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SLOWEM WSTEPU

Mamy przyjemnosc¢ zaprezentowac Wam prace laureatéw konkursu ,,Chowancowe Tajemnice
Petli”", w ktorym do wygrania byty podreczniki zwigzane z ,Tajemnicami Petli”, wydane w Polsce
przez Black Monk Games. Konkurs miat na celu promocje wspomnianego systemu oraz
dostarczenie inspiracji i pomystow dla Mistrzow Gry, chcacych przygotowac swoja przygode
w tym sSwiecie na podstawie filmow z lat 80. XX wieku. Zadaniem konkursowym zas byto
przygotowanie trzech pomystow na sesje rodem z ,Tajemnic Petli”, powigzanych z kultowymi
filmami lat 80. XX wieku. Z radoscig prezentujemy trzy najciekawsze i najbardziej inspirujace

prace.

Konkurs ,Chowancowe Tajemnice Petli” byt mozliwy dzieki ogromnemu i cennemu wsparciu
Centrum Wspierania Organizacji Pozarzagdowych Sektor 3 Szczecin, ktéry przyznat nam Bon

NGO, wspotfinansowany ze srodkéw Szczecin Floating Garden.

Wazne linki:

> LTajemnice Petli” w sklepie Black Monk Games

> ,Tales From The Loop”
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https://blackmonk.pl/155-tajemnice-petli
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NIBY INNE, ALE ZNAJOME
| MIEJSCE - MAKSYM KARDAS

POMYSL 1

Lokalny pastor, Raymond Jacques jest miejscowym guru, a na jego kazaniach co niedziele
zbiera sie cata miegjscowosc, ktora poza bohaterami graczy jest mu fanatycznie oddana.
Pewnego dnia, po jednej z takich mszy gracze odkrywaja okulary przeciwstoneczne, za
pomoca ktérych moga zobaczy¢ prawdziwg forme duchownego: obslizgtego, szarego
humanoida o wytupiastych oczach. Oczywiscie nikt nie daje wiary w ich stowa, ttumaczac, ze
bohaterowie graczy maja wybujatg wyobraznie, a sami mieszkancy sa juz pod zbyt duzym

wptywem wielebnego i nie chcg wierzyd, iz jest on kims innym, niz sie wydaje.

W trakcie prowadzonego przez bohateréw sledztwa wychodzi na jaw, ze pastor Jacques jest
kosmita, ktéry podczas mszy hipnotyzuje mieszkancdw, a nasza druzyna z jakiegos powodu
nie jest podatna na jego moc. W miedzyczasie gracze odkrywajg misterny plan duchownego:
kiedy umysty mieszkancow miasteczka beda wystarczajgco stabe i ulegte jego waoli,

wykorzysta je do odprawienia rytuatu, dzieki ktéremu otworzy portal miedzy Ziemiag a jego
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rodzima planeta w celu dokonania inwazji. Do jego odprawienia ma dojs¢ pod wybudowang
w samym srodku miasteczka na pole-cenie duchownego wielka, stomiang statua misia, ktora

W rzeczywistosci jest przekaz-nikiem energii pozyskiwanej z umystow wiernych.

Wyjasnienia: Pomyst nie ma na celu uderzania w religie ani w niczyje uczucia religijne oraz
nie jest komentarzem odnosnie sytuacji instytucji religijnych w Polsce czy na Swiecie. Jego

autor postuzyt sie klasycznym, biblijnym motywem wilka w owczej skorze.

Autor inspirowat sie motywem przewodnim filmu pt. ,Oni zyjg” w rezyserii Johna Carpentera,
a imie i nazwisko pastora nawigzuje do aktora Raymonda Jacques'a, ktory wystapit w tym
filmie w roli ulicznego kaznodziei. Statua misia z kolei jest oczywistym nawigzaniem do

kultowej komedii Stanistawa Barei ,Mis”.

POMYSL 2

Pewnego dnia, kiedy bohaterowie graczy pod nieobecnosc rodzicdw urzadzajg sobie nocke w
domu jednego z nich, dostrzegaja zza okna w garazu dziwny blask i hatas. Po udaniu sie tam
odnajduja pod porozrzucanymi rzeczami matego, zielonego stworka odzianego w cos na wzor

mnisich szat.

Po pewnej chwili telepatycznie przedstawia im sie jako Minch. Wychodzi na jaw, ze stwor
dysponuje paranormalnymi mocami takimi jak unoszenie przedmiotdw w powietrzu,
czytanie mysli, leczenie etc. Ttumaczy on, iz pochodzi z planety Dogbah, ktorg napadty
maszyny z planety LV-426, a sam przybyt na Ziemie w poszukiwaniu rzadkiego sktadnika,
pozwalajagcego jego rasie wygrac¢ wojne, a ktéry jest dostepny tylko w znajdujacej sie pod
miasteczkiem Petli. Jednoczesnie na ziemie przylatuje robot morderca, ktéry szybko
przyjmuje postac¢ wysokiego, muskularnego mezczyzny odzianego w motocyklowg skoére
i okulary przeciwstoneczne w celu zabicia kosmity. Jego celem jest tylko Minch, wiec

antagonista nie zabije graczy, co wpisuje sie w mechanike mowiacy, ze nie moga umrzec.

Wyjasnienia: Sam pomyst kosmity rozbijajgcego sie na ziemi jest nawigzaniem do gtéwnego
watku filmu ,E.T.” Stevena Spielberga, a wyglad i moce kosmity sg nawigzaniem do postaci
Yody z filmu ,Imperium Kontratakuje”. Samo imie Minch to wczesniejsza nazwa Yody weditug
wstepnych pomystéw Georga Lucas'a. Rowniez jego ojczysta planeta Dogbah jest prze-

inaczeniem zapisu planety Dagobah na ktérej mistrz Yoda zamieszkat. Pomyst ztych maszyn

B—— B —P— 3¢ Bg—O—2—FT—8E—=—XP—LUL—4
CHOWANCOWE TAJEMNICE PETLI /6



CHOW®NIEC | MIEJSCE - NIBY INNE, ALE ZNAJOME
B—R— B —P—F——@—O0—2—T—8E—@—XP—LL—4~&

oraz robot morderca, przybierajacy ludzka postac, jest zapozyczeniem z ,Terminatora” z 1984
roku, a ojczysta planeta maszyn LV-426 to planeta, na ktorej dzieje sie akcja filmu ,,Obcy:

Decydujqgce Starcie”.

POMYSL 3

Bohaterowie graczy lubig spedzac czas z dr. Michaelem Lloyd'em, mieszkajacym na przed-
miesciach miasteczka naukowcem, ktory w swoim domu posiada pracownie naukowa.
Wynalazce martwig ostatnie zaginiecia w miasteczku, w ktore wydaje sie by¢ wplatany
nastoletni gang motocyklistow terroryzujacy miejscowos¢. Pewnego dnia, kiedy do jego
domu przybywaja bohaterowie odnajduja batagan oraz nagrang na VHS wiadomos¢, na ktorej
doktor ttumaczy, ze zabarykadowat sie przed atakujacym jego posiadtos¢ wspomnianym

wczesniej gangiem, ktory okazuje sie by¢ banda wampirdw polujaca na mieszkancow.

W obliczu zblizajacej sie smierci prosi on bohaterow, aby wykorzystujac jego prototypowa
maszyne do podrdzy w czasie, cofneli sie w czasie o tydzien - poniewaz tylko na tyle pozwala
machina - i powstrzymali jego smierc. Dodatkowo posmiertnie oddelegowuje do pomocy
graczom zmieniajgcego sie w skuter robota T-Boba, z ktorym bohaterowie lubili sie bawic.
Nakazuje im jednoczesnie, aby unikali samych siebie w przesztosci, gdyz moze to wptynac na

kontinuum czasoprzestrzenne.

Wyjasnienia: Imie i nazwisko naukowca autor przygody stworzyt z imienia i nazwiska
odtworcow gtownych rél w filmie ,,Powrdt do przysztosci”. Michael'a J. Fox'a i Christophera
Lloyd’a. Caty pomyst szalonego naukowca i podrozy w czasie jest z resztg zaczerpniety z tego
samego filmu. Nastoletni gang wampirzych motocyklistéw jest nawigzaniem do filmu
LStraceni Chtopcy” 21987 roku, a pomyst towarzyszacego graczom robota zamieniajgcego sie
w skuter jest zainspirowany serialem animo-wanym ,M.A.S.K.” z 1985 roku, w ktorym gidwny
bohater Scott posiadat za towarzysza takiego samego robota o tym samym imieniu, lecz w polskiej

wersji jezykowej jego imie zostato przettumaczone na Robek.
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MOJ SASIAD PETLA
11 MIEJSCE - JAKUB STOLARZ

OBOZ NIE Z TEJ ZIEMI - na motywach filméw ,E.T.” (1982) oraz, The Thing” (1982)
Bohaterowie graczy wraz z grupa innych dzieciakdéw ze szkoty w Boulder City wyjezdzajg na
wakacje do obozu letniskowego Enklawa Tajemnic, ukrytego gteboko w lasach porastajgcych
stoki gory Charlestone. Elektronika, ostre narzedzia, nieprawomysine ksigzki i stodycze s3
absolutnie zakazane, zatem przemyt wsréd miodocianych naturalnie kwitnie w najlepsze.
Pewnej nocy w gorach pojawiaja sie dziwne swiatta, daja sie stysze¢ niepokojace dzwieki,
a droga biegnaca po drugiej stronie jeziora przejezdza kawalkada nieoznakowanych, czarnych
samochodow. Opiekunowie zaganiaja dzieciaki do barakéw, ale nikt poza postaciami graczy

nie zauwaza, ze maty i ciekawski Mitch Allen wymyka sie chytkiem przez uchylone okno.

Nastepnego dnia Mitch zachowuje sie dziwnie — wzdryga sie na kazdy gtosniejszy dzwiek,

trzyma sie cieni i wykrada z kuchni cukier. Z cata pewnoscig cos ukrywa.. W dodatku na
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gtodwny plac obozu wjezdza czarny van, z ktérego wysiada mtoda, bardzo zdenerwowana
naukowiec w biatym Kkitlu z logiem Petli w towarzystwie kilku mrukliwych ochroniarzy. Nikt
doktadnie nie zrozumiat czego naukowiec tu szukata, mowita bowiem z ciezkim akcentem i z cata

masa szwedzkich wkretow...

Mitch Allen znalazt cos w gérach poprzedniej nocy i ukryt, zawiniete w koc, gdzies na terenie
obozu. Bardzo chetnie pokaze to bohaterom graczy, ale tylko jesli przysiegnag, ze nie powiedzg
nikomu, nawet innym dzieciakom. Tylko noca. | tylko jednemu dzieciakowi na raz. Ci, ktorzy
zobaczg co znalazt Allen, rdwniez zachowuja sie osobliwie: traca stuch w jednym uchu, unikaja

wody i ognia, a Noca staja sie nienaturalnie szybcy i zwinni.

Co takiego znalazt mtody Allen? Przyjaznego E.T.? Czy raczej pasozyta wkrecajacego sie w ucho
i przejmujacego kontrole nad nosicielem — nieco bardziej przyjazna dla dzieci wersje Cos
z ,The Thing"? Czy gracze zorientuja sie, co im grozi zanim bedzie za p6zno? Czy moze Cos
przejmie bohaterdw graczy jednego po drugim i dopiero interwencja profesor Nielsen z Petli

pozwoli pokrzyzowac niecne zamiary istoty z gwiazd?

CZARNA SKRZYNIA - na motywach filmu ,The Black Cauldron” (1985)
Legenda gtosi, ze byt kiedys robot — tak inteligentny, okrutny i tak zty, ze bali sie go nawet jego
tworcy. Zadne kraty ani sitowe pola nie mogty go powstrzymag, zatem podstepem roztozono

go, a jego cybernetyczny umyst zamknieto na wieki w niewielkiej Czarnej Skrzyni...

Bohaterowie graczy, zainspirowani najnowsza Disneyowska superprodukcja — ,The Black
Cauldron” rozpoczynaja swoja przygode z D&D. Nie tylko oni zreszta — wszyscy, od najstarszych
klas po pierwszakow, zdaja sie ulegac erpegowemu szalenstwu. Magiczne rytuaty i demoniczni
wiadcy, ktérych imiona wypowiadane sg pod kazdym dachem, budza niepokdj wsrod
rodzicow i gorsza pastora Sandersa, gtowe lokalnego kosciofa. Kiedy na domiar ztego na

cmentarzu znajdywane sg rozkopane groby, satanistyczna panika siega zenitu.

Bohaterowie graczy, widzac, ze ktos szarga dobre imie wszystkich erpegowcdéw, chca
przytapac sprawcow na gorgcym uczynku. Nie spodziewaja sie jednak, ze za cata sprawa stoi
opetany przez enigmatyczne, binarne podszepty doktor Horner z Petli, ktory za pomoca
dziwnej czarnej skrzynki tworzy legion cybernekrotycznych zombotdw, aby ich przegnitymi

rekoma zemscic sie na ograniczonych, bigoteryjnych kolegach z Petli.
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Czy bohaterowie zdotajg wykras¢ mu osobliwg Czarng Skrzynie? Czy w pore zorientuja sie, ze
to ona jest prawdziwym zagrozeniem? | czy zdotaja przekonac profesor Nielsen do kolejnej

szalonej teorii spiskowej?

IMIE ROZY - na motywach filmu ,The Name of the Rose” (1986)

W ramach programu wymiany studentéw do szkoty trafia czarujgca uczennica ze Sztokholmu,
R&za Stevensson. W tym samym czasie pan McCoy, nauczyciel informatyki i robotyki, poszukuje
chetnych na festiwal naukowy, w ktorego jury zasiagda przedstawiciele Petli, w tym sama pani
profesor Nielsen. McCoy z fanatyczng wrecz skrupulatnoscia wybiera uczestnikéw konkursu,
W tym jednego z bohaterdéw graczy oraz nowa uczennice. Pani wicedyrektor Ortiz publicznie
sprzeciwia sie festiwalowi, uwazajac, ze dzieciaki powinny skupic¢ sie na przygotowaniu do

egzamindw koncoworocznych, jednak Dyrektor na oczach catej szkoty ignoruje jej gtos.

Dzieciaki rozpoczynaja intensywna prace, poszukujac niezbednych czesci w sklepach, na
lokalnej gietdzie, garazowych wyprzedazach i wysypisku. W miedzyczasie Ronald Hall, uczen
najstarszej klasy i faworyt konkursu, ulega zaskakujagcemu wypadkowi i trafia do szpitala ze
wstrzasem mozgu. Jedynym swiadkiem zdarzenia jest Roza Stevensson. W szkole natomiast
pogtebia sie roztam miedzy wicedyrektor Ortiz a panem McCoy, ktdrzy okazuja sobie niechec

nawet w obecnosci uczniéw.

Kolejne dni przynosza kolejne podejrzane wypadki, a R6za Stevensson jest zawsze gdzies
w poblizu. Pani wicedyrektor zostaje przymusowo wystana na zalegty urlop, a pan McCoy
z fascynacja patrzy na postepy prac czworga pozostatych uczestnikow konkursu: Jimmiego

Bella, Rebekki Boone, bohatera gracza oraz... Rozy Stevensson.

Czy bohater gracza zdota utrzymac sie w gronie uczestnikow festiwalu? Czy to jeden z jego
przeciwnikdw jest odpowiedzialny za podejrzane wypadki? Jakie informacje na temat pana
McCoya ma wicedyrektor Ortiz? Jak chorobliwie zazdrosny pan McCoy radzi sobie z tym, ze
jego uczniowie najwyrazniej przerosli mistrza? | czyje imie znajdzie sie w zaklejonej kopercie

podczas ogtoszenia wynikéw?
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POMYSLY NA SESJE
11l MIEJSCE - MARCIN BIALOWAS

POMYSL 1. - "POWROT DO PRZYSZLOSCI"

W szkole odbywa sie Wystawa i Konkurs Pozytecznych Wynalazkéw. Swoja obecnoscia
zaszczyca jg sam Dr. Emmet Brown i nowy model Delorean-Bus. Grupa laureatow konkursu
bedzie miata okazje przejechac sie nim razem z naukowcem z zawrotna predkosciag 80mil na

godzine.

POMYSL 2. - ,,PREDATOR"”
Po seansie "Predatora" nic juz nie byto takie samo. Te dziwne swiatta na nocnym niebie,
¢wiczenia wojskowych marines w pobliskim lesie, dziwna metalowa maska znaleziona nad

strumieniem. Czy to mozliwe, ze rasa wojowniczych obcych naprawde przyleciata na Ziemie?

POMYSL 3. - ,KINGSAJZ",

Zagineta najdrobniejsza dziewczynka w klasie - Marysia. Zawsze byta uznawana za troche z
innej bajki, mimo to byta lubiana. Tymczasem od jakiegos czasu po miescie kreca sie obcy
wykupujacy ze wszystkich sklepow "Polo Cockte". Na ratuszu pojawito sie wielkie czerwone

graffiti "Precz z Kingsajzem". Wyruszacie na poszukiwania kolezanki.
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facebook.com/stowarzyszeniechowaniec

www.chowaniec.org

stowarzyszenie.chowaniec@gmail.com

youtube.com




	Słowem wstępu
	Niby inne, ale znajome I miejsce – Maksym Kardas
	Pomysł 1
	Pomysł 2
	Pomysł 3
	Mój sąsiad pętla II miejsce – Jakub Stolarz
	Obóz nie z tej Ziemi – na motywach filmów „E.T.” (1982) oraz „The Thing” (1982)
	Czarna Skrzynia – na motywach filmu „The Black Cauldron” (1985)
	Imię Róży – na motywach filmu „The Name of the Rose” (1986)
	Pomysły na sesję III miejsce – Marcin Białowąs
	Pomysł 1. - "Powrót do Przyszłości"
	Pomysł 2. – „Predator”
	Pomysł 3. – „Kingsajz”.
	Zapraszamy do kontaktu
	Gratulujemy zwycięzcom!

