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Wstep

Ponizsza przygoda przeznaczona
jest dla grupki 2-5 Graczy. Jest to
thriller, wartoc wige postarac sie o ja-
ka$d nastrojowa muzyke oraz odpo-
wiednie pomieszczenie. Catodéé nie po-
winna zajaé¢ wigeej niz 2-3 godziny.

Scenariusz kreci sie wokétr psy-
chopatycznego mordercy i zawiera
wiele drastycznych scen, dlatego
nalezy z niezwykisg ostroznoseig do-
biera¢ odpowiednie opisy.

Syonat

BG podrézujg spokojnie niezbyt po-
pularng drogg z [Nazwa] do [Nazwal
Jest przyjemny, chiodny poranek
choé¢ wiadomo, ze za chwile zrobi sie
tu patelnia. Nagle na horyzoncie ktog
dostrzega odlegly wrak samochodu.
Nie, to nie wrak, to calkiem zadbany,
rodzinny Dodge Durango, do tego w
peini na chodzie, pozostawiony na
drodku szosy. Gdy ktérys z graczy
zechee sprawdzi¢ samochéd ustyszy
dziwne pomruki z wnetrza. Z bliska
okaze sig, ze to wilgczone radio na-
daje jakig trudny, lecz mozliwy do
wylapania komunikat. W samocho-
dzie znajdujs sie rzeczy przypusz-
czalnie trzech oséb. Wérdd nich me-
ska bielizna, kobiece szpargaly oraz
dziecigee zabawki. Rodzina jednak
znikla. Trudny test tropienia pozwoli
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okredli¢ w kKtérym kierunku udala
sie grupa, Cholernie Trudny test tro-
pienia pozwoli odkryé, ze rodzina nie
odeszla sama — na ubitej, suchej zie-
mi znajdujg sie czwarte slady.

[Komunikat]

P.pomo.cy.. 0. nadchodzi. to. to. to..
Jest coraz blizej.. w kazdej chwili mo..
nas dopasé.. jesl. nas siysz.. ra-
aatunku..

Gracze mogg zignorowad zdarzenie
i pojecha¢ dalej w swojg strong uni-
kajgc w ten sposéb przygody, jesli
jednak zainteresujg sie komunika-
tem i zniknigeiem rodziny prawdo-
podobnie ruszg za §ladami, badz od-
bija w strone pobliskiego miastecz-
ka (co na jedno wychodzi). Dodge ma
pusty bak, wige mozna nim ruszyé
dopiero po przelaniu benzyny. Prze-
cietny test wypatrywania pozwoli
stwierdzié, ze benzyne ktod wy-
pompowal z samochodu juz po jego
zatrzymaniu.

Miasteczko

Nazwa)] jest niewielkim miastecz-
kiem zbudowanym wokot drogi pro-
wadzacej na péinoc. W chwili obecnej
jest opustoszale. Gracze znajdg w
nim tylko trzy zywe istoty: psy-
chopatycznego morderce, starg osza-
lalg kobietge oraz dwunastoletnig
dziewezynke, Matylde.
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Gracze, wkroczywszy do mia-
steczka, powinni wyczué jego spe-
cyficzny, wzbudzajgcy niepokdj kli-
mat.

1. Rudera

Budynek najdale] wysunigty na
zachod, pierwsze zabudowanie na ja-
kie natrafig gracze zblizajgc sie do
miasteczka. Jest to rozwalajgca sie
ceglana chata, pozbawiona juz jednej
ze Scian. Wewngtrz poza zwyczajo-
wymi rupieciami znajduje sig ¥6zko
ze stosunkowo nowg, poscielg, wiadro
zatechlej, choé czystej wody oraz Sla-
dy nie tak odleglego zycia. Trudny
test wypatrywania umozliwi wy-
krycie §ladéw krwi na niektérych
meblach i ubraniach. Bardzo trudny
test wypatrywania pozwoll odnalezé
ukrytg w skrytece w podiodze lune-
te.

Rudera jest mieszkaniem Psycho-
paty. Stgd mezczyzna wypatruje
ewentualnych ofiar, obserwujac
przez lunete droge. Nie ma tu jednak
zadnej broni, ani ofiar.

2. Inak

Wielki, gérujacy nad drogg znak
<Welcome to Alebary”. Na poprzecz-
nym drgzku powieszony jest mez-
¢zyzna w zniszezonym podréznym
ubraniu. Jest bosy i chltodny w do-
tyku. Dla kazdego bez kilku punktéw
w medycynie jest to kilkugodzinny
trup. W rzeczywistodel jest to nasz
Psychopata, w pelni zyw, obserwu-
jacy przyjazd BG, dlatego niezwykle
wazne jest by gracze nie cheieli zdej-
mowa¢ zwlok i by nie mieli ochoty
sie im przyglgdac¢. W tym celu moz-
na wspomnieé¢ o nieprzyjemnej wy-
sypce na bosych stopach postaci,
badz po prostu zdawkowo jg opisaé
dajge graczom do zrozumienia, zZe
jest to zwykly element krajobrazu,
nic czym warto byloby sig intereso-
wad.

Na ziemi w poblizu wiszgcego cia-
ta znajdowad sie bedzie zakrwawio-
ny portfel oraz kluczyki. W portfelu

"'5\.31

jest troche Swistkéw, laurka dzie-
ciegca ,Dla Tatusia’, oraz wycinek z
nowojorskiej gazety opowiadajacy o
podréznych regimentach rekrutu-
jacych do Armii (ewentualnie MG
moze w tym miejscu rozwijaé wgtki
poboczne swoich poprzednich sesji).
Kluezyk jest zbyt matly, by mégt byé
od mieszkania lub samochodu. Trud-
1o powiedzieé¢ do czego jest, ma jed-
nak przyczepiony breloczek z nr. 6
z Jjednej strony oraz znaczkiem
[Znak] z drugiej. (Xlucz otwiera szaf-
ke na miejscowej Poczeie, znaczek zasd
to symbol tutejszej Poczty)

3. Pomnik

Na srodku placu, w centralnym
miejscu miasteczka znajduje sie ka-
mienny, oblupany pomnik Benja-
mina Franklina z wyrytym hastem:
SCzlowiek madry wigeej uezy sig od
swoich wrogdéw, niz ghtupiec od przy-
jaciol”. U stép pomnika lezg Swieze
zwioki. Wida¢ je z daleka (wspomi-
najac o nich mozna odwrécei¢ uwage
graczy od clala wisielca gdyby zaszla
taka koniecznodé). Ciato jest zmasa-
krowane, wyglada jak pociete pa-
zurami (tepe narzedzie) i pogryzio-
ne (Psychopata). Bardzo wnikliwy
obserwator zauwazy, ze mogg to byé
ludzkie zgby, cho¢ dobrze by gracze
na poezgtku pomyséleli, ze w mia-
steczku grasuje jakasd bestia. Mez-
czyzna kurczowo trzyma w dio-
niach kartke z nabazgrang diugopi-
sem cyfrg 1"

4. Motel

Miejski motel z pewnodeig nigdy
nie byt pieciogwiazdkowym aparta-
mentowecem. Dwupigtrowy, drew-
niany budynek z podituznym tara-
sem na pierwszym pietrze prowa-
dzgeym do pokol oraz niewielkg
kanciapa na dole robi obskurne wra-
zenie. Sciany sa w graffiti, deski
schoddéw zbutwiale 1 gotowe zawalié
sie pod stopami bohateréw. Na gérze
z ktéregos pokoju wydobywajs sie
pomruki i szmery. To kot tazi po ru-
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mowisku wyszukujgc szezurdéw. Na
dole, w recepcji lezy martwy mez-
czyzna. Smierdzi strasznie, ciato jest
w jeszoze gorszym stanie niz trup
spod pomnika. Tym razem obgry-
zione przez mase szoczurdw, ktére
chetnie bedg ucztowadé w chwili,
gdy BG zajrzg do budynku. Na kor-
kowej dcianie w recepcji z pinesek
utozono kolejng cyfre (nie podajemy
Jjej gdyz to zalezy od kolejnodei zwie-
dzania naszych bohateréw — patrz
dalej.

h. Bar

W sgsiedztwie motelu znajduje
sie niewielki bar. Okna zabite de-
chami wpuszczaja niewiele dwiatta
do érodka. przez co gidéwna sala po-
grazona jest w nieprzyjemnym poél-
mroku. Pierwsze, co sig rzuca w oczy,
to miody mezozyzna siedzacy na
krzeéle przy jednym ze stolikéw. Wy-
daje sig, ze trzyma co§ w rece skie-
rowanej w strone drzwi (wchodzag-
cych graczy). Z bliska widaé, ze po-
staé jest martwa, choé¢ dopieroc wni-
kliwe ogledziny pozwolg okredlié
przyeczyne zgonu: szpikulec do lodu
wbity w kregostup z tytu. Na stoli-
ku przed mezczyzng znajduje sig ta-
lerz z resztkami cieptego jeszcze po-
sitku, w jej dioni sztudéce. Koto tale-
rza, na serwetce odnajdujemy ko-
lejng cyfre.

Ponadto przy szynku widaé §wie-
ze glady gotowania, naczynia, brud-
ne feierki, zapach migsa oraz swie-
20 pokrojone warzywa. W kuchni BG
odnajdg, pokrojong do potowy kobie-
te z wyryta na piersi kolejng cyfra.

6. Burmistrz

Dom burmistrza to najwigkszy bu-
dynek w okolicy. Wigkszy nawet od
motelu. Trzypietrowa kondygnacja z
cegly z powiewajacg na dachu ol-
brzymia flagg Standéw Zjednoczo-
nych wyglagda imponujaco i dziwnie
nieswojo. Wnetrze jest catkowicie
ograbione i zdewastowane. Spory
hol na parterze prowadzi do kilku po-
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Uwaga: Jesli w twojej Neuroshimie istniejg aparaty foto-
graficzne zdatne do uzytku oraz zdjecia nie sg niczym
nadzwyczajnym, w portfelu (patrz ,Znak”) znajdowac sie
bedzie rodzinne zdjecie mezczyzny, kobiety oraz malej,
goéra, 12 letniej dziewezynki. Jest to rodzina Kelley, ktéra,
jechala pozostawionym Dodgem. W Barze znajduja sie
zwioki mezezyzny i kobiety ze zdjecia.

mieszezen. Jednym z nich jest nie-
wielka wigzienna cela, w ktérej znaj-
duje sie zmaltretowana starsza ko-
bieta. Na jej ciele wida¢ liczne glady
tortur, nacieé i przypalania. Diofi po-
zbawiona kilku paleéw, twarz zu-
peinie nie tknieta, lecz zastygla w
przerazeniu 1 boélu. Kobieta 2zyje, s
lecz jest w krytyecznym stanie. Je-
dyne, co powtarza w delirium to
Ldziewezynka.. on ma dziewezynke..”.
Kobieta zyje, wiege nie ma przy niej
zadnej cyfry. Jej stan oraz §wiado-
modé tego, co psychopata moze uczy-
nié z dzieckiem powinny zmotywo-
waé graczy do kontynuowania prze-
szukiwan. Kobiety nie da sig urato-
wagé, umrze z wycienczenia w prze-
ciaggu kilku godzin.

Na samej g6rze w gabinecie bur-
mistrza znajduja sie zweglone, go-
rgee zwioki. Caly pokdj jest osmolo-
ny 1 okopecony. Gracze mogli woeze-
éniej dostrzec dym unoszacy sie z
okna, choé nie musieli. Cialo zostalo
spalone najdalej pét godziny temu.
Na blacie biurka z sadzy zostala wy-
tarta kolejna cyfra. W tym pokoju bo-
haterowie mogg odnalezé pistolet w
szafce oraz przytaszezong z jakiegod
innego pomieszozenia gagnice.

1. Strai pojarna

Straz pozarna graniczy z domem
burmistrza. W zasadzie jest to zwy-
kty budynek ze sporym garazem, w
ktérym niegdys mogt miedeic sig nie-
wielki wéz strazacki. Wewnatrz gra-
cze moga odnalezé sporo strazackie-
go sprzetu oraz, co najistotniejsze,
stacje radiowg w calkiem dobrym
stanie. Niegdy$ stuzyla ona do na-
stuchiwania wezwan alarmowych,
obecnie nadaje sygnal, ktéry styszell
bohaterowie na drodze.




< 8 SKlep

W sklepie nasi émiatkowie mogg od-
nalezé troche podstawowych po-
trzebnych im artykutéw. Kilka po-
jedynezych lekarstw, jakie§ opa-
trunki, szmaty i konserwy. Wszyst-

ko, co mogg uznaé za wartodciowe.
Ponadto na zapleczu znajduje sie spo-
ra beczka z benzyng oraz kilka ka-
nistréw calkiem niedawno tu przy-
niesionych.

9. Poczta

Spory budynek oddalony nieco od
giéwnego placu. Gracze powinni go
zauwazy¢ na samym koficu, gdy od-
najdg juz wszystkie powyzsze ciala.
Na dcianie gmachu znajduje sie
znak identyczny jak ten przy klu-
czyku z nr. 6, numerem kolejnej ofia-
ry (do tej pory gracze odnalezli cy-
fry w kolejnodei 6, 1, 8, 3, 4, 5..). Pocz-
ta jest opustoszala oraz nie graniczy
z zadnym innym budynkiem bezpo-
drednio (tatwy cel dla snajpera —
patrz. Ostateczny atak). Wewngtrz
znajduje sie recepcja z 3 okienkami,
budka telefoniczna oczywiscie zde-
wastowana oraz przejécie na zaple-
cze. Na zapleczu znajduje sie pokdj
odpoczynkowy oraz Spory magazyn,
w Ktérym przechowywane sg pacz-
ki i listy. Wzdtuz sciany magazynu
po jednej stronie ustawione sg regaly
z szufladkami ponumerowanymi we-
diug regionéw, za§ po drugiej ol-
brzymie, stalowe, zbrojne szafki na
paczki i1 duze przesyiki. Szafek jest
8 1 wszystkie sg puste i obwarte poza
nr. 6. Wewnatrz znajduje sig fadunek
wybuchowy detonowany przekre-
ceniem kluczyka.

Jak to rozegrac?

Samochad

Gdy tylko gracze pozostawig swdj
samochéd (nie wazne, w kKtérym
migjscu) i odejdg od Znaku (pozwolg
Psychopacie dzialadé) napastnik od
razu postara sie unieruchomié po-
jazd. Jegli gracze jezdzg byle czym
spokojnie mozemy wysadzié ich sa-
mochéd w powietrze. Gdy bohatero-
wie beds sprawdzaé¢ wnetrze mia-
steczka ustysza donodng eksplozje
ich wlasnego wozu. Niech poczujg sie
uziemieni i niech dotrze do nich, ze
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nie tak latwo bedzie wykaraskad sie
z bagna, w ktére wlagnie weszli. Je-
§li ich samocho6d jest zbyt cenny,
badz ustawiony w niewygodnej po-
zycji, Psychopata postara sie po-
przestrzelaé opony, chiodnice, czy co-
kolwiek co unieruchomi wéz. Jesli be-
dzie mial mozliwosé podejdeia blisko
samochodu (gracze nie postawia go
na frodku placu i nie beda go ob-
serwowad) Psychopata poprzecina
kable, tak by nie dalo sie ruszyé.

Cyfry

Kazde cialo odnalezione w mia-
steczku posiada przy sobie zazna-
czone cyfry. Jest to swoisty licznik
ofiar, ktéry w kulminacyjnym mo-
mencie sesji mocno podniesie at-
mosfereg. Cyfry muszg pojawiacé sig po
kolei, zaczynajac od jedynki przy cie-
le mezezyzny z pomnika. Jedyng cy-
fre nie po kolei bedzie posiadal Psy-
chopata przy Znaku. Kluez z cyfra
psychopaty pasuje do szafy na Po-
czeie, dlatego poezta jest oddalona od
reszty budynkow i gracze powinni ja
zauwazy¢ na samym koficu, gdy od-
kryja wszystkie pozostale zwiloki.
Nie da si¢ przewidzie¢ w jakiej ko-
lejnodel gracze beda zwiedzad¢ mia-
steczko, dlatego scenariusz nie podaje
konkretnych cyfr przy konkret-
nych zwiokach. Muszg one wyste-
powaé po kolel, niezaleznie, gdzie gra-
cze sie wybiorg. W ten sposéb two-
rzymy nastrgj niecierpliwego odli-
czania podnoszacego z kazdg chwilg
napigcie..

Psychopata

Nasz psychopatyeczny morderca
uwaza sie za geniusza zbrodni. Czer-
pie satysfakcje seksualng ze strachu
ofiar, dlatego tworzy warunki sprzy-
jajace narastajagcemu przerazeniu.
Uprowadza wegdrowcéw weiggajac w
rézne gierki, by sie nad nimi pastwicé
psychicznie i fizycznie. Jest wypra-
ny z wszelkich emocji, choé¢ umie je
doskonale nagladowad. Swoim aktor-
stwem zwabia ofiary. tak jak to zro-
bit z rodzing panstwa Kelley.

psycho

kl grande finito!

Gdy gracze dotrg do ostatniej cy-
fry, odnajdg szafe na Poczeie 1 za-
uwazg, 2e kKluez z cyfrg 6, ostatnig
cyfra, kolejing cyfrag z rzedu, odna-
leziony przy pierwszych zwlokach,
pasuje do niej, zacznie sie final.

Sag dwie opcje. Albo wszyscy gracze
razem beda przebywadé w pokoju we-
wnatrz Poezty, albo tylko czeséé. Bar-
dziej prawdopodobne, Ze gracze nie
bedg cheieli sig rozdzielad i wszyscy
razem postanowia odkryé ostatnig
cyfre. Jedli tak sig stanie przejdz do
czedel Jak gliwka w kompot”. Jesli
za$ Gracze zwietrzg podstep i tylko
czgéé z nich otworzy szafke (badz
otworzg ja w jakid wymysiny spo-
s6b) przejdz do czedei ,Ostateczny
atak’.

Jak Sliwka w kompot

Pewnie juz sig domys§liles, ze nie
przez przypadek na Poczcie umiesz-
czamy ostatnig cyfre? Tak, masz ra-
cje, na Poczeie nie ma jeszeze ofiar,
ale w chwili w ktérej Gracze prze-
krecg kluez, stang sie ofiarami spod
szoste] cyfry. W szafce zamieszezony
Jjest tadunek wybuchowy, ktéry zde-
tonuje sie przy przekrecaniu klueza.
Jedli prowadzisz jednostrzaléwke i
jested bardzo surowym MG, a twol
gracze sg do tego przyzwyczajeni,
mozesz w tej chwili usémiercié ich po-
stacie i zakoncezy¢ przygode. Nie od-
kryli podstepu. Nie zauwazyli, ze
Psychopata byl wlasdcicielem szdste-
go klucza. Dali sig przechytrzyé i
przegrali. Takie zakohczenie nie
przyniesie jednak wigkszodel graczy
satysfakcjl. dlatego lepiej bedzie, gdy
bomba jedynie ogluszy i mocno po-
harata naszych $mialkéw. Kiedy
za$ dojda do siebie okaze sieg, Ze spa-
dli z deszczu pod rynne.

Po odzyskaniu przytomnodei BG
bedg rozbrojeni, zwigzani i pozamy-
kani samotnie, kazdy w oddzielnym
pokoju. Mrok, cisza, ciasno zawigza-
ne wiezy. B6l rozchodzacy sig po cie-




le, wspomnienie niedawnej eksplozji
oraz nacigcia na skoérze §wiadczace,
ze Psychopata zaczgl sie do nich do-
bierad¢, gdy byli nieprzytomni. Jegli
cheesz mozesz w tej chwili pobawié
sig w psychopate i poznegcadé nieco
nad bohaterami. Psychopata nic nie
mowi, co wzmaga irytacje i lek. Za to
duzo robi, torturujge stopniowo i po-
woli kazdego. Napoczyna cialo ofiary
i zostawia ja, by ochionela i nie stra-
cita przytomnosei, ruszajge do ko-
lejnego nieszezednika. Jesli nie masz
na to ochoty mozesz od razu przejsé
do dzialania.

W koficu Psychopata przyjdzie do
jednego z graczy. Lapiac go i podno-
8z3C zawigze oczy i zacznie prowa-
dzi¢ na dach budynku. Pozostali
gracze ustysza, ze ich oprawca oddala
sie 1 majg idealna okazje zaczaé dzia-
taé (gdy prébowali dziataé wezedniej
w sposéb halagliwy Psychopata za-
raz do nich przychodzit i uciszal).
Gracze powinni wykorzystaé ten
moment, zeby sig oswobodzi¢. W po-
mieszezeniu Psychopata moégt zo-
stawié ostre narzedzia czy co§, co im
w tym pomoze. Gdy juz wszyscy
beda wolni czas pobiec na ratunek
uprowadzonego towarzysza.

Na dachu porwany bohater bedzie
przywigzany do poprzecznego masz-
tu ratusza, wiszge 4 pietra nad zie-
mig. Psychopata czeka na jego to-
warzyszy 1 gdy ci sig pojawig pierw-
szy raz sig odezwie. Zaproponuje wy-
miane. Jesli ktokolwiek sig do niego
zblizy (Gracze nie majg broni palnej,
wige trudno bedzie unieszkodliwié
wroga z dystansu) pociggnie za lin-
ke 1 przywigzany gracz runie glows
w dét na betonows posadzke 4 pie-
tra nizej. Jest jednak wybdr. Ktod
moze poswigci¢ samego siebie w za-
mian za towarzysza: musi skoczyé z
dachu. Propozycja absurdalna, ale la-
two wylapaé w niej szanse na ratu-
nek. Gracze powinni przystaé¢ na pro-
pozycje, dzigki czemu. ktérys z nich
bedzie mogt sig zblizyé do krawedzi
dachu. Jedli odwrdéei uwage Psycho-

paty ktoé inny bedzie go mébgl za-
atakowadé. Nawet jedli oprawca po-
ciggnie za linke, postaé¢ przy kra-
wedzl ma szanse uratowaé towa-
rzysza. Niezaleznie od tego jak sig po-
toczy sytuagcja, na dachu rozegra sie
ostateczna batalia. Psychopata jest
uzbrojony w maczeteg, kilka nozy
przy pasie oraz naladowany pistolet.

Ostateczny atak

Jedli graczom udalo sie wykryé
podstep, bgdz przez przypadek za-
bezpieczyli sig na ewentualnosé za-
mieszezonej w szafce bomby, plan
Psychopaty trafia szlak. Pora prze-
sta¢ sie cackacé. Oprawca 2zacznie
otwarcie polowaé na graczy, strze-
lajac do nich z karabinku snajper-
skiego z dachu budynku naprzeciw
Poczty. Psychopata jest niezwykle
mobilny 1 czegsto bedzie zmienial
migjsce porzucajac karabin. Jego
giéownym celem bedzie dobié¢ naj-
pierw rannych ze érodka Poczty, a
dopiero potem zajaé¢ sie zdrowymi
Jedli gracze pozostawig rannych i
ogluszonych towarzyszy w srodku
moze zrobié sig nieprzyjemnie.

Epilog

Po zabiciu psychopaty gracze
wreszeie sg wolni. Moga spokojnie
odetchngé. W miasteczku ukryta
jest osierocona Matbtylda (schowana w
budynku kolo poczty i od czasu do
czasu placzgea), kKtdrg teraz gracze
maja mozliwodé sig zajgé. Jesli od-
nalezli jg przed finalem ta schowa
sie 1 wyjdzie dopiero, gdy bedzie juz
po wszystkim. Jesli jej nie znalezli
dotgd, to po zabiciu Psychopaty
dziewczynka bedzie glosgniej wolac i
latwiej bedzie jg zlokalizowad i uwol-
nié. Co gracze uczynia z dzieckiem i
dokad ruszg? Samochéd wprawdzie
jest unieruchomiony, ale teraz ma-
jac czas mozna go naprawicé i odpa-
li¢. Bwentualnie mozna uzupelnié
bak Dodga i nim odjechaé¢ w sing dal



% PSYCHO

BG podrézuja spokojnie niezbyt popularng drogg. Jest przyjemny, chiodny po-
ranek cho¢ wiadomo, ze za chwile zrobi sig tu patelnia. Nagle na horyzoncie ktog
dostrzega odlegly wrak samochodu. Nie, to nie wrak, to catkiem zadbany, rodzinny
Dodge Durango, do tego w peini na chodzie, pozostawiony na grodku szosy. Gdy
ktorys z graczy zechoe sprawdzi¢ samochdéd ustyszy dziwne pomruki z wnetrza.
Z bliska okaze sig, 2e to wigczone radio nadaje jakis trudny, lecz mozliwy do wyla-

pania kKomunikat..

Niewielkie miasteczko zbudowane wokdét drogi prowadzace] na péinoe. W chwili
obecnej jest opustoszale. Gracze znajdsg w nim tylko trzy zywe istoty: psy-
chopatycznego morderce, starg oszalalg kobiete oraz dwunastoletnig dziewozynke,
Matylde.

- _;f«:;r

~m . Jezelii Ty tworzysz swéj wiasny projekt, mozesz liczy¢ na naszg pomoct
Nie straszne bedg Ci juz zadne problemy - zajmiemy sig fachowsg ko-
rektg, profesjonalnym skiladem, zorganizujemy Ci ilustracje wykonane
specjalnie dla Twojego projektu, a Ty - Ty wreszcie bedziesz mogt sie
zajgé samym tworzeniem.
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