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Bądź jak Cthulhu! Bądź zielony!  
(albo zielona. Polska gramatyka utrudnia pisanie uniwersalnych zwrotów) 

 

Nie drukuj tego, jeżeli naprawdę nie musisz. A jak już musisz, to wybierz druk broszurowy. 

Natura też ma swoją poczytalność i niestety co roku jej ubywa. Gdy jej ubędzie za dużo,  
to zgodnie z zasadami, wpadnie w szał! Chyba nikt tego nie chce, czyż nie? 
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Krótki opis scenariusza 
Wiecznie żywy, to krótka i prosta przygoda dla Zewu Cthulhu 7ed. osadzona w Polsce w 1948r. 
Gracze są przedstawicielami SB (Wydział X) i mają za zadanie dowiedzieć się dlaczego pewna 
wieś niedaleko Częstochowy bez szwanku przetrwała wojnę. 
Przygoda ma charakter pół-otwarty, to znaczy, że gracze mają swobodę w poruszaniu się  
po okolicy, ale jednak ich zadanie wiąże ich z miejscowością, do której przybyli.  

Przygoda przeznaczona jest dla 2-4 graczy, którzy z systemem nie mają wiele doświadczenia. 

Sama przygoda może zostać poprowadzona zarówno jako lekka parodia konwencji strasznego 
Zewu, albo zupełnie na poważnie. 

Wydział X (dziesiąty) to komórka SB, zajmująca się sprawami nie dającymi się opisać znanymi 
prawami rządzącymi światem. To taka PRLowska wersja amerykańskiego Archiwum X. 

Więcej o Wydziale X przeczytasz w podręczniku Cienie Tatr.  
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Co się dzieje? 
Gracze (Agenci wydziału X) otrzymali za zadanie zbadać dlaczego wieś Mylniki Wielkie bez 
szwanku dla siebie i mieszkańców przetrwała wojnę. Podejrzenia padają na kolaborację  
z Niemcami, chociaż w trakcie pobytu gracze mają szansę dowiedzieć się, że mieszkańcy są 
kultystami, ale nie takimi złymi, jakby się na początku wydawało. 

Cała wioska zawdzięcza spokój podczas wojny jednemu z przedwiecznych – Wiecznie Żywemu 
Ba’Rey’Ah. Istota ta, w zamian za karmienie jej mocnymi emocjami, wpływa na życie ludzi mu 
oddanych. Wpływ ten manifestuje się poprzez zapewnienie kultystom stateczności i spokoju ży-
cia. Ich codzienność jest pozbawiona wydarzeń generujących problemy, drugą stroną tego me-
dalu jest jednak to, że sami nie mają możliwości odczuwania silnych emocji.                               
Nie zasmakowali miłości, nie wiedzą co to strach, czy radość, ale też nigdy się nie denerwują  
i nie smucą. Emocje przez nich wyrażane są zawsze słabe. Dobry żart wywoła drgnięcie kącika 
ust, śmierć najbliższego lekko zaszkli oko, a gradobicie niszczące uprawy sprawi, że po prostu 
wzruszą ramionami. Przez pokolenia nauczyli się, że nie ważne co się dzieje, ich życiu nie zagra-
ża niebezpieczeństwo i wszystko dobrze się kończy. 

II wojna światowa jednak mocno osłabiła przedwiecznego, więc jego wpływ i  opieka nad wsią 
słabnie. Stąd przyjazd agentów SB. Części mieszkańców spodoba się życie pełne emocji, część 
będzie chciała doprowadzić do przywrócenia starego ładu. Agenci będą postrzegani zarówno 
jako szansa jak i zagrożenie, dlatego to zależnie od ich czynów mieszkańcy im zaufają, lub  
pozbędą się, umieszczając ich w śmiertelnej pułapce. Niezależnie od przebiegu akcji, przygoda 
napakowana jest fałszywymi tropami, które mają za zadanie konfundować i frustrować agentów 
karmiąc przy okazji Ba’Rey’Ah. 

Czas Akcji – kwiecień 1948r. 

Opis miejsca 
Mylniki Wielkie, to wieś założona w okolicach 1650r. Pierwotnie nazywała się Sośniki. Od same-
go początku jest to osada nastawiona na uprawę ziemi oraz pozyskiwanie drewna z okolicznego 
lasu. Sama wieś leży ok. 30km na zachód od Częstochowy niedaleko rzeki Liswarty. Ze względu 
na bliskość jury Krakowsko-Częstochowskiej tereny te bogate są w wapień, stanowiący tutaj 
główny budulec. Ziemie te są również pełne mniejszych i większych jaskiń odkrywanych co jakiś 
czas. Intensywniejsze deszcze potrafią jedne odsłonić, a inne zalać.  

Gdzieś na przełomie XVII i XVIII w. nieopodal wioski, w lesie doszło niecodziennego zdarzenia.  
Ni stąd ni z owąd w lesie przewróciło się ze 30 drzew, a między nimi pojawiło się zejście do ko-
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lejnej jaskini. Kiedy ówcześni mieszkańcy osady weszli do środka spotkali przedwiecznego 
Ba’Rey’Ah. Istota nie wywołała jednak powszechnego przerażenia. Ba’Rey’Ah wykorzystał resztki 
swoich sił, by zniewolić umysły ludzi i zmusić ich do działania na jego korzyść. To wtedy miesz-
kańcy rozpoczęli działania mające na celu frustrowanie i mylenie podróżnych. Po około 50 latach 
działalności przedwiecznego wieś przemianowano na Mylniki Wielkie – by oddać zwyczaje tam 
panujące. Nazwa nie została zmieniona przez mieszkańców wsi, ale przez wszystkich dookoła. 
Władze postanowiły nie wtrącać się w niegroźne zwyczaje mieszkańców wsi uznając to za lokal-
ny, nieszkodliwy folklor. 

Wieś przez lata stanowiła stały punkt podróży z jednej strony rzeki na drugą, gdyż to przy niej 
znajdował się kamienny most umożliwiający przeprawę. Dodatkowo wszyscy okoliczni mieszkań-
cy zaopatrywali się w drewno kupując je właśnie w Mylnikach. Okazji do mylenia i frustrowania 
przejezdnych było zawsze wiele. 

W trakcie II Wojny Światowej wieś korzystała z ochrony Ba’Rey’Ah jak nigdy dotąd. Prawie żaden 
mieszkaniec wioski nie zginął, a domy pozostały nietknięte. Ochrona ta była bardzo energochłon-
na więc po wojnie Ba’Rey’Ah jest mocno osłabiony. Teraz mieszkańcy powoli zaczynają odczu-
wać co się dzieje i większość z nich czuje się z tym źle. To już ósme pokolenie, które doświadcza 
łaski Ba’Rey’Ah od samego urodzenia. Ludzie ci nie znają innego życia. 

Mylniki charakteryzują się wieloma próbami mylenia i frustrowania przejezdnych. Numeracja              
budynków jest nadana z pominięciem kolejności – obok nr 1 jest numer 14, a potem 77 itd. Ceny 
w gospodzie „Czerwony Śledź” nigdy nie są zgodne z tym, co wywieszone na karcie, a drogo-
wskaz zawsze wskazuje drogę, która jest zablokowana. 

Obecnie wieś zamieszkują 53 osoby, żyjące w 13 budynkach. Wśród nich jest czternaścioro dzie-
ci w wieku 1-15 lat. Postaci najważniejsze zostały wyszczególnione, reszta natomiast będzie 
biernymi widzami całego zajścia. Nie będą się angażować, a zagadnięci będą chcieli jak najszyb-
ciej wrócić do swoich zadań odsyłając graczy do którejś z głównych postaci. 
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Problem wioski 

O ile podczas wojny mieszkańcy mieli wiele okazji, by mylić i denerwować osoby podróżujące 
przez wieś, to tuż po wojnie osada straciła na znaczeniu. Już nikt przez nią nie przejeżdża, nowi                 
mieszkańcy nie przybywają, a sąsiednie wioski zostały całkowicie zniszczone. To sprawiło,  
że Ba’Rey’Ah zaczyna robić się głodny i jego łaska względem mieszkańców Mylnik Wielkich 
słabnie. Jedną z konsekwencji tego jest właśnie wizyta agentów oddziału X. Jest to zapewne 
zdarzenie, które może zagrozić zarówno mieszkańcom jak i samemu przedwiecznemu. 

Mieszkańcy wsi za wszelką cenę, będą chcieli wprowadzać graczy w błąd, albo ich skłócić. Każ-
da silna emocja jest pożywką dla Wiecznie żywego.  

Innym problemem wioski jest zawalony most, dzięki któremu przez wieś zawsze przejeżdżało 
wielu podróżujących. Teraz, kiedy most leży w gruzach nikt już nie wybiera tej drogi. Wszyscy  
są zmuszeni do korzystania z mostu oddalonego o 20km w dół rzeki. Dodatkowo wg planów                       
administracji PRL most nie będzie odbudowany, co spowoduje całkowity brak ruchu. 

Na domiar złego, jedna para młodych mieszkańców mimo, że dawno po ślubie, zaczęła odczu-
wać względem siebie miłość. Mając po 19 i 20 lat poczuli to po raz pierwszy w życiu. Uczucie  
to tak im się spodobało, że teraz nie chcą by Ba’Rey’Ah był czczony we wsi. Kiedy zobaczą, że do 
wsi przyjechali agenci, będą z nimi współpracować, pod warunkiem, że nabiorą do nich zaufania. 

Motywacje Postaci Graczy 

1. Władza dała ci możliwość szybkiego awansu społecznego. Dzięki niej nie klepiesz biedy               
i w końcu możesz żyć na przyzwoitym poziomie. Otrzymałeś mieszkanie z bieżącą wodą, 
prądem i telefonem (jedyny na cały blok). Wierność władzy to niska cena za to co dla 
ciebie zrobili, chociaż nie masz ochoty wychodzić przed szereg. Robisz tylko tyle ile od 
ciebie wymagają. 

2. Jako były oficer armii czerwonej pragniesz by Związek Radziecki oraz jego sojusznicy byli 
bezpieczni. Dlatego chcesz za wszelką cenę pozbyć się wszystkiego i wszystkich, którzy 
zagrażają bezpieczeństwu narodowemu. 

3. Otrzymałeś ultimatum – albo wstąpisz do SB i zrobisz użytek ze swojej wiedzy, albo zsył-
ka do obozu pracy gdzieś na Syberii. Nienawidzisz władz PRL, lecz nie masz lepszego 
wyjścia. Pracujesz bo musisz, ale nie chcesz dać po sobie dać znać, że gardzisz tą orga-
nizacją. Kiedy inni agenci patrzą, jesteś wzorem do naśladowania.  
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4. Masz za złe przedwojennej władzy i ludności, że biernie dążyła do wojny zupełnie ignoru-
jąc sygnały ostrzegawcze. Wierzysz, że komuniści doprowadzą Polskę do świetności. 
Gardzisz wszystkimi osobami, które nie brały udziału w wojnie. Kolaborantów traktujesz 
na równi z najeźdźcą.  

5. Szpieg pracujący dla wywiadu brytyjskiego. Twoim zadaniem jest monitorowanie i rapor-
towanie tego jak, gdzie i po co działają agenci SB. Jeżeli pojawi się okazja do sabotowa-
nia działań, powinieneś to wykorzystać.  

Umiejętności, które będą przydatne postaciom graczy 
Nawigacja, Język obcy (alfabet Morse’a), Historia, Ślusarstwo, Skakanie, Wspinaczka, Pływanie 

Dodatkowe informacje do przekazania w trakcie odprawy 
1. Władza jest zainteresowana znalezieniem wroga klasowego. Jeżeli będą mieli kogoś, ko-

go będzie można oskarżyć o cokolwiek, to oznacza, że się dobrze spisali. 
2. Akcja ma zostać przeprowadzona bez udziału innych służb. Nikt nie chce angażować                 

dodatkowych nakładów w uciszanie kolejnych osób. 
3. Jakiekolwiek informacje, albo znaleziska mogące wpłynąć na rozwój PRL mają zostać             

zabezpieczone i przekazane dowództwu SB. 
4. Cokolwiek bezpośrednio zagrażające stabilności rządów PRL ma zostać natychmiastowo 

zniszczone. 
5. Z zadaniem należy uwinąć się w pięć dni. O przedłużenie należy wnioskować                                 

telefonicznie.[Test Szczęście]. 

 

  



9 
 

Mieszkańcy wioski 
 
Rys ogólny 
Mieszkańcy nie są źli! Nie są również kultystami w tradycyjnym – cthulhowym znaczeniu. 
Ba’Rey’Ah nie jest bytem, który chce zniewalać ludzi, gdyż nie przynosi to takiego efektu jak                  
pozostawienie ich wolnymi. Mieszkańcy cenią i dbają o Ba’Rey’Ah, ale kiedy któryś z nich              
postanowi wieś opuścić, przedwieczny nie będzie się temu sprzeciwiać. Zamiast tego na tyle                   
namiesza mu w głowie, by nic podejrzanego o tej wsi nie był w stanie rozpowiadać.  

Chłopi dbają o swój spokój, więc każdy intruz będzie przez nich wykorzystany, a w ostateczności 
sprowadzony bezpośrednio przed oblicze Ba’Rey’Ah.  

W trakcie stawiania oporu, nikt nie będzie sięgać po broń, czy krwawe rytuały. Zabójstwa                           
i morderstwa nie są na rękę Ba’Rey’Ah, więc każdy będzie tego unikać. Jednak mieszkańcy                     
pozbawieni wyboru nie zawahają się użyć siły. 

Arek (Arkadiusz) Dąbrowy – 53 lata, sołtys. Brat bliźniak Alka 
Od małego, razem z bratem bliźniakiem, wychowywany w duchu i zrozumieniu do Ba’Rey’Ah. Tak 
naprawdę nie zna innego świata poza. Jako młodzieniec uniknął walki w okopach podczas I woj-
ny światowej, bo miał złamaną nogę, kiedy przyszło do poboru. W nowej odrodzonej Polsce 
otrzymał stanowisko sołtysa wsi, które piastuje do dziś.  

W trakcie II wojny światowej zajmował się głównie nieprzeszkadzaniem armii Wehrmachtu. Nie 
stawiał im żadnego oporu (jak i cała wieś), zaopatrywał ich w jedzenie, które wioska była w sta-
nie wyprodukować i dbał o to, by nie mieli powodu do agresji wobec lokalnych. Oczywiście bez 
pomocy Ba’Rey’Ah nie dałby rady, dlatego kiedy tylko miał sposobność wprowadzał żołnierzy  
w błąd, irytował i ogólnie grał na granicy wytrzymałości ich nerwów.  

Po przejęciu Polski przez komunistów został zmuszony do wstąpienia do partii (by móc piasto-
wać stanowisko Sołtysa). Nie udziela się zbytnio w strukturach, ale sumiennie wykonuje każde 
polecenie. Ma nadzieję, że zrujnowany most niedługo zostanie odbudowany. Weźmie graczy za 
wizytację, która ma ocenić, czy strategiczne i logistyczne znaczenie mostu jest nadal tak samo 
wysokie jak przed wojną. 

Arek nigdy nie używa pełnej wersji swojego imienia. Tak lepiej, bo myli się często z Alkiem. 
Jest człowiekiem niskim (163cm) z lekką nadwagą i łysiną na czubku głowy.  
Podczas rozmowy zawsze wydaje się być bardzo przejęty tym o czym właśnie rozmawia, a kiedy 
ktoś wspomni o jakimś problemie żywo się tym zainteresuje, by jednak nic z tym potem nie zro-
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bić. Liczy, że ktoś zirytuje się na brak reakcji. Jeżeli zostanie kilkukrotnie ponaglony, to wtedy 
zabierze się do działania. 

Na czym mu zależy? Na znalezieniu sposobu, by ludzie znowu pojawiali się we wsi. Priorytetem 
będzie odbudowa mostu, ale nie wyklucza innych możliwości. 

Czego się boi? Życia, którego nigdy nie doświadczył. Nie wie jak radzić sobie z poważnymi               
problemami. Obecna sytuacja wioski jest dla niego bardzo niekomfortowa 

Czego nie lubi? Przedstawicieli jakichkolwiek władz. Nie podobały mu się armie Wehrmachtu                      
i czerwona. Nie lubi również policjantów. Uważa, że stanowią zagrożenia dla jego bóstwa.   

W co nie uwierzy? Że spokojne życie bez błogosławieństwa Ba’Rey’Ah jest w ogóle możliwe.  

S 50  KON 60 BC 45 
ZR 35  INT 65  WYG 35 
MOC 75 WYK 55 P 75  
PW 10 
Modyfikator Obrażeń: 0 
Krzepa: 0 
Ruch: 8 
Punkty Magii: 15 
Umiejętności: Broń Palna Krótka 63%, Walka wręcz bijatyka 33%  Gadanina 43%, Język Obcy 
niemiecki 35%, Mechanika 35%, Mity Cthulhu 7%, Obsługa ciężkiego sprzętu 48%, Prawo 50% 

Alek (Alojzy) Dąbrowy - 53 lata, drwal. Brat bliźniak Arka. 
Podobnie jak jego brat, Arek wyniósł z domu wiarę w Ba’Rey’Ah. O ile Arek był gorliwym wy-
znawcą od dziecka, Alek poświęcił swoje życie Istocie na samym początku I wojny światowej, 
gdy w trakcie wypadku przy wyrębie lasu drzewo spadając złamało nogę Arkowi, a Alojzemu 
łokieć. Bracia, jako niezdolni do walki nie zostali zwerbowani. Od tej pory Alek stał się wiernym 
czcicielem Ba’Rey’Ah. 

W trakcie II wojny światowej pomagał bratu w zajmowaniu się Niemcami przejeżdżającymi                       
i stacjonującymi w okolicach wsi. Nie raz celowo udawał swojego brata, by wprawiać ludzi w 
złość. Dbał również o to, by drogi były regularnie zawalone przez ścięte drzewa, przez co nie-
znacznie, ale jednak, denerwował okupantów.  
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Po wojnie uznał, że najbezpieczniej będzie, kiedy zajmie się wyrębem drzewa na cały etat. Pol-
ska w odbudowie potrzebuje surowca, więc każda okazja by ściągnąć kupców i ich irytować jest  
na wagę złota. 

Alek jest bardzo podobny do swojego brata bliźniaka i podobnie jak on, nigdy nie używa pełnej 
wersji swojego imienia. Jedyną cechą po jakiej można odróżnić Arka od Alka to uszy. Alkowe 
uszy są znacznie bardziej odstające, jednak niewielu ludzi zwraca na to uwagę za pierwszym 
razem. 

Alek wobec graczy będzie nastawiony neutralnie, ale kiedy dowie się kim są może nie chcieć                    
z nimi rozmawiać. Jeżeli gracze wezmą go za jego brata, ten nie będzie wyprowadzać ich z błędu, 
tylko będzie kontynuował rozmowę w taki sposób, by jak najdłużej nie zdradzać swojej tożsamo-
ści. Nie będzie jednak kłamać.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                 

Na czym mu zależy? Na sianiu jak największego zamętu wśród przejezdnych. Powziął sobie za 
cel, by droga do mostu była często zablokowana, przez co podróżni muszą korzystać                     
z mniejszej, bardziej wyboistej drogi. Korzysta również z tego, że ma brata bliźniaka o podobnie 
brzmiącym imieniu.  

Czego się boi? Problemów w prawdziwym życiu. Dzięki opiece Ba’Rey’Ah nie musi się wysilać 
nad niczym. Bez nadprzyrodzonej opieki nie poradzi sobie z najprostszymi problemami. 

Czego nie lubi? Inteligentnych i opanowanych osób. Takie osoby nie są dobre dla Ba’Rey’Ah, 
więc i sam Alek za nimi nie przepada. 

W co nie uwierzy? Że jego brat może chcieć czegoś innego. Jako bliźniacy patrzą na świat prawie 
tak samo. 

S 70  KON 65 BC 65 
ZR 55  INT 25  WYG 35 
MOC 50 WYK 35 P 50  
PW 13 
Modyfikator Obrażeń: +1k4 
Krzepa: 1 
Ruch: 8 
Punkty Magii: 10 
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Umiejętności: Broń Palna Karabiny 50%, Walka wręcz bijatyka 65%  Język Obcy niemiecki 15%, 
Mity Cthulhu 3%, Obsługa ciężkiego sprzętu 67%, Wiedza o naturze 70%, Nasłuchiwanie 50%, 
Sztuka przetrwania 46% 

Przemysław Gąbczak – 20 lat, rolnik. Mąż Patrycji. 
Mężczyzna w jego wieku tuż po wojnie, to rzadkie zjawisko. Przemek od małego wychowywany               
w Mylnikach nie zna innego życia. Tak się żyło i tak miało być. Jednak osłabienie Ba’Rey’Ah za-
częło na niego wpływać. Otworzył się przed nim świat pełen mocniejszych doznań. Całkiem nie-
dawno poczuł po raz pierwszy miłość do swojej żony i dziecka, wściekłość, gdy dotarło do niego 
jak wiele życia stracił, czy radość, gdy jego pies „Czekan” kombinował jak wejść z zza długim 
patykiem przez zbyt małą dziurę w płocie. 

Niestety Przemysław ma też świadomość, że wyjazd ze wsi nie będzie sprawą bardzo łatwą.                    
Miasta nadal są zrujnowane, a inne okoliczne wsie przestały istnieć. Z jednej strony chce za-
pewnić swojej rodzinie lepsze życie poza Mylnikami, z drugiej boi się, czy faktycznie będzie ono 
lepsze. Strach i lęk, to druga strona medalu jakim jest możliwość przeżywania silnych emocji. 

Początkowo będzie chętny do współpracy z agentami, ale po kilku pytaniach dotrze do niego,  
że stąpa po cienkim lodzie. Bardzo chciałby, by w zamian za pomoc władzom PRL, mógł otrzy-
mać nowy start w którymś z większych miast. Będzie jednak bardzo ostrożnie podchodzić do 
rozmów  z graczami i zanim coś im powie, dokładnie to przemyśli. Domyśla się, że za darmo ni-
czego od nich nie dostanie. 

Na czym mu zależy? Na wyrwaniu się z wioski i możliwości zakosztowania życia. 

Czego się boi? Świata zewnętrznego. Nie wie, czy jego umiejętności będą na tyle wystarczające, 
by bez problemu wieść życie poza Mylnikami. 

Czego nie lubi? Starszych w wiosce, którzy tkwią w bezpiecznym, ale nijakim miejscu. Sam  
ma jednak za mało odwagi, by z wioski odejść. 

W co nie uwierzy? Że agenci bezinteresownie mu pomogą. 

S 55  KON 75 BC 65 
ZR 66  INT 45  WYG 60 
MOC 45 WYK 35 P 45  
PW 14 
Modyfikator Obrażeń: 0 
Krzepa: 0 
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Ruch: 8 
Punkty Magii: 9 
Umiejętności: Broń Palna krótka 35%, Walka Wręcz bijatyka 40%, Nasłuchiwanie 35%, Mity 
Cthulhu 2%, Perswazja 55%, Pływanie 65%, Rzucanie 45%, Sztuka/rzemiosło – rolnictwo 55%, 
Ślusarstwo 25%, Wspinaczka 33%, Walka Wręcz bijatyka 40% 

 

Patrycja Gąbczak – 19 lat, rolnik. Żona Przemysława. 
Niska i krępa dziewczyna, która niedawno odkryła, czym są mocniejsze uczucia. Razem ze swoim 
mężem najchętniej uciekliby ze wsi, ale boją się co będzie dalej. Najważniejszą osobą na całym 
świecie jest jej syn i dla niego zrobi wszystko.  

Odkąd moc Ba’Rey’Ah zaczęła słabnąć, próbuje przekonać mieszkańców, że należy się pozbyć 
potwora, bo ten ich zniewala i na pewno źle się to dla wszystkich skończy.  

Niepokoi ją fakt, że jej syn, Michaś ostatnimi czasy zachowuje się inaczej. Czasem krzyczy bez 
powodu, zawiesza wzrok na jednym punkcie, czy nawet przestał lubić, kiedy nosiła czerwoną  
spódnicę. Młody zrywa wszystkie czerwone kwiatki, nie je czerwonych rzeczy. 

Na czym jej zależy? By czerpać ze świata całymi garściami. Życie pełne emocji jest wartościow-
sze niż długie, ale nijakie.  

Czego się boi? Obawia się, że jej syn będzie musiał wieść takie samo życie jak ona i jej mąż.  
Bez stresu i emocji. 

Czego nie lubi? Wioskowej starszyzny, która nie chce żadnych zmian. W szczególności Sołtysa. 

W co nie uwierzy? W bezinteresowność Ba’Rey’Ah. Jest przekonana, że ludzie we wsi są przez 
niego wykorzystywani. 

S 35  KON 45 BC 40 
ZR 65  INT 70  WYG 70 
MOC 50 WYK 40  P 50   
PW 8 
Modyfikator Obrażeń: -1  
Krzepa: -1 
Ruch: 8 
Punkty Magii: 10 
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Umiejętności: Broń Palna krótka 10%. Walka Wręcz bijatyka 25%, Język Obcy niemiecki 35%, 
Nasłuchiwanie 65%, Pierwsza pomoc 55%, Ukrywanie 65%, Urok Osobisty 65%, Wiedza o natu-
rze 45% 

Michaś Gąbczak – 1,5 roku. Łącznik Ba’Rey’Ah. 
Dziecko jakie jest każdy widzi. Z tym, że Michaś cierpi na autyzm, przez co nie dość, że zacho-
wuje się inaczej niż spodziewaliby się tego rodzice, to dodatkowo choroba ta otwiera jego umysł 
dla Ba’Rey’Ah, przez co przedwieczny może bez najmniejszego wysiłku całkowicie przejąć kon-
trolę nad jego ciałem. Niestety, nie jest w stanie zrobić z nim wszystkiego. Ba’Rey’Ah nie potrafi 
mówić, jednak podczas wojny wychwycił z eteru i nauczył się porozumiewać za pomocą alfabetu 
Morse’a.  

Kiedy maluch będzie widział badaczy zacznie wystukiwać informacje przy użyciu patyków,                  
garnków, czy klocków. Rodzice nie są świadomi tego, że ich syn jest wykorzystywany przez 
Ba’Rey’Ah do komunikacji, więc często będą go ganić, ale dziecko nie będzie przestawać.  

Wiadomości, które będą wysyłane zależne będą od postępów graczy. Nie będzie to rozmowa. 
Ba’Rey’Ah wysyłać będzie tylko jedną wiadomość w kółko, póki upewni się, że gracze  
ją otrzymali. 

Ba’Rey’Ah nie jest nastawiony wrogo. Jeżeli działania badaczy doprowadzą do zapewnienia  
mu spokoju i pożywienia, będzie im sprzyjał.  

Więcej informacji o celach i potrzebach Ba’Rey’Ah w akapicie mu poświęconym (str 18). 

Statystyki dziecka: 

S 10  KON 20 BC 15 
ZR 17  INT 35  WYG 80 
MOC 80 WYK 5  P  30 
PW 3 
Modyfikator Obrażeń: -2 
Krzepa: -2 
Ruch: 4 
Punkty Magii: 16 
Umiejętności: Mity Cthulhu 25%, Urok Osobisty 65%, Język Obcy – Alfabet Morse’a 80% 
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Zofia Kuleczna – 37 lat, gospodyni. Właścicielka gospody „Czerwony Śledź” 

Właścicielka gospody „Czerwony Śledź”, która w trakcie wojny była punktem spotkań niemiec-
kich żołnierzy. Korzystała z tego i potajemnie psuła niemiecką broń, by zirytowani żołnierze ciągle               
musieli ją czyścić i naprawiać. Czasami nawet ją podkradała, a winę zrzucała na partyzantów AK 
kryjących się w lesie. Nie zginęła tylko dzięki ochronie Ba’Rey’Ah, za co jest mu bardzo wdzięcz-
na.  

Jej syn zginął na wschodzie Polski zabity przez armię czerwoną. Był to dzieciak, który jako pierw-
szy zaczął odczuwać słabnącą moc Ba’Rey’Ah, przez co pojawiła się w nim chęć patriotycznej 
walki z najeźdźcą. Spakował się i udał się na wschód, gdzie został zastrzelony przez czerwono-
armistów. Chłopak przez życie pod wpływem Ba’Rey’Ah nie był przyzwyczajony do tego, że coś 
może mu się stać. Kiedy dowiedział się o przemarszu wojsk, po prostu ruszył na nich z karabi-
nem w ręce. Sam. Zginął od pierwszej kuli, a wśród radzieckich żołnierzy do dziś krąży anegdota 
o walecznym głupku. 

Mąż Zofii odszedł z wioski jeszcze przed wojną zostawiając ją samą z synem i gospodą. Od tej 
pory słuch po nim zaginął. 

W kontakcie z graczami będzie zachowywać się ostrożnie. Kiedy zorientuje się, że jeden z graczy 
jest Rosjaninem, albo był oficerem w Armii Czerwonej, będzie starała się unikać jego pytań                 
i zwracania się do niego. Weźmie go również za cel do wprowadzania w błąd. 

Na czym jej zależy? Na sprawiedliwości. Jej syn został zabity przez żołnierzy Armii Czerwonej. 
Odkąd moc Ba’Rey’Ah zaczęła spadać, chęć do wymierzenia „uczciwej” kary zaczęła wzrastać. 
Drugim problemem jest brak ruchu w gospodzie. Ponowny napływ klientów jest potrzebny jej jak 
i Ba’Rey’Ah. 

Czego się boi? Śmierci i więzienia. Zdaje sobie sprawę, że te dwie sytuacje oznaczają ty lko ból                
i cierpienie. 

Czego nie lubi? Rosjan i każdego kto im sprzyja. 

W co nie uwierzy? W próbę przekonania, że jej syn zginął przez swoją lekkomyślność. 

S 65  KON 50 BC 40 
ZR 50  INT 45  WYG 65 
MOC 35 WYK 35 P 35   
PW 9 
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Modyfikator Obrażeń: 0 
Krzepa: 0 
Ruch: 9 
Punkty Magii: 7 
Umiejętności: Broń Palna Karabin 35%, Język Obcy niemiecki 45%, Księgowość 25%, Mity 
Cthulhu 2%, Prowadzenie Samochodu 35%, Perswazja 55%, Psychologia 15%, Urok Osobisty 
75%, Ukrywanie 65%, Wycena 50% 

Witold Tutejszy – 44 lata, były AKowiec  

Witold, to były żołnierz AK, skorzystał z amnestii w 1947r, ale władza nie dotrzymała słowa                          
i rozpoczęły się prześladowania i aresztowania osób, które się ujawniły. Przestraszony opuścił 
rodzinny Lublin i wyjechał do Mylnik już jako Witold. Jego prawdziwe imię to Antoni Łuszczak.  
Z tego względu może się zdarzyć, że nie będzie od razu reagować na swoje nowe imię, co może 
wzbudzić podejrzliwość graczy. Dodatkowo, czasem zdarzy mu się zareagować, kiedy gracze 
będą wołać nauczyciela. 

Kiedy zobaczy graczy będzie przerażony, choć nie będzie dawać tego po sobie znać. Jest pewien, 
że przyjechali tu po niego. Z tego względu będzie za wszelką cenę próbował kierować ich uwagę 
z dala od siebie. Wie, że w gospodzie w trakcie wojny zrzucano winę na AK, więc w ramach ze-
msty będzie odsyłać graczy właśnie tam.  

Witold od niedawna zaczyna być pod wpływem Ba’Rey’Ah. Póki co, ten pojawia się w jego snach 
i delikatnie daje mu do zrozumienia, że będzie bezpieczny jak długo będzie działać wedle jego 
woli. Im dłużej gracze nie będą wnikać w historię Witolda i zadawać zbyt szczegółowych pytań o 
jego życiu, tym bardziej Witold będzie wierzyć w zapewnienia Ba’Rey’Ah. Dlatego na początku 
przygody będzie wyglądać na zaniepokojonego, ale pod koniec będzie bardzo pewny siebie. 

Na czym mu zależy? Na znalezieniu spokojnego miejsca do życia. Z dala od zgiełku świata i zain-
teresowania służb. 

Czego się boi? Że mimo zapewnienia władz, będzie represjonowany. 

Czego nie lubi? Wszystkich przedstawicieli aparatu władzy PRL. 

W co nie uwierzy? W złe intencje Ba’Rey’Ah. To co jest mu oferowane jest dokładnie tym czego 
sam szuka. 
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S 80  KON 60 BC 85 
ZR 30  INT 40  WYG 45 
MOC 33 WYK 40 P 25  
PW 14 
Modyfikator Obrażeń: +1k6  
Krzepa: 2 
Ruch: 7 
Punkty Magii: 6 
Umiejętności: Broń Palna Karabin 75%, Broń Palna krótka 50%, Walka Wręcz Bijatyka 80%, 
Elektryka 25%, Nasłuchiwanie 50%, Nawigacja 33%, Pierwsza pomoc 65%, Tropienie 50%, Za-
straszanie 65% 

 

Antoni Lichwa – 55 lat, nauczyciel. 
Po wojnie osiadł w Mylnikach przez przypadek. W okolicy, podczas jego podróży w 1945r.  
na zachód Polski, „przypadkiem” zepsuł się pociąg, którego był pasażerem. Część osób skorzy-
stała wtedy z usług jedynej czynnej gospody w okolicy – Czerwonego Śledzia. Po dwóch dniach 
awaria została usunięta i wszyscy poza Antonim wrócili do pociągu. Antoniemu jednak spodoba-
ła się nie zniszczona wieś i przyjemna wizualnie okolica. Postanowił zostać i wynajmuje pokój  
w Śledziu  w zamian za prowadzenie szkoły dla dzieci. 

Przed wojną pracował jako nauczyciel matematyki we Lwowie, niestety podczas różnych działań 
wojskowych stracił całą swoją rodzinę – żonę, synów, wnuki. Jest to dla niego bardzo bolesny 
temat i za każdym razem kiedy temat rozmowy zacznie zahaczać o życie przed Mylnikami, zmieni 
go jak najszybciej. 

Po zamieszkaniu w Mylnikach zajął się edukacją tutejszych dzieci. Prowadzi prowizoryczną szko-
łę podstawową w budynku gospody przez cztery godziny dziennie. Z racji swojej specjalizacji 
kładzie bardzo duży nacisk na nauki ścisłe, matematykę w szczególności, co niekoniecznie ma 
zrozumienie wśród dzieci rolników. 

Bardzo szybko zauważył, że z dziećmi jest coś nie tak – nie śmieją się, nie płaczą, są nad wyraz 
spokojne. Szersze obserwacje doprowadziły go do wniosku, że problem dotyczy prawie wszyst-
kich mieszkańców. Podejrzewa, że jest to jakiś rodzaj choroby. 

Ze względu na to, iż jeden z jego synów był lekarzem, sam ma podstawową wiedzę z zakresu 
medycyny, więc postanawia samodzielnie dowiedzieć się co może być źródłem choroby. 
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Kiedy zorientuje się, że postaci graczy są przedstawicielami władzy będzie chciał zwrócić ich 
uwagę na ten problem.  

Niestety ma dość ciężki charakter – każda osoba, która nie jest równa mu wykształceniem jest 
traktowana z góry, a rozmowa z nią prowadzona jest z typowym belferskim pobłażaniem. Kiedy 
zorientuje się, że ktoś czegoś nie wie, albo nie rozumie postanawia mu to wytłumaczyć. 

Mieszkańcom to nie przeszkadza, bo jest to idealny człowiek do denerwowania ludzi, co cieszy 
Ba’Rey’Ah. 

Dzięki dość wytrenowanemu umysłowi, Antoni jest póki co niewrażliwy na wpływ Ba’Rey’Ah. To 
może się zmienić kiedy nauczyciel mocno podupadnie na zdrowiu. 

Na czym mu zależy? By dowiedzieć się co takiego dzieje się z dziećmi we wsi. Te nie śmieją się, 
nie krzyczą, czy nie płaczą. 

Czego się boi?  Tego, że choroba dręcząca mieszkańców może się rozprzestrzenić. 

Czego nie lubi? Wysiłku fizycznego oraz kwestionowania swojego autorytetu. 

W co nie uwierzy? Że mieszkańcy Mylnik nie potrzebują pomocy.  

S 45  KON 35 BC 45 
ZR 35  INT 75  WYG 45 
MOC 55 WYK 80 P 50   
PW 8 
Modyfikator Obrażeń: 0 
Krzepa: 0 
Ruch: 8 
Punkty Magii: 11 
Umiejętności: Język Obcy Rosyjski 65%, Korzystanie z Bibliotek 50%, Historia 45%, Medycyna 
25%, Nauka matematyka 75%, Prowadzenie samochodu 50%, Psychologia 45%, Retoryka 65% 
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Pozostali mieszkańcy wioski – postaci tła 
Ci mieszkańcy nie będą aktywnie brać udziału w przygodzie. Gracze mogą ich napotkać podczas 
pobytu w Mylnikach. Po krótkiej wymianie zdań każde z nich odeśle graczy do kogoś albo  
w konkretne miejsce. Postaci te nie będą zainteresowane współpracą.  

1 Onufry Zgoda Naprawia wóz Odeśle graczy do Arka 
2 Dawid Tomasik Pracuje w polu Odeśle graczy do Alka 
3 Zofia Malak Sprząta podwórko Odeśle graczy do gospody 
4 Bogna Moczar Czyta gazetę Odeśle graczy do Przemysława 
5 Brygida Tomasik Bawi się w chowanego Odeśle graczy do ruin mostu 
6 Robert Sroka Pije bimber Odeśle graczy do Arka 
7 Kornel Sułtan Rąbie drewno Odeśle graczy do lasu 
8 Melchior Malak Pracuje w chlewie Odeśle graczy do Witolda 
9 Paweł Wierzba Maluje płot Odeśle graczy do Alka 

10 Józefa Moczar Gania za gęsiami Odeśle graczy do Antoniego 
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Ba’Rey’Ah, Wiecznie Żywy 
Ba’Rey’Ah żywi się silnymi emocjami pojawiającymi się w jego okolicy. Niestety, te generowane 
mogą być tylko przez istoty rozumne, stąd Ba’Rey’Ah podróżuje przez światy w poszukiwaniu 
życia, które zapewni mu energię. Jako, że Ba’Rey’Ah jest istotą żyjącą w wielu wymiarach naraz 
ma możliwość kreowania możliwych wydarzeń zgodnie ze swoją wolą. Podczas pobytu na ziemi 
(nie wiadomo od kiedy, ale są przesłanki pozwalające podejrzewać, iż jest tutaj już kilka tysięcy 
lat) nauczył się, że ludzie będą wydajniej pozyskiwać dla niego pokarm, jeżeli będzie dobierał 
nadchodzące wydarzenia tak, by człowiek mógł spokojnie i bez chorób dożyć starości. 

Nadrzędnym celem Ba’Rey’Ah jest spokojna egzystencja. Ciągła manipulacja wydarzeniami jest 
jednak wyczerpująca, więc bez stałego źródła pożywienia Ba’Rey’Ah ma mniejszą możliwość 
wpływu na to co się wydarzy.  

Ba’Rey’Ah podobnie jak inne postaci z mitów postrzega ludzi tylko jako środek do osiągnięcia 
celu. Wszystko inne, co okaże się lepszym, wydajniejszym sposobem na zdobycie pożywienia 
sprawi, że Ba’Rey’Ah bez zawahania to zrobi. Jednak jego natura powoduje, że zmiana miejsca 
pobytu będzie ostatecznością. Wymaga to sporych nakładów energii, a Ba’Rey’Ah nie lubi jej 
marnować. 

Na czym mu zależy? Na tym żeby mieć zapewniony pokarm. 

Czego się boi? Konieczności szukania nowego miejsca. Ba’Rey’Ah nie lubi podejmować                   
jakichkolwiek działań związanych z przemieszczaniem się. 

Czego nie lubi? Braku życia dookoła. 

W co nie uwierzy? W nic, co nie będzie podparte solidnymi argumentami. 

S 80  KON 300 BC 140  
ZR 90  INT 500   
MOC 300    
PW 44 
Krzepa: 3 
Ruch: 10 (do poruszania się wykorzystuje wymiary wyższe, po czym schodzi do wymiarów zaj-
mowanych przez ludzi) 
Punkty Magii: 60 
Ataki w rundzie 2 
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Ataki 

Uderzenie macką: Ba’Rey’Ah posiada dwie długie na 3m macki, których może użyć do atakowa-
nia mniejszych istot. Ich ruch zawsze odbywa się w wyższych wymiarach, stąd badacz widzi tylko 
znikającą mackę, pojawiającą się nagle zadając cios. Można tego uniknąć wykonując trudny test 
Uników [Trudny Test Unik]. Uderzenie macką zadaje 1k10 obrażeń. 

Spokojne wizje: Ba’Rey’Ah będzie próbować wedrzeć się do umysłu badaczy i wstawiać tam 
wizje tego jakby wyglądał ich świat jeżeli przystaną na współpracę z nim. Badacz musi wykonać 

trudny test Mocy [Test Trudny Moc], jeżeli mu się nie uda będzie obezwładniony przez 1k4 
rund. W tym czasie badacz będzie powoli tracić poczytalność. Co rundę należy rzucić 1k4. Kiedy 
badacz się wybudzi z zauroczenia traci tyle poczytalności ile uzbierało się podczas przejęcia 
(pamiętaj o zasadach niepoczytalności – księga strażnika str. 171-174). Letarg można przerwać 
poprzez zadanie obrażeń – mocne uderzenie w twarz, przewrócenie. 

Wygląd 

Ba’Rey’Ah jest istotą żyjącą w zarówno w znanych ludziom trzech wymiarach jak i wymiarach 
wyższych, dlatego człowiek nigdy nie będzie w stanie zobaczyć go w całej okazałości. To  
co człowiek ma możliwość zobaczyć przypomina zielonkawą, gąbczastą tkankę pokrywającą 
równo powierzchnie przy których Ba’Rey’Ah się znajduje. Kiedy próbuje się poruszyć tkanki zbie-
gają się w zbitą kulę, na chwilę znikają (ruch w wyższych wymiarach), po czym nagle pojawiają 
się w miejscu, do którego Ba’Rey’Ah się przemieścił.  

Wszystkie istotne części ciała przedwiecznego ciągle znajdują się w wymiarach wyższych, więc 
całkowite zabicie Ba’Rey’Ah nie będzie możliwe bez użycia broni masowego rażenia. Można na-
tomiast przerwać jego połączenie z postrzeganymi przez ludzi wymiarami przez co, Ba’Rey’Ah 
zacznie dryfować w przestrzeni, aż na powrót nie nabierze sił, by ponownie gdzieś osiąść. 
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Ważne miejsca 
Most 
Kamienny most długi na 43m i wysoki na 20m (poziom nad rzeką). Przed wojną był często 
uczęszczany przez lokalną ludność, gdyż była to jedyna przeprawa na drugą stronę rzeki w pro-
mieniu 20km. W trakcie wojny został wysadzony przez działaczy AK, by utrudnić przeprawę nie-
mieckim oddziałom. Obecnie resztki mostu to dwa stojące filary, oraz początek na brzegu bliż-
szym Mylnikom. 

Co można tam znaleźć? 

Kiedy gracz zacznie przyglądać się wodzie w rzece zauważy, że odbicie jest zaburzone. Udany 

test spostrzegawczości [Test Spostrzegawczość] pozwoli stwierdzić, że z ruin filara będzie zde-
cydowanie lepszy widok. By się tam dostać należy zdać trudny test skakania albo normalny 
wspinaczki [Test Wspinanie, Trudny Skakanie], ewentualnie przynieść drabinę. Jeżeli graczom 
test się nie powiódł, to podczas lądowania na filarze, albo schodzenia z niego poturbują się 

otrzymując 1k4 obrażeń. 

Z filaru widać odbicie mostu niezrujnowanego, takiego jakim był przed wojną. Gracz, który  

to zobaczy musi przejść test inteligencji [Test Inteligencja]. Jeżeli zda, traci 1k6 poczytalności, 
jeżeli mu się nie uda, to uzna, że to pewnie światło dziwnie pada i dlatego to tak wygląda.  
Po chwili wpatrywania odbicie faktycznie znika. 

Porażka w teście spostrzegawczości każe zwrócić graczom uwagę na kamień na środku rzeki.  

Ze względu na zimną wodę (jest wczesna wiosna) gracze muszą zdać trudny test pływania [Test 
Trudny Pływanie]. Nieudany test sprawi, że zimna woda i lokalne wiry osłabią gracza (1k6 ob-
rażeń). Jeżeli test się uda, gracz da radę wejść na kamień bez obrażeń i zobaczy rozmywające 
się odbicie mostu sprzed zniszczenia. Powrót z kamienia ponownie będzie wymagać trudnego 
testu pływania [Test Trudny Pływanie].  

Jest to oznaka słabnącego Ba’Rey’Ah i wskazówka, że w wiosce dzieje się coś dziwnego. 
Ba’Rey’Ah potrafi przeplatać wydarzenia między różnymi wymiarami istnienia. W wielu z nich 
most nigdy nie został zniszczony, więc i jego odbicie nadal istnieje. Ba’Rey’Ah podczas swoich 
przeplatanek pomylił się, a graczom ukazał się efekt tego. 

Scena powiązana z miejscem 

Podczas podchodzenia do mostu gracze spotkają Patrycję robiącą pranie. Udany test nasłuchi-
wania [Test Nasłuchiwanie] pozwoli z dużym wyprzedzeniem usłyszeć, że ktoś się śmieje (jeżeli 
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gracze jeszcze tego nie zauważyli, należy zwrócić im uwagę, że nie słyszeli nawet, żeby dzieci 
radośnie biegały po ulicy).  

Patrycja obserwuje młodego kotka nieudolnie polującego na ryby. Jest to bardzo pocieszny wi-
dok, który sprawia jej niesamowitą radość. Kiedy gracze podejdą bliżej kotek ucieknie (albo jeżeli 
MG i gracze sobie z tym poradzą – wpada do wody).  

Dziewczyna będzie zakłopotana, gdyż będzie to jej pierwsze spotkanie z agentami. Jeżeli zostanie 
zagajona na temat braku emocji we wsi, stwierdzi, że zawsze tak było, ale po wojnie się zaczęło 
zmieniać. Jak chcą wiedzieć coś więcej, to niech porozmawiają z sołtysem (nie użyje jego imie-
nia, by nie spowodować przesłyszenia). Po krótkiej wymianie zdań, zabierze kosz z czystym pra-
niem  
i pójdzie do domu. Jeżeli gracze nie naprzykrzali się jej i nie wywarli wrogiego wrażenia, ta zapro-
si ich na wieczór do domu na coś mocniejszego. 

Gospoda 
Gospoda „Czerwony Śledź” to niewielki, jednopiętrowy (parter + piętro) budynek będący centrum 
jakichkolwiek interakcji społecznych. W gospodzie przejezdni mogli zamówić coś do jedzenia,  
a ci w dłuższej podróży wynająć pokój.  

Niestety odkąd most runął i praktycznie nikt, poza listonoszem nie dociera do wsi, gospoda stra-
ciła wszystkich klientów. Nie jest to na rękę ani właścicielce, ani całej społeczności. 

Na parterze znajduje się spora sala wspólna, kuchnia i niewielki magazynek z jednym pomiesz-
czeniem piwnicznym. Na piętrze zaś do wynajęcia są trzy pokoje. Czwarty, największy zajmowa-
ny jest przez właścicielkę. 

W ciągu dnia w sali głównej gospody odbywa się szkoła. 

Co można tam znaleźć? 

W pomieszczeniu piwnicznym, w beczkach pomiędzy kiszoną kapustą schowane jest ok. 30 
sztuk broni palnej. Głównie karabiny i pistolety maszynowe, wszystkie należały do Niemców. Są 
to fanty, które Zofia zabrała stacjonującym żołnierzom przez całą wojnę. Nigdy tego nie odkryli, 
gdyż winę (wiarygodnie) zrzucano na partyzantów i AK. Właścicielka nie ma pojęcia, co może z 
tym zrobić. Obecność agentów w wiosce skłoni ją do pozbycia się tego (poprosi o pomoc sołtysa 
– patrz scena Wynoszenie broni). 
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Pistolet  
Obrażenia 1k8|podst. zasięg 15m| liczba użyć na rundę 1 (3) | magazynek 8 | zawodność 99 

Karabin 
Obrażenia 2k6+4|podst. zasięg 110m| liczba użyć na rundę 1| magazynek 8 | zawodność 100 

Scena powiązana z miejscem 

Przy którymś z kolei wejściu do gospody gracze będą świadkami spokojnej kłótni pomiędzy Zofią 
a Witoldem.  

Witold rzuci „ Wiem, że to robiłaś, powiedział mi” po czym wyjdzie nie zamykając drzwi. Jeżeli 
zostanie zagadnięty przez graczy o co poszło, rzuci, że Zofia maczała palce w wysadzeniu mostu. 
Jest to oczywiście kłamstwo, ale należy pamiętać, że Witold jest pod wpływem Ba’Rey’Ah, więc 
zależy mu na sianiu zamętu. Zapytany, kto mu o tym powiedział odpowie, że wspólny znajomy  
z czasów wojny, zmarł w ‘45. 

Tak naprawdę w jednym ze snów zesłanych przez Ba’Rey’Ah widział jak Zofia zrzuca winę  
za szkody niemieckich żołnierzy na partyzantów i AK.  

Zofia będzie stać na stanowisku, że coś mu się pomyliło. 

Las 
Las dookoła Mylnik składa się głównie z sosen. Jest to drzewo szybkorosnące i wydajne jeżeli 
chodzi o produkcję drewna. Dodatkowo tereny te są dość piaszczyste, co nie przeszkadza tylko 
kilku gatunkom drzew.  

Jest on posadzony bardzo równo, odstępy między drzewami wynoszą równo metr, a poza wyty-
czonymi ścieżkami bardzo łatwo o zgubienie się. Jeżeli gracze postanowią zejść z drogi, to by nie 

zgubić się w lesie muszą zdać trudny test nawigacji, albo wiedzy o naturze [Test Trudny Nawi-
gacja, Wiedza o Naturze]. Niezdanie oznacza, że gracze błądzili po lesie przez kilka godzin,  
do tego kilkukrotnie potykając się i raniąc o suche gałęzie (1k4 obrażeń). 

Co można tam znaleźć? 

W środku lasu znajduje się wejście do jaskini, w której przebywa Ba’Rey’Ah. Dojście do jaskini 

jest jednak bardzo zarośnięte. By je odnaleźć należy zdać ekstremalny test tropienia [Test Eks-
tremalny Tropienie], albo mieć mapę, która doprowadzi tam graczy. Niezdany test tropienia 
wyprowadzi graczy w środek lasu i by wrócić będą musieli zdać test nawigacji [Test Nawigacja]. 
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Do jaskini można się również dostać, trzykrotnie nie zdając testu nawigacji – gracze tak pobłą-
dzą, że odkryją wejście przez przypadek. 

Scena powiązana z miejscem 

Kiedy gracze postanowią zapuścić się głębiej w las po raz pierwszy natrafią na Alka oznaczają-
cego kredą drzewa do ścięcia. Jeżeli gracze poznali już Arka, warto im zasugerować, że to wła-
śnie jego widzą. Alek nie będzie wyprowadzać graczy z błędu, ale też nie będzie kłamać i jeżeli 
gracze nawiążą do czegoś o czym rozmawiali z Arkiem, to Alek temu zaprzeczy twierdząc,  
że o niczym takim nie rozmawiali. Udany test zastraszania skłoni Alka do ujawnienia się. 

Podczas rozmowy będzie starał się zniechęcić graczy do chodzenia po lesie przestrzegając ich 
przed wilkami oraz kłusownikami rozstawiającymi wnyki (po tym ostrzeżeniu możesz żądać testu 
spostrzegawczości [Test Spostrzegawczość] podczas błądzenia po lesie, niepowodzenie  
to wdepnięcie we wnyki i 1k6 obrażeń) 

Jaskinia 
Wejście do jaskini jest schowane głęboko w lesie. By je odnaleźć gracze muszą błąkać się po 
nim odpowiednio długo (patrz opis lasu), albo mieć mapę. Zejście do jaskini pokryte jest wilgot-
nym mchem, więc bezproblemowe zejście będzie wymagać testu wspinaczki [Test Wspinanie] 
albo posiadania odpowiedniego sprzętu. Niepowodzenie sprawi, że gracz ześlizgnie się do we-

wnątrz odbijając się od ścian (1k4 obrażeń). 

Same wnętrze nie jest specjalnie skomplikowane. To tunel o wysokości ok. 1,5m, długi na 10m 
prowadzący do dużej kawerny. 

Co można tam znaleźć? 

Jaskinia jest siedliskiem Ba’Rey’Ah i tylko jego można tam spotkać. Jeżeli gracze mają ze sobą 
źródło światła, to ujrzenie istoty będącej bytem z wyższych wymiarów jest wydarzeniem trauma-
tycznym – test poczytalności k6/2k10 [Test Poczytalność]. 

Zanim zostanie wyprowadzony pierwszy atak Ba’Rey’Ah zapyta się graczy (wchodząc do ich 
umysłów, [Test Moc]) czy nie chcą lżejszego życia i okaże im co ma do zaoferowania. 

Ba’Rey’Ah będzie się bronić resztkami swoich sił, co oznacza, że mieszkańcy na czas walki  
z Ba’Rey’Ah będą wolni od jego wpływu.  
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Scena powiązana z miejscem 

Jeżeli podczas swojego pobytu w Mylnikach gracze zrażą do siebie którąkolwiek z głównych po-
staci, to podczas dochodzenia do wejścia te postaci będą stać uzbrojone w broń palną z gospo-
dy (jeżeli gracze pozbyli się broni przechowywanej w gospodzie, to chłopi będą mieć noże, deski, 
widły). Tylko ekstremalny test Perswazji albo Uroku osobistego sprawi [Test Ekstremalny Per-
swazja, Urok Osobisty] , że BN zaniechają ataku. Próby zastraszania od razu będą skutkować 
atakiem bez ostrzeżenia ze strony mieszkańców wsi. 

Jeżeli gracze nie zrażą nikogo do siebie, a dodatkowo przekonają BN do współpracy, to podczas 
walki z Ba’Rey’Ah przybędą oni na pomoc. 

Dom Witolda 
Witold po przyjeździe do Mylnik przez kilka tygodni mieszkał w Czerwonym Śledziu, ale kiedy 
jeden z mieszkańców wsi – stary Zygmunt, zmarł z przyczyn naturalnych, Witold dobił targu  
z Sołtysem i zamieszkał w tamtym domu. Zygmunt był bezdzietnym wdowcem i nie miał już żad-
nej rodziny. 

Dom Witolda wygląda tak jak pozostałe domy w okolicy. Jest to niewielka chata zbudowana  
z kamienia wapiennego. W środku znajduje się jedna duża izba z dwoma łóżkami i małym stołem 
stanowiąca główne pomieszczenie oraz jedno mniejsze będące kuchnią i spiżarnią. Wieś nie ma 
podłączenia ani do kanalizacji ani do wodociągów, więc wodę czerpie się ze studni, a inne po-
trzeby załatwia się w drewnianym wychodku. 

Co można tam znaleźć? 

Witold jest bardzo podatny na wpływ Ba’Rey’Ah, dlatego prawie co noc zsyłane są mu sny za-
chęcające go do dalszej współpracy. Te sny będą przez niego spisywane, gdyż jest to zwyczaj, 
który wyniósł z domu. W domu, pod łóżkiem gracze mogą znaleźć kilkanaście senników zapisa-
nych przez Witolda. Część z nich będzie podpisana jako Antoni, a jeden jako Witold. Ten podpi-
sany jako Witold zawierać będzie szczegółowe opisy snów zsyłanych przez Ba’Rey’Ah. Samo 
czytanie tego będzie powodować poważne utraty w poczytalności, gdyż wizje te zaczną się wkra-

dać w umysł czytającego – utrata 1k8 poczytalności. Samo przebrnięcie przez zapiski zajmie 
badaczowi całą noc. Udany test spostrzegawczości [Test Spostrzegawczość]  pozwoli graczowi 
zauważyć, że przejrzenie tych zapisków od tyłu pozwoli wyciągnąć dodatkowe wnioski (słowa 
układają się inaczej). Ponowne przebrnięcie to zdecydowanie trudniejsza i bardziej męcząca 

lektura. To dodatkowe dwie noce czytania i utrata 1k10 poczytalności. Gracz, który przebrnie 
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przez lekturę pierwszy raz będzie mógł naszkicować mapę, dzięki której trafi do jaskini w której 
przebywa Ba’Rey’Ah. Ponowne przeczytanie księgi da graczowi odpowiedź na dwa pytanie odno-
śnie Ba’Rey’Ah (MG udziela ich na podstawie informacji o samym Ba’Rey’Ah jak i wydarzeń, 
które miały już do tej pory miejsce). By gracze mogli wejść do domu należy wykonać test ślusar-
stwa [Test Ślusarstwo]. W przypadku porażki, mogą próbować wyważyć drzwi [Test Siła], ale 
hałas może ściągnąć sąsiadów (jeżeli test wyważania się nie uda, drzwi się otworzą, ale z hu-

kiem) [Test Szczęście]. 

Scena Powiązana z miejscem 

Kiedy gracze podejdą do domu zauważą Witolda naprawiającego dach. Ten, po zobaczeniu ich 
lekko się zachwieje i nadepnie na luźny gont, przez co spadnie z dachu. Upadek zakończy się 
jednak bez szkody za sprawą serii niespodziewanych zdarzeń. Luźny gont po poślizgnięciu zo-
stanie wystrzelony w kierunku metalowego wiadra wydając głośny dźwięk. To zaś przestraszy 
kota śpiącego niedaleko. Uciekający kot rozzłości psa na przerdzewiałym łańcuchu, który to od 
mocnego szarpnięcia pęknie. Pies goniący kota przestraszy stojącego obok konia, który odru-
chowo kopnie beczkę stojącą za nim, beczka rozbije się o ścianę i wypadnie z niej duża ilość 
kiszonej kapusty. W tym momencie na tej kapuście wyląduje bez szkody spadający z dachu Wi-
told. 

Po całym tym zajściu wstanie, spojrzy na graczy i wykrzyczy w niebo, że „On jednak MA mnie  
w opiece!”. Otrzepie się, przeżegna i wróci do pracy. 

Zagadnięty przez graczy o całe zdarzenie stwierdzi, że siły wyższe mają go w opiece, po czym 
zacznie graczy odsyłać do gospody pod pretekstem ciekawszych rzeczy do robienia, a nie prze-
szkadzania w pracy.  

Udany test Perswazji [Test Perswazja] skłoni Witolda do dalszej rozmowy. Drążenie tematu 
upadku skutkować będzie Witoldem wychwalającym Mylniki za to, że każdy mieszkaniec jest 
tutaj w szczególnej opiece sił wyższych. Jeżeli test perswazji osiągnął ekstremalny sukces, Witold 
doda, że i badacze powinni machnąć ręką na cały świat i zamieszkać w Mylnikach Wielkich, gdyż 
tylko mieszkańcy wsi mogą liczyć na tak wyjątkową opiekę.  
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Wydarzenia (sceny), które mogą się pojawić 
Przyjazd 
Kiedy gracze przyjadą do wsi pierwsze co im rzuci się w oczy, to numeracja bez ładu i składu. 

Udany test nawigacji [Test Nawigacja] pomoże im zorientować się w tym co jest grane. Chwilę 
później wyjdzie do nich Zofia zachęcająca przejezdnych do przenocowania u niej w gospodzie. 
Jeżeli gracze ujawnią się jako agenci Zofia będzie zdecydowanie bardziej ostrożna w rozmowie.  

Ceny za nocleg będą wywieszone na ścianie, ale nie będą się zgadzać z tym co zostanie im po-
wiedziane. Zapytana o to Zofia uzna, że to stary cennik sprzed wojny i już nie obowiązuje, a no-
wego nie miała czasu zrobić. Udany test retoryki, ideologii albo zastraszania [Test Retoryka, 
Ideologia, Zastraszanie] skłoni ją zaakceptowania cen sprzed wojny. 

Spotkanie Michasia i jego rodzica(ów) 
Scena może być rozegrana podczas odwiedzania domu Gąbczaków po zaproszeniu przez Patry-
cję, albo po prostu podczas zwiedzania wsi. Wtedy jeden z rodziców Michasia będzie siedział  
z nim przed domem. Rodzic będzie zajęty różnego rodzaju pracami przydomowymi (np. ostrzenie 
noży, trzepanie pierzyn). Na kocu rozłożonym na kawałku trawnika przed domem bawić będzie 
się Michaś. Jego zabawki to głównie drewniane klocki i jedna szmaciana lalka. Młody będzie 

rytmicznie stukać klockami, a jeżeli gracz zna Alfabet Morse’a to po udanym teście [Test Język 
Obcy – Alfabet Morse’a] odczyta wiadomość wystukiwaną przez dziecko. Jeżeli rodzic zostanie 
zapytany o to, czemu jego dziecko nadaje Morsem, zdziwi się i z przekąsem zapyta się, czy może 
chcą, żeby coś im nadał do centrali? Oczywiście rodzice nie uwierzą w to, że ich syn komunikuje 
się w taki sposób. 

Kolejne spotkania będą wyglądać podobnie, ale Michaś będzie używać innych narzędzi – garn-
ków, które będzie poklepywać jak  bębenki, czy patyków, które posłużą do wystukiwania rytmu  
o drewniane meble. 

Wiadomości nadane przez Michasia (po tym jak gracze usłyszą wszystkie wiadomości, dziecko 
będzie je wystukiwać w losowej kolejności): 

1.Napraw most 

2. Daj jeść 

3. Jestem w lesie 
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Wynoszenie broni 
Jednej nocy, gracze usłyszą strzał. Udany test nasłuchiwania [Test Nasłuchiwanie] ujawni  
im, że dźwięk pochodził z okolicy ruin mostu. Jeżeli gracze udadzą się tam, zobaczą Arka rozbie-
rającego karabiny i pistolety i wrzucającego je do wody. Jest na tyle ciemno, że gracze nie mogą 

być pewni kogo widzą. Tylko ekstremalny test spostrzegawczości [Test Ekstremalny Spostrze-
gawczość] pozwoli jednoznacznie rozpoznać który bliźniak się tam znajduje. 

Kiedy zostanie zauważony odrzuci wszystko na bok i zacznie uciekać w kierunku lasu. Udany test 

kondycji [Test Kondycja] pozwoli go schwytać. Można tę sekwencję rozegrać również jako po-
ścig zgodnie z zasadami w Księdze Strażnika str. 146. Nieudana próba schwytania Arka wyma-
gać będzie trudnego testu tropienia [Test Trudny Tropienie], by dotrzeć do niego po śladach. 

Jeżeli Arek ucieknie graczom, przy następnej okazji kiedy ich spotka będzie wmawiać im, że całą 
noc spał w domu i pewnie widzieli jego brata. Analogicznie zachowywać będzie się Alek. Próby 
zastraszania obu skończą się groźbami i, jeżeli gracze będą chcieli do tego doprowadzić, bójką. 
Wtedy zarówno Arek jak i Alek będą do końca przygody negatywnie nastawieni do graczy (będą 
bronić Ba’Rey’Ah, gdy gracze będą iść do jaskini) 

Złapanie Arka skłoni go do przyznania skąd mają we wsi broń (zachomikowana w gospodzie).  
To co zrobią z nim gracze zależy już od nich. 

 

Powrót z lasu 
Wieczorem, tuż przed zachodem słońca z lasu wychodzi lekko ranny w nogę Antoni. Szukał  

w lesie źródła choroby, która trapi mieszkańców. Udany test pierwszej pomocy [Test Pierwsza 
Pomoc] pomoże Antoniemu zaufać graczom – kolejny test perswazji, uroku osobistego albo ga-
daniny będzie można wykonać z kością premiową. W zależności od stopnia sukcesu gracze do-
staną mniej lub więcej informacji (gracze dostają informacje z progu sukcesu i poniżej). [Test 
Perswazja, Urok osobisty, Gadanina]. 

Brak sukcesu: Antoni był w lesie, gdyż dzieci w szkole mówiły, że w lesie jest niebezpiecznie, 
więc chciał sprawdzić dlaczego, i faktycznie – pełno tam wnyków. Antoni zranił się w nogę pró-
bując uniknąć zatrzaśnięcia. Udało mu się wyminąć wnyki, ale przez to nabił się na gałąź. 
Normalny sukces: Antoni zauważył, że wieś trapi jakaś nieznana choroba. Podejrzewa, że może 
to być rodzaj grzyba, którego zarodniki są nawiewane do wsi z lasu. To pewnie kwestia czasu 
zanim i na nich zacznie to działać. Niech zaczną się obserwować pod kątem objawów. 
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Trudny sukces: Podczas wędrówki po lesie widział jednego z bliźniaków. Próbował za nim iść,  
ale to właśnie wtedy prawie wdepnął we wnyki i nie dokończył pościgu.  
Ekstremalny sukces: Ta postać ciągnęła za sobą gałąź, by zacierać ślady. Pewnie mają coś 
schowanego w tym lesie.  
Krytyczny sukces: Jedno z dzieci w szkole mówiło, że wieś ma się dobrze, bo las się nimi opieku-
je. Pewnie chodzi o obóz resztek AK, a wnyki są rozstawiane przez nich.   

Po rozmowie Antoni podziękuje graczom za pomoc oraz zainteresowanie i uda się do gospody. 

Bójka pod gospodą 
Gracze mogą być świadkami bójki pod gospodą pomiędzy Przemysławem a Antonim. Wokół 
zebrała się grupka mieszkańców, a wśród nich Witold. Póki co nikt nie próbuje ich rozdzielić 

(bójka, to emocje, więc karmi Ba’Rey’Ah). Gracze mają możliwość przerwania bójki [Test Za-
straszanie, Walka Wręcz (Bijatyka)], albo pozwolenia, by ta dobiegła do końca. Brak ingerencji 
spowoduje, że Przemysław pobije Antoniego.  

Po rozmowie z uczestnikami zdarzenia [Test Gadanina, Urok Osobisty, Zastraszanie] gracze 
dowiedzą się, że powodem bójki była rozmowa między Antonim a Przemysławem, w której  
to Antoni rzucił młodemu ojcu, że jego syn (Michaś) jest upośledzony i niech nie łudzi się,  
że będzie mu dane w życiu cokolwiek więcej niż proste prace. Antoni ma zwyczaj wypowiadania 
takich opinii z przekonaniem graniczącym z pewnością, co rozgniewało Przemysława.  
Po bójce, wybiegnie Zofia, która dodatkowo zruga Antoniego wyżywając się na nim (będzie bić  
go szmatą) i wyzywając go od Rosjan (ci ze wschodu wszyscy są tacy sami dla niej). Udany test 

spostrzegawczości [Test Spostrzegawczość] pozwoli graczom zauważyć, że kiedy Zofia wybie-
gała i krzyczała „Antoni!” zareagował również Witold.  
Zależnie od tego po czyjej stronie podczas bójki opowiedzą się gracze zależeć będzie nastawie-
nie tej postaci wobec graczy do końca przygody. Brak angażowania się nie wywoła efektu, ale 
próby rozmawiania z Przemysławem albo Antonim odnośnie tego co się wydarzyło będzie obar-
czone kością karną.  
Po bójce gracze mogą porozmawiać z uczestnikami na spokojnie dowiadując się dodatkowych 
rzeczy: 

Od Antoniego: syn Przemysława wykazuje objawy typowe dla debilizmu (w tamtych czasach 
takie określenia były jeszcze w użyciu), więc uznał, że jako dobry pedagog uświadomi młodego 
ojca z czym się to wiąże i jakie będą tego konsekwencje. Młody Gąbczak zachowuje się niepo-
prawnie dla swojego wieku i mimo, że we wsi dzieci są pod wpływem jakiejś dziwnej choroby, to 
to dziecko zachowuje się nawet gorzej niż inne dzieci w podobnym wieku. 
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Od Przemysława: Ma on świadomość, że z jego synem jest coś nie tak, ale nikt nie będzie  
mu mówić, do czego się nadaje. Przemysław chciałby wyjechać ze wsi do miasta, ale jeżeli fak-
tycznie jego syn jest chory, to w mieście się nie odnajdzie. W tym momencie gracze mogą prze-

konać Przemysława do wyjazdu z miasta, albo pozostania we wsi [Test Perswazja]. Jeżeli gracze 
przekonają Przemysława do pozostania w Mylnikach, to podczas wchodzenia przez graczy do 
jaskini, również będzie bronić Ba’Rey’Ah. Uzna to za mniejsze zło względem losu swojego dziec-
ka. Nie będzie również pomagać graczom od tej pory. 

Lekcja w gospodzie 
Odwiedzenie gospody w czasie lekcji prowadzonych przez Antoniego wywoła zaciekawienie dzie-
ci. Pamiętać trzeba, że dzieci są pod wpływem Ba’Rey’Ah, więc o ile są ciekawe, to nie okazują 
tego nazbyt. 

Badacze zostaną zasypani gradem pytań na tematy związane z agenturą SB. Gracze mogą de-
monstrować dzieciom swoje umiejętności wywołując u nich niewielki podziw, albo wyśmianie  
w przypadku porażki. W zależności od tego jak dobrze im pójdzie, to dostaną mniej lub więcej 
informacji dotyczących legowiska Ba’Rey’Ah (każdy kolejny poziom da też informacje z progów 
niższych). 

Dzieciom łatwo zaimponować, więc jeżeli gracz ma daną umiejętność rozwiniętą na poziom 50+, 
to rzuca z kością premiową.  

Pytania od dzieci i umiejętności z nimi powiązane: 

 „A czy to prawda, że umiecie tak z ludźmi gadać, że się posikają?” [Test Zastraszanie] 
 „A ja słyszałam, że umiecie szybko wejść na drzewo.” [Test Wspinaczka] 
 „Bo mi tata mówił, że strzelacie lepiej jak Niemcy” [Test Broń Palna (dowolna)] 
 „A jak to jest z tym komunizmem?” [Test Ideologia] 
 „Umiecie się włamać tak, żeby nikt nie słyszał?” [Test Ślusarstwo] 
 „Co robicie jak was ktoś z nożem napadnie?” [Test Walka Wręcz (dowolna)] 
 „Mi mówili, że umiecie tak się przebrać, że nikt was nie pozna.” [Test Charakteryzacja] 

Jeżeli gracze nie uzyskają ani jednego sukcesu: Antoni rzuca pół żartem do dzieci, że nie powin-
ny tak sprawdzać co potrafią agenci, bo jeszcze będą chcieli się popisać i chodzić po jaskiniach 
w lesie szukając partyzantów. 

Gracze uzyskają 1-3 sukcesów: Jedno z dzieci doda, że rodzice powiedzieli, żeby nie chodzić do 
lasu samemu, bo w jaskiniach jest niebezpiecznie. 
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Gracze uzyskają 4-5 sukcesów: Kolejne dziecko dopowiada, że ono raz nawet było obok tej ja-
skini gdzie był opiekun i nawet pamięta drogę, po czym na szybko kreśli prostą mapkę, jak tam 
dojść zaczynając od domu drwala. 

Gracze uzyskają 6-7 sukcesów: Ostatnie dziecko wstaje i ucisza resztę rzucając, że przecież 
mają o tym nie mówić, bo będą nieszczęścia. 

Po pokazie umiejętności Antoni pozwoli dzieciom skończyć zajęcia. Jeżeli gracze będą chcieli 
porozmawiać z dziećmi dalej, te powiedzą, że rodzice im zabraniają z nimi rozmawiać i nic więcej 
nie powiedzą. Antoni zaś zinterpretuje te informacje jako wskazówka o lokalizacji obozu Akow-
ców, ale uzna, że od tego są właśnie agenci, więc on już w to wtrącać się nie będzie. 

Zasada opcjonalna – szczęście jak w Pulpie 
Aby lepiej oddać ochronę Ba’Rey’Ah nad mieszkańcami wioski można zastosować wspólną pulę 
szczęścia dla wszystkich bohaterów niezależnych. Wszyscy na początku sesji mają do dyspozycji 
wspólną pulę 50pkt do wykorzystania w każdej sytuacji, w której postać niezależna musi wyko-
nać test. 

Karmienie Ba’Rey’Ah odbywać będzie się za każdym razem, gdy postaci graczy zostaną zmylone, 
wprowadzone w błąd, czy wyrzucą krytyczną porażkę na kościach. Każde z tych wydarzeń dodaje 
do puli 5pkt szczęścia. Nie bój się tego używać. Idealnie, wszystko powinno być zużyte w trakcie 
całej przygody, ale miej świadomość, że podnosi to poziom trudności gry (i możliwe, że frustra-
cji)! 
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Zakończenie 
Historia może się skończyć na wiele różnych sposobów. Poniżej opisane są te najbardziej praw-
dopodobne: 

• Gracze w ogóle nie odkrywają Ba’Rey’Ah, zadowalają się za to aresztowaniem Zofii, Arka, 
Alka albo Witolda, jako kolaborantów i wroga narodu. Wieś zostaje opuszczona przez 
Ba’Rey’Ah. 

• Gracze odkrywają Ba’Rey’Ah, ale podczas próby jego zniszczenia sami umierają. W ra-
mach odwetu władze PRL aresztują wszystkich mieszkańców. Przeprowadzony jest po-
kazowy proces, gdzie na karę śmierci skazany jest Arek, a pozostali dorośli zesłani są do 
obozów na Syberii. Wszystkie dzieci trafiają do domów dziecka. 

• Gracze okrywają Ba’Rey’Ah i go zabijają. Wioska jest teraz wolna od jego ochrony, ale 
władze nadal nie zamierzają naprawić mostu, przez co w ciągu następnych 20lat wieś 
pustoszeje, gdyż nikt już tam nie chce mieszkać. Młodzi wyprowadzili się do Częstocho-
wy, a pozostali rolnicy umarli ze starości. Pola i lasy zostały częścią PGR. 

• Gracze przystają na współpracę z Ba’Rey’Ah. Osiedlają się we wsi, przekonują kierownic-
two SB, że wieś przetrwała wojnę, gdyż Niemcom zależało na spokojnym punkcie przy-
stankowym budującym morale ich żołnierzy i padło właśnie na tę wieś. Władze PRL od-
budowują most i Mylniki przez kolejne pokolenia istnieją bez problemów 

• Gracze dogadują się z Ba’Rey’Ah i przekazują go władzom PRL. Ba’Rey’Ah zostaje skie-
rowany do obozów pracy na Syberii, gdzie żywiąc się cierpieniem nowych więźniów za-
pewnia długie życie pozostałym, przez co kolonie karne są bardzo wydajne. Wieś z kolei 
nadal istnieje, jednak życie tam nie jest już takie spokojne. Most zostanie odbudowany. 
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