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Szanowna Mistrzyni, Drogi Mistrzu Gry!

PoniZszy scenariusz rozgrywa sie w realiach Pacyficznego Teatru Dziatann Wojennych, podczas
II Wojny Swiatowej. Nie szukatbym w nim jednak realizmu historycznego, poniewaz cata
ta opowie$¢ doprawiona jest tez duzg ilo$cig horroru wprost z kart opowiadan Howarda
Philipsa Lovecrafta.

System

Scenariusz pisatem z myslg o Weird War II- jednym z settingéw Savage Worlds.

Poniewaz otrzemy sie nieco o wymysSlong przez Lovecrafta mitologie, znajomos¢ kilku
gtownych jego tekstow bedzie przydatna. Zresztg Wielki Cthulhu stat sie czeScia popkultury,
wiec wiedza jak wyglada, to juz nie ezoteryka. Jesli jeste$s zupetnym nowicjuszem w dziedzinie
Lovecraftowej kosmologii nie martw sie - jest pomocna, ale da sie poprowadzi¢ Rajska Lagune
i bez niej. Pamietaj - to nie jest scenariusz do Zewu - tutaj tez troche straszymy, ale
i ktadziemy nacisk na akcje, a bohaterowie moga poczestowac gigantycznego potwora bomba
gtebinowa.

Czego sie spodziewac?
Przed nami historia grupki alianckich zotnierzy, ktorzy z rozkazu Sztabu trafiajg na dzika,



zapomniang przez cywilizacje wyspe, gdzie$ wsrod bezkresnego btekitu Pacyfiku. Poczatkowo
zdaje sie ona nieskalanym kawatkiem raju, zamieszkatym przez przyjaznych tubylcow.

Z czasem jednak okazuje sie, Ze wojna dotarta i tu, a naszym bohaterom przyjdzie stoczy¢
zaciektg walke z Zoinierzami Imperium Wschodzacego Stonca. Jednak i sama wyspa okaze sie
mniej rajska niz mogto sie to pierwotnie wydawac. Na jaw wyjdzie pradawny pakt taczacy
tubylcow i zagadkowgq rase podwodnych istot. Rolg bohater6w bedzie nie dopusci¢ do mariazu
prehistorycznej wiedzy i ambicji cesarstwa, co najpewniej zakonczy sie konfrontacja
z przebudzonym, wsciektym, pie¢dziesieciometrowym béstwem.

Tto

Jest maj 1942 roku. Niepowstrzymana japonska armia odnosi sukces za sukcesem - Pearl
Harbor, Hong Kong, upadek Singapuru, Rangunu wkroczenie do Manili, desant na Nowej
Gwinei. Latwo domysli¢ sie, Ze kolejnym celem ataku bedzie Australia. Dowddztwo Aliantow,
przygotowujac sie na najgorsze, zaczeto szuka¢ tych wysp potudniowego Pacyfiku, ktérym
naturalne warunki pozwolg sta¢ sie bazami niewielkich grup motorowych todzi torpedowych,
paralizujacych szlaki komunikacyjne wroga. Jedng z interesujacych Kwatere Gtéwnga plamek
na mapie jest Wyspa Swietego Roberta, niewielka laguna (formalnie kaldera) potozona
w potudniowej czesci archipelagu Wysp Salomona. Juz teraz w jej strone zmierza niewielki
oddziat majacy za zadanie zbada¢ teren i stwierdzié, czy nadaje sie on do zatozenia bazy.
Nietrudno domysli¢ sie, Ze rola ta przypadta w udziale naszym bohaterom.

Miejsce akcji

Wyspa Swietego Roberta, to malowniczy atol otaczajacy wewnetrzna lagune, chciatoby sie
rzec tropikalny raj. Polozona w potudniowej czesci archipelagu Salomondéw, z dala
od cywilizacji, jak dotad unikata wszystkich burz historii. Wyspe w wiekszosci porasta
tropikalny las, ale jest tu i kilka wzniesien w tym tez nieaktywny wulkan. Wokét pieknych plaz
rozlewa sie bezkresny, lazurowy ocean. Gdzieniegdzie odnaleZ¢ mozna poletka, pracowicie
uprawiane przez miejscowq ludnos¢. O tak, wyspa jest zamieszkana przez zyjacy w zgodzie
z naturg szczep, postugujacy sie wlasng odmiang jednego z jezykéw papuaskich. Miejscowa
ludno$¢ jest pokojowo nastawiona wobec przybyszéw, by¢ moze dlatego, ze byto ich jak dotad
niewielu. Poza statkiem odkrywcow blisko 200 lat temu, kilkoma ekspedycjami
geograficznymi oraz misjg Franciszkanéw funkcjonujaca od kilkunastu miesiecy tubylcy nie
mieli okazji do kontaktow z otaczajacym ich Swiatem. Wciaz zyja tak, jak czynili to ich
przodkowie od dziesigtek pokolen. Nieskalani cywilizacja, wolni od wielkiej polityki.

Pozornie mite miejsce na wakacje. Jednak traci przy blizszym poznaniu.

Wyspa jest malenka - wewnetrzny basen laguny ma zaledwie sze$¢ kilometréw Srednicy.
Datoby sie zwiedzi¢ ja w jeden dzien - ale ciezko przemieszczac¢ sie po nieréwnym terenie,
poro$nietym dodatkowo przez gesty, tropikalny las. Miejscowi maja swoje $ciezki, ale nie
zdradzg ich tajemnic bohaterom.

Tajemnica wyspy

Nie jest prawda zdanie, ze cywilizacja omijata Wyspe Swietego Roberta. Nieraz podejmowano
préby zbadania i skolonizowania laguny. Jednak statki tonety, a ludzie gineli
w niewyjasnionych okoliczno$ciach. Dziato sie tak, poniewaz tubylcy mieli poteznych
protektoréw.

Na dnie laguny znajduje sie jedno z podwodnych miast zbudowane przez Istoty z Glebin. To
prastara rasa ztych do szpiku ko$ci, zimnych i skrytych stworzen witadajacych niepojeta dla
ludzkosci wiedza. Tubylcy oddajg im niemal boska czes¢.

Istoty z Gtebin z niewiadomych przyczyn od zawsze dazyly tego, by krzyzowac sie z ludzmi.
Owoce takich (nadzwyczaj krotkotrwatych zwigzkéw) poczatkowo Zyja na powierzchni,
poniewaz przy pewnej dozie wyrozumiatoSci obserwatora sg w stanie uchodzi¢ za homo



sapiens. Z czasem jednak doznajg przemiany, coraz wyraZniej stysza zew morza i pewnego
dnia dotaczaja do swych podwodnych przodkéow.

Tubylcy z Wyspy Swietego Roberta kilka razy do roku ,poéwiecajg” istotom z gtebin
najpiekniejsze dziewczeta i najprzystojniejszych mtodziencow plemienia ktére, zabierane
sg wraz z ,Morskimi Panami” do podwodnego miasta. MezczyZni nie wracaja praktycznie
nigdy. Kobiety po jakim$ czasie odnajdowane sg nieprzytomne na brzegu. Zwykle potem
okazuje sie, ze zaszly w ciagze, jednak, szczesliwie dla nich, nie pamietajg, co sie z nimi dziato.
Dzieci, ktére poOZniej przychodza na $wiat, zwykle nie grzesza uroda, za to nadrabiajg
inteligencja. Zamieszkuja osobng wioske, gdzie zyja az do swej przemiany, potem schodza pod
wode i nikt juz wiecej ich nie oglada.

Jednak to nie koniec sekretéw. Poniewaz jest tez kto$, komu zaréwno tubylcy, jak i Istoty
z Gtebin oddajg prawdziwie boska czes$¢. To przybyly z gwiazd przedstawiciel poteznej rasy
starszej niz czas. Wiekszos¢ jego braci Spi niespokojnym snem, czekajac na dzien, gdy gwiazdy
beda w porzadku, jednak kilku do dzi$§ zamieszkuje rozsiane po dnach oceanéw miasta Istot
z Glebin. Swiat nauki odrzuca ich istnienie, jednak nazwa tych istot przewija sie wéréd pism
szalencoéw - Gwiezdny Pomiot Cthulhu.

Imie stworzenia mieszkajacego na dnie laguny Sw. Roberta jest bardzo trudnym do
wymoéwienia zlepkiem dZzwiekéw, dlatego tez oszczedze Ci ryzyka zwichniecia jezyka. Tak czy
inaczej - poniewaz stwdr wiekszo$¢ ostatniego tysigclecia i tak spat, budzac sie jedynie w
sytuacjach zagrozenia wyspy, tubylcy méwiac o nim uzywaja terminu ,Spiacy”. I tak witasnie
tytutowac bedziemy go i my.

Ostatnie wydarzenia

Nie tylko Amerykanie spogladaja takomym wzrokiem na Wyspe Swietego Roberta. Jej
strategiczne znaczenie stato sie istotne réwniez dla Japonczykéw. Wyspa jest na tyle duza, by
zbudowac na niej lotnisko, bardzo potrzebne w tych warunkach. Pamietajmy - to pierwsza
potowa 1942 roku, a zatem lotnisko Henderson Field na Guadalcanal jeszcze nie funkcjonuje.

Po raz pierwszy Japonczycy pojawili sie na wyspie w potowie lutego 1942 roku, zakotwiczyli
w lagunie kilka jednostek i przystapili do budowy pierwszych instalacji brzegowych -
magazynéw, koszar, pomostow itp. W tubylcach widzieli jedynie darmows,
niewykwalifikowang site robocza, ktdra nalezy zagonic¢ do pracy. Nie spodziewali sie ze strony
dzikuséw zadnego oporu, dlatego tez atak, ktéry nastgpit po niecatych dwéch tygodniach,
zastat ich zupelnie nieprzygotowanych. Spiacy, Istoty z Gtebin i ttum wécieklych tubylcow -
Japoniczycy styna ze swej odwagi, ale widok zapomnianego boga wynurzajacego sie
z odmetéw morskich w calym swym upiornym majestacie sprawia, Ze nawet najdzielniejsi
zamierajg zdjeci groza. W ciggu pét godziny wymordowano prawie wszystkich Zoinierzy,
a jedyny ocalaty niszczyciel obsadzony grupa niedobitkéw prut z petng predkoscig w strone
Truk.

Na wyspie znajdowata sie tez misja Franciszkanéw. Jak dotad tubylcy tolerowali jg -
misjonarze mieli lekarstwa, wiedze i kilka budzacych zainteresowanie nowinek technicznych.
Co miesigc na wyspe przybijata 16dZ przywozaca wiecej débr, zabierajgca korespondencje
braciszkéw itd. Miejscowi uczeszczali nawet na msze, chociaz potajemnie dalej oddawali cze$¢
Spiacemu, czekajac wtaéciwego momentu, by pozbyé¢ sie zakonnikéw w sposéb niebudzacy
podejrzen. Japonczycy nie dowiedzieli sie o misji, dlatego tez oSmiodniowa okupacja wyspy
w zaden sposéb braciszkéw nie dotkneta. Jednak wydarzenia tej pamietnej nocy doprowadzity
tubylcéw do amoku. Pijani sukcesem zjawili sie i u bram misji z pochodniami i wtdczniami.
RzezZ trwata kroétko, tylko jednemu z Franciszkanow udato sie uciec do lasu. Los chcial, Ze byt
to ojciec Clifford Delgado - posta¢ istotna dla naszej historii. Tuz przed przybyciem
Japoniczykéw na wyspe, ojczulek odkryt miejscowy kult. Oczywiscie, nie zna nawet potowy



prawdy, jednak swoje dotychczasowe spostrzezenia opisat w liscie, ktéry napisat do swoich
przetozonych. Ci za$ skontaktowali sie z OSI.

Po kilku dniach ocalaty z rzezi japonski niszczyciel dobit do Truk. W sztabie Cesarstwa nikt nie
dawat wiary opowieSciom ocalatych. Zagrozony sadem wojennym kapitan popenit seppuku.
Jednak informacje o incydencie dotarty w koncu i do uszu oficer6w Jednostki 731 - to
japonska formacja odpowiedzialna za najstraszliwsze badania oraz kontakty
z nadprzyrodzonym. Dos$wiadczenia prowadzone przez tych ,naukowcéw” s3 na tyle
odrazajace, ze odbywaja sie w tajemnicy nawet przed wtasnym sztabem. Oficjalnie jednostka
zajmuje sie badaniami biologicznymi, antropologicznymi, chemicznymi - ani stowa
o wyciagganiu ludziom moézgoéw i uzywaniu ich do sterowania czotgami, ani o nieumartych
zotierzach.

Tym niemniej oficerowie Jednostki 731 zdotfali przekona¢ dowoéddztwo, ze zbiorowe
halucynacje cztonkéw ekspedycji sa efektem wyziewdw gazdéw, ulatniajacych sie podczas
ruchéw tektonicznych dna laguny. Udato im sie réwniez naktoni¢ dowddztwo do kolejnej
proby zajecia wyspy, tym razem jako bazy wodnosamolotow. Oczywiscie catemu
przedsiewzieciu ma towarzyszy¢ grupa naukowcéw Jednostki 731, pod przywddztwem taisa
(stopien wojskowy odpowiadajacy putkownikowi) Kaito Amado, rzekomo w celu zbadania
mozliwo$ci zastosowania gazéw halucynogennych na polu bitwy. W rzeczywistosci zadaniem
taisa Amado jest nawigzanie kontaktu oraz dobicie targu z Istotami z Gtebin.

Japoniska ekspedycja dotarta na Wyspe Swietego Roberta w potowie kwietnia 1942. Na baze
wodnosamolotow wybrano niewielka zatoczke od strony otwartego oceanu. Dowo6dztwo
zabronito budowania instalacji w obrebie laguny, ze wzgledu na ryzyko kolejnych
y2halucynogennych wyziewow”. Podczas gdy zoinierze i marynarze japonscy budowali
pierwsze budynki, wytadowywali i sktadali wodnosamoloty oraz badali wyspe, naukowcy
préobowali wkupi¢ sie w taski miejscowych.

Amerykanie rowniez nie zasypywali gruszek w popiele. Raport ojca Delgado zaintrygowat
oficerow OSI - alianckiej organizacji wojskowej badajacej i zwalczajacej zjawiska
nadprzyrodzone. Poniewaz Wyspa Swietego Roberta zawsze cieszyta sie zta stawg wéréd
zeglarzy dowédztwo wystat zesp6t agentow, by zbadali sprawe.

Oficjalnie celem misji jest sprawdzenie Wyspy Swietego Roberta jako mozliwej lokalizacji bazy
kutréw torpedowych i, w przypadku odnalezienia dobrego miejsca, rozpoczecie budowy
pierwszych instalacji. Nie oszukujmy sie - sytuacja aliantow jest bardzo zta i zatozenie bazy
jest podstawowym celem wyprawy. Agenci OSI moga sobie bada¢ do woli, jednak wzgledy
militarne sg wazniejsze niz okultystyczne. Lepiej o tym pamietac.

Bohaterowie

Jest tak jak my$lisz - agenci OSI, ktérzy maja za zadanie zbada¢ Wyspe Swietego Roberta
to wiasnie nasi bohaterowie. Mozesz stworzy¢ ich wspélnie z graczami - pamietaj jedynie,
ze Office of Supernatural Investigations starannie dobiera rekrutéw, wiec mozesz przydzieli¢
kazdej z postaci 20 dodatkowych punktéw doswiadczenia.

Dla Twojej wygody, by moc zagraC ,z marszu” pozwolitem sobie zaproponowac trojke
dzielnych gierojow, ktérzy beda w stanie rozwikta¢ te zagadke, jednak jesli nie przypadna
Ci do gustu mozesz ich fatwo zastapic.

Moze sie zdarzy¢, ze ktorys z bohateréw zginie. I na taka okoliczno$¢ jesteSmy przygotowani.
Statystyki ojca Clifforda Delgado oraz gunso Toshiro Watanabe s3 tak przygotowane, by mogt
je poprowadzi¢ réwniez ktorys z graczy.



Przykladowi bohaterowie

major Victoria Dawson - zahartowany agent i dowddca odpowiedzialny za powodzenie
biezacej misji graczy. Victorii brak frontowego doswiadczenia, jednak jej charyzma, zdolno$ci
perswazji, intelekt oraz umiejetno$¢ stuchania rad sprawiaja, ze jak dotad nie zawiodta OSI.
Major Dawson swobodnie porozumiewa sie w jezyku japonskim, a jej wiedza okultystyczna
pomogta rozwikta¢ niejedng zagadke. Warto tez wspomnie¢, ze Victoria przeszta trening
kapelana OSI.

Major Dawson to niewysoka okularnica o kasztanowych, krétkich wtosach i zielonych oczach.
Jest bardzo honorowa i nigdy nie pozwala na zte traktowanie jeicéw ani ludnosci cywilne;j.

kapitan Timothy James Sudaar - dowddca trzech kutréw torpedowych biorgcych udziat
w misji. Cho¢ nie brak mu bojowego doswiadczenia do OSI trafit stosunkowo niedawno. Tim
jest doskonatym sternikiem, zdolnym do podejmowania najbardziej brawurowych
i szalenczych akcji. Poczatkowo nie przysparzato mu to popularnosci wsrod zatég, jednak
z czasem zaskarbit sobie ich szacunek i uznanie.

Kapitan Sudaar to wysoki, niebieskooki blondyn. Opalenizna nadaje mu wyglad gwiazdy
Stonecznego Patrolu (jednak nie biega w czerwonych kapiel6wkach). Warto wspomnie¢, Ze na
skutek pobliskiej eksplozji pocisku Tim zrobit sie nieco przygluchy, wiec lepiej mowi¢ don
gtosno i wyraznie.

sierzant Francis Barnstein - dowddca oddziatu Marines znajdujacego sie na poktadach kutréw
torpedowych. Agentem OSI jest od dwoch miesiecy (dzieki wzorowej postawie podczas walk
na Luzonie). Frank to prawdziwa maszyna do zabijania - $wietnie walczy, bardzo dobrze
strzela, nie brak mu krzepy ani odwagi. Na swoich podkomendnych potrafi drze¢ sie do utraty
tchu, jednak w razie zagrozenia to on pierwszy bedzie pedzit na ziemie niczyja po rannych.
Frank to naprawde duze, szerokie w barach chtopisko o dtoniach jak bochny chleba.
Odniesiona na Luzonie rana policzka szpeci jego, i tak niezbyt piekna, twarz. To wtasnie
sprawia, ze sierzant Barnstein zdaje sie jeszcze bardziej przerazajagcy niz jest
W rzeczywistosci.

Ale... masz jakies$ wsparcie?

Oczywiscie.

Do dyspozycji bohateréw oddano zespét trzech kutrow torpedowych typu ELCO PT-103 (tak
wiem, pierwsze jednostki tego typu wejda do stuzby dopiero 2 tygodnie po opisywanych
w scenariuszu wydarzeniach, ale przymknijmy na to oko, policje od realizmu historycznego
ponasytamy na siebie innym razem).

Co to jest kuter torpedowy typu ELCO PT-103? To naprawde duza (okoto 25 metréw dtugosci)
motorowka, zdolna osiggna¢ zawrotng jak na morska jednostke predkos$¢ 40 weztéw (blisko
75 km/h). Zatoge stanowi 17 ludzi. Okret uzbrojony jest w 4 wyrzutnie torped, dziatko 20mm,
2 podwojne potcaléwki Browninga oraz 4 bomby gtebinowe.

PT-104, PT-105 i PT-106 oddane do dyspozycji naszych heroséw to nowiutkie jednostki
wprost ze stoczni. Opisywane wydarzenia beda dla nich chrztem bojowym.

Do dyspozycji naszych bohateréw oddano rowniez druzyne Marines. W jej sktad wchodza trzy
czteroosobowe sekcje (1xBAR, 3xM1 Garand) pod dowddztwem sierzanta Francisa
Barnsteina. Ponadto Marines wspiera¢ bedzie sekcja rkm Browning 1919 w skiadzie strzelec
i tadowniczy.

Bohaterowie oraz jedna z sekcji Marines podrdzuje PT-104. PT-105 przewozi dwie pozostate
sekcje Marines, a na PT-106 przewozona jest sekcja RKM oraz dodatkowa amunicja
(pozwalajaca na uzupeinienie 5 pozioméw amunicji Marines), zapasy, narzedzia itp.



Cele misji
Dotrzeé na Wyspe Swietego Roberta.
Zbada¢ wyspe jako potencjalng baze kutrow torpedowych. Szuka¢ miejsc trudnych do
dostrzezenia z powietrza.
Jesli wyspa spetni oczekiwania przystapi¢ do budowy pierwszych budynkéw oraz
pomostu.
Skontaktowac sie z ojcem Delgado i zweryfikowac jego doniesienia.
W przypadku napotkania wrogich sit walczy¢. Jesli stosunek sit bedzie skrajnie
niekorzystny wycofac sie.
Na biezaco informowa¢ Kwatere Gtéwng przez radio.
Pod Zadnym pozorem nie informowac Zoinierzy i marynarzy o prawdziwych celach
OSI. Jesli tylko bedzie to mozliwe nie dopusci¢c do konfrontacji Zoinierzy
z nadprzyrodzonym.

AKT 1

Wprost ze stonca

Nasza historia zaczyna sie pewnego p6Znego majowego popotudnia roku 1942. Storice powoli
zbliza sie ku linii horyzontu, skutecznie oS$lepiajac wszystkich pragnacych obserwowac
zachodnia strone $wiata. Kutry torpedowe z warkotem silnikow tng lazurowg tafle oceanu,
zostawiajac za soba spieniony tor wodny. Wyspa Swietego Roberta pomatu wytania sie zza
widnokregu - dzika, nieskalana cywilizacjg, poro$nieta soczysta zielenig dzungli, nad ktérg
goruja skaliste szczyty.

To dobry moment, by gracze przedstawili i opisali swoich bohateréw. Warto przy tej okazji
przyblizy¢ cel misji i da¢ graczom kilka chwil na przedyskutowanie jej zatozen. Kiedy
poczujesz, Ze rozmowa zbliza sie do konca pora zarzadzi¢ test Spostrzegawczosci.

0d zachodniej strony, z o$lepiajacym stonicem za plecami nadlatuja dwa A6M2-N Rufe - to
wodnosamoloty zbudowane na bazie niestawnego Zero. Zdany test Spostrzegawczos$ci
pozwala dostrzec zagrozenie, postawi¢ zatogi w stan pogotowia, obsadzi¢ stanowiska
przeciwlotnicze, zwiekszy¢ predkos¢ i rozpocza¢ uniki. Z pewnoS$cig znacznie ciezej bedzie
trafic w pedzacy, lawirujacy i ostaniany przez dwie pozostate jednostki cel, ktéry pruje
w strone napastnika z catego dobrodziejstwa podarowanego przez stocznie.

Po trzech rundach samoloty zejda do lotu koszacego, biorac na cel PT-106. Pora rozda¢ karty
inicjatywy. Najwygodniej bedzie, jesli kazdy z bohaterow przejmie kontrole nad jednym
z kutréw torpedowych oraz jego zatoga.

Jesli Rufe zostaly dostrzezone na czas i podjeto odpowiednie kroki, szanse na unikniecie
trafienia rosng - PT trafienia unikajgcego i pedzacego okretu wynosi 8. Gorzej, gdy test sie nie
powiddt i dopiero ryk silnikéw oraz grzechot dziatek zaalarmujg nie do$¢ czujng druzyne -
wtedy PT trafienia wynosi zaledwie 4, wiec najprawdopodobniej pora oswoi¢ sie z mysla
o kilku dziurach w kadtubie. Po ostrzelaniu kutra samoloty wyjda poza zasieg artylerii
przeciwlotniczej, by wykona¢ nawrét i po czterech rundach zaatakowa¢ ponownie.
Oczywiscie, nasi bohaterowie nie sg bezbronni - majg wszak do dyspozycji pokazny arsenat
broni przeciwlotniczych obstugiwanych przez dobrze przeszkolone zatogi (nic przy tym nie
stoi przeszkodzie, by osobiscie rzucili sie do dziatek i karabinéw). PT trafienia mysliwca
wynosi 6. Zaloga atakowanego okretu ma nieco tatwiej - w ich wypadku PT spada do 4 (w obu
wypadkach pamietaj jednak o karach za niestabilne podtoZze oraz ogien automatyczny).
Victoria moze tez sprobowac uzy¢ Ogluszania na ktéryms z pilotow - jesli jej sie uda maszyna
nie wyjdzie z lotu koszacego i rozbije sie o tafle wody.

Japoniskie maszyny odpuszcza, jesli tacznie odniosg wiecej niz dwie rany. W tym wypadku



odleca na zachéd, by poza zasiegiem wzroku wykonaé zwrot i powréci¢ na Wyspe Swietego
Roberta.

Jezeli ktorys z mysliwcow zostanie powazniej uszkodzony (3 rany), to ciagnac za sobg warkocz
dymu poleci wprost do bazy.

Nakajima A6M2-N "Rufe", zrédto: wikipedia, licencja domeny publicznej

Moze sie zdarzy¢, ze na skutek ataku PT-106 zostanie uszkodzony, zginie kilku zatogantéw lub
tez cata jednostka zacznie tong¢. Utrata okretu utrudni, lecz nie uniemozliwi wykonania misji.
Morze jest spokojne, wiec cze$¢ znajdujacych sie na kutrze oséb da sie uratowaé. Mozesz
postraszy¢ graczy rekinimi ptetwami zblizajgcymi sie do rozbitkdw, jednak Zzartacze nie
powinny atakowac¢. Utrata jednostki i tak jest wystarczajaco powaznym utrudnieniem.

Podbdj Raju

W blasku zachodzacego storica nasi dzielni bohaterowie docieraja do Wyspy Swietego
Roberta. Laguna otoczona jest matymi, skalistymi wysepkami, miedzy ktérymi pieni sie woda.
Doswiadczeni marynarze od razu poznaja w tym znak podwodnych raf. Szczes$liwie jednak
udaje sie odnalez¢ pojedynczy bezpieczny tor wodny na tyle szeroki, ze da nim rade
przeptyna¢ Sredni frachtowiec, a co dopiero niewielkie kutry torpedowe. Udany test
SpostrzegawczoSci pozwoli dostrzec idealng dla celow misji zatoczke. Co wiecej, jest tam
i ujScie rzeczki do$¢ szerokiej i gtebokiej, by wptyna¢ kutrem odrobine w gore jej nurtu.
Co prawda zaledwie na sto metréow (potem robi sie zbyt ptytko i wasko), ale to wystarczy
by okrety znalazly sie pod baldachimem drzew porastajacych brzegi. W ten sposéb nawet
najczujniejsze oko ewentualnego pilota latajagcego nad wyspa ich nie dostrzeze.

Laguna skapana w poswiacie zachodzacego stonca wyglada niczym zywcem wyjeta
z widokéwki ,Szkoda, Ze Cie tu nie ma”. Taki widok pozwala zapomnie¢ o grozie wojny,
zwlaszcza ze Wyspa Swietego Roberta zachwyca feerig egzotycznych zapachéw i odgtoséw.
Jesli chcesz, pus¢ gtéwny motyw z 1492: Podbo6j Raju. Bo wtasnie do raju nasi bohaterowie
trafili. Nie b6j sie podkresla¢ tego na kazdym kroku, wyspa Swietego Roberta kusi bohateréw
drzewami uginajagcymi sie od owocow, ztotg plaza, cieptym morzem, soczysta zielenig
i ptasimi trelami. Wojna? Latwo o niej zapomniec.



Noc bedzie ciepta, cicha i spokojna, zas poranek rzeski i ozywiajacy.

By¢ moze bohaterowie boj3 sie, Ze ich okrety zostaty wykryte przez Japonczykéw. To przejaw
zdrowego mys$lenia, nasi gieroje nie wiedzg jednak, ze tej nocy, kilkadziesigt kilometrow na
p6inoc od wyspy inny zespét kutrow torpedowych (réwniez poszukujacy miejsca na baze)
zostat rozbity podczas ataku na japonski krazownik. Japonczycy sadza, Ze zaobserwowane
wieczorem okrety druzyny i te zatopione nocg to te same jednostki, wiec nie zaprzataja sobie
gtowy poszukiwaniami. OczywiScie, jeSli oba mysliwce zostaly zestrzelone, to i powodow
do zmartwien nie ma.

Byli sobie odkrywcy I - Niemila niespodzianka

Rano, gdy bedzie juz jasno nasi bohaterowie dostrzegy resztki zabudowan w znajdujace sie
w potnocnej czesci zatoki. By¢ moze ich spojrzenie przyciggnie btysk promieni stonecznych
odbijajacych sie w odlamku szkta lub w powierzchni jakiego$s metalowego przedmiotu.
To miejsce, gdzie Japonczycy budowali swa pierwsza baze, zniszczong pézniej przez Spiacego.
By jednak dowiedzie¢ sie czego$ wiecej nalezy osobisScie pofatygowac sie na pobojowisko.

Niedaleko brzegu, osadzony na piaszczystym dnie, stoi wrak japonskiego niszczyciela Fubuki.
Ponad powierzchnie wody wystaja tylko dziobowe i rufowe dziato, dwa kominy oraz czes¢
nadbudoéwki. Kilkanascie metréw od plazy odnalez¢ mozna resztki czterech spalonych,
drewnianych budynkéw. Gdzieniegdzie odnaleZ¢ mozna dotkniete juz rozkiadem ciata
japonskich Zotnierzy. Najgorsza jest jednak upiorna, nienaturalna cisza spowijajgca to miejsce.
Jesli bohaterowie trafiag na pobojowisko wczesnym rankiem lub pod wieczoér nie zapomnij
0 unoszacej sie tuz nad ziemig mgle, nadajacej miejscu jeszcze bardziej nieziemski wyglad.

Czego mozna sie tu dowiedzie¢?

Na brzegu i na poktadzie niszczyciela znajduje sie okoto 20 cial. Wszystkie ofiary
ubrane byty w mundury japonskiej armii lub marynarki.

Sadzac po stadium rozktadu zwtok (test Leczenia, PT 4), wywnioskowa¢ mozna, zedo
walki doszto okoto dwédch miesiecy temu.

Zadna z ofiar nie zostata zastrzelona (test Leczenia PT 6). Jednak stan ciat nie pozwala
okresli¢ doktadnej przyczyny zgonow.

Bron i oporzadzenie ofiar zostato rozkradzione.

Na ziemi lezy wiele tusek. Wszystkie pochodzg z japonskiej broni (test
Spostrzegawczosci PT 4)

Przyczyna zatopienia niszczyciela jest duza dziura kadtuba, okoto metra ponizej linii
wodnej (test Ptywania PT 4), jednak nie jest to efekt trafienia torpeda ani pociskiem
artyleryjskim (test Wiedzy Ogélnej PT 4)

Najprawdopodobniej okret zostat uszkodzony dalej od brzegu, tylko jego kapitan
skierowat nabierajgcg wody jednostke w strone plazy, by osadzi¢ niszczyciela na dnie
(test Sprytu lub Ptywania jesli kto$ chce badac¢ dno PT 4)

Dziobowe dziato Fubuki wcigz jest sprawne (test Naprawy PT 4), jednak magazyn
amunicji zostat zalany. Na poktadzie mozna jednak znaleZ¢ 5 nietknietych pociskéw do
dziata.

W nadbuddéwece, na mostku znalezZ¢ mozna dziennik kapitanski, a w nim opis catej misji
(z oczywistych wzgledow ani stowa o ataku, nie ma w nim tez nic kierujgcego
podejrzenia na tubylcéw. Co wiecej, piszacy przedstawia miejscowa ludno$¢ jako
tchorzliwa i niezdolng do walki). Sg tu tez mapy, instrumenty nawigacyjne itp. Jezeli nie
korzystasz z zaproponowanych postaci moze sie zdarzy¢, ze nikt z bohateréw nie



bedzie w stanie ich odczyta¢ - gdyz spisane sa po japonsku. W tej sytuacji moga zostac
przettumaczone dopiero przez Toshiro w Akcie III scenariusza

Na okrecie znaleZ¢ mozna troche narzedzi i lin. ZejScie pod poktad (test Ptywania PT 4)
pozwala odnaleZ¢ jeszcze wiecej tego rodzaju towaréw. To istotne zwtaszcza, jesli PT-
106 zostat zatopiony.

Byli sobie odkrywcy II - Mieszkancy raju

Predzej czy p06Zniej nasi bohaterowie napotkaja na swej drodze miejscowa ludno$¢ Wyspy
Swietego Roberta. Tubylcy juz pierwszego wieczora obserwowali przybijajace do brzegu kutry
torpedowe, wiec mieli pare chwil, by przygotowac sie na przybycie biatych poszukiwaczy.

Taktyka miejscowych? Ta sama co zawsze - u$pi¢ czujno$¢ gosci i czeka¢ na moment, gdy
bedzie mozna sie ich pozby¢, bez zagrozenia konsekwencjami. Pamietaj — mieszkancy wyspy
sg prosci, lecz nie gtupi, a dziatalno$¢ misjonarska Franciszkanéw nauczyta ich catkiem sporo
o zewnetrznym Swiecie. Na pewno na tyle duzo, by wymysli¢ jakas wiarygodng bajeczke
i ukry¢ szabrowane japonskie dobra.

Gdy bohaterowie rozpoczng eksploracje Wyspy, bardzo szybko grupa tubylcéw wyjdzie im
naprzeciw. Roze$miani, rado$ni, nie nawykli do klamstwa i przemocy rosli mtodziency
i piekne dziewczeta ubrane w spodniczki z trawy, przystrojone girlandami kwiatow.
Mieszkancy raju - tak wtasnie powinni odebrac ich nasi bohaterowie.

Miejscowi tamang angielszczyzna zaprosza bohateré6w do swojej wsi, potoZzonej godzine drogi
od miejsca ladowania. Szcze$liwie szlak przez dzungle jest tu dobrze wydeptany, przez co to
raczej spacer niz ucigzliwy marsz z maczetami. Niestety, bariera jezykowa uniemozliwia
wydobycie od autochtonéw czego$ wiecej niz zapewnien o przyjazni i obietnic wspaniatego
przyjecia w wiosce.

Osada

Po trzech kwadransach marszu dzungla ustgpi miejsca poletkom uprawnym, a po kolejnym
kwadransie bohaterowie dotrg do pierwszych zabudowan. Szybko otocza ich ciekawskie
dzieciaki, a po chwili zjawig sie i doro$li, by rzuci¢ okiem na gosci - wszak to niecodzienny
widok.

Starszy wioski odczeka kilka minut (by unikng¢ wrazenia pospiechu), po czym réwniez
wyjdzie powita¢ bohaterow. Towarzyszy¢ mu beda Gadoa i Tarabi dwojka mtodych ludzi,
catkiem niezle méwiagcych po angielsku, co idealnie predestynuje ich do roli ttumaczy.

Bohaterowie z pewnos$cia beda mieli wiele pytan. Oto czego mozna dowiedzie¢ sie od
tubylcow:
Na wyspie sg trzy wioski tego ludu, ta jest najblizej wybrzeza (Ktamstwo, wioski s3
cztery, jednak nikt nie wspomina o tej zamieszkatej przez hybrydy)
Na wyspie byta misja Franciszkanéw. Wszyscy tubylcy zostali ochrzczeni i potrafig
powtdrzy¢ kilka najwazniejszych modlitw. Oczywiscie, madry i dobry ojciec Cliff byt
dobrze znany miejscowym, jednak, niestety, nie zyje (Ktamstwo, cho¢ niezamierzone.
Miejscowi nie wiedzg, Ze ojciec Delgado ocalat i skryt sie w dzungli).
Trzy ksiezyce temu na wyspe przybyli Japonczycy. Pod grozba broni zagonili
miejscowych do pracy. Kilka oséb rozstrzelali dla przyktadu (Prawda).
Zotierze Hirohito odnalezli tez misje Franciszkanéw, pozabijali braci i spalili budynki
(Ktamstwo. Dobrze wiesz, kto wymordowat mnichow).
Po jakims$ czasie na wyspe przybyty okrety peine Zotnierzy w kapeluszach. Doszto do
nocnej walki na ladzie i na morzu. Z opisu munduréw (choc¢by witasnie tych kapeluszy),



jak i flagi bohaterowie moga wywnioskowac¢, ze chodzi o wojska australijskie. Po walce
zotnierze odptyneli (Rowniez ktamstwo, zadnych Zotnierzy nie byto - ojciec Delgado
uczyt miejscowych czytac i pisa¢ postugujac sie gazetami, a tam byty artykuty i zdjecia
przedstawiajgce Zotnierzy).

Kilkanascie dni temu sko$noocy Zoinierze zndéw przybyli na wyspe, jednak tym razem
od strony otwartego morza. Czasami lataja nad dzunglg na stalowych ptaszyskach,
jednak w wiosce jeszcze sie nie stawili (Prawda).

Tubylcy boja sie Japoniczykdéw i nie podniosg przeciwko nim reki. Zaoferuja jednak
swoja pomoc przy fizycznych zadaniach zwigzanych z budowa zalgzka bazy. Oczywiscie
chcieliby dosta¢ w zamian co$ warto$ciowego, bo ojciec Delgado uczyt, Ze to nie grzech
chcie¢ zaptaty za uczciwg prace.

Oczywiscie, bohaterowie najpewniej beda chcieli rozejrze¢ sie tu i 6wdzie. Doskonale, tego

wtasnie od nich oczekujemy. W koncu BNi nie rozwiazujg zagadek, nieprawdaz?
Test Spostrzegawczosci (PT 4) pozwala dostrzec, Ze miejscowi posiadaja kilka
drobiazgéw (pasy, stalowe noze, sznury, ozdoby itd.), ktére z cata pewnos$cig nie
zostaty wykonane na wyspie. Ba! Cze$¢ z nich (np. ozdobny wachlarz) nalezata
wcze$niej do Japonczykow! Indagowani tubylcy z zawstydzeniem przyznajg, ze zabrali
troche rzeczy z pobojowiska. Jednak ,kije gromu” zostaty =zabrane przez
Australijczykoéw. W rzeczywisto$ci bron trafita do wioski hybryd.
W wiekszo$ci doméw na $cianie wisi krzyz lub obrazek ze $w. Franciszkiem w
otoczeniu zwierzat. Gdzieniegdzie znaleZ¢ mozna jednak figurki przedstawiajgce
karykaturalnych, powykrzywianych ludzi o wielkich gtowach i wytupiastych oczach. To
oczywiscie istoty z gtebin, jednak tubylcy nie przyznaja sie do oddawania im czci. Beda
utrzymywac, ze to figurki przodkéw, ktére majg odstraszaé upiory. Z zaklopotaniem
przyznaja, ze ojciec Delgado uczyt, by nie bac sie ztych duchoéw, jednak zgodzit sie na
zostawienie posazkéw w domach, bo nie ma nic ztego w oddawaniu czci zmartym.

Wiele zalezy od tego, jak bohaterowie potraktowali mieszkancoéw wioski. Jezeli z karabinami
w dtoniach przeczesali chatupe po chatupie, niech nie licza na wsparcie tubylcéw. Jednak jesli
odnosili sie do miejscowych z szacunkiem, moga wtedy liczy¢ na ich pomoc w walce z
Japoniczykami.

Dlaczego tubylcy mieliby wesprze¢ bohateréw? To proste - mieszkancy wioski nie wiedza
jeszcze, ze tym razem Japonczycy przybyli na Wyspe Swietego Roberta, by paktowaé z
Istotami z Gtebin. Sadza, Ze wkroétce zndw powtdrzy sie sytuacja z przymusowq pracg i
rozstrzelaniami. Dlatego tez sytuacja w ktorej dwie grupy przybyszéw wyzynaja sie nawzajem
jest idealna (i oszczedzi tyle pracy wodnym panom). Autochtoni nie podniosg reki na
Japonczykdw, ale z checig zapewnia przewodnikow, wskaza najlepsze le$ne szlaki i miejsca, z
ktérych mozna bezkarnie obserwowaé wrogg baze.

Zwiadowcy (najlepiej jeden 2z naszych bohateréow w towarzystwie miejscowych
przewodnikéw) wystani by obserwowac japonska baze wroca po czterech godzinach, niosac z
sobg i$cie hiobowe wiesci. Wrég jest liczny i dobrze zorganizowany. Jesli odkryje obecno$¢
druzyny na wyspie, szybko zamieni jej zycie w koszmar. Trzeba uderza¢ teraz, zaraz,
natychmiast. Wszystko inne musi poczekac.

Nocne boje

Przed naszymi graczami z pozoru niewykonalne zadanie, jednak pewnie wiesz jak to z tymi
pozorami jest — lubiag myli¢. Smiaty, przeprowadzony pod ostona nocy, zsynchronizowany atak
z morza i ladu ma bardzo duze szanse powodzenia. Pamietaj - Twoi gracze moga nie znac sie
na sprawach wojskowych, jednak ich bohaterowie znajg sie na nich doskonale. Dlatego tez nie



wahaj sie, by przekazac kilka wskazowek i ostrzec przed planami, ktéore moga zakonczyc¢ sie
masakra.

[ jeszcze jedno - droga przez dzungle, to nie przelewki - jesli bohaterowie byli dobrzy dla
tubylcéw, ci dostarcza im przewodnikéw. W przeciwnym razie grupa piesza bedzie musiata
przebijac¢ sie przez dzungle i narazi sie na konieczno$¢ zdania testu wigoru, aby uchronic sie
przed nabyciem poziomu zmeczenia. Autochtoni chetnie wskaza tez droge na szczyt skarpy
gorujacej nad obozem Japonczykoéw - rozstawiony tam rkm bedzie mogt razi¢ cele potozone
na calym terenie bazy - oczywiscie, jesli kto$ te cele oswietli flarami.

W obozie stacjonuje ponad 60 ludzi. Blisko potowa z nich nie jest Zzotierzami - to piloci,
technicy, inzynierowie - osoby nieuzbrojone i nienawykte do nocnych strzelanin. Personel
rozmieszczony jest w rozsianych po terenie bazy barakach, magazynach itd. Ponadto przy
brzegu zacumowano
6 wodnosamolotow A6N2-N - jak zapewne jeste$ w stanie sie domys$li¢, noca, podczas
bezposredniej walki nie stanowig Zadnego zagrozenia. U wejscia do zatoczki zakotwiczyta tez
Yokohama - spory (ok 6000 ton BRT) japonski statek z zaopatrzeniem. To ona jest gtdwnym
zagrozeniem dla kutréw torpedowych - na wielu frachtowcach montowano lzejsze dziata i
szybkostrzelne dziatka przeciwlotnicze, aYokohama nie jest wyjatkiem.

Ponadto, kilkadziesigt metréw w giab lasu znajduje sie barak na co dzien zajmowany przez
taisa Kaito Amado i kilku ,naukowcow” jednostki 731. W chwili ataku budynek bedzie pusty,
poniewaz jego mieszkancy zaledwie kilka godzin wcze$niej wyrusza w giab ladu, by zabiega¢
o spotkanie z Istotami z Gtebin.

Najlepiej bytoby, gdyby jako pierwsze uderzyty kutry torpedowe, najpierw torpedujac
Yokohame, a pdzZniej otwierajac ogien pociskami zapalajagcymi w strone drewnianych
zabudowan. Gdy na brzegu rozpeta sie piekto i chaos, do walki powinni wej$¢ Marines,
poruszajac sie wsrdod budynkéw, likwidujac co bardziej zorganizowane grupy obroncow.
Proste? W teorii.

OczywiScie gracze moga probowac rozegra¢ to inaczej, chwali im sie to. Jednak jedno jest
naprawde pewne - tylko réwnoczesny atak z 13du i z morza niesie za sobg szanse powodzenia.
Jesli Marines uderza zbyt wcze$nie, obroncéw wespra dziata Yokohamy. Gdy kutry zaatakuja
zbyt pochopnie, Zoinierze na brzegu beda mieli czas na otrzas$niecie sie z zaskoczenia i
piechote morska przywita grad pociskow.

Jesli gracze chca, by cze$¢ marynarzy rowniez wiaczyta sie do walki miedzy zabudowaniami
da sie to zrobi¢. Na kazdym z kutrow znajduje sie 5 karabinkoéw M1 Carabine (na potrzeby
grupy abordazowej), wiesz wiec ilu ludzi da sie uzbroic.

Atak z morza

Pedzace z maksymalng predkoscia kutry powinny wzig¢ na cel Yokohame. Ciezko jg dostrzec
w ciemnosci, ale test Spostrzegawczosci (PT 6) pozwala dostrzec zarys jej sylwetki. Jesli sie
nie uda, trzeba bedzie wystrzeli¢c race os$wietlajaca, jednak to da zatodze czas na
przygotowanie dziat, wiec w konsekwencji akcja stanie sie bardziej ryzykowna.

Trafienie duzego, nieruchomego celu torpeda to niezbyt trudne zadanie (PT 4).

Przeciwko bohaterom obroéca sie wyloty dwoch dziat 75mm (dziobowego i rufowego) oraz
jedno sprzezone dziatko 25mm. Jesli atak rozegra sie w ciemnosci, zaloga bedzie miata szanse
odda¢ po jednym strzale z kazdej broni. Biorgc pod uwage mrok, zaskoczenie i szybkos¢
napastnikow, PT trafienia kutra wynosi 10. Najprawdopodobniej zatem, cho¢ btyski
wystrzatéw, gwizd pociskdw, pociski smugowe tngce mrok, rozbryzgi wody itd. beda sprawiac
wrazenie ryzyka, to pozostang jedynie efektami specjalnymi.

Gdy bohaterowie beda korzystaC ze Swiatta rac, sytuacja przedstawi sie podobnie - PT



trafienia kutrow to w dalszym ciggu 10 (napastnicy zostang poza granicg $wiatta), z tym ze
obsada dziat bedzie miata 3 rundy na prowadzenie ognia, ro$nie wiec ryzyko.

Trafiona torpeda Yokohama btyskawicznie staje w ogniu, o$wietlajac tym samym scene walki.
Zatoga opuszcza statek, skaczac do wody. Po kilkunastu minutach ptomienie ogarng tadunek
bomb, ktére eksplodujg, tamigc kadtub statku w potowie.

Po zatopieniu frachtowca kutry beda moglty bezkarnie ostrzeliwa¢ zabudowania (oraz
samoloty, jesli taka wola), pora zatem rozpocza¢ szturm Marines.

Atak z ladu

Do dyspozycji mamy 3 sekcje liczace po 4 Marines. Podczas walki kazdy z graczy (nawet jesli
jego postac nie bierze udzialu w starciu) powinien obja¢ kontrole nad 1 sekcja. Jesli PT-106
unikngt zatopienia podczas ataku mysliwcow, do dyspozycji jest rowniez sekcja rkm
Browning. Przydziel go graczowi prowadzacemu sierz. Barnsteina.

Ponadto kazda z sekcji ma do dyspozycji 3 zielone flary (to taka pirotechniczna pochodnia,
emitujgca Swiatto). Po zapaleniu mozna nimi rzucac tak, jak granatami. Cho¢ same w sobie nie
zadajag zadnych obrazen, to mozna ich uzywa¢ do wskazywania celéw zalogom kutrow.
Przyjmijmy, Ze jesli flara zostanie rzucona w jakie$ miejsce, to na poczatku nastepnej rundy
ktorys z kutrow potozy w tym miejscu ogien zaporowy (rzu¢ ké - 1-2 - dziatko 20mm, 3-6
karabin maszynowy).

Pamietaj - przy tak niewielkich sitach napastnikdw, czes¢ Japonczykdéw i tak da rade uciec do
lasu. I o to nam wtasnie chodzi, by¢ moze te niedobitki réwniez bedg miaty wazng role do
odegrania w naszej opowiesci.

Prowadzenie starcia

Walka powinna by¢ brawurowa i nieco chaotyczna. Pole widzenia bedzie mocno ograniczone,
by¢ moze budynki stang w ogniu, ze wszech stron wyskakiwa¢ beda niewielkie grupy
Japoniczykéw w réznych stadiach umundurowania. Jedynym miejscem, gdzie sko$nookim
zotnierzom uda sie stawi¢ nieco bardziej zorganizowany opér bedzie budynek dowodzenia -
tutaj do walki stanie 10 Zotnierzy pod rozkazami dowddcy bazy (figura). Poniewaz miejsce to
jest ostoniete przez inne baraki, ostrzat z morza nie bedzie mozliwy, a to oznacza ciezka walke,
tym bardziej, ze broniacy sie w tym budynku Japonczycy nie dadza sie pojmac zywcem.

Po zdobyciu budynku dowodzenia walki ustang, a niedobitki zaszyja sie w lesie. W rece graczy
wpadng wszystkie zabudowania oraz kilku rannych jenicéw. Przeliczenie ciat i poréwnanie ich
ilosci z zeznaniami pojmanych wykazg, Ze do dzungli uciekto nie wiecej niz 10 Zotierzy.

Na tym konczy sie akt pierwszy. Rozdaj Punkty Doswiadczenia.

Akt Il

Druga opowie$¢ osadzona na Wyspie Swietego Roberta zaczyn sie tam, gdzie skonczyla sie
pierwsza - wsréd dymigcych jeszcze resztek zabudowan japonskiej bazy wodnosamolotéw.
Teraz, gdy zagrozenie ze strony wroga znacznie zmalato, mozna zaja¢ sie wtasciwymi celami
misji - w tym i sprawdzeniem co sie stato z ojcem Delgado.

Pora zmieni¢ nastrdj naszej opowiesci. Dodajmy nieco horroru do tej rajskiej scenerii.

Pobojowisko

Dzdzysty Swit zastaje naszych bohaterow na polu bitwy. To odpowiednia pora, by opatrzy¢
rannych i przygotowac ich do transportu, nalezy tez zastanowic sie, co zrobi¢ z jencami, z
ktorych wiekszo$¢ doznata mniej lub bardziej powaznych obrazen. To niezly dylemat -
Japoniczycy beda tylko zawadzaé, ale z drugiej strony - czy honorowi bohaterowie dopuszcza



do wyrzadzenia krzywdy bezbronnym?

Jakie owoce przynie$¢ moze lustracja pobojowiska oraz przepytywanie jenicow?
Bardzo zastanawiajacy jest wybor lokacji bazy. Zatoczka wychodzi wprost na otwarty
ocean, co przy burzliwej pogodzie catkiem uniemozliwitoby ruch statkéw z
zaopatrzeniem i wystawiatoby na zagrozenie zacumowane wodnosamoloty. Wewnatrz
laguny odnaleZ¢ mozna mase lepszych, ostonietych, lepiej ukrytych miejsc. Jenicy moga
zeznac, ze za wyborem lokalizacji optowatl, petnigcy de facto role dowodcy, taisa Kaito
Amado.
Do niewoli trafito tgcznie 7 Japonczykoéw (tylu sie poddato — zaktadam, Ze bohaterowie
nie zabijajg jenncow, procz tej sibdemki sa jeszcze ci wyeliminowani przeciwnicy, ktorzy
zdali test wigoru). Ich rany nie sg $miertelne. Tylko jeden z nich jest Zotnierzem. Dwoch
kolejnych to piloci wodnosamolotéw. Jest tu tez jeden mechanik i trzech inzynieréw.
Ich ustugi moga by¢ pomocne podczas budowy bazy kutréw torpedowych.
Taisa Kaito Amado nie ma wsrod zabitych. Jency z checig zeznajg, Ze oficer ten, wraz z
czwoOrka pomocnikéw z jednostki 731 dzien wcze$niej wyruszyt w gtab wyspy. Wzieci
do niewoli Japonczycy wskazg réwniez potozenie baraku, w ktérym mieszkat i
pracowatl taisa Amado. Jesli zaden z Twoich bohateréw nie méwi po japonsku
przyjmijmy, Ze jeden z japonskich pilotow wtada tamang angielszczyzna.
W budynku dowodzenia znaleZ¢ mozna osobiste rzeczy komendanta bazy, troche map
oraz rozkazy, ktére wyraznie stawiajg taisa Amado na czele ekspedycji.
W rece bohater6w wpada tez duzo broni, amunicji, granatéw oraz mniej morderczego
wyposazenia. To ostatnie znacznie utatwi przyszte prace budowlane. Niektorzy
bohaterowie moga tez wpa$s¢ na pomyst uzbrojenia i przeszkolenia tubylcéw. My
wiemy, Ze to nie najlepszy pomyst, ale na razie tego nie sugeru,j.
Zaden z jeficéw nie wie o poprzedniej ekspedycji na Wyspe Swietego Roberta. Wiedza
jednak, ze budowali baze od strony otwartego oceanu poniewaz dno laguny jest
niestabilne tektonicznie i istnieje ryzyko uwolnienia jakich$ gazowych wyziewdow.

Barak taisa Amado

Drzwi do budynku sg wprawdzie zamkniete, ale nie jest to problem, ktérego nie datoby sie
rozwigza¢ kilkoma kopniakami. Wnetrze pomieszczenia przedziela ozdobny, papierowy
parawan. Po lewej stronie odnalez¢ mozna 4 lezace na podtodze maty, troche osobistych
rzeczy, materiaty piS$miennicze itd. Tutaj rezydowato 4 Zotierzy jednostki 731 ochraniajacych
taisa Amado. Wnetrze, cho¢ urzadzone skromnie i tak znacznie przewyzsza standard, w
ktérym zyli pozostali mieszkancy bazy.

Po prawej stronie znajduje sie kacik taisa Amado, réwniez urzadzony skromnie, lecz ze
smakiem. Pod oknem lezy mata, przy niej niski stolik, jest tu tez ozdobny zestaw do parzenia
herbaty oraz gry w GO, jednak sadze, ze naszych bohateréw najbardziej zainteresuje spora,
pokryta laka skrzynka. Jej zawarto$¢ rzuca wiecej Swiatta na przyczyny bytnosci Japonczykow
na wyspie.

Co jest w skrzynce?

Kilka fotografii przedstawiajgcych niewysokiego, krotko ostrzyzonego, noszacego
okulary w okragtych, czarnych oprawkach Japonczyka o cienkim wasie. Sprawia
wrazenie zimnego i wyrachowanego cztowieka, ktdremu zZle patrzy z oczu. Czes¢ zdjec
przedstawia bohatera w otoczeniu rodziny, na kilku nosi mundur lub jest ubrany w
laboratoryjny kitel, na jednym przywdziat samurajska zbroje. Jency sa w stanie
potwierdzi¢, Ze to taisa Amado.

Kopia chinskiego manuskryptu z odrecznymi notatkami w jezyku japonskim. To
fragment niestawnego , Tekstu z R'lyeh” zdobytego przez Jednostke 731 w Chinach.



Notatki na marginesie to amatorskie proby ttumaczenia wykonanego przez taisa
Amado. Przettumaczone s3 cztery fragmenty. Pierwszy odnosi sie do pochodzacych z
kosmosu skrzydlatych istot o mocnych szczekach i ostrych szponach, ktére moga
unie$¢ cztowieka i zaciggna¢ go do gwiazd, przed oblicze Tego Ktorego Imienia Nie
Mozna Wymawia¢. Drugi mowi o duzych jak pies¢ inteligentnych chrzaszczach, ktore
mogq zamieszka¢ w gltowie cztowieka, zmuszajagc go do najohydniejszych czynéw.
Trzeci opisuje zyjacych na dnie oceandw, oddajacych cze$¢ ojcu Dagonowi ryboludzi, o
zimnych, ztych, wytupiastych oczach, szarozielonej, grubej skérze i dhugich,
szponiastych tapach. Czwarty fragment dotyczy istniejacych poza czasem,
nieSmiertelnych ogaréw, o wychudtych ciatach pokrytych palacym sluzem. DIla nas
najbardziej interesujacy jest fragment trzeci, dotyczacy Istot z Gtebin. Oczywiscie, jesli
gracze widzieli juz figurki w wiosce tubylcow moga dopatrzy¢ sie podobienistwa,
jednak nie jest ono tak oczywiste - wszak rzezby wszystkich ludéw papuaskich maja
mocno zaburzone proporcje ciata.

Mapa wyspy wraz z naniesionymi lokalizacjami trzech tubylczych wiosek.

Wyniki pomiaréw gtebokosci dna morskiego wokoét wyspy. Co ciekawe - laguna jest
bardzo gteboka - to nietypowe, zwykle basen wewnetrzny ma zaledwie kilka metrow
gtebokosci.

Misja Franciszkanow

Sadze, ze bohaterowie dotrg na miejsce predzej czy pdzniej. Niestety, niewiele mozna sie tu
dowiedzie¢. Budynki zostaty spalone az do fundamentéw, nie ocalaty zadne notatki, zapiski,
dowody. Jest tu kilka rozrzuconych ciat w zaawansowanym stadium rozktadu (to
Franciszkanie). Test leczenia (PT 4) potrafi wskaza¢ z cala pewnoscig, Ze nie zostali
zastrzeleni. To wszystko, czego mozna sie tu dowiedziec.

Ojciec Delgado jak sadze

W drodze powrotnej z misji Franciszkanow, gdzie§ na wijacej sie przez dzungle waskiej
Sciezce, bohaterowie ustysza za sobg wotanie o pomoc. I to po angielsku. W strone naszych
herosoéw, ogromnymi susami pedzil bedzie ubrany w resztki sutanny mezczyzna o aparycji
Robinsona Crusoe. Za nim z chaszczy wypadnie 6 brzydkich jak nieszcze$cie, uzbrojonych w
wtdcznie dzikuséow. Walka moze wydawac sie prosta - tubylcy przyszli z zaostrzonymi
badylami na strzelanine, jednak taka nie bedzie. Na widok broni palnej autochtoni skryja sie w
gaszczu i pod jego ostong beda starali sie okrazy¢ druzyne, by w odpowiednim momencie
uderzy¢ z kilku stron naraz. S3 na swoim terenie, znajg kazda dziure w ziemi, a gesta dzungla
utatwia im zbliZenie sie na odpowiednia odlegto$¢. Na dodatek ich przywddca jest figura. Jesli
ponad potowa napastnikéw padnie w boju, reszta czmychnie w le$ny gaszcz.

Juz chocby pobiezny rzut okiem na ciata napastnikdw zdradza, Ze znacznie réznig sie od
wiekszosci tubylcéw. Sg brzydcy, maja wytupiaste oczy, a ich skéra jest znacznie grubsza niz u
zdrowych ludzi, ba nabrata réwniez lekko szarawego odcienia. Jesli przywddca dzikuséw padt
w boju mozna zauwazy¢, Ze po bokach szyi ma znamiona, przypominajace blizny po pazurach.
W rzeczywistoSci sa to zaczatki rozwijajacych sie skrzeli.

Uciekinier, bardzo ostabiony i wyniszczony zyciem w dzungli stabym szeptem przedstawi sie
jako ojciec Delgado. Nie trzeba by¢ lekarzem by dostrzec fatalny stan zakonnika. Konieczne
bedzie jak najszybsze zabranie go do bazy.

Kilka chwil wytchnienia
Drogi Mistrzu Gry, prze Tobg i Twojg druzyna kilka dni wytchnienia, podczas ktorych ojciec



Delgado bedzie dochodzit do siebie. Zajmie mu to wiele czasu - zastabnie juz w drodze do
bazy, gorgczka skoczy mu do 41 stopni, zacznie majaczy¢. Kontakt z nim bedzie niemozliwy. To
jaka$ tropikalna choroba. Powrét do zdrowia zajmie zakonnikowi 2 tygodnie (skuteczne
uzycie mocy leczenia skraca ten czas o potowe). Cztery dni przed pelnym powrotem do
zdrowia ojciec Delgado odzyska przytomnos$¢ i bedzie w stanie podzieli¢ sie z druzyng swoimi
odkryciami.

Co robi¢ w tym czasie? No céz, ciezka fizyczna praca sama sie nie wykona. Absolutne
minimum to pomost dla todzi, magazyn zaopatrzenia, barak dla zat6g okretéw oraz drugi dla
Marines oraz budynek dowodzenia. Przydalby sie tez barak dla jenicow, kuchnia, lazaret,
warsztaty, magazyn torped i bomb gtebinowych - ale to moze poczekaé. Na szczeScie w tym
klimacie budynki nie musza by¢ nadzwyczaj wytrzymate, wiec budowa bedzie poruszac sie
szybko. Nieocenionym Zrédiem pomocy okaza sie japonscy inzynierowie - majg
doswiadczenie przy tego rodzaju pracach.

By¢ moze w przedsiewzieciu wezmg tez udziat tubylcy - rgk do pracy nigdy dos¢, jednak
wtedy Istoty z Gtebin poznajg doktadny rozktad budynkéw, pomieszczen i tak dalej.

Przyjmijmy, Ze w ciggu pierwszego tygodnia powstanie pomost, budynek dowodzenia, dwa
baraki i magazyn. Je$li druzyna pozyska pomoc japonskich inzynieréw lub tubylcéw, to dot6z
do tego tez kuchnie i mese. Jezeli ojciec Delgado bedzie wracalt do zdrowia peine dwa
tygodnie, to da sie zrealizowac caty plan.

Pod warunkiem, rzecz jasna, ze bohaterowie dysponujg narzedziami.

Wrecz graczom szkic okolicy bazy i popro$, by sami zaznaczyli gdzie stoja poszczegdlne
budynki. Zachowaj ten rysunek, jeszcze nam sie przyda.

OczywiScie pamietaj, by nieco zmieni¢ nastrdj naszej opowiesci. Niebo skryto sie za warstwa
chmur, caty czas zacina nieprzyjemny deszcz, ktéry sprawia, ze wszystkie roboty budowlane
maja w sobie co$ z taplania sie w btocie. Nocami stycha¢ odgtosy ruchu w ciemnosci, tuz poza
granica $wiatta. Gdzieniegdzie btysng Slepia. Wszyscy majga uczucie, Zze s3 obserwowani.
Czasami widuje sie tubylcow z daleka przygladajacych sie pracom, za$ patrole melduja o
Swiezych $ladach bytnosci Japonczykéw na wyspie.

Co w tym czasie porabia taisa Amado?

Oficerowie Jednostki 731 zwykle nie maja oporow, by bra¢ sprawy w swoje rece. Tak jest i z
naszym antybohaterem - juz po nocnej bitwie zdotat przekona¢ o swych zamiarach starszego
jednej z wiosek i w ten sposob doprowadzit do spotkania z przedstawicielem Istot z Gtebin.
Wtedy tez przedstawit swoja oferte - w zamian za dostep do pradawnej wiedzy, Japonia
pozostawi Wyspe Swietego Roberta w spokoju i dopilnuje, by niczyja (a zwlaszcza
amerykanska) stopa na tym ladzie nie staneta. To ciezkie warunki i emisariusz poprosit o dwa
dni do namystu, jednak ostatecznie pakt zostat zawarty.

Na poczatek Istoty z Gtebin poddaly przemianie czterech Zoinierzy towarzyszacych Kaito
Amado. Rezultaty sg imponujace - to wielki krok w strone formuty super Zoinierza. Obiekty
poddane doswiadczeniom obcych znacznie zwiekszyty swoje mozliwosci fizyczne, nie tracac
przy tym kwalifikacji intelektualnych. Problemem jednak jest przemiana dtoni
uniemozliwiajgca uzywanie broni palne;j.

Jednak nie do$¢ tego, japonski oficer dostal réwniez probke jaj gtebinowych robakéw
hodowanych przez Istoty z Gtebin. Gdy takie jajo zostanie ztoZone w ciele niedawno zmartego
cztowieka wykluwa sie larwa, ktora przegryzajac sie przez kolejne tkanki zmierza ku mézgowi
nosiciela. Tam zagniezdza sie i przechodzi stopniowag przemiane w dorostego osobnika. Co
najwazniejsze - gdy juz pasozyt rozgosci sie w czaszce ofiary, moze przeja¢ kontrole nad jej
doczesnymi szczatkami. Rezultatem jest zywy trup, obdarzony szczatkowa $wiadomoscig,
ktéry wykonuje przekazane mys$la rozkazy swojej ,krolowej”. Istoty z Gtebin przekazaty tez



wydzielane przez krélowa robali feromony - dzieki temu mozliwe jest kierowanie Zywymi
trupami.

Taisa Amado zarazit kilkanasScie ciat ofiar nocnej strzelaniny (jesli bohaterowie pochowali
zmartych, udato mu sie odnaleZ¢ dos$¢ topielcow z Yokhamy) i teraz czeka az larwy zagniezdza
sie w martwych moézgach. Na szczeScie dla naszych bohateréw, ten proces zajmuje kilka
kolejnych dni.

Przebudzenie ojca Delgado

W koncu nadchodzi chwila, gdy ojciec Delgado budzi sie ze $pigczki. JeSli podczas
dotychczasowych przygdd, ktérys z bohateréw graczy opuscit ten tez padot, to zakonnik moze
go zastapic. Cho¢ jeszcze bardzo wycienczony (2 poziom wycienczenia, co rano test wigoru -
zdany zmniejsza wycienczenie o 1), Franciszkanin moze dotaczy¢ do druzyny. Z checig tez
podzieli sie swa wiedzg, w konicu to jego list zainteresowat OSI Wyspa Swietego Roberta.

Co wie ojciec Delgado?
Tubylcy stadnie przybywali na wszystkie nabozenstwa, jednak nie odeszli od swych
dawnych zwyczajow religijnych. Pilnowali tylko, by ksieza tego nie widzieli.
Miejscowy kult oddaje cze$¢ bogom snu i morza. Z pewnosScia na wszystkich
instrumentach religijnych pojawiajg sie piktogramy symbolizujgce sen i morskie fale.
Tubylcy utrzymuja, Ze ich przodkowie wywodzili sie z dna Pacyfiku. Zakonnik sadzi, ze
izolacja wyspy i nieSwiadomos¢ istnienia cywilizacji poza nig pchneta tych ludzi do
wiary, ze zycie musi pochodzi¢ z otaczajacego ich bezkresu oceanu.
Tubylcy nie buduja todzi i nie towig ryb - ewenement wsréd ludéw Oceanii. By¢ moze
stoi za tym przekonanie o Swieto$ci morza.
Gtowne miejsce kultu to jeziorko otoczone wzgo6rzami. Tam, kilka razy do roku odbywa
sie ceremonia, podczas ktoérej wybrani sposrod tubylcéw oblubiency, przystrojeni
kwiatami zanurzaja sie w wodzie. Nie wyptywaja. Ojciec Delgado byt ukrytym
Swiadkiem takiej uroczystosSci — nastréj jest radony, wrecz weselny, jest wielka uczta i
tance.
Zakonnik uwaza, Ze cata ta ceremonia z jeziorkiem to mistyfikacja. Przy brzegu ptong
ogniska, kteby dymu unosza sie tuz nad taflag wody i najprawdopodobniej pochtoniecie
przez wode, to tylko trik. Zakonnik spotkat jedna z oddanych jezioru dziewczat kilka
tygodni po uroczystosci catg i zdrowa, sadzi zatem, ze ceremonia jest tylko jakas
sztuczka, majacg jedynie symboliczny wymiar.
Ojciec Delgado wie tez, ze wsrdd tubylcow bardzo czesto rodza sie zdeformowane
dzieci. Duchowny sadzi, Zze to wynik anomalii genetycznej, by¢ moze wynikajacej z
niewielkiej liczby mieszkancéw wyspy i braku swiezej krwi.
Mutanci, jak okres$la ich zakonnik (w jego ustach nie ma to negatywnego wydzZwieku),
zamieszkuja ukryta wsrdd wzgorz czwartg wioske, o ktorej tubylcy nie wspominaja
nigdy przyjezdnym.
To wtasnie mutanci napadli na misje i wymordowali pozostatych zakonnikéw. To
réwniez oni tropili mnicha w dzungli i to wias$nie z nimi bohaterowie starli sie kilka dni
temu.

Jak zatem widzisz ojciec Delgado dokonat kilku istotnych obserwacji, jednak nie wyciaggnat z
nich wtasciwych wnioskéw. Pamietajmy - zakonnik jest racjonalista i wierzy w naukowe
wyjaénienie faktéw. Nasi bohaterowie stuza w OSI i wiedza, ze sa na tym Swiecie rzeczy,
ktérych nie pokazuja na lekcjach biologii. Miejmy zatem nadzieje, ze domyslili sie wiecej niz
ojciec Delgado, potem im sie to przyda.

Co jesli teraz nasi bohaterowie zechcg wycisna¢ co$ wiecej z tubylcow? No céz, teraz wszyscy



miejscowi wiedzg juz o pakcie taisa Amado i Istot z Glebin, zatem nabiorg wody w usta.
Zastosujg przy tym swa ulubiong taktyke - zgrywanie glupich dzikuséw. Owszem, moga
przyzna¢, ze oddaja czeS¢ duchom morza - ale nie powiedza co to za duchy. Jasne, wierza w
boga snu - ale co z tego? Tak, s uroczysto$ci oddania wodzie pieknych dziewczat - ale one
potem wracajg cale i zdrowe i nikt nie wie, jak to sie dzieje. To prawda, rodza sie
zdeformowane dzieci - zamieszkujg osobng wioske, bo przynosza pecha i ogélnie nikt nie lubi
ich towarzystwa, jednak dopuszczani sg do udziatu w ceremonii, bo tez majg prawo czcic¢
duchy wody. Moze to Japonczycy wymordowali zakonnikéw, a moze mutanci - trudno
powiedzie¢, bo przeciez zaden z tubylcow tego nie widziat. W ostatecznos$ci tubylcy moga
zgodzi¢ sie wskazac lokalizacje wioski hybryd, ale to Zaden sukces, bo ojciec Delgado tez ja
zna.

UKkryta Wioska
Najpewniej bohaterowie w koncu tu dotrg, cho¢ nie jest to miejsce, ktore fatwo znaleZ¢. Marsz
przez dzungle jest dtugi i ucigzliwy, oczywiscie - istnieje $ciezka, ale bez pomocy tubylcéw nie
da sie jej znalezc.
Tubylcy, na widok wytaniajacych sie z lasu bohater6w uciekna. Najprawdopodobniej nie da sie
ich odnalez¢, jednak daje to bohaterom mozliwos¢ zlustrowania wszystkich chat bez obaw, ze
kto$ bedzie sie sprzeciwiat.
Czego mozna sie tu dowiedzie¢?
We wsi znajduje sie kilkanascie domoéw, kazdy z nich zamieszkuje po kilka os6b. Na oko
mozna oceni¢, ze rezyduje tu blisko sto hybryd.
Wokét wioski nie ma zadnych pdl, brak tu tez dowodéw, ze mieszkancy wytwarzaja
jakakolwiek zywnos$¢, co prowadzi do prostej konkluzji - dziwadta sg zaopatrywane w
pokarm przez pozostala cze$¢ wyspiarzy.
Okoto dwustu metréw od zabudowan, u zbocza gory odnaleZ¢ mozna sadzawke - to w
niej mtodzi ludzie sktadani sg w ofierze wodnym panom. Woda w niej jest zaskakujaco
zimna, stona i najwyrazniej bardzo gieboka - na Srodku jeziorka nie da sie wyczu¢ dna.
Wokdét jeziorka stoi 6 kamiennych rzezb przedstawiajacych Istoty z Gtebin. Figury sa
naturalnych rozmiaréw, wykonali je tubylcy do$¢ wiernie oddajac wyglad swych
wodnych panéw. W pobliskiej skale wyryto obrazy ludzi oraz Istot z Gilebin
sktadajacych poktony znacznie wiekszej sylwetce. Cato$¢ ozdobiona jest motywem fal.
Jezeli bohaterom uda sie pojmac ktéras z hybryd, to ciezko bedzie sie z nig porozumie¢
- sprawia wrazenie osoby bardzo ociezatej intelektualnie. Ale moze przyzna¢, ze
oddaja cze$S¢ morzu i pewnego dnia do niego wroca. Przyzna sie tez do zabrania
japonskiej broni z pobojowiska woko6t Fubuki i wskaze jedna z kryjowek.
Jesli bohaterowie wezmg hybryde do niewoli, ta bedzie starata sie zbiec. Jesli
bohaterowie nie beda osobiscie pilnowa¢ wieZnia to uda jej sie to w noc ataku na baze
bohaterow, czym tylko pogtebi chaos tych deszczowych chwil.

Nocni goscie

Nadszedl w koncu ten moment, w ktéorym Istoty z Gtebin decydujg sie na bezposrednia
konfrontacje z naszymi bohaterami. Najblizszej nocy rozpeta sie wielogodzinna ulewa
ttumigca wszelkie odgtosy, a widocznos¢ spadnie niemal do zera. Wodni Panowie wybiora
wtlasnie te chwile, by uderzy¢. Wraz z nimi, od strony ladu zaatakuja zywe trupy z hodowli
taisa Amado, dowodzone przez jednego z jego, juz przemienionych, ludzi.

Okoto godziny 21 rozpocznie sie ulewa - jedna z tych udowadniajacych, ze mamusia
natura potrafi by¢ naprawde paskudna, jesli tylko zechce. Szczesliwie — procz Sciany
wody walacej sie na gtowe - naszym bohaterom oszczedzone zostang takie atrakcje jak
pioruny, sztorm, czy wichura. Tym niemniej - wszystkie testy nastuchiwania obarczone



zostang karg -2, pamietaj tez o zwyczajowej karze za mrok.

W tym samym czasie jeden z przybocznych Amado przebudzi zywe trupy i ruszy w
strone obozu bohaterdw, przemarsz zajmie wynaturzeniom okoto 5 godzin.

Tropem zywych trupdw podaza ukrywajace sie w dzungli niedobitki Japonczykéw
dowodzone przez gunso Toshiro Watanabe. Zotnierze sami jeszcze nie wiedza co zrobi¢
- bo najwyraZniej konczy sie wojna Japonia vs Ameryka, a zaczyna ludzie vs potwory.
Po godzinie 23 jeden z wartownikéw (bohaterowie pamietali o wartach, prawda?)
odkryje, ze kto§ witamat sie do budynku dowodzenia i uszkodzit radio. Jesli
bohaterowie nocuja w budynku dowodzenia, z pewnoscig sptosza sabotazyste, ktory
zniknie w ciemnoSci (w zasadzie to w wodzie, ale nie méw tego graczom) zanim
ktokolwiek zdazy oddac don strzat. Napastnik, cho¢ ludzkiego wzrostu, z pewnoscia
byt masywniejszy niz przecietny cztowiek. Jesli wszedt do budynku pozostawit tez po
sobie ociekajace btotem odciski szponiastych stop i tap.

0 godzinie 0:20 odnalezione zostanie ciato jednego ze straznikéw petnigcych warte
nieopodal todzi, przyczyna zgonu bedzie uduszenie, po doktadniejszym obejrzeniu
zwtok okaze sie, Ze donie dusiciela byty znacznie wieksze niz ludzkie.

22 minuty po pierwszej przez szum deszczu da sie styszeC wystrzaly, to jeden z
marynarzy dostrzegt jakis ruch w wodzie i otworzyt ogien. Nie trafit nikogo. Jesli ktorys
z bohater6w bedzie wyjatkowo odwazny (lub gtupi) i zanurkuje przy todziach odkryje,
ze Sruby kutrow zostaly oplecione wyjatkowo mocnymi wodorostami,
uniemozliwiajgcymi ich obrét. Tym samym jednostki sg chwilowo unieruchomione, co
w przysztosci moze okazac sie fatalng niespodzianka. Jednak wiedza ta ma swoja cene
- nurkujacy bohater, juz podczas wynurzania, poczuje na swej tydce stalowy uscisk i
aby wyptyna¢ na powierzchnie, bedzie musial zdaC przeciwstawny test sity.
Przypomnij sobie reguty toniecia z podstawki do SWEPL.

15 minut po drugiej z mroku wytonia sie pierwsze zywe trupy, nieustepliwie atakujac
wszystkie istoty zywe. Japonskich jeicow spotka smutny los, chyba Ze bohaterowie w
obliczu zagrozenia zostawili im swobode przemieszczania sie. Nieumartych jest w
sumie 15.

Dowodzacy zywymi trupami przemieniony Zoinierz jednostki 731 bedzie kryt sie w
cieniu, przemykajac od Sciany do $ciany, skaczac po dachach itp. Jego zadaniem jest
eliminacja bohateréw.

Dwie rundy po tym jak wybuchnie strzelanina, 8 Istot z Gtebin wytoni sie z morskich
fal i rowniez ruszy do ataku.

Po kilku rundach walki (gdy efekt bedzie wystarczajaco dramatyczny lub starcie
przyjmie niekorzystny obrét), na odsiecz naszym bohaterom przyjdzie gunso Toshiro
wraz ze swoimi ludZzmi (6 piechuréw i dwuosobowa sekcja rkm).

Podczas walki postuguj sie planem zabudowan sporzadzonym przez graczy - jesli
bohaterom w budowie pomagali tubylcy (poznajac tym samym baze), to napastnicy
uderza w najbardziej morderczy sposéb.

Podczas prowadzenia tej walki pamietaj o warunkach - noc i ulewa sprawiaja, Ze starcie jest
bardzo chaotyczne. Przeciwnicy beda wytania¢ sie z ciemnosci zaledwie kila metrow od
naszych bohateréw i tylko szybka reakcja na zagrozenie moze ich ocali¢. Zapewnienie Zrodta
Swiatta - cho¢by za pomoca flar, pozwoli zmniejszy¢ o 1 kary za widoczno$¢ i da nieco wiecej
czasu na stawienie czota zagrozeniu. Rozsadni gracze schronig sie na todziach i bedg pilnowa¢,
by Zaden z wodnych stworéw nie wdrapat sie na poktad, podczas gdy obstuga km-6w i dziatek
bedzie pruta do wszystkiego, co rusza sie na brzegu. To dobry plan, trzeba tylko
przeprowadzi¢ zorganizowany odwroét na kutry. Nie zapomnij tez o testach strachu - moga
pokrzyzowac niejeden plan.

Zyczmy bohaterom szczeécia, czeka ich ciezka przeprawa.



Potwory walcza do konca. Gdy padnie ostatni z nich zakoncz sesje i rozdaj punkty
doswiadczenia.

AKT III

Szary Swit

Swiatto stoneczne z trudem przebijaja sie przez warstwe wiszacych nisko chmur, odstaniajac
tym samym nietad pobojowiska. Bohaterowie wygrali (zakladam, Ze skoro czytasz ten akapit,
to tak wtasnie sie stato), jednak prawdopodobnie przyszto im okupi¢ ten sukces krwig. To
dobra pora by sprawdzi¢, co stato sie z blotkami, opatrzy¢ rannych, pochowa¢ polegtych itd.
Trzeba tez bedzie zaja¢ stanowisko wobec oczywistego udziatu sit nadprzyrodzonych w catym
zajsciu. Na rozwiazanie czeka tez kwestia niespodziewanych sojusznikdéw - ktorzy by¢ moze
sg teraz liczniejsi niz zotnierze Wuja Sama.

Gunso Toshiro i jego ludzie

Po tym, co zaszto na wyspie Japonczycy majg tylko jeden cel - wydostac sie z tego przekletego
miejsca. Potrzebuja do tego pomocy Amerykané6w - bo nie wiedza jak samodzielnie
obstugiwa¢ kutry (poza tym kolejna strzelanina to ostatnie, czego im trzeba). Zotnierze
wschodzacego stonca przechodza chwilowy kryzys lojalnosci - wszak dowodzacy akcja oficer
okazatl sie zdrajca nie tylko Imperium, ale ludzkoSci jako takiej, a Cesarz jest kilka tysiecy
kilometrow na potnoc. W tej sytuacji sa Slepo postuszni gunso Toshiro. Ten za$, szczesliwie dla
naszej historii, jest cztowiekiem honorowym, odwaznym i zaskakujaco otwartym. No i catkiem
niezle mowi po angielsku. Gunso Toshiro uwaza, Ze najpierw trzeba pokrzyzowac plany
oficero6w jednostki 731, a dopiero potem uciec z wyspy. Jednak w zamian oczekuje, Ze Jankesi
zabiorg jego Zolnierzy z tej przekletej laguny i wysadza na brzegu ktorejs z okupowanych prze
Japonie pobliskich wysp (do Guadalcanal da sie doptyna¢ w jedng noc). Toshiro chce unikng¢
niepotrzebnego rozlewu krwi i gotdw jest pertraktowac.

Czytajac pole bitwy
W obliczu tak niecodziennych zaj$¢ kazda informacja bedzie na wage ztota. Czego mozna
dowiedziec sie na pobojowisku?

Czes$¢ napastnikow wyglada jak ludzkie ciata w zaawansowanym stopniu rozktadu.
Pamietajmy, Ze jeden z ocalatych zZoinierzy japonskich widzial moment ich
wskrzeszenia i z pewno$cia nie zatai przed swoimi nowymi sojusznikami tego faktu.
Ponadto obdz zostat zaatakowany przez masywne istoty przypominajace krzyzowke
ludzi i ryb. Podobienistwo wynaturzen do rytualnych figurek znalezionych u tubylcow
jest uderzajace. Jesli bohaterowie odnaleZli $wietg sadzawke z pewnos$cig przypomna
sobie stojgce na jej brzegu posagi.
Toshiro Watanabe jest w stanie zidentyfikowac ciato przywddcy ataku - pomimo
przemiany fatwo rozpozna¢ w nim jednego z przybocznych taisa Amado.
- Ani sam Amado, ani pozostala trojka jego goryli nie brali udziatu w napasci.
Co teraz?
Drogi Mistrzu Gry, przy wielu okazjach obdarzaliSmy graczy wskazéwkami. DaliSmy im juz do
reki dos¢ poszlak, by mogli sie domysli¢ wiekszoSci (jesli nie catej) prawdy.
Do tej pory tubylcy udawali niewinigtka - strategia jak dotad nigdy nie zawiodta, jednak teraz
bohaterowie maja w reku niezbite dowody. Co wiecej - tej nocy, po raz pierwszy w historii,
kto$ okazat sie potezniejszy niz wodni panowie. Na rdzennych mieszkancéw wyspy padt
strach i odpowiednio potraktowani gotowi sg wySpiewac¢ wszystko co wiedza.



Z braterska wizyta

Gracze najpewniej udadza sie do ktoérejs z wiosek tubylczych. To z pewno$cia najlepsze
miejsca, by dowiedzie¢ sie czego$ wiecej. Naszych bohateré6w przywita jednak petne obawy
milczenie. Sytuacja jest delikatna i tylko wtasciwe podejscie sktoni¢ moze autochtonéw do
wySpiewania wszystkiego, co wiedza. By¢ moze nasi gieroje zechca tagodnie przekonac
wystraszonych tubylcéw, Ze $lepe trwanie przy Wodnych Panach nie ma sensu - co moze
zadziala¢, zwlaszcza jesli jak dotad bohaterowie dobrze traktowali ludno$¢ miejscowa. Moze
sie tez zdarzy¢, ze zmeczeni podchodami Zotnierze sprébuja wydoby¢ prawde krzykami,
groznymi minami lub potrzasaniem bronia. To rdwniez moze zadziata¢. Wazne, by da¢ do
zrozumienia wyspiarzom, Ze nasi bohaterowie sami z siebie wiedza juz bardzo wiele, wiec
udawanie niewinigtek nie ma juz sensu. Przywleczenie z sobg ciata jednego z Wodnych Panoéw,
cho¢ traci groteska, skutecznie pozbawi tubylcow wiary w nieSmiertelnosc¢ ich opiekunéw.

Co wiedza tubylcy?

Catkiem sporo, wrecz prawie wszystko. Odpowiednio potraktowani opowiedzg o pradawnym
uktadzie z Istotami z Gtebin, opowiedza tez o zagtadzie pierwszej japonskiej bazy (poming co
prawda jeden szczeg6t, ale o tym za chwile), mogg przyzna¢, Ze to hybrydy zniszczyty misje
Franciszkanow. Wyspiarze wiedzg, Ze taisa Amado zawart pakt z Istotami z Glebin, nie znaja
jednak detali. Co najwazniejsze - moga zaprowadzi¢ naszych gierojow do ukrytej w zboczu
wygastego wulkanu $wiatyni.

Tubylcy nie wspomna o jednym - o Spigcym. Zaden nie wspomni, ze widziat go osobiscie -
noc byta ciemna, a zapomniany bog zaatakowat okrety kilkaset metréw od brzegu.

Swiatynia Istot z Glebin

Do Swiatyni wchodzi sie poprzez naturalng, dobrze ukryta jaskinie w zboczu wulkanu. Po
okoto 10 metrach grota zweza sie, przechodzac w opadajacy, waski korytarz (trzeba poruszac
sie gesiego), po jakim$ czasie pojawiajg sie wykute wieki temu schody. Tubylcy, chociaz zgodza
sie doprowadzi¢ bohateréw na miejsce, bardzo niechetnie rusza tunelem - jedynie grozba
uzycia broni moze ich do tego zmusic (a i tak uciekng przy pierwszej chwili nieuwagi).
Korytarz caty czas bedzie prowadzit w dét, wijac sie niczym pierwotny waz. Jego Sciany
pokryte sg catkiem realistycznymi rysunkami Istot z Gtebin, miasta na dnie laguny i
oczywiécie samego Spigcego. Temperatura bedzie wzrasta¢ - nic dziwnego, wszak nasi
bohaterowie zmierzajg w gtagb wulkanu.

Po okoto dwudziestu minutach spaceru korytarz rozszerzy sie, by w koncu przej$¢ w duza
komnate skagpang w pomaranczowym blasku. Pomieszczenie przedzielone jest biegnaca przez
jego Srodek, gteboka na kilkanascie metréw rozpadling, na dnie ktérej bulgocze wrzaca lawa -
to wilasnie jest Zrodto swiatta. Obie potéwki komaty taczy ze sobg kamienny most dtugi na
okoto 4 metry. Naprzeciw wejscia znajduje sie duzy kamienny posag przedstawiajacy
Spiacego, jest tez tu kilka figur przedstawiajacych Istoty z Glebin. Wiele zakamarkéw
pomieszczenia skrywa ciemno$¢, magmowa posSwiata tam nie dociera, rownieZ postumenty
rzucaja dtugie cienie.

Jednak nie czas na zwiedzanie. Tuz pod ottarzem widac kilka postaci - to taisa Amado, jego
trzej przyboczni, oraz kaptani Istot z Giebin. Wszyscy uczestnicza w gwattownej wymianie
zdan - wieczorny sukces naszych bohaterow sprawit, ze Wodni Panowie zapragneli wycofac
sie z uktadu. Gdy tylko nasi bohaterowie pojawia sie na scenie, totry rozpierzchng sie wsréd
cieni.

Most nad rzeka magmy

Mistrzu gry - nasi gieroje w koncu staja oko w oko z niestawnym taisa Amado. Uwazaj - to
dran pierwszej wody, na dodatek szalenie niebezpieczny. Jego przyboczni to tez strasznie
grozne, szybkie i silne bestie. Istoty z Gtebin nie chcg bra¢ udziatu w walce - pozwola ludziom



mordowac sie nawzajem, ba - w tej sytuacji jest to wrecz pozagdane. Wodni Panowie w
pierwszej turze walki umkna przez zlokalizowane za posagiem Spiacego wejicie, ktére
nastepnie zawalg za soba.

Taisa Amado i jego bestie bedg kry¢ sie w cieniu, przemyka¢ od zakamarka do zakamarka, by
jednocze$nie uderzy¢ na zoinierzy ze wszystkich stron.

Jesli nasi gieroje przyszli tutaj sami, s3 w nieztym ktopocie. Hybrydy daza do walki wrecz -
maja wtedy zdecydowana przewage i nie pozwolg swym przeciwnikom na skorzystanie z
dobrodziejstwa broni palnej. Najpierw bedg kry¢ sie za posaggami stojacymi wzdtuz przepasci,
a potem btyskawicznie uderza - pamietaj, Ze bestie dysponuja specjalng zdolnoScia
pozwalajaca przeby¢ rozpadline jednym susem.

Jesli bohaterom towarzyszy oddzial statystow, wtedy i szanse na przetrwanie rosng -
oczywiscie wszystko w granicach rozsadku - nadmierny ttok moze réwniez utrudniac.

Taisa Amado czeka na wtasciwy moment, by rzuci¢ sie w wir walki. Ma zamiar wyrabac sobie
droge na zewnatrz lub zabra¢ z sobg tylu Amerykanéw ilu tylko sie da - atakuje katanag
trzymang w prawej dtoni, w lewej trzyma odbezpieczony granat - jesli Japonczyk zginie,
granat wybuchnie w nastepnej rundzie (pociagnij karte, by sprawdzi¢ w ktérym momencie sie
to zdarzy). Pamietaj - wrog jest krwiozZerczy, ale nie gtupi. Bedzie korzystat z kazdej ostony, a
szarzowa¢ bedzie tylko wtedy, gdy bedzie miat pewnos$¢, Ze zdazy wejs¢ w zwarcie z
przeciwnikiem.

I co dalej?

Eksplozja granatu sprawi, ze grunt zadrzy naszym bohaterom pod nogami i cho¢ minie kilka
sekund drzenie nie ustanie, wrecz zacznie narastac¢! Z sufitu posypia sie kamienie, jedna z
figur runie i rozbije sie na kawatki, za$ na powierzchni mostu zaczng pojawiac sie rysy (ktore
po 4 rundach spowodujg zarwanie sie ktadki), co gorsza - poziom magmy zaczyna powoli
podnosi¢ sie. Chyba najwyzsza pora wroci¢ na okrety. Trzeba zaopiekowac¢ sie rannymi i jak
najszybciej wyprowadzi¢ ich z tego miejsca. SzczeScie w nieszczeSciu - czasu na ucieczke jest
dos$¢, tym niemniej nie nalezy sie ocigga¢. Gdy nasi herosi opuszczg jaskinie powinien zapadac
wieczor.

Ucieczka do todzi

Bohaterowie opuszczajacy jaskinie stang twarza w twarz rozswietlanym blaskiem licznych
pochodni morzem tubylcéw, gdzieniegdzie dostrzec mozna bedzie tez grupki hybryd
Sciskajace w dioniach bron odebrang Japonczykom. Ttum milczy, jednak patajgce nienawiscig
oczy i wykrzywione w grymasie nienawisci usta zwiastujg problemy. Jednak zanim dojdzie do
pierwszych cioséw, drzenie gruntu przechodzi w bardzo silne, zwalajace z n6g wstrzasy. Po
chwili cisze nocy rozedrze potezny ryk - to wulkan wybucha. Przesadni wyspiarze,
zafascynowani, z otwartymi ustami beda podziwia¢ widowisko. Nim sie otrzasng minie
kilkadziesiagt sekund, wiec to dobry moment, by wzig¢ nogi za pas i pogna¢ w strone okretow.
Oczywiscie, nie bedzie to proste - zapadl zmrok, co jaki$ czas wstrzasy wytracaja biegnacych z
réwnowagi, ponadto tuz za naszymi bohaterami gna ttum wysportowanych, uzbrojonych
tubylcéw, ktérzy znaja tu kazdy krzak i kazdy kamien. Gdzieniegdzie na ziemie spadac¢ beda
skaty wyrzucone w powietrze sitg eksplozji (ale to tylko efekty specjalne, dla naszych gierojéw
zagrozenia stanowi¢ nie beda). Na dodatek wsréd uciekajacych moga by¢ ranni. To dos¢
trudna sytuacja, bedzie wymaga¢ dobrej i btyskawicznej organizacji oraz odwagi i
poswiecenia tych, ktorzy zdecyduja sie op6znia¢ poscig. Ogien zaporowy i granaty pozwola
zatrzymac miejscowych i kupi¢ do$¢ czasu, by ranni mogli bezpiecznie dotrze¢ na todzie.

Jesli bohaterowie nie sprawdzili wcze$niej Srub kutrow, czeka ich niemita niespodzianka i
troche nurkowania, by odczepi¢ wodorosty. Z wybuchajagcym wulkanem na horyzoncie i
wsciektymi tubylcami wokoét, bedg to nerwowe chwile. Szczesliwie hybrydy stabo strzelaja, a
karabiny maszynowe pozwolg zatrzymac ich do$¢ dtugo na miejscu.



Tej sceny nie nalezy rozgrywac jak walki, a bardziej jak poscig. Bohaterowie op6Zniajacy
tubylcéw nie musza toczy¢ walki jako takiej, stawka testu strzelania nie jest ustalanie ilo$ci
ofiar, ani sumy obrazen, a raczej sprawdzenie na ile skutecznie udaje sie kontrolowa¢ ruch
napastnikow.

Gdy tylko kutry z warkotem odbija od brzegu wokét wulkanu rozegra sie prawdziwe piekto.
Strugi lawy zamienig zielong dzungle w ocean ognia, a duszace wyziewy sprawia, ze
oddychanie stanie sie trudne nawet na todziach. Malejace juz postacie tubylcéw na plazy
rozpierzchna sie w panice.

Bohaterowie mogga sadzi¢, ze juz po wszystkim - ciezka przeprawa juz wszak za nimi. Amado
nie Zyje, japonskie plany storpedowane jak nieszczesna Yokohama z Aktu I.

Skadze znowu. Ty wiesz, ze w puli pozostat jeszcze Spiacy. Prawda? Od poczatku
sugerowaliSmy bohaterom, Ze naprawde istnieje i Ze w konicu pojawi sie osobiscie. No i to jest
wlasnie ten moment - bluZniercze Kkoszmary spoza czasu dobrze wygladaja na tle
wybuchajacych wulkanow.

Ostateczna konfrontacja

Gdy zdaje sie, ze najgorsze juz za bohaterami woda u wyj$cia z laguny zakipi i z morskiej
kipieli, niczym ta Wenus z obrazu Botticellego wynurzy sie Spiacy. Jak przedwieczne béstwo
sie prezentuje, wie przecietny zjadacz popkultury. Dla mito$nikéw gatunku dodam tylko, ze
wyglada jak przedwieczny Cthulhu, tylko ma 50 metréw wzrostu, a nie 300. Ptongca wyspa
rzuca dos¢ swiatta, by kazdy bluZnierczy szczegét byt widoczny (pamietajcie o tescie Ducha).
Sternik kazdego z kutréw ma 2 tury by sie opanowaé, i zmieni¢ kurs w przeciwnym razie
okrety wejda w zasieg ramion potwora.

Co gorsza - okazuje sie, ze Spiacy nie préznowat - gdy nasi herosi walczyli z taisa Amado,
przedwieczny podniést z dna wrak jednego z zatopionych niszczycieli i przeholowat go na
mielizne tak, ze zablokowat tym samym wyjscie z laguny. Bohaterowie musza odnalez¢ droge
na petne morze, nie zostajac w tym czasie rozszarpanym przez wsciekte monstrum z mackami
zamiast twarzy.

Jak walczyé¢ z juz-nie-tak-znowu-Spiacym (bo rozbudzonym i w Kkrwiozerczym
nastroju)?

Nie jest to tatwe. Zacznijmy od tego, Ze bestie zrani¢ moze tylko bron ciezka. Nawet jednak ona
nie jest w stanie zabi¢ potwora - wsrod jego statystyk odnalez¢é mozna znang (i
znienawidzong przez graczy) zdolno$¢ szybkiej regeneracji. W praktyce znaczy to tyle, ze
trzeba zaja¢ monstrum na tyle dtugo, zeby udato sie odnaleZ¢ sposob ucieczki z laguny.
Szczesliwie kutry sg na tyle szybkie, Ze moga troche pobawi¢ sie w kotka i myszke z
przedwiecznym i pohasa¢ po wewnetrznym basenie laguny. W koncu jednak Spiacy da rade
uderzy¢ - doskonale nurkuje i bedzie mogt atakowac z zaskoczenia. Trzeba sie spieszyc.

W walce Spiacy bedzie wynurzat sie na plyciznie, bu uderzy¢ znajdujaca sie w zasiegu jego
ramion t6dz (dostrzeZenie zagrozenia wymaga zdania testu spostrzegawczosci na PT 6) lub
tez, gdy woda bedzie gtebsza bedzie starat sie pochwyci¢ 16dz przeptywajaca nad nim (tym
razem PT wyKkrycia skacze do 10). W obu wypadkach wykonuj przeciwstawny test zeglowania
sternika i walki potwora, Udane trafienie zadaje todzi standardowe obrazenia, jak w walce
wrecz. Spiagcy atakuje gtéwnie okrety, nie $cigga z poktadu zatogi (no chyba, ze znajda sie w
zasiegu macek), skupia sie na wyeliminowaniu kutréw, rozbitkdéw pozostawia Istotom z
Gtebin.

Spiacy unika wody ptytszej niz 10m, a taka wlasnie jest przy wyjsciu z laguny. Znajdujace sie
na plyciznie okrety bedzie starat sie obrzucac¢ skatami lezgcymi na dnie (przeciwstawny test



rzucania i zeglarstwa stwora).

Jak widzisz kuter prowadzony przez Sudaara ma najwieksze szanse na przetrwanie, dlatego
najlepiej jesli to on skupi na sobie furie Spigcego. Reszta bohateréw moze w tym czasie
wymysli¢ sposéb na wydostanie sie z laguny. Oczywiscie, bohaterowie moga zdecydowacé
inaczej, to ich decyzja i ich konsekwencje.

Runda rundzie nieréwna

Wprawdzie podrecznik Weird War II zaktada, ze w przypadku walki okretow jedna runda trwa
godzine - co ma sens, gdy dwa pancerniki plujg do siebie ogniem na dystansie 20 kilometréw,
to nie ma to zastosowania gdy kilka przeros$nietych motoréwek $ciga sie z potworem po
powierzchni niewielkiej laguny. My rozegramy ostateczng konfrontacje w sposéb nastepujacy
- runda dla okretéw i dla samego Spigcego trwa minute (czyli 10 rund zwyktych). Miej to na
uwadze liczac tempo przemieszczania sie — wszystkie dystanse musisz przemnozy¢ przez 10.
Dodatkowo - ilekro¢ w ponizszych akapitach bede pisa¢ o jakichkolwiek rundach, to mam na
mysli runde okretowa (czyli minute).

Moze jednak zdarzy¢ sie, ze bedziesz musiat dokonywac cie¢ - np. gdy dojdzie do walki wrecz
z Istotami z Gtebin - w tej sytuacji rozegraj starcie uzywajac standardowych regut, a nastepnie
,oddal kamere” i wr6¢ do tur okretowych.

Jak skrzywdzic¢ bestie?
Jak juz pisatem, wymaga to ciezkiego sprzetu. Zadajmy sobie pytanie, co moze by¢ dostepne
dla naszych bohateréw?

- Dziatka 20 mm i Po6tcalowki Browninga zamontowane na kutrach - pomyst niezly,
ciezko jednak tak trafi¢, by skurczybyk poczut.

- Torpedy - o ile jeszcze jakie$ zostaty - moga zada¢ ogromne obrazenia, a torpeda Mk
VIII uzywana przez nasze kutry posiada zapalnik uderzeniowy (czyli skuteczny tez na
przebudzone, przedwieczne potwory). Problemem jest to, Ze nalezy odpali¢ je z
odlegtosci wiekszej niz 500 metréw, a parogazowy naped torpedy pozostawia wyrazny
$lad na wodzie - co sprawia, ze Spiacy moze zej$¢ z toru pocisku o ile wykona test
zrecznosci (z modyfikatorem -2 jesli wykorzystat juz swoja akcje w tej turze).

- Bomby gtebinowe - odpalane musza by¢ ,na oko”, gdyz okrety bohateréw nie posiadajg
szumonamiernikow. Szczesliwie bomby posiadaja na tyle duzy promien razenia, Ze nie
trzeba by¢ bardzo doktadnym. By bezpiecznie wykonac atak, kuter musi poruszac sie z
co najmniej potowa maksymalnej predkosci, w przeciwnym wypadku réwniez odnosi
obrazenia. Spigcy moze unika¢ ataku na normalnych zasadach z SWEX.

- Dziobowe dziato Fubuki - wrak Fubuki stoi tam, gdzie stat (Spiacy zatarasowat wejscie
innym wrakiem, lezacym pod powierzchnia wody), dzialo dziobowe wrcigz jest
sprawne, na pokladzie jest tez 5 pociskow 127 mm, mogacych skutecznie razic
przedwiecznego. Oczywiscie, jako$ trzeba dowiez¢ tam ludzi. Je$li jeste§ w paskudnym
nastroju, zatoga dziata bedzie musiata stawic¢ czota trzem istotom z gtebin, ktore czaity
sie w czelu$ciach zatopionego okretu, a teraz wyjda na poktad.

- Dziatka i bomby lotnicze - by¢ moze zapobiegliwi bohaterowie przetransportowali
japonskie wodnosamoloty na wewnetrzny basen laguny. By¢ moze nawet oszczedzili
pilotow. Teraz wszechswiat moze wynagrodzi¢ ich szlachetne uczynki - piloci
potrzebuja 6 tur by poderwa¢ maszyny w powietrze i moc zaatakowa¢. Wprawdzie
dziatkami niewiele mozna zrobi¢ (tzn. mozna, ale to wymaga nieztego rzutu na
obrazenia), ale kazdy z mysliwcéw przenosi tez dwie bomby 60kg, a to juz zupetnie
inna sprawa.

- Taranowanie - nie polecam, ale by¢ moze bohaterowie zostang przyparci do muru.
Zasady takiego ataku znajdziesz w podstawce SWEX, chociaz to naprawde
ostatecznosc¢.



Jak uciec z wyspy?

Tak naprawde nie jest to tatwe, wrak catkiem skutecznie utrudnia zadanie, a na dodatek na
ptyciznach czajg sie Istoty z Gtebin.

Pogadajmy o mozliwo$ciach

- Przeptyniecie przez rafy, lub nad wrakiem - zamkna¢ oczy, pomodli¢ sie i cata naprzadd.
Plan wykonalny (w wielu miejscach elementy wraku znajdujg sie ponizej lustra wody;,
pytanie tylko czy nie tuz pod powierzchnia), jednak ryzykowny - proba wykonana ,na
Slepo” to trafienie w kuter zadajace 4k10 obrazen. Jednostka moze przetrwac taki cios,
jednak prawie na pewno zakonczy sie to powaznymi uszkodzeniami. Ponadto sternik
powinien wykona¢ test Zeglowania o PT6, jesli sie nie powiedzie kuter utknie
unieruchomiony na przeszkodzie i stanie sie ofiarg ataku Istot z Gtebin wspinajacych
sie na poktad. Potrzeba kolejnego testu zeglowania, by uwolni¢ okret z putapki.

- Przeptyniecie nad wrakiem po uprzednim znalezieniu bezpiecznego toru wodnego - to
bezpieczniejsza droga, jednak wcigz ryzykowna. Okret musi ptynaé z nieduza
predkoscia (maksymalne tempo 3), przej$cie nad wrakiem zajmuje 3 rundy. Podczas
kazdej z nich sternik musi zdac test zeglarstwa z PT 4. W razie niepowodzenia kuter
otrzymuje 2k10 obrazen i jest unieruchomiony jak w przypadku powyzszym. Ponadto
w kazdej rundzie przechodzenia nad wrakiem na poktad starajg sie dostac¢ Istoty z
Gtebin (powiedzmy 3 w kazdej z rund).

- Rozwali¢ przeszkode w drobny mak - pozornie proste zadanie, jednak wszyscy wiemy
jak to jest z t3 obtuda pozoréw. Pocig¢ wrak odpowiednio umieszczonymi tadunkami
podwodnymi to jedno, a trafi¢ we wrak torpeda (na bomby gtebinowe zbyt ptytko) i
liczy¢ ze Zelastwo rozsypie sie na tyle, Ze da sie przeptyna¢ to drugie. Sama konstrukcja
torped sprawia, Ze odpala¢ nalezy je co najmniej ze Srodka laguny (uzbrajaja sie
dopiero po przebyciu 500 metréw). Przyjmijmy, Ze trafienie w odpowiedni punkt (bez
wczesniejszego zbadania wraku pod wodg) jest dos¢ trudne (PT 8), jesli wcze$niej
zanurkowac i zbada¢ wrak, to PT spada do 6, ale zar6wno nurek jak i asekurujgca go
zatoga stang sie ofiarami ataku istot z glebin. I jeszcze jedno - po trafieniu torpedy i tak
trzeba poczekac 3 rundy az woda uspokoi sie na tyle, by mozna byto znaleZ¢ przejscie.
Wyjscie na pelne morze w tym przypadku oznacza¢ bedzie tylko jedng runde
przeptywania nad wrakiem (i tylko jedna prébe wdarcia sie Istot z Gtebin na poktad)

Jak zapewne widzisz kazda z opisanych metod zajmuje co najmniej kilka rund. W tym czasie
Spiacy nie bedzie préznowaé, podobnie zreszta Istoty z Gtebin. By¢ moze ktérys z okretéw
zostanie stracony. Czy nasi bohaterowie zostawig tongcych? A moze sami znajda sie w wodzie?
Nie oszczedzaj bohateréw. W dramatycznej scenerii obrzucajg bombami glebinowymi
Gwiezdny Pomiot Cthulhu, jak czesto majg okazje co$ takiego robic?

Epilog

Ptomienie powoli ogarniaja cata Wyspe Sw. Roberta. Raj na ziemi zamienia sie w ptonacy
skrawek piekla. Na tle szalejacych ptomieni potezna sylwetka Spigcego, ktéry w gescie
bezsilnej wsciektoSci wymachuje pieSciami za uciekajagcymi bohaterami. W kilka chwil pézniej
strugi lawy sptywaja do morza i w powietrze unoszg sie kteby pary, litosciwie zastaniajgce
ptonaca wyspe. L.6dzZ niesie ocalatych do domu, rany zapewne bolg, najprawdopodobniej nie
obyto sie bez ofiar (cho¢by i w statystach), ale szczesliwie koszmar ten zostawiamy za soba.
Nie byta az tak znowu rajska ta laguna, nieprawdaz?

W tym miejscu moze sie zdarzy¢ konflikt wewnatrz druzyny - Amerykanie mogg chcie¢ sie
wycofa¢ ze zobowigzan wobec Japonczykdw, moze tez okazac sie, ze to skosnoocy Zotnierze
stanowig wiekszos$¢ i mysla o przejeciu kutréw (bo przeciez nie powiedzg, Ze ich jankesi
podrzucili do domu). To jest wojna.

Osobiscie sugeruje jednak zakoniczy¢ gre w momencie, gdy unicestwiana furig wulkanu wyspa



ginie z oczu bohateréw. To dobra scena koficowa, nie ma co rozmieniac jej tadunku na drobne.

Dodatki

Bohaterowie

major Victoria Dawson (figura)

Cechy: Duch k10, Sita k6, Spryt k8, Wigor k6, Zrecznos¢ k6

Umiejetnosci: Przekonywanie k6, Skradanie k6, Spostrzegawczos¢ k8, Strzelanie k6, Walka k4,
Wiara k8, Wiedza: Okultyzm k6

Charyzma +2, Tempo 6, Obrona 4, Wytrzymato$¢ 5

Zawady: Fobia:lek wysokosci (drobna), Honorowa, Kiepski Wzrok (drobna),

Przewagi: Charyzmatyczna (przewaga reprezentujaca autorytet dowddcy), Poliglota (dowolne
jezyki, lecz obowigzkowo japonski), Punkty mocy, Zdolnosci nadprzyrodzone (Cuda)

Moce: Leczenie, Oszotomienie

kapitan Timothy James Sudaar (figura)

Cechy: Duch k8, Sita k6, Spryt k8, Wigor k6, Zrecznos¢ k8

Umiejetnosci: Naprawa k6, Ptywanie k6, Spostrzegawczos$¢ k6, Strzelanie k8, Walka k6,
Wiedza(Nawigacja) k6, Zeglowanie k8,

Charyzma 0, Tempo 6, Obrona 5, Wytrzymatos¢ 6,

Zawady: Lojalny (Drobna), Przygtuchy (Drobna), Chojrak (Powazna)

Przewagi: As, SzczeSciarz, Zaprawiony w walce

sierzant Francis Barnstein (figura)

Cechy: Duch k8, Sita k8, Spryt k6, Wigor k6, Zrecznos$¢ k8

Umiejetnos$ci: Ptywanie k4, Rzucanie k6, Skradanie sie k6, Spostrzegawczo$¢ k6, Strzelanie k8,
Walka k8, Wspinaczka k6, Zastraszanie k6

Charyzma -2, Tempo 6, Obrona 6, Wytrzymatos$¢ 6

Zawady: Bohaterki, Brzydki jak nieszcze$cie (Drobna), Lojalny (Drobna)

Przewagi, Krzepki, Rock and Roll, Twardziel, Pewna reka

Potencjalni bohaterowie

ojciec Clifford Delgado (figura)

Cechy: Duch k8, Sita k6, Spryt k10, Wigor k6, Zrecznos$¢ k6

Umiejetnosci: Leczenie: k8. Ptywanie: k4, Przekonywanie: k8, Rzucanie k4, Spostrzegawczo$¢:
k8, Walka: k4, Wiedza: jezyk tubylcow k8,

Charyzma 0, Tempo 6, Obrona 4, Wytrzymatos¢ 5

Zawady: Niedowiarek (Powazna w Weird War II), Kiepski wzrok (Drobna), Pacyfista (Drobna)
Przewagi: Wszechstronny, Czujny, Szcze$ciarz, Cholerny Szcze$ciarz

Gunso Toshiro (figura)

Cechy: Duch k8, Sita k6, Spryt k6, Wigor k6, Zrecznos$¢ k10,

Umiejetnos$ci: Ptywanie k4, Rzucanie k6, Skradanie sie k6, Spostrzegawczo$¢ k6, Strzelanie k8,
Walka k10, Wiedza: jezyk angielski k6

Charyzma 0, Tempo 8, Obrona 7, Wytrzymatos$¢ 4

Zawady: Konus, Ostrozny (Drobna), Rytuat (cicha modlitwa do przodkéw, drobna)

Przewagi: Szybki Cios, Grad Cioséw, Chyzy, Bez przebaczenia



Przeciwnicy
Japonscy zolierze (blotki) - uzyj statystyk zawartych w podreczniku Weird War I1
Zywe trupy (blotki) - uzyj statystyk zawartych w podreczniku gtéwnym SWEX

Istoty z Glebin (blotki)

Cechy: Duch k8, Sita k8, Spryt k8, Wigor k10, Zrecznos¢ k6,

Umiejetnosci: Walka k8, Spostrzegawczos$¢ k6, Skradanie k8, Ptywanie k8,
Tempo: 5, Parowanie: 7(6), Wytrzymatos$¢ 9(2)

Zdolnosci Specjalne:

Pancerz +2 (gruba skéra i tuski)

Szpony - sita + k4

Wtbécznia - sita + k6, obrona +1

Widzenie w ciemnosci

Wodny

Hybrydy (blotki) - uzyj statystyk hybryd matpoludzi z podrecznika Weird War II (od naszych
wodnych hybryd réznia sie wygladem, ale cechy maja zblizone)

taisa Amado (figura)

Cechy: Duch k8, Sita k8, Spryt k10, Wigor k6, Zrecznos¢ k10,

Umiejetnosci: Przekonywanie k8, Skradanie sie k6, Spostrzegawczos$¢ k8, Strzelanie k6, Walka
k10, Wiedza: okultyzm k10, Wiedza: plugawe eksperymenty k10, Zastraszanie k8

Charyzma 0/-2, Tempo 6, Obrona 7, Wytrzymato$¢ 5

Zawady: Fanatyk, KrwioZerczy

Przewagi: Opanowany, Nawatnica Ciosow, Nerwy z Tytanu

Ekwipunek: katana, granat

Spiacy (figura)

Cechy: Duch k12, Sita k12+16, Spryt k12+2, Wigor k12+2, Zreczno$¢ k8,
Umiejetnosci: Walka k10, Rzucanie k8, Spostrzegawczos$¢ k10, Skradanie k8, Ptywanie k12+6,
Pojawianie sie w dramatycznym momencie k12+4

Tempo: 12, Parowanie: 7, Wytrzymatos¢ 27 (4)

Zdolnosci Specjalne:

Gigantyczny

Macki (3) Sita

Pancerz +4 (strasznie gruba skora i tuski)

Przerazajacy

Rzut Skatg - (24/48/96) sita + k8

Regeneracja (Szybka)

Rozmiar +9

Szpony - sita + k8

Widzenie w ciemno$ci

Wodny (tempo poruszania sie w wodzie 18)

Goscinnie
A6M2-N Rufe - japonski wodnosamolot

Skorzystaj ze statystyk zwyktego A6M2 Zeke z podrecznika Weird War Il Zmniejsz jednak
zwrotno$¢ maszyny o 1.



Kuter torpedowy ELCO
Skorzystaj ze statystyk znajdujacych sie w podreczniku Weird War II, jednak usun z uzbrojenia
moZzdzierz, dziatko 40mm i dziatko 37mm)

Mapy

Sa osobnymi plikami. Bohaterowie na poczatku misji otrzymujg wersje mapy na ktérej nie
zaznaczono potozenia zadnej z lokalizacji - to jedynie ,zdjecie lotnicze” wyspy. Wersja dla MG,
rzecz jasna, zawiera wszelkie mozliwe informacje.



