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WSTEP

PO CO TO WSZYSTKO

Grupa znajomych spotyka sie po wielu latach w Omamie, by przypomnie¢ sobie swoje
dziecinstwo i odkry¢ jak ostatecznie zniszczy¢ co$, z czym walczyli jako dzieci. Wydawato im sie,
zZe to pokonali, lecz byli w btedzie. Zto wrdcito i jest glodne. Czas na lekcje historii... | pokory.

Przed wami lezy miejska sesja do Klanarchii, ktéra zostata mocno oparta i zainspirowana
ksigzkg ,, TO” autorstwa Stephena Kinga. Znajdzie sie w niej §ledztwo, walka z demonem, poscig,
a cato$¢ moze by¢ wstepem do wiekszej intrygi.

Czy trzeba przeczytac ksigzke? Do prowadzenia sesji nie jest to potrzebne, ale polecam to dzieto,
bo powies¢ jest Swietna. Sesja powinna by¢ rozgrywana jako pierwsza sesja - dla nowych lub
starych graczy - jej konstrukcja sprawia, ze gracz zzywa sie z postacig i bardzo dobrze ja
poznaje, dzieki czemu lepiej mu bedzie kontynuowa¢ podrdéz przez Rubiez. Sesja wymaga
drobnego zachodu - wcze$niejszego przeczytania i zapamietania scenariusza i specjalnego
podejscia do tworzenia postaci, ale odptaca sie wartka i ciekawg akcja.

KIM JESTESMY I DOKAD ZMIERZAMY

Swiat petny jest ludzi przecietnych, zwyczajnych. Ludzi, ktérzy nie wyrézniajg sie niczym -
pochodza z danej rodziny, sg cztonkami klanéw, ale ich profesja jest ciezka do zdefiniowania.
Jaka profesje ma matka karmiagca dzieci? Albo kowal? Stajenny? Kazde z nich posiada pewien
specyficzny zestaw cech, ale nie sg predestynowani do wielkich rzeczy. Takimi postaciami
zaczynajg przygode Gracze. LudZmi, ktérzy nie my$lg za wiele na temat tego kim byli i dokad
zmierzaja. Ich zycie ptynie w spokojnym, szcze$liwym rytmie. Starajg sie myslami nie wybiegac
w przyszto$¢, a pamieciag daleko w przesztosé. Po prostu egzystuja i dobrze im to idzie. Jak
mozna przypuszczac — spokojna egzystencja nie potrwa juz dtugo.

W grze biora udziat 4 postaci - Sniagcy, Zerca, WiedZmiarz, Egzorcysta.
Ale, i w tym caty trik, postaci, co za tym idzie réwniez gracze nie wiedza kim postaci sa.

Zeby osiggna¢ taki klimat, to sposobéw na to jest kilka - mozna zapyta¢ kim chcieliby gra¢
gracze, a potem juz nie wspomina¢ o profesji tylko rozdaé¢ przygotowane karty postaci. Jesli
mamy dobrych graczy, to mozemy zwyczajnie da¢ graczom wybdr postaci, ale da¢ im do
zrozumienia, ze profesja dla postaci jest tajemnicg. Ostatecznie, i to mdj ulubiony sposéb -
mozemy samemu dobra¢ graczom postaci wedle ich preferencji, méwigc im na temat przesztosci
bohaterdéw tylko tyle, ile mozemy na poczatku. Buduje to odpowiednie tto - gracz dowiaduje sie
o0 postaci wszystkiego w miare, jak posta¢ sama sie tego dowiaduje. Na konicu scenariusza znajda
sie opisy i dokumenty do wydruku.

Ale, 0 co w ogole chodzi? Gracze nie wiedzg wszystkiego o swoich postaciach, poniewaz ich
postaci nie wiedzg wszystkiego o sobie. Kiedy byli mali, zobaczyli rzeczy, ktoére dorostego
wpedzityby w szalenstwo, lecz mtody i chtonny umyst zadziatat inaczej - bohaterowie doznali
czeSciowej amnezji. Jest to po czesci tez dziatanie ciemnos$ci - demon, z ktérym chtopcy walczyli
wybtagat j3, by mu pomogla, a ona przyspieszyta i pogtebita proces zapominania przez
bohateréw. I cho¢ Ciemno$¢ nie jest bezinteresowna, a demon musial wyda¢ wszystkie
pozostate punkty mocy, oprdcz jednego, to ostatecznie udato sie demonowi uciec i w jakiej$
kryjowce zregenerowac. Teraz 15 lat po tych wydarzeniach demon znéw grasuje na wolnosci, a



jedyne, co moze stang¢ mu na drodze to bohaterowie graczy. Ale demon tez jest silniejszy i
madrzejszy niz kiedys. Szczegétowy opis demona znajdzie sie na koricu dokumentu.

JAKIE TO MA ZNACZENIE DLA MECHANIKI?

Gracze zaczynaja z niepelnymi kartami postaci. Wszystko to przyjdzie do graczy z czasem.

Dodatkowo Mistrz Gry prowadzi dwie przygody na raz i z tym faktem trzeba sie oswoi¢. Gracze
uczestnicza w zdarzeniach z teraZniejszosci swoich bohateréw, ale postaci bedg przypominac
sobie przeszto$¢, ktora to rowniez stanowi pelnoprawng przygode. Na koricu dokumentu sg dwa
zestawy kart postaci i oba zestawy trzeba mie¢ przygotowane. Te karty z dorostymi postaciami
rozdane beda na poczatku przygody, natomiast te z postaciami w wieku dzieciecym beda
wreczone graczom dopiero w odpowiednim momencie - podczas spotkania w gospodzie
»Pamiec”.

Obie przygody sa rownie wazne i nalezy poswieci¢ im tyle samo uwagi. Moze potrwaé chwile,
zanim gracze zatapia, o co chodzi, ale gdy juz sie to stanie, to na pewno beda zadowoleni - akcja
bedzie intensywna, a okazjonalne zmiany czasu rozgrywania przygody stang sie wyzwaniem dla
graczy i MG, ale przede wszystkim - nie pozwolg nikomu sie nudzi¢.

Zapytacie - Jak to mozliwe, Ze w Omamie grasuje demon? To bardzo ciekawe pytanie, jak
réwniez temat na kampanie, ktorej pierwsza sesja moze witasnie leze¢ przed wami. Dominat od
dawna umieszcza agentow $piochow w Omamie. Ostatnio odnidst potezny sukces - nowym
Snigcym w Sali Zatozycieli zostal agent Cesarza - wieloletnie przygotowania i knowania
wreszcie sie oplacity. Oznacza to mniej wiecej tyle, Ze ma on potezny wptyw na to, co dzieje sie w
tym Interiorze. Kiedy zauwazyt demona, ktéry gnebi naszych bohateréw, postanowit mu nie
przeszkadzaé, a nawet czasem pomagac. Podczas sesji dochodzi¢ bedzie do zdarzen na pozor
niezrozumiatych dla graczy, ale ]esll posktadaja sobie wszystko do kupy, to zauwaza, ze co$ jest
nie tak. Dodatkowo - mimo, ze Snigcym pozostal wystannik Ebionitéw, to pozostali Sniacy
wtladajacy Interiorem nie poddadza sie jego woli tak tatwo i beda proébowali sie mu
przeciwstawia¢ i pomaga¢ graczom na rézne sposoby. Odkrycie prawdy o tym, co sie dzieje w
Omamie moze pomoéc graczom, choé nie jest najwazniejsze w tej, konkretnej przygodzie. Po
wydarzeniach z tej przygody, podczas interludium, moga sig$¢ i zastanowic¢ sie nad wszystkimi
niezwyktoSciami oraz tym, w jaki spos6b w Omamie mogt pojawi¢ sie tak grozny demon. Pod
koniec dokumentu dorzuce jeszcze kilka pomystéw na rozegranie kampanii.

STOLICA SWIATA - OMAM

Cata przygoda rozgrywa sie na terenie stolicy. Rozegranie tej sesji, jako pierwszej da szanse
graczom na poznanie praw i zwyczajdw panujacych w stolicy. Z doSwiadczenia wiem, zZe
bohaterowie rzadko bywajg w stolicy Unii, poniewaz ciezko sie do niej dosta¢. Tu damy im
wspaniatg mozliwo$¢ zapoznania sie z Omamem i wyrobienia sobie o nim wlasnego zdania.
Prosta mape stolicy dotaczam do pliku.

SPOTKANIE

Dopoki nie nastgpi spotkanie w knajpie ,Pamie¢”, zaden z bohateréw nie zna swojej profesji.
Uzyte podczas opisu przygod profesje zastepuja imiona bohateréw, ktére gracze moga wymysli¢
sami. Ale dop6ki nie beda we czworke, to nie zdajg sobie sprawy z tego kim sa.



PIERWSZA SCENA

Pierwsza scena, ktéra powinna otwiera¢ sesje to scena brutalnego morderstwa. Nalezy
przedstawic jg graczom - mozna uzywac swoich stéw, mozna uzy¢ opisu ponize;j.

W piekna, bezchmurng noc, podczas petni, kiedy ksiezyc Swieci tak jasno, jak niektore latarnie w
mieScie, kiedy powietrze interioru jest przyjemnie rzeskie, a pijackie okrzyki ostatnich klientéw
gospod przejda w nieartykutowany betkot, gracze ujrza zblizenie na twarz dziecka. Kamera,
ktéra ukazuje catg scene rytmicznie sie chwieje i podskakuje. Po chwili gracze dostrzegaja dwie
rzeczy - krwawa rane pod okiem chtopca, z ktdrej sptywa §wieza krew oraz powdd, dla ktorego
kamera tak podskakuje - chtopiec przed czym$ ucieka. Nagle dzieciak znika z kadru, kamera
jakby zaskoczona chwile jeszcze sie oddala, po czym staje i gwattownie zjezdza na dét ukazujac
chtopca lezgcego na ziemi. Z potwornym jekiem rozpaczy chtopiec dzwiga sie na nogi i z
powrotem kontynuuje ucieczke, rzucajgc przerazone spojrzenie przez ramie. Kamera jeszcze
przez chwile obserwuje krajobraz, po tym jak chlopiec w panice zniknie z kadru. Korzen, ktéry
wystawal dobre 20 cm nad ziemie, niewatpliwie przyczyna upadku chtopca, nagle, z dZzwiekiem
przypominajacym zejscie btotnej lawiny chowa sie pod droge, niczym ogromna larwa. Co sie
dalej stato z tym krajobrazem? Trudno stwierdzi¢. Kamera wrocita do chtopca, teraz stara sie go
goni¢, ukazujac jego plecy. Paniczne spojrzenia, jakie malec rzuca przez ramie pozwalajg ocenic
jego wiek na niewiele ponad 10 lat. Po oddechu - sapigcym i gtoSnym - orientujemy sie, ze
ucieczka trwa juz jaki$ czas, a my obserwujemy ostatnie momenty poscigu. Chtopiec ucieka
wzdtuz muru, ktéry nagle zakreca gwattownie w lewo. Malec robi jeszcze kilka szybkich krokéw,
po czym staje jak wryty - nie ma dokad ucieka¢, przed nim i po jego obu stronach wznosz3a sie
$ciany budynkéw. Trafit w $lepy zautek. Zaktopotanie widoczne w ruchach mtodego chtopca
ustepuje frustracji. Z jego ust wydobywa sie szalenczy jek. Gwattownie odwraca sie przodem do
nadchodzacego niebezpieczenistwa, przed ktérym tak dtugo uciekat. Kamera, ktéra obserwuje
cate zdarzenie 5 metrow przed chtopcem, schowana niejako w $cianie budynku znajdujgcego sie
po prawej stronie zaczyna zbliZenie na twarz chtopca. Jego oczy rozszerzaja sie w panicznym
strachu, a kamera kontynuuje zblizanie, by zakoniczy¢ je na murze za chtopcem. Reszte sceny
przyjdzie graczom obserwowac na $cianie, gdzie ksiezyc rzuca wyrazny cien dziecka... i czego$
jeszcze. Czego$, co sie zbliza wydajac bulgoczace powarkiwania. Stycha¢ ostry krzyk chtopca,
ktory zostaje gwattownie urwany. Potezna struga krwi plami mur, a kamera raptownie odjezdza
na tyle, by ukazac ostatni makabryczny element sceny - delikatny, prawie niestyszalny dzwiek
toczenia sie czego$ po klepisku ustaje, a gracze widzg gtowe chtopca, ktdra konczy swoj ruch z
twarzg skierowang w niebo. Zastygte w krzyku usta pelne sg krwi... i czegos jeszcze.

SPOTKANIE PO LATACH

Dla Snigcego gra rozpoczyna sie troche wczeéniej. Nalezy po krétce opisa¢ mu sytuacje oraz
wprowadzié¢ go zdarzeniem dodatkowym:

Od lat mieszka w Omamie i jest do$¢ znang postacia. Jest doskonatym moéweca i sedzig. Ludzie
zwracaja sie do niego po porady oraz w drobnych sprawach prawnych. Pracuje dla jednej z
wiekszych rodzin kupieckich, jako skryba.

Ale on pamieta tez nieznacznie wiecej.

Pamieta kazdego ze swoich 3 przyjaciét oraz to jak ztozyli przodkom przysiege, ze jesli to znéw
sie zacznie, to przyjadg skonczy¢ to raz na zawsze. Nie pamieta doktadnie co skonczy¢ i o co
chodzito, ale calg przysiege pamieta jak wczorajszy dzien. Od pewnego czasu w mie$cie Omam
ging dzieci. Czesto ging bez wiesci, a czasem mozna je znaleZ¢ lub to, co z nich zostaje - wiele z
tych ciatl wskazuje na nieszczesliwy wypadek - upadek z wysokoSci, tragiczny wypadek z nozem,



niebezpieczna zabawa w chowanego w tartaku. Wtadze miasta nie widza problemu, ale Snigcy
wie, Ze co$ sie dzieje. Czuje to. Do ostatniego morderstwa nie byt catkowicie pewien, ale zdarzyto
sie co$, co odblokowato w jego mézgu kolejng skrytke z wspomnieniami. Ostatni zabity, Tymon
lat 10, miat odcietg gtowe. Brutalne zabdjstwo i okropna strata dla matki. Traf chciat, Ze rodzice
Tymona byli klientami rodziny, dla ktérych pracowat Snigcy i zdruzgotana matka przyszia z
prosba o odroczenie sptaty, poniewaz musiata optaci¢ ceremonie pogrzebowa dla synka.
Zaptakana wspomniata o bardzo waznym szczegéle - Kiedy odbierata ciato chtopca w dwoch
czesciach, kazano jej zidentyfikowac¢ zwloki oraz rzeczy ofiary. Wéréd tych rzeczy znalazta sie
niebieska chusta, ktéra nie nalezata do chtopca, a ten miat ja wepchnieta w usta. Szeryf nie chciat
przyjac od zatamanej matki wyjasnien, zrzucajgc wszystko na szok, ale faktem jest, ze chusta na
pewno nie nalezata do chtopca. Snigcy zapytal, czy moze zobaczy¢ ta chuste tkniety jakim$
tajemniczym przeczuciem. Matka miala ja ze soba. Kiedy Sniacy zobaczyl chuste doznat
powaznego szoku, a wspomnienia uderzyty w niego jak rozpedzony miot Siepacza. Poznat ta
chustke - byta to chustka jego przyjaciela z dziecinstwa. Jego przyjaciel stracit ja, kiedy przed
czyms uciekali lub co$ uciekato przed nimi - tego doktadnie nie wiedziat. Nie pamietat tez czym
byto to ,,co$”, ale wie, Ze chusta, ktérg wtasnie oglada jest jak list adresowany do niego. To byto
prawie jak wyzwanie. Zdarzyto sie to 2 tygodnie temu. Przez ten czas zgineto jeszcze dwoje
dzieci - jedno umarto w tézku, a drugie znikneto bez wiesci. Mimo wszystko Sniacy sie wahat,
jeszcze czekal. Ale zdecydowat sie napisa¢ do przyjaciét po pewnej nieprzespanej nocy.

ZDARZENIE DODATKOWE SNIACEGO:

To zdarzyto sie prawie 3 tygodnie po $mierci Tymona. Tego dnia Snigcy byt rozdrazniony i
zmeczony, wiec odwotat wszystkie wieczorne spotkania i wczesnie potozyt sie spac. Sadzit, ze w
takim stanie na sen bedzie czekat wieki, ale tym razem sen przyszedt bardzo szybko. We $nie
przeniost sie do czasow, o ktorych nigdy nie mys$lat - do czaséw dziecinstwa. Nawet podczas
snu, ale takze po obudzeniu zastanawiat sie, dlaczego nie myslat o tych czasach od tak dawna -
byt wtedy szczesliwy, miat przyjaciot, trzech najlepszych kumpli. I wiasnie oni mu sie przy$nili.
Kazdy z nich. Przypomniat sobie ich twarze, przypomniat sobie ich cechy wspélne i réznice,
ktére sprawiatly, ze sie uzupeiniali. Ale w jego $nie kazdy z nich byt trupem. Jego koledzy lezeli
martwi na stosie drewna, ktéry powoli zaczynat sie pali¢, a ogien zaczynat podpieka¢ zwtoki.
Dym i smrod byl nie do wytrzymania. Nagle przed nim staneta przepiekna Kobieta, ubrana w
bardzo skapy strdj, obwieszona ztotem i drogimi kamieniami. Nagle rozlegt sie gtos i cho¢
kobieta nie poruszata ustami, jasnym byto, ze to ona méwi —-Twoi koledzy nie zyjq, tak jak i Ty.
Wszyscy jestescie martwi, tak jak i to miasto. W tym momencie krajobraz za nig zmienit sie, a
takie stosy jak ten pod jego przyjaciétmi ptonely w catym Omamie, a na nich setki, tysigce ciat.
Jesli nie wierzysz, daj reke. Zanim Sniacy sie obejrzat Ona trzymata jego reke w swojej. Zblizyta do
niej twarz i rozchylila usta. Z miedzy jej warg wydostat sie jezyk, nienaturalnie dtugi, co najmniej
na 15 centymetréw. Kiedy jego czubek dotknat $rodka otwartej dtoni Snigcego, ten poczut
potworny bdl i obudzit sie z krzykiem. Kiedy spojrzat na swojg dton, ktéra po przebudzeniu
ciagle jeszcze ¢mita bolem, dostrzegt okragla blizne, jak po wbiciu gwozdzia, ktdrej nie byto tu,
kiedy zasypiat. Wstat, ubrat sie i napisat 3 listy.

Dla pozostatych graczy sesja zaczyna sie juz w drodze. Kazdy z nich otrzymat list od starego
znajomego, w ktérym zawarta byta krétka informacja -

To znéw sie zaczeto, przyjezdzajcie. <imie Snigcego>

Sniacy, jako jeden z decydentéw kupieckiej rodziny mial mozliwo$é wystawiania czasowych
pozwolen na wjazd do miasta, co uczynit dla kazdego z nich i dotaczyt je do listu.



BOHATEROWIE OTRZYMUJA WEZWANIE

Kazda z postaci otrzymuje list. To dziwne - jest to jeden z ich najlepszych kumpli z dziecinstwa,
ale do czasu, kiedy otrzymali od niego list, zupetnie o nim nie pamietali. Gdyby kto$ zapytat ich o
Snigcego, to nie potrafiliby sobie go przypomnie¢. Dopiero po przeczytaniu listu przypomnieli
sobie, cho¢ z wielkim trudem, ze to ich przyjaciel i ze jesli wzywa, to koniecznie muszg sie
stawié. Nie wazne co robig, robili lub zamierzali robi¢. Rzucili wszystko i udali sie w podréz - do
listu dotaczony byt glejt na wjazd do Omamu oraz wskazéwki dotyczgce daty i miejsca
spotkania, kazdy z bohateréw wjezdza do Omamu inng brama, tak by spotkac¢ sie ,po $rodku”, na
Wielkim Targu, w jednej z knajp o nazwie ,,Pamiec”.

ZDARZENIA DODATKOWE

Nalezy przygotowaé graczy na wydarzenia, ktére nadejdg. Dla kazdego z bohater6éw jest jaka$s
opowies¢ - niech poczujg nieuchronnos¢ tych zdarzen i ich wazko$¢, ale tez to, ze kazdy z nich
ma tu role do odegrania i nie jest tylko zwyklym pionkiem.

Prowodyrem tych zdarzen jest Demon - Kali. Oto do miasta powracaja najgorsi wrogowie Kali i
demon chce sprawdzi¢, czy ma sie czego baé. Ba!l Sama ich sprowadza do Omamu, gdyz chce
mie¢ tg sprawe z glowy. Testuje kazdego z bohater6w z osobna, zanim sie jeszcze spotkaja.
Demon bedzie zadowolony - Zaden z bohateréw nie pamieta tego kim jest i co potrafi, dlatego
Kali uwaza, ze bardzo tatwo przyjdzie jej wygra¢ w kazdym starciu. Mogtaby to zrobi¢ teraz, ale
w swoim zadufaniu postanawia uczyni¢ to w widowiskowy sposob, w centrum miasta, jako
wisienka na torcie.

Zdarzenia powinny zosta¢ rozegrane w obecno$ci wszystkich graczy, kazdy z nich powinien
stysze¢ co sie dzieje.

- Egzorcysta - Najblizej mu do bramy w Monastyrze, nalezy mu opisa¢ podroéz do tej budowli, jak
wyglada, przez co przebiega. Warto tez opisa¢ samo przejScie przez budowle oraz brame.
Natomiast przemierzajac lasy, Egzorcysta dotgczyt do karawany zmierzajacej w strone Omamu.
Podczas jednego z wieczoréw, do jego samotnego ogniska dotaczy jeden z cztonkéw karawany,
przedstawi sie, jako Vittorio Aliente, kupiec. Zacznie opowiada¢ o starych czasach, czasach
starozytnych, tak jakby sam je przezyt. Nagle przybysz zacznie wysSmiewa¢ Egzorcyste, jego
rodzine i sposob bycia, wciggajac go w walke na stowa. Nastepnego dnia ani $§ladu po zto$liwym
gosciu, nikt tez nie wie, o kim mowa.

- Zerca - Najblizej mu do Zajazdu na Zrebach. Trzeba mu opisaé¢ surowe warunki panujace w
tych rejonach. Ludzie na saniach, Snieg, grube ubrania, lekka zadymka. Ludzie mimo warunkéw
mili, ale konkretni. Zerca trafi podczas podrézy na handlarza dzikimi zwierzetami. Handlarz,
Vittorio Aliente bedzie sam, a na pace jedynego wozu bedzie miat klatke z dziwnie wygladajacym
wilkiem i w istocie bedzie tylko poteznym wilkiem, niczym wiecej. Vittorio bedzie starat sie
wmoéwié graczowi, ze to prawdziwy wilkotak i moze Zerca naby¢ go praktycznie za bezcen.
Kiedy Zerca z powrotem wsigdzie na konia i na moment odwrdéci sie plecami do handlarza, a
potem zndéw na niego spojrzy, to zniknie handlarz i paka, ale rzekomy wilkotak bedzie stat na
drodze i rzuci sie na Zerce. Nawigze sie walka pomiedzy wilkiem i Zerca. Jeéli pies wygra
pierwsze starcie i pierwszy zada cios, Zerca zamknie oczy, a gdy je otworzy - bedzie na drodze
zupelnie sam, przerazony.

- WiedZmiarz - Przejdzie przez brame w Orlim GnieZdzie. Trafi akurat na mini festyn przed
bramga Orlego Gniazda. Wpadnie mu w oko, cho¢ nie wie, dlaczego stoisko do gry w kubki - 3
kubki, jedna kulka i trzeba zgadna¢, pod ktérym kubkiem jest kulka. Osoba, ktéra obstuguje



stoisko jest gto$na i bardzo zabawna, przedstawi sie jako Vittorio Aliente. Robi sobie zZarty, jest
prawdziwym cyrkowcem. WiedZmiarz bierze udziat w grze, musi postawi¢ pieniadze i niestety
przegrywa. Kiedy podnosi glowe, by spojrze¢ w oczy obstugujacemu - ten sie usmiecha, a jego
zeby sa ostre i wygladaja jak zeby piranii. Cyrkowiec $lini sie i raptownie ktapie zebami tuz
przed nosem WiedZzmiarza. Gdy WiedZmiarz odwr6ci glowe z obrzydzeniem i wrdci wzrokiem
przed siebie okaZe sie, Ze nie ma przed nikogo, a on sam stoi przed pusta skrzynka na poboczu
pustej drogi. Festynu nigdy nie byto.

Gdyby kazdy z bohateréw byt sobg, to zaden z nich nie miatby problemu z odparciem ataku-
Zerca w pojedynku z psem, WiedZmiarz ze sprawieniem, ze kulka bedzie pod tym kubkiem,
ktéry wskazat, a Egzorcysta nie datby sie wciagna¢ w pojedynek na stowa. Demon tym samym
zyskat pewno$¢, ze nic mu nie grozi i bedzie mégt zemsci¢ sie na swoich najgorszych wrogach
bez strat wlasnych, a najbardziej o to mu chodzi.

WSPOMNIENIA

BOHATEROWIE DOCIERAJA DO OMAMU

Kazdy z nich wszedt do Omamu z innej strony, dlatego jest szansa opisa¢ im miasto. Mozna
zrobi¢ to dywersyfikujac opis i dopasowujac go do postaci. To wazne, Zeby wszystkie opisy tych
miejsc skonczy¢ do$¢ topornym zachowaniem Mieszkancéw Omamu - niech gracze i ich
bohaterowie poczuja sie nieswojo, jak obcy. Mieszkancy beda nieuprzejmi, w ztym humorze.
Wszyscy bedg bardzo niemili. Koniecznie nalezy wple$¢ to w opis - to sprawka demona -
najpierw psuje wszystkim humory, potem zaczyna zabija¢, potem doprowadza do zagtady Klanu
( w tym przypadku catego miasta) przez to, Ze cztonkowie sg przygnebieni i sami skacza sobie
do gardet. Demon raduje sie wszystkimi takimi aktami przemocy, a kiedy widzi, ze Klan zaczyna
sie sypac¢ - wkracza i dokancza sytuacje.

Niech Zerca, zaraz z przejscia trafi na bardzo zaludniony Wielki Targ, gdzie bedzie musiat z
gracja lawirowaé¢ miedzy straganami i omija¢ ludzi. Nagabywany bedzie propozycjami zakupu
cudownych eliksiré6w z kos$ci wilkotaka lub innych specyfikdw. Trzeba z troska opisa¢ mu gwar,
przepych i smrod. To jest co$, czego nigdy nie widziat - tyle ludzi i towaru w jednym miejscu.
Cato$¢ robi na nim szokujgce wrazenie. Zapyta moze kogo$ o droge do Gospody ,Pamie¢”. Na
pewno kupi za kilka miedziakéw ciepta przekaske. Ale nagle stanie jak wryty przed kuznig i
stoiskiem platnerza. Na wystawie rzuci mu sie w oko piekna, posrebrzana kosa Zercy. Czy
naszego Zerce zainteresuje jej kupno? Bedzie bardzo droga, ale co$ w oczach naszego bohatera
sprawi, ze sprzedawca opusci cene o potowe. Jesli nadal bedzie dla gracza za droga, sprzedawca
podziekuje, zapewni o swoich najwyzszych standardach i zaprosi ponownie. Sprzedawca nie
wie, dlaczego to takie wazne, ale wezmie kose z wystawy, postawi za lada swojego syna, a sam
siagdzie do kosy i bardzo pieczotowicie sie nig zajmie - samo ostrzenie zajmie mu kilka godzin,
wybierze do kosy pochwe z najlepszej jakosci skory, sam poprawi szycia i wigzania. Pokryje kose
specyfikami. Wie, ze Zerca niedtugo wrdci po te bron i wazne, zeby byla to najlepsza bron w
Omanmie. Czuje, Ze od tego moga zaleze¢ losy Swiata.

Zerca jako pierwszy trafi do gospody i spotka sie ze $nigcym. Powymieniajg uprzejmosci, ale o co
chodzi nie powie, prosi o cierpliwo$c¢ i czekanie na reszte.

- Egzorcysta trafi do parku okalajgcego dom chwaty. Tu w milczeniu bedzie moégt podziwiaé
ludzi w maskach, bez masek. Do Parku gwar targu nie dociera, dzieki czemu panuje tu stoicki
spokdj. Réznorodnos$¢ drzew i krzewdw zadziwi Egzorcyste, tak samo to, Ze przy niewielkich
ogniskach siedzg egzorcysci zywo o czym$ dyskutujgc. Zobaczy trening szermierski, zajrzy



réwniez przez ramie kronikarzowi, ktéry uczy swego fachu tuzin zafascynowanych dzieciakéw.
Zobaczy kogo$, kto kidci sie sam ze sobg - Wybraniec przodka, najprawdopodobniej. Przy
jednym z pni wysokich drzew dostrzeze co$§ w trawie. Znajdzie tam néz wbity w ksztattny
kawatek sosnowego drewna. Rozejrzy sie — weZmie znalezisko ze sobg? Czy zostawi w trawie?
Jesli zostawi - trafi na nie kiedy indziej. Jesli jednak podniesie, od niechcenia zacznie rzezbi¢ w
drewnie jaki$ ksztalt, ktéry ma w gltowie, ale nie bardzo wie co to bedzie. Trafi w koncu na
schody prowadzace na plac Unii, a stamtad trafi na Wielki Targ i do gospody.

WiedZmiarz wyladuje za to w dzielnicy mieszkalnej, niedaleko ogromnego gmachu Podniebnej
Katedry. Bedzie w ciszy przemierzat mate, ciasne uliczki, pytajac pewnie co chwile o droge, ale
bedzie rzadko spogladat przed siebie - cata jego uwaga bedzie skupiona na gmachu katedry -
monumentalna i strzelista budowla pochtonie go bez reszty. Trzeba opisa¢ mu piekne wiezyce
strzelajace w niebo ze skat, szklang kopute, krazace wokoét najwyzszej z wiez 2 gryfy i refleksy
stonica na ornamentach i witrazach. WiedZmiarz nie zauwazy nawet jak wejdzie w droge komus,
kto niesie dwie wypchane torby. Cztowiek wpadnie na naszego bohatera, odbije sie, tytkiem
wyladuje na ziemi, a zakupy z toreb posypia sie po catej drodze. Mieszkaniec Omamu przedstawi
sie, jako Giorgio Hanani, tutejszy modysta i krawiec. Giorgio upadajgc rozdart sobie spodnie,
przez co stanie sie po$miewiskiem dla matego zbiegowiska, jakie sie nagle zrobi. Giorgio bedzie
bardzo agresywny - zacznie rzuca¢ obelgami i grozbami, zacznie krzycze¢ i wymachiwa¢ rekami,
jesli w ciggu 3 rund pojedynku stownego gracz nie poradzi sobie z jego zapalczywoScia i agresja
- Giorgio rzuci sie na niego z piesSciami. Pojedynek na piesci (jesli do niego dojdzie) przerwa
gwardzisci, ktérzy dadza bohaterowi oraz Giorgio upomnienia i WiedZmiarza odprowadza tam,
gdzie ten chce dotrzed.

,PAMIEC”

Po wejsciu do gospody, kazdy gracz bedzie przywitany przez piekng blondyneczke i zapytany
czy ma rezerwacje. Je$li wspomni imie Snigcego, bez stowa zostanie zaproszony do alkierza,
ktéry od gtéwnej Sali bedzie odgrodzony grubg, karminowg kotara. Kiedy do salki wejdzie
ostatni z zaproszonych i go$ci zrobi sie czworo i przywitaja sie kazdy z kazdym, nagle
wspomnienia z dziecinstwa powrdcg do bohateréw. Nie wszystkie, na wszystkie wspomnienia
przyjdzie jeszcze czas, m6zg musi sobie z nimi poradzi¢. Beda to wspomnienia z poczatkow catej
sprawy. W tym momencie gracze, wraz z bohaterami przenosza sie do czaséw dziecinstwa i beda
odgrywali sceny z ich mtodosci.

Powinni dosta¢ karty postaci bohateréw z dziecifistwa.



WYDARZENIA Z DZIECINSTWA

Bohaterowie, dawno temu nalezeli do jednego klanu. Jako dzieci, zostali oni przygarnieci przez
niezbyt bogaty, maty klan Bursztynowej Monety. Trzon dwudziestoosobowego klanu tworzyta
kupiecka rodzina Cianfannelli, ktéra wydobywata i sprzedawata bursztyny. Czterej chtopcy byli
dtugotrwaty inwestycjg w rozwdj interesu. Cianfannelli chcg posiada¢ lojalnych, wychowanych
od poczatku wsrod klanu specjalistow. Handel bursztynami staje sie coraz bardziej optacalny, a
klan ro$nie w site.

Gio, Pater Familias klanu poktada wielkie nadzieje w chtopakach i stara sie, by niczego im nie
brakowato. Ich pozycja jest dos¢ uprzywilejowana.

Egzorcyste gracza szkoli stary Egzorcysta Ezechiel, WiedZmiarza i Snigcego nie szkoli nikt, bo
klan wydat pienigdze na mtodych okultystéw. Wynajmowano przez jaki$ czas specjalistow, by
chtopcom pokazaé droge, ale robi sie to okresowo i do$¢ nieregularnie - kiedy sa pieniadze, to
wtedy szuka sie okultystow do pomocy. Poki co wystarczy im Egzorcysta, co prawda stary, ale
nie raz sprawdzil sie w puszczy. Zerce szkoli dowédca Soldackich siepaczy, ktérych na ten
moment klan posiada 5 (4 siepaczy plus dowédca) Vladimir Navrocki - Soldacki Zerca. Vladimir
uczy chtopaka postugiwac sie kosa i szabla.

Gre jako dzieci, gracze rozpoczng od pewnego upalnego dnia. Kiedy klan wydobywa bursztyny
spod ziemi wielkimi wodnymi sikawkami, ktére sag zbudowane na pace dwoch wozoéw, wszyscy
maja zajecie - kto jest w stanie, pomaga przy wydobyciu kamieni, czyszczeniu, segregowaniu,
pakowaniu i zabezpieczaniu. Dwa razy w tygodniu chtopcy jednak majg zajecia z mentorami i
wtedy s3 juz wolni nawet okoto potudnia. Chtopcy po zajeciach obowigzkowych, kiedy za p6Zno
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jest by dotaczali do wydobycia beda zajeci tym, czym zajmuja sie chtopcy w wolnym czasie -
tazeniem po drzewach i wyobrazaniem sobie réznych rzeczy.

Nalezy da¢ im chwilowo pelng swobode w dziataniu - sag w lesie, majg po 12 lat i sie bawig, moze
walcza z wyimaginowanym przeciwnikiem? Dla WiedZmiarza nie jest problemem wyczarowaé
im drewniane miecze. Egzorcysta ciagle prébuje zrobi¢ swéj pierwszy fetysz, ale ciagle mu nie
idzie rzezba w drewnie. Zerca wygrywa pojedynki na drewniane miecze, a Snigcy co chwile
wymys$la nowego przeciwnika do zabicia. Nalezy naprowadzi¢ ich na ten sposéb odgrywania
postaci, ale tez da¢ im sie wykaza¢. Niech poczuja sie jak dzieci i zaczng sie wczuwacé. Teraz
kazdy z graczy dowiaduje sie jaka posiada profesje.

Po chwili nalezy naprowadzi¢ ich na dalszg cze$¢ przygody. Sniacy zauwaza w lesie ruiny.
Pozostatosci po jakiej$ konstrukcji starozytnych - to co méwi chtopcom, Ze byt to kiedys
budynek, to stos kamieni uktadajgcy sie w idealny rog, catos¢ nie siega nawet chtopcom do
kolan. Po odgarnieciu zeschtych lisci pokaze sie wiecej pozostatosci - lekki zarys S$cian,
fundamenty. Po $rodku zia¢ bedzie dziura, a wewnatrz rysowac beda sie schody. Zejscie do
piwnicy. Drzewa wokét budynku sg suche i skarlate. Co zrobig chtopcy? Postanowig zawiadomi¢
starszych? Budynek wyglada jak opetany.

Zanim jednak podejma jaka$ decyzje - niech rzuca za dominowanie ducha, test bardzo trudny,
by przetamac¢ wole demona. Co$ przyzywa ich na dét. Demon od setek lat czekajacy w ukryciu
wyczut chtopcoéw i wykorzystuje zaoszczedzong moc, by ich do siebie przyzwac. Trzeba opisac
im dziwne uczucia towarzyszace im kiedy schodza w do6t po omszatych, pokruszonych schodach.
Kiedy znajda sie na dole, na cokole posrodku niewielkiej izby znajda zdobiong szkatute. Catos¢ to
ciggle jedna scena i jesli przegrali test na dominowanie ducha przed zejSciem do piwnicy to
ciagle sa pod wptywem demona. Jeden z nich bierze do reki szkatute i jg otwiera - wewnatrz
ujrza odciety jezyk. Uschniety, dtugi na co najmniej 20 cm, cienki jezyk, a potem wszyscy straca
przytomnos¢. Ockng sie po pewnym czasie, a gdy spojrza na podloge to zobacza otwarty
szkatutke, bedzie pusta.

Chtopcy powrdca do obozu, gdzie zaczeto juz niepokoi¢ sie o ich los. Zaczeto juz organizowac
akcje poszukiwawcza. To co zrobig dalej zalezy wytgcznie od nich.

Jesli zawiadomig dorostych o wszystkim, to Pater Familias bedzie chciat, Zeby miejsce to
obejrzat Ezechiel i wziat tam chtopakéw. Pater Familias wierzy w walke ze ztem i jesli ma okazje,
to tepi demony. Po przybyciu do ruin budowli znajdg oczywiscie ja na miejscu, jak réwniez
schody do piwnicy. Egzorcysta Ezechiel bedzie chciat zrobi¢ z tego lekcje pogladowa dla ucznia i
pokaze jak przygotowaé poprawny egzorcyzm, wyrysuje wszystkie symbole, pieczotowicie
przygotuje rytuat, a kiedy zacznie inkantacje, to chwile pdzniej jego oczy wywrdca sie biatkami
do gory, z ust pocieknie piana i Ezechiel umrze. Chtopcy, ktérzy byli poplecznikami w tym
starciu ustysza szept Ezechiela dochodzacy z Pomroku - wyszeptanym stowem bedzie ,Kali”, a
wiec starzec nie odszedt bez walki. Poznat imie Demona, a takze poznali je teraz chtopcy. Po
ogledzinach ciata mtody Egzorcysta moze zauwazy¢, ze zniknat fetysz Ktamca, ktoéry wisiat na
szyi starca. Pater Familias, ktéry byt obecny przy calym zajs$ciu zarzadzi odwrét i zwinie obdz, po
czym nakaze ludziom maszerowa¢ do rana, az oddalg sie od tego miejsca na bezpieczng
odlegto$¢. Potem zarzadzi postdj do nastepnego ranka. Tu przygoda w przesztosci sie zakonczy.

Jesli postanowig trzymac¢ wszystko w sekrecie to wszystkim w obozie bedzie sie bardzo ciezko
zasypiato. Kto$ bedzie ptakal, gdzie§ wybuchnie mata sprzeczka rodzinna z rekoczynami.
Chtopcom natomiast przy$ni sie pierwszy w zyciu seks. Przecudnej urody kobieta skusi ich w
tym $nie do wspotzycia wsrdod zielonych tak, kazdy bedzie $nit ten sam sen w tym samym czasie.
Bardzo zajeci catym aktem nie zauwaza jak krajobraz wokét nich sie zmieni. Stanie sie brudny,
ponury i groteskowy. To co dla chlopcow jest snem w rzeczywistos$ci bedzie czyms$ innym - Kali
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korzystajac z wtadzy nad chtopcami kolejno przeciaga ich razem z ciatami do Pomroku, a tam,
nieprzytomnych, prébuje pozbawi¢ mocy, a w rezultacie takze Zycia, mamiac ich umysty snami.
Na cate szcze$cie przodkowie mieli dla chtopcéw inne plany, co$ odwrécito uwage Kali, chtopcy
przebudzili sie z krzykiem, w niebogtosy krzyczac jedno stowo - KALI, wyrywajac sie tym
samym z rak samej $mierci. Chlopcy poznali imie demona. Rano okaze sie, ze Egzorcysta
Ezechiel nie Zyje, ogledziny ciata przez mtodego Egzorcyste moga odpowiedzie¢ na kilka pytan -
znikto kilka fetyszow z ekwipunku Ezechiela. Widocznie walczyt on w nocy z demonem.
Informacja dla MG - to on odwrécit uwage Kali od chtopcdw - cho¢ wiedziat, ze bez
poplecznikéw i przygotowania ma bardzo mate szanse na zwyciestwo, to jednak nie chciat, by
chtopcy stali sie ofiarami demona. Poswiecit sie dla nich. Tu przygoda z przesztosci sie zakonczy.

To, Ze przypomniata im sie tamta scena sprawia, Ze jako doros$li rowniez posiadajg te informacje
- znajg imie Demona.

ZAKONCZENIE SPOTKANIA

Musza ustali¢ co dalej. Moga posiedzie¢ jeszcze w gospodzie i pogadaé. Nagle na st6t dostana
danie gtéwne - potrawke z kaczki w cie$cie. Danie bedzie skwiercze¢ z goraca, a podane bedzie
w jednej, ogromnej misie. Kiedy kto$ rozkroi ciasto, bedzie musiat rzuci¢ za zaklinanie ciata, by
nie zaczg¢ krzycze¢ i wymiotowac. W $rodku, zamiast kaczki beda ludzkie wnetrznosci, oczy,
palce, wlosy, genitalia. Potrawka z cztowieka w cieScie. Kiedy kto$ zawota kelnerke lub ona sama
przybiegnie zaalarmowana krzykami strasznie zdziwi sie reakcjg na to wykwintne danie. Sama
bedzie ogladata danie i bedzie ignorowata fakt, Zze zamiast kaczki w srodku znajduja sie ludzkie
szczatki. Nawet ukroi sobie kawatek i sprobuje dla pewnosci. Bohaterowie powinni domyslic sie,
ze nikt oprocz nich nie widzi w tym daniu czego$ ztego. Dla reszty Swiata to zwykta potrawa. To
co widzg to sztuczka demona.

Nagle okaze sie, ze kelnerka, ktora przyszta sprébowac danie, jest skapo ubrana i ma baaardzo
dtugi jezyk. To oczywiscie Kali. Zasmieje sie demonicznie,

»Wszyscy juz nie zyjecie, niedtugo przywitacie sie ze swoimi przodkami”

Powie w taki sposdb, ze kazdy bedzie musiat przetestowaé¢ Zimng Krew (wymagajacy test), by
nie zaczac¢ krzyczed.

JJestescie tu za pdzno. Wszystko juz ustalone, nic nie powstrzyma nieuniknionego. Kilka ulic
dalej jest burdel. ZajdZcie tam po drodze i skorzystajcie, bo jutro przyjdzie wam pozegnac sie z
zyciem”

To powiedziawszy, zanim ktokolwiek zareaguje wejdzie w cien rzucany przez wejscie do
alkierza i zniknie.

Zerca, WiedZmiarz oraz Egzorcysta majg wynajete pokoje w tej gospodzie, do ktérych mogg sie
teraz udac lub nie w zalezno$ci od ustalen.

GORACA NOC

Snigcego napadnie kto$ podczas drogi do domu. Snigcy zamysli sie, bedzie szedt, nagle zda sobie
sprawe, ze troche zboczyt z drogi i znajdzie sie w jakim$ zautku. Z mroku wyskoczy na niego zbir
z zamiarem pobicia go do nieprzytomnosci. Oprécz walki Snigcego ze zbirem, walka bedzie
toczona na zupehnie innym poziomie - kiedy Sniacy zacznie walke z uzbrojonym w patke
napastnikiem zacznga dzia¢ sie dziwne rzeczy. Czasem napastnik podczas oddawaniu ciosu trafi
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w drzewo, ktére pojawito sie tam nagle, czasem agresywniejszy atak bedzie powstrzymany
przez to, ze napastnik potknie sie o kamien.

Uwaga Snigcego Ebionitéw zostata na moment odwrécona, gdyz ten robi co$ specjalnego dla 3
graczy w gospodzie, dlatego catkowicie zapomniat o zasadzce na Snigcego. Bohaterowi pomaga]q
inni Snigcy dbajacy o interior. Robig to bardzo dyskretnie, by nie wzbudzi¢ podejrzen Sniacego
Ebionitéw. Dlatego zatrzymuja tylko najgrozniejsze ataki napastnika lub te groznie wygladajace.
W miare mozliwosci nalezy zrobi¢ z tej sceny widowiskowy pojedynek. Napastnik powinien
narzuci¢ tempo, a Sniacy powinien Korzystajac z czaréw S$ciezki poradzi¢ sobie z nim w
widowiskowy sposob. To jest to samo miejsce, w ktérym umart chtopiec na poczatku sesji - ten
sam mur, ten sam zaulek. Napastnik powinien wypowiedzie¢ tez jedno zdanie, zanim zaczng
walke - ,Juz jeste$ martwy, tak jak Twoi trzej kolesie”. To powinno sktoni¢ Snigcego do powrotu
do gospody po zakonczeniu walki.

PRZY]JECIE POWITALNE

Co demon szykuje dla graczy? Zasadzke. Wszyscy oprécz $nigcego powoli zasypiajg w gospodzie.
Jeden z bohaterow, ktorego pokdj sgsiaduje z pokojem innych gosci bedzie miat trudnosci z
zasnieciem. Co$ ciagle bedzie drapato w $ciane obok. Drapanie, to sie zaczyna, to cichnie. Jesli
gracz nie wstanie i nie zainteresuje sie co sie tam dzieje, to po jakim$ czasie drapanie skonczy sie
gltosnym uderzeniem w $ciane. Uderzenie powtorzy sie jeszcze 4 razy, za kazdym razem, kiedy
gracz bedzie zasypial. Powinien pofatygowac sie do pokoju obok. Zastanie tam makabryczny
widok - na t6zku pod Sciang leze¢ bedg zwtoki dziecka, chyba chtopca. Kto$ oderwat mu reke i
uzywajac jej jak pedzla na $cianie napisat ,Wszyscy w komplecie, impreze czas zaczac.
Pobudka!!!!!”. Pisanie tej wiadomosci byto Zrédtem drapania. Napis koniczy 5 wykrzyknikow -
kropka pod kazdym z nich stanowi wielki rozmazany krag - niewatpliwie kto$ robiac te kropki
uderzat zmasakrowang twarza chtopca w $ciane, co byto Zrédtem tych pukniec.

Czy bohater obudzi reszte bohater6w? Powinien. Muszg szybko co$ wymysle¢. Szef Gwardzistow
zgania te morderstwa na przyczyny naturalne i oczywiste — psy, przemoc itp., ale mieszkancy
widza, Ze co$ jest nie tak. Dowoddca czuje presje, by znalez¢ winnego wszystkich tych zbrodni i
pokazowo zakonczy¢ catg sprawe, nawet jesli miatoby to by¢ naciggane - oskarzy o te zbrodnie
nawet naszych graczy i skaze na $mier¢ tylko dlatego, Ze sa z zewnatrz i sg na miejscu zbrodni
jako pierwsi, a ich alibi sie nie klei. Sad przebiegnie szybko, wiezienia tu nie ma - kto$, kto
sprzeciwia sie Tradycji zastuguje wytacznie na Smier¢.

Jesli bohater wstanie, obudzi inne postaci i gracze zaczng dziata¢ - trzeba pomina¢ dalszy ciag
tego wpisu i nalezy przej$¢ od razu do czesci Poszukiwania Odpowiedzi.

Jesli bohater pojdzie spac i nie zareaguje, bgdz obudzi innych, ale niczego nie ustalg i p6jda spac,
to zapraszam do lektury rozdziatu Masakra na Placu Unii.

Moze by¢ tak, ze gracze nie trafig nawet do swoich pokoi, tylko od razu po scenie w alkierzu
gospody ,Pamie¢” wyrusza na poszukiwania odpowiedzi. Nie przeszkodzi to demonowi urzadzi¢
przyjecia powitalnego, z tym Ze ciato chtopca bedzie wtedy podrzucone w jednym z pokoi, ktére
wstepnie byty zarezerwowane dla bohateréw graczy. Dalszy ciag zalezy od graczy - maja czas do
rana, by odnalez¢ Kali w Omamie. Je$li im sie to nie uda czeka ich masakra na Placu Unii.

MASAKRA NA PLACU UNII

Cata sprawa wyjasni sie nastepnego dnia rano. Gwardzi$ci wezwani przez wtasciciela gospody
aresztuja bohateréw w zwiazku z morderstwem w gospodzie, a tym samym pod zarzutem
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zabojstw wszystkich dzieci. Nie pomoze fakt, ze Snigcy jest doé¢ znana osoba w Omamie, ktéra
miata mniejszy lub wiekszy zwiazek z wiekszoScia rodzin, ktérych dzieci zaginety. Wnioski o
spiski i bestialstwo nasung sie same, a mieszkancy stolicy szybko podtapig plotki.

Gwardzisci zaciggng bohateréw na Plac Unii, na ktérym bedzie zbierat sie juz bardzo duzy ttum.
Ttum bedzie towarzyszyt graczom i gwardzistom podczas marszu na plac, bedzie sie dato
stysze¢ krzyki ,Mordercy”, ,Bestie”. Na Plac przyjda prawie wszyscy mieszkancy Omamu, ci,
ktérzy sie nie zmieszcza beda cisneli sie w zautkach, oknach a nawet na dachach.. Po srodku, w
otoczeniu kilku gwardzistdw, klecze¢ beda postaci graczy, a Justycjariusz, na ustawionym na
predce podescie zacznie odczytywaé wyrok. Ttum bedzie coraz bardziej niespokojny i bedzie
domagat sie krwawej egzekucji. Krzyki i obelgi stang sie coraz bardziej $miate, Justyciariusz
bedzie zmuszony przerywac i ucisza¢ ttum, przywotywac¢ ludzi do porzadku. Gwardzisci, skorzy
do bojki czesto beda uzywac patek. Ludzie zaczng by¢ lekko agresywni.

Plac bedzie przypominat bombe, ktéra za chwile wybuchnie. Nagle, jeden z graczy zobaczy, jak
piekna, skapo ubrana kobieta (rozpozna Kali) bierze zamach i rzuca w Gwardziste kamieniem, a
ten, na odlew uderza mieczem, $cinajac czyja$ gtowe. Przez chwile ttum i gwardzisci zamierajg w
kompletnej ciszy, po czym rozpetuje sie piekto, istny horror. Gwardzisci rgbigcy mieczami
mieszczan, mieszczanie, ktorzy atakuja s3 tratowani przez tych, ktorzy uciekaja. Co$
potwornego. Z cata stanowczos$cig nalezy poswieci¢ opisowi tej sytuacji duzo uwagi, nadac jej
odpowiedni dynamizm oraz zadbac¢ o filmowa oprawe.

Nasi gracze wstaja z kolan i kazdy z nich nagle spoglada w oczy Kali, ktéra wydaje sie kazdego z
nich przeszywaé wzrokiem, jednoczes$nie. Stoi wyprostowana niczym posag i patrzy na nich. To
dziwne, ale w tym tlumie i chaosie, zar6wno gracze, jak i Kali stoja w bablu spokoju, ludzie jakby
bali sie cho¢by zblizy¢ do nich. Nagle do graczy powracaja kolejne wspomnienia.

Nadchodzi Ciemnos¢...

W tym momencie nalezy przej$¢ do czesci zatytutowanej Powrot do Przesztosci I1.

POSZUKIWANIA ODPOWIEDZI

W tym momencie nie majg pojecia, z kim lub czym maja do czynienia oraz gdzie tego szukac.
Demon nie bedzie dazyt jeszcze do konfrontacji, poczeka, az nabierze wiecej mocy.

Dla graczy liczy sie teraz czas - im wcze$niej namierza demona tym dla nich lepiej. Powinni
pomysle¢ o tym jak znaleZ¢ jakie$ info na temat tego z kim przyszto im sie mierzy¢.

Dla wiadomos$ci MG - legowisko demona znajduje sie w tym zautku z poczatku sesji, tym, w
ktérym zaatakowany zostat chtopiec oraz Snigcy. Ten mur jest wkltadem Snigcego Ebionitéw w
pomoc demonowi - ukrywa tam demona, kiedy ten jest zmorfowany. Demon trzyma tam tez
nieprzytomne ofiary. Kiedy jest pod postacia wilkotaka, musi sie czym$ pozywic.

Kali, demon, zZywi sie strachem oraz energig zyciowa dzieci, upodobata je sobie szczegoélnie. Nie
przestanie jednak zabija¢ - kiedy pozre wszystkie dzieci Omamu, stanie sie tak potezna, Ze
ciezko bedzie j3 powstrzyma¢ i Omam upadnie. Poza tym Kali ma po swojej stronie Snigcego
Ebionitéw, dzieki czemu wiele rzeczy pozostanie ukrytych przed mieszkancami Stolicy, do czasu,
az bedzie za p6zno na cokolwiek. Teraz da sie jg jeszcze powstrzymac, ale najwidoczniej tylko
bohaterowie graczy maja szanse co$ z tym zrobi¢ - jedli p6jda do Egzorcystéw i Snigcych w
miescie, by opowiedzie¢ im co sie dzieje, oni wySmieja ich twierdzac, ze Omam jest potezny i nic
takiego nie moze sie dzia¢ w jego granicach, poza tym, jest to interior i wszystko jest pod
kontrola Snigcych. Omam jest bez skaz, bez wad - za taki stan rzeczy réwniez, w pewnym
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stopniu, odpowiada Sniacy Ebionitéw. Gracze nie dostana zadnej pomocy - musza szybko sami
znalez¢ demona i go pokonac.

Szuka¢ informacji moga w réznych miejscach - rodzina ostatniej ofiary, dowédca gwardzistow i
kirasjeréw, biblioteka. W kazdym z tych miejsc moga znaleZ¢ informacje na temat demona lub
wskazowki.

U rodziny ostatniej ofiary dostang na pewno informacje o tym, Ze Tymon, ten z obcieta gtows,
nigdy nie chadzat tg ulica, gdzie zostal zabity. Matka powie im, Ze bylo w tym zautku co$
dziwnego. Snigcy moze podpytaé i okaze sie, ze chodzi o ten zautek gdzie go zaatakowano.

U gwardzistow dowiedzg sie, Ze wiekszo$¢ zabdjstw miata miejsce w okolicy tamtego zautka.
Dowiedzg sie tez, jeS$li umiejetnie poprowadza rozmowe, ze wielu ofiar nie udato sie znalez¢,
ludzie teZ nie zgtaszaja zaginie¢ tak czesto, bo sg pewni, Ze w Omamie nikogo nic ztego spotka¢
nie moze. Wiec nie wiedz3 ile z ofiar nie znaleZli, czesto sg one trudne w identyfikacji ze wzgledu
na stopien zmasakrowania.

W bibliotece - o dziwo, nie bedzie Zadnej informacji. Chodzi o to, Ze ta konkretna biblioteka, to
Wielka Biblioteka Omamu - Zeby co$ w niej znaleZ¢ potrzebny jest wykwalifikowany rytualista,
pracujacy tu w charakterze bibliotekarza. Kiedy gracze wejda do $rodka w nocy, odkryja, ze
cztowiek ten nie Zyje, a na $cianie nad nim, napisany jego krwig widnieje napis ,Pierwsza!!!
HAHAHA”, a pod spodem ,Juz JesteScie Martwi”. Bez niego, znalezienie czegokolwiek w tej
bibliotece graniczy z cudem. (Bardzo trudne testy)

Jesli bohaterowie sie rozdzielg, by szuka¢ odpowiedzi to beda narazeni na ataki demona. Kali
mimo, Ze jest pewna swojej wygranej podczas ewentualnej konfrontacji z bohaterami, to jednak
zaczeta wyczuwac obecnos$c innej sity, czegos, co chce pom6c bohaterom wygra¢ w tym starciu, a
nie brata tego pod uwage. Boi sie nieznanej zmiennej w tym réwnaniu i adaptuje do tego swoj
plan - wedtug nowego planu, ktéry wymyslita, szybko zgladzi graczy zanim Ci stang sie
zagrozeniem.

Jesli wywigze sie walka z graczami na tym etapie, to bedzie trwata dotad, az demon otrzyma
minimum jeden punkt obrazen lub gracz - Kali myslata, ze bedzie to butka z mastem, przeciez
testowata ich kiedy zmierzali do Omamu i byli stabeuszami, dlatego teraz nawet nie skupiata sie
na walce, my$lata, Ze péjdzie jej szybko. Dlatego bardzo zdziwi sie punktami obrazen i ucieknie
do legowiska, zeby zastanowic sie co dalej — bohaterowie odzyskali swoje umiejetnos$ci i nie s3
juz byle btahostka.

Kali postanowi sie zabawic z graczami i zaatakuje ich pod postacia Wampira.

Jesli gracze beda podrézowali razem, to demon nie zaatakuje, za to sprawi, Ze gracze zostang
zaatakowani przez 2 kirasjerow

Jesli bohaterowie trafia do biblioteki, to zaraz za nimi wejdzie do $rodka maty oddziat
gwardzistow - 2 zwyktych kirasjeréw. Zobacza ciato bibliotekarza oraz naszych bohateréw -
Kirasjerzy nie beda zadawac pytan - zaczng atakowac.

Jesli gracze skorzystajg z innej metody poszukiwan, to Kali zrobi uzytek z Iluzji. Gdzie$ kirasjerzy
zauwazg bohateréw, kiedy ci beda przechodzi¢ za rog jakiegos budynku. W stabym $wietle
gwiazd i ksiezyca wyda im sie, Ze bohaterowie niosg okrwawione zwloki. Pobiegng za Graczami,
krzykng ,Pusccie te zwtoki”. Jesli gracze nie zareaguja, Kirasjerzy zaatakuja.

W tych scenach, naszym bohaterom tym bardziej pomaga¢ beda Sniacy, ktérzy kontroluja
Interior. Nagle w trawie znajdzie sie wbita w ziemie kosa Zercy, ta ze straganu z poczatku
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przygody, pojawig sie fetysze dla Egzorcysty. Akcja sie zageszcza, wiec i oni nie bedg préznowac.
Trzeba umiejetnie wple$¢ to w walke i narracje.

Co wymysla gracze? Ciezko przewidziec. Jesli zlokalizuja leze Demona, to go zaskocza i ten
bedzie miat znacznie mniej mocy. Jesli natomiast pozwola na to, by do konfrontacji doszto na
regutach wytyczonych przez Demona, bedg mieli znacznie ciezsza przeprawe.

Jesli zaczng szuka¢ odpowiedzi, ale jej nie znajda lub nie beda wiedzie¢ co robic¢ i gdzie i$¢ dalej,
to nad ranem znajdg ich Gwardzisci. Poprosza po dobroci o to, by bohaterowie z nimi poszli. Jesli
gracze nie beda chcieli i§¢ - Gwardzisci nie beda tacy mili. Trzeba wtedy cofna¢ sie do czesci
zatytutowanej Masakra na Placu Unii.

Moga zechcie¢ zwyczajnie uciec, ale w nocy bedzie to niemozliwe, bedg musieli poczeka¢ do
rana. A do rana zdazy wydarzy¢ sie jeszcze mase rzeczy - nad ranem przyjda po nich Gwardzisci.
Trzeba wtedy cofna¢ sie do czesci zatytutowanej Masakra na Placu Unii.

POWROT DO PRZESZLOSCI 11

Ostatni zestaw wspomnien z przeszto$ci moze przyj$¢ do graczy na dwa sposoby:

Jesli gracze nie zareagowali na trupa w gospodzie, to do graczy wspomnienia wrdcg w catosci, na
placu Unii podczas masakry.

Jesli gracze zareagowali na trupa i szukajg informacji to zaleznie od tego, co uda im sie wymys$le¢
i gdzie zawedrowa¢ dopiero po wizycie w bibliotece wréci im komplet wspomnien. Jesli weszli
tam razem, to dopiero po walce z Gwardzistami. Je$li sie rozdziela to wspomnienia znéw wrocg
do nich, jak tylko spotkajg sie wszyscy razem.

1. POWOLNE POPSUCIE NASTROJOW W KLANIE.

Nastepnego dnia po zdarzeniu w lesie caty klan prawie w caltkowitym milczeniu wedruje dalej.
Mtody Egzorcysta czuje, Ze jest tu teraz ostatnig deska ratunku i jedyna osobg, ktéra moze
obroni¢ ich przed demonami, ktére mogg czai¢ sie jeszcze na trasie. Wedréwka bedzie trwata
krétko, wczesnym popotudniem Pater Familias zarzadzi postdj i wezwie do siebie chtopcow.
Powie, ze w tej sytuacji w ich rekach jest bezpieczenistwo klanu. Potrzebuje wiedzie¢, co sie
dzieje, czy co$ im zagraza i czy moga kontynuowaé¢ wedréwke na miejsce spotkania z kupcami.
Co wymysla chtopcy? Co$, co zabito Ezechiela musiato by¢ do$¢ potezne.

Pater Familias podejmie decyzje o wedrowaniu dalej na spotkanie z kupcami. Wie, Ze co$ moze
by¢ nie tak, ale nie ma teraz czasu i pieniedzy na dochodzenie. Po transakcji zajmie sie
problemem w Klanie. Kolejna scena.

2. PIERWSZA ZAGADKOWA SMIERC W KLANIE.

To stato sie nagle, cztery dni od znalezienia szkatutki z jezykiem. W klanie wyraznie kto$
zakrecit kran z dobrym humorem. Podczas tych czterech dni czu¢ byto, ze co$ jest nie tak -
wieczorami mezczyzni upijali sie do nieprzytomnosci, a Ci, ktérzy tego nie robili prali swoje Zony
lub dzieci, mimo, zZe wcze$niej nigdy tego nie robili. Dziato sie co$ niedobrego, co wasza czworka
widziata doskonale, a inni zdawali sie pomijac. I teraz, podczas wedrowki, kiedy stonce powoli
dotykato koron drzew odlegtego lasu, nagle kto§ krzyknat, kto$ spadt z konia, wszyscy w
pochodzie staneli. Na ziemi lezat dziewiecioletni Damian, syn waszego kucharza. Oprécz was to
jedyny chlopiec w tym wieku w Klanie. Zawsze miat prace przy positkach i przy inwentaryzacji
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ekwipunku, dlatego rzadko bawiliscie sie razem. Teraz Damian $lini sie i spazmatycznie uderza
konczynami w glebe. Umiera zanim ktokolwiek zdota co$ zrobi¢. Pater Familias nie godzi sie na
zatrzymywanie, chce jak najszybciej dokonczy¢ interesy. Ojciec chtopca bedzie bardzo oburzony
decyzja. Nastepnego dnia rano okaze sie, Ze odebrat sobie Zycie podcinajgc sobie Zyly na obu
przegubach. Po krétkim pogrzebie ruszycie dalej. Kolejna Scena.

3. CALKOWITA ZAGLADA KLANU [ STAWIENIE CZOLA DEMONOWI.

DotarliScie na miejsce uméwione z kupcami. Wszyscy z paskudnymi nastrojami, ktére nawet
wam, dzieciom, zaczely sie udziela¢. Na miejscu co$ poszto nie tak. Kupcy podali znacznie
mniejszg cene, niz ustalona. Doszto do do$¢ ostrej wymiany zdan, Pater Familias waszego Klanu,
w bardzo kiepskim humorze wrecz jakby dazyt do sitowego rozwigzania catej sprawy. Nagle z
waszego Klanu, kobieta, ktérej wczesniej nie widzieliScie wzieta zamach i rzucita kamieniem
wprost w gltowe jednego z kupcow.

To zapoczatkowato rzez. Kupcy i ich ochrona byta wyszkolong, dobrze zorganizowang grupa, a
wasz klan zbieraning réznych osob i specjalistéw od ciezkiej roboty, a nie od walki. Kupcy rzucili
sie najpierw na Siepaczy, a gdy uporali sie z nimi zaczeli zabija¢ pozostatych. Jesli chtopcy
pomagaja w walce, to na koricu pozostang tylko oni ze swojego klanu.

Cate zajscie trwato do$¢ krdtko, a kiedy miato sie ku koncowi, zauwazyliscie, ze kobieta, ktora
wszystko zaczela, siedzi spokojnie obok na skraju lasu i przyglada sie wszystkiemu z
usmiechem. Inni zdajg sie jej nie zauwazac¢. To Kali - demon we wlasnej osobie. Kiedy rzez sie
skonczy, Kali wstanie, na oczach wszystkich, zrzuci ubranie i przemieni sie w ogromnego
wilkotaka i rzuci sie na pozostatych przy zyciu Kupcéw. Kiedy jednemu z nich odgryzie
koniczyne, reszta rzuci sie do ucieczki, a Kali odwrdci sie do chtopcéw i Nadejdzie ciemnosé.

DE JA VU

Dorosty Sniacy przypomni sobie, ze ta Kobieta to Kobieta z jego snu sprzed kilkunastu dni.
Kazdy z bohateréw dozna tez czego$ niezwyktego - przed oczami stang im te zdarzenia sprzed
przyjazdu do Omamu, te specjalne zdarzenia, kiedy to byli testowani przez demona. Kiedy
zaczng sobie je przypominaé, w miejscu Vittorio Aliente beda widzie¢ Kali. Zdaja sobie sprawe,
ze byta tam przez caly czas i to jest moment, w ktérym powinni zda¢ sobie sprawe ostatecznie,
ze wpadli tu w putapke. Ze Kali zwabila ich tu za posrednictwem Snigcego, zeby odegra¢ sie za
co$, co nastgpito wtedy, po tym jak kupcy uciekli.

KONFRONTACJA

Walka z bossem toczy sie w dwoch czasach - czasach dziecinstwa bohateréw i w czasie
terazniejszym.

W terazniejszosci Kali porzuci powtoke ludzka i bedzie walczyta z graczami pod postacia
demona, przez co wiekszg role odegraja tu Wiedzmiarz i Egzorcysta, podczas gdy $nigcy oraz
Zerca beda prébowali walczy¢ z przejawami mocy demona oraz Gwardzistami.

W przesztosci rzuci sie na nich, jako Wilkotak, Wygnaniec z Burzgor. Dzieki takiemu
prowadzeniu walki - kazdy z bohateréw bedzie méogt w réwnym stopniu uczestniczy¢ w walce, a
do tego zmieni sie dynamika gry. Bedzie to duze wyzwanie dla MG, trzeba pamietat o
rozgrywaniu obu walk oraz o ich oprawie, podczas gdy od graczy walka z Kali bedzie wymagata
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stosowania obu kart postaci oraz pilnowanie obu walk. Bedzie bardzo ciekawie, nikt nie
powinien nudzi¢ sie, kiedy wreszcie nadejdzie Ciemnosc¢.

CIEMNOSC NADCHODZI

KIEDYS

Kiedy wilkotak rzuci sie na chtopcéw, bedzie bazowa¢ na tym, Ze mali chtopcy boja sie
wilkotakéw, a przynajmniej dotychczasowe doswiadczenie z dzie¢mi moéwi Kali, ze powinni.
Niestety trafita na bohateréw graczy, chtopcy niejedno w Zyciu widzieli, a do tego kazdy z nich
ma specjalny zestaw cech, dzieki ktéremu Wilkotak nie robi na nich wrazenia. Oczywiscie, trzeba
przetestowac Zimna Krew. Chtopaki rzuca sie na niego w sposéb zorganizowany i przemys$lany.
Kiedy Kali bedzie na wykonczeniu (zostanie wilkotakowi 3 pkt zdrowia lub mocy) przebtaga ona
Ciemnos¢, by pomogta Kali uciec. W zamian obiecuje Ciemno$ci, Ze odda jej chtopakéw za 15 lat.
Ciemno$¢ przystata na ten interes, powodujac, Ze bohaterowie zapomng do konca tego dnia o
tym, kim s3, co sie dziato i dlaczego to sie stalo. Wtedy tez z szyi Zercy znika chusta, na znak
przypieczetowanego paktu miedzy ciemno$cia, a demonem.

Jesli podczas sesji gracze dominowali ciemnos$¢, to MG nie moze uzywac kostek z puli ciemnosci
podczas walki w przesztosci.

Zanim jednak chtopcy wszystko zapomna, to Snigcy stanie przed chtopcami, a z jego ust poptyna
stowa setek Przodkdw, gtos bedzie gltos$ny i chéralny, brzmie¢ bedzie w nim kilkanascie os6b na
raz (w tym momencie na chwile MG przejmuje kontrole nad postacig, by w imieniu Przodkéw
przemoéwic do chtopcédw):

» Za czas jaki§ stawicie sie na me wezwanie. Ja was wezwe, a wy bez wahania stawicie sie
gdziekolwiek tego zazgdam. Taka jest wola Przodkow.”

Chtopcom na karte postaci, jak i dorostym postaciom na karte postaci dopisa¢ trzeba wyzwanie
przodkéw.

TERAZ

W zaleznoS$ci od dziatan graczy walka z Kali wyglada¢ bedzie réznie.

PLAC UNII

Jesli do walki dojdzie na Placu Unii:

W miare otrzymywanych obrazen przez Kali, mdle¢ bedg grupy ludzi. Kali przez jaki$ czas miata
na mieszkancéw Omamu do$¢ spory wpltyw i teraz, kiedy ubywa jej mocy, to fizyczng
reprezentacjg tego stanu rzeczy jest to, ze mieszkanncy Omamu mdlejg, kiedy Demon traci moc.
Moze by¢ to bardzo spektakularna scena.

Specjalne zdolnosSci na Placu Kali bedzie przejawia¢c w tym, ze skieruje przeciwko graczom
zebranych na Placu Gwardzistow. Bedzie ich 20. Zablokowanie przez Egzorcyste lub
WiedZmiarza tej zdolnos$ci skutkowa¢ bedzie omdleniem gwardzistéw.

ZAULEK
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Jesli gracze wymys$la w jaki sposéb namierzy¢é Demona: Tu Kali rzuci sie na graczy gwattownie i
bardzo agresywnie. Zostanie zaskoczona i bedzie broni¢ sie w sposéb standardowy dla
demondw.

Obie walki najlepiej rozgrywaé symultanicznie, co runde zmieniajac czas rozgrywki. Jesli
pierwsza skonczy sie walka w czasach dziecinstwa, to kontynuujemy juz samg walke z
terazniejszos$ci. Jesli pierwsza skonczy sie walka z terazniejszosci, to kontynuujemy walke w
przesztosci.

Jesli bohaterom udato sie pokona¢ Demona w teraZniejszos$ci, i tym samym wypetni¢ polecenie
od Przodkoéw oraz posktadaé w catos¢ ich przesztosé, to sesja sie konczy.

SUPLEMENT

TRIKI MECHANIKI

Poczatkowe sceny, czyli wszystko, co spotyka bohateréw przed zawitaniem do gospody nalezy
traktowac z rozwaga - jesli gracze maja ochote na ,jednostrzatéwke” to nie nalezy ich zbytnio
rozwleka¢ - mozna je stresci¢ podczas krotkiego wprowadzenia, nawet bez ich odgrywania.

Jesli natomiast gracze majg ochote rozegra¢ kampanie, nie widze powodu, dla ktérego same te
sceny nie mogtyby stanowi¢ pewnego rodzaju przygody. Z kazdym graczem mozna wtedy
umoéwic¢ sie osobno i rozegra¢ ten wstep, lub rozegra¢ go w obecnosci wszystkich,
symultanicznie. W sumie nie czesto ludziom udaje sie wej$¢ do Omamu. A cale wydarzenie
nawet powinno wprawiac graczy i ich bohateréw w euforie.

Zmiana czaséw odgrywania moze by¢ zaznaczana jakim$ przedmiotem - u mnie czesto to byta
karta, joker. Czerwony na przeszio$¢, a czarny na terazniejszo$¢ - wyktadany i widoczny
podczas walk i opiséw. Ma to znaczenie podczas walki koncowej, zZeby gracze i MG pamietal,
runda ktdrej walki sie konczy.

Co sie tyczy Kampanii, to jest na to fajny grunt - Omam przeszedt odmiane. Jesli gracze przezyj3
starcie z demonem, to Omam podniesie sie z kolan, ale wiekszo$¢ ludzi w przestrachu bedzie
opuszczata miasto. Bardzo dziwne zdarzenia ostatnich dni sprawity, Ze ludzie stracg zaufanie do
miasta i obudza sie z pieknego snu. Zobacza, ze zlo nigdy nie $pi i musza by¢ ciagle
przygotowani. Interior Omamu bedzie im sie jawit teraz bardziej, jako wiezienie niz zbawienie.
Wtadze Omamu beda chcialy powstrzymaé odptyw ludnosci i na nowo umocni¢ pozycje Omamu
jako bezpiecznego miasta. Jesli gracze nie dziatali catkowicie po cichu, to nic dziwnego, ze
wtadze zwrdca sie do graczy o pomoc w rozwiktaniu tego problemu. Po pierwsze bedzie trzeba
znalez¢ przyczyne catego tego burdelu, dlaczego demon zadomowit sie w Omamie. Potem Omam
bedzie oczekiwat od graczy, ze zostang propagandowa jednostka, ktéra bedzie stawita wielkos¢
stolicy poprzez paradne odwiedzanie wiekszych klan6éw i teatralne gesty pomocy.

Materialu moze by¢ na co najmniej 4 lub 5 sesji, w zalezno$ci od Mistrza Gry. Wytropienie i
pokonanie Snigcego w Sali Zatozycieli, wykorzystanie Graczy, jako maskotek propagandy.
Zwtaszcza to ostatnie moze by¢ bardzo ciekawym zabiegiem, zwlaszcza, Ze nie bedzie
mozliwo$ci odmowy. Najgorsze, ze w pewnym momencie okaze sie, Ze musza przeciwstawic sie
poteznej jednostce Dominatu, a ich niewielka §wita (garstka Zolnierzy, justycjariusz oraz kilka
0s6b z obstugi), ktéra podaza za nimi i $wiecie wierzy w ich Niesamowito$¢ i Nieztomnos¢,
bedzie oczekiwata na ich rozkazy.
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POSTACI I MIE]JSCA

OMAM

Kazdy z bohateréw zostanie oczywiscie dokladnie sprawdzony na wejsciu - Gwardzisci
sprawdza glejt, spisza ich nazwiska, zapytaja o cel wizyty, nazwisko znajomego, ktéry ich
zaprasza, beda musieli tez zinwentaryzowac ekwipunek niebezpieczny lub cenny - wszystkie
kosztownosci lub bron bedzie trzeba opisa¢ i lista tych rzeczy bedzie dotaczona do catej
dokumentacji. Biurokracja, cho¢ jest jej catkiem sporo, idzie sprawnie. Nie brak jest niemitych
incydentéw - wszyscy Gwardzisci sg wyraznie poddenerwowani, a wchodzacy do srodka ludzie
czesto dziwig sie ich opryskliwosci.

Graczy trzeba od poczatku wprowadzi¢ w nastréj Omamu. Kali zadbata o to, by mieszkanicom
popsuty sie humory: ludzie nie dosypiajg, majg podkopane morale i tylko patrzg jak na kogos
wyla¢ kubet bluzgéw. Moze by¢ ciekawie, kiedy gracze spotkaja sie z takim traktowaniem,
zwlaszcza po przejSciach przed Bramag i w kontrascie do pdézniejszych monumentalnych
widokow.

Ponizej wklejam mape Omamu z legendg - mapa stuzy do orientacji w przestrzeni Omamu, ale
moze stuzy¢ tez, jako podktadka pod p6zniejsze sesje zwigzane z rozwiktaniem zagadki Omamu.
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1. Podniebna Katedra

2. Sala Zatozycieli

3. Katedra Porzadku

4. Podniebny Park Gospoda Pamie¢
5. Szkota Sedziow
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7. Park Unii Zautek Demona
8. Biblioteka

9. Dom Chwaty

10. Wielki Targ

11. Arena

12. Wieza Gryfow

13. Port

KALI

Kali to demon Zywigcy sie strachem oraz energia zyciowa. Wyjatkowo upodobata sobie dzieci,
ale nie gardzi tez dorostymi. Jest bardzo, bardzo starym demonem, obecna byta juz w podaniach
starozytnych. Zazwyczaj wystepuje, jako piekna, skapo ubrana kobieta o nienaturalnie dtugim
jezyku. Je$li moéwi to zmystowo, jesSli sie porusza to uwodzicielsko. Przy kontakcie z nig
chtopcéw jak i mezczyzn ogarnia lekka nutka pozadania, ale ledwie wyczuwalna posréd strachu,
jaki wzbudza.

Kiedy poluje lubi zmienia¢ sie w wilkotaka, gdyz tego dzieci boja sie najbardziej. W tej postaci
staje sie Wilkotakiem - Wygnancem z Burzgor. Strasznie podoba jej sie zjadanie ciat swoich
ofiar.

Kiedy jest pod postacia demona, to zawsze wystepuje w kobiecej postaci, podczas walki w
Pomroku ma okoto 20 metréw wzrostu, jej oczy to dwa rozpalone wegle, a jezyk, ktorym lubi
smagac przeciwnikow, siega do podtogi. Podczas walki demon nie moze uzywac zagrywki.

W Pomroku da sie stysze¢ dzwonienie miliona dzwonkdéw, ktére jest strasznie nieprzyjemne,
stycha¢ Spiewy, ktore draznig ucho oraz czu¢ zapach kadzidet, ktory dusi i mdli. W jej obecnosci
wszyscy, ktorzy obleja test dominowania ducha majg zty humor i wszystko ich wkurza, irytuje.
Test na poczatku jest tatwy, ale codziennie jego trudno$¢ rosnie, dzieki czemu po tygodniu
wszyscy sie tamia. Nie dotyczy to graczy - oni z powodu uwolnienia Kali ze szkatutki sg
uodpornieni na dziatanie tej zdolnosci.

Zdolnosci: Morf, Mroczna Arkana (Iluzja), Nawiedzenie, Przesladowca, Piekielny Rajd, Glos
Otchtani, Uczuciowiec (Strach);

Dary Ciemnosci: Nieczuly, Plaszcz Mroku, Przeciggniecie Ciata, Slepia, Diabelski Gtos,
Kolekcjoner Dusz;

Manewry: Bestialskie zwarcie, bez litosci, Sam przeciw Wszystkim, Wymuszenie Pojedynku.

Zagrywka: Zmystowy;

Kondycja 17, Percepcja 7, Wiedza 12, Wola 11, Moc 50/ Zaskoczona w zautku 35.

POSTACI

Jako dzieci zostali kupieni dwéjkami - od Rytualistéw - Egzorcysta i Snigcy, a od Soldatéw -
Zerca i WiedZmiarz.

Nalezy przygotowac sobie 2 zestawy kart postaci.
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Na pierwszym trzeba zapisa¢ wszystko z 1 punktu - z tymi kartami gracze zaczynajg gre i do
nich beda dopisywa¢ umiejetnosci, na drugim wszystko z 1 i 2 punktu - to karty postaci, kiedy
byli dzie¢mi.
Punkt 2 i 3 to umiejetnosci, jakie dopiszg sobie po spotkaniu w gospodzie ,Pamie¢” na karte
postaci z okresu dorostosci.

awienia ciemnoSci.

Punkt 4 to umiejetno$ci, jakie dopisza sobie przed sceng ob

Snigcy Zerca WiedZmiarz Egzorcysta
1| Cecha wybitna Wola Kondycja Wola Wola
Cecha utomna Kondycja Inteligencja Percepcja Percepcja
Pkt za rodzine Rytualisci Soldaci Soldaci Rytualisci
Punkty Kreacji Zimna krew zimna Krew Zimna krew Zimna Krew
Blef Zaklinanie ciata | Zaklinanie Ciata Transmutacja
Substancji
Wiedza o Kult Przodkéw Wiedza o Wiedza o
Stugach Stugach Stugach
Ciemno$ci Ciemno$ci Ciemno$ci
Negocjacje Wiedza o Transmutacja Zaklinanie Ciata
Stugach Substancji
CiemnoSci
Kult Przodkéw Walka bronig Kult Przodkéw Pasja
Czujnos¢ Rzucanie Pasja Czujnos¢
Dominowanie Obycie Obycie Dominowanie
Ducha Ducha
Pasja Negocjacje Negocjacje Kult Przodkéw
Zaklinanie ciata Dzwiganie Legendoznastw Negocjacje
0
+1 do zdrowia Czujnos¢ DZwiganie Rzemiosto
2 czary ze +1 do zdrowia Dominowanie Obycie
$ciezki $nigcego Ducha
Bijatyka +1 do Mocy Przeprawa
+1 do Zdrowia Blef
DZwiganie
Zdarzenia z Szybka Podréz Szybka Podréz Szybka Podroz Szybka Podroz
Przesztosci (zimna krew +1) | (zimna krew +1) | (zimna krew +1) | (zimna krew +1)
2| Pktza profesje Snigcy Zerca WiedZmiarz Egzorcysta
Dodatkowe Sciezka
Demiurga
Koszmaréw
Pkt za Snigcy Zerca Egzorcysta Poset
opiekunéw Egzorcysta Siepacz WiedZmiarz Egzorcysta
3 Zdarzenia z Wyjatkowe Wyjatkowe Wyjatkowe Wyjatkowe
Przesztosci znalezisko znalezisko znalezisko znalezisko
Spotkanie ze Spotkanie ze Spotkanie ze Spotkanie ze
splugawionym splugawionym splugawionym splugawionym
Dari Losowanie Losowanie Losowanie Losowanie
Przeklenstwo
4| Pktza opiekuna Pielgrzym Szampierz Pielgrzym Zaklinacz
Rytualistow Soldacki Rytualistow Demonéw
Zdarzenia z Oko w oko z Oko w oko z Oko w oko z Oko w oko z
Przesztos$ci bestia bestia bestia bestia
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Depresja Depresja Depresja Depresja
Wyzwanie Pokonaj silnego | Pokonaj silnego | Pokonaj silnego | Pokonaj silnego
Przodkéw Splugawionego | Splugawionego | Splugawionego | Splugawionego
w bezposredniej | w bezposredniej | w bezposredniej | w bezposredniej
walce walce walce walce

Nalezy da¢ graczom mozliwo$¢ wyboru/losowania tam, gdzie jest to podane w podreczniku, na
przyktad, jesli chodzi o dary i przekleistwa. Niech gracze majg wptyw na swoje postaci, cho¢ sg i
tak ograniczeni swoja przesztoscig i wybér jest niewielki. Nie mozZna zapomnie¢ o wyborze
manewréw, zdolno$ciach specjalnych oraz innych cechach. Sniacy ma mozliwo$é wybrania
dowolnych 2 czaréw. Imiona, wyglad, nazwy klanéw, z ktérych pochodzg i wszystkie inne cechy
wymys$lajg sami gracze.

Jak wida¢ - po przejsciach z Kali, bohaterzy wpadli w depresje, osowiatych i otumanionych,
ledwo zywych chtopcéw przygarneta grupa wtdczegdédw i sprzedata do Klanéw, z ktérych, po 15
latach zaczynaja wedréwke do Omamu.

Na poczatku niech kazdy gracz wymysli sobie, co zwyklego jego gracz mdgltby robi¢ z tym

zestawem umiejetnos$ci, ktéry poczatkowo ma na karcie - zazwyczaj sa zwykla obstuga swoich
Klanéw - pomywaczami, koniuszymi, kucharzami itd.

POLONEZA CZAS ZACZAC

Mam nadzieje, Ze nie pomingtem zbyt wielu rzeczy, a te, ktore niestety pomingtem, fatwo bedzie
zaplanowac lub zaimprowizowac. Zapraszam do gry.
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