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Przygodę dedykuję twórcom filmu „Blob zabójca” z 1988 roku. Koszmary
o morderczej galarecie z kosmosu nawiedzały mnie przez długie miesiące.

W sumie to raczej przez lata.

„Salamandra” jest jednostrzałową przygodą przeznaczoną do systemu „Things From
the Flood”. Nie wymaga od graczy drobiazgowej znajomości realiów systemu
i doskonale się sprawdzi jako wprowadzenie w tę grę. „Salamandra” jest
zaprojektowana dla czterech graczy. Trzy osoby wcielają się w postaci męskie, jedna
w żeńską.

Tekst został podzielony na trzy części. Pierwsza to Wprowadzenie. Skrótowo omawia
dotychczasowe wydarzenia, prezentuje postacie graczy, zawiera również wskazówki
dotyczące przygotowania do sesji oraz podpowiedzi, jak prowadzić scenariusz. Druga,
Polska w 1995 roku, zawiera krótki opis kraju w połowie lat 90. ubiegłego wieku,
informacje na temat fikcyjnego miasta będącego miejscem akcji, prezentację
wszystkich postaci tła oraz dokładną rozpiskę wydarzeń, które miały miejsce przed
rozpoczęciem sesji. Trzecia, najobszerniejsza, to sama Przygoda. Opisuje sytuację
początkową, plany postaci tła oraz prawdopodobny przebieg wydarzeń. Zawiera
propozycje scen oraz wskazówki, jak rozegrać finał i epilog, w zależności od decyzji
Bohaterów Graczy. Umieszczono tu również wnioski po testowych sesjach
scenariusza. Na końcu, w Dodatku, znajdują się karty bohaterów oraz skrót
prawdopodobnych wydarzeń.
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Wprowadzenie

Pod koniec lat 80. w Kozakowie doszło do katastrofy. Podczas prób nowego typu
napędu zawalił się gmach Zakładów Magnetynowych. Zginęło kilkadziesiąt osób
załogi, a miasto nigdy nie podniosło się po tej tragedii. Obecnie, w 1995 roku, jest
jednym z miejsc o najwyższym wskaźniku bezrobocia w Polsce.

Na początku lutego dwóch nastolatków – Krzysiek Wieńczycki i Radek Polak – chciało
zapalić skręta w swoim ulubionym miejscu, na dachu ruin Zakładów. Pech sprawił, że
na ich drodze stanęła grupa skinów. Radkowi udało się uciec, ale Krzyśka dopadli.
Skatowanego i konającego chłopaka zrzucili z kilkunastu metrów.

Ale Wieńczycki nie umarł. Pod Zakładami znajdowała się tajna placówka badawcza
Układu Warszawskiego, w której badano obcy organizm, przypadkiem sprowadzony
na Ziemię. Stworzenie wyczuło ból chłopaka, tak podobny do tego, który samo
odczuwało w ciągu długich miesięcy tortur, i zdecydowało się mu pomóc.
Odbudowało jego tkanki własnymi, a następnie opuściło ruiny laboratorium. Wkrótce
jednak poczuło się głodne – jego pierwszymi ofiarami padli dwaj pracownicy
pobliskiego CPN. Rankiem znowu ruszyło na polowanie. Tak rozpoczyna się akcja
przygody.

Niedługo potem w Kozakowie pojawiają się dwie osoby - funkcjonariusz UOP Mariusz
Kopak oraz dr Katarzyna Polak (matka Radka i Marty), która lata temu kierowała
placówką UW. Ich zadaniem jest zbadanie sprawy i potwierdzenie, czy zagrożeniem
jest rzeczywiście obcy organizm. Tymczasem Krzysiek Wieńczycki przypomina sobie
wydarzenia z nocy, gdy został pobity. Zaczyna miewać wizje, podczas których obcy
pożera kolejne ofiary. Jego ciało zaczyna się zmieniać. Staje się silniejszy i bardziej
wytrzymały, ale coraz mniej ludzki. Kwestią czasu jest, aż sam przemieni się
w stworzenie, z którym jest związany. Czas ucieka, a Krzysiek nikomu nie może o tym
powiedzieć. Może liczyć jedynie na troje swoich przyjaciół.

Bohaterowie Graczy

„Salamandra” jest przeznaczona dla czterech graczy. Jedna osoba wcieli się w postać
Krzyśka Wieńczyckiego, 17-letniego metala i fana fantastyki, który padł ofiarą pobicia
i został potem ocalony przez obcy organizm. Dwie odegrają rolę rodzeństwa - Radka
Polaka, rówieśnika Krzyśka, oraz o rok młodszej Marty (obecnej lub byłej dziewczyny
Wieńczyckiego - co określą sami gracze). Ostatnia odegra rolę Artura Nowackiego,
syna najbogatszego człowieka w Kozakowie.

Krzysztof Wieńczycki - przystojny i inteligentny chłopak z dobrego, bogatego domu.
Rodzice lekarze z koneksjami w szpitalach w całej Polsce, niechętnie wspominający
czasy PRL. Jeden z nielicznych nastolatków w Kozakowie, który może sobie pozwolić
na korzystanie z modemu. Komputery interesują go znacznie bardziej niż medycyna,
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do której jest od zawsze przymierzany. Krzysiek buntuje się od kilku lat – przeciwko
rodzicom, nauczycielom, zasadom, w zasadzie przeciwko wszystkim i wszystkiemu.
Zapracował tym sobie na opinię “trudnego ucznia”, której raczej nie uda mu się
zmienić do końca nauki w szkole, jednak dzięki znajomościom rodziców nie ma
większych problemów. Krzysiek jest wygadany i pewny siebie, a wobec dorosłych
czasem nawet bezczelny. Podoba się dziewczynom, ale do tej pory poczuł coś więcej
tylko do Marty.

Radosław Polak - archetypiczny, chudy metal o długich blond włosach i bladej cerze.
Z dumą nosi starą, wytartą skórzaną kurtkę ojca. Po Kozakowie chodzi ze
słuchawkami walkmana na uszach. Z tego powodu kilkakrotnie prawie wpadł pod
samochód. Wieczorami próbuje brzdąkać na gitarze, ale wybitnie nie ma do tego
talentu i tylko wkurza tym Martę. W kwietniu skończy 17 lat. Ma problemy
z używkami.

Marta Polak - obecna albo była dziewczyna Krzyśka. Młodsza siostra Radka.
Sympatyczna i roztrzepana, trochę łatwowierna, o dobrym sercu. Jest fanką
„Archiwum X” i teorii spiskowych (nie wierzy w nie, ale lubi o nich czytać). „Władcę
Pierścieni” przeczytała, mając 9 lat. To z jej inicjatywy wszyscy bohaterowie zaczęli
regularnie grać w „Warhammera”. Ubiera się w grunge’owe ciuchy, ale z konieczności,
a nie z wielkiej potrzeby serca – w domu się nie przelewa, więc używane ubrania są
koniecznością.

Radek i Marta mieszkają tylko z ojcem. Ich matka wyprowadziła się z domu w 1987
roku, zaraz po katastrofie w ZMK. Dla małych dzieci było to potworne przeżycie. Tak
naprawdę nigdy się z tym nie pogodziły – Katarzyna nie tylko rozwiodła się z Piotrem,
ale też zerwała z rodziną wszelkie kontakty. Rodzeństwo, pod nieobecność ojca
w domu, siada od czasu do czasu nad starymi albumami i zastanawia się, czy mama
nie opuściła ich przez wypadek w Zakładach. Jednak nigdy nie została oskarżona
o jego spowodowanie, ani nie wskazano jej jako współwinnej katastrofy.

Artur Nowacki – syn najbogatszego człowieka w mieście, biznesmena, który po
upadku komuny zdobył majątek w dość niejasnych okolicznościach. Pod koniec
poprzedniego roku Artur został przyłapany na piciu i wyrzucony ze społeczniaka.
W nowej szkole szybko zaprzyjaźnił się z Radkiem, Martą i Krzyśkiem – choć cała
czwórka jest zdania, że nie do końca do nich pasuje. Bardzo tęskni zamamą, Krystyną,
która od dwóch lat pracuje w polskiej ambasadzie w Szwajcarii. Jest przekonany, że
ojciec ją zdradza.

Jak prowadzić przygodę?

„Salamandra” pozostawia graczom sporo swobody w zakresie rozwiązywania sekretu
ośrodka pod ZMK. Czas ma znaczenie – zwłaszcza dla Krzyśka Wieńczyckiego – jednak
wciąż zostaje sporo miejsca na prowadzenie wątków zwykłego życia. Przebieg fabuły
będzie wypadkową oczekiwań wszystkich uczestników sesji. Nie do pominięcia jest
rola kości, jednak w sferze relacji międzyludzkich to ty i gracze będziecie grać pierwsze
skrzypce. Wspólnie zdecydujecie, jaką historię chcecie opowiedzieć.
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Możliwe, że gracze nie będą się czuć komfortowo, odgrywając życie codzienne Marty,
Artura, Krzyśka i Radka, i skupią się na rozwiązaniu Tajemnicy. Nie ma w tym nic złego.
Zajmij się głównym wątkiem – poszukiwaniem obcego organizmu – zaś normalne
życie ogranicz do krótkich deklaracji.

Trudniej będzie pominąć wątek niebezpiecznego przybysza. Na szczęście ryzyko, że
Bohaterowie zignorują Tajemnicę, jest niemal zerowe. Dla Krzyśka to być albo nie być,
a przyjaciele niemal z pewnością go nie opuszczą.

„Salamandra” nie wymaga długich przygotowań. Oczywiście musisz przeczytać tekst
całej przygody (najlepiej ze dwa razy) i wydrukować materiały z Dodatku. Do tekstu
raczej nie będzie trzeba zaglądać podczas prowadzenia – na końcu przygody
znajdziesz Skrót ze wszystkimi kluczowymi informacjami.

Możliwe, że nie znasz dobrze czasów, w których rozgrywa się akcja przygody. W takim
wypadku warto poświęcić godzinę albo dwie na przejrzeniu Wikipedii, obejrzenie
jednego albo dwóch wydań Teleexpressu na YouTube i przeczytanie kilku artykułów
o życiu w ostatniej dekadzie ubiegłego wieku. W „Salamandrze” nie chodzi
o drobiazgowe odwzorowanie Polski z lutego 1995 roku – wersja z „Things From the
Flood” jest zresztą fikcyjna, pełna fantastycznych elementów jak napęd magnetynowy
lub myślące roboty. Sesja zyska jednak, jeśli w jej trakcie zwrócisz uwagę na kilka
smaczków z tamtych lat: wojenki amigowców z pecetowcami, masowo wydawane
horrory i fantastykę od Phantom Press, wypożyczalnie kaset wideo czy wszechobecne
budki telefoniczne na żetony i karty.

Niebezpieczna gra

W „Salamandrze” są wykorzystywane zasady opcjonalne Blizn dla przygód
jednostrzałowych, opisane na stronie 65 podręcznika „Things From the Flood”. Po
otrzymaniu pierwszej Blizny gracz musi wyrzucić 4 lub więcej na kości, żeby jego
Bohater przeżył, natomiast druga powoduje automatyczne wyłączenie z rozgrywki.
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Polska w 1995 roku

Historia Polski w „Things From the Flood” nie różni się mocno od rzeczywistej. W obu
kraj był częścią Układu Warszawskiego i w obu stanął na krawędzi gospodarczej
zapaści po rozpadzie ZSRR. W części Polski przemiany zapoczątkowane w 1989 roku
były początkiem zmiany na lepsze, były jednak takie miejsca, gdzie wydawało się, że
czas się zatrzymał. Takim miastem jest Kozaków, gdzie rozgrywa się akcja przygody.

Przemysł magnetynowy, który jeszcze dwie dekady temu napędzał polską
gospodarkę, zamiera. Trudno o rynki zbytu dla przestarzałych, mało wydajnych
konstrukcji – szczególnie po tym, jak przestały napływać zamówienia ze Wschodu.
Patenty na nieliczne innowacyjne technologie zostają sprzedane w niejasnych
okolicznościach. Zagraniczne przedsiębiorstwa wykupują za bezcen państwowe
firmy. Kwitnie korupcja.

1 stycznia ma miejsce denominacja – stare złotówki zostają przeliczone na nowe po
kursie 10 tysięcy do jednego. Józef Oleksy zastępuje Waldemara Pawlaka na
stanowisku premiera. Za kilka tygodni w świadomości Polaków pojawi się termin
zaraza maszyn. Do kin trafią „Desperado”, „Johnny Mnemonic”, „Szklana Pułapka 3”
i „Braveheart. Waleczne serce”. Copernicus finalizuje wydanie polskiej edycji
„Cyberpunka 2020”.

Polska w lutym 1995 roku jest miejscem szybkich przemian, jednak bardzo odległym
od tego, jak wygląda nasza współczesność. Muzyki słucha się najczęściej z kaset –
czasem oryginalnej, znacznie częściej zgranej od znajomego. Podobnie jest z filmami
– królują kasety VHS z wypożyczalni. Telefony komórkowe są poza zasięgiem
normalnych ludzi. Internet, drogi i powolny, jest dostępny dla wybrańców.

W Kozakowie, gdzie rozgrywa się akcja przygody, bieda jest wręcz namacalna. Jedna
czwarta dorosłych nie pracuje, a drugie tyle zarabia grosze. Nastolatkowie
identyfikują się przez muzykę, hobby i styl życia. Są coraz bardziej niezależni od
dorosłych. Piwo i miękkie narkotyki są łatwo dostępne. Technologia, która
zrewolucjonizowała Zachód, jest tu praktycznie niewidoczna. Jedynie majestatyczne
kształty statków magnetynowych, przesuwające się wolno po niebie, oraz nieliczne
roboty są tym, co odróżnia świat bohaterów gry od naszej przeszłości.

Internet w Polsce

Choć historycznie możliwość łączenia się z Internetem za pomocą modemu została
udostępniona przez Telekomunikację Polską dopiero w kwietniu 1996 roku, w świecie
gry miało to miejsce dwa lata wcześniej. Krzysiek Wieńczycki to postać, która wie
najwięcej na temat Internetu – wiedza ta i możliwość skorzystania z zasobów Sieci mogą
się okazać kluczowe dla przebiegu przygody.
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Przeciętny polski nastolatek gra w piłkę, włóczy się ze znajomymi, umawia się na
randki i odrabia prace domowe. Jeśli nie wagaruje, to przez pół dnia siedzi w szkole.
Niektórzy więcej ćwiczą, inni chodzą na koncerty. Skinheadzi i punki toczą ze sobą
wojnę. Gdy kupujesz piwo, nikt cię nie pyta o wiek. Od alkoholu i papierosów gorszym
problemem są łatwo dostępne, tanie narkotyki. Niektóre nastolatki uciekają od
problemów w fantastykę i RPG. Dorośli nie udają, że rozumieją swoje dzieci, ani ich
problemy.

Kozaków

Akcja przygody rozgrywa się w fikcyjnym Kozakowie, położonym w południowo-
wschodniej Polsce, nad Wisłą, niecałe dziesięć kilometrów od Połańca. Jeszcze
w latach pięćdziesiątych było to niewielkie miasteczko, jednak otwarcie zakładów
magnetynowych spowodowało jego błyskawiczny rozwój. Pod koniec lat 70.
populacja miasta liczyła już niemal sto tysięcy.

Wszystko zmieniło się osiem lat temu. W 1987 roku Zakłady Magnetynowe „Kozaków”
(ZMK) zostały w dużej części zniszczone w katastrofie eksperymentalnego napędu.
Mimo że tragedia miała miejsce późną nocą, zginęło czterdziestu pracowników ZMK,
a ponad stu odniosło obrażenia.

ZMK miały zostać odbudowane, jednak rozpad Związku Radzieckiego i późniejsze
decyzje rządu opóźniały rozpoczęcie prac. Zakłady wciąż funkcjonują, jednak
wyłącznie na papierze – działają mniejsze placówki położone z dala od głównych
budynków, zajmujące się produkcją podzespołów i remontem starszych jednostek.
Z roku na rok liczba pracowników spada. W 1995 roku w Kozakowie mieszka około
osiemdziesięciu tysięcy osób, z czego piętnaście tysięcy pozostaje bez pracy.
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Dlaczego Kozaków?

„Salamandrę” można poprowadzić w dowolnym miejscu Polski, w którym jest miejsce
na sekretne laboratoria, zakłady przemysłu magnetynowego i obce organizmy z innych
wymiarów. Fikcyjny Kozaków zapewnia twojej grupie swobodę w budowaniu świata gry.
W grupach testowych brały udział osoby z różnych miejsc w Polsce. Wybór realnego
miasta zwiększyłby komfort części graczy, ale jednocześnie ograniczał pole działania
pozostałych. Jeśli twoja grupa jest z jednego miejsca, możecie śmiało przenieść akcję
„Salamandry” na własne podwórko. Kozaków z powodzeniem mogą zastąpić:

Mielec - Zakłady wraz z wojskowym ośrodkiem mogły znajdować się przy Cyplu, od
strony Dziubkowa. W takim wypadku możesz zdecydować, że laboratorium zostało
częściowo zalane, co dodatkowo utrudni zadanie BG.

Piła - teren poligonu (przylegający do Podlasia) nadaje się idealnie, aby umiejscowić na
nim ZM. Możliwe, że pod ich budowę wojsko odstąpiło tereny, przesuwając poligon na
północ. Oczywiście, pozostawiając podziemne laboratorium, nad którym zbudowano
gmach Zakładów.

Skarżysko-Kamienna - Zakłady Magnetynowe powinny znajdować się niedaleko
Rejowa, na południe od os. Bór, albo na północy miasta, niedaleko Skarżyska Książęcego.

Stalowa Wola - Ruiny ZM będą znajdować się przy ul. Przemysłowej, w pobliżu
skrzyżowania z Ofiar Katynia albo na południe od os. Hutnik.

Tarnowskie Góry - ośrodek i Zakłady Magnetynowe powinny się znajdować na
północy, między Lasowicami a Jeziorem Chechło-Nakło.

Geografia

Kozaków leży nad Wisłą, na obu jej brzegach. Lewobrzeżna część, zwana Starym
Miastem, to głównie niska zabudowa z przewagą domków jednorodzinnych i niskich
bloków z wielkiej płyty. Na prawym brzegu mieszka trzy czwarte mieszkańców. To
klasyczne, polskie osiedla cztero- i dziesięciopiętrowych bloków, szarych centrów
handlowych, szkół oraz reszty infrastruktury PRL, która sprawia, że wszystkie polskie
miasta są do siebie podobne.

ZMK znajdują się w północnej części prawobrzeżnego Kozakowa. Część zniszczona
w katastrofie została otoczona dwumetrowym, betonowym murem, zwieńczonym
drutem kolczastym. W teorii ma być strzeżona, ale od dawna wiadomo, że miasta nie
stać na ochronę z prawdziwego zdarzenia – ruiny stały się miejscem zabaw
dzieciaków i meliną nastolatków. Trzy kilometry na wschód od miasta, w lesie,
znajduje się dawny garnizon radzieckich wojsk. Wśród mieszkańców od lat krążą
spiskowe teorie dotyczące przeznaczenia garnizonu – najpopularniejsze mówią
o testach robotów z SI i analizach eksperymentów prowadzonych w tajnym
akceleratorze cząsteczek z ZSRR, zlokalizowanym nieopodal Czarnobylu.
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W południowej części miasta znajduje się stadion Gwardii – drużyny piłki nożnej, od
czterech lat bezskutecznie próbującej wrócić do ekstraklasy. Okolica stadionu cieszy
się złą sławą za sprawą skinheadów. Nastolatki z Kozakowa starają się trzymać
z daleka od tego osiedla, zwłaszcza po zmroku.

Najważniejsze miejsca, które mają znaczenie w przygodzie, to:

III LO, zwane „Kopernikiem” – szkoła wszystkich Bohaterów Graczy. Stary,
dwupiętrowy budynek z lat sześćdziesiątych, zlokalizowany w południowej części
prawobrzeżnego Kozakowa, niedaleko Wisły. Najlepsze liceum ogólnokształcące
w mieście.

Ruiny ZMK – ulubionemiejsce spotkań Bohaterów, zwłaszcza latem. Główny budynek
jest w większości zniszczony. Ocalało jedynie południowe skrzydło, na dachu którego
lubią przesiadywać Artur, Krzysiek, Radek i Marta. Inne budynki w większości ocalały,
choć ich konstrukcja została naruszona i grozi zawaleniem.

Forteca – knajpa ze sceną w północnej części miasta. Ulubione miejsce spotkań BG.
Znają właściciela, Łukasza, więc nikt nie pyta ich o dowód. Często grają tu lokalne
kapele rockowe i metalowe. Od czasu do czasu udaje się zaprosić większą gwiazdę
(w lutym grało „Corruption”). W okolicy Fortecy pojawiają się czasem skini, dlatego
zwykle wraca się stamtąd w większych grupach.

Dom Kultury – stary, peerelowski budynek, w którymmamiejsce siedziba spółdzielni
mieszkaniowej. Kierowniczka sekcji artystycznej, pani Ania, udostępnia po znajomości
jedno z pomieszczeń dla potrzeb bohaterów. Co dwa tygodnie spotykają się tu, żeby
rozegrać sesję Warhammera.

Postaci tła

Opisani poniżej Bohaterowie Niezależni to najważniejsze osoby, które pojawiają się
w „Salamandrze”. W tym podrozdziale znajdziesz ich krótkie charakterystyki wraz
z opisem wyglądu. Uzupełniają je informacje z trzeciego rozdziału przygody,
dotyczące ich działań w trakcie rozgrywki.

Kamil „Wąski” Toporowski

Zagubiony chłopak, “wychowywany” przez bezrobotnego alkoholika. Od czasu
katastrofy w ZMK ojciec wini wszystkich wokół za swoje życiowe niepowodzenia.
W podstawówce Wąski kumplował się z Bohaterami Graczy, ale ich drogi rozeszły się
dobre kilka lat temu. Nigdy nie miał przyjaciół, zawsze przyczepiał się do innych. Teraz
związał się z grupą skinów, kierowaną przez Siwego.

Kamil ma szesnaście lat, jest dość niski i raczej mocnej budowy. Ma ogoloną na łyso
głowę, krzywy nos i chytre, jasnoniebieskie oczy. Ubiera się byle jak, co jest często
powodem kpiny znajomych.
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Andrzej „Siwy” Białek

Dziewiętnastolatek przewodzący jednej z grup kiboli. Osiłek z dwuletnią „odsiadką”
w poprawczaku. Jest przystojny, ale normalne dziewczyny trzymają się z dala. Znany
z agresji. Sprowokowany, pobije nawet najlepszego kumpla. Udaje narodowca
i kibola, ale interesuje go przede wszystkim chlanie, wciąganie amfy i lanie ludzi po
mordach. W ostatnim czasie stał się jeszcze bardziej nerwowy, wręcz szuka zaczepki.

Łukasz Surdyk

Przyjezdny z Lublina, ponoć bardzo bogaty. Łukasz odziedziczył dom po ojcu.
Wykorzystał oszczędności, żeby otworzyć Fortecę. Choć knajpa przynosi niewielkie
zyski, jej prowadzenie sprawia mu wielką frajdę. W nastolatkach, którzy przychodzą
wieczorami, widzi siebie sprzed kilku lat, dlatego sprzedaje piwo wszystkim, poza
najmłodszą dzieciarnią. Łukasz podoba się wielu dziewczynom. Choć po Kozakowie
chodzą plotki, że przespał się z połową uczennic z „Kopernika”, nikt nie słyszał, żeby
był z jakąś na dłużej. W rzeczywistości to wyssane z palca bzdury, ponieważ Surdyk
jest gejem.

Michał Sztaba

Fajtłapowaty kumpel z klasy Marty, bezskutecznie podbijający do niej od długich
miesięcy. Żal jej Michała, ale w ogóle nie jest zainteresowana nim jako chłopakiem. Ma
trochę wyrzutów sumienia, że mu tego otwarcie nie powiedziała, jednak nie chce też
stracić kumpla. Tak, Sztaba jest we friendzonie tak głęboko, jak to tylko możliwe.
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Michał jest zapalonym fanem teorii spiskowych (wierzy w niektóre). Jeśli sprawa
morderstw ujrzy światło dzienne, będzie krążył po mieście, szukając śladów
potwierdzających jakąś nierzeczywistą historię. Może pełnić rolę pomocnika BG – dla
Marty zrobi wszystko.

Katarzyna Polak

Zadbana blondynka około czterdziestki, o lekko nieobecnym spojrzeniu. Jest bardzo
grzeczna, nie będzie pokazywać emocji, dopóki nie znajdzie się w sytuacji, kiedy jej
dzieciom grozi niebezpieczeństwo. Ubiera się schludnie i skromnie, żeby się nie
wyróżniać. Zawsze nosi lekko wytartą aktówkę (trzyma tam wszystkie dokumenty na
temat Projektu Salamandra, które pozwolono jej zabrać do Kozakowa).

Przez pierwsze kilka lat po powrocie z NRD pracowała dorywczo w różnych miejscach
w Polsce, nigdzie nie mogąc zagrzać miejsca na dłużej. Dopiero w 1992 roku osiadła
w Kielcach, przyjmując etat na Politechnice Świętokrzyskiej. Nie potrafiła ułożyć sobie
życia na nowo. Po rozwodzie nie wróciła do panieńskiego nazwiska.

Piotr Polak

Inżynier, specjalista od projektowania napędów magnetynowych. Po katastrofie
w 1987 roku został przeniesiony do Zakładów Remontowych, gdzie pracuje do dziś.
Rozgoryczony, złamany i sterany życiem. W ostatnich latach, kiedy dzieci zrobiły się
samodzielne, wyciszył się. Nie czuje już nienawiści do Katarzyny, ale zamknął ten
rozdział życia.

Brunet z brodą i lekką nadwagą. Jest dość wysoki, ale garbi się (lata pracy zrobiły
swoje). Na co dzień siarczyście klnie, choć trochę hamuje się przy dzieciach. Ręce ma
wiecznie ubrudzone smarem.

Mariusz Kopak

Doświadczony oficer Urzędu Ochrony Państwa, doskonale pamiętający lata PRL –
czasy palenia teczek, zamiatania pod dywan nieudanych, radzieckich eksperymentów
i śledztw przeciwko opozycjonistom. Widział bardzo dużo i trudno go zaskoczyć. Chce
rozwiązać sprawę ZMK w możliwie najszybszy sposób. Ma dostęp do tajnych
informacji, więc szybko zrozumie, że zagrożeniem jest obcy organizm. Nie wezwie
jednak wsparcia. Zbyt dobrze wie, jak zareaguje dowództwo – prędzej spali miasto
albo pozwoli tropionemu stworzeniu się wymknąć, niż przyzna się do winy i rozwiąże
problem. Kopak początkowo jest przekonany, że cała wina spoczywa na dr Polak,
jednak w miarę postępu śledztwa zaczną w nim narastać wątpliwości.

Kopak to facet grubo po czterdziestce. Łysiejący, niski i niepozorny. Nałogowy palacz.
W jego głosie jest coś odpychającego. Nigdy nie prosi, zawsze mówi, że czegoś
potrzebuje albo po prostu rozkazuje innym coś zrobić. W obliczu niebezpieczeństwa
nie tchórzy, ale też nie chojrakuje – bez wahania oka zostawiłby cywila, żeby ratować
swoje życie.
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Anna Watras

Pielęgniarka z 30-letnim stażem, pracująca w miejskim szpitalu. Doskonale pamięta
wydarzenia sprzed ośmiu lat. Przez dwie doby próbowała ratować życie ludzi
wyciąganych z ruin hali ZMK. Pamięta, że część ofiar przywieziono w metalowych
trumnach i zostały wywiezione przez wojsko. Nigdy o tym nikomu nie wspominała.

Anna to niska, pulchna kobieta po pięćdziesiątce. Siwiznę zakrywa blond farbą. Nie
ma w zwyczaju prosić, zawsze wydaje polecenia – czy to pacjentom, czy to mężowi
i dzieciom. Mimo to jest lubiana. Ma dobre serce i jest pomocna… nie znosi tylko
lenistwa i bylejakości.

Rafał Nowacki

Były oficer Służby Bezpieczeństwa. Posiadał teczki na większość wpływowych osób
w województwie. Haki pozwoliły mu się „przebranżowić” z funkcjonariusza bezpieki
w biznesmena. Im więcej zarabiał, tym bardziej arogancki się stawał. Obecnie
większość czasu poświęca pracy (sprowadza się to w zasadzie do spotkań z innymi
przedsiębiorcami i wrzeszczenia na podwładnych) i piciu. Regularnie zdradza
Krystynę – jako zadbany i majętny 45-latek ma duże powodzenie u młodych kobiet.
Arturem w ogóle się nie zajmuje; są raczej współlokatorami niż prawdziwą rodziną.

Rafał zna szczegóły Projektu Salamandra. To on wydał rozkaz przeprowadzenia
eksperymentu, który zakończył się uwolnieniem obcego organizmu i za jego sprawą
winą została obciążona Katarzyna Polak. Nie był jednak mocno zaangażowany
w badania. Nie do końca wierzył w to, co raportowali naukowcy. W obcym widział
jedynie potencjalną broń.

Co działo się do tej pory?

Historia, którą opowiesz z graczami w trakcie sesji, rozpoczęła się niemal dziewięć lat
wcześniej, podczas prac w tajnym ośrodku badawczym Układu Warszawskiego. Dla
bezpieczeństwa laboratorium umiejscowiono pod Zakładami Magnetynowymi
„Kozaków”. Oto najważniejsze wydarzenia dotyczące tego projektu oraz Bohaterów
Graczy.

Rok 1986

Marzec. W wojskowym laboratorium umiejscowionym pod Zakładami
Magnetynowymi „Kozaków” (ZMK) rozpoczyna się projekt badawczy dotyczący
tworzenia pól temporalnych, czyli podróżowania w czasie.

Listopad. Podczas próby uruchomienia dyfraktora temporalnego, wskutek błędu
kalibracji dochodzi do awarii, która powoduje otwarcie dwumetrowej bramy
prowadzącej do nieznanegomiejsca, prawdopodobnie poza znanymwszechświatem.
Przedostaje się przez nią pewna ilość organicznej materii. Uczonym udaje się ją
zebrać do hermetycznego pojemnika i zidentyfikować jako obcą formę życia.
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Grudzień. Rozpoczynają się badania organizmu, który przedostał się przez bramę.
Projekt dyfraktora temporalnego zostaje zawieszony. Oprzyrządowanie i sama
maszyna zostają przeniesione do innej części kompleksu i przygotowane do dalszych
eksperymentów – te jednak nigdy nie zostają przeprowadzone. Ostatecznie
urządzenie trafia do magazynu na poligonie.

Rok 1987

Maj. Od pół roku trwają badania obcego organizmu. Uczeni są zadziwieni jego
umiejętnością regeneracji i adaptacji do zewnętrznego środowiska. Jest w stanie
wytrzymać wysokie temperatury, nie wpływa na niego elektryczność ani toksyczne
substancje. Wydaje się nie potrzebować pokarmu ani powietrza. Jest w stanie
asymilować materię organiczną, zwiększając w ten sposób swoją objętość.
Najskuteczniej asymiluje ludzkie białka. Jest za to dość wrażliwy na niskie
temperatury.

Listopad. Rozpoczyna się Projekt Salamandra, próba wykorzystania obcego
organizmu do regeneracji ludzkiego ciała. Na czele projektu staje doktor Katarzyna
Polak. W jej ocenie przeprowadzenie pierwszych eksperymentów będzie możliwe
dopiero po czterech-pięciu latach.

Rok 1988

13 lutego, 22:01. Pod nieobecność dr Polak zostaje wydany rozkaz asymilacji
badanego organizmu z ludzkim żywicielem. Kończy się to katastrofą.
Dziesięciogramowy wycinek stworzenia pochłania ciało ochotnika, po czym atakuje
osoby znajdujące się w laboratorium.
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13 lutego, 22:03. Laboratorium zostaje odcięte, a następnie zalane ciekłym azotem
w celu zlikwidowania obcego organizmu. Wraz z nim ginie dwudziestu siedmiu
uczonych pracujących przy Salamandrze.

13 lutego, 22:11. Do centrali w Warszawie zostaje wysłany meldunek
o niepowodzeniu w zarządzonym przez dr Polak eksperymencie. W ciągu kolejnych
48 godzin zostają przygotowane dokumenty jednoznacznie obciążające Katarzynę
Polak winą za incydent w laboratorium i śmierć dwudziestu siedmiu cywilów oraz
jednego żołnierza zasadniczej służby wojskowej. Przyczyna śmierci tych osób zostaje
utajniona.

13 lutego, 23:00. Zawala się główny gmach ZMK, którego fundamenty zostały
naruszone wskutek zniszczenia laboratorium. W trakcie „wypadku” ginie czterdziestu,
a obrażenia odnosi ponad stu pracowników ZMK z nocnej zmiany.

1 marca. Dr Polak otrzymuje pod groźbą kary śmierci rozkaz opuszczenia Kozakowa,
bez rodziny. 48 godzin później zostaje przewieziona do NRD. Nie pojawia się na żadnej
rozprawie rozwodowej.

Rok 1991

Styczeń. Dr Katarzyna Polak wraca do kraju. Jedzie do Kozakowa, żeby pojednać się
z mężem. Piotr pluje jej w twarz, wyzywa i każe zniknąć z życia porzuconej rodziny. Nie
chce słuchać wyjaśnień. Zamyka z trzaskiem drzwi do ich dawnego mieszkania.

Rok 1992

Marzec: Lokalny biznesmen, Rafał Nowacki, wygrywa przetarg i przejmuje złom
pozostały na poligonie, w tym sprzęt wywieziony z laboratorium dr Polak. To, co się
daje sprzedać, sprzedaje. Resztę zostawia „na wszelki wypadek” w jednym ze swoich
magazynów.

Rok 1995

8 lutego, 19:01. Krzysztof Wieńczycki i Radosław Polak idą na dach hali ZMK, żeby
wypalić skręta. W drodze mijają Andrzeja Białka i Kamila Toporowskiego, dwóch
skinheadów, z którymi mają na pieńku. Andrzej Białek od razu rzuca pomysł, żeby
„zebrać chłopaków i zglanować metali”. Pod wpływem amfetaminy zachowuje się
agresywnie. Kamil próbuje go hamować, ale Andrzej go ignoruje.

8 lutego, 21:30. Wracając z ruin ZMK, Wieńczycki i Polak dostrzegają grupę skinów
idących w ich stronę. Radek od razu rzuca się do ucieczki, Krzysiek chwilę później, ale
w panice kieruje się w stronę ZMK. Wąski i Siwy biegną za Krzyśkiem, reszta za
Polakiem. Radkowi udaje się uciec. Krzysiek ma mniej szczęścia, dopadają go na
dachu ruin, biją i kopią aż do nieprzytomności. Andrzej, w narkotycznym szale, nie
przerywa, nawet gdy Krzysiek przestaje się bronić. Umierającego chłopaka zrzuca
z dachu i grozi nożem Kamilowi, żeby nikomu nie wygadał. Ciało Wieńczyckiego
rozbija płytę broniącą dostępu do laboratorium Projektu Salamandra. Krzysiek
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uderza głową w skorodowany pojemnik, w którym znajduje się wciąż żywy obcy
organizm. Pojemnik pęka.

8 lutego, 21:35. Obcy przywiera do ciała Krzyśka Wieńczyckiego. Wyczuwa ból
konającego, tak silny, że myli go z własnym. Używa swojej tkanki, żeby wyleczyć jego
obrażenia, pozyskując w zamian z jego ciała białka, które pozwalają mu zwiększyć
masę. Pozostawia chłopaka i wymyka się z ruin, kierując się na przedmieścia.

8 lutego, 22:17. Krzysztof Wieńczycki odzyskuje przytomność, nie jest jednak w pełni
świadomy. Kierowany psychicznym zewem obcego, rusza jego śladem.

8 lutego, 23:00. Obcy organizm zwiększa swoją masę, asymilując organiczną materię
roślin, proces ten jest jednak bardzo nieefektywny. Zbliża się do stacji CPN i atakuje
dwóch pracowników. Ciała przeciąga do lasu, aby spokojnie je wchłonąć.

9 lutego, 00:05. Wyczerpany, ranny i zmarznięty, Krzysztof Wieńczycki odzyskuje
świadomość na skraju lasu, przy drodze prowadzącej do Kozakowa. Nie ma pojęcia,
jak się tam znalazł. Pamięta jedynie, że był ścigany przez Białka i Toporowskiego oraz
ból pierwszych ciosów zadawanych przez skinów.

9 lutego, 00:08. Jadące auto omiata Krzyśka światłami reflektorów i zatrzymuje się
przy nim. Siedząca w środku kobieta, pielęgniarka Anna Watras, rozpoznaje
Wieńczyckiego. Okrywa go swoją kurtką, wsadza na miejsce pasażera i zawraca do
szpitala, w którym godzinę temu skończyła dyżur. Mijają CPN, nieświadomi bliskości
potwora, który właśnie pożywia się ciałami pracowników stacji paliw.

W tym momencie rozpoczyna się akcja przygody.
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Przygoda

Scenariusz jest przygotowany zgodnie z proponowaną w podręczniku „Things From
the Flood” sześciopunktową strukturą Tajemnicy. Równolegle, w tle będą mieć miejsce
pewne wydarzenia będące następstwem toczącego się śledztwa funkcjonariusza UOP
oraz działań obcego organizmu. Z tego powodu poniższy rozdział został podzielony
na dwie części. Z pierwszej dowiesz się, jakie będą cele i plany Bohaterów
Niezależnych. Druga zawiera propozycje scen i możliwe kierunki śledztwa Bohaterów
Graczy. Zamieszczono również opisy mniej istotnych postaci tła oraz informacje
dotyczące przemiany Krzyśka Wieńczyckiego w istotę podobną do obcego, który
uratował mu życie.

Przed dalszą lekturą zapoznaj się proszę z wprowadzeniem dla graczy, umieszczonym
wraz z kartami postaci w Dodatku. Dzięki temu będziesz wiedzieć, jakie informacje
posiadają na początku „Salamandry”, co pozwoli ci lepiej się zorientować w sytuacji
postaci na początku przygody. Dotyczy to zwłaszcza Krzyśka Wieńczyckiego, który na
początku sesji nie jest świadom tego, że został brutalnie pobity i zawdzięcza życie
obcemu organizmowi.

Ostatnie dni ferii

Przygoda rozpoczyna się w środę 8 lutego 1995 roku, w drugim tygodniu ferii
województwa tarnobrzeskiego. Bohaterowie Graczy mają tylko kilka dni (do niedzieli)
na rozwiązanie Tajemnicy - potem będzie trzeba dzielić czas między śledztwo i szkołę.

Wydarzenia w tle

Głównym motywem „Salamandry” jest ucieczka obcego ze zniszczonego
laboratorium. Dwa z czterech równolegle toczących się wątków dotyczą postaci tła,
dwa Bohaterów Graczy. Przede wszystkim musisz kontrolować upływ czasu, żeby
wiedzieć, gdzie w danej chwili przebywają postaci tła, co udało im się osiągnąć i co
właśnie próbują zrobić. Oczywiście, do momentu wejścia BN w interakcję z drużyną.

Obcy w obcym świecie

Czas poznać sekrety obcego. Istota, która przedostała się przez portal zbudowany
pod ZMK, nie pochodzi z innego świata. Pochodzi z naszej Ziemi, lecz jednej z wersji
dalekiej przyszłości, w której ludzkość dzięki zaawansowanej biotechnologii przyjęła
formę różowej, organicznej galarety. Bardzo inteligentnej i niemal nieśmiertelnej.

Problem polega na tym, że do naszych czasów przedostał się jedynie jej kawałeczek.
Masa, która przeszła przez portal, nie jest świadoma, ale odczuwa emocje i ból, a do
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tego wszystko doskonale rejestruje. Wspomnienia długich miesięcy tortur –
przypalania, mrożenia, trucia, rażenia prądem, ekspozycji na próżnię
i promieniowanie – rozpaliły w niej gniew, dodatkowo spotęgowany przez lata
zamknięcia w pojemniku. Ból Wieńczyckiego, tak podobny do odczuwanego przez nią,
sprawił, że zamiast zabić, uratowała organizm, który uznała za sobie pokrewny. Strach
przed dalszą męczarnią zmusił stwora do ucieczki, a głód do zabijania.

Asymilując ludzi, organizm nie tylko zwiększa masę, ale również staje się bardziej
inteligentny, a dodatkowo przyswaja wspomnienia ofiar (niekoniecznie je rozumiejąc).
Już w noc ucieczki z laboratorium będzie wiedzieć, że trzeba unikać ludzkich skupisk
i pozostać niezauważonym. Przez większość czasu będzie ukrywać się w ciepłych
miejscach. Ofiar szuka w nocy – będzie atakować wyłącznie pojedyncze osoby, kilka
razy w nocy. Stworzenie doskonale zna swoje możliwości i będzie z nich korzystać.
Wie, że przemieszcza się szybciej od pieszego, potrafi przeciskać się przez wąskie
przestrzenie i nie musi obawiać się zagrożeń zabójczych dla przeciętnego człowieka
(np. broń palna nie czyni mu praktycznie żadnej krzywdy).

Wygląd i zdolności obcego

Wycinek, który przedostał się przez portal i został zamknięty w laboratorium, był
różową, półprzezroczystą, nieco lepką galaretą o temperaturze ludzkiego ciała. Po
wydostaniu się z pojemnika stworzenie nie będzie już tak „czyste” – zacznie przyklejać
do siebie ziemię, piach, uschnięte liście, kawałki gruzu, szkła, kamienie i żwir, papier oraz
inne śmieci.

Obcy organizm jest bardzo wytrzymały – nic poza zimnem nie czyni mu szczególnej
krzywdy (w granicach rozsądku – wrzucony do pieca hutniczego odparowałby w kilka
sekund). Jest bardzo silny, a przy tym szybki. Przemieszcza się, przelewając swoje cielsko
po równej powierzchni albo przyciągając je do ciężkich przedmiotów lub budynków
(tworzy odnóża, owĳa je wokół latarni, drzew czy samochodów i przyciąga do nich całą
swoją masę). Nie wydaje praktycznie żadnych dźwięków. Jest bardzo czujny, potrafi
„widzieć” w paśmie widzialnym oraz w podczerwieni, słyszeć dźwięki, a nawet
rozpoznawać smak i zapach poprzez dotyk. Trawi wyłącznie materię organiczną, dlatego
zamknięcie go w wystarczająco mocnym, hermetycznym pojemniku może skutecznie
go uwięzić. Wystarczy jednak nawet niewielka szpara, żeby się wydostał. Dopóki nie
osiągnie większych rozmiarów, jest nawet w stanie “wsiąknąć” w niezamarzniętą glebę.

Obcy będzie bardzo agresywny wobec osób, które pamięta z czasu Projektu
Salamandra. Dotyczy to zwłaszcza dr Polak, ale na wczesnym etapie rozwoju
zaatakuje w furii każdego człowieka w laboratoryjnym kitlu (np. lekarza), lub
mundurze. Im więcej ofiar pochłonie, tym lepiej będzie rozpoznawać twarze
i rozumieć, co mu się do tej pory przydarzyło. Po pochłonięciu kilkunastu osób zyska
pewną formę świadomości i rozumienie swoich czynów (w tym tego, że zabija
inteligentne istoty) – wówczas atakować będzie w samoobronie, żeby zdobyć
informacje, jak może wrócić do domu, albo… po to, żeby się zemścić.
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Wątek polowań i przemiany obcego to według mechaniki zegar, którego skrócony
opis znajdziesz w Dodatku. Poniższa, rozbudowana wersja, dokładniej wyjaśnia
motywację i działania tego stworzenia. Wydarzenia z sesji mogą oczywiście wpłynąć
na szczegóły, np. jeśli grupa odkryje jego kryjówkę na poligonie i przygotuje tam
pułapkę, z której udamu się wywinąć, potwór poszuka sobie innej kryjówki. Co więcej,
poniższa rozpiska nie zawiera wydarzeń powiązanych z innymi wątkami przygody (np.
pożarcia Mariusza Kopaka, jeśli nadarzy się stosowna okazja).

Więź z Krzyśkiem Wieńczyckim

W poniższym opisie nie znajdziesz podpowiedzi, w których momentach więź obcego
z chłopakiem powinna się ujawnić. Jest to zasugerowane w kolejnym podrozdziale,
zatytułowanym Przebieg śledztwa. Pamiętaj, że nie jest to telepatia i obaj nie mogą się
„podsłuchiwać” – połączenie opiera się przede wszystkim na odczuwaniu emocji,
migawkach pokazujących aktualne działania drugiego. Więź powinna przede wszystkim
przypominać Bohaterom, że potwór jest tuż obok i stanowi wielkie zagrożenie dla nich
oraz ich bliskich. Może również wskazywać obcemu, gdzie znajdują się potencjalne
ofiary (zwłaszcza dr Polak).

Bardzo istotne jest również to, że obcy nie zaatakuje Krzyśka ani osób, które będą
w jego bezpośrednim otoczeniu, nawet Katarzyny Polak. Gracze oczywiście nie muszą
być tego świadomi, choć empatyczna więź może się objawić w chwili, gdy potwór się
ujawni. Wieńczycki poczuje sprzeczne emocje: strach przed zranieniem go
i wszechogarniający gniew wobec dr Polak.

Faza pierwsza: głód

Wkrótce po opuszczeniu pojemnika – po tym, jak został uszkodzony przez Krzyśka
zrzuconego z ruin ZMK – potwór ucieka w losowym kierunku. Lata uwięzienia
w połączeniu z wyczerpaniem spowodowanym regeneracją ciała Wieńczyckiego
sprawiają, że stworzenie odczuwa wyłącznie głód, którego nie zaspokaja próba
pochłaniania roślin. Atakuje pierwszych napotkanych ludzi – pechowych pracowników
stacji CPN leżącej przy drodze wyjazdowej z Kozakowa. Asymilacja ich ciał nie
zaspokaja wszakże potrzeb potwora, dlatego dalej poluje na samotnych
przechodniów, starając się przede wszystkim pozostać niezauważonym.

Prawdopodobne działania obcego:

• Pierwszej nocy przemieszcza się po obrzeżach miasta w poszukiwaniu ofiar.
Zabija dwie osoby – wracającego z drugiej zmiany mechanika i pijanego
nastolatka, wracającego do domu po udanej imprezie.

• Przed świtem przemieszcza się w okolice poligonu, gdzie przeczeka cały dzień.

• Kolejną noc będzie poruszał się po północnej części miasta, polując na samotne
ofiary. O ile nic stanie mu na przeszkodzie, zabije co najmniej cztery osoby. Jeśli
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nikt nie będzie go tropić, wróci na poligon, żeby przeczekać dzień. Zwiększa
rozmiary, przez co przechodzi w drugą fazę.

W pierwszej fazie obcy organizm ma cechę Potwornie silny (Siła 2) oraz Nienaturalnie
szybki (Ruch 2).

Faza druga: furia

Wchodząc w fazę drugą, potwór waży około 150 kg przy objętości 100 litrów. Jest
bardzo silny i szybki, a do tego na tyle mały, by móc swobodnie przemieszczać się
kanałami (a w razie potrzeby nawet pionami wodnymi w blokach). W tej fazie kontrolę
nad obcym zaczyna przejmować gniew. Obcy nie jest jeszcze świadomy, choć
z każdym pożartym człowiekiem robi się coraz sprytniejszy. Doskonale zdaje sobie
sprawę z tego, jak groźny jest dla ludzi. Nie potrafi jeszcze rozpoznawać konkretnych
osób, ale szczególną agresję wywołuje u niego widok munduru i lekarskiego kitla.

Prawdopodobne działania obcego:

• Pod koniec dnia atakuje troje bezdomnych, zamieszkujących zrujnowany dom
nieopodal poligonu. Ich śmierć zostanie wykryta tylko, jeśli Bohaterowie Graczy
dokładnie przeszukają ten obszar.

• O zmroku, przemieszczając się w stronę miasta, obcy dopada i pożera
przypadkowego kierowcę, który zatrzymał się na poboczu „za potrzebą”.

• Wczesną nocą trafia na obrzeża Kozakowa. Jest już na tyle duży, żeby nie lękać się
niewielkich grup. Wybiera jeden z domów leżących na przedmieściach. Wchodzi
przez szparę pod drzwiami i atakuje wszystkich domowników. Pożera jednego za
drugim, gdy nagle spostrzega otwarte okno i dziesięciolatkę, uciekającą z piskiem
w kierunku miasta. Dziewczynce udaje się dobiec do ulicy i zatrzymać
przejeżdżające auto. Obcy rezygnuje z pościgu. Oddala się z miejsca zbrodni
kanałami.

• Zmierza w stronę ruin ZMK. Gdy wynurza się z kanałów, dostrzega Siwego
i Wąskiego palących szlugi pod klatką jednego z bloków. Gdy dzięki łączącej ich
więzi i Krzysiek widzi ten obraz, obcy czuje jego gniew i przemienia się w bestię.
Natychmiast rusza na nich. Chybia Toporowskiego, ale udaje mu się złapać Białka.
Uderza nim o betonową ścianę i poprawia o asfalt, rwąc mięśnie i roztrzaskując
kości. Następnie pożera wrzeszczącego z bólu i lęku skina. Skrajnie przerażony
Wąski ucieka.

• Kilkanaście minut później trafia na Antoniego Szymańskiego, starca
przeszukującego ruiny ZMK. To jeden z nielicznych pracowników laboratorium,
którzy nie zginęli w 1987 roku. Pojawił się tu zaniepokojony obecnością dr Polak.
Po wchłonięciu jego ciała obcy staje się świadomy, a co więcej, dowiaduje się,
w jakich okolicznościach znalazł się w tym wrogim świecie. Wiedząc, że za chwilę
może tu się zaroić od ludzi, ucieka do kanałów, gdzie prawdopodobnie spędzi
dzień, planując dalsze działania. Przechodzi do fazy trzeciej.
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W drugiej fazie stworzenie posiada cechy Silny jak kafar (Siła 3) oraz Nienaturalnie
szybki (Ruch 2). Jeśli Bohaterowi Gracza nie uda się obronić przed atakiem tego
stworzenia, staje się automatycznie Wycieńczony.

Faza trzecia: wolność

Obcy jest masywną, praktycznie niezniszczalną istotą o objętości kilkuset litrów. Waży
ponad tonę. Jest szybki, ale przeszkody skutecznie utrudniają mu pościg. Fizyczne
ograniczenia nie są jednak dla niego poważnym ograniczeniem. Zyskał świadomość
i doskonale wie, czego chce. Po pierwsze, pragnie zemsty za pół roku cierpienia. A po
drugie, ma zamiar wrócić do domu. W trzeciej fazie potwór rozumie ludzką mowę,
potrafi planować, a nawet komunikować się (np. pisać litery w śniegu). Nie oznacza to
jednak, że dogada się z BG – ciężko będzie go przekonać, żeby zrezygnował z zabicia
dr Polak (czego mógłby dokonać wyłącznie Krzysiek dzięki empatycznej więzi).

Prawdopodobne działania obcego:

• Rusza w stronę cmentarza, żeby wchłonąć całą materię organiczną
z pochowanych tam osób. Zajmuje mu to kilka godzin, jednak pozwala zwiększyć
masę o co najmniej pięć ton. Zamiar ten wyczuwa Krzysiek Wieńczycki. Chłopak
bez wątpienia zrozumie, że potem obcy będzie nie do powstrzymania.

• Potwór kieruje się w stronę Fortecy. Rozbija okna i wyciąga ze środka
przerażonych młodych ludzi. Nie zabija ich jednak. Daje znać, że nie uczyni im
krzywdy, jeśli ich miejsce zajmie dr Polak. Zamierza zmusić ją do ponownego
otwarcia portalu i zabić, gdy będzie przekraczał bramę (Krzysiek Wieńczycki - o ile
żyje – odkryje te intencje dzięki więzi z obcym). Obcy stawia Bohaterom Graczy
Ultimatum.

W trzeciej fazie potwór zachowuje cechę Silny jak kafar (Siła 3). Jeśli Bohaterowi Gracza
nie uda się obronić przed atakiem tego stworzenia, staje się automatycznie
Wycieńczony.

Sprzątanie po Salamandrze

Mariusz Kopak jest daleki od tego, żeby w każdej dziwnej sprawie widzieć obcych,
mutantów, telepatów albo zbuntowane roboty, widział jednak w swojej karierze dość
niewytłumaczalnych zjawisk, żeby nie wątpić w Salamandrę. Od upadku PRL jest na
bocznym torze, wysyłany do spraw, których młodsi i ambitniejsi funkcjonariusze nie
chcą się podejmować. Kozaków początkowo potraktuje jako kolejne takie śledztwo.
Dopiero gdy zrozumie, że to się dzieje naprawdę i każdego dnia giną ludzie, obudzi się
w nim dawna ambicja.

Katarzyna Polak przybędzie do Kozakowa z nadzieją, że za morderstwa odpowiadają
ludzie, jednak na wszelki wypadek zabierze ze sobą notatki dotyczące Projektu
Salamandra (trzyma je w aktówce, z którą nigdy się nie rozstaje). Gdy tylko zyska
pewność, że zabójcą jest obcy, zacznie przekonywać Kopaka, żeby wezwał wsparcie.
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Po kolejnej dobie, gdy ofiar będzie więcej, złamie nawet bezpośredni rozkaz
i zatelefonuje do kieleckiej delegatury UOP, błagając o pomoc. Hasło „Salamandra”
wywoła odpowiedni efekt, jednak zanim wystarczające siły dotrą do Kozakowa,
w mieście rozegrają się dramatyczne wydarzenia.

Jeśli działania Bohaterów Graczy nie wpłyną na zachowanie obcego organizmu,
Katarzyna Polak i Mariusz Kopak pojawią się w Kozakowie rankiem drugiego dnia
przygody, gdy potwór będzie w drugiej fazie, ukryty na poligonie.

Prawdopodobne działania Kopaka i dr Polak:

• Pierwszą dobę po przybyciu spędzą, badając miejsca ataków potwora oraz
szczątki ofiar. Jeśli otrzymają doniesienia o ocalałych, natychmiast pojadą na
miejsce akcji, żeby potwierdzić naturę zagrożenia.

• Wieczorem odwiedzą ruiny ZMK i zejdą do laboratorium. Uzyskają w ten sposób
pewność, że ludzie sprzątający ośrodek po katastrofie nie wykonali swojej pracy
należycie – przeoczyli metalowy pojemnik z obcym organizmem.

• Katarzyna Polak sugeruje, żeby wezwać większe siły. Przez długi czas dyskutuje
z Kopakiem, podkreślając, że stwór zabijający mieszkańców stanowi śmiertelne
zagrożenie dla całego Kozakowa. Mariusz nie daje się przekonać. Ambicja nie
pozwala mu poprosić o pomoc. Zamierza wykorzystać lokalne siły, żeby zagonić
obcego w pułapkę – zamknąć w chłodni niedziałających już zakładów mięsnych.
Jest prawdopodobne, że będzie chciał wytropić potwora… i odnajdzie go, jednak
przypłaci to odkrycie życiem. Przyspieszy to proces uzyskania świadomości
i (dzięki wspomnieniom Kopaka) nakieruje obcego na Katarzynę.

• Jeśli Katarzyna Polak dowie się o udziale Rafała Nowackiego w wydarzeniach
sprzed lat, będzie starała się wykorzystać szansę na oczyszczenie z zarzutów
i zacznie szukać dowodów na to, że to on był odpowiedzialny za eksperyment pod
ZMK. Kopak będzie starał się ją zniechęcić. Ostatecznie może nawet wpędzić ją
w pułapkę (np. użyć jako przynęty w chłodni). Nowacki ma na Mariusza zbyt wiele
haków, by ten zaryzykował starcie z byłym esbekiem.

• Gdy dowiedzą się o gwałtownym przyroście masy obcego (przejściu w trzecią
fazę), skontaktują się z dowództwem UOP, raportując o trudnej sytuacji. W ciągu
doby do Kozakowa przyjedzie kompania wojska, wspierana przez dziesięcioro
uczonych (świadomych zagrożenia – to ludzie, którzy w PRL pracowali
w laboratoriach podobnych do tutejszego). Ich działania pozwolą na schwytanie
i zniszczenie obcego, jednak zapewne dopiero po tym, jak przejdzie w trzecią fazę
i postawi Bohaterom Ultimatum.
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Spotkanie po latach

Katarzyna Polak nie widziała swoich dzieci od ośmiu lat. Boi się spotkania, ale ma
cichą nadzieję, że podczas śledztwa w Kozakowie zobaczy się z nimi choć raz. Po tym,
jak potwierdzi się, że w mieście szaleje obcy organizm zdolny wchłaniać ludzi, będzie
starała się przede wszystkim chronić rodzinę – nieświadoma, że to jej obecność budzi
w tym stworzeniu największy gniew.

Prędzej czy później, Marta i Radek dowiedzą się, że ich mama jest w Kozakowie. Ich
spotkanie jest jedynie kwestią czasu. Teoretycznie rozwiązanie Tajemnicy nie wymaga
zdobycia informacji posiadanych przez dr Polak, w praktyce jednak to od niej
najłatwiej będzie się dowiedzieć, jakie są słabe strony obcego organizmu i w jaki
sposób pojawił się w Kozakowie. Ich reakcja na widok matki zależy wyłącznie od
graczy kierujących rodzeństwem. Czy wybuchną ogromem gniewu i żalu, który
gromadził się przez długie lata rozłąki? Może powstrzymają się od emocji i zachowają
oficjalny ton, jakby rozmawiali z kimś nieznajomym? Na widok Marty i Radka ich
matka się rozklei. Łzy zaczną płynąć jej po policzkach, a sama, łkając cicho, będzie
powtarzać jedno słowo: „Przepraszam”.

Katarzynę Polak wciąż obowiązuje tajemnica, dlatego nie będzie mogła bezpośrednio
wytłumaczyć, dlaczego musiała wyjechać. Jeśli dzieci jej na to pozwolą, powie, że nie
miała wyboru. Nie zająknie się słowem o tym, że w Kozakowie grasuje obce
stworzenie, ale ostrzeże dzieci, by przemieszczały się w większych grupach, a w nocy
najlepiej nie opuszczały domu. To oczywiście przy założeniu, że drużyna sama nie
będzie dysponować informacjami na temat potwora – jeśli Bohaterowie zdradzą jej,
że wiedzą, co się dzieje, potwierdzi ich przypuszczenia, zdradzając dodatkowe
szczegóły Projektu Salamandra. Oczywiście, kategorycznie zabroni im mieszania się
w sprawy dorosłych.
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Jest bardzo prawdopodobne, że Katarzyna Polak zginie w trakcie przygody. Gniew, jaki
wzbudza w obcym, w połączeniu z ryzykiem, na jakie wystawią się Bohaterowie
Graczy, mogą doprowadzić do sceny, w której Katarzyna zginie, ratując swoje dzieci.
Odwróci uwagę potwora, dając Marcie i Radkowi szansę ucieczki, zaatakuje go
gaśnicą, żeby puściło jedno z nich albo w trakcie łowów na niego będzie grać rolę
przynęty. Nie dąż do takiej sceny, ale też się przed nią nie broń. Jeśli jednak do niej
dojdzie, obcy nie zasymiluje Katarzyny – zmiażdży ją całym ciężarem albo chwyci
i ciśnie o ścianę budynku. Taki obrót spraw daje jednak rodzeństwu Polaków na
pożegnanie się z umierającą mamą, tobie zaś – gdyby było to konieczne – na
przekazanie jej ustami kluczowych informacji, potrzebnych do unieszkodliwienia albo
odesłania obcego organizmu.

Potworna przemiana

Obcy organizm, po latach uwięzienia w zagrzebanym pod gruzami pojemniku,
w końcu odzyskał wolność. Już w pierwszej sekundzie po tym, jak wydostaje się na
zewnątrz, atakuje go ogrom bólu, jakiego nie doświadczył od dawna. Instynktownie,
nie rozumiejąc, że to cierpienie innej istoty, próbuje wyleczyć obrażenia i uśmierzyć
ból. Tworzy w ten sposób nierozerwalną więź z Krzyśkiem Wieńczyckim.

Chłopak zostaje uratowany przed bezpośrednią śmiercią, jednak nie przed potworną
przemianą. Z każdą godziną coraz więcej komórek organizmu chłopaka zostaje
zastąpionych przez obcą materię. Jest kwestią kilku dni, zanim zmiany staną się
widoczne gołym okiem. Po tygodniu, najpóźniej dwóch, ciało Krzyśka rozpuści się
w formę różowej galarety i zostanie wchłonięte przez obcego. Wieńczycki nie ma
jednak czternastu dni. Jeśli zbyt duża część jego ciała zostanie zastąpiona, nie będzie
odwrotu – unieszkodliwienie obcego będzie dla niego wyrokiem śmierci.

Przemiana KrzyśkaWieńczyckiego jest zegarem, którego postęp będzie trzeba śledzić.
Szybkość mutacji jest zależna od przebiegu scenariusza. Krzysiek może przekroczyć
punkt bez odwrotu, gdy otrzyma Bliznę i nie zda rzutu na przeżycie. Jeśli w danej
sytuacji Bohater nie musi zginąć, będzie to oznaczać, że los Wieńczyckiego jest
związany z losem obcego – obaj umrą albo przejdą przez odbudowany portal.

Mutacje pojawiają się w następującej kolejności:

• Gdy Wieńczycki odeśpi noc po powrocie ze szpitala, wydarzą się dwie rzeczy.
Rankiem przypomni sobie wydarzenia z poprzedniej nocy, a ponadto dostrzeże
pojedyncze, różowe niteczki, jakby żyłki, rozchodzące się z miejsc, w których miał
otarcia (na lewym boku, lewym udzie i na plecach).

• Żyły z każdą godziną będą stawać się dłuższe i wyraźniejsze, nie będą jednak
widoczne na ramionach, szyi i głowie oraz na stopach. Otarcia staną się
ciemniejsze i lekko nabrzmiałe, jakby pod skórą zbierał się jakiś płyn. W tym
momencie Krzysiek nie będzie mieć już wątpliwości, że coś wydostało się
z pojemnika, w który uderzył.
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• Gdy potwór osiągnie drugą fazę rozwoju, skóra na klatce piersiowej, plecach
i udach Wieńczyckiego stanie się półprzezroczysta. Chłopak przestanie odczuwać
potrzebę snu, będzie silniejszy i bardziej wytrzymały. W każdym teście Siły dodaje
dwie kostki.

• Gdy obcy osiągnie fazę trzecią, obcy organizm zacznie rozkładać narządy Krzyśka.
Gracz kierujący tym Bohaterem musi wykonać test Siły bez premiowych kostek
uzyskanych dzięki mutacji. Jeśli go nie zda, stanie się Wycieńczony i natychmiast
powinien wykonać rzut na Bliznę. Porażka oznacza, że Wieńczycki w finale
przygody zostanie zasymilowany przez potwora albo odejdzie z nim do innego
świata – nie ma już dla niego ratunku (jeśli gracz zażyczy sobie, by stało się to
natychmiast, uszanuj jego decyzję, jednak w takim przypadku nie będzie mógł
kontynuować gry). Niezależnie od wyniku rzutu traci jeden punkt Empatii. Test na
Siłę musi być wykonywany po każdej dobie do momentu odesłania obcego albo
jego unieszkodliwienia.

Opis kolejnych etapów przemiany znajdziesz również w Dodatku.

Przebieg śledztwa

„Salamandra” jest oparta na schemacie Tajemnicy, opisanym w podręczniku „Things
From the Flood”. Skraca jedynie etapy Wprowadzenia, wrzucając graczy w środek
wydarzeń. Po rozegraniu pierwszych dwóch scen (Zaginiony przyjaciel oraz Sam
w środku lasu) grupa zyska swobodę w prowadzeniu Śledztwa aż do Konfrontacji
(miejmy nadzieję, zakończonej sukcesem, a nie Ultimatum i klęską). Po rozwiązaniu
Tajemnicy pozostanie podsumowanie całej historii krótkim Epilogiem.

W przygodzie jest sporo miejsca na inwencję graczy, zwłaszcza w scenach
normalnego życia. Warto zachęcić ich do współtworzenia otoczenia. Na przykład,
osoba odgrywająca Martę może zaproponować, że postać kumpluje się z Dominiką
Watras, córką pielęgniarki Anny, która na początku „Salamandry” przywozi Krzyśka do
szpitala. Możesz zmodyfikować później scenę ataku obcego z 11 lutego – to dom
Watrasów stanie się jego celem, a uciec się uda właśnie Dominice.

Zaginiony przyjaciel

Wyczerpany ucieczką Radek Polak dociera do domu około 22:30. Jest cały czerwony
na twarzy i ciężko dyszy. Dżinsy ma ubłocone i mokre, kurtkę przetartą na łokciu. Jest
przerażony. Spogląda w lustro, próbując uspokoić oddech.

Z otępienia wyrywa go głośne beknięcie i dźwięk kolejnej otwieranej przez ojca puszki
„EB”. „O, jesteś” – mówi, po czym siada przed telewizorem i wraca do oglądania Ligi
Mistrzów. Z pokoju Marty słychać jej głos, zapewne rozmawiającej o Krzyśku. W głowie
Radka kłębią się czarne myśli dotyczące Wieńczyckiego. Czy udało mu się uciec?
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W tymmomencie gracz kierujący Polakiemma pełną swobodę działania. Może równie
dobrze wskoczyć do łazienki, zjeść kolację i położyć się spać, co ruszyć z powrotem na
miasto po przebraniu się w nowe ciuchy (być może zabierając ze sobą Martę). Jeśli
ruszą na poszukiwanie Krzyśka (mogą pójść po Artura, który mieszka niedaleko
Wieńczyckich), bez większych problemów powinni trafić na ślady prowadzące na dach
ZMK i znaleźć tam zakrwawioną kurtkę. Wszystko będzie wskazywać na to, że Krzysiek
został pobity i zepchnięty z dachu. Badając miejsce, gdzie mógł wylądować, BG mogą
odnaleźć (po udanym teście Śledztwa) pękniętą płytę i otwór prowadzący pod ziemię.
Nieudany test oznacza, że ktoś przypadkiem wpada do dołu i zostaje w ten sposób
Zraniony.

Jeśli Radek pozostaje w domu, około północy słyszy dzwonek telefonu. Słuchawka leży
w korytarzu, gdzie odłożyła ją przed snem Marta. Dzwonią rodzice Krzyśka. Są
zaniepokojeni, bo nie miał w zwyczaju wracać aż tak późno. Radek nie ma pojęcia, co
się stało Wieńczyckiemu, ale może być pewny, że Siwy z Wąskim go dopadli.

Sam w środku lasu

Krzysiek odzyskuje świadomość na skraju lasu, gdzieś między ZMK a poligonem. Nie
ma kurtki, jego ubranie jest podarte, a on sam przemarznięty i pokaleczony. Nagle
oślepiają go światła przejeżdżającego samochodu. Słychać pisk hamulców, szybkie
kroki i kobiecy głos: „Krzysiu, to ty? Rany boskie, jesteś przemarznięty. Chodź ze mną
szybko, zawiozę cię do szpitala”. Chłopak rozpoznaje Annę Watras, pielęgniarkę ze
szpitala i znajomą rodziców. Kobieta pakuje go do swojego małego fiata i wiezie na
ostry dyżur.
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Syn lekarzy nie czeka długich godzin na przyjęcie, tak jak inni pacjenci. Szybko zostaje
poddany oględzinom. Potem ktoś pobiera mu krew, sprawdza odruchy, szuka urazów
i śladów wkłuć. W międzyczasie na miejscu pojawiają się rodzice. Matka wrzeszczy,
ojciec patrzy tylko surowym wzrokiem, rzucając krótkie: „Porozmawiamy w domu”.
Pani Watras opisuje, gdzie i kiedy znalazła Krzyśka. Matka krzyczy przy wypisie i przez
całą drogę do domu. Nie wierzy w ani jedno słowo syna, zwłaszcza w to, że nie ma
pojęcia, jak się znalazł bez kurtki na skraju lasu. Uspokoi się dopiero nad ranem, kiedy
dzwonią ze szpitala, że morfologia i mocz są w porządku – oczywiście dodając, że
wyniki toksykologii będą dopiero za dwa tygodnie.

Ojciec wydaje się być spokojniejszy. Nie będzie drążył szczegółów jeśli Krzysiek
zasugeruje, że mógł zostać pobity (a na pewno ktoś go gonił). Uspokaja syna, mówiąc,
że porozmawiają po jego dyżurze (czyli w piątek rano) – być może pamięć do tej pory
wróci. Wspomnienia wracają około południa, kiedy chłopak się budzi.

Stacja CPN

Jeśli chcesz, możesz wykorzystać wątek zabójstw na stacji CPN, żeby doprowadzić do
spotkania Wieńczyckiego z Kopakiem i dr Polak. Policja może dowiedzieć się
o chłopaku, który znalazł się kilkaset metrów od stacji wkrótce zgłoszeniu zaginięcia
pracowników CPN.

Miejsce - Ruiny ZMK

Po katastrofie Zakłady Magnetynowe „Kozaków” zostały opuszczone. Ogrodzone
ruiny miały wkrótce stać się placem budowy, jednak dygnitarze umierającej PRL nigdy
nie podjęli decyzji o odbudowie ZMK. Dziś to porośnięte chwastami gruzowisko
otoczone popękanymi ścianami budynków, które mogą się zawalić w każdej chwili.

Wielu nastolatków, zwłaszcza z „Kopernika”, spotyka się tu wieczorami – przede
wszystkim wiosną i latem, ale nawet zimą prawie każdego wieczoru ktoś wspina się
na dach głównego gmachu, żeby pogadać, napić się piwa albo spalić skręta. Ruiny nie
są kompletnie bezpieczne, ale dzieciaki wiedzą, gdzie można chodzić, a gdzie nie.

Bohaterowie Graczy mogą wrócić w to miejsce, żeby się dowiedzieć, co faktycznie
spotkało Krzyśka (w późniejszym czasie również po to, żeby wywabić potwora
z kryjówki). Znalezienie bezpiecznego zejścia do laboratorium wymaga udanego testu
Śledztwa, przy porażce oznaczającej Zranienie.

Większa część kompleksu badawczego zapadła się, grupa może jednak zbadać
pozostałą część, rzekomo przeszukaną przez ekipę remontową. Przesmyk prowadzi
do zagruzowanego pomieszczenia, z którego można przedostać się do mniejszej
pracowni i wyjść na długi, ślepy korytarz.
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W środku jest duszno i ciasno. Strop w niektórych miejscach osunął się, co zmusza
nastolatków do czołgania się albo przeciskania przez wąskie prześwity. Nieopodal
wejścia leży skorodowany pojemnik, który Krzysiek uszkodził przy upadku (na
pęknięciu są jeszcze ślady jego krwi). Na fragmentach łuszczącej się farby można
odczytać litery „...rojekt Salamandra”. Udany rzut na Śledztwo pozwoli dostrzec
zmiażdżony komputer. Rzut na Majsterkowanie umożliwia wydobycie maszyny i jej
rozkręcenie. Większość podzespołów jest uszkodzona, ale dysk twardy przetrwał.
Krzysiek będzie mógł go podpiąć do swojego starego Atari 800XE i odczytać zapisane
informacje. Większość plików jest uszkodzona, ale przetrwały zapisy dotyczące
kalibracji maszyny, która otworzyła portal do świata obcego organizmu. Zrozumienie,
że te dane są „drogowskazem” do konkretnego punktu w wielowymiarowej
przestrzeni wymaga udanego rzutu na Programowanie.

W środkowym pomieszczeniu leży przygnieciony betonowym filarem niewielki robot.
Rzut na Analizę pozwoli rozpoznać jego typ - to Kumpel, podróbka amerykańskiego
Buddy’ego, który w latach osiemdziesiątych był popularną pomocą domową. Ten
egzemplarz ewidentnie został zmodyfikowany. Istnieje jednak szansa, że moduł
nagrywający przetrwał. Rzut na Majsterkowanie pozwoli wydobyć blok pamięci
i odczytać jego zawartość – kilkunastosekundowy film, na którym ktoś podobny do
Katarzyny Polak stoi przy oświetlonym łukiem elektrycznym pojemniku, w którym
miota się jakieś niewielkie, różowe stworzenie. Słychać jej słowa „Zwiększyć napięcie!”
i w tym momencie nagranie się kończy.

W długim korytarzu stoją powyginane, pordzewiałe szafki na ubrania. Większość jest
pusta, w jednej wisi zniszczony, spleśniały fartuch, w drugiej zaś leży plakietka
z napisem „A. Szymański”. Udany rzut na Znajomości pozwoli BG ustalić, że musiał być
to identyfikator Antoniego Szymańskiego, do niedawna nauczyciela biologii
w „Koperniku”. Był dziwakiem, który kompletnie nie nadawał się na nauczyciela.
Krążyły o nim plotki, że do szkoły został przyjęty w ‘89, a wcześniej pracował dla
wojska. Jest w tym ziarno prawdy, bo choć nauczał w liceum już wcześniej, do upadku
PRL był konsultantem Wojskowej Służby Wewnętrznej.

Jest możliwe, że grupa trafi do ruin w tym samym czasie co obcy organizm. To, co się
wówczas zdarzy, zależy przede wszystkim od tego, kto się wybrał do ruin. Brak
Krzyśka sprowokuje natychmiastowy atak potwora. Stworzenie będzie przeciskać się
przez szczeliny i szpary, próbując chwycić Bohaterów Graczy – ucieczka z pewnością
będzie desperackim wyzwaniem. Jeśli jednak w ruinach będzie Wieńczycki, obcy
pozostanie w ukryciu. Krzysiek wyczuje jednak jego emocje – głód, agresję, chęć
pochłonięcia ludzkich istot, ale jednocześnie opór przed uczynieniem mu krzywdy.

Miejsce - Poligon

Nieużywany obecnie poligon składa się z dużego, otwartego obszaru, sosnowego
zagajnika, kompleksu czterech jednopiętrowych budynków, które niegdyś były
koszarami, oraz zrujnowanego toru przeszkód. Teren wciąż należy do wojska, ale od
lat nie było tu żadnego żołnierza. Obecnie jedynym lokatorem jest obcy organizm.
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Ślady obecności potwora, zwłaszcza po przejściu w drugą fazę rozwoju, są łatwe do
zauważenia. Ciągnący się ślad na śniegu, drzewa obdarte z kory w miejscach,
w których za nie chwytał, stratowane poszycie i co najważniejsze, szczątki ofiar
(ubrania i kości) jasno świadczą o tym, że się tu ukrywa. Monstrum wyczuje obecność
Krzyśka Wieńczyckiego i wycofa się w głąb lasu, żeby Bohaterowie go nie dostrzegli,
jeśli jednak trafi tu Radek lub Marta, mogą wpaść w poważne tarapaty. Nieudany rzut
na Skradanie się przyciągnie uwagę obcego i sprowokuje do ataku. Nie będzie się
bawić w podchody, tylko zaszarżuje. Nawet w nocy da się dostrzec szarą,
błyskawicznie zbliżającą się masę. Ucieczka będzie bardzo trudna – w zasadzie jedyną
szansą jest dotarcie do drogi i zatrzymanie przejeżdżającego samochodu. Jeśli BG
dotrą w obręb Kozakowa, stworzenie da za wygraną. W drugiej fazie będzie się jeszcze
obawiać wpadnięcia w pułapkę, zaś w trzeciej zdecyduje się darować życie Bohaterom
(bez problemu może znaleźć łatwiejsze cele).

Przeszukanie śladów bytności obcego pozwala grupie zdobyć pewne informacje na
temat jego możliwości. Po pierwsze, dowiedzą się, że nie jest w stanie rozkładać
materii nieorganicznej oraz kości. Po drugie, będą w stanie wyobrazić sobie jego
postać – bezkształtnej, szaro-różowej masy, potwornie silnej i szybkiej. Po trzecie,
będą świadomi, że poligon jest jego stałą kryjówką. Gdyby planowali zastawić na
obcego pułapkę, punktem startowym mogą być opuszczone koszary, gdzie przebywa
za dnia. Jeśli Bohaterowie zdadzą rzut na Śledztwo, uzyskają również pewność, że
stwór nie lubi zimna – prawdziwym szczęściem dla Kozakowa jest mroźna zima oraz
sam fakt uwolnienia się potwora w lutym.

Zemsta na Siwym

Krzysiek Wieńczycki może spróbować zemścić się na Siwym, zwłaszcza w drugiej fazie
rozwoju potwora, gdy będzie wyraźnie silniejszy. To idealna okazja, aby pokazać
graczom skutki przemiany. Chłopak nie będzie się wahał uderzyć Białka, a kiedy trafi,
rozlegnie się trzask pękających kości.

Miejsce - Archiwa

Jeden z najstarszych budynków miasta, przedwojenna kamienica, wciśnięta między
inne wokół ryneczku w centrum Starego Miasta, była niegdyś domem dla kilkunastu
rodzin. Liczne tabliczki wskazują na to, że oprócz Archiwów znajduje się tu tuzin
innych urzędów. Zakratowane okna bronią dostępu do pomieszczeń na parterze.

Miejskie archiwa są miejscem, w którym Bohaterowie Graczy mogą znaleźć wiele
informacji na temat Projektu Salamandra. Choć nie ma szansy na dotarcie do
sekretów wojska, zgromadzone tam dane dają możliwość odkrycia, co się stało
z maszyną użytą do sprowadzenia potwora (a tym samym poznania lokalizacji
Magazynu Rafała Nowackiego), jak również faktu zatrudnienia dr Polak nie przez ZMK,
ale przez wojsko.
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O dostęp do tych dokumentów nie będzie jednak łatwo. Dokumenty mogą być
okazane do wglądu cywilom, ale niekoniecznie niepełnoletnim Bohaterom Graczy
i w czasie, który ich interesuje. By przekonać urzędniczkę do poszukania ich „teraz”,
będzie potrzebny udany test Uroku. W przypadku porażki – jeśli jednym
z odwiedzających archiwa będzie Artur – możesz zdecydować o udostępnieniu
dokumentów, jednak w takim wypadku o szperaniu w danych zostanie
powiadomiony Rafał Nowacki. Oczywiście, zawsze jest opcja włamania się do
archiwum albo przemknięcia do pomieszczeń, gdzie dokumenty są przechowywane,
ale nieudany test Skradania się sprawi, że grupa zostanie przyłapana na gorącym
uczynku. Patrol policji zabierze ich na komisariat, gdzie po kilku godzinach zostaną
wypuszczeni dzięki poświadczeniu rodziców Krzyśka, wpływom Nowackiego albo…
pomocy dr Polak. Samodzielne odnalezienie właściwej dokumentacji wymaga
udanego testu Pojmowania. Nawet w przypadku porażki BG mogą znaleźć
poszukiwane materiały, ale dopiero po kilku godzinach, zapewne gdy archiwum
będzie zamknięte. Przy wyjściu zostanie uruchomiony alarm (można tego uniknąć,
zdając rzut na Majsterkowanie albo Programowanie), co w kilkanaście minut ściągnie
patrol policji.

Miejsce - Magazyn Rafała Nowackiego

Ruiny ZMK znajdują się na uboczu miasta, oddzielone od Kozakowa prawdziwym
labiryntem jednokondygnacyjnych budynków, w których znajdują się niewielkie
warsztaty, małe zakłady produkcyjne i usługowe, magazyny, stacja kontroli pojazdów,
drukarnia oraz siedziba firmy spedycyjnej. Pracuje tam ponad tysiąc osób, ale nocą
cały teren jest opuszczony. Nieliczne przedsiębiorstwa zatrudniają nocnych stróżów –
wwielu po prostu nie ma niczego wartego kradzieży. Magazyn Rafała Nowackiego jest
takim właśnie miejscem. Sąsiaduje z budynkiem drukarni i jest otoczony siatką
zwieńczoną pordzewiałymi zwojami drutu kolczastego.
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Do magazynu nikt nie zagląda, ale grupa musi jednak zachowywać się cicho – na
sąsiedniej posesji jest stróż, który nawet zimą kilka razy obchodzi cały teren. Udany
test Skradania się pozwoli postaciom przedostać się pod drzwi magazynu, zaś test
Majsterkowania otworzyć starą, ale bardzo solidną kłódkę. Porażka w pierwszym
rzucie przekona stróża, że ktoś próbuje się włamać do magazynu – zadzwoni więc do
ludzi Rafała Nowackiego, którzy pojawią się na miejscu w ciągu kwadransa. W ciągu
kilkunastu minut Bohaterowie nie będą mieli szansy przygotować i uruchomić
maszyny, mogą się jednak upewnić, że istnieje i jest sprawna. Poza nią w magazynie
stoi jedynie kilkanaście pustych, metalowych beczek, złożone rusztowanie, wiadra
zaschniętej farby i metalowy pojemnik z popsutymi elektronarzędziami. Głównym
bohaterem jest jednak oczywiście samo urządzenie z laboratorium dr Polak – dwie
dwumetrowej wysokości szafy napakowane elektroniką, z których wychodzi gruby
pęk przewodów. Podłączone są do okrągłego, płaskiego urządzenia metrowej
średnicy – po uruchomieniu nad jego powierzchnią otworzyła się brama. Maszyna
potrzebuje zasilania przemysłowego (na szczęście można ją uruchomić wmagazynie).
Brakuje monitora i klawiatury do sterowania, choć sama jednostka centralna ocalała
(i ma nawet wprowadzoną kalibrację, która otworzy portal do tego samego miejsca,
co poprzednio). Potrzeba około godziny, żeby przygotować sprzęt do działania, jeśli
jednak pracująca przy nim osoba nie zda testu Majsterkowania, zostanie porażona
prądem, co przełoży się na Zranienie.

Miejsce - Mieszkanie Antoniego Szymańskiego

Emerytowany nauczyciel „Kopernika” mieszka samotnie na parterze peerelowskiego
bloku z połowy lat siedemdziesiątych, niedaleko liceum. Dwupokojowe mieszkanie
utrzymuje w porządku, bieda wyziera jednak z każdego kąta. Dwudziestoletniemeble,
odrapane drzwi, stary dywan, kuchenka z niedziałającym piekarnikiem i czarno-biały
telewizor są namacalnym dowodem na to, że Szymański ledwo wiąże koniec
z końcem. Uginające się od książek półki pokazują, co jest prawdziwą pasją starca –
nowe pozycje podpowiadają, że ciągle coś dokupuje, zapewne w taniej książce lub
w antykwariatach.

Szymański nie jest skory do rozmowy z nastolatkami, można go jednak przekonać
testem Uroku (z dwiema dodatkowymi kośćmi, jeśli Marta lub Radek zdradzą, że są
dziećmi Katarzyny Polak). W takim wypadku zaprosi grupę na herbatę i opowie im
większą część historii z podrozdziału Co działo się do tej pory? (oczywiście domomentu
eksperymentu, który skończył się zniszczeniem laboratorium). Podobnie jak dr Polak,
również Szymański zapłacił za cudze błędy. Od siedmiu lat chodzi regularnie pod
ruiny ZMK, rozmyślając o wypadku. Ostrzeże BG przed samodzielnym szukaniem
obcego, podkreślając, jaki jest groźny. Nie będzie w stanie pomóc Krzyśkowi (w czasie
projektu stworzenie zawsze atakowało ludzi, nigdy nie próbowało im pomóc), ale
zasugeruje udanie się do szpitala. Gdy tylko grupa opuści jego mieszkanie,
zatelefonuje do UOP, prosząc o kontakt w sprawie Projektu Salamandra. Godzinę
później pojawi się u niego Katarzyna Polak z Mariuszem Kopakiem, którym zda
kompletną relację z wizyty bohaterów.
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Podobnie jak dr Polak, nie było go w laboratorium feralnego dnia. Wydaje mu się, że
wie, co się zdarzyło, ale nie ma dowodów. Po zawaleniu się hali ZMK odsunięto go od
pracy, a miesiąc później zwolniono – pozostał jedynie z niepełnym etatem
nauczyciela. Jest możliwe, że grupa nigdy nie spotka Antoniego, który może paść
ofiarą obcego organizmu. Same odwiedziny mieszkania pozwolą poznać wiele
szczegółów Projektu Salamandra. Aby włamać się tam bez zwracania na siebie uwagi,
będzie potrzebny sukces w rzucie na Majsterkowanie. Szymański przechowuje
u siebie dokumenty dotyczące badań nad maszyną, która otworzyła portal do świata
obcego organizmu, a także notatki z miesięcy badań nad tym stworzeniem. Lektura
tych zapisków pozwoli grupie się dowiedzieć, że stworzenie jest bardzo wytrzymałe
i odporne na większość czynników, z wyjątkiem zimna. Jest żywe, ale nie inteligentne,
za to bardzo agresywne wobec ludzi. Potrafi też rozkładać ich tkanki. Z zapisków
jednoznacznie wynika, że matka Radka i Marty była odpowiedzialna za sprowadzenie
go do Polski w 1987 roku. Szymański wskazuje nieudany eksperyment jako przyczynę
katastrofy w Zakładach Magnetynowych, ale nie wie, co było jego celem. W papierach
znajduje się cenna wskazówka dotycząca miejsca przechowywania maszyny – została
przewieziona na poligon. Co stało się z nią później, Antoni nie wie (to mogą ustalić
Bohaterowie, odwiedzając miejskie archiwum albo przeszukując Internet).

Cienie przeszłości

Rafał Nowacki prawdopodobnie pozostanie w tle przez większą część sesji. Jego udział
w Projekcie Salamandra może zostać pominięty – i do końca przygody Nowacki nie
pojawi się w ani jednej scenie. Jeśli jednak dowie się, że ktoś grzebie w jego
przeszłości, zareaguje błyskawicznie.

Nie będzie się wahał przed niczym. Może szantażować Kopaka, zagrozić zwolnieniem
taty Marty i Radka, a nawet użyć Katarzyny Polak w roli przynęty na potwora. Jest
bezlitosnym oprychem, uważającym się za nietykalnego. Wystarczająco mocno
sprowokowany, nie powstrzyma się nawet przed pobiciem Artura. Nie jest jednak
idiotą – przekonany, że pozostałość po Salamandrze może zagrozić jemu albo jego
interesom, może pozwolić bohaterom na wykorzystanie maszyny ukrytej
w magazynie albo pomóc w inny sposób. Warunek będzie tylko jeden – jego
przeszłość pozostanie sekretem, zwłaszcza udział w projekcie, którego skutkiem było
sprowadzenie obcego.

Konfrontacja

Rozwiązanie Tajemnicy wymaga dotarcia do szczegółów Projektu Salamandra,
zrozumienia natury potwora i jego celu oraz znalezienie sposobu na jego pokonanie.
Wszystko to pod presją czasu – kolejne ataki obcego i postępująca przemiana Krzyśka
zmuszą Bohaterów do szybkiego działania.

Informacje potrzebne, aby uświadomić sobie, z czym Bohaterowie mają do czynienia
i jak można pokonać potwora, są dostępne w różnych miejscach. Nawet jeśli BG nie
dotrą do Antoniego Szymańskiego albo nie zlokalizują magazynu Rafała Nowackiego,
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pewne fakty mogą poznać od dr Polak. Jeśli w rzutach nie poniosą kompletnej
katastrofy i nie wystawią się niepotrzebnie na niebezpieczeństwo, powinni
dysponować wszystkim, co potrzebne, aby zwabić obcego w pułapkę, zanim ten
przejdzie w trzecią fazę. Krytycznym punktem jest moment, kiedy stwór udaje się na
cmentarz – Krzysiek Wieńczycki powinien poczuć myśli (nie tylko emocje – to będzie
wskazówka, że obcy staje się bardziej inteligentny) potwora zamierzającego wchłonąć
ciała zmarłych. Jeśli drużyna nie zacznie wówczas wcielać w życie planu mającego na
celu unieszkodliwienie obcego, sytuacja stanie się dramatyczna i prawdopodobnie
dojdzie do Ultimatum.

Kluczowe wskazówki to wrażliwość na zimno, nienawiść względem dr Polak oraz
istnienie maszyny zdolnej odesłać potwora do domu. Na tej podstawie grupa
spróbuje zapewne zrealizować jeden z dwóch planów:

• Sprowadzić obcego do magazynu, gdzie będzie już włączona maszyna.

• Zwabić potwora do chłodni albo do miejsca, w którym można zalać go ciekłym
azotem albo zamrozić w inny sposób.

Realizacja tych planów leży po stronie drużyny. Rozstrzygnij ją według reguł
Rozszerzonych Problemów (Extended Trouble), opisanej na str. 75 podręcznika
„Things From the Flood”. O ile żadne czynniki nie wpłyną na trudność zadania, będzie
to normalne wyzwanie (trzeba zebrać 12 sukcesów, po trzy za każdą postać).
Wykorzystanie Katarzyny Polak w roli przynęty pozwala dodać 2 kostki do jednego
z testów, jednak jeśli grupa nie osiągnie pełnego sukcesu, mama Radka i Marty
zostanie zabita przez obcy organizm w trakcie realizacji planu (zaznacz to, zanim
grupa skorzysta z premiowych kości).
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Łatwo zgadnąć, że plan będzie bardzo ryzykowny. Jego elementem może być próba
zwabienia obcego w dogodne miejsce (test Empatii wykonany przez gracza
kierującego Krzyśkiem) albo tropienie go w kanałach (rzut na Skradanie się). Kolejny
etap to ucieczka do magazynu, chłodni lub w pobliże zbiorników z ciekłym azotem.
W ostateczności wystarczy dość duży i szczelny pojemnik, ale trudno będzie znaleźć
coś dostatecznie mocnego. Trzeci etap to próba uruchomienia pułapki (np. rzut na
Majsterkowanie albo Analizę, jeśli plan opiera się na wykorzystaniu robotów). To
oczywiście propozycje – drużyna na sesji może wpaść na inny, równie niebezpieczny
i szalony plan. Nie doszukuj się w nim na siłę dziur, wystarczy, żeby miał szansę
zadziałać.

Jeśli wszystko pójdzie pomyśli Bohaterów, obcy zostanie zamrożony lub uwięziony do
momentu przybycia wojska, albo odesłany do swojego świata. Połowiczny sukces
będzie jednak okupiony pewnym kosztem, np. maszyna może wpaść w niepowołane
ręce.

Ostatnie słowa Krzyśka

Jeśli w trakcie przygody postać Krzyśka stanie się Wycieńczona, a graczowi nie udało się
zdać rzutu na Bliznę, kulminacyjna scena „Salamandry” jest momentem pożegnania
Wieńczyckiego z resztą grupy. Obrażenia okazały się zbyt poważne, by mógł przetrwać,
gdy obcy zostanie odesłany do swojego świata. Przemiana zaszła zbyt daleko, by można
było ją zatrzymać. Tkanki odbudowane przez to dziwne stworzenie obumierają po
zamrożeniu głównej masy. Daj grupie chwilę na pożegnanie się z Krzyśkiem i opisz
w kilku słowach, jak wyrusza w swoją ostatnią podróż – przechodzi przez portal albo na
zawsze zamyka oczy.

Ultimatum

Scena ma miejsce, jeśli potwór wszedł w trzecią fazę, a drużynie nie udało się
rozwikłać Tajemnicy. O ile Bohaterowie Graczy nie wpłyną na działania obcego,
wydarzenia te mają miejsce w pobliżu Fortecy, zaraz po tym, jak obcy organizm
wyciągnął stamtąd kilkanaście osób (zapewne ich bliskich znajomych).

Obcy wzywa do siebie Krzyśka Wieńczyckiego, przekazując mu wspomnienia z czasu
Projektu Salamandra. Z długich miesięcy eksperymentów, które sprowadzały się do
zadawania mu bólu. Chłopak widzi twarz Katarzyny Polak, obojętnie notującej
obserwacje. Potem obcy pokazuje mu niezbyt wyraźną wizję. Widać ciało Katarzyny
oraz obcy organizm przesuwający się w stronę migoczącego kręgu – to portal
stworzony przez urządzenie opracowane przez dr Polak. Następnie Wieńczycki widzi
inny obraz – potwora pochłaniającego schwytane osoby. Sprawa jest jasna. Oszczędzi
wszystkich poza Katarzyną, jeśli grupa uruchomi maszynę, która go tu sprowadziła.
Albo zabije wszystkich.

Nie ma wiele czasu do namysłu. Jest nieco pola do negocjacji, jednak komunikacja
z obcym jest bardzo trudna i Bohaterowie nieszczególnie mają mu co zaoferować.
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Pewne szanse ma Krzysiek, który mógłby spróbować przebłagać to stworzenie, aby
oszczędziło mamę jego przyjaciół, nieświadomą tego, co robiła. Wymaga to udanego
testu Empatii. W przypadku porażki Katarzyna Polak – jeśli będzie świadoma
możliwości wymiany – najprawdopodobniej poświęci swoje życie, aby potwór uwolnił
niewinnych.

Pamiętaj, że Ultimatum jest sceną, którą rozegracie, jeśli Bohaterowie Graczy
wszystko zawalą. Jest mało prawdopodobne, że do niej dojdzie. Jeśli jednak dojdzie do
porażki drużyny, poprowadź ją zgodnie z założeniami - wliczając w to konsekwencje
nieudanych testów.

Finał z happy endem

Pomysł na ten wariant finału pojawił się w trakcie dyskusji po testowych sesjach.
Zgodnie z założeniami, obcy organizm w trakcie asymilacji zabĳa swoje ofiary. Możesz
jednak zdecydować, że – choć wygląda to przerażająco – jedynie dodaje ludzkie ciała
do swojego, tworząc coraz większą, wspólną świadomość. Wówczas, w trakcie
kulminacyjnej sceny, gdy Bohaterowie Graczy otwierają portal prowadzący do jego
czasów, obcy może odtworzyć wszystkich żywych ludzi, których ciała rozpuściło (w tym
BG, jeśli któryś miał pecha zostać pożartym przez morderczą galaretę). W tym wariancie
oszczędzi również Katarzynę Polak (nie będzie potrzebny rzut na Urok – obcy
w ostatniej chwili zmieni zdanie i pozostawi kobietę przy życiu). Takie zakończenie nie
będzie pasować każdej drużynie, ale w niektórych może być strzałem w dziesiątkę.

Epilog

Akcja „Salamandry” powoli się kończy. Obcy organizm został unieszkodliwiony albo
odesłany. Krzysiek Wieńczycki doszedł do siebie, zginął albo odszedł na zawsze.
Katarzyna Polak pojednała się z dziećmi albo padła ofiarą potwora. Życie utraciło co
najmniej kilkoro mieszkańców Kozakowa. Dla ich rodzin i dla Bohaterów Graczy nic
nie będzie takie samo.

Zakończ sesję krótkimi scenami normalnego życia – pogrzebem zabitych, próbą
pogodzenia się Krzyśka z rodziną lub spotkaniem Piotra z Katarzyną. Coś się zmieniło,
ale wszystko zdaje się powoli wracać do normy. Na sam koniec opowiedz graczom
wydarzenia z wieczornego wydania wiadomości – właśnie doszło do katastrofy na
Zaporze Hoovera. Ostatnim materiałem są relacje naukowców z całego świata
opisujących pierwsze przypadki zarazy maszyn – w osobliwy sposób podobne do
obcego stworzenia, którego Tajemnicę bohaterowie rozwiązali. Okazuje się, że jednak
nic nie będzie takie samo, jak kiedyś.

Po testowych sesjach

Znasz już całość fabuły „Salamandry”. Masz w głowie wizję, jak może potoczyć się
sesja. Wiesz pewnie, które sceny mogą okazać się najtrudniejsze, gdzie gracze mogą
napotkać problemy i kiedy śledztwo może zabrnąć w ślepy zaułek. Zadaniem
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poniższej sekcji jest wskazać najistotniejsze wnioski z testów scenariusza – niektóre
z nich to sprawy, które przed poprowadzeniem przygody wydawały się mało istotne.

W każdej z testowych sesji „Salamandra” okazywała się bardzo szybką, upakowaną
wartką akcją przygodą. Sceny następowały jedna za drugą – wybory i decyzje graczy
popychały fabułę do przodu, a tempo dodatkowo podkręcały wydarzenia
rozgrywające się w tle. Za każdym razem przygodę udało się rozegrać w czasie poniżej
pięciu godzin, możesz więc śmiało przyjąć, że scenariusz da się zamknąć w trakcie
jednego spotkania.

Z lektury tekstu łatwo wywnioskować, że Artur jest postacią nie pasującą do
pozostałych. Jego obecność jest skutkiem pierwszego testu – wątek Rafała
Nowackiego okazał się bardzo istotny i choć w tekście „Salamandry” poświęcono mu
niewiele treści, w praktyce był równie ważny, co pozostałe. Artur jako bohater świetnie
uzupełniał się z Krzyśkiem. Jego obecność ułatwiła odnalezienie magazynu i sukces
w Konfrontacji. Najwięcej emocji podczas testów było podczas sceny, w której Rafał
dowiaduje się, że syn grzebał mu w dokumentach (drużyna dowiedziała się, że przejął
maszynę z Projektu Salamandra, ale nie wiedziała, gdzie obecnie się znajduje) – wpadł
wówczas w prawdziwą furię.

Jeśli chcesz poprowadzić „Salamandrę” dla trzech osób, możesz uczynić Artura
postacią tła (będzie to wymagało lekkiej modyfikacji kart postaci). Wciąż pozostanie
obecny w fabule, jednak na drugim planie. Równie dobrze możesz uczynić BN-em
Martę. W takim wypadku najlepiej uznać, że nie jest obecnie dziewczyną Krzyśka. Jeśli
obcy jej zagrozi, Wieńczycki prawie na sto procent ruszy jej na pomoc.

W każdej z sesji testowych bohaterowie wchodzili w interakcję z Katarzyną
i Mariuszem, dysponując informacjami o Projekcie Salamandra. Oczekiwali
konkretnej pomocy (niemal wzięcia sprawy we własne ręce). Taka scena była bardzo
problematyczna – z jednej strony założeniem systemu jest niekompetencja dorosłych,
z drugiej to osoby, które nie powinny być niekompetentne. Skończyło się konfliktem
między Kopakiem (chcącym wykorzystać pomoc bohaterów) i dr Polak (próbującą
ochronić swoje dzieci) – ten pierwszy potraktował ich jako dorosłych, pochwalił
i poprosił o pomoc (oczywiście nie chciał sam się narażać). Dodatkowym argumentem
za samodzielnym rozwiązaniem problemu był czas. Mariusz obiecał wezwanie
wsparcia, jednak podkreślił, że bierność może doprowadzić do przemiany
Wieńczyckiego.

Za każdym razem przygoda rozpoczynała się wyjściem Radka z domu – zabierał ze
sobą Martę, a idąc pod ruiny ZMK, szli również po Artura. Podczas pierwszego testu
nie pozwoliłem drużynie odnaleźć dziury prowadzącej do ośrodka, co było poważnym
błędem, bo utrudniło dotarcie do kluczowych informacji (gracze stwierdzili po sesji, że
skoro przeszukali to miejsce, nie widzieli powodu, żeby tam wracać). Jeśli twoja
drużyna zacznie szukać miejsca, gdzie mógł upaść Krzysiek, pozwól im na wykonanie
testu Śledztwa, nawet gdyby nie zabrali ze sobą latarek albo nie badali ruin zbyt
dokładnie.
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1 - ruiny ZMK

2 - III LO „Kopernik”

3 - Forteca

4 - Dom Kultury

5 - Miejski park

6 - Stary rynek

7 - Dom Wieńczyckich

8 - Mieszkanie Polaków

9 - Stadion „Gwardii”

10 - Stary park

11 - Dom Nowackiego

Dodatek

W poniższym, krótkim rozdziale znajdziesz mapę miasta w dwóch wersjach
(z zaznaczonymi miejscami znanymi graczom oraz wersję dla MG ze wszystkimi, które
pojawiają się w „Salamandrze”), karty postaci oraz skrót najważniejszych wydarzeń,
jakie rozgrywają się w tle.

Mapa - wersja dla graczy
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•

Mapa - wersja dla MG

A - Miejskie archiwum

B - Magazyn Rafała Nowackiego

C - Mieszkanie Antoniego Szymańskiego

D - Droga na poligon
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Zegary

Poniżej znajdziesz skrót wszystkich zegarów, które trzeba śledzić w trakcie rozgrywki.
Pamiętaj, żeby je zmodyfikować w przypadku, gdy Bohaterowie Graczy wpłyną na
przebieg wydarzeń rozgrywających się w tle.

8 lutego (środa)
□ Środek nocy - obcy zabija pracowników stacji CPN i zaciąga ich ciała w las, żeby je
pochłonąć. Krzysiek Wieńczycki zostaje odnaleziony przez Annę Watras i zawieziony
do szpitala.
□ Późna noc - obcy zabija na obrzeżach miasta dwie osoby – mechanika i pijanego
nastolatka.
□ Przed świtem - obcy ukrywa się na terenie poligonu.

9 lutego (czwartek)
□ Ranek - Krzysiek Wieńczycki przypomina sobie wydarzenia z poprzedniej nocy.
Zauważa pierwsze, pomniejsze mutacje.
□ Dzień - przemiana Krzyśka rozwija się – mutacje stają się bardziej widoczne.
□ Cała noc - obcy wraca na przedmieścia i do północnej części miasta, gdzie będzie
zabijał samotne ofiary. Asymiluje cztery osoby. Przechodzi w drugą fazę.

10 lutego (piątek)
□ Ranek - do Kozakowa przyjeżdżają Mariusz Kopak i Katarzyna Polak. Mutacje
Krzyśka się rozwijają (+2 do Siły, przezroczysta skóra).
□ Dzień - obcy ukrywa się do zmroku na terenie poligonu. Kopak i dr Polak badają
ślady wszystkich ataków.
□ Przed zmrokiem - obcy atakuje trzech bezdomnych w pustostanie nieopodal
poligonu. Kopak i dr Polak badają ruiny ZMK oraz laboratorium. Dyskutują na temat
dalszych działań. Kopak decyduje, że jest zbyt wcześnie, żeby wzywać wsparcie.
□ Zmrok - obcy wchłania kierowcę na poboczu drogi.
□Wczesna noc - obcy atakuje dom na przedmieściach. Zabija pięć osób, ucieka tylko
dziewczynka. Godzinę później będzie na posterunku policji. Obcy ucieka kanałami.
□ Środek nocy - obcy zabija Siwego, Wąskiemu udaje się uciec. Kilkanaście minut
później zabija starego Szymańskiego, dawnego pracownika laboratorium pod ZMK.
Obcy uzyskuje świadomość i przechodzi w trzecią fazę. Ucieka do kanałów.

11 lutego (sobota)
□ Ranek - Mariusz Kopak schodzi do kanałów, gdzie dopada go i zabija obcy.
Katarzyna Polak wzywa wsparcie. Krzysiek Wieńczycki przechodzi kolejne stadium
przemiany (udany test Siły alboWycieńczenie, nieudany rzut na Bliznę oznacza śmierć
albo odejście do świata obcego w finale przygody).
□ Wczesna noc - obcy rusza na cmentarz, gdzie pochłania całą dostępną materię
organiczną.
□ Środek nocy - obcy atakuje Fortecę, wyciągając kilkanaście osób. Wzywa Krzyśka
Wieńczyckiego i stawia Ultimatum.
□ Późna noc - akcja wojska. O ile Bohaterom nie udało się rozwiązać Tajemnicy, obcy
zostaje unieszkodliwiony (niekoniecznie w całości).
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Karty postaci

Na kolejnych stronach znajdziesz uzupełnione karty postaci wraz z dokładniejszym
opisem. Pamiętaj, aby gracze wcielający się w rolę Marty i Krzyśka określili swoją
relację - czy nadal są parą, czy też rozeszli się kilka tygodni temu. Pewne elementy
historii i związku zostały celowo jedynie naszkicowane. Dzięki temu przebieg scen
normalnego życia będzie zależał wyłącznie od decyzji graczy.
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Marta Polak Poszukiwacz
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Nie mogę zawieść najbliższych Michał Sztaba

Nie jestem pewna uczuć do Krzyśka

Dziewczyny śmieją się ze mnie, bo łatwo mnie wkręcić

Jestem wysoka, przeciętnej budowy, o długich blond włosach, które najczęściej łapię w kucyk. Często się uśmiecham. Mówią, że jestem
mega pozytywnie nastawiona do życia. Ubieram się w grunge’owe ciuchy. Praktycznie nigdy się nie maluję.

The Sisters of Mercy “This Corrosion”

Radek to mój nadopiekuńczy, starszy brat

Krzysiek to świetny chłopak, ale chyba chcemy w życiu czegoś innego

Artur chyba nie do końca do nas pasuje

Cenię Michała za przyjaźń, ale musi zrozumieć, że nie dam mu tego, czego chce

Tarcie: Ćpanie Radka wpędza nas w coraz większe kłopoty

Biblia teorii spiskowych
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Kim jesteś:

• Uczennicą drugiej klasy III LO w Kozakowie, zwanego „Kopernikiem”. To najlepsze liceum
w mieście. Jesteś w klasie o profilu biologiczno-chemicznym.

• Wychowuje cię tata, Piotr. Był inżynierem w Zakładach Magnetynowych “Kozaków”, ale po
katastrofie z 1987 roku, kiedy została zniszczona główna hala, musiał się przenieść do
Zakładów Remontowych i od siedmiu lat pracuje jako mechanik.

• Mama, Katarzyna, również pracowała w ZMK. Odeszła bez słowa kilka dni po katastrofie,
z którą nie miała jednak związku. Nie widziałaś jej wiele lat i do tej pory tęsknisz.

• Masz o rok starszego brata, Radka, który również uczy się w “Koperniku”.

• Ostatnie kilka miesięcy byłaś związana z Krzyśkiem Wieńczyckim, najlepszym kumplem
Radka. Zdecyduj przed początkiem sesji, czy rozstaliście się kilka tygodni temu (pozostając
przyjaciółmi), czy wasz związek jeszcze trwa. Niezależnie od tego, coś czujesz do Krzyśka, ale
nie jesteś pewna, czy to jest „to”.

• Twój kumpel, Michał, jest w tobie beznadziejnie zakochany. Masz nadzieję, że kiedyś mu
przejdzie. Nie wiesz co zrobisz, jeśli dalej będzie się tak męczyć, bo w ogóle nie postrzegasz go
w kategorii potencjalnego chłopaka.

• Ludzie mówią, że jesteś bardzo sympatyczna i pozytywnie nastawiona. Masz powodzenie
u chłopaków, przez co inne laski są zazdrosne. Ufasz ludziom, za co jesteś sama na siebie zła
- inni wykorzystują cię albo robią sobie z ciebie żarty, przez co masz też metkę naiwniaczki.
Zdaniem Krzyśka to nie naiwność, lecz oznaka dobroci serca.

• Uwielbiasz fantastykę i RPG. Razem z kilkoma znajomymi umawiacie się co dwa tygodnie
w Domu Kultury na sesję „Warhammera”. Masz też świra na punkcie teorii spiskowych. Nie
wierzysz w nie, ale czytasz o nich wszystko, co ci wpadnie w ręce - te historie są prześmieszne,
ale na swój sposób podejrzanie spójne.
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Radek Polak Rocker

17

Chcę chronić przyjaciół, za wszelką cenę Ojciec, Piotr

Nie potrafię ograniczyć palenia i picia

Oddałem pierścionek mamy za skręta

Mówią, że jestem archetypicznym metalem – bladym chudzielcem o długich (w moim przypadku blond) włosach. Z dumą noszę starą,
wytartą skórzaną kurtkę ojca. Po Kozakowie chodzę ze słuchawkami walkmana na uszach.

Turbo „Dorosłe dzieci”

Marta to moja młodsza siostra, trochę naiwna

Krzysiek to mój najlepszy kumpel i (ex-)chłopak siostry

Artur jest trochę dziwny, ale przynajmniej lubi się napić i zapalić

Czuję coś do Sandry, mojej dilerki, ale wiem, że bawi się ze mną, żebym kupował więcej

Tarcie: Reszta twierdzi, że moje palenie to problem

Skórzana kurtka
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Kim jesteś:

• Uczniem trzeciej klasy III LO w Kozakowie, zwanego „Kopernikiem”. To najlepsze liceum
w mieście. Jesteś w klasie o profilu matematyczno-fizycznym.

• Wychowuje cię tata, Piotr. Był inżynierem w Zakładach Magnetynowych „Kozaków”, ale po
katastrofie z 1987 roku, kiedy została zniszczona główna hala, musiał się przenieść do
Zakładów Remontowych i od 7 lat pracuje jako mechanik.

• Mama, Katarzyna, pracowała również w ZMK. Odeszła bez słowa kilka dni po katastrofie,
z którą nie miała jednak związku. Nie widziałeś jej wiele lat. Trochę ci jej brakuje, ale z każdym
rokiem coraz mniej.

• Masz o rok młodszą siostrę, Martę. To złota dziewczyna, ale zbyt łatwo daje się oszukiwać.
Przez kilka miesięcy chodziła z twoim najlepszym kumplem, Krzyśkiem Wieńczyckim, ale
ostatnio nie dogadują się zbyt dobrze.

• Uwielbiasz fantastykę i RPG. Razem z kilkoma znajomymi umawiacie się co dwa tygodnie
w Domu Kultury na sesję „Warhammera”.

• Lubisz palić trawkę. Twoja stała dilerka, Sandra, to świetna laska. Całowaliście się kiedyś na
imprezie. Chciałbyś więcej, ale ona nie jest zdecydowana. Jesteś prawie pewny, że pogrywa
z tobą, żebyś dalej u niej kupował, ale i tak łudzisz się, że coś może z tego będzie.

• Ostatnio nie kontrolujesz tego, ile wypalasz. Dwa tygodnie temu wyciągnąłeś z kasetki
pierścionek, który ojciec dał kiedyś mamie i sprzedałeś go w lombardzie. Całą kasę wydałeś
już na palenie.

Co cię ostatnio spotkało:

• W środę, w drugim tygodniu ferii, umówiłeś się z Krzyśkiem pod ruinami ZMK. Mówił, że nie
zamierza z tobą znowu palić, ale przyszedł i nawet wziął kilka bachów. Kiedy wracaliście,
zobaczyliście grupę kilku skinów, z Siwym i Wąskim na czele. To nie był przypadek; szli po was.
Od razu zaczęliście uciekać. Widziałeś, że Krzysiek pobiegł z powrotem do ruin, ty rzuciłeś się
w stronę magazynów. Jakoś udało ci się ich zgubić i właśnie wracasz do domu – sam.

•
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Krzysiek Wieńczycki Haker

17

Chcę samemu decydować o sobie Anna, starsza siostra

Tracę miłość swojego życia

Chodzę do psychologa z powodu problemów z agresją

Jestem wysokim, ponoć przystojnym chłopakiem. Lubię, ubierać się w drogie, markowe ubrania. Czasami noszę okulary (powinienem je
nosić na stałe, ale się trochę wstydzę).

Bon Jovi „Livin’ On A Prayer”

Marta to moja wymarzona dziewczyna

Radek to świetny kumpel, ale musi przestać tyle jarać

Artur wydaje się być w porządku, ale muszę go lepiej poznać

Siwy to skin, który się na mnie uwziął i chce mnie załatwić

Mam wrażenie, że Łukasz Surdyk, właściciel Fortecy, podbija do mnie

Tarcie: Ćpanie Radka wpędza nas w coraz większe kłopoty

Komputer z modemem
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Kim jesteś:

• Uczniem trzeciej klasy III LO w Kozakowie, zwanego „Kopernikiem”. To najlepsze liceum
w mieście. Jesteś w klasie o profilu matematyczno-fizycznym.

• Twoi rodzice to Dorota i Tadeusz Wieńczyccy, lekarze z rodziny z tradycjami. Od małego
wbijają ci do głowy, że pójdziesz na medycynę. Masz na ten temat inne zdanie, dlatego
zamiast na biol-chem, poszedłeś na mat-fiz. Buntujesz się przeciwko nim, z każdym
miesiącem coraz bardziej. Z trudem przyznajesz, że masz problemy z agresją, dlatego od
początku roku szkolnego chodzisz do psychologa. Nieszczególnie pomaga.

• Masz siostrę, Annę. To jedyna osoba, która cię rozumie. Skończyła medycynę, jest rezydentem
w szpitalu w Kozakowie.

• Masz/miałeś świetną dziewczynę Martę. To siostra twojego najlepszego kumpla, Radka.
Ostatnie kilka tygodni to słaby czas. Nie wiesz, czy ten związek przetrwa, zrobiłbyś jednak
wszystko, żeby ją powstrzymać przed odejściem.

• Radek ma poważne problemy z alkoholem i marihuaną. Boli cię widok najlepszego kumpla
wydającego całą kasę na skręty, ale nie masz pomysłu, jak mu pomóc.

• Uwielbiasz fantastykę i RPG. Razem z kilkoma znajomymi umawiacie się co dwa tygodnie
w Domu Kultury na sesję „Warhammera”.

Co cię ostatnio spotkało:

• W środę wieczorem zadzwonił Radek z propozycją, żebyście wyskoczyli na chwilę do ruin.
Zgodziłeś się niechętnie, wiedząc, że znowu będzie chciał palić – miałeś jednak nadzieję, że
wypytasz go oMartę, która cię ostatnio unika. Posiedzieliście przez godzinę, ale szybko zrobiło
się zimno. Gdy przechodziliście przez dziurę w murze otaczającym ZMK, zobaczyliście skinów
Siwego, idących prosto na was. Radek rzucił się do ucieczki w stronę magazynów, ty
instynktownie wskoczyłeś z powrotem w ruiny. Miałeś nadzieję zgubić ich w gruzowisku. Po
cichu wdrapałeś się na dach, gdzie mieliście w zwyczaju przesiadywać z resztą paczki. Sądziłeś,
że gdzieś poszli, ale byłeś w błędzie. Ostatnie, co pamiętasz, to ból głowy trafionej glanem
Siwego.
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Artur Nowacki Snob

17

Mam dość ludzi, którym jest wszystko jedno Matka, Krystyna

Dawni przyjaciele śmieją się z moich znajomych i grania w RPG

Piłem z innymi w szkole – mnie wywalili, reszta się wybroniła

Jestem raczej niskim, dobrze zbudowanym szatynem o – ponoć – cwaniackim wyrazie twarzy. Nie lubię szpanować kasą, ale nie odmawiam
sobie przyjemności ubierania się w markowe ciuchy – najczęściej zakładam dżinsy i koszule z długim rękawem.

Nine Inch Nails „March of the Pigs”

Marta to naiwna gówniara

Krzysiek jest taki sam, jak ja

Radek to spoko koleś, z którym zawsze da się napić

Tarcie: Ćpanie Radka wpędza nas w coraz większe kłopoty

Portfel gruby od hajsu
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Kim jesteś:

• Uczniem trzeciej klasy III LO w Kozakowie, zwanego „Kopernikiem”. To najlepsze liceum
w mieście. Jesteś w klasie o profilu matematyczno-fizycznym.

• Twój ojciec to Rafał Nowacki, chyba najbogatszy człowiek w mieście. Nie wiesz na pewno, bo
w ogóle słabo się znacie z ojcem, ale hajsu ma jak lodu. W domu zawsze było dobrze, ale od
1989 roku interes rozkręcił mu się na dobre.

• Twoja matka, Krystyna, od dwóch lat siedzi w Szwajcarii, pracuje w ambasadzie. Widujecie się
bardzo rzadko. Ojciec sprawia wrażenie, jakby nie przeszkadzało mu to, że mamy nie ma
w Polsce. Jesteś prawie pewien, że ją zdradza.

• Zostałeś wyrzucony ze społeczniaka za picie w szkole. Ojciec załatwił ci miejsce w „Koperniku”,
ale dał do zrozumienia, że nie chce się tłumaczyć z twoich wybryków. Znalazłeś tu spoko
znajomych – Krzyśka, Radka i Martę – ale twoi starzy znajomi śmieją się, że zadajesz się
z dziwakami. Musisz zerwać kontakt z jednymi albo drugimi, ale nie wiesz, na kim ci bardziej
zależy.

• Uwielbiasz fantastykę i RPG. Razem z kilkoma znajomymi umawiacie się co dwa tygodnie
w Domu Kultury na sesję „Warhammera”.


