Impostor

Autor: Tymoteusz Czyz
Scenariusz do Cthulhu Dark 2e w dwudziestoleciu miedzywojennym.

W rodzinnej Fabryce Grabskich coraz czesciej dochodzi do niewyjasnionych wypadkéw. Na
poczatku niewinne usterki szybko przeradzajg sie w coraz wieksze zagrozenie dla
pracownikéw. Kadra szepcze o dziwnym cieniu przemykajgcym pomiedzy maszynerig, oraz
0 niepokojacych dzwiekach i swiattach dochodzgcych w nocy z budynku Fabryki. Wsréd
podejrzanych pojawia sie osierocona w wojnie bratanica Grabskich i jej dziwne wynalazki.

Impostor to scenariusz o napieciach wewnatrz spotecznosci, tozsamosci, mentalnosci ttumu
i kosztach zwigzanych z odbudowg powojennej Polski.
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The hook

Pod koniec dnia roboczego w fabryce
tekstylnej jedna 2z maszyn doznaje
powaznej awarii ranigc grupe robotnikow.
To wydarzenie przelewa czare goryczy i
pracownicy rozpoczynajg strajk, twierdzgc,
ze wypadek zostat spowodowany przez
tajemniczg istote sabotujgcg fabryke od
paru miesiecy.

Final Horror

Rozwéj radia, oraz raczkujgca telewizja
kineskopowa powodujg powstawanie
wyrw do innego wymiaru, zamieszkanego
przez ztodliwe, zmiennoksztattne istoty,
ktére od mileniéw czekaty na okazje, aby
sie wydostaé i zawtaszczyé ziemie tylko
dla siebie.

Streszczenie

W srodku dnia roboczego w fabryce
tekstylnej nastepuje wypadek w wyniku
ktérego zostaje rannych kilku robotnikéw.
Przestraszeni pracownicy zostajg
podburzeni do strajku, cata produkcja stoi.
Pomiedzy robotnikami szepcze sie o
dziwnych cieniach przemykajacych
pomiedzy maszyneria, ludziach
znikajgcych  pomiedzy maszynami i
pojawiajgcymi sie niewiadomo skad i nie
wiadomo jak.

Poszukiwacze rozpoczynajg Sledztwo(z
réznych pobudek) kto stoi za sabotazem.
Szukajgc poszlak, gracze mogag
zawedrowa¢ do Posiadlosci Grabskich,
Stancji Pracowniczych, Fabryki
Tekstylnej, oraz Tuneli wykopanych
przez stwory nie z tego Swiata.

W trakcie scenariusza wraz z rosngcym
poziomem insight podmiency beda
podszywac¢ sie pod kolenych NPC. Jest to
kolejny filar przygody (po samym
Sledztwie), ktéry powinien by¢ zalgzkiem
niepokoju, oraz dramaturgii w
poézniejszych etapach przygody .
Najwazniejsze podmiany to: Brat Emilii
Stawek - Ireneusz Stawek, Eugeniusz
Grabski — Dziadek Elzbiety i Jana
Mtodszego, oraz Jerzy Grabski Senior —
Najblizsi NPC dla graczy.

Trzecim filarem przygody jest
przygotowanie transportu wynalazkéw
Elzbiety Grabskiej na expo w Paryzu, daje
to ramy czasowe dla scenariusza — 3dni
“in game” (albo wazny wybdr o porzuceniu
wyjazdu i zapewne Swietlanej przysztos¢
Elzbiety).

OPCJA: Mozna tez wyznaczy¢ ultimatum
na 3-4h czasu “realnego” i powigzac¢ uptyw
czasu na sesji do uptywu czasu w Swiecie
gry. Jest to bardzo umowna, abstrakcyjna



metoda, zwiekszajgca presje w kierunku
graczy.
Zakonczenie catego scenariusza zalezy
od uratowania najblizszych, oraz
zniszczenia wynalazkow Elzbiety.
Scenariusz przewiduje trzy warianty:
1. BG zostajg  pokonani, lub
podmienieni,
2. BG udaje sie uratowac rodzine, ale
zagtada jest nieunikniona,
3. BG udaje sie uratowa¢ zaréwno
rodzine jak i miasto. Tym razem.

Bohaterowie Graczy

Poszukiwacze mieszkajg w okolicy fabryki
i pochodzg z dwodch sSrodowisk: klasy
robotniczej, albo burzuazji (jednak nie
bezposrednio witascicieli fabryki, a raczej
ich rodziny). Wazne aby mieli rodzine
(ktébrg czym dalej w scenariusz mogg
podmieniaé stwory)

Czego potrzebuje posta¢ Poszukiwacza?

1. Powigzania z fabrykg (najlepiej,
aby byt postaci byt w jakis sposéb
uzalezniony od dziatania fabryki)

2. Stosunek do technologii (niewazne
czy negatywny, czy pozytywny)

3. Wiezi rodzinne, wiezi przyjazni
ktére mozna wykorzysta¢ do
zasiania elementéw horroru.

Elzbieta Grabska

Wynalazczyni

Pytania: Jak(i czy) poradzita sobie ze
stratg rodzicéw? Stosunek do wuja,
stosunek do dziadka, stosunek do kuzyna,
dlaczego zajmuje sie wynalazkami,
dlaczego akurat radiem i telewizja,
dlaczego jest to dla niej wazne?

Co sgdzi o pracownikach fabryki i ruchach
zwigzkowych?

Elzbieta Grabska $ciga sie z czasem. Za 3
dni ma pocigg do Paryza, gdzie wystgpi
na expo prezentujgc swoje wynalazki.
MUSI by¢ szybsza od konkurencji i musi
zaprezentowaé swoje trzy prototypy
Telewizora  kineskopowego  szerszej
publicznosci. Szeroko zakrojone plany
masowej produkcji w rodzinnej fabryce sg
juz we wstepnej fazie realizacji, to jej
szansal.

Jezeli pracownicy nie zatadujg sprzetu na
ciezaréwki, a pozniej go nie roztadujg, to
co bedzie z przyszioscig fabryki
Grabskich? Co bedzie z JEJ przyszioscig?
Prototypy sg jej oczkiem w gtowie i chce je
wzig¢ ze sobg do pociggu, cata reszta
radioodbiornikow ma pojechac
ciezarbwkami i stanowi¢ dodatkowg
atrakcje, dla potencjalnych inwestorow.

Nieobecnos¢ jej pomocnikéw: rodziny
Urbankéw jest irytujgca. Mieli zajmowac
sie pomoca, ale choroba moze dotkngc
kazdego. Dobrze, ze jej nie zarazili.

Jerzy Grabski Mtodszy

Teozof komunista

Pytania: Stosunek do Ojca, Dziadka i
Kuzynki. Dlaczego  wspiera  ruchy
zwigzkowe? Dlaczego zainteresowat sie
okultyzmem i teozofig (czy ma to jakis
zwigzek z Wielkg Wojng)? Jaki ma
stosunek do postepu technologicznego?
Dlaczego wrdcit do rodzinnego domu?

Syn marnotrawny, ktory powrdécit na tono
rodziny po wieloletnich wojazach. Ojciec
widzi w nim spadkobierce interesu
tekstylnego, lecz Jerzy pochtoniety jest od
jakiego$ czasu teorig teozofii i jest
aktywnym cztonkiem Polskiego
stowarzyszenia Teozofow. Skupuje ksiegi
okultystyczne, prenumeruje gazety
teozoficzne.



Emilia Stawek

Doswiadczona Robotniczka

Pytania: W jaki sposob brat jest dla niej
wazny? Jak bardzo zmienit sie po wojnie i
jak starajg sobie radzi¢ z otaczajgca ich
sytuacjg ekonomiczng? Jaki ma stosunek
do Grabskich (Szefa, jego syna i mtodego
pokolenia Grabskich), jaki ma stosunek do
postepu technologicznego? Jaki ma
stosunek do ruchéw zwigzkowych, wsrod
pracownikéw fabryki? Jak radzi sobie z
utratg rodzicow?

Na froncie wschodnim stracita ojca, a brat
zostat kalekg, rok pozniej hiszpanka
zabrata ze sobg matke zostawiajgc ja
samg z opieka nad bratem w
dwupokojowym mieszkaniu w kamienicy.
Pracowata w fabryce od okoto dziesigtego
roku zycia, inaczej nie bytoby na chleb.
Nosi sie wedle meskiej mody, przyjeta
funkcje pracujgcej gtowy rodziny i jest tak
traktowana przez cate miasteczko.
Zadeklarowana panna.

W Fabryce szanowana za ciezkg prace i
otwarte podejscie do wszystkich.

Zasady

Skrécone zasady mozna znalezé w
podreczniku na stronie 13, oraz ich
poszerzong wersje na stronie 15.
Segment ponizej jest prébg
telegraficznego skrotu.

Kosci

Kazdy gracz ma trzy kosci sze$cioscienne
(k6). Pierwsza jest jego podstawowg
koscig odpowiadajgcg za zdolno$ci
kazdego cziowieka. Druga jest koscig
powigzang z jego profesjg, oraz trzecia —
jezeli to mozliwe zotta(zielona wedle
podrecznika) ko$¢ odpowiada za insight.

Insight

Kazdy gracz zaczyna scenariusz z Insight
na poziomie 1 (kladzie przed sobg zielong
koS¢ z wynikiem 1). Kiedy Poszukiwacz
danego gracza doswiadczy czegos, co
moze wywota¢ w nim strach, gracz moze
zadecydowac o rzucie “na insight”. Jezeli
wypadnie wynik wiekszy niz
dotychczasowy, posta¢ gracza jest
przerazona (mozna wybra¢ sposob w jaki
jego posta¢ reaguje), oraz jego Insight
zwieksza sie o 1.

Poszukiwanie
informacji

nowych

Kiedy posta¢ szuka nowych informaciji:

e dobierz jedng k6, jesli to, co robi
jest osiggalne przez cztowieka.

e dobierz kolejng kos¢, jezeli to, co
postaC robi jest powigzane z jej
profesja.

e dobierz kos¢ insight, jezeli
postanowisz zaryzykowa¢ umyst
swojego poszukiwacza.

Jezeli kos¢ Insight uzyskata najwyzszy
wynik, musisz wykonaé¢ “rzut na insight”
(opis powyzej).
Liczy sie najwyzszy wynik sposob kosci.
1 - 3: Postaé otrzymuje niezbedne
minimum informacji aby pchnac
sledztwo dalej.
4: Postac otrzymuje tyle informaciji,
ile uzyskatby kompetentny
poszukiwacz.
5. Otrzymujesz tyle informacji co
kompetentny poszukiwacz, plus
dodatkowo postaé przypomina
sobie plotke, lokalng opowiesc,
albo powigzany artykut.
6: Dostajesz komplet informacji +
twéj gracz na chwile doswiadcza
horroru powigzanego ze
scenariuszem,



najprawdopodobniej wywota to
“rzut na insight”

Rzuty na inne czynnosci

Tutaj sprawa ma sie podobnie jak
powyzej.
1-3: ledwo ci wyszto.
4: petny sukces.
5: pelny sukces + cos$ ekstra.
6: petny sukces + by¢ moze, az za
duzo “czego$ ekstra”.

W scenariuszu pojawiajg sie rzuty: szansa
insight na 6, ze dany NPC jest
Podmiencem. Oznacza to, ze MG
wykonuje tajny rzut k6 i jezeli wynik jest
réwny, lub mniejszy najwyzszemu insight
spos$rod BG w danej lokacji to dany NPC
jest Podmiencem.

Przyktad:

Emilia i Elzbieta wchodzg do domu
grabskich, aby sprawdzic¢ stan
Eugeniusza, po drodze  spotykajg
Kucharke Jolante Zdun, MG wykonuje
tajny rzut: Emilia ma 3 ingisht, Elzbieta 4,
najwyzszy insight w grupie to 4.

Rzut k6, wypada 3, Jolanta nie jest
Podmiericem.

Porazka

Jezeli ktos przy stole uzna, ze dla
opowiesci ciekawiej bytoby aby twojej
postaci sie nie powiodto, moze wykonac
rzut k6 “przeciw tobie” i opisa¢ w jaki
sposdb mogtoby sie nie udac¢ twojej
postaci.

Jezeli podczas catego rzutu kos$¢
“przeciwko” miata najwyzszy wynik w fikcji
dzieje sie tak jak opisat to dany gracz /
mistrz gry.

Spréobuj ponownie!

Jezeli chcesz wykona¢ dany rzut jeszcze
raz, dotéz do niego kosc¢ insight i pondéw
rzut. Jezeli wykonates rzut z koScig
insight i chciatbys go ponowic, mozesz to
zrobi¢ uzywajgc takiej samej puli koSci.
Jezeli kos¢ Insight uzyskata najwyzszy
wynik wykonaj “rzut na insight”.

Mozesz przerzucaé koéci dowolng ilosé
razy.

Koéci “przeciw komus” nie podlegajg
przerzutom.

OPCJA: jezeli chcesz mozesz uzasadnic¢
ponowny rzut na tg samg czynnosc¢
zmiang podejscia twojej postaci do
danego ktopotu.

Wspotpraca i konkurencja

Kiedy postacie wspétpracuja, wszyscy
wykonujg rzut (kazdy dobiera kosci
osobno) i najwyzszy wynik jest wynikiem
wplywajgcym na fikcje.

W razie konkurencji miedzy graczami,
kazdy zaangazowany gracz wykonuje
rzut, wygrywa ten z najwyzszym wynikiem,
w razie remisébw mozna rzut przerzuci¢
(trzeba dotozy¢ kos¢ insight)

Walka z potworami

Poszukiwacze nie mogg POKONAC
horroru za pomocg walki, polegng
prébujgc. Jednak dany gracz moze opisac
co doktadnie chce uzyska¢ w danegj
potyczce: spowolnienie stwora,
przemkniecie sie obok niego, ucieczke,
uwolnienie porwanej osoby ze szpondéw
horroru, to wszystko i jeszcze wiecej
wchodzi w gre.

W przypadku zwyktej walki obowigzujg
zasady “rzutdéw na inne czynnosci”.



5+ Insight

Kiedy posta¢é ma 5 insight, moze
prébowac przeciwdziata¢ zblizajgcemu sie
szalenstwu za pomocg niszczenia
przedmiotow zwigzanych z
horrorem/mitami, lub czynnosciami
autodestrukcyjnymi. Nalezy wykonac¢ “rzut
na insight” i jesli wypadnie mniej niz
aktualnie posiadana liczba Insight obniza
sieo 1.

Posta¢ od tego momentu moze ponawiac
tg czynnos¢, nie musi mie¢ 5 insight.

W wypadku w ktérym postaé osiggnie
poziom 6 nastepuje zatamanie psychiczne
i catos¢ horroru przygniata $wiadomosc¢
poszukiwacza. Spotlight powinien by¢ w
takiej scenie na poszukiwaczu, gracz
powinien zadecydowa¢ w jaki sposéb
posta¢ “odchodzi”

Po tym wydarzeniu mozna zrobi¢ nowego
poszukiwacza, albo kontynuowaé
rozgrywke starym z zaznaczeniem, ze
postac powinna jak najszybciej przejs¢ “na
spoczynek”.

OPCJA: W przypadku tego scenariusza
mozna w wypadku 6 insight “podmieni¢”
posta¢ gracza na sobowtéra z innego
wymiaru.

Zdobywanie informacji

Wskazéwki beda zamieszczone w
tabelach przy kazdej z lokacji, kiedy
gracze prébujg sie czego$ dowiedzied,
mozesz wylosowaé co dana postaé wie,
lub tez po prostu wybra¢ pasujgcy
element. Jezeli gracze rozmawiajg z
Podmiencem, bedzie on przy okazji
podania informaciji prébowat wciggna¢ BG
w zasadzke, putapke, jakas inna forme
niebezpieczenstwa, przykladowe pomysty
rowniez znajdujg sie w specjalnym dziale
przy kazdej lokaciji..

Kiedy wypadnie 5, albo
6

Kiedy poszukiwacz podczas testu
pozyskiwania informacji lub wskazéwek
uzyska wynik 5 dostaje wszystkie
potrzebne informacje oraz dodatkowe
informacije.

Przyktadowe dodatkowe informacije:

1. Poszukiwacz przypomina sobie
artykut z zagranicznej gazety o
dziwnych wypadkach w
warsztatach produkujgcych radia i
mechaniczne telewizory.

2. Poszukiwacz przypomina sobie
plotki o dziwnym zachowaniu
niektérych mieszkancow
miasteczka, nie pamietali
podstawowych rzeczy, zapominali
imion swoich przyjaciot, jednak po
jakim$é czasie chwilowa amnezja
znikata.

3. Robotnicy plotkujg o dziwnych
Swiattach w nocy na terenie
Fabryki, oraz o tym, ze dzwiegki
szwalniczych maszyn towarzyszag
im nawet po pracy.

Kiedy poszukiwacz uzyska podczas testu
pozyskania informacji lub wskazowki
wynik 6, uzyskuje wszystkie potrzebne
informacje oraz doswiadcza wplywu
nadprzyrodzonego horroru.
Moze by¢ to przyktadowo:

1. Dostrzezanie w czyich$ oczach
przerazenia, jakby doswiadczyt
horroru pochodzgcego spoza tego
Swiata

2. Dostrzezenie na utamek sekundy u
jednego z  przechodnidw  /
postronnych wykrzywionej twarzy
potwora, o zoéttych Slepiach,



waskich szparkach zamiast nosa i
zebatym usmiechu.

3. Jedna z postaci tta przeszta za
zastaniajgcym widok obiektem np.
maszyng, stupem, wozem i
rozptyneta sie w powietrzu.

Pamietaj, ze mozesz uzy¢ réwniez
jednego z creeping Horrors (rozdziat
ponizej)

Kiedy scenariusz zbliza sie do konca,
ktorys z poszukiwaczy ma Insight na
poziomie 5, wynik rzutu 6 podczas
prowadzenia $ledztwa, moze skutkowac
czesciowym ukazaniem final horror.
Przyktad:

Nagle wszystko nabiera sensu, nie
potrafisz tego wyjasnic¢, ale wiesz, ze
eksperymentalny telewizor jest brama do
innego Swiata.

RADA: Pamietaj, ze przytoczone tutaj
przyktady to tylko sugestie, nie boj sie
wymysla¢ wiasnych opcji i improwizowaé
zaleznie od sytuaciji.

Creeping Horrors

1. Dzwiek maszyn szwalniczych w
réznych miejscach podczas
dochodzenia, na poczatku odlegte,
jakby dobiegajgce “przez wodg”,
pdzniej coraz wyrazniejsze.

2. Zoéite wybroczyny podobne do
plam watrobowych bedace
oznakg wptywu stwordéw z innego
wymiaru: albo chcg dang osobe
podmienié, albo juz to zrobity.

3. Oleisty, 26itawy plyn o
odpychajagcym zapachu — mozna
go znalez¢ blisko bram
miedzywymiarowych, oraz blisko
dziatalnosci stwordw.

4. Fala goracego, cuchnacego
powietrza — tak jak i oleisty ptyn

pojawia sie blisko bram i
dziatalnosci stwordw.

OPCJA: Na poczatku przygody warto
opisa¢, ze Dziadek Elzbiety i Jerzego —
Eugeniusz ma zétte wybroczyny, oraz, ze
brat Emili — Ireneusz, skarzy sie¢ na
pojawienie sie plam na rekach. W ciagu
trwania przygody mozna opisa¢, ze takie
plamy pojawity sie rowniez na ciele
samych poszukiwaczy.

Horrory warto wprowadzi¢ na poczatku
delikatnie i wraz z trwaniem scenariusza i
wzrastajgcym wspotczynnikiem Insight u
graczy podkrecaé ilos¢, oraz natezenie
wystepowania danego creeping horroru.

Jak dziatajg Podmiency?

1. Przedostajg sie przez wyrwy w
czasoprzestrzeni

2. Kopig tunele, gdzie =zakladajg
swoje gniazdo

3. Porywajg ludzi i przejmujg ich
tozsamosé. Jednak potrzebujg
paru “sesji” spijania snéw, aby
przyswoi€¢ sobie wspomnienia i
zachowania. Czlowiek musi by¢
zywy aby mogtly wygladaé tak jak
on, wiec przetrzymujg ich w
tunelach.

4. Chcg uzy¢ prototypéw  aby
otworzy¢ state bramy do swojego
Swiata i przenie$¢ swojg populacje
na ziemie.

Nie bdj sie wymyslac swoich wiasnych
motywow!

OPCJA: Kiedy gracz wyrzuci 6 na kosci
mozna opisa¢ jeden z horroréw i uznac,
ze dany gracz do konca scenariusza
pozostaje swiadomy i wrazliwy na jego
wplyw.



Tematy Przewodnie

Napiecia wewnatrz spotecznosci
Tozsamos¢

Mentalnosé thumu

Odbudowa powojennej Polski

pPOON=

Przebieg scenariusza

W odpowiednich folderach znajdujg sie
specjalne diagramy majgce w przejrzysty
sposob pokazac powigzania pomiedzy
elementami scenariusza.

Budowanie Napiecia

Prolog Emilii

BG: Emilia

Klimat: Skoro swit, “biednie, ale godnie”,
bardzo za tobg teksnitam, tesknitem
Kluczowe informacije:

e Brat jest zaniepokojony zéttymi
plamami na swoich rekach,

e Rodzina Urbankow ostatnio
dziwnie sie zachowywata, nie
pamietali podstawowych rzeczy,
jakby dostali krotkotrwatej
demenciji, to chyba przez jakas
chorobe, bo od tygodnia nie
chodzili do pracy, ostatnio dopadto
nawet dziewiecioletnig  Julie
Urbanek.

Opis: Emilia Stawek (jedna z postaci BG)
wrocita  dzien  wczesniej z  ponad
miesiecznego wyjazdu stuzbowego
(transport materiatow tekstylnych). Teraz
budzi sie w swoim i brata mieszkaniu na
kolejny dzien pracy przy maszynach.
Siadajg do skromnego $niadania i
rozmawiajg przez chwile o tym co dzieje
sie w Domu Pracownika, po czym Emilia
musi i$¢ do Fabryki.

Prolog Grabskich

BG: Elzbieta i Jerzy Mtodszy

Klimat: Jak ci idzie wnuczko?, Pot, iskry i
smar; Quo Vadis rodzino Grabskich?
Kluczowe informacje:

e Zble plamy na ciele Eugeniusza i
Jerzego Starszego.

e Eugeniusz Grabski (dziadek i
wiasciciel) narzeka na brak rodziny
Urbankéw, mieli poméc pakowaé
rzeczy Elzbiety na pake
ciezarowki, jak nie wyruszg za 3
dni to nie zdgzg na expo w paryzu.

e Jerzy Starszy widziat dzisiaj malg
Julie Urbanek na Matej Hali

Opis: Rodzina Grabskich odwiedza
Elzbiete przygotowujgcg sie do
zatadowania prototypowego telewizora i
radia. Scena ma na celu ukazanie wiezi
rodzinnych uksztattowanych za pomocag
pytan przy tworzeniu postaci. Eugeniusz i
Jerzy bedg chetnie poréownywac
osiggniecia Elzbiety i Jerzego Mtodszego
(BG). Podczas rozmowy przemycajg
kluczowe informacje.

Wypadek w Fabryce

BG: Emilia + pozniej Elzbieta i Jerzy
Klimat: Huk maszyn, dym, ogien i krew,
krzyki i gdzies pomiedzy ktebami cos
jeszcze, cos nie z tego Swiata.

Kluczowe informacje: Mata, dziecieca
postaé przemykajgca pomiedzy
maszynerig, znika bez sladu.

Opis: Emilia ma dzisiaj zmiane na mate;j
hali, huk silnika, zgrzyt tasmy napedowej,
metaliczne  klik i klak  maszyny
dziewiarskiej. Czy brakowato jej tego po
miesigcu w ciezarowce? Brygadzistka
Wistawa Kruzel przychodzi sie z nig
przywita¢ i podzieli¢ plotkami (wybierz
dwie, lub rzu¢ dwa razy w tabeli), oraz
sprobuje skonsultowaé sie na temat coraz
czestszych wypadkéw przy pracy, a to



przerwana tasma napedowa, a to komu$
bela materiatu spadnie na noge. Grabscy
rozktadajg rece i nie wiedzg co robié.
Nagle, w $rodku zdania rozlegt sie
przeciggty metaliczny zgrzyt zacietych
czesci maszynerii i jek wyginanej stali,
ktéry stychac¢ na catg fabryke.

BUM.

Czesci jednej z maszyn w rogu matej hali
fruwajg w powietrzu, szpule, prety i
zebatki stajg sie szrapnelem. Krzyk ludzi
miesza sie z wyciem bolu.

Posrod catego zamieszania w bebechach
maszyny pojawia sie iskra. Materiat
zajmuje sie natychmiast.

Gdzie sg wiadra z wodg?

Zapytaj Emilii i pozostatych graczy co
robig.

Na 4-5-6 umies¢ w opisie walki z
pozarem, lub ewakuacji, ze pomiedzy
ktebami dymu wida¢ matg, ludzkoksztattng
posta¢ znikajgca pomiedzy maszynami,
na 6 dodaj, ze dziwnie podryguje, jakby
trzesta sie ze Smiechu.

Plotki i Tropy

Klimat: Mentalno$¢ ttumu, zbierajgce sie
chmury burzowe, szepty o strajku, niskie
morale.

Kluczowe informacje: Pozar zostat
ugaszony. Kto$§ sabotowat maszyne
(poluzowat elementy). Slady dziwnego,
z06ttego, cuchngcego oleju, mata dziecieca
stopa odcisnieta w oleju. Trzech ciezko
rannych, stan stabilny, ale trzeba sie nimi
zajac.

Plotki

1 [Niektorzy ostatnio dziwnie sie
zachowujg, jakby nie pamietali kim sg,
ale po jakims$ czasie im przechodzi i
znow sg normalni; dziwne, prawda?

2 |Dziwne hatasy z fabryki po nocy, do
tego te ciggte wypadki :(

3 |[dziwne trzeszczenia w mieszkaniach

pracowniczych.

4 |Dziwne zachowanie Rodziny
Urbankow, to od nich chyba wszystko
sie zaczeto

5 |Czy Urbankowie nie pomagali
przypadkiem Elzbiecie Grabskiej w
warsztacie?

6 [Te wynalazki Elzbiety sg jakies$
dziwne, trzeszczg, jakby kto§ mowit w
niezrozumiatym jezyku. Az ciarki
przechodzg mi po plecach.

Opis: Pracownicy, oraz zarzad zbierajg
sie przed wejsciem do Fabryki. Jerzy
Starszy prosi 0 zachowanie spokoju i
wybiera grupe dochodzeniowa: Siebie,
Elzbiete (bo sie zna na maszynerii),
Jerzego Miodszego (bo syn ma sie
uczyc) i Wistawe Kruzel, ktora dobiera od
grupy Emilie Slawek (razem bedg
stanowi¢ reprezentacje pracowniczg).
Jerzy Starszy dajg wszystkim chwile na
ochtoniecie (podczas ktérej mozna dalej
przepytywa¢  pracownikdw czy co$
widzieli), wyznaczy paru robotnikéw do
odwiezienia Eugeniusza, ktory gorzej sie
poczut, po czym grupa uda sie do matej
hali i nastgpi badanie spalonej maszyny i
okolic. Jerzy Starszy po ogledzinach prosi
Wistawe na bok w sprawie obgadania
potencjalnych nastrojow robotnikéw. Daje
do zrozumienia, ze zastdj Fabryki bedzie
trwac¢ dopdki nie zostanie ujety sprawca.
Daje BG wolng reke.

Odwiedziny u
pracownika

podejrzanego

Klimat: Ciemne, niekohczgce sie
korytarze jak z Kafki, Obskurnosc,
prostota, uzytkowos¢ formy ponad
wszystkim

Kluczowe informacje: Pogarszajagcy sie
stan Ireneusza (Brata Emilii), Rodzina
Urbankéw jest dziwna, ale czuje sie
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lepiej, nie widzieli Julii od rana, mysleli, ze
poszta do pracy.

Opis: Ciemne  korytarze, ciemne
mieszkania, zapach gotowanego jedzenia.
Uzycie jednego z creeping horrors jest
wskazane dla zatamania poczucia
normalnosci, szczegolnie, jezeli ktorys z
graczy juz na tym etapie ma insight na
poziomie 3.

Przed wejsciem do ceglanej kamienicy
stoi Ireneusz, bedzie chciat zamienic pare
stow z Emilig, powiedzie€ jej, ze czuje sie
obserwowany i zmeczony jednoczesnie,
ze chyba nie da rady wypetni¢
dzisiejszych domowych obowigzkéw i
pojdzie potozy¢ sie do tozka.

Mieszkanie Urbankéw jest odrapane,
zapuszczone jakby ktos nie sprzatat tutaj
od tygodnia, tgcznie z psujgca sie
zywnosciom. Bogna (matka) i Anna
(starsza coérka, 16 lat) Urbanek, beda
zaskakujgco rzeskie i pomocne.
Jednoczesnie bedg staraty sie wyciagnaé
od BG ile dokfadnie wiedzg o catej
sprawie (obie sa Podmiencami) i
udzielajgc wskazéwek wrobi¢ BG w jedng
z zasadzek (wylosuj z tabeli). W ktoryms
momencie rozmowy Julia(podejrzana
dziewczynka) pojawi sie na koncu
korytarza / albo otworzy drzwi do
mieszkania (zaleznie czy gracze zostawili
kogos$ na czatach, na korytarzu itd.) i gdy
tylko dostrzeze BG, zacznie uciekaé.

Poscig

Klimat: Czas ucieka, a to nasza jedyna
szansa!

Kluczowe informacje: Czy to na pewno
byto dziecko? Kim sg ONI?

Mechanika: Proponuje uzycie trzech
stanow: BG muszg wykonaé pierwszy rzut
aby skroci¢ dystans do Juli, drugi aby jg
pochwyci¢, oraz trzeci aby przestuchaé. W
przypadku dwodch pierwszych doradzam
wykonania rzutu przeciwko graczom z
opisem Julii zwiekszajgcej dystans,

wymykajgcej sie pochwyceniu i uciekaniu
dalej. Dzieki temu nie sprowadzamy
powodzenia lub porazki tej sceny do
jednego rzutu. Pamietaj o mozliwosci
przerzucania kosci przez graczy i
zaproponujg jg, jezeli ich rzut sie nie
powiedzie.

Opis: Julia jest wyjgtkowo sprawnym
dzieckiem, zaprawionym w uciekaniu i
chowaniu sie. Jezeli uda jej sie zwiekszy¢
dystans dwukrotnie dobiegnie do rzeki
koto fabryki i po prostu do niej wskoczy
nigdy nie wyptywajgc. W przypadku
dogonienia i pochwycenia Julii, bedzie sie
wyrywacé jak silny, dorosty mezczyzna i
wycharczy co$ o tym, ze czas ludzi
przemija, ze Fabryka i tak jest w
NASZYCH rekach, po czym wyrwie sie
BG i wskoczy dwoma susami na dach
najblizszego budynku, i dalej. 1-3 na
rzucie spostrzegawczosci pozwoli
zobaczy¢, ze sylwetka dziecka zmienita
sie, bardziej przypominajgc zwierzecy
szkielet; 4-6 dookresli, ze to sylwetka
zadnego znanego zwierzecia, co$ w pot
drogi pomiedzy duzym psem, a
nietoperzem. (Julia po przemianie jest
traktowana przez zasady jako POTWOR)

Free Play

Posiadtos¢ Grabskich

Mapa: zatgczniki

Wskazowki Dom Grabskich

1 |Glosy w Pokoju Rodzicow Elzbiety

2 |Oleiste slady w schowku, tylko stuzba
tam wchodzi

3 |Ktos przekrada sie w nocy do piwnicy, to
chyba ktdéras ze stuzacych.

4  |Zofia ostatnio Zle sie czuta, przez chwile
dziwnie sie zachowywata, jakby nie
pamietata kim jest.

5 |Hatasy, jakby jakie$ zwierze chodzito po
dachu, a pdzniej drapanie przy oknach i
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drzwiach

6 |Trzeszczgco-szumigce dzwieki w piwnicy

Opis: Dwupietrowy, zadbany ceglany dom

z

podjazdem i

wypielegnowanym

ogrodkiem.

NPC:

Salon - Zapach pieczystego,
wielki debowy stol, wytworna
zastawa, idealny porzadek. Insight
4+: pod dywanem $lady szpondw i
zo6ttego Sluzu.
Kuchnia -
wypolerowane
suszonych  ziét.
Cichutenkie trzeszczenie
jakby spodziemi.

Pokoj stuzby — Swad palonych
papierosow, niedopita herbata na
stole, ciemno i ponuro, na ziemi
klapa do piwnicy. insight 4+: Klapa
do piwnicy jest odrapana przez
gtebokie slady szpondw.

Piwnica — Zatechte powietrze,
odlegta melodia trzeszczgcego
radia, ciemno, bardzo ciemno.
Wejscie do Tuneli PODMIENCOW.
Pokoje nalezace do BG — popros
BG o opisanie swoich pokojow.
Pokdj Rodzicow Elzbiety — Kurz,
biate ptachty na wszystkim, jakby
zatrzymat sie czas. Insight 4+:
Zofia udaje gtosy rodzicow
Elzbiety, sg wynaturzone,
nieludzkie i méwig o nadciggajgcej
zagtadzie.

Pokdéj Jerzego Starszego -
zapach kobiecych perfum, kobiece
rzeczy w szafie, kobiece kosmetyki
na stoliku. Jerzy jest nadal w
zatobie po Zzonie. Insight 5: W
lustrze na stoliku przez chwile
migaja tunele podmiencéw.

Zupa na ogniu,
blaty, zapach

Insight  4+:
radia,

Eugeniusz Grabski — Dziadek
Elzbiety i Jerzego Mtodszego,
okoto 60, tysy, =z plamami
watrobowymi, zawsze lekko

usmiechniety, o bystrych oczach.
PODMIENIEC kiedy ktos ma
insight 3+: Ironiczny usmieszek,
nerwowe stukanie palcami o blat,
szczekajgcy $smiech, lekka struzka
z0tego ptynu ciekngca z kacika
ust.

Jerzy Grabski Starszy — Ojciec
Jerzego Mtodszego, zona umarta
krotko przed wojng, nadal w
zatobie, tradycjonalista, nie chce
zmian, chce aby Fabryka
osiggneta monopol na tym terenie.
PODMIENIEC kiedy ktos ma
insight 4+: chce jak najszybciej
przeprowadzi¢ transformacje
Fabryki w Farbyke produkujgca
radia i telewizory, nie moze sie
doczeka¢ sukcesu wynalazkéw
Elzbiety na Expo w Paryzu, zétty
blask w Slepiach.

Jolanta Zdun — Kucharka, koto 50,
rzadkie wiosy, chuda, porowata
cera, iskierki w oczach, zawsze
pachnie mietg. (szansa insight na
k6, ze jest Podmiencem)

Zofia Ciesielczyk — Stuzka, koto
30, zawsze u$miechnieta i
schludnie ubrana, pachnie tanimi
perfumami, osobista stuzka
rodzicow Elzbiety, teraz gtéwna
Stuzka Grabskich. PODMIENIEC.
k4 stuzby na stanie, wylosuj z
tabeli, (szansa insight na k6, ze
sg Podmiencami)

Zasadzki Podmiencow:

Dziwne slady w Schowku: jezeli
podmieniec dat tg wskazowke, to
po wejsciu BG, ktos zaklucza
drzwi, zatrzaskujgc BG w srodku.
Kazdy rzut na wydostanie sie to
godzina zmagan z drzwiami.
(przerzuty nie wliczajg sie).

Gltosy w Pokoju rodzicow
Elzbiety: Jezeli Podmieniec dat tg
wskazéwke, i BG udadzg sie
przeszuka¢  pomieszczenie, W
drzwiach stanie dany Podmieniec,
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zamknie ich ze sobg i ujawni swojg
forme zmieniajgc sie w
POTWORA. BG beda musiali
walczy¢ o zycie.

Fabryka

Mapa: zatgczniki

Wskazéwki Fabryka

1|Inwentura na wyjazd do Paryza
wykazata, ze brakuje czesci i prototypow.
Kto$ musiat je ukrasc

2|Z Magazynu dochodzg dziwne, zwierzece
dzwieki, kiedy maszyneria stoi.

3|W nocy z Warsztatu i Magazynu
dochodzg dziwne Swiatta

4 |Widziatam dziwny ksztatt przemykajgcy
gdzies przy rzece, w pomieszczeniu z
silnikiem.

5 |Jak ci ludzie wchodzg w Nocy do
Fabryki? Co tam wtasciwie robig?

6 [Moze Henryk - str6z, co$ wie? On

powinien cos wiedziec!

Opis:

Wysoki, rozlegty moloch ceglanej fabryki
tekstylnej, rzeka przeptywajgca obok jest
uzywana do zasilania wielkiego silnika
przekazujgcego moc do niezliczonych
maszyn tkackich. Z tylu znajduje sie
podjazd, na ktérym stojg ciezarowki
zwykle wytadowane materiatem, teraz
gotowe do transportu prototypow
wynalazkow Elzbiety.

e Gitéwna hala - Rzedy maszyn
tkackich, wszystkie napedzane
gtbwnym watem zawieszonym pod
sufitem. Zwykle panuje tu huk i
harmider, teraz zapadta
nienaturalna, dudnigca cisza.
Insight 4+4: Z oddali stychaé
trzaski nie dostrojonego radia i
jakby szum pracujgcych maszyn.
Przeciez Fabryka stoi. Jak to
mozliwe?

Mala hala - Mniejsza i
skromniejsza siostra Gtéwnej Hali,
teraz  dodatkowo naznaczona
spalona maszyna w samym rogu
sali. Na podfodze lezg
porozrzucane czeSci maszyny,
niekiedy naznaczone krwig.
Insight 4+: Teraz dostrzegacie, ze
nie tylko spalona maszyna byta
sabotowana. Reszta maszynerii
tez nosi Slady majstrowania. Tu
poluzowany pasek, tam
niedokrecona Srubka. Czy
wczesdniej tez tak byto? Czy ktos to
zrobit teraz?

Magazyn — Wysokie po sam sufit
potki wypetnione rolkami materiatu,
rzedami szpuli przerdznych
kolorow i od niedawna, cze$ci
zamiennych do wynalazkéw
Elzbiety. W  powietrzu czu¢
bawetniany pyt i kurz, od ktérego
niejeden pracownik dostat
zapalenia ptuc.

Insight 3+: putki naznaczone sg

Sladami pazuréw.
ZABLOKOWANE

WEJSCIE(Blacha przykryta
paroma ciezkimi watkami
materiatu) do TUNELI

Podmiencow.

Insight 4+: echo niesie gardtowe,
zwierzece gtosy wydobywajgce sie
jakby spod ziemi. Nie mozna
rozrozni¢c poszczegolnych stow,
tylko ztosliwy ton.

Wejscie do TUNELI Podmiencéw,
przykryte blachg.

Silnik — Wielki silnik parowy
obracajgcy gtowny wat. Halda
wegla, pare topat. Teraz ogien w
piecu dogasa, woda stygnie.
Rozpalenie na nowo takiego
molocha nie bedzie tatwe.
Warsztat - Staly zawalone
czesciami i narzedziami, w
powietrzu zapach ozonu, co chwila
cos$ brzeczy, cos trzeszczy.
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NPC:

Insight 3+: Elzbieta zauwazy, ze
brakuje jednego z trzech
prototypow telewizora, oraz paru
radioodbiornikéw. Slady z zéitego
Sluzu bedg prowadzic w gigb
fabryki (w kierunku magazynu),
anizeli w kierunku wyjscia na Plac
Fabryczny.

insight 4+: Nagle radio samo sie
wigczyto i przez gtosniki stychaé
zwierzecy gtos PODMIENCOW
rozmawiajgcych ze sobg o Rytuale
otwarcia Bramy do ich Swiata i
zalania ziemi swymi bra¢mi. Po
czym radio zaczyna dymi¢ i staje w
ptomieniach (zwarcie)

Budynek szefostwa — Niski
ceglany budynek pokryty czerwong
dachowka. W srodku znajduje sie
ksiegowos¢, oraz biuro
Eugeniusza i Jerzego Starszego.
To tam trzymana jest wszelka
papierologia i spis rzeczy.

Plac Fabryczny - Kawat ubitej
ziemi, teraz wypetniony
Pracownikami wykrzykujgcymi
postulaty o bezpieczehstwie pracy.
Insight 3: Trwajg dyskusje na
temat stosownosci Strajku, czesé z
pracownikdw zauwaza potrzebe
transportu dobr z warsztatu na
Paryskie Expo.

Insight 4: Robotnicy dzielg sie na
dwa obozy, jeden Kkontynuuje
proces przenoszenia wynalazkow,
drugi, juz bez Wistawy Kruzel
strajkuje dalej. Pojawiajg sie gtosy
o tym, Zze to Elzbieta sabotowata
produkcje materiatu.

Insight 5: Robotnicy sg naprawde
zdesperowani, Przebijajg opony w
ciezarowkach i demolujg wynalazki
Elzbiety. Zaczyna sie polowanie na
czarownice.

Henryk Jeleh — Stroz Fabryki,
wybite jedynki, pali papierosy,

okoto 60-tki. Widziat Swiatta w nocy
W magazynie i warsztacie, ale
myslat, ze to Elzbieta pracuje po
godzinach aby przygotowac sie do
Expo. (szansa insight na 6, Ze jest
Podmiencem )

Wistawa Kruzel — Brygadzistka,
Przedwczesnie  osiwiata, maz
umart na hiszpanke, nie ma dzieci,
Pracuje w Fabryce rok wczesnigj
niz Emilia Stawek. Chce poprawy
warunkow  pracy i zaczyna
dowodzi¢ Strajkiem. Jezeli insight
ktérego§ z graczy osiggnie 4+
zostanie PODMIENCEM. Jako
Podmieniec przekonuje robotnikéw
do wzmozonej pracy nha rzecz
przetransportowania wynalazkéw
do ciezarébwek, aby mogly
wyjecha¢ na expo. Jej zwykle
brgzowe oczy, dostajg zoéttawego
odcienia, paznokcie wydtuzajg sie i
sg lekko szponiaste.

Agata Forys — ksiegowa — okoto
50-tki, pali papierosy, schludnie
ubrana, o jastrzebim wzorku i
ostrych perfumach prébujgcych
zamaskowa¢  zapach tytoniu.
Zaczepi BG jezeli beda
przechodzic koto budynku
szefostwa i bedzie zadawata
pytania jak czuje sie Eugeniusz, bo
widziata, ze jego stan zdrowia sie
pogorszyt. Bedzie starata sie
nakierowa¢ BG na POSIADLOSC
GRABSKICH jak tylko moze.
Zapytana o to, czy cos widziata,
styszata niechetnie odpowie. JEST
PODMIENCEM.

10+2k6 strajkujgcych
robotnikéw. Jezeli BG bedg
chcieli zadawa¢ im pytania,
wylosuj ich z Generatora NPC, z
szansg 1 na 6, ze sg czyms innym
niz robotnik. Majg szanse insight
na 6, ze s3 PODMIENCEM.

Zasadzki Podmiencow:
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Magazyn - BG przechodzgc
miedzy  pétkami  wypetnionymi
belami materialu styszg rumor u
gory, nagle pare watkéw materiatu
spada, zmierzajgc nieubtaganie w
ich kierunku.

Silnik — Nic tutaj nie ma. Zadnych
Sladéw, zadnych  wskazowek.
Nagle styszycie skrzypniecie drzwi
i powoli do srodka wchodzi 3+k6
robotnikdw, kazdy z metalowa
rurkg w reku. Majg drapiezne,
zebate usmiechy i zoite szalehstwo
w oczach. Chyba chcg wam dac¢
nauczke. (Robotnicy to podmiehcy,
ale w ludzkiej formie dziatajg na

normalnych zasadach konfliktu)

Dom Pracowniczy

Mapa i
pogmatwanym
korytarzy, pokoi i pieter.. Miejscem jak z
powiesci Franza Kafki. Mapa tutaj nic nie

opis:
miejscem,

pomoze.

Dom pracowniczy jest
petnym

Wskazowki Dom Pracowniczy

—_

Julia lubita godzinami patrze¢ na
wynalazki Elzbiety, fascynowato jg jak
wiasciwie dziatajg

Cos przemyka nocg po korytarzach,
strach sprawdzi¢.

Urbankowie skarzyli sie na bél gtowy po
wielu godzinach spedzonych w
warsztacie Elzbiety.

Paru ludzi widziato Julie czesto
schodzacg do piwnicy. Co dziecko
miatoby tam robic¢?

Z piwnicy strasznie $mierdzi, jakby
zalegtly sie tam szczury.

W nocy stychaé dziwne odgtosy i
drapanie z piwnicy

NPC:

Bogna, Anna i Julia Urbanek —
Maz Bogny odszedt od nich po

wojnie, to chyba nawet lepiej, bo
ostatnio coraz czesciej spoglada
do butelki.

W fabryce na poczatku staty przy
maszynach, teraz zajmujg sie
pomoca przy dziwnych
wynalazkach Elzbiety. Nie
rozumiejg co ona do nich mowi, ale
nie muszg. Majg przenosic¢ rzeczy i
podawaé¢ narzedzia. To Izejsza
robota niz to co robity na halach, a
réwnie dobrze ptatna. Bogna i
Anna sg PODMIENCAMI i chetnie
wrécg do “pracy” dla Elzbiety. Julia
ukrywa sie w tunelach od kiedy
porzucita ludzkg forme.

Ireneusz Stawek — Brat Emili
Stawek. Zostat ciezko ranny na
froncie wschodnim i od tego czasu
bardzo mocno kuleje, wspierajgc
sie na kulach. Stara sie nie by¢
zbyt zgorzkniatym, ale znajduje sie
w  wyjatkowo trudnej sytuacji

fizycznej,  psychicznej jak i
finansowej.

Jezeli ktory$ z BG osiggnie insight
3+ Ireneusz zostaje

PODMIENIONY i przestaje kule¢ z
checig prezentujgc swojg, nowa,
uleczong forme swej siostrze, do
tego nabiera paskudnych,
pozotklych zebdw.

3 + 2k6 — mieszkancéw, rodziny
strajkujacych robotnikow.
stworzonych wedle potrzeby =z
uzyciem generatora NPC. (insight
na 6, ze dana osoba jest
PODMIENCEM)

Zasadzki Podmiencow:

Piwnica — W Scianie piwnicy jest
wielka dziura prowadzgca do
tunelu. Nagle u szczytu schoddéw
zaczyna sie harmider zwierzecych
gtosow. Idg po was.
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Tunele

Mapa: Tunele podmieAcow sg dziwnym,
poplagtanym miejscem. MG powinien
losowac kolejne odcinki Tuneli (k8) i liczbe
rozgatezien (k4)

Tunele

1|Slepy zautek cuchngcy fekaliami i
uryna, slady krwii

2|Niedokonczona komora, $lady pazuréw
na scianach i pizmowy smrod

3|Sterta brudnych, oleistych szmat - 3 na
6, ze w srodku $pi Podmieniec - Julia

4| Patrol podmiencow - Robotnikéw (k6)
zmierzajacy ku wyjsciu

5]Komora z LudZzmi owinietymi w kokony -
Wszyscy wazni dla BG NPC s3 tutaj.

6|Spora komora z grupg spigcych
Podmiencow (k6)

7|Chwilowa emanacja przy Prototypie
Elzbiety - wyrwa w wymiarach z ktérej
chce wyskoczy¢ podmieniec, ale portal
zamyka sie tuz przed nim.

8| Wyijscie - wybierz lub wylosuj: Dom
Pracowniczy, Dom Grabskich, Fabryka

Jezeli BG odnajdg swych najblizszych i
wydostang sie z nimi na powierzchnie
scenariusz sie konczy.

Zakonczenia

Porazka

Jezeli BG zostali podmienieni, lub polegng
w  trakcie  scenariusza  Podmiency
przejmujg kontrole nad Swiatem. Miasto
po miescie, pahnstwo po panstwie,
kontynent po kontynencie. Nieubtaganie.

Ratunek

Uratowaliscie swoich najblizszych. Jednak
dobrze wiecie, ze podmiency nadal tutaj
sg, zapewne nawet wsréd was. Z kazdym

dniem ich jest wiecej, a was mniej. Jak
dtugo ludzkos¢ wytrzyma?

Zwyciestwo?

Zniszczyliscie zrédto zta i uratowaliscie
swoich najblizszych.

Obecnos$¢ Podmiencéw malata dzien po
dniu, tydzien po tygodniu, az w koncu
nabraliscie pewnosci, ze udato wam sie
wypleni¢ to zagrozenie. Jednak czy aby
napewno?

Epilog

Jezeli BG przezyli, popros ich o krétkie
opisanie tego co mogto dalej stac sie z ich
postacig. Po tym, jezeli chcesz mozesz
zakonczy¢ sesje.
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Generator NPC i inne

Imie Zenskie |Imie Meskie Nazwisko Profesja Cecha charakterystyczna
1|Bogna Cyryl Filipowicz Rolnik Ranny w wojnie
2|Pelagia Hipolit Trzcinki Rzemiesinik Wychudty
3|Krystyna Ryszard Ruta Robotnik Blizny po ospie
4|Anna Zenon Spychalski Robotnik Modny
5]Halina Czestaw Kosub Sklepikarz Pali papierosy/zuje tabake
6|Judyta Stawomir Urbanek Inteligent Naprawde wymeczony zyciem
Plotki

—_

Niektdérzy ostatnio dziwnie sie zachowujg, jakby nie pamietali kim sg, ale po jakims czasie im
przechodzi i znéw sg normalni; dziwne, prawda?

Dziwne hatasy z fabryki po nocy, do tego te ciggte wypadki :(

dziwne trzeszczenia w mieszkaniach pracowniczych.

Dziwne zachowanie Rodziny Urbankdw, to od nich chyba wszystko sie zaczeto

Al bh|lw N

Czy Urbankowie nie pomagali przypadkiem Elzbiecie Grabskiej w warsztacie?

Te wynalazki Elzbiety sg jakies dziwne, trzeszczg, jakby kto§ mowit w niezrozumiatym jezyku. Az ciarki
przechodzg mi po plecach.

Wskazowki Dom Grabskich

Gtlosy w Pokoju Rodzicéw Elzbiety

Oleiste slady w schowku

Kto$ przekrada sie w nocy do piwnicy

Zofia ostatnio Zle sie czuta, przez chwile dziwnie sie zachowywata, jakby nie pamietata kim jest.

Hatasy, jakby jakie$ zwierze chodzito po dachu, a pézniej drapanie przy oknach i drzwiach

Trzeszczgco szumigce dzwieki w piwnicy
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Wskazowki Fabryka

—_

Inwentura na wyjazd do Paryza wykazata, ze brakuje czesci i prototypéw. Ktos musiat je ukrasé

Z Magazynu dochodzg dziwne, zwierzece dzwigki, kiedy maszyneria stoi

W nocy z Warsztatu i Magazynu dochodzg dziwne $wiatta

Widziatem dziwny ksztatt przemykajacy gdzie$ przy gtéwnym silniku.

Jak ci ludzie wchodzg w Nocy do Fabryki? Co tam wiasciwie robig?

|l |lwW]IDN

Moze Henryk - stréz, co$ wie? On powinien cos$ wiedziec!

Wskazéwki Dom Pracowniczy

Julia lubita godzinami patrze¢ na wynalazki Elzbiety, fascynowato jg jak wtasciwie dziatajg

Cos przemyka nocg po korytarzach, strach sprawdzié.

Urbankowie skarzyli sie na bél gtowy po wielu godzinach spedzonych w warsztacie Elzbiety.

Paru ludzi widziato Julie czesto schodzgcg do piwnicy. Co dziecko miatoby tam robi¢?

Z piwnicy strasznie $mierdzi, jakby zalegly sie tam szczury.

W nocy stycha¢ dziwne odgtosy i drapanie z piwnicy
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