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X edycja konkursu Quentin zostafa hojnie wsparta
przez nastepujace firmy i osoby:

Wydawnictwo Anime Gate, konwent ConStar, sklep Goods.pl,
Wydawnictwo Imaginator, Wydawnictwo Hanami, Wydawnictwo Red Horse,
serwis Poltergeist, sklep Replikator.pl, sklep Q-Workshop, Wydawnictwo Techland
i kapitutg konkursu.

wydawnictwo
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Partnerzy Quentina

X edycja konkursu Quentin zostata objgta patronatem przez pig¢ serwiséw skierowanych do mitosnikow gier i fantastyki.
Zwycigski scenariusz zostat opublikowany na ich tamach.

Nowa Gildia | Paradoks | Poltergeist | Valkiria | Wrota Wyobrazni


http://gildia.pl
http://paradoks.net.pl
http://polter.pl
http://valkiria.net
http://wrota.com.pl

Quentin
Konkurs na najlepszy scenariusz do gry fabularne;

Quentin jest najstarszym i najbardziej prestizowym konkursem dla scenarzystow. Przez lata jego formuta
ewoluowala, a inicjatywa doczekata si¢ w tym roku jubileuszowej, dziesiatej edycji. Wreczenie glownej na-
grody oraz przyznanie wyrdznien odbylo si¢ 3 maja 2008 roku w Krakowie, podczas oficjalnego zamknig-
cia konwentu ConStar.

Do finatu konkursu kapituta zakwalifikowata nastgpujace scenariusze (w kolejnosci alfabetyczne;):

* Andrzej ‘Karczmarz’ Benczek, BlackJack (system autorski)
* Marcin ‘Kiender’ Kiendra, Czerwona Praga (d20 Modern)
* Piotr ‘Odol’ Odolinski, Pociag (nWoD)

» Kamil ‘Talandor’ Sobierajski, Drugie dno (WFRP)

* Mateusz ‘Craven’ Wielgosz, Ultima Thule (system autorski)

QuenTin

W roku 2008 w sklad kapituly przyznajacej nagrode wehodzili:

Magdalena Madej-Reputakowska, Krystyna Nahlik (sekretarz), Joanna Szaleniec, Marcin Blacha, Artur
Ganszyniec, Tomasz Z. Majkowski, Tomasz Pudlo, Maciej Reputakowski (przewodniczacy), Aleksander
Rytko, Michat Sottysiak, Oskar Usarek.

Wiecej o nagrodzie na stronie konkursu pod adresem www.quentin.rpg.pl


www.quentin.rpg.pl
www.quentin.rpg.pl

Nowy Swiat Mroku

Dintr ‘Odal’ OAdalivelkt
Piotr 'Odol’ Odolinski
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[lustracje, oprawa graficzna i sktad

Marcin Cybulski

[lustracja na oktadce

Urszula Majka

Korekta
Maciej repek’ Reputakowski



Kazda, nawet najdiuzsza podroz zaczyna sie od pojedynczego
kroku... Czesto kroku w nieznane. Jednym z popularnych motywow
wystepujacych w Swiecie Mroku jest sytuacja, gdy zwyczajni ludzie,
w wyniku dziatania niezrozumialych dla nich sit, napotykajq na
zjawiska, ktorych nie potrafiq wyjasnié. Niektorzy starajq sie je
zracjonalizowad, inni bez zastanowienia rzucajq sie do ucieczki,

a jeszcze inni smialo ruszajq w ten nowy, niezwykly swiat, ktory
sie przed nimi otwiera. Czesto jednak swiat ten, chociaz fascy-
nujqcy, okazuje si¢ rowniez smiertelnie niebezpieczny. W takim
wypadku, by przezyc, trzeba czym predzej zawrocic i modlic sie,
by nie bylo jeszcze za pozno. Tak bedzie takze i tym razem.

W ponizszym scenariuszu postaci graczy trafiq do tajemni-
czego Pociqgu, ktory zabierze ich w nieznane. Zwiedzq jego
wnetrze i poznajq jego niezwykiych pasazerow. Poczqtkowo

podroz moze wydawac sie ciekawym doswiadczeniem, z cza-
sem jednak okaze sig, ze Srodek transportu jest tak naprawde
przerazajqcym wiezieniem, ktorego mieszkancy toczq ze sobq
okrutng wojne, a bohaterowie znalezli sie w samym jej Srodku.
Jedynym rozsqdnym wyjsciem okaze sie ucieczka. Problem w
tym, ze Pociqg rzqdzi si¢ wlasnymi prawami, wedlug ktorych
wpuszcza i wypuszcza pasazerow, a czasu pozostato niewiele...

Zycze mitej lektury.
Piotr Odolinski

zwycieskl scenariusz



Staszek Zawadzki
Koncept: Drobny Przestepca

Cnota: Nadzieja
Skaza: Zawisc

Atrybuty:
Inteligencja 2 Sita 3 Prezencja 1
Czujnosc 3 Zrecznosée 3 Manipulacja 2

Determinacja 2 Wytrzymatos¢ 2 Opanowanie 3

Umiejetnosci:

Bijatyka 1, Bron Biala 1, Bron Palna (Pistolet) 2,
Dedukcja 3, Informatyka 2, Medycyna 1,

Oszustwo (Ktamstwa) 2, Potswiatek 2, Skradanie si¢ 1,
Wyksztatcenie 1, Wysportowanie 3,

Ztodziejstwo (Otwieranie Zamkéw) 3

Atuty: Moralnos¢
Od Nowa (1), Szybkie Dobycie (1), 10 0
Szybki Refleks (2), 9 0
Wyczucie Kierunku (1), 8 0
Wyczucie Zagrozenia (2)
7 0
Sita Woli: 5 6 0
iy 8 o ;
Szybkos¢: 11 4 0
Zdrowie: 7 3 )
Bron: Rewolwer
Obrazenia: 2 (Powazne), 6 kul 2 0
1 0
0 0

Informacje dla gracza

Staszek wychowat si¢ wsrod wroctawskich spotecznosei osiedlowych.
Chociaz nie byt ghupi, edukacja nie przedstawiala dla niego wigkszej
warto$ci. Nie byto mu Zle: miat kumpli, alkohol i co$, co uwazat za wol-
nos¢. Ale na wszystko musiat zapracowa¢ sam. Wkurza go, ze innym
ludziom jest tatwiej, ze maja lepszy start i nie musza tyra¢ tak jak on,
a mimo to uwazaja si¢ za lepszych, bo maja jaki$ papierek albo literki
przed nazwiskiem. Staszek nieraz juz pokazywat im, ile sa warci. Ale to
wszystko byt detal: parg stow w portfelu czy radio samochodowe...

A przeciez Staszka sta¢ na wiele wigcej. Juz upatrzyt kolejna ofiarg. To
bedzie skok jego zycia.

W ten sposob definitywnie pozegnat si¢ z Wroctawiem. Sklep jubilerski
byt stabo chroniony, a on przeciez §wietnie zna si¢ na zabezpieczeniach.
Zeszkej nocy wiasciciel pozegnat si¢ ze wszystkimi kosztownosciami.

Jest godzina 14.50, pociag do Warszawy odjezdza za dziesi¢¢ minut.
Staszek w jednym reku trzyma bilet, w drugim pokazny bagaz. Lup jest
bezpieczny w srodku. A zreszta, za pasem ma spluwg. Nie rozstaje si¢ z
nia... Ot, tak na wszelki wypadek. Nie wiadomo, na kogo mozna si¢ na-
tkna¢. W Warszawie czeka na niego czlowiek, ktoremu mozna bedzie
opchnad towar za niezta sumke. To ustawi Staszka na jakis czas.

postac gracza



Prof. Andrzej Pogoda
Koncept: Profesor Akademicki

Cnota: Rozwaga
Skaza: Pycha

Atrybuty:
Inteligencja 3 Sita 2 Prezencja 2
Czujnos¢ 2 Zregezno$e 2 Manipulacja 1

Determinacja 3 Wytrzymalos¢ 2 Opanowanie 4
Umiejetnosci:

Bijatyka 1, Dedukcja 1, Ekspresja (Wyktady) 2,
Empatia 1, Informatyka 1, Medy-

cyna 1, Moralnos¢
Nauka (Fizyka) 5, Obycie 3,

Perswazja 1, Przetrwanie 2, © 0
Wyksztalcenie (Historia) 2, 9 0
Wysportowanie 1 8 0
Atuty: startop 1 0
Fotograficzna Pamig¢ (2), 6 0
Silne Plecy (1), 5 0
Zdrowy Rozsadek (4) 4 0
Sita Woli: 7 3 0
Inicjatywa: +6 2 0
Obrona: 2 : 0
Szybkos¢: 9

Zdrowie: 7 0 0

Informacje dla gracza

Pan Andrzej wyklada na Politechnice Wroctawskiej. Cho-
ciaz jest bardzo wymagajacy, ma dobry kontakt ze studen-
tami, a ci chgtnie uczgszczaja na jego zajecia. Profesor ceni
przede wszystkim pracowitos¢ i systematycznos¢, gardzac le-
nistwem 1 bezmyslnoscia. Jest perfekcjonista, kochajacym tad
i porzadek. Poza tym cechuje go stoicki spok¢j i racjonalne
podejscie do napotykanych probleméw. Wierzy, ze przy odro-
binie pomyslunku i dobrej woli mozna znalez¢ wyjscie z kaz-
dej sytuacji.

Profesor Pogoda musiat odwota¢ dzisiejsze zajgcia. Rozma-
wiat z policja. Jego przyjaciel, Jerzy Cieslak, o piatej nad ra-
nem popetnit samobojstwo. Prawdopodobna przyczyna tar-
gnigcia si¢ na wlasne zycie byt napad na jego sklep jubilerski.
Cieslak nie byt ubezpieczony.

Andrzej stoi teraz na peronie Dworca Gtéwnego we Wrocta-
wiu, czekajac na pociag. Tego typu wiesci powinno si¢ prze-
kazywac¢ rodzinie osobiscie. Mieszkajaca w Warszawie corka
Jerzego nie wie jeszcze, ze dwanascie godzin temu jej ojciec
si¢ powiesit. Profesor Pogoda nie spieszy sig. Teraz juz czas
nie ma znaczenia. ...

postac gracza



Helena Sroka

Koncept: Ambitna Businesswoman
Cnota: Wytrwato$é
Skaza: Chciwosé

Atrybuty:
Inteligencja 2 Sita 2 Prezencja 3
Czujnosc 2 Zrgezno$e 2 Manipulacja 3

Determinacja 2 Wytrzymatlos¢ 3 Opanowanie 2

Umiejetnosci:

Ekspresja 1, Empatia 4, Informatyka 1, Nauka 2,
Obycie 2, Skradanie si¢ 3, Perswazja (Uwodzenie) 3,
Przetrwanie 2, Wyksztatcenie 1,

Wysportowanie (Taniec) 2,

Zwierzeta (Psy) 1, Moralnosé

S

Atuty:

Naturalna Odpornosé (1),
Odporno$¢ na Trucizny (2),
Oszatamiajacy Wyglad (4)

Sita Woli: 4 start
Inicjatywa: +4

Obrona: 2

Szybkos¢: 9

Zdrowie: 8

N w B U 0N O
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Informacje dla gracza 0

Helena jest tadna, wygadana i

latwo nawiazuje kontakty z ludzmi. Te cechy — w jej
mniemaniu — wystarcza, by dotrze¢ na szczyt. Kobieta
jest bardzo ambitna i nie zwaza na stosowane $rodki, jesli
tylko doprowadza ja do celu. Nie oznacza to bynajm-
niej, ze jest zimna i pozbawiona emocji. Nieobce sa jej
suto zakrapiane imprezy, uwielbia takze taniec. Mieszka
sama, wi¢c na co dzien towarzystwa dotrzymuje jej tylko
Ramzes — pigcioletni owczarek niemiecki.

Kiedy zadzwonil ten facet z Warszawy, Helena byta na to
gotowa. Praca w powaznej firmie, ktora niedawno weszta na
gieldg, to szczyt marzen wigkszosci jej kolegow z wroctaw-
skiej Wyzszej Szkoty Handlu. Ale dla Heleny to dopiero po-
czatek. I co z tego, ze firma ma zta stawg, a jej pracownicy
czgsto ulegaja ,,wypadkom”? Za takie pieniadze mozna pra-
cowac¢ nawet dla Lucyfera. Byt chyba nawet taki film...

Torba spakowana, laptop pod pacha, kostium dobrze lezy,
fryzura nienaganna. Kobieta sukcesu u progu kariery.

postac gracza
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Nasza opowies¢ rozpoczyna si¢ w chwili, gdy bohaterowie
wchodza na peron Dworca Glownego we Wroctawiu. Jeszcze
o tym nie wiedza, ale juz wkrotce przyjdzie im opusci¢ szara
rzeczywisto$¢. Dlatego tez dobrze by bylo w tym momencie
nieco im tg rzeczywistos¢ zarysowac¢. Mamy grudzien, na ze-
whnatrz sypie $nieg, a podrozni, opatuleni w puchowe kurtki
i cieple plaszcze, powoli taszcza swe walizki w przerdéznych
kierunkach. Co chwila ktory$ pokastuje albo zatrzymuje sig,
by wydmuchac¢ nos. Kto$ wydziera si¢ przez komorke, przez
co stojacy obok starszy pan nie moze ustysze¢ komunikatu.
Niezbyt zaradni opickunowie bezskutecznie staraja si¢ usta-
wi¢ w pary grupke kilkuletnich dzieci, dzigki ktorym chaos
na dworcu osiaga nieznane dotychczas rozmiary. Para mto-
dych ludzi zegna sig czule. Para nieco starszych — zazarcie si¢
ktoci. Gdy pojawi si¢ w koncu pociag do Warszawy, peron
bedzie tgtnit zyciem. Niech wiasnie takim zapamigtaja go nasi
gracze. Poniewaz juz od jakiego$ czasu postaciom doskwie-

ra nieprzyjemny chtod, przyjemnie bedzie wejs¢ w koncu do
cieplutkiego przedziatu...

Tfo muzyczne
Michiru Oshima — ,,Way Home” — album TV Anima-
tion Fullmetal Alchemist Original Soundtrack 1

Przedziat jest cieplutki tylko w teorii, bo jego okno otwarto
na osciez... Pewnie po to, by pozby¢ si¢ panujacego w nim nie-
przyjemnego zapachu. Umieszczony pod oknem kosz na $mieci
jest kompletnie zapchany: wystaja z niego opakowania po chin-
skich zupkach oraz ogryzek jabtka... Pokrywki nijak nie da si¢
domkna¢. Na domiar ztego, jedno z siedzen ozdabia podejrzana
mokra plama, ktorej pochodzenia lepiej nie docieka¢. Jak to w
drugiej klasie, w przedziale jest osiem miejsc, jednak nasi boha-
terowie beda mieli szczgécie: wyglada na to, Ze sa w nim jedy-
nymi pasazerami. Tak, Narratorze, nikogo chyba nie zdziwi, ze
cala trojka postaci graczy trafita do jednego przedziatu.

Ulokowanie si¢ w przedziale jest dla postaci pierwsza — cho-
ciaz dos¢ prozaiczna — okazja, by zamieni¢ ze soba parg stow.
Staszkowi trafito si¢ miejsce naznaczone mokra plama, wigc
przyjdzie mu zaja¢ inne lub inaczej poradzi¢ sobie z tym pro-
blemem. Helena moze mie¢ trudnosci z umieszczeniem swo-
jej torby na potce na bagaz i potrzebuje pomocy ktoregos$ z
mezezyzn. Przydaltoby sig tez zamkna¢ okno, zwlaszcza, ze
na zewnatrz wlasnie zaczat pada¢ $nieg. Nie jest to tatwym
zadaniem, bo wyglada na to, ze okno si¢ zacigto. Chyba czas

MAPA

Do scenariusza dotaczony jest plan Po-
ciagu, bez ktorego orientacja w roz-
mieszczeniu poszczegolnych pomiesz-
czen moze by¢ trudna.

POSTACI GRACZY

Przedstawione na osobnych stronach
postaci zostaly stworzone specjalnie z
mysla o tym scenariuszu. Chociaz gra-
cze tego nie wiedza, ich losy zostaty ze
soba polaczone jeszcze przed wejsciem
do Pociagu, a wspdlna podréz da im
szans¢ odkrycia wzajemnych powiazan
i ustosunkowania si¢ do nich. Poza tym
kazda z postaci posiada umiejgtnosci,
ktére moga okazaé si¢ przydatne (lub
wrecz niezbedne) do pokonania posta-
wionych przed nimi wyzwan.

OCZEKIWANIA
Jak juz pewnie zauwazyles, Narratorze,
opisy postaci moga nieco zmylic graczy:

kazdy z bohateréw ma wyraznie zazna-
czony cel podrézy, ktéry moze poten-
cjalnie postuzy¢ za poczatek przygody.
Gdy ich postaci wchodza do pociagu,
gracze juz pewnie zastanawiaja si¢, co
tam dla nich wymyslites... To w koncu
Swiat Mroku: na pewno firma Heleny
beda kierowa¢ wampiry, kontakt Stasz-
ka okaze si¢ martwy, a Andrzej napotka
ducha swego zmartego przyjaciela.

Pod Zadnym pozorem nie podawaj
swym graczom tytulu scenariusza. To,
ze sama podréz pociagiem stanie si¢
niezwykla przygoda, powinno zasko-
czy¢ graczy tak samo jak ich postaci.
A tak na marginesie — duch zmarlego
przyjaciela rzeczywiscie si¢ pojawi.

MORALNOSC

Kazda z postaci posiada inna poczat-
kowa warto$¢ Moralnosci. Nie ma si¢
jednak co martwic¢: Moralno$¢ bedzie
miata znaczenie dopiero w Epilogu. Po-

niewaz przygoda ta jest jednostrzatow-
ka, mozemy nagia¢ nieco zasady doty-
czace MoralnoSci: nie bedzie rzutéw na
jej utrate ani odzyskiwania jej za punk-
ty doswiadczenia. W zaleznosci od ich
poczynan, Moralno$¢ naszych bohate-
réw bedzie skaka¢ w gore i w dot jak
ratlerek na trampolinie.

W dalszej cze$ci scenariusza za-
znaczone sa miejsca, w ktorych dzieg-
ki swym decyzjom bohaterowie moga
zwigkszy¢ lub zmniejszy¢ jej wartos¢
(czasami nawet o 2 punkty). Czy gra-
cze powinni zdawac sobie z tego spra-
we 1 samemu $ledzi¢ zmiany Moralno-
$ci swych postaci? Moga, jednak wtedy
szybko zorientuja sig, jak duza rolg pet-
ni w tej przygodzie Moralno$¢, co moze
mie¢ wplyw na ich gre.

Decyzja nalezy do Ciebie, Narratorze.
Najwazniejsze, bys to Ty $ledzit zmia-
ny tej cechy.

zwycieskl scenariusz



po raz pierwszy si¢gnaé po kostki i wykonac¢ test Zamykania
Okna (bazowo Sita+Wysportowanie—3, ale kazda osoba po-
magajaca zamykajacemu redukuje karg o 1). Gdy postaci ulo-
kuja si¢ juz w przedziale, pociag powoli ruszy.

» E AL AN A AL R A

Spokdj naszych bohaterow wkrotce zaktoci niespodziewany gosc.
Jesli postaci wdaty si¢ w dyskusjg, zaczekaj chwilg z wprowadza-
niem go, w koncu nigdzie nam si¢ nie spieszy. Jesli jednak rozmo-
wa sig nie klei, postaci tylko siedza na swoich miejscach, a gracze
niecierpliwie czekaja na rozwoj wypadkow, powinien pojawic sig
dos¢ szybko, by rozruszac nieco towarzystwo.

Gosciem tym jest elegancki, starszy pan, o podtuznej twarzy
ozdobionej siwymi wasami i kozig brodka. Zanim wejdzie do
srodka, zajrzy najpierw ciekawsko przez okienko, po czym
zastuka w nie gustowna laseczka o srebrnej gatce w ksztal-
cie glowy matpki. Czlowiek ten przedstawi si¢ jako Frollo i
usiadlszy wygodnie, zacznie grzecznie, lecz bezposrednio
wypytywac bohateréw o cel podrozy, ich przekonania czy po-
glady polityczne. Bedzie starat si¢ jak najwigcej o nich dowie-
dzie¢, nie méwiac przy tym nic o sobie.

DUMA | UPRZEDZENIA

Sprobuj, Narratorze, przedstawic t¢ postac jako lekko eks-
centrycznego i do$¢ denerwujacego, chociaz nieszkodliwego
staruszka. W pewnym momencie, zupeknie lekcewazac znaj-
dujacy si¢ ponad jego gtowa znak ,,Zakaz palenia”, Frollo wy-
ciagnie fajkg i zacznie nabijac ja tytoniem. Jesli ktos zwroci
mu uwagg, odpowie lekko urazony: W moim pociagu nikt nie
mowi mi, co mam robic...

Wriasnie tak: staruszek utrzymuje, ze pociag PKP, ktorym
podrézuja postaci, nalezy do niego. Gosciowi wyda si¢ to zu-
pelnie normalne i nie przerwie nawet nabijania fajki. Juz za
chwilg przedzial ogarnie chmura duszacego dymu. Na Hele-
nie nie robi to wrazenia (nie ma to jak Odpornos¢ na Trucizny),
ale jesli ktory$ z mgzczyzn nie otworzy okna lub nie wyjdzie
z przedziatu, zakrztusi si¢ gryzacym dymem. Oj, nie popra-
wi to jego stosunku do Frollo. Wypaliwszy fajeczke, staru-
szek kulturalnie pozegna sig i opusci przedziat, pozostawiajac
skonsternowanych bohateréw samym sobie.

To, jak postaci potraktowaty Frollo, rzutowa¢ bgdzie na
cala przygode. Jesli odnosity si¢ do niego z szacunkiem i
cierpliwie znosity jego fanaberie, starzec to doceni. Jesli
jednak bohaterowie dali mu do zrozumienia, ze nie jest mile
widziany lub wrgcz wyprosity go z przedziatu czy zawiado-
mity obstugg pociagu, w dalszej czgsci przygody przyjdzie
im za to zaplacic.

Niektore grupy graczy uwazajq ,,dru-
zyne” za Swietos¢. Postaci wspolnie po-
drozujq, razem dziatajq i darzq sie bez-
granicznym zaufaniem tylko dlatego, ze
sq bohaterami graczy. Mnie to nie prze-
szkadza, a Tobie, Narratorze?

Nie zmienia to faktu, ze bawimy siew ,,0d-
grywanie rol”, a postaci sq na tyle wyra-
ziste, ze pola do odgrywania nam nie za-
braknie. Jesli wiec nie przeszkadza Ci,
ze ideal druzyny juz na wstepie zostanie
rozniesiony w pyl przez wzajemne uprze-
dzenia i pierwsze konflikty, przeczytaj, co
kazda z postaci moze pomyslec o pozosta-
tych i — jesli zechcesz — podayj te informa-
cje rowniez odpowiednim graczom.

Staszek uwaza, ze:

* Helena to nie tylko wyjatkowo pigkna
kobieta, ale tez najwyrazniej wie,
czego chee. Wydaje si¢ przyjazna
i wyluzowana, wigc moze da si¢
poderwac. Do Warszawy dtuga dro-
ga, kto wie, co moze si¢ wydarzyc...

* Andrzej to najwyrazniej jeden z
tych, ktorzy uwazaja sig za lepszych.
Widac¢ to po jego zachowaniu i po
tym, jak odnosi si¢ do innych. Staszek
raczej nie bedzie darzyt profesora
Pogody sympatia ani szacunkiem.
Wedlug Zawadzkiego, Andrzej na to
nie zastuguje.

Andrzej uwaza, ze:

* Na pierwszy rzut oka wida¢, ze
Staszek nie nalezy do kategorii
milodziezy, z jaka profesor Pogoda
obcuje na co dzien. Raczej nie znajda
wspolnych tematéw do rozmowy,
wigc jego obecnosc trzeba bedzie
przecierpiec.

* Atrakcyjna i pewna siebie Helena
przywodzi mu na mysl jego najz-
dolniejszych studentow. Tak jak
oni zdaje sobie sprawe z wlasnej
wartosci. Takiej osoby nie da si¢ nie
darzy¢ sympatia i nie zabiegac o jej
wzgledy.

Helena uwaza, ze:

» Staszek to jeden z tych mgzczyzn, ktorych
Helena potrafi owina¢ sobie wokot palca.
Zdaje sobie sprawe, ze Zawadzki zacznie
si¢ do niej zalecac, ale niewiele ja to
obchodzi: Staszek nie imponuje jej pod
zadnym wzgledem i nie przewiduje, zeby
mialo si¢ to zmieni¢. Chociaz... Jesli Hel-
ena zda test Percepcji (W tym przypadku
Czujnos¢ + Oszustwo -2) zorientuje sig, ze
Staszek nie spuszcza z oczu swej torby...
To da jej do myslenia. By¢ moze warto si¢
dowiedzie¢ czego$ wigee...

Pan Andrzej wydaje sig ciekawsza osoba.
Sprawia mite wrazenie, a sposob, w jaki
si¢ zachowuje 1 wystawia, jego dyskretna
elegancja i dobre maniery, imponuja
Helenie. Tutaj réwniez przystuguje jej
test, tym razem Czujnosci + Empatii -4
(kara wynika z wysokiego Opanowania
Andrzeja). Jesli go zda, zorientuje sig, ze
pan profesor jest przygngbiony i, mimo ze
usilnie stara si¢ to ukry¢, co$ wyraznie go
trapi, nie daje spokoju.
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Tymczasem stonce zajdzie juz za horyzontem i wokoét po-
ciagu zapanuje ciemno$¢ nocy. W przedziale pali si¢ $wia-
tlo, wigc nasi bohaterowie w oknie widza jedynie swe odbi-
cia. Mimo to Staszek odniesie wrazenie, ze pociag jedzie w
niewtasciwym kierunku: trudno okresli¢ gdzie doktadnie, ale

na pewno nie na wschdd. Jeszeze dziwniejsze wrazenie moz-
na odnies¢, probujac przyjrzec si¢ przez okno reszcie pociagu.
Wydaje sig, jakby sktadat si¢ on tylko z trzech wagonow (po-
staci znajduja si¢ w srodkowym) oraz staro§wieckiej, parowej

lokomotywy.

Trudno jednak by¢ czegokolwiek pewnym, bo o$wietlenie
z zewnatrz praktycznie nie istnieje: nie wida¢ nawet stupow
trakcyjnych, a noc jest bezgwiezdna, wigc zalegajacy wokot
$nieg nie odbija §wiatta. Nawet jesli Staszek nie podzieli si¢
7z reszta postaci swoimi obawami, Helena i Andrzej nie beda
zbyt dtugo cieszy¢ si¢ spokojem: za oknem z duzg predko-
$cia przeleci niewyrazny, czarny ksztalt, przywodzacy na
mys$l ogromnego nietoperza. Poza tym pociag juz jaki$ czas
temu powinien byl zatrzymac si¢ na kolejnej stacji. Wszystko
to moze sktoni¢ postaci do opuszczenia przedziatu, by spraw-
dzi¢, co si¢ whasciwie dzieje.

Swiatto na korytarzu nie dziata, wigc chcac zwiedzi¢ wa-
gon, postaci beda musiaty znalez¢ jakie$ zrodlo swiatta. He-
lena ma w kieszeni telefon komorkowy, a Staszek wiezie w
swoim bagazu latarkg (informacje te mozna poda¢ graczom
wraz z cechami postaci lub dopiero teraz, kiedy sa potrzebne).
Nie jest to moze szczyt marzen, ale, poki co, akcesoria te beda
musiaty wystarczy¢. Korytarz wagonu ma nie wigcej niz pigt-
nascie, do dwudziestu metréw, a na obu jego koncach znajdu-
ja si¢ drzwi do sasiednich wagonéw. Z jednej strony korytarz
ogranicza zewngtrzna $ciana wagonu, z oknami na zewnatrz,
z drugiej — $ciany i drzwi przedziatow. Przedziaty sa tylko
cztery, a postaci zajmuja jeden ze srodkowych.

Ponizej znajduja si¢ opisy wszystkich przedziatow tego wa-
gonu, wraz z ich pasazerami.

Tfo muzyczne
The Criixshadows — ,,Insomnia” - al-
bum ,, Mystery of the Whisper”

W2,

Okna tego przedziatu sa niezastonigte, a drzwi — lekko uchy-
lone. Niewiele to jednak daje, bo w $rodku jest tak samo ciem-
no jak na korytarzu. Przyswiecajac sobie komorka lub latarka,
mozna dostrzec siatki, torby i walizki poupychane po potkach
bagazowych i siedzeniach. Czg$¢ z nich przykryto kocem.
Po udanym tescie Percepcji (Czujnos¢ + Opanowanie -1 lub
-3, w zaleznosci od tego, czy posta¢ korzysta z latarki czy te-
lefonu) mozna zauwazy¢, ze koc w jednym miejscu porusza
si¢ rytmicznie w gore i w dot. Wystarczy przyjrzeé si¢ nie-
co doktadniej, by zorientowac sig, ze wsrod tego bataganu $pi
jaki$ cztowiek. Jesli w tescie wypadt wyjatkowy sukces, po-
sta¢ zauwazy tez plataning cieniutkich sznureczkow, wijacych
si¢ migdzy bagazami. To wlasnie te sznureczki spowoduja, ze
gdy tylko ktoras z postaci zechce wejs¢ do $rodka Iub poru-
szy¢ ktorys z bagazy, w przedziale rozlegnie si¢ glosny dzwigk
dzwonkow, ktory obudzi jego pasazera. Jezeli posta¢ zdaje so-
bie sprawg z systemu alarmowego, moze sprobowac tak wejsé
do srodka, by ich nie poruszy¢ (Zrgcznos¢ + Skradanie sig -3)
lub unieszkodliwi¢ caly ich system (Zrgczno$¢ + Ztodziejstwo
-3). Porazka w tych testach uruchamia dzwonki, a w przypadku
dramatycznej porazki posta¢ pociaga za niewtasciwe sznurki i
zrzuca na siebie bagaze z potek (5 kostek lekkich obrazen)!

Diler
To facet koto trzydziestki, lekko niedogolony, o bujnych, ciem-
nych wlosach, ktore od dawna nie widziaty grzebienia... A za-
pach wskazuje, ze on sam rownie dawno nie zazywat kapieli.
Ma na sobie skorzang kurtkg, bojowki i czarne glany. Mowi
lekko ochryptym glosem i zachowuje sig, jakby miat solidne-
go kaca. Diler nie bedzie zbyt zaskoczony obecnoscia postaci,
w koncu ostatnio czgsto zjawia si¢ u niego kto§ nowy. Od razu
przedstawi si¢ swoja ksywka i zaprezentuje czgs¢ swej boga-
tej oferty towarow: odziez zimowa, letnia i jesienna; przeka-
ski wszelkie od stonych paluszkoéw po zelkowe misie; dziesigé
roznych marek piwa i podobna liczbg rodzajow trunkow moc-
niejszych, a na koniec karmg dla psow, pilg tancuchowa i koto
od roweru, a takze wiele, wiele innych.

Na pytania o to, co si¢ wlasciwie dzieje, Diler ziewnie tylko
i skieruje postaci do Frolla, w pierwszym wagonie. Przestrze-
ze tez przed korzystaniem z przejscia do ostatniego wagonu,
gdyz Ten cholerny Hegemon wypuscit tam jakie$ bydlg. Za-
pytany o Frollo albo Hegemona, Diler okresli ich obu jako po-
paprancow, ktorzy tu rzadza. Dilera nieszczegdlnie obchodza
inni pasazerowie, dopoki pozwalaja mu prowadzi€ interesy i
pi¢ do woli. By zilustrowa¢ swe przekonania, siggnie do jed-
nej z toreb 1 wyciagnie po puszce piwa dla siebie i swych gosci,
wyjatkowo nie oczekujac zaplaty.

Jesli postaci postanowia si¢ z nim napi¢, Diler stanie si¢ bar-
dziej wylewny. Bedzie zachwalal swe towary, ale moze tez
opowiedzie¢ o tym, jak to Barman potajemnie handluje z
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Hegemonem, o Panu Heniu, ktory usilnie stara si¢ odzyskac
posade maszynisty albo o mitosci obecnego Maszynisty do

»napoju bogow”... czyli Jacka Danielsa. Informacje te, poki
co, nie maja dla bohaterow zadnej wartosci, jednak wkrotce
moze si¢ to zmienic.

Niestety, zyjemy w brutalnym $wiecie, ktorym rzadzi pie-
niadz, a w tym przypadku — ,.fanty”. W dalszej czgsci sce-
nariusza ushugi Dilera bede wycenial w ,,porcjach fan-
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tow”.

A oto niewielka lista elementéw ekwipunku bohaterdw,
ktére mozna tatwo na ta ,,walut¢” wymienic:

* Ztoty zegarek Andrzeja — 1 porcja fantow

* Laptop Heleny — 2 porcje fantow

* Torba bizuterii Staszka — 5 porcji fantow

* Rewolwer Staszka — 1 lub 2 porcje fantow, zaleznie od
tego czy w bebnie jest jeszcze jakas kula

Okna tego przedziatu zastonigte sa na tyle niedbale, Ze bez
wigkszych problemow mozna zajrze¢ do srodka. Poprzez
chmurg dymu wida¢ ustawiony w $rodku jasno oswietlonego
przedziatu szklany stolik, wokot ktorego zebrato si¢ czworo
hazardzistow. Otwarcie drzwi przedziatu oznacza konfronta-
cj¢ ze $ciang dymu. Zalegajace w przedziale opary sg mie-
szaning dymu z papierosoéw, ktore Docent pochtania jeden po
drugim, oraz zapalonych przez Cygankg kadzidelek. Pasaze-
rowie tego przedziatu to na tyle barwne postaci, ze kazda z
nich zajmiemy sig¢ osobno.

Docent

Jest najbardziej wyrazista persona w przedziale; to paskudny
grubas w brudnym podkoszulku, spod ktorego wystaje pokazne,
wlochate brzuszysko. Posta¢ mowi nieprzyjemnym, gardtowym
glosem i co chwila oblizuje potgzne wargi. Docent budzi odrazg,




ale i niepokdj, bo w jego matych, ruchliwych oczkach widac zto-
$liwa inteligencjg 1 wiedzg wielu pokolen. Pochtonigty gra, Do-
cent nie zwroci uwagi na postaci graczy; §wiat poza stolem do
kart juz dawno przestat go interesowac.

Pan Mfody

Obecnym przeciwnikiem Docenta jest Pan Mtody: przystojny
miody cztowiek w eleganckim garniturze, o lekko nieobecnym
spojrzeniu. Wyglada na trochg zaklopotanego, ale wida¢ w nim
rowniez determinacjg i rosnaca z kazda partia che¢ odegrania sig.
Pan Miody jest jednak kiepskim karciarzem i nie idzie mu naj-
lepiej. Na widok postaci graczy usmiechnie si¢ serdecznie i po-
wita ich gestem dtoni. Chgtnie tez porozmawia z nimi, jakby do-
brze si¢ znali: zapyta, co u nich nowego i czy maja do niego jakas
sprawg. Sam jednak okaze si¢ fatalnym Zrodtem informacji: nie
bedzie w stanie przypomnie¢ sobie, kim jest, czym si¢ zajmuje,
ani dokad jedzie. Wyglada na to, Ze cierpi na zanim pamigci.

Makler

W samym rogu przedziatu hazardzistow, patrzac beznamigt-
nie przez okno, siedzi Makler. Zaréwno jego stroj jak i cera
maja nieprzyjemny, szarawy odcien, jakby kto$ odebrat im
caly kolor. Patrzac na niego, mozna odnies¢ wrazenie, ze czto-
wiek ten juz od dawna nie zyje, a to, co widag, to tylko skoru-
pa, ktora po nim pozostata.

Cyganka

Ostatnig osoba w tym przedziale jest Cyganka. Co prawda
dzieli ona przedzial z hazardzistami, jednak trzyma si¢ na
uboczu, raczej obserwujac gre, niz biorac w niej udziat. Jest
juz grubo po pigcdziesiatce, ale na jej tggiej twarzy wciaz
mozna dostrzec §lady dawnej urody. Kobieta nosi kolorowy
stroj, obwieszony dziesigtkami paciorkow, koralikow i prze-
roznych amuletow. Postac ta jest nie tylko chgtna do rozmowy,
ale wregez gadatliwa... Jakby zdawala sobie sprawg z szybko
uptywajacego czasu i poki ma go pod dostatkiem — chciata
powiedzie¢ jak najwigce;.

Uwaga nowych stuchaczy nakrgci ja na tyle, Ze zacznie snuc¢
swe opowiesci. Oczywiscie, jesli postaci graczy nieco ukie-
runkuja ,,;ozmowg” (mozna si¢ podeprze¢ testem Manipula-
cji + Perswazji -1), beda mogli uzyskac te informacje, ktorych
akurat potrzebuja (jesli uda im si¢ wytuskac je sposrod licz-
nych dygresji).

Podczas rozmowy z Cyganka mozna si¢ zorientowac, ze ko-
bieta nie ma prawej dtoni...

B2

Ten przedziat jest doktadnie zastonigty i zamknigty od
srodka. Jesli postaci graczy bgda szarpac¢ za drzwi lub
kulturalnie zapukaja, zastonka odchyli si¢ na tyle, by
kto$ mogt wyjrzec z ciemnego wngtrza przedziatu na ko-

rytarz. Dopiero wtedy drzwi si¢ otworza i nasi bohate-
rowie bgda mogli wejs¢ do srodka, by poznac pasaze-
row przedziatu. Sa nimi dwaj mtodzi chtopcy. Raczej nie
maja wigcej niz 18 lat. Obaj nosza harcerskie mundury.
Udany test Historii (Inteligencja + Wyksztalcenie) po-
zwoli zidentyfikowa¢ emblemat na mundurach jako lilij-
ke Szarych Szeregow.

Harcerze

Sa uprzejmi i przyjaznie nastawieni do postaci. Oni tez poja-
wili si¢ w pociagu niedawno i nie zdaja sobie sprawy z tego,
co si¢ wokot nich dzieje. Co wigcej, sa przekonani, ze jest rok
1943, sam $rodek I Wojny Swiatowej. Siedza w przedziale,
czekajac na kolegg, ktory powinien juz dawno si¢ pojawic.
Chlopcéw mozna zostawi¢ w blogiej nieswiadomosci lub za-
sygnalizowac, ze miejsce, w ktorym sig¢ znajduja, nie jest do
konca normalne.

W drugim przypadku Harcerze zasypia bohateréw pytania-
mi o to, gdzie sa, dokad zmierzaja i dlaczego tu trafili. Po-
prosza tez o radg, co robi¢ dalej. Jesli postaci wiedza juz wy-
starczajaco duzo, moga wesprze¢ chtopcow, stac si¢ dla nich
przewodnikami i pokierowac ich we wlasciwa (lub nie) strong.
Generalnie postaci te sa bardzo podatne na wptywy i fatwo
mozna je przekona¢ do swoich racji, a nawet wykorzysta¢ do
wiasnych celow.

Jesli ktoras z postaci podejdzie do przejscia, przystuguje jej
test Percepcji (bazowo Czujno$¢ + Opanowanie -2, ale jesli
gracz zadeklaruje, ze jego posta¢ nastuchuje, to po prostu
Czujno$¢ + Opanowanie; Staszek dzigki swemu Wyczuciu
Zagrozenia dostaje do tego testu premig +2).

Zdany test oznacza, ze posta¢ ustyszata nieregularne od-
glosy po drugiej stronie drzwi. Wyjatkowy sukces pozwoli
stwierdzi¢, ze w przejsciu migdzy przedziatami znajduje si¢
jakie$ ogromne zwierzg. To oczywiscie pies, przed ktorym
postaci mogt juz ostrzec Diler. Gdy ktos§ otworzy drzwi, w
panujacej w przej$ciu ciemnosci ujrzy dwoje skierowanych na
siebie czerwonych oczu.

Znajdujacy si¢ w pomieszczeniu Piekielny Ogar btyska-
wicznie rzuci si¢ na intruza. W tym momencie zard6wno
postac jak i ogromny pies powinni rzuci¢ na inicjatywe.
Jesli postaé nie zdawata sobie sprawy z obecnosci zwie-
rzgcia (nikt jej przed nim nie przestrzegt lub nie udatl jej
uniknaé pot¢znych szczgk bestii, wystarczy zatrzasnaé
za soba drzwi, jednak istnieje spore ryzyko, ze to gigan-
tyczne bydlg bedzie miato wystarczajaco duzo czasu, by
ugryz¢ nieostroznego bohatera.

zwycieskl scenariusz



RAZ JESZCZE

Niewazne, czy postaci $miato rusza na podboj pociagu, czy tez
pozostana w swoim przedziale w oczekiwaniu na rozwoj wy-
padkow. Ich przybycie zauwazy najsympatyczniejsza chyba
postac, jaka mozna spotka¢ w tym nieprzyjemnym miejscu.

Pani z Cukierkami, bo o nia chodzi, otworzy drzwi z przo-
du korytarza i, pogwizdujac skoczna melodyjkg, skieruje si¢
w strong przedziatu naszych bohateréw. Na pulchnej twarzy
tej starszej kobiety maluje si¢ tak niesamowite ciepto i opty-
mizm, ze trudno jej nie pokocha¢. Ubrana w roboczy fartuch
kobieta upina swoje siwe wlosy w potezny kok, umocowany
za pomocg dwoch poteznych szpilek. Pani z Cukierkami nosi
przy sobie wielka torbg z szarego papieru, ktora petna jest
$licznych, réznokolorowych landrynek. Kobieta zwraca si¢
do swych rozmowcow niemal jak do przedszkolakow, zdrab-
niajac stowa, przesadnie gestykulujac i stuchajac z wielkim
przejgciem.

Posta¢ ta poczestuje bohateréw cukierkami ze swojej torby.
Pochwali sig, jak wieloma smakami dysponuje: zalu, smutku,
tesknoty, bezsilnosci itp. Dziatania cukierkow tatwo si¢ do-
mysli¢: emocje odczuwane po zjedzeniu kazdego z nich sa
na tyle silne, ze powoduja utratg¢ punktu Sity Woli. Kobieta
nie ma na stanie Cukierkéw z pozytywnymi emocjami, a to
dlatego — wyjasni — ze w Pociagu nie ma miejsca na pozy-
tywne uczucia i krzepiace opowiesci, a to wlasnie dzigki nim
powstaja cukierki. Pasazerowie juz dawno zapomnieli, czym
jest rado$¢, a ich opowiesci pelne sa goryczy.

Na pytanie, co to za miejsce 1 dokad jedzie pociag, ko-
bieta udzieli przerazajacej odpowiedzi: Tam, skad juz sig
nie wraca.

Przej$cia do pierwszego wagonu nie chroni zadna bestia, wigc
mozna bez problemu z niego skorzystac.

Tutaj nastgpuje kolejne zaskoczenie: korytarz pierwszego
wagonu wylozony jest parkietem. Co prawda po lewej stro-
nie znajduja si¢ klasyczne wejscia do przedziatow, jednak cat-
kiem spory barek oraz stojacy w rogu fortepian nijak si¢ maja
do standardowego wyposazenia pojazdéw PKP.

Naprzeciw drzwi wejsciowych, pomigdzy fortepianem a
barkiem znajduja si¢ potgzne, stalowe drzwi. Pelno na nich
elektroniki: przyciskow, swiatetek i diodek. Co prawda trud-
no si¢ w tym rozeznac, ale juz przy sukcesie w tescie Inteli-
gencji + Nauki mozna si¢ zorientowaé, ze drzwi otwiera si¢
przy uzyciu karty magnetycznej, czy czegos w tym rodzaju.
Wyjatkowy sukces pozwala stwierdzi¢, ze czujniki i cata resz-

ta zabezpieczen zapewnia, zeby przy jednorazowym wczy-
taniu karty, przez drzwi przeszta tylko jedna osoba. Poki co,
zostawmy jednak te drzwi w spokoju, skorzystamy z nich do-
piero w koncowej czgsci przygody.

Tfo muzyczne
Leszek Mozdzer, Lars Danielsson, Zohar Fresco
—,,Smells Like Teen Spirit” — album ,,The Time”

Tymczasem przyjrzyjmy si¢ postaciom, ktoére mozna spo-
tkac¢ w tej przedziwnej sali.

Lilith

Najbardziej w oczy rzuca sig Lilith, hojnie obdarzona przez
naturg kobieta o wlosach niemal tak czerwonych jak jej usta, a
oczach rownie czarnych, co jej skapy, potprzezroczysty stroj.
Jej figlarne spojrzenie natychmiast omiecie postaci, skupiajac
si¢ na panu Pogodzie. Najpierw bgdzie mu si¢ bacznie przy-
glada¢, by w pewnym momencie zlapa¢ jego spojrzenie 1 ge-
stem wskaza¢ mu miejsce obok. Lilith jest bardzo rozmowna
i bezposrednia w kontaktach z innymi. Wydaje si¢ nie przej-
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mowac¢ panujaca w Pociagu sytuacja, starajac si¢ po prostu
korzystac z zycia.

Amant

Mimo swej ksywki, siedzacy przy barze Amant w niczym nie

przypomina amantow znanych z filméw czy literatury. Co

prawda jest catkiem przystojny, jednak znoszony, szary swe-
ter, fryzura ,,na grzybka” i ogromne okulary nie dodaja mu

urody. Poza tym Amant jest raczej zamknigty w sobie, zajmu-
je miejsce W rogu pomieszczenia, powoli saczac piwo z po-
teznego kufla.

Kazdy z bohaterow ma prawo do rzutu na Czujno$¢ + Empa-
tig, by zorientowac si¢, ze Amant co chwila obdarza Lilith po-
zadliwym spojrzeniem, za$ na kazdy obiekt jej zainteresowan
patrzy z nieskrywana nienawiscia. Zapytany wprost o Lilith,
mezczyzna opowie o niej w samym superlatywach, rozpty-
wajac si¢ nad jej uroda i intelektem. Pozniej jednak zasgpi sig,
mruczac tylko, ze kobieta nawet na niego nie spojrzy.

Barman

Wyglada trochg jak rzeznik z kiepskiego horroru: ma r¢ce ni-
czym parg wiosel, a twarz i sylwetka przywodza na mysl do-
rodnego goryla. Na szyi Barman ma potgzna rang, w ktorej

weciaz widnieja szwy. Test Inteligencji + Medycyny lub Zwie-
rzat ze specjalizacja ,,Psy” pozwoli rozpoznac rang jako zada-
na przez szczgki ogromnego psa... By¢ moze postaci wiedza
juz, jakaz to bestia mogta zaatakowa¢ biednego Barmana.

Pianista

Siedzacy za fortepianem Pianista jest juz starcem, dla ktorego
dzwigki klawiszy sa catym $wiatem. Na jego sedziwej twa-
rzy widac pasjg, z jaka wydobywa z instrumentu kolejne nuty.
Jego muzyka jest dla niego §wigtoscia: zaczepiony przez kto-
ra$ z postaci najpierw dokonczy rozpoczgte takty, a dopiero
pbzniej poswigei uwage potencjalnemu rozméwcy. Pianista
nie jest jednak wymarzonym partnerem do rozmowy, gdyz
jest prawie zupelnie ghuchy: co chwila prosi o powtdrzenie
pytania albo odpowiada tak, jak mu si¢ wydawato, ze pyta-
nie brzmiato.

Jesli posta¢ poswigei chwilg na obserwacjg Pianisty lub roz-
mowg z nim, przystuguje jej test Czujnosci + Empatii. Jesli
test si¢ uda, posta¢ zda sobie sprawg, ze Pianist¢ co$ meczy,
co$ nie daje spokoju. Zapytany wprost, baknie cos, ze nie
moze sobie przypomnie¢ ulubionej melodii.

Mimo ze jego nazwa wskazuje na obecno$¢ dwojga pasaze-
row, w przedziale tym siedzi tylko kobieta ubrana w $niezno-
biata suknig $lubna. Jak fatwo si¢ domysli¢, jest to Panna Mto-
da, ktorej meza spotka¢ mozna w przedziale Hazardzistow.

Ale coz to? Kobieta siedzi skulona, z twarza skryta w dto-
niach i cicho pochlipuje. Trudno bgdzie cokolwiek z niej wy-
dusi¢. Okazuje sig, ze krotko po trafieniu do Pociagu, Pan
Mtody, zamiast dodawac otuchy swej ukochanej, zostawit ja
na pastwg losu, a teraz zachowuje si¢, jakby w ogdle jej nie
znat...

W przedziale wisi tez czarno-biate zdjgcie $lubne, przedsta-
wiajace Mloda Pare.

Otwierajac drzwi tego przedziatu, bohaterowie wkraczaja w
niezwykty $wiat cudow techniki: starych samochodow, ma-
szyn powietrznych, statkow kosmicznych i pociagow.. A
wszystko to wykonane jest z kolorowego papieru i zajmuje
wilasciwie caty przedzial, tworzac wielokolorowa, przestrzen-
na kompozycje. A w samym srodku tego raju dla wielbicieli
modelarstwa siedzi tworca owej kompozycji: Konstruktor.

Posta¢ ta to niewielki, pulchny cztowieczek, o twarzy nie-
mowlgcia. Wydatny nochal wlepit w swoj zeszyt i weiaz co§ w
nim bazgrze otéwkiem. Uwagg przykuwa jego garnitur, kto-
ry wyglada, jakby wykonany byt ze starych, pozotktych gazet.
Konstruktor moéwi wysokim, jednostajnym, niemal mecha-
nicznym glosem. Jego jezyk pelen jest termindéw technicz-
nych i powtarzanych fraz, niczym instrukcja obstugi skom-
plikowanego sprzgtu. Czasami zdarza sig, ze posta¢ nagle
krzyknie Btad! i powtorzy kilka ostatnich zdan.

Nawet podczas rozmowy z bohaterami, Konstruktor nie
przerwie mazania po swym zeszycie. W pewnym momen-
cie skonczy, spojrzy krytycznie na swe bazgroty i z u$mie-
chem aprobaty si¢gnie po kolorowa kartke papieru, by kilko-
ma sprawnymi ruchami zmieni¢ ja w jeszcze jeden pojazd do
kolekgji.

Najwazniejsza posta¢ w Pociagu zostawitem na koniec, gdyz
konfrontacja z nia zamyka drugi etap przygody: bohaterowie
dowiedza si¢ wigcej o Pociagu i jego pasazerach, a takze o
powodach, dla ktorych si¢ w nim znalezli. Poznaja tez sposob,
w jaki mozna Pociag opuscic... Chociaz nie nalezy on do naj-
fatwiejszych.

Postaci zastana Frolla rozpartego na skorzanych kanapach,
ktdére w jego przedziale zast¢puja tradycyjne siedzenia. Z po-
stawionego na stoliczku pod oknem gramofonu wydobywa si¢
cicha melodia. Ucho melomana (test Inteligencji + Wyksztat-
cenia) bez problemu rozpozna tworczos$¢ Schuberta.

Zachowanie staruszka zalezy od tego, jak postaci potrakto-
waly go podczas ich pierwszego spotkania. Jesli przebiegto
ono pomyslnie, Frollo powita bohateréw z radoscia, od razu
proponujac miejsce na kanapie. Pstryknigciem palcow we-
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zwie Barmana i grzecznie poprosi o kilka szklaneczek cze-
g0s$ mocniejszego dla siebie i gosci. Barman mruknie tylko, ze
cholerny Maszynista zagarnat dla siebie caty zapas Jacka Da-
nielsa, by po chwili wrdci¢ ze szklankami i butelka Bourbona.
Frollo bedzie starat si¢ dba¢ o komfort swych gosci i zrobi co
W jego mocy, by czuli si¢ jak najlepiej.

Jesli jednak na poczatku podrozy bohaterowie wyprosili
staruszka z przedziatu albo obrazili go w inny sposob, Frol-
lo przyjmie ich raczej chtodno. Mozna bgdzie nawet odnies$¢
wrazenie, ze gospodarz patrzy na swych gosci z wyzszoscia i
pogarda. By¢ moze postaci przeprosza Frolla za swoje wcze-
$niejsze zachowanie. Mag przeprosiny przyjmie, ale nie wpty-
nie to w zadnym stopniu na jego podejscie do bohateréw. Taka
postawa nie spodoba si¢ w szczegolnosci Staszkowi, ktory jest
na tym punkcie przewrazliwiony. Tym niemniej starzec budzi
strach i respekt, czego podczas wczesniejszego spotkania nie
dato sie wyczué.

Niezaleznie od nastroju, Frollo nie bgdzie si¢ spieszyt z wy-
jasnieniami. Udany test Inteligencji + Empatii wykaze, ze do-
skonale si¢ bawi obserwujac zaklopotane i zdezorientowane
postaci. W koncu jednak zdecyduje si¢ zaspokoié¢ cickawosé
bohateréw. To najwyzsza pora, by rowniez Twoja ciekawosc,
drogi Narratorze, zostala zaspokojona. Stuchaj wige tak samo
uwaznie, jak stucha¢ beda Helena, Staszek i Andrze;...

Filozofia Frolla

Kazdy cztowiek podaza wiasna ScieZka; taka, ktorg sam
sobie wyznaczyt. To nie normy spoteczne czy szeroko poje-
ta moralno$¢ ograniczaja dana osobg, a jedynie granice jego
whasnej Sciezki. Istota rozumna nie potrzebuje odgornych
praw i zasad; powinna by¢ w stanie okresla¢ wtasne, kto-
rych przestrzeganie bedzie dla niej bardziej naturalne, in-
stynktowne. To, dokad zaprowadzi cztowieka jego Sciezka,

zalezy tylko od niego. Panuje tu jednak zasada wzajemno-
Sci: jesli twoja Sciezka zaprowadzita cig do kogo$, to row-
noczes$nie Sciezka tej osoby zaprowadzita ja do ciebie. Pa-
sazerowie Pociagu sa osobami szczegdlnymi: ich Sciezki
doprowadzity ich tutaj, a takze do siebie nawzajem. Gdzie
powioda ich dalej?

Wiasnie tego chee si¢ dowiedzie¢ Frollo. Okresla on siebie
jako ,,Obserwatora”, ktory za Sciezke wyznaczyt sobie obser-
wacje, jak swe Sciezki realizuja inni. Uwaza, ze poprzez ob-
serwacj¢ i analizg bledow swych pasazerow, bedzie w stanie
odkry¢, w ktorym miejscu on sam popetnit blad, za ktory te-
raz przyszto mu placi¢. A gdy sig tego dowie, powroci do daw-
nej $wietnosci, jeszcze potgzniejszy niz dawniej.

Pociag

W Pociagu nie obowiazuja zadne zasady i normy zachowan,
wiec kazdy moze bez zahamowan podaza¢ swa Sciezka ku
jej celowi. Po to wlasnie powstat Pociag: by wybitnym jed-
nostkom nic nie przeszkadzalo w rozwijaniu sig, by ksztalto-
wali siebie 1 nauczyli si¢ ksztaltowac takze §wiat wokot nich.
By otworzyli oczy na mozliwosci lezace tuz poza ich grani-
cq pojmowania — granica, ktora tak tatwo przesunac. By si¢
Przebudzili jako Magowie. Taka wilasnie idea przy$wiecata
Frollo, Hegemonowi i Konstruktorowi, gdy wspdlnie budo-
wali Pociag.

Chcieli stworzy¢ miejsce, gdzie ludzie bliscy Przebudzenia
mogliby go dostegpowac pod okiem do$wiadczonych men-
toréw; miejsce, ktore samo docieratoby do takich ludzi, bez
wzgledu na to, gdzie i kiedy mialoby to nastapic. Jednak nie
wszystko wyszto tak, jak Magowie zaplanowali. Z czasem
metody Frolla i Hegemona zaczgty si¢ znaczaco rézni¢. Mimo
tego obaj Magowie tolerowali swoje sposoby pracy, by nie za-
szkodzi¢ swym podopiecznym.
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Az pewnego dnia zdarzyla si¢ tragedia. Jeden uczniow He-
gemona wdat si¢ w sprzeczkg z innym pasazerem, stracit pa-
nowanie nad sobg i brutalnie go zabil. Ta niebagatelna kropla
przepehnila czarg i Pociagiem wstrzasngta bitwa. W wyniku
star¢ zgingli niemal wszyscy uczniowie obu Magow. Od tamte-
go czasu, w Pociagu panuje stan zimnej wojny. Kolejni pasaze-
rowie przybywaja, ale trudno mowic o jakimkolwiek szkoleniu.
Dlatego tez wigkszo$¢ opuszcza Pociag wkrotce po przybyciu.

Niektorzy mowia, ze Pociag przemierza tras¢ od zycia do
$mierci. Inni sadza, ze pedzi poprzez czas, od jego poczatku
ku koncowi, albo na odwrét. Jeszcze inni sa przekonani, ze
trasa wiedzie poprzez $wiat duchow. Frollo okresla miejsce, w

ktorym si¢ znajduja jako ,,za kulisami”, trochg jak w teatrze.
Co jakis czas Pociag zatrzymuje si¢ na Stacji, gdzie kto$ ze
»sceny”, czyli ze $wiata naszych bohaterow, moze wsias¢ do
Pociagu. Tam tez pasazerowie moga wysias¢, jednak musza
weczesniej spetni¢ pewien warunek.

Aby odby¢ podréz zwyczajnym pociagiem, trzeba posiadac
bilet. Podobna zasada dotyczy opuszczenia Pociagu Frolla.
Jednak tych specjalnych Biletow nie da si¢ nigdzie kupic: te
trzeba samemu odnalez¢, a nast¢pnie zwrécié si¢ z nimi do
Maszynisty. Postaciom graczy pewnie tyle wystarczy. W kon-
cu kazde z nich ma plany, ktore raczej nie zaktadaja dlugiego
pobytu w jakim$ dziwnym miejscu.

CYGANKA PRAWDE CI POWIE

Przesiadujaca w przedziale Hazardzi-
stow Cyganka zawsze ma wiele do po-
wiedzenia: jest niepiSmienna, wigc je-
dynym sposobem na utrwalenie jej
pogladow i przemyslen jest podzielenie
si¢ nimi z mniej lub bardziej ch¢tnymi
stuchaczami. A jesli postaci okaza jej
trochg cierpliwosci, uraczy ich jedna ze
swych opowiesci.

Luzne przemyslenia

Cyganka wierzy w Przeznaczenie.
Uwaza, ze jaka$ potgzna sifa kieru-
je losami tak pojedynczych ludzi, jak i
catych narodow. Ale jest to raczej zta
sita, ktora niweczy plany, gasi namigt-
nosci i rzuca ktody pod nogi. Na szczg-
scie sg ludzie, ktorzy potrafia przewidy-
wac przysztos¢. Wiedza, co ma sig stac,
wigc nigdy nie spotyka ich rozczarowa-
nie. Ona sama jest jedna z takich osob.
Wkrotce po tym, jak trafita do Pociagu,
wywrozyla sobie, iz nigdy juz si¢ z nie-
go nie wydostanie. Zmartwilo ja to, ale
rzucita losowi wyzwanie. Ale Przezna-
czenia nie da si¢ pokonaé. Usilnie proby
kosztowaty ja prawa dton. Cyganka po-
znata ceng walki z nieuniknionym i nie
ma zamiaru placi¢ jej ponownie. Boha-
terom tez to odradzi.

Ztodziej wspomnien

Nie wiadomo, kiedy powstata Gra o
Wspomnienia, ale zawsze jej mistrzem
byt Docent. Jego trik byt niezwykle
prosty i $miertelnie skuteczny: gdy jego
przeciwnicy chwytali wspomnienia

najwspanialszych chwil jego zycia, by
si¢ nimi cieszy¢, Docent kradt im wspo-
mnienia o wiele blizsze... Wspomnienia
strategii, ktorych uzywali w Grze. W
ten sposob on si¢ rozwijal, a jego prze-
ciwnicy tkwili w miejscu.

Z czasem Docent stat si¢ tak dobrym
graczem, ze nie tylko odebral swoje
wlasne wspomnienia, ale rowniez kom-
pletnie spustoszyt pamig¢ innych graczy
nieprzerwanymi seriami tryumfalnych
zwycigstw, by w koncu sta¢ si¢ glod-
nym wspomnien potworem. Potworem,
ktory nigdy nie przestanie gra¢. Krad-
nac wspomnienia innych, moze przezy-
wac chwile, ktorych sam nigdy by nie
doswiadczyl. Cygance zal tego czlo-
wieka, ale najwyrazniej wlasnie taki los
wyznaczylo mu Przeznaczenie.

Skradzione Zycie

Makler czgsto okreslany byt jako dziec-
ko szczgscia. Akcje kazdej spotki,
w ktora zainwestowal pieniadze, na-
tychmiast skakaty w gorg, kazde jego
przedsigwzigcie okazywato si¢ sukce-
sem. Miat wszystko, czego moze sobie
zamarzy¢ miody biznesmen: bogactwo,
uznanie, kobiety, mozliwosci.

U szczytu kariery, Maklera odnalazt
Frollo i zaprosit go do swego pociagu.
Tam Makler spotkat Docenta i poznat
reguty Gry o Wspomnienia. Wierzac w
swoje szczgscie, Makler zaczal grac... i
przegrywac. A Docent tapczywie chto-
nat kazde kolejne wspomnienie, by w
koncu osuszy¢ Maklera do cna. Wraz z

utrata wszystkich wspomnien, Makler
umart. Tak przynajmniej twierdzi Cy-
ganka. [ wiesz co, Narratorze? Ma racjg.
Dla Maklera nie ma juz ratunku. Jego
los powinien by¢ przestroga dla tych,
ktorzy cheiwie pragna coraz to wigcej.
Ta Sciezka wiedzie ku zgubie.

Niespokojne dusze

Legenda ta krazyla w Pociagu jeszcze
na dtugo przed tym, jak pojawita si¢ w
nim Cyganka. Méwi sig, ze do Pocia-
gu, oprocz zywych, trafiaja rowniez
zmarli... Tacy, ktorych co$ zatrzymuje i
nie pozwala odejs¢ w spokoju. Legen-
da glosi, ze dla takich dusz jest jeszcze
szansa i jesli Przeznaczenie zadecydu-
je, ze wydostana si¢ z Pociagu, powroca
do zycia, by naprawi¢ swe bledy. Dusze
zmartych nie sa jednak czgstymi go$¢-
mi tych ponurych wagonow. Co$ lub
ktos w Pociagu musialby ich tu przycia-
gac na tyle silnie, by przetamac¢ zastong
$mierci. A jednak sig to zdarza...

Prawdziwa natura

Podczas swych wrozb, Cyganka odkry-
fa, ze w Pociagu jest co$ lub ktos, kto
maskuje swa prawdziwa naturg, pod-
szywajac si¢ pod osobg, ktora nie jest.
Istocie tej Cyganka przypisuje funkcje
klucza... Aby jednak ukazata swe praw-
dziwe oblicze, trzeba bedzie zdemasko-
wac ja przed swiatem i1 wykrzycze¢ w
twarz jej prawdziwe imig. Cyganka nie
potrafi wskaza¢ pasazera, pod ktorego
podszywa sig ten byt.
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Udany test Czujnosci + Oszustwo wykaze, ze Frollo cos
przed postaciami ukrywa. Wyjatkowy sukces pozwoli stwier-
dzi¢, ze Mag nie powiedziat postaciom wszystkiego o kwestii
korzystania z Biletow oraz nie byt do konca szczery mowiac
o Konstruktorze. Frollo co prawda do niczego sig nie przyzna
1 bedzie konsekwentnie trwal przy swoim, ale Ty, Narratorze,
powiniene$ znac cala prawdg.

Konstruktor nie zyje. To on byl pasazerem, ktorego w gnie-
wie zabil uczen Hegemona. Osoba, ktora zajmuje jego prze-
dzial, to tak naprawdg Pierwszy Bilet: przedmiot na tyle prze-

4

Czesc lll
Czesc llI

Gracze wiedza juz, dlaczego znalezli si¢ w Pociagu, znaja tez
czg$¢ pasazerow. Przed nimi wiele mozliwosci. Jest tak, jak okre-
$lit to Frollo: musza wybra¢ wiasna Sciezke, ktorej celem jest —
zalewne — wydostanie si¢ z tego niezwyklego wigzienia, jakim
okazat si¢ Pociag. Ponizej zamieszczam opis watkow, dotycza-
cych konkretnych postaci oraz niektore sposoby ich rozwinigcia.
Jednak, jak bardzo bym si¢ nie staral, nie jestem w stanie przewi-
dzie¢ wszystkich pomystow i dziatan bohaterow. Jesli wige Twoi
gracze, Narratorze, wymysla rozwigzanie, ktorego tu nie opisa-
fem, a Tobie wydaje si¢ ono rozsadne i logiczne — nie powstrzy-
muj ich. W koncu bawimy si¢ w RPG, a nie w gr¢ paragrafowa.

Pamigtajmy tez o wzajemnych relacjach migdzy postaciami
graczy. Z jednej strony, mozesz poglebia¢ uprzedzenia i wza-
jemne animozje, odgrywajac mysli postaci: Za kogo on si¢
uwaza, zeby tak mowic?; Na pewno co$ kombinuje, tacy jak
on zawsze co$ kombinuja; Oni wszyscy sa przeciwko mnie!

Z drugiej strony, bohaterowie moga liczy¢ tylko na siebie i z
czasem moga zacza¢ dostrzega¢ wzajemna wartosc¢. Cos jesz-
cze? Tak. Kiedy chciwa Helena zorientuje si¢, ze Staszek ma
w swojej torbie bizuterig, nagle stanie si¢ dla niej duzo bar-
dziej atrakcyjny...

Pani z Cukierkami nie zajmuje Zadnego z przedziatow, a pojawia
si¢ co jaki$ czas na ktoryms z korytarzy. Kobieta, jak juz wspo-
mniata, swe stodycze tworzy z opowiesci pasazeréw. Nie ukry-
wa, ze ogromna cz¢s$¢ jej kramu powstata z opowiesci Cyganki.
Jesli bohaterowie zaoferuja jej wlasna opowies¢ o nadziei i
radosci w Pociagu (na przyktad o tym jak pomogli Panstwu

saczony energia Konstruktora, ze po jego $mierci przybrat
jego postac i zajat jego miejsce.

Bilety co prawda umozliwiaja pasazerom opuszczenie Po-
ciagu, jednak nie zawsze oznacza to powr6t do miejsca i cza-
su wlasciwego danej osobie. Wigz migdzy postacia a jej Swia-
tem silna jest tylko na tyle, ze pozwala jej odnalez¢ wiasciwa
rzeczywistos¢, jesli wysiadzie najpozniej na czwartej Stacji
od momentu trafienia do Pociagu. Dalej bedziemy to nazy-
wacé Zasadg Czwartej Stacji.

Mtodym albo odzyskali ulubiona melodi¢ Pianisty), przystu-
guje im rzut na Prezencj¢ + Ekspresj¢ (przyznaj im, Narrato-
rze, modyfikator w zaleznosci od tego, jak dobrze przedstawi-
li opowiese). Jesli test sig uda, zachwycona Pani z Cukierkami
wkrotee przyrzadzi Cukierek z pozytywna emocja, ktory po
spozyciu odnowi punkt Sity Woli.

Pani z Cukierkami moze powiedzie¢ bohaterom, ze poza jej
wyrobami w Pociagu jest wiele przedmiotow o niezwyklej
mocy. Podobno znajduje si¢ w nim nawet przedmiot, ktory
ma moc tworzenia nowych przedmiotow.

Myli sig ten, kto podejrzewa Hazardzistow o gr¢ w poke-
ra. Stawka w dziwnej grze, ktora rozgrywaja, sa ich wiasne
wspomnienia. Znajomo$¢ cudzych wspomnien moze okazaé¢
si¢ bohaterom bardzo pomocna, pewnie zechca wige sprobo-
wac swoich szans. Zasady gry moze wyjasni¢ postaciom Cy-
ganka. Poza tym, kazdemu, kto przyglada si¢ grze Hazardzi-
stow, przystuguje rzut na Inteligencjg + Obycie. Kazdy sukces
umozliwia poznanie jednej zasady:

Podstawy

Gra si¢ w dwie osoby. Na poczatku kazdy otrzymuje 7 kart. W
kazdej rundzie gracze wybieraja po jednej karcie z reki 1 kla-
da ja zakryta na stot. Gdy obaj gracze poloza swoje karty, od-
krywaja je 1 jeden z nich odrzuca kartg z reki. Gra koncezy sig,
gdy jeden z graczy nie ma juz kart w reku.

Odrzucanie kart

Zuzyte karty sa odrzucane, bez wzgledu na to, ktora wygrata.
Osoba, ktorej karta przegra, musi odrzuci¢ dodatkowa kartg.
W wypadku remisu, zaden z graczy nie odrzuca dodatkowej
karty.

Wygrywajaca karta

Jesli roznica migdzy wysokoscia kart wynosi 5 lub mniej, wy-
grywa wyzsza karta. Jesli wynosi 6 lub wigcej, wygrywa niz-
sza. A wigc zeby wygrac, trzeba zagra¢ kartg trochg wyzsza
lub o wiele nizsza niz przeciwnik.
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Przykfad 1

Krol wygrywa z kartami od 6semki do damy, bo jest od nich
Wyzszy, a roznica jest nie wigksza niz 5 oczek. Przegrywa na-
tomiast z kartami od dwojki do siodemki, gdyz, chociaz jest
od nich wyzszy, r6znica wynosi wigcej niz 5 oczek. Ponadto,
krol przegrywa z asem, jedyna wyzsza od niego karta.

Przykfad 2

Szostka wygrywa z kartami od dwojki do piatki, bo jest od
nich wyzsza, a roznica jest nie wicksza niz 5 oczek. Wygrywa
takze z dama, krélem i asem, bo chociaz jest od nich nizsza,
roznica jest wigksza niz 5 oczek. Aby wygrac z szostka, trze-
ba zagra¢ kartg od siddemki do waleta.

Reguta asa

As jest najstabsza karta w grze: wygrywa tylko z innymi figu-
rami (mimo, ze wedtug podstawowych zasad powinien wy-
grywac tez z dziewiatka i dziesiatka). Ale osoba, ktora wygra
za pomoca asa, dobiera dodatkowa kartg. Jesli nastapi remis
migdzy asami, obaj gracze dobieraja po 3 karty.

Porazka

Przegrywa ten z graczy, ktory nie ma juz w reku kart, podczas

gdy przeciwnik wciaz je posiada. Gdy zaden z graczy nie ma

juz kart, zwycigzca jest ten, ktory wygrat ostatnia rundg. Jesli

ostatnia runda zakonczyla si¢ remisem, partia pozostaje nie-
rozstrzygnigta.




Karty czy kosci?
Jesli masz pod reka karty, proponujg faktycznie rozgrywac
kazda parti¢. Gwarantuje to urozmaicenie sesji oraz wigksze
emocje. Ale jesli uwazasz gr¢ w karty na sesji za stratg cza-
su, rozgrywke mozna rowniez rozwiaza¢ mechanicznie, kaz-
da partia to sporny test Czujnosci + Obycia. Pula Docenta wy-
nosi 7 kostek.

Stopien zwycigstwa zalezy od liczby kart w regku zwycigzey
lub liczby sukcesoéw ponad sukcesy przeciwnika

0 kart albo 1 sukces ‘ 1 punkt

1 karta albo 2 sukcesy ‘ 2 punkty

2 karty albo 3 sukcesy ‘ 3 punkty

3 karty albo 4 sukcesy ‘ 5 punktow
4 lub wigcej kart (mozliwe tylko przy uzyciu | 10 punktéw

asow) albo 5 lub wigcej sukcesow

Wspomnienia

Zdobywanie wspomnien innych os6b ma ogromny potencjal.
Niektore wspomnienia daja wiedzg, ktora mozna wykorzy-
sta¢ w praktyce, inne sa na tyle pozytywne, ze dodaja sit i che-
cido zycia. Poza tym bohater moze chcie¢ uzyska¢ konkretna
informacj¢, zawarta we wspomnieniach. Mozliwosci sa nie-
mal nieograniczone.

W zaleznosci od liczby zdobytych punktéw, mozna uzyskac
nastgpujace premie mechaniczne:

1 punkt specjalizacja w wybranej Umiejgtnosci Umy-
stowej

2 punkty dodatkowa kropka w wybranej Umiejetnosci
Umystowej

3punkty | odzyskanie punktu Sity Woli

5 punktéw | dodatkowa kropka w Inteligencji

10 odzyskanie 2 kropek Sity Woli oraz 7 kro-

punktéw pek do rozdzielenia na wybrane Umiejgtnosci

Umystowe albo wszystkie wspomnienia ode-
brane okreslonej osobie.

Brzmi cickawie? Pamigtaj jednak, ze w wypadku przegrane;j,
to Docent zabiera postaci wspomnienia, a wtedy bohater nie
zyskuje, a traci Umiejetnosc, Sitg Woli czy Inteligencie.

Poza tym, jesli Docent zdobgdzie 10 punktow, bohater staje
si¢ takim samym warzywem, jakim jest Makler. Rzadko zda-
rza sig taki wynik, ale powinien by¢ przestroga dla zbyt pew-
nych siebie domorostych hazardzistow.

Zasada Czwartej Stacji

Zdobycie 3 punktow oznacza rowniez, ze postac razem ze wspo-
mnieniem poznafa takze Zasadg¢ Czwartej Stacji. W takim wy-
padku opowiedz o niej odpowiedniemu graczowi... I tylko jemu.

Czy to przechadzajac si¢ po korytarzu, czy siedzac w prze-
dziale, ktoras z postaci moze zauwazy¢ poruszenie za oknem.
Gdy spojrzy w szybg, zauwazy w niej twarz z kamienia:
twarz zastyglta w niemym krzyku, ktora teraz bacznie przy-
glada sig¢ bohaterowi... By nagle z calej sity uderzy¢ w okno!
I jeszcze raz! Jednak solidna szyba nie ustapi. Moze to i do-
brze. Strach pomyslec, co by sig stato, gdyby taki stwor dostat
si¢ do $rodka.

) (.
Garqulec

Potwory te wygladaja jak naturalnej wielkosci kamienne
posagi ludzi z poteznymi skrzydtami, przywodzacymi na
mysl nietoperza. Szybuja ze spora predkoscia, rzadko trze-
poczac skrzydtami. Stwory sg ztosliwe i okrutne, a takze
bardzo agresywne, wigc zaatakuja kazdego, kto tylko wy-
$ciubi nos poza ochronne $ciany Pociagu. Systemy ochron-
ne pojazdu uniemozliwiaja tym stworom wtargnigcie do
srodka... Przynajmniej teoretycznie.

Atrybuty:
Inteligencja 1, Czujno$¢ 3, Determinacja 2, Sita 5, Zrecz-
nos¢ 2, Wytrzymatos¢ 5, Prezencja 3, Manipulacja 1, Opa-
nowanie 2

Umiejetnosci:

Bijatyka 3, Bron Biata 1, Okultyzm 1, Skradanie si¢ 1, Wy-
sportowanie 2, Zastraszanie 3

Atuty: Wyczucie Zagrozenia

Sita Woli: 4

Inicjatywa: 4

Obrona: 3

Szybkosc¢: 10

Rozmiar: 5

Zdrowie: 10

Atak: Szarza w locie — pula 10 (Lekkie)*
Atak: Cios pigscia — pula 8 (Lekkie)
* Specjalne: Powalenie (Swiat Mroku, str. 168)

(Statystyki Gargulca oparte sq o te podane w pod-
reczniku Vampire: the Requiem, str 226)

W locie Gargulec atakuje potgzna szarza, ktora zwala jego
przeciwnika z nog. By wykonac¢ szarzg, Gargulec musi jednak
poswigci¢ ture, by si¢ do niej przygotowac, to znaczy wyko-
nac obrot w strong przeciwnika. Jesli potwor nie ma miejsca
na szarzg (np. w korytarzu), bgdzie walczyt bardziej konwen-
cjonalnie (a tym samym mniej skutecznie).
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Walka z Gargulcami nie nalezy do tatwych. Dzigki kamien-
nej skorze, ciosy bez broni nie robig na nich zadnego wraze-
nia. Obrazenia zadane przy pomocy broni palnej lub bialej
powstrzymuja Gargulca na liczbg tur rowna liczbie zadanych
obrazen. Gdy potwor otrzyma 5 punktéw obrazen, rzuci si¢
do ucieczki, by za par¢ minut powrdci¢ w pelnym zdrowiu.

Mieszkajace w mroku pustki Gargulce sa bardzo wrazliwe na
$wiatlo. Skierowanie Gargulcowi na twarz §wiatfa latarki (suk-
ces w tescie Zrgeznoscei) zadaje mu punkt lekkich obrazen. Poza
tym osoba trzymajaca zapalona Swiece Panny Miodej lub La-
tarni¢ Gazowa, przy kazdym ataku Gargulca ma prawo wy-
kona¢ przeciw niemu test sporny swojej Determinacji + Opa-
nowania, przeciwko Determinacji + Opanowaniu stwora. Jesli
bohater zwycigzy, Gargulec nie bgdzie w stanie go zaatakowac.

O stabym punkcie Gargulcé6w mozna dowiedzie¢ sig, szuka-
jac informacji o nich we wspomnieniach Docenta (wystarcza
2 punkty) lub od Pana Mtodego, gdy odzyska juz pamig¢.

WEediV &Y 10 {ef R,
Wystuchawszy Frolla, postaci moga chcie¢ si¢ przekonac,
co do powiedzenia ma jego przeciwnik. Problem w tym, ze
przejscia do ostatniego wagonu, w ktorym urzgduje Hegemon,
pilnuje potgzny straznik.

Pial /'./ \,[u X fY\mar

Piekielny Ogar

Stwor ten wyglada jak ogromny, czarny doberman. Ma
prawie metr wysokosci i wazy ponad pigédziesiat kilo.
Jest tez bardzo agresywny, co czyni go $miertelnie niebez-
piecznym przeciwnikiem.

Atrybuty:

Inteligencja 1, Czujno$¢ 4, Determinacja 4, Sita 4, Zrecz-
nos¢ 3, Wytrzymatos¢ 3, Prezencja 4, Manipulacja 1, Opa-
nowanie 3

Umiejetnosci:

Bijatyka 3, Przetrwanie (Tropienie) 3, Skradanie si¢ 1, Wy-
sportowanie (Bieg) 4, Zastraszanie 3

Sita Woli: 7

Inicjatywa: 6

Obrona: 4

Szybkos¢: 14

Rozmiar: 4

Zdrowie: 7

Atak: Ugryzienie — Pula 9 (Powazne)

(Statystyki Piekielnego Ogara oparte sq o te poda-
ne w podreczniku Vampire: the Requiem, str 225)

Z Piekielnym Ogarem mozna wda¢ si¢ w regularna wal-
ke. Psisko nie ma wigkszych szans z grupa trzech postaci, z
ktorych jedna posiada bron palna. Jednak postac, ktora zabije
potwora, straci 1 punkt Moralno$ci. Ponadto przez przejscie
mozna bez probleméw przebiec (razem z otwarciem drzwi
zajmuje to 2 tury), gdy psisko bgdzie zajgte walka z reszta bo-
hateréw, jednak pozostawienie towarzyszy na pastwe Piekiel-
nego Ogara rowniez oznacza utratg¢ punktu Moralnosci. Poza
tym walka jest niemalze gwarancja odniesienia ran, a moze
nawet utraty zycia.

Mniej drastycznym rozwiazaniem jest chwilowe uspokoje-
nie psa za pomoca testu Prezencji + Zwierzat -2. Bestia nie za-
atakuje przez jedna turg na kazdy sukces uzyskany w tescie.

Pewniejszym sposobem jest podanie psu $rodkéw nasen-
nych, dostgpnych u Dilera w cenie jednej porcji fantow za por-
cj¢ srodka. Jesli bohaterowie poprosza tez o karme dla psow,
Diler od razu domysli si¢ w czym rzecz, wybuchnie $mie-
chem i stwierdzi, ze gdyby to bydlg z przejscia raczylo sig¢ kar-
ma, to juz dawno sam by je otrul. Ale nie, bestia upodobata
sobie surowe mieso.

No i masz ci los... Gdzie w pociagu znalez¢ surowe migso?
Oczywiscie u Barmana, ktory — jak mozna bylo zauwazy¢

— rowniez starat si¢ omina¢ Straznika. Co prawda Barman
nie bedzie zbyt chetny, zeby spetni¢ tak osobliwa zachcian-
ke bohateréw. Da si¢ jednak przekonad, jesli postaci graczy
zdradza mu swe plany: w koncu dla niego réwniez bgdzie
to okazja, by zlozy¢ wizytg w ostatnim wagonie. Jesli jed-
nak bohaterowie nie bgda chcieli wtajemnicza¢ Barmana w
swoje zamiary, Helena moze uzy¢ swego uroku osobiste-
go 1 przekona¢ go czulymi stowkami. Jest to akcja sporna:
Manipulacja + Perswazja, Specjalizacja: Uwodzenie, +2 za
Oszatamiajacy Wyglad Heleny przeciwko Opanowaniu Bar-
mana (pula 2)... Biedaczek nie ma szans. Potraktowany ,,do-
prawionym” migsem Piekielny Ogar bgdzie spal jak aniotek
do konca przygody.

Wedréwka po dachu

Jeszcze innym sposobem na dostanie si¢ do ostatniego wago-
nu jest przejscie po dachach. To, co prawda, bardzo ryzykow-
ne rozwigzanie, ale wykonalne. Jedynymi przeszkodami sa tu
Gargulce oraz predkose, z jaka porusza sig Pociag. Wejs¢ na
dach mozna przez okno w dowolnym przedziale (okna na ko-
rytarzach sa zbyt waskie). Okna ostatniego wagonu sg zabite
deskami lub zakratowane, ale w jego dachu znajduje si¢ wlaz,
ktéry mozna podnie$¢ (udany test Sity -1).

Dach Pociagu jest w miarg ptaski i do§¢ szeroki, wigc moz-
na si¢ po nim swobodnie poruszac i dotrze¢ do wlazu w ciagu
3 tur. Wiasnie po takim czasie pojawi si¢ pierwszy Gargulec,
by w kolejnej turze zaatakowac. Jesli wigc wszystko poszio
dobrze i posta¢ juz w pierwszej probie otworzyta wiaz, niech
test Inicjatywy zadecyduje, czy potwor zdazy zaatakowac czy
nie. Gorzej, jesli bohater nie moze otworzy¢ wlazu, albo po-
staci ida grupa (zarowno wyjscie na dach jak i wskoczenie do
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wagonu przez wlaz zajmuje jedna turg i trzeba to robi¢ poje-
dynczo).

Nieprzyjemnie? To dopiero poczatek: jesli bohaterowie za-
bawia na dachu dtuzej, co 3 tury pojawiat si¢ bedzie kolejny
Gargulec. Jezeli bohaterowie tadnie u$miechng si¢ do Dilera
(i popra ten usmiech porcja fantow), ten pozwoli im skorzy-
sta¢ z wlasnego okna, co skroci podréz o jedna ture.

Pamigtaj, ze jesli przejscie wciaz okupuje bestia, a postaci
dostang si¢ do ostatniego wagonu po dachach, z powrotem
beda musiaty wroci¢ ta sama droga. W ta strong jest trudnie;j,
bo hamuje ich pgd powietrza: droga powrotna jest dtuzsza o
jedna ture.

Po tych wszystkich staraniach, ostatni wagon stanie w kon-
cu otworem.

EMOR

s
Aﬁ

Ostatni wagon bardziej przypomina wojskowe koszary niz
wagon pociagu. Wngtrze oswietla jedynie niewielka zarowka,
zawieszona pod sufitem. Wzdluz obu $cian ciagna si¢ rzedy
metalowych pryczy, zarzuconych najrozmaitszymi gratami.
Niektore prycze zajmuja umundurowani mezczyzni, wigk-
sz0$¢ jednak pozostaje pusta. Zolnierze nie beda zbyt chet-
ni do rozmowy, obrzuca jedynie postaci nieprzyjaznym spoj-
rzeniem. Ale nawet tutaj pojawi si¢ osoba az nadto chgtna do
interakcji.

Tfo muzyczne
Chiasm — ,,Isolated”” — album ,, Disorder”

Jest nig Pan Henio, jak sam si¢ przedstawi, byty Maszyni-
sta Pociagu. Niedawno stracit posadg, bo obecny Maszyni-
sta podstepnie spit go tym swoim stynnym Jackiem Daniel-
sem, tak, ze Pan Henio przegapit Stacjg. Frollo byt wsciekty i
biedak musiat schroni¢ si¢ w ostatnim wagonie. Tesknot¢ po
utraconej posadzie topi w samogonie; chwali si¢, ze nikomu
jeszcze nie udato si¢ go przepic.

Czyzby zabrzmialo to jak wyzwanie? Moze ktorys$ z boha-
terow postanowi by¢ tym pierwszym? Pan Henio bgdzie na-
lewat samogon z pigciolitrowej, plastykowej butli po wodzie
mineralnej do metalowych kubkoéw. Jesli cheesz, Narratorze,
mozesz dla picu pusci¢ kostki w ruch, ale Pan Henio i tak oka-
ze sig lepszy. Odurzona alkoholem posta¢ otrzymuje karg -2
do wszystkich testow oraz -4 do testow opartych o Zrgcznose,
dopoki pozostanie pod wptywem alkoholu (dla Odpornej na
Trucizny Heleny, kary te wynosza -1 oraz -3).

By pozna¢ sekret mocnej glowy Pana Henia wystarczy uda-
ny test Czujnosci + Opanowania -3. Okazuje sig, ze spryciarz
migdzy kolejnymi haustami polyka jaka$ niewielka, biatg pi-
gutke. Spytany o nig wprost, Henio przyzna sig, ze stosuje ku-
piony od Dilera $rodek na btyskawiczne wytrzezwienie. Po-
prosi, zeby postaci nie mowity nikomu, ze oszukiwal, bo to

zniszczyloby mu reputacje. W zamian zaproponuje pigutke
upitej postaci, by mogta normalnie dziatac.

Jako byly Maszynista, Pan Henio sporo wie o Biletach i chet-
nie podzieli si¢ ta wiedzg z bohaterami. Otoz Bilety to zwy-
kte, wycigte ze starej gazety kartki papieru, z nadrukowanym
numerem: kazdy Bilet ma inny numer. Bilety pojawiaja si¢ w
Pociagu spontanicznie, Frollo twierdzi, ze gdy tylko ktorys z
pasazerdw jest bliski ,,konca swojej Sciezki”.

Mowi sig, ze legendarny Bilet z numerem 1, czyli tak zwany
Pierwszy Bilet zawiera w sobie czastkg¢ duszy samego Kon-
struktora i jest niezwykle potgzny. Nikt go jednak nigdy nie
widziat... By wydostac si¢ z Pociagu, nalezy wprowadzi¢ taki
bilet w czytnik w pierwszym wagonie, co otworzy przejscie
do Lokomotywy. Tam Bilet trzeba odda¢ Maszyniscie, kto-
ry wypusci takiego pasazera na najblizszej Stacji. Pan Henio
opowie oczywiscie o Zasadzie Czwartej Stacji.

Poprzez krate

Wagon jest mniej wigcej w polowie przedzielony zamknigta
krata. Za nig panuje calkowita ciemno$¢. To tam — jak mozna
dowiedzie¢ si¢ od ktoregos z zohierzy lub Pana Henia — urzg-
duje Hegemon. Ten jednak jest zajgty 1 nie przyjmuje gosci.
Chcac pozna¢ Hegemona, postaci beda musiaty otworzy¢ za-
mek wytrychem lub zdoby¢ klucz.

Wiamanie

Zamek mozna otworzy¢ przy uzyciu wytrychow, ztozo-
nym testem Zrgcznosci + Zlodziejstwa. Otwarcie zamka
wymaga 10 sukcesow. Jesli posta¢ nie ma przy sobie pro-
fesjonalnego zestawu wytrychéw (dostgpnego oczywiscie
u Dilera po okazyjnej cenie jednej porcji fantéw), moze
zrobi¢ wytrych z kawalka drutu, ale otrzymuje karg -2 do
tego testu. Jednak w kazdej turze, w ktorej postaé probu-
je otworzy¢ zamek, zajmujacy najblizsza prycz¢ zotnierz
ma prawo do wykonania testu Percepcji (pula 4). Jesli mu
si¢ uda, zauwazy, ze posta¢ grzebie przy zamku i bgdzie
mogt interweniowac. Jesli ktorys z graczy zadeklaruje, ze
bedzie odwracal uwagg Zolnierza albo zastanial otwiera-
jacego zamek, zolnierz otrzyma kumulatywna karg -2 za
kazda przeszkadzajaca osobg.

Gdy test Percepcji si¢ powiedzie, zotnierz zerwie si¢ i kaze
otwierajacemu zamek natychmiast przestac. Jesli ten ostat-
ni bedzie kontynuowat, Zotnierz krzyknie i rzuci si¢ do wal-
ki. W kazdej kolejnej rundzie do walki dotaczat bgdzie kolej-
ny zoknierz (az w koncu zjawi si¢ wszystkich pigciu). Postaci
nie maja wigkszych szans w walce, ale nawet, gdy zostanie
zauwazony, bohater moze kontynuowac otwieranie zamku z
kara -3.

Gdy zadanie to w koncu si¢ powiedzie, mozna bgdzie uciec
przed zolnierzami za kratg 1 zmierzy¢ si¢ twarza w twarz z
niezadowolonym Hegemonem. Ten, widzac panujacy w jego
wagonie chaos, przywola wszystkich do porzadku i zgodzi sig
wystucha¢ bohaterow. Jesli postaci zostang pokonane w wal-
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ce lub poddadza sig, rowniez stana przed obliczem Hegemona,
ale jako intruzi, a nie jest to pozycja godna pozazdroszczenia.

Uwaga

Jesli w walce z Zolnierzami postaci uzyja broni zadajacej rany
powazne (od pistoletu albo noza), zolnierze rowniez siggna po
noze, a wtedy potyczka stanie si¢ potencjalne zabojcza. Jesli
ktorys z zotnierzy poniesie $mier¢, to nawet, gdy postaci si¢
poddadza, Hegemon i tak rozkaze ich zabi¢. W ostatnim wa-
gonie za bledy ptaci si¢ najwyzsza kareg.

Zotnierze
Zolnierze maja takie same statystyki jak Gangster, Swiat Mro-
ku, str 205, nie dysponuja jednak bronia palna.

Klucz

Klucz do furtki posiada Barman. Jesli gracze dowiedza sig,
ze za plecami Frolla zaopatruje on Hegemona, bgda mogli si¢
tego domysle¢. Poza tym Diler, zapytany o klucz, w zamian
za 2 porcje fantow wskaze jego posiadacza.

Przeja¢ klucz mozna na wiele sposoboéw: zaszantazowac
Barmana, ze powie si¢ Frollo o jego machlojkach lub prze-
kupi¢ Cukierkiem z pozytywna emocja. Helena moze znowu
postuzy¢ si¢ swymi wdzigkami. Barman odda klucz chgtnie,
komentujac, ze przez tego cholernego psa i tak nie da si¢ do-
sta¢ do Hegemona. Jesli ktory$ z bohaterow powiedziat Bar-
manowi, Ze pies z jakiego§ powodu przestat by¢ zagrozeniem,
zadna prosba czy grozba nie sktoni go do oddania klucza:
handel z Hegemonem to dla niego zbyt dobry interes.

Gdy postaciom graczy uda sie w koncu pokonac¢ kratg, droge
zagrodzi im ci¢zka, czarna kotara. Za nia pracuje Hegemon,
wysoki, barczysty mezczyzna w wojskowym stroju. Mimo ze
wyglada na nie wigcej niz czterdziesci parg lat, w jego krot-
ko $cigtych czarnych wlosach przebijaja sig juz slady siwizny.
Jest on surowy i stanowczy, co moze nie uprzyjemnia kon-
taktow z nim, ale znacznie je utatwia. Nie begdzie tu gtadkich
stow 1 owijania w bawelng. Beda za to konkrety.

Hegemon rozpocznie od zmycia bohaterom glowy za to, ze
przeszkadzaja mu w pracy. Faktycznie, na betonowej podto-
dze rozlozone sa zawile wykresy i plany, nie wspominajac juz
o zajmujacej tylna $ciang zaawansowanej technicznie apara-
turze, pelnej wskaznikow, diodek i antenek. Dzigki swej roz-
legtej wiedzy technicznej, pan Andrzej bedzie mogh wykonac
test Inteligencji + Nauki -2. Sukces pozwoli mu zidentyfiko-
wacé urzadzenia jako aparaturg do odbierania i/lub zaktocania
sygnaléw, prawdopodobnie radiowych. Wyjatkowy sukces
pozwala doktadnie okresli¢ te sygnaty: chodzi o ultradzwigki,
sadzac po wskaznikach: w zakresie 50-200 kHz. Tak, Narra-
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torze, nie mylisz sig. Sprzgt stuzy do zaklocania radiolokacji
Gargulcow.

Dzigki Fotograficznej Pamigci, pan Andrzej moze takze za-
pamigtac i — jesli zechce — odtworzy¢ wigkszo$¢ planow i wy-
kresow Hegemona.

Pan ostatniego wagonu ma inne niz Frollo poglady na pew-
ne sprawy i bez ogrodek zweryfikuje ,klamstwa” swego
przeciwnika. Powie bohaterom o Zasadzie Czwartej Stacji.
Oskarzy tez Frolla o tworzenie wlasnej, nieobliczalnej armii
Gargulcow. Zaprzeczy takze, jakoby to on ustawit Piekielne-
go Ogara na strazy swego wagonu. Wedtug niego zrobit to
Frollo, ktory zdotat w jaki$ sposob uzyska¢ wladzg nad bestia.
Dlaczego miatby to robi¢? Moze po to, by nowi pasazerowie
nie mieli mozliwo$ci rozmowy z Hegemonem i nie mogli do-
faczy¢ do jego przewrotu.

Przewrotu? Kto$ tu si¢ chyba wygadat...

Hegemon nie podzieli si¢ z postaciami graczy swymi planami,
dopoki ci nie udowodnia mu swej lojalnosci. Jest na to wiele
sposobow, wigc bohaterowie maja spory wybor.

Dorwac szpicla!

Jesli postaci p6jda do Frolla i doniosa mu o machlojkach Bar-
mana, ten usmiechnie si¢ tylko i oznajmi, ze od dawna o nich
wie... Ale doceni lojalno$¢ bohateréw i powie im w tajemnicy,
ze wsérod ludzi Hegemona ma swojego szpiega, ktory donosi
mu o ruchach jego przeciwnika. Hegemon o obecnosci szpie-
ga oczywiscie nic nie wie. Zdemaskowanie szpiega jest wigc
jednym z mozliwych zada¢ inicjacyjnych.

Pomoéc moze po raz kolejny Diler (za porcjg fantow) lub roz-
gadana Cyganka. Okazuje sig, ze Pan Henio czgsto chodzi do
Frollo, by prosi¢ o przywrocenie mu dawnej funkcji. Latwo
si¢ domysli¢, ze Frollo mogt obieca¢ bylemu Maszyniscie sta-
ra posad¢e w zamian za stuzenie mu jako szpieg... i ze pod-
czas ich spotkan, powr6t do pracy nie jest jedynym tematem.
Ale to, poki co, tylko domysty, Hegemon potrzebuje dowoddw.
Gdzie je znalez¢? Najbardziej oczywistym miejscem wydaje
si¢ torba Pana Henia, ktorej pilnuje doktadnie tak samo jak
Staszek swojej. By zajrze¢ do torby, trzeba wige bedzie w ja-
ki$ sposob ,,wylaczy¢” jej wlasciciela. Na przyktad spi¢ go
do nieprzytomnosci lub dosypa¢ mu do kubka stynny srodek
usypiajacy Dilera. W torbie znalez¢ mozna prymitywna La-
tarni¢ Gazowa oraz nabazgrane otowkiem na papierze $nia-
daniowym kopie planow Hegemona. Nie trzeba chyba wigcej
dowodow zdrady.

Gdy Hegemon o tym ustyszy, natychmiast si¢ggnie po pisto-
let i ruszy osobiscie wymierzy¢ sprawiedliwos¢. Jesli bohate-
rowie mu nie przeszkodza, Pan Henio skonczy z kula w glo-
wie, a kazdy z nich straci punkt Moralnosci. By przekona¢
Hegemona do zmiany decyzji, konieczny jest sukces w tescie

Manipulacji + Perswazji -4 (Determinacja Hegemona). W te-
$cie tym nie pomaga niestety Oszatamiajacy Wyglad, ale mo-
zesz, Narratorze, przyzna¢ postaciom modyfikator od -3 do
+3 w zaleznoSci od argumentow, ktorych uzyja.

Kazdy, kto wstawit si¢ za Heniem otrzymuje punkt Moral-
nosci, a jesli Hegemon dat si¢ przekonac, to rowniez punkt
Sity Woli. Udobruchany Hegemon przykuje tylko Pana Henia
do jego pryczy i zabierze mu alkohol.

Wrtadca Bestii

Jesli bohaterowie nie beda mieli pomystu, jak zdoby¢ lojal-
no$¢ Hegemona, ten ztozy im pewna propozycje. Frollo w ja-
ki$ sposob przejat kontrolg nad Piekielnym Ogarem. Jesli po-
staciom uda si¢ zdja¢ zaklgcie, odbierajac tym samym jedna z
broni Frolla, Hegemon uzna ich za godnych zaufania. Oczy-
wiscie, jezeli psisko nie zyje, zadanie jest niemozliwe do wy-
konania.

Udanie sig ze sprawa do Frolla nie jest najlepszym pomystem.
Starzec bedzie utrzymywal, Ze nie ma z psem nic wspolnego,
a po rozmowie moze si¢ domysli¢, ze bohaterowie cos kreca
z Hegemonem.

Odpowiedzi moze dostarczy¢ doktadne przyjrzenie sig¢ sa-
memu psu. Na szyi ma on metalowa obrozg z gtéwka usmiech-
nigtej matpki — takiej, jak na lasce Frolla. By ztamac zaklgcie,
wystarczy zdja¢ obroze. Uspokojenie go nic tu jednak nie da,
psisko nie da si¢ dotkna¢. Srodki nasenne okaza si¢ nicodzow-
ne. Tylko kto si¢ podejmie gmerania przy szyi Spiacej bestii?
To, co prawda, tylko zlozony test Zrgcznosci + Ztodziejstwa,
wymagajacy 5 sukcesow, ale co bedzie, jesli pies si¢ obudzi?
To juz zmartwienie graczy, bo Tobie, Narratorze, powiem w
sekrecie, ze Srodek nasenny Dilera jest naprawdg mocny i Pie-
kielny Ogar obudzi sig tylko przy dramatycznej porazce. Gdy
to jednak nastapi, nie bedzie zbyt zadowolony...

Spiski i spiskowcy

Hegemon dwa razy upewni sig, ze bohaterowie chca stanaé
po jego stronie w walce przeciw Frollo. Ostrzeze ich, Ze nie
bedzie juz odwrotu... Ale zaraz potem obieca im zaptatg za ich
pomoc: Bilet numer 30. Gra jest warta $wieczki.

Chgtnych do wspotpracy bohaterow Hegemon ostempluje
specjalna pieczatka, przedstawiajaca seri¢ skomplikowanych
znakow. Wyjasni, ze to gwarancja ich lojalnosci. I faktycznie:
jesli opieczgtowana postac zechce w jakikolwiek sposob zdra-
dzi¢ Hegemona, pieczeé uderzy w nia potezna fala energii, ta-
miac kosci 1 rozrywajac $ciggna... Mechanicznie rzecz biorac,
pieczgc zadaje 12 kostek krytycznych obrazen. Pechowy bo-
hater moze tego nie przezyc...

Ale nie zakladajmy z goéry najczarniejszych scenariuszy, w
konicu nie po to nasi bohaterowie przytaczaja si¢ do Hegemo-
na, zeby od razu go zdradza¢... Prawda? Postuchajmy lepiej,
co Mag zamierza.

Wokot Pociagu krazy siedem kamiennych Gargulcow, kto-
re pelnia rolg armii Frolla. Hegemon nie ma pojgcia skad si¢
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one wzigly 1 w jaki sposob jego przeciwnik sprawuje nad

nimi kontrole. Wie natomiast, ze stwory te Zyja w ciemnosci

1—wzorem nietoperzy — korzystaja z echolokacji. By mie¢ ja-
kiekolwiek szanse w walce z Frollo, trzeba pozbawi¢ go jego

shug. Mozna to zrobi¢, zaklocajac ultradzwigki, co zdezorien-
tuje potwory. To da Zolnierzom Hegemona czas, by opanowac

caly Pociag. Do tego jednak przydataby sig jakas bron, ale tej

jest w Pociagu jak na lekarstwo. Pono¢ Pianista miat kiedys

catkiem solidny noz, ale ten sklerotyk schowat go gdzie$ na

czarna godzing i zapomniat gdzie.

No dobrze, ale gdzie tu miejsce dla bohateréw? Otdz, poki
co, urzadzenie zaktocajace ma na tyle mata moc, ze chroni je-
dynie ostatni wagon. By zwigkszy¢ zasigg, trzeba bedzie pod-
pia¢ maszyng do potgznego zrodla energii... Na przyklad do
systemu zasilania Pociagu. Wskazowki, jak tego dokonac¢, po-
winny znajdowac si¢ w zeszycie Konstruktora i to wlasnie on
powinien sta¢ sig¢ pierwszym celem postaci.

Odebranie Konstruktorowi zeszytu przypomina zabranie
dziecku cukierka: nie bgdzie on szczeg6lnie protestowal, zro-
bi tylko ming, jakby miat si¢ rozptaka¢ i obrazi si¢. A boha-
terowie straca punkt Moralnosci. Niestety inaczej si¢ nie da:
Konstruktor nie bedzie chciat pozyczy¢ zeszytu, sprzedaé go
ani wymieni¢ na inny towar. Wprawdzie mozna uzy¢ jakiego$
podstepu, ale i tak trzeba to uznac¢ za kradziez i odebra¢ Mo-
ralnos¢. Oczywiscie, jesli maska Konstruktora opadta i stat
si¢ Pierwszym Biletem, to zeszyt mozna zabra¢ bez zadnych
konsekwencji.

Gdy tylko zeszyt trafi w rece Hegemona, zacznie on prace
nad swoim urzadzeniem. Kiedy bedzie gotéw do przewrotu,
da bohaterom zna¢. Zbliza si¢ wickopomny moment.
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Gdy Hegemon ostempluje bohaterdéw, bedzie juz za p6zno, ale
zanim to nastapi, mozna odwiedzi¢ Frolla i donie§¢ mu, ze
Hegemon planuje przewrdt. Mag oczywiscie juz o tym wie,
w koncu Pan Henio nie préznowal. Z zawartosci torby tego
ostatniego mozna jednak wywnioskowac, ze Frollo nie posia-
da jeszcze planow, nad ktoérymi pracuje Hegemon.
Przedstawiajac mu te plany, postaci moga wkupi¢ si¢ w jego
faski. Najtatwiej jest tu Andrzejowi, ktory dzigki Fotogra-
ficznej Pamigci 1 wyksztalceniu technicznemu potrafi je bez
wigkszych probleméw odtworzy¢. Helena i Staszek musieli-
by natomiast ukras¢ Hegemonowi prawdziwe plany, podczas
gdy ten zajmowalby si¢ czyms innym (na przyktad wymierza-
niem kary Heniowi). Poza tym mozna podwedzi¢ lub skopio-
wacé bazgroly szpiega, ale to juz naprawdg szczyt desperacii.
Po przejrzeniu planow, Frollo w mig pojmie, co zamierza
Hegemon i zaproponuje postaci, ktora mu je dostarczyta, dal-
sza wspoétpracg. Propozycja moze si¢ wyda¢ kuszaca, gdyz

oferowana przez niego zaplata jest Bilet numer 30. Bystrzy
gracze juz wiedza, ze gra na dwa fronty nieszczegodlnie sig
tu optaca: obaj potencjalni pracodawcy oferuja ten sam Bilet.
Tych mniej bystrych moze czekac rozczarowanie.

Dywersanci

Frollo wyjasni, ze Hegemon rosnie w sifg i z pewnoscig wkrot-
ce zaatakuje. Prawdopodobnie bgda ofiary w ludziach. Mag
jest w stanie przygotowaé obrong i odeprze¢ atak, zanim ko-
mukolwiek stanie si¢ krzywda, ale potrzebuje wigcej czasu.
Zadaniem bohaterow begdzie przeprowadzi¢ mata dywersjeg.

Po pierwsze, maja wprowadzi¢ pewne zmiany z ustawie-
niach maszyny Hegemona (moga to zrobi¢ osobiscie lub
podmieni¢ plany, by nie§wiadomy niczego Hegemon zrobit
to za nich). Po drugie, maja otworzy¢ wtaz na dachu ostat-
niego wagonu. Potem musza czym predzej opusci¢ domeng
Hegemona.

Frollo nie wyjasni powodow takiego dzialania. Rzut na
Czujnos¢ + Oszustwa bytby w tym momencie obraza dla inte-
ligencji graczy. Frollo 1ze w zywe oczy, zadaniem bohaterow
nie jest opdznienie postgpow Hegemona, tylko przygotowa-
nie terenu pod rzez. Ale oferuje im Bilet. Co$ za co$. Kazda
postaé, ktora wezmie udziat w realizacji tego zadania traci 2
punkty Moralnosci.

Jesli Hegemon obdarzyl postaci zaufaniem, pozwoli im
przyjrze¢ si¢ swojej maszynie. Gdy zorientuje sig, ze ci zna-
ja si¢ na rzeczy (zdadza test Inteligencji + Nauki -2), przesta-
nie stale patrze¢ im na r¢ce. Podmieni¢ plany moze by¢ nieco
trudniej, bo Hegemon zdazyt je juz posktadac i caly czas ma
je przy sobie. Ale co to za problem dla sprawnego ztodzicja?
Moze da sig ,,niechcacy” potraci¢ ofiarg, by wypuscita papie-
ry? Kombinuj, Staszku, kombinu;.

Wkrotce po tym, jak bohaterowie wykonaja polecenia Frol-
la, do ostatniego wagonu zaczna wlatywa¢ Gargulce. Miejmy
nadziejg, ze postaci graczy juz tam wtedy nie bgdzie.

Zdezorientowani zotnierze rzuca si¢ do ucieczki... Dwom
z nich uda si¢ dotrze¢ do $rodkowego wagonu i znajda tym-
czasowe schronienie w przedziale Harcerzy. Pan Henio takze
ucieknie... Chyba, Ze jest przykuty do pryczy (bohater, ktory
spodziewajac si¢ najgorszego, szlachetnie uwolni Pana Henia
tuz przed masakra, otrzyma punkt Moralnosci).

Pozostali Zotnierze oraz Hegemon zging. Taki sam los spo-
tka bohaterow, ktorzy w czasie masakry beda si¢ znajdowaé
w ostatnim wagonie i od razu nie rzuca si¢ do ucieczki: lata-
jace z wielka predkoscia Gargulce beda fama¢ metalowe pry-
cze, 1 potgzne karty, a potem ciska¢ nimi na wszystkie stro-
ny, zamieniajac wngtrze wagonu w krwawy mikser. Frollo nie
przebacza.

Jezeli bohaterowie przekonali do sprawy Frolla takze uzbro-
jonych Harcerzy, ci beda czekali w korytarzu na ewentual-
nych uciekinieréw, by ich rozstrzela¢. Trudno ich winic:
chtopcy potrzebuja charyzmatycznego przywodcy, a Mag jest
swietnym kandydatem.
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Wkrotce potem Frollo, zgodnie z umowa, podaruje temu
z bohateréw, ktory najbardziej si¢ wedlug niego przystuzyt
sprawie, zabrany z ciata Hegemona Bilet numer 30. Ta liczba
najwyrazniej upodobata sobie zdrajcow.

Ze wzgledu na polamane prycze i kraty, do ostatniego wago-
nu nie da si¢ juz w zaden sposdb wejsc.

Jesli bohaterowie zebrali wskazowki od Pani z Cukierkami,
Pana Henia oraz Cyganki, powinni juz wiedzie¢ o prawdzi-
wej naturze Konstruktora. Jezeli profesor Pogoda zacznie sig
nad tym zastanawia¢, wykorzystaj jego Zdrowy Rozsadek i
stres¢ mu te wskazowki. Teraz wszystko powinno by¢ jasne:
Konstruktor jest Pierwszym Biletem. Wystarczy juz tylko —
za rada Cyganki — wykrzycze¢ mu to w twarz, by ten drobny
cztowieczek w mgnieniu oka zmienit si¢ w kartke papieru z
numerem 1. Oto, czym jest naprawdg.

Sposrod wszystkich pomieszczen w Pociagu nie wspomnia-
fem tylko o toaletach. Obie wygladaja podobnie: muszla klo-
zetowa po lewej stronie, umywalka naprzeciwko drzwi, pod
umywalka kosz na $mieci, nad niaq — niewielka szafka z lu-
strem. Tym, co je rozni, jest stopien zadbania.

* Toaleta (A) jest czysta i schludna, a w szafce mozna
znalez¢ srodki opatrunkowe (zapewniaja premig +2 do
testow Medycyny)

* Toaleta (B) jest natomiast brudna i obskurna: po podtodze
wala sig szklo z rozbitego lustra, a zapchana umy-
walka stata si¢ istnym cmentarzyskiem wszelkiej masci
robactwa, ktore wpadtszy do niej nie bylo juz si¢ w stanie
wydostac. Jesli ktorys z bohaterow odwazy sig pogrzebac
w koszu na $mieci, poza zuzytymi chusteczkami i skorka
od banana, znajdzie tam owinigty w papier ogromny noz.
Ciekawe... Moze to ten, o ktorym wspominat Hege-
mon? Co wigcej, jesli bohaterowi przyjdzie do glowy,
by przyjrze¢ sig blizej kartce, w ktdra zawinigto ostrze,
zorientuje sig, Ze jest to papier w pigciolinig z zapisana
melodig.

Dobrze si¢ domyslasz, Narratorze, to wlasnie zapomniana
melodia Pianisty. Gdy ja odzyska, zagra wspaniaty, krzepia-
cy utwor, ktory wszystkim stuchaczom odnowi 2 punkty Sity
Woli. Ze tez kto$ wyrzucit taka fajna melodig do $mieci... Lu-
dzie s przerazajaco rozrzutni.

Lilith jest osoba bardzo bez-
posrednia ijesli Andrzej wda
si¢ W rozmowg z nia, po kil-
ku minutach flirtu zaprosi go
do swojego przedziatu, zeby
,»si¢ zabawi¢”. Przyjecie tej =
kuszacej propozycji kosztu-
je punkt Moralnosci.

Jesli Staszek bedzie obec-
ny przy rozmowie Lilith z
Pogoda, albo sam porozma-
wia chwilg¢ z kobieta, jego
wrodzone Wyczucie Zagro-
zenia da mu znaé, ze z Li-
lith co$ jest bardzo nie tak i
lepiej nie zostawac z nia sam
na sam. W razie czego bg-
dzie mogl ostrzec Pogodg...
Jesli zechce.

Jezeli profesor Pogoda zgodzi si¢ ,,zabawi¢” z Lilith, ta za-
prowadzi go do swego przedziatu. Jest on skapany w potmro-
ku, siedzenia okrywaja szkartatne, aksamitne narzuty, a wo-
kot roztacza sig cigzki, pizmowy zapach perfum. Ruchy Lilith
beda pewne i1 zmystowe, niczym u wprawnej kurtyzany. Jed-
nak w pewnym momencie Andrzej zorientuje sig, ze kobie-
ta bolesnie wgryza mu si¢ w szyjg. Caty nastr6j natychmiast
prysnie, ustgpujac miejsca trwodze.

By wyrwac si¢ z uscisku wampirzycy, trzeba zdoby¢ wigcej
sukcesow niz ona w tescie Sity (pula Lilith wynosi 4 kostki).
Jesli profesor nie wyrwie si¢ w porg, co turg bedzie odnosit
jedna lekka rang w wyniku utraty krwi. Po odniesieniu dwoch
ran, Andrzej bedzie juz na tyle staby, Zze kazda akcja bedzie
wymagata od niego wydania punktu Sity Woli. Jesli zdecy-
duje si¢ krzyknag, Lilith opamigta si¢ i zawstydzona wypusci
g0 ze swego uscisku. Zaniepokojony krzykiem lub odglosami
walki zjawi sig Frollo i — by¢ moze — reszta bohaterow.

Prawdziwy Amant

Zdazylem juz wezesniej wspomnie¢, ze Amant zadurzyt si¢ w
Lilith. Tyle tylko, Ze jest zbyt niesmiaty, by do niej podejs¢. A
zreszta — jak sam stwierdzi — nie wie, jak postgpowac z kobie-
tami. Biedaczysko. Ale to nic, z czym nie mogliby sobie pora-
dzi¢ nasi niezawodni instruktorzy podrywu i pewnosci siebie,
czyli bohaterowie.

A tak bardziej powaznie, Amantowi pomoc moze krzepiaca
rozmowa z pigkna Helena, ktora — jako specjalistka — moze
udzieli¢ mu kilku porad Iub doda¢ otuchy mitym stowem. Na-
prawdg niewiele potrzeba, w koncu na pierwszy rzut oka wi-
da¢, ze Lilith chgtnie nawiaze blizsza znajomo$¢ z kazdym
osobnikiem ptci mgskiej chociaz trochg przystojniejszym od
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malpy... Jedli tylko osobnik ten wykaze nieco zaangazowa-
nia. | faktycznie, po krotkiej rozmowie oboje udadzg si¢ do
przedziatu Lilith. Misja zakonczona pomyslnie! Ale czy na
pewno?

Niedtugo potem z przedziatu Lilith dobiegnie krzyk. Jesli
bohaterowie beda jeszcze w poblizu, z pewnoscia go ustysza
i beda mogli interweniowa¢. W przedziale zastang nieprzy-
tomnego Amanta i powaznie zaktopotana Lilith, wycierajaca
wiasnie usta z resztek krwi. Co prawda Amant przezyje, ale
pozostanie nieprzytomny do konca przygody. Jego krzyki z
pewnoscia przyciagngty rowniez Frolla.

Sad nad wampirzyca

Bez wzgledu na to, kto padt ofiara wampirzycy, sad bedzie
wygladat podobnie. Frollo zatrzasnie drzwi do przedziatu i za-
stoni okna. Bohaterom pozwoli obserwowac¢ sad tylko, jezeli
jest do nich pozytywnie nastawiony po pierwszym spotkaniu.
W przeciwnym wypadku — stanowczo nakaze im wyjs¢.

Lilith usiadzie cicho, gotowa ze skrucha przyja¢ karg, jaka
wymierzy jej Mag. Frollo potozy dton na jej czole i wyszepcze
formulg: Za ztamanie warunku korzystania z dobrodziejstw
Pociagu i targnigcie sig¢ na zycie wspotpasazera celem zaspo-
kojenia niskich zadzy godnych bestii, a nie istot rozumnych,
niniejszym skazuj¢ ci¢ na unicestwienie. Wyrok wykonany
zostanie natychmiast.

Jesli ktorys z bohaterow zaprotestuje lub wstawi sig za Lilith,
ta usmiechnie si¢ do niego i stabym glosem wypowie jedno
zdanie: Widocznie taka jest moja Sciezka. Dlof Frolla rozbty-
$nie czerwonym $wiatlem i wampirzyca zamieni si¢ w kupke
dymiacego popiotu na szkarlatnej, aksamitnej narzucie. Ci z
bohaterdw, ktorzy stangli w obronie kobiety, otrzymuja punkt
Moralnosci.
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Ostatni z dostgpnych dla bohateréw Biletow znajduje sig prze-
dziale Panstwa Mtodych, w sejfie za ich slubnym zdjgciem.
Jesli ktoras z postaci przyglada si¢ fotografii, przystuguje jej

rzut na Czujno$¢ + Dedukcjg. Sukces pozwoli odkry¢ ukryty

pod zdjgciem sejf z zamkiem szyfrowym.

Jesli posta¢ zdejmie fotografig ze Sciany (na przyktad po to,
by z jego pomoca przywréci¢ wspomnienia Panu Mtodemu),
znajdzie sejf automatycznie. Poza tym o sejfie wie Cyganka
i jesli postaci poswigca jej trochg czasu, to mozliwe, Ze co$
o nim wypapla. Ostatnig osoba, ktora zdaje sobie sprawe z
istnienia skrytki jest oczywiscie Docent i to wlasnie on zna
szyfr do jego otwarcia (w koncu sejf zamykat Pan Milody, a
Docent przejat wigkszo$¢ jego wspomnien). By pozna¢ kom-
binacj¢, wystarczy zdoby¢ 3 punkty w Grze o Wspomnienia.
Butka z mastem.

Naturalnie sejf mozna otworzy¢ rowniez, nie znajac szyfru,
korzystajac z mniej eleganckich sposobow. Potrzebny jest jed-

nak do tego stetoskop, czyli kolejna porcja kosztownosci trafia
w chciwe tapki Dilera w zamian za jeden prosty przedmiot.

Teraz wystarczy osiagna¢ 15 sukcesow w zlozonym tescie
Zre¢eznosci + Ztodziejstwa. Kazdy test odzwierciedla minutg
pracy. Problem w tym, ze siedzaca w przedziale Panna Mtoda
juz po drugiej minucie zaniepokoi sig, dlaczego obcy cztowiek
grzebie jej w $cianie, a jesli jej spokojne uwagi nie powstrzy-
maja domorostego kasiarza, to zacznie krzycze¢, sprowadza-
jac Frollo.

Mag nie bgdzie zadowolony, Zze postaci naprzykrzaja si¢
jego pasazerce. W zaleznosci od stosunkow panujacych mig-
dzy nim a postaciami graczy, moze poprosi¢, by przestali na-
chodzi¢ Panng Mtoda albo wreez zakazac¢ im wstepu do jej
przedzialu za pomoca ochronnej pieczgei. A wtedy zdobycie
tego Biletu stanie si¢ duzo trudniejsze... Dlatego tez, by otwo-
rzy¢ sejf w ten sposob, ktoras z pozostatych postaci powinna
zajac jakos Panng Mloda lub na czas wlamania wyprowadzi¢
ja z przedziatu. Biorac pod uwagg stan kobiety, oba rozwiaza-
nia sa tatwe tylko w teorii... Ale przeciez pomystowos$¢ graczy
nie zna granic.

W sejfie, poza Biletem numer 17, znajduje si¢ niepodpisana
kaseta video.

LI 1\ K.
Histori¢ Panstwa Mtodych mozna poznaé, wygrywajac od
Docenta odpowiednie wspomnienie (2 punkty) lub pytajac
Hegemona, gdy juz zdobgdzie sig jego zaufanie.

Panstwo Mtodzi trafili do Pociagu przez przypadek, zaraz
po swoim $lubie. Pan Mlody szybko dowiedziat si¢ o zasadzie
Czwartej Stacji i pospieszyt do wybawcy, ktory mogt zatatwic
jemu i zonie Bilety: do Hegemona. Byt na tyle zdetermino-
wany, ze bez wahania ruszyl na dach Pociagu, by umiesci¢
na nim anten¢ odbiorcza, dzigki ktdrej urzadzenie Hegemo-
na powstrzymuje Gargulce. Tam start si¢ z potworami. Przed
niechybna $miercia uchronito go jedynie $wiatlo Swiecy, po-
darowanej mu przed wyprawa przez Panng Mtoda.

Po wykonaniu zadania, Pan Mlody otrzymal od Hegemo-
na Bilet numer 17... Jednak zadne z matzonkow nie chciato
opusci¢ Pociagu bez drugiego. Pan Mlody podjal wige ko-
lejne niebezpieczne wyzwanie na zlecenie Hegemona: mu-
siat uzyska¢ informacje o hasle do Lokomotywy. Pan Mto-
dy sadzil, Zze hasto bedzie znat Docent... W koncu posiadat
wspomnienia tylu osob, ze ktore§ z nich powinno zawiera¢
te informacj¢. Schowat wigc Bilet wraz z nagraniem ze Slubu
w sejfie, by nikt im nie odebrat tych skarbéw i rzucit Docen-
towl wyzwanie...

Nie miat szczg$cia. Nowy Maszynista zmienit hasto i Do-
cent go nie znat.. Zanim jednak Pan Mlody si¢ w tym zo-
rientowat, Docent zdazyt wygra¢ od niego wigkszo$¢ wspo-
mnien o Pannie Mlode;j... By je odzyskac¢, Pan Mtody pozostat
w przedziale Hazardzistow. Resztg juz znamy.
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Bohaterowie moga postanowi¢ przywroci¢ Panu Mtodemu
wspomnienia. Sposoby na to sa dwa.

Pierwszy zaktada zdobycie 10 punktow w Grze o Wspomnie-
nia, by wydrze¢ Docentowi wszystkie wspomnienia Pana Mto-
dego, ktore pozniej mozna by mu przekazac. Bardzo trudne i ry-
zykowne. Ale jest tez kaseta ze $lubu, ktora odtworzy¢ mozna
na kazdym magnetowidzie... Szkoda, ze w Pociagu znajduje si¢
tylko jeden. Nawet Diler, zamiast wyciagna¢ urzadzenie z kto-
rej$ ze swych toreb, roztozy bezradnie rece i odesle bohaterow
do Hegemona. Ten ostatni, owszem, jest w posiadaniu takiego
sprzgtu, ale nie udostgpnia go byle komu. Przynajmniej jeden z
bohateréw musi juz by¢ przez niego ostemplowany.

By plan zadziatat, do ostatniego wagonu przyprowadzi¢ nale-
zy oboje malzonkow (fatwiej powiedziec, niz zrobic, ale jesli w
ruch pojda dobre argumenty oraz Manipulacja z Perswazja, jest
to do zrobienia) i pusci¢ im film. Panna Mtoda bedzie co chwila
spogladac¢ na meza, ten z kolei oglada¢ bedzie w niemym ostu-
pieniu. I co potem? Czy to nie oczywiste? Prawdziwa mitosé¢
z niewielka pomoca postaci graczy musi zwycigzy¢, nawet w
Swiecie Mroku. Usciskom i pocatunkom nie bedzie konca... A
1 bohaterom cos$ si¢ dostanie: kazdemu po punkcie Moralnosci,
Sity Woli oraz niezwykta Swieca od Panny Mtodej. Podobno jej
$wiatlo chroni przed Gargulcami. Warto sprobowac.

Najwigkszym przeciwnikiem postaci graczy jest w tej przy-
godzie uptyw czasu. A Ty, Narratorze, masz ten komfort, ze
kontrolujesz go w petni. W Pociagu nie liczg si¢ bowiem mi-
nuty czy godziny, a jedynie mijane Stacje. I to Ty decydujesz
o tempie, w jakim bgda si¢ pojawiac.

W opisie kazdej ze Stacji podatem moment, w ktorym moim
zdaniem najlepiej ja wprowadzi¢, ale nie przyktadaj do tego
zbyt wielkiej wagi. Pozwol samym graczom narzuci¢ tem-
po przygody. Jesli blyskawicznie wykonuja kolejne zadania
i zdobywaja Bilety, niech Pociag mija Stacje na tyle szybko,
by nie mieli chwili wytchnienia ani pewnosci, ze zdaza. Je-
zeli natomiast nie $piesza si¢ zbytnio i wigcej dyskutuja niz
dziataja — pozwol im na to i nie poganiaj ich Stacjami. Jeszcze
przyjdzie na to czas.

A co sig stanie, jesli bohaterowie postanowia bez Biletu wy-
sias¢ z Pociagu, gdy tylko zatrzyma si¢ on na stacji? Na ze-
wnatrz zobacza tylko mrok pustki... Zapytaj ich raz jeszcze,
Narratorze, czy na pewno chca wysiasé. W przypadku odpo-
wiedzi twierdzacej — zgina. Tak po prostu. Akurat co do tego
Frollo si¢ nie mylit.

Pierwsza Stacja nastapi stosunkowo szybko, gdy tylko boha-
terowie zapoznaja si¢ z pasazerami Pociagu, porozmawiaja z
Frollo... Moze wiedza juz o Zasadzie Czwartej Stacji, moze
jeszeze nie. W pewnym momencie Pociag zacznie zauwazalnie
zwalnia¢, by w koncu zatrzymac si¢ catkowicie. Drzwi otworza

si¢ z sykiem, by wpusci¢ nowego pasazera. Bedzie nim miody
chtopak w harcerskim mundurze, taszczacy potgzna torbg. Ze
sposobu, w jaki ja niesie, wynika, ze jest dos¢ cigzka.

To wiasnie na niego czekaja koledzy z Szarych Szeregow.

Latwo si¢ domysli¢, ze chtopak ma w torbie sporg ilo$¢ bro-
ni. Jezeli bohaterowie zyskaja zaufanie i sympati¢ Harcerzy,
bez problemu sktonia ich do wsparcia ,,stusznej” sprawy He-
gemona lub Frolla, dzigki czemu wybrana strona zyska trzech
catkiem sprawnych zotnierzy wraz z uzbrojeniem. Chlopcy
raczej nie zechca oddaé samej broni. Beda uparcie twierdzic,
ze potrafig walczy¢ i chca pomoc.

Druga stacja Pociag powinien wjecha¢ na Stacj¢ Druga, gdy
bohaterowie poczuja si¢ nieco pewniej: wykonaja juz kilka
zadan, moze nawet zdobede ktorys$ z Biletow. Jednak przez
otwarte drzwi zamiast kolejnych pasazerow, do wngtrza Po-
ciagu wtargna dwa Gargulce. Jesli gracze wiedza juz, ze
stwory sa wrazliwe na §wiatlo, nie powinni mie¢ problemow
z wyploszeniem ich. Jesli nie wiedza, walka nie ma wigksze-
go sensu. Lepiej zabarykadowac si¢ w jednym z przedziatow.
Potwory beda jednak nieustepliwe i rzuca si¢ do szturmu:
szybko stluka szybg (5 kostek powaznych obrazen dla posta-
ci stojacych w poblizu) i sprobuja przedostaé si¢ do srodka. Z
odsieczg przyby¢ moze Frollo, ktory przeptoszy intruzoéw in-
tensywnym, czerwonym $wiattem.

Coz to bylo? Przedstawienie w wykonaniu Frolla, ktory, by
umocni¢ swa pozycje, osobiscie rozkazat Gargulcom zaata-
kowa¢, a potem uciec. Chciat w ten sposob pokazaé, ze po-
trafi uchroni¢ swych pasazeréw przed niebezpieczenstwem, a
plotki, jakoby Gargulce mu stuzyty, sa niedorzeczne. Tylko
od graczy zalezy, czy ich postaci przejrza podstgp. Poza tym
teraz juz znaja staby punkt stworow.

Trzecia Stacja powinna pojawi¢ si¢ niemal pod sam koniec
przygody. Bohaterowie moga juz mie¢ zebrane Bilety i powoli
szykowac si¢ do spotkania z Maszynista. Jednak pasazer, kto-
ry wejdzie do Pociagu na tej Stacji moze mie¢ ogromny wptyw
nie tylko na plany naszych bohaterow, ale i na wydzwigk calej
historii. Pasazerem tym jest bowiem Jerzy Cieslak.

Wszystko zaczyna sig uktadac w catos¢. Wezoraj w nocy Sta-
szek wtamat si¢ do sklepu jubilerskiego Jerzego i ukradt wsz
ystkie kosztownosci. Cieslak nie byt ubezpieczony. W ciagu
jednej nocy utracit dorobek zycia. To bylo dla niego zbyt wie-
le. Powiesit si¢. A teraz stoi w korytarzu Pociagu, na szyi ma
czerwony $lad po sznurze, a w jego oczach widac tylko rezy-
gnacje. Nie wie, gdzie si¢ znalazt... Nie potrafi nawet stwierdzic,
czy weiaz jest zywy. Wydaje si¢ cieniem czlowieka, jakim byt
kiedys, brak mu sit i pewnosci siebie. Podanie mu Cukierka z
pozytywna emocja lub ulubiona melodia Pianisty nieznacznie
poprawia jego stan, jednak duchy maja to do siebie, ze przez
wieczno$¢ pozostaja takimi, jackimi byli w chwili $mierci.

Przypomnij sobie, Narratorze, co Cyganka mowita o du-
chach zmartych. Jerzego do Pociagu przyciagneli Staszek i
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Andrzej: losy trzech mezczyzn splotly sig, gdy Zawadzki upa-
trzyl Cieslaka na swa ofiar¢. Gdy tylko dowie sig, kim jest ten
pasazer, od razu wszystko stanie si¢ dla niego jasne. Jego czy-
ny doprowadzily do $mierci cztowieka. Nie chciat tego. Ale
oto los daje mu szansg, by odkupi¢ winy. Tylko od niego za-
lezy, czy z tej szansy skorzysta. Jezeli przyzna si¢ do winy i
odda Jerzemu skradziong bizuteri¢ (albo raczej czgs¢, ktora
zostala po handlu z Dilerem), odzyska punkt Moralnosci.

By¢ moze ktérys z bohaterdw, poruszony losem Jerzego, zechce
odda¢ mu swoj Bilet. Taki czyn to rowniez powod do odzyskania
punktu Moralnosci. Czy to oznacza, ze zrzeknie si¢ udziatu w Fi-
nale przygody oraz mozliwosci powrotu do domu? W momencie
podejmowania decyzji zapewne tak wlasnie bedzie uwazat. Ale
w Pociagu jest ktos, kto docenia szlachetne czyny i jest gotow za
nie nagrodzi¢: Pani z Cukierkami pojawi si¢ prawie natychmiast,
by ze tzami w oczach wyzna¢, iz zachowanie bohatera stanie si¢
materialem na nie jedna, lecz tysiac opowiesci, ktorymi karmic
bedzie kolejne pokolenia pasazerow Pociagu. Posta¢ przywroci-
fa jej wiarg, ze nawet takie miejsce jak Pociag rodzi nie tylko naj-
gorsze, ale rtowniez najwspanialsze emocje, i dlatego wlasnie Pani
z Cukierkami pozostanie tu... A razem z nig, pozostana tez jej
Opowiescei. Nie potrzebuje juz swego Biletu numer 7 i z radoscia
wreczy go szlachetnemu bohaterowi.

Czwarta Stacja. Dotarcie na Czwarta Stacj¢ oznacza zakon-
czenie przygody, wige nie interesuje nas juz, kto na niej wsia-
dzie. Natomiast bardzo wazny jest moment, w ktérym Pociag
na t¢ Stacj¢ wjedzie. Czas, jaki do niej pozostal, monitorowac
bedziemy przez duza czg$¢ Finatu przygody.

Tak, Narratorze, wielkimi krokami zblizamy si¢ do Finatu.

CiNAL . i 2.
Jezeli bohaterowie pomogli Hegemonowi w organizacji prze-
wrotu, zaraz po minigciu Trzeciej Stacji do $rodkowego wa-
gonu wpadnie grupa jego zolnierzy. Dos¢ brutalnie wyciagna
pasazerow na korytarz, w przedziale pozostawiajac tylko Di-
lera: cwaniak najwyrazniej ma chody.

Wziawszy zakladnikéw, wraz z Hegemonem, rusza naprzod,
by obali¢ Pana Pociagu. Zaniepokojeni hatasami, wszyscy pa-
sazerowie pierwszego wagonu zbiora si¢ przed drzwiami do
przedziatow, akurat, gdy rebelianci, prowadzac ze soba jen-
cow, wtargna do wagonu. Frollo nie jest gtupi: zorientowat si¢
juz, ze nie ma co liczy¢ na Gargulce, a jesli bedzie stawial
opor, ucierpia jego pasazerowie. Uspokoi wigc zebranych i
podda sig. Tym razem rzez nic by mu nie data.

Gorzej, jesli rebeliantom towarzysza uzbrojeni po zgby Har-
cerze. Chlopcy sa bardzo pewni siebie i zechca pokazac, jacy
sa twardzi. W pewnym momencie karabin jednego z nich wy-
strzeli, $miertelnie raniac Pianistg. Na utamek sekundy wszy-
scy zebrani zastygna w bezruchu. Jako pierwszy zareaguje
Frollo; Hegemon i jego ludzie zaraz po nim.

Jesli bohaterowie tez zechca zareagowacé, niech rzuca na Ini-
cjatyweg. Wynik 15 lub wyzszy pozwoli na wykonanie akcji
zanim uczyni to Frollo, wynik 12 pozwala zadziala¢ przed
Hegemonem, a 10 — przed Zzotnierzami.

Frollo nie bedzie przebieral w $rodkach: Pociagiem az
wstrzasnie, gdy jego zaklecie dosiggnie Harcerzy, tamiac ich
jak zapatki. Zgina na miejscu.

Hegemon nie wytrzyma napigcia i wystrzeli we Frollo caly
magazynek.

W obawie przed kolejnymi komplikacjami, zolnierze wy-
mierza z wlasnej broni w thum, co spowoduje panike.

Wystarczajaco szybka reakcja bohaterow moze powstrzy-
ma¢ Frollo lub Hegemona i w ten sposob zapobiec rozlewowi
krwi. Tak czy inaczej, wsrod pasazerow zapanuje chaos i spo-
ro czasu minie, zanim uda si¢ ich uspokoic.

Umierajacy Pianista sprobuje jeszcze dokonczy¢ ostatni takt swej
melodii. Nie zdofa. Jego martwa dton zwiotczeje na klawiszach.

W zamian za pomoc, Hegemon wrgczy jednemu z bohate-
row Bilet numer 30. Kazdej z postaci, ktora go wsparta, usci-
$nie dlon i zyczy powodzenia. Tutaj ich drogi si¢ rozchodza.

Nadszedta pora, by opusci¢ to przeklgte miejsce. Czasu jest
juz niewiele, gdyz Czwarta Stacja z pewnoscia nie moze by¢
daleko. Bohaterowie pewnie maja juz Bilety: by z nich skorzy-
sta¢, musza juz tylko przekaza¢ je Maszyniscie — a to oznacza
wizytg w Lokomotywie.

Po wprowadzeniu Biletu do czytnika stalowe drzwi stana
otworem, by przepusci¢ doktadnie jedna osobg i zaraz potem
ponownie si¢ zamkna¢. Tuz za drzwiami umieszczona jest
niewielka, metalowa platforma, na ktérej postaci moga po-
czekac¢ na reszt¢: kazde otwarcie i zamknigcie drzwi zajmuje
jedna turg, wige kolejna posta¢ moze dolaczy¢ do poprzed-
niej w ciggu dwoch tur. Czy jednak warto czekac? Udany test
Percepcji (Czujnos¢ + Opanowanie, Staszek dzigki Wyczuciu
Zagrozenia, otrzymuje premi¢ +2) wykaze, ze gdy tylko bo-
hater znalazt si¢ na zewnatrz, do lotu poderwalo si¢ kilka Gar-
gulcow. Wyjatkowy sukces pozwoli oceni¢ odlegtos¢ i mniej
wigcej czas, jaki bedzie potrzebny stworom na dopadnigcie
stojacego na platformie bohatera — 3 tury.

Gargulce nie sa bynajmniej jedynym powodem, by sig spie-
szy¢: daleko na horyzoncie mozna juz dostrzec $wiatla Stacji.
Czas ucieka.

Migdzy pierwszym wagonem a lokomotywa rozciaga si¢
dhugi na parg metrow splot stalowych lin 1 hakow. Poruszajac
si¢ powoli 1 ostroznie, dotarcie do lokomotywy zajmie 5 tur.
To duzo, w tym czasie na pewno pojawia si¢ Gargulce.

W tej sytuacji moze warto zrezygnowac z troski o wlasne
bezpieczenstwo 1 skupi¢ si¢ na szybkosci? Postaé moze ze-
chcie¢ porusza¢ si¢ szybciej, by pokona¢ ta odlegtos¢ w 3
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lub nawet 2 tury. Jednak w kazdej takiej turze musi zdac test
Zre¢eznosci + Wysportowania -1 lub -3, zaleznie od szybkosci.

Porazka oznacza, ze posta¢ stracita rownowagg i nie udalo jej
si¢ przeby¢ zamierzonej odleglosci, co w praktyce oznacza stratg
tury oraz kumulatywna karg -1 do kolejnego testu. Dramatyczna
porazka oznacza, ze posta¢ spada z kladki. Ztapanie spadajacej
postaci przez inng jest mozliwe tylko wtedy, gdy odleglo$¢ mig-
dzy nimi jest nie wigksza niz 2 metry, a postac, ktora tapie, zda
test Zrgcznoscei + Bijatyki. Opcjonalnie mozna uznag, ze gracz
musi zadeklarowac Lapig go! wystarczajaco szybko... Jak sadzisz,
Narratorze, czy sekunda zwloki to wystarczajacy limit?

To nie koniec probleméw. Szarzujace Gargulce dysponuja Po-
waleniem. Udane Powalenie rowniez oznacza, ze bohater spada.
Postac, ktora spadta z pedzacego pociagu, definitywnie konczy
gre. W ciggu calej przygody obchodzilismy sig z postaciami jak z
jajkiem. Nadszedt czas, by $Smier¢ zajrzata im w oczy. Przygoda
zbliza si¢ juz ku koncowi, wigc w razie utraty postaci, gracz moze
spokojnie posiedzie¢ jeszcze te par¢ minut i pokibicowac kole-
gom. W tak krotkim czasie nie powinna dopas¢ go nuda.

Jesli razem z postaciami graczy idzie pan Cieslak, trzeba bg-
dzie szczegolnie uwazac. Najpierw bedzie on szedt powoli i
ostroznie, ale gdy Gargulec chociaz si¢ o niego otrze, Jerzy
spanikuje i rzuci si¢ do przodu, potracajac wszystkich po dro-
dze... Problem w tym, ze z Pana Cie$laka zaden sportowiec i
jego test Zrgeznosei + Wysportowania -3 oznacza rzut szansy.
Moze nie przezy¢ tej przeprawy. Dobrym pomystem jest, by
ktoras z postaci poczekata na Jerzego i spokojnie szta razem
z nim. Takie postgpowanie zapewnia punkt Moralnosci — to
ostatnia okazja w tej przygodzie, by zwigkszy¢ tg cechg.

Dotarcie do Lokomotywy nie oznacza niestety konca pro-
blemow. Wejscie do niej jest zamknigte na zamek elektronicz-
ny, zabezpieczony hastem. Udany na test Inteligencji + Na-
uki lub Ztodziejstwa wykaze, ze zlamanie hasta to kwestia
fadnych paru minut pracy, a w obliczu zagrozenia w postaci
nacierajacych Gargulcow oraz zblizajacej si¢ Czwartej Stacji,
jest to zdecydowanie za dtugo. By dosta¢ si¢ do srodka, bo-

haterowie bgda musieli zgadnaé hasto. Kazda proba zajmuje

jedna turg. Uwazni gracze, ktorzy zasiggneli informacji o Ma-
szyniscie, nie powinni mie¢ problemu ze zgadnigciem. Hasto

brzmi oczywiscie ,,Jack Daniels”.

Po wielu trudach w koncu Lokomotywa staje przed bohate-
rami otworem. Mimo Ze na zewnatrz wyglada staroswiecko,
jej wnetrze jest wreez futurystyczne: panel kontrolny przy-
wodzi na mys$l filmy science-fiction z lat szes¢dziesiatych. Z
ta roznica, ze w filmach tych nie walaty si¢ wszedzie butelki
i kartki papieru, a na samym $rodku pomieszczenia nie lezal
schlany w trupa facet w stroju maszynisty. Moze to i dobrze.

Maszynista jest tak wstawiony, Ze nie potrafi utrzymac si¢ na
nogach ani sformutowac zrozumiatego zdania, nie méwiac juz
o0 zatrzymaniu Pociagu na Stacji... Stacji, ktora widac juz przez
przednia szybg i ktora zbliza si¢ zdecydowanie zbyt szybko.

Zatrzymac Pociag!

To chwila prawdy, w ktorej liczy¢ si¢ bedzie kazda sekunda,
a doktadnie — tura, bo Pociag dotrze na Stacj¢ w ciggu dwu-
dziestu czterech tur. Zatrzyma¢ go mozna tylko za pomoca
panelu gléwnego, przy ktéorym moze naraz pracowac tylko
jedna osoba: musi ona osiagna¢ 20 sukceséw w ztozonym te-
scie Inteligencji + Nauki.

Kazda z postaci posiada co najmniej jedna kropkeg w Infor-
matyce, wigc teoretycznie moze obstugiwac panel. Rzut wy-
konuje sig¢ co 4 tury, wige — jak fatwo policzy¢ — postaciom
graczy musi si¢ uda¢ najpozniej po szostym tescie. Wydaje sig
to trudne i szansa, ze uda sig to pojedynczej postaci jest mini-
malna. Nadszedt ten moment w przygodzie, kiedy sukces bg-
dzie wynikiem zbiorowej pracy postaci graczy.

Posrod butelek po whisky 1 innych $mieci, walaja sig jakies
papiery przywodzace na mys$l instrukcjg obstugi. By¢ moze
informacje w nich zawarte pomoga z zatrzymaniu maszyny.
Jeden z bohaterow, ktory nie pracuje przy panelu, moze spro-
bowa¢ wyszuka¢ w nich informacje, ktore pomoga w zatrzy-
maniu Pociagu, a potem dostarczy¢ je postaci przy panelu.
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Jesli bohater zacznie grzeba¢ w tych rzeczach, ma prawo
do ztozonego testu Czujnosei + Dedukcji -3. Rzut przystugu-
je mu co dwie tury, a juz przy 5 sukcesach znajdzie pierw-
sza broszurg. Jesli bedzie szukat dalej, kolejne 5 sukceséw po-
zwoli mu odnalez¢ druga.

A oto dziatanie mechaniczne broszur:

* ,Podstawowe komendy panelu sterowania” — czyli sys-
tematyka tego, co bez broszury posta¢ musi wykonywac
intuicyjnie. Broszura ta zapewnia bohaterowi premig +2
do kazdego testu, podczas ktorego ma do niej dostep.

« Skréty klawiszowe panelu sterowania” — dzigki nim wszel-
kie komendy wyprowadzi¢ mozna o wiele szybciej. Broszu-
ra ta sprawia, ze w kazdym tescie, w ktorym bohater ma do
niej dostep, przerzuca on nie tylko wyniki 0, ale rowniez 9.

Najwigksza pomoca moze okaza¢ si¢ Maszynista, jednak w
jego obecnym stanie trudno bgdzie ta pomoc uzyskac. Chyba,
ze... Czy gracze pamigtaja o pigutkach na trzezwienie? Jesli tak,
to wielki plus dla nich. Diler po raz kolejny moze okaza¢ si¢
wybawca, tylko trzeba dotrze¢ do niego wystarczajaco szybko.
Pamigtaj o zasadach dotyczacych biegu przez ktadkg migdzy
lokomotywa, a reszta Pociagu i o Gargulcach. Gdy posta¢ znaj-
dzie si¢ juz w pierwszym wagonie, zapytaj gracza, czy chce
biec z catych sil, to znaczy, czy wydaje punkt Sity Woli.

Dotarcie do przedziatu Dilera to kwestia 4 tur (lub 3, jesli
zdecyduje si¢ na wydanie punktu Sity Woli), ale jeszcze mu
o tym nie méw. Niech podczas biegu wpada na kolejne oso-
by, rozbija sig¢ po $cianach, niech wszystko wydaje si¢ dziata¢
na jego niekorzys¢. Powinien poczug, ze kazdy metr Pociagu
dziata przeciwko niemu.

Odpoczywajacy w swym przedziale Diler rowniez bedzie
juz po kilku glebszych. Poproszony o $rodek na trzezwienie,
zapyta podejrzliwie, dlaczego bohater tak nagle potrzebuje
tego srodka. Od odpowiedzi zaleze¢ moze powodzenie calej
misji. Jesli rzuci tylko, Ze ,,potrzebny” i wcisnie Dilerowi fan-
ty, sprawg zatatwi sukces w tescie Manipulacji + Perswazji -1
(lub +1, jesli gracz wpadnie na to, by zaptaci¢ podwojna porcje
fantow). Porazka oznacza stratg kolejnej cennej tury, ale moz-
na prébowac¢ do skutku. Gorzej, jesli bohater wygada, ze ma

przy sobie Bilet, Lokomotywa jest otwarta, a pozostate posta-
ci wlasnie zatrzymuja Pociag.

W tej sytuacji podchmielony Diler wyczuje okazjg do tatwego
wydostania si¢ z Pociagu i wraz z pigutkami, wyciagnie z torby
noz. Tak, tak, Narratorze, przez cata przygodg Diler wspierat po-
staci graczy (co prawda nie do konica altruistycznie), a teraz, by
zdoby¢ potrzebny towar, trzeba bedzie stoczy¢ z nim walke.

Diler jest potgznym przeciwnikiem, ale zgubi¢ moze go spo-
sob, w jaki ulokowal i zabezpieczyl swoj towar. Dzigki sie-
ci sznurkow laczacych umieszezone na potkach bagazowych
torby, bohater moze jednym pociagnigciem zrzuci¢ na swego
przeciwnika jego whasny kram. Jesli chcesz utatwi¢ graczom

™o .
Koncept: Przeciwnik Finatowy

Atrybuty:

Inteligencja 2, Czujno$¢ 3, Determinacja 3, Sita 2,
Zrecznoseé 3, Wytrzymatoscé 2, Prezencja 2,
Manipulacja 3, Opanowanie 1

Umiejetnosci:

Bijatyka 2, Bron Biata 2 (N6z), Dedukcja 1, Medycyna 1
(Farmaceutyka), Obycie 1, Okultyzm 1, Oszustwo 3,
Perswazja 2 (Wciskanie kitu), Polswiatek 3, Wyksztatce-
nie 1, Wysportowanie 2, Zastraszenie 2, Ztodziejstwo 1

Atuty:

Kontakty, Wyczucie Zagrozenia

Sita Woli: 4
Moralnos¢: 4
Cnota: Wytrwatos¢
Skaza: Gniew
Inicjatywa: +4
Obrona: 3
Szybkos¢: 10
Zdrowie: 8

Atak: Dzgnigcie nozem: pula 7 (Powazne)
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zadanie, mozesz pozwoli¢ bohaterowi na test Czujnosci + Opa-
nowania -3 (lub -1, jesli interesowat si¢ juz systemem sznurkow),
by zauwazy! taka mozliwos¢. Ale z pewnoscig satysfakcja gra-
cza bedzie o wiele wigksza, jesli sam wpadnie na to rozwiazanie.
Przytloczony sterta gratow Diler nie bgdzie robit problemoéw,
gdy bohater wyjmie mu z dtoni pigutki trzezwiace.

Teraz wystarczy tylko pgdem wroci¢ do Lokomotywy i podaé
lek Maszyniscie. Ten w mig odzyska zdrowy rozsadek i po-
spieszy zatrzymujacemu Pociag z pomoca.

Liczysz uptywajace tury, Narratorze? Ile jeszcze czasu po-
zostalo? Teraz testy to juz tylko formalno$¢: broszury i in-
strukcje to nic w porownaniu ze wsparciem zawodowca: do
kazdego testu, w ktorym pomaga mu Maszynista, bohater
otrzymuje premi¢ +5 oraz przerzuca wszystkie sukcesy! Zwy-
cigstwo jeszcze nigdy nie byto tak blisko!

Jesli Pociag uda si¢ zatrzymac, Maszynista (czy wciaz pija-
ny, czy juz trzezwy) przyjmie Bilety i poczeka, az bohatero-
wie wysiada. Udalo sig!

Epilog |

Stacja jest niczym wigcej, jak betonowa platforma, oswietlo-
na pojedyncza latarnia. Pociag powoli oddala sig, by w koncu

sta¢ si¢ jedynie punktem gdzie$ na horyzoncie. Bohaterowie

sa sami, posrod pustki. Co dalej?

Postaraj sig, Narratorze, wywota¢ u graczy niepokdj, niepew-
nos¢. Wiem, ze jeste$ juz zmeczony, ale mimo to sprobuj co$ z sie-
bie wykrzesac. Odegraj ich watpliwosci. Zasypuyj ich pytaniami.
Czy co$ zrobili zle? Czy o czyms zapomnieli? Czy zostali oszuka-
ni? Czy mozliwos¢ powrotu byta tylko utuda? Czy kiedykolwiek
istniata? Czy tez ich starania byly tylko przedstawieniem dla Ma-
géw? Co moze kry¢ przestrzen wokot nich? Moze gdzies wsérdd
tej ciemnosci wiedzie $ciezka, ktora zaprowadzi ich do domu?

Wiedzie. Juz nawet zaczyna si¢ delikatnie rysowaé posrod
mroku: jasna i przyjazna. Spacer po niej to ostatni krok na
drodze bohaterow, za nia beda juz bezpieczni. Na horyzoncie
widac juz odlegle $wiatetko, ktore wyda im si¢ dobrze znane,
mimo ze widza je po raz pierwszy. Wkrotce na wlasne oczy
zobacza zarys peronu warszawskiego Dworca Centralnego,
celu ich podrézy. I wtedy co$ si¢ zmieni.

Pamigtasz, Narratorze, jak w ciagu calej przygody liczylismy
Moralno$¢ bohaterow? Cecha ta ma znaczenie wlasnie w tym
momencie. Te z postaci, ktorych Moralno$¢ wynosi 6 lub wig-
cej, beda mogly powrdcic¢ do naszej rzeczywistosci. Wejda na
peron doktadnie w momencie, w ktorym pojawi si¢ na nim po-
ciag z Wroctawia. Znowu znajda si¢ w thumie, znowu zacznie
im doskwiera¢ zimno, znowu hatas zagtuszy ich stowa.

Ale teraz nie bedzie to juz mialo znaczenia. Bo teraz, bogat-
si 0 bagaz doswiadczen, beda mogli sami ksztattowac swoj
los. I—jesli wyprowadzili go z Pociagu — razem z nimi bgdzie
go mogt ksztattowacé tez Jerzy Cieslak. Nie ma Przeznaczenia.
Przyszto$¢ nalezy do nich.

Tfo muzyczne
Oasis —,,Stop Crying Your Heart Out” — al-
bum ,,Heathen Chemistry”)

A co z tymi, ktorych Moralno$¢ nie przekroczyta 5? Oni tylko
zobacza warszawski peron, bo postawienie na nim stopy nie bg-
dzie im dane. Beda chcieli i$¢ ku niemu, ale zorientuja sig, ze ich
nogi sa z kamienia. Beda chcieli siggna¢ ku towarzyszom i poj-
ma, ze ich rece tez sa z kamienia. Beda chcieli krzyknaé z bolu,
gdy kamienne skrzydta wyprysna z ich plecow... Ale nie zdotaja.
Ich twarz zastygnie w niemym okrzyku na zawsze, jakby wykuta
z kamienia. Wylaniajacy si¢ z mroku peron zniknie, a nowo stwo-
rzone Gargulce podaza za znikajacym w oddali Pociagiem...

Epilog Il

Mimo najszczerszych chgei bohateréw, Pociag pozostawit
Czwarta Stacj¢ za soba... Bylo tak blisko, a jednak tak daleko.
Porazka postaci graczy niesie smutne przestanie. Niewazne,
jak bardzo by sig starali, prawa rzadzace Pociagiem sa nie-
ugigte. Cyganka miata racjg: to weale nie oni decyduja o swo-
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im losie, kto§ zadecydowat za nich juz dawno temu. Ale, cho-
ciaz dla nich nie ma juz nadziei, dla Jerzego ta Stacja byta
dopiero pierwsza. By¢ moze to z jego powodu znalezli si¢ w
Pociagu i by¢ moze wtasnie dla niego powinni poswigci¢ sie-
bie. Dlaczego jest on taki wazny? Tego nie dowiedza sig nigdy,
ale beda mogli o tym myslec... Bo czasu im nie zabraknie. O

}

VMALONOXO1

Epilog Ill )
A moze ktora$ z postaci postanowila pozosta¢ w Pociagu i
sprawdzié, gdzie zaprowadzi ja Sciezka? Jezeli decyzja ta wy-
ptyneta od samego bohatera, a nie jest wynikiem nieudanej
ucieczki, Frollo (lub Hegemon, jesli przejat wtadzg¢ nad Pocia- Ry
giem) z checia przyjmie go jako ucznia. Z jednym zastrzeze- tafcuchy
niem: Frollo nie zgodzi si¢ naucza¢ bohatera, ktory przy ich i
pierwszym spotkaniu nie okazat mu szacunku. To pierwsza IS
i jedyna lekcja, jaka udzieli mu Mag: kazdy czyn pociaga za barek—(>J[
soba konsekwencje... Na poczatku nie bedzie tatwo, bo kazdy

z potencjalnych mentoréw jest surowy i wymagajacy.

Ale dla chcacego nic trudnego. A oto epilog dla takiej postaci: przedziat konstruktora
,»@arudniowy wieczor. Stojacej na peronie grupce mtodych lu-
dzi zaczyna doskwiera¢ zimno i z pewnoscia chetnie ogrzeja
si¢ w cieplutkim przedziale. Przedziat jest cieplutki tylko w
teorii, bo jego okno otwarto na oSciez... Pewnie po to, by po-
zby¢ sig panujacego w nim nieprzyjemnego zapachu.

Umieszczony pod oknem kosz na $mieci jest kompletnie za-
pchany: wystaja z niego opakowania po chinskich zupkach
oraz ogryzek jablka... Pokrywki nijak nie da si¢ domkna¢. Na toaleta A (zadbana) () q
domiar ztego, jedno z siedzen ozdabia podejrzana mokra pla-
ma, ktorej pochodzenia lepiej nie dociekac. Jak to w drugiej —T T
klasie, w przedziale jest osiem miejsc, jednak wyglada na to,
ze nasi bohaterowie beda mieli go tylko dla siebie.

Zajeci rozmowa nie zauwaza nawet, ze przez okienko kto$
im si¢ przypatruje. O jego obecnosci dowiedza si¢ dopiero,
gdy zastuka w nie swoja laseczka, o gatce w ksztalcie glowy
malpki. Ale tym kims$ nie jest juz Frollo. Do chlodnego prze-
dziatu dziarsko wkroczy nowy Pan Pociagu.”

fortepian

przedziaf Lilith

przedziat mfodej pary

przedziat Frolla

V71044 VNINOA

przedziat harcerzy

przedziat hazardzistow

przedziat postaci graczy

przedziat dilera

toaleta B (brudna) q

piekielny ogar———

koszary i prycze ]|

Dziekuje moim graczom: Adamowi, Darkowi, Ma-
Gowi, Oddtailowi, Xaosowi i Zathelowi, za wspol-
nq zabawe oraz komentarze i uwagi, ktore zade- =] [

, ; . _
cydowaly o koncowym ksztalcie scenariusza. wtaz w dachu \%]

krata |
Dziekuje Hybrid, za nieoceniongq pomoc i wspar- siedziba
cie podczas spisywania scenariusza. hegemona

VYNOW393IH YNINOQ

Gdyby nie Wy, scenariusz ten nigdy by nie powstal. Dziekuje. aparatua—f= 7 )
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