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Wstep

Weronika Witkowska, Grzegorz Tyliszczak

I. Wstep szczecinsko-erpegowy

Czas epidemii wirusa COVID-19 dat wszyst-
kim w kos¢. Wielu z nas musiato odwrocic
swoj tryb zycia o 180 stopni i powoli dostra-
jac sie do nowej ,koronawirusowej” rzeczywi-
stosci. Skupiajac sie na nowych metodach
pracy czy nauki, bardzo czesto zapomina-
liSmy o tym, co niezwykle wazne — aktywnym
odpoczynku i wykorzystywaniu czasu
wolnego. Poniewaz byt okres, w ktorym w ogole
nie bylo mozliwosci wychodzenia poza swoj
dom celem rekreacji, nasze Stowarzyszenie
postanowilo wykorzystac te sytuacje, by
wypromowac jeden ze znanych sobie
niezwyklych sposobow odprezenia — sesje
gier RPG online. Tak tez zrodzil sie¢ projekt
»Z Archiwum Sz”, ktérego efektem jest zbior
scenariuszy ,Szczecin pisany tajemnica”,

ktory wtasnie masz przed soba.

Jako Stowarzyszenie chcieliSmy polaczyc¢
dwa nasze zainteresowania — wspomniane
wczesniej narracyjne gry fabularne i historie
Szczecina. Nie wychodzac z domu, chcielis-
my rozpropagowac wiedze o tym niezwykle
ciekawym na mapie Polski miescie, ktorego
obiekty czy przestrzenie nie zawsze sa
odpowiednio wyeksponowane. Oczywiscie,
wiele z nas nie raz przechodzilo sie Watami
Chrobrego lub alejkami Cmentarza Centra-
Inego, ale jako mieszkancy miasta nie

zawsze widzimy w nich scenografie do jaki-

egos filmu czy opowiesci. By¢ moze nowojor-

czycy juz przywykli do tego, ze z kazdym
kolejnym obrazem kinematograficznym ich
miasto jest niszczone badz atakowane przez
jakas site pozaziemska, jednakze szczeci-
nianie nie mieli jeszcze zbyt wielu takich
okazji. Dlatego teraz jako Stowarzyszenie
chcielibysmy Wam taka okolicznos¢ zapropo-
nowac i zaoferowac inne spojrzenie na
miejsce, w ktorym mieszkamy, uczymy sie
czy pracujemy. Zas tym, ktérzy nie byli
jeszcze w Szczecinie, chcemy zaoferowac
wyobrazeniowg wycieczke po historii

i miejscach tego pieknego miasta, ktore w tym
roku obchodzi swoje 75-te ,polskie urodziny”.

Niniejszy zbior zawiera 3 gotowe scenariusze
RPG oraz garsc¢ pomystow i inspiracji dla
0sob, ktore chciatyby uczyni¢ Szczecin
bohaterami swoich opowiesci. Takie zbiory
powstaly juz o Warszawie, Krakowie czy
Poznaniu, lecz perta wojewodztwa zachod-
niopomorskiego musiata dtugo czekaé¢, nim
ktos wydobyt! ja z dna morskiego. Mamy
nadzieje, ze spelni ona Wasze oczekiwania
1 ze historia Szczecina bedzie na ustach
wielu pasjonatow RPG nie tylko w naszym
miescie, ale rowniez w innych miejscach
Polski.




II. Stowarzyszenie Chowaniec -
czyli kim jesteSmy?

Stowarzyszenie Kulturalno-Edukacyjne
Chowaniec powstato w 2019 roku z inicja-
tywy kilkorga pasjonatow fantastyki
zainteresowanych wspolnym dzialaniem
na rzecz rozwoju kulturalno-edukacyjnego

w Szczecinie.

Grupa w szeregach skupia przedstawicieli
szczecinskiego fandomu (organizatorow
wydarzen, autorke podcastu), bibliotekarza,
kulturoznawce, poloniste, pedagoga, infor-
matyka - tych, ktérych umystly sa otwarte

i ktoérzy moga pochwalic si¢ szerokim spek-

trum zainteresowan oraz umiejetnosci.

Stowarzyszenie Chowaniec obrato sobie

za cel aktywizowac i budowac szczecinski
fandom, inicjowa¢ wydarzenia kulturalne,
edukowac mlodziez i dorostych poprzez
sztuke oraz gry. Celem Stowarzyszenia jest
rowniez dzialanie na rzecz, jak rowniez
wspieranie nauki, kultury, sztuki, ochrony
dobr kultury i dziedzictwa kulturowego oraz
dzialalnos¢ spoteczna, artystyczna oraz edu-
kacyjna na rzecz integracji dzieci, mlodziezy
i dorostych, jak rowniez wspieranie i promo-
wanie dziatalnosci kulturalnej oraz spole-
cznej, powiazanej z szeroko rozumianag
fantastyka oraz hobby, jakim sa gry typu
Role-Playing Games (RPG) oraz Live Action
Role-Playing (LARP). Stowarzyszenie
zamierza wykonywac aktywnosc¢ edukacyjna,
integracyjna, terapeutyczng i animacyjna.

III. RPG - czyli co?

RPG (ang. role-playing game) to narracyjna

gra fabularna. Jak naprowadza nazwa - tu

fabule snujemy wspodlnie opowiadajac, zas
poszczegolni gracze wcielaja sie w role fikcyj-
nych postaci. Cala rozgrywka toczy sie

w Swiecie istniejacym tylko w wyobrazni
grajacych. Catos¢ nadzoruje Mistrzyni badz
Mistrz Gry (MG). To na ich barkach opiera
sie opisywanie przestrzeni, w ktérej odbywa
sie fabula, ogrywanie NPC-6w (non-player
character), czyli bohaterow niezaleznych,

z ktorymi spotkaja sie Bohaterowie Graczy
(BG), tworzenie scenariuszy, badz ich wyszu-
kiwanie i przedstawianie Graczom, przygo-
towanie oraz wykorzystanie gadzetow,
zagadek i innych ciekawostek. W duzym
uproszczeniu - MG to rezyser i scenarzysta,
Gracze to improwizujacy aktorzy.

RPG to gra wyobrazni, wymaga jednak
zaangazowania Graczy — ich ciekawosci,
aktywnosci, checi przeciwstawienia sie
roznym przeciwnosciom. Bez tego fikcyjny
Swiat, niezaleznie jak dobrze przygotowany,
bedzie zwyczajnie pusty. Dlatego, jezeli
czytacie to, drodzy Gracze, dopomagajcie
swoim MG w tworzeniu wspolnej opowiesci,
aby kazda ze stron wyszta z sesji usatys-
fakcjonowana. Dobrej zabawy!

RPG W CZASACH ZARAZY

RPG to gra towarzyska, jednak w czasach
zarazy wielu MG i Graczy przeszlo na inne
kanaly rozgrywania sesji, niz zwyczajne
spotkania twarza w twarz. Dobrym rozwia-
zaniem okazaly sie istniejgce platformy

do grania online. Oto dwie najbardzie;j

rozwiniete i popularne:

Roll20.net - bardzo zaawansowana
platforma. Zawiera mozliwos¢ tworzenia
pokoi grania, edytowalne karty do popu-

larnych systemow oraz daje mozliwosc




tatwych do wykonania rzutow.

Discord - aplikacja. Wysoka rozdzielczos¢
obrazu, stabilne tacze, prosty interfejs.
Jednak do wykonania rzutow wymagany jest
zaprogramowany bot. Zdecydowanie lepsze
od grania przez Skype’a.

IV. Zainspiruj sie szczecinsko
MIEJSCA

Adrian Kopp, Marek Kozlowski i Marcel
Mroczek stworzyli trzy scenariusze dziejace
sie w roznych czasach z taczacym je wspol-
nym miejscem akcji — Szczecinem, jednak
ich wybory nie sg jedynymi, jakie mozna
wykorzystac podczas regionalnej sesji RPG.
Spojrzmy, gdzie jeszcze mozna by umiejscowi
historie, gdyby miata dziac¢ sie w Szczecinie?

JEZIORO SZMARAGDOWE

Jezioro Szmaragdowe to jedno z najpiecknie;j-
szych miejsc w Szczecinie. Powstato w Pu-
szczy Bukowej w 1925 roku w wyniku zala-
nia przez wode, wybijajaca z poludniowej
Sciany wyrobiska, dawnej kopalni kredy.
Kopalnia eksploatowana byta przez pobliska
fabryke cementu portlandzkiego "Stern". Do
czasoOw obecnych na dnie jeziora zachowane
sa pozostaltosci maszyn gorniczych. W pob-
lizu wciaz widnieje betonowy most (pozos-
talosc¢ torow kolejowych), taras widokowy

z panoramag na Doline Dolnej Odry oraz
miasto Szczecin, a takze byla baza strazacka

wraz z podziemnym systemem korytarzy.

Jak nic pod szmaragdowa tafla wody czeka
na Bohaterow Graczy jakas zatopiona taje-

mnica! Legenda mowi rowniez o niejakim

skrzacie Skarbku, ktory, chcac ocali¢ przed

gornikami swoje nagromadzone przez lata
skarby, celowo zalal kopalnie. Kto wie, moze
Skarbek nadal grasuje w Puszczy Bukowej,
uprzykrzajac zycie turystom i nazbyt cieka-

wskim mieszkancom?

WALY CHROBREGO

Prawdopodobnie jeden z najbardziej charak-
terystycznych miejsc Szczecina. Caty projekt
Hakenterrasse opracowal bardzo ceniony
architekt Wilhelm Meyer-Schwartau pod
koniec XIX wieku. Na miejsce najbardziej
reprezentatywnych budynkow owczesnego
Stettina wybrano skarpe nad Odra, ktora
byla pozostatoscig dawnych szczecinskich
fortyfikacji. Budowe tarasow rozpoczeto

w 1901 r., kiedy nadburmistrzem Stettina
byt Hermann Haken. Pierwszym budynkiem,
nad ktorym ruszyly prace w ramach
Hakenterrasse byt gmach Krajowego
Zaktadu Ubezpieczen (dzisiejszy budynek
Akademii Morskiej), nastepnie przystapiono
do wznoszenia kompleksu Rejencji Szcze-
cinskiej (dzis Urzedu Wojewoddzkiego),

a takze Muzeum Miejskiego (ktore znajduje
sie w tym budynku do dzis). Problemy finan-
sowe spowodowane I wojna Swiatowsg (1914-
1918) oraz kryzysem po tej wojnie spowo-
dowaly, ze pelnych planow dotyczacych tego
miejsca nie zrealizowano. Niemniej Waty
Chrobrego robia wrazenie ze wzgledu na
monumentalnos¢ budynkow oraz style archi-
tektoniczne, w ktorych zostaly zrealizowane
— neorenesans oraz neobarok. Zarowno po I,
jak i po II wojnie swiatowej bylo to jedno

z najwazniejszych miejsc w Szczecinie

i, z pewnoscia, jedno z najbardziej reprezen-

tatywnych.

Myslac o przygodach zwiazanych z Watami




Chrobrego nie sposob nie wziaC pod uwage
historycznosci tego miejsca. Moze podziemia
wszystkich budynkow sa ze soba polaczone,
a w dawnych, ukrytych korytarzach
pofortecznych kryja sie tajemne pomiesz-
czenia i skarby? Moze kazdy z tych monu-
mentalnych budynkow skrywa swoja
tajemnice zwiazana z ich twoérca lub dawnym
pracownikiem, ktora tylko czeka na odkry-
cie? A moze ciekawym pomyslem bedzie
podroz do Stettina miedzywojennego, gdy
wszystkie te budynki byly nowe? Kto wie, co
moze spotkac ciekawskich w latach 20. i 30.
XX wieku w jednym z najwazniejszych nie-
mieckich miast polozonych na wschodzie
kraju?

GWIAZDOZBIOR POD STOPAMI

Mato kto wie, ze trzy najwazniejsze ronda

w Szczecinie odzwierciedlaja... gwiazdozbior
Oriona. Plac Sprzymierzonych odpowiada
gwiezdzie Mintaka (mial by¢ nazywany pla-
cem milosci), plac Odrodzenia gwiezdzie
Alnilam (znany podobno jako plac dobro-
bytu), a plac Grunwaldzki to gwiazda Alnitak
(mial by¢ znany jako plac zdrowia). Jest to
kopia polozenia egipskich piramid w Gizie,
zas Odra i jej doplywy: Warta i Nysa Luzycka
maja odpowiadac Nilowi. Tego odkrycia do-
konali szczecinscy astrolodzy - Malgorzata

i Edward Gardasiewiczowie w 2004 r. W XIX
i na poczatku XX wieku Europejczycy odkry-
wali kulture egipska na nowo. Bylo to pewne
novum, ktore bardzo fascynowato ludzi kul-
tury, sztuki, ale i architektury czy polityki.
Uwaza sieg, ze za konceptem budowy placow
odpowiadajacych gwiazdozbiorowi Oriona
stali: nadburmistrz miasta Hermann Haken
oraz architekci: James Hobrecht, Konrad
Kruhl i Wilhelm Meyer-Schwartau, ktorzy

wykorzystali moment przebudowali miasta,

by zawrze¢ w nim odniesienia do kultury
starozytnej. Orion, czyli dla starozytnych
Egipcjan Ozyrys byt przyczyna dobrobytu
kraju i podobnie jak dbal o bogactwo staro-
zytnego Egiptu, tak mial teraz dba¢ o pomy-
Slnos¢ Stettina. Na upamietnienie tego faktu
w chodniku kazdego z placow znajduje sie
tablica informujaca, ktorej gwiezdzie odpo-
wiada dany plac.

Tego typu miejsce az sie prosi do wykorzy-
stania motywow i teorii spiskowych.

W przedwojennym Stettinie funkcjonowato
wiele 16z masonskich — moze to one dopro-
wadzity do tego, ze postanowiono upamietnic
pas Oriona wsrod stettinskich ulic? Moze
nadburmistrz i architekci ukryli co§ w mie-
Scie — cos o wielkiej wartosci i mocy, a te
place niczym gwiazdy na niebie wyznaczaja
droge i wskazuja kierunek? Moze w zagad-
kowym i fascynujacym ukladzie szczecin-
skich drog i rond ukrywa jest jakas wiado-

mosc¢, zagadka, czy tajemnica?

POSTACI

Historia Szczecina - od tej najdawniejszej
do wspolczesnej kryje wiele inspirujacych

i ciekawych postaci, ktore czesto miaty
wplyw na calty Stary Kontynent. Ich biogra-
fia, dokonania czy zycie moga rowniez
stanowic¢ pewnego rodzaju impuls do stwo-
rzenia przygod dziejacych sie w Szczecinie
lub odwotujacych sie do tego miasta. Jakie
postaci moga stanowi¢ przyczynek intrygu-
jacej przygody lub stac sie fascynujacymi
Bohaterami Niezaleznymi?

Jan Wyszak - zywy dowod na to, ze piraci
to nie tylko wyjeci spod prawa banici znani
z popkultury. Ten zyjacy w XI lub XII w. kor-

sarz byl moznym, kupcem, a nawet wojtem




szczecinskiego podgrodzia. Byl tez Swietnym
zeglarzem posiadajacym prywatna flote,
ktora to wyprawiat sie tupi¢ Dunczykow. Nie
kazda z wypraw konczyla sie sukcesem.
Podczas jednej z nich, kiedy dowodzit flota
ksiecia pomorskiego Racibora, dostat sie

do dunskiej niewoli. Legenda mowi, ze po 2
latach niewoli przy$nit mu sie biskup Otton
z Bambergu, ktory obiecal mu odzyskanie
wolnosci za przyrzeczenie zrzekniecia sie
piractwa na zawsze. Po przebudzeniu
Wyszak zauwazyl, ze krepujace go peta sa
poluzowane, co pomogto mu w ucieczce. Nad
brzegiem korsarz dostrzegl mata t6dke i pos-
tanowil wréci¢ nig przez morze do Szczecina,
mimo ryzyka zatoniecia. Wiatry okazaly sie
cudownie pomyslne, dzigki czemu Wyszak
caly i zdrow powrocit do domu. Kiedy biskup
Otto pojawit sie¢ u bram Szczecina podczas
swojej drugiej misji chrystianizacyjnej Pomo-
rza, dawny korsarz pokazal mu 6dke, ktora
cudownie powrocil z niewoli. Ponoc¢ glos Wy-
szaka przewazyt podczas wiecu na korzysc
przejscia na chrzescijanstwo Szczecina,

a sam zeglarz byl jednym z pierwszych
ochrzczonych. Pirat jest widoczny w przes-
trzeni miasta: na Alei Zeglarzy stoi pomnik
,L0dZ Wyszaka”, a sam bohater upamiet-
niony jest w rzezbie przy fontannie na
Watach Chrobrego.

Postac¢ szczecinskiego pirata mozna wyko-
rzysta¢ w sesjach w klimacie morskim

i zeglarskim lub osadzonych we wczesnym
sSredniowieczu, by¢ moze w konteksScie pro-
cesu chrystianizacji. Moze by¢ to bogaty
kupiec, ktorego dochéd ma czesto nielegalne
pochodzenie, potajemnie sprzyjajacy nowej
wierze mozny, ,najzwyklejszy” znakomity

zeglarz i korsarz lub nawet starzec wspomi-

najacy swoja dawna chwale w tawernie.

Boguslaw X — uznany za najwybitniejszego

z ksiazat pomorskich z rodu Gryfitow. Uro-
dzil sie w 1454 r., jako syn Eryka II, ksiecia
wotogoskiego, szczecinskiego i shupskiego.
Przebywal w mlodosci na Wawelu, gdzie
prawdopodobnie byt uczniem Jana
Dhlugosza, a sam krol Kazimierz Jagiel-
lonczyk pasowatl go nieco pézniej na rycerza.
Poczatki rzadow Bogustawa w 1474 r. to
konflikt z Brandenburgia, zakonczony rozej-
mem i Slubem ksiecia z Malgorzata, brata-
nica elektora. Po $mierci ksiecia wotogos-
kiego Warcistawa, Bogustaw zjednoczyt pod
swoim panowaniem wszystkie ksiestwa
pomorskie. Skupit sie nastepnie na refor-
mach — centralizacji, ograniczeniu wydatkow
dworu, wymiany poborcow podatkowych,
nadania lenn koscielnych. Brandenburczy-
kom nie podobala sie polityka ksiecia. Tym
razem krol Polski Kazimierz Jagiellonczyk
interweniowal dyplomatycznie, doprowadza-
jac do podpisania traktatu przectawskiego —
ksiaze musiat sie stac¢ lennikiem Branden-
burgii, utracil czes¢ ziem, ale zachowat
faktyczna niezaleznos¢. W celu obrony przed
wplywami niemieckimi dokonano unii perso-
nalnej z Krolestwem Polski — ksigze ozenil sie
z corka krola Kazimierza Anng Jagiellonka.
Kolejne proby zblizenia nie byly juz jednak
udane. W latach 1496-98 Bogustaw udat sie
z pielgrzymka do Ziemi Swietej, pozostawiaja
ksiestwo pod regencja zony. Na terenie
Wloch negocjowat (wowczas bezskutecznie)

z krolem Niemiec uzyskanie dla siebie tytutu
ksiecia Rzeszy. Tytul udato mu sie uzyskac
pod koniec Zycia na sejmie w Wormacji

w 1521 r. W latach swojego panowania do-
chodzilo do sporéw z mieszczanami Kosza-
lina, Stupska i Szczecina, z ktorych Bogu-
staw wychodzil zwyciesko. Ksigze zmart

w Szczecinie w 1523 r.




W kontekscie RPG najlepiej chyba obsadzic
Bogustawa X jako jego samego — ksiecia
pomorskiego, sprawnego polityka lawiru-
jacego pomiedzy sasiednimi potegami i po-
rzadkujacego sprawy wewnetrzne. Moze stac
sie patronem Bohaterow Graczy albo ich
antagonista, ktory ukroca swawole lokalnego

rycerstwa lub mieszczanstwa.

Sydonia von Borck — w takim zestawieniu
nie moze zabrakna¢ legendarnej, szczeci-
nskiej czarownicy. Przyszla na swiat w 1548
r. i mimo tego, Ze pochodzita z wplywowego
na Pomorzu Zachodnim rodu, jej zycie nie
bylo ustane r6zami. Zamek w Strzmielach,

w ktorym sie urodzita, szybko popadal w ru-
ine, a rod Borckow stracil oszczednosci

w wyniku upadku banku. Poniekad losowi
Sydonii nie pomagala jej ponoc¢ nieprzecietna
uroda. Zyla ona bowiem w przeswiadczeniu,
ze jest najpiekniejsza dama na Pomorzu.
Kiedy przebywala na dworze ksiecia Filipa I
w Wotlogoszczy, osSwiadczyt! sie jej jego syn,
Ernest Ludwik. Do slubu jednak nie doszlo.
Z powodu presji rodziny narzeczony wycofat
sie z obietnicy i poslubil corke ksiecia brun-
szwickiego. Wtedy to Sydonia miala przeklac
rod Gryfitow, ze wyginie w przeciagu 50 lat.
Jednak jeszcze wowczas nie spadly na nig
za to oskarzenia. W miedzyczasie spierata sie
o majatek ze swoim bratem, wierzycielami,

a w dalszych latach rowniez miala zatargi

z sasiadami. Problemem nie byly wytacznie
klopoty finansowe, ale trudny, konfliktowy
charakter Sydonii. Poczatkowe przychylne
nastawienie sadow stawatlo si¢ coraz bardziej
jej niechetne. Mimo podesztego wieku miala
co najmniej 15 narzeczonych, ale do zadnego
Slubu jednak nie doszto. Szlachcianka réw-
niez wielokrotnie zmieniala miejsce zamiesz-

kania, ostatecznie znajdujac schronienie

w klasztorze w Marianowie, przemianowa-

nym na zaktad dla wysoko urodzonych
panien. Tam otaczala sie zwierzetami, intere-
sowala sie zielarstwem i udzielata porad
lekarskich. Z drugiej strony nadal zlorze-
czyta ludziom i ponoc¢ coraz czesciej spraw-
dzaly sie jej przepowiednie. W wyniku tego
wszystkiego zostala oskarzona o czary.
Przypomniano sobie jej przeklenstwo rodu
Gryfitow, szczegodlnie z powodu nagtych zgo-
now kilku ksigzat. Zostata oskarzona

o przestepstwo polityczne, trucicielstwo,
czary i obcowanie ze ztymi duchami...
Lacznie jej zarzuty byly suma 74 artykulow.
W 1619 r. zostala osadzona na zamku
Oderburg w Grabowie pod Szczecinem. Pod-
czas procesu Sydonia odpowiadata na zarzu-
ty bardzo rozsadnie, jednak ztamaly ja tor-
tury i zeznania ok. 50 swiadkow, w tym
Wolde Albrechts, ktéra wczesniej uznano

za czarownice. W 1620 r. uznano ja winng
Smierci 9 0s6b i skazano na Sciecie mieczem.
Wyrok wykonano za murami miasta, a jej
cialo zostalo spalone na stosie i pochowano
na cmentarzu dla biedoty. Kilkadziesiat lat
po jej Smierci podwazono jej winy i stopnio-
wo Sydonia von Borck stala si¢ bohaterka
legend i romanséw, mozna by rzec — postacia
popkulturowa, ktora jest na Pomorzu

Zachodnim po dzis dzien.

Osoba Sydonii jest niemalze archetypiczna.
Postawienie przed Bohaterami Graczy oskar-
zonej o czary szlachcianki to potencjal na
ciekawg przygode. Czy opowiedza sie po stro-
nie wiekszosci czy jednak uwierza w jej nie-
winnosc¢? [ w ktorym wypadku beda miec
racje? Bohaterowie moga tez pojawic sie

w czasach, kiedy klatwa usmierconej czaro-
wnicy dopetnia sie i trzeba cos na to pora-

dzié...

Katarzyna II Wielka — tej osoby nie trzeba




chyba nikomu szczegolnie opisywac, wpisala
sie bowiem w historie Europy i Polski zna-
czaco, cho¢ w przypadku tej drugiej bardzo
niekorzystnie. Niewielu jednak wie, ze caryca
urodzita sie w Szczecinie w 1729 r. jako
Zofia Fryderyka Augusta, corka ksiecia
Christiana Augusta von Anhalt-Zerbst.

W 1745 r. wyszla za nastepce tronu Cesar-
stwa Rosyjskiego Piotra i przeszta na prawo-
stawie, przyjmujac imie Katarzyna. Wkrotce
nawigzala romans ze Stanislawem Poniatow-
skim, pozniejszym krolem Polski. W 1762 r.,
po potrocznych rzadach swojego meza, ra-
zem ze swoimi zwolennikami dokonata za-
machu stanu i przejeta wladze w Rosji.

W latach swojego panowania wzmocnita
wladze centralna, poprawita pozycje Rosji
na arenie miedzynarodowej (poszerzanie
terytorium w Azji, wojny z Turcja, protek-
torat nad wschodnia Gruzja). Polepszyla sie
tez nieco sytuacja chlopstwa, a mieszczanie
i kupcy stali sie oficjalnie stanem. Caryca
mieszala si¢ wielokrotnie w sprawy Polski,
stajac sie poczatkowo protektorksa panstwa,
a pozniej aktywna strong rozbiorow. Dzieki
armii rosyjskiej obalono Konstytucje Trzecie-
go Maja, a p6zniej sttumiono insurekcje
kosciuszkowska. Podobno Katarzyna
prowadzita bogate zycie erotyczne. Obdarzata
swoich kochankow, czesto znacznie od niej
mlodszych, licznymi tytulami i przywilejami.
Zmarta w 1796 r. w Petersburgu.

Bogata biografia carycy az sie prosi o wlacze-
nie do sesji RPG. My jednak zastanowmy si¢
nad czyms$ innym. Co by bylo gdyby Kata-
rzyna (a raczej wtedy jeszcze Zofia) nie opus-
cila ziemi szczecinskiej? Jak mogtyby poto-
czy¢ sie jej losy? Czy i tutaj doczekataby sie
takich zaszczytow i wplywow jak w Peters-
burgu? A moze bylaby tylko szlachcianka

znang z licznych i skandalicznych romansow?

Johannes Quistorp — przedsiebiorca i filan-
trop zwiazany przez wiele lat ze Szczecinem.
Urodzit sie w 1822 r. w Greifswaldzie,

a ksztalcit sie m.in. w Rostocku. W 1846 r.
przeprowadzit sie do Szczecina, gdzie w 1850
r. zalozyl wlasne przedsiebiorstwo, m.in.
fabryke cementu portlandzkiego ,,Lebbin”

w Lubinie na wyspie Wolin. Posiadat kopal-
nie kredy, fabryke szamotu i klinkieru

w Skolwinie, cegielnie parowg na Stolczynie
oraz dobra ziemskie w Szczecinie i w kilku
innych miejscowosciach. Byl inicjatorem
powstania nowych dzielnic Szczecina: West-
endu, Neu Westendu i Braunsfelde, czyli
wspotczesnie zachodniej czesci Centrum,
Lekna i Pogodna. Byl jednym z pierwszych
przedsigbiorcow w Szczecinie i Prusach,
ktory angazowal sie¢ w sprawy socjalne
swoich pracownikow. Finansowatl chociazby
budowe szkél, pensji, schronisk, sierocincow
i fundacji. Wsrod jego najwiekszych ,dziet”
filantropijnych znalazly sie: kompleks zakta-
du opiekunczego Bethanien (przy ktorym
zostal pochowany po Smierci w 1899 r.),
naprawa drogi Stolczyn-Glinki, sfinansowa-
nie budowy szkoty podstawowej w Lubinie,
zalozenie kas dla wdow i sierot oraz przeka-
zanie miastu ziemi, na ktorej postal Quistorp
Park (obecnie Park Kasprowicza). Po Smierci
Johannesa jego syn i spadkobierca Martin
kontynuowat dzialania ojca. To dzieki niemu
zbudowano 50-metrowa wieze widokowa na
wzgorzu Arkony nazwanag Wieza Quistorpa,
z jego datkow utrzymywano zaktad dla sie-
rot, liceum, sanatorium, pensjonat dla
dziewczat, zaktad dla gluchoniemych oraz
dom nauczycielek. Przekazal rowniez miastu
ziemie, na ktorej powstal urzad miejski oraz
Las Arkonski razem ze wspomniang wczes-

niej wieza.

Postaci kapitalistow i filantropow idealnie




nadajg sie do sesji w klimacie ,,wieku pary”,
gdzie moga petnic¢ role wplywowych postaci
niezaleznych, ktore zlecaja bohaterom rézne
fascynujace zadania. By¢ moze beda
szantazowani lub ich dobroczynnosc¢ jest

podszyta niecnymi motywami?

Maksymilian Golisz — urodzony na Kaszu-
bach w 1906 r., znany przede wszystkim
jako dzialacz polonijny w miedzywojennym
Szczecinie. Zanim tu trafil, ukonczyt Semi-
narium Nauczycielskie w Lubawie, a prace
rozpoczal na Powislu. Byl juz wczesniej dzia-
laczem Zwiazku Polakow w Niemczech.

W 1932 r. wtadze hitlerowskich Niemiec
zakazaly mu wykonywania zawodu nauczy-
ciela. Z tego powodu Zwigzek Polskich
Towarzystw Szkolnych w Niemczech zdecy-
dowatl o przeniesieniu Golisza do pracy

w Szczecinie, w ktoérym szybko statl sie on
czolowym animatorem zycia tutejszej Polonii,
koncentrujac sie gtownie na nauczaniu mto-
dziezy jezyka polskiego, historii i geografii.
Dzieki niemu powstata tez w miescie pierw-
sza polska druzyna harcerska ,Gryf”.
Wkrétce ZPTS przeniost nauczyciela do Ber-
lina, w ktoérym od 1937 r. Golisz rozpoczat
wspolprace z polskim wywiadem wojskowym
w Berlinie i Szczecinie pod kryptonimem
»Cronenberg”. Jednym z jego zadan byl wer-
bunek do wywiadu przysztych oficerow
Wehrmachtu sposrod obywateli niemieckich
polskiego pochodzenia. W 1939 r. Golisza
aresztowano i osadzono w obozie koncen-
tracyjnym w Oranienburgu, a nastepnie

w Sachsenhausen. Zwolniony w 1940 r.,
zostal wcielony do Wehrmachtu. Rok po6zniej
Niemcy odnalezli w warszawskim Forcie
Legionow dokumenty dotyczace agentow
wywiadu polskiego, co spowodowato kolejne

aresztowanie Golisza i w konsekwencji jego

egzekucje. Symboliczny grob Maksymiliana

Golisza znajduje sie w Alei Zastuzonych

Cmentarza Centralnego w Szczecinie.

Osoba polonijnego nauczyciela i agenta
idealnie moze wpasowac sie w opowiesci
detektywistyczne, horrory w latach dwu-
dziestolecia miedzywojennego lub w historie
zmiennych ludzkich loséw podczas II wojny
Swiatowej. Bohater? Podwojny agent?
Wiezien KL? Chociazby w takich rolach moz-

na osadzi¢ posta¢ wzorowana na Goliszu.




Marcel Mroczek
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WSTEP

Drogi Czytelniku, piszac scenariusz RPG

w ramach projektu ,Z Archiwum Sz”, obra-
tem sobie za cel zglebienie ostatnich dni
niemieckiego Szczecina, by rzuci¢ Bohaterow
(a Twoich Graczy) w niepewny i okrutny czas
Il Wojny Swiatowej. Wszyscy zdajemy sobie
sprawe, jak trudny byl to okres dla kazdej ze
stron konfliktu — ludzie gineli pod ostrzatem
ciezkiej artylerii, umierali z wycienczenia
podczas walk i w obozach koncentracyjnych,
a na koniec dnia najwazniejszym celem bylo
jedynie przezyc dzien nastepny. I tego tez
dotyczy ponizszy scenariusz — walki o zycie,
o tozsamosc¢ i przede wszystkim o czas. Sam
okres wojny mozna uznac za horror per se,
jednak by uczynic ten scenariusz bardziej
»grywalnym” i ,grozotworczym” postanowi-
tem dodac¢ do niego motyw nieco paranor-

malny.

Scenariusz ten napisany jest pod system
Zew Cthulhu, ktory zostal wydany przez
wydawnictwo Black Monk, jednakze kazdy
Mistrz Gry bedzie umiat z tatwoscia zmody-
fikowac¢ go do odpowiedniej dla siebie me-
chaniki. Waznym dla mnie jako autora jest,
by zachowac sens samego scenariusza i jego

przestanie.

Cata fabula scenariusza jak i bohaterowie tej
opowiesci sa fikcyjni. Jedynie scenografia gry
i sytuacja historyczna sa jak najbardziej
prawdziwe i maja swoje odzwierciedlenie

w rzeczywistosci. Jezeli dopatrzysz sie w tym
scenariuszu, Czytelniku, jakichs nieScisto-
Sci, prosze Cie o wyrozumialos¢ i zrzucenie

tego na karby wymogow jego tworzenia.

SCENOGRAFIA OPOWIESCI

PrzenieSmy sie w czasie do 29 kwietnia 1945
r., gdy to trzy dni wczesniej Armia Czerwona
wkroczyta do Festung Stettin - twierdzy, kto-
rej nikt nie chciat zdobywac i ktoérej ostate-
cznie niewielu bronito. Miasta, ktore stalo na
drodze do Berlina, a ktore wiekszos¢ oddzia-
low radzieckiej Armii ostatecznie ominela,
pozostawiajac za sobg zbombardowane
zgliszcza i ruszajac na prawdziwego wroga -
Hitlera. Mowi sie, ze Szczecin zostal ,wyzwo-
lony” 26 kwietnia, kiedy to m.in. od strony
Pomorzan wkroczyli Zolnierze radzieccy,
eksplorujac kolejne gruzy niegdys jednego

z trzech najwiekszych miast III Rzeszy, jed-
nak o zadnym wyzwoleniu nie moze by¢
mowy. Prawda jest bardzo prozaiczna —
wojska radzieckie weszly w obreb Starego
Miasta z ogromna latwoscia, bowiem Zolnie-
rze Rzeszy ewakuowali sie, doslownie palac
za sobg mosty i inne wazne budowle infras-
truktury. Ruszyli w strong¢ wlasnej stolicy,
pozostawiajac chociazby za soba korowod
tramwajow, stojacy na drodze dzisiejszej
trasy nad jezioro Glebokie. Tam majaczyty
one swojq pustoscia, przypominajac o nie-

chybnym odwrocie nazistowskiego wroga.

Nasz wzrok skierujmy jednak nie na Las
Arkonski, lecz wlasnie okolice Starego Mias-
ta, a konkretnie dzielnice Gorny Wik (daw.
Oberwiker), gdzie znajduje sie obecna ulica
Potulicka (Lisinger Str.). To ona bedzie ttem
naszej opowiesci, naszej sesji RPG. Ulica ta
nawet dzisiaj obfituje we wspaniale budowle
i miejsca, ktore kusza ciekawskie oko. U jej
poczatku straszy zaniedbany budynek dzie-
wietnastowiecznej kamienicy, ktory ma zos-
ta¢ odrestaurowany i stac sie szczecinskim

Hiltonem. Zaraz obok mamy Wojewodzki
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Sztab Wojskowy i Hotel Rycerski, znajdujacy
sie w pieknym budynku z czerwonej cegly
oraz przylegajaca do niego Agencje Mienia
Wojskowego. Dalej napotykamy kolejne
budynki przedstawicieli wtadzy — Sad, Poli-
cyjna Izbe Dziecka i Komende Miejska.
Wszystkie te obiekty, cho¢ dzisiaj moga
napawac zachwytem mito$snikow architek-
tury, w wiekszosci byly, jesli nie zniszczone,
to przynajmniej powaznie nadszarpniete
przez alianckie naloty. Wczesniej znajdowaly
sie tutaj obiekty wojskowe - koszary, place
cwiczen - wiec ich bytnosc¢ zagrazata przysz-
tym zwyciezcom. Wyobrazmy sobie wiec, ze
wszystkie te budynki byty zniszczone; ze
razity swoimi pustymi oknami, swoimi czar-
nymi od sadzy i ziemi Scianami, i Ze wokot
rozposcieratl sie glownie szary gruz i rozsypa-
ne po ziemi czerwone cegly. Wyobrazmy
sobie, jak trudno bylo si¢ przemieszczac
miedzy kamieniami, odtamkami szkla

z okien, miedzy trupami ukrytymi gdzies pod
tymi usypiskami. Na koniec wyobrazmy so-
bie zapach towarzyszacy nam po wejsciu

w takie rumowisko - swad dymu, odor ciat

i kontrastujaca do tego won rozwijajacej sie
wiosny. Mamy bowiem koniec kwietnia,

a przyroda juz zaczyna sie upominac o swoja
naleznosc¢ - rodzaca ziemie. I cho¢ niebo byto
wtedy jednako niebieskie jak dzisiaj,

a chmury nie ukladaty sie w dziwniejsze
ksztalty niz na co dzien, to nadal ten widok
przyttaczal, zasmucatl i budzit dziwng nostal-
gie za dawno minionymi czasami rozkwitu.
W takiej to ogolnie nakreslonej scenerii
bohaterowie naszej opowiesci (Bohaterowie
Graczy, BG) beda mieli za zadanie rozwiklac
tajemnice Kruczych Dzieci, enigmatycznych
postaci, ktore daja sie we znaki oddzialowi

Armii Czerwonej.

KIM SA KRUCZE DZIECI?

Najprosciej mowiac, sa to niemieckie sieroty
wojenne, ktore z r6znych powodow pozostaty
w Stettinie (juz po jego zdobyciu przez czer-
wonoarmistow), ukrywajace sie w dawnym
Tunelu Kolejowym, p6zniejszym schronie,

a obecnie — w XXI w. — strzelnicy i magazy-
nie. Sieroty zamieszkuja te przestrzen od
nieco ponad miesigca, a ich los spoczywa

w rekach ,starszych” — Arnego i Friedy, dwoj-
ga nastolatkow, ktore obraty sobie za cel
ratunek ,nadziei Rzeszy” czyli dzieci. Jaki
jest cel Kruczych Dzieci (Rabenkinder)?
Przetrwac. Nikt nie wie, jak dtugo wroga
armia pozostanie w dawnej twierdzy, dlatego
nalezy réwniez zrobi¢ wszystko, by nie umi-
lac jej czasu okupacji. Krucze Dzieci dosko-
nale znajg okolice swojego schronu - budyn-
ki kolejowe nad Odra oraz to, co znajduje sie
powyzej nich - skarpe, po ktorej ciggnie sie
Lisinger Str. Choc¢ ulica ta podczas wojny
byla jednym wielkim gruzowiskiem, sg na
niej wazne punkty odniesienia i to wtasnie te
punkty beda kluczowymi dla naszej opowie-

Sci.

Schron-dom naszych najmtodszych boha-
terow ciagnie sie 100 metrow w glab skarpy
i zakreca w niej lagodnie w strone Pomorzan.
U jego konca znajduja sie schody prowadza-
ce do Wiezy Cisnien, znajdujacej sie na
powierzchni. Wieza, podobnie jak schron,
zachowala sie do dzis. To z tej Wiezy nasze
dzieci najczesciej wychodza na powierzchnie,
by utrudniac zycie okupantom. Wydostanie
sie z niej, jak i wejscie, nie jest proste, bo-
wiem otaczaja ja gruzy zniszczonych obok
budynkow. Na szczescie dzieci juz nieraz

pokonywaly to rumowisko i znaja je na

wylot.
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Kilkanascie metrow od Wiezy znajduja sie
inne wazne miejsca naszej opowiesci — ruiny
nieistniejacego juz Kosciola ewangelickiego
pw. Zbawiciela (Erldserkirche) oraz zniszczo-
ny cmentarz (Jiirgen Kirchhof]. Kosciol runat
pod nalotem bombardowan i choc¢ nie byt
zbyt duzy, jego krzyz wyraznie odznacza sie
posrod gruzowiska. Podobnie jest z cmenta-

rzem - jego nagrobki zraszajg ziemie swoimi

krzywiznami, odlamkami i nieregu-larnoscia.

Wyrzucona w powietrze ziemia nakrylta wiele
tych nagrobkéw, inne wyrzu-cita w niepowo-
lane miejsca, zas miedzy powstalymi hatda-
mi widoczne sg pozosta-tosci po trumnach

i ich wlascicielach. Obecnie na tym terenie
znajduje sie zajez-dnia tramwajowa i nic nie
wskazuje na funeralna przesztosc tego

skrawka zieleni.

Ostatnim waznym miejscem dla naszych
dzieci jest Szubieniczne Wzgorze i Kruczy
Kamien (Rabenstein), od ktérego nazwy
okreslono naszych najmtodszych bohaterow-
antagonistow. Szubieniczne Wzgorze znaj-
dyje sie na koncu wzniesienia, po ktorym
ciggnie sie ulica Potulicka. To na nim od
czasow Sredniowiecza, gdy Stettinem wiladali
Gryfici, wymierzano kary i to tu ekspono-
wane byly zwloki przestepcow i rzezimiesz-
kow. Z uwagi na swoje potozenie bylo tez
wyraznym symbolem dla przybywajacych do
miasta, ze w nim przestrzega sie prawa

i kara za jego zlamanie jest surowa. Skad
zas Kruczy Kamien? Legenda glosi, ze pod
sama szubienicg lub w jej bardzo bliskiej
okolicy znajdowatl sie Sredniej wielkosci glaz,
na ktorym kruki zerowaly, oderwawszy od
gnijacych zloczyncoéw kawalki miesa. Widok
musial by¢ réwnie upiorny, jak i sugestywny
dla potencjalnych oprychow. Szubieniczne
Wzgobrze nie bylo jedynym miejscem kazni

w Stettinie, jednakze na potrzeby naszej

fabularnej opowiesci skupimy sie jedynie na
nim. Obecnie nie wida¢ zadnych pozostatosci
po tej najstarszej szczecinskiej szubienicy,
zas na terenie, na ktérym stala, znajduje sie
osiedle mieszkaniowe. Kruczy Kamien, o ile
rzeczywiscie istnial, przepadl w dziejach his-
torii. Podobno jeszcze na poczatku lat dwu-
tysiecznych znajdowal sie w tej okolicy jakis
glaz, ktory cieszytby krucze oko, lecz teraz

nie pozostal po nim zaden slad.

Wilasnie te wyzej opisane przeze mnie tereny
sg najlepiej znane Kruczym Dzieciom. To
glownie po nich sie przemieszczajg, czesto
nie znajac ich zamierzchlej historii. Krucze
Dzieci widzialy na wlasne oczy cmentarz,
kosciol i Wieze Cisnien, lecz te najmtodsze
by¢ moze od swoich przywodcow-nastolat-
kow slyszaly co nieco o Szubienicznym
Wzgorzu i Kruczym Kamieniu, ktory w
pewien sposob otaczajg czcia. Dlaczego tak
go traktuja? O tym dowiesz sie, czytajac ten

scenariusz do konca.
CHRONOLOGIA WYDARZEN

W zwiazku z tym, Ze ten scenariusz pisany
jest jako ,jednostrzal”, czyli do rozegrania

w ciagu jednej 3-4 godzinnej sesji, postano-
wilem sobie zaproponowac pewien ciag
przyczynowo-skutkowy do rozegrania wraz
ze swoimi graczami. Mistrzu Gry, jezeli
uznasz, ze Twoi gracze potrzebuja dluzszego
czasu, by rozwiklac tajemnice Kruczych
Dzieci, nie boj sie¢ go przeksztalcic. Najwaz-
niejsze bys pamietal, ze celem tej historii jest
opowiedzie¢ Graczom o okropienstwach

i konsekwencjach wojny w miesScie, ktérego

historia miata na nowo zostac napisana.
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1.CO STALO SIE NIM NASI BOHATE-
ROWIE ZATRZYMALI SIE W STETTI-
NIE?

W nocy z 25 na 26 kwietnia oddziaty nazis-
towskiej Grupy Armii ,,Wista” (Weichstel),
otrzymawszy rozkaz ewakuacji miasta, wraz
z cywilami udaja sie w strone jeziora Glebo-
kiego, a dalej m.in. do Polic i Tanowa, nisz-
czac po drodze mosty i najwazniejsze obiekty
infrastruktury portowej. W wyniku ustalen
radzieckich dowodcow Stettin ostatecznie
»zdobywa” 2. Armia Uderzeniowa pod do-
wodztwem gen. Iwana Fieduninskiego, wcze-
Sniej stacjonujaca w okolicy Dabia i Step-
nicy. Jej zadaniem jest okrazy¢ Stettin od
zachodu i zepchna¢ wojska, broniace nie-
dawnej twierdzy. Wkraczajac do miasta,
zolnierze Armii Czerwonej nie natrafiaja na
opor. Formalnie nie bylo w miescie juz zadn-
ych przeciwnikow, jednakze wraz z wejSciem
rosyjskich zolnierzy od strony Gumieniec,
kierujac sie ku dzisiejszemu pl. Kosciuszki

i dalej do centrum miasta, natrafiano na
pojedyncze eksplozje w budynkach powodo-
wane zapewne dzialaniami pozostalych
maruderow. W oknach pozostali niemieccy
obywatele wywieszali ,biale flagi”- plotna,
przescieradla, wszystko co wskazywaloby na
poddanie sie wrogiej armii. Wieczorem 26
kwietnia 1945 r. cate miasto dostato sie pod
jurysdykcje czerwonoarmistow.

Witasnie w wyniku powyzszych dziatan
wojennych nasi Bohaterowie pojawili si¢

w Stettinie. Zobaczyli zapewne niewielkie
grupy Polakéw z czerwono-bialymi opaskami
na ramionach spieszacych z radoscia do
wyzwolicieli. Ich oczom na pewno rowniez
ukazali sie obywatele Rzeszy, ktorym nie

udato sie ewakuowac¢ wraz z innymi cywilami

lub ktorzy postanowili zosta¢ w ukochanym
miescie. Ci z wyciggnietymi w poddanczym
gescie rekoma wychodzili z czeSciowo nie-
zburzonych kamienic lub ich zgliszczy, gdzie
by¢é moze czekali az Armia Czerwona przej-
dzie dalej, pozostawiajac ich we wzglednym
spokoju.

Rosjanie rozpoczynaja porzadkowanie mias-
ta, nakazujac Niemcom i Polakom przetrzy-
mywanym w obozach jenieckich prace

w zamian za chleb. Na potrzeby naszej sesji
(opowiesci) uznajmy, ze jeden z takich oboz-
ow miescil sie¢ w obecnej Bramie Portowej
(Berliner Tor, Brama Berliriska), ktora, byc¢
moze dzieki zakamuflowaniu jej bluszczem,
przetrwata wojne i naloty. Jeden jej wylot (ku
portowi) byl w tamtym okresie zamurowany,
poniewaz miescila sie w nim fontanna bogini
Amfitryty. Sam pomnik zostal na poczatku
wojny zdemontowany i ukryty. W tym to
obiekcie przetrzymywani byli ludzie majacy
odgruzowywac miasto, zakopywac odnale-
zione zwloki i oddawac¢ w rece Rosjan znale-
zione wartosciowe przedmioty. Dla zadnej ze
stron - czy to niemieckiej, czy polskiej — nie
byt to dobry okres. Nie wiadomo byto, w czy-
je rece wpadnie miasto, bowiem wojna nadal
trwata. Ciagla niepewnosc i ciezka praca
wszystkim dawata sie we znaki. Dodatkowo
trzeba bylto kombinowac, by dobrze wypo-
czaC po wycienczajacej pracy. Wiekszosc
jencow (ok. 40 osob) spi na golej posadzce,
w Scisku, brudzie i na ,glodowych” pensjach.
Na ich cialach wida¢ juz slady postepujacych
chorob - goraczke, czerwonke — i nadzieja
wszystkich jest powrot do cywilizowanych
warunkow mieszkalnych. Niestety, wojna
toczy sie swoimi prawami i osoby ,zyjace”

w tych obozach musialy sie z nimi liczy¢.
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2.KIEDY ROZPOCZYNAJA SWOJA
PRZYGODE I KIM SA NASI BOHATE-
ROWIE?

Odnajdujemy ich o Swicie 29 kwietnia 1945
r., kiedy to wychodza ze swoich kwater, na-
miotéw wojskowych, ustawionych na placu
przed wejsciem do Bramy, kierujac sie ku
ustawionej napredce kuchni polowej. Obu-
dzil ich zapewne zapach prostej zupy i upie-
czonego chleba, delikatnie wdzierajacy sie

w przemeczone ciatla Bohateréw. Obok ich
namiotu znajduje sie mniejszy namiot medy-
czny, gdzie jedno z Bohateréw moze odbywac
shuzbe. Oba te obiekty stoja vis-a-vis Ber-
liner Tor, na szerokim pasie zieleni, przy
ktorym niegdys spacerowali mieszkancy tego
miasta. Niestety, wojna nadszarpnela te
piekna okolice i obecnie zamiast pieknych
kamienic widzimy woko6t mnéstwo budynkow
pozbawionych dachéw, okien czy calych
Scian. Za kwaterami naszych Bohaterow
znajduja sie dwa zniszczone kosciotly: neo-
romanski Kosciot pw. sw. Wojciecha
(Bugenhagenkirche) oraz modernistyczny
Kosciol pw. Najswietszego Serca Pana
Jezusa (Garnisonkirche). Bohaterowie, jezeli
beda czuli taka potrzebe, zawsze moga sie do
nich udac, szukajac duchowego spokoju.
Mimo, ze nigdy nie byly to koscioly prawo-
stawne, sakralna atmosfera moze z biegiem

fabuly przydac si¢ naszym Bohaterom.

A kim oni sa? Mowiac najprosciej
zolnierzami Armii Czerwonej, jednakze by
druzyna byla kompletna, a jej mozliwosci

w grze dobre, nalezy rozdzieli¢ ich funkcje,
by sie wzajemnie uzupetniaty. Jedno z graczy
powinno wecieli¢ sie w posta¢ medyczna — czy
to lekarza, czy to pielegniarke polowa. Nie-
wazna jest tu ptec tylko umiejetnosci, ktore

moga okazac sie przydatne naszej druzynie.
Kolejny z gracz winien grac strzelcem lub
postacig bardzo dobrze obeznang z bronig
strzelecka. Nigdy nie wiadomo, kto moze
jeszcze czai¢ sie w ruinach zdobytego miasta
i nim udatoby sie do potencjalnego wroga
dobiec, mozna by go ,,unieszkodliwi¢” wlas-
nie za pomocg broni palnej. Kolejne dwie
osoby (albo jedna, w zaleznosci od Waszych
mozliwosci) moga by¢ zwyklymi szeregowymi
lub starszymi szeregowymi, z zaznaczeniem,
ze co najmniej jedna z tych osob zna pods-
tawy niemieckiego. Moze byc¢ to spowodo-
wane posiadaniem jakiej$ dalekiej rodziny
lub bycia wczesniej studentem uczelni, na
ktorej uczyl/la sie niemieckiego. Czwarty
Bohater, jezeli bierze udzial w naszej przygo-
dzie (opowiesci), mogltby wyrdzniac sie rozwi-
nieta budowa fizyczna lub dobrymi umieje-
tnosciami spotecznymi, jednakze w miescie,
w ktorym zdecydowana wiekszoS¢ pozosta-
tych os6b mowi po niemiecku i przy braku
jednoczesnego posiadania znajomosci tego
jezyka, tego rodzaju umiejetnos¢ moglaby sie
wydac nieprzydatna. Osobiscie doradzaltbym
osobie odgrywajacej Bohatera ze znajomo-
Scia jezyka niemieckiego postawienie akcent
na umiejetnosci spoteczne wlasnie. Pamie-
tajmy, ze mimo wszystko Armia Czerwona,
choc¢ przez Polakow traktowana jak wyzwoli-
ciele, byla na tym terenie obca i nie znajaca
dawnych zasad. Bohaterowie Niezalezni
(zarowno Polacy jak i Niemcy) moga podcho-
dzi¢ do czerwonoarmistow z, co najmniej,

lekka rezerwa.

W ten sposob wracamy do poczatku naszego
scenariusza, kiedy to czworka Bohaterow
(2olnierz-medyk, Zolnierz-strzelec, Zolnierz-
poliglota i Zolnierz-silacz) spotyka sie na
polowym $niadaniu, leniwie jedzac podane

przez kucharza ,rarytasy”.
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Mistrzu Gry, to jest moment, w_ktérym mo-
zesz pozwoli¢ swoim graczom na porozma-
wianie (i przy okazji stworzenie) ich przeszio-
Sci. Moze, jedzac, bedq wspominali zazartq
bitwe o Dabie? Moze opowiedzq o snach, kto-
rych doswiadczyli dzisiejszej nocy? Moze
zapach chleba przypomni im odlegty dom

i rodzine, wyczekujaca na powroét swego
dziecka? To jest dobry moment na integracje
naszych graczy i pozwolenie im na ,,wejscie
w Swiat”. Moze opowiedzaq, jak odnajduja
zdobytq Twierdze? Pozwdl im i sprowokuj ich
do rozmowy, bowiem za chwile rozpocznie sie
zawiqzanie przygody. W pro-wokowaniu do
rozmoéw mogaq im poméc, Sniadajacy z nimi,
wspoltowarzysze broni: szeregowy Nikolai,
ktory miat w nocy koszmary spowodowane
Swiezymi (sprzed miesiqca) wspomnieniami
z bitwy o Dagbie (Altdamm), kucharz Ilja,
»psioczacy” na nikte zaopatrzenia lub strzelczyni
wyborowa Swieta, teskniqca za siostrq i wio-
ska, ktérg porzucila.

3.ZAWIAZANIE PRZYGODY I DRUZYNY

Sielski nastroj Sniadania, budzenie jencow
do pracy, poranne rozmowy zolnierzy itp.
przerywa niepokoéj dowoédcy, kpt. Danity
Sokotowa, ktory ze swojego namiotu gltosno
wzywa do siebie dwoch szeregowych,
Jewgienija Bezuchowa i Aleksandra Lebie-
diewa. Ku zaskoczeniu wszystkich,
poszukiwanych Zolierzy nie ma w obozie.
Mieli nocny patrol i powinni zda¢ z niego
raport kapitanowi, lecz nie pojawili si¢ na
nim. Kapitan bedzie klat na czym swiat stoi,
lecz nawet najgorsze wyzwiska nie sprawia,
ze zolierze nagle pojawia si¢ w obozie. Po
krotkiej chwili pelnej krzykéw, przeszukiwa-
nia namiotow i okolicznej zieleni jeden z na-
szych Bohaterow (lub jakas Postac¢

Niezalezna) moze wskaza¢ na samotna osobe

powoli wychodzaca zza rogu Lisingerstrasse.
Postac ta kroczy wolno, ciezko, wyglada jak-
by zaraz miala sie przewroécic. Z daleka
dostrzegalny jest brudny mundur, brak
broni i zakrwawiona twarz. Postac ta —
poszukiwany Jewgienij — zatacza sie co
chwile i chwieje. Po zrobieniu kilku krokow
pada twarza na czeSciowo uprzatnieta ulice,

wzniecajac kurz wokoét siebie.

Na ten widok kapitan wpada w szatl, rzucajac
rozkaz podniesienia towarzysza broni. Wywo-
tuje lekarzy (w tym naszego Bohatera) do za-

jecia sie Jewgienijem. Wraz z wniesieniem go
do namiotu medycznego nakazuje wszystkim
— procz naszym Bohaterom - powréot do swo-

ich obowiazkow, zwlaszcza pilnowania jen-

CcOw.

DANILA SOKOLOW

kapitan w shuzbie Armii Czerwonej

S60 KONO60O BC70 ZRS50O INT 75 WG 55
MOC 65 WYK 60 P65 PW 13 7

Modyfikator obrazen: +1k4
Krzepa: 1

Ruch: 1

Punkty Magii: 13

Szczescie: 40 -

Walka Wrecz (Bijatyka)

60% (30/12) obrazenia 1k3+MO
Bron Palna (krotka)

73% (36/14) obrazenia 1k10

Unik 35% —~

Umiejetnosci: Nashuchiwanie 55%, Perswazja

70%, SpostrzegawczoS¢ 68%, Zastraszanie 65%
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nych siwizna czarnych wiosach i $niadej

~ cerze. Posiada pare krzaczastych brwi i zielo-
ne oczy. Z charakteru powazny i sprawiedli-
wy. Bardzo serio traktuje swoja misje i stara
sie dba¢ o bezpieczenstwo wszystkich
bedacych w jego stuzbie.

Dlaczego dowddca wlasnie naszym Bohate-
rom pozwala pozostaé¢ w namiocie? Po pierw-
sSze, poniewaz wie, ze sie z him przyjazniaq.
Po drugie, widok przyjaciot moze w razie ko-
niecznosci uspokoic¢ Jewgienija. Po trzecie,
poz-woli to fabularnie wciagnaé nasze pos-
tacie w meritum przygody.

3.1 OGLEDZINY I RELACJA JEWGIE-
NIJA BEZUCHOWA

Po ulozeniu szeregowego na t6zku polowym,
jedna z postaci medycznych moze przystapic¢
do ogledzin, nim ocuci zemdlonego pacjenta.

Zdany Test Medycyny wykaze:

» Slad po uderzeniu w glowe jakims niere-
gularnym i tepym przedmiotem,

» mnostwo matej wielkosci siniakow na
calym ciele (zwlaszcza w okolicy nog
i brzucha),

» na plecach widoczne slady po ciagnigeciu
ciala (rozerwane ubranie w miejscu prze-
targ),

» krew na twarzy najprawdopodobniej nie
nalezy do Jewgienija, poniewaz na jego
ciele nie ma widocznych nacie¢ czy roz-
ciec,

» z ust Jewgienija czuc¢ alkohol.

Po obdukcji medyk przystapi do cucenia bo-
hatera i przyjdzie mu to z latwoscia. Jewgie-

nij z szeroko otwartymi oczami bedzie tepo

przygladat sie Zolnierzom znajdujacym sie
w namiocie. Na jego twarzy widoczny bedzie
wyrazny przestrach i chec¢ odnalezienia sie
w bezpiecznych warunkach. Po krotkie;j
chwili kapitan Sokotow rozkaze ojcowskim
tonem zdac raport z nocnego patrolu i odpo-
wiedzie¢ na podstawowe pytanie - gdzie jest
Lebiediew? Przestraszony szeregowy wido-
cznie duka i z bolem odtwarza z pamieci
relacje z patrolu. Co slysza nasi Bohatero-

wie?

» Jewgienij razem z Aleksandrem wyruszyli
na patrol ok. godz. 22, obserwujac okoli-
czne gruzy i jednoczesnie szukajac pozo-
stalosci dobytkow obywateli Rzeszy (szli
Elisabethstrasse, rownolegla do Lisinger-
strasse),

» okolica wydawatla im sie¢ wyludniona,
wiec nie spieszyli sie z patrolem, lecz
ostroznie pokonywali przeszkody w pos-
taci gruzow, pomagajac sobie latarkami,

» gdy weszli juz w Lisingerstrasse doszedt
do nich dzwiek dziecinnego zawodzenia
(gdzies przy zakrecie), wiec ruszyli do
niego,

» po krotkiej chwili natrafili na wspomnia-
ne dziecko — ok. 6 lat, w zniszczonym
ubranku, za duzych butach, z brudna
twarza, cuchnace wilgocia i rozkladem
ciala — lecz nim zaczeli z nim rozmawiac,
Jewgienij poczut silne uderzenie w tyt
glowy,

» obudzit sie, gdy bylo jeszcze ciemno. Po-
czul pod soba wilgotna ziemie, a do jego
uszu dochodzit szum rozméw, w tym
dziecinnego Smiechu. Jezyk raczej nie-
miecki, bo jakis§ dziwny, gardlowy.

W mdlym swietle latarki — zapewne jego —
zobaczy! ttum niskich, czarnych postaci,
ktory robit cos nad ciatem Aleksandra.

Zauwazyl tez w tym niklym sSwietle zarysy
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poprzewracanych i potamanych krzyzy

i nagrobkow. Nie chcac zwracac¢ na siebie
uwagi, poczal powoli czolgac sie, starajac
wydostac z tego miejsca,

» gdy przeszedl kawalek drogi (nie pamieta
czy dtugi), ustyszal, ze ktos nawotuje,
wiec szybko ukryt sie w pobliskich
krzakach,

» obudzil sie ze Switaniem i wcigz
skotowacialy poczal przemieszczac sie

miedzy gruzami w strone Berliner Tor.

Jewgienij jest strasznie rozedrgany, opowia-
dajac, co przezyl ostatniej nocy. Na pytanie
kapitana, dlaczego nie uzyli broni palnej
wobec napastnikow, szeregowy odpowiada:
»,Przeciez to byto zwykte dziecko”. Po wystu-
chaniu raportu z patrolu dowodca zdenerwo-
wany opuszcza namiot, uprzednio nakazujac
lekarzowi, by zajal si¢ Bezuchowem, a na-
szych Bohaterow zaprasza do swojej kwate-
ry. Bohaterowie po wyjsciu kapitana moga
jeszcze ,przestuchac” Jewgienija. Udany Test
Gadaniny lub Zastraszania rozwigze jezyk
szeregowemu. Czego wiecej dowiedza sie
Bohaterowie?

» w jednej z odkrytych kamienicznych piw-
nic udalo im sie natrafi¢ na drobne
kosztownosci i alkohol (,jakies mocne
wino” — w rzeczywistosci koniak), wiec
wzieli dwa ,na droge”,

» thum na cmentarzu Jewgienij uznaje za
bande czartow lub demonow, ktére bro-
nig swojej przekletej ziemi,

» sily nieczyste niczym mantre powtarzaty
jakies zdanie, z ktorego Jewgienij zapa-
mietatl tylko stowo Stein (kamien).

3.2 SPOTKANIE Z DOWODCA

Bohaterowie zastaja kapitana w jego
namiocie, gdy z zamysSleniem wpatruje sie¢ w
podane przed nim Sniadanie. Pojawienie si¢
Bohaterow wyrwie go z tego stanu i uczyni
jego twarz powazniejsza. Po chwili
wpatrywania sie rozkaze naszym sotdatom,
by odnalezli zaginionego Lebiediewa albo
przynajmniej cos, co Swiadczytoby o jego
porwaniu lub $mierci. Chce dowiedziec¢ sie
wszystkiego jak najszybciej. W glosie
dowodcy nie bedzie styszalne przejecie sie
zaginionym, lecz niepewnosc¢ co do terenu,
ktory zostal mu oddany ,we wladanie”.
Bohaterowie moga mie¢ wrazenie, ze Lebie-

diew zostal juz spisany na straty.
3.3 ROZMOWA Z JENCAMI (OPCJONALNIE)

Nim nasza druzyna wyruszy Sladem nocnego
patrolu, moze chcie¢ dowiedzie¢ sie czegos
na temat wskazanego przez Jewgienija tere-
nu. Bohaterowie nie musza robi¢ tego w tym
momencie gry, jednakze gdyby wpadli na ten
pomyst, jency moga udzieli¢ im kilku cieka-
wych informacji.

Jezeli tak sie stanie, Bohaterowie znajduja
jencow (zaréwno Polakow jak i Niemcow)
konczacych sniadanie (skromne porcje chle-
ba) i szykujacych sie¢ do wymarszu na odgru-
zowywany teren (Elisabethstrasse). Zaré6wno
jedni, jak i drudzy beda wygladali na wygtod-
niatych i przemeczonych. Ich ubrania bar-
dziej wisza na nich, niz ich zdobia. Ich rece
noszg Slady ran, a spojrzenia swiadcza o nie-
pewnosci co do wlasnej sytuacji. Wsrod jen-
cow sg widoczne wszystkie pokolenia Rzeszy.
Dzieci chowajq si¢ za zniszczonymi i dziura-

wymi spodnicami swoich matek. Mtodzi
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wspieraja starszych (ok. 60 lat) swoim prze-
meczonym ramieniem. Gdy tylko Bohate-
rowie podejda blisko barierek wydzielajacych
obo6z u wylotu Bramy Portowej, jency poczna
sie wycofywac ze strachu. Zadne z nich nie
wie, jakie intencje maja czerwonoarmisci i co
ich czeka w tych trudnych czasach, zwlasz-
cza ze wojna wciaz trwa, cho¢ nie w samym
Stettinie.

Aby w tym czasie gry uzyskac jakiekolwiek
informacje od jencow, ktorys z Bohaterow
znajacych jezyk niemiecki powinien zdac
Test jednej z umiejetnosci spotecznych —
Uroku lub Gadaniny. Jencoéw nalezy sobie
zjednac, dajac im poczucie bezpieczenstwa
i podchodzac do nich z sympatia. Jezeli
Bohaterowie beda chcieli Zastraszyc ktore-
gos z Bohaterow Niezaleznych (BN) lub beda
chcieli uzy¢ na nich Perswazji, bedzie to
automatycznie Test z Koscig karng, bowiem
nikt tutaj do konca nie ufa zdobywcom

miasta.

Jezeli Test okaze sie sukcesem, jeden z jen-
cow, mlody Polak, Thadeus Schnitke, dopy-
tujac jednoczesnie starszych osob, udzieli im

ponizszych informacji:

» dokladnie wskaze, jak dojs¢ do dawnego
cmentarza (Jiirgen Kirchhof znajduje sie
na koncu Lisingerstrasse), przed wojna
juz nieuzywanego, ale bedacego miejscem
pochowku waznych dla Stettina obywa-
teli,

» przy wejsciu na cmentarz stat niegdys
niewielki Kosciol pw. Zbawiciela (Erldser-
kirche), ale z tego co wiadomo nie
przetrwatl nalotow,

» tamtq okolice zawsze otaczala zla slawa,
poniewaz bylo to jedno z miejskich miejsc

stracen (Galgenberg). Nikt nie zakradat

sie tam noca, a juz zwlaszcza podczas
obecnej wojny, poniewaz czesto styszano
»przerazliwe Walkirie przyjezdzajace po
ciala swoich bohaterow”,

» W miejscu, gdzie stata niegdys szubie-
nica, lezy Kruczy Kamien (Rabenstein),
pamietajacy niejednego szczecinskiego

zbrodniarza.

Mistrzu Gry, te scene polecam odegraé, jakby
nagle caty obéz jeniecki, chcgce choé na chwile
»wymigacé sie” od pracy, atakowat naszych
Bohateréw informacjami. Zwlaszcza najstarsi
obywatele Rzeszy bedaq skitonni do dzielenia
sie legendami Szczecina i jego
nadprzyrodzonymi elementami. Rzecz jasna,
po jakims czasie czerwonoarmisci
odpowiedzialni za prace przymusowa,
przegoniq naszych Bohateréw, zastaniajgc
sie obowiqzkami i zabierajqc jericow na
odgruzowywany teren.

4. POSZUKIWANIA ALEKSANDRA
LEBIEDIEWA

Jezeli Bohaterowie postanowia pgjsS¢ zgodnie
z trasa nocnego patrolu, tj. Elisabethstrasse,
nastepnie skrecg w prawo w krotki odcinek
Mtihlenbergstrasse (obecnie ul. Hetmana
Stefana Czarnieckiego), a p6zniej odbijg w
strone cmentarza w Lisingerstrasse, to na-
trafia nie tylko na jencéw uporzadkowuja-
cych tutejszy teren, przenoszacych kamienie
i cegly na ciezarowki, przeszukujacych gruzy
w poszukiwaniu kosztownosci - ale rowniez
na pozostatosci niedawno pitego alkoholu.
Tuz przy zakrecie w Muihleberg Str. widoczne
beda rozbite butelki, wyczuwalny bedzie
takze zapach niedawno oddanego moczu

i Slady czegos$s w postaci kamiennego siedzi-
ska. Wigkszos¢ budynkow na tej trasie zos-

tata zréwnana z powierzchni ziemi.
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Gdzieniegdzie odkryte sa piwnice, majacza
rozczlonkowane fasady kamienic, a sama
droga wydaje sie czeka¢ na wysprzatanie je;j.
Procz blekitu nieba widoczne sa czerwone

cegly, szary tynk i czarna ziemia.

Jezeli Bohaterowie postanowia udac sie bez-
posrednio do zakretu, przy ktorym Jewgienij
wraz z Aleksandrem uslyszeli dziecko, juz

w polowie trasy rzuci im sie w oczy duze sta-
do ptakow krazace nad koncem ulicy. Po
drodze - z prawej strony - mina dawne
budynki wojskowe, koszary z wysokim
murem (czeSciowo zniszczone) oraz — z lewej
- opustoszale i zrujnowane kamienice. Oko-
lica bedzie wyjatkowo cicha, a glownym

i charakterystycznym dzwieckiem bedzie
odlegle krakanie.

4.1 POTWIERDZENIE OPOWIESCI
JEWGIENIJA

Doszedlszy do skrzyzowania ulic Lisinger

z Mtihlenberg nasi Bohaterowie zauwaza, ze
siegajac wzrokiem dalej, wida¢ odradzajace
sie pasy zieleni (trawniki) i linie krzewow.

Z latwoscia rozpoznaja, ktory z nich zostat
niedawno zdewastowany przez chowajacego
sie w ukryciu Bezuchowa. Idac dalej wzdhuz
ulicy, moga wykonac Test Tropienia i po jego
zdaniu zauwazg Sslady ludzkich stop, a raczej
pozostalosci ziemi naniesionej na zagruzowa-
ny teren. Sladéw tych bedzie duzo i beda one
roznych rozmiarow. Czes¢ ziemi naniosty
gotle stopy, a czes¢ obute. W pewnym mo-
mencie widoczna rowniez na nierownym

podlozu zaschnieta krew, w miare swieza.

Kierujac sie tym tropem, Bohaterowie natra-
fia na zolnierski but, skrawki ubran czy dro-
bne elementy zoilierskiego ekwipunku. Wi-

dac, ze tedy byly ciagniete dwa ciata. Okolica

wydaje sie¢ wyludniona, lecz nasi Bohatero-
wie moga czuc sie obserwowani. Wkroczyli
wlasnie na obcy sobie teren i spomiedzy
gruzoéw moze czaic sie na nich niebezpie-
czenstwo. Jezeli chcesz, Mistrzu Gry, mozesz
zarzadzic¢, by Bohaterowie wykonali Test
Spostrzegawczosci dla dodania niepokoju
sytuacji, lecz procz kraczacych ptakow,
gruzow budynkow czy pozostaloSci murow
niewiele sie tu dzieje. Na pewnym odcinku
tej ulicy, po jej prawej stronie, zauwazg
rotundowy budynek o spiczastym dachu -
Wieze CiSnien.
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Wieza Cisnieni — obiekt istnieje od 1897 r., a jego zada-

niem bylo doprowadzanie wody do parowozow, znaj-
dujacych sie w lokomotywowni ponizej skarpy. Wieze

zaprojektowat Bogdan Gisevius. Zdjecie wspéiczesne.

4.2 WIEZA CISNIEN

Budynek Wiezy jest jednym z niewielu punk-
tow odniesienia na tej trasie. Nie jest dobrze
widoczny z uwagi na pozostatosci zbombar-
dowanych budynkow i powoli odradzajace
sie drzewa, ale jest dla tego miejsca punktem
charakterystycznym. Duze, czeSciowo
przeszklone okna ubrudzone sg sadza i ku-
rzem. Mala czesS¢ okraglej Sciany jest zawa-
lona i zastonieta gruzami. Jezeli Bohaterowie
zbliza sie do niej na odleglos¢ co najmniej 10

metrow, do ich nozdrzy dojdzie ogromny
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smrod gnijacych cial. Nagle widoczne zaczng
by¢ fragmenty rozcztonkowanych lub przy-
krytych gruzami ciat w nazistowskich mun-
durach. Styszalne bedzie brzeczenie much,

a ich ilos¢ jest wyraznie przyttaczajaca. Jed-
nakze slady ciagniecia ciat kieruja sie nadal
wzdtuz ulicy. Nic nie wskazuje na to, by Jew-
gienij lub Aleksander zblizali sie do tego bu-
dynku.

Mistrzu Gry, jezeli mimo wyraznych przesia-
nek Twoi gracze postanowiq, Ze ich Bohate-
rowie udaja sie w gitgbh Wiezy — a wewnqgtrz
niej rzeczywiscie widaé jakies$ pozostatosci
metalowej drabinki biegnacej w dét — przejdz
do Pkt 5.1. Jezeli postanowiq i$¢ szlakiem
ciagniecia ciat, przejdz do nastepnego pun-
ktu.

4.3 KOSCIOL I CMENTARZ

Pokonujac kolejny odcinek gruzow, Bohate-
rowie bez problemu odnajda lezacy po lewej
stronie cmentarz. Czesc¢ ich drogi moze na-
wet byc ustana pozostalosciami po roztrzas-
kanych nagrobkach. Im blizej niego sie znaj-
duja, tym tych nagrobkow jest wiecej. Bar-
dziej slyszalne sg rowniez odglosy ptactwa -
krukow, wron, a nawet mew. A ich ilos¢,
unoszaca sie na koncu ulicy, moze przytla-

czac.

Teren Cmentarza swoim ksztaltem, jezeli
mozemy mowic o czyms$ takim w warunkach
zbombardowanego miasta, przypomina troj-
kat i zwienczeniem jego najwyzszych bokow
jest wlasnie zrujnowany kosciét przy ktorym
najpierw znajda sie nasi Bohaterowie. Spos-
rod czarnej, wilgotnej ziemi wyraznie wyziera
metalowy krzyz, ktory niegdys wienczyt te
budowle. Pozostalosci po kosciele odznaczaja

sie od nagrobkow i potamanych drewnianych

krzyzy. Kosciot pw. Zbawiciela zbudowany
byt z czerwonej cegly. Za cmentarzem, tuz
przy koncu skarpy zwienczajacej te ulice,
znajduja sie ruiny niegdys pieknego budyn-
ku - Teatru Bellevue. Budynek ten i jego
historia nie bierze jednak udzialu w naszej

opowiesci.

Wchodzac na pozostalosci poswieconej ziemi,
Bohaterowie moga wykonac Test Tropienia,
by odnalez¢ miejsce, w ktorym lezal Jew-
gienij. Odnajda przy nim rowniez duzo
§ladéw bosych i obutych stép. Slady te
kieruja sie w rézne strony i nachodza na
siebie. Czesc¢ kieruje sie w strone toréw kole-
jowych, ciagnacych sie u stop skarpy, na
ktorej znajduje sie Lisingerstrasse, czeSc
kieruje si¢ w strone nagromadzonego ptac-
twa, czesc ku ulicy, z ktorej przybyli Boha-
terowie. Trudno wyczytac, ktore z tych sla-
dow sg ,najswiezsze”. Dodatkowo widoczne

sa rowniez Slady lap psow.

Na cmentarzu widac¢ réwniez §wiezy grob
albo cos co mogloby go przypominac¢. Wyraz-
nie odksztalca sie rowno usypana ziemia,
przysypana pojedynczymi kwiatami polnymi.
Kwiaty sg zerwane i przyniesione z okolicy.
Leza tutaj moze kilka dni. Jezeli Bohate-
rowie stwierdza, ze chca rozkopac grob, od-
najda w nim ptytko zakopane cialo dziecka —
chlopczyka, ktory w rece bedzie miat wlozo-
na przypinke ze swastyka. Test Medycyny
wykaze: widoczne objawy niedozywienia,
zepsute i tatwo wypadajace zeby (prawdo-
podobnie szkorbut), odparzenia na twarzy

i skorze glowy (spowodowane noszeniem cze-
gos przylegajacego), liczne czerwone plamki
na skorze (zapewne szkarlatyna). Jezeli doj-
dzie do zbezczeszczenia grobu, Bohaterowie

powinni wykonac Test Poczytalnosci.
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4.4 SZUBIENICZNE WZGORZE I KRU-
CZY KAMIEN

Jezeli Bohaterowie jedynie obejrza grob

i skieruja sie ku gromadzacemu sie ptactwu,
po kilkunastu metrach dostrzega ich obiekt
zainteresowan. Na Sredniej wielkosci plas-
kim glazie (wys. 50-60 cm), usytuowanym

u brzegu skarpy, beda lezaly umundurowane
i zakrwawione zwloki zZolnierza Armii Czer-
wonej — Aleksandra. Ptaki beda wydzioby-
waly sobie kawatki miesa z pozostatosci po
nodze soldata. Co rusz przysiadajg na jego
klatce piersiowej lub glowie, raczac sie po-
rzuconym cialem. Na sam widok tej ohydy
nasi Bohaterowie powinni wykonac Test
Poczytalnosci. Sam glaz réwniez poplamiony
jest krwig, a u jego podstawy powoli rosnie
katuza czerwonej posoki.

Na widok Bohaterow, zblizajacych sie do
Kruczego Kamienia, ptaki sie rozpierzchnag

i odleca, lecz beda ciagle krazy¢ nad tym
miejscem i/lub przysiada na pobliskich gru-
zach. Zwierzeta krakaniem beda staratly sie
przegonic¢ napastnikoéw. Gdy BG dojda do
samej skarpy, zauwaza rowniez krecace sie
w tej okolicy dzikie psy roznej rasy i masci,
wyczekujace tylko na ,wlasciwy moment”.
Jezeli zolnierze otworza do nich ogien, szyb-
ko uciekna w tylko sobie znajome nory

i miejsca. Trzeba sie jednak mie¢ na baczno-
Sci, poniewaz sfora moze w kazdym momen-

cie wrocic i to w zwiekszonej liczebnosci.

Bohaterowie moga na tym etapie obejrzec
zwloki lub starac sie je przenies¢ do wlas-
nego obozu celem dokladniejszego zbadania.
Test Medycyny i/lub Spostrzegawczosci
wykaza;:

» powodem Smierci byto prawdopodobnie
silne uderzenie w tyl glowy (jakims
tepym, nieregularnym narzedziem),

» widoczne obtarcia na catym ciele i dziury
w mundurze (spowodowane wleczeniem
ciala),

» czuc zapach alkoholu, unoszacy sie z ust,

» lewa noga zolnierza zostata nieumiejetnie
odcieta (jakims zabkowatym narzedziem),
dodatkowo widoczne sa slady ingerencji
zwierzat,

» rany ciete na ciele (w miejscu zyl) zostaty

wykonane posmiertnie.

4.5. PRZESZUKIWANIE OKOLICZNE-
GO TERENU

Bohaterowie moga chciec¢ zbadac okoliczna
skarpe. Pierwsze co si¢ rzuci w oczy, to od-
dalona o ok. 1 km wieza Kosciola pw. sw.
Jozefa Oblubiernica NMP (Lutherkirche). Kos-
ciot zostat tylko czesciowo uszkodzony przez
naloty, dlatego jego czerwona fasada wyraz-
nie odroznia sie od gruzéw, lezacych miedzy
nig a naszymi Bohaterami. Blizej widoczne
sa szyny kolejowe, powyginane w rozne
strony, rozczlonkowane przez bombardowa-
nie Nowego Miasta, w ktorego sklad wchodzit
Gorny Wik. Najblizej Bohaterow znajduje sie
budzaca do zycia trawa. Niezbyt stroma
skarpa usiana jest polnymi kwiatami,
»,samosiejkami” etc. W wielu miejscach widac
przydeptana zielen, a odciski sladow swiad-
cza zarowno o ludzkiej stopie jak i tapach
zwierzat. Ludzkie slady kieruja sie ku torom,

okalajacym skarpe od strony Odry.

4.5.1. WZDLUZ TOROW

Jezeli Bohaterowie uznaja, ze chca iS¢ wzd-
huz toréw — jednoczesnie wracajac do obozo-

wiska bardzo okrezng drogg — natrafia na
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duzy kompleks budynkéw kolejowych.
Kompleks ten jest bardzo zrujnowany, czer-
wona cegla Sciele sie gesto po torach i bru-
kowanych uliczkach. Na tym tle widoczne sa
pojedyncze pozrywane kwiatki podobne do
tych rozrzuconych przy swiezym grobie
dziecka. W pewnym momencie po lewej — na
skarpie — widoczne beda betonowe schody
prowadzace do polozonej na gorze Wiezy
Cisnien. Zaraz obok schod6éw znajduje si¢
duza betonowa konstrukcja, wcinajaca sie
w brzeg skarpy — dawny Tunel Kolejowy.
Kwadratowe oko tunelu jest zamurowane

i otynkowane. Do Srodka wejS¢ mozna ciez-
kimi metalowymi drzwiami, usytuowanymi

u jego lewym boku.

"
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Tunel kolejowy - betonowy tunel powstaty w drugiej

potowie XIX w. wraz z rozbudowa Dworca kolejowego.

Poczqtkowo stuzyt do zawracania lokomotyw, lecz gdy

zaczeto usuwacd z miasta czes$é¢ muréw fortyfikacyjnych,

zamurowano wilot to niego. Podczas II WS stuzyt jako

schron i magazyn. Zdjecie wspodtczesne.

Drzwi sa lekko uchylone, ale widoczny jest
gruz u stop drzwi — zarowno wewnatrz jak i
na zewnatrz wejscia. Czu¢ rowniez smrod

trupow - podobny do tego wyczuwalnego

przy Wiezy Cisnien. Nad Tunelem, na skar-
pie, ktora porastaja pojedyncze drzewa, wi-
doczne sa ciala powieszonych zolnierzy
nazistowskich. Wszystkie maja na szyi za-
wieszong drewniang tabliczke z napisem Ich
bin ein feigling (,Jestem tchorzem”). Tekst
ten na pewno jest znany naszym Bohaterom,
ale jezeli chca mie¢ pewnosc¢, co znaczy,
jeden z Bohaterow powinien wykonac Test
Jezyka Niemieckiego z KoScia premiowa.
Test Spostrzegawczosci pozwoli zorientowac
sie, ze ciala wisielcow nie sg kompletne.
Kazdemu brakuje jakiejs konczyny, co bylo
to trudne do rozpoznania na pierwszy rzut

oka z powodu zachowanej catosci munduru.

Jezeli Gracze:

a. wzieli ze soba cialo Lebiediewa, moga
chcieé¢ wroécic¢ z nim do obozu, wchodzac
po schodach i idac Lisingerstrasse.
Przejdz do Punktu 6.,

b. nie wzieli ciata, moga po nie wrocic (idac
schodami lub z powrotem wzdtuz torow),
lecz cialo towarzysza moze juz nie byc
w tym samym stanie (na pewno zerowaly
na nim psy i ptaki). Jesli uznasz, ze duza
sfora psow posila sie na Szubienicznym
Wzgorzu, mozesz zarzadzi¢ walke Graczy
z nimi. Jezeli po walce (lub jej braku)
udadza sie¢ do dowoddcy, przejdz do
Punktu 6.,

c. postanowia wejs¢ w gtab Tunelu Kolejo-
wego, by go przeczesac, czeka ich niemita
niespodzianka. Przejdz do Pkt. 5.2. 1 5.3.
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5. W GLAB WIEZY CISNIEN LUB
TUNELU KOLEJOWEGO

5.1 WIEZA CISNIEN

Wejscie od strony Wiezy CiSnien jest trudne,
ale nie niemozliwe. Przedostawszy sie przez
okoliczne gruzy, mozna zauwazy¢ na podto-
dze metalowa drabine, kierujaca sie w glab
skarpy, do ciemnego tunelu. Drabina ma
okolo 20 m. Oprocz drabiny wewnatrz bu-
dynku widoczny jest ogromny zbiornik na
wode i rury wpadajace w podloze. Na jednym
z pierwszych szczebli widoczna jest mocno
napieta lina. Czu¢ rowniez obrzydliwy za-
pach rozkladajacego sie ciata wisielca. Jego
cialo bedzie mozna zauwazy¢ jedynie w Swie-
tle latarki. Jezeli Bohaterowie postanowig
wyciagnac lub odcia¢ truchto, zaalarmuja
czujke Kruczych Dzieci. Jezeli postanowia
zejS¢ drabina pomimo ciata, moga zwrocic
uwage Dzieci, przypadkowo kaszlac, kichajac
lub najzwyczajniej brzydzac sie dotyku wi-
sielca. W takim wypadku na pewno zarzadz
Test Poczytalnosci. Jakikolwiek wybor podej-
ma Bohaterowie, najprawdopodobniej za-
alarmuje on matych mieszkancow Tunelu.
Sam Tunel z drabing jest waski i nie ma
mozliwosci przedostania sie przez niego, nie
dotknawszy wisielca. Drabina jest stara

i zaniedbana. Co chwila brakuje jakiegos
szczebla. Mozesz prosi¢ Graczy, by wykonali
Test Zrecznosci, czy uda im sie zejS¢ calo na

samo dno.

powieszenia. Cialo raczej zostalo po Smierci
w tym miejscu powieszone. Wisielec jest
ubrany w stréj codzienny, a sam ubior jest
bardzo zniszczony. Widoczne sq dziury po
kulach wzdtuz nég denata. Na szyi wisielca
znajduje sie drewniana tabliczka z napisem
Ich bin ein feigling (,Jestem tchorzem?”) - jezeli
BG robili wezesniej Test Jezyka Niemieckiego,
nie muszag ponownie go przeprowadzaé. Lite-
ry wypisane na tabliczce bedq zdradzaly
dzieciecq reke.

Wisielec z drabiny - informacje:

Jezeli Bohaterowie wyciqgng ciato na powierz-
chnie, zdany trudny Test Spostrzegawczosci
lub normalny Medycyny powie im, ze osoba
na nim wiszqca nie zgineta od uduszenia/

Zszedlszy na dno tunelu, Bohaterowie wy-
czuja zmiane w powietrzu. Smrod cial nie
bedzie az tak doskwierajacy, a zamiast niego
wyczuwalny bedzie dodatkowo mlodzienczy
pot. Tunel jest dtugi i ciemny. Z jednej stro-
ny Bohaterowie widzg uchylone wejscie do
Tunelu Kolejowego (Pkt 4.5.1.), niklo oswiet-
lajace tamta przestrzen. Z drugiej tunel
ciagnie sie leniwym zakretem wzdtuz skarpy
(kierujac sie ku Szubienicznemu Wzg6rzu).

Jezeli Bohaterowie udadza sie ku swiathu,
wykorzystaj informacje z Punktu 5.2.

Jezeli Bohaterowie udadza sie podziemiem w
strone Szubienicznego Wzgoérza (ok. 90 m),
przejdz do Punktu 5.3.

5.2 TUNEL KOLEJOWY

Otworzenie drzwi prowadzacych do Tunelu
nie bedzie trudne, ale na pewno zwroci uwa-
ge czujki Kruczych Dzieci. Same drzwi sg
stare, cigzkie, a ich zawiasy nienaoliwione.
Uwage czujki zwroci zarowno powiekszajacy
sie pas Swiatla, jak i dzwiek otwieranych
wrot. Wszedlszy do Srodka, oczom Bohate-
row ukaze sie¢ mnoéstwo gruzow, fragmenty
odlamanego tynku czy skruszonego betonu,

ale rowniez kilka lezacych tutaj cial, nad
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ktorymi pastwia sie muchy i inne robactwo.
Te zwloki nie maja widocznych brakéw kon-
czyn i sa to gtownie zwloki cywilow - mez-
czyzn i kobiet w roznym wieku. Znajduja sie
tutaj rowniez beczki z benzyna (ustawione
rowno pod Scianami), stare koce, pojedyncze
narzedzia do naprawy maszyn (Srubokrety,
klucz francuski etc.). Wprawne oko (Test Spos-
trzegawczosci) znajdzie rowniez fragmenty
zepsutych dzieciecych zabawek. W tunelu
panuje nienaturalna cisza przetykana brze-
czeniem much. Idac Tunelem, Bohaterowie
natrafig na drabine, kierujaca sie ku powierz-
chni i wiszace na nich zwloki wisielca (patrz
Pkt 5.1.).

5.3 OBRONA TUNELU PRZEZ DZIECI

Dzieci chroniacych sie w tym Tunelu jest ok.
15-20. Doktadna ich ilo§¢ wybierz sam, Mis-
trzu Gry. Wszystko zalezy od ilosci Graczy.
Dzieci maja kilka przewag nad naszymi Boha-
terami: znaja Tunel, ich wzrok dobrze przy-
zwyczail sie do dzialania po omacku, maja
przewage liczebng i posiadaja bron, czego BG
moga sie nie domysla¢. Nawet jezeli Boha-
terowie beda uzywali latarek w podziemiu,

co uwazam za oczywiste, to nadal beda mu-
sieli kluczy¢ w labiryncie barykad, ktory
ukaze sie ich oczom. Krucze Dzieci nagroma-
dzily tutaj duzo cegiel i postawily z nich pro-
wizoryczne Sciany. Zazwyczaj stuza one jako
wydzielona dla dzieci przestrzen, co§ w ro-
dzaju pokojow/sypialni, lecz podczas ataku
nieproszonych gosci moga stuzy¢ za ,waly

obronne”.

Najmtodsze dzieci (4-8 1.) ukrywaja sie na
koncu Tunelu i sa pod opieka Friedy ‘Mutti’
Mohl (15 1.). Beda tam czekaly az napastnicy
zostang usunieci lub wycofaja sie z Tunelu.

Na przedzie, ukryci miedzy Scianami,

workami z piaskiem, pod kocami znajduja
sie dzieci bedace ,zbrojnym ramieniem”
Arnego Neumayera, najstarszego (16 1.)
Chtlopca, przywodcy Kruczych Dzieci i
cztonka Hitlerjugend. Gdy tylko Arne uzna,
ze Bohaterowie sa za blisko, poleci na nich
grad cegiet i kamieni. Co starsi (ok. 10 osob)
beda w ostatecznosci uzywali nozy, a w naj-
gorszym wypadku broni palnej, ktora posia-
daja. Zazwyczaj sa to starej daty pistolety,
ale nadal sprawne za sprawag Arnego. Starsi
beda walczyli do momentu: a) zabicia Arnego,
lub b) unieszkodliwienia polowy walczacych

Dzieci.

Mistrzu Gry, jezeli Bohaterowie bedq mieli
Swiadomosé, ze atakuja dzieci — domysla sie
tego, wydedukujq, zobaczq ich twarze w
Swietle latarek — obowiqzkowo zarzadz Test
Mocy. Zabijaé zolnierzy na wojnie to jedno,
ale podniesé reke na dziecko to druga, powaz-
niejsza sprawa. Jezeli Bohaterowie skrzyw-
dzqg dzieci i dopiero w konsekwencji zorien-

tujq sie, ze strzelali do dzieci, obowigzkowym

jest Test Poczytalnosci nawet w trakcie walki.

Jezeli Bohaterowie przezyja (albo przynaj-
mniej ich polowa wyjdzie calo ze starcia),
Frieda podda sie i przyprowadzi ze soba
maluchy, majace wysoko wyciagniete rece.
Przejdz do Pkt. 9.

Jezeli Bohaterowie nie przezyja tego starcia,
co jest bardzo prawdopodobne, Dzieci ukryja
ich ciata i wykorzystaja na swoj ,kruczy”
sposob. Ta opcja sprawi, ze pod koniec dnia
zaniepokojony kpt. Danita Sokolow postano-
wi wystaé z samego rana kolejna ekspedycje
ratunkowa.

Jezeli Bohaterowie uciekna z Tunelu w trak-

cie walki, Dzieci nie beda ich gonily. Zamiast
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tego przeczekaja chwile i uciekng jednym lub
drugim wyjsciem z Tunelu, szukajac schronie-
nia w innych czesSciach Stettina. Oczywiscie,
moment ucieczki moze by¢ dobrym na pono-
wne zaatakowanie Dzieci, ale wtedy — zapew-
ne w Swietle dnia — bedzie to zarazem prost-
sze (z praktycznego punktu widzenia) jak

i bardziej problematyczne (dla ludzkie;j
psychiki).

6. ZDANIE RAPORTU DOWODCY

Bohaterowie, odnalazlszy cialo Aleksandra
Liebiediewa, moga zabrac je i odnies¢ do swo-
jego obozu. Oczywiscie kapitan Danita Soko-
tow bedzie wyczekiwal glownie ich raportu,
ale odnalezienie ciata i sprowadzenie go do
zolnierskich kwater wzbudzi w nim dume

z soldatow. Przekaze ktoremus z podwiad-
nych, by zajeli sie zbadaniem ciata i pochow-
kiem, ale skupi sie przede wszystkim infor-
macjach o potencjalnych wrogach na jego

terenie.

W zaleznosci od tego, ile Bohaterowie sie do-
wiedza i ile przekaza dowodcy, kapitan post-
anowi albo natychmiastowe odestanie ich

w celu odnalezienia sprawcow (jezeli uzna,
ze zagrozenie jest matle), albo rozkaze druzy-
nie, by przygotowala si¢ do ataku i wyruszy-
la w nocy, zabierajac ze soba lepszy sprzet

i zastawiajac pulapke na wrogéw pod pozo-
rem kolejnego patrolu. Jezeli Gracze nie roz-
mawiali wczesniej z jencami, moze wskazac
im, by zrobili to teraz, celem lepszego zrozu-
mienia i rozpoznania terenu. W takim wypad-
ku wroc do informacji w Pkt. 3. Mozesz
skorzystac rowniez z informacji zawartych
w Pkt. 7.

Jezeli Gracze poinformuja kapitana, ze mor-

dercami sa dzieci, nakaze on sprowadzi¢ do

siebie jak najwiecej z nich, a zwlaszcza ich
lidera. W Sokotowie obudzi sie instynkt
ojcowski i bedzie widocznie bardzo zdener-

wowany i przejety takim obrotem spraw.
7. SPOTKANIE Z JENCAMI (OPCJONALNE)

Jezeli Gracze wczesniej nie porozmawiali z
jencami, moga chcie¢ zaczerpnac od nich
informacji w tym momencie gry. Odbedzie
sie to zapewne albo w trakcie ich pracy na
Elisabethstrasse, albo gdy beda juz
spozywac kolacje we wnetrzu Berliner Tor.
Bohaterowie dowiedza sie informacji i plotek
zawartych w Pkt. 3.3.

Jezeli Gracze wyjawia, ze problem dotyczy
jakichs dzieci, wsrod starszych obywateli
Stettina pojawia sie dwie postawy: pierwsza
— milosierna i patriotyczna, proszaca Boha-
terow o pomoc mlodym Niemcom, wtora —
gniewna i pelna leku, zlorzeczaca na Raben-
kinder (Krucze Dzieci) i ich poczynania. Bo-
haterowie ustysza, jak mieszkancy Stettina
opowiadaja o tym, ze styszeli o dzieciach-
duchach, ktére morduja niepokornych

Niemcow.

8. NOCNA ZASADZKA NA KRUCZE
DZIECI

Mistrzu Gry, jezeli Twoja druzyna lubi ,kost-
kowanie” i survival, mozesz zarzadzac Testy
Zrecznosci 1 innych umiejetnosci fizycznych
na kazdej przecznicy, jaka prowadzi do Kru-
czego Kamienia. Teren, ktory majq pokonaé
Twoi Gracze, nie nalezy do najlatwiejszych.
Osobiscie polecam pozwolenie ,przeskocze-
nia” Graczom od razu do miejsc, ktére cheqg
zajqcé podczas zasadzki i rozpoczecie sceny
od obserwaciji.
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Krucze Dzieci wraz z zapadnieciem catkowi-
tej ciemnosci, wyjda ze swojego ,domu” od
strony Tunelu Kolejowego. Beda ostroznie
szly wzdtuz torow kolejowych, okalajacych
skarpe, a nastepnie wespna si¢ ku Kamie-
niowi, mruczac pod nosem Ffittere den Stein
(Test Jezyka Niemieckiego — ,Nakarm ka-
mien”). Beda to cicho powtarzaty jak mantre,
dopoki nie otocza kamienia — zwlaszcza mate
dzieci, idace pod opieka Friedy — i nie zloza
na nim kosci po ostatnim positku. Po drodze
najmtlodsi zbierajg kwiatki lub po prostu ja-
kies gatazki, ktore docelowo ztoza na grobie
matego przyjaciela. Po wykonaniu obydwu
czynnosci, Frieda pozostawi jedno mate
dziecko-zasadzke wraz z Arnem i jego pachot-
kami. Sama wréci ta sama droga z pozosta-
lymi maluchami. Starsze Krucze Dzieci beda
przygotowywaly sie do ataku na patrol zot-

nierzy.

W ktorym momencie Bohaterowie zaatakuja
Dzieci, zalezy tylko i wylacznie od nich. Jedno
jest pewne — starsi pod dowodztwem Arnego
beda walczyli do ostatniej kropli krwi, byle
tylko nie dopusci¢ Bohaterow do najmtod-
szych. Frieda, ustyszawszy walke, pocznie
uciekac ze swoja dziatwa w gltab Tunelu, za-
mykajac za soba ciezkie metalowe drzwi od
srodka i czekajac na atak od strony Wiezy
Cisnien. Jezeli wyczuje, ze przeciwnicy maja
duza przewage liczebna, podda sie i wyjdzie

z dzieCmi na powierzchnie.

Zbrojne ramie Kruczych Dzieci jest noca
dobrze wyekwipowane. Najstarsi posiadaja
zarowno pistolety, jak i noze. Beda takze
uzywali do obrony przedmiotéw znajduja-
cych sie wokot nich — ceglowek, kamieni,
kijow etc. Oczywiscie, poziom ich wyszkole-
nia pozostawia wiele do zyczenia — jedynie

Arne i Frieda zostali porzadnie przeszkoleni —

ale beda z narazeniem Zycia walczyc¢ o zycie
swoje i najmlodszych dzieci.

Dodatkowo jezeli Bohaterowie nie skupili sie
wczesniej na roztozeniu terenu, Dzieci beda
miaty nad nimi przewage. Trzeba tez pamie-
tac o tym, ze jezeli to pierwsza walka z Kru-
czymi Dziec¢mi, to wymagane bedzie wykona-
nie Testu Mocy i/lub Poczytalnosci. Graczy
powinna przytloczy¢ odwaga mlodych Niem-

COW.

Mistrzu Gry, pamietaj, ze starsze Dzieci pod
dowddztwem Arnego nie bedq mialy nic do
stracenia i beda zazarcie bronily najmtod-
szych. Dopdki Arne zyje, dopéty beda chciaty
zabi¢ Bohateréw. Przyswieca im rowniez
mysl, ze bedq mogly uchodzi¢ za bohateréow,

Jjezeli zabija radzieckich najezdZcéw. |

ARNE NEUMAYER -
Przywodca Kruczych Dzieci, czlonek
Hitlerjugend
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9. SPOWIEDZ I PRAWDA KRUCZYCH
DZIECI

W zaleznosci od tego, jak potoczy si¢ sesja,
ostatecznie Bohaterowie moga mie¢ mozli-
wos$¢ porozmawiania z jednym z Kruczych
Dzieci. Moze to by¢ Arne, ich przywodca, ale
moze to rowniez by¢ Frieda ,Mamusia” lub
ktores z malenstw. Kiedy Bohaterom uda si¢
odbi¢ Tunel lub po prostu pokonac¢ swoich
antagonistow, moga zechcie¢ sami lub w obo-
zie pod okiem kapitana Sokotowa przestu-
chac i poznac historie Kruczych Dzieci.

W zaleznosci od postaci ,,spowiedzi” te moga
by¢ bardzo rézne ze wzgledu na motywacje,
ale, oczywiScie, beda mialy punkty wspdlne.

9.1 PRZESLUCHANIE /HISTORIA
ARNEGO NAUMAYERA:

(Arne pomimo przegranej bedzie bardzo butny
i stanowczy w swojej opowiesci; bedzie z du-
maq opowiadat o swojej przesztosci (Hitler-
jugend) oraz misji, jakq sobie obrat za cel -
uratowanie jak najwiecej dzieci IlI Rzeszy)

Arne, jak wielu mlodych obywateli Rzeszy,
byl w szeregach Hitlerjugend od najmtod-
szych lat. W Stettinie mial swoja rodzine
(mieszczanie z dziada pradziada o kupieckim
rodowodzie), lecz nie byla ona znaczaca na
mapie miasta. Byla jedna z wielu rodzin,
popierajacych Hitlera na Pomorzu Zacho-
dnim i szczycila sie swoim skromnym wkla-
dem w postaci jedynego syna w szeregach
mtlodziezowej bojowki. Niestety, wojna nie
oszczedzila rodziny Arnego i podczas bom-
bardowania w nocy 17/18 sierpnia 1944 r.

zginela pod gruzami wlasnej kamienicy na

terenie Srodmiescia (dawniej Neu Stadt).

Stad tez Arne znat dobrze okoliczne tereny.
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On sam przezyt ten nalot ukryty w bunkrze,
co wyrzucatl sobie nieustannie. Widzac konsek-
wencje nalotow, powoli zaczeta w nim kietko-
wac mysl, ze nalezaloby ratowac zwlaszcza
tych najmtodszych, ktorzy tak jak on pozos-
tali sami na ptonacym w ogniu wojny Swie-
cie. Nim jednak mogl zaczac realizowac swoj
plan, pomagat zolnierzom w przygotowywa-
niu obrony Festung Stettin. Byl Swiadomy
jak staba jest ta nazistowska twierdza i jak
szybko moglaby pas¢ pod radzieckim
ogniem. Wykonywatl jednak rozkazy sumien-
nie, nie dajac przelozonym cienia watpliwo-
Sci co do jego oddania Sprawie. Dowiadujac
sie z opowiesci mundurowych, jak kolejne
przyczotki niemieckiego wojska padaja pod
naporem Armii Czerwonej, powzial decyzje
ratunku sierot, ktore pozostaty w zrujnowa-

nym miescie.

Poczatl ,zbiera¢” wojenne sieroty gdzies pod
koniec marca 1945 r., ktore poukrywane

i czesto zebrane w mate grupki po 2-3 osoby
przeczekiwaly zime. Czesto odnajdywat je
przy ciatach swoich rodzicow, ktorzy odeszli
z tego Swiata z powodu wycienczenia i glodu.
Jak mogl, okradat i szabrowatl ,podejrza-
nych” Niemcow, chcac zapewnic¢ swojej po-
woli rodzacej sie dziatwie jak najwiecej jedze-
nia, ubran czy innych niezbednych rzeczy.

Z czasem jednak robilo sie¢ coraz gorzej, bo

i ludzi bylo coraz mniej w Stettinie, a Ci,
ktorzy pozostali, sami posiadali niewiele.
Wtedy tez — na poczatku kwietnia — poznat
Friede, ktéra poczatkowo pomagata medy-
kom wojskowym w Twierdzy. Dowiedziawszy
sie o jej umiejetnosciach, postanowil z nich
skorzystac i nadac ich zyciu wiekszy sens.
Razem rozpoczeli ,wychowywanie” zebranych
dzieci i schronili si¢ z nimi w dawnym Tune-
lu Kolejowym, ktore obrali za swoj nowy

dom.

Zycie w Tunelu nie nalezato do tatwych, bo-
wiem zapasow bylo skandalicznie mato,

a i mozliwosci sie konczyty, dlatego powzieli
tworzy¢ historie, bajke dla swoich podopie-
cznych - ze otrzymuja dary od kogo$ z armii
Rzeszy, a ktore to dary pozostawiane sa na
ymagicznym Kruczym Kamieniu”. Poczatko-
wo tylko Arne zdobywal mieso dla ,rodziny”
i byto to mieso pozyskane ze Swiezych dezerte-
row, ktorzy nie zdazywszy uciec przed Zolnie-
rzami, byli wieszani czy to na drzewach, czy
to w oknach pozostatych budynkéw. Lecz

z czasem dezerterow bywalo coraz mniej,
dlatego tez nalezalo zaczac szukac lepszego
pozywienia — zywych ludzi. I zazwyczaj ofia-
rami byli cywile, ktorzy wpadali w putapke
Arnego — szli za ptaczem dziecka. Jako ze
Arne sam juz nie mogt wykonywac tego obo-
wiazku, wtajemniczyl najstarszych z grupy

i odtad wyposazali rodzine w jedzenie w kilka
os6b. Dajac upust dzieciecej ciekawosci co
do magicznosci Kamienia, wmoéwili im, ze
kosci po ofiarach nalezy odkladac na niego,
by w ten sposob wyrazi¢ wdziecznoS¢ wobec
tajemniczego ofiarodawcy. W ten sposob
dzieci ukuly fraze, ze nalezy ,karmic ka-
mien”, by w ten sposob pozyskac kolejne
,2smakowite kaski”.

Wraz z naglym zniknieciem zolnierzy niemiec-
kich ze Stettina (ewakuacja armii i cywilow
w nocy 25/26 kwietnia) Arne i Frieda wie-
dzieli, ze pozostali sami w mieScie, a przynaj-
mniej tak przypuszczali. Wiedzieli, ze samodziel-
nie nie uda im sie przetransportowac dzieci,
dlatego postanowili przeczekac przejscie
Armii Czerwonej. Ta jednak, o dziwo, nie
ruszyla w catosci na Berlin, wobec czego
zmuszeni byli w jakis sposob bronic¢ swojej
rodziny. A dzieci, jak wiadomo, zawsze sa
glodne. Dodatkowo Arne od jakiegos czasu

zauwazal pogarszajacy sie stan psychiczny
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Friedy i batl sie, ze wraz z wyjsciem z Tunelu,
Frieda bedzie za bardzo zwracala na siebie

uwage.

Czy jedli ludzkie mieso na surowo? Oczywiscie,
ze nie. Jednakze obrobka miesa byta moz-
liwa tylko po zmroku, kiedy zaden dym nie
bylby widoczny na wysokosci Tunelu czy
Wiezy Cisnien. Nie jedli tez tego miesa zbyt
duzo, bowiem byloby to niebezpieczne —
zapach zwracalby uwage, obrébka termiczna

bytaby trudniejsza etc.

Arne nie zaluje tego, co zrobil Liebiediewowi,
uwazat go za kogos gorszego, a gdyby mu-
sial, zabijalby kolejnych Zolnierzy, czekajac
na rozwigzanie sie sprawy przynaleznosci
narodowej miasta. Jest mu wstyd, ze udalo

popelni honorowe samobojstwo.

9.2 PRZESLUCHANIE /HISTORIA
FRIEDY MOHL:

(Frieda w przeciwieristwie do Arnego bedzie
bardzo pokorna wobec Bohateréw, a podczas
swojej opowiesci bedzie plakala i bardzo
emocjonalnie podchodzita do tego, co opo-
wiada. Widaé w niej skruche odrobine sza-
lenistwa, ale rowniez dume z tego, ze dzieci

mimo wszystko przezyty i ze ,karmity Kamien”)

Frieda, tak jak jej kolezanki, nalezata do
Mddelbund in der Hitlerjugend — zenskiego
oddzialu HJ i marzyta o zawodzie pielegniar-
ki. Wojna jednak czeSciowo zrewidowatla te
plany i zamiast udac sie do odpowiedniej
szkoly, Frieda pomagata w szczecinskich
szpitalach, wspierajac profesjonalnych medy-
kow w lazaretach. Okropnosci i bezsens woj-
ny ostro wryly sie¢ w jej pamiec¢, a wiara

w ,tysigcletnig Rzesze” powoli w niej

opadata. Poprzysiegla jednak pomagac cho-
rym i potrzebujacym, a chcac by¢ duma
rodziny (mtoda matka i dwie mlodsze siostry,
ojciec na wojnie), nadal sumiennie wypelnia-
la najgorsze szpitalne obowigzki. Gdy rodzi-
na otrzymala wiesci, ze ojciec polegl w wal-
kach pod Mohylewem na Biatorusi (1944),
matka zalamatla sie i widziala ratunek jedynie
w ucieczce ze Stettina. Niestety, nie bylo to
latwe, w zwigzku z czym cala rodzina spe-
dzila wojne w powoli rujnowanym miescie.
Okazja nadarzyla sie w na poczatku kwietnia
1945 r., lecz Frieda juz wtedy poznata Arnego,
ktory zafascynowat ja swoja historia i misja
ratowania dzieci. Matka, wymuszajac na
Friedzie przyrzeczenie, ze dotaczy do niej

i si6éstr u rodziny w Locknitz, uciekla z mia-
sta pod ostong nocy, zas Frieda poczela
pomagac¢ Arnemu w jego misji.

Nie ulega watpliwosci, ze Frieda zakochata
albo przynajmniej zauroczyla sie w Arnem.
Gdy mowi o nim, moéwi to jednoczesnie

z podziwem i tkliwoscia. I cho¢ nie podobalo
jej sie, jakie kroki podjat, by wykarmic dzie-
ci, wiedziala, ze jest to jedna z mozliwosci
utrzymania najmtodszych przy zyciu. Od
poczatku, nie wiedzie¢ czemu, dzieci zwra-
caly sie do Friedy per Mutti (mamusia).
Stuchaty jej, szanowaly ja i bawily si¢ z nia.
Frieda co noc opowiadata im rézne bajki na
dobranoc i to wlasnie to zachecilo ja do stwo-
rzenia bajki o ,magicznym Kruczym Kamie-
niu”. Sama dobrze znata jego historie, lecz
chcac wynagrodzi¢ dzieciom cierpienie, pos-
tanowila karmic¢ je opowiesciami o dobrym
ofiarodawcy, ktory pozostawia prezenty dla
jej dziatwy. Dzieci bardzo chetnie wyshuchi-
waly tej opowiesci i postanowily odwdzieczac
sie pozostawianiem noca kosci na potozonym
na wzgorzu glazie. Frieda nie odciggata ich

od tego pomystu i jednoczesnie cieszyla sie,
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ze jej podopieczni zaczynaja zycC jej wymys-
lona historia.

Frieda, podobnie jak Arne, wiedziala, ze trzeba
jak najdtuzej zajac¢ czyms dzieci, by nie tylko
nie ucierpialy z rak zolierzy, ale i wtasnych.
Zajmowala sie nimi jak tylko umiata najlepiej,
starala sie ich nawet wyprowadzac¢ poza
obreb Tunelu, lecz Arne dla bezpieczenstwa
grupy rozkazywal pozostanie w srodku. Jedy-
nie noca dzieci mogly wychodzi¢ na powierz-

chnie.

Frieda z powodu braku lekarstw byta swiad-
kiem $mierci kilku swoich podopiecznych

i zawsze byt to dla niej cios w samo serce.
Kazde z dzieci kochala jak swoje, lecz warun-
ki w jakich zyly pozostawiaty wiele do zycze-
nia. Dzieci najczesciej chowali na cmentarzu
na skarpie i tak tez sie stalo z ostatnim (Fritzem),
na ktorego grob Bohaterowie mogli natrafic.

Z biegiem czasu i z powodu sytuacji, w jakiej
sie znalazla, zaczeta sama wierzy¢ w bajke o
Kruczym Kamieniu, ktora wymyslila. Zaczeta
wierzyc¢, ze rzeczywiscie jest ktos — nie Arne -
kto dba o jej stadko i komu zalezy na nadziei
Rzeszy. Zachecata dzieci do dziegkowania
Kamieniowi podczas nocnych wizyt i wyczeki-
wala razem z nimi na kolejny ,prezent”. Mys-
lata 0 Arnem jako posredniku miedzy swia-

tem Tunelu a Swiatem poza nim.

Frieda przejecie dzieci przez Armie Czerwona
postrzega dwojako — cieszy sie, ze zostang
nakarmione, by¢ moze przygarniete i beda
teraz zyly ,dostatniej”, lecz jednoczesnie ma
wrazenie, ze zawiodla Kamien i jego magicz-

nego opiekuna.

9.3 PRZESLUCHANIE/HISTORIA
DZIECKA:

(Im miodsze Krucze Dziecko bedzie przestu-
chiwane, tym jego opowiadanie bedzie rados-
niejsze i pozbawione wstydu. Bedq réwniez
styszalne mitos$é i oddanie przywddcom —
Arnemu, a zwlaszcza Friedzie. Starsze Dzieci
beda widocznie zatroskane o wilasny los)

W zaleznosci od wieku przestuchiwanego

dzieci beda opowiadaly podobna historie:

» ich rodzice zgineli lub zagineli w ciagu
ostatnich dwoéch/trzech miesiecy (trudno
im zachowac rachube czasu),

» Arne i Mutti odnalezli ich, gdy zebrali lub
szukali schronienia/jedzenia/wody
w mieScie pelnym Zolnierzy,

» poczatkowo jako wcigz rozrastajaca sie
grup,a blakali sie po piwnicach kamienic,
az w koncu osiedli w Tunelu

» choc¢ byli razem i bylo im cieplo noca, to
burczalo im w brzuszkach,

» Mutti opowiadata im bajki o Czerwonym
Kapturku, Jasiu i Malgosi, ale rowniez
o magicznym Kamieniu, na ktérym czeka
jedzenie dla nich,

» Arne co jakis czas przynosit im zabawki,
ktorymi mogli bawic sie tylko w ciszy,

» zawsze W nocy, gdy za dnia Arne znalazt
prezent na Kamieniu, szli razem wzdhuz
torow, by podziekowac¢ magicznemu
Kamieniowi za dar i by nakarmic¢ go
kosémi z obiadu,

» jedynie najstarsi (10-12 1.) beda
opowiadali jak razem z Arnem zasadzali
sie na ludzi, by ztapac ich celem zdobycia
jedzenia. Wiedzieli, Ze robia to dla dobra
Ojczyzny i pozostatych dzieci. Zreszta
Arne im rozkazywal to robic¢, bo inaczej
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nie mieliby co jesc. Rozcztonkowywaniem
ciala zajmowal sie¢ Arne, zas$ pozostatosci
zazwyczaj ukladano pod wejsciem do
Tunelu od strony Wiezy Ci$nien, by tam

odstraszaty potencjalnych ciekawskich.

10. TRUDNA DECYZJA

Jezeli Gracze wystuchaja pod nieobecnosc¢
dowodcy historii Kruczych Dzieci, do nich
bedzie naleze¢ decyzja, co z nimi zrobic¢. Czy
zostawi¢c w Tunelu? Czy moze pozby¢ si¢ ich
w jakis sposob? Czy moze zabrac¢ do obozu

i pozostawic¢ kapitanowi decyzje, co do losu
nowych jencow?

Jezeli Gracze wyshuchaja opowiesci w obec-nosci
dowodcy w jego namiocie — jeden z Bohaterow,
znajacych jezyk niemiecki moze symultanicznie
thumaczy¢ wypowiadane stowa — wyprosi on
opowiadajacego, a pézniej roz-kaze zabi¢ Arnego
i Friede (jezeli pozostali przy zyciu) albo
najstarszego z pozostalych, ktérzy znali prawde
na temat poczynan opie-kunéw. Wobec naj-
mlodszych kapitan okaze laske i przekaze ich
Niemcom bedacym w obozie jenieckim, lecz
wobec przywodcow bedzie bezwzgledny. Wyrok
Smierci ma zosta¢ wykonany noca bez udziatu
nikogo spoza grupy naszych Bohaterow. Kapitan
zasugeruje, by zrobic to w znajdujacych sie zaraz
przy obozie ruinach kosciola (dzisiejszy pw. sw.
Wojciecha) lub na okolicznym cmentarzu (Neuer
Militcir Kirchhof, obecnie skwer miejski im.
Friedricha Ackermanna). Po wydaniu rozkazu

wyprosi Bohaterow ze swojego na-miotu.

réwniez pozwoli¢ im na wolng dyskusje co do
tego, co zrobi¢ z przywddcami Kruczych
Dzieci. Wszystko teraz zalezy od nich.

To, jak potoczy sie dalej historia, zalezy juz
tylko i wytacznie od decyzji Bohateréw. Wierze,
Mistrzu Gry, ze Gracze beda mie¢ dylemat
moralny, co zrobi¢ ze skazanymi przez kapi-
tana. Mozesz poprosi¢ Graczy, by wykonali
Test Mocy przed podjeciem decyzji. Mozesz

Jezeli Bohaterowie wykonajq rozkaz kapi-
tana, historia sie zakonczy, a pamiec

o Arnem i Friedzie przepadnie w odmetach
historii. Jezeli Bohaterowie postanowiag
oszczedzi¢ Arnego, prawdopodobnie nastep-
nego dnia jakis patrol natrafi na jego wiszace
cialo z tabliczka ,Jestem tchorzem”. Jezeli
Bohaterowie postanowia oszczedzi¢ Friede,
pozegna ich ona salutem rzymskim i ucie-
knie (zapewne) w strone Locknitz. Gdyby
zarowno Frieda jak i Arne zostali wypusz-
czeni, wspolnie uciekng gdzies w strone

obecnej granicy — ku Gumiencom.

11. EPILOG

Nasi Bohaterowie moga by¢ Swiadkami, jak
nastepnego dnia w obozie jenieckim grupa
niemieckich seniorow opiekuje sie nowymi
dziecmi, lecz widocznie sa oni wystraszeni
opowiesciami najmlodszych. Co starsi na
pewno beda wychodzili do prac przymuso-
wych, by odgruzowywac zrujnowane miasto.
Po obozie rozejdzie sie wies¢, ze na jednym

z budynkow (Czerwonym Ratuszu) wywieszo-
no bialo-czerwong flage i Ze jest to oficjalna
decyzja najwyzszych radzieckich wtadz. Lecz
wiadomo rowniez, ze w Stettinie nadal znaj-
duje sie nowy, oficjalny, niemiecki burmistrz

miasta.

Co dalej? Tutaj moja opowies¢ sie konczy.
Teraz, Mistrzu Gry, zalezy wylacznie od
Ciebie, czy pozwolisz ,odejs¢ na emeryture”
naszym Bohaterom, czy postanowia oni nadal
eksplorowac zupelnie obce im miasto

i zglebiac tajemnice szerokich, pelnych

historii lecz zagruzowanych ulic.

Krucze dzieci




Od Autora:

Czytelniku, jezeli zainteresowal Cie ten okres w historii Szczecina, szczegolnie polecam Ci

ponizsze pozycje ksiazkowe, z ktorych osobiscie korzystatem, oraz portal sedina.pl

» Czejarek R., Szczecin przetomu wiekéw XIX/XX. Opowiesé o zyciu miasta, Ksiezy Mtyn Dom
Wydawniczy, £odz 2016.

» Luczak M., Szczecin Srédmiescie, Nowe Miasto, Pomorskie Towarzystwo Historyczne,
Szczecin 2015.

» Rembas M., Ciechanowski G., Bitwa o Szczecin dzieri po dniu, Szczecin 2015.
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ZALACZNIK 1

(mapa eksplorowanego terenu z zaznaczonymi waznymi miejscami)
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ZALACZNIK 2

(mapa eksplorowanego terenu bez zaznaczonych miejsc)
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PROLOG

- Dawno nie bylo tak okropnego poczatku
kwietnia — powiedziata do siebie Krystyna
Rudowska, 76-letnia kobieta, wkladajac ciep-
ta, puchowq kurtke. Rzeczywiscie, pogode zza
okna bez watpienia mozna byto okresli¢ jako
»pod psem” — wczesna wiosna z opadami mok-
rego $niegu i powiewami zimnego wiatru.
Krystyna Rudowska wczesnym rankiem wy-
szla na spacer ze swoim psem, rudo-biatym
kundelkiem. Postanowita zajsé na Cmentarz
Centralny, gdzie od niedawna spoczywat jej
maz. Lubita tu przychodzi¢ wczesnym rankiem,
gdy nikogo wokét nie byto. Idac wzdtuz ulicy
préobowalta sobie przypomnieé dziwny sen,
ktéry miata tej nocy. Nie pamietala szczego-
téw, ale uczucie pustki i zmeczenia byto doj-
mujqce. ,,Jakbym robila jakie$ strasznie me-
czqce rzeczy” — pomyslata. Minela brame
cmentarza. Byt to piekny, lecz nieco zapusz-
czony juz budynek z czerwonej cegly. Poszia
glownaq drogq i miala skrecié obok kaplicy,
gdy nagle jej pies zerwal sie ze smyczy i pobie-
gt za wiewidrka. Krystyna widziata tylko
uciekajacq ruda kite, migajaca w porannym
storicu. — Fiodor! Fiodor, do nogi! — krzyczata
przyspieszajqc kroku. — Fiooodooor! — konty-
nuowata, lekko zasapana, gdy zblizyta sie
do starej czesci cmentarza. Odpowiadata jej
jednak tylko cisza. Nawet ptaki, ktore chwile
wczesniej uskutecznialy swoj poranny sSwier-
got, jakby zamilkty. - Fioo... - urwata, gdy
zobaczyla smycz z fragmentem obrozy. Dobrze
jej znang czerwong smycz. Gdy nachylila sie
nad niq, zobaczyta troche fiodorowej siersci,
kilka kropel krwi w mokrym $niegu, a w noz-
drza uderzyt ja zapach. Pachnialo jak po burzy,
lecz sie na niq nie zanosito. Byto zimno, ale
stonecznie. Krystyna rozejrzata sie wokot

w poszukiwaniu Sladéw psa, ale te sie ury-

waly. Bieglty do pewnego miejsca, w kierunku
nagrobka z milczacym aniolem, a potem zni-
kaly. - Fiodor — zaczeta wolaé, juz znacznie
ciszej. — Fiodor, gdzie jestes? — podjeta po chwi-
li ciszy, rozgladajac sie niepewnie i ruszajqc

w kierunku cmentarnego muru...

Marta wyciagneta z portfela 20 zt i podata
swojej corce. — Asiu, pamietaj by po lekcjach
zaj$é na grob dziadka Tadeusza. Dzi$ sa jego
urodziny. Znaczy, dzis bylyby jego urodziny —
powiedziata niemal nietamiqgcym sie glosem.
— Kup jakie$ kwiaty na grob. Moze chryzantemy?
Biate sa bardzo tadne, a tak lubit biaty kolor
— powiedziata bardziej do siebie, niz do corki.
— Mamo, wiem, pamietam — westchnela, zie-
wajqc, 19-letnia rudowlosa Joanna, tegoroczna
maturzystka. Matka ciqgle traktowala jq jak
dziecko. Dziewczyna wziela pieniadze, nacia-
gnela wetnianqg czapke na glowe, cmokneta
mame w policzek i poprawiajqc ciezka torbe
wyszla z domu. ,,Ale jestem niewyspana” —
pomyslata dziewczyna, przecierajac oczy.
Marta zostata sama ze swoimi myslami. Nie
lubita cmentarzy i nie czuta sie komfortowo
w jakiejkolwiek bliskosci Smierci, wiec cieszyta
sie, ze to jej corka odwiedzi grob bytego tes-
cia. Lubita Tadeusza — bardzo jej pomégt po
rozwodzie, mimo, ze to przeciez z jego synem
sie rozeszta. Moze mial poczucie winy, ze Mi-
chat zachowat sie tak, jak sie zachowat. Ale
c6z, pogodzita sie juz z tym, utozyla sobie
zycie, az tu nagle zmart Tadeusz. Nigdy sie
nie skarzyl, by na cokolwiek chorowat. Albo
sama nie chciata tego zauwazyé. Rak. Nie
bylo juz jak go ratowaé. Kobieta otrzgsnela
sie ze swoich mysli, wziela torebke i zbiegla
do samochodu — nie moze dzi$ sie spé6znic¢ do
pracy. Ma zbyt wiele do roboty... Gdy wrécita
wieczorem do domu po dtugim i meczqcym
dniu, z ulgq zdjeta buty. ,Za duzo czasu na

zbyt wysokich obcasach” — pomyslata,
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masujqc palce i piete. — Asiu, zamawiamy co$
na kolacje? — krzykneta w kierunku pokoju
corki. — Asiu! — powtdrzyta po chwili ciszy.
Podeszta do pokoju, pukajac do drzwi. — Asiu,
jestes tam? — zapytala, naciskajqc klamke.
Ta ustagpita, pokazujac pokdj z nieposcielonym
tézkiem, pozostawionym w chaosie. Pozbawio-
ny byt on jednak rudej czupryny Asi. Puls
Marty lekko przyspieszyt. Byta juz 20:00. Jej
coérka zawsze byta o tej porze w domu, szcze-
golnie w tygodniu. Uczyla sie przeciez pilnie
do matury. Nie przypominala sobie, by Asia
Jjej pisata, ze wrdci pézniej. Sprawdzita komoérke.
Nie byto zadnej wiadomosci ani nieodebranego
potaczenia. Teraz juz na powaznie zaczeta
sie denerwowad. Jej oddech przyspieszyt zdecy-
dowanie. Rece zaczely lekko drzeé. Wybrata
w kontaktach numer Asi i nacisnela ,, polqacz”.
Biaty telefon, lezacy w plamie brudnego S$niegu,
tuz obok nagrobka w ksztatcie bramy zaczat

cicho dzwonié...

- Akurat nie pada. Trzeba to wykorzystac —
powiedziat cicho do siebie Rafal, zakladajgc
buty. Wieczorne bieganie to cos, co go odpre-
zato, pozwalato oderwacé mysli, zresetowad
sie. Po prostu odpoczaé od nauki. A tej na szcze-
cinskiej Akademii Medycznej byto jej catkiem
sporo. Zresztq, byt dzis od rana jakis poddene-
rwowany. Zupetnie sie nie wyspat. Nawet nie
pamietat ile spat tej nocy, ale na pewno nie
byto to zbyt dtugo. Rafat miat swojq ulubionqg
trase do biegania. Z pokoju, ktéry wynajmowat,
byto do niej catkiem blisko. Przechodzit na dru-
ga strone ulicy i juz mogt zaczynad biec - naj-
pierw wzdiuz muru Cmentarza Centralnego,
potem przez sam cmentarz, gdzie zataczal
spore kolo, przebiegajac obok Pomnika Bra-
terstwa Broni, starej kaplicy, na moment od-
bijat w starszq czes¢é cmentarza i wybiegal
glownag bramaq. Lubil te trase. Bylta cicha,
spokojna, zielona. I miata swéj klimat. Tym

razem jednak ten bieg nie skoriczyl sie tak
jak zaplanowat Rafat. Wszystko szto normal-
nie az do kaplicy. Gdy jednak skrecit w stro-
ne lapidarium ustyszat... cisze. Oczywiscie
nie od razu. Dopiero po chwili uswiadomit
sobie, ze jest przerazajaco cicho. Nie styszat
szumu drzew, odgtoséw niedalekiej ulicy, pta-
kéw, czy jakiegokolwiek szelestu w zaro$-
lach. Poczut rowniez specyficzny zapach.
Zapach bardzo Swiezy, ostry, jakby ozonu.
Nagle poczul, jakby cos z ogromnq silq uderzy-
to go w brzuch. Zdqzyl tylko zwietrzyd zapach
zelaza i ciepto przy bosej stopie. Z krétkim
westchnieniem wypuscit powietrze. Nieocze-
kiwanie uswiadomit sobie, ze spada. Nie
mogt widzieé ani styszedé. Tylko czut. Jakby
osuwat sie coraz nizej i nizej. Cos$ probowato
go szarpad, rozerwadé, pozbawié tchu. A on
tylko spadat. Plachty czerwieni, ktére pojawi-
ty sie przed jego oczami, przykryla czern.
Rano, na Cmentarzu Centralnym w Szczecinie,
w okolicach lapidarium znaleziono but. But
stosunkowo nowy. Wokét niego znajdowato
sie kilka rudych plam w resztkach mokrego

Sniegu.
Wstep/Tlo przygody

Drogi Narratorze, Mistrzu Gry czy Strazniku
Tajemnic — witaj w Szczecinie! Mamy rok
2008, dosyc¢ chtodny kwiecien, ze sporady-
cznymi opadami $niegu. Przygoda, ktéra
Tobie proponuje, ma laczyc¢ elementy sledz-
twa oraz grozy. Mozesz poprowadzi¢ ja na
zasadach Zewu Cthulhu, Swiata Mroku czy
innego systemu, ktory uznasz za odpowiedni.
Miejsca, budynki oraz czesc¢ faktow sg praw-
dziwe, ale stanowig one jedynie element lub
punkt wyjscia do fikcyjnej historii. Na koncu
znajdziesz krotkie informacje dotyczace praw-
dziwych elementow tej przygody. Reszta to
wytwor wyobrazni. Scenariusz przygody jest

Miasto, ktére zgasto




inspirowany historia Szczecina, jego znanymi
miejscami oraz fabulg zawarta w ksiazce P.
K. Dicka ,,Czlowiek z Wysokiego Zamku”,
rozwinietg pozniej w serialu o tym samym
tytule. Sama sesja jest przewidziana na
okolo 6-7 godzin gry. Mozna jednak ograniczy¢
ilos¢ budynkow, proponowanych do odwiedze-
nia podczas Sledztwa dla Twoich Graczy i sku-
mulowac wskazowki w ograniczonej liczbie

miejsc — sesje wtedy moze trwac kroce;j.

Cmentarz Centralny w Szczecinie — najwieksza
nekropolia w Polsce, trzecia co do wielkosci
w Europie i podobno jedna z najwiekszych
na Swiecie. Zaprojektowana przez cenionego
architekta Wilhelma Meyera-Schwartau na
poczatku XX wieku w klimacie parku-ogrodu.
To teren peten zieleni, zabytkowych nagrob-
kow w réoznym stanie oraz wielu urokliwych
Sciezek. Na potrzeby tego scenariusza to w tym
miejscu zaczynaja tajemniczo znikac ludzie.
Zreszta, nie tylko ludzie. W lokalnych medi-
ach pojawiaja sie krotkie informacje o zagi-
nieciu kilku osob — licealistki, studenta medy-
cyny, jakiegos staruszka, jak réwniez zwierzat.
Znikniecia wiaza sie czasowo ze stynnym szcze-
cinskim Blackoutem — dtugotrwatym defek-
tem linii energetycznej Krajnik-Glinki, ktora
zasilata cate miasto. To byla najwicksza awa-
ria sieci energetycznej od czaséw zakonczenia
II wojny Swiatowej — uziemione tramwaje,
brak pradu w calym miescie i okolicach,
brak odpowiedzi ze strony sieci komoérkowych.
Wydarzenia z prologu scenariusza zaczynaja
sie na dwa dni przed 8 kwietnia 2008 roku,
kiedy Blackout miat miejsce. Prolog moze
stuzyc¢ tylko Tobie — jako pomoc do nakreslenia
wlasciwego klimatu. Mozesz rowniez odczytac
go Graczom lub nawet zachecic¢ ich do wciele-
nia sie w postaci z prologu — wszystko zalezy
od Twoich potrzeb i stylu prowadzonej ses;ji.

Data wyjsciowa dla glownej czesci przygody

jest 8.04.2008 r. — dzien Blackoutu.

W rzeczywistosci naszej przygody dzieja sie
w tym czasie dwie rzeczy. W okolicy nagrob-
ka Hakenow, w starej czeSci Cmentarza
Centralnego, powoli otwiera si¢ portal — przej-
Scie do innego sSwiata, Swiata rownolegtego,
w ktorym dwa systemy totalitarne — nazizm

i komunizm - nigdy nie upadly, co doprowadzito
Swiat do zagtady jadrowej. Portal, ktory otwi-
era si¢ na Cmentarzu Centralnym, jest bar-
dzo niestabilny i aktywuje sie w losowych
momentach w rejonie lapidarium - stad
zaginiecia 0s6b i zwierzat w tej okolicy. Po
prostu znajduja sie¢ w nieodpowiednim miejs-
cu i nieodpowiednim czasie. Przez fakt, ze
przejscie jest niestabilne, mozna znalez¢ nie-
mal chirurgicznie odciete elementy garderoby
— portal zamyka sie zbyt szybko, pozostawiajac
takie specyficzne ,pamigtki” po ,naszej” stro-
nie. Dodatkowo osoby mieszkajace w okolicy
nekropolii zaczynaja sie skarzy¢ na bezsen-
nosc¢ lub ,dziwne” sny, ktorych rano nie po-
trafig sobie przypomniec. Ta chaotycznosc¢
portalu rodzi wielkie zagrozenie - istnieje
ryzyko zaginiecia badz zniszczenia najbliz-
szej okolicy. W tym samym czasie do ,naszej”
rzeczywistosci przenikneli tajni agenci odtwo-
rzonej Abwehry (nazistowski wywiad i kontr-
wywiad) — potrzebowali na to calej masy energii,
co wlasnie bylo przyczyna szczecinskiego
Blackoutu wedlug tego scenariusza. Nazisci
umieja otworzy¢ portal tylko ze swojej stro-
ny, ale dziata wtedy w bardzo ograniczonym
zakresie; moga przez niego przejs¢ maksymal-
nie 4 osoby. Pierwsze udane proby miaty
miejsce w latach 90. XX wieku. Ich wiedza
na temat tego wyjatkowego przejscia bierze
sie z badan nad notatkami Hermanna Hakena,
ktore zostawil w tamtej rzeczywistosci, gdy
trafit do swiata rownoleglego. Agenci staraja

sie otworzy¢ portal z tej strony, aby stworzyc
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nowa przestrzen dla III Rzeszy w ,naszym”,
niezniszczonym bombami atomowymi Swiecie.
Z dokumentow i wszelkich analiz udaje im
sie ustali¢, ze za portal, ktory wtasnie samo-
istnie i chaotycznie zaczatl otwierac sie na
szczecinskim cmentarzu odpowiadaly dwie
historyczne postaci: Hermann Haken oraz
Wilhelm Meyer-Schwartau, ktéorym udato sie
zamknac¢ przejscie, gdy tylko zobaczyli jak
grozne moze ono by¢. Jak sie jednak okazato
— udato sie je zamknac¢ jedynie na jakis czas.
Zgodnie z notatkami znalezionymi przez
Abwehre w ich rzeczywistosci, najkorzystniejszy
moment na catkowite i kontrolowane otwar-
cie portalu to 10 kwietnia 2008 r. Do tej pory
musza dostac sie do wszelkich informacji czy
konstatacji Hermanna Hakena i Wilhelma
Meyera-Schwartau, ktore ocalaly w ,naszym”
Swiecie, a zostaly zniszczone w Swiecie rowno-

legtym.

Scena I

Postaci Graczy z pewnoscia zaaferowane beda
Blackoutem — warto im zrobi¢ wprowadzajaca
scene pt. ,Jak sobie radzi¢ bez pradu i komorki
we wspotczesnym sSwiecie”. Nastepnie moga
natrafi¢ na informacje o zaginieciach w ,Ku-
rierze Szczecinskim” czy ,Glosie Szczecina”.
Tego dnia do wieczora nie beda mieli dostepu
do lokalnych mediow radiowych, telewizyjnych
czy internetowych, ale w godzinach wieczor-
nych, gdy elektrycznos¢ wroci, po wielu infor-
macjach zwigzanych z Blackoutem, pojawi
sie wzmianka o zaginieciach. Nie bedzie to
gtowna informacja, wspomniana bedzie raczej
dosyc¢ ogolnie, gdzies w tle. O ucieczce swo-
jego psa na Cmentarzu Centralnym bedzie
opowiadac rowniez swojej przyjaciolce, pod-
czas rozmowy na klatce schodowej, sasiadka
jednego z Graczy. Ostatecznie, tego samego

dnia do drzwi jednego z Graczy zapuka przy-

jaciel — Daniel Zurawski, wyktadowca historii
na Uniwersytecie Szczecinskim, proszac

o pomoc w odnalezieniu zony, ktora zaginela
poprzedniego wieczoru. Informuje, ze wraca-
la z pracy, idac na skroty przez Cmentarz
Centralny i nigdy nie trafita do domu. Policja
zbywa go moéwigc, ze przy osobie dorostej trze-
ba czekac 48 godzin zanim przyjma zglosze-
nie o zaginieciu. Zasugerowali dodatkowo, ze
zona moze postanowila ,zrobi¢ sobie przerwe”,

cokolwiek by to mialo znaczy¢.
GRACZE MOGA ZACZAC OD:

A) Szukania informacji o porwaniach

w redakcjach gazet — na miejscu udzielanie
im sg dosyc¢ ogolne informacje — zaginiecie
lacznie 3 osob (licealistka, student medycyny
i pracownica biurowa), wszystkie w okolicach
Cmentarza Centralnego. Moga sprobowac
skontaktowac sie bezposrednio z dziennika-
rzami — nikt jeszcze nie badal sprawy dogle-
bniej — zamierzajg sie przygladac tej sprawie.
Moga sie jedynie dowiedziec, ze zaginiecia
miaty miejsce w okolicach lapidarium.

B) Wizyty na policji — zostana jednak zigno-
rowani. Policja nie chce komentowac i nie
udziela zadnych informacji. Jesli ktorys

z Graczy pracowatby w policji lub miat ,dojscia”,
dowie sie, ze nie wiedza jak i czy powiazac
sprawy zaginiec¢. Zwalajg to na przesilenie
wiosenne i wyolbrzymiona panike bliskich.
Dodatkowo policja thumaczy sie sama przed
sobag, ze jest zbyt zajeta Blackoutem i chaosem
z nim zwiazanym. Wszyscy zaginieni byli
pelnoletni i niewykluczone, ze gdzies wyje-
chali. Zaczna sie martwi¢ jak minie 48 go-
dzin od zaginiecia. Gdyby udato im sie do-
trze¢ do bliskich zaginionych, wszyscy powta-
rzaja mniej wiecej informacje, jakie otrzymali

od przyjaciela jednego z Graczy — ze osoba
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zaginiona czesto bywata w okolicach Cmentarza
Centralnego, wyszta w sprawach codziennych
i nie spakowata ani nie brata zadnych rzeczy
ze soba, aby uznac, ze gdzies wyjechala. Zresz-
ta, tego typu zachowanie nie lezy w zwyczaju
zaginionych. Moga naturalnie prébowac dzwo-

nic (oczywiscie tylko z telefonu stacjonarnego),

ale linie do szpitali czy na policje sa ,zawalone”

i sa ogromne problemy z dodzwonieniem sie.

C) Wizyty na pogotowiu lub w kostnicach
— nikt nie przyjmowat oséb o okreslonym
rysopisie. Moga naturalnie probowac dzwonic
do tych miejsc (oczywiscie tylko z telefonu
stacjonarnego), ale linie do szpitali czy na
policje sa ,zawalone” i sg ogromne problemy

z dodzwonieniem sie.

D) Rozmowy z sasiadka — Krystyna Rudo-
wska. Kobieta opowie o spacerze z psem,
wspomnianym w prologu. Zapewni, ze Fiodor
nigdy sie nie oddalat i pewnie jakies zwierze
lub czlowiek go porwal, o czym Swiadczy przer-
wana smycz z obroza. Nie widziatla jednak
nic wiecej na cmentarzu, chociaz czula sie
dziwnie w tamtym miejscu. Chetnie zapro-
wadzi zainteresowanych Graczy na miejsce
zdarzenia, po drodze opowiadajac o swoim
zmartym mezu Wlodzimierzu i ukochanym
psie Fiodorze, oprowadzajac Graczy po starej
czesci Cmentarza Centralnego. W okolicy
nekropolii oraz miejsca zamieszkania Krystyny
Rudowskiej Graczom moga rzuci¢ sie w oczy
plakaty z recznie napisang informacja o zagini-
onym psie i proponowana nagroda za jego
odnalezienie. Jesli beda bardzo spostrzegawczy,
moga natrafi¢ rowniez na inne plakaty —
chociazby dotyczace zaginionych osob

z prologu.

E) Wizyty na Cmentarzu Centralnym
(mozliwe polaczenie z podpunktem D) —

podczas tego punktu dowiedza sie zdecydo-
wanie najwiecej. Jesli Gracze beda sie uwaz-
nie rozgladac juz od wejScia na teren nekropolii,
uwage ich przyciagnie tablica z sylwetkami
waznych dla Szczecina postaci — Hermanna
Hakena oraz Wilhelma Meyera-Schwartau.
Wiedza na ich temat przyda sie w dalsze;j
czesci opowiesci. W starej czesci Cmentarza
Centralnego pierwsze, co uderza Graczy to
cisza - zupelnie nie slychac¢ zwierzat, ptakow,
nawet szumu wiatru. W powietrzu unosi sie
wyraznie zapach ozonu, kilka razy jednego

z Graczy moze ,kopnac” prad jakby znikad,
z powietrza. Atmosfera jest dosyc¢ ztowroga.
Wyczuwa sie obecnosc¢ ,czegos”, ale nic

w rzeczywistosci na to nie wskazuje. Jak
bylo wspomniane wczes$niej, Gracze znajduja
sie w sgsiedztwie niestabilnego, otwierajacego
sie powoli portalu — drzwi do innego Swiata.
W okolicy nagrobku nadburmistrza Szcze-
cina Hermanna Hakena i jego Zony Johanny
to uczucie dyskomfortu szczegolnie rosnie.
Jesli Gracze uwaznie sie rozgladaja, to moga
po blizszym przyjrzeniu si¢ znalez¢ skrawki
rowno rozcietych materialow, prawdopodobnie
ubran — pozostatosci odziezy tych, ktorych
portal porwal. Znajduja rowniez, szczegolnie
po drodze do wspomnianego pomnika, frag-
ment spopielonej ziemi (oraz krag po roztopio-
nym Sniegu wokot nagrobka) oraz wyrazniejsze
slady stop (jak beda probowac badac slady

i pogoda temu sprzyja, to tutaj trzy rozne
tropy wyraznie sie urywaja). Jesli ogladaja
nagrobek Hakenow, znajduja obok slady
Swiadczace o tym, ze kto§s probowal przesu-
nac¢ pomnik — potamany zywoplot, slady ciez-
szego sprzetu i rysy na samym pomniku.
Przy przeszukiwaniu okolicy moga rowniez
znalez¢ karte papieru z pieczecia przedsta-
wiajaca nazistowska swastyke. Na kartce
znajduja napis - ,H.H.W.M.S.”, zbior cyfr
(zob. zagadka) oraz wspoétrzedne geograficzne,
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wskazujace na 5 budynkéw znajdujacych sie
w Szczecinie. Mozna dobrac trudnosc¢ zagadki
do Graczy lub stopniowo ujawniac im ukryte
cyfry np. dzieki przygladaniu sie pod swiatlo,

szukaniu atramentu sympatycznego etc.

Trudniejsza wersja zagadki:

26 1
15

05 04
09 42

E

43 05 04 25

09 42 23

Rozwiazaniem tej zagadki sa inicjaty dwoch
osob: nadburmistrza Hermanna Hakena oraz
architekta Wilhelma Meyera-Schwartau oraz
cyfry przedstawiajace date 10.04.2008
(ponizej rozwiazanie):

Kolejnym ich krokiem powinno by¢ zapoznanie
sie z postaciami Hermanna Hakena oraz Wilhel-
ma Meyera-Schwartau. Gracze moga przypo-
mniec sobie, ze przy Bramie Glownej Cmen-
tarza Centralnego znajduje si¢ jakas informacja
o obydwu panach. Jest jednak dosy¢ skapa
i ograniczona do danych biograficznych. Poja-
wia sie jednak informacja, ze Hermann Haken
byt inicjatorem budowy Cmentarza Central-

nego, a Wilhelm Meyer-Schwartau go zaprojek-

towal. Wymienione sg rowniez ich inne ,wspol-
ne” budynki — Muzeum Narodowe na Watach
Chrobrego, Kaplica na Cmentarzu Centralnym,
modernistyczny kompleks budynkow dawnego
szpitala gruzliczego w Zdunowie (obecnie
Samodzielny Publiczny Wojewodzki Szpital
Zespolony w Szczecinie), neoromanski budy-
nek Gimnazjum Miejskiego (dzi§ I LO przy al.
Piastow) oraz neogotycki kosciot sw. Gertrudy
na Lasztowni (dzis ewangelicki kosciot sw.
Trojcy). To wlasnie miejsca wskazane przez
wspolrzedne geograficzne na znalezionej
kartce.

W tym momencie Graczom ciezko ustalic, co
moze by¢ przyczyna zaginie¢ — porwanie,
nagle znikniecie, ucieczka? Aby dowiedziec
sie wiecej, Gracze musza poszukac informacji
w bibliotece, muzeum, internecie lub odwie-
dzajac okreslone budynki. Moga rowniez
skorzystac z wiedzy Daniela Zurawskiego —
jest on wykladowcg historii na Uniwersytecie
Szczecinskim. Czasu jest niewiele — niewyklu-
czone, ze Graczom nie uda sie odwiedzi¢
wszystkich miejsc.

Scena II

Graczy czeka teraz najbardziej absorbujaca
czes¢ przygody. Wazne, by czuli, ze im wiecej
wiedza, tym robi sie coraz bardziej niebezpiecznie.
Nastroj miasta bez pradu jest ponury — szarosc
przeplatana brudnym $niegiem, pochmurne
niebo, zdenerwowani ludzie na ulicach. Miegjsca,
ktore Gracze chca odwiedzi¢ sa obserwowa-
ne. Po wyjsciu z pierwszego beda sledzeni. Po
drugim miejscu — dostana anonimowe pogroz-
ki. Po trzecim — ktos podpali im samochod,
wycieraczke etc. Po czwartym — bedzie proba
napadu i pobicia. Z tym ostatnim zalecam
jednak ostroznosc¢ — kiedy postacie Twoich

Graczy bardzo sie boja, taki napad moze
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przechyli¢ szale i powaznie zniecheci¢ Graczy
do dalszego sledztwa. Im blizej 10 kwietnia,
tym czesSciej beda sie pojawiac krotkie przerwy
w dostawie pradu (oczywiscie po jego ,powrocie”
wieczorem, 8 kwietnia). Presja czasu powinna
stopniowo rosnac. Jesli do 10 kwietnia nie
zakoncza sledztwa pozytywnie, ich swiat juz
nigdy nie bedzie taki sam.

Szukajac informacji o postaciach historycznych
i okreslonych budynkach Gracze mogg skorzys-
tac¢ z nastepujacych zrodet:

A) Skape zrodla internetowe (dostepne

dopiero po powrocie pradu)

W internecie w kwestii symbolu potwierdza
jedynie, ze to rzeczywiscie nazistowska swas-
tyka. Jesli chodzi o postaci Hermanna Hakena
i Wilhelma Meyera-Schwartau znajda podobne
informacje jak na cmentarnej tablicy. Jesli
zas chodzi o budynki — taczy¢ ich beda wspom-

niane wyzej postaci.

B) Rozmowa z Danielem Zurawskim, wy-
kladowca historii na Uniwersytecie Szcze-
cinnskim, przyjacielem jednego z Graczy

Daniel sie zdziwi zainteresowaniem Graczy
budynkami oraz postaciami Hermanna Hakena
i Wilhelma Meyera-Schwartau. Po zdaniu re-
lacji przez Graczy zacznie podejrzewac, ze
jego zone ktos po prostu porwatl. Historyk
nie musi zdradza¢ wszystkich ponizszych in-
formacji. Narrator, Mistrz Gry lub Straznik
Tajemnic moze wybrac, ktore informacje prze-
kazywane sa Graczom od razu, a o ktore mu-
sza dopytywac lub ,wyciagac¢” od Daniela.
Naturalnie, nie chodzi o to, ze historyk nie
chce sie podzieli¢ informacjami, ktore posiada
— uwaza je po prostu za zupelnie niezwiazane

ze zniknieciem jego zony.

Jesli chodzi o informacje powiazane z budyn-
kami i postaciami historycznymi, Daniel po-
informuje Graczy, ze Hermann Haken i Wilhelm
Meyer-Schwartau odpowiadaja za zaprojek-
towanie Watéw Chrobrego (wczesniej Haken-
terrasse), Cmentarza Centralnego, gdzie Haken
i Meyer-Schwartau spoczeli, szczecinskiego
uktadu ulic zawierajacego liczne ronda, par-
ku Zeromskiego i wspomnianych budynkow.
Nadmieni, ze dzisiejszy budynek Muzeum
Narodowego na Watach Chrobrego zostat
zniszczony podczas wojny, podziemia byty
jednak nieruszone. W kwestii kaplicy na
Cmentarzu Centralnym, Gracze sie dowie-
dza, ze po Il wojnie Swiatowej bylta nieuzyt-
kowana, a czes¢ sptonela podczas prac remon-
towych w latach 80. XX wieku. Modernistyczny
kompleks budynkéw dawnego szpitala gruz-
liczego w Zdunowie (obecnie Samodzielny
Publiczny Wojewodzki Szpital Zespolony

w Szczecinie) zachowal sie chyba najlepiej

z wymienionych budynkéw — nie zostal zna-
czaco zniszczony podczas Il wojny Swiatowej.
Daniel wspomni, ze budynek powstawat

w dwoch etapach - w pierwszym (tuz przed
Smiercig Hakena) zostal wzniesiony pawilon
meski, pomieszczenia lekarskie, zabudowa-
nia gospodarcze oraz sala widowiskowa.

W drugim etapie (w 1930 r.) uruchomiono
pawilon kobiecy, budynek administracyjny,
budynki mieszkalne oraz nowe pomieszczenia
zabiegowe. W chwili obecnej koncepcja archi-
tektoniczna nie rézni sie niemal od pierwotne;j.
W sprawie neoromanskiego budynku Gimnaz-
jum Miejskiego (dzisiejsze I LO przy al. Pias-
tow) dowiedza sie poza og6lnymi informacjami,
ze glowna bryla budynku nie zostala w ogole
zniszczona. Podobno pracownicy szkotly od-
kryli na jej terenie jakies zapiski Wilhelma
Meyera-Schwartau, ktore trzymaja w sejfie.
W kwestii ostatniego budynku - neogotyckiego
kosciota sw. Gertrudy na Lasztowni — Gracze

Miasto, ktére zgasto




dowiedza sie¢ o ogromnych jego uszkodzeniach
podczas II wojny swiatowej. Prawdopodobnie
nienaruszone bylo tylko jedno pomieszczenie
w podziemiach kosciota. Daniel wspomni row-
niez, ze od 1960 r. jest to ewangelicki kosciot

pod wezwaniem Sw. Trojcy.

Historyk moze réwniez wspomniec¢ o plotkach,
jakoby Hermann Haken i Wilhelm Meyer-
Schwartau nalezeli do Lozy Masonskiej, inte-
resowali sie okultyzmem, co podobno potwier-
dzaja niektore elementy budowli, ktore wspol-
nie opracowywali oraz ze wedhug niektorych
przekazow poukrywali co§ w niektorych budyn-
kach, jakas ,tajemnice”. Daniel kwestionuje
jednak te informacje, podkreslajac, ze nie
wierzy w nie i sg to typowe legendy miejskie,

zupelnie nieprawdziwe.

C) Wizyta w szczecinskiej Ksiaznicy Pomor-
skiej i rozmowa z Anna Przyborska, biblio-
tekarka w dziale informacji naukowej

Gracze moga wpasc¢ na pomyst wizyty w bib-
liotece, skoro zrodla internetowe sa tak ska-
pe lub niedostepne. Poznaja tam Anne Przy-
borska — bibliotekarke pracujaca w informacji
naukowej. Dla ulatwienia — moze by¢ to row-
niez znajoma jednego z Graczy. Anna, poza
informacjami o Hakenie, Meyerze-Schwartau
i budynkach, moze pomoéc w ewentualnym
thumaczeniu wszelkich tropéw z jezyka niemiec-
kiego, gdyby byta taka potrzeba. Kobieta
pytana o postaci i budynki powtorzy w wiek-
szoSci to, co powiedziat Graczom Daniel Zura-
wski. Wspomni dodatkowo, ze Haken wydat
tomik wierszy, ktore byly bardzo ,dziwne”.
Sama do nich nie dotarta, bo dawno zaginety,
ale wedlug legendy rekopisy wierszy zostaly
wmurowane gdzies w kaplicy na Cmentarzu
Centralnym. Wspomina réwniez, ze znalazta

catkiem niedawno dwa listy Wilhelma

Meyera-Schwartau, ktory wspomina o dziwnych
zniknieciach na terenie Stettina w roku 1916.
Znajduje rowniez przedwojenna mape Cmen-
tarza Centralnego. Poszukiwania listow i mapy
jednak trwaja — katalog elektroniczny nie dzia-
la, wiec musi udac si¢ do magazynu sama,
ewentualnie w towarzystwie Graczy, jesli ja
do tego przekonaja.

D) Wizyta w Muzeum Narodowym na Wa-
lach Chrobrego i rozmowa z Monika Zab-
locka, muzealniczka

Jeden z budynkow ,stworzonych” wspolnie
przez Hermanna Hakena i Wilhelma Meyera-
Schwartau z pewnoscia przyciagnie do siebie

Graczy. Szczegolnie, ze to rowniez muzeum.

W tym miejscu poznajemy Monike Zablocka
- opiekunke jednej z wystaw, poswiecone;j
historii Szczecina (tymczasowo przeniesione;j
z Muzeum Historii Szczecina). Starsza kobieta
z zaciekawieniem opowie o planach Hermanna
Hakena i jego wspotpracy z Wilhelmem Meye-
rem-Schwartau przy przebudowie Szczecina.
Wspomni réwniez o rzekomych okultystycznych
zainteresowaniach Hakena i domniemanej
przynaleznosci obu panow do szczecinskiej
Lozy Masonow. Podkresli jednak, ze to typowe
legendy miejskie. Moze rowniez podzieli¢ sie
pokrotce historig Lozy, ktora jakoby szukata

»przejscia do innego swiata”.

Gdy Gracze okazg zainteresowanie, kobieta
zaprowadzi ich do jednej z podziemnych kom-
nat, ocalalych podczas II wojny swiatowe;.
Jako ciekawostke wskaze im niedawno odkry-
ty malunek na Scianie, schowany wczesnie;j
pod warstwami farby, ktory przedstawia ska-
rabeusza, (moze napomnie¢, ze podobno Sciez-
ki Cmentarza Centralnego rowniez ukladaja

sie w ksztalt tego owada), a wokot niego
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znajdujq sie: tacinska sentencja: Et facient ea
(,badz ostrozny”) oraz cyfry w kole 80020401
(co ma by¢ data 10.04.2008 r. — czyli ponownym
otwarciem portalu — nowy cykl). Wspomina,
ze skarabeusz byl symbolem odrodzenia, przej-
Scia i podrozy pomiedzy swiatami (kula gnoju
symbolizujgca stonce, jak rowniez brame,
jak twierdza niektorzy). Symbolika Starozyt-
nego Egiptu w ogole byla bardzo rozwijana

i modna na tych ziemiach w czasach niemiec-
kich, zarowno za Hakena, jak i za nazistow.
Pod skarabeuszem jest rowniez malunek,

a wlasciwie szkic, przedstawiajacy aniota trzy-
majacego palec na ustach (moze sie skojarzy¢
Graczom z nagrobkiem Neumannow, znajdu-
jacym sie w okolicach dawnego Gaju Urnowego.
Muzealniczka moze ich naprowadzi¢ na ten
trop w razie potrzeby). Pod nim jest po niemiec-
ku napis: Vor der Offnung ist das das Ende —
H. [,Na wprost otwarcia, ktére jest koncem —
H.”]; napis ma sugerowac, ze do otwarcia
portalu potrzebne jest przekrecenie pomnika
tak, aby znajdowatl sie frontem do nagrobka

Hakenow).

Jesli Muzeum nie jest jedna z dwoch pierwszych
lokacji wybranych przez Graczy do odwiedzenia,
poznaja Monike juz po odwiedzeniu jej przez
agentow Abwehry — bedzie bardzo przestraszo-
na, z podbitym okiem. Nie bedzie chciata
rozmawia¢ na zadne tematy zwiazane z Ha-
kenem lub Meyerem-Schwartau, przynajmnie;j
nie od razu. Bedzie wymagalo wiele wysitku
i umiejetnosci przekonywania ze strony Gra-
czy, by muzealniczka otworzyla sie przed
Graczami i przekazata podane wyzej infor-
macje. Nie bedzie chciala jednak komentowac
napadu na nig. Powie jedynie na koncu, by
Gracze byli ostrozni i ze nie tylko oni zainte-

resowali sie tg tematyka.

E) Wizyta w kaplicy na Cmentarzu Central-
nym i rozmowa z Romanem Palka,

tamtejszym strozem

Kolejna wizyta na terenie Cmentarza Central-
nego nie bedzie prosta. W miedzyczasie znik-
nely dwie kolejne osoby — policja ogrodzita
teren lapidarium i nikogo tam nie wpuszcza.
Patrol nie jest zbyt liczny, ale ciezko bedzie
przekrasc sie obok nich w swietle dnia. Lat-
wiejsze bedzie dostanie sie tam w nocy.
Wtedy rowniez moga spotka¢ Romana Palke
— nocnego stroza. Po poczatkowej niecheci,
jesli Gracze przekonaja go, ze nie chca nic
ukras¢ badz zniszczyc, opowie i wskaze miej-
sce, gdzie poprzednio znajdowatl sie nagrobek

Hakenow.

Zaprowadzi ich rowniez do kaplicy, wspominajac
po drodze, ze musi teraz czesciej patrolowac
noca cmentarz — przez te znikniecia i proby
wandalizmu (przesuniecie nagrobka Hakenow).
Opowie, ze juz kilka razy wyganiat grupe
mezczyzn, krecaca sie w nocy po Cmentarzu.
Na pewno Niemcow. Wlasciwie, to oni sie
jakos ulatniali, gdy sie do nich zblizatl. I ze
pomazali czyms$ schody przed kaplica. Gdy
Gracze sie przyjrza, zobacza duzy napis Tor
(z j. niemieckiego ,brama”). W samej kaplicy
str6z wskaze zainteresowanym w podziemiach
pomieszczenie, za ktorym prawdopodobnie
cos sie kryje, sadzac po ghuchym odglosie
przy pukaniu. Nikt jednak nie chce tego ru-
szac¢ od przeszto 20 lat, czyli od kiedy Roman
pracuje jako stroz. Gdyby Gracze chcieli
zniszczy¢ Sciane i dowiedziec sie, co za nig
jest, pan Palka bedzie bardzo oponowal. Nic
go nie przekona, by Graczom pomogt — bedzie
starat sie im przeszkodzi¢. Gracze beda musie-
li go unieszkodliwi¢ lub zakras¢ sie w to miej-
sce, gdy bedzie znajdowat sie jak najdalej od
kaplicy.
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Gdyby Graczom udato sie dostac do tajnego
pomieszczenia, znajduja pusta, zakurzona,
niewielka komnate, w ktorej wisi tablica po-
Swiecona mieszkancom Stettina (po niemiecku).
Jesli Gracze beda uwazni, uda im sie znalez¢
szkatutke, ktora jest ukryta za tablica,

a w niej bardzo zniszczone rekopisy wierszy
Hakena, w ktorych opowiada o ,innym swiecie”,
yspodrozach”, ,specjalnym uktadzie” i ,Swiecie
rownoleglym”. Czesto powtarza sie rowniez
liczba 7 (moze by¢ to wskazowka do zagadki
liczbowej z kartki znalezionej podczas pierwszej
wizyty na Cmentarzu Centralnym — suma
kazdej linii wynosi 77). Gracze znajduja row-
niez ciezki, onyksowy wisiorek w ksztalcie
skarabeusza, ktory lezy na ulozonym w ksztal-
cie schodow aksamicie (moze to skojarzyc sie
Graczom ze schodami przed kaplica). Gracze
raczej nie bedg wiedzie¢ na tym etapie, ze
wisiorek jest potrzebny do otwarcia portalu —
agenci Abwehry beda chcieli go odebrac za
wszelka cene, gdy tylko dowiedza sie, ze jest
w posiadaniu Graczy. Na scianie w nowoodkrytym
pomieszczeniu uwage Graczy przyciaga bar-
dzo zniszczony napis: Aperiam im porta! Ad
expand alas scarab! Et facti sunt a prin-cipio
ad finem! (,Otworz sie bramo! Rozwin skrzyd-
la, skarabeuszu! Niech koniec stanie sie po-

'”

czatkiem!”). Widoczne sg takze slady zniszczen
(niemal tak samo stare jak sam napis) —

jakby ktos probowal sam napis zniszczyc.

Jesli Kaplica na Cmentarzu Centralnym jest
jednym z ostatnich miejsc odwiedzanych
przez Graczy, natrafia na zniszczone przejscie
do ukrytego pomieszczenia, ktore jest zupet-
nie zrujnowane. W tej sytuacji nie znajduja
tam m. in. wisiorka — moga jednak natrafi¢
na porzuconag notatke przez agentéw Abwehry
opisujaca wspomniany wisiorek, petniacy
role ,klucza” oraz fragment jednego wiersza,

w ktorym czesto powtarza sig liczba 7.

F) Wizyta w szpitalu w Zdunowie i rozmowa
z Iwona Katz, tamtejsza recepcjonistka

Iwona Katz rzuci sie¢ w oczy Graczom juz od
wejscia. Wysoka, szczupta i bardzo zasadnicza
oraz zniecierpliwiona blondynka pelni funk-
cje recepcjonistki. Jesli zostanie zapytana

o Hermanna Hakena lub Wilhelma Meyera-
Schwartau, po poczatkowym milczeniu nie
opowie im wiecej, niz Daniel Zurawski —
potwierdzi opowiesci o dobrym zachowaniu
budynku po wojnie. Zacznie jednak sama
wypytywac Graczy o tym, co wiedza o budy-
nku oraz samym Hakenie czy Meyerze-
Schwartau. Moze réwniez napomknac o wynaj-
mowanych pomieszczeniach w starszej czesci
szpitala — szpital musi zebrac¢ fundusze na
planowanag rozbudowe. Wspomni o tym
szczegolnie w sytuacji, gdy Gracze w widoczny
sposo6b beda chcieli ukry¢ przed nig informacje.
W rzeczywistosci Iwona jest agentka Abwehry
— szuka reszty informacji i szczeg6tow dotycza-
cych otwarcia portalu (w tym wisiorka

z kaplicy).

Wynajmowane pomieszczenia, o ktorych
wspomniata ,machinalnie” sa miejscem spot-
kan nazistow. Iwona Katz bedzie starala sie
zniecheci¢ Graczy do budynku szpitala —
zrobi wszystko, by sie ich jak najszybciej
pozbyc¢. Gdyby jednak Gracze pokazali jej
wisiorek, za wszelkg cene bedzie chciata go
zdoby¢. Jesli Gracze beda upierali sie, by
obejrzec starg czesc¢ szpitala lub gdy Iwona
wyczuje, ze Gracze co$ przed nig ukrywaja,
zaprowadzi ich do czeSci, gdzie w nieczynnym
skrzydle sg wynajmowane pomieszczenia

i zamknie ich w jednej z izolatek. W przypadku
gdyby sami réwniez postarali sie tam przekrasc,
zostana zauwazeni przez recepcjonistke

i rowniez skonczy sie to zamknieciem. Podczas

proby wydostania sie Gracze moga znalez¢
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w jednym z pomieszczen rycine przedstawiajaca
portal z dopiskiem o wisiorku i potrzebne;j
energii, schemat maszyny podobnej do ogrom-
nego akumulatora, plan napadu na kosciot
sw. Trojcy (celem wykradzenia notatek Hakena),
plac Cmentarza Centralnego z réwnolegltego
Szczecina (podobny do tego z Ksigznicy Pomor-
skiej, ale z dodatkowymi notatkami) oraz wy-
pisane nazwy jednostek Wehrmachtu i zazna-
czone cele, ktore maja zostac zajete w Szczecinie
zaraz po przejSciu armii nazistowskie;.

W tym miejscu bedzie problem z zasiegiem
(nawet gdy sieci komorkowe zaczna juz dzia-
ta¢ normalnie), wiec Gracze nie beda mogli
zadzwoni¢ po pomoc. Musza sami wpas¢ na
pomyst, jak sie stamtad wydosta¢. Powinni
rowniez podjac decyzje, czy zabieraja znale-
zione dokumenty (beda wtedy bardzo ,aktywnie”
Sledzeni przez nazistow) czy tylko robig im
zdjecia. Niezaleznie od wyboru i sposobu
ucieczki Gracze musza poczuc, ze sa w wielkim
niebezpieczenstwie. Gdyby postanowili wrocié¢
ponownie do tego miejsca — nie znajda juz tam
Iwony Katz, a wszelkie pomieszczenia, w kto-
rych sie znajdowali zostana wyczyszczone ze

Sladow 1 wskazowek.

G) Wizyta w I Liceum Ogélnoksztalcacym
i rozmowa z Izabella Klus-MosScicka, tam-
tejsza sekretarka

Kolejny budynek, ktorego wspotrzedne Gracze
znalezli na Cmentarzu Centralnym i ktory po-
wiazany jest z Hermannem Hakenem i Wilhel-
mem Meyerem-Schwartau to I Liceum Ogoélno-
ksztalcace (dawniej budynek Gimnazjum
Miejskiego). Graczom uda si¢ porozmawiac

z sekretarka szkoly — w zwiazku z Blackoutem
tylko ona i stroz przebywaja w obiekcie. Opo-
wiadajac o budynku szkoly, Izabella moze
wspomnie¢ rowniez o dokumentach Wilhelma

Meyera-Schwartau, ktore stosunkowo niedaw-

no zostaly odkryte na terenie I Liceum Ogolno-
ksztalcacego. Gracze musza jednak ja bardzo
do tego przekonac — poczatkowo bedzie zdecy-
dowanie oponowac twierdzac, ze nic nie wie.
Jednak w zwigzku z tym, iz byla jedna z oséb,
ktora je odnalazta, bedzie ja mocno korcito,
by sie tym faktem pochwalic¢. Jesli Gracze
przekonajg Izabelle do zwierzen, dowiedza
sie, ze dokumenty sa w zltym stanie, a szkotla
czeka na dofinansowanie, by je odnowic —
nikt ich zatem nie dotyka. Dodatkowo sg
przedmiotem sporu pomiedzy szkota, ktora
chce je zatrzymac w swoich zbiorach, a Ar-
chiwum Miejskim, ktére domaga sie ich od-
dania. Z tego powodu przedstawiciele szkoty

nie mowia o nich zbyt glosno.

Jesli uda im sie przekonac sekretarke, ta po-
kaze Graczom odnalezione dokumenty. Wspom-
ni rowniez, ze nie sg pierwszymi, ktorzy o nie
pytali, ale poprzednicy Graczy byli malo kul-
turalni, wiec nie powiedziala im o dokumen-
tach — zreszta Graczom réwniez nie powinna
o nich wspominac, ale wydaja sie godni zau-
fania. Na pytanie o poprzednikéw powie, ze
byli prawdopodobnie z zagranicy (mowili z
niewielkim akcentem). Byla to kobieta —
wysoka, szczupta blondynka i dobrze zbudo-
wany brunet w skorzanej kurtce. W niemiecko-
jezycznych rekopisach architekta Gracze mo-
ga natrafi¢ na informacje o ,architektach
Swiatow i specjalnych podrézach” oraz mape
Cmentarza z odpowiednim ukltadem (niemal
identyczna mapa jak z Ksiaznicy Pomorskiej,
jednak nieco doktadniejsza z naniesionym
oznaczeniem elementow niezbednych do otwar-
cia portalu), jak rowniez szkic kaplicy na
Cmentarzu Centralnym oraz schodéw przed
budynkiem ze wspomnianym wczesniej

napisem Tor.
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H) Wizyta w kosciele Sw. Trojcy i rozmowa
z Tobiaszem Schubertem, tamtejszym
pastorem

Bardzo istotne, by Gracze sprobowali odwiedzi¢
neogotycki kosciotl dawniej pw. sw. Gertrudy
na Lasztowni, dzis Kosciol sw. Trojcy. Jesli
jest to jeden z pierwszych wyborow Graczy —
od miejscowego organisty dowiedzg sie, ze
»,0N nic nie wie, a pastor Schubert wyjechat.
Wréci moze jutro”. Niech to ich jednak nie
zniecheci. Gdy wroca tu pozniej, dowiedza
sie wielu istotnych rzeczy. W przypadku,

w ktorym kosciél jest jednym z ostatnich
miejsc odwiedzanych przez Graczy, natrafig
tam na pastora parafii ewangelickiej - Tobiasza
Schuberta, ktory podzieli sie z nimi informacja,
ze z czasow Hakena i Meyera-Schwartau,
jesli chodzi o ten kosciot, niezmienione zostaty
tylko podziemia. W razie czego pastor zna
niemiecki — chetnie pomoze ttumaczy¢ nie-
mieckojezyczne wskazowki czy dokumenty,
gdyby Gracze nie znali tego jezyka. Opowie
rowniez, jak wczoraj odwiedzili go pewni lu-
dzie i po niemiecku domagali sie otwarcia
sejfu, ukrytego w podziemiach. Pastor chtodno
odmowil, zreszta zaraz zaczynac sie miato

nabozenstwo, wiec opuscili kosciét bez stowa.

Pastora nie trzeba dlugo przekonywac, by
pokazal Graczom podziemia kosciota. Zauwa-
zajg tam wspomniany wczesniej sejf — pastor
mowi, ze jego poprzednik — pastor Wilhelm,
ktory pamietatl jeszcze dzieje przedwojennego
Stettina, zostawil mu klucz, ale wymusit przy-
siege, by go nie otwierac, chyba, ze sytuacja
to wymusi. On nie ma jednak zamiaru tego
robié¢, szczegolnie na zgadanie osob, ktore tym
sejfem zbytnio si¢ interesowali. W tym momen-
cie na gorze stychac¢ halas, strzatl i tupot kil-
ku osob. Pastor Schubert przez chwile staje

jak sparalizowany, ale po chwili méwi ,To oni”.

Po lekkim wahaniu otwiera sejf, daje schowane
tam dokumenty Graczom i kaze im uciekac
tajnym wyjsciem taczacym kosciot z domem
parafialnym. Sam bedzie chcial zatrzymac
napastnikow, nie zdecyduje si¢ na ucieczke.
Gracze moga uciec tajnym przejsciem. Jesli
zostang — zostang zaatakowani przez trojke
zamaskowanych osob, rozmawiajacych ze
soba po niemiecku.

Opcja pierwsza - Gracze wychodzg bezpiecz-
nie z opresji, a pastor w stanie $pigczki trafia
do szpitala. Dokumenty, ktore Gracze wyniesli
z kosciola okazuja sie zapiskami Hermanna
Hakena - opisujacymi, co musi by¢ zrealizo-
wane, by portal otworzy¢ i by go zamknac.
Po pobieznym czytaniu znajduja fragment,

w ktorym nadburmistrz pisze, jak przez jego
zainteresowania portalem zaczynaja ginac
ludzie w 1916 r. i jak jedynym wyjSciem, by
portal zamknac¢ na diugi czas jest odpowie-
dnia ofiara, ktorg zamierza zlozyc. Jest row-
niez ostrzezenie, ze wedtug jego wyliczen
kolejny sprzyjajacy moment na otwarcie
portalu moze nastapic¢ dopiero 10.04.2008 r.

Opcja druga - Gracze podejmuja walke

z uzbrojonymi napastnikami — jest bardzo
duze prawdopodobienstwo, ze zostaja obez-
wtadnieni i pozbawieni przytomnosci. Gdyby
jednak udato im sie pokonac¢ napastnikow

i pochwyci¢ ktéregos z nich, agenci Abwehry
popelnia samobodjstwo, wykorzystujac fiolke
z trucizna ukryta w zebie — za wszelka cene
nie bedg chcieli dac¢ sie przestuchac lub by¢
doprowadzonymi przykladowo na policje. Ist-
nieje duza szansa, ze pastor zostanie ciezko
ranny podczas napadu.

W przypadku utraty przytomnosci Gracze po
jakims czasie odzyskuja przytomnosc¢, jednak

po dokumentach z sejfu (i innych rzeczach
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zwiazanych z Hakenem i Meyerem-Schwartau
jezeli mieli takowe przy sobie) nie ma zadnego
Sladu. Znajduja obok siebie bardzo podobna
kartke do tej znalezionej na Cmentarzu Cen-

tralnym z napisem Achtung.

Wsrod dokumentow z sejfu, Gracze znajduja
pamietnik Hakena. Jesli poswiecajq troche
czasu na analize dokumentéw, to natrafiaja
na fragmenty, w ktorych byly nadburmistrz
Szczecina opisuje (po niemiecku oczywiscie)
specjalnie przystosowany uktad Szczecina do
otwarcia ,bramy”. Wspomina swoja wspolprace
z Loza Masonska oraz, przede wszystkim,
Wilhelmem Meyerem-Schwartau, ktora miala
na celu ostatecznie otwarcie bramy do innego
Swiata. Siedmiokrotnie wypisane sg zdania
Aperiam im porta! Ad expand alas scarab! Et
facti sunt a principio ad finem! (,Otworz sie
bramo! Rozwin skrzydla, skarabeuszu! Niech
koniec stanie sie poczatkiem!”). Z czasem
jednak w niewyjasnionych okolicznosciach
zaczeli ging¢ ludzie i Hermann Haken zdat
sobie sprawe, ze przejScie nalezy zamknac.
Pod koniec pamietnika pojawiaja sie znowu
wspomniane powyzej lacinskie zdania, ale
jest tam tez dopisek Und umgekehrt (,na
odwrot”), ktory na sugerowac, ze dang senten-
cje nalezy powiedzie¢ ,odwracajac ja” (zamiast
,0tworz” ,zamknij” etc.). Pamietnik urywa sie
zdaniem Jemand muss opfern (,ktos musi sie
poswiecic”) i rycing portalu, pod ktéra napi-
sana jest data domniemanej Smierci Hermanna

Hakena.

Scena III - Final

Po zdobyciu wszystkich lub wiekszosci infor-
macji Gracze powinni zdac¢ sobie sprawe

o dacie i miejscu proby pelnego otwarcia por-
talu oraz o konsekwencjach, ktore groza, gdy

to sie stanie. Tu juz nie chodzi o pojedyncze

zaginiecia. W tym przypadku chodzi o cos
zdecydowanie wiekszego — z otwarciem por-
talu zwiazana jest grozba ataku nazistow,
jakkolwiek absurdalnie to brzmi. Gdyby
probowali sie podzieli¢ tym z policja — zostana

wySmiani.

Tuz przed pédinoca, 9 kwietnia p6znym wieczo-
rem na Cmentarzu Centralnym zaczng sie
zbiera¢ 4 zamaskowane postacie. W oddali,
w okolicach lapidarium shuchac bedzie dzwiek
jakiejs buczacej maszyny. Po uwazniejszym
wstuchaniu sie, Gracze moga ustyszec
rowniez odglos przesuwania czegos ciezkiego.
Jesli uda sie im niepostrzezenie dosta¢ do
kaplicy, znajda tam zwiazanego stroza,

z ktorym rozmawiali wczesniej — Romana
Patke; jest nieprzytomny. Jesli Gracze go
ocuca, ten powie, Ze nic nie pamieta. Bedzie
przytomny, ale oszolomiony. Caty Cmentarz
Centralny spowija ciemnos¢, ktéra roznosi
sie coraz dalej — na calty Szczecin. Komorki
nie sg w stanie zlapac sieci. Zaczyna sie
kolejny Blackout - Gracze muszg sami prze-
szkodzi¢ w otwarciu portalu. Do jego catko-
witego otwarcia nazisci potrzebuja: przemiesz-
czenia o kilkaset metrow nagrobka Hakenow
(na miejsce, ktore zajmowal przed wojna)
oraz przesuniecia nagrobka Neumannow
(przedstawiajacego milczacego aniota) frontem
w kierunku nagrobka nadburmistrza Szczecina
oraz jego zony. Niezbedne jest takze posiadanie
onyksowego wisiorka przedstawiajacego skara-
beusza oraz dzialajacej maszyny, dostarczajacej
mnostwa energii. Uwaga! Gdyby wisiorek
znajdowatl sie w rekach Graczy, adwersarze
ze Swiata rownoleglego sa w stanie wyczuc
jego moc — bedg podazac za Graczami, dopoki
ci nie zniszczg wisiorka lub nazisci go nie
zdobeda. Przejscie otwierac sie bedzie na
schodach tuz przez gtowna cmentarng kaplica.

Aby przeszkodzi¢ w pelnym otwarciu portalu,
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Gracze musza zniszczy¢ maszyne, ukrasc
wisiorek (jesli go stracili) i rozbi¢ go w drobny
mak, zniszczy¢ nagrobek z milczacym aniolem
lub przesuniety juz nagrobek Hakenow. Ewen-
tualne narzedzia moga znalez¢ w kaplicy.
Aby jednak catkowicie zamknac i zapieczetowac
portal, chocby na kolejne 92 lata — potrzebuja
zlozenia ofiary, podobnie jak uczynil to Haken
— przynajmniej jedna osoba musi przejsc
przez portal dobrowolnie, powtarzajac lacinska
sentencje (w jej odwroconej wersji) znajdujaca
sie w notatkach Hakena oraz w napisie w pod-
ziemiach kaplicy.

Nazisci beda oczywiscie sie bronic i probowac
zneutralizowa¢ Graczy — tym razem ostatecznie,
wiec wymagana jest wielka ostroznosc. Nad-
chodzi moment kulminacyjny — Szczecin ogarnia
kolejny Blackout, a maszyna pracuje pelna
para. Portal zaraz zostanie otwarty, a nasz
Swiat bedzie ptonat wsrod czerwonych propor-
cow ze swastyka. Co zrobig Gracze?

Epilog i ewentualne pomysly
na kontynuacje

Jest kilka mozliwosci zakonczenia przygody.
Kazda moze zostawic jakas furtke na kontynuacje.

Jesli Graczom si¢ nie udato — do ,naszego”
Swiata rzeczywiscie wkroczyli nazisci ze swiata
rownoleglego. Szczecin pograzony jest w ciem-
nosci — utrzymanie portalu wymaga ogromne;j
ilosci energii. Nazisci szybko przejmuja najwaz-
niejsze obiekty w Szczecinie, a niedtugo po-
tem rowniez w niemal catej Polsce i Niemczech.
Rozpoczyna sie III wojna swiatowa. Gracze
moga, jako cudem przetrwate postaci lub
zupelnie nowi bohaterowie, probowac przeszko-
dzi¢ nazistom lub podjac probe przekazania
wszystkiego, czego sie dowiedzieli o portalu

i mozliwosci jego zamkniecia ruchowi oporu/

przedstawicielom innego panstwa. Ale czy
Gracze wpadna na to, jak pokonac nazistow

i sprawic, by swiat wrocil do normalnosci?

Jesli Gracze po prostu zniszczyli maszyne,
wisiorek, nagrobek z milczacym aniolem lub
ten Hakenow - do Szczecina wraca energia —
nazisci zostaja pochlonieci przez niestabilny
portal i znikajg tak samo jak postaci, o kto-
rych Gracze styszeli wczesniej. Pozniej jednak
Gracze co kilka dni stysza o kolejnych znik-
nieciach — Cmentarz Centralny zostaje wyla-
czony z uzytku, a policja prowadzi sledztwo.
Czy Gracze zdaja sobie sprawe, ze aby znik-
niecia ustaly catkowicie, potrzebne jest poswie-
cenie i zapieczetowanie portalu, o ktérym

pisat Haken?

Jesli Gracz lub Gracze poswiecili sie i przeszli
przez portal, pieczetujac go, kontynuacja
moze by¢ przygoda w Swiecie rownoleglym.
Tam wlasnie trafiali zaginieni wczesniej ludzie
i zwierzeta — moze stanag sie oni sojusznikami
naszych Graczy ,po tamtej stronie” w Swiecie
podzielonym miedzy nazistowska Rzesze

i komunistyczny Zwiazek Radziecki. W swiecie,
w ktorym caly glob ulegl ogromnym, atomowym
zniszczeniom, miejscami przypomina krajobraz
jakby po apokalipsie. Jak Gracze majg przetrwac
w takim swiecie? Jak moga wroci¢ do ,,naszego”
Swiata?

Dodatki

I - POMYSL NA GRACZY/MOTYWACJE

W ciagu catej przygody bardzo wazne jest
utrzymanie motywacji Graczy — aby dazyli do
rozwigzania tajemnicy. O ile poczatkowa
motywacja znalezienia zony przyjaciela nie
powinna by¢ dyskusyjna (jesli jednak Twoi

Gracze potrzebuja na poczatku wiekszej moty-
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wacji, zaginiong osoba moze byc¢ ktos bliski,
z rodziny), to problemy z motywacja moga
pojawic sie pozniej — gdy juz coraz mniej chodzi
o zaginiecie bliskiej osoby, a o niebezpieczenstwo
o wiele wieksze. Warto wtedy na kazdym kro-
ku uswiadamiac¢ Graczom, ze zagrozeni znik-
nieciami sg nie tylko obcy ludzie, ale i ci im
bliscy. Kiedy zauwazysz, ze ich motywacja
stabnie, mozesz wprowadzi¢ kolejne zaginiecia
— moze to by¢ przyjaciel, cztonek rodziny,
kolega z pracy, sasiad, wspoétlokator... Wazne,
by Gracze poczuli, ze zagrozenie jest tuz obok
i wyciaga w ich kierunku swoje macki. Gdyby
w trakcie Sledztwa Twoi Gracze utkneli — nie
boj sie podsuwac im wskazowek. Moze ktoras
z postaci posiadajacych informacje podstucha,
0 czym oni rozmawiaja miedzy sobg i zechce
sie podzieli¢ z nimi wiedza? Moze ktorys

z Graczy posiada obszerny album o Szczecinie?
Moze nazisci zgubia wazne informacje i wska-
zowki, ktore juz zdobyli, a Twoi Gracze ,przypad-

kowo” na nie natrafig?

Jesli chodzi o podtrzymanie motywacji do ja-
kiejs formy konfrontacji z nazistami lub do
zwiekszenia checi Graczy do catkowitego zam-
kniecia portalu, musisz im uswiadomic¢ na
kazdym kroku jako Narrator, Mistrz Gry czy
Straznik Tajemnic, ze nikt poza nimi w te
mrzonki nie wierzy — ani policja, ani media,
ani pracownicy historyczni czy naukowi. Sg
zdani tylko na siebie. Jesli nie wpadna na to,
czym grozi ostateczne i trwale otwarcie portalu
10 kwietnia, rzu¢ im jakies wskazowki. Niech
znajda jakies notatki, ryciny, zdjecia czy plany,
ktore uswiadomia im rodzaj i skale zagrozenia.
I fakt, ze w obecnej sytuacji tylko oni sa

w stanie to przerwac.

W sytuacji, gdyby, pomimo zagrozenia inwazja
nazistow na naszg rzeczywistos¢, Twoi Gracze

skupiali sie wylacznie na odnalezieniu zagi-

nionych — pozwol im na to. Niech czes¢ z nich
przejdzie przez portal ,na druga strone”, nawet
przypadkowo — poprzez wciggniecie w taki
sposob jak poprzedni zaginieni — moga wtedy
sprobowac znalez¢ zaginionych bliskich po
nazistowskiej stronie rzeczywistosci. Mozesz
wtedy prowadzi¢ scenariusz dwutorowo (gdy
sie rozdzielili) — po ,,naszej” stronie probuja
do konica rozwiazac tajemnice portalu i nazi-
stow, a po drugiej, w wielkiej tajemnicy pro-
buja odnalez¢ zaginionych w groznej poato-

mowej i totalitarnej rzeczywistosci.

Niektore z profesji Graczy moga spowodowac,
ze ich motywacja bedzie mogla by¢ wykorzystana
w sposob bardziej ,profesjonalny”. Prywatny
detektyw na pewno za wszelka cene bedzie
chciat odnalez¢ zaginionych. Dziennikarka
raczej nie odpusci opisania w cyklu reportazy
tak ,soczystego” tematu, podobnie jak ambitna
pisarka. Historyk czy pracownica naukowa
(np. fizyczka) moze by¢ zachwycona i zafas-
cynowana motywami historycznymi zwigza-
nymi z Hakenem i Meyerem-Schwartau lub
kwestia portali i Swiatow rownoleglych. Od-
delegowany do sprawy policjant za sprawe
honoru postawi sobie rozwiazanie tej sprawy,
nawet jesli przelozeni czy wspoélpracownicy
nie bedg w jego rewelacje wierzyc. Artystka
malarka moze wziac udzial w Sledztwie w po-
goni za emocjami, ktore zesla na nia dlugo
wyczekiwane natchnienie, a ksiedzu z pobliskiej
parafii bedzie zalezalo, by za wszelka cene
uspokoi¢ swoja dusze i zapewnic¢ ukojenie
zaginionym. W przypadku innych profesji
warto wykorzystac ciekawosc¢ i empatie, tak
bliskg wiekszosci ludzi, lub relacje miedzy-
ludzkie i powiazania pomiedzy nimi oraz
zaginionymi. Ciekawym pomystem moze by¢
grupa studentow réznych kierunkow, ktorzy
mieszkajga na wspolnej stancji - to rowniez

dobry pomyst na druzyne - ich umiejetnosci
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moga uzupelniac si¢ wzajemnie, a Gracze sa
ze soba w jakis sposob powigzani na samym

starcie.

II - BOHATEROWIE NIEZALEZNI

Daniel Zurawski
historyk, przyjaciel Graczy

Daniel jest nieco skrytym i lekko roztrzepanym
mezczyzna, w wieku okoto 35 lat. Mowi dosy¢é
szybko, nosi si¢ swobodnie, jednak nie mozna
tego nazwac niechlujnoscia. Lubi poruszac
sie po miescie pieszo i jest typem raczej doma-
tora — juz od studiow, gdy jego przyjaciele
imprezowali, on wolat siedzie¢ w domu i czytac.
W zyciu prywatnym jest mezem Joanny, 32-
letniej brunetki, o pieknych zielonych oczach,
ktora pracuje na anglojezycznej infolinii w jed-

nym z biur na Alei Piastow. Zurawscy malzens-

twem sa od 3 lat, a poznali sie na rejsie po
Batltyku zorganizowanym przez wspolnych
przyjaciol. Zaczeli sie spotykac, a reszta poszita
dosy¢ szybko — od poznania do malzenstwa
minely 4 lata. Tuz przed zniknieciem Joanny
rozmawiali o dziecku — Daniel podkreslal, ze
bardzo chcialby mie¢ gromadke dzieci, nato-
miast kobieta byla zdystansowana — dopiero
co awansowala i na razie wolalaby sie skupic
na karierze. Zurawski po j€j zniknieciu bedzie
sie troche obwinial (dosy¢ nieracjonalnie), ze
ta roznica zdan spowodowala ucieczke Joanny.
Zdarzaly sie im oczywiscie klotnie, jednak po
kilku godzinach (rzadziej dniach) ciszy w domu,
potrafili si¢ porozumie¢ i wyjasni¢ sobie pewne
rzeczy. Mieszkaja na szczecinskim osiedlu
Kaliny, w 3-pokojowym mieszkaniu w budynku
z wielkiej plyty, ktore Joanna odziedziczyla
po babci. Oboje pochodza ze Szczecina.

Zawodowo Daniel jest wykladowca historii
starozytnej na Uniwersytecie Szczecinskim,
ma tytul doktora. Specjalizuje sie w zagadni-
eniach zwiazanych z demokracja ateniska,
jednak wyktady prowadzi z r6znorodnych
zagadnien, zwiazanych z historia starozytnego
Bliskiego Wschodu, Egiptu, Grecji czy Rzymu.
Przygotowujac sie do habilitacji, pracuje nad
ksiazka poswiecong Peryklesowi i jego przeciw-
nikom politycznym w zlotym wieku Aten.
Kiedy przychodzi do kwestii historycznych,
Daniela opuszcza roztrzepanie — staje sie
bardzo skupiony, a ciekawostkami historycz-
nymi sypie jak z rekawa. Ma Swietna pamiec
do dat, nazwisk i tego typu szczegotow. Wiedze
na temat historii miasta czy regionu posiada
— nie jest jednak w tej tematyce wszechwiedzacy.
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Krystyna Rudowska

sasiadka jednego z Graczy

Krystyna Rudowska jest emerytowana sprzeda-
wczynia, po siedemdziesiatce. Cale zycie prze-
pracowata w sklepach sieci Spotem, dochodzac
do stanowiska kierowniczki. Od kilkunastu
lat jest na emeryturze, gdzie oddaje sie swoim
pasjom — ksigzkom o ogrodnictwie, muzyce
klasycznej i serialom z Ameryki Potudniowe;j.
Ma dosy¢ skrzekliwy glos, ale w jej zmarszczkach
mozna odczytac, ze przez swoje zycie byla
osobg pogodng i czesto sie usmiechala. Krys-
tyna jest osoba bardzo towarzyska, zdarza
sie jej rozmawiac z polowa osiedla ze swojego
parapetu, polozonego na pierwszym pietrze
budynku z wielkiej plyty. Ciagle jest pelna
energii — lubi robi¢ przetwory, chodzi¢ na loka-
Iny bazarek i spacerowac ze swoim psem —
kazdy z nich w jej zyciu nazwal sie z rosyjska
— byl Misza, Borys, Saszka, a teraz jest Fiodor.
Sa to z reguty kundelki, przygarniane przez
Krystyne ze schroniska, mimo, ze po Smierci
kazdego z nich moéwita, ze jest juz zbyt stara

na psy.

Krystyna byla druga Zona Wlodzimierza — razem
przezyli niemal 40 lat. Jej maz byl tramwajarzem,
jednym z pierwszych w Szczecinie. To dla

niego Krystyna przeprowadzila sie z rodzinnego

Krzyza do stolicy wojewodztwa zachodnio-
pomorskiego. Prowadzili udane zycie, szczegol-
nie na emeryturze — bywali w filharmonii,
chodzili na spacery, uwielbiali wspoélnie
rozwiazywac krzyzowki, a co wakacje, jesli
udato sie im odlozy¢ z emerytury, jezdzili do
sprawdzonego osrodka ,Peretka” w Wiselce,
nad Morzem Baltyckim. Ich synowie rozjechali
sie po Polsce — Wiktor pracuje w Poznaniu,
Antek w Gdansku, a Dawid az w Lublinie.
Starali sie jednak odwiedzaé¢ Szczecin, szcze-
g6lnie gdy zmart Wlodzimierz (zawal serca),
a Krystyna zostata sama.

Od smierci meza (3 miesiace) Krystyna nieco
przygasta. Dalej sprawiala wrazenie energicznej,
gdy wychodzita z domu, ale w srodku chec¢
do zycia bardzo zmalala. Skupita si¢ na swoim
ostatnim psie — Fiodorze oraz spacerach — tym
razem ich celem czesto bywal Cmentarz Cent-
ralny, gdzie odwiedzala swojego meza, prowadzac
z nim bardzo dlugie rozmowy. Z uwagi na
parkowy charakter nekropolii, nie przejmowata
sie, ze chodzi tam z psem, a wszystkim nie-
zrecznie bylo zwroci¢ uwage staruszce, ktora
odwiedza grob meza i spedza tam dlugie

godziny.
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Anna Przyborska
bibliotekarka w dziale informacji naukowej

Ksiaznicy Pomorskiej

Anna Przyborska jest tadnag dziewczyna po
30-stce, bardzo pozytywna i chetng do pomocy.
Gdy ktos dopiero co poznal Anne, to pierwsze
skojarzenie, ktore sie pojawia to ,luzaczka”.
Zawsze byta nieco na bakier z regulaminami
i procedurami. Rowniez jej podejscie do ubioru
jest dalekie od formalnego — uwielbia wygodne
i zwiewne ciuchy, nieco hipisowskie. Anna
mowi z szybkoscig karabinu maszynowego —
bywa nieco flirciarska i bardzo spontaniczna.
Uwielbia robi¢ ludziom (niekoniecznie tym
znajomym) rozne niewielkie psikusy. Jest
singielka — twierdzi, ze nikt nie wytrzyma jej
zyciowego tempa. Ma czas na wszystko — prace,
przyjaciol, imprezy, pasje i zainteresowania.
Jesli chodzi o te ostatnie, to troche maluje,
troche gotuje, a troche jezdzi po regionie, sta-
rajac sie poznac tajemnice i ciekawostki kaz-
dej ze wsi, ktora napotka, przemierzajac rowe-

rem wojewodztwo zachodniopomorskie.

Pracujac w informacji naukowej Ksiaznicy
Pomorskiej, Anna zawsze powtarzala, ze to
idealna praca dla niej — sama sie czegos dowie,
pomoze innym w poszukiwaniach, zarobi
tyle, by nie wydawac zbyt wiele, a sama praca

nie powoduje u niej alergii (jeszcze). A zawsze,

gdy zirytuja ja wspotpracownicy, moze oddalic
sie i przeszukiwac spore magazyny Ksiaznicy
Pomorskiej. Ma bardzo duza, ale wyrywkowa
wiedze o historii i kulturze regionu. Prace
otrzymata niedlugo po studiach, dzieki pomocy
swojej ciotki Leokadii, ktora odchodzita wtasnie
na emeryture. Anna ja po prostu zastapila.
Wiazatlo sie to z koniecznoscig przeprowadzki
z Gryfina do Szczecina, ale wedlug niej wyszto
jej to tylko na dobre.

Monika Zablocka

muzealniczka w Muzeum Narodowym na
Watach Chrobrego

Monika Zablocka jest na oko 60-letnia kobieta,
sprawiajaca wrazenie bardzo zasadniczej. Nie
mowi szybko — jej wypowiedzi sa wywazone

i zdystansowane. Ubiera sie bardzo stonowanie
i stosownie do swojego wieku oraz pracy, no-
szac z reguly garsonki w odcieniach szarosci.
Sprawia czesto wrazenie zimnej i oceniajacej,
ale poznajac ja blizej mozna sie dowiedziec,
ze to tylko pozory. Bywa podejrzliwa i przy
natarczywosci czesto zamyka si¢ w sobie,
staje sie nawet lekko odpychajaca. Z pewnoscia
nie jest dusza towarzystwa i nie wzbudza
sympatii od pierwszego wrazenia. W muzeum
pracyje juz ponad 20 lat. Miala wielokrotnie
mozliwos¢ awansu, ale wolala sie skupi¢ na
tym, co lubi — historii miasta. Prywatnie jest

zona Krzysztofa — wlasciciela firmy transportowe;,
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wiec moze sobie pozwoli¢ na prace dla przyjem-
nosci. Jest rowniez matka Barbary, dla ktoérej,
jak sama obecnie stwierdza, zawsze byla zbyt
surowa. Barbara wyjechala za granice i utrzy-

muje sporadyczny kontakt z matka.

Monika jest niekwestionowanag ekspertka

w historii Szczecina i okolic, szczegodlnie

z czasow XIX i XX wieku. Zna biegle jezyk
niemiecki — jej matka byta Polka, a ojciec
Niemcem. Sama Monika do ukonczenia szkoty
Sredniej mieszkata pod Berlinem, do Szczecina
przyjezdzajac dopiero na studia. Nie przepada
za typowymi turystycznymi zwiedzajacymi,
ktorych tak naprawde nie interesuje, co sie
w muzeum znajduje. Gdy jednak natrafi na
prawdziwie zainteresowanego historig Szczecina,
ktory zadaje przemyslane pytania (ale nie
natarczywe), Swiadczace o tym, ze sam juz
wie co nieco — otwiera si¢ natychmiast i z wiel-
ka przyjemnoscia dzieli sie swoja wiedza, cie-
kawostkami oraz pomieszczeniami i zbiorami

niedostepnymi dla przecietnego turysty czy

zwiedzajacego na co dzien.

Roman Patka
nocny stroz na Cmentarzu Centralnym

Roman jest zaniedbanym mezczyzna po SO-tce.
Nocnym strozem na Cmentarzu Centralnym
jest od kilkunastu lat — chce w tej pracy spo-

kojnie dotrwac do emerytury. Miewatl wczes-

niej problemy z alkoholem - z tego powodu
rozwiodla sie z nim zona, ktéra wziela ze
soba dzieci. Obecnie Palka nie pije juz 4. rok,
ma stala prace (wczesniej miewat ,epizody”
polegajace na tym, ze znikal na kilka dni

z pracy — na jego szczescie trafit na wyrozu-
miatego szefa, wigec utrzymat te robote),

a z nalogow zostato mu palenie — by zaosz-
czedzi¢ papierosy kupuje od znajomego —
Marka, ktory sprowadza je zza wschodniej
granicy. Roman moéwi z wielka chrypa, czesto
spluwa, wydmuchuje nos przez palce. Ma
zzotkle palce od nikotyny, a zniszczona twarz
zdecydowanie go postarza. Nie przepada za
ludzmi. Od kiedy nie pije, stat sie typem
odludka. Nie przywiazuje wagi do ubioru —
najczesciej chodzi w starych jeansach i jeans-
owej kurtce. Do swojej pracy ma ambiwalentny
stosunek — cieszy sie, ze rzadko spotyka
ludzi, ale absolutnie nie jest to praca jego
marzen. Strozem zostal tuz po 30-stce i miala
by¢ to praca ,na chwile”, jednak koleje jego
losu sprawity, ze lata mijaja, a Roman jest
ciagle nocnym stréozem na Cmentarzu Centra-

Inym.

Mezczyzna bywa opryskliwy, czesto przeklina
i nie jest latwo sie czegos od niego dowiedziec.
Jednak poczestowanie lepszym papierosem
czy tapowka sprawi, ze podzieli si¢ wszystkim,
co wie. Oczywiscie podkreslajac swoja maru-
dnosc¢ i brak czasu na kazdym kroku.
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IwOna Katz
recepcjonistka w szpitalu w Zdunowie

(tajna agentka Abwehry)

Iwona Katz jest bardzo piekna i zadbang blon-
dynka, tuz po 30-stce. Ubiera sie w szykowne
garsonki i wydaje sie bardzo chtodna, rzeczowa
i zdystansowana. Mowi z lekko wyczuwalnym,
niemieckim akcentem, ale nie chce zdradzic,
jaka jest tego przyczyna. Bardzo dba o swoje
prywatne sprawy i pod zadnym pozorem nie
chce rozmawia¢ o swoim zyciu. Jedyne zagad-
nienia, ktore porusza, zwiazane sg z jej praca.
Iwona pracuje jako recepcjonistka od 2 lat

i wszyscy wspolpracownicy wyrazaja sie o niej
z duzym szacunkiem, chwalac jej profesjonalizm.
Jednoczesnie nieco sie dziwia, ze osoba z jej
umiejetnosciami pracuje jako recepcjonistka,
podkreslajac ogrom wiedzy Iwony, takze na
tematy medyczne. Nigdy nie mowi wiecej, niz
to potrzebne, wiekszos¢ ludzi traktuje rowniez
w idealnie obojetny sposob. Jest odporna na
wszelkie metody podrywu czy przekupstwa.
Potrafi za to w bardzo inteligentny sposob
wyciagac informacje od innych — jako agentka
Abwehry jest wyszkolona w manipulacji oraz
psychologii.

Iwona jest w rzeczywistosci tajng agentka
Abwehry, ktora zostata wystana do naszej

rzeczywistosci przeszlo 2 lata temu, by przy-

gotowac grunt pod obustronne otwarcie portalu.
Miata zaczepic sie w jednym z budynkow,
ktorego budowe zlecit Hermann Haken,

a zaprojektowal Wilhelm Meyer-Schwartau.
Wybor padl na lezacy nieco na uboczu szpital
w Zdunowie, ktory nie zostat zniszczony pod-
czas wojny i ma wiele pomieszczen, ktore
mozna wykorzystac jako miejsce spotkan
Abwehry czy magazyn wykorzystywany przez
tajnych agentow nazistow. Iwona swoim
profesjonalizmem szybko zdobyla zaufanie
szefow i wspotpracownikow, doprowadzajac
do tego, ze do czesci nieuzywanych pomiesz-
czen tylko ona posiadata klucze. Jako gléwna
agentka w ,naszym” Swiecie sprawuje kontrole
nad pozostalymi nazistami, szczegolnie tymi,
ktorzy do naszej rzeczywistosci przybyli po
niej. Stara si¢ unikac¢ przemocy fizycznej, ale
zna biegle sztuki walki oraz znakomicie pos-
tuguje sie bronia palna. Poza praca badata
pozostale budynki, za ktore odpowiadali
Haken i Meyer-Schwartau, probujac sie dowie-
dzie¢ jak najwiecej o mozliwosciach otwarcia
portalu. Informacje, ktére posiadta i materiaty
przez nia zdobyte przechowuje w jednym

z nieuzywanych pomieszczen w piwnicy szpitala
w Zdunowie. Niekiedy mozna na nig natrafi¢
po godzinach pracy, gdy spaceruje w okolicach
lapidarium Cmentarza Centralnego w Szcze-
cinie, probujac wyczuc i wybadac miejsce
portalu.
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Izabella Ktus-Moscicka
sekretarka I LO

Izabella Ktus-Mosciska to bardzo zadbana
kobieta po 30-stce o nieco pelniejszych ksztal-
tach, uwielbiajaca wyglada¢ modnie. Jest bar-
dzo zadbana oraz pogodna. Uwielbia kolory
pastelowe, w ktorych sie nosi oraz ztota bizu-
terie. Z charakteru jest bardzo ciekawska,
czasem nawet wscibska. Nie wykorzystuje
matych sekretow, ktorych sie dowiedziala

o innych, ale lubi wiedzie¢ jak najwiecej, czesto
sie ta wiedza szczycac. Izabella stara sie mowic
w sposob wyszukany, by podkresli¢ swoje
wyksztalcenie i pozycje. Jest bardzo lasa na
komplementy i drobne prezenty. Przy odpowied-
nim podejSciu jest w stanie zdradzic¢ wiele
tajemnic. Jednak w sytuacji, gdy ktos probuje
cos na niej wymusic, lubi robi¢ mu na przekor.
Czesto sprawia wrazenie, ze wie wiecej, niz

W rzeczywistosci. Zdarza si¢ jej rowniez gardzic¢
ludzmi, ktérych uwaza za nudnych czy nieuzy-
tecznych. Bywa bardzo interesowna, ale i strach-
liwa. Ma jednak na tyle instynktu samozacho-
wawczego, by nie prowokowac tych, ktorzy
mogliby jej w zyciu zaszkodzi¢ w jakikolwiek
sposob. Czesto ocenia ludzi na pierwszy rzut
oka, ulegajac stereotypom. Lubi sie jednak

uwazac za otwarta i tolerancyjna.

Prywatnie jest zona Roberta Moscickiego

i matka matej, 2-letniej Zosi. Bardzo ceni
swoje zycie rodzinne, ale potrzebuje odsko-
czni w postaci pracy. Kwestia finansowa row-
niez nie jest tu bez znaczenia. Bardzo lubi
wspolczesng muzyke pop, kolacje w tych
slepszych” restauracjach, a jej najwiekszym
marzeniem jest bycie jednym z widzéw Tygod-
nia Mody w Mediolanie. Do swoich obowiazkow
podchodzi sumiennie, chociaz nie ukrywa, ze
stac ja na wiecej i praca w charakterze sekre-

tarki nie jest szczytem jej mozliwosci.

/ A NN :
Tobiasz Schubert

pastor w Kosciele sw. Trojcy

Pastor Tobiasz Szubert jest starszym, wysokim
i postawnym mezczyzna niemieckiego pocho-
dzenia. Mowi po polsku, z niemal nieslyszalnym
niemieckim akcentem. Nosi si¢ nienagannie,
z reguly w czerniach. Mowi bardzo szybko,

z rzadka wtracajac niemieckie stowka w wypo-
wiedz. Jest bardzo zwawy i ekspresyjny — ma
glos jak dzwon i zywo gestykuluje, niezaleznie
od tematu i wagi wypowiadanych stow. Nie
boi sie méwic, co mysli. Pomimo tego, roztacza
jednak aure sympatycznosci i szacunku. Pas-
tor jest osobg bardzo inteligentnag i przenikliwa,
a jego wzrok wydaje sie przyszywajacy — jakby
wiedzial o cztowieku wszystko, tylko na niego
patrzac.

Pastorem w Szczecinie jest juz od kilkudziesieciu
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lat, a od Smierci matzonki Zofii skupia sie wy-
lacznie na zyciu swojej parafii. Udziela sie
charytatywnie, dba o swoich parafian — wydaje
sie, ze wie o nich wszystko — i bardzo stara
sie o remont kosciota sw. Trojcy oraz domu
parafialnego. Bardzo rzadko dzieli sie swoimi
prywatnymi sprawami, w tej kwestii jest raczej
skryty. Ma ogromny szacunek do swojego
poprzednika — pastora Wilhelma, ktéry nau-
czyt go wszystkiego i zaopiekowat sie nim

w dziecinstwie. Jest gotow na najwieksze pos-
wiecenia dla tego, co uwaza za stuszne; dla
tego, o co prosit go pastor Wilhelm. Nie bedzie
chciat przekazac od razu Graczom wszystkiego,
co wie i czego pilnuje, jednak w sytuacji zagro-
zenia bedzie sklonny podzieli¢ sie swoja wiedza
oraz dokumentami, ktore przechowuje — byle

tylko nie wpadly w rece Abwehry.

III - OPIS POSTACI HISTORYCZNYCH,
BUDYNKOW, MIEJSC I ZDARZEN

Hermann Haken

Hermann Haken urodzit sie¢ 5 maja 1828 r.
w Koszalinie. Tam uczeszczal do gimnazjum,
po ktorym udat sie na studia prawnicze do
Greifswaldu i Berlina. W 1852 roku wydat
tomik wierszy, ktore swoja tematyka dotyka-
ty Greifswaldu, przyrody oraz narzeczonej —
Johanny, z ktorg Haken ozenil sie¢ w 1857
roku w Kolobrzegu. W 1862 r. Hermann
Haken zostal burmistrzem Kolobrzegu, peliac
ten urzad przez dwanascie lat. W latach
1873-1878 zostat cztonkiem Pruskiej Izby
Reprezentantow, reprezentujac Narodowag
Partie Liberalna. W Kolobrzegu zapoczatkowat
i rozwinagtl dzialalnos¢ uzdrowiskowsg tego
miasta, co przyczynito sie do nadania mu
1877 r. tytutu Honorowego Obywatela Miasta.
Bardzo wazna data dla Hermanna Hakena

byl 2 stycznia 1878 r. — objat wtedy urzad

nadburmistrza Szczecina. Jego kadencja
trwala niemal 30 lat, a w ramach niej przepro-
wadzil kompleksowa przebudowe uktadu
miasta, stajac sie niejako powodem powstania
charakterystycznego uktadu szczecinskich
ulic z wieloma rondami, pierwszej biblioteki
publicznej, teatru miejskiego, Cmentarza Cent-
ralnego czy zagospodarowana terenu starych
fortow, tworzac Hakentarasse (dzis Waly Chrob-
rego — jedna z bardziej reprezentacyjnych
czesci miasta). Hermann Haken byl rowniez
pomyslodawca budowy Wielkiej Trasy Zeglu-
gowej, ktéra miala potaczyé Szczecin ze Swino-
ujsSciem i Berlinem. W 1907 r. nadburmistrz
Szczecina po otrzymaniu tytulu Honorowego
Obywatela tego miasta udat sie na zashuzona
emeryture i wraz z zona wyjechat do Berlina,
gdzie zmart 9 lat pozniej. Pochowany zostatl
w 1916 r. na Cmentarzu Centralnym w Szcze-
cinie, a na jego grobie stanal pomnik ozdobiony
rzezba, dluta Ludwiga Manzla, ktora przedstawia-
ta oboje malzonkow. Po II wojnie Swiatowej
zapomniany, zniszczony i pozbawiony popiersia
Hakenow pomnik nagrobny stat na kwaterze
20d w poblizu Kwatery Zashuzonych. Kiedy
po wojnie zmieniono uktad alejek, nagrobek
nadburmistrza Hakena zostal obudowany
wspolczesnymi mogitami. W 2007 r. Korzysta-
jac z okazji utworzenia lapidarium, pomnik
zostal przeniesiony i odrestaurowany, a po-
piersie obojga malzonkow zostato zrekons-

truowane.
Wilhelm Meyer-Schwartau

Wilhelm Meyer-Schwartau urodzit si¢ 28 czerw-
ca 1854 r. w Schwartau. Nauki pobierat

w Akademii Budowlanej w Berlinie (Berliner
Bauakademie). Po ukonczeniu nauki zdobywat
doswiadczenie, pracujac przy restauracji ka-
tedr péznoromanskich (m. in. §w. Piotra

w Wormacji i katedry w Spirze). W wieku 37
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lat osiedlit sie w Szczecinie i pelnit funkcje
miejskiego radcy budowlanego. Blisko wspot-
pracowal z nadburmistrzem Szczecina Herman-
nem Hakenem, projektujac m. in. Cmentarz
Centralny, Hakenterrasse (dzisiejsze Waly
Chrobrego), Stadtmuseum Stettin (dzisiejszy
Gmach Glowny Muzeum Narodowego w Szcze-
cinie), neogotycki kosciot sw. Gertrudy na
Lasztowni (dzi§ Kosciot Swietej Trojcy w Szcze-
cinie), gmach magistratu (dzisiejszy rektorat
Pomorskiego Uniwersytetu Medycznego), neo-
romanski budynek Gimnazjum Miejskiego
(dzis I LO w Szczecinie), Dom Parkowy (obecnie
Hotel Park) oraz modernistyczny kompleks
budynkow szpitala gruzliczego w Zdunowie
(dzisiejszy Samodzielny Publiczny Wojewodzki
Szpital Zespolony w Szczecinie). Wilhelm
Meyer-Schwartau zmart 14 sierpnia 1935 r.
w Szczecinie i zostal pochowany na tamtejszym

Cmentarzu Centralnym.

Cmentarz Centralny

Cmentarz Centralny w Szczecinie jest uznawany
za najwiekszy cmentarz w Polsce, a trzeci

w Europie. Jego powierzchnia wynosi dzisiaj
ponad 172 ha. Otwarty zostal 6 grudnia
1901 r. a potozony jest pomiedzy dzisiejszymi

HERMANN HAKEN 77
s55058  +IAL1908 M

s JOHANNA HAKEN ~7
i sisiiss msumlt N

ulicami Ku Stoncu oraz Mieszka I. Cmentarz

Centralny (Zentralfriedhof Stettin) zaprojek-
towany zostat przez Wilhelma Meyera-Schwatrau
z inicjatywy Hermanna Hakena jako nekropolia
o charakterze parku-ogrodu. Na poczatku
XX wieku zbudowano rowniez neoromanska
kaplice znajdujaca sie w centrum cmentarza
oraz glowng brame wjazdowa, odnowionag
ostatnio w 2009 r. Kaplica glowna zostata
zbudowana na planie krzyza greckiego, zwien-
czona jest rowniez wysoka kopula. Byla ona
bardzo nowoczesna jak na tamte czasy. Zwloki
z potozonej na dole kostnicy transportowano
pod ottarz za pomoca specjalnego podnosnika
hydraulicznego. Dodatkowo, w 1925 r. obok
kaplicy dobudowano krematorium. Pierwszy
dyrektor cmentarza, Georg Hannig, okreslit,
jakiego rodzaju urny, nagrobki i grobowce
maja by¢ stawiane na cmentarzu celem zacho-
wania wysokiego poziomu estetycznego
nekropolii. Zabronione byly m. in. polerowane
marmury i granity. Georg Hannig odpowiadat
rowniez za posadzenie ponad 350 gatunkow
drzew i krzewow, dobranych specjalnie dla
Cmentarza Centralnego. Uliczki zaprojektowane
przez wspomnianego wczesniej niemieckiego

architekta maja momentami charakter kolisty,
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a niektorzy nawet dopatruja sie w nich ksztat-
tu skarabeusza. Kaplica i brama gléwna
ucierpialy podczas wojny, ale zostaly w cza-
sach PRL-u odbudowane. Wazna czeScia
cmentarza jest lapidarium, ktore zostato
otwarte 11.05.2007 r. na miejscu dawnego
gaju urnowego, ktorego projektantem byt
pierwszy dyrektor Cmentarza Centralnego -
Georg Hannig. Obecnie w lapidarium oprécz
nagrobkow zostato umieszczonych okoto 140
glowic, ktorych pierwotnego miejsca posado-
wienia nie mozna bylo ustali¢. Znajdziemy
tam rowniez m. in. nagrobek nadburmistrza
Szczecina Hermanna Hakena i jego zony
Johanny. Na terenie Cmentarza Centralnego
sg poprowadzone trasy turystyczne i Sciezki
spacerowe, ktore mozna znalez¢ pod
ponizszym adresem:

http:/ /www.cmentarze.szczecin.pl/

chapter 11978.asp

,-"*———-‘

I Liceum Ogdélnoksztalcagce

im. Marii Sktodowskiej-Curie w Szczecinie

I Liceum Ogolnoksztalcace im. Marii Sktodow-
skiej-Curie miesci sie przy al. Piastow w bu-
dynku, ktoéry przed wojna zostal zaprojektowany
przez Wilhelma Meyera-Schwartau z polecenia
nadburmistrza Szczecina i nalezal do meskiego
Gimnazjum Miejskiego. Prace przy budowie
zakonczyly sie w 1903 r. tworzac duza budowle
w neorenesansowym stylu z uzyciem ciosow
z piaskowca. Najbardziej reprezentacyjna sala
wewnatrz budynku jest znajdujaca sie¢ na
drugim pietrze aula o powierzchni 380 m?

z emporg muzyczng dla 100 spiewakow.

W czasach wojennych budynek pelnit funkcje
polowego szpitala wojskowego. Wspotczesnie
elewacja szkoly zostala odnowiona w latach
2000-2003. Budynek zwigzany jest z poczat-
kiem rozwoju polskiego szkolnictwa na Zie-
miach Odzyskanych po II wojnie Swiatowe;.
To wlasnie tutaj Janina Szczerska uruchomita
zaraz po wojnie szkote stopnia gimnazjalnego
i licealnego, korzystajac z bardzo niewielkich
zniszczen z czasow Il wojny swiatowej. Poczat-
kowo byto to Gimnazjum i Liceum Zenskie,
a dopiero od 1968 r. w budynku przy al. Piastow

Miasto, ktére zgasto
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znalazlo sie koedukacyjne I Liceum Ogolno-
ksztalcace powstale z przeksztalcenia I Szkoty
Zenskiej, znajdujacej sie wczesniej w tym

miejscu.

Ksigznica Pomorska

Historyczne poczatki Ksiaznicy Pomorskiej
siegaja roku 1905, kiedy z polecenia nadbur-
mistrza Hermanna Hakena w gmachu liceum
z polowy XIX w. znalazta swoja siedzibe
Stadtbibliothek (Biblioteka Miejska Szczecina).
Jej najwazniejszym dyrektorem byt dr. Erwin
Ackerknecht, ktory kierowat tg placowka od
1907 do 1945 r. Za czaséw jego dyrektorowania
Stadtbibliothek stala sie najwazniejsza biblio-
teka na Pomorzu Zachodnim, wlaczajac do
swoich zasobow przeszto 200 tysiecy tomow
i pozycji. Po wybuchu II wojny swiatowej,
aby ochronic zbiory przed zniszczeniami,

te najcenniejsze rozmieszczono na terenie
catego Pomorza Zachodniego. Podczas bombar-
dowan w 1944 r. budynek biblioteki zostatl
czeSciowo zniszczony. W lipcu 1945 r. za-
czeta w tym miejscu dziata¢ Biblioteka Miej-
ska w Szczecinie, a dwa lata pézniej rowniez
Wojewodzka Biblioteka Publiczna. W 1965 r.
biblioteka otrzymata status biblioteki naukowe;j,
a 4 lata pozniej otrzymata prawo do tzw.
egzemplarza obowigzkowego (obowiazek
przekazywania egzemplarza kazdego druku
ukazujacego si¢ w Polsce na rzecz danej
biblioteki). Biblioteka rozwijala sie oraz
rozbudowywata. W 1962 r. dwa przedwojenne
budynki zostaly polaczone nowym tacznikiem,
aw 1999 r. wybudowano dodatkowo nowo-
czesny gmach biblioteki. W 1994 r. Wojewodzka
i Miejska Biblioteka Publiczna zostala przek-
sztalcona w Ksiaznice Pomorska, ktora to

nazwa uzywana jest do dzis.

Muzeum Narodowe na Watach
Chrobrego

Gmach Muzeum Miejskiego w Szczecinie zostat
wybudowany w latach 1908-1911 z polecenia
nadburmistrza miasta Hermanna Hakena

i wedhug projektu glownego architekta miasta
Wilhelma Meyera-Schwartau, na terenie

Hakentarasse (dzis Waty Chrobrego).
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Muzeum Miejskie oficjalnie zostalo otwarte

w czerwcu 1913 r. Budynek zostal wybudowany
na planie litery E, a stylowo taczy modernizm
oraz secesje. Na fasadzie gtéwnej (od strony
Odry) znajduja sie reliefy, ktore przedstawiaja
cztery obiekty symbolizujace epoki kultury:
piramide Cheopsa (kultura egipska), Partenon
(kultura grecko-rzymska), katedre w Kolonii
(kultura sredniowieczna) oraz Bazylike sw.
Piotra (kultura renesansu wloskiego). Plany
dotyczace budynku muzeum nigdy nie zostaty
w pelni zrealizowane. W Muzeum Miejskim
wystawiano zbiory archeologiczne i etnograficzne,
sztuke pomorska i europejska, kolekcje

z Afryki, Azji i Oceanii oraz eksponaty przyrod-
nicze. Otwarcie pierwszej czesci w 1913 r.
bylo jednoczesnie konicem inwestycji z powodu
wybuchu [ wojny swiatowej. Podczas II wojny
Swiatowej gmach zostal zniszczony, a pod
koniec wojny najcenniejsze eksponaty wywie-
ziono do zamku w Koburgu. 29 czerwca 1948 r.
w gmachu przedwojennego Muzeum Miejskiego
otwarto Muzeum Morskie, ktoére nastepnie
stato si¢ oddzialem Muzeum Narodowego

w Szczecinie. Od 1976 r. poza dzialalnoscia
muzealnicza i edukacyjna w gmachu dziata

rowniez szczecinski Teatr Wspolczesny.

KoScidl pw. Sw. Tréjcy
na Lasztowni

Kosciot Swietej Trojcy w Szczecinie (ktory
wczesniej nosit nazwe sw. Gertrudy) jest
budowla w stylu neogotyckim, ktéra zostata
zaprojektowana przez szczecinskiego archi-
tekta Wilhelma Meyera-Schwartau. Zostat on
wzniesiony na wyspie Lasztowni w latach
1894-1896 na fundamentach starego kosciota
gotyckiego, ktory pochodzit z XIII wieku. Kos-
ciol zbudowany zostatl z ciemnej cegly, na
planie krzyza. Zostal dosy¢ powaznie uszko-

dzony podczas bombardowan w trakcie II

wojny Swiatowej. Po wojnie kosciot sw. Gertrudy

niszczal i kilka razy zmienial wlascicieli.
Poczatkowo zostal przekazany parafii rzymsko-
katolickiej, ale juz w 1946 r. przekazano go
Polskiemu Kosciotowi Narodowemu. W 1959
r. kosciot zostal przekazany polskiej parafii
ewangelickiej, a po jego odnowieniu i remoncie,
w 1960 r. koscidt otrzymat nowe wezwanie —
Swietej Tréjcy.
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Samodzielny Publiczny
Wojew6dzki Szpital
Zespolony w Szczecinie-
Zdunowie

Wiladze przedwojennego Szczecina do zrealizo-
wania projektu wybudowania zaktadu lecz-
niczego - w stylu modernistycznym wedlug
projektu Wilhelma Meyera-Schwartau -
przystapily w 1915 r. umiejscawiajac go na
skraju Puszczy Goleniowskiej, tworzac malow-
niczy zespot leczniczo-rehabilitacyjny. Szpital
w Zdunowie budowany byl w dwoch etapach.
W pierwszym etapie wzniesiono pawilon meski
oraz pomieszczenia diagnostyczne i zabiegowe,
jak rowniez zabudowania gospodarcze, a takze
sale widowiskowa. W drugim etapie (w 1930
r.) uruchomiono pawilon kobiecy, budynki
administracyjne, mieszkalne i pomieszczenia
z przeznaczeniem na gabinety lekarskie oraz
zabiegowe. Wspolczesnie koncepcja architek-
toniczna pozostala niemal niezmieniona. Pod-
czas Il wojny Swiatowej szpital w Zdunowie
nie poniost wiekszych zniszczen, peliac funkcje
szpitala wojennego, a po wojnie otwarto

w tym miejscu dobrze na owe czasy wyposazone
Panstwowe Sanatorium Przeciwgruzlicze,
gdzie leczono gtéwnie pacjentow chorych na
gruzlice. W tym czasie placowka pelnita role
zarowno sanatorium, jak i szpitala. Obecnie
szpital w Zdunowie jest czescia Samodzielnego

Publicznego Wojewodzkiego Szpitala

Zespolonego w Szczecinie. W latach 2009-
2014 dobudowano do budynku szpitala
trzypietrowy, przeszklony budynek, powiek-
szajac powierzchnie szpitala o ponad 11
tysiecy metrow kwadratowych.

Loza Masonska w Szczecinie

W Szczecinie juz w XIX wieku dzialato kilka
16z masonskich, w sklad ktorych wchodzili
znani i szanowani obywatele przedwojennego
Szczecina. Loza z najdtuzsza tradycja byla
Loza Zur den Drei Zirkeln (Pod Trzema Cyrklami),
ktora powstata jeszcze w XVIII wieku. Zda-
rzalo sie, ze protektorami szczecinskich 16z
masonskich byli ksiazeta niemieccy, ktorzy

z checig do takowych przystepowali. Loza
Pod Trzema Cyrklami prowadzita dziatalnosc¢
spoleczna, dobroczynna oraz artystyczna,
organizujac m. in. koncerty czy zbiorki chary-
tatywne, jak rowniez prowadzac dysputy

o charakterze naukowym lub filozoficznym.
Posiadata rowniez bardzo bogata biblioteke.
Tereny nalezace do tej Lozy (od lat 20. XIX
wieku okolice dzisiejszego Teatru Polskiego)
gromadezily elite miasta — opréocz lokalu z wi-
dokiem na Odre cztonkowie mieli do dyspozycji
ogrod z urokliwg mata architektura, place do
gier czy korty tenisowe. Jednym z bardziej
znanych cztonkow szczecinskiej lozy byt
kompozytor Carl Loewe. W przedwojennym
Szczecinie dzialaly rowniez loze kaplanskie:
Pomerania Loge, Zur den Drei Ringen, Hain
zum Frieden oraz chociazby Sedina czy Drei
Goldene Anker zu Liebe und Treue (dziatajaca
pod kuratela Wielkiej Lozy Prus z Berlina).
Loze dzialaly oficjalnie do 1935 r., czyli do
momentu zlikwidowania i konfiskaty majat-
koéw 16z przez nazistow. Nie ma jednak dowodow,
by do lozy masonskiej nalezeli Hermann

Haken i Wilhelm Meyer-Schwartau.
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Szczecinski Blackout

8 kwietnia 2008 roku doszto do najwiekszej
awarii pradu w powojennej historii Szczecina.
Byla to najwicksza awaria sieci energetyczne;j
od czasow zakonczenia II wojny Swiatowe;j.

W srodku nocy padly dwie gtowne linie energe-
tyczne na linii Krajnik-Glinki zasilajace Szczecin.
Pierwsze informacje o tym, Ze nie ma pradu
w miescie zaczetly docierac¢ o godzinie 3.30.
Szkoty, sklepy oraz wiekszos¢ zakltadow pracy
byly tego dnia zamkniete. Nie kursowatly tram-
waje, sygnalizacja Swietlna byla wylaczona.
Problemy byly rowniez z siecia internetowa
oraz telefonig komorkowa. Pojawil sie problem
z dostawa wody czy ogrzewania. Przyczyna
awarii okazaly sie nocne opady mokrego,
ciezkiego sSniegu, w wyniku czego zerwane
zostaly cztery linie wysokiego i niskiego na-
piecia, w efekcie czego nad ranem miasto
pograzyto sie w ciemnosciach. Szczecinskie
szpitale pracowaly jak na ostrym dyzurze -
planowane zabiegi przenoszono, a operacje
odbywaly sie¢ jedynie w sytuacjach krytycznych.
Pradu nie bylo takze w wielu miejscowosciach
w okolicach Szczecina. Sytuacja wrocita do
normy dopiero w p6znych godzinach popotud-

niowych i wieczornych.

Szczecinski Blackout godzina po godzinie (za

»,Gtosem Szczecinskim”):

» 21:25 - Pierwsza awaria linii energetycznej
Golczewo-Reclaw. Pradu nie ma Golczewo

» 22:40 - Nowogard bez pradu

» 00:02 - Awaria glownej linii zasilajgce;j
Szczecin

» 3:30 - Prad nie dociera do Lewobrzeza
Szczecina oraz Polic i Zakladow
Chemicznych

» 4:30 - Prezydent Szczecina zostaje

»

powiadomiony o awarii

5:00 - Informacja dociera do komendanta
miejskiego policji

6:00 - W urzedzie miejskim zbieraja sie
stuzby odpowiedzialne za funkcjonowanie
miasta

7:00 -Sztab kryzysowy rozpoczyna prace
w komendzie strazy pozarnej

9:15 - Do elektrowni Szczecin udaje sie
doprowadzi¢ prad. Rozpoczyna sie rozruch
12:40 - Elektrownia Szczecin produkuje
prad

14:30 - Podlaczenie glownej linii zasila-
jacej Szczecin

17:10 - Linia energetyczna Krajnik -
Glinki naprawiona

17:23 - Prad dociera do ZCH "Police”
18:00 - Prad jest juz w centrum
Szczecina

18:10 - Energia dociera do blokéw os.
Arkonskiego

18:40 - Jasno zrobilo sie na os. Kaliny

i Redy

18:43 - Prad jest juz w Policach

19:20 - Energia dociera do Wolczkowa

i gminy Dobra

Miasto, ktére zgasto




Mapa - Stettin (1929) - z Ksiaznicy Pomorskiej (materiaty wlasne)
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Mapa - Stettin (1929) z zaznaczeniami do rytuatu - ze szpitala w Zdunowie lub I LO (materiaty wtasne)
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Wstep

Wakacje w Szczecinie to Tajemnica, ktora
powinna zajac graczom jedna, czterogodzinna
sesje. Oczywiscie mozna ja przedtuzyc do
dwoch, zahaczajac o wszystkie mozliwe watki.
Przygoda jest bardzo prosta w swojej konstrukcji
i od decyzji dzieciakow zalezec¢ bedzie co sie
wydarzy i jakie beda tego konsekwencje.

Tlo wydarzen

» Naszym celem jest spokdj i socjalizm!

» Nie ma problemu granic w Europie — jest
tylko problem pokoju!

» Popieramy pokojowaq polityke ZSRR!

Te hasla byly niesione na ustach w Polsce

w latach 80-tych XX wieku. Stabnaca pozycja
ZSRR osmielata jednak panstwa z bloku socjali-
stycznego do wysuwania wzajemnych roszczen.
Takim przykladem jest NRD, ktora 20 grudnia
1984 ustanowita dekret, na mocy ktorego
poszerzyto swoje terytorium wodne o 12 mil
morskich. Dekret wszedl w Zycie z dniem

1 stycznia 1985 r. i od tego czasu na Zalewie
Szczecinskim i Zatoce Pomorskiej zaczely
pojawiac sie fregaty pod bandera NRD patro-

lujace aneksowane tereny. Kilka miesiecy
pozniej w Legnicy zwolniono z Petli Michala
Kluskiewicza z za wypadek przy pracy. Jako
naukowiec pracowal nad nowym projektem

i po wielu probach stworzyt wielowymiarowy
czasowy portal. Podczas otwarcia dziury czaso-
przestrzennej Kluskiewicz zlecil wyslanie zwia-
dowcow bez konsultacji z przelozonym.

W konsekwencji z ekspedycji nie wrocita
polowa z oSmioosobowego zespotu. Okazalo
sie, ze wyrwa w czasie prowadzi przez 160
milionow lat wstecz, az do ery jurajskie;j.
Dinozaury skutecznie rozprawily sie z wigkszoscia
ekspedycji. Pomimo wielkiego sukcesu nau-
kowiec zostal dyscyplinarnie zwolniony.
Wtedy tez wladze Stoczni Szczecinskiej post-
anowily sprowadzi¢ go do siebie. Od lat bo-
wiem toczyl sie¢ tu spor pomiedzy dwoma
panstwami socjalistycznymi o graniczne
wody terytorialne. Ze wzgledu na strach
przed naciskami ze strony ZSRR, stoczniowe
wladze postanowily zaryzykowac i sprowadzi¢
pradawnego potwora morskiego jako wroga
dla PRL oraz NRD. Wspo6lny wrog mial zjed-
noczy¢ zwasnione strony, dzieki czemu po-
winny one znalez¢ kompromis i wspoélnie
rozwigza¢ konflikt. Obszar wodny miat stac
sie niebezpieczny, przez co mniej uzyteczny,

co w konsekwencji odbije sie na jego wartosci.
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Rozwiazanie miato jednak pewien haczyk.

Polski naukowiec miat dopilnowac, by morskie
monstrum mialo pewnego rodzaju wyltacznik
zamontowany w nim w taki sposob, by w odpo-
wiednim czasie kontrolowac stwora i w razie

potrzeby go uspic.
Sedno Tajemnicy

Michat Kluskiewicz rozpoczal prace w Szcze-
cinskim Zaktadzie Magnetynowym, polegajaca
na sprowadzeniu morskiego potwora. Po kilku
probach udalo sie sprowadzi¢ na probe nie-
wielkiego Szastazaura. Miat on tylko pie¢ met-
row i jego szkodliwos¢ okazata sie niewielka.
Pozostawiono wiec go w jeziorze i rozpoczeto
polowanie na wiekszy okaz. Pierwszy osobnik
zadomowil sie¢ na Matym Dabiu, a obozowicze
z wezesniejszych turnusow opowiadali historie
o ogromnej rybie przewracajacej zaglowki.
Kolejny miat juz jednak 22 metry i okolo 70
ton. Bez problemu mogl zaatakowac niewielka
fregate. Zamontowano mu w ciele urzadzenie,
za pomoca ktorego mozliwe bylo porazenie
pradem o proporcjonalnym natezeniu w taki
sposob, by nie zrobi¢ mu krzywdy, lecz skute-
cznie unieruchomic¢ w razie koniecznosci.
Zostal on wypuszczony na wody jeziora Dabie
oraz Odry.

Niedtugo do Szczecina ma przyplynac wyciecz-
kowiec ,Berlin” z NRD. To on ma pasc¢ ofiarg
potwora z glebin. Dzieciaki beda mogly jednak
powstrzymac potwora! Jak? Wszystko zalezy
od nich!

Jezioro Dabie i okolice

Szczeciniski OSrodek Wczasowy — jest to ob-
szar dwoch hektarow na poludniowym brzegu
jeziora Dabie. Na potudnie od osrodka wczaso-

wego znajduje siec Miejski Klub Lotnictwa

Magnetynowego. Na zachod od jeziora
rozposciera sie malownicze Miedzyodrze.
Najbardziej nie-zwykla wyspa jest Ostrow
Mielenski. Z kolei na Lasztowni dziala Szcze-
ciniski Zaklad Magnetynowy. To wlasnie tam
skladowano prototypy maszyn nie wprowa-
dzonych do masowej produkcji. Poczawszy
od lat 60-tych, gdy pojawila sie tam tajemnicza
kula, zaczely kierowac si¢ w jej kierunku wad-
liwe roboty. Przez lata stala sie istnym ich
cmentarzyskiem. Uszkodzone roboty kolejkowe,
roznego rodzaju urzadzenia a po Srodku tego
tajemniczy pylon zdajacy sie kontrolowac

wszystkie te maszyny.

Dzieciaki wkraczaja na scene

Stworz dla kazdego dzieciaka krotka scene

z zycia codziennego. Najlepszy bedzie tutaj
motyw pakowania. Niech gracz opowie co
zabiera z domu, moze pomaga mu w pakowaniu
mama, a starsze rodzenstwo daje mu jakies
rady. By¢ moze dzieciaki beda probowatly
zabrac coS$, czego nie powinny? Pamiegtaj, by
sceny przeznaczone na poszczegolne dzieciaki
byly krotkie i shuzyly wczuciu sie w nowe
postacie. Jezeli ta scena wpakuje ich w tara-
paty, niech konsekwencje czekaja do powrotu
z obozu. Jest rok 1987 - miejmy nadzieje, iz

beda to najlepsze wakacje w zyciu dzieciakow!
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Ognisko Powitalne

Pierwszego dnia, tuz po przyjezdzie dzieciakow
ma miejsce ognisko - pozegnalne dla uczest-
nikow poprzedniego turnusu, a powitalne
dla tych nowoprzybylych. Podczas ogniska
dzieciaki stysza pewna straszna historie, opo-

wiadang przez poprzedni turnus.

Uwazajcie na Zakatek Ploriska Kepa, tam
mieszka gigantyczna ryba. Prawie przewrécita
mojq zaglowke! Nie ktamie - Krzysiek i Ala
tez ja widzieli. Nocq widaé jak skacze po jezio-
rze. Uwazajcie, bo jeszcze Was zje.

Po tej wzmiance dzieci z poprzedniego turn-
usu juz opuszczaja oboz, a nasze dzieciaki
maja pole do popisu. Moga wykazac sie swoimi
umiejetnosciami, popisac sie przed innymi

i poweszy¢ w okolicy.

Ognisko konczy sie przydzieleniem domkow.
W kazdym z nich znajdujg sie trzy tozka piet-
rowe, dwie duze szafy na rzeczy, duzy kufer
oraz radio na parapecie. Pierwszy dzien jest
spokojny, trzeba odpoczac po podroézy i byé
gotowym na przyszte atrakcje.

KLOPOTY

Oczywiscie moga pojawic sie one juz teraz -
chec poszukiwania potwora moze by¢ zbyt
silna. Pozwdl na to, jednak pamietaj, ze tej
nocy dzieciaki nie znajdg potwora w jeziorze.
Nieudany test skradania moze jednak spowo-
dowac spore klopoty u opiekunéw juz pierw-
szego dnia.

SZASTOZAURY

Jest to grupa wczesnych ichtiozaurow,
obejmujaca infrarzad Shastasauria z jedna
rodzina Shastasauridae. Wszystkie ichtiozaury,
ktore z pewnoscia mozna zaliczy¢ do tej
grupy, zyly w triasie, 230-210 mln lat temu.
Istnieja przypuszczenia iz wystepowaty row-
niez we wczesnej Jurze. Szonizaury mialy
cialo przypominajace wieloryba z dtugimi
pletwami, wezszymi niz u innych ichtiozaurow.
Ich dtugi, spiczasty pysk byt uzebiony tylko
w przedniej czesci i to prawdopodobnie tylko
u mlodych osobnikow. Te charakterystyczne
cechy, niespotykane u pozniejszych gatunkow
sugeruja, ze szonizaury reprezentuja boczna
linie ewolucji ichtiozauréw. Odkryty w Kanadzie
w 1991 r. Shonisaurus sikanniensis jest naj-
wiekszym znanym morskim gadem, osiagajacym
23 metry dtugosci, oraz najwiekszym znanym
zwierzeciem miesozernym. Osiagal on wigksze
rozmiary od pokrewnego Shonisaurus popularis,
juz pierwszy odkryty okaz miat 21 metrow
dhugosci. Prawdopodobnie polowal na mniejsze
od siebie kregowce, lub jak wspolczesne kaszaloty
mogt zywic sie olbrzymimi glowonogami.
Jego czaszka byta bardzo ma-sywna (odkryta
wazyla poéttorej tony). Oczodoly ponad metrowej
szerokosci wskazuja, ze mial on najwieksze

oczy ze wszystkich znanych zwierzat.

Zrédlo: Wikipedia
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Godzilla

Kolejnego dnia w Swietlicy zorganizowany
zostal seans filmu Godzilla z 1954 roku. Jezeli
zastanawiacie sie jaki jest powod obejrzenia
zagranicznego filmu science fiction - juz wam
odpowiadam. Po pierwsze, zostata zakupiona
japonska wersja filmu, nie amerykanska. Po
drugie, zakup obejmowal prawie wszystkie
kraje bloku socjalistycznego. Pokazywany byt
jako alegoria konsekwencji uzycia broni atomowe;j.
Powszechnie wiadomo, iz USA jako jedyne

uzyto tej broni.

Stresc dzieciakom najwazniejsze fragmenty
filmu. To dos¢ wazne dla przebiegu dalszej
przygody. Wprowadz podczas seansu proste
elementy humorystyczne, jak tajemniczy bak
na sali czy cos innego rownie absurdalnego.

OPIS FILMU:

Na poczatku filmu widzicie jak japonska 16dz
rybacka jest zaatakowana przez smuge Swiatla

w okolicy wyspy Oto. Kolejna t6dz wystana

na ratunek zagineta. Zaczeto mowic o pra-
starym bogu morskich stworzen — Gojira
(Godzilla). Yamane przeglada zebrane dowody
i dochodzi do wniosku, ze potwor nazwany
Godzilla przezyl ere prehistoryczna i zostal
przebudzony w wyniku eksplozji atomowych.
Osad pozostawiony przez Godzille zawiera

w sobie stront, ktéry mogt powstac jedynie

w wyniku eksplozji bomby atomowe;.

Po wygloszonej przez Yamane prezentacji Zgro-
madzenie Narodowe nalega, aby prawdy nie
podawac do wiadomosci publicznej — konsek-
wencje tego mogg by¢ optakane, poniewaz
ludzie nadal boja sie broni atomowej i wszyst-
kiego, co z nig zwiazane. Japonczycy uzywajac
bomb chcg pokonac potwora. Przynosi to
jednak odwrotny skutek, a Godzilla atakuje
Tokio.

Japonczycy tworzg bron zwana destruktorem
tlenu. Zrzucaja bron do podwodnej siedziby
Godzilli i zabijaja potwora, poSwigcajac przy

tym swoje zycie.
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SEN

Tej nocy wszystkim dzieciakom $ni sie dziwny

sen. Przeczytaj ponizszy tekst graczom:

Stoicie przed dziwnym, ogromnym hangarem
nad brzegiem wody. Ze szpar miedzy blachami
wydobywa sie dziwna, niebiesko-fioletowa tu-

na. Drzwi po chwili rozsuwaja sie, szyny deli-
katnie skrzypia. W srodku widac kilku funkcjo-

nariuszy strazy granicznej i naukowca w bia-
bym kitlu.

W tym momencie sie budzicie, a wasze radio

stojace w pokoju zaczyna szumiec.

... - Towarzyszu Kluskiewiczu, czy to aby na
pewno bezpiecznie? Czy zdotamy tq todziq
zlowic tego potwora? Czy urzadzenie usypia-

jace na pewno powali takqg bestie?

... - Spokojnie kapitanie Lewnikowski, wszystko
zostalo juz przetestowane na mniejszym osob-
niku. Robicie to dla pokoju. Nie mozemy do-
prowadzi¢ do eskalacji napie¢ na granicy. Be-
dziemy go kontrolowad - nie bez przyczyny
montujemy mu ten czujnik na glowie i wyrzu-
camy elektryczne boje. Zaatakujemy za kilka
dni ,Berlin” i bedzie po sprawie! Zabezpieczymy
granice strachem! HAHAHAHAHAHAHAHA
(demoniczny $miech szalonego naukowca).

Radio ponownie zaczyna trzeszczec¢, po czym
gasnie. Najdziwniejsze bylo to, ze przewod
caly czas wisial obok - nie bylo ono

podiaczone do pradu.

KLOPOTY

Jezeli dzieciaki beda chcialy wyruszy¢ w poszu-
kiwaniu sygnatu radiowego, beda musiaty zdac

test na skradanie sie — zdecyduje on o tym,
czy uda im sie wymknac niezauwazenie z terenu
obozu. Przylapanie bedzie skutkowalo stanem
zdenerwowanie i kara. Bedzie to obieranie

ziemniakow na obiad zamiast czasu wolnego.
WSKAZOWKI

Dzieki transmisji w radiu dzieciaki dowiaduja

sie nieco o potworze oraz urzadzeniu jakie X S
ma zamontowane na glowie. Beda mogly uzyc
tego w finalowym starciu. N

Noc Strachu

Miedzy seansem Godzilli, a Noca Strachu upty-
wajq trzy dni. Dzieciaki spedzaja je na plazy

mielenskiej, do ktorej dopltywajq todkami oraz
zaglowkami. Warto zrobic¢ tutaj przeskok cza-

SOWYy.

Dzieciaki dowiadujq sie rano, iz dzi§ w nocy
wyrusza todkami na plaze mielenska. Tam
urzadzamy Noc Strachu - nocny rajd po Wiel-
kiej Kepie z przygodami.

Witajcie!

Dzis przed Wami Noc Strachu. Musicie w gru-
pach czteroosobowych (rozmiar grupy dosto-
suje sie do liczby graczy) przejsé przygotowana
przez nas wczesniej trasq. Na drzewach macie
odblaskowe strzatki wskazujace Wam kierunek.
Po drodze musicie rozwiqgzaé¢ dwa zadania,

a nastepnie wroci¢ na plaze. Kazda grupa
dostanie pistolet sygnalizacyjny, dzieki kto-
remu w razie zagrozenia zdradzicie nam swojq
lokalizacje. Grupy ruszaja w pieciominutowych
odstepach. Cata trasa powinna zajqé godzine.
Na koricu bedzie na Was czekac¢ ognisko

z kielbaskami oraz pieczonymi ziemniakami.
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ZADANIE I

Rozwiaz slynne zadanie matematyczne

2x2+2 =

ZADANIE 1I

Wymien przynajmniej cztery wojewodztwa
PRL:

wojewodztwa szczecinskie, koszalinskie, stup-
skie, gdanskie, elblaskie, olsztynskie, suwalskie,
ostroteckie, fomzynskie, bialostockie, pilskie,
bydgoskie, torunskie, wloclawskie, poznanskie,
koninskie, kaliskie, wojewodztwa ptockie,
ciechanowskie, t6dzkie, skierniewickie, warsza-
wskie, sieradzkie, piotrkowskie, radomskie,
wojewodztwa siedleckie, bialskopodlaskie, lubel-
skie, chelmskie, zamojskie, gorzowskie, zielono-

gorskie, leszczynskie, jeleniogorskie, legnickie,
walbrzy-skie, wroclawskie, opolskie, czestochowskie,
katowickie, bielskie, kieleckie, tarnobrzeskie,

krakowskie, tarnowskie, rzeszowskie, przemyskie,

nowosadeckie, krosnienskie.

Kazde poprawnie rozwigzanie zadanie to jeden
dodatkowy sukces w rzucie na to, czy zwycieza
w wyscigu (by wygrac trzeba posiadac 6 suk-
cesow). Nasze dzieciaki moga rowniez catkowicie
zboczy¢ z trasy i iSC za przerazajacym rykiem.

Gdy tylko to zrobig - przejdz do Tarapatow.

Na koniec catlej trasy czekaja na uczestnikow
kietbaski i ziemniaki z ogniska. Mozemy row-
niez przetestowac, jak szybko uda si¢ graczom
tam dotrzec¢ — testujemy Ruch, a za kazde
nierozwigzane zadanie odejmujemy jedna
kosc¢ z puli. Odpalenie racy skutkuje przer-

waniem wyscigu.

TARAPATY

Podczas przeprawy przez las opiekunowie krzy-
cza, udajq wilki i strasza wszystkich w lesie.
Dzieciaki jednak uslyszaly cos jeszcze - przeraz-
liwy i mrozacy krew w zytach ryk, niczym ten
Godgzilli. Czy gracze zdecyduja sie na wystrze-
lenie flary czy tez beda sledzili tajemnicza
barke, ktora zauwazyli?

Gdy tylko barka wplywa w Dunczyce Zachodnia,
caly zesp6t wspolnymi silami i przy pomocy
odpowiedniego sprzetu wrzuca stwora do
wody, po czym wracaja w kierunku portu
gaszac Swiatla na barce. Stuchac jednak co
jakis czas plusk i dziwne pomruki, a w wodzie
wida¢ plywajace dziwne urzadzenia wygla-
dajace jak boje na niespokojnej tafli wody.

Opiekunowie ttumacza, iz byly to ich krzyki
i nie ma czym sie przejmowac, bo oni tylko
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udawali potwory. Pozostali obozowicze lekko
nasmiewaja sie w przypadku, w ktorym nasze
dzieciaki opowiadaja o potworze. Wierzy im
tylko Ilona Bakowska. Jej brat byt na poprzed-
nim turnusie i dat jej ogromnego zeba, ktory
utkwil w jego todce jako dowaod. Jezeli dzieciaki
mowia o bojach, opiekunowie informuja iz sg
to TMUWYy, czyli Tlenowe Maszyny Uzdatnia-
jace Wode. Nie ma sie czego bac¢ - dostarczaja
one tlen do najglebszych obszarow, dzieki

czemu ryby lepiej rosna.
WSKAZOWKI

Gracze moga odczytac oznaczenie na barce -
jest to ,Bizon WR3002”. Wyrzucal z barki
urzadzenia podobne do TUMW-ow. W rzeczy-
wistosci maja jednak one inna funkcje. Posia-
daja generator napiecia i dlugie prety wprowa-
dzone w wode w celu wysylania impulsow
elektrycznych. Ma on na celu oghuszanie lub
wywolywanie agresji u Szastozaur.

Dni Kultury Morskiej

Dni Kultury Morskiej w Szczecinie to male
swieto. W koncu jak wszyscy wiemy, Szczecin
lezy nad morzem, czyz nie? Na sama impreze
na Watach Chrobrego dzieciaki udaja si¢ zag-
lowkami. Od osrodka ptyna Dabskim Nurtem
przepltywajac obok Sadlinskich Lak. Ptaki
glosno ¢wierkaja, a ich chmary unosza sie
nad wyspa. Nastepnie dzieciaki wptywaja

w Parnice obok Ostrowa Mielenskiego. Z pra-
wej strony widza porzucone czesci maszyn,
nieaktywne roboty i stysza dziwne, niepokojace
dzwigki wydobywajace si¢ z wyspy. Na Lasztowni
wida¢ hangary Szczecinskiego Zaktadu Magne-
tynowego. Plynac dalej, mijaja dziesiatki zar-
dzewialych TMUWow, po czym ostatni odcinek
pokonuja Odra Zachodnia i docierajg do na-
brzeza przy Walach Chrobrego. W tym miejscu
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rozpoczyna sie wlasciwa impreza. Oto

stoiska, ktore bedzie mozna odwiedzic:
TMUWY DLA PRZYSZLOSCI

Na tym stoisku naukowcy prezentuja zasade
dzialania TMUWo6w. Pokazuja, jak prosto je
naprawiac i ktora czesc za co odpowiada.
Mozna wygrac¢ nawet miniaturowa wersje,
dzieki ktorej mozemy gazowac napoje.
Wystarczy, ze naprawimy urzadzenie zgodnie
z instrukcjami technika. Jezeli naukowcy
zostang zapytani o nietypowe TMUW’y wrzu-
cane noca, nie beda nic wiedzieli o ich istnieniu.
Rozstawia sie je przewaznie za dnia, bo w nocy

ich firma nie pracuje.

WSKAZOWKI

Dzieki wiedzy jak naprawiac TMUW'’y dzieciaki
beda mogly pokonac morskiego potwora, badz

poznaja kolejna opcje.

-

ROBOTY KOLEJKOWE

Przedsigbiorstwo produkuje roboty przeznaczone
do stania w kolejce. Stoja one za osoba wska-
zana im celownikiem laserowym, czesto stajac
sie obiektem zartéow.
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KLOPOTY

Ktos z obozowiczow ustawit robota kolejkowego,
by chodzit za jednym z naszych dzieciakow.
Wystawca jednak bedzie twierdzit, iz to sprawka
naszych dzieciakow. Jezeli jednak dzieciaki
nie bedg zglaszaly problemu dorostym, robot
podazy za nimi do obozu.

SZCZECINSKIE ZAKLADY MAGNETY-
NOWE (SZM)

Produkuja transportowce magnetynowe, ma-
szyny rolnicze, samobiezne kutry rybackie,
a takze maszyny do pasztecikow. Przedstawiciele
zakladu pokazuja, iz ze starych czesci radziec-
kich skladaja maszyny, ktore robia paszteciki.
Z farszem miesnym, jajecznym, pieczarkami,
serem, a nawet sliwkami na stodko. Dzieki
zainteresowaniu tym stoiskiem, dzieciaki
beda mogli dostac¢ niewielki generator magne-
tynowy, ktory bedzie mogt unies¢ w powietrzu
dowolny przedmiot do 20 kg.

 WSKAZOWKI

- Thumaczona jest zasada dzialania urzadzen
. 0 napedzie magnetynowym. Dzieki temu dzie-
E ~ ciaki zdobeda kolejna opcje w finalowym starciu.

b il

KLUB RADIOWCA

Gdy dzieciaki pojawiaja sie przy stoisku

wlasnie trwa wyktad:

Zostaty nam zatem fale krétkie - majq one
zakres od 3 do 30 Mhz. Fale powierzchniowe
tego zakresu ulegajq rozproszeniu juz w odleg-
tosci od kilku do kilkudziesieciu kilometrow.
Do odbioru tego typu fal jednak potrzebne jest
odpowiednie wzmocnienie. Bez niego nadajnik

musiatby byé niezwykle silny i oddalony
o maksymalnie kilka kilometrow.

Wyscig Dabski

Jest to calodniowy wyscig zaglowek. Trasa
zaplanowana jest od Obozu przez Dabski Nurt,
oplywajac od strony poludniowej Sadlinskie
Laki Kanatem Parnickim az do Przekopu Mie-
lenskiego. Na zachodniej stronie kanalu mozna
obserwowac Ostrow Mielenski i cmentarzysko
robotoéw. Nastepnie szlak prowadzi Odra Zacho-
dniag az do polnocnej strony Wyspy Mewie;.
Tam tez w Inoujsciu chetni moga zrobi¢ przys-
tanek i cos zjesc. Ostatni etap trasy prowadzi
w kierunku poludniowym, wprost do obozu,
gdzie znajduje si¢ meta. Oprocz uczestnikow
obozu w wyscigu biora udziat dzieci z Szcze-

cinskiego Szkolnego Klubu Zeglarskiego.

Podczas wyscigu moze sie wiele wydarzy¢ -
startuje on o 9:00, a konczy sie o 20:00.

Co sie podczas niego wydarzy i w jaki sposob
przeszkadzac¢ konkurencji zalezy od naszych
dzieciakow. Przed wysScigiem pamietaj, by
zaprosi¢ Twoje dzieciaki do hangaru Pana
Radyjko — pomoze on im skonstruowac dwa
urzadzenia ich pomystu. Pamietaj jednak, by

nie byly one zbyt niebezpieczne dla innych.
WYSCIG

Jezeli dzieciaki chca wygrac¢ wysScig, bedzie to
traktowane jako nadzwyczajne tarapaty o nor-
malnym poziomie trudnosci — poziom zagro-

zenia 2 x liczba Dzieciakow

Czym moga dysponowac inne dzieciaki, chcac
przeszkodzi¢ w wyscigu?
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Boje magnetyczno — magnetynowe - stosowane
sa do transportu powietrznego uszkodzonych
jednostek pltywajacych. Unosza one jacht lekko
nad woda, jednak bez holownika bedzie stat

on w miejscu. Do uniesienia jachtu ,,Mis” pot-
rzebne sg trzy boje magnetyczno-magnerynowe.

Wirniki Wodne — niewielkie urzadzenia gene-
rujace wiry wodne. Potrafig bardzo spowolnic¢

plywajace jednostki.

Smierdzace balony — balony wypelnione stara
zupa rybna. Strasznie Smierdza i sprowadzaja
dziesiatki mew, utrudniajac dzialania na pok-

ladzie oraz sprawiaja nudnosci.

Generator mgly — niewielki generator mgty,

utrudnia nawigacje.

Mechaniczne Malze - olowiane urzadzenia
przyczepiajace sie do statku, uzywane do testo-
wania maksymalnej wypornosci. Mocno spowa-

Iniaja jacht.

To tylko czes§¢ z utrudnien - Twoje dzieciaki
moga skonstruowac jednak witasne.

Potwor

Warto podczas wyscigu doda¢ spotkanie z mor-
skim potworem. Niech dzieciaki zobacza mniej-
szego osobnika. Nie jest on agresywny, zywi

sie rybami w okolicach Wyspy Mewiej. Niech
podplynie do naszych dzieciakéw i w zaleznosci

od ich reakcji stanie sie ich sojusznikiem

badz wrogiem.

Mtlody szastozaur jest oplatany siecia rybacka
- jezeli gracze zrezygnuja z gonitwy w wyscigu
na rzecz pomocy, ten bedzie im wdzieczny

i pomoze w doplynieciu do przystani, pchajac
ich przez wiekszos¢ drogi. Jezeli jednak zostanie
zaatakowany - powalczy przez chwile, uszka-
dzajac lekko jacht, po czym ucieknie. Wréci
jednak w finale, jako sojusznik badz jako do-
datkowy wrog. Jezeli dzieciaki bedg neutralne,
szastozaur po chwili sam odptynie.

Po WysScigu

Pamietaj, ze po wyscigu nalezy sie odpoczynek
i regeneracja. Ewentualne zniszczenia jachtow
sg naprawiane przez lokalng firme Szczecin-
skie Zaklady Magnetynowe (SZM).

Wycieczka na ,Berlin”

Dwa dni po wyscigu na jeziorze odbywa sie
wielka wycieczka. W miedzyczasie mozna
byto swobodnie ptywac po jeziorze i zwiedzac.
To idealna okazja do tego by zobaczyc¢ Szasta-
zaura, uciekac przed nim i zobaczy¢ dziwne
urzadzenie na jego glowie. Przedostatniego
dnia obozu odbedzie niezwykla wycieczka.
Do Watéw Chrobrego przybija wielki wyciecz-
kowiec z NRD, a dzieciaki bedg mialy okazje
g0 zobaczyc i zwiedzi¢. Nikt jednak nie domysla
sie, iz bedzie on obiektem ataku. Nasze dzieciaki
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beda na nim podczas tych wydarzen. Czy
uda im sie powstrzymac atak? Pokonaja pot-
wora, a moze znajda jakis inny sposob na te
niecodzienna sytuacje?

Rano na nabrzezu szykowane sa jachty, a dzie-
ciaki z opiekunami wyruszajg na zwiedzic
wycieczkowiec ,Berlin”. Na jego pokladzie jest
basen, bary i masa innych atrakcji. Od mo-
mentu, kiedy grupa wyruszyla, woda na jezio-
rze zachowywala sie bardzo dziwnie - fale byly
zdecydowanie wieksze niz zazwyczaj. W pewnym
momencie nasze dzieciaki czuja niepokoj
spowodowany zagadkowym drzeniem wydobywa-
jacym sie spod ich todzi. Opiekunowie sa tez
bardziej nerwowi. Popros dzieciaki o test na
Sledztwo. Dzieki sukcesowi beda w stanie zo-
baczy¢ duza czarna plame ptynaca pod ich
t6dkami.

To Szastazaur, ktory znika jednak w pewnym
momencie, gdy dzieciaki zbytnio sie nim inte-

resujq.

ZWIEDZANIE STATKU

Statek robi wrazenie. Czerwony napis ,Berlin”
dumnie widniejacy na burcie pokazuje, iz zro-
biony jest w najlepszych stoczniach NRD. Nie
jest to oczywiscie pojazd o napedzie magne-
tynowym, a tradycyjnym, jednak wycieczkowiec
i tak przytlacza swoim rozmiarem. Basen,
kasyno czy sala koncertowa to tylko czesc atrak-
cji jakie mozemy zobaczy¢ na okrecie. Technicy
okretowi ttumaczg przy basenie dzieciakom,
iz aktualnie niestety nie mozna z niego korzystac,
gdyz nalano tam duzg ilos¢ chloru do jego
oczyszczenia, a nastepnie poprzez rure spustowa
bedzie to odprowadzone na zewnatrz. Odpowia-
da za to robot automatyczny zbudowany

w Wrzesni — Wodo-pompa Automatyczna V3332
(Moze by¢ pozniej uzyty do walki z dinozaurem).
Dodatkowo dzisiaj zostaly na poklad wynie-
sione glosniki tak potezne, iz na catych Watach
Chrobrego slychac bedzie najlepsze kawatki
muzyki rozrywkowej z NRD. Juz teraz zbieraja
sie pod statkiem spragnieni rozgrywki Szcze-

cinianie.

Final

Gdy muzyka zaczyna grac¢, na Odre wptywa
znana juz naszym dzieciakom barka. Dzieciaki
wraz z opiekunami siedzg przy stolikach za
glosnikami, taniczac i bawiac sie. Nikt nie za-
uwaza wielkiego dinozaura ptynacego w stro-
ne statku. Jezeli nasze dzieciaki kogos alarmuja,
to kazdy twierdzi, ze to pewnie czes¢ pokazu.
W koncu nigdy nie wiadomo, co Niemcy z NRD
wymyslg - im najblizej do Zachodu.

Nikt nie pilnuje dzieciakow, kazdy jest zajety
zabawa. Czas teraz na ich pomysty. Daj chwile
na opracowanie planu i czas na wielki final!

Pamietaj o konsekwencji decyzji, jaka nasze
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dzieciaki podjely podczas wyscigu - mtody
Szastozaur bedzie im pomagal, przeszkadzatl,
badz nie bedzie go w ogole w tej scenie.

Do walki moga uzy¢ maszyn uzywanych jako
przeszkody w wyscigu, urzadzen TMUW oraz
dziesigtkow pomystow jakie wpadna im do

glowy.

Poziom zagrozenia 3 x liczba Dzieciakow

To liczba sukcesow jakie musza osiagnac
gracze podczas finalowej sceny, wynikajacych
z deklaracji dzieciakow. Pamietaj, by przypom-
nie¢ o maksymalnym wykorzystaniu przed-

miotow, zdobytej wiedzy oraz otoczenia.

NASTEPSTWA

Po pokonaniu dinozaura rzad Polski jak i SZM
oraz NRD uznaly, iz trzeba bedzie zawiesi¢
konflikt i dos¢ do porozumienia. Jego eskalacja
moze byC niebezpieczna. W gazecie widniaty
informacje o pokazie sztucznych ogni oraz
pokazie inspirowanym filmem Godzilla.

W ,Kurierze Szczecinskim” pojawit sie artykut
chwalacy wspolprace dzieci z obozu, mtodziezy
NRD oraz technikow ze szczecinskich zakladow.
Dzieki miedzynarodowej wspotpracy spotecz-
nosci socjalistycznych panstw pokazano, jak
duzo te kraje sg w stanie osiagnac dzialajac
wspolnie. Jezeli poczynania dzieciakow spowo-
dowaly jakies zniszczenia, zostana ona napra-
wione w ramach porozumienia NRD ze Szcze-
cinem zawartego w celu zacieSnienia wspotpracy.
Oczywiscie nie bedzie to nazwane zniszcze-
niami, a celowymi dziataniami majacymi na
celu wzmozenie dzialan rewitalizacyjnych

w tej okolicy. Cialo dinozaura (badz dinozauréw)
zostanie zabrane przez odpowiednie stuzby.
Gdyby dzieciaki probowaty przekonac¢ opieku-

now co do prawdziwosci swojej opowiesci, ci

wykazuja sporo zrozumienia. Wiekszosc¢ dzie-
ciakow byla pod wrazeniem walki, ktora
wzieli za przedstawienie i rowniez opowiadaja
jak kto walczyt i w jaki sposéb pokonano

potwora.

Dzieci od wladz Szczecinskiego Zakladu
Magnetynowego dostaly figurki dinozaurow
oraz maly zdalnie sterowany model wyciecz-

kowca ,Berlin”.

Kluskiewicz zniknal, a czes¢ pracownikow
twierdzi, iz otworzy! portal i przeniost sie
w czasie. Niestety, przeciazyt swoje urzadzenie,

zabierajac jego sekrety ze soba.

Nic nie stoi oczywiscie na przeszkodzie, by
Kluskiewicz powrdcit w przysztych przygodach.
Zemsta na tych, ktorzy doprowadzili do nie-
powodzenia jego planu i zmusili do ucieczki

to cos, na co warto czekac.
Epilog

Warto na koniec rozegra¢ powrot z obozu.
Rodzice czekaja na dworcu, a opowiesciom
dzieciakow nie ma konca. W koncu niezwykle
opowiesci dzieci wracajacych z obozu nie sa
niczym niezwyklym. Potwory, duchy, strachy
i inne niezwykle rzeczy. Takie sa uroki dziecinstwa.
Rodzice z pewnoscia beda chcieli wiedziec
jak bylo na obozie, czy poznali nowych znajo-
mych i oczywiscie, jako najwazniejsze, czy
wygrali wyscig.

Jezeli grupie zostalo niewiele czasu, niech
chociaz kazdy w dwoch zdaniach opisze sytu-
acje z zycia codziennego po powrocie z obozu.
Dopelni to obraz opowiesci, w ktorej niezwykte
przygody przeplataja sie z Zyciem codziennym
poznych lat 80. XX wieku.
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ZMIANY I DOSWIADCZENIE

Jezeli zamierzacie gra¢ dalej, warto teraz po
sesji przeanalizowac ich karty postaci. Pomysle¢
czy Tajemnica jakos$ wplyneta na ich dzieciaki.
Byc¢ moze wydarzylo sie cos, co wplynac moze
na Dume, Relacje, Wyjatkowe Przedmioty,
Problemy czy inne rzeczy badz cechy.

PODSUMOWANIE

Na koniec po sesji warto podziekowac sobie
za wspolna zabawe. Zapytac¢ graczy o to, co
im sie podobalo, a co nie. Jezeli gramy ze
soba w gry fabularne, warto rozmawiac o tym
po sesji. Czasem, gdy wprost powiemy o czyms,
co nam nie lezy, badz co nam sie spodobato,
wplynie to pozytywnie na przyszle sesje.

Pamietajcie - najwazniejsza jest dobra
zabawa, a Tajemnice Petli pozwalaja nam
przeniesc sie do lat 80-tych XX wieku,
ktorych nigdy nie bylo i tam jako dzieci
przezywac niezwykte przygody.

Postacie niezalezne

Michat Kluskiewicz
42-letni naukowiec

pracujacy wczesniej w Petli Legnica. Po zwol-
nieniu dyscyplinarnym rozpoczal prace

w Stoczni Szczecinskiej, gdzie jego szalony
pomyst mial pomoc w przywroceniu spokoju na

Zalewie Szczecinskim i Zatoce Pomorskie;j.

OPIEKUNOWIE:

Joanna Kowalewska

,,Pani Asia” 44-letnia opiekunka.

Wysoka, szczupta kobieta o kruczoczarnych
wlosach i biekitnych oczach. Nie przejmuje
sie zbytnio przepisami, dla niej najwazniejsza
jest zabawa. Zdaje sobie sprawe z tego, Ze
dzieci musza rozrabiac, dlatego tez nie raz
styszy grozby od pozostatych opiekunow, ze
jezeli tak dalej bedzie na wszystko pozwalac,
to sprawa skonczy sie u kierowniczki. Ona
jednak zdaje sie¢ kompletnie na to nie reagowac
- z doswiadczenia wie, ze cho¢ brzmi to groznie,
w rzeczywistosci takie nie jest. Wszystko z tego
powodu, ze dzieciaki za nig przepadaja, przez
co zadowoleni sg takze rodzice, a to przektada
sie na wieksze zainteresowanie obozem. Pani
Asia jest bardzo pogodna, zacheca dzieciaki
do eksperymentow, dlubania w warsztacie
nad usprawnieniami todzi i do dobrej

zabawy.

Krystyna Barcinska
52-letnia kierowniczka obozu.

Niska, krepa kobieta o kreconych, kréotkich
brazowych wlosach. Posiada charakterystyczne,
grube, czerwone okulary, cho¢ bardziej niz
jaskrawe oprawy, wzrok przykuwa elektroniczne
lewe oko, ktorego spojrzenie przeszywa na
wylot. Jest ona bardzo surowa i zaborcza,

lubi mie¢ wszystko pod kontrola.

Michal Zagbrski
25 lat, opiekun obozowy,

niezwykle strachliwy i nadopiekunczy. Uwaza,
iz samo wychylanie si¢ za burte jest proszeniem

sie o Smier¢. Bardzo wysoki, ma 196 cm
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wzrostu, jednak przez brak pewnosci siebie
chodzi przewaznie zgarbiony z pochylona
glowa.

Janina Pawik
24 lata, higienistka obozowa.

Bardzo czula i przyjazna. Czesto Spiewa przy
ognisku i stara sie pomagac dzieciom. Ma

geste blond wlosy i nienaganna figure, przez
co wielu chlopcow sie w niej podkochuje. Jest
tego Swiadoma i umie to wykorzystac. W koncu
taki grzeczny i mily chlopiec jak Ty z pewnos-

cig nie boi sie ciemnosci, prawda?

Marek Rajewicz
22 lata,

zawsze chodzi w tej samej koszulce moro.
Uwielbia straszy¢ dzieciaki, a nocg czesto
pilnuje obozu. Posiada kilka masek i przebran,
ktore czesto przywdziewa, by odgryz¢ sie na
nieposhusznych dzieciakach. Nie zna umiaru
w straszeniu, jednak warto podkreslic, ze
bardzo lubi prace z dziecmi - ciezko mu to
jednak okazac.

Leopold GOrski
ysPan Radyjko” — 32 lata, technik obozowy

Prawie zawsze siedzi w hangarze, pomaga
dzieciakom konstruowac rzeczy do ulepszania
t6dek. Z checia pomoze w kazdej technicznej

sprawie.
DZIECIAKI:

Ilona Bgkowska
»Bak”

Dziewczyna bedzie zapatrzona w jednego

z naszych dzieciakoéw. Bedzie wierzyta mu we

wszystko i zrobi to, o co bedzie prosit. Wierzy
w potwory, kosmitéw, a co wazniejsze ma star-
szego brata, ktory byl na poprzednim turnusie.
Dat jej wielki zab jakiegos potwora (32cm),

ktory rzekomo zaatakowal jego jacht.

Olga Jurczek
»sDtuga”

Najwyzsza z dziewczynek na obozie. Uwielbia
zeglarstwo i ma ambicje wygrac¢ wyscig. To

dla niej najwazniejsze.
Klaudyna Wronowska

Od trzech lat rodzice wysylaja ja na tutejszy
oboz. Dobrze zna jezioro i czesto lubi zapusz-
czac sie na Ostrow Mielenski. Znajduje tam
niezwykle rzeczy, jednak nie lubi o nich
opowiadac.

Luiza Mateczko

Obozowa pieknos¢, nie rozumie dlaczego znaj-
duyje sie na takim obozie przeciez wilgoc¢ i ka-
piele w jeziorze zle wplywaja na jej cere i wlosy.
Nawet na zaglowke ubiera sukienke i kokar-
dy na wlosy.

Urszula Rajewska

Typowa chlopczyca, czesciej majstruje przy
czyms$ z chlopakami w warsztacie, niz przebywa

z dziewczynami.
Ewelina Fiolkowska

Przebojowa dziewczyna, chce zostac piosenkarka.
Spiewa zawsze przy ognisku najnowsze piosenki.
Przy pasku ma walkmena oraz radio, a jej

tata, co czesto podkresla, jest marynarzem.
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Halina Musial

Skromna, przestraszona dziewczyna. Bardzo
blada, drobna i strachliwa. Kazdy, kto jej po-
maga w przetamaniu strachu, zyskuje jej

zaufanie.

Irena Tylman
~Skarpeta”

Zachodnie gwiazdy - to jest to. Irena stara
ubierac sie jak z zagranicznego teledysku.
Dziewczyny jednak sie z niej $mieja, ze wypycha
sobie stanik skarpetkami.

Krzysztof Radlinski

Typowy nerd, ciagle siedzi z Srubokretem
i jakas gazeta.

Sebastian Kowalski
»Seba”

Seba prawie zawsze jest z pitka - nozna, wodna,
jakakolwiek, ciagle w ruchu. Gra w mlodzie-

zowym zespole pitkarskim w Rzeszowie.
Michal Pitatowski

ciagle by sie o cos zakladal, a to o baterie do
radia, a to o sznurowki czy o cokolwiek, co
ma jakas wartos¢. Nawet jak jej nie ma, to

i tak warto sie zatozy¢.

Grzegorz Ufnalski
,Gruby”

solidnej postury Grzesiek jest bardzo grzecznym
chtopcem. Pomimo tego czasem nawet dorosli
sa w stanie sie go przestraszy¢. Niestety, grzecz-

noscia nie jest w stanie nadrobi¢ pewnych

niedoskonatosci. Posiada bowiem krzywe

zeby, przez co ma wade wymowy.

Jarostlaw Solecki
SLysy”

buntownik, nigdy nie wykona polecenia wprost.
Jedynie na prosby Pani Janiny reaguje z wiel-

kim entuzjazmem.

Wojciech Baranowski
,2Baran”

Uwielbia zwierzeta, zawsze karmi jakiegos
ptaka, kota czy co tylko mu tam sie nawinie
pod reke. Ma tez duza wiedze, a jego rodzice

pracuja w zoo w Warszawie.

Edward Trando
,Tornado”

Chtlopak zakochany w USA. Uwielbia super-
bohaterow, a sam udaje, iz jest jednym z nich.
Jego pseudonim to TORNARDO.

Adrian Wiewidrski
_Adi”

Piroman. Zapalniczki, zapaltki, petardy - zawsze
cos z tych rzeczy ma w kieszeni lub w dloni.
Uwielbia, jak cos wybucha i zawsze pierwszy
pcha sie do odpalania ogniska.

Spis Scen

Pamietaj - jest to spis orientacyjny. Jezeli
gracze inicjuja jakas scene, pozwol im na to.
Pamietajcie, Ze opowiesSc¢ tworzycie razem,

a dzieciaki sa glownymi bohaterami tej Tajemnicy.
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I Scena - Zycie codzienne, pakowanie
przed obozem. Podkresl w tej scenie chara-
kter postaci, dopytaj sie co pakuje i jak
na wyjazd reaguja rodzice. Mozesz wspom-
nie¢ o napigciach z NRD odnosnie Zatoki
Pomorskiej. Nie podawaj jednak za duzo
informacji.

II Scena — Przybycie do obozu, rozmowa
z uczestnikami poprzedniego turnusu.
Pojawiaja sie pierwsze wzmianki o czyms
tajemniczym zyjacym w jeziorze. Niech
nasze dzieciaki poznaja jedna badz dwie
osoby.

III Scena - Film Godzilla - warto przeczy-
tac fragment fabuly filmu, gdyz moze on
postuzy¢ za inspiracje dla naszych dziecia-
kow do jednego z rozwigzan przy finalowym
starciu. Po filmie warto da¢ mozliwosc¢
rozegrania wlasnych scen wedle ich pomystu.
IV Scena - Sen po seansie filmu, w ktorym
dzieciaki widza wydarzenia z otwarcia
portalu. Silne pole zakrzywiajace czaso-
przestrzen wplywa na urzadzenia elekt-
ryczne w poblizu.

V Scena - Scena przeplyniecia jachtami
na plaze oraz rozpoczecia Nocy Strachu.
Mozliwos¢ poznania kolejnych dzieciakow.
VI Scena — Rozpoczecie testu odwagi pod-
czas wedrowki lasem. Dzieciaki stysza
przerazajacy ryk i moga zobaczy¢ potwora
zrzucanego do wody oraz wskazowke na
temat tego, jak naukowcy planuja go kont-
rolowac.

VII Scena — Podczas Dni Kultury Morskiej
mozna rozegrac kilka scen. Jezeli chcesz,
niech kazdy z dzieciakow dostanie krotka,
osobng scene na jednym z stanowisk.
VIII Scena — Wspolne majsterkowanie

w warsztacie przed wyscigiem.

IX Scena - To jak bedg wygladaly sceny
podczas wyscigu zalezy od graczy. Czy
skupia si¢ na walce z rywalami i wyscigu?

»

»

-

)

By¢ moze postanowia poszukac potwora,
a moze nawet uda sie im go spotkac. Jak
to sie skonczy, zalezy od nich.

X Scena — Naukowcy naprawiaja todzie
w hangarze po wyscigu.

XI Scena — Przeplyniecie na Waly Chrobrego
1 zwiedzanie ,Berlina”.

XII Scena - Finalowa Walka.

XIII Scena — Powr6t do domu i powitanie

rodzicow.
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Mapa okolicy, miejsca wydarzen

Gasierzyno
Widziensko
Trzebiez :
Stepnica
Wierzchostaw
Uniemysl
Katy
Niektoriczyca
Puszcza Wkrzanska
Krepsko
Zalesie
Goleniow
Swieta
Trzeszczyn Police
Tanowo
Siedlice
Bartoszewo ‘ Borzystawiec
Przesocin
e Leéno Gérne
Lubczyna
Pilchowo
Rurzyca
Wotczkowo
Bezrzecze Czarna taka
Pucice
Dotuje .
Szczecin
hmbow Stobno
Warzymice
Przectaw
Reptq
Kob
) \~Kotbaskowo
Nadrensee \ Puszcza Bukowa
Radziszewo
Daleszewo
HoRow Binowo
Kotbacz
Glinna
Stare Czarnowo
Tantow
; Gardno
Mescherin Gryfino Drseiin
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Mapa okolicy obozu
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Finalowa bitwa
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CHOWM®NIEC

STOWARZYSZENIE KULTURALNO-EDUKACYIJNE

z Archiwum Sz R

Szczecin pisany tajemnics

Zapraszamy do kontaktu

facebook.com/stowarzyszeniechowaniec
www.chowaniec.org
stowarzyszenie.chowaniec@gmail.com

youtube.com

» Bk RZUCAJ!
’ =

WDOTACIE 5 c NIE GADAJ!

wspotfinansowane ze srodkow Miasta Szczecin Miasto Szczecin



https://Facebook.com/stowarzyszeniechowaniec
https://facebook.com/stowarzyszeniechowaniec
https://www.chowaniec.org
mailto:stowarzyszenie.chowaniec@gmail.com
https://www.youtube.com/channel/UC4zDsoo5aOPXNtlA37t9n8Q

