SREBRNY POCIAG

Janusz Wisnia

INFORMACJE OGOLNE

Srebrny Pocigg to scenariusz do 7-mej edycji systemu Zew Cthulhu, w ktérym grupa
dywersantéw Polskiego Panstwa Podziemnego, zmierzy sie z wymagajacym zadaniem i trudnymi
decyzjami moralnymi. Srebrny Pocigg jest umiejscowiony w czasie Il Wojny Swiatowej i zawiera
elementy przemocy oraz okrucienstwa. Scenariusz ktadzie duzy nacisk na oddanie klimatu walki
partyzanckiej i narodowowyzwoleniczej, gdzie najlepiej sprawdzg sie Postacie przygotowane
specjalnie na te okazje. Ramy czasowe przygody, a takze jej konsekwencje, mozna tatwo zmieni¢, by
wpasowaé jg w juz istniejacg kampanie dziejaca sie w czasie Il Wojny Swiatowe]. Realizacja
scenariusza zajmie od 2 do 3 godzin, w zaleznosci od tempa dziatania grupy i pokonywania
przeciwnosci, ktore znajdg sie na ich drodze, ze szczegdlnym uwzglednieniem nadnaturalnych
wydarzen na koniec.

Na koncu scenariusza znajdujg sie cztery gotowe Postacie Graczy, a takze tabele
umozliwiajace stworzenie od zera (w oparciu o Starter, Podrecznik Strainika lub Podrecznik
Badacza) Postaci dywersanta lub modyfikacji juz istniejgcego bohatera. W scenariuszu oznaczono
pogrubieniem odwotania do Broni, Cech, Umiejetnosci, Zawoddow lub innych zasad, ktorych opisy
mozna znalezé w w/w podrecznikach do Zewu Cthulhu. Dobre momenty na przeprowadzanie testéw
umiejetnosci, proponowane poziomy trudnosci oraz ich wyniki, zostaty oznaczone podkresleniem.
Zawarte w scenariuszu okreslenia , Postacie Graczy” i ,grupa dywersyjna” sg stosowane wymiennie,
ale znacza doktadnie to samo: osoby bedace bohaterami tego scenariusza.

WPROWADZENIE

22 czerwca 1941 roku, Il Rzesza zaatakowata Zwigzek Radziecki, pomimo trwajgcej Bitwy
o Anglie i niedawno zakonczonej Kampanii Batkanskiej. Mieszkancy okupowanej Polski mieli nadzieje,
iz Niemcy oraz Sowieci wykrwawig sie we wzajemnych starciach, a wojna niedtugo sie skonczy.
Niestety, niemiecka ofensywa na ZSRR z kazdym tygodniem osiggata coraz wieksze sukcesy. Rzad
Polski na Uchodzctwie, pomimo usilnych starain organizacji podziemnych, zabronit wysadzania
mostow i transportow kolejowych na terenie bytej Rzeczpospolitej, a w szczegdlnosci, na terenie
Generalnego Gubernatorstwa. Nastaje okres konfliktu pomiedzy réznymi frakcjami partyzanckimi i
pojawia sie coraz wiecej pomystéw na ostabianie Il Rzeszy, majgce dac szybsze zakonczenie wojny.

22 lipca 1941 roku, dowddztwo Okregu Slask, Zwigzku Walki Zbrojnej, postanawia dokonaé
ataku na waziny transport kolejowy z Rzeszy na Front Wschodni. Na poczekaniu, zostaje wybrana
grupa dywersyjna, sktadajgca sie z czwodrki partyzantéw, dziatajgcych na obszarze Slaska i
Krakowskiego. Atak ma na celu zaréwno zniszczenie pociagu, jak i waznego wiaduktu kolejowego.
Grupa dywersyjna zostata wytypowana z ochotnikdw i szkolona przez dwa dni z topografii i dziatan
na gtebokich tytach. Cztonkowie grupy zostali odizolowani od reszty partyzantéw, a takze pouczeni
o zachowaniu konspiracji i pseudonimdw, rowniez miedzy sobg. Zweryfikowano réwniez stopnie
wojskowe (podziemne), uwzgledniajac doswiadczenie bojowe oraz doswiadczenie konspiracyjne .

Gotowe postacie to:

- sierzant Patryk ,Cegta” Zieba, zotnierz Kampanii Wrzesniowej i instruktor strzelecki,
pochodzacy z todzi. Dziatajagc w konspiracji, styszat wiele plotek na temat ,Francuza”, w
tym te ze Swietnie zna jezyk niemiecki oraz ze ma ,reke do zwierzat”.

- szeregowy Karol ,,Francuz” Szymek, warszawski mechanik samochodowy, ktéremu przed
Wojng zdarzato sie czasem zrobic¢ cos ,na lewo”. Na szczescie znat od dziecka , Gdynie”,
ktora kilka razy mu pomogta w tarapatach z Policjg Panstwowa.

- sierzant Agata ,Gdynia” Bielecka, byta policjantka z Warszawy, ktéra nie bata sie
,meskiej” roboty oraz skomplikowanych $ledztw. Uciekta przed wcieleniem do
okupacyjnej Granatowej Policji. Oprdcz dzieciecej przyjazni z ,,Francuzem”, kilka razy przed
wojna spotkata ,Ruda”, gtéwnie podczas obchodéw Swieta Niepodlegtosci w Warszawie.

- kapral Danuta ,,Ruda” Szdstak, harcerka (traper) z Bytomia, bedgca jednym z harcerskich
prymuséw i wzorowym instruktorem. Z przed Wojny zapamietata ,Cegte”, ktory wraz z
innymi zotnierzami Wojska Polskiego, organizowat szkolenie strzeleckie dla harcerzy.



CEL MISJI

Zadaniem grupy dywersyjnej jest jak najszybsze dostanie sie drogg kolejowa do Liegnitz
(Legnicy), a nastepnie nocny marsz w kierunku wsi Gollschau, lezgcej nieopodal Haynau (Chojnowa).
Znajduje sie tam linia kolejowa wraz z podwdjnym wiaduktem na rzece Skora. Wysadzenie wiaduktu,

wraz z jadgcym po nim specjalnym pociggiem, powinno zadac realny cios niemieckiej machinie

wojennej, a takze oby¢ sie bez konsekwencji dla zaktadnikdw oraz ludnosci cywilnej, ktére bywajg
ofiarami odwetow na terenie Generalnego Gubernatorstwa, po kazdej przeprowadzonej akcji

zaczepne;j.

Fakty przekazane przez dowdédztwo:

W Gollschau nie mieszkajg Polacy, a w Haynau pozostaty jedynie pojedyncze osoby

Pocigg specjalny pojedzie przez Gollschau w sobote, 26 lipca 1941, miedzy 20:00 a 22:00
polskiego pochodzenia lub uwazane za Polakow

Nalezy bezwzglednie zatrzymac pociag, w razie nieudanego wysadzenia wiaduktu

Obsada pociggu nie powinna przekraczac¢ 20 zotnierzy niemieckich
Na pétnocny-wschdd od celu ataku, znajdujg sie mokradta i lasy, gdzie tatwo sie ukry¢

Brak jest czasu na lepsze przygotowanie dywersji, wiec trzeba dziata¢ od razu

W Gollschau brak jest niemieckich jednostek wojskowych

pasujacych do wybranego na sesji stylu

Dowddztwo nie udziela zadnych innych dodatkowych informacji, a jedynie ktadzie nacisk

na to, by bezwzglednie wykonaé zadanie, nawet gdy oddziat zostanie rozbity. Postacie Graczy

powinny skupi¢ sie na rozmowach we wtasnym gronie i wspdlne wypracowanie zdania na temat misji
rozgrywki. Niniejszy scenariusz nie jest wystarczajgco obszerny by pokry¢ wszystkie te zagadnienia w

oraz potencjalnych komplikacji. Mistrz Gry, w miare mozliwosci, powinien przypominac o kontekscie
zatgczonym tekscie.

historycznym oraz o charakterystyce czasu okupacji,

WYPOSAZENIE

Wszystkie Postacie sg ubrane w ubrania dobrej jakosci oraz stosowne dokumenty. Jest to
konieczne ze wzgledu na podrdz przez tereny lll Rzeszy (lub do niej wigczone), gdzie kontrole bywaja

znacznie bardziej rygorystyczne. W zwigzku z tym, kazda z Postaci ma przydzielony alias, ktéry musi

zmieni¢, jesli zajdzie taka potrzeba. Grupa ma do dyspozycji dwa pistolety typu Luger (Bron Krétka),

pamieta¢ w razie kontroli. Gotowe Postacie majg swoje niemieckie aliasy, ale Mistrz Gry moze je
ktore domysinie s3 w posiadaniu ,,Gdyni” i ,,Cegty”, ale mogg zostac przekazane innym Postaciom.

)

X

v
_///MV,/%// u, ////////////

%
X

\\ \ N\
//////VV/////////// LN,

\ \
L .

/ ,//// AN //



ROZDZIAt | —Z GLIWIC DO LEGNICY

GLIWICE

Postacie Graczy po zakoniczeniu przyspieszonego szkolenia w Gliwicach, zrealizowanego
przez podstarzatego porucznika ,Ptota” i jego podwtadnych, zostajg umieszczone wszystkie, pomimo
zwyczaju podziemnego do rozdzielania zespotéw, w niemieckim pociggu pasazerskim relacji
Kattowitz-Berlin (Katowice-Berlin). Oprdcz zakonspirowanego kolejarza, pseudonim ,Ciesla”, w tym
pociggu cata grupa jest zdana tylko na siebie i w razie ktopotéw, bedzie zmuszona uciekaé, a w
najgorszym wypadku, rozdzieli¢ sie lub nawet walczyé. Jest pigtek, 25 lipca 1941, godzina 17:30.
Udany test umiejetnosci Spostrzegawczo$¢ (normalny) podpowie Graczom, iz niemieccy
konduktorzy i kolejarze sg dzi$ senni i nieuwazni, zapewne przez upat, a w pociggu brak jest
zorganizowanej grupy zandarmow, SD lub Zotnierzy.

TRASA GLIWICE-OPOLE

Wieksza czes¢ podrozy z Gleiwitz (Gliwic) do Oppeln (Opola) mija w spokoju. Postacie
Graczy mogg poswieci¢ nieco czasu na odpoczynek, ale powinny réwniez zajgé sie obserwacjg
niemieckich kolejarzy obecnych w pociagu, a takze oséb wsiadajgcych i wysiadajacych na mniejszych
stacjach, takich jak Peiskretscham (Pyskowice) czy Grof Strehlitz (Strzelce Opolskie). Kazdy z 9
wagonow pasazerskich posiada 10 przedziatéw. Tuz przed Opolem, ilo$¢ pasazeréw wyglada
nastepujgco (interesujgce Postacie Niezalezne zostaty wskazane w nawiasach):

Wagon weglowy: 1 (Palacz)

Wagon nr 1 (Klasa I): 9 (Podporucznik Keller, Porucznik Piyus)

Wagon nr 2 (Klasa I): 11 (Pani Leider, Paristwo Schneider)

Wagon nr 3 (Klasa Il): 10

Wagon nr 4 (Klasa Il): 10 (Laura)

Wagon nr 5 (Klasa Il): 13 (Pan Krammer)

Wagon nr 6 (Klasa ll): 5

Wagon nr 7 (Klasa ll): 7 (Pan Schlinge)

Wagon nr 8 (Klasa lll): 5

Wagon nr 9 (Konduktorski/Wojskowy): 4 (,,Ciesla”, Kolejarze niemieccy)

,Cegta” oraz ,,Ruda” majg wykupione bilety w wagonie nr 6.
,Francuz” oraz ,,Gdynia” maja wykupione bilety w wagonie nr 3.

Krotki opis interesujgcych Postaci Niezaleznych:

Podporucznik Hans Keller, oficer wojskowy z Werhmachtu. Wysoki szczupty blondyn, okoto
dwudziestoletni. Podrézuje do Legnicy, by wréci¢ do swojej jednostki wojskowej (kompania
piechoty). Wiekszos¢ podrézy $pi sam w przedziale, ale obudzony, zacznie przechadzaé sie po
wagonie nr 1 i nr 2, proponujgc rozmowe i papierosy. Jest umiarkowanym narodowym socjalistg i
pochodzi z niemieckiej rodziny z Oppeln (Opola). Posiada pistolet typu Luger (Bron Krétka).

Porucznik Albert Piyus, oficer wojskowy z Luftwaffe. Sredniego wzrostu szczupty brunet, okoto
trzydziestoletni. Podrézuje do Berlina, by dotaczy¢ do grupy zadaniowej majgcej na celu ostone
przeciwlotniczg stolicy Il Rzeszy. Wiekszo$¢ podrézy odpoczywa sam w przedziale. Jest
umiarkowanym narodowym socjalista i pochodzi z Hindenburga (Zabrza). Nie interesuje go
rozmowa, zwfaszcza z ,prawdziwymi Niemcami”, z racji swojego czesciowego polskiego
pochodzenia. Posiada pistolet typu Luger (Bron Krotka).

Hilde Leider, pielegniarka. Sredniego wzrostu teisza blondynka, okoto czterdziestoletnia.
Podrézuje do Berlina by zda¢ sprawozdanie z dziatalnosci sierocincow organizacji Lebensborn w
Krakau (Krakowie). Fanatyczna narodowa socjalistka pochodzaca z Dortmundu, cho¢ sprawiajgca
wrazenie spokojnej i uSmiechnietej ,cioteczki”.

Franz i Greta Schneider, dzentelmen i nauczycielka (pracownik biurowy). Wysoki szczupty szatyn,
okoto trzydziestoletni i Sredniego wzrostu zaokraglona blondynka. Oboje wracajg z Gleiwitz do
Frankfurtu nad Odrg. W Gleiwitz ogladali darmowe mieszkania, ktére , Polacy porzucili z wtasnej
woli i wyjechali do Generalnego Gubernatorstwa”. Oboje drzemig sami w przedziale. Obudzeni,
raczej nie opuszczg swoich miejsc. Nie sg narodowymi socjalistami, ale doceniajg ,dziejowa
sprawiedliwosc” i ,,powstanie z kolan” 11l Rzeszy. Sg bardzo opiekunczy wobec dzieci i mtodziezy, z
racji bezdzietnosci.



Laura Klein, farmer. Niska i szczupta ruda dziewczynka, okoto trzynastoletnia. Podrézuje do
Haynau, do wujostwa, gdyz opiekujaca sie nig babcia zmarta w szpitalu, a ojciec jest na Froncie
Wschodnim. Laura podrdzuje samotnie i stara sie nie rzuca¢ w oczy. Nie jest narodowg socjalistkg i
nie chce uczestniczy¢ w grupach Hitlerjugend. Boi sie Hitlera i cztonkdéw Partii Nazistowskiej. Teskni
za tata.

Gustav Krammer, oszust. Sredniego wzrostu szczupty brunet, okoto pieédziesiecioletni. Podrézuje
do Hamburga przez Berlin, w celu uzyskania pozyczki na swojg firme handlowg, skupujgca
materiaty budowlane po zanizonych cenach w Generalnym Gubernatorstwie i odsprzedajac je w
Rzeszy. Nie jest narodowym socjalistg, ale jest chciwy i bezwzgledny, jak na Berlificzyka przystato.

Georg Schlinge, sklepikarz. Niskiego wzrostu tegi brunet, okoto pieédziesigtki. Wraca do Oppeln
(Opola) ze slubu kuzyna w Rybniku, ktérego powotano na front. Jest pijany i $pi, a obudzenie go
moze by¢ problematyczne, wiec nikt nie chce koto niego siedzie¢. Jest narodowym socjalistg, cho¢
nie konca wie co to znaczy.

Henryk ,Ciedla” Szeller, kolejarz (mechanik). Sredniego wzrostu zaokraglony blondyn, okoto
trzydziestoletni. Zakamuflowany agent ZWZ, ktéry pomaga w przerzutach ludzi kolejg oraz melduje
o ruchach pociggdéw wojskowych. Nie jest fanatycznym partyzantem, ale bedzie sie starat ostrzec
cztonkéw grupy dywersyjnej, jesli bedzie w stanie. Nie zna doktadne celu misji Postaci Graczy, ale
wie, ze muszg szybko i bezpiecznie dotrze¢ do Legnicy. Posiada pistolet typu Luger (Bron Krétka).

Kolejarze niemieccy. W wiekszosci to sredniego wzrostu szczupli bruneci, okoto czterdziestoletni.
Nie sg zbyt skorzy do pracy, ze wzgledu na upat, ale muszg sprawdzi¢ wszystkie bilety i pasazerow,
nim pociag dotrze do Oppeln (Opola). Wiekszos¢ z nich to zagorzali narodowi socjalisci, cieszacy sie
z odzyskanej potegi Niemiec. Posiadajg trzy pistolety typu Luger (Bron Krétka) i jeden karabin
Mausera (Karabin).

KONTROLA!

O 18:45, czyli okoto kwadrans przed przyjazdem do Oppeln, niemieccy kolejarze dokonuja
petnej kontroli pociggu oraz pasazerow, ze szczegdlnym uwzglednieniem sprawdzania
dokumentéw mtodym mezczyznom, by wytapa¢ niemieckich dezerteréw oraz Polakéw. Zazwyczaj
sie nie rozdzielajg i poruszajg sie zwartg grupa. ,,Ciesla” moze miec problem z odtgczeniem sie od
nich i ostrzezeniem Postaci Graczy. W zaleznosci od preferencji MG, mozna wykonaé test
procentowy o wartosci 50% lub test Szczescia jednej z Postaci Graczy (w domysle tej z najnizszym
Szcze$ciem lub tej znajdujgcej sie najblizej grupy kolejarzy). Udany test spowoduje ze ,Ciesla”
ostrzeze pierwszego napotkanego cztonka grupy dywersyjnej i zawrdci szybko, by dotaczyé do
pozostatych kolejarzy. Jesli zdarzy sie jaki$ wiekszy incydent (ktétnia, aresztowanie, etc), kolejarze z
pewnoscig nie zdazg skontrolowaé wszystkich pasazeréw, jednak jest ryzyko, iz przy przyjezdzie na
stacje o 18:30, natychmiast powiadomig wojsko i stuzby, co spowoduje dodatkowe sprawdzenie
pociagu.

Kazdy kontrolowany pasazer-mezczyzna musi przedstawi¢ dokument poswiadczajacy jego
dane osobowe, wazny bilet na przejazd, a takze dodatkowe dokumenty (lub przekonujaca
opowiesc), czemu nie zostat zmobilizowany i wystany na front. Dokumenty ktére otrzymata grupa
dywersyjna sg Swietnie podrobione, wiec nie trzeba sie o nie martwic¢. Jesli Posta¢ Gracza
zachowuje sie zwyczajnie, wystarczy 7e wykona test Uroku osobistego (normalny) lub Jezyka
obcego (Niemiecki) (normalny), by pozytywnie przej$¢ kontrole. Jedli jednak Postaé Gracza jest
zdenerwowana lub dziwnie sie zachowuje (w tym kobiety), jedynym sposobem na pozbycie sie
kolejarzy jest test Jezyka obcego (Niemiecki) (normalny). Jesli grupa dywersyjna zostanie
zaskoczona kontrolg lub beda zestresowani z innych powodoéw, kazdy powinien wykonac test Mocy
(normalny) by zachowa¢ spokdj, a w razie porazki testu, wykonac test Inteligencji (normalny) by
przypomnie¢ sobie swdj niemiecki alias oraz wyuczone zdania na temat swojej podrdézy.

Jesli Postacie Graczy bedgce cztonkami grupy dywersyjnej beda chciaty unikng¢ kontroli,

majg kilka réznych mozliwosci. Najprostszg jest wystanie Postaci z najlepszg znajomoscig
niemieckiego by zagadata kolejarzy, uzywajgc Jezyka Obcego (Niemiecki). Mozna réwniez udawac
pijanego lub zaspanego uzywajgc umiejetnosci Sztuka/Rzemiosto (Aktorstwo) lub Gadanina.
Jest rowniez mozliwosé wyskoczenia z pociggu, gdy ten bedzie mocno zwalniat przed stacjg na pare
minut przed hamowaniem. Wyskoczenie z pociggu tuz przed stacjag wymaga udanego testu
Zrecznosci (trudny) lub umiejetnosci Skakanie (normalny). Porazka oznacza otrzymanie K6
obrazen. Préba wyskoczenia z pociggu przy normalnej predkosci wymaga udanego testu Zrecznosci
(ekstremalny) lub umiejetnosci Skakanie (trudny). Porazka oznacza otrzymanie K10 obrazen.




OPPELN

Jesli Postacie Graczy pomysinie przeszty kontrole i nie musiaty opusci¢ pociggu, to kilka
minut przed 19:00, sktad zatrzymuje sie na stacji Oppeln (Opole). Postdj trwa okoto 10 minut, po
czym pociag rusza dalej. Jesli jednak przez przyjazdem byta jakas awantura lub wiekszy incydent,
kolejarze wezwa do pomocy patrol zotnierzy oraz sledczych z SD (Stuzby Bezpieczenistwa), ktorzy w
kwadrans przeszukajg pociag i przestuchajg pasazeréw, co spowoduje niewielkie opdznienie
odjazdu. W Oppeln wysigdzie kilku pasazeréw (w tym Podporucznik Keller oraz Pan Schlinge) i kilku
wsigdzie, wiec ogodlna ilos¢ ludzi w pociggu pozostanie podobna. Niestety, do wagonu
konduktorskiego wsiada 5 zotnierzy, co zostanie zauwazone przy udanym tescie Spostrzegawczosci
(normalny). Dodatkowo, udany test Wyksztatcenia (normalny), spowoduje pewnos$¢ co do tego, iz
2otnierze majg by¢ wzmocnieniem dla kolejarzy przy kontrolach przed dojazdem do Breslau.
Przecietny zotnierz to wysoki szczupty blondyn, okoto dwudziestoletni, wyposazony w karabin typu
Mauser (Karabin). Jesli grupa dywersyjna opusci pocigg wyskakujac z niego lub wychodzac szybko z
dworca, muszg zakupi¢ nowe bilety do Leignitz (Legnicy), na pocigg o 21:00, w kasie dworca lub u
konduktora w pociggu, co niestety wyczerpie ich zapas gotowki. Jesli ktéras z Postaci Graczy bedzie
potrzebowa¢ pomocy medycznej, ktorej nie bedg w stanie udzieli¢ jej wspoéttowarzysze, jedyna
bezpieczng mozliwoscig jest zaniesienie rannego do szpitala w Oppeln oraz tapdwka, wyczerpujaca
zapas gotéwki, a takze wymagajaca udanego testu Perswazji (trudny) lub Jezyka Niemieckiego
(normalny), by obstuga szpitala nie poinformowata policji lub innych stuzb. Jesli grupa dywersyjna
wydata juz gotowke na bilety, kazda z Postaci Gracza moze wykona¢ test Majetnosci (trudny) by
upewnic sie, czy czasem na tapdwke nie wystarczy ich zegarek czy drobna bizuteria.

BRESLAU

Tuz przed Breslau (Wroctawiem), okoto 20:30, nastepuje kolejna kontrola. Jesli Postacie
Graczy przeszty poprzednig pozytywnie, nie bedg kontrolowane drugi raz, no chyba ze zaczng sie
dziwnie lub podejrzanie zachowywac. Tym razem, kazdy wagon beda kontrolowaé mieszane, 3-4
osobowe sekcje kolejarzy i zotnierzy, by zwiekszy¢ skutecznos¢. Kobiece Postacie Graczy bedg
przez zotnierzy komplementowane i wciggane w rozmowe, ale wystarczy ze bedg udawac pare z
inng Postacig Gracza lub Postacig Niezalezng, by Zotnierze dali im spokdj. Na peronie w Breslau,
posrdd hatasu komunikatéw dworcowych i przejezdzajgcych pociggdw wojskowych, zotnierze
wysigda, a wsigdzie okoto 20 nowych pasazerdw. Pocigg ruszy okoto 21:00. Okoto kwadrans
poziniej, nastgpi pospieszna kontrola biletéw i dokumentéw, ktoéra nie powinna by¢ juz
niebezpieczna dla grupy dywersyjnej.

LEIGNITZ

Okoto 22:30 pociag dotrze do Leignitz (Legnicy). Na peronie, oprécz niemieckich kolejarzy i
zotnierzy, nie bedzie prawie nikogo. W warsztacie szewskim vis-a-vis dworca, bedzie czeka¢ na
Postacie Graczy kontakt z ZWZ, sierzant ,,Daszek”. Hasto brzmi , To lato jest zbyt gorgce i czekam na
zime”. Zas$ odzew to ,Jak zima, to tylko w Gdansku”. ,Daszek” to sredniego wzrostu szczupty
blondyn, okoto trzydziestoletni. Po wymianie hasef, ,,Daszek” zaprowadzi grupe dywersyjng do
lokalu ZWZ lezgcego nieopodal, by nie narazac ich na kontrole w czasie godziny policyjnej. Lokal to
niewielkie, dwupokojowe mieszkanie na 1 pietrze kamienicy. ,Daszek” zaproponuje im kawe
zbozowg i chleb z mastem, a takze doradzi drzemke, bo o godzinie 02:00 pobudka i wymarsz na
Haynau (Chojndw) i Goéllschau, ktore powinno sie osiggng¢ po 3 godzinach. Przekaze im rowniez
konieczne do zadania wyposazenie (ponizej), a przy udanym tescie Perswazji (normalny) lub Uroku
osobistego (trudny) odda grupie niewielkg sume pieniedzy (ok. 10 Reichsmark). Pod zadnym
pozorem, ,Daszek” nie bedzie chciat komentowaé nagtej zmiany w taktyce ZWZ, zwigzanej z misja,
a gdy zostanie do tego zmuszony, przypomni, iz pomimo braku zgody na zamachy bombowe,
konspiracyjni kolejarze podpalajg cysterny z paliwem oraz niszczg piece w parowozach.

Sprzet dla dywersantow:

- 2 peki kostek trotylu (Materiaty wybuchowe, waga 1,5kg kazdy)

- lont do zapalnika (dtugos¢ 60m, waga 40kg)

- 3 zapalniki (waga 0,5kg kazdy)

- 2 detonatory (waga 0,5kg kazdy)

- 6 kompletow ubran biwakowych w réznych rozmiarach

- 5 duzych plecakéw wojskowych i 3 mate torby skdrzane na ramie

- 4 koce wetniane i 4 peleryny-patatki

- 3 menazki na wode

- 10 konserw (miesne; warzywne; owocowe, waga 5kg) i 2 bochenki chleba

- 2 pistolety typu Luger (Bron Krétka) w petni zatadowane (8 naboi 9mm)

- 2 rewolwery policyjne typu Nagant (Bron Krétka) w petni zatadowane (7 naboi 7,62mm)
- odreczna mapa Gollschau i okolic, odreczny szkic mostow i stara widokéwka z wiaduktem



ROZDZIAt II— MOST NA RZECE SKORA

NOCNY MARSZ

Nocny marsz w sobote, 26 lipca, to jedyny sposdb by dostad sie szybko i niezauwazenie w
okolice Chojnowa i Gollschau, majgc ze sobg materiaty wybuchowe i bron. Gdyby nie wojna z ZSRR i
masowa konfiskata aut cywilnych, by¢ moze, udato by sie dosta¢ tam samochodem, ale jest to
obecnie niemozliwe. Jesli wszystko podjdzie zgodnie z planem, okoto godziny 05:00, grupa
dywersyjna, poruszajgca sie wzdtuz linii kolejowej pdétnocnej, ktéra biegnie wprost z Legnicy do
Gollschau i ktorg obecnie przechodzg transporty na Front Wschodni. ,Daszek” twierdzi, ze nie ma w
tej okolicy zadnych patroli kolejarzy ani Zzotnierzy, ale jesli Postacie Graczy przestraszg sie
ewentualnej konfrontacji z Niemcami, mogg sprébowac porusza¢ sie wzdtuz potudniowej linii
kolejowej (pasazerskiej), ktora wiedzie na Chojndw, jednak zajmie to dodatkowo pét godziny marszu,
a do tego ryzykujg napotkanie mieszkancéw, wychodzacych na pola lub do kosciota. ,Daszek”
przeprowadzi grupe dywersyjng az do wiaduktu kolejowego w Gollschau, a takze wskaze im
podmokte zagajniki na pdétnoc i pétnocny wschod, jako miejsce bazowania oraz najlepszg droge
ucieczki. Potem uda sie do Haynau. Mistrz Gry moze wykorzystac¢ ,Daszka” jako pomoc dla Postaci
Graczy, w razie gdy ktéras z nich bedzie ciezko ranna lub zginie.

OCZEKIWANIE NA ZMROK

Wedtug planu akcji, cata grupa dywersyjna powinna czeka¢ ukryta na podmoktych
terenach na pétnocny-wschdd od wiaduktu i czeka¢ na zapadniecie zmroku, unikajac kontaktu z
miejscowg ludnoscig niemiecka. Jednak Postacie Graczy mogg dojs¢ do wniosku, iz wypada lepiej
zaznajomic sie z okolicg i jeden lub dwdch dywersantéow powinno ruszy¢ na obserwacje terenu w
gorace potudnie lub popotudnie. Pocigg specjalny pojedzie przez Gollschau w sobote, 26 lipca 1941,
miedzy 20:00 a 22:00, ale zmrok zapadnie dopiero po godzinie 21:00, wiec jesli Postacie Graczy nie
chcga czekad na ostatnig chwile, to i tak nie unikng mocowania tadunkéw przed noca.

WIADUKT

Wiadukt kolejowy jest konstrukcjg stalowg, kratownicowa nitowana, sktadajgcy wtasciwie
z dwdch mostéw, z ktérych pierwszy jest przerzucony nad podmoktym brzegiem rzeki, miedzy
przyczétkiem na skarpie, a betonowymi blokami nad brzegiem, a drugi nad faktycznym nurtem Skory,
od betonowych blokéw na brzegu do przyczétku na skarpie z drugiej strony. Udany test umiejetnosci
Nauka (Inzynieria) (normalny) lub Materiaty wybuchowe (trudny) pozwoli okresli¢ stabe punkty
mostu. Najstabszy punkt, w przypadku potrzeby trwatego zniszczenia samego mostu, to wysadzenie
betonowych blokéw na srodku, na ktérych osadzone sg oba przesta przeprawy. Jednak jesli
zniszczeniu ma ulec pociag, a w szczegdlnosci parowoz i tadunek, lepszym punktem bedzie pétnocny
przyczoétek dtuzszego przesta, co spowoduje, iz w wyniku eksplozji w odpowiednim czasie, duza cze$¢
sktadu pociggu znajdzie sie w rzece i bagnie.




GOLSCHAU

Miasteczko ciggnie sie wzdtuz drogi z Haynau (Chojnowa) do Liiben (Lubina). Nawet z
wiekszej odlegtosci widoczny jest kosciét katolicki, umiejscowiony na uboczu, przy cmentarzu. Z
blizszej odlegtosci wida¢ dwa zajazdy dla podréznych oraz patac. Udany test Spostrzegawczosci
(trudny), przeprowadzany z bezpiecznej odlegtosci, pozwoli zauwazyé znajdujgca sie przy zamku
wojskowg ciezarowke marki Opel oraz limuzyne marki Mercedes. Jesli zas jedna z Postaci Graczy
wejdzie do miasteczka, szybko zauwazy, iz jest ono na wpdt opustoszate, a kilka doméw ma
powybijane szyby. Bedac w miasteczku, udany test Nastuchiwania (normalny) lub
Spostrzegawczosci (trudny), pozwoli zauwazy¢, ktére domy sg zamieszkane, a takze ukry¢ sie przed
krecagcymi sie dwdjkami zotnierzami SS, ktérzy z pewnoscig zatrzymajg i wylegitymuja kazdego na
swojej drodze, a w razie wiekszych podejrzen, zaprowadzg nieszczesnika do patacu. Przecietny
zotnierz SS to wysoki szczupty blondyn, okoto dwudziestoletni, w charakterystycznym czarnym
mundurze i bedacy fanatycznym narodowym socjalistg, uwazajagcym sie za nadcztowieka, czesto
nawet w stosunku do ,,zwyktych” Niemcéw. Uzbrojenie to pistolet typu Luger (Bron Krotka) oraz
karabin typu Mauser (Karabin).

PAtAC NA WYSPIE

Na srodku miasteczka, na bagnistym pagérku znajduje sie niewielki patac, otoczony z
trzech stron niewielkim rozlewiskiem rzeki. Jesli ktéras z Postaci Graczy zaryzykuje i podejdzie
blizej, lub zostanie zatrzymana przez patrol SS, zauwazy, iz patac jest zajety przez SS, ze wzgledu na
kilku zotnierzy SS palacych na balkonie oraz niewielka tabliczke z napisem: ,, Achtung!
Nur fir Deutsche SS-Soldaten!” i stojg przy nim zaparkowane auta - ciezarowka i limuzyna, z
oznaczeniami SS. Mistrz Gry powinien podkresli¢, ze jesli cztonek grupy dywersyjnej zostat ztapany,
najlepszg decyzjg bedzie poczeka¢ chwile na dogodny moment do ucieczki, bo brutalnos¢ SS jest
powszechnie znana, a nie mozna ryzykowaé przestuchania czy tortur. Udany test Zrecznosci
(trudny) pozwoli na szybki bieg pomiedzy zabudowaniami i ucieczke w gtagb miasteczka. Patac
skrywa wiele tajemnic, ktore zna Putkownik von Hochkirche, oficer SS, ktory pojawi sie w patacu
dopiero w nocy. Patac i zotnierze SS powinni by¢ w tym scenariuszu jedynie lekkim odwrdceniem
uwagi dla Postaci Graczy, a takze potencjalng ,zahaczka” na kolejne przygody w tej okolicy. Od
Mistrza Gry zalezy, jak bardzo plugawe sekrety znajduja sie w lochach pod patacem...

PRZERAZENI MIESZKANCY

Wiekszo$¢ mieszkancow Gollschau jest negatywnie nastawiona do panoszgcych sie po
miasteczku zotnierzy SS. Jesli ktéras z Postaci Graczy, skutecznie bedzie udawac zagubionego
Niemca z miasta, moze zdoby¢ zaufanie ktéregos z mieszkancow. Udany test Uroku osobistego
(trudny) lub Jezyka obcego (Niemiecki) (normalny), pozwoli dowiedzie¢ sie, iz SS przybyto okoto
tydzien temu i zajeli patac, a po kilku dniach zaczeli krecié sie po okolicy i sprawdzaé ,aryjskos¢”
mieszkaricdw, a gdy nie byli zadowoleni, aresztowali nieszczesnika wraz z rodzing. W ten sposéb
aresztowano dwie rodziny, Gross i Kamenn, ktérzy podobno byli ukrytymi Polakami, a takze
zastrzelono jednego rolnika-komuniste.

POLSKIE SERCA

Jesli Postacie Graczy aktywnie szukajg Polakdw w miasteczku, nalezy wykonaé test
Szczescia, korzystajac z najnizszej wartosci posrad poszukujgcych. Udany test pozwoli natkng¢ sie
na jakis niuans, ktdry pomoze rozpoznac polskie korzenie danej rodziny. Sama préba moéwienia do
tych ludzi po polsku moze nie wystarczyé, wiec najlepiej by cztonek grupy dywersyjnej uzyt jednej z
umiejetnosci spotecznych (Urok osobisty, Gadania, Perswazja, Zastraszanie), o poziomie trudnosci
zaleznym od sytuacji — z pewnoscia ucieczka przed strzelajgcymi SS-Mannami rézni sie od spokojnej
popotudniowej rozmowy na ganku.

UCIEKAJACY ROLNIK

Jesli cho¢ jedna Posta¢ Gracza zostata w podmoktych zagajnikach nieopodal wiaduktu,
zauwazy okoto godziny 14:00, iz w jej strone biegnie szpakowaty tezszy meziczyzna, okoto
piecdziesiecioletni, ubrany w proste, podniszczone ubrania. Udany test Ukrywania sie (normalny),
pozwoli danej Postaci Gracza ukryc sie przed mezczyzng, ktéry wbiegnie miedzy drzewa, odpocznie
kwadrans i zacznie maszerowaé na potnoc. Jesli zostanie zatrzymany, bedzie ttumaczyt sie po
niemiecku, ze szuka zaginionej kozy. Jesli ustyszy jezyk polski, to najpierw ostroznie zapyta sie po
niemiecku z kim ma do czynienia, a dopiero gdy zaufa Postaci Gracza, odezwie sie tamanym
polskim, z ciezkim akcentem i okazjonalnymi stéwkami niemieckimi. Zaufanie mezczyzny mozna
zdoby¢ zaréwno za pomoca testu Perswazji (normalny) lub Uroku osobistego (normalny), jak i
dajac mu konserwe lub chleb do zjedzenia. Mezczyzna nazywa sie Hans Bauer i jest prostym
rolnikiem, z dziada pradziada, ale takze katolikiem. Nie zrobit nic ztego, ale dzisiaj do jego
gospodarstwa przyszli zotnierze SS, wiec uciekt, bojac sie, iz zostanie napietnowany jako ,ukryty
Polak” i aresztowany. Cztonkowie grupy dywersyjnej powinni kategorycznie unika¢ konfrontacji z
SS, nawet jesli to tylko dwdjka zotnierzy w osamotnionym gospodarstwie na skraju miasteczka.




Jednak drazac temat dalej, Postacie Graczy dowiedzg sie, iz rodzin z polskimi korzeniami jest tu
znacznie wiecej, a ewentualna walka zbrojna (lub planowane wysadzenie mostu), z pewnoscig
nakreci spirale przemocy ze strony Niemcéw. Jednak ostrzezenie tych rodzin tez nie jest proste, a
jesli ktéras z nich postanowi ucieka¢, na pewno zostanie to zauwazone przez SS, albo co gorsza,
przez sgsiadow-Niemcéw, chcacych przypodobac sie SS-Mannom.

WIECZORNA AKCJA

Zatozenie tadunkéw wybuchowych trwa co najmniej 20 minut i grupa dywersyjna powinna
znalei¢ sie przy wiadukcie najpdzniej o 19:30. Skuteczne podtozenie tadunkéw wymaga udanego
testu Materiatéw wybuchowych (normalny), zas zamaskowanie kabla lontowego udanego testu
Ukrywania sie (normalny). Bezpieczna odlegtos¢ detonacji to okoto 50 metréw, pod warunkiem
pozycji lezacej. Blizsza odlegtos¢ (30-40 metréw) lub pozycja stojacg (do stu metrow) powoduje
automatyczne Ogtuszenie postaci i K4 obrazen. Odlegtos¢ ponizej 30 metréw, bez ciezkiej ostony
oraz zastonietych uszu powoduje automatyczne Ogtuszenie postaci, a takze K10 obrazen.
W zaleznosci od wczesniejszego przebiegu przygody oraz wybranego poziomu trudnosci, Mistrz Gry
moze uzyé od 2 do 4 zotnierzy SS jako utrudnienia zadania. Zotnierze pojawia sie przy wiadukcie,
gdy zacznie sie Sciemnia¢, a na horyzoncie pojawi sie pocigg. SS-Manni bed3 sie kreci¢ nad rzeka i
pali¢ papierosy, a jesli nic nie odwrdci ich uwagi, zauwazg kabel lontowy i materiaty wybuchowe,
ktdére najpierw ostroznie ocenia, a potem sprébuja przecig¢ kabel.

SREBNY POCIAG

Nawet jesli ktos wbiegtby na tory i usitowat zatrzymac pocigg, to maszynista tego nie zrobi.
Wyjatkiem bytaby przedwczesna eksplozja lub widoczne zawczasu uszkodzenie mostu. Jesli fadunki
wybuchowe zostaty zatozone prawidtowo, a detonator spoczywa w rekach Postaci Graczy, to od
nich zalezy moment detonacji, cho¢ rozkaz byt wyrazny, by zniszczy¢ pociag oraz wiadukt, co
wymaga eksplozji w momencie gdy parowdz i pierwsze wagony znajda sie na wiaduktach.
Pocigg na pierwszy rzut oka wyglada zwyczajnie, cho¢ sktad prowadzi srebrzysto-biata spalinowa
lokomotywa, nowoczesnego typu, ktéry ciggnie dwa dziwne, okute stalg wagony pomalowane na
szaro, a takze dwa wagony pasazerskie starego typu, pomalowane ciemno zielong farbg. Detonacja
tadunkow w odpowiednim czasie spowoduje wykolejenie pociggu i zniszczenie mostu. Lokomotywa
najprawdopodobniej znajdzie sie w rzece, a dwa szare wagony roztrzaskajg sie o betonowe bloczki.
By¢ moze réwniez jeden z wagonow pasazerskich wylgduje na boku w bagnie lub rzece. Mistrz Gry
powinien dopasowa¢ to do obecnego stanu osobowego grupy dywersyjnej, gdyz w kazdym
wagonie pasazerskim podrozuje 20 zotnierzy Werhmachtu, wiec moze sie zdarzy¢, ze wszyscy
zotnierze w pociggu zging lub bedga krytycznie ranni, a moze sie zdarzy¢, ze jeden wagon ocaleje.
Jesli Mistrz Gry chciatby zdad sie na losowo$é, najlepsza decyzig bedzie test Szczedcia Postaci
Gracza ktéra podktadata lub detonowata tadunki, a udany test spowoduje catkowita destrukcie
pociggu, wraz z pasazerami.

TAJEMNICA POCIAGU

Specjalny pocigg przewozi eksperymentalne techniczno-okultystyczne urzadzenie, ktére
skonstruowano na polecenie Heinricha Himmlera, przywddcy SS i naukowca oszalatego na punkcie
okultyzmu. Urzadzenie jest natadowane potezng iloscig energii, ktorg przekierowano z
najwiekszych elektrowni w Rzeszy, przetestowano i wystano na Front Wschodni. Urzadzenie jest
zdolne do spowalniania czasu wokét siebie, cho¢ w nie do korica kontrolowany sposéb. Urzadzenie
znajduje sie w pierwszym szarym wagonie, tuz za lokomotywa i niemal na pewno zostanie
uszkodzone, co spowoduje efekt Banki Czasu, opisany ponizej. W drugim szarym wagonie znajduje
sie aparatura pomiarowa i setki zwojow kabli, do ewentualnego powtdérnego zasilenia. Dwa zielone
wagony, jak opisano wczesniej, przewozg zotnierzy. Jedyna osoba w pociggu, ktéra ma pojecie o
urzadzeniu, to podrézujacy w pierwszym zielonym wagonie Profesor Meinard Gugelfuchs, niski
szczupty mezczyzna o rzadkich siwych witosach, okoto sze$cédziesiecioletni, bedgcy umiarkowanym
narodowym socjalistg, ale majgcym obsesje na punkcie ,tajemniczych energii”. Jesli nie zginie w
katastrofie pociggu, bedzie sie starat wykorzysta¢ zotnierzy Werhmachtu do ostony siebie, by
dotrze¢ do zniszczonego wagonu z maching i sprobowac jg zatrzymad, na co jest rzut procentowy
66%. Jesli sie nie uda, bedzie mégt sprébowad ponownie dopiero po kilku godzinach, gdy przemysli
jeszcze raz sytuacje.

BANKA CZASU

Jesli pierwszy szary wagon zostanie uszkodzony w wyniku eksplozji lub wykolejenia,
wszystko poza okregiem o $rednicy okoto 80 metréw zostanie zatrzymane w czasie. Widoczne bedg
ptaki ktére zastygty na niebie, odtamki z eksplozji wiszgce w powietrzu, krople wody nieruchomo
pobtyskujgce w ostatnich promieniach storica. Widok tego fenomenu powoduje utrate punktéw
Poczytalnosci wysokosci 2/K6. Wewnatrz banki czas ptynie normalnie i mozna normalnie dziataé, a
Postacie Graczy ktére znajdujg sie poza barka, rowniez zastygajg, nieSwiadome wszystkiego. Jesli
ktorys z cztonkow grupy dywersyjnej sprébuje oddali¢ sie na tyle by dotrzeé do granicy banki i



przekroczy jej niewidzialng granice, zostanie rowniez zamrozony w czasie i jedynie préba
»,zahaczenia” dtugim kijem czy ling i wciggniecie z powrotem w obszar banki jest w stanie ponownie
ja ,0zywic”. Niemieccy zotnierze ktdrzy znajda sie wewnatrz banki, bedg prébowali sie ukry¢ i
czekaé na wsparcie, zwtaszcza jesli Profesor Gugelfuchs zginie. Nie bedg sktonni sie poddag, ale
przedziwne zjawisko tez odcisnie na nich swoje pietno i bedg unika¢ konfrontacji, skuleni z
karabinami w cieniu wagondw. Jednak agresywny atak ze strony z Postaci Graczy z pewnoscig
spotka sie z odpowiedzig Niemcdw i ostrzatem z ich strony. Jesli Zzotnierzy przy zyciu pozostanie
mniej niz 6, zaczng wycofywac sie jak najdalej od atakujgcej grupy dywersyjnej, ryzykujgc dojscie
do granicy banki i zastygniecie w czasie, chyba ze wczesniej ktdrys z nich wyznaczyt granice.

MACHINA CZASU

Machina bedzie wstrzymywac czas az do momentu jej wytaczenia, gdyz przez uszkodzenie,
wpadta w nieskonczony ped pierscieni. Machina wyglada jak wirujgca ztocista kula o srednicy 30
centymetrow, otoczona szeScioma srebrzystymi pierscieniami petnymi dziwnych symboli. Machina
jest umocowana srubami w wielkim otowianym lozu na srodku wagonu, ktére pomimo katastrofy,
powinno dalej utrzymywa¢ machine w miejscu. Machina jest nienaturalnie ciezka cho¢ wykrecona z
loza powoli opada na ziemig, jakby byta balonem. Aby zatrzymac dziatanie machiny, trzeba albo
wykrecic jg z loza i poobija¢ nig o Sciany, az sie uszkodzi, albo przy udanym tescie Okultyzmu
(trudny) da sie zauwazyg, iz trzeci z pierscieni ma zupetnie inny typ symboli niz inne, co sugeruje
probe zatrzymania tylko tego pierscienia, co wymaga jednak testu Sity (trudny). Po uszkodzeniu
machiny lub zatrzymaniu unikalnego pierscienia, czas wréci do normy, cho¢ w przypadku
uszkodzenia, Mistrz Gry moze wprowadzi¢ niewielkie anomalie czasu i przestrzeni w okolicy lub w
zyciu Postaci w przysztych przygodach, jesli wykorzystane bedg te same Postacie Graczy.

ZAKONCZENIE MISJI

Ciezko dokfadnie przewidzie¢ jak zakonczy sie misja i mozliwe jest, ze nie uda sie wysadzic¢
wiaduktu lub uszkodzi¢ pociggu i machiny. W takim przypadku, Postacie Graczy zostang nie tylko
oskarzone przez dowddztwo o zdrade i ztamanie rozkazéw Rzgdu na Uchodzctwie, ale
prawdopodobnie zlikwidowane, by zatrze¢ slady ryzykownego pomystu kierownictwa ZWZ.

W przypadku gdy ktérys z cztonkow grupy dywersyjnej zostanie ztapany przez
Niemcéw, trafi do patacu w Gollschau lub do kwatery SD w Haynau (Chojnowie), gdzie bedzie
brutalnie przestuchiwany i nalezy wtedy wykonac serie czterech testow Mocy (trudny) danej
Postaci Gracza. Jesli wiecej niz jeden test zakonczy sie porazka, Niemieccy oficerowie wyciagaja
catg prawde, a potem, bez wzgledu na sukces przestuchania, starajg sie Smiertelnie pobic.

W przypadku sukcesu misji i zdania raportu z nadnaturalnego wydarzenia,
dowddztwo ZWZ postanowi stworzyc¢ specjalng komadrke wywiadowczo-dywersyjng,
ukierunkowang na nadnaturalne zjawiska i technologie, a Postacie Graczy stang sie pierwszymi
cztonkami tej komorki.

DODATKOWE MATERIAtY

- Karta Postaci ,,Cegty”

- Karta Postaci ,Francuza”

- Karta Postaci ,Gdyni”

- Karta Postaci ,,Rudej”

- Mapa Goéllschau i okolicy

- Szkic mostéw i stara widokdwka z wiaduktem

- Tabela relacji konspiracyjnych

- Lista umiejetnosci i zasady Szkolenia Partyzanckiego

PODZIEKOWANIA
Marcin Piwek (wspdtautor mapy)

Aga i Domino (testerki krarnicowych rozwigzan)

Kapituta Konkursu Quentin (za przyszte czytanie tego scenariusza)



Imie: Patryk Zieba Pseudonim konspiracyjny: Cegta (srz.) Gracz:

Zawdd: Zotnierz Wiek: 29 Pte¢: Mezczyzna

Miejsce urodzenia: £odz Miejsce zamieszkania: Krakow

ATRYBUTY:

SILA 50 KONDYCJA 80 BUDOWA CIALtA 60 INTELIGENCJA 50

MOC 70 ZRECZNOS,C 60 WYGLAD 50 WYKSZTALCENIE 40

PUNKTY WYTRZYMALOSCI 14 MODYFIKATOR OBRAZEN  +K4 KRZEPA 1 RUCH 8

UMIEJETNOSCI:

Bron Palna (Karabin) 70%, Jezdziectwo 25%, Jezyk Obcy (Niemiecki) 40%, Jezyk Ojczysty (Polski) 40%, Korzystanie z
Bibliotek 40%, Majetnos¢ 40%, Materiaty Wybuchowe 55%, Pierwsza Pomoc 40%, Ptywanie 50%, Ukrywanie 50%,
Unik 50%, Walka Wrecz (Bijatyka) 60%, Zastraszanie 60%,

DOSWIADCZENIE: Weteran wojenny — Brak utraty Punktéw Obtedu w sytuacjach nie zwigzanych z potworami z
Mitéw Cthulhu

WYPOSAZENIE: Pistolet Luger 9mm (K8 Obrazen) i 8 nabojéw, 2 paczki niemieckich papieroséw, dokumenty
niemieckie na nazwisko Karl Schweinsteiger (urzednik transportowy), 10 Reichsmarek

OPIS OGOLNY: Sredniego wzrostu szatyn, dobrze zbudowany. Oczy brazowe. Lekko charczacy gtos.
IDEOLOGIA | PRZEKONANIA: Patriota i zwolennik Sanacji. Katolik, troche przesadny.

WAZNE OSOBY | PRZEDMIOTY OSOBISTE: Rodzice (zmarli tuz przed Wojng). ,,Francuz” (znany z zastyszanych
plotek). tuska karabinowa (pamigtka z Bitwy nad Bzurg).

Imie: Karol Szymek Pseudonim konspiracyjny: Francuz (szer.) Gracz:

Zawdd: Mechanik Wiek: 25 Pte¢: Mezczyzna

Miejsce urodzenia: Pruszkéw Miejsce zamieszkania: Gliwice

ATRYBUTY:

SItA 80 KONDYCJA 60 BUDOWA CIALtA 70 INTELIGENCJA 60

MOC 50 ZRECZNOSC 50  WYGLAD 50 WYKSZTALCENIE 40

PUNKTY WYTRZYMALOSCI 13 MODYFIKATOR OBRAZEN  +K4 KRZEPA 1 RUCH 8

UMIEJETNOSCI:

Elektryka 50%, Gadanina 25%, Jezyk Obcy (Niemiecki) 11%, Jezyk Ojczysty (Polski) 40%, Majetnosc: 40%, Materiaty
Wybuchowe 45%, Mechanika 60%, Obstuga Ciezkiego Sprzetu 50%, Perswazja 30%, Pierwsza Pomoc 40%,
Prowadzenie Samochodu 70%, Sztuka/Rzemiosto (Hydraulika)60%, Slusarstwo 60%, Walka Wrecz (Bijatyka) 50%,
Wspinaczka 50%, Wycena 25%

DOSWIADCZENIE: Kierownik warsztatu — testy zwigzane z naprawianiem lub uszkadzaniem urzadzen sa nizsze o
jeden Poziom Trudnosci.

WYPOSAZENIE: Kilka kluczy nasadowych i $rubokretéw, apteczka, kula-laska, dokumenty niemieckie na nazwisko
Hans Hoffmann (weteran-kaleka), 10 Reichsmarek

OPIS OGOLNY: Wysoki szczupty blondyn. Zielone oczy. Niski gardtowy gtos.
IDEOLOGIA | PRZEKONANIA: Umiarkowany patriota i komunista. Ateista.

WAZNE OSOBY | PRZEDMIOTY OSOBISTE: Brat (pracuje w Warszawie). ,,Gdynia” (zna ja od dziecka).



Imie: Agata Bielecka Pseudonim konspiracyjny: Gdynia (srz.) Gracz:

Zawdd: Detektyw Policyjny Wiek: 29 Pte¢: Kobieta

Miejsce urodzenia: Piaseczno Miejsce zamieszkania: Krakow

ATRYBUTY:

SILA 60 KONDYCJA 80 BUDOWA CIALA 60 INTELIGENCJA 50

MOC 70 ZRECZNOSC 50 WYGLAD 50 WYKSZTALCENIE 40

PUNKTY WYTRZYMALOSCI 14 MODYFIKATOR OBRAZEN +K4 KRZEPA 1 RUCH 8

UMIEJETNOSCI:

Bron Palna (Karabin) 45%, Bron Palna (Krdtka) 50%, Jezyk Obcy (Niemiecki)21% , Jezyk Ojczysty (Polski) 40%,
Majetnos¢ 40%, Nastuchiwanie 60%, Okultyzm 35%, Perswazja 30%, Prawo 50%, Psychologia 50%, Skakanie 60%,
Spostrzegawczo$¢ 70%, Sztuka/Rzemiosto (Aktorstwo) 40%, Urok osobisty 40%, Walka Wrecz (Bijatyka) 35%,
Wspinaczka 40%, Zastraszanie 35%

DOSWIADCZENIE: Zawodowy $ledczy — Koé¢é Utatwienia przy testach zwigzanych z prowadzeniem dochodzen

WYPOSAZENIE: Pistolet Luger 9mm (K8 Obrazen) i 8 nabojéw, paczka niemieckich papieroséw, notatnik i otéwek,
dokumenty niemieckie na nazwisko Helga Schwarzkopf (zona pilota), 10 Reichsmarek

OPIS OGOLNY: Wysoka szczupta i rudowtosa. Niebieskie oczy. Uprzejma i uémiechnieta.
IDEOLOGIA | PRZEKONANIA: Patriotka i zwolenniczka Sanacji. Katoliczka, nieprzesadna.

WAZNE OSOBY | PRZEDMIOTY OSOBISTE: Matka (mieszka w todzi). ,,Francuz” (znajomo$¢ od dziecka). ,,Ruda”
(znajomos¢ z uroczystosci panstwowych). Srebrny pierscionek (po babci).

Imie: Danuta Szdstak Pseudonim konspiracyjny: Ruda (kpr.) Gracz:

Zawod: Harcerz (Traper) Wiek: 20 Pte¢: Kobieta

Miejsce urodzenia: Bytom Miejsce zamieszkania: Gliwice

ATRYBUTY:

SILA 40 KONDYCJA 50 BUDOWA CIAtA 60 INTELIGENCJA 60

MOC 50 ZRECZNOSC 80 WYGLAD 70 WYKSZTALCENIE 50

PUNKTY WYTRZYMALOSCI 11 MODYFIKATOR OBRAZEN 0 KRZEPA O RUCH 8

UMIEJETNOSCI: Jezyk Obcy (Niemiecki) 21%, Jezyk Ojczysty (Polski) 50%, Majetnoéé 40%, Materiaty Wybuchowe
5%, Nastuchiwanie 60%, Nawigacja 50%, Okultyzm 25%, Pierwsza Pomoc 60%, Spostrzegawczos¢ 70%, Sztuka
Przetrwania (Alpejska) 40%,Tropienie 40%, Ukrywanie 40%, Wiedza o Naturze 40%

DOSWIADCZENIE: Wzorowa mtodziez — Wzbudza zaufanie i spotyka sie z pozytywnym nastawieniem dorostych

WYPOSAZENIE: Kompas, mini-luneta, 2 metry sznurka, szklana kulka, dokumenty niemieckie na nazwisko Liebchien
Strommwasser (uczennica gimnazjum), 10 Reichsmarek

OPIS OGOLNY: Sredniego wzrostu szczupta blondynka. Niebieskie oczy. Bardzo tadna i wyglada bardzo mtodo.
IDEOLOGIA | PRZEKONANIA: Patriotka bez zapatrywan politycznych. Protestantka, lekko przesadna.

WAZNE OSOBY | PRZEDMIOTY OSOBISTE: Matka i Siostra (mieszkajg w Sosnowcu). , Cegta” (byt instruktorem
strzeleckim dla jej hufca). Czarna chusta (od mamy).
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TABELA RELACII KONSPIRACYJNYCH

W zaleznosci od poziomu tajnosci oraz ilosci przydziatéw poza znanym terenem, kazdy dziatacz
Panstwa Podziemnego posiada mniej lub wiecej informacji o innych cztonkach konspiracji, w
szczegblnosci tymi z ktérymi dziata czesto i ktdrych reprezentuja Postacie Graczy.

Po drobnej modyfikacji, moze réwniez stuzy¢ do ustalania relacji z Postaciami Niezaleznymi.

Wersja podstawowa: kazdy z Graczy rzuca raz kostkg K10 i poréwnuje z tabelg, odnoszac wynik do
Postaci Gracza siedzgcego po swojej prawej stronie

Wersja zaawansowana: kazdy z Graczy wybiera jedng lub dwie Postaci Graczy z ktdrymi chce miec
relacje i rzuca tylez razy kostka K10 i poréwnuje wynik z tabelg, odnoszac wyniki do wybranych
Postaci Graczy.

RZUT  EFEKT SUGESTIA RELACII
1-2 Postac Gracza wie wszystko o tej osobie Krewny lub Przyjaciel
3-4 Postac Gracza wie duzo o tej osobie Znajomy lub Sasiad
5-6 Postac Gracza wie troche o tej osobie WSspdlne miasto/Zawdd
7-8 Posta¢ Gracza ma wspdlnych znajomych Wspdlna organizacja

9 Postac Gracza zna troche plotek o osobie -

10 Postaé Gracza zna trywialny fakt (Rzu¢ jeszcze raz) -

LISTA UMIEJETNOSCI SZKOLENIA PARTYZANCKIEGO

Kazda Postac Gracza, ktora spedzi dtuzszy czas w konspiracji, moze starac sie o uzyskanie szkolenia
partyzanckiego, ktore obejmuje przede wszystkim wiedze i umiejetnosci przydatne w dywersji.
Nie jest to ani prawdziwe szkolenie wojskowe, ani solidne przygotowanie wywiadowcze, ale dla
wiekszosci cywildw, to cos$ co moze uratowac zycie im i ich towarzyszom. Postac ktdra przeszta
Szkolenie Partyzanckie, otrzymuje dodatkowe 30 Punktow do rozdysponowania, wedle uznania,
na nastepujgce Umiejetnosci:

- Walka Wrecz (Bijatyka)

- Bron Palna (Pistolet)

- Bron Palna (Karabin/Strzelba)
- Materiaty wybuchowe

- Rzucanie

- Spostrzegawczosé

- Nawigacja

- Pierwsza pomoc

- Ukrywanie sie



