Czarna Webga

Ponizsza przygoda przygotowana jest pod Swiat Mroku
1 na takiej tez mechanice zostala oparta, ale nic nie stoi
na przeszkodzie by zaadaptowac ta histori¢ do jakie-
gokolwiek RPG rozgrywajacego si¢ we wspofczesnym
swiecie, gdzie wystgpuja, chocby marginalnie, elemen-
ty nadprzyrodzone (Zew Cthulhu, Kult, Unknown Ar-
mies itp.). Inspiracja do stworzenia tej przygody byly
miejskie legendy, glownie polskie, takie jak tytutowa
czarna Wotga, ztodzieje dzieci czy nawiedzone domy.

O CZYM JEST PRZYGODA

W miescie zyje istota, ktéra zeruje na matych dzie-
ciach - co roku doktadnie o tej samej porze zostaje
odnalezione martwe dziecigce ciato. Policja i wladze
miasta, znajdujac si¢ pod tajemniczym wpltywem rze-
czonej istoty, zawsze wyciszaja sprawe, wiec wiedza
o niej nieliczni. Gracze wcielaja si¢ w postaci skrzyw-
dzone przez tego potwora, probuja go odszukac oraz
powstrzymac.

SKROTOWY PRZEBIEG
Scenariusz sktada sig z trzech wydzielonych czg¢sci.

Pierwsza z nich to zangta — wprowadza graczy w ich
postaci i sytuacje dookota. Gracze nie wiedza jesz-
cze o istocie ani swoim przysztym celu. Momentem
przetomowym jest spotkanie z istota, kiedy ta probuje
pozby¢ sig ciala dziecka, oraz nast¢pujaca potem re-

trospekcja, w ktorej gracze dowiaduja sig, co bedzie
ich zadaniem.

Druga czes$¢ to polowanie — gracze probuja zloka-
lizowac istot¢ po pozostawionym przez nig $ladzie.
Tutaj gra moze toczy¢ si¢ wieloma torami, gdyz kaz-
da posta¢ moze wykorzysta¢ swoje koneksje 1 umie-
jetnosci, by przyblizy¢ cala druzyng do celu. W koncu
znajduja winnego, na ktorego — jak w dobrym krymi-
nale przystato - wskazuja wszystkie $lady. Rozdziat
konczy si¢ w momencie, gdy gracze sa przekonani
o tym, ze znalezli potwora. Wkrétce jednak okazuje
sig, ze winnym wcale nie jest osoba, ktora typowali.

Cze$¢€ trzecia to zemsta. Gracze dowiaduja sig, jak
unicestwic istotg. Glownym motywem tej czgsci sesji
beda kluczowe decyzje, watpliwosci i determinacja
postaci, a przede wszystkim zyciowy wybor, przed
ktérym zostana postawione.

Nastroj: Zmienny. Przygoda zaczyna si¢ nieco rado-
$nie 1 beztrosko by wskoczy¢ w bardziej ponure kli-
maty, przejs¢ przez desperackie poszukiwania, a za-
konczy¢ sig¢ niepewnoscia.

Temat: Zemsta. Kazdy, kto do§wiadczyl czegos tak
strasznego, jak zabojstwo dziecka, wypetniony jest zto-
scia. Jezeli do tego dodamy, ze winny nie zostal, 1 pew-
nie nigdy nie zostanie, ukarany — odplacenie za krzyw-
dy moze wydawac si¢ droga do uspokojenia duszy.



SWIAT GRY

Miejscem gry moze by¢ dowolne miasto w Polsce,
przez ktore przepltywa wigksza rzeka, a rzecz dzie-
je sie tuz po przemianach ustrojowych, w 1990 roku.
Gracze wcielaja si¢ w cztonkéw rady miejskiej, gdzie
poza typowymi zajeciami rajcoOw zasiadaja takze
w komisji ds. modernizacji miejskiej oczyszczalni
sciekow.

Jezeli gracze i mistrz spotykajq si¢ na sesj¢ w mie-
Scie, ktore pasuje do powyzszych wymagan, to bar-
dzo ciekawym zabiegiem bgdzie umieszczenie akcji
przygody witasnie tam. Fakt, ze gracze znaja miasto,
w ktorym rozgrywa si¢ przygoda, doda autentycz-
no$ci postaciom rajcow miejskich, pozwoli glebiej
zanurzy¢ si¢ w $wiat — beda chociazby wiedzie¢, jak
wyglada i gdzie miesci si¢ ratusz. Jezeli gracze beda
mieli na to ochotg, pozwo6l im pobawic si¢ trochg zna-
jomoscia miasta — gdzie i jak postaci mieszkaja? Jak
dojezdzaja do pracy? Co robia po pracy? Wszystko
to pozwoli im lepiej odegra¢ swoje postaci, byto nie
byto obywateli tego wlasnie miasta.

Musisz jednakze pamigtac, ze za autentycznos¢ swia-
ta odpowiedzialny jest przede wszystkim mistrz, zas
w tym przypadku powiniene$ odrobi¢ troche pracy
domowej. Nie chodzi tu wcale o to, aby godzinami
slecze¢ nad historig urbanizacji — ale warto chociazby
wiedzie¢, kto byl w danym roku prezydentem miasta
1 gdzie odbywaly si¢ sesje rady miejskiej. Wiele zale-
zy tu od wieku graczy — starsi gracze oraz pasjonaci
historii wlasnego miasta moga Mistrzowi przyspo-
rzy¢ problemow, gdy okaze si¢ chociazby, ze jakie$
miejsca powstaly pdzniej, niz ma miejsce przygoda.
Pamigtaj jednak, ze kwestie te nie beda w zaden spo-
sob kluczowe dla rozwoju przygody, i ze swoimi gra-
czami mozesz je po prostu pomina¢, jezeli nie sa dla
Was istotne, w ich miejsce stosujac postaci 1 miejsca
catkowicie fikcyjne.

POSTACI GRACZY

,Czarna wolga” to przygoda przeznaczona dla trzech
postaci, ktérych karty znajdziesz na koncu przygo-
dy. Poniewaz dobor imion i nazwisk pozostawiam
graczom, w tekscie scenariusza bed¢ uzywat do ich
okreslania funkcji, czyli Matka, Ojciec oraz Poli-
cjant. Ponizej krétkie przedstawienie tych osob, ktore
w kazdym przypadku uwzglednia informacje, jakie
graczom mozna poda¢ na poczatku sesji, oraz dalsze
fakty, o ktorych dowiaduja si¢ na przetomie czesci
pierwszej i drugiej.

Aby bardziej wciagnaé graczy w postacie powinienes
da¢ im mozliwos¢ ich personalizacji — oprocz wspo-
mnianego juz nadania im imion i nazwisk moga takze

rozda¢ cze$¢ punktéw na umiejetnosci i cechy (ich
ilos¢ okreslona jest przy opisie kazdej z postaci).

Postaci maja wspolny Atut Status odzwierciedlajacy
ich pozycj¢ jako Radcow Miejskich. Sa w zwiazku
z tym uprzywilejowani w konkretnych sytuacjach.

Punty na umiejgtnosci potaczone sa we wspolna pulg,
wigc gracze nie musza czu¢ si¢ zobligowani do na-
rzucanych przez system wartosci 11/7/4. Maksymal-
na wartos$cia umiejetnosci sa 3 kropki.

PoLicianT
Co gracz wie o postaci na poczatku:

Oficer MO, ktory pozytywnie przeszedt weryfikacje,
jednak odszedt ze stuzby, zeby zaczaé karierg poli-
tyczna. Niegdys$ pelen wiary w sprawiedliwo$¢, po-
tem coraz wigkszy cynik, ktory nie boi si¢ ubrudzic¢
rak, zeby tylko zarobi¢. Ciagle ma znajomych w stuz-
bie. Mieszka sam, od czasu rozwodu nie zwiazal si¢ z
nikim na dtuzej. Posiada bron palna, ma zezwolenie.

Czego gracz dowiaduje si¢ po reminiscencji:

Policjant w mtodosci byl wielkim idealista, odszedt
ze shuzby, bo nie mogl wytrzymac tego, ze sprawa
martwych dzieci jest tuszowana 1 wyciszana. Sam
niegdy$ znalazl cialo jednej z ofiar. Nastgpnie byt
swiadkiem, jak sprawa umiera, wigc na wiasna reke
zaczal dochodzenie. Dotart do tajnego archiwum,
gdzie znalazt teczki na temat podobnych morderstw
1 wyniost kilka z nich do domu, Zeby je postudiowac.
Gdy zajrzat tam nastgpnym razem, cate archiwum
byto puste. Wciaz ukrywa w domu wykradzione tecz-
ki. Znalezienie winnego stato si¢ jego obsesja, przez
ktora stracit wszystko. Zona odeszta, bo caly wolny
czas poswigcat na badanie sprawy. Omijaly go awan-
se, gdyz nie dos¢, ze grzebat w niewygodnych spra-
wach, to jeszcze kilka przydzielonych spraw nie zo-
stato zakonczonych — zbyt byl zajety morderstwami
dzieci. Na wies¢ o jego odejsciu ze stuzby niektorzy
odetchneli z ulga.

Wolne punkty na umiejetnosci: 8 + 3 specjalizacje

Osciec
Co gracz wie o postaci na poczatku:

Drobny przedstawiciel potswiatka zajmujacy si¢ roz-
bieraniem kradzionych samochodow, sprzedawaniem
czesdel, a od czasu do czasu takze ,,zatatwianiem”
konkretnych samochodow dla klientéw. Zerwat z tym
procederem, aby zaczaé ,.kreci¢ powazne watki” na
poziomie rady miasta (prywatyzacje, oferty). Wkrotce
zostat radnym. Nigdy nie byt karany ani nawet podej-
rzewany przez milicj¢/policj¢. Do dzi§ ma niewielkie



znajomos$ci w przestepczym podziemiu. Maz Matki.
Posiada bron palna, bez zezwolenia.

Czego gracz dowiaduje si¢ po reminiscencji:

Ojciec jednego z zabitych dzieci. W trakcie $ledztwa
powiedziano jemu i Matce, ze sprawce ujeto. Kiedy
okazalo sig, ze to nieprawda, postanowil wymierzy¢
sprawiedliwos$¢ na wiasng reke.

Wolne punkty na umiejetnosci: 10 + 3 specjalizacje

MATKA
Co gracz wie o postaci na poczatku:

Urzedniczka w Urzgdzie Miejskim w oddziale zaj-
mujacym si¢ rejestracja pojazdow. Pomagata mezowi
uptynnia¢ samochody. Nikt nigdy si¢ nie zorientowat
w ich procederze, prowadzonym sprytnie i na niezbyt
duza skalg. Jest troche przesadna, czasem chodzi do
wrozki. Pozostaly jej kontakty w Urzedzie Miejskim.
Zona Ojca.

Czego gracz dowiaduje si¢ po reminiscencji:

Matka jednego z zabitych dzieci. W trakcie $ledz-
twa powiedziano jej 1 Ojcu, ze sprawce ujeto. Kiedy
okazalo sig, ze to nieprawda, postanowita wymierzy¢
sprawiedliwo$¢ na wlasna reke.

Wolne punkty na umiejetnosci: 10 + 3 specjalizacje

BOHATEROWIE NIEZALEZNI

Z BNami jest jak z Postaciami Graczy — nazwij ich
wg wlasnego widzimisig. W tek$cie nazywani sa
zgodnie ze swoimi rolami spotecznymi. Jak juz wy-
Zej wspomniano, mozesz uzy¢ nazwisk postaci histo-
rycznych, cho¢ réwnie dobrze sprawdza si¢ catkowi-
cie fikcyjne.

Zaden z BNOw nie posiada swojej karty ani statystyk.
Nie oktamujmy si¢ — nie jest to dla tego scenariusza
niezbedne. Przeciez 1 tak wigkszos$¢ statystyk BNow
wymyslasz zazwyczaj na kilka sekund zanim kosci
uderza o stot.

WINNY: ALCHEMIK — ISTOTA — PREZYDENT

Glowny antagonista tej przygody pojawi si¢ w niej
dwa razy — na samym poczatku i w finale. Jest to
bardzo stary alchemik, ktory kiedy$ odkryt sposéb
na przedluzenie swojego zywota. Zawarl pakt z de-
monem, ktory jednego dnia w roku, 31 pazdziernika,
przejmuje ciato alchemika i porywa przygodne dziec-
ko, by osuszy¢ je z krwi i przygotowaé zyciodajny
konkokt. W czasie tego dnia alchemik-demon posia-
da nadludzkie umiej¢tnosci i porusza si¢ po miescie
czarng wotga w poszukiwaniu odpowiedniej ofiary.

Poza nadludzko dlugim Zyciem uzyskanym dzigki pro-
tekcji demona alchemik jest zwyklym czlowiekiem
1 nie posiada zadnych nadprzyrodzonych mocy (oczy-
wiscie gracze o tym nie wiedza, a wyobraznia zapew-
ne podsunie im niejedno podejrzenie). Jego nadludzki
zywot zakonczy si¢ jedynie gdy zostanie $miertelnie
raniony przez kilka osob, ktorym wyrzadzit wielka
krzywde. Aby utrudni¢ sprawe druzynie, mscicieli
musi by¢ o jedna osobg wigcej, niz wynosi liczba gra-
czy, a zatem czterech. Gracze dowiedza sig¢ tego w od-
powiednim czasie, aby mogli stawi¢ czota demonowi.

Alchemik od wielu dziesigcioleci pociaga za sznurki
we wladzach miasta, czy to komunistycznych, czy no-
wych, demokratycznych. Prawda jest taka, ze przez lata
nauczyl si¢ mistrzowsko maskowac 1 nikt nawet nie po-
dejrzewa, ze prawdziwa wiadzg¢ w miescie od dtugiego
Juz czasu sprawuje jeden i ten sam ,,cztowiek”. O ile za
czasow komuny dzialat jako szara eminencja, to po roku
89’ postanowit oficjalnie przejac stery wladzy w mie-
scie. Obecnie jest prezydentem rzeczonego miasta.

Wyglad: Mity starszy pan kolo szeSciedziatki, ciagle
silny 1 sprawny fizycznie oraz umystowo. Lekka ty-
sinka okolona siwymi wtosami, broda w takich tez
barwach. Przenikliwe spojrzenie brazowych oczu,
ktore czesto si¢ Smieja. Zawsze nienagannie ubrany.
Alternatywnie mozesz wykorzysta¢ zdjgcie prawdzi-
wego prezydenta miasta z tego okresu i opisywac go
zgodnie z rzeczywistoscia.

Odgrywanie: Spokojny, kontroluje swoje emocje. Za-
Wwsze patrzy prosto w oczy osoby, z ktora rozmawia.

PODEJRZANY: SEKRETARZ PREZYDENTA

Alchemik jest sprytny i zabezpieczyt si¢ na wszelki
wypadek, gdyby kto§ zaczat weszy¢ wokot tajemni-
cy — wiekszos¢ §ladow prowadzi nie do niego, lecz
do jego sekretarza. Ten bogu ducha winny cztowiek
0 niczym nie ma pojgcia.

Wyglad: Mgzczyzna krotko po czterdziestce, barczy-
sty, z niewielkim brzuszkiem.

Stan cywilny: Zonaty, jedno dziecko. Mieszka
w 3-pokojowym mieszkaniu w bloku, czyli ponizej
swoich finansowych mozliwosci (co jest dziwne, je-
zeli gracze odkryja Ze jest wlascicielem domu — patrz
rozwiazanie D).

Odgrywanie: Spokojny, kulturalny, wesoty, zapra-
cowany, ambitny. Odgrywaj go normalnie — nie jest
naburmuszonym bucem, nie jest takze wyluzowanym
dorobkiewiczem. Jest zwyklym urzednikiem, ktory
powoli pnie si¢ w gorg, 1 ktory zyje uczciwie. Dla
znajomych moze by¢ serdeczny 1 pomocny, ale jest
tez asertywny 1 nie da si¢ wykorzystywac druzynie.



CZESC I - ZANETA

SceNA [ — Ralcy MIEJscy

Muzyka: Tutaj warto pusci¢ co$ niezobowiazuja-
cego i lekkiego. Az prosi si¢ 0 wygrzebanie kawal-
koéw z tamtego okresu — przydatna do tego moze by¢
strona www.musicoutfitters.com. Mozna takze po

prostu pusci¢ cokolwiek niezbyt cigzkiego w tle.

Wypada wprowadzi¢ graczy w to, co dzieje sig¢ w mie-
$cie. Obecnie mamy jesien, jest koniec pazdziernika
— za oknem zimno, ciemno, czasem zacina deszcz,
ulice miasta wieczorami zwykle pustoszeja, za$ za
dnia ludzie przemykaja ponuro migdzy katuzami. Jak
juz wczesniej wspomniano, jezeli upatrzyle§ sobie
drogi Mistrzu jakie$ miasto, to warto poswigci¢ pot
godziny na Google i dowiedzie¢ sig, gdzie odbywaly
si¢ spotkania rady miejskiej w tym okresie, ile liczyta
ona 0s6b. Moze uda ci si¢ znalez¢ zdjgcia z obrad, co
przyda si¢ przy opisie sali. Glownym celem jest tu-
taj uspokojenie graczy, ktdrzy po otrzymaniu kart do
Swiata Mroku spodziewaja si¢ pewnie Bog wie cze-
go. Zaaranzuj jaka$ rozmowe w kuluarach o czyms$
kompletnie niewaznym, jak nowy samochod prezesa
banku miejskiego.

Aby da¢ graczom poczucie, ze sa rajcami, proponuje
wrzuci¢ ich od razu na gieboka wode — nic nie robi
takiego wrazenia jak przemowienia z moéwnicy. Nie
musza to by¢ diugie ani wyszukane oratoria, wy-
starczy ze gracze beda si¢ dobrze bawi¢, wymysla-
jac na biezaco swoje mowy. Proponuje ponizej kilka
prostych tematow, do ktorych znajomos¢ historii nie
jest potrzebna (sa one zaczerpnigte z listy obrad Rady
Miasta Krakowa w 1990 roku, ale oczywiscie mozesz
zastapi¢ je dowolnymi kwestiami):

1. Przyznanie honorowego obywatelstwa miasta Le-
chowi Walesie.

2. Postawienie krzyza upamigtniajacego ofiary Katy-
nia w jakim§ waznym miejscu.

3. Przywrocenie ulicom i placom nazw historycznych
(czyli prosta dekomunizacja miasta).

Caly ten wstgp powinien odbywac si¢ w raczej rado-
snej atmosferze, przy oklaskach i1 wiwatach pozosta-
tych rajcow, zas Twoje opisy powinny zwraca¢ uwage
graczy na fakt, ze wszystkie postacie sa tam nie z po-
wodow patriotycznych, tylko czysto egoistycznych
(czyli dla pienigdzy czy osobistego zysku), i nie wi-
dza w tym nic zlego.

W migdzyczasie przy mato istotnej okazji matce zbije
si¢ lusterko (chociazby gdy upusci torebke). MG po-
winien przypomnie¢ graczowi, ze od dawna nie wi-
dzial si¢ z wrozka (nalezy umowic¢ si¢ telefonicznie,

zawsze dzieje si¢ to wieczorem, wiec gdyby gracz byt
nadgorliwy, po prostu powiedz, ze w trakcie dnia nikt
nie podnosi stuchawki).

Po zakonczeniu obrad postaci sa umowione z przed-
sigbiorca, ktory podejmie si¢ modernizacji nieczynnej
teraz oczyszczalni $ciekow zgodnie z wytycznymi
cztonkow komisji (czytaj —zaptaci im, zeby dostac¢ do-
bra fuchg¢ za miejskie pieniadze). Komisja liczy trzech
cztonkéw i sktada si¢ — niespodzianka - z Policjanta,
Ojca 1 Matki. Jest to kolejna szansa na wprowadze-
nie luznej atmosfery, gdy obie strony w zawoalowany
sposob mowia o czynnosciach korupcyjnych. Sceng
nalezy zakonczy¢ umoéwieniem si¢ przedsigbiorcy
z komisja w oczyszczalni dzi§ wieczorem na ogledzi-
ny oraz ciche i nieoficjalne ,,wyrazenie wdzigczno-
$ci” (zapewne w postaci walizeczki z banknotami —
dlatego spotkanie odbywa si¢ wieczorem i na uboczu,
W rzeczonej oczyszczalni).

Jest 31 pazdziernika.

PRZEDSIEBIORCA:

Wyglad: Szczurza waska twarz, geste ciemne wlosy
zaczesane do tytu. Chytro$¢ w wyrazie twarzy i ru-
chach. Ubrany w garnitur posledniej jakos$ci, ztoty
sygnet na palcu.

Odgrywanie: Pewny siebie, ale i unizony wzgledem
tych, ktorzy pozwola mu zarobi¢. Typowa gnida
upasiona na przekretach. Postaraj sig, aby byl raczej
postacia komiczna — puszczanie oka do postaci gra-
czy w postaci usmieszkow, gestow czy srednio zaka-
muflowanych aluzji jest jak najbardziej na miejscu.

SceNA II — OczyszczALNIA

Muzyka: Na poczatku dobrze zrobi brak muzyki
lub, jezeli masz taka mozliwo$¢, dzwigki wiatru hu-
lajacego w polu. W momencie pojawienia si¢ czarnej
wotgi nalezy wejs$¢ z czyms$ mroczniejszym. Idealna
do takich chwytow jest sciezka dzwigkowa z JeZdz-
ca bez glowy Dannego Elfmana. Od tego momentu,
kiedy gracze wiedza juz, ze bedzie to opowies¢ z
dreszczykiem, mozna uzywac jej nawet jako gtow-
nego podktadu puszczanego wtedy, gdy gracze sie

naradzaja czy w scenach pobocznych.

Pazdziernikowy wieczor na zadupiu miasta, gdzie
znajduje si¢ oczyszczalnia. Lezy ona przy rzece i oto-
czona jest ptotem z siatki. Kiedy postaci pojawia
si¢ na miejscu, zdziwi ich brak zapalonych $wiatet
(w oczyszczalni powinien by¢ stréz, ale dzi§ go nie
ma), brama jest otwarta. Ojciec i Policjant zapewne
beda miec przy sobie pukawki — jest to istotne dla
rozwoju przygody, a ponadto doda akcji dramaty-



zmu. Mozesz zasugerowac¢ im delikatnie, ze podczas
spotkania z nieuczciwym typem w oczyszczalni na
krancu miasta przyda si¢ dodatkowe zabezpieczenie.
Niechaj gracze pokregca si¢ trochg po terenie w ocze-
kiwaniu na przedsigbiorcg, ktory jeszcze si¢ nie poja-
wil, ale nie kaz im czeka¢ zbyt dlugo, zeby gracze nie
zaczeli si¢ nudzic.

Oczyszczalnia sklada si¢ z szeregu trzech wysokich
na pigtro szarych budynkéw. Catos¢ jest zaniedbana
i obskurna. Otoczona wysokim ptotem z siatki, za-
konczonym drutem kolczastym (o dziwo nierozkra-
dzionym). Przy bramie znajduje si¢ mata murowana
str6zowka z malutkim okienkiem.

W pewnym momencie gracze ustysza silnik i zobacza
Swiatlta zmierzajacego ku oczyszczalni samochodu,
ktory jednak zatrzyma sig koto rzeki przed wjazdem
na teren zakladu, za ogrodzeniem z siatki, po dru-
giej stronie od wejscia. Padajace na zwirowa droge
swiatla z daleka wydaja si¢ dziwnie czerwone. Waz-
ne jest, aby gracze nie mogli natychmiast dosta¢ si¢
do tajemniczego samochodu — zaparkowat doktadnie
po drugiej stronie oczyszczalni, daleko od bramy, za
wysoka siatka. Gracze zapewne rusza w tamta strong,
a z bliska okaze sig, ze samochdd to czarna wolga o
do$¢ oryginalnych $wiatlach - tak plomienistoczer-
wonych, ze az wydaja si¢ nienaturalne. Tablic reje-
stracyjnych nie wida¢ w ogole, chyba ich brak.

7 wolgi wychodzi postawny me¢zczyzna ubrany w ob-
szerny plaszcz oraz kapelusz. Dziwnym zbiegiem
okolicznos$ci gracze nie beda w stanie zobaczy¢ jego
twarzy — zawsze znajduje si¢ w nieprzenikalnym cie-
niu ronda. Jezeli maja latarki (a pewnie maja w sa-
mochodach), w przedziwny sposob wytacza si¢ one
zanim snop $wiatla zblizy si¢ do tajemniczej postaci.
Mezczyzna, zupetnie nie przejmujac si¢ graczami i nie
odpowiadajac na ich wezwanie, wyciaga z bagaznika
spory przedmiot owinig¢ty w biate przescieradto upac-
kane czyms, co w $wietle ksiezyca i bardzo odleglych
latarni wydaje si¢ brazowe. Mezczyzna rusza z zawi-
niatkiem w kierunku pobliskiej rzeki, a spod przescie-
radta wysuwa si¢ trupioblada, malutka reka.

Najwyzszy czas, aby rozpoczeta si¢ akcja. Zwlaszcza
byly policjant bgdzie najpewniej chciat w tej sytuacji
zareagowac.

Tutaj dochodzimy sytuacji, w ktorej kazda osoba
zareaguje zapewnie inaczej. Twoim celem jest po-
wstrzymanie graczy, by nie zlapali jeszcze tajemni-
czego mezczyzny — na tym etapie sesji moga odstonic
jedynie rabek tajemnicy. Od istoty dzieli ich wysoki
ptot z drutem kolczastym, ktéry raczej nie jest tatwy
do pokonania, najpewniej wigc ktorys z bohaterow

posiadajacych bron bedzie strzelat. Mozliwe tez, ze
gracze uznaja, ze ich postacie panikuja i uciekaja —
zanim jednak to zrobia, powinna nastapi¢ scena re-
miniscencji. Istnieje takze mozliwo$¢, ze nikt nie be-
dzie chciat uzy¢ pistoletu (to watpliwe zatozenie, ale
moze si¢ tak zdarzy¢) - wtedy niech mgzczyzna ruszy
w kierunku graczy. Moze w sytuacji zagrozenia beda
bardziej wojowniczy.

Mozesz kaza¢ rzuci¢ postaciom na Zrgczno$é+Bron
palna z ujemnym modyfikatorem za ciemnos$¢, nie-
pewnos¢ 1 strach (najlepiej zrownowazy¢ tym bonus
ze sprzetu, ale z rozsadkiem — kto§ musi trafi¢! Jest
to jeden z punktow istotnych dla rozwoju przygody,
cho¢ 1 bez niego mozna doj$¢ do wlasciwego rozwia-
zania). Mgzczyzna w plaszczu zostanie ranny w lewe
ramie. W tym momencie upusci swoj pakunek i po-
staci po raz pierwszy beda mogly zobaczy¢ jego twarz
— bez ust i nosa, za to z gigantycznymi, ptonacymi
ogniem piekielnym oczami. Demon biegiem zawrdci
do czarnej wolgi 1 zacznie uciekaé — tylne §wiatta nie
tylko $wieca na ptomiennoczerwono, ale tez wydaja
si¢ bucha¢ plomieniami. Jesli kto§ ruszy w poscig —
zgubi demona, ale dla dodatkowych emocji mozesz
przeprowadzi¢ szybka pogon zakonczona na jakims
drzewie czy w rowie, na szczgscie bez wigkszego
szwanku dla kierowcy. Czg$¢ graczy pewnie rzuci si¢
do upuszczonego dziecka.

Po odkryciu przescieradta oczom postaci ukaze si¢
nagie ciatlo dwunastoletniej dziewczynki (blond wto-
sy do ramion, piegi na twarzy, szeroko otwarte zielo-
ne oczy) na ktorym widnieja liczne $lady igiel. Jezeli
jeszcze tego nie zrobile$ (znaczy gracze zachowywali
si¢ zgodnie z przewidywaniami) natychmiast po tym
opisie nalezy przejs¢ do Reminiscencji.

REMINESCENCJA

Muzyka: Jezeli masz w druzynie jakiego$ meloma-
na muzyki filmowej uderz w znajome tony — Zime is
on my side Rolling Stoneséw czy Little Red Riding
Hood Sam the Sham and The Pharaohs sa dobrym
tropem, jako ze od razu kojarza si¢ z brutalnym mor-
derca, ktory jest nadnaturalny lub wydaje si¢ taki
by¢ (W sieci zta w pierwszy przypadku, Pole raze-
nia w drugim). Jezeli nie chcesz si¢ babra¢ w filmo-
wych odwotaniach to polecam kilka utworéw The
Smashing Pumpkins (Cherub Rock, 1979, Tonight,
Tonight oraz Ava Adore) oraz psychodeliczny White
Rabbit Jefterson Airplane.

Po6Zny wieczor na przetomie 88/89. Zadymiona knajpa,
ktéra wymaga remontu. Przy stole siedza Policjant oraz
Matka i Ojciec. Patrza na siebie podejrzliwie, nie znaja



si¢ jeszcze. Dostali list, ze tutaj odwiedza si¢ prawdy
o tym, co spotkato ich dziecko. Poczatkowo mysleli,
ze to ghupi zart czy podpucha rywalizujacego pasera,
ale ilos¢ 1 doktadno$¢ informacji o tym, co spotkato
ich dziecko spowodowala, ze zdecydowali si¢ przyjs¢.

Do lokalu wchodzi kobieta w Srednim wieku, troche
zaniedbana, z ognikami szalenstwa w oczach, caly
czas rozglada si¢ dookota podejrzliwie, obgryza pa-
znokcie. Nie chce poda¢ nazwiska ani powiedziec,
jak dotarta do bohaterow. Przysiada si¢ do naszej troj-
ki 1 cichym, ale zadziwiajaco spokojnym tonem pro-
buje im wyjasni¢, czemu si¢ tutaj spotkali.

Dziecko Matki i Ojca zgingto w roku ‘86. W tym miej-
scu Ojciec 1 Matka sami decyduja jaka ple¢ miato ich
dziecko 1 jak si¢ nazywato (pozostaw im wymys$lenie
wszelkich informacji, jakie okaza si¢ konieczne). Po-
licjant znalazt dziecko w roku ‘87. Szalona kobieta
stracila synaw ‘82. Twierdzi, Ze ten proceder powtarza
si¢ co roku, niej wigcej pod koniec pazdziernika (nie
moze poda¢ doktadnej daty, poniewaz niektore ciata
znajdowano pdzniej). Jest w posiadaniu dokumentow,
ktoére $wiadcza, ze proceder ten trwa co najmniej kilka
dziesigcioleci — raportow zgondw, wycinkow z gazet
(czg$¢ z nich ma przy sobie, ale nie wszystkie, resztg
moze przynie$¢ na nastgpne spotkanie). Wygtasza po-
staciom nastgpujaca teori¢ — za morderstwa odpowie-
dzialny jest kto$§ z szczytow wiadzy, dlatego sprawa
jest zawsze wyciszana i nikt nieodpowiedni o niej nie
wie. Rodzicom zamordowanych dzieci wmawia sig,
ze przestgpcg ztapano, ale ,,poslizgnat si¢ na scho-
dach” albo uciekat przed milicjantami i potracito go
auto. Jej propozycja jest nastgpujaca — zeby znalez¢
odpowiedzialnego, nalezy sprobowac wejs¢ w szere-
gi wladzy 1 wtedy, majac mozliwo$¢ poruszania sig
migdzy podejrzanymi, znalez¢ rozpocza¢ $ledztwo.
Ona sama nie ma na to szans, czuje si¢ obserwowana
1 wydaje jej sig, ze kto$ z policji sig nig interesuje.

Szalona kobieta odpowie na podstawowe pytania, ale
kiedy zaczna pojawia¢ si¢ bardziej skomplikowane
kwestie, zapyta, czy gracze sa zainteresowani jej pla-
nem. Bez wzgledu na odpowiedz wyjdzie pospiesznie
z baru, w krétkim czasie obiecujac spotkac si¢ z zain-
teresowanymi osobami.

Policjant moze poprze¢ jej stowa—ma teczki z lat 69, 76,
80, 81, 83, 86, 87. Zadna konkretna informacja z nich
nie wynika, nie ma tez zdj¢¢, ale opisy ciat w kazdym
przypadku wskazuja na $mier¢ z powodu wykrwawie-
nia, a na kazdym z ciat byly liczne $lady uktué igla.
W zadnej z teczek nie ma nic na temat podejrzanych ani
tego, jak zakonczyly sig te sprawy. Policjant ze swojego
sledztwa wie, ze nigdy nie bylo zadnych podejrzanych.
Nawet nie probowano ich znalez¢.

Kilka dni pdZzniej w gazetach pojawia si¢ informa-
cja, ze podczas przechadzki w parku pewien oby-
watel znalazl cialo zaniedbanej kobiety w $rednim
wieku, zapewne zmarta z powodu przedawkowania
alkoholu...

CZESC 11 - POLOWANIE

Muzyka: Zgodnie z tym, co napisatem wczesniej
— idealnie do tych scen nada si¢ Jezdziec bez glo-
wy. Jezeli jednak drazni ci¢ monotonia to postaraj
si¢ zdoby¢ Sciezke dzwickowa z filmu 36 (nadaje
si¢ cala), serialu Dexter (tutaj trzeba poprzebiera¢ —
proponuje sciezki Wink, End Credit, Changed oraz
House) zmiksowanego z Jarheadem (Sciezki Wel-
come to the Suck, Raining Oil, Battery Run, Full
Chemical Gear 1 Desert Storm). Ostatecznie mozesz
uciec w Apokaliptyke.

SceENA [ — MIEJSCE ZDARZENIA

Po retrospekcji akcja wraca z powrotem do sce-
ny, w ktdrej postaci stoja nad ciatem dziecka. Jezeli
przyjrza si¢ doktadniej zauwaza, ze dziecko trzyma
co$ w zaci$nigtej dtoni — jest to maly przedmiot oka-
zujacy si¢ by¢ spinka do mankietow przedstawiajaca
herb miasta. Spinki te sa dobrze znane naszym bo-
haterom, pochodza bowiem z serii, ktora rada mia-
sta wykonata i wydata najwazniejszym urzednikom
1 oficjelom w roku 1989. Takie same spinki posiada
kazda z postaci (takze Matka, jako ze rozdawano je
wszystkim radnym bez wzgledu na pte¢, bo urze¢dni-
czym niedopatrzeniem nie przewidziano zenskiego
odpowiednika). Kazda spinka na swoj unikalny nu-
mer wygrawerowany z tylu. Ta pochodzi z kompletu
07. Odnalezienie spinki przez graczy stanowi wazna
wskazowke przy dalszym rozwoju przygody, dlate-
go powiniene$ postara¢ si¢, zeby trafita w rece bo-
haterow. Jezeli nie obejrza ciata, niechaj mignie im
na ziemi w $wietle samochodowych lamp czy latarek
w miejscu, gdzie stata tajemnicza postac.

Postaci pewnie zawiadomia policjg, ktora przyjedzie
po pewnym czasie i zacznie typowe procedury. Kon-
takt ze Swiatem zapewnia wigc jedynie telefon w stro-
zoéwce oczyszczalni, gdzie gracze moga si¢ ewentual-
nie wlamac.

TELEFONY

Dzigki tym urzadzeniom tatwo sprawié, ze gracze
poczuja, ze to jest §wiat stary, przeszty, nietechnolo-
giczny. Ojciec 1 Matka maja podtaczony telefon, ale
Policjant juz nie. Szczg$ciem ma pod domem budke
telefoniczna. Pamigtaj, ze pierwszy operator komor-
kowy w Polsce rozpoczal swoja dziatalno$¢ dopiero
w 1992 roku.




Wszystkie postaci beda musiaty ztozy¢ zeznania, spra-
wa pociagnie si¢ az do p6znej nocy. Jezeli gracze nie
zdecyduja si¢ na zawiadomienie policji, na miejsce
zdarzenia przyjezdza dos$¢ spdzniony przedsigbiorca,
z ktérym byli umowieni. Biedakowi zepsulo si¢ auto.
By¢ moze gracze beda podejrzewaé go o jakis$ udziat
W sprawie, nie ma on jednak z nig nic wspdlnego, tak
wigc, catkiem roztrzegsiony i1 przerazony, zawezwie
odpowiednie stuzby. Jezeli natomiast postaci go od
tego odwioda, nastgpnego dnia cialo odnajdzie ciec.
Tak czy inaczej w lokalnej gazecie pojawi si¢ krotka
wzmianka na ten temat.

MIEJSCE ZBRODNI

Jezeli gracze nie umowili si¢ na konkretna wersje,
jaka opowiedza policji, to przestuchania mozesz
prowadzi¢ pojedynczo. Jezeli chcesz, to wyjdz
z przestuchiwanym graczem do osobnego pomiesz-
czenia — zasiejesz w druzynie ziarno niepewnosci.
Zapewne kazde zeznanie bgdzie si¢ od siebie trochg
roznic. Jezeli sa to pomniejsze roznice, to policja nie
wyciaga konsekwencji — szok po znalezieniu ciala
moze wywota¢ rézny odbior rzeczywistosci. Jeze-
li jednak roznice sa znaczne, mozesz zaaranzowac
dodatkowe przestluchania u $ledczych wyzszego
szczebla. Jednak postaciom nic nie grozi — nie dos¢,
ze sa radcami miejskimi, to jeszcze sprawie 1 tak
trzeba bedzie ukreci¢ teb. Niemniej jednak gracze
tego nie wiedza, wigc pozwol im si¢ podenerwowac

przez kilka chwil.

Teraz pewnie gracze na spokojnie beda cheieli omowic
to, czego byli $wiadkami i to, czego dowiedzieli si¢
z reminiscencji. Na tym etapie nie rozwiaza zapewne
przygody, cho¢ moga juz rzuci¢ kilka pomystéw jak
znalez¢ mordercg. Jezeli wczesniej nie spotkali si¢
z przedsigbiorca, z ktérym byli umoéwieni, teraz zapew-
ne zapragna si¢ z nim skontaktowac i dowiedza sig o ze-
psutym aucie. W pewnym momencie jednak na pewno
sig rozejda — jest pdzno, a dzien peten byt wydarzen.
Ale to nie koniec. Podczas goracej kapieli przed snem
Matka zauwazy co$ niepokojacego, by nie powiedzie¢
przerazajacego. Na zaparowanym lustrze powoli poja-
wiaja si¢ rysunki malowane jakby dziecigcym palcem.
Przedstawia¢ beda domek o dwodch pigtrach — doktad-
nie taki, jaki zazwyczaj rysuja dzieci - lecz z dachu na
linie zwisa wisielec, za§ obok domku namalowany jest
prostokat zwienczony krzyzem. (rysunek znajdziesz
w zatacznikach, lecz narysuj go graczom sam w trakcie
przygody — dziata to lepiej niz podanie im wydruku).
Sam dom jest charakterystyczny, bo wydaje sig, ze nie
ma okien na parterze. Problemem jest rowniez obiekt
obok domu — nagrobek? Moze kapliczka? Gracze sami
zdecyduja, jak go interpretowac.

Nadszedt juz zapewne moment, w ktorym Matka po-
winna umoéwic si¢ na spotkanie z Wrézka. Ta ma czas,
zeby spotkac si¢ chocby jutro.

SceNA [T — POsSzZUKIWANIA

Tutaj na jaki$ czas oddajemy przygodeg w rece graczy,
za$ MG musi sobie poradzi¢ z ich pomystami. Ponizej
opisane sa rozne drogi, ktorymi gracze moga podazac
do rozwiazania zagadki, ale powszechnie wiadomo,
ze inwencja ludzka nie zna granic. Jezeli wigc druzy-
na wymysli inny sposob, ktory rowniez prowadzi do
celu, niechaj bez przeszkod ida swoja droga. Celem
za$ bedzie Sekretarz prezydenta.

A) Spinka do mankietow

Najprostsza 1 najbardziej sensowna droga do celu.
Gracze sprawdza zapewne numery swoich spinek
(nieistotne dla przygody), beda tez pamigtac, Ze spin-
ki nie byty rozdawane w kolejnosci alfabetycznej, ale
zgodnie ze starszenstwem stuzby i zastugami — parg
0 pierwszym numerze wystano nawet kurtuazyjnie do
Warszawy, do prezydenta kraju. Takze kilka nastgp-
nych rozestano po kraju czy rozdano waznym oso-
bistosciom. Na chtopski rozum gdzie§ w magistracie
powinna istnie¢ lista odbiorcéw spinek z numerami,
co utatwitoby sprawe, gdyby listy byty dostgpne. Ta
znajdujaca si¢ w sekretariacie urzedu miejskiego za-
gingta w tonach papierow (nie od dzi§ wiadomo, Ze
w urzedach panuje lekki nieporzadek). W sekretaria-
cie gracze dowiedza si¢ jednak, ze druga lista znajduje
si¢ u sekretarza prezydenta, do ktérego postacie maja
fatwy dostgp. Tutaj spotykaja go po raz pierwszy.

Sekretarz oczywiscie liste gdzie$ posial, a teraz nie
ma czasu jej szukac, ale obieca, ze to zrobi. Podczas
wizyty w jego gabinecie gracze moga zapytac jaki ma
numer spinek — wtedy siggnie do dolnej szuflady biur-
ka, gdzie je trzyma (nie nosi ich codziennie, uwazajac
za trochg obciachowe, ale trzyma w biurze na wszelki
wypadek, gdyby trzeba je bylo zatozy¢), ale w biurku
ich nie znajdzie. To powinno skierowa¢ podejrzenie
graczy na Sekretarza — co zrobil ze spinkami?

Drugim motywem, ktory mozesz wprowadzi¢, jest
wejscie Sekretarza do gabinetu Prezydenta (np. Se-
kretarz chce sprawdzi¢ czy Prezydent nie ma listy).
Zrob to tak, zeby gracze nie dostrzegli twarzy Pre-
zydenta — moze sta¢ tylem albo przy oknie i zobacza
tylko czg$¢ jego ramienia. Prezydent oczywiscie listy
nie ma.

Obie listy zostaty zniszczone w nocy przez Prezyden-
ta, ktory zorientowal si¢, ze Demon zgubit spinkg.
Ukradl tez spinki swojego Sekretarza, zeby to w razie
czego na niego spadty podejrzenia.



Pod koniec sesji nastapi Scena III — punkt zwrotny
(patrz ponizej), kiedy Sekretarz nieSwiadomie dema-
skuje Prezydenta. Jezeli gracze ciagle nie sa pewni
rozwigzania tajemnicy, a Ty chcesz rozwia¢ ich wat-
pliwosci, moze si¢ do nich zglosi¢ stroz, ktory sprzata
urzad 1 pilnuje biur. Okaze sig¢, ze ma on klucze do
wszystkich pomieszczen 1 wie, gdzie mozna znalez¢
kazdy niemal dokument. Zwrdci si¢ do bohaterdw,
poniewaz od sekretarki prezydenta styszal, ze poszu-
kuja listy odbiorcéw spinek, ktora gdzie§ zagingta.
Tak si¢ sktada, ze kiedy$ wpadta mu w rece, a teraz
chetnie odsprzeda ja za odpowiednie wynagrodze-
nie. Cie¢ jest twardym zawodnikiem, nie da si¢ za-
straszy¢, a w razie czego wspomni tez o tym, ze ma
ciekawe papiery na Matke z czasow, gdy pracowata
w Urzedzie Rejestracji Pojazdow. Jezeli gracze jed-
nak bezproblemowo zaptaca, to rzeczywiscie otrzy-
maja listg. Pod numerem 07 widnieje imig i nazwisko
Prezydenta.

B) Wro6zka

Wrdzka pojawi si¢ w tej sesji dwa razy. Za pierwszym
razem nalezy da¢ Matce (oraz innym postaciom, ktore
si¢ tam udadza) odczu¢, ze Wrozka to hochsztaplerka
najczystszej wody 1 nawet nie chce jej sig¢ udawac, ze
jest inaczej.

WRrOZKA

Stara zgarbiona kobieta, krzykliwie ubrana 1 prze-
sadnie umalowana, mieszkajaca w starej rozpada-
jacej sie¢ kamienicy. Zapuszczone wilgotne miesz-
kanie pelne jest nikomu niepotrzebnych bibelotow
oraz pretensjonalnych elementéw wiazanych z jej
»zawodem” (tak, jest tez krysztalowa kula oraz
koty). Na kilometr czu¢, ze jest naciagaczka zeruja-
cq na naiwnych.

Pierwsza zasada odgrywania Wrézki — nic ci¢ nie
dziwi. Wrézka widzi przyszio$¢ i na wszystko jest
przygotowana. Kiedy zadzwoni Matka, zeby sig
umoOwic na seans, prawidtowa odpowiedz to ,,Oczy-
wiscie kochaniutka, wiedziatam ze zadzwonisz 1 juz
wczoraj wyznaczytam ci godzing”. I tak przy kazde;j
okazji. Mow skrzekliwym glosem i kaszl do$¢ czg-
sto. Oczywiscie rzucaj typowymi przepowiedniami,
ktére sprawdzaja si¢ dla kazdego. Wprowadzi to

niewatpliwie element humorystyczny do przygody.

Jezeli Matka nie opowie o swoich przygodach
z Demonem i rysunkiem, Wrozka sama zapyta o co
chodzi, przeciez ,,czuje” ze co$ si¢ stato, widzi to
w ,,aurze” Matki. Jezeli za§ Matka opowie o ry-
sunku na oknie, to Wrozka kaze go przerysowac,
po czym opowie histori¢ o pewnym nawiedzonym

domu na przedmies$ciach. Dwaj bracia wspolnie
budowali dom, by zamieszka¢ tam ze swoimi ro-
dzinami. Jednak braci poktocili sig 1 jeden zabit
w szale drugiego. Potem, pragnac odpuszczenia
grzechow 1 pod cigzarem poczucia winy, postawit
obok nieskonczonego domu kapliczke. W niedtu-
gim czasie popadl we szalenstwo i1 si¢ powiesit.
Od tej pory dom zmienial wtascicieli, ale nikt nie
byt w stanie spedzi¢ w nim nocy. Do dzi$ stoi nie-
skonczony.

Wroézka jest w stanie poda¢ adres tego domu. Jezeli gra-
cze si¢ tam wybiora, nalezy przejs¢ do rozwiazania D.

Druga wizyte prawdopodobnie bedziesz musiat za-
aranzowac ty, Mistrzu, po wizycie graczy w tajem-
niczym domu. Moze si¢ tez zdarzy¢, ze gdy gracze
odkryja, co znajduje si¢ w domu, sami szukajac od-
powiedzi zawitaja do Wrozki. Jezeli jednak tak sig
nie stanie — Wr6zka zadzwoni do Matki, ze ma wazna
wiadomos¢, probujac ja Sciagnaé do swojego miesz-
kania. Gdy Matka opisze jej wngtrze strychu domu
z rysunku, ta zniknie w drugim pokoju, skad wyniesie
starg knige oprawiona w skoérg. Otworzy na stronie,
gdzie znajduje si¢ rycina przedstawiajaca mezczy-
zn¢ bez ust 1 nosa, ale za to z czerwonymi oczami.
To Demon. Wr6zka wyjasni graczom, co taki Demon
oferuje, czym si¢ pozywia i jak zabi¢ kogo$ objetego
jego ochrona.

C) Wotga

W roku 89’ nie byto wielu wotg na ulicach. Policjant
moze wykorzysta¢ swoje znajomosci w policji aby
wytropi¢ wlascicieli wolg w miescie. To samo, tylko
w Urzedzie Rejestracji Pojazdow, moze zrobi¢ Mat-
ka. Okaze sig, ze zarejestrowane sa dwie — jedna to
ciagle dziatajaca takséwka, druga to nieruchomy juz
gruchot. Ojciec moze popytac¢ swoich znajomych, czy
kto$ nie kupit wotgi poza obiegiem. Na odpowiedz po-
czeka jaki$§ czas — najlepiej do momentu, gdy gracze
beda si¢ juz zasadza¢ na Sekretarza. Rzeczywiscie,
znajomy Ojca mial klienta na wolgg kilka lat wstecz,
ale kiedy juz ja zdobyl, milicja zrobita mu wjazd na
warsztat 1 zajeta wszystkie samochody. Do dzi$ ich
nie odzyskat.

Trop wydaje si¢ by¢ zimny, ale jezeli gracze maja
dosy¢ samozaparcia, mozliwe jest dojscie do same-
go Prezydenta. Ot6z zarekwirowanej jako dowod
wolgi nie ma na policyjnym parkingu, poniewaz zo-
stala po sprawie sprzedana (typowe dzialanie gdy
wyrok si¢ uprawomocni). Kto ja kupit? Odpowiedz
na to pytanie bgdzie wymagala posmarowania czy-
jej$ dtoni mocna waluta, bo za bezcen kupit ja pe-
wien komisarz.



Rozmowa z Komisarzem bedzie mozliwa, ale ten
wyprze si¢ wszystkiego, a przyparty do muru kaze
bohaterom czeka¢. W migdzyczasie zadzwoni do
Prezydenta, ze kto$ weszy w sprawie wotgi, ktora dla
niego kupitl. Gracze moga probowaé¢ Komisarza prze-
kupi¢ czy zastraszy¢, alternatywnie prébowac pod-
stlucha¢ jego rozmowe lub dowiedzie¢ sig, do kogo
dzwonit, zapewne wyciagajac t¢ informacj¢ od jego
sekretarki.

D)Dom z rysunku

Muzyka: Dom warto przedstawi¢ jako rzeczywi-
scie niepokojacy, a w tym wyjatkowo pomoze pod-
ktad muzyczny. Niektére utwory z Draculi Kilara sa
tu dobrym rozwiazaniem. Jezeli nie uzywasz Jezdz-
ca bez gltowy jako gtownego podktadu to takze si¢
nada.

Miejsce, ktore gracze zapewne znajda, w ten czy inny
sposob. Moga do niego trafi¢ przez Wrézke albo po-
szuka¢ go sami, cho¢ nie jest to sprawa prosta. Na pod-
stawie rysunku na lustrze moga prébowaé odnalezé
dom blisko cmentarza. W duzym mieécie cmentarzy
jest jednak sporo, a poszukiwania w ciemno okaza si¢
dhugotrwale 1 nuzace. Jezeli jednak w jakim§ momen-
cie sesji Ojciec 1 Matka postanowia odwiedzi¢ grob
swojego dziecka, od razu zauwaza za ptotem cmenta-
rza niewykonczony, opuszczony dom. Rzeczywiscie,
nawiedzony dom, o ktérym moéwi Wrdzka jest stam-
tad widoczny 1 rozpoznawalny z powodu unikalnego
rozmieszczenia okien (czy tez braku ich rozmiesz-
czenia). Jezeli gracze w zaden sposéb nie zblizaja si¢
do rozwiazania zagadki, mozesz zawsze opisaé roz-
$wietlone zniczami cmentarze — jest w koncu Swigto
Zmartych (lub wkrétce po nim). By¢ moze to podsu-
nie im na mys$l wizyt¢ na grobie.

Tak czy inaczej, kiedy bohaterowie w koncu zblizaja si¢
do nawiedzonego domostwa zapada juz wieczor, zaczy-
na padac deszcz, a wiatr duje ponuro. Budynek jest sta-
ry, nieskonczony, zaniedbany i opuszczony. Na parterze
okien nie ma wcale, za$ na pigtrze zieja puste dziury po
oknach. Sa za to drzwi, ale zamkniete na klucz. Gracze
moga dosta¢ si¢ do srodka badz przez okna na pigtrze,
badz wytamujac niezbyt solidny zamek. Brak okien na
parterze powoduje, ze aby dojs¢ do schodow na kolejne
pietro trzeba uzy¢ latarek. W pomieszczeniach parte-
rowych praktycznie nic nie ma, kilka pustych butelek,
walajace si¢ $mieci. Podczas wchodzenia na pierwsze
pietro gracze ustysza bardzo nikle i niemite dla ucha
dzwigki (sa to ocierajace si¢ o siebie tancuchy wiszace
na strychu). Na drugim pigtrze zauwaza, ze z miejsc,
gdzie w $cianach zostaty przygotowane puszki elek-
tryczne na kontakty saczy si¢ czerwona, lepka i ciepta

ciecz. Wydaje sig, ze krew. Jest to jedno z odstraszaja-
cych zabezpieczen zostawionych tutaj przez Demona.
Jesli stwierdzisz, ze ten motyw raczej rozbawi graczy
niz ich przestraszy (kwestia preferencji graczy oraz na-
stroju na sesji), to po prostu go omin.

Gry bohaterowie dotra w koncu na ostatnie pigtro, po
chwili powinni przetestowac spostrzegawczos¢, aby
dostrzec bardzo dobrze ukryty wlaz na strych. To wta-
$nie tam znajduja si¢ pobrzekujace caly czas tancuchy,
tworzace groteskowy wystroj pomieszczenia. Bardziej
interesujace sa dziwne, powykrecane znaki wymalowa-
ne na podtodze, Scianach 1 suficie oraz stare potki, na
ktérych znajduja sig rozne fiolki z r6znymi wyschnig-
tymi substancjami. Niemniej jednak gracze pewnie nie
zwrdca na nie z poczatku szczegdlnej uwagi, poniewaz
najwazniejsza 1 najbardziej rzucajaca si¢ w oczy rze-
cza jest metalowy stol stojacy na srodku pokoju. Wciaz
znajduja si¢ na nim zaschnigte slady krwi poprzedniej
ofiary. Obok stotu stoi dziwne urzadzenie z wieloma ra-
mionami, a kazde z nich wyposazone jest w strzykaw-
ke. Krew pobrana przez kazda z nich przepuszczana
jest przez pozotkte ze starosci rurki az do pojemnika
znajdujacego si¢ w pokrytym dziwacznym pismem
uchwycie. Wida¢, ze urzadzenie jest w miarg zadbane,
czyste, ale ma swoje lata, powiedzmy sto, moze wigce;.
Wizualnie przypomina twory z filméw Tima Burtona —
1dZ tym tropem podczas opisow, a nie zabladzisz.

Niewazne jak dlugo bohaterowie zabawia w domu —
kiedy tylko wyjda z powrotem na ulicg, podejdzie do
nich staruszka. Pewnie znasz ten typ, drogi Mistrzu
— stojaca w oknie, obserwujaca ulicg 1 krzyczaca na
dzieci, ze graja w pitk¢ na boisku, a nie gdzies, gdzie
ich nie widzi. Wécibska babcia przyuwazyta bohate-
réw dostajacych si¢ do domu i zaciekawilo ja, co tez
tam robia — moze im opowiedzie¢ straszna histori¢
o braciach jezeli jej jeszcze nie znaja. Nawet jak zna-
ja, to tez chgtnie z nimi pogada, czemu nie. Daj nig
graczom troch¢ wytchnienia. BadZz ciekawski — za-
pytaj kim sa, czy chca kupi€ i nie, niech nie kupuja,
bo tu straszne rzeczy si¢ dzieja (powie to nawet jak
gracze zaprzecza). Ogolnie mila staruszka, ktora po
prostu nie ma co ze soba zrobic.

Teraz pewnie gracze zaczng kombinowac, co z tym
domem maja dalej zrobi¢. Moga p06j$¢ na policje, wte-
dy sprzet zniknie, a oni niczego si¢ nie dowiedza, po-
niewaz w czasie Sledztwa dom niepostrzezenie zmie-
ni wiasciciela. Jezeli sami beda drazy¢ w tym temacie
(Matka moze tu wykorzysta¢ swoje kontakty urzed-
nicze) to dowiedza si¢, ze wilascicielem od dziesieciu
lat jest Sekretarz (Prezydent jaki$ czas temu umiescit
w ewidencji falszywe dokumenty wiasnosci). Sam
Sekretarz o niczym nie wie 1 bedzie zaprzeczat.
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SceNA III — PUNKT ZWROTNY

Muzyka: Tutaj bez wydziwiania — mozna w ogole
nie zmienia¢ muzyki. Jezeli jednak gracze zaplano-
wali cud miod akcje to trudno byloby ich nie na-
grodzi¢ jakimi§ milymi dzwigkami. Tutaj przyda
si¢ co$ pompujacego adrenaling kiedy szykuja si¢
do ztamania prawa i porwania cztowieka — $ciez-
ki Training Montage 1 Muir Races to Work OSTa
Spy Game nadaje si¢ idealnie. Jezeli gracze potapia
si¢ co 1 jak — wylacz dzwigk w momencie, gdy ktos
zacznie mowi¢ — mozna uzyskac fajny efekt jeze-
li tylko gracze nie popatrza na ciebie wyczekujaco
(,MG zmienit muzyke, znaczy zaraz cos si¢ stanie”).
Znasz swoich graczy, wigc powinienes$ podejrzewac

jak zareaguja.

Przyjmujac, ze gracze posadza Sekretarza o morderstwo,
pewnie beda chcieli szuka¢ sprawiedliwosci. Idea jest
taka, aby gracze mieli $wiadomos¢, ze w miescie panuje
uktad, ktory uniemozliwia jakiekolwiek oficjalne zata-
twienie sprawy zgodnie z litera prawa. W trakcie sesji
wielokrotnie pojawialy si¢ przeciez informacje, ze poli-
cja i wladze wyciszaja sprawe na wszelkie sposoby. Jak
Jjuz wspomniano, po zawiadomieniu policji okazuje sig,
ze tajemniczy sprzet po prostu zniknat ze strychu i nikt
nie wie, co si¢ z nim stalo, nie ma wigc zadnych pod-
staw do prowadzenia $ledztwa. Jezeli druzyna nie chce
podejmowac kwestii zemsty czy wymierzenia sprawie-
dliwosci, powinienes$ przypomnie¢ Ojcu i Matce o ich
stracie, za§ Policjantowi o nierozwiazanych sprawach,
ktore $nia mu si¢ po nocach — jednak nic na sile, decyzja
lezy w rekach graczy. Pozwol im planowag, ale koniecz-
nie musisz zaaranzowaé sytuacje tak, zeby w tej fazie
sesji gracze zobaczyli Sekretarza razem z Prezydentem
(np. idacych ulica czy zegnajacych si¢ po dniu pracy).
Na pozegnanie Sekretarz klepnie Prezydenta w ramig
czy mocno usci$nie mu dton, za$ ten skrzywi si¢ z bolu
(pamigtamy, ze na poczatku przygody zostat ranny w ra-
mig). Teraz wszystko w rgkach graczy.

CZESC 11l - ZEMSTA

Muzyka: Tutaj bez problemu moze lecie¢ Jezdziec
bez Glowy jezeli nie naduzywate$ go jako$ przeraz-
liwie. Po prostu pogtosnij odrobinke dzwigk 1 be-
dzie dobrze. W tej $ciezce dzwigkowej prawie kazdy
utwor jest troszke straszny, wigc nie na nawet co go
przebiera¢. Mozesz tez pokusi¢ sig o kilka utworow
ze $ciezki dzwigkowej do Draculi w wykonaniu Ki-
lara (np. Vampire Hunters czy Opening Theme).

Jezeli tylko gracze zapragna wymierzy¢ sprawiedli-
wos¢, to cokolwiek postanowia, sesja moze pojs¢
w dwie strony:

A)Gracze nie zorientowali si¢, ze Prezydent jest Al-
chemikiem

Twardy orzech. Mozesz probowac ich naprowadzaé
dalej albo po prostu przyjac¢ ich decyzje i poprowa-
dzi¢ sesje dale;j.

Podczas konfrontacji Sekretarz bedzie zaklinat sig, ze
nie wie o co chodzi, zadnego domu nigdy nie miat
1 blaga o lito§¢. Mozna go odegra¢ albo powaznie —
oburzony inteligent gardzacy probami zastraszenia
albo kompletny migczak btagajacy o litos¢. Mozesz
obie postawy zmiksowa¢, ale nie bgdzie to juz jed-
noznaczne. Jezeli gracze probuja zemsci¢ si¢ na nim
bez dania mu mozliwosci wyjasnienia (np. we $nie)
— tym lepiej dla sesji. Pozwdl im dokonaé tego, co
planuja (patrz opis $mierci prawdziwego Alchemi-
ka ponizej), a sesj¢ zakoncz zdaniem ,,Nastgpnego
roku jesienia znaleziono kolejne ciato dziecka.” Beda
wiedzieli, ze polegli. Nie kazda przygoda konczy sig
zwycigstwem. Mozesz nawet sprobowac poprowa-
dzi¢ t¢ historig dalej, chociazby na nastgpnej sesji, ale
tym razem Alchemik-Demon nie bgdzie juz nie§wia-
domy polowania. Cato$¢ w tej jednak kwestii muszg
zostawi¢ tobie, Mistrzu, gdyz jest to juz zupetnie inna
przygoda.

B) Gracze zorientowali sig, ze to Prezydent jest Al-
chemikiem

Jest dobrze. Przechodzimy do czgsci kulminacyjne;.
Jak gracze chca si¢ dosta¢ do Prezydenta i w co z nim
zrobig to juz zupetnie ich sprawa. Pozwol im to za-
planowa¢, a podczas wykonywania planu rzucaj tyl-
ko minimalne ktody pod nogi. Moze chca wtamac si¢
w nocy do jego mieszkania (kloda — dwa psy na pose-
sji, alarm) — Prezydent mieszka sam, wigc nie powin-
no by¢ probleméw. Moga chcie¢ go porwac i zawiezé
do znanej tylko sobie lokacji — z tym tez nie powinno
by¢ probleméw, Prezydent nie ma ochrony i czgsto
wraca sam z pracy tramwajem czy autobusem (lubi
by¢ wsrdd ludzi, moze po tylu latach tego potrzebuje,
zeby poczuc si¢ wciaz jak cztowiek).

Rozwazy¢ trzeba tutaj dwie kwestie.

Pierwsza jest dodatkowa osoba, ktéra musi dopetnié
rytuatu. Bohaterowie moga ja znalez¢ poprzez teczki,
ktéore ma w posiadaniu Policjant (rodzice poprzed-
nio zamordowanych dzieci) albo uda¢ si¢ do rodziny
najswiezszej z ofiar (po raz kolejny — Policjant moze
zdoby¢ ich dane przez swoje dawne kontakty). Tutaj
gracze musza wykazaé si¢ sita przekonywania albo
porwac koleja osobg i zmusi¢ ja do wspotudziatu.
Zdaj si¢ na swoj zdrowy rozsadek Mistrzu. Pamigtaj,
ze nie sa superbohaterami, a zwyktymi obywatelami,
obarczonymi sumieniem i watpliwosciami jak kazdy



cztowiek — o czym mozesz im przypomnie¢, gdy ich
dziatania zaczna wymykac si¢ spod kontroli. Nie sto-
ja tez ponad prawem — jezeli zostang schwytani, to
za dziatania kryminalne grozi im kara jak kazdemu
obywatelowi i powinni o tym pamigtac.

Druga sprawa jest dramaturgia sceny finatowej. Za-
pewne kazdy mistrz bedzie mial przed sesja jakas ide-
alistyczna wizj¢ ostatecznej konfrontacji, za$ gracze
na 95% zatatwia sprawe inaczej. Pewnie beda chcieli
pozna¢ motywacj¢ demona czy tez upewnic sig, ze
Prezydent rzeczywiscie jest ztem wceielonym (od cza-
su do czasu). Potem prawdopodobnie beda chcieli
przeprowadzi¢ rytuat, czyli zastosowac silg. Pewnie
caly czas beda spodziewali si¢ przemiany w wielkie-
go Demona i walki rozwalajacej co najmniej pot mia-
sta, a epickoscia przebijajaca ,,300”.

Coz, finat na tym wiladnie si¢ zasadza, ze nic takiego
si¢ nie stanie. Podczas przestuchania Alchemikowi
moze si¢ wymsknaé, ze ,,to taka mata cena w po-
réwnaniu do tego co osiagnalem dla tego miasta”
i podobne stwierdzenia tlumaczace, ze cel u§wigca
srodki oraz kilka dziecigcych istnien niewiele zna-
czy wobec wiecznego zycia. To na wypadek, gdyby
gracze nie byli pewni, czy dorwali wlasciwa osobg.
Nie powie jednak nic wigcej — potraktuj go jak dzen-
telmena — nie krzyczy, nie blaga, nie ucieka. Wie,
ze tylko spokdj moze go uratowac. Liczy na to, Ze
postaci nie wiedza jak go zabi¢ 1 ze za jaki$ czas
wréci do zycia. Postaci pewnie przystapia do rytuatu
spodziewajac si¢ fajerwerkéw - albo wspomnianej
przemiany w Demona, albo gnicia ciata a’la Wam-
pir, albo czegokolwiek wskazujacego, ze Alchemik
to istota nadnaturalna.

Nic z tego, zamiast tego postaraj si¢ opisac caty ze-
staw jak najbardziej ludzkich zachowan ciata, ktoére
umiera. Bryzgi krwi, po$miertne drgawki — natura-
lizm w 100%. Bohaterowie, cho¢ wykonali swoj celi,
zlikwidowali potwora pasacego si¢ na $mierci nie-
winnych, powinni odczu¢ drobne uktucie niepewno-
$ci - a moze si¢ pomylili?

Kiedy postaci ochtona po swoich uczynkach, nie-
chaj w oddali zawyja policyjne syreny. Jak to mowia
w kregu jezyka angielskiego — No good deed will go
unpunished.

Oczywis$cie konieczne jest, aby kto$ ich widzial — je-
zeli bohaterowie dokonuja rytuatu w nawiedzonym
domu, niechaj bgdzie to staruszka, ktora spotkali juz
wczesniej. W lesie moze si¢ na nich natknaé grzybiarz
czy inny milo$nik ostgpow. Jezeli jest jakakolwiek
rozsadna mozliwos¢, ze ktos ich widzial 1 dat zna¢
policji — nie wahaj sig.

Jesli jednak gracze bardzo dobrze wybrali miejsce
1 zabezpieczyli si¢ tak, ze nikt nie mogt ich widzie¢,
to najlepiej zakonczy¢ sesje¢ po dokonaniu rytuatu.
Jezeli chcesz, mozesz zleci¢ druzynie babranie si¢
z ukrywaniem ciata/zacieraniem $ladow. Na koniec
powinno pas¢ zdanie ,,Uwaznie $ledziliScie wszyst-
kie gazety nastepnego roku, ale nie zauwazyliScie
wzmianek o kolejnym dziecigcym morderstwie”.

Karty postaci pochodza ze strony
http://miasmal3.googlepages.com
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