TAPNIECIE NMHTEPOU3

Autor: Radostaw Wolinski

System: ,Tajemnice Petli”

Setting: Polska lata 80te.

Liczba graczy: 2-4

Gotowe postacie: nie

Liczba sesji: jedna

Rodzaj przygody: Wprowadzajgca graczy w system. Poczatek wiekszej kampanii.

Opis: Nikt nie wie, czym jest Petla, robotéw ani pojazdéw magnetytowych nikt z ,cywiléw” nigdy nie widziat,
wszystko jest utajnione przez rzad i INTERFIZ. Ale podczas akcji ratowniczej w kopalni So$nica s3 wynoszeni
gornicy z metalowymi czesSciami ciata. Dzieciaki dostajg namiar na fabryke gdzie prawdopodobnie sg
produkowane androidy. W zamian za zdobycie dowodéw na istnienie humanoidalnych robotéw dostang
zaptate.

Miejsce zdarzen i konwencja: Gliwice, lipiec 1986. Swiat, jaki znaja dzieciaki, to rzeczywiste lata 80te. Bez
robotow, magnetytowych pojazdow itp. Petla rzeczywiscie istnieje pod Gliwicami, a za badania w niej, jak i
utrzymanie wszystkiego w tajemnicy odpowiada organizacja INTERFIZ. Siedziba Petli znajduje sie w BUMARZE
Gliwice (oficjalnie fabryka czotgéw i pojazdéw opancerzonych) zlokalizowanym w lesie tabedzkim (do
obejrzenia na Google Maps). Do lasu tabedzkiego jest zakaz wstepu ze wzgledu na prébne strzelania i
testowanie czotgdw. To BUMAR odpowiada za wojskowe zastosowanie wiedzy zdobytej w Petli, zas
Politechnika Slaska prowadzi w niej badania naukowe. Oczywiscie czasem dzieje sie tam co$, co zwraca
uwage lokalnej spotecznosci, a przede wszystkim zgdnych przygdd dzieciakéow, ktére z kazdg sesjg majg sie
dowiadywadé coraz wiecej o Petli i dostrzegad jej wptyw na miasto i mieszkaricow.

Wskazowki: Warto by jeden z dzieciakéw miat rodzica, ktory pracuje na Politechnice lub w BUMARZE —
dorosty moze by¢ ciekawym zrédtem informacji i zahaczek (pozostawiona ksigzka o podrézach w czasie,
przypinka INTERFIZ na biurku, wspdlne zdjecie ze wspdtpracownikami i czotgiem unoszgcym sie nad ziemig).
W Petli pracujg tez sprzataczki, konserwatorzy, kucharki — oni duzo widzg i styszg i czasem przemycajg jakas
sensacje. Niektdrzy dorosli, mimo, ze nie pracujg dla INTERFIZu réwniez dostrzegajg dziwne rzeczy np.:
falujgce niebo, cien przesuwajacy sie po ziemi, mimo, ze nie ma chmur, robotnika wrzucajgcego gatezie do
rozdrabniarki, ktéremu wciggneto reke, ale nawet nie jeknat z bdlu, tylko zawing kikut w szmate i ukryt sie w
samochodzie...

Budowanie Klimatu: Warto poszukaé na Youtube odcinkéw ,,Dziennika Telewizyjnego” i jeden pusci¢ na
poczatku sesji, aby graczom tatwiej byto sie wczuc. Dobrze jest tez przedstawié jak wtedy ksztattowaty sie
ceny réznych produktow:

rozmowa telefoniczna — 5zf, bilet na pocigg ekspresowy — 1 000zf,
chleb — 35 zt, buty — 3 000z,

jabtka 1kg — 60z, jeansy — 8 000z,

benzyna 1litr — 60z, srednia pensja 30 000z,

czekolada — 210z, telewizor czarno biaty — 30 000z,
pomararicze — 400z, telewizor kolorowy — 170 000z,

pot litra — 1 000z1, Fiat 126p — 1 000 000zt



SEDNO TAJEMNICY

Zaktady Wspierania Przemystu produkujg humanoidalne roboty, ktore testujg w panstwowych
przedsiebiorstwach. Jednym z takich przedsiebiorstw jest kopalnia So$nica-Gliwice. Pewnego dnia nastepuje
tagpniecie i zjawia sie na miejscu ekipa INTERFIZ, ktéra musi w tajemnicy usungc¢ uszkodzone roboty i sprzet.
Jednakze w kopalni pracuje Tadeusz Szymanski, ktéry od dtuzszego czasu podejrzewa, ze niektorzy
pracownicy nie sg ludZzmi. Chce sie dowiedzie¢ o tym jak najwiecej. Ma informacje o tym, ze jakie$
nowoczesne maszyny zostaty zakupione przez kopalnie od Zaktadéw Wspierania Przemystu. Tam na pewno
bedzie mozna zdoby¢ wiecej informacji i by¢ moze dowody na to, ze wiemy duzo mniej na temat dziatalnosci
Petli niz wszystkim sie wydaje.

DZIECIAKI WKRACZAJA NA SCENE

Kazdy dzieciak na swojej karcie ma wpisang ulubiong piosenke. Niech poszczegdlne sceny rozpoczng sie od
tych dzwiekéw. Sg wakacje, rodzice chodzg do pracy, niech gracze opowiedzg jak ich bohaterowie spedzajg
ten czas.

POJAWIA SIE TAJEMNICA

Dzieciaki s razem (szlajajg sie po osiedlu, grajag w noge, stuzg do mszy jako ministranci) gdy ziemia zaczyna
sie trzgsc. Nie tylko bohaterowie to czujg, inni mieszkanicy Gliwic réwniez. Po chwili stychac syreny i przez
ulice przejezdzajg wozy strazackie, karetki pogotowia, samochody MO.

Rodzice dzieciakéw na pewno oglgdajg wieczorne wydanie Dziennika Telewizyjnego, w ktérym jest materiat
na zywo sprzed kopalni So$nica. Trwajg poszukiwania dwudziestu czterech gérnikéw. Nie wiadomo jeszcze,
co byto przyczyng tapniecia. Gdy kadr pokazuje reportera - za nim przejezdza Zuk z napisem INTERFIZ (rzut na

Sledztwo).

GORNIK

Jednym z sgsiadéw/wujkéw ktoregos z dzieciakdw jest ratownik gorniczy, ktérego bedzie mozna spotkad,
gdy wykoriczony po szychcie bedziewracat do domu. Zagadany z checig opowie o sytuacji na kopalni. To
wyglgdato jak bardzo potezny wybuch metanu. Przekopywalismy sie przez gruzowisko, maszyny rzucone na
boki. Gdy tylko udato nam sie dojs¢ do wneki — pustki, to kazano nam sie zatrzymac i wycofac. Wtedy pojawili
sie zotnierze. Widziatem jak wchodZzili przez szczeline gdzies dalej. Potem skierowano nas do innego odcinka,
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a tamto miejsce zagrodzono. Nie widziatem, co sie tam dziato, ale koledzy opowiadali, Zze kupe jakiegos
ztomu wynosili stamtqd. | to nie wyglgdato jak maszyny gornicze. Jutro bedziemy dalej szukac rannych, a
zotnierze i jakies wazniaki z INTERFIZu bedq pewnie znowu nam przeszkadzac.

Zapytany, co to jest INTERFIZ sciszy gtos i opowie tym, ze podobno pod Gliwicami jest Petla — taki wielki
tunel, w ktorym robi sie jakies dziwne eksperymenty. Podobno sg tam uwiezieni kosmici, ktdrzy zdradzili
naszym swoje technologie i dzieki temu zimna wojna moze zostaé wygrana przez Uktad Warszawski.

KOPALNIA

Teren kopalni jest ogromny i dzieciaki na pewno znajdg jakas dziure w ptocie, aby sie dostac¢ do srodka i
spojrze¢ z bliska na to, co sie dzieje w érodku. Za ptotem mozna dostrzec Zuka z napisem INTERFIZ. Przed nim
stoi dwdch zotnierzy. Obserwujg, co sie dzieje na podwérzu. Po chwili podchodzi do nich gos¢ ubrany w
garnitur. Zotniez wyciaga krétkofaldwke. Po okoto 5 minutach pod kopalnie podjezdzajg dwie wojskowe
ciezaréwki STAR, z ktérych wyskakuje okoto 40 zotnierzy.

Oczyszczajg plac z innych ludzi (gérnikéw, reporterdw, etc). Gdy juz nikogo nie ma wokoto, z budynku, gdzie
znajduje sie szyb, wyjezdzajg nosze na kdétkach pchane przez dwéch zotnierzy. Przykryte sg przescieradtami.
Nagle wiatr podwiewa przescieradta i na pierwszych noszach jest uszkodzona szafa sterownicza, a na drugich
noszach jest ciato cztowieka, ktéry ma metalowa reke (rzut na Sledztwo). Zotnierze natychmiast zakrywajg
nosze i wjezdzajg nimi do Zuka. Pozostali zotnierze wskakuja do ciezaréwek i po chwili na placu nie ma ani
Zuka ani wojskowych Staréw. Przy rzucie na Sledztwo mogg dostrzec, ze kto$ przez okno robit zdjecia catej
akcji (Tadeusz Szymaniski). Gdy zotnierze znikng z placu. Tadeusz wychodzi z budynku i podchodzi do
reportera TV. Gdy dzieciaki sie zakradng tam, bedg mogty ustysze¢ rozmowe:

- Ja mam dowody, ze tu sie dzieje co$ dziwnego. Znalaztem umowe, podpisang z Zaktadami Wspierania
Przemystu. Testujg na kopalni jakies$ roboty albo inne urzgdzenia. Moze to one doprowadzity do tego
tgpniecia.

- A ma pan jakie$ bardziej konkretne dowody?

- A widziat pan tu wojsko? Widziat Zuka z INTERFIZu? Jakby to byto takie zwykte tapniecie to ani jednych ani
drugich by tu nie byto. Zrobitem zdjecia, jak je wywotam moze znajdzie sie na nich cos ciekawego. Jest pan
zainteresowany?

- Nawet jakbym byt, to i tak mi tego w telewizji nie puszczg, a jak INTERFIZ jest w to zamieszany, to moze
sobie pan tylko narobié ktopotow i po co to panu?

- Ale oni w naszym miescie jakie$ eksperymenty robig. Jestem pewien, ze latajg nad naszymi gtowami jakie$
niewidzialne, bezgtosne samoloty. Mam wrazenie, ze wszystkie latajg w strone BUMARU. Ludzie powinni
zna¢ prawde o tym, co sie dzieje w Gliwicach.

- Ja panu nie pomoge. Do widzenia.

TADEUSZ SZYMANSKI

Troche nawiedzony pracownik ksiegowosci w kopalni Sosnica. Niski, okulary, brgzowy sweter z tatami na
tokciach. Moze opowiedzie¢ o przesuwajacych sie niewidzialnych chmurach, o latajacej skale znalezionej w
kopalni. Chce jak najszybiciej wywota¢ zdjecia, zeby zobaczy¢ szczegdty tego, co byto na noszach. Mozna z
nim wymienic sie informacjami, bedzie bardzo chetny do wspdtpracy. Zapytany o Zaktady Wspierania
Przemystu bedzie w stanie poda¢ adres: Gliwice, Traugutta 6. Jezeli co$ tam znajdg to bytby chetny zaptacic¢
za takie znalezisko. Jezeli dzieciaki bedg chciaty sie z nim skontaktowad, to przekaze im swdj adres: Gliwice,
ul. Zwyciestwa 6/3, ale zaproponuje spotkanie na dworcu PKP na peronie pierwszym w najblizszg niedziele o
godzinie 13:00.



ZAKEADY WSPIERANIA PRZEMYStU

Idac przez miasto (niekoniecznie chcac odnalezé Zaktady Wspierania Przemystu) zauwazg niebieskiego Zuka
INTERFIZ, ktéry skreca w ulice Traugutta. Za bramg znajduje sie dtugi na kilkaset metréw budynek z rampa

wygladajacy jak magazyny. Co okoto dziesie¢ metrow sg duze przesuwne drzwi, niektére z nich otwarte. W
oddali wida¢ jak Zuk zatrzymuje sie niemal przy samym koricu budynku, podchodzi do niego straznik, a po

chwili z Zuka wyciggane sg nosze i transportowane sg do budynku.

Magazyn Wejscie 1: Dzieciaki mogg sie dosta¢ do wnetrza magazyndw wczesniejszym wejsciem (test na site
podczas przesuwania wielkich drzwi). Okazuje sie, ze jest tam bardzo duzo ciezkich maszyn (tokarki, frezarki,
etc), ktére wygladajg na nieuzywane od dtuzszego czasu. Po chwili ich wzrok przyciggng btyski i dzwieki
spawania. Na koncu hali za czerwong folig bedzie z6tty, przemystowy robot (jedno ramie), ktory spawa
metalowg dton (jak w Terminatorze). Dton na przenosniku przejezdza do niewielkiej windy, ktérg zjezdza na
dot, tuz obok jest drabina. Wtedy dzieciaki ustyszg kroki i $wiatto latarki bedzie przeczesywac budynek.




MAGAZYN WEJSCIE 1
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Wejscie

Podziemia: Jezeli zejdg po drabinie okaze sig, ze jest tam fabryka androidéw. W réznych czesciach hali s
montowane nogi, rece, gtowy etc. Nagle z géry stycha¢, ze dozorca wota ,Jest tu kto?” (jesli akcja sie bedzie
dtuzy¢ — dozorca zacznie schodzi¢ po drabinie). Jeden ze ztozonych robotéw podjezdza na przenosniku do
stanowiska z wielkg szafg komputera. Tam robotyczne ramie wpina mu kabelek z wtyczka do portu w gtowie i
zaczyna sie programowanie. Z kodu, ktéry przebiega przez monitor (rzut na Programowanie) mozna sie
dowiedzieé, ze do wyboru jest program ,,gérnik”, ,hutnik”, ,milicjant”, ,szambonurek”. Nastepnie robot
jedzie do stanowiska, gdzie jest oblewany zelem w kolorze skéry. A nastepnie do windy na gére — tam
rowniez jest drabina.

PODZIEMIA

STANOWISKO STANOWISKO STANOWISKO MONTAZU - STANOWISKO
NATRYSKU PROGRAMOWANIA KORPUS + GROWA+NOGI + RECE PODMONTAZU -
SKORY s GHOWA

STANOWISKO PODMONTAZU -
REKA LEWA & PRAWA

STANOWISKO PODMONTAZU
STANOWISKO PODMONTAZU - KORPUS - NOGA PRAWA & LEWA

Zejscie

Hala testowania: Idac drabing do gdry wychodezi sie z powrotem w magazynach. Robot jest stawiany do
pionu i podjezdza do jednego z pieciu stanowisk usytuowanych za mlecznymi, szklanymi drzwiami. Drzwi sie
rozsuwajg i robot wjezdza do srodka. Po chwili wjezdza kolejny robot na gére i podjezdza do kolejnego
stanowiska i tak co kilka minut. W srodku po otwarciu drzwi mozna dostrzec dalszy cigg przenosnika (wysoki
na szes$cédziesigt centymetréw), po boku Sciana z szybga. Za szybg widac kolesia, ktdry pisze co$ na kompie. Nie
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da sie przejs¢ dalej inaczej niz przez te kabiny. Wejscie do srodka wymaga testu na ruch - jesli nieudane to
zostajg zauwazeni i gos¢ siega po telefon. Jesli udane, moga przeczekac chwile ukryci za przenosnikiem i
ruszy¢ dalej za robotem, gdy rozsung sie drzwi wyjazdowe.

Gdy bedg w Srodku ustysza:

- Jak masz na imie? (dZzwiek z gtosnika)

- Wojciech Nowak (robot)

- Imie Matki?

- Katarzyna

- Czym sie zajmujesz?

- Robie na grubie na przodku w Sosnicy.

- lle masz lat?

- Trzydziesci szesé.

Na zewnatrz kabiny przenosnik koriczy sie okoto pie¢ metréw dalej w ciemnosci. Robot sie tam zatrzymuje, a
skaner na wysokosci jego ramienia rozbtyska czerwonym swiattem i robi PIK. Robot zaczyna sie poruszad i
idzie dale, by zajgé odpowiednie dla siebie stanowisko. Gdy popatrzg w gtgb spowitej w pétmroku hali,
zobaczg okoto osiemdziesieciu robotdw stojgcych w rzedach. Po chwili robot wyjezdza z kabiny obok,
dojezdza do konca przenosnika i nagle skaner robi ,,BIP, BIP, Btgd odczytu. Btagd odczytu stanowisko nr 4” i
zaczyna btyska¢ pomaranczowe swiatetko nad skanerem. Po chwili miedzy robotami na koricu hali otwieraja
sie drzwi i wchodzi przez nie dwdch gosci z Utrzymania Ruchu. Po $rodku hali jest $ciezka, nad ktorg z
mruganiem zapalajg sie blade swietlowki. Gdy mezczyzni podejda do skanera mozna ustyszeé:

- Znowu ten sam skaner. Trzeba go wreszcie wymieni¢. Co chwile musimy kasowaé btedy, bez sensu.

- Zajmie nam to z godzine. Idz do szefa i powiedz mu, ze wytgczamy stanowisko nr 4.

Gos¢ wraca tymi samymi drzwiami, ktérymi wszedt. Jesli dzieciaki chcg sie wydostaé, to muszg wykonad test
skradania sig, inaczej zostang ustyszane.

HALA TESTOWANIA
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Hala napraw: Za drzwiami jest kolejna hala, tym razem mniejsza, a w niej pie¢ rozswietlonych stanowisk z

lampami chirurgicznymi. Po prawej stronie czworo drzwi. Po lewej na koncu wielkie przesuwne i zamkniete

drzwi — takie, jakimi wchodzili do magazynu. Pod lampami sg stoty, a na stotach androidy-gdérnicy z réznego
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rodzaju uszkodzeniami. W poblizu wézki narzedziowe. Jesli dzieciaki sie ociggajg, to boczne drzwi sie
otwierajg i wychodzi tamtedy kole$ z utrzymania ruchu. Bohaterowie muszg rzuci¢ test na Skradanie sie, by
udato im sie ukry¢ i pozostac niezauwazonymi. W pewnym momencie otwierajg sie przesuwne drzwi na
koncu hali i zotnierz wprowadza nimi nosze (kolejny test na Skradanie sie). Ucieczka przed straznikami
pilnujgcymi magazynu nie bedzie prosta (wracanie przez hale produkcyjng tez bedzie nietatwe, bo tam ich
tropem podaza jeden ze straznikdw), niech dzieciaki forsujg, rzucajg na szczescie, niech poczujg, ze moga
zostac ztapani. Jezeli im sie nie uda uciec, to rodzice zostang wezwani na posterunek Milicji Obywatelskiej w
celu odebrania swoich pociech.

MAGAZYN - HALA NAPRAW

MAGAZYN CZES'CIZAMIENNYCH DO MASZYN MAGAZYN CZEQCI WARSZTATI POMIESZCZENIE
(potki z czesciami zamiennymi potrzebnymido | ZAMIENNYCH DO ROBOTOW MNARZEDZIOWMIA (wiertarki, SOCIALNE (stoty,
napraw na stanowiskach produkcyjnych. (potkiz czesciami- od srubek tokarki, miejsce dospawania) | krzesfa, kuchenka
Czujniki, zawory, kable, weie, ztgczki po cate moduty - palce, oczy, gazowa, zlew)
hydrauliczne i pneumatyczne, sterowniki, dtonie, stopy)

tozyska, rolki do przenosnikow itd)

Stanowiska ze stotami napraw robotow

Wyjscie

EPILOG

Od tego momentu, co jakis czas dzieciaki bedg zauwaza¢ przejezdzajgca niedaleko ich domoéw czarng Wotge.
Kazdy dzieciak moze sobie wpisaé, jako kontakt Tadeusza Szymanskiego. By¢ moze w najblizszg niedziele o
13:00 przyniosg dla niego dowdd, ktéry zwineli z fabryki... ale o tym juz podczas kolejnej sesji.



