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WSTĘP

Poniższy scenariusz można rozegrać w dowolnym settingu umożliwiającym sesję w
konwencji współczesnego horroru. Akcja rozgrywa się w czasach obecnych i ma miejsce w
Polsce. Może być jednak przesunięta w inne miejsce i inny okres, o ile funkcjonowanie
domów seniora będzie dla nich adekwatne.

Scenariusz przeznaczony jest dla małej liczby Graczy: sprawdzi się jako sesja 1:1 lub dla
pary bohaterów.

Gra zaczyna się w konwencji śledztwa kryminalnego, a wraz z odkrywaniem kolejnych
warstw tajemnicy konfrontuje Graczy z nadprzyrodzonym oraz eksploatuje psychologię
postaci, wykorzystując ją do budzenia niepokoju. Finał może okazać się kameralny lub
spektakularny. Może to być sekretna misja lub otwarta konfrontacja. Wszystko zależy od
Graczy i Mistrza Gry.

Ważnym elementem rozgrywki jest temat samotności. Zaleca się, aby postacie były singlami
po przejściach lub odwrotnie - osobami z udanym życiem towarzysko-rodzinnym. W tym
drugim przypadku zadaniem Mistrza Gry będzie wprowadzenie rozkładu w ten idylliczny
obraz: siła, z jaką Gacze się mierzą wpływa na psychikę ludzi, utrudniając i psując ich relacje
z innym człowiekiem. Niech Gracz odkryje, że Nieznane, z którym się zetknął powoduje
rozpad jego szczęśliwego życia i tylko rozwiązanie zagadki może je uratować.

Dobrze na początku ustalić wraz z Graczami, z jakimi problemami psychicznymi borykają się
postacie, które będą prowadzone. Problemy te powinny mieć związek z relacjami rodzinnymi
lub towarzyskimi.

Akcja rozpoczyna się i skupia wokół XIX wiecznego pałacyku w stylu neogotyckim, w
którym funkcjonuje dom seniora - “Pałacyk pod dębami”. Budynek jest częścią kompleksu
pałacowego, wraz z przynależnym rezydencji parkiem. Plan budynku nie odgrywa ważnej
roli fabularnej, nie podaję więc - Graczom można przedstawić dowolny plan małego pałacu, z
tą zmianą, że większość pomieszczeń została przerobiona na pokoje dla pensjonariuszy.

Z uwagi na brak wyszczególnionych mechanik, które można wykorzystać, scenariusz
wskazany jest dla Mistrzów Gry z pewnym doświadczeniem - ci z pewnością od razu
dostrzegą, w których miejscach jest okazja do różnorakich testów itp.

3



TŁO FABULARNE

W domu seniora “Pałacyk pod dębami”, w niewielkiej miejscowości pod Warszawą,
zagnieździł się demon. Nadprzyrodzona istota żywi się uczuciem osamotnienia, więc
przebywanie w domu starców utrzymuje ją w stanie nasycenia. Zależy jej na dobrym
funkcjonowaniu ośrodka i długim życiu rezydentów-żywicieli. Jej obecność sprawia, że
mieszkający tu ludzie cieszą się dobrym zdrowiem, a sam przybytek świetnie prosperuje.
Ceną za taki stan rzeczy jest psucie relacji z bliskimi - osoby pozostawione w ośrodku pod
wpływem demona szybko przestają być odwiedzane przez rodzinę. Również personel w
większości to ludzie samotni.

Ta swoista koegzystencja zostaje zmącona: lokalny gangster Marek “Bryłka” Brylski
dowiaduje się, że jedna z rezydentek domu seniora słynęła kiedyś z pokaźnej kolekcji
biżuterii. Mężczyzna wierzy, że biżuteria nadal jest w jej posiadaniu i chce ją dostać.
Szantażuje jednego z pracujących w pałacyku opiekunów - swojego dłużnika - i z jego
pomocą doprowadza do zatrudnienia w ośrodku Jakuba Makowskiego, który zgłasza się w
pałacu z fałszywymi referencjami i pod fałszywym nazwiskiem jako Arek Konieczny. Zostaje
zatrudniony i stara się wyciągnąć od mieszkające tu Alicji Zawady, gdzie ta trzyma swoje
domniemane klejnoty. Nie jest to łatwe, bo kobieta cierpi na demencję. Arkowi udaje się
wymusić na niej oddanie klucza, który ma ułatwić pozyskanie klejnotów, ale nie wiadomo, co
ten otwiera.

Po tym wydarzeniu demon czuje się zagrożony. Uaktywnia się i doprowadza do śmierci
Jakuba-Arka. To właśnie w tym momencie na scenie pojawiają się Gracze.

ROLA GRACZY

Rolą Graczy będzie zbadanie tajemniczej śmierci Jakuba Makowskiego vel Arek Konieczny.

Bohaterowie mogą być parą policjantów lub policjantem i dziennikarzem, którzy się już znają
i nieraz korzystali ze wzajemnej pomocy. Dla poruszanej tematyki jeden z nich może być
rozwodnikiem nie radzącym sobie z samotnością po rozbitym związku, drugi częścią
szczęśliwej rodziny z udanym życiem towarzyskim.

Jeśli bohaterowie są przedstawicielami prawa lub prasy, badają sprawę zawodowo. Nie ma
jednak przeszkód, aby uwikłać w tę historię przedstawicieli innych zawodów. Może jeden z
bohaterów odwiedza matkę przyjaciela z dzieciństwa, o której przypomniał sobie po jego
śmierci? Może bada historię budynku? Dobrym pomysłem może w takich przypadkach
okazać się skonfrontowanie Graczy z nietypową śmiercią opiekuna - niech będą jej
świadkami a potem odczuwają nietypowe dolegliwości, związane z działaniem demona.
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Niech zdadzą sobie sprawę, że tylko rozwikłanie zagadki może im pomóc uwolnić się spod
wpływu tajemniczej siły.

STAWKA

Stawką w grze jest życie drugiego z opiekunów - Mateusza Bojarskiego - oraz spokój
rezydentów domu seniora. Demon będzie zabijał tak długo, aż nie upewni się, że jego
tajemnica jest bezpieczna a uwaga od pałacyku odwrócona.

Dodatkowo Gracz z udanym życiem rodzinnym zaczyna oddalać się od swoich bliskich. Jeśli
sprawa zajmie mu zbyt dużo czasu, relacje z tymi, których kocha ulegną zniszczeniu.

KONTAKT Z DEMONEM - MANIFESTACJE

Pojawienie się Graczy nie uchodzi uwadze istoty zamieszkującej “Pałacyk pod dębami”.
Będzie ona chciała wybadać, czy Gracze stanowią dla niej zagrożenie lub czy mogą jej
pomóc. Do pierwszego kontaktu - nieuświadomionego jeszcze przez Graczy - powinno dojść
podczas ich pierwszej wizyty w tym miejscu. Może to się wydarzyć podczas oględzin zwłok,
które ekipa policjantów chce ściągnąć lub podczas oglądania śmierci Koniecznego,
zarejestrowanej przez kamery monitoringu. Dobrą okazją do odegrania tej sceny będzie także
rozmowa z Alicją Zawadą - rezydentka ośrodka, którą chce okraść Bryłka. Kontakt Gracze
mogą przeżyć wspólnie lub każde z nich indywidualnie. Niech będzie to jednak mocne
przeżycie, zwracające uwagę na nadprzyrodzony charakter tego, co się tu dzieje.

Obecności demona towarzyszy wysoka temperatura, duża wilgotność powietrza i duszący
zapach roślin. Ubranie Graczy stanie się wilgotne w jedną chwilę. Oddychanie będzie
utrudnione. Na swoim ciele dostrzegą pnącza wijące się pod skórą - podobne pnącza oplatają
ściany budynku z zewnątrz, można je też znaleźć wyrastające w doniczkach i ogrodzie. Ta
manifestacja trwa kilka sekund, ludzie z otoczenia jej nie doświadczają. Potem uczucie mija,
a wizje znikają.

Podobne manifestacje powinny pojawiać się co jakiś czas - Gracz może znaleźć w ustach
ziarna baobabu, zobaczyć, że rośliny w doniczkach w jego domu uschły i zastąpiły je takie
same pnącza, które porastają “Pałacyk pod dębami”, może zdać sobie sprawę z tego, że
zamiast zakupów, przyniósł w reklamówkach gnijącą, roślinną masę, pełną robaków… O
intensywności i częstotliwości tych wydarzeń decyduje MG, dobierając ją do Graczy i tempa
rozgrywki.
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BOHATEROWIE NIEZALEŻNI

● Kazimierz Sukiennik (61)
Profesjonalista z manierami.

Kazimierz Sukiennik jest dyrektorem “Pałacyku pod dębami”. Kierowanie placówką
idzie mu świetnie, z łatwością pozyskuje sponsorów.

Jest konkretny i rzeczowy. Nie wdaje się w rozmowy nie mające związku ze sprawą
domu seniora. Ucina je jednak grzecznie.

Jest rozwodnikiem, nie ma życia towarzyskiego, nie utrzymuje kontaktu z rodziną,
nawet ze swoimi dziećmi: dwiema dorosłymi już córkami.

Choć ma dom w willowej części miasta, mieszka w pałacyku, w pokoju na tym
samym piętrze, na którym ma biuro. Personel wie, że szef zostaje czasami dłużej, ale
nie zdaje sobie sprawy, że Sukiennik, jeśli nie musi, nie opuszcza budynku.

Stosunek do Graczy: do Graczy podchodzi nieufnie. Zależy mu na dobrej reputacji
“Pałacyku pod dębami”. Jeśli gracze będą mogli mu pomóc rozwiązać sprawę po
cichu, będzie z nimi współpracował. Jeśli będą starali się ją nagłośnić, będzie
utrudniał im ich pracę.

● Stanisław Kuglarz (67)
Zrzędliwy ponurak.

Jest ochroniarzem w “Pałacyku pod dębami”. Mieszka sam, w kawalerce w bloku.
Jego żona zmarła lata temu, dzieci go nie odwiedzają.

Kuglarz jest ponurym mężczyzną z ustami nieustannie ułożonymi w podkowę. Nie
lubi ludzi i daje temu wyraz.

Stosunek do Graczy: Z graczami rozmawia z musu i mówi tylko to, o co go pytają.
Powie jednak wszystko co wie, jeśli rozmowę z nim przeprowadzi się w odpowiedni
sposób.
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● Mateusz Bojarski (27)
Przyjacielski tchórz

W “Pałacyku pod dębami” pracuje od niedawna, wcześniej był opiekunem osób
starszych w innej placówce. Dorabia oferując doraźną opiekę seniorom w ich domach.
Ma siostrę - Klaudię - chorą na Zespół Downa. Siostra jest w specjalistycznym
ośrodku i Bojarski potrzebuje pieniędzy, by go opłacać. Dlatego zadłużył się u Bryłki,
a ten postanowił go wykorzystać, kiedy uwierzył, że jedna z rezydentów domu seniora
może mieć pokaźną fortunę w klejnotach.

Wcześniej Bojarski był przyjaznym i pomocnym mężczyzną. Pomagał sąsiadom,
często z nimi rozmawiał. Kiedy przyjął pracę w pałacyku, zaczął się zmieniać - coraz
rzadziej ucinał pogawędki, kiedy pomagał, robił to bez emocji i zaangażowania.

Łatwo go zastraszyć, unika konfrontacji.

Po śmierci Koniecznego uwierzył, że jakaś siła chce go ukarać za to, że pomagał
przestępcom.

Stosunek do Graczy: jeśli Gracze pokażą mu, że chcą pomóc (niezależnie od ich
prawdziwych intencji), chętnie wyzna, co wie.

● Alicja Zawada (97)
Niepokojąca staruszka.

Choć dobija do setki, świetnie się trzyma. Jest szczupła i wyprostowana. Wciąż nosi
długie włosy, wiązane z tyłu głowy. Kiedyś musiała być bardzo atrakcyjna, teraz bije
od niej niezwykła aura, przywodząca na myśl arystokrację i wielkie fortuny.

Chętnie rozmawia, ale cierpi na demencję - nie rozpoznaje ludzi, bierze rozmówców
za osoby z przeszłości, które znała. Czasami porusza tematy z życia graczy - intymne
i wstydliwe sprawy, o których nie powinna wiedzieć - wzbudzając tym niepokój.
Wypowiedzi te eksplorują problemy, z jakimi borykają się postacie Graczy, są
zaczepne, czasami pasywno-agresywne. Wydaje się, że Alicja wyciąga te tematy
celowo, by rozmówca poczuł się niekomfortowo, zaraz jednak o tym zapomina i
trudno uwierzyć, że to intencjonalne działanie.

● Marek “Bryłka” Brylski (52)
Gruboskórny smakosz.
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Właściciel sieci myjni samoobsługowej, monopolowego i pizzerii. Otyły, z wyrazem
niechęci na twarzy, chamski i agresywny. Zupełnie zmienia się, kiedy rozmawia z
klientami swojej pizzerii, w której lubi przesiadywać. Sam nie przyrządza jedzenia,
woli spożywać.

Prowadzi wiele nielegalnych interesów, oszukuje też, jak może w legalnych - ale
nigdy na składnikach i jakości potraw.

Stosunek do graczy: nie będzie chciał rozmawiać z graczami. Może nawet próbować
ich zastraszyć, włączając w to rozwiązania siłowe. Ulegnie tylko przed większą siłą
lub próbami zastraszenia - np. ujawnienia machlojek w prowadzonych przez niego
biznesach. Może zgodzić się oddać graczom klucz do skrytki Alicji, jeśli ci zobowiążą
się, że znajdą to, co ten otwiera - muszą jednak przynieść to do niego lub zabrać go
tam, gdzie będzie można użyć klucza. Klucz odda też pod wpływem siły lub
zastraszenia.

● Jakub Makowski/Arek Konieczny (26)
Dwulicowy przystojniak.

Był oszustem - wykorzystywał swoją urodę, by naciągać kobiety, robił babcie na
wnuczka, wyciągał dostępy do kont naiwnych seniorów. Współpracował z Bryłką.
Gracze mogą natrafić na osoby, które oszukał, ale te nie zdradzą im niczego, co może
przybliżyć do odkrycia tajemnicy demona z pałacyku. Może natomiast skierować ich
do Bryłki.

● Adam Porębski (41)
Arogancki elegant.

Dobrze ubrany, przez co wydaje się atrakcyjny, pomimo nie szczególnej urody.
Traktuje ludzi z góry, choć ci, którzy nie znają go osobiście mają go za filantropa i
konesera sztuki. W pałacu, który kiedyś należał do Piotra i Anny Porębskich chciał
założyć centrum konferencyjne i galerię sztuki współczesnej.

Mieszka sam w domu w dzielnicy willowej. Jego biuro jest w nowoczesnym biurowcu
w centrum - molochu, którego wybudowanie poddaje w wątpliwość zgodność z
planami przestrzennymi przyjętymi dla miasta. Albo te plany.

Jest zajęty, trudno więc się z nim spotkać. Można jednak porozmawiać z nim
telefonicznie lub umówić spotkanie - nie każdego jednak przymie.
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Stosunek do Graczy: z graczami nie będzie chciał początkowo rozmawiać, jednak
jeśli tym uda się z nim skontaktować, ostrzeże ich przed zbliżaniem się do pałacu i
zajmowaniem się jego tajemnicą. Jeśli graczom uda się z nim spoktać (np. udając
kontrahentów), może wyjawić co wie - dręczą go wyrzuty sumienia, że zamiast
zmierzyć się z siłą, która zawładnęła spuścizną jego przodków (jest bowiem
przekonany o tym, że w pałacu egzystuje jakaś niewyjaśniona moc, choć otwarcie
tego nie przyzna) uciekł od niej. Jest wrażliwy na tematy rodzinne, utratę bliskich -
pomoże graczom, jeśli ci przyznają (lub skłamią), że są teraz w podobnej sytuacji, w
jakiej był Porębski, kiedy zajmował się rewitalizacją pałacu.

● Piotr i Anna Porębscy
Ekscentryczni celebryci.

U szczytu swej popularności byli piękni, młodzi i bogaci. Lgnęła do nich śmietanka
międzywojennej artystycznej warszawy, zafascynowana spirytualistycznymi i
okultystycznymi zabawami, jakie urządzali. Dreszczyk emocji, absynt, zabawa do
rana - tak wyglądały bale, które Porębscy urządzali w pałacu.

Ich małżeństwo rozpadło się, kiedy Anna przywiozła z wyprawy do Afryki owoce
baobabu, które miały skrywać jakąś szczególną moc. Wkrótce potem zamieszkała w
rezydencji i pozostała w niej do śmierci.

● Demoniczna istota

Natura tej istoty jest niepoznana. Nie ma o niej wzmianek w legendach, nikt jej nigdy
nie nazwał, istnieją jednak podania ustne, na które natrafił Ksawery Glik w swoich
badaniach. Wiadomo, że istota ta musiała przebywać w Afryce, bo stamtąd ją
sprowadzono wraz z przeklętymi owocami. Nie wiadomo, czy można się z nią
skontaktować, nie istnieją żadne informacje o tym, czy komuś się to udało, wiadomo
jednak, że jej obecność przysparza żywicielowi sukcesów zawodowych i
materialnych, za cenę życia w samotności. Prawdopodobnie powiązano ją z baobabem
z tego powodu - drzewa te czasami rosną samotnie, a w skupiskach są oddalone od
siebie.

Istota pasożytuje na ludziach, żywiąc się uczuciem samotności, w zamian jednak daje
dobre zdrowie i długie życie (w parze z sukcesami zawodowo-finansowymi). Jeśli ten
stan trwa długo, żywiciele stają się zależni od istoty, którą karmią. W konsekwencji
tego unicestwienie istoty może doprowadzić do ich śmierci.
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Z istotą nie można skonfrontować się bezpośrednio, można ją przepędzić niszcząc
drzewo, które zamieszkuje. Broniąc się, istota będzie próbowała wpływać na psychikę
graczy, atakując ich mentalnie, zrzucając na nich wizje i halucynacje.

ŚLEDZTWO

Jest kilka sposobów na dotarcie do prawdy o tym, co dzieje się w “Pałacyku pod dębami”.
Gracze nie muszą zebrać wszystkich elementów układanki. Mogą podjąć decyzję o tym, co
zrobić na podstawie niekompletnych informacji. Mogą je źle zinterpretować - MG powinien
na to pozwolić, a może nawet zmodyfikować historię tak, by pasowała do tego, jak rozumieją
ją odgrywane postacie. Jednak kanoniczna wersja tej historii jest następująca:

1. Demon trafił do pałacyku w owocach baobabu, które sprowadziło tu ekscentryczne
małżeństwo - Piotr i Anna Porębscy - dawni właściciele posesji. Stanowili elitę
warszawskiej finansjery, a w latach dwudziestych XX wieku urządzali w pałacyku
spirytualistyczne bale.

2. Przed igraniem z siłami zaklętymi w owocach przestrzegał Porębskich Ksawery Glik,
sławne medium i ezoteryk, odkrył on bowiem prawdę o istocie zaklętej w osobliwej
pamiątce z podróży do Afryki. Niestety, jego ostrzeżenia nie zostały wysłuchane.

3. Wkrótce po tym, jak demon został uwolniony z owoców, małżeństwo Porębskich
rozpadło się i w pałacu została tylko Anna Porębska. Ten okres był dla niej pasmem
sukcesów finansowych, dzięki którym znacznie powiększyła swoją fortunę. Przez
wojnę i czas PRL kobieta przeszła bez szwanku, nigdy jednak z nikim już się nie
związała.

4. Po jej śmierci budynek przeszedł w ręce państwa i otworzono tu sierociniec.

5. Sierociniec zamknięto na początku lat dziewięćdziesiątych, a majątek odzyskał Adam
Porębski, wnuk brata Piotra Porębskiego. Adam planował otworzyć tu centrum
konferencyjne i galerię sztuki, jednak praca nad rewitalizacją budynku kosztowała go
rozpad małżeństwa. W tym czasie odniósł największe sukcesy finansowe.

6. Porębski przekazał nieruchomość fundacji zajmującej się opieką nad osobami
starszymi i na początku dwudziestego wieku otwarto tu dom seniora, który
funkcjonuje do dziś.
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Graczy do odkrycia tajemnicy mogą przybliżyć następujące rzeczy:

● Zeznanie Stanisława Kuglarza, szefa ochrony

Szef ochrony zdradzi, że nie widział zajścia - był na obchodzie. Do zdarzenia doszło
w nocy. Jest nagranie z monitoringu, które mężczyzna komentuje jako “ładnie
posrane”. “Narkotyki, panie, pewnie wziął co i mu się posrało w głowie”.

Mężczyzna zdradza niechęć do zmarłego opiekuna - coś mu w nim nie pasowało.
Twierdzi, że dyrektor nakazał mu mieć go na oku. Strażnik jednak jest szorstki i
wydaje się, że zdradza niechęć do każdego.

● Nagranie z monitoringu

Na nagraniu widać, jak Konieczny - będąc w czymś w rodzaju lunatycznego transu -
wspiął się na kominek w sali głównej, założył na głowę pętlę zawieszona na
żyrandolu i skoczył. Tajemnicą pozostaje kto zawiesił pętlę - sala ma prawie pięć
metrów wysokości, nie było tam drabiny. Zaskakująca jest także siła mężczyzny -
próbowało go zatrzymać trzech innych opiekunów, w tym Bojarski, ale Konieczny
przeszedł koło nich bez najmniejszego trudu, pomimo iż mężczyźni łapali go za ręce i
nogi.

Interesująca jest też reakcja Bojarskiego - krzyczy coś, lamentując na kolanach.
Znajomość czytania z ruchu ust pozwoli odczytać jego słowa jako: “O boże, będę
następny! Będę następny!”.

● Zeznania dyrektora Kazimierza Sukiennika

Dyrektor chce jak najszybszego rozwiązania sprawy, jednak bez rozgłosu. Będzie
podchodził nieufnie do dziennikarzy.

Uważa, że śmierć Koniecznego związana jest z jego przestępczą działalnością -
podejrzewa, że mężczyzna zatrudnił się ośrodku by oszukać rezydentów. Nie ma
dowodów, ale prowadził prywatne śledztwo i doszedł do pewnych wniosków, m.in. do
tego, że referencje Koniecznego były sfałszowane. Nie wyzna tego jednak od razu.
Zdaje sobie sprawę z tego, że sprawa może wpłynąć na reputację domu seniora,
dlatego będzie próbował wybadać Graczy, czy ci chcą ją nagłośnić, czy pomóc mu ją
rozwiązać.
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Sukiennik powie też, że Koniecznego polecił mu Mateusz Bojarski, dobry pracownik.
Konieczny miał być jego kuzynem, ale Sukiennik uważa, że to nieprawda.

Dyrektor posiada w biurze archiwum dotyczące pałacu. Można w nim znaleźć stare
zdjęcia, na których widać, że roślina porastająca budynek pojawiła się w czasie, kiedy
pałac należał do Porębskich. Są też teksty dotyczące samych Porębskich, ich
konflikcie z Glikiem oraz o nietypowym szczęściu, jakim cieszy się budynek -
począwszy od lat dwudziestych dwudziestego wieku ominęły go wszelkie
nieszczęścia, jakie spadały na okolicę.

● Zeznania Mateusza Bojarskiego

Bojarskiego nie ma w pracy, kiedy Gracze zjawiają się w pałacyku po raz pierwszy,
ale jego adres mogą bez trudu uzyskać od dyrektora lub kogoś z personelu (jednak nie
od wszystkich - niech pytanie o adres stanie się okazją do pokazania, jak mało wiedzą
o sobie wzajemnie zatrudnione tu osoby).

Jeśli Gracze złożą Bojarskiemu wizytę, okaże się, że ten zamknął się w mieszkaniu i
usiłuje nie spać od śmierci Koniecznego - boi się, że we śnie zabije siebie, jak
Konieczny. Będzie liczył, że Gracze mu pomogą, dlatego wyzna, że Konieczny
naprawdę nazywał się Jakub Makowski i był człowiekiem Bryłki - lokalnego
gangstera, u którego zadłużył się Bojarski. Bryłka zmusił go do tego, by
zarekomendować Makowskiego pod fałszywym nazwiskiem do pracy w domu
seniora, by ten mógł dowiedzieć się, gdzie Alicja Zawada trzyma biżuterię, o której
słyszał Bryłka.

Bojarski boi się, że jeśli go zabraknie, jego siostrą nie będzie się miał kto opiekować.

Bojarski wyzna, że Alicji Zawadzie ukradli klucz, który ma otwierać coś, w czym
schowana jest biżuteria, ale nie wiadomo, czym to jest. Klucz ma Bryłka i jeśli go nie
zwrócą, Bojarski boi się, że zabije go ta sama siła, która zabiła
Koniecznego/Makowskiego. Mężczyzna mówi o kłączach, pokazuje, że wyrastają w
różnych miejscach w jego domu. Uważa, że gracze je rozpoznają - “poznajecie je! To
siedzi też w was!”.

Bojarski poprosi Graczy o pomoc w odzyskaniu klucza, bo wierzy, że tylko jego
zwrócenie może uspokoić siłę, którą sprowokowali jego kradzieżą.

Bojarskiego można wysłać do graczy, jeśli ci nie znajdą go sami. Mężczyzna jest
zdesperowany i jeśli Gracze dadzą po sobie poznać, że interesują się sprawą pałacyku,
Bojarski może się tego dowiedzieć i zgłosić się do nich samemu.
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W jego domu lub przy pierwszym spotkaniu z Bojarskim powinno dojść do kolejnej
manifestacji demona - istota chce nakłonić Graczy, by mu pomogła.

● Rozmowy z Alicją Zawadą (z domu Porębską)

Zawada jest spokrewniona z rodziną Porębskich. Anna była jej ciotką. Alicja, teraz
ponad dziewięćdziesięcioletnia, w dzieciństwie przyjeżdżała do ciotki na wakacje. W
pałacu była zdana na siebie, co dziewczynce odpowiadało. Ambiwalentna więź z
demoniczną istotą, jaką wtedy nawiązała, skłoniła Alicję, by wróciła tu na starość.

Zawada cierpi na demencję, mieszają się jej więc sceny z dzieciństwa z
teraźniejszością. Czuje obecność nadprzyrodzonej istoty, potrafi nawiązać z nią do
pewnego stopnia kontakt.

Zrozumienie Alicji jest utrudnione, ale postać ta może być źródłem informacji o
demonie - w zależności od tego, na co gracze trafią sami. Czasami bierze obce osoby
za innych ludzi, których zna - może to posłużyć jako narzędzie do przekazania
Graczom wiedzy, na którą nie mogą trafić. Alicja wie o mieszkającym tu demonie
dużo, swego czasu zapragnęła zgłębić tajemnicę dziwnej obecności, jaką czuła, kiedy
przyjeżdżała do pałacyku. Owoce tego dochodzenia przechowuje w skrytce, do której
klucz ukradł jej Makowski.

W jej pokoju można znaleźć stare zdjęcia pałacu - na kilku widać Alicję. Są też listy
od Adama Porębskiego, który przestrzega ją przed wracaniem w to miejsce. W listach
można wyczuć, że oboje wierzą, że w pałacu zagnieździła się jakaś nadprzyrodzona
istota.

Alicja może naprowadzić na trop Adama Porębskiego, biorąc jednego z graczy za
niego lub za jego żonę.

● Skrytka Alicji

Czym dokładnie jest skrytka Alicji i gdzie się znajduje? To zależy od Mistrza Gry -
niech umieści ją tam, gdzie gracze będą mogli ją odnaleźć w nagrodę za
przeprowadzone śledztwo.

Skrytka zawiera artykuły mówiące o magicznych owocach baobabu, którymi
małżeństwo Porębskich chwaliło się na salonach i o konflikcie z Glikiem,
spowodowanym sprowadzeniem tych owoców. Są w niej także artykuły pisane przez
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Glika w prasie ezoterycznej, w których opisuje on demona. Można tam znaleźć także
listy, które Alicja słała do różnych osób zajmujących się sprawami nadprzyrodzonymi.
Listy te zawierają szczątkowe informacje o demonie i jego naturze. Jeden z listów jest
jednak kluczowy - nadawca pisze, że demon opiekuje się swoimi żywicielami i jeśli
dopuści się do tego, że ich koegzystencja trwa zbyt długo, unicestwienie demona
oznacza również śmierć żywicieli.

Ten sam list zawiera sposób na unicestwienie demona - aby zniszczyć istotę, należy
zniszczyć drzewo, które zamieszkuje.

W skrytce można również znaleźć potwierdzenie na pokrewieństwo Zawady z rodziną
Porębskich. Informacje te można też wyszukać oglądając stare zdjęcia i artykuły
mówiące o Porębskich i pałacu. Prawdę o Zawadzie zna też Bryłka i Adam Porębski.

W skrytce mogą znajdować się również informujące o tym, że w budynku pałacu jest
piwnica.

● Rozmowy z Adamem Porębskim

Porębski początkowo nie będzie chciał rozmawiać z Graczami, ale od razu będzie ich
przestrzegał przed zajmowaniem się sprawą pałacyku. Uważa, że to miejsce przynosi
pecha, stracił przez nie rodzinę. Jeśli gracze znajdą dobry sposób na to, żeby się z nim
spotkać i przekonać go do mówienia, może opowiedzieć o swoim życiu w czasie
zajmowania się pałacem - stopniowo oddalał się od rodziny, coraz więcej zajmował
się pracą, aż jego małżeństwo się rozpadło a on sam zajmował się już tylko karierą.
Gracz, który posiada rodzinę, może rozpoznać pewne symptomy, jeśli rozpad jego
związków z bliskimi już się rozpoczął.

Porębski uważa - choć pilnuje się, by nie powiedzieć tego wprost - że zawładnęła nim
wtedy jakaś siła, która zniszczyła jego relacje z rodziną i tylko dzięki temu, że
wyprowadził się i na zawsze porzucił pałac, udało mu się wrócić do normalności,
choć rodziny nie odzyskał.

Adam może zdradzić, że Alicja Zawada to jego krewna. Może także posiadać skrytkę
(której nigdy nie otworzył) i przekazać ją Graczom, jeśli mają klucz.

● Rozmowy z Markiem "Bryłką" Brylskim

Brylski dowiedział się o tożsamości Zawady i zakłada, że kobieta musi mieć kolekcje
klejnotów, z której kiedyś słynęła.
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Ma klucz do jej skrytki, nie odda go jednak chętnie. Można go złamać zagrażając jego
interesom - np. odkrywając machlojki finansowe, jakich się dopuszcza. Może także
zdradzić pokrewieństwo Zawady z Porębskimi - tej wiedzy nie będzie tak skrzętnie
ukrywał.

● Archiwa/biblioteki/internet

W starych gazetach (również zdigitalizowanych) można znaleźć informacje o pałacu,
małżeństwie Porębskich i ich konflikcie z Glikiem. Gracze mogą trafić na artykuł
opisujący zajście, jakie miało miejsce podczas zorganizowanej przez Porębskich
wystawie osobowości. Glik wtargnął na nią i domagał się wydania mu owoców
baobabu, które porębscy prezentowali jako magiczny artefakt. Glik został
wyproszony.

W prasie z okresu, w którym w pałacu działał sierociniec można znaleźć opis innej
nietypowej śmierci - jeden z konserwatorów, mający dbać o dobry stan budynku,
zginął w makabrycznych okolicznościach. Śledztwo wykazało, że molestował on
mieszkające tu dzieci, sprawę zamknięto, uznając, że ktoś wymierzył mu
sprawiedliwość i nie ma dowodów, które mogłyby pomóc ująć sprawcę.

Uwagę Graczy może zwrócić również kilka przypadków, w których pałac wyszedł
bez szwanku z różnych wypadków dziejących się w okolicy - nie zalała go powódź,
choć ukształtowanie terenu wskazuje, że woda powinna dotrzeć również do niego; w
czasie wojny ominęły go bomby, choć dzielnica uległa zniszczeniu; pożar budynków
za pałacem mógł doprowadzić do zajęcia się również posesji, ale wtedy ogień wygasł
samoistnie.

Ciekawa jest również sama dzielnica, w której usytuowany jest dom seniora. W
jednym ze współczesnych artykułów nazwano ją "dzielnicą singli i rozwodników".
Artykuł przypisywał ten stan rzeczy oddaniu się karierze, gdyż dla mieszkańców
okolicy charakterystyczne jest również to, że osiągają sukcesy zawodowe.

● Badanie pnączy

“Pałacyk pod dębami” porasta nietypowa winorośl. Nigdy nie wypuszcza liści, przez
co bardziej przypomina korzenie.
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Zbadanie pnączy wykaże, że roślina to baobab, choć jej wygląd i sposób rozrostu na
to nie wskazują. Miejsce, w którym się przyjęła może wywołać zainteresowanie osób
zajmujących się botaniką, ale nie wywołuje sensacji.

Samo badanie też jest utrudnione. Próbki rośliny szybko usychają, nawet przewożone
w doniczce, a ściągnięcie na miejsce specjalisty nie jest łatwe - nikt nie ma na to
czasu.

Dopiero dotarcie do zamkniętej piwnicy ujawni pełny obraz rośliny - to rzeczywiście
jest baobab, rosnący koroną ku dołowi. Kora im niżej, tym bardziej przypomina
ludzką tkankę. Zamiast liści są błoniaste formy podobne do dłonii.

Drzewo można zniszczyć, choć będzie to wymagało radykalnych środków, takich jak
ogień, materiały wybuchowe lub chemia. Zniszczenie drzewa doprowadzi do
przepędzenia demona, wywoła też śmierć części rezydentów domu seniora, których
utrzymuje przy życiu moc demona.

● Plany budynku

Jeśli gracze zainteresują się samym pałącem, mogą trafić na informację, że budynek
był podpiwniczony. Teraz dostęp do piwnicy jest odcięty. Można się do niej dostać
tylko przez zamurowane przejście, zasłonięte piecem. Piec i przejście znajdują się w
dawnej kuchni, która teraz wykorzystywana jest jako składzik.

Jeśli gracze trafią na starsze plany pałacu, znajdą informacje o piwnicy i będą mogli
wytypować najdogodniejszy sposób dostania się do niej. Wszystkie wejścia - poza
tym za piecem - zalane są betonem.

● Plotki i zeznania personelu

Wypytując personel gracze mogą usłyszeć:

Dyrektor Sukiennik to pracoholik. Nie wiem, czy w ogóle wychodzi z pracy.
Ale chyba nie widziałem lepiej zorganizowanej placówki.

Wiem, że o zmarłych dobrze, albo wcale, ale... Ten, co się zabił był śliskim
typem. Może Bojarskiego i szefa zwiodła słodka buźka, ale ja się na nim
poznałam.
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Słyszałem, że to szczęśliwy pałacyk. I może się tak wydawać. Nawet za komuny
go nie rozkradli! Ale teraz to się chyba odwróciło. Trudno wytłumaczyć, co tu
się dzieje.

Ktoś może gadać, że dzieje się tu coś dziwnego, ale to tylko takie gadanie.
Stała się tragedia, ludzie to sobie muszą jakoś tłumaczyć.

Pani Zawada nie lubiła tego Koniecznego. I ja się nie dziwię. Cały czas się
przy niej kręcił. Człowiek chce spokoju.

Kiedy Konieczny się powiesił, Bojarski krzyczał, że będzie następny. Był
przerażony, myśleliśmy, że zejdzie na zawał. Nie dziwne, że dzisiaj go nie ma,
ale mógł dać znać.

MOTYW SAMOTNOŚCI

Poczucie osamotnienia odgrywa ważną rolę w scenariuszu. Niech Gracze się z nim zetkną.
Niech ci, których postacie są po przejściach cały czas zauważają ślady życia, które utracili -
za duże mieszkanie, które muszą zmienić, za dużo naczyń, za dużo krzeseł. Zdjęcia rodziny, z
którą nie mają już kontaktu. Samotna zabawka, której dziecko już nie odbierze i która
pojawia się znowu, nawet po tym, jak wylądowała w koszu. Zapach byłego partnera lub
partnerki na poduszce, który nie ulatuje nawet po kolejnym praniu. Zamówione jedzenie,
które przychodzi dla dwóch osób, a nie jednej. Szczęście zakochanych, które irytuje tak
bardzo, że może się nawet skończyć bójką z udziałem Gracza.

Niech ci, którzy prowadzą postacie ze szczęśliwą rodziną zaczną ją tracić - ale po uprzednim
przekonaniu się, ile ta dla nich znaczy. Niech Gracz przygotuje rocznicową kolację, która
okaże się spleśniałymi owocami baobabu, po których pełzają robaki. Niech ma pretensje do
żony, że zamiast jego ulubionej rośliny w doniczce są pnącza - takie same, jak te, które
porastają pałacyk. Niech gracz znajdzie coś, co podważa jego ojcostwo lub dowodzi zdrady i
po wszczętej kłótni niech nie może tego znaleźć.

Także atmosfera w “Pałacyku pod dębami” jest specyficzna. Budynek i pensjonariusze są
zadbani, mają właściwą opiekę, jednak nie ma żadnej interakcji między ludźmi, którzy tu
mieszkają i pracują. Rezydenci ze sobą nie rozmawiają, co najwyżej witają się lub
wymieniają jakieś nieznaczące formy grzecznościowe. Pracownicy wykonują swoje
obowiązki ze starannością, ale bez zaangażowania emocjonalnego, bez żadnych prób
nawiązania relacji z osobami, którymi sią opiekują ani z tymi, z którymi współpracują. Może
to nie być zauważalne za pierwszym razem, ale w końcu dotrze do Graczy, że każdy tutaj jest
samotną wyspą.
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Również z Graczami nikt nie będzie próbował rozmawiać, nie będzie zabiegał o ich uwagę i
obecność. Można to skonfrontować z osobami starszymi, żyjącymi samotnie, z którymi
Gracze mogą zetknąć się poza pałacykiem - sąsiadka, która kiedy zacznie opowiadać historie
z życia, to nie można jej przerwać; sąsiad z dobrymi radami odnośnie oszczędzania energii,
czy eksploatacji samochodu, od którego nie sposób się uwolnić.

Pewnym wyjątkiem jest tutaj Alicja Zawada, która będzie chętnie rozmawiać z Graczami,
rzadko jednak zdając sobie sprawę z tego, że nie są oni osobami, za które ich bierze.

ZAKOŃCZENIA

Gracze powinni wysnuć własne wnioski na podstawie zebranych informacji. Dobrze jednak
zaznaczyć, jakie mogą być konsekwencje decyzji, które mogą podjąć. Historia może
skończyć się na wiele sposobów, oto niektóre z nich:

● Unicestwienie demona
Jest to możliwe, jeśli gracze dotrą do drzewa rosnącego pod budynkiem. Zniszczenie
go unicestwi demona, spowoduje jednak śmierć większości rezydentów “Pałącyku
pod dębami”, w tym Alicji Zawady.

● Odzyskanie klucza
Jeśli klucz do skrytki zostanie zwrócony Alicji Zawadzie, a życie w domu seniora
wróci do dawnego trybu, demon przestanie interweniować i manifestacje ustaną.

● Skorzystanie z mocy demona
Gracze nie mają możliwości bezpośredniego kontaktu z demonem, mogą jednak
zrozumieć, jakie dobra on oferuje, nawet nie zdając sobie do końca sprawy, za jaką
cenę. Mogą pielęgnować pędy, które wykwitły w ich domu, pozwalając demonowi na
powiększenie obszaru żerowania. Dzięki temu jego moc wzrośnie, a gracze zaczną
odnosić sukcesy zawodowe i finansowe, popadną jednak w osamotnienie.

Istotne jednak, że jeśli klucz nie wróci do Alicji, aktywność demona będzie trwała.
Bojarski i Bryłka przypłacą to życiem i można zakładać, że nie będą to jedyne ofiary.
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POMOCE

1. List Ksawerego Glika do państwa Porębskich

Drodzy!

Ubolewam, że po tym wszystkim, czegośmy razem doświadczyli, zbywacie mnie teraz
jak natręta. Apeluję do was wszelkimi środkami, chcąc ostrzec przed siłą, z którą
igrać się nie powinno. Będąc w Afryce, słyszałem opowieści o mocach, jakie mogą
tkwić w owocach, które przywieźliście i zaklinam was - nie dopuśćcie tych mocy do
siebie. Należy je spalić, aby ustrzec się tragedii.

Proszę Was, błagam! Posłuchajcie mnie!

Wasz oddany G.

2. List Ksawerego Glika do Anny Porębskiej

Droga Anno,

nie mam ci za złe, żeś mnie przepędziła jak intruza, którym niewątpliwie stałem się już
w twoim życiu, ale mam ku temu powód. Przeczytaj te słowa, a nie będę żywił urazy.
To co piszę może bowiem uratować cię przed strasznym losem.

Nie mam już wątpliwości, że w owocu, który przywieźliście z Afryki, gnieździ się jakaś
moc piekielna, o której mi tamtejsi szamani opowiadali. Moc podstępna, powoli
bowiem pchająca swe ofiary do tragedii. Moc ta żywi się osamotnieniem ludzkim,
wypychając swe ofiary poza rodzinne i towarzyskie obcowanie. Niszczy więzi wszelkie,
skazując ofiary swoje na śmierć w samotności.

Niech nie zwiedzie Cię passa, której chwilowo możesz doświadczyć, gdy siła ta
zacznie na Tobie żerować. To korzyść niewspółmierna do ceny, jaką przyjdzie Ci za
nią zapłacić.

By uniknąć tego straszliwego losu owoc trzeba co rychłej spalić, a popioły rozsypać
nad rwącą woda.

Mam nadzieję, że mnie wysłuchasz. Inaczej się mnie nie pozbędziesz.

Zatroskany G.

3. List Adama Porębskiego do ciotki - Alicji Zawady

Ciociu!

19



Nie wierzyłem, kiedy mnie przestrzegałaś, by nie tykać się sprawy pałacu. Teraz biję
się w pierś i proszę o to samo - nie wracaj tam! Ta siła, o której mówiłaś... To... coś.
Teraz wiem, że coś tam jest. Udało ci się uwolnić. Mnie również, choć powinienem był
spalić ten budynek do fundamentów. Nie wracaj tam, bym nie musiał tego robić!

Twój A.

4. Artykuł Ksawerego Glika w Kurierze Metapsychicznym

Drzewo na opak

(...) Drzewa te zajmują szczególne miejsce w kulturze tamtejszych ludów. Każdy, kto
miał szczęście zobaczyć te imponujące olbrzymy w pełni to rozumie. Drzewa te dają
schronienie, wodę, owoce. Choć niektóre legendy mówią o tym, że baobaby za karę
rosną korzeniami ku górze, tamtejsza ludność więcej ma powodów, by je chwalić niż
potępiać.

Istnieją jednak legendy o baobabach, które wabią w swe wnętrze ludzi, by ich tam
uwięzić i trzymać do śmierci. Od szamana Thebu słyszałem raz historię drzewa, które
podczas burzy pozwalało się schronić w swym wnętrzu samotnym kobietom, by
potem nie pozwolić im wyjść i żywić się ich samotnością.

To właśnie z takiego drzewa musi pochodzić owoc, który państwo P. sprowadziło
przed niespełna miesiącem do Polski. Jeśli więc ktoś z rodziny wiadomego państwa
lub ich otoczenia czyta te słowa, apeluje, by przemówić im do rozsądku. Owoc należy
spalić, by nie igrać z siłami, którym potem nie sposób będzie się przeciwstawić. Jeśli
jednak nie macie, czytelnicy drodzy, możliwości dostępu do owych ludzi, trzymajcie
się z daleka od ich wystaw i działalności. Może was to ustrzec przed losem, którego
nawet wrogowi byście nie życzyli.

5. Artykuł o zajściu z udziałem Ksawerego Glika na wystawie Porębskich

Osobliwy eksces na wystawie osobliwości

Dziś wieczorem, na znanej już wszystkim wystawie osobliwości państwa Porębskich
doszło do osobliwego zdarzenia. Na salę wtargnął sam słynny ezoteryk, Ksawery Glik
i zażądał, by wydać mu... owoc baobabu, będący jednym z prezentowanych tam
przedmiotów. Czy taką miał chrapkę na egzotyczny przysmak, czy chciał go z innych
powodów - nie wiadomo, gdyż delikwenta wyprowadzono z sali nim ktokolwiek
zdążył go o to zapytać. Pozostałych podjęto podobno innymi frykasami...
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6. List do Alicji Zawady od badacza folkloru

Droga Pani Zawada,

na wstępie chciałbym znów podkreślić, że zajmuję się tematem w ujęciu
antropologicznym, biorąc te wierzenia w nawias, traktując je jako pewien klucz,
dzięki któremu mogę dotrzeć do natury zachowań ludzkich, znaleźć podpowiedzi, jak
je rozumieć. Podkreślam to, bowiem odnoszę wrażenie iż traktuje Pani moje słowa
zbyt dosłownie i boję się konsekwencji takiego postępowania, za co mógłbym się czuć
odpowiedzialny.

Z przykrością też muszę oznajmić, że nie mogę dłużej prowadzić naszej
korespondencji. Zobowiązałem się jednak odpowiedzieć na Pani ostatnie pytanie i
niniejszym to czynię.

Owa siła, o której pisze Ksawery Glik rzeczywiście nie była przedmiotem badań,
próżno też szukać jej w legendach i podaniach. Czy inaczej - niektóre legendy i
podania z różnych regionów pasują częściowo do tego, co było przedmiotem
zainteresowania Glika, żaden jednak z tych tekstów nie traktuje o owej sile
bezpośrednio.

Można mimo tego zestawić praktyki przewijające się w różnych źródłach jako sposób
na przepędzenie tego typu siły. Najpopularniejszą z nich był ogień. Także sól stanowi
narzędzie do walki z mocami tkwiącymi w roślinach.

Znamienne jednak, że dla grupy istot, do których można przypisać tę osobliwą siłę z
tekstów Glika, przykazuje się ostrożność w praktykach egzorcystycznych. Istoty te
mają bowiem swoich żywicieli, którzy przez odpowiedni czas bycia eksploatowanym,
wiążą swoją żywotność z istotą, którą żywią. Znaczy to tyle, że unicestwienie pasożyta
może skutkować śmiercią żywicieli.

Mam nadzieję, że moja odpowiedź wyczerpuje pani ciekawość i raz jeszcze zaznaczę,
że zestawione informacje mają wymiar folklorystyczny, naukowy i nie należy
traktować ich dosłownie.

Z poważaniem,
Prof. Eugeniusz Kuczyński

7. Artykuł o pałacu pod szczęśliwą gwiazdą

(...) "Pałac pod dębami" powinien więc zmienić nazwę na "Pałac pod szczęśliwą
gwiazdą", jak widać bowiem, szczęście jej sprzyja. Bombardowanie, powódź, pożar.
Awarie prądu, uszkodzenie kanalizacji. Wszystkie te nieszczęścia zdają się omijać
dawną posesję Porębskich. Niekiedy w sposób zaskakujący, jak podczas powodzi
siedem lat temu, kiedy to tylko przez pęknięcie wału powyżej Różanki pałac nie
został zalany.
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8. Artykuł o dzielnicy singli

Dzielnica singli, ulica wędkarzy

Zastanawialiście się kiedyś, czy w naszym mieście jest dzielnica, na której żyją
niemal wyłącznie single, ulica, przy której wszyscy mężczyźni wędkują albo blok
rowerzystów? Nie? My też. Ale piszecie nam o takich sprawach w listach i
postanowiliśmy zebrać najciekawsze tematy z zakresu nietypowych statystyk, by
przedstawić je Wam w tym tekście. Na początek single.

Różanka sam na sam
Zbadaliśmy to i rzeczywiście: na Różańce nie ma niemal małżeństw (są rozwodnicy)
oraz osób żyjących w nieformalnych związkach. I obecność w dzielnicy domu seniora
wcale nie ma aż tak znacznego wpływu na ten wynik. O co więc chodzi? Z naszych
obserwacji wynika, że dzielnicę upodobali sobie aktywni i ambitni, skupieni na
karierze ludzie. I musimy przyznać, że wszyscy, z którymi rozmawialiśmy, mogli się
pochwalić sukcesami na tym polu. Czy to jednak tłumaczy ten bądź co bądź
nietypowy wynik? Zapytajcie do socjologów!
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