Cmentarz Swietokrzyski

Jacek Radzyminski

Na czele zas szedl krol ludu, a zarazem ksiqdz, ubrany podtug
zwyczaju w futrach i w koralach, na glowie zas mial wieniec z
wezow niezywych zamiast korony. (...) Nazywano go zas
Szamanem, tak albowiem nazywa lud sybirski krolow i ksiezy
swoich, ktorzy sq czarownikami.

Juliusz Stowacki, Anhelli

Tioprzygody

Scenariusz rozgrywa si¢ w Warszawie w roku 1924.
Dziadek jednego z bohaterow, urodzony w 1845
powstaniec styczniowy i sybirak, umiera. W kufrze,
gdzie znajduja sig rzeczy przywiezione z Syberii, petno
jest osobliwosci. Co gorsza, kamienica, w ktorej
mieszkal, zostata zbudowana w miejscu Cmentarza
Swigtokrzyskiego zalozonego pod koniec XVIII wieku
przez ksigzy misjonarzy. Od momentu, gdy starszy
cztowiek opuscit ten padoét tez, nikt nie odprawial juz
rytuatoéw majacych uspic zto pochowane na cmentarzu.

Motyw #1: Dziadek sybirak

Historia rodziny jednego z graczy jest mocno
zagmatwana. Do$¢ powiedzie¢, ze jego dziadek walczyt
w powstaniu styczniowym i zostal zestany na Syberig.
Pracujac w tajdze przy wyrgbie drzew, spotkat tubylcow
oddajacych hold dziwnym bozkom na kamiennym
ottarzu. W ciagu 25 lat zsylki dziadek stal sig
prawdziwym ekspertem w dziedzinie syberyjskiego
folkloru. Po powrocie do Kongresowki jego notatkami
zainteresowal si¢ uczony z Petersburga, ktorego
kontakty umozliwity sybirakowi podjgcie pracy na kolei
warszawsko-wiedenskiej. Dziadek wynajat mieszkanie
w kamienicy przy ulicy Leopoldyny. Cwieréwiecze
zestania zmienito go nie do poznania — stat si¢ mrukliwy
i ponury. Stroz kilkukrotnie przytapat go w piwnicy,
podczas gdy odprawiat dziwne rytualy.

Motyw #2: Ksieza misjonarze

Zgromadzenie ksigzy misjonarzy zostalo zalozone w
XVII wieku. Polska prowincja tego zgromadzenia
nalezata do najaktywniejszych, wysytata misje
ewangelizacyjne w najrozniejsze miejsca $wiata.
Kontakt z tubylcami nigdy nie jest jednostronny — w
podziemiach kos$ciota Swigtego Krzyza przy
Krakowskim Przedmie$ciu mozna znalezé wiele
niepokojacych ,,0sobliwosci” przywiezionych z misji.
Ksigza bywali takze w Rosji, gloszac Stowo Boze wsrod
ludéw syberyjskich. Przywiezione przez nich
informacje moga ogromnie przyda¢ si¢ graczom w
rozpoznaniu przedwiecznego zla pochowanego na
Cmentarzu Swigtokrzyskim. ..
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Motyw #3: Cmentarz Swietokrzyski

Pierwszy cmentarz poza rogatkami w Warszawie. W
XVIII wieku ludzie zaczgli zdawaé sobie sprawe, jak
niebezpieczne jest grzebanie zwlok na terenie miasta —
szybko rosnaca populacja miejska przyniosla takze
wigksza liczbg pogrzebow. Ksigza misjonarze jako
pierwsi zakupili dziatk¢ dla swoich parafian. Pomyst
grzebania ludzi poza terenami przykoscielnymi
spowodowal masowa histerig, wielu uwazato, ze
pochowanie poza ochrona Najswigtszego Sakramentu
stanowi zagrozenie dla ich niesmiertelnych dusz. Opor
przeciwko pochdéwkom przetamat dopiero biskup
smolenski, Gabriel Wodzynski, ktory w swoim
testamencie nakazat si¢ pochowa¢ wtasnie na cmentarzu
swigtokrzyskim. Historia cmentarza okazata si¢ krotka —
zbudowano go na zyle wodnej, co doprowadzito w koncu,
w czasie gwaltownych ulew, do zawalenia si¢ potowy
katakumb 1 wyptukiwania kosci z grobowcow.
Ostatecznie, wtadze carskie zakazaly grzebania tam
zwlok w roku 1836, ale na uporzadkowanie
niszczejacych ruin trzeba byto czeka¢ do konca lat 70tych
XIX stulecia, kiedy wytyczono przez cmentarz ulicg
Leopoldyny (od 1920: Emilii Plater) i wybudowano tam
kamienice.

Tyle historia. Prawda jest jednak o wiele mroczniejsza.
Kilku ksigzy misjonarzy wrocito z Syberii wyraznie
odmienionych, a plotki o tym, ze zawarli pakt z diabtem,
wcale nie byly az tak przesadzone, jak mogloby si¢
wydawac. W zamian za uzyskanie mocy i wiedzy mieli
oddac¢ okreslona liczbe niewinnych dusz, czego dokonali
zwabiajac ludzi, by ci dali si¢ pochowaé na specjalnie
zalozonym cmentarzu. Kiedy biskup Wodzynski
dowiedziat si¢ o tym, spragniony wiladzy zapragnal
dotaczy¢ do paktu — pochowany na cmentarzu po 100
latach miat wsta¢ z martwych w nowej formie nadanej mu
przez zto spoza gwiazd.

Motyw #4: Kamienica przy Emilii Plater

Zwykta kamienica czynszowa, w ktorej wynajat
mieszkanie dziadek jednego z bohateréw. Zbudowana
jest, jakzeby inaczej, nad grobem biskupa
Wodzynskiego. Na szczgscie w roku 1888, kiedy ten miat
powstac¢ z martwych, dziadek bohatera powrdcit wlasnie
z Syberii i zamieszkal tam, odczyniajac kazdego roku
rytual opdzniajacy nieuchronne. Niestety nikt inny nie



uwierzyl w jego opowiesci, a tym samym po jego
$mierci nikt nie zastgpit go w corocznym obrzadku. ..

Wydarzeniakluczowe

Moja ulubiona forma straszenia polega nie na tym, by
gracze spotykali potwory, duchy etc. Wokot powinny sig
raczej dzia¢ niesamowite zdarzania, dostrzegalne
jedynie katem oka, a zatem w samej fabule nie beda
wyskakiwac na graczy shoggothy ani Mi-Go.

X Zwiastuny przebudzenia

Przez cata przygodg bardzo wazna rolg stanowi czas. Od
$mierci dziadka zto z grobowca biskupa bedzie wito si¢
na granicy snu i jawy. Za kazdym razem, kiedy gracze
beda w kamienicy lub okolicach, dojdzie do
niepokojacych wydarzen, na przyktad:

- zauwaza, ze od kamienicy z daleka trzymaja si¢
wszystkie ptaki, a konie wpadaja w poptoch, kiedy
dorozkarze chea sig przy niej zatrzymac

- starsza sgsiadka zdradzi im, ze w ostatnim czasie nie
moze skupi¢ si¢ na modlitwie, a nocami czuje na sobie
,,diabelski wzrok”

- str6z powie im z ulga, ze z piwnicy znikngly wszystkie
szczury

- w nocy réwno co godzing gasna tam wszystkie zrodia
$wiatla, niezaleznie, czy sa to §wiece, lampy gazowe,
czy elektryczne.

1. Odnalezienie testamentu i listu dziadka

W czasie porzadkowania rzeczy dziadka gracze natkng
si¢ na testament nakazujacy niezwtloczne
powiadomienie o jego Smierci uczonego z Leningradu,
ktory jest wtajemniczony w calg sprawg, list dotaczony
jest do testamentu. Jesli gracze od razu go przeczytaja,
dowiedza si¢ o obawach dziadka, ktory przewidzial, ze
nikt nie bedzie w stanie powtorzy¢ jego rytualow.
Wystanie listu do Zwiazku Sowieckiego, cho¢
teoretycznie mozliwe, zwroci na nich uwage
kontrwywiadu polskiego.

2.,,Kolekcjonerka”

Ze spadkobierca dziadka skontaktuje kobieta, ktora
pragnie kupi¢ wszystkie notatki i pamiatki z Syberii.
Oferuje duze pieniadze. Gracze jeszcze nie znalezli
kufra, gdzie dziadek je trzymat, wigc czy si¢ zgodza, czy
nie, jest wilasciwie bez znaczenia. Jej wizyta ma
zachgci¢ graczy do gruntownego przeszukania
mieszkania i piwnicy. Znajda tam miejsce, gdzie bez
watpienia jeszcze niedawno stat kufer, ale kto$ go
zabrat.

3. Notes

W czasie przeszukiwania mieszkania dziadka, gracze
znajda w jego notatniku trzy interesujace adresy:
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- do ksigdza misjonarza bedacego spowiednikiem
dziadka

- do dawnego architekta dzielnicy Srodmiescie,
przyjaciela dziadka

- do dziennikarki ,,Ekspresu wieczornego”, ktéra chciata
przeprowadzi¢ wywiad z dziadkiem

Gracze prawdopodobnie podejma $ledztwo i odwiedza
wymienione wyzej osoby. Jezeli nie zrobia tego z powodu
checi spienigzenia kufra i niepokojacych znakéw wokot
kamienicy, trzeba ich do tego jako§ zacheci¢ — na
przyktad ktores z powyzszej trojki ztozy im wizyte.

4. Ksiqdz, architekt i dziennikarka

Ksiadz misjonarz jest najwazniejsza osoba z
wymienionej trojki — dziadek w czasie ostatniej
spowiedzi nie tait niczego, mowil rowniez na temat paktu
i biskupa. Ksiadz wprawdzie mu nie dowierza, ale
rozmowa z graczami na temat niepokojacych zjawisk
moze go sktoni¢ do mniejszego sceptycyzmu.

Architekt opowie graczom o swojej przyjazni z
dziadkiem, o licznych spacerach, jakie odbywali razem
po opuszczonych zakamarkach Warszawy. Oczywiscie
wie o tym, ze w miejscu kamienicy znajdowal sig
cmentarz, ale nie méwi tego wprost; niepokojace znaki
skomentuje zyta wodna pod kamienica.

Dziennikarka o $mierci dziadka dowie si¢ od graczy i
bardzo ja to zasmuci; przeprowadzita z nim tylko jedna
rozmowg, ktora dotyczyla miodosci dziadka i jego
udzialu w powstaniu styczniowym. Jego niejasne aluzje
dotyczace zycia na zestaniu mocno ja zainteresowatly.

Kazda z tych postaci moze pomodc graczom w zbieraniu
informacji, warto, jesli gracze nie radza sobie ze
skojarzeniem faktoéw, dorzuci¢ im jaka$ wskazoéwke za
posrednictwem tych postaci.

5. Odkrycie nagrobkow

Ulica Emilii Plater znajdzie si¢ w remoncie (wymiana
nawierzchni), a ktory$ z graczy stanie si¢ $wiadkiem, jak
robotnicy pod brukiem znajda trzy nagrobki ludzi
pochowanych na tym cmentarzu. W zaleznosci od tego,
jak gracze sobie radza z tropami, w tym miejscu mozna
sprawg uprosci¢ lub utrudni¢ — w tatwym wariancie
nagrobki naleze¢ beda do pochowanych tam
proboszczow kosciota Swigtego Krzyza, w wariancie
trudniejszym padnie tam nazwisko kolekcjonerki, dajac
graczom falszywy trop, ze jest ona jako§ w calg sprawe
zamieszana. Architekt zapytany o groby odpowie im, ze
kamienica zbudowana jest na terenie cmentarza
Swigtokrzyskiego.

6. Wlamanie do kamienicy

Gracze nie mieszkaja w kamienicy, wigc o wlamaniu do
kamienicy dowiedza si¢ od policjanta, ktory ich o tym
zawiadomi. Beda poproszeni o ogledziny miejsca, by
sporzadzi¢ protokoét rzeczy skradzionych. Na miejscu
gracze spostrzega, ze chociaz drzwi sa wytamane, a wiele
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rzeczy lezy w nietadzie, to zasadniczo nic nie zginglo.
Sami powinni wpas¢ na to, ze zapewne chodzi dalej o
kufer z pamiatkami z Syberii i sprobowac powiazac to z
kolekcjonerka — to falszywy trop, ale moze przedtuzy¢
zabawg. Policjant powie, ze ta kamienica jest jakas
»przeklgta”, bo ostatnio ztapali wariata, ktory probowat
ja podpali¢, ztapany wrzeszczat, ze probowat uratowaé
$wiat przed ztem pochowanym w tym domu.

7. Wariat

Przetrzymywany w areszcie wariat powie niewiele.
Policji nie udalo si¢ ustali¢ jego tozsamosci, on sam
bedzie jedynie powtarzaé, ze $wiat zginie przez zlo
pochowane w piwnicy kamienicy. Z jego betkotu gracze
dowiedza sig takze, ze byt $wiadkiem jakiego$ rytuatu
przeprowadzonego przez ,falszywych ksigzy”.
Wszystkie zdobyte do tej pory informacje powinny
wskaza¢ jednoznacznie, ze chodzi o ksigzy misjonarzy i
ko$ciot Swigtego Krzyza, wizyta u architekta powinna
rozwia¢ watpliwosci takze co do pochowku
Wodzynskiego.

8. Rytuat w piwnicy

Gracze moga uslyszec¢ o rytuale od ktérego$ z sasiadow,
ale rownie dobrze moga by¢ jego §wiadkami — istnieje
mozliwo$é, ze zamieszkaja w kamienicy lub beda petnié
w niej wartg. Trzech uczestnikow rytuatu bedzie
wydawac z siebie nieartykutowane dzwigki. Jesli gracze
postanowig ich ztapa¢ i odstawi¢ na policjg, nie uda im
si¢ nic dowiedzie¢ — kulty$ci w chwili ztapania odgryza
sobie jezyki. Wigcej bedzie mogt powiedzie¢ ksiadz
spowiednik, ktory rozpozna w odprawiajacych
ceremonig diakonow ksigzy misjonarzy.

9. Opowies¢ ksiedza

Pomimo zarzutu naruszenia tajemnicy spowiedzi, po
zapoznaniu si¢ z calg sytuacja, ksiadz opowie o spisku, o
ktorym ostrzegl go dziadek. Juz wcze$niej,
przyktadowo dzigki dziennikarce prowadzacej wlasne
Sledztwo w tej sprawie, gracze mogli uzyskaé
informacje, ktére teraz w opowiesci misjonarza sig
potwierdza. Dowiedza si¢ wszystkiego, co istotne, ale
bez kufra i notatek dziadka nie maja mozliwosci
poradzenia sobie z zagrozeniem. Ksiadz zaproponuje
fizyczne zniszczenie szczatkow biskupa poprzez
zalanie ich kwasem solnym i odprawienie egzorcyzmu.
To moze zatatwi¢ sprawe, przynajmniej w tym
scenariuszu... Z braku innych rozwiazan gracze na ogét
si¢ na nie godza, zwlaszcza, ze podobne zakonczenie

jestwjednym z opowiadan H. P. Lovecrafta.

Zakonczenie

Nielogicznym moze si¢ wyda¢ zwykle zalanie kwasem
zta, ktore dziadek przez 40 lat utrzymywat w uspieniu
przy pomocy rytuatéw. Skoro to bylo takie proste, to
czemu po przybyciu z Syberii po prostu nie wysadzit
wszystkiego w powietrze? Dla mnie odpowiedz jest jasna
— stykajac si¢ z pradawnym zlem na Syberii, dziadek
panicznie bal si¢ bezposredniej konfrontacji. Inne
warianty zakonczenia

Wersja pulpowa. Osobiscie nigdy bym czego$ takiego
nie wykorzystat, ale znam takich, co nie wyobrazaja sobie
sesji bez walki z ,,bossem”. Wariant polega na tym, ze
przy rozkopywaniu piwnicy omackowany biskup wstaje i
rozpoczyna si¢ klasyczna konfrontacja. Jesli szykujemy
si¢ na co$ takiego, warto wsrod wskazowek da¢ graczom
mozliwo$¢ odpowiedniego przygotowania si¢ do tej
walki.

Wskazéwki w liScie. Przyjaciel dziadka moze po prostu
odpisa¢ na list i powiedzie¢, jakim rytualem mozna
op6zni¢ nadejscie biskupa. W tym wariancie gracze sa
skazani na odprawianie rytualu w nieskonczono$¢ —
pasuje to do konwencji gry, w ktorej cztowiek nie jest w
stanie pokonaé¢ odwiecznego zta, moze tylko opdzniaé
jego nadejscie.

Rytual ostatecznego zniszczenia. Dziadkiem
interesowat si¢ polski kontrwywiad — staly kontakt z
sowieckim uczonym mogt by¢ forma szpiegostwa na
rzecz Zwiazku Sowieckiego. Dlatego tez po jego $mierci,
agenci zabezpieczyli kufer poszukujac tam wskazowek
dotyczacych szyfru, jakim si¢ postugiwali. Nie
znalazlszy w nim nic poza betkotem, postanowili zwrdci¢
go spadkobiercom. Dziadek na chwile przed $miercia
otrzymatl wiadomos$¢, jak ostatecznie zniszezy¢ zto
pochowane na cmentarzu, ale $mier¢ uniemozliwita mu
ostateczny triumf. W tym wypadku radzitbym
wprowadzi¢ agenta kontrwywiadu, ktéry bedzie
przestuchiwatl graczy po tym, jak wysla list do
Leningradu. Wtedy pojawienie si¢ kufra po/przed
opowiesci/opowiescia ksigdza misjonarza nie begdzie
jedynie nieoczekiwanym, ,wzigtym z powietrza”
rozwigzaniem sprawy.
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