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Straszna prawda

Straszny scenariusz do Wolsunga

W trakcie poscigu za szalericem druzyna natrafia na ruiny pradawnej cywilizacji postugujgcej sie nowoczesng
technomagiq. Pamigtki po tajemniczym ludzie odkryjg przed Damami i Dzentelmenami fakty tak niepokojgce, ze

sama ich swiadomosc¢ moze przyprawic¢ bohaterdw o obfted...

Konwencja: pastisz lovecraftowskiego horroru
Najlepiej odnajdg sie: eksplorator, Sledczy. Dobrze, by
w druzynie byt technomanta.

Miejsce akcji: duze nadmorskie miasto (domyslinie
Lyonesse), pradawne ruiny na srodku oceanu

Czas gry: 2-3 godziny.

Zanim zaczniemy: na tej sesji pojawia sie znany
zZewu Cthulhu motyw szalenstwa spowodowanego
poznaniem prawdy o S$wiecie. By gracze nie
protestowali, gdy przyjdzie do konfrontacji z wiedzg
ich postaci, trzeba ich na nig przygotowad.
Powiedzenie wprost, ze bawimy sie w Cthulhu zepsuje
niespodzianke, wiec proponuje zamiast tego
przypomnie¢ o wiktorianskosci Wolsunga — Damy i
Dzentelmeni zyjg w Swiecie uporzagdkowanym etykietg
i honorem, kochajgcym piekno i cenigcym prawosé.
Nawet jezeli wedtug standardow Wanadii prowadza
sie niemoralnie, w naszych oczach zapewne uszli by za
bardzo zachowawczych. Popros$ graczy, by na tej sesji
pofozyli na to nacisk i ewentualnie powiedz potem
wprost, ze odkrycia dokonane w zatopionym miescie
sg dla druzyny szokujace, a postaci powinny
zachowywa¢ sie odpowiednio do konwencji.Z
waznym zastrzezeniem — o ile jg znajg! Jezeli nie,
warto, by$s w odpowiednim momencie wprost
powiedziat ,to tak, jak w Cthulhu — wiesz wiecej i
wariujesz”.

Zawiazanie: Niezwykte Damy i Niezwykli
Dzentelmeni sg poproszeni o zbadanie znikniecia sir
Olivera Barnabasa Goldenbougha, niepoczytalnego
elfickiego technomaga mieszkajgcego do wczoraj w
prywatnym zaktadzie dla umystowo chorych. Na

miejscu okazuje sie, ze sir Oliver od dwdch tygodni $nit
o poteznej, lecz uszkodzonej maszynie réznicowej i z
pasjg opowiadat opiekunom o swoich pomystach na
jej naprawe. Byt jednak pewien, ze urzadzenie jest
"poza zasiegiem Smiertelnych" i nie zamierzat go
szukac. Technomanta nigdy nie sprawiat ktopotu, byt
wiec stabo strzezony i ostatniej nocy bez trudu
wyslizgnat sie z zaktadu. Zrobit to, gdyz tej nocy jego
sen zmienit sie — widziat, jak maszyna wynurza sie z
morskich gtebin na powierzchnie i dzieki dziwnemu
przeczuciu wyliczyt, gdzie miato to miejsce. Gracze
jednak dowiedzg sie tego dopiero wtedy, gdy spotkaja
elfa.

Rozwiniecie: Sir Goldenbough zostawit w
pokoju kartki z obliczeniami  wspodtrzednych
geograficznych i zeszyt obserwacji na temat maszyny
ze snu. Na podstawie tych pierwszych mozina
wyznaczy¢ punkt na Oceanie Tetydzkim
(analiza, przyroda lub wiedza  akademicka ST 20,
porazka oznacza wyznaczenie go niedokfadnie —
patrz rozwiniecie). Wedtug map w miejscu o tych
wspoftrzednych nie ma niczego poza wodg, ale notatki
szaleica mowig o znalezieniu celu i doptynieciu do
niego. Z kolei lektura zeszytu i test technikio ST 15
pozwolg ustalié, ze wedtug sir Olivera maszyna z jego
snéw musi otrzymywaé od shemu bardzo nietypowe
sygnaly maniczne, by dziata¢ poprawnie. Po tym
odkryciu mozna testowac przyrode (ST 30) lub wiedze
akademickq (ST 20), by zorientowaé sie, ze wedtug
najnowszych badan takie wtasnie sygnaty stuzg do
przesytu informacji w organizmach zywych - z
notatek nie wynika jednak, by inzynier byt tego
Swiadomy.



Wynajecie todzi nie bedzie dla graczy
problemem — wystarczy w tym celu Bogactwo 6 lub
test o ST 15. Ewentualnie mozna polecie¢ wiwerng —
Bogactwo 9/ST 20. Rejs do poszukiwanego przez elfa
punktu potrwa trzy dni (lot — sze$¢ godzin) i
przebiegnie spokojnie. Gdy druzyna bedzie juz blisko
celu, zrobi sie jednak niewesoto — wody patrolujg tam
Istoty z Gtebin!

Stworzenia nie zamierzajg przepusci¢ nikogo,
wiec trzeba sie im wymkna¢ (walka nie wchodzi w gre,
zwabitaby dziesigtki rybostworow). W poscig za
druzyng ruszg na poczatku dwie Istoty (statystyki str.
423 podrecznika), lecz po wyeliminowaniu pierwszej
druga skorzysta ze zdolnosci wsparcie. Jezeli BG Zle
odczytali obliczenia sir Olivera na poczatku przygody,
od razu tracg w tym poscigu jeden znacznik. Istoty
znajg moc pocisk, wiec mogg zagrozi¢ nawet
powietrznej ekspedyciji.

Zwyciestwo oznacza, ze pojazd BG nie zostat
uszkodzony i szczesliwie doptynat (doleciat) do celu -
dziwacznego kompleksu ztozonego z wielkich,
owalnych, peknietych szklanych baniek. Przy porazce
Istoty zatapiajg wehikut, gdy druzyna jest juz blisko
tajemniczego miejsca, ale ryboludzie bojg sie zblizy¢
do baniek, wiec Damy i Dzentelmeni mogg doptynac
do swego celu (wysportowanie ST 15 lub utrata
punktu Kondycji). Nie widac¢ pojazdu sir Goldenbougha
(ma ptaszcz antygrawitacyjny).

Dziwaczna bankowata konstrukcja robi wielkie
wrazenie — obyci w sprawach techniki BG majg
wrazenie, ze musi ona by¢ tworem techniki
przewyzszajacej wanadyjska. W srodku kazdej z
baniek znajdujg sie ustawione w rzedach, zarosniete
morskim zielskiem, kamienne wieze zwezajgce sie ku
szczytowi i pozbawione dachéw. U podstawy w ich
wnetrzach wykute sg potki, wneki i okna, wiec
prawdopodobnie byty to domy. Tu i éwdzie leig
szkielety humanoidéw nieco nizszych od ludzi i
wyraznie niebedacych Istotami z Gtebin. Dokfadniejsze
zbadanie ruin wymaga testu odwagi (ST 15) — to stare,
dziwne miejsce budzi instynktowng nieche¢. To, co
uda sie odkry¢, zalezy od rezultatu tego testu:

Porazka: nic nie udaje sie odkry¢, badacz
panikuje i traci punkt Reputacji.

Sukces: niektére wieze przewrdcity sie i widac,
ze na ich szczytach wyryte sg dziwne znaki ztozone z
zakrzywionych linii. Test okultyzmu lub wiedzy

akademickiej (ST 15) pozwoli dostrzec podobieristwo
miedzy nimi a runami, ktérymi kultury i kulty czczace
Byty Spoza Czasu witajg swych pandéw.

Podbicie: odwazna posta¢ rozgarnie pokryte
szlamem i wodorostami gruzowisko, by odkry¢ pod
przebijajacy.
Test techniki lub wiedzy ogdlnej (podstawa 9 dla
Wotanczykéw i wojskowych) o ST 15 ujawni, ze to
standardowe wyposazenie U-bootdéw Rzeszy z czaséw
Wielkiej Wojny. Inne pociski lub ich szczatki mozna
znalez¢é w pozostatych bagblach, to one je
przedziurawity i zniszczyly te cywilizacje.

Dwa podbicia: mimo ztych przeczu¢ postac
wchodzi do najwiekszej, centralnie ustawionej wiezy i
znajduje tam dziwne, poskrecane urzadzenie o
niepokojaco organicznych ksztattach. Przebadanie go
technikg (ST 20) ujawni, ze mimo obcego wygladu
sprzet dziata podobnie do wspodtczesnych wynalazkdéw
i korzysta z baterii manicznej niewiele rdéznigcej sie od
standardowego wanadyjskiego modelu. To gadzet o
dwdéch dowolnych cechach.

nim ogromny pocisk

Wchodzac w gtab banki druzyna dostrzeze, ze
wszystkie popekane bable faczg sie z jednym,
centralnym, wcigz bedacym w jednym kawatku. W
jego wnetrzu wida¢ grube czarne cylindry — to one
generujg moc obliczeniowa maszyny. Sadzac po ich
wielkosci, jest ona sprawniejsza nawet od PUK-a. Do
tego centralnego punktu prowadzg wrota z
zielonkawego metalu, otwarte juz przez sir Olivera.

Na cylindrach wyryta jest historia miasta. Cigg
obrazkéw konczy sie w miejscu, w ktérym do
centralnej banki weszli gracze, a zaczyna nad
miejscem, w ktérym podpina sie do maszyny jej
"shem" (patrz kolejny akapit). Idgc wzdtuz urzadzenia,
druzyna pozna, od tytu, historie cztekoksztattnych
istot, ktére zyly w podwodnym miescie, szukaty
rzadkich mineratéw i toczyly zwycieskie wojny z
Istotami z Gtebin. Nie sposéb pozna¢ rasy
mieszkaicow miasta, gdyz s3 rysowani jako
niewyrazne humanoidalne kontury, ale mozna
zauwazy¢, ze postugiwali sie oni czarami podobnymi
bardziej do nowoczesnej technomagii niz do
rytualizmu.

Duzo rycin poswieconych jest maszynie
réznicowej. Wida¢, jak podpinane s3 do nigj
schwytane Istoty z Gitebin, ktore nastepnie
przemawiajg na wielkim placu, a tuz po tym s3
zabijane. Test techniki (ST 20) pozwoli zrozumiec ten



proceder: maszyna nie ma shemu, jest czyst3 moca
obliczeniowg! By z niej skorzysta¢, trzeba wpigé w nig
zywe stworzenie, bedgce odpowiednikiem shemu i
jednoczesnie kart perforowanych — istota wnosi w
prace maszyny jaki$ problem, rozwaza go z niezwykta
doktadnoscig dzieki mocy cylindréw i po skonczonej
pracy zachowuje w gtowie wnioski. Traci za to
wszystko inne — kontakt z urzagdzeniem jest zabdjczy
dla umystu, niszczy osobowos$¢ i wspomnienia.
Dlatego wtasnie mieszkancy miasta zabijali Istoty, gdy
te przekazaty im werdykt maszyny.

Czasami na obrazkach pojawiajg sie tez istoty
przypominajgce uskrzydlone robaki o licznych
odnézach i groteskowej, mackowatej masie zamiast
glowy. Wydaje sie, ze mieszkancy miasta czcili te
stworzenia i przekazywali im najcenniejsze ze
znalezionych przez siebie mineratow.
Test okultyzmu (ST 20) pozwoli przypomniec sobie, ze
niektore zakazane ksiegi wspominajg o takich witasnie
bytach, przybytych spoza Urdy i majacych powigzania
z Bytami Spoza Czasu. A kolei
test spostrzegawczosci lub przyrody (ST 15) oznacza
zauwazenie, ze tylko na rycinach o istotach bable
tworzgce miasto nie sg otoczone przez morskie istoty.
Prawdopodobnie gracze wydedukujg, ze miasto
wynurza sie tylko w celu kontaktu z dziwacznymi
stworami, ale Ty nie méw im tego wprost.

W miare zblizania sie do poczatku historii
gracze zaczng rozpoznawa¢ w  zwierzetach
hodowanych przez morski lud i otaczajgcych miasto
stwory z zamierzchte] przesztosci Urdy, dzi$ znane
tylko ze skamielin. Prawde modwigc, wiele z tych
stworéw wygineto, nim na Swiecie pojawito sie Osiem
Ras, wiec mieszkaricy miasta moga by¢ spekulowanym
Wspolnym Ogniwem, przodkami wszystkich gtéwnych
ras Urdy! Zauwaz, ze to wymagajgce sporej wiedzy
odkrycie nie wymaga zadnych testow — gracze po
prostu muszg sie tego dowiedzie¢, by finat zrobit na
nich odpowiednie wrazenie.

W koncu druzyna dochodzi do miejsca, w
ktéorym pracuje sir Oliver. EIf — a wiasciwie, co
zdradzajg jego rude wtosy, alvar — siedzi na ziemi
otoczony s$rubkami, planami i réznymi dziwnymi
czesciami, oczywiscie nie zelaznymi. Tuz obok z
jednego z maszyny wystaje sze$S¢ czarnych,
metalicznych macek — to nimi faczy sie zywe istoty z
urzadzeniem. Nad nimi za$ wyryty jest pierwszy
rozdziat historii miasta... i kto wie, czy nie ludzkosci?

Jest on doprawdy wstrzagsajacy — okazuje sie, ze
czczone przez mieszkancow latajace robaki byty
jednoczesnie ich stwdrcami, a co gorsza stworzyly je,
przeksztatcajac Istoty z Gtebin i przekazujgc im swa
wiedze.

Final: Widzac, Zze druzyna przybyta, sir
Goldenbough serdecznie sie z nig przywita, po czym
sprébuje zniszczyé jej psychike. Technomag chce
skorzystaé ze strasznej prawdy, jakg zdaje sie ujawniaé
historia miasta, by wprowadzi¢ BG w stan apatii i
zatamania nerwowego. To dyskusja — elf bedzie
delektowat sie tym, ze inteligentnego zycia nie
stworzyli ani bogowie, ani madre prawa natury, i
straszyt, ze juz wnet Wanadia rozwinie sie w stopniu
niedajgcym sie ignorowac i zostanie najechana przez
robacze istoty. Czemu go to nie przeraza? W swojej
pysze jest pewien, Zze najeidicy poznaja w nim
najgenialniejszy umyst jego czaséw i zaproszg do
wspotpracy.

Sir  Goldenbough nie bedzie jedynym
przeciwnikiem graczy — zaszkodzg im tez ich wtasne
watpliwosci. Przez ich glowe przetoczy sie lawina
mysli, do gtosu dojdg wszystkie zastyszane kiedys
odkrycia potwierdzajgce straszng prawde. W
mechanice odda to udziat w dyskusji nietypowego
przeciwnika: "strasznej prawdy" atakujgcej BG ich
wtasng wiedzg (patrz statystyki przeciwnikéw).

Jezeli alvar wygra konfrontacje, bedzie miat
prawo wydac¢ kazdemu z przyttoczonych BG jeden
rozkaz — jaki, gracze dowiedzg sie dopiero po
konfrontacji, ale oczywiscie bedzie on brzmiat podfqcz
sie do maszyny! Sir Goldenbough kaze wszystkim BG,
ktorzy przegrali test, rozwazyé najdonioslejszy
problem wspodtczesnej technomagii — jak tworzyc
Nazwane Golemy? — i podepnie ich do czesci macek.
Liczy, ze kilka pracujgcych naraz umystéw da lepsze
rezultaty niz jeden. Nie bdj sie, gracze nie straca
swoich postaci. Czasowo zapomng tylko o dwdch
najswiezszych Osiggnieciach, jak réwniez o atutach lub
umiejetnosciach wartych 20 PD — jedno z Osiggniec i
zdolnosci za 10 PD wrdci po tej sesji, reszta po
nastepnej. Skad tak fagodne traktowanie? Po prostu
nim maszyna powaznie uszkodzi ich pamie¢, sytuacja
zupetnie sie zmieni...

Jezeli zas sir Goldenbough przegra, gracze
jakos pogodzg sie ze straszng prawdg lub po prostu w
nig nie uwierzy. EIf bedzie zdesperowany, ale zanim



zdazy zrobié jakie$s gtupstwo, sytuacja zupetnie sie
zmieni...

W obu przypadkach zupetna zmiana bedzie
polegata na tym samym — przybyciu stwércéw! Babel
otworzy sie i z niebios sptyng dwie istoty
przypominajgce robaki o licznych odndzach, z wielkimi
skrzydtami i ohydng pulsujgcg masg zamiast gtowy.
Stwory przybyly tu, by odebra¢ od mieszkaincéw
kolejng porcje niezwyktych substancji z dna oceanu i
sg oburzone tym, ze co$ zniszczyto ich dzieci. Nie
dopuszczg, by ktos wynidst w swiat wiedze o miescie,
wiec nie obedzie sie bez walki lub poscigu. Stwory
porozumiewajg sie miedzy sobgy, zmieniajac kolor
swych gtowomdzgdw i nie rozumiejg zadnych jezykdow
Urdy, a na powitanie sir Goldenbougha,
przedstawiajgcego sie jako najswiatlejszy naukowiec
Swiata, odpowiedzg ogniem. W tym momencie sen
szalerica o wspétpracy z Obcymi prysnie.

Jezeli alvar wygrat wczesniej dyskusje, uwolni
podpiete do maszyny postaci, by pomogly w
pokonaniu latajgcych stwordw. Jezeli zas BG wygrali,
mozesz (ale oczywiscie nie musisz) poming¢ walke i
zakonczy¢ sesje dramatyczng sceng — sir Goldenbough
chce odkupi¢ swoje btedy i rzuca sie w objecia
maszyny réznicowej, by dzieki jej potedze zrozumieé
kod koloréow przybyszy. W ostatnim przebtysku
Swiadomosci porozumiewa sie z nimi, pokazujac czesci
swojego zestawu technomaga w rdznych kolorach i
negocjuje puszczenie naszych Dam i Dzentelmendw
wolno, po czym zupetnie traci kontakt z
rzeczywistoscig. Jeden ze stwordw ustawia na podfozu
szescian, ktéry zaczyna wywotywac coraz mocniejsze
wstrzgsy — nie ma co, trzeba uciekac.

Rozstrzygniecie: jezeli nawet gracze pokonali i
alvara, i obcych, miasto zaczyna sie zanurzaé i trzeba
je jak najszybciej opusci¢. To, co Damy i Dzentelmeni
widzieli i przezyli w pradawnych ruinach zrodzi wiele
pytan, na ktdre mozesz odpowiedzie¢ w nastepnych
przygodach:

. Czy Osiem Ras faktycznie pochodzi od Istot z
Gtebin? W tym dziwacznym mieScie to wydawato
sie oczywiste, ale w cieptej rodowej rezydenciji
wydaje sie ztym snem. By jednak pozby¢ sie tego
ztego snu, trzeba to raz na zawsze sprawdzié.

o Czy da sie wytowié maszyne rdznicowq z dna
oceanu? A jezeli tak, czy dato by sie jg tak

zmodyfikowaé, by dziatata, nie niszczac niczyjej
psychiki? |, skoro stwory z przestworzy nauczyly
ludzi z miasta tworzy¢ takie maszyny, czy Byty
Spoza Czasu nie miaty aby udziatu w powstaniu
Eddy i gnomich tablic runicznych?

. Czy tajemnicze istoty z przestworzy maja
swoje wptywy takze w innych rejonach swiata?
. Czy to faktycznie venrierowcy zniszczyli

miasto, jak mozina by sie domysla¢c po
znalezionych pociskach? Jezeli tak — czemu?
Jezeli nie, kto to byt i skad miat ich U-Booty?

Postaé, ktérej Opanowanie spadio podczas
przygody do zera, moze zdoby¢ nastepujgcg blizne
(str. 135 podrecznika):

Spadek Poczytalnosci: -3 doodwagi, +3
do okultyzmu lub techniki.

Statystyki przeciwnikow

Sir Oliver William Goldenbough, szalony alvarski
technomag

Sir Goldenbough trafit do zaktadu dla
obtgkanych przez chorobliwie wysokie mniemanie o
sobie i niezdolnos¢ do zajmowania sie czymkolwiek
poza technomagia. W Alfheimie byt nieszkodliwym
wariatem, lecz odkrycie miasta i jego historii wpedzito
go w istng manie — teraz zrobi wszystko, by doréwnac
geniuszem tajemniczym stworcom Osmiu Ras i
wspdlnie z nimi rzadzi¢ swiatem.

Jak na alvara przystato, sir Oliver William
Goldenbough jest nieskoriczenie arogancki i nawet z
rownymi sobie urodzeniem rozmawia jak z
pucybutami — obcesowo i z pogarda.

DomyslIna konfrontacja: dyskusja
Przeciwnik, elf, pula 3k10, odpornos¢ 4

Zdolnosci:
o Hipnotyczny urok: zdolnos¢ rasowa elfa.
. Gadzety: pistolecik w laseczce (strzelanie

+3* zaskoczenie), modyfikacje na kazdg okazje
(technika +3*, podbicie (technika): mobilizacja,
za zeton +5 do uzycia zaklecia lub mocy
technomanty).

D Stabosci: zelazo (elficka stabos¢ rasowa),
pycha (ataki bedace komplementami pozwalajg



na zadeklarowanie dobicia po fakcie). Wykrycie
drugiej stabosci wymaga testu empatii o ST 15.

. Smiech  szalefica: za  zeton  atak
obszarowy ekspresjg lub zastraszaniem.
o Technomancja: moce kontrola maszyn, lot

(peleryna antygrawitacyjna), tarcza mentalna
(Aksamitny Cylinder Zelaznej Woli). Wszystko
oczywiscie bez choéby opitka zelaza.

o Umiejetnosci: technika 12*/8+, wiedza
akademicka 6/8+.

Walka: strzelanie 9% /9+, obrona 14. Kontrola maszyn,
lot, pistolecik w laseczce, stabos¢ (zelazo).

Poscig: lot 9/9+, wytrwatos¢ 14. Kontrola maszyn, lot.
Dyskusja: ekspresja 6/8+, zastraszanie 9/8+, pewnosc
siebie 16. Hipnotyczny urok, stabos$¢ (pycha), smiech
szalenica, tarcza mentalna.

Straszna prawda

Kazdy BG walczy z wiasnymi watpliwosciami,
ale zaden nie jest sam — wszyscy widzg na twarzach
reszty te samg groze, przekonujg sie nawzajem, ze to
tak nie moze by¢ i pomagajg sobie na inne sposoby.
Dlatego wtasnie Straszna prawda jest na potrzeby
mechaniki jedng ,istoty”.

Domyslna konfrontacja: dyskusja (inne nie s3
mozliwe)
Przeciwnik, pula 1k10 na BG, odpornosé: 1 +1 na BG

Zdolnosci:

o Osamotnienie: za podbicie w tescie ataku.
Wyrwaé z niego moze trafienie Strasznej prawdy
z podbiciem przez innego BG.

o Wiesz, ze tak jest: straszna prawda nie ma
wtlasnych umiejetnosci. Atakuje, testujac swoja
pula okultyzm, technike lub wiedze akademickgq
ofiary.

o Wocale ze nie: Straszng prawde mozna
atakowa¢ tymi samymi umiejetnosciami, z
ktorych korzysta (traktuj to jako wynajdywanie
kontrprzyktadéw), a takze ekspresjq
("zakrzyczenie" strasznych mysli), perswazjg
(racjonalizacja ich) lub odwagg (stawienie im
czota).

Dyskusja: okultyzm, technika lub wiedza
akademicka ofiary, pewnos¢ siebie: 14.

Przybysze spoza Urdy

Przedstawiciele obcej rasy, ktdora stworzyta
miasto i byé moze Osiem Ras, by wydobywa¢ z dna
oceanu potrzebne jej surowce. Niezrozumiali,
przedwieczni i ohydni, cho¢ niekoniecznie Zli.

Domyslna konfrontacja: walka
Przeciwnik, pula 3k10, odpornosé 4

Zdolnosci:

o Gadzety: jeden z obcych walczy dziwnym
szescianem wywotujgcym wstrzgsy
(moc uderzenie, podbicie (moc uderzenie):

powalenie, zamaszysty cios), drugi dyskiem
miotajgcym pioruny (strzelanie +3*, podbicie
(strzelanie)  silny  cios, dwa podbicia:
niedeklarowane
dobicie strzelaniem). Obaj majg tez dziwne, na

oszotomienie, za zeton:

wpot organiczne zbroje (pancerz +4*).

o Latajacy: mozna ich atakowac wrecz tylko w
odpowiedzi na ich bezposredni atak, moga
wykonywac niedeklarowane dobicia w poscigach.

o Przerazajgcy: wzbudzajg strach o ST 20.

o Umiejetnosci: technika 12/8+.

Walka: strzelanie 9(12*)/8+, obrona 18*. Gadzety.
Poscig: lot 9/8+, wytrwatos¢ 16.

Dyskusja: niemozliwa dla BG, brak sposobu
porozumienia sie z antagonistami.



