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                         TĄPNIĘCIE 

                               Autor: Radosław Woliński 
 

 
System: „Tajemnice Pętli”  
Setting: Polska lata 80te. 
Liczba graczy: 2-4 
Gotowe postacie: nie 
Liczba sesji: jedna 
Rodzaj przygody: Wprowadzająca graczy w system. Początek większej kampanii. 
Opis: Nikt nie wie, czym jest Pętla, robotów ani pojazdów magnetytowych nikt z „cywilów” nigdy nie widział, 
wszystko jest utajnione przez rząd i INTERFIZ. Ale podczas akcji ratowniczej w kopalni Sośnica są wynoszeni 
górnicy z metalowymi częściami ciała. Dzieciaki dostają namiar na fabrykę gdzie prawdopodobnie są 
produkowane androidy. W zamian za zdobycie dowodów na istnienie humanoidalnych robotów dostaną 
zapłatę. 
  
Miejsce zdarzeń i konwencja: Gliwice, lipiec 1986. Świat, jaki znają dzieciaki, to rzeczywiste lata 80te. Bez 
robotów, magnetytowych pojazdów itp. Pętla rzeczywiście istnieje pod Gliwicami, a za badania w niej, jak i 
utrzymanie wszystkiego w tajemnicy odpowiada organizacja INTERFIZ. Siedziba Pętli znajduje się w BUMARZE 
Gliwice (oficjalnie fabryka czołgów i pojazdów opancerzonych) zlokalizowanym w lesie Łabędzkim (do 
obejrzenia na Google Maps). Do lasu Łabędzkiego jest zakaz wstępu ze względu na próbne strzelania i 
testowanie czołgów. To BUMAR odpowiada za wojskowe zastosowanie wiedzy zdobytej w Pętli, zaś 
Politechnika Śląska prowadzi w niej badania naukowe. Oczywiście czasem dzieje się tam coś, co zwraca 
uwagę lokalnej społeczności, a przede wszystkim żądnych przygód dzieciaków, które z każdą sesją mają się 
dowiadywać coraz więcej o Pętli i dostrzegać jej wpływ na miasto i mieszkańców. 
 
Wskazówki: Warto by jeden z dzieciaków miał rodzica, który pracuje na Politechnice lub w BUMARZE – 
dorosły może być ciekawym źródłem informacji i zahaczek (pozostawiona książka o podróżach w czasie, 
przypinka INTERFIZ na biurku, wspólne zdjęcie ze współpracownikami i czołgiem unoszącym się nad ziemią). 
W Pętli pracują też sprzątaczki, konserwatorzy, kucharki – oni dużo widzą i słyszą i czasem przemycają jakąś 
sensację. Niektórzy dorośli, mimo, że nie pracują dla INTERFIZu również dostrzegają dziwne rzeczy np.: 
falujące niebo, cień przesuwający się po ziemi, mimo, że nie ma chmur, robotnika wrzucającego gałęzie do 
rozdrabniarki, któremu wciągnęło rękę, ale nawet nie jęknął z bólu, tylko zawiną kikut w szmatę i ukrył się w 
samochodzie…  
 
Budowanie Klimatu: Warto poszukać na Youtube odcinków „Dziennika Telewizyjnego” i jeden puścić na 
początku sesji, aby graczom łatwiej było się wczuć. Dobrze jest też przedstawić jak wtedy kształtowały się 
ceny różnych produktów: 
 
rozmowa telefoniczna – 5zł,  
chleb – 35 zł, 
jabłka 1kg – 60zł, 
benzyna 1litr – 60zł, 
czekolada – 210zł, 
pomarańcze – 400zł,  
pół litra – 1 000zł,  

bilet na pociąg ekspresowy – 1 000zł, 
buty – 3 000zł, 
jeansy – 8 000zł,  
średnia pensja 30 000zł,  
telewizor czarno biały – 30 000zł,  
telewizor kolorowy – 170 000zł,  
Fiat 126p – 1 000 000zł 
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SEDNO TAJEMNICY 
Zakłady Wspierania Przemysłu produkują humanoidalne roboty, które testują w państwowych 
przedsiębiorstwach. Jednym z takich przedsiębiorstw jest kopalnia Sośnica-Gliwice. Pewnego dnia następuje 
tąpnięcie i zjawia się na miejscu ekipa INTERFIZ, która musi w tajemnicy usunąć uszkodzone roboty i sprzęt. 
Jednakże w kopalni pracuje Tadeusz Szymański, który od dłuższego czasu podejrzewa, że niektórzy 
pracownicy nie są ludźmi. Chce się dowiedzieć o tym jak najwięcej. Ma informacje o tym, że jakieś 
nowoczesne maszyny zostały zakupione przez kopalnię od Zakładów Wspierania Przemysłu. Tam na pewno 
będzie można zdobyć więcej informacji i być może dowody na to, że wiemy dużo mniej na temat działalności 
Pętli niż wszystkim się wydaje. 
 
DZIECIAKI WKRACZAJĄ NA SCENĘ 
Każdy dzieciak na swojej karcie ma wpisaną ulubioną piosenkę. Niech poszczególne sceny rozpoczną się od 
tych dźwięków. Są wakacje, rodzice chodzą do pracy, niech gracze opowiedzą jak ich bohaterowie spędzają 
ten czas. 
 
POJAWIA SIĘ TAJEMNICA 
Dzieciaki są razem (szlajają się po osiedlu, grają w nogę, służą do mszy jako ministranci) gdy ziemia zaczyna 
się trząść. Nie tylko bohaterowie to czują, inni mieszkańcy Gliwic również. Po chwili słychać syreny i przez 
ulice przejeżdżają wozy strażackie, karetki pogotowia, samochody MO.  
Rodzice dzieciaków na pewno oglądają wieczorne wydanie Dziennika Telewizyjnego, w którym jest materiał 
na żywo sprzed kopalni Sośnica. Trwają poszukiwania dwudziestu czterech górników. Nie wiadomo jeszcze, 
co było przyczyną tąpnięcia. Gdy kadr pokazuje reportera - za nim przejeżdża Żuk z napisem INTERFIZ (rzut na 
śledztwo). 

 

 
GÓRNIK 
Jednym z sąsiadów/wujków  któregoś z dzieciaków jest ratownik górniczy, którego będzie można spotkać, 
gdy wykończony po szychcie będziewracał do domu. Zagadany z chęcią opowie o sytuacji na kopalni. To 
wyglądało jak bardzo potężny wybuch metanu. Przekopywaliśmy się przez gruzowisko, maszyny rzucone na 
boki. Gdy tylko udało nam się dojść do wnęki – pustki, to kazano nam się zatrzymać i wycofać. Wtedy pojawili 
się żołnierze. Widziałem jak wchodzili przez szczelinę gdzieś dalej. Potem skierowano nas do innego odcinka, 
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 a tamto miejsce zagrodzono. Nie widziałem, co się tam działo, ale koledzy opowiadali, że kupę jakiegoś 
złomu wynosili stamtąd. I to nie wyglądało jak maszyny górnicze. Jutro będziemy dalej szukać rannych, a 
żołnierze i jakieś ważniaki z INTERFIZu będą pewnie znowu nam przeszkadzać. 
Zapytany, co to jest INTERFIZ ściszy głos i opowie tym, że podobno pod Gliwicami jest Pętla – taki wielki 
tunel, w którym robi się jakieś dziwne eksperymenty. Podobno są tam uwięzieni kosmici, którzy zdradzili 
naszym swoje technologie i dzięki temu zimna wojna może zostać wygrana przez Układ Warszawski.  
 
KOPALNIA 
Teren kopalni jest ogromny i dzieciaki na pewno znajdą jakąś dziurę w płocie, aby się dostać do środka i 
spojrzeć z bliska na to, co się dzieje w środku. Za płotem można dostrzec Żuka z napisem INTERFIZ. Przed nim 
stoi dwóch żołnierzy. Obserwują, co się dzieje na podwórzu. Po chwili podchodzi do nich gość ubrany w 
garnitur. Żołnież wyciąga krótkofalówkę. Po około 5 minutach pod kopalnię podjeżdżają dwie wojskowe 
ciężarówki STAR, z których wyskakuje około 40 żołnierzy. 
Oczyszczają plac z innych ludzi (górników, reporterów, etc). Gdy już nikogo nie ma wokoło, z budynku, gdzie 
znajduje się szyb, wyjeżdżają nosze na kółkach pchane przez dwóch żołnierzy. Przykryte są prześcieradłami. 
Nagle wiatr podwiewa prześcieradła i na pierwszych noszach jest uszkodzona szafa sterownicza, a na drugich 
noszach jest ciało człowieka, który ma metalową rękę (rzut na Śledztwo). Żołnierze natychmiast zakrywają 
nosze i wjeżdżają nimi do Żuka. Pozostali żołnierze wskakują do ciężarówek i po chwili na placu nie ma ani 
Żuka ani wojskowych Starów. Przy rzucie na Śledztwo mogą dostrzec, że ktoś przez okno robił zdjęcia całej 
akcji (Tadeusz Szymański). Gdy żołnierze znikną z placu. Tadeusz wychodzi z budynku i podchodzi do 
reportera TV. Gdy dzieciaki się zakradną tam, będą mogły usłyszeć rozmowę:  
- Ja mam dowody, że tu się dzieje coś dziwnego. Znalazłem umowę, podpisaną z Zakładami Wspierania 
Przemysłu. Testują na kopalni jakieś roboty albo inne urządzenia. Może to one doprowadziły do tego 
tąpnięcia. 
- A ma pan jakieś bardziej konkretne dowody?  
- A widział pan tu wojsko? Widział Żuka z INTERFIZu? Jakby to było takie zwykłe tąpnięcie to ani jednych ani 
drugich by tu nie było. Zrobiłem zdjęcia, jak je wywołam może znajdzie się na nich coś ciekawego.  Jest pan 
zainteresowany? 
- Nawet jakbym był, to i tak mi tego w telewizji nie puszczą, a jak INTERFIZ jest w to zamieszany, to może 
sobie pan tylko narobić kłopotów i po co to panu?  
- Ale oni w naszym mieście jakieś eksperymenty robią. Jestem pewien, że latają nad naszymi głowami jakieś 
niewidzialne, bezgłośne samoloty. Mam wrażenie, że wszystkie latają w stronę BUMARU. Ludzie powinni 
znać prawdę o tym, co się dzieje w Gliwicach. 
- Ja panu nie pomogę. Do widzenia. 
 
TADEUSZ SZYMAŃSKI 
Trochę nawiedzony pracownik księgowości w kopalni Sośnica. Niski, okulary, brązowy sweter z łatami na 
łokciach. Może opowiedzieć o przesuwających się niewidzialnych chmurach, o latającej skale znalezionej w 
kopalni. Chce jak najszybiciej wywołać zdjęcia, żeby zobaczyć szczegóły tego, co było na noszach. Można z 
nim wymienić się informacjami, bedzie bardzo chętny do współpracy. Zapytany o Zakłady Wspierania 
Przemysłu będzie w stanie podać adres: Gliwice, Traugutta 6. Jeżeli coś tam znajdą to byłby chętny zapłacić 
za takie znalezisko. Jeżeli dzieciaki będą chciały się z nim skontaktować, to przekaże im swój adres: Gliwice, 
ul. Zwycięstwa 6/3, ale zaproponuje spotkanie na dworcu PKP na peronie pierwszym w najbliższą niedzielę o 
godzinie 13:00. 
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ZAKŁADY WSPIERANIA PRZEMYSŁU  
Idąc przez miasto (niekoniecznie chcąc odnaleźć Zakłady Wspierania Przemysłu) zauważą niebieskiego Żuka 
INTERFIZ, który skręca w ulicę Traugutta. Za bramą znajduje się długi na kilkaset metrów budynek z rampą 
wyglądający jak magazyny. Co około dziesięć metrów są duże przesuwne drzwi, niektóre z nich otwarte. W 
oddali widać jak Żuk zatrzymuje się niemal przy samym końcu budynku, podchodzi do niego strażnik, a po 
chwili z Żuka wyciągane są nosze i transportowane są do budynku.  
 

 
 
Magazyn Wejście 1: Dzieciaki mogą się dostać do wnętrza magazynów wcześniejszym wejściem (test na siłę 
podczas przesuwania wielkich drzwi). Okazuje się, że jest tam bardzo dużo ciężkich maszyn (tokarki, frezarki, 
etc), które wyglądają na nieużywane od dłuższego czasu. Po chwili ich wzrok przyciągną błyski i dźwieki 
spawania. Na końcu hali za czerwoną folią będzie żółty, przemysłowy robot (jedno ramię), który spawa 
metalową dłoń (jak w Terminatorze). Dłoń na przenośniku przejeżdża do niewielkiej windy, którą zjeżdża na 
dół, tuż obok jest drabina. Wtedy dzieciaki usłyszą kroki i światło latarki będzie przeczesywać budynek.  
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Podziemia: Jeżeli zejdą po drabinie okaże się, że jest tam fabryka androidów. W różnych częściach hali są 
montowane nogi, ręce, głowy etc. Nagle z góry słychać, że dozorca woła „Jest tu kto?” (jeśli akcja się będzie 
dłużyć – dozorca zacznie schodzić po drabinie). Jeden ze złożonych robotów podjeżdża na przenośniku do 
stanowiska z wielką szafą komputera. Tam robotyczne ramię wpina mu kabelek z wtyczką do portu w głowie i 
zaczyna się programowanie. Z kodu, który przebiega przez monitor (rzut na Programowanie) można się 
dowiedzieć, że do wyboru jest program „górnik”, „hutnik”, „milicjant”, „szambonurek”. Następnie robot 
jedzie do stanowiska, gdzie jest oblewany żelem w kolorze skóry. A następnie do windy na górę – tam 
również jest drabina.   

 
 
Hala testowania: Idąc drabiną do góry wychodzi się z powrotem w magazynach. Robot jest stawiany do 
pionu i podjeżdża do jednego z pięciu stanowisk usytuowanych za mlecznymi, szklanymi drzwiami. Drzwi się 
rozsuwają i robot wjeżdża do środka. Po chwili wjeżdża kolejny robot na górę i podjeżdża do kolejnego 
stanowiska i tak co kilka minut. W środku po otwarciu drzwi można dostrzec dalszy ciąg przenośnika (wysoki 
na sześćdziesiąt centymetrów), po boku ściana z szybą. Za szybą widać kolesia, który pisze coś na kompie. Nie 
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da się przejść dalej inaczej niż przez te kabiny. Wejście do środka wymaga testu na ruch - jeśli nieudane to 
zostają zauważeni i gość sięga po telefon. Jeśli udane, mogą przeczekać chwilę ukryci za przenośnikiem i 
ruszyć dalej za robotem, gdy rozsuną się drzwi wyjazdowe. 
Gdy będą w środku usłyszą: 
- Jak masz na imię? (dźwięk z głośnika) 
- Wojciech Nowak (robot) 
- Imię Matki? 
- Katarzyna 
- Czym się zajmujesz? 
- Robię na grubie na przodku w Sośnicy. 
- Ile masz lat? 
- Trzydzieści sześć. 
Na zewnątrz kabiny przenośnik kończy się około pięć metrów dalej w ciemności. Robot się tam zatrzymuje, a 
skaner na wysokości jego ramienia rozbłyska czerwonym światłem i robi PIK. Robot zaczyna się poruszać i 
idzie dale, by zająć odpowiednie dla siebie stanowisko. Gdy popatrzą w głąb spowitej w półmroku hali, 
zobaczą około osiemdziesięciu robotów stojących w rzędach. Po chwili robot wyjeżdża z kabiny obok, 
dojeżdża do końca przenośnika i nagle skaner robi „BIP, BIP, Błąd odczytu. Błąd odczytu stanowisko nr 4” i 
zaczyna błyskać pomarańczowe światełko nad skanerem. Po chwili między robotami na końcu hali otwierają 
się drzwi i wchodzi przez nie dwóch gości z Utrzymania Ruchu. Po środku hali jest ścieżka, nad którą z 
mruganiem zapalają się blade świetlówki. Gdy mężczyźni podejdą do skanera można usłyszeć: 
- Znowu ten sam skaner. Trzeba go wreszcie wymienić.  Co chwilę musimy kasować błędy, bez sensu. 
- Zajmie nam to z godzinę. Idź do szefa i powiedz mu, że wyłączamy stanowisko nr 4.  
Gość wraca tymi samymi drzwiami, którymi wszedł. Jeśli dzieciaki chcą się wydostać, to muszą wykonać test 
skradania się, inaczej zostaną usłyszane. 

 
 
Hala napraw: Za drzwiami jest kolejna hala, tym razem mniejsza, a w niej pięć rozświetlonych stanowisk z 
lampami chirurgicznymi. Po prawej stronie czworo drzwi. Po lewej na końcu wielkie przesuwne i zamknięte 
drzwi – takie, jakimi wchodzili do magazynu.  Pod lampami są stoły, a na stołach androidy-górnicy z różnego 
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rodzaju uszkodzeniami. W pobliżu wózki narzędziowe. Jeśli dzieciaki się ociągają, to boczne drzwi się 
otwierają i wychodzi tamtędy koleś z utrzymania ruchu. Bohaterowie muszą rzucić test na Skradanie się, by 
udało im się ukryć i pozostać niezauważonymi. W pewnym momencie otwierają się przesuwne drzwi na 
końcu hali i żołnierz wprowadza nimi nosze (kolejny test na Skradanie się). Ucieczka przed strażnikami 
pilnującymi magazynu nie będzie prosta (wracanie przez halę produkcyjną też będzie niełatwe, bo tam ich 
tropem podąża jeden ze strażników), niech dzieciaki forsują, rzucają na szczęście, niech poczują, że mogą 
zostać złapani. Jeżeli im się nie uda uciec, to rodzice zostaną wezwani na posterunek Milicji Obywatelskiej w 
celu odebrania swoich pociech. 

 
 
EPILOG 
Od tego momentu, co jakiś czas dzieciaki będą zauważać przejeżdżającą niedaleko ich domów czarną Wołgę. 
Każdy dzieciak może sobie wpisać, jako kontakt Tadeusza Szymańskiego. Być może w najbliższą niedzielę o 
13:00 przyniosą dla niego dowód, który zwinęli z fabryki… ale o tym już podczas kolejnej sesji.   


