gnela

Pawel "chimera"” Cybula

"A sort of windy, crying voeice," he calls it, "as of
something lomely and untamed, wild and of
abominable power...."

Algernon Blackwoeod 'The Wendigo!

Wstep

12 luty 1940 roku. Trwa ofensywa Armii Czerwonej na
Przesmyku Karelskim. Rosjanie stosuja taktyke polegajaca
na cigzkim ostrzale artyleryjskim i bombardowaniu
lotniczym, po ktorych falami atakuja tysiace piechurow
wspieranych przez setki czotgdéw. Broniacym si¢ Finom
desperacko brakuje amunicji i rezerw ludzkich, ich
komunikacja nie dziata na skutek zniszczenia kabli
telefonicznych, za§ najmniejszy $lad dymu S$ciaga
morderczy ogien, co uniemozliwia ogrzewanie bunkrow i
uzywanie kuchni polowych. Czasami same wstrzasy
wywotane ilo$cia spadajacych pociskéw powoduja $mieré:
zwloki nie maja wtedy zadnych widocznych ran poza
struzkami zamarznigtej krwi wyciekajacej z noséw, uszow i
oczodolow. Jednak jakim$ cudem armia finska, sktadajaca
si¢ z wykonczonych weteranow wspieranych przez
szesnastoletnich chlopcow, mgzczyzn po pigédziesiatce,
wigznidbw z nizszymi wyrokami oraz ochotnikow z
Norwegii i Szwecji, wciaz stawia opor.

2. Dywizja, czyli wykrwawiona 11. Dywizja wzmocniona
rekrutami po podstawowym szkoleniu, broni pdinocno-
wschodniej czgséci Linii Mannerheima pomigdzy jeziorami
Muolaa i Vuoksi. Znajdujacy si¢ na tym odcinku sosnowy
las w okolicy jeziora Kirkkojarvi podlega 8. Putkowi, na
ktérego stanowiska spadly zabodjcze salwy czterystu
pociskéw na minute. Sita eksplozji spowodowata, ze bunkry
uniosty sie i przechylily pod dziwnym katem, ich zelbetowe
$ciany popekaly, zas taczace je okopy w wielu punktach
wypehily si¢ ziemia. Ponadto zalegaja w nich ciata
zohierzy, ktorzy polegli w bezlitosnej walce wrgcz, do
jakiej doszto podczas sowieckiego szturmu. Tymczasem w
zniszczonym bunkrze dowodzenia pozostato czterech-
pigciu zoinierzy (bohaterowie graczy) powoli
wychodzacych z szoku po stoczonej bitwie.

Bohaterowie

Postacie graczy, zolnierzy armii finskiej, najlepiej stworzy¢
wedlug zasad z ,Podrgcznika Badacza Tajemnic” z
wykorzystaniem zawodoéw zoinierz oraz/lub oficer
wojskowy.

Poczatkowa ilo$¢ Punktow Poczytalnosci kazdej postaci
powinna zosta¢ zmniejszona o dziesig¢ ze wzgledu na
traume¢ zwiazana z wojna, za$ wartos¢ Wytrzymalosci o
jeden ze wzgledu na zmeczenie, drobne rany, siniaki i
otarcia.

Umiejetno$¢ Wiarygodnos$¢ okres$la zdolno$¢ oficera do

wymuszania postuchu u nizszych ranga zolnierzy oraz
szacunek, jakim cieszy si¢ w$rod rownych mu i wyzszych od
niego stopniem.

Podstawowe uzbrojenie zotnierza to karabin z bagnetem
Mosin-Nagant M/91, M/27 ,,Pystykorva” (,,Szpic”) lub M/28
»Suojeluskuntain Pystykorva” (,,Szpic Strazy
Obywatelskiej”). Parametry karabinéw sa na tyle zblizone, ze
mozna wykorzysta¢ dla nich te same statystyki: 25%; 2K6+4;
120m; Y25 5; 12; 96 (bron jest juz mocno zuzyta). Bagnet
umocowany na karabinie wymaga osobnej umiegjg¢tnoscei i
zadaje 1k8+1+mo obrazen (uzywany jako no6z 1k6+mo).
Rzadko trafiaja si¢ stynne pistolety maszynowe Suomi M/31
(15%; 1k10;40m; 2/20; 71 beben; 8; 98). Bron boczna oficera
to pistolet PO8 Luger opisany w podreczniku podstawowym.
Ponadto powszechnie sa chowane w pasie mate noze puukko
(1k4+1+mo) oraz granaty i koktajle Mototowa (statystki w
podreczniku podstawowym).

Oficer wojskowy

Umiejgtno$ci: targowanie sig, wiarygodnosc,
uniki, wmawianie, uderzenie pigScia, chwyt,
pistolet, cios glowa, ukrywanie sig, skakanie,
kopnigcie, nawigacja, perswazja, psychologia,
skradanie sie.

Cecha szczegdlna: +1 WYK i +10% do
Wiarygodnosci.

Zolierz

Umiejgtno$ci: bagnet, uderzenie pigscia, chwyt,
cios glowa, kopnigcie, ndz, karabin, rzucanie
plus specjalnosci takie jak: artyleria,
prowadzenie czolgu, elektryka, mechanika,
medycyna.

Cecha szczegolna: -2 WYK i +50 punktow do
rozdzielenia na umiej¢tnosci walki.

Fabula

Nieswiadomi swojej $mierci bohaterowie trafili do §wiata
upioréw, ktory nawiedza Ithaqua; prastary byt zywiacy si¢
energia wyzwalang w momencie unicestwienia ducha.
Obecnie kraina ta jest dla niego doskonalym zrodiem
pozywienia, poniewaz nie zdajacy sobie sprawy ze swojego
polozenia martwi zotnierze obu stron nadal kontynuuja
walke.
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Ithaqua dazy do powrotu do §wiata zywych, z ktoérego przed
wiekami zostat wygnany. Znowu bedzie wtedy przemierzac
mrozne bezkresy jako niosacy $mier¢ Pan Zimy i Wiatru. Na
razie wciaz jeszcze tkwi w mrocznym wymiarze, w ktorym
sluza mu stworzone z duchdéw oszalalych zotnierzy
potworne Gnoph-keh, jednak bliski jest juz
urzeczywistnienia swojego celu. Tymczasem
niespodziewanie kilka zabtakanych dusz otrzymuje szans¢
powstrzymania kosmicznej grozy poprzez przymierze z nie
mniej przerazajaca sita...

Uwaga: Scenariusz zaktada duza ilos¢ walki i wysokie
prawdopodobienstwo unicestwienia wszystkich postaci.
Wojna, nawet ta prowadzona po $mierci, to okrutna pani.

Kraina Cieni

Pomimo podobienstw do naszego $wiata, Kraina Cieni
rzadzi si¢ wlasnymi prawami:

a) Swiadomos¢ smierci

Odkrycie w jakimkolwiek punkcie przygody, iz jest si¢
martwym, powoduje konieczno$¢ testu Poczytalnosci
(1k6/2k6). Od tej pory kazdy nieudany test konczy sig utrata
tylko potowy przewidzianych punktow. Wyjatkiem jest
sytuacja, w ktorej na skutek tego pierwszego testu bohater
stracit pie¢ lub wigcej punktow Poczytalno$ci, a nastgpnie
,zracjonalizowal” dane wydarzenie lub nie przyjal go do
wiadomosci na skutek nieudanego testu Pomystowosci. W
takim wypadku bohater wciaz nie jest $wiadomy swojej
$mierci i kazdy test Poczytalnosci konczy sig utrata petne;j
iloéci punktow. Oczywiscie w dalszym ciagu przygody
moze jeszcze zda¢ sobie spraweg, ze nie zyje, z
uwzglednieniem wszystkich tego konsekwencji.

b) Ranni

Nawet bardzo cigzko ranni zZotnierze nie umierajg pomimo
braku pomocy lekarskiej. Wynika to z faktu, ze ducha
trudniej jest unicestwi¢ niz materialne ciato. Dopdki
Wytrzymalo$¢ postaci nie zejdzie ponizej -2, nie moze ona
zosta¢ zniszczona. Pozostaje jednak niezdolna do
wykonywania jakiejkolwiek akcji. Widok cierpiacych
rannych w nienaturalnie trzymajacych si¢ ,,zycia” moze
powodowac koniecznos¢ wykonania testu Poczytalno$ci
(0/1k2).

¢) Jezykumartych

Wszyscy umarli rozumieja siebie nawzajem — bariera
jezykowa nie istnieje pomimo faktu, ze duchy zdaja sig
wcigz mowic¢ w jezyku uzywanym za zycia.

d) Zimno

Generalnie duchy nie odczuwaja zimna. Wczesniej czy
poézniej bohaterowie zwrdoca uwage na ten fakt. Wyjatek
stanowia magiczne ataki Gnoph-keh oraz zimno panujace
naterenie przemierzanym przez Ithaque.

e) Gnoph-keh

Duchy réwniez moga pograzy¢ si¢ w szalenstwie. Spaczona
wpltywem Wielkiego Przedwiecznego natura tego miejsca
powoduje wtedy ich transformacj¢ w hyperborejskie
monstra. Jezeli w czasie sesji Poczytalnos$¢ jakiejkolwiek
postaci spadnie do zera, ulegnie ona przemianie i uda si¢ na
jezioro, aby tam petni¢ straz przy zamarznigtym
Przewozniku.

Gnoph-keh posiadaja stare wspomnienia, potrafia
postugiwaé si¢ mowa, a ich glos zachowuje czgsciowo
ludzkie brzmienie. Wykorzystuja to do ngkania duchow;
szczegoblnie tych, ktorych znali w $wiecie zywych. Kontakt z
Gnoph-keh w tej przygodzie powoduje wigksza utrate
Poczytalnosci niz podana w podrgczniku glownym:
1/1k10+1. Pozostatle cechy pozostaja takie same jak w
podreczniku.

f) Tuonetar (dla Finow)/Morena (dla Rosjan)

Wielu zotnierzy finskich i1 sowieckich zetknglo sie z
przemierzajaca lasy i pola bitwy zjawa — plynaca w
powietrzu, zdajaca si¢ by¢ pozbawiona stop kobieta ubrana w
brazowa suknig, prymitywny skorzany kaftan i podarta
bluzke spigta przy ramieniu wydajaca si¢ pochodzi¢ z
dawnych czaséw brosza. Jej twarz zakrywa narzucony kaptur,
spod ktorego sptywaja czarne wtosy. Straznik Tajemnic moze
pozwoli¢ bohaterowi na ujrzenie twarzy Tuonetar/Moreny —
w jednej potowie mlodej dziewczyny, w drugiej pokrytego
resztkami migsa ko$ciotrupa (utrata Poczytalnosci 1/1k10).
Zjawa jest manifestacja Przewoznika — przybywajacej po
ludzkie dusze istoty, ktora zostala zaskoczona i uwigziona
przez Ithaque na rozciagajacym sig na wschodzie jeziorze.

Wskazowki

Pomimo swojego uwigzienia, Przewoznik szuka
ratunku probujac komunikowaé si¢ z duchami
zotnierzy. Jedna z wiadomosci przyjmie forme
nastgpujacej wizji: Bez wzgledu na to, gdzie
bohaterowie przebywaja, wszyscy znajdujacy si¢
w polu widzenia ,zywi” zolnierze
nieruchomieja, a lezace trupy powstaja z
martwych. Spogladaja na wschod, z ktorego
nadchodzi przestaniajaca niebo Tuonetar z
ogromna kosa, ostrzem ktorej szerokimi
zamachami uderza w stojace postacie. Ciala
rozpadaja si¢ w proch, a pozostajace po nich
swietliste kule wznosza si¢ ku gorze. ..

Kolejna wiadomo$¢é bedzie miata forme
indywidualnego nawiedzenia, podczas ktorego
zjawa wyrysuje kosturem na $niegu Znak
Starszych Bogdw. Nastgpnie spod kaptura istoty
zacznie wyplywaé krew, ktora spadajac na
nakres$lony symbol spowoduje, ze ziemia zacznie
parowac (utrata Poczytalnosci 0/1k3).
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I. Bunkier

Poza tym pierwszym, kolejno$¢ opisow miejsc i
wystepujacych w nich NPC-6w nie musi odpowiadaé
kolejnosci, w jakiej pojawia si¢ one podczas prowadzenia
przygody, ktora w duzej mierze opiera si¢ na eksploracji
przedstawionego settingu.

Zohierze znajduja si¢ w ciemnym, wilgotnym bunkrze z
uszkodzonymi §cianami. Na ziemi lezy zrzucony z pryczy
ranny, mlody chtopak o imieniu Juho (kuzyn jednego z
bohaterow), ktoéry pojekuje cicho trzymajac si¢ za
obwiazany szmatami kikut nogi. Na rannego pada snop
$wiatla rzucany przez znajdujacy si¢ pod dziwnym katem
otwor strzelniczy, przy ktorym tkwi na potamanym tréjnogu
ckm Maxim.

Tymczasem na zewnatrz unosi si¢ zapach spalenizny —
ogromne przedpole na poludnie od bunkra pokrywaja
dopalajace si¢ wraki czotgow, kikuty potamanych drzew i
przede wszystkim setki ciat przyprészonych przenoszonym
przez wiatr $niegiem. Gdzie$ za przedpolem znajduja si¢
stanowiska Sowietow, ktdrzy z pewnos$cia niedtugo znowu
zaatakuja.

Na prawo od bunkra wida¢ ponad drzewami gorng krawedz
czerwonego storca, ktorego $wiatlo rzuca dtugie cienie na
pole bitwy. To wlasnie na zachodzie powinien znajdowac si¢
trzeci pluton, a dalej kolejna kompania.

Z kolei na wschodzie lezy jezioro Kirkkojérvi, na ktorego
btotnistym brzegu stoi ko$ciét Muolaa oraz schron
dowodzenia kompanii, do ktérej nalezy pluton bohaterow.

Na potnoc od Linii Mannerheima znajduje si¢ linia
posrednia, na ktéra oddziaty finskie maja wycofaé si¢ w
razie przerwania obrony. Wiadomo jednak, ze bedzie
oznaczaé to poczatek szybkiego konca — stabe umocnienia
tej linii praktycznie uniemozliwiaja prowadzenie tam
jakiegokolwiek skutecznego oporu.

Jezeli ktory$ z bohateréw uzyje umiejgtnosci Medycyna lub
Pierwsza Pomoc do ocenienia stanu rannego chlopaka, to
stwierdzi, iz ten nie przezyje najblizszych pigtnastu minut.
Udane uzycie ktérej§ z powyzszych umiejgtnosci
(niezbedne jest posiadanie apteczki, ktéra mozna znalez¢ w
bunkrze lub na polu bitwy po udanym tescie Szczgscia)
wydtuzy ten czas do maksymalnie godziny, w ciagu ktorej
Juho musi trafi¢ do szpitala.

Tak naprawdg ten mtody zotnierz nie moze umrze¢. Co rusz
tracacy przytomnos$¢, majaczacy nieszczg$nik nie moze
przerwaé swego cierpienia, chyba ze pomoze mu w tym
ktoéry$ zbohaterow.

Bycie $§wiadkiem nienaturalnego trwania Juho powoduje co
godzing test Poczytalnosci (0/1k2). Po nieudanym teScie

kolejne nie sa juz wykonywane. Zabicie (w tym porzucenie)
rannego rowniez powoduje utrat¢ Poczytalnosci (1/1k4).

Komunikacja na tym obszarze nie dziata. Jeszcze przed
zmrokiem pojawia si¢ tutaj przybyle z potudnia nowe
jednostki sowieckie. Bohaterowie moga mie¢ mozliwos¢
odparcia jeszcze tylko jednego, jedynego natarcia, jezeli uda
si¢ im S$ciagnaé z poOlnocy lub zachodu przynajmniej
kilkunastu zotnierzy finskich.

II. Wschadd

a) Bohaterowie docierajq w to miejsce pierwszego
wieczoru

Po niecatej pot godzinie drogi las si¢ konczy, okopy za$
ciagna si¢ dalej w zamarznigtej ziemi pomi¢dzy ruinami
wiejskich chat i pozbawionego dachu oraz wiezy kosciota.
Takze tutaj leza setki zabitych oraz wciaz poruszajacych si¢
rannych. Kilkunastu finskich zohierze kuli si¢ w momencie
nastepujacego co jaki§ czas uderzenia pocisku
artyleryjskiego. Umocnienia docieraja na sam brzeg
zamarznigtego jeziora Kirkkojérvi. Tam, na $rodku
wiejskiego cmentarza, umieszczono schron dowodzenia.

Przemierzajac ten teren kazdy bohater musi wykona¢ test
Szczes$cia. Porazka oznacza 1k3 punktéw obrazen
spowodowanych bliska eksplozja (1k6 w przypadku
krytycznej porazki). Jezeli posta¢ przemieszcza si¢ poza
okopami, rzut wykonywany jest na polowe Szczgscia, a
obrazenia wynoszg odpowiednio 1k6 i 2k6. W przypadku
pozostawania na otwartym terenie test powinien by¢
powtarzany. Wynik 00 w obydwu przypadkach oznacza
trafienie przez snajpera: 2k6+4 obrazen.

Odcinkiem dowodzi obecnie podporucznik Jussi Kantola —
wasaty, lysiejacy trzydziestoparolatek w okularach.
Lakoniczny w rozmowie, zdaje si¢ by¢ catkowicie
opanowany (test polowy Psychologii wykaze, ze jest to
pewne zobojetnienie, ktére moze pod wpltywem kolejnego
stresu ustapic na rzecz catkowitego zatamania). Planuje zaraz
po zmroku wycofac si¢ z pigtnastoma pozostatymi przy zyciu
ludzmi i kilkoma rannymi, ktorych udato sig sciagna¢ z pola
walki (dwoch z nich jest w takim samym stanie jak Juho,
jednak zolierze nie zwrdcili jeszcze na to uwagi).

Bohaterowie wiedza, ze w tym miejscu przebywal
dowodzacy cala kompania porucznik Martti Suosalo. Jezeli
zapytaja o niego ktoregokolwiek z zotnierzy, to gwattowna
reakcja rozmoéwcey zdradzi, iz musiato stac sig co$ strasznego.
Nawet jezeli do takiej rozmowy nie dojdzie, to udany test
Spostrzegawczosci pozwoli odkryé, ze Finowie znacznie
czegsciej kieruja niespokojne spojrzenia w strong jeziora niz
pozycjisowieckich. Ma to swoja przyczyne. ..

Poprzedniej nocy nad zamarznigtym jeziorem rozpgtata si¢
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burza $niezna. Z jej $rodka dochodzit glos finskiego
zoierza, ktory na przemian btagatl o pomoc i drwit ze
stojacych na warcie, a nastgpnie zaczal wota¢ porucznika po
imieniu. Ten w koncu ruszyl w zamie¢ grozac bronia
prébujacemu go powstrzymac Jussiemu. Po dlugiej chwili
do stojacych na brzegu doszedt odgtos strzatéw z pistoletu
oraz przerazliwy, niemozliwy do zidentyfikowania ryk.
Chwilg potem burza gwaltownie ustata. W koncu dwoch
zwiadowcow ruszyto w $lady porucznika. Daleko od brzegu
znalezli jego zamarznigte cialo w dwoch kawatkach, jakby
jaka$ sita po prostu rozerwata je na pot. O odnalezionym
ciele wie tylko Jussi i zwiadowcy — pozostali Zotnierze
ustyszeli, iz porucznika nie udato si¢ odnalez¢.

Jezeli bohaterowie dotacza do tej grupy, to podczas nocnego
odwrotu znowu pojawi si¢ Gnoph-keh. Ponadto na
znajdujacych si¢ na krawedzi zalamania zolnierzy
negatywny wplyw begdzie mialo zdanie sobie sprawy z
nienaturalnego stanu Juho i pozostatych rannych. W
przypadku potencjalnie traumatycznej sytuacji istnieje 25%
szansy, ze podporucznik Kantola straci nad soba kontrolg i
popadnie w krotkotrwate szalenstwo. Jezeli tak sig stanie, to
o ile zaden z bohateréw szybko nie przejmie kontroli na
grupa, pozostali zoilnierze wpadna w panikeg i
najprawdopodobniej zging lub uciekna. Informacje na temat
terené6w na potnoc od Linii Mannerheima zawarte sa w
odpowiedniej sekcji w dalszej czgsci scenariusza.

Podporucznik Jussi Kantola

S12 ZR 14 INT15 WT12
KON 14 WG12 MOC 11
BC12 P35 WYK 16

Modyfikator obrazen: brak

Bron: Karabin 50%, 2k6+4; pistolet maszynowy
60%, 1k10; pistolet 40%, 1k10; granat 50%, 4k6

Pancerz: 1 pkt. (grube ubranie)
Umiejgtno$ci: Rzucanie 50%, Skradanie si¢ 40%,

Spostrzegawczo$¢ 40%, Ukrywanie si¢ 65%, Uniki
60%, Wiarygodno$¢ 55%, Narty 60%

b) Bohaterowie docierajq w to miejsce w
pozniejszym czasie

Po wycofaniu si¢ Findw pozycje pozostana opustoszale
przezreszte nocy. W ciemnosciach rozlegac si¢ beda co jakis
czas tylko jeki i krzyki nie mogacych umrze¢ rannych. O
swicie nadejda czerwonoarmisci. Przerazeni widokiem
cierpiacych, dobija zaréwno Finow jak i swoich. Wieczorem
od strony jeziora nadejdzie burza $niezna wywolana przez
trojke Gnoph-keh, ktore pod jej ostona zaatakuja Rosjan.
Przy zyciu pozostanie tylko dziesigciu zotnierzy, w tym
osmiu w glebokim szoku. Pozostatych dwoch, stary traper z
synem, zachowa réwnowage ducha — moga okazac¢ si¢ dla
bohaterow cennymi sprzymierzencami.

Anatoli Kurkow 1 jego syn Oleg pochodza z malej
pogranicznej wioski na pétnoc od Leningradu. Stary traper

jest twardym, matomoéwnym mezczyzng wyrdzniajacym sig
sumiastymi wasami i niebieskimi oczyma bystro patrzacymi
z pomarszczonej, ogorzalej twarzy. Pomimo wieku jest
zaskakujaco silny i szybki; $wietnie tez radzi sobie w walce
wrecz. Jego jasnowlosy syn to z kolei urodzony strzelec — ze
swoim Mosinem odpowiedzialny jest za Smier¢ wielu Finow.
Nie zdotat jednak zrealizowaé swojego marzenia, ktorym
bylo zastrzelenie legendarnego Simo Hayha.

Anatoli Kurkow

S13 ZR 13 INT 12 WT 13
KON 15 WG 11 MOC 14

BC12 P60 WYK 10

Modyfikator obrazen: +1k4

Bron: Karabin 55%, 2k6+4; bagnet 60%,
1k8+1+mo; uderzenie pigscia 70%, 1k3+mo;
chwyt 70%, spec.

Pancerz: 1 pkt. (grube ubranie)

Umiejgtnos$ci: Historia naturalna 50%,
Nastuchiwanie 70%, Pierwsza pomoc 45%,
Skradanie si¢ 65%, Spostrzegawczo$¢ 55%,
Tropienie 75%, Ukrywanie si¢ 50%, Wspinanie

si¢ 50%

Oleg Kurkow

S14 ZR 11 INT10 WT 14
KON 14 WG 14 MOC 12

BC15 P50 WYK 10

Modyfikator obrazen: +1k4

Bron: Karabin 80%, 2k6+4; bagnet 40%,
1k8+1+mo; granat 40%, 4k6; uderzenie pigécia
75%., 1k3+mo; chwyt 80%, spec.

Pancerz: 1 pkt. (grube ubranie)
Umiejetnosci: Rzucanie 40%, Skradanie sig

60%, Spostrzegawczo$¢ 65%, Ukrywanie si¢
70%, Wspinanie si¢ 80%

Ojca 1 syna laczy silna wigz — unicestwienie jednego
spowoduje przemiang drugiego w opgtanego morderczym
szatem Gnoph-keh. Dotyczy to tylko tych wypadkow, w
ktorych $mier¢ zostanie zadana przez innych zohierzy, a nie
Ithaque lub Gnoph-keh. Jezeli nastapi to drugie, to do
transformacji nie dojdzie, a pozostaty przy zyciu mgzczyzna
zrobi wszystko, aby dokonaé zemsty.

I11. Zachdd

Duchy walczace po stronie finskiej pojawiaja si¢ w okopach i
umocnieniach Linii Mannerheima. Wraz z przejmowaniem
tych pozycji przez nacierajacych Rosjan, martwi Finowie
zaczng manifestowaé si¢ w lesie na poéoc od Linii. Ich
wspomnienia sa bardzo mgliste, nigdy tez nie pamigtaja
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momentu $mierci. Ktory§ z tych zolnierzy moze by¢
poleglym znajomym jednego z bohateréw lub tez osoba,
ktéra zgineta pozniej, bedac przedtem §wiadkiem $mierci
bohatera. Widok ,,zmartwychwstatego” towarzysza wywota

Pieklo okopéw (inspirowane ,,Chwala
ogrodéw” Anny Brzezinskiej i Grzegorza
Wisniewskiego)

A oto kilka obrazéw, ktére moga wspomoc
Straznika w tworzeniu opisOw:

- skrzypiace, zamarznigte ciala wyS$cietajace
okopy

- kigby dymu i tryskajace fontanny ziemi
potaczone z drzeniem gruntu

- zohierz, ktérego zablakany pocisk trafia tuz
pod linig hetmu; rana wypetnia si¢ krwia

- amunicyjni biegnacy ze skrzynka magazynkow
talerzowych do ckm-u

- wbite w $ciany okopu resztki ciat pozostate po
bezposrednim trafieniu artylerii

- zatgchle ziemianki pelne cierpiacych rannych

- pokryte brudem i btotem twarze przywodzace
namysl golemy

mieszank¢ szoku i przerazenia (w przypadku bohateréw
graczy test Poczytalnosci 1/1k6+1).

Na liniach obrony maja miejsce dwa glowne rodzaje
wydarzen: natarcia Rosjan albo kontrataki Findw. Ponadto
nieustannie istnieje grozba powaznego zranienia albo nawet
unicestwienia przez pocisk artyleryjski lub kulg snajpera. W
migjscu tym obowiazuja zasady opisane w czgsci
,,Wschod”.

Podczas natarcia Rosjan na kazdego bohatera gracza na
bronionym odcinku przypada 1k3+1 czerwonoarmistow.
Do okopoéw moga oni dotrze¢ w przeciagu 5+1k3 rund, po
czymrozpoczyna si¢ walka wrecz.

Jezeli bohaterowie przylacza si¢ do oddziatu finskiego
dokonujacego kontrataku, to wtedy kazdy z nich wykonuje
co rundg test Szcze$cia. Udany oznacza, ze bohaterowi
udato si¢ bezpiecznie pokonaé¢ dany odcinek. Porazka
natomiast powoduje rany od niedalekiego wybuchu,
zabtakanej kuli (1k6 obrazen) lub konfrontacje z
uzbrojonym czerwonoarmista. Pech to 2k6 obrazen od
bardzo bliskiego wybuchu lub celnego postrzatu, a wynik 00
oznacza trafienie przez snajpera: 2k6+4 obrazen. Po 3+1k3
rund postacie graczy ogarnia ggstamgla. ..

Odgtosy walki milkna... Thimiaca dzwigki biata wata
powoduje, ze otoczenie nabiera charakteru smutnego snu, w
ktérym bohaterowie zdaja si¢ by¢ skazani na wieczna
wedrowke po zapomnianej, pustej krainie. Zaczyna padad
$nieg — platki lacza si¢ z mgla tworzac wirujace ksztalty
kolczastych potworow wielkos$ci cztowieka, przemykajacych
w powietrzu wezy i biatych wilkow o wypetnionych ktami
pyskach. Stwory te nabieraja realnoéci i agresywnosci (utrata
Poczytalnosci 0/1k3), ale zanim zdaza wyrzadzié
komukolwiek krzywdg, bohaterowie poczuja zapach morza i
zgnilizny, za§ do ich uszu dobiegnie szum fal, przez ktore
przebija si¢ narastajace jodlowanie starego megzczyzny. Mgta
stopniowo znika, a oni odkrywaja, ze stoja na zboczu
znajdujacego si¢ nad kamienista plaza wzgorza. W ten oto
sposob docieraja do miejsca pobytu opisanego w nastgpnym
rozdziale szamana.

IV. Poludnie

Na potudniu rozmieszczone sa sity Armii Czerwonej. To tam
pojawiaja si¢ nowi rosyjscy zmarli, w pierwszej chwili
zagubieni 1 zmieszani — sa w takim samym stanie, jak ich
przeciwnicy. Po chwili przyzwyczajaja si¢ do swojej sytuacji
i po kilku tykach wodki gotowi sa do przypuszczenia
kolejnego szturmu. Odbierane przez oficeréw droga radiowa
rozkazy, wodka, artyleria plujaca ogniem — to wszystko
nabrato realnosci tylko dzigki tkwiacym w zbiorowej
$wiadomosci zolierzy wyobrazeniom na temat tego, jak
powinna wyglada¢ otaczajaca ich rzeczywistosc.

Za pozycjami sowieckimi majaczy pasmo porosnigtych
lasem wzgorz, po ktorego drugiej stronie rozciaga si¢ brzeg
$mierdzacego zgnilizng morza. Stoi tam szatas, przy ktorym
tkwi todeczka ze Swiezego, zdajacego si¢ blyszczeé drewna.
Przechodzac obok niej bohaterowie moga wykonaé test
potowy Nashuchiwania. Powodzenie oznacza, ze dobiegna
ich ludzkie jeki wydawane przez material, z ktoérego
wykonana jest todka (utrata Poczytalnosci 1/1k3).

Gospodarzem w tym miejscu jest Ahti; stary duch, ktory od
wiekow w zaleznosci od kaprysu i wlasnych celow pomagat
lub szkodzit zagubionym duszom czekajacym na
Przewoznika. Wyglada jak stary, bosy m¢zczyzna o wlosach i
brodzie splatanych w grube straki, ktdry nosi czerwona
opaske na czole, a przednia czg$¢ jego czaszki jest kompletnie
lysa

Ahti uzyt swojej mocy, aby ukry¢ si¢ przed wzrokiem
Wielkiego Przedwiecznego. Nastepnie z zabtakanych na
brzegu morza zotnierzy stworzyl t6dke, ktora ma nadzieje
przeby¢ droge do Kalevali, finskiego raju. Od setek lat
probowat odnalez¢ t¢ droge w swoich snach i w koncu mu si¢
udato. Potrzebuje jeszcze tylko wioset, ktore musza zostaé
wykonane z plazmy stanowiacej ,.ciata” dwoch jeszcze
,»zywych” duchow. Problem w tym, Ze nikt juz nie pojawia si¢
w jego okolicy, a on sam nie moze wyj$¢ poza wzgdrza —
Ithaqua natychmiast wyczulby jego obecnos$¢ i go unicestwit.
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W ten oto sposdb bohaterowie moga zostaé jego
wspoélnikami organizujac wyprawg na pozycje sowieckie
majaca na celu porwanie lub zwabienie dwoch zohierzy,
albo tez potencjalnymi ofiarami, jezeli odkryje on, ze nie
moze liczy¢ na ich pomoc. Mata tédka Ahtiego miesci
maksymalnie dwie osoby —jezeli bohaterowie bgda nalegaé,
szaman jest gotowy zabra¢ w podr6éz jednego z nich.
Obietnica ta moze tez kusi¢ w celu zwrdcenia bohaterow
przeciwko sobie.

Rytuat transformacji odbywa si¢ w szalasie — zwiazany
nieszcze¢s$nik umieszczony zostaje wsrod popiotdw
wygaszonego ogniska, wokdt ktorego nakreslone sa
magiczne symbole. Nast¢pnie szaman rozpoczyna zaspiew
do wtoru uderzen bebna, ktorego efektem jest pojawienie si¢
biekitnego ognia nadajacego ,.cialu” ducha plastycznosé
umozliwiajaca formowanie. Wtedy szaman zaglebia dlonie
w ciele ofiary i sita woli nadaje na wpot ptynnej substancji
odpowiedni ksztatt. Bycie $wiadkiem tego procesu
powoduje test Poczytalnosci (1k3/1k10). Rowniez wrzaski
cierpiacej ofiary maja wpltyw na styszacych je bohateréw
(0/1), nie wspominajac juz o czekajacym na swoja kolej
drugim zotierzu. ..

Ahti wie, ze zjawa Tuonetar to manifestacja Przewoznika,
ktory zawsze zabieral dusze z tej krainy w nieznane strony.
Wie rowniez, ze Znak Starszych Bogow wykorzystywany
jest do obrony przed Wielkimi Przedwiecznymi i do
przetamywania ich czaréw. Krew moze nadac takiemu
Znakowi moc, nawet jezeli rysujacy go czlowiek nie zna
odpowiedniego zaklgcia.

Ahti

S10 ZR9 INT15 WT12
KON 13 WG8 MOC20 PM 40
BC11 P20 WYKS

Modyfikator obrazen: brak
Bron: N6z 50%, 1k6+mo

Czary: Zmiana pogody, Senne Wizje, Uleczenie,
Sugestia mentalna, Przywotanie/spgtanie
Skrzydlatego Dziecka Nocy, Ogluszenie +
nieopisane w podrgczniku zaklgcie pozwalajace na
ukrycie si¢ przed Wielkimi Przedwiecznymi oraz
zaklgcie pozwalajace na ksztattowanie plazmy, z
ktorej zbudowane sa ciata duchow

Umiejg¢tnosci: Nastuchiwanie 60%, Historia
naturalna 65%, Mity Cthulhu 30%, Okultyzm 20%,
Pierwsza pomoc 90%, Psychologia 80%,
Spostrzegawczos$¢ 60%, Ptywanie 70%, Rzucanie
50%, Wmawianie 70%

Ponadto szaman moze odda¢ bohaterom niepotrzebny mu
juz beben kannus — krag wygigty z dranicy i obciagnigty
btong ze skory renifera wraz z drewnianym milotkiem.
Uderzanie w bgben powoduje odegnanie duchow ludzi i
Gnoph-keh, a na bardzo krotki czas moze nawet
powstrzymac Ithaque. Duchy ludzi odegnane zostaja na 1k6
godzin, Gnoph-keh na 1k6 minut, Ithaqua na 1k6 rund.

Szaman ostrzeze, ze moc begbna jest ograniczona (starczy jej
najeszcze zaledwie trzykrotne uzycie).

A co jezeli rzeczywiscie jeden z bohateréw odptynie z
szamanem? Czy dotra bezpiecznie do Kalevali (czymkolwiek
ona naprawdg jest), czy tez zaging na czarnych wodach
bezbrzeznego morza? Istnieje réwniez mozliwos¢, ze
zabierajac pasazera Ahti robi to wylacznie we wlasnym
interesie posiadajac wiedzg niedostepng bohaterom. Decyzje
pozostawiam Straznikowi Tajemnic — histori¢ bohatera
mozna tymczasowo zakonczy¢ w momencie odptynigcia, aby
ewentualnie kontynuowac ja przy innej okazji.

V. PéInoc

Waskie drogi prowadza przez sosnowo-§wierkowy las, w
ktérym czasami stycha¢ dobiegajace z potnocy wycie Ithaqui
(utrata Poczytalnosci 1/1k6). W lesie moze doj$¢ do
nastgpujacych spotkan:

- wycofujace si¢ niedobitki armii finskiej; niektorzy
zolnierze sa tak wstrzasnigei dobiegajacym do nich
przerazajacym dzwigkiem, ze wahaja si¢ przed podjeciem
dalszej drogi na potnoc. Czg$¢ z nich moze wybraé powrdt na
Lini¢g Mannerheima.

- oddziaty sowieckie, ktore zapedzily si¢ na potnoc po
udanym natarciu. Zachowanie Rosjan nie r6zni si¢ generalnie
od zachowania Finow.

- zohierz, ktory wilasnie przeszedt transformacj¢ w Gnoph-
keh i zmierza na jezioro, aby obja¢ straz w poblizu
Przewoznika.

- finski snajper, ktéry zatracil si¢ w zabijaniu Rosjan.
Bohaterowie moga by¢ §wiadkami jego przemiany w Gnoph-
keh na przyklad zaraz po ustyszeniu zewu Ithaqui lub
unicestwieniu kolejnej ofiary. Od Straznika Tajemnic zalezy,
czy transformacja snajpera jest niecunikniona. Drobny
mezczyzna odziany jest w bialy strdj maskujacy z
narzuconym kapturem i ma calkowicie zastonigta twarz za
wyjatkiem dwoch niewielkich otworow na oczy.

Alikersantti (mlodszy sierzant) Vilho Miikela

S11 ZR 13 INT 11 WT 12
KON 16 WG5S MOC 12
BC10 P5 WYKO9

Modyfikator obrazen: brak

Bron: Karabin 90%, 2k6+4; bagnet 70%,
1k8+1+mo; néz puukko 60% 1k4+1+mo; granat
60%, 4k6; kopnigcie 50% 1k6+mo

Pancerz: 1 pkt. (grube ubranie)

Umiejetnosci: Nastuchiwanie 85%, Pierwsza
pomoc 40%, Rzucanie 60%, Skradanie si¢ 80%,
Spostrzegawczos¢ 75%, Ukrywanie sig¢ 85%, Narty
70%
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- finski albo radziecki zotnierz, ktory przetrwat spotkanie z
Wielkim Przedwiecznym (patrz nizej) i byt swiadkiem jego
wplywu na innych. Obecnie cierpi na paranoj¢ — gdy widzi
unoszone przez wiatr platki $niegu ma wrazenie, ze za
chwile uformuja si¢ w gigantycznego demona z pustkowia.
Bohaterowie moga chwilowo ztagodzi¢ objawy choroby
poprzez udane testy Wmawiania lub Perswazji, co da im
szans¢ na zdobycie informacji o czajacej si¢ na potnocy
grozie.

Po kilku godzinach drogi las konczy si¢ na pagdérkowatym
pustkowiu, na ktérym kigby $niegu przenoszone sa przez
wyjacy wiatr. Na horyzoncie wida¢ wznoszaca sig¢ ku gorze,
nier6wna, czerwona, pulsujaca kreske, wygladajaca niczym
otwarta rana na tle nieba. Biorac pod uwagg odleglosé, musi
mie¢ ona ogromne rozmiary. Jest to wciaz jeszcze
niegotowa brama, ktorej strzeze i nad ktora pracuje rzadko
opuszczajacy t¢ okolice Ithaqua.

Jezeli ktokolwiek wejdzie na pustkowie, $niezne chmury
potacza si¢ w gigantyczna posta¢ o przypominajacej trupia
czaszke glowie i gorejacych oczach. Jego obecnos$¢ zmienia
serca w kamien i wypelnia je checia zniszczenia
wszystkiego, co zywe. Utrata PoczytalnoSci wynosi
1k10/1k100. Bez wzgledu na czas trwania ewentualnego
szalenistwa, na 70% objawia si¢ ono jako zadza mordu.
Jezeli Poczytalnos¢ spadnie do zera, ofiara przemienia si¢ w
Gnoph-keh. Ci, ktorzy wytrzymaja widok Ithaqui, wciaz
moga zosta¢ unicestwieni przez swoich towarzyszy lub
przez samego Przedwiecznego atakujacego podmuchem
wiatru (patrz podrgcznik glowny).

Wyjs$cie na pustkowie jest wigc praktycznie rOwnowazne z
samobdjstwem. Straznik Tajemnic powinien da¢ bohaterom
mozliwo$¢ zdania sobie z tego sprawy poprzez spotkania w
lesie oraz odpowiednie przedstawienie atmosfery
otaczajacej to miejsce. Ponadto nalezy pamigtac, ze tylko na
pustkowiu ijego pograniczu duchy odczuwaja zimno.

V1. Jezicro

Ogromna tafla zamarznigtej wody laczy si¢ z rzeka
prowadzaca do nieznanych obszaréow Krainy Umartych.
Tedy to przybyt Przewoznik, ktdrego Ithaqua zaskoczyt i
uwigzil. Obecnie dostgpu do jego zamarznigtej postaci
bronia Gnoph-keh — trzy plus jakiekolwiek powstale w
ciagu przygody (chyba, ze ktdres zostaty juz unicestwione).

W drodze do celu bohaterowie bgda prowadzeni przez
utrzymujaca dystans Tuonetar. Sama wyprawa moze
wymagaé¢ odwrdcenia uwagi potwornych straznikow, uzycia
szamanskiego bebna, umiejetnosci skradania, sporej dozy
szczgscia, a najpewniej wszystkich powyzszych.

Uwigziona w bryle lodu istot¢ (Przewoznika/Tuonetar)
mozna uwolnié, jezeli na powierzchni jej wigzienia narysuje
si¢ lub wyryje Znak Starszych Bogow (test Pomystowosci lub
automatyczny sukces, jezeli posta¢ posiada odpowiednig
umiejetnosé, np. ,,Sztuka: Rysowanie”), ktdry nastgpnie
pokryty zostanie krwig. Do zniszczenia lodowej pokrywy
potrzebna jest ilo$¢ krwi odpowiadajaca 15 pkt.
Wytrzymalosci. Co rundg jedna osoba moze ,,wykrwawic”
nie wigcej niz 3 pkt, przy czym proces zniszczenia dokona si¢
automatycznie, jezeli posta¢ zginie bedac w kontakcie
fizycznym z nakre$lonym Znakiem. Tymczasem Ithaqua
pojawi si¢ na miejscu w przeciagu 3+1k6 rund od momentu
spadnigcia pierwszych kropel krwi (czyli nieodpowiednio
nakreslony Znak nie spowoduje jego nadejs$cia, poniewaz
krew nie bedzie miata wtedy zadnego wplywu na wigzacy
Przewoznika 16d).

Wraz z rozbiciem bryly pgka 16d skuwajacy jezioro. Przez
chwile rozlega si¢ wsciekle wycie Wielkiego
Przedwiecznego, a nastgpnie pozostali przy zyciu
bohaterowie wpadaja do wody i szybko zanurzaja si¢ w
ciemna ton. Po chwili ich wola walki ustgpuje narastajacemu
odretwieniu uniemozliwiajacemu wykonanie jakiejkolwiek
akcji... Ostatnim wrazeniem kazdej postaci przed
zapadnigciem w ciemnos¢ jest dotyk czego$ gladkiego i
nieprzyjemnie oslizglego owijajacego sig¢ wokot jej ciala.

Kiedy bohaterowie odzyskuja przytomnos¢, znajduja si¢ na
ptynacej pod nocnym niebem todzi, na dziobie ktorej stoi
odwrdocona plecami do pasazerow Tuonetar. Za todzia
rozciaga si¢ brzeg wypekliony tysiacami czekajacych na
swojakolej zolierzy...

serwis dla fanow
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