
Gra Samodzielne Jednostki Rozpoznania   

- ÏÄÐÏ×ÉÅÄÚÉÁÌÎÉÅ ËÕ ÐÒÚÙÓÚčÏĢÃÉ 
w starciu z finansami ZHP 

 

(dla harcerzy starszych) 

 

 

 

 

 

 

3ÐÉÓ ÔÒÅĢÃÉ 
 

Konspekt gry ............................................................................................................................. 2 

Przebieg gry .............................................................................................................................. 3 
Fabuğa dla kadry ...................................................................................................................... 3 

Cele ............................................................................................................................................ 4 
Opis postaci w grze ................................................................................................................... 5 
Odprawa patroli  ....................................................................................................................... 6 
Fabuğa dla uczestnik·w ............................................................................................................ 6 

Miejsca/punkty/zadania ........................................................................................................... 7 

Dokumenty w biurze dow·dcy ................................................................................................ 9 

Dokumenty w gabinecie lekarza ........................................................................................... 10 
Dokumenty w archiwum ........................................................................................................ 11 
Elementy karty dla patroli - do wyciňcia przez kadrň ........................................................ 15 
RozwiŃzanie - tylko dla kadry  ............................................................................................... 17 
Moduğy do wyciňcia ................................................................................................................ 18 

Wskaz·wki dla patroli do ukğadania kart ............................................................................ 19 
 



2 

 

Konspekt  gry  
Grupa wiekowa: Harcerze starsi 

Data:  
Jednostka: noc  

Czas trwania: <cağa jednostka> 

Temat: SaJeRo: Jednostka specjalna. 

Forma: RPG z elementami gimnastyki umysğu 

Miejsce: Las lub baza obozowa 

Cele:  

 Rozwijanie umiejňtnoŜci pracy w grupie 

 Rozwijanie umiejňtnoŜci logicznego myŜlenia 

 Rozwijanie umiejňtnoŜci negocjacyjnych 

 Integracja uczestnik·w 

 Poszerzenie stanu ŜwiadomoŜci na temat sytuacji finansowej ZHP i programu 

naprawczego 

Zamierzenia: 

 Uczestnicy przez cağŃ grň bňdŃ pracowaĺ w kilkuosobowych zespoğach 

 Uczestnicy rozwiŃŨŃ zagadkň tajemniczej jednostki wojskowej, bazujŃc na analizie 

zebranych danych i osiŃgnŃ postawiony przed nimi cel gry (zdobycie koperty). 

 Uczestnicy uzyskajŃ potrzebne im przedmioty lub informacje poprzez negocjacje 
z postaciami 

 Uczestnicy lepiej poznajŃ czğonk·w swoich grup i ich reakcje w niecodziennych 
sytuacjach poprzez wsp·lne uczestnictwo w grze 

 Uczestnicy za poŜrednictwem gry zapoznajŃ siň z og·lnŃ sytuacjŃ finansowŃ ZHP, jej 

przyczynami oraz wypracowanym dotychczas planem naprawczym 

Odpowiedzialny:................................ 

IloŜĺ potrzebnej kadry/os·b do obsğugi gry:  

 1 osoba do odprawy patroli 

 3-4 naukowc·w 

 Nieograniczona liczba ghuli, jednak nie mniej niŨ 6 

 

Zapotrzebowanie: 

 ódeflektory transfazoweô - bibuğa lub materiağ i zszywacz ze zszywkami 

 koperty*k z wydrukowanymi moduğami *n+n/2(i ew. z kawağkami mapki 

z zaznaczonym terenem gry)
1
  

 Dokumenty do rozğoŨenia po ómiejscachô w grze - 1 lub k zestaw·w (patrz: miejsca) 

 Wskaz·wki (w kopertach lub nie) iloŜĺ 2-k zestaw·w (patrz: miejsca) 

 Mapy * k,  

 mapki do archiwum * k (mogŃ byĺ szkice terenowe) 

 klucz 

 Kartki A4 *20 lub Ŝwietliki*8-10 (patrz: miejsca) 

 TaŜma klejŃca do zamocowania element·w 

 Klej*k  

 Zestaw dokument·w do rozğoŨenia w poszczeg·lnych ómiejscachô 

 Koperty z elementami kart komputerowych (do wydrukowania i pociňcia)*k 

                                                 
1
 n = liczba uczestnik·w 

k = liczba patroli 
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 Wydrukowane podstawki do konstrukcji kart*k 

 Koperty ze wskaz·wkami dot. konstrukcji kart - od 2 do k zestaw·w, oznakowane 

(Ũeby jedna grupa nie otwierağa dw·ch takich samych kopert). Dobrze jest oznakowaĺ 

grupy przy odprawie. 

 Opcjonalnie: charakteryzacja dla ghuli zar·wno z kadry jak i tych pojawiajŃcych siň 
p·Ŧniej; moŨna je teŨ oznaczyĺ np. przepaskŃ z bibuğy na gğowie, jednak ich ch·d i 

zachowanie bňdŃ na tyle charakterystyczne, Ũe bňdzie wiadomo, kto jest ghulem... 

 

Przebieg gry  
  

 W zağoŨeniu gra jest rodzajem uproszczonego LARPa czy teŨ wampiriady. 

Poszczeg·lne postacie naleŨy rozstawiĺ w odlegğoŜciach zaleŨnych od wieku (czy sŃ to HS 

zaczynajŃcy czy koŒczŃcy gimnazjum), moŨliwoŜci, umiejňtnoŜci oraz iloŜci uczestnik·w jak 

r·wnieŨ dostňpnego terenu. Dobrze byğoby jednak, gdyby grupy na siebie nie spotykağy siň 

zbyt czňsto, co pozwoli utrzymaĺ klimat gry. 

 

&ÁÂÕčÁ ÄÌÁ ËÁÄÒÙ 
(muszŃ jŃ znaĺ przede wszystkim postacie - naukowcy): 

 W lesie nieopodal leŨağa niegdyŜ jednostka wojskowa zajmujŃca siň badaniami nad 

broniŃ alternatywnŃ. BroŒ ta miağa polegaĺ na otwarciu portalu pozwalajŃcego na 

manipulacjň zdarzeniami z przeszğoŜci. Przy odrobinie finezji i szczypcie manipulacji byĺ 

moŨe Polska do dziŜ siňgağaby od morza do morza, a z wojskami III Rzeszy rozprawilibyŜmy 

siň bez wiňkszych problem·w sami? Sztab naukowc·w opracowağ wiňc komputer 

chronopatologiczny, kt·ry na bazie zakodowanych na kartach pamiňci zdarzeŒ wğoŨonych 

w odpowiednie szczeliny podajnika wprowadzağby zmiany w biegu historii poprzez otwarty 

portal chronotypiczny. Wraz z maszynŃ sğuŨŃcŃ do otwarcia tegoŨ portalu stanowiğy system 

modyfikacji chronologicznej. Metoda dziağania polegağa na otwarciu portalu przez maszynň, 

wprowadzeniu zmian przez komputer i zamkniňciu portalu. Portal byğ zamykany, gdy 

komputer wysyğağ sygnağ zakoŒczenia procesu wprowadzania zmian do maszyny 

chronotypicznej. Niestety przy pierwszej pr·bie coŜ poszğo nie tak. Naukowcy nie 

przewidzieli, Ũe z otwarciem portalu wiŃŨe siň uwolnienie duŨego ğadunku energetycznego, co 

nie tylko spowodowağo zmianň koordynat·w czasowych (portal otworzyğ siň na zupeğnie inny 

okres czasowy niŨ zaplanowano), ale r·wnieŨ zniszczenie sporej czňŜci jednostki i uwolnienie 

nieznanego dotŃd typu promieniowania, powodujŃce obumieranie tkanki m·zgu 

odpowiadajŃcej za wyŨsze czynnoŜci umysğowe. Osoby wystawione przez zbyt dğugi czas na 

takie promieniowanie zamieniağy siň w ghule. Na cağe szczňŜcie baza posiadağa system 

zabezpieczeŒ, kt·ry wğŃczağ siň automatycznie w przypadku ataku na bazň aktywujŃc pole 

siğowe wok·ğ niej. Pole nie pozwala niczemu przedostaĺ siň na drugŃ stronň, odfiltrowuje teŨ 

wiňkszoŜĺ promieniowania. 

 Stan obecny: wybuch byğ doŜĺ specyficzny - moŨna tu m·wiĺ o pewnej analogii 

z cyklonami. Pracownia w kt·rej wybuch nastŃpiğ znajdowağa siň w swego rodzaju óoku 

cyklonuô - strefie bezpiecznej, nie zostağa zniszczona. System modyfikacji chronologicznej 

wciŃŨ dziağa a portal jest otwarty. Z portalu wydostaje siň promieniowanie. Zamkniňcie go 

spowoduje ustanie promieniowania, natomiast zniesienie bariery ochronnej sprawi, Ũe 

promieniowanie zacznie siň uwalniaĺ, zaŜ spora czňŜĺ kraju znajdzie siň w strefie 

niebezpiecznego poziomu napromieniowania. Aby zamknŃĺ portal trzeba spowodowaĺ, by 

komputer wysğağ sygnağ zakoŒczenia do maszyny. Aby wysğağ ten sygnağ, musi otrzymaĺ 



4 

 

zestaw zmian do wprowadzenia w toku historii. Modyfikacja historii jest rzeczŃ 

niebezpiecznŃ, naleŨy wiňc daĺ komputerowi taki zestaw poleceŒ - zdarzeŒ, kt·re faktycznie 

miağy miejsce.  Konstrukcja komputera wymaga, aby wprowadziĺ do niego wszystkie 

zdarzenia, jakie miağy miejsce w danym okresie, gdyŨ zdarzenia pominiňte zostanŃ wymazane 

z biegu historii. Portal zostaje otwarty wg dw·ch parametr·w: okresu czasowego i 

tematycznego zdarzeŒ. 

 Czasem na kt·rym zostağ otwarty portal sŃ lata 1988-2011, zaŜ ciŃgiem zdarzeŒ - 

zmagania finansowe ZwiŃzku Harcerstwa Polskiego (jak wspomniano wczeŜniej, zmiana  

koordynat·w byğa zupeğnie losowa...) 

 

Patrole: Uczestnik·w naleŨy podzieliĺ na patrole 5-6 osobowe (jednak jeŜli nie ma ich zbyt 

wielu moŨna stworzyĺ patrole 2-4 osobowe, mniejsza liczebnoŜĺ patroli moŨe siň przyczyniĺ 

do intensyfikacji klimatu gry. KaŨdy patrol otrzymuje ódeflektory transfazoweô - opaski na 

ramiň w kolorze swojej grupy (mogŃ byĺ wykonane z pask·w bibuğy lub materiağu spiňtego 

zwykğym zszywaczem - druga opcja ma tň zaletň, Ũe w warunkach wilgotnych (np. w zimie w 

kontakcie ze Ŝniegiem) nie barwi. KaŨdy patrol musi wyğoniĺ patrolowego.  

 Patrole moŨna wypuszczaĺ w odstňpach 5 minutowych (czyli mniej wiňcej w odstňpie 

wymaganym na wyjaŜnienie zasad gry nastňpnej grupie). Dla zbudowania klimatu odprawň 

kaŨdego kolejnego patrolu moŨna przeprowadzaĺ w odosobnionym miejscu (polana w lesie 

nieopodal ómiejsca akcjiô lub np. sğabo oŜwietlony namiot). KaŨda grupa w punkcie odprawy 

dostaje mapň z zaznaczonym terenem jednostki wojskowej, na kt·rym bňdzie siň toczyĺ gra 

(zwanym dalej terenem gry lub jednostkŃ) oraz punktem, w kt·ry musi siň udaĺ po moduğy 

do opasek (moŨna je wydrukowaĺ i wyciŃĺ ï wz·r w zağŃczeniu), dziňki kt·rym deflektory 

bňdŃ dziağaĺ. Punkt z moduğami jest punktem kopertowym poğoŨonym poza terenem gry i 

zawiera wydrukowane moduğy, kt·re uczestnicy majŃ doczepiĺ do opasek (teren gry moŨe 

byĺ oznaczony dopiero na mapce umieszczonej w kopercie razem z moduğami - wtedy 

wychodzŃc z odprawy uczestnicy bňdŃ znali tylko umiejscowienie punktu kopertowego z 

moduğami). KaŨda grupa ma punkt kopertowy umiejscowiony w innym miejscu, wiňc bňdzie 

wchodziĺ na teren gry z innej strony. Dobrze jest tak rozstawiĺ punkty, by pierwsze patrole 

miağy dğuŨszŃ drogň do punktu - dziňki temu na teren gry wejdŃ niemal w tym samym 

momencie, jednak od r·Ũnych stron. 

Cele  
 Zdobycie informacji dotyczŃce rodzaj·w zagroŨeŒ na terenie pod polem siğowym 

 W miarň moŨliwoŜci zlikwidowanie zagroŨenia (bňdzie to moŨliwe poprzez 

przywr·cenie sp·jnoŜci czasu - o tym dowiedzŃ siň dopiero na terenie gry ze 

znalezionej tam dokumentacji) 

 Zdobycie dokumentacji bazy w postaci koperty o sygnaturze ZRX 232350 

 PrzeŨycie 

Patrole majŃ za zadanie przeŨyĺ, dowiedzieĺ siň, jakie zagroŨenia istniejŃ na terenie 

jednostki, zlikwidowaĺ je i dostarczyĺ dokumentacjň bazy do dow·dztwa. Czğonka druŨyny 

uznaje siň za straconego jeŜli bňdzie przebywağ na terenie gry bez opaski przez ponad 10 

minut. ZwaŨywszy, Ũe bez opaski nie moŨe wyjŜĺ z terenu gry, gdy straci moduğ z opaski 

i grupa nie ma juŨ zapasowych moduğ·w, gracz ma siň udaĺ na punkt zaznaczony na terenie 

gry, gdzie wr·ci do gry jako ghul.
2
 

                                                 
2
 O ile bycie ghulem moŨe nie brzmieĺ zachňcajŃco, o tyle wyskakiwanie z mroku na [byğych] wsp·ğtowarzyszy 

i og·lne ich straszenie, na og·ğ, z bliŨej niewyjaŜnionych przyczyn, zdaje siň przynosiĺ starszym harcerzom 

wiele satysfakcji... . 
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Opis postaci w grze 
  

W grze wystňpujŃ dwa rodzaje postaci: te z kt·rymi moŨna porozmawiaĺ - naukowcy z 

jednostki, kt·rzy przeŨyli katastrofň i zabarykadowali siň w swoich laboratoriach/biurach - 

oraz ghule - personel jednostki, kt·ry nie umiağ lub nie zdŃŨyğ siň zabezpieczyĺ przed 

promieniowaniem i pod jego wpğywem zmutowağ w snujŃcych siň po terenie nieumarğych. 

 Ghule nie potrafiŃ biegaĺ. KuŜtykajŃ tylko po terenie gry. PrzyciŃga je perspektywa 

posiğku w postaci naszych patroli. Gdy trafiŃ na potencjalnŃ ofiarň wydajŃ z siebie dziki 

skowyt (i oczywiŜcie, kuŜtykajŃc niezgrabnie zaczynajŃ podŃŨaĺ za swoja ofiarŃ. Po 

dopadniňciu jej zrywajŃ moduğ z opaski). Inne ghule sğyszŃc skowyt wiedzŃ, Ũe ktoŜ trafiğ na 

smaczny kŃsek i  podŃŨajŃ za dŦwiňkiem... 
3
 (Uwaga dla ghuli: w przypadku zğapania 

uczestnika zabieramy mu moduğy, opaskň zostawiamy). Ghule podŃŨajŃ tylko za óofiaramiô 

kt·re ówidzŃô
4
 lub za dŦwiňkami. Przez pierwsze 15-20 minut od wejŜcia przez grupy na teren 

jednostki ghule leŨŃ pokotem porozrzucane po terenie i udajŃ trupy. Dopiero po upğywie tego 

czasu zaczynajŃ siň podnosiĺ i atakowaĺ grupy.
5
  MogŃ wiňc leŨeĺ w okolicy laboratori·w 

naukowc·w, Ũeby uczestnicy na pewno na nich natrafili. 

 Naukowcy majŃ r·Ũne zachowania, r·Ũne motywy dziağaŒ. MogŃ byĺ kompletnie 

zbzikowani, lub udawaĺ, Ũe chcŃ pom·c patrolowi, w rzeczywistoŜci starajŃc siň zrealizowaĺ 

wğasny cel (np. ukraŜĺ opaskň i moduğ, dziňki czemu bňdŃ mogli siň wydostaĺ z jednostki). 

KaŨdy naukowiec (punktowy) musi sobie zbudowaĺ siedzibň (np. prosty szağas czy rozwiesiĺ 

plandekň) widocznŃ z daleka, Ũeby byğo ich ğatwiej znaleŦĺ. 

 

Naukowiec 1: Albert von Shmuck. Szaleniec. Ma poszukiwanŃ przez uczestnik·w kopertň 

z dokumentami, jednak nie przy sobie (ale moŨe np. mieĺ jej zdjňcie). W przebğyskach 

normalnoŜci moŨe powiedzieĺ grupie, Ũe odda kopertň jeŜli pomogŃ mu zamknŃĺ portal 

chronotypiczny. Wymieni kopertň za poprawnie wypeğnionŃ kartň do komputera (patrz: 

miejsca). 

 

Naukowiec 2: Jaromiej Rostowowicz. Podstňpny draŒ, chce ukraŜĺ komuŜ opaskň aby 

samemu wydostaĺ siň z jednostki. W razie niedoboru kadry peğni teŨ funkcjň lekarza (minus 

granie ospağego, gdy przyjdzie do niego grupa). Zna miejsce (jedno z dw·ch), w kt·rym 

przechowywano spis danych dotyczŃcych kart - jest to miejsce w kt·rym poukrywane sŃ 

wskaz·wki dotyczŃce prawidğowego umiejscowienia poszczeg·lnych zdarzeŒ na kartach do 

komputera. WaŨne: Musi powiedzieĺ grupom, Ũeby przy otwieraniu kopert trzymağy siň 

jednego oznakowania ï zgodnego z oznakowaniem grupy. 

Czňsto zapewnia rozm·wcň o swojej przyjaŦni/sympatii do niego, szczeg·lnie, jeŜli zamierza 

wbiĺ mu przysğowiowy Ăn·Ũ w plecyò. Chce koniecznie uciec z tego miejsca (Ũywy) i zrobi 

wszystko, Ũeby ten cel osiŃgnŃĺ. 

 

                                                 
3
 Konsekwencje takiego zachowania zdajŃ siň oczywiste - o ile jeden ghul moŨe nie stanowiĺ problemu, o tyle 

grupa Ũarğocznych ghuli otaczajŃca patrol lub uczestnika moŨe byĺ juŨ problematyczna. Z kolei po ciemku nie 

widaĺ kto skowycze - potencjalnie jeden wysportowany czğonek patrolu moŨe je odciŃgaĺ od miejsca akcji... 

wypracowanie strategii naleŨy jednak do patroli. 
4
 ghule w zağoŨeniu majŃ sğaby wzrok, wiňc idŃ tylko za óofiaramiô znajdujŃcymi siň stosunkowo blisko. 

Definicja odlegğoŜci wynoszŃcej óstosunkowo bliskoô zaleŨy od wielkoŜci terenu gry. 
5
 Op·Ŧniona aktywizacja ghuli jest oczywiŜcie opcjonalna. Niemniej jednak ciağo koğo kt·rego przechodziğo siň 

juŨ kilka razy, kt·re nagle podnosi siň i ze straszliwym jňkiem zaczyna atakowaĺ lub ğapie przechodzŃcego za 

kostkň moŨe mieĺ piorunujŃcy efekt... Czas po kt·rym ghule siň uaktywniajŃ zaleŨeĺ bňdzie teŨ od terenu gry - 

uczestnicy muszŃ siň oswoiĺ z widokiem leŨŃcych ciağ, jeŜli majŃ siň potem porzŃdnie przestraszyĺ... 
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Naukowiec 3: Ludwik Paczynka. SğuŨbista z maniŃ przeŜladowczŃ. Chce odzyskaĺ kopertň 

i jŃ zniszczyĺ, by nie wpadğa w niepowoğane rňce. Potajemnie podejrzewa wszystkich o bycie 

szpiegami, ale dobrze to ukrywa. Bňdzie siň starağ przekonaĺ grupň, Ũe szukajŃ niewğaŜciwej 

koperty i wmanewrowaĺ ich w oddanie mu prawdziwej koperty w zamian za klucz do sejfu 

dow·dcy bazy. (OczywiŜcie sejfu w grze nie ma, jest tylko klucz...). Zna miejsce (jedno 

z dw·ch), w kt·rym przechowywano spis danych dotyczŃcych kart - jest to miejsce w kt·rym 

poukrywane sŃ wskaz·wki dotyczŃce prawidğowego umiejscowienia poszczeg·lnych zdarzeŒ 

na kartach do komputera. WaŨne: Musi powiedzieĺ grupom, Ũeby przy otwieraniu kopert 

trzymağy siň jednego oznakowania. 

Zamiast m·wiĺ ótakô uŨywa zwrotu óTak Jest!ô 

 

Lekarz: Nazwiska nie pamiňta. Do niego zgğaszajŃ siň osoby, kt·re straciğy moduğ i nie majŃ 

czym go zastŃpiĺ. Takich óstraceŒc·wô lekarz informuje o zasadach grania ghula (moŨe im 

podsunŃĺ pomysğ czyhania na grupy za jakimŜ dogodnym drzewem na czňsto przemierzanej 

trasie) i wypuszcza na teren gry jako ghula. JeŜli przyjdzie do niego grupa, jest ospağy, trudno 

mu siň m·wi, udaje mu siň wykrztusiĺ, Ũe aby przeciwdziağaĺ skutkom promieniowania 

zastrzykiwağ sobie politachiocyklinň, ale po tak dğugim czasie uŨytkowania tak wyniszczyğa 

mu m·zg, Ũe jest prawie jak ghule. W razie niedoboru kadry jego funkcjň peğni naukowiec 2 

 

Odprawa  patroli  

&ÁÂÕčÁ ÄÌÁ ÕÃÚÅÓÔÎÉËĕ× 
Jest rok 2065. W pobliskim lesie odnaleziono pozostağoŜci starej jednostki wojskowej. Nie 

wiadomo, co siň w niej dziağo i dlaczego leŨy w ruinie, jednak odznacza siň pewnymi 

niezwykğymi wğaŜciwoŜciami: cağy jej teren jest odgrodzony polem siğowym, kt·re nie 

pozwala niczemu przedostaĺ siň na drugŃ stronň. Z odgrodzonego terenu dochodzŃ 

przeraŦliwe skowyty i zawodzenia. Normalnie nikt by siň tym przejmowağ, jednak skowyty 

zaczňğy siň jako szepty, kt·re podobno sğyszeli niekt·rzy mieszkaŒcy pobliskiej wsi. Na 

poczŃtku skğadano to na karb zmňczenia szaleŒstwa lub teŨ efekt·w ubocznych 

promieniowania wydostajŃcego siň z bazy od jakiegoŜ czasu. Jednak w ciŃgu ostatniej dekady 

dŦwiňki przybierağy na sile by przeistoczyĺ siň w przeraŦliwie gğoŜne jazgoty i zawodzenia. 

Taki stan rzeczy wğadzom trudno juŨ byğo ignorowaĺ. CoŜ dzieje siň na terenie bazy. 

Cokolwiek jest w Ŝrodku, roŜnie w siğň. ZwaŨywszy, Ũe te tereny przynaleŨağy do tajnej 

jednostki wojskowej prowadzŃcej bliŨej nieokreŜlone (bo, rzecz jasna - tajnne) badania, nie 

spos·b zgadnŃĺ, co moŨe siň tam znajdowaĺ. Gğ·wnym powodem interwencji jest nieznaczne 

osğabienie pola siğowego. Z tegoŨ osğabienia wynika nie tyle chňĺ odkrycia tajemnicy, kt·ra 

byĺ moŨe powinna pozostaĺ tajemnicŃ, ile perspektywa stopniowego zaniku pola. Usuniňcie 

tej bariery mogğoby uwolniĺ to, co drzemie zamkniňte na terenie jednostki. UwaŨa siň, Ũe 

pozwolenie na dalszŃ degradacjň pola i jego ostateczny zanik bez upewnienia siň, Ũe 

cokolwiek znajduje siň na terenie bazy nie stanowi zagroŨenia dla bezpieczeŒstwa 

narodowego byğoby nieodpowiedzialne.  

 

 Wy, drodzy rekruci, stanowicie SaJeRo (Samodzielne Jednostki Rozpoznania). 

Zajmiecie siň rozpoznaniem odgrodzonego terenu i neutralizacjŃ zagroŨenia. Nasi naukowcy 

opracowali metodň punktowego osğabienia osğony w stopni pozwalajŃcym na przedostanie siň 

na drugŃ stronň. Deflektory transfazowe - bo tak siň nazywajŃ - sŃ wmontowane w opaski, 

kt·re naleŨy nosiĺ na ramieniu, aby byğy aktywne. PozwalajŃ one przedostaĺ siň w obie strony 

przez osğonň oraz zapewniajŃ ochronň przeciw promieniowaniu, kt·rego duŨa dawka mogğaby 

mieĺ nieprzewidywalne skutki. JeŜli stracicie opaskň, nie doŜĺ Ũe nie bňdziecie mogli -  
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w razie potrzeby - ewakuowaĺ siň z tego terenu. JeŜli uczestnik straci moduğ, zakğadamy, Ũe 

jeŜli w ciŃgu 10 minut nağoŨy nowy, nic mu nie bňdzie. JeŜli jednak po takim czasie nie ma 

moduğu na ramieniu (np. bo zapasowe moduğy siň skoŒczyğy) uczestnik bez moduğu musi siň 

udaĺ do punktu zaznaczonego na terenie jednostki. Reszta grupy kontynuuje misjň. 

 Wasze zadania to odkryĺ, co dziağo siň w tej jednostce, w miarň moŨliwoŜci 

zneutralizowaĺ zagroŨenie i - to juŨ opcjonalnie - przeŨyĺ. Wygrywa grupa, kt·ra dostarczy 

kopertň z opisem zadaŒ bazy, kt·rŃ trzymağ dow·dca w swoim sejfie. Kopertň poznacie 

po oznaczeniu ZRX 232350. 

 ZwaŨywszy, Ũe baza miağa spore zapasy ŨywnoŜci, nie moŨemy wykluczyĺ, Ũe ktoŜ 

tam jeszcze Ũyje. A jeŜli tak, to byĺ moŨe bňdzie m·gğ Wam pom·c. Jednak miejcie siň na 

bacznoŜci - po tylu latach spňdzonych w takim miejscu moŨe mieĺ juŨ nier·wno pod 

sufitem... 

 

Miejsca/punkty/zadania  
 Miejsca sŃ punktami na kt·rych zamiast postaci uczestnicy znajdujŃ potrzebne 

materiağy lub dokumenty,  kt·re wprowadzajŃ kolejne elementy fabuğy (np. dowiadujŃ siň co 

siň stağo w jednostce, dowiadujŃ siň,  Ũe kt·ryŜ z naukowc·w ma maniň przeŜladowczŃ itp.). 

NaleŨy je oznaczyĺ w widoczny spos·b, by uczestnicy mogli je znaleŦĺ po ciemku. Wersja 

tania to kartki biağego papieru kt·rymi obkleja siň dane miejsce (np. drzewo w sŃsiedztwie, 

aby byğo widoczne juŨ z pewnej odlegğoŜci) wersja nieco droŨsza to mağe pağeczki 

fosforyzujŃce, tzw. óŜwietlikiô
6
, kt·re moŨna zam·wiĺ np. przez Internet. 

 

Dokumenty znajdowane w poszczeg·lnych miejscach moŨna wydrukowaĺ w takiej iloŜci, 

aby jeden zestaw przypadağ na jeden patrol lub wydrukowaĺ jeden zestaw  

i poinformowaĺ patrole, aby nie zabierağy dokument·w z poszczeg·lnych miejsc. 

 

Ambulatorium 

 Zawiera karty personelu, w tym trzech naukowc·w, niestety wybuch spowodowağ 

lekki poŨar, gdyŨ nagğ·wki kart z nazwiskami pacjent·w sŃ spalone. Nie wiadomo wiňc kt·ra 

karta naleŨy do kt·rego naukowca. podajŃ one jednak pewne charakterystyczne zachowania 

(np. zwrot kt·rego dany naukowiec uŨywağ), co moŨe pozwoliĺ na identyfikacjň. 

 Tutaj teŨ znajdujŃ siň notatki lekarza jednostki dotyczŃce zaobserwowanego dziağania 

promieniowania i jego wpğywu na ludzi, jak r·wnieŨ jego dopisek m·wiŃcy o konsekwencji 

ówypuszczeniaô promieniowania spod klosza pola siğowego. ( informacje w zağŃczeniu, 

poszczeg·lne pisma naleŨy rozciŃĺ!) 

 

Biuro dow·dcy jednostki 

 Tu znajdŃ klej, kt·ry bňdzie im potrzebny do konstrukcji karty z poleceniami do 

komputera (kt·rŃ muszŃ oddaĺ naukowcowi), oraz dokumenty z kt·rych bňdŃ mogli zapoznaĺ 

siň z kolejnymi elementami fabuğy. (dane w zağŃczeniu, poszczeg·lne pisma naleŨy rozciŃĺ!) 

 

Archiwum 

 Tu znajdŃ : 

 R·Ũne papiery zwiŃzane z dziağalnoŜciŃ bazy. Sporo wiadomoŜci kt·re tu siň znajdujŃ 

mogŃ wyciŃgnŃĺ od naukowc·w w rozmowie, jednak jeŜli bňdŃ ich pytaĺ zbyt natarczywie 

lub w niewğaŜciwy spos·b, mogŃ staĺ siň podejrzliwi. 

                                                 
6
 in. Ŝwiateğka chemiczne, ŜwiecŃce bransoletki, ŜwiecŃce pağeczki. Koszt to ok. 0,11-0,50 gr za sztukň bez 

wysyğki, w zaleŨnoŜci od rodzaju Ŝwiateğek. Na og·ğ sprzedawane w opakowaniach po 50-100 szt. 
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 Mapkň z zaznaczonymi innymi ómiejscamiô na terenie jednostki (ambulatorium, 

magazyn, laboratoria naukowc·w itd.)
7
  

 Schematy i zasady konstrukcji kart komputerowych. (w zağŃczeniu) 

 

Magazyn sprzňtowy 

 Tu znajdŃ podstawki do konstrukcji kart komputerowych, oraz potrzebne elementy. 

PodstawkŃ jest kartka papieru z odpowiednim nagğ·wkiem i ksztağtem (w materiağach), zaŜ 

elementami sŃ pociňte kawağki papieru w r·Ũnych ksztağtach z datami i zdarzeniami (jedno 

zdarzenie na jeden element, r·wnieŨ w materiağach). Patrole mogŃ wziŃĺ tylko jeden zestaw 

(elementy + podstawka) - tň informacjň moŨna zamieŜciĺ na osobnej kartce w 

widocznym miejscu na punkcie. 
 

Zagubione dokumenty 
 Miejsca (dwa) nie oznaczone na mapkach, m·wiŃ im o nich naukowcy. SŃ to miejsca 

w kt·rych poukrywano koperty ze wskaz·wkami, w jaki spos·b umieŜciĺ na podstawkach 

elementy karty do komputera. WaŨne: KaŨdy zestaw kopert naleŨy oznaczyĺ jednym 

symbolem, aby grupy nie otwierağy dwa razy tej samej wiadomoŜci. Zestaw·w moŨe byĺ tyle 

ile ekip lub mniej (w takim wypadku prawo do kopert przyznawane na zasadzie kto pierwszy 

ten lepszy) 

 

Konstrukcja kart polega na przyklejeniu element·w na kartkň w taki spos·b, aby zmieŜciğy 

siň dokğadnie w wyrysowanym ksztağcie. W kaŨdym zestawie sŃ elementy, kt·re nie pasujŃ do 

ukğadanki zawierajŃce zdarzenia, kt·re nie miağy miejsca. Aby przedğuŨyĺ grň potrzebne 

elementy moŨna rozdzieliĺ na kilka kopert pochowanych w r·Ũnych (wyŨej wymienionych) 

miejscach a nawet daĺ po kopercie naukowcom (kt·rzy bňdŃ je wydawaĺ np. za zadanie) 

Karty sŃ dwustronne, z jednej strony naleŨy przyklejaĺ wydarzenia z okresu czasowego 1988-

2011, z drugiej elementy planu naprawczego. 

                                                 
7
 Przy duŨych terenach gry archiwum musi byĺ blisko jednego z laboratori·w naukowc·w, kt·re z kolei musi 

byĺ oŜwietlone - na przykğad zawieszonŃ gdzieŜ latarkŃ, inaczej gra moŨe siň bardzo rozwlec... 
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$ÏËÕÍÅÎÔÙ × ÂÉÕÒÚÅ ÄÏ×ĕÄÃÙ 

Raport  
NXX/23/06/51  

 

 

 Uwolnienie nieznanego dotŃd typu promieniowania, 

spowodowane wybuchem podczas przeprowadzania 

eksperymentalnego otwarcia portalu byğo tragiczne 

w skutkach. Zaobserwowano negatywne, gwağtowne 

reakcje organizm·w Ũywych bňdŃcych pod dziağaniem 

promieniowania, m. in: obumieranie tkanki m·zgu 

odpowiadajŃcej za wyŨsze czynnoŜci umysğowe, odruchy 

kanibalistyczne. Osoby wystawione p rzez zbyt dğugi 

czas na takie promieniowanie zamieniajŃ siň 

w odm·ŨdŨone twory przypominajŃce ghule. PosiadajŃ 

ograniczonŃ mobilnoŜĺ i sğabŃ koordynacjň ruchowa, co 

przejawia siň kuŜtykaniem i kompletnŃ niemoŨnoŜciŃ 

wykonywania jakichkolwiek bardziej skoor dynowanych 

czynnoŜci, np. biegania. ZdajŃ siň mieĺ sğaby wzrok, 

lecz wytňŨony sğuch. WykazujŃ umiarkowany instynkt 

stadny ograniczajŃcy siň do wycia na widok 

potencjalnego Ŧr·dğa poŨywienia i reagowania na 

takieŨ samo wycie poprzez skierowanie siň w miejsce, 

z kt·rego ono dochodzi. Sğuchu uŨywajŃ teŨ w duŨej 

mierze do lokalizowania Ŧr·dğa poŨywienia, gğ·wnie 

ludzi. Na cağe szczňŜcie baza posiadağa system 

zabezpieczeŒ, kt·ry wğŃczağ siň automatycznie 

w przypadku ataku na bazň aktywujŃc pole siğowe wok·ğ 

niej . Pole nie pozwala niczemu przedostaĺ siň na 

drugŃ stronň, odfiltrowuje teŨ wiňkszoŜĺ 

promieniowania.  
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Dokumenty w gabinecie lekarza  
 Pacjent jest sğuŨbistŃ na wskroŜ. Prňdzej zginŃğby niŨ 

wydağ tajemnice bazy. Wykryto teŨ u niego oznaki manii 

przeŜladowczej, kt·rŃ dobrze udaje mu siň ukrywaĺ. Posiada 

manierň potakiwania zwrotem Ătak jestò zamiast zwykğego tak. 

 
Ambulatorium, karta pacjenta nr N/23/307  

 

 

 

 

 Pacjent nie wykazuje wiňkszych odchyğ·w psychicznych, 

jednak jest piekielnie podstňpny i jest w stanie zrobiĺ 

wszystko, by osiŃgnŃĺ sw·j cel. Nie zdziwiğbym siň, gdyby byğ 

bardzo pomocny i zapewniağ o swoim przyjaznym nastawieniu, 

planujŃc juŨ przysğowiowe wbicie noŨa w plecy swojemu 

rozm·wcy, gdyby tylko pomagağo mu to w osiŃgniňciu jego celu. 
 

Ambulator ium, karta pacjenta nr N/23/308  

 

 

 

 

 Pacjent jest znerwicowany, traumatyczne przeŨycie mogğo by 

go wpňdziĺ w psychozň lub doprowadziĺ do utraty zmysğ·w. 

AbstrahujŃc od tego, jest osobŃ miğŃ i odpowiedzialnŃ, kt·ra 

troszczy siň o bezpieczeŒstwo innych. 
 

Ambulatorium, karta pacjenta nr N/23/309  
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Dokumenty w archiwum  
11 lutego  2051  

 

Do dow·dcy  

Tajnej Jednostki Wojskowej,  

mjr - a Antoniego Szczawika  

 

 

 Niniejszym sankcjonujň rozpoczňcie badaŒ nad moŨliwoŜciŃ 

modyfikacji zdarzeŒ historycznych za poŜrednictwem systemu 

chronotypicznego. Naukowcy sŃ juŨ w drodze. Powodzenia! 

 

gen. Salomon Krasny  

 

5 marca 2051  

 

Do dow·dcy  

Tajnej Jednostki Wojskowej,  

mjr - a Antoniego Szczawika  

 

 Zam·wione komponenty do komputera chronopatologicznego -  

jednej z dw·ch jednostek skğadajŃcych siň na system 

chronotypiczny dotrze z op·Ŧnieniem. Komponenty drugiej 

jednostki -  maszyny chronotypicznej -  dotrŃ wg planu. 

 

Starszy inspektor  

Sztabowego Biura Zaopatrzenia  

por. Honoriusz Kwiat  

 

 

22 czerwca 2051  

 

Do dow·dcy  

Tajnej Jednostki Wojskowej,  

mjr - a Antoniego Szczawika  

 

 

 Niniejszym sankcjonujň rozpoczňcie test·w systemu 

chronotypicznego. Powodzenia!  

gen. Salomon Krasny  

 

 

22 maja 2051  

 

Niniejszym poŜwiadczam przejňcie pieczy nad kopertŃ ZRX 232350 

od dow·dcy bazy. 

 

prof. dr A. von Shmuck  
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Zam·wienie 56/112  

Koponenty  

 

 

Podstawki do kart chronotypicznych, 300 szt............ 1200zğ 

Elementy do konstrukcji kart chronotypicznych, 900 szt. 2500zğ 

 

suma: 3700 zğ 

 

 

 

Meldunek 78/51  

Dotyczy: mechanizm dziağania systemu chronotypicznego 

 

 Zasada dziağania maszyny jest doŜĺ prosta. Najpierw programuje 

siň maszynň chronotypicznŃ otwierajŃcŃ portal, wprowadzajŃc dwie 

dane: okres czasowy kt·ry chcemy zmodyfikowaĺ oraz tematykň zdarzeŒ 

kt·re chcemy modyfikowaĺ, np. 1600- 1700, wojny Szwedzkie. Nastňpnie 

naklejaj Ńc elementy z odpowiednimi zdarzeniami na podstawce do kart 

tworzymy obraz historii, jaki chcemy otrzymaĺ. Aby karta dziağağa 

elementy muszŃ idealnie wypeğniaĺ obrys. Uruchamiamy system. 

 Maszyna otwiera portal, komputer wprowadza zmiany z karty a 

nastňpnie wysyğa sygnağ zakoŒczenia do maszyny, kt·ra zamyka portal. 

 Karty muszŃ byĺ wypeğnione z obu stron, aby dziağağy. 

 

 

 

Meldunek 79/51  

Dotyczy: tworzenie kart chronotypicznych  

 

 Aby stworzyĺ dziağajŃca kartň naleŨy na podstawce nakleiĺ 

elementy opisujŃce kolejne zdarzenia w okresie, kt·ry bňdziemy 

zmieniaĺ. Elementy powinny byĺ tak uğoŨone, aby w cağoŜci mieŜciĺ 

siň w obrysie i dokğadnie go wypeğniaĺ. Dodatkowo elementy po 

stronie opisujŃcej cağy okres czasu (np. 1988- 2011) powinny byĺ 

uğoŨone w kolejnoŜci chronologicznej.  

 Karta musi zawieraĺ wszystkie waŨniejsze wydarzenia z podanego 

zakresu, wydarzenia, kt·re nie zostanŃ tam ujňte zostanŃ z historii 

wymazane. JeŜli nie chcemy zmieniaĺ jakiegoŜ wydarzenia naleŨy 

nakleiĺ element opisujŃcy zdarzenie tak, jak siň wydarzyğo. Tak 

przygotowana karta bňdzie dziağaĺ prawidğowo.  

 

 

 

Meldunek 80/51  

Dotyczy: Zamykania portalu  

 

 Portal zostaje zamkniňty tylko wtedy, gdy komputer skoŒczy 

wprowadzaĺ zmiany. JeŜli z jakiegoŜ powodu nastŃpiğa zmiana plan·w 

i  nie planuje si ň juŨ zmiany linii czasowej na kt·rej zostağ otwarty 

portal, naleŨy wprowadziĺ kartň zawierajŃcŃ wszystkie zdarzenia, 

kt·re zdarzyğy siň w tejŨe linii czasowej bez Ũadnych modyfikacji, 

przyklejonych w porzŃdku chronologicznym na podstawce. 
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Podstawka  
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Elementy  karty dla patroli - ÄÏ ×ÙÃÉöÃÉÁ ÐÒÚÅÚ ËÁÄÒö 
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(PowyŨej ï rozwiŃzania GK, poniŨej ï zdarzenia) 
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2ÏÚ×ÉäÚÁÎÉÅ - tylko dla kadry  
(Szare elementy stanowiŃ poprawne rozwiŃzanie) 

 






