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WSTEP

Ponizszy scenariusz mozna rozegra¢ w dowolnym settingu umozliwiajacym sesj¢ w
konwencji wspétczesnego horroru. Akcja rozgrywa si¢ w czasach obecnych i ma miejsce w
Polsce. Moze by¢ jednak przesunigta w inne miejsce i inny okres, o ile funkcjonowanie
domoéw seniora bedzie dla nich adekwatne.

Scenariusz przeznaczony jest dla matej liczby Graczy: sprawdzi si¢ jako sesja 1:1 lub dla
pary bohateréw.

Gra zaczyna si¢ w konwencji §ledztwa kryminalnego, a wraz z odkrywaniem kolejnych
warstw tajemnicy konfrontuje Graczy z nadprzyrodzonym oraz eksploatuje psychologie
postaci, wykorzystujac ja do budzenia niepokoju. Finat moze okazaé si¢ kameralny lub
spektakularny. Moze to by¢ sekretna misja lub otwarta konfrontacja. Wszystko zalezy od
Graczy i1 Mistrza Gry.

Waznym elementem rozgrywki jest temat samotnoSci. Zaleca si¢, aby postacie byty singlami
po przejSciach lub odwrotnie - osobami z udanym zyciem towarzysko-rodzinnym. W tym
drugim przypadku zadaniem Mistrza Gry bedzie wprowadzenie rozktadu w ten idylliczny
obraz: sila, z jaka Gacze si¢ mierza wptywa na psychike ludzi, utrudniajac i psujac ich relacje
z innym cztowiekiem. Niech Gracz odkryje, ze Nieznane, z ktérym si¢ zetknal powoduje
rozpad jego szczgSliwego zycia i tylko rozwigzanie zagadki moze je uratowac.

Dobrze na poczatku ustali¢ wraz z Graczami, z jakimi problemami psychicznymi borykaja si¢
postacie, ktére beda prowadzone. Problemy te powinny mie¢ zwiazek z relacjami rodzinnymi
lub towarzyskimi.

Akcja rozpoczyna si¢ 1 skupia wokoét XIX wiecznego patacyku w stylu neogotyckim, w
ktérym funkcjonuje dom seniora - “Patacyk pod dgbami”. Budynek jest czgScig kompleksu
patacowego, wraz z przynaleznym rezydencji parkiem. Plan budynku nie odgrywa waznej
roli fabularnej, nie podaj¢ wigc - Graczom mozna przedstawi¢ dowolny plan matego patacu, z
ta zmiana, ze wigkszo$¢ pomieszczen zostata przerobiona na pokoje dla pensjonariuszy.

Z uwagi na brak wyszczeg6lnionych mechanik, ktére mozna wykorzysta¢, scenariusz
wskazany jest dla Mistrzéw Gry z pewnym doswiadczeniem - ci z pewnoSciag od razu
dostrzega, w ktérych miejscach jest okazja do réznorakich testow itp.



TEO FABULARNE

W domu seniora “Palacyk pod dgbami”, w niewielkiej miejscowoSci pod Warszawa,
zagniezdzil si¢ demon. Nadprzyrodzona istota zywi si¢ uczuciem osamotnienia, wigc
przebywanie w domu starcéw utrzymuje ja w stanie nasycenia. Zalezy jej na dobrym
funkcjonowaniu osrodka i dlugim zyciu rezydentéw-zywicieli. Jej obecno$¢ sprawia, ze
mieszkajacy tu ludzie ciesza si¢ dobrym zdrowiem, a sam przybytek Swietnie prosperuje.
Ceng za taki stan rzeczy jest psucie relacji z bliskimi - osoby pozostawione w oSrodku pod
wpltywem demona szybko przestaja by¢ odwiedzane przez rodzing. Réwniez personel w
wigkszosci to ludzie samotni.

Ta swoista koegzystencja zostaje zmacona: lokalny gangster Marek “Brytka” Brylski
dowiaduje si¢, ze jedna z rezydentek domu seniora styneta kiedyS§ z pokaznej kolekcji
bizuterii. Mgzczyzna wierzy, ze bizuteria nadal jest w jej posiadaniu i chce ja dostac.
Szantazuje jednego z pracujacych w palacyku opiekunéw - swojego dtuznika - i z jego
pomoca doprowadza do zatrudnienia w oSrodku Jakuba Makowskiego, ktéry zgtasza si¢ w
patacu z falszywymi referencjami i pod fatszywym nazwiskiem jako Arek Konieczny. Zostaje
zatrudniony 1 stara si¢ wyciagna¢ od mieszkajace tu Alicji Zawady, gdzie ta trzyma swoje
domniemane klejnoty. Nie jest to tatwe, bo kobieta cierpi na demencj¢. Arkowi udaje sig¢
wymusi¢ na niej oddanie klucza, ktéry ma utatwic¢ pozyskanie klejnotéw, ale nie wiadomo, co
ten otwiera.

Po tym wydarzeniu demon czuje si¢ zagrozony. Uaktywnia si¢ i doprowadza do Smierci
Jakuba-Arka. To wlas$nie w tym momencie na scenie pojawiaja si¢ Gracze.

ROLA GRACZY

Rola Graczy begdzie zbadanie tajemniczej Smierci Jakuba Makowskiego vel Arek Konieczny.

Bohaterowie moga by¢ para policjantéw lub policjantem i dziennikarzem, ktérzy si¢ juz znaja
1 nieraz korzystali ze wzajemnej pomocy. Dla poruszanej tematyki jeden z nich moze by¢
rozwodnikiem nie radzacym sobie z samotno$cia po rozbitym zwiazku, drugi czgscia
szczgSliwej rodziny z udanym zyciem towarzyskim.

Jedli bohaterowie sa przedstawicielami prawa lub prasy, badaja spraw¢ zawodowo. Nie ma
jednak przeszkdd, aby uwikta¢ w te histori¢ przedstawicieli innych zawodéw. Moze jeden z
bohateréw odwiedza matke przyjaciela z dzieciistwa, o ktérej przypomnial sobie po jego
Smierci? Moze bada histori¢ budynku? Dobrym pomystem moze w takich przypadkach
okaza¢ si¢ skonfrontowanie Graczy z nietypowa S$miercia opiekuna - niech beda jej
Swiadkami a potem odczuwaja nietypowe dolegliwosci, zwigzane z dziataniem demona.



Niech zdadza sobie sprawg, ze tylko rozwiktanie zagadki moze im pomdce uwolnié si¢ spod
wplywu tajemniczej sity.

STAWKA

Stawka w grze jest zycie drugiego z opiekunéw - Mateusza Bojarskiego - oraz spokdj
rezydentéw domu seniora. Demon bedzie zabijat tak dtugo, az nie upewni si¢, ze jego
tajemnica jest bezpieczna a uwaga od patacyku odwrécona.

Dodatkowo Gracz z udanym zyciem rodzinnym zaczyna oddala¢ si¢ od swoich bliskich. Jesli
sprawa zajmie mu zbyt duzo czasu, relacje z tymi, ktérych kocha ulegna zniszczeniu.

KONTAKT Z DEMONEM - MANIFESTACJE

Pojawienie si¢ Graczy nie uchodzi uwadze istoty zamieszkujacej “Patacyk pod dgbami”.
Be¢dzie ona chciata wybadaé, czy Gracze stanowia dla niej zagrozenie lub czy moga jej
poméc. Do pierwszego kontaktu - nieuswiadomionego jeszcze przez Graczy - powinno dojs¢
podczas ich pierwszej wizyty w tym miejscu. Moze to si¢ wydarzy¢ podczas ogledzin zwtok,
ktére ekipa policjantéw chce S$ciagna¢ lub podczas ogladania Smierci Koniecznego,
zarejestrowanej przez kamery monitoringu. Dobrg okazja do odegrania tej sceny bgdzie takze
rozmowa z Alicja Zawada - rezydentka oSrodka, ktéra chce okras¢ Brytka. Kontakt Gracze
moga przezy¢ wspOlnie lub kazde z nich indywidualnie. Niech bedzie to jednak mocne
przezycie, zwracajace uwage na nadprzyrodzony charakter tego, co si¢ tu dzieje.

Obecnosci demona towarzyszy wysoka temperatura, duza wilgotno$¢ powietrza i duszacy
zapach ro§lin. Ubranie Graczy stanie si¢ wilgotne w jedng chwilg. Oddychanie begdzie
utrudnione. Na swoim ciele dostrzega pnacza wijace si¢ pod skora - podobne pnacza oplataja
Sciany budynku z zewnatrz, mozna je tez znaleZz¢ wyrastajace w doniczkach i ogrodzie. Ta
manifestacja trwa kilka sekund, ludzie z otoczenia jej nie do§wiadczaja. Potem uczucie mija,
a wizje znikaja.

Podobne manifestacje powinny pojawia¢ si¢ co jakiS§ czas - Gracz moze znalezé w ustach
ziarna baobabu, zobaczy¢, ze roSliny w doniczkach w jego domu uschty i zastapily je takie
same pnacza, ktére porastaja “Patacyk pod dgbami”, moze zdaé sobie sprawg¢ z tego, ze
zamiast zakupdéw, przynidst w reklaméwkach gnijaca, roSlinng maseg, pelna robakéw... O
intensywnosci i czgstotliwosci tych wydarzer decyduje MG, dobierajac ja do Graczy i tempa
rozgrywki.



BOHATEROWIE NIEZALEZNI

Kazimierz Sukiennik (61)

Profesjonalista z manierami.

Kazimierz Sukiennik jest dyrektorem “Patacyku pod dgbami”. Kierowanie placowka
idzie mu Swietnie, z fatwoscia pozyskuje sponsorow.

Jest konkretny 1 rzeczowy. Nie wdaje si¢ w rozmowy nie majace zwiazku ze sprawa
domu seniora. Ucina je jednak grzecznie.

Jest rozwodnikiem, nie ma zycia towarzyskiego, nie utrzymuje kontaktu z rodzina,
nawet ze swoimi dzie¢mi: dwiema dorostymi juz cérkami.

Cho¢ ma dom w willowej czeSci miasta, mieszka w patacyku, w pokoju na tym
samym pigtrze, na ktorym ma biuro. Personel wie, ze szef zostaje czasami diuzej, ale
nie zdaje sobie sprawy, ze Sukiennik, jesli nie musi, nie opuszcza budynku.

Stosunek do Graczy: do Graczy podchodzi nieufnie. Zalezy mu na dobrej reputacji
“Patacyku pod debami”. Jesli gracze beda mogli mu pomoéc rozwiazal sprawe po
cichu, bedzie z nimi wspolpracowal. Jesli beda starali si¢ ja naglosnié, bedzie
utrudniat im ich pracg.

Stanistaw Kuglarz (67)
Zrzedliwy ponurak.

Jest ochroniarzem w ‘“Patacyku pod dgbami”. Mieszka sam, w kawalerce w bloku.
Jego zona zmarta lata temu, dzieci go nie odwiedzaja.

Kuglarz jest ponurym mezczyzna z ustami nieustannie utozonymi w podkowe. Nie
lubi ludzi 1 daje temu wyraz.

Stosunek do Graczy: Z graczami rozmawia z musu i méwi tylko to, o co go pytaja.
Powie jednak wszystko co wie, jeSli rozmowe z nim przeprowadzi si¢ w odpowiedni
sposéb.



Mateusz Bojarski (27)

Przyjacielski tchorz

W “Patacyku pod dgbami” pracuje od niedawna, wczes$niej byt opiekunem oséb
starszych w innej placéwce. Dorabia oferujac dorazng opieke seniorom w ich domach.
Ma siostr¢ - Klaudi¢ - chorag na Zespét Downa. Siostra jest w specjalistycznym
oSrodku i Bojarski potrzebuje pienigdzy, by go optacaé. Dlatego zadtuzyt si¢ u Brytki,
a ten postanowit go wykorzystac, kiedy uwierzyt, ze jedna z rezydentéw domu seniora
moze mie¢ pokazng fortun¢ w klejnotach.

Wczesniej Bojarski byt przyjaznym i pomocnym me¢zczyzna. Pomagat sasiadom,
czgsto z nimi rozmawiatl. Kiedy przyjat prace w patacyku, zaczat si¢ zmieniac - coraz
rzadziej ucinal pogawedki, kiedy pomagal, robit to bez emocji i zaangazowania.

Latwo go zastraszy¢, unika konfrontacji.

Po Smierci Koniecznego uwierzyt, ze jaka$ sita chce go ukara¢ za to, Ze pomagat
przestgpcom.

Stosunek do Graczy: jesli Gracze pokaza mu, ze chca pomdc (niezaleznie od ich

prawdziwych intencji), che¢tnie wyzna, co wie.

Alicja Zawada (97)
Niepokojaca staruszka.

Cho¢ dobija do setki, §wietnie si¢ trzyma. Jest szczupta i wyprostowana. Wciaz nosi
dtugie wtosy, wigzane z tylu glowy. Kiedy$ musiata by¢ bardzo atrakcyjna, teraz bije
od niej niezwykta aura, przywodzaca na mysl arystokracj¢ i wielkie fortuny.

Chetnie rozmawia, ale cierpi na demencj¢ - nie rozpoznaje ludzi, bierze rozméwcow
za osoby z przesztosci, ktére znata. Czasami porusza tematy z zZycia graczy - intymne
i wstydliwe sprawy, o ktérych nie powinna wiedzie¢ - wzbudzajac tym niepokdj.
Wypowiedzi te eksploruja problemy, z jakimi borykaja si¢ postacie Graczy, sa
zaczepne, czasami pasywno-agresywne. Wydaje si¢, ze Alicja wyciaga te tematy
celowo, by rozméwca poczul si¢ niekomfortowo, zaraz jednak o tym zapomina i
trudno uwierzy¢, ze to intencjonalne dziatanie.

Marek “Brylka” Brylski (52)

Gruboskorny smakosz.



Wiasciciel sieci myjni samoobstugowej, monopolowego i pizzerii. Otyly, z wyrazem
niecheci na twarzy, chamski 1 agresywny. Zupelnie zmienia si¢, kiedy rozmawia z
klientami swojej pizzerii, w ktorej lubi przesiadywaé. Sam nie przyrzadza jedzenia,
woli spozywac.

Prowadzi wiele nielegalnych intereséw, oszukuje tez, jak moze w legalnych - ale
nigdy na sktadnikach i jakoSci potraw.

Stosunek do graczy: nie bedzie chcial rozmawiac z graczami. Moze nawet probowaé
ich zastraszy¢, wlaczajac w to rozwiazania sitowe. Ulegnie tylko przed wigksza sila
lub prébami zastraszenia - np. ujawnienia machlojek w prowadzonych przez niego
biznesach. Moze zgodzi¢ si¢ odda¢ graczom klucz do skrytki Alicji, jesli ci zobowiaza
si¢, ze znajda to, co ten otwiera - muszg jednak przynie$¢ to do niego lub zabra¢ go
tam, gdzie bedzie mozna uzy¢ klucza. Klucz odda tez pod wplywem sily lub
zastraszenia.

Jakub Makowski/Arek Konieczny (26)
Dwulicowy przystojniak.

Byt oszustem - wykorzystywat swoja urodg, by naciagac kobiety, robit babcie na
wnuczka, wyciagat dostgpy do kont naiwnych senioréw. Wspdtpracowat z Brylka.
Gracze moga natrafi¢ na osoby, ktére oszukat, ale te nie zdradza im niczego, co moze
przyblizy¢ do odkrycia tajemnicy demona z patacyku. Moze natomiast skierowac ich
do Bryiki.

Adam Porebski (41)

Arogancki elegant.

Dobrze ubrany, przez co wydaje si¢ atrakcyjny, pomimo nie szczegdlnej urody.
Traktuje ludzi z gory, cho¢ ci, ktérzy nie znaja go osobiScie maja go za filantropa i
konesera sztuki. W patacu, ktéry kiedy$ nalezat do Piotra i Anny Porgbskich chciat
zatozy¢ centrum konferencyjne i galeri¢ sztuki wspotczesne;.

Mieszka sam w domu w dzielnicy willowe;j. Jego biuro jest w nowoczesnym biurowcu
w centrum - molochu, ktérego wybudowanie poddaje w watpliwo$¢ zgodnosé z
planami przestrzennymi przyjetymi dla miasta. Albo te plany.

Jest zajety, trudno wigc si¢ z nim spotkaé. Mozna jednak porozmawia¢ z nim
telefonicznie lub umoéwic¢ spotkanie - nie kazdego jednak przymie.



Stosunek do Graczy: z graczami nie begdzie chcial poczatkowo rozmawiaé, jednak
jesli tym uda si¢ z nim skontaktowad, ostrzeze ich przed zblizaniem si¢ do patacu i
zajmowaniem si¢ jego tajemnica. JeSli graczom uda si¢ z nim spoktac¢ (np. udajac
kontrahentéw), moze wyjawi¢ co wie - drgcza go wyrzuty sumienia, Ze zamiast
zmierzy¢ si¢ z sita, ktéra zawtadnegta spuscizng jego przodkéw (jest bowiem
przekonany o tym, ze w patacu egzystuje jaka$ niewyjasniona moc, cho¢ otwarcie
tego nie przyzna) uciekt od niej. Jest wrazliwy na tematy rodzinne, utrat¢ bliskich -
pomoze graczom, jesli ci przyznaja (lub sktamia), ze sa teraz w podobnej sytuacji, w
jakiej byt Porgbski, kiedy zajmowat si¢ rewitalizacja patacu.

Piotr i Anna Porebscy
Ekscentryczni celebryci.

U szczytu swej popularnosci byli pigkni, mtodzi i bogaci. Lgneta do nich $§mietanka
migdzywojennej artystycznej warszawy, zafascynowana spirytualistycznymi i
okultystycznymi zabawami, jakie urzadzali. Dreszczyk emocji, absynt, zabawa do
rana - tak wygladaty bale, ktére Porgbscy urzadzali w patacu.

Ich malzeristwo rozpadio si¢, kiedy Anna przywiozia z wyprawy do Afryki owoce
baobabu, ktére miaty skrywac jaka$ szczegdlng moc. Wkrétce potem zamieszkata w
rezydencji i pozostata w niej do Smierci.

Demoniczna istota

Natura tej istoty jest niepoznana. Nie ma o niej wzmianek w legendach, nikt jej nigdy
nie nazwal, istnieja jednak podania ustne, na ktére natrafit Ksawery Glik w swoich
badaniach. Wiadomo, ze istota ta musiata przebywaé w Afryce, bo stamtad ja
sprowadzono wraz z przeklgtymi owocami. Nie wiadomo, czy mozna si¢ z nig
skontaktowaé, nie istnieja zadne informacje o tym, czy komus si¢ to udato, wiadomo
jednak, ze jej obecno$¢ przysparza zywicielowi sukceséw zawodowych i
materialnych, za cen¢ zZycia w samotnoSci. Prawdopodobnie powigzano ja z baobabem
z tego powodu - drzewa te czasami rosng samotnie, a w skupiskach sa oddalone od
siebie.

Istota pasozytuje na ludziach, zywiac si¢ uczuciem samotnosSci, w zamian jednak daje
dobre zdrowie i dlugie zycie (w parze z sukcesami zawodowo-finansowymi). Jesli ten
stan trwa dtugo, zywiciele staja si¢ zalezni od istoty, ktéra karmia. W konsekwencji
tego unicestwienie istoty moze doprowadzi¢ do ich §mierci.



Z istota nie mozna skonfrontowaé si¢ bezpoSrednio, mozna ja przepedzi¢ niszczac
drzewo, ktére zamieszkuje. Broniac sig, istota bgdzie probowata wplywac na psychike
graczy, atakujac ich mentalnie, zrzucajac na nich wizje i halucynacje.

SLEDZTWO

Jest kilka sposobéw na dotarcie do prawdy o tym, co dzieje si¢ w “Patacyku pod dgbami”.
Gracze nie muszg zebra¢ wszystkich elementéw uktadanki. Moga podjaé decyzj¢ o tym, co
zrobi¢ na podstawie niekompletnych informacji. Moga je Zle zinterpretowaé - MG powinien
na to pozwoli¢, a moze nawet zmodyfikowac histori¢ tak, by pasowata do tego, jak rozumieja
ja odgrywane postacie. Jednak kanoniczna wersja tej historii jest nastgpujaca:

1. Demon trafit do patacyku w owocach baobabu, ktére sprowadzito tu ekscentryczne
matzeristwo - Piotr i Anna Porgbscy - dawni wtlasciciele posesji. Stanowili elitg
warszawskiej finansjery, a w latach dwudziestych XX wieku urzadzali w patacyku
spirytualistyczne bale.

2. Przed igraniem z sitami zaklgtymi w owocach przestrzegal Porgbskich Ksawery Glik,
stawne medium i ezoteryk, odkryt on bowiem prawdg o istocie zaklgtej w osobliwej
pamiatce z podrézy do Afryki. Niestety, jego ostrzezenia nie zostaly wystuchane.

3. Wkrétce po tym, jak demon zostal uwolniony z owocow, matzeristwo Porgbskich
rozpadto si¢ i w palacu zostata tylko Anna Porgbska. Ten okres byt dla niej pasmem
sukcesow finansowych, dzigki ktérym znacznie powigkszyla swoja fortung. Przez
wojng i czas PRL kobieta przeszta bez szwanku, nigdy jednak z nikim juz si¢ nie
zwiazala.

4. Po jej Smierci budynek przeszedt w rgce paristwa i otworzono tu sierociniec.

5. Sierociniec zamknigto na poczatku lat dziewigédziesiatych, a majatek odzyskat Adam
Porgbski, wnuk brata Piotra Porgbskiego. Adam planowat otworzy¢ tu centrum
konferencyjne i galeri¢ sztuki, jednak praca nad rewitalizacja budynku kosztowata go
rozpad matzeristwa. W tym czasie odnidst najwigksze sukcesy finansowe.

6. Porgbski przekazat nieruchomo$¢ fundacji zajmujacej si¢ opieka nad osobami

starszymi 1 na poczatku dwudziestego wieku otwarto tu dom seniora, ktéry
funkcjonuje do dzis.
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Graczy do odkrycia tajemnicy moga przyblizy¢ nastgpujace rzeczy:

Zeznanie Stanistawa Kuglarza, szefa ochrony

Szef ochrony zdradzi, ze nie widziat zajscia - byt na obchodzie. Do zdarzenia doszto
w nocy. Jest nagranie z monitoringu, ktére me¢zczyzna komentuje jako “‘tadnie
posrane”. “Narkotyki, panie, pewnie wzigt co i mu si¢ posrato w gtowie”.

Megzczyzna zdradza niechgé do zmartego opiekuna - co§ mu w nim nie pasowato.
Twierdzi, ze dyrektor nakazal mu mie¢ go na oku. Straznik jednak jest szorstki i
wydaje si¢, ze zdradza niechgé do kazdego.

Nagranie z monitoringu

Na nagraniu wida¢, jak Konieczny - bedac w czym$ w rodzaju lunatycznego transu -
wspial si¢ na kominek w sali gtdwnej, zatozyl na glowe petle zawieszona na
zyrandolu i skoczyt. Tajemnica pozostaje kto zawiesil petle - sala ma prawie pigé
metréw wysokos$ci, nie byto tam drabiny. Zaskakujaca jest takze sita m¢zczyzny -
prébowato go zatrzymac trzech innych opiekunéw, w tym Bojarski, ale Konieczny
przeszedt koto nich bez najmniejszego trudu, pomimo iz m¢zczyzni tapali go za rgce i
nogi.

Interesujaca jest tez reakcja Bojarskiego - krzyczy co$, lamentujac na kolanach.
Znajomo$¢ czytania z ruchu ust pozwoli odczytaé jego stowa jako: “O boze, bede
nastepny! Bede nastepny!”.

Zeznania dyrektora Kazimierza Sukiennika

Dyrektor chce jak najszybszego rozwigzania sprawy, jednak bez rozgtosu. Bedzie
podchodzit nieufnie do dziennikarzy.

Uwaza, ze Smier¢ Koniecznego zwigzana jest z jego przestgpcza dzialalnoscia -
podejrzewa, ze mezczyzna zatrudnit si¢ oSrodku by oszukaé rezydentéw. Nie ma
dowodéw, ale prowadzit prywatne Sledztwo i doszedt do pewnych wnioskéw, m.in. do
tego, ze referencje Koniecznego byly sfatlszowane. Nie wyzna tego jednak od razu.
Zdaje sobie spraw¢ z tego, ze sprawa moze wpltynaé na reputacj¢ domu seniora,
dlatego bedzie probowat wybadaé Graczy, czy ci chca ja nagtos$nié, czy pomédc mu ja
rozwiazacd.
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Sukiennik powie tez, ze Koniecznego polecit mu Mateusz Bojarski, dobry pracownik.
Konieczny miat by¢ jego kuzynem, ale Sukiennik uwaza, ze to nieprawda.

Dyrektor posiada w biurze archiwum dotyczace patacu. Mozna w nim znalez¢ stare
zdjecia, na ktérych widad, ze roSlina porastajaca budynek pojawita si¢ w czasie, kiedy
patac nalezal do Porgbskich. Sa tez teksty dotyczace samych Porgbskich, ich
konflikcie z Glikiem oraz o nietypowym szczeSciu, jakim cieszy si¢ budynek -
poczawszy od lat dwudziestych dwudziestego wieku omingty go wszelkie
nieszczgscia, jakie spadaly na okolicg.

Zeznania Mateusza Bojarskiego

Bojarskiego nie ma w pracy, kiedy Gracze zjawiaja si¢ w patacyku po raz pierwszy,
ale jego adres moga bez trudu uzyska¢ od dyrektora lub kogo$ z personelu (jednak nie
od wszystkich - niech pytanie o adres stanie si¢ okazja do pokazania, jak mato wiedza
o sobie wzajemnie zatrudnione tu osoby).

Jesli Gracze zloza Bojarskiemu wizytg, okaze si¢, ze ten zamknatl si¢ w mieszkaniu i
usituje nie spa¢ od $mierci Koniecznego - boi si¢, ze we $nie zabije siebie, jak
Konieczny. Bedzie liczyl, ze Gracze mu pomoga, dlatego wyzna, ze Konieczny
naprawd¢ nazywat si¢ Jakub Makowski i byl cztowiekiem Brylki - lokalnego
gangstera, u ktérego zadluzyt si¢ Bojarski. Brytka zmusil go do tego, by
zarekomendowa¢ Makowskiego pod fatszywym nazwiskiem do pracy w domu
seniora, by ten moégt dowiedzie¢ si¢, gdzie Alicja Zawada trzyma bizuterig, o ktorej
styszat Brytka.

Bojarski boi sig, ze jeSli go zabraknie, jego siostra nie bedzie si¢ miat kto opiekowac.

Bojarski wyzna, ze Alicji Zawadzie ukradli klucz, ktéry ma otwiera¢ co$§, w czym
schowana jest bizuteria, ale nie wiadomo, czym to jest. Klucz ma Brytka i jesli go nie
zwroca, Bojarski boi sig, ze zabije go ta sama sita, ktéra zabita
Koniecznego/Makowskiego. Mg¢zczyzna méwi o ktaczach, pokazuje, ze wyrastaja w
r6znych miejscach w jego domu. Uwaza, ze gracze je rozpoznaja - “poznajecie je! To
siedzi tez w was!”.

Bojarski poprosi Graczy o pomoc w odzyskaniu klucza, bo wierzy, ze tylko jego
zwrocenie moze uspokoic sile, ktora sprowokowali jego kradzieza.

Bojarskiego mozna wysta¢ do graczy, jeSli ci nie znajda go sami. Megzczyzna jest

zdesperowany 1 jesli Gracze dadza po sobie poznad, ze interesuja si¢ sprawa patacyku,
Bojarski moze si¢ tego dowiedziec 1 zgtosi¢ si¢ do nich samemu.
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W jego domu lub przy pierwszym spotkaniu z Bojarskim powinno doj$¢ do kolejnej
manifestacji demona - istota chce naktoni¢ Graczy, by mu pomogta.

Rozmowy z Alicja Zawada (z domu Porebska)

Zawada jest spokrewniona z rodzing Porgbskich. Anna byta jej ciotka. Alicja, teraz
ponad dziewigédziesigcioletnia, w dziecifistwie przyjezdzata do ciotki na wakacje. W
patacu byta zdana na siebie, co dziewczynce odpowiadato. Ambiwalentna wi¢Z z
demoniczng istota, jaka wtedy nawiazata, sktonita Alicj¢, by wrdcita tu na staros¢.

Zawada cierpi na demencj¢, mieszaja si¢ jej wigc sceny z dziecidstwa z
terazniejszoscia. Czuje obecno$¢ nadprzyrodzonej istoty, potrafi nawiazaé z nig do
pewnego stopnia kontakt.

Zrozumienie Alicji jest utrudnione, ale postaé ta moze by¢ Zréditem informacji o
demonie - w zaleznoS$ci od tego, na co gracze trafig sami. Czasami bierze obce osoby
za innych ludzi, ktérych zna - moze to postuzy¢ jako narzedzie do przekazania
Graczom wiedzy, na ktéra nie moga trafi¢. Alicja wie o mieszkajacym tu demonie
duzo, swego czasu zapragnela zglebi¢ tajemnicg dziwnej obecnosci, jaka czuta, kiedy
przyjezdzata do patacyku. Owoce tego dochodzenia przechowuje w skrytce, do ktérej
klucz ukradt jej Makowski.

W jej pokoju mozna znaleZ¢ stare zdjgcia patacu - na kilku widaé Alicje. Sa tez listy
od Adama Porgbskiego, ktory przestrzega ja przed wracaniem w to miejsce. W listach
mozna wyczué, ze oboje wierza, ze w patacu zagniezdzita si¢ jaka$ nadprzyrodzona
istota.

Alicja moze naprowadzi¢ na trop Adama Porgbskiego, biorac jednego z graczy za
niego lub za jego zong.

Skrvtka Alicji

Czym doktadnie jest skrytka Alicji i gdzie si¢ znajduje? To zalezy od Mistrza Gry -
niech umiesci ja tam, gdzie gracze bgda mogli ja odnalezé w nagrode za
przeprowadzone §ledztwo.

Skrytka zawiera artykuly moéwiace o magicznych owocach baobabu, ktérymi

matzenstwo Porebskich chwalito si¢ na salonach i1 o konflikcie z Glikiem,
spowodowanym sprowadzeniem tych owocow. Sa w niej takze artykuty pisane przez
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Glika w prasie ezoterycznej, w ktérych opisuje on demona. Mozna tam znalez¢ takze
listy, ktore Alicja stata do r6znych oséb zajmujacych si¢ sprawami nadprzyrodzonymi.
Listy te zawieraja szczatkowe informacje o demonie i jego naturze. Jeden z listow jest
jednak kluczowy - nadawca pisze, ze demon opiekuje si¢ swoimi zywicielami i jesli
dopusci si¢ do tego, ze ich koegzystencja trwa zbyt dlugo, unicestwienie demona
oznacza réwniez Smier¢ zywicieli.

Ten sam list zawiera sposob na unicestwienie demona - aby zniszczy¢ istotg, nalezy
zniszczy¢ drzewo, ktére zamieszkuje.

W skrytce mozna réwniez znaleZé potwierdzenie na pokrewienistwo Zawady z rodzing
Porgbskich. Informacje te mozna tez wyszukaé ogladajac stare zdjgcia i1 artykuty
moéwiace o Porgbskich i patacu. Prawde o Zawadzie zna tez Brytka i Adam Porgbski.

W skrytce moga znajdowaé si¢ rowniez informujace o tym, ze w budynku patacu jest
piwnica.

Rozmowy z Adamem Porebskim

Porgbski poczatkowo nie bedzie chciat rozmawiaé z Graczami, ale od razu begdzie ich
przestrzegal przed zajmowaniem si¢ sprawa patacyku. Uwaza, Ze to miejsce przynosi
pecha, stracit przez nie rodzing. Jesli gracze znajda dobry sposéb na to, Zeby si¢ z nim
spotka¢ i przekona¢ go do mdéwienia, moze opowiedzie¢ o swoim Zyciu w czasie
zajmowania si¢ patacem - stopniowo oddalatl si¢ od rodziny, coraz wigcej zajmowat
si¢ praca, az jego matzenistwo si¢ rozpadto a on sam zajmowat si¢ juz tylko kariera.
Gracz, ktory posiada rodzine, moze rozpoznaé¢ pewne symptomy, jesli rozpad jego
zwiazkéw z bliskimi juz si¢ rozpoczat.

Porgbski uwaza - cho¢ pilnuje si¢, by nie powiedzie¢ tego wprost - ze zawtadngta nim
wtedy jaka$ sita, ktéra zniszczyla jego relacje z rodzing i tylko dzigki temu, ze
wyprowadzit si¢ i na zawsze porzucil patac, udato mu si¢ wréci¢ do normalnosci,

cho¢ rodziny nie odzyskat.

Adam moze zdradzié, ze Alicja Zawada to jego krewna. Moze takze posiadac skrytke
(ktérej nigdy nie otworzyt) i przekazac ja Graczom, jesli maja klucz.

Rozmowy z Markiem "'Brytka' Brylskim

Brylski dowiedziat si¢ o tozsamoS$ci Zawady i zaklada, ze kobieta musi mie¢ kolekcje
klejnotéw, z ktérej kiedys styneta.
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Ma klucz do jej skrytki, nie odda go jednak che¢tnie. Mozna go ztamac zagrazajac jego
interesom - np. odkrywajac machlojki finansowe, jakich si¢ dopuszcza. Moze takze
zdradzi¢ pokrewiefistwo Zawady z Porgbskimi - tej wiedzy nie bedzie tak skrzetnie
ukrywat.

Archiwa/biblioteki/internet

W starych gazetach (réwniez zdigitalizowanych) mozna znalez¢ informacje o patacu,
matzenstwie Porgbskich i ich konflikcie z Glikiem. Gracze moga trafi¢ na artykut
opisujacy zajScie, jakie miato miejsce podczas zorganizowanej przez Porgbskich
wystawie osobowoS$ci. Glik wtargnat na nig i domagat si¢ wydania mu owocow
baobabu, ktére porgbscy prezentowali jako magiczny artefakt. Glik zostat
WYproszony.

W prasie z okresu, w ktérym w patacu dziatal sierociniec mozna znalez¢ opis innej
nietypowej Smierci - jeden z konserwatoréw, majacy dba¢ o dobry stan budynku,
zgingt w makabrycznych okolicznosciach. Sledztwo wykazato, ze molestowat on
mieszkajace tu dzieci, sprawe¢ zamknigto, uznajac, ze kto§ wymierzyl mu
sprawiedliwos¢ i nie ma dowodow, ktére mogltyby pomdéc ujaé sprawce.

Uwage Graczy moze zwroci¢ réwniez kilka przypadkéw, w ktérych patac wyszedt
bez szwanku z ré6znych wypadkéw dziejacych si¢ w okolicy - nie zalata go powddz,
cho¢ uksztattowanie terenu wskazuje, ze woda powinna dotrze¢ réwniez do niego; w
czasie wojny omingty go bomby, cho¢ dzielnica ulegta zniszczeniu; pozar budynkéw
za palacem moégt doprowadzi¢ do zajgcia si¢ réwniez posesji, ale wtedy ogiert wygast
samoistnie.

Ciekawa jest rowniez sama dzielnica, w ktorej usytuowany jest dom seniora. W
jednym ze wspoélczesnych artykuléw nazwano ja "dzielnica singli i rozwodnikéw".
Artykul przypisywal ten stan rzeczy oddaniu si¢ karierze, gdyz dla mieszkafncow
okolicy charakterystyczne jest rowniez to, ze osiagaja sukcesy zawodowe.

Badanie pnacz

“Patacyk pod dgbami” porasta nietypowa winoro§l. Nigdy nie wypuszcza lisci, przez
co bardziej przypomina korzenie.
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Zbadanie pnaczy wykaze, ze roSlina to baobab, cho¢ jej wyglad i sposéb rozrostu na
to nie wskazuja. Miejsce, w ktérym si¢ przyjeta moze wywotaé zainteresowanie os6b
zajmujacych si¢ botanika, ale nie wywotuje sensacji.

Samo badanie tez jest utrudnione. Probki roSliny szybko usychaja, nawet przewozone
w doniczce, a Sciagnigcie na miejsce specjalisty nie jest tatwe - nikt nie ma na to
czasu.

Dopiero dotarcie do zamknigtej piwnicy ujawni petny obraz ro§liny - to rzeczywiscie
jest baobab, rosnacy korong ku dotowi. Kora im nizej, tym bardziej przypomina
ludzka tkanke. Zamiast liSci sa bloniaste formy podobne do dtonii.

Drzewo mozna zniszczy¢, cho¢ bgdzie to wymagato radykalnych srodkéw, takich jak
ogien, materiaty wybuchowe lub chemia. Zniszczenie drzewa doprowadzi do
przepgdzenia demona, wywota tez Smier¢ czgSci rezydentéw domu seniora, ktérych
utrzymuje przy zyciu moc demona.

Plany budynku

Jedli gracze zainteresuja si¢ samym patacem, mogg trafi¢ na informacje, ze budynek
byt podpiwniczony. Teraz dostgp do piwnicy jest odcigty. Mozna si¢ do niej dostac
tylko przez zamurowane przejScie, zastonigte piecem. Piec i przejsScie znajduja si¢ w
dawnej kuchni, ktéra teraz wykorzystywana jest jako sktadzik.

Jesli gracze trafia na starsze plany patacu, znajda informacje o piwnicy i beda mogli

wytypowac najdogodniejszy sposob dostania si¢ do niej. Wszystkie wejscia - poza
tym za piecem - zalane sa betonem.

Plotki i zeznania personelu

Wypytujac personel gracze moga ustyszec:

Dyrektor Sukiennik to pracoholik. Nie wiem, czy w ogdle wychodzi z pracy.
Ale chyba nie widziatem lepiej zorganizowanej placowki.

Wiem, ze o zmartych dobrze, albo wcale, ale... Ten, co si¢ zabit byt Sliskim
typem. Moze Bojarskiego i szefa zwiodta stodka buzka, ale ja si¢ na nim
poznatam.

16



Styszatem, ze to szczesliwy patacyk. I moze sie tak wydawac. Nawet za komuny
go nie rozkradli! Ale teraz to si¢ chyba odwrécito. Trudno wyttumaczyé, co tu
sie dzieje.

Ktos moze gadaé, ze dzieje si¢ tu cos dziwnego, ale to tylko takie gadanie.
Stata sie tragedia, ludzie to sobie muszq jakos ttumaczyc.

Pani Zawada nie lubita tego Koniecznego. I ja sie nie dziwie. Caty czas sig
przy niej krecit. Cztowiek chce spokoju.

Kiedy Konieczny sie powiesit, Bojarski krzyczat, ze bedzie nastepny. Byt
przerazony, mysleliSmy, ze zejdzie na zawat. Nie dziwne, ze dzisiaj go nie ma,
ale mogt da¢ znac.

MOTYW SAMOTNOSCI

Poczucie osamotnienia odgrywa wazng rol¢ w scenariuszu. Niech Gracze si¢ z nim zetkna.
Niech ci, ktérych postacie sa po przejSciach caly czas zauwazaja Slady zycia, ktére utracili -
za duze mieszkanie, ktére musza zmieni¢, za duzo naczyn, za duzo krzeset. Zdjecia rodziny, z
ktéra nie maja juz kontaktu. Samotna zabawka, ktérej dziecko juz nie odbierze i ktéra
pojawia si¢ znowu, nawet po tym, jak wyladowata w koszu. Zapach bytego partnera lub
partnerki na poduszce, ktéry nie ulatuje nawet po kolejnym praniu. Zaméwione jedzenie,
ktére przychodzi dla dwdch oséb, a nie jednej. SzczgsScie zakochanych, ktére irytuje tak
bardzo, ze moze si¢ nawet skoriczy¢ bojka z udzialem Gracza.

Niech ci, ktérzy prowadza postacie ze szcz¢§liwa rodzing zaczng ja tracic - ale po uprzednim
przekonaniu si¢, ile ta dla nich znaczy. Niech Gracz przygotuje rocznicowa kolacje, ktéra
okaze si¢ spleSniatymi owocami baobabu, po ktérych petzaja robaki. Niech ma pretensje do
zony, ze zamiast jego ulubionej roSliny w doniczce sa pnacza - takie same, jak te, ktére
porastaja patacyk. Niech gracz znajdzie co§, co podwaza jego ojcostwo lub dowodzi zdrady i
po wszczgtej ktotni niech nie moze tego znaleZ¢.

Takze atmosfera w “Patacyku pod dgbami” jest specyficzna. Budynek i pensjonariusze sa
zadbani, maja wilasciwa opieke, jednak nie ma zadnej interakcji migdzy ludZzmi, ktérzy tu
mieszkaja 1 pracuja. Rezydenci ze soba nie rozmawiaja, co najwyzej witaja si¢ lub
wymieniaja jakieS nieznaczace formy grzecznoSciowe. Pracownicy wykonuja swoje
obowiazki ze staranno$cia, ale bez zaangazowania emocjonalnego, bez zadnych préb
nawigzania relacji z osobami, ktérymi sig opiekuja ani z tymi, z ktérymi wspotpracuja. Moze
to nie by¢ zauwazalne za pierwszym razem, ale w konicu dotrze do Graczy, ze kazdy tutaj jest
samotna wyspa.
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Roéwniez z Graczami nikt nie bedzie prébowal rozmawiac, nie bedzie zabiegat o ich uwage i
obecnos¢. Mozna to skonfrontowaé z osobami starszymi, zyjacymi samotnie, z ktérymi
Gracze mogg zetknac si¢ poza patacykiem - sasiadka, ktéra kiedy zacznie opowiadac historie
z zycia, to nie mozna jej przerwac; sasiad z dobrymi radami odno$nie oszczg¢dzania energii,
czy eksploatacji samochodu, od ktérego nie sposob si¢ uwolnié.

Pewnym wyjatkiem jest tutaj Alicja Zawada, ktéra bedzie che¢tnie rozmawiaé z Graczami,
rzadko jednak zdajac sobie spraw¢ z tego, Ze nie sa oni osobami, za ktére ich bierze.

ZAKONCZENIA

Gracze powinni wysnu¢ wtasne wnioski na podstawie zebranych informacji. Dobrze jednak
zaznaczy¢, jakie moga by¢ konsekwencje decyzji, ktére moga podjac¢. Historia moze
skoriczy¢ si¢ na wiele sposobdw, oto niektére z nich:

e Unicestwienie demona
Jest to mozliwe, jesli gracze dotra do drzewa rosnacego pod budynkiem. Zniszczenie
go unicestwi demona, spowoduje jednak Smier¢ wigkszoSci rezydentéw “Patacyku
pod dgbami”, w tym Alicji Zawady.

e (dzyskanie klucza
Jesli klucz do skrytki zostanie zwrdocony Alicji Zawadzie, a zycie w domu seniora

wroci do dawnego trybu, demon przestanie interweniowac 1 manifestacje ustang.

e Skorzystanie z mocy demona
Gracze nie maja mozliwoSci bezpoSredniego kontaktu z demonem, moga jednak

zrozumied, jakie dobra on oferuje, nawet nie zdajac sobie do kofica sprawy, za jaka
cen¢. Moga pielggnowac pedy, ktére wykwitty w ich domu, pozwalajac demonowi na
powigkszenie obszaru zerowania. Dzigki temu jego moc wzro$nie, a gracze zaczna
odnosi¢ sukcesy zawodowe i finansowe, popadng jednak w osamotnienie.

Istotne jednak, ze jeSli klucz nie wréci do Alicji, aktywno$¢ demona bedzie trwala.
Bojarski i1 Brytka przyptaca to zyciem i mozna zakladac, ze nie beda to jedyne ofiary.
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POMOCE

1. List Ksawerego Glika do panstwa Porebskich

Drodzy!

Ubolewam, ze po tym wszystkim, czegosmy razem dosSwiadczyli, zbywacie mnie teraz
jak natreta. Apeluje do was wszelkimi Srodkami, chcqc ostrzec przed sitq, 7 ktorq
igrac¢ sig nie powinno. Bedqgc w Afryce, styszatem opowiesci o mocach, jakie mogq
tkwi¢ w owocach, ktore przywieZliscie i zaklinam was - nie dopuscécie tych mocy do
siebie. Nalezy je spali¢, aby ustrzec sie tragedii.

Prosze Was, btagam! Postuchajcie mnie!

Wasz oddany G.

2. List Ksawerego Glika do Anny Porebskiej

Droga Anno,

nie mam ci za zle, ZeS mnie przepedzita jak intruza, ktorym niewqtpliwie statem sie juz
w twoim Zyciu, ale mam ku temu powéd. Przeczytaj te stowa, a nie bede zywit urazy.
To co pisze moze bowiem uratowac cig przed strasznym losem.

Nie mam juz waqtpliwosci, ze w owocu, ktory przywieZliscie z Afryki, gnieZdzi sie jakas
moc piekielna, o ktorej mi tamtejsi szamani opowiadali. Moc podstgpna, powoli
bowiem pchajqca swe ofiary do tragedii. Moc ta zywi si¢ osamotnieniem ludzkim,
wypychajqc swe ofiary poza rodzinne i towarzyskie obcowanie. Niszczy wiezi wszelkie,
skazujqc ofiary swoje na Smier¢ w samotnosci.

Niech nie zwiedzie Cie passa, ktorej chwilowo mozesz doswiadczyc, gdy sita ta
zacznie na Tobie zerowac. To korzys¢ niewspotmierna do ceny, jakq przyjdzie Ci za
niq zaptacic.

By uniknq¢ tego straszliwego losu owoc trzeba co rychtej spali¢, a popioty rozsypac
nad rwqcq woda.

Mam nadzieje, ze mnie wystuchasz. Inaczej sie mnie nie pozbedziesz.

Zatroskany G.

3. List Adama Porebskiego do ciotki - Alicji Zawady

Ciociu!
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Nie wzerzyiem kiedy mnie przestrzegaias by nie tykac sie sprawy paiacu Teraz bl]g
sie w piers i prosz¢ o to samo - nie wracaj tam!
Teraz wiem, Ze cos tam jest. Udato ci si¢ uwolnié. Mnie rowmez, choé¢ powzmenem byi
spalic¢ ten budynek do fundamentow. Nie wracaj tam, bym nie musiat tego robic!

Twoj A.

Artykul Ksawerego Glika w Kurierze Metapsychicznym

Drzewo na opak

(...) Drzewa te zajmuja szczegdlne miejsce w kulturze tamtejszych ludéw. Kazdy, kto
miat szczgscie zobaczy¢ te imponujace olbrzymy w pelni to rozumie. Drzewa te daja
schronienie, wodg, owoce. Cho¢ niektére legendy méwia o tym, ze baobaby za karg
rosng korzeniami ku goérze, tamtejsza ludno$¢ wigcej ma powodéw, by je chwali€ niz
potepiad.

Istnieja jednak legendy o baobabach, ktére wabig w swe wngtrze ludzi, by ich tam
uwiezi€ 1 trzymac¢ do Smierci. Od szamana Thebu styszalem raz histori¢ drzewa, ktére
podczas burzy pozwalato si¢ schroni¢ w swym wngtrzu samotnym kobietom, by
potem nie pozwoli¢ im wyjS$¢ 1 zywi¢€ si¢ ich samotnoscia.

To wtasnie z takiego drzewa musi pochodzi¢ owoc, ktéry panstwo P. sprowadzito
przed niespetna miesigcem do Polski. Jesli wigc kto§ z rodziny wiadomego paristwa
lub ich otoczenia czyta te stowa, apeluje, by przeméwi¢ im do rozsadku. Owoc nalezy
spali¢, by nie igra¢ z sitami, ktérym potem nie sposob bedzie si¢ przeciwstawié. Jesli
jednak nie macie, czytelnicy drodzy, mozliwosci dostepu do owych ludzi, trzymajcie
si¢ z daleka od ich wystaw 1 dziatalnoSci. Moze was to ustrzec przed losem, ktérego
nawet wrogowi byscie nie zyczyli.

Artykul o zajsciu z udzialem Ksawerego Glika na wystawie Porebskich

Osobliwy eksces na wystawie osobliwosci

Dzi§ wieczorem, na znanej juz wszystkim wystawie osobliwosci panistwa Porgbskich
doszto do osobliwego zdarzenia. Na sale wtargnat sam stynny ezoteryk, Ksawery Glik
1 zazadat, by wyda¢ mu... owoc baobabu, bgdacy jednym z prezentowanych tam
przedmiotéw. Czy taka mial chrapke na egzotyczny przysmak, czy chcial go z innych
powodéw - nie wiadomo, gdyz delikwenta wyprowadzono z sali nim ktokolwiek
zdazyt go o to zapytaé. Pozostatych podjeto podobno innymi frykasami...
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6. List do Alicji Zawady od badacza folkloru

Droga Pani Zawada,

na wstepie chciatbym znow podkreslié, zZe zajmuje sie tematem w ujeciu
antropologicznym, biorqc te wierzenia w nawias, traktujqc je jako pewien klucz,
dzieki ktoremu moge dotrze¢ do natury zachowan ludzkich, znalez¢é podpowiedzi, jak
je rozumiec. Podkreslam to, bowiem odnosze wrazenie iz traktuje Pani moje stowa
zbyt dostownie i boje si¢ konsekwencji takiego postepowania, za co mégtbym sie czué
odpowiedzialny.

Z przykroSciq tez musze oznajmié, Ze nie moge dluzej prowadzi¢ naszej
korespondencji. Zobowiqzatem si¢ jednak odpowiedzie¢ na Pani ostatnie pytanie i
niniejszym to czynie.

Owa sita, o ktorej pisze Ksawery Glik rzeczywiscie nie byta przedmiotem badan,
prozno tez szukacé jej w legendach i podaniach. Czy inaczej - niektore legendy i
podania z roinych regionow pasujq czesciowo do tego, co byto przedmiotem
zainteresowania Glika, Zaden jednak z tych tekstow nie traktuje o owej sile
bezposrednio.

Mozna mimo tego zestawi¢ praktyki przewijajqce si¢ w roznych Zrédtach jako sposob
na przepedzenie tego typu sity. Najpopularniejszq z nich byt ogien. Takze sol stanowi
narzedzie do walki z mocami tkwigcymi w roslinach.

Znamienne jednak, Ze dla grupy istot, do ktorych mozna przypisac te osobliwg site z
tekstow Glika, przykazuje sie ostroznos¢ w praktykach egzorcystycznych. Istoty te
majq bowiem swoich Zywicieli, ktorzy przez odpowiedni czas bycia eksploatowanym,
wiqiq swojq Zywotnos¢ z istotq, ktorq Zywiq. Znaczy to tyle, Ze unicestwienie pasozyta
moze skutkowac smierciq zywicieli.

Mam nadziejg, ze moja odpowied? wyczerpuje pani ciekawos¢ i raz jeszcze zaznacze,
Ze zestawione informacje majq wymiar folklorystyczny, naukowy i nie nalezy

traktowad ich dostownie.

Z powazaniem,
Prof. Eugeniusz Kuczyriski

7. Artvkul o palacu pod szczesliwa gswiazda

(...) "Patac pod dgbami" powinien wigc zmieni¢ nazwe¢ na "Patac pod szczesliwa
gwiazda", jak wida¢ bowiem, szczg¢scie jej sprzyja. Bombardowanie, powddz, pozar.
Awarie pradu, uszkodzenie kanalizacji. Wszystkie te nieszczeScia zdajg si¢ omijaé
dawng posesj¢ Porgbskich. Niekiedy w sposob zaskakujacy, jak podczas powodzi
siedem lat temu, kiedy to tylko przez pgknigcie watu powyzej Rézanki patac nie
zostal zalany.
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8.

Artykut o dzielnicy singli

Dzielnica singli, ulica wedkarzy

ZastanawialiScie si¢ kiedy$, czy w naszym mieScie jest dzielnica, na ktérej zyja
niemal wyltacznie single, ulica, przy ktérej wszyscy me¢zczyZzni wedkuja albo blok
rowerzystow? Nie? My tez. Ale piszecie nam o takich sprawach w listach i
postanowiliSmy zebraé¢ najciekawsze tematy z zakresu nietypowych statystyk, by
przedstawic je Wam w tym tekScie. Na poczatek single.

Rézanka sam na sam

ZbadaliSmy to i rzeczywiScie: na Rdzance nie ma niemal matzenistw (sa rozwodnicy)
oraz 0sOb zyjacych w nieformalnych zwigzkach. I obecno$¢ w dzielnicy domu seniora
wcale nie ma az tak znacznego wptywu na ten wynik. O co wigc chodzi? Z naszych
obserwacji wynika, ze dzielnicg upodobali sobie aktywni i ambitni, skupieni na
karierze ludzie. I musimy przyznaé, ze wszyscy, z ktérymi rozmawialiSmy, mogli si¢
pochwali¢ sukcesami na tym polu. Czy to jednak tlumaczy ten badZz co badz
nietypowy wynik? Zapytajcie do socjologéw!
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