Autor: Adam Wotoszczuk

Kwantowa draka

Metryczka

System: Tajemnice Petli

Setting: Rembertéw 1986

Gotowa mechanika: Year Zero Engine (Tajemnice Petli)
Modyfikacje zasad: nie

Liczba graczy: 2 -4

Gotowe postacie: tak, ale mogg by¢ tez wtasne
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Wstep

»Kwantowa draka” jest w zamysle przygoda na jedng sesje do poprowadzenia z
wykorzystaniem gotowych postaci Dzieciakdw. Mozna jg takie wples¢ w kampanie z
udziatem wtasnych postaci. Domysina struktura scenariusza jest liniowa jednak nie narzuca
metod jakimi Dzieciaki beda wyplatywac sie poszczegdlnych tarapatéw. Konstrukcja
przygody bazuje na 6 Etapach Tajemnicy z podrecznika gtdwnego. Elementy istotne
fabularnie badz mechanicznie zaznaczono w tekscie pogrubiong czcionkq. Istotne opisy scen
pisane sg kursywg w ramkach. W scenariuszu zastosowano mechaniki Nadzwyczajnych
Tarapatéw oraz Odliczania szerzej opisane w podreczniku gtéwnym.

Streszczenie
Amerykanski super-szpieg lgduje w wystrzelonej zza Atlantyku kapsule balistycznej na

Bagnie Jacka nieopodal rembertowskiego poligonu. Jego zadaniem jest infiltracja radzieckiej
jednostki wojskowej przy uzyciu prototypowego generatora pola fantomizujgcego (zwanego
fantomizatorem) pozwalajgcego uzytkownikowi na przemiane w niewidzialng dla ludzkiego
oka posta¢ widmowa. Niezbyt udane lgdowanie kapsuty przycigga uwage miejscowego
nauczyciela fizyki - pana Fajfury oraz wojskowego patrolu. Szpieg napredce ukrywa
fantomizator w pobliskim zapomnianym poniemieckim schronie po czym oddaje sie w rece
Sowietdw. Nauczyciel odnajduje i aktywuje fantomizator wskutek czego przemienia sie w
posta¢ widmowg uwieziong w polu generatora. Od tej pory jego rozpaczliwe préby kontaktu
ze Swiatem materialnym beda nosity wszelkie oznaki nawiedzenia. Sytuacja nie jest wiec
spokojna - w schronie szaleje elektromagnetyczny duch, wraku kapsuty pilnujg sowieckie
roboty straznicze, a dodatkowo w miescie pojawiajg sie smutni panowie z UB.

Zadaniem Dzieciakdw bedzie pozbieranie i poskfadanie poszlak w celu odnalezienia pana
Fajfury oraz przywrécenie mu materialnej formy. Nie bedg jednak w stanie dokonac tego
samodzielnie - obstuge fantomizatora zna jedynie amerykanski szpieg przetrzymywany w
sowieckiej jednostce wojskowej. Jesli UB ich ubiegnie, ta historia skonczy sie tragicznie.



Etap 1 - Pijcie dzieci ptyn lugola, to radziecka coca-cola!

W Rembertowie jest poczgtek maja 1986 roku. Stoneczne dni przeplatane sq krotkimi
wiosennymi deszczami - jest to wspaniaty czas na zabawe na dworze, jazde na rowerze czy
tapanie dzdzownic. Niestety, dorosli nie podzielajg tego entuzjazmu - od kilku dni wydajq sie
zaniepokojeni i przejeci wiadomosciami z radia czy dziennika. Podobno gdzies 'u Ruskich' cos
wybuchto, jakas fabryka czy elektrownia. Teraz wiatr niesie nad Polske radioaktywne chmury,
a ten kogo zmoczy deszcz podobno moze zamieni¢ sie w wielkiego robala. Aby temu
zapobiec, opiekuricze parstwo zorganizowato masowq akcje pojenia dzieci i dorostych
eliksirem o nazwie lugola. Podobno wkrétce ma trafi¢ do waszej szkoty!

Scena 1.1 - Pracownia modelarska

Jest stoneczne popotudnie, a zza okien dobiega ptasi koncert. Podobnie jak wielu uczestnikow
kdtka modelarskiego pochtonieci jestescie cieciem sklejki, bejcowaniem listew czy klejeniem
poszycia. Pan Fajfura w skupieniu majstruje przy spektrosondzie - swoim prototypowym
urzqgdzeniu do nastuchiwania fal elektromagnetycznych z szerokiego spektrum. Co jakis czas
wstaje od biurka by przejs¢ sie wsrod modelarzy, udzieli¢ rad, pomdc w skompilowanych
pracach czy pozartowac z obibokami. Chociaz spedzacie ten wiosenny czas zamknieci w
czterech scianach szkolnej pracowni modelarskiej, nie znalezliscie sie tu przez przypadek -
kazdy z was ma swoje powody by uczeszczac na kétko modelarskie pana Fajfury.

Niech kazdy z graczy opowie dlaczego jego Dzieciak uczestniczy w tych zajeciach i
zarysuje jego sylwetke oraz motywacje. Daj graczom chwile na ‘rozkrecenie sie’, niech
Dzieciaki swobodnie pogadajg i pozartujg. Zadbaj o to, by zaciekawi¢ Dzieciaki prototypem
spektrosondy - niech rozmowa (by¢ moze z pomoca jakiegos BN) zejdzie na temat czy przy
jego pomocy mozna wykry¢ duchy (pan Fajfura obrdci sprawe w zart moéwiagc, ze gdyby
duchy istniaty to urzadzenie z pewnoscig by je wykryto). Zajecia sg gwattownie przerwane
przez woznego, ktéry suchym gtosem nakazuje wszystkim uczestnikom udac sie do szkolnego
ambulatorium celem przyjecia ptynu lugola.

Scena 1.2 - Gabinet Piguty

Od kilku minut stoicie w kolejce do szkolnego ambulatorium. W korytarzu przed gabinetem
intendentki pachnie gencjangq, trutkq na szczury i czyms jeszcze. Pani higienistka co jakis czas
uchyla drzwi gabinetu i wypuszcza krzywigcego sie pacjenta po czym wywotuje kolejnego.
Czekanie na swojq kolej jest wyjgtkowo nie w smak Cypisowi - tobuzowi z pigtej klasy, ktory
juz dawno powinien by¢ w ésmej. Z korica kolejki rusza wtasnie w waszq strone...

Od tego jak Dzieciaki poradza sobie z Cypisem zaleze¢ bedzie czy otrzymajg stan
(odes$pig go najblizszej nocy - scena ma na celu jedynie lepsze zarysowanie charakterdow
Dzieciakow i demonstracje dziatania stanow).




Etap 2 - Spadajaca gwiazda

Jest srodek nocy, a Rembertow pogrgzony jest we Snie. Jest to jednak sen nerwowy i
niespokojny. Napieta atmosfera ostatnich dni udzielita sie dzieciom i dorostym.

Scena 2.1 - Nocne hatasy

Jeden z Dzieciakdw (wybrany losowo) budzi sie z meczacego, dusznego koszmaru akurat
wtedy gdy kapsuta z amerykanskim szpiegiem rozbija sie na Bagnie Jacka.

Gdy otwierasz oczy i siadasz spocony na tézku, twoich uszu dobiega narastajgce wycie syreny
alarmowej od strony radzieckiej bazy. Odwracasz gfowe w strone okna z widokiem na
poligon i chwile pdzniej ciemnos¢ nocy przerywa silny btysk jasnej linii na nocnym niebie,
krotko potem gtosny szum a nastepnie huk od ktorego drzq szyby w oknach. Nad Bagnem
Jacka unosi sie przez chwile blada tuna po czym zapada ciemnosc.

Pozostate Dzieciaki i dorosli budza sie, a w mieszkaniach zapalajg sie swiatta. Po chwili
inny z Dzieciakdw przez swoje okno dostrzega postaé w szlafroku biegngcg przez nocne ulice
Rembertowa w kierunku miejsca uderzenia obiektu.

Scena 2.2 - Ktokolwiek widziat...

Nastepnego dnia rano, w drodze do szkoty Dzieciaki dostrzegajg pania Fajfurowa, ktora
niewyspana i zaptakana krazy przed wejsciem z dzieckiem na reku. Zrozpaczona zaczepia
Dzieciaki i prosi je zeby odszukaty jej meza, ktéry wybiegt z domu w $rodku nocy zbadac
fenomen na Bagnie Jacka i do tej pory nie wrdcit. Pani Fajfurowa byfa na milicji, ale zostata
odestana z kwitkiem poniewaz jest zbyt wczesnie by zgtaszaé zaginiecie a ponadto
funkcjonariusze majg aktualnie zaprzatniete telefonami z Warszawy i wiesciami z Czarnobyla.
Postaraj sie zaadresowac motywacje Dzieciakow zeby zachecié graczy do dziatania.

Scena 2.3 - Po lekcjach

Niezaleznie od tego czy Dzieciaki opuszczajg szkote po planowym zakoriczeniu lekcji czy
wskutek wagardéw, ta scena stanowi przygotowanie logistyczne do wyprawy w poszukiwaniu
pana Fajfury. Dzieciaki majg okazje skompletowac sprzet pomocny podczas poszukiwan na
bagnach oraz ustali¢ ramowa strategie wobec szkoty i rodzicow.




Etap 3 - Trzymaj sie, psorze!

Zaopatrzeni we wszystko co uznalisScie za przydatne w poszukiwaniach, mkniecie przez
rozgrzane upatem ulice Rembertowa. Cokolwiek przytrafito sie panu Fajfurze, cokolwiek
spadto na Bagna Jacka - jestescie zdecydowani by to odkryc¢ i wyreczy¢ dorostych, ktorzy
chyba nie czujg doniostosci chwili.




Scena 3.1 - Bialy polonez

W pewnym momencie dostrzegacie krgZzgcego po ulicach biatego poloneza z warszawskimi
tablicami rejestracyjnymi. W srodku siedzi dwdch smutnych pandw w prochowcach i
kapeluszach, ktdrzy ponurymi spojrzeniami wodzq po twarzach przechodnidw.

Jedli Dzieciaki postanowig sie ukrywac, niech wykonajg testy Skradania sie. Jesli test sie
powiedzie, polonez znika za rogiem. Jesli test sie nie powiedzie lub gdy Dzieciaki zdecydujg
sie nie skrada¢ wydarzy sie ponizsza sytuacja.

Kiedy spojrzenie pasazera poloneza pada na was klepie on kierowce w ramie i samochdd sie
zatrzymuje przy krawezniku nieopodal. Pasazer wysiada i trzymajgc reke w kieszeni
prochowca rusza w waszq strone.

Jesli Dzieciaki zdecydujg sie ucieka¢ nie trzeba wykonywa¢ zadnych testéw. Ubek bedzie
stat przez chwile i odprowadzat je spojrzeniem po czym wsigdzie z powrotem do poloneza,
ktéry ruszy niespiesznie. Jesli Dzieciaki poczekajg na ubeka przytocz ponizszy opis.

Chudy pan pomimo upatu ubrany w ptaszcz i kapelusz nachyla sie nad wami a z kieszeni
ptaszcza wycigga gars¢ cukierkow. Usmiecha sie odstaniajgc srebrne koronki i pyta
skrzypigcym gtosem: ,,Mali towarzysze, czy widzieliscie ostatniej nocy cos podejrzanego?”

Dzieciaki mogg mu odpowiedzie¢ wedle uznania - nie bedzie naciskat. Jesli jednak
opowiedza mu dos¢ wyczerpujgco o tym, co widziaty w nocy przesunn odliczanie o jedna
pozycje.

Scena 3.2 - Szalony pustelnik

Podgzajagc przez Bagno Jacka w kierunku miejsca katastrofy Dzieciaki w pewnym
momencie styszg gtosne stekanie i charczenie z pobliskich zarosli.

W niewielkim zagajniku, pod prowizorycznym stropem ufozonym z powiqzanych gatezi, na
zwalonym pniu stoi stary brodaty mezczyzna odziany w stary podziurawiony kulami radziecki
mundur. Na jego szyi zaciska sie petla sznura przywigzanego do prowizorycznej belki
stropowej, stopy w dziurawych skarpetach spoczywajq na zwalonym pniu drzewa, natomiast
jego rece sq zwigzane na plecach. Mezczyzna co jakis czas podkula nogi, jednak belka
stropowa ugina sie na tyle, Ze nieszczesnik mimowolnie podpiera sie kolanami o pien. Starzec
wyrzuca z siebie serie wsciektych przekleristw, charkniec i prychnie¢. Wszystko wskazuje na
to, Ze jestescie Swiadkami proby samobdjczej. Za plecami mezczyzny rozcigga sie
prowizoryczna aparatura bimbrownicza, ktora gfosno bulgocze, brudne postanie ze szmat,
lisci i brezentu oraz topornie wykonane meble. Gdy spojrzenie starca pada wreszcie na was,
wykrzykuje on w waszq strone - ,,Co sie gapicie? Odsuricie ten pien!”.

Jedli Dzieciaki wykonajg to polecenie, bedag swiadkami dos$¢ dtugiej i meczacej smierci
przez powieszenie (nie jest to mite doswiadczenie wiec wszyscy dostajg jeden stan, ponadto
nie otrzymajg wskazéwek i poszukiwania miejsca katastrofy bedg trwaty dtuzej - niech
Dzieciaki wykonaja test Sledztwa - przesun odliczanie o jedna pozycje w przypadku sukcesu i




o dwie pozycje w przypadku porazki, w obu wypadkach znajdg w koricu miejsce katastrofy).

Jesli mimo pokrzykiwan mezczyzny zdecydujg sie go odcig¢ i rozwigza¢, ten po chwili

ztorzeczenia uspokoi sie na tyle by by¢ w stanie rozmawiaé. Szalony pustelnik jest pijany w

sztok, jego mowa jest betkotliwa i niesktadna, préby nawigzania z nim kontaktu powinny w

wystawiac na szwank cierpliwos¢ i empatie Dzieciakow. Niech wybrany przez grupe Dzieciak

wykona test Empatii. W przypadku nieudanego rzutu Dzieciaki ustyszg od starca tylko trzy

pierwsze kwestie, natomiast po udanym tescie bedzie on bardziej rozmowny i udzieli

wszystkich ponizszych informacji:

minionej nocy na potnoc stgd uderzyta bomba, pewnie ruska albo niemiecka, to
niechybnie poczatek czwartej wojny Swiatowej, przez ktdrg na swiat spadnie ptacz i
zgrzytanie zebow.

Dzieciaki powinny by¢ w szkole, a juz na pewno nie w poblizu krateru po bombie ani tym
bardziej starego schronu na pétnocy (przy okazji mimowolnie wskaze droge do rozbitej
kapsuty i bunkra)

czwartej wojny juz nie wytrzyma i dlatego chce skonhczyé ze sobg (samodzielnie zacisnat
sobie petle na szyi i rekach)

ostatniej nocy biegt tedy jaki$ wariat w pizamie, szlafroku i kaloszach. Kierowat sie do
miejsca uderzenia bomby, teraz juz pewnie zabito go promieniowanie.

ten bunkier, co tam jest na wyspie to zte i straszne miejsce, nikt nie powinien tam sie
zapuszczaC. (jesli Dzieciaki bedy drazy¢ temat, starzec kucnie, zastoni diornmi uszy i
bedzie sie kiwat patrzgc przed siebie tepym wzrokiem dopdki nie odpuszcza)

zapytany o swoje imie odpowie, ze nazywa sie Rukiverkh (test na Pojmowanie pozwoli
ustali¢, ze fonetycznie odpowiada to ‘rece do géry’ po rosyjsku)

zapytany o swoje pochodzenie powie, ze mieszka tu od bardzo dawna, ukrywa sie na
bagnach przed Ruskimi od czasu trzeciej wojny Swiatowej, a oni sie wcigz krecg po
okolicy



Scena 3.3 - Miejsce katastrofy

W powietrzu unosi sie zapach przypalonej patelni a rechot Zab staje sie w tym miejscu
nieznosnie hatasliwy. Z bagnistego gruntu wystaje duZy cylindryczny ksztaft - wyglgda jak
wielki srebrny termos z przeszklong koputq pustej kabiny pilota i matymi tréjkqtnymi
skrzydetkami w tylnej czesci. Za rufq tego przedziwnego pojazdu na koronach pobliskich
drzew rozpostarty jest wielki postrzepiony spadochron przymocowany do niego plgtaning
cienkich linek. W pewnej chwili wtosy jezqg wam sie na gfowach gdy dostrzegacie dwie
szkieletowe postaci kroczqce niezdarnie w poblizu wraku. Splgtane trawy i zaschniete bfoto
pokrywajq ich chude sylwetki. Uff - cate szczescie nie sq to oZzywione szkielety tylko z trudem
poruszajgce sie po bagnach radzieckie roboty wartownicze.

Nigdzie w zasiegu wzroku nie ma pilota pojazdu, mozna natomiast odnalezé w tym
rejonie $lady jego bytnosci. Wpierw Dzieciaki muszg jednak uporac sie jako$ z robotami
wartowniczymi. Nie sg one szczegdlnie bystre, dodatkowo bardzo niezdarnie poruszajg po
bagnistym podfozu, wiec wyprowadzenie ich w jaka$ grzaskg sadzawe, w ktérej sie potopia
jest uniwersalnym sposobem na ich unieszkodliwienie. Dzieciaki mogg jednak wykazaé sie
inwencjg i sprytnie skorzysta¢ ze swoich predyspozycji czy przedmiotéw zeby poradzi¢ sobie
z tymi tarapatami w jaki$ oryginalny sposéb. Ogledziny miejsca katastrofy ujawnia, ze:

® kadtub kapsuty jest osmalony i jeszcze ciepty
® deska rozdzielcza pojazdu opisana jest w jezyku angielskim (test na Pojmowanie)

® 7a fotelem pilota znajduje sie przestrzedn bagazowa, w ktorej wieziona byta jakas
skrzynka albo walizka - w tej chwili lezg tam jedynie porzucone pasy troczace
(umieszczona tam byta walizka z fantomizatorem oraz ztozony ponton i wiosta - szpieg
zdazyt zabrac je z kapsuty zanim zjawit sie radziecki patrol).

® grunt od strony potudniowego zachodu jest rozjezdzony przez ciezarowe kota (radziecki
patrol przyjechat aby ujgé¢ szpiega i rozstawic¢ roboty wartownicze). Nie da sie stwierdzi¢
dokad doktadnie prowadzg $lady ale ogdlny kierunek to Rembertéw.

® niedaleko na pétnoc od miejsca katastrofy znajduje sie dos¢ obszerny i gteboki staw, a na
jego srodku wyrasta zalesiona wyspa

® na potudniowym brzegu stawu wéréd sitowia ukryty jest niewielki ponton (test Sledztwa
aby go dostrzec), w nim znajduja sie ztozone wiosta, latarka oraz mapa (patrz rekwizyty)

® na potudniowym brzegu stawu, w pewnym oddaleniu od pontonu stojg meskie kalosze
marki Stomil (nalezg do pana Fajfury, ktéry udat sie wptaw na wyspe nie zauwazywszy
ukrytego pontonu amerykanskiego szpiega)

® jesli Dzieciaki majg ze soba spektrosonde, sygnat bedzie wyraznie silniejszy jesli zostanie
zwrdécony w kierunku wyspy




Scena 3.4 - Nawiedzony schron

Do schronu Dzieciaki mogg dostaé sie przeptywajgc staw wptaw (test Ruchu, Dzieciak
otrzymuje stan w przypadku niepowodzenia ale dociera na brzeg wyspy) lub odnalezionym
pontonem amerykanskiego szpiega.

Wsrod zarosli gesto oplatajgcych wyspe widoczne jest niewielkie trawiaste wzniesienie z
samotnym ztamanym drzewem na szczycie. Gdyby nie wystajgce tu i dwdzie omszate gtazy,
ta gorka catkiem niezle nadawataby sie do zimowych zjazdéw na sankach. Dopiero po
dtuzszej chwili przypatrywania orientujecie sie, ze to co wzieliscie za gtazy to w rzeczywistosci
elementy betonowej konstrukcji a ztamane drzewo to przerdzewiaty i zniszczony maszt jakiejs
anteny. Od zachodniej strony wzgdrza mozna dostrzec wgtebienie w zboczu tworzqce krotki
pototwarty trawiasty korytarz zakoriczony ciezkimi stalowymi drzwiami z kofowym
zamknieciem. Stalowe drzwi sq uchylone, a za nimi gestnieje ciemnosc i chtéd. Gdy tylko
robicie krok w ich kierunku zatrzaskujq sie same z jekiem zawiasow.

W schronie bytuje pan Fajfura, przeistoczony za sprawg fantomizatora w postac ducha.
Odkad tylko zorientuje sie on, ze Dzieciaki s3 w poblizu bedzie sie starat ostrzec je przed
wchodzeniem do schronu z obawy, ze podzielg jego los. Uzyje wszelkich swoich niewielkich
mozliwosci wptywania na swiat fizyczny by odstraszyé i przepedzi¢ Dzieciaki ze schronu. Jesli
Dzieciaki wpadng na pomyst, zeby porozumieé sie z duchem patrz Scena 3.4.

Jesli Dzieciaki zdecydujg sie otworzy¢ drzwi dostrzegg, ze zamkniecie kotowe jest nadal
odwiedzione, ich otwarcie jest wiec jedynie kwestig przytozenia odpowiedniej sity (test Sity,
Dzieciak otrzymuje stan w przypadku niepowodzenia i drzwi pozostajg nieruchome) lub
zastosowania odpowiedniej dzwigni (test Majsterkowania, w przypadku niepowodzenia
Dzieciaki tracg czas i znacznik odliczania przesuwa sie o jedng pozycje). Gdy uda im sie
odchylié stalowe drzwi bedg mogty spenetrowac wnetrze schronu.
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A - Korytarz wejsciowy

Waqski i zatechty sklepiony fukowo korytarz prowadzi w gtgb schronu. Od skrzynki
przetqcznikowej przy wejsciu wzdtuz stropu biegnqg przewody elektryczne w sparciatej izolacji.
Spod sufitu smetnie zwisa kilka zgaszonych lamp w metalowych oprawach i gtosnik
interkomu. Gdy postepujecie kilka krokdw do przodu skdra na karku wam cierpnie a wtosy
podnoszq sie na chwile naelektryzowane jak podczas wktadania wetnianego swetra. Wasze
spojrzenia padajg na pobliskq sciane korytarza - porastajqcy je liszaj zjezyt sie i przybrat
ksztaft ludzkiej postaci z wyciggnietym w kierunku wyjscia ramieniem. Moglibyscie przysigc,
Ze jeszcze przed chwilg na scianie nie byto widac tej sylwetki.

B - Kwatera zatogi

Pod scianami tego ciasnego pomieszczenia ustawione sq dwie pietrowe metalowe prycze, na
ktorych zastygty w postaci przegnitej pulpy stare materace. Po obu stronach kazdej pryczy
znajduje sie przerdzewiata metalowa szafka. Posrodku pomieszczenia stoi metalowy stolik i
cztery taborety. Na stoliku szklana butelka, metalowe kubki i rozmokniete od wilgotnego
powietrza rozrzucone karty do gry oraz paczka papieroséw Juno.

Test Pojmowania pozwoli stwierdzié¢, ze papierosy Juno byly powszechnie stosowane
przez wojska niemieckie w okresie Il W.S. Otwarcie szafek wymaga nieco gmerania przy
przerdzewiatych zamkach (test Majsterkowania, w przypadku niepowodzenia Dzieciak




otrzymuje stan). Otwarcie jednej pozwala otworzy¢ wszystkie i w $rodku Dzieciaki moga
znalez¢ niesprawne pistolety maszynowe (test Pojmowania by odkry¢, ze sg to niemieckie
MP40) i jakies przegnite szmaty, ktére kiedys$ byty ubraniami lub bielizng. Na wewnetrznych
drzwiach jednej z szafek wiszg stare wyblakte fotografie usmiechnietych blondwtosych dzieci,
na innych sepiowe zdjecia pulchnych pan w neglizu.

C - Kwatera oficera

Jest to niewielka klitka z pojedynczq pryczq, biurkiem i krzestem. Na biurku stoi przerdzewiata
maszyna do pisania, obok niej gramofon z grawerowanq tubg. Nad biurkiem wisi oprawiony
portret Adolfa Hitlera. Posciel i materac pryczy zdqzyty przez lata zamienic sie w ttusty szlam.
W rogu pomieszczenia stoi metalowa szafka z odpadnietymi ze starosci drzwiami.

Wewnatrz szafki posrdd przezartych wilgocia szmat mozna znalez¢ zdobiony kordzik SS,
lornetke i szkatutke z bizuteria.

W chwili gdy przekraczacie prog pomieszczenia i wracacie do gtownego korytarza, zwisajgcy
nieopodal gfosnik interkomu wydaje zawodzqcy przeciggty jek dobiegajgcy jakby z samych
trzewi piekta. Po nim nastepuje rownie straszna cisza pulsujgca przyspieszonym biciem
waszych serc.

D - Centrum tacznosci

Wstepujecie do dosc¢ obszernego pomieszczenia, na srodku ktdrego, na ustawionych w kregu
metalowych krzestach siedzi pie¢ szkieletow ubranych w strzepy niemieckich mundurdw.
Cztery z nich wcigz majq na gtowach przerdzewiate hetmy, pigty zas resztki oficerskiej czapki.
W gfebi pomieszczenia znajduje sie pulpit na ktérym usadowiona jest dawno nieczynna
aparatura. Na blacie nieopodal spoczywa tez otwarta plastikowa walizka z cicho brzeczqgcym
i migajgcym diodami urzgdzeniem. Na podfodze przed blatem, tuz obok walizki lezy
niewielkie ktebowisko ubran i okulary. W pewnym momencie daje sie stysze¢ gtosny
metaliczny huk - to metalowy hetm zsungt sie z czaszki jednego z trupow i z foskotem
potoczyt sie po ziemi. Szkielety wciqz siedzq nieporuszone.

Usadowione na krzestach szkielety to zatoga bunkra - lojalni i zindoktrynowani esesmani.
Gdy w ‘45 kleska Rzeszy byta nieunikniona, oficer wydat rozkaz zazycia cyjanku potasu. Jesli
ktoremus$ z Dzieciakdw przyjdzie do gtowy doktadne przeszukanie trupéw znajdzie w
szczekach kazdego z nich resztki rozgryzionej kapsutki. Poza rekwizytami cennymi dla
kolekcjoneréw, martwi zotnierze SS nie majg przy sobie nic godnego uwagi. Urzadzenie
ustawione na blacie w gtebi pomieszczenia to fantomizator przyniesiony tu i skonfigurowany
przez amerykanskiego szpiega. Sterta szmat lezgca na podtodze nieopodal fantomizatora to
ubrania (pizama, szlafrok, okulary), ktére miat na sobie pan Fajfura w chwili jego
uruchomienia.
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Scena 3.4 - Profesorze, czy to ty?

Rozegraj te scene, gdy Dzieciaki zdecydujg sie skomunikowa¢ z duchem przemawiajgc do
niego. Jesli korzystajg z spektrosondy Dzieciaki bedg stysze¢ w stuchawkach urzadzenia
zawodzacy i odlegty gtos pana Fajfury. W przeciwnym razie odpowiedz przyjdzie w postaci
rozbtyskdw najblizej potozonej sufitowej lampy (alfabet Morse’a - do rozszyfrowania przez
Dzieciaka po udanym tescie Analizy, lub, po uprzednim zapisaniu sygnatéw, do odczytania ze
wsparciem poradnika harcerskiego w szkolnej bibliotece).

Po nawigzaniu kontaktu duch przekaze co nastepuje:

Dzieci, to ja - pan Fajfura. Pod Zadnym pozorem nie dotykajcie teraz urzqdzenia, ktore lezy na
blacie. Moja ciekawos¢ zgubita mnie i zaprowadzita do tego dziwnego czaso-miejsca
pomiedzy swiatami. By¢ moze jednak uda wam sie mnie stqd wydostac i przywrdcic¢ porzqdek
w tym kwantowym bataganie. Tamtej nocy, gdy cos spadfo na bagna zerwatem sie z t6zka i
pobiegtem wiedziony pragnieniem wielkiego odkrycia. Odnalaztem rozbity powietrzny
wehikut i z zarosli obserwowatem, jak wydostat sie z niego przybysz - cztowiek taki jak my, ale
Z pewnoscig nie Rosjanin ani nie Polak. Wiedzgc, ze jego Igdowanie przebiegato zbyt
gwaftownie, wynidst z kapsuty walizke z dziwng aparaturq i ukryt jg tu na wyspie po czym
wrdcit by predzej oddac sie w Sowietom nizli pozwoli¢ by wpadta ona w ich rece. Widziatem
jak radziecki patrol przyjechat w miejsce katastrofy i wsadzit przybysza na ciezaréowke -
odjechali w strone Rembertowa rozmawiajgc, ze zabierajg go do bazy 20. Brygady tgcznosci
Rzgdowej. Gdy wszystko ucichto, przepfyngtem na wyspe i odnalaztem ukrytq w schronie
aparature. Wiedziony ciekawosciq nierozwaznie jg uruchomitem i tak statem sie widmem
uwiezionym w zasiegu dziatania tego urzqdzenia - nie moge odejs¢ od niego dalej niz na 200
metrow. Stracitem zmyst smaku, wechu i dotyku, a stopniowo trace takze rozum - czuje to.
Dlatego prosze was abyscie sprobowali mi pomoc - znajdzcie cudzoziemca, on jeden wie jak
obstuzy¢ to diabelskie ustrojstwo. A nuz bedzie wiedziat jak odwrdci¢ jego dziatanie.
Najpewniej jest on teraz wieziony w radzieckiej bazie w Rembertowie, gdyby udafo wam sie
do niego dotrzec i ... Wiem, ze prosze o wiele, ale tak bardzo chce wrdcic do zony i syna.

Dzieciaki stajg wiec w obliczu ostatecznej konfrontacji - jesli chcg ocali¢ swego
nauczyciela przed straszliwym losem muszg wydoby¢ z radzieckiej bazy amerykanskiego
szpiega. To brzmi jak karkofomne zadanie i takie wtasnie ma by¢ - finatowy etap tej przygody
to Nadzwyczajne Tarapaty. Jesli Dzieciaki zdecydujg sie nie ryzykowac i porzuci¢ sprawe -
przesun odliczanie na koricowa pozycje.
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Etap 4 - Kawaleria to my

Radziecka baza zawsze was troche przerazata i pociggata zarazem. Im wiecej rodzice mowili
zeby sie tam nie szwendac, tym bardziej was do niej ciggnefo. Wysokie mury zwiericzone
drutem kolczastym, bramy z wartownikami przez ktdre w te i nazad przejezdzajq ciezarowki,
wielkie reflektory oswietlajgce okolice i czerwoni od bimbru zotdacy z karabinami
Katasznikowa na ramionach - straznicy tajemnicy. Teraz wreszcie macie dobry powdd by w
szlachetnej sprawie zinfiltrowac jednostke. Gdzies tam, w barakach uwieziony jest cztowiek
potrzebujgcy pomocy. Gdzies tam, w mrocznym bunkrze uwieziony w widmowej postaci
czeka profesor Fajfura. Jesli nie wy, to nikt im nie pomoze.

Ten etap stanowi Nadzwyczajne Tarapaty i bedzie rozgrywany na nieco wyzszym
poziomie abstrakcji niz pozostate. Dzieciaki majg za zadanie odnalez¢ i wydoby¢
amerykanskiego szpiega przetrzymywanego przez Sowietdw w rembertowskiej bazie.

Stawka: Jesli Dzieciakom sie nie powiedzie, zostang schwytane przez Sowietdéw, a
amerykanski szpieg nie bedzie w stanie nijak pomdc panu Fajfurze.

Poziom zagrozenia: wymagany poziom sukcesow to trzykrotnos¢ liczby graczy

Scena 4.1 - Planowanie

Dzieciaki w swojej bazie (lub innym wspdlnie wybranym miejscu) uktadajg plan odbicia
amerykanskiego szpiega z rgk Sowietow. Pozwdl graczom dyskutowac, spieraé sie i
analizowa¢ réine warianty. Dobrze utozony plan powinien twdrczo wykorzystywad
najmocniejsze strony poszczegdlnych Dzieciakow oraz wszelkie zebrane informacje i
rekwizyty. Radziecka baza opisana jest w sposdb bardzo ogdlny (patrz Rekwizyty: mapa) i nie
ma jedynej stusznej drogi by jg spenetrowaé. Od Mistrza Gry wymagana jest w tej scenie
duza elastyczno$s¢ i improwizacja, z kolei od graczy nie nalezy wymagac¢ bardzo
szczegdtowego taktycznego planowania posunie¢ Dzieciakdw - powinni oni raczej skupic sie
jasnym okresleniu najwazniejszych zadan, np. : Wanda obserwuje baze przez lornetke by
ustali¢ miejsce przetrzymywania wieznia, Bastek odwraca uwage wartownika proponujgc
rozegranie partyjki kart o uprzednio znaleziong w schronie bizuterie, Mirka zakrada sie do
rozdzielni by wytagczy¢ oswietlenie, a Uki korzystajac z zamieszania wpada do kwatery i
wyprowadza wieznia. Brawure i szalone pomysty nalezy w tej scenie przedtozy¢ nad realizm i
zdrowy rozsadek.
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Scena 4.2 - Realizacja

Kazdy z graczy otrzymuje swojg scene podczas ktérej opisuje w jaki sposob jego Dzieciak
realizuje ‘w terenie’ zatozenia planu po czym wykonuje rzut do wspdlnej puli. Dobre opisy
gracza i ciekawe pomysty mozesz nagrodzi¢ dodatkowa kostkg. Gdy kazdy z graczy odegra
swojg scene i wykona rzuty, podlicz sukcesy w puli i odnies je do wymaganego poziomu
zagrozenia (trzykrotnosc liczby graczy).

Scena 4.3 - Rezultat

Peten sukces - Dzieciaki uciekajg z radzieckiej bazy w towarzystwie amerykanskiego szpiega,
ktory obiecuje pomdc im osobiscie przy fantomizatorze. Wyjawi Dzieciakom cele swojej misji
ale przyzna réwniez, ze fantomizator ulegt uszkodzeniu podczas lgdowania i przywrdcenie
pana Fajfury do jego oryginalnej czasoprzestrzeni nie bedzie mozliwe. Bedzie gotéw udac sie
z Dzieciakami do schronu gdzie obstuzy fantomizator uwalniajgc pana Fajfure z bezcielesnej
postaci i jednoczes$nie cofajgc go w miare sprawnie i bezbolesnie do 1946 roku, po czym
jeszcze raz podziekuje Dzieciakom i oddali sie w kierunku Warszawy.

Czesciowy sukces - Dzieciaki poturbowane i zaleknione wydostajg sie z radzieckiej bazy

prowadzgc sfaniajgcego sie na nogach ciezko rannego amerykanskiego szpiega. Gdy nieco
sie oddalg, padnie on na ziemie i tam juz pozostanie wyjawiajgc Dzieciakom ostatnim tchem
informacje o stanie i podstawach obstugi fantomizatora. Pozwoli im to na sprawne
przeniesienie profesora do 1946 pod warunkiem zdanego testu Majsterkowania. Dzieciaki
mogg prébowac wielokrotnie jednak za kazdy nieudany test przesuwaj odliczanie o jedng

pozycje.

Catkowita porazka - Dzieciaki zostajg schwytane przez sowieckich zotdakow i uwiezione w

bazie, dopdki rodzice z pomocg wtadz nie wyciggng ich na wolnos¢. Wtedy bedzie juz po
wszystkim - przesun odliczanie na koficowg pozycje.

Etap 5 - Jakos to bedzie

Przyznaj kazdemu z graczy po jednej scenie dopasowanej do rezultatu przygody. W
zaleznosci od powodzenia misji Dzieciakdw oraz stanu odliczania zasadniczo mozliwy jest
jeden z dwdch stanéw korncowych:

Stodko-gorzki: Odliczanie nie doszto do korica , a pan Fajfura zostat uwolniony z widmowej
postaci i przywrdcony do postaci fizycznej w 1946 roku w sposdb tagodny - czy to za sprawg
amerykanskiego szpiega czy poinstruowanych przez niego Dzieciakow. Szalony pustelnik
pozostanie szalony, jednak w jego umysle nie bedg ktebi¢ sie mroczne mysli. Dzieciaki moga
zdecydowad czy chcag pozostawi¢ go by widdt spokojny samotny zywot w kryjéwce na
bagnach czy moze zechcg przyprowadzi¢ go do domu, gdzie bedzie mdgt spedzié reszte zycia
wsrdd bliskich jako ,stryjeczny dziadek ze wsi”.
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Zakalec: Odliczanie doszto do konca, a pan Fajfura zostat odprawiony w przesztos¢ przez
nieumiejacych sie obchodzi¢ z fantomizatorem panéw z UB. Jest to dla niego podréz w
paszcze szaleistwa - zyjgcy w terazniejszosci szalony pustelnik ma duzo bardziej obcigzony i
niestabilny umyst. Czarne mysli w koncu go pochtong i popchng do drugiej préby
samobdjczej. Jesli Dzieciaki beda chciaty odwiedzi¢ pustelnika odnajdg go wiszgcego na
sznurze w jego kryjowce. Jesli nie, weszgce w okolicy UB odkryje ciato, sprowadzi milicje i po
jakims czasie do Dzieciakdw zaczng docieraé strzepki wiadomosci o losie pustelnika.

Etap 6 - A teraz, drogie dzieci ...

Zycie powoli wraca do starego porzqdku. Paristwowe komunikaty uspokajajq nastroje po
incydencie czarnobylskim i wkrdotce potem nad Rembertéow i Warszawe nadlatujg roje
dronow spryskujgce okolice ptynem lugola w ramach propagandowej operacji , Niebieski
maj”. O incydencie na bagnach mowi sie niewiele, rzgdowe komunikaty podajg, Ze miaty tam
miejsce ¢wiczenia wojskowe i ze wszystko jest w jak najlepszym porzgdku. W szkole pojawia
sie nowa nauczycielka fizyki, ktora by¢ moze podtrzyma kdtko modelarskie. W radzieckiej
bazie przez jakis czas panuje wzmozony ruch i gotowos¢ bojowa ale z czasem wszystko
przycicha. Tylko wy wiecie co naprawde zaszto tej gorgcej niezwyktej wiosny. Zachowujecie to
w gfowach i w sercach, bo i tak nikt by wam nie uwierzyf.

Niech wszyscy gracze zastanowig sie jak przygoda wptyneta na ich Dzieciaki - kazdy moze
zmieni¢ swoéj Problem, Dume, Wyjatkowy Przedmiot i Relacje wedle uznania tak aby
powigza¢ je jako$ z ostatnimi przezyciami. Wszystkie stany Dzieciakéw sie zeruja, a
doswiadczenie nalezy przyzna¢ wedtug wytycznych z podrecznika gtéwnego ,, Tajemnic Petli”.

Odliczanie
Licznik uruchamia sie z poczatkiem Etapu 3, od pozycji 1. Odliczanie w zadnym wypadku
nie moze sie cofngé, a gdy dojdzie do maksimum przygoda konczy sie porazka Dzieciakdw.
Dla poczatkujacych druzyn zaleca sie dodanie jednej-dwdch pustych pozycji w Odliczaniu,
zeby zwiekszyé szanse Dzieciakéw.

Odliczanie | Panowie z UB ...

1 ... przyjezdzajg do Rembertowa w biatym polonezie
2 ... wypytujg w szkole

3 ... Wypytuja rodziny Dzieciakow

4 ... odnajduja kryjowke pustelnika

5 ... odnajdujg miejsce katastrofy

6 ... odnajduja schron i fantomizator
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W rolach gtéwnych - bohaterowie graczy

Bastek Mirka Uki Wanda

Typ tobuz Komputerowiec Sportowiec Harcerka

Opis lat 14, ‘trudny’ | lat 12, nad wyraz | lat 13, napastnik w | lat 13, zastepowa w
dzieciak, ma jednak | uzdolniona. szkolnej druzynie | szkolnej druzynie
swoj honor i zamiast | Nieustannie stara sie pitkarskiej. Zle znosi harcerskie;j. Szybko
wyzywaé  sie na | poszerza¢ swojg wiedze L . . wydoroslata pomagajac
stabszych zwykle | by kiedys ja por?zk| ,I lubi~ sie swojej samotnej matce
szuka guza u tych | wykorzystac do | Popisywac, ale  za w opiece nad dwuletnig
silniejszych. uczynienia $wiata | Przyjaciot oddatby | gjostrzyczka i

lepszym. skore. temperujgc  starszego
brata Cypisa.

Motywacja Niczego sie nie boje! Zbudowac wreszcie | Zawsze chce wygrywac | Chce pomagac ludziom

wtasnego robota w potrzebie

Duma Umiem grac i | Uwielbiam tamigtéwki i | Lubie dreszczyk emocji | Moj tata zgingt jak
kantowad w karty jestem w nich dobra bohater

Problem Palenie papieroséw Jestem pos$miewiskiem | Gdy brakuje mi | Moja mama zbyt duzo

na lekcjach WF pewnosci siebie | ode mnie wymaga
nadrabiam brawurg

Oparcie Warka pani Fajfurowa Piguta Cypis (starszy brat)

Wyjatkowy kolekcja kart wielofunkcyjny adidasy z Pewexu noéz finka

Przedmiot scyzoryk

Ulubiony kawatek This is not America Noc komety We are the champions | Bieszczadzki trakt

Relacja - Bastek X Odwazny i twardy, | Kiedy$ sie pobilismy i | Odkad kiedys

podoba mi sie, tylko | od tej pory sie lubimy pomogliSmy  wspdlnie

zeby nie palit psu porzuconemu Ww

papieroséw lesie wiem, ze ma
dobre serce.

Relacja - Mirka Tegi teb i roéwna X Bystra smarkula, zna | Jest dla mnie jak siostra
dziewczyna, pomaga sie na wszystkim -

mi w lekcjach nawet na pitce!

Relacja - Uki Dobry zawodnik, | Chciatabym by¢ tak X Chciatabym zeby
rywalizujemy sprawna fizycznie wstapit do druzyny
sportowo

Relacja - Wanda Troche sztywna ale | Moge jej powierzy¢ | Oniesmiela mnie X
charakterna kazdy sekret rozwagg i spokojem. A

moze to mitos$¢?
Ciato 4 1 5 3
2| Technika 3 5 3 2
3| Serce 4 2 3 5
Umyst 3 4 2 3
Skradanie sie 2 1
Sita 2 2
Ruch 2 3 2
Majsterkowan 2 1
ie

‘g Programowani 2

£l e

[,

‘| Analiza 2

i—:, Znajomosci 2 1
Urok 3
Przewodzenie 2 1
Sledztwo 1 1 2
Pojmowanie 3 1
Empatia 1 1
Punkty 1 3 2 2
Szczescia

Bazg dzieciakdw jest schowek przy altanie $mietnikowej nieopodal biblioteki
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W pozostatych rolach - bohaterowie niezalezni i rekwizyty
Pan Fajfura - Nauczyciel fizyki w rembertowskiej szkole. Dobiegajacy czterdziestki mezczyzna
w szarym swetrze z fatami na fokciach i okularami w grubej oprawie poklejonej skoczem.
Pasjonat nauk Scistych z sercem do dydaktyki. Pogodne nastawienie i cierpliwos¢ do dzieci
zyskaty mu dobrg opinie wsrdd ucznidw i kadry nauczycielskiej.

Pan Fajfura widmowy (duch w schronie) - przerazony, uwieziony pomiedzy
czasoprzestrzeniami bezcielesny byt. Jest w stanie odbiera¢ wiekszo$¢ bodzcow wzrokowych
i stuchowych z ‘naszej’ czasoprzestrzeni jednak oddziatywaé na nig moze w bardzo
ograniczonym stopniu poprzez zjawiska elektrostatyczne i elektromagnetyczne. Jest
niewidzialny, moze by¢ jednak ,ustyszany” przy pomocy spektrosondy. Mimo tego, ze
struktura jego umystu stopniowo degraduje sie w tej postaci, jest on jeszcze w stanie
pozbiera¢ mysli.

Pan Fajfura po przejsciach (Rukiwerh, szalony pustelnik) - wiekszo$¢ zycia spedzit po
przeskoku kwantowym na bagnach dlatego okres od 1946 traktuje jako wtasciwy, a wszystko
co dziato sie przed przeskokiem (zona, dziecko, szkotfa) jest dla niego sennym majakiem. W
jego pokreconej wizji rzeczywistosci Swiat ma za sobg juz trzy wielkie wojny (czeste walki
partyzantéw z Sowietami w 1946 byty przez niego interpretowane jako trzecia wojna).
Hatasliwe lgdowanie amerykanskiej kapsuty na Bagnie Jacka szalony pan Fajfura odczytat
jako poczatek kolejnej, czwartej juz, wojny $wiatowej i z tego powodu zrozpaczony podjat
pierwszg prébe samobdjczg (Scena 3.2). Nosi na sobie bardzo stary podziurawiony kulami
radziecki mundur (zdjety z trupa) oraz czapke uszyty ze skor kotéw, szczuréw i wiewiorek.
Przez te wszystkie lata zapuscit imponujaca siwg brode i dtugie wtosy przeplatane lis¢mi i
igliwiem. Bardzo trudno porozumiec sie z szalonym i czesto pijanym pustelnikiem, jego
mowa jest niesktadna i betkotliwa, a mysli galopujg przez rézne czasy i przestrzenie.

Johnny Brave (amerykanski szpieg) - Wysportowany trzydziestolatek, odlegty potomek
uciekinieréw z Polski pod zaborami. Jest w stanie dukajgc mowi¢ po polsku i rozumieé
wiekszos¢ potocznej mowy. Ochotnik do brawurowej misji z zastosowaniem prototypowej
kapsuty balistycznej i eksperymentalnego urzadzenia fantomizujgcego. Jego zadaniem byto
ladowanie na Bagnie Jacka, zatozenie tymczasowego przyczétka w zapomnianym schronie SS,
konfiguracja fantomizatora oraz przemieszczenie sie wraz z nim w poblize radzieckiej bazy w
Rembertowie i zinfiltrowanie jej w postaci widmowej. Po zebraniu informacji
wywiadowczych przez szpiega, uprzednio skonfigurowany fantomizator miat go
‘odfantomizowac’ i przenies¢ na kilka dni wstecz przed wystrzeleniem kapsuty z USA. Nie
pozostawiwszy jakichkolwiek sladéw szpieg miat nastepnie przenikng¢ do Niemiec
Zachodnich skad bytby odebrany i przewieziony do USA.

Pani Fajfurowa (zona pana od fizyki) - mtoda i petna werwy mama, praktycznie nie rozstaje
sie z matym Fajfurkiem, ktdrego trzyma na reku albo w wozku. Dzieciaki pamietajg jg jeszcze
jako panig z biblioteki, jednak od narodzin syna w catosci poswiecita sie opiece nad nim.
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Pigufa - kiedys miata ambicje zosta¢ weterynarzem ale zycie poplatato te plany i teraz ,,musi
leczy¢ barany w szkole”. Mato kto jednak wie, ze pod tg grubianska powierzchownoscia bije
gotebie serce.

Cypis (szkolny tobuz) - postrach szkolnych korytarzy i toalet. Specjalizuje sie zabieraniu
drugich $niadan i rozdawaniu ‘plaskaczy’. Na potrzeby ewentualnej konfrontacji Cypis ma
ceche [Strzat z lidcia: 2].

Warnka (wartownik na bramie) - radziecki zotnierz wyjatkowo przyjazny dla Dzieciakéw (ma
dziewczyne w Warszawie). Przy odpowiednim podejsciu moze stanowi¢ zrdédto informacji o
sytuacji w radzieckiej bazie. Nawet w razie konfrontacji nie podniesie reki na Dzieciaki.

Panowie z UB (delegacja z Warszawy) - dwdch panédw w jasnych prochowcach i ciemnych
kapeluszach. To z nimi w zasadzie scigajg sie Dzieciaki. Jesli odnajdg fantomizator zanim
Dzieciaki go dezaktywujg, pan Fajfura mocno ucierpi podczas przeskoku kwantowego. Na
wypadek ewentualnej konfrontacji ich cecha to [Ubeckie metody: 3].

Radzieccy zotnierze (obsada bazy) - Dawno juz przestali wierzy¢ w potege ZSRR ale stuzg
jeszcze sitg inercji. Nie znoszg Polakéw, od ktérych wyczuwajg stabo skrywang wrogos¢ i
pogarde. W Zzadnym razie jednak nie otworzg ognia do Dzieciakdw. W razie konfrontacji
cecha [Kolba katasza: 3].

Szkieletoboty (radzieckie roboty straznicze) - humanoidalne roboty skierowane przez
Sowietéow do pilnowania miejsca katastrofy. Nie sg zbyt bystre a do tego kiepsko poruszaja
sie po bagnach. Na potrzeby konfrontacji cecha robotéw to [Ogtuszacz: 2].

Spektrosonda - przedziwne ustrojstwo wielkosci suszarki wyposazone w azurowa antene
kierunkowg i podtgczone kablem grube stuchawki. Skierowane w strone Zrddta pola
elektrostatycznego lub elektromagnetycznego generuje w stuchawkach swiszczgce dzwieki o
nasileniu proporcjonalnym do natezenia pola. Urzadzenie moze okazac¢ sie kluczowe w
probach nawigzania kontaktu z widmowym panem Fajfurg poniewaz pozwoli ono ustysze¢
jego dochodzacy jakby z zaswiatow mowe. Na co dzien jest przechowywane w szkolnej
pracowni modelarskiej.

Fantomizator - inaczej generator pola fantomizujgcego to prototypowe urzadzenie wielkosci
maszyny do pisania powodujgce u uzytkownika przeskok kwantowy do innej
czasoprzestrzeni. W oryginalnej czasoprzestrzeni uzytkownik pozostaje w postaci widma
elektromagnetycznego i moze on odbieraé¢ bodice wzrokowe i stuchowe. Jego wptyw na
rzeczywisto$¢ jest jednak ograniczcony do stabych zjawisk elektrostatycznych i
elektromagnetycznych. Powrdét do postaci fizycznej uzytkownika nie jest jednak mozliwy do
tej samej czasoprzestrzeni w ktoérej uzyt fantomizatora - moze on natomiast wréci¢ na co
najmniej kilka minut wstecz (doktadny czas wsteczny oraz okres pozostawania w postaci
widmowej ustawiany jest przy pomocy programatora w urzadzeniu). W tym modelu
programator fantomizatora ulegt jednak uszkodzeniu i zablokowat sie na roku 1946 - oznacza
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to, ze uzytkownik, ktéry skorzystat z fantomizatora powrdci do swojej fizycznej postaci
przeniesionej czterdziesci lat wstecz. Po dezaktywacji fantomizatora, niezaleznie od tego czy
zrobig to Dzieciaki, szpieg czy UB ulega on nieodwracalnemu zniszczeniu. Fantomizator moze
obja¢ swym dziataniem tylko jedng osobe na raz. Jesli zostanie zniszczony podczas dziatania,
spowoduje brutalny przeskok kwantowy pana Fajfury (jak przy Odliczaniu na pozycji 6).

Mapa - wojskowa mapa z naniesionymi odrecznie przez szpiega notatkami w jezyku
angielskim. Aby przettumaczy¢ napisy potrzebny jest test Pojmowania albo skorzystanie ze
stownika (w bibliotece, szkole, ew. domu). Na mapie zaznaczono: laboratorium, garaze,
magazyny, rozdzielnie zasilania, bramy z budkami strazniczymi, wiezyczki straznicze oraz
budynki koszar, stotdwke, kantyne i kwatere dowodzenia (HQ). Jesli Dzieciaki nie odnajda
mapy to informacje na niej zawarte mogg uzyskaé poprzez obserwacje bazy.
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Pozostate rekwizyty - wszelkie inne przedmioty zgromadzone przez Dzieciaki w toku
przygody mogg byé twdrczo wykorzystane, np. szkatutkg z bizuteria mozina probowad
przekupic radzieckich wartownikéw, zdjeciami odwrécic ich uwage, MP40 nastraszy¢ itp. itd.
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