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Autor: AdamWołoszczuk

Kwantowa draka

Metryczka
System: Tajemnice Pętli
Setting: Rembertów 1986
Gotowa mechanika: Year Zero Engine (Tajemnice Pętli)
Modyfikacje zasad: nie
Liczba graczy: 2 - 4
Gotowe postacie: tak, ale mogą być też własne
Liczba sesji: 1
Dodatki: brak

Wstęp
„Kwantowa draka” jest w zamyśle przygodą na jedną sesję do poprowadzenia z

wykorzystaniem gotowych postaci Dzieciaków. Można ją także wpleść w kampanię z
udziałem własnych postaci. Domyślna struktura scenariusza jest liniowa jednak nie narzuca
metod jakimi Dzieciaki będą wyplątywać się poszczególnych tarapatów. Konstrukcja
przygody bazuje na 6 Etapach Tajemnicy z podręcznika głównego. Elementy istotne
fabularnie bądź mechanicznie zaznaczono w tekście pogrubioną czcionką. Istotne opisy scen
pisane są kursywą w ramkach. W scenariuszu zastosowano mechaniki Nadzwyczajnych
Tarapatów oraz Odliczania szerzej opisane w podręczniku głównym.

Streszczenie
Amerykański super-szpieg ląduje w wystrzelonej zza Atlantyku kapsule balistycznej na

Bagnie Jacka nieopodal rembertowskiego poligonu. Jego zadaniem jest infiltracja radzieckiej
jednostki wojskowej przy użyciu prototypowego generatora pola fantomizującego (zwanego
fantomizatorem) pozwalającego użytkownikowi na przemianę w niewidzialną dla ludzkiego
oka postać widmową. Niezbyt udane lądowanie kapsuły przyciąga uwagę miejscowego
nauczyciela fizyki - pana Fajfury oraz wojskowego patrolu. Szpieg naprędce ukrywa
fantomizator w pobliskim zapomnianym poniemieckim schronie po czym oddaje się w ręce
Sowietów. Nauczyciel odnajduje i aktywuje fantomizator wskutek czego przemienia się w
postać widmową uwięzioną w polu generatora. Od tej pory jego rozpaczliwe próby kontaktu
ze światem materialnym będą nosiły wszelkie oznaki nawiedzenia. Sytuacja nie jest więc
spokojna - w schronie szaleje elektromagnetyczny duch, wraku kapsuły pilnują sowieckie
roboty strażnicze, a dodatkowo w mieście pojawiają się smutni panowie z UB.

Zadaniem Dzieciaków będzie pozbieranie i poskładanie poszlak w celu odnalezienia pana
Fajfury oraz przywrócenie mu materialnej formy. Nie będą jednak w stanie dokonać tego
samodzielnie - obsługę fantomizatora zna jedynie amerykański szpieg przetrzymywany w
sowieckiej jednostce wojskowej. Jeśli UB ich ubiegnie, ta historia skończy się tragicznie.
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Etap 1 - Pijcie dzieci płyn lugola, to radziecka coca-cola!
W Rembertowie jest początek maja 1986 roku. Słoneczne dni przeplatane są krótkimi
wiosennymi deszczami - jest to wspaniały czas na zabawę na dworze, jazdę na rowerze czy
łapanie dżdżownic. Niestety, dorośli nie podzielają tego entuzjazmu - od kilku dni wydają się
zaniepokojeni i przejęci wiadomościami z radia czy dziennika. Podobno gdzieś 'u Ruskich' coś
wybuchło, jakaś fabryka czy elektrownia. Teraz wiatr niesie nad Polskę radioaktywne chmury,
a ten kogo zmoczy deszcz podobno może zamienić się w wielkiego robala. Aby temu
zapobiec, opiekuńcze państwo zorganizowało masową akcję pojenia dzieci i dorosłych
eliksirem o nazwie lugola. Podobno wkrótce ma trafić do waszej szkoły!

Scena 1.1 - Pracownia modelarska

Jest słoneczne popołudnie, a zza okien dobiega ptasi koncert. Podobnie jak wielu uczestników
kółka modelarskiego pochłonięci jesteście cięciem sklejki, bejcowaniem listew czy klejeniem
poszycia. Pan Fajfura w skupieniu majstruje przy spektrosondzie - swoim prototypowym
urządzeniu do nasłuchiwania fal elektromagnetycznych z szerokiego spektrum. Co jakiś czas
wstaje od biurka by przejść się wśród modelarzy, udzielić rad, pomóc w skompilowanych
pracach czy pożartować z obibokami. Chociaż spędzacie ten wiosenny czas zamknięci w
czterech ścianach szkolnej pracowni modelarskiej, nie znaleźliście się tu przez przypadek -
każdy z was ma swoje powody by uczęszczać na kółko modelarskie pana Fajfury.

Niech każdy z graczy opowie dlaczego jego Dzieciak uczestniczy w tych zajęciach i
zarysuje jego sylwetkę oraz motywacje. Daj graczom chwilę na ‘rozkręcenie się’, niech
Dzieciaki swobodnie pogadają i pożartują. Zadbaj o to, by zaciekawić Dzieciaki prototypem
spektrosondy - niech rozmowa (być może z pomocą jakiegoś BN) zejdzie na temat czy przy
jego pomocy można wykryć duchy (pan Fajfura obróci sprawę w żart mówiąc, że gdyby
duchy istniały to urządzenie z pewnością by je wykryło). Zajęcia są gwałtownie przerwane
przez woźnego, który suchym głosem nakazuje wszystkim uczestnikom udać się do szkolnego
ambulatorium celem przyjęcia płynu lugola.

Scena 1.2 - Gabinet Piguły

Od kilku minut stoicie w kolejce do szkolnego ambulatorium. W korytarzu przed gabinetem
intendentki pachnie gencjaną, trutką na szczury i czymś jeszcze. Pani higienistka co jakiś czas
uchyla drzwi gabinetu i wypuszcza krzywiącego się pacjenta po czym wywołuje kolejnego.
Czekanie na swoją kolej jest wyjątkowo nie w smak Cypisowi - łobuzowi z piątej klasy, który
już dawno powinien być w ósmej. Z końca kolejki rusza właśnie w waszą stronę...

Od tego jak Dzieciaki poradzą sobie z Cypisem zależeć będzie czy otrzymają stan
(odeśpią go najbliższej nocy - scena ma na celu jedynie lepsze zarysowanie charakterów
Dzieciaków i demonstrację działania stanów).
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Etap 2 - Spadająca gwiazda
Jest środek nocy, a Rembertów pogrążony jest we śnie. Jest to jednak sen nerwowy i
niespokojny. Napięta atmosfera ostatnich dni udzieliła się dzieciom i dorosłym.

Scena 2.1 - Nocne hałasy

Jeden z Dzieciaków (wybrany losowo) budzi się z męczącego, dusznego koszmaru akurat
wtedy gdy kapsuła z amerykańskim szpiegiem rozbija się na Bagnie Jacka.

Gdy otwierasz oczy i siadasz spocony na łóżku, twoich uszu dobiega narastające wycie syreny
alarmowej od strony radzieckiej bazy. Odwracasz głowę w stronę okna z widokiem na
poligon i chwilę później ciemność nocy przerywa silny błysk jasnej linii na nocnym niebie,
krótko potem głośny szum a następnie huk od którego drżą szyby w oknach. Nad Bagnem
Jacka unosi się przez chwilę blada łuna po czym zapada ciemność.

Pozostałe Dzieciaki i dorośli budzą się, a w mieszkaniach zapalają się światła. Po chwili
inny z Dzieciaków przez swoje okno dostrzega postać w szlafroku biegnącą przez nocne ulice
Rembertowa w kierunku miejsca uderzenia obiektu.

Scena 2.2 - Ktokolwiek widział...

Następnego dnia rano, w drodze do szkoły Dzieciaki dostrzegają panią Fajfurową, która
niewyspana i zapłakana krąży przed wejściem z dzieckiem na ręku. Zrozpaczona zaczepia
Dzieciaki i prosi je żeby odszukały jej męża, który wybiegł z domu w środku nocy zbadać
fenomen na Bagnie Jacka i do tej pory nie wrócił. Pani Fajfurowa była na milicji, ale została
odesłana z kwitkiem ponieważ jest zbyt wcześnie by zgłaszać zaginięcie a ponadto
funkcjonariusze mają aktualnie zaprzątnięte telefonami z Warszawy i wieściami z Czarnobyla.
Postaraj się zaadresować motywacje Dzieciaków żeby zachęcić graczy do działania.

Scena 2.3 - Po lekcjach

Niezależnie od tego czy Dzieciaki opuszczają szkołę po planowym zakończeniu lekcji czy
wskutek wagarów, ta scena stanowi przygotowanie logistyczne do wyprawy w poszukiwaniu
pana Fajfury. Dzieciaki mają okazję skompletować sprzęt pomocny podczas poszukiwań na
bagnach oraz ustalić ramową strategię wobec szkoły i rodziców.
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Etap 3 - Trzymaj się, psorze!
Zaopatrzeni we wszystko co uznaliście za przydatne w poszukiwaniach, mkniecie przez
rozgrzane upałem ulice Rembertowa. Cokolwiek przytrafiło się panu Fajfurze, cokolwiek
spadło na Bagna Jacka - jesteście zdecydowani by to odkryć i wyręczyć dorosłych, którzy
chyba nie czują doniosłości chwili.
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Scena 3.1 - Biały polonez

W pewnym momencie dostrzegacie krążącego po ulicach białego poloneza z warszawskimi
tablicami rejestracyjnymi. W środku siedzi dwóch smutnych panów w prochowcach i
kapeluszach, którzy ponurymi spojrzeniami wodzą po twarzach przechodniów.

Jeśli Dzieciaki postanowią się ukrywać, niech wykonają testy Skradania się. Jeśli test się
powiedzie, polonez znika za rogiem. Jeśli test się nie powiedzie lub gdy Dzieciaki zdecydują
się nie skradać wydarzy się poniższa sytuacja.

Kiedy spojrzenie pasażera poloneza pada na was klepie on kierowcę w ramię i samochód się
zatrzymuje przy krawężniku nieopodal. Pasażer wysiada i trzymając rękę w kieszeni
prochowca rusza w waszą stronę.

Jeśli Dzieciaki zdecydują się uciekać nie trzeba wykonywać żadnych testów. Ubek będzie
stał przez chwilę i odprowadzał je spojrzeniem po czym wsiądzie z powrotem do poloneza,
który ruszy niespiesznie. Jeśli Dzieciaki poczekają na ubeka przytocz poniższy opis.

Chudy pan pomimo upału ubrany w płaszcz i kapelusz nachyla się nad wami a z kieszeni
płaszcza wyciąga garść cukierków. Uśmiecha się odsłaniając srebrne koronki i pyta
skrzypiącym głosem: „Mali towarzysze, czy widzieliście ostatniej nocy coś podejrzanego?”

Dzieciaki mogą mu odpowiedzieć wedle uznania - nie będzie naciskał. Jeśli jednak
opowiedzą mu dość wyczerpująco o tym, co widziały w nocy przesuń odliczanie o jedną
pozycję.

Scena 3.2 - Szalony pustelnik

Podążając przez Bagno Jacka w kierunku miejsca katastrofy Dzieciaki w pewnym
momencie słyszą głośne stękanie i charczenie z pobliskich zarośli.

W niewielkim zagajniku, pod prowizorycznym stropem ułożonym z powiązanych gałęzi, na
zwalonym pniu stoi stary brodaty mężczyzna odziany w stary podziurawiony kulami radziecki
mundur. Na jego szyi zaciska się pętla sznura przywiązanego do prowizorycznej belki
stropowej, stopy w dziurawych skarpetach spoczywają na zwalonym pniu drzewa, natomiast
jego ręce są związane na plecach. Mężczyzna co jakiś czas podkula nogi, jednak belka
stropowa ugina się na tyle, że nieszczęśnik mimowolnie podpiera się kolanami o pień. Starzec
wyrzuca z siebie serię wściekłych przekleństw, charknięć i prychnięć. Wszystko wskazuje na
to, że jesteście świadkami próby samobójczej. Za plecami mężczyzny rozciąga się
prowizoryczna aparatura bimbrownicza, która głośno bulgocze, brudne posłanie ze szmat,
liści i brezentu oraz topornie wykonane meble. Gdy spojrzenie starca pada wreszcie na was,
wykrzykuje on w waszą stronę - „Co się gapicie? Odsuńcie ten pień!”.

Jeśli Dzieciaki wykonają to polecenie, będą świadkami dość długiej i męczącej śmierci
przez powieszenie (nie jest to miłe doświadczenie więc wszyscy dostają jeden stan, ponadto
nie otrzymają wskazówek i poszukiwania miejsca katastrofy będą trwały dłużej - niech
Dzieciaki wykonają test Śledztwa - przesuń odliczanie o jedną pozycję w przypadku sukcesu i
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o dwie pozycje w przypadku porażki, w obu wypadkach znajdą w końcu miejsce katastrofy).
Jeśli mimo pokrzykiwań mężczyzny zdecydują się go odciąć i rozwiązać, ten po chwili
złorzeczenia uspokoi się na tyle by być w stanie rozmawiać. Szalony pustelnik jest pijany w
sztok, jego mowa jest bełkotliwa i nieskładna, próby nawiązania z nim kontaktu powinny w
wystawiać na szwank cierpliwość i empatię Dzieciaków. Niech wybrany przez grupę Dzieciak
wykona test Empatii. W przypadku nieudanego rzutu Dzieciaki usłyszą od starca tylko trzy
pierwsze kwestie, natomiast po udanym teście będzie on bardziej rozmowny i udzieli
wszystkich poniższych informacji:

 minionej nocy na północ stąd uderzyła bomba, pewnie ruska albo niemiecka, to
niechybnie początek czwartej wojny światowej, przez którą na świat spadnie płacz i
zgrzytanie zębów.

 Dzieciaki powinny być w szkole, a już na pewno nie w pobliżu krateru po bombie ani tym
bardziej starego schronu na północy (przy okazji mimowolnie wskaże drogę do rozbitej
kapsuły i bunkra)

 czwartej wojny już nie wytrzyma i dlatego chce skończyć ze sobą (samodzielnie zacisnął
sobie pętlę na szyi i rękach)

 ostatniej nocy biegł tędy jakiś wariat w piżamie, szlafroku i kaloszach. Kierował się do
miejsca uderzenia bomby, teraz już pewnie zabiło go promieniowanie.

 ten bunkier, co tam jest na wyspie to złe i straszne miejsce, nikt nie powinien tam się
zapuszczać. (jeśli Dzieciaki będą drążyć temat, starzec kucnie, zasłoni dłońmi uszy i
będzie się kiwał patrząc przed siebie tępym wzrokiem dopóki nie odpuszczą)

 zapytany o swoje imię odpowie, że nazywa się Rukiverkh (test na Pojmowanie pozwoli
ustalić, że fonetycznie odpowiada to ‘ręce do góry’ po rosyjsku)

 zapytany o swoje pochodzenie powie, że mieszka tu od bardzo dawna, ukrywa się na
bagnach przed Ruskimi od czasu trzeciej wojny światowej, a oni się wciąż kręcą po
okolicy
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Scena 3.3 - Miejsce katastrofy

W powietrzu unosi się zapach przypalonej patelni a rechot żab staje się w tym miejscu
nieznośnie hałaśliwy. Z bagnistego gruntu wystaje duży cylindryczny kształt - wygląda jak
wielki srebrny termos z przeszkloną kopułą pustej kabiny pilota i małymi trójkątnymi
skrzydełkami w tylnej części. Za rufą tego przedziwnego pojazdu na koronach pobliskich
drzew rozpostarty jest wielki postrzępiony spadochron przymocowany do niego plątaniną
cienkich linek. W pewnej chwili włosy jeżą wam się na głowach gdy dostrzegacie dwie
szkieletowe postaci kroczące niezdarnie w pobliżu wraku. Splątane trawy i zaschnięte błoto
pokrywają ich chude sylwetki. Uff - całe szczęście nie są to ożywione szkielety tylko z trudem
poruszające się po bagnach radzieckie roboty wartownicze.

Nigdzie w zasięgu wzroku nie ma pilota pojazdu, można natomiast odnaleźć w tym
rejonie ślady jego bytności. Wpierw Dzieciaki muszą jednak uporać się jakoś z robotami
wartowniczymi. Nie są one szczególnie bystre, dodatkowo bardzo niezdarnie poruszają po
bagnistym podłożu, więc wyprowadzenie ich w jakąś grząską sadzawę, w której się potopią
jest uniwersalnym sposobem na ich unieszkodliwienie. Dzieciaki mogą jednak wykazać się
inwencją i sprytnie skorzystać ze swoich predyspozycji czy przedmiotów żeby poradzić sobie
z tymi tarapatami w jakiś oryginalny sposób. Oględziny miejsca katastrofy ujawnią, że:

 kadłub kapsuły jest osmalony i jeszcze ciepły

 deska rozdzielcza pojazdu opisana jest w języku angielskim (test na Pojmowanie)

 za fotelem pilota znajduje się przestrzeń bagażowa, w której wieziona była jakaś
skrzynka albo walizka - w tej chwili leżą tam jedynie porzucone pasy troczące
(umieszczona tam była walizka z fantomizatorem oraz złożony ponton i wiosła - szpieg
zdążył zabrać je z kapsuły zanim zjawił się radziecki patrol).

 grunt od strony południowego zachodu jest rozjeżdżony przez ciężarowe koła (radziecki
patrol przyjechał aby ująć szpiega i rozstawić roboty wartownicze). Nie da się stwierdzić
dokąd dokładnie prowadzą ślady ale ogólny kierunek to Rembertów.

 niedaleko na północ od miejsca katastrofy znajduje się dość obszerny i głęboki staw, a na
jego środku wyrasta zalesiona wyspa

 na południowym brzegu stawu wśród sitowia ukryty jest niewielki ponton (test Śledztwa
aby go dostrzec), w nim znajdują się złożone wiosła, latarka orazmapa (patrz rekwizyty)

 na południowym brzegu stawu, w pewnym oddaleniu od pontonu stoją męskie kalosze
marki Stomil (należą do pana Fajfury, który udał się wpław na wyspę nie zauważywszy
ukrytego pontonu amerykańskiego szpiega)

 jeśli Dzieciaki mają ze sobą spektrosondę, sygnał będzie wyraźnie silniejszy jeśli zostanie
zwrócony w kierunku wyspy
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Scena 3.4 - Nawiedzony schron

Do schronu Dzieciaki mogą dostać się przepływając staw wpław (test Ruchu, Dzieciak
otrzymuje stan w przypadku niepowodzenia ale dociera na brzeg wyspy) lub odnalezionym
pontonem amerykańskiego szpiega.

Wśród zarośli gęsto oplatających wyspę widoczne jest niewielkie trawiaste wzniesienie z
samotnym złamanym drzewem na szczycie. Gdyby nie wystające tu i ówdzie omszałe głazy,
ta górka całkiem nieźle nadawałaby się do zimowych zjazdów na sankach. Dopiero po
dłuższej chwili przypatrywania orientujecie się, że to co wzięliście za głazy to w rzeczywistości
elementy betonowej konstrukcji a złamane drzewo to przerdzewiały i zniszczony maszt jakiejś
anteny. Od zachodniej strony wzgórza można dostrzec wgłębienie w zboczu tworzące krótki
półotwarty trawiasty korytarz zakończony ciężkimi stalowymi drzwiami z kołowym
zamknięciem. Stalowe drzwi są uchylone, a za nimi gęstnieje ciemność i chłód. Gdy tylko
robicie krok w ich kierunku zatrzaskują się same z jękiem zawiasów.

W schronie bytuje pan Fajfura, przeistoczony za sprawą fantomizatora w postać ducha.
Odkąd tylko zorientuje się on, że Dzieciaki są w pobliżu będzie się starał ostrzec je przed
wchodzeniem do schronu z obawy, że podzielą jego los. Użyje wszelkich swoich niewielkich
możliwości wpływania na świat fizyczny by odstraszyć i przepędzić Dzieciaki ze schronu. Jeśli
Dzieciaki wpadną na pomysł, żeby porozumieć się z duchem patrz Scena 3.4.

Jeśli Dzieciaki zdecydują się otworzyć drzwi dostrzegą, że zamknięcie kołowe jest nadal
odwiedzione, ich otwarcie jest więc jedynie kwestią przyłożenia odpowiedniej siły (test Siły,
Dzieciak otrzymuje stan w przypadku niepowodzenia i drzwi pozostają nieruchome) lub
zastosowania odpowiedniej dźwigni (test Majsterkowania, w przypadku niepowodzenia
Dzieciaki tracą czas i znacznik odliczania przesuwa się o jedną pozycję). Gdy uda im się
odchylić stalowe drzwi będą mogły spenetrować wnętrze schronu.
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A - Korytarz wejściowy

Wąski i zatęchły sklepiony łukowo korytarz prowadzi w głąb schronu. Od skrzynki
przełącznikowej przy wejściu wzdłuż stropu biegną przewody elektryczne w sparciałej izolacji.
Spod sufitu smętnie zwisa kilka zgaszonych lamp w metalowych oprawach i głośnik
interkomu. Gdy postępujecie kilka kroków do przodu skóra na karku wam cierpnie a włosy
podnoszą się na chwilę naelektryzowane jak podczas wkładania wełnianego swetra. Wasze
spojrzenia padają na pobliską ścianę korytarza - porastający je liszaj zjeżył się i przybrał
kształt ludzkiej postaci z wyciągniętym w kierunku wyjścia ramieniem. Moglibyście przysiąc,
że jeszcze przed chwilą na ścianie nie było widać tej sylwetki.

B - Kwatera załogi

Pod ścianami tego ciasnego pomieszczenia ustawione są dwie piętrowe metalowe prycze, na
których zastygły w postaci przegniłej pulpy stare materace. Po obu stronach każdej pryczy
znajduje się przerdzewiała metalowa szafka. Pośrodku pomieszczenia stoi metalowy stolik i
cztery taborety. Na stoliku szklana butelka, metalowe kubki i rozmoknięte od wilgotnego
powietrza rozrzucone karty do gry oraz paczka papierosów Juno.

Test Pojmowania pozwoli stwierdzić, że papierosy Juno były powszechnie stosowane
przez wojska niemieckie w okresie II W.Ś. Otwarcie szafek wymaga nieco gmerania przy
przerdzewiałych zamkach (test Majsterkowania, w przypadku niepowodzenia Dzieciak



10

otrzymuje stan). Otwarcie jednej pozwala otworzyć wszystkie i w środku Dzieciaki mogą
znaleźć niesprawne pistolety maszynowe (test Pojmowania by odkryć, że są to niemieckie
MP40) i jakieś przegniłe szmaty, które kiedyś były ubraniami lub bielizną. Na wewnętrznych
drzwiach jednej z szafek wiszą stare wyblakłe fotografie uśmiechniętych blondwłosych dzieci,
na innych sepiowe zdjęcia pulchnych pań w negliżu.

C - Kwatera oficera

Jest to niewielka klitka z pojedynczą pryczą, biurkiem i krzesłem. Na biurku stoi przerdzewiała
maszyna do pisania, obok niej gramofon z grawerowaną tubą. Nad biurkiem wisi oprawiony
portret Adolfa Hitlera. Pościel i materac pryczy zdążyły przez lata zamienić się w tłusty szlam.
W rogu pomieszczenia stoi metalowa szafka z odpadniętymi ze starości drzwiami.
Wewnątrz szafki pośród przeżartych wilgocią szmat można znaleźć zdobiony kordzik SS,
lornetkę i szkatułkę z biżuterią.

W chwili gdy przekraczacie próg pomieszczenia i wracacie do głównego korytarza, zwisający
nieopodal głośnik interkomu wydaje zawodzący przeciągły jęk dobiegający jakby z samych
trzewi piekła. Po nim następuje równie straszna cisza pulsująca przyspieszonym biciem
waszych serc.

D - Centrum łączności

Wstępujecie do dość obszernego pomieszczenia, na środku którego, na ustawionych w kręgu
metalowych krzesłach siedzi pięć szkieletów ubranych w strzępy niemieckich mundurów.
Cztery z nich wciąż mają na głowach przerdzewiałe hełmy, piąty zaś resztki oficerskiej czapki.
W głębi pomieszczenia znajduje się pulpit na którym usadowiona jest dawno nieczynna
aparatura. Na blacie nieopodal spoczywa też otwarta plastikowa walizka z cicho brzęczącym
i migającym diodami urządzeniem. Na podłodze przed blatem, tuż obok walizki leży
niewielkie kłębowisko ubrań i okulary. W pewnym momencie daje się słyszeć głośny
metaliczny huk - to metalowy hełm zsunął się z czaszki jednego z trupów i z łoskotem
potoczył się po ziemi. Szkielety wciąż siedzą nieporuszone.

Usadowione na krzesłach szkielety to załoga bunkra - lojalni i zindoktrynowani esesmani.
Gdy w ‘45 klęska Rzeszy była nieunikniona, oficer wydał rozkaz zażycia cyjanku potasu. Jeśli
któremuś z Dzieciaków przyjdzie do głowy dokładne przeszukanie trupów znajdzie w
szczękach każdego z nich resztki rozgryzionej kapsułki. Poza rekwizytami cennymi dla
kolekcjonerów, martwi żołnierze SS nie mają przy sobie nic godnego uwagi. Urządzenie
ustawione na blacie w głębi pomieszczenia to fantomizator przyniesiony tu i skonfigurowany
przez amerykańskiego szpiega. Sterta szmat leżąca na podłodze nieopodal fantomizatora to
ubrania (piżama, szlafrok, okulary), które miał na sobie pan Fajfura w chwili jego
uruchomienia.
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Scena 3.4 - Profesorze, czy to ty?

Rozegraj tę scenę, gdy Dzieciaki zdecydują się skomunikować z duchem przemawiając do
niego. Jeśli korzystają z spektrosondy Dzieciaki będą słyszeć w słuchawkach urządzenia
zawodzący i odległy głos pana Fajfury. W przeciwnym razie odpowiedź przyjdzie w postaci
rozbłysków najbliżej położonej sufitowej lampy (alfabet Morse’a - do rozszyfrowania przez
Dzieciaka po udanym teście Analizy, lub, po uprzednim zapisaniu sygnałów, do odczytania ze
wsparciem poradnika harcerskiego w szkolnej bibliotece).

Po nawiązaniu kontaktu duch przekaże co następuje:

Dzieci, to ja - pan Fajfura. Pod żadnym pozorem nie dotykajcie teraz urządzenia, które leży na
blacie. Moja ciekawość zgubiła mnie i zaprowadziła do tego dziwnego czaso-miejsca
pomiędzy światami. Być może jednak uda wam się mnie stąd wydostać i przywrócić porządek
w tym kwantowym bałaganie. Tamtej nocy, gdy coś spadło na bagna zerwałem się z łóżka i
pobiegłem wiedziony pragnieniem wielkiego odkrycia. Odnalazłem rozbity powietrzny
wehikuł i z zarośli obserwowałem, jak wydostał się z niego przybysz - człowiek taki jak my, ale
z pewnością nie Rosjanin ani nie Polak. Wiedząc, że jego lądowanie przebiegało zbyt
gwałtownie, wyniósł z kapsuły walizkę z dziwną aparaturą i ukrył ją tu na wyspie po czym
wrócił by prędzej oddać się w Sowietom niźli pozwolić by wpadła ona w ich ręce. Widziałem
jak radziecki patrol przyjechał w miejsce katastrofy i wsadził przybysza na ciężarówkę -
odjechali w stronę Rembertowa rozmawiając, że zabierają go do bazy 20. Brygady Łączności
Rządowej. Gdy wszystko ucichło, przepłynąłem na wyspę i odnalazłem ukrytą w schronie
aparaturę. Wiedziony ciekawością nierozważnie ją uruchomiłem i tak stałem się widmem
uwięzionym w zasięgu działania tego urządzenia - nie mogę odejść od niego dalej niż na 200
metrów. Straciłem zmysł smaku, węchu i dotyku, a stopniowo tracę także rozum - czuję to.
Dlatego proszę was abyście spróbowali mi pomóc - znajdźcie cudzoziemca, on jeden wie jak
obsłużyć to diabelskie ustrojstwo. A nuż będzie wiedział jak odwrócić jego działanie.
Najpewniej jest on teraz więziony w radzieckiej bazie w Rembertowie, gdyby udało wam się
do niego dotrzeć i ... Wiem, że proszę o wiele, ale tak bardzo chcę wrócić do żony i syna.

Dzieciaki stają więc w obliczu ostatecznej konfrontacji - jeśli chcą ocalić swego
nauczyciela przed straszliwym losem muszą wydobyć z radzieckiej bazy amerykańskiego
szpiega. To brzmi jak karkołomne zadanie i takie właśnie ma być - finałowy etap tej przygody
to Nadzwyczajne Tarapaty. Jeśli Dzieciaki zdecydują się nie ryzykować i porzucić sprawę -
przesuń odliczanie na końcową pozycję.
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Etap 4 - Kawaleria to my
Radziecka baza zawsze was trochę przerażała i pociągała zarazem. Im więcej rodzice mówili
żeby się tam nie szwendać, tym bardziej was do niej ciągnęło. Wysokie mury zwieńczone
drutem kolczastym, bramy z wartownikami przez które w tę i nazad przejeżdżają ciężarówki,
wielkie reflektory oświetlające okolicę i czerwoni od bimbru żołdacy z karabinami
Kałasznikowa na ramionach - strażnicy tajemnicy. Teraz wreszcie macie dobry powód by w
szlachetnej sprawie zinfiltrować jednostkę. Gdzieś tam, w barakach uwięziony jest człowiek
potrzebujący pomocy. Gdzieś tam, w mrocznym bunkrze uwięziony w widmowej postaci
czeka profesor Fajfura. Jeśli nie wy, to nikt im nie pomoże.

Ten etap stanowi Nadzwyczajne Tarapaty i będzie rozgrywany na nieco wyższym
poziomie abstrakcji niż pozostałe. Dzieciaki mają za zadanie odnaleźć i wydobyć
amerykańskiego szpiega przetrzymywanego przez Sowietów w rembertowskiej bazie.

Stawka: Jeśli Dzieciakom się nie powiedzie, zostaną schwytane przez Sowietów, a
amerykański szpieg nie będzie w stanie nijak pomóc panu Fajfurze.

Poziom zagrożenia: wymagany poziom sukcesów to trzykrotność liczby graczy

Scena 4.1 - Planowanie

Dzieciaki w swojej bazie (lub innym wspólnie wybranym miejscu) układają plan odbicia
amerykańskiego szpiega z rąk Sowietów. Pozwól graczom dyskutować, spierać się i
analizować różne warianty. Dobrze ułożony plan powinien twórczo wykorzystywać
najmocniejsze strony poszczególnych Dzieciaków oraz wszelkie zebrane informacje i
rekwizyty. Radziecka baza opisana jest w sposób bardzo ogólny (patrz Rekwizyty: mapa) i nie
ma jedynej słusznej drogi by ją spenetrować. Od Mistrza Gry wymagana jest w tej scenie
duża elastyczność i improwizacja, z kolei od graczy nie należy wymagać bardzo
szczegółowego taktycznego planowania posunięć Dzieciaków - powinni oni raczej skupić się
jasnym określeniu najważniejszych zadań, np. : Wanda obserwuje bazę przez lornetkę by
ustalić miejsce przetrzymywania więźnia, Bastek odwraca uwagę wartownika proponując
rozegranie partyjki kart o uprzednio znalezioną w schronie biżuterię, Mirka zakrada się do
rozdzielni by wyłączyć oświetlenie, a Uki korzystając z zamieszania wpada do kwatery i
wyprowadza więźnia. Brawurę i szalone pomysły należy w tej scenie przedłożyć nad realizm i
zdrowy rozsądek.
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Scena 4.2 - Realizacja

Każdy z graczy otrzymuje swoją scenę podczas której opisuje w jaki sposób jego Dzieciak
realizuje ‘w terenie’ założenia planu po czym wykonuje rzut do wspólnej puli. Dobre opisy
gracza i ciekawe pomysły możesz nagrodzić dodatkową kostką. Gdy każdy z graczy odegra
swoją scenę i wykona rzuty, podlicz sukcesy w puli i odnieś je do wymaganego poziomu
zagrożenia (trzykrotność liczby graczy).

Scena 4.3 - Rezultat

Pełen sukces - Dzieciaki uciekają z radzieckiej bazy w towarzystwie amerykańskiego szpiega,
który obiecuje pomóc im osobiście przy fantomizatorze. Wyjawi Dzieciakom cele swojej misji
ale przyzna również, że fantomizator uległ uszkodzeniu podczas lądowania i przywrócenie
pana Fajfury do jego oryginalnej czasoprzestrzeni nie będzie możliwe. Będzie gotów udać się
z Dzieciakami do schronu gdzie obsłuży fantomizator uwalniając pana Fajfurę z bezcielesnej
postaci i jednocześnie cofając go w miarę sprawnie i bezboleśnie do 1946 roku, po czym
jeszcze raz podziękuje Dzieciakom i oddali się w kierunku Warszawy.

Częściowy sukces - Dzieciaki poturbowane i zalęknione wydostają się z radzieckiej bazy
prowadząc słaniającego się na nogach ciężko rannego amerykańskiego szpiega. Gdy nieco
się oddalą, padnie on na ziemię i tam już pozostanie wyjawiając Dzieciakom ostatnim tchem
informacje o stanie i podstawach obsługi fantomizatora. Pozwoli im to na sprawne
przeniesienie profesora do 1946 pod warunkiem zdanego testu Majsterkowania. Dzieciaki
mogą próbować wielokrotnie jednak za każdy nieudany test przesuwaj odliczanie o jedną
pozycję.

Całkowita porażka - Dzieciaki zostają schwytane przez sowieckich żołdaków i uwięzione w
bazie, dopóki rodzice z pomocą władz nie wyciągną ich na wolność. Wtedy będzie już po
wszystkim - przesuń odliczanie na końcową pozycję.

Etap 5 - Jakoś to będzie
Przyznaj każdemu z graczy po jednej scenie dopasowanej do rezultatu przygody. W

zależności od powodzenia misji Dzieciaków oraz stanu odliczania zasadniczo możliwy jest
jeden z dwóch stanów końcowych:

Słodko-gorzki: Odliczanie nie doszło do końca , a pan Fajfura został uwolniony z widmowej
postaci i przywrócony do postaci fizycznej w 1946 roku w sposób łagodny - czy to za sprawą
amerykańskiego szpiega czy poinstruowanych przez niego Dzieciaków. Szalony pustelnik
pozostanie szalony, jednak w jego umyśle nie będą kłębić się mroczne myśli. Dzieciaki mogą
zdecydować czy chcą pozostawić go by wiódł spokojny samotny żywot w kryjówce na
bagnach czy może zechcą przyprowadzić go do domu, gdzie będzie mógł spędzić resztę życia
wśród bliskich jako „stryjeczny dziadek ze wsi”.
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Zakalec: Odliczanie doszło do końca, a pan Fajfura został odprawiony w przeszłość przez
nieumiejących się obchodzić z fantomizatorem panów z UB. Jest to dla niego podróż w
paszczę szaleństwa - żyjący w teraźniejszości szalony pustelnik ma dużo bardziej obciążony i
niestabilny umysł. Czarne myśli w końcu go pochłoną i popchną do drugiej próby
samobójczej. Jeśli Dzieciaki będą chciały odwiedzić pustelnika odnajdą go wiszącego na
sznurze w jego kryjówce. Jeśli nie, węszące w okolicy UB odkryje ciało, sprowadzi milicję i po
jakimś czasie do Dzieciaków zaczną docierać strzępki wiadomości o losie pustelnika.

Etap 6 - A teraz, drogie dzieci ...
Życie powoli wraca do starego porządku. Państwowe komunikaty uspokajają nastroje po

incydencie czarnobylskim i wkrótce potem nad Rembertów i Warszawę nadlatują roje
dronów spryskujące okolicę płynem lugola w ramach propagandowej operacji „Niebieski
maj”. O incydencie na bagnach mówi się niewiele, rządowe komunikaty podają, że miały tam
miejsce ćwiczenia wojskowe i że wszystko jest w jak najlepszym porządku. W szkole pojawia
się nowa nauczycielka fizyki, która być może podtrzyma kółko modelarskie. W radzieckiej
bazie przez jakiś czas panuje wzmożony ruch i gotowość bojowa ale z czasem wszystko
przycicha. Tylko wy wiecie co naprawdę zaszło tej gorącej niezwykłej wiosny. Zachowujecie to
w głowach i w sercach, bo i tak nikt by wam nie uwierzył.

Niech wszyscy gracze zastanowią się jak przygoda wpłynęła na ich Dzieciaki - każdy może
zmienić swój Problem, Dumę, Wyjątkowy Przedmiot i Relacje wedle uznania tak aby
powiązać je jakoś z ostatnimi przeżyciami. Wszystkie stany Dzieciaków się zerują, a
doświadczenie należy przyznać według wytycznych z podręcznika głównego „Tajemnic Pętli”.

Odliczanie
Licznik uruchamia się z początkiem Etapu 3, od pozycji 1. Odliczanie w żadnym wypadku

nie może się cofnąć, a gdy dojdzie do maksimum przygoda kończy się porażką Dzieciaków.
Dla początkujących drużyn zaleca się dodanie jednej-dwóch pustych pozycji w Odliczaniu,
żeby zwiększyć szanse Dzieciaków.
Odliczanie Panowie z UB ...

1 ... przyjeżdżają do Rembertowa w białym polonezie

2 ... wypytują w szkole

3 ... wypytują rodziny Dzieciaków

4 ... odnajdują kryjówkę pustelnika

5 ... odnajdują miejsce katastrofy

6 ... odnajdują schron i fantomizator
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W rolach głównych - bohaterowie graczy
Bastek Mirka Uki Wanda

Typ Łobuz Komputerowiec Sportowiec Harcerka
Opis lat 14, ‘trudny’

dzieciak, ma jednak
swój honor i zamiast
wyżywać się na
słabszych zwykle
szuka guza u tych
silniejszych.

lat 12, nad wyraz
uzdolniona.
Nieustannie stara się
poszerzać swoją wiedzę
by kiedyś ją
wykorzystać do
uczynienia świata
lepszym.

lat 13, napastnik w
szkolnej drużynie
piłkarskiej. Źle znosi
porażki i lubi się
popisywać, ale za
przyjaciół oddałby
skórę.

lat 13, zastępowa w
szkolnej drużynie
harcerskiej. Szybko
wydoroślała pomagając
swojej samotnej matce
w opiece nad dwuletnią
siostrzyczką i
temperując starszego
brata Cypisa.

Motywacja Niczego się nie boję! Zbudować wreszcie
własnego robota

Zawsze chcę wygrywać Chcę pomagać ludziom
w potrzebie

Duma Umiem grać i
kantować w karty

Uwielbiam łamigłówki i
jestem w nich dobra

Lubię dreszczyk emocji Mój tata zginął jak
bohater

Problem Palenie papierosów Jestem pośmiewiskiem
na lekcjach WF

Gdy brakuje mi
pewności siebie
nadrabiam brawurą

Moja mama zbyt dużo
ode mnie wymaga

Oparcie Wańka pani Fajfurowa Piguła Cypis (starszy brat)
Wyjątkowy
Przedmiot

kolekcja kart wielofunkcyjny
scyzoryk

adidasy z Pewexu nóż finka

Ulubiony kawałek This is not America Noc komety We are the champions Bieszczadzki trakt
Relacja - Bastek X Odważny i twardy,

podoba mi się, tylko
żeby nie palił
papierosów

Kiedyś się pobiliśmy i
od tej pory się lubimy

Odkąd kiedyś
pomogliśmy wspólnie
psu porzuconemu w
lesie wiem, że ma
dobre serce.

Relacja - Mirka Tęgi łęb i równa
dziewczyna, pomaga
mi w lekcjach

X Bystra smarkula, zna
się na wszystkim -
nawet na piłce!

Jest dla mnie jak siostra

Relacja - Uki Dobry zawodnik,
rywalizujemy
sportowo

Chciałabym być tak
sprawna fizycznie

X Chciałabym żeby
wstąpił do drużyny

Relacja - Wanda Trochę sztywna ale
charakterna

Mogę jej powierzyć
każdy sekret

Onieśmiela mnie
rozwagą i spokojem. A
może to miłość?

X

Ce
ch
y

Ciało 4 1 5 3
Technika 3 5 3 2
Serce 4 2 3 5
Umysł 3 4 2 3

U
m
ie
ję
tn
oś
ci

Skradanie się 2 1
Siła 2 2
Ruch 2 3 2
Majsterkowan
ie

2 1

Programowani
e

2

Analiza 2
Znajomości 2 1
Urok 3
Przewodzenie 2 1
Śledztwo 1 1 2
Pojmowanie 3 1
Empatia 1 1
Punkty
Szczęścia

1 3 2 2

Bazą dzieciaków jest schowek przy altanie śmietnikowej nieopodal biblioteki
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W pozostałych rolach - bohaterowie niezależni i rekwizyty
Pan Fajfura - Nauczyciel fizyki w rembertowskiej szkole. Dobiegający czterdziestki mężczyzna
w szarym swetrze z łatami na łokciach i okularami w grubej oprawie poklejonej skoczem.
Pasjonat nauk ścisłych z sercem do dydaktyki. Pogodne nastawienie i cierpliwość do dzieci
zyskały mu dobrą opinię wśród uczniów i kadry nauczycielskiej.

Pan Fajfura widmowy (duch w schronie) - przerażony, uwięziony pomiędzy
czasoprzestrzeniami bezcielesny byt. Jest w stanie odbierać większość bodźców wzrokowych
i słuchowych z ‘naszej’ czasoprzestrzeni jednak oddziaływać na nią może w bardzo
ograniczonym stopniu poprzez zjawiska elektrostatyczne i elektromagnetyczne. Jest
niewidzialny, może być jednak „usłyszany” przy pomocy spektrosondy. Mimo tego, że
struktura jego umysłu stopniowo degraduje się w tej postaci, jest on jeszcze w stanie
pozbierać myśli.

Pan Fajfura po przejściach (Rukiwerh, szalony pustelnik) - większość życia spędził po
przeskoku kwantowym na bagnach dlatego okres od 1946 traktuje jako właściwy, a wszystko
co działo się przed przeskokiem (żona, dziecko, szkoła) jest dla niego sennym majakiem. W
jego pokręconej wizji rzeczywistości świat ma za sobą już trzy wielkie wojny (częste walki
partyzantów z Sowietami w 1946 były przez niego interpretowane jako trzecia wojna).
Hałaśliwe lądowanie amerykańskiej kapsuły na Bagnie Jacka szalony pan Fajfura odczytał
jako początek kolejnej, czwartej już, wojny światowej i z tego powodu zrozpaczony podjął
pierwszą próbę samobójczą (Scena 3.2). Nosi na sobie bardzo stary podziurawiony kulami
radziecki mundur (zdjęty z trupa) oraz czapkę uszytą ze skór kotów, szczurów i wiewiórek.
Przez te wszystkie lata zapuścił imponującą siwą brodę i długie włosy przeplatane liśćmi i
igliwiem. Bardzo trudno porozumieć się z szalonym i często pijanym pustelnikiem, jego
mowa jest nieskładna i bełkotliwa, a myśli galopują przez różne czasy i przestrzenie.

Johnny Brave (amerykański szpieg) - Wysportowany trzydziestolatek, odległy potomek
uciekinierów z Polski pod zaborami. Jest w stanie dukając mówić po polsku i rozumieć
większość potocznej mowy. Ochotnik do brawurowej misji z zastosowaniem prototypowej
kapsuły balistycznej i eksperymentalnego urządzenia fantomizującego. Jego zadaniem było
lądowanie na Bagnie Jacka, założenie tymczasowego przyczółka w zapomnianym schronie SS,
konfiguracja fantomizatora oraz przemieszczenie się wraz z nim w pobliże radzieckiej bazy w
Rembertowie i zinfiltrowanie jej w postaci widmowej. Po zebraniu informacji
wywiadowczych przez szpiega, uprzednio skonfigurowany fantomizator miał go
‘odfantomizować’ i przenieść na kilka dni wstecz przed wystrzeleniem kapsuły z USA. Nie
pozostawiwszy jakichkolwiek śladów szpieg miał następnie przeniknąć do Niemiec
Zachodnich skąd byłby odebrany i przewieziony do USA.

Pani Fajfurowa (żona pana od fizyki) - młoda i pełna werwy mama, praktycznie nie rozstaje
się z małym Fajfurkiem, którego trzyma na ręku albo w wózku. Dzieciaki pamiętają ją jeszcze
jako panią z biblioteki, jednak od narodzin syna w całości poświęciła się opiece nad nim.
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Piguła - kiedyś miała ambicje zostać weterynarzem ale życie poplątało te plany i teraz „musi
leczyć barany w szkole”. Mało kto jednak wie, że pod tą grubiańską powierzchownością bije
gołębie serce.

Cypis (szkolny łobuz) - postrach szkolnych korytarzy i toalet. Specjalizuje się zabieraniu
drugich śniadań i rozdawaniu ‘plaskaczy’. Na potrzeby ewentualnej konfrontacji Cypis ma
cechę [Strzał z liścia: 2].

Wańka (wartownik na bramie) - radziecki żołnierz wyjątkowo przyjazny dla Dzieciaków (ma
dziewczynę w Warszawie). Przy odpowiednim podejściu może stanowić źródło informacji o
sytuacji w radzieckiej bazie. Nawet w razie konfrontacji nie podniesie ręki na Dzieciaki.

Panowie z UB (delegacja z Warszawy) - dwóch panów w jasnych prochowcach i ciemnych
kapeluszach. To z nimi w zasadzie ścigają się Dzieciaki. Jeśli odnajdą fantomizator zanim
Dzieciaki go dezaktywują, pan Fajfura mocno ucierpi podczas przeskoku kwantowego. Na
wypadek ewentualnej konfrontacji ich cecha to [Ubeckie metody: 3].

Radzieccy żołnierze (obsada bazy) - Dawno już przestali wierzyć w potęgę ZSRR ale służą
jeszcze siłą inercji. Nie znoszą Polaków, od których wyczuwają słabo skrywaną wrogość i
pogardę. W żadnym razie jednak nie otworzą ognia do Dzieciaków. W razie konfrontacji
cecha [Kolba kałasza: 3].

Szkieletoboty (radzieckie roboty strażnicze) - humanoidalne roboty skierowane przez
Sowietów do pilnowania miejsca katastrofy. Nie są zbyt bystre a do tego kiepsko poruszają
się po bagnach. Na potrzeby konfrontacji cecha robotów to [Ogłuszacz: 2].

Spektrosonda - przedziwne ustrojstwo wielkości suszarki wyposażone w ażurową antenę
kierunkową i podłączone kablem grube słuchawki. Skierowane w stronę źródła pola
elektrostatycznego lub elektromagnetycznego generuje w słuchawkach świszczące dźwięki o
nasileniu proporcjonalnym do natężenia pola. Urządzenie może okazać się kluczowe w
próbach nawiązania kontaktu z widmowym panem Fajfurą ponieważ pozwoli ono usłyszeć
jego dochodzącą jakby z zaświatów mowę. Na co dzień jest przechowywane w szkolnej
pracowni modelarskiej.

Fantomizator - inaczej generator pola fantomizującego to prototypowe urządzenie wielkości
maszyny do pisania powodujące u użytkownika przeskok kwantowy do innej
czasoprzestrzeni. W oryginalnej czasoprzestrzeni użytkownik pozostaje w postaci widma
elektromagnetycznego i może on odbierać bodźce wzrokowe i słuchowe. Jego wpływ na
rzeczywistość jest jednak ograniczony do słabych zjawisk elektrostatycznych i
elektromagnetycznych. Powrót do postaci fizycznej użytkownika nie jest jednak możliwy do
tej samej czasoprzestrzeni w której użył fantomizatora - może on natomiast wrócić na co
najmniej kilka minut wstecz (dokładny czas wsteczny oraz okres pozostawania w postaci
widmowej ustawiany jest przy pomocy programatora w urządzeniu). W tym modelu
programator fantomizatora uległ jednak uszkodzeniu i zablokował się na roku 1946 - oznacza
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to, że użytkownik, który skorzystał z fantomizatora powróci do swojej fizycznej postaci
przeniesionej czterdzieści lat wstecz. Po dezaktywacji fantomizatora, niezależnie od tego czy
zrobią to Dzieciaki, szpieg czy UB ulega on nieodwracalnemu zniszczeniu. Fantomizator może
objąć swym działaniem tylko jedną osobę na raz. Jeśli zostanie zniszczony podczas działania,
spowoduje brutalny przeskok kwantowy pana Fajfury (jak przy Odliczaniu na pozycji 6).

Mapa - wojskowa mapa z naniesionymi odręcznie przez szpiega notatkami w języku
angielskim. Aby przetłumaczyć napisy potrzebny jest test Pojmowania albo skorzystanie ze
słownika (w bibliotece, szkole, ew. domu). Na mapie zaznaczono: laboratorium, garaże,
magazyny, rozdzielnię zasilania, bramy z budkami strażniczymi, wieżyczki strażnicze oraz
budynki koszar, stołówkę, kantynę i kwaterę dowodzenia (HQ). Jeśli Dzieciaki nie odnajdą
mapy to informacje na niej zawarte mogą uzyskać poprzez obserwację bazy.

Pozostałe rekwizyty - wszelkie inne przedmioty zgromadzone przez Dzieciaki w toku
przygody mogą być twórczo wykorzystane, np. szkatułką z biżuterią można próbować
przekupić radzieckich wartowników, zdjęciami odwrócić ich uwagę,MP40 nastraszyć itp. itd.
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