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X edycja konkursu Quentin została hojnie wsparta 

przez następujące 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 kapitułę konkursu.

Partnerzy Quentina

X edycja konkursu Quentin została objęta patronatem przez pięć serwisów skierowanych do miłośników gier i fantastyki. 
Zwycięski scenariusz został opublikowany na ich łamach.

Nowa Gildia   |   Paradoks   |   Poltergeist   |   Valkiria   |   Wrota Wyobraźni

wydawnictwo
IMAGINATOR

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


Quentin
Konkurs na najlepszy scenariusz do gry fabularnej
Quentin jest najstarszym i najbardziej prestiżowym konkursem dla scenarzystów. Przez lata jego formuła 
ewoluowała, a inicjatywa doczekała się w tym roku jubileuszowej, dziesiątej edycji. Wręczenie głównej na-
grody oraz przyznanie wyróżnień odbyło się 3 maja 2008 roku w Krakowie, podczas oficjalnego zamknię-
cia konwentu ConStar.

Do finału konkursu kapituła zakwalifikowała następujące scenariusze (w kolejności alfabetycznej):

Andrzej ‘Karczmarz’ Benczek, •	 BlackJack (system autorski)
Marcin ‘Kiender’ Kiendra, •	 Czerwona Praga (d20 Modern)
Piotr ‘Odol’ Odoliński, •	 Pociąg (nWoD)
Kamil ‘Talandor’ Sobierajski, •	 Drugie dno (WFRP)
Mateusz ‘Craven’ Wielgosz, •	 Ultima Thule (system autorski)

W roku 2008 w skład kapituły przyznającej nagrodę wchodzili:

Magdalena Madej-Reputakowska, Krystyna Nahlik (sekretarz), Joanna Szaleniec, Marcin Blacha, Artur 
Ganszyniec, Tomasz Z. Majkowski, Tomasz Pudło, Maciej Reputakowski (przewodniczący), Aleksander 
Ryłko, Michał Sołtysiak, Oskar Usarek.

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

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


Nowy Świat Mroku

Piotr ‘Odol’ Odoliński

Pociąg

Ilustracje, oprawa graficzna i skład

Marcin Cybulski

Ilustracja na okładce

Urszula Majka

Korekta

Maciej ‘repek’ Reputakowski



Wstęp
Każda, nawet najdłuższa podróż zaczyna się od pojedynczego 

kroku... Często kroku w nieznane. Jednym z popularnych motywów 
występujących w Świecie Mroku jest sytuacja, gdy zwyczajni ludzie, 

w wyniku działania niezrozumiałych dla nich sił, napotykają na 
zjawiska, których nie potrafią wyjaśnić. Niektórzy starają się je 

zracjonalizować, inni bez zastanowienia rzucają się do ucieczki, 
a jeszcze inni śmiało ruszają w ten nowy, niezwykły świat, który 

się przed nimi otwiera. Często jednak świat ten, chociaż fascy-
nujący, okazuje się również śmiertelnie niebezpieczny. W takim 

wypadku, by przeżyć, trzeba czym prędzej zawrócić i modlić się, 
by nie było jeszcze za późno. Tak będzie także i tym razem.

W poniższym scenariuszu postaci graczy trafią do tajemni-
czego Pociągu, który zabierze ich w nieznane. Zwiedzą jego 
wnętrze i poznają jego niezwykłych pasażerów. Początkowo 

podróż może wydawać się ciekawym doświadczeniem, z cza-
sem jednak okaże się, że środek transportu jest tak naprawdę 
przerażającym więzieniem, którego mieszkańcy toczą ze sobą 

okrutną wojnę, a bohaterowie znaleźli się w samym jej środku. 
Jedynym rozsądnym wyjściem okaże się ucieczka. Problem w 
tym, że Pociąg rządzi się własnymi prawami, według których 

wpuszcza i wypuszcza pasażerów, a czasu pozostało niewiele...

Życzę miłej lektury.

Piotr Odoliński



Staszek Zawadzki
Koncept: Drobny Przestępca
Cnota: Nadzieja
Skaza: Zawiść

Atrybuty:

Inteligencja 2
Czujność 3
Determinacja 2

Siła 3
Zręczność 3
Wytrzymałość 2

Prezencja 1
Manipulacja 2
Opanowanie 3

Umiejętności:

Bijatyka 1, Broń Biała 1, Broń Palna (Pistolet) 2, 
Dedukcja 3, Informatyka 2, Medycyna 1, 
Oszustwo (Kłamstwa) 2, Półświatek 2, Skradanie się 1, 
Wykształcenie 1, Wysportowanie 3, 
Złodziejstwo (Otwieranie Zamków) 3

Atuty:
Od Nowa (1), Szybkie Dobycie (1), 
Szybki Refleks (2), 
Wyczucie Kierunku (1), 
Wyczucie Zagrożenia (2)

Siła Woli: 5
Inicjatywa: +8
Obrona: 3
Szybkość: 11
Zdrowie: 7
Broń: Rewolwer
Obrażenia: 2 (Poważne), 6 kul

Informacje dla gracza
Staszek wychował się wśród wrocławskich społeczności osiedlowych. 
Chociaż nie był głupi, edukacja nie przedstawiała dla niego większej 
wartości. Nie było mu źle: miał kumpli, alkohol i coś, co uważał za wol-
ność. Ale na wszystko musiał zapracować sam. Wkurza go, że innym 
ludziom jest łatwiej, że mają lepszy start i nie muszą tyrać tak jak on, 
a mimo to uważają się za lepszych, bo mają jakiś papierek albo literki 
przed nazwiskiem. Staszek nieraz już pokazywał im, ile są warci. Ale to 
wszystko był detal: parę stów w portfelu czy radio samochodowe...

A przecież Staszka stać na wiele więcej. Już upatrzył kolejną ofiarę. To 
będzie skok jego życia.

W ten sposób definitywnie pożegnał się z Wrocławiem. Sklep jubilerski 
był słabo chroniony, a on przecież świetnie zna się na zabezpieczeniach. 
Zeszłej nocy właściciel pożegnał się ze wszystkimi kosztownościami.

Jest godzina 14.50, pociąg do Warszawy odjeżdża za dziesięć minut. 
Staszek w jednym ręku trzyma bilet, w drugim pokaźny bagaż. Łup jest 
bezpieczny w środku. A zresztą, za pasem ma spluwę. Nie rozstaje się z 
nią… Ot, tak na wszelki wypadek. Nie wiadomo, na kogo można się na-
tknąć. W Warszawie czeka na niego człowiek, któremu można będzie 
opchnąć towar za niezłą sumkę. To ustawi Staszka na jakiś czas.
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Prof. Andrzej Pogoda
Koncept: Profesor Akademicki
Cnota: Rozwaga
Skaza: Pycha

Atrybuty:

Inteligencja 3
Czujność 2
Determinacja 3

Siła 2
Zręczność 2
Wytrzymałość 2

Prezencja 2
Manipulacja 1
Opanowanie 4

Umiejętności:

Bijatyka 1, Dedukcja 1, Ekspresja (Wykłady) 2, 
Empatia 1, Informatyka 1, Medy-
cyna 1, 
Nauka (Fizyka) 5, Obycie 3, 
Perswazja 1, Przetrwanie 2, 
Wykształcenie (Historia) 2, 
Wysportowanie 1

Atuty:
Fotograficzna Pamięć (2), 
Silne Plecy (1), 
Zdrowy Rozsądek (4)

Siła Woli: 7
Inicjatywa: +6
Obrona: 2
Szybkość: 9
Zdrowie: 7

Informacje dla gracza
Pan Andrzej wykłada na Politechnice Wrocławskiej. Cho-
ciaż jest bardzo wymagający, ma dobry kontakt ze studen-
tami, a ci chętnie uczęszczają na jego zajęcia. Profesor ceni 
przede wszystkim pracowitość i systematyczność, gardząc le-
nistwem i bezmyślnością. Jest perfekcjonistą, kochającym ład 
i porządek. Poza tym cechuje go stoicki spokój i racjonalne 
podejście do napotykanych problemów. Wierzy, że przy odro-
binie pomyślunku i dobrej woli można znaleźć wyjście z każ-
dej sytuacji.

Profesor Pogoda musiał odwołać dzisiejsze zajęcia. Rozma-
wiał z policją. Jego przyjaciel, Jerzy Cieślak, o piątej nad ra-
nem popełnił samobójstwo. Prawdopodobną przyczyną tar-
gnięcia się na własne życie był napad na jego sklep jubilerski. 
Cieślak nie był ubezpieczony.

Andrzej stoi teraz na peronie Dworca Głównego we Wrocła-
wiu, czekając na pociąg. Tego typu wieści powinno się prze-
kazywać rodzinie osobiście. Mieszkająca w Warszawie córka 
Jerzego nie wie jeszcze, że dwanaście godzin temu jej ojciec 
się powiesił. Profesor Pogoda nie spieszy się. Teraz już czas 
nie ma znaczenia…
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Helena Sroka

Koncept: Ambitna Businesswoman
Cnota: Wytrwałość
Skaza: Chciwość

Atrybuty:
Inteligencja 2
Czujność 2
Determinacja 2

Siła 2
Zręczność 2
Wytrzymałość 3

Prezencja 3
Manipulacja 3
Opanowanie 2

Umiejętności:
Ekspresja 1, Empatia 4, Informatyka 1, Nauka 2, 
Obycie 2, Skradanie się 3, Perswazja (Uwodzenie) 3, 
Przetrwanie 2, Wykształcenie 1, 
Wysportowanie (Taniec) 2, 
Zwierzęta (Psy) 1,

Atuty:
Naturalna Odporność (1), 
Odporność na Trucizny (2), 
Oszałamiający Wygląd (4)

Siła Woli: 4
Inicjatywa: +4
Obrona: 2
Szybkość: 9
Zdrowie: 8

Informacje dla gracza
Helena jest ładna, wygadana i 
łatwo nawiązuje kontakty z ludźmi. Te cechy – w jej 
mniemaniu – wystarczą, by dotrzeć na szczyt. Kobieta 
jest bardzo ambitna i nie zważa na stosowane środki, jeśli 
tylko doprowadzą ją do celu. Nie oznacza to bynajm-
niej, że jest zimna i pozbawiona emocji. Nieobce są jej 
suto zakrapiane imprezy, uwielbia także taniec. Mieszka 
sama, więc na co dzień towarzystwa dotrzymuje jej tylko 
Ramzes – pięcioletni owczarek niemiecki.   

Kiedy zadzwonił ten facet z Warszawy, Helena była na to 
gotowa. Praca w poważnej firmie, która niedawno weszła na 
giełdę, to szczyt marzeń większości jej kolegów z wrocław-
skiej Wyższej Szkoły Handlu. Ale dla Heleny to dopiero po-
czątek. I co z tego, że firma ma złą sławę, a jej pracownicy 
często ulegają „wypadkom”? Za takie pieniądze można pra-
cować nawet dla Lucyfera. Był chyba nawet taki film…

Torba spakowana, laptop pod pachą, kostium dobrze leży, 
fryzura nienaganna. Kobieta sukcesu u progu kariery.

10

9

8

7

6

5

4

3

2

1

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0

Moralność

start ¦



MAPA
Do scenariusza dołączony jest plan Po-
ciągu, bez którego orientacja w roz-
mieszczeniu poszczególnych pomiesz-
czeń może być trudna.

POSTACI GRACZY
Przedstawione na osobnych stronach 
postaci zostały stworzone specjalnie z 
myślą o tym scenariuszu. Chociaż gra-
cze tego nie wiedzą, ich losy zostały ze 
sobą połączone jeszcze przed wejściem 
do Pociągu, a wspólna podróż da im 
szansę odkrycia wzajemnych powiązań 
i ustosunkowania się do nich. Poza tym 
każda z postaci posiada umiejętności, 
które mogą okazać się przydatne (lub 
wręcz niezbędne) do pokonania posta-
wionych przed nimi wyzwań.

OCZEKIWANIA 
Jak już pewnie zauważyłeś, Narratorze, 
opisy postaci mogą nieco zmylić graczy: 

każdy z bohaterów ma wyraźnie zazna-
czony cel podróży, który może poten-
cjalnie posłużyć za początek przygody. 
Gdy ich postaci wchodzą do pociągu, 
gracze już pewnie zastanawiają się, co 
tam dla nich wymyśliłeś... To w końcu 
Świat Mroku: na pewno firmą Heleny 
będą kierować wampiry, kontakt Stasz-
ka okaże się martwy, a Andrzej napotka 
ducha swego zmarłego przyjaciela.

Pod żadnym pozorem nie podawaj 
swym graczom tytułu scenariusza. To, 
że sama podróż pociągiem stanie się 
niezwykłą przygodą, powinno zasko-
czyć graczy tak samo jak ich postaci. 
A tak na marginesie – duch zmarłego 
przyjaciela rzeczywiście się pojawi.

MORALNOŚĆ 
Każda z postaci posiada inną począt-
kową wartość Moralności. Nie ma się 
jednak co martwić: Moralność będzie 
miała znaczenie dopiero w Epilogu. Po-

nieważ przygoda ta jest jednostrzałów-
ką, możemy nagiąć nieco zasady doty-
czące Moralności: nie będzie rzutów na 
jej utratę ani odzyskiwania jej za punk-
ty doświadczenia. W zależności od ich 
poczynań, Moralność naszych bohate-
rów będzie skakać w górę i w dół jak 
ratlerek na trampolinie.

W dalszej części scenariusza za-
znaczone są miejsca, w których dzię-
ki swym decyzjom bohaterowie mogą 
zwiększyć lub zmniejszyć jej wartość 
(czasami nawet o 2 punkty). Czy gra-
cze powinni zdawać sobie z tego spra-
wę i samemu śledzić zmiany Moralno-
ści swych postaci? Mogą, jednak wtedy 
szybko zorientują się, jak dużą rolę peł-
ni w tej przygodzie Moralność, co może 
mieć wpływ na ich grę.

Decyzja należy do Ciebie, Narratorze. 
Najważniejsze, byś to Ty śledził zmia-
ny tej cechy.

CZĘŚĆ I

Nasza opowieść rozpoczyna się w chwili, gdy bohaterowie 
wchodzą na peron Dworca Głównego we Wrocławiu. Jeszcze 
o tym nie wiedzą, ale już wkrótce przyjdzie im opuścić szarą 
rzeczywistość. Dlatego też dobrze by było w tym momencie 
nieco im tę rzeczywistość zarysować. Mamy grudzień, na ze-
wnątrz sypie śnieg, a podróżni, opatuleni w puchowe kurtki 
i ciepłe płaszcze, powoli taszczą swe walizki w przeróżnych 
kierunkach. Co chwila któryś pokasłuje albo zatrzymuje się, 
by wydmuchać nos. Ktoś wydziera się przez komórkę, przez 
co stojący obok starszy pan nie może usłyszeć komunikatu. 
Niezbyt zaradni opiekunowie bezskutecznie starają się usta-
wić w pary grupkę kilkuletnich dzieci, dzięki którym chaos 
na dworcu osiąga nieznane dotychczas rozmiary. Para mło-
dych ludzi żegna się czule. Para nieco starszych – zażarcie się 
kłóci. Gdy pojawi się w końcu pociąg do Warszawy, peron 
będzie tętnił życiem. Niech właśnie takim zapamiętają go nasi 
gracze. Ponieważ już od jakiegoś czasu postaciom doskwie-

ra nieprzyjemny chłód, przyjemnie będzie wejść w końcu do 
cieplutkiego przedziału...

Tło muzyczne
Michiru Oshima – „Way Home” – album TV Anima-

tion Fullmetal Alchemist Original Soundtrack 1

Przedział jest cieplutki tylko w teorii, bo jego okno otwarto 
na oścież... Pewnie po to, by pozbyć się panującego w nim nie-
przyjemnego zapachu. Umieszczony pod oknem kosz na śmieci 
jest kompletnie zapchany: wystają z niego opakowania po chiń-
skich zupkach oraz ogryzek jabłka... Pokrywki nijak nie da się 
domknąć. Na domiar złego, jedno z siedzeń ozdabia podejrzana 
mokra plama, której pochodzenia lepiej nie dociekać. Jak to w 
drugiej klasie, w przedziale jest osiem miejsc, jednak nasi boha-
terowie będą mieli szczęście: wygląda na to, że są w nim jedy-
nymi pasażerami. Tak, Narratorze, nikogo chyba nie zdziwi, że 
cała trójka postaci graczy trafiła do jednego przedziału.

Ulokowanie się w przedziale jest dla postaci pierwszą – cho-
ciaż dość prozaiczną – okazją, by zamienić ze sobą parę słów. 
Staszkowi trafiło się miejsce naznaczone mokrą plamą, więc 
przyjdzie mu zająć inne lub inaczej poradzić sobie z tym pro-
blemem. Helena może mieć trudności z umieszczeniem swo-
jej torby na półce na bagaż i potrzebuje pomocy któregoś z 
mężczyzn. Przydałoby się też zamknąć okno, zwłaszcza, że 
na zewnątrz właśnie zaczął padać śnieg. Nie jest to łatwym 
zadaniem, bo wygląda na to, że okno się zacięło. Chyba czas 



po raz pierwszy sięgnąć po kostki i wykonać test Zamykania 
Okna (bazowo Siła+Wysportowanie–3, ale każda osoba po-
magająca zamykającemu redukuje karę o 1). Gdy postaci ulo-
kują się już w przedziale, pociąg powoli ruszy.

NIESPODZIEWANA WIZYTA
Spokój naszych bohaterów wkrótce zakłóci niespodziewany gość. 
Jeśli postaci wdały się w dyskusję, zaczekaj chwilę z wprowadza-
niem go, w końcu nigdzie nam się nie spieszy. Jeśli jednak rozmo-
wa się nie klei, postaci tylko siedzą na swoich miejscach, a gracze 
niecierpliwie czekają na rozwój wypadków, powinien pojawić się 
dość szybko, by rozruszać nieco towarzystwo.

Gościem tym jest elegancki, starszy pan, o podłużnej twarzy 
ozdobionej siwymi wąsami i kozią bródką. Zanim wejdzie do 
środka, zajrzy najpierw ciekawsko przez okienko, po czym 
zastuka w nie gustowną laseczką o srebrnej gałce w kształ-
cie głowy małpki. Człowiek ten przedstawi się jako Frollo i 
usiadłszy wygodnie, zacznie grzecznie, lecz bezpośrednio 
wypytywać bohaterów o cel podróży, ich przekonania czy po-
glądy polityczne. Będzie starał się jak najwięcej o nich dowie-
dzieć, nie mówiąc przy tym nic o sobie.

Spróbuj, Narratorze, przedstawić tę postać jako lekko eks-
centrycznego i dość denerwującego, chociaż nieszkodliwego 
staruszka. W pewnym momencie, zupełnie lekceważąc znaj-
dujący się ponad jego głową znak „Zakaz palenia”, Frollo wy-
ciągnie fajkę i zacznie nabijać ją tytoniem. Jeśli ktoś zwróci 
mu uwagę, odpowie lekko urażony: W moim pociągu nikt nie 
mówi mi, co mam robić...
Właśnie tak: staruszek utrzymuje, że pociąg PKP, którym 

podróżują postaci, należy do niego. Gościowi wyda się to zu-
pełnie normalne i nie przerwie nawet nabijania fajki. Już za 
chwilę przedział ogarnie chmura duszącego dymu. Na Hele-
nie nie robi to wrażenia (nie ma to jak Odporność na Trucizny), 
ale jeśli któryś z mężczyzn nie otworzy okna lub nie wyjdzie 
z przedziału, zakrztusi się gryzącym dymem. Oj, nie popra-
wi to jego stosunku do Frollo. Wypaliwszy fajeczkę, staru-
szek kulturalnie pożegna się i opuści przedział, pozostawiając 
skonsternowanych bohaterów samym sobie.
To, jak postaci potraktowały Frollo, rzutować będzie na 

całą przygodę. Jeśli odnosiły się do niego z szacunkiem i 
cierpliwie znosiły jego fanaberie, starzec to doceni. Jeśli 
jednak bohaterowie dali mu do zrozumienia, że nie jest mile 
widziany lub wręcz wyprosiły go z przedziału czy zawiado-
miły obsługę pociągu, w dalszej części przygody przyjdzie 
im za to zapłacić.

Niektóre grupy graczy uważają „dru-
żynę” za świętość. Postaci wspólnie po-
dróżują, razem działają i darzą się bez-
granicznym zaufaniem tylko dlatego, że 
są bohaterami graczy. Mnie to nie prze-
szkadza, a Tobie, Narratorze?
Nie zmienia to faktu, że bawimy się w „od-
grywanie ról”, a postaci są na tyle wyra-
ziste, że pola do odgrywania nam nie za-
braknie. Jeśli więc nie przeszkadza Ci, 
że ideał drużyny już na wstępie zostanie 
rozniesiony w pył przez wzajemne uprze-
dzenia i pierwsze konflikty, przeczytaj, co 
każda z postaci może pomyśleć o pozosta-
łych i – jeśli zechcesz – podaj te informa-
cje również odpowiednim graczom. 

Staszek uważa, że:
Helena to nie tylko wyjątkowo piękna •	
kobieta, ale też najwyraźniej wie, 
czego chce. Wydaje się przyjazna 
i wyluzowana, więc może da się 
poderwać. Do Warszawy długa dro-
ga, kto wie, co może się wydarzyć...

Andrzej to najwyraźniej jeden z •	
tych, którzy uważają się za lepszych. 
Widać to po jego zachowaniu i po 
tym, jak odnosi się do innych. Staszek 
raczej nie będzie darzył profesora 
Pogody sympatią ani szacunkiem. 
Według Zawadzkiego, Andrzej na to 
nie zasługuje.

Andrzej uważa, że:
Na pierwszy rzut oka widać, że •	
Staszek nie należy do kategorii 
młodzieży, z jaką profesor Pogoda 
obcuje na co dzień. Raczej nie znajdą 
wspólnych tematów do rozmowy, 
więc jego obecność trzeba będzie 
przecierpieć. 
Atrakcyjna i pewna siebie Helena •	
przywodzi mu na myśl jego najz-
dolniejszych studentów. Tak jak 
oni zdaje sobie sprawę z własnej 
wartości. Takiej osoby nie da się nie 
darzyć sympatią i nie zabiegać o jej 
względy.

Helena uważa, że:
Staszek to jeden z tych mężczyzn, których •	
Helena potrafi owinąć sobie wokół palca. 
Zdaje sobie sprawę, że Zawadzki zacznie 
się do niej zalecać, ale niewiele ją to 
obchodzi: Staszek nie imponuje jej pod 
żadnym względem i nie przewiduje, żeby 
miało się to zmienić. Chociaż...  Jeśli Hel-
ena zda test Percepcji (w tym przypadku 
Czujność + Oszustwo -2) zorientuje się, że 
Staszek nie spuszcza z oczu swej torby... 
To da jej do myślenia. Być może warto się 
dowiedzieć czegoś więcej...
Pan Andrzej wydaje się ciekawszą osobą. •	
Sprawia miłe wrażenie, a sposób, w jaki 
się zachowuje i wysławia, jego dyskretna 
elegancja i dobre maniery, imponują 
Helenie. Tutaj również przysługuje jej 
test, tym razem Czujności + Empatii -4 
(kara wynika z wysokiego Opanowania 
Andrzeja). Jeśli go zda, zorientuje się, że 
pan profesor jest przygnębiony i, mimo że 
usilnie stara się to ukryć, coś wyraźnie go 
trapi, nie daje spokoju.

DUMA I UPRZEDZENIA



Część II

Tymczasem słońce zajdzie już za horyzontem i wokół po-
ciągu zapanuje ciemność nocy. W przedziale pali się świa-
tło, więc nasi bohaterowie w oknie widzą jedynie swe odbi-
cia. Mimo to Staszek odniesie wrażenie, że pociąg jedzie w 
niewłaściwym kierunku: trudno określić gdzie dokładnie, ale 
na pewno nie na wschód. Jeszcze dziwniejsze wrażenie moż-
na odnieść, próbując przyjrzeć się przez okno reszcie pociągu. 
Wydaje się, jakby składał się on tylko z trzech wagonów (po-
staci znajdują się w środkowym) oraz staroświeckiej, parowej 
lokomotywy.

Trudno jednak być czegokolwiek pewnym, bo oświetlenie 
z zewnątrz praktycznie nie istnieje: nie widać nawet słupów 
trakcyjnych, a noc jest bezgwiezdna, więc zalegający wokół 
śnieg nie odbija światła. Nawet jeśli Staszek nie podzieli się 
z resztą postaci swoimi obawami, Helena i Andrzej nie będą 
zbyt długo cieszyć się spokojem: za oknem z dużą prędko-
ścią przeleci niewyraźny, czarny kształt, przywodzący na 
myśl ogromnego nietoperza. Poza tym pociąg już jakiś czas 
temu powinien był zatrzymać się na kolejnej stacji. Wszystko 
to może skłonić postaci do opuszczenia przedziału, by spraw-
dzić, co się właściwie dzieje.

Światło na korytarzu nie działa, więc chcąc zwiedzić wa-
gon, postaci będą musiały znaleźć jakieś źródło światła. He-
lena ma w kieszeni telefon komórkowy, a Staszek wiezie w 
swoim bagażu latarkę (informacje te można podać graczom 
wraz z cechami postaci lub dopiero teraz, kiedy są potrzebne). 
Nie jest to może szczyt marzeń, ale, póki co, akcesoria te będą 
musiały wystarczyć. Korytarz wagonu ma nie więcej niż pięt-
naście, do dwudziestu metrów, a na obu jego końcach znajdu-
ją się drzwi do sąsiednich wagonów. Z jednej strony korytarz 
ogranicza zewnętrzna ściana wagonu, z oknami na zewnątrz, 
z drugiej – ściany i drzwi przedziałów. Przedziały są tylko 
cztery, a postaci zajmują jeden ze środkowych.

Poniżej znajdują się opisy wszystkich przedziałów tego wa-
gonu, wraz z ich pasażerami.

Tło muzyczne
The Crüxshadows – „Insomnia” - al-

bum „Mystery of the Whisper”

PRZEDZIAŁ DILERA
Okna tego przedziału są niezasłonięte, a drzwi – lekko uchy-
lone. Niewiele to jednak daje, bo w środku jest tak samo ciem-
no jak na korytarzu. Przyświecając sobie komórką lub latarką, 
można dostrzec siatki, torby i walizki poupychane po półkach 
bagażowych i siedzeniach. Część z nich przykryto kocem.

Po udanym teście Percepcji (Czujność + Opanowanie -1 lub 
-3, w zależności od tego, czy postać korzysta z latarki czy te-
lefonu) można zauważyć, że koc w jednym miejscu porusza 
się rytmicznie w górę i w dół. Wystarczy przyjrzeć się nie-
co dokładniej, by zorientować się, że wśród tego bałaganu śpi 
jakiś człowiek. Jeśli w teście wypadł wyjątkowy sukces, po-
stać zauważy też plątaninę cieniutkich sznureczków, wijących 
się między bagażami. To właśnie te sznureczki spowodują, że 
gdy tylko któraś z postaci zechce wejść do środka lub poru-
szyć któryś z bagaży, w przedziale rozlegnie się głośny dźwięk 
dzwonków, który obudzi jego pasażera. Jeżeli postać zdaje so-
bie sprawę z systemu alarmowego, może spróbować tak wejść 
do środka, by ich nie poruszyć (Zręczność + Skradanie się -3) 
lub unieszkodliwić cały ich system (Zręczność + Złodziejstwo 

-3). Porażka w tych testach uruchamia dzwonki, a w przypadku 
dramatycznej porażki postać pociąga za niewłaściwe sznurki i 
zrzuca na siebie bagaże z półek (5 kostek lekkich obrażeń)!

Diler
To facet koło trzydziestki, lekko niedogolony, o bujnych, ciem-
nych włosach, które od dawna nie widziały grzebienia... A za-
pach wskazuje, że on sam równie dawno nie zażywał kąpieli. 
Ma na sobie skórzaną kurtkę, bojówki i czarne glany. Mówi 
lekko ochrypłym głosem i zachowuje się, jakby miał solidne-
go kaca. Diler nie będzie zbyt zaskoczony obecnością postaci, 
w końcu ostatnio często zjawia się u niego ktoś nowy. Od razu 
przedstawi się swoją ksywką i zaprezentuje część swej boga-
tej oferty towarów: odzież zimową, letnią i jesienną; przeką-
ski wszelkie od słonych paluszków po żelkowe misie; dziesięć 
różnych marek piwa i podobną liczbę rodzajów trunków moc-
niejszych, a na koniec karmę dla psów, piłę łańcuchową i koło 
od roweru, a także wiele, wiele innych.

Na pytania o to, co się właściwie dzieje, Diler ziewnie tylko 
i skieruje postaci do Frolla, w pierwszym wagonie. Przestrze-
że też przed korzystaniem z przejścia do ostatniego wagonu, 
gdyż Ten cholerny Hegemon wypuścił tam jakieś bydlę. Za-
pytany o Frollo albo Hegemona, Diler określi ich obu jako po-
paprańców, którzy tu rządzą. Dilera nieszczególnie obchodzą 
inni pasażerowie, dopóki pozwalają mu prowadzić interesy i 
pić do woli. By zilustrować swe przekonania, sięgnie do jed-
nej z toreb i wyciągnie po puszce piwa dla siebie i swych gości, 
wyjątkowo nie oczekując zapłaty.

Jeśli postaci postanowią się z nim napić, Diler stanie się bar-
dziej wylewny. Będzie zachwalał swe towary, ale może też 
opowiedzieć o tym, jak to Barman potajemnie handluje z 



Hegemonem, o Panu Heniu, który usilnie stara się odzyskać 
posadę maszynisty albo o miłości obecnego Maszynisty do 

„napoju bogów”... czyli Jacka Danielsa. Informacje te, póki 
co, nie mają dla bohaterów żadnej wartości, jednak wkrótce 
może się to zmienić.

Niestety, żyjemy w brutalnym świecie, którym rządzi pie-
niądz, a w tym przypadku – „fanty”. W dalszej części sce-
nariusza usługi Dilera będę wyceniał w „porcjach fan-
tów”.

A oto niewielka lista elementów ekwipunku bohaterów, 
które można łatwo na tą „walutę” wymienić:
Złoty zegarek Andrzeja•	  – 1 porcja fantów
Laptop Heleny•	  – 2 porcje fantów
Torba biżuterii Staszka•	  – 5 porcji fantów
Rewolwer Staszka•	  – 1 lub 2 porcje fantów, zależnie od 
tego czy w bębnie jest jeszcze jakaś kula

PRZEDZIAŁ HAZARDZISTÓW
Okna tego przedziału zasłonięte są na tyle niedbale, że bez 
większych problemów można zajrzeć do środka. Poprzez 
chmurę dymu widać ustawiony w środku jasno oświetlonego 
przedziału szklany stolik, wokół którego zebrało się czworo 
hazardzistów. Otwarcie drzwi przedziału oznacza konfronta-
cję ze ścianą dymu. Zalegające w przedziale opary są mie-
szaniną dymu z papierosów, które Docent pochłania jeden po 
drugim, oraz zapalonych przez Cygankę kadzidełek. Pasaże-
rowie tego przedziału to na tyle barwne postaci, że każdą z 
nich zajmiemy się osobno.

Docent
Jest najbardziej wyrazistą personą w przedziale; to paskudny 
grubas w brudnym podkoszulku, spod którego wystaje pokaźne, 
włochate brzuszysko. Postać mówi nieprzyjemnym, gardłowym 
głosem i co chwila oblizuje potężne wargi. Docent budzi odrazę, 



ale i niepokój, bo w jego małych, ruchliwych oczkach widać zło-
śliwą inteligencję i wiedzę wielu pokoleń. Pochłonięty grą, Do-
cent nie zwróci uwagi na postaci graczy; świat poza stołem do 
kart już dawno przestał go interesować.

Pan Młody
Obecnym przeciwnikiem Docenta jest Pan Młody: przystojny 
młody człowiek w eleganckim garniturze, o lekko nieobecnym 
spojrzeniu. Wygląda na trochę zakłopotanego, ale widać w nim 
również determinację i rosnącą z każdą partią chęć odegrania się. 
Pan Młody jest jednak kiepskim karciarzem i nie idzie mu naj-
lepiej. Na widok postaci graczy uśmiechnie się serdecznie i po-
wita ich gestem dłoni. Chętnie też porozmawia z nimi, jakby do-
brze się znali: zapyta, co u nich nowego i czy mają do niego jakąś 
sprawę. Sam jednak okaże się fatalnym źródłem informacji: nie 
będzie w stanie przypomnieć sobie, kim jest, czym się zajmuje, 
ani dokąd jedzie. Wygląda na to, że cierpi na zanim pamięci.

Makler
W samym rogu przedziału hazardzistów, patrząc beznamięt-
nie przez okno, siedzi Makler. Zarówno jego strój jak i cera 
mają nieprzyjemny, szarawy odcień, jakby ktoś odebrał im 
cały kolor. Patrząc na niego, można odnieść wrażenie, że czło-
wiek ten już od dawna nie żyje, a to, co widać, to tylko skoru-
pa, która po nim pozostała.

Cyganka
Ostatnią osobą w tym przedziale jest Cyganka. Co prawda 
dzieli ona przedział z hazardzistami, jednak trzyma się na 
uboczu, raczej obserwując grę, niż biorąc w niej udział. Jest 
już grubo po pięćdziesiątce, ale na jej tęgiej twarzy wciąż 
można dostrzec ślady dawnej urody. Kobieta nosi kolorowy 
strój, obwieszony dziesiątkami paciorków, koralików i prze-
różnych amuletów. Postać ta jest nie tylko chętna do rozmowy, 
ale wręcz gadatliwa... Jakby zdawała sobie sprawę z szybko 
upływającego czasu i póki ma go pod dostatkiem – chciała 
powiedzieć jak najwięcej.

Uwaga nowych słuchaczy nakręci ją na tyle, że zacznie snuć 
swe opowieści. Oczywiście, jeśli postaci graczy nieco ukie-
runkują „rozmowę” (można się podeprzeć testem Manipula-
cji + Perswazji -1), będą mogli uzyskać te informacje, których 
akurat potrzebują (jeśli uda im się wyłuskać je spośród licz-
nych dygresji).

Podczas rozmowy z Cyganką można się zorientować, że ko-
bieta nie ma prawej dłoni...

PRZEDZIAŁ HARCERZY
Ten przedział jest dokładnie zasłonięty i zamknięty od 
środka. Jeśli postaci graczy będą szarpać za drzwi lub 
kulturalnie zapukają, zasłonka odchyli się na tyle, by 
ktoś mógł wyjrzeć z ciemnego wnętrza przedziału na ko-

rytarz. Dopiero wtedy drzwi się otworzą i nasi bohate-
rowie będą mogli wejść do środka, by poznać pasaże-
rów przedziału. Są nimi dwaj młodzi chłopcy. Raczej nie 
mają więcej niż 18 lat. Obaj noszą harcerskie mundury. 
Udany test Historii (Inteligencja + Wykształcenie) po-
zwoli zidentyfikować emblemat na mundurach jako lilij-
kę Szarych Szeregów.

Harcerze
Są uprzejmi i przyjaźnie nastawieni do postaci. Oni też poja-
wili się w pociągu niedawno i nie zdają sobie sprawy z tego, 
co się wokół nich dzieje. Co więcej, są przekonani, że jest rok 
1943, sam środek II Wojny Światowej. Siedzą w przedziale, 
czekając na kolegę, który powinien już dawno się pojawić. 
Chłopców można zostawić w błogiej nieświadomości lub za-
sygnalizować, że miejsce, w którym się znajdują, nie jest do 
końca normalne.
W drugim przypadku Harcerze zasypią bohaterów pytania-

mi o to, gdzie są, dokąd zmierzają i dlaczego tu trafili. Po-
proszą też o radę, co robić dalej. Jeśli postaci wiedzą już wy-
starczająco dużo, mogą wesprzeć chłopców, stać się dla nich 
przewodnikami i pokierować ich we właściwą (lub nie) stronę. 
Generalnie postaci te są bardzo podatne na wpływy i łatwo 
można je przekonać do swoich racji, a nawet wykorzystać do 
własnych celów.

PRZEJŚCIE
DO OSTATNIEGO WAGONU
Jeśli któraś z postaci podejdzie do przejścia, przysługuje jej 
test Percepcji (bazowo Czujność + Opanowanie -2, ale jeśli 
gracz zadeklaruje, że jego postać nasłuchuje, to po prostu 
Czujność + Opanowanie; Staszek dzięki swemu Wyczuciu 
Zagrożenia dostaje do tego testu premię +2).

Zdany test oznacza, że postać usłyszała nieregularne od-
głosy po drugiej stronie drzwi. Wyjątkowy sukces pozwoli 
stwierdzić, że w przejściu między przedziałami znajduje się 
jakieś ogromne zwierzę. To oczywiście pies, przed którym 
postaci mógł już ostrzec Diler. Gdy ktoś otworzy drzwi, w 
panującej w przejściu ciemności ujrzy dwoje skierowanych na 
siebie czerwonych oczu.

Znajdujący się w pomieszczeniu Piekielny Ogar błyska-
wicznie rzuci się na intruza. W tym momencie zarówno 
postać jak i ogromny pies powinni rzucić na inicjatywę. 
Jeśli postać nie zdawała sobie sprawy z obecności zwie-
rzęcia (nikt jej przed nim nie przestrzegł lub nie udał jej 
się test Percepcji), ma do swojej inicjatywy karę -3. By 
uniknąć potężnych szczęk bestii, wystarczy zatrzasnąć 
za sobą drzwi, jednak istnieje spore ryzyko, że to gigan-
tyczne bydlę będzie miało wystarczająco dużo czasu, by 
ugryźć nieostrożnego bohatera.



NIESPODZIEWANA WIZYTA
RAZ JESZCZE
Nieważne, czy postaci śmiało ruszą na podbój pociągu, czy też 
pozostaną w swoim przedziale w oczekiwaniu na rozwój wy-
padków. Ich przybycie zauważy najsympatyczniejsza chyba 
postać, jaką można spotkać w tym nieprzyjemnym miejscu.

Pani z Cukierkami, bo o nią chodzi, otworzy drzwi z przo-
du korytarza i, pogwizdując skoczną melodyjkę, skieruje się 
w stronę przedziału naszych bohaterów. Na pulchnej twarzy 
tej starszej kobiety maluje się tak niesamowite ciepło i opty-
mizm, że trudno jej nie pokochać. Ubrana w roboczy fartuch 
kobieta upina swoje siwe włosy w potężny kok, umocowany 
za pomocą dwóch potężnych szpilek. Pani z Cukierkami nosi 
przy sobie wielką torbę z szarego papieru, która pełna jest 
ślicznych, różnokolorowych landrynek. Kobieta zwraca się 
do swych rozmówców niemal jak do przedszkolaków, zdrab-
niając słowa, przesadnie gestykulując i słuchając z wielkim 
przejęciem.

Postać ta poczęstuje bohaterów cukierkami ze swojej torby. 
Pochwali się, jak wieloma smakami dysponuje: żalu, smutku, 
tęsknoty, bezsilności itp. Działania cukierków łatwo się do-
myślić: emocje odczuwane po zjedzeniu każdego z nich są 
na tyle silne, że powodują utratę punktu Siły Woli. Kobieta 
nie ma na stanie Cukierków z pozytywnymi emocjami, a to 
dlatego – wyjaśni – że w Pociągu nie ma miejsca na pozy-
tywne uczucia i krzepiące opowieści, a to właśnie dzięki nim 
powstają cukierki. Pasażerowie już dawno zapomnieli, czym 
jest radość, a ich opowieści pełne są goryczy.

Na pytanie, co to za miejsce i dokąd jedzie pociąg, ko-
bieta udzieli przerażającej odpowiedzi: Tam, skąd już się 
nie wraca.

DOMENA FROLLA
Przejścia do pierwszego wagonu nie chroni żadna bestia, więc 
można bez problemu z niego skorzystać.

Tutaj następuje kolejne zaskoczenie: korytarz pierwszego 
wagonu wyłożony jest parkietem. Co prawda po lewej stro-
nie znajdują się klasyczne wejścia do przedziałów, jednak cał-
kiem spory barek oraz stojący w rogu fortepian nijak się mają 
do standardowego wyposażenia pojazdów PKP.

Naprzeciw drzwi wejściowych, pomiędzy fortepianem a 
barkiem znajdują się potężne, stalowe drzwi. Pełno na nich 
elektroniki: przycisków, światełek i diodek. Co prawda trud-
no się w tym rozeznać, ale już przy sukcesie w teście Inteli-
gencji + Nauki można się zorientować, że drzwi otwiera się 
przy użyciu karty magnetycznej, czy czegoś w tym rodzaju. 
Wyjątkowy sukces pozwala stwierdzić, że czujniki i cała resz-

ta zabezpieczeń zapewnia, żeby przy jednorazowym wczy-
taniu karty, przez drzwi przeszła tylko jedna osoba. Póki co, 
zostawmy jednak te drzwi w spokoju, skorzystamy z nich do-
piero w końcowej części przygody.

Tło muzyczne
Leszek Możdżer, Lars Danielsson, Zohar Fresco 
– „Smells Like Teen Spirit” – album „The Time”

Tymczasem przyjrzyjmy się postaciom, które można spo-
tkać w tej przedziwnej sali.

Lilith
Najbardziej w oczy rzuca się Lilith, hojnie obdarzona przez 

naturę kobieta o włosach niemal tak czerwonych jak jej usta, a 
oczach równie czarnych, co jej skąpy, półprzezroczysty strój. 
Jej figlarne spojrzenie natychmiast omiecie postaci, skupiając 
się na panu Pogodzie. Najpierw będzie mu się bacznie przy-
glądać, by w pewnym momencie złapać jego spojrzenie i ge-
stem wskazać mu miejsce obok. Lilith jest bardzo rozmowna 
i bezpośrednia w kontaktach z innymi. Wydaje się nie przej-



mować panującą w Pociągu sytuacją, starając się po prostu 
korzystać z życia.

Amant
Mimo swej ksywki, siedzący przy barze Amant w niczym nie 
przypomina amantów znanych z filmów czy literatury. Co 
prawda jest całkiem przystojny, jednak znoszony, szary swe-
ter, fryzura „na grzybka” i ogromne okulary nie dodają mu 
urody. Poza tym Amant jest raczej zamknięty w sobie, zajmu-
je miejsce w rogu pomieszczenia, powoli sącząc piwo z po-
tężnego kufla.

Każdy z bohaterów ma prawo do rzutu na Czujność + Empa-
tię, by zorientować się, że Amant co chwila obdarza Lilith po-
żądliwym spojrzeniem, zaś na każdy obiekt jej zainteresowań 
patrzy z nieskrywaną nienawiścią. Zapytany wprost o Lilith, 
mężczyzna opowie o niej w samym superlatywach, rozpły-
wając się nad jej urodą i intelektem. Później jednak zasępi się, 
mrucząc tylko, że kobieta nawet na niego nie spojrzy.

Barman
Wygląda trochę jak rzeźnik z kiepskiego horroru: ma ręce ni-
czym parę wioseł, a twarz i sylwetka przywodzą na myśl do-
rodnego goryla. Na szyi Barman ma potężną ranę, w której 
wciąż widnieją szwy. Test Inteligencji + Medycyny lub Zwie-
rząt ze specjalizacją „Psy” pozwoli rozpoznać ranę jako zada-
ną przez szczęki ogromnego psa... Być może postaci wiedzą 
już, jakaż to bestia mogła zaatakować biednego Barmana.

Pianista
Siedzący za fortepianem Pianista jest już starcem, dla którego 
dźwięki klawiszy są całym światem. Na jego sędziwej twa-
rzy widać pasję, z jaką wydobywa z instrumentu kolejne nuty. 
Jego muzyka jest dla niego świętością: zaczepiony przez któ-
rąś z postaci najpierw dokończy rozpoczęte takty, a dopiero 
później poświęci uwagę potencjalnemu rozmówcy. Pianista 
nie jest jednak wymarzonym partnerem do rozmowy, gdyż 
jest prawie zupełnie głuchy: co chwila prosi o powtórzenie 
pytania albo odpowiada tak, jak mu się wydawało, że pyta-
nie brzmiało.
Jeśli postać poświęci chwilę na obserwację Pianisty lub roz-

mowę z nim, przysługuje jej test Czujności + Empatii. Jeśli 
test się uda, postać zda sobie sprawę, że Pianistę coś męczy, 
coś nie daje spokoju. Zapytany wprost, bąknie coś, że nie 
może sobie przypomnieć ulubionej melodii.

PRZEDZIAŁ MŁODEJ PARY
Mimo że jego nazwa wskazuje na obecność dwojga pasaże-
rów, w przedziale tym siedzi tylko kobieta ubrana w śnieżno-
białą suknię ślubną. Jak łatwo się domyślić, jest to Panna Mło-
da, której męża spotkać można w przedziale Hazardzistów.

Ale cóż to? Kobieta siedzi skulona, z twarzą skrytą w dło-
niach i cicho pochlipuje. Trudno będzie cokolwiek z niej wy-
dusić. Okazuje się, że krótko po trafieniu do Pociągu, Pan 
Młody, zamiast dodawać otuchy swej ukochanej, zostawił ją 
na pastwę losu, a teraz zachowuje się, jakby w ogóle jej nie 
znał...
W przedziale wisi też czarno-białe zdjęcie ślubne, przedsta-

wiające Młodą Parę.

PRZEDZIAŁ KONSTRUKTORA
Otwierając drzwi tego przedziału, bohaterowie wkraczają w 
niezwykły świat cudów techniki: starych samochodów, ma-
szyn powietrznych, statków kosmicznych i pociągów... A 
wszystko to wykonane jest z kolorowego papieru i zajmuje 
właściwie cały przedział, tworząc wielokolorową, przestrzen-
ną kompozycję. A w samym środku tego raju dla wielbicieli 
modelarstwa siedzi twórca owej kompozycji: Konstruktor.

Postać ta to niewielki, pulchny człowieczek, o twarzy nie-
mowlęcia. Wydatny nochal wlepił w swój zeszyt i wciąż coś w 
nim bazgrze ołówkiem. Uwagę przykuwa jego garnitur, któ-
ry wygląda, jakby wykonany był ze starych, pożółkłych gazet. 
Konstruktor mówi wysokim, jednostajnym, niemal mecha-
nicznym głosem. Jego język pełen jest terminów technicz-
nych i powtarzanych fraz, niczym instrukcja obsługi skom-
plikowanego sprzętu. Czasami zdarza się, że postać nagle 
krzyknie Błąd! i powtórzy kilka ostatnich zdań.

Nawet podczas rozmowy z bohaterami, Konstruktor nie 
przerwie mazania po swym zeszycie. W pewnym momen-
cie skończy, spojrzy krytycznie na swe bazgroły i z uśmie-
chem aprobaty sięgnie po kolorową kartkę papieru, by kilko-
ma sprawnymi ruchami zmienić ją w jeszcze jeden pojazd do 
kolekcji.

PRZEDZIAŁ FROLLA
Najważniejszą postać w Pociągu zostawiłem na koniec, gdyż 
konfrontacja z nią zamyka drugi etap przygody: bohaterowie 
dowiedzą się więcej o Pociągu i jego pasażerach, a także o 
powodach, dla których się w nim znaleźli. Poznają też sposób, 
w jaki można Pociąg opuścić... Chociaż nie należy on do naj-
łatwiejszych.

Postaci zastaną Frolla rozpartego na skórzanych kanapach, 
które w jego przedziale zastępują tradycyjne siedzenia. Z po-
stawionego na stoliczku pod oknem gramofonu wydobywa się 
cicha melodia. Ucho melomana (test Inteligencji + Wykształ-
cenia) bez problemu rozpozna twórczość Schuberta.

Zachowanie staruszka zależy od tego, jak postaci potrakto-
wały go podczas ich pierwszego spotkania. Jeśli przebiegło 
ono pomyślnie, Frollo powita bohaterów z radością, od razu 
proponując miejsce na kanapie. Pstryknięciem palców we-



zwie Barmana i grzecznie poprosi o kilka szklaneczek cze-
goś mocniejszego dla siebie i gości. Barman mruknie tylko, że 
cholerny Maszynista zagarnął dla siebie cały zapas Jacka Da-
nielsa, by po chwili wrócić ze szklankami i butelką Bourbona. 
Frollo będzie starał się dbać o komfort swych gości i zrobi co 
w jego mocy, by czuli się jak najlepiej.

Jeśli jednak na początku podróży bohaterowie wyprosili 
staruszka z przedziału albo obrazili go w inny sposób, Frol-
lo przyjmie ich raczej chłodno. Można będzie nawet odnieść 
wrażenie, że gospodarz patrzy na swych gości z wyższością i 
pogardą. Być może postaci przeproszą Frolla za swoje wcze-
śniejsze zachowanie. Mag przeprosiny przyjmie, ale nie wpły-
nie to w żadnym stopniu na jego podejście do bohaterów. Taka 
postawa nie spodoba się w szczególności Staszkowi, który jest 
na tym punkcie przewrażliwiony. Tym niemniej starzec budzi 
strach i respekt, czego podczas wcześniejszego spotkania nie 
dało sie wyczuć.

Niezależnie od nastroju, Frollo nie będzie się spieszył z wy-
jaśnieniami. Udany test Inteligencji + Empatii wykaże, że do-
skonale się bawi obserwując zakłopotane i zdezorientowane 
postaci. W końcu jednak zdecyduje się zaspokoić ciekawość 
bohaterów. To najwyższa pora, by również Twoja ciekawość, 
drogi Narratorze, została zaspokojona. Słuchaj więc tak samo 
uważnie, jak słuchać będą Helena, Staszek i Andrzej...

Filozofia Frolla
Każdy człowiek podąża własną Ścieżką; taką, którą sam 
sobie wyznaczył. To nie normy społeczne czy szeroko poję-
ta moralność ograniczają daną osobę, a jedynie granice jego 
własnej Ścieżki. Istota rozumna nie potrzebuje odgórnych 
praw i zasad; powinna być w stanie określać własne, któ-
rych przestrzeganie będzie dla niej bardziej naturalne, in-
stynktowne. To, dokąd zaprowadzi człowieka jego Ścieżka, 

zależy tylko od niego. Panuje tu jednak zasada wzajemno-
ści: jeśli twoja Ścieżka zaprowadziła cię do kogoś, to rów-
nocześnie Ścieżka tej osoby zaprowadziła ją do ciebie. Pa-
sażerowie Pociągu są osobami szczególnymi: ich Ścieżki 
doprowadziły ich tutaj, a także do siebie nawzajem. Gdzie 
powiodą ich dalej?
Właśnie tego chce się dowiedzieć Frollo. Określa on siebie 

jako „Obserwatora”, który za Ścieżkę wyznaczył sobie obser-
wację, jak swe Ścieżki realizują inni. Uważa, że poprzez ob-
serwację i analizę błędów swych pasażerów, będzie w stanie 
odkryć, w którym miejscu on sam popełnił błąd, za który te-
raz przyszło mu płacić. A gdy się tego dowie, powróci do daw-
nej świetności, jeszcze potężniejszy niż dawniej.

Pociąg
W Pociągu nie obowiązują żadne zasady i normy zachowań, 
więc każdy może bez zahamowań podążać swą Ścieżką ku 
jej celowi. Po to właśnie powstał Pociąg: by wybitnym jed-
nostkom nic nie przeszkadzało w rozwijaniu się, by kształto-
wali siebie i nauczyli się kształtować także świat wokół nich. 
By otworzyli oczy na możliwości leżące tuż poza ich grani-
cą pojmowania – granicą, którą tak łatwo przesunąć. By się 
Przebudzili jako Magowie. Taka właśnie idea przyświecała 
Frollo, Hegemonowi i Konstruktorowi, gdy wspólnie budo-
wali Pociąg.

Chcieli stworzyć miejsce, gdzie ludzie bliscy Przebudzenia 
mogliby go dostępować pod okiem doświadczonych men-
torów; miejsce, które samo docierałoby do takich ludzi, bez 
względu na to, gdzie i kiedy miałoby to nastąpić. Jednak nie 
wszystko wyszło tak, jak Magowie zaplanowali. Z czasem 
metody Frolla i Hegemona zaczęły się znacząco różnić. Mimo 
tego obaj Magowie tolerowali swoje sposoby pracy, by nie za-
szkodzić swym podopiecznym.



Aż pewnego dnia zdarzyła się tragedia. Jeden uczniów He-
gemona wdał się w sprzeczkę z innym pasażerem, stracił pa-
nowanie nad sobą i brutalnie go zabił. Ta niebagatelna kropla 
przepełniła czarę i Pociągiem wstrząsnęła bitwa. W wyniku 
starć zginęli niemal wszyscy uczniowie obu Magów. Od tamte-
go czasu, w Pociągu panuje stan zimnej wojny. Kolejni pasaże-
rowie przybywają, ale trudno mówić o jakimkolwiek szkoleniu. 
Dlatego też większość opuszcza Pociąg wkrótce po przybyciu.

Niektórzy mówią, że Pociąg przemierza trasę od życia do 
śmierci. Inni sądzą, że pędzi poprzez czas, od jego początku 
ku końcowi, albo na odwrót. Jeszcze inni są przekonani, że 
trasa wiedzie poprzez świat duchów. Frollo określa miejsce, w 

którym się znajdują jako „za kulisami”, trochę jak w teatrze. 
Co jakiś czas Pociąg zatrzymuje się na Stacji, gdzie ktoś ze 

„sceny”, czyli ze świata naszych bohaterów, może wsiąść do 
Pociągu. Tam też pasażerowie mogą wysiąść, jednak muszą 
wcześniej spełnić pewien warunek.
Aby odbyć podróż zwyczajnym pociągiem, trzeba posiadać 

bilet. Podobna zasada dotyczy opuszczenia Pociągu Frolla. 
Jednak tych specjalnych Biletów nie da się nigdzie kupić: te 
trzeba samemu odnaleźć, a następnie zwrócić się z nimi do 
Maszynisty. Postaciom graczy pewnie tyle wystarczy. W koń-
cu każde z nich ma plany, które raczej nie zakładają długiego 
pobytu w jakimś dziwnym miejscu.

Przesiadująca w przedziale Hazardzi-
stów Cyganka zawsze ma wiele do po-
wiedzenia: jest niepiśmienna, więc je-
dynym sposobem na utrwalenie jej 
poglądów i przemyśleń jest podzielenie 
się nimi z mniej lub bardziej chętnymi 
słuchaczami. A jeśli postaci okażą jej 
trochę cierpliwości, uraczy ich jedną ze 
swych opowieści.

Luźne przemyślenia
Cyganka wierzy w Przeznaczenie. 
Uważa, że jakaś potężna siła kieru-
je losami tak pojedynczych ludzi, jak i 
całych narodów. Ale jest to raczej zła 
siła, która niweczy plany, gasi namięt-
ności i rzuca kłody pod nogi. Na szczę-
ście są ludzie, którzy potrafią przewidy-
wać przyszłość. Wiedzą, co ma się stać, 
więc nigdy nie spotyka ich rozczarowa-
nie. Ona sama jest jedną z takich osób. 
Wkrótce po tym, jak trafiła do Pociągu, 
wywróżyła sobie, iż nigdy już się z nie-
go nie wydostanie. Zmartwiło ją to, ale 
rzuciła losowi wyzwanie. Ale Przezna-
czenia nie da się pokonać. Usilnie próby 
kosztowały ją prawą dłoń. Cyganka po-
znała cenę walki z nieuniknionym i nie 
ma zamiaru płacić jej ponownie. Boha-
terom też to odradzi.

Złodziej wspomnień
Nie wiadomo, kiedy powstała Gra o 
Wspomnienia, ale zawsze jej mistrzem 
był Docent. Jego trik był niezwykle 
prosty i śmiertelnie skuteczny: gdy jego 
przeciwnicy chwytali wspomnienia 

najwspanialszych chwil jego życia, by 
się nimi cieszyć, Docent kradł im wspo-
mnienia o wiele bliższe... Wspomnienia 
strategii, których używali w Grze. W 
ten sposób on się rozwijał, a jego prze-
ciwnicy tkwili w miejscu.

Z czasem Docent stał się tak dobrym 
graczem, że nie tylko odebrał swoje 
własne wspomnienia, ale również kom-
pletnie spustoszył pamięć innych graczy 
nieprzerwanymi seriami tryumfalnych 
zwycięstw, by w końcu stać się głod-
nym wspomnień potworem. Potworem, 
który nigdy nie przestanie grać. Krad-
nąc wspomnienia innych, może przeży-
wać chwile, których sam nigdy by nie 
doświadczył. Cygance żal tego czło-
wieka, ale najwyraźniej właśnie taki los 
wyznaczyło mu Przeznaczenie.

Skradzione życie
Makler często określany był jako dziec-
ko szczęścia. Akcje każdej spółki, 
w którą zainwestował pieniądze, na-
tychmiast skakały w górę, każde jego 
przedsięwzięcie okazywało się sukce-
sem. Miał wszystko, czego może sobie 
zamarzyć młody biznesmen: bogactwo, 
uznanie, kobiety, możliwości.

U szczytu kariery, Maklera odnalazł 
Frollo i zaprosił go do swego pociągu. 
Tam Makler spotkał Docenta i poznał 
reguły Gry o Wspomnienia. Wierząc w 
swoje szczęście, Makler zaczął grać... i 
przegrywać. A Docent łapczywie chło-
nął każde kolejne wspomnienie, by w 
końcu osuszyć Maklera do cna. Wraz z 

utratą wszystkich wspomnień, Makler 
umarł. Tak przynajmniej twierdzi Cy-
ganka. I wiesz co, Narratorze? Ma rację. 
Dla Maklera nie ma już ratunku. Jego 
los powinien być przestrogą dla tych, 
którzy chciwie pragną coraz to więcej. 
Ta Ścieżka wiedzie ku zgubie.

Niespokojne dusze
Legenda ta krążyła w Pociągu jeszcze 
na długo przed tym, jak pojawiła się w 
nim Cyganka. Mówi się, że do Pocią-
gu, oprócz żywych, trafiają również 
zmarli... Tacy, których coś zatrzymuje i 
nie pozwala odejść w spokoju. Legen-
da głosi, że dla takich dusz jest jeszcze 
szansa i jeśli Przeznaczenie zadecydu-
je, że wydostaną się z Pociągu, powrócą 
do życia, by naprawić swe błędy. Dusze 
zmarłych nie są jednak częstymi gość-
mi tych ponurych wagonów. Coś lub 
ktoś w Pociągu musiałby ich tu przycią-
gać na tyle silnie, by przełamać zasłonę 
śmierci. A jednak się to zdarza...

Prawdziwa natura
Podczas swych wróżb, Cyganka odkry-
ła, że w Pociągu jest coś lub ktoś, kto 
maskuje swą prawdziwą naturę, pod-
szywając się pod osobę, którą nie jest. 
Istocie tej Cyganka przypisuje funkcję 
klucza... Aby jednak ukazała swe praw-
dziwe oblicze, trzeba będzie zdemasko-
wać ją przed światem i wykrzyczeć w 
twarz jej prawdziwe imię. Cyganka nie 
potrafi wskazać pasażera, pod którego 
podszywa się ten byt.

CYGANKA PRAWDĘ CI POWIE



Część III

Gracze wiedzą już, dlaczego znaleźli się w Pociągu, znają też 
część pasażerów. Przed nimi wiele możliwości. Jest tak, jak okre-
ślił to Frollo: muszą wybrać własną Ścieżkę, której celem jest – 
zalewne – wydostanie się z tego niezwykłego więzienia, jakim 
okazał się Pociąg. Poniżej zamieszczam opis wątków, dotyczą-
cych konkretnych postaci oraz niektóre sposoby ich rozwinięcia. 
Jednak, jak bardzo bym się nie starał, nie jestem w stanie przewi-
dzieć wszystkich pomysłów i działań bohaterów. Jeśli więc Twoi 
gracze, Narratorze, wymyślą rozwiązanie, którego tu nie opisa-
łem, a Tobie wydaje się ono rozsądne i logiczne – nie powstrzy-
muj ich. W końcu bawimy się w RPG, a nie w grę paragrafową.

Pamiętajmy też o wzajemnych relacjach między postaciami 
graczy. Z jednej strony, możesz pogłębiać uprzedzenia i wza-
jemne animozje, odgrywając myśli postaci: Za kogo on się 
uważa, żeby tak mówić?; Na pewno coś kombinuje, tacy jak 
on zawsze coś kombinują; Oni wszyscy są przeciwko mnie!

Z drugiej strony, bohaterowie mogą liczyć tylko na siebie i z 
czasem mogą zacząć dostrzegać wzajemną wartość. Coś jesz-
cze? Tak. Kiedy chciwa Helena zorientuje się, że Staszek ma 
w swojej torbie biżuterię, nagle stanie się dla niej dużo bar-
dziej atrakcyjny...

KOLOROWE CUKIERKI
Pani z Cukierkami nie zajmuje żadnego z przedziałów, a pojawia 
się co jakiś czas na którymś z korytarzy. Kobieta, jak już wspo-
mniała, swe słodycze tworzy z opowieści pasażerów. Nie ukry-
wa, że ogromna część jej kramu powstała z opowieści Cyganki.

Jeśli bohaterowie zaoferują jej własną opowieść o nadziei i 
radości w Pociągu (na przykład o tym jak pomogli Państwu 

Młodym albo odzyskali ulubioną melodię Pianisty), przysłu-
guje im rzut na Prezencję + Ekspresję (przyznaj im, Narrato-
rze, modyfikator w zależności od tego, jak dobrze przedstawi-
li opowieść). Jeśli test się uda, zachwycona Pani z Cukierkami 
wkrótce przyrządzi Cukierek z pozytywną emocją, który po 
spożyciu odnowi punkt Siły Woli.

Pani z Cukierkami może powiedzieć bohaterom, że poza jej 
wyrobami w Pociągu jest wiele przedmiotów o niezwykłej 
mocy. Podobno znajduje się w nim nawet przedmiot, który 
ma moc tworzenia nowych przedmiotów.

GRA O WSPOMNIENIA
Myli się ten, kto podejrzewa Hazardzistów o grę w poke-
ra. Stawką w dziwnej grze, którą rozgrywają, są ich własne 
wspomnienia. Znajomość cudzych wspomnień może okazać 
się bohaterom bardzo pomocna, pewnie zechcą więc spróbo-
wać swoich szans. Zasady gry może wyjaśnić postaciom Cy-
ganka. Poza tym, każdemu, kto przygląda się grze Hazardzi-
stów, przysługuje rzut na Inteligencję + Obycie. Każdy sukces 
umożliwia poznanie jednej zasady:

Podstawy
Gra się w dwie osoby. Na początku każdy otrzymuje 7 kart. W 
każdej rundzie gracze wybierają po jednej karcie z ręki i kła-
dą ją zakrytą na stół. Gdy obaj gracze położą swoje karty, od-
krywają je i jeden z nich odrzuca kartę z ręki. Gra kończy się, 
gdy jeden z graczy nie ma już kart w ręku.

Odrzucanie kart
Zużyte karty są odrzucane, bez względu na to, która wygrała. 
Osoba, której karta przegra, musi odrzucić dodatkową kartę. 
W wypadku remisu, żaden z graczy nie odrzuca dodatkowej 
karty.

Wygrywająca karta
Jeśli różnica między wysokością kart wynosi 5 lub mniej, wy-
grywa wyższa karta. Jeśli wynosi 6 lub więcej, wygrywa niż-
sza. A więc żeby wygrać, trzeba zagrać kartę trochę wyższą 
lub o wiele niższą niż przeciwnik.

Udany test Czujności + Oszustwo wykaże, że Frollo coś 
przed postaciami ukrywa. Wyjątkowy sukces pozwoli stwier-
dzić, że Mag nie powiedział postaciom wszystkiego o kwestii 
korzystania z Biletów oraz nie był do końca szczery mówiąc 
o Konstruktorze. Frollo co prawda do niczego się nie przyzna 
i będzie konsekwentnie trwał przy swoim, ale Ty, Narratorze, 
powinieneś znać całą prawdę.

Konstruktor nie żyje. To on był pasażerem, którego w gnie-
wie zabił uczeń Hegemona. Osoba, która zajmuje jego prze-
dział, to tak naprawdę Pierwszy Bilet: przedmiot na tyle prze-

sączony energią Konstruktora, że po jego śmierci przybrał 
jego postać i zajął jego miejsce.

Bilety co prawda umożliwiają pasażerom opuszczenie Po-
ciągu, jednak nie zawsze oznacza to powrót do miejsca i cza-
su właściwego danej osobie. Więź między postacią a jej świa-
tem silna jest tylko na tyle, że pozwala jej odnaleźć właściwą 
rzeczywistość, jeśli wysiądzie najpóźniej na czwartej Stacji 
od momentu trafienia do Pociągu. Dalej będziemy to nazy-
wać Zasadą Czwartej Stacji.



Przykład 1
Król wygrywa z kartami od ósemki do damy, bo jest od nich 
wyższy, a różnica jest nie większa niż 5 oczek. Przegrywa na-
tomiast z kartami od dwójki do siódemki, gdyż, chociaż jest 
od nich wyższy, różnica wynosi więcej niż 5 oczek. Ponadto, 
król przegrywa z asem, jedyną wyższą od niego kartą.

Przykład 2
Szóstka wygrywa z kartami od dwójki do piątki, bo jest od 
nich wyższa, a różnica jest nie większa niż 5 oczek. Wygrywa 
także z damą, królem i asem, bo chociaż jest od nich niższa, 
różnica jest większa niż 5 oczek. Aby wygrać z szóstką, trze-
ba zagrać kartę od siódemki do waleta.

Reguła asa
As jest najsłabszą kartą w grze: wygrywa tylko z innymi figu-
rami (mimo, że według podstawowych zasad powinien wy-
grywać też z dziewiątką i dziesiątką). Ale osoba, która wygra 
za pomocą asa, dobiera dodatkową kartę. Jeśli nastąpi remis 
między asami, obaj gracze dobierają po 3 karty.

Porażka
Przegrywa ten z graczy, który nie ma już w ręku kart, podczas 
gdy przeciwnik wciąż je posiada. Gdy żaden z graczy nie ma 
już kart, zwycięzcą jest ten, który wygrał ostatnią rundę. Jeśli 
ostatnia runda zakończyła się remisem, partia pozostaje nie-
rozstrzygnięta.



Karty czy kości?
Jeśli masz pod ręką karty, proponuję faktycznie rozgrywać 
każdą partię. Gwarantuje to urozmaicenie sesji oraz większe 
emocje. Ale jeśli uważasz grę w karty na sesji za stratę cza-
su, rozgrywkę można również rozwiązać mechanicznie, każ-
da partia to sporny test Czujności + Obycia. Pula Docenta wy-
nosi 7 kostek.

Stopień zwycięstwa zależy od liczby kart w ręku zwycięzcy 
lub liczby sukcesów 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 punktów

4 lub więcej kart (możliwe tylko przy użyciu 
asów) albo 5 lub więcej sukcesów

10 punktów

Wspomnienia

Zdobywanie wspomnień innych osób ma ogromny potencjał. 
Niektóre wspomnienia dają wiedzę, którą można wykorzy-
stać w praktyce, inne są na tyle pozytywne, że dodają sił i chę-
ci do życia. Poza tym bohater może chcieć uzyskać konkretną 
informację, zawartą we wspomnieniach. Możliwości są nie-
mal nieograniczone.
W zależności od liczby zdobytych punktów, można uzyskać 

następujące premie mechaniczne:

1 punkt specjalizacja w wybranej Umiejętności Umy-
słowej

2 punkty dodatkowa kropka w wybranej Umiejętności 
Umysłowej

3 punkty odzyskanie punktu Siły Woli
5 punktów dodatkowa kropka w Inteligencji
10 
punktów

odzyskanie 2 kropek Siły Woli oraz 7 kro-
pek do rozdzielenia na wybrane Umiejętności 
Umysłowe albo wszystkie wspomnienia ode-
brane określonej osobie.

Brzmi ciekawie? Pamiętaj jednak, że w wypadku przegranej, 
to Docent zabiera postaci wspomnienia, a wtedy bohater nie 
zyskuje, a traci Umiejętność, Siłę Woli czy Inteligencję.

Poza tym, jeśli Docent zdobędzie 10 punktów, bohater staje 
się takim samym warzywem, jakim jest Makler. Rzadko zda-
rza się taki wynik, ale powinien być przestrogą dla zbyt pew-
nych siebie domorosłych hazardzistów.

Zasada Czwartej Stacji
Zdobycie 3 punktów oznacza również, że postać razem ze wspo-
mnieniem poznała także Zasadę Czwartej Stacji. W takim wy-
padku opowiedz o niej odpowiedniemu graczowi... I tylko jemu.

GOŚCIE Z ZEWNĄTRZ
Czy to przechadzając się po korytarzu, czy siedząc w prze-
dziale, któraś z postaci może zauważyć poruszenie za oknem. 
Gdy spojrzy w szybę, zauważy w niej twarz z kamienia: 
twarz zastygłą w niemym krzyku, która teraz bacznie przy-
gląda się bohaterowi... By nagle z całej siły uderzyć w okno! 
I jeszcze raz! Jednak solidna szyba nie ustąpi. Może to i do-
brze. Strach pomyśleć, co by się stało, gdyby taki stwór dostał 
się do środka.

Gargulec
Potwory te wyglądają jak naturalnej wielkości kamienne 
posągi ludzi z potężnymi skrzydłami, przywodzącymi na 
myśl nietoperza. Szybują ze sporą prędkością, rzadko trze-
począc skrzydłami. Stwory są złośliwe i okrutne, a także 
bardzo agresywne, więc zaatakują każdego, kto tylko wy-
ściubi nos poza ochronne ściany Pociągu. Systemy ochron-
ne pojazdu uniemożliwiają tym stworom wtargnięcie do 
środka... Przynajmniej teoretycznie.

Atrybuty:
Inteligencja 1, Czujność 3, Determinacja 2, Siła 5, Zręcz-
ność 2, Wytrzymałość 5, Prezencja 3, Manipulacja 1, Opa-
nowanie 2

Umiejętności:
Bijatyka 3, Broń Biała 1, Okultyzm 1, Skradanie się 1, Wy-
sportowanie 2, Zastraszanie 3
Atuty: Wyczucie Zagrożenia
Siła Woli: 4
Inicjatywa: 4
Obrona: 3
Szybkość: 10
Rozmiar: 5
Zdrowie: 10

Atak: Szarża w locie – pula 10 (Lekkie)*
Atak: Cios pięścią – pula 8 (Lekkie)
* Specjalne: Powalenie (Świat Mroku, str. 168)

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

W locie Gargulec atakuje potężną szarżą, która zwala jego 
przeciwnika z nóg. By wykonać szarżę, Gargulec musi jednak 
poświęcić turę, by się do niej przygotować, to znaczy wyko-
nać obrót w stronę przeciwnika. Jeśli potwór nie ma miejsca 
na szarżę (np. w korytarzu), będzie walczył bardziej konwen-
cjonalnie (a tym samym mniej skutecznie).



Walka z Gargulcami nie należy do łatwych. Dzięki kamien-
nej skórze, ciosy bez broni nie robią na nich żadnego wraże-
nia. Obrażenia zadane przy pomocy broni palnej lub białej 
powstrzymują Gargulca na liczbę tur równą liczbie zadanych 
obrażeń. Gdy potwór otrzyma 5 punktów obrażeń, rzuci się 
do ucieczki, by za parę minut powrócić w pełnym zdrowiu.

Mieszkające w mroku pustki Gargulce są bardzo wrażliwe na 
światło. Skierowanie Gargulcowi na twarz światła latarki (suk-
ces w teście Zręczności) zadaje mu punkt lekkich obrażeń. Poza 
tym osoba trzymająca zapaloną Świecę Panny Młodej lub La-
tarnię Gazową, przy każdym ataku Gargulca ma prawo wy-
konać przeciw niemu test sporny swojej Determinacji + Opa-
nowania, przeciwko Determinacji + Opanowaniu stwora. Jeśli 
bohater zwycięży, Gargulec nie będzie w stanie go zaatakować.

O słabym punkcie Gargulców można dowiedzieć się, szuka-
jąc informacji o nich we wspomnieniach Docenta (wystarczą 
2 punkty) lub od Pana Młodego, gdy odzyska już pamięć.

STRAŻNIK
Wysłuchawszy Frolla, postaci mogą chcieć się przekonać, 
co do powiedzenia ma jego przeciwnik. Problem w tym, że 
przejścia do ostatniego wagonu, w którym urzęduje Hegemon, 
pilnuje potężny strażnik. 

Z Piekielnym Ogarem można wdać się w regularną wal-
kę. Psisko nie ma większych szans z grupą trzech postaci, z 
których jedna posiada broń palną. Jednak postać, która zabije 
potwora, straci 1 punkt Moralności. Ponadto przez przejście 
można bez problemów przebiec (razem z otwarciem drzwi 
zajmuje to 2 tury), gdy psisko będzie zajęte walką z resztą bo-
haterów, jednak pozostawienie towarzyszy na pastwę Piekiel-
nego Ogara również oznacza utratę punktu Moralności. Poza 
tym walka jest niemalże gwarancją odniesienia ran, a może 
nawet utraty życia.

Mniej drastycznym rozwiązaniem jest chwilowe uspokoje-
nie psa za pomocą testu Prezencji + Zwierząt -2. Bestia nie za-
atakuje przez jedną turę na każdy sukces uzyskany w teście.

Pewniejszym sposobem jest podanie psu środków nasen-
nych, dostępnych u Dilera w cenie jednej porcji fantów za por-
cję środka. Jeśli bohaterowie poproszą też o karmę dla psów, 
Diler od razu domyśli się w czym rzecz, wybuchnie śmie-
chem i stwierdzi, że gdyby to bydlę z przejścia raczyło się kar-
mą, to już dawno sam by je otruł. Ale nie, bestia upodobała 
sobie surowe mięso.

No i masz ci los... Gdzie w pociągu znaleźć surowe mięso? 
Oczywiście u Barmana, który – jak można było zauważyć 

– również starał się ominąć Strażnika. Co prawda Barman 
nie będzie zbyt chętny, żeby spełnić tak osobliwą zachcian-
kę bohaterów. Da się jednak przekonać, jeśli postaci graczy 
zdradzą mu swe plany: w końcu dla niego również będzie 
to okazja, by złożyć wizytę w ostatnim wagonie. Jeśli jed-
nak bohaterowie nie będą chcieli wtajemniczać Barmana w 
swoje zamiary, Helena może użyć swego uroku osobiste-
go i przekonać go czułymi słówkami. Jest to akcja sporna: 
Manipulacja + Perswazja, Specjalizacja: Uwodzenie, +2 za 
Oszałamiający Wygląd Heleny przeciwko Opanowaniu Bar-
mana (pula 2)... Biedaczek nie ma szans. Potraktowany „do-
prawionym” mięsem Piekielny Ogar będzie spał jak aniołek 
do końca przygody.

Wędrówka po dachu
Jeszcze innym sposobem na dostanie się do ostatniego wago-
nu jest przejście po dachach. To, co prawda, bardzo ryzykow-
ne rozwiązanie, ale wykonalne. Jedynymi przeszkodami są tu 
Gargulce oraz prędkość, z jaką porusza się Pociąg. Wejść na 
dach można przez okno w dowolnym przedziale (okna na ko-
rytarzach są zbyt wąskie). Okna ostatniego wagonu są zabite 
deskami lub zakratowane, ale w jego dachu znajduje się właz, 
który można podnieść (udany test Siły -1).

Dach Pociągu jest w miarę płaski i dość szeroki, więc moż-
na się po nim swobodnie poruszać i dotrzeć do włazu w ciągu 
3 tur. Właśnie po takim czasie pojawi się pierwszy Gargulec, 
by w kolejnej turze zaatakować. Jeśli więc wszystko poszło 
dobrze i postać już w pierwszej próbie otworzyła właz, niech 
test Inicjatywy zadecyduje, czy potwór zdąży zaatakować czy 
nie. Gorzej, jeśli bohater nie może otworzyć włazu, albo po-
staci idą grupą (zarówno wyjście na dach jak i wskoczenie do 

Piekielny Ogar
Stwór ten wygląda jak ogromny, czarny doberman. Ma 
prawie metr wysokości i waży ponad pięćdziesiąt kilo. 
Jest też bardzo agresywny, co czyni go śmiertelnie niebez-
piecznym przeciwnikiem.

Atrybuty:
Inteligencja 1, Czujność 4, Determinacja 4, Siła 4, Zręcz-
ność 3, Wytrzymałość 3, Prezencja 4, Manipulacja 1, Opa-
nowanie 3

Umiejętności:
Bijatyka 3, Przetrwanie (Tropienie) 3, Skradanie się 1, Wy-
sportowanie (Bieg) 4, Zastraszanie 3
Siła Woli: 7
Inicjatywa: 6
Obrona: 4
Szybkość: 14
Rozmiar: 4
Zdrowie: 7

Atak: Ugryzienie – Pula 9 (Poważne)

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



wagonu przez właz zajmuje jedną turę i trzeba to robić poje-
dynczo).

Nieprzyjemnie? To dopiero początek: jeśli bohaterowie za-
bawią na dachu dłużej, co 3 tury pojawiał się będzie kolejny 
Gargulec. Jeżeli bohaterowie ładnie uśmiechną się do Dilera 
(i poprą ten uśmiech porcją fantów), ten pozwoli im skorzy-
stać z własnego okna, co skróci podróż o jedną turę.

Pamiętaj, że jeśli przejście wciąż okupuje bestia, a postaci 
dostaną się do ostatniego wagonu po dachach, z powrotem 
będą musiały wrócić tą samą drogą. W tą stronę jest trudniej, 
bo hamuje ich pęd powietrza: droga powrotna jest dłuższa o 
jedną turę.

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

DOMENA HEGEMONA
Ostatni wagon bardziej przypomina wojskowe koszary niż 
wagon pociągu. Wnętrze oświetla jedynie niewielka żarówka, 
zawieszona pod sufitem. Wzdłuż obu ścian ciągną się rzędy 
metalowych pryczy, zarzuconych najrozmaitszymi gratami. 
Niektóre prycze zajmują umundurowani mężczyźni, więk-
szość jednak pozostaje pusta. Żołnierze nie będą zbyt chęt-
ni do rozmowy, obrzucą jedynie postaci nieprzyjaznym spoj-
rzeniem. Ale nawet tutaj pojawi się osoba aż nadto chętna do 
interakcji.

Tło muzyczne
Chiasm – „Isolated” – album „Disorder”

Jest nią Pan Henio, jak sam się przedstawi, były Maszyni-
sta Pociągu. Niedawno stracił posadę, bo obecny Maszyni-
sta podstępnie spił go tym swoim słynnym Jackiem Daniel-
sem, tak, że Pan Henio przegapił Stację. Frollo był wściekły i 
biedak musiał schronić się w ostatnim wagonie. Tęsknotę po 
utraconej posadzie topi w samogonie; chwali się, że nikomu 
jeszcze nie udało się go przepić.

Czyżby zabrzmiało to jak wyzwanie? Może któryś z boha-
terów postanowi być tym pierwszym? Pan Henio będzie na-
lewał samogon z pięciolitrowej, plastykowej butli po wodzie 
mineralnej do metalowych kubków. Jeśli chcesz, Narratorze, 
możesz dla picu puścić kostki w ruch, ale Pan Henio i tak oka-
że się lepszy. Odurzona alkoholem postać otrzymuje karę -2 
do wszystkich testów oraz -4 do testów opartych o Zręczność, 
dopóki pozostanie pod wpływem alkoholu (dla Odpornej na 
Trucizny Heleny, kary te wynoszą -1 oraz -3).

By poznać sekret mocnej głowy Pana Henia wystarczy uda-
ny test Czujności + Opanowania -3. Okazuje się, że spryciarz 
między kolejnymi haustami połyka jakąś niewielką, białą pi-
gułkę. Spytany o nią wprost, Henio przyzna się, że stosuje ku-
piony od Dilera środek na błyskawiczne wytrzeźwienie. Po-
prosi, żeby postaci nie mówiły nikomu, że oszukiwał, bo to 

zniszczyłoby mu reputację. W zamian zaproponuje pigułkę 
upitej postaci, by mogła normalnie działać.

Jako były Maszynista, Pan Henio sporo wie o Biletach i chęt-
nie podzieli się tą wiedzą z bohaterami. Otóż Bilety to zwy-
kłe, wycięte ze starej gazety kartki papieru, z nadrukowanym 
numerem: każdy Bilet ma inny numer. Bilety pojawiają się w 
Pociągu spontanicznie, Frollo twierdzi, że gdy tylko któryś z 
pasażerów jest bliski „końca swojej Ścieżki”.

Mówi się, że legendarny Bilet z numerem 1, czyli tak zwany 
Pierwszy Bilet zawiera w sobie cząstkę duszy samego Kon-
struktora i jest niezwykle potężny. Nikt go jednak nigdy nie 
widział... By wydostać się z Pociągu, należy wprowadzić taki 
bilet w czytnik w pierwszym wagonie, co otworzy przejście 
do Lokomotywy. Tam Bilet trzeba oddać Maszyniście, któ-
ry wypuści takiego pasażera na najbliższej Stacji. Pan Henio 
opowie oczywiście o Zasadzie Czwartej Stacji.

Poprzez kratę
Wagon jest mniej więcej w połowie przedzielony zamkniętą 
kratą. Za nią panuje całkowita ciemność. To tam – jak można 
dowiedzieć się od któregoś z żołnierzy lub Pana Henia – urzę-
duje Hegemon. Ten jednak jest zajęty i nie przyjmuje gości. 
Chcąc poznać Hegemona, postaci będą musiały otworzyć za-
mek wytrychem lub zdobyć klucz.

Włamanie
Zamek można otworzyć przy użyciu wytrychów, złożo-
nym testem Zręczności + Złodziejstwa. Otwarcie zamka 
wymaga 10 sukcesów. Jeśli postać nie ma przy sobie pro-
fesjonalnego zestawu wytrychów (dostępnego oczywiście 
u Dilera po okazyjnej cenie jednej porcji fantów), może 
zrobić wytrych z kawałka drutu, ale otrzymuje karę -2 do 
tego testu. Jednak w każdej turze, w której postać próbu-
je otworzyć zamek, zajmujący najbliższą pryczę żołnierz 
ma prawo do wykonania testu Percepcji (pula 4). Jeśli mu 
się uda, zauważy, że postać grzebie przy zamku i będzie 
mógł interweniować. Jeśli któryś z graczy zadeklaruje, że 
będzie odwracał uwagę żołnierza albo zasłaniał otwiera-
jącego zamek, żołnierz otrzyma kumulatywną karę -2 za 
każdą przeszkadzającą osobę.

Gdy test Percepcji się powiedzie, żołnierz zerwie się i każe 
otwierającemu zamek natychmiast przestać. Jeśli ten ostat-
ni będzie kontynuował, żołnierz krzyknie i rzuci się do wal-
ki. W każdej kolejnej rundzie do walki dołączał będzie kolej-
ny żołnierz (aż w końcu zjawi się wszystkich pięciu). Postaci 
nie mają większych szans w walce, ale nawet, gdy zostanie 
zauważony, bohater może kontynuować otwieranie zamku z 
karą -3.

Gdy zadanie to w końcu się powiedzie, można będzie uciec 
przed żołnierzami za kratę i zmierzyć się twarzą w twarz z 
niezadowolonym Hegemonem. Ten, widząc panujący w jego 
wagonie chaos, przywoła wszystkich do porządku i zgodzi się 
wysłuchać bohaterów. Jeśli postaci zostaną pokonane w wal-



ce lub poddadzą się, również staną przed obliczem Hegemona, 
ale jako intruzi, a nie jest to pozycja godna pozazdroszczenia.

Uwaga
Jeśli w walce z żołnierzami postaci użyją broni zadającej rany 
poważne (od pistoletu albo noża), żołnierze również sięgną po 
noże, a wtedy potyczka stanie się potencjalne zabójcza. Jeśli 
któryś z żołnierzy poniesie śmierć, to nawet, gdy postaci się 
poddadzą, Hegemon i tak rozkaże ich zabić. W ostatnim wa-
gonie za błędy płaci się najwyższą karę.

Żołnierze
Żołnierze mają takie same statystyki jak Gangster, Świat Mro-
ku, str 205, nie dysponują jednak bronią palną.

Klucz
Klucz do furtki posiada Barman. Jeśli gracze dowiedzą się, 
że za plecami Frolla zaopatruje on Hegemona, będą mogli się 
tego domyśleć. Poza tym Diler, zapytany o klucz, w zamian 
za 2 porcje fantów wskaże jego posiadacza.

Przejąć klucz można na wiele sposobów: zaszantażować 
Barmana, że powie się Frollo o jego machlojkach lub prze-
kupić Cukierkiem z pozytywną emocją. Helena może znowu 
posłużyć się swymi wdziękami. Barman odda klucz chętnie, 
komentując, że przez tego cholernego psa i tak nie da się do-
stać do Hegemona. Jeśli któryś z bohaterów powiedział Bar-
manowi, że pies z jakiegoś powodu przestał być zagrożeniem, 
żadna prośba czy groźba nie skłoni go do oddania klucza: 
handel z Hegemonem to dla niego zbyt dobry interes.

HEGEMON
Gdy postaciom graczy uda sie w końcu pokonać kratę, drogę 
zagrodzi im ciężka, czarna kotara. Za nią pracuje Hegemon, 
wysoki, barczysty mężczyzna w wojskowym stroju. Mimo że 
wygląda na nie więcej niż czterdzieści parę lat, w jego krót-
ko ściętych czarnych włosach przebijają się już ślady siwizny. 
Jest on surowy i stanowczy, co może nie uprzyjemnia kon-
taktów z nim, ale znacznie je ułatwia. Nie będzie tu gładkich 
słów i owijania w bawełnę. Będą za to konkrety.

Hegemon rozpocznie od zmycia bohaterom głowy za to, że 
przeszkadzają mu w pracy. Faktycznie, na betonowej podło-
dze rozłożone są zawiłe wykresy i plany, nie wspominając już 
o zajmującej tylną ścianę zaawansowanej technicznie apara-
turze, pełnej wskaźników, diodek i antenek. Dzięki swej roz-
ległej wiedzy technicznej, pan Andrzej będzie mógł wykonać 
test Inteligencji + Nauki -2. Sukces pozwoli mu zidentyfiko-
wać urządzenia jako aparaturę do odbierania i/lub zakłócania 
sygnałów, prawdopodobnie radiowych. Wyjątkowy sukces 
pozwala dokładnie określić te sygnały: chodzi o ultradźwięki, 
sądząc po wskaźnikach: w zakresie 50-200 kHz. Tak, Narra-



torze, nie mylisz się. Sprzęt służy do zakłócania radiolokacji 
Gargulców.

Dzięki Fotograficznej Pamięci, pan Andrzej może także za-
pamiętać i – jeśli zechce – odtworzyć większość planów i wy-
kresów Hegemona. 

Pan ostatniego wagonu ma inne niż Frollo poglądy na pew-
ne sprawy i bez ogródek zweryfikuje „kłamstwa” swego 
przeciwnika. Powie bohaterom o Zasadzie Czwartej Stacji. 
Oskarży też Frolla o tworzenie własnej, nieobliczalnej armii 
Gargulców. Zaprzeczy także, jakoby to on ustawił Piekielne-
go Ogara na straży swego wagonu. Według niego zrobił to 
Frollo, który zdołał w jakiś sposób uzyskać władzę nad bestią. 
Dlaczego miałby to robić? Może po to, by nowi pasażerowie 
nie mieli możliwości rozmowy z Hegemonem i nie mogli do-
łączyć do jego przewrotu.

Przewrotu? Ktoś tu się chyba wygadał...

REBELIA
Hegemon nie podzieli się z postaciami graczy swymi planami, 
dopóki ci nie udowodnią mu swej lojalności. Jest na to wiele 
sposobów, więc bohaterowie mają spory wybór.

Dorwać szpicla!
Jeśli postaci pójdą do Frolla i doniosą mu o machlojkach Bar-
mana, ten uśmiechnie się tylko i oznajmi, że od dawna o nich 
wie... Ale doceni lojalność bohaterów i powie im w tajemnicy, 
że wśród ludzi Hegemona ma swojego szpiega, który donosi 
mu o ruchach jego przeciwnika. Hegemon o obecności szpie-
ga oczywiście nic nie wie. Zdemaskowanie szpiega jest więc 
jednym z możliwych zadać inicjacyjnych.

Pomóc może po raz kolejny Diler (za porcję fantów) lub roz-
gadana Cyganka. Okazuje się, że Pan Henio często chodzi do 
Frollo, by prosić o przywrócenie mu dawnej funkcji. Łatwo 
się domyślić, że Frollo mógł obiecać byłemu Maszyniście sta-
rą posadę w zamian za służenie mu jako szpieg... i że pod-
czas ich spotkań, powrót do pracy nie jest jedynym tematem. 
Ale to, póki co, tylko domysły, Hegemon potrzebuje dowodów. 
Gdzie je znaleźć? Najbardziej oczywistym miejscem wydaje 
się torba Pana Henia, której pilnuje dokładnie tak samo jak 
Staszek swojej. By zajrzeć do torby, trzeba więc będzie w ja-
kiś sposób „wyłączyć” jej właściciela. Na przykład spić go 
do nieprzytomności lub dosypać mu do kubka słynny środek 
usypiający Dilera. W torbie znaleźć można prymitywną La-
tarnię Gazową oraz nabazgrane ołówkiem na papierze śnia-
daniowym kopie planów Hegemona. Nie trzeba chyba więcej 
dowodów zdrady. 

Gdy Hegemon o tym usłyszy, natychmiast sięgnie po pisto-
let i ruszy osobiście wymierzyć sprawiedliwość. Jeśli bohate-
rowie mu nie przeszkodzą, Pan Henio skończy z kulą w gło-
wie, a każdy z nich straci punkt Moralności. By przekonać 
Hegemona do zmiany decyzji, konieczny jest sukces w teście 

Manipulacji + Perswazji -4 (Determinacja Hegemona). W te-
ście tym nie pomaga niestety Oszałamiający Wygląd, ale mo-
żesz, Narratorze, przyznać postaciom modyfikator od -3 do 
+3 w zależności od argumentów, których użyją.

Każdy, kto wstawił się za Heniem otrzymuje punkt Moral-
ności, a jeśli Hegemon dał się przekonać, to również punkt 
Siły Woli. Udobruchany Hegemon przykuje tylko Pana Henia 
do jego pryczy i zabierze mu alkohol.

Władca Bestii
Jeśli bohaterowie nie będą mieli pomysłu, jak zdobyć lojal-
ność Hegemona, ten złoży im pewną propozycję. Frollo w ja-
kiś sposób przejął kontrolę nad Piekielnym Ogarem. Jeśli po-
staciom uda się zdjąć zaklęcie, odbierając tym samym jedną z 
broni Frolla, Hegemon uzna ich za godnych zaufania. Oczy-
wiście, jeżeli psisko nie żyje, zadanie jest niemożliwe do wy-
konania.

Udanie się ze sprawą do Frolla nie jest najlepszym pomysłem. 
Starzec będzie utrzymywał, że nie ma z psem nic wspólnego, 
a po rozmowie może się domyślić, że bohaterowie coś kręcą 
z Hegemonem.

Odpowiedzi może dostarczyć dokładne przyjrzenie się sa-
memu psu. Na szyi ma on metalową obrożę z główką uśmiech-
niętej małpki – takiej, jak na lasce Frolla. By złamać zaklęcie, 
wystarczy zdjąć obrożę. Uspokojenie go nic tu jednak nie da, 
psisko nie da się dotknąć. Środki nasenne okażą się nieodzow-
ne. Tylko kto się podejmie gmerania przy szyi śpiącej bestii? 
To, co prawda, tylko złożony test Zręczności + Złodziejstwa, 
wymagający 5 sukcesów, ale co będzie, jeśli pies się obudzi? 
To już zmartwienie graczy, bo Tobie, Narratorze, powiem w 
sekrecie, że środek nasenny Dilera jest naprawdę mocny i Pie-
kielny Ogar obudzi się tylko przy dramatycznej porażce. Gdy 
to jednak nastąpi, nie będzie zbyt zadowolony...

Spiski i spiskowcy
Hegemon dwa razy upewni się, że bohaterowie chcą stanąć 
po jego stronie w walce przeciw Frollo. Ostrzeże ich, że nie 
będzie już odwrotu... Ale zaraz potem obieca im zapłatę za ich 
pomoc: Bilet numer 30. Gra jest warta świeczki.

Chętnych do współpracy bohaterów Hegemon ostempluje 
specjalną pieczątką, przedstawiającą serię skomplikowanych 
znaków. Wyjaśni, że to gwarancja ich lojalności. I faktycznie: 
jeśli opieczętowana postać zechce w jakikolwiek sposób zdra-
dzić Hegemona, pieczęć uderzy w nią potężną falą energii, ła-
miąc kości i rozrywając ścięgna... Mechanicznie rzecz biorąc, 
pieczęć zadaje 12 kostek krytycznych obrażeń. Pechowy bo-
hater może tego nie przeżyć...
Ale nie zakładajmy z góry najczarniejszych scenariuszy, w 

końcu nie po to nasi bohaterowie przyłączają się do Hegemo-
na, żeby od razu go zdradzać... Prawda? Posłuchajmy lepiej, 
co Mag zamierza.
Wokół Pociągu krąży siedem kamiennych Gargulców, któ-

re pełnią rolę armii Frolla. Hegemon nie ma pojęcia skąd się 



one wzięły i w jaki sposób jego przeciwnik sprawuje nad 
nimi kontrolę. Wie natomiast, że stwory te żyją w ciemności 
i – wzorem nietoperzy – korzystają z echolokacji. By mieć ja-
kiekolwiek szanse w walce z Frollo, trzeba pozbawić go jego 
sług. Można to zrobić, zakłócając ultradźwięki, co zdezorien-
tuje potwory. To da żołnierzom Hegemona czas, by opanować 
cały Pociąg. Do tego jednak przydałaby się jakaś broń, ale tej 
jest w Pociągu jak na lekarstwo. Ponoć Pianista miał kiedyś 
całkiem solidny nóż, ale ten sklerotyk schował go gdzieś na 
czarną godzinę i zapomniał gdzie.

No dobrze, ale gdzie tu miejsce dla bohaterów? Otóż, póki 
co, urządzenie zakłócające ma na tyle małą moc, że chroni je-
dynie ostatni wagon. By zwiększyć zasięg, trzeba będzie pod-
piąć maszynę do potężnego źródła energii... Na przykład do 
systemu zasilania Pociągu. Wskazówki, jak tego dokonać, po-
winny znajdować się w zeszycie Konstruktora i to właśnie on 
powinien stać się pierwszym celem postaci.

Odebranie Konstruktorowi zeszytu przypomina zabranie 
dziecku cukierka: nie będzie on szczególnie protestował, zro-
bi tylko minę, jakby miał się rozpłakać i obrazi się. A boha-
terowie stracą punkt Moralności. Niestety inaczej się nie da: 
Konstruktor nie będzie chciał pożyczyć zeszytu, sprzedać go 
ani wymienić na inny towar. Wprawdzie można użyć jakiegoś 
podstępu, ale i tak trzeba to uznać za kradzież i odebrać Mo-
ralność. Oczywiście, jeśli maska Konstruktora opadła i stał 
się Pierwszym Biletem, to zeszyt można zabrać bez żadnych 
konsekwencji.

Gdy tylko zeszyt trafi w ręce Hegemona, zacznie on pracę 
nad swoim urządzeniem. Kiedy będzie gotów do przewrotu, 
da bohaterom znać. Zbliża się wiekopomny moment.

W TAJNEJ SŁUŻBIE 
PANA POCIĄGU
Gdy Hegemon ostempluje bohaterów, będzie już za późno, ale 
zanim to nastąpi, można odwiedzić Frolla i donieść mu, że 
Hegemon planuje przewrót. Mag oczywiście już o tym wie, 
w końcu Pan Henio nie próżnował. Z zawartości torby tego 
ostatniego można jednak wywnioskować, że Frollo nie posia-
da jeszcze planów, nad którymi pracuje Hegemon.

Przedstawiając mu te plany, postaci mogą wkupić się w jego 
łaski. Najłatwiej jest tu Andrzejowi, który dzięki Fotogra-
ficznej Pamięci i wykształceniu technicznemu potrafi je bez 
większych problemów odtworzyć. Helena i Staszek musieli-
by natomiast ukraść Hegemonowi prawdziwe plany, podczas 
gdy ten zajmowałby się czymś innym (na przykład wymierza-
niem kary Heniowi). Poza tym można podwędzić lub skopio-
wać bazgroły szpiega, ale to już naprawdę szczyt desperacji.

Po przejrzeniu planów, Frollo w mig pojmie, co zamierza 
Hegemon i zaproponuje postaci, która mu je dostarczyła, dal-
szą współpracę. Propozycja może się wydać kusząca, gdyż 

oferowaną przez niego zapłatą jest Bilet numer 30. Bystrzy 
gracze już wiedzą, że gra na dwa fronty nieszczególnie się 
tu opłaca: obaj potencjalni pracodawcy oferują ten sam Bilet. 
Tych mniej bystrych może czekać rozczarowanie.

Dywersanci
Frollo wyjaśni, że Hegemon rośnie w siłę i z pewnością wkrót-
ce zaatakuje. Prawdopodobnie będą ofiary w ludziach. Mag 
jest w stanie przygotować obronę i odeprzeć atak, zanim ko-
mukolwiek stanie się krzywda, ale potrzebuje więcej czasu. 
Zadaniem bohaterów będzie przeprowadzić małą dywersję.

Po pierwsze, mają wprowadzić pewne zmiany z ustawie-
niach maszyny Hegemona (mogą to zrobić osobiście lub 
podmienić plany, by nieświadomy niczego Hegemon zrobił 
to za nich). Po drugie, mają otworzyć właz na dachu ostat-
niego wagonu. Potem muszą czym prędzej opuścić domenę 
Hegemona.

Frollo nie wyjaśni powodów takiego działania. Rzut na 
Czujność + Oszustwa byłby w tym momencie obrazą dla inte-
ligencji graczy. Frollo łże w żywe oczy, zadaniem bohaterów 
nie jest opóźnienie postępów Hegemona, tylko przygotowa-
nie terenu pod rzeź. Ale oferuje im Bilet. Coś za coś. Każda 
postać, która weźmie udział w realizacji tego zadania traci 2 
punkty Moralności.
Jeśli Hegemon obdarzył postaci zaufaniem, pozwoli im 

przyjrzeć się swojej maszynie. Gdy zorientuje się, że ci zna-
ją się na rzeczy (zdadzą test Inteligencji + Nauki -2), przesta-
nie stale patrzeć im na ręce. Podmienić plany może być nieco 
trudniej, bo Hegemon zdążył je już poskładać i cały czas ma 
je przy sobie. Ale co to za problem dla sprawnego złodzieja? 
Może da się „niechcący” potrącić ofiarę, by wypuściła papie-
ry? Kombinuj, Staszku, kombinuj. 
Wkrótce po tym, jak bohaterowie wykonają polecenia Frol-

la, do ostatniego wagonu zaczną wlatywać Gargulce. Miejmy 
nadzieję, że postaci graczy już tam wtedy nie będzie.

Zdezorientowani żołnierze rzucą się do ucieczki... Dwóm 
z nich uda się dotrzeć do środkowego wagonu i znajdą tym-
czasowe schronienie w przedziale Harcerzy. Pan Henio także 
ucieknie... Chyba, że jest przykuty do pryczy (bohater, który 
spodziewając się najgorszego, szlachetnie uwolni Pana Henia 
tuż przed masakrą, otrzyma punkt Moralności).

Pozostali żołnierze oraz Hegemon zginą. Taki sam los spo-
tka bohaterów, którzy w czasie masakry będą się znajdować 
w ostatnim wagonie i od razu nie rzucą się do ucieczki: lata-
jące z wielką prędkością Gargulce będą łamać metalowe pry-
cze, i potężne karty, a potem ciskać nimi na wszystkie stro-
ny, zamieniając wnętrze wagonu w krwawy mikser. Frollo nie 
przebacza.
Jeżeli bohaterowie przekonali do sprawy Frolla także uzbro-

jonych Harcerzy, ci będą czekali w korytarzu na ewentual-
nych uciekinierów, by ich rozstrzelać. Trudno ich winić: 
chłopcy potrzebują charyzmatycznego przywódcy, a Mag jest 
świetnym kandydatem.



Wkrótce potem Frollo, zgodnie z umową, podaruje temu 
z bohaterów, który najbardziej się według niego przysłużył 
sprawie, zabrany z ciała Hegemona Bilet numer 30. Ta liczba 
najwyraźniej upodobała sobie zdrajców.

Ze względu na połamane prycze i kraty, do ostatniego wago-
nu nie da się już w żaden sposób wejść.

PIERWSZY BILET
Jeśli bohaterowie zebrali wskazówki od Pani z Cukierkami, 
Pana Henia oraz Cyganki, powinni już wiedzieć o prawdzi-
wej naturze Konstruktora. Jeżeli profesor Pogoda zacznie się 
nad tym zastanawiać, wykorzystaj jego Zdrowy Rozsądek i 
streść mu te wskazówki. Teraz wszystko powinno być jasne: 
Konstruktor jest Pierwszym Biletem. Wystarczy już tylko – 
za radą Cyganki – wykrzyczeć mu to w twarz, by ten drobny 
człowieczek w mgnieniu oka zmienił się w kartkę papieru z 
numerem 1. Oto, czym jest naprawdę.

ZAGUBIONE – ODNALEZIONE
Spośród wszystkich pomieszczeń w Pociągu nie wspomnia-
łem tylko o toaletach. Obie wyglądają podobnie: muszla klo-
zetowa po lewej stronie, umywalka naprzeciwko drzwi, pod 
umywalką kosz na śmieci, nad nią – niewielka szafka z lu-
strem. Tym, co je różni, jest stopień zadbania.

Toaleta (A)•	  jest czysta i schludna, a w szafce można 
znaleźć środki opatrunkowe (zapewniają premię +2 do 
testów Medycyny)

.•	 Toaleta (B) jest natomiast brudna i obskurna: po podłodze 
wala się szkło z rozbitego lustra, a zapchana umy-
walka stała się istnym cmentarzyskiem wszelkiej maści 
robactwa, które wpadłszy do niej nie było już się w stanie 
wydostać. Jeśli któryś z bohaterów odważy się pogrzebać 
w koszu na śmieci, poza zużytymi chusteczkami i skórką 
od banana, znajdzie tam owinięty w papier ogromny nóż. 
Ciekawe... Może to ten, o którym wspominał Hege-
mon? Co więcej, jeśli bohaterowi przyjdzie do głowy, 
by przyjrzeć się bliżej kartce, w którą zawinięto ostrze, 
zorientuje się, że jest to papier w pięciolinię z zapisaną 
melodią.

•	
Dobrze się domyślasz, Narratorze, to właśnie zapomniana 

melodia Pianisty. Gdy ją odzyska, zagra wspaniały, krzepią-
cy utwór, który wszystkim słuchaczom odnowi 2 punkty Siły 
Woli. Że też ktoś wyrzucił taką fajną melodię do śmieci... Lu-
dzie są przerażająco rozrzutni.

NIEMORALNA PROPOZYCJA
Lilith jest osobą bardzo bez-
pośrednią i jeśli Andrzej wda 
się w rozmowę z nią, po kil-
ku minutach flirtu zaprosi go 
do swojego przedziału, żeby 

„się zabawić”. Przyjęcie tej 
kuszącej propozycji kosztu-
je punkt Moralności.

Jeśli Staszek będzie obec-
ny przy rozmowie Lilith z 
Pogodą, albo sam porozma-
wia chwilę z kobietą, jego 
wrodzone Wyczucie Zagro-
żenia da mu znać, że z Li-
lith coś jest bardzo nie tak i 
lepiej nie zostawać z nią sam 
na sam. W razie czego bę-
dzie mógł ostrzec Pogodę... 
Jeśli zechce.

Jeżeli profesor Pogoda zgodzi się „zabawić” z Lilith, ta za-
prowadzi go do swego przedziału. Jest on skąpany w półmro-
ku, siedzenia okrywają szkarłatne, aksamitne narzuty, a wo-
kół roztacza się ciężki, piżmowy zapach perfum. Ruchy Lilith 
będą pewne i zmysłowe, niczym u wprawnej kurtyzany. Jed-
nak w pewnym momencie Andrzej zorientuje się, że kobie-
ta boleśnie wgryza mu się w szyję. Cały nastrój natychmiast 
pryśnie, ustępując miejsca trwodze.

By wyrwać się z uścisku wampirzycy, trzeba zdobyć więcej 
sukcesów niż ona w teście Siły (pula Lilith wynosi 4 kostki). 
Jeśli profesor nie wyrwie się w porę, co turę będzie odnosił 
jedną lekką ranę w wyniku utraty krwi. Po odniesieniu dwóch 
ran, Andrzej będzie już na tyle słaby, że każda akcja będzie 
wymagała od niego wydania punktu Siły Woli. Jeśli zdecy-
duje się krzyknąć, Lilith opamięta się i zawstydzona wypuści 
go ze swego uścisku. Zaniepokojony krzykiem lub odgłosami 
walki zjawi się Frollo i – być może – reszta bohaterów.

Prawdziwy Amant
Zdążyłem już wcześniej wspomnieć, że Amant zadurzył się w 
Lilith. Tyle tylko, że jest zbyt nieśmiały, by do niej podejść. A 
zresztą – jak sam stwierdzi – nie wie, jak postępować z kobie-
tami. Biedaczysko. Ale to nic, z czym nie mogliby sobie pora-
dzić nasi niezawodni instruktorzy podrywu i pewności siebie, 
czyli bohaterowie.
A tak bardziej poważnie, Amantowi pomóc może krzepiąca 

rozmowa z piękną Heleną, która – jako specjalistka – może 
udzielić mu kilku porad lub dodać otuchy miłym słowem. Na-
prawdę niewiele potrzeba, w końcu na pierwszy rzut oka wi-
dać, że Lilith chętnie nawiąże bliższą znajomość z każdym 
osobnikiem płci męskiej chociaż trochę przystojniejszym od 



małpy... Jeśli tylko osobnik ten wykaże nieco zaangażowa-
nia. I faktycznie, po krótkiej rozmowie oboje udadzą się do 
przedziału Lilith. Misja zakończona pomyślnie! Ale czy na 
pewno?

Niedługo potem z przedziału Lilith dobiegnie krzyk. Jeśli 
bohaterowie będą jeszcze w pobliżu, z pewnością go usłyszą 
i będą mogli interweniować. W przedziale zastaną nieprzy-
tomnego Amanta i poważnie zakłopotaną Lilith, wycierającą 
właśnie usta z resztek krwi. Co prawda Amant przeżyje, ale 
pozostanie nieprzytomny do końca przygody. Jego krzyki z 
pewnością przyciągnęły również Frolla.

Sąd nad wampirzycą
Bez względu na to, kto padł ofiarą wampirzycy, sąd będzie 
wyglądał podobnie. Frollo zatrzaśnie drzwi do przedziału i za-
słoni okna. Bohaterom pozwoli obserwować sąd tylko, jeżeli 
jest do nich pozytywnie nastawiony po pierwszym spotkaniu. 
W przeciwnym wypadku – stanowczo nakaże im wyjść.

Lilith usiądzie cicho, gotowa ze skruchą przyjąć karę, jaką 
wymierzy jej Mag. Frollo położy dłoń na jej czole i wyszepcze 
formułę: Za złamanie warunku korzystania z dobrodziejstw 
Pociągu i targnięcie się na życie współpasażera celem zaspo-
kojenia niskich żądzy godnych bestii, a nie istot rozumnych, 
niniejszym skazuję cię na unicestwienie. Wyrok wykonany 
zostanie natychmiast.

Jeśli któryś z bohaterów zaprotestuje lub wstawi się za Lilith, 
ta uśmiechnie się do niego i słabym głosem wypowie jedno 
zdanie: Widocznie taka jest moja Ścieżka. Dłoń Frolla rozbły-
śnie czerwonym światłem i wampirzyca zamieni się w kupkę 
dymiącego popiołu na szkarłatnej, aksamitnej narzucie. Ci z 
bohaterów, którzy stanęli w obronie kobiety, otrzymują punkt 
Moralności.

BILET DLA ZUCHWAŁYCH
Ostatni z dostępnych dla bohaterów Biletów znajduje się prze-
dziale Państwa Młodych, w sejfie za ich ślubnym zdjęciem. 
Jeśli któraś z postaci przygląda się fotografii, przysługuje jej 
rzut na Czujność + Dedukcję. Sukces pozwoli odkryć ukryty 
pod zdjęciem sejf z zamkiem szyfrowym.
Jeśli postać zdejmie fotografię ze ściany (na przykład po to, 

by z jego pomocą przywrócić wspomnienia Panu Młodemu), 
znajdzie sejf automatycznie. Poza tym o sejfie wie Cyganka 
i jeśli postaci poświęcą jej trochę czasu, to możliwe, że coś 
o nim wypapla. Ostatnią osobą, która zdaje sobie sprawę z 
istnienia skrytki jest oczywiście Docent i to właśnie on zna 
szyfr do jego otwarcia (w końcu sejf zamykał Pan Młody, a 
Docent przejął większość jego wspomnień). By poznać kom-
binację, wystarczy zdobyć 3 punkty w Grze o Wspomnienia. 
Bułka z masłem.

Naturalnie sejf można otworzyć również, nie znając szyfru, 
korzystając z mniej eleganckich sposobów. Potrzebny jest jed-

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

Teraz wystarczy osiągnąć 15 sukcesów w złożonym teście 
Zręczności + Złodziejstwa. Każdy test odzwierciedla minutę 
pracy. Problem w tym, że siedząca w przedziale Panna Młoda 
już po drugiej minucie zaniepokoi się, dlaczego obcy człowiek 
grzebie jej w ścianie, a jeśli jej spokojne uwagi nie powstrzy-
mają domorosłego kasiarza, to zacznie krzyczeć, sprowadza-
jąc Frollo.

Mag nie będzie zadowolony, że postaci naprzykrzają się 
jego pasażerce. W zależności od stosunków panujących mię-
dzy nim a postaciami graczy, może poprosić, by przestali na-
chodzić Pannę Młodą albo wręcz zakazać im wstępu do jej 
przedziału za pomocą ochronnej pieczęci. A wtedy zdobycie 
tego Biletu stanie się dużo trudniejsze... Dlatego też, by otwo-
rzyć sejf w ten sposób, któraś z pozostałych postaci powinna 
zająć jakoś Pannę Młodą lub na czas włamania wyprowadzić 
ją z przedziału. Biorąc pod uwagę stan kobiety, oba rozwiąza-
nia są łatwe tylko w teorii... Ale przecież pomysłowość graczy 
nie zna granic.
W sejfie, poza Biletem numer 17, znajduje się niepodpisana 

kaseta video.

ONA I ON
Historię Państwa Młodych można poznać, wygrywając od 
Docenta odpowiednie wspomnienie (2 punkty) lub pytając 
Hegemona, gdy już zdobędzie się jego zaufanie.

Państwo Młodzi trafili do Pociągu przez przypadek, zaraz 
po swoim ślubie. Pan Młody szybko dowiedział się o zasadzie 
Czwartej Stacji i pospieszył do wybawcy, który mógł załatwić 
jemu i żonie Bilety: do Hegemona. Był na tyle zdetermino-
wany, że bez wahania ruszył na dach Pociągu, by umieścić 
na nim antenę odbiorczą, dzięki której urządzenie Hegemo-
na powstrzymuje Gargulce. Tam starł się z potworami. Przed 
niechybną śmiercią uchroniło go jedynie światło Świecy, po-
darowanej mu przed wyprawą przez Pannę Młodą.

Po wykonaniu zadania, Pan Młody otrzymał od Hegemo-
na Bilet numer 17... Jednak żadne z małżonków nie chciało 
opuścić Pociągu bez drugiego. Pan Młody podjął więc ko-
lejne niebezpieczne wyzwanie na zlecenie Hegemona: mu-
siał uzyskać informacje o haśle do Lokomotywy. Pan Mło-
dy sądził, że hasło będzie znał Docent... W końcu posiadał 
wspomnienia tylu osób, że któreś z nich powinno zawierać 
tę informację. Schował więc Bilet wraz z nagraniem ze ślubu 
w sejfie, by nikt im nie odebrał tych skarbów i rzucił Docen-
towi wyzwanie...

Nie miał szczęścia. Nowy Maszynista zmienił hasło i Do-
cent go nie znał... Zanim jednak Pan Młody się w tym zo-
rientował, Docent zdążył wygrać od niego większość wspo-
mnień o Pannie Młodej... By je odzyskać, Pan Młody pozostał 
w przedziale Hazardzistów. Resztę już znamy.



Bohaterowie mogą postanowić przywrócić Panu Młodemu 
wspomnienia. Sposoby na to są dwa.

Pierwszy zakłada zdobycie 10 punktów w Grze o Wspomnie-
nia, by wydrzeć Docentowi wszystkie wspomnienia Pana Mło-
dego, które później można by mu przekazać. Bardzo trudne i ry-
zykowne. Ale jest też kaseta ze ślubu, którą odtworzyć można 
na każdym magnetowidzie... Szkoda, że w Pociągu znajduje się 
tylko jeden. Nawet Diler, zamiast wyciągnąć urządzenie z któ-
rejś ze swych toreb, rozłoży bezradnie ręce i odeśle bohaterów 
do Hegemona. Ten ostatni, owszem, jest w posiadaniu takiego 
sprzętu, ale nie udostępnia go byle komu. Przynajmniej jeden z 
bohaterów musi już być przez niego ostemplowany.

By plan zadziałał, do ostatniego wagonu przyprowadzić nale-
ży oboje małżonków (łatwiej powiedzieć, niż zrobić, ale jeśli w 
ruch pójdą dobre argumenty oraz Manipulacja z Perswazją, jest 
to do zrobienia) i puścić im film. Panna Młoda będzie co chwila 
spoglądać na męża, ten z kolei oglądać będzie w niemym osłu-
pieniu. I co potem? Czy to nie oczywiste? Prawdziwa miłość 
z niewielką pomocą postaci graczy musi zwyciężyć, nawet w 
Świecie Mroku. Uściskom i pocałunkom nie będzie końca... A 
i bohaterom coś się dostanie: każdemu po punkcie Moralności, 
Siły Woli oraz niezwykła Świeca od Panny Młodej. Podobno jej 
światło chroni przed Gargulcami. Warto spróbować.

CZTERY STACJE
Największym przeciwnikiem postaci graczy jest w tej przy-
godzie upływ czasu. A Ty, Narratorze, masz ten komfort, że 
kontrolujesz go w pełni. W Pociągu nie liczą się bowiem mi-
nuty czy godziny, a jedynie mijane Stacje. I to Ty decydujesz 
o tempie, w jakim będą się pojawiać.
W opisie każdej ze Stacji podałem moment, w którym moim 

zdaniem najlepiej ją wprowadzić, ale nie przykładaj do tego 
zbyt wielkiej wagi. Pozwól samym graczom narzucić tem-
po przygody. Jeśli błyskawicznie wykonują kolejne zadania 
i zdobywają Bilety, niech Pociąg mija Stacje na tyle szybko, 
by nie mieli chwili wytchnienia ani pewności, że zdążą. Je-
żeli natomiast nie śpieszą się zbytnio i więcej dyskutują niż 
działają – pozwól im na to i nie poganiaj ich Stacjami. Jeszcze 
przyjdzie na to czas.
A co się stanie, jeśli bohaterowie postanowią bez Biletu wy-

siąść z Pociągu, gdy tylko zatrzyma się on na stacji? Na ze-
wnątrz zobaczą tylko mrok pustki... Zapytaj ich raz jeszcze, 
Narratorze, czy na pewno chcą wysiąść. W przypadku odpo-
wiedzi twierdzącej – zginą. Tak po prostu. Akurat co do tego 
Frollo się nie mylił.

Pierwsza Stacja nastąpi stosunkowo szybko, gdy tylko boha-
terowie zapoznają się z pasażerami Pociągu, porozmawiają z 
Frollo... Może wiedzą już o Zasadzie Czwartej Stacji, może 
jeszcze nie. W pewnym momencie Pociąg zacznie zauważalnie 
zwalniać, by w końcu zatrzymać się całkowicie. Drzwi otworzą 

się z sykiem, by wpuścić nowego pasażera. Będzie nim młody 
chłopak w harcerskim mundurze, taszczący potężną torbę. Ze 
sposobu, w jaki ją niesie, wynika, że jest dość ciężka.

To właśnie na niego czekają koledzy z Szarych Szeregów. 
Łatwo się domyślić, że chłopak ma w torbie sporą ilość bro-

ni. Jeżeli bohaterowie zyskają zaufanie i sympatię Harcerzy, 
bez problemu skłonią ich do wsparcia „słusznej” sprawy He-
gemona lub Frolla, dzięki czemu wybrana strona zyska trzech 
całkiem sprawnych żołnierzy wraz z uzbrojeniem. Chłopcy 
raczej nie zechcą oddać samej broni. Będą uparcie twierdzić, 
że potrafią walczyć i chcą pomóc.

Druga stacja Pociąg powinien wjechać na Stację Drugą, gdy 
bohaterowie poczują się nieco pewniej: wykonają już kilka 
zadań, może nawet zdobędę któryś z Biletów. Jednak przez 
otwarte drzwi zamiast kolejnych pasażerów, do wnętrza Po-
ciągu wtargną dwa Gargulce. Jeśli gracze wiedzą już, że 
stwory są wrażliwe na światło, nie powinni mieć problemów 
z wypłoszeniem ich. Jeśli nie wiedzą, walka nie ma większe-
go sensu. Lepiej zabarykadować się w jednym z przedziałów. 
Potwory będą jednak nieustępliwe i rzucą się do szturmu: 
szybko stłuką szybę (5 kostek poważnych obrażeń dla posta-
ci stojących w pobliżu) i spróbują przedostać się do środka. Z 
odsieczą przybyć może Frollo, który przepłoszy intruzów in-
tensywnym, czerwonym światłem.

Cóż to było? Przedstawienie w wykonaniu Frolla, który, by 
umocnić swą pozycję, osobiście rozkazał Gargulcom zaata-
kować, a potem uciec. Chciał w ten sposób pokazać, że po-
trafi uchronić swych pasażerów przed niebezpieczeństwem, a 
plotki, jakoby Gargulce mu służyły, są niedorzeczne. Tylko 
od graczy zależy, czy ich postaci przejrzą podstęp. Poza tym 
teraz już znają słaby punkt stworów.

Trzecia Stacja powinna pojawić się niemal pod sam koniec 
przygody. Bohaterowie mogą już mieć zebrane Bilety i powoli 
szykować się do spotkania z Maszynistą. Jednak pasażer, któ-
ry wejdzie do Pociągu na tej Stacji może mieć ogromny wpływ 
nie tylko na plany naszych bohaterów, ale i na wydźwięk całej 
historii. Pasażerem tym jest bowiem Jerzy Cieślak.
Wszystko zaczyna się układać w całość. Wczoraj w nocy Sta-

szek włamał się do sklepu jubilerskiego Jerzego i ukradł wsz 
ystkie kosztowności. Cieślak nie był ubezpieczony. W ciągu 
jednej nocy utracił dorobek życia. To było dla niego zbyt wie-
le. Powiesił się. A teraz stoi w korytarzu Pociągu, na szyi ma 
czerwony ślad po sznurze, a w jego oczach widać tylko rezy-
gnację. Nie wie, gdzie się znalazł... Nie potrafi nawet stwierdzić, 
czy wciąż jest żywy. Wydaje się cieniem człowieka, jakim był 
kiedyś, brak mu sił i pewności siebie. Podanie mu Cukierka z 
pozytywną emocją lub ulubiona melodia Pianisty nieznacznie 
poprawią jego stan, jednak duchy mają to do siebie, że przez 
wieczność pozostają takimi, jackimi byli w chwili śmierci.

Przypomnij sobie, Narratorze, co Cyganka mówiła o du-
chach zmarłych. Jerzego do Pociągu przyciągnęli Staszek i 



Andrzej: losy trzech mężczyzn splotły się, gdy Zawadzki upa-
trzył Cieślaka na swą ofiarę. Gdy tylko dowie się, kim jest ten 
pasażer, od razu wszystko stanie się dla niego jasne. Jego czy-
ny doprowadziły do śmierci człowieka. Nie chciał tego. Ale 
oto los daje mu szansę, by odkupić winy. Tylko od niego za-
leży, czy z tej szansy skorzysta. Jeżeli przyzna się do winy i 
odda Jerzemu skradzioną biżuterię (albo raczej część, która 
została po handlu z Dilerem), odzyska punkt Moralności.

Być może któryś z bohaterów, poruszony losem Jerzego, zechce 
oddać mu swój Bilet. Taki czyn to również powód do odzyskania 
punktu Moralności. Czy to oznacza, że zrzeknie się udziału w Fi-
nale przygody oraz możliwości powrotu do domu? W momencie 
podejmowania decyzji zapewne tak właśnie będzie uważał. Ale 
w Pociągu jest ktoś, kto docenia szlachetne czyny i jest gotów za 
nie nagrodzić: Pani z Cukierkami pojawi się prawie natychmiast, 
by ze łzami w oczach wyznać, iż zachowanie bohatera stanie się 
materiałem na nie jedną, lecz tysiąc opowieści, którymi karmić 
będzie kolejne pokolenia pasażerów Pociągu. Postać przywróci-
ła jej wiarę, że nawet takie miejsce jak Pociąg rodzi nie tylko naj-
gorsze, ale również najwspanialsze emocje, i dlatego właśnie Pani 
z Cukierkami pozostanie tu... A razem z nią, pozostaną też jej 
Opowieści. Nie potrzebuje już swego Biletu numer 7 i z radością 
wręczy go szlachetnemu bohaterowi.

Czwarta Stacja. Dotarcie na Czwartą Stację oznacza zakoń-
czenie przygody, więc nie interesuje nas już, kto na niej wsią-
dzie. Natomiast bardzo ważny jest moment, w którym Pociąg 
na tę Stację wjedzie. Czas, jaki do niej pozostał, monitorować 
będziemy przez dużą część Finału przygody.

Tak, Narratorze, wielkimi krokami zbliżamy się do Finału.

FINAŁ
Jeżeli bohaterowie pomogli Hegemonowi w organizacji prze-
wrotu, zaraz po minięciu Trzeciej Stacji do środkowego wa-
gonu wpadnie grupa jego żołnierzy. Dość brutalnie wyciągną 
pasażerów na korytarz, w przedziale pozostawiając tylko Di-
lera: cwaniak najwyraźniej ma chody.

Wziąwszy zakładników, wraz z Hegemonem, ruszą naprzód, 
by obalić Pana Pociągu. Zaniepokojeni hałasami, wszyscy pa-
sażerowie pierwszego wagonu zbiorą się przed drzwiami do 
przedziałów, akurat, gdy rebelianci, prowadząc ze sobą jeń-
ców, wtargną do wagonu. Frollo nie jest głupi: zorientował się 
już, że nie ma co liczyć na Gargulce, a jeśli będzie stawiał 
opór, ucierpią jego pasażerowie. Uspokoi więc zebranych i 
podda się. Tym razem rzeź nic by mu nie dała.

Gorzej, jeśli rebeliantom towarzyszą uzbrojeni po zęby Har-
cerze. Chłopcy są bardzo pewni siebie i zechcą pokazać, jacy 
są twardzi. W pewnym momencie karabin jednego z nich wy-
strzeli, śmiertelnie raniąc Pianistę. Na ułamek sekundy wszy-
scy zebrani zastygną w bezruchu. Jako pierwszy zareaguje 
Frollo; Hegemon i jego ludzie zaraz po nim.

Jeśli bohaterowie też zechcą zareagować, niech rzucą na Ini-
cjatywę. Wynik 15 lub wyższy pozwoli na wykonanie akcji 
zanim uczyni to Frollo, wynik 12 pozwala zadziałać przed 
Hegemonem, a 10 – przed żołnierzami.

Frollo nie będzie przebierał w środkach: Pociągiem aż 
wstrząśnie, gdy jego zaklęcie dosięgnie Harcerzy, łamiąc ich 
jak zapałki. Zginą na miejscu.

Hegemon nie wytrzyma napięcia i wystrzeli we Frollo cały 
magazynek.
W obawie przed kolejnymi komplikacjami, żołnierze wy-

mierzą z własnej broni w tłum, co spowoduje panikę.
Wystarczająco szybka reakcja bohaterów może powstrzy-

mać Frollo lub Hegemona i w ten sposób zapobiec rozlewowi 
krwi. Tak czy inaczej, wśród pasażerów zapanuje chaos i spo-
ro czasu minie, zanim uda się ich uspokoić.

Umierający Pianista spróbuje jeszcze dokończyć ostatni takt swej 
melodii. Nie zdoła. Jego martwa dłoń zwiotczeje na klawiszach.
W zamian za pomoc, Hegemon wręczy jednemu z bohate-

rów Bilet numer 30. Każdej z postaci, która go wsparła, uści-
śnie dłoń i życzy powodzenia. Tutaj ich drogi się rozchodzą.

EXODUS
Nadszedła pora, by opuścić to przeklęte miejsce. Czasu jest 
już niewiele, gdyż Czwarta Stacja z pewnością nie może być 
daleko. Bohaterowie pewnie mają już Bilety: by z nich skorzy-
stać, muszą już tylko przekazać je Maszyniście – a to oznacza 
wizytę w Lokomotywie.

Po wprowadzeniu Biletu do czytnika stalowe drzwi staną 
otworem, by przepuścić dokładnie jedną osobę i zaraz potem 
ponownie się zamknąć. Tuż za drzwiami umieszczona jest 
niewielka, metalowa platforma, na której postaci mogą po-
czekać na resztę: każde otwarcie i zamknięcie drzwi zajmuje 
jedną turę, więc kolejna postać może dołączyć do poprzed-
niej w ciągu dwóch tur. Czy jednak warto czekać? Udany test 
Percepcji (Czujność + Opanowanie, Staszek dzięki Wyczuciu 
Zagrożenia, otrzymuje premię +2) wykaże, że gdy tylko bo-
hater znalazł się na zewnątrz, do lotu poderwało się kilka Gar-
gulców. Wyjątkowy sukces pozwoli ocenić odległość i mniej 
więcej czas, jaki będzie potrzebny stworom na dopadnięcie 
stojącego na platformie bohatera – 3 tury. 

Gargulce nie są bynajmniej jedynym powodem, by się spie-
szyć: daleko na horyzoncie można już dostrzec światła Stacji. 
Czas ucieka.

Między pierwszym wagonem a lokomotywą rozciąga się 
długi na parę metrów splot stalowych lin i haków. Poruszając 
się powoli i ostrożnie, dotarcie do lokomotywy zajmie 5 tur. 
To dużo, w tym czasie na pewno pojawią się Gargulce.

W tej sytuacji może warto zrezygnować z troski o własne 
bezpieczeństwo i skupić się na szybkości? Postać może ze-
chcieć poruszać się szybciej, by pokonać tą odległość w 3 



lub nawet 2 tury. Jednak w każdej takiej turze musi zdać test 
Zręczności + Wysportowania -1 lub -3, zależnie od szybkości.

Porażka oznacza, że postać straciła równowagę i nie udało jej 
się przebyć zamierzonej odległości, co w praktyce oznacza stratę 
tury oraz kumulatywną karę -1 do kolejnego testu. Dramatyczna 
porażka oznacza, że postać spada z kładki. Złapanie spadającej 
postaci przez inną jest możliwe tylko wtedy, gdy odległość mię-
dzy nimi jest nie większa niż 2 metry, a postać, która łapie, zda 
test Zręczności + Bijatyki. Opcjonalnie można uznać, że gracz 
musi zadeklarować Łapię go! wystarczająco szybko... Jak sądzisz, 
Narratorze, czy sekunda zwłoki to wystarczający limit?

To nie koniec problemów. Szarżujące Gargulce dysponują Po-
waleniem. Udane Powalenie również oznacza, że bohater spada. 
Postać, która spadła z pędzącego pociągu, definitywnie kończy 
grę. W ciągu całej przygody obchodziliśmy się z postaciami jak z 
jajkiem. Nadszedł czas, by śmierć zajrzała im w oczy. Przygoda 
zbliża się już ku końcowi, więc w razie utraty postaci, gracz może 
spokojnie posiedzieć jeszcze te parę minut i pokibicować kole-
gom. W tak krótkim czasie nie powinna dopaść go nuda.

Jeśli razem z postaciami graczy idzie pan Cieślak, trzeba bę-
dzie szczególnie uważać. Najpierw będzie on szedł powoli i 
ostrożnie, ale gdy Gargulec chociaż się o niego otrze, Jerzy 
spanikuje i rzuci się do przodu, potrącając wszystkich po dro-
dze... Problem w tym, że z Pana Cieślaka żaden sportowiec i 
jego test Zręczności + Wysportowania -3 oznacza rzut szansy. 
Może nie przeżyć tej przeprawy. Dobrym pomysłem jest, by 
któraś z postaci poczekała na Jerzego i spokojnie szła razem 
z nim. Takie postępowanie zapewnia punkt Moralności – to 
ostatnia okazja w tej przygodzie, by zwiększyć tę cechę.

Dotarcie do Lokomotywy nie oznacza niestety końca pro-
blemów. Wejście do niej jest zamknięte na zamek elektronicz-
ny, zabezpieczony hasłem. Udany na test Inteligencji + Na-
uki lub Złodziejstwa wykaże, że złamanie hasła to kwestia 
ładnych paru minut pracy, a w obliczu zagrożenia w postaci 
nacierających Gargulców oraz zbliżającej się Czwartej Stacji, 
jest to zdecydowanie za długo. By dostać się do środka, bo-

haterowie będą musieli zgadnąć hasło. Każda próba zajmuje 
jedną turę. Uważni gracze, którzy zasięgnęli informacji o Ma-
szyniście, nie powinni mieć problemu ze zgadnięciem. Hasło 
brzmi oczywiście „Jack Daniels”.

Po wielu trudach w końcu Lokomotywa staje przed bohate-
rami otworem. Mimo że na zewnątrz wygląda staroświecko, 
jej wnętrze jest wręcz futurystyczne: panel kontrolny przy-
wodzi na myśl filmy science-fiction z lat sześćdziesiątych. Z 
tą różnicą, że w filmach tych nie walały się wszędzie butelki 
i kartki papieru, a na samym środku pomieszczenia nie leżał 
schlany w trupa facet w stroju maszynisty. Może to i dobrze.

Maszynista jest tak wstawiony, że nie potrafi utrzymać się na 
nogach ani sformułować zrozumiałego zdania, nie mówiąc już 
o zatrzymaniu Pociągu na Stacji... Stacji, którą widać już przez 
przednią szybę i która zbliża się zdecydowanie zbyt szybko.

Zatrzymać Pociąg!
To chwila prawdy, w której liczyć się będzie każda sekunda, 
a dokładnie – tura, bo Pociąg dotrze na Stację w ciągu dwu-
dziestu czterech tur. Zatrzymać go można tylko za pomocą 
panelu głównego, przy którym może naraz pracować tylko 
jedna osoba: musi ona osiągnąć 20 sukcesów w złożonym te-
ście Inteligencji + Nauki.

Każda z postaci posiada co najmniej jedną kropkę w Infor-
matyce, więc teoretycznie może obsługiwać panel. Rzut wy-
konuje się co 4 tury, więc – jak łatwo policzyć – postaciom 
graczy musi się udać najpóźniej po szóstym teście. Wydaje się 
to trudne i szansa, że uda się to pojedynczej postaci jest mini-
malna. Nadszedł ten moment w przygodzie, kiedy sukces bę-
dzie wynikiem zbiorowej pracy postaci graczy.

Pośród butelek po whisky i innych śmieci, walają się jakieś 
papiery przywodzące na myśl instrukcję obsługi. Być może 
informacje w nich zawarte pomogą z zatrzymaniu maszyny. 
Jeden z bohaterów, który nie pracuje przy panelu, może spró-
bować wyszukać w nich informacje, które pomogą w zatrzy-
maniu Pociągu, a potem dostarczyć je postaci przy panelu.



Jeśli bohater zacznie grzebać w tych rzeczach, ma prawo 
do złożonego testu Czujności + Dedukcji -3. Rzut przysługu-
je mu co dwie tury, a już przy 5 sukcesach znajdzie pierw-
szą broszurę. Jeśli będzie szukał dalej, kolejne 5 sukcesów po-
zwoli mu odnaleźć drugą.

A oto działanie mechaniczne broszur:
„Podstawowe komendy panelu sterowania”•	  – czyli sys-
tematyka tego, co bez broszury postać musi wykonywać 
intuicyjnie. Broszura ta zapewnia bohaterowi premię +2 
do każdego testu, podczas którego ma do niej dostęp. 

„Skróty klawiszowe panelu sterowania”•	  – dzięki nim wszel-
kie komendy wyprowadzić można o wiele szybciej. Broszu-
ra ta sprawia, że w każdym teście, w którym bohater ma do 
niej dostęp, przerzuca on nie tylko wyniki 0, ale również 9.

Największą pomocą może okazać się Maszynista, jednak w 
jego obecnym stanie trudno będzie tą pomoc uzyskać. Chyba, 
że... Czy gracze pamiętają o pigułkach na trzeźwienie? Jeśli tak, 
to wielki plus dla nich. Diler po raz kolejny może okazać się 
wybawcą, tylko trzeba dotrzeć do niego wystarczająco szybko. 
Pamiętaj o zasadach dotyczących biegu przez kładkę między 
lokomotywą, a resztą Pociągu i o Gargulcach. Gdy postać znaj-
dzie się już w pierwszym wagonie, zapytaj gracza, czy chce 
biec z całych sił, to znaczy, czy wydaje punkt Siły Woli.

Dotarcie do przedziału Dilera to kwestia 4 tur (lub 3, jeśli 
zdecyduje się na wydanie punktu Siły Woli), ale jeszcze mu 
o tym nie mów. Niech podczas biegu wpada na kolejne oso-
by, rozbija się po ścianach, niech wszystko wydaje się działać 
na jego niekorzyść. Powinien poczuć, że każdy metr Pociągu 
działa przeciwko niemu.

Odpoczywający w swym przedziale Diler również będzie 
już po kilku głębszych. Poproszony o środek na trzeźwienie, 
zapyta podejrzliwie, dlaczego bohater tak nagle potrzebuje 
tego środka. Od odpowiedzi zależeć może powodzenie całej 
misji. Jeśli rzuci tylko, że „potrzebny” i wciśnie Dilerowi fan-
ty, sprawę załatwi sukces w teście Manipulacji + Perswazji -1 
(lub +1, jeśli gracz wpadnie na to, by zapłacić podwójną porcję 
fantów). Porażka oznacza stratę kolejnej cennej tury, ale moż-
na próbować do skutku. Gorzej, jeśli bohater wygada, że ma 

przy sobie Bilet, Lokomotywa jest otwarta, a pozostałe posta-
ci właśnie zatrzymują Pociąg.

W tej sytuacji podchmielony Diler wyczuje okazję do łatwego 
wydostania się z Pociągu i wraz z pigułkami, wyciągnie z torby 
nóż. Tak, tak, Narratorze, przez całą przygodę Diler wspierał po-
staci graczy (co prawda nie do końca altruistycznie), a teraz, by 
zdobyć potrzebny towar, trzeba będzie stoczyć z nim walkę.

Diler jest potężnym przeciwnikiem, ale zgubić może go spo-
sób, w jaki ulokował i zabezpieczył swój towar. Dzięki sie-
ci sznurków łączących umieszczone na półkach bagażowych 
torby, bohater może jednym pociągnięciem zrzucić na swego 
przeciwnika jego własny kram. Jeśli chcesz ułatwić graczom 

Diler
Koncept: Przeciwnik Finałowy

Atrybuty:
Inteligencja 2, Czujność 3, Determinacja 3, Siła 2, 
Zręczność 3, Wytrzymałość 2, Prezencja 2,  
Manipulacja 3, Opanowanie 1

Umiejętności:
Bijatyka 2, Broń Biała 2 (Nóż), Dedukcja 1, Medycyna 1 
(Farmaceutyka), Obycie 1, Okultyzm 1, Oszustwo 3,  
Perswazja 2 (Wciskanie kitu), Półświatek 3, Wykształce-
nie 1, Wysportowanie 2, Zastraszenie 2, Złodziejstwo 1

Atuty:
Kontakty, Wyczucie Zagrożenia

Siła Woli: 4
Moralność: 4
Cnota: Wytrwałość
Skaza: Gniew
Inicjatywa: +4 
Obrona: 3
Szybkość: 10 
Zdrowie: 8

Atak: Dźgnięcie nożem: pula 7 (Poważne)



zadanie, możesz pozwolić bohaterowi na test Czujności + Opa-
nowania -3 (lub -1, jeśli interesował się już systemem sznurków), 
by zauważył taką możliwość. Ale z pewnością satysfakcja gra-
cza będzie o wiele większa, jeśli sam wpadnie na to rozwiązanie. 
Przytłoczony stertą gratów Diler nie będzie robił problemów, 
gdy bohater wyjmie mu z dłoni pigułki trzeźwiące.

Teraz wystarczy tylko pędem wrócić do Lokomotywy i podać 
lek Maszyniście. Ten w mig odzyska zdrowy rozsądek i po-
spieszy zatrzymującemu Pociąg z pomocą.

Liczysz upływające tury, Narratorze? Ile jeszcze czasu po-
zostało? Teraz testy to już tylko formalność: broszury i in-
strukcje to nic w porównaniu ze wsparciem zawodowca: do 
każdego testu, w którym pomaga mu Maszynista, bohater 
otrzymuje premię +5 oraz przerzuca wszystkie sukcesy! Zwy-
cięstwo jeszcze nigdy nie było tak blisko!

Jeśli Pociąg uda się zatrzymać, Maszynista (czy wciąż pija-
ny, czy już trzeźwy) przyjmie Bilety i poczeka, aż bohatero-
wie wysiądą. Udało się!

Epilog I
Stacja jest niczym więcej, jak betonową platformą, oświetlo-
ną pojedynczą latarnią. Pociąg powoli oddala się, by w końcu 
stać się jedynie punktem gdzieś na horyzoncie. Bohaterowie 
są sami, pośród pustki. Co dalej?

Postaraj się, Narratorze, wywołać u graczy niepokój, niepew-
ność. Wiem, że jesteś już zmęczony, ale mimo to spróbuj coś z sie-
bie wykrzesać. Odegraj ich wątpliwości. Zasypuj ich pytaniami. 
Czy coś zrobili źle? Czy o czymś zapomnieli? Czy zostali oszuka-
ni? Czy możliwość powrotu była tylko ułudą? Czy kiedykolwiek 
istniała? Czy też ich starania były tylko przedstawieniem dla Ma-
gów? Co może kryć przestrzeń wokół nich? Może gdzieś wśród 
tej ciemności wiedzie ścieżka, która zaprowadzi ich do domu?
Wiedzie. Już nawet zaczyna się delikatnie rysować pośród 

mroku: jasna i przyjazna. Spacer po niej to ostatni krok na 
drodze bohaterów, za nią będą już bezpieczni. Na horyzoncie 
widać już odległe światełko, które wyda im się dobrze znane, 
mimo że widzą je po raz pierwszy. Wkrótce na własne oczy 
zobaczą zarys peronu warszawskiego Dworca Centralnego, 
celu ich podróży. I wtedy coś się zmieni.

Pamiętasz, Narratorze, jak w ciągu całej przygody liczyliśmy 
Moralność bohaterów? Cecha ta ma znaczenie właśnie w tym 
momencie. Te z postaci, których Moralność wynosi 6 lub wię-
cej, będą mogły powrócić do naszej rzeczywistości. Wejdą na 
peron dokładnie w momencie, w którym pojawi się na nim po-
ciąg z Wrocławia. Znowu znajdą się w tłumie, znowu zacznie 
im doskwierać zimno, znowu hałas zagłuszy ich słowa.
Ale teraz nie będzie to już miało znaczenia. Bo teraz, bogat-

si o bagaż doświadczeń, będą mogli sami kształtować swój 
los. I – jeśli wyprowadzili go z Pociągu – razem z nimi będzie 
go mógł kształtować też Jerzy Cieślak. Nie ma Przeznaczenia. 
Przyszłość należy do nich.

Tło muzyczne
Oasis – „Stop Crying Your Heart Out” – al-

bum „Heathen Chemistry”)

A co z tymi, których Moralność nie przekroczyła 5? Oni tylko 
zobaczą warszawski peron, bo postawienie na nim stopy nie bę-
dzie im dane. Będą chcieli iść ku niemu, ale zorientują się, że ich 
nogi są z kamienia. Będą chcieli sięgnąć ku towarzyszom i poj-
mą, że ich ręce też są z kamienia. Będą chcieli krzyknąć z bólu, 
gdy kamienne skrzydła wyprysną z ich pleców... Ale nie zdołają. 
Ich twarz zastygnie w niemym okrzyku na zawsze, jakby wykuta 
z kamienia. Wyłaniający się z mroku peron zniknie, a nowo stwo-
rzone Gargulce podążą za znikającym w oddali Pociągiem...

Epilog II
Mimo najszczerszych chęci bohaterów, Pociąg pozostawił 
Czwartą Stację za sobą... Było tak blisko, a jednak tak daleko. 
Porażka postaci graczy niesie smutne przesłanie. Nieważne, 
jak bardzo by się starali, prawa rządzące Pociągiem są nie-
ugięte. Cyganka miała rację: to wcale nie oni decydują o swo-



im losie, ktoś zadecydował za nich już dawno temu. Ale, cho-
ciaż dla nich nie ma już nadziei, dla Jerzego ta Stacja była 
dopiero pierwszą. Być może to z jego powodu znaleźli się w 
Pociągu i być może właśnie dla niego powinni poświęcić sie-
bie. Dlaczego jest on taki ważny? Tego nie dowiedzą się nigdy, 
ale będą mogli o tym myśleć... Bo czasu im nie zabraknie.

Epilog III
A może któraś z postaci postanowiła pozostać w Pociągu i 
sprawdzić, gdzie zaprowadzi ją Ścieżka? Jeżeli decyzja ta wy-
płynęła od samego bohatera, a nie jest wynikiem nieudanej 
ucieczki, Frollo (lub Hegemon, jeśli przejął władzę nad Pocią-
giem) z chęcią przyjmie go jako ucznia. Z jednym zastrzeże-
niem: Frollo nie zgodzi się nauczać bohatera, który przy ich 
pierwszym spotkaniu nie okazał mu szacunku. To pierwsza 
i jedyna lekcja, jaką udzieli mu Mag: każdy czyn pociąga za 
sobą konsekwencje... Na początku nie będzie łatwo, bo każdy 
z potencjalnych mentorów jest surowy i wymagający.
Ale dla chcącego nic trudnego. A oto epilog dla takiej postaci:
„Grudniowy wieczór. Stojącej na peronie grupce młodych lu-
dzi zaczyna doskwierać zimno i z pewnością chętnie ogrzeją 
się w cieplutkim przedziale. Przedział jest cieplutki tylko w 
teorii, bo jego okno otwarto na oścież... Pewnie po to, by po-
zbyć się panującego w nim nieprzyjemnego zapachu.

Umieszczony pod oknem kosz na śmieci jest kompletnie za-
pchany: wystają z niego opakowania po chińskich zupkach 
oraz ogryzek jabłka... Pokrywki nijak nie da się domknąć. Na 
domiar złego, jedno z siedzeń ozdabia podejrzana mokra pla-
ma, której pochodzenia lepiej nie dociekać. Jak to w drugiej 
klasie, w przedziale jest osiem miejsc, jednak wygląda na to, 
że nasi bohaterowie będą mieli go tylko dla siebie.

Zajęci rozmową nie zauważą nawet, że przez okienko ktoś 
im się przypatruje. O jego obecności dowiedzą się dopiero, 
gdy zastuka w nie swoją laseczką, o gałce w kształcie głowy 
małpki. Ale tym kimś nie jest już Frollo. Do chłodnego prze-
działu dziarsko wkroczy nowy Pan Pociągu.”

KONIEC

Dziękuję   moim graczom: Adamowi, Darkowi, Ma-
Gowi, Oddtailowi, Xaosowi i Zathelowi, za wspól-

ną zabawę oraz komentarze i uwagi, które zade-
cydowały o końcowym kształcie scenariusza.

Dziękuję Hybrid, za nieocenioną pomoc i wspar-
cie podczas spisywania scenariusza.

Gdyby nie Wy, scenariusz ten nigdy by nie powstał. Dziękuję.
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