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| Badz jak Cthulhu! Badz zielony!
I
I
I

(albo zielona. Polska gramatyka utrudnia pisanie uniwersalnych zwrotow)

Nie drukuj tego, jezelinaprawde nie musisz. A jak juz musisz, to wybierz druk broszurowy.

Natura tez ma swojg poczytalnosc i niestety co roku jej ubywa. Gdy jej ubedzie za duzo,

I to zgodnie z zasadami, wpadnie w szat! Chyba nikt tego nie chce, czyz nie?
—_ — e —_—




Krotki opis scenariusza
Wiecznie zywy, to krotka i prosta przygoda dla Zewu Cthulhu 7ed. osadzona w Polsce w 1948r.

Gracze sg przedstawicielami SB (Wydziat X) i majg za zadanie dowiedzie¢ sie dlaczego pewna

wies niedaleko Czestochowy bez szwanku przetrwata wojne.

Przygoda ma charakter pot-otwarty, to znaczy, ze gracze majg swobode w poruszaniu sie

po okolicy, ale jednakich zadanie wigze ich z miejscowoscig, do ktorej przybyli.
Przygoda przeznaczona jestdla 2-4 graczy, ktorzy z systemem nie majg wiele doswiadczenia.

Sama przygoda moze zosta¢ poprowadzona zarowno jako lekka parodia konwencji strasznego

Zewu, albo zupetnie na powaznie.

Wydziat X (dziesigty) to komorka SB, zajmujgca sie sprawami nie dajgcymi sie opisa¢ znanymi

prawami rzgdzgcymi swiatem. To taka PRLowska wersja amerykanskiego Archiwum X.

Wiecej o Wydziale X przeczytasz w podreczniku Cienie Tatr.




Co sie dzieje?

Gracze (Agenci wydziatu X) otrzymali za zadanie zbadaé dlaczego wie$ Mylniki Wielkie bez
szwanku dla siebie i mieszkancow przetrwata wojne. Podejrzenia padajg na kolaboracje
z Niemcami, chociaz w trakcie pobytu gracze majg szanse dowiedzie¢ sie, ze mieszkancy sa

kultystami, ale nie takimi ztymi, jakby sie na poczatku wydawato.

Cata wioska zawdzigcza spokdj podczas wojny jednemu z przedwiecznych — Wiecznie Zywemu
Ba'Rey'Ah. Istota ta, w zamian za karmienie jej mocnymi emocjami, wptywa na zycie ludzi mu
oddanych. Wptyw ten manifestuje sie poprzez zapewnienie kultystom statecznosci i spokoju zy-
cia. Ich codziennosc¢ jest pozbawiona wydarzen generujgcych problemy, drugg strong tego me-
dalu jest jednak to, Ze sami nie majg mozliwosci odczuwania silnych emocii.
Nie zasmakowali mitosci, nie wiedzag co to strach, czy radosé¢, ale tez nigdy sie nie denerwujg
i nie smuca. Emocje przez nich wyrazane sg zawsze stabe. Dobry zart wywota drgniecie kacika
ust, smierc¢ najblizszego lekko zaszkli oko, a gradobicie niszczgce uprawy sprawi, ze po prostu
wzruszg ramionami. Przez pokolenia nauczyli sie, ze nie wazne co sie dzieje, ich zyciu nie zagra-

7a niebezpieczenstwo i wszystko dobrze sie konczy.

Il wojna swiatowa jednak mocno ostabita przedwiecznego, wiec jego wptyw i opieka nad wsig
sfabnie. Stad przyjazd agentow SB. Czesci mieszkancow spodoba sie zycie petne emocji, czesc
bedzie chciata doprowadzi¢ do przywrocenia starego tadu. Agenci bedg postrzegani zaréwno
jako szansa jak i zagrozenie, dlatego to zaleznie od ich czyndow mieszkancy im zaufajg, lub
pozbedg sie, umieszczajgc ich w smiertelnej putapce. Niezaleznie od przebiegu akcji, przygoda
napakowana jest fatszywymitropami, ktore maja za zadanie konfundowac i frustrowac¢ agentow

karmigc przy okazji Ba’'Rey'Ah.

Czas Akcji — kwiecien 1948r.

Opis miejsca

Mylniki Wielkie, to wies zatozona w okolicach 1650r. Pierwotnie nazywata sie Sosniki. Od same-
go poczatku jest to osada nastawiona na uprawe ziemi oraz pozyskiwanie drewna z okolicznego
lasu. Sama wies lezy ok. 30km na zachdd od Czestochowy niedaleko rzeki Liswarty. Ze wzgledu
na bliskos¢ jury Krakowsko-Czestochowskiej tereny te bogate sg w wapien, stanowigcy tutaj
gtowny budulec. Ziemie te sg rowniez petne mniejszych i wiekszych jaskin odkrywanych co jakis

czas. Intensywniejsze deszcze potrafig jedne odstoni¢, a inne zalac.

Gdzies na przetomie XVII i XVIII w. nieopodal wioski, w lesie doszto niecodziennego zdarzenia.

Ni stad ni z owagd w lesie przewrocito sie ze 30 drzew, a miedzy nimi pojawito sie zejscie do ko-




lejnej jaskini. Kiedy owczesni mieszkancy osady weszli do $rodka spotkali przedwiecznego
Ba'Rey'Ah. Istota nie wywotata jednak powszechnego przerazenia. Ba’'Rey'Ah wykorzystat resztki
swoich sit, by zniewolic umysty ludzi i zmusi¢ ich do dziatania na jego korzysc¢. To wtedy miesz-
kancy rozpoczeli dziatania majgce na celu frustrowanie i mylenie podroznych. Po okotfo 50 latach
dziatalnosci przedwiecznego wies przemianowano na Mylniki Wielkie — by oddac zwyczaje tam
panujgce. Nazwa nie zostata zmieniona przez mieszkancow wsi, ale przez wszystkich dookota.
Wtadze postanowity nie wtrgcac sie w niegrozne zwyczaje mieszkancow wsiuznajac to za lokal-

ny, nieszkodliwy folklor.

Wies przez lata stanowita staty punkt podrozy z jednej strony rzeki na druga, gdyz to przy niej
znajdowat sie kamienny most umozliwiajgcy przeprawe. Dodatkowo wszyscy okoliczni mieszkan-
cy zaopatrywali sie w drewno kupujac je wiasnie w Mylnikach. Okazji do mylenia i frustrowania

przejezdnych byto zawsze wiele.

W trakcie Il Wojny Swiatowej wies korzystata z ochrony Ba'Rey’Ah jak nigdy dotad. Prawie zaden
mieszkaniec wioski nie zginat, a domy pozostaty nietkniete. Ochrona ta byta bardzo energochton-
na wiec po wojnie Ba'Rey’Ah jest mocno ostabiony. Teraz mieszkancy powoli zaczynajg odczu-
wac co sie dzieje i wiekszosc z nich czuje sie ztym Zle. To juz ésme pokolenie, ktdre doswiadcza

taski Ba'Rey’Ah od samego urodzenia. Ludzie ci nie znajg innego zycia.

Mylniki charakteryzujg sie wieloma probami mylenia i frustrowania przejezdnych. Numeracja
budynkow jest nadana z pominieciem kolejnosci — obok nr 1 jest numer 14, a potem 77 itd. Ceny
w gospodzie ,Czerwony Sled?” nigdy nie sg zgodne z tym, co wywieszone na karcie, a drogo-

wskaz zawsze wskazuje droge, ktora jest zablokowana.

Obecnie wies zamieszkujg b3 osoby, zyjace w 13 budynkach. Wsréd nich jest czternascioro dzie-
ci w wieku 1-15 lat. Postaci najwazniejsze zostaty wyszczegolnione, reszta natomiast bedzie
biernymiwidzami catego zajscia. Nie bedg sie angazowac, a zagadnieci bedg chcieli jak najszyb-

ciej wroci¢ do swoich zadan odsytajgc graczy do ktorejs z gtownych postaci.




Problem wioski

O ile podczas wojny mieszkancy mieli wiele okazji, by myli¢ i denerwowac osoby podrozujgce
przez wies, to tuz po wojnie osada stracita na znaczeniu. Juz nikt przez nig nie przejezdza, nowi
mieszkancy nie przybywajg, a sgsiednie wioski zostaty catkowicie zniszczone. To sprawito,
ze Ba'Rey’Ah zaczyna robi¢ sie gtodny i jego faska wzgledem mieszkancow Mylnik Wielkich
stabnie. Jedna z konsekwencji tego jest wiasnie wizyta agentow oddziatu X. Jest to zapewne

zdarzenie, ktére moze zagrozi¢ zardéwno mieszkancom jaki samemu przedwiecznemu.

Mieszkancy wsi za wszelkg cene, bedg chcieli wprowadzac graczy w btad, albo ich sktdci¢. Kaz-

da silna emocja jest pozywka dla Wiecznie zywego.

Innym problemem wioski jest zawalony most, dzieki ktoremu przez wies$ zawsze przejezdzato
wielu podrozujacych. Teraz, kiedy most lezy w gruzach nikt juz nie wybiera tej drogi. Wszyscy
sg zmuszeni do korzystania z mostu oddalonego o 20km w doft rzeki. Dodatkowo wg planow

administracji PRL most nie bedzie odbudowany, co spowoduje catkowity brak ruchu.

Na domiar ztego, jedna para mtodych mieszkancow mimo, ze dawno po slubie, zaczeta odczu-
wac wzgledem siebie mitosc. Majgc po 19 i 20 lat poczuli to po raz pierwszy w zyciu. Uczucie
to tak im sie spodobato, Ze teraz nie chcag by Ba'Rey’Ah byt czczony we wsi. Kiedy zobaczg, ze do

wsi przyjechali agenci, bedg z nimi wspotpracowac, pod warunkiem, ze nabiorg do nich zaufania.
Motywacje Postaci Graczy

1. Witadza dafa ci mozliwosc szybkiego awansu spofecznego. Dzieki niej nie klepiesz biedy
i w koncu mozesz zy¢ na przyzwoitym poziomie. Otrzymates mieszkanie z biezgcag woda,
pradem i telefonem (jedyny na caty blok). Wiernos¢ wiadzy to niska cena za to co dla
ciebie zrobili, chociaz nie masz ochoty wychodzi¢ przed szereg. Robisz tylko tyle ile od
ciebie wymagaja.

2. Jako byty oficer armii czerwonej pragniesz by Zwigzek Radziecki oraz jego sojusznicy byli
bezpieczni. Dlatego chcesz za wszelkg cene pozbyc¢ sie wszystkiego i wszystkich, ktorzy
zagrazajg bezpieczenstwu narodowemu.

3. Otrzymates ultimatum — albo wstgpisz do SB i zrobisz uzytek ze swojej wiedzy, albo zsyt-
ka do obozu pracy gdzies na Syberii. Nienawidzisz wtadz PRL, lecz nie masz lepszego
wyjscia. Pracujesz bo musisz, ale nie chcesz dac po sobie dac znac, ze gardzisz tg orga-

nizacja. Kiedy inni agenci patrza, jestes wzorem do nasladowania.




4. Masz za zte przedwojennej wiadzy iludnosci, ze biernie dgzyta do wojny zupetie ignoru-
jac sygnaty ostrzegawcze. Wierzysz, ze komunisci doprowadza Polske do swietnosci.
Gardzisz wszystkimi osobami, ktére nie braty udziatu w wojnie. Kolaborantow traktujesz
na rowniz najezdzca.

b. Szpieg pracujgcy dla wywiadu brytyjskiego. Twoim zadaniem jest monitorowanie i rapor-
towanie tego jak, gdzie i po co dziatajg agenci SB. Jezeli pojawi sie okazja do sabotowa-

nia dziatan, powinienes to wykorzystac.

Umiejetnosci, ktére bedg przydatne postaciom graczy
Nawigacja, Jezyk obcy (alfabet Morse’a), Historia, Slusarstwo, Skakanie, Wspinaczka, Plywanie

Dodatkowe informacje do przekazania w trakcie odprawy

1. Witadza jest zainteresowana znalezieniem wroga klasowego. Jezeli bedg mieli kogos, ko-
go bedzie mozna oskarzyc o cokolwiek, to oznacza, ze sie dobrze spisali.

2. Akcja ma zostac¢ przeprowadzona bez udziatu innych stuzb. Nikt nie chce angazowac
dodatkowych naktadow w uciszanie kolejnych oséb.

3. Jakiekolwiek informacje, albo znaleziska moggce wptynac¢ na rozwoj PRL maja zostac
zabezpieczone i przekazane dowodztwu SB.

4. Cokolwiek bezposrednio zagrazajgce stabilnoscirzadéw PRL ma zosta¢ natychmiastowo
zniszczone.

b. / zadaniem nalezy uwina¢ sie w pie¢ dni. O przedtuzenie nalezy wnioskowac

telefonicznie.[Test Szczesciel.




Mieszkaricy wioski

Rys ogolny

Mieszkancy nie sg Zli! Nie sg rowniez kultystami w tradycyjnym — cthulhowym znaczeniu.
Ba'Rey'Ah nie jest bytem, ktéry chce zniewalac ludzi, gdyz nie przynosi to takiego efektu jak
pozostawienie ich wolnymi. Mieszkancy cenig i dbajg o Ba'Rey'Ah, ale kiedy ktorys z nich
postanowi wies opusci¢, przedwieczny nie bedzie sie temu sprzeciwia¢. Zamiast tego na tyle

namiesza mu w gtowie, by nic podejrzanego o tej wsi nie byt w stanie rozpowiadac.

Chtopi dbajg 0 swdj spokdj, wiec kazdy intruz bedzie przez nich wykorzystany, a w ostatecznosci

sprowadzony bezposrednio przed oblicze Ba’Rey'Ah.

W trakcie stawiania oporu, nikt nie bedzie siega¢ po bron, czy krwawe rytuaty. Zabojstwa
i morderstwa nie sg na reke Ba'Rey'Ah, wiec kazdy bedzie tego unikac. Jednak mieszkancy

pozbawieniwyboru nie zawahajg sie uzy¢ sity.

Arek (Arkadiusz) Dgbrowy —53 lata, soltys. Brat blizniak Alka

Od matego, razem z bratem blizniakiem, wychowywany w duchu i zrozumieniu do Ba’Rey'Ah. Tak
naprawde nie zna innego swiata poza. Jako mfodzieniec uniknat walki w okopach podczas | woj-
ny Swiatowej, bo miat ztamang noge, kiedy przyszto do poboru. W nowej odrodzonej Polsce

otrzymat stanowisko sottysa wsi, ktore piastuje do dzis.

W trakcie Il wojny swiatowej zajmowat sie gtownie nieprzeszkadzaniem armii Wehrmachtu. Nie
stawiat im zadnego oporu (jak i cata wies), zaopatrywat ich w jedzenie, ktore wioska byta w sta-
nie wyprodukowac i dbat o to, by nie mieli powodu do agresji wobec lokalnych. Oczywiscie bez
pomocy Ba'Rey'Ah nie datby rady, dlatego kiedy tylko miat sposobnos¢ wprowadzat Zomierzy

w btad, irytowati ogdlnie gratna granicy wytrzymatosciich nerwow.

Po przejeciu Polski przez komunistow zostat zmuszony do wstgpienia do partii (by moc piasto-
wacé stanowisko Sottysa). Nie udziela sie zbytnio w strukturach, ale sumiennie wykonuje kazde
polecenie. Ma nadzieje, ze zrujnowany most niedtugo zostanie odbudowany. Wezmie graczy za
wizytacje, ktora ma ocenic, czy strategiczne i logistyczne znaczenie mostu jest nadal tak samo

wysokie jak przed wojna.

Arek nigdy nie uzywa petnej wersji swojego imienia. Tak lepiej, bo myli sie czesto z Alkiem.
Jest czowiekiem niskim  (163cm) z lekkg nadwagg i fysing na czubku glowy.
Podczas rozmowy zawsze wydaje sie byc¢ bardzo przejety tym o czym wtasnie rozmawia, a kiedy

ktos wspomni o jakims problemie zywo sie tym zainteresuje, by jednak nic z tym potem nie zro-




bic. Liczy, ze ktos zirytuje sie na brak reakcji. Jezeli zostanie kilkukrotnie ponaglony, to wtedy

zabierze sie do dziatania.

Na czym mu zalezy? Na znalezieniu sposobu, by ludzie znowu pojawiali sie we wsi. Priorytetem

bedzie odbudowa mostu, ale nie wyklucza innych mozliwosci.

Czego sie boi? Zycia, ktorego nigdy nie doswiadczyt. Nie wie jak radzi¢ sobie z powaznymi

problemami. Obecna sytuacja wioski jest dla niego bardzo niekomfortowa

Czego nie lubi? Przedstawicieli jakichkolwiek wtadz. Nie podobaty mu sie armie Wehrmachtu

i czerwona. Nie lubi réwniez policjantow. Uwaza, ze stanowig zagrozenia dla jego bostwa.

W co nie uwierzy? Ze spokojne zycie bez blogostawienstwa Ba'Rey'Ah jest w ogole mozliwe.

S 5H0 KON 60 BC 45
/R 35 INT 65 WYG 35
MOC 75 WYK 55 P75
PW 10

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Punkty Magii: 15
Umiejetnosci: Bron Palna Krotka 63%, Walka wrecz bijatyka 33% Gadanina 43%, Jezyk Obcy
niemiecki 35%, Mechanika 35%, Mity Cthulhu 7%, Obstuga ciezkiego sprzetu 48%, Prawo 50%

Alek (Alojzy) Dgbrowy - 53 lata, drwal. Brat blizniak Arka.
Podobnie jak jego brat, Arek wyniést z domu wiare w Ba'Rey’Ah. O ile Arek byt gorliwym wy-

znawcag od dziecka, Alek poswiecit swoje zycie Istocie na samym poczatku | wojny swiatowej,
gdy w trakcie wypadku przy wyrebie lasu drzewo spadajgc ztamato noge Arkowi, a Alojzemu
tokie¢. Bracia, jako niezdolni do walki nie zostali zwerbowani. Od tej pory Alek stat sie wiernym

czcicielem Ba'Rey’Ah.

W trakcie Il wojny swiatowej pomagat bratu w zajmowaniu sie Niemcami przejezdzajgcymi
i stacjonujgcymi w okolicach wsi. Nie raz celowo udawat swojego brata, by wprawia¢ ludzi w
ztosc. Dbat réwniez o to, by drogi byty regularnie zawalone przez sciete drzewa, przez co nie-

znacznie, ale jednak, denerwowat okupantow.




Po wojnie uznat, ze najbezpieczniej bedzie, kiedy zajmie sie wyrebem drzewa na caty etat. Pol-
ska w odbudowie potrzebuje surowca, wiec kazda okazja by sciggnagc¢ kupcow i ich irytowac jest

na wage ztota.

Alek jest bardzo podobny do swojego brata blizniaka i podobnie jak on, nigdy nie uzywa peme;j
wersji swojego imienia. Jedyng cecha po jakiej mozna odroznic Arka od Alka to uszy. Alkowe
uszy sa znacznie bardziej odstajgce, jednak niewielu ludzi zwraca na to uwage za pierwszym

razem.

Alek wobec graczy bedzie nastawiony neutralnie, ale kiedy dowie sie kim sg moze nie chcie¢
z nimi rozmawiac. Jezeli gracze wezma go za jego brata, ten nie bedzie wyprowadzac ich z btedu,
tylko bedzie kontynuowatrozmowe w taki sposob, by jak najdtuzej nie zdradzac¢ swojej tozsamo-

sci. Nie bedzie jednak ktamac.

Na czym mu zalezy? Na sianiu jak najwiekszego zametu wsrod przejezdnych. Powzigt sobie za
cel, by droga do mostu byfa czesto zablokowana, przez co podrozni musza korzystac
z mniejszej, bardziej wyboistej drogi. Korzysta rowniez z tego, ze ma brata blizniaka o podobnie

brzmigcym imieniu.

Czegosie boi? Problemow w prawdziwym zyciu. Dzieki opiece Ba'Rey’Ah nie musi sie wysila¢

nad niczym. Bez nadprzyrodzonej opieki nie poradzi sobie z najprostszymi problemami.

Czego nie lubi? Inteligentnych i opanowanych osob. Takie osoby nie sg dobre dla Ba'Rey’Ah,

wiec i sam Alek za nimi nie przepada.

W co nie uwierzy? Ze jego brat moze chcie¢ czegos innego. Jako blizniacy patrzg na $wiat prawie

tak samo.

S70 KON 65 BC 65
/R 55 INT 25 WYG 35
MOC 50 WYK 35 P50
PW 13

Modyfikator Obrazen: +1k4

Krzepa: 1

Ruch: 8

Punkty Magii: 10




Umiejetnosci: Bron Palna Karabiny 50%, Walka wrecz bijatyka 65% Jezyk Obcy niemiecki 15%,
Mity Cthulhu 3%, Obstuga ciezkiego sprzetu 67%, Wiedza o naturze 70%, Nastuchiwanie 50%,

Sztuka przetrwania 46%

Przemystaw Ggbczak — 20 lat, rolnik. Mgz Patrycji.
Mezczyzna w jego wieku tuz po wojnie, to rzadkie zjawisko. Przemek od matego wychowywany

w Mylnikach nie zna innego zycia. Tak sie zyto i tak miato by¢. Jednak ostabienie Ba'Rey'Ah za-
czeto na niego wptywac. Otworzyt sie przed nim Swiat peten mocniejszych doznan. Catkiem nie-
dawno poczut po raz pierwszy mitos¢ do swojej zony i dziecka, wsciektose, gdy dotarto do niego
jak wiele zycia stracit, czy radosc, gdy jego pies ,Czekan” kombinowat jak wejs¢ z zza dtugim

patykiem przez zbyt matg dziure w ptocie.

Niestety Przemystaw ma tez swiadomos¢, ze wyjazd ze wsi nie bedzie sprawag bardzo tatwa.
Miasta nadal sg zrujnowane, a inne okoliczne wsie przestaty istniec¢. Z jednej strony chce za-
pewni¢ swojej rodzinie lepsze zycie poza Mylnikami, z drugiej boi sie, czy faktycznie bedzie ono

lepsze. Strach i lek, to druga strona medalu jakim jest mozliwos¢ przezywania silnych emocii.

Poczatkowo bedzie chetny do wspotpracy z agentami, ale po kilku pytaniach dotrze do niego,
ze stgpa po cienkim lodzie. Bardzo chciatby, by w zamian za pomoc wtadzom PRL, mégt otrzy-
mac¢ nowy start w ktoryms z wiekszych miast. Bedzie jednak bardzo ostroznie podchodzi¢ do
rozmow z graczami i zanim cos im powie, doktadnie to przemysli. Domysla sie, ze za darmo ni-

czego od nich nie dostanie.
Na czym mu zalezy? Na wyrwaniu sie z wioski i mozliwosci zakosztowania zycia.

Czegosie boi? Swiata zewnetrznego. Nie wie, czy jego umiejetnosci beda na tyle wystarczajace,

by bez problemu wies¢ zycie poza Mylnikami.

Czego nie lubi? Starszych w wiosce, ktorzy tkwig w bezpiecznym, ale nijakim miejscu. Sam

ma jednak za mato odwagi, by z wioski odejsc.

W co nie uwierzy? Ze agenci bezinteresownie mu pomoga.

Sbbh KON 75 BC65
/R 66 INT 45 WYG 60
MOC 45 WYK 35 P45
PW 14

Modyfikator Obrazen: 0
Krzepa: 0




Ruch: 8

Punkty Magii: 9

Umiejetnosci: Bron Palna krotka 35%, Walka Wrecz bijatyka 40%, Nastuchiwanie 35%, Mity
Cthulhu 2%, Perswazja 55%, Plywanie 65%, Rzucanie 45%, Sztuka/rzemiosto — rolnictwo 55%,
Slusarstwo 25%, Wspinaczka 33%, Walka Wrecz bijatyka 40%

Patrycja Gabczak — 19 lat, rolnik. Zona Przemyslawa.
Niska i krepa dziewczyna, ktora niedawno odkryta, czym sg mocniejsze uczucia. Razem ze swoim

mezem najchetniej uciekliby ze wsi, ale bojg sie co bedzie dalej. Najwazniejszg osobg na catym

Swiecie jest jej syni dla niego zrobi wszystko.

Odkad moc Ba'Rey'Ah zaczeta stabngé, probuje przekonac¢ mieszkancow, ze nalezy sie pozbyc

potwora, bo ten ich zniewala i na pewno Zle sie to dla wszystkich skonczy.

Niepokoi jg fakt, ze jej syn, Michas ostatnimi czasy zachowuje sie inaczej. Czasem krzyczy bez
powodu, zawiesza wzrok na jednym punkcie, czy nawet przestat lubic, kiedy nosita czerwong

spodnice. Mtody zrywa wszystkie czerwone kwiatki, nie je czerwonych rzeczy.

Na czym jej zalezy? By czerpac ze $wiata catymi garéciami. Zycie petne emocji jest warto$ciow -

sze niz dtugie, ale nijakie.

Czego sie boi? Obawia sie, ze jej syn bedzie musiat wiesc takie samo zycie jak ona i jej maz.

Bez stresu i emocji.
Czegonie lubi? Wioskowej starszyzny, ktéra nie chce zadnych zmian. W szczegolnosci Sottysa.

W co nie uwierzy? W bezinteresownosc¢ Ba'Rey’Ah. Jest przekonana, ze ludzie we wsi sg przez

niego wykorzystywani.

S35 KON 45 BC 40
/R 65 INT 70 WYG 70
MOC 50 WYK 40 P50
PW 8

Modyfikator Obrazen: -1

Krzepa: -1

Ruch: 8

Punkty Magii: 10




Umiejetnosci: Bron Palna krotka 10%. Walka Wrecz bijatyka 25%, Jezyk Obcy niemiecki 35%,
Nastuchiwanie 65%, Pierwsza pomoc 55%, Ukrywanie 65%, Urok Osobisty 65%, Wiedza o natu-
rze 45%

Michas Ggbczak — 1,5 roku. kgcznik Ba’Rey’Ah.
Dziecko jakie jest kazdy widzi. Z tym, ze Michas cierpi na autyzm, przez co nie dos¢, ze zacho-

wuje sie inaczej niz spodziewaliby sie tego rodzice, to dodatkowo choroba ta otwiera jego umyst
dla Ba'Rey’Ah, przez co przedwieczny moze bez najmniejszego wysitku catkowicie przejac¢ kon-
trole nad jego ciatem. Niestety, nie jest w stanie zrobi¢ z nim wszystkiego. Ba'Rey’Ah nie potrafi
mowic, jednak podczas wojny wychwycit z eteru i nauczyt sie porozumiewac za pomocg alfabetu

Morse'a.

Kiedy maluch bedzie widziat badaczy zacznie wystukiwac informacje przy uzyciu patykow,
garnkow, czy klockéw. Rodzice nie sg swiadomi tego, ze ich syn jest wykorzystywany przez

Ba'Rey’Ah do komunikacji, wiec czesto bedg go ganic, ale dziecko nie bedzie przestawac.

Wiadomosci, ktore bedg wysytane zalezne bedg od postepdw graczy. Nie bedzie to rozmowa.
Ba'Rey'Ah wysyta¢ bedzie tylko jedng wiadomosc w kotko, poki upewni sie, ze gracze

ja otrzymali.

Ba'Rey’'Ah nie jest nastawiony wrogo. Jezeli dziatania badaczy doprowadzg do zapewnienia

mu spokoju i pozywienia, bedzie im sprzyjat.
Wiecej informacji o celach i potrzebach Ba’Rey’Ah w akapicie mu po$wieconym (str 18).

Statystyki dziecka:

S10 KON 20 BC 15
/R 17 INT 35 WYG 80
MOC 80 WYK 5 P 30
PW 3

Modyfikator Obrazen: -2

Krzepa: -2

Ruch: 4

Punkty Magii: 16
Umiejetnosci: Mity Cthulhu 25%, Urok Osobisty 65%, Jezyk Obcy — Alfabet Morse’a 80%




Zofia Kuleczna — 37 lat, gospodyni. Wlascicielka gospody ,Czerwony Sledz”

Wiascicielka gospody ,Czerwony Sled?”, ktora w trakcie wojny byta punktem spotkar niemiec-
kich Zotnierzy. Korzystata z tego i potajemnie psuta niemieckg bron, by zirytowani zotierze ciggle
musieli jg czyscic i naprawiac. Czasaminawet jg podkradata, a wine zrzucata na partyzantow AK
kryjgcych sie w lesie. Nie zginetfa tylko dzieki ochronie Ba'Rey'Ah, za co jest mu bardzo wdziecz-

na.

Jej syn zginat na wschodzie Polski zabity przez armie czerwona. Bytto dzieciak, ktory jako pierw-
szy zaczat odczuwac stabngcg moc Ba'Rey'Ah, przez co pojawita sie w nim chec patriotycznej
walki z najezdzca. Spakowat sie i udat sie na wschoéd, gdzie zostat zastrzelony przez czerwono-
armistow. Chiopak przez zycie pod wptywem Ba'Rey’Ah nie byt przyzwyczajony do tego, ze cos
moze mu sie stac¢. Kiedy dowiedziat sie o przemarszu wojsk, po prostu ruszyt na nich z karabi-
nem w rece. Sam. Zginatod pierwszej kuli, a wsrod radzieckich zotnierzy do dzis krgzy anegdota

0 walecznym gtupku.

Maz Zofii odszedt z wioski jeszcze przed wojng zostawiajagc jg sama z synem i gospoda. Od tej

pory stuch po nim zaginat.

W kontakcie z graczami bedzie zachowywac sie ostroznie. Kiedy zorientuje sie, ze jeden z graczy
jest Rosjaninem, albo byt oficerem w Armii Czerwonej, bedzie starata sie unikac¢ jego pytan

i zwracania sie do niego. Wezmie go rowniez za cel do wprowadzania w btgd.

Na czym jej zalezy? Na sprawiedliwosci. Jej syn zostat zabity przez zotnierzy Armii Czerwonej.
Odkad moc Ba'Rey'Ah zaczeta spadac, che¢ do wymierzenia ,uczciwej” kary zaczeta wzrastac.
Drugim problemem jest brak ruchu w gospodzie. Ponowny naptyw klientdw jest potrzebny jej jak
i Ba'Rey'Ah.

Czego sie boi? Smierci i wiezienia. Zdaje sobie sprawe, ze te dwie sytuacje oznaczajg tylko bol

i cierpienie.
Czegonie lubi? Rosjan i kazdego kto im sprzyja.

W co nie uwierzy? W probe przekonania, ze jej syn zgingt przez swojg lekkomysinosc.

S 65 KON 50 BC40
ZR50 INT 45 WYG 65
MOC 35 WYK 35 P 35

PW 9




Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 9

Punkty Magii: 7

Umiejetnosci: Bron Palna Karabin 35%, Jezyk Obcy niemiecki 45%, Ksiegowosc 25%, Mity
Cthulhu 2%, Prowadzenie Samochodu 35%, Perswazja 55%, Psychologia 15%, Urok Osobisty
75%, Ukrywanie 65%, Wycena 50%

Witold Tutejszy — 44 lata, byly AKowiec

Witold, to byty Zzomierz AK, skorzystat z amnestii w 1947r, ale wtadza nie dotrzymata stowa
i rozpoczety sie przesladowania i aresztowania osob, ktore sie ujawnity. Przestraszony opuscit
rodzinny Lublin i wyjechat do Mylnik juz jako Witold. Jego prawdziwe imie to Antoni t.uszczak.
/ tego wzgledu moze sie zdarzy¢, ze nie bedzie od razu reagowac na swoje nowe imie, co moze
wzbudzi¢ podejrzliwos¢ graczy. Dodatkowo, czasem zdarzy mu sie zareagowac, kiedy gracze

beda wota¢ nauczyciela.

Kiedy zobaczy graczy bedzie przerazony, cho¢ nie bedzie dawac tego po sobie znac. Jest pewien,
ze przyjechalitu po niego. Z tego wzgledu bedzie za wszelkg cene probowat kierowac ich uwage
z dala od siebie. Wie, ze w gospodzie w trakcie wojny zrzucano wine na AK, wiec w ramach ze-

msty bedzie odsytac¢ graczy wtasnie tam.

Witold od niedawna zaczyna byc¢ pod wptywem Ba'Rey’Ah. Péki co, ten pojawia sie w jego snach
i delikatnie daje mu do zrozumienia, ze bedzie bezpieczny jak dlugo bedzie dziata¢ wedle jego
woli. Im dtuzej gracze nie bedg wnikac¢ w historie Witolda i zadawac zbyt szczegotowych pytan o
jego zyciu, tym bardziej Witold bedzie wierzy¢ w zapewnienia Ba'Rey’'Ah. Dlatego na poczatku

przygody bedzie wygladac na zaniepokojonego, ale pod koniec bedzie bardzo pewny siebie.

Na czym mu zalezy? Na znalezieniu spokojnego miejsca do zycia. Z dala od zgietku sSwiata i zain-

teresowania stuzb.
Czego sie boi? Ze mimo zapewnienia wiadz, bedzie represjonowany.
Czegonie lubi? Wszystkich przedstawicieli aparatu wtadzy PRL.

W co nie uwierzy? W zte intencje Ba'Rey’Ah. To co jest mu oferowane jest doktadnie tym czego

sam szuka.




S 80 KON 60 BC 85

/R 30 INT 40 WYG 45

MOC 33 WYK 40 P25

PW 14

Modyfikator Obrazen: +1k6

Krzepa: 2

Ruch: 7

Punkty Magii: 6

Umiejetnosci: Bron Palna Karabin 75%, Bron Palna krotka 50%, Walka Wrecz Bijatyka 80%,
Elektryka 25%, Nastuchiwanie 50%, Nawigacja 33%, Pierwsza pomoc 65%, Tropienie 50%, Za-

straszanie 65%

Antoni Lichwa — 55 lat, nauczyciel.
Po wojnie osiadt w Mylnikach przez przypadek. W okolicy, podczas jego podrozy w 1945r.

na zachod Polski, ,przypadkiem” zepsut sie pocigg, ktorego byt pasazerem. Czes¢ osob skorzy-
stata wtedy z ustug jedynej czynnej gospody w okolicy — Czerwonego Sledzia. Po dwéch dniach
awaria zostafa usunieta i wszyscy poza Antonim wrocili do pociggu. Antoniemu jednak spodoba-
ta sie nie zniszczona wies i przyjemna wizualnie okolica. Postanowit zosta¢ i wynajmuje pokdj

w Sledziu w zamian za prowadzenie szkoty dla dzieci.

Przed wojna pracowat jako nauczyciel matematyki we Lwowie, niestety podczas réznych dziatan
wojskowych stracit catg swojg rodzine — Zone, synéw, wnuki. Jest to dla niego bardzo bolesny
temat i za kazdym razem kiedy temat rozmowy zacznie zahaczac o zycie przed Mylnikami, zmieni

go jak najszybcie;.

Po zamieszkaniu w Mylnikach zajat sie edukacja tutejszych dzieci. Prowadzi prowizoryczng szko-
te podstawowg w budynku gospody przez cztery godziny dziennie. Z racji swojej specjalizacji
ktadzie bardzo duzy nacisk na nauki sciste, matematyke w szczegdlnosci, co niekoniecznie ma

zrozumienie wsrod dzieci rolnikow.

Bardzo szybko zauwazyt, ze z dzie¢mi jest cos nie tak — nie $miejg sie, nie ptacza, sg nad wyraz
spokojne. Szersze obserwacje doprowadzity go do wniosku, ze problem dotyczy prawie wszyst-

kich mieszkancow. Podejrzewa, ze jest to jakis rodzaj choroby.

/e wzgledu na to, iz jeden z jego synow byt lekarzem, sam ma podstawowg wiedze z zakresu

medycyny, wiec postanawia samodzielnie dowiedzie¢ sie co moze byc¢ zrédtem choroby.




Kiedy zorientuje sie, ze postaci graczy sg przedstawicielami wtadzy bedzie chciat zwroci¢ ich

uwage na ten problem.

Niestety ma dosc ciezki charakter — kazda osoba, ktora nie jest rowna mu wyksztatceniem jest
traktowana z gory, a rozmowa z nig prowadzona jest z typowym belferskim pobtazaniem. Kiedy

zorientuje sie, ze ktos$ czegos nie wie, albo nie rozumie postanawia mu to wyttumaczyc.

Mieszkancom to nie przeszkadza, bo jest to idealny cztowiek do denerwowania ludzi, co cieszy
Ba'Rey'Ah.

Dzieki dos¢ wytrenowanemu umystowi, Antoni jest poki co niewrazliwy na wptyw Ba'’Rey’Ah. To

moze sie zmieni¢ kiedy nauczyciel mocno podupadnie na zdrowiu.

Na czym mu zalezy? By dowiedzie¢ sie co takiego dzieje sie z dziecmi we wsi. Te nie sSmieja sie,

nie krzycza, czy nie ptacza.
Czegosie boi? Tego, ze choroba dreczgca mieszkancoéw moze sie rozprzestrzenic.
Czegonie lubi? Wysitku fizycznego oraz kwestionowania swojego autorytetu.

W co nie uwierzy? Ze mieszkancy Mylnik nie potrzebujg pomocy.

S 45 KON 35 BC 45
/R 35 INT 75 WYG 45
MOC bb WYK 80 P50
PW 8

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Punkty Magii: 11
Umiejetnosci: Jezyk Obcy Rosyjski 65%, Korzystanie z Bibliotek 50%, Historia 45%, Medycyna
25%, Nauka matematyka 75%, Prowadzenie samochodu 50%, Psychologia 45%, Retoryka 65%




Pozostali mieszkancy wioski — postaci tla
Ci mieszkancy nie bedg aktywnie bra¢ udziatu w przygodzie. Gracze mogg ich napotka¢ podczas

pobytu w Mylnikach. Po krotkiej wymianie zdan kazde z nich odesle graczy do kogos albo

w konkretne miejsce. Postaci te nie bedg zainteresowane wspofpraca.

1| Onufry Zgoda Naprawia woz Odesle graczy do Arka
Z| Dawid Tomasik | Pracuje w polu Odesle graczy do Alka
3| Zofia Malak Sprzata podworko Odesle graczy do gospody
4| Bogna Moczar Czyta gazete Odesle graczy do Przemystawa
5| Brygida Tomasik | Bawisie w chowanego | Odesle graczy do ruin mostu
6| RobertSroka Pije bimber Odesle graczy do Arka
/| Kornel Suttan Rabie drewno Odesle graczy do lasu
&| Melchior Malak | Pracuje w chlewie Odesle graczy do Witolda
9| PawetWierzba Maluje pfot Odesle graczy do Alka
10| Jozefa Moczar Gania za gesiami Odesle graczy do Antoniego




Ba’Rey’Ah, Wiecznie Zywy

Ba'Rey'Ah zywi sie silnymi emocjami pojawiajgcymisie w jego okolicy. Niestety, te generowane
moga byc¢ tylko przez istoty rozumne, stgd Ba'Rey’Ah podrozuje przez swiaty w poszukiwaniu
zycia, ktore zapewni mu energie. Jako, ze Ba'Rey'Ah jest istotg zyjgca w wielu wymiarach naraz
ma mozliwos¢ kreowania mozliwych wydarzen zgodnie ze swojg wolg. Podczas pobytu na ziemi
(nie wiadomo od kiedy, ale sg przestanki pozwalajgce podejrzewac, iz jest tutaj juz kilka tysiecy
lat) nauczyt sie, ze ludzie bedg wydajniej pozyskiwac dla niego pokarm, jezeli bedzie dobierat

nadchodzace wydarzenia tak, by cztowiek mogt spokojnie i bez chordb dozyc starosci.

Nadrzednym celem Ba'Rey'Ah jest spokojna egzystencja. Ciggta manipulacja wydarzeniami jest
jednak wyczerpujgca, wiec bez statego Zrodta pozywienia Ba'Rey’Ah ma mniejszg mozliwosc

wplywu na to co sie wydarzy.

Ba'Rey'Ah podobnie jak inne postaci z mitow postrzega ludzi tylko jako srodek do osiggniecia
celu. Wszystko inne, co okaze sie lepszym, wydajniejszym sposobem na zdobycie pozywienia
sprawi, ze Ba'Rey’Ah bez zawahania to zrobi. Jednak jego natura powoduje, ze zmiana miejsca
pobytu bedzie ostatecznoscig. Wymaga to sporych naktadéw energii, a Ba'Rey’Ah nie lubi jej

marnowac.
Na czym mu zalezy? Na tym zeby miec zapewniony pokarm.

Czego sie boi? Koniecznosci szukania nowego miejsca. Ba'Rey'Ah nie lubi podejmowac

jakichkolwiek dziatan zwigzanych z przemieszczaniem sie.
Czegonie lubi? Braku zycia dookofa.

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

S 80 KON 300 BC 140
/R 90 INT 500

MOC 300

PW 44

Krzepa: 3

Ruch: 10 (do poruszania sie wykorzystuje wymiary wyzsze, po czym schodzi do wymiarow zaj-
mowanych przez ludzi)
Punkty Magii: 60

Ataki w rundzie 2




Ataki

Uderzenie macka: Ba'Rey’Ah posiada dwie diugie na 3m macki, ktérych moze uzy¢ do atakowa-
nia mniejszych istot. Ich ruch zawsze odbywa sie w wyzszych wymiarach, stad badacz widzi tylko
znikajgcg macke, pojawiajgca sie nagle zadajgc cios. Mozna tego unikng¢ wykonujac trudny test

Unikow .Uderzenie macka zadaje 1k10 obrazen.

Spokojne wizje: Ba'Rey'Ah bedzie probowac¢ wedrzec sie do umystu badaczy i wstawia¢ tam
wizje tego jakby wygladat ich swiat jezeli przystang na wspotprace z nim. Badacz musi wykonac
trudny test Mocy , jezeli mu sie nie uda bedzie obezwtadniony przez 1k4
rund. W tym czasie badacz bedzie powoli traci¢ poczytalnosc. Co runde nalezy rzucic 1k4. Kiedy
badacz sie wybudzi z zauroczenia traci tyle poczytalnosci ile uzbierato sie podczas przejecia
(pamietaj o zasadach niepoczytalnosci — ksiega straznika str. 171-174). Letarg mozna przerwac

poprzez zadanie obrazen — mocne uderzenie w twarz, przewrdcenie.
Wyglad

Ba'Rey'Ah jest istotg Zyjgca w zardwno w znanych ludziom trzech wymiarach jak i wymiarach
wyzszych, dlatego cztowiek nigdy nie bedzie w stanie zobaczy¢ go w catej okazatosci. To
co cztowiek ma mozliwosc¢ zobaczy¢ przypomina zielonkawa, ggbczastg tkanke pokrywajaca
rowno powierzchnie przy ktdrych Ba’Rey'Ah sie znajduje. Kiedy probuje sie poruszyc tkanki zbie-
gaja sie w zbitg kule, na chwile znikajg (ruch w wyzszych wymiarach), po czym nagle pojawiaja

sie w miejscu, do ktorego Ba'Rey’Ah sie przemiescit.

Wszystkie istotne czesci ciata przedwiecznego ciggle znajdujg sie w wymiarach wyzszych, wiec
catkowite zabicie Ba'Rey'Ah nie bedzie mozliwe bez uzycia broni masowego razenia. Mozna na-
tomiast przerwac jego potgczenie z postrzeganymi przez ludzi wymiarami przez co, Ba'Rey'Ah

zacznie dryfowac w przestrzeni, az na powrot nie nabierze sit, by ponownie gdzies osigsc.




Wazne miejsca
Most
Kamienny most dtugi na 43m i wysoki na 20m (poziom nad rzekg). Przed wojng byt czesto

uczeszczany przez lokalng ludnosc, gdyz byta to jedyna przeprawa na drugg strone rzeki w pro-
mieniu 20km. W trakcie wojny zostat wysadzony przez dziataczy AK, by utrudnic przeprawe nie-
mieckim oddziatom. Obecnie resztki mostu to dwa stojgce filary, oraz poczatek na brzegu bliz-

szym Mylnikom.
Co mozna tam znalez¢?

Kiedy gracz zacznie przygladac sie wodzie w rzece zauwazy, ze odbicie jest zaburzone. Udany
test spostrzegawczosci pozwoli stwierdzi¢, ze z ruin filara bedzie zde-
cydowanie lepszy widok. By sie tam dosta¢ nalezy zdac¢ trudny test skakania albo normalny
wspinaczki ,ewentualnie przynies¢ drabine. Jezeli graczom

test sie nie powiodt, to podczas ladowania na filarze, albo schodzenia z niego poturbujg sie

otrzymujac 1k4 obrazen.

/ filaru widac odbicie mostu niezrujnowanego, takiego jakim byt przed wojng. Gracz, ktory

to zobaczy musi przejsc test inteligencji . Jezeli zda, traci 1k6 poczytalnosci,
jezeli mu sie nie uda, to uzna, ze to pewnie swiatto dziwnie pada i dlatego to tak wyglada.

Po chwili wpatrywania odbicie faktycznie znika.

Porazka w tescie spostrzegawczosci kaze zwrocic graczom uwage na kamien na srodku rzeki.
Ze wzgledu na zimng wode (jest wezesna wiosna) gracze muszg zdac trudny test ptywania

. Nieudany test sprawi, ze zimna woda i lokalne wiry ostabig gracza (1k6 ob-
razen). Jezeli test sie uda, gracz da rade wejsc¢ na kamien bez obrazen i zobaczy rozmywajgce

sie odbicie mostu sprzed zniszczenia. Powrot z kamienia ponownie bedzie wymagac trudnego

testu ptywania

Jest to oznaka stabngcego Ba'Rey’Ah i wskazdwka, ze w wiosce dzieje sie cos dziwnego.
Ba'Rey'Ah potrafi przeplatac wydarzenia miedzy roznymi wymiarami istnienia. W wielu z nich
most nigdy nie zostat zniszczony, wiec i jego odbicie nadal istnieje. Ba'Rey'Ah podczas swoich

przeplatanek pomylit sie, a graczom ukazat sie efekt tego.
Scena powigzana z miejscem

Podczas podchodzenia do mostu gracze spotkajg Patrycje robigcg pranie. Udany test nastuchi-

wania pozwoli z duzym wyprzedzeniem uslyszec, ze ktos sie smieje (jezeli




gracze jeszcze tego nie zauwazyli, nalezy zwrocic im uwage, ze nie styszeli nawet, zeby dzieci

rado$nie biegaty po ulicy).

Patrycja obserwuje mtodego kotka nieudolnie polujgcego na ryby. Jest to bardzo pocieszny wi-
dok, ktory sprawia jej niesamowitg radosc. Kiedy gracze podejda blizej kotek ucieknie (albo jezeli

MG i gracze sobie z tym poradza — wpada do wody).

Dziewczyna bedzie zakfopotana, gdyz bedzie to jej pierwsze spotkanie z agentami. Jezeli zostanie
zagajona na temat braku emocji we wsi, stwierdzi, ze zawsze tak byfo, ale po wojnie sie zaczeto
zmienia¢. Jak chcg wiedziec¢ co$ wiecej, to niech porozmawiajg z sottysem (nie uzyje jego imie-
nia, by nie spowodowac przestyszenia). Po krotkiej wymianie zdan, zabierze kosz z czystym pra-
niem

i pojdzie do domu. Jezeli gracze nie naprzykrzali sie jej i nie wywarliwrogiego wrazenia, ta zapro-

siich na wieczdr do domu na cos mocniejszego.

Gospoda
Gospoda ,Czerwony Sledz” to niewielki, jednopietrowy (parter + pietro) budynek bedacy centrum

jakichkolwiek interakcji spotecznych. W gospodzie przejezdni mogli zamowic¢ cos do jedzenia,

a ci w diuzszej podrdézy wynajac pokdj.

Niestety odkgd most rungt i praktycznie nikt, poza listonoszem nie dociera do wsi, gospoda stra-

cita wszystkich klientow. Nie jest to na reke ani wiascicielce, ani catej spofecznosci.

Na parterze znajduje sie spora sala wspdlna, kuchnia i niewielki magazynek z jednym pomiesz-
czeniem piwnicznym. Na pietrze zas do wynajecia sa trzy pokoje. Czwarty, najwiekszy zajmowa-

ny jest przez wtascicielke.
W ciggu dnia w sali gtéwnej gospody odbywa sie szkofa.
Co mozna tam znalez¢?

W pomieszczeniu piwnicznym, w beczkach pomiedzy kiszong kapustg schowane jest ok. 30
sztuk broni palnej. Gtéwnie karabiny i pistolety maszynowe, wszystkie nalezaty do Niemcow. Sa
to fanty, ktore Zofia zabrafa stacjonujgcym zotnierzom przez catg wojne. Nigdy tego nie odkryli,
gdyz wine (wiarygodnie) zrzucano na partyzantow i AK. Wiascicielka nie ma pojecia, co moze z
tym zrobi¢. Obecnosc¢ agentow w wiosce skioni jg do pozbycia sie tego (poprosio pomoc sottysa

— patrz scena Wynoszenie broni).




Pistolet
Obrazenia 1k8|podst. zasieg 156m| liczba uzy¢ narunde 1 (3) | magazynek 8 | zawodnosé 99

Karabin

Obrazenia 2k6+4|podst. zasieg 110m| liczba uzy¢ na runde 1| magazynek 8 | zawodnosc 100
Scena powigzana z miejscem

Przy ktéryms z kolei wejsciu do gospody gracze bedg swiadkami spokojnej ktotni pomiedzy Zofig
a Witoldem.

Witold rzuci , Wiem, ze to robitas, powiedziat mi" po czym wyjdzie nie zamykajgc drzwi. Jezeli
zostanie zagadniety przez graczy o co poszto, rzuci, ze Zofia maczata palce w wysadzeniu mostu.
Jest to oczywiscie klfamstwo, ale nalezy pamietac, ze Witold jest pod wptywem Ba'Rey'Ah, wiec
zalezy mu na sianiu zametu. Zapytany, kto mu o tym powiedziat odpowie, ze wspdlny znajomy

z czasow wojny, zmart w ‘45,

Tak naprawde w jednym ze sndw zestanych przez Ba'Rey'Ah widziat jak Zofia zrzuca wine

za szkody niemieckich zotierzy na partyzantow i AK.
Zofia bedzie stac¢ na stanowisku, ze cos mu sie pomylito.

Las
Las dookota Mylnik sktada sie gtownie z sosen. Jest to drzewo szybkorosnace i wydajne jezeli

chodzi o produkcje drewna. Dodatkowo tereny te sg dos¢ piaszczyste, co nie przeszkadza tylko

kilku gatunkom drzew.

Jest on posadzony bardzo rowno, odstepy miedzy drzewami wynoszg rowno metr, a poza wyty-
czonymi sciezkami bardzo tatwo o zgubienie sie. Jezeli gracze postanowig zejs¢ z drogi, to by nie
zgubic sie w lesie muszg zdac¢ trudny test nawigacji, albo wiedzy o naturze

. Niezdanie oznacza, ze gracze btadzili po lesie przez kilka godzin,

do tego kilkukrotnie potykajac sie i ranigc o suche gatezie (1k4 obrazen).

Co mozna tam znalez¢?

W srodku lasu znajduje sie wejscie do jaskini, w ktorej przebywa Ba'Rey’Ah. Dojscie do jaskini
jest jednak bardzo zarosniete. By je odnalez¢ nalezy zdac ekstremalny test tropienia

, albo mie¢ mape, ktéra doprowadzi tam graczy. Niezdany test tropienia

wyprowadzi graczy w srodek lasu i by wroéci¢ bedg musieli zda¢ test nawigacji




Do jaskini mozna sie rowniez dostac, trzykrotnie nie zdajgc testu nawigacji — gracze tak pobta-

dzg, ze odkryjg wejscie przez przypadek.
Scena powigzana z miejscem

Kiedy gracze postanowig zapuscic¢ sie gtebiej w las po raz pierwszy natrafig na Alka oznaczaja-
cego kredg drzewa do sciecia. Jezeli gracze poznali juz Arka, warto im zasugerowac, ze to wia-
Snie jego widzg. Alek nie bedzie wyprowadzac graczy z btedu, ale tez nie bedzie ktamac i jezeli
gracze nawigzg do czegos o czym rozmawiali z Arkiem, to Alek temu zaprzeczy twierdzac,

ze 0 niczym takim nie rozmawiali. Udany test zastraszania sktoni Alka do ujawnienia sie.

Podczas rozmowy bedzie starat sie zniecheci¢ graczy do chodzenia po lesie przestrzegajgc ich
przed wilkami oraz ktusownikami rozstawiajgcymi wnyki (po tym ostrzezeniu mozesz zgdac testu
spostrzegawczosci podczas btgdzenia po lesie, niepowodzenie
to wdepniecie we wnyki i 1k6 obrazen)

Jaskinia

Wejscie do jaskini jest schowane gteboko w lesie. By je odnalez¢ gracze musza bigkac sie po
nim odpowiednio dtugo (patrz opis lasu), albo mie¢ mape. Zejscie do jaskini pokryte jest wilgot-
nym mchem, wiec bezproblemowe zejscie bedzie wymagac testu wspinaczki

albo posiadania odpowiedniego sprzetu. Niepowodzenie sprawi, ze gracz zeslizgnie sie do we-

wnatrz odbijajgc sie od scian (1k4 obrazen).
Same wnetrze nie jest specjalnie skomplikowane. To tunel o wysokosci ok. 1,5m, dtugi na 10m
prowadzacy do duzej kawerny.

Co mozna tam znalez¢?

Jaskinia jest siedliskiem Ba'Rey'Ah i tylko jego mozna tam spotkac. Jezeli gracze majg ze sobg
zrodto Swiatta, to ujrzenie istoty bedgcej bytem z wyzszych wymiarow jest wydarzeniem trauma-

tycznym — test poczytalnosci k6/2k10

Zanim zostanie wyprowadzony pierwszy atak Ba’Rey’Ah zapyta sie graczy (wchodzgc do ich

umystow, ) czy nie cheg Izejszego zycia i okaze im co ma do zaoferowania.

Ba'Rey’'Ah bedzie sie broni¢ resztkami swoich sit, co oznacza, ze mieszkancy na czas walki

z Ba'Rey'Ah bedg wolni od jego wptywu.




Scena powigzana z miejscem

Jezeli podczas swojego pobytu w Mylnikach gracze zraza do siebie ktorgkolwiek z gtéwnych po-
staci, to podczas dochodzenia do wejscia te postaci bedg sta¢ uzbrojone w bron palng z gospo-
dy (jezeli gracze pozbyli sie broni przechowywanej w gospodzie, to chfopi bedg miec noze, deski,
widly). Tylko ekstremalny test Perswazji albo Uroku osobistego sprawi

, 7 BN zaniechajg ataku. Préby zastraszania od razu bedg skutkowac

atakiem bez ostrzezenia ze strony mieszkancow wsi.

Jezeli gracze nie zrazg nikogo do siebie, a dodatkowo przekonajg BN do wspotpracy, to podczas

walki z Ba'Rey'Ah przybeda onina pomoc.

Dom Witolda
Witold po przyjezdzie do Mylnik przez kilka tygodni mieszkat w Czerwonym Sledziu, ale kiedy

jeden z mieszkancow wsi — stary Zygmunt, zmart z przyczyn naturalnych, Witold dobit targu
z Sottysem i zamieszkat w tamtym domu. Zygmunt byt bezdzietnym wdowcem i nie miat juz zad-

nej rodziny.

Dom Witolda wyglada tak jak pozostate domy w okolicy. Jest to niewielka chata zbudowana
z kamienia wapiennego. W srodku znajduje sie jedna duza izba z dwomatozkami i matym stotem
stanowigca gtowne pomieszczenie oraz jedno mniejsze bedace kuchnig i spizarnig. Wies nie ma
podtgczenia ani do kanalizacji ani do wodociggdw, wiec wode czerpie sie ze studni, a inne po-

trzeby zatatwia sie w drewnianym wychodku.
Co mozna tam znalez¢?

Witold jest bardzo podatny na wptyw Ba'Rey'Ah, dlatego prawie co noc zsytane sg mu sny za-
checajgce go do dalszej wspoftpracy. Te sny bedg przez niego spisywane, gdyz jest to zwyczaj,
ktory wynidést z domu. W domu, pod tozkiem gracze moga znalez¢ kilkanascie sennikéw zapisa-
nych przez Witolda. Czesc z nich bedzie podpisana jako Antoni, a jeden jako Witold. Ten podpi-
sany jako Witold zawiera¢ bedzie szczegdtowe opisy snow zsytanych przez Ba'Rey’Ah. Samo
czytanie tego bedzie powodowac powazne utraty w poczytalnosci, gdyz wizje te zaczng sie wkra-
dac w umyst czytajgcego — utrata 1k8 poczytalnosSci. Samo przebrniecie przez zapiski zajmie
badaczowi catg noc. Udany test spostrzegawczosci pozwoli graczowi
zauwazy¢, ze przejrzenie tych zapiskow od tytu pozwoli wyciggnac¢ dodatkowe wnioski (stowa

uktadaja sie inaczej). Ponowne przebrniecie to zdecydowanie trudniejsza i bardziej meczaca

lektura. To dodatkowe dwie noce czytania i utrata 1k10 poczytalnosci. Gracz, ktory przebrnie




przez lekture pierwszy raz bedzie mogt naszkicowa¢ mape, dzieki ktorej trafi do jaskini w ktorej
przebywa Ba'Rey'Ah. Ponowne przeczytanie ksiegi da graczowi odpowiedz na dwa pytanie odno-
$nie Ba'Rey’Ah (MG udziela ich na podstawie informacji o samym Ba’Rey’Ah jak i wydarzen,
ktore miaty juz do tej pory miejsce). By gracze mogli wej$¢ do domu nalezy wykonadé test $lusar-
stwa . W przypadku porazki, mogg probowac wywazy¢ drzwi ,ale
hatas moze $ciggna¢ sasiadow (jezeli test wywazania sie nie uda, drzwi sie otworza, ale z hu-

kiem)
Scena Powigzana z miejscem

Kiedy gracze podejdg do domu zauwazg Witolda naprawiajgcego dach. Ten, po zobaczeniu ich
lekko sie zachwieje i nadepnie na luzny gont, przez co spadnie z dachu. Upadek zakonczy sie
jednak bez szkody za sprawg serii niespodziewanych zdarzen. Luzny gont po poslizgnieciu zo-
stanie wystrzelony w kierunku metalowego wiadra wydajgc gtosny dzwiek. To zas przestraszy
kota Spigcego niedaleko. Uciekajgcy kot rozztosci psa na przerdzewiatym tancuchu, ktory to od
mocnego szarpniecia peknie. Pies gonigcy kota przestraszy stojgcego obok konia, ktory odru-
chowo kopnie beczke stojgcg za nim, beczka rozbije sie o sciane i wypadnie z niej duza ilosc
kiszonej kapusty. W tym momencie na tej kapuscie wylgduje bez szkody spadajgcy z dachu Wi-
told.

Po catym tym zajsciu wstanie, spojrzy na graczy i wykrzyczy w niebo, ze ,On jednak MA mnie

w opiece!”. Otrzepie sie, przezegna i wroci do pracy.

Zagadniety przez graczy o cate zdarzenie stwierdzi, ze sity wyzsze majg go w opiece, po czym
zacznie graczy odsyta¢ do gospody pod pretekstem ciekawszych rzeczy do robienia, a nie prze-

szkadzania w pracy.

Udany test Perswazji skfoni Witolda do dalszej rozmowy. Drgzenie tematu
upadku skutkowac bedzie Witoldem wychwalajgcym Mylniki za to, ze kazdy mieszkaniec jest
tutaj w szczegdlnej opiece sit wyzszych. Jezeli test perswazji osiggnat ekstremalny sukces, Witold
doda, Ze i badacze powinni machngc reka na caty swiat i zamieszka¢ w Mylnikach Wielkich, gdyz

tylko mieszkancy wsi mogg liczy¢ natak wyjatkowa opieke.




Wydarzenia (sceny), ktore mogq sie pojawic
Przyjazd
Kiedy gracze przyjada do wsi pierwsze co im rzuci sie w oczy, to numeracja bez tadu i sktadu.

Udany test nawigacji [Test Nawigacja] pomoze im zorientowac sie w tym co jest grane. Chwile
pozniej wyjdzie do nich Zofia zachecajgca przejezdnych do przenocowania u niej w gospodzie.

Jezeli gracze ujawnia sie jako agenci Zofia bedzie zdecydowanie bardziej ostrozna w rozmowie.

Ceny za nocleg bedg wywieszone na Scianie, ale nie bedg sie zgadzac z tym co zostanie im po-
wiedziane. Zapytana o to Zofia uzna, ze to stary cennik sprzed wojny i juz nie obowigzuje, a no-
wego nie miata czasu zrobi¢. Udany test retoryki, ideologii albo zastraszania [Test Retoryka,
Ideologia, Zastraszanie] sktoni jg zaakceptowania cen sprzed wojny.

Spotkanie Michasia i jego rodzica(ow)

Scena moze byc rozegrana podczas odwiedzania domu Ggbczakow po zaproszeniu przez Patry-
cje, albo po prostu podczas zwiedzania wsi. Wtedy jeden z rodzicow Michasia bedzie siedziat
z nim przed domem. Rodzic bedzie zajety roznego rodzaju pracami przydomowymi (np. ostrzenie
nozy, trzepanie pierzyn). Na kocu roziozonym na kawatku trawnika przed domem bawic bedzie
sie Michas. Jego zabawki to gtéwnie drewniane klocki i jedna szmaciana lalka. Mtody bedzie
rytmicznie stukac¢ klockami, a jezeli gracz zna Alfabet Morse'a to po udanym tescie [Test Jezyk
Obcy — Alfabet Morse’al odczyta wiadomos¢ wystukiwang przez dziecko. Jezeli rodzic zostanie
zapytany o to, czemu jego dziecko nadaje Morsem, zdziwi sie i z przekgsem zapyta sie, czy moze
chca, zeby cos im nadat do centrali? Oczywiscie rodzice nie uwierzg w to, ze ich syn komunikuje

sie w taki sposoéb.

Kolejne spotkania bedg wygladac podobnie, ale Michas bedzie uzywac innych narzedzi — garn-
kow, ktore bedzie poklepywac jak bebenki, czy patykow, ktore postuzg do wystukiwania rytmu

o drewniane meble.

Wiadomosci nadane przez Michasia (po tym jak gracze ustyszg wszystkie wiadomoéci, dziecko

bedzie je wystukiwac¢ w losowej kolejnosci):
1.Napraw most
2. Dajjesc

3. Jestem w lesie




Wynoszenie broni

Jednej nocy, gracze ustysza strzat. Udany test nastuchiwania ujawni
im, ze dzwiek pochodzit z okolicy ruin mostu. Jezeli gracze udadza sie tam, zobaczg Arka rozbie-
rajgcego karabiny i pistolety i wrzucajgcego je do wody. Jest na tyle ciemno, ze gracze nie moga
by¢ pewni kogo widzg. Tylko ekstremalny test spostrzegawczosci

pozwoli jednoznacznie rozpoznac ktory blizniak sie tam znajduje.

Kiedy zostanie zauwazony odrzuci wszystko na bok i zacznie uciekac¢ w kierunku lasu. Udany test
kondycji pozwoli go schwyta¢. Mozna te sekwencje rozegrac rowniez jako po-
scig zgodnie z zasadami w Ksiedze Straznika str. 146. Nieudana proba schwytania Arka wyma-

gac bedzie trudnego testu tropienia , by dotrze¢ do niego po sladach.

Jezeli Arek ucieknie graczom, przy nastepnej okazji kiedy ich spotka bedzie wmawiac im, ze catg
noc spat w domu i pewnie widzieli jego brata. Analogicznie zachowywac bedzie sie Alek. Proby
zastraszania obu skonczg sie grozbami i, jezeli gracze bedg chcieli do tego doprowadzi¢, bojka.
Wtedy zaréwno Arek jak i Alek bedg do konca przygody negatywnie nastawieni do graczy (bedg
broni¢ Ba'Rey'Ah, gdy gracze beda i$¢ do jaskini)

Zfapanie Arka skfoni go do przyznania skad majg we wsi bron (zachomikowana w gospodzie).

To co zrobig z nim gracze zalezy juz od nich.

Powrot z lasu
Wieczorem, tuz przed zachodem stonca z lasu wychodzi lekko ranny w noge Antoni. Szukat
w lesie Zrodta choroby, ktdra trapi mieszkancow. Udany test pierwszej pomocy

pomoze Antoniemu zaufac¢ graczom — kolejny test perswazji, uroku osobistego albo ga-
daniny bedzie mozna wykonac z koscig premiowg. W zaleznosci od stopnia sukcesu gracze do-

stang mniej lub wiece] informacji (gracze dostajg informacje z progu sukcesu i ponizej).

Brak sukcesu: Antoni byt w lesie, gdyz dzieci w szkole mowity, ze w lesie jest niebezpiecznie,
wiec chciat sprawdzi¢ dlaczego, i faktycznie — petno tam wnykdw. Antoni zranit sie w noge pro-
bujac unikng¢ zatrzasniecia. Udato mu sie wyming¢ wnyki, ale przez to nabit sie na gataz
Normalny sukces: Antoni zauwazyt, ze wies trapi jakas nieznana choroba. Podejrzewa, ze moze
to by¢ rodzaj grzyba, ktorego zarodniki sg nawiewane do wsi z lasu. To pewnie kwestia czasu

zanim i na nich zacznie to dziatac. Niech zaczng sie obserwowac pod katem objawow.




Trudny sukces: Podczas wedrowki po lesie widziat jednego z blizniakdw. Probowat za nim is¢,
ale to wtasnie wtedy prawie wdepnat we wnyki i nie dokonczyt poscigu.

Ekstremalny sukces: Ta postac ciggneta za soba gatgz, by zacierac slady. Pewnie majg cos
schowanego w tym lesie.

Krytyczny sukces: Jedno z dzieci w szkole mowito, ze wies ma sie dobrze, bo las sie nimi opieku-

je. Pewnie chodzi o obozresztek AK, a wnyki sg rozstawiane przez nich.
Po rozmowie Antoni podziekuje graczom za pomoc oraz zainteresowanie i uda sie do gospody.

Béjka pod gospodsg
Gracze mogg byc¢ swiadkami bojki pod gospodg pomiedzy Przemystawem a Antonim. Wokof

zebrafa sie grupka mieszkancow, a wsrod nich Witold. Poki co nikt nie probuje ich rozdzieli¢

(bojka, to emocje, wiec karmi Ba'Rey’Ah). Gracze majg mozliwosc przerwania bojki

,albo pozwolenia, by ta dobiegta do kornca. Brakingerenciji
spowoduje, ze Przemystaw pobije Antoniego.
Po rozmowie z uczestnikami zdarzenia gracze
dowiedza sie, ze powodem bojki byta rozmowa miedzy Antonim a Przemystawem, w ktorej
to Antoni rzucit mtodemu ojcu, ze jego syn (Michas) jest uposledzony i niech nie tudzi sie,
ze bedzie mu dane w Zyciu cokolwiek wiecej niz proste prace. Antoni ma zwyczaj wypowiadania
takich opinii z przekonaniem graniczgcym z pewnoscig, co rozgniewato Przemystawa.
Po bojce, wybiegnie Zofia, ktora dodatkowo zruga Antoniego wyzywajac sie na nim (bedzie bi¢
go szmatg) i wyzywajac go od Rosjan (cize wschodu wszyscy sg tacy sami dla niej). Udany test
spostrzegawczosci [ pozwoli graczom zauwazyc¢, ze kiedy Zofia wybie-
gata i krzyczata ,Antonil” zareagowat rowniez Witold.
Zaleznie od tego po czyjej stronie podczas bojki opowiedzg sie gracze zaleze¢ bedzie nastawie-
nie tej postaci wobec graczy do konca przygody. Brak angazowania sie nie wywofa efektu, ale
proby rozmawiania z Przemystawem albo Antonim odnosnie tego co sie wydarzyto bedzie obar-
czone koscig karna.
Po bojce gracze moga porozmawiac z uczestnikami na spokojnie dowiadujgc sie dodatkowych

rzeczy:

Od Antoniego: syn Przemystawa wykazuje objawy typowe dla debilizmu (w tamtych czasach
lakie okreslenia byty jeszcze w uzyciu), wiec uznat, ze jako dobry pedagog uswiadomi mtodego
ojca z czym sie to wigze i jakie beda tego konsekwencje. Mtody Gabczak zachowuje sie niepo-
prawnie dla swojego wieku i mimo, ze we wsi dzieci sg pod wptywem jakiejs dziwnej choroby, to

to dziecko zachowuje sie nawet gorzej niz inne dzieci w podobnym wieku.




Od Przemystawa: Ma on $wiadomos¢, Zze z jego synem jest cos nie tak, ale nikt nie bedzie
mu mowic, do czego sie nadaje. Przemystaw chciatby wyjechac ze wsi do miasta, ale jezeli fak-
tycznie jego syn jest chory, to w miescie sie nie odnajdzie. W tym momencie gracze moga prze-
kona¢ Przemystawa do wyjazdu z miasta, albo pozostania we wsi Jezeligracze
przekonajg Przemystawa do pozostania w Mylnikach, to podczas wchodzenia przez graczy do
jaskini, rowniez bedzie broni¢ Ba'Rey’Ah. Uzna to za mniejsze zto wzgledem losu swojego dziec-
ka. Nie bedzie rowniez pomagac graczom od tej pory.

Lekcja w gospodzie

Odwiedzenie gospody w czasie lekcji prowadzonych przez Antoniego wywota zaciekawienie dzie-
ci. Pamietac trzeba, ze dzieci sg pod wptywem Ba'Rey’Ah, wiec o ile sg ciekawe, to nie okazujg

tego nazbyt.

Badacze zostang zasypani gradem pytan na tematy zwigzane z agenturg SB. Gracze moga de-
monstrowac dzieciom swoje umiejetnosci wywotujac u nich niewielki podziw, albo wysmianie
w przypadku porazki. W zaleznosci od tego jak dobrze im pdjdzie, to dostang mniej lub wiece]
informacji dotyczgcych legowiska Ba'Rey’Ah (kazdy kolejny poziom da tez informacje z progow

nizszych).

Dzieciom fatwo zaimponowac, wiec jezeli gracz ma dang umiejetnosc rozwinieta na poziom 50+,

to rzuca z koscig premiowa.

Pytania od dzieci i umiejetnosci z nimi powigzane:

J
0'0

LA czy to prawda, Ze umiecie tak z ludzmi gadac, Ze sie posikajg?”

A ja styszatam, Ze umiecie szybko wejsc na drzewo.”

J
0'0

5o mi tata mowit Ze strzelacie lepiej jak Niemcy”
A jak to jest z tym komunizmem?”
% Umiecie sie wiamac tak, Zeby nikt nie styszat?”

% Co robicie jak was ktos z nozem napadnie?”

*

)

M mowili Ze umiecie tak sie przebrac, Ze nikt was nie pozna.”

Jezeligracze nie uzyskajg ani jednego sukcesu: Antonirzuca pot zartem do dzieci, ze nie powin-
ny tak sprawdzac co potrafig agenci, bo jeszcze bedg chcieli sie popisac i chodzi¢ po jaskiniach

w lesie szukajgc partyzantow.

Gracze uzyskajg 1-3 sukcesow: Jedno z dzieci doda, Ze rodzice powiedzieli, zeby nie chodzi¢ do

lasu samemu, bo w jaskiniach jest niebezpiecznie.




Gracze uzyskajg4-b sukcesow: Kolejne dziecko dopowiada, ze ono raz nawet byto obok tej ja-
skini gdzie byt opiekun i nawet pamieta droge, po czym na szybko kresli prostg mapke, jak tam

dojsc¢ zaczynajgc od domu drwala.

Gracze uzyskajg 6-7 sukcesow: Ostatnie dziecko wstaje i ucisza reszte rzucajac, Zze przeciez

majg o tym nie mowic, bo beda nieszczescia.

Po pokazie umiejetnosci Antoni pozwoli dzieciom skonczy¢ zajecia. Jezeli gracze bedg chcieli
porozmawiac z dzie¢mi dalej, te powiedzg, Zze rodzice im zabraniajg z nimi rozmawiac i nic wiecej
nie powiedzg. Antoni zas zinterpretuje te informacje jako wskazowka o lokalizacji obozu Akow-

cow, ale uzna, ze od tego sa wiasnie agenci, wiec on juz w to wirgcac sie nie bedzie.

Zasada opcjonalna —szczescie jak w Pulpie

Aby lepiej oddac ochrone Ba'’Rey’Ah nad mieszkancami wioski mozna zastosowac wspoélng pule
szczescia dla wszystkich bohateréw niezaleznych. Wszyscy na poczatku sesji majg do dyspozycji
wspolng pule b0pkt do wykorzystania w kazdej sytuacji, w ktdrej postac niezalezna musi wyko-

nac test.

Karmienie Ba'Rey’Ah odbywac bedzie sie za kazdym razem, gdy postaci graczy zostang zmylone,
wprowadzone w bfgd, czy wyrzuca krytyczng porazke na kosciach. Kazde z tych wydarzen dodaje
do puli bpkt szczescia. Nie boj sie tego uzywac. ldealnie, wszystko powinno by¢ zuzyte w trakcie
cafej przygody, ale miej $wiadomos$é, ze podnosi to poziom trudnosci gry (i mozliwe, ze frustra-

cji)!




Zakonczenie
Historia moze sie skonczyc na wiele roznych sposobdw. Ponizej opisane sg te najbardziej praw-

dopodobne:

e (Gracze w ogole nie odkrywajg Ba'Rey'Ah, zadowalajg sie za to aresztowaniem Zofii, Arka,
Alka albo Witolda, jako kolaborantow i wroga narodu. Wies zostaje opuszczona przez
Ba'Rey'Ah.

e Gracze odkrywajg Ba'Rey'Ah, ale podczas proby jego zniszczenia sami umierajg. W ra-
mach odwetu wiadze PRL aresztujg wszystkich mieszkancow. Przeprowadzony jest po-
kazowy proces, gdzie na kare smierci skazany jest Arek, a pozostali dorosli zestani sg do
obozow na Syberii. Wszystkie dzieci trafiajg do domow dziecka.

e (Gracze okrywajg Ba'Rey'Ah i go zabijajg. Wioska jest teraz wolna od jego ochrony, ale
wiadze nadal nie zamierzajg naprawic mostu, przez co w ciggu nastepnych 20lat wies
pustoszeje, gdyz nikt juz tam nie chce mieszkac. Mtodzi wyprowadzili sie do Czestocho-
wy, a pozostali rolnicy umarli ze starosci. Pola i lasy zostaty czescig PGR.

e (racze przystajg na wspoftprace z Ba'Rey'Ah. Osiedlajag sie we wsi, przekonujg kierownic-
two SB, Ze wies przetrwata wojne, gdyz Niemcom zalezato na spokojnym punkcie przy-
stankowym budujgcym morale ich Zotnierzy i padfo wtasnie na te wies. Wtadze PRL od-
budowujg most i Mylniki przez kolejne pokolenia istniejg bez problemow

e (racze dogadujg sie z Ba'Rey'Ahiprzekazujg go wiadzom PRL. Ba'Rey'Ah zostaje skie-
rowany do obozow pracy na Syberii, gdzie Zywigc sie cierpieniem nowych wiezniow za-
pewnia dtugie zycie pozostatym, przez co kolonie karne sg bardzo wydajne. Wies z kolei

nadal istnieje, jednak zycie tam nie jest juz takie spokojne. Most zostanie odbudowany.
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