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Przygode dedykuje twdrcom filmu ,Blob zabdjca” z 1988 roku. Koszmary
o morderczej galarecie z kosmosu nawiedzaty mnie przez dfugie miesiqce.

W sumie to raczej przez lata.

~Salamandra” jest jednostrzatowg przygoda przeznaczong do systemu ,Things From
the Flood”. Nie wymaga od graczy drobiazgowej znajomosci realidw systemu
i doskonale sie sprawdzi jako wprowadzenie w te gre. ,Salamandra” jest
zaprojektowana dla czterech graczy. Trzy osoby wcielajg sie w postaci meskie, jedna
w zenska.

Tekst zostat podzielony na trzy czesci. Pierwsza to Wprowadzenie. Skrotowo omawia
dotychczasowe wydarzenia, prezentuje postacie graczy, zawiera rowniez wskazowki
dotyczace przygotowania do sesji oraz podpowiedzi, jak prowadzi¢ scenariusz. Druga,
Polska w 1995 roku, zawiera krotki opis kraju w potowie lat 90. ubiegtego wieku,
informacje na temat fikcyjnego miasta bedacego miejscem akcji, prezentacje
wszystkich postaci tta oraz doktadng rozpiske wydarzen, ktére miaty miejsce przed
rozpoczeciem sesji. Trzecia, najobszerniejsza, to sama Przygoda. Opisuje sytuacje
poczatkowa, plany postaci tta oraz prawdopodobny przebieg wydarzen. Zawiera
propozycje scen oraz wskazoéwki, jak rozegrac finat i epilog, w zaleznosci od decyz;ji
Bohaterow Graczy. Umieszczono tu réwniez wnioski po testowych sesjach
scenariusza. Na koncu, w Dodatku, znajdujg sie karty bohaterow oraz skrét
prawdopodobnych wydarzen.
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Wwprowadzenie

Pod koniec lat 80. w Kozakowie doszto do katastrofy. Podczas préb nowego typu
napedu zawalit sie gmach Zaktadéw Magnetynowych. Zgineto kilkadziesigt os6b
zatogi, a miasto nigdy nie podniosto sie po tej tragedii. Obecnie, w 1995 roku, jest
jednym z miejsc o najwyzszym wskazniku bezrobocia w Polsce.

Na poczatku lutego dwdéch nastolatkdw - Krzysiek Wienczycki i Radek Polak - chciato
zapali¢ skreta w swoim ulubionym miejscu, na dachu ruin Zaktadéw. Pech sprawit, ze
na ich drodze staneta grupa skindéw. Radkowi udato sie uciec, ale Krzyska dopadli.
Skatowanego i konajgcego chtopaka zrzucili z kilkunastu metréw.

Ale Wienczycki nie umart. Pod Zaktadami znajdowata sie tajna placéwka badawcza
Uktadu Warszawskiego, w ktérej badano obcy organizm, przypadkiem sprowadzony
na Ziemie. Stworzenie wyczuto bdl chtopaka, tak podobny do tego, ktéry samo
odczuwato w ciggu dtugich miesiecy tortur, i zdecydowato sie mu pomoc.
Odbudowato jego tkanki wtasnymi, a nastepnie opuscito ruiny laboratorium. Wkrétce
jednak poczuto sie gtodne - jego pierwszymi ofiarami padli dwaj pracownicy
pobliskiego CPN. Rankiem znowu ruszyto na polowanie. Tak rozpoczyna sie akcja

przygody.

Niedtugo potem w Kozakowie pojawiajg sie dwie osoby - funkcjonariusz UOP Mariusz
Kopak oraz dr Katarzyna Polak (matka Radka i Marty), ktéra lata temu kierowata
placowka UW. Ich zadaniem jest zbadanie sprawy i potwierdzenie, czy zagrozeniem
jest rzeczywiscie obcy organizm. Tymczasem Krzysiek Wienczycki przypomina sobie
wydarzenia z nocy, gdy zostat pobity. Zaczyna miewac wizje, podczas ktorych obcy
pozera kolejne ofiary. Jego ciato zaczyna sie zmieniac. Staje sie silniejszy i bardziej
wytrzymaty, ale coraz mniej ludzki. Kwestig czasu jest, az sam przemieni sie
w stworzenie, z ktérym jest zwigzany. Czas ucieka, a Krzysiek nikomu nie moze o tym
powiedzie¢. Moze liczy¢ jedynie na troje swoich przyjaciot.

Bohaterowie Graczy

»~Salamandra” jest przeznaczona dla czterech graczy. Jedna osoba wcieli sie w postac
Krzyska Wienczyckiego, 17-letniego metala i fana fantastyki, ktéry padt ofiarg pobicia
i zostat potem ocalony przez obcy organizm. Dwie odegrajg role rodzenstwa - Radka
Polaka, rowiesnika Krzyska, oraz o rok mtodszej Marty (obecnej lub bytej dziewczyny
Wienczyckiego - co okreslg sami gracze). Ostatnia odegra role Artura Nowackiego,
syna najbogatszego cztowieka w Kozakowie.

Krzysztof Wienczycki - przystojny i inteligentny chtopak z dobrego, bogatego domu.
Rodzice lekarze z koneksjami w szpitalach w catej Polsce, niechetnie wspominajgcy
czasy PRL. Jeden z nielicznych nastolatkéw w Kozakowie, ktéry moze sobie pozwoli¢
na korzystanie z modemu. Komputery interesujg go znacznie bardziej niz medycyna,



do ktérej jest od zawsze przymierzany. Krzysiek buntuje sie od kilku lat - przeciwko
rodzicom, nauczycielom, zasadom, w zasadzie przeciwko wszystkim i wszystkiemu.
Zapracowat tym sobie na opinie “trudnego ucznia”, ktérej raczej nie uda mu sie
zmieni¢ do konca nauki w szkole, jednak dzieki znajomosciom rodzicow nie ma
wiekszych problemoéw. Krzysiek jest wygadany i pewny siebie, a wobec dorostych
czasem nawet bezczelny. Podoba sie dziewczynom, ale do tej pory poczut co$ wiecej
tylko do Marty.

Radostaw Polak - archetypiczny, chudy metal o dtugich blond wtosach i bladej cerze.
Z dumga nosi starg, wytartg skérzang kurtke ojca. Po Kozakowie chodzi ze
stuchawkami walkmana na uszach. Z tego powodu kilkakrotnie prawie wpadt pod
samochod. Wieczorami probuje brzdgkac na gitarze, ale wybitnie nie ma do tego
talentu i tylko wkurza tym Marte. W kwietniu skonczy 17 lat. Ma problemy
z uzywkami.

Marta Polak - obecna albo byta dziewczyna Krzyska. Miodsza siostra Radka.
Sympatyczna i roztrzepana, troche fatwowierna, o dobrym sercu. Jest fanka
LArchiwum X i teorii spiskowych (nie wierzy w nie, ale lubi o nich czyta¢). ,Wtadce
Pierscieni” przeczytata, majac 9 lat. To z jej inicjatywy wszyscy bohaterowie zaczeli
regularnie gra¢ w ,Warhammera”. Ubiera sie w grunge'owe ciuchy, ale z koniecznosci,
a nie z wielkiej potrzeby serca - w domu sie nie przelewa, wiec uzywane ubrania sg
koniecznoscia.

Radek i Marta mieszkaja tylko z ojcem. Ich matka wyprowadzita sie z domu w 1987
roku, zaraz po katastrofie w ZMK. Dla matych dzieci byto to potworne przezycie. Tak
naprawde nigdy sie z tym nie pogodzity - Katarzyna nie tylko rozwiodta sie z Piotrem,
ale tez zerwata z rodzing wszelkie kontakty. Rodzenstwo, pod nieobecnos¢ ojca
w domu, siada od czasu do czasu nad starymi albumami i zastanawia sie, czy mama
nie opuscita ich przez wypadek w Zaktadach. Jednak nigdy nie zostata oskarzona
0 jego spowodowanie, ani nie wskazano jej jako wspotwinnej katastrofy.

Artur Nowacki - syn najbogatszego cztowieka w miescie, biznesmena, ktéry po
upadku komuny zdobyt majgtek w dos¢ niejasnych okolicznosciach. Pod koniec
poprzedniego roku Artur zostat przytapany na piciu i wyrzucony ze spoteczniaka.
W nowej szkole szybko zaprzyjaznit sie z Radkiem, Martg i Krzyskiem - cho¢ cata
czworka jest zdania, ze nie do korica do nich pasuje. Bardzo teskni za mamag, Krystynga,
ktéra od dwdch lat pracuje w polskiej ambasadzie w Szwajcarii. Jest przekonany, ze
ojciec jg zdradza.

Jak prowadzié przygode?

~Salamandra” pozostawia graczom sporo swobody w zakresie rozwigzywania sekretu
osrodka pod ZMK. Czas ma znaczenie - zwtaszcza dla Krzyska Wienczyckiego - jednak
WCigz zostaje sporo miejsca na prowadzenie watkow zwyktego zycia. Przebieg fabuty
bedzie wypadkowg oczekiwan wszystkich uczestnikéw sesji. Nie do pominiecia jest
rola kosci, jednak w sferze relacji miedzyludzkich to ty i gracze bedziecie grac pierwsze
skrzypce. Wspdlnie zdecydujecie, jaka historie chcecie opowiedzied.

Zpemo.adm




VAUANVINVIVS

Mozliwe, ze gracze nie bedg sie czu¢ komfortowo, odgrywajac zycie codzienne Marty,
Artura, Krzyska i Radka, i skupig sie na rozwigzaniu Tajemnicy. Nie ma w tym nic ztego.
Zajmij sie gtbwnym watkiem - poszukiwaniem obcego organizmu - za$ normalne
zycie ogranicz do krotkich deklaracji.

Trudniej bedzie poming¢ watek niebezpiecznego przybysza. Na szczescie ryzyko, ze
Bohaterowie zignorujg Tajemnice, jest niemal zerowe. Dla Krzyska to by¢ albo nie by¢,
a przyjaciele niemal z pewnoscig go nie opuszcza.

L~Salamandra” nie wymaga dtugich przygotowan. Oczywiscie musisz przeczytac tekst
catej przygody (najlepiej ze dwa razy) i wydrukowa¢ materiaty z Dodatku. Do tekstu
raczej nie bedzie trzeba zaglagda¢ podczas prowadzenia - na koncu przygody
znajdziesz Skroét ze wszystkimi kluczowymi informacjami.

Mozliwe, ze nie znasz dobrze czasow, w ktérych rozgrywa sie akcja przygody. W takim
wypadku warto poswieci¢ godzine albo dwie na przejrzeniu Wikipedii, obejrzenie
jednego albo dwdch wydan Teleexpressu na YouTube i przeczytanie kilku artykutéw
0 zyCiu w ostatniej dekadzie ubiegtego wieku. W ,Salamandrze” nie chodzi
o drobiazgowe odwzorowanie Polski z lutego 1995 roku - wersja z ,Things From the
Flood” jest zresztg fikcyjna, petna fantastycznych elementéw jak naped magnetynowy
lub myslace roboty. Sesja zyska jednak, jesli w jej trakcie zwrdcisz uwage na kilka
smaczkdéw z tamtych lat: wojenki amigowcdw z pecetowcami, masowo wydawane
horrory i fantastyke od Phantom Press, wypozyczalnie kaset wideo czy wszechobecne
budki telefoniczne na zetony i karty.

Niebezpieczna gra

W ,Salamandrze” sa wykorzystywane zasady opcjonalne Blizn dla przygdd
jednostrzatowych, opisane na stronie 65 podrecznika ,Things From the Flood”. Po

otrzymaniu pierwszej Blizny gracz musi wyrzuci¢ 4 lub wiecej na kosci, zeby jego

Bohater przezyt, natomiast druga powoduje automatyczne wytaczenie z rozgrywki.
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Polska w 1995 roku

Historia Polski w ,Things From the Flood” nie r6zni sie mocno od rzeczywistej. W obu
kraj byt czescig Uktadu Warszawskiego i w obu stangt na krawedzi gospodarczej
zapasci po rozpadzie ZSRR. W czesci Polski przemiany zapoczatkowane w 1989 roku
byly poczatkiem zmiany na lepsze, byty jednak takie miejsca, gdzie wydawato sie, ze
czas sie zatrzymat. Takim miastem jest Kozakéw, gdzie rozgrywa sie akcja przygody.

Przemyst magnetynowy, ktéry jeszcze dwie dekady temu napedzat polska
gospodarke, zamiera. Trudno o rynki zbytu dla przestarzatych, mato wydajnych
konstrukcji - szczegdlnie po tym, jak przestaty naptywa¢ zamowienia ze Wschodu.
Patenty na nieliczne innowacyjne technologie zostajg sprzedane w niejasnych
okolicznosciach. Zagraniczne przedsiebiorstwa wykupujg za bezcen panstwowe
firmy. Kwitnie korupcja.

1 stycznia ma miejsce denominacja - stare ztotéwki zostajg przeliczone na nowe po
kursie 10 tysiecy do jednego. Jozef Oleksy zastepuje Waldemara Pawlaka na
stanowisku premiera. Za kilka tygodni w Swiadomosci Polakéw pojawi sie termin
zaraza maszyn. Do kin trafig ,Desperado”, ,Johnny Mnemonic”, ,Szklana Putapka 3”
i ,Braveheart. Waleczne serce”. Copernicus finalizuje wydanie polskiej edyc;ji
.Cyberpunka 2020”".

Polska w lutym 1995 roku jest miejscem szybkich przemian, jednak bardzo odleglym
od tego, jak wyglada nasza wspotczesnos¢. Muzyki stucha sie najczesciej z kaset -
czasem oryginalnej, znacznie czesciej zgranej od znajomego. Podobnie jest z filmami
- krolujg kasety VHS z wypozyczalni. Telefony komérkowe sg poza zasiegiem
normalnych ludzi. Internet, drogi i powolny, jest dostepny dla wybrancow.

W Kozakowie, gdzie rozgrywa sie akcja przygody, bieda jest wrecz namacalna. Jedna
czwarta dorostych nie pracuje, a drugie tyle zarabia grosze. Nastolatkowie
identyfikujg sie przez muzyke, hobby i styl zycia. Sg coraz bardziej niezalezni od
dorostych. Piwo i miekkie narkotyki sg fatwo dostepne. Technologia, ktéra
zrewolucjonizowata Zachdéd, jest tu praktycznie niewidoczna. Jedynie majestatyczne
ksztatty statkdbw magnetynowych, przesuwajace sie wolno po niebie, oraz nieliczne
roboty sg tym, co odréznia Swiat bohateréw gry od naszej przesztosci.

Internet w Polsce

Cho¢ historycznie mozliwos¢ faczenia sie z Internetem za pomocg modemu zostata
udostepniona przez Telekomunikacje Polska dopiero w kwietniu 1996 roku, w Swiecie

gry miato to miejsce dwa lata wczesniej. Krzysiek Wienczycki to postaé, ktéra wie

najwiecej na temat Internetu — wiedza ta i mozliwos¢ skorzystania z zasobow Sieci moga
sie okazac kluczowe dla przebiegu przygody.
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Przecietny polski nastolatek gra w pitke, wtdczy sie ze znajomymi, umawia sie na
randki i odrabia prace domowe. Jesli nie wagaruje, to przez p6t dnia siedzi w szkole.
Niektérzy wiecej ¢wiczg, inni chodzg na koncerty. Skinheadzi i punki toczg ze soba
wojne. Gdy kupujesz piwo, nikt cie nie pyta o wiek. Od alkoholu i papieroséw gorszym
problemem s3 tatwo dostepne, tanie narkotyki. Niektore nastolatki uciekajg od
probleméw w fantastyke i RPG. Dorosli nie udaja, ze rozumiejg swoje dzieci, ani ich
problemy.

Kozalkow

Akcja przygody rozgrywa sie w fikcyjnym Kozakowie, potozonym w potudniowo-
wschodniej Polsce, nad Wistg, niecate dziesie¢ kilometrow od Potanca. Jeszcze
w latach piecdziesigtych byto to niewielkie miasteczko, jednak otwarcie zaktadow
magnetynowych spowodowato jego btyskawiczny rozwoj. Pod koniec lat 70.
populacja miasta liczyta juz niemal sto tysiecy.

”

Wszystko zmienito sie osiem lat temu. W 1987 roku Zaktady Magnetynowe ,, Kozakéw
(ZMK) zostaty w duzej czesci zniszczone w katastrofie eksperymentalnego napedu.
Mimo ze tragedia miata miejsce pdzng nocg, zgineto czterdziestu pracownikéw ZMK,
a ponad stu odniosto obrazenia.

ZMK mialy zosta¢ odbudowane, jednak rozpad Zwigzku Radzieckiego i p6zniejsze
decyzje rzadu opdzniaty rozpoczecie prac. Zaktady wcigz funkcjonujg, jednak
wytgcznie na papierze - dziatajg mniejsze placéwki potozone z dala od gtownych
budynkéw, zajmujgce sie produkcjg podzespotdédw i remontem starszych jednostek.
Z roku na rok liczba pracownikéw spada. W 1995 roku w Kozakowie mieszka okoto
osiemdziesieciu tysiecy 0séb, z czego pietnascie tysiecy pozostaje bez pracy.




Dlaczego Kozakow?

.Salamandre” mozna poprowadzi¢ w dowolnym miejscu Polski, w ktérym jest miejsce
na sekretne laboratoria, zaktady przemystu magnetynowego i obce organizmy z innych
wymiaréw. Fikcyjny Kozakoéw zapewnia twojej grupie swobode w budowaniu swiata gry.
W grupach testowych braty udziat osoby z roznych miejsc w Polsce. Wybér realnego
miasta zwiekszytby komfort czesci graczy, ale jednoczesnie ograniczat pole dziatania
pozostatych. Jesli twoja grupa jest z jednego miejsca, mozecie Smiato przenies¢ akcje
.Salamandry” na wtasne podwodrko. Kozakow z powodzeniem moga zastapic:

Mielec - Zaktady wraz z wojskowym osrodkiem mogty znajdowac sie przy Cyplu, od
strony Dziubkowa. W takim wypadku mozesz zdecydowa¢, ze laboratorium zostato
czesciowo zalane, co dodatkowo utrudni zadanie BG.

Pita - teren poligonu (przylegajacy do Podlasia) nadaje sie idealnie, aby umiejscowié na
nim ZM. Mozliwe, ze pod ich budowe wojsko odstapito tereny, przesuwajac poligon na
potnoc. Oczywiscie, pozostawiajac podziemne laboratorium, nad ktérym zbudowano
gmach Zaktadow.

Skarzysko-Kamienna - Zaktady Magnetynowe powinny znajdowac sie niedaleko
Rejowa, na potudnie od os. Bor, albo na pétnocy miasta, niedaleko Skarzyska Ksigzecego,

Stalowa Wola - Ruiny ZM beda znajdowac sie przy ul. Przemystowej, w poblizu
skrzyzowania z Ofiar Katynia albo na potudnie od os. Hutnik.

Tarnowskie Gory - osrodek i Zaktady Magnetynowe powinny sie znajdowaé na

poétnocy, miedzy Lasowicami a Jeziorem Chechto-Nakto.

Geografia

Kozakoéw lezy nad Wistg, na obu jej brzegach. Lewobrzezna cze$¢, zwana Starym
Miastem, to gtéwnie niska zabudowa z przewagg domkoéw jednorodzinnych i niskich
blokéw z wielkiej ptyty. Na prawym brzegu mieszka trzy czwarte mieszkancéw. To
klasyczne, polskie osiedla cztero- i dziesieciopietrowych blokdw, szarych centréw
handlowych, szkét oraz reszty infrastruktury PRL, ktéra sprawia, ze wszystkie polskie
miasta sg do siebie podobne.

ZMK znajdujg sie w poétnocnej czesci prawobrzeznego Kozakowa. Cze$¢ zniszczona
w katastrofie zostata otoczona dwumetrowym, betonowym murem, zwienczonym
drutem kolczastym. W teorii ma by¢ strzezona, ale od dawna wiadomo, ze miasta nie
sta¢ na ochrone z prawdziwego zdarzenia - ruiny staly sie miejscem zabaw
dzieciakdw i meling nastolatkéw. Trzy kilometry na wschdéd od miasta, w lesie,
znajduje sie dawny garnizon radzieckich wojsk. W$réd mieszkancow od lat krgza
spiskowe teorie dotyczace przeznaczenia garnizonu - najpopularniejsze moéwig
o testach robotéw z S| i analizach eksperymentéw prowadzonych w tajnym
akceleratorze czgsteczek z ZSRR, zlokalizowanym nieopodal Czarnobylu.
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W potudniowej czesci miasta znajduje sie stadion Gwardii - druzyny pitki noznej, od
czterech lat bezskutecznie probujgcej wroci¢ do ekstraklasy. Okolica stadionu cieszy
sie ztg stawg za sprawg skinheadow. Nastolatki z Kozakowa starajg sie trzymac
z daleka od tego osiedla, zwtaszcza po zmroku.

Najwazniejsze miejsca, ktére majg znaczenie w przygodzie, to:

Il LO, zwane ,Kopernikiem” - szkota wszystkich Bohaterow Graczy. Stary,
dwupietrowy budynek z lat szesc¢dziesigtych, zlokalizowany w potudniowej czesci
prawobrzeznego Kozakowa, niedaleko Wisty. Najlepsze liceum ogolnoksztatcgce
w miescie.

Ruiny ZMK - ulubione miejsce spotkan Bohaterow, zwtaszcza latem. Gtéwny budynek
jest w wiekszosci zniszczony. Ocalato jedynie potudniowe skrzydto, na dachu ktérego
lubig przesiadywac¢ Artur, Krzysiek, Radek i Marta. Inne budynki w wiekszosci ocalaty,
cho¢ ich konstrukcja zostata naruszona i grozi zawaleniem.

Forteca - knajpa ze sceng w pétnocnej czesci miasta. Ulubione miejsce spotkan BG.
Znaja wiasciciela, tukasza, wiec nikt nie pyta ich o dowdd. Czesto graja tu lokalne
kapele rockowe i metalowe. Od czasu do czasu udaje sie zaprosi¢ wiekszg gwiazde
(w lutym grato ,Corruption”). W okolicy Fortecy pojawiajg sie czasem skini, dlatego
zwykle wraca sie stamtad w wiekszych grupach.

Dom Kultury - stary, peerelowski budynek, w ktérym ma miejsce siedziba spétdzielni
mieszkaniowej. Kierowniczka sekgji artystycznej, pani Ania, udostepnia po znajomosci
jedno z pomieszczen dla potrzeb bohateréw. Co dwa tygodnie spotykajg sie tu, zeby
rozegrac sesje Warhammera.

Postaci tta

Opisani ponizej Bohaterowie Niezalezni to najwazniejsze osoby, ktdre pojawiajg sie
w ,Salamandrze”. W tym podrozdziale znajdziesz ich krétkie charakterystyki wraz
z opisem wygladu. Uzupetniaja je informacje z trzeciego rozdziatu przygody,
dotyczace ich dziatan w trakcie rozgrywki.

Kamil ,,Waski” Toporowski

Zagubiony chtopak, “wychowywany” przez bezrobotnego alkoholika. Od czasu
katastrofy w ZMK ojciec wini wszystkich wokdt za swoje zyciowe niepowodzenia.
W podstawéwce Waski kumplowat sie z Bohaterami Graczy, ale ich drogi rozeszty sie
dobre kilka lat temu. Nigdy nie miat przyjaciot, zawsze przyczepiat sie do innych. Teraz
zwigzat sie z grupg skindéw, kierowang przez Siwego.

Kamil ma szesnascie lat, jest dos¢ niski i raczej mocnej budowy. Ma ogolong na tyso
gtowe, krzywy nos i chytre, jasnoniebieskie oczy. Ubiera sie byle jak, co jest czesto
powodem kpiny znajomych.



Andrzej ,,Siwy” Biatek

Dziewietnastolatek przewodzacy jednej z grup kiboli. Ositek z dwuletnig , odsiadka”
w poprawczaku. Jest przystojny, ale normalne dziewczyny trzymajg sie z dala. Znany

z agresji. Sprowokowany, pobije nawet najlepszego kumpla. Udaje narodowca
i kibola, ale interesuje go przede wszystkim chlanie, wcigganie amfy i lanie ludzi po
mordach. W ostatnim czasie stat sie jeszcze bardziej nerwowy, wrecz szuka zaczepki.

tukasz Surdyk

Przyjezdny z Lublina, pono¢ bardzo bogaty. tukasz odziedziczyt dom po ojcu.
Wykorzystat oszczednosci, zeby otworzy¢ Fortece. Cho¢ knajpa przynosi niewielkie
zyski, jej prowadzenie sprawia mu wielkg frajde. W nastolatkach, ktorzy przychodza
wieczorami, widzi siebie sprzed kilku lat, dlatego sprzedaje piwo wszystkim, poza
najmtodszg dzieciarnia. tukasz podoba sie wielu dziewczynom. Cho¢ po Kozakowie
chodzg plotki, ze przespat sie z potowg uczennic z ,Kopernika”, nikt nie styszat, zeby
byt z jakas na dtuzej. W rzeczywistosci to wyssane z palca bzdury, poniewaz Surdyk
jest gejem.

Michat Sztaba

Fajttapowaty kumpel z klasy Marty, bezskutecznie podbijajgcy do niej od dtugich
miesiecy. Zal jej Michata, ale w ogdle nie jest zainteresowana nim jako chtopakiem. Ma
troche wyrzutéw sumienia, ze mu tego otwarcie nie powiedziata, jednak nie chce tez
straci¢ kumpla. Tak, Sztaba jest we friendzonie tak gteboko, jak to tylko mozliwe.




L
=
N
|
Z
>
-
=
o
>

Michat jest zapalonym fanem teorii spiskowych (wierzy w niektére). Jesli sprawa
morderstw ujrzy Swiatto dzienne, bedzie krazyt po miescie, szukajac Sladéw
potwierdzajacych jakas nierzeczywista historie. Moze petnic role pomocnika BG - dla
Marty zrobi wszystko.

Katarzyna Polak

Zadbana blondynka okoto czterdziestki, o lekko nieobecnym spojrzeniu. Jest bardzo
grzeczna, nie bedzie pokazywac emocji, dopdki nie znajdzie sie w sytuacji, kiedy jej
dzieciom grozi niebezpieczenstwo. Ubiera sie schludnie i skromnie, zeby sie nie
wyrézniac. Zawsze nosi lekko wytartg aktéwke (trzyma tam wszystkie dokumenty na
temat Projektu Salamandra, ktére pozwolono jej zabra¢ do Kozakowa).

Przez pierwsze kilka lat po powrocie z NRD pracowata dorywczo w réznych miejscach
w Polsce, nigdzie nie mogac zagrza¢ miejsca na dtuzej. Dopiero w 1992 roku osiadta
w Kielcach, przyjmuijac etat na Politechnice Swietokrzyskiej. Nie potrafita utozy¢ sobie
zycia na nowo. Po rozwodzie nie wrécita do panienskiego nazwiska.

Piotr Polak

Inzynier, specjalista od projektowania napedéw magnetynowych. Po katastrofie
w 1987 roku zostat przeniesiony do Zaktadéw Remontowych, gdzie pracuje do dzis.
Rozgoryczony, ztamany i sterany zyciem. W ostatnich latach, kiedy dzieci zrobity sie
samodzielne, wyciszyt sie. Nie czuje juz nienawisci do Katarzyny, ale zamknat ten
rozdziat zycia.

Brunet z brodg i lekkag nadwaga. Jest dos¢ wysoki, ale garbi sie (lata pracy zrobity
swoje). Na co dzien siarczyscie klnie, cho¢ troche hamuije sie przy dzieciach. Rece ma
wiecznie ubrudzone smarem.

Mariusz Kopak

Doswiadczony oficer Urzedu Ochrony Panstwa, doskonale pamietajgcy lata PRL -
czasy palenia teczek, zamiatania pod dywan nieudanych, radzieckich eksperymentéw
i Sledztw przeciwko opozycjonistom. Widziat bardzo duzo i trudno go zaskoczy¢. Chce
rozwigza¢ sprawe ZMK w mozliwie najszybszy sposéb. Ma dostep do tajnych
informacji, wiec szybko zrozumie, ze zagrozeniem jest obcy organizm. Nie wezwie
jednak wsparcia. Zbyt dobrze wie, jak zareaguje dowddztwo - predzej spali miasto
albo pozwoli tropionemu stworzeniu sie wymkna¢, niz przyzna sie do winy i rozwigze
problem. Kopak poczatkowo jest przekonany, ze cata wina spoczywa na dr Polak,
jednak w miare postepu $ledztwa zaczng w nim narasta¢ watpliwosci.

Kopak to facet grubo po czterdziestce. Ltysiejgcy, niski i niepozorny. Natogowy palacz.
W jego gtosie jest co$ odpychajgcego. Nigdy nie prosi, zawsze moéwi, ze czegos
potrzebuje albo po prostu rozkazuje innym co$ zrobié¢. W obliczu niebezpieczehstwa
nie tchérzy, ale tez nie chojrakuje - bez wahania oka zostawitby cywila, zeby ratowac
Swoje zycie.



Anna Watras

Pielegniarka z 30-letnim stazem, pracujgca w miejskim szpitalu. Doskonale pamieta
wydarzenia sprzed os$miu lat. Przez dwie doby prébowata ratowac zycie ludzi
wycigganych z ruin hali ZMK. Pamieta, ze cze$¢ ofiar przywieziono w metalowych
trumnach i zostaty wywiezione przez wojsko. Nigdy o tym nikomu nie wspominata.

Anna to niska, pulchna kobieta po piecdziesigtce. Siwizne zakrywa blond farbg. Nie
ma w zwyczaju prosi¢, zawsze wydaje polecenia - czy to pacjentom, czy to mezowi
i dzieciom. Mimo to jest lubiana. Ma dobre serce i jest pomocna... nie znosi tylko
lenistwa i bylejakosci.

Rafat Nowacki

Byly oficer Stuzby Bezpieczenstwa. Posiadat teczki na wiekszos¢ wptywowych oséb
w wojewddztwie. Haki pozwolity mu sie ,przebranzowi¢” z funkcjonariusza bezpieki
w biznesmena. Im wiecej zarabiat, tym bardziej arogancki sie stawat. Obecnie
wiekszos¢ czasu poswieca pracy (sprowadza sie to w zasadzie do spotkan z innymi
przedsiebiorcami i wrzeszczenia na podwiadnych) i piciu. Regularnie zdradza
Krystyne - jako zadbany i majetny 45-latek ma duze powodzenie u mtodych kobiet.
Arturem w ogdle sie nie zajmuje; sg raczej wspotlokatorami niz prawdziwg rodzina.

Rafat zna szczegoty Projektu Salamandra. To on wydat rozkaz przeprowadzenia
eksperymentu, ktéry zakoriczyt sie uwolnieniem obcego organizmu i za jego sprawg
wing zostata obcigzona Katarzyna Polak. Nie byt jednak mocno zaangazowany
w badania. Nie do konca wierzyt w to, co raportowali naukowcy. W obcym widziat
jedynie potencjalng bron.

>0 dziato sie do tej pory?

Historia, ktorg opowiesz z graczami w trakcie sesji, rozpoczeta sie niemal dziewiec lat
wczesniej, podczas prac w tajnym osrodku badawczym Uktadu Warszawskiego. Dla
bezpieczehstwa laboratorium umiejscowiono pod Zaktadami Magnetynowymi
~Kozakéw”". Oto najwazniejsze wydarzenia dotyczace tego projektu oraz Bohateréw
Graczy.

Rok 1986

Marzec. W wojskowym laboratorium umiejscowionym pod Zaktadami
Magnetynowymi ,Kozakéw"” (ZMK) rozpoczyna sie projekt badawczy dotyczacy
tworzenia pol temporalnych, czyli podrézowania w czasie.

Listopad. Podczas préby uruchomienia dyfraktora temporalnego, wskutek btedu
kalibracji dochodzi do awarii, ktéra powoduje otwarcie dwumetrowej bramy
prowadzacej do nieznanego miejsca, prawdopodobnie poza znanym wszechswiatem.
Przedostaje sie przez nig pewna ilos¢ organicznej materii. Uczonym udaje sie jg
zebra¢ do hermetycznego pojemnika i zidentyfikowac jako obcg forme zycia.




VAUANVINVIVS

Grudzieh. Rozpoczynajg sie badania organizmu, ktory przedostat sie przez brame.
Projekt dyfraktora temporalnego zostaje zawieszony. Oprzyrzadowanie i sama
maszyna zostajg przeniesione do innej czesci kompleksu i przygotowane do dalszych
eksperymentéow - te jednak nigdy nie zostajg przeprowadzone. Ostatecznie
urzadzenie trafia do magazynu na poligonie.

Rok 1987

Maj. Od pdét roku trwaja badania obcego organizmu. Uczeni sg zadziwieni jego
umiejetnoscia regeneracji i adaptacji do zewnetrznego $Srodowiska. Jest w stanie
wytrzymac wysokie temperatury, nie wptywa na niego elektrycznos¢ ani toksyczne
substancje. Wydaje sie nie potrzebowac¢ pokarmu ani powietrza. Jest w stanie
asymilowa¢ materie organiczng, zwiekszajgc w ten sposéb swojg objetosc.
Najskuteczniej asymiluje ludzkie biatka. Jest za to dos$¢ wrazliwy na niskie
temperatury.

Listopad. Rozpoczyna sie Projekt Salamandra, préba wykorzystania obcego
organizmu do regeneracji ludzkiego ciata. Na czele projektu staje doktor Katarzyna
Polak. W jej ocenie przeprowadzenie pierwszych eksperymentéow bedzie mozliwe
dopiero po czterech-pieciu latach.

Rok 1988

13 lutego, 22:01. Pod nieobecnos¢ dr Polak zostaje wydany rozkaz asymilacji
badanego organizmu z ludzkim zywicielem. Konczy sie to katastrofa.
Dziesieciogramowy wycinek stworzenia pochtania ciato ochotnika, po czym atakuje
osoby znajdujgce sie w laboratorium.




13 lutego, 22:03. Laboratorium zostaje odciete, a nastepnie zalane cieklym azotem
w celu zlikwidowania obcego organizmu. Wraz z nim ginie dwudziestu siedmiu
uczonych pracujacych przy Salamandrze.

13 lutego, 22:11. Do centrali w Warszawie zostaje wystany meldunek
0 niepowodzeniu w zarzadzonym przez dr Polak eksperymencie. W ciggu kolejnych
48 godzin zostaja przygotowane dokumenty jednoznacznie obcigzajgce Katarzyne
Polak wing za incydent w laboratorium i $mier¢ dwudziestu siedmiu cywiléw oraz
jednego zotnierza zasadniczej stuzby wojskowej. Przyczyna smierci tych oséb zostaje
utajniona.

13 lutego, 23:00. Zawala sie gtéwny gmach ZMK, ktérego fundamenty zostaty
naruszone wskutek zniszczenia laboratorium. W trakcie ,wypadku” ginie czterdziestu,
a obrazenia odnosi ponad stu pracownikéw ZMK z nocnej zmiany.

1 marca. Dr Polak otrzymuje pod grozbg kary $mierci rozkaz opuszczenia Kozakowa,
bez rodziny. 48 godzin pdzniej zostaje przewieziona do NRD. Nie pojawia sie na zadne;j
rozprawie rozwodowe;.

Rok 1991

Styczen. Dr Katarzyna Polak wraca do kraju. Jedzie do Kozakowa, zeby pojednac sie
zmezem. Piotr pluje jej w twarz, wyzywa i kaze znikng¢ z zycia porzuconej rodziny. Nie
chce stucha¢ wyjasnien. Zamyka z trzaskiem drzwi do ich dawnego mieszkania.

Rok 1992

Marzec: Lokalny biznesmen, Rafat Nowacki, wygrywa przetarg i przejmuje ztom
pozostaty na poligonie, w tym sprzet wywieziony z laboratorium dr Polak. To, co sie
daje sprzeda¢, sprzedaje. Reszte zostawia ,,na wszelki wypadek” w jednym ze swoich
magazynow.

Rok 1995

8 lutego, 19:01. Krzysztof Wienczycki i Radostaw Polak idg na dach hali ZMK, zeby
wypali¢ skreta. W drodze mijajg Andrzeja Biatka i Kamila Toporowskiego, dwdch
skinheadéw, z ktérymi majg na pienku. Andrzej Biatek od razu rzuca pomyst, zeby
~zebra¢ chtopakdéw i zglanowac metali”. Pod wptywem amfetaminy zachowuje sie
agresywnie. Kamil prébuje go hamowa, ale Andrzej go ignoruje.

8 lutego, 21:30. Wracajac z ruin ZMK, Wienczycki i Polak dostrzegajg grupe skindw
idacych w ich strone. Radek od razu rzuca sie do ucieczki, Krzysiek chwile pézniej, ale
w panice kieruje sie w strone ZMK. Waski i Siwy biegng za Krzyskiem, reszta za
Polakiem. Radkowi udaje sie uciec. Krzysiek ma mniej szczescia, dopadajg go na
dachu ruin, bijg i kopig az do nieprzytomnosci. Andrzej, w narkotycznym szale, nie
przerywa, nawet gdy Krzysiek przestaje sie broni¢. Umierajgcego chtopaka zrzuca
z dachu i grozi nozem Kamilowi, zeby nikomu nie wygadat. Ciato Wienhczyckiego
rozbija ptyte bronigcg dostepu do laboratorium Projektu Salamandra. Krzysiek
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uderza gtowg w skorodowany pojemnik, w ktérym znajduje sie wcigz zywy obcy
organizm. Pojemnik peka.

8 lutego, 21:35. Obcy przywiera do ciata Krzyska Wienczyckiego. Wyczuwa bl
konajgcego, tak silny, ze myli go z wiasnym. Uzywa swojej tkanki, zeby wyleczy¢ jego
obrazenia, pozyskujgc w zamian z jego ciata biatka, ktére pozwalajg mu zwiekszy¢
mase. Pozostawia chtopaka i wymyka sie z ruin, kierujgc sie na przedmiescia.

8 lutego, 22:17. Krzysztof Wiehczycki odzyskuje przytomnos¢, nie jest jednak w petni
Swiadomy. Kierowany psychicznym zewem obcego, rusza jego $ladem.

8 lutego, 23:00. Obcy organizm zwieksza swojg mase, asymilujgc organiczng materie
roslin, proces ten jest jednak bardzo nieefektywny. Zbliza sie do stacji CPN i atakuje
dwdch pracownikéw. Ciata przecigga do lasu, aby spokojnie je wchtonac.

9 lutego, 00:05. Wyczerpany, ranny i zmarzniety, Krzysztof Wienhczycki odzyskuje
Swiadomos¢ na skraju lasu, przy drodze prowadzacej do Kozakowa. Nie ma pojecia,
jak sie tam znalazt. Pamieta jedynie, ze byt Scigany przez Biatka i Toporowskiego oraz
b6l pierwszych cioséw zadawanych przez skindw.

9 lutego, 00:08. Jadgce auto omiata Krzyska Swiattami reflektoréw i zatrzymuje sie
przy nim. Siedzgca w Srodku kobieta, pielegniarka Anna Watras, rozpoznaje
Wienczyckiego. Okrywa go swojg kurtkg, wsadza na miejsce pasazera i zawraca do
szpitala, w ktérym godzine temu skonczyta dyzur. Mijajg CPN, nieSwiadomi bliskosci
potwora, ktéry wtasnie pozywia sie ciatami pracownikow stacji paliw.

W tym momencie rozpoczyna sie akcja przygody.




Pirzygoda

Scenariusz jest przygotowany zgodnie z proponowang w podreczniku ,Things From
the Flood” szesciopunktowga strukturg Tajemnicy. Réwnolegle, w tle bedg mie¢ miejsce
pewne wydarzenia bedace nastepstwem toczacego sie Sledztwa funkcjonariusza UOP
oraz dziatan obcego organizmu. Z tego powodu ponizszy rozdziat zostat podzielony
na dwie czesci. Z pierwszej dowiesz sie, jakie beda cele i plany Bohateréw
Niezaleznych. Druga zawiera propozycje scen i mozliwe kierunki sledztwa Bohaterow
Graczy. Zamieszczono réwniez opisy mniej istotnych postaci tta oraz informacje
dotyczace przemiany Krzyska Wienczyckiego w istote podobng do obcego, ktéry
uratowat mu zycie.

Przed dalszg lekturg zapoznaj sie prosze z wprowadzeniem dla graczy, umieszczonym
wraz z kartami postaci w Dodatku. Dzieki temu bedziesz wiedzie¢, jakie informacje
posiadajg na poczatku ,Salamandry”, co pozwoli ci lepiej sie zorientowaé w sytuacji
postaci na poczatku przygody. Dotyczy to zwitaszcza Krzyska Wienczyckiego, ktéry na
poczatku sesji nie jest Swiadom tego, ze zostat brutalnie pobity i zawdziecza zycie
obcemu organizmowi.

Ostatnie dni ferii

Przygoda rozpoczyna sie w srode 8 lutego 1995 roku, w drugim tygodniu ferii

wojewodztwa tarnobrzeskiego. Bohaterowie Graczy maja tylko kilka dni (do niedzieli)
na rozwigzanie Tajemnicy - potem bedzie trzeba dzieli¢ czas miedzy sledztwo i szkote.

Wydarzenia w tle

Gtbwnym motywem ,Salamandry” jest ucieczka obcego ze zniszczonego
laboratorium. Dwa z czterech roéwnolegle toczgcych sie watkdéw dotycza postaci tta,
dwa Bohateréw Graczy. Przede wszystkim musisz kontrolowac uptyw czasu, zeby
wiedzie¢, gdzie w danej chwili przebywajg postaci tta, co udato im sie osiggnac i co
wiasnie probujg zrobic. Oczywiscie, do momentu wejscia BN w interakcje z druzyna.

Obcy w obcym sSwiecie

Czas poznac sekrety obcego. Istota, ktdra przedostata sie przez portal zbudowany
pod ZMK, nie pochodzi z innego Swiata. Pochodzi z naszej Ziemi, lecz jednej z wersji
dalekiej przysztosci, w ktorej ludzkos¢ dzieki zaawansowanej biotechnologii przyjeta
forme rézowej, organicznej galarety. Bardzo inteligentnej i niemal nieSmiertelne;.

Problem polega na tym, ze do naszych czaséw przedostat sie jedynie jej kawateczek.
Masa, ktéra przeszta przez portal, nie jest Swiadoma, ale odczuwa emocje i bél, a do
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tego wszystko doskonale rejestruje. Wspomnienia dtugich miesiecy tortur -
przypalania, mrozenia, ftrucia, razenia pradem, ekspozycji na proznie
i promieniowanie - rozpality w niej gniew, dodatkowo spotegowany przez lata
zamkniecia w pojemniku. Bél Wienczyckiego, tak podobny do odczuwanego przez nig,
sprawit, ze zamiast zabi¢, uratowata organizm, ktéry uznata za sobie pokrewny. Strach
przed dalszg meczarnig zmusit stwora do ucieczki, a gtéd do zabijania.

Asymilujac ludzi, organizm nie tylko zwieksza mase, ale réwniez staje sie bardziej
inteligentny, a dodatkowo przyswaja wspomnienia ofiar (niekoniecznie je rozumiejac).
Juz w noc ucieczki z laboratorium bedzie wiedzie¢, ze trzeba unikac¢ ludzkich skupisk
i pozosta¢ niezauwazonym. Przez wiekszos¢ czasu bedzie ukrywac sie w cieptych
miejscach. Ofiar szuka w nocy - bedzie atakowaé wytgcznie pojedyncze osoby, kilka
razy w nocy. Stworzenie doskonale zna swoje mozliwosci i bedzie z nich korzystac.
Wie, ze przemieszcza sie szybciej od pieszego, potrafi przeciskac sie przez waskie
przestrzenie i nie musi obawiac sie zagrozen zabojczych dla przecietnego cztowieka
(np. bron palna nie czyni mu praktycznie zadnej krzywdy).

Wyglad i zdolnosci obcego

Wycinek, ktéry przedostat sie przez portal i zostat zamkniety w laboratorium, byt
rézowa, potprzezroczysta, nieco lepka galareta o temperaturze ludzkiego ciata. Po
wydostaniu sie z pojemnika stworzenie nie bedzie juz tak ,czyste” — zacznie przyklejac
do siebie ziemig, piach, uschniete liscie, kawatki gruzu, szkta, kamienie i zwir, papier oraz
inne $mieci.

Obcy organizm jest bardzo wytrzymaty — nic poza zimnem nie czyni mu szczegélnej
krzywdy (w granicach rozsadku — wrzucony do pieca hutniczego odparowatby w kilka
sekund). Jest bardzo silny, a przy tym szybki. Przemieszcza sie, przelewajac swoje cielsko
po réownej powierzchni albo przyciggajac je do ciezkich przedmiotéw lub budynkdéw
(tworzy odndza, owija je wokof latarni, drzew czy samochodow i przycigga do nich cata

swoja mase). Nie wydaje praktycznie zadnych dzwiekéw. Jest bardzo czujny, potrafi

Jwidzie¢” w pasmie widzialnym oraz w podczerwieni, stysze¢ dzwieki, a nawet
rozpoznawac smak i zapach poprzez dotyk. Trawi wytgcznie materie organiczng, dlatego
zamkniecie go w wystarczajagco mocnym, hermetycznym pojemniku moze skutecznie
go uwiezi¢. Wystarczy jednak nawet niewielka szpara, zeby sie wydostat. Dopdki nie
osiggnie wiekszych rozmiarow, jest nawet w stanie “wsigkna¢” w niezamarznietg glebe.

Obcy bedzie bardzo agresywny wobec oséb, ktére pamieta z czasu Projektu
Salamandra. Dotyczy to zwtaszcza dr Polak, ale na wczesnym etapie rozwoju
zaatakuje w furii kazdego czlowieka w laboratoryjnym kitlu (np. lekarza), lub
mundurze. Im wiecej ofiar pochtonie, tym lepiej bedzie rozpoznawac twarze
i rozumie¢, co mu sie do tej pory przydarzyto. Po pochtonieciu kilkunastu oséb zyska
pewng forme $swiadomosci i rozumienie swoich czynéw (w tym tego, ze zabija
inteligentne istoty) - wowczas atakowa¢ bedzie w samoobronie, zeby zdoby¢
informacje, jak moze wréci¢ do domu, albo... po to, zeby sie zemscic.



Watek polowan i przemiany obcego to wedtug mechaniki zegar, ktérego skrécony
opis znajdziesz w Dodoatku. Ponizsza, rozbudowana wersja, doktadniej wyjasnia
motywacje i dziatania tego stworzenia. Wydarzenia z sesji mogg oczywiscie wptyngc
na szczegoty, np. jesli grupa odkryje jego kryjowke na poligonie i przygotuje tam
putapke, z ktérej uda mu sie wywing¢, potwor poszuka sobie innej kryjowki. Co wiecej,
ponizsza rozpiska nie zawiera wydarzen powigzanych z innymi watkami przygody (np.
pozarcia Mariusza Kopaka, jesli nadarzy sie stosowna okazja).

Wiez z Krzyskiem Wienczyckim

W ponizszym opisie nie znajdziesz podpowiedzi, w ktérych momentach wiez obcego
z chtopakiem powinna sie ujawnic. Jest to zasugerowane w kolejnym podrozdziale,
zatytutowanym Przebieg Sledztwa. Pamietaj, ze nie jest to telepatia i obaj nie moga sie
.podstuchiwac” — potaczenie opiera sie przede wszystkim na odczuwaniu emocji,
migawkach pokazujacych aktualne dziatania drugiego. Wiez powinna przede wszystkim
przypominac Bohaterom, ze potwor jest tuz obok i stanowi wielkie zagrozenie dla nich
oraz ich bliskich. Moze réwniez wskazywaé obcemu, gdzie znajduja sie potencjalne
ofiary (zwtaszcza dr Polak).

Bardzo istotne jest réwniez to, ze obcy nie zaatakuje Krzyska ani osodb, ktére beda
w jego bezposrednim otoczeniu, nawet Katarzyny Polak. Gracze oczywiscie nie musza

by¢ tego Swiadomi, cho¢ empatyczna wiez moze sie objawi¢ w chwili, gdy potwor sie

ujawni. Wienczycki poczuje sprzeczne emocje: strach przed zranieniem go
i wszechogarniajacy gniew wobec dr Polak.

Faza pierwsza: gtéd

Whkrotce po opuszczeniu pojemnika - po tym, jak zostat uszkodzony przez Krzyska
zrzuconego z ruin ZMK - potwor ucieka w losowym kierunku. Lata uwiezienia
w potaczeniu z wyczerpaniem spowodowanym regeneracjg ciatla Wienczyckiego
sprawiajg, ze stworzenie odczuwa wytgcznie gtdd, ktérego nie zaspokaja préba
pochtaniania roslin. Atakuje pierwszych napotkanych ludzi - pechowych pracownikéw
stacji CPN lezacej przy drodze wyjazdowej z Kozakowa. Asymilacja ich ciat nie
zaspokaja wszakze potrzeb potwora, dlatego dalej poluje na samotnych
przechodnidw, starajac sie przede wszystkim pozosta¢ niezauwazonym.

Prawdopodobne dziatania obcego:

* Pierwszej nocy przemieszcza sie po obrzezach miasta w poszukiwaniu ofiar.
Zabija dwie osoby - wracajgcego z drugiej zmiany mechanika i pijanego
nastolatka, wracajgcego do domu po udanej imprezie.

*  Przed Switem przemieszcza sie w okolice poligonu, gdzie przeczeka caty dzien.

+ Kolejng noc bedzie poruszat sie po pétnocnej czesci miasta, polujac na samotne
ofiary. O ile nic stanie mu na przeszkodzie, zabije co najmniej cztery osoby. Jesli
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nikt nie bedzie go tropi¢, wroci na poligon, zeby przeczeka¢ dzieh. Zwieksza
rozmiary, przez co przechodzi w drugg faze.

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

Faza druga: furia

Wchodzac w faze drugg, potwdr wazy okoto 150 kg przy objetosci 100 litrow. Jest
bardzo silny i szybki, a do tego na tyle maty, by moéc swobodnie przemieszczac sie
kanatami (a w razie potrzeby nawet pionami wodnymi w blokach). W tej fazie kontrole
nad obcym zaczyna przejmowac gniew. Obcy nie jest jeszcze Swiadomy, choc
z kazdym pozartym cztowiekiem robi sie coraz sprytniejszy. Doskonale zdaje sobie
sprawe z tego, jak grozny jest dla ludzi. Nie potrafi jeszcze rozpoznawac konkretnych
0s0b, ale szczegblng agresje wywotuje u niego widok munduru i lekarskiego kitla.

Prawdopodobne dziatania obcego:

+ Pod koniec dnia atakuje troje bezdomnych, zamieszkujacych zrujnowany dom
nieopodal poligonu. Ich Smier¢ zostanie wykryta tylko, jesli Bohaterowie Graczy
doktadnie przeszukaja ten obszar.

O zmroku, przemieszczajgc sie w strone miasta, obcy dopada i pozera
przypadkowego kierowce, ktéry zatrzymat sie na poboczu ,za potrzebg”.

+  Weczesng nocg trafia na obrzeza Kozakowa. Jest juz na tyle duzy, zeby nie lekac sie
niewielkich grup. Wybiera jeden z doméw lezgcych na przedmiesciach. Wchodzi
przez szpare pod drzwiami i atakuje wszystkich domownikéw. Pozera jednego za
drugim, gdy nagle spostrzega otwarte okno i dziesieciolatke, uciekajgca z piskiem
w kierunku miasta. Dziewczynce udaje sie dobiec do ulicy i zatrzymad
przejezdzajgce auto. Obcy rezygnuje z poscigu. Oddala sie z miejsca zbrodni
kanatami.

« Zmierza w strone ruin ZMK. Gdy wynurza sie z kanatéw, dostrzega Siwego
i Waskiego palacych szlugi pod klatka jednego z blokéw. Gdy dzieki taczacej ich
wiezi i Krzysiek widzi ten obraz, obcy czuje jego gniew i przemienia sie w bestie.
Natychmiast rusza na nich. Chybia Toporowskiego, ale udaje mu sie ztapac Biatka.
Uderza nim o betonowg $ciane i poprawia o asfalt, rwgc miesnie i roztrzaskujac
kosci. Nastepnie pozera wrzeszczacego z bolu i leku skina. Skrajnie przerazony
Waski ucieka.

« Kilkanascie minut poézniej trafia na Antoniego Szymanskiego, starca
przeszukujgcego ruiny ZMK. To jeden z nielicznych pracownikéw laboratorium,
ktérzy nie zgineli w 1987 roku. Pojawit sie tu zaniepokojony obecnoscia dr Polak.
Po wchtonieciu jego ciata obcy staje sie Swiadomy, a co wiecej, dowiaduje sie,
w jakich okolicznos$ciach znalazt sie w tym wrogim Swiecie. Wiedzac, ze za chwile
moze tu sie zaroi¢ od ludzi, ucieka do kanatéw, gdzie prawdopodobnie spedzi
dzien, planujac dalsze dziatania. Przechodzi do fazy trzeciej.



W drugiej fazie stworzenie posiada cechy Silny jak kafar (Sita 3) oraz Nienaturalnie
szybki (Ruch 2). Jesli Bohaterowi Gracza nie uda sie obroni¢ przed atakiem tego
stworzenia, staje sie automatycznie Wycienczony.

Faza trzecia: wolnos¢

Obcy jest masywna, praktycznie niezniszczalng istotg o objetosci kilkuset litrow. Wazy
ponad tone. Jest szybki, ale przeszkody skutecznie utrudniajg mu poscig. Fizyczne
ograniczenia nie sg jednak dla niego powaznym ograniczeniem. Zyskat Swiadomos¢
i doskonale wie, czego chce. Po pierwsze, pragnie zemsty za pét roku cierpienia. A po
drugie, ma zamiar wréci¢ do domu. W trzeciej fazie potwdr rozumie ludzka mowe,
potrafi planowa¢, a nawet komunikowac sie (np. pisac litery w Sniegu). Nie oznacza to
jednak, ze dogada sie z BG - ciezko bedzie go przekonad, zeby zrezygnowat z zabicia
dr Polak (czego mégtby dokonac wytgcznie Krzysiek dzieki empatycznej wiezi).

Prawdopodobne dziatania obcego:

* Rusza w strone cmentarza, zeby wchiong¢ calg materie organiczng
z pochowanych tam oséb. Zajmuje mu to kilka godzin, jednak pozwala zwiekszy¢
mase o co najmniej piec ton. Zamiar ten wyczuwa Krzysiek Wieniczycki. Chtopak
bez watpienia zrozumie, ze potem obcy bedzie nie do powstrzymania.

*  Potwor kieruje sie w strone Fortecy. Rozbija okna i wycigga ze srodka
przerazonych mtodych ludzi. Nie zabija ich jednak. Daje zna¢, ze nie uczyni im
krzywdy, jesli ich miejsce zajmie dr Polak. Zamierza zmusi¢ j3g do ponownego
otwarcia portalu i zabi¢, gdy bedzie przekraczat brame (Krzysiek Wienczycki - o ile
zyje - odkryje te intencje dzieki wiezi z obcym). Obcy stawia Bohaterom Graczy
Ultimatum.

W trzeciej fazie potwor zachowuje ceche Silny jak kafar (Sita 3). Jesli Bohaterowi Gracza
nie uda sie obroni¢ przed atakiem tego stworzenia, staje sie automatycznie
Wycienczony.

Sprzatanie po Salamandrze

Mariusz Kopak jest daleki od tego, zeby w kazdej dziwnej sprawie widzie¢ obcych,
mutantow, telepatdéw albo zbuntowane roboty, widziat jednak w swojej karierze dos¢
niewyttumaczalnych zjawisk, zeby nie watpi¢ w Salamandre. Od upadku PRL jest na
bocznym torze, wysytany do spraw, ktérych mtodsi i ambitniejsi funkcjonariusze nie
chcg sie podejmowac. Kozakéw poczatkowo potraktuje jako kolejne takie Sledztwo.
Dopiero gdy zrozumie, ze to sie dzieje naprawde i kazdego dnia ging ludzie, obudzi sie
w nim dawna ambicja.

Katarzyna Polak przybedzie do Kozakowa z nadziejg, ze za morderstwa odpowiadajg
ludzie, jednak na wszelki wypadek zabierze ze sobg notatki dotyczgce Projektu
Salamandra (trzyma je w aktéwce, z ktérg nigdy sie nie rozstaje). Gdy tylko zyska
pewnos¢, ze zabdjcg jest obcy, zacznie przekonywac Kopaka, zeby wezwat wsparcie.
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Po kolejnej dobie, gdy ofiar bedzie wiecej, ztamie nawet bezposredni rozkaz
i zatelefonuje do kieleckiej delegatury UOP, btagajac o pomoc. Hasto ,Salamandra”
wywota odpowiedni efekt, jednak zanim wystarczajgce sity dotrg do Kozakowa,
W miescie rozegrajg sie dramatyczne wydarzenia.

Jesli dziatania Bohateréw Graczy nie wptyng na zachowanie obcego organizmu,
Katarzyna Polak i Mariusz Kopak pojawig sie w Kozakowie rankiem drugiego dnia
przygody, gdy potwor bedzie w drugiej fazie, ukryty na poligonie.

Prawdopodobne dziatania Kopaka i dr Polak:

+ Pierwszg dobe po przybyciu spedza, badajagc miejsca atakédw potwora oraz
szczatki ofiar. Jesli otrzymaja doniesienia o ocalatych, natychmiast pojadg na
miejsce akcji, zeby potwierdzi¢ nature zagrozenia.
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«  Wieczorem odwiedzg ruiny ZMK i zejdg do laboratorium. Uzyskajg w ten sposéb
pewnos¢, ze ludzie sprzatajgcy osrodek po katastrofie nie wykonali swojej pracy
nalezycie - przeoczyli metalowy pojemnik z obcym organizmem.

+ Katarzyna Polak sugeruje, zeby wezwa¢ wieksze sity. Przez dtugi czas dyskutuje
z Kopakiem, podkreslajac, ze stwér zabijajgcy mieszkancow stanowi Smiertelne
zagrozenie dla catego Kozakowa. Mariusz nie daje sie przekona¢. Ambicja nie
pozwala mu poprosi¢ o pomoc. Zamierza wykorzystac lokalne sity, zeby zagonic
obcego w putapke - zamkng¢ w chtodni niedziatajgcych juz zaktaddw miesnych.
Jest prawdopodobne, ze bedzie chciat wytropi¢ potwora... i odnajdzie go, jednak
przyptaci to odkrycie zyciem. Przyspieszy to proces uzyskania Swiadomosci
i (dzieki wspomnieniom Kopaka) nakieruje obcego na Katarzyne.

+ Jesli Katarzyna Polak dowie sie o udziale Rafata Nowackiego w wydarzeniach
sprzed lat, bedzie starata sie wykorzysta¢ szanse na oczyszczenie z zarzutdéw
i zacznie szuka¢ dowododw na to, ze to on byt odpowiedzialny za eksperyment pod
ZMK. Kopak bedzie starat sie jg zniecheci¢. Ostatecznie moze nawet wpedzic jg
w putapke (np. uzyc jako przynety w chtodni). Nowacki ma na Mariusza zbyt wiele
hakoéw, by ten zaryzykowat starcie z bytym esbekiem.

+ Gdy dowiedza sie o gwattownym przyroscie masy obcego (przejsciu w trzecig
faze), skontaktuja sie z dowodztwem UOP, raportujac o trudnej sytuacji. W ciggu
doby do Kozakowa przyjedzie kompania wojska, wspierana przez dziesiecioro
uczonych (Swiadomych zagrozenia - to ludzie, ktérzy w PRL pracowali
w laboratoriach podobnych do tutejszego). Ich dziatania pozwolg na schwytanie
i zniszczenie obcego, jednak zapewne dopiero po tym, jak przejdzie w trzecia faze
i postawi Bohaterom Ultimatum.




Spotkanie po latach

Katarzyna Polak nie widziata swoich dzieci od o$miu lat. Boi sie spotkania, ale ma
cichg nadzieje, ze podczas $ledztwa w Kozakowie zobaczy sie z nimi cho¢ raz. Po tym,
jak potwierdzi sie, ze w miescie szaleje obcy organizm zdolny wchtania¢ ludzi, bedzie
starata sie przede wszystkim chronié¢ rodzine - nieSwiadoma, ze to jej obecno$¢ budzi
w tym stworzeniu najwiekszy gniew.

Predzej czy p6zniej, Marta i Radek dowiedzg sie, ze ich mama jest w Kozakowie. Ich
spotkanie jest jedynie kwestig czasu. Teoretycznie rozwigzanie Tajemnicy nie wymaga
zdobycia informacji posiadanych przez dr Polak, w praktyce jednak to od niej
najtatwiej bedzie sie dowiedzie¢, jakie sg stabe strony obcego organizmu i w jaki
sposéb pojawit sie w Kozakowie. Ich reakcja na widok matki zalezy wytgcznie od
graczy kierujgcych rodzenstwem. Czy wybuchng ogromem gniewu i zalu, ktory
gromadzit sie przez dtugie lata roztgki? Moze powstrzymajg sie od emocji i zachowajg
oficjalny ton, jakby rozmawiali z kim$ nieznajomym? Na widok Marty i Radka ich
matka sie rozklei. kzy zaczng ptynac jej po policzkach, a sama, tkajgc cicho, bedzie
powtarzac jedno stowo: ,Przepraszam”.

Katarzyne Polak wcigz obowigzuje tajemnica, dlatego nie bedzie mogta bezposrednio
wyttumaczy¢, dlaczego musiata wyjechac. Jesli dzieci jej na to pozwolg, powie, ze nie
miata wyboru. Nie zajgknie sie stowem o tym, ze w Kozakowie grasuje obce
stworzenie, ale ostrzeze dzieci, by przemieszczaty sie w wiekszych grupach, a w nocy
najlepiej nie opuszczaty domu. To oczywiscie przy zatozeniu, ze druzyna sama nie
bedzie dysponowac informacjami na temat potwora - jesli Bohaterowie zdradzg jej,
ze wiedzg, co sie dzieje, potwierdzi ich przypuszczenia, zdradzajgc dodatkowe
szczegbty Projektu Salamandra. Oczywiscie, kategorycznie zabroni im mieszania sie
w sprawy dorostych.

ePpobAZ.c



L
=
N
|
Z
>
-
=
o
>

Jest bardzo prawdopodobne, ze Katarzyna Polak zginie w trakcie przygody. Gniew, jaki
wzbudza w obcym, w potgczeniu z ryzykiem, na jakie wystawig sie Bohaterowie
Graczy, moga doprowadzi¢ do sceny, w ktérej Katarzyna zginie, ratujgc swoje dzieci.
Odwroci uwage potwora, dajgc Marcie i Radkowi szanse ucieczki, zaatakuje go
gasnicg, zeby puscito jedno z nich albo w trakcie towéw na niego bedzie grac¢ role
przynety. Nie daz do takiej sceny, ale tez sie przed nig nie bron. Jesli jednak do niej
dojdzie, obcy nie zasymiluje Katarzyny - zmiazdzy jg calym ciezarem albo chwyci
i ciSnie o Sciane budynku. Taki obrét spraw daje jednak rodzenstwu Polakéw na
pozegnanie sie z umierajgca mama, tobie za$ - gdyby byto to konieczne - na
przekazanie jej ustami kluczowych informacji, potrzebnych do unieszkodliwienia albo
odestania obcego organizmu.

Potworna przemiana

Obcy organizm, po latach uwiezienia w zagrzebanym pod gruzami pojemniku,
w koncu odzyskat wolnosc¢. Juz w pierwszej sekundzie po tym, jak wydostaje sie na
zewnatrz, atakuje go ogrom bdlu, jakiego nie doswiadczyt od dawna. Instynktownie,
nie rozumiejac, ze to cierpienie innej istoty, prébuje wyleczy¢ obrazenia i usmierzy¢
bol. Tworzy w ten sposéb nierozerwalng wiez z Krzyskiem Wienczyckim.

Chtopak zostaje uratowany przed bezpos$rednig Smiercig, jednak nie przed potworng
przemiang. Z kazdg godzing coraz wiecej komoérek organizmu chtopaka zostaje
zastgpionych przez obcg materie. Jest kwestig kilku dni, zanim zmiany stang sie
widoczne gotym okiem. Po tygodniu, najpdzniej dwdch, ciato Krzyska rozpusci sie
w forme rézowej galarety i zostanie wchtoniete przez obcego. Wieniczycki nie ma
jednak czternastu dni. Jesli zbyt duza czes¢ jego ciata zostanie zastgpiona, nie bedzie
odwrotu - unieszkodliwienie obcego bedzie dla niego wyrokiem Smierci.

Przemiana Krzyska Wienczyckiego jest zegarem, ktérego postep bedzie trzeba sledzic.
Szybkos¢ mutacji jest zalezna od przebiegu scenariusza. Krzysiek moze przekroczy¢
punkt bez odwrotu, gdy otrzyma Blizne i nie zda rzutu na przezycie. Jesli w danej
sytuacji Bohater nie musi zging¢, bedzie to oznacza¢, ze los Wiehczyckiego jest
zwigzany z losem obcego - obaj umrg albo przejdg przez odbudowany portal.

Mutacje pojawiaja sie w nastepujacej kolejnosci:

+  Gdy Wienczycki ode$pi noc po powrocie ze szpitala, wydarzg sie dwie rzeczy.
Rankiem przypomni sobie wydarzenia z poprzedniej nocy, a ponadto dostrzeze
pojedyncze, rézowe niteczki, jakby zytki, rozchodzace sie z miejsc, w ktérych miat
otarcia (na lewym boku, lewym udzie i na plecach).

«  Zyty z kazdg godzing bedg stawac sie dtuzsze i wyrazniejsze, nie beda jednak
widoczne na ramionach, szyi i gtowie oraz na stopach. Otarcia stang sie
ciemniejsze i lekko nabrzmiate, jakby pod skérg zbierat sie jakis ptyn. W tym
momencie Krzysiek nie bedzie mie¢ juz watpliwosci, ze co$ wydostato sie
z pojemnika, w ktéry uderzyt.



* Gdy potwér osiggnie drugg faze rozwoju, skoéra na klatce piersiowej, plecach
i udach Wienhczyckiego stanie sie potprzezroczysta. Chtopak przestanie odczuwac
potrzebe snu, bedzie silniejszy i bardziej wytrzymaty. W kazdym tesScie Sity dodaje
dwie kostki.

+ Gdy obcy osiggnie faze trzecig, obcy organizm zacznie rozktada¢ narzady Krzyska.
Gracz kierujgcy tym Bohaterem musi wykona¢ test Sity bez premiowych kostek
uzyskanych dzieki mutacji. Jesli go nie zda, stanie sie Wycienczony i natychmiast
powinien wykona¢ rzut na Blizne. Porazka oznacza, ze Wienczycki w finale
przygody zostanie zasymilowany przez potwora albo odejdzie z nim do innego
Swiata - nie ma juz dla niego ratunku (jesli gracz zazyczy sobie, by stato sie to
natychmiast, uszanuj jego decyzje, jednak w takim przypadku nie bedzie mogt
kontynuowac gry). Niezaleznie od wyniku rzutu traci jeden punkt Empatii. Test na
Site musi by¢ wykonywany po kazdej dobie do momentu odestania obcego albo
jego unieszkodliwienia.

Opis kolejnych etapéw przemiany znajdziesz réwniez w Dodatku.

Przebieg sledztwa

~Salamandra” jest oparta na schemacie Tajemnicy, opisanym w podreczniku , Things
From the Flood”. Skraca jedynie etapy Wprowadzenia, wrzucajgc graczy w $rodek
wydarzen. Po rozegraniu pierwszych dwdch scen (Zaginiony przyjaciel oraz Sam
w srodku lasu) grupa zyska swobode w prowadzeniu Sledztwa az do Konfrontacji
(miejmy nadzieje, zakonczonej sukcesem, a nie Ultimatum i kleskg). Po rozwigzaniu
Tajemnicy pozostanie podsumowanie catej historii krotkim Epilogiem.

W przygodzie jest sporo miejsca na inwencje graczy, zwiaszcza w scenach
normalnego zycia. Warto zacheci¢ ich do wspottworzenia otoczenia. Na przyktad,
osoba odgrywajgca Marte moze zaproponowac, ze posta¢ kumpluje sie z Dominikg
Watras, cérkg pielegniarki Anny, ktéra na poczatku ,Salamandry” przywozi Krzyska do
szpitala. Mozesz zmodyfikowa¢ p6zniej scene ataku obcego z 11 lutego - to dom
Watrasow stanie sie jego celem, a uciec sie uda wtasnie Dominice.

Zaginiony przyjaciel

Wyczerpany ucieczkg Radek Polak dociera do domu okoto 22:30. Jest caty czerwony
na twarzy i ciezko dyszy. Dzinsy ma ubtocone i mokre, kurtke przetartg na tokciu. Jest
przerazony. Spoglada w lustro, prébujac uspokoi¢ oddech.

Z otepienia wyrywa go gtosne bekniecie i dZzwiek kolejnej otwieranej przez ojca puszki
~EB”. O, jestes” - mowi, po czym siada przed telewizorem i wraca do ogladania Ligi
Mistrzéw. Z pokoju Marty stychac jej gtos, zapewne rozmawiajgcej o Krzysku. W gtowie
Radka ktebig sie czarne mysli dotyczace Wiericzyckiego. Czy udato mu sie uciec?
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W tym momencie gracz kierujgcy Polakiem ma petng swobode dziatania. Moze réwnie
dobrze wskoczy¢ do tazienki, zjes¢ kolacje i potozyc€ sie spac, co ruszy¢ z powrotem na
miasto po przebraniu sie w nowe ciuchy (by¢ moze zabierajgc ze sobg Marte). Jesli
ruszg na poszukiwanie Krzyska (moga p6js¢ po Artura, ktoéry mieszka niedaleko
Wienczyckich), bez wiekszych problemoéw powinni trafi¢ na slady prowadzace na dach
ZMK i znalez¢ tam zakrwawiong kurtke. Wszystko bedzie wskazywac na to, ze Krzysiek
zostat pobity i zepchniety z dachu. Badajgc miejsce, gdzie mégt wylagdowaé, BG moga
odnalez¢ (po udanym teécie Sledztwa) peknietg ptyte i otwér prowadzacy pod ziemie.
Nieudany test oznacza, ze kto$ przypadkiem wpada do dotu i zostaje w ten sposéb
Zraniony.

Jesli Radek pozostaje w domu, okoto pétnocy styszy dzwonek telefonu. Stuchawka lezy
w korytarzu, gdzie odtozyta jg przed snem Marta. Dzwonig rodzice Krzyska. Sa
zaniepokojeni, bo nie miat w zwyczaju wracac az tak pézno. Radek nie ma pojecia, co
sie stato Wienczyckiemu, ale moze by¢ pewny, ze Siwy z Waskim go dopadli.

Sam w srodku lasu

Krzysiek odzyskuje Swiadomos¢ na skraju lasu, gdzie$S miedzy ZMK a poligonem. Nie
ma kurtki, jego ubranie jest podarte, a on sam przemarzniety i pokaleczony. Nagle
os$lepiajg go Swiatta przejezdzajgcego samochodu. Stycha¢ pisk hamulcéw, szybkie
kroki i kobiecy gtos: ,Krzysiu, to ty? Rany boskie, jeste$ przemarzniety. Chodz ze mna
szybko, zawioze cie do szpitala”. Chtopak rozpoznaje Anne Watras, pielegniarke ze
szpitala i znajomg rodzicéw. Kobieta pakuje go do swojego matego fiata i wiezie na
ostry dyzur.



Syn lekarzy nie czeka dtugich godzin na przyjecie, tak jak inni pacjenci. Szybko zostaje
poddany ogledzinom. Potem kto$ pobiera mu krew, sprawdza odruchy, szuka urazéw
i Sladéw wkiué. W miedzyczasie na miejscu pojawiaja sie rodzice. Matka wrzeszczy,
ojciec patrzy tylko surowym wzrokiem, rzucajac krétkie: ,Porozmawiamy w domu”.
Pani Watras opisuje, gdzie i kiedy znalazta Krzyska. Matka krzyczy przy wypisie i przez
catg droge do domu. Nie wierzy w ani jedno stowo syna, zwtaszcza w to, ze nie ma
pojecia, jak sie znalazt bez kurtki na skraju lasu. Uspokoi sie dopiero nad ranem, kiedy
dzwonia ze szpitala, ze morfologia i mocz sg w porzadku - oczywiscie dodajac, ze
wyniki toksykologii bedg dopiero za dwa tygodnie.

Ojciec wydaje sie by¢ spokojniejszy. Nie bedzie drazyt szczegdtdow jesli Krzysiek
zasugeruje, ze mogt zostac pobity (a na pewno ktos go gonit). Uspokaja syna, méwiac,
ze porozmawiajg po jego dyzurze (czyli w pigtek rano) - by¢ moze pamiec¢ do tej pory
wréci. Wspomnienia wracajg okoto potudnia, kiedy chtopak sie budzi.

Stacja CPN

Jesli chcesz, mozesz wykorzysta¢ watek zabdjstw na stacji CPN, zeby doprowadzi¢ do

spotkania Wienczyckiego z Kopakiem i dr Polak. Polica moze dowiedzie¢ sie

o chtopaku, ktéry znalazt sie kilkaset metrow od stacji wkrétce zgtoszeniu zaginiecia
pracownikéw CPN.

Miejsce - Ruiny ZMK

Po katastrofie Zaktady Magnetynowe ,Kozakéw” zostaly opuszczone. Ogrodzone
ruiny miaty wkrotce stac sie placem budowy, jednak dygnitarze umierajgcej PRL nigdy
nie podjeli decyzji o odbudowie ZMK. Dzi$ to porosniete chwastami gruzowisko
otoczone popekanymi Scianami budynkow, ktore moga sie zawali¢ w kazdej chwili.

Wielu nastolatkéw, zwtaszcza z ,Kopernika”, spotyka sie tu wieczorami - przede
wszystkim wiosng i latem, ale nawet zimg prawie kazdego wieczoru kto$ wspina sie
na dach gtéwnego gmachu, zeby pogada¢, napic sie piwa albo spali¢ skreta. Ruiny nie
sg kompletnie bezpieczne, ale dzieciaki wiedzg, gdzie mozna chodzi¢, a gdzie nie.

Bohaterowie Graczy moga wréci¢ w to miejsce, zeby sie dowiedzie¢, co faktycznie
spotkato Krzyska (w pdzniejszym czasie réwniez po to, zeby wywabi¢ potwora
z kryjowki). Znalezienie bezpiecznego zejscia do laboratorium wymaga udanego testu
Sledztwa, przy porazce oznaczajacej Zranienie.

Wieksza cze$¢ kompleksu badawczego zapadia sie, grupa moze jednak zbadac
pozostatg czes¢, rzekomo przeszukang przez ekipe remontowa. Przesmyk prowadzi
do zagruzowanego pomieszczenia, z ktdrego mozna przedostac¢ sie do mniejszej
pracowni i wyjs¢ na dtugi, Slepy korytarz.
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W $rodku jest duszno i ciasno. Strop w niektérych miejscach osunat sie, co zmusza
nastolatkéw do czotgania sie albo przeciskania przez waskie przeswity. Nieopodal
wejscia lezy skorodowany pojemnik, ktéry Krzysiek uszkodzit przy upadku (na
peknieciu sg jeszcze $lady jego krwi). Na fragmentach tuszczacej sie farby mozna
odczytaé litery ,...rojekt Salamandra”. Udany rzut na Sledztwo pozwoli dostrzec
zmiazdzony komputer. Rzut na Majsterkowanie umozliwia wydobycie maszyny i jej
rozkrecenie. Wiekszo$¢ podzespotdéw jest uszkodzona, ale dysk twardy przetrwat.
Krzysiek bedzie mégt go podpig¢ do swojego starego Atari 800XE i odczytac zapisane
informacje. Wiekszos¢ plikéw jest uszkodzona, ale przetrwaty zapisy dotyczace
kalibracji maszyny, ktéra otworzyta portal do Swiata obcego organizmu. Zrozumienie,
ze te dane s3g ,drogowskazem” do konkretnego punktu w wielowymiarowej
przestrzeni wymaga udanego rzutu na Programowanie.

W Srodkowym pomieszczeniu lezy przygnieciony betonowym filarem niewielki robot.
Rzut na Analize pozwoli rozpoznac jego typ - to Kumpel, podrébka amerykanskiego
Buddy'ego, ktéry w latach osiemdziesigtych byt popularng pomocg domowsa. Ten
egzemplarz ewidentnie zostat zmodyfikowany. Istnieje jednak szansa, ze modut
nagrywajacy przetrwat. Rzut na Majsterkowanie pozwoli wydoby¢ blok pamieci
i odczytac jego zawartosc¢ - kilkunastosekundowy film, na ktorym kto$ podobny do
Katarzyny Polak stoi przy oswietlonym tukiem elektrycznym pojemniku, w ktérym
miota sie jakies niewielkie, rézowe stworzenie. Stychac jej stowa ,,Zwiekszy¢ napiecie!”
i w tym momencie nagranie sie konczy.

W dtugim korytarzu stojg powyginane, pordzewiate szafki na ubrania. Wiekszos¢ jest
pusta, w jednej wisi zniszczony, splesniaty fartuch, w drugiej zas lezy plakietka
znapisem ,A. Szymanski”. Udany rzut na Znajomosci pozwoli BG ustali¢, ze musiat by¢
to identyfikator Antoniego Szymanskiego, do niedawna nauczyciela biologii
w ,Koperniku”. Byt dziwakiem, ktory kompletnie nie nadawat sie na nauczyciela.
Krazyty o nim plotki, ze do szkoty zostat przyjety w ‘89, a wczesniej pracowat dla
wojska. Jest w tym ziarno prawdy, bo cho¢ nauczat w liceum juz wcze$niej, do upadku
PRL byt konsultantem Wojskowej Stuzby Wewnetrznej.

Jest mozliwe, ze grupa trafi do ruin w tym samym czasie co obcy organizm. To, co sie
wowczas zdarzy, zalezy przede wszystkim od tego, kto sie wybrat do ruin. Brak
Krzyska sprowokuje natychmiastowy atak potwora. Stworzenie bedzie przeciskac sie
przez szczeliny i szpary, probujgc chwyci¢ Bohateréw Graczy - ucieczka z pewnoscig
bedzie desperackim wyzwaniem. Jesli jednak w ruinach bedzie Wienczycki, obcy
pozostanie w ukryciu. Krzysiek wyczuje jednak jego emocje - gtdd, agresje, chec
pochtoniecia ludzkich istot, ale jednoczesnie op6r przed uczynieniem mu krzywdy.

Miejsce - Poligon

Nieuzywany obecnie poligon sktada sie z duzego, otwartego obszaru, sosnowego
zagajnika, kompleksu czterech jednopietrowych budynkéw, ktére niegdys byty
koszarami, oraz zrujnowanego toru przeszkod. Teren wcigz nalezy do wojska, ale od
lat nie byto tu zadnego zotnierza. Obecnie jedynym lokatorem jest obcy organizm.



Slady obecnosci potwora, zwtaszcza po przejéciu w drugg faze rozwoju, sg tatwe do
zauwazenia. Ciggnacy sie slad na s$niegu, drzewa obdarte z kory w miejscach,
w ktérych za nie chwytat, stratowane poszycie i co najwazniejsze, szczatki ofiar
(ubrania i kosci) jasno $wiadczg o tym, ze sie tu ukrywa. Monstrum wyczuje obecnos¢
Krzyska Wienczyckiego i wycofa sie w gtab lasu, zeby Bohaterowie go nie dostrzegli,
jesli jednak trafi tu Radek lub Marta, mogg wpas¢ w powazne tarapaty. Nieudany rzut
na Skradanie sie przyciggnie uwage obcego i sprowokuje do ataku. Nie bedzie sie
bawi¢ w podchody, tylko zaszarzuje. Nawet w nocy da sie dostrzec szarg,
btyskawicznie zblizajgcg sie mase. Ucieczka bedzie bardzo trudna - w zasadzie jedyna
szansg jest dotarcie do drogi i zatrzymanie przejezdzajgcego samochodu. Jesli BG
dotrag w obreb Kozakowa, stworzenie da za wygrang. W drugiej fazie bedzie sie jeszcze
obawiac wpadniecia w putapke, za$ w trzeciej zdecyduje sie darowac zycie Bohaterom
(bez problemu moze znalez¢ tatwiejsze cele).

Przeszukanie $ladéw bytnosci obcego pozwala grupie zdoby¢ pewne informacje na
temat jego mozliwosci. Po pierwsze, dowiedza sie, ze nie jest w stanie rozktadac
materii nieorganicznej oraz kosci. Po drugie, bedg w stanie wyobrazi¢ sobie jego
posta¢ - bezksztattnej, szaro-r6zowej masy, potwornie silnej i szybkiej. Po trzecie,
beda $wiadomi, ze poligon jest jego statg kryjowka. Gdyby planowali zastawi¢ na
obcego putapke, punktem startowym mogg by¢ opuszczone koszary, gdzie przebywa
za dnia. Jeéli Bohaterowie zdadzg rzut na Sledztwo, uzyskajg réwniez pewnos¢, ze
stwor nie lubi zimna - prawdziwym szczesciem dla Kozakowa jest mrozna zima oraz
sam fakt uwolnienia sie potwora w lutym.

Zemsta na Siwym

Krzysiek Wienczycki moze sprébowac zemscic¢ sie na Siwym, zwtaszcza w drugiej fazie

rozwoju potwora, gdy bedzie wyraznie silniejszy. To idealna okazja, aby pokazaé

graczom skutki przemiany. Chtopak nie bedzie sie wahat uderzyc¢ Biatka, a kiedy trafi,
rozlegnie sie trzask pekajacych kosci.

Miejsce - Archiwa

Jeden z najstarszych budynkéw miasta, przedwojenna kamienica, wcisnieta miedzy
inne wokot ryneczku w centrum Starego Miasta, byta niegdy$ domem dla kilkunastu
rodzin. Liczne tabliczki wskazujg na to, ze oprocz Archiwdw znajduje sie tu tuzin
innych urzeddéw. Zakratowane okna bronig dostepu do pomieszczenh na parterze.

Miejskie archiwa sg miejscem, w ktérym Bohaterowie Graczy mogg znalez¢ wiele
informacji na temat Projektu Salamandra. Cho¢ nie ma szansy na dotarcie do
sekretdw wojska, zgromadzone tam dane dajag mozliwos$¢ odkrycia, co sie stato
z maszyng uzytg do sprowadzenia potwora (a tym samym poznania lokalizacji
Magazynu Rafata Nowackiego), jak rowniez faktu zatrudnienia dr Polak nie przez ZMK,
ale przez wojsko.
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O dostep do tych dokumentéw nie bedzie jednak tatwo. Dokumenty moga byc¢
okazane do wglagdu cywilom, ale niekoniecznie niepetnoletnim Bohaterom Graczy
i w czasie, ktory ich interesuje. By przekona¢ urzedniczke do poszukania ich ,teraz”,
bedzie potrzebny udany test Uroku. W przypadku porazki - jesli jednym
z odwiedzajgcych archiwa bedzie Artur - mozesz zdecydowa¢ o udostepnieniu
dokumentéw, jednak w takim wypadku o szperaniu w danych zostanie
powiadomiony Rafat Nowacki. Oczywiscie, zawsze jest opcja wiamania sie do
archiwum albo przemkniecia do pomieszczen, gdzie dokumenty sg przechowywane,
ale nieudany test Skradania sie sprawi, ze grupa zostanie przytapana na gorgcym
uczynku. Patrol policji zabierze ich na komisariat, gdzie po kilku godzinach zostang
wypuszczeni dzieki poswiadczeniu rodzicow Krzyska, wptywom Nowackiego albo...
pomocy dr Polak. Samodzielne odnalezienie wtasciwej dokumentacji wymaga
udanego testu Pojmowania. Nawet w przypadku porazki BG moga znalez
poszukiwane materiaty, ale dopiero po kilku godzinach, zapewne gdy archiwum
bedzie zamkniete. Przy wyjsciu zostanie uruchomiony alarm (mozna tego unikngg,
zdajac rzut na Majsterkowanie albo Programowanie), co w kilkanascie minut Sciggnie
patrol policji.

Miejsce - Magazyn Rafata Nowackiego

Ruiny ZMK znajdujg sie na uboczu miasta, oddzielone od Kozakowa prawdziwym
labiryntem jednokondygnacyjnych budynkéw, w ktérych znajdujg sie niewielkie
warsztaty, mate zaktady produkcyjne i ustugowe, magazyny, stacja kontroli pojazdow,
drukarnia oraz siedziba firmy spedycyjnej. Pracuje tam ponad tysigc oséb, ale nocg
caty teren jest opuszczony. Nieliczne przedsiebiorstwa zatrudniajg nocnych strézéw -
w wielu po prostu nie ma niczego wartego kradziezy. Magazyn Rafata Nowackiego jest
takim witasnie miejscem. Sasiaduje z budynkiem drukarni i jest otoczony siatka
zwienczong pordzewiatymi zwojami drutu kolczastego.




Do magazynu nikt nie zaglada, ale grupa musi jednak zachowywat sie cicho - na
sgsiedniej posesji jest stroz, ktéry nawet zimg kilka razy obchodzi caty teren. Udany
test Skradania sie pozwoli postaciom przedostac sie pod drzwi magazynu, zas test
Majsterkowania otworzy¢ starg, ale bardzo solidng ktédke. Porazka w pierwszym
rzucie przekona stréza, ze ktos prébuje sie wlama¢ do magazynu - zadzwoni wiec do
ludzi Rafata Nowackiego, ktérzy pojawig sie na miejscu w ciggu kwadransa. W ciggu
kilkunastu minut Bohaterowie nie bedg mieli szansy przygotowa¢ i uruchomic
maszyny, mogg sie jednak upewnit, ze istnieje i jest sprawna. Poza nig w magazynie
stoi jedynie kilkanascie pustych, metalowych beczek, ztozone rusztowanie, wiadra
zaschnietej farby i metalowy pojemnik z popsutymi elektronarzedziami. Gtéwnym
bohaterem jest jednak oczywiscie samo urzadzenie z laboratorium dr Polak - dwie
dwumetrowej wysokosci szafy napakowane elektronika, z ktérych wychodzi gruby
pek przewoddéw. Podigczone sg do okragtego, ptaskiego urzadzenia metrowe;j
$rednicy - po uruchomieniu nad jego powierzchnig otworzyta sie brama. Maszyna
potrzebuje zasilania przemystowego (na szczescie mozna jg uruchomi¢ w magazynie).
Brakuje monitora i klawiatury do sterowania, cho¢ sama jednostka centralna ocalata
(i ma nawet wprowadzong kalibracje, ktéra otworzy portal do tego samego miejsca,
co poprzednio). Potrzeba okoto godziny, zeby przygotowac sprzet do dziatania, jesli
jednak pracujaca przy nim osoba nie zda testu Majsterkowania, zostanie porazona
pragdem, co przetozy sie na Zranienie.

Miejsce - Mieszkanie Antoniego Szymanskiego

Emerytowany nauczyciel ,Kopernika” mieszka samotnie na parterze peerelowskiego
bloku z potowy lat siedemdziesigtych, niedaleko liceum. Dwupokojowe mieszkanie
utrzymuje w porzadku, bieda wyziera jednak z kazdego kata. Dwudziestoletnie meble,
odrapane drzwi, stary dywan, kuchenka z niedziatajgcym piekarnikiem i czarno-biaty
telewizor sg namacalnym dowodem na to, ze Szymanski ledwo wigze koniec
z konncem. Uginajace sie od ksigzek potki pokazujg, co jest prawdziwg pasjg starca -
nowe pozycje podpowiadajg, ze ciggle co$ dokupuje, zapewne w taniej ksigzce lub
w antykwariatach.

Szymanski nie jest skory do rozmowy z nastolatkami, mozna go jednak przekonac
testem Uroku (z dwiema dodatkowymi kos$¢mi, jesli Marta lub Radek zdradzg, ze sg
dzie¢mi Katarzyny Polak). W takim wypadku zaprosi grupe na herbate i opowie im
wieksza czes¢ historii z podrozdziatu Co dziato sie do tej pory? (oczywiscie do momentu
eksperymentu, ktory skoriczyt sie zniszczeniem laboratorium). Podobnie jak dr Polak,
réwniez Szymanski zaptacit za cudze btedy. Od siedmiu lat chodzi regularnie pod
ruiny ZMK, rozmyslajgc o wypadku. Ostrzeze BG przed samodzielnym szukaniem
obcego, podkreslajac, jaki jest grozny. Nie bedzie w stanie pomdc Krzyskowi (w czasie
projektu stworzenie zawsze atakowato ludzi, nigdy nie prébowato im pomoc), ale
zasugeruje udanie sie do szpitala. Gdy tylko grupa opusci jego mieszkanie,
zatelefonuje do UOP, proszac o kontakt w sprawie Projektu Salamandra. Godzine
pbézniej pojawi sie u niego Katarzyna Polak z Mariuszem Kopakiem, ktorym zda
kompletna relacje z wizyty bohaterdw.
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Podobnie jak dr Polak, nie byto go w laboratorium feralnego dnia. Wydaje mu sie, ze
wie, co sie zdarzyto, ale nie ma dowodéw. Po zawaleniu sie hali ZMK odsunieto go od
pracy, a miesigc pézniej zwolniono - pozostat jedynie z niepetnym etatem
nauczyciela. Jest mozliwe, ze grupa nigdy nie spotka Antoniego, ktéry moze pasc
ofiarg obcego organizmu. Same odwiedziny mieszkania pozwolg poznac¢ wiele
szczego6tow Projektu Salamandra. Aby wiamac sie tam bez zwracania na siebie uwagi,
bedzie potrzebny sukces w rzucie na Majsterkowanie. Szymanski przechowuje
u siebie dokumenty dotyczace badan nad maszyng, ktéra otworzyta portal do swiata
obcego organizmu, a takze notatki z miesiecy badan nad tym stworzeniem. Lektura
tych zapiskow pozwoli grupie sie dowiedzie¢, ze stworzenie jest bardzo wytrzymate
i odporne na wiekszos¢ czynnikdéw, z wyjatkiem zimna. Jest zywe, ale nie inteligentne,
za to bardzo agresywne wobec ludzi. Potrafi tez rozktadac ich tkanki. Z zapiskéw
jednoznacznie wynika, ze matka Radka i Marty byta odpowiedzialna za sprowadzenie
go do Polski w 1987 roku. Szymanski wskazuje nieudany eksperyment jako przyczyne
katastrofy w Zaktadach Magnetynowych, ale nie wie, co byto jego celem. W papierach
znajduje sie cenna wskazdwka dotyczgca miejsca przechowywania maszyny - zostata
przewieziona na poligon. Co stato sie z nig p6zniej, Antoni nie wie (to mogg ustali¢
Bohaterowie, odwiedzajgc miejskie archiwum albo przeszukujgc Internet).

Cienie przesztosci

Rafat Nowacki prawdopodobnie pozostanie w tle przez wiekszg czes¢ sesji. Jego udziat
w Projekcie Salamandra moze zosta¢ pominiety - i do konca przygody Nowacki nie
pojawi sie w ani jednej scenie. Jesli jednak dowie sie, ze kto$ grzebie w jego
przesztosci, zareaguje btyskawicznie.

Nie bedzie sie wahat przed niczym. Moze szantazowac¢ Kopaka, zagrozi¢ zwolnieniem
taty Marty i Radka, a nawet uzy¢ Katarzyny Polak w roli przynety na potwora. Jest
bezlitosnym oprychem, uwazajacym sie za nietykalnego. Wystarczajgco mocno
sprowokowany, nie powstrzyma sie nawet przed pobiciem Artura. Nie jest jednak
idiotg - przekonany, ze pozostato$¢ po Salamandrze moze zagrozi¢ jemu albo jego
interesom, moze pozwoli¢ bohaterom na wykorzystanie maszyny ukrytej
w magazynie albo pomdéc w inny sposéb. Warunek bedzie tylko jeden - jego
przeszto$¢ pozostanie sekretem, zwtaszcza udziat w projekcie, ktérego skutkiem byto
sprowadzenie obcego.

Konfrontacja

Rozwigzanie Tajemnicy wymaga dotarcia do szczego6tow Projektu Salamandra,
zrozumienia natury potwora i jego celu oraz znalezienie sposobu na jego pokonanie.
Wszystko to pod presja czasu - kolejne ataki obcego i postepujgca przemiana Krzyska
zmuszg Bohateroéw do szybkiego dziatania.

Informacje potrzebne, aby uswiadomic sobie, z czym Bohaterowie maja do czynienia
i jak mozna pokona¢ potwora, sg dostepne w réznych miejscach. Nawet jesli BG nie
dotrg do Antoniego Szymanskiego albo nie zlokalizujg magazynu Rafata Nowackiego,



pewne fakty mogg poznac¢ od dr Polak. Jesli w rzutach nie poniosg kompletne;j
katastrofy i nie wystawig sie niepotrzebnie na niebezpieczehstwo, powinni
dysponowac wszystkim, co potrzebne, aby zwabi¢ obcego w putapke, zanim ten
przejdzie w trzecig faze. Krytycznym punktem jest moment, kiedy stwér udaje sie na
cmentarz - Krzysiek Wienczycki powinien poczu¢ mysli (nie tylko emocje - to bedzie
wskazowka, ze obcy staje sie bardziej inteligentny) potwora zamierzajgcego wchtongé
ciata zmartych. Jesli druzyna nie zacznie wowczas wciela¢ w zycie planu majgcego na
celu unieszkodliwienie obcego, sytuacja stanie sie dramatyczna i prawdopodobnie
dojdzie do Ultimatum.

Kluczowe wskazéwki to wrazliwos¢ na zimno, nienawis¢ wzgledem dr Polak oraz
istnienie maszyny zdolnej odesta¢ potwora do domu. Na tej podstawie grupa
sprébuje zapewne zrealizowac jeden z dwoch planow:

+ Sprowadzi¢ obcego do magazynu, gdzie bedzie juz wtgczona maszyna.

« Zwabi¢ potwora do chtodni albo do miejsca, w ktérym mozna zala¢ go cieklym
azotem albo zamrozi¢ w inny sposéb.

Realizacja tych planéw lezy po stronie druzyny. Rozstrzygnij jg wedtug regut
Rozszerzonych Probleméw (Extended Trouble), opisanej na str. 75 podrecznika
»Things From the Flood". O ile zadne czynniki nie wptyng na trudnos¢ zadania, bedzie
to normalne wyzwanie (trzeba zebra¢ 12 sukceséw, po trzy za kazda postad).
Wykorzystanie Katarzyny Polak w roli przynety pozwala doda¢ 2 kostki do jednego
z testéw, jednak jesli grupa nie osiggnie petnego sukcesu, mama Radka i Marty
zostanie zabita przez obcy organizm w trakcie realizacji planu (zaznacz to, zanim
grupa skorzysta z premiowych kosci).
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tatwo zgadna¢, ze plan bedzie bardzo ryzykowny. Jego elementem moze by¢ préba
zwabienia obcego w dogodne miejsce (test Empatii wykonany przez gracza
kierujacego Krzyskiem) albo tropienie go w kanatach (rzut na Skradanie sie). Kolejny
etap to ucieczka do magazynu, chtodni lub w poblize zbiornikéw z ciektym azotem.
W ostatecznosci wystarczy dos¢ duzy i szczelny pojemnik, ale trudno bedzie znalez¢
co$ dostatecznie mocnego. Trzeci etap to préba uruchomienia putapki (np. rzut na
Majsterkowanie albo Analize, jesli plan opiera sie na wykorzystaniu robotéw). To
oczywiscie propozycje - druzyna na sesji moze wpasc¢ na inny, réwnie niebezpieczny
i szalony plan. Nie doszukuj sie w nim na site dziur, wystarczy, zeby miat szanse
zadziatad.

Jesli wszystko péjdzie po mysli Bohaterdw, obcy zostanie zamrozony lub uwieziony do
momentu przybycia wojska, albo odestany do swojego $wiata. Potowiczny sukces
bedzie jednak okupiony pewnym kosztem, np. maszyna moze wpas¢ w niepowotane
rece.

Ostatnie stowa Krzyska

Jesli w trakcie przygody postaé Krzyska stanie sie Wycienczona, a graczowi nie udato sie
zdac¢ rzutu na Blizne, kulminacyjna scena ,Salamandry” jest momentem pozegnania
Wienczyckiego z resztg grupy. Obrazenia okazaty sie zbyt powazne, by mogt przetrwac,
gdy obcy zostanie odestany do swojego swiata. Przemiana zaszta zbyt daleko, by mozna
byto ja zatrzymac. Tkanki odbudowane przez to dziwne stworzenie obumierajg po

zamrozeniu gtéwnej masy. Daj grupie chwile na pozegnanie sie z Krzyskiem i opisz

w kilku stowach, jak wyrusza w swojg ostatnig podr6z — przechodzi przez portal albo na
zawsze zamyka oczy.

Ultimatum

Scena ma miejsce, jesli potwor wszedt w trzecig faze, a druzynie nie udato sie
rozwikta¢ Tajemnicy. O ile Bohaterowie Graczy nie wplyng na dziatania obcego,
wydarzenia te majg miejsce w poblizu Fortecy, zaraz po tym, jak obcy organizm
wyciggnat stamtad kilkanascie osdb (zapewne ich bliskich znajomych).

Obcy wzywa do siebie Krzyska Wienhczyckiego, przekazujgc mu wspomnienia z czasu
Projektu Salamandra. Z dtugich miesiecy eksperymentéw, ktére sprowadzaty sie do
zadawania mu bélu. Chtopak widzi twarz Katarzyny Polak, obojetnie notujacej
obserwacje. Potem obcy pokazuje mu niezbyt wyrazng wizje. Wida¢ ciato Katarzyny
oraz obcy organizm przesuwajacy sie w strone migoczacego kregu - to portal
stworzony przez urzgdzenie opracowane przez dr Polak. Nastepnie Wienczycki widzi
inny obraz - potwora pochtaniajgcego schwytane osoby. Sprawa jest jasna. Oszczedzi
wszystkich poza Katarzyna, jesli grupa uruchomi maszyne, ktéra go tu sprowadzita.
Albo zabije wszystkich.

Nie ma wiele czasu do namystu. Jest nieco pola do negocjacji, jednak komunikacja
z obcym jest bardzo trudna i Bohaterowie nieszczegdlnie majg mu co zaoferowac.



Pewne szanse ma Krzysiek, ktéry mégtby spréobowad przebtagad to stworzenie, aby
oszczedzito mame jego przyjaciét, nieSwiadoma tego, co robita. Wymaga to udanego
testu Empatii. W przypadku porazki Katarzyna Polak - je$li bedzie Swiadoma
mozliwosci wymiany - najprawdopodobniej poswieci swoje zycie, aby potwor uwolnit
niewinnych.

Pamietaj, ze Ultimatum jest sceng, ktoérg rozegracie, jesli Bohaterowie Graczy
wszystko zawalg. Jest mato prawdopodobne, ze do niej dojdzie. Jesli jednak dojdzie do
porazki druzyny, poprowadz jg zgodnie z zatozeniami - wliczajgc w to konsekwencje
nieudanych testéw.

Finat z happy endem

Pomyst na ten wariant finatu pojawit sie w trakcie dyskusji po testowych sesjach.
Zgodnie z zatozeniami, obcy organizm w trakcie asymilacji zabija swoje ofiary. Mozesz
jednak zdecydowa¢, ze — cho¢ wyglada to przerazajaco — jedynie dodaje ludzkie ciata
do swojego, tworzac coraz wiekszg, wspolng sSwiadomosé. Woéwcezas, w trakcie
kulminacyjnej sceny, gdy Bohaterowie Graczy otwieraja portal prowadzacy do jego
czasow, obcy moze odtworzy¢ wszystkich zywych ludzi, ktérych ciata rozpuscito (w tym
BG, jesli ktorys miat pecha zostaé pozartym przez mordercza galarete). W tym wariancie
oszczedzi rowniez Katarzyne Polak (nie bedzie potrzebny rzut na Urok — obcy

w ostatniej chwili zmieni zdanie i pozostawi kobiete przy zyciu). Takie zakonczenie nie

bedzie pasowac kazdej druzynie, ale w niektérych moze byc¢ strzatem w dziesigtke.
Epilog

Akcja ,Salamandry” powoli sie konczy. Obcy organizm zostat unieszkodliwiony albo
odestany. Krzysiek Wienczycki doszedt do siebie, zgingt albo odszedt na zawsze.
Katarzyna Polak pojednata sie z dzie¢mi albo padta ofiarg potwora. Zycie utracito co
najmniej kilkoro mieszkaricow Kozakowa. Dla ich rodzin i dla Bohateréw Graczy nic
nie bedzie takie samo.

Zakoncz sesje krotkimi scenami normalnego zycia - pogrzebem zabitych, préba
pogodzenia sie Krzyska z rodzing lub spotkaniem Piotra z Katarzyng. Co$ sie zmienito,
ale wszystko zdaje sie powoli wraca¢ do normy. Na sam koniec opowiedz graczom
wydarzenia z wieczornego wydania wiadomosci - wtasnie doszto do katastrofy na
Zaporze Hoovera. Ostatnim materiatem sg relacje naukowcdéw z catego Swiata
opisujacych pierwsze przypadki zarazy maszyn - w osobliwy sposdéb podobne do
obcego stworzenia, ktérego Tajemnice bohaterowie rozwigzali. Okazuje sie, ze jednak
nic nie bedzie takie samo, jak kiedys.

Po testowych sesjach

Znasz juz catos¢ fabuty ,Salamandry”. Masz w gtowie wizje, jak moze potoczy¢ sie
sesja. Wiesz pewnie, ktére sceny mogg okazac sie najtrudniejsze, gdzie gracze moga
napotka¢ problemy i kiedy $ledztwo moze zabrng¢ w Slepy zautek. Zadaniem
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ponizszej sekcji jest wskazac najistotniejsze wnioski z testéw scenariusza - niektére
z nich to sprawy, ktére przed poprowadzeniem przygody wydawaty sie mato istotne.

W kazdej z testowych sesji ,Salamandra” okazywata sie bardzo szybka, upakowang
wartkg akcja przygoda. Sceny nastepowaty jedna za druga - wybory i decyzje graczy
popychaty fabute do przodu, a tempo dodatkowo podkrecaty wydarzenia
rozgrywajace sie w tle. Za kazdym razem przygode udato sie rozegraé w czasie ponizej
pieciu godzin, mozesz wiec $miato przyja¢, ze scenariusz da sie zamkng¢ w trakcie
jednego spotkania.

Z lektury tekstu tatwo wywnioskowaé, ze Artur jest postacig nie pasujgcg do
pozostatych. Jego obecnos¢ jest skutkiem pierwszego testu - watek Rafata
Nowackiego okazat sie bardzo istotny i cho¢ w tekscie ,Salamandry” poswiecono mu
niewiele tresci, w praktyce byt réwnie wazny, co pozostate. Artur jako bohater Swietnie
uzupetniat sie z Krzyskiem. Jego obecnos¢ utatwita odnalezienie magazynu i sukces
w Konfrontacji. Najwiecej emocji podczas testow byto podczas sceny, w ktérej Rafat
dowiaduje sie, ze syn grzebat mu w dokumentach (druzyna dowiedziata sie, ze przejat
maszyne z Projektu Salamandra, ale nie wiedziata, gdzie obecnie sie znajduje) - wpadt
wowczas w prawdziwg furie.

Jesli chcesz poprowadzi¢ ,Salamandre” dla trzech osdb, mozesz uczyni¢ Artura
postacia tta (bedzie to wymagato lekkiej modyfikacji kart postaci). Wcigz pozostanie
obecny w fabule, jednak na drugim planie. Réwnie dobrze mozesz uczyni¢ BN-em
Marte. W takim wypadku najlepiej uznad, ze nie jest obecnie dziewczyng Krzyska. Jesli
obcy jej zagrozi, Wienczycki prawie na sto procent ruszy jej na pomoc.

W kazdej z sesji testowych bohaterowie wchodzili w interakcje z Katarzyng
i Mariuszem, dysponujac informacjami o Projekcie Salamandra. Oczekiwali
konkretnej pomocy (niemal wziecia sprawy we witasne rece). Taka scena byta bardzo
problematyczna - z jednej strony zatozeniem systemu jest niekompetencja dorostych,
z drugiej to osoby, ktére nie powinny by¢ niekompetentne. Skonczyto sie konfliktem
miedzy Kopakiem (chcgcym wykorzysta¢ pomoc bohateréw) i dr Polak (prébujaca
ochroni¢ swoje dzieci) - ten pierwszy potraktowat ich jako dorostych, pochwalit
i poprosit o pomoc (oczywiscie nie chciat sam sie narazac). Dodatkowym argumentem
za samodzielnym rozwigzaniem problemu byt czas. Mariusz obiecat wezwanie
wsparcia, jednak podkreslit, ze biernos¢ moze doprowadzi¢ do przemiany
Wienczyckiego.

Za kazdym razem przygoda rozpoczynata sie wyjsciem Radka z domu - zabierat ze
sobg Marte, a idac pod ruiny ZMK, szli réwniez po Artura. Podczas pierwszego testu
nie pozwolitem druzynie odnalez¢ dziury prowadzgcej do osrodka, co byto powaznym
btedem, bo utrudnito dotarcie do kluczowych informacji (gracze stwierdzili po sesji, ze
skoro przeszukali to miejsce, nie widzieli powodu, zeby tam wraca¢). Jesli twoja
druzyna zacznie szuka¢ miejsca, gdzie mogt upasc Krzysiek, pozwél im na wykonanie
testu Sledztwa, nawet gdyby nie zabrali ze sobg latarek albo nie badali ruin zbyt
doktadnie.



Dodatelk

W ponizszym, krotkim rozdziale znajdziesz mape miasta w dwoch wersjach
(z zaznaczonymi miejscami znanymi graczom oraz wersje dla MG ze wszystkimi, ktére
pojawiaja sie w ,Salamandrze”), karty postaci oraz skrot najwazniejszych wydarzen,
jakie rozgrywajg sie w tle.

Mapa - wersja dla graczy

11

1 - ruiny ZMK 7 - Dom Wienczyckich
2 -1l LO ,Kopernik” 8 - Mieszkanie Polakéw
3 - Forteca 9 - Stadion ,Gwardii”

4 - Dom Kultury 10 - Stary park

5 - Miejski park 11 - Dom Nowackiego

6 - Stary rynek
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Mapa - wersja dla MG

A - Miejskie archiwum
B - Magazyn Rafata Nowackiego
C - Mieszkanie Antoniego Szymanskiego

D - Droga na poligon




Zegary

Ponizej znajdziesz skrot wszystkich zegardw, ktére trzeba Sledzi¢ w trakcie rozgrywki.
Pamietaj, zeby je zmodyfikowa¢ w przypadku, gdy Bohaterowie Graczy wptyng na
przebieg wydarzen rozgrywajacych sie w tle.

8 lutego (Sroda)

o Srodek nocy - obcy zabija pracownikéw stacji CPN i zacigga ich ciata w las, zeby je
pochtongc¢. Krzysiek Wienczycki zostaje odnaleziony przez Anne Watras i zawieziony
do szpitala.

o PéZna noc - obcy zabija na obrzezach miasta dwie osoby - mechanika i pijanego
nastolatka.

o Przed Switem - obcy ukrywa sie na terenie poligonu.

9 lutego (czwartek)

o Ranek - Krzysiek Wienczycki przypomina sobie wydarzenia z poprzedniej nocy.
Zauwaza pierwsze, pomniejsze mutacje.

o Dzien - przemiana Krzyska rozwija sie - mutacje staja sie bardziej widoczne.

o Cata noc - obcy wraca na przedmiescia i do pétnocnej czesci miasta, gdzie bedzie
zabijat samotne ofiary. Asymiluje cztery osoby. Przechodzi w drugg faze.

10 lutego (piatek)

o Ranek - do Kozakowa przyjezdzajg Mariusz Kopak i Katarzyna Polak. Mutacje
Krzys$ka sie rozwijajg (+2 do Sity, przezroczysta skéra).

o DzieA - obcy ukrywa sie do zmroku na terenie poligonu. Kopak i dr Polak badaja
slady wszystkich atakéw.

o Przed zmrokiem - obcy atakuje trzech bezdomnych w pustostanie nieopodal
poligonu. Kopak i dr Polak badajg ruiny ZMK oraz laboratorium. Dyskutujg na temat
dalszych dziatan. Kopak decyduje, ze jest zbyt wczesnie, zeby wzywac wsparcie.

o Zmrok - obcy wchtania kierowce na poboczu drogi.

o Wczesna noc - obcy atakuje dom na przedmiesciach. Zabija pie¢ osob, ucieka tylko
dziewczynka. Godzine pdZniej bedzie na posterunku policji. Obcy ucieka kanatami.

o Srodek nocy - obcy zabija Siwego, Waskiemu udaje sie uciec. Kilkanascie minut
poézniej zabija starego Szymanskiego, dawnego pracownika laboratorium pod ZMK.
Obcy uzyskuje Swiadomos¢ i przechodzi w trzecig faze. Ucieka do kanatow.

11 lutego (sobota)

o Ranek - Mariusz Kopak schodzi do kanatéw, gdzie dopada go i zabija obcy.
Katarzyna Polak wzywa wsparcie. Krzysiek Wienczycki przechodzi kolejne stadium
przemiany (udany test Sity albo Wycienczenie, nieudany rzut na Blizne oznacza Smier¢
albo odejscie do Swiata obcego w finale przygody).

o Wczesna noc - obcy rusza na cmentarz, gdzie pochtania catg dostepng materie
organiczng.

o Srodek nocy - obcy atakuje Fortece, wyciggajac kilkanascie os6b. Wzywa Krzyska
Wienhczyckiego i stawia Ultimatum.

o PéZna noc - akcja wojska. O ile Bohaterom nie udato sie rozwigzac Tajemnicy, obcy
zostaje unieszkodliwiony (niekoniecznie w catosci).
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Karty postaci

Na kolejnych stronach znajdziesz uzupetnione karty postaci wraz z doktadniejszym
opisem. Pamietaj, aby gracze wcielajgcy sie w role Marty i Krzyska okreslili swojg
relacje - czy nadal sg parg, czy tez rozeszli sie kilka tygodni temu. Pewne elementy
historii i zwigzku zostaty celowo jedynie naszkicowane. Dzieki temu przebieg scen
normalnego zycia bedzie zalezat wytagcznie od decyzji graczy.




THINGS FROM: FLSC

KARTA POSTACI

mie: Marta Polak Tve: Poszukiwacz

ATRYBUTY
Ciato E WIEK: 16
Technika II' motywacsa: Nie moge zawies¢ najblizszych orarciE: Michat Sztaba
Serce El FroBLEM: Nije jestem pewna uczué do Krzyska
Umyst i 4 ' uima: Dziewczyny Smiejg sie ze mnie, bo tatwo mnie wkrecic¢ D
oPIS: Jestem wysoka, przecigtnej budowy, o diugich blond wiosach, ktére najczesciej tapie w kucyk. Czesto si¢ usmiecham. Méwia, ze jestem
STAN Y mega pozytywnie nastawiona do zycia. Ubieram sie w grunge’owe ciuchy. Praktycznie nigdy si¢ nie maluje.
uLusiony kawatek: The Sisters of Mercy “This Corrosion”
Zdenerwowanie '
Przerazenie I:' RELACJE
Zmeczenie :' Radek to moj nadopiekunczy, starszy brat
Zranienie :l Krzysiek to swietny chtopak, ale chyba chcemy w zyciu czego$ innego
Wycienczenie I:' Artur chyba nie do korica do nas pasuje
Cenie Michata za przyjazn, ale musi zrozumie¢, ze nie dam mu tego, czego chce
UMIEJETNOSCI
Tarcie: Cpanie Radka wpedza nas w coraz wieksze ktopoty
Skradanie sie (Cialo) i

Sita (Ciato)

Ruch (Ciato)

Majsterkowanie (Technika)

PRZEDMIOTY NOTATK!

BONUS

WYJATKOWY PRZECMIOT Biblia teorii spiskowych .o

Programowanie (Technika)

HOHE

Analiza (Technika)

Znajomosci (Serce)

Urok (Serce)

Przewodzenie (Serce)
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Sledztwo (Umyst)

Pojmowanie (Umyst)

NOTATKI!

Empatia (Umyst)
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Kim jestes:

* Uczennica drugiej klasy lll LO w Kozakowie, zwanego ,Kopernikiem”. To najlepsze liceum
w miescie. Jeste$ w klasie o profilu biologiczno-chemicznym.

«  Wychowuje cie tata, Piotr. Byt inzynierem w Zaktadach Magnetynowych “Kozakéw”, ale po
katastrofie z 1987 roku, kiedy zostata zniszczona gtéwna hala, musiat sie przenies¢ do
Zaktadéw Remontowych i od siedmiu lat pracuje jako mechanik.

+  Mama, Katarzyna, réwniez pracowata w ZMK. Odeszta bez stowa kilka dni po katastrofie,
z ktora nie miata jednak zwigzku. Nie widziatas jej wiele lat i do tej pory tesknisz.

* Masz o rok starszego brata, Radka, ktéry rowniez uczy sie w “Koperniku”.

+ Ostatnie kilka miesiecy byta$ zwigzana z Krzyskiem Wienczyckim, najlepszym kumplem
Radka. Zdecyduj przed poczatkiem sesji, czy rozstaliscie sie kilka tygodni temu (pozostajac
przyjaciétmi), czy wasz zwigzek jeszcze trwa. Niezaleznie od tego, co$ czujesz do Krzyska, ale
nie jestes pewna, czy to jest ,to".

«  Twoj kumpel, Michat, jest w tobie beznadziejnie zakochany. Masz nadzieje, ze kiedy$ mu
przejdzie. Nie wiesz co zrobisz, jesli dalej bedzie sie tak meczy¢, bo w ogéle nie postrzegasz go
w kategorii potencjalnego chtopaka.

+ Ludzie mowig, ze jeste$ bardzo sympatyczna i pozytywnie nastawiona. Masz powodzenie
u chtopakoéw, przez co inne laski sg zazdrosne. Ufasz ludziom, za co jeste$s sama na siebie zta
- inni wykorzystuja cie albo robig sobie z ciebie zarty, przez co masz tez metke naiwniaczki.
Zdaniem Krzyska to nie naiwnos¢, lecz oznaka dobroci serca.

+ Uwielbiasz fantastyke i RPG. Razem z kilkoma znajomymi umawiacie sie co dwa tygodnie
w Domu Kultury na sesje ,Warhammera”. Masz tez swira na punkcie teorii spiskowych. Nie
wierzysz w nie, ale czytasz o nich wszystko, co ci wpadnie w rece - te historie sg przesmieszne,
ale na swoj sposob podejrzanie spéjne.



THINGS FROM: FLSC

KARTA POSTACI

ATRYBUTY mie: Radek Polak mr: Rocker
Cialo E' wiek: 17
Technika II' MOTYWACJA: Chce chronié przyjaciét, za wszelka cene | OPARCIE:  Qjciec, Piotr
Serce El proBELEM: Nije potrafie ograniczy¢ palenia i picia
Umyst i 5 ' uima: Oddatem pierscionek mamy za skreta D
- OPIS: MoOwia, ze jestem archetypicznym - bladym ct ielcem o diugich (w moim przypadku blond) wiosach. Z dumg nosze stara,
STAN Y wytartg skérzang kurtke ojca. Po K ie chodze ze stuch 1a na uszach.
uLusiony kKawacek: Turbo ,,Doroste dzieci”
Zdenerwowanie '
Przerazenie I:' RELACJE
Zingczenie :' Marta to moja mtodsza siostra, troche naiwna
Zranienie :l Krzysiek to méj najlepszy kumpel i (ex-)chtopak siostry
Wycienczenie I:' Artur jest troche dziwny, ale przynajmniej lubi sie napic¢ i zapali¢
Czuje co$ do Sandry, mojej dilerki, ale wiem, ze bawi sie ze mng, zebym kupowat wiecej
UMIEJETNOSCI
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Skradanie sie (Cialo)

Tarcie: Reszta twierdzi, ze moje palenie to problem

Sita (Ciato)

Ruch (Ciato)

Majsterkowanie (Technika)

PRZEDMIOTY NOTATK!

BONUS

WYJATKOWY PRZEDMIOT Skérzana kurtka

Programowanie (Technika)

HOOE

Analiza (Technika)

Znajomosci (Serce)

Urok (Serce)

Przewodzenie (Serce)

JUUOL -

Sledztwo (Umyst)

Pojmowanie (Umyst)

NOTATKI!

Empatia (Umyst)
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Kim jestes:

* Uczniem trzeciej klasy Ill LO w Kozakowie, zwanego ,Kopernikiem”. To najlepsze liceum
w miescie. Jestes w klasie o profilu matematyczno-fizycznym.

«  Wychowuje cie tata, Piotr. Byt inzynierem w Zaktadach Magnetynowych ,Kozakéw”, ale po
katastrofie z 1987 roku, kiedy zostata zniszczona gtéwna hala, musiat sie przenies¢ do
Zaktadow Remontowych i od 7 lat pracuje jako mechanik.

+  Mama, Katarzyna, pracowata réwniez w ZMK. Odeszta bez stowa kilka dni po katastrofie,
z ktorg nie miata jednak zwigzku. Nie widziates jej wiele lat. Troche ci jej brakuje, ale z kazdym
rokiem coraz mniej.

* Masz o rok mtodszg siostre, Marte. To ztota dziewczyna, ale zbyt tatwo daje sie oszukiwac.
Przez kilka miesiecy chodzita z twoim najlepszym kumplem, Krzyskiem Wieniczyckim, ale
ostatnio nie dogadujg sie zbyt dobrze.

+ Uwielbiasz fantastyke i RPG. Razem z kilkoma znajomymi umawiacie sie co dwa tygodnie
w Domu Kultury na sesje ,Warhammera”.

+ Lubisz pali¢ trawke. Twoja stata dilerka, Sandra, to Swietna laska. Catowaliscie sie kiedys$ na
imprezie. Chciatby$ wiecej, ale ona nie jest zdecydowana. Jeste$ prawie pewny, ze pogrywa
z tobg, zebys dalej u niej kupowat, ale i tak tudzisz sie, ze co$ moze z tego bedzie.

+ Ostatnio nie kontrolujesz tego, ile wypalasz. Dwa tygodnie temu wyciggnates z kasetki
pierscionek, ktéry ojciec dat kiedys mamie i sprzedates go w lombardzie. Catg kase wydates
juz na palenie.

Co cie ostatnio spotkato:

+ W Srode, w drugim tygodniu ferii, umowites sie z Krzyskiem pod ruinami ZMK. Méwit, ze nie
zamierza z tobg znowu pali¢, ale przyszedt i nawet wzigt kilka bachéw. Kiedy wracaliscie,
zobaczyliscie grupe kilku skindw, z Siwym i Waskim na czele. To nie byt przypadek; szli po was.
Od razu zaczeliscie uciekac. Widziates, ze Krzysiek pobiegt z powrotem do ruin, ty rzucites$ sie
w strone magazynow. Jakos$ udato ci sie ich zgubic¢ i wtasnie wracasz do domu - sam.



THINGS FROM: FLSC

KARTA POSTACI

ATRYBUTY mie: Krzysiek Wienczycki mvr: Haker

Ciato [ || [wec

Technika II' motYwacsa: Chce samemu decydowac o sobie OPARCIE: Anna, starsza siostra

Serce El PROBLEM: Trace mitoS¢ swojego zycia

Umyst i 3 ' uma: Chodze do psychologa z powodu probleméw z agresja D
OPIS: Jestem wysokim, ponoc przystojnym chiopakiem. Lubig, ubierac si¢ w drogie, markowe ubrania. Czasami nosze okulary (powinienem je

STAN Y nosic na state, ale si¢ troche wstydze).

Zdenerwowanie

uLusloNy kawatek: Bon Jovi , Livin’ On A Prayer”

Przerazenie RELACJE
Zingczenie Marta to moja wymarzona dziewczyna
Zranienie Radek to Swietny kumpel, ale musi przestac¢ tyle jara¢

JUUDL

Wycienczenie

Artur wydaje sie by¢ w porzadku, ale musze go lepiej pozna¢

UMIEJETNOSCI

Siwy to skin, ktéry sie na mnie uwziat i chce mnie zatatwic

=

Skradanie sie (Cialo)

Mam wrazenie, ze tukasz Surdyk, wiasciciel Fortecy, podbija do mnie

Sita (Ciato)

B
L

Tarcie: Cpanie Radka wpedza nas w coraz wieksze ktopoty

Ruch (Ciato)

Majsterkowanie (Technika)

PRZEDMIOTY NOTATK!

BONUS

WYJATKOWY PRZECMIOT Komputer z modemem +2

Programowanie (Technika)

BENE

Analiza (Technika)

Znajomosci (Serce)

Urok (Serce)

Przewodzenie (Serce)

U0

Sledztwo (Umyst)

Pojmowanie (Umyst)

NOTATKI!

Empatia (Umyst)

HOOEEE

DOSWIADCZENIE

QO000004a0




Kim jestes:

Uczniem trzeciej klasy Ill LO w Kozakowie, zwanego ,Kopernikiem”. To najlepsze liceum
w miescie. Jestes w klasie o profilu matematyczno-fizycznym.

Twoi rodzice to Dorota i Tadeusz Wiehczyccy, lekarze z rodziny z tradycjami. Od matego
wbijaja ci do gtowy, ze pdjdziesz na medycyne. Masz na ten temat inne zdanie, dlatego
zamiast na biol-chem, poszedte$ na mat-fiz. Buntujesz sie przeciwko nim, z kazdym
miesigcem coraz bardziej. Z trudem przyznajesz, ze masz problemy z agresjg, dlatego od
poczatku roku szkolnego chodzisz do psychologa. Nieszczegdlnie pomaga.

Masz siostre, Anne. To jedyna osoba, ktéra cie rozumie. Skoniczyta medycyne, jest rezydentem
w szpitalu w Kozakowie.

Masz/miate$ Swietng dziewczyne Marte. To siostra twojego najlepszego kumpla, Radka.
Ostatnie kilka tygodni to staby czas. Nie wiesz, czy ten zwigzek przetrwa, zrobitby$ jednak
wszystko, zeby jg powstrzymac przed odejsciem.

Radek ma powazne problemy z alkoholem i marihuang. Boli cie widok najlepszego kumpla
wydajacego catg kase na skrety, ale nie masz pomystu, jak mu pomaoc.

Uwielbiasz fantastyke i RPG. Razem z kilkoma znajomymi umawiacie sie co dwa tygodnie
w Domu Kultury na sesje ,Warhammera”.

Co cie ostatnio spotkato:

W $rode wieczorem zadzwonit Radek z propozycja, zebyscie wyskoczyli na chwile do ruin.
Zgodzite$ sie niechetnie, wiedzac, ze znowu bedzie chciat pali¢ - miate$ jednak nadzieje, ze
wypytasz go o Marte, ktora cie ostatnio unika. Posiedzieliscie przez godzine, ale szybko zrobito
sie zimno. Gdy przechodziliscie przez dziure w murze otaczajacym ZMK, zobaczyliscie skindw
Siwego, idacych prosto na was. Radek rzucit sie do ucieczki w strone magazynéw, ty
instynktownie wskoczyte$ z powrotem w ruiny. Miate$ nadzieje zgubi¢ ich w gruzowisku. Po
cichu wdrapates$ sie na dach, gdzie mieliscie w zwyczaju przesiadywac z resztg paczki. Sadzites,
ze gdzie$ poszli, ale byte$ w btedzie. Ostatnie, co pamietasz, to bol gtowy trafionej glanem
Siwego.



THINGS FROM: FLSC

KARTA POSTACI

ATRYBUTY mie: Artur Nowacki ™v: Snob
Cialo E' wiek: 17
Techinika II' MOTYWACJA: Mam dos¢ ludzi, ktérym jest wszystko jedno oparciE: Matka, Krystyna
Serce El PROELEM: Dawni przyjaciele Smieja sie z moich znajomych i grania w RPG
Umyst i 3 ' usma: Pitem z innymi w szkole - mnie wywalili, reszta sie wybronita D
- OPIS: Jestem raczej niskim, dobrze zbudowanym szatynem o - ponoc¢ - cwaniackim wyrazie twarzy. Nie lubig szpanowac kasg, ale nie odmawiam
STANY sobie przyjemnosci ubierania si¢ w markowe ciuchy - najczesciej zakt dzinsy i k le z dtugim re
urusiony kawatek: Nine Inch Nails ,,March of the Pigs”
Zdenerwowanie '
Przerazenie I:' RELACJE
Zmeczenie :' Marta to naiwna géwniara
Zranienie :l Krzysiek jest taki sam, jak ja
Wycienczenie I:' Radek to spoko kole$, z ktérym zawsze da sie napic
Tarcie: Cpanie Radka wpedza nas w coraz wieksze ktopoty
UMIEJETNOSCI
Skradanie sie (Ciato) 1 i
Sita (Ciato) ]
Ruch (Ciato) PRZEDMIOTY BONUS NOTATK!
A : B WYJATKOWY PRZEDMIDT Portfel gruby od hajsu -
Majsterkowanie (Technika) +2

Programowanie (Technika)

LEOE]

Analiza (Technika)

Znajomosci (Serce)

Urok (Serce)

Przewodzenie (Serce)

U0

Sledztwo (Umyst)

Pojmowanie (Umyst)

NOTATKI!

Empatia (Umyst)

e
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Kim jestes:

* Uczniem trzeciej klasy Ill LO w Kozakowie, zwanego ,Kopernikiem”. To najlepsze liceum
w miescie. Jestes w klasie o profilu matematyczno-fizycznym.

«  Twoj ojciec to Rafat Nowacki, chyba najbogatszy cztowiek w miescie. Nie wiesz na pewno, bo
w ogoble stabo sie znacie z ojcem, ale hajsu ma jak lodu. W domu zawsze byto dobrze, ale od
1989 roku interes rozkrecit mu sie na dobre.

+  Twoja matka, Krystyna, od dwdch lat siedzi w Szwajcarii, pracuje w ambasadzie. Widujecie sie
bardzo rzadko. Ojciec sprawia wrazenie, jakby nie przeszkadzato mu to, ze mamy nie ma
w Polsce. Jeste$ prawie pewien, ze jg zdradza.

« Zostate$ wyrzucony ze spoteczniaka za picie w szkole. Ojciec zatatwit ci miejsce w ,Koperniku”,
ale dat do zrozumienia, ze nie chce sie ttumaczy¢ z twoich wybrykéw. Znalazte$ tu spoko
znajomych - Krzyska, Radka i Marte - ale twoi starzy znajomi $miejg sie, ze zadajesz sie
z dziwakami. Musisz zerwac¢ kontakt z jednymi albo drugimi, ale nie wiesz, na kim ci bardziej
zalezy.

+ Uwielbiasz fantastyke i RPG. Razem z kilkoma znajomymi umawiacie sie co dwa tygodnie
w Domu Kultury na sesje ,Warhammera”.



