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Scenariusz do gry Wampir: Maskarada.  
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Założenia przygody, informacje dla czytelnika

Poprowadzenie poniższego scenariusza wymaga 
zapoznania się z  całą treścią dokumentu i  efek-
tywnego zarządzania handoutami. Kluczowe dla 
dobrego poprowadzenia tej przygody jest wyróż-
nienie motywu, poszukiwania swojej tożsamości 
przez bohaterów. „Wampir” to system, w którego 
założeniu jest właśnie podróż gracza do wnętrza 
jego postaci, a Bursztynowy Król jest opowieścią 
o takim poszukiwaniu.

Scenariusz ten nie ma na celu dokładnego od-
zwierciedlenia historii i wydarzeń II wojny świa-
towej. Nazwiska, miejsca, przebieg linii frontu czy 
historia Galindów nie odtwarzają dokładnie fak-
tów. Mimo to przy tworzeniu scenariusza korzy-
stałem ze źródeł i  starałem się, by bohaterowie 
funkcjonowali zgodnie z realiami historycznymi. 

Bursztynowy Król jest w  założeniu serią kilku 
sesji do Wampira: Maskarady. Przygoda najlepiej 
sprawdza się dla czterech graczy. Scenariusz za-
wiera dużo drastycznych scen przemocy i wyma-
gać może od graczy podejmowania niemoralnych, 
trudnych decyzji, chociaż ostatecznym celem bo-
haterów jest ratowanie świata. Przed sesją gracze 
dzielą się postaciami bohaterów, których historie 
można znaleźć w rozdziale Bohaterowie graczy. 
Zawierają one opis ich charakterów i podglądów 
na świat, najistotniejsze umiejętności oraz cytaty, 
które można przypisać bohaterom, aby móc lepiej 
wejść w ich skórę. 

Scenariusz zakłada, iż bohaterowie graczy są 
wampirami dziesiątego pokolenia. Podczas two-
rzenia kart postaci gracze nie mają możliwości 
wzięcia żadnych cech pozycji, wad i  zalet oraz 
ścieżki innej niż człowieczeństwo. Gracze otrzy-
mują podwojoną pulę punktów wolnych prze-
znaczonych na tworzenie postaci. Przemiana bo-
haterów jest efektem palącej potrzeby zasilenia 
szeregów Camarilli. Najlepiej, gdyby gracze pod-
czas tworzenia swoich kart, spróbowali odzwier-
ciedlić charaktery i  umiejętności opisane w  hi-
storiach postaci, które wybrali. Wampiry, które 
przemieniły postaci graczy znajdują się na liście 

bohaterów niezależnych w  punkcie 3, ich kla-
ny należy dostosować do pomysłów graczy. Jeśli 
gracze zdecydują się na inne niż generyczne kla-
ny, należy z dbałością o detale dostosować retro-
spekcje zerowe oraz opisy stwórców i przemian 
w wampiry do wyborów jakie podejmą gracze. 

Gra toczy się o dwie główne stawki i do Mistrzyni 
Gry należy rozłożenie akcentów pomiędzy nimi. 
Pierwsza stawka to misja uratowania świata przed 
zagładą. Druga stawka to poznanie i zrozumienie 
historii bohaterów, których wybrali do tej przygo-
dy. Bohaterowie w trakcie przemiany w wampiry 
utracili większość wspomnień, a one, jak szybko 
gracze się przekonają, są kluczowe dla fabuły. 
W trakcie postępów akcji Mistrzyni Gry pozwala 
losować graczom fragmenty historii ich postaci. 
W  tekście sugerowane miejsca losowania retro-
spekcji oznaczone są jako  . Najlepiej odegrać 
te fragmenty historii postaci z  każdym z  graczy 
z  osobna oraz wręczyć wydrukowany handout 
z  opisem retrospekcji, aby gracze nie przeoczyli 
ważnych szczegółów. Opisy wspomnień bohate-
rów można znaleźć w rozdziale Retrospekcje.

Kiedy prowadziłem ten scenariusz, do tablicy 
przykleiłem kartki, po 6 dla każdego gracza, każ-
dy zestaw w  osobnym kolorze. W  tych samych 
barwach zostały także wydrukowane karty po-
staci i handouty. Każdy gracz miał zatem własny 
kolor materiałów. 4 z pośród 6 kartek na tablicy, 
prowadziły do retrospekcji. Na pozostałych kart-
kach gracze mogli znaleźć „+2 Punkty Doświad-
czenia” i „+4 Punkty Doświadczenia”. W związku 
z losowością odsłaniania kartek gracze będą po-
znawali historie swoich bohaterów niechronolo-
gicznie i w różnym tempie. Historie bohaterów są 
powiązane ze sobą, a także z głównym motywem 
przygody. Ponieważ historie przeplatają się, gra-
cze mają wybór, czy i  jak bardzo chcą wprowa-
dzać innych w swoje indywidualne historie. 
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Bohaterowie graczy

starszy szeregowy  
Roman Wroński  
ps. Babuszka 
ur. 1922

Babuszka podczas rozmowy z jeńcem:
Job twoju mać, faszista.

Babuszka jest dwudziestoparoletnim wielkolu-
dem o ciemnych oczach. Prawą stronę jego twa-
rzy, niegdyś przystojnej, szpeci paskudna po-
oparzeniowa blizna, na której nie rośnie zarost. 
Często przejeżdża ręką po szczęce, by sprawdzić, 
czy może wreszcie jest tam co golić. Mundur Ba-
buszki nie pozostawia wątpliwości co do jego 
funkcji w wojsku. Jest to starszy szeregowy spe-
cnazu, czyli jednostek specjalnowo naznaczenija. 
Przypinki: Wzorowy Żołnierz, Odznaka za Rany, 
odznaczenia za wielokrotne skoki ze spadochro-
nem, skoki w  nocy oraz plakietka niszczyciela 
czołgów, są niedbale wpięte w  mundur ledwo 
opinający jego szeroką klatkę piersiową. Za pas 
ma wetknięty nóż i  granat, na plecach przewie-
szony brytyjski Sten. 

Trudno określić, jakie przekonania polityczne ma 
Wroński. Pewnie gdyby nie jego polskie korzenie 
i niechęć do chodzenia na partyjne pogaduszki już 
dawno zostałby sierżantem. Jednak Babuszka zda-
je się tym nie przejmować. Jego pasją jest wojna, 
a  szczytem działań politycznych powstrzymanie 
się od dania w mordę zbyt głośnym krzykaczom. 

Do ekipy wnosi niebywałą umiejętność walki 
wręcz i dystansowej, skradania, wspinania, pływa-
nia, sztuki przetrwania oraz dużo adrenaliny. Tak-
że: znajomość języków niemieckiego i polskiego.
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kapitan  
Vladimir Ipatyevich Persikov  
ps. Profesor 
ur. 1902

Profesor o odwadze: 
Nie jestem tchórzem. Tchórzem jest ten, kto się boi 
i ucieka. Ja się boję, ale nie uciekam.

Persikov jest dojrzałym, siwiejącym na skroniach 
mężczyzną. Przy boku nosi oficerski mapnik, na 
szczupłej klatce piersiowej wiszącą na pasku 
lornetkę i  łańcuszek od zegarka, schowanego 
w  przedniej kieszeni. Zakłada czarne skórzane 
rękawiczki, a za ucho wtyka ołówek. Na jego twa-
rzy często gości łagodny uśmiech. Do młodszych 
wiekiem żołnierzy zwraca się per rebiata. Poje-
dyncza belka na pagonie mówi, że służy w Armii 
Czerwonej w randze kapitana. 

Vladimir budzi zaufanie, ludzie czują, że  można 
zwrócić się do niego o  pomoc lub wyżalić. Jest 
urodzonym liderem. Ma szacunek nie ze względu 
na rangę, a wrodzony spokój, mądrość, ogromną 
taktyczną wiedzą wojskową oraz doświadcze-
nie, o którym – podobnie jak o sobie – nigdy nie 
mówi. Przekonania polityczne Profesora nie są 
powszechnie znane. Wołodia jest na tyle sprytny, 
że nie mówi nic, co mogłoby go skompromitować 
i  zablokować karierę. Jednak na próżno byłoby 
pytać kogokolwiek, czy słyszał, jak wychwala ko-
munistyczny ład. Plotki mówią, że spędził parę lat 
w więzieniu.

Do ekipy wnosi kilkuletnie doświadczenie fron-
towe w dowodzeniu i umiejętność czytania map, 
zna przyzwyczajenia taktyczne wroga; ma wy-
kształcenie historyczne i archeologiczne; potrafi 
doskonale zarządzać małą grupą ludzi, łagodzi 
konflikty i potrafi tchnąć w innych ducha walki.
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starszy szeregowy  
Sasza Dolberg 
ps. Niemiec 
ur. 1926

Sasza do dowódcy: 
Ja nie przejadę? Potrzymaj mi flaszkę, kamandir.

Sasza na obowiązkowym spotkaniu propagando-
wym do zebranych żołnierzy: 
Żeby przezwyciężyć opór kapitalistów wobec pro-
gramu Rad, wystarczy nadzór robotników i  chło-
pów nad wyzyskiwaczami i takie kary wobec opor-
nych, jak konfiskata całego majątku połączona 
z krótkotrwałym aresztem.

Sasza to osiemnastoletni, drobny, niebieskooki, 
słomianowłosy chłopak o  spojrzeniu łobuza, 
zdradzającym jego skłonności. Swojemu wyglą-
dowi zawdzięcza pseudonim, z  którego nie jest 
zbyt zadowolony. Nosi umorusany smarem dre-
lich, który zdobią oznaczenia członka jednego 
z  oddziałów Gwardyjskiej Armii Pancernej oraz 
metalowy znaczek Kommunisticzeskij Sojuz 
Mołodioży. Sasza nigdy się nie boi, nie ustępuje 
i nie przyznaje się do błędu. Pierwszy rwie się do 
podjęcia wyzwań i nie ma dla niego spraw nie do 
załatwienia. Typowym gestem Saszy jest niecier-
pliwe bębnienie palcami po stole. 

Wychowany przez komsomoł i  przekonany 
o wyższości komunizmu nad faszyzmem i demo-
kracją. Jest ideowym komunistą. Chętnie i  żarli-
wie wypowiada się na tematy polityczne. Reaguje 
na nierówności społeczne i ma zamiar w trakcie 
wojny ustrzelić niejednego burżuja czy obszar-
nika. Jego młody wiek, niepełna edukacja i zapał 
sprawiają, że nie zawsze jego polityczne wywody 
mają sens. Jest wyszczekany i  w gorącej wodzie 
kąpany. Jego towarzysze broni dobrze wiedzą, 
że lepiej się z nim za ostro nie spierać, bo zawsze 
jest gotów dać w mordę zbyt dociekliwemu inter-
lokutorowi. Niemiec lubi psocić i robić rzeczy od-
ważne, jego brawura nie raz uratowała życie za-
łodze jego czołgu. Tak jak wszyscy stereotypowi 
komuniści uwielbia przekraczać normy i plany, co 
często doprowadza do wściekłości jego ceniących 
spokój kompanów. 

Do ekipy wnosi znajomość języka niemieckiego, 
umiejętność prowadzenia niemal każdego czoł-
gu, w tym pojazdów wroga i sojuszników, aryjski 
wygląd.
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lejtnant  
Konstanty Wałujew  
ps. Muzyk 
ur. 1918

Muzyk przed natarciem: 
No, brat, polewaj, nie czas na zmartwienia, jutro 
wszyscy spotkamy się w okopach wroga i zatknie-
my tam sztandar naszego pułku.

Muzyk w latrynie, dyskutujący z kolegą o rzeko-
mej rozmowie z dowódcą: 
Ależ panie generale, odpowiedziałem, przecież nie 
wiadomo jeszcze, co brzydsze – czy rosyjska lekko-
myślność, czy niemiecki sposób zdobywania pienię-
dzy uczciwą pracą.

Konstanty jest prawdziwym człowiekiem rene-
sansu. Śmieje się, że w wojsku pełnił chyba każdą 
funkcję poza marszałkiem. To szczupły, dwudzie-
stosześcioletni mężczyzna, absolwent germa-
nistyki na uniwersytecie w  Moskwie, zapaśnik 
i amator wiolonczelista. 

Muzyk jest duszą towarzystwa i źródłem dobrego 
humoru. Najczęściej to on podtrzymuje na duchu 
kolegów, ale miewa też gorsze dni. Zdarzało się, 
że po krwawej walce z nazistami, kiedy musiał po-
dejmować decyzje wpływające na losy jego towa-
rzyszy, trzeba było odesłać go na kilka dni na tyły. 
Tam Konstanty dochodził do siebie, śpiąc za dnia, 
a noce spędzając przy wódce, kartach i dziewczy-
nach. Kostia jest komunistą dokładnie na tyle, na 
ile jest to od niego wymagane. Do idei jest nasta-
wiony pozytywnie, ale dostrzega też jej niedosko-
nałości, co mądrze pozostawia dla siebie. 

Do ekipy wnosi znajomość języka niemieckiego, 
podstawy obsługi radiostacji, a nawet skompliko-
wanych pojazdów.
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Bohaterowie niezależni

Yzegups – Półbóg lub demon, ostatni król 
Galindów, Bursztynowy Król

Występuje także w  retrospekcjach jako Kaspa-
renko, Korotkow, Sanguszko, Storopenkko. Łysy, 
bardzo szczupły i  wysoki mężczyzna o  powol-
nym, łagodnym, wręcz sennym sposobie mówie-
nia. Zdaje się być pozbawiony emocji. Jego aura 
sugeruje boskie lub demoniczne ślady. 

Ulryk z Moguncji – komtur Szczytna, Toreador, 
7. pokolenie

Wysoki, mężczyzna o  szerokich ramionach i  si-
wych, lekko falujących włosach zaczesanych na 
kark. Na głowie nosi hełm, w ręku zaś trzyma tar-
czę wysadzaną bursztynami. Na jego piersi ledwo 
dopina się srebrny, również wysadzany burszty-
nami napierśnik. Wszystkie trzy rzeczy wygląda-
ją jak te, które pokazywał generał Malinowski na 
odprawie. W  dłoni dzierży prosty, długi miecz, 
który jako jedyny nie wydaje się znajomy. W jego 
aurze zauważyć można ślady diabolizacji. 

Amon von Proesner – dziedzic Alt Wartenburga, 
Malkavianin, 8. pokolenie

Chudy, zasuszony, pomarszczony mężczyzna 
o  płomieniście rudych włosach, obwieszony 
bursztynami i orderami ściągniętymi z żołnierzy 
wszystkich armii, pełzający na czworaka jak mał-
pa. Jego ostre pazury u rąk i nóg skrobią cicho po 
podłożu. Skrada się i  czai, jego głowa przesuwa 
się z  lewej na prawą i odwrotnie, w jego oczach 
widać szaleństwo. Aura wariata bijąca od Amona 
jest tak silna, że można obawiać się, czy nie jest 
zaraźliwa.

Luisa von Proesner – Malkavianka, 9. pokolenie 

Około trzydziestoletnia kobieta o  sympatycznej, 
dobrotliwej twarzy. Ubiera się elegancko, ale 
dość skromnie. Jedyna ekstrawagancja to piękne 
srebrne kolczyki z  dużymi bursztynami. Blond 
włosy upina w wysoki kok. Swoich gości obdarza 
szerokim uśmiechem. 

Gen. Rodion Malinowski – Nosferatu, 7. pokolenie

Starszy, siwy, gładko ogolony, o niedźwiedziowa-
tej posturze mężczyzna w stroju generała, obwie-
szony ogromną ilością orderów i medali. Typowy 
radziecki oficer. 

Pułkownik Heinz Sabo

Trzydziestoletni stereotypowy Aryjczyk o  moc-
no niebieskich oczach, słomiano-blond włosach, 
przyciętych w  modny sposób. Jego przystojną 
twarz szpeci jedynie cienka i długa blizna na po-
liczku, powstała w  wyniku cięcia ostrą bronią. 
Prezentuje się znakomicie w  czarnym galowym 
mundurze SS. Na jego szyi wisi Krzyż Żelazny 
z Mieczami i Liśćmi Dębu. 

Ewa Ostermark

Oszałamiająco piękna sekretarka towarzysząca 
pułkownikowi. Niezwykle zgrabna, długonoga, 
czarnooka brunetka, przypominająca aktorkę 
Lupę Velez. Kobieta zimna i niedostępna, ale jed-
nocześnie niezwykle magnetyczna. Ubrana jest 
w czarną, obcisłą sukienkę i buty na obcasie. Jej 
usta zdobi krwistoczerwona szminka i drapieżny 
grymas. Chodzi kilka kroków za pułkownikiem, 
pod ramieniem trzyma aktówkę. Po wnikliwej 
obserwacji można domyślić się, że ostatnie słowo 
podczas podejmowania decyzji przez Heinza ma 
właśnie Ewa. 

Tomas Novitzki 

Kamerdyner, służący w  domu von Proesnerów, 
szpieg Heinza Sabo. Pięćdziesięcioletni siwy 
i  łysiejący mężczyzna, o  niebieskich wodnistych 
oczach, gładko ogolony, drobny. Obserwowany 
porusza się wolno i lekko przygarbiony. Kiedy 
wydaje mu się, że nikt nie patrzy, jego ruchy stają 
się sprawniejsze. 
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Inni Bohaterowie Niezależni
Karol Lubowski – dowódca powstańców, 
spotkany przy domu Rybaka

Mateusz „Rybak” Kolski – kontakt 
w Barczewku, członek AL

Wanda Kolska – córka Mateusza, porwana 
przez Amona

Szymon Lebioda/Lebon – znajomy 
z dzieciństwa Babuszki

Martyna Kruger – znajoma z dzieciństwa 
Babuszki

Gala „baba” Wijewska – wiedźma z czasów 
dzieciństwa Babuszki

Trygław – Tzimiscie, 4. pokolenie, wspomniany 
w materiałach oryginalny właściciel artefaktów 

Iwan, Juri, Losza i Sasza – kumple z wojska 
Babuszki

Natasza Persikov z dziećmi: Warwarą i Sarą – 
rodzina Profesora

Gołubin i Rapaport – dwaj inni skazani 
w procesie profesorów

kpt. Kłopotkin – szef komisji poborowej Niemca

por. Losza Surogin – rozstrzelany za 
szpiegostwo kolega Muzyka

sierż. Krasnobasow – dowódca osłony

Wyszogrodzki, Kasparenka i Gołubin – 
profesorowie odbijani przez Babuszkę 

Oberleutnant Hans Boske – dowódca 3 
kompanii 11 dywizji piechoty Wermachtu

Janusz Wąsik – sołtys Szyprów	

Stwórcy bohaterów
Ich klany należy dostosować do wybranych przez 
graczy. Opisani szczegółowo w  retrospekcjach 
zerowych czwórki bohaterów R0 w  rozdziale  
Retrospekcje.

Lizawieta Rabinowicz – Gangrel, 9. pokolenie

Gleb Iwanowicz – Brujah, 9. pokolenie

Wiktor Boczkow – Tremere,9. pokolenie

Omar Osman – Assamita, 9. pokolenie
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Ważne miejsca

Radziecka baza wojskowa
Czujecie zapach świeżej benzyny i smród przepa-
lanej ropy. Wszędzie roi się od żołnierzy, którzy 
noszą broń, amunicję, skrzynie z zaopatrzeniem, 
ciągną szpule kabla telefonicznego i  robią mnó-
stwo hałasu. Słyszycie poirytowane głosy dowód-
ców poganiających swoich ludzi. Prowizoryczne 
lądowisko na zaoranej i  ubitej walcami polanie 
tętni życiem, samoloty startują i  lądują jeden po 
drugim. Z placu znajdującego się przed namiota-
mi dochodzą odgłosy silników motocykli, samo-
chodów, ciężarówek i czołgów. Widzicie, jak mro-
wie ludzi przemieszcza się z miejsca na miejsce. 
Gońcy biegają między namiotami sztabowymi, do 
największego z nich właśnie wchodzicie, prowa-
dzeni przez podoficerów. 

Las na południe od Jeziora Wadąg
Widzicie nad głowami księżyc w  pełni, który 
oświetla jesienny gęsty, mazurski las. Mimo że je-
steście parę kilometrów w prostej linii od jeziora, 
dociera do was duszący zapach rozkładających 
się trzcin i  mułu. Czujecie, jakbyście znajdowali 
się o krok od brzegu, ale wciąż przebywacie w le-
sie. Na ziemi leży już dywan liści. Za dnia muszą 
wyglądać pięknie. Słyszycie nerwowe głosy pie-
churów przygotowujących się do natarcia.

Dom „Rybaka”
Widzicie rząd zabudowań gospodarczych nad 
brzegiem jeziora. Od trzcin w stronę wody biegnie 
butwiejący drewniany pomost, przy którym koły-
sze się pomalowana na zielono łódka. Na brzegu 
stoi dosyć duży murowany dom, dalej obora, dre-
wutnia i szopa. Zza szyby na parterze domu pada 
na podwórko delikatne światło. Wydaje się wam, 
że dostrzegacie ruch. Ktoś się skrada, ktoś trzyma 
broń, co najmniej kilku mężczyzn kręci się mię-
dzy zabudowaniami.

Alt Wartenburg / Barczewko
Wjeżdżacie do uśpionego Alt Wartenburga. Jest to 
miasteczko otoczone niezbyt szeroką linią pól, za 
którymi rozrasta się gęsta puszcza. Domy, których 
jest tu kilkadziesiąt zbudowane są na ogół z czer-
wonej cegły. Przed nimi często rosną kwiaty, wy-
dawałoby się, że zaraz poczujecie ich zapach, ale 
i  tutaj wszystko jest przesiąknięte wonią jezio-
ra. Miejscowość wydaje się elegancka i zadbana, 
chociaż po zmroku wydaje się z jakiegoś powodu 
niemal wymarła. Nikt nie kręci się po ulicy, a  ci 
mieszkańcy, którzy mają okiennice, chętnie z nich 
korzystają. Droga prowadzi na plac, przy którym 
stoi szkoła i  stary kościół, po czym rozgałęzia 
się. Drogowskaz pokazuje dwa kierunki: droga 
w  lewo prowadzi na teren jednostki wojskowej. 
Zgodnie z waszymi informacjami znajduje się tam 
tymczasowe schronienie 3 kompanii 11 dywizji 
piechoty Wermachtu. Droga w  prawo prowadzi 
do majątku von Proesnerów.
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Posiadłość von Proesnerów 
Na zewnątrz znajduje się zadbany pałacyk z fon-
tanną na placu przed głównym wejściem. Białe 
ściany budynku wypełniają okna. Wysokie, białe 
kolumny przed wejściem zdobią front budynku. 
Nad portykiem widać jeszcze dwie kondygnacje 
i pokryty czerwona dachówką dach. Budynki go-
spodarcze kryją się za pałacykiem, aby nie razić 
oczu gości swoją banalnością i  prostotą. Posia-
dłość otacza przystrzyżony i  pięknie utrzymany 
trawnik, pachnący intensywnie kwiatami zasa-
dzonymi wzdłuż jego brzegu. Całą posiadłość 
ogranicza niewysoki murek i  żelazny płot. Ze 
środka pałacyku dobiega melodia wygrywana 
przez kogoś na fortepianie.

Wewnątrz na parterze znajduje się sala balowa, 
przez którą można przejść do jadalni z  kilkoma 
stolikami. Tam też spotkać można gospodynię. 
Często grającą na fortepianie lub stojącą obok 
kominka, w  którym przyjemnie trzaska ogień. 
Na kominku stoją zdjęcia przodków i przyjaciół, 
na centralnym miejscu zaś fotografia przepasa-
na czarną wstążką, na której gospodyni stoi pod 
rękę z rudowłosym czterdziestolatkiem ubranym 
w galowy mundur SS. Na innych zdjęciach można 
zobaczyć dziedziczkę w  towarzystwie Hermana 
Goeringa czy Martina Bormana. 

Sala Ulryka
W wielkiej, pustej i oświetlonej światłem pochod-
ni sali, która wygląda jak na w  pół zrujnowany 
podziemny kościół, czuć stęchliznę i odór jeziora. 
Masywne, lecz kruszące się kolumny podpierają 
sufit. Słyszycie krople wody spływające gdzieś 
z powały, tworzące na podłodze kałuże. Na środ-
ku pomieszczenia widnieje wielki lej lub studnia, 
z której zieje bezdenna czerń. Wokół studni wy-
raźnie widać wyryte dawno temu okultystycz-
ne znaki. Na podłodze tu i  ówdzie leżą odłama-
ne fragmenty ze stropu zwisającego 20 metrów 
nad wami. W miejscu, gdzie powinien stać ołtarz, 
znajduje się samotny, drewniany tron. Opiera się 
o niego lekko mężczyzna.

Więzienie Yzegupsa
Niskie, leniwe fale uderzają o brzeg z delikatnym 
pluskiem. Czujecie oszałamiający zapach jeziora, 
wydaje wam się, że towarzyszył wam od począt-
ku wyprawy. Pod waszymi stopami leżą oświe-
tlone przez jasny księżyc liście, opadłe niedaw-
no z  drzew. Słychać odgłosy lasu, a  znad wody 
snuje się delikatna mgła. Gdzieś w  lesie przed 
wami ktoś gra na piszczałce czy innym ludowym 
instrumencie. Jezioro, drzewa, księżyc, przecież 
to wszystko nie powinno znajdować się głęboko 
pod ziemią, gdzie jak wam się zdaje jesteście. 

Nagle ktoś pstryka palcami. Znajdujecie się w pu-
stym pomieszczeniu o  średnicy kilkunastu me-
trów, na którego ścianach wypisane są magicz-
ne formuły. Jesteście tylko wy i  łysy mężczyzna, 
ubrany w prostą, lnianą tunikę. Skądś go znacie. 
Oprócz was i mężczyzny jest pusto, brakuje me-
bli, książek. Mimo że pomieszczenie jest duże, 
macie wrażenie, że nie ma tu miejsca na nikogo 
i nic więcej, że ta istota wypełnia swoją obecno-
ścią każdy centymetr swojej samotni. Czujecie, 
że  przebywanie z  nią na tak małej przestrzeni 
niemal wciska was w kamienne ściany. 

Koszary 3 kompanii 11 dywizji 
piechoty Wermachtu (opcjonalnie)
Miejsce, w  którym przebywa niepełna kom-
pania piechoty, około 100 osób dowodzonych 
przez Oberleutnanta Hansa Boske. Stacjonuje 
tu także około 10 SS-manów pod dowództwem 
Heinza Sabo. Za ogrodzeniem z drutu kolczaste-
go znajdują się 2 duże budynki koszarowe oraz 
2 domy, które prawdopodobnie stały tu wcze-
śniej i zostały przejęte przez wojsko. W jednym 
z  domów mieści się dowództwo kompanii oraz 
prywatne pomieszczenia Hansa, w drugim, więk-
szym domu urządziło się SS. Brama ze szlaba-
nem i budką wartownika blokuje jedyne wejście. 
Na terenie koszar można znaleźć także solidny 
areszt, studnię, latryny oraz kuchnię i  pomiesz-
czenia gospodarcze. 



Fabuła 13

Fabuła

Odprawa, 20.09.1944

 Tuż przed początkiem gry, wszyscy gra-
cze powinni mieć możliwość odegrania 

z  Mistrzynią Gry lub przynajmniej przeczytania 
retrospekcji zerowej przypisanej do ich postaci, 
R0  w rozdziale Retrospekcje. Należy pamiętać 
i podkreślać, że dla bohaterów każda retrospek-
cja to możliwość odzyskania części swojej pamię-
ci, części samych siebie.

Akcja scenariusza zaczyna się w Prusach nieopo-
dal linii niemiecko-radzieckiego frontu. Przed 
bohaterami stoi wampir – starszy, siwy mężczy-
zna, gładko ogolony, niedźwiedziowatej postury, 
w  stroju generała, obwieszony ogromną ilością 
orderów i  medali. Przedstawia się jako generał 
Rodion Malinowski, dowódca frontu ukraińskie-
go. Powiadamia on kilkunastu zebranych w  na-
miocie, nieco zdezorientowanych i  nieznających 
się wzajemnie młodych wampirów o nadchodzą-
cej misji. Mówi o skoordynowanej infiltracji 4 lo-
kacji, w których według jego informacji znajdują 
się artefakty. Zebrane w  jednym miejscu mogą 
przeważyc szalę zwycięstwa na korzyść III Rzeszy, 
na co nie można pozwolić. Na komplet artefaktów 
składają się: tarcza, miecz, napierśnik i hełm (po-
kazuje rysunki na rzutniku). Wystarczy, że  choć 
1 z  4 grup zdobędzie artefakt, a  niemiecki plan 
przechylenia na swoją stronę losów wojny za po-
mocą przepełnioną potężną mocą przedmiotów 
spali na panewce. Grupa A ma uderzyć na Śląsku, 
grupa B na Węgrzech, grupa C (postacie graczy) 
w Prusach, grupa D zostanie zrzucona na spado-
chronach w okolicach Łodzi. Pozostałe detale zo-
staną omówione w osobnych salach, aby w razie 
niepowodzenia, czyli schwytania i przesłuchania 
jednej grupy nie dało się zbyt łatwo zaszkodzić 
pozostałym drużynom. Największym sukcesem 
według Rodiona będzie oczywiście zdobycie 
wszystkich 4 artefaktów i powrót z nimi.

Na spotkaniu grupy C postaci po raz pierwszy 
dowiadują się, że  będą ze sobą współpracować. 
Informacje przekazuje osobiście generał Mali-
nowski. Oznajmia, że  bohaterowie zostali prze-
mienieni przez swoich stwórców, a  następnie 
dobrani w  zespół, gdyż władają językiem nie-
mieckim, mają doświadczenie frontowe i nadają 
się na członków sprawnej załogi czołgu, którym 
będą mogli przejechać część drogi. Celem grupy 
jest odszukanie ukrytych pod ziemią w okolicach 
Alt Wartenburga (po polsku Barczewka) ruin 
zamku krzyżackiego i  zlokalizowanie eksplo-
rowanych przez niemiecką jednostkę archeolo-
giczną podziemi, następnie zdobycie artefaktu 
i powrót do punktu ewakuacyjnego. Podczas na-
stępnego zmierzchu ma zostać przeprowadzone 
duże natarcie przełamujące na odcinku południo-
wym (mapa na str. 45), co powinno odwrócić 
uwagę pozostających w okolicy sił wroga. Grupa 
C obsadzi czołg i razem z plutonem piechoty pro-
wadzonym przez sierżanta Krasnobasowa ude-
rzy w kierunku Nickelsdorfu. Zarówno czołg, jak 
i towarzyszący żołnierze nie muszą przetrwać tej 
wyprawy. Najważniejsze jest, żeby Niemcy byli 
przekonani, że wszyscy uczestniczący w akcji zo-
stali zabici. W związku z tym czołg powinien zo-
stać zniszczony. Zadaniem grupy C jest przebić się 
przez linię wroga i dostać się do jeziora Wadąg. 
Po przedostaniu się przez jezioro planowane jest 
spotkanie w  domu przy ujściu rzeki Pisy. Czeka 
tam agent z  rzeczami dla drużyny: niemieckimi 
dokumentami, skierowaniami na urlopy, mundu-
rami i samochodem terenowym, tzw. kubelwage-
nem (nazwa od kubełkowych siedzeń). Kontakt 
nosi pseudonim Rybak, jest Polakiem, lojalnym 
członkiem Armii Ludowej. 
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Generał Malinowski informuje bohaterów, że Ry-
bak koordynował akcją napadu na pociąg, którym 
jechało na wypoczynek do Alt Wartenburga 4 
oficerów SS. Zamach nastąpił wczoraj, co ozna-
cza, że grupa ma jedną noc, aby zameldować się 
w  domu urlopowym, do którego jechali oficero-
wie. Po odebraniu dokumentów od Rybaka po-
winni udać się do Alt Wartenburga, na obrzeżach 
którego znajduje się majątek dziedzica Amona 
von Proesnera, zarządzany przez wdowę po nim 
Luisę von Proesner. W pałacyku von Proesnerów 
właśnie mieści się oficerski dom urlopowy. Gości 
obecnie przebywa tam niewielu z powodu blisko-
ści działań wojennych i wielkiego zapotrzebowa-
nia wojska na ludzi. Wieczorami do znajdującego 
się w majątku skromnego kasyna przychodzą ofi-
cerowie z lokalnego garnizonu. Jeśli gdzieś moż-
na znaleźć informacje o wejściu do podziemi lub 
nietypowych prac w  okolicy, to właśnie u  nich. 
Jeśli ten sposób na odnalezienie podziemi zawie-
dzie, trzeba spróbować odszukać je samemu lub 
przy pomocy mieszkańców miasteczka.

Celem grupy C jest dostanie się do Alt Warten-
burga i odnalezienie miecza poszukiwanego już – 
według informacji generała – w XV w. przez kom-
tura Szczytna Ulryka z Moguncji. Fakt, że miecz, 
hełm, tarcza i  napierśnik nie wyglądają, jakby 
zostały wykonane przez zachodnioeuropejskich 
rzemieślników, może wychwycić Profesor. Po-
prowadzi to do dwóch wniosków, które Mistrzyni 
Gry może zdradzić Profesorowi po udanym rzu-
cie: że  Krzyżacy często przezbrajali się w  lżej-
szy sprzęt, aby móc walczyć w  trudnym terenie 
z  Prusami i  Litwinami. Być może miecz został 
odebrany jakiemuś lokalnemu władcy. Przy do-
brym rzucie można stwierdzić, że  miecze, które 
powstawały około X w., traktowano w tych rejo-
nach raczej jako symbol władzy niż broń. Miecz to 
1 z 4 części kompletu wyposażenia poszukiwane-
go niegdyś przez krzyżackiego komtura. Zdobycie 
całego zestawu, jeśli wierzyć słowom Rodiona, na 
pewno przeważy losy wojny na korzyść hitlerow-
ców. Od postaci graczy zależy los świata. 

Jeśli postaci zaczną drążyć, skąd pochodzą arte-
fakty, generał wytłumaczy im, że  fakt niejasne-
go pochodzenia militariów nie jest podejrza-
ny, a  podnosi jedynie ich znaczenie. Natomiast 
wzmianki o  komturze Ulryku poszukującym 
utraconej własności po wojnie polsko-krzyżac-
kiej w 1410 r. zostały przekazane Rodionowi oso-
biście przez jednego z bardzo starych wampirów, 
którego imienia nie może zdradzić. Niemcy od-
naleźli niedawno w  Heilsbergu, czyli Lidzbarku 
Warmińskim dokumenty z  XV wieku. Informa-
cje w nich zawarte mają prowadzić do 4 skrytek 
na terenach należących do III Rzeszy. Radziecki 
wywiad pozyskał te informacje z  kilkudniowym 
opóźnieniem. 

Czas na wykonanie misji to 3 noce. Jeśli ten czas 
zostanie przekroczony, bohaterów czeka powrót 
na własną rękę lub, co bardziej prawdopodobne, 
śmierć z ręki wrogów. 

Bohaterowie mogą przejść szkolenie z  obsługi 
czołgu w drodze do miejscowości, z której zosta-
nie wyprowadzony atak na pozycje wroga. (Na 
sesji, którą prowadziłem jazda i walka w czołgu 
były oddzielnym modułem. Niestety nie zmieścił 
się w  tym dokumencie, ale Mistrzyni Gry może 
spróbować poprowadzić to na własną rękę.) Nad 
jeziorem przy jednym z punktów orientacyjnych 
czeka ukryta łódka. Nic nie stoi jednak na prze-
szkodzie, aby bohaterowie udali się samodzielnie 
na drugi brzeg.

Generał na zakończenie spotkania stara się odpo-
wiadać na pytania i  podaje plan ewakuacji. Aby 
powrócić bezpiecznie do sztabu bohaterowie 
udadzą się do osady Gut Shippern/Szypry, gdzie 
sołtysem jest Janusz Wąsik. Wąsik handluje ryba-
mi z niemieckimi frontowcami pod Leinganen, on 
właśnie zajmie się bezpiecznym przetransporto-
waniem grupy z  powrotem do tymczasowego 
sztabu, w którym obecnie się znajdują.
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Pierwsza krew, 21.09.1944
Pierwsza noc może posłużyć bohaterom do po-
znania się nawzajem. w  zależności od tego, jaki 
sposób gry najbardziej pociąga drużynę, zadanie 
jakim jest dostanie się do domu agenta po drugiej 
stronie jeziora Wadąg, może oznaczać: skupienie 
się na walce, skradanie, interakcje społeczne czy 
zarządzanie zasobami, jakimi są czołg i  oddział 
piechoty. Mistrzyni Gry ma pełną dowolność. 
Tak długo, jak bohaterowie mają na horyzoncie 
wykonanie swojej misji, wszystkie chwyty są do-
zwolone.

Przedostanie się na drugą stronę jeziora 
może być dobrym momentem na pozwo-

lenie graczom wylosowania retrospekcji po raz 
pierwszy. Losowania muszą odbyć w trakcie gry 
sześć razy, gdyż oprócz czterech retrospekcji są 
także dwa „mydła” zawierające jedynie dodatko-
we punkty doświadczenia. 

W trakcie misji spływają do bohaterów informa-
cje o tym, że pozostałe grupy zawiodły. Bohatero-
wie muszą być świadomi, że cały ciężar spoczywa 
teraz na ich barkach. Powinni zatem zdobyć infor-
mację o niepowodzeniu innych grup na przykład 
w postaci rozszyfrowanej przez Rybaka depeszy 
leżącej w skrytce z przygotowanymi dla bohate-
rów niemieckimi dokumentami lub przez radio-
stację w czołgu, chwilę przed tym jak go opuszczą.

Po przebyciu jeziora bohaterowie natykają się na 
partyzantów myszkujących po domu i  obejściu 
należącym do Rybaka. Możliwa jest walka z nimi 
lub rozmowa. Bohaterowie na miejscu znajdują 
osuszone z  krwi ciało Rybaka i  ślady porwania 
jego córki. Rybak jest wujem Babuszki; Babuszka 
dowie się o tym jednak dopiero z jednej z retro-
spekcji. Porwania i  morderstwa dokonał Amon 
von Proesner, ale bohaterowie na tym etapie nie 
znają jeszcze tej postaci. Postaci bohaterów mogą 
użyć całego wachlarza wampirzych mocy od Ani-
malizmu poprzez Nekromancję do Nadwrażliwo-
ści, aby zdobyć informacje o tym wydarzeniu. 

W  szopie Rybaka bohaterowie odnajdą samo-
chód, mundury, skierowania na urlopy do Alt 
Wartenburga i dokumenty na nazwiska 4 człon-
ków dywizji Das Reich:

•	 podpułk. Karl Pichler z Królewca – Profesor

•	 kpt. Hans Weinert z Insbrucka – Muzyk

•	 st. sierż. Franz Callsen z Hagi – Niemiec

•	 sierż. Georg Geisler z Breslau – Babuszka

Jeśli bohaterowie postanowią przeczekać i  po-
zwolą partyzantom odejść, zanim sami wejdą 
do domu Rybaka, prawdopodobnie stracą cały 
przygotowany dla nich sprzęt i dokumenty. Boha-
terowie powinni mieć ostatnią możliwość zare-
agowania, gdy zobaczą, że  partyzanci opuszcza-
ją miejsce zdarzenia w niemieckim wozie, który 
znaleźli w szopie.

Jeszcze tej nocy bohaterowie powinni dotrzeć do 
leżącego niedaleko Alt Wartenburga i  poszukać 
schronienia. Postaci mogą podjąć decyzję o  po-
zostaniu w domu Rybaka, zwłaszcza jeśli rozwią-
zali sprawę z partyzantami w sposób pokojowy. 
Postaci mogą udać się do domu urlopowego, do 
czego zobowiązują ich przygotowane dla nich 
niemieckie dokumenty lub poszukać schronienia 
w wiosce na własną rękę. Obecność postaci poza 
wyznaczonym miejscem urlopowania prawdopo-
dobnie przyciągnie uwagę Heinza Sabo. 

 Dotarcie do Alt Wartenburga lub chwile tuż 
przed zapadnięciem w sen powinny być do-

brym momentem na drugie losowanie retrospekcji.
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Alt Wartenburg, 22.09.1944
Drugiej nocy akcja powinna krążyć wokół po-
szukiwań informacji o wejściu do podziemi zam-
ku oraz wokół bardzo istotnego dla scenariusza 
bohatera niezależnego, którym jest Amon von 
Proesner. Amon to mąż i stwórca Luisy. Malkavia-
nin, który większość życia i część nieżycia służył 
w  wojsku. Jest to osobnik zafiksowany na stu-
diowaniu historii, a  zwłaszcza historii ludu Ga-
lindów. Zainteresowanie pogańskim plemieniem 
sprawiło, że w pewnym momencie von Proesner 
dotarł do podziemi zamku w  Alt Wartenburgu 
i  poznał Bursztynowego Króla. Spotkanie to po-
głębiło jego szaleństwo i skłoniło do potwornych 
czynów. Amon co jakiś czas porywa dzieci, aby 
odprawić rytuał dla swojego Króla. 

Luisa i  bohaterowie prawdopodobnie bardzo 
szybko rozpoznają w  sobie wampiry, co skłoni 
Luisę do złożenia postaciom graczy pewnej ofer-
ty. Malkavianka chce, aby bohaterowie pomogli 
jej pozbyć się męża. Luisa twierdzi, że  w  okoli-
cy giną dzieci, a winnym jest jej stwórca, Amon. 
Mieszkańcy okolicznych miejscowości żyją 
w strachu, a ona nie może dłużej wytrzymać be-
stialskiego sposobu w  jaki manifestuje się sza-
leństwo męża. Bohaterowie mogą przypomnieć 
sobie, że  z  miejsca, w  którym znaleźli osuszone 
ciało agenta zniknęła jego córka. W  zamian za 
zabicie Amona, Luisa pozwoli bohaterom wziąć 
wszystkie rzeczy z  jego kryjówki oraz zachowa 
pełna dyskrecję. Przekonuje bohaterów, że  po-
winni znaleźć coś dla siebie, jeśli interesuje ich 
historia, archeologia lub wiedza o  tym rejonie. 
Kryjówka Amona znajduje się w lesie za rodzin-
ną posiadłością. Kilka kilometrów w głąb puszczy 
leży rodzinny grobowiec von Proesnerów, gdzie 
wampir zaciąga porwane dzieci, aby złożyć z nich 
ofiary podczas rytuału, którego nie potrafi jednak 
skutecznie dopełnić. 

Wysłuchanie Luisy zrozpaczonej jatkami, 
które urządza jej stwórca powinno być 

dobrym momentem na chwilę refleksji dla boha-
terów. Być może postaci zechcą pochylić się nad 
tym jak okropnymi istotami są wampiry, a  być 
może nad tym, dlaczego wszyscy czegoś od nich 
chcą. Na pewno jest to także dobry moment na 
trzecie losowanie retrospekcji.

Pałacu von Proesnerów pilnuje szpicel Tomas No-
witzki, oślizgły typ pracujący dla SS. Bohaterowie, 
jeśli zdecydują się na pobyt w pałacu, mogą przy-
łapać go myszkującego przy ich samochodzie, 
kręcącego się przy pokojach itd. Zignorowanie 
działań szpiega może doprowadzić do nieprzy-
jemnych konsekwencji, np. odkrycia ich prawdzi-
wej natury czy sowieckiego pochodzenia. Gracze 
decydują, czy ich postaci spełnią prośbę, dotyczą-
cą Amona, czy ją zignorują, najpierw jednak mają 
okazję odbyć rozmowę z oficerem SS z lokalnego 
garnizonu.

Jeśli bohaterowie udadzą się do krypty von Pro-
esnerów, zobaczą na posadzce ułożone w okrąg 
ciała 12 dziewczynek, którym poderżnięto gardła. 
Zbrodni dokonano niedawno, ciała przybrane są 
w  białe tuniki, na ich głowach wianki z  ususzo-
nych kwiatów, a w ustach ślady wampirzej krwi. 
Spotkają tam też samego Amona, szaleńca i fana-
tyka, który nie podejmie z postaciami racjonalnej 
konwersacji. Mistrzyni gry ma tutaj możliwość in-
wencji, np. może powtarzać bełkotliwie brednie 
o  Bursztynowym Królu. Amon może próbować 
nastraszyć postaci graczy opowiadając, że  już 
widzieli Bursztynowego Króla i  Amon czuje na 
nich jego piętno. Mechanicznie poziom człowie-
czeństwa Amona jest bardzo niski i oprócz nad-
rzędnej idei, jaką jest służenie Bursztynowemu 
Królowi, jego myśli obracają się wokół trzech te-
matów: krwi, spania i obrony przed zagrożeniem. 
Efektem spotkania z Amonem powinna być walka 
lub ucieczka. Amon jest przeciwnikiem władają-
cym niewidocznością, animalizmem i  zestawem 
innych mocy, które powinny być tak dobrane, aby 
stanowić możliwe do przezwyciężenia wyzwanie 
dla czwórki młodych wampirów. 
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Jeśli Mistrzyni Gry pragnie podnieść trudność 
walki, po stronie von Proesnera stanąć mogą tak-
że dzieci-zombie, uśmiercone podczas niedawno 
przeprowadzonego nieudanego rytuału.

Poza skrzyniami pełnymi bursztynu w  podzie-
miach krypty kryje się kilka wskazówek: 

•	 Bezpośrednio pod główną salą krypty znaj-
duje się schronienie Amona, w  którym można 
znaleźć fragment istotnego dla przygody średnio-
wiecznego traktatu o  bursztynie, opisującego 
jego rodzaje, kolory, sposoby wydobycia, war-
tość, sposoby przetwarzania i użycia oraz zasto-
sowanie lecznicze i  magiczne. Z  lektury okazuje 
się, że istnieje niezwykle rzadki bursztyn z czer-

woną otoczką przy powierzchni, ma on rzekomo 
posiadać w sobie „krwawe łzy Trygława”. Postaci 
graczy mogą domyślać się, że być może chodzi tu 
o  krew jakiegoś pradawnego wampira. Legendy 
mówią, że jeśli ktoś odpowiednio „magicznie na-
znaczony umieści taki bursztyn w swojej głowie”, 
zyska na krótki czas moc słońca, zdolną znisz-
czyć najpotężniejszych wrogów. Niestety nie da 
się wyczytać, w jaki sposób taki bursztyn należy 
w głowie umieścić. 

•	 Z pracowni prowadzą tunele do 4 komór po-
chówkowych. W grobie Eustachego von Proesne-
ra można znaleźć schowany skórzanej tubie list:

Ulryk z Moguncji, Komtur Szczytna, do Michała Küchmeistera von Sternberga, Wielkiego Mistrza 
Zakonu Szpitala Najświętszej Marii Panny Domu Niemieckiego w Jerozolimie, 22 października 
1420 roku

Wielki Mistrzu, zważcie, że piszę o rzeczach dla naszej sprawy niezwykle istotnych. Artefakty, 
których poszukuję, według zebranych informacji wywodzą się od Trygława. Trygław zaś to pra-
dawny nieśmiertelny prawnuk Kaina, potomka samego Tzimisce. Jak wiecie, mój Panie, z dia-
błami pozostawaliśmy od kilku wieków w stanie mniej lub bardziej otwartej wojny. Wystarczy 
wspomnieć, co Władymir Krak zrobił z  naszym sojusznikiem Konradem Mazowieckim lub jak 
potoczyła się sprawa ziemi dobrzyńskiej w 1386 roku. 

Artefakty owe, czyli napierśnik, tarcza, hełm i miecz, zdobione bursztynem, razem tworzą bez-
cenny komplet i gdyby dostały się w nasze posiadanie, dałyby nam wielką moc. Nasz Zakon mógł-
by opanować świat! Według źródeł noszenie hełmu chroni umysł. Noszenie tarczy osłania od 
strzał i zasadzek. Napierśnik pozwala ignorować ostrza i pazury. Miecz, rzecz oczywista, ma za 
zadanie ranić. Ponoć gwarantuje on ogromną siłę. Według moich badań jest jedną z niewielu 
rzeczy, które mogą pokonać tego, kto używa pozostałych trzech artefaktów. Ten, kto zgromadzi 
wszystkie cztery części, uzyska wielką moc. Z ksiąg, do których dotarłem, wyczytałem o możli-
wych niepożądanych skutkach skumulowania tej mocy. To także, zapewniam, będzie przedmio-
tem dalszego śledztwa. 

W związku z przedstawionymi wyżej faktami proszę Was, Wielki Mistrzu, o kolejne środki i wspar-
cie polityczne na odległych od ziem zakonnych terenach, abym jak najszybciej mógł odzyskać te 
przedmioty na chwałę Zakonu i naszego klanu. 
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•	 Bohaterowie odkryją także w  pracowni ma-
gnetofon (pierwszy magnetofon został zaprezen-
towany podczas wystawy światowej w  Berlinie 
w 1935 r.) z nałożoną taśmą, na której czyjś de-
monicznie brzmiący głos instruuje słuchacza: 

Bohaterowie mogą odkryć, porównując miejsce 
rytuału z  nagraniem dwa błędy Amona: Malka-
vianin nie składał ofiar na gołej ziemi; Amon wle-
wał dzieciom do ust swoją krew, zamiast włożyć 
w nie bursztyny. 

Jeśli działania bohaterów w  krypcie będą nie-
ostrożne skończą się pożarem, wybuchami lub 
zostaną zauważone przez Novitzkiego, zwrócą 
uwagę Heinza Sabo i mogą skończyć się konflik-
tem z nim, aresztowaniem postaci, w konsekwen-
cji koniecznością ucieczki z jednostki wojskowej 
i ukrywania się przed pościgiem w dalszej części 
przygody.

Walka z  Amonem i  odkrycie wszystkich 
wyżej opisanych wskazówek to idealny 

moment na czwarte losowanie retrospekcji.

Przed lub po zbadaniu grobowca, bohatero-
wie mogą spotkać się z  pułkownikiem Heinzem 
Sabo i  Ewą Ostermark. Para Niemców odwiedzi 
dom Luisy. Gracze będą mogli skorzystać z całe-
go wachlarza mentalnych dyscyplin jakimi mogą 

dysponować ich postaci, aby wyciągnąć od pary 
Niemców wszystkie potrzebne informacje. Ewa 
i Heinz wiedzą, gdzie znajduje się wejście do tu-
nelu. Heinz i Ewa mogą też poinformować boha-
terów o tym, że kilka dni temu przyjechało do Alt 
Wartenburga kilka samochodów z  funkcjonariu-
szami specjalnej jednostka Gestapo zajmującej 
się archeologią. Heinz śledził ich w nocy w lesie 
na polecenie Ewy. Para nazistów uważa, że ten te-
ren należy do nich i  nic nie będzie działo się tu 
bez ich wiedzy. Gestapowcy opuścili Alt Warten-
burg w bardzo dobrych humorach. 

Heinz i Ewa poinformują też bohaterów, że w Alt War-
tenburgu i okolicach znikają dzieci, co mimo wszyst-
ko jako ludzi wrażliwych niepokoi, przede wszystkim 
dlatego, że  giną też dzieci niemieckie. Reszta ofiar 
jest dla pary hitlerowców mało ważna i wspominają 
o nich tylko przy okazji i z lekceważeniem. 

W rozmowie będzie uczestniczyła lub podsłucha 
ją, Luisa. Kiedy uda jej się porozmawiać z bohate-
rami graczy na osobności poinformuje ich, że jej 
mąż wspominał, że udało mu się dotrzeć do pod-
ziemi zamku i  właśnie to go tak zmieniło. Jeśli 
jeszcze tego nie zrobili, Luisa zasugeruje, aby naj-
pierw spełnili jej prośbę i pozbyli się Amona, bo 
być może informacje, które ma jej mąż, pozwolą 
im lepiej przygotować się do tego czymkolwiek 
się tu zajmują.

Jeśli postaci z  jakiegoś powodu nie będą mogły 
lub nie będą chciały dogadać się z parą Niemców 
mogą spróbować poszukać informacji o  podzie-
miach w  Alt Wartenburgu, wszak żyją tam jesz-
cze znajomi z  dzieciństwa Babuszki. Najstarszą 
osobą w Barczewku jest licząca już prawie sto lat 
Gala „Baba” Wijewska. Kim jest staruszka i co łą-
czy ją z zamkiem jest miejscem na inwencję Mi-
strzyni Gry. Być może Wijewska jest narzędziem 
któregoś z antagonistów? Może jest wampirem 
albo wilkołakiem, może potrzebuje przysługi, 
którą może wykonać postać gracza, który do tej 
pory miał najmniej czasu na scenie?

Jakkolwiek postaci nie dotrą do informacji 
o lokalizacji wejścia do podziemi jest to bar-

dzo dobry moment na piąte losowanie retrospekcji.

Weźmiesz dziewic 12. Zważ, aby żadna 
wiosen więcej niż 12 nie miała. Przystroisz 
je w białe szaty, przeto na zaślubiny w za-
światy idą. Włosy ich kwieciem przystroisz 
wyschniętym, tak jak wyschnięte żyły ich 
będą. Z gardła krwi każdej upuścisz. Niech 
ziemia wdzięczną będzie. Ciała wystygłe 
ułożysz w okręgu, a nogi ich w jego środku 
złączone niech będą. Krew słońca w ustach 
ich zamknij, niech słońce wdzięczne będzie. 
Staniesz między oblubienicami i  słowa te 
wypowiesz: „Ziemio, ma ziemio, krew moja 
z  twoją się splata. Płynie, wciąż płynie od 
źródła po krańce świata”. 
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Bursztynowy Król, 23.09.1944 
Zgodnie z  instrukcjami generała Malinowskiego 
jest to ostatnia noc, aby wykonać misję w  ter-
minie i bezpiecznie wrócić do sztabu. Jest to też 
noc, podczas której postaci mogą spodziewać się 
spotkania z Bursztynowym Królem. Być może, je-
śli do tej pory nie wszyscy gracze mieli szczęście, 
dopiero tej nocy wylosują ostatnią retrospekcję.

Jeśli postacie dotrą do ukrytego w puszczy wej-
ścia – czy to dzięki informacjom od Heinza i Ewy, 
czy od Wijewskiej, czy dzięki intensywnym po-
szukiwaniom – po krótkiej eksploracji prowadzą-
cych w dół tuneli będą mogli spotkać się z kom-
turem Ulrykiem z  Moguncji. Zanim jednak go 
spotkają, przed wejściem do tunelu znajdą ozna-
czone niemieckimi wronami skrzynie, z gąbkami 
wyciętymi w kształcie 3 artefaktów. Zostawiła je 
specjalna grupa Gestapo, o której wspominał He-
inz. Bohaterowie mogą domyślać się, że Komtur 
ma już co najmniej 3 artefakty poszukiwane w in-
nych rejonach przez grupy A, B i D. 

Odnalezienie skrzyń jest znakomitym mo-
mentem na ostatnie losowanie retrospekcji. 

Gracze powinni w  tym momencie móc połączyć 
wszystkie kropki i zrozumieć przeszłość postaci, 
którymi grają. To też dobry moment dla graczy, 
aby zastanowili się nad tym co ich postaci wiedzą 
i czym chcą dzielić się z innymi bohaterami.

Ulryk przedstawia się bohaterom i przyniesienie 
mu ostatniego artefaktu. Komtur nie chce ryzy-
kować, że utraci zebrane do tej pory skarby, wie, 
że  Yzegups, czyli Bursztynowy Król prawdopo-
dobnie by go pokonał. Ulryk teraz, kiedy ma już 3 
artefakty, czuje się potężniejszy niż kiedykolwiek, 
ale i tak woli posłużyć się bohaterami graczy. Sta-
ry wampir liczy, że  nawet jeśli bohaterowie nie 
przyniosą mu miecza, to odwrócą uwagę Bursz-
tynowego Króla, czym dadzą mu okazję na atak 
z zaskoczenia. 

Ulryk nie kryje, że umówił się z nazistami, że je-
śli zdobędzie komplet magicznych przedmiotów 
pójdzie na wschód zniszczyć ich przeciwnika. Nie 
jest jednak pewien, czy dotrzyma słowa. Ma swoje 
plany i  jeśli postaci umiejętnie poprowadzą roz-
mowę jest gotów obiecać, że jeśli otrzyma miecz, 
nie użyje go przeciwko ZSRR, przynajmniej przez 
jakiś czas. Ważną rzeczą może być decyzja jednej 
z  postaci o  przekazaniu wiadomości Ulrykowi 
(retrospekcje Muzyka). 

Yzegups jest istotą tak potężną, że nie potrzebuje 
artefaktów. Potrzebuje za to wolności. Drogą na 
powierzchnię blokują mu ruiny, w których prze-
bywa, nałożono bowiem na nie klątwę i  pieczęć 
Tremere. Stąd co jakiś czas i wielkim wysiłkiem 
boskiej potęgi niewoli umysły ludzi i wampirów, 
aby mu pomogli. Ulryk wie, że są w patowej sy-
tuacji, a  szalę zwycięstwa na jego stronę może 
przechylić informacja o  wchłonięciu bursztynu 
przez czoło. Tę wiedzę powinni mieć gracze po 
przeszukaniu schronienia Amona lub jeśli Mu-
zyk postanowi wykonać powierzone mu zadanie. 
Niezwykłe bursztyny z  ledwo dostrzegalną pół-
przezroczystą czerwoną warstwą znajdują się we 
wszystkich 4 artefaktach, ale też w kieszeni Pro-
fesora, jeśli do tej pory nie zrobił z nim nic innego. 

Ulryk blefuje, że  zmanipulował innego wampira 
na wschodzie (gracze mogą domyślać się, że cho-
dzi o  Rodiona Malinowskiego lub jego informa-
tora), który stoi za całą akcją, aby dostarczył mu 
grupę sprawnych istot do wykonania zadania. 
Komtur twierdzi, że  artefakty nie mają żadnego 
znaczenia dla losów wojny. Takie pionki jak on 
i oni jego zdaniem nie są w stanie wpłynąć na losy 
tak ogromnego historycznego wydarzenia. Oczy-
wiście komtur kłamie. 

Komtur opowiada, że faktycznie Alt Wartenburg 
jest miejscem, gdzie kiedyś stał zamek krzyżacki. 
Jest to jeden z niewielu przypadków, kiedy zamek 
praktycznie zrównano z  ziemią. Miasta i  zamku 
z nieznanych powodów nie wniesiono ponownie 
w pierwotnej lokalizacji. Parę lat później w 1358 
roku, kilkanaście kilometrów dalej powstał War-
tenburg / Barczewo. 



Fabuła 20

Ulryk próbuje zachęcić grupę do pomocy. Naj-
pierw obiecuje im wielką moc, a następnie grozi 
użyciem siły. W  efekcie albo przekonuje postaci 
graczy do zejścia do Yzegupsa albo wściekły zrzu-
ca ich do studni, gdzie będą musieli porozumieć 
się lub zmierzyć z Bursztynowym Królem. Stud-
nia i mieszczące się pod nią więzienie Yzegupsa 
okazują się źródłem rozchodzącego się po okolicy 
zapachu jeziora, który czuć niezależnie od pory 
dnia i roku. 

Bohaterowie wpadają w  zionący czernią dół 
na środku podziemnego kościoła. Brzegi okrę-
gu ozdobione są Taumaturgicznymi symbolami, 
które mają za zadanie więzić demoniczny byt 
w  środku. Te postaci, które wykupiły Okultyzm, 
mogą spróbować wyciągnąć powyższe wnioski. 
Postaci posiadające Taumaturgię przy dobrym 
rzucie na Taumaturgię i Inteligencję mogą nawet 
zrozumieć jak zniszczyć magiczną pieczęć. 

Na dole postaci spotykają pewnego mężczyznę 
o nieodgadnionej, boskiej lub demonicznej aurze. 
Jego wygląd powinien być znany bohaterom, gdyż 
pojawił się on przy przemianie każdego z  nich. 
Tą osobą jest Yzegups, Bursztynowy Król. Ostatni 
król Galindów chce, aby bohaterowie dokonali ry-
tuału poprawnie, nie tak, jak to robił bezużytecz-
ny szaleniec Amon. Yzegups nie dąży do zniszcze-
nia żadnego z  bohaterów. Jeśli nie zaatakują go 
pierwsi, są bezpieczni. Być może to bohaterowie 
są ostatnią nadzieją Bursztynowego Króla na od-
zyskanie wolności. Yzegupsa praktycznie nie da 
się pokonać w walce, ale można go oszukać. Moż-
na wziąć od niego miecz, zabić Ulryka i nie wrócić 
do Bursztynowego Króla, aby go uwolnić. Gracze 
i  ich bohaterowie powinni móc dowiedzieć się 
od Yzegupsa, że zabicie tym mieczem noszącego 
3 artefakty wampira jest możliwe, ale w  konse-
kwencji doprowadzi do utraty mocy wszystkich 
4 artefaktów. Ulegną one przyśpieszonej korozji 
i  rozpadną się na proch jak zabity wampir. Yze-
gups zgodzi się oddać miecz, jeśli wszyscy bo-
haterowie przysięgną, że  dopełnią rytuału, lub 
złamią magiczną pieczęć, jeśli któryś z  nich jest 
taumaturgiem. 

Drugim sposobem na uwolnienie Yzegupsa jest 
wysłuchanie jego historii i  podjęcie odpowied-
nich działań. Sześć wieków temu zszedł do pod-
ziemi zamku Alt Wartenburg, aby go zniszczyć 
i oczyścić ziemie Galindów, swojego ludu, z mocy 
Chrystusa i  powołujących się na niego wampi-
rów oraz ludzkich najeźdźców. Udało mu się to, 
zamek pochłonęła ziemia, jednak wrogowie prze-
chytrzyli Yzegupsa i zamknęli go w podziemiach 
za pomocą potężnej magii krwi. Bursztynowy 
Król twierdzi, że klątwa, która go tu trzyma, może 
zostać zdjęta za pomocą rytuału, którego treść 
przekazał Amonowi, lub kiedy do Yzegupsa wróci 
ktokolwiek z jego ludu, by oddać mu się w opie-
kę. Babuszka do tego czasu powinien uświadomić 
sobie, że jest Galindem.

Yzegups sugeruje, że  bohaterowie mogą wrócić 
na powierzchnię i przeprowadzić rytuał raz a do-
brze. Gracze w  zależności od tego, jakich boha-
terów stworzyli, mogą nie czuć się dobrze w roli 
dzieciobójców, mają jednak jeszcze jeden sposób, 
jeśli chcą pomóc Yzegupsowi. Ostatnim Galindem 
świadomym swojego pochodzenia jest Babuszka. 
Jeśli będzie chciał będzie mógł poddać się „pró-
bie bursztynu”, kiedy ją przetrwa, uwolni Yzegup-
sa. Próba polega na wciśnięciu sobie krwawego 
bursztynu przez czoło do mózgu. Dla postaci Ba-
buszki oznacza to konieczność wykonania rzu-
tu na odwagę, a następnie rzutu na siłę. Jeśli na 
próbę zdecyduje się ktoś, kto nie jest Galindem, 
zginie.

Jeśli postaci w którymkolwiek momencie wypro-
wadzą Yzegupsa z równowagi, ten zacznie mówić 
potwornym głosem, który słyszeli na nagraniu 
odnalezionym w schronieniu Amona.
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Konsekwencje 
Gracze mogą, a nawet powinni czuć się rozdarci 
podczas końcowych scen przygody. Każdy wybór, 
jest niezwykle trudny moralnie. Podjęcie decyzji 
może być tym trudniejsze, im więcej informacji 
bohaterowie zataili wcześniej przed sobą. Gracze 
do tego miejsca w fabule powinni zrozumieć po-
staci, którymi grają na tyle dobrze, aby móc zde-
cydować w zgodzie z ich charakterami i korzysta-
jąc z ich doświadczeń i historii.

Mistrzyni Gry może opisać graczom w  dowolny 
sposób konsekwencje ich działań, kilka najbar-
dziej możliwych zakończeń scenariusza zasługu-
je jednak na opis.

•	 Postaci mogą współpracować z  Ulrykiem, 
mogą negocjować, mogą być mu też bezwarun-
kowo posłuszne. Mogą aktywnie pomagać kom-
turowi ujawniając tajemnicę krwawego burszty-
nu i przystąpić do walki z Yzegupsem po stronie 
Ulryka. W  takim wypadku mogą być świadkami 
triumfujących wojsk III Rzeszy, na czele których 
kroczyć może właśnie Ulryk. Alternatywnie, 
4 artefakty mogą przejąć kontrolę na komturem 
i  chcieć powrócić do swojego właściciela wspo-
mnianego wcześniej Tzimiscie, Trygława.

•	 Bohaterowie mogą współpracować z Yzegup-
sem i przyczynić się do jego uwolnienia. Yzegups 
nie ma ambicji wpływać na losy świata. Jako isto-
ta boska pragnie on wolności i uwielbienia, jego 
celem jest otoczenie się wiernym mu ludem na 
ziemi, którą wybrał sobie wieki temu, terenach 
należących kiedyś do plemienia Galindów.

•	 Postaci graczy mogą próbować oszukać obu 
potężnych rywali na różne sposoby, korzystając 
z  ich wad, ambicji i  własnego sprytu. Bohatero-
wie mogą w efekcie dostarczyć artefakty do Mali-
nowskiego i obserwować, jak przyczyniają się do 
tryumfu Armii Czerwonej nie tylko w Berlinie, ale 
i innych Zachodnich stolicach. Mogą też zniszczyć 
artefakty w ogniu lub mechanicznie lub pozwolić 
im zostać w więzieniu Bursztynowego Króla. Jeśli 

bohaterowie oszukają Yzegupsa i uciekną, pozo-
stawiając go w zamknięciu, świat zostanie urato-
wany, historia potoczy się biegiem jaki znamy, ale 
przy życiu pozostanie potężna istota, która pra-
gnąć będzie zemsty. Mistrzyni Gry może opisać 
graczom jak w  niedalekiej przyszłości Yzegups 
próbuje dokonać na nich zemsty kierując rękami 
śmiertelników, których umysły opanował. 

•	 Bohaterowie mogą także nie być w  stanie 
dojść do porozumienia. Odmienne opinie mogą 
doprowadzić do dyskusji lub konfliktu między 
postaciami. Jeśli gracze i ich postaci nie będą mo-
gli zdecydować się na działanie, a  scena będzie 
się przedłużać, pat może zostać przerwany przez 
pojawienie się zniecierpliwionego komtura. Ten, 
uprzednio umieściwszy bursztyn w swoim czole, 
zejdzie do więzienia Yzegupsa, aby definitywnie 
rozwiązać sprawę. Spontaniczne działania po-
staci graczy będą kluczowe przy rozstrzygnięciu 
walki równorzędnych przeciwników.

W wypadku opowiedzenia się za którąkolwiek ze 
stron, być bohaterowie powinni być kimś, kto ma 
szanse przechylić szalę konfliktu i mieć możliwość 
twórczego rozwiązania sytuacji. Bohaterowie po-
trzbują czasu, aby w spokoju się naradzić. Samo 
zrealizowanie podjętego zamiaru może przebiec 
fabularnie, ale musi bazować na pomysłach gra-
czy. Mistrzyni Gry może w tej scenie pozwolić na 
najbardziej filmowe i szalone rozwiązania. 

Rozegranie finałowych scen za pomocą kostek 
może być trudne, gdyż zarówno Ulryk wyposa-
żony w  3 artefakty, jak i  Yzegups są z  założenia 
postaciami półboskimi. Nic nie stoi na przeszko-
dzie, aby Mistrzyni Gry przeskalowała ich tak, aby 
umożliwić bohaterom bezpośrednią walkę z nimi. 

Plan ewakuacji podany podczas odprawy i  jego 
szczegóły zostały podane jedynie dla pozorów. 
Z  punktu widzenia dramatyzmu i  tempa akcji 
opis konsekwencji działań bohaterów jest ideal-
nym momentem na zakończenie przygody.
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Retrospekcje

Lista retrospekcji (R) z datami:

Retrospekcja 1 Retrospekcja 2 Retrospekcja 3 Retrospekcja 4 Retrospekcja 0 
(przemiana)

Babuszka
8.07.1934 

Dzieciństwo

6.09.1939 

Nalot Gestapo

3.01.1944 

Żądza zemsty

6.05.1944 

Zbrodnie  
wojenne

16.08.1944

Profesor
30.10.1934 

Praca naukowa

7.09.1938 

Aresztowanie 
i proces

6.11.1943 

Wyzwolenie 
Kijowa

7.05.1944 

Bursztyn we 
krwi

21.08.1944

Niemiec
12.07.1932 

Aresztowanie 
i łagier

20.09.1938 

Dzieciństwo

8.02.1944 

Trudne począt-
ki w armii

2.04.1944 

Ofiary von 
Proesnera

19.08.1944

Muzyk
10.09.1938 

Młodość

13.03.1941 

Lizawieta

24.12.1943

Szpieg

1.02.1944 

Panika

18.08.1944 
i 17.09.1944
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Retrospekcja 1: 8.07.1934  
Dzieciństwo
Siedzisz na belce z twoim najlepszym kumplem Szymonem Lebiodą, macie po 12 lat. Jesteście 
zdyszani, właśnie wróciliście z sadu dziedzica Amona von Proesnera. Macie kosze pełne kra-
dzionych jabłek i gęby rumiane od ekscytacji i wysiłku. Twoje dzieciństwo w Alt Wartenburgu, 
czyli po twojemu w Barczewku, jest naprawdę dobre. Twój ojciec jest Polakiem, matka Ro-
sjanką, którą poznał, kiedy zaczynała pracę jako praczka u dziedzica von Proesnera. W domu 
mieszka z tobą babcia i dziadek. Przypomina ci się praca w polu za dnia i beztroskie wieczory 
i niedziele. Te wszystkie wspomnienia masz teraz przed oczami, czujesz w zapach lata w pełni. 

Szymon zagaja rozmowę.

Szymon: Wiesz, Romek, co mi ta baba, Wijewska, powiedziała? Podobno w lesie, spory kawa-
łek drogi stąd, jest stary tunel z czerwonej cegły przywalony pniem. Ten tunel prowadzi do 
zamku, takiego jak stoi w Barczewie. Znaczy do piwnic, co pod tym zamkiem były, bo u nas 
przecież żadnego zamku nie ma. Wiesz, co gadała jeszcze? Że jak wejdziesz i wypowiesz życze-
nie, to Bursztynowy Król spełni je dla ciebie. Powiedziała, że wszystko ci może dać. Kasę, żonę, 
zdrowie, dosłownie wszystko. 

Patrzysz na niego z powątpiewaniem. 

Szymon: No mówię ci, musisz mu tylko dać kawałek bursztynu. Ja bym zgarnął od starego ja-
kąś lampę, linę, ty byś wziął kanapki od matki i byśmy poszli tam do puszczy. 

Romek: Szymon, przecież rodzice zakazali nam chodzić do puszczy, tam jest niebezpiecznie, 
wilki są – mówisz.

Szymon: Nie bądź tchórz, Romek! Chodźmy! 

Romek: A ty, głupku, pewnie nawet nie wiesz, czego byś miał sobie życzyć! 

Szymon: No jak nie wiem, ta Martyna od Krugerów mi się widzi kiedyś na żonę. 

Romek: Ty głupi jesteś. Kruger jest najbogatszy we wsi. 

Szymon: No właśnie, Romek, no właśnie! 

Wybuchacie śmiechem.

Nie pamiętasz już, czy poszedłeś z Szymonem i kawałkiem bursztynu, czy nie. Pamiętasz tylko 
wasz szczery śmiech unoszący się nad polami i smak najsłodszych jabłek, jakie kiedykolwiek 
jadłeś. Smak dzieciństwa.
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Retrospekcja 2: 6.09.1939  
Nalot Gestapo
Słyszysz gorączkowe szepty twoich rodziców. Jest noc. Parę dni temu rozpoczęła się wojna. 
III Rzesza zaatakowała Polskę. Wiedzieliście od dawna, że się na to zanosi, kręciło się pełno 
wojska z ciężkim sprzętem. Od rozpoczęcia wojny minął prawie tydzień, ale dopiero teraz padł 
na was blady strach. W miasteczku pojawiło się Gestapo i podobno aresztowało wszystkich 
nie-Niemców. Jedyną szansą na godne i bezpieczne życie w tej społeczności było – zgodnie 
z tym, co ogłaszał w kościele dziedzic przebrany w czarny mundur SS – wpisanie się na listę 
folksdojczów. 

Ojciec wpada do twojego pokoju ze spakowanym plecakiem. „Słuchaj, Romek, bierz plecak 
i biegnij do wujka Mateusza nad Pisę. On cię przechowa. My musimy zabrać dziadków i zaraz 
was dogonimy” – mówi. W tym momencie słyszysz na podwórku odgłos podjeżdżających sa-
mochodów, a po chwili podniesione głosy. Znasz język, w którym mówią, oficer każe obstawić 
teren. Ojciec otwiera okno i wystawia cię za ramiona na drugą stronę. Masz 20 metrów do 
przebiegnięcia, by dotrzeć do lasu. Odwracasz się i widzisz, jak po policzkach ojca ściekają 
ciężkie łzy. Tatko zdejmuje z szyi kawałek bursztynu, który zawsze nosi, i mówi: „Masz to, synu, 
i zawsze pamiętaj, że jesteś Galindem!”. Kiedy biegniesz do lasu, słyszysz krzyki twojej matki 
i wrzask ojca. Chcesz wrócić, ale strach i nogi niosą cię w przeciwną stronę. Chcesz krzyczeć, 
ale gardło masz ściśnięte. Zmierzasz do domu nad jeziorem położonym kilka kilometrów od 
wsi, należącym do wuja Mateusza, brata twojego ojca, zwanego przez wszystkich Rybakiem. 
Zaciskasz w dłoni rzemyk z kawałkiem bursztynu. 
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Retrospekcja 3: 3.01.1944  
Żądza zemsty
To nie miało tak wyglądać! Nie po to szkolili was miesiącami w bazach za Uralem, nie po to za-
prawialiście się we frontowych bojach, aby teraz wylądować w takim gównie! Mieliście spaść 
na Szwabów jak jastrzębie. Mieliście rozbić słabe, zdemoralizowane jednostki i przygotować 
most na przejście dwóch dywizji ze wschodu. Sądząc po odgłosach walki, dywizje przesunęły 
się tylko o 200 metrów, a ty i twój 500-osobowy oddział utkwiliście, otoczeni przez wroga, 
który w was bije i to bije dobrze, z rutyną i wprawą doświadczonych frontowców, dowodzo-
nych przez profesjonalistów. Wreszcie jakiś przytomny sierżant zarządza przebijanie się na 
wschód. Pełzniecie po lodzie wystawieni na ostrzał. 

Twoi przyjaciele z drużyny, z którymi przeszedłeś już niejedną ciężką chwilę, Iwan, Juri, Losza 
i Sasza, padają obok ciebie przecięci serią z CKM-u. Sierżant wrzeszczy, kieruje ostrzał z prze-
nośnych moździerzy na gniazdo karabinów maszynowych wroga. Z pianą na ustach i dzikim 
krzykiem rzucasz się w stronę najbliższego okopu wroga. Przebiegasz szczęśliwie połowę dro-
gi. Biegniesz dalej, obrywasz kulę w ramię. Zaciskasz zęby, ale biegniesz dalej. Zainspirowani 
twoją odwagą kamraci zrywają się do ostatniej szarży. Jak szaleńcy wpadacie w okopy wroga, 
aby tam nożami i saperkami wykończyć SS-manów, których miało tu nie być. 

Kiedy wbijasz nóż w nerki niemieckiego oficera, zdajesz sobie sprawę, że zostaliście zdradze-
ni. Niemiec broni się jeszcze. Kiedy spadasz na niego, próbuje odepchnąć twoją twarz lufą 
rozgrzanego do czerwoności pistoletu maszynowego. Czujesz, jak eksploduje bólem, wiesz, 
że skurwysyn oznaczył cię na całe życie. Zbierasz siły i wrzeszczysz w ucho niemieckiego ka-
pitana: „Skąd wiedzieliście, skurwysynu!?”. On tylko uśmiecha się drwiąco i opada bez życia na 
ziemię. Zabierasz kapitanowi mapy i pocztę, może znajdziesz tam coś ważnego. 

Walka trwa dalej, nie macie chwili oddechu. Zostaje was siedmiu komandosów. Poranieni 
przepływacie rzekę wpław i przekradacie się przez front. 

Rośnie w tobie pragnienie zemsty. Ktoś kiedyś zapłaci ci za to wszystko. Nie puścisz tego płazem.
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Retrospekcja 4: 6.05.1944  
Zbrodnia wojenna
Awantury w sztabie przyniosły efekt. Dowiedziałeś się, że paru wojskowych ważniaków partyj-
ni przełożeni kopnęli w dupę tak mocno, że wylądowali w szeregach kompanii karnych, a jed-
nego zdrajcę rozstrzelali gdzieś w sztabie dywizji. Myślałeś, że te informacje przyniosą ci ulgę, 
złagodzą ból. Niestety już rozumiesz, że  nawet gdyby powiesili samego Stalina, ten czyn nie 
zwróci życia twoim przyjaciołom. 

Od paru miesięcy nosisz w sobie gniew, któremu dziś dałeś upust. Z twojej pepeszy dymi, musia-
łeś władować w nich cały magazynek. Nie wiesz, kiedy to zrobiłeś. Czujesz na sobie promienie 
majowego słońca, zapach kwitnących łąk i krwi wsiąkającej w żyzną, ale spragnioną glebę. 

Obok ciebie stało kilkunastu niemieckich i węgierskich jeńców, którzy poddali się kwadrans 
wcześniej twojemu oddziałowi. Byli to maruderzy z różnych jednostek, którzy zostali daleko za 
linią frontu i tylko szukali okazji, żeby poddać się regularnemu wojsku. Wiedzieli, że miejscowi 
chłopi albo partyzanci ich po prostu zatłuką. Wmieszałeś się między jeńców, częstując papiero-
sami Biełomorkanałami. Kiedy stali stłoczeni wokół ciebie, na różne sposoby próbując okazać 
wdzięczność, odbezpieczyłeś pepeszę i wywaliłeś w nich cały magazynek. 

Teraz stoisz nad nimi i patrzysz pustym wzrokiem na ciała 12 mężczyzn, którzy padli wokół 
ciebie. Na ich twarzach zastygł wyraz niezrozumienia i przerażania. Sierżant na ten widok ma-
cha ręką obojętnie i zleca dalszy marsz. Zrywasz z szyi rzemyk z bursztynem i rzucasz go pod 
nogi. Nie czujesz się już godny bycia tym, kim twój ojciec chciałby, żebyś był. Nie czujesz się 
człowiekiem, jesteś potworem stworzonym do zabijania. Wojna to twoja jedyna rzeczywistość, 
a człowieczeństwo straciło sens. 

Wleczesz się krok za krokiem, po chwili doganiasz swój oddział złożony z ludzi o oczach tak 
samo pustych i zmęczonych jak twoje. Przechylasz podaną ci przez kogoś w milczeniu flaszkę. 
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Retrospekcja 0: 16.08.1944  
Przemiana
Noc w ciemnym lesie daleko od domu bywa dla niektórych straszna. Noc w lesie tuż za linią fron-
tu, w którym roi się od trupów wrogów, ale i ciał kolegów z jednostki może być straszna nawet dla 
najtwardszego komandosa. Jak strasznie by nie było, ty i twoi towarzysze zrobicie wszystko, żeby 
zabezpieczyć cel. Trzech radzieckich naukowców uprowadzonych z terenów Białorusi w 1941 r. 
musi wrócić do ojczyzny. Naziści postanowili przetransportować naukowców z jakiegoś miasta 
w Prusach Wschodnich do bardziej bezpiecznej lokacji na zachodzie. Niemcy mieli jechać jedyną 
względnie bezpieczną drogą – przez las, w którym się zaczailiście. Rozkaz: odbić więźniów. 

Wylądowaliście na pobliskiej polanie bez problemu, zasadzka poszła tak, jak przewidywaliście. 
Zgodnie z instrukcjami z odprawy uwolniliście 3 wystraszonych mężczyzn: Wyszogrodzkiego, 
rudzielca z ręką na temblaku, Kasparenkę, łysego w okularach bez oprawek, oraz Gołubina,  
siwego mężczyznę o długiej brodzie i profesorskiej manierze. Zaraz po wywleczeniu go z paki 
ciężarówki zaczął coś tłumaczyć, ale szybko uciszyłeś go siarczystym policzkiem. 

Wasz powrót miał być skoordynowany z uderzeniem na nieosłoniętą flankę wroga. Akcja ewi-
dentnie nie powiodła się, bo tam, gdzie należało połączyć się z oddziałem asekurującym, trwała 
zacięta walka. Co prawda ofensywa z początku wydawała się dynamiczna, lecz odgłosy karabi-
nów szybko ucichły po precyzyjnej i niespodziewanej interwencji niemieckiego lotnictwa. 

Dla twojego oddziału zaczęła się walka z czasem i zmęczeniem. Zostaliście odcięci, musieliście 
działać na własną rękę. Jak to mówią mądrzy ludzie: jeśli umiesz liczyć, licz na siebie. A teraz 
oprócz skupionych w przerażoną przytuloną grupkę naukowców, zostałeś ty i 3 dobrych woja-
ków… przeciwko kilkudziesięciu SS-manom z dywizji Wiking, wnioskując z naszywek na lewym 
przedramieniu. Szybko zaczęli eliminować twój oddział. Mimo wszystko przebijaliście się dalej 
i nie pozostawaliście dłużni, bo wielu nazistów posłaliście do piachu. Jednak twój oddział top-
niał. Kiedy zostałeś tylko z jednym żołnierzem i byłeś gotów zlikwidować dwóch pozostałych 
przy życiu profesorów, aby nie wpadli ponownie w ręce wroga, z pozycji SS-manów doszły prze-
rażające krzyki. Ich ogień stopniowo słabł. Szedłeś dalej i widziałeś trupy wrogów. Sądząc po 
ranach, wasz wybawca lub wybawcy posługiwali się białą bronią. W sumie nie obchodziło cię, 
skąd przyszła pomoc i jakich zabawek używała, byłeś gotów przyjąć ratunek nawet od samego 
diabła. Skradałeś się już prawie sam. Za tobą resztkami sił wlókł się Kaspararenko, ostatni oca-
lały profesor. Miałeś nadzieję, że jeśli przeżyjecie, to misja będzie częściowym sukcesem. 

Wydawało ci się, że  jesteście już blisko. Minęliście pierwszą linię wroga i powoli docieraliście 
do pierwszej linii swoich kamratów. Wtedy łysy okularnik przerażony szepnął: „Szeregowy 
Wroński”.  Odwróciłeś się zdziwiony i zdenerwowany. Czego ten dziad od ciebie chce, do czorta!?  
Zobaczyłeś jego przerażone spojrzenie utkwione na lewo od ciebie. Odruchowo przetoczyłeś się 
i wycelowałeś w tamto miejsce, ale już niczego tam nie było. Chciałeś się podnieść, ale ktoś nagle 
przygniótł twoje ciało. Mężczyzna o bliskowschodnich rysach twarzy. Dostrzegłeś jego długie kły, 
rękę, w której trzymał dziwny miecz, i znów twarz ociekającą krwią… Już wiedziałeś, że na świe-
cie są sprawy i rzeczy straszniejsze niż noc w ciemnym lesie, w którym umierają twoi kompani. 
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Retrospekcja 0: c.d.

Przemieniony przez:  
Omar Osman, Assamita
Omar to mężczyzna trzydziestoletni, z pochodzenia Arab. Sprawny zabójca, najchętniej posługu-
jący się sztyletami i orientalną szablą. Przygotowuje cię do walki i uczy korzystać z wampirzych 
mocy. Trening odbywa się w taki sposób, jaki lubisz i do którego przywykłeś, jest ciężko aż do 
granic fizycznego i psychicznego wyczerpania. Przyswajasz nie tylko wiedzę, twoje ciało i umysł 
uczą się działać w określonych sytuacjach odruchowo, automatycznie. Omar zachowuje się jak 
dobry i wymagający oficer. Miałeś takich kilku w szkole Specnazu. Imponuje ci jego przygotowa-
nie i sprawność. Nie masz zbyt wiele czasu, aby nawiązać z nim mocniejsze więzi, ale jesteś pe-
wien, że w innym wypadku mógłbyś rozwinąć się nie tylko jako żołnierz, ale też jako osoba. Omar 
jest praktykującym muzułmaninem, lecz nie zajmuje się nawracaniem ciebie. Twierdzi, że ma 
nawet za mało czasu, żeby cię przygotować do misji, której szczegółów nie zna. Niepokoi go fakt, 
że utraciłeś pamięć w trakcie przemiany. Uważa to za słabość, którą musisz zwalczyć. Na poże-
gnanie mówi ci, że jeśli przeżyjesz misję, wyznaczoną dla ciebie przez starszych klanu, odnajdzie 
cię i poprowadzi dalsze szkolenie. Wyczuwa w tobie wielki żal i stratę, ale jednocześnie poczucie 
winy i gniew. Uważa, że każda z tych emocji może być dobra, musisz tylko odkryć sposób, jak się-
gać do nich wtedy, kiedy ty tego chcesz, a nie kiedy świat woła, aby one się ujawniły. Ściska ci rękę 
i błogosławi w swoim języku. Patrzysz za nim, gdy odjeżdża Willisem, którym cię tu przywiózł. 
Jesteś na miejscu, twoja misja ma niebawem się zacząć. Wreszcie wojna. To twój żywioł.
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Retrospekcja 1: 30.10.1934  
Praca naukowa
Miałeś ciężki dzień: wykłady, ćwiczenia, powrót do domu po 18.00. Potem parę chwil z żoną Na-
taszą i dziećmi Warwarą i Sarą. Bardzo je kochasz, rodzina daje ci siłę i chęć do dalszego funkcjo-
nowania. Wreszcie po 21.00 zasiadasz z papierosem nad swoją najnowszą pracą zatytułowaną 
Galindowie – zaginione plemię. Piszesz do północy i wyciągasz z maszyny ostatnio zapisane kar-
ty, aby nanieść niezbędne korekty.

Galindowie – zaginione plemię

Najstarszy obraz pruskich terytoriów plemiennych i Warmii ilustruje mapa Caspara Henneber-
gera z XVI w. 
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Retrospekcja 1: c.d. 

Galindowie – zaginione plemię c.d.

Kronika Dusburga podaje: „W tym samym roku (1325) i porze biskup warmiński Eberhard po-
przez brata Fryderyka z Liebenzell, swojego wójta, wybudował na ziemi galindzkiej nad brzegiem 
rzeki Pisy zamek Wartenburg. Kiedy po zakończeniu budowy tego zamku uroczyście śpiewano 
mszę do Ducha Świętego, w czasie ewangelii ukazała się jedna bardzo biała oswojona gołębica”.

Po niespełna trzech dekadach miasto i wybudowany przy nim zamek przestaje istnieć. Źródło hi-
storyczne – kronika Wiganda przekazuje: „Roku Pańskiego 1354 poganie z lokalnych ludów bunt 
podnieśli i nieprzyjacielskim zwyczajem napadli. Zamek i podgrodzie spalili, nikogo nie żywiąc”. 
Wartenburg założono na terenie będącym niegdyś zapewne ośrodkiem centralnym plemienia Ga-
lindów. Po zniszczeniu miasta przez pogan, biskup zdecydował o jego relokacji kilkanaście kilome-
trów dalej. Tak powstał drugi, istniejący do dziś Wartenburg, czyli po polsku Barczewo. Osadę, któ-
ra powstała na zgliszczach pierwotnej lokacji miasta nazwano Alt Wartenburgiem, Barczewkiem. 

O ludzie Galindów wiemy bardzo niewiele, gdyż niedługo po przybyciu Krzyżaków został on 
prawdopodobnie poddany eksterminacji przez sąsiadów. Galindowie często atakowali położone 
na południe ziemie, przy czym jedna z takich wypraw, według legendy, zakończyła się w konse-
kwencji zagładą całego plemienia. Chociaż to Krzyżacy ostatecznie podbili ziemie pruskie, Pola-
cy oddali im przysługę, wyniszczając Prusów w czasie cyklicznych wypraw. 

Galindowie uchodzą za jedno z najmniej znanych plemion pruskich. Od wielu lat stanowią przed-
miot badań nie tylko archeologów i historyków, do dziś pobudzają także wyobraźnię wielu miesz-
kańców Warmii i Mazur. Początki pogańskiego plemienia giną w mrokach starożytności i owiane 
są mgłą tajemnicy. Według podania przekazanego na początku XVI w. przez saskiego kronikarza 
Erazma Stellę ich nazwa pochodzi od imienia Galyndo – ósmego syna legendarnego króla Prusów 
Wejdewuta. Tenże Galyndo miał otrzymać od ojca ziemie leżące między górną Łyną a Wielkimi Je-
ziorami Mazurskimi. Obszar ten jest dziś uważany za hipotetyczne terytorium plemienne Galindów. 

Lud, który można identyfikować z Galindami, po raz pierwszy pojawia się w antycznych źródłach 
pisanych Geografia z II w., autorstwa Klaudiusza Ptolemeusza. Znajdujemy w nim informację 
o ludzie Galindai, żyjącym na wschód od siedzib Gytones (Gotów) w rejonie ujścia Wisły, na za-
chód od plemienia Soudinoi. 

Kolejne wzmianki odnoszące się do Galindów pojawiają się dopiero w XIII w. W dokumencie  
Liber censuum Daniae duńskiego króla Waldemara II, który w 1210 r. uczestniczył w wypra-
wie krzyżowej do Prus. Wspominana jest w nim Galinda jako jedna ze zhołdowanych ziem pru-
skich. Papież Innocenty IV w bulli z 19 maja 1253 r. przyznaje księciu Kazimierzowi Kujawskiemu  
(synowi Konrada Mazowieckiego) ziemię que Galens dicitur, zaś w dokumencie dotyczącym 
sporu wspomnianego księcia z zakonem krzyżackim z 1254 r. występuje ziemia Golens/Golenz. 
Z około połowy XIV w. pochodzi wzmianka o królu Galindów imieniem Yzegups, który miał po-
siadać siedzibę nad jeziorem Wadąg. Najliczniejsze informacje pochodzą z krzyżackiej kroniki 
Ulryka z Moguncji, gdzie owe plemię występuje pod łacińską nazwą Galinditae.
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Retrospekcja 2: 7.09.1938  
Aresztowanie i proces
Od kilku miesięcy wokół ciebie trwał koszmar. Widziałeś, jak system pożera resztki wolności. 
Obserwowałeś jak twoi przyjaciele z kadry naukowej jeden po drugim trafiają do łagrów, jak dal-
si znajomi znikają w niewyjaśnionych okolicznościach. Wierzyłeś, że tobie się to nie przydarzy, 
że cię ominie. Pracowałeś, byłeś pokorny i ostrożny, nie komentowałeś publicznie spraw politycz-
nych. To nie wystarczyło. Machina terroru wciągnęła cię w swoje tryby. Ktoś doniósł i oczernił. 
Ktoś w NKWD chciał zrobić coś głośnego. Aresztowali cię w nocy. Weszli z drzwiami, strasząc 
dzieci i tłukąc po twarzy żonę. Na szczęście aresztowali tylko ciebie. Twoją rodzinę na razie zo-
stawili w spokoju. Nie musieli cię nawet torturować. Obiecali, że w zamian za przyznanie się po-
zwolą żyć twoim bliskim. To wystarczyło żebyś pękł. Będą żyły. Może już nie w dwupokojowym 
mieszkaniu w dobrej dzielnicy, ale jednak w jakimś mieszkaniu z wodą bez obcych ludzi w pokoju 
obok. Obiecali, że żony nie wyrzucą z pracy, a dzieci przeniosą do innej szkoły, a nie do sierocińca 
po odebraniu wam praw rodzicielskich. Podpisałeś bez zastanowienia. Doniosłeś na kolegę, bo 
tego chcieli. Złamali cię psychicznie szybciej, niż się spodziewałeś. Przesiedziałeś proces, patrząc 
pustymi oczami w dal i odpowiadając na pytania wyuczonymi kwestiami jak automat, jak kukła. 
Wszystko zlało się w jeden ciąg zdarzeń. 

Pamiętasz jeszcze, jak parę dni po wyroku wystawili was na pokaz publiczny na placu Czerwo-
nym. Stałeś w klatce, ubrany w pasiak i obrzucany obelgami przez dorosłych i dzieci. Jechałeś na 
Kamczatkę odrzucony i lżony, niewinny, ale osądzony i skazany. Bez nadziei na cokolwiek. 
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Retrospekcja 3: 6.11.1943  
Wyzwolenie Kijowa
Minęły już ponad 4 lata, od kiedy powróciłeś na łono ojczyzny jako pełnoprawny obywatel. Kraj 
był w potrzebie. Wojsku brakowało osób, które potrafią czytać mapę, analizować sytuację, po-
dejmować decyzje w polu lub chociażby myśleć i logicznie analizować fakty. Nagle okazało się, 
że wykształcenie jest w cenie, a ty jako oficer masz naturalny dryg do zjednywania sobie podko-
mendnych. Cenili cię zwłaszcza za to, że podejmujesz wiele bardzo dobrych decyzji i jesteś za-
wsze przygotowany. Od paru lat nie miałeś okazji, żeby myśleć o swojej pracy naukowej. W sumie 
nie postrzegasz już siebie jako naukowca. Nie wiesz nawet, jak przyjęła się twoja książka o  Ga-
lindach, którą wydano w 1936 r. Gdzie lepiej sprawdzić niż w bibliotece? Centralna biblioteka Ki-
jowa cudem ocalała z ciężkich walk o wyzwolenie, w których uczestniczyłeś ze swoją jednostką. 
To dzięki nim zdobyłeś swój ostatni awans. Przechadzasz się po opuszczonych korytarzach. Zza 
wybitych okien wieje lodowate powietrze. Ktoś powinien się tym zająć, inaczej to, co ustrzegło się 
przed wojną, zginie od wilgoci i powietrza. Zakurzoną książkę ze swoim nazwiskiem na okładce 
znajdujesz w dziale historia. Otwierasz na stronach z informacjami, których zdobywanie kiedyś 
przyprawiało cię o ciarki na plecach.

W źródłach krzyżackich Galindowie uchodzą za wyjątkowo okrutnych. Ulryk z Moguncji wspomina 
o rzezi dziewczynek, której mieli dokonać wśród własnych współplemieńców w sytuacji, którą dziś 
określiłbym mianem wyżu demograficznego. 

Komtur Szczytna Ulryk z Moguncji opisuje dziwne zwyczaje pradawnych Galindów: „[…] jeśli wie-
rzyć zeznaniom chłopów, bluźniercza ta religia ma się na tych ziemiach jeszcze całkiem nieźle. 
Ufamy w Chrystusa, że te pogańskie zwyczaje w ten czy innym sposób wyplenim. Smolarz, niejaki 
Gubawko, złapany w pobliskiej puszczy, przesłuchiwany twierdzi, że kapłani ich ludu, aby uzyskać 
łaskę bogów, ofiary z młodych dziewczynek składają. Krew ma sprawić, że ziemia i woda obrodzi 
bursztynem, którym lud ten od wieków handlował”. 

Nie można znaleźć jednak innych źródeł, które potwierdzałyby tego typu zachowania u Galindów, 
choć wspomniana wcześniej kronika Ulryka w części potwierdza te nietypowe informacje. Nie mogę 
jednak dać się zwieść tym informacjom, bowiem w większości kronik i przekazów lud Galindów jawi 
się jako plemię odważne i honorowe.  

Niewiele wiadomo o kulturze duchowej Galindów. Komtur Szczytna, opisujący religię Prusów, 
twierdzi, że czcili oni bóstwa związane z siłami natury i ciałami niebieskimi, a także święte gaje, 
pola i wody. Zapewne religia Galindów nie odbiegała od tego schematu. Ich obrządek pogrzebowy 
również nie został zbadany. Najprawdopodobniej kremowali zmarłych, ponieważ ciałopalenie było 
charakterystyczne dla pruskiego rytuału pogrzebowego. 

Galindowie uchodzili za potężne i bitne plemię. Jedna z hipotez mówi, iż ich nazwa pochodzi od sło-
wa galintvvey: „przynoszący śmierć wrogowi”.
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Retrospekcja 4: 7.05.1944  
Bursztyn we krwi
Dowodzenie czołgiem to już dla ciebie chleb powszedni. Na ogół prowadzisz drużyny kilku wo-
zów i wydajesz rozkazy osłaniającym was piechurom. Brniecie do przodu przez rozpaczliwie 
broniące się niemieckie jednostki. Masz nadzieję, że jakimś cudem unikniesz śmierci i doczekasz 
końca tej strasznej wojny. Że wrócisz do domu, do żony i córek, nastąpi niedopatrzenie i partia 
o tobie zapomni. Albo że twoje wojenne zasługi skreślą w oczach władz twoje przedwojenne 
„zbrodnie”. 

Te kilka lat na froncie dużo dla ciebie zmieniły. Masz nadzieję, odzyskałeś ją. Wraz ze swoim po-
święceniem odzyskałeś też poczucie własnej wartości. Mnóstwo osób tak wiele ci zawdzięcza. 
Wojna cię przeraża, zwłaszcza teraz, kiedy stoisz na łące nad ciałami 12 niemieckich i węgier-
skich jeńców zastrzelonych z bliskiej odległości. Leżą w niemal idealnym okręgu. Patrzysz na ich 
martwe ciała. Na twarze ludzi, którzy myśleli, że gdy złożą broń, wojna się dla nich skończy. Czy 
twoja nadzieja jest warta tyle samo, co nadzieja każdego z nich? 

Wchodzisz w środek okręgu. Układ ciał sprawia na tobie wrażenie makabrycznego sensu w tym 
całym chaosie. Pochylasz się nad ciałami, coś przykuwa twoją uwagę. Tam, gdzie stał zabójca, leży 
wdeptany w ziemię rzemyk. Podnosisz go z ziemi. Rzemień jest przerwany, więc zsuwa się z niego 
jakaś ozdoba. Odruchowo ją łapiesz. To bardzo ładny, przejrzysty bursztyn, chociaż teraz brudny 
od krwi i piachu, w których leżał. Po chwili zastanowienia chowasz go do kieszeni. 

„Nu, rebiata!” – krzyczysz do swoich ludzi. „Nie ma tu na co patrzeć, zbieramy się. Faszyści nie będą 
czekać cały dzień! Załogi do wozów, obstawa na maszyny, przejdziecie się kawałek na pancerzach”. 
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Retrospekcja 0: 21.08.1944  
Przemiana
Przechadzasz się po wąskim korytarzu. Słabe żarówki zwisające bez osłony w równych odstę-
pach rzucają żółte światło, które odbija się od błyszczącej czystością podłogi i twoich wysokich 
butów oficerskich. Mijasz rzędy ciężkich, ponumerowanych drzwi. To twoje biuro, twoja praca. 
Na tym piętrze znajdują się koszary jednostki pancernej, w której jesteś starszym oficerem. Do 
was kieruje się najtrudniejsze zadania, jesteście od przebijania się do okrążonych jednostek, łata-
nia frontu i zdobywania pozornie niezdobywalnych stanowisk wroga. Jednak kiedy odpoczywa-
cie, to odpoczywacie przyzwoicie. Macie czyste koszary, jedzenie i wódkę. 

Mimo wszystko twoja praca nawet w koszarach nie jest łatwa. Musisz codziennie opiekować się 
iźzarządzać wielką grupą ludzi, być dla nich przyjacielem, ojcem, bratem i dowódcą, który czasem 
wysyła swoich chłopaków na śmierć. Jest to trudne zadanie, musisz codziennie być skupiony. Od 
twojego przygotowania zależy, czy kolejna trudna misja nie będzie ich ostatnią. 

Dziś pora na nocny dyżur. Masz nadzieję przejrzeć jeszcze parę map i rozrysować plan kolejnego 
natarcia, które przykażesz do akceptacji pułkownikowi Korotkowowi. W końcu przełożeni ocze-
kują wyników. Wchodzisz pewnym krokiem do swojego biura i z niemałym zaskoczeniem odkry-
wasz w nim niespodziewanych gości. Z miejsca salutujesz w przepisowej pozie. Korotkow, twój 
przełożony, wysoki i gamoniowaty łysol, urzędas w okularach bez oprawek, siedzi skulony na 
zapasowym krześle w rogu pokoju. Krzesło przeznaczone normalnie dla petenta jest wolne, a za 
twoim biurkiem siedzi mężczyzna o lekko ormiańskich rysach twarzy. Obcy człowiek jest ubra-
ny w londyński garnitur najwyższej jakości. Mężczyzna, który siedzi na twoim krześle, to – jak 
ze zgrozą stwierdzasz – generał Wiktor Boczkow, były dowódca frontu białoruskiego. Nogi pod 
tobą lekko się uginają, Boczkow bowiem jest jednym z bohaterów Związku Radzieckiego. Jednym 
z niewielu, którzy nie ustąpili w obliczu naporu wroga w pierwszych dniach agresji niemieckiej. 
Dzięki temu prawdopodobnie uratował losy nawet kilkuset tysięcy czerwonoarmistów. Boczkow 
za swój bohaterski czyn zapłacił najwyższą cenę… oddał życie na froncie, w okopach w 1941 r., 
a jego ciała nigdy nie odnaleziono. 

Słyszysz, jak Boczkow spokojnym głosem zwraca się do twojego przełożonego: „Pułkowniku Ko-
rotkow, możecie odejść. Mam do porozmawiania z profesorem Persikovem”. 
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Retrospekcja 0: c.d

Przemieniony przez:  
Wiktor Boczkow, Tremere
Wiktor, przystojny około pięćdziesięcioletni brunet z siwiejącymi skroniami, czarnooki, o or-
miańskich rysach twarzy. Spokojny, nigdy nie zdradzający emocji mentor. Wydaje ci się, że jest to 
człowiek ulepiony z tej samej gliny co ty. Wiktor jest oddany specyficznej dziedzinie nauki, jaką 
jest magia krwi, do której szybko zaraża cię wielką pasją. Wpaja ci ideę posłuszeństwa piramidzie 
oraz ideały klanu wraz z ogromną ilością niezbędnej wiedzy, potrzebnej, by w tak krótkim czasie 
opanować do perfekcji twoją ścieżkę. Nie jest w stanie zrozumieć, co spowodowało twoją amne-
zję po przemianie. Według Wiktora nie zdarza się to często, stwierdza nawet, że jest to niepoko-
jące. Pocieszasz się, że ponieważ posiadasz szczątkowe informacje na temat swojej przeszłości, 
to kolejne wspomnienia powinny z czasem powrócić. Wiktor na pożegnanie życzy sobie, abyś 
wypełnił czekającą cię misję z powodzeniem, gdyż pokłada w tobie duże nadzieje. Choć klan na-
rzucił mu wybór potomka bardzo szybko, to widzi, że nie pomylił się, wybierając właśnie ciebie. 
Jest w tobie potencjał na zdolnego ucznia. Ściska ci mocno dłoń, kiedy wysiadasz z urzędowego 
czarnego samochodu, którym przed chwilą dojechaliście do celu gdzieś w Prusach. 
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Retrospekcja 1: 12.07.1932  
Aresztowanie i łagier
Pamiętasz to jak przez mgłę. Masz niespełna 6 lat. Stoisz w lnianych porciętach na progu domu 
i nie rozumiesz, dlaczego ci ludzie to robią. Grupa mężczyzn w zielonych mundurach i czapkach 
z naszytą czerwoną gwiazdą siłą wyrzuca was z domu i ładuje na furmankę pełną już zawodzą-
cych sąsiadów. Mama bierze cię w ramiona i podsadza na górę. Ruszacie do nowego domu kilka-
set kilometrów na wchód, za Ural. Połowa sąsiadów nie przeżyje tej drogi. 

Wreszcie trafiacie do domu za płotem z drutu kolczastego, ze strażnikami. Domu, który wyglą-
da gorzej niż wasza stodoła i który musicie dzielić z innymi ludźmi. Panuje tam głód i choroby, 
przez które w ciągu roku tracisz obydwoje rodziców i zostajesz całkiem sam. Nie rozumiesz nie-
sprawiedliwości, która ci się stała, ale strasznie chcesz żyć. Zrobisz wszystko, żeby żyć. Chcesz 
żyć, żeby świat był kiedyś lepszy. To pragnienie będzie ci już zawsze towarzyszyć. Trafiasz do 
komsomolskiego domu dziecka, a twój umysł jest jak suche siano gotowe zająć się ogniem od naj-
mniejszej iskierki idei, która chce ze świata uczynić lepsze miejsce. Znajdujesz drugi dom. Dom, 
w którym zrozumiesz, że rewolucja wymaga ofiar i że, jak to mówią, tam, gdzie drwa rąbią, wióry 
lecą, a cel, jakim jest władza robotniczo-chłopska, uświęca środki. 

Retrospekcja 2: 20.09.1938  
Dzieciństwo
Pamiętasz stukot kół pociągu i zapach rozgrzanych słońcem pól, kiedy z całym sierocińcem uda-
liście się do Moskwy na wycieczkę, a także by obserwować publiczny pokaz zdrajców ojczyzny 
skazanych w jednym z wielu głośnych w ostatnich latach procesów. Z młodymi towarzyszami 
i towarzyszkami, tak jak ty noszącymi na szyjach czerwone komsomolskie chusty, słuchaliście 
o tym co wieczór w radio. Ten proces miał chwytliwą nazwę: proces profesorów albo proces po-
tworów, jak przeinaczaliście jego nazwę dla śmiechu z chłopakami. Nie dość, że planowaliście 
zobaczyć Kreml i Łużniki (nudy), to jeszcze mieli pokazać wam tych „profetworów”. „Persikow, 
Gołubin i Rapaport skazani na dożywocie!” – mówili w radio, a wysyłka do obozu ciężkich robót 
na Kamczatce miała zacząć się od publicznego pokazu w Moskwie dla tłumów na placu Czerwo-
nym. Dla was i innych zwiezionych na to wydarzenie dzieciaków wyznaczono specjalny sektor. 
Właściwie nie działo się nic wielkiego, tłum krzyczał znane ci hasła, wiwatował na cześć partii 
i Stalina, pomstował na zdrajców i życzył im powolnej śmierci w męce. Ty najlepiej zapamiętałeś 
smutne, szare twarze i wcale niepotworny wygląd tych potworów. Kto by pomyślał, że kiedyś 
będziesz wojował ramię w ramię z jednym z nich? Kto by pomyślał, że wasze drogi skrzyżują się 
w takim miejscu? 
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Retrospekcja 3: 8.02.1944  
Trudne początki w armii 
Odkąd pamiętasz, chciałeś być w pancerniakach i to najlepiej w jednostce gwardyjskiej. Gwar-
dyjscy nie dość, że dostawali dwa razy większy żołd, to jeszcze najnowszy sprzęt. Zgłosiłeś 
się na ochotnika z grupą chłopaków z twojego rocznika, zanim jeszcze dostaliście powołanie. 
Punkt rekrutacyjny był w niedalekim mieście, przez które przebiegała trasa, którą niemieccy 
jeńcy udawali się do obozów na wschodzie. Chcieliście zdążyć na wielką wojnę. Chcieliście 
pokazać światu, że chłopaki z Komsomołu dają radę. 

Po komisji lekarskiej dostaliście przydziały, każdy z was miał trafić do zwykłej dywizji piecho-
ty. Wściekli staliście przed budynkiem, nie wiedząc, gdzie się podziać ze swoim gniewem i roz-
czarowaniem. W pewnym momencie zrobiło się zamieszanie. Usłyszeliście wrzaski przewod-
niczącego komisji, którego podpis „Kłopotkin” widniał na waszych skierowaniach do nowych 
jednostek. Po chwili ów straszliwy oficer Kłopotkin wyszedł przed budynek i zwrócił się do 
zebranych tam 30 komsomolców. „Złapali jeńca, który chciał ukraść kurę w drodze do obozu. 
Kto mi go rozstrzela? Mój adiutant, psia jego mać, mówi, że boi się strzelać do ludzi, że Pambuk 
mu broni. No już, kto zastrzeli złodzieja? Psia wasza mać! Też się boicie? Nie żołnierze, a zwy-
kłe smarki jesteście! Mam tu trzy skierowania do Gwardyjskiej Armii Pancernej, pierwszym 
trzem ochotnikom je oddam! No to co, są chętni?!”.

Chętni się znaleźli, to znaczy ty się znalazłeś i dwóch kolegów. Wykonałeś rozkaz, a w zamian 
mogłeś spełnić marzenie. Czy było warto? Starałeś się nie patrzeć na tego wychudzonego że-
braka w szarym niemieckim mundurze, który klęczał przed wami i rękami zasłaniał głowę, 
jakby te chude jak patyki kończyny mogły powstrzymać kule. Padł rozkaz. Trzy karabiny zady-
miły z luf i martwy jeniec stoczył się do rowu. Tyle gadania. 

Wojna. 

Oni robili gorsze rzeczy. 

Lepiej zacząć się przyzwyczajać.
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Retrospekcja 4: 2.04.1944  
Ofiary von Proesnera
Ocierasz czoło z potu. Właśnie wraz z jednostką skończyłeś oczyszczać jedną z białoruskich wsi 
z sił okupanta. Stoisz w ruinach kamiennego kościoła, którego dach spłonął. Widzisz, że jakiś czas 
temu z tego miejsca usunięto gruz i resztki belek, które spadły z sufitu. Na pierwszy rzut oka nie 
ma tu nic oprócz ołtarza na drugim końcu obiektu. Wołasz o kogoś z lampą. Ogień z płonących 
dookoła budynków nie wystarcza, żeby oświetlić wnętrze kościoła. Nie wydaje ci się, żeby coś 
mogło tu zostać, na pewno nic za co warto było stawiać tak zaciekły opór, jak skład amunicji czy 
zapasy żywności. A jednak żaden z Niemców nie poddał się ani nie uciekł. Walczyli nawet ciężko 
ranni. Walczyli jak opętani, jak w transie. Gdyby nie wasz czołg, piechurzy mieliby problem, żeby 
się przebić. Zaryzykowałeś i przejechałeś przez głęboki rów. Gdyby nie wyszło, mogliście zostać 
unieruchomieni. 

Jako ostatni z ruin kościoła na placyku niewielkiego zniszczonego miasteczka wyszedł wysoki, 
gładko ogolony, płomiennorudy SS-man w czarnym galowym mundurze. Na ramieniu niósł pan-
cerfausta i mierzył w waszą stronę. Odpalił, wieża waszego pojazdu zatrzęsła się, ale wytrzymała. 
Mieliście szczęście. Pociski wystrzeliwane przez naszych piechurów, zdawały się nie imać sza-
leńczo odważnego Niemca. Oficer zarzucił na ramię drugą wyrzutnię i dopiero seria z ciężkiego 
karabinu maszynowego dosłownie przecięła go wpół na wysokości pępka. Według dokumentów, 
które znalazłeś przy ciele obłąkanego nazisty, był to gruppenführer Amon von Proesner z dywizji 
Tottenkopf. Strzelca czekała niezła premia, a was może i order. 

Wreszcie Sasza przynosi lampę i wchodzicie dalej do kościoła, zastanawiając się, czego mógł pil-
nować ten zwariowany oficer. Zatyka ci oddech w piersiach. Widziałeś już dużo okropnych rzeczy, 
ale to, na co patrzysz teraz, przechodzi wszelkie pojęcie. Na kamiennej posadzce kościoła leży 
w okręgu, zwróconych stopami do siebie 12 około ośmioletnich dziewczynek. Wszystkie są ubra-
ne w białe lniane szaty, wszystkie mają wianki na włosach. Trzymają się za ręce. Wszystkie mają 
poderżnięte gardła, a ich oczy, ich oczy są całe czarne.
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Retrospekcja 0: 19.08.1944  
Przemiana 
Na harmonii gra Witali, rudzielec ze Smoleńska, saper. Na skrzypcach zacina śmiesznie Sanguszko, 
wysoki, łysy okularnik, mechanik z Witebska. Skoro ciężko liczyć na potańcówkę w zniszczonych 
wojną ruinach białoruskich wiosek, to imprezę można zrobić samemu, potrzeba tylko ze dwóch 
muzykantów. Kiedy jest muzyka, znajdą się towarzysze, alkohol, karty, a nawet dziewczęta – ra-
diotelegrafistki, sanitariuszki czy kucharki. Siedzisz przy stoliku i rżniecie w karty na pieniądze, 
bo inaczej grać nie ma przecież sensu. Wódka szumi razem z krwią. Słyszysz, jak jeden z szeregow-
ców pijących przy stoliku obok, duży chłop o grubych rysach twarzy Mongoła, powtarza wzgardli-
wie „Niemiec” albo „czerwony”. Jesteś pewien, że mówi o tobie. Jesteś pewien, że mówi specjalnie 
tak, żebyś usłyszał. Nie wytrzymujesz i skaczesz na niego. To nie może skończyć się dobrze.

Przed oczami wiruje ci. obraz. Za ręce niesie cię Witali, za nogi Sanguszko. Idą do namiotu medy-
ka. Potrzebne będzie szycie, mówią, i uspokajają, że to nic poważnego, chociaż miny mają raczej 
nietęgie. Próbujesz się uśmiechnąć, zagadać znajomków, ale głowa opada ci do tyłu. Po chwili 
w namiocie robi się cicho. Spod opadających powiek obserwujesz, jak medyk w masce chirur-
gicznej wygania z pokoju chłopaków. Światło lampy naftowej drga na zielonym płótnie namiotu. 
Medyk nachyla się nad tobą i zdejmuję maskę. Odsłania ponurą twarz i długie, ostre kły.

Przemieniony przez:  
Gleb Iwanowicz, Brujah
Gleb jest osobą emocjonalną i wybuchową, szczerze oddaną socjalistycznej sprawie. Szkolenie 
z nim było jak urlop ze starym kumplem. Dyskusje filozoficzno-polityczne na dachach zrujnowa-
nych domów, picie krwi śmiertelników, których nigdy nie zabijał ani nie krzywdził. Potańcówki, 
wydawanie pieniędzy i zabawa. Dopiero po jakimś czasie zauważyłeś, że Gleb przekazuje ci mą-
drość innego rodzaju, że odciąga twoje myśli od spraw, które mogły zatruwać ci głowę. Wiesz, że nie 
do końca jest zachwycony obowiązkowym członkostwem w strukturach Camarilli. Gleb oczyszcza 
twój umysł, abyś mógł chłonąć tajniki wampirzego nieżycia i był gotów skupić się na czekającej 
cię misji. Będzie wymagała od ciebie skupienia i poświęcenia. Sugeruje też, że ten czas rozrywki 
i niezbyt intensywnego szkolenia pomoże ci odzyskać pamięć, którą straciłeś wraz z przemianą.
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Retrospekcja 1: 10.09.1938  
Młodość
Uniwersytet Moskiewski im. Łomonosowa został założony w 1755 r. Dostanie się do niego sta-
nowiło dla ciebie wielki sukces. Twoi rodzice chodzili przez kilka miesięcy dumni jak pawie. Ger-
manistyka wydawała się znakomitym kierunkiem, po którym wielu młodych ludzi znajdowało 
zatrudnienie w dyplomacji lub handlu. Byłeś nadzieją rodziny, jednak nie do końca byłeś pewien, 
czym w życiu chcesz się zajmować. Gitara, zapasy, nauka, dziewczyny… Twoje najlepsze lata były 
naprawdę bardzo dobre. Jeszcze lepsze stały się, kiedy poznałeś Lizawietę.

Ten obraz wraca do ciebie jak żywy. Stoisz przed budynkiem swojego wydziału i czytasz o głośnym 
procesie profesorów Uniwersytetu Moskiewskiego. Nagłówek mówi: „Kontrrewolucyjny spisek 
rozbity! Persikow, Gołubin i Rapaport skazani na dożywocie!”. Kręcisz głową z powątpiewaniem. 
Obawiasz się sukcesu, bycia najlepszym. To moment, w którym zaczynasz rozumieć, że wyróżnia-
nie się z tłumu jest dla obywateli Kraju Rad niebezpieczne. Ruszasz zamyślony przez podwórzec 
uczelni. Lampy rozświetlają aleje kampusu. Zdecydowanym ruchem i z malującym się na twarzy 
zdegustowaniem wysuwasz rękę nad kosz na śmieci, chcesz pozbyć się tego szmatławca. 

Naraz ktoś chwyta cię pod ramię, powstrzymuje twój ruch i miękkim głosem mówi: „Nie tutaj. 
Patrzą. Mężczyzna na ławce przed nami to agent. Opanuj nerwy”. Kilka sekund zajmuje ci po-
zbieranie się i dostrzeżenie mężczyzny w płaszczu, patrzącego na twoją dłoń, która zawisła nad 
śmietnikiem. Cofasz rękę. Naraz w twój nos uderza oszałamiający zapach czarnych, pięknych, 
długich włosów. Jest od ciebie niższa i bardzo drobna, jednak ma pewny uścisk. Zanosi się weso-
łym śmiechem i wyprowadza cię na ulicę jak twoja dziewczyna. 

Mężczyzna w płaszczu odwraca od was wzrok i kieruje go na kolejnego studenta opuszczającego 
wydział z gazetą przed nosem. 

Kiedy patrzysz w jej oczy, twój świat wiruje, jesteś zakochany od pierwszego wejrzenia, tak jak 
nigdy przedtem. „Lizawieta” – przedstawia się krótko dziewczyna. Zabiera cię do swojego małego 
mieszkania, w inny wymiar odczuwania i pasji. Spędzacie razem noc, wracasz do domu dopiero 
przed świtem. 

Twoje serce jest rozdarte przez to wspomnienie, które – nie wiesz dlaczego – wydaje ci się jed-
nocześnie piękne i tragiczne. Co działo się z wami potem? Tego twoja pamięć nie jest w stanie 
jeszcze wydobyć, choć bardzo, bardzo byś tego chciał.
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Retrospekcja 2: 13.03.1941  
Lizawieta
Leżysz na łóżku, paląc podłego radzieckiego papierosa marki Biełomorkanał. Oczy utkwiłeś 
w oświetlonym mglistym światłem poranka suficie. Przez głowę przemykają ci złe myśli: czy ona 
kogoś ma? dlaczego zawsze tak znika? dlaczego czasem nie przychodzi, gdy jest ze mną umówio-
na? dlaczego nie chce poznać moich rodziców? czy kocha mnie tak jak ja ją? 

Podnosisz się z łóżka zrozpaczony. Powinieneś umyć się, ubrać i iść do pracy w sekretariacie sztabu 
generalnego, gdzie zostałeś wcielony po krótkim szkoleniu dla podoficerów. Mimo złego nastroju 
ubierasz się, paląc kolejnego papierosa. Przed wyjściem robisz coś, czego obiecałeś sobie nigdy 
nie robić. Otwierasz jej szafy i zaczynasz przeglądać rzeczy. Ciuszki, które tak pięknie nią pachną, 
perfumy, kosmetyki, książki w kilku językach. W sumie skąd ona je zna? Nigdy się nie chwaliła. 
Zapytasz ją kiedyś. Na dole szafy znajdujesz coś dziwnego. Jedna z jej ulubionych białych bluzek, 
owinięta w gazetę, jest cała we krwi. Zatrzaskujesz szafę przerażony. O co chodzi, co to jest?!

Tej nocy chcesz porozmawiać o tym, ale ona nie daje ci dojść do słowa. Twoja czarnowłosa part-
nerka rzuca się na ciebie z potworną siłą i zmusza, abyś wypił ogromny łyk krwi z jej nadgarst-
ka. Nawet nie wiesz, kiedy go rozcięła. Gęste, ciężkie krople spływają w dół gardła, a na szyi 
czujesz brutalne i zarazem czułe ugryzienia. „Teraz jesteś całkiem mój” – mówi, ocierając usta. 
Nie wiesz, jak to możliwe, ale od tego czasu kochasz ją jeszcze bardziej, a z twojej głowy znikają 
wszystkie wątpliwości.
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Retrospekcja 3: 24.12.1943  
Szpieg
Jest wigilia Bożego Narodzenia 1943 r. Trafiłeś ze sztabu głównego do sztabu jednej z frontowych 
dywizji. Do tego czasu zdążyłeś powąchać prochu i zaznać strachu, jednak zawsze towarzyszyło 
ci szczęście. Siarczysty mróz przebija się zza ścian wiejskiej chaty zaadaptowanej na tymczaso-
wy sztab twojej jednostki. Zaspy za oknami podchodzą już nad poziom parapetu. Cieszysz się, 
że możesz tu być w cieple i z pełnym brzuchem. Oficerowie poszli pić do cudem ocalałej karczmy 
Krasny Bursztyn, a ciebie i kolegę Loszę Surogina pozostawili z zadaniem rozkodowania długiego 
rozkazu z planem, dostarczonego dzisiaj przez gońca. Wiesz, że masz coś, z czego ona będzie za-
dowolona. W twoje ręce trafił opis nadchodzącej kontrofensywy. Dwie dywizje wspierane przez 
pułk spadochroniarzy ze Specnazu mają uderzyć niedługo na pozycje wroga i opanować ważny 
węzeł komunikacyjny. Ma to być noworoczny prezent dla towarzysza Stalina od dowódcy wa-
szego zgrupowania. Korzystasz z dłuższej chwili, kiedy Surogin wychodzi zorganizować dla was 
coś do jedzenia i robisz szybko zdjęcia miniaturowym aparatem. Nie masz żadnych wątpliwości. 
Skoro ona tego chce, zrobisz to. 

Dalej procedura jest taka jak zawsze. Przydziałowa walizka, z którą Surogin uda się jutro do szta-
bu armii, ma podwójne dno, o którym Surogin nie wie. Jak zwykle Losza zostawi ją w pokoju, 
a ona wyciągnie z walizki przesyłkę. Nie szkoda ci Surogina. Lepiej, żeby wpadł on niż ty albo 
ona. Losza przynajmniej nie może nikogo wsypać. Będzie z ciebie zadowolona, wzdychasz roz-
marzony. Kiedy kolega wraca, sprzątacie materiały i zamykacie je do sejfu. Pijecie i gracie w karty. 
Upewniasz się, żeby wygrał dosyć, aby jutro mógł wesoło spędzić wychodne poza smutnym po-
kojem w koszarach sztabu armii w pobliskim Mińsku. 
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Retrospekcja 4: 1.02.1944  
Panika
Leżysz na drewnianej podłodze wiejskiej chaty tymczasowo pełniącej rolę sztabu dywizji. Nachy-
lają się nad tobą koledzy z jednostki, klepią cię po twarzy. Ktoś nalewa ci wódki do ust, krztusisz 
się. Chyba na chwilę zasłabłeś. Przypominasz sobie, co stało się. Twój kolega ze sztabu, podoficer 
Surogin, został na twoich oczach rozstrzelany za zdradę. Jego ciało leży w śniegu przed domem.

Jakiś żołdak, bohater ze Specnazu nazwiskiem Wroński, zrobił awanturę po ostatniej nieudanej 
kontrofensywie. Nikt nie chciał problemów, ale nie dało mu się zamknąć mordy. Krzyczał o zdra-
dzie, pisał podania, pokazywał zdobyczne mapy. Po niepowodzeniu misji przeprowadzonej na 
początku stycznia Moskwa wymieniła dowódcę zgrupowania, a nowy szef skorzystał z okazji 
i użył donosów Wrońskiego do zrobienia czystki w sztabie. Na ogół czystki obejmowały najwyż-
szych oficerów, ale skala porażki była tak duża, że śledczy poważnie zabrali się za sprawę. Prze-
prowadzono dochodzenie, a u Surogina znaleziono sprzęt szpiegowski. W efekcie Surogin dostał 
czapę, a ty awans i przeniesienie na front jako środek bardziej prewencyjny niż oficjalna kara. 

Koledzy oficerowie podnoszą cię z ziemi, śmieją się, poklepują po plecach. Mimo że niebezpie-
czeństwo cię ominęło, boisz się. Panicznie się boisz, bledniesz, czujesz ból brzucha. Boisz się nie 
dlatego, że musisz iść na front i zabijać, nie dlatego, że zginął twój kolega, ale dlatego że chcesz 
przypomnieć sobie twarz twojej ukochanej, ale nie możesz. Zapomniałeś, jak ona wygląda! Lęk 
zgina cię w pół, padasz na kolana. Patrzysz na kruka, który usiadł na śniegu nieopodal głowy Su-
rogina, i zwracasz na podłogę wszystko, co zjadłeś i wypiłeś w ciągu ostatnich kilku godzin, czym 
wzbudzasz rechot zebranych wokół żołdaków.  
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Retrospekcja 0: 18.08.1944  
Przemiana 
Nie jesteś jednym z tych, którzy oszukują się mitami o żołnierskim życiu czy bohaterskiej śmierci. 
Życie na froncie bywa straszne. Wiesz, że trzeba te straszności jakoś równoważyć. Frontowe nie-
dole i niedostatki najlepiej odreagować w przyjemny sposób. Dziś jesteś na tyłach w jednej z nie-
wielu ocalałych ukraińskich wiosek pod Lwowem. Jedna z chat to stojąca tam od 100 albo więcej 
lat karczma Krasny Bursztyn, w której – o dziwo – można w miarę przyzwoicie zjeść i wypić. Tylko 
oficerowie mają tam wstęp, więc masz szczęście. Wokół ciebie rozlegają się rozmowy, dziewczy-
ny roznoszą alkohol i jedzenie między stolikami. Czujesz się prawie jak w Moskwie, prawie tak, 
jakby tej paskudnej wojny nie było. Szybko znajdujesz wolne miejsce przy stoliku wraz z Iwanem 
Storopenką, poznanym gdzieś wcześniej moskwianinem, łysym, chudym mężczyzną pracującym 
w intendenturze. Storopenka okazuje się niezłym kompanem do picia. Wali do mordy równo, nie 
wybrzydza, nie odmawia i nie gada za dużo. Kiedy chwiejnym krokiem wychodzisz za potrzebą, 
zostawiasz Storopenkę kiwającego się nad stołem, pomstującego na braki w zaopatrzeniu, nie-
smaczny tytoń i pieprzonych faszystów. Po chwili wracasz i zauważasz, że nie ma twojego plecaka 
i broni, które zostawiłeś przy stole. Jak nic czeka cię karcer albo zsyłka, kiedy to wyjdzie na jaw, 
chyba że szybko coś wymyślisz. Wybiegasz przed knajpę. Wlepiasz zamglone oczy w ciemność 
nocy i widzisz dziewczynę, która niesie coś, co wygląda jak twój plecak. Pijany ruszasz za nią.

Przemieniony przez:  
Lizawieta Rabinowicz, Gangrel
Lizawieta wygląda na dwudziestoparoletnią dziewczynę. Ma nieskazitelną, białą skórę i pięk-
ną twarz. Pierwsze noce po przemianie stanowią serię nieprzerwanych cielesnych uniesień. 
Wiesz, że ją kiedyś kochałeś, i wiesz, że kochasz ją nadal. Zrobiłbyś dla niej wszystko, choć nie 
pamiętasz, kim jest dokładnie. Lizawietę smuci, że jej nie pamiętasz, ale uważa, że widocznie 
tak miało być. Nie chce wykorzystywać twojego braku pamięci i opowiadać ci o tym, co się 
wydarzyło, nie chce narzucać ci swojej perspektywy. Chciałaby, abyś sam ocenił to, co było, 
i co może się wydarzyć. 

Po pierwszych kilku nocach przechodzisz intensywny trening, podczas którego poznajesz naj-
ważniejsze tajniki wampirzego nieżycia. Wasza bliskość nie ustaje, a ty czujesz, że odzyskujesz 
coś bardzo ważnego, co straciłeś dawno temu. Kiedy wysiadasz z samolotu, którym razem 
dolecieliście do celu, czyli początku misji, do której byłeś przez ten cały czas przygotowywany, 
Lizawieta zatrzymuje cię na chwilę. Ma do ciebie prośbę. Mówi: „Jeśli uda ci się spotkać Ulryka, 
powiedz mu, że w bursztynie Galindów zaklęte są łzy Trygława i ten, kto znajdzie sposób, aby 
wypić bursztyn, osiągnie jego potęgę”. Każe powtórzyć ci to zdanie parę razy, byś je dokładnie 
zapamiętał. Informuje też, że nie wolno ci nikomu powiedzieć o tej rozmowie, bo inaczej oby-
dwoje zginiecie. 

Lizawieta nie chce odpowiadać na żadne pytania, ściska twoją dłoń, a po jej policzkach spływa-
ją dwie ciężkie, krwawe łzy. „Do zobaczenia, ukochany” – mówi, zatrzaskując drzwiczki przy-
gotowującego się do startu samolotu.
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Źródła

Opis plemienia:  
https://opinie.wp.pl/galindowie-tajemnicze-pruskie-plemie-z-mazur-6126038584178305a 

Alt-Wartenburg/Barczewko na Warmii – badania archeologiczne z lat 2013–2015:  
https://www.youtube.com/watch?v=4ZfnGtevmL8 

Galindowie:  
https://www.youtube.com/watch?v=u4ag0M0fvCE  

Archiwum Map Wojskowego Instytutu Geograficznego z lat 1919-1939:  
http://mapywig.org/ 

Sati Sauri - Modlitwa Słowiańska – fragment tekstu w rytuale Bursztynowego Króla:  
https://www.youtube.com/watch?v=LKoksZ3lNSo 


