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INFORMACJE OGÓLNE 

Srebrny Pociąg to scenariusz do 7-mej edycji systemu Zew Cthulhu, w którym grupa 
dywersantów Polskiego Paostwa Podziemnego, zmierzy się z wymagającym zadaniem i trudnymi 
decyzjami moralnymi. Srebrny Pociąg jest umiejscowiony w czasie II Wojny Światowej i zawiera 
elementy przemocy oraz okrucieostwa. Scenariusz kładzie duży nacisk na oddanie klimatu walki 
partyzanckiej i narodowowyzwoleoczej, gdzie najlepiej sprawdzą się Postacie przygotowane 
specjalnie na tę okazję. Ramy czasowe przygody, a także jej konsekwencje, można łatwo zmienid, by 
wpasowad ją w już istniejącą kampanię dziejąca się w czasie II Wojny Światowej.  Realizacja 
scenariusza zajmie od 2 do 3 godzin, w zależności od tempa działania grupy i pokonywania 
przeciwności, które znajdą się na ich drodze, ze szczególnym uwzględnieniem nadnaturalnych 
wydarzeo na koniec. 

 
Na koocu scenariusza znajdują się cztery gotowe Postacie Graczy, a także tabele 

umożliwiające stworzenie od zera  (w oparciu o Starter, Podręcznik Strażnika lub Podręcznik 
Badacza) Postaci dywersanta lub modyfikacji  już istniejącego bohatera. W scenariuszu oznaczono 
pogrubieniem odwołania do Broni, Cech, Umiejętności, Zawodów lub innych zasad, których opisy 
można znaleźd w w/w podręcznikach do Zewu Cthulhu. Dobre momenty na przeprowadzanie testów 
umiejętności, proponowane poziomy trudności oraz ich wyniki, zostały oznaczone podkreśleniem. 
Zawarte w scenariuszu określenia „Postacie Graczy” i „grupa dywersyjna” są stosowane wymiennie, 
ale znaczą dokładnie to samo: osoby będące bohaterami tego scenariusza. 

 
 

WPROWADZENIE 
  22 czerwca 1941 roku, III Rzesza zaatakowała Związek Radziecki, pomimo trwającej Bitwy 
o Anglię i niedawno zakooczonej Kampanii Bałkaoskiej. Mieszkaocy okupowanej Polski mieli nadzieję, 
iż Niemcy oraz Sowieci wykrwawią się we wzajemnych starciach, a wojna niedługo się skooczy. 
Niestety, niemiecka ofensywa na ZSRR z każdym tygodniem osiągała coraz większe sukcesy. Rząd 
Polski na Uchodźctwie, pomimo usilnych starao organizacji podziemnych, zabronił wysadzania 
mostów i transportów kolejowych na terenie byłej Rzeczpospolitej, a w szczególności, na terenie 
Generalnego Gubernatorstwa. Nastaje okres konfliktu pomiędzy różnymi frakcjami partyzanckimi i 
pojawia się coraz więcej pomysłów na osłabianie III Rzeszy, mające dad szybsze zakooczenie wojny. 
 
  22 lipca 1941 roku, dowództwo Okręgu Śląsk, Związku Walki Zbrojnej, postanawia dokonad 
ataku na ważny transport kolejowy z Rzeszy na Front Wschodni. Na poczekaniu, zostaje wybrana 
grupa dywersyjna, składająca się z czwórki partyzantów, działających na obszarze Śląska i 
Krakowskiego. Atak ma na celu zarówno zniszczenie pociągu, jak i ważnego wiaduktu kolejowego. 
Grupa dywersyjna została wytypowana z ochotników i szkolona przez dwa dni z topografii i działao 
na głębokich tyłach. Członkowie grupy zostali odizolowani od reszty partyzantów, a także pouczeni 
o zachowaniu konspiracji i pseudonimów, również między sobą. Zweryfikowano również stopnie 
wojskowe (podziemne), uwzględniając doświadczenie bojowe oraz doświadczenie konspiracyjne .  
 
  Gotowe postacie to: 
 

- sierżant Patryk „Cegła” Zięba, żołnierz Kampanii Wrześniowej i instruktor strzelecki, 
pochodzący z Łodzi.  Działając w konspiracji, słyszał wiele plotek na temat „Francuza”, w 
tym te że świetnie zna język niemiecki oraz że ma „rękę do zwierząt”. 
 
- szeregowy Karol „Francuz” Szymek, warszawski mechanik samochodowy, któremu przed 
Wojną zdarzało się czasem zrobid coś „na lewo”. Na szczęście znał od dziecka „Gdynię”, 
która kilka razy mu pomogła w tarapatach z Policją Paostwową. 
 
- sierżant Agata „Gdynia” Bielecka, była policjantka z Warszawy, która nie bała się 
„męskiej” roboty oraz skomplikowanych śledztw. Uciekła przed wcieleniem do 
okupacyjnej Granatowej Policji. Oprócz dziecięcej przyjaźni z „Francuzem”, kilka razy przed 
wojną spotkała „Rudą”, głównie podczas obchodów Święta Niepodległości w Warszawie. 
 
- kapral Danuta „Ruda” Szóstak, harcerka (traper) z Bytomia, będąca jednym z harcerskich 
prymusów i wzorowym instruktorem. Z przed Wojny zapamiętała „Cegłę”, który wraz z 
innymi żołnierzami Wojska Polskiego, organizował szkolenie strzeleckie dla harcerzy. 
 
 



 
 

CEL MISJI 
  Zadaniem grupy dywersyjnej jest jak najszybsze dostanie się drogą kolejową do Liegnitz 
(Legnicy), a następnie nocny marsz w kierunku wsi Göllschau, leżącej nieopodal  Haynau (Chojnowa). 
Znajduje się tam linia kolejowa wraz z podwójnym wiaduktem na rzece Skora. Wysadzenie wiaduktu, 
wraz z jadącym po nim specjalnym pociągiem, powinno zadad realny cios niemieckiej machinie 
wojennej, a także obyd się bez konsekwencji dla zakładników oraz ludności cywilnej, które bywają 
ofiarami odwetów na terenie Generalnego Gubernatorstwa, po każdej przeprowadzonej akcji 
zaczepnej. 
 

 
  Fakty przekazane przez dowództwo: 
 
  - Pociąg specjalny pojedzie przez Göllschau w sobotę, 26 lipca 1941, między 20:00 a 22:00 
  - Należy bezwzględnie zatrzymad pociąg, w razie nieudanego wysadzenia wiaduktu 
  - Obsada pociągu nie powinna przekraczad 20 żołnierzy niemieckich 
  - Brak jest czasu na lepsze przygotowanie dywersji, więc trzeba działad od razu 
  - W Göllschau brak jest niemieckich jednostek wojskowych 
  - Na północny-wschód od celu ataku, znajdują się mokradła i lasy, gdzie łatwo się ukryd 

- W Göllschau nie mieszkają Polacy, a w Haynau pozostały jedynie pojedyncze osoby 
polskiego pochodzenia lub uważane za Polaków 
 

  Dowództwo nie udziela żadnych innych dodatkowych informacji, a jedynie kładzie nacisk 
na to, by bezwzględnie wykonad zadanie, nawet gdy oddział zostanie rozbity. Postacie Graczy 
powinny skupid się na rozmowach we własnym gronie i wspólne wypracowanie zdania na temat misji 
oraz potencjalnych komplikacji. Mistrz Gry, w miarę możliwości, powinien przypominad o kontekście 
historycznym oraz o charakterystyce czasu okupacji, pasujących do wybranego na sesji stylu 
rozgrywki. Niniejszy scenariusz nie jest wystarczająco obszerny by pokryd wszystkie te zagadnienia w 
załączonym tekście. 
 
 
 
WYPOSAŻENIE 
  Wszystkie Postacie są ubrane w ubrania dobrej jakości oraz stosowne dokumenty. Jest to 
konieczne ze względu na podróż przez tereny III Rzeszy (lub do niej włączone), gdzie kontrole bywają 
znacznie bardziej rygorystyczne. W związku z tym, każda z Postaci ma przydzielony alias, który musi 
pamiętad w razie kontroli. Gotowe Postacie mają swoje niemieckie aliasy, ale Mistrz Gry może je 
zmienid, jeśli zajdzie taka potrzeba. Grupa ma do dyspozycji dwa pistolety typu Luger (Broo Krótka), 
które domyślnie są w posiadaniu „Gdyni” i „Cegły”, ale mogą zostad przekazane innym Postaciom. 
 
MAPA CELU 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



ROZDZIAŁ  I – Z GLIWIC DO LEGNICY 
 
GLIWICE 
  Postacie Graczy po zakooczeniu przyspieszonego szkolenia w Gliwicach, zrealizowanego 
przez podstarzałego porucznika „Płota” i jego podwładnych, zostają umieszczone wszystkie, pomimo 
zwyczaju podziemnego do rozdzielania zespołów, w niemieckim pociągu pasażerskim relacji 
Kattowitz-Berlin (Katowice-Berlin). Oprócz zakonspirowanego kolejarza, pseudonim „Cieśla”, w tym 
pociągu cała grupa jest zdana tylko na siebie i w razie kłopotów, będzie zmuszona uciekad, a w 
najgorszym wypadku, rozdzielid się lub nawet walczyd. Jest piątek, 25 lipca 1941, godzina 17:30. 
Udany test umiejętności Spostrzegawczośd (normalny) podpowie Graczom, iż niemieccy 
konduktorzy i kolejarze są dziś senni i nieuważni, zapewne przez upał, a w pociągu brak jest 
zorganizowanej grupy żandarmów, SD lub żołnierzy. 
 
TRASA GLIWICE-OPOLE 
  Większa częśd podróży z Gleiwitz (Gliwic) do Oppeln (Opola) mija w spokoju. Postacie 
Graczy mogą poświęcid nieco czasu na odpoczynek, ale powinny również zająd się obserwacją 
niemieckich kolejarzy obecnych w pociągu, a także osób wsiadających i wysiadających na mniejszych 
stacjach, takich jak Peiskretscham (Pyskowice) czy Groß Strehlitz (Strzelce Opolskie). Każdy z 9 
wagonów pasażerskich posiada 10 przedziałów. Tuż przed Opolem, ilośd pasażerów wygląda 
następująco (interesujące Postacie Niezależne zostały wskazane w nawiasach): 
 
 Wagon węglowy:  1 (Palacz) 
 Wagon nr 1 (Klasa I): 9 (Podporucznik Keller, Porucznik Piyus) 
 Wagon nr 2 (Klasa I): 11 (Pani Leider, Paostwo Schneider) 
 Wagon nr 3 (Klasa II): 10 
 Wagon nr 4 (Klasa II): 10 (Laura) 
 Wagon nr 5 (Klasa II): 13 (Pan Krammer) 
 Wagon nr 6 (Klasa II): 5 
 Wagon nr 7 (Klasa III): 7 (Pan Schlinge) 
 Wagon nr 8 (Klasa III): 5 
 Wagon nr 9 (Konduktorski/Wojskowy): 4 („Cieśla”, Kolejarze niemieccy) 
 
 „Cegła” oraz „Ruda” mają wykupione bilety w wagonie nr 6. 

„Francuz” oraz „Gdynia” mają wykupione bilety w wagonie nr 3. 
  

Krótki opis interesujących Postaci Niezależnych: 
 
Podporucznik Hans Keller, oficer wojskowy z Werhmachtu. Wysoki szczupły blondyn, około 
dwudziestoletni. Podróżuje do Legnicy, by wrócid do swojej jednostki wojskowej (kompania 
piechoty). Większośd podróży śpi sam w przedziale, ale obudzony, zacznie przechadzad się po 
wagonie nr 1 i nr 2, proponując rozmowę i papierosy. Jest umiarkowanym narodowym socjalistą i 
pochodzi z niemieckiej rodziny z Oppeln (Opola). Posiada pistolet typu Luger (Broo Krótka). 
 
Porucznik Albert Piyus, oficer wojskowy z Luftwaffe. Średniego wzrostu szczupły brunet, około 
trzydziestoletni. Podróżuje do Berlina, by dołączyd do grupy zadaniowej mającej na celu osłonę 
przeciwlotniczą stolicy III Rzeszy. Większośd podróży odpoczywa sam w przedziale. Jest 
umiarkowanym narodowym socjalistą i pochodzi z Hindenburga (Zabrza). Nie interesuje go 
rozmowa, zwłaszcza z „prawdziwymi Niemcami”, z racji swojego częściowego polskiego 
pochodzenia. Posiada pistolet typu Luger (Broo Krótka). 

 
Hilde Leider, pielęgniarka. Średniego wzrostu tęższa blondynka, około czterdziestoletnia. 
Podróżuje do Berlina by zdad sprawozdanie z działalności sierocioców organizacji Lebensborn w 
Krakau (Krakowie). Fanatyczna narodowa socjalistka pochodząca z Dortmundu, chod sprawiająca 
wrażenie spokojnej i uśmiechniętej „cioteczki”. 
 
Franz i Greta Schneider, dżentelmen i nauczycielka (pracownik biurowy). Wysoki szczupły szatyn, 
około trzydziestoletni i średniego wzrostu zaokrąglona blondynka. Oboje wracają z Gleiwitz do 
Frankfurtu nad Odrą. W Gleiwitz oglądali darmowe mieszkania, które „Polacy porzucili z własnej 
woli i wyjechali do Generalnego Gubernatorstwa”. Oboje drzemią sami w przedziale. Obudzeni, 
raczej nie opuszczą swoich miejsc. Nie są narodowymi socjalistami, ale doceniają „dziejową 
sprawiedliwośd” i „powstanie z kolan” III Rzeszy. Są bardzo opiekuoczy wobec dzieci i młodzieży, z 
racji bezdzietności. 
 
 



Laura Klein, farmer. Niska i szczupła ruda dziewczynka, około trzynastoletnia. Podróżuje do 
Haynau, do wujostwa, gdyż opiekująca się nią babcia zmarła w szpitalu, a ojciec jest na Froncie 
Wschodnim. Laura podróżuje samotnie i stara się nie rzucad w oczy. Nie jest narodową socjalistką i 
nie chce uczestniczyd w grupach Hitlerjugend. Boi się Hitlera i członków Partii Nazistowskiej. Tęskni 
za tatą. 
 
Gustav Krammer, oszust. Średniego wzrostu szczupły brunet, około pięddziesięcioletni. Podróżuje 
do Hamburga przez Berlin, w celu uzyskania pożyczki na swoją firmę handlową, skupującą 
materiały budowlane po zaniżonych cenach w Generalnym Gubernatorstwie i odsprzedając je w 
Rzeszy. Nie jest narodowym socjalistą, ale jest chciwy i bezwzględny, jak na Berlioczyka przystało. 
 
Georg Schlinge, sklepikarz. Niskiego wzrostu tęgi brunet, około pięddziesiątki. Wraca do Oppeln 
(Opola) ze ślubu kuzyna w Rybniku, którego powołano na front. Jest pijany i śpi, a obudzenie go 
może byd problematyczne, więc nikt nie chce koło niego siedzied. Jest narodowym socjalistą, chod 
nie kooca wie co to znaczy. 
 
Henryk „Cieśla” Szeller, kolejarz (mechanik). Średniego wzrostu zaokrąglony blondyn, około 
trzydziestoletni. Zakamuflowany agent ZWZ, który pomaga w przerzutach ludzi koleją oraz melduje 
o ruchach pociągów wojskowych. Nie jest fanatycznym partyzantem, ale będzie się starał ostrzec 
członków grupy dywersyjnej, jeśli będzie w stanie. Nie zna dokładne celu misji Postaci Graczy, ale 
wie, że muszą szybko i bezpiecznie dotrzed do Legnicy. Posiada pistolet typu Luger (Broo Krótka). 
 
Kolejarze niemieccy. W większości to średniego wzrostu szczupli bruneci, około czterdziestoletni. 
Nie są zbyt skorzy do pracy, ze względu na upał, ale muszą sprawdzid wszystkie bilety i pasażerów, 
nim pociąg dotrze do Oppeln (Opola). Większośd z nich to zagorzali narodowi socjaliści, cieszący się 
z odzyskanej potęgi Niemiec. Posiadają trzy pistolety typu Luger (Broo Krótka) i jeden karabin 
Mausera (Karabin). 
 
 
KONTROLA! 
 O 18:45, czyli około kwadrans przed przyjazdem do Oppeln, niemieccy kolejarze dokonują 
pełnej kontroli pociągu oraz pasażerów, ze szczególnym uwzględnieniem sprawdzania 
dokumentów młodym mężczyznom, by wyłapad  niemieckich dezerterów oraz Polaków. Zazwyczaj 
się nie rozdzielają i poruszają się zwartą grupą. „Cieśla” może mied problem z odłączeniem się od 
nich i ostrzeżeniem Postaci Graczy. W zależności od preferencji MG, można wykonad test 
procentowy o wartości 50% lub test Szczęścia jednej z Postaci Graczy (w domyśle tej z najniższym 
Szczęściem lub tej znajdującej się najbliżej grupy kolejarzy). Udany test spowoduje że „Cieśla” 
ostrzeże pierwszego napotkanego członka grupy dywersyjnej i zawróci szybko, by dołączyd do 
pozostałych kolejarzy. Jeśli  zdarzy się jakiś większy incydent (kłótnia, aresztowanie, etc), kolejarze z 
pewnością nie zdążą skontrolowad wszystkich pasażerów, jednak jest ryzyko, iż przy przyjeździe na 
stację o 18:30, natychmiast powiadomią wojsko i służby, co spowoduje dodatkowe sprawdzenie 
pociągu. 
 
 Każdy kontrolowany pasażer-mężczyzna musi przedstawid dokument poświadczający jego 
dane osobowe, ważny bilet na przejazd, a także dodatkowe dokumenty (lub przekonującą 
opowieśd), czemu nie został zmobilizowany i wysłany na front. Dokumenty które otrzymała grupa 
dywersyjna są świetnie podrobione, więc nie trzeba się o nie martwid. Jeśli Postad Gracza 
zachowuje się zwyczajnie, wystarczy że wykona test Uroku osobistego (normalny) lub Języka 
obcego (Niemiecki) (normalny), by pozytywnie przejśd kontrolę. Jeśli jednak Postad Gracza jest 
zdenerwowana lub dziwnie się zachowuje (w tym kobiety), jedynym sposobem na pozbycie się 
kolejarzy jest test Języka obcego (Niemiecki) (normalny). Jeśli grupa dywersyjna zostanie 
zaskoczona kontrolą lub będą zestresowani z innych powodów, każdy powinien wykonad test Mocy 
(normalny) by zachowad spokój, a w razie porażki testu, wykonad test Inteligencji (normalny) by 
przypomnied sobie swój niemiecki alias oraz wyuczone zdania na temat swojej podróży. 
 
 Jeśli Postacie Graczy będące członkami grupy dywersyjnej będą chciały uniknąd kontroli, 
mają kilka różnych możliwości. Najprostszą jest wysłanie Postaci z najlepszą znajomością 
niemieckiego by zagadała kolejarzy, używając Języka Obcego (Niemiecki). Można również udawad 
pijanego lub zaspanego używając umiejętności Sztuka/Rzemiosło (Aktorstwo) lub Gadanina. 
Jest również możliwośd wyskoczenia z pociągu, gdy ten będzie mocno zwalniał przed stacją na parę 
minut przed hamowaniem. Wyskoczenie z pociągu tuż przed stacją wymaga udanego testu 
Zręczności (trudny) lub umiejętności Skakanie (normalny). Porażka oznacza otrzymanie K6 
obrażeo. Próba wyskoczenia z pociągu przy normalnej prędkości wymaga udanego testu Zręczności 
(ekstremalny) lub umiejętności Skakanie (trudny). Porażka oznacza otrzymanie K10 obrażeo. 
 



OPPELN 
 Jeśli Postacie Graczy pomyślnie przeszły kontrolę i nie musiały opuścid pociągu, to kilka 
minut przed 19:00, skład zatrzymuje się na stacji Oppeln (Opole). Postój trwa około 10 minut, po 
czym pociąg rusza dalej. Jeśli jednak przez przyjazdem była jakaś awantura lub większy incydent, 
kolejarze wezwą do pomocy patrol żołnierzy oraz śledczych z SD (Służby Bezpieczeostwa), którzy w 
kwadrans przeszukają pociąg i przesłuchają pasażerów, co spowoduje niewielkie opóźnienie 
odjazdu. W Oppeln wysiądzie kilku pasażerów (w tym Podporucznik Keller oraz Pan Schlinge) i kilku 
wsiądzie, więc ogólna ilośd ludzi w pociągu pozostanie podobna. Niestety, do wagonu 
konduktorskiego wsiada 5 żołnierzy, co zostanie zauważone przy udanym teście Spostrzegawczości 
(normalny). Dodatkowo, udany test Wykształcenia (normalny), spowoduje pewnośd co do tego, iż 
żołnierze mają byd wzmocnieniem dla kolejarzy przy kontrolach przed dojazdem do Breslau. 
Przeciętny żołnierz to wysoki szczupły blondyn, około dwudziestoletni, wyposażony w karabin typu 
Mauser (Karabin). Jeśli grupa dywersyjna opuści pociąg wyskakując z niego lub wychodząc szybko z 
dworca, muszą zakupid nowe bilety do Leignitz (Legnicy), na pociąg o 21:00, w kasie dworca lub u 
konduktora w pociągu, co niestety wyczerpie ich zapas gotówki. Jeśli któraś z Postaci Graczy będzie 
potrzebowad pomocy medycznej, której nie będą w stanie udzielid jej współtowarzysze, jedyną 
bezpieczną możliwością jest zaniesienie rannego do szpitala w Oppeln oraz łapówka, wyczerpująca 
zapas gotówki, a także wymagająca udanego testu Perswazji (trudny) lub Języka Niemieckiego 
(normalny), by obsługa szpitala nie poinformowała policji lub innych służb. Jeśli grupa dywersyjna 
wydała już gotówkę na bilety, każda z Postaci Gracza może wykonad test Majętności (trudny) by 
upewnid się, czy czasem na łapówkę nie wystarczy ich zegarek czy drobna biżuteria.  
 
BRESLAU 
 Tuż przed Breslau (Wrocławiem), około 20:30, następuje kolejna kontrola. Jeśli Postacie 
Graczy przeszły poprzednią pozytywnie, nie będą kontrolowane drugi raz, no chyba że zaczną się 
dziwnie lub podejrzanie zachowywad. Tym razem, każdy wagon będą kontrolowad  mieszane, 3-4 
osobowe sekcje kolejarzy i żołnierzy, by zwiększyd skutecznośd. Kobiece Postacie Graczy będą 
przez żołnierzy komplementowane i wciągane w rozmowę, ale wystarczy że będą udawad parę z 
inną Postacią Gracza lub Postacią Niezależną, by żołnierze dali im spokój. Na peronie w Breslau, 
pośród hałasu komunikatów dworcowych i przejeżdżających pociągów wojskowych, żołnierze 
wysiądą, a wsiądzie około 20 nowych pasażerów. Pociąg ruszy około 21:00. Około kwadrans 
później, nastąpi pospieszna kontrola biletów i dokumentów, która nie powinna byd już 
niebezpieczna dla grupy dywersyjnej. 
 
LEIGNITZ 
 Około 22:30 pociąg dotrze do Leignitz (Legnicy). Na peronie, oprócz niemieckich kolejarzy i 
żołnierzy, nie będzie prawie nikogo.  W warsztacie szewskim vis-a-vis dworca, będzie czekad na 
Postacie Graczy kontakt z ZWZ, sierżant „Daszek”. Hasło brzmi „To lato jest zbyt gorące i czekam na 
zimę”. Zaś odzew to „Jak zima, to tylko w Gdaosku”. „Daszek” to średniego wzrostu szczupły 
blondyn, około trzydziestoletni. Po wymianie haseł, „Daszek” zaprowadzi grupę dywersyjną do 
lokalu ZWZ leżącego nieopodal, by nie narażad ich na kontrole w czasie godziny policyjnej. Lokal to 
niewielkie, dwupokojowe mieszkanie na 1 piętrze kamienicy. „Daszek” zaproponuje im kawę 
zbożową i chleb z masłem, a także doradzi drzemkę, bo o godzinie 02:00 pobudka i wymarsz na 
Haynau (Chojnów) i Göllschau, które powinno się osiągnąd po 3 godzinach. Przekaże im również 
konieczne do zadania wyposażenie (poniżej), a przy udanym teście Perswazji (normalny) lub Uroku 
osobistego (trudny) odda grupie niewielką sumę pieniędzy (ok. 10 Reichsmark). Pod żadnym 
pozorem, „Daszek” nie będzie chciał komentowad nagłej zmiany w taktyce ZWZ, związanej z misją, 
a gdy zostanie do tego zmuszony, przypomni, iż pomimo braku zgody na zamachy bombowe, 
konspiracyjni kolejarze podpalają cysterny z paliwem oraz niszczą piece w parowozach. 
 
 Sprzęt dla dywersantów: 

- 2 pęki kostek trotylu (Materiały wybuchowe, waga 1,5kg każdy) 
 - lont do zapalnika (długośd 60m, waga 40kg) 
 - 3 zapalniki (waga 0,5kg każdy) 
 - 2 detonatory (waga 0,5kg każdy) 
 - 6 kompletów ubrao biwakowych w różnych rozmiarach 
 - 5 dużych plecaków wojskowych i 3 małe torby skórzane na ramię 
 - 4 koce wełniane i 4 peleryny-pałatki 
 - 3 menażki na wodę 
 - 10 konserw (mięsne; warzywne; owocowe, waga 5kg) i 2 bochenki chleba 
 - 2 pistolety typu Luger (Broo Krótka) w pełni załadowane (8 naboi 9mm) 
 - 2 rewolwery policyjne typu Nagant (Broo Krótka) w pełni załadowane (7 naboi 7,62mm) 
 - odręczna mapa Göllschau i okolic, odręczny szkic mostów i stara widokówka z wiaduktem 

 



ROZDZIAŁ  II – MOST NA RZECE SKORA 
 
 NOCNY MARSZ 
  Nocny marsz w sobotę, 26 lipca, to jedyny sposób by dostad się szybko i niezauważenie w 
okolice Chojnowa i Göllschau, mając ze sobą materiały wybuchowe i broo. Gdyby nie wojna z ZSRR i 
masowa konfiskata aut cywilnych, byd może, udało by się dostad tam samochodem, ale jest to 
obecnie niemożliwe. Jeśli wszystko pójdzie zgodnie z planem, około godziny 05:00, grupa 
dywersyjna, poruszająca się wzdłuż linii kolejowej północnej, która biegnie wprost z Legnicy do 
Göllschau i którą obecnie przechodzą transporty na Front Wschodni. „Daszek” twierdzi, że nie ma w 
tej okolicy żadnych patroli kolejarzy ani żołnierzy, ale jeśli Postacie Graczy przestraszą się 
ewentualnej konfrontacji z Niemcami, mogą spróbowad poruszad się wzdłuż południowej linii 
kolejowej (pasażerskiej), która wiedzie na Chojnów, jednak zajmie to dodatkowo pół godziny marszu, 
a do tego ryzykują napotkanie mieszkaoców, wychodzących na pola lub do kościoła. „Daszek” 
przeprowadzi grupę dywersyjną aż do wiaduktu kolejowego w Göllschau, a także wskaże im 
podmokłe zagajniki na północ i północny wschód, jako miejsce bazowania oraz najlepszą drogę 
ucieczki. Potem uda się do Haynau. Mistrz Gry może wykorzystad „Daszka” jako pomoc dla Postaci 
Graczy,  w razie gdy któraś z nich będzie ciężko ranna lub zginie.  
 

OCZEKIWANIE NA ZMROK 
  Według planu akcji, cała grupa dywersyjna powinna czekad ukryta na podmokłych 
terenach na północny-wschód od wiaduktu i czekad na zapadnięcie zmroku, unikając kontaktu z 
miejscową ludnością niemiecką. Jednak Postacie Graczy mogą dojśd do wniosku, iż wypada lepiej 
zaznajomid się z okolicą i jeden lub dwóch dywersantów powinno ruszyd na obserwację terenu w 
gorące południe lub popołudnie. Pociąg specjalny pojedzie przez Göllschau w sobotę, 26 lipca 1941, 
między 20:00 a 22:00, ale zmrok zapadnie dopiero po godzinie 21:00, więc jeśli Postacie Graczy nie 
chcą czekad na ostatnią chwilę, to i tak nie unikną mocowania ładunków przed nocą. 
 
 WIADUKT 
  Wiadukt kolejowy jest konstrukcją stalową, kratownicową nitowaną, składający właściwie 
z dwóch mostów, z których pierwszy jest przerzucony nad podmokłym brzegiem rzeki, między 
przyczółkiem na skarpie, a betonowymi blokami nad brzegiem, a drugi nad faktycznym nurtem Skory, 
od betonowych bloków na brzegu do przyczółku na skarpie z drugiej strony. Udany test umiejętności 
Nauka (Inżynieria) (normalny) lub Materiały wybuchowe (trudny) pozwoli określid słabe punkty 
mostu. Najsłabszy punkt, w przypadku potrzeby trwałego zniszczenia samego mostu, to wysadzenie 
betonowych bloków na środku, na których osadzone są oba przęsła przeprawy.  Jednak jeśli 
zniszczeniu ma ulec pociąg, a w szczególności parowóz i ładunek, lepszym punktem będzie północny 
przyczółek dłuższego przęsła, co spowoduje, iż w wyniku eksplozji w odpowiednim czasie, duża cześd 
składu pociągu znajdzie się w rzece i bagnie. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

 



GÖLSCHAU 
 Miasteczko ciągnie się wzdłuż drogi z Haynau (Chojnowa) do Lüben (Lubina). Nawet z 
większej odległości widoczny jest kościół katolicki, umiejscowiony na uboczu, przy cmentarzu. Z 
bliższej odległości widad dwa zajazdy dla podróżnych oraz pałac. Udany test Spostrzegawczości 
(trudny), przeprowadzany z bezpiecznej odległości, pozwoli zauważyd znajdującą się przy zamku 
wojskową ciężarówkę marki Opel oraz limuzynę marki Mercedes. Jeśli zaś jedna z Postaci Graczy 
wejdzie do miasteczka, szybko zauważy, iż jest ono na wpół opustoszałe, a kilka domów ma 
powybijane szyby. Będąc w  miasteczku, udany test Nasłuchiwania (normalny) lub 
Spostrzegawczości (trudny), pozwoli zauważyd, które domy są zamieszkane, a także ukryd się przed 
kręcącymi się dwójkami żołnierzami SS, którzy z pewnością zatrzymają i wylegitymują każdego na 
swojej drodze, a w razie większych podejrzeo, zaprowadzą nieszczęśnika do pałacu. Przeciętny 
żołnierz SS to wysoki szczupły blondyn, około dwudziestoletni, w charakterystycznym czarnym 
mundurze i będący fanatycznym narodowym socjalistą, uważającym się za nadczłowieka, często 
nawet w stosunku do „zwykłych” Niemców. Uzbrojenie to pistolet typu Luger (Broo Krótka) oraz 
karabin typu Mauser (Karabin). 
 
PAŁAC NA WYSPIE 
 Na środku miasteczka, na bagnistym pagórku znajduje się niewielki pałac, otoczony z 
trzech stron niewielkim rozlewiskiem rzeki. Jeśli któraś z Postaci Graczy zaryzykuje i podejdzie 
bliżej, lub zostanie zatrzymana przez patrol SS, zauważy, iż pałac jest zajęty przez SS, ze względu na 
kilku żołnierzy SS palących na balkonie oraz niewielką tabliczkę z napisem: „Achtung!  
Nur für Deutsche SS-Soldaten!” i stoją przy nim zaparkowane auta  – ciężarówka i limuzyna, z 
oznaczeniami SS. Mistrz Gry powinien podkreślid, że jeśli członek grupy dywersyjnej został złapany, 
najlepszą decyzją będzie poczekad chwilę na dogodny moment do ucieczki, bo brutalnośd SS jest 
powszechnie znana, a nie można ryzykowad przesłuchania czy tortur. Udany test Zręczności 
(trudny) pozwoli na szybki bieg pomiędzy zabudowaniami i ucieczkę w głąb miasteczka. Pałac 
skrywa wiele tajemnic, które zna Pułkownik von Hochkirche, oficer SS, który pojawi się w pałacu 
dopiero w nocy. Pałac i żołnierze SS powinni byd w tym scenariuszu jedynie lekkim odwróceniem 
uwagi dla Postaci Graczy, a także potencjalną „zahaczką” na kolejne przygody w tej okolicy. Od 
Mistrza Gry zależy, jak bardzo plugawe sekrety znajdują się w lochach pod pałacem… 
 
PRZERAŻENI MIESZKAOCY 
 Większośd mieszkaoców Göllschau jest negatywnie nastawiona do panoszących się po 
miasteczku żołnierzy SS. Jeśli któraś z Postaci Graczy, skutecznie będzie udawad zagubionego 
Niemca z miasta, może zdobyd zaufanie któregoś z mieszkaoców. Udany test Uroku osobistego 
(trudny) lub Języka obcego (Niemiecki) (normalny), pozwoli dowiedzied się, iż SS przybyło około 
tydzieo temu i zajęli pałac, a po kilku dniach zaczęli kręcid się po okolicy i sprawdzad „aryjskośd” 
mieszkaoców, a gdy nie byli zadowoleni, aresztowali nieszczęśnika wraz z rodziną. W ten sposób 
aresztowano dwie rodziny, Gross i Kamenn, którzy podobno byli ukrytymi Polakami,  a także 
zastrzelono jednego rolnika-komunistę.  
 
POLSKIE SERCA 
 Jeśli Postacie Graczy aktywnie szukają Polaków w miasteczku, należy wykonad test 
Szczęścia, korzystając z najniższej wartości pośród poszukujących. Udany test pozwoli natknąd się 
na jakiś niuans, który pomoże rozpoznad polskie korzenie danej rodziny. Sama próba mówienia do 
tych ludzi po polsku może nie wystarczyd, więc najlepiej by członek grupy dywersyjnej użył jednej z 
umiejętności społecznych (Urok osobisty, Gadania, Perswazja, Zastraszanie), o poziomie trudności 
zależnym od sytuacji – z pewnością ucieczka przed strzelającymi SS-Mannami różni się od spokojnej 
popołudniowej rozmowy na ganku. 
 
UCIEKAJĄCY ROLNIK 
 Jeśli chod jedna Postad Gracza została w podmokłych zagajnikach nieopodal wiaduktu, 
zauważy około godziny 14:00, iż w jej stronę biegnie szpakowaty tęższy mężczyzna, około 
pięddziesięcioletni, ubrany w proste, podniszczone ubrania. Udany test Ukrywania się (normalny), 
pozwoli danej Postaci Gracza ukryd się przed mężczyzną, który wbiegnie między drzewa, odpocznie 
kwadrans i zacznie maszerowad na północ. Jeśli zostanie zatrzymany, będzie tłumaczył się po 
niemiecku, że szuka zaginionej kozy. Jeśli usłyszy język polski, to najpierw ostrożnie zapyta się po 
niemiecku z kim ma do czynienia, a dopiero gdy zaufa Postaci Gracza, odezwie się łamanym 
polskim, z ciężkim akcentem i okazjonalnymi słówkami niemieckimi. Zaufanie mężczyzny można 
zdobyd zarówno za pomocą testu Perswazji (normalny) lub Uroku osobistego (normalny), jak i 
dając mu konserwę lub chleb do zjedzenia. Mężczyzna nazywa się Hans Bauer i jest prostym 
rolnikiem, z dziada pradziada, ale także katolikiem. Nie zrobił nic złego, ale dzisiaj do jego 
gospodarstwa przyszli żołnierze SS, więc uciekł, bojąc się, iż zostanie napiętnowany jako „ukryty 
Polak” i aresztowany. Członkowie grupy dywersyjnej powinni kategorycznie unikad konfrontacji z 
SS, nawet jeśli to tylko dwójka żołnierzy w osamotnionym gospodarstwie na skraju miasteczka. 



Jednak drążąc temat dalej, Postacie Graczy dowiedzą się, iż rodzin z polskimi korzeniami jest tu 
znacznie więcej, a ewentualna walka zbrojna (lub planowane wysadzenie mostu), z pewnością 
nakręci spiralę przemocy ze strony Niemców. Jednak ostrzeżenie tych rodzin też nie jest proste, a 
jeśli któraś z nich postanowi uciekad, na pewno zostanie to zauważone przez SS, albo co gorsza, 
przez sąsiadów-Niemców, chcących przypodobad się SS-Mannom. 
 
WIECZORNA AKCJA 
 Założenie ładunków wybuchowych trwa co najmniej 20 minut i grupa dywersyjna powinna 
znaleźd się przy wiadukcie najpóźniej o 19:30. Skuteczne podłożenie ładunków wymaga udanego 
testu Materiałów wybuchowych (normalny), zaś zamaskowanie kabla lontowego udanego testu 
Ukrywania się (normalny). Bezpieczna odległośd detonacji to około 50 metrów, pod warunkiem 
pozycji leżącej. Bliższa odległośd (30-40 metrów) lub pozycja stojącą (do stu metrów) powoduje 
automatyczne Ogłuszenie postaci i K4 obrażeo. Odległośd poniżej 30 metrów, bez ciężkiej osłony 
oraz zasłoniętych uszu powoduje automatyczne Ogłuszenie postaci, a także K10 obrażeo. 
W zależności od wcześniejszego przebiegu przygody oraz wybranego poziomu trudności, Mistrz Gry 
może użyd od 2 do 4 żołnierzy SS jako utrudnienia zadania. Żołnierze pojawią się przy wiadukcie, 
gdy zacznie się ściemniad, a na horyzoncie pojawi się pociąg. SS-Manni będą się kręcid nad rzeką i 
palid papierosy, a jeśli nic nie odwróci ich uwagi, zauważą kabel lontowy i materiały wybuchowe, 
które najpierw ostrożnie ocenią, a potem spróbują przeciąd kabel. 
 
SREBNY POCIĄG 
 Nawet jeśli ktoś wbiegłby na tory i usiłował zatrzymad pociąg, to maszynista tego nie zrobi. 
Wyjątkiem byłaby przedwczesna eksplozja lub widoczne zawczasu uszkodzenie mostu. Jeśli ładunki 
wybuchowe zostały założone prawidłowo, a detonator spoczywa w rękach Postaci Graczy, to od 
nich zależy moment detonacji, chod rozkaz był wyraźny, by zniszczyd pociąg oraz wiadukt, co 
wymaga eksplozji w momencie gdy parowóz i pierwsze wagony znajdą się na wiaduktach. 
Pociąg na pierwszy rzut oka wygląda zwyczajnie, chod skład prowadzi srebrzysto-biała spalinowa 
lokomotywa, nowoczesnego typu, który ciągnie dwa dziwne, okute stalą wagony pomalowane na 
szaro, a także dwa wagony pasażerskie starego typu, pomalowane ciemno zieloną farbą. Detonacja 
ładunków w odpowiednim czasie spowoduje wykolejenie pociągu i zniszczenie mostu. Lokomotywa 
najprawdopodobniej znajdzie się w rzece, a dwa szare wagony roztrzaskają się o betonowe bloczki. 
Byd może również jeden z wagonów pasażerskich wyląduje na boku w bagnie lub rzece. Mistrz Gry 
powinien dopasowad to do obecnego stanu osobowego grupy dywersyjnej, gdyż w każdym 
wagonie pasażerskim podróżuje 20 żołnierzy Werhmachtu, więc może się zdarzyd, że wszyscy 
żołnierze w pociągu zginą lub będą krytycznie ranni, a może się zdarzyd, że jeden wagon ocaleje. 
Jeśli Mistrz Gry chciałby zdad się na losowośd, najlepszą decyzją będzie test Szczęścia Postaci 
Gracza która podkładała lub detonowała ładunki, a udany test spowoduje całkowitą destrukcję 
pociągu, wraz z pasażerami. 
 
TAJEMNICA POCIĄGU 
 Specjalny pociąg przewozi eksperymentalne techniczno-okultystyczne urządzenie, które 
skonstruowano na polecenie Heinricha Himmlera, przywódcy SS i naukowca oszalałego na punkcie 
okultyzmu. Urządzenie jest naładowane potężną ilością energii, którą przekierowano z 
największych elektrowni w Rzeszy, przetestowano i wysłano na Front Wschodni. Urządzenie jest 
zdolne do spowalniania czasu wokół siebie, chod w nie do kooca kontrolowany sposób. Urządzenie 
znajduje się w pierwszym szarym wagonie, tuż za lokomotywą i niemal na pewno zostanie 
uszkodzone, co spowoduje efekt Baoki Czasu, opisany poniżej. W drugim szarym wagonie znajduje 
się aparatura pomiarowa i setki zwojów kabli, do ewentualnego powtórnego zasilenia. Dwa zielone 
wagony, jak opisano wcześniej, przewożą żołnierzy. Jedyna osoba w pociągu, która ma pojęcie o 
urządzeniu, to podróżujący w pierwszym zielonym wagonie Profesor Meinard Gugelfuchs, niski  
szczupły mężczyzna o rzadkich siwych włosach, około sześddziesięcioletni, będący umiarkowanym 
narodowym socjalistą, ale mającym obsesje na punkcie „tajemniczych energii”. Jeśli nie zginie w 
katastrofie pociągu, będzie się starał wykorzystad żołnierzy Werhmachtu do osłony siebie, by 
dotrzed do zniszczonego wagonu z machiną i spróbowad ją zatrzymad, na co jest rzut procentowy 
66%. Jeśli się nie uda, będzie mógł spróbowad ponownie dopiero po kilku godzinach, gdy przemyśli 
jeszcze raz sytuację. 
 
BAOKA CZASU 
 Jeśli pierwszy szary wagon zostanie uszkodzony w wyniku eksplozji lub wykolejenia, 
wszystko poza okręgiem o średnicy około 80 metrów zostanie zatrzymane w czasie. Widoczne będą 
ptaki które zastygły na niebie, odłamki z eksplozji wiszące w powietrzu, krople wody nieruchomo 
pobłyskujące w ostatnich promieniach słooca. Widok tego fenomenu powoduje utratę punktów 
Poczytalności wysokości 2/K6. Wewnątrz baoki czas płynie normalnie i można normalnie działad, a 
Postacie Graczy które znajdują się poza baoką, również zastygają, nieświadome wszystkiego. Jeśli 
któryś z członków grupy dywersyjnej spróbuje oddalid się na tyle by dotrzed do granicy baoki i 



przekroczy jej niewidzialną granicę, zostanie również zamrożony w czasie i jedynie próba 
„zahaczenia” długim kijem czy liną i wciągniecie z powrotem w obszar baoki jest w stanie ponownie 
ją „ożywid”. Niemieccy żołnierze którzy znajdą się wewnątrz baoki, będą próbowali się ukryd i 
czekad na wsparcie, zwłaszcza jeśli Profesor Gugelfuchs zginie. Nie będą skłonni się poddad, ale 
przedziwne zjawisko też odciśnie na nich swoje piętno i będą unikad konfrontacji, skuleni z 
karabinami w cieniu wagonów. Jednak agresywny atak ze strony z Postaci Graczy z pewnością 
spotka się z odpowiedzią Niemców i ostrzałem z ich strony. Jeśli żołnierzy przy życiu pozostanie 
mniej niż 6, zaczną wycofywad się jak najdalej od atakującej grupy dywersyjnej, ryzykując dojście 
do granicy baoki i zastygnięcie w czasie, chyba że wcześniej któryś z nich wyznaczył granicę. 
 
MACHINA CZASU 
 Machina będzie wstrzymywad czas aż do momentu jej wyłączenia, gdyż przez uszkodzenie, 
wpadła w nieskooczony pęd pierścieni. Machina wygląda jak wirująca złocista kula o średnicy 30 
centymetrów, otoczona sześcioma srebrzystymi pierścieniami pełnymi dziwnych symboli. Machina 
jest umocowana śrubami w wielkim ołowianym lożu na środku wagonu, które pomimo katastrofy, 
powinno dalej utrzymywad machinę w miejscu. Machina jest nienaturalnie ciężka chod wykręcona z 
loża powoli opada na ziemię, jakby była balonem. Aby zatrzymad działanie machiny, trzeba albo 
wykręcid ją z loża i poobijad nią o ściany, aż się uszkodzi, albo przy udanym teście Okultyzmu 
(trudny) da się zauważyd, iż trzeci z pierścieni ma zupełnie inny typ symboli niż inne, co sugeruje 
próbę zatrzymania tylko tego pierścienia, co wymaga jednak testu Siły (trudny). Po uszkodzeniu 
machiny lub zatrzymaniu unikalnego pierścienia, czas wróci do normy, chod w przypadku 
uszkodzenia, Mistrz Gry może wprowadzid niewielkie anomalie czasu i przestrzeni w okolicy lub w 
życiu Postaci w przyszłych przygodach, jeśli wykorzystane będą te same Postacie Graczy. 
 
ZAKOOCZENIE MISJI 
 Ciężko dokładnie przewidzied jak zakooczy się misja i możliwe jest, że nie uda się wysadzid 
wiaduktu lub uszkodzid pociągu i machiny. W takim przypadku, Postacie Graczy zostaną nie tylko 
oskarżone przez dowództwo o zdradę i złamanie rozkazów Rządu na Uchodźctwie, ale 
prawdopodobnie zlikwidowane, by zatrzed ślady ryzykownego pomysłu kierownictwa ZWZ. 

W przypadku gdy któryś z członków grupy dywersyjnej zostanie złapany przez 
Niemców, trafi do pałacu w Göllschau lub do kwatery SD w Haynau (Chojnowie), gdzie będzie 
brutalnie przesłuchiwany i należy wtedy wykonad serię czterech testów Mocy (trudny) danej 
Postaci Gracza. Jeśli więcej niż jeden test zakooczy się porażką, Niemieccy oficerowie wyciągają 
całą prawdę, a potem, bez względu na sukces przesłuchania, starają się śmiertelnie pobid. 

W przypadku sukcesu misji i zdania raportu z nadnaturalnego wydarzenia, 
dowództwo ZWZ postanowi stworzyd specjalną komórkę wywiadowczo-dywersyjną, 
ukierunkowaną na nadnaturalne zjawiska i technologie, a Postacie Graczy staną się pierwszymi 
członkami tej komórki. 

 
DODATKOWE MATERIAŁY 
   
   - Karta Postaci „Cegły” 
   - Karta Postaci „Francuza” 
   - Karta Postaci „Gdyni” 
   - Karta Postaci „Rudej” 
   - Mapa Göllschau i okolicy 
   - Szkic mostów i stara widokówka z wiaduktem 
   - Tabela relacji konspiracyjnych 
   - Lista umiejętności i zasady Szkolenia Partyzanckiego 
 
PODZIĘKOWANIA 
   Marcin Piwek (współautor mapy) 
    

Aga i Domino (testerki kraocowych rozwiązao) 
    

Kapituła Konkursu Quentin (za przyszłe czytanie tego scenariusza) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Imię: Patryk Zięba   Pseudonim konspiracyjny: Cegła (srż.)  Gracz: 
Zawód: Żołnierz   Wiek: 29     Płed: Mężczyzna 
Miejsce urodzenia: Łódź  Miejsce zamieszkania: Kraków 
 
ATRYBUTY: 
SIŁA  50 KONDYCJA  80 BUDOWA CIAŁA    60  INTELIGENCJA       50 
MOC  70 ZRĘCZNOŚD  60 WYGLĄD       50  WYKSZTAŁCENIE     40 
 
PUNKTY WYTRZYMAŁOŚCI 14 MODYFIKATOR OBRAŻEO     +K4 KRZEPA     1  RUCH       8 
 
UMIEJĘTNOŚCI: 
Broo Palna (Karabin) 70%, Jeździectwo 25%, Język Obcy (Niemiecki) 40%, Język Ojczysty (Polski) 40%, Korzystanie z 
Bibliotek 40%, Majętnośd 40%, Materiały Wybuchowe 55%, Pierwsza Pomoc 40%, Pływanie 50%, Ukrywanie 50%, 
Unik 50%, Walka Wręcz (Bijatyka) 60%, Zastraszanie 60%,  
 
DOŚWIADCZENIE: Weteran wojenny – Brak utraty Punktów Obłędu w sytuacjach nie związanych z potworami z 
Mitów Cthulhu 
 
WYPOSAŻENIE: Pistolet Luger 9mm (K8 Obrażeo) i 8 nabojów, 2 paczki niemieckich papierosów, dokumenty 
niemieckie na nazwisko Karl Schweinsteiger (urzędnik transportowy), 10 Reichsmarek 
 
OPIS OGÓLNY: Średniego wzrostu szatyn, dobrze zbudowany. Oczy brązowe. Lekko charczący głos. 
 
IDEOLOGIA I PRZEKONANIA: Patriota i zwolennik Sanacji. Katolik, trochę przesądny. 
 
WAŻNE OSOBY I PRZEDMIOTY OSOBISTE: Rodzice (zmarli tuż przed Wojną). „Francuz” (znany z zasłyszanych 
plotek). Łuska karabinowa (pamiątka z Bitwy nad Bzurą). 

Imię: Karol Szymek   Pseudonim konspiracyjny: Francuz (szer.) Gracz: 
Zawód:  Mechanik   Wiek: 25     Płed: Mężczyzna 
Miejsce urodzenia: Pruszków  Miejsce zamieszkania: Gliwice 
 
ATRYBUTY: 
SIŁA  80 KONDYCJA  60 BUDOWA CIAŁA   70  INTELIGENCJA       60 
MOC  50 ZRĘCZNOŚD  50 WYGLĄD      50  WYKSZTAŁCENIE     40 
  
PUNKTY WYTRZYMAŁOŚCI 13 MODYFIKATOR OBRAŻEO      +K4 KRZEPA         1  RUCH     8 
 
UMIEJĘTNOŚCI: 
Elektryka 50%, Gadanina 25%, Język Obcy (Niemiecki) 11%, Język Ojczysty (Polski) 40%, Majętnośd: 40%, Materiały 
Wybuchowe 45%, Mechanika 60%, Obsługa Ciężkiego Sprzętu 50%,  Perswazja 30%, Pierwsza Pomoc 40%, 
Prowadzenie Samochodu 70%, Sztuka/Rzemiosło (Hydraulika)60%, Ślusarstwo 60%, Walka Wręcz (Bijatyka) 50%, 
Wspinaczka  50%, Wycena 25% 
 
DOŚWIADCZENIE:  Kierownik warsztatu – testy związane z naprawianiem lub uszkadzaniem urządzeo są niższe o 
jeden Poziom Trudności. 
 
WYPOSAŻENIE: Kilka kluczy nasadowych i śrubokrętów, apteczka, kula-laska, dokumenty niemieckie na nazwisko 
Hans Hoffmann (weteran-kaleka), 10 Reichsmarek 
 
OPIS OGÓLNY: Wysoki szczupły blondyn. Zielone oczy. Niski gardłowy głos. 
 
IDEOLOGIA I PRZEKONANIA: Umiarkowany patriota i komunista. Ateista. 
 
WAŻNE OSOBY  I PRZEDMIOTY OSOBISTE: Brat (pracuje w Warszawie). „Gdynia” (zna ją od dziecka).  



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Imię: Agata Bielecka   Pseudonim konspiracyjny: Gdynia (srż.)  Gracz: 
Zawód: Detektyw Policyjny  Wiek: 29     Płed: Kobieta 
Miejsce urodzenia: Piaseczno  Miejsce zamieszkania: Kraków 
 
ATRYBUTY: 
SIŁA  60 KONDYCJA  80 BUDOWA CIAŁA     60  INTELIGENCJA      50 
MOC  70 ZRĘCZNOŚD  50 WYGLĄD       50  WYKSZTAŁCENIE    40 
 
PUNKTY WYTRZYMAŁOŚCI 14 MODYFIKATOR OBRAŻEO  +K4  KRZEPA      1  RUCH    8 
 
UMIEJĘTNOŚCI: 
Broo Palna (Karabin) 45%, Broo Palna (Krótka) 50%, Język Obcy (Niemiecki)21% , Język Ojczysty (Polski) 40%, 
Majętnośd 40%, Nasłuchiwanie 60%, Okultyzm 35%, Perswazja 30%, Prawo 50%, Psychologia 50%, Skakanie 60%, 
Spostrzegawczośd 70%, Sztuka/Rzemiosło (Aktorstwo) 40%, Urok osobisty 40%, Walka Wręcz (Bijatyka) 35%, 
Wspinaczka 40%, Zastraszanie 35% 
 
DOŚWIADCZENIE: Zawodowy śledczy – Kośd Ułatwienia przy testach związanych z prowadzeniem dochodzeo 
 
WYPOSAŻENIE: Pistolet Luger 9mm (K8 Obrażeo) i 8 nabojów, paczka niemieckich papierosów, notatnik i ołówek, 
dokumenty niemieckie na nazwisko Helga Schwarzkopf (żona pilota), 10 Reichsmarek 
 
OPIS OGÓLNY: Wysoka szczupła i rudowłosa. Niebieskie oczy. Uprzejma i uśmiechnięta. 
 
IDEOLOGIA I PRZEKONANIA: Patriotka i zwolenniczka Sanacji. Katoliczka, nieprzesądna. 
 
WAŻNE OSOBY I PRZEDMIOTY OSOBISTE: Matka (mieszka w Łodzi). „Francuz” (znajomośd od dziecka). „Ruda” 
(znajomośd z uroczystości paostwowych). Srebrny pierścionek (po babci). 

Imię: Danuta Szóstak   Pseudonim konspiracyjny: Ruda (kpr.)  Gracz: 
Zawód: Harcerz (Traper)  Wiek: 20     Płed: Kobieta 
Miejsce urodzenia: Bytom  Miejsce zamieszkania: Gliwice 
 
ATRYBUTY: 
SIŁA  40 KONDYCJA  50 BUDOWA CIAŁA     60  INTELIGENCJA         60 
MOC  50 ZRĘCZNOŚD  80 WYGLĄD       70  WYKSZTAŁCENIE     50 
 
PUNKTY WYTRZYMAŁOŚCI 11 MODYFIKATOR OBRAŻEO     0  KRZEPA      0  RUCH      8 
 
UMIEJĘTNOŚCI: Język Obcy (Niemiecki) 21%, Język Ojczysty (Polski) 50%, Majętnośd 40%, Materiały Wybuchowe 
5%, Nasłuchiwanie 60%, Nawigacja 50%, Okultyzm 25%, Pierwsza Pomoc 60%, Spostrzegawczośd 70%, Sztuka 
Przetrwania (Alpejska) 40%,Tropienie 40%, Ukrywanie 40%, Wiedza o Naturze 40% 
 
 
DOŚWIADCZENIE: Wzorowa młodzież – Wzbudza zaufanie i  spotyka się z pozytywnym nastawieniem dorosłych 
 
WYPOSAŻENIE: Kompas, mini-luneta, 2 metry sznurka, szklana kulka, dokumenty niemieckie na nazwisko Liebchien 
Strommwasser (uczennica gimnazjum), 10 Reichsmarek 
 
OPIS OGÓLNY: Średniego wzrostu szczupła blondynka. Niebieskie oczy. Bardzo ładna i wygląda bardzo młodo. 
 
IDEOLOGIA I PRZEKONANIA: Patriotka bez zapatrywao politycznych. Protestantka, lekko przesądna. 
 
WAŻNE OSOBY I PRZEDMIOTY OSOBISTE: Matka i Siostra (mieszkają w Sosnowcu). „Cegła” (był instruktorem 
strzeleckim dla jej hufca). Czarna chusta (od mamy). 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

TABELA RELACJI KONSPIRACYJNYCH 
 
W zależności od poziomu tajności oraz ilości przydziałów poza znanym terenem, każdy działacz 
Paostwa Podziemnego posiada mniej lub więcej informacji o innych członkach konspiracji, w 
szczególności tymi z którymi działa często i których reprezentują Postacie Graczy. 
Po drobnej modyfikacji, może również służyd do ustalania relacji z Postaciami Niezależnymi. 
 
Wersja podstawowa: każdy z Graczy rzuca raz kostką K10 i porównuje z tabelą, odnosząc wynik do 
Postaci Gracza siedzącego po swojej prawej stronie 
 
Wersja zaawansowana: każdy z Graczy wybiera jedną lub dwie Postaci Graczy z którymi chce mied 
relacje i rzuca tyleż razy kostką K10 i porównuje wynik z tabelą, odnosząc wyniki do wybranych 
Postaci Graczy. 
 

RZUT  EFEKT      SUGESTIA RELACJI 
1-2 Postad Gracza wie wszystko o tej osobie  Krewny lub Przyjaciel 
3-4 Postad Gracza wie dużo o tej osobie  Znajomy lub Sąsiad 
5-6 Postad Gracza wie trochę o tej osobie  Wspólne miasto/Zawód 
7-8 Postad Gracza ma wspólnych znajomych  Wspólna organizacja 
  9 Postad Gracza zna trochę plotek o osobie   - 
 10 Postad Gracza zna trywialny fakt (Rzud jeszcze raz)  - 

 

 
 
 
LISTA UMIEJĘTNOŚCI SZKOLENIA PARTYZANCKIEGO 

 
Każda Postad Gracza, która spędzi dłuższy czas w konspiracji, może starad się o uzyskanie szkolenia 
partyzanckiego, które obejmuje przede wszystkim wiedzę i umiejętności przydatne w dywersji. 
Nie jest to ani prawdziwe szkolenie wojskowe, ani solidne przygotowanie wywiadowcze, ale dla 
większości cywilów, to coś co może uratowad życie im i ich towarzyszom. Postad która przeszła 
Szkolenie Partyzanckie, otrzymuje dodatkowe 30 Punktów do rozdysponowania, wedle uznania, 
na następujące Umiejętności: 
  
   - Walka Wręcz (Bijatyka) 
   - Broo Palna (Pistolet) 
   - Broo Palna (Karabin/Strzelba) 
   - Materiały wybuchowe 
   - Rzucanie 
   - Spostrzegawczośd 
   - Nawigacja 
   - Pierwsza pomoc 
   - Ukrywanie się 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 


