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W POLUDNIE

Uwagi wstepne

Ponizszy scenariusz osadzilem w uniwersum Dziwnego Zachodu. Wydaje mi si¢, Zze przygoda
najlepiej pasuje do konwengcji tego wlasnie systemu. Nie jest to wprawdzie western, ale przeciez
Deadlands to nie tylko mate miesciny, gdzie strzelanina to codziennos¢. To takze delta Missisipi,
Luizjana, Labirynt, Richmond, no i rolniczy Teksas, z ktérym dzi$ blizej si¢ zapoznamy. Sadze jednak, ze
MG moze osadzi¢ akcje "Potudnicy” w realiach wigkszosci systemdw, od Zewu Cthulhu do typowego
fantasy. Wymagac to bedzie jedynie kosmetycznych zmian. Wazne za to, aby akcja miata miejsce z dala
od ziem Stowian, gdyz na tamtejszej wsi Potudnica jest na tyle powszechnym zabobonem, ze moze to
popsuc czes¢ przyjemnosci, jaka daje sledztwo.

Zadaniem posse bedzie rozwiazanie tajemnicy tytulowej Potudnicy - stowianskiej bestii, ktora ztosliwi
Msciciele powotali do zycia w dalekim Teksasie. Przy okazji zobacza, jak spokojna, zgrana wiejska
spotecznos¢ zamienia si¢ w nieufny tlum, skory do wymierzania "sprawiedliwosci" na wtasna reke.
Gracze beda musieli wykazac sie zardwno charyzma, inteligencjq jak i zdolnoscia aplikowania otowiu w
dziewigciomilimetrowych (albo i wigkszych) amputkach.

Jesli idzie o dobdr odpowiedniej Sciezki dzwigkowej, to polecalbym muzyke z gry Fallout - dobrze
tworzy tto, wspolgra z poczatkowym nastrojem sesji (dusznym i goracym), potem tez pasuje. Jednak,
gdy tepo akgji zwiekszy sie polecatbym daé¢ cos zwawszego - osobiscie wykorzystatem Sciezke
dzwigkowa z filmu "The Rock", ale to tylko sugestia. Sadze Szeryfie, Zze dobrze wiesz, co do Twojego
stylu najlepiej pasuje. Unikalbym za to dobierania konkretnych utworéw do scen, bo wtedy zamiast
prowadzic, trzeba zonglowac ptytami CD.

Czas akcji

Wydarzenia rozpoczna si¢ 12 VII 1876. Jest to okres zblizajacych si¢ zniw, do ktdrych pozostato
jeszcze okoto 10 dni. Tegoroczne lato jest wyjatkowo upalne. Zar leje sie z nieba, storice prazy
niemilosiernie, powietrze stoi nieruchomo, nie pojawia si¢ nawet najlzejszy podmuch wiatru, ktory
moglby przynies¢ ulge cierpiacym w tej spiekocie ludziom.

Miejsce akcji

Centrum wydarzen jest Stone River - niewielka wioska, polozona w srodkowym Teksasie. To
kilkadziesiat schludnych, zadbanych budynkéw, nad ktérymi géruje dzwonnica skromnego kosciota
pod wezwaniem Michata Archaniota. Warto zaznaczy¢, Ze miejscowa ludnos¢ to katolicy - nawet ci
pochodzacy z Rosji. Jest tu tez saloon, kilka sklepoéw, a takze biuro szeryfa i jego pomocnika.
Centralnym punktem miejscowosci jest plac, ze znajdujaca si¢ na nim studnia. Nie jest to jednak typowa
teksariska wie$ - mieszka tu kilka rodzin imigrantéw z dalekiej Rosji, co moze dziwi¢ w tym
ksenofobicznym stanie. Wszystko mozna jednak prosto wyttumaczy¢ - Rosjanie przybyli tu tadnych
kilkanascie lat temu i zdazyli pozyskac zaufanie miejscowych.

To osada wybitnie rolnicza - oztocone pszenica pola ciagna sie daleko, daleko... az pod ledwie
widoczna na horyzoncie $ciane odleglego o kilkanascie kilometréw lasu... Posrdd tego ztotego dywanu
zbdz wije sie tez wartki potok, od ktérego miejscowos¢ wzieta nazwe - Stone River. Ludnos¢ to przede
wszystkim spokojni rolnicy. Mieszkanicéw jest okoto dwustu. Poziom strachu poczatkowo wynosi tutaj
0, ale z czasem ulegnie to zmianom.

www.quentin.rpg.pl Strona 1



Aleksander Rytko W potudnie Ouen’rin 2005

Uczestnicy

Bohaterowie Graczy

Szeryfie, pozwolilem sobie zaproponowac szkic czwdrki postaci. Wszystkie zwiazane sg z miejscem
akcji, przez co tatwo wplatac je w wir wydarzen. Cata czworka mieszka w Stone River od niedawna i o
ile wszyscy zdazyli zyskac¢ akceptacje i sympatie miejscowych, to na zaufanie musza sobie zapracowac.
Staralem sig, aby kazda z nich byla wazna i przydatna w ktéryms$ momencie scenariusza. Oczywiscie nic
nie stoi na przeszkodzie, aby$ te postaci nieco zmodyfikowat, bo przeciez przygoda nie straci (a by¢
moze nawet zyska), jesli w roli zastepcy szeryfa osadzisz graczke, albo, jesli ktoras z postaci bedzie
miata inne nazwisko niz zatozylem, prawda Szeryfie? Jesli uznasz, ze ktdry$ z proponowanych
bohateréw nie pasuje - zmien go, scenariusz jest na tyle elastyczny, ze przetrwa takie zmiany. Jedynym
wyjatkiem jest posta¢ Scotta Walkera, ktory (jak wkrodtce sie przekonasz) jest bardzo istotny dla tej
historii.

Nathaniel Stone

To proboszcz (i jedyny ksiadz) koSciota pod wezwaniem Michata Archaniota. Objat parafie w styczniu
1876, zastepujac swego poprzednika, ktdry odszedl na zastuzona emeryture. To mlody czlowiek,
dopiero co opuscil mury seminarium. Mowito sie, ze Nathaniel zostat wystany do odlegtego Stone River
w zwiazku z konfliktem z wladzami uczelni. Fakt ten, w polaczeniu z mtodym wiekiem ksiedza, nie
zyskuje mu szacunku. Nathaniel jednak si¢ nie poddaje. Wie, ze tylko pokora i oddaniem moze zyskaé
powazanie parafian. Warte odnotowania aspekty mechaniczne postaci to wysoka wiara, mistyczna
przesztosc¢-swietobliwy i kilka cudow (do wyboru przez gracza), wérdd ktdrych powinna sie¢ znajdowac
"konsekracja broni".

Miranda Barr

Panna Barr przybyta z Richmond (gdzie studiowala medycyne) tuz przed Bozym Narodzeniem roku
1875, zajmuje si¢ leczeniem mieszkancow Stone River i paru innych okolicznych wiosek. Poczatkowo
odnoszono si¢ do niej z niechecia - niezamezna, elokwentna, z duzego miasta, a na dodatek kobieta - dla
konserwatywnych Teksanczykéw byta solg w oku. Miranda okazata si¢ jednak swietnym lekarzem i
jeszcze lepszym weterynarzem. Dlatego stopniowo zmienialo sie nastawienie mieszkanicéw miasta do
niej i obecnie jest catkiem lubiana. Podczas tworzenia tej postaci, nalezy zainwestowaé w medycyne
(chirurgie, weterynarie i medycyne ogolna), oprocz tego panna Barr nieZle strzela z rewolweru (samotna
kobieta musi umiec o siebie zadba¢, nieprawdaz Szeryfie?)

Henry McCoy

Przez pewien czas tulat si¢ po Zachodzie, imajac sie¢ réznych zajeé. Zostat w konicu zastepca szeryfa w
Stone River. Piastuje ten urzad juz czwarty miesiac i wszystko wskazuje na to, ze osiadzie tu na state.
Zreszta... szeryf McGregor ma odej$¢ ze stanowiska przed konicem roku i prawdopodobnie to Henry go
zastapi. Zwlaszcza, ze miejscowi uwazaja go za kompetentnego i budzacego respekt. I to jest prawda.
Blisko 30 lat zycia za Zachodzie uczynily z McCoya twardziela, ktory szybko siega po bron i umie
rozpedzié bijatyke w saloonie ostrzegawczym strzalem w powietrze i kilkoma mocnymi stowami. I tak
wlasnie powinien wyglada¢ od strony mechanicznej - wysokie strzelanie, dobywanie, zastraszanie i
perswazja.

Scott Walker

W tej roli osadz gracza, ktoremu nie odpowiada zadna z trzech powyzszych postaci. Dlaczego? Tworzac
Scotta gracz ma zupelnie wolna reke co do tego, kim byt, zanim osiadl w Stone River. Oczywiscie w
granicach zdrowego rozsadku - kanciarz, czy szalony naukowiec raczej nie beda pasowaé. Wazne jest, ze
pan Walker mieszka w miescie juz od dwdch lat. Zareczony byt z Anng Budiakowng, mtoda dziewczyna
o rosyjskim pochodzeniu, ktéra zmarta na zapalenie ptuc w kwietniu, pozostawiajac zrozpaczonego
Scotta w samotnosci. Przez ostatnie trzy miesigce jako$ doszedt do siebie i planuje opusci¢ Stone River
po zniwach.
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Bohaterowie niezalezni

Michait Budiakow

To siedmioletni chtopiec, zamkniety w sobie, lekko opdzniony w rozwoju. Jego siostra byta Anna
Budiakowna - przedwczes$nie zmarta narzeczona Scotta Walkera. To wtlasnie siostra poswiecala
najwiecej serca dziecku odrzuconemu przez rowiesnikow, ktérego nie akceptowali nawet jego rodzice.
Bardzo matomdéwny - najczesciej milczy, a jesli juz si¢ odezwie, to zawsze mowi pdtstowkami.

Lena Budiakowa

Nestorka rodziny. Zniedolezniata, stara zgorzkniata kobieta. Mimo, ze wyemigrowata do Teksasu 13 lat
temu, do dzi$ nie postuguje sie jezykiem angielskim. Lena jest niesamowicie zabobonna, zabobonami
straszy cata rodzing, dawniej doprowadzata tym do paniki swoje wnuki - Michaita i Anne. Zreszta syn
staruszki - Siergiej i jego zona Julia rowniez daja sie przestraszy¢.

Duncan McGregor
Szeryf mieSciny. Starzejacy sig¢, siwiejacy mezczyzna, ktdry przed laty byl jednym z najszybszych
rewolwerowcow w stanie Teksas. Jednak uptyw lat i czeste spozywanie obfitych positkow, fatalnie
wplynely na jego kondycje. Obecnie jest cieszacym si¢ szacunkiem obywatelem i nieformalnym
przywodca spotecznosci.

Rhea Coots

Stara, zyjaca samotnie kobieta. Dzieci ja opuscily (z tego powodu nie cierpi wszystkich dzieciakow z
wioski), a jej maz zmart lata temu. Méwi sig, Ze jest wiedzma, ale podobne plotki krazyty o niejednej
zdziwaczatej staruszce i zwykle okazywaly si¢ bezpodstawne. Tak jest i tym razem.

Pozostali mieszkaticy Stone River

Potraktujmy ich jako bohatera zbiorowego, dobrze Szeryfie? Wprawdzie podczas sesji padnie jeszcze
pare nazwisk nie beda to jednak postaci kluczowe dla catej intrygi. Tak czy inaczej - wies$niacy to ludzie
spokojni, ufajacy sobie, zzyci i samodzielni. SOl tej ziemi. Wiekszos¢ z nich to rodowici Teksanczycy, lecz
mieszka tu tez okoto 30 Rosjan (6 réznych rodzin, wszystkie bardzo z soba zzyte).

Potudnica

"Ptaki w jej warkoczach drzemiq
Gdy spekana Storicem ziemia

Jak to wola co od Boga

Chodzi gdzie$ po swoich drogach”

Nadeszla pora na tytulowa Potudnice. Jej dokladne statystyki znajdziesz na koncu. Tutaj zajmiemy
si¢ charakterem, celami i wygladem wynaturzenia.

Wedtug legend stowianskich Poludnica sta¢ si¢ mogta kazda mtoda kobieta, ktéra zmarta po swoich
zareczynach, ale jeszcze przed slubem. Po powrocie zza grobu wyglada niemal jak za zycia, strojna w
biel kroczy miedzy dojrzewajacymi fanami zbo6z. Pojawia si¢ ona w upalne letnie dni, w okolicach
potudnia. Przechadza si¢ po polach, najczesciej przesiaduje na miedzach. Mity nie sg zgodne, czym
konkretnie si¢ zajmuje. Najlagodniejsze wersje ograniczaja sie do sprowadzania omdleni i bélu miesni,
najbardziej brutalne mdéwia o zakopywaniu dzieci zywcem w ziemi i ogolnie pojetego zabijania
(duszenie $piacych rolnikéw, razenie udarem stonecznym). Psy uciekaja od swych wtascicieli, aby
przylaczy¢ sie do jej sfory. Oczywiscie, jako ze to Deadlands, Potudnica spelia zatozenia
najokrutniejszej wersji. Zabi¢ ja moze tylko po$wiecona bron trafiajaca w glowe... lub mezczyzna,
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ktorego kochata za zycia. Widywana jest tylko za dnia, noca spoczywa w sobie tylko znanym miejscu.
Jesli zostanie zaatakowana nocna pora rozwieje sig, aby powrdci¢ o wschodzie stonca.

Kiedy zmarta Anna Budiakowna, to wszyscy imigranci z Rosji mieszkajacy w Stone River nieco si¢
przejeli. Kazdy wszak zna ten mit, chociaz oficjalnie nikt nie przyzna si¢ do wiary w zabobony. Ale to
nic w poréwnaniu ze strachem, jaki zasiala w ich sercach Lena Budiakowa. Stara kobieta potrafita
naprawde przerazi¢ tych, zdawaloby sie zahartowanych, ludzi. A Msciciele tak wtasnie dziataja -
wybieraja cos, czego ludzie si¢ boja, a nastepnie powotuja to do zycia. Strach posiany przez Leneg
zaowocowal pojawieniem si¢ Potudnicy.

Nalezy pamieta¢, ze Anna kochata dwoje ludzi - Scotta Walkera - swego niedoszlego meza i matego
Michaitka. To wiasnie dla tego dziecka byta oparciem i opiekunka. Zwtaszcza, ze dzieci ze Stone River
potrafity by¢ dla nieco opdznionego w rozwoju malca okrutne i ztosliwe. Starsza siostra zawsze bronita
dzieciaka i po $mierci to nie uleglo zmianie. Potudnica na swoje ofiary wybierze dzieci, ktore w
szczegodlnie okrutny sposdb dopieka jej braciszkowi. Pamietaj jednak drogi szeryfie, Ze malec nie wie, ze
to jego gniew i bdl pchaja demona do czynu.

Anna po $mierci wyglada dokladnie tak, jak za zycia. Jest Sredniego wzrostu i raczej drobnej budowy
ciala. Nosi biata suknie slubna, w ktdrej zostata pochowana (na wlasne zyczenie). Ma dlugie wlosy,
barwy pszczelego miodu, zaplecione w dwa warkocze. Owalng twarz o zadartym nosku zdobi kilka
drobnych piegéw, dodajacych nieodpartego uroku. Spod réwnych brwi spogladaja oczy... to wlasnie
one sie zmienily. Gdy kontrole sprawuje manitou, zanikaja teczéwki i Zrenice. Gdy Anna jest sSwiadoma
wlasnych czynow, jej oczy wygladaja zupelie jak wtedy, gdy byla zywa - sa ciemnoniebieskie,
wpadajace nieco w szaros¢.

Prowadzenie Scenariusza

Szeryfie, zanim przejde do wydarzen, to najpierw ustalimy kilka kwestii dotyczacych prowadzenia
scenariusza naszej drogiej posse.

Pierwsza sprawa to opisywanie otoczenia. Podczas wszystkich dzialan podejmowanych przez
bohateréw za dnia, nalezy im przypomina¢ o warunkach klimatycznych. O spiekocie, upale, Zarze
lejacym sie z nieba, o ciezkim, nieruchomym powietrzu. O tym, ze chce im sie pi¢ i nawet przebywajac
w cieniu caly czas oblewaja si¢ potem. Pamigtaj o tym Szeryfie, naszym celem jest stworzenie goracej i
dusznej atmosfery, gdzie powietrze zdaje si¢ mie¢ konsystencje ptynnej smoly. Te stowianskie demony
uwielbiaja taka pogode.

Po drugie - waznym elementem sesji jest to, ze Poludnica byta miloscia Scotta Walkera. Nie, nie
chcemy, aby wpadt przez sesj¢ w emocjonalny dotek, prawda? Nie wolno nam przekracza¢ pewnej
granicy, on tez przyszed! na sesje, aby dobrze si¢ bawic, a nie zamartwiac. Ale byloby wspaniale, gdyby
podczas ostatecznej konfrontacji na chwile zadrzata mu reka, aby pojawily si¢ watpliwo$ci, moze nawet
nadzieja na ocalenie Anny. Dlatego tez w tekscie pojawig si¢ spisane kursywa sceny retrospektywne (ich
proponowane brzmienie). Bedziesz je przedstawiat graczowi na osobnosci. Dzigki temu jego uczucie do
niedoszlej malzonki nabierze odrobiny kolorytu, w sam raz tyle, aby mial pewne watpliwosci, co do
stusznosci swego postepowania. I o to wtasnie nam chodzi.

Po trzecie - kwestia motywacji. Gracze moga uwazac, ze rozwiazanie catej sprawy Poludnicy nie
interesuje ich. Musza jednak pamiegtad, ze zyja w matlej spotecznosci i nie pdjda szukaé¢ anonimowego
szkraba, tylko bedzie to dziecko, ktore znaja z widzenia i w takiej sytuacji tylko cztowiek o kamiennym
sercu mogtby odmowic. A ani Nathaniel Stone, ani Miranda Barr (ksiadz i pani doktor) nie maja serca z
kamienia, co wigcej - niesienie pomocy to ich zawdd. Co do McCoya - jest zastepca szeryfa i jest to jego
psi obowiazek, aby szukac zaginionego dziecka. Scott Walker zas mieszka tu najdtuzej i jest najbardziej
zzyty z mieszkancami, wigc tez powinien czud si¢ zmotywowany do poszukiwan malca.

Po czwarte - gracze prowadzacy postacie pani doktor, ksiedza i zastepcy szeryfa nie moga czu¢ sie¢
oszukani. Scott ma swoje scenki retrospektywne, a oni nie. W przygodzie kazdy z nich jest potrzebny i
mimo, ze nie czekaja na nich dramatyczne wybory, to staraj si¢ nie dopuszczaé, aby sie nudzili. Kazde z
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nich jest potrzebne w ktéoryms$ momencie scenariusza - tylko panna Barr bedzie umiata dokonac
ogledzin zwlok, czy pomdc ranionym BG i BN.

Wprowadzenie

Gdy Anna Budiakowna zmarta, przy akompaniamencie pgkajacego serca Scotta Walkera, nic nie
zapowiadato nadchodzacych nieszcze$¢. Przynajmniej dopdki babka zmartej - Lena Budiakowa nie
zaczeta opowiada¢ domownikom historii o potudnicach. Sama bata si¢ ogromnie, a na dodatek posiata
taki sam strach w sercach rodzicow zmartej - Siergieja i Julii, podobnie zreszta sterroryzowata matego
Michaitka. To jednak nie wszystko. Wszak w Stone River mieszka kilka rosyjskich rodzin. Ich
cztonkowie réwniez wpadli w obawy z powodu bajari babki Leny. Msciciele umieli wykorzystac
nadarzajaca si¢ okazje i w pierwszych dniach lipca powotali do Zycia nowe wynaturzenie - Potudnice.
Tak, Anna Budiakowna jako slowianski demon powrdcita zza grobu. Ale to tylko potowa tajemnicy.
Druga polowa jest fakt, ze bestia zachowata matq czastke swych wspomnien. Tak - jej dusza kotacze sie
gdzie$ wewnatrz jazni wynaturzenia. Dlatego tez Potudnica bedzie starata si¢ chroni¢ swojego matego
braciszka - Michaita. Co wiecej - malec pod$wiadomie poczul, ze Anna powrdcila i udato mu si¢ ja
odnalez¢. Jest nieSwiadomy, ze Poludnica to demon, caty czas mysdli, ze to jego siostra. Wykrada sie z
wioski w nocy, odnajduje jej kryjowke i opowiada bestii, co dzieje si¢ u niego, u ludzi z wioski, noicou
Scotta. W dzien poprzedzajacy rozpoczecie akcji Michaitek zostal obrzucony kamieniami przez innego
dzieciaka - Jerry'ego Hicksa - dwunastolatka, ktory chciat zaimponowac kolegom. Michait opowiedziatl o
tym "siostrze", a ta postanowita pomsci¢ krzywde malca.

Wydarzenia

Dzien 1 - Sroda

"Storice Ziemiq kotysze
Chmury z nieba wytarto
Zasie stycha¢ jak w ciszy
Z ktosow sypie sie ziarno

Babom tydki bielejq

W podkasanych spodnicach
Ziemia, peka nadziejq
Rodzi sig potudnica”

Zaginiecie Jerrego

Wieczor zapada, przynoszac odrobine ulgi zmeczonym spiekota ludziom. Grzeczni mieszkancy
miasta szykuja si¢ do snu, a ci mniej grzeczni otwieraja butelke whisky w saloonie. W tym samym czasie
w domu rodziny Hicksow rodzice matego Jerrego bardzo si¢ niepokoja. Juz wieczor, a ich synek nie
wrocit jeszcze do domu. Dlatego tez ostatecznie udaja si¢ do biura szeryfa, a ten natychmiast nakazuje
zebra¢ jak najwiecej dorostych mieszkaricow miasta pod koSciolem. Tam dokona podziatu
zgromadzonych na kilka 4-5 osobowych "grup poszukiwawczych", kazdej z nich przydzielajac psa.
Mieszkanicy Stone River masowo rusza na poszukiwania, sq zzyta spolecznoscia, a Hicksowie sa w
mies$cie bardzo lubiani. Szeryf McGregor poprosi swojego pomocnika Henryego McCoya o
zaopiekowanie si¢ grupka "nowych" mieszkaricow miasta. W sklad tej grupy wejda nasi bohaterowie i
owczarek niemiecki, wabigcy sie Dingo. Jesli ktoras z grup odnajdzie co$ podejrzanego, wtedy ma
trzykrotnie wystrzeli¢ w powietrze. Na ten sygnal pozostali poszukujacy rusza w jej strone. Po
dokonaniu ustalen grupy rozchodza si¢ na poszukiwania.
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Poszukiwania

Spogladasz na nocne niebo, dzis piegowate gwiazdami. Taka noc nie zdarza sie czesto - zwykle wida¢ tylko kilka
gtéwnych konstelacji, ale dzis caty nieboskton ukoronowany jest mrowiem biatych plamek. Pamietasz, Ze dawniej,
w noc takq jak ta, siedziatbys z Annq posrdd traw, a poswiata ksieZycowa spowijataby jej postac. Czutbys ciepto
bijace z jej ciata i styszat jej réwny oddech. Mimo, Ze na co dzien byla rozmownaq osobq, teraz milczataby. Bo sq
takie chwile, gdy stowa nie sq potrzebne.

Posse ruszy przez pola spowite ptaszczem nocy. Niebo tej nocy bedzie wyjatkowo gwiezdziste, wrecz
usiane plamkami swiatta. Wérdéd nich okragly ksiezyc - pelnia dopiero co sie¢ skonczyta, wiec blasku
bedzie dawat jeszcze co niemiara. Poza tym posse bedzie miata jeszcze kilka latarni (pochodnie, przy
takiej suszy sa kiepskim pomystem). Lecz mimo bogatej iluminacji nie uda si¢ znalez¢ Jerrego.
Wprawdzie przez chwile bohaterom bedzie si¢ zdawato, ze widza postac dziecka, to jednak nie uda im
si¢ go odnalez¢ i prawdopodobnie wszystko wezma za zludzenie. W rzeczywisto$ci widziany przez
nich przez moment dzieciak to maty Michaitek, ktéry bedzie szedt spotkac sie z siostra (w zasadzie to z
upiorem) do jej nocnej kryjowki. Kiedy posse bedzie wraca¢ do miasteczka, Dingo zerwie si¢ ze smyczy i
jak szalony pogna przed siebie, ginac wsrod dojrzewajacej pszenicy. Po powrocie do Stone River
wszystkich grup, okaze sie, ze wigkszos$¢ psdw uciekta. Dotacza one do sfory Poludnicy, gdyz to wtasnie
ona S$ciagnela czworonogi do siebie. Wytropienie ich, z pozoru tatwe, okaze si¢ problemem w
ciemnosciach nocy. Zwtlaszcza, ze nie tylko psy pozostawily slady w zbozu - czlonkowie grup
poszukiwawczych réwniez zanurzali si¢ w tany pszenicy, niweczac wszystkie pdzniejsze proby
tropienia.

Poza tym, az do rana nic si¢ nie wydarzy.

Dzien 2 - Czwartek

Noc mija, storice wschodzi, przynoszac nieznosna spiekote od samego rana. Powietrze jest geste,
gestsze niz dzien wczesniej. Powietrze zdaje sie lekko falowad, znieksztalcajac obrazy, docierajace do
oczu naszych bohateréw. Kazdy wdech wypelnia ptuca powietrzem, ktore temperatura przypomina
ukrop. Na ulicach nie wida¢ tej harmonii spokojnej osady. Wprost przeciwnie, ludzie robig sie nieufni,
niezbyt rozmowni. Oczywiscie, moze po prostu sa zmeczeni po nocy spedzonej na poszukiwaniach,
jednak Tobie Szeryfie moge wyjawi¢ prawdeg, to Poziom Strachu podniost sie do 1.

Miedzy godzing 11 a 13 do panny Barr trafi trzech pacjentow. Wszyscy z objawami poparzen
stonecznych. Kazdy z nich zastabt pod palacymi promieniami storica. To tez sprawka Potudnicy, jednak
z tatwoscig mozna zrzuci¢ wine na zmeczenie i nieznos$ny upat.

Poszukiwania po raz wtory

Dopiero okoto godziny 13 szeryf zwraca si¢ do bohateréw z prosba - zaginelo kolejne dziecko - mata
Sally. Ostatnio byta widziana wczesnym przedpotudniem, gdy niosta pracujacemu w polu tacie drugie
$niadanie. Do domu juz nie wrdcita. Mc Gregor prosi o pomoc BG, gdyz wigkszos¢ rolnikéw o tej porze
pracuje, poza tym nie chce wzbudza¢ w miescie niemitej atmosfery, dziewczynka z pewnoscia blaka sie
gdzie$ wsrod pol, tylko jej matka histeryzuje - tak sprawe widzi szeryf. W rzeczywistosci za wszystkim
stoi Potudnica. Dziern wczesniej Sally odepchnela Michaita, gdy ten przechodzit obok, ten upadt i
uderzyt gtowa w kamieni, podbijajac sobie oko. W nocy Michailek opowiedziat o tym upiorowi siostry i
ta porwata dziewczynke. Dlatego kolejne poszukiwania beda bezowocne, gdyz dziewczynka juz nie
zyje. Podczas poszukiwan bohaterowi grajgcemu Scotta odczytaj ponizszy tekst.

Posrod ztota zboz, przy jednej z polnych drog stoi kamien. Zwyczajny wielki kamien. Jednak rzuca odrobing
cienia i bije od niego przyjemny chtéd. Siadasz w cieniu, ktdry przynosi ulge w panujgcym dzis niepodzielnie
upale. Miejsce to nazywane jest przez miejscowych Skatq Zakochanych i w dobrym tonie jest, aby starajqcy sie o
wzgledy panny mtodzieniec zaprosit swq wybranke na piknik wlasnie tutaj. Pamietasz dzien, gdy przyszedtes tu z
Anng. Wiat wtedy lekki wiatr, delikatnie rozwiewajqcy jej wtosy w kolorze miodu. Storice rozswietlato jej twarz -
podkreslajac  wysokie, gtadkie czoto, lekko zadarty nosek, obsypany kilkoma piegami i oczy, zazwyczaj
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ciemnoniebieskie, lecz dzis niemal blekitne. Najwazniejszy byt jednak jej smiech, sptywajacy skrzqcq sie kaskadq
wprost do twojego serca, napetniajqc je radosciq i blogim odprezeniem.

Odnalezienie Jerrego

Bohaterowie zniecheceni wroca do Stone River. Poszukiwania nie przyniosty zadnych wymiernych
rezultatéw. Dzien bedzie uplywat sennie, az koto godziny 17 do kosciota wpadnie roztrzesiony ze
strachu mezczyzna, niosacy na rekach ciato Jerrego. Ten farmer zazada od wielebnego Nathaniela, aby
natychmiast bit w dzwon na alarm, aby $ciagna¢ wszystkich mieszkarnicoéw wsi do swiatyni. Oczywiscie,
ksiagdz Stone moze odmowic, nie chcac wywotywac paniki wsréd mieszkancéw. Wtedy mezczyzna
zabierze cialo do biura szeryfa. Efekt bedzie ten sam - szeryf rozkaze zebra¢ sie wszystkim
mieszkaricom.

Niezaleznie od zachowania proboszcza Nathaniela, farmer przedstawi calemu miasteczku znane
sobie fakty - gdy po pracy na roli wracat do domu, odkryt, ze posrodku miedzy odgradzajacej pola co$
zakopywano, gdyz ziemia byta §wiezo poruszona. Zaciekawiony zaczat kopac i w ten sposdb odnalazt
cialo chlopca. Oczywiscie my wiemy, ze to sprawka Potudnicy, ale biedni mieszkanicy Stone River nie
wiedzg co robid.

Doktadniejsze ogledziny zwlok, dokonane przez Mirande Barr (ktéra jest wszak lekarzem), dostarcza
niejednej informacji. Date $mierci mozna ustali¢ na wczesne popotudnia dnia poprzedniego - ciato
przelezato w ziemi troche ponad dobe. Dlonie Jerrego sa podrapane, a pod paznokciami i w ustach
znajduje si¢ duzo ziemi - stad wstrzasajacy wniosek, ze zostat pochowany zywcem. Teorie ta zdaje sie
potwierdzad fakt, ze przyczyna zgonu bylo uduszenie. Poza tym na ciele dziecka brak innych obrazen.

Wisielec

Okoto godziny 23 do domu rodziny Budiakow zostana wezwani: szeryf, jego zastepca, pani doktor,
ksiagdz i pan Walker (gdyz mozna go nazwac "przyjacielem rodziny"). Powdd wezwania nie zostat
podany, jednak w powietrzu czu¢, ze stato si¢ co$ strasznego. Gdy tylko Scott zblizy si¢ do drzwi domu
niedoszlych tescidw, odczytaj mu ponizszy tekst.

Dobrze znasz Sciezke, po ktdrej stqpasz. Jeszcze pare miesiecy temu nogi niosty cie tu codziennie. Teraz
wprawdzie trwa noc, ale przeciez nieraz odprowadzates Anne do rodzicéw, juz po zapadnieciu zmroku. Jej rodzina
nigdy nie byta ci przeciwna, by¢ moze jedynie babka ci¢ nie lubita, ale nie powiedziata o tobie ani jednego ztego
stowa. Pewnie dlatego, Ze ani troche nie mowita po angielsku. Za to brat Anny, maty Michait czut instynktownie,
ze dbasz o jego siostre, wiec czasami udawato si¢ zamienic¢ z nim pare stow. Dziwny dzieciak, nieraz widziates jak
inne maluchy dokuczaty mu, moze dlatego, Ze nigdy nic nie mowit. Jedynie z Annq potrafit dtugo rozmawiac, no i
czasami odzywat sie do ciebie.

Minagtes juz furtke, zblizasz sie do drzwi. Juz unosisz dton, aby zastukac witasnie tak, jak robites to zwykle - trzy
szybkie uderzenia, twdj znak rozpoznawczy. Wtedy wiedziates, ze zaraz ujrzysz Anne, ktora z catq pewnoscig
uradowana zbiegnie na dot, aby wpuscic cie do srodka.

Nigdy wczesniej nie spotkates osoby, ktéra w rownym stopniu radowataby sie na twdj widok. Zawsze rzucata ci
sig na szyje, probujgc zamknqgc twojq osobe w delikatnym wiezieniu jej ramion. A ty nigdy sie nie bronites.

Posse dociera do domu rodziny Budiakow. Otwiera im maly chlopczyk. Scott wie, ze to Michaitek.
Dziecko ma $wiezo podbite oko (to sprawka Sally), ale zapytany o sinca nie powie ani stowa. W
milczeniu skloni si¢ gosciom i poprowadzi graczy do gtownego pokoju, gdzie martwy lezy niedoszty
tes¢ Scotta - Siergiej Budiakow. W tym momencie staje si¢ jasne, dlaczego wezwano tu posse - Nathaniel
powinien dokonac ostatniego namaszczenia, Miranda obejrze¢ ciato i wystawic akt zgonu, Szeryf wraz z
Mc Coyem reprezentuja prawo, a Scott jest tu jako "czynnik tagodzacy" - gdyz doskonale zna owdowiata
Julie i potrafia ja uspokoi¢, na wypadek gdyby wpadta w histerie.

Tak jednak sie nie stanie. Julia jest spokojna, a przynajmniej pozornie tak si¢ wydaje. Pod cieniutka
warstewka spokoju, kryje si¢ rozpacz kobiety, ktora stracita meza i corke, pozostajac jedynie z synem, z
ktérym nigdy nie umiala rozmawia¢, oraz z despotyczna, zgorzknialg i ztosliwa teSciowa. Mimo to
wyttumaczy posse, ze cialo meza znalazta na stryszku. Siergiej najwyrazniej sie¢ powiesit. Ogledziny
zwlok potwierdzaja tq teze.
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I w tym momencie pewnie zapytasz, drogi Szeryfie - skad $mier¢ Siergieja? No c6z, pamietaj, ze
wszyscy Rosjanie bali si¢ powrotu Potudnicy. A po zniknieciu Jerrego i Sally, oraz ucieczce psow
emigranci sa niemal pewni, ze to sprawka stowianiskiego demona. Ale to nie wszystko - Siergiej spotkat
swa corke wsrod pol, gdy po dniu pracy wracat z roli. Ta wznosila juz swoj sierp, aby zada¢ mu
$miertelny cios, lecz wtedy dusza Anny zdotata na chwile powstrzymac okrutnego manitou, kierujacego
Potudnica. Siergiej wrécit do domu we tzach i opowiedziat o caltym zdarzeniu swej matce - Lenie. Ta
jednak, miast okaza¢ mu wspdtczucie, zlajata syna za splodzenie potwora. Tego bylo za wiele, Siergiej
udat sie na strych i tam popetnit samobojstwo.

Gdy posse bedzie opuszczac¢ dom, na doét zbiegnie babka Lena (co w jej wieku moze wygladac dos¢
komicznie) i zacznie szybko méwic co$ po Rosyjsku. Oczywiscie nikt z posse nie zrozumie ani stowa,
Julia za$ poprosi, aby bohaterowie nie stuchali tej starej wariatki. Poproszona o przettumaczenie stéw
babki nie zgodzi si¢, pod presja argumentéw jednak ustapi. W ostatecznosci zawsze mozna poprosic o
ttumaczenie ktéregos z pozostatych Rosjan mieszkajacych w miasteczku.

Lena zdradzi posse, ze Potudnica to demon, ktéry powstat z przedwczesnie zmartej Anny. Opowie,
ze to ona sprowadza udary stoneczne, $ciaga do siebie psy, oraz porywa i zakopuje dzieci. Na dodatek
zabi¢ moze ja tylko mezczyzna, ktérego kochata za zycia, wzglednie mozna sprébowac z poswiecona
bronia.

Dzien 3 - Pigtek

"Nikt nie dowie si¢ o tym
Dokqd idzie, skqd przyszta
Czyje ciezkie Zywoty
Dzwiga na koromystach
Idzie dalej wcigz dalej
Gdzie$ na chwile przystanie
Baba swiece tam pali
Chtopskie tam umieranie”

Mimo, ze to niemozliwe dzien jest jeszcze goretszy niz poprzedni. Miasteczko zdaje si¢ wyludnione.
Nikt bez wyraznej potrzeby nie chce wystawia¢ sie na palace promienie stoneczne. Nawet
wszedobylskie dzieci, dzi$ pozostaja zamknigte w domach, w obawie przed porwaniem. Falujace
powietrze teraz jeszcze bardziej znieksztalca obraz tego, co znajduje sie na horyzoncie. Drzewa
przypominaja wystajace spod ziemi, rozczapierzone dionie. Strachy na wroble zdaja sie lekko poruszac,
czasami katem oka bohaterowi uda si¢ ztowi¢ jakby cien ruchu glowa wypchanej kukly. Czasami zdaje
si¢ tez, ze po polach przechadza sie biata posta¢ upiora, a z oddali dobiega szczekanie psow. Tak
Szeryfie. Poziom strachu osiagnat juz 3 i do konca scenariusza zmienial si¢ nie bedzie.

Dochodzenia

Ten dzien powinien uptynac¢ bohaterom na dalszym drazeniu sprawy. Dotychczas nie mieli chwil
oddechu, teraz zas beda mieli wolna reke w ustalaniu niezbednych szczegdétow. Dlatego tez, postaram
sie¢ wymienic¢ wszystkie poszlaki, jakie moze udac im si¢ odnalez¢.

- Doktadne ogledziny (facznie z rozkopaniem) grobu Anny ujawnia, ze trumna jest niemal pusta -
ciala nie ma, jedyne co mozna znalez¢ w mogile to kilka swiezych kltosow zboza. Tu warto nawiedzic
Scotta scena retrospektywna, podczas ktorej opiszemy mu pogrzeb ukochane;j.

- Wypytywanie pozostatych Rosjan o Poludnice jest swietnym pomystem. Wszak ta legenda ma
bardzo wiele odmian, czesto sprzecznych. Mozna sie zatem dowiedzie¢, ze bestia potrafi znikaé i
pojawiac sie w innym miejscu (to prawda), ze jej jedynym wrazliwym miejscem jest glowa (réwniez
prawda), ze nalezy przebi¢ jej serce osikowym kotkiem (nieprawda), ze jesli mezczyzna, ktorego
kochata, przyjdzie do niej nieuzbrojony, ta nie zrobi mu krzywdy (czeSciowo prawda), ze Potudnica boi
sie¢ widoku krzyza (to zalezy od tego, kto ten krzyz trzyma - wiara jest niezbedna).
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- Wypytywanie pozostatych mieszkancow o ich opinie na temat wydarzen tez wiele graczom powie.
Nie styszeli oni o Potudnicy i za porwania obwiniaja Rhee Coots. Powszechnie uwaza sie, Ze zajmuje sie
czarna magia, nie chodzi do kosciota, a co najwazniejsze - nienawidzi dzieci. Mozna zauwazy¢, ze
mieszkancy wypowiadaja si¢ o niej z ledwie tajona wrogoscia.

- Jezeli dnia 2 Nathaniel odméwit bicia w dzwon, gdy farmer przynidst Jerrego, wtedy mieszkancy
beda uwazad, ze zalezy mu na zatajeniu prawdy. Oczywiscie nie zdradzg si¢ z takimi pogladami w
towarzystwie ksiedza.

- Wszelkie proby ustalenia, kto pobil Michaitka dowioda, Ze najprawdopodobniej albo sam sie
przewrdcit, albo zrobito to ktére$ z dzieci. Scott pamieta, ze rodzicie nigdy nie podniesli na malucha
reki.

- Rozmowa z Michailem niewiele da, bo ten nic nie powie. Mozna za to zauwazy¢, ze widoczne sg
jeszcze inne since, ale juz bledna, przez co wieczorem nie byly widoczne. Jesli gracze beda z nim
rozmawiac juz po tym, jak wyratuja go z opresji (0 czym za chwile), wtedy moze przyznaé, ze oko
podbita mu Sally.

- Jedli gracze pojda szukac¢ Potudnicy wsrod pol, nie znajda jej.

Podczas $ledztwa, gdzie$ na uboczu miasteczka, gracze dostrzega grupe dzieciakow otaczajaca dwie
postaci walczace na ziemi. Z bliska okaze sie, ze to Bob Sullivan (syn witasciciela saloonu) oktada
piesciami Michaita. Dzieci uciekna, gdy zobacza zblizajacych sie dorostych, na placu boju pozostanie
jedynie pobity Michailek. To dobra okazja, aby zada¢ mu kilka pytan. Jesli gracze okaza szkrabowi
wspoltczucie i troske, wtedy sie przetamie i powie, ze dzieci czegsto go bija, a oko podbita mu Sally. Jesli
gracze zechca poj$¢ tym tropem i spytaja o Jerrego, wtedy okaze sie, Zze Jerry obrzucit Michaila
kamieniami.

Samosqd

Tego samego dnia wieczorem calg posse jest proszona do szeryfa McGregora, ktory poczul, Ze nastrdj
w Stone River robi si¢ bardzo nieprzyjemny i w kazdej chwili moze doj$¢ do rekoczynéw. Duncan
obawia sig, ze mieszkancy moga wpas¢ w zbiorowq histeri¢ i wymierzy¢ "sprawiedliwos¢”" na wlasng
reke. Dlatego tez wyciagnie z biurka flaszke whisky, naleje kazdemu po szklaneczce i razem zaczna
radzié¢, jak tu uniknaé¢ samosaddéw. Gdy wszyscy zainteresowani pograza si¢ w odmetach pracy
umystowej, ich uwage przykuje poruszenie, panujace na zewnatrz. W momencie w ktérym otworza
drzwi, podbiegnie do nich dwéch mezczyzn z wioski, z "pilng sprawa do szeryfa" I zaczna
przedstawiac szeryfowi bardzo skomplikowana sprawe, z ktorej wynika, ze jeden oskarza drugiego o
kradziez krow. Uwazni czlonkowie posse zauwaza jednak, ze na zewnatrz wciaz panuje gwar, za$ ci
dwaj mezczyzni, ta dziwng sprawa, o absurdalnej porze, maja za zadanie jedynie zaja¢ czyms
przedstawicieli prawa. Gdy zwrdci si¢ uwage Mc Gregora na ten fakt, wtedy w ostrych stowach
odprawi sktoconych farmeréw i wyjdzie z posse przed swoje biuro.

Odglosy wydawane przez ttum $ciagna posse na plac pod kosciotem "Michata Archaniota". Zebrata
sie tam wiekszo$¢ mieszkancéw z cepami, pochodniami, niekiedy z bronia palna. Posrodku placu wbito
w ziemie pal, wokdt ktérego usypano stos chrustu. Kilku co silniejszych farmeréw ciagnie na miejsce
kazni zakneblowana Rhee Coots. Zaraz odbedzie si¢ tu palenie wiedzmy! Szeryf McGregor wyciaga z
kabury rewolwer i strzela w powietrze. Na ten odglos wszystkie oczy zwracaja si¢ w jego stroneg,
Duncan juz otwiera usta, aby ostrymi stowami stowach rozpedzi¢ zgromadzenie, gdy ci$niety z ttumu
kamien trafia go w czoto. Ten potezny mezczyzna wali si¢ na ziemie nieprzytomny. W tym momencie
najstarszym rangg strézem prawa stal sie Henry McCoy. Teraz na niego zwracaja si¢ wszystkie oczy.
Czuje, ze jesli chce uniknac rozlewu krwi musi przemoéwic. Szeryfie, jesli chcesz mozesz zazadac testu
wlasciwej umiejetnosci - by¢ moze zastraszania, by¢ moze perswazji. Poziom trudnos¢ modyfikuj w
zaleznosci od Twojej oceny przemodwienia zastepcy szeryfa. Powodzenie w tescie sprawi, ze ludzie
niechetnie rozejda si¢ do domdéw. Rhee bedzie trzeba sprowadzi¢ na noc do celi, aby zapewnic jej
bezpieczenstwo.

Jedli jednak test si¢ nie powiedzie... dojdzie do strzelaniny. Ktérys z farmeréw wyciagnie bron i strzeli
w strong McCoya (chybiajac). Graczy czekac¢ bedzie bardzo trudne starcie, gdyz zaledwie czterech
wiesniakow stanie do walki, reszta w przestrachu rozbiegnie si¢ do domow. To spowoduje, ze bedzie
bardzo tatwo postrzeli¢ ktéras z osdb postronnych, rozbiegajacych sie we wszystkie strony. Korzystajac
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z zamieszania napastnicy zajma dogodne pozycje (np. za stosem, za beczkami itd.) Jesli mimo to posse
znajdzie sposob, aby nie zabija¢ napastnikow (np. cudem mediacji, lub po prostu ogtuszajac krewkich
Teksanczykéw i zamykajac ich w celach) nagrodz pomystowos¢ dodatkowymi sztonami (niebieski dla
pomystodawcy, czerwony dla kazdego wspierajacego go bohatera).

Miejmy nadzieje, ze krew nie zostala przelana, a mieszkancy Stone River rozejda si¢ do domow.
Duncan McGregor ma rozbita gtowe i wstrzas mézgu. Jakos dojdzie do siebie i bedzie poruszat sie w
miare swobodnie w obrebie swego biura, ale przez najblizsze 2-3 dni bedzie go zastepowal Mc Coy.
Szeryfowi mozna powierzy¢ zadanie pilnowania wiezniow, ale nie powinien wychodzi¢ na stonce,
fatwo wtedy o zawroty glowy i utrate przytomnosci.

Zaginiecie Michaila

Tej samej nocy do biura szeryfa zglosi si¢ Julia Budiakowa - okaze sig¢, ze maty Michailek zaginat.
Posse po raz kolejny bedzie musiala wyruszy¢ na poszukiwania dziecka. I tym razem nie beda one
skuteczne. Rozegraj to troche szybciej - gracze pewnie sa juz znudzeni kolejnymi nieudanymi
poszukiwaniami. Jesli Nathaniel Stone sprzeciwit si¢ zabiciu w dzwony na alarm, to podczas
poszukiwan posse odkryje na horyzoncie tune ptonacego kosciota. Swiatyni nie da sie juz ocalié¢. Tutaj
moze pojawic sie dylemat moralny - ratowac cztowieka, czy dom Boga? Ale tak naprawde nie stanowi to
problemu, wszak Poludnica Michaitka nie skrzywdzi (o czym posse rzecz jasne nie wie, na razie
pozostanie to miedzy nami, Szeryfami). Jesli jednak gracze podejma stuszng w Twej opinii decyzje,
moze warto sprezentowac im po bialym sztonie?

Dzien 4 - Sobota

Wstaje kolejny dzien, rownie goracy jak poprzednie. Powietrze jest tak geste, ze zdaje sie thumic
dzwiegki docierajace do uszu bohateréw. Stone River wydaje si¢ wyludnione - gdzie$ ulecialty dawne
zazylosci, pozostawiajac jedynie ledwie skrywana wrogos¢. Wigkszo$¢ mieszkancéw odczuwa wstyd z
powodu proby samosadu na Rhei Coots. Nikt dzi$ nie opusci domu, o ile nie bedzie to konieczne.

Jednak tego ponurego dnia czeka na graczy dobra wiadomos¢é. Nim jeszcze wzejdzie stonice do biura
szeryfa ponownie zglosi si¢ Julia i zakomunikuje, ze jej synek wrocit caly i zdrowy. Nie chce jednak
wyjawic¢ co robit w nocy. Posse moze stara¢ si¢ przestucha¢ Michaitka, jednak ten nie odpowie ani
stfowem.

Porwanie Boba

Teraz gracze udadza si¢ na spoczynek. W ciggu ostatniej doby zadawali pytania, rozpedzali ttumy,
wymieniali strzaty z farmerami, szukali zaginionego dzieciaka, by¢ moze rozkopywali groby - robili
mase réznych rzeczy, a nie zaznali ani chwili snu. Dlatego teraz pora udac sie w objecia Morfeusza, aby
odzyskac sily i przygotowac sie na dalsze zmagania. W przypadku gdy kosciot sptonat, Nathaniel Stone
bedzie zmuszony znalez¢ inne miejsce do spania. W kazdym razie, po kilku godzinach spedzonych w
krainach snéw, graczy obudzi krzyk dziecka i ujadanie pséw. Na pewno poderwa sie ze swych 16zek,
aby sprawdzi¢, co si¢ dzieje. Okaze sig, ze to szes¢ duzych psow osaczyto przy studni Boba Sullivana.
Targaja go za nogawki, staraja si¢ ciagna¢ malca w strone potudniowego wyijscia z wioski. A tam, w
oddali czeka kobieca posta¢ w bialej sukni. Trudno rozpoznac twarz z tej odlegltosci, ale tej sylwetki
Scott nie pomyli z zadng inna.

W oddali widzisz kobiecq postac, brodzacq po pas w dojrzewajgcych kfosach pszenicy. Porusza sie z gracjq, lekko
ptyngc pomiedzy Zdzblami zboz, ktdre rozstepujq sie przed nig. Kroczy strojna w biel, poznajesz te suknie! To
wtasnie w niej miata stang¢ u twego boku przed ottarzem... i gdy odchodzita, to wlasnie w niej kazata sie pochowac,
poniewaz przyrzekta czekac na Ciebie po drugiej stronie.

Drogi Szeryfie, czeka Cig starcie. Gdy padna pierwsze strzaly, cztery psy rzuca si¢ na posse, dwa

pozostate beda ciagnac dziecko w strone Potudnicy. Mozesz uzy¢ profilu typowego wilka z podrecznika
do Deadlands. Wazne jest, ze czworonogi zagnaja Boba do Potudnicy w 3 rundy. Dlatego czas jest
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bardzo istotny. Jesli im sie to uda, wtedy demon zlapie dziecko w pasie i zniknie. Mieszkancy nie wlacza
sie do walki, jednak patrzac z okien, kilka osob z pewnoscia rozpozna Anne. Tylko rodzice Boba
opuszcza bezpieczny budynek, jednak z racji faktu, ze saloon stoi nieco na uboczu, dotra na miejsce juz
po zdarzeniu.

Druga proba samosqdu

Jesli wszystko sie powiedzie, panstwo Sullivanowie zaprosza posse do saloonu, gdzie pani doktor
bedzie musiata zdezynfekowa¢ matemu Bobowi rany powstate w wyniku psich ugryzien (na szczescie
tylko powierzchowne drasniegcia).

Jedli gracze nie zdotaja uratowac chlopca, rusza pewnie w poscig za Potudnica. Niezaleznie od
wybranego wariantu, po paru chwilach ustysza gniewne okrzyki i odgtos ttuczonego szkla od strony
domu Julii Budiakowej. Jesli udadza sie na miejsce zobacza, ze kilkunastu mieszkanicéw miasta obrzuca
dom kamieniami, a paru ositkow stara si¢ wylamac zaryglowane drzwi wejsciowe. Tylko szybka
interwencja zastepcy szeryfa moze co$ zdziala¢. Tym razem jednak bedzie to latwiejsze zadanie, niz
noca. Teraz thum dziata pod wptywem impulsu, brak mu chtodnej determinagji, a i nikt broni nie wziat.
Wiec wystarczy jedynie kilka ostrzegawczych strzatow i pare ostrych stow, aby mieszkancy rozeszli sie
do domow.

Smiertelnie wystraszona kobieta wpusci swoich wybawcéw do domu. Nie doéé, ze utracila
najblizszych, to jeszcze okazalo sie, Ze jej corka powrdcita do zycia jako demon. Jesli posse okaze jej
troche ciepta i pomoze jej dojs¢ do siebie, okaze sig, ze Julia pomoze im doj$¢ do sedna problemu
Poludnicy. Dlaczego? Podczas rozmowy wyzna, ze Michaitek prawdopodobnie nie spat w domu
rowniez poprzedniej nocy. Kobieta nie ma pojecia gdzie nocuje jej syn. Posse musi zdac sobie sprawe, ze
podazajac za dzieckiem, moga trafi¢ na rozwiazanie problemu.

Tropem Michaitla

Jesli ktérys z bohateréw zainwestowal w umiejetnosci przydatne podczas tropienia malca, wtedy
niech Michaitek bedzie trudny do wytropienia - to pozwoli wykazac¢ si¢ graczowi. Jesli za$ zaden z
graczy nie ma o tropieniu pojecia, nie rzucaj mu zbednych kiéd pod nogi. Wazne, aby gracze dotarli do
zagajnika, lezacego dwie godziny drogi od wioski. Tam tez, skradajac si¢ posrod drzew ustysza czyjas
rozmowe, zupelnie niedaleko. Gdy zbliza si¢ na tyle, aby moc rozrézni¢ glosy, zdadza sobie sprawg, ze
Michait catkiem plynnie i wyraznie opowiada jakiej$ kobiecie, co robit tego dnia. Scott bez watpienia
rozpozna ten dziewczecy glos. To jego ukochana, najdrozsza Anna!

Potudnica? A moze Anna?
Posse opuszcza krzaki, w ktorych sie kryla i wychodzi na polanke, z ktorej dobiegaja gtosy.

Opuszczasz swojq kryjowke, wychodzqc na otwartq przestrzen. Im bardziej zblizasz sie w strone gtosu swej
mitosci, tym lepiej poznajesz to miejsce. Alez tak, bytes tu juz kiedys. Przyprowadzita Cie to ona. Byto to... czy to
mozliwe? Rok temu. To zbyt wielki zbieg okolicznosci. Ale nie, to przeciez byt 16 lipca. Wlasnie na tq polang
udaliscie si¢ po dtugim dniu...

Juz widzisz miekka trawe, na ktorej wtedy przycupneliscie i zwalony konar, o ktory opierates sig plecami.
Dostrzegasz tez Anne siedzqcq na ziemi, z podkurczonymi nogami. Pamietasz, jak rok temu byliscie tu we dwoje,
smiejqc sie i Zartujqc do pézna w nocy. I sam nie pojmujesz, jak to si¢ wtedy stato, Ze wasze usta zetknety sie tego
wieczora po raz pierwszy.

Anna Budiakowa siedzi na ziemi. Obok, na zwalonym konarze zajal miejsce jej braciszek, ktory
jednak zamilknie na widok nadchodzacej posse. Anna nie okazuje najmniejsze wrogosci i bardzo si¢
ucieszy na widok Scotta. Nie padnie mu jednak w ramiona, poniewaz nie jest materialna, gdy nie
oswietlaja jej promienie storica.

Po diugiej rozmowie okaze sig, ze Anna nie pamigta tego, co robi za dnia. Bedzie zrozpaczona gdy
dowie si¢ o $mierci Jerrego i Sally. Bedzie gotowa nawet przysiac, ze nie zrobila tego, o co sig¢ ja oskarza.
Ma racje, za wszystko odpowiada manitou siedzacy jej w glowie, a ten potrzebuje $wiatta, aby dziatac.
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Po dlugiej rozmowie poprosi wszystkich, aby dali jej chwile rozmowy w cztery oczy ze swym
ukochanym.

Gdy zostana tylko we dwoje, Scotta czeka powazna rozmowa. Anna wyzna, ze nie wie co si¢ dzieje z
nia za dnia, ale wierzy w wersje, przedstawiona jej przez posse. Poprosi zatem, aby odnalazl ja za dnia.
Jedyne co pamieta, to fakt, ze kazdego dnia slyszy potudniowe bicie dzwonu kosciota sw. Michata
Archaniola i wie, Ze o tej porze znajduje si¢ na polu jej ojca. Jesli swiatynia sptoneta, Anna przyzna, ze
dzien wczesniej nie styszala dzwonow, ale i tak jest niemal pewna, ze bylo to potudnie. Uprzedzi tez, ze
moze wecale Scotta nie pozna¢ wiec lepiej, aby uwazal. Jesli miataby znow kogo$ skrzywdzi¢, niech
strzela bez wahania (jak to fatwo powiedzie¢). Opowie tez o czym marzyla - o szczesliwym zyciu we
dwoje, az do spokojnej starosci, spedzanej w otoczeniu gromadki wnukdéw. Po kilkunastu minutach
rozmowy, Potudnica zacznie bledna¢ i zniknie chwile pdzniej. Daleko na wschodzie niebo zacznie sie
rozjasniac.

Dzien 5 - Niedziela

"Przyjdzie do mnie gdy lato
Za lat ile sam nie wiem
Przyjdzie stanie przed chatq
Powie: "Czas juz na Ciebie”
Dzieci ziemiq obdziele
Zrobig jeszcze pdki co

I w pachnqcq niedzielg
Péjde za potudnicg

Péjde za potudnicg

Odejde z potudnicqg...”

Przygotowania

Gdy tylko storice wznioslo sie ponad horyzont, powrdcil nieznosny skwar. Lany zboza szumig
ztowieszczo, jak fale wzburzonego morza. Ale to przeciez tylko ztudzenie, wiatr dzi$ nie wieje. Posse ma
czas, aby przygotowac sie do starcia. To dobra chwila, aby wypoczac¢ i zebra¢ sily, lub poprosic
Nathaniela Stone o poswiecenie paru pociskow do broni. Tych jednak bedzie tylko kilka - to ten rodzaj
cudu, za ktory trzeba ptaci¢ sztonami. To dobra chwila na ustalenie planu dzialania, w przeciwnym
razie wszystko moze zmienic¢ si¢ w bezladna strzelanine. Warto przypomnie¢ graczom, aby uwazali z
bronia palna - po tych kilku dniach upatéw rosliny sa wysuszone i wystarczy kilka iskier, aby cate pole
staneto w ptomieniach. Jesli chcesz, mozesz jeszcze tudzic posse nadzieja, ze by¢ moze da sie z Potudnicy
zdjac zty urok.

W Potudnie

W samo potudnie, na srodku pola zmarlego Siergieja Borykowa, stawia si¢ posse gotowa do akgji.
Potudnicy jeszcze nie widac. Powietrze zdaje sie zatykac nos i usta, oddychanie przychodzi z wysitkiem,
bron $lizga sie¢ w spoconych dioniach. Powietrze faluje, znieksztalcajac widoczne w oddali Stone River.
Teraz domy zdaja sie troche przypominac¢ pochylone nagrobki. W powietrzu krazy kilka krukéw i wron,
ich krakanie ttumi powietrze. Co$ szelesci w zbozu, w ktére zanurzajq si¢ gracze...

Szeryfie, czeka Cie ostateczne starcie. Szelesty, ktore stysza cztonkowie posse, sa wydawane przez
reszte sfory Potudnicy, czajaca si¢ w zbozu. Psy sa niewidoczne, gdyz zakrywa je pszenica, duzo wyzsza
niz najwyzszy z czworonogow. Ich uderzenie bedzie niespodziewane, przyjmij, ze zaskakuja bohaterow,
o ile nie wyjdzie im test spostrzegawczosci. Iloé¢ psow dobierz, kierujac si¢ mozliwosciami bojowymi
posse. Zadaniem burkéw jest jedynie ostabienie bohaterow, wiec nie powinien by¢ to boj stulecia.
Problemem moze by¢ fakt, ze gracze zatadowali do broni poswigecona amunicje i staja, by¢ moze, w
obliczu wyboru: da¢ sie zagryz¢, czy pozbawic sie szans w spotkaniu z Potudnica. Pamietaj jednak, ze
Scott moze rani¢ bestie i bez tego.
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Gdy bedzie jeszcze trwata walka z psami, przy jednym z walczacych pojawi si¢ Potudnica. Nie ma co
sie tudzi¢, kontrole sprawuje bezwzgledny manitou, a nie niewinna Anna. Demon nie zaatakuje Scotta,
ale bez skruputéw zamierzy si¢ na ktéregokolwiek z pozostaltych cztonkéw posse. Bron Anny, z pozoru
zwykly sierp, jest w jej dfoniach $miertelnie niebezpiecznym narzedziem. Doktadne statystyki monstra
znajdziesz, drogi Szeryfie, na koncu scenariusza. Pamietaj tez Szeryfie o tescie jaj, bo widok bestii potrafi
przerazi¢. Jezeli posse zacznie gwalttownie przegrywad (co nie jest wykluczone) mozesz im pomoc,
pozwalajac Annie przejac na chwile kontrole. W mig zda sobie ona sprawe, co sie dzieje i wystawi si¢ na
cios swego ukochanego. Nie rob tego jednak zbyt pochopnie, gdyz mozesz odebra¢ tym samym
graczom rados¢ z odniesionego zwycigstwa.

Ostatnie pozegnanie

Szeryfie, zat6zmy, ze posse wygrata. Kto§ w koncu trafit Potudnice w gtowe i padta na ziemig. W tym
momencie manitou jg opuszcza, a Anna umiera po raz drugi, tym razem w ramionach ukochanego. To
smutna scena, ale $mierci nie da si¢ oszukac¢ i kto do niej nalezal, temu nie bedzie dane powrocic.
Mozesz zadecydowac, ze ukochana Scotta odchodzi w milczeniu, ale réwnie dobrze moze pozegnac sie
ze swa miloscia i przyrzec wspdlng wiecznos¢ po drugiej stronie. To zalezy od Ciebie - jesli gracz
prowadzacy Scotta zbytnio si¢ przejal, nie nalezy go dodatkowo gnebié. Ale w przypadku, gdy
wydarzenie sptynely po nim, jak woda po kacze mozesz rozwazy¢ stowa, ktére spowoduja uklucie
wyrzutow sumienia.

Po $mierci Anny, Stone River niepredko wroéci do normalnosci. Stracone zaufanie ciezko odzyskac.
Posse moze uzna¢, ze nic ich juz to nie trzyma i opusci wioske. Pozwdl im na to - nie wspominaj
Nathanielowi o obowiazkach wobec zwierzchnikdéw, by¢ moze wedrujac uczyni wiecej dobra, niz
zamkniety na terenie malej parafii. Jesli Twoi gracze zzyli si¢ z postaciami, wtedy nic nie stoi na
przeszkodzie, aby dalej wcielali si¢ w te role. Mi bedzie bardzo mito, ze zaproponowane postacie
przypadly graczom do gustu, Ty zas otrzymasz zzyta druzyne, ktorej cztonkowie sobie ufajq i potrafiac
stana¢ za sobg murem.

Nagroda

Sadze, ze kazdy gracz, ktdry przezyl spotkanie z taka bestia zastuzyt na jeden punkt hartu,
nieprawdaz Szeryfie?

Dzien 1

- wziecie udziatlu w poszukiwaniach Jerrego - po bialym sztonie dla kazdego.
Dzien 2

- zgoda na bicie w dzwon - bialy szton dla Nathaniela.

- dokonanie sekcji zwlok - biaty szton dla Mirandy.
- wydobycie zeznan od Leny - czerwony szton dla pomystodawcy.

Dzien 3
- za zbadanie kazdej z podanych poszlak - bialy szton dla pomystodawcy.
- wydobycie zeznan z Michaitka - czerwony szton dla przepytujacego.

- rozpedzenie ttumu bez uzycia przemocy - czerwony szton dla Henry'ego.
- zwyciestwo w strzelaninie - bialy szton dla uczestnikéw.

Dzien 4
- ocalenie Boba - po bialym sztonie dla kazdego.
- zapobiezenie samosadowi - biaty szton dla przemawiajacego.

- $ledzenie Michaila - czerwony szton dla pomystodawcy.
- odnalezienie Anny - po bialym sztonie.
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Dzien 5

- pokonanie Potudnicy - niebieski szton dla walczacych.

Przeciwnicy

Czterech farmerdéw, podczas proby samosadu

- profil: typowy bandyta. Przewodnik Szeryfa s. 82
Sfora Potudnicy

- profil: wilk. Przewodnik Szeryfa s.81

Potudnica

Cechy fizyczne: S5:4k10, Spr: 2k10, Sz:4k10, Wig:2k8, Zr:2k8

skradanie 4k8, walka: sierp 4k10

Cechy umystowe

Cha: 3k10, D: 2k8, Spo: 2k10, Spt: 2k8, W:3k10

Tempo: 8

Rozmiar: 6

Dech: -

Terror: 9

Zdolnosci specjalne

Nieugieta

Sedno - glowa

Odpornos¢ - wszystko poza poswigcona bronig i obrazeniami zadawanymi przez ukochanego

Przeniesienie - kosztem jednej akcji Potudnica moze zamieni¢ si¢ w mgietke, aby po chwili pojawié¢
si¢ w dowolnym innym miejscu, lezacym w zasiegu jej wzroku.

Obrazenia - Sierp (5+2k8 obrazen)

Od autora

Na pomysl, dotyczacy tej przygody wpadiem, gdy stuchatem piosenki "W Potudnie” (w wersji Kazika
Staszewskiego). Pomyslatem wtedy, ze Potudnica moze by¢ dobrym materiatem na przygode. Trudno
mi bylo ustali¢ ostateczng wersje jej wygladu, mozliwosci i zachowania. W kazdym regionie Polski
wygladata inaczej - raz byta mloda, raz stara, raz nosita biel, innym razem czern, czasami towarzyszyty
jej psy, a kiedy indziej nie. Nie byto dwoch jednakowych wersji. Dlatego ostateczny wyglad Potudnicy
jest zlepkiem kilku réznych wersji mitu. Wiersz, ktdrego fragmenty przewijaja si¢ przez scenariusz, to
stowa piosenki Kazimierza Grzeskowiaka.
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