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Sa na swiecie ludzie, ktorych okrutnie zbrodnie budza
w nas sprzeciw i nieodparta zadze sprawiedliwosci. Ich czyny
sg niewyobrazalnie zle lecz zakulisowe wplywy powoduja, ze
$mieja sie Swiatu w twarz i bezkarnie kontynuuja swoje
dzieto.

Jedna z tych os6b, ma jednak pecha. Jej zbrodnie,
maja zgubny wplyw na Wasze terytorium.

Polowanie czas zaczac!!!

WPROWADZENIE

Odrzuceni poluja aby zy¢. Poluja aby chroni¢ swoje
terytorium. Poluja, bo sa potomkami najwiekszego z
Drapieznikow. Poluja bo... lubia.

To jest opowies¢ o Polowaniu. W obecnej formie, moze
by¢ rozpoczeciem Kroniki dla nowych Uratha, szukajacych
swojego Terytorium, chcacym udowodnic¢ swoja wartosc
przed plemienng Starszyzna. Mozesz tez wplesc¢ ja MG do
Twojej toczacej sie juz Kroniki, opisany Dom znajduje si¢
wtedy na terytorium kontrolowanym przez Twoich graczy a
Oni pragna go oczyscic.

Sposob spisania Opowiesci zgodny jest z zaleceniami
opublikowanymi przez White-Wolf i nazwanymi SAS.
Szczegolty w odnosniku: http:/ /white-
wolf.com/sas/about.aspx

STRESZCZENIE

,<Koneser” to Opowies¢ o polowaniu na Roberta
Hickenloopera, degenerata i morderce, ktorego zbrodnie
tuszowane sg przez miejscowego szefa Policji. BG odkryja
pierwsza a potem kolejne zbrodnie Roberta, zastanawiajac sie
jakie sity kryja sie za jego czynami. Odpowiedz jest prosta i

W tej opowiesci dotykam dwdch tematéw, nad ktérymi
warto sie cho¢ przez chwile zastanowic.

Kiedy pisze ten tekst Josef Fritz zostat wtasnie skazany na
dozywocie w zaktadzie psychiatrycznym. Niepojete jest do jakich
czynow jest zdolny cztowiek. Jakie zto potrafi sie zrodzi¢ wewnatrz
umystu przecietnego przedstawiciela homo-sapiens.

Druga kwestia, szczegdlnie widoczna w naszym kraju, to
catkowita bezkarnos¢ osdb ,,ustawionych”. Sg réwni i réwniejsi,
istniejg ohydne powigzania polityczne, towarzyskie i biznesowe
powodujgce, ze niektérym wszystko uchodzi ptazem.

przerazajaca: ludzki umyst.

Opowies¢ rozpoczyna sie w nawiedzonym domu,
miejscu, w ktorym Bob zamordowat swojq pierwsza ofiare
Priscille Murray. Zjawa Priscilli probuje zwroci¢ na siebie
uwage Wilkotakow, pragnie zadoscuczynic¢ sprawiedliwosci i
wymierzy¢ kare oprawcy.


http://white-wolf.com/sas/about.aspx
http://white-wolf.com/sas/about.aspx

BG tropia Ofiare, odkrywaja, z kim maja do czynienia,
jak sfalszowano wyniki sledztwa, dlaczego Bob jest na
wolnosci i zabija. W sprawe zamieszani sa bracia Boba,
burmistrz miasta oraz senator a takze skorumpowany glina,
wypromowany przez burmistrza na szefa policji.

W tle pojawia si¢ Michael Murray, ojciec dziewczyny,
opetany zadza zemsty oraz bracia Reno, kierujacy
miejscowym Swiatkiem przestepczym.

ROZDZIAL. W KRONICE

Wydarzenia z ,Czlowiek cztowiekowi Wilkiem” mozna
latwo wpasowac w kazda Kronike Wilkolak:Odrzuceni. Rok
2009 ma by¢ podobno rokiem premiery polskiej edycji
Wilkotaka. Oby! Bedzie mi bardzo mito jesli chociaz dla kilku
0s6b ta opowiesc¢ stanie si¢ zacheta do zapoznania sie z tym
fenomenalnym systemem.

Dla dopiero co przemienionych Uratha, moze to by¢
ich pierwsze powazne zadanie, zdobycie wlasnego terytorium,
Locusa, ktory ukryty jest w nawiedzonym Domu. Spelnienie
pragnien Priscilli, pozwoli Zjawie odejs¢ i pozostawié
Wilkotakom Dom.

Jesli Twoja Kronika juz sie toczy, umies¢ Dom na
terytorium kontrolowanym przez Twoich Uratha. Niech
gracze dowiedza sie o jego historii, niech zaprosi ich tam na
tajne spotkanie NPC. Niech tylko pojawig sie w Domu po
zmroku, Priscilla, juz sie reszta zajmie.

BG beda mieli do czynienia z kilkoma wplywowymi
osobami. Bob i jego dwoch braci, Wilkinson i cata policja w

koncu Murray i bracia Reno. To w jaki sposob beda dziatac,
na ile te postacie dowiedza sie o ich zainteresowaniu
morderstwem Priscilli, jak mocno nacisna wplywowym
Panom na odcisk, bedzie mialo ogromny wptyw na ich dalsze
losy w miescie. Nie mozna tez zapominac o Cieniu i Duchach
go zamieszkujacych, dla ktorych Ci zdegenerowani,
skorumpowani Panowie, sa bardzo cennym dostarczycielem
ztej Esencji. Jesli BG pozbawig Duchy swoich bezcennych
wyznawcow, moga liczy¢ na wsciekla i brutalna reakcje
mieszkancow Cienia.

Nic nie stoi na przeszkodzie, aby przy niewielkich
modyfikacjach poprowadzi¢ ta opowies¢ w innym niz
Wilkotak systemie Swiata Mroku.

TEO I PRZYGOTOWANIE

Zanim BG graczy wkraczaja do akcji ma miejsce
kilka istotnych wydarzen:

e Michael Murray ma koszmary o swojej
corce, zsylane przez Maeltineta
Powracajacego. Priscilla, opowiada o
grozie Piekla i niemoznosci wydostania
sie z niego do czasu az jej prawdziwy
zabojca nie zostanie schwytany i
ukarany.

e Zjawa Priscilla, wplywa na sny jednego z
BG, btagajac go o pomoc w odnalezieniu
sprawcy



HISTORIA

13 lutego 1999 roku Robert Hickenlooper, bestialsko
zamordowal Priscille Murray w piwnicy Domu. Na miejscu
byl detektyw Ruppert Known, ktory zabit dwojke
przybocznych Boba (braci Frost), skul morderce i probowat
ratowac ranna Priscille. Wtedy do akcji wkroczyl Wilkinson,
ktory od kilku miesiecy kryl pomniejsze wystepki
najmlodszego z trojki braci Hickenlooperow i starat sie
przekonac, bez skutku, Knowna do odpuszczenia sprawy
pana H. Wilkinson z lezacej na ziemi broni Frosta, postrzelit
Knowna w glowe. Bob, na oczach Wilkinsona, z szyderczym
usmiechem, dokonczyl bezczeszczenia zwtok Priscilli po czym
opuscit Dom.

Sledztwo zamknieto 30.4.1999 roku. Za sprawcow
morderstwa Priscilli Murray oraz postrzelenia Rupperta
Knowna uznano martwych braci Frost. Jedynym mogacym
zeznawac Swiatkiem byl Wilkinson i w oparciu o jego
zeznania sprawe uznano za rozwigzana.

Wilkinson po opisanym wydarzeniu rozpoczat
blyskawiczna kariere w policji, az do objecia stanowiska jej
szefa, wszystko dzieki wstawiennictwu Hickenlooperow.
Wilkinson pozostaje im lojalny, ze strachu przed tym co
widzial, co sam zrobil, co moze utraci¢. Gryza go potworne
wyrzuty sumienia: jego partner umieszczony w zaktadzie
psychiatrycznym, kolejne znalezione bestialsko okaleczone
dziewczyny sprawiaja, ze stat sie wrakiem cztowieka.
Przestraszonym, zagubionym, schorowanym alkoholikiem.

Rupppert Known przebywa w zakladzie
psychiatrycznym ,,Van Thorpe Asylum”. Kula przeszta przez
czaszke uszkadzajac mozg, Known jednak przezyt. Przez 6 lat
przebywatl w §piaczce, po przebudzeniu zostal przeniesiony
do zakladu dla psychicznie chorych. Hickenlooperowie,
chcieli jego Smierci, na co nie zgodzit sie¢ Wilkinson, ktory
fakt, ze Known przezyt uwaza za taske, granice, ktorej
przekroczenie uczynitloby z niego morderce partnera z pracy.
Wilkinson odwiedza raz na miesiac Knowna, traktujac
przebywanie w jego obecnosci jak pokute.

Bob rozsmakowal sie w mordowaniu. Stal sie
koneserem bélu i cierpienia. Wykorzystujac mocna pozycje
swoich braci, powiazania z Wilkinsonem, oddaje sie¢ swojemu
choremu hobby, w posiadtosci na przedmiesciach.
Pracownicy braci Reno, dostarczaja Bobowi ofiar, on bawi sie
nimi torturujac, zabijajac, pozerajac swoje ofiary. Czesc¢ cial
jest porzucana w okolicach Denver, czeS¢ zostaje w
posiadtosci Boba.

Michael Murray, nekany jest zsylanymi przez
Maeltineta Powracajacego, snami o cierpiacej katusze
Priscilli. Cérka w otoczeniu ognia piekielnego, btaga Ojca aby
odnalazt prawdziwego morderce. Powracajacy — duch - nie
wie kto zabil naprawde, obraz corki jest wylacznie
kontrolowana przez niego mara senna, cho¢ akurat tym
razem, interesy Ducha, chcacego wzbudzi¢ gniew i chec
zemsty u Murraya oraz zjawy, faktycznie nie mogacej zaznac
spokoju z powodu morderstw Boba, sa zbiezne. Murray chcac
pomoéc swojej kochanej coreczce wynajmuje prywatnego



detektywa Feliksa Castora. Ten, zawiadomi Murraya o grupie
BG, weszacych wokol miejsc i os6b zwigzanych z Priscilla.

Zostaje nam jeszcze BG, ktorego w snach i wizjach
zaczyna dreczy¢ Priscilla. Ukazuje sie jako zaplakana mltoda
kobieta, z nozem wbitym w plecy, blagajaca o pomoc. Jesli to
nie pomaga wizje stajg sie¢ bardziej sugestywne. Priscilla
pragnie nawiazania kontaktu. Czym BG szybciej to zrozumie,
tym lepiej dla niego. Odrobina Okultyzmu lub Empatii, moze
by¢ tu bardzo pomocna.

W tym miejscu konczy sie historia, wkraczasz Ty i
Twoim gracze i zaczynacie wlasng Opowies¢. Udanego
Polowanial!

PRZYGOTWANIE

Znasz juz Mistrzu Gry historie ostatnich dziesieciu lat.
Teraz zajmiemy sie detalami, ktore pozwolg Ci wlaczy¢ do gry
Twoich graczy.

MOTYWACA

Idealnie jest kiedy wataha Uratha, potrafi sama
motywowac sie do dzialania. Podejmie polowanie, z pobudek
czysto osobistych, z poczucia obowigzku. Moze sie jednak
zdarzy¢, ze masz do czynienia z pasywnymi postaciami.
Wtedy konieczne bedzie wprowadzenie zewnetrznej
motywacji, ktora skloni graczy do dzialania.

Ponizej podam kilka propozycji, jak mozesz MG,
zachecic¢ Postacie do wzigcia udzialu w naszej Opowiesci.

Oczyscic locus: Te motywacje polecam jezeli
mamy do czynienia z grupa dopiero co
przemienionych Uratha, ktorzy odnalezli w
Domu miejsce mocy, locus. Po kilku nocach BG
zorientuja sie, ze w domu oprocz nich mieszka
Zjawa. Szczegoblnie jeden z nich (najlepiej ten o
najwyzszej wartosci Okultyzmu i/lub Empatii),
doswiadczy determinacji Prescilli. Zjawa
ewidentnie pragnie kontaktu. BG, jesli chca
mieszkac i korzystac z locusa, muszg sie jej
pozby¢, a najprosciej bedzie to zrobi¢ spelniajac
jej zyczenie. Zniszczenie Kotwicy nie wchodzi w
gre, gdyz jest ona rowniez zrodtem locusu.
Oczyscic¢ okolice: Jesli gracze posiadaja juz swoj
locus i nie zamierzasz dawac im kolejnego
miejsca mocy pod opieke, zjawa moze nawiedzac
dom na ich terytorium, mozliwe ze nawet w
bezposredniej bliskosci ich siedziby. Jezeli jest
to sasiedni Dom, Priscilla moze oddzialywac
analogicznie jak w poprzednim punkcie. Jezeli
jest on bardziej oddalony, BG powinien tam
przypadkowo trafi¢, chocby polujac na cos,
probujac sie ukryc¢ tudziez zatatwic jakies
szemrane interesy w odludnym miejscu. Zjawa
zacznie dzialac¢ od razu, chcac zwrocicé na siebie
uwage potencjalnego towcy, mogacego wytropic
morderce.

Pomoéc przyjacielowi: Do BG moze trafi¢ krewny,
przyjaciel, ktokolwiek kto wie, ze jeden z BG
miat jakie$§ zwigzki z Okultyzmem. Przyjaciel



zakupil nieruchomos¢é, ale odczuwa lek bedac
tam. Czut chtod, styszat kroki. W momencie
kiedy BG pojawia si¢ na miejscu Zjawa sprobuje
nawiazac kontakt.

e Totem: Do dzialania moze zainspirowac graczy
Totem. Z jakichs powodéw chce aby Uratha
przejeli Dom. Gdy BG znajda sie na miejscu,
Priscilla podejmie probe nawigzania kontaktu.

e Starszy Wilkotak: Zadanie rozwigzania zagadki
Pricilli moze zleci¢ watasze starszy Wilkotak,
chociazby w celu sprawdzenia ich umiejetnosci i
przyjecia do Plemienia, tudziez uznania, ze sa
godni wladania terytorium.

ZBIERANIE INFORMAC(]I

Historia domu oraz serii morderstw zostala zauwazona
przez lokalng spotecznoscé. Jest sporo informacji, ktore BG
moga zdoby¢, jezeli poswieca czas i zasoby. BG moga zaczac
zbierac te informacje w dowolnej chwili, podaje je ponizej,
abys MG mogt przekazac je BG, kiedy zajdzie potrzeba.

BADANIA

Ponizsze testy traktuj jako akcje rozszerzone, kazdy
rzut to dwie godziny poszukiwan. Potrzeba w sumie 5
sukcesow w kazdej kategorii aby poznac¢ wszystkie
przedstawione szczegoly.

W zaleznosci od Twoich potrzeb czesc tych informacji
mozesz przekazaé¢ po udanych testach, zdobycie pozostalych
mozesz odegrac ze swoimi BG.

Inteligencja + Wyksztalcenie

To tradycyjne poszukiwanie informacji z
wykorzystaniem Internetu, bibliotek i ogélnie dostepnych
informacji. Gracze w ten sposob moga dowiedziec sie o
Domu, samym zabéjstwie Priscilli i kilku innych podobnych
zbrodniach..

e 13 grudnia 1999 doszlo do makabrycznej
zbrodni, w domu przy ulicy Pilkington 11.
Zabita zostata 21 letnia Priscilla Murray. W
wyniku akcji policji na miejscu zdarzenia zostali
Smiertelnie postrzeleni sprawcy zbrodni bracia
Nolam i Mike Frost. Rany postrzatowej gtowy
doznal rowniez detektyw Ruppert Known, ktory
w stanie Spiaczki zostal przewieziony do
szpitala. Drugi detektyw William Wilkinson,
wyszedl z operacji bez obrazen fizycznych,
znajduje sie jednak w szoku i znalazt sie pod
opieka psychologow policyjnych.

e 20.4.1999 sledztwo zostalo zakonczone, dzieki
zeznaniom jedynego zdolnego zeznawac Swiadka
Franklina Wilkinsona. Za sprawcow zbrodni
uznano braci Frost.

e 2.1.2001 roku nowym szefem policji w mieScie
zostal mianowany Franklin Wilkinson.

e Ruppert Known po 6 miesiacach, obudzil sie ze
Spiaczki, jednak jego stan zmusil lekarzy do
umieszczenia go w zakladzie psychiatrycznym
Van Thorpe Asylum. Nie ma zadnych informac;ji
aby Known opuscit szpital.



Franklin Wilkinson odznaczyt Knowna Medalem
za Odwage w styczniu 2001 roku.

Miedzy czerwcem 2000 a listopadem 2009 w
okolicach miasta odnaleziono 9 podobnie
okaleczonych zwlok. Sprawcow nie znaleziono,
w prasie pojawily sie spekulacje o kultyscie-
mordercy. Prawdopodobnie z uwagi, ze ofiarami
byly imigrantki prostytutki oraz z powodu
odnajdywania cial nie czesciej niz raz do roku,
nie wybuchla panika, opinia publiczna nie
podchwycila tematu — jesli chcialbys bardziej
zaangazowac, ktoregos z BG w Opowiesé, ktoras
z tych ofiar mogla mu by¢ bardzo bliska.

Inteligencja + Okultyzm

Te informacje sa wyjatkowo wazne.
Naszym celem Mistrzu Gry, jest bowiem
zasugerowanie postaciom, ze za zbrodniarzem
kryja sie sily nadprzyrodzone. Dlatego pojawia
sie Zjawa, a w okaleczaniu i pozbawieniu ciat
serc i mozgu gracze powinni zaczac¢ doszukiwac
sie kultystow, prawdopodobnie opetanych przez
Zte Duchy. Dopiero spotkanie w twarza w twarz
z Bobem, ujawni prawdziwa nature Zta.
Czlowieka.

Sukces w tym rzucie ma upewni¢ BG co
do jednego, badane morderstwa, okaleczanie
zwlok to ewidentnie sktadanie ofiar jakims
mrocznym silom nadprzyrodzonym. Nie chce
okreslac ich konkretnie. Jesli Twoi BG mieli juz

stycznosc¢ z podobnymi ofiarami, kultystami,
duchami, mozesz lekko zasugerowac, ze to co
sie dzieje ma jakis zwigzek z tamtymi
zdarzeniami.

Jesli masz mozliwos$¢ to zamiast rzutu,
daj graczom, dostep do Internetu, niech
poszukaja sami w sieci informacji na temat
rytualnych morderstw, okaleczania cial,
numerologii daty 13.2.1999 . Niech widza, Ze te
badania, ich nawigzanie do okultyzmu ma duze
znaczenia dla dalszego rozwoju sesji. Zasiej w
ich umystach ziarno niepokoju, nie moga by¢
pewni z czym sie zmierza.

Manipulacja + PélsSwiatek

Ten test pozwoli BG graczom zdoby¢ informacje na

temat Hickelooperow, Murraya braci Reno.

Bracia Frost byli cynglami braci Reno

Kraza pogtoski, ze bracia Reno pomagali Richardowi
Hickenlooperowi, zdoby¢ stanowisko burmistrza. To
ponoc¢ oni dostarczyli kompromitujace jego
kontrkandydata zdjecia z prostytutka

Murray jest wlascicielem kilku domoéw publicznych w
miescie, sprowadza dziewczyny z Europy Wschodniej,
ktore po ,stazu” w jego burdelach sa odsprzedawane
do innych w calym kraju

Bracia Reno od wielu lat rzadza hazardem w miescie.
Maja tez grupe chlopakow od czarnej roboty, pomagaja
przemycac¢ dziewczyny dla Murraya.



e Bob Hickenlooper, uznawany jest za czarna owce
rodziny. Nie bierze udziatu w zyciu publicznym ,
wiekszos¢ czasu spedza w swojej samotni w lasach pod
miastem (BG zdobywaja dokladny adres) — ta
informacje ujawnit tylko wtedy kiedy BG zadeklaruja,
ze pytaja konkretnie o Boba, na poczatku nie bedg
jeszcze o nim wiedziec

e Bob od czasu do czasu zamawia dziewczyny, ktore
dostarczaja mu wspoélnie Reno i Murray - — ta
informacje ujawnit tylko wtedy kiedy BG zadeklaruja,
ze pytaja konkretnie o Boba, na poczatku nie beda
jeszcze o nim wiedziec

Inteligencja + Dedukcja

Ponizsze informacje gracze moga uzyskac tylko majac
dostep do bazy danych policji. By¢ moze maja tam jakiegos
Sprzymierzenca, moze jakis Kontakt jest im wstanie te
informacje sprzedac, a moze sami sprobujg je wydobyc¢
korzystajac np. z terminala w policyjnym radiowozie.

e Zeznania Wilkinsona, idealnie pokrywajace sie z wersja
opisang w prasie

e Raporty z autopsji Priscilli oraz pozostatych 9 ofiar.
Wszystkie zostaly pozbawione mozgu oraz serca.
Narzady zostaly wydobyte w bestialski sposob,
roztrzaskana mlotem czaszka, rozorana przy pomocy
mysliwskiego noza klatka piersiowa.

e Wszystkie kolejne Sledztwa zostaly szybko umorzone, z
powodu braku dowodow, decyzjami Wilkinsona.

WIZJE i MARY

Priscilla widzi w BG szanse na uwolnienie, Lowcow,
zdolnych dotrzec¢ do jej mordercy. W snach i wizjach bedzie
probowala zwroci¢ na siebie uwage. Wybierze BG z najwyzsza
cecha Okultyzmu lub Empatii. Same wizje maja kilka funkcji.
Po pierwsze, przestraszy¢ BG, przypomniec im ze graja w
Swiecie Mroku. Po drugie juz na poczatku ukaza¢ im
nadnaturalng twarz tego Swiata, aby btednie skierowac ich
mySlenie na nadnaturalne rozwiazanie przedstawionej w
Opowiesci zagadki. Po trzecie wizje, maja sprowadzi¢c BG do
piwnicy Domu, aby tam nawiazali z nig kontakt. Ten fakt,
zaproszenia do piwnicy w celu umozliwienia Zjawie
przekazania informacji, BG moze usltysze¢ od MG wprost,
jezeli posiada jakgkolwiek kropke w umiejetnosci Okultyzm.
To co przeczytasz nizej to oczywiscie przyklad, ktoéry warto
zmodyfikowac¢ aby bardziej pasowat do Twoich BG

e Przekrecasz sie z boku na bok, tuz obok $pi przesliczna
mtoda dziewczyna. Czarne loki, zamkniete oczy
ozdobione nieziemsko dtugimi rzesami, i peten spokoju
lekki usmiech sprawiajqcy, ze wyglada niczym Spiacy
Aniot. Tez sie usmiechasz, zamykasz oczy... Zrywasz
sie, zerkasz na poduszke obok... Pusto... Byla taka
realna! Powoli odwracasz gltowe w strone drzwi, stoi, w
diugiej biatej koszuli nocnej, z jej plecow sterczy noz.
Przywotuje Cie palcem do siebie, Twoje nogi niosa Cie.
Jeste$ przed Domem, wchodzisz za niq do Piwnicy. Z
wnetrza dobiega pelen bélu i nadziei na pomoc krzyk
mordowanej kobiety... ktéry budzi Cie.



INNE ZRODEA

Urataha moga probowac dowiedziec sie wiecej

korzystajac ze zrodet tu niepisanych. Znasz MG calg historie,
za chwile poznasz jeszcze postacie glownych antagonistow,
wiec bez problemu bedziesz wiedziat co i kto moze jeszcze
pomoéc BG. Pamietaj jednak, zeby nie przesadzac z
komplikowaniem Opowiesci, bo wtedy zatraci ona swoj
glowny watek. To jest Polowanie, gdy tylko BG zlapia
pierwszy trop, powinni za nim podazyc¢. Jesli byl on fatszywy,
przerwij go. Jesli to ten dobry, podrzucaj im kolejne fakty, tak
aby zaciesniali krag wokot swojej ofiary. Podaje kilka sugestii,
skad gracze moga probowac sie czegos dowiedziec

Duchy: Tu nie znajda zbyt wiele pomocy. Bob jak wiesz
MG, dziala z wlasnej nieprzymuszonej woli. W Cieniu,
woko6t domu znajduje sie kilkanascie Duchow Smierci,
Bo6lu i ich przywdédca Pieknoreki, szalony Duch
Smierci, wieziony latami przez ludzi, ktéry teraz ma
jeden cel: dawac¢ smierc, ale bolesna, pelna krzywdy i
cierpienia. Uratha to ostatnie istoty, z ktorymi bedzie
chciat sie uktada¢. BG nie mogg liczy¢ na zadne
informacje z jego strony. Inne Duchy nie maja Zadnej
wiedzy na temat Boba, w Cieniu jego siedziba to peten
ztych Duchow Wound, jego mieszkancy nie wychodza
na zewnatrz ani nie toleruja Intruzow. Dzialania Boba
zapewniaja im wszystko czego potrzebuja.

Inni Uratha: Teren na ktorym stoi Dom oraz siedziba
Boba od lat nie byly pod wtadaniem Uratha,
poprzednio oba miejsca byly opanowane przez
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Nieskalanych (Pure). Ten pomyst na zdobycie
informacji nie bedzie zatem efektywny

e Inne istoty nadnaturalne: Magowie moga pomoc w
kontaktach ze Zjawa, sa w stanie przeprowadzic¢ dla
Uratha seans spirytystyczny. Wiedza rowniez sporo o
ciekawej historii tego domu zbudowanego na poczatku
wieku pono¢ wedtug projektu Crowleya.

OBSADA

W tym rozdziale przedstawie glowne postaci Opowiesci.
Protagonistow juz Mistrzu Gry znasz, to sa postacie
wykreowane przez Twoich graczy. Staratem sie tak zbudowac
ta Opowiesé, aby byla grywalna dla wielu réznych grup.
Konflikt moze rozgrywac sie na wielu plaszczyznach,
intelektualnej, spotecznej, czysto fizyczne;j.

Jedyna sugestia, jest aby wsrod BG znalazt sie ktos
obdarzony wiedza z dziedziny Okultyzmu, utatwi Ci to
Mistrzu Gry poczatkowy kontakt BG ze Zjawa.

Wazna uwaga. Pamietaj Mistrzu Gry, ze
Protagonistami, najwazniejszymi postaci w tej i kazdej innej
prowadzonej przez Ciebie opowiesci musza byc¢ gracze. To
wokot nich powinny dziac sie najwazniejsze wydarzenia, to
oni powinni wchodzi¢ w konflikt z Antagonistami. Staraj sie
za wszelka cene nie dopuscic¢ aby gracze stali sie tylko
obserwatorami rozgrywki miedzy NPC’ami. Naprawde nie o to
chodzi, gracze nie przychodza do Ciebie wystuchac historii,
oni chca ja tworzy¢. Przez te 6 godzin mogli by obejrze¢ 3
niezle filmy, a jednak zdecydowali sie¢ zagrac¢ u Ciebie, wiec



daj im poczuc¢ sie Gléwnymi Bohaterami. Opisani tu
antagonisci, moga wchodzi¢ w konflikty miedzy sobg. Staraj
sie tak to poprowadzi¢, aby Gracze stawali sie zawsze strong
tych rozgrywek, czy to jako sojusznicy ktoregos z NPC, czy tez
wrecz przeciwnicy ich wszystkich. To zalezy od nich, ale
wazne aby nie stali biernie z boku. Przy opisie kazdego z
NPC, daje wskazowki, jak moga odnosic¢ sie oni do BG, jak do
innych postaci i w jaki spos6b moga chcie¢ wykorzystac w
swoich konfliktach BG. Dodatem tez kilka pomystow
zwiazanych z NPC’ami, ktére moga rozwinac sie w catkiem
nowe Opowiesci.

PRISCILLA MURRAY (Zjawa)
Moc: 2, Finezja:2, Odpornosé 2

Tto: Priscilla to pierwsza ofiara Boba. Torturowana i
zabita w piwnicy domu. Nie spocznie dopoki Bob bedzie dalej
mordowal, chce sprawiedliwosci i zemsty. Objawia sie albo
jako mtoda piekna dziewczyna o bujnych czarnych wiosach,
albo jako trup, zmasakrowane kobiece zwloki z poderznietym
gardlem, wydrapanymi oczyma i klatka piersiowg pozbawiong
serca. Przepelnia ja gniew, stara sie testowac osoby
odwiedzajace dom, starajac sie je przerazi¢. Szuka kogos, kto
jest w stanie przetrwac jej atak, takg osobe uzna za
potencjalnie zdolna do zemsty na Bobie. I poprosi o niewielka
przystuge... W konicu znalazta godnych zadania Lowcow, to
wlasnie Twoja wataha.

Priscilla nie zna imienia i nazwiska swojego Oprawcy.
Pamieta jego twarz, zapach, glos. Laczy ja z nim niezwykla
wiez, Priscilla widzi szczatkowe obrazy jego kolejnych
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morderstw, co jeszcze bardziej wzmaga zadze zakonczenia
jego zycia.

Nie wie co sie stato po jej Smierci. Nie zdaje sobie
rowniez sprawy z roli Wilkinsona, byla juz wtedy
nieprzytomna.

Jest smutng umeczong Dusza, pragnaca pogodzic sie
ze Smiercia i spocza¢ w pokoju wiecznym.

A jak byla za zycia? Znudzona i zaniedbana przez
bogatego Ojca dziewczyna, ktorej sposobem na zycie stalo sie
badanie mrocznej strony miasta. Narkotyki, alkohol, seks,
przyjaznie z gangsterami. Czasami pracowala tez jako
ekskluzywna ,Call Girl”. Tak trafila w rece Boba. Pamietasz
Laure Palmer z Twin Peaks: Fire Walk With Me? Jesli chcesz
zwiekszy¢ role Priscilli w tej Opowiesci to wzoruj ja na postaci
Laury. Trudne jednak bedzie zachecenie graczy do badania
jej zycia, dawnych powiazan. Moze to mie¢ miejsce chyba
tylko wtedy jesli jeden z BG miatl z nig co$s wspolnego w
przesztosci. Pierwsza szkolna mitosé, ulubiona kuzynka, byla
dziewczyna? Jesli uda Ci sie BG tym watkiem zainteresowac
to czeka Was wspaniala opowies¢ w stylu Miasteczka Twin
Peaks. Mozesz tez zsylac¢ na jednego z BG wizje z przeszlosci,
obrazy widziane oczyma Priscilli.

Opis: W ztudzeniach i marach pojawia sie jako
dwudziestoletnia piekna brunetka o dtugich kreconych
czarnych wlosach. Czesto ubrana w $nieznobialg koszule
nocna, z tylu czerwona od krwi, z wbitym w plecy nozem.



Potrafi ukazac sie w swojej aktualnej formie, zmasakrowanej
ofiary szalenca, nagiej, z rozcieta klatka piersiowa,
wyrwanymi zebrami, pozbawiona serca i z roztrzaskanag
czaszka. Jej usta otwarte sa w niemym krzyku.

Numina: Zhudzenia, Znaki, Telekineza
Niedokonczona Sprawa: Bob

Kotwica: N6z ukryty w murze Domu - ten noz jest rowniez
locusem, wiec jego zniszczenie nie powinno by¢ w interesie
Uratha. Kotwicg mozesz rowniez uczynicC cate pomieszczenia,
w tym wypadku piwnice, jesli bedzie Ci to pasowac lepiej do
rozgrywki.

Cel: Priscilla pragnie zemsty, chce widzie¢ Smierc¢ Boba,
najlepiej w piwnicy, kiedy bedzie mogla osobiscie zsyla¢ na
niego koszmary. Po tym, pragnie juz tylko spokoju. BG sa
idealnymi postaciami ktoére moga jej w tym pomoc.

Stosunek do BG: Widzi w nich prawdziwych Lowcow, po tylu
latach to moga by¢ Ci, ktorzy odnajda zabojce. Jesli tylko BG
zacznag dzialac aby jej pomoc bedzie ich calg Moca wspierac.
Jesli nie zechca jej pomoc, zrobi wszystko zeby mniszy¢ ich
zycie.

Inspiracje: Laura Palmer z Twin Peaks

MICHAEL MURRAY
Umystowe: 6, Fizyczne:2, Spoteczne 7

Tto: Ojciec Priscilli. Bogacz, filantrop, mecenas sztuki,
mimo, ze calkowicie zakochany w swojej Priscilli, nie byt w
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stanie poswiecac jej nalezytej ilosci czasu zajety swoimi
inwestycjami w nieruchomosci. Matka dziewczyny zmarta
przy porodzie. Po morderstwie co§ w nim peklo. Razem z
bra¢mi Reno stal si¢ najwiekszym graczem na rynku
prostytucji i handlu kobietami w miescie. Zimny,
bezwzgledny ale tez zrozpaczony cztowiek, ktory dawno temu
utracit wszystko co kochat.

Przez ostatnie tygodnie nekany jest przez koszmary
senne zsylane przez Ducha, Powracajacego (opis w Lore of
The Forsaken). Postanawia podjac jeszcze jedna desperacka
probe dowiedzenia sie czegos wiecej o szczegolach zbrodni.
Do tej pory nie mial powodu, zeby kwestionowac oficjalna
wersje, ale sugestywne sny, pchaja go na skraj szalenistwa.
Wynajal prywatnego detektywa Feliksa Castora. Czeka na
jakikolwiek sygnat od detektywa, jesli faktycznie jego corka
ma racje, jesli ten morderca chodzi po ziemi, Murray zrobi
wszystko, zeby dostac jego glowe na srebrnej tacy.

Gdy tylko Castor powiadomi Murraya, ze istnieje grupa
weszaca wokot zabojstwa jego corki, bedzie dazyt do
spotkania z nimi i wyjasnienia czego do cholery chca. Postara
sie wystapic jako silniejszy, majacy za soba miejscowy
potswiatek i policje. Jesli BG, beda w stanie jakos§ uzasadnic
swoje zainteresowanie sprawa, swoja chec¢ ukarania Boba,
Murray dam im szanse. Jesli uwierzy, ze sa w stanie dokonac
zemsty na Hickelooperach, pozwoli im sie wykazac. Jesli
jednak uzna, ze co$ kreca, dzialaja na szkode jego lub
Priscilli a moze nawet maja zwiazek z morderca, wtedy zrobi
wszystko by ich zniszczyc¢.



Murray ma silne zwiazki z brac¢mi Reno. Ich strefy
wplywow uzupelniaja sie, hazard i prostytucja nakrecajg
sobie klientow. Ztoty interes. Murray w koncu dowie sie, ze
bracia Frost byli pracownikami Reno (najlepiej dla Opowiesci
od BG). Jak zareaguje? Wiele zalezy do tego jak przedstawia
cala sytuacje BG, na ile beda chcieli sktocic¢ obie frakcje.
Frostowie, zgarneli tylko zwykla ,call-girl”, ktora wpadta w
oko Bobowi, nie wiedzieli, ze to corka Murraya, zreszta wtedy
jeszcze nie mial on zadnych wspélnych interesow z Reno. Z
drugiej strony Reno, przez te wszystkie lata wiedzieli kto stoi
za morderstwem Priscilli i kolejnych kobiet. Czy Murray
potraktuje to wszystko jako zdrade braci Reno, i ich rowniez
uzna za winnych Smierci jego ukochanej coreczki? Moze BG,
zasugeruja mu, ze to znak, aby zerwatl ze swojq przestepcza
dziatalnoscig? Czy sprobuje rozszerzyc¢ swoje wplyw kosztem
wlasnie Reno? A moze porzuci swoja przestepcza dziatalnosc?
Tu jest cate pole do popisu dla graczy. Niech negocjuja, niech
perswaduja Murraywi, to co jest dla nich korzystne i to co
uwazaja za stuszne. Sam Murray, jesli BG ukarza Boba,
bedzie juz przekonany o ich ponadprzecietnych
mozliwosciach i nie bedzie mial oporow przed
wykorzystaniem ich cho¢by w walce z Reno.

Murray zna oczywiscie Hickenlooperow. Nie sa to jego
bliscy przyjaciele, ale dotowat ich kampanie w zamian za
przymykanie oka na jego szemrane interesy. Kiedy otrzyma
dowdd, ze to Bob jest winny $mierci jego corki, zrobi wszystko
aby tamten zginatl. I znowu to zadanie chetnie zleci BG.
Burmistrz i senator? Wysokie progi, ale jezeli oni wiedzieli o
zbrodniach brata? Pomagali zatuszowac slady a potem
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popelnic¢ kolejne zbrodnie? Jezeli jest cho¢ cien szansy zeby
ukarac te szuje, Murray sprobuje ja wykorzystac. Chyba, ze
przewazy jego chciwosc¢ i dobro ,firmy”. Wtedy z zemsta
bedzie sie musial wstrzymac az pojawi sie nowy kandydat
gotowy zastgpi¢ burmistrza. Tu réwniez wiele zalezy od BG i
tego jak pokierujga rozmowa.

Wilkinsona Murray zna i optaca jego biernosc. Jezeli
Murray uwierzy w prawdziwa role Wilkinsona w noc
morderstwa, bedzie pragnatl jego Smierci prawie na rowni ze
Smiercig Boba.

Known, to jedyny pozytywny bohater tamtej pamietne;j
nocy. Kiedy Murray w to uwierzy zrobi wszystko zeby
zapewni¢ mu godziwa opieke poza murami tego strasznego
zakladu psychiatrycznego. Jest to w stanie zatatwic
oficjalnymi kanatami, choc jesli wolisz MG, mozesz to
rozegrac tak, ze Knowna, trzeba bedzie stamtad wydoby¢.
Wtedy czeka Cie opowies¢ w mrocznym szpitalu
psychiatrycznym. Moze by¢ bardzo ciekawie, polecam
zapoznac si¢ przed taka rozgrywka z dodatkiem
WoD:Asulum, na pewno znajdziesz tam wiele inspiracji.

Zostaje jeszcze kwestia Powracajacego, ducha
zsylajacego zte sny i sycacego sie zadzg Murraya. Jesli te
rzadze zostanag zaspokojone, Duch bedzie miat juz mocno
ulatwione zadanie w Ope¢taniu ofiary. Wiec mimo wielu
wspolnych interesow, Opetany moze stac sie nagle zacieklym
wrogiem watahy. Jest to kolejny punkt zaczepienia do
rozwiniecia w catkiem nowg Opowiesc.



Pamietaj Murray to naprawde twardy i zdesperowany
gracz, trzeba na niego bardzo uwazac.

Opis: Mezczyzna po 50, samotny i nieprzyzwoicie bogaty. I to
widac. Najczesciej widziany z cygarem, ubrany w schludny
garnitur. Czarne, gdzieniegdzie przebijajace siwizna wlosy,
szczuply, wysoki mezczyzna, ktore nie dorobil sie brzuszka.
Pewny siebie, arogancki, dazacy do celu po trupach.

Cel: uwolni¢ sie od koszmarow, ukara¢ morderce i innych
wspotwinnych, odnalez¢ swoj pomysl na dalsze zycie. BG
moga pomoéc Murrayowi w osiagnieciu kazdego z celow.

Stosunek do BG: w zaleznosci od sytuacji i ich zachowania.
Wrogi jesli widzi w nich zagrozenia dla siebie lub Sledztwa.
Pozytywny jezeli uwierzy, ze BG sg w stanie stac sie jego reka
zemsty. Skrajnie wrogi jezeli zdecydujesz si¢ aby Murray
zostat opetany przez Powracajacego.

Inspiracje: Benjamin Horne z Twin Peaks

Feliks Castor
Umystowe: 7, Fizyczne:6, Spoteczne 6

Detektyw egzorcysta, towca, chandlerowski archetyp
prywatnego detektywa. Genialny w swoich fachu, ale troche
pechowy, czasami leniwy i beztroski, lubiacy sie napic.
Wiecznie bez pieniedzy. Wzorowalem go na Feliksie Castorze
z ksiazki M6j Wiasny Diabet Mike’a Careya.

Wynajatl go Murray, aby ten zbadatl jeszcze raz
okolicznosci Smierci jego corki. Castor rozpocznie swoje
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badania od Domu i tam pierwszy raz dostrzeze BG. Instynkt
kaze mu przyjrzec sie grupie i po pewnym czasie Castor
dowie sie kilku szczegotow z ludzkiego zycia Twoich
bohaterow. Co najmniej powinien zdoby¢ numer telefonu do
jednego z nich aby mégl skontaktowac sie z nimi Murray.

Jezeli uwazasz, ze moze to ubarwic gre, Castor moze
podejrzewac, prawdziwa nature Uratha, co wiecej moze nawet
zdoby¢ jakis dowod, ktory go w tym upewni.

BG graczy moga go kilka razy spotkac, zabawnie
bedzie jesli beda odnosi¢ wrazenie, ze sg zawsze o pol kroku
za nim. Spotkaja go np. wychodzacego z biblioteki do ktorej
wlasnie zmierzaja, opuszczajacego zaklad Van Thorpa, ktory
oni zamierzaja odwiedzic, itp. Jezeli gracze zaczng pracowac
dla Murraya, Castor moze nawet z uSmieszkiem skinga¢ BG
glowa, mimo, Ze oni nie wiedza kim on jest. Wtedy pewnie
mocniej sie nim zainteresuja. Nie bedzie ukrywac, ze pracuje
dla Murraya, jesli ma informacje ze to samo robig BG. W
przeciwnym wypadku, moze przyznac sie, ze prowadzi
sledztwo w sprawie Priscilli ale nie wyjawi nazwiska
zleceniodawcy.

Co wiecej, by¢ moze BG beda chcieli skorzystac z jego
pomocy w kontaktach ze Zjawa. Dla Castora to nie bedzie,
zaden problem, musza mu tylko zaplacic.

Jesli BG, beda chcieli wymusi¢ na Murrayu, aby ten
przestal ingerowac w sledztwo, beda musieli mu zaptacic
pelng stawke jaka obiecal Murray. W innym przypadku
zacznie si¢ wojna podjazdowa, wzajemne oczernianie si¢ BG i



Castora przed Murrayem. Lepiej, zy¢ z nim w zgodzie, za duzo
nie pomoze, ale moze powaznie zaszkodzic.

Co wazne rola Castora, skonczy sie w momencie, w
ktorym odkryje okolicznosci zbrodni, on w zadnym wypadku
nie bedzie brat udzialu w polowaniu na Boba. Sugerowatbym,
zeby Castor dziatal sobie w tle, mimo obaw BG wolniej
kojarzyl fakty niz oni. Nie zabierajmy graczom chwaty
zwiazanej z rozwiazaniem zagadki. Castor powinien tylko
potwierdzi¢ Murrayowi historie morderstwa, co jeszcze
bardziej uwiarygodni pozycje BG.

Castor jest Lowca, wie bardzo duzo o rozmaitych
istotach zamieszkujacych Swiat Mroku. Nie zostat Lowca z
zadzy zemsty czy w celu ratowania ludzkosci, lecz z duzo
bardziej prozaicznego powodu, dla pieniedzy. BG nie musza
obawiac¢ sie, ze nagle zacznie na nich wsciekle polowac z
powodow ideologicznych. Co wigcej Castor, moze chcie¢
nawiazac luzna wspolprace z BG, w przypadku zlecen, gdzie
potrzebna mu bedzie naprawde skuteczna silg uderzeniowa
lub w gre wchodzi¢ beda Duchy. Jezeli BG wzbudza w nim
sympatie, to Castor moze stac sie w przysztosci zrodtem kilku
ciekawych opowiesci klimatem podobnych do Egzorcysty czy
Constatine’a.

BG moga tez uznac, ze Feliks dowiedziat sie o nich za
duzo i postanowia sie go pozbyc¢. Musza tylko uwazac aby z
Lowcy nie stali sie Ofiara.

Castro nie ma zadnych powiazan z Reno,
Hickenlooperami czy Wilkinsonem.
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I jeszcze jedno, straszny z niego babiarz. Wiec jesli jest
wsrod BG jakas niewiasta, przynajmniej sprobuje ja
poderwac. Jesli chcialbys Mistrzu Gry rozwijac ten watek,
Castor moze mie¢ w sobie krew Wilkotakow (Wolf-Blooded),
czyli stanowic niezly material na ojca. Ale wprowadz ten
motyw tylko, jesli kobieta BG, przejawia jakiekolwiek
zainteresowanie tym tematem.

Opis: Twardziel po trzydziestce. Krotkie wlosy na
wojskowa mode, rosyjski ptaszcz wojskowy z czasow
carskich, zwany szynelem, ciezkie skorzane buty.
Kilkudniowy zarost, silny zapach taniej wody kolonskiej,
majacy zamaskowac odor whiskey.

Cel: dokonczy¢ sledztwo i zarobi¢ swoja dole,
podtrzymac swoja reputacje skutecznego detektywa

Stosunek do BG: Czysto zawodowy, najpierw
poinformuje o ich dzialaniach Murraya, potem jest sklonny
wspomoc w Sledztwie pod warunkiem otrzymania zaptaty.
PrzysztoSciowo moze zaproponowac graczom wymiane
kontaktow i wspoltprace przy niektérych zleceniach. Wrogo
zacznie sie zachowywac, jezeli poczuje w nich konkurentow
do pieniedzy zaoferowanych przez Murraya.

Inspiracja: Feliks Castor, M6j Wlasny Diabel autorstwa
Mike;a Careya

Bracia Reno, JackiJean
Jack: Umystowe: 6, Fizyczne:5, Spoteczne 7

Jean: Umyslowe: 4, Fizyczne:7, Spoteczne 4



Dwoch Kanadyjczykow, ktorzy przez lata budowali
swoja pozycje w miescie, poprzez brutalnosc, bezwzglednosc i
Smiertelna skutecznos¢. W tej chwili sa najwazniejszymi
graczami w miejscowym podziemiu hazardu i handlu
narkotykami. Maja pod sobg cztery kasyna, kilkanascie sal
pokerowych oraz okoto pieédziesieciu zdolnych do
wszystkiego oprychow. To naprawde spora sita, nie wolno jej
lekcewazyc.

Reno skutecznie szachuja Hickenlooperoéw oraz
Wiliamsona, gdyz znaja calg historie Boba. Co wiecej caty
czas sa dostawcyg dziewczyn dla Boba, czynia to zreszta przy
udziale Murraya. Hickenlooperowie i Wilkinson, zdaja sobie
sprawe, jak duzo wiedzg Reno i nie probuja nawet sprawdzac,
czy bracia majg jakies dowody mogace ujawnic¢ ich sekret. To
takie tréjstronne malzenstwo z rozsadku, panowie nie
wchodza sobie w droge, nie przyjaznia sie zbytnio, robig tylko
wspolne interesy.

Kasyno, salka pokerowa, magazyn narkotykow
powinny znajdowac si¢ na terytorium watahy. Dodatkowo BG
predzej czy pozniej wpadna na chlopcow braci Reno, ktorzy
sa ochroniarzami Boba. To spotkanie prawdopodobnie
zakonczy sie krwawo, wiec przynajmniej na poczatku
nastawienie braci do BG bedzie bardzo negatywne. BG moga
by¢ pewni, ze Reno dotoza wszelkich staran, zeby przyktadnie
ukarac sprawcow klopotow. Oni nie przebaczaja. By¢ moze
BG, beda chcieli mocno zaszkodzi¢ interesom braci?
Zniszczy¢ ich jaskinie hazardu i dostawy narkotykow na
ulice? Przejac? Czy beda wspotdzialac w tej kwestii z
Murrayem czy na wlasna reke? A moze wrecz przeciwnie, BG

16

uznaja, ze warto dobrze zy¢ z miejscowa mafig, ktora
przynajmniej nie udaje, ze dziala dla dobra spoteczenstwa jak
chociazby Hickenlooperowie? Jaki by nie byl pomyst watahy
na ulozenie sobie stosunkow z Reno, nalezy to rozegrac tak
aby czuli co najmniej respekt, przed mala armia, ktora Reno
zbudowali sobie w tym mieScie. To naprawde bezwzgledne i
wredne typy, trzeba na nich bardzo uwazac.

Jesli chcesz dodac jeszcze jakie$s watki personalne,
ktos z bliskiego otoczenia BG moze by¢ natogowym
hazardzista posiadajacym potezny dlug u Reno. Moze zwrocic
sie do BG o pomoc w obawie o swoje zycie. A moze nawet juz
sami chlopcy Reno, zwroca sie z informacja do BG (np.
znanego i bogatego bliskiego czltonka rodziny) z zadaniem
okupu.

Ostateczne rozwiazanie kwestii Reno, to pomyst na
krwawa opowies¢ w stylu Wsciektych Psow czy Czlowieka z
blizna.

Opis: Jack to facet po 60-stce lekko lysiejacy, ale caty
czas w dobrej formie fizycznej, z rubasznym poczuciem
humoru. Typ goscia, ktory jest Smiertelnie niebezpieczny,
ktory doskonale zdaje sobie z tego sprawe i co najwazniejsze
osoby, ktore go spotykaja instynktownie tez o tym wiedza.
Szeroki usmiech, pytanie czy wszystko OK, poklepywanie po
ramieniu, nie zmieniaja fakty, ze Jacka sie po prostu boisz.
Ma w sobie to cos. Sprobuj wzorowac go na Dicku Laurencie
z Zagubionej Autostrady. Wiasnie o takiego goscia mi chodzi.



Jean, to mlodszy brat, mniej btyskotliwy, juz lekko
zaniedbany, z wyrazna nadwaga. Jest prawa reka Jacka, reka
zadajaca bol i Smierc. Jean jest diabelsko silny, diabelsko
wytrzymaly i $miertelnie zabdjczy. To on zastraszal, on
torturowat on wystrzelal Reno droge na szczyt. Pamietacie
Tonego Soprano? Wilasnie jego Jean powinien przypominac.

Cel: Zachowac status quo, da¢ bawic¢ sie¢ Bobowi, dalej
mie¢ w szachu Wilkinsona i Hickenlooperow. Watpliwe aby w
ktoryms z tych celow chcieli pomoc BG, chociaz kto wie?

Stosunek do BG: Wrogi, szczegolnie jesli dojdzie do
konfrontacji watahy z ochrona Boba. Mozliwe jest
porozumienie w przypadku gdy gracze akceptuja interes Reno
i nie beda im wchodzi¢ w droge.

Inspiracje: Dick Laurent Zagubiona Autostrada, Tony
Soprano z Rodziny Soprano

Ruppert Known
Umystlowe: 1, Fizyczne:1, Spoleczne 1

Obok Priscilli to najbardziej tragiczna postac naszej
Opowiesci. Zdradzony przez wlasnego partnera, przez szesc
lat w $§piaczce, ostatnie cztery spedzone w koszmarnym
zakladzie psychiatrycznym Van Thorpe Asyslum, rodem z
filmow Obled czy Oszukana.

By¢ moze odpowiednio leczony Known mialtby szanse
wroci¢ do chociaz czesci wladz umystowych, jednak
elektrowstrzasy i zastrzyki serwowane w zakladzie skutecznie
mu to uniemozliwiaja. Hickelooperowie, chcieli go zabic, tylko
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dzieki sprzeciwowi Wilkinsona, Known jeszcze wegetuje. Po
informacji o przebudzeniu ze Spiaczki Wllkinson i
Hickelooperowie zadecydowali, ze dla bezpieczenstwa trzeba
go umiesci¢c w zakladzie.

Known, ma przeblyski pamieci i tamtych wydarzen.
Priscilla i jej Smierc to w zasadzie jedyna rzecz, ktora
zaprzata jego zniszczony umyst. O niej $ni, o niej majaczy. Jej
imie czasami wypowiada.

Imie Priscilla dziata niczym stowo klucz. Known jest w
stanie splesc¢ kilka stow, typu Bob, Hickenlooper, zabic,
Wilkinson zdradzic.

Jego stowa nie mogg stanowi¢ zadnego dowodu,
jednak dadza wskazowki, ktore warto chociaz zweryfikowac.

Gracze na pewno szybko zorientujg si¢ jak nieludzko
traktowany jest Known i inni pacjenci. Jesli chcesz, umiesc¢
szpital na terytorium watahy, niech gracze zajma sie¢ tym
szalonym miejscem, opetanym przez Duchu. Moze beda
chcieli wydosta¢ Knowna, o co poprosi ich Murray? Moze
sami z siebie beda chcieli uratowac starego detektywa.? A
moze postanowia, zmierzy¢ sie z koszmarami tego szpitala i
oczyscic¢ to miejsce ze ztego wplywu Duchow? Polecam
zapoznac si¢ z dodatkiem WoD:Asylum w celu znalezienia
dodatkowych inspiracji i zafundowac graczom Opowies¢
pelna szalenstwa i zmagan z wlasnymi lekami.

Opis: Stary zniszczony czlowiek, dtugie siwe wlosy,
slady po oparzeniach na skroniach, przepocony fartuch.
Slina kapiaca z ust. Obraz nedzy i rozpaczy.



Cel: Chociaz odrobine godnosci....

Stosunek do BG: Jesli BG wspomna imie Priscilli zacznie
plujac wyrzucac z siebie imiona i czasowniki dotyczace nocy
13 lutego 1999.

Inspiracje: Obled, Oszukana, Lot nad Kukulczym Gniazdem

William Wilkinson
Umyslowe: 5, Fizyczne:3, Spoleczne 5

Cztowiek, ktory dla swoje kariery probowat zabic
partnera, ktory kryje potwornego zbrodniarza. Ciezko znalez¢
jakikolwiek usprawiedliwienie jego czynow. Owszem ma zone,
dwojke dzieci, stara sie by¢ przyktadnym ojcem i mezem.
Zreszta, nawet to mu nie wychodzi.

Wilkinson ma teraz potworne wyrzutu sumienia, ale
jest zbyt tchorzliwy, zeby przekresli¢ swoja kariere i
zakonczy¢ dziatalnos¢ Boba. Zamiast tego wybral alkohol.
Pije i ptacze. Raz ucieka przed wspomnieniami, a raz do nich
powraca odwiedzajac Knowna i btagajac go o wybaczenie,
ktorego nigdy nie ustyszy.

Kariere zawdziecza Hickelooperom, dzieki lojalnosci
ktora wykazatl ratujac Boba. Jako szef policji, nie chce
narazac sie nikomu, wiec jego chlopcy zaciekle walczg z
matymi ztodziejaszkami i zle zaparkowanymi samochodami i
nie wchodza w parade grubym rybom takim jak np. Reno.

Wilkinson jesli poczuje si¢ zagrozony przez dziatania
BG, jest w stanie uzy¢ calej swojej wltadzy aby ich
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powstrzymac. Informacje o dzialaniach BG moze otrzymac od
Reno lub Hickenlooperow. Wtedy BG muszg liczy¢ sie z tym,
ze Wilkinson wysle swoje psy goncze za nimi.

A co jesli BG dorwa Wilkinsona? Przycisniety i
zastraszony, kiedy wykrzyczy mu sie w twarz zbrodnie do
ktorych dopuscit, moze peknac i przyznac sie do winy. Wyzna
swe grzechy i bedzie skomlal o przebaczenie i zrozumienie u
naszych Uratha. By¢ moze BG sa w stanie sktoni¢ go do
spisania zeznan? Moze nawet sktonia go aby przyznat sie
przed ktéoryms z prokuratorow? A moze zostawia go
skomlacego na dywanie w katuzy moczu a rano dowiedza sie,
ze popelnil samobdjcza Smierc? A co jesli ktos zechce to
samobojstwo wykorzystac i wrobi¢ w nie BG? Moze nawet nie
bedzie trzeba ich w to wrabia¢ bo BG sami go osadza? Zabicie
szefa policji to naprawde powazna sprawa i proszenie sie o
wielkie klopoty. A jesli Wilkinson przyzna sie za namowa BG
do winy i oskarzy Hickelooperow? Co6z w areszcie nie ma
duzych szans na dozycie procesu. Ale media podchwyca
temat, opozycja wobec burmistrza nie przepusci takiego
skandalu. I mimo, ze Hickenlooper za kratki nie trafi (chyba
ze faktycznie BG wymysla jakis genialny sposob jak chronic
Wilkinsona az do zakonczenia procesu), to wyboréw juz nie
wygra. Jesli macie z graczami ochote na opowies¢ sadowo-
polityczna to watek ze zlozeniem zeznan przez Wilkinsona
moze byc¢ jej Swietnym poczatkiem.

Opis: Pigcdziesiecioletni alkoholik, z nadwagg i
nadcisnieniem. Lysy, matle, rozbiegane, przestraszone oczka,
jak moéwi paskudnie mlaszcze. Sprawia odrazajace wrazenie,
faceta ktory dla kariery jest w stanie kazdego sprzedac.



Cel: Uzyskac wybaczenie, zapomniec¢ o zbrodni, utrzymac to
co ma

Stosunek do BG: Boi sie kazdego kto moze zaszkodzi¢ jego
interesom. Uzyje wszystkich sil, Zeby sie przed kims takim
obronic. Jesli jednak uda sie go zlamac, peknie i jest w stanie
stac¢ sie gwozdziem do trumny Hickenlooperow.

Inspiracje: kazdy skorumpowany glina ktory przychodzi CI do
gtowy

John i George Hickenlooper
John: Umystowe: 8, Fizyczne:3, Spoteczne 8

George: Umystowe: 9, Fizyczne:2, Spoleczne 7
Urodzeni politycy z silnie rozwinieta wiezig rodzinna.

Bob od zawsze byt dla nich problemem, najmltodszy z
braci od dziecka fascynowat si¢ meczeniem zwierzat,
zadawaniem boélu i Smierci. Mimo, ze budzil w nich odraze, to
jednak mieli wewnetrzne przekonanie, ze musza go chronic
przed swiatem. Zreszta, od lat w polityce nie mogli sobie
pozwoli¢ na jakikolwiek skandal. Bob wigc dorastal i zyt na
uboczu, bawil sie w swoj perfidny sposob a bracia troszczyli
sie tylko o to by jego czyny nie wyszty na jaw.

Wszystko skomplikowato sie kiedy jeden z detektywow
Ruppert Known, zaczal weszy¢ wokol Boba i jego nowej
zabawy polegajacej na biciu dostarczanych przez ludzi Reno
prostytutek. Na szczescie John, juz wtedy burmistrz, dogadat
sie z ambitnym gling Wilkinsonem, ktory miat przekonac
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swojego partnera do zajecia si¢ mniej drazliwymi tematami.
Jak to sie dalej potoczylo juz wiemy. Burmistrz nie zapomniat
o przystudze Wilkinsona i zrobit z niego szefa policji. John
zna sie na ludziach i wiedzial, ze czym wiecej Wilkinson
zyska, tym pewniejsze jest, ze nigdy nie przyjdzie mu do
glowy aby wyjawic¢ prawdy o tamtych wydarzeniach.

O Boba, o swojg kariere, o swoje rodziny beda walczyli
bez wzgledu na koszty. Nie zawahaja sie przed szantazem,
przekupstwem czy morderstwem, wtadza uzaleznia i nikomu
nie chca jej oddac. Jesli BG wkrocza z nimi na wojenna
Sciezke, ruszy przeciw nim armia policji, agentow
federalnych, moze nawet Lowcow. BG powinni dobrze
przemyslec, czy warto stawac z nimi do konfrontacji twarza w
twarz. Lepszym wyjSciem moze by¢ dzialanie zakulisowe, by¢
moze szantaz? A moze BG zdecyduja sie na skrytobojczy
zamach? Wataha moze tez probowac w jakis sposob dogadac
sie z Hickenlooperami. Jezeli udatoby sie BG zastraszyc ta
dwojke wyjadaczy, szantazowac ich, to zyskaja niesamowite
wplywy w miescie i kontrola nad ich terytorium bedzie duzo
prostsza. Tylko czy to moralne uktadac si¢ z kims takim? I
czy bezpieczne? Ci Panowie, beda czyha¢ na najmniejszy blad
watahy, aby ostatecznie pozby¢ sie osob, ktore probuja ich
szantazowac.

Opis: Dwoch dystyngowanych amerykanskich politykow.
Wysocy, szczupli, z bujnymi siwymi fryzurami, szerokim
Snieznobialym usmiechem i niskim powaznym glosem. Pelni
charyzmy, moéwiacy zawsze to co ludzie chca ustyszec.
Profesjonalni klamcy w kazdym calu. Wiacz sobie MG
Dynastie, Mode na Sukces i poszukaj siwego starszego



Amerykanina w garniturze. Wlasnie tak wygladaja
Hickelooperowie.

Cele: Wiadza, dobro rodziny, ukrycie prawdy o Bobie

Stosunek do BG: Na poczatku BG sg zbyt mali, zeby bracia o
nich w ogole pomysleli. W miare rozwoju wydarzen, kiedy
Hickelooperowie zarejestrujg zagrozenie, beda chcieli je
niezwlocznie usunac. Mozliwie szybko i skutecznie.

Inspiracja: Kazdy skorumpowany polityk ktory przyjdzie Ci
do glowy

Chlopcy braci Reno

Tlo: Czworka profesjonalnie wyszkolonych zoilnierzy
stanowiacych bezposrednia ochrone Boba. Polacy, weterani
wojny w Afganistanie, ktorzy postanowili dorobi¢ sobie na
emeryturze.

Wszyscy znaja angielski, wszyscy sa wyszkoleni i

przyzwyczajeni do zabijania. Jezdza duzym terenowym BMW.

W sytuacji zagrozenia najpierw strzelaja potem pytaja.

Z ta czworka BG, nie beda raczej dyskutowac. Ci
Panowie dzialaja szybko i brutalnie, konfrontacja z nimi
zapewne skonczy sie wscieklym fizycznym konfliktem.

Chlopcy dziataja bezbtednie, wspolpracujac z reszta
zespolu i celnie strzelajac. Niech BG poczuja, ze maja
naprzeciw siebie Smiertelnie skutecznych przeciwnikow.
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Opis: postawni, wysportowani, krotko obcieci mezczyzni.
Cel: chronic¢ Boba

Stosunek do BG: jesli zagroza Bobowi, Chlopcy postanowig
ich zabic

Atrybuty:

Inteligencja: 3, Czujnosc¢ 4, Determinacja 3
Sila 4, Zrecznosc¢ 4, Wytrzymatosc 4
Prezencja 2, Manipulacja 2, Opanowanie 4
Umiejetnosci:

Wysportowanie 3, Bijatyka 3, Informatyka 1, Prowadzenie 3,
Bron palna (pistolety maszynowe) 4, Zastraszanie 3,
Dedukcja 2, Zlodziejstwo 4, Medycyna 1, Skradanie sie 3,
Potswiatek 3, Oszustwo 2, Bron Biata 3

Atuty:

Sprzymierzency 3, Szybki Refleks 2, Szybkie dobycie (bron
palna)

Sita Woli:8
Moralnosé: 5
Cnota: Wytrwalos¢

Skaza: Chciwosé



Inicjatywa: 8 (10 z szybkim refleksem)
Obrona: 4 (3 w kamizelce)

Szybkos¢: 13

Zdrowie:9

Bron/Ataki:

Granat zaczepny: mod. rzutu +2, Zasieg eksplozji 3,
Obrazenia 4, Powalenie, Pula ataku 9

Glock 17: obrazenia 2, zasieg 20/40/80, mag. 17+1, Pula
ataku 10

HK-MPS5: obrazenia 3, zasieg 50/100/200, mag. 30+1, Pula
ataku 12

Pancerz: Kamizelka z wktadami balistycznymi 2 /3, mod
obrony -1

Bob Hickenlooper

Tto: Bob, gltowny zty charakter naszej Opowiesci. Od
dziecka cos z nim bylo nie tak. Kiedy jego rowiesnicy grali w
baseball on baseballowym kijem zabijal kota. Zwierzeta
szybko go znudzity. Jego nowym hobby stato sie bicie
prostytutek, ktore zamawial u zaprzyjaznionych z nim braci
Reno.

»AZ nadeszla noc 13.2.1999, kiedy uznatem, ze czas zrobié¢
duzy krok naprzéd. Jak to szto? Maly krok cztowieka, wielki
dla ludzkoSci. Jakos tak. Niewazne. Frostowie przyniesli mi
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dziewczyne, Sliczng brunetke. Mata byta zupetnie naépana,
kiedy podrzynalem jej gardto prawie nie wierzgata. Wtedy
wpadt ten nadgorliwy gliniarz, Known. Dwa razy bum, bum i
mozgi Frostow mozna bylo juz tyko zlizywad ze Sciany.
Mierzyt we mnie z tej swojej dymiacej spluwy, a ja czutem sie
zajebiscie podniecony. To byto co$. Otworzytem usta, zrobitem
kilka krokéw w przéd, chciatem zeby sie mnq zabawil. Kutas
pierdolnqt mnie kolbg w teb, skut i poszed! ratowaé tq dziwke.
Mata zakrwawita mu cale spodnie. A potem wpadt Wiliam,
podniést spluwe Frosta i bez stowa przestrzelit Knownowi
tepetyne. Siegnat do jego kieszeni, rozkut mi kajdanki i kazat
spierdalaé. Heh, a ja kazalem spierdala¢ jemu! Nic nie
powiedziat tylko wyjat swojaq spluwe i kilka razy strzelil we
Frostéw. Ja chwile pobawitem sie mala czarng. Wilkinson
wymiekt, poszedl na gore. Oczyscitem néz i schowatem w
Scianie. Na pamiqtke, w koricu to bylo wazne wydarzenie.
Kiedys jak bede stary pojde odkopac swoéj skarb. Céz, to byl
dobry dzienn kochany Pamietniku. Bawilem sie nieZle, chyba
polubilem tq zabawe.”

W zasadzie ciezko cos$ wigcej napisac o psychice tego
cztowieka. Jest psychopata. Czuje sie bezkarny pod opieka
starszych braci. I wykorzystuje to kazdego dnia.

Ma dom i pracownie kilka kilometréw poza miastem.
Tam chlopcy Reno podrzucaja mu dziewczyny. Nielegalne
imigrantki, bez papierow bez zadnych osob, ktore by ich
szukaly. Tak zazyczyli sobie starsi bracia. Ale Bob nie bylby
soba gdyby od czasu do czasu nie zwiod! pilnujacych go
chlopcow i nie wrzucit zmasakrowanego ciata do rzeki,
studzienki w miescie. Dla zabawy i wiekszej adrenaliny. Stad



kilka artykutow w ciagu ostatnich dziesieciu lat. O wiekszosci
zabitych dziewczyn nie wie nikt. Poza ich rodzinami w Polsce,
Czecha, na Ukrainie i Slowacji. Tam optakuja zagubione

corki i czekaja na ich powro6t z pracy na emigracji. Na prozno.

Typowa przebieg zbrodni? Chlopcy podrzucaja do
pracowni skrepowana dziewczyne i wycofuja sie poza teren
posiadlosci. Bob zaczyna swoja zabawe. Pozwol, ze oszczedze
Ci szczegotow. Potem po kilku, godzinach, czasem kilku
dniach Boby dzwoni i kaze zabrac¢ to co zostalo. Jezeli cos
zostato. I tak kilkanascie razy w roku.

W pracowni Bob przechowuje szereg trofeow. Czasami
zachwyci go jakas czesSc¢ ciala ofiary, wtedy wrzuca ja do
formaliny i stawia na potke. Czasami... Ma tam tez duza
kuchnie. I srebrna zastawe.

Bob prowadzi pamietnik. Trzyma go w biurku w swoim
gabinecie. Ten fragment opisujacy 13.2.1979 pochodzi
wlasnie z tego pamietnika. Jest w nim pelno informaciji o
zbrodniach, ktore popelniatl, opis roli Wilkinsona w pierwszej
z nich i duzo danych na temat braci Reno, ktorzy dostarczaja
i pomagaja pozbywac sie cial. Ale nie znajdziesz tam ani
slowa o braciach.

Bob nie spodziewa sie zagrozenia, nie jest w stanie
wyobrazi¢ sobie, ze kto§ moze przeciwstawic¢ sie jego rodzinie.
Mimo wszystko bracia zmusili go do pewnych srodkow
ostroznosci. Przede wszystkim ma czworke ochroniarzy,
ktérych wzywa wciskajac przyciska nadajnika, ktéry nosi
zawsze przy sobie. Chlopcy czekaja zawsze przy bramie
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wjazdowej do posiadlosci. Pracuja na trzy zmiany, jeden z
trzech oddzialow jest zawsze w gotowosci. Miedzy domem a
pracownia wybudowany jest podziemny tgcznik.

Bob nienawidzi kamer, woli pamietac rzeczy po
swojemu. Na jego posiadtosci nie ma kamer.

Bob ma tez psy. Psy obronne, szes¢ wielkich
dobermanow, gotowych rozszarpac na strzepy kazdego kto
sprobuje sie wedrze¢ na teren posesji. Bob czasami je
osobiscie dokarmia.

Wiekszos§¢ czasu spedza w domu lub pracowni.
Czasami w eskorcie chlopcow wsiada na motor i rusza na
autostrade

BG zapoluja na Boba. To nie jest czltowiek, z ktérym
mozna dyskutowac, przekonywac do zmiany. To ktos, kogo
trzeba odizolowac od spoteczenstwa. BG moga zakonczy¢
zywot Boba na jego posiadtosci, moga tez probowac go
porwac i zadosc¢uczyni¢ sprawiedliwosci w obecnosci Priscilli
w piwnicy Domu. A moze BG przyjdzie do glowy, ze Boba
mozna przekaza¢ wymiarowi sprawiedliwosci, przy tym
pograzajac jego braci i braci Reno. Pomyst swietny, lecz beda
musieli si¢ bardzo postarac aby policja i prokuratura nie
storpedowaly sledztwa.

Jest jeszcze pamietnik. Przekazany jako dowod
prokuraturze ma ogromne szanse na zaginiecie. Na pewno
zainteresuje sie nim jakis ambitny dziennikarz. Choc¢
zapewne najskuteczniej Moze go wykorzystac polityczny
przeciwnik demokratow Hickenlooperow, a moze znajdzie sie



w miescie ktos taki jak Pastor z filmu Oszukana, majacy
odpowiednia site przebicia aby zakonczyc¢ polityczna kariere
Hickenlooperow i Wilkinsona. Pamietnik moze tez stuzyc¢ jako
narzedzie szantazu wobec Hickenlooperéw, Wilkinsona i
Reno.

Opis: Najmtodszy z braci, teraz po czterdziestce,
wyglada przerazajaco... normalnie. Blond wlosy, lekko
siwiejace, zaczesywane do tytu. Niebieskie, smutne oczy, orli
nos waskie wargi. Ponad 180 cm wzrostu, 80 kg wagi.
Spokojny gteboki gtos.

Cel: bawic sie¢, dostarczac sobie coraz to nowych
podniet

Stosunek do BG: podnieca go brutalna sila, bedzie
szczesliwy ginac z rak Wilkotaka. Jesli tamtemu uda sie go
ztapac.

Atrybuty:

Inteligencja: 3, Czujnosc¢ 4, Determinacja 3
Sita 3, Zrecznos¢ 3, Wytrzymatosc 3
Prezencja 3, Manipulacja 3, Opanowanie 3
Umiejetnosci:

Wysportowanie 2, Informatyka 3, Prowadzenie 3,
Zastraszanie 5, Dedukcja 3, Medycyna 3, Skradanie sie 3,
Potswiatek 3, Oszustwo 4, Bron Biata 3

Atuty: Szosty Zmyst
Sprzymierzency S5, Kontakty 4
Sita Woli:8

Moralnos¢: 1 (Psychopata)
Cnota: Szczodrosc

Skaza: Zadza

Inicjatywa: 6

Obrona: 3

Szybkosé: 11

Zdrowie:8
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Sceny

Poznates juz Mistrzu Gry historie, glowne postacie, ich
cele. Masze tez wyraznie zarysowany konflikt. Czyli wszystko
co potrzebne do stworzenia Opowiesci. Reszta w rekach
Twoich Graczy. Dlatego przedstawionych tu scen nie traktuj
jako obligatoryjnych. Czesc¢ z nich mozesz wykorzystac, czesc
wyrzucic, zmienic¢. Dodac kilka nowych. Bedziesz rowniez
zonglowac kolejnoscia scen, w zaleznosci od zachowan BG.
Wszystko po to aby stworzy¢ swoja wlasna, autorska wersje
»,Czlowiek cztowiekowi wilkiem”, taka, ktora najbardzie;j
bedzie pasowac Tobie i Twoim graczom. Najwazniejsze
abyscie bawili sie dobrze!

Ponizsze Sceny, skupiaja si¢ na polowaniu na Boba
Hickenloopera i moga stanowic¢ wyjscie do kolejnych
opowiesci poruszajacych szereg watkow opisanych wczesniej
w tym scenariuszu.

24



Scena: Seans spirytystyczny
Umyslowe: ** | Fizyczne: -, Spoleczne: -

Streszczenie: W tej scenie, BG kontaktuja sie ze zjawa
Priscilli, podczas seansu spirytystycznego w piwnicy Domu.
Dostana tu wskazowke, dzieki, ktorej ztapia trop w swoim
Polowaniu.

Opis: Seans spirytystyczny musi odby¢ sie w Piwnicy Domu.
Bedzie o tym wiedziec¢ postac posiadajaca Okultyzm. Od tej
Sceny proponuje zacza¢ Opowiesc¢, gdyz dobrze wprowadzi
graczy w klimat Swiata Mroku. W przypadku, gdy zaden z BG
nie posiada Okultyzmu, prawdopodobnie bedziesz musiat
rozegrac te scene przy wspotudziale Feliksa Castora, czyli
bedzie to ktoras z kolei scena w Twojej opowiesci.

Jesli macie mozliwos¢ i ochote proponuje rozegrac te Sceng w
pelnej dramie. Usadz graczy przy stoliku, kaz im trzymac sie
za rece, niech zamkna oczy, i zaczna przywoltywac Zjawe. Daj
graczom troche pograé, niech naprawde sie postaraja i
wczuja w klimat. Jesli gracie w zimie, mozesz otworzy¢ okno
aby nagle poczuli, ze sie ochtadza. Chodz wokoét stolika,
musnij ktoregos z graczy reka, ktora wczesniej trzymates w
lodowatej wodzie. Sprobuj poruszyc¢ stolikiem, zdmuchnij
Swieczke, w konicu walnij pieScig w stol. Nie sg to jakies
bardzo subtelne metody ale masz duze szanse, ze nagly halas
w ciemnym pomieszczeniu sprawi, ze gracze podskocza.

»Cos uderzyto o stoét, temperatura z powrotem zaczela sie
podnosié. Otwierasz oczy, patrzysz po kumplach. Oni tez
odetchneli z ulga. To chyba koniec. Jeste$ pewien, ze Ona tu
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przez chwile byla. Wycierasz spocone rece o spodnie.
Wyciagasz zapalniczke, odpalasz Swiece, ktos zapala latarke.
Rozgladasz sie Na Scianie widzisz wypisanqg krwia date
13.2.1979. Napis powoli blaknie. Rozluzniasz sie lekko a
wtedy styszysz tuz za gltowaq kobiecy, zimny gtos — Znajdzcie
golll”

Cele MG: W tej scenie dajemy BG trop, znaja juz date i
miejsce zbrodni, bez problemu powinni domyslec¢ sie, ze
Zjawie chodzi o odnalezienie osoby ktora ja zabita. Majac te
dwie informacje BG, po badaniach poznaja tozsamos¢ ofiary
oraz pierwsze tropy, ktore powinni zbadac.

Ta scena ma tez sugerowac graczom, ze beda mieli do
czynienia z istotami nadnaturalnymi. Zaczynamy od Zjawy,
klimatu klasycznego dla konwencji horroru. W kolejnych
scenach, staraj sie MG coraz bardziej sugerowac BG, Zze maja
do czynienia z jakim$ nadnaturalnym ztem.

Ta scena ma rowniez zanurzy¢ graczy w Opowiesc,
pozwoli¢ wczuc sie w gre, sugeruje tez klimat catej Opowiesci.

Cele BG: Dowiedzie¢ si¢ czego pragnie Zjawa, uzyskac
wskazowke gdzie rozpoczac dalsze poszukiwania.

Akcje:

Sugerowalbym aby ten rytuatl gracze odegrali. Mozesz tez
wspomoc sie rzutem Inteligencja + Okultyzm.

Dramatyczna porazka: Zjawa dostrzega w Sercu jednego z BG
(tego o najnizszym Opanowaniu) strach. Za pomocag



telekinezy probuje zaatakowac BG, ciskajac w niego
przedmiotami znajdujacymi sie¢ w piwnicy. (A jest tam kilka
hakow, tancuchow, stare krzesto)

Porazka: Zjawa nie pojawia si¢
Sukces: Zjawa daje BG wskazowke w postaci daty

Wyjatkowy sukces: Oprocz daty na Scianie pojawia sie napis
»Sprowadzcie go”

Utrudnienia: Najwiekszym utrudnieniem jest to, ze BG nie
wiedza z kim/czym maja do czynienia i czego sie moga
spodziewac. Jesli gracze nigdy dotad nie mieli do czynienia ze
Zjawami, podczas testu Okultyzmu mozesz im przyznac
modyfikator -2 kosci podczas rytuatu. .

Ulatwienia: Zjawa wie, Ze nie ma do czynienia ze zwyklymi
ludzmi, tylko poteznymi Lowcami. Bardzo zalezy jej aby
przekazac swoje wskazowki BG. Mozesz przyzna¢ BG
modyfikator +2 kosci do rzutu na rytual.

Konsekwencje: Jezeli gracze uzyskaja wskazowke od Zjawy,
najprawdopodobniej zaczna dalsze badania w celu
znalezienia kolejnych wskazowek. Przejdz do rozdziatu
Zbieranie Informacji.

Uzyskane tam wskazowki zaprowadza ich do Sceny Szpital
Van Thorpa lub jesli wolisz Telefon Taty.

W przypadku porazki, BG moga albo powtorzy¢ seans, albo
mimo wszystko rozpoczac¢ Zbieranie Informacji a jesli widzisz,
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ze nie maja za bardzo pomystu pomoz im sceng Telefon Taty i
Feliks Castor.



Scena: Szpital Van Thorpa
Umystowe: 1, Fizyczne:-, Spolecznie:2

Streszczenie: W tej scenie BG odwiedzajg Szpital Van Thorpa
a w nim Rupperta Knowna, z nadzieja uzyskania wskazowek
od biedaka.

Opis: Zaktad psychiatryczny, to okropne miejsce, szczegolnie
w Swiecie Mroku. Tu sie nie leczy ludzi, to poglebia sie ich
szalenstwo. To miejsce w ktorym, ludzie majacy wladze
umieszczaja swoich wrogow. To zer dla Duchow Szalenstwa.

BG graczy juz na samym poczatku spotykajq stara, gruba
pielegniarke.

»- Czego? — spytata

- Chcielismy odwiedzi¢ Rupperta Knowna

- Rodzina?

- Tak, tak oczywiscie rodzina!

- 50 dolaréw

Mezczyzna popatrzyt na pielegniarke i wyjat zmiety banknot.

- 50 od gtowy — przysunela brudny zeszyt w strone
mezczyzny 1 wreczyla i wskazata palcem przywiqzany
sznurkiem do blatu dtugopis — Nazwiska

Pozostala trojka, wyciagneta banknoty i je wreczyla
pielegniarce.
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- Tam jest poczekalnia. Nastepny!!!”

Sanitariusz przyprowadzi Knowna i zostawi graczy w jednej z
sal. Gracze mogg sprobowac wydoby¢ od Sanitariusza
informacje, czy ktos odwiedza Knowna. Pare dolcow powinno
przekonac go do wyjawienia nazwiska Wilkinsona (regularnie)
oraz Smith (tak wpisat sie Castor) (jeden raz, dopiero co
wyszed}).

Known, przedstawia obraz nedzy i rozpaczy. Wida¢ po nim
nieludzkie traktowanie. Bedzie tylko siedziat, slinit sie i
patrzyt tepo w Sciane. Chyba ze BG wymienia imie Priscilli.
Wtedy rzuci sie na BG, zacznie beltkota¢ Bob, Hickenlooper,
morderca, Wilkinson, zdrada. Zréb z tego MG potok stow,
odegraj poruszenie Knowna, nagly przyplyw energii a potem
calkowite opadniegcie z sil. Known wyladuje bez ruchu na
podlodze i tylko lzy w jego oczach, beda przypominaty o
naglym ataku.

»Mezczyzna padt na ziemie. Lezy bez ruchu, jego pusty wzrok
zwroécony jest na sufit. Po policzku sptywa tza.”

Gdzies w tle opisz krzyki, niech BG zauwazg jak trzech
wielkich sanitariuszy uderza patkami i kopie jakiegos
biedaka. Jeden z nich nachyla sie nad skomlacym pacjentem
i wstrzykuje mu cos w bark.

»INa chwile wzrok twoj i sanitariusza krzyzuja sie. Patrzysz w
oczy szalerica”

Cele MG: W tej scenie gracze maja poznac tozsamosc
mordercy, przynajmniej wedlug Knowna. Dostaja tez jakis



slad o roli Wilkinsona w sprawie. BG powinni oczywiscie
wzigC poprawke na stan detektywa, ale mimo wszystko ten
trop warto sprawdzi¢. Nazwisko szefa policji oraz znane na
pewno nazwisko burmistrza, powinny uswiadomic ich i
ostrzec, ze sprawa jest naprawde powaza i zaczynaja grac z
powaznymi przeciwnikami.

Ta scena ma rowniez uzmystowic¢ BG, jak przerazajace
miejsce odwiedzili, postaraj wzbudzi¢ si¢ ich lito§¢ wobec losu
Knowna i innych pacjentow. Szalenstwo, korupcja odor
Smierci, to wszystko jest w tym miejscu. Moze w przysztosci
BG beda chcieli sie mu blizej przyjrzec. Zrob wszystko aby na
dtugo je zapamietali.

W tej scenie pokazujemy kolejny aspekt Swiata Mroku,
wyniszczajace go Szalenstwo, ktore czesto jest reakcja ludzi
na blizsze przyjrzenie sie temu co kryje sie w cieniach.

Cele BG: Uzyskac informacje od swiatka zdarzenia, ktory
powinien widzie¢ prawdziwego morderce

Akcje: BG moga probowac przepytac kogos w szpitalu o inne
osoby interesujace sie¢ Knownem. Wykonaj przeciwstawny
ztozony test Manipluacji + Perswazji gdzie pula przecietnego
czlonka personelu to 3 kosci. 3 sukcesy wystarczg aby
dowiedzie¢ sie o Wilkinsonie i Castorze alias Smith

Dramatyczna porazka: Sanitariusz bierze BG za
podstawionych agentow policji i zglasza probe przekupstwa u
przelozonego

Porazka: ,Nie pamietam”
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Sukces: BG dowiadujg si¢ ze Wilkinson regularnie odwiedza
Knowa. A dzis niedawno u pacjenta byl réwniez niejaki
Smith.

Wyjatkowy sukces: Sanitariusz kilka razy widziat jak
Wilkinson kleczy u stop Knowna i zaptakany blaga o
przebaczenie.

Aby uzyskac informacje od Knowna BG powinni wymienic
imie Priscilli. Jesli na to nie wpadng udany test Inteligencji +
Medycyny moze to ktéremus zasugerowac.

Konsekwencje: Uzyskanie strzepkow informacji moze
zacheci¢ BG do ponownego Zbierania Informacji, szczegolnie
w Polswiatku na temat Bob i jego powigzan.

Po wizycie w szpitalu i zebraniu informacji z Potswiatka,
nadchodzi idealny moment abys MG rozegrat sceny Telefon
Taty oraz Goldfingers.



Scena: Telefon Taty:
Umyslowe: -, Fizyczne: -, Spoleczne: 4

Streszczenie: Michael Murray dzwoni do jednego z BG i
zaprasza na spotkanie

Opis: Castor zdobyl numer telefonu komoérkowego, domowego
do pracy jednego z BG i przekazal Murrayowi.

»<Numer nieznany. Ivo odczekat 4 dzwonki i w koricu
ciekawosé zwyciezyta. Odebrat telefon

— Witaj, Ivo, Chciatem sie upewnié czy wszystko u Ciebie w
porzadku?

- Jasne, a kto méwi?
- Wiesz kto...
- Ni

- Przyjdzcie dzis$ do klubu Goldfingers. Punt dwudziesta.
Spytajcie o Michela Murraya. Mam nadzieje ze u Ciebie i u
rodziny wszystko w porzadku Ivo?

Ivo ustyszat sygnat przerwanego potaczenia i momentalnie
wybrat numer telefonu zony. Tylko odbierz!”

- Skarbie, wszystko w porzadku?”

Murray nie jest zbyt rozmowny przez telefon. Nie bedzie
wdawat sie w zadne dyskusje. Nie chce ryzykowac podstuchu.
Co do miejsca spotkania to nalega na klub Goldfinger, to dla
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niego pewne bezpieczne miejsce. Gracze moga sie opierac,
przed spotkaniem na terytorium wroga, moga probowac
negocjowac inne miejsce lub termin spotkania

Cel MG: Chcemy zasiac niepokoj w BG, ze ich dziatania nie
pozostaly niezauwazone. Dobrze gdyby przed tym telefonem
znali juz nazwisko Priscilli, aby skojarzyli, ze dzwoni jej
Ojciec. Spraw wrazenie, ze Murray jest pewny swego i to on
nie BG rozdaja karty. Niech zaczna uwazac, aby z lowcow nie
stac sie ofiarami.

Cel BG: Doprowadzenie do spotkania z Ojcem ofiary,
potencjalnym sojusznikiem moze by¢ pomocne w tej
siegajacej coraz wyzszych kregow sprawie.

Akcje: BG moga chcie¢ dowiedzie¢ sie wiecej od Murraya
przez telefon zmieni¢ miejsce lub termin spotkania. Mozesz
wykonac sporny ztozony test Manipulacji + Perswazji (Murray
7 kosci), konieczne 5 sukcesow.

Dramatyczna porazka: Murray zaczyna podejrzewac¢ BG o
utrudnianie Sledztwa i zwiazki z Morderca. Wyda zlecenie na
watahe u braci Reno

Porazka: Murray roztacza sie¢ po przedstawieniu miejsca
spotkania

Sukces: Murray zgodzi sie na zmiane godziny spotkania oraz
miejsca pod warunkiem, ze bedzie to miejsce publiczne

Wyjatkowy sukces: Murray jest sktonny odwiedzi¢ BG w
dowolnym miejscu oraz przez telefon wyjawi, ze on tez



prowadzi sledztwo w sprawie Smierci corki i oczekuje od BG
wyjasnien odnosnie ich motywacji

Konsekwencje: BG spotkaja sie z Murrayem w scenie
Goldfingers, lub jezeli zrazili do siebie Murraya beda mieli na
karku chlopcéw braci Reno,.
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Scena: Goldfingers
Umyslowe: -, Fizyczne: -, Spoleczne:4

Streszczenie: BG odwiedzaja ekskluzywny klub ze striptizem i
spotykaja sie twarzg w twarz z Ojcem ofiary.

Opis:

SZtoty szyld Goldfingers upewnia Was, ze dotarliScie na
miejsce. Starszy odZzwierny w stylowym czarnym uniformie
dyskretnie skinagl glowaq i zaprosit Was do Srodka.

- Pan Murray juz czeka. Prosze za mnq Panowie

Widok zapiera dech w piersiach. Sq piekne, sq zmystowe
obserwujq Was z nieskrywanym pozadaniem. Dziesiqtki
dziewczat, przy stolikach przy barze, na porozrzucanych po
klubie scenach i dwie gwiazdy na scenie gtéwnej. Nie
przyszliscie tu podziwiad kobiet, ale przez kilka chwil gére
wziety Wasze pierwotne instynkty. Prokreacja. Przedtuzenie
gatunku.

- Panowie, chodzmy

Gtlos lokaja przywotal Was do rzeczywistosci. Idziecie za nim
po marmurowych schodach, na drugie pietro. Lokaj puka,
nastepnie otwiera przed Wami drzwi do gabinetu Murraya”

Opisz jeszcze kilku ositkow, ktorzy przypatrywali sie
wchodzacym BG, ochrona wyglada tu bardzo solidnie.

Murray czeka na BG w swoim gabinecie. Otrzymal informacje
o ich zainteresowaniu sprawg od Castora. Teraz bedzie chciat
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wybadac czego faktycznie chca BG, ile juz wiedza, jak bardzo
moga pomoc badz zaszkodzic.

Ta rozmowa moze potoczy¢ sie w wielu réoznych kierunkach,
BG moga poruszy¢ szereg watkow. Mozesz da¢ BG
poprowadzi¢ rozmowe, Murray bedzie wtedy analizowat co BG
interesuje.

Murray, chce przede wszystkim upewnic sie, ze BG nie
pragna utrudnic¢ Sledztwa. Interesuje go czy przypadkiem nie
sg zwiazani z morderca. Jesli te watpliwosci zostanag
rozwiane, bedzie préobowatl wybadac¢ co BG wiedza, czy maja
juz jakies dowody lub chociaz podejrzenia. Oceni czy
faktycznie sa w stanie dorwac zabdjce jego corki. Jesli tak to
bedzie chciatl ich do tego zadania najac.

Co do ewentualnych dziatlan wobec Reno lub
Hickenlooperow, Murray musi mie¢ najpierw niezbite
dowody. Samo stlowo BG, to zbyt malo, zeby az tak
ryzykowac.

Cele MG: Zapoznac¢ BG z Murrayem. Dac¢ BG do zrozumienia,
ze maja do czynienia z powaznym graczem, z ktorym jedne
cele moga mie¢ wspolne a inne wrecz przeciwnie.
Zasugerowac , ze Murray ma Srodki i wplywy mogace nawet
zaszkodzi¢ braciom Reno lub Hieckenlooperom. Starac sie
wypracowac co najmniej jeden obszar wspolpracy i jeden
wyraznego konfliktu.

Scena ta ma pokazac kolejny z elementéw Swiata Mroku,
kult ekstazy, seksu, cielesnosci, przepychu. Poswiec¢ kilka



chwil na pokazanie tego graczom, zwolnij akcje, niech
zanurza sie i w ten obszar rzeczywistosci.

Pozwoli¢ BG wykorzysta¢ swoje umiejetnosci negocjacji.

Cele BG: Nie zrobic z siebie od razu wroga, przekonac
Murray’a, ze daza do wyjasnienia morderstwa jego corki.
Ukry¢ prawdziwe motywacje postepowania. Uzyska¢ pomoc
od Murraya, zdoby¢ informacje o Bobie lub Reno (to przeciez
Murray za posrednictwem Reno dostarcza Bobowi kobiet).

Akcje: Negocjacje warto szczegolowo odegrac. To moze byc¢
pelna napiecia i emocji spoteczno-intelektualna rozgrywka.
Mozesz positkowac sie nastepujacymi testami.

Murray zwraca uwage na szczegoty. Udane testy Prezencji +
Obycia oraz Prezencji + Polswiatek, Prezencji + Zastraszania
utatwia dalsza rozmowe dodajac +2 kosci wszystkich akcji
spotecznych. Dramatyczna porazka odejmuje -2 kosci
wszystkich kolejnych akcji spolecznych.

S sukcesow w zlozonym tesScie Prezencji + Perswazji upewni
Murraya, ze BG faktycznie zainteresowani sa odnalezieniem
mordercy jego corki. Dramatyczna porazka oznacza, ze
Murray bedzie mial ich za wspolpracujacych z mordercy i
zrobi wszystko aby ich pochwyci¢ a potem przestuchac i
ostatecznie ukarac¢ .Wyjatkowy sukces oznacza, ze Murray
uwierzy BG na slowo kto jest morderca Priscilli.

5 sukcesow w ztozonym tesScie Manipulacji + Zastraszania,
spowoduje, ze Murray uzna iz BG sa w stanie schwytac
prawdziwego Morderce. Dramatyczna porazka oznacza, ze nie

bedzie ich traktowal powaznie, co wigcej bedzie sie bat ze
moga przeszkodzi¢ Castorowi, wiec bedzie chcial wymusic
wycofanie si¢ BG ze Sledztwa. Wyjatkowy sukces sprawi, ze
Murray bedzie sklonny juz na tym etapie wspomoc BG,
oferujac wyposazenie, bron, pomoc Castora.

Wszystkie pozostale proby wydobycia informaciji i ztozenia
przez Murraya wiazacych deklaracji wymagac¢ beda od 3 do
10 sukcesow w ztozonym spornym teScie Manipulacji +
Perswazji (pula Murraya 7).

Konsekwencje: Po tej rozmowie BG beda mieli juz wstepnie
utozone stosunki z jednym z wazniejszych NPC’ow w tej
opowiesci. Czy bedzie to pelna wspoélpraca majaca na celu
zlapanie mordercy, czy nieufnosc i czekanie na dalsze kroki i
dowody, czy w konicu jawna wrogosc?

Samo spotkanie moze zostac jeszcze powtorzone, w chwili
gdyby gracze zdobyli jakies dodatkowe dowody np. pamietnik,
zabili Boba, chcieli cos ugrac¢ dla siebie kosztem Reno lub
Hickelooperow.

Po tym spotkaniu BG moga spotkac si¢ z Castorem w scenie
Feliks Castor lub udac sie w odwiedziny do Boba w scenie W
paszczy Lwa.



Scena: Feliks Castor
Umystowe: 2, Fizyczne: 2, Spoteczne:2

Streszczenie: W tej scenie BG poznajq Feliksa Castora,
detektywa egzorcyste, pracujacego nad ta sama sprawa co
oni i wynajetego przez Murraya

Opis:

~<Mezczyzna w staromodnym prochowcu lekko sie usmiechnqt i
skinat Ci glowq.

Mocno wciggnales jego zapach w nozdrza. Pamietasz, won
taniej wody koloriskiej probujacej zamaskowad zapach réwnie
podtej whiskey. Ten sam zapach pamietasz ze szpitala, z
okolic Domu.

Szybkim krokiem zblizyle$ sie do faceta, chwyciles za gardio i
przycisnates do Sciany

- Gadaj kim jestes!!!”

Castor, kiedy ma juz informacje od Murraya, ze BG
wspolpracuja z nimi, sam da pretekst do kontaktu. W
przeciwnym wypadku, gracze moga go po prostu wyczuc i
skojarzy¢ po zapachu.

W tej scenie dojdzie do wymiany zdan, by¢ moze informacji
miedzy Castorem a BG.

Castor nie bedzie ukrywal, Ze pracuje nad ta sama sprawa.
Jesli BG jeszcze nie przeprowadzili Seansu Spirytystycznego,
Castro moze to zaproponowac. Castor prawdopodobnie juz
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wie, ze ma do czynienia z Wilkotakami, chyba, ze BG byli
przez calg opowieSc bardzo ostrozni i detektyw nie mial szans
sie tego dowiedziec. Jezeli jednak Castor wie, ze ma do
czynienia z Wilkolakami to nabije sw6j rewolwer srebrnymi
pociskami. Tak na wszelki wypadek.

Jezeli Castor, nie poczuje, ze BG chca mu odebrac jego dole,
bedzie sktonny udzieli¢ im kilku informac;ji. Jesli BG
przeoczyli cos waznego, mozesz MG ustami Castora ulatwic
im troche Sledztwo.

Dodatkowo Castor moze by¢ ciekawym NPC’em w innych
opowiesciach Twojej kroniki, jezeli polubi BG, moze zgltosic
sie kiedys do nich o pomoc lub odwrotnie, BG beda mogli
uzyskac od niego pomoc na temat innych istot
nadnaturalnych.

Castor przeprowadzi tez peten werwy wyktad o swoich
podejrzeniach zwiazanych z mrocznymi sitami stojacymi za
Bobem. Jesli BG mieli jakies swoje podejrzenia potwierdz je
MG ustami Castora.

Cel MG: Zapoznac¢ BG z NPC’em, pokazac ze wokol sprawy
kreci sie Lowca, zasia¢ niepokoj, ze wrogowie moga znac ich
prawdziwa nature, ponownie skierowa¢ BG na nadnaturalng
nature zbrodni popelnianych przez Boba

Cele BG: Pozby¢ sie ogona, uzyska¢ pomoc w kwestiach
okultystycznych.



Akcje: Sukces w przeciwstawnej akcji Manipulacja + Empatia
kontra Opanowanie+ Oszustwo (Castro 6 kosci) zasugeruje
BG, ze Kastro domysla si¢ iz ma do czynienia z Wilkotakami.

Jezeli BG postanowia wydoby¢ od Castora jakies informacje
sila wykonaj zlozong akcje sporna Czujnosc + Zastraszanie
kontra Wytrzymalos¢ + Determinacja (Castro 6 kosci)

Konsekwencje: Jezeli BG obrazili, upokorzyli lub
zasugerowali Castrowi ze chca zabrac jego dziatke od
Murraya, bedzie on starat sie ich zdyskredytowac¢ w oczach
pracodawcy. W przeciwnym wypadku, Castor potwierdzi
Murrayowi, ze BG sg dobra grupa do dziatania i potwierdzi
ich przypuszczenia, ze morderca jest Bob.
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Scena: W Paszczy Lwa
Umystowe: 2, Fizyczne:2, Spoleczne: O

Streszczenie: BG docieraja do posiadlosci Boba
Hieckenloopera, badaja teren, analizujg zagrozenia. W koncu
slysza krzyk kolejnej mordowanej dziewczyny.

Opis: Kilka mil za miastem Bob ma swoja samotnie. Duzy
jednopietrowy dworek, z czescia srodkowa i dwoma szydtami
(w lewym skrzydle drzwi garazowe) umieszczony w samym
sercu lasu. Troche dalej w glebi posesji spory, betonowy,
prostokatny pozbawiony okien budynek. Przez posesje
przebiega tez stara linia kolejowa, widac¢ stojacy wsrod zarosli
pociag.

»Tory sq porosniete wysokq trawaq, widad ze juz od lat zaden
sktad tedy nie przejechat. Wsréd krzewéw, widaé zarys
starego pociqggu, parowoz i trzy wagony. Z boku jednego z nich
nic nie méwiqgca tabliczka Wroctaw-Warszawa”

Posesja ogrodzona jest dwumetrowsa siatka, prowadzi do niej
lesna droga. Przy bramie wjazdowej czeka BMW z czworka
Chtopcow braci Reno.

Nie wida¢ kamer. Stychac¢ tylko odgtosy lasu i grajace na caly
regulator w BMW radio.

»Przeskoczylidcie ogrodzenie. JesteScie na obcym terenie,
instynkt podpowiada Wam, zeby by¢ caly czas w gotowoSci.
To nie wasz teren, kto$ nim wtada, i kto$ bedzie prébowat
zaciekle go bronié. Nadstawiacie uszy, nozdrza chwytaja
naptywajace zapachy. I wtedy styszysz, warkniecie kilku
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zwierzqt. Nadstawiacie uszy, szykujecie sie, zza budynku
wybiega sfora poteznych czworonogéw, z dala blyskajq tylko
ich sSlepia i wielkie biate kly”

BG zaatakuje sfora psow Boba. 6 rozwscieczonych
dobermanow.

Tuz po walce, (lub przed jesli BG nie zamierzaja wejS¢ na
posesje), z otwartych drzwi betonowego bunkra BG uslysza
krzyk mordowanej dziewczyny.

Istnieje duza szansa, ze odglosy walki nie zaalarmuja
chlopcow braci Reno, ktorzy graja w pokera wewnatrz
terenowego BMW (stoi jakies 500 metrow dalej, bez widoku
na dom i bunkier), stuchajac na caty regulator przebojow
muzyki taneczne;.

Bob posiada szosty zmysl, wyczuje zagrozenie, zaalarmuje go
tez ujadanie psow. Zada Smiertelny cios dziewczynie i
ucieknie do podziemnego kanatlu, ktérym dojdzie az do
garazu z motocyklem w srodku.

Cel MG: Dac¢ BG poczud, ze sa blisko swojej ofiary.
Przestraszy¢ ich pedzaca sforg czworonogéw, moze nawet
pomysla ze maja do czynienia z inng watahg Wilkotakow.
Zmusic¢ BG do dzialania w odpowiedzi na kolejne morderstwo
popelniane przez Boba.

Dac odczucd, ze wkraczaja na obcy teren, bezwzglednego
zbrodniarza. Przypomniec ich obawy o tym co kryje si¢ za
Bobem.



Cel BG: Pokonac sfore pséw, nie alarmujgc ochroniarzy,
dostac sie do bunkra i sprobowac uratowac kolejng
dziewczyne, dorwac Boba, ktéory musi by¢ w Bunkrze

Akcje: BG zaatakuje sfora szesciu psow.

Atakujq gryzac, kazdy ma pule ataku 9 i zadaje powazne
obrazenia.

Inicjatywa: 6
Obrona: 4
Szybkosé: 14
Zdrowie: 7

Jezeli BG przyjma forme Gauru, cze$S¢ s psow moze byc
podatna na Delirium. Ile zalezy od sily watahy, to jest tylko
wstep do dalszych wydarzen, walka powinna przebiec
mozliwie szybko.

Sukces w tescie Percepcji pozwoli ustysze¢ krzyk dziewczyny

Konsekwencje: Po wygranej walce, BG prawdopodobnie rusza
do bunkra za krzykiem kobiety (scena: Bunkier). Moga si¢
rowniez rozdzieli¢ i czeS¢ z nich moze probowac przeszukiwac
dom (Dom Boba), zaczai¢ si¢ w garazu na Boba, czy
zaatakowac odziat wsparcia czyli BMW z chlopcami braci
Reno.
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Scena: Bunkier:
Umystowe: 2, Fizyczne:0, Spoteczne: O

Streszczenie: BG wpadaja do bunkra, odnajduja zwloki
kobiety, makabryczne eksponaty i wyposazenie i dalej pedza
za Bobem.

Opis: Gdy BG wpadna do bunkra, Bob bedzie juz w
podziemnym tunelu. To co BG znajda w sSrodku bedzie
szokujace i odrazajace. Odpalona kuchnia na ktérej Bob
zamierzal usmazyc¢ co smaczniejsze kawatki swojej ofiary,
zatopione w formalinie ludzkie organy, niepoliczalne ilosci
nozy, pil tasakow. Wszystko lepigce sie i Smierdzace krwia.
Na stole w Srodku pomieszczenia krwawiaca z tetnicy szyjnej
dziewczyna. Wyraznie opisz MG, Ze nie ma zadnych
pentagramow, ksiag ani innych znakow ktorych sie
spodziewali tu znalez¢. BG zmagajq si¢ sami ze soba, opuscic
to miejsce kazni, ktére budzi w nich odraze i niesamowicie
drazni wyczulone zmyst czy podazy¢ za instynktem towcy i
dopas¢ Boba.

Boba nie widac, z bunkra nie ma innych drzwi.
Szybkie przeszukanie wskaze klape w podtodze a za nig tunel
prowadzacy w strone domu. BG uslysza tez odpalany motor.

Cele MG: Opisz to makabryczne miejsce, ale bardzo szybko i
chaotycznie. BG tam wpadaja, maja poczué groze, klimat
gore, zepsucie Boba, ma zdziwi¢ ich brak symboli
okultystycznych, ale przede wszystkim ma by¢ dynamicznie,
teraz polowanie trwa w najlepsze.
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Niech gracze poczuja ze sa blisko ale ze Bob jest bliski
wyrwania sie.

Cel BG: Znalezc¢ slad Boba

Akcje: Sukcesy w tescie Percepcji pozwola dostrzec klape w
podiodze oraz ustyszec¢ odglos odpalanego motoru

Konsekwencje: Nie ma sie nad czym zastanawiac trzeba gonic
Boba. Pogon opisana w scenie Bob Ucieka.



Scena: Bob ucieka
Umystowe: 2, Fizyczne:3, Spoteczne: O

Streszczenie: BG zaczynaja pogon za uciekajacym Bobem

Opis: Bob odpala swo6j crossowy motocykl i rusza w strone
bramy wyjazdowej. Zdazy!t juz powiadomi¢ ochrone wiec liczy
na szybka pomoc.

Opisz BG jak z garazu wystrzeliwuje motocykl, z pochylonag
na nim sylwetka. Bez wdawania sie w szczegotu, stawiamy na
dynamizm akcji.

BG rzucs sie za nim w pogon, lub sprobuja strzelac. W
momencie kiedy beda juz tuz od zlapania na horyzoncie
pojawia sie chlopcy braci Reno.

Cel MG: Pozwoli¢ BG zobaczy¢ swoja ofiare. Zmusic¢ ich do
natychmiastowego dzialania aby ztapali Boba.

Cel BG: maksymalnie zblizy¢ sie do Boba

Akcje: BG moga po prostu puscic sie w pogon za Bobem. Z
bunkra do bramy jest po tuku (droga) okoto 400 metréow. Bob
ma do przejechania okoto 450 metrow, z czego pierwszy
kawatek bedzie jechal przez las, aby nie przejezdzac tuz obok
BG wyskakujacych z bunkra Poscig rozegraj wedhug zasad
Wod ze strony 67.

BG moga tez mie¢ bron palna, pamietaj wtedy o
modyfikatorach za szybko poruszajacy sie cel.
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Motocykl Boba: Trwatos¢ 2, Rozmiar 7, Struktura 9,
Przyspieszenie 20, Bezpieczna predkosc 65, maksymalna
predkos¢ 132, Sterownosc 4.

Udany test Percepcji zaalarmuje BG o nadciagajacej odsieczy,
braciach Reno

Konsekwencje: Kiedy BG juz prawie maja Boba w swoich
rekach na horyzoncie pojawiajg sie bracia Reno. Nastapi
Scena: Kontratak



Scena: Kontratak
Umyslowe: -, Fizyczne:4, Spoteczne: -

Streszczenie: BG walczg z ochrong Boba i jesli wygraja
rzucaja sie¢ w ostateczna pogon za Bobem

Opis: Stychac¢ ryk silnika, z za zakretu wytania sie pedzace
terenowe BMW, ktore przepuszcza Boba i hamujac
zatrzymuje sie w poprzek drogi. Z okien w strone BG leca
granaty a Chlopcy ostrzeliwujac sie ustawiaja sie za autem
na pozycjach strzeleckich.

Bob, uciekajac oglada si¢ za siebie i traci panowanie nad
motocyklem i laduje w krzakach. Sam wypadek ma miejsce
za zakretem, BG nie powinni go widziec¢. Poobijany biegnie w
strone bramy wyjazdowe;j.

Cel MG: Wprowadzi¢ BG w dynamiczny konflikt fizyczny z
grupa wyszkolonych komandoséw. Na moment zamienic role
zwierzyny i drapieznika. To kulminacyjny moment Opowiesci
jesli chodzi o aspekt fizyczny. Chlopcy braci Reno wiele
widzieli, wiele przezyli i przy swojej sile woli, choc¢
spanikowani wyszkolenie bierze gore i mimo widoku
szarzujacych Gauru beda walczy¢ do konca.

Wzbudzi¢ niepok6j w graczach, ze komandosi pozwola
Bobowi na ucieczke. Nic tak nie wscieka lowcy jak
Swiadomos¢, ze jego ofiara moze uciec.

W tej walce mozesz odrobine poprzeciagac opisy walki,
wybuchow, strzatow, ran. Niech gracze irytuja sie, ze to trwa
tak dhugo a Bob ucieka.

39

Cel BG: Jak najszybciej pokona¢ komandosow i wznowic
pogon za Bobem

Akcje: Wykorzystaj cechy Chlopcow opisane wczesniej w
rozdziale Obsada. To wyszkoleni zolnierze, uzyja wszelkich
sztuczek zeby pokona¢ BG. Maja 8 granatow, i po jednym
zapasowym magazynku do swoich pistoletow maszynowych.

Przeciwnicy nie mieli do czynienia wczesniej z Wilkotakami,
nie majg srebrnych pociskéw ani zadnej innej broni mogacej
zadawac obrazenia krytyczne.

Po walce rzut na Czujnosc¢+ Przetrwanie pozwoli odnalez¢
trop i dopas¢ uciekajacego, kulejacego Boba.

Konsekwencje: Zwycieskie starcie oznacza, ze gracze maja
Boba. Co dalej zrobia? Jesli dotad tego nie zrobili pewnie
zechca przeszukac¢ dom w scenie Dom Boba. Przestuchiwanie
Boba powinno utwierdzic¢ ich w przekonaniu, ze maja do
czynienia ze zlym, chorym, amoralnym ale tylko czlowiekiem.
Bob bedzie probowal przekupi¢ BG, straszy¢ bratem itd.
Jezeli BG od razu go nie zabijg dam im rozegrac t¢ smutng
rozmowe. Ukaz im obraz degenerata wierzacego w sile swoich
powiazan przez co pozbawionego prawie w ogole strachu.

Bob albo zostanie zabity na miejscu, moze by¢
przewieziony do Piwnicy i zabity na oczach Zjawy, moze
zostac dostarczony Murrayowi.

Tak czy inaczej polowanie dobiegto konca.



Scena: Dom Boba:
Umyslowe: 3, Fizyczne: -, Spoteczne —

Streszczenie: BG przeszukuja dom Boba.

Opis: Opisz ten dom, jako gustowny dworek, peten literatury
pieknej, kolekcji ptyt z muzyka klasyczna, drogich obrazow.
Nie ma w nim nic ztego, dziwnego, bluznierczego. Zasugeruj
BG, ze sam chcialby w takim zamieszkac¢. Gdyby nie wiedzial
kto jest jego wlascicielem.

BG przeszukujac gabinet natkna sie rowniez na pamietnik
Boba.

Cel MG: Uzmystowic¢ graczom, ze sg w domu o jakim marzy
kazdy normalny cztowiek. Jeszcze raz rozczarowac graczy
szukajacych jakichs odniesienn nadnaturalnych, zakazanych
ksiag itp. Niech zrozumieja, Zze w zwyklym domu, zwykty
czlowiek moze okazac sie potworem. Pozory myla.

Dac¢ graczom do reki dowéd, Pamietnik Boba.
Cel BG: Znalez¢ pamietnik Boba
Akcje:

3 sukcesy w zlozonym tescie Czujnosci + Dedukcji pozwola
BG odnalez¢é Pamietnik

Konsekwencje: Jezeli BG udalo sie odnalez¢ pamietnik to
maja w swoich rekach wazny dowod. Jak go wykorzystaja?
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Scena: Zakonczenie

Polowanie dobieglo konica. Teraz juz od Ciebie MG i
Twoich graczy zalezy jak dalej potoczy sie ta Opowiesc. Ktore
z opisanych watkow zaciekawia BG, jaki maja dalszy plan
dziatan, Pierwszy najwazniejszy krok juz wykonali. Upolowali
ofiare. Co zrobia z Bobem, jak dalej beda wspolpracowac z
Murrayem, czy sprobuja rowniez ukarac¢ Wilkinsona i braci
Hickenlooperow?

Jedynym ograniczeniem jest wyobraznia.

Dziekuje Czytelniku, za poSwiecony czas!
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