


Scenariusz do gry Wampir: Maskarada.

Polecana edycja V20, zaprojektowany dla czterech graczy.
Szacowany czas grania to piec¢ sesji, 20 godzin.

Autor: Marcin Zakrzewski
Sktad: Kacper Bucki
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Zalozenia przygody, informacje dla czytelnika

Poprowadzenie ponizszego scenariusza wymaga
zapoznania sie z catg tresciag dokumentu i efek-
tywnego zarzadzania handoutami. Kluczowe dla
dobrego poprowadzenia tej przygody jest wyr6z-
nienie motywu, poszukiwania swojej tozsamosci
przez bohaterédw. ,Wampir” to system, w ktorego
zatozeniu jest wiasnie podréz gracza do wnetrza
jego postaci, a Bursztynowy Krél jest opowiescig
o takim poszukiwaniu.

Scenariusz ten nie ma na celu doktadnego od-
zwierciedlenia historii i wydarzen Il wojny $wia-
towej. Nazwiska, miejsca, przebieg linii frontu czy
historia Galindow nie odtwarzaja doktadnie fak-
tow. Mimo to przy tworzeniu scenariusza korzy-
statem ze Zrodet i staratem sie, by bohaterowie
funkcjonowali zgodnie z realiami historycznymi.

Bursztynowy Krol jest w zatozeniu serig kilku
sesji do Wampira: Maskarady. Przygoda najlepiej
sprawdza sie dla czterech graczy. Scenariusz za-
wiera duzo drastycznych scen przemocy i wyma-
ga¢ moze od graczy podejmowania niemoralnych,
trudnych decyzji, chociaz ostatecznym celem bo-
hateréw jest ratowanie $wiata. Przed sesjg gracze
dzielg sie postaciami bohaterdw, ktoérych historie
mozna znalez¢ w rozdziale Bohaterowie graczy.
Zawierajg one opis ich charakteréw i podgladow
na $wiat, najistotniejsze umiejetnosci oraz cytaty,
ktére mozna przypisa¢ bohaterom, aby moéc lepiej
wej$¢ w ich skore.

Scenariusz zaktada, iz boﬁaterowie graczy sa
wampirami dziesigtego pokolenia. Podczas two-
rzenia kart postaci gracze nie majg mozliwosci
wziecia zadnych cech pozycji, wad i zalet oraz
Sciezki innej niz cztowieczenstwo. Gracze otrzy-
mujga podwojona pule punktéw wolnych prze-
znaczonych na tworzenie postaci. Przemiana bo-
hateréw jest efektem palacej potrzeby zasilenia
szeregdw Camarilli. Najlepiej, gdyby gracze pod-
czas tworzenia swoich kart, sprébowali odzwier-
ciedli¢ charaktery i umiejetnosci opisane w hi-
storiach postaci, ktére wybrali. Wampiry, ktore
przemienity postaci graczy znajduja sie na liscie

bohateré6w niezaleznych w punkcie 3, ich kla-
ny nalezy dostosowa¢ do pomystow graczy. Jesli
gracze zdecyduja sie na inne niz generyczne Kkla-
ny, nalezy z dbatoscig o detale dostosowac retro-
spekcje zerowe oraz opisy stworcow i przemian
w wampiry do wyboréw jakie podejma gracze.

Gra toczy sie o dwie gtéwne stawki i do Mistrzyni
Gry nalezy rozlozenie akcentéw pomiedzy nimi.
Pierwsza stawka to misja uratowania §wiata przed
zagtada. Druga stawka to poznanie i zrozumienie
historii bohateréw, ktérych wybrali do tej przygo-
dy. Bohaterowie w trakcie przemiany w wampiry
utracili wiekszos¢ wspomnien, a one, jak szybko
gracze sie przekonaja, sa kluczowe dla fabuty.
W trakcie postepow akcji Mistrzyni Gry pozwala
losowa¢ graczom fragmenty historii ich postaci.
W tekscie sugerowane miejsca losowania retro-
spekcji oznaczone sg jako a Najlepiej odegrac
te fragmenty historii postaci z kazdym z graczy
z osobna oraz wreczy¢ wydrukowany handout
z opisem retrospekcji, aby gracze nie przeoczyli
waznych szczeg6tow. Opisy wspomnien bohate-
réw mozna znalez¢ w rozdziale Retrospekcje.

Kiedy prowadzitem ten scenariusz, do tablicy
przykleitem kartki, po 6 dla kazdego gracza, kaz-
dy zestaw w osobnym kolorze. W tych samych
barwach zostaty takze wydrukowane Kkarty po-
staci i handouty. Kazdy gracz miat zatem wtasny
kolor materiatéw. 4 z pos$rdd 6 kartek na tablicy,
prowadzity do retrospekcji. Na pozostatych kart-
kach gracze mogli znalez¢ ,+2 Punkty Doswiad-
czenia” i ,+4 Punkty Doswiadczenia”. W zwigzku
z losowoscig odstaniania kartek gracze beda po-
znawali historie swoich bohateréw niechronolo-
gicznie i w r6znym tempie. Historie bohaterow sa
powigzane ze sobg, a takze z gftbwnym motywem
przygody. Poniewaz historie przeplataja sie, gra-
cze maja wybdr, czy i jak bardzo chca wprowa-
dzac innych w swoje indywidualne historie.

Zatozenia przygody, informacje dla czytelnika



Bohaterowie graczy

starszy szeregowy
Roman Wronski
ps. Babuszka

ur. 1922

Babuszka podczas rozmowy z jenncem:

Job twoju mag, faszista.

Babuszka jest dwudziestoparoletnim wielkolu-
dem o ciemnych oczach. Prawa strone jego twa-
rzy, niegdy$ przystojnej, szpeci paskudna po-
oparzeniowa blizna, na ktérej nie ro$nie zarost.
Czesto przejezdza reka po szczece, by sprawdzic,
czy moze wreszcie jest tam co goli¢. Mundur Ba-
buszki nie pozostawia watpliwosci co do jego
funkcji w wojsku. Jest to starszy szeregowy spe-
cnazuy, czyli jednostek specjalnowo naznaczenija.
Przypinki: Wzorowy Zotnierz, Odznaka za Rany,
odznaczenia za wielokrotne skoki ze spadochro-
nem, skoki w nocy oraz plakietka niszczyciela
czolgéw, sg niedbale wpiete w mundur ledwo
opinajacy jego szeroka klatke piersiowa. Za pas
ma wetkniety n6z i granat, na plecach przewie-
szony brytyjski Sten.

Trudno okresli¢, jakie przekonania polityczne ma
Wronski. Pewnie gdyby nie jego polskie korzenie
i nieche¢ do chodzenia na partyjne pogaduszki juz
dawno zostatby sierzantem. Jednak Babuszka zda-
je sie tym nie przejmowac. Jego pasja jest wojna,
a szczytem dziatan politycznych powstrzymanie
sie od dania w morde zbyt gto$nym krzykaczom.

Do ekipy wnosi niebywatg umiejetno$¢ walki
wrecz i dystansowej, skradania, wspinania, ptywa-
nia, sztuki przetrwania oraz duzo adrenaliny. Tak-
ze: znajomosS¢ jezykow niemieckiego i polskiego.

Babuszka - materiaty do druku



kapitan

Vladimir Ipatyevich Persikov
ps. Profesor

ur. 1902

Profesor o odwadze:
Nie jestem tchorzem. Tchorzem jest ten, kto sie boi
i ucieka. Ja sie boje, ale nie uciekam.

Persikov jest dojrzatym, siwiejgcym na skroniach
mezczyzna. Przy boku nosi oficerski mapnik, na
szczuptej Kklatce piersiowej wiszaca na pasku
lornetke i tancuszek od zegarka, schowanego
w przedniej kieszeni. Zaktada czarne skoérzane
rekawiczki, a za ucho wtyka otéwek. Na jego twa-
rzy czesto gosci tagodny usmiech. Do mtodszych
wiekiem Zolnierzy zwraca sie per rebiata. Poje-
dyncza belka na pagonie méwi, ze stuzy w Armii
Czerwonej w randze kapitana.

Vladimir budzi zaufanie, ludzie czuja, Ze mozna
zwrdécic¢ sie do niego o pomoc lub wyzalic. Jest
urodzonym liderem. Ma szacunek nie ze wzgledu
na range, a wrodzony spokoj, madros¢, ogromna
taktyczng wiedza wojskowa oraz doswiadcze-
nie, o ktérym - podobnie jak o sobie - nigdy nie
mowi. Przekonania polityczne Profesora nie sg
powszechnie znane. Wotodia jest na tyle sprytny,
Ze nie mOwi nic, co mogloby go skompromitowac
i zablokowac Kkariere. Jednak na prézno bytoby
pytac kogokolwiek, czy styszat, jak wychwala ko-
munistyczny tad. Plotki méwia, Ze spedzit pai‘g lat
w wiezieniu.

Do ekipy wnosi kilkuletnie doSwiadczenie fron-
towe w dowodzeniu i umiejetnos$¢ czytania map,
zna przyzwyczajenia taktyczne wroga; ma wy-
ksztatcenie historyczne i archeologiczne; potrafi
doskonale zarzadza¢ mata grupa ludzi, tagodzi
konflikty i potrafi tchna¢ w innych ducha walki.

Profesor - materiaty do druku



starszy szeregowy
Sasza Dolberg

ps. Niemiec

ur. 1926

Sasza do dowodcy:
Ja nie przejade? Potrzymaj mi flaszke, kamandir.

Sasza na obowigzkowym spotkaniu propagando-
wym do zebranych Zotnierzy:

Zeby przezwyciezy¢ opdr kapitalistéw wobec pro-
gramu Rad, wystarczy nadzor robotnikéw i chto-
pow nad wyzyskiwaczami i takie kary wobec opor-
nych, jak konfiskata catego majqtku potqczona
z krétkotrwatym aresztem.

Sasza to osiemnastoletni, drobny, niebieskooki,
stomianowtosy chlopak o spojrzeniu tobuza,
zdradzajacym jego sktonnosci. Swojemu wygla-
dowi zawdziecza pseudonim, z ktérego nie jest
zbyt zadowolony. Nosi umorusany smarem dre-
lich, ktéry zdobig oznaczenia czlonka jednego
z oddziatéw Gwardyjskiej Armii Pancernej oraz
metalowy znaczek Kommunisticzeskij Sojuz
Motodiozy. Sasza nigdy sie nie boi, nie ustepuje
i nie przyznaje sie do btedu. Pierwszy rwie sie do
podjecia wyzwan i nie ma dla niego spraw nie do
zatatwienia. Typowym gestem Saszy jest niecier-
pliwe bebnienie palcami po stole.

Wychowany przez komsomot i przekonany
o wyzszo$ci komunizmu nad faszyzmem i demo-
kracja. Jest ideowym komunistg. Chetnie i Zarli-
wie wypowiada sie na tematy polityczne. Reaguje
na nieréwnosci spoteczne i ma zamiar w trakcie
wojny ustrzeli¢ niejednego burzuja czy obszar-
nika. Jego mtody wiek, niepetna edukacja i zapat
sprawiaja, ze nie zawsze jego polityczne wywody
maja sens. Jest wyszczekany i w goracej wodzie
kapany. Jego towarzysze broni dobrze wiedza,
ze lepiej sie z nim za ostro nie spiera¢, bo zawsze
jest gotow da¢ w morde zbyt dociekliwemu inter-
lokutorowi. Niemiec lubi psoci¢ i robi¢ rzeczy od-
wazne, jego brawura nie raz uratowata zycie za-
todze jego czotgu. Tak jak wszyscy stereotypowi
komunisci uwielbia przekraczac¢ normy i plany, co
czesto doprowadza do wsciektos$ci jego cenigcych
spokdj kompanow.

Do ekipy wnosi znajomos$¢ jezyka niemieckiego,
umiejetno$¢ prowadzenia niemal kazdego czot-
gu, w tym pojazdéw wroga i sojusznikéw, aryjski
wyglad.

Niemiec - materiaty do druku



lejtnant
Konstanty Watujew
ps. Muzyk

ur. 1918

Muzyk przed natarciem:

No, brat, polewaj, nie czas na zmartwienia, jutro
wszyscy spotkamy sie w okopach wroga i zatknie-
my tam sztandar naszego putku.

Muzyk w latrynie, dyskutujacy z kolega o rzeko-
mej rozmowie z dowddca:

Alez panie generale, odpowiedziatem, przeciezZ nie
wiadomo jeszcze, co brzydsze — czy rosyjska lekko-
mysInos¢, czy niemiecki sposéb zdobywania pienie-
dzy uczciwg pracq.

Konstanty jest prawdziwym czlowiekiem rene-
sansu. Smieje sie, ze w wojsku petnit chyba kazda
funkcje poza marszatkiem. To szczupty, dwudzie-
stoszescioletni mezczyzna, absolwent germa-
nistyki na uniwersytecie w Moskwie, zapasnik
i amator wiolonczelista.

Muzyk jest dusza towarzystwa i Zrédtem dobrego
humoru. Najczesciej to on podtrzymuje na duchu
kolegéw, ale miewa tez gorsze dni. Zdarzato sie,
Ze po krwawej walce z nazistami, kiedy musiat po-
dejmowac decyzje wptywajace na losy jego towa-
rzyszy, trzeba byto odesta¢ go na kilka dni na tyty.
Tam Konstanty dochodzit do siebie, $pigc za dnia,
a noce spedzajac przy wodce, kartach i dziewczy-
nach. Kostia jest komunistg doktadnie na tyle, na
ile jest to od niego wymagane. Do idei jest nasta-
wiony pozytywnie, ale dostrzega tez jej niedosko-
natosci, co madrze pozostawia dla siebie.

Do ekipy wnosi znajomos¢ jezyka niemieckiego,
podstawy obstugi radiostacji, a nawet skompliko-
wanych pojazdow.

Muzyk - materiaty do druku



Bohaterowie niezalezni

Yzegups - P6tb6g lub demon, ostatni krél
Galindow, Bursztynowy Krol

Wystepuje takze w retrospekcjach jako Kaspa-
renko, Korotkow, Sanguszko, Storopenkko. Lysy,
bardzo szczupty i wysoki mezczyzna o powol-
nym, tagodnym, wrecz sennym sposobie mdéwie-
nia. Zdaje si¢ by¢ pozbawiony emocji. Jego aura
sugeruje boskie lub demoniczne $lady.

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

Wysoki, mezczyzna o szerokich ramionach i si-
wych, lekko falujacych wtosach zaczesanych na
kark. Na gtowie nosi hetm, w reku za$ trzyma tar-
cze wysadzang bursztynami. Na jego piersi ledwo
dopina sie srebrny, rowniez wysadzany burszty-
nami napiersnik. Wszystkie trzy rzeczy wyglada-
ja jak te, ktore pokazywat generat Malinowski na
odprawie. W dtoni dzierzy prosty, dtugi miecz,
ktory jako jedyny nie wydaje sie znajomy. W jego
aurze zauwazy¢ mozna $lady diabolizacji.

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

Chudy, zasuszony, pomarszczony mezczyzna
o ptomieniscie rudych wtosach, obwieszony
bursztynami i orderami $ciagnietymi z Zotnierzy
wszystkich armii, petzajacy na czworaka jak mat-
pa. Jego ostre pazury u rak i nég skrobig cicho po
podtozu. Skrada sie i czai, jego gtowa przesuwa
sie z lewej na prawa i odwrotnie, w jego oczach
wida¢ szalenstwo. Aura wariata bijgca od Amona
jest tak silna, Ze mozna obawiac¢ sie, czy nie jest
zarazliwa.

Luisa von Proesner - Malkavianka, 9. pokolenie

Okoto trzydziestoletnia kobieta o sympatycznej,
dobrotliwej twarzy. Ubiera sie elegancko, ale
dos¢ skromnie. Jedyna ekstrawagancja to piekne
srebrne kolczyki z duzymi bursztynami. Blond
wtosy upina w wysoki kok. Swoich gosci obdarza
szerokim usmiechem.

Gen. Rodion MalinowskKi - Nosferatu, 7. pokolenie

Starszy, siwy, gtadko ogolony, o niedZwiedziowa-
tej posturze mezczyzna w stroju generata, obwie-
szony ogromng ilo$cig orderéw i medali. Typowy
radziecki oficer.

Pulkownik Heinz Sabo

Trzydziestoletni stereotypowy Aryjczyk o moc-
no niebieskich oczach, stomiano-blond wtosach,
przycietych w modny sposéb. Jego przystojna
twarz szpeci jedynie cienka i dtuga blizna na po-
liczku, powstata w wyniku ciecia ostrg bronia.
Prezentuje sie znakomicie w czarnym galowym
mundurze SS. Na jego szyi wisi Krzyz Zelazny
z Mieczami i Li§¢mi Debu.

Ewa Ostermark

Oszatamiajaco piekna sekretarka towarzyszaca
putkownikowi. Niezwykle zgrabna, dtugonoga,
czarnooka brunetka, przypominajgca aktorke
Lupe Velez. Kobieta zimna i niedostepna, ale jed-
noczesnie niezwykle magnetyczna. Ubrana jest
w czarng, obcistg sukienke i buty na obcasie. Jej
usta zdobi krwistoczerwona szminka i drapiezny
grymas. Chodzi kilka krokéw za putkownikiem,
pod ramieniem trzyma aktoéwke. Po wnikliwej
obserwacji mozna domysli¢ sie, Ze ostatnie stowo
podczas podejmowania decyzji przez Heinza ma
wtas$nie Ewa.

Tomas Novitzki

Kamerdyner, stuzacy w domu von Proesneréw,
szpieg Heinza Sabo. Piecdziesiecioletni siwy
i tysiejacy mezczyzna, o niebieskich wodnistych
oczach, gtadko ogolony, drobny. Obserwowany
porusza sie wolno i lekko przygarbiony. Kiedy
wydaje mu sie, ze nikt nie patrzy, jego ruchy staja
sie sprawniejsze.

Bohaterowie niezalezni



Inni Bohaterowie Niezalezni

Karol Lubowski - dowo6dca powstancéow,
spotkany przy domu Rybaka

Mateusz ,Rybak” Kolski - kontakt
w Barczewku, cztonek AL

Wanda Kolska - cérka Mateusza, porwana
przez Amona :

Szymon Lebioda/Lebon - znajomy
z dziecinstwa Babuszki

Martyna Kruger - znajoma z dziecinistwa
Babuszki

Gala ,baba” Wijewska - wiedZma z czasow
dziecinstwa Babuszki

Trygltaw - Tzimiscie, 4. pokolenie, wspomniany
w materiatach oryginalny wtasciciel artefaktow

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

Natasza Persikov z dzie¢mi: Warwara i Sara -
rodzina Profesora

Gotubin i Rapaport - dwaj inni skazani
w procesie profesorow

kpt. Klopotkin - szef komisji poborowej Niemca

por. Losza Surogin - rozstrzelany za
szpiegostwo kolega Muzyka

sierz. Krasnobasow - dowodca ostony

Wyszogrodzki, Kasparenka i Gotubin -
profesorowie odbijani przez Babuszke

Oberleutnant Hans Boske - dowddca 3
kompanii 11 dywizji piechoty Wermachtu

Janusz Wasik - sottys Szyprow

Stworcy bohaterow

Ich klany nalezy dostosowac do wybranych przez
graczy. Opisani szczeg6towo w retrospekcjach
zerowych czworki bohateréw RO w rozdziale
Retrospekcje.

Lizawieta Rabinowicz - Gangrel, 9. pokolenie
Gleb Iwanowicz - Brujah, 9. pokolenie
Wiktor Boczkow - Tremere,9. pokolenie

Omar Osman - Assamita, 9. pokolenie

Bohaterowie niezalezni
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Wazne miejsca

Radziecka baza wojskowa

Czujecie zapach $wiezej benzyny i smrod przepa-
lanej ropy. Wszedzie roi sie od Zoinierzy, ktorzy
nosza bron, amunicje, skrzynie z zaopatrzeniem,
ciggng szpule kabla telefonicznego i robiag mno-
stwo hatasu. Styszycie poirytowane gtosy dowod-
cOw poganiajacych swoich ludzi. Prowizoryczne
ladowisko na zaoranej i ubitej walcami polanie
tetni zyciem, samoloty startuja i 1aduja jeden po
drugim. Z placu znajdujacego sie przed namiota-
mi dochodza odgtosy silnikéw motocykli, samo-
chodéw, ciezaréwek i czotgdéw. Widzicie, jak mro-
wie ludzi przemieszcza sie z miejsca na miejsce.
Goncy biegaja miedzy namiotami sztabowymi, do
najwiekszego z nich wtasnie wchodzicie, prowa-
dzeni przez podoficeréw.

Las na potudnie od Jeziora Wadag

Widzicie nad gtowami ksiezyc w petni, ktoéry
oSwietla jesienny gesty, mazurski las. Mimo ze je-
stescie pare kilometréw w prostej linii od jeziora,
dociera do was duszacy zapach rozkladajacych
sie trzcin i mutu. Czujecie, jakbyscie znajdowali
sie o krok od brzegu, ale wciaz przebywacie w le-
sie. Na ziemi lezy juz dywan lisci. Za dnia musza
wyglada¢ pieknie. Styszycie nerwowe glosy pie-
churéw przygotowujacych sie do natarcia.

Dom ,Rybaka”

Widzicie rzad zabudowan gospodarczych nad
brzegiem jeziora. Od trzcin w strone wody biegnie
butwiejgcy drewniany pomost, przy ktorym koty-
sze sie pomalowana na zielono t6dka. Na brzegu
stoi dosy¢ duzy murowany dom, dalej obora, dre-
wutnia i szopa. Zza szyby na parterze domu pada
na podworko delikatne $wiatto. Wydaje sie wam,
ze dostrzegacie ruch. Kto$ sie skrada, kto$ trzyma
bron, co najmniej kilku mezczyzn kreci sie mie-
dzy zabudowaniami.

Alt Wartenburg / Barczewko

Wijezdzacie do uspionego Alt Wartenburga. Jest to
miasteczko otoczone niezbyt szeroka linig p6l, za
ktérymi rozrasta sie gesta puszcza. Domy, ktérych
jest tu kilkadziesigt zbudowane s3 na ogo6t z czer-
wonej cegly. Przed nimi czesto rosng kwiaty, wy-
dawatoby sie, Ze zaraz poczujecie ich zapach, ale
i tutaj wszystko jest przesigkniete wonia jezio-
ra. Miejscowo$¢ wydaje sie elegancka i zadbana,
chociaz po zmroku wydaje sie z jakiego$ powodu
niemal wymarta. Nikt nie kreci sie po ulicy, a ci
mieszkancy, ktdrzy majg okiennice, chetnie z nich
korzystaja. Droga prowadzi na plac, przy ktérym
stoi szkota i stary kosciét, po czym rozgatezia
sie. Drogowskaz pokazuje dwa kierunki: droga
w lewo prowadzi na teren jednostki wojskowej.
Zgodnie z waszymi informacjami znajduje sie tam
tymczasowe schronienie 3 kompanii 11 dywizji
piechoty Wermachtu. Droga w prawo prowadzi
do majatku von Proesnerow.

Wazne miejsca
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Posiadlosc¢ von Proesnerow

Na zewnatrz znajduje sie zadbany patacyk z fon-
tanng na placu przed gtéwnym wejsciem. Biate
$ciany budynku wypetniaja okna. Wysokie, biate
kolumny przed wejsciem zdobig front budynku.
Nad portykiem wida¢ jeszcze dwie kondygnacje
i pokryty czerwona dachowka dach. Budynki go-
spodarcze kryjg sie za patacykiem, aby nie razic¢
oczu gosci swoja banalno$cig i prostota. Posia-
dtos¢-otacza przystrzyzony i pieknie utrzymany
trawnik, pachnacy intensywnie kwiatami zasa-
dzonymi wzdtuz jego brzegu. Calg posiadios¢
ogranicza niewysoki murek i zelazny ptot. Ze
Srodka patacyku dobiega melodia wygrywana
przez kogo$ na fortepianie.

Wewnatrz na parterze znajduje sie sala balowa,
przez ktérag mozna przej$¢ do jadalni z kilkoma
stolikami. Tam tez spotka¢ mozna gospodynie.
Czesto grajaca na fortepianie lub stojaca obok
kominka, w ktérym przyjemnie trzaska ogien.
Na kominku stoja zdjecia przodkéw i przyjaciot,
na centralnym miejscu za$ fotografia przepasa-
na czarng wstazka, na ktérej gospodyni stoi pod
reke z rudowtosym czterdziestolatkiem ubranym
w galowy mundur SS. Na innych zdjeciach mozna
zobaczy¢ dziedziczke w towarzystwie Hermana
Goeringa czy Martina Bormana.

Sala Ulryka

W wielkiej, pustej i oswietlonej §wiattem pochod-
ni sali, ktéra wyglada jak na w pét zrujnowany
podziemny kos$ciot, czuc stechlizne i odor jeziora.
Masywne, lecz kruszace siq.kolumny podpieraja
sufit. Styszycie krople wody sptywajace gdzie$
z powaly, tworzace na podtodze katuze. Na $rod-
ku pomieszczenia widnieje wielki lej lub studnia,
z ktorej zieje bezdenna czern. Wokét studni wy-
raznie wida¢ wyryte dawno temu okultystycz-
ne znaki. Na podtodze tu i 6wdzie leza odtama-
ne fragmenty ze stropu zwisajacego 20 metréow
nad wami. W miejscu, gdzie powinien stac ottarz,
znajduje sie samotny, drewniany tron. Opiera sie
o niego lekko mezczyzna.

~ Wiezienie Yzegupsa

Niskie, leniwe fale uderzaja o brzeg z delikatnym
pluskiem. Czujecie oszatamiajacy zapach jeziora,
wydaje wam sie, Ze towarzyszyt wam od poczat-
ku wyprawy. Pod waszymi stopami lezg oswie-
tlone przez jasny ksiezyc liscie, opadie niedaw-
no z drzew. Stycha¢ odgtosy lasu, a znad wody
snuje sie delikatna mgta. Gdzie§ w lesie przed
wami kto$ gra na piszczatce czy innym ludowym
instrumencie. Jezioro, drzewa, ksiezyc, przeciez
to wszystko nie powinno znajdowac sie gteboko
pod ziemig, gdzie jak wam sie zdaje jestescie.

Nagle kto$ pstryka palcami. Znajdujecie sie w pu-
stym pomieszczeniu o Srednicy kilkunastu me-
tréw, na ktorego $cianach wypisane sa magicz-
ne formuty. Jestescie tylko wy i tysy mezczyzna,
ubrany w prosta, Iniang tunike. Skads go znacie.
Oproécz was i mezczyzny jest pusto, brakuje me-
bli, ksigzek. Mimo Ze pomieszczenie jest duze,
macie wrazenie, Zze nie ma tu miejsca na nikogo
i nic wiecej, Ze ta istota wypeinia swoja obecno-
$cig kazdy centymetr swojej samotni. Czujecie,
ze przebywanie z nig na tak matej przestrzeni
niemal wciska was w kamienne Sciany.

Koszary 3 kompanii 11 dywizji
piechoty Wermachtu (opcjonalnie)

Miejsce, w ktorym przebywa niepelna kom-
pania piechoty, okoto 100 oséb dowodzonych
przez Oberleutnanta Hansa Boske. Stacjonuje
tu takze okoto 10 SS-mandéw pod dowoddztwem
Heinza Sabo. Za ogrodzeniem z drutu kolczaste-
go znajduja sie 2 duze budynki koszarowe oraz
2 domy, ktére prawdopodobnie staty tu wcze-
$niej i zostaly przejete przez wojsko. W jednym
z domdéw miesci sie dowddztwo kompanii oraz
prywatne pomieszczenia Hansa, w drugim, wiek-
szym domu urzadzito sie SS. Brama ze szlaba-
nem i budka wartownika blokuje jedyne wejscie.
Na terenie koszar mozna znaleZz¢ takze solidny
areszt, studnie, latryny oraz kuchnie i pomiesz-
czenia gospodarcze.

Wazne miejsca
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Fabula

Odprawa, 20.09.1944

Tuz przed poczatkiem gry, wszyscy gra-
a cze powinni mie¢ mozliwo$s¢ odegrania
z Mistrzynig Gry lub przynajmniej przeczytania
retrospekcji zerowej przypisanej do ich postaci,
RO w rozdziale Retrospekcje. Nalezy pamietac
i podkresla¢, ze dla bohateréw kazda retrospek-
cja to mozliwo$¢ odzyskania czeSci swojej pamie-
ci, czeSci samych siebie.

Akcja scenariusza zaczyna sie w Prusach nieopo-
dal linii niemiecko-radzieckiego frontu. Przed
bohaterami stoi wampir - starszy, siwy mezczy-
zna, gtadko ogolony, niedZwiedziowatej postury,
w stroju generata, obwieszony ogromng ilosScig
orderéw i medali. Przedstawia sie jako generat
Rodion Malinowski, dowo6dca frontu ukrainskie-
go. Powiadamia on kilkunastu zebranych w na-
miocie, nieco zdezorientowanych i nieznajgcych
sie wzajemnie mtodych wampiréw o nadchodzg-
cej misji. Méwi o skoordynowanej infiltracji 4 lo-
kacji, w ktérych wedtug jego informacji znajduja
sie artefakty. Zebrane w jednym miejscu moga
przewazyc szale zwyciestwa na korzys¢ I11 Rzeszy,
na co nie mozna pozwoli¢. Na komplet artefaktow
skladaja sie: tarcza, miecz, napier$nik i hetm (po-
kazuje rysunki na rzutniku). Wystarczy, ze cho¢
1 z 4 grup zdobedzie artefakt, a niemiecki plan
przechylenia na swoja strone loséw wojny za po-
moca przepetniong potezng mocg przedmiotow
spali na panewce. Grupa A ma uderzy¢ na Slasku,
grupa B na Wegrzech, grupa C (postacie graczy)
w Prusach, grupa D zostanie zrzucona na spado-
chronach w okolicach Lodzi. Pozostate detale zo-
stang omdéwione w osobnych salach, aby w razie
niepowodzenia, czyli schwytania i przestuchania
jednej grupy nie dato sie zbyt tatwo zaszkodzi¢
pozostatym druzynom. Najwiekszym sukcesem
wedtug Rodiona bedzie oczywiscie zdobycie
wszystkich 4 artefaktéw i powr6t z nimi.

Na spotkaniu grupy C postaci po raz pierwszy
dowiaduja sie, ze beda ze soba wspotpracowac.
Informacje przekazuje osobiscie generat Mali-
nowski. Oznajmia, Ze bohaterowie zostali prze-
mienieni przez swoich stwércéw, a nastepnie
dobrani w zesp6t, gdyz wiadajg jezykiem nie-
mieckim, maja doSwiadczenie frontowe i nadaja
sie na cztonkéw sprawnej zatogi czotgu, ktérym
beda mogli przejecha¢ czes¢ drogi. Celem grupy
jest odszukanie ukrytych pod ziemig w okolicach
Alt Wartenburga (po polsku Barczewka) ruin
zamku krzyzackiego i zlokalizowanie eksplo-
rowanych przez niemiecka jednostke archeolo-
giczng podziemi, nastepnie zdobycie artefaktu
i powro6t do punktu ewakuacyjnego. Podczas na-
stepnego zmierzchu ma zosta¢ przeprowadzone
duze natarcie przetamujace na odcinku potudnio-
wym (mapa na str. 45), co powinno odwrdci¢
uwage pozostajacych w okolicy sit wroga. Grupa
C obsadzi czotg i razem z plutonem piechoty pro-
wadzonym przez sierzanta Krasnobasowa ude-
rzy w kierunku Nickelsdorfu. Zaréwno czotg, jak
i towarzyszacy zotnierze nie musza przetrwac tej
wyprawy. Najwazniejsze jest, zeby Niemcy byli
przekonani, Ze wszyscy uczestniczacy w akcji Z0-
stali zabici. W zwigzku z tym czotg powinien zo-
stac¢ zniszczony. Zadaniem grupy C jest przebi¢ sie
przez linie wroga i dosta¢ sie do jeziora Wadag.
Po przedostaniu sie przez jezioro planowane jest
spotkanie w domu przy uj$ciu rzeki Pisy. Czeka
tam agent z rzeczami dla druzyny: niemieckimi
dokumentami, skierowaniami na urlopy, mundu-
rami i samochodem terenowym, tzw. kubelwage-
nem (nazwa od kubetkowych siedzen). Kontakt
nosi pseudonim Rybak, jest Polakiem, lojalnym
cztonkiem Armii Ludowe;j.
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Generat Malinowski informuje bohateréw, ze Ry-
bak koordynowat akcjg napadu na pociag, ktérym
jechato na wypoczynek do Alt Wartenburga 4
oficeréw SS. Zamach nastapit wczoraj, co ozna-
cza, Ze grupa ma jedng noc, aby zameldowac sie
w domu urlopowym, do ktérego jechali oficero-
wie. Po odebraniu dokumentéw od Rybaka po-
winni udac¢ sie do Alt Wartenburga, na obrzezach
ktérego znajduje sie majatek dziedzica Amona
von Proesnera, zarzadzany przez wdowe po nim
Luise von Proesner. W patacyku von Proesnerow
wtasnie miesci sie oficerski dom urlopowy. Gosci
obecnie przebywa tam niewielu z powodu blisko-
$ci dziatan wojennych i wielkiego zapotrzebowa-
nia wojska na ludzi. Wieczorami do znajdujacego
sie w majatku skromnego kasyna przychodza ofi-
cerowie z lokalnego garnizonu. Jesli gdzie§ moz-
na znalez¢ informacje o wej$ciu do podziemi lub
nietypowych prac w okolicy, to wtasnie u nich.
Jesli ten sposéb na odnalezienie podziemi zawie-
dzie, trzeba sprébowac odszukac je samemu lub
przy pomocy mieszkancéw miasteczka.

Celem grupy C jest dostanie sie do Alt Warten-
burga i odnalezienie miecza poszukiwanego juz -
wedtug informacji generata - w XV w. przez kom-
tura Szczytna Ulryka z Moguncji. Fakt, Zze miecz,
helm, tarcza i napiersnik nie wygladaja, jakby
zostaty wykonane przez zachodnioeuropejskich
rzemie$lnikow, moze wychwyci¢ Profesor. Po-
prowadzi to do dwo6ch wnioskéw, ktére Mistrzyni
Gry moze zdradzi¢ Profesorowi po udanym rzu-
cie: ze Krzyzacy czesto przezbrajali sie w Izej-
szy sprzet, aby méc walczy¢ w trudnym terenie
z Prusami i Litwinami. By¢ moze miecz zostat
odebrany jakiemus$ lokalnemu wtadcy. Przy do-
brym rzucie mozna stwierdzi¢, ze miecze, ktore
powstawaty okoto X w.,, traktowano w tych rejo-
nach raczej jako symbol wiadzy niz bron. Miecz to
1 z 4 czeSci kompletu wyposazenia poszukiwane-
go niegdys przez krzyzackiego komtura. Zdobycie
catego zestawu, jesli wierzy¢ stowom Rodiona, na
pewno przewazy losy wojny na korzys¢ hitlerow-
coéw. Od postaci graczy zalezy los $wiata.

Jesli postaci zaczna drazy¢, skad pochodza arte-

fakty, generat wyttumaczy im, ze fakt niejasne-
go pochodzenia militariow nie jest podejrza-
ny, a podnosi jedynie ich znaczenie. Natomiast
wzmianki o komturze Ulryku poszukujgcym
utraconej witasnosci po wojnie polsko-krzyzac-
kiej w 1410 r. zostaly przekazane Rodionowi oso-
biscie przez jednego z bardzo starych wampirow,
ktérego imienia nie moze zdradzi¢. Niemcy od-
naleZli niedawno w Heilsbergu, czyli Lidzbarku
Warminskim dokumenty z XV wieku. Informa-
cje w nich zawarte majg prowadzi¢ do 4 skrytek
na terenach nalezacych do III Rzeszy. Radziecki
wywiad pozyskat te informacje z kilkudniowym
op6znieniem.

Czas na wykonanie misji to 3 noce. Jesli ten czas
zostanie przekroczony, bohateréw czeka powro6t
na wtasna reke lub, co bardziej prawdopodobne,
$mier¢ z reki wrogow.

Bohaterowie moga przejs¢ szkolenie z obstugi
czolgu w drodze do miejscowosci, z ktdrej zosta-
nie wyprowadzony atak na pozycje wroga. (Na
sesji, ktorag prowadzitem jazda i walka w czotgu
byty oddzielnym modutem. Niestety nie zmiescit
sie w tym dokumencie, ale Mistrzyni Gry moze
sproébowac poprowadzi¢ to na wtasng reke.) Nad
jeziorem przy jednym z punktéw orientacyjnych
czeka ukryta téddka. Nic nie stoi jednak na prze-
szkodzie, aby bohaterowie udali sie samodzielnie
na drugi brzeg.

Generat na zakonczenie spotkania stara sie odpo-
wiada¢ na pytania i podaje plan ewakuacji. Aby
powr6ci¢ bezpiecznie do sztabu bohaterowie
udadza sie do osady Gut Shippern/Szypry, gdzie
sottysem jest Janusz Wasik. Wasik handluje ryba-
mi z niemieckimi frontowcami pod Leinganen, on
wtasnie zajmie sie bezpiecznym przetransporto-
waniem grupy z powrotem do tymczasowego
sztabu, w ktérym obecnie sie znajduja.
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Pierwsza krew, 21.09.1944

Pierwsza noc moze postuzy¢ bohaterom do po-
znania sie nawzajem. w zaleznoSci od tego, jaki
sposéb gry najbardziej pociaga druzyne, zadanie
jakim jest dostanie sie do domu agenta po drugiej
stronie jeziora Wadag, moze oznaczac: skupienie
sie na walce, skradanie, interakcje spoteczne czy
zarzadzanie zasobami, jakimi sa czotg i oddziat
piechoty. Mistrzyni Gry ma peilng dowolnosc.
Tak dtugo, jak bohaterowie maja na horyzoncie
wykonanie swojej misji, wszystkie chwyty sg do-
zwolone.

Przedostanie sie na drugg strone jeziora

moze by¢ dobrym momentem na pozwo-
lenie graczom wylosowania retrospekcji po raz
pierwszy. Losowania muszg odby¢ w trakcie gry
sze$¢ razy, gdyz oprdcz czterech retrospekcji sa
takze dwa ,mydta” zawierajace jedynie dodatko-
we punkty doswiadczenia.

W trakcie misji sptywaja do bohateréw informa-
cje o tym, Ze pozostate grupy zawiodty. Bohatero-
wie musza by¢ sSwiadomi, ze caty ciezar spoczywa
teraz na ich barkach. Powinni zatem zdoby¢ infor-
macje o niepowodzeniu innych grup na przyktad
w postaci rozszyfrowanej przez Rybaka depeszy
leZacej w skrytce z przygotowanymi dla bohate-
row niemieckimi dokumentami lub przez radio-
stacje w czotgu, chwile przed tym jak go opuszcza.

Po przebyciu jeziora bohaterowie natykajg sie na
partyzantéw myszkujacych po domu i obejsciu
nalezacym do Rybaka. Mozliwa jest walka z nimi
lub rozmowa. Bohaterowie na miejscu znajduja
osuszone z krwi ciatlo Rybaka i $lady porwania
jego corki. Rybak jest wujem Babuszki; Babuszka
dowie sie o tym jednak dopiero z jednej z retro-
spekcji. Porwania i morderstwa dokonat Amon
von Proesner, ale bohaterowie na tym etapie nie
znajg jeszcze tej postaci. Postaci bohateréw moga
uzy¢ catego wachlarza wampirzych mocy od Ani-
malizmu poprzez Nekromancje do Nadwrazliwo-
$ci, aby zdoby¢ informacje o tym wydarzeniu.

W szopie Rybaka bohaterowie odnajda samo-
ch6d, mundury, skierowania na urlopy do Alt
Wartenburga i dokumenty na nazwiska 4 czton-
kéw dywizji Das Reich:

e podputk. Karl Pichler z Krélewca - Profesor
e kpt. Hans Weinert z Insbrucka - Muzyk

e st. sierz. Franz Callsen z Hagi - Niemiec

e sierz. Georg Geisler z Breslau - Babuszka

Jesli bohaterowie postanowia przeczekaé i po-
zwolg partyzantom odej$¢, zanim sami wejda
do domu Rybaka, prawdopodobnie straca caty
przygotowany dla nich sprzet i dokumenty. Boha-
terowie powinni mie¢ ostatnia mozliwos$¢ zare-
agowania, gdy zobaczg, ze partyzanci opuszcza-
ja miejsce zdarzenia w niemieckim wozie, ktéry

znaleZli w szopie.

Jeszcze tej nocy bohaterowie powinni dotrze¢ do
lezacego niedaleko Alt Wartenburga i poszukac
schronienia. Postaci mogg podja¢ decyzje o po-
zostaniu w domu Rybaka, zwlaszcza jesli rozwig-
zali sprawe z partyzantami w sposéb pokojowy.
Postaci mogg udac¢ sie do domu urlopowego, do
czego zobowigzuja ich przygotowane dla nich
niemieckie dokumenty lub poszuka¢ schronienia
w wiosce na wtasng reke. Obecnos¢ postaci poza
wyznaczonym miejscem urlopowania prawdopo-
dobnie przyciagnie uwage Heinza Sabo.

a Dotarcie do Alt Wartenburga lub chwile tuz
przed zapadnieciem w sen powinny by¢ do-
brym momentem na drugie losowanie retrospekcji.
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Alt Wartenburg, 22.09.1944

Drugiej nocy akcja powinna krazy¢ wokét po-
szukiwan informacji o wejsciu do podziemi zam-
ku oraz wokét bardzo istotnego dla scenariusza
bohatera niezaleznego, ktérym jest Amon von
Proesner. Amon to maz i stwdrca Luisy. Malkavia-
nin, ktéry wiekszo$¢ zycia i cze$¢ niezycia stuzyt
w wojsku. Jest to osobnik zafiksowany na stu-
diowaniu historii, a zwtaszcza historii ludu Ga-
lindéw. Zainteresowanie poganskim plemieniem
sprawito, ze w pewnym momencie von Proesner
dotart do podziemi zamku w Alt Wartenburgu
i poznat Bursztynowego Kréla. Spotkanie to po-
gtebito jego szalenistwo i sktonito do potwornych
czynéw. Amon co jaki$ czas porywa dzieci, aby
odprawi¢ rytuat dla swojego Kréla.

Luisa i bohaterowie prawdopodobnie bardzo
szybko rozpoznaja w sobie wampiry, co skloni
Luise do ztozenia postaciom graczy pewnej ofer-
ty. Malkavianka chce, aby bohaterowie pomogli
jej pozby¢ sie meza. Luisa twierdzi, ze w okoli-
cy ging dzieci, a winnym jest jej stworca, Amon.
Mieszkancy okolicznych miejscowosci zZyja
w strachu, a ona nie moze dtuzej wytrzymac be-
stialskiego sposobu w jaki manifestuje sie sza-
lenstwo meza. Bohaterowie moga przypomniec
sobie, Ze z miejsca, w ktérym znaleZli osuszone
ciato agenta znikneta jego cérka. W zamian za
zabicie Amona, Luisa pozwoli bohaterom wzigé
wszystkie rzeczy z jego kryjowki oraz zachowa
pela dyskrecje. Przekonuje bohateréow, ze po-
winni znalez¢ co$ dla siebie, jesli interesuje ich
historia, archeologia lub wiedza o tym rejonie.
Kryjowka Amona znajduje sie w lesie za rodzin-
ng posiadtoscia. Kilka kilometréw w gtab puszczy
lezy rodzinny grobowiec von Proesneréow, gdzie
wampir zacigga porwane dzieci, aby ztozy¢ z nich
ofiary podczas rytuatu, ktérego nie potrafi jednak
skutecznie dopetnic.

Wystuchanie Luisy zrozpaczonej jatkami,

ktére urzadza jej stwdrca powinno byc
dobrym momentem na chwile refleksji dla boha-
teréw. By¢ moze postaci zechca pochyli¢ sie nad
tym jak okropnymi istotami sg wampiry, a by¢
moze nad tym, dlaczego wszyscy czego$ od nich
chca. Na pewno jest to takze dobry moment na
trzecie losowanie retrospekcji.

Patacu von Proesneréw pilnuje szpicel Tomas No-
witzki, oslizgly typ pracujacy dla SS. Bohaterowie,
jesli zdecyduja sie na pobyt w patacu, moga przy-
tapa¢ go myszkujgcego przy ich samochodzie,
krecacego sie przy pokojach itd. Zignorowanie
dziatan szpiega moze doprowadzi¢ do nieprzy-
jemnych konsekwencji, np. odkrycia ich prawdzi-
wej natury czy sowieckiego pochodzenia. Gracze
decyduja, czy ich postaci spetnia prosbe, dotycza-
€3 Amona, czy ja zignorujg, najpierw jednak maja
okazje odby¢ rozmowe z oficerem SS z lokalnego
garnizonu.

Jesli bohaterowie udadza sie do krypty von Pro-
esneréw, zobacza na posadzce utozone w okrag
ciata 12 dziewczynek, ktérym poderznieto gardta.
Zbrodni dokonano niedawno, ciata przybrane s3
w biate tuniki, na ich gtowach wianki z ususzo-
nych kwiatow, a w ustach $lady wampirzej krwi.
Spotkajg tam tez samego Amona, szalenca i fana-
tyka, ktory nie podejmie z postaciami racjonalnej
konwersacji. Mistrzyni gry ma tutaj mozliwo$¢ in-
wencji, np. moze powtarzac betkotliwie brednie
o Bursztynowym Kro6lu. Amon moze prébowac
nastraszy¢ postaci graczy opowiadajac, ze juz
widzieli Bursztynowego Kroéla i Amon czuje na
nich jego pietno. Mechanicznie poziom cztowie-
czenstwa Amona jest bardzo niski i oprdcz nad-
rzednej idei, jaka jest stuzenie Bursztynowemu
Kro6lowi, jego mysli obracajg sie wokoét trzech te-
matow: krwi, spania i obrony przed zagrozeniem.
Efektem spotkania z Amonem powinna by¢ walka
lub ucieczka. Amon jest przeciwnikiem wtadajg-
cym niewidocznoscig, animalizmem i zestawem
innych mocy, ktére powinny by¢ tak dobrane, aby
stanowi¢ mozliwe do przezwyciezenia wyzwanie
dla czwoérki mtodych wampiréow.
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Jesli Mistrzyni Gry pragnie podnies¢ trudno$c
walki, po stronie von Proesnera stang¢ moga tak-
ze dzieci-zombie, uS$miercone podczas niedawno
przeprowadzonego nieudanego rytuatu.

Poza skrzyniami petnymi bursztynu w podzie-
miach krypty kryje sie kilka wskazowek:

e Bezposrednio pod gtéwna salg krypty znaj-
duje sie schronienie Amona, w ktérym mozna
znaleZ¢ fragment istotnego dla przygody Srednio-
wiecznego traktatu o bursztynie, opisujacego
jego rodzaje, kolory, sposoby wydobycia, war-
tos¢, sposoby przetwarzania i uzycia oraz zasto-
sowanie lecznicze i magiczne. Z lektury okazuje
sie, ze istnieje niezwykle rzadki bursztyn z czer-

wong otoczka przy powierzchni, ma on rzekomo
posiada¢ w sobie ,krwawe {zy Trygtawa”. Postaci
graczy mogg domyslac sie, Ze by¢ moze chodzi tu
o krew jakiego$ pradawnego wampira. Legendy
mowig, ze jesli ktos odpowiednio ,magicznie na-
znaczony umiesci taki bursztyn w swojej gtowie”,
zyska na krotki czas moc stonica, zdolna znisz-
czy¢ najpotezniejszych wrogéw. Niestety nie da
sie wyczytac, w jaki sposéb taki bursztyn nalezy
w gltowie umiescic.

e 7 pracowni prowadza tunele do 4 komor po-
chéwkowych. W grobie Eustachego von Proesne-
ra mozna znalez¢ schowany skérzanej tubie list:

Ulryk z Moguncji, Komtur Szczytna, do Michata Kiichmeistera von Sternberga, Wielkiego Mistrza
Zakonu Szpitala Najswietszej Marii Panny Domu Niemieckiego w Jerozolimie, 22 paZdziernika
1420 roku

Wielki Mistrzu, zwazcie, Ze pisze o rzeczach dla naszej sprawy niezwykle istotnych. Artefakty,
ktorych poszukuje, wedtug zebranych informacji wywodzgq sie od Trygtawa. Trygtaw zas to pra-
dawny niesSmiertelny prawnuk Kaina, potomka samego Tzimisce. Jak wiecie, mdj Panie, z dia-
btami pozostawaliSmy od kilku wiekéw w stanie mniej lub bardziej otwartej wojny. Wystarczy
wspomniec, co Wtadymir Krak zrobit z naszym sojusznikiem Konradem Mazowieckim lub jak
potoczyta sie sprawa ziemi dobrzyriskiej w 1386 roku.

Artefakty owe, czyli napiersnik, tarcza, hetm i miecz, zdobione bursztynem, razem tworzq bez-
cenny komplet i gdyby dostaty sie w nasze posiadanie, datyby nam wielkq moc. Nasz Zakon mégt-
by opanowac swiat! Wedtug Zrédet noszenie hetmu chroni umyst. Noszenie tarczy ostania od
strzat i zasadzek. Napiersnik pozwala ignorowac ostrza i pazury. Miecz, rzecz oczywista, ma za
zadanie rani¢. Pono¢ gwarantuje on ogromngq site. Wedtug moich badan jest jednq z niewielu
rzeczy, ktére mogq pokonac tego, kto uzywa pozostatych trzech artefaktow. Ten, kto zgromadzi
wszystkie cztery czesci, uzyska wielkq moc. Z ksiqg, do ktérych dotartem, wyczytatem o mozli-
wych niepozgdanych skutkach skumulowania tej mocy. To takze, zapewniam, bedzie przedmio-
tem dalszego Sledztwa.

W zwiqzku z przedstawionymi wyzej faktami prosze Was, Wielki Mistrzu, o kolejne Srodkii wspar-
cie polityczne na odlegtych od ziem zakonnych terenach, abym jak najszybciej mégt odzyskac¢ te
przedmioty na chwate Zakonu i naszego klanu.
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e Bohaterowie odkryja takze w pracowni ma-
gnetofon (pierwszy magnetofon zostat zaprezen-
towany podczas wystawy Swiatowej w Berlinie
w 1935 r.) z naloZzong tasma, na ktérej czyjs de-
monicznie brzmigcy gtos instruuje stuchacza:

Wezmiesz dziewic 12. Zwaz, aby zadna
wiosen wiecej niz 12 nie miata. Przystroisz
je w biate szaty, przeto na zaslubiny w za-
S’M;iaty idq. Wtosy ich kwieciem przystroisz
wyschnietym, tak jak wyschniete zyty ich
bedq. Z gardta krwi kazdej upuscisz. Niech
ziemia wdzieczng bedzie. Ciata wystygte
utozysz w okregu, a nogi ich w jego srodku
ztqczone niech bedq. Krew storica w ustach
ich zamknij, niech storice wdzieczne bedzie.
Staniesz miedzy oblubienicami i stowa te
wypowiesz: ,,Ziemio, ma ziemio, krew moja
z twojq sie splata. Ptynie, wcigz ptynie od
Zrddta po krarce swiata”.

Bohaterowie moga odkry¢, porownujac miejsce
rytuatu z nagraniem dwa btedy Amona: Malka-
vianin nie sktadat ofiar na gotej ziemi; Amon wle-
wat dzieciom do ust swojg krew, zamiast wiozy¢
w nie bursztyny.

Jesli dziatania bohateré6w w krypcie beda nie-
ostrozne skoncza sie pozarem, wybuchami lub
zostang zauwazone przez Novitzkiego, zwréoca
uwage Heinza Sabo i mogg skonczy¢ sie konflik-
tem z nim, aresztowaniem postaci, w konsekwen-
cji koniecznoscia ucieczki z jednostki wojskowej
i ukrywania sie przed poscigiem w dalszej czeSci
przygody.

Walka z Amonem i odkrycie wszystkich
wyzej opisanych wskazéwek to idealny
moment na czwarte losowanie retrospekcji.

Przed lub po zbadaniu grobowca, bohatero-
wie moga spotka¢ sie z putkownikiem Heinzem
Sabo i Ewa Ostermark. Para Niemcéw odwiedzi
dom: Luisy. Gracze beda mogli skorzysta¢ z cate-
go wachlarza mentalnych dyscyplin jakimi moga

dysponowac ich postaci, aby wyciagna¢ od pary
Niemcow wszystkie potrzebne informacje. Ewa
i Heinz wiedza, gdzie znajduje sie wejscie do tu-
nelu. Heinz i Ewa moga tez poinformowac boha-
teréw o tym, ze kilka dni temu przyjechato do Alt
Wartenburga kilka samochodéw z funkcjonariu-
szami specjalnej jednostka Gestapo zajmujacej
sie archeologia. Heinz $ledzit ich w nocy w lesie
na polecenie Ewy. Para nazistdw uwaza, Ze ten te-
ren nalezy do nich i nic nie bedzie dziato sie tu
bez ich wiedzy. Gestapowcy opuscili Alt Warten-
burg w bardzo dobrych humorach.

Heinz i Ewa poinformuja tez bohateréw, ze w Alt War-
tenburgu i okolicach znikajg dzieci, co mimo wszyst-
ko jako ludzi wrazliwych niepokoi, przede wszystkim
dlatego, Zze ging tez dzieci niemieckie. Reszta ofiar
jest dla pary hitlerowcéw mato wazna i wspominajg
o nich tylko przy okazji i z lekcewazeniem.

W rozmowie bedzie uczestniczyta lub podstucha
ja, Luisa. Kiedy uda jej sie porozmawiac¢ z bohate-
rami graczy na osobnosci poinformuje ich, ze jej
maz wspominat, ze udato mu sie dotrze¢ do pod-
ziemi zamku i wtasnie to go tak zmienito. Jesli
jeszcze tego nie zrobili, Luisa zasugeruje, aby naj-
pierw spetnili jej prosbe i pozbyli sie Amona, bo
by¢ moze informacje, ktére ma jej maz, pozwola
im lepiej przygotowac sie do tego czymkolwiek
sie tu zajmuja.

Jesli postaci z jakiego$ powodu nie bedg mogty
lub nie beda chciaty dogadac¢ sie z parg Niemcédw
moga sprobowac poszuka¢ informacji o podzie-
miach w Alt Wartenburgu, wszak zyjg tam jesz-
cze znajomi z dziecinstwa Babuszki. Najstarsza
osoba w Barczewku jest liczaca juz prawie sto lat
Gala ,Baba” Wijewska. Kim jest staruszka i co ta-
czy ja z zamkiem jest miejscem na inwencje Mi-
strzyni Gry. By¢ moze Wijewska jest narzedziem
ktérego$ z antagonistdw? Moze jest wampirem
albo wilkotakiem, moze potrzebuje przystugi,
ktéra moze wykonac postac gracza, ktory do tej

pory miat najmniej czasu na scenie?

Jakkolwiek postaci nie dotrg do informacji
o lokalizacji wejscia do podziemi jest to bar-
dzo dobry moment na pigte losowanie retrospekgcji.
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Bursztynowy Krol, 23.09.1944

Zgodnie z instrukcjami generata Malinowskiego
jest to ostatnia noc, aby wykonaé¢ misje w ter-
minie i bezpiecznie wrdci¢ do sztabu. Jest to tez
noc, podczas ktorej postaci moga spodziewac sie
spotkania z Bursztynowym Kro6lem. By¢ moze, je-
$li do tej pory nie wszyscy gracze mieli szczeScie,
dopiero tej nocy wylosujg ostatnig retrospekcje.

Jesli postacie dotra do ukrytego w puszczy wej-
$cia - czy to dzieki informacjom od Heinza i Ewy,
czy od Wijewskiej, czy dzieki intensywnym po-
szukiwaniom - po krotkiej eksploracji prowadza-
cych w dét tuneli beda mogli spotka¢ sie z kom-
turem Ulrykiem z Moguncji. Zanim jednak go
spotkaja, przed wejsciem do tunelu znajda ozna-
czone niemieckimi wronami skrzynie, z ggbkami
wycietymi w ksztalcie 3 artefaktow. Zostawita je
specjalna grupa Gestapo, o ktérej wspominat He-
inz. Bohaterowie moga domyslac¢ sie, ze Komtur
ma juz co najmniej 3 artefakty poszukiwane w in-
nych rejonach przez grupy A, Bi D.

Odnalezienie skrzyn jest znakomitym mo-

mentem na ostatnie losowanie retrospekcji.
Gracze powinni w tym momencie moéc potaczyc
wszystkie kropki i zrozumie¢ przeszto$¢ postaci,
ktérymi graja. To tez dobry moment dla graczy,
aby zastanowili sie nad tym co ich postaci wiedza
i czym chcg dzieli¢ sie z innymi bohaterami.

Ulryk przedstawia sie bohaterom i przyniesienie
mu ostatniego artefaktu. Komtur nie chce ryzy-
kowac, ze utraci zebrane do tej pory skarby, wie,
ze Yzegups, czyli Bursztyndwy Kroél prawdopo-
dobnie by go pokonat. Ulryk teraz, kiedy ma juz 3
artefakty, czuje sie potezniejszy niz kiedykolwiek,
ale i tak woli postuzy¢ sie bohaterami graczy. Sta-
ry wampir liczy, Ze nawet je$li bohaterowie nie
przyniosg mu miecza, to odwrdcg uwage Bursz-
tynowego Kréla, czym dadza mu okazje na atak
z zaskoczenia.

Ulryk nie kryje, ze umoéwit sie z nazistami, ze je-
$li zdobedzie komplet magicznych przedmiotéow
pojdzie na wschdd zniszczy¢ ich przeciwnika. Nie
jestjednak pewien, czy dotrzyma stowa. Ma swoje
plany i jesli postaci umiejetnie poprowadza roz-
mowe jest gotéw obiecac, ze jesli otrzyma miecz,
nie uzyje go przeciwko ZSRR, przynajmniej przez
jaki$ czas. Wazna rzecza moze by¢ decyzja jednej
z postaci o przekazaniu wiadomosci Ulrykowi
(retrospekcje Muzyka).

Yzegups jest istota tak potezna, Ze nie potrzebuje
artefaktow. Potrzebuje za to wolnosci. Droga na
powierzchnie blokujag mu ruiny, w ktérych prze-
bywa, natozono bowiem na nie klatwe i pieczec
Tremere. Stad co jaki$ czas i wielkim wysitkiem
boskiej potegi niewoli umysty ludzi i wampirow,
aby mu pomogli. Ulryk wie, Ze sg w patowej sy-
tuacji, a szale zwyciestwa na jego strone moze
przechyli¢ informacja o wchtonieciu bursztynu
przez czoto. Te wiedze powinni mie¢ gracze po
przeszukaniu schronienia Amona lub jesli Mu-
zyk postanowi wykona¢ powierzone mu zadanie.
Niezwykte bursztyny z ledwo dostrzegalng pét-
przezroczysta czerwong warstwa znajduja sie we
wszystkich 4 artefaktach, ale tez w kieszeni Pro-
fesora, jesli do tej pory nie zrobit z nim nic innego.

Ulryk blefuje, ze zmanipulowat innego wampira
na wschodzie (gracze moga domyslac sie, ze cho-
dzi o Rodiona Malinowskiego lub jego informa-
tora), ktdry stoi za catg akcjg, aby dostarczyt mu
grupe sprawnych istot do wykonania zadania.
Komtur twierdzi, ze artefakty nie maja zadnego
znaczenia dla loséw wojny. Takie pionki jak on
i oni jego zdaniem nie s3 w stanie wptyna¢ na losy
tak ogromnego historycznego wydarzenia. Oczy-
wiscie komtur ktamie.

Komtur opowiada, ze faktycznie Alt Wartenburg
jest miejscem, gdzie kiedys$ stat zamek krzyzacki.
Jest to jeden z niewielu przypadkéw, kiedy zamek
praktycznie zréwnano z ziemig. Miasta i zamku
z nieznanych powoddw nie wniesiono ponownie
w pierwotnej lokalizacji. Pare lat p6Zniej w 1358
roku, kilkanascie kilometréow dalej powstat War-
tenburg / Barczewo.
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Ulryk prébuje zacheci¢ grupe do pomocy. Naj-
pierw obiecuje im wielkg moc, a nastepnie grozi
uzyciem sity. W efekcie albo przekonuje postaci
graczy do zejscia do Yzegupsa albo wsciekty zrzu-
ca ich do studni, gdzie beda musieli porozumie¢
sie lub zmierzy¢ z Bursztynowym Kroélem. Stud-
nia i mieszczace sie pod nig wiezienie Yzegupsa
okazujg sie Zrédtem rozchodzacego sie po okolicy
zapachu jeziora, ktéry czu¢ niezaleznie od pory
dnia i roku.

Bohaterowie wpadaja w zionacy czernig dot
na $rodku podziemnego koSciota. Brzegi okre-
gu ozdobione sg Taumaturgicznymi symbolami,
ktére maja za zadanie wiezi¢ demoniczny byt
w $rodku. Te postaci, ktére wykupity Okultyzm,
moga sprébowac¢ wyciaggnaé¢ powyzsze wnioski.
Postaci posiadajgce Taumaturgie przy dobrym
rzucie na Taumaturgie i Inteligencje moga nawet
zrozumie( jak zniszczy¢ magiczng pieczec.

Na dole postaci spotykaja pewnego mezczyzne
o nieodgadnionej, boskiej lub demonicznej aurze.
Jego wyglad powinien by¢ znany bohaterom, gdyz
pojawit sie on przy przemianie kazdego z nich.
Ta osobg jest Yzegups, Bursztynowy Krdl. Ostatni
krol Galindéw chce, aby bohaterowie dokonali ry-
tuatu poprawnie, nie tak, jak to robit bezuzytecz-
ny szaleniec Amon. Yzegups nie dazy do zniszcze-
nia zadnego z bohateréw. Jesli nie zaatakuja go
pierwsi, sg bezpieczni. By¢ moze to bohaterowie
sg ostatnig nadzieja Bursztynowego Kréla na od-
zyskanie wolnoSci. Yzegupsa praktycznie nie da
sig pokona¢ w walce, ale mozna go oszukac. Moz-
na wzia¢ od niego miecz, zabi¢ Ulryka i nie wrocié
do Bursztynowego Krdla, aby go uwolni¢. Gracze
i ich bohaterowie powinni méc dowiedzie¢ sie
od Yzegupsa, ze zabicie tym mieczem noszacego
3 artefakty wampira jest mozliwe, ale w konse-
kwencji doprowadzi do utraty mocy wszystkich
4 artefaktéw. Ulegng one przyspieszonej korozji
i rozpadng sie na proch jak zabity wampir. Yze-
gups zgodzi sie odda¢ miecz, jes$li wszyscy bo-
haterowie przysiegna, ze dopetnig rytuatu, lub
ztamig magiczna piecze¢, jesli ktorys z nich jest
taumaturgiem.

Drugim sposobem na uwolnienie Yzegupsa jest

; wystuchanie jego historii i podjecie odpowied-

nich dziatan. Sze$¢ wiekéw temu zszedt do pod-
ziemi zamku Alt Wartenburg, aby go zniszczy¢
i oczysci¢ ziemie Galindow, swojego ludu, z mocy
Chrystusa i powotujacych sie na niego wampi-
réw oraz ludzkich najezdZzcow. Udato mu sie to,
zamek pochtoneta ziemia, jednak wrogowie prze-
chytrzyli Yzegupsa i zamkneli go w podziemiach
za pomoca poteznej magii krwi. Bursztynowy
Krol twierdzi, ze klgtwa, ktora go tu trzyma, moze
zosta¢ zdjeta za pomoca rytuatu, ktérego tres$c
przekazat Amonowi, lub kiedy do Yzegupsa wroci
ktokolwiek z jego ludu, by odda¢ mu sie w opie-
ke. Babuszka do tego czasu powinien u§wiadomic
sobie, ze jest Galindem.

Yzegups sugeruje, ze bohaterowie moga wrdcic¢
na powierzchnie i przeprowadzic¢ rytuat raz a do-
brze. Gracze w zaleznos$ci od tego, jakich boha-
teréw stworzyli, moga nie czu¢ sie dobrze w roli
dzieciobdjcéw, maja jednak jeszcze jeden sposob,
jesli chca pomoc Yzegupsowi. Ostatnim Galindem
$wiadomym swojego pochodzenia jest Babuszka.
Jesli bedzie chciatl bedzie mégt poddac sie ,pro-
bie bursztynu”, kiedy ja przetrwa, uwolni Yzegup-
sa. Préba polega na wci$nieciu sobie krwawego
bursztynu przez czoto do mézgu. Dla postaci Ba-
buszki oznacza to konieczno$¢ wykonania rzu-
tu na odwage, a nastepnie rzutu na site. Jesli na
préobe zdecyduje sie ktos, kto nie jest Galindem,
zginie.

Jesli postaci w ktéorymkolwiek momencie wypro-
wadzg Yzegupsa z rownowagi, ten zacznie méwic

potwornym glosem, ktéry styszeli na nagraniu
odnalezionym w schronieniu Amona.
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Konsekwencje

Gracze mogg, a nawet powinni czu¢ sie rozdarci
podczas koncowych scen przygody. Kazdy wybor,
jest niezwykle trudny moralnie. Podjecie decyzji
moze by¢ tym trudniejsze, im wiecej informacji
bohaterowie zataili wcze$niej przed soba. Gracze
do tego miejsca w fabule powinni zrozumie¢ po-
staci, ktérymi graja na tyle dobrze, aby moc zde-
cydowac w zgodzie z ich charakterami i korzysta-
jac z ich doswiadczen i historii.

Mistrzyni Gry moze opisa¢ graczom w dowolny
sposéb konsekwencje ich dziatan, kilka najbar-
dziej mozliwych zakonczen scenariusza zastugu-
je jednak na opis.

e Postaci mogg wspotpracowa¢ z Ulrykiem,
moga negocjowa¢, moga by¢é mu tez bezwarun-
kowo postuszne. Moga aktywnie pomaga¢ kom-
turowi ujawniajgc tajemnice krwawego burszty-
nu i przystapi¢ do walki z Yzegupsem po stronie
Ulryka. W takim wypadku moga by¢ Swiadkami
triumfujacych wojsk Il Rzeszy, na czele ktérych
kroczy¢ moze wtasnie Ulryk. Alternatywnie,
4 artefakty moga przeja¢ kontrole na komturem
i chcie¢ powrdci¢ do swojego wtasciciela wspo-
mnianego wcze$niej Tzimiscie, Trygtawa.

e Bohaterowie moga wspétpracowac z Yzegup-
sem i przyczynic sie do jego uwolnienia. Yzegups
nie ma ambicji wptywac na losy $wiata. Jako isto-
ta boska pragnie on wolnosci i uwielbienia, jego
celem jest otoczenie sie wiernym mu ludem na
ziemi, ktérag wybrat sobie wieki temu, terenach
nalezacych kiedys$ do plemiénia Galindow.

e Postaci graczy mogg prébowaé oszukac¢ obu
poteznych rywali na rézne sposoby, korzystajac
z ich wad, ambicji i wtasnego sprytu. Bohatero-
wie moga w efekcie dostarczy¢ artefakty do Mali-
nowskiego i obserwowac, jak przyczyniaja sie do
tryumfu Armii Czerwonej nie tylko w Berlinie, ale
i innych Zachodnich stolicach. Moga tez zniszczy¢
artefakty w ogniu lub mechanicznie lub pozwolié
im zosta¢ w wiezieniu Bursztynowego Krola. Jesli

bohaterowie oszukaja Yzegupsa i uciekna, pozo-
stawiajgc go w zamknieciu, $wiat zostanie urato-
wany, historia potoczy sie biegiem jaki znamy, ale
przy zyciu pozostanie potezna istota, ktora pra-
gna¢ bedzie zemsty. Mistrzyni Gry moze opisaé
graczom jak w niedalekiej przysztosci Yzegups
prébuje dokonac na nich zemsty kierujac rekami
$miertelnikéw, ktorych umysty opanowat.

e Bohaterowie moga takze nie by¢ w stanie
doj$¢ do porozumienia. Odmienne opinie moga
doprowadzi¢ do dyskusji lub konfliktu miedzy
postaciami. Jesli gracze i ich postaci nie bedg mo-
gli zdecydowac sie na dziatanie, a scena bedzie
sie przedtuza¢, pat moze zosta¢ przerwany przez
pojawienie sie zniecierpliwionego komtura. Ten,
uprzednio umiesciwszy bursztyn w swoim czole,
zejdzie do wiezienia Yzegupsa, aby definitywnie
rozwigzac¢ sprawe. Spontaniczne dziatania po-
staci graczy beda kluczowe przy rozstrzygnieciu
walki rownorzednych przeciwnikéw.

W wypadku opowiedzenia sie za ktéragkolwiek ze
stron, by¢ bohaterowie powinni by¢ kims, kto ma
szanse przechyli¢ szale konfliktu i mie¢ mozliwos¢
tworczego rozwiazania sytuacji. Bohaterowie po-
trzbuja czasu, aby w spokoju sie naradzi¢. Samo
zrealizowanie podjetego zamiaru moze przebiec
fabularnie, ale musi bazowa¢ na pomystach gra-
czy. Mistrzyni Gry moze w tej scenie pozwoli¢ na
najbardziej filmowe i szalone rozwigzania.

Rozegranie finatowych scen za pomoca kostek
moze by¢ trudne, gdyz zaréwno Ulryk wyposa-
zony w 3 artefakty, jak i Yzegups sa z zatozenia
postaciami pétboskimi. Nic nie stoi na przeszko-
dzie, aby Mistrzyni Gry przeskalowata ich tak, aby
umozliwi¢ bohaterom bezposrednig walke z nimi.

Plan ewakuacji podany podczas odprawy i jego
szczegbly zostaty podane jedynie dla pozorow.
Z punktu widzenia dramatyzmu i tempa akcji
opis konsekwencji dziatan bohaterow jest ideal-

nym momentem na zakonczenie przygody.
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Retrospekcje

Lista retrospekcji (R) z datami:

Retrospekcja 1 Retrospekcja 2 | Retrospekcja 3 | Retrospekcja 4 | Retrospekcja 0
(przemiana)
8.07.1934 6.09.1939 3.01.1944 6.05.1944 16.08.1944
Babuszka Dziecinstwo Nalot Gestapo | Zadza zemsty | Zbrodnie
wojenne
30.10.1934 7.09.1938 6.11.1943 7.05.1944 21.08.1944
Profesor Praca naukowa | Aresztowanie | Wyzwolenie Bursztyn we
i proces Kijowa krwi
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Retrospekcja 1: 8.07.1934
Dziecinstwo

Siedzisz na belce z twoim najlepszym kumplem Szymonem Lebioda, macie po 12 lat. Jestescie
zdyszani, wlasnie wrociliscie z sadu dziedzica Amona von Proesnera. Macie kosze peine kra-
dzionych jabtek i geby rumiane od ekscytacji i wysitku. Twoje dziecinstwo w Alt Wartenburgu,
czyli po twojemu wBarczewku, jest naprawde dobre. Twoj ojciec jest Polakiem, matka Ro-
sjankg, ktéra poznatl, kiedy zaczynata prace jako praczka u dziedzica von Proesnera. W domu
mieszka z toba babcia i dziadek. Przypomina ci sie praca w polu za dnia i beztroskie wieczory
i niedziele. Te wszystkie wspomnienia masz teraz przed oczami, czujesz w zapach lata w petni.

Szymon zagaja rozmowe.

Szymon: Wiesz, Romek, co mi ta baba, Wijewska, powiedziata? Podobno w lesie, spory kawa-
tek drogi stad, jest stary tunel z czerwonej ceglty przywalony pniem. Ten tunel prowadzi do
zamku, takiego jak stoi w Barczewie. Znaczy do piwnic, co pod tym zamkiem byty, bo u nas
przeciez zadnego zamku nie ma. Wiesz, co gadala jeszcze? Ze jak wejdziesz i wypowiesz zycze-
nie, to Bursztynowy Krol speini je dla ciebie. Powiedziata, ze wszystko ci moze dac. Kase, zone,
zdrowie, dostownie wszystko.

Patrzysz na niego z powatpiewaniem.

Szymon: No moéwie ci, musisz mu tylko da¢ kawatek bursztynu. Ja bym zgarnat od starego ja-
kas$ lampe, line, ty by$ wziat kanapki od matki i bySmy poszli tam do puszczy.

Romek: Szymon, przeciez rodzice zakazali nam chodzi¢ do puszczy, tam jest niebezpiecznie,
wilki sg - méwisz.

Szymon: Nie badz tchérz, Romek! ChodZmy!

Romek: A ty, glupku, pewnie nawet nie wiesz, czego by$ miat sobie zyczy¢!
Szymon: No jak nie wiem, ta Martyna od Krugeréw mi sie widzi kiedy$ na zone.
Romek: Ty ghtupi jestes. Kruger jest najbogatszy we wsi.

Szymoh: No wtasnie, Romek, no wtasnie!

Wybuchacie $miechem,

Nie pamietasz juz, czy poszedtes z Szymonem i kawatkiem bursztynu, czy nie. Pamietasz tylko
wasz szczery $Smiech unoszacy sie nad polami i smak najstodszych jabtek, jakie kiedykolwiek
jadtes. Smak dziecinstwa.

Babuszka - materiaty do druku
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Retrospekcja 2: 6.09.1939
Nalot Gestapo

Styszysz goraczkowe szepty twoich rodzicéw. Jest noc. Pare dni temu rozpoczeta sie wojna.
III Rzesza zaatakowata Polske. Wiedzieliscie od dawna, Ze sie na to zanosi, krecito sie petno
wojska z ciezkim sprzetem. Od rozpoczecia wojny mingt prawie tydzien, ale dopiero teraz padt
na was blady strach: W miasteczku pojawito sie Gestapo i podobno aresztowato wszystkich
nie-Niemcow. Jedyna szansg na godne i bezpieczne zycie w tej spotecznosci byto - zgodnie
z tym, co ogtaszat w koSciele dziedzic przebrany w czarny mundur SS - wpisanie sie na liste
f;)lksdojczéw.

Ojciec wpada do twojego pokoju ze spakowanym plecakiem. ,Stuchaj, Romek, bierz plecak
i biegnij do wujka Mateusza nad Pise. On cie przechowa. My musimy zabra¢ dziadkéw i zaraz
was dogonimy” - méwi. W tym momencie styszysz na podwoérku odgtos podjezdzajacych sa-
mochodéw, a po chwili podniesione gtosy. Znasz jezyk, w ktorym moéwig, oficer kaze obstawié
teren. Ojciec otwiera okno i wystawia cie za ramiona na drugg strone. Masz 20 metréw do
przebiegniecia, by dotrze¢ do lasu. Odwracasz sie i widzisz, jak po policzkach ojca $ciekaja
ciezkie tzy. Tatko zdejmuje z szyi kawatek bursztynu, ktéry zawsze nosi, i méwi: ,,Masz to, synu,
i zawsze pamietaj, ze jeste$ Galindem!”. Kiedy biegniesz do lasu, styszysz krzyki twojej matki
i wrzask ojca. Chcesz wrdci¢, ale strach i nogi niosa cie w przeciwng strone. Chcesz krzycze¢,
ale gardto masz $ci$niete. Zmierzasz do domu nad jeziorem potozonym kilka kilometréw od
wsi, nalezacym do wuja Mateusza, brata twojego ojca, zwanego przez wszystkich Rybakiem.
Zaciskasz w dtoni rzemyk z kawatkiem bursztynu.
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Retrospekcja 3: 3.01.1944
Zadza zemsty

To nie miato tak wygladac! Nie po to szkolili was miesigcami w bazach za Uralem, nie po to za-
prawialiscie sie we frontowych bojach, aby teraz wylagdowa¢ w takim géwnie! Mieli$cie spas¢
na Szwaboéw jak jastrzebie. Mieliscie rozbi¢ stabe, zdemoralizowane jednostki i przygotowac
most na przejscie dwoch dywizji ze wschodu. Sadzac po odgtosach walki, dywizje przesunety
sie tylko o 200 metréw, a ty i twdj 500-osobowy oddziat utkwiliscie, otoczeni przez wroga,
ktéry w was bije i to bije dobrze, z rutyng i wprawa doswiadczonych frontowcéw, dowodzo-
riych przez profesjonalistow. Wreszcie jaki$ przytomny sierzant zarzadza przebijanie sie na
wschéd. Petzniecie po lodzie wystawieni na ostrzat.

Twoi przyjaciele z druzyny, z ktérymi przeszedtes juz niejedna ciezka chwile, Iwan, Juri, Losza
i Sasza, padaja obok ciebie przecieci serig z CKM-u. Sierzant wrzeszczy, kieruje ostrzat z prze-
nos$nych mozdzierzy na gniazdo karabinéw maszynowych wroga. Z piang na ustach i dzikim
krzykiem rzucasz sie w strone najblizszego okopu wroga. Przebiegasz szczesliwie potowe dro-
gi. Biegniesz dalej, obrywasz kule w ramie. Zaciskasz zeby, ale biegniesz dalej. Zainspirowani
twoja odwagg kamraci zrywaja sie do ostatniej szarzy. Jak szaleficy wpadacie w okopy wroga,
aby tam nozami i saperkami wykonczy¢ SS-manéw, ktérych miato tu nie by¢.

Kiedy wbijasz néz w nerki niemieckiego oficera, zdajesz sobie sprawe, Ze zostaliscie zdradze-
ni. Niemiec broni sie jeszcze. Kiedy spadasz na niego, prébuje odepchna¢ twoja twarz lufy
rozgrzanego do czerwonoSsci pistoletu maszynowego. Czujesz, jak eksploduje bolem, wiesz,
Ze skurwysyn oznaczyt cie na cate zycie. Zbierasz sity i wrzeszczysz w ucho niemieckiego ka-
pitana: ,Skad wiedzieliscie, skurwysynu!?”. On tylko u§miecha sie drwiaco i opada bez zycia na

ziemie. Zabierasz kapitanowi mapy i poczte, moze znajdziesz tam co$ waznego.

Walka trwa dalej, nie macie chwili oddechu. Zostaje was siedmiu komandoséw. Poranieni
przeptywacie rzeke wptaw i przekradacie sie przez front.

Ros$nie w tobie pragnienie zemsty. Kto$ kiedys zaptaci ci za to wszystko. Nie puscisz tego ptazem.
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Retrospekcja 4: 6.05.1944
Zbrodnia wojenna

Awantury w sztabie przyniosty efekt. Dowiedziates sie, ze paru wojskowych wazniakow partyj-
ni przetozeni kopneli w dupe tak mocno, ze wylagdowali w szeregach kompanii karnych, a jed-
nego zdrajce rozstrzelali gdzie$ w sztabie dywizji. Myslates, Ze te informacje przyniosa ci ulge,
ztagodza bdl. Niestety juz rozumiesz, ze nawet gdyby powiesili samego Stalina, ten czyn nie
zwrdci zycia twoim przyjaciotom.

0d paru miesiecy nosisz w sobie gniew, ktéremu dzi$ date$ upust. Z twojej pepeszy dymi, musia-
tes wiadowac w nich caty magazynek. Nie wiesz, kiedy to zrobite$. Czujesz na sobie promienie
majowego stonica, zapach kwitngcych tgk i krwi wsigkajgcej w zyzna, ale spragniong glebe.

Obok ciebie stato kilkunastu niemieckich i wegierskich jencow, ktoérzy poddali sie kwadrans
wczes$niej twojemu oddziatowi. Byli to maruderzy z r6znych jednostek, ktorzy zostali daleko za
linig frontu i tylko szukali okazji, Zeby poddac sie regularnemu wojsku. Wiedzieli, Ze miejscowi
chtopi albo partyzanci ich po prostu zattuka. Wmieszates$ sie miedzy jencéw, czestujac papiero-
sami Bietomorkanatami. Kiedy stali sttoczeni wokot ciebie, na rézne sposoby prébujac okazaé
wdzieczno$¢, odbezpieczytes pepesze i wywalites w nich caty magazynek.

Teraz stoisz nad nimi i patrzysz pustym wzrokiem na ciata 12 meZczyzn, ktérzy padli wokét
ciebie. Na ich twarzach zastygt wyraz niezrozumienia i przerazania. Sierzant na ten widok ma-
cha reka obojetnie i zleca dalszy marsz. Zrywasz z szyi rzemyk z bursztynem i rzucasz go pod
nogi. Nie czujesz sie juz godny bycia tym, kim twdj ojciec chciatby, Zebys$ byt. Nie czujesz sie
cztowiekiem, jeste$ potworem stworzonym do zabijania. Wojna to twoja jedyna rzeczywistosc,
a cztowieczenstwo stracito sens.

Wleczesz sie krok za krokiem, po chwili doganiasz swdj oddziat ztozony z ludzi o oczach tak
samo pustych i zmeczonych jak twoje. Przechylasz podang ci przez kogo$ w milczeniu flaszke. -
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Retrospekcja 0: 16.08.1944
Przemiana

Noc w ciemnym lesie daleko od domu bywa dla niektérych straszna. Noc w lesie tuz za linig fron-
tu, w ktérym roi sie od trupéw wrogdw, ale i ciat kolegdw z jednostki moze by¢ straszna nawet dla
najtwardszego komandosa. Jak strasznie by nie byto, ty i twoi towarzysze zrobicie wszystko, zeby
zabezpieczy¢ cel. Trzech radzieckich naukowcéw uprowadzonych z terendw Biatorusi w 1941 r.
musi wroci¢ do ojczyzny. Nazisci postanowili przetransportowa¢ naukowcow z jakiego$ miasta
w Prusach Wschodnich do bardziej bezpiecznej lokacji na zachodzie. Niemcy mieli jecha¢ jedyna
Wzglqdnie bezpieczng drogg - przez las, w ktérym sie zaczaili$cie. Rozkaz: odbi¢ wieznidw.

WyladowaliScie na pobliskiej polanie bez problemu, zasadzka poszia tak, jak przewidywaliscie.
Zgodnie z instrukcjami z odprawy uwolnili$cie 3 wystraszonych mezczyzn: Wyszogrodzkiego,
rudzielca z reka na temblaku, Kasparenke, tysego w okularach bez oprawek, oraz Gotubina,
siwego mezczyzne o dtugiej brodzie i profesorskiej manierze. Zaraz po wywleczeniu go z paki
ciezarowki zaczat co$ ttumaczy¢, ale szybko uciszyte$ go siarczystym policzkiem.

Wasz powr6t miat by¢ skoordynowany z uderzeniem na nieostonietg flanke wroga. Akcja ewi-
dentnie nie powiodta sie, bo tam, gdzie nalezato potaczyc¢ sie z oddziatem asekurujacym, trwata
zacieta walka. Co prawda ofensywa z poczatku wydawata sie dynamiczna, lecz odgtosy karabi-
now szybko ucichty po precyzyjnej i niespodziewanej interwencji niemieckiego lotnictwa.

Dla twojego oddziatu zaczeta sie walka z czasem i zmeczeniem. Zostaliscie odcieci, musieliscie
dziata¢ na wtasna reke. Jak to méwia madrzy ludzie: jesli umiesz liczy¢, licz na siebie. A teraz
oprocz skupionych w przerazona przytulong grupke naukowcéw, zostates ty i 3 dobrych woja-
kéw... przeciwko kilkudziesieciu SS-manom z dywizji Wiking, wnioskujac z naszywek na lewym
przedramieniu. Szybko zaczeli eliminowac¢ twdj oddziat. Mimo wszystko przebijaliscie sie dalej
i nie pozostawaliscie dtuzni, bo wielu nazistow postaliscie do piachu. Jednak twdéj oddziat top-
niat. Kiedy zostates tylko z jednym zolnierzem i byte$ gotéw zlikwidowaé dwoch pozostatych
przy zyciu profesoréw, aby nie wpadli ponownie w rece wroga, z pozycji SS-manéw doszty prze-
razajace krzyki. Ich ogien stopniowo stabt. Szedte$ dalej i widziate$ trupy wrogéw. Sadzac po
ranach, wasz wybawca lub wybawcy postugiwali sie biatg bronig. W sumie nie obchodzito cie,
skad przyszta pomoc i jakich zabawek uzywata, bytes gotéw przyjac¢ ratunek nawet od samego
diabta. Skradates sie juz prawie sam. Za toba resztkami sit wldkt sie Kaspararenko, ostatni oca-
laty profesor. Miate$ nadzieje, ze jesli przezyjecie, to misja bedzie cze$ciowym sukcesem.

Wydawato ci sie, Ze jestescie juz blisko. MineliScie pierwsza linie wroga i powoli docieraliScie
do pierwszej linii swoich kamratow. Wtedy tysy okularnik przerazony szepnat: ,Szeregowy
Wronski”. Odwrdcites sie zdziwiony i zdenerwowany. Czego ten dziad od ciebie chce, do czorta!?
Zobaczytes jego przerazone spojrzenie utkwione na lewo od ciebie. Odruchowo przetoczytes sie
i wycelowates w tamto miejsce, ale juz niczego tam nie byto. Chciate$ sie podnies¢, ale ktos nagle
przygniott twoje ciato. Mezczyzna o bliskowschodnich rysach twarzy. Dostrzegtes jego dtugie kty,
reke, w ktorej trzymat dziwny miecz, i znow twarz ociekajgca krwia... Juz wiedziates, ze na Swie-
cie sg sprawy i rzeczy straszniejsze niz noc w ciemnym lesie, w ktérym umierajg twoi kompani.
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Retrospekcja 0: c.d.

Przemieniony przez:
Omar Osman, Assamita

Omar to mezczyzna trzydziestoletni, z pochodzenia Arab. Sprawny zabdjca, najchetniej postugu-
jacy sie sztyletami i orientalng szabla. Przygotowuje cie do walki i uczy korzysta¢ z wampirzych
mocy. Trening odbywa sie w taki sposdb, jaki lubisz i do ktérego przywyktes, jest ciezko az do
granic fizycznego i psychicznego wyczerpania. Przyswajasz nie tylko wiedze, twoje ciato i umyst
ucza sie dziata¢ w okreslonych sytuacjach odruchowo, automatycznie. Omar zachowuje sie jak
dobry i wymagajacy oficer. Miates takich kilku w szkole Specnazu. Imponuje ci jego przygotowa-
nie i sprawnos¢. Nie masz zbyt wiele czasu, aby nawigzac z nim mocniejsze wiezi, ale jeste$ pe-
wien, ze w innym wypadku mogtbys$ rozwinac sie nie tylko jako Zotnierz, ale tez jako osoba. Omar
jest praktykujacym muzutmaninem, lecz nie zajmuje sie nawracaniem ciebie. Twierdzi, ze ma
nawet za mato czasu, zeby cie przygotowac do misji, ktérej szczegdtdw nie zna. Niepokoi go fakt,
Ze utracite$ pamie¢ w trakcie przemiany. Uwaza to za stabo$¢, ktéra musisz zwalczy¢. Na poze-
gnanie mowi ci, ze jesli przezyjesz misje, wyznaczong dla ciebie przez starszych klanu, odnajdzie
cie i poprowadzi dalsze szkolenie. Wyczuwa w tobie wielki zal i strate, ale jednocze$nie poczucie
winy i gniew. Uwaza, Ze kazda z tych emocji moze by¢ dobra, musisz tylko odkry¢ sposéb, jak sie-
ga¢ do nich wtedy, kiedy ty tego chcesz, a nie kiedy $wiat wola, aby one sie ujawnity. Sciska ci reke
i blogostawi w swoim jezyku. Patrzysz za nim, gdy odjezdza Willisem, ktérym cie tu przywi6zt.
Jestes$ na miejscu, twoja misja ma niebawem sie zacza¢. Wreszcie wojna. To twdj zywiot.
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Retrospekcja 1: 30.10.1934
Praca naukowa

Miates ciezki dzien: wyktady, ¢wiczenia, powrdot do domu po 18.00. Potem pare chwil z Zzong Na-
tasza i dzie¢cmi Warwarg i Sara. Bardzo je kochasz, rodzina daje ci site i che¢ do dalszego funkcjo-
nowania. Wreszcie po 21.00 zasiadasz z papierosem nad swoja najnowszg praca zatytutowana
Galindowie - zaginione plemie. Piszesz do p6tnocy i wyciagasz z maszyny ostatnio zapisane kar-
ty, aby nanies¢ niezbedne korekty.

Galindowie - zaginione plemie

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

Galindowie - zaginione plemie c.d.

Kronika Dusburga podaje: ,W tym samym roku (1325) i porze biskup warmiriski Eberhard po-
przez brata Fryderyka z Liebenzell, swojego wéjta, wybudowat na ziemi galindzkiej nad brzegiem
rzeki Pisy zamek Wa}‘tenburg. Kiedy po zakoriczeniu budowy tego zamku uroczyscie Spiewano
msze do Ducha Swietego, w czasie ewangelii ukazata sie jedna bardzo biata oswojona gotebica’.

Po niespetna trzech dekadach miasto i wybudowany przy nim zamek przestaje istnie¢. Zrédto hi-
storyczne - kronika Wiganda przekazuje: ,Roku Pariskiego 1354 poganie z lokalnych ludéw bunt
podniesli i nieprzyjacielskim zwyczajem napadli. Zamek i podgrodzie spalili, nikogo nie zZywiqc”.
Wartenburg zatozono na terenie bedgcym niegdys zapewne osrodkiem centralnym plemienia Ga-
lindéw. Po zniszczeniu miasta przez pogan, biskup zdecydowat o jego relokacji kilkanascie kilome-
trow dalej. Tak powstat drugi, istniejqcy do dzis Wartenburg, czyli po polsku Barczewo. Osade, kto-
ra powstata na zgliszczach pierwotnej lokacji miasta nazwano Alt Wartenburgiem, Barczewkiem.

O ludzie Galindéw wiemy bardzo niewiele, gdyz niedtugo po przybyciu Krzyzakéw zostat on
prawdopodobnie poddany eksterminacji przez sqsiadéw. Galindowie czesto atakowali potozone
na potudnie ziemie, przy czym jedna z takich wypraw, wedtug legendy, zakoriczyta sie w konse-
kwencji zagtadq catego plemienia. Chociaz to Krzyzacy ostatecznie podbili ziemie pruskie, Pola-
cy oddali im przystuge, wyniszczajqc Pruséw w czasie cyklicznych wypraw.

Galindowie uchodzq za jedno z najmniej znanych plemion pruskich. Od wielu lat stanowiq przed-
miot badan nie tylko archeologdw i historykow, do dzis pobudzajq takze wyobraznie wielu miesz-
karicéw Warmii i Mazur. Poczqtki pogarniskiego plemienia ging w mrokach staroZytnosci i owiane
sq mgtq tajemnicy. Wedtug podania przekazanego na poczqtku XVI w. przez saskiego kronikarza
Erazma Stelle ich nazwa pochodzi od imienia Galyndo - 6smego syna legendarnego kréla Pruséw
Wejdewuta. Tenze Galyndo miat otrzymac od ojca ziemie lezqce miedzy gornq tynq a Wielkimi Je-
ziorami Mazurskimi. Obszar ten jest dzis uwazany za hipotetyczne terytorium plemienne Galindéw.

Lud, ktéry mozna identyfikowac¢ z Galindami, po raz pierwszy pojawia sie w antycznych zrédtach
pisanych Geografia z Il w., autorstwa Klaudiusza Ptolemeusza. Znajdujemy w nim informacje
o ludzie Galindai, zyjgcym na wschdd od siedzib Gytones (Gotow) w rejonie ujscia Wisty, na za-
chdd od plemienia Soud%noi.

Kolejne wzmianki odnoszqgce sie do Galindéw pojawiajq sie dopiero w XIII w. W dokumencie
Liber censuum Daniae durniskiego kréla Waldemara 1I, ktéry w 1210 r. uczestniczyt w wypra-
wie krzyzowej do Prus. Wspominana jest w nim Galinda jako jedna ze zhotdowanych ziem pru-
skich. Papiez Innocenty IVw bulli z 19 maja 1253 r. przyznaje ksieciu Kazimierzowi Kujawskiemu
(synowi Konrada Mazowieckiego) ziemie que Galens dicitur, zas w dokumencie dotyczqcym
sporu wspomnianego ksiecia z zakonem krzyzackim z 1254 r. wystepuje ziemia Golens/Golenz.
Z okoto potowy XIV w. pochodzi wzmianka o krélu Galindéw imieniem Yzegups, ktéry miat po-
siadac siedzibe nad jeziorem Wadqg. Najliczniejsze informacje pochodzq z krzyZackiej kroniki
Ulryka z Moguncji, gdzie owe plemie wystepuje pod taciriskq nazwq Galinditae.
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Retrospekcja 2: 7.09.1938
Aresztowanie i proces

0d kilku miesiecy wokét ciebie trwat koszmar. Widziates, jak system pozera resztki wolno$ci.
Obserwowates jak twoi przyjaciele z kadry naukowej jeden po drugim trafiajg do tagréw, jak dal-
si znajomi znikajg w niewyjasnionych okoliczno$ciach. Wierzytes, Ze tobie sie to nie przydarzy,
Ze cie ominie. Pracowates, byte$ pokorny i ostrozny, nie komentowate$ publicznie spraw politycz-
nych. To nie wystarczyto. Machina terroru wciagneta cie w swoje tryby. Kto$ doniost i oczernit.
Kto§ w NKWD chciat zrobi¢ co$ gto$nego. Aresztowali cie w nocy. Weszli z drzwiami, straszac
dzieci i thukac po twarzy zone. Na szczeScie aresztowali tylko ciebie. Twojg rodzine na razie zo-
stawili w spokoju. Nie musieli cie nawet torturowac. Obiecali, ze w zamian za przyznanie sie po-
zwolg zy¢ twoim bliskim. To wystarczyto Zeby$ pekt. Beda zyty. MoZe juz nie w dwupokojowym
mieszkaniu w dobrej dzielnicy, ale jednak w jakim$ mieszkaniu z woda bez obcych ludzi w pokoju
obok. Obiecali, Ze Zony nie wyrzuca z pracy, a dzieci przeniosg do innej szkoty, a nie do sierocinca
po odebraniu wam praw rodzicielskich. Podpisate$ bez zastanowienia. Donioste$ na kolege, bo
tego chcieli. Ztamali cie psychicznie szybciej, niz sie spodziewate$. Przesiedziates proces, patrzac
pustymi oczami w dal i odpowiadajgc na pytania wyuczonymi kwestiami jak automat, jak kukta.
Wszystko zlato sie w jeden cigg zdarzen.

Pamietasz jeszcze, jak pare dni po wyroku wystawili was na pokaz publiczny na placu Czerwo-
nym. State§ w klatce, ubrany w pasiak i obrzucany obelgami przez dorostych i dzieci. Jechate$ na
Kamczatke odrzucony i 1zony, niewinny, ale osadzony i skazany. Bez nadziei na cokolwiek.
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Retrospekcja 3: 6.11.1943
Wyzwolenie Kijowa

Minety juz ponad 4 lata, od kiedy powrdcite$ na tono ojczyzny jako pelnoprawny obywatel. Kraj
byt w potrzebie. Wojsku brakowato oséb, ktére potrafig czyta¢ mape, analizowac sytuacje, po-
dejmowac decyzje w polu lub chociazby myslec i logicznie analizowa¢ fakty. Nagle okazato sie,
ze wyksztatcenie jest w cenie, a ty jako oficer masz naturalny dryg do zjednywania sobie podko-
mendnych. Cenili cie zwtaszcza za to, ze podejmujesz wiele bardzo dobrych decyzji i jestes za-
wsze przygotowany. Od paru lat nie miate$ okazji, zeby mysle¢ o swojej pracy naukowej. W sumie
nie postrzegasz juz siebie jako naukowca. Nie wiesz nawet, jak przyjela sie twoja ksiazka o Ga-
lindach, ktérg wydano w 1936 r. Gdzie lepiej sprawdzi¢ niz w bibliotece? Centralna biblioteka Ki-
jowa cudem ocalata z ciezkich walk o wyzwolenie, w ktérych uczestniczytes ze swoja jednostka.
To dzieki nim zdobytes swdj ostatni awans. Przechadzasz sie po opuszczonych korytarzach. Zza
wybitych okien wieje lodowate powietrze. Kto$ powinien sie tym zaja¢, inaczej to, co ustrzegto sie
przed wojna, zginie od wilgoci i powietrza. Zakurzong ksigzke ze swoim nazwiskiem na oktadce
znajdujesz w dziale historia. Otwierasz na stronach z informacjami, ktérych zdobywanie kiedys
przyprawiato cie o ciarki na plecach.

W Zrédtach krzyzackich Galindowie uchodzq za wyjgtkowo okrutnych. Ulryk z Moguncji wspomina
o rzezi dziewczynek, ktorej mieli dokonac wsrod wtasnych wspotplemiericéw w sytuacji, ktorq dzis
okreslitbym mianem wyzu demaograficznego.

Komtur Szczytna Ulryk z Moguncji opisuje dziwne zwyczaje pradawnych Galindéw: ,[...] jesli wie-
rzy¢ zeznaniom chtopdéw, bluzniercza ta religia ma sie na tych ziemiach jeszcze catkiem nieZle.
Ufamy w Chrystusa, Ze te pogariskie zwyczaje w ten czy innym sposob wyplenim. Smolarz, niejaki
Gubawko, ztapany w pobliskiej puszczy, przestuchiwany twierdzi, Ze kaptani ich ludu, aby uzyskac
taske bogow, ofiary z mtodych dziewczynek sktadajq. Krew ma sprawié, ze ziemia i woda obrodzi
bursztynem, ktérym lud ten od wiekéw handlowat’.

Nie mozna znaleZ¢ jednak innych Zrodet, ktére potwierdzatyby tego typu zachowania u Galindéw,
cho¢ wSpomniana wczesniej kronika Ulryka w czesci potwierdza te nietypowe informacje. Nie moge
Jjednak da¢ sie zwies¢ tym informacjom, bowiem w wiekszosci kronik i przekazow lud Galindéw jawi
sie jako plemie odwazne'i honorowe.

Niewiele wiadomo o kulturze duchowej Galindéw. Komtur Szczytna, opisujqgcy religie Pruséw,
twierdzi, Ze czcili oni béstwa zwiqzane z sitami natury i ciatami niebieskimi, a takze Swiete gaje,
pola i wody. Zapewne religia Galindéw nie odbiegata od tego schematu. Ich obrzgdek pogrzebowy
réwniez nie zostat zbadany. Najprawdopodobniej kremowali zmartych, poniewaz ciatopalenie byto
charakterystyczne dla pruskiego rytuatu pogrzebowego.

Galindowie uchodzili za potezne i bitne plemie. Jedna z hipotez moéwi, iz ich nazwa pochodzi od sto-
wa galintvvey: ,przynoszqcy Smier¢ wrogowi’.
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Retrospekcja 4: 7.05.1944
Bursztyn we Kkrwi

Dowodzenie czotgiem to juz dla ciebie chleb powszedni. Na og6t prowadzisz druzyny kilku wo-
z6w 1 wydajesz rozkazy ostaniajagcym was piechurom. Brniecie do przodu przez rozpaczliwie
bronigce sie niemieckie jednostki. Masz nadzieje, Ze jakim$ cudem unikniesz $mierci i doczekasz
korica tej strasznej wojny. Ze wrécisz do domu, do Zony i cérek, nastgpi niedopatrzenie i partia
o tobie zapomni. Albo Ze twoje wojenne zastugi skresla w oczach wtadz twoje przedwojenne
,Zbrodnie”.

Te kilka lat na froncie duzo dla ciebie zmienity. Masz nadzieje, odzyskates$ ja. Wraz ze swoim po-
Swieceniem odzyskate$ tez poczucie wtasnej wartosci. Mndstwo oséb tak wiele ci zawdziecza.
Wojna cie przeraza, zwlaszcza teraz, kiedy stoisz na tgce nad ciatami 12 niemieckich i wegier-
skich jenicow zastrzelonych z bliskiej odlegtosci. Leza w niemal idealnym okregu. Patrzysz na ich
martwe ciata. Na twarze ludzi, ktérzy mysleli, ze gdy ztoza bron, wojna sie dla nich skonczy. Czy
twoja nadzieja jest warta tyle samo, co nadzieja kazdego z nich?

Wchodzisz w Srodek okregu. Uktad ciat sprawia na tobie wrazenie makabrycznego sensu w tym
catym chaosie. Pochylasz sie nad ciatami, co$ przykuwa twoja uwage. Tam, gdzie stat zabdjca, lezy
wdeptany w ziemie rzemyk. Podnosisz go z ziemi. Rzemien jest przerwany, wiec zsuwa sie z niego
jakas ozdoba. Odruchowo j3 tapiesz. To bardzo tadny, przejrzysty bursztyn, chociaz teraz brudny
od krwi i piachu, w ktérych lezat. Po chwili zastanowienia chowasz go do kieszeni.

»NU, rebiata!” — krzyczysz do swoich ludzi. ,Nie ma tu na co patrze¢, zbieramy sie. Faszysci nie beda
czekac caty dzien! Zatogi do wozéw, obstawa na maszyny, przejdziecie sie kawatek na pancerzach”.

Profesor - materiaty do druku

35




Retrospekcja 0: 21.08.1944
Przemiana

Przechadzasz sie po waskim korytarzu. Stabe zaréwki zwisajgce bez ostony w réwnych odste-
pach rzucaja zétte swiatto, ktore odbija sie od btyszczacej czystoscig podtogi i twoich wysokich
butéw oficerskich. Mijasz rzedy ciezkich, ponumerowanych drzwi. To twoje biuro, twoja praca.
Na tym pietrze znajduja sie koszary jednostki pancernej, w ktorej jestes starszym oficerem. Do
was kieruje sie najtrudniejsze zadania, jestescie od przebijania sie do okrazonych jednostek, tata-
nia frontu i zdobywania pozornie niezdobywalnych stanowisk wroga. Jednak kiedy odpoczywa-
éie, to odpoczywacie przyzwoicie. Macie czyste koszary, jedzenie i wodke.

Mimo wszystko twoja praca nawet w koszarach nie jest tatwa. Musisz codziennie opiekowac sie
izzarzadza¢ wielkg grupa ludzi, by¢ dla nich przyjacielem, ojcem, bratem i dowddca, ktdry czasem
wysyta swoich chtopakdéw na $mier¢. Jest to trudne zadanie, musisz codziennie by¢ skupiony. Od
twojego przygotowania zalezy, czy kolejna trudna misja nie bedzie ich ostatnia.

Dzi$ pora na nocny dyzur. Masz nadzieje przejrzec jeszcze pare map i rozrysowac plan kolejnego
natarcia, ktére przykazesz do akceptacji putkownikowi Korotkowowi. W koricu przetozeni ocze-
kujg wynikéw. Wchodzisz pewnym krokiem do swojego biura i z niematym zaskoczeniem odkry-
wasz w nim niespodziewanych gosci. Z miejsca salutujesz w przepisowej pozie. Korotkow, twdj
przetozony, wysoki i gamoniowaty tysol, urzedas w okularach bez oprawek, siedzi skulony na
zapasowym krzesle w rogu pokoju. Krzesto przeznaczone normalnie dla petenta jest wolne, a za
twoim biurkiem siedzi mezczyzna o lekko ormianskich rysach twarzy. Obcy cztowiek jest ubra-
ny w londynski garnitur najwyzszej jakosSci. MeZczyzna, ktéry siedzi na twoim krzesle, to - jak
ze zgroza stwierdzasz - generat Wiktor Boczkow, byty dowddca frontu biatoruskiego. Nogi pod
toba lekko sie uginajg, Boczkow bowiem jest jednym z bohateréw Zwigzku Radzieckiego. Jednym
z niewielu, ktérzy nie ustapili w obliczu naporu wroga w pierwszych dniach agresji niemieckie;j.
Dzieki temu prawdopodobnie uratowat losy nawet kilkuset tysiecy czerwonoarmistow. Boczkow
za swoj bohaterski czyn zaptacit najwyzsza cene... oddat zycie na froncie, w okopach w 1941 r,
a jego ciata nigdy nie odnaleziono.

Styszysz, jak Boczkow spokojnym gltosem zwraca sie do twojego przetozonego: ,Putkowniku Ko-
rotkow, mozecie odej$¢. Mam do porozmawiania z profesorem Persikovem”.
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Retrospekcja 0: c.d

Przemieniony przez:
Wiktor Boczkow, Tremere

Wiktor, przystojny okoto piecdziesiecioletni brunet z siwiejacymi skroniami, czarnooki, o or-
mianskich rysach twarzy. Spokojny, nigdy nie zdradzajacy emocji mentor. Wydaje ci sie, Ze jest to
cztowiek ulepiony z tej samej gliny co ty. Wiktor jest oddany specyficznej dziedzinie nauki, jaka
jest magia krwi, do ktérej szybko zaraza cie wielka pasja. Wpaja ci idee postuszenstwa piramidzie
oraz ideaty klanu wraz z ogromng ilo$cig niezbednej wiedzy, potrzebnej, by w tak krétkim czasie
opanowac do perfekcji twoja $ciezke. Nie jest w stanie zrozumie¢, co spowodowato twojg amne-
zje po przemianie. Wedtug Wiktora nie zdarza sie to czesto, stwierdza nawet, Ze jest to niepoko-
jace. Pocieszasz sie, Ze poniewaz posiadasz szczatkowe informacje na temat swojej przesztosci,
to kolejne wspomnienia powinny z czasem powrdci¢. Wiktor na pozegnanie zyczy sobie, aby$
wypenit czekajaca cie misje z powodzeniem, gdyz poktada w tobie duze nadzieje. Cho¢ klan na-
rzucit mu wybdr potomka bardzo szybko, to widzi, Ze nie pomylit sie, wybierajac wtasnie ciebie.
Jest w tobie potencjat na zdolnego ucznia. Sciska ci mocno dton, kiedy wysiadasz z urzedowego
czarnego samochodu, ktérym przed chwilg dojechaliscie do celu gdzie$ w Prusach.
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Retrospekcja 1: 12.07.1932
Aresztowanie i lagier

Pamietasz to jak przez mgte. Masz niespetna 6 lat. Stoisz w Inianych porcietach na progu domu
i nie rozumiesz, dlaczego ci ludzie to robig. Grupa mezczyzn w zielonych mundurach i czapkach
Z naszyta czerwong gwiazda sitg wyrzuca was z domu i taduje na furmanke peing juz zawodza-
cych sgsiadow. Mamd bierze cie w ramiona i podsadza na gore. Ruszacie do nowego domu kilka-
set kilometréw na wchdd, za Ural. Potowa sgsiadéw nie przezyje tej drogi.

Wreszcie trafiacie do domu za ptotem z drutu kolczastego, ze straznikami. Domu, ktéry wygla-
da gorzej niz wasza stodota i ktéry musicie dzieli¢ z innymi ludZmi. Panuje tam gtéd i choroby,
przez ktdre w ciggu roku tracisz obydwoje rodzicow i zostajesz catkiem sam. Nie rozumiesz nie-
sprawiedliwosci, ktora ci sie stata, ale strasznie chcesz zy¢. Zrobisz wszystko, zeby zy¢. Chcesz
zy¢, zeby swiat byt kiedys lepszy. To pragnienie bedzie ci juz zawsze towarzyszy¢. Trafiasz do
komsomolskiego domu dziecka, a twéj umyst jest jak suche siano gotowe zajac sie ogniem od naj-
mniejszej iskierki idei, ktdra chce ze $wiata uczyni¢ lepsze miejsce. Znajdujesz drugi dom. Dom,
w ktérym zrozumiesz, ze rewolucja wymaga ofiar i ze, jak to mowia, tam, gdzie drwa rabig, wiéry
leca, a cel, jakim jest wtadza robotniczo-chtopska, uswieca srodki.

Retrospekcja 2: 20.09.1938
Dziecinstwo

Pamietasz stukot ko6t pociggu i zapach rozgrzanych storicem pdl, kiedy z catym sierocificem uda-
liscie sie do Moskwy na wycieczke, a takze by obserwowac publiczny pokaz zdrajcéw ojczyzny
skazanych w jednym z wielu gto$nych w ostatnich latach proceséw. Z mtodymi towarzyszami
i towarzyszkami, tak jak ty noszgcymi na szyjach czerwone komsomolskie chusty, stuchaliscie
o tym co wieczdr w radio. Ten proces miat chwytliwa nazwe: proces profesoréw albo proces po-
twordw, jak przeinaczaliscie jego nazwe dla $miechu z chtopakami. Nie do$¢, Ze planowaliscie
zobaczy¢ Kreml i Luzniki (nudy), to jeszcze mieli pokaza¢ wam tych ,profetworéw”. ,Persikow,
Gotubin i Rapaport skazani na dozywocie!” - méwili w radio, a wysytka do obozu ciezkich robot
na Kamczatce miata zacza¢ sie od publicznego pokazu w Moskwie dla ttumoéw na placu Czerwo-
nym. Dla was i innych zwiezionych na to wydarzenie dzieciakow wyznaczono specjalny sektor.
Wiasciwie nie dziato sie nic wielkiego, ttum krzyczat znane ci hasta, wiwatowat na cze$¢ partii
i Stalina, pomstowat na zdrajcow i zyczyt im powolnej Smierci w mece. Ty najlepiej zapamietates$
smutne, szare twarze i wcale niepotworny wyglad tych potworédw. Kto by pomyslat, ze kiedys
bedziesz wojowat ramie w ramie z jednym z nich? Kto by pomyslal, ze wasze drogi skrzyzujg sie
w takim miejscu?
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Retrospekcja 3: 8.02.1944
Trudne poczatki w armii

0dkad pamietasz, chciates by¢ w pancerniakach i to najlepiej w jednostce gwardyjskiej. Gwar-
dyjscy nie do$¢, ze dostawali dwa razy wiekszy zotd, to jeszcze najnowszy sprzet. Zgtosites
sie na ochotnika z grupa chtopakéw z twojego rocznika, zanim jeszcze dostaliscie powotanie.
Punkt rekrutacyjny byt w niedalekim miescie, przez ktdére przebiegata trasa, ktérg niemieccy
jency udawali sie do obozéw na wschodzie. Chcieliscie zdazy¢ na wielka wojne. Chcieliscie
pokaza¢ $wiatu, ze chtopaki z Komsomotu dajg rade.

Po komisji lekarskiej dostaliscie przydziaty, kazdy z was miat trafi¢ do zwyktej dywizji piecho-
ty. WSciekli staliScie przed budynkiem, nie wiedzac, gdzie sie podzia¢ ze swoim gniewem i roz-
czarowaniem. W pewnym momencie zrobito sie zamieszanie. Ustyszeli$cie wrzaski przewod-
niczacego komisji, ktdrego podpis , Ktopotkin” widniat na waszych skierowaniach do nowych
jednostek. Po chwili 6w straszliwy oficer Ktopotkin wyszedt przed budynek i zwrdcit sie do
zebranych tam 30 komsomolcéw. ,Ztapali jenica, ktory chciat ukras¢ kure w drodze do obozu.
Kto mi go rozstrzela? M6j adiutant, psia jego ma¢, méwi, ze boi sie strzela¢ do ludzi, ze Pambuk
mu broni. No juz, kto zastrzeli ztodzieja? Psia wasza mac! Tez sie boicie? Nie Zotnierze, a zwy-
kte smarki jeste$cie! Mam tu trzy skierowania do Gwardyjskiej Armii Pancernej, pierwszym
trzem ochotnikom je oddam! No to co, sg chetni?!”.

Chetni sie znalezli, to znaczy ty sie znalazte$ i dwoch kolegow. Wykonates rozkaz, a w zamian
mogte$ spetni¢ marzenie. Czy byto warto? Starates sie nie patrze¢ na tego wychudzonego ze-
braka w szarym niemieckim mundurze, ktéry kleczat przed wami i rekami zastaniat gtowe,
jakby te chude jak patyki koniczyny mogty powstrzymac kule. Padt rozkaz. Trzy karabiny zady-
mity z luf i martwy jeniec stoczyt sie do rowu. Tyle gadania.

Wojna.
Oni robili gorsze rzeczy.

Lepiej zacza¢ sie przyzwyczajacd.
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Retrospekcja 4: 2.04.1944
Ofiary von Proesnera

Ocierasz czoto z potu. Wiasnie wraz z jednostka skonczytes oczyszczac jedna z biatoruskich wsi
z sit okupanta. Stoisz w ruinach kamiennego kosciota, ktérego dach sptonat. Widzisz, ze jakis czas
temu z tego miejsca usunieto gruz i resztki belek, ktore spadty z sufitu. Na pierwszy rzut oka nie
ma tu nic oprécz ottarza na drugim koncu obiektu. Wotasz o kogo$ z lampa. Ogien z ptongcych
dookota budynkéw nie wystarcza, zeby oswietli¢ wnetrze kosciota. Nie wydaje ci sie, zeby co$
mogto tu zosta¢, na pewno nic za co warto byto stawia¢ tak zaciekty op6r, jak sktad amunicji czy
iapasy zywnoSci. A jednak Zaden z Niemcow nie poddat sie ani nie uciekt. Walczyli nawet ciezko
ranni. Walczyli jak opetani, jak w transie. Gdyby nie wasz czotg, piechurzy mieliby problem, zeby
sie przebi¢. Zaryzykowates i przejechates przez gleboki row. Gdyby nie wyszto, mogliscie zosta¢
unieruchomieni.

Jako ostatni z ruin ko$ciota na placyku niewielkiego zniszczonego miasteczka wyszedt wysoki,
gtadko ogolony, ptomiennorudy SS-man w czarnym galowym mundurze. Na ramieniu ni6st pan-
cerfausta i mierzyt w waszg strone. Odpalil, wieza waszego pojazdu zatrzesta sie, ale wytrzymata.
MieliScie szczeScie. Pociski wystrzeliwane przez naszych piechuréw, zdawaty sie nie imac¢ sza-
leniczo odwaznego Niemca. Oficer zarzucil na ramie drugg wyrzutnie i dopiero seria z ciezkiego
karabinu maszynowego dostownie przecieta go wp6t na wysokosci pepka. Wedtug dokumentéw,
ktore znalazte$ przy ciele obigkanego nazisty, byt to gruppenfiihrer Amon von Proesner z dywizji
Tottenkopf. Strzelca czekata niezta premia, a was moze i order.

Wreszcie Sasza przynosi lampe i wchodzicie dalej do kosciota, zastanawiajac sie, czego mogt pil-
nowac ten zwariowany oficer. Zatyka ci oddech w piersiach. Widziate$ juz duzo okropnych rzeczy,
ale to, na co patrzysz teraz, przechodzi wszelkie pojecie. Na kamiennej posadzce kosciota lezy
w okregu, zwrdconych stopami do siebie 12 okoto o$mioletnich dziewczynek. Wszystkie sg ubra-
ne w biate Iniane szaty, wszystkie majgq wianki na wtosach. Trzymaja sie za rece. Wszystkie majai
poderzniete gardta, a ich oczy, ich oczy sa cate czarne.
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Retrospekcja 0: 19.08.1944
Przemiana

Na harmonii gra Witali, rudzielec ze Smolenska, saper. Na skrzypcach zacina $miesznie Sanguszko,
wysoki, tysy okularnik, mechanik z Witebska. Skoro ciezko liczy¢ na potancéwke w zniszczonych
wojna ruinach biatoruskich wiosek, to impreze mozna zrobi¢ samemu, potrzeba tylko ze dwdch
muzykantow. Kiedy jest muzyka, znajda sie towarzysze, alkohol, karty, a nawet dziewczeta - ra-
diotelegrafistki, sanitariuszki czy kucharki. Siedzisz przy stoliku i rzniecie w karty na pieniadze,
bo inaczej gra¢ nie ma przeciez sensu. Wédka szumi razem z krwia. Styszysz, jak jeden z szeregow-
cow pijacych przy stoliku obok, duzy chtop o grubych rysach twarzy Mongota, powtarza wzgardli-
wie ,Niemiec” albo ,czerwony”. Jeste$ pewien, ze mowi o tobie. Jeste$ pewien, ze mowi specjalnie
tak, zebys ustyszat. Nie wytrzymujesz i skaczesz na niego. To nie moze skonczyc¢ sie dobrze.

Przed oczami wiruje ci. obraz. Za rece niesie cie Witali, za nogi Sanguszko. Idg do namiotu medy-
ka. Potrzebne bedzie szycie, méwia, i uspokajaja, Ze to nic powaznego, chociaz miny maja raczej
nietegie. Probujesz sie usmiechna¢, zagada¢ znajomkéw, ale gtowa opada ci do tytu. Po chwili
w namiocie robi sie cicho. Spod opadajacych powiek obserwujesz, jak medyk w masce chirur-
gicznej wygania z pokoju chtopakéw. Swiatto lampy naftowej drga na zielonym ptétnie namiotu.
Medyk nachyla sie nad toba i zdejmuje maske. Odstania ponura twarz i dtugie, ostre kty.

Przemieniony przez:
Gleb Iwanowicz, Brujah

Gleb jest osoba emocjonalng i wybuchowa, szczerze oddana socjalistycznej sprawie. Szkolenie
z nim byto jak urlop ze starym kumplem. Dyskusje filozoficzno-polityczne na dachach zrujnowa-
nych domow, picie krwi $miertelnikow, ktérych nigdy nie zabijat ani nie krzywdzit. Potaficéwki,
wydawanie pieniedzy i zabawa. Dopiero po jakims$ czasie zauwazytes, Ze Gleb przekazuje ci ma-
dro$c¢ innego rodzaju, ze odcigga twoje mysli od spraw, ktére mogty zatruwac ci gtowe. Wiesz, Ze nie
do konca jest zachwycony obowigzkowym cztonkostwem w strukturach Camarilli. Gleb oczyszcza
twoj umyst, aby$ mégt chtona¢ tajniki wampirzego niezycia i byt gotéw skupi¢ sie na czekajacej
cie misji. Bedzie wymagata od ciebie skupienia i poswiecenia. Sugeruje tez, Ze ten czas rozrywki
i niezbyt intensywnego szkolenia pomoze ci odzyskac¢ pamiec, ktdérg stracites wraz z przemiana.
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Retrospekcja 1: 10.09.1938
Mtodos¢

Uniwersytet Moskiewski im. Lomonosowa zostatl zatozony w 1755 r. Dostanie sie do niego sta-
nowito dla ciebie wielki sukces. Twoi rodzice chodzili przez kilka miesiecy dumni jak pawie. Ger-
manistyka wydawata sie znakomitym kierunkiem, po ktérym wielu mtodych ludzi znajdowato
zatrudnienie w dyplomacji lub handlu. Bytes$ nadzieja rodziny, jednak nie do konca bytes pewien,
czym w zyciu chcesz sie zajmowac. Gitara, zapasy, nauka, dziewczyny... Twoje najlepsze lata byty
naprawde bardzo dobre. Jeszcze lepsze staty sie, kiedy poznate$ Lizawiete.

Ten obraz wraca do ciebie jak Zywy. Stoisz przed budynkiem swojego wydziatu i czytasz o gtosSnym
procesie profesoréw Uniwersytetu Moskiewskiego. Nagtéwek méwi: ,Kontrrewolucyjny spisek

1”

rozbity! Persikow, Gotubin i Rapaport skazani na dozywocie!”. Krecisz gtowa z powatpiewaniem.
Obawiasz sie sukcesu, bycia najlepszym. To moment, w ktdrym zaczynasz rozumiec, ze wyr6znia-
nie sie z thumu jest dla obywateli Kraju Rad niebezpieczne. Ruszasz zamys$lony przez podwdrzec
uczelni. Lampy rozswietlajg aleje kampusu. Zdecydowanym ruchem i z malujgcym sie na twarzy

zdegustowaniem wysuwasz reke nad kosz na $mieci, chcesz pozby¢ sie tego szmattawca.

Naraz ktos chwyta cie pod ramie, powstrzymuje twoj ruch i miekkim glosem moéwi: ,Nie tutaj.
Patrza. Mezczyzna na tawce przed nami to agent. Opanuj nerwy”. Kilka sekund zajmuje ci po-
zbieranie sie i dostrzeZenie mezczyzny w ptaszczu, patrzacego na twoja dton, ktéra zawista nad
Smietnikiem. Cofasz reke. Naraz w twdj nos uderza oszatamiajgcy zapach czarnych, pieknych,
dtugich wtosow. Jest od ciebie nizsza i bardzo drobna, jednak ma pewny uscisk. Zanosi sie weso-
tym $miechem i wyprowadza cie na ulice jak twoja dziewczyna.

Mezczyzna w ptaszczu odwraca od was wzrok i kieruje go na kolejnego studenta opuszczajacego
wydziat z gazeta przed nosem.

Kiedy patrzysz w jej oczy, twdj Swiat wiruje, jeste$ zakochany od pierwszego wejrzenia, tak jak
nigdy przedtem. , Lizawieta” — przedstawia sie krétko dziewczyna. Zabiera cie do swojego matego
mieszkania, w inny wymiar odczuwania i pasji. Spedzacie razem noc, wracasz do domu dopiero

przed Switem.

Twoje serce jest rozdarte przez to wspomnienie, ktore — nie wiesz dlaczego - wydaje ci sie jed-
noczesnie piekne i tragiczne. Co dziato sie z wami potem? Tego twoja pamiec nie jest w stanie
jeszcze wydoby¢, cho¢ bardzo, bardzo bys tego chciat.
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Retrospekcja 2: 13.03.1941
Lizawieta

Lezysz na t6zku, palac podtego radzieckiego papierosa marki Bietomorkanat. Oczy utkwites
w o$wietlonym mglistym Swiattem poranka suficie. Przez gtowe przemykaja ci zte mysli: czy ona
kogo$ ma? dlaczego zawsze tak znika? dlaczego czasem nie przychodzi, gdy jest ze mna umdéwio-
na? dlaczego nie chce pozna¢ moich rodzicow? czy kocha mnie tak jak ja j3?

.....

generalnego, gdzie zostate$ wcielony po krotkim szkoleniu dla podoficeréw. Mimo ztego nastroju
ubierasz sie, palac kolejnego papierosa. Przed wyjsciem robisz co$, czego obiecates$ sobie nigdy
nie robi¢. Otwierasz jej szafy i zaczynasz przegladac rzeczy. Ciuszki, ktdre tak pieknie nig pachng,
perfumy, kosmetyki, ksigzki w kilku jezykach. W sumie skad ona je zna? Nigdy sie nie chwalita.
Zapytasz ja kiedys$. Na dole szafy znajdujesz co$ dziwnego. Jedna z jej ulubionych biatych bluzek,
owinieta w gazete, jest cata we krwi. Zatrzaskujesz szafe przerazony. O co chodzi, co to jest?!

Tej nocy chcesz porozmawiac o tym, ale ona nie daje ci doj$¢ do stowa. Twoja czarnowtosa part-
nerka rzuca sie na ciebie z potworna sita i zmusza, aby$ wypit ogromny tyk krwi z jej nadgarst-
ka. Nawet nie wiesz, kiedy go rozcieta. Geste, ciezkie krople sptywaja w dét gardta, a na szyi
czujesz brutalne i zarazem czute ugryzienia. ,Teraz jeste$ catkiem moj” - mdéwi, ocierajac usta.
Nie wiesz, jak to mozliwe, ale od tego czasu kochasz jg jeszcze bardziej, a z twojej gtowy znikaja
wszystkie watpliwosci.
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Retrospekcja 3: 24.12.1943
Szpieg

Jest wigilia Bozego Narodzenia 1943 r. Trafite$ ze sztabu gtéwnego do sztabu jednej z frontowych
dywizji. Do tego czasu zdazyte$ powachac prochu i zazna¢ strachu, jednak zawsze towarzyszyto
ci szczescie. Siarczysty mroz przebija sie zza $cian wiejskiej chaty zaadaptowanej na tymczaso-
wy sztab twojej jednostki. Zaspy za oknami podchodza juz nad poziom parapetu. Cieszysz sie,
ze mozesz tu by¢ w cieple i z petnym brzuchem. Oficerowie poszli pi¢ do cudem ocalatej karczmy
Krasny Bursztyn, a ciebie i kolege Losze Surogina pozostawili z zadaniem rozkodowania dtugiego
rozkazu z planem, dostarczonego dzisiaj przez gonca. Wiesz, Zze masz co$, z czego ona bedzie za-
dowolona. W twoje rece trafit opis nadchodzacej kontrofensywy. Dwie dywizje wspierane przez
putk spadochroniarzy ze Specnazu majg uderzy¢ niedtugo na pozycje wroga i opanowac¢ wazny
wezel komunikacyjny. Ma to by¢ noworoczny prezent dla towarzysza Stalina od dowddcy wa-
szego zgrupowania. Korzystasz z dtuzszej chwili, kiedy Surogin wychodzi zorganizowac¢ dla was
co$ do jedzenia i robisz szybko zdjecia miniaturowym aparatem. Nie masz zadnych watpliwo$ci.
Skoro ona tego chce, zrobisz to.

Dalej procedura jest taka jak zawsze. Przydziatlowa walizka, z ktéra Surogin uda sie jutro do szta-
bu armii, ma podwdjne dno, o ktérym Surogin nie wie. Jak zwykle Losza zostawi ja w pokoju,
a ona wyciagnie z walizki przesytke. Nie szkoda ci Surogina. Lepiej, Zeby wpadt on niz ty albo
ona. Losza przynajmniej nie moze nikogo wsypac¢. Bedzie z ciebie zadowolona, wzdychasz roz-
marzony. Kiedy kolega wraca, sprzatacie materiaty i zamykacie je do sejfu. Pijecie i gracie w karty.
Upewniasz sie, zeby wygrat dosy¢, aby jutro mégt wesoto spedzi¢ wychodne poza smutnym po-
kojem w koszarach sztabu armii w pobliskim Minsku.
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Retrospekcja 4: 1.02.1944
Panika

Lezysz na drewnianej podtodze wiejskiej chaty tymczasowo pelniacej role sztabu dywizji. Nachy-
lajg sie nad toba koledzy z jednostki, klepia cie po twarzy. Kto$ nalewa ci wédki do ust, krztusisz
sie. Chyba na chwile zastabtes. Przypominasz sobie, co stato sie. Twdj kolega ze sztabu, podoficer
Surogin, zostatl na twoich oczach rozstrzelany za zdrade. Jego ciato lezy w $niegu przed domem.

Jaki$ Zzotdak, bohater ze Specnazu nazwiskiem Wronski, zrobit awanture po ostatniej nieudanej
kontrofensywie. Nikt nie chciat problemdw, ale nie dato mu sie zamkng¢ mordy. Krzyczat o zdra-
dzie, pisat podania, pokazywat zdobyczne mapy. Po niepowodzeniu misji przeprowadzonej na
poczatku stycznia Moskwa wymienita dowo6dce zgrupowania, a nowy szef skorzystat z okazji
i uzyt donoséw Wronskiego do zrobienia czystki w sztabie. Na ogo6t czystki obejmowaty najwyz-
szych oficeréw, ale skala porazki byta tak duza, ze $sledczy powaznie zabrali sie za sprawe. Prze-
prowadzono dochodzenie, a u Surogina znaleziono sprzet szpiegowski. W efekcie Surogin dostat
czape, a ty awans i przeniesienie na front jako $rodek bardziej prewencyjny niz oficjalna kara.

Koledzy oficerowie podnosza cie z ziemi, $miejq sie, poklepuja po plecach. Mimo Ze niebezpie-
czenstwo cie omineto, boisz sie. Panicznie sie boisz, bledniesz, czujesz bdl brzucha. Boisz sie nie
dlatego, ze musisz i$¢ na front i zabijac, nie dlatego, ze zginat twdj kolega, ale dlatego Ze chcesz
przypomniec¢ sobie twarz twojej ukochanej, ale nie mozesz. Zapomniates, jak ona wyglada! Lek
zgina cie w pot, padasz na kolana. Patrzysz na kruka, ktéry usiadt na $niegu nieopodal gltowy Su-
rogina, i zwracasz na podtoge wszystko, co zjadtes i wypite$ w ciggu ostatnich kilku godzin, czym
wzbudzasz rechot zebranych wokét zotdakow.
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Retrospekcja 0: 18.08.1944
Przemiana

Nie jestes$ jednym z tych, ktdrzy oszukujg sie mitami o zZotnierskim zyciu czy bohaterskiej $mierci.
Zycie na froncie bywa straszne. Wiesz, Ze trzeba te strasznosci jako$ réwnowazy¢. Frontowe nie-
dole i niedostatki najlepiej odreagowac¢ w przyjemny sposéb. Dzi$ jeste$ na tytach w jednej z nie-
wielu ocalatych ukrainskich wiosek pod Lwowem. Jedna z chat to stojaca tam od 100 albo wiecej
lat karczma Krasny Bursztyn, w ktdrej — o dziwo - mozna w miare przyzwoicie zje$¢ i wypic. Tylko
oficerowie majg tam wstep, wiec masz szczescie. Wokét ciebie rozlegaja sie rozmowy, dziewczy-
riy roznoszg alkohol i jedzenie miedzy stolikami. Czujesz sie prawie jak w Moskwie, prawie tak,
jakby tej paskudnej wojny nie byto. Szybko znajdujesz wolne miejsce przy stoliku wraz z Iwanem
Storopenkg, poznanym gdzie$ wcze$niej moskwianinem, tysym, chudym mezczyzna pracujacym
w intendenturze. Storopenka okazuje sie nieztym kompanem do picia. Wali do mordy réwno, nie
wybrzydza, nie odmawia i nie gada za duzo. Kiedy chwiejnym krokiem wychodzisz za potrzeba,
zostawiasz Storopenke kiwajacego sie nad stotem, pomstujacego na braki w zaopatrzeniu, nie-
smaczny tyton i pieprzonych faszystéw. Po chwili wracasz i zauwazasz, Ze nie ma twojego plecaka
i broni, ktore zostawites$ przy stole. Jak nic czeka cie karcer albo zsytka, kiedy to wyjdzie na jaw,
chyba Ze szybko co$ wymyslisz. Wybiegasz przed knajpe. Wlepiasz zamglone oczy w ciemno$¢
nocy i widzisz dziewczyne, ktora niesie co$, co wyglada jak twoj plecak. Pijany ruszasz za nia.

Przemieniony przez:
Lizawieta Rabinowicz, Gangrel

Lizawieta wyglada na dwudziestoparoletnia dziewczyne. Ma nieskazitelng, biatg skore i piek-
ng twarz. Pierwsze noce po przemianie stanowig serie nieprzerwanych cielesnych uniesien.
Wiesz, ze ja kiedys$ kochates, i wiesz, ze kochasz ja nadal. Zrobitbys dla niej wszystko, cho¢ nie
pamietasz, kim jest doktadnie. Lizawiete smuci, Ze jej nie pamietasz, ale uwaza, ze widocznie
tak miato by¢. Nie chce wykorzystywac twojego braku pamieci i opowiadac ci o tym, co sié
wydarzyto, nie chce narzucac ci swojej perspektywy. Chciataby, abys sam ocenit to, co byto,
i co moze sie wydarzyc¢.

Po pierwszych kilku nocach przechodzisz intensywny trening, podczas ktérego poznajesz naj-
wazniejsze tajniki wampirzego niezycia. Wasza blisko$¢ nie ustaje, a ty czujesz, Ze odzyskujesz
co$ bardzo waznego, co stracites dawno temu. Kiedy wysiadasz z samolotu, ktérym razem
dolecieliscie do celu, czyli poczatku misji, do ktorej bytes przez ten caty czas przygotowywany,
Lizawieta zatrzymuje cie na chwile. Ma do ciebie prosbe. Méwi: ,Jesli uda ci sie spotkac Ulryka,
powiedz mu, zZe w bursztynie Galindéw zaklete s3 tzy Trygtawa i ten, kto znajdzie sposob, aby
wypic¢ bursztyn, osiggnie jego potege”. Kaze powtorzyc¢ ci to zdanie pare razy, bys je doktadnie
zapamietal. Informuje tez, Ze nie wolno ci nikomu powiedzie¢ o tej rozmowie, bo inaczej oby-
dwoje zginiecie.

Lizawieta nie chce odpowiadac¢ na Zadne pytania, Sciska twoja dton, a po jej policzkach sptywa-
ja dwie ciezkie, krwawe tzy. ,Do zobaczenia, ukochany” - méwi, zatrzaskujac drzwiczki przy-
gotowujacego sie do startu samolotu.
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Zrodla

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=u4ag0OMOfvCE

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

Sati Sauri - Modlitwa Stowianska - fragment tekstu w rytuale Bursztynowego Kroéla:
https://www.youtube.com/watch?v=LKoksZ3INSo

Zrodia
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