PIEKŁO NAD BERLINEM

Czy naprawdę chciałbyś ujrzeć anioła?

Wstęp

Poniższy scenariusz rozgrywa się w realiach systemu Cold City wydanego przez Contested Ground Studios. Zawiera on również elementy pochodzące z systemu The Seventh Seal, obecnie wydawanego przez Morrigan Press, jednak znajomość żadnego z tych podręczników nie jest konieczna do poprowadzenia przygody. 

Fabuła rozgrywa się w Berlinie w roku 1950. Pozornie obraz miasta podzielonego na cztery strefy okupacyjne zawiera wszystkie elementy znane nam z podręczników historii – stacjonujące wojska, ślady zniszczeń, podchody wywiadów. Realia Cold City zawierają jednak coś jeszcze: tajne zmagania mające na celu usunąć (bądź wykorzystać) pozostałości po nazistowskich eksperymentach technologiczno-ezoterycznych. Główną siłą w tej walce jest założona w 1945 Reserve Police Agency. Jest to organizacja policyjna, w skład której wchodzą przedstawiciele wszystkich czterech mocarstw. Jednak wraz z rozwojem zimnej wojny współpraca coraz częściej ustępuje miejsca wrogości i rywalizacji. 
Funkcjonariusze RPA używają cywilnych ubrań, mają pozwolenie na broń i mogą dokonywać zatrzymań osób podejrzanych, które jednak w większości przypadków muszą zostać przekazane odpowiednim organom (najczęściej policji lub żandarmerii wojskowej państwa zarządzającego danym obszarem). Każdy funkcjonariusz w jakimś stopniu włada językiem niemieckim. Podstawową jednostką operacyjną Agencji jest czteroosobowa grupa, po jednym przedstawicielu każdego mocarstwa, obecnie jednak coraz częściej pojawiają się grupy trzyosobowe. Jest to spowodowane spadkiem znaczenia Francji oraz Wielkiej Brytanii, i w konsekwencji stopniowym ograniczaniem swojego udziału przez te dwa kraje.

Bohaterowie i mechanika

W skład drużyny wchodzi od trzech do czterech postaci będących reprezentantami poszczególnych mocarstw. Jeżeli nie ma wśród nich Brytyjczyka, jeden bohater powinien być agentem MI6 bez względu na narodowość. Każdy gracz określa imię postaci, zawód przed wstąpieniem do Agencji (zdecydowana większość pracowników była wcześniej związana z wojskiem), oraz okoliczności werbunku (najczęściej przyszli agenci stykają z czymś z obrębu zainteresowań Agencji).
Następnie należy zastanowić się nad szczegółami życia postaci w Berlinie. Potem gracze wybierają po jednym głównym celu osobistym (np. szpiegowanie na rzecz drugiej strony, zbicie majątku na czarnym rynku, wyjazd z Berlina z ukochaną etc.). Bazując na tych informacjach, MG może wprowadzić do scenariusza dodatkowe sceny.
Jeżeli chodzi o mechanikę, można zastosować dowolną, z jednym zastrzeżeniem: bohater uzyskuje wysokie bonusy do wykonywanej akcji, kiedy robi coś zgodnego ze swoim celem. Pomysł ten zaczerpnąłem z systemu Cold City.   
Według mechaniki tego właśnie systemu przygotowane zostały charakterystyki bohaterów niezależnych: skala od 1 do 5 jak w Świecie Mroku. Z łatwością można je przekonwertować na inny system, ponadto zawierają wskazówki do odgrywania NPC-ów. 
CZĘŚĆ PIERWSZA

Scena I: Front Zachodni 1945
W tej scenie-prologu gracze odgrywają trójkę niemieckich żołnierzy SS.

Znajdujecie się w dużej sali będącej częścią jaskini pod bunkrem, z którego dochodzą odgłosy świadczące o zajadłej walce z wdzierającym się do środka przeciwnikiem. Ściany, sufit i podłoga tego miejsca pokryte są tysiącami symboli, na które pada jasne światło cicho brzęczących reflektorów. Waszym zadaniem jest zapewnienie bezpieczeństwa pogrążonemu w transie kapłanowi, który dłońmi pokrytymi krwią zabitego przed momentem więźnia kreśli wzory na pokrywie czerwonego sarkofagu, rytmicznie wymawiając przy tym słowa w nieznanym języku. Jest tu jeszcze nadzorujący całą operację oficer SS – młody mężczyzna o białych włosach i błękitnych oczach. 

W całej tej sytuacji jest coś niesamowitego, co nawet w tak zahartowanych esesmanach jak wy budzi uczucie niepokoju. Z każdą chwilą cienie pogłębiają się, a światło reflektorów wyraźnie słabnie. Poczucie nieokreślonej, ale złej obecności wypełnia salę. Nie możecie powstrzymać ogarniającego was lęku, jaki to przecież wy powinniście wzbudzać – wolelibyście już na zewnątrz stawiać czoła znanemu wrogowi w beznadziejnej walce…
Nagle z wiodącego do góry korytarza dobiegają dźwięki licznych kroków. Po chwili pojawiają się amerykańscy żołnierze prowadzeni przez bardzo wysokiego mężczyznę o długich włosach. Porusza się błyskawicznie, a kule zdają się nie mieć na niego wpływu. 

Następuje walka, w której Niemcy skazani są na porażkę. Tymczasem oficer SS gdzieś znika.
Scena II: Koszmar

W tej scenie bohaterowie odgrywają już swoje własne postacie.

Znajdujecie się w korytarzu poniemieckiego kompleksu laboratoryjnego pod Colditzstraße, obecnie zajmowanego przez Amerykanów. Przynajmniej do tej pory, ponieważ od kiedy tutaj weszliście, natrafiliście tylko na martwe ciała żołnierzy – niektóre z ranami po kulach, inne na wpół spalone. Wszystkie drzwi w kompleksie były otwarte, podobnie jak te znajdujące się kilka metrów przed wami, prowadzące do jakiegoś ciemnego pomieszczenia, przed którymi leżą dwa kolejne ciała. W powietrzu słychać brzęczenie lamp oświetlających szare ściany pokryte białymi napisami, po niemiecku informującymi o zakazie przebywania bez upoważnienia. Nagle zza pleców dochodzi was coraz głośniejsze szuranie wielu stóp…

W stronę agentów zmierzają ci, których minęli od momentu wejścia do środka: żywe trupy o oczach spoglądających pustym wzrokiem. Kiedy bohaterowie spróbują minąć ciała leżące przy drzwiach, te zaatakują. Agenci powinni znaleźć się w sytuacji, w której przeżycie oznacza pozostawienie jednego z nich przed drzwiami.

Żywe trupy  

Fizyczne: 2
Społeczne: 0
Umysłowe: 0

Cechy:


(+) nie czują bólu 
(+) są nieustępliwi
W ostatniej chwili zatrzaskujecie drzwi i blokujecie sztabą. Pomieszczenie jest bardzo duże i bardzo ciemne. Nagle ściany rozbłyskują blaskiem tysięcy ognistych znaków nieznanego wam alfabetu, wyłaniając z mroku stojący na środku prostokątny przedmiot przykryty wojskową plandeką. Słyszycie głuche uderzenia po drugiej stronie, a z pomieszczenia najwyraźniej  nie ma innego wyjścia. 

W końcu któryś z bohaterów zdecyduje się odkryć obiekt na środku sali. Jest to sarkofag z czerwonego kamienia, na płycie którego wyryto cztery okrągłe pieczęcie, przez każdą z których biegnie nierówne pęknięcie. Teraz należy zwrócić się do tego, który zdjął plandekę:
I nagle zdajesz sobie sprawę, że twoi towarzysze zniknęli… Nie jesteś jednak sam, coś nieludzkiego i bardziej potwornego od martwych żołnierzy czai się za twoimi plecami. Pokonując paraliżujący strach odwracasz się i przez ułamek sekundy widzisz matowoczarne skrzydła i oblicze… Z krzykiem budzisz się ze snu w swoim łóżku. Na zewnątrz świta, czas do pracy na dzienną zmianę.
Tydzień temu, w nocy z 29 lutego na 1 marca, z lotniska Tempelhof w sektorze amerykańskim wystartował wojskowy C-54 Skymaster, który zaraz potem rozbił się w okolicy koszarów Smutsa w dzielnicy Spandau w strefie brytyjskiej. Pierwsi na miejsce katastrofy dotarli żołnierze Cheshire Regiment. To, co tam znaleźli, skłoniło dowódcę jednostki do natychmiastowego powiadomienia przełożonych. Ci z kolei skontaktowali się z RPA i doprowadzili do wydelegowania grupy, w skład której wchodził  przedstawiciel Wielkiej Brytanii albo agent MI6 innej narodowości. 

Na miejscu katastrofy agenci natknęli się na Brytyjczyków i zniecierpliwionych Amerykanów z Tempelhof. Mieli zaledwie piętnaście minut na zbadanie leżącego wśród szczątków lekko osmalonego sarkofagu z żółtoczerwonego kwarcytu, który jakimś cudem sprawiał wrażenie nieuszkodzonego. Na jego nie dającej się poruszyć płycie wyryto cztery okrągłe pieczęcie, z których każda zawierała inny wzór.
 Na krawędziach płyty i bocznych ścianach sarkofagu znajdowały się ciągi znaków. Dokładniejsze badanie ujawniło, że delikatne pęknięcie naruszyło jedną z pieczęci.

W ciągu następnego tygodnia, na podstawie materiałów zdobytych na miejscu katastrofy (rysunki, odbitki, zdjęcia), bohaterowie uzyskali następujące informacje:
– według podobnego wzoru i często z takiego samego materiału wykonywano sarkofagi w Egipcie, w około trzynastym-czternastym wieku przed Chrystusem.    
– pieczęcie pochodzą z hebrajskiej tradycji okultystycznej i symbolizują czterech archaniołów: Michała (ta właśnie była naruszona), Gabriela, Rafaela, Uriela.
– pozostałe znaki przypominają nieco alfabet protokananejski (14-11 wiek p.n.e.). Ta informacja pochodzi z ekspertyzy wykonanej przez badacza o światowej sławie, z którym kontakt został nawiązany poprzez kanały wojskowe. Obecny stan wiedzy nie pozwala na dokładniejszą identyfikacją ani tym bardziej tłumaczenie.

Jeżeli chodzi o fakt pojawienia się we śnie Colditzstraße, to dwa dni temu odkryto tam pozostałości po nazistowskich eksperymentach „medycznych”. Szczegóły tej sprawy, podobnie jak miejsce, nie są istotne dla dalszego przebiegu wydarzeń
Bohater, który miał ten sen, będzie reprezentował Moc Światła. Od tej pory będzie określany jako „Wybrany”. Dla osób znających realia The Seventh Seal istotna może być informacja, że właśnie rozpoczął się proces jego Namaszczenia przez potęgę znaną jako Uriel.
Scena III: Alida
Jeden z bohaterów ma romans z Alida Schmidt, Niemką poznaną w klubie Die Hoffnung. Alida Schmidt od lat próbuje przeżyć w powojennym Berlinie. Pochodząca z mieszczańskiej rodziny, żona nazistowskiego urzędnika (o czym kochankowi nie mówiła z oczywistych względów), do 1945 prowadziła bardzo wygodne życie. Klęska Niemiec wywróciła jej świat do góry nogami, ale jednocześnie wyzwoliła niesamowicie silną wolę przetrwania, dodatkowo wzmocnioną fanatycznym niemal przywiązaniem do zaginionego pod koniec wojny męża. Od tamtej pory robiła różne rzeczy, o większości z których woli nie myśleć. Związek z jednym z bohaterów ma dla niej charakter instrumentalny, co nie oznacza jednak, że nie czuje do niego sympatii. Tej nocy, kiedy są razem w jej mieszkaniu, kobieta zwraca się z prośbą o pomoc.
Kilka dni temu Alida otrzymała wiadomość z sektora radzieckiego, że jej mąż żyje i będzie próbował przedostać się na Zachód. Dlatego prosi bohatera o załatwienie „znajomemu” nietykalności i możliwości bezpiecznego wyjazdu z Berlina. W zamian przekaże on posiadane informacje na temat nazistowskich eksperymentów. Naciskana, przyzna, że tym „znajomym” jest jej mąż Emil. Nie wie jeszcze gdzie i kiedy przekroczy on granicę, w ciągu tygodnia ktoś ma się z nią skontaktować. Jako dowód prawdziwości swoich słów Alida oferuje otrzymany wraz z wiadomością od męża dokument.
  

Bez względu na to, jak zostanie odebrana ta prośba, spotkanie będzie miało tragiczny koniec. Otóż podczas badania sarkofagu w Spandau agent został opętany przez drzemiącą w nim siłę, której moc została częściowo uwolniona przez Niemców, a potem spotęgowana poprzez śmierć ludzi w katastrofie samolotu transportowego. Pod wpływem tej siły dokona on teraz rytualnego mordu na kochance, a następnie uda się do domu niczego nie pamiętając. Od tej pory każdej nocy będzie próbował popełnić kolejne morderstwo, z których każde niszczy jedną z pieczęci na sarkofagu. Dystans dzielący go od przedmiotu nie ma żadnego znaczenia. Kiedy wszystkie pieczęcie zostaną zniszczone (w sumie trzy, ponieważ jedna została złamana przez Niemców), uwięziona istota będzie wolna. 
Proponuję, aby w kolejnych scenach MG co jakiś czas bardzo delikatnie sugerował, że z tym bohaterem może być coś nie tak. Zaniki pamięci, dekoncentracja, koszmary ze scenami zbrodni – takie mogą być efekty uboczne opętania. Wskazówki te mogą być skierowane zarówno do gracza prowadzącego opętaną postać, jaki i pozostałych członków drużyny.  

Być może w czasie trwania scenariusza któryś z bohaterów trafi do Die Hoffnung – jest to nocny klub w strefie francuskiej, usytuowany w piwnicy uszkodzonego przez bomby budynku, do którego dojeżdża się tunelem odbiegającym od Bernauerstraße. Przestronne sale klubu wypełnione są żołnierzami wszystkich czterech sił okupacyjnych, przyciągniętymi alkoholem, jazzem i obietnicami taniej miłości składanymi przez zbyt skromnie odziane jak na panującą w lokalu temperaturę niemieckie dziewczyny. Na zapleczu odbywają się nielegalne rozgrywki karciane i handel wymienny w prawdziwie internacjonalistycznym duchu, a żandarmeria wojskowa raczej nie odwiedza tego miejsca w godzinach służby.
  Scena IV: Tempelhof
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Następnego ranka bohaterowie wypełniają zadanie na lotnisku Tempelhof. Dojeżdżają tam amerykańskim jeepem, który odebrał ich z kwatery głównej w Kammergericht. Wita ich grupa żołnierzy, wśród których znajduje się około czterdziestoletni oficer z przepaską na lewym oku, o mocnej postaci i mocnych rysach znamionujących doświadczenie i zdecydowanie. Przedstawi się jako major John Strangeways i będzie towarzyszył bohaterom do nieco oddalonego od lotniska kompleksu półokrągłych baraków z blachy falistej. W czasie drogi poda powód ich przybycia – otóż ostatniej nocy doszło do strzelaniny pomiędzy dwoma strażnikami pilnującymi wejścia do budynku z obiektem o kryptonimie „Pandora’s Box”. Najprawdopodobniej jeden ze strażników zabił kolegę, a następnie wszedł do środka i popełnił samobójstwo. Ponieważ bohaterowie zajmowali się tym obiektem wcześniej, być może będą w stanie zauważyć coś więcej niż standardowa ekipa śledcza.      
Major John Strangeways, dowódca USAF 515 Intelligence Wing w Tempelhof

Fizyczne: 2
Społeczne: 3
Umysłowe: 3

Cechy: 

(+) zachowuje zimną krew w każdej sytuacji  

(+) otacza go aura autorytetu

(+) posiada możliwość kontaktu z Prezydentem USA 

(-) fanatyczny w swoim poczuciu misji 

(-) bardzo nieufny w stosunku do innych narodowości  

Cele osobiste: Dostarczyć USA narzędzia dającego znaczącą przewagę w trwającym wyścigu zbrojeń. 

Strangeways nie mówi wszystkiego. Podczas badania miejsca tragedii, kolejny żołnierz otworzył ogień i zranił dwóch kolegów, zanim został obezwładniony. Po opuszczeniu baraku szybko doszedł do siebie, nie pamiętając całego zajścia. Wtedy dowódca nakazał wszystkim opuścić budynek i wezwał ludzi z RPA w celu sprawdzenia, czy sytuacja się powtórzy. 
Bohaterowie mogą zauważyć, że żołnierze pilnujący baraku stoją od niego dalej niż normalnie i sprawiają wrażenie silnie przestraszonych. Major wyda rozkaz jednemu z nich, czarnoskóremu szeregowemu, aby towarzyszył agentom do środka, co ten przyjmie z wyraźnym niezadowoleniem. Potem pod pretekstem rozmowy zatrzyma amerykańskiego przedstawiciela RPA, mówiąc o konieczności jak najszybszego przeprowadzenia śledztwa i powiadomienia go o rezultatach. 
Tymczasem w baraku znajduje się magazyn bardzo podobny do tego z koszmaru. Sarkofag nie jest tym razem niczym przykryty, jego góra pokryta jest krwią, a kolejna z pieczęci, symbolizująca Gabriela, pęknięta. Po dokładniejszym badaniu można dostrzec ciemny wzór (kolejna pieczęć) pojawiający się na środku płyty. Ponadto w dwóch miejscach, w pewnej odległości od obiektu, podłogę plamią ślady krwi. Nowa pieczęć symbolizuje uwięzionego Upadłego, a krew z dala od sarkofagu pochodzi od dwóch zranionych żołnierzy. 

W pewnym momencie czarnoskóry szeregowy wpadnie w szaleństwo i zaatakuje jednego z bohaterów (nie Opętanego). Opętany (jeżeli jest w środku) dozna z kolei zaćmienia i przestanie zwracać na cokolwiek uwagę. Jeżeli zaatakowanym jest Wybrany, to na chwilę przed atakiem usłyszy głos mówiący „Uważaj!”.
 Scenę należy rozegrać tak, aby można było powstrzymać napastnika. Jeżeli szeregowy opuści barak wcześniej, szaleństwo dotknie Opętanego lub drugiego agenta nie będącego Wybranym. Atak upewni Strangeways’a o konieczności odcięcia dostępu do baraku. 
Scena V: Powrót do Kammergericht
Agencja mieści się w Kammergericht w sektorze amerykańskim, ogromnym neoklasycznym budynku o granitowej elewacji pooranej śladami kul, który niegdyś był siedzibą pruskiego Sądu Najwyższego. Obecnie 40 z 550 pokoi zajmowanych jest przez Berlin Air Safety Center. Oficjalnie w strzeżonym przez Amerykanów budynku nie ma nikogo innego. Agencja zajmuje kilka pokoi i piwnic z dala od biur BASC. Za opancerzonymi drzwiami ponad dwustuosobowy personel planuje akcje i analizuje uzyskane dane. 
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Ranni bohaterowie trafiają do amerykańskiego szpitala wojskowego – dobrze by było, gdyby obrażenia nie eliminowały ich z przygody. Pozostali docierają do kwatery głównej, gdzie zostają umieszczeni w osobnych pokojach, aby napisać skrótowe raporty z wizyty w Tempelhof. Na tym etapie może dojść do następujących wydarzeń:

– bohater, którego ogarnęło szaleństwo, zostaje zawieszony i zatrzymany na obserwację w specjalnej sekcji amerykańskiego szpitala wojskowego.

– kochanek Alidy przekazuje (o ile jeszcze tego nie zrobił) otrzymaną od niej wiadomość swoim mocodawcom. Rozkaz brzmi: „Wyrazić zgodę i uzyskać dalsze informacje”. 
– bohater/bohaterowie udają się w sprawie nowej pieczęci do Aarona Holsteina, antykwariusza będącego jednym z konsultantów Agencji w kwestiach wiedzy ezoterycznej.

– rozmowa z przełożonymi (zwłaszcza brytyjskimi), porządne grzebanie w odpowiednich sekcjach archiwum lub użycie berlińskich znajomości mogą doprowadzić bohaterów do informacji, że Walter Holtz żyje i przebywa w strefie brytyjskiej w tajnym mieszkaniu zorganizowanym przez MI6, która szykuje się do wywiezienia go z miasta. Holtz nie chce jednak wyjechać bez swojego syna, którego poszukiwania wciąż trwają. 
Scena VI: Holtz

Kamienicę może obserwować brytyjski tajniak. Holtz nie będzie odpowiadał na pukanie do drzwi. Ponieważ bohaterowie najprawdopodobniej nie znają ustalonych godzin odwiedzin ani umówionego pukania, Niemiec natychmiast zadzwoni pod podany mu przez MI6 numer. To spowoduje, że kilka minut później pod kamienicą znajdą się brytyjscy żołnierze, którzy w zdecydowany sposób usuną bohaterów z tego miejsca. Istnieje jednak możliwość, że bohaterowie po prostu włamią się do mieszkania, nie pozostawiając Holtzowi czasu na powiadomienie „opiekunów”. Wtedy w odpowiedni sposób go zastraszając można uzyskać następujące informacje:

Holtz należał do cywilno-doradczo-ezoterycznej części kierownictwa projektu „Gungnir”, którego celem było odnalezienie legendarnych artefaktów, takich jak Włócznia Longinusa czy Święty Graal. Jedna z grup zajmowała się poszukiwaniami Arki Przymierza. W 1943 dołączył do niej nikomu wcześniej nieznany SS-Oberführer Hans Kessler, rekomendowany przez samego Himmlera. Posiadał on tajemniczy zwój w języku, którego odczytanie wymagało podobno lat intensywnych przygotowań duchowych. Po kilku miesiącach grupa Kesslera ogłosiła, że odnalazła Arkę. Z jakiegoś powodu Kessler nie przeprowadził jednak rytuału jej otwarcia wedle informacji rzekomo zawartych w zwoju, ale zorganizował długotrwałą selekcję wśród kapłanów Towarzystwa Thule. Ostatecznie znalazł odpowiedniego kandydata i rozpoczął jego szkolenie, które trwało grubo ponad rok. Rytuał miano wykonywać w ostatnich dniach wojny w ściśle strzeżonym miejscu na Zachodzie. Holtz nigdy nie otrzymał wiadomości o ostatecznym rezultacie.
 
Scena VII: Antykwariat  
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Antykwariat Holsteina mieści się na Goldstraße, wąskiej uliczce odchodzącej od Potsdamer Platz, przez który przebiegają granice sektorów amerykańskiego, brytyjskiego i radzieckiego. Uwagę przykuwa dziesięciopiętrowy dom handlowy wschodnioniemieckiej Handelorganisation, oraz stojący na obrzeżach handlarze kwiatami, z których teren ten niegdyś słynął. Na punktach granicznych poszczególnych stref kręcą się żołnierze, szczególnie licznie po stronie radzieckiej. 

Aaron Holstein – stary, jednonogi Żyd – jest w stanie zidentyfikować symbol, który pojawił się na sarkofagu, jako pieczęć Kusziela, „surowości Boga”, zarządzającego piekłem anioła kary. Niektóre tradycje okultystyczne uważają go za anioła, który wykonał wyrok na pierworodnych Egiptu. Holstein zdecydowanie odrzuca pomysł, że sarkofag jest Arką – raczej skłaniałby się ku teorii, że stanowi on rodzaj więzienia.  
Interludium: Wizja
Ten opis należy przedstawić Wybranemu w dowolnym momencie tego dnia. Zauważy on młodego mężczyznę w brązowej kurtce, o białych włosach i bardzo błękitnych, niemalże szafirowych oczach, który zdaje się go śledzić lub obserwować. W pewnym momencie szybkim krokiem podchodzi, zmieniając się w ogromną  dwunożną szarańczę o jajowatych czerwonych ślepiach, owadziej żuchwie i żółto-brązowym chitynowym pancerzu pokrywającym całe ciało z wyjątkiem osłoniętego cienką membraną mózgu. Jednym ruchem robi zamach ręką, która zmieniła się w wyrastającą z ramienia ząbkowatą kosę. Wtedy bohater robi coś, co wywoła zdumienie znajdujących się w pobliżu ludzi, którzy niczego niezwykłego nie dostrzegają. Tymczasem po potworze, który był tylko ostrzegawczym złudzeniem, nie ma śladu.  
Kolejne sceny mają miejsce wieczorem po zakończeniu służby. Wcześniej można rozegrać przynajmniej jedną z tych odzwierciedlających osobiste cele któregoś z bohaterów – najlepiej tego, który nie bierze udziału w scenach nocnych.

Scena VIII: Zabójstwo Alidy Schmidt

Biorąc pod uwagę fakt, że Alida nie pojawia się tego wieczoru w klubie, związany z nią bohater najprawdopodobniej ponownie odwiedzi jej mieszkanie. Zastanie otwarte drzwi, a w pokoju natknie się na ubranego w wyświechtany płaszcz mężczyznę o długich włosach i bladej skórze. Obok mężczyzny leży  ułożone w dziwnej pozycji nagie ciało Alidy. Jej głowa jest nienaturalnie skręcona, brzuch rozcięty, wnętrzności i krew tworzą okrąg wokół ciała. Intruz spróbuje uciec z mieszkania przez okno – biorąc pod uwagę jego zdolności, powinno mu się udać.  

Strażnik – żołnierz Gabriela 

Fizyczne: 4
Społeczne: 2
Umysłowe: 2

Cechy:

(+) nadzwyczajny refleks

(+) wyjątkowa sprawność przy wykonywaniu akcji fizycznych  

(+) broń się go nie ima lub ma bardzo ograniczony efekt

(-) nie zna możliwości Kusziela
(-) unika przedstawicieli władz

Cele osobiste: Powstrzymać więźnia sarkofagu.  
Wzór z ciała kobiety i symboli namalowanych jej krwią przypomina pieczęć Gabriela. Sąsiedzi z kamienicy niczego nie wiedzą albo nie chcą mówić. Wyjątkiem jest Frau Brigitte Giessen, przygarbiona kobiecina o siwych włosach i narzuconej na wytartą suknię chuście. Jej bliskich zabrała wojna; mieszka sama z wielkim burym kocurem o imieniu Siggi. Otóż ostatniej nocy (o tej samej godzinie, o której dokonano morderstwa) Frau Giessen obudziło miauczenie Siggiego. Po prostu stał na środku pokoju i przeraźliwie miauczał. Przestraszyła się, że pobudzi sąsiadów, ale po chwili się uspokoił. Jeżeli kot znajdzie się w pobliżu Opętanego, zareaguje miauczeniem i agresją, być może nawet go zaatakuje.

Bohater, który odkryje ciało, może mieć kłopoty z lokalnymi władzami: nieznajomy wyskoczył z drugiego piętra nie ponosząc żadnych obrażeń – bardzo wątpliwa wersja wydarzeń. Decydując się na nią będzie miał szczęście, jeżeli skończy się na krótkim zatrzymaniu. 
Scena IX: Nawiedzenie

Tego wieczoru Wybrany cierpi z powodu gorączki, zawrotów głowy i osłabienia. To powinno zmusić go w końcu do odpoczynku. Gdy będzie leżał na łóżku, pokój wypełni widmowa poświata, tak jakby ktoś tuż za oknem włączył księżyc. Wtedy usłyszy głos, czysty szept wymawiający jego imię, który zdaje się dobiegać z daleka, pozostając jednak niezmąconym przez dystans i hałasy z zewnątrz. Zda sobie sprawę, że ten sam głos ostrzegł go w amerykańskiej bazie lotniczej. Na chwilę przed tym, jak straci przytomność, ujrzy unoszącą się na środku pokoju świetlistą skrzydlatą postać, wpatrującą się w niego ciemnymi oczami. 

Bohater znajdzie się na jednej z głównych berlińskich ulic, kilkadziesiąt metrów przed budynkiem Reichstagu, na której wszystko wygląda tak, jakby uderzyła właśnie fala gorąca wybuchu atomowego, a nie dotarła jeszcze fala uderzeniowa; budynki i samochody płoną, topnieją i rozpadają się, czerwone niebo pokryte jest szkarłatnymi chmurami, wieje potwornie silny wiatr niosący cząstki gruzu, metalu i pyłu. Przed Reichstagiem stoi czekający na bohatera wysoki mężczyzna o długich czarnych włosach, którego płaszcz łopocze niczym chorągiew. Kiedy bohater ruszy, z ruin wypełzną chude demony o szarej skórze, bez górnej połowy czaszki i zupełnie pozbawione mózgu, które złapią trop i zaczną go gonić. Gdy trochę zbliży się do budynku, dostrzeże wiszący na nim zegar wskazujący godzinę dziesiątą. Jeżeli bohaterowi uda się dobiec do mężczyzny, ten złapie go za ramię i powie: „Jutro w tym samym miejscu!”. Jeżeli nie, obudzi się z krzykiem i nie zaśnie już tej nocy. Sam będzie musiał wpaść na to, że sen miał za zadanie doprowadzić go do ciemnowłosego mężczyzny.
   

CZĘŚĆ DRUGA

Scena X: Gilbert Moreau

Ranek następnego dnia najprawdopodobniej bohaterowie ponownie przywitają w Kammergericht. O ile nie stało się to jeszcze ubiegłej nocy, zostaną oddelegowani do zbadania okoliczności śmierci Alidy Schmidt oraz nieznanego mężczyzny w sektorze odpowiadającym narodowości Opętanego (niedaleko od jego mieszkania). Mężczyzna, jeden z berlińskich bezdomnych, został pozbawiony życia przez zabójcę Alidy, zaś znaki wokół jego ciała odpowiadają pieczęci Rafaela. Tymczasem lotnisko Tempelhof zostało ewakuowane i otoczone kordonem wojska. Przedstawiciele wszystkich możliwych wywiadów są bardzo ciekawi tego, co tam się znowu wydarzyło, i niektórzy z nich mogą nawiązać kontakt z bohaterami.
 
O godzinie dziesiątej powinno dojść do spotkania z mężczyzną ze snu Wybranego przed zniszczonym budynkiem Reichstagu na granicy sektorów brytyjskiego i radzieckiego. 
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Mężczyzna, Francuz używający imienia Gilbert Moreau, jest zapuszczonym, bladym trzydziestoparolatkiem  ubranym w wyświechtany płaszcz i zaplamione spodnie. Włosy ma  czarne i długie, opadające na kołnierzyk koszuli. Mocno łysieje i od kilku dni się nie golił. W obejściu sprawia wrażenie cynicznego i nieco zgryźliwego, ale jest to raczej tylko poza.

Moreau wierzy, że w 1939 został wybrany przez anioła Gabriela do służby Bogu w walce z siłami zła. W czasie wojny udało mu się powstrzymać pewnego demona próbującego przy pomocy nazistów uwolnić anioła Kusziela, który oszalał po zabiciu pierworodnych Egiptu – nie poprzestałby na tym, gdyby nie został spętany przez Mojżesza mocą czterech archaniołów. Potem obiekt przejęli Amerykanie, zaś Moreau miał przeczucie, że nie powinien opuszczać Berlina. Teraz katastrofa C-54 uaktywniła moc w sarkofagu, a zesłane wizje naprowadziły Moreau na Wybranego oraz demona, którego obecność w mieście nie może być przypadkiem. Być może demon posiada Zwój Eleazara, który zawiera szczegółowe instrukcje więzienia i uwalniania Kuziela, a którego Gilbertowi nie udało się mu odebrać w 1945. Eleazar był arcykapłanem i synem Aarona, brata Mojżesza.       
XI. Sługa Ciemności
Dobrze by było, gdyby przed udaniem się w miejsce pobytu demona bohaterowie zdobyli jakieś wsparcie. W przeciwnym razie mało prawdopodobne jest, że w komplecie wyjdą z życiem z kolejnych wydarzeń. Opętany ma największe szanse, jako że wszyscy słudzy zła będą unikali z nim konfrontacji.

Według Moreau siedziba demona mieści się w niewielkiej kamienicy pod numerem 13 na Pücklerstrasse (mieszkanie 10), w leżącej w sektorze amerykańskim dzielnicy Kreuzberg, która znana jest z dużej ilości mieszkań, wprawdzie kiepskiej jakości, ale tanich. Kamienica jest ostatnia w szeregu, dalej już tylko gruzy.   

Obserwacja czteropiętrowego budynku o pokrytej brązowym bluszczem elewacji, przed którym bawi się w wojnę gromadka obdartych dzieci, pozwoli na spostrzeżenie wychodzącego białowłosego mężczyzny. Bohaterowie nie będą jednak prawdopodobnie przygotowani na to, że wszyscy mieszkańcy tego domu, łącznie z dziećmi, należą do kultu prowadzonego przez tego właśnie demona, który znany jest jako Hans Slaughter. W kamienicy będzie od około piętnastu do dwudziestu pięciu osób, przy czym kilkoro z nich zostało zmuszonych do przyłączenia się do kultu wbrew swojej woli i w krytycznej chwili być może stanie po stronie agentów. 
W lewym dolnym rogu drzwi wejściowych znajdują się trzy cyfry: 666. Te same cyfry umieszczono na każdych drzwiach wewnątrz. Na szczycie schodów, na najwyższym piętrze, przed mieszkaniem numer 10, czeka strażnik siedziby: niegdyś czarny mastiff, teraz przygarnięty i wyszkolony przez demona „Cerber”…  

„Cerber” – pies z piekła rodem

Fizyczne: 6
Społeczne: 1
Umysłowe: 1

Cechy: 

(+) nie zna uczucia strachu

(+) całkowicie ignoruje rany

(+) kieruje nim instynkt zabijania

(+) zabójczy w starciu bezpośrednim

Wygląd: Naziści użyli największych i najbardziej agresywnych psów, zastąpili ich zęby stalowymi kłami, zwiększyli muskulaturę, wyostrzyli instynkt zabijania poprzez narkotyki i tortury. W Agencji krążą legendy o furii, której nie zmniejsza nawet wpakowanie w bestię pełnego magazynka z bliskiej odległości. 

Mieszkanie numer 10 jest bardzo brudne; jego ściany pokrywają grzyb i zacieki, między którymi wędrują karaluchy, a nieliczne meble są poplamione i przeżarte przez korniki i mole. Na niewielkiej szafce stoi zdjęcie przedstawiające uzbrojonego w pistolet Slaughtera w mundurze SS, stojącego za plecami klęczącego młodego mężczyzny w pasiaku. Mężczyzna unosi obie ręce do góry – uważny obserwator na prawej dłoni dostrzeże wzór, który przypomina płomień. Według Gilberta jest to znak wojownika pod komendą archanioła Uriela. Na środku podłogi wyrysowano pentagram z czarnymi świecami palącymi się w każdym z jego rogów, wewnątrz którego leży długa, zamknięta tuba. Pentagram stanowi część zaklęcia przyzywającego obecnego właściciela zwoju:
Kiedy sięgasz po tubę, wszystkie świece nagle gasną. Jedna ze ścian pokoju wybrzusza się i wypada z niej białowłosy mężczyzna z kosą zamiast ręki. Błyskawiczny zamach i ścianę pokrywa krew – twój umysł nawet nie zdążył przekazać informacji, który z pozostałych padł właśnie ofiarą demona… 
Sługa Ciemności  

Fizyczne: 5
Społeczne: 2
Umysłowe: 2

Cechy:

(+) zdolność do częściowej regeneracji  

(+) transformacja ramienia w broń-kosę

(+) wyostrzone zmysły

(-) odkryty mózg na szczycie głowy

(-) unika walki, w której nie ma wyraźnej przewagi

Cele osobiste: Poprawić swoją pozycję w hierarchii piekielnej.  
Jeżeli ludzka forma zostanie zniszczona, demon musi przyjąć swoją prawdziwą postać opisaną w Interludium. Może regenerować nawet bardzo poważne rany, jednak wtedy również ujawniają się elementy jego prawdziwego wyglądu. W prawdziwej postaci nieustannie traci energię życiową: Ziemia jako część boskiej kreacji buntuje się przeciwko manifestacji tego rodzaju mocy. Całkowita utrata energii życiowej oznacza powrót do Piekła, zaś zniszczenie mózgu absolutne unicestwienie. 

W czasie walki z „Cerberem” lub demonem Gilbert powinien zostać ranny albo nawet zginąć. Po zdobyciu zwoju bohaterom pozostaje już tylko opuszczenie budynku, co może być wcale niełatwe. Jeżeli doprowadzą do przeszukania kamienicy, w piwnicy odkryte zostaną pozostałości po odprawianych tutaj rytuałach i czarnych mszach. 
XII. Zwój Eleazara

Pomimo tego, że wszelkie badania potwierdzą starożytność zwoju, jest on zachowany w doskonałym stanie. Dwa drążki (umbilicus) pochodzą z czasów późniejszych i zaopatrzone są w zdejmowane gałki, na każdej z których wyryto miniaturową pieczęć jednego z aniołów. Tekst napisany przy użyciu tego samego alfabetu, którego użyto na sarkofagu.

Natchniony mocą Uriela, anioła wiedzy, Wybrany jest w stanie przeczytać zwój w kilka godzin. Jeżeli Wybrany nie bierze już udziału w scenariuszu, Uriel może wyznaczyć drugiego bohatera na swojego żołnierza. 
Przygotowania do rytuału uwięzienia polegają na naniesieniu tysięcy bardzo precyzyjnych wzorów i symboli na podłogę, ściany i sufit pomieszczenia z sarkofagiem. Pracujące nad tym osoby muszą  przejść rytuał oczyszczenia, aby uchronić się przed wpływem Upadłego. Podczas rytuału czterej oczyszczeni kaleczą dłonie i wylewają krew na widoczną na sarkofagu pieczęć Kusziela, jednocześnie wypowiadając przyzywającą go inwokację. To powoduje, że cała moc Upadłego koncentruje się w tym jednym punkcie, podczas gdy labirynt znaków otaczających sarkofag na moment uniemożliwia jej ponowne rozproszenie. Wtedy zranione dłonie należy położyć na pieczęciach dobrych aniołów i wypowiedzieć słowa hebrajskiej modlitwy pętającej złe duchy. Po zapłaceniu bliżej nie sprecyzowanej ceny rytuał dobiega końca, zaś pieczęcie zostają odnowione. Rytuał oczyszczenia można opisać w dowolny, odpowiednio malowniczy sposób. Ja posłużyłem się Księgą Kapłańską (14,1) w której: 
„kapłan każe, żeby ten, który ma być oczyszczony, przyniósł dwa ptaki żywe, czyste, kawałek drzewa cedrowego, nitki karmazynowe i hizop. Potem kapłan każe zabić jednego ptaka nad naczyniem glinianym napełnionym żywą wodą.  Następnie weźmie drugiego ptaka, żywego, wraz z kawałkiem drzewa cedrowego, z nitkami karmazynowymi i z hizopem i zanurzy to wszystko razem z żywym ptakiem we krwi ptaka zabitego nad wodą żywą. Potem pokropi siedem razy tego, który ma być oczyszczony, i w ten sposób oczyści go. A ptaka żywego wypuści na pole. Ten, który się poddaje oczyszczeniu, wypierze ubranie, zgoli wszystkie włosy, wykąpie się w wodzie i będzie czysty.”

Przygotowanie baraku zajmuje tydzień. W tym czasie niebezpieczeństwo stanowi Opętany, który spróbuje dokonać ostatniego morderstwa. Proponuję, aby dzięki kolejnej wizji bohaterowie mieli szansę go powstrzymać. Jeżeli Opętany zginie, wtedy Kusziel może opętać którąkolwiek z osób, które zbliżą się do sarkofagu nieczyszczone. Jeżeli Opętany zostanie uwięziony, to w pewnym momencie najprawdopodobniej popełni samobójstwo, próbując złamać ostatnią pieczęć poprzez złożenie ofiary z samego siebie. Pewnym rozwiązaniem byłoby utrzymywanie go w półśnie do czasu rytuału poprzez ciągłe podawanie narkotyków i środków uspokajających. 
CZĘŚĆ TRZECIA

Uwięzienie
Następuje pod warunkiem, że bohaterowie poznali rytuał i uzyskali od aktualnych posiadaczy sarkofagu zgodę na jego odprawienie.

Otaczające was znaki pokrywają huczące płomienie, a splamiony krwią symbol Kusziela pulsuje absolutną czernią, zdającą się gotową do tego, aby pęknąć i wypluć z siebie całą zawartość Piekła. Wtedy kładziecie pokaleczone dłonie na złamanych pieczęciach i zaczynacie głośno wypowiadać słowa modlitwy, próbując mówić w sposób rytmiczny i zdecydowany, a przy tym wystarczająco głośno, aby słowa były słyszalne w panującym tutaj hałasie: „Ani Adonai Eloheikhem…  asher anokhi m'tzaveh et'khem hayom”. Nagle leżące na kamiennej pokrywie dłonie zaczynają promieniować błękitnym światłem. Ciemność Kusziela zdaje się kurczyć, światło staje się coraz intensywniejsze, tak że w końcu musicie zamknąć oczy. Jednak nawet przez zamknięte powieki wydaje się, że przeraźliwa  jasność zaraz wypali wam wzrok. Nagle blask znika, ucisza się huk płomieni. Ostrożnie otwieracie oczy i  widzicie, że na sarkofagu znajdują się wyłącznie odnowione pieczęcie czterech aniołów. Kiedy spoglądacie na siebie odkrywacie, że wasze twarze i ciała wyglądają na wyraźnie starsze niż jeszcze kilkanaście minut temu…

Odprawienie rytuału kosztuje każdego uczestnika dziesięć lat życia. 
Apokalipsa
Następuje po przełamaniu wszystkich pieczęci. Poniżej znajduje się przykładowy opis, jak to może wyglądać.
W padającej mżawce idziesz wzdłuż Unter den Linden („pod lipami”), przed wojną reprezentacyjnej ulicy Berlina. Teraz jednak większość drzew zniknęła, pozbawione okien budynki kościoła, opery i uniwersytetu nie zostały jeszcze odnowione, ulica zaś wypełniona jest szarym tłumem zmęczonych przechodniów. Jakiś jednonogi mężczyzna pobrzękujący kubkiem prosi o wsparcie, jednak milknie na widok przechodzącego właśnie patrolu żandarmerii. Mijasz go (wspomagasz?) dochodząc w pobliże bariery zamykającej strefę amerykańską, gdzie stoi jeep i czterech żołnierzy. Trzech z nich pali papierosy przy pojeździe; czwarty, uzbrojony w karabin Murzyn, obserwuje ulicę. Kilkanaście metrów dalej jest kolejna bariera, T-34 i czterech Rosjan uzbrojonych w pepesze. Nagle jeden z nich łapie się za ramię, spogląda na niebo i zaczyna coś krzyczeć do pozostałych. Przez chwilę patrzą na niego jak na szaleńca, potem też spoglądają w górę. Podążasz za ich spojrzeniami i widzisz, że chmury wybuchają kwiatami ognia. Wśród padającego deszczu pojawiają się czerwono-żółte krople, które z sykiem gasną na ziemi. Coraz więcej ludzi zaczyna krzyczeć z bólu. Żołnierze próbują opanować sytuację, krzycząc coś o zachowaniu spokoju i szukaniu schronienia (przyłączasz się do ich wysiłków?). Rosjanie rezygnują pierwsi, próbując ukryć się w czołgu. Ludzie rzucają się do ucieczki; ktoś popycha beznogiego mężczyznę, który niknie pod nogami tłumu. Czarny Amerykanin w desperacji oddaje serię strzałów w powietrze…

I wtedy z nieba zaczynają spływać strugi płynnego ognia.
Epilog

Ma miejsce w przypadku zakończenia sukcesem rytuału uwięzienia.
Gdy ponownie słyszysz w głowie głos wymawiający twoje imię, ona już tam jest – utkana ze światła istota, za której plecami migoczą wzory przywodzące na myśl pióra. Spogląda na ciebie tymi niesamowitymi, czarnymi oczyma, w których przegląda się wieczność: „Poprzez Znaki Aniołów poznasz swoich braci i poprzez Znak Bestii poznasz tych służących Ciemności.” Bez zauważalnego ruchu, w jednej chwili, jest już przy tobie i dotyka twojej prawej ręki, a ty za wszelką cenę próbujesz nie patrzeć jej w twarz. Czujesz lekkie mrowienie w dłoni, a następnie blask postaci gwałtownie blednie i w kilka sekund później nie ma już żadnego śladu jej obecności. Na wewnętrznej stronie twojej dłoni widnieje za to wzór przypominający płomień, który świeci delikatnie bursztynową barwą. Masz nieprzeparte wrażenie, że od tej pory twoje życie całkowicie się zmieni. 
Zamiast zakończenia

MG może zdecydować się silniej uwypuklić działalność agencji wywiadowczych – zwój miałby przecież ogromną wartość dla każdej z nich. CIA może spróbować przejąć kontrolę nad całą operacją w celu zepchnięcia USAF 515 na boczny tor. Dla MI6 zwój stanowiłby „instrukcję obsługi”, bez której pozostali nie użyją sarkofagu, a nawet jeżeli jakimś cudem komuś by się to udało, Brytyjczycy będą mieli informacje, jak sobie z tym poradzić. Wywiad radziecki z kolei najchętniej dorwałby się do zwoju i sarkofagu, nawet jeżeli wymagałoby to wejścia w układ z Diabłem. Poniżej opisani są przykładowi reprezentanci wywiadów:

Siergiej Fiedorow, porucznik MGB, wysoki ciemny blondyn mówiący idealnym angielskim

Fizyczne: 2
Społeczne: 3
Umysłowe: 3

Cechy: 

(+) pewny siebie i pozbawiony skrupułów 

(+) szybko potrafiący się znaleźć w nowej sytuacji

(+) obyty i wszechstronnie wykształcony

(-) strzelanie jest u niego bardziej kwestią szczęścia niż umiejętności

(-) chorobliwie ambitny

Cele osobiste: Za wszelką cenę szybko awansować w strukturach radzieckiego wywiadu. 
Michael Ashby, podporucznik MI6, wąsaty mężczyzna w marynarce w jodełkę

Fizyczne: 3
Społeczne: 3
Umysłowe: 2

Cechy: 

(+) dobrze wtapia się w tłum 

(+) doskonała znajomość niemieckiego pozwala mu udawać rodowitego berlińczyka

(+) jest rubaszny w obejściu; łatwo mu uśpić podejrzenia innych

(-) zdarza mu się działać pochopnie

(-) czasami pogrąża się w depresji wspominając śmierć żony, która zginęła w nalotach na Londyn

Cele osobiste: Zapewnić córce w Anglii dostatnie życie.
William Dern, agent CIA, młody mężczyzna w rogowych okularach w  czarnych oprawkach

Fizyczne: 2
Społeczne: 2
Umysłowe: 4

Cechy: 

(+) znakomity w rozwiązywaniu zagadek  

(+) posiada wykształcenie techniczne z wieloma specjalizacjami

(+) obdarza go zaufaniem wielu wpływowych pracowników CIA

(-) nowy w Niemczech

(-) ma oparte na ignorancji idealistyczne przekonanie o słuszności komunistycznych haseł 

Cele osobiste: Wspierać sprawę międzynarodowego komunizmu poprzez przekazywanie ZSRR istotnych informacji. 
Detlef Eichel, przedwojenny policjant, agent STASI, barczysty łysy mężczyzna o bandyckiej fizjonomii  
Fizyczne: 4
Społeczne: 2
Umysłowe: 2

Cechy: 

(+) doświadczony w walce wręcz 

(+) dobrze zna Berlin

(+) posiada dostęp do starych akt policyjnych 

(-) wzbudza nieufność swoim wyglądem 

(-) kiepsko mówi po angielsku  

Cele narodowe: Działać na rzecz większej samodzielności niemieckiej policji.  

Cele osobiste: Odnaleźć zaginionego w czasie wojny brata.
Załącznik A

Pieczęcie na sarkofagu

Michał:                                                                                   Gabriel:

[image: image5.png]


                                           [image: image6.png]




Rafael:                                                                                    Uriel:
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Uwaga!

Pieczęcie nie mają widocznych na rysunkach pierścieni z literami – należy je zamalować. Proponuję wizerunki te ustawić przed graczami na początku sesji, a potem przedzierać w miarę, jak każda z pieczęci zostaje naruszona. 
Załącznik B
Dokument od Alidy 
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Od: Rascher, S

Do: Holtz, W

Dotyczy: przygotowań do otwarcia JAH-001. 

JAH-001 pod nadzorem SS-Oberführera Hesslera została przewieziona na wyznaczony teren. Wraz z transportem przybył kapłan Towarzystwa Thule, którego Oberführer osobiście przygotowywał do przeprowadzenia rytuału.  
Na miejscu JAH-001 umieszczono w podziemnej sali, której ściany, podłogę oraz sufit pokryto znakami mającymi na celu umożliwienie zachowania kontroli nad uwalnianą mocą. Dzisiaj kapłan złożył ofiarę z jednego z żydowskich więźniów łamiąc pierwszą pieczęć. Pomimo zachowania środków ostrożności, jeden z członków ekipy nadzorującej salę znalazł się pod wpływem JAH-001 i zaatakował swoich towarzyszy, doprowadzając do śmierci dwóch osób. Człowieka tego trzeba było zlikwidować. 

Na dzisiejszy dzień zaplanowano drugą ofiarę. Biorąc pod uwagę obecną sytuację wojenną, jest to ostatni moment, aby przechylić szalę zwycięstwa na naszą stronę. Spodziewamy się, że przeciwnik sforsuje nasze linie obronne w każdym momencie. Mimo to jestem dobrej myśli – już niedługo otrzymamy do dyspozycji siłę przekraczającą ludzkie wyobrażenie i nikt nie będzie mógł się oprzeć potędze Rzeszy.    

Heil Hitler.
� Wizerunki pieczęci znajdują się w Załączniku A.


� Protokananejski to poprzednik fenickiego, który z kolei dał początek alfabetowi aramejskiemu, prekursorowi hebrajskiego. Znaki takie odkryto na obszarze Lewantu (� HYPERLINK "http://pl.wikipedia.org/wiki/Syria" \o "Syria" �Syria�, � HYPERLINK "http://pl.wikipedia.org/wiki/Jordania" \o "Jordania" �Jordania�, � HYPERLINK "http://pl.wikipedia.org/wiki/Liban" \o "Liban" �Liban�, � HYPERLINK "http://pl.wikipedia.org/wiki/Izrael" \o "Izrael" �Izrael�, � HYPERLINK "http://pl.wikipedia.org/wiki/Turcja" \o "Turcja" �Turcja� i � HYPERLINK "http://pl.wikipedia.org/wiki/Egipt" \o "Egipt" �Egipt�).


� Dokument znajduje się w Załączniku B.


� USAF 515 to podlegająca Prezydentowi jednostka wywiadowcza będąca solą w oku CIA.


� Jeżeli Wybrany został na zewnątrz, wtedy głos powie „On jest w środku”. 


� Informacja na temat Holtza i jego obecności w Berlinie byłaby łakomym kąskiem dla pozostałych wywiadów. 


� Cała scena inspirowana jest fragmentem filmu Constantine. 


� W Tempelhof doszło do jatki po złamaniu trzeciej pieczęci. Patrz też „Zamiast zakończenia”. 


� Jako wzór do odgrywania można tutaj wykorzystać głównego bohatera filmu Constantine.  


� Poza tym całe ciało należy pokryć specjalnymi symbolami według instrukcji w zwoju. 
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