktéra odpo-
wiada budzacy si¢ Przedwieczny i przybywajacy na jego zew
zadny krwi i ciepta Krawagot. Tg lokacjg nie musisz si¢ juz
specjalnie przejmowaé — zostaly tam tylko zamarznigte trupy
i powoli saczacy sie z wnetrza Ziemi mréz. Za to $niegowy
potwor krazy gdzies po tajdze, coraz blizej miasteczka.

Jesli Badacze zdecydujg si¢ mimo wszystko jechaé z robotni-
kami cigzaréwka, zmuszg Janet do towarzyszenia im do kopalni
albo przekonaja kogos do pozyczenia im skutera $nieznego
czy sari —w porzadku. Po drodze czeka na nich niespodzianka.

Cel sceny: budowanie realnosci §wiata, pokazanie Badaczom,
ze co$ ztego musialo staé si¢ w kopalni oraz ze warunki pracy
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i stosunek do robotnikéw sa bardzo zle, mozliwos¢ weiagniecia

ich w pulapke.

SCENA: ROZMOWA Z CHORYM ROBOTNIKIEM

Wotodia jest juz w bardzo ztym stanie. To czwarty etap

choroby i ostatni moment, kiedy mozna jeszcze udzieli¢

skutecznej pomocy medycznej. Pojawia si¢ kaszel z krwig,

bardzo wysoka goraczka (ponad 40 stopni) i halucynacje.

Chory nie do korica kontroluje to, co méwi. Dlatego znacznie

tatwiej (zwykly test Perswazji lub Uroku Osobistego) bedzie

wydoby¢ od niego prawdziwe informacje na temat warunkéw

pracy w kopalni. Badacze moga dowiedzie¢ si¢ od niego, ze:

= Robotnicy podpisuja kontrakt na 15 lat.

= Wigkszosé robotnikéw pochodzi z Rosji, praktycznie nie
ma wéréd nich Jakutéw.

= Biezace wynagrodzenie jest marne, w dodatku potraca
im si¢ za wszystko, od zniszczenia sprzetu po lekarstwa
w przypadku choroby.

= Zerwanie kontraktu przed czasem skutkuje zupelnym
brakiem zyskéw dlugoterminowych.

= Po 15 latach robotnik, ktéry skonczyt kontrakt, dostaje
udzialy w firmie wystarczajace, zeby do korica zycia plawié
sie w luksusie — o ile oczywiscie przezyje.

= Nikt z robotnikéw nie wie, ilu przezywa, takie dane sg tajne.

= Wolodia nie zna nikogo, kto pracuje w kopalni dluze;
niz kilka lat.

= Moze méwi¢ o koszmarnych snach, glosach w glowie
i pokretnie opisywac efekty dziatania Spigcego w Sniegu.

Badacze mogg chcie¢ sami zajaé si¢ chorym albo zwrécié sie
o pomoc do Beli, kt6ry po obejrzeniu chorego stwierdzi, ze na
jego pomoc jest juz za pézno, i odesle ich do Ajjuna. Jesli
Badacze zdecyduja si¢ sami operowac chiopaka i prébowaé wy-
ciggnaé predwiestnika, ekstremalny sukces Medycyny pozwoli
pozby¢ sie pasozyta, ale stan pacjenta bedzie cigzki i trzeba
bedzie go jak najszybciej przetransportowaé do prawdziwego
szpitala, jesli ma przezy¢. Moga prébowaé uzyska¢ wsparcie
Szepczacego w Kniei, ale ten wcale nie bedzie sklonny do
pomocy. Poda Wolodii napar spowalniajacy postep objawéw,
ale uzna, ze nie widzi w nim potencjalu, ktéry pozwolilby mu
przejsé rytuat inicjacyjny i zosta¢ Ajjunem, zwalczajac w sobie
predwiestnika. Jesli Badacze si¢ upra i przekonaja Pavla, chory
umrze w trakcie rytuatu.

Pamietaj o czasie. Choroba u Wolodii bedzie sie rozwi-
ja¢ raczej szybko, bo jego organizm jest wyciericzony praca
w trudnych warunkach. Jesli Badacze wréca do niego po kilku
godzinach albo odloza rozmowe na pézniej, bedzie w znacznie
gorszym stanie i nawet najlepsze testy go juz nie uratujg. Eskaluj
objawy zgodnie z etapami choroby opisanymi wcze$niej, az do
momentu $§mierci chorego i utworzenia nowego ula.

Cel sceny: przekazanie nieoficjalnych informacji na temat
kopalni, pokazanie, jak wygladaja zaawansowane objawy za-
razenia predwiestnikami, informacja, ze z takimi objawami
trzeba zwréci¢ sie do szamandéw, bo standardowa medycyna
jest bezsilna, przypomnienie o odcigciu Siktji od $wiata.

I
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MIEJSCE: TAJGA

Jesli gracze zdecydujg si¢ opusci¢ miasteczko i wejsé w tajge

A

i — udajac si¢ do kopalni, na polowanie albo szukajac na wlasna
] reke zaginionych robotnikéw — czekaja na nich rézne niebez-
pieczeristwa, zaréwno zwyczajne, jak i nadnaturalne. Pamietaj,
zeby w opisach podkresla¢ pore roku (scenariusz rozgrywa
si¢ zima) i niezwykto$¢ miejsca, w ktérym si¢ znajduja, oraz

oderwanie od wszelkich oznak cywilizacji.

|

;’ SCENA: WALKA Z KRAWAGOTEM

1

| Niezaleznie od tego, czy Badacze zdecyduja si¢ dotaczy¢ do
| robotnikéw, czy nie, na pojazd jadgcy w strong kopalni napadnie
i Krawagot — olbrzymi potwér ze zmrozonych razem martwych

ludzkich cial. Krawagot jest w stanie bez problemu przewrécié

!
|
| ciezaréwke, nie méwiac juz o skuterze $nieznym, i rozprawic si¢
I z pasazerami. Zadbaj o odpowiednig oprawe — $niezyca wydaje
} si¢ dobrym rozwigzaniem. Nie chcemy pokazywaé zagrozenia
: wprost, chodzi nam o chaos i zasianie paniki. Trzask pekajacej
'q blachy, przerazone krzyki ludzi, czerwone rozbryzgi na $niegu,
zwalisty ksztalt potwora w $nieznej kurzawie. Badacze powinni
‘.‘ . by¢ swiadomi tego, ze nie jest to wrég, ktérego moga pokonaé,
{ rzucajgc si¢ na niego we frontalnym ataku.
' Jesli Badacze zdecyduja si¢ na konfrontacje i jakims cudem
H uda im si¢ powaznie zrani¢ lub nawet unicestwi¢ Krawagota,
Krzyczaca w Ciemnosci dowie si¢ o tym i bedzie obwiniaé

ich o skrzywdzenie jej dziecka. Mozliwos¢ przeméwienia

i

szamance do rozsadku zostanie ostatecznie zaprzepaszczona.
W przypadku ucieczki Badacze maja dwa wyjscia: wrécié¢ do

miasteczka albo prze¢ dalej w strong kopalni.

Cel sceny: wprowadzenie sceny akgji i realnego zagrozenia,
zaprezentowanie Krawagota, zmuszenie Badaczy do zaglebienia

sie w tajge bez obstawy.

SCENA: Gt0S SPIACEGO W SNIEGU

Gdy Badacze — z dowolnego powodu — znajdg si¢ sami

v

w tajdze, Spigcy w Sniegu sprobuje siegna¢ do ich umystéw.
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Jezeli kto$ zbyt dtugo nie ,karmi ptomienia” (poddaje si¢
smutkowi, wyzigbia organizm, przez co spada jego odpornosé
psychofizyczna, przemieszcza si¢ samotnie, jest glodny,
niewyspany — sfowem, jest daleko od stada ludzkiego i jego
zasobdéw, a nie ma w sobie ognia determinacji), wtedy Snie-
gosnusznyj jest tuz obok.

Wszystko zaczyna si¢ od degeneracji faktycznych bodzcéw
sensorycznych — gléwnie stuchowych. Z poczatku to nie beda
stowa. Raczej nieco zbyt glosny skrzyp $niegu, tak jakby obok
szta jeszcze jedna osoba, ktérej nie widaé. Nieréwny oddech,
jakby kto$ jeszcze oddychal razem z Badaczem, ale sp6zniat
sie troszeczke. Potem troche za glosne wycie wiatru, prze-
szkadzajace w skupieniu, sprawiajace, ze wypowiadane stowa
brzmig jako$ inaczej.

Wireszcie przyjda stowa. Glosem towarzysza, ktéry idzie
tuz obok, ale nawet nie otworzy! ust. Glosem osoby, kt6-
ra jest teraz na drugim korcu $§wiata. Glosem czlowieka
z przeszlosci, ktérego nie styszalo si¢ od wielu lat. Co do-
ktadnie styszy Badacz? To juz zalezy do ciebie, Strazniku
Tajemnic. Jesli graliscie razem wiele sesji, masz z czego
czerpaé. Przypomnij dawne porazki, niespetnione obietnice,
bolesne rozczarowania. Glos Spigcego w Sniegu méwi o braku
nadziei i namawia do poddania si¢. Przeciez fatwiej po prostu
polozy¢ si¢ na $niegu i usngé, prawda? Pojawi si¢ potworne
uczucie zmeczenia i zimna. Gléd, ktérego nie bedg sycié
zadne zapasy. Pragnienie, ktérego nie da si¢ ugasi¢ woda,
bo jest zbyt zimna, zeby ja pic.

Na tym etapie zaczynaja si¢ halucynacje. Cienie zlewajga
sie i taficza ze sobg. Widzenie staje si¢ bardziej tunelowe,
pojawiajg si¢ powazne problemy z dostrzeganiem glebi
i percepcja odleglosci. Badaczom zdaje sig¢, ze sa wsrod
nich dodatkowe osoby, ktérych nie rozpoznaja. Zaczynaja
widzie¢ ludzi, ktérych nie ma, albo przestaja rozpoznawaé
swoich towarzyszy.

Przed glosem Przedwiecznego znacznie fatwiej jest obronié
si¢ w grupie. Kazdy Badacz wykonuje trudny test Mocy. Jesli
w trakcie trwania sceny Badacz przebywa w grupie (wigcej
niz dwie osoby), otrzymuje kostke premiows do tego rzutu.
Niezdany test powoduje utrate 1K4 punktéw Poczytalnosci.
Zdany powoduje utrate 1 PP. W tym wypadku kazda chwi-
lowa niepoczytalno$¢ koriczy si¢ atakiem paniki i oblgkariczg
ucieczka w ciemno$¢ i mréz samotnej nocy.

Cel sceny: budowanie nastroju grozy, bezposredni kontakt
Badaczy ze Spigcym w Sniegu.

MIEJSCE: ZAMARINIETA KOPALNIA

Woyobraz sobie miejsce, w ktérym tajga si¢ nagle urywa,
odstaniajac rozlegle karczowisko i olbrzymig dziure kopalni
odkrywkowej, schodzacg pierscieniowo w glab ziemi. W tej
chwili wszystko pokrywa gruba warstwa lodu i szronu,
od przewréconej koparki tuz obok, przez na wpdt zawalony
budynek strazniczy kawalek dalej, az po znieruchomialy
sprzet wydobywezy. Nigdzie nie widaé ludzi, nie widad tez
trupéw, chociaz gdzieniegdzie w $niegu widniejg ciemne
$§lady zamarznigtej krwi. Nigdzie nie ma ciat — wszystkie
zostaly wchloniete przez Krawagota.




|
>3

T

R
‘%—._ B

Sukces w tescie Tropienia lub Spostrzegawczosci pozwoli
zauwazy¢, ze ktos zdotat uciec — $lady prowadza w glab tajgi.
Im blizej dziury w ziemi, tym zimniej. Sen Spiqcego
w Sniegu jest juz bardzo plytki, a jego bliskos¢ bardzo nie-
bezpieczna. W promieniu stu metréw od centrum kopalni
roztacza si¢ aura zabdjczego zimna, ktére promieniuje od
Spigcego w Sniegu. Kazda posta¢ znajdujaca si¢ w zasiegu
dzialania aury musi co 5 minut wykona¢ test KON. Nie-
zdany sprawia, ze ofiara otrzymuje 2 obrazenia na skutek
odmrozen. Obrazenia zwickszaja si¢ wraz ze zblizaniem si¢
do centrum kopalni. Jednoczesnie kazdy z Badaczy styszy
w glowie glos wzywajacy do podejscia blizej i wykonuje test
Poczytalnosci (utrata 1/1K4 PP). Postaraj si¢ szybko daé
graczom do zrozumienia, ze pozostanie w tym miejscu to
zbyt duze ryzyko dla Badaczy.
Cel sceny: budowanie nastroju grozy, pokazanie, ze Spiqcy
w Sniegujest o krok od przebudzenia

SCENA: SPOTKANIE Z TATIANA

Jedyng osobg, ktéra przezyta masakre, jest Tatiana Krasno-
driewska, zatrudniona w firmie ochroniarskiej odpowie-
dzialnej za bezpieczenistwo w kopalni. To twarda kobieta,
ktéra niejedno w zyciu widziala, ale wydarzenia ostatniej
nocy i glos Spiqccgo w Sniegu sprawily, ze jest na skraju
zalamania psychicznego. Badacze znajda j3 uzbrojong i czuj-
ng, ale przemarznieta do szpiku kosci. Nosi ochroniarski
kombinezon z logo Diamond Inc. i ma przy sobie pistolet.
Jest doskonale wyszkolona i nawet ostabiona moze stano-
wié znaczgce zagrozenie dla druzyny. Ukrywa si¢ w tajdze,
przekonana, ze ,to co§” po nig wréci. Jesli Badaczom nie uda
si¢ test Spostrzegawczosci i nie zauwazg jej w pore, strzeli
do pierwszego z nich, zanim zdazg cokolwiek powiedzie¢.

To od graczy zalezy, czy beda mie¢ w niej wroga, czy
sojusznika. Jesli zdecyduja si¢ odpowiedzie¢ ogniem, Tatiana
bedzie walczy¢ do momentu, az zostanie cigzko ranna. Jesli
beda chcieli rozmawiaé, sukces w tescie Perswazji pozwoli
uspokoic ja na tyle, zeby Badacze mogli przedstawi¢ swoje
stanowisko. W gruncie rzeczy to dobry czlowiek, tylko nie
wie juz, co ma robié, bo byla §wiadkiem niewyobrazalnego
horroru, a jej przeszkolenie nie obejmowalo walki z nadna-
turalnymi $niegowymi potworami.

Jesli Badaczom uda si¢ porozmawiaé z Tatiang, dowiedza
sie, jak wygladala poprzednia noc. Dziewczyna, w odréznie-
niu od wiekszosci pracownikéw kopalni, pokochata to miejsce
i surowe pigkno tajgi, wiec znudzona kolejng godzing nocnej
warty, wyszla z budki strazniczej na spacer wzdtuz krawedzi
lasu. Z oddalenia widziata pojawiajacego si¢ Krawagota
i mréz chwytajacy w wieczny uscisk uciekajacych w panice
ludzi. Prébowala strzela¢ do potwora z daleka, ale wydawalo
sig, ze jej pociski nie wyrzadzaja mu zadnej krzywdy. Wtedy
uciekta. Wciaz jest w szoku po tym, co zobaczyla w nocy,
i nie bedzie chciata podawad zbyt wiele szczeg6iéw. Nie ma
watpliwosci, ze istota, ktérg zobaczyla, pochodzi z samego
dna piekiel.

Oczywiscie Tatiana wie duzo na temat samej kopalni —
m.in. gdzie znajduje si¢ sktad materialéw wybuchowych,
ktére moga przydad si¢ Badaczom. Zreszta sama bedzie
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nalegaé, zeby te przekleta dziurg wysadzi¢ w powietrze,
niezaleznie od tego, co wlasciwie prébuje z niej wyjs¢. Ona
nie chce wnikaé w zadne miejscowe przesady, tylko pozby¢
sie zagrozenia szybko i brutalnie.

Cel sceny: element zagrozenia ze strony czlowieka, a nie
nadnaturalnej istoty, mozliwo$¢ dowiedzenia si¢ wigcej na
temat masakry w kopalni, potencjalny sojusznik.

Badacze oczywiscie moga nie zainteresowaé si¢ tematem
jadacych do pracy robotnikéw i odlozy¢ eksploracje kopalni.
W takim wypadku temat nocnej masakry pojawi si¢ znacznie
poézniej, wraz z ktéryms z robotnikéw, ktéremu uda si¢ uciec
przed atakiem Krawagota na ciezaréwke i po paru godzinach
przedzierania si¢ przez $nieg dotrze¢ z powrotem do osady.

Jesli Badacze zdecyduja si¢ zosta¢ w Siktja, beda mogli
obserwowaé przygotowania do polowania na wybudzonego
przedwczesnie niedzwiedzia, ktérego widzial dzien wezesniej
jeden z mysliwych.

SCENA: PRZYGOTOWANIA DO POLOWANIA

——

Wedlug Sangora niedzwiedz zostal wybudzony ze snu
przez Abasy — zte duchy, ktére chciaty go nastawi¢ przeciwko
ludziom. Tak naprawde przyczyna byt zew Spigcego w Sniegu.
Tak czy inaczej, zwierze jest oszalale ze strachu, glodne oraz
bardzo niebezpieczne, wicc trzeba je zabi¢.

Wedlug jakuckich wierzeri duch zwierzecia moze szukaé
zemsty, wiec trzeba go oszukad i udawaé, ze weale nie chodzi
o polowanie. Mozesz zrobi¢ to w dowolny sposéb, ale w naszej
wersji wyglada to nastepujaco: Sangor prowadzi wszystkich
obecnych na skraj lasu, gdzie wraz z Saszg i Misza odgrywaja
scene przygotowujacg. Udawany szaman podnosi nad glowe
beben i zaczyna w niego miarowo uderzad, a wszyscy zgro-
madzeni zaczynaja oddychaé¢ w tym samym rytmie, glto$no
wydychajac powietrze. Gdy si¢ zgraja, Sangor przestaje bebni¢
i z udawanym niezadowoleniem karci zebranych, ktadac
palec na ustach — nadal oddychajg razem, ale juz po cichu.
Sangor podkrada si¢ do granicy lasu i nastuchuje, z teatralng
przesada chodzac w te iz powrotem. W pewnym momencie
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z tlumu wychodza Sasza i Misza, i z udanym zdziwieniem
pytaja Sangora, co wlasciwie robi. Na to on opowiada im
o dziadku niedzwiedziu, ktéry nie moze spaé. W odpowiedzi

A

{ caly tlum zaczyna przesadnie lamentowaé. Sangor pyta tlum,
! co trzeba zrobi¢ w takiej sytuacji. Ttum odpowiada, ze trzeba
pomée mu zasngé. Na to Sangor pyta, czy Sasza i Misza
moga odwiedzi¢ kochanego dziadka, zeby poméc mu zasnaé.
Mysliwi narzekaja, ze maja wazniejsze rzeczy do roboty
i tak naprawde nie chce im sig i$§¢. Ttum nalega, az w konicu
mlodzienicy ustepuja. Sangor poucza ich jeszcze, zeby do
dziadka niedzwiedzia odnosi¢ si¢ z szacunkiem, i okadza ich
dymem z misy wypelnionej ziolami, krzyczac, ze $mierdza
i tak do dziadka i$¢ nie wolno. Na koniec mlodziericy zdejmuja
kurty i nacieraja obnazone klatki piersiowe $niegiem.

Po skoriczonym przedstawieniu mysliwi wyruszg na
faktyczne polowanie. Badacze, jesli tylko zechca, moga
do nich dolaczy¢. W trakcie przemierzania tajgi nie tylko
nastuchajg si¢ wigcej o miejscowych wierzeniach, ale tez trafig
na pare wskazéwek. Jesli nigdzie wezesniej nie pojawil si¢ ul,
mozesz pozwoli¢ Badaczom znalez¢é ul w gawrze (niedzwiedz
| zostal przedwczesnie obudzony przez predwiestniki) albo
| po prostu gdzie$ w tajdze. Jesli czujesz, ze twoi gracze maja
potrzebe wigkszej ilosci akcji, mozesz wrzucié tu walke
z niedzwiedziem, pozwoli¢ im natkng¢ si¢ na spanikowana
Tatiang, a nawet uzy¢ spotkania z malyszyimi Leny. Moga
IE : tez znalez¢ §lady po przejsciu Krawagota.

Cel sceny: zaprezentowanie miejscowych wierzen, uswiado-

| mienie Badaczom, ze Sangor w roli , teatralnego szamana” jest
!
| bardzo wazny dla zycia spolecznosci.

f SCENA: ROZMOWA 1 POPEM

i

By¢ moze Badacze beda chcieli najpierw popytaé o sytuacie

w miasteczku. W takim wypadku predzej czy pézniej wdadza sie
w rozmowe z miejscowym popem. Tak jak cerkiew jest najwick-
szg konstrukcja w Siktja i géruje nad chatami Jakutow, tak tez
ojciec Wasilij jest najwyzszym sposréd zyjacych tu ludzi. Mierzy

% prawie dwa metry i gdy ubrany w pelny stréj popa przywdzieje

cerkiewnq czapk(;, przypomina czarnego szachowego gor’lca.
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Ojciec Wasilij jest pasjonatem fotografii i etnologiem-ama-
torem. Od lat zajmuje si¢ dokumentowaniem zycia miasteczka.
Nie bedzie cheial rozmawiaé z Badaczami w cerkwi, ale raczej
chetnie zaprosi ich do swojego domu i pokaze albumy siegajace
kilku pokoleri wstecz, od czarno-bialych rozmazanych uje¢,
robionych jeszcze przez poprzedniego popa, po nowoczesne
fotografie, ktére z powodzeniem mozna by opublikowaé
w czasopi$mie podrézniczym.

Co interesujacego moga znalez¢ na fotografiach?

= Zdjecie mtodego Sangora, jeszcze bez szamariskiego stroju
i dtugich waséw.

= Zdjgcia ze §lubu Sangora i Olgi. Oboje sa ubrani w trady-
cyjne jakuckie stroje i wygladaja na szczesliwych.

= Zdjecie z chrzcin, Sangor i Olga stoja objeci, dziecko
trzyma rozpromieniony Pavel.

= Czarno-biale zdj¢cie Tomasza Zawady w tradycyjnym
stroju szamana.

Fotografi¢ rodzinng Zatrudéw. Olga i Pavel moga mie¢
moze dziesie¢, gora dwanascie lat i wygladaja praktycznie
tak samo. W centrum siedzi Tomasz Zawada w podesztym
wieku obok starej Jakutki.

Tutaj Badacze majg okazje poznaé histori¢ rodziny Zawadéw.
Ojciec Wasilij, zapytany o mezczyzng na fotografii, opowie
o legendarnym juz szamanie o imieniu Oddychajacy Mrozem,
ktéry zostal zeslany przez duchy i przybyt znikad niczym Bég-
-Wedrowiec z jakuckich legend. Pomoze bohaterom polaczyé
kropki i rozpozna¢ w dawnym szamanie uciekiniera z fagru,
ale ma tez dla nich zaskakujace informacje. Jako agent bezpieki
mial dostep do dokumentéw, w ktérych Henryk Sowiriski
oskarza Tomasza Zawade o zorganizowanie ucieczki. Badacze
dowiedzg si¢ tez, ze Olga i Sangor mieli céreczke Anuszke,
ktéra zniknela w niewyjasnionych okolicznosciach w trakcie
najdtuzszej i najmrozniejszej zimy jaka pamieta ojciec Wasilij.
Wiesé o tragedii przyniést Pavel Zatrud, a mimo dlugich
poszukiwan nie udalo si¢ nawet odnalez¢ ciata.

W zaleznosci od tempa sesji i preferencii graczy wycia-
gnigcie tych informacji moze by¢ trudniejsze i wymagaé
testéw Perswazji albo nawet przeszukania domu popa i sa-
modzielnego znalezienia odpowiednich dokumentéw. Ocen
w trakcie sesji, czy potrzebne jest dodatkowe wyzwanie.
Pamietaj jednak, ze nie chcesz, by gracze biadzili w ciemnosci.
Decyzje na sesji maja znacznie wicksza wage, jesli nie sg
podejmowane na slepo.

Cel sceny: przekazanie graczom pelnych informacji na temat
rodziny Zawadéw oraz przeszlosci Henryka.

SCENA: BADACZ ZWALCZA PREDWIESTNIKA
| ZOSTAJE AJJUNEM

Jesli w trakcie eksplorowania miasteczka badz tajgi ktorys
z Badaczy zostanie zainfekowany predwiestnikiem i nie
bedzie chcial lub mégt uzy¢ konwencjonalnych metod
na poradzenie sobie z problemem, by¢ moze bedzie miat
szanse przejs$¢ szamanski rytuat inicjacji. Tak jak w innych
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kulturach animistycznych, ceremonia inicjacyjna jest tutaj
réwnoznaczna z symboliczng $miercia szamana. Jej przebieg
jest bezposrednio zwigzany ze stadiami infekcji, a pézniej
z etapami zdrowienia. Mozesz poprowadzi¢ te sceng nar-
racyjnie, wspélnie z reszta graczy budujac niezwykle wizje,
albo odwola¢ si¢ do mechaniki, operujac testami Mocy oraz
Poczytalnosci w podobny sposéb, jak w poprzednich scenach
dotyczacych szamanskich rytuatéw.

Na poczatek Ajjun pali odpowiednie ziota, sosnowe igliwie
izywice. W tariczacym dymie chory prébuje zobaczy¢ prze-
slanie od duchéw, przeznaczone tylko dla niego. Potem wypija
ziolowy napar, po ktérym wzmagaja si¢ powodowane przez
predwiestniki halucynacje. Ma uczucie spadania w otchlas,
upadku i uderzenia o co$ twardego i mokrego. Widzi nad soba
czarne bezksztaltne sylwetki, ktére otworza go, wypatroszg,
ogladajac uwaznie kazda ko$¢, Sciggno i organ, a jego krew
rozleja do mis. W trakcie tego procesu znajda ukrytego w ciele
predwiestnika. Kim sg te postacie? Czgs$é to przodkowie
Badacza, cze¢$¢ to Abasy, czg¢$¢ to duchy tajgi.

Jesli lubicie eksperymenty, popro$ reszte graczy, zeby odegrali
glosy w glowie przechodzacego prébe Badacza. Mozesz w tej
scenie rozlosowaé¢ pomiedzy nich ponizsze duchy:

Duch dalekiego przodka — jestes wyblaktym cieniem czto-
wieka, nie pamietasz swojego poprzedniego zycia. Cheesz
doswiadczy¢ odrobiny terazniejszosci, cheesz poczucia,
ze kto$ cie potrzebuje, boisz si¢ zapomnienia i pustki.

Duch bliskiego przodka — chory to kto$ z twojej rodziny,
czujesz taczace was wigzy. W pierwszej chwili boisz sig,
cheesz uslyszeé jakies dobre stowo, zapewnienie, ze bedzie
dobrze. Jesli cie uspokoi, bedziesz ostoja wsparcia.

Abas — jeste$ uosobieniem ciemnosci i zta. Chcesz porazki
chorego, chcesz jego $mierci, cheesz, zeby zostal tu na
zawsze. Zniszcz jego determinacje!

Mysloksztalt — jestes istota powstala z najsilniejszej emocii
chorego. Przypomnij sobie, czego w ostatnich dniach bylo
najwiecej w jego zyciu, zachowuj si¢ zgodnie z tg emocja.

Duch tajgi — jeste$ spokojnym, mistycznym bytem, ktéry nie
ma prawie nic wspolnego z czlowieczenistwem. Uosabiasz
nieczuly osad syberyjskiej zimy, ktéra nie szczedzi cierpien

i akceptuje tylko tych, ktérzy sa godni.

Jesli wolisz stawiaé na realizm, opisz reszcie Badaczy, ze chory
na tym etapie prawie nie oddycha, jego oczy uciekaja w glab
czaszki, cialo wypreza sig i sinieje. Wyglada to tak, jakby miat
zaraz umrzed, ale Ajjun prowadzacy rytual nie zgadza si¢ na
wybudzenie go z transu. Badacze musieliby to zrobi¢ sifa.
W krytycznym momencie agonii chory styszy swoje praw-
dziwe szamarniskie imi¢ (wymysl je albo zapytaj o nie gracza),
a cialem wstrzasajg torsje. Wymiotuje krwia, w ktorej znajduje
si¢ tez skurczone cialo pokonanego pasozyta. Zalane zywica
bedzie pézniej pierwszym i najwazniejszym amuletem Ajjuna.
Tymczasem postacie z wizji sktadaja jego cialo z powrotem.
Chory czuje, ze czego$ mu ubylo — ale i pojawilo si¢ co$
nowego. Szaman moze wyjasni¢ mu pézniej, ze zgodnie
z wierzeniami jest teraz pél-czlowiekiem, p6t-duchem. Sam
bedzie musial zdecydowacé, czy zamierza stworzy¢ szamanski
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beben i zosta¢ w Siktji, by spelnia¢ obowiazki Ajjuna, czy tez
zamierza wréci¢ do dawnego zycia. Niezaleznie od decyzji,
nigdy juz nie bedzie taki sam.

= Moc Badacza zwigksza si¢ o 10; wplywa to réwniez na
maksymalny poziom punktéw Magii Badacza.

= Badacz odnawia swoje punkty Magii do maksymalnego
poziomu, jaki wynika z aktualnego stanu cechy Moc.

= Utrata Poczytalnosci: 1/1K6

= Badacz otrzymuje réwniez nast¢pujace zaklecia szamariskiej
magii rytualnej:

Uzdrowienie Przez Odnalezienie Duszy
Koszt: 3 PM + 1 PM za kazdego zwierzg¢cego ducha-prze-
wodnika; utrata 1 punktu Poczytalnosci

Czas rytuatu: 1K6 x 20 minut

Po zdanym tescie Mocy szaman wchodzi w trans w bezpo-
sredniej bliskosci chorego i udaje si¢ do Dolnego Swiata, zeby
odnalez¢ dusze porwang przez zle duchy, co wedtug wierzen
Jakut6éw czgsto jest zrédlem choroby. Moze przyzwaé ducha
jakiego$ zwierzecia, zeby bylo jego przewodnikiem. Szansa
na odnalezienie wlasciwej duszy i uleczenie powaznej choroby
wynosi 10% x liczba uzytych punktéw Magii (kazdy duch
przewodnik zwigksza t¢ szanse). Rytual nie dziata na rany
i nie przywraca punktéw Wytrzymalosci. Kazdy przyzwany
duch-przewodnik powinien zosta¢ odpowiednio nagrodzony
za swg pomoc (ofiara moze by¢ w postaci miesa, suszonych
owocéw, soli, mleka lub krwi, albo inna adekwatna). Jesli
szaman zapomni o tym, obrazony duch odbierze mu dodat-

kowo 1 punkt Magii.

Nawigzanie Kontaktu z Duchami Zmarlych

Koszt: 5 PM +1 za kazdego swiadka; szaman oraz swiadkowie
tracg po 1 punkcie Poczytalnosci

Czas rytuatu: 1K6 x 20 minut

Po zdanym tescie Mocy szaman wchodzi w trans i udaje

si¢ do Dolnego Swiata, gdzie moze porozmawiaé z duchem

zmarlej osoby. Moze zabra¢ ze sobg dodatkowe osoby w cha-

rakterze swiadkéw.

Odprowadzenie Duszy

Koszt: 5 PM +1 za kazdego $wiadka; szaman oraz swiadkowie
tracg po 1 punkcie Poczytalnosci

Czas rytuatu: 1K6 x 20 minut

Po zdanym tescie Mocy szaman wchodzi w trans przy

zwlokach i udaje si¢ do Dolnego Swiata w towarzystwie

duszy zmarlej osoby. Odprowadzona dusza na pewno zazna

spokoju i nie bedzie nawiedzaé $wiata zywych w Zadnej

formie. Szaman moze zabra¢ ze soba dodatkowe osoby

w charakterze §wiadkéw.

Przy kazdym rytuale konieczne jest posiadanie wlasnorecznie
wykonanego szamanskiego bebna, ktéry w trakcie wizji
zmienia si¢ w wierzchowca.

Choroba szamanéw: Kazdy Ajjun odczuwa nierozerwalng
wiez z Syberia. Ma ona charakter nadnaturalny i sprawia,

ze niezaleznie od wszystkiego zaczyna on z czasem odczuwad
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smutek i tesknote za ,domem”. Im duzej szaman przebywa
z dala od ziemi, na ktérej si¢ przebudzil, tym silniejsze sa
objawy jego choroby. Co 14 dni Badacz musi zdaé trudny
test Mocy, inaczej traci 1K3 punktéw Poczytalnosci. Raz
niezdany test sprawia, ze szaman nie moze odzyskiwad
punktéw Magii do czasu, az choé¢ na jeden dzieri powréci
na miejsce swojego przebudzenia.

Cel sceny: uratowanie Badacza przed predwiestnikiem,
zaglebienie si¢ w szamariskie wierzenia, przemiana bohatera,
mozliwo§¢ zabawy narracja i konwencja.

SCENA: ROZMOWA
L PRADZIADKIEM

W trakcie rozgrywki Badacze
moga wpasé na pomyst, zeby skon-
taktowaé si¢ z duchem zmarlego
pradziadka. Jest to bardzo ryzy-
kowne, poniewaz glos starego
szamana jest zagluszany przez
Spiqcego w Sniegu. Jego wnu-
kom przez lata nie udalo si¢ z nim
skontaktowad. Jesli Badacz-szaman
sam sprébuje przeprowadzi¢ rytuat,
nie uda mu si¢ to — uslyszy
tylko rozpaczliwe wycie
Przedwiecznego, ktére
wyrzuci go z transu (test
Poczytalnosci i utrata
1/1K4 PP).

Kontakt z Tomaszem Za-
wada bedzie wymagal pomocy
jednego z bardziej do§wiad-
czonych szamanéw — Pavla lub,
w mniej prawdopodobnej wersji, Olgi.
Potaczone sity Ajjuna i Badaczy wystar-
czg do przezwyci¢zenia na chwile mocy
Spigcego w Sniegu, ale bedzie to wymagato
uczestnictwa w mistycznej wyprawie Rzeka
Mieka w gore Drzewa Swiata.

Najpierw Badacze musza poczyni¢ odpowied-
nie przygotowania, o ktérych pouczy ich Ajjun.
Badacze powinni:
= Zdoby¢ 16dz, ktérej role bedzie pelni¢ misa. Moze

to by¢ zwykta miska pokryta odpowiednimi symbolami,

ale znacznie lepiej by bylo, gdyby byla wykonana z mé-

zgoczaszki czego$, co kiedys zylo i miato bardzo silnego
ducha. Wtedy taki duch bedzie dodatkowym straznikiem

i nawigatorem wyprawy (moze to by¢ np. mézgoczaszka

niedzwiedzia, ktéremu Jakuci/Badacze pomogli zasnac).
= Znalez¢ silne wiosta, ktére pozwola pokonaé przeciw-

stawny nurt. W tym celu dobrze sprawdzg si¢ na przyklad
okorowane galazki zanurzone w zywicy albo opalane

w ognisku odlamki kosci.
= Przygotowad zywno$¢ na droge i ofiare dla duchéw.
= Stworzy¢ mysloksztaltne ,kukty”, wewnatrz ktérych ich
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dusze udadzg si¢ w zaswiaty. To mate rzezbione laleczki,
ktére trzeba nakarmi¢ krwia i kumysem. Badacze moga
poprosi¢ szamana o pomoc w ich wykonaniu, ale bedzie
doradzal im, zeby sprébowali stworzy¢ je sami. Bez nich,
ich dusze moglyby zosta¢ uwie¢zione na zawsze, a tak
w razie niebezpieczeristwa wystarczy rzuci¢ powloke na
pozarcie dowolnemu zagrozeniu, by wyrwac si¢ z transu.

Niech wskazéwki beda metne. Gracze nie muszg uzy¢ zadnych
konkretnych materialéw. Daj im do zrozumienia, ze maja
opiera¢ si¢ na symbolach i wyobrazeniach. Pozwél im wykazaé
sie kreatywnoscig. Kazdy pomyst, ktéry da si¢ sensownie
uzasadnié, jest traflony. Z drugiej strony, potraktowanie

sprawy lekko powinno mieé¢ negatywne konsekwencje.

Umiejetnosci Badaczy w Dolnym
Swiecie zalezg od tego, jak opi-
sali swoje laleczki. Jesli maja
pazury — potrafig nimi walczy¢,

7 {F”:
2 3

jesli skrzydta —latag, i tak dale;.
Sygnatem do rozpoczecia
transu jest zaspiew pro-
wadzacego szamana i ryt-
miczne bicie w beben. Ogien

w jurcie karmiony jest zastygla
Zywica i suszem z igliwia Swierko-
wego, skoby i chwojnika. Uczestnicy
uswiadamiajg sobie, ze sa
teraz w pokracznych
cialach mysloksztattow
i wiosluja co sit wsréd

é/&

fal srebrzystomlecznej,
wzburzonej i spienionej
rzeki, ktérej brzegi tona

w gestej mgle. Ponad glowami
Badaczy krazg krylaci braécy — so-

koly o ludzkich oczach — i §wieci
srebrny ksiezyc. Rzeka pelna jest
potworéw i widm, dlatego nie
wahaj si¢, Strazniku Tajemnic, kotysaé
todzig i ukazywaé Badaczom twarzy wy-
stajacych z wody, otwartych paszcz zlozonych
tylko z zgbéw i kazdego koszmaru, jaki wyda
ci si¢ stosowny. To, jak bardzo b¢da atakowani,
powinno zaleze¢ od pieczolowitosci przygotowari,
mocy prowadzacego szamana oraz jakosci i rzadkosci
komponentéw — zasada brzmi: im wazniejsza jest dana
rzecz dla kogos, tym pote¢zniejsza bedzie w §wiecie zlozonym
ze wspomnien i emocji.

Badacz, ktéry uzyska krytyczng porazke w jakimkolwiek
tescie podczas tej duchowej podrézy, moze zadeklarowad po-
$wiecenie mysloksztaltu, aby natychmiast odzyskaé przytom-
nos¢, tracac jednoczesnie mozliwosé dalszego uczestnictwa
w transie. Jesli woli ryzykowa¢, kazda porazka to utrata 1K3
PP i 1K3 PW - cialo Badacza w realnym $wiecie zaczyna
dusi¢ sie, kaszle¢ krwia, otwieraja sie stare rany.

Jezeli cho¢ jednemu Badaczowi uda si¢ przetrwac podréz,
dociera on do polozonej na rzece wyspy, ktéra ma forme
pélokraglego kurhanu poro$nigtego ostra jak zyletki trawa.
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Na $rodku, na kurzej nézce, stoi wzniesiona na platformie
jurta. Na platforme prowadzi gruby sznur, a wewnatrz czeka
w pélsnie Zatrud.

Stary Ajjun bedzie tylko w potowie obecny — znajduje
si¢ w miejscu, gdzie czas nie ma znaczenia, i jest ostabiony
przez ciagly zew Spigcego w Sniegu. Mimo to Badacze (poza
historig jego zycia i stworzenia Krawagota, jesli jeszcze ich
nie znajg) moga od niego uslyszeé, ze:

» Spigcy w Sniegu od tysiecy lat nie byt tak bliski przebudzenia.

= Tym, co go wybudza, nie jest sama kopalnia, tylko
mréz gniezdzacy si¢ w duszach pracujacych ponad sily
i pozbawionych nadziei robotnikéw — tak jak niegdys
wiezniéw fagru.

Najblizszy rytual Karmienia Ognia musi zostaé¢ popro-
wadzony przez szamana w pelni sil — albo Krzyczaca
w Ciemnosci dolaczy do Szepczacego w Kniei i razem
poprowadza rytual Karmienia Ognia, albo potrzebny jest
nowy Ajjun, ktéry si¢ tego podejmie.

= Krawagot jest juz zbyt silny i bedzie coraz bardziej agre-

sywny; kto§ musi go powstrzymac.

= Dusza Losu céreczki Olgi wciaz jest uwigziona w ciele
potwora i bardzo cierpi, ale mozna ja uratowaé i odpro-
wadzi¢ do Dolnego Swiata.

Uczestnictwo w tym rytuale skutkuje utratg 1/1K6 punk-
téw Poczytalnosci.

Cel sceny: dalsze eksplorowanie §wiata szamanskich wierzen,
mozliwo$¢ uzyskania brakujacych informacji na temat fabuty,

wazna emocjonalnie scena dla Badaczy z rodziny Zawadéw.

SCENA: PROSBA KRZYCZACE) W CIEMNOSCI

Jesli Badacze sprébujg poroz-
mawia¢ z Olgg bezposrednio,
beda wypytywac ja o céreczke
albo poprosza o pomoc z pred-
wiestnikami, Krzyczgca w Ciem-
nosci zobaczy w tym szans¢ na
pozyskanie sojusznikéw. Olga
najbardziej na $wiecie chce
odzyska¢ dziecko, ale z drugiej
strony wplyw Przedwiecznego
jest juz w niej tak gleboko
zakorzeniony, ze tylko w nim
upatruje nadziei. Moze sprébo-
waé manipulowa¢ Badaczami,
zeby ich rekami zemscié si¢ na bracie. Bedzie prébowata
nastawic ich przeciwko Pavlowi, opowie o stworzeniu Krawa-
gota, ale zrzuci calg wing na swojego brata — bedzie twierdzié,
ze sama nic o tym nie wiedziala i nie uczestniczyla w rytuale.
Poprosi Badaczy o pomoc w uzyskaniu sprawiedliwosci. Jesli
Badacze jej zaufaja, zasugeruje, zeby pod jakims pretekstem
sprowadzili Pavla w uméwione miejsce w tajdze. Chcee wydaé
go na pastwe Krawagota.
Istnieje mozliwos¢ przeksztalcenia Olgi z antagonisty
w sojusznika, cho¢ bedzie to bardzo trudne i na pewno

nie wystarczy po prostu odpowiednia argumentacja. Jesli
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gracze dowiedzg si¢ od starego Zatruda, ze jest inna droga,
by uratowaé dusz¢ Gwiazdki, i zdolaja przekonaé Krzyczacy
w Ciemnosci, ze to prawda, zrobi wszystko, zeby wspoméc ich
plany i osobiscie odprowadzi¢ céreczke do Dolnego Swiata.
Jednak w przewazajacej wickszosci przypadkéw znacznie
bardziej prawdopodobna bedzie bezposrednia konfrontacja
z Krzyczaca w Ciemnosci w trakcie jednej z finatowych scen.

Cel sceny: pokazanie ludzkiej strony antagonistki, wciagnie-
cie graczy w konflikt miedzy szamanami.

Do czego to wszystko prowadzi? To juz zalezy tylko od twoich
graczy oraz od ciebie. Ale sprébowalismy spisa¢ par¢ pomystéw
na potencjalne zakoniczenia, ktére moga okazac si¢ przydatne.

POTENCIALNE
ZAKONCZENIA

Oportunistyczne

By¢ moze sytuacja przerosnie twoich Badaczy i uznaja,
ze jedynym, co ich interesuje, jest ich wlasne bezpieczenstwo
i przetrwanie. Co prawda Siktja jest odcigta od $wiata i heli-
kopter nie wréci wezesniej niz za dwa tygodnie, ale pozostaja
inne $rodki transportu — $cigacz $niezny Sangora, cigzaréwka
Diamond Inc., czy wreszcie sanie konne, ktérych w mia-
steczku jest kilka. Niezaleznie od $rodka transportu, czeka
ich dluga droga przez tajge i by¢ moze wyscig z chorobg.
Jesli potrzebujesz emocjonujacego finatu z dala od miastecz-
ka, dobrym rozwigzaniem jest poscig albo ostateczne starcie
z Krawagotem. Jesli wywiaze si¢ walka, wtedy pewnie pojawi
si¢ tez Krzyczaca w Ciemno$ci, zeby broni¢ swojego dziecka.

Realistyczne

Badacze moga uznaé, ze szamanskie przesady ich nie inte-
resujg i jedynym sposobem na zatrzymanie szaleristwa jest
zniszczenie kopalni, zwlaszcza ze Tatiana moze wskazad im,
gdzie s3 przechowywane materialy wybuchowe. Oczywiscie
ambitni gracze moga chciec upiec dwie pieczenie przy jednym
ogniu i zwabi¢ w strefe wybuchu takze Krawagota — co jak
poprzednio wlaczy w scene Krzyczaca w Ciemnosci.

Szamanskie

Jesli gracze zaangazujg si¢ w szamariska warstwe historii,
Straznik Tajemnic ma spore pole do popisu. Przede wszystkim
jeden z Badaczy moze zosta¢ Ajjunem i przeprowadzi¢ rytuat
razem z Szepczacym w Kniei albo nawet zamiast niego. Dla
ulatwienia podajemy szkielet, na ktérym mozesz zbudowa¢
swoja wersje rytuatu Karmienia Ognia, dostosowang do tego,
kto i w jakich okolicznosciach go przeprowadza.

Wzruszajace

Badacze moga tez sprébowaé doprowadzi¢ do pogodzenia si¢
rodzenistwa, pomagajac Oldze odprowadzi¢ Dusze céreczki
do Dolnego Swiata. Tutaj az si¢ prosi o motyw wymiany
duszy za dusze i poswiecenia czyjego$ zycia dla przepro-
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SCENA: RYTUAL KARMIENIA OGNIA

s

Pradawny rytual, ktérego echem jest zwyczaj karmienia
ognia praktykowany przez Jakutéw. Dla odréznienia
w scenariuszu zapisany wielkimi literami.

To co$ wigcej niz po prostu magiczna wymiana.
Karmienie Ognia ma wiecej wspélnego z obrzadkiem
za$lubin czy uroczystej przysiegi niz klasycznie pojetym
zakleciem. Ogien to istota zazdrosna i zartoczna. Ajjun,
ktéry chee oddaé si¢ plomieniom i tym samym podsyci¢
je, by odepchna¢ mréz, musi uczyni¢ najpierw obszerny
krag wokét ogniska utozonego wysoko na podobienstwo
stosu ofiarnego. Szaman wchodzi do wnetrza kregu i odtad
az do skoriczenia rytuatu nie moze go opusci¢. Wewnatrz
stosu umieszcza reprezentacje czegos, co jest dla niego
bardzo wazne — swojego marzenia, picknego snu, w ktéry
nie przestal wierzy¢ — i gdy ogien rozgorzeje, musi taficzac
i wybijajac rytm na bebnie podsyci¢ w sobie przekonanie,
ze oddaje plomieniom swéj skarb. Pozwala mu odejsé. Gdy
ognisko zmieni si¢ w sterte popiotu, Ajjun pada przed
nim na kolana, zaglebia palce w $wiezo rozmarzniets,
pachnaca weglem ziemie i blotem nanosi na siebie symbole
przymierza. Od tego momentu to on jest opatem dla
plomienia, ktéry powstrzymuije Spiacego w Sniegu. Jego
cialo i dusza beda na rok przypisane do tego zarzewia,
ktére stworzyl, wigc nie moze si¢ zanadto oddali¢ od
miejsca przeprowadzenia rytualu.

Jesli szamanem Karmigcym Ogien bedzie jeden z Ba-
daczy, zapytaj go, co oddaje plomieniom. Zostanie to
bezpowrotnie stracone. Nie bedzie tez w stanie wréci¢
do normalnego zycia poza Siktja.

Przeprowadzenie rytuatu kosztuje 10+1K6 punktéw
Magii, ale inne osoby moga wspomagaé szamana pro-
wadzacego rytual, niezaleznie od tego, czy bedzie to
jeden z Badaczy, czy ktokolwiek inny. Kazdy Badacz,
ktéry dolozy swoje punkty Magii, réwniez musi oddaé¢
plomieniom co$ waznego dla niego.

Kazda osoba uczestniczaca w rytuale traci 1/1K6
punktéw Poczytalnosci, a obserwatorzy 0/1K3.

wadzenia rytualu. By¢ moze ktérys z Badaczy zechce si¢
poswieci¢ dla sprawy? A moze przekonaja do tego Sangora?
Przeprowadzenie rytuatu moze tez wymagaé zwabienia
Krawagota w odpowiednie miejsce i utrzymywania go
wystarczajaco dlugo w kregu, zeby w §wiecie duchéw od-
nalez¢ i wyrwaé z jego trzewi dusze¢ Anuszki. To moze byé
angazujacy i niebezpieczny final, ktéry ma szanse skonczyé
sie wzruszajaca sceng, gdy matka odprowadzi swoje dawno
utracone dziecko w za$wiaty.

Na koniec, jesli uznasz, ze jest taka potrzeba, mozesz
jeszcze stworzy¢ epilog i zamknaé gre klamra kompozycyjna
—rozmowa z Henrykiem albo Clare. Ladnym domknieciem
historii dla rodziny Zawadéw moze by¢ powtérzenie sceny
otwierajacej, tylko tym razem to oni Badacze dziadkowi
Staszkowi straszng bajke o syberyjskim mrozie.
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BOHATEROWIE
NIEZALEINI

DIAMOND INC.

HENRYK SOWINSKI
(Henry Sowinsky), 83 lata

Czasami w nocy weigZ styszg ich glosy. Nie byto warto. .. Nieza-
leznie od wszystkiego, nie bylo warto.

Zalozyciel Sowinsky ExcoDim, obecnie Diamond Inc.,
i odkrywkowej kopalni diamentéw Oczystka. Dawny wie-
zieri fagru, przyjaciel i przyszywany starszy brat Stanistawa
Zawady, przyczynit si¢ do rzekomej §mierci Tomasza Zawady.
Nikomu do tej pory nie przyznal sie¢, ze niepowodzenie
ucieczki wigzniéw to jego wina.

CLARE SOWINSKY, 34 lata

Sq dwa typy ludzi. Ci, ktdrzy majg
marzenia, i ci, ktorzy je realizujg.
Do ktorych wy si¢ zaliczacie?

Whnuczka Henryka Sowiriskie-
go, czlonek zarzadu Diamond
Inc., ambitna bizneswoman,
ktéra walczy o wplywy w firmie
i rentownos¢ kopalni. Badacze sg
dla niej tylko srodkiem do celu,
podobnie jak pracownicy kopalni.
Nie cofnie si¢ przed niczym.

TtO HISTORYCZNE

TOMASZ ZAWADA, zm. w wieku 93 lat

Urodziliscie sig z poteznymi skrzydfami, moje dzieci, ale dopiero
gdy zlapiecie w nie wiatr, zniknie ich cigZar, ktory teraz was
praytlacza. Aby poczuc wiaty, musicie rzucic sig 2 urwiska.

U Jakut6éw znany jako Tomasz Zatrud/Oddychajacy Mrozem.
Urodzony na Wileniszczyznie w rodzinie polskich patriotéw,
przez cale dziecifistwo oddychal wiatrem wolnosci, ktéry
przez chwile wial przez polskie ziemie. Od najmliodszych
lat zdradzat wyjatkowy talent do nauki i na studia poszed,
kiedy jego réwiesnicy zaczynali nauke w liceum. Gdyby mial
czas, zostalby wielkim naukowcem, ale los chciat inaczej. Pod
koniec wojny trafit wraz z rodzing do fagru ukrytego pomiedzy
szczytami Goér Wierchojaniskich w obwodzie jakuckim. Jego
szcze$ciem w nieszezesciu byta perfekeyjna znajomosé jezyka
rosyjskiego i godna podziwu historia pracy naukowej — kto$
z wierchuszki uznal, ze jego mozliwo$ci musza by¢ uzyte na
korzys¢é partii. Zona Edyta i kilkuletni syn Stanistaw stali si¢
zaktadnikami, on za$ intelektualnym niewolnikiem systemu.
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Kiedy po nieudanej prébie ucieczki zostal ocalony przez
szamana, cale jego zycie uleglo przewartosciowaniu. Walka,
jaka stoczyt w $wiecie duchéw, zmienila go nie do poznania
—zwlaszcza ze jako jedyny ze wspélczesnych mu szamanéw
musial zwalczy¢ w sobie az trzy predwiestniki naraz. Zwia-
zany z syberyjska ziemia rytualem Karmienia Ognia, nie
mégl wrécié do ojezyzny, reszte zycia poswigcil wiec stuzbie
spolecznosci Siktji.

STANISEAW ZAWADA, ok. 75 lat

Syn Edyty i Tomasza Zawadéw, przyjaciel Henryka Sowiriskie-
go, dziadek/znajomy Badaczy. Poniewaz jest to BN stuzacy do
zaangazowania gotowej druzyny w fabule, uzyj go, jesli bedzie
ci potrzebny w sesjach wprowadzajacych do fabuly, i dostosuj
do prowadzonych wezesniej przygdd oraz preferencii graczy.

MIASTECZKO SIKTIA

SANGOR, 41 lat
SZLACHETNI! Lena szumiata
od dawna o waszym przybyciu!
Witajcie w najskromniejszych
progach waszego przyjaciela i stugi
Sangora! Nakarmilem po trzykroc

ogient za waszq szczgsliwg podroz!

U Jakutéw znany jako Yuri
Bahlew. Przewodnik Bada-
czy, maz Olgi Zatrud, pelni
funkcje reprezentacyjne sza-
mana w Siktji. Gdy pelni
funkcje obrzgdowe ubiera si¢ jak szaman
z popularnych wyobrazen. We wlosy wplata niezliczone
paciorki i kosciane amulety. Nosi tez smoliste wasy, ktére
naciera tluszczem. Zazwyczaj ma na sobie ciezka szube z
grubej bydlecej skory, z kolosalnym futrzanym kolnierzem,
tloczong w tradycyjne jakuckie wzory, do ktérej przyszyto
niezliczone metalowe figurki zwierzat i kolorowe szarfy. Do
tego niebieska rubaszka, welniane spodnie, wysokie buty z
niewyprawionej skéry i szeroki mysliwski pas. Na jego klatce
piersiowej wisi wielki drewniany dysk, na ktérym widnieje
tarcza ksiezyca i szybujace woké! niej sokoly —to list mitosny
od zony, potezny talizman przynoszacy szczescie.

Sangor pelniw Siktji obowiazki szamana. Widag, ze miej-
scowi zwracaja si¢ do niego z szacunkiem, ale wnikliwy
obserwator dostrzeze mieszanke wspélczucia, niecheci
i drwiny. Kazda rozmowa Sangora z innym Jakutem brzmi
tak, jakby opowiadali sobie wspdlny zart, ktéry jest juz bardzo
stary i powoli przestaje bawic.

Sangor uwielbia swoja zon¢ i nazywa ja zawsze Chukaduk
(jedna z mitycznych cérek bogini Leny). Tak naprawde to
ona — Olga Bahlew (dawniej Zatrud) — jest jedna z dwéjki
prawdziwych szamanéw. Odkad wiele lat temu stracili jedyna
corke, a Olga zaczela sie rozpadaé wewnetrznie i powoli
wycofywacé z zycia spolecznosci, Sangor na ile tylko mégt,
przejal jej obowiazki. Wszyscy w miasteczku wiedzg, ze nie
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ma zadnego kontaktu z duchami, ale spolecznosé potrzebuje
szafarza magicznych misteriéw, a nikt nie wie o nich tyle
co Sangor. Cho¢ dwéjka prawdziwych szamanéw nie jest
w stanie wypelnia¢ swoich obowiazkéw w wielkim teatrze,
ktérym jest zycie Jakutéw, nie moze zabrakna¢ jednej z gléw-
nych postaci przedstawienia i wszyscy muszg zgodzi¢ si¢ na
dublera. W naturalny sposéb Sangor jest takze publicznym
glosem osady i rzecznikiem wobec wscibskich obcych.

SANGOR

S 60 KON 40 BC 70
ZR 45 INT 40 WYG 50
MOC30 WYK40 PW 11
Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 6

Walka Wreez (Bijatyka) 40% (20/8) obrazenia 1K3 + 1K4
(MO)

Bron Palna (Karabin SKS) 60% (30/12) obrazenia 2K6+1
(90 metréw)

Unik 30% (15/6)

Pancerz: Kilka warstw odziezy oraz grube kurtki albo futra
zapewniaja 1 punkt.

Umigjetnosci: Gadanina 73%, Jezyk Obcy (Polski) 41%,
Jezyk Obcy (Rosyjski) 80%, Prowadzenie Skutera Sniez-
nego 65%

OLGA BAHLEW, 38 lat

Swiatetko dnia, taticz proszg taricz —nie
tori w odmgtach rzeki.
1d% szybko tam, gdzie jeszcze big oswietla
kraj daleki.

1d% za nim w dal, swiatetko me, nie daj
$ig nocy Smucic.

A gdy juz ujrzysz daleki swiat, pamigtaj
do mnie wrdcic.

— fragment kolysanki

U Jakutéw znana jako Olga Zatrud/
Krzyczaca w Ciemnosci. Olga jest
jedna z dwéjki prawdziwych szamanéw w Siktji,
wnuczka Tomasza Zawady, znanego tutaj jako Zatrud lub
Oddychajacy Mrozem, blizniacza siostra Pavla Zatruda oraz
zong Sangora.

Wyglada, jakby byla zawieszona pomiedzy mlodoscia
a staroscia; jej twarz jest zmeczona, zmarszczki wyrazne,
a wzrok niewymownie smutny. Oczy, ktérych spojrzenia
unikaja miejscowi, sag mniej skosne, niz zwykle u Jakutéw.
Woilosy ma jasne, a rysy regularne. W codziennym stroju
Olgi nie ma ani §ladu ostentacyjnosci cechujgcej ubiér
Sangora. To zwykle, wygodne ubrania z praktycznych
materialéw, w stonowanych kolorach i bez zadnych ozdéb
z wyjatkiem schowanego pod koszulg amuletu w postaci
kawatka zywicy, w ktérym zatopiony jest wijopodobny
owad — predwiestnik. Kazdy prawdziwy Ajjun ma taki
amulet ze szczatkami zwiastuna, ktérego pokonal podczas
rytuatu przejscia.
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Kontakt z Olga nie nalezy do przyjemnych. Bedzie
odpowiadaé¢ zdawkowo i wymijajaco, jakby byla bardzo
niewyspana, znuzona i nie do konica obecna. Przedstawi si¢
samym imieniem i sprébuje skoriczy¢ rozmowe tak szybko, jak
to tylko mozliwe. Uczestniczy we wszystkich aktywnosciach
osady, ktére wymagaja zbiorowej obecnosci, ale zawsze stoi
na uboczu otoczona niemym szacunkiem.

OLGA BAHLEW

S 45 KON 55 BC 50
ZR 65 INT 60 WYG 75
MOC9% WYK 50 PW 10

Modyfikator Obrazen: 0
Krzepa: 0

Ruch: 8

Punkty Magii: 18

W trakcie konfrontacji Krzyczaca w Ciemnosci bedzie sig
broni¢ nozem.

Walka Wrecz (N6z) 40% (20/8) obrazenia 1K4

Unik 40% (20/8)

Pancerz: Kilka warstw odziezy oraz grube kurtki albo futra
zapewniaja 1 punkt.

Umiejetnosci: Jezyk Obcy (Rosyjski) 70%, Jezyk Obcy
(Polski) 55%, Medycyna 50%, Perswazja 60%

Zaklecia: Aura Ciemnosci; Mrozny Krzyk; rytualy magii

szamanskiej.
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AURA CIEMNOSCI

Koszt: 2 PM

Czas rzucania: 1 runda

Woykonujac trudny test Mocy, Krzyczaca przywoluje
mrok, ktéra sprawia, ze niezaleznie od pory dnia czy
miejsca w promieniu 30 m od niej robi si¢ ciemno jak
nocy. Wszyscy znajdujacy si¢ w zasiegu dzialania aury
muszg wykona¢ test Poczytalnosci. Nieudany powoduje
utrate 1K3 PP.

MROZNY KRZYK

Koszt: 2 PM

Czas rzucania: natychmiast

Zamiast atakowac, Olga moze wykorzystaé¢ swoja
straszliwa magie. Jej przerazliwy krzyk jest w stanie
uszkodzi¢ miekka tkanke (oczy czy bebenki w uszach),
a nawet oderwac skore od ciata. Wszyscy znajdujacy sie
w zasiegu stuchu otrzymuja 1K3 obrazen. Dodatkowo
musza wykona¢ przeciwstawny test swojej BC przeciw
Mocy Krzyczacej w Ciemnosciach. Nieudany test po-
woduje utrate dodatkowych 1K3 punktéw Wytrzyma-
fosci.
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PAVEL ZATRUD,
38 lat

Kim jest ten, ktdry pyta? Jam ten,
co jest odpowiedziq, i moje sq Sciezki
prawa.

— rytualny zaspiew Ajjuna

U Jakutéw znany réwniez jako
Szepczacy w Kniei. Pavel réwniez
sprawia wrazenie czlowieka, na
ktérym ciazy brzemig lat. Jego
sylwetka jest zawsze jakby przyci-
$nieta ciezkimi tobotami, a wlosy i rzadka brode przyprészyta
przedwezesna siwizna. Cho¢ nie stroni od $miechu i rozméw
z miejscowymi, brzmi tak, jakby kazda interakcja bardzo go
meczyla. Jego ubrania sg raczej wspélczesne, ale nosi plécien-
ny pas i tobolek ze skéry renifera wyszywany w tradycyjne
wzory oraz amulet z predwiestnikiem, identyczny jak u siostry.

Na co dzieni Pavel pracuje jako miejscowy ciesla — gléwnie
naprawia sanie i tworzy sprzety codziennego uzytku. Najcze-
$ciej mozna spotkaé go przed jego domem, gdzie pochyla si¢
nad szerokimi klodami, ktére co jaki$ czas mieszkancy Siktji
przynosza mu z lasu. Wzdluz $ciany domu stoja przygotowane
juz przez niego tawy, stoly i zydelki, ktérych wyglad zdradza
ogromng wprawe. W kontakcie z Badaczami Pavel bedzie
ospaly i flegmatyczny, trochg nieobecny. Czasem wypowiada
si¢ z melancholia i odnosi do malo zrozumiatych abstrakeyj-
nych poréwnan. Ogélem jednak widaé, ze stara si¢ by¢ mily.

Pavel jest blizniakiem Olgi. Jego wyniszczenie wynika
z tego, ze odkad jego siostra wycofala si¢ z praktyki sza-
marnskiej, jest zdecydowanie przeciazony nieustannymi
zmaganiami z budzaca si¢ pod gérami moca.

Szepczacy w Kniei nosi w sobie brzemi¢ winy, ale jego
najwicksza motywacja bylo zawsze wypelnienie powolania.
Postrzega wszystko w kontekscie obowiazku i powinnosci,
gotéw jest poswieci¢ zycie, by przeciwstawié sie Spiqcemu
w Sniegu. Badaczom poczatkowo trudno bedzie uzyskaé
od niego jakiekolwiek informacje — jest przekonany, ze to nie
jest sprawa ludzi spoza jego $wiata, i stanie si¢ opryskliwy,
jesli beda zbyt mocno naciskaé. Jesli Badacze uraza go lub
poruszg temat Olgi i jej dziecka, moze wpasé w gniew.

Jednoczesnie, jezeli ktérys Badaczy nosi w sobie predwiest-
nika, Pavel bedzie bardzo niechetny do pomocy. Nie wierzy,
ze obcy moga mie¢ w sobie do$¢ sity, by zwalczy¢ pasozyta,
i trzeba bedzie ogromnego trudu, by uzyt czesci swoich
potwornie nadwatlonych mocy, aby ratowaé przybyszéw.
Z drugiej strony, Pavel jest $wiadom, ze zadanie, przed
ktérym stoi, przerasta jego sily, i kiedy juz zrozumie, ze nie
ma innego wyboru, przyjmie pomoc Badaczy.

Jesli Badaczom uda si¢ doprowadzi¢ do szczerej roz-
mowy, Szepczacy w Kniei wyjawi im istnienie Spia}cego
w Sniegu i potrzebe wykonywania rytuatu oraz poprosi
ich o pomoc. Swojej siostrze bedzie zarzucaé szaleristwo
iuleganie podszeptom Sniegosnusznyia, ale nie przyzna si¢
do poswigcenia jej dziecka. Wyrzeknie si¢ tez jakichkolwiek
powigzan z Krawagotem.
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PAVEL ZATRUD OJCIEC WASILIJ PASZTUN, 65 lat

S55 KON 55 BC 50 Priviet dzieci. Spocznijcie i ochloricie w ciszy tego miejsca. Tak,

ZR 65 INT 60 WYG 50 wiem, Ze macie pytania, ale teraz sciszcie glos. Tu nic nie zalatwia

MOC65 WYK30 PW 10 sig szybko.

Modyfikator Obrazef: 0

Krzepa: 0 Pop w cerkwi prawostawnej. Cho¢ jego ruchy sg spokojne

Ruch: 9 i stonowane, u$émiech faskawy, a glos migkki, cieply i niski jak

Punkty Magii: 13

Walka Wrecz (Bijatyka) 30% (15/6) 1K3

Unik 40% (20/8)

Pancerz: Kilka warstw odziezy oraz grube kurtki albo futra
zapewniaja 1 punkt.

Umiejetnosci: Jezyk Obcey (Rosyjski) 70%, Jezyk Obcy
(Polski) 55%, Perswazja 60%, Sztuka/Rzemiosto (Cie-
sielstwo) 70%

Zaklecia: Nawiedzenie; rytualy magii szamanskie;j.

NAWIEDZENIE

Koszt: 3 PM

Czas rzucania: 1 runda

Woykorzystujac swoja wiadz¢ nad duchami zmartych,
Szepczacy jest w stanie zmusic je do ,zaatakowania”
wybranego celu. Aby to zrobi¢, musi albo widzie¢ swéj
cel, albo zna¢ jego imie. Jesli cel przegra przeciwstaw-
ny test Mocy, nawiedzaja go przerazajace wizje pelne
koszmarnych, eterycznych istot, ktére prébuja wydrzeé
dusze z jego ciala, by ja splugawié i pozreé. Od tej
chwili wszystkie testy cech i umiejetnosci wykonywane
przez nawiedzonego stajg si¢ trudne. Cel nawiedzenia
wykonuje tez test Poczytalnosci (1/1K8 PP) i jesli
utraci 5 lub wigcej PP, popada w paranoj¢ (chwilowa
niepoczytalnos¢). Nie moze si¢ na niczym skoncentro-
waé przez 30 minut, a wszystkie testy stajg si¢ ekstre-
malnie trudne.

pomruk odleglej burzy, to jego oczy przypominaja lodowate
syberyjskie jeziora. Jest osobg, ktéra zna si¢ na ludziach i potrafi
w nich dostrzec ciezar doswiadczen.

Ojciec Wasilij to byly agent GRU. Za czaséw ZSRR byto
normga, ze duchowni stanowili wygodne narzedzia kontroli
i inwigilacji matych osiedli ludzkich. Wasilij przeszed! szkolenie
w Moskwie i stuzyt w Afganistanie, gdzie do$wiadczy! horroru
wojny i nadzorowal najbrudniejsza robote Specnazu. Gdy
powrdcil do Siktji, by przejac obowiazki swojego ojca, wyka-
zywal si¢ ogromng gorliwoscig. Jednak z czasem do$wiadczal
coraz wigcej dziwnych wydarzen i zjawisk, a takze nasigkal
folklorem. Mozna powiedzie¢, ze przezyl nawrdcenie i posluga
duchowna, ktéra wezesniej wykonywal mechanicznie, teraz
stala sie dla niego prawdziwym sensem zycia. Na staros¢ zrzekl
si¢ stanowiska i stopnia w bezpiece i pozostal tylko tym, kogo
teraz widaé¢ — duchownym. Oraz po czgsci etnografem. Ma
w sobie kolosalny szacunek dla Ajyy DzZono i sam nigdy nie
nazywa ich Jakutami. Wie, Ze jest i zawsze bedzie dla nich
obcy, ale przyjmuje to z pokorg. Stara si¢ dokumentowad
zycie osady, zar6wno w postaci notatek, jak i zdjg¢ czy filméw.

Pop z zimng kurtuazja przyjmie Badaczy w swojej cerkwi
i jego czujnemu wzrokowi nie ujdzie, czy wzieli udzial
w nabozenistwie, czy tez nie. Zapytany o to, jak trafit do
tej parafii, odpowie, ze to rodzinna tradycja — zaréwno jego
ojciec, jak i dziad byli popami w tej malej wspélnocie. Wiele
zalezy od tego, jak przybysze poprowadzg z nim pierwsza
rozmowe. Jezeli wykaza sie taktem i szacunkiem, jego po-
dejscie do nich znaczgco sig ociepli. Zaprosi ich do swojego
domu i pokaze albumy z cennymi dla Badaczy informacjami.
Wiasilij zna historie Zatruda i jego dzieci, posiada tez wiele
informaciji z przeszlosci osady. Wie o glosach, ktére styszy
si¢ na wietrze, kiedy jest si¢ samotnie w tajdze, ale przypisuje
je diabelskim wplywom.

BELA ,BATKO” NASZIN,
rzeznik/lekarz, 61 lat

Nic sig nie bdj, serderiko. Robilem to juz nie raz... Co naj-

mniej trzy. Bedzie bardzo bolato, ale raczej przezyjesz.
Znieczulenie? A tak, tak! Juz! No! Chlapnij sobie
i zaczynamy. ..
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Pelni w miasteczku jednoczesnie funkcje rzeznika, lekarza
i artysty. Urzeduje w dawnym posterunku policji/budynku
pocztowym i jego podstawows fuchg jest oprawianie i dziele-
{1 nie przyniesionego z polowan miesa. Ze skory, kosci i rogéw
! w wolnym czasie tworzy niewielkie dziefa sztuki: pasy, buty,
kamizelki, rekojesci do nozy i figurki zwierzat. Poza tym
Bela pomaga miejscowym w prozaicznych przypadlosciach
zdrowotnych, zbyt blahych dla szamana i niewystarczaja-
cych, by wzywacé helikopter i lecie¢ do prawdziwego szpitala.
Wyrywa bolace z¢by, usuwa kurzajki, nastawia ztamane
kosci, pomaga z przepukling. Wraz z bratem sa oficjalnie
»na emeryturze”, ale wiezienne tatuaze na przedramionach
sugeruja, ze maja niejedng histori¢ do opowiedzenia.

Bela jest wentylem bezpieczeristwa dla graczy, ktérzy
beda chcieli za wszelkg ceng pozby¢ sie predwiestnikéw bez
ufania szamanskim rytuatom, ale nie zdecyduja si¢ operowaé
na wlasna reke.

'1. GORAN ,STIERWIATNIK” NASZIN,
mechanik/rusznikarz, 59 lat

: No pokazesz te malyszke. Skgdzes, drug, ten szmelc wyciggngt?
Z bagna? No raczysz Zartowac tawarisz! Oczywiscie, Ze bedzie
Jeszeze strzelac! To radziecka technologial

T Milodszy brat Beli, dawny zolnierz radziecki i zagorzaly pa-
| triota. Gdy byl mlodszy, pelnit role listonosza, ale teraz jego
gléwnym zajeciem jest granie w karty z bratem (i niekiedy
popem Wasilim) oraz pedzenie bimbru w piwnicy. Ma zlote
I: serce, ciezki dowcip i mistrzowska reke do wszelkiej masci
mechanizméw. Gdyby nie jego niemal nadnaturalne zdolnosci,
polowa antycznego sprzetu w Siktji, od strzelb uzywanych przez
mysliwych po skuter $niezny Sangora, bytaby od lat bezuzytecz-
na. Kazdy centymetr $ciany jego niewielkiego pokoju oblepiaja

} szczelnie wszystkie poradzieckie materiaty propagandowe,
I jakie tylko moégt zdobyé. W mlodosci stuzyt w marynarce i
} uwielbia przy pracy snu¢ niekoriczace si¢ opowiesci o sztormach
A i morskich potworach, ktére nie brzmia w najdrobniejszym
q‘ stopniu przekonujaco. Powiada, ze mieszka tu z bratem, bo
ypasuje mu klimat”. Z radoscia ugosci Badaczy ze stowiariskim
& rozmachem i pomoze im z problemami sprzetowymi przy

{ uzyciu swoich zaskakujaco zadbanych narzedzi. Oczywiscie

od pieniedzy woli handel wymienny.

! TATIANA KRASNODRIEWSKA,

| pracownik firmy ochroniarskiej, 28 lat

Przezylam, bo jestem twarda i mam do czego wracac. Nie wasz
zasrany interes do czego, rozumiesz? A teraz stuchajcie, bo wdep-
ngliscie w gndj po pachy.

Tatiana jest jak rys. Kazdy, kto umie oceni¢ cztowieka, do-
strzeze w niej trudne dziecinistwo i burzliwg mlodosé. To
kobieta o dumie ocalerica, ktéra nie pokazuje bélu i stabosci.
To, co wydarzyto sie¢ w kopalni, i rzeczy, ktére widziata w
lesie, napawaja ja skrajnym przerazeniem i jest teraz na skraju

wytrzymalosci nerwowej. Bedzie niebezpiecznym wrogiem
— lub cennym sprzymierzericem. Nieufna wobec szamanéw,
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kamtanie uwaza za czarng magie. Bedzie dazy¢ do szybkiego
i sitowego zalatwienia probleméw w kopalni.

TATIANA KRASNODRIEWSKA

S70 KON 70 BC 70
ZR 55 INT 45 WYG 50
MOC50 WYK50 PW 14

Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 8

Bron Palna (Pistolet 9 mm) 60% (30/12) obrazenia 1K10
(15 metréw)

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

Unik 50% (25/10)

Umiejetnosci: Pierwsza Pomoc 50%

MISZA 1 SASZA,

mysliwi z Siktji, 22 i 24 lata

— Moj przyjaciel cheialby wiedziec, ale boi sig zapytac, dlaczego
pachniecie jak dziewice w dzieni Slubu? Hehehehehebe. .. Spokoj-
nie, nie denerwujcie sig! W tajdzie nie wolno sig¢ denerwowac.
Lepiej, zeby tajga si¢ nie zdenerwowala na was.

—Nie bdjcie sig! Ja gieroj! Ja was obronig.

Dwéch krzepkich i ogorzatych Jakutéw, ktérzy maja rodziny
w Siktji. Od najwezesniejszych dni zycia nawykli do wszystkich
niuanséw otaczajacego ich §wiata i traktuja tajge jak swoj
dom. Cho¢ nie sg bra¢mi, wida¢, ze taczy ich naprawde wielka
przyjaz1i i sa gotowi zrobi¢ dla siebie nawzajem wszystko. Biora
chetny i czynny udziat we wszystkich aktywnosciach spoteczno-
$ci. Mozna ich czesto zobaczy¢, jak zalatwiaja jakies sprawunki
dla Sangora czy popa, albo gdy nosza §wiezo oprawione przez
Bele migso po chatach. Ruchliwi, zywi i wszgdobylscy. Bardzo
honorowi, troche aroganccy i bez watpienia sktonni tak samo
do bitki, jak i do kielicha.

Ewidentnie to starszy Sasza jest bardziej gadatliwy i przyj-
muje na siebie cigzar komunikacji spotecznej, Misza jest typem
obserwatora, ale zawsze $mieje si¢ z zartéw przyjaciela. Jedno-
cze$nie to Sasza jest tym bardziej sktonnym do gwaltownych
reakeji 1 Misza musi go czasem stopowaé zaréwno w piciu,
jak w rozmowie.

Niespecjalnie szanuja przybyszéw i chociaz nie prébuja
ich celowo prowokowat, to bedg drwi¢ z ,migkkich obcych”
o ile Badacze nie pokaza im swojej wartosci albo nie bedzie
bezposredniej dyrektywy od kogo$ ze starszyzny,. Na pewno
rzucy si¢ na ratunek kazdej zagrozonej osobie z miasteczka,
zwlaszcza Oldze, ktérg traktujg z niesamowitym szacunkiem.

MISZA

S 60 KON 80 BC 70
ZR 60 INT 50 WYG 50
MOC40 WYK 50 PW 15
Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 8

Walka Wreez (N6z mysliwski) 60% (30/12) obrazenia 1K4+2
+ 1K4 (MO)
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Brori Palna (Dubeltéwka) 70% (35/14) obrazenia 4K6/2K6/1K6
(10/20/50 metréw)

Unik 50% (25/10)

Pancerz: Kilka warstw odziezy oraz grube kurtki albo futra
zapewniajg 1 punkt.

Umiejetnosci: Sztuka Przetrwania (Tajga) 80%, Tropienie 60%

SASZA

S 60 KON 80 BC 60
ZR 70 INT 40 WYG 50
MOCS50 WYK50 PW 14

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Walka Wrecz (N6z Mysliwski) 60% (30/12) obrazenia 1K4+2

Brori Palna (Dubeltéwka) 80% (40/16) obrazenia 4K6/2K6/1K6
(10/20/50 metréw)

Unik 40% (20/8)

Pancerz: Kilka warstw odziezy oraz grube kurtki albo futra
zapewniajg 1 punkt.

Umiejetnosci: Sztuka Przetrwania (Tajga) 50%, Tropienie 60%

JANET HOTCHKINS, przedstawicielka
korporacji Diamond Inc., 34 lata

Tak, technicznie rzecz ujmujgc, to nie jest teren korporacyi,
ale ktos musi dbac tu o nasze sprawy. Nie, nie uwazam, zeby byl
Jakis problem, i jezeli macie zastrzezenia, to proszg sig skontaktowac
z centralg.

Janet wyréznia si¢ na tle mieszkaicéw Siktji jak polarnik
na plazy nudystéw. Dygoczac z zimna, kuli si¢ w grubych
ubraniach, ktére kupowata zapewne w sklepie alpinistycz-
nym, bo sg jaskrawe i pstrokate. Jej twarz w puchowym
gniezdzie ocieplanego kaptura jest koscista i wychudzona.
Niemniej polecenia wydaje zdecydowanym tonem. Wida¢,
ze nieco blizej swojej strefy komfortu moglaby by¢ catkiem
charyzmatycznym liderem.

Teraz niewiele z tego zostalo. Jako rezydent korporacji
podpisata kontrakt na trzy lata i wigkszo$¢ jej pobytu tutaj
sktada si¢ z coraz czestszych raportéw o problemach i z ton
papierkowej roboty, przed ktéra nie da si¢ uciec nawet
w srodku Syberii. Kiedy nie musi, nie opuszcza swojego
prefabrykowanego i ocieplanego agregatem domostwa, ktére
postawili jej ludzie z korporacji. W pierwszej chwili moze
wydac sie opryskliwa, ale uwazniejszy znawca ludzkiej natury
dostrzeze w niej nerwowo§¢ i znuzenie. To, co tu si¢ dzieje,
ewidentnie jg przerasta.

Posiada wiedze o wszystkich dziwnych zdarzeniach, ktére
ostatnio majg miejsce w kopalni, ale bedzie si¢ starata ukrywaé
wszystko, co moze stawia¢ Diamond Inc. w niekorzystnym
swietle. Jednak w gruncie rzeczy bedzie si¢ bardzo cieszy¢
z obecnosci oséb, ktére nie sg ,tutejsze” i pochodza z ,,cy-
wilizowanego $wiata”. Tylko niech nie insynuuje si¢ jej,
Ze sytuacja jest niestabilna. Janet niczego tak si¢ nie boi jak
przyznania si¢ do utraty kontroli.
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WOLODIA BOGDANOW, szeregowy
pracownik kopalni diamentéw, 23 lata

Csss.. styszycie? Cos stuka miarowo. Tuki jakby chrobot. ..
cholerne robaki w scianach, mowitem tym miejscowym pastuchom
reniferdw, Zeby rozsypali tu obierki cebulane posypane cukrem. ..

Wolodia na pewno nie zostalby swiatowej stawy modelem.
To prosty chtopak o barkach byka i twarzy podziurawionej
niezliczonymi kraterami po nieleczonym tragdziku. Teraz
jest cieniem czlowieka.

Wolodia wychowal si¢ na blokowiskach Nowosybirska.
Trzy lata temu wyjechatl z rodzinnego domu skuszony
obietnicami kolosalnych zarobkéw, jakie czekajg na tych
gérnikéw, ktérzy wytrzymaja pietnascie lat morderczych
warunkéw pracy w réwnie zabdjczym klimacie. Wymyslit
sobie, ze si¢ zepnie, przetrzyma, a potem wyciagnie rodzine
z dtugéw ijuz do korica zycia bedzie odcinat kupony. Przeciez
35 lat to weale nie za pézno, zeby zalozy¢ rodzine i zaczaé
normalne zycie.

Niestety Wolodia najprawdopodobniej umrze w przeciagu
godzin. W jego klatce piersiowej zagniezdzil si¢ predwiestnik,
ktéry wylazt z ula pod banig w hotelu. Chlopak wchodzi juz
powoli w stadium goraczki, majakéw i potwornego bélu.

Jesli Badacze zwréeg sie do Krzyczacej w Ciemnosci o pomoc
dla Wolodii, Olga zrobi z niego swojego dzieretnika, przyjmujac
jego Dusze Losu jako zaplate za zniszczenie pasozyta. Jest
szansa, ze w finale Badacze skonfrontuja si¢ bezposrednio
z szamankg, wtedy wykorzysta dzieretnika, zeby jej bronit,
zanim przybedzie Krawagot. Wigcej informacji na temat
dzieretnikéw znajdziesz w czgsci Statystyki potworéw.

STATYSTYKI POTWOROW

Krawagot

Zwalisty lodowy potwér, ktérego ciato sklada si¢ ze zro-
$nietych ze sobg zamarznigtych trupéw. Amorficzna bryta
korpuséw, kofczyn i wykrzywionych twarzy o pustych
oczach. Na ogét trwa w letargu, rozbudza go glos Spiacego
w Sniegu lub Krzyczacej w Ciemnosci oraz bliskosé istot,
z ktérych emanujg silne emocje, odczuwane przez niego
jako cieplo. Krawagot wiecznie czuje gtéd, zimno i strach
— ostatnie wrazenia towarzyszace zlozonemu w ofierze
dziecku. Im blizej przebudzenia jest Spigcy w Sniegu, tym
potezniejszy staje si¢ Krawagot. Porusza si¢, przetaczajac
po ziemi i tratujgc wszystko na swojej drodze. Otacza go
aura wiecznego Mrozu.

KRAWAGOT

S 260 KON 90 BC 270
INT 50 MOC 80 ZR 40
PW: 36

Modyfikator Obrazen: +6K6
Krzepa: 7

Ruch: 10

ATAKI

Ataki wrundzie: 3

26 <= —




A

g 2

- = -
5 - = -
mml. %

A = i = ==

Walka: Z ciata Krawagota wysuwaja si¢ dziesiatki rak
pochlonietych przez niego ofiar, ktére prébuja drapad
i szarpaé pobliskie cele.

Pochloniecie (manewr): Jako jeden ze swoich atakéw
Krawagot moze sprébowaé pochlonaé ofiarg w calosci.
Jesli ofiara zostaje pochwycona, otrzymuje obrazenie
réwne MO. W momencie, w ktérym PW ofiary spada
do zera, zostaje ona pochlonigta. Po pochwyceniu szanse
na przezycie sg znikome.

Tratowanie: Zamiast atakowaé, Krawagot moze sprébowac
przetoczyé sig po swoich ofiarach. Tratowania mozna unikaé.

Aura zimna: W promieniu 30 metréw wokét Krawagota
roztacza si¢ aura zabdjczego zimna. Kazda postaé znajdu-
jaca sie w jej zasiggu musi co 15 minut wykonac test KON.
Niezdany test sprawia, ze ofiara otrzymuje 2 obrazenia
na skutek odmrozen.

Walka 80% (40/16) obrazenia 1K6 + 6K6 (MO)

Tratowanie 40% (20/8) obrazenia 2K6 + 6K6 (IMO)

Unik 20% (10/4)

Pancerz: Cialo Krawagota sklada si¢ z lodu i zamarznigtego
migsa. Z tego powodu wszystkie zadawane mu obrazenia
pomniejszane sg o 2. Wyjatkiem sa obrazenia od ognia,
ktére zadawane s3 z pomini¢ciem Pancerza.

Utrata Poczytalno$ci: Ujrzenie Krawagota to utrata
1K3/1K10 PP. Bycie $wiadkiem, jak Krawagot kogos
pochlania, to utrata 1/1K6 PP.

Dzieretnik

Czlowiek, ktéry oddat swoja Dusze¢ Losu szamanowi i tym
samym musi stucha¢ jego rozkazéw. Dusza Cienia jest w nim
silniejsza niz Dusza Ciala, wigc powoli gnije. Zeby utrzymaé
sile, musi zywi¢ si¢ olbrzymig iloscia migsa. Dzieretnik nie
jest bezmys$lnym zombie, zachowuje pamigé i tozsamos¢,
ale nie jest w stanie przeciwstawic si¢ woli Ajjuna, ktéry go
stworzyl, i nie zachowuje zadnych wlasnych pragnien poza
checia przetrwania. Takie same statystyki bedzie mie¢ kazdy
dzieretnik stworzony w trakcie fabuly.

DZIERETNIK

S70 KON 60 BC 70
ZR 50 INT 40 MOC 35
WYG 40 WYK 40 PW 13
Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 8

Walka Wreez (Bijatyka) 65% (32/13) 1K3 + 1K4 (MO)
Unik 25% (12/5)

Dzieretnik nie jest juz czlowiekiem. Dzieki temu nie jest
podatny na obrazenia wynikajace z czynnikéw naturalnych
takich jak np. mréz. Ogien caly czas jest dla niego zwyczajnym
zagrozeniem.

Utrata Poczytalnosci: Uswiadomienie sobie prawdziwej natury
dzieretnikéw 1/1K6 PP
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Malyszyi Leny

Dzieci Leny, zmiennoksztaltne istoty, ktére wychodza tylko noca.
Stworzone z trupéw ludzi, ktérzy zgineli gwattowna $miercia, a ich
ciala znalazty wieczny spoczynek w wodach rzeki. Wygladaja jak
nadzy, zagubieni w tajdze ludzie bliscy $mierci z wyzigbienia, ale
potrafig zmienia¢ si¢ w na wpét ludzka, na wpét zwierzeca forme.
Dzieci Leny sg inteligentne, mozna z nimi rozmawia¢, zachowaly
pewne wspomnienia z poprzedniego zycia, a ich motywacje
opieraja si¢ na sposobie §mierci. Jesli chcesz wprowadzi¢ ten
motyw na sesj¢, malyszyi Leny moga by¢ pomordowanymi lub
zmarlymi z wyciericzenia wiezniami fagru, ktérych ciata fatwiej
byto wrzuci¢ do rzeki niz kopaé gréb w zamarznictej ziemi, albo
uciekinierami, ktorzy woleli utona¢ w lodowatej wodzie niz wyrzec
si¢ wolnosci. W zaleznosci od klimatu, jaki cheesz wprowadzi¢
na sesji, moga pragna¢ bezmyslnej zemsty, odrobiny wspélczucia
lub czegokolwiek innego. Moga tez po prostu dostarczy¢ graczom
potrzebnych scen akgji lub elementéw horroru.

MALYSZYI LENY

S 105 KON 75 BC 75
ZR 65 INT 40 MOC 60
PW: 15

Modyfikator Obrazen: +1K6

Krzepa: 2

Ruch: 13

ATAKI

Ataki na runde: 2

Walka: Pazury i kly.

Walka 80% (40/16) obrazenia 1K6 + 1K6 (MO)
Unik 60% (30/14)

Utrata Poczytalnosci: Ujrzenie zwierzecej formy malyszyi
Leny kosztuje 1/1K6 PP

Niedzwiedz
No dobrze, to wlasciwie zaden potwér. Zwyczajny niedzwiedz
brunatny, przedwczesnie obudzony z zimowego snu, przestra-

szony i agresywny.

S 100
ZR 50
PW: 16
Modyfikator Obrazen: +1K6
Krzepa: 2

Ruch: 12

KON 60
MOC 50

BC 100

ATAKI

Ataki na runde: 2

Walka: Duze, silne stworzenia z masywnymi tapami, pazurami
i zgbami. Atakuje pazurami i prébuje ugryz¢ ofiare.

Ugryzienie: Nastepuje zaraz po zdanym, trudnym tescie Walki
i zadaje 1K10 + 1K6 (MO) obrazen.

Wialka 40% (20/8) obrazenia 1K6 + 1K6 (MO) (patrz tez
Ugryzienie)

Unik 25 (12/5)

Pancerz: 2 punkty siersci i tkanki chrzestnej

Umiejetnosci: Nastuchiwanie 75%, Weszenie 70%, Wspi-
naczka 30%

S T . T s s . -— — 27 == = . = = = s .
| e e e . e R = : e

e ——




=
§

—— T . -
e m— = . - T e ———
L pE—— = e ——— == g

|

Wl E RZE N | A J A K U TOW + Dusza Losu — to co§ wigcej niz dusza w rozumieniu

zachodniego $wiata — to niezniszczalna i nie$miertelna

Wierzenia Jakutéw sg rozlegle i niejednoznaczne, a prezen- unikatowa czastka wiecznosci, ktéra jednak budzi sie

towany ponizej skrét zostal ujednolicony i zmodyfikowany iméwi ,Ja” dopiero, gdy dziecko, w ktérym si¢ znalazla,

na potrzeby scenariusza. Nie traktuj go jako wiarygodnego wyda pierwszy krzyk. Odchodzi ona pézniej do Ajyy

zrédla wiedzy o realnych zwyczajach mieszkaricéw Syberii. ijest czes$cia jego wielkiej gry toczonej w zaswiatach.

Ta dusza jest bardziej jego cz¢écia niz dzietem i za-

AjyyDzono — Dzieci Boga. Tak Jakuci z okolic Siktji nazy- chowuje tylko czgsé (ale za to najistotniejsza) swojej
wajg sami siebie. Jeszcze bardziej rozpowszechniona jest jednostkowej tozsamosci.

nazwa Sacha, czyli po prostu ,czlowiek”. Stowo ,Jakut” Dusza Cienia — jest tym w nas, co jest zle i okrutne,
zostalo ukute przez Rosjan i jest uwazane za dos¢ obrazliwe. plugawe, zawistne i méciwe, cieniem rzucanym przez

naszg obecno$é na $wiat. To cze¢$é nas, ktdra

Ajjun (szaman) — podréznik miedzy §wiatami, przewodnik

pochodzi od Utuu Tojona. Nie da sig jej
dusz posiadajacy zdolno§é wstepowania do nieba i piekta. oddzieli¢ od ciata, ale w obecnosci Du-
Jego gléwna funkcja jest magiczne uzdrawianie, bo cho- szy Losu jest ,tylko” cieniem, gdy za$
roba to porwanie lub ope¢tanie duszy, Dusza Losu odchodzi... to, co dzieje
a szaman potrafi wyruszy¢ do Dolnego si¢ z Duszg Cienia, jest obiektem
Swiata, by sprowadzi¢ ja z powrotem. wielu mrocznych legend.
Szaman dba tez o zachowanie
réwnowagi pomiedzy §wiatami. Urung Ajyy Tojon — Mlecz-

nobialy Pan Stwérca, prze-
Beben szamanski — odpowiedniki wrotny bég, ktéry uosabia
czarnoksieskiej rézdzki. Wiezi przeciwienistwa — powage

duchy, taczy Niebo z Ziemia

ilekkos¢, srogosé i czulosé.

za posrednictwem Drzewa Stworzy! §wiat w sobie tyl-

Swiata, z ktérego gatezi ko znanym celu, ale nie
powstal, przenosi szamana wnika juz w to, co si¢
do $rodka $wiata, pozwala na nim dzieje, zostawil
nawigzywaé kontakt to bowiem w rekach
z duchami. Czesto swoich licznych dzie-
nazywany jest szamar- ci, dobrych duchéw
skim wierzchowcem.

Wybér drewna do
wykonania obreczy

zwanych Ajyy.
Prowadzi on wlasng
niebianska rozgrywke
bebna zalezy od
duchéw. U Jaku-

tow czesto wy-

z sitami, ktére si¢ ludziom
w glowach nie mieszczg.

bierane jest drzewo, Aan Alahczyn Hotun
w ktére niegdys uderzyt — Bogini Ziemia, matka
piorun. Skéra naciggana zycia i jedna z cérek Stwo-
na obrecz zazwyczaj pochodzi rzyciela. Czasem nazywana
z rena, losia lub konia. Spiaca w Drzewie. Jakuci wierzg,
ze Aan Hotun przez czas zimowych
Kamtlanie — zwane tez szamariskim mrozéw sama siebie nosi we wlasnym tonie
podrézowaniem, obrzed majacy wpro- irodzi si¢ wraz z nadej$ciem wiosny. Zgodnie
wadzi¢ szamana w trans i umozliwié¢ zejscie z mitem byta mlodsza c6rka, ktéra wzial za zone
do Dolnego Swiata i kontakt z duchami. Boég Wedrowiec. Wybrat ja, bo choé byla brzydsza,

Podczas kamtania dusza szamana opuszcza jego to nie bala si¢ ciezkiej pracy i nigdy nie przestawata

ciato, udajac si¢ w §wiat duchéw. Na kam!lanie sie usmiechad.
sklada si¢ miedzy innymi bicie w beben oraz stowne
zaklinanie duchéw. Lena — Bogini Rzeka, kaprysna, sklonna do gniewu
i chowania urazy, ale jednocze$nie potrafi chronié¢ tych,
Trzy dusze — Ajyy Dzono wierzg, ze kazdy cztowiek rodzi ktérych uzna za swoich. Okazuje milosierdzie w dziwnych
sie nie z jedng, a trzema duszami — Ciala, Losu i Cienia. momentach i fatwo jg urazi¢. Nazywana jest czasem Matka
= Dusza Ciala — jest tym, co sprawia, ze migso, krew Potworéw. Jest niesmiertelna i zawsze w kwiecie wieku.
i ko§¢ zyja i ruszaja sie, jej sila jest mierzona oddechem. Wedlug legendy byta starsza cérka, ktéra choé nieziemsko
Smiertelna i zniszczalna. Ma w sobie wszystkie popedy, pickna, brzydzila si¢ praca. Gdy Bég Wedrowiec nig
sny i pragnienia. wzgardzil, powiesila si¢ ze wstydu, a jej Izy staly sie rzeka.
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Utuu Tojon — Starszy brat Stworzyciela. Wraz z nim two-
rzyl fundamenty rzeczywistosci. Gdy praca zblizala si¢
ku koricowi, bracia poklécili si¢ o swoje dziela i rozgorzata
wojna w niebie. Jest on wladcg podziemi i wszystkiego,

CO mroczne.

Abasa — Kolektywny termin na wszystkie zte duchy. Charak-
terystyka najbardziej podobne sa do poltergeistéw, ale sg
bardzo uniwersalne w swej naturze. Opetuja ludzi i zwierzeta,
zsylaja koszmary i powoduja choroby i kalectwo. Samo stowo
wyplute przez z¢by jest ciezkim przeklenstwem.

Krylaci braé¢cy — dostownie ,skrzydlaci bracia”. Ajyy
Dzono maja wiele teorii na temat tego, jak powstaja.
Moze to Dusze Losu, ktére jeszcze nie zakoriczyly
swojej stuzby na ziemi lub zostaly przeklete za swoje
przewiny i muszg tu pozostaé? Moze to manifestacje
duchéw lasu? Sg traktowani jako postancy duchéw,
omeny nadchodzacych zdarzen lub znaki ostrzegawcze.
To, co jest waznym elementem ich mitu, to Logawa
Suéby (,leze/gniazdo zaplaty”), czyli miejsce, gdzie
krylaci braécy sktaduja zaplate za przenoszenie dusz do
Nieba. Sg to gniazda znacznie wigksze, niz wskazywalby
na to typ ptaka, i wypelniaja je najrézniejsze blyskotki,
z ktérych wiele podobno posiada magiczng moc. Sg
tam takze palce i z¢by, gdyz nawet biedny czlowiek
ma czym zaplacié.

Dzosagiej Taion — zwany tez Snieznogriwym (Sniez-
nogrzywym), animistyczny duch opiekunczy towcéw
i podréznikéw. Legendy przedstawiaja go jako ogrom-
nego, ale zwiewnego w budowie konia — ogiera badz
klacz — o grzywie w kolorze naj$wiezszego $niegu. Jest on
zwigzany z niezliczonymi legendami, ale zawsze trakto-
wany jako przejaw milosci tajgi do ludzi. Méwi si¢ o nim,
ze kochal swojego jezdzca i gdy ten poszed! walczy¢ ze
ztem, Snieznogriwij pozostal w tajdze i czeka na jego
powrét. Zdarza sie, ze pojawia si¢ przed zblakanymi
wedrowcami i wyprowadza ich na wlasciwg droge albo
nawet daje si¢ upolowac i zjes¢ glodujacym mysliwym
w lesie, ale nigdy nie pozwala si¢ dosig$¢.

Ajrag — kumys, pieniacy si¢ alkohol z mleka klaczy. Central-
ny element wierzen Jakutéw. Zgodnie z mitem pierwszy
kumys spienit si¢, gdy spadta do niego kropla nektaru
z Drzewa Swiata. Bardzo wazny zaréwno w osobistej
praktyce religijnej, jak i dziatalno$ci szamané6w.

Karmienie ognia — zwyczaj polegajacy na wrzucaniu
jedzenia lub wlewaniu odrobiny napoju w plomienie.
Najczesciej praktykowany przez mysliwych rozpalajacych
ognisko w tajdze, ale najbardziej gorliwi karmig nawet
plomien kuchenki gazowej. Podobno ma to uspokajaé
glodne duchy i jest echem starszych i wazniejszych
rytualéw, o ktérych nikt juz nie pamieta. Do karmienia
ognia czgsto uzywa sie kumysu.
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Malyszyi Leny — Dzieci Leny. Z ciekawostek lingwistycz-
nych: ,malyszka” moze by¢ ttumaczone jako ,dziecinka”,
ale bardzo czesto odnosi si¢ do broni (ulubionej szabli/
pistoletu). Jest to w mitologii Jakutéw typ upiora, istoty
nadnaturalnej, ktéra nie jest jednoczesnie abasem. Ich
pochodzenie jest réznie interpretowane. Niekt6rzy po-
wiadaja, ze sa to ludzie, ktérzy zamarzli w tajdze, albo
samobdjcy, nad ktérymi Lena sie lituje i przygarnia ich
do swej swity. Inni twierdza, ze to duchy zwierzat, ktére
najadly si¢ tak wiele ludzkiego migsa, ze nauczyly sie
przyjmowacé ludzka forme. Podobno ajrag pali ich jak
zywy ogieni. Podobno nienawidzg stofica. Miejscem, gdzie
legendy si¢ zgadzaja, jest fakt, ze s bardzo niebezpieczne,
ale wysoce inteligentne i mozna z nimi negocjowac.
Legendy sa pelne bohateréw, ktérzy przechytrzyli Dzieci
Leny w konkursie zagadek albo przekonali do darowania
im zycia w zamian za przysluge.

Dzieretniki — Ajyy Dzono wierza, ze jezeli kto$ dla nie-
$miertelnosci, zemsty lub w wyniku oszustwa sprzeda
szamanowi swoja Dusze Losu, staje si¢ dzieretnikiem.
Uwazajg to za los gorszy od $mierci. Dusza Ciala i Dusza
Cienia nadal s3 w nim silne, ale ta druga systematycznie
zaczyna wygrywac. Cialo dzieretnika gnije powoli, a on,
zeby powstrzyma¢ rozklad i zachowaé nadludzka sile,
ktorg czerpie z Cienia, musi je$¢ ogromne ilosci miesa
— najlepiej ludzkiego. Nie s3 oni jednak bezmyslni jak
zombie i zachowuja pamieé i tozsamos¢ tego, kim byli
wezeéniej. Kazdy Jakut leka sig, by Ajjun nie poszczut

go kiedys dzieretnikiem.

Krawagoty — straszliwe $niegowe istoty stworzone z trupéw
ilodu. Podania réznig si¢ na temat ich wielkosci i pocho-
dzenia. Niektdre utrzymuja, ze sa wielkosci czlowieka,
ale zdaja si¢ by¢ poskltadane z tysigcy niepasujacych do
siebie zwlok polaczonych zmarzling. Inne zas§ méwia,
ze potwory sg wielkosci najwickszych drzew i przypo-
minajg zywa zaspe. Wedlug czesci legend to abasy, ktére
przejmuja kontrole nad zwlokami po wielkich bitwach.
Sa tez i tacy, ktérzy twierdza, ze to szamani tworza
krawagoty w sobie tylko wiadomym celu, a ziarnem,
wokoé! ktérego potwor roénie jak lawina, jest zlozone
w ofierze ludzkie dziecko.

Radzimy, zeby wszystkim graczom daé opis wierzen do
przeczytania przed sesja, a wersje wydrukowana przekazad
postaci Antropologa (lub innej, ktdra zna si¢ na tej dziedzinie).
Jesli gracze zaczna snué teorie, faczace wypadki w kopalni
z dawnymi wierzeniami — wykorzystaj to. W halucynacjach
mozesz uzy¢ sokoléw o ludzkich oczach czy wyprowadzajace-
go Badaczy z tajgi wierzchowca, ktéry nie pozwoli si¢ dosiasé.
Miejscowi moga méwié o rzece Lenie jak o realnej osobie
czy przestrzegaé przyjezdnych przed jej dzie¢mi. W szaman-
skich wizjach lub w scenie ucieczki z Siktja w charakterze
zagrozenia §wietnie sprawdzg si¢ malyszyi Leny. Niech gracze
nie maja pewnosci, co jest rzeczywistym elementem swiata,
a co tylko miejscowym folklorem.
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BADACZE

Doktorantka/doktorant antropologii

Historia postaci: Znasz wielu antropologéw, ktérym
wydaje si¢, ze badaja zabobony i przesady — ciekawe,
niezwykle, dajace wglad w ludzka psychike, ale jednak
zabobony i przesady. Ty szukasz w nich prawdy.

S 40 KON 50 BC 40
ZR 50 INT 80 WYG 60
MOC60 WYK 70 P 60
PW 9

Szczescie 45

Modyfikator Obrazen: -1

Krzepa: -1

Ruch: 8

Punkty Magii: 12

Umiejetnosci zawodowe:
Antropologia 70%

Historia 60%

Jezyk Obcy (Angielski) 60%
Jezyk Obcy (Rosyjski) 50%
Korzystanie z Bibliotek 40%
Majetnos¢ 40%

Prowadzenie Samochodu 50%

Spostrzegawczos¢ 40%

Wiedza o Naturze 50%

Zainteresowania:

Jezyk Obcy (Jakucki) 21%
Psychologia 30%
Sztuka/Rzemiosto (Djembe) 25%
Okultyzm 25%

Dar rodziny Zawadéw:

Badacz moze wykona¢ zwykty test Mocy. W przypadku
udanego testu Straznik Tajemnic informuje Badacza,
czy w promieniu dziatania dzieje si¢ co$ nadnaturalnego.
Zasieg 20 metréw; koszt 2 PM. Jesli Badaczowi uda si¢
zda¢ trudny test Mocy, moze zwickszy¢ zasigg do 50
metréw lub zmniejszy¢ koszt uzycia mocy do 0 PM.

L (O]
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Mechanik samochodowy

Historia postaci: Z jakiego$ powodu maszyny naprawde
cie lubig. Zreszta nie tylko one. Fortuna czesto umiecha
sie do ciebie i twoje niezwykle szczgscie jest juz wrecz
legendarne.

S70 KON 60 BC 60
ZR 80 INT 40 WYG 50
MOC 40 WYK 50 P50
PW 12

Szczescie 75

Modyfikator Obrazen: +1k4

Krzepa: 1

Ruch: 9

Punkty Magii: 10

Umiejetnosci zawodowe:
Elektryka 50%

Jezyk Obcy (Angielski) 40%
Majtnosé¢ 50%

Mechanika 70%

Nastuchiwanie 40%
Prowadzenie Samochodu 60%
Obsuga Cigzkiego Sprzetu 60%
Urok Osobisty 50%

Zreczne Palce 25%

Zainteresowania:

Bron Palna (Krétka) 40%
Jezyk Obcy (Rosyjski) 21%
Unik 60%

Walka Wrecz 45%

Dar rodziny Zawadéw:

Badacz moze wykonaé zwykty test Mocy. W przypadku
udanego testu Straznik Tajemnic informuje Badacza,
czy w promieniu dziatania dzieje si¢ co§ nadnaturalnego.
Zasieg 20 metréw; koszt 2 PM. Jesli Badaczowi uda sie
zda¢ trudny test Mocy, moze zwickszy¢ zasieg do 50
metréw lub zmniejszy¢ koszt uzycia mocy do 0 PM.




L.
AL

Nauczycielka/ nauczyciel biologii

Historia postaci: Na co dzien uczysz biologii w szkole
podstawowej. W wakacje jezdzisz szuka¢ endemicznych
gatunkéw w amazonskiej dzungli, a w wolnych chwilach
stawiasz znajomym tarota.

S50 KON 50 BC 40
ZR 50 INT 60 WYG 60
MOC70 WYK 80 P70
PW 9

Szczescie 35

Modyfikator Obrazef: 0

Krzepa: 0

Ruch: 9

Punkty Magii: 14

Umiejetnosci zawodowe:
Jezyk Obcy (Rosyjski) 40%
Majtnos¢ 40%

Nauka (Chemia) 50%
Nauka (Biologia) 70%
Perswazja 60%

Pierwsza Pomoc 50%

Wiedza o Naturze 60%

Zainteresowania:

Jezyk Obcy (Angielski) 21%
Sztuka Przetrwania (Las) 30%
Sztuka/Rzemiosto (Rysunek) 25%

Stawianie Tarota 25%

Dar rodziny Zawadéw:

Badacz moze wykonaé zwykty test Mocy. W przypadku
udanego testu Straznik Tajemnic informuje Badacza,
czy w promieniu dziatania dzieje si¢ co$ nadnaturalnego.
Zasieg 20 metréw; koszt 2 PM. Jesli Badaczowi uda si¢
zda¢ trudny test Mocy, moze zwickszy¢ zasigg do 50
metréw lub zmniejszy¢ koszt uzycia mocy do 0 PM.
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Policjantka/policjant

Historia postaci: Kondycja fizyczna zawsze byta dla
ciebie wazna, ale to nie ona najbardziej pomaga ci
w codziennej pracy. Koledzy w zartach nazywaja cie
zywym wykrywaczem klamstw i w sumie majg racje.

S 60 KON 80 BC 60
ZR 70 INT 50 WYG 50
MOC40 WYK 50 P 40
PW 14

Szczescie 45

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Punkty Magii: 9

Umiejetnosci zawodowe:

Bror Palna (Krétka) 60%

Bron Palna (Dtuga) 40%

Intuicja (Wykrycie Ktamstwa) 70%
Jezyk Obcy (Angielski) 40%

Prawo 60%

Prowadzenie Samochodu 50%
Spostrzegawczosé 50%
Zastraszanie 50%

Zainteresowania:
Pierwsza Pomoc 50%
Historia 25%

Jezyk Obcy (Rosyjski) 21%

Pilotowanie (Smiglowiec) 21%

Dar rodziny Zawadéw:

Badacz moze wykonaé zwykty test Mocy. W przypadku
udanego testu Straznik Tajemnic informuje Badacza,
czy w promieniu dziatania dzieje si¢ co$ nadnaturalnego.
Zasieg 20 metréw; koszt 2 PM. Jesli Badaczowi uda si¢
zda¢ trudny test Mocy, moze zwiekszy¢ zasieg do 50
metréw lub zmniejszy¢ koszt uzycia mocy do 0 PM.
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.’Wg ” Testerzy: Kuba Bigaj, Emilia Czerniawska, Konstanty Famul-

3 : ski, Tymek Kotodziej, Maciej Marciniec, Julia Michatkiewicz
Ratowniczka/ratownik GOPR

Historia postaci: Jestes jednym z najskuteczniejszych
ratownikéw podhalariskiej grupy GOPR. Koledzy nie
moga si¢ nadziwi¢ twojej intuicji oraz trafnym dia-
gnozom, ktére stawiasz nawet w przypadku najci¢zej

poszkodowanych ofiar wypadkéw.

S50 KON 70 BC 50
ZR 80 INT 60 WYG 40
MOC50 WYK 60 P50
PW 12

Szczescie 55

Modyfikator Obraze: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Punkty Magii: 10

Umiejetnosci zawodowe:

¥ Intuicja (Wyczucie Choroby) 60%
Jezyk Obcy (Angielski) 50%
Majetnos¢ 40%
Medycyna 50%
Pierwsza Pomoc 70%
Psychologia 50%
Prowadzenie Skutera Snieinego 40%
Wspinaczka 60%
Wiedza o Naturze 40%

Zainteresowania:

Jezyk Obcy (Rosyjski) 21%
Nauka (Farmacja) 40%
Ptywanie 40%

Walka Wrecz (Bijatyka) 45%

Dar rodziny Zawadéw:

Badacz moze wykona¢ zwykty test Mocy. W przypadku
udanego testu Straznik Tajemnic informuje Badacza,
czy w promieniu dziatania dzieje si¢ co$ nadnaturalnego.
Zasieg 20 metréw; koszt 2 PM. Jesli Badaczowi uda si¢
zda¢ trudny test Mocy, moze zwickszy¢ zasigg do 50
metréw lub zmniejszy¢ koszt uzycia mocy do 0 PM.
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AIRIS KAMINSKA

Z wyksztalcenia japonistka, zawodowo koor-

dynator obozéw mlodziezowych BT Orion,
wychowaweca i Mistrz Gry oraz pilot wycieczek
do Japonii. Czlonek grupy kreatywnej Lans
Macabre. Od lat dziala w $rodowisku gier
tabularnych, prowadzac warsztaty, prelekcje
i konkursy na konwentach oraz wciagajac mlo-
dych ludzi w hobby. Wielbicielka pokracznych
lwéw, pojedynkéw na broi bialg i ciekawych
konstrukeji fabularnych.

MARCIN ZYCZKOWSKI

Socjoterapeuta, psycholog, filozof i pedagog.
Zaangazowany pracownik spoleczny z do-
swiadczeniem w pracy z dzieémi i nasto-
latkami. Pasjonat. Wychowawca kolonijny
i Mistrz Gry na obozach rpgowych BT Orion
oraz specjalista od pracy z trudng mlodzieza.
Wierzy, ze cztowiek jest celem i srodkiem do
celu, a poprzez gry fabularne mozna wplynaé
na ludzki umyst oraz zachowanie.
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ZEW CTHOLAU |
GrAa FAaBULARNA
SCENARIUSZ DO 7. £EDYCJ ZEWU CTHULHU

TRZEBA KARMIC OGIEN
Airis Kamiriska, Marcin Zyczkowski

W kopalni diamentow pofozonej blisko maltej syberyjskiej miejsco-
wosci Siktja w tajemniczych okolicznosciach ging robotnicy. Clare

Sowinsky, ambitna wnuczka zalozyciela firmy Diamond Inc.,
Henryka Sowiriskiego, za namowq dziadka zwraca si¢ po pomoc

do Badaczy Tajemnic, ktorym nie trzeba udowadniac, ze zjawiska

nadprzyrodzone istniejq.
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