DZIEN PRZED SWIETAMI




WPROWADZENIE

Ten scenariusz zostat napisany z mysla prowadzenia go w systemie Zew Cthulhu 7 edycji, jednak przy
odpowiedni nakladzie pracy moze zosta¢ poprowadzony w wigkszosci systemu RPG. Zalecany jest do
rozegrania w gronie dwoch do pigciu Badaczy, a przewidziany czas zakonczenia oceniam na od 1 do 2
sesji. Wydarzenia w nim przedstawione majg miejsce w poéznych latach 80 XX wieku, jednak przy
odrobinie pracy czas moze zosta¢ dowolnie zmodyfikowany.

Sam scenariusz pozwala poprowadzi¢ przygodg, w ktorej grupa badaczy stara si¢ rozwigzac¢ zabojstwo
nikogo innego jak Swietego Mikotaja. Magiczna Laponia i §wiat basni oraz magicznych stworzen
bardzo odbiega od tego, ktory zostat nam przedstawiony za dziecka, dlatego licze na to ze zderzenie
ponurej wizji tej krainy i dosy¢ luznego podejscia do sesji spowoduje rozegranie szalonej sesji
Swiatecznej, ktora zapadnie w gtowie wszystkich biorgcych udziat. Od uczestnikow wymaga to moze
jedynie trochg¢ dystansu, ale po kolei.

Nie zalecam przygotowanie i prowadzenie scenariusza poczatkujacym Straznikom Tajemnic. W mojej
opinii informacje zawarte na kolejnych stronach daja mozliwosci stworzenia dobrej gry, wymagaja
jednak od Straznika do$wiadczenia i kierowania historig podczas samej rozgrywki. Oczywiscie jesli
czujesz si¢ pewnie, jeste§ ambitny lub masz inny powdd zeby byt to jeden z pierwszych lub nawet
pierwszy scenariusz jaki poprowadzisz w zyciu, bede wrecz zaszczycony, ze wybrate$ akurat ten
napisany przeze mnie. Tak piszac tylko miedzy nami, uproszczona wersja tego scenariusza
przyczynita si¢ do prowadzania mojej pierwszej sesji w Zyciu.

TROCHE HISTORII

Zimna Wojna trwala prawie pot wieku i spowodowata napigcia i rywalizacj¢ migdzy wieloma
panstwami tzw. bloku wschodniego i bloku zachodniego. Mato jednak kto wie, ze ten konflikt
dosiegnat nawet ukrywang przed wieloma ludzkimi oczami kraine Laponii, w ktorej swojego czasu
zamieszkiwata duza czg$¢ magicznych stworzen zyjacych na ziemi. Gtowna osig konfliktu byta
rywalizacja migdzy tagodnym, radosnym i lubianym przez wszystkich Swiety Mikolajem, a
wywodzacym si¢ z bloku wschodniego zarozumialym, nieuczciwym, a czasem nawet brutalnym
Dziadkiem Mrozem. Oprocz tar¢ na tle politycznym walczyli 0 mozliwo$¢ oceniania zachowania
dzieci i nagradzania lub karania. Swiety Mikotaj uwazat, ze nalezy dzieli¢ sie radoscia i przede
wszystkim nagradzac¢ dzieci za ich dobre zachowanie. Dziadek Mro6z za$ preferowat raczej technike
kija niz marchewki i glownie chcial odwiedza¢ dzieci z workiem rézg, ktorych oczywiscie uzywatby
do wymierzania odpowiedniej ilo$ci uderzen, w zaleznosci od listy wykroczen. Niektorzy mowia
nawet, ze w przypadku wyjatkowo niedobrych dzieci, Dziadek Mroz uprowadzat je do swojej chaty, w
ktorej dozywotnio byli skazani na produkowanie zabawek dla tych grzecznych. Zimna Wojna w tym
miejscu byta wyjatkowa jeszcze z innego powodu, byta krwawa i brutalna jak nigdzie indziej. Armie
elfow, skrzatow, baltwanow, reniferow i1 innych magicznych stworzen pokrywaty biate polany $niegu
krwig swoich przeciwnikow w takiej ilosci, ze nie byto wida¢ ani jednego biatego ptatka. Kraza plotki,
ze dzieci narodzone w tym okresie przez wickszos$¢ czg$¢ mlodego zycia myslaly, ze $nieg jest w
kolorze czerwonym. Us$pieni agenci, wyczekujacy wlasciwego momentu na sabotaz san lub
wysadzenie fabryki stodyczy byly standardem, a szpiegostwo przy uzyciu istot posiadajacych



magiczne moce byto na tak wysokim poziomie, jak Zadna inna sila na §wiecie. Ostateczne starcie
nazwane Wielka Wojng Laponska zabralo ze sobg zycie wielu. To dlatego takie postacie jak Gryla
Przerazajaca Trollica, Frau Perchta, Hans Trapp czy chociazby Jolakotturinn wpomina si¢ juz tylko w
powoli zapominanych legendach.

Ostatecznie bitwg wygral Mikolaj pozbawiajac Zzycia Dziadka Mroza nabijajac go na specjalng
odmiang choinki, wychodowang tylko w tym celu. Do teraz domy, w ktorych wystepuje silna
sympatia do Swictego ozdoby na choince sg jedynie w kolorze czerwonym. Aby przypieczetowaé
swoje zwyciestwo i zabezpieczy¢ sie pod katem wywotania kolejnych konfliktow poslubit corke
Mroza. W tym miejscu pewnie wiele dziwnych basni skonczytoby si¢ stowami ,,i zyli dlugo i
szczesliwie”, ale nie ta. W koncu ktora historia w $§wiecie Zewu konczy si¢ tymi stowami. ..

INFORMAC]JE DLA STRAZNIKA GRY

TL;DR, czyli cztowieku wyleciata mi z glowy ta sesja i mam tylko 30 minut na jej przygotowanie
przed przyj$ciem znajomych.

Ciato Pani Mikotaj zostat opanowane przez przedstawiciela Wielkiej Rasy z Yith, ktora razem z byly
agentami Dziadka Mroza planuje dokona¢ podobnej zamiany umystu kazdej istoty ludzkiej na ziemi.

Wersja Rezyserska

Lata mijaty, a kiedy$ pickna kraina zaczeta popada¢ w coraz to wieksza ruine. Niezwykle istoty
opuszczaty to miejsce, poniewaz kojarzyto im si¢ z ostatnimi krwawym wydarzeniami. Nikt nie miat
sity czy zasobow, aby odbudowaé miejsca pracy, domy czy inne budowle, a zgliszcza, pustostany i
opuszczone w pot zburzone budowle powoli stawaty si¢ nowg codziennoscia. Kilka miesigcy pozniej
pojawialy si¢ pierwsze wzmianki o rabunkach, przemytach i innych formach tamania prawa. Mimo
wygranej walki, ta nowa rzeczywistos$¢ coraz bardziej zaczeta przypomina¢ szary komunistyczny
$wiat sgsiadow. Jedynie posiadtos¢ Panstwa Mikotajow razem z ich zakladem pracy i fabryka
zabawek byta miejscem powszechnej radosci i szczg$cia. Przynajmniej do czasu.

W potowie lat 80 Pani Mikotaj podczas jednej z prac w fabryce zostata dotkliwie uderzona przez jedng
ze spadajacych skrzyn z cze$ciami. Przez kolejne 2 tygodnie lezata w 10zku pozbawiona przytomnosci
co jaki$ czas probujac z siebie wydusi¢ niezrozumialte dla nikogo stowa. Ostatecznie udato jej si¢
odzyska¢ przytomnos¢, ale nigdy juz nie byla taka sama. Dawniej usémiechnigta, energiczna i zawsze
chetna do pomocy osoba, stata si¢ wycofana, zamknigta i bardzo oszczgdna w relacje migdzyludzkie.
Do kompletu nalezy rowniez doda¢ brak pamieci o catym zyciu z przed nieszcze¢snego wydarzenia w
fabryce. Oprocz wspomnianego wezesniej wypadku do zmiany przyczynit si¢ jeden malutki prawie
nikomu nieznany element, mianowicie przedstawiciel Wielkiej Rasy z Yith o imieniu Pnakatak, ktory
dokonal wymiany umystow z Panig Mikotaj zamieszkujac jej cialo. Obca istota zostata wystana z
dalekich zakatkow kosmosu w celu znalezienia nowego $wiata dla swojej rasy, ktora aktualnie
walczyla z kataklizmami klimatycznymi zagrazajacymi istnieniu wszystkich istot z jej gatunku. Za
swoj nowy dom wybrata wtasnie Ziemi¢ i po uzyskaniu pelnej kontroli nad swoim nowym ciatem
powoli przechodzita do realizacji planu, ktory miat na celu przeniesieniu w tajemnicy umystow
pozostatych przedstawicieli swojej rasy. Cata ta sytuacja oczywiscie miata katastrofalny wptyw na
Mikotaja, jak i caty jego przybytek, ktory stopniowo zaczal pobada¢ w ruing. I whasnie tu zaczyna si¢
cata zabawa.



Cala sytuacje przejecia ciata widzial bowiem jeden skrzat, ktory aktualnie pracowat w poblizu w
fabryce. Widzial, ze chwile przed uderzeniem ciato kobiety wygladato jakby wchodzil w nie duch, a
nastepnie upadato na ziemi¢ mijajgc tym samym spadajaca skrzynie, ktora tak naprawde nigdy nie
spowodowata zadnego uszczerbku na zdrowiu. Zrzadzeniem losu skrzat o imieniu Lyzewka byt
jednym z pozostatych sprzymierzencoéw niezyjacego juz Dziadka Mroza i tajnym agentem, ktory
nigdy nie zdotal wypetni¢ swojej misji. Korzystajac z wiedzy na temat calej tej dziwnej sytuacji
zawart sojusz z Pnakatak i postanowil pomoc jej w realizacji planu. Przez lata eksperymentowali ze
stworzeniem substancji, ktéra po spozyciu przez ludzi pozwoli na szybkg wymiang umystu z Wielka
Rasg. Plan zakladat wymieszanie substancji ze stodyczami, ktore zostang dostarczone wszystkim
dzieciom w $wieta przez nikogo innego, jak niczego nieswiadomego Swietego Mikotaja.

Substancja wymiany umyshu

Zazycie substancji moze wywota¢ wiele negatywnych efektow. Badacz powinien wykonac test
Kondycji, jesli zakonczy sie porazka wylosuj efekt z ponizszej tabelki rzucajac k10.

1 Chwilowy lekki bol glowy
2 Silne boéle gtowy, 1K2 obrazen
3 Dreszcze, pocenie si¢ mdtosci, 1k3 obrazen
4 Slepota, dodanie kosci karnej do testow
wykorzystujacych wzrok
5 Niewydolno$¢ oddechowa 1k10 obrazen
6 Wymioty i biegunka przez 1k4 godzin,
dodatkowa kos¢ karna do testow fizycznych
7 Utrata przytomnosci na godzine
8 Paraliz na 1k4 godzin
9 Opetanie przez obcg istote, opcjonalnie po
nieudanym tescie Mocy
10 Wizje zwiazane z przysztoscig lub Wielka Rasa,
utrata 1k6 poczytalnosci i otrzymanie 1k4 Mitow
Cthulhu
DZIEN PRZED WIGILIJA

Los jest kapry$ny i pech chcial, ze 23 grudnia Mikotaj podstuchat w fabryce stodyczy rozmowe
Lyzewki z innymi tajnymi agentami dotyczacg ostatnich ustalen realizacji planu. Pobiegt co sit w
nogach do swojego gabinetu, przegrywajac niestety wyscig na samym korytarzu przed gabinetem, w
ktorym znajdowat si¢ telefon. Smier¢ byta szybka, skrzat zadat kilka celnych pchnigé w brzuch starca
ostro zakonczong cukrowa laska. Chcac zatuszowaé catg sytuacj¢ pobiegl po pomoc do Pnakatak,
jednak gdy wrocili na miejsce ustyszeli krzyk wzywajacy przez telefon policj¢ dobiegajacy z gabinetu
Mikotaja. Nie majac specjalnie wyboru zabili pozbawionego szczescia skrzata Bombeczkg. Jego ciato
ukryli szybko w jednym z magazynow w Fabryce, a Lyzewka w celu oddalenia podejrzenia na czas
Sledztwa przyjat tozsamos¢ niezywego skrzata. W tym miejscu na scen¢ wkraczaja Badacze.

Statystki cukrowej laski

Cukrowa laska jest specjalng improwizowang bronig, z ktorej korzysta Lyzewka. Wykorzystujac swoj
spryt oraz umiej¢tnosci cukiernika potrafi stworzy¢ w ciggu godziny komplet dwoch cukrowych lasek




zakonczonych ostrym koncem. Laski zadaja 2K6 obrazen, a jesli Straznik chce dodatkowo
podwyzszy¢ poziom trudnos$ci, moga powodowac zatrucie. W takim wypadku nieudany test Kondycji
bedzie dodatkowo powodowat utrate 1k4 punktéw wytrzymatosci na runde. Jesli Badacz przechwyci
bron, to bazowa warto$¢ umiejetno$ci Walka Cukrowe Laski wynosi 25%.

ZAANGAZOWANIE BADACZY

Przygoda moze by¢ jedng z wielu w trwajacej kampanii lub jednostrzatem, a Badaczami moga
kierowaé rozne, pasujace do sytuacji motywacje. Na potrzeby tej historia mozna jednak skorzystac z
kilku wezesniej przygotowanych pomystow.

Najbardziej popularnym jest oczywiscie grupa przedstawicieli wtadzy lub tajnych agentow, ktora
zostata skierowana po wezwaniu telefonicznym do rozwigzania morderstwa. Mogg to by¢ zwykli
policjanci zamieszkujacy te rejony, dla ktérych magiczne stworzenia, fabryka zabawek i sama posta¢
Swietego nie bedzie niczym szczegdlnym. Ciut bardziej szalonym pomystem jest grupa specjalnych
agentow, ktora na co dzien zajmuje si¢ magig, mitycznymi istotami i potworami z opowiadan dla
dzieci. Po rozwigzaniu tajemnicy znikni¢cia dziewczynki w czerwonym ptaszczu, ktora ostatni raz
byta widziana w drodze do babci (nie prowokuje) zostata skierowana do znalezienia mordercy
Mikotaja. Szczegolnie jednak ciekawym pomystem bedzie zebranie grupy indywiduéw z réoznych
czesci §wiata, ktorzy wiasnie zostaja weieleni do nowej jednostki specjalnej i bedzie to ich pierwsze
zetknigcie z magicznym $wiatem. Taka mieszanina charakter6w moze przyczynic si¢ do stworzenia
ciekawej atmosfery rodem z filmow policyjnych lat 90 oraz chemii miedzy postaciami, ktorzy beda
musieli znalez¢ wspolny jezyk lub ponies¢ porazke. Niektorzy z nich moga zostac skierowani do
specjalnej jednostki w ramach awansu jako najlepsi z okregu, a inni za kare poniewaz nikt juz nie chce
mie¢ z nimi nic do czynienia. Za przyktad niech postuza takie filmy jak ,,Zabdjcza Bron”, ,,Godziny
Szczytu” czy ,,Faceci w Czerni”.

Kolejna koncepcja jest wcielenie si¢ Badaczy w grupe elfow, ktora pracowata w fabryce i od dawna
czuta, ze co$ wisi w powietrzu. Moga to by¢ zwykli pracownicy linii produkcyjnej, dawni zotnierze i
weterani Wojny Laponskiej, ktorzy probowali odnalez¢ sig¢ w nowej rzeczywistosci lub mieszanina
tych postaci. Jako zwolennicy Swietego Mikotaja moga odczuwa¢ silna potrzebe w rozwiazaniu
$ledztwa i wsadzenia winnego za kratki, czy tez zemscie. Od strony mechanicznej tworzenie elfich
Badaczy nie powodowatoby zadnych zmian. Kazdy z nich posiada ludzkie cechy i podobne
umigjetnosci. Jesli grupie zalezy na pewnych aspektach realizmu, to mozna jedynie podzieli¢ na po6t
Budowg Ciata dla kazdej postaci. Mozna rowniez na potrzeby przygody w stylu Pulp Cthulhu da¢
kazdej postaci po jednym lub dwoch talentach, ktore beda odpowiadaty za magiczne zdolnos$ci
skrzatow. Pewng ciekawa odmiang tej koncepcji bedzie stworzenie grupy sktadajacej si¢ z dziwnych
istot z r6znych legend i basni. Jest to na tyle odwazny pomysl, ze jesli juz Straznik Gry bedzie cheiat
go zrealizowaé, moge zyczy¢ jedynie powodzenia.

Jeden z Badaczy moze byé réwniez przyjacielem, rodzing czy wrecz dziedzicem Swigtego. W takim
wypadku motywacje sa raczej oczywiste, ile zamieszania jednak moze sprawi¢ informacja o tym, ze
jest si¢ jedynym dziedzicem roznoszacego w zime prezenty wesotego starszego Pana. Taki Badacz
oprocz oczywistego szoku moze w prezencie na swigta otrzymac rowniez obowigzek dostarczenia
prezentu kazdemu dziecku na Ziemi. Koneksje rodzinne mogg by¢ niespodzianka dla Badacza, ale nie
musza. Posta¢ mogta regularnie utrzymywac kontakt z ofiarg i posiada¢ juz pewne informacje o tym



co dzieje si¢ w Laponii. Ostatni list mogt zawiera¢ kilka informacji lub wskazowek dotyczacych
rozwigzania tajemnicy przysztego morderstwa.

DRAMATIS PERSONAE

Ponizej znajdziecie opisy gtownych postaci niezaleznych wystepujacych w scenariuszu oraz kilka
uwag dotyczacych ich odgrywania.

Pani Mikolaj (Pnakatak)

Dla wigkszosci jest tragiczna postacia, ktora diametralnie zmienita si¢ po wypadku z przed kilku lat.
Dla Lyzewki, czyli jedynego elfa ktory zna czgs¢é prawdy, nieznanym bytem ktory zamieszkat ciato
Pani Mikotaj i planuje dokona¢ wymiany umystow ludzkich na skalg catej planety. Tak naprawde
umyst kobiety zostal wymieniony z umystem Pnakatak kilka lat temu i od tamtej pory nieustannie
planuje sprowadzenie na tg planete reszte przedstawicieli swojego gatunku. Bardzo cicha i skryta
osoba. Nie angazuje si¢ sama w rozmowe, a zapytana o co$ odpowiada krotkimi zdaniami i
pozbawionym emocji glosem. Co uwazniejsi Badacze moga zauwazy¢ niemal analityczne spojrzenie,
taksujgce caly czas cate otoczenie. To natura Wielkiej Rasy, ktora skupia si¢ na zbieraniu i
katalogowaniu wszelkiej wiedzy o wszech$wiecie. Co wazniejsze informacje i szczegoly zapisuje w
notatniku, z ktorym nigdy si¢ nie rozstaje. Zapytana o niego odpowiada, ze jest to pamietnik ktory jest
czescig terapii powrotu do pelni zdrowia i uniknigcia kolejnych atakéw amnezji. Kontakt z nig bedzie
bardzo trudny i wymagac¢ duzo cierpliwosci. Przedstawiciela Wielkiej Rasy nie interesujg kontakty
migdzyludzkie, dlatego bedzie chceiat ich unikac i zaja¢ si¢ dalej badaniami. Glos jest pozbawiony
emocji, a odpowiedzi proste i rzeczowe.

Skrzat Lyzewka

Wychowat si¢ i dorastat w komunistycznych stronach Laponii. Po skonczeniu technikum
cukierniczego wstapit do wojska, gdzie zaczat piaé sie po szczeblach awansu. Z racji zdobytych w
technikum umiejetnosci i braku wszystkiego (jak to za komuny) dosy¢ szybko zaczat tworzy¢
improwizowang bron z ré6znych produktow cukierniczych. Gtownie byt kojarzony ze $wiatecznymi
laskami cukrowymi, ktorych konce naostrzyt tak bardzo, aby kazdy celny atak przy ich uzyciu byt
$miertelny. Po kilku udanych walkach na froncie zostat dostrzezony i wytypowany na specjalnego
agenta. Jak si¢ okazato, L.yzewka posiadal ponadprzecietne zdolnosci aktorskie, dlatego szybko zostat
wystany jako szpieg do przeciwnego obozu, a doktadnie jako jeden z pracownikow w fabryce
stodyczy Swietego Mikotaja. Z racji naglej $mierci Dziadka Mroza nie udato mu sie zrealizowaé
ostatniej misji i z braku lepszego pomystu zostat na state w fabryce, dorabiajgc sobie na réznych mniej
lub bardziej nielegalnych dzialaniach. Posiada charakterystyczna blizne zaczynajaca si¢ przy lewym
kaciku ust, a konczaca przy lewym uchu. W samej przygodzie bedzie udawat innego elfa Bombeczke,
ktory odkryt cialo Mikotaja i zadzwonit na policj¢. Bombeczka wczes$niej rowniez pracowal w fabryce
stodyczy, ale nie wiedziat nic o planie zniszczenia ludzkosci. Lyzewka idealnie nasladujagc Bombeczke
bedzie przestraszony, ale mity i pomocny, jesli tylko nie bedzie to kolidowato z planem. Bombeczka,
jak sie mozna domysli¢ byt fanem stodyczy i posiadatl duza nadwagg, dlatego jego ubrania beda
wisialy na Lyzewce. Alternatywnie ciato Lyzewki rowniez moze by¢ juz opanowane przez innego
przedstawiciela Wielkiej Rasy, oczywiScie dzigki wezesniej pomocy Pnakatak. Do puli opanowanych
mozna dorzuci¢ rowniez kilka dodatkowych elfow.



Renifer Glen

Najstarszy renifer, ktory cate zycie byt dowodcg w zaprzegu san rubasznego staruszka. Kilka lat temu
przeszedt na emeryture i aktualnie zajmuje si¢ szkoleniami nowych reniferow oraz wszystkimi innymi
sprawami powigzanymi ze stajnig i saniami. Nie zna Zycia po za ciggni¢ciem san i mozna powiedziec,
ze ten zawod nie ma przed nim tajemnic. Wraz z koncem bitwy 1 przyj$ciem nieznanej wczesniej
biedy zajal si¢ produkcja i dystrybucjag nielegalnego alkoholu. Jego gldéwnymi klientami sg pracownicy
zaktadu oraz sam Swiety we wlasnej osobie, ale okazjonalnie zdarza mu si¢ rowniez dostarczaé
alkohol gdzie$ dalej. Wczesniej produkowat go tylko w mniejszych ilosciach, ktére byty
wykorzystywane podczas dtugich podr6z saniami dla zwigkszenia morali ciggngcych reniferow i
rozgrzania si¢ chociaz przez chwile w te bardziej mrozne wieczory. Stara sie by¢ bardzo ostrozny,
poniewaz jego dziadek Rudolf, ktory mowiac wprost miat duzy problem z rozgrzewajacym trunkiem
nie zostawit po sobie dobrych wspomnien, a przez innych zostat zapamigtany jedynie przez wiecznie
czerwony od siwuchy nos. Renifer moze by¢ cennym zrédlem informacji, Badacze jednak musza
sobie zaskarbi¢ jego zaufaniem. Najlepiej przy jednym, dwoch lub pieciu kieliszkach. Przy okazji, tez
zastanawia Was jak renifer trzyma kieliszek? Pewnie magia.

Balwan

Jak to balwan, nie grzeszy intelektem. Jest kim$ w rodzaju ztotej raczki i konserwatora w jednym.
Idealnie sprawdza si¢ w pracach porzadkowych, czy prostych naprawach nie wymagajacych wiele
myslenia. Jak wszyscy w okolicy nie $mierdzi groszem, a ze na swoim stanowisku nie zarabia duzo,
nawet w poréwnaniu do innych wspotpracownikoéw, czesto wykorzystuje to co sam znajdzie. Stad tez
czesto mozna zobaczy¢ na jego gtowie garnek czy inny rondel, ktory stuzy mu za czapke,
podprowadzone kilka sztuk wegla z kottowni, ktore stuza za guziki do koszuli, czy tez stary i
dziurawy szalik, znaleziony zapewne na $mietniku. Zreszta chodzenie po $mietnikach, wysypiskach i
innych gruzowiskach bardzo czgsto pozwala mu znalez¢ rzadkie i cenne przedmioty. Jesli Straznik
Tajemnic bedzie chciat przekazac jakis przedmiot wazny dla fabuly lub istotny dowod rzeczowy,
ktory akurat omingli Badacze, ten moze si¢ akurat znalez¢ na wozku batwana razem z innym
przedmiotami znalezionymi w zgliszczach starej budowli czy innym rumowisku. Posiada réwniez
warsztat z wieloma narzgdziami, ktéry moze w razie potrzeby wypozyczy¢ Badaczom.

Krampus

Jego posta¢ nie r6zni si¢ znacznie od tego opisywanego w legendach. Wyglada na skrzyzowanie kozy
z demonem. Kozie nogi, twarz przypominajaca odrazajaca maske diabta z zakrgconymi rogami, dtugi
diabelski ogon, caty za$ jest pokryty czarnym futrem. Wedtug legend, w odréznieniu od Swictego
Mikotaja karat niedobre dzieci, zamiast dawac prezenty tym dobrem. W przeciwienstwie jednak do,
jakby sie mogto wydawac swojego sprzymierzenca Dziadka Mroza, nigdy nie karat dzieci, a jego
historia zostata jedynie wymyslona, zreszta razem z Mikotajem ku przestrodze. Poza tym sam
Krampus kocha $wigta jak nikt inny i tylko dlatego zgodzit si¢ przyjac¢ swoja role. Jego dom znajduje
si¢ niedaleko zaktadu i mozna tam doj$¢ pieszo w kilka minut. Sama posta¢ Krampus znajduje si¢ w
scenariuszu dla typowej zmytki (tzw. red herring). Ma by¢ slepym zautkiem dla Badaczy, ktorzy po
zapoznaniu si¢ z legenda stwierdza, ze to wtasnie on musi by¢ morderca. Bardzo zdziwig si¢ znajdujac
g0 w najlepiej przystrojonym i o§wietlonym domku, jaki kiedykolwiek widzieli na oczy, a zapach
pierniczkow czu¢ nawet na zewnatrz w najsilniejszy wiatr. Podczas pierwszego spotkania Krampus
powinien ubiera¢ choinke w swoim czerwonym $wigtecznym sweterku, $piewajac koledy razem z
radosnym chérem w telewizorze. Sam nic nie wie o zabodjstwie czy planach Pani Mikotaj, ale moze



ugosci¢ Badaczy, da¢ im ciepta czekolade, nakarmi¢ makowcem czy udostepnic¢ pokoj na noc jesli
$ledztwo akurat si¢ przedtuzy. Wszystko to oczywiscie ze szczerym usmiechem na twarzy.

Krol zwany Ikiem o ogromnej mocy

Zwany rowniez Krolem Ikiem o wielkiej mocy lub po prostu krélikiem wielkanocnym. Sam
przydomek powstat, gdy podczas ogromnej zabawy po wygraniu wojny napit si¢ tak mocno, ze nie
mogt wypowiedzie¢ swojego imienia jednym tchem bez czkawki. Moze by¢ kolejnym podejrzanym,
ktorym zainteresujg si¢ Badacze. Mieszka rowniez w poblizu w zwyklym zaniedbanym starym
domku, ktory w odroznieniu od calej okolicy nie posiada ani jednej ozdoby $wigtecznej. Krolik
niestety jak wielu innych nie poradzit sobie z nowa rzeczywistoscig i oprocz problemow z alkoholem,
aktualnie znajduje si¢ w areszcie domowym, czego kazdy spostrzegawczy Badacz domysli si¢ po
opasce z czujnikiem na jego tapce. Trauma spowodowana walka i osamotnienie w miejscu, w ktorym
mato kto styszal o wielkanocy sprawity silne poczucie zblizenia si¢ i bliskosci drugiej osoby. To
potaczenie poskutkowata kilkoma oskarzeniami naruszania granic cielesnych, ekshibicjonizmu, a
ostatecznie aresztem domowym. Krolik nie jest najprzyjemniejszym gosciem, jednak jest
nieszkodliwy. Co jaki$ czas udaje mu si¢ dezaktywowac¢ nadajnik na kostce i wykras¢ si¢ do starszej
elfki, ktéra pracuje w stotdéwce pracowniczej. W kontakcie z Badaczami bedzie opryskliwy, niemity i
sarkastyczny. Moze probowa¢ zauroczy¢ co tadniejszych Badaczy.

Aby unikna¢ Straznikowi niepotrzebnego stresu czy zaklopotania ponizej znajduja si¢ przyktady
drugo i trzecioplanowych skrzatow, ktorych nie bedzie trzeba wymysla¢ na poczekaniu, a ktore nie sa
az tak znaczgce dla historii.

Dzwoneczek — doswiadczony pracownik infolinii, ktory stynie z tego ze jest w stanie dogada¢ sie z
kazdym klientem. Czgsto mozna go zobaczy¢ aktualnie rozmawiajacego przez telefon lub stuchawke
bluetooth w uchu. Odpowiada jedynie potstowami i rownowaznikami zdan migdzy rozmowami
telefonicznymi.

Ebenezer — starszy pracownik zespotu zajmujacego si¢ finansami. Jest jednym z niewielu
pracownikow, ktory nie lubi §wiat ale jego stanowisko zapewnia godziwe pienigdze i dlatego jeszcze
tu pracuje. Jest sknerg i bardzo nieuprzejma osoba, ale jako pracownik posiadajacy najlepsze wyniki w
firmie Mikotaj przymyka oko na jego wady.

Jemiotka — ogrodnik, ktory dba o wszystkie choinki inne rosliny na terenie przedsiebiorstwa. Zna
wszystkie plotki w okolicy, bo czesto pozostaje niezauwazony przez inne rozmawiajace elfy, pracujac
w krzewach lub cieniach drzew. Brakuje mu towarzystwa, dlatego z checig wymieni si¢ informac;. ..
ekhm... poplotkuje u niego w pokoju przy kawce i ciasteczku.

Kevin — jeden z mtodszych elfow, ktory dawno temu zostal sam w domu zapomniany przez rodzicow.
Mikotaj znalazt go podczas corocznej rundki z prezentami i nie mogac patrze¢ na to smutng sytuacje
przyjat skrzata dajac mu prace i dach nad gtowa. Kevin jest bardzo pomystowy i kreatywny, czesto
mozna go zobaczy¢ majsterkujacego cos przy biurku.

Mery - jest radosna i charyzmatyczng mioda elfka, ktora zostata przyjeta na staz zimowy. Inaczej
wyobrazata sobie to miejsce, ale stara si¢ robi¢ dobra ming do ztej gry. Aktualnie pracuje w dziale
administracyjny, cho¢ jej praca w duzej czgsci polega na robieniu kawy i kserowaniu dokumentow. W
wolnej chwili pisze scenariusze i prowadzi sesje rpg w Swietlicy.

Piernik — emerytowany skrzat, ktoremu Mikotaj pozwolit zosta¢ w zaktadzie pod warunkiem pomocy
w szkoleniu nowych pracownikow. Skrzat jednak wigkszosci czasu spedza na spaniu i piciu



ajerkoniaku przy cieple kominka. Nie posiada zadnych istotnych dla §ledztwa informacji, ale moze
by¢ skarbnica wiedzy o tradycjach, legendach i dawnych lepszych czasach, ktore bezpowrotnie
minely.

Pozostate imiona dla jeszcze mniej znaczacych elfow: Bombonierka, Gwiazdka, Jodetka, Kolenda,
Platek, Stroik, Wstazka.

SCENARIUSZ

Scenariusz rozpoczyna sie w momencie przybycia Badaczy do rezydencji Swigtego Mikotaja.
OczywiScie w razie potrzeby mozna zrealizowaé sceng wprowadzajacg wczesniej np. w ktorej
Badacze dowiaduja si¢ o zbrodni. Straznika moze skorzysta¢ z ponizszego opisu lokalizacji.

»W koncu widzicie cel swojej podrozy. Jest to olbrzymi dom wybudowany z czerwonej cegly
obwieszony od gory do dotu swiagtecznymi ozdobami i lampkami. Az nie chce si¢ wierzy¢, ze w takim
miejscu jakakolwiek osoba mogta kogos zabi¢. A jednak wasz zespot zostal wezwany tutaj w sprawie
morderstwa. W koncu widzicie cel swojej podrozy. Jest to olbrzymi dom wybudowany z czerwonej
cegly obwieszony od gory do dotu §wigtecznymi ozdobami i lampkami. Az nie chce si¢ wierzy¢, ze w
takim miejscu jakakolwiek osoba mogta kogo$ zabi¢. A jednak wasz zespot zostat wezwany tutaj w
sprawie morderstwa.”

Drzwi do gléwnego budynku otwiera Pani Mikotaj wraz z lokalnym milicjantem, ktory opuszcza
miejsce zbrodni kilka minut p6zniej po pojawieniu si¢ specjalnej jednostki dochodzeniowe;j
(oczywiscie mowa tu o Badaczach). Jego zadanie sprowadzalo si¢ jedynie do nadzorowania ciata do
momentu przybycia Badaczy.

Opis wnetrza
Budynek sktada si¢ z 3 wigkszych segmentow: hol, kwater mieszkalnych i biura.
Hol

Jest to duze i ciemne pomieszczenie, ktore spetnia funkcje poczekalni, przedpokoju i matego
magazynu. Oprocz dwoch starych stolikow z kompletem krzeset i wyblaklego tapczanu na ziemi
znajduje si¢ wiele kartonow i skrzyn, w ktorych znajduja si¢ zabawki i stodycze, a takze produkty do
ich wytwarzania np. cukier, maka, esencje smakowe itp. W powietrzu czu¢ zapach stechlizny i kurzu.
W holu w ramach misji pobocznej moze znajdowac si¢ rowniez wielki wor z rozwianymi po catym
pomieszczeniu, jak i zaktadzie listami do Swietego Mikotaja.

Zadanie poboczne

Dla dodania atmosfery §wiat i wymieszania sie $wiata gry z rzeczywisto$cig, Straznik gry moze
wprowadzi¢ dodatkowe zadanie, w ktorym jeden z elfow bedzie prosit Badaczy o znalezienie
wszystkich rozwianych przez wiatr listow. Jesli te nie zostang zebrane, niektore dzieci nie otrzymaja
prezentdw w tym roku. Same listy powinny natomiast zawiera¢ przyktadowa wiadomos¢, ktora
moglby napisa¢ kazdy z Graczy bioracy udziat w sesji np. ,,Drogi Mikotaju, prosz¢ o nowy zestaw
kosci, najlepiej z motywem $wiatecznym, bo moj mistrz gry powiedzial, ze poprowadzi nam sesje
$wigteczng. Krzysiu”. Miejsce znalezienie listow nie ma znaczenia i powinno by¢ losowe.



Na ziemi znajduje si¢ ciatlo Mikotaja, ktorego ujrzenie wymaga testu Poczytalnosci (0/1k3PP) . Od
razu w oczy rzuca si¢ wielka czerwona plama, ktora pokryta krwig caty kubrak. Udany test Medycyny
lub Kryminologii pozwala okresli¢ narzedzie zbrodni jako $redniej dtugosci ostry szpikulec. Rany
zostaty zadane z mistrzowska wprawa i precyzja dotkliwie kaleczgc wigkszo$¢ organow
wewnetrznych. Przygladajac si¢ chwile cialu kazdy Badacz moze zauwazy¢ roOwniez, ze ubranie jest
brudne i $mierdzi alkoholem. To dlatego, ze Swicty przez ostatni czas rzadko chodzit trzezwy i nie
dbat o siebie. Echa wojny, stan zdrowia Zzony oraz pogarszajacy si¢ poziom wychowania dzieci na
$wiecie potrafig mie¢ negatywny wptyw nawet na Mikotlaja.

Korzystajac z okazji Badacze mogg od razu zada¢ kilka pytan zonie nieboszczyka. Ta oczywiscie nie
bedzie specjalnie pomocna i bedzie probowata odsuna¢ podejrzenia jak najdalej od siebie i
sprzymierzonych elfow. Bohaterowie mogg dowiedzie¢ si¢ jednak nast¢pujacych informacji:

- zostala tutaj wezwana przez elfa, ktory znalazt ciato i zadzwonit na Policje¢ (klamstwo),

- po wojnie stan psychiczny Mikotaja byl coraz gorszy. Duze ilosci spozywanego alkoholu
przyczynily sie do pomylek w pracy. Zle ztozone zabawki, prezent dostarczony nie temu dziecku i
brak ,,subtelno$ci” podczas wchodzenia do mieszkan nocg stawat si¢ nowym standardem,

- alkohol bardzo czgsto spozywat w towarzystwie zarzadcy stajni Glena, ktorego tez mozna znalez¢
wlasnie w stajni. W tym miejscu, w ramach oddalenia od siebie podejrzen mozna zasugerowac, ze
Glen mogl mie¢ jakis$ cel w otumanianiu Mikotaja kolejnymi dawkami alkoholu. Plotka o starej
sprzeczce (cho¢ wyssana z palca) moze dodaé trochg charakteru catemu sledztwu. W ramach malej
niespodzianki nie informowatbym Badaczy, ze Glen jest reniferem,

- jako innych podejrzanych mozna wskazaé zarowno Krampusa jak i Krola zwanego Ikiem. Kazdy z
nich jest nieprzyjemnym typem, ktéry ma swoje za uszami i pewnie tylko osoby ich pokroju mogty sie
posuna¢ do tak makabrycznej zbrodni,

Posta¢ Pani Mikotaj powinna sprawia¢ wrazenie oddalonej, czy wrgcz nieobecnej. Badacze moga
zinterpretowac ten stan jako szok lub strach (btednie oczywiscie). Nie powinna réwniez wspominaé o
swoim wypadku czy pokrewienstwu z Dziadkiem Mrozem. Z racji natury Wielkiej Rasy i
tajemniczego sposobu sterowania cialem, ktore nie powoduje tikow czy ruchow mimicznych, nikt nie
jest w stanie przejrze¢ ktamstw Pnakatak. Badacze mogg stwierdzi¢, ze mimika i zachowanie Pani
Mikotaj jest niespotykane, ale nic ponad to.

Gabinet

W gabinecie znajduje si¢ biurko, szatka na dokumenty, biblioteczka oraz fotel usytuowany tuz przy
kominku. Wszystko jest stare i zakurzone. W rogu pokoju znajduje si¢ rowniez uschnigta, pozbawiona
juz nawet igiet choinka. W biurku i szafce na dokumenty mozna znalez¢ paragony, faktury i inne
dokumenty, z ktorych mozna wywnioskowac, ze ,,interes” dziatat na granicy bankructwa oraz kilka
pustych pozbawionych etykiet butelek, z ktorych ewidentnie mozna wyczu¢ tani alkohol. Je$li
Badacze skupia swoja uwage szczegolnie na alkoholu lub maja doswiadczenie w degustacji, to w
zapachu i smaku trunku mozna wyczu¢ wyrazne nuty siana i konskiej derki.

Biblioteczka cho¢ w strasznym stanie zawiera wiele rzadkich i cennych wydan ksiazek o tematyce
$wiatecznej oraz r6znego rodzaju basni. Wsrdéd dziet mozna znalez¢ kilka klasykow jak ,,Alicja w
Krainie Czaréw”, ,,Czarnoksieznik z krainy Oz” czy ,,Basnie” braci Grimm. Ze §wiatecznych dziet
mozna zauwazy¢ ,,Krolowa Sniegu”, ,Ekspres Polarny”, ale rowniez ,,Morderstwo w Boze
Narodzenie, czyli kryminat Agaty Christie.



Uwaga dla Straznika Tajemnic

W biblioteczce mozna umiesci¢ dodatkowe ksiegi, ktore moga przydac si¢ podczas trwania
scenariusza lub tez kampanii, jesli akurat taka jest ogolna koncepcja. Dodatkowo w kolekcji moga
znajdowac si¢ rozne poradniki i podrgczniki, ktore po przeczytaniu bedg mogly dodac kilka punktow
do umiej¢tnosci Badacza, jak ,,Zrob to sam, czyli Twoje pierwsze sanie” dodajacy 1k10 do
umiejetnosci Sztuka/Rzemiosto Stolarstwo, ,,Czy wiasne dziecko Ci¢ oktamuje” dodajacy 1k10 do
umiejetnosci Psychologia lub ,,101 przepisow na Wigili¢” dodajacy 1k10 do umiejetnosci
Sztuka/Rzemiosto Gotowanie.

Z calej biblioteczki ewidentnie wyrdznia si¢ jednak ksigzka w szmaragdowo zielonej oprawie, tak
dobrze zachowana, ze niemal $wieci na tle innych (a moze naprawde lekko swieci? kto wie). Po jej
wyciagnieciu okazuje si¢ by¢ ,,Opowiescig Wigilijng” Charlesa Dickensa. Poruszenie ksigzki
uruchamia roéwniez mechanizm, ktéry obraca z glosnym stukiem jedna z cegiet nad kominkiem. W
cegle znajduje si¢ wglebienie w ksztalcie szescianu o $ciance dlugosci okoto 1 centymetra. Po
umieszczeniu w tym miejscu kosci do gry otwiera si¢ jedna ze $cian ukazujac mata klawiature wraz z
monitorem, na ktorym mruga napis ,, Wpisz hasto”. Samo hasto znajduje si¢ w ksigzce Dickensa. Jest
jedynym zakreslonym na czerwono cytatem w ksigzce, brzmi ,,Nosze tancuch, ktory sobie ukutem za
zycia” i mozna je znalez¢ w 15 minut po udanym te$cie na Korzystanie z Biblioteki. Po wpisaniu
hasta Badacze otrzymuja dostep do Kilku notatek oraz nagranie:

- Mikotaj narzeka na pogarszajacy si¢ kontakt z zong. Po wypadku stala si¢ nieobecna i oddalona.
Spedzaja ze soba coraz mniej czasu,

- w fabryce stodyczy co kilka nocy pojawia si¢ grupa elfow, ktdra wynosi kilka skrzyn jeszcze nie
wiadomo dokad. Swiety rozpoznat Eyzewke jako jednego z elfow.

Uwaga dla Straznika Tajemnic

Jest to grupa przemytnikow, ktora korzysta z fabryki do tworzenia stodyczy zawierajacych narkotyki,
a nastgpnie przemyca je korzystajac z teleporterow. Ta sama grupa przyczyni si¢ nicbawem do $mierci
Mikotaja zauwazajac go przy fabryce.

- mozna roOwniez znalez¢ tutaj nagranie z ukrytego monitoringu umieszczonego w gabinecie w taki
sposob, ze widoczna jest rowniez wigksza cze$¢ holu. Po odszukaniu wiasciwej godziny i daty
nagranie pokazuje elfa zabijajacego Mikotaja oraz kolejne wydarzenia, ktére mialy miejsce tutaj.

Uwaga dla Straznika Tajemnic

Nagranie z monitoringu jest bardzo istotnym dowodem dla calego $ledztwa i niejako rozwiazuje calg
zagadke, dlatego Straznika powinien si¢ zastanowi¢, w ktorym momencie chce przekaza¢ Badaczom
kostke pasujaca do miejsca nad kominkiem (o tym dalej) i czy w ogdle chce to zrobi¢. Nagranie
réwnie dobrze moze zosta¢ uzyte w epilogu. Inna postac¢ znajdujac kostke i1 otrzymujgc tym samym
dostep do nagrania moze potwierdzi¢, ze Badacze ztapali wlasciwg osobe. Moze rowniez by¢ to
moment porazki $ledczych, jesli zamkneli niewtasciwa osobe 1 wlasnie si¢ o tym dowiaduja.

Po za tym na komputerze mozna znalez¢ kilka zdje¢ malzenstwa z lepszych czaséw oraz katalog z
dokumentami dotyczacymi firmy, ktére rowniez potwierdzajg zty stan finansowy.



1 2 3 4 5

10 Bombka z Raca sygnatowa | Pudetko Cygar | Plutonianski Rapier
podobizna narkotyk (K.

Cthulhu Straznika str.
303)

20 Zlota moneta Dziwne nasiona | Swiateczna Luk i strzaty Fiolka z
nieznanego pozytywka nieznang
pochodzenia substancja

30 Futro z lisa Jemiota Pamietnik Stara karta do Mikotaj z

napisany w wrozb z czekolady
nieznanym podobizng
jezyku Badacza

40 Kaseta VHS z Spirytus Stary Klucz Pochodnia Stroj Swietego
»Kevin sam w medyczny Mikotaja
domu”

50 Wibcznia Lalka Barbie Dziwna wijaca | Akt wlasnosci Zlote berto

si¢ macka nieruchomosci

60 Miotacz Strzelba kal. 12 | Turystyczny Komunikator Zbroja
Piorunéow (K. zestaw go czasowy (K. Bioniczna (K.
Straznika str. gotowania Straznika str. Straznika str.
302) 299) 307)

70 Kajdanki Para skarpetek Zab nieznanej Dzwoneczki Laska dynamitu

bestii

80 Szlafmyca Kolec Pistolet na kulki | Swigteczny Przerazajacy

Glaakiego sweter kostur

90 Dziadek do Necronomicon Kamizelka Kubek goracej Lampki
orzechow lub inna ksigga | kuloodporna czekolady Swigteczne

00 Czapka 100$ (lub inna Pluszowy Zestaw Ciepty barszcz z
Swietego waluta) renifer kosmetykow uszkami
Mikotaja
6 7 8 9 10

10 Butelka Zestaw Bilet lotniczy w | Zestaw figurek Przepowiednie
alkoholu zabawkowy nieznane do gry Nostradamusa

zohierzykow lub inna ksiega

20 Zaproszenie na | Kupon do klubu | Mala sztuczna Rekopisy Broszka z
przyjecie galaretki choinka pnakotyczne lub | piernikowym

inna ksiega ludzikiem

30 Szklana kula Kalendarz Czerwone Konsola do Sniegowce
$niezna adwentowy rekawiczki grania

40 Czarna perla Torba lekarska Butelka Kamien Klocki Lego

grzanego wina szlachetny

50 Lalka Zwoj z Rewolwer .32 Dziwna szataw | Wielka tuska

zakleciem odcieniu z6tci

60 Pojemnik na Maty domek z Pierniczki Scyzoryk Lyzwy
mozg (K. piernika
Straznika str.

304)

70 Narty Blacha ciasta Podrecznik RPG | Stodycze Podwiazki do

lub babka skarpet

80 Ksigzka H.P. Sledzie do Czarna $wieca z | Karabin Lampki
Lovecrafta namiotu i w dziwnymi Springfield $wiateczne

stoiku symbolami

90 Zestaw koSci Strzelba na Krystalizator Zestaw figurek | Zestaw narzedzi

stonie snow (K. do gry
Straznika str.
299)
00 Pluszowy mi$ Akordeon Sanki Paczka amunicji | Rozga




Dla urozmaicenia rozgrywki w jednym z rogéw pomieszczenia moze znajdowaé sie wor Swietego
Mikotaja, ktéry oczywiscie jest magiczny. Kazdy z Badaczy moze siegna¢ do worka bez dna i wyjac z
niego jedng z losowych rzeczy. Przyktadowa tabelke umieszczam ponize;j.

Bilet lotniczy, akt wtasnosci nieruchomosci, pamigtnik napisany w nieznanym jezyku, zaproszenie na

przyjecie oraz czarna §wieca z dziwnymi symbolami mogg by¢ artefaktem, ktory poprowadzi Badaczy
w kolejnej przygodzie. Przyktadowo po rozszyfrowaniu pamietnik bedzie opisywal miejsce zakopania
przekletego sarkofagu ze ztotem, a akt wlasnosci bedzie dotyczyt nawiedzonej posiadtosci.

Kwatery Mieszkalne

Jest to dlugi korytarz, ktory bioragc pod uwage wielkos¢ budynku z zewnatrz, jest zdecydowanie za
dhugi i nie powinien si¢ zmie$ci¢ w tak matej przestrzeni (nie wiem, magia czy cos). Po obu stronach
korytarza znajdujg si¢ pokoje mieszkalne pracownikow zakladu. W tym miejscu znajduja si¢ 3 pokoje,
ktoére moga mie¢ znaczenie dla sledztwa: poko6j Mikotaja, pokoj pani Mikotaj 1 pok6j Bombeczki.

Drzwi do pokoju Mikotaja posiadaja wytamany zamek, w srodku zas panuje duzy chaos. Nie trzeba
by¢ detektywem, zeby stwierdzi€ ze ktos si¢ do niego wtamat i przetrzasnat caly pokoj w
poszukiwaniu czego$ (byli to przemytnicy, ktorzy szukali potencjalnych dowodow). Po za tym
Badacze moga zauwazy¢ kilka butelek alkoholu, brudnych ubran i kurzu, ale niczego co byloby
szczegolnie przydatne w $ledztwie.

Pokoj Pani Mikotaj jest zamkniety na klucz i bedzie wymagat udanego testu Slusarstwa lub
wpuszczenia przez wilascicielke (mato prawdopodobne). Wnetrze jest prawie puste i niemal sterylnie
czyste. Po za t6zkiem, biurkiem i szafa na ubrania w pokoju nie ma niczego. Jesli Badacze zdecyduja
si¢ doktadnie przeszuka¢ pokdj i przesunaé¢ biurko mogg zauwazy¢ kilka ruchomych panelow
znajdujacych si¢ normalnie pod nim. Przy udanym trudnym tescie na Spostrzegawczos$ci mozna
zauwazy¢ rowniez delikatne §lady czestego przesuwania biurka po podtodze. Pod panelami znajduja
si¢ kilka grubych wolumenow zapisanych w jezyku Yhtianskim. Aby Badacze mdgt zrozumie¢ w
duzym uogo6lnieniu ich tres¢ powinien posiada¢ co najmniej 20 punktéw w tym jezyku. Ksigzki
opisujg badania prowadzone od przejecia ciata przez Pnakatak, zebrane informacje o Swiecie i jego
mieszkancach oraz caty plan zamiany umystami miedzy rasami. Jesli Badacze znajda ksiazki i
skonfrontujg si¢ z Panig Mikotaj, ta poinformuje ich ze sg to pamietniki, ktorych prowadzenie jest
zalecane dla ludzi z amnezja, jezyk za§ wydaje si¢ dla niej normalny i postuguje si¢ tylko nim od
wypadku.

W pokoju Bombeczki znajduje si¢ oczywiscie Lyzewka podajacy si¢ za wiasciciela oraz skrzata, ktory
znalazt ciato. Bedzie starat si¢ by¢ bardzo mity, a jednocze$nie przestraszony i zestresowany. Udany
test na Spostrzegawczosci pozwoli dostrzec spod brudu i sadzy charakterystyczng blizng na twarzy.
Zapytany o nig elf odpowiada, ze zdoby? ja podczas pracy w fabryce. Doda rowniez ze smutkiem
»Praca przy stodyczach nie jest tak stodka jakby si¢ wydawato”. Straznik moze go opisaé jako bardzo
wysokiego (jak na skrzata) i tak szczuptego, ze ubrania zdaja si¢ by¢ o kilka rozmiaréw za duze. Tak
naprawdg ubrania sg o kilka rozmiarow za duze, Lyzewka ubrat je, aby lepiej odegrac role. Zapytany o
obecny stroj odpowie, ze ze wzgledu na ogolnie panujaca sytuacje, nie ma co wybrzydzac i dobrze ze
znalazto si¢ jakiekolwiek ubranie na niego. Udany trudny test Psychologii moze uzmystowié¢
Badaczom, ze elf nie méwi calej prawdy. Badacze mogg dowiedzie¢ sig, ze elf idac do pokoju znalazt
cialo Mikotaja i od razu zadzwonit do odpowiednich stuzb, nastepnie poczekal przy ciele na ich
przybycie. Zapytany o potencjalnych podejrzanych wskaze Krampus, Krola oraz Glena, aby tak jak
Pnakatak oddali¢ jak najdalej podejrzenia. Po rozmowie od razu znika z czeSci mieszkalnej i pojawia
si¢ dopiero pod koniec przygody lub na zawotanie Straznika Tajemnic.



W tym momencie grupa moze przystapi¢ do rozgladania si¢ po catej posiadtosci, ktorej ogolny zarys
przedstawiony jest na mapce, za$ opis miejsc znajduja si¢ pod nig.

SWIETLICA

Jest zwyktym szarym prostokatnym budynkiem bez charakterystycznych znakow. W srodku znajduje
si¢ kilka stolow pokrytych sptowiatg ceratg i krzeset do kompletu. Na $cianie znajduje si¢ zotta lub
pozotkla tapeta, w powietrzu czué zas$ zapach potu i brudu, zapewne po robotnikach, ktorzy normalnie
tlumnie spedzaja tutaj czas. Aktualnie z racji przerwy $wiatecznej mato kto z nich korzysta z tego
miejsca, Badacze moga jednak przezy¢ (mam nadziej¢) tutaj dwie sceny.

1

Przy pierwszej wizycie podczas rozgladania si¢ po budynku i udanym tescie na Spostrzegawczos¢
Badacze moga zauwazy¢ na podtodze element wzoru w kolorze czerwonym, ktory wystaje spod
dywanu. Po przesunig¢ciu dywanu i odstonigciu catego wzoru bedzie mozna go rozpoznac jako
pentagram. Oprocz wzoru badacze mogg znalez¢ starg kartke papieru z nastgpujacym tekstem.
,»Widzimy si¢ o tej samej porze co zawsze. Tym razem przygotowalem co$ makabrycznego. Wezme
ze sobg rowniez kosci Swietego Mikotaja”. Wszystkie te elementy sa oczywiscie rekwizytami w sesji
pg, ktora regularnie rozgrywa tutaj kilka elfow, kosci za$ to nic innego jak standardowy zestaw koSci
do gry nalezacych do Mikotaja, w ktorych jednak brakuje k6. O tym jednak Badacze dowiedzg si¢
dopiero podczas drugiej wizyty.

2

Niezaleznie czy Sledczy postanowia zostac i obserwowaé Swietlice, czy wroca tu po czasie lub
znajduja si¢ przechodzac obok, zobacza grupe kilku 0s6b w czarnych szatach z kapturami na glowie
zmierzajacych lub juz znajdujacych sie w $wietlicy. Jesli elfy zostang dostrzezone znajdujac si¢ juz w
$wietlicy beda wygladac na o wiele wyzsze niz w rzeczywistosci, poniewaz ich szata zakryje w catosci
krzesta na ktorych stoja. Gdy dojdzie do ,.kontaktu” elfy nie beda si¢ bronié, zrzuca szaty i zdziwione
beda pytaty co sie stato. Jesli nie uptyneto duzo czasu od rozpoczgcia §ledztwa, nie beda rowniez nic
wiedzie¢ o §mierci swojego szefa i towarzysza w sesjach.

FABRYKA

Budynek z zewnatrz wyglada jak mata fabryka z kilkoma kominami, ktéra zdaje si¢ nie pasowa¢ do
otoczenia. W srodku wida¢ wiele linii produkcyjnych, zasobnikéw, mieszalnikow i innych elementow
maszyn stuzacych do produkcji stodyczy. W gldownym pomieszczeniu znajduje si¢ rowniez kilka
skrzyn, jednak ich inspekcja skonczy si¢ jedynie znalezieniem ton cukru, pianek, posypek,
czekoladowych 0zdob, barwnikow i innych produktow spozywczych. Na samym koncu hali
produkcyjne znajduja si¢ rowniez dwa mniejsze sktadziki zamkniete na ktodke. Udany test
Slusarstwa lub trudny test Sity pozwoli na uporanie si¢ z ktodka.

W pierwszym pomieszczeniu mozna zauwazy¢ krwawy $lad prowadzacy w glagb magazynu migdzy
skrzyniami. Podazajac za nim Badacze odkryja zakrwawione ciato elfa ubranego jedynie w bielizng
oraz zakrwawiong cukrowg laske z ostrym koncem. EIf posiada kilka ran ktutych w okolicach



brzucha. Ogladanie ciala powoduje wykonanie testu Poczytalnosci (0/1k3PP). Elf posiada ewidentnie
duza nadwage, udany test Medycyny pozwoli natomiast stwierdzi¢ czas zgonu na bardzo zblizony do
czasu $mierci Swietego. Jesli Badacz uzyska trudny sukces bedzie méogl rowniez potwierdzi¢ uzycie
tego samego narzedzia mordu, co w przypadku poprzedniego nieboszczyka.

Uwaga dla Straznika Tajemnic

Cialo to oczywiscie Bombeczka, pechowy elf ktory odkryt cialo Mikotaja, skontaktowat si¢ z Policja,
a nastgpnie zostal zamordowany przez Lyzewke, ktory zreszta z braku lepszego pomystu ukryt ciato w
tym miejscu. Inne elfy, ktore mogly mie¢ kontakt z Bombeczkg sa w stanie go rozpoznaé¢, nasuwajac
tym samym pytanie kim jest elf podajacy si¢ za Bombeczke, z ktorym wczesniej rozmawiali Badacze.

W drugim pomieszczeniu bedzie znajdowato si¢ jedynie kilka skrzyn, jednak poswigcenie chwili i
blizsze przyjrzenie sie pomieszczeniu pozwoli wychwyci¢ jedng skrzynie z charakterystycznym
wzorem sthuczonej na p6t bombki na boku. Wewnatrz znajduje sie biaty proszek tudzaca
przypominajacy cukier, jednak kazdy kto dostanie udany wynik testu Farmacji lub Chemii bedzie w
stanie stwierdzi¢, ze na pewno nie jest to cukier czy inny stodzik. Lepsze rezultaty w tescie pozwola
stwierdzi¢, ze nie jest to zadna substancja znana ludzkosci. Badacze moga oczywiScie rowniez
sprobowac tajemniczej substancji, narazajac si¢ tym samym na pewne ryzyko.

Uwaga dla Straznika Tajemnic

Proszek jest stworzong przez Pnakatak substancja, ktéra ma wprowadzi¢ ludzkos$¢ w trans i znacznie
utatwi¢ zamiang ciat Wielkiej Rasie. Tabelka z efektami zazycia proszku znajduje si¢ wczesniej.

STAJNIA

Stajnia sktada si¢ z zadaszonej otwartej czgsci, na ktorej w cieplejsze dni z pewnoscig pasa si¢ renifery
oraz drewnianego pomieszczenia. W zadaszonej czgsci mozna zaobserwowac wiele sladow w ziemi,
duzo siana oraz resztki warzyw, ktore powoli zaczynaja juz gni¢. W chatce znajduje kilka
drewnianych skrzyn, podstawowe narzedzia oparte pod $ciang oraz kilka boksow wytozonych sianem
z czego jeden jest okupowany przez starego renifera, ktory leniwie patrzy na gosci. Dobrym
pomystem jest da¢ czas Badaczom, aby w spokoju przeszukali pomieszczenie i przedstawi¢ Glena
wraz z jego umiejetnoscig postugiwania si¢ ludzkim gtosem dopiero w momencie, w ktorym Badacze
zechcg opusci¢ budynek lub nawiaza bezposrednig interakcje z reniferem. Glen moze opowiedzie¢ na
czym polega jego praca i czym si¢ zajmuje na co dzien, nie bedzie jednak zbyt wylewny na temat
pedzenia alkoholu, ktorym sie zajmuje w wolnej chwili. Udany test Psychologii pozwoli natomiast
wyczuc, ze zarzadca stajni nie moOwi wszystkiego i stresuje si¢ cata rozmowa. Jesli Badacze beda
prowadzi¢ rozmow¢ spokojnie, zaproponuja tyk mocniejszego trunku i zyskaja zaufanie renifera, ten
moze im zaproponowac sprzedaz kilku butelek i wyjasni¢, dlaczego w ogole zajmuje si¢ tym
interesem. Jesli rozmowa dalej bedzie kontynuowana w przyjacielskiej atmosferze, Glen moze
podzieli¢ si¢ informacjami o konflikcie z Dziadkiem Mrozem oraz jego wigzami rodzinnymi z zong
Mikotaja, jak i wypadku ktorego doswiadczyla i jej przemianie. Udany trudny test Zastraszania
poskutkuje natomiast odsunigciem przez renifera jednej z luznych desek zajmowanego boksu ukazujac
maly pokdj z kilkoma miedzianymi rurkami i naczyniami, stuzagcymi do produkcji alkoholu.



WARSZTAT BALWANA

Zblizajac si¢ do matego blaszanego budynku kazdy moze zauwazy¢ odwroconego plecami balwana
znajdujacego si¢ tuz przy ganku. Ten patrzy z zamyS$leniem w dal i zareaguje dopiero jak kto§ znajdzie
sie¢ w bezposredniej odlegtosci. Ruch i przywitanie Batwana powinno by¢ rownie wielkim
zaskoczeniem co spotkanie z Glenem. Sniezny czlowiek z checia ugosci kazdego w swoim warsztacie,
poda cos$ cieplego do picia, jak i zaproponuje mate co nieco na przegryzke. Moze w duzym
uogdlnieniu przekaza¢ podstawowe informacje o wypadku Pani Mikotaj. W razie potrzeby moze
pomoéc w sledztwie lub pozyczy¢ kilka narzedzi ze swojego ekwipunku. Dodatkowo Balwan moze
podsuna¢ jedna, ale bardzo wazng informacje. Pracuje juz dlugo w zaktadzie i zna wigkszo$¢
pracownikow, dlatego zapytany o elfa Bombeczke i jego blizny na twarzy, odpowie Ze tylko Lyzewka
posiada podobng blizng i znacznie rozni si¢ wagowo od Bombeczki. Ta informacja potaczona ze
spostrzezeniem za duzych ubran moze da¢ Badaczom konkretny trop.

TELEPORTER

Przechadzajac si¢ mi¢dzy lokacjami Badacze mogg zauwazy¢ budynek przypominajacy maty blaszany
wychodek posrodku jednej z trawiastych polan. Obiekt z zewnatrz ma na oko 2 na 2 metry. Drzwi nie
sg zamknigte, a w srodku znajduje si¢ o wiele wieksza przestrzen niz ktokolwiek mogtby sie
spodziewaé. Dhugi na kilkadziesigt metréw korytarz po bokach ktérego znajdujg si¢ dziwne szkliste
kabiny z podlgczonym matym komputerem. Sg to teleportery stuzace dostarczaniu prezentéw do
dzieci. Uruchomienie teleportu chronione jest hastem, ktore znat tylko Mikotaj, jesli jednak
ktokolwiek posiada odpowiednie umieje¢tnosci obstugi komputera, moze znalez¢ informacje o
uzywaniu urzgdzenia juz po zabgjstwie. Przy udanym trudnym tescie na Korzystanie z Komputerow
lub blizniaczej umiejetnosci mozna okresli¢ lokalizacje na Boliwi¢ i Kolumbig. Rozgladajac si¢ po
pomieszczeniu mozna rOwniez zauwazy¢ slady przesuwania ciezkiego obiektu oraz kilka drobin
rozsypanego biatego proszku. Jesli ktorykolwiek z Badaczy zechce go sprobowac test Szcezescia
powinien okre$li¢ czy jest to cukier, czy substancja stworzona przez Pnakatak.

Uwaga dla Straznika Tajemnic

W razie potrzeby jeden z teleporteréw moze zaczac dziata¢ lub Badacze wchodzac do pomieszczenia
zobacza akurat grupe elfow znikajaca w jednym z nich. W takiej sytuacji mozna pokierowa¢ Badaczy
do innej lokalizacji np. magazynu kolumbijskiego kartelu, gdzie bedzie miata miejsce scena walki.

DOM KRAMPUSA

Jest spora szansa, ze Badacze ktorzy znaja legendy o Krampusie bedg bardzo negatywnie nastawieni
do potencjalnego spotkania z nim. W koncu wydaje si¢ mato prawdopodobne, aby pétdemon i
potkoza, ktora miata kara¢ dzieci bedzie kim§ mitym, prawda? Ci Badacze powinni by¢ bardzo
zdziwieni po zobaczeniu najpigkniejszego domu swigtecznego jaki widzieli w zyciu, mieszczacego si¢
kilka minut drogi od zaktadu w $rodku cichego zagajnika. Dom bedzie oswietlony wieloma lampkami,
na dachu bedzie znajdowala si¢ podobizna Mikotaja wraz z saniami w skali 1:1, kazde wolne miejsce
na elewacji budynku bedzie zajete przez bombke, Swigteczny tancuch lub stodycze. Cigzko nawet



stwierdzi¢ spod wszystkich tych 0zdob czy sam dom nie jest zrobiony z piernika. Wisienka na torcie
bedzie sam Krampus o czarnej jak smota siersci, ktora idealnie kontrastuje z krwisto czerwonym...
sweterkiem §wiatecznym, w ktory jest ubrany zawieszajac kolejne ozdoby. Gdy zobaczy badaczy, z
szerokim u$miechem na twarzy wesoto zamacha im na powitanie. Krampus jest najlepszy
przyjacielem Swietego i nie wie jeszcze nic o jego zabojstwie. Ta informacja wstrzagnie nim
doszczetnie. Jako najlepszy przyjaciel moze przekaza¢ Badaczom informacje:

- o prowadzonym przez Mikotaja sledztwie, ktore dotyczylo nieoczywistych dziatan grupy elfow w
fabryce stodyczy. Niestety do tej chwili nie udato si¢ uzyskac konkretnych dowod, wszystko jednak
wskazywato na przemycanie jakiej$ kontrabandy,

- 0 wypadku Zony i tym jak si¢ zmienita. Krampus bardzo czgsto poruszal ten temat z przyjacielem i
wie jak wielki negatywny wplyw miat na niego. Jako jedyny wie rowniez, ze objawy amnezji Pani
Mikotaj znaczaco odbiegaja od tych ksigzkowych. Po za oczywista utrata pamieci zyskata dodatkowa
nowa wiedzg¢ o technologii, biologii, historii i jezykach obcych, z ktorymi nie mogla mie¢ stycznosci
wczesniej. Sytuacji w ktorych zona przyjaciela naprawiata teleporter, nazywata gatunek zwierzecia
jego tacinska nazwa lub czytata jeden z miliona listow do Mikotaja w nieznanym dotychczas dla siebie
jezyku byto szczegolnie duzo w okresie kilku miesiecy po wypadku. Z czasem jednak sytuacja si¢
zmienita, kobieta jakby zaczynata rozumiec ze jest to dziwne i takich sytuacji byto coraz mnie;j,

- jesli Badacze udowodnia, Ze ich serce jest we wtasciwym miejscu lub zyskaja zaufanie demona w
inny sposdb, ten poinformuje ich o ukrytym monitoringu w gabinecie Mikotaja, nie bedzie jednak znat
szczegotow jak go znalez¢ i jak wlaczyc.

Krampus moze zaprosi¢ rowniez Badaczy do $srodka domku. Okazuje sig, Ze jest to tylko jedno
pomieszczenie, ktore sktada si¢ z palacego sie cieptym blaskiem kominka oraz usytuowanymi przed
nim kilkoma fotelami wraz ze stolikiem. Reszte pomieszczenia wypelniajg gory zapakowanych w
rozne kolorowe papiery i przewigzane wstazkami prezentow, choinki w r6znych ksztattach,
rozmiarach i kolorach oraz wielkoformatowe ozdoby §wiateczne, jak ludzkich rozmiarow dziadek do
orzechow lub poltorametrowa miniatura domku w catosci sktadajaca sie z czekolady. Wtasciciel domu
zaproponuje Badaczom miejsca najblizej kominka, sam za$ zniknie za jedng z gor prezentow, aby po
chwili pojawi¢ si¢ z kilkoma kubkami cieptej czekolady z piankami.

DOM KROL(A)IKA

Miesci si¢ rowniez kilka minut drogi od zaktadu i jest wielkim $§nieznym pagorkiem do ktérego kto$
dorobit drzwi. Przed pagorkiem wida¢ kilka wykonanych sprejem napisow na $niegu. Przyktadowe z
nich to ,,IdZ stad”, ,,Nikt Ci¢ tu nie chce” czy nawet ,,Powiniene$ umrze¢”. Po zapukaniu do drzwi lub
probie ich otwarcia okazuje sie, ze byty otwarte i lekko uchylone. Srodek pagérka wyglada na mata
meline, wszedzie lezg puste butelki i $mieci, na meblosciance i stole zalega gruba warstwa kurzu, zas
na tapczanie przed telewizorem lezy krolik wielkanocny ubrany w ortalionowy dres. Udany test
Spostrzegawczosci pozwoli zauwazy¢ na jego kostce odbiornik, ktory jest uzywany podczas aresztu
domowego, trudny wynik testu pozwoli natomiast dostrzec brak charakterystycznego migania lampki
na odbiorniku, sugerujac ze ten nie dziata. Sam krolik nie posiada wielu informacji i nieszczegolnie
interesuje go co si¢ dzieje dookota. Nie jest tutaj lubiany, poniewaz reprezentuje inne konkurencyjne
swieto. Niechetnie podzieli si¢ swoja historia, jednak udany test dowolnej umiejgtnosci
interpersonalnej lub dodatkowa butelka do kolekcji pomoze w rozwigzaniu jezyka. Jest osobg



samotna, szukajaca kogokolwiek z kim mégtbym pogadac i spedzi¢ kilka mitosnych chwil. Niestety
kilka razy przesadzit z ,,bycie zbyt przekonujacym” jak sam to okreslit i skonczyt w areszcie. Te
informacje moglyby wykluczy¢ krolika z grona podejrzanych, jednak co bardziej spostrzegawczy lub
dociekliwi Badacze moga zechcie¢ obserwowac $niezng norke. Czekajac kilka godzin na zewnatrz
moga w koficu zauwazy¢ jak krolik opuszcza chatke i kieruje si¢ w strone zaktadu. Sledzenie krolika
doprowadzi Badaczy do swietlicy i zakonczy sie jedynie odkryciem jego ukrywanego romansu z jedng
z pracownic $wietlicy. Krolik nie ma nic wspolnego z planem Pnakatak.

KOSTKA

Zagubiona kostka do gry jest niewatpliwe najwazniejszym elementem $ledztwa, poniewaz praktycznie
na tacy podaje rozwigzanie Badaczom, dlatego jej odnalezienie nie powinno by¢ dzietem przypadku.
Miejsce znalezienia artefaktu nie jest z gory okreslone i moze znajdowac si¢ w dowolnej lokalizacji.
Kostka tak naprawdg jest narzgdziem dla Straznika Tajemnic, ktory bedzie mogl ja podrzuci¢ graczom
jesli Ci utkng w $lepym zautku sledztwa lub aby zbudowac jeszcze bardziej dramatyczny finat

rozgryweki.

POMYSLY NA FINAL

Wielka jatka

Jednym z najbardziej oczywistych zakonczen jest wielka bitwa miedzy stronami. Badacze moga
odkry¢ kto zabit Mikotaja i Bombeczke, a w kolejnych krokach zacza¢ poszukiwania oprawcow. Jesli
Badacze szybko odkryli wazne tropy i potaczyli kropki to ostateczna walka moze mie¢ miejsce w
czesci mieszkalnej. Pani Mikotaj razem z kilkoma elfami nie spodziewali si¢ tak znakomitej dedukc;ji i
nadal odgrywajg swoje role. W tej sytuacji przy udanym tescie UKrywania Badacze mogg ich
zaskoczy¢, zyskujac tym samym duza przewage w walce.

Jesli Badaczom nie $pieszylo si¢ zbytnio lub nie udato im si¢ wysnu¢ konkretnych wnioskow moga
zasta¢ mordercow w fabryce lub miejscu z teleportami, gdzie akurat beda odbywaty si¢ ostatnie
przygotowania do anihilacji ludzkosci. W tym wypadku walka moze nabra¢ bardziej pulpowego
charakteru, przyktadowo elfy uzbrojone w nietypowe bronie, jak wspomniane wczesniej naostrzone
cukrowe laski, bombki granaty, magiczne zamrazajace $niezki lub po prostu karabin przystrojony
lampkami i fancuchami. Pani Mikotaj moze posiadac kilka zakle¢ w swoim arsenale.

Wiecej dyskrecji

Kolejnym pomystem jest okazjonalne przecinanie si¢ drég miedzy Badaczami, a Panig Mikotaj ktéra
bedzie stale obserwowata i analizowata zachowanie $ledczych. Dodatkowo moze co jakis czas
czestowac ich stodyczami zawierajacymi substancj¢ utatwiajaca zamiane umystow, tym samym
utatwiajac sobie ostateczng walke, jesli Badacze okaza si¢ zbyt dociekliwi. Takie prowadzenie moze
dac rezultat §ledztwa, ktore bedzie skupiac si¢ interakcjach migdzy postaciami, a zamiast walki i
szukania poszlak, strony beda mogly subtelnie przygladac¢ si¢ i analizowac zachowanie swoich
przeciwnikow, a moze nawet podejmowac proby manipulacji.



Wilk w owczej skorze

Innym pomystem na final, ale rowniez na catg rozgrywke, jest specjalne wystawianie Badaczy na
dziatanie substancji zamiany umystu i podmienianie ich w trakcie scenariusza na przedstawicieli
Wielkiej Rasy. Takie podejscie wymaga jednak delikatnej modyfikacji dziatania substancji, ktora
powinna dziata¢ od razu po podaniu i nie wymagata spedzenia 2 tygodni na dostrajaniu si¢ nowego
wiasciciela ciata. Jesli Badacz spozyje dowolna ilo§¢ substancji musi wykonac test Mocy, porazka
bedzie oznaczata zamiane umystu. Straznik Tajemnic moze wybrac jaki powinien by¢ poziom
trudnosci testu. Dzigki takiemu rozwiazaniu gra wprowadzi dodatkowe zagrozenie od strony
potencjalnie podmienionych Badaczy. Sami gracze bedg w koncu mieli okazje powalczenia miedzy
soba, a nowy element braku zaufania moze da¢ bardziej klimatyczng rozgrywke.

Scenariusz to za malo

Jesli Straznik Tajemnic nie bedzie cheial konczy¢ historii podczas jednej sesji, moze przeksztatci¢
scenariusz w poscig za ztg Pnakatak, ktora w ostatnim momencie wskoczyta do otwartego teleportera,
a Badacze podaza za nig. Ten pomyst daje mozliwo$¢ poprowadzenia kampanii, w ktorej Badacze
beda stale deptac po pigtach ztej zonie Mikotaja udaremniajac jej kolejne plany w coraz to
dziwniejszych krainach. Takie podejscie daje mozliwos¢ potaczenie wielu na pierwszy rzut oka
niepasujacych do siebie scenariuszy. Mozna tez wykorzysta¢ Panig Mikotaj jako powracajacego
wroga w istniejgcej juz kampanii. Ta moze sprzymierzy¢ si¢ z gtownym antagonista innej kampanii
lub nawet zajac jego miejsce. Jesli Straznika Tajemnic kieruje si¢ w Zyciu zasadami YOLO moze
nawet korzystajac z jednego z teleportow i sprowadzi¢ Badaczy na planete Wielkiej Rasy, ktora
aktualnie zmierza ku upadkowi. Badacze beda mogli dopas¢ Pnakatak w jej rodzinnym $wiecie, a by¢
moze nawet odwrécic role i przyczynic si¢ do zniszczenia calego gatunku zamieszkujacego ta planete.

Cos jeszcze?

Jesli jeszcze Wam mato to na sam koniec w epilogu mozecie umiesci¢ dodatkowe zadanie, w ktorym
Badacze muszg dostarczy¢ na czas prezenty wszystkim dzieciom na §wiecie. Jest to juz sam koniec
przygody i raczej ta milsza cze$¢, dlatego odradzam zbyt skomplikowane mechanicznie lub trudne
rozwigzania. Sugeruj¢ da¢ Badaczom troche przestrzeni i pozwoli¢ po prostu opisaé jak chca
dostarczy¢ tyle prezentow w tak krotkim czasie. Jedynie okazjonalnie prositbym o wykonanie testu
Rzucania podczas proby trafienia prezentem w srodek komina lub Prowadzenia Samochodu
podczas wchodzenia w ostry zakret saniami.



