PRZYGODA DO BESZAMELA

Jedz, spij i szlochaj

Pulpowa przygoda ze szczypta Sledztwa
i deserem z dramatu
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Opis scenariusza

., Kuchnia to ciezkie srodowisko, ksztattujqce wyjatkowo silne charaktery.”
- Gordon Ramsay

Jedz, spij i szlochaj to przygoda nastawiona w znacznej mierze na eksploracj¢ zarowno
przestrzeni jak 1 wlasnych postaci, a to wszystko wzbogacone szczypta S$ledztwa.
Jednoczesnie jest to punkt zwrotny w zyciu wielu podréznych, a w tym tych, ktorzy nigdy
wczesniej nie styszeli o znanym 1 szanowanym Krytyku Kulinarnym Hermannie von Altstadt.

Chociaz Beszamel mozna postrzegac jako stosunkowo ,,lekki" setting, ktérego mechanika jest
do$¢ heroiczna, a sam scenariusz zaktada prowadzenie w stylistyce pulpu, to nalezy
pamigta¢, zeby nie traktowac go jako absurdalnej komedii - ten gatunek chowa w sobie
znacznie wigcej. Nastrdj tej historii fagodnie przechodzi z beztroski w niepokoj, a nastgpnie
W poczucie zagrozenia. Bezpieczenstwo znika, a to co byto do tej pory pewne i1 niezmienne
gwattownie przechodzi metamorfoze.

Scenariusz ten niepostrzezenie porusza trudne tematy wsrod ktorych znajdzie si¢ granica
przebaczenia, sita mitosci, wolno$¢, odmienno$¢, wiara, okrucienstwo w imi¢ egoizmu oraz
wiele innych wprowadzonych pod przykrywka pozornie mato istotnych elementow.



Streszczenie

’

,,Nie moze by¢ poledwicy mrozonej do tatara, to jest przestepstwo.’
- Magda Gessler

Hermann von Altstadt, pyrlandzki krytyk kulinarny, wyrusza na swoja ostatnia wyprawe,
w ktorej zaktualizuje oceny karczm graniczacych z Ksigstwem Wegetarii. Wraz z nim
w podroz rusza jego kamerdyner Alfred, woznica Billie, uczennica Melba oraz corka Blanka
von Altstadt.

Poczatkowo trasa wydaje si¢ nie zwiastowac niczego dziwnego, a wrecz obfituje w wiele
pozytywnych wydarzen, z ktorych najnowsze to podwyzszenie 3-gwiazdkowej oceny
przydroznej karczmy do 3,5 gwiazdki oraz taczaca si¢ z tym biesiada.

Najblizszy cel podrozy to cos, czego Hermann wyczekiwal przez caly czas jej trwania:
pigciogwiazdkowa karczma goérska Za Winklem. Niestety, jak miata pokazaé przysztosc,
okaze sig, ze karczma ta jest legowiskiem podstgpnego Hotodomora - demona gtodu, ktory
stara si¢ pozre¢ co bardziej samotnych gosci. Najpierw, rzucajac na nich swoja Klatwe,
powoli zamienia ich w Ozywione Sprzgty, by ostatecznie zmieni¢ ich w zwykte przedmioty.

Na szczescie dla podroznych, dzigki btedowi, jaki popeinit demon: Paczka - tamtejsza niema
stuzaca - byla w stanie ostrzec kucharza, ktory podobnie jak inni, w wyniku Klatwy demona
stracil swa pamigé. Od tego momentu kucharz robi wszystko, by trzyma¢ nowych gosci jak
najdalej od tego przeklgtego miejsca. Podrozni przybywajacy na miejsce sa czgstowani przez
niego tak ohydnym positkiem, ze decyduja si¢ nie zostawa¢ na noc, co sprawia, ze demon jest
coraz bardziej zdesperowany.

Niestety, kucharz nie spodziewal sig, ze najnowszym goSciem karczmy bedzie Krytyk
Kulinarny ze swoja $wita oraz osoba pozbawiona smaku. Gniew Hermanna sprawia, ze,
w obawie przed otrzymaniem od niego najnizszej mozliwej noty, demon wladajacy tym
miejscem planuje go zabi¢, zmieniajac go w jeden ze swoich przedmiotéw. Jedyne, co moze
go powstrzymac, to $§wita Krytyka, ktora zostaje mimowolnie wciagnigta w sam S$rodek
okrutnego spektaklu.



Mechanika

,Pan Bog stworzyl jedzenie, a diabet kucharzy.”
- James Joyce

System Adventurers!, na ktorym bazuje Adventurers!: Beszamel jest, w swojej istocie,
bardzo prosty. Ponizej przybliz¢ modyfikacje, ktore proponuj¢ wprowadzi¢ do zasad gry na
rZecz ponizszego scenariusza.

Kosci: Standardowo zaleca si¢ posiadanie 2k6 (dwoch kosci szeScio$ciennych), ale osobiscie
proponuj¢ przygotowac¢ 3k6 na kazdego gracza oraz dla Bajarza (Mistrza Gry w Beszamelu).
Ten zabieg znacznie przyspiesza rozgrywke i utatwia ja pod pewnymi wzgledami.

Wytrzymalo$¢: W tym scenariuszu mozliwosci obecne po utraceniu calej Wytrzymatos$ci
przez posta¢ zostaja wzbogacone o mozliwos¢ zostania porwanym przez Holodomora.

Magia: Jako, ze w scenariuszu znajduje si¢ tylko jedna posta¢, ktéra wlada czarami, najlepiej
porozumiec si¢ z graczem tej postaci, czy zasady Beszamelu dotyczace Magii Kanapkowej sa
dla niej/niego satysfakcjonujace. Osobiscie, prowadzac t¢ sesjg, preferowalem uzywanie
magii z Adventurers! w imi¢ wigkszej elastycznosci i wygody dla gracza, jednak ostateczna
decyzja zalezy od ciebie 1 osoby, z ktéra grasz. Pamigtaj. Najwazniejsze jest to, zebysScie
wszyscy dobrze si¢ bawili, a nie by kazde stowo w podrgczniku znalazto odzwierciedlenie
W waszej grze.



Opis Swiata przedstawionego

,Butka tarta to nasz narodowy symbol bohaterski, to nasz wktad w §wiatowa kuchnig.”
- Robert Maktowicz

W $wiecie, gdzie Poszukiwacz Przygod stat si¢ nowym, rozchwytywanym zawodem,
karczmy, tak uwielbiane przez wszelkiej masci podréznikoéw, staty sig¢ centrum aktywnosci
spotecznej. W oczekiwaniu na zadania, przy popijawach i mordobiciach, znalazta si¢ jakas
nuta bezpieczenstwa. Z tego powodu ekspansja karczm rozpoczgta sig na dobre.

W tej chwili, na niemal kazdym szlaku znalez¢ mozna dobrze zaopatrzony budynek, zawsze
otwarty dla podréznych. Jedyny problem stanowita réznica w jakos$ci ustug. Ustny przekaz o
najlepszej grochowce w Urwanym Trzewiczku nie wystarczyt. Wtedy z pomoca przyszia
magia. Od czasow Wielkiej Rewolucji Kulinarnej kazdy z Poszukiwaczy Przygod posiada
mata, magiczna ksiazeczke, ktora zawiera w sobie informacje o wszystkich znanych
karczmach wraz z ich ocena, krotkim opisem, recenzjami i jadlospisem. To wszystko za$
uzupelniane jest na biezaco przez Krytykow Kulinarnych. Jest to jeden z najwazniejszych
zawodoéw w znanym $§wiecie. Uzbrojeni w opaste tomiszcza ze skomplikowanymi zamkami
podrézuja od jednego przybytku do kolejnego i1 oceniaja je, ciagle uaktualniajac wszystkie
Przewodniki po Karczmach.

Akcja scenariusza rozgrywa si¢ w Pyrlandii, charakteryzujacej si¢ miriadami miasteczek
1 wiosek, rozleglymi polami uprawnymi oraz ggstymi lasami.

Rasy

., Beszamel jest grq, w ktorej nie mozna wcieli¢ sie w cztowieka. Taka rasa jest w tym Swiecie
nieznana. Zamiast tego mamy do wyboru szes¢ innych: elfy, krasnoludy, niziotki
(najliczniejsza rasa Beszamelu), ozywione przedmioty, pozeracze, szybkowary”

Mimo wszystko zalecam, by, jesli gracze nie maja doswiadczenia z Beszamelem, traktowac
postacie (poza postacia Billiego) jako ludzkie. Scenariusz zawiera wystarczajaco dziwnych
aspektow, a ten prosty zabieg moze da¢ wigcej komfortu graczom oraz zwigkszy¢ ich
immersjg.

Ponizej przedstawiam nietypowe rasy, z ktorymi bohaterowie graczy beda mieli stycznos¢:



Pozeracze

Pozeracze to dziki 1 agresywny wyspiarski lud. Sa wysocy, dobrze zbudowani, o $niadej
skorze 1 czarnych wilosach zaplatanych w warkoczyki. Maja wielkie paszcze z dwdch
pozbawionych skéry kosSci: szczeki i zuchwy, uzbrojonych w rzedy ostrych zebéw. Ich
paszcza jest w stanie otwiera¢ si¢ znacznie szerzej niz u normalnych istot - niczym u we¢za.
Pozeracze wyksztalcili wlasny rodzaj walki przypominajacy taniec, ,,chapsoeirg”, ktorej
ciosy maja za zadanie ugryzienie przeciwnika. Zazwyczaj sa wrogo nastawieni do innych ras
rozumnych 1 przez wielu sa uwazani za kanibali 1 potwory.

Tak przyktadowo moze wyglada¢ posta¢ pozeracza. Grafika autorstwa Mickeymonster z DeviantArt
przedstawiajaca jego oryginalna postaé, Parco - moze by¢ inspiracja dla gracza Billiego

Ozywione Sprzety

Sa one dos¢ rzadkie, ale nie budza specjalnego zaskoczenia o ile nie ma ich zbyt wielu
w jednym miejscu. Ozywionym przedmiotom wyrastaja twarze wyposazone w chwytny
jezor, a ich podstawy nabieraja mobilnosci pozwalajacej na swobodne poruszanie si¢
skokami lub przy uzyciu wystajacych czesci. Moga to by¢ lewitujace zywe miecze, magiczne
kociotki na pajeczym trojnogu, zgbate kufry, pierScienie, ksiggi, zaklgte lustra lub posagi.



Bohaterowie graczy

,»W czasie uczty nie opowiadaj, jak nalezy jesc¢, lecz jedz, jak nalezy.”
- Epiktet

Ple¢ postaci graczy nie ma znaczenia dla przebiegu fabuly (z wyjatkiem jednej sceny, patrz:
Rozpoczgcie - Scena 2) i mozna ja dowolnie zmienia¢. W scenariuszu zostal zastosowany
domys$lny podziat p6ét na pot.

Corka krytyka - Blanka ,,Pianka" von Altstadt

Od dziecka wykazywata magiczne talenty. Nie powinno wigc dziwi¢, ze marzy jej si¢ zycie
Poszukiwaczki Przygdd. Oczywiscie jest to nie w smak jej nadopiekunczemu ojcu, ktory
nadal traktuje ja jak dziecko. Doprawdy, mogltby chociaz przesta¢ nazywac ja Pianka... Na jej
nieszczgscie to przezwisko przyjeto si¢ wsrod Swity jej ojca. Wydaje si¢, ze Hermann
postawit sobie za $wigty cel przekonanie jej, ze lepiej jest dobrze zjes¢, zarobi¢ i do tego
dobrze si¢ bawi¢, niz walczyé z jakimi§ monstrami. Blanka jest rozdarta. Zycie Krytyka
Kulinarnego jest rzeczywiscie nie tylko wygodne, ale tez uptywa na poznawaniu
réznorodnych, wielce ciekawych osob i podrozach po kraju, ale z drugiej strony nie pozwala
pozna¢ tego co nieznane, zapomniane czy dzikie. Nie jest tez bezposrednia pomoca
cierpiacym, cho¢ rzeczywiscie stanowi wsparcie dla tych, ktorzy pomagaja ofiarom bestii.
Blanka bedzie musiata podja¢ wkrotce decyzj¢, co ma zamiar dalej robic.

Blanka jest zafascynowana poprzednim zyciem Alfreda, ktory jest dla niej trochg jak wujek.
W koncu niemal ja wychowat. Chciataby dowiedzie¢ si¢ jak najwigcej o nim i jesli
to mozliwe, nauczy¢ si¢ od niego, ile tylko moze. W koncu to ulatwitoby jej dokonanie
wyboru co do swojej przysztosci.

To dzigki Blance Billie zostal przygarnigty przez jej ojca. Dziewczyna ceni sobie jego
towarzystwo, cho¢by ze wzgledu na jego inne spojrzenie na $wiat. Dziewczyna zdaje sobie
sprawg z tego, jak otoczenie moze go traktowaé ze wzgledu na jego ras¢ 1 w ramach
mozliwos$ci ma zamiar go bronic.

Jesli rozgrywka toczy si¢ dla 4 graczy:

Melba jest dla Blanki jak blogostawienstwo. Dziewczyna jest przekonana, ze to Melba
zostanie nast¢pczynia ojca, a ona sama bgdzie wreszcie wolna. Nie do kofica rozumie
dynamike jej i Hermanna, ale jest przekonana, Ze nie bgdzie musiata ograniczac si¢ tylko do
woli ojca.
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Woznica - Billie

Bycie Pozeraczem nie jest fatwe. Nawet mimo tego, ze Billie nawrdcit si¢ na sluszniejsza
diete - zdrowe zywienie - wiele 0osdb patrzy na niego jak na potwora. Cho¢ dzigki tolerancji
Hermanna i pozostatych nie musi znosi¢ tego na co dzien, to zdarzaja si¢ momenty, gdy
bolesnie przypomina mu si¢ o jego odmienno$ci. Od dawna nie jadl rzeczy, z ktorymi kojarzy
si¢ jego rasg - kamieni, drewna, metalu. Zamiast tego, gdy za namowa Blanki, zostal przyjety
jako wozZnica, zaczat raczy¢ si¢ coraz lepszymi smakolykami, ktore czgsto otrzymuje
od Hermanna, by wraz z nim dokona¢ degustacji. Jest niezmiernie wdzi¢czny obojgu
za danie mu szansy 1 gdyby to kiedy$ bylo konieczne, nie zawahalby si¢ narazi¢ dla nich
zycia.

Relacje Billiego z Alfredem sa dos¢ specyficzne. Byty Poszukiwacz Przygdd nigdy nie
wyrazal si¢ negatywnie na jego temat, a nawet rozkwasit nos kilku osobom, ktoére
napastowaty Billiego. Mimo to w obecno$ci woznicy zawsze jest czujny, jakby podejrzewat,
ze bestia, ktora uspit w sobie Billie nadal gdzie$s drzemie i w kazdej chwili moze zaatakowac.
Nic bardziej mylnego - Billie jest tagodny i1 dzigki temu ma dobra reke do zwierzat. Przeciez
gdyby byl niebezpieczny, zwierzgta nie ufaty by mu tak fatwo.

Ostatnio troch¢ meczy go nadopiekunczo$¢ wszystkich wobec niego 1 wolatby sam
rozwigzywac swoje problemy niz pozwoli¢ innym zalatwiac je za niego.

Ostatnio odkryt, Ze fascynuje go muzyka, a raczej to, co czuje, gdy jej stucha. Do tej pory byt
w stanie zrozumie¢ wszystko przez pryzmat glodu i zotadka, ale muzyki nie da si¢ zjes¢,
a jednak ta syci go 1 sprawia, ze jego apetyt nieco maleje.

Jesli rozgrywka toczy si¢ dla 4 graczy:

Melba dofaczyta do nich nie az tak dawno temu. Billie docenia jej ambicj¢ 1 pojedynki
kucharskie, poniewaz ta po kryjomu daje mu proébowac¢ swoich dan, nim rzuci kolejne
wyzwanie Hermannowi. Co prawda Billie nie ma takiej wiedzy jak Krytyk, a jego
podniebienie jest raczej mato wrazliwe, ale stara si¢ najlepiej jak potrati pomagac uczennicy

Krytyka.
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Kamerdyner - Alfred

Wiele lat temu, po odniesieniu cigzkich ran w walce z jednym z drapieznych owadow
Wegetarii, Alfred trafit na Hermanna, ktory zatrudnit go na tak dtugo, jak ten zechce w imi¢
wdzigcznosci za wykonywana pracg, ale rowniez jako sposob na wsparcie rekonwalescencji
Poszukiwacza Przygdd. Pracujac dla Krytyka Kulinarnego Alfred odnalazl zycie, ktére mu
odpowiadato. Z jednej strony czasem pozbywa sig niebezpieczenstw, o ktérych Hermann nie
ma nawet pojgcia, a z drugiej zyje wygodnie i1 bezpiecznie. Spelnia si¢ tez w roli
przyszywanego wujka, bo cho¢ sam nie zamierza jeszcze zaklada¢ rodziny, dorastajaca
Blanka kazdego dnia testuje jego cierpliwos¢.

Od dziecka Blanka miala pieszczotliwy pseudonim ,,Pianka”, ktorym obdarzal ja Hermann.
Alfred doskonale wie, Ze ta od jakiego$ czasu nie przepada za tym zwrotem, co tylko bardziej
motywuje go do nazywania jej w ten sposob. W koncu z jego perspektywy jest nadal mata
dziewczynka, a nie zakr¢cona na punkcie Poszukiwaczy Przygéd mtoda dorosta. Choc
dziewczyna regularnie wypytuje go o przesziosé, ten wolatby uczy¢ ja tylko tego co
niezbedne, a wigc raczej ogranicza swoje opowiesci czy uwagi do krotkich nauczek
zyciowych. Zycie w eskorcie Hermanna mu odpowiada, ale gdy rozmawiali o planach
porzucenia zawodu przez Krytyka i niepewnosci co do przysztosci Pianki, Alfred zobowiazal
sig, ze jesli ta wybierze zywot Poszukiwacza Przygéd, zaopiekuje si¢ nia na tyle, na ile
bedzie to konieczne.

Jednym z naiwnych, ale niezwykle skutecznych wybrykow Pianki bylo przekonanie
Hermanna by przygarnaé Billiego. Poczatkowo Alfred widzial w nim potwora, ktory
w kazdej chwili jest gotow zaatakowac niczego nie spodziewajacego si¢ Krytyka, ale okazato
sig, ze jego przekonania nie sa zgodne z rzeczywistoscia. Cho¢ nie moze pozby¢ si¢ odruchu
bycia zawsze na bacznosci i gleboko w duszy wie, ze jesli zajdzie taka koniecznos$¢, bedzie
gotow wybi¢ Billiemu wszystkie zgby, to teraz traktuje go jak czlonka tej pokrgconej
rodziny.

Jesli rozgrywka toczy si¢ dla 4 graczy:

Cho¢ nikt poza Melba o tym nie wie, to Alfred sprowadzil potencjalna uczennice
do Hermanna. Wiedziat, ze dziewczyna chce si¢ uczy¢ i jest utalentowana, a przy okazji,
jesli zastapi Krytyka, bedzie osoba, do ktorej bgda mogli wroci¢ wraz z Pianka, gdy
mtodociana idealizacja Poszukiwaczy Przygdd przeminie i dziewczg zapragnie wrocicé
do znanego jej swiata. Cho¢ to nie on powinien to ocenia¢, uwaza, ze Melba Swietnie nadaje
si¢ do zawodu Krytyka.
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Uczennica Krytyka - Melba

Od zawsze miata dryg do gotowania i podniebienie wystarczajaco czule, by wychwyci¢
niedoskonatosci wielu uznawanych przepisoéw. Przez swoje niskie urodzenie nie byla w
stanie otrzymac praktyk u Krytykéw Kulinarnych, wigc zaczeta gotowac dla Poszukiwaczy
Przygod. Jak to moéwia: jesli wejdziesz miedzy wrony musisz krakac jak i one. Z tego powodu
Melba musiata nauczy¢ si¢ walczy¢, zwlaszcza, gdy przyszto jej podréozowac z jaka$ grupka.
Jej bronia stala si¢ warzachew, pamiatka rodzinna, ktdra pono¢ jej pradziadek powalit
niejednego potwora. Szermierka przy jej pomocy bywala nieco dziwaczna i poczatkowo
budzita zastrzezenia niejednego towarzysza na szlaku, ale gdy przekonali sig, jaka sila
drzemie w ponad metrowej tyzce, musieli zmieni¢ zdanie.

Pewnego razu skontaktowat si¢ z nig Alfred. Od stlowa do stlowa doszto do tego, ze zostala
uczennica Hermanna. Nie miata ztudzen i1 wiedziata doskonale, ze moze by¢ dla Krytyka
tylko alternatywa do Blanki. Robita, co w jej mocy by zmieni¢ t¢ posta¢ rzeczy i ostatecznie
jej sie¢ to udato. Teraz regularnie toczy bitwy na gotowanie z Hermannem i korzysta
z pomocy Billiego w konstrukcji nowych, nietypowych przepisow.

Przez ten caly czas spodziewata si¢ znalez¢ w Blance konkurencjg, ale stato si¢ doktadnie
odwrotnie. Corka Krytyka cieszyta si¢ 1 wspierata ja w dazeniach do zostania nast¢pczynia
Hermanna. Niespodziewanie ten oznajmit jej, ze chciatby, by wraz z nim ocenita stan
pieciogwiazdkowej karczmy, do ktoérej maja przyby¢. Jaki§ czas temu przeprowadzita tez
rozmowg z Alfredem, ktory poprosit, by w sytuacji, gdyby wraz z Blankg mieli wyruszy¢
na szlak, zawsze znalazlo si¢ miejsce dla nich w jej przyszlej Swicie. Oczywiscie zgodzila
si¢, w koncu praktyki u Hermanna zawdzigczata ingerencji Alfreda.
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Alternatywne imiona postaci

Ponizej znajduja si¢ propozycje alternatywnych imion postaci w przypadku zmiany ich pfci.

L.
II.
I1I.
IV.

Syn Krytyka: Edmund ,,Edamek” von Altstadt, Raymund ,,Racuszek” von Altstadt
Kamerdyner: Alojza, Alfreda, Anzelma

Woznica: Berta, Inga, Dagna

Kuchcik: Chochel, Pepin

Relacje postaci

Ponizej zamiescitem informacje dotyczace relacji postaci, ktore stanowia powszechna wiedze

dla cztonkow druzyny.

L X4

0
%%

Od kiedy Hermann dowiedziat si¢ o marzeniu Blanki, zabierat ja na swoje wyprawy.
Alfred jest bylym Poszukiwaczem Przygdd zatrudnionym przez Hermanna i Blanka
jest nim zafascynowana.

Alfred i Blanka udali si¢ raz na mata przygodg. Tam nieuwazna dziewczyna zostata
poparzona przez wscieklego Pokrzywiaka, a Hermann zazadat obietnicy od Alfreda,
by ten juz nigdy wigcej nie zabieral jej na takie wyprawy.

Billie dotaczyt do druzyny, gdy wyglodnialy wkradt si¢ do ich obozu w poszukiwaniu
resztek jedzenia. Blanka przekonata ojca, by przyja¢ go jako dodatkowego
ochroniarza. Ze wzgledu na swoja reke do zwierzat zostat woznica.

Alfred i Hermann maja przyjacielskie relacje i cho¢ rdzni ich status Krytyk ignoruje
to 1 nie patrzy na swojego kamerdynera z gory.

Poczatkowo Alfred i Hermann podejrzewali, ze Billie jest niebezpieczny, ale teraz
chronig go przed dyskryminacja 1 obdarzaja zaufaniem.

Hermann, by podréz byla ciekawsza, pyta o opinie dotyczace dan pozostatych
cztonkéw grupy.

Jesli istnieje czwarty gracz:

R0
%

R
*o
R0
*%*

R0
%

Melba lubi pojedynkowac si¢ na umiejetnosci kucharskie. Niestety tylko Hermann
jest w stanie stana¢ z nig w szranki, ale roznica migdzy ich do§wiadczeniem jest tak
duza, ze wynik zawsze jest ten sam i Melba przegrywa.

Blanka cieszy si¢ z faktu, ze Melba chce zosta¢ Krytykiem.

Billie 1 Melba cz¢sto wspotpracuja podczas tworzenia nowych przepisow.

Hermann pragnie pozna¢ wyczucie Melby w ocenianiu karczm.
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Bohaterowie niezalezni

,» e warzywa sa tak niedogotowane, ze moéwia mi opowiesci biblijne.”
- Gordon Ramsay

W tym rozdziale znajduja si¢ postacie, z ktorymi gracze moga wejs¢ w interakcje w karczmie
Za Winklem. Sa oni wymienieni w kolejnosci, w jakiej gracze, mniej wigcej, ich poznaja.
Jesli, z jakiego$§ powodu, nie masz czasu zapoznaé si¢ ze wszystkimi BNami na raz,
to ponizsza lista stanowi do$¢ adekwatny wzorzec ich pojawiania si¢ podczas prowadzonej
rozgrywki. Jezeli czujesz si¢ komfortowo w settingu Beszamela, nie krepuj si¢ z doborem ras
dla postaci niezaleznych innych niz podstawowa. W przypadku ozywionych sprze¢tow
ta decyzja odnositaby si¢ do ich prawdziwego ciata. Pamigtaj tez, ze Hermann jest
spokrewniony z Blanka, wigc powinien by¢ tej samej rasy co ona.

Hermann von Altstadt

To grubszy megzczyzna z broda i czupryna barwy pitnego miodu. Jest dobrotliwy, acz
skrupulatny, zwtaszcza jesli chodzi o wykonywane obowiazki. Zawsze nosi przy pasie swoje
opaste tomiszcze bedace jednym ze Wzoréw Przewodnikéw po Karczmach (w skrécie
WPK). W szytej na miarg kamizelce ma zegarek kieszonkowy oraz magiczne pidro
z nieskonczonym tuszem, ktoére jest jednocze$nie wysublimowanym kluczem do zamka
WPK.

To jego ostatnia trasa, po zakonczeniu ktorej planuje przejs¢ na emeryture i przekazaé
komus swoj WPK. Po zlapaniu przez demona zmienia si¢ powoli w ksiazke.

Ferdinand von Mortke - Kolatka

Wasata kotatka chcaca flirtowa¢ z kazda kobieta, ktora napotka. Uwaza si¢ za lepszego
od innych mgzczyzn. Jest to pozostato$¢ jego ludzkiego charakteru. W tej chwili nie pamigta
swojego poprzedniego zycia 1 jest wierny Heldze, ktérej bedzie donosi¢ regularnie
o poczynaniach gosci. Wie, ze goscie znikaja, ale nabiera wody w usta, gdy kto§ o to spyta.
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Johan - Pacholek

Postawny kuternoga, o rozczochranej czuprynie. Uwielbia plotki i bajania. Moze zabawiac¢
graczy historiami, jednak wiele z nich nie jest prawdziwych. Wérdd nich, jesli gracze zaczna
wypytywaé, znajdzie si¢ jego opinia dotyczaca gosci - uwaza, ze niektorzy nie maja kultury,
poniewaz potrafia wyjecha¢ w srodku nocy bez stowa pozegnania. Ale chociaz zostawiaja
posprzatane pokoje, wigc on ma mniej pracy. W razie potrzeby moze mie¢ dla graczy wigcej
informacji, jesli beda mieli problemy z potaczeniem pewnych faktow np. ze Ferdinand
to szpieg albo, Zze wlasciciele co$ knuja.

Elwira - Najemniczka

Oszpecona poparzeniami wojowniczka, ktora bardzo agresywnie reaguje na ludzi patrzacych
si¢ W jej strong. Jest niebezpiecznym przeciwnikiem, poniewaz wzmacnia ja magia. Wraz
z Alriciem niedawno pokonali stadko migsozernych pomidoroéw i chca odpoczaé. Moze jes¢
jedzenie w karczmie bez obrzydzenia, poniewaz jest pozbawiona zmyshu smaku.

Kiedy porwie ja Demon, zacznie zmienia¢ si¢ w pogrzebacz.

Alric - Najemnik

Dobrze zbudowany rudzielec z poczuciem humoru. Kumpel Elwiry, zna dobrze jej
temperament 1 stara si¢ go powstrzymywaé, zwlaszcza jesli kobieta nie ma powodu
do gniewu. Bedzie reagowaé na wydarzenia wraz z graczami i stanowi narzedzie dla Bajarza
(MG), by w razie potrzeby pomoc graczom w ten czy inny sposob, jesli sesja zacznie miec
zastoje.

Anna - Bardka

Blondynka o pogodnych, niebieskich oczach, drobnej budowie i pstrokatych ubraniach.
Szuka swojego narzeczonego Edgara Sto Ostrzy. Dwa lata temu rozdzielili si¢, by ukonczy¢
swoje trasy. Jej skonczyta si¢ rok temu 1 od tego czasu go szuka. Mieli si¢ spotkac juz wtedy
1 wzia¢ $lub, jednak ten zniknat bezpowrotnie. Za Winklem jest ostatnim miejscem, w ktorym
mogl si¢ znajdowaé. Tutejsza gospodyni Helga twierdzi jednak, ze kucharz nigdy nie dotart
do karczmy, cho¢ bardzo go wyczekiwali. Teraz Anna jest zrozpaczona i nie wie, co zrobic.
Spiewa, by wyrzucié z siebie emocje.

Jesli w sesje¢ gra 4. graczy zostanie porwana przez Demona i zacznie by¢ zmieniana
w Lutni¢. Jej Pecherz bedzie na strychu.
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Helga - Wtascicielka - piec

Piec zeliwny, szeroka w ,,biodrach”, na brzuchu otwér do buchajacego zarem wnetrza. Jej
twarz stanowia zdobienia w ksztaltach winoro$li, ktore uktadaja si¢ w rozne ksztalty
w zaleznos$ci od emocji kobiety. Jesli jest to potrzebne, moze uzywac szczypiec jako dtoni.
Spiskuje razem z Holodomorem, by karmi¢ go duszami porywanych ludzi. Jest kontrolujaca
1 nie powstrzymuje si¢, by ruga¢ swojego tchorzliwego meza w obecnos$ci innych osob. Bez
niej caly przybytek by upadl. Oboje wiedza, ze Edgar Sto Ostrzy sabotuje Karczmg. Demon
twierdzit, Ze si¢ tym zajmie.

Odgrywajac ja, mysl o Lady Makbet, ktora nie zatuje swoich czyndw 1 jest gotowa wpadac
w coraz wigksze ekstrema, by spetni¢ swoje zamiary.

Sir Roderyk - Wiasciciel - fartuch

Brudny fartuch w motyle. Porusza si¢ za pomoca rogdéw, a sznurki stanowia jego chwytne
konczyny. Plamy na nim sa dla niego symboliczne. Czuje si¢ ze soba obrzydliwie wiedzac,
co robi i do czego si¢ przyczynit. Nie chce tak zy¢, ale jest zbyt ulegly swojej Zonie,
by stawi¢ aktywny opor. Nie chce bezposrednio mieszaé si¢ w cala sytuacje, wige
poczatkowo wystuguje si¢ Johanem. Zdemaskowany przez graczy lub zong bedzie starat si¢
subtelnie przekaza¢, Zze nie ma sensu zostawa¢ w karczmie. Wspomina tez o tym, ze jest
tu coraz mniej pracownikow 1 uwaza to za zdecydowany problem.

Odgrywajac go, mysl o Makbecie, ktory widzi ciagle swoje splamione re¢ce i nie chee dalej
czyni¢ zla, ale jego zona bezwzglednie go do tego przekonuje i, jesli to konieczne, zmusza.

Placzka - Dzbanek

Dzbanek z bialej porcelany ze zlotymi zdobieniami. Jej reka jest ucho, ktére moze sig
odgina¢. Sama za$ porusza si¢ lewitujac nad ziemia. Jest niemowa, ktora zachowata
wszystkie wspomnienia przesztosci w imi¢ sadystycznej zabawy demona. Jej imi¢ pochodzi
od faktu, ze placze by generowac krystalicznie czysta wodg. Jest pelna zalu i zgryzoty.
To ona przekazata miesiac temu Edwardowi prawdg na ich temat, cho¢ nie znata szczegotow
jego przeszlosci. Na noc jest zamykana w komorce. Chetnie ostrzeze graczy zostawiajac np.
mokre $lady na podtodze czy Scianie. Moze tez pisa¢ uzywajac innych narzedzi lub np. maki.
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Edward (Edgar Sto Ostrzy) - Kucharz

Po przemianie przybrat wyglad przypominajacy smukty metalowy wieszak z licznymi
ramionami. W zesztym roku konczyt tras¢ po karczmach, gdzie prezentowat swoje talenty
iuczyl kucharzy nowych przepiséw. Gdy odmoéwit zatrudnienia w tej karczmie demon
porwat go 1 wymazat jego pamigé. Od tego czasu stuzyl jego celowi nie§wiadomie
przyczyniajac si¢ do wielu $mierci. Dopiero ostatnio, dzigki Placzce zaczal psu¢ potrawy.
Od tego czasu demon chce si¢ go pozby¢, ale ten odkryl, ze tnac si¢ moze przeciwdziataé
otgpieniu, ktore charakteryzuje klatwg¢ Holodomora. Niestety jest juz u kresu sily 1 oszalat
z powodu tego czego doswiadczyt.

Odgrywajac go staraj si¢ uzywac obrazowego jezyka - niech nie podaje odpowiedzi
bezposrednio. Wybuchy rozpaczliwego $miechu w losowych momentach moga tez by¢
wskazane.

Sprzatek - Istota w piwnicy

Narodzit si¢ magicznie w strasznym bataganie w piwnicy. Postanowil, ze go posprzata
i pouktada wszystko, by panowal w niej porzadek. Kiedy odkryto jego istnienic Helga
zniszczyta schody do $wiatla i kazata mu siedzie¢ cicho i zajmowac si¢ porzadkami.

Traktuje glosy i osoby z gory jako bogéw, ktorzy daja mu nowe dary do pouktadania. Jesli
miatby opowiedzie¢ o czynach Helgi mowilby w sposéb skupiajacy si¢ na wrazeniach
bogobojnej, prostej istoty - personifikowalby ja np. z ogniem czy z gigantem z zelaza.

Hotodomor - Demon

Jest demonem wiecznego glodu, ktéry pozera dusze wszelakich istot. Jest obecny w trzech
formach: Ciala, Serca 1 Klatwy. Cialo jest tym potworem, ktory przechytrzyt Helge i Sir
Roderyka (szczegoly w Materialy Dodatkowe: Mapa Karczmy: Strych: Ogdélnie). Jest
tojego bojowa i niebezpieczna forma - czlekoksztaltna izbudowana z obslizgle;j,
bursztynowe] masy, ktéra moze twardnie¢, gdy ten sobie tego zazyczy. Posiada twarz jak
inne istoty rozumne, acz ostateczny wyglad zalezy od mistrza gry.

Serce kontroluje karczmg 1 przemienianie gosci w Ozywione Sprzety. Im wigcej jedzenia
robionego przy pomocy sktadnikow zapewnianych przez karczme zjedza, tym szybciej si¢
przemieniaja. Do sktadowych Serca nalezy tez Gardziel, ktéra pozwala przetyka¢ osoby i ich
rzeczy, sprowadzajac je prosto do piwnicy i w pegcherze zmieniajace ich w Ozywione
Sprzety.

Klatwa to jego sposob zywienia si¢. Powoli doprowadza do otgpienia i zesztywnienia danego
Ozywionego Sprzetu. Jest to symbol wysysania duszy, ktora demon rozkoszuje si¢ niczym
jedzeniem lizaka. Ostatecznie jego ofiara staje si¢ zwyklym sprze¢tem i umiera.
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Walka

,,Ciasto ma by¢ kruche, jak pokoj na Bliskim Wschodzie”

- Robert Maktowicz

Ta sesja nie zaktada ciaglych walk, ale istnieje wiele momentéw, gdy moze dojs¢

do konfliktu. Ponizszy rozdzial opisuje taktyki kazdego z przeciwnikdéw i1 zarysowuje ich

charakterystyczne mechaniki.

Holodomor

Gtowna baza konfliktow jest sam demon, ktory popycha do tego bohaterow niezaleznych:

1.

Istnieja trzy etapy rozdraznienia demona. Najlepiej zaznaczy¢ je sobie jako pola do

zakolorowania

a.

Pierwszy skutkuje  pozarciem wszystkich postaci, ktore znajduja si¢
w pokojach na pietrze 1 zabraniem ich na Strych lub do Piwnicy (wedle
twojego uznania) by zmieni¢ ich w przedmioty — pecherze sa analogiczne do
pierwotnego (patrz: Materialy Dodatkowe: Mapa Karczmy: Piwnica:
Pecherz)

Drugi pobudza cialo demona do walki, ktére wybudza si¢ na Strychu i ma
zamiar skonfrontowaé si¢ z graczami. Moze zeskoczy¢ Gardziela lub czekaé
na nich na Strychu.

UWAGA! Holodomor jest sprytny, zaatakuje graczy w Piwnicy tylko jesli nie
sa w pelni sit, np. Rozdziela sig.

Sprawia, ze karczma si¢ przebudza, a tgtno Serca staje si¢ styszalne w kazdym
z pomieszczen karczmy.

Cialo - najniebezpieczniejsza czgs¢ Hotodomora

a.

Mechanika
i.  Sita, Zrgczno$¢, Umyst: 3, Wytrzymatos¢: 13, Atak: 3, Obrona: 4, OP
4/5/6, Heroizm: 3
il.  Stabos¢:
1. Ma przewage na kazdym tescie, regeneracj¢ Si+1 1 zdolnos$¢ parowania
iv.  Ma trzy rodzaje atakéw: dystansowy-magiczny (atak), szarza (+2 atak,
+1 rana) i atak wrecz (atak +1)
v.  Atak dystansowy naktada efekt Klatwy (patrz nizej)

b. Proponowana taktyka

1. Je$li znajduje si¢ na Strychu - po otwarciu drzwi wykonuje
natychmiast atak dystansowy i jesli trafi, wciaga osobg do $rodka po
czym zatrzaskuje za nig drzwi i pozwala dziala¢ Klatwie
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ii.

1il.

1v.

Jesli ma walczy¢ poza Strychem poczeka az gracze beda odizolowani i
zaatakuje tego, ktory wydaje si¢ by¢ najwigkszym zagrozeniem
(najpewniej bedzie to Alfred)

Jego rytmem walki jest: Atak dystansowy - szarza - zwykty atak. Jesli
nie moze zaatakowa¢ na odlegltos¢ lub szarzowaé bedzie walczy¢
WIQCZ

Jesli moze, wybiera za cel atakow dystansowych Pozeracza

3. Serce, a wraz z nim cala karczma
a. Mechanika

1.

i.
1ii.
1v.

Serce nie atakuje bezposrednio.

Obrona: 4, Wytrzymatos§¢: 10, OP: 1/2/3/4/5/6, nie wykonuje rzutu
przeciwstawnego na obrong. Jego wynik to zawsze warto§¢ Obrony.
Stabos¢ (+3 do OP): Bycie pozeranym, ptonigcie

Jesli walczy na Strychu moze modyfikowac teren generujac sobie lub
Cialu ostong (premie do obrony) lub probowaé zrzuci¢ graczy w
przepas¢. Efekty tego typu akcji zostawiam w rekach Bajarza (MG)
Jesli gracze beda prébowali ucieka¢ karczma ozyje i bedzie probowata
ich dopas¢.

b. Proponowana taktyka

1.

ii.

4. Klgtwa

W pierwsze] kolejnosci Serce sprobuje zawali¢ cze$¢ posadzki na
Strychu

W kazdej kolejnej turze begdzie wspiera¢ Cialo lub broni¢ siebie w
rézny sposob

a. Zwykli goscie

1.

ii.

ii.
1v.

vi.

Vil.

Osoby, ktore zostaly zranione atakiem magicznym Ciala lub
skonsumowaty fragment demona otrzymuja efekt Klatwy

Taka osoba czuje tak niewyobrazalna pustke i gtod, ze jest gotowa
pozera¢ wilasne ciato by go zaspokoi¢. Taka istota najchgtniej pozre
innych, a p6zniej siebie

Holodomor nie moze zosta¢ z tego powodu zaatakowany

Najbardziej narazony na to jest Billie, ktory w pierwszej kolejnosci
bedzie chcial pozre¢ Anne, jesli bedzie to mozliwe.

Gracze w kreatywny sposdb moga probowa¢ uniknaé rzucenia si¢ na
sojusznikdéw np. przez zjedzenie czegos co maja przy sobie

Anna dzigki graniu na lutni moze opanowac¢ gtod Billiego, jednak to
gracze musza na to wpas¢ np. przypominajac sobie jak Billie reaguje
na muzyke

Atak samookaleczajacy polega na wykonaniu testu ataku przeciwko
swojej obronie, ktory konczy si¢ automatycznym trafieniem

b. Elwira (pogrzebacz)
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i.  Gdy jest w potowie przemieniona - rozdzial Noc - jej statystyki
zmieniaja si¢ na: Sita: 4, Zrecznos$¢: 2, Umysh: 0, Wytrzymatosé: 9.
Otrzymuje tez Parowanie (wrgcz) i Mistrz Broni - pogrzebacz, a jej
ataki maja profil Sita+1, +1 rana. Jesli Bajarz (MG) uzna to za
stosowne FElwira moze obroci¢ si¢ przeciw graczom np. styszac
muzyke przemienionej Anny

il. Gdy zostanie przemieniona catkowicie - rozdziat Poranek - jej
statystyki zmieniaja si¢ na: Sila: 5, Zreczno$é¢: 1, Umyst: -1,
Wytrzymatosé: 12. Ponadto umiejetnosci ewoluuja w: Parowanie,
Mistrz Broni (Z) - pogrzebacz. Jesli jest rozgrzana do czerwonosci jej
ataki otrzymuja dodatkowy bonus +1 rana. Jej stabos$cia staje si¢ woda
(chwilowo ja otumania i odbiera jej premig za rozgrzanie)

c. Anna

1. Jesli przemieni si¢ w lutni¢ cho¢ czg$ciowo 1 uznasz, ze powinna by¢
pod kontrola Holodomora otrzymuje zdolno$¢ Charyzma (Z) oraz
Atak dystansowy (2). Jej statystyki nie graja roli - da si¢ ja pokonac
jednym uderzeniem.

Elwira

1. Mechanika
a. Jej statystyki to Sita: 3, Zrgcznosé: 2, Umyst: 1, Wytrzymatos$é: 8 Mistrz broni
(miecz), OP 5/6. Posiada tarczg¢ i miecz (si/zr).
Atak: 3, Obrona: 2
2. Proponowana taktyka
a. Chce nastraszyé graczy, a nie zrobi¢ im faktyczna krzywde. Zada respektu i
bycia pozostawiona sama sobie.
b. Jesli gracze siggna po bron ona rowniez to zrobi
c. Jesli poczuje si¢ zagrozona sprobuje wzia¢ za zakladnika najstabiej
wygladajaca osobg np. Hermanna lub Blanke

Helga

Helga nie stanowi zagrozenia dla graczy i mozna ja pokona¢ jednym uderzeniem. Jesli jednak
jesteScie grupa, ktora preferuje mechaniczne starcia iuwazasz, ze powinna stanowic
wyzwanie - polecam uzy¢ statystyki Trolla (podrgcznik Adventurers!: Beszamel) z
pominig¢ciem regeneracji
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Wskazowki dla Mistrza Gry

,»Najpierw spojrzyj, z kim jesz i pijesz, a dopiero potem, co jesz i pijesz.”
- Epikur

Ten rozdzial zawiera w sobie informacje, ktore w mojej opinii warto wzia¢ pod uwage
podczas przygotowywania si¢ do tej sesji:

e Zecby gracze nie gubili sie, w ktérej karczmie obecnie si¢ znajduja, mozna
w pierwszej z nich zastosowac piosenki z wokalem meskim, a w drugiej zenskim.
Efekt ten bedzie jeszcze silniejszy jesli bardow potraktujesz jako rzeczywiste,
fabularne zrédlo piosenek i1 np. zatrzymasz muzyke, gdy gracze wejda w interakcje
ze $piewakiem/grajkiem. Ma to przede wszystkim znaczenie w drugiej z karczm,
gdzie bardka jest duzo bardziej dostgpna niz w pierwsze;.

e Waznym aspektem scenariusza bedzie modulowanie glosu w zaleznosci od postaci,
z ktora gracze wchodza w interakcje. W dalszej cze$ci scenariusza znajduja sig
podpowiedzi do tego jakie cechy warto nada¢ danym bohaterom niezaleznym (Dzien:
Wskazowki do konstrukcji sceny). Jest to o tyle istotne, ze kazda posta¢ ma swoja
okreslona rolg w historii, a jednocze$nie w pomieszczeniu moga by¢ niemal wszyscy,
a wiec tatwo o chaos. Sama modulacja nie musi by¢ jedynym aspektem, zwlaszcza
jesli masz z tym trudnosci. Kazda posta¢ moze zosta¢ powiazana z emocjami jakie jej
towarzysza np. Sprzatek bedzie wyraza¢ si¢ z nabozna czcig. Innymi zabiegami
moze by¢ nadanie akcentu postaciom (Anng przedstawialem zazwyczaj jako osobg
z akcentem zblizonym do miksu francuskiego i rosyjskiego) albo elementow gry
cialem np. tupanie kiedy Helga chce co§ zaakcentowac. Ostatecznie, jesli zaden
z tych aspektow nie zadziata dla ciebie, postaraj si¢ rozpoczyna¢ wypowiedz nowego
bohatera niezaleznego za pomoca kilku stow opisu, jak w ksiazkach: Ogien buchnqt
z kratek Helgi. - Jak smiesz?!

e Jesli gracze bgda mieli pomyst na interesujacy element ekwipunku np. malutkie
sztu¢ce do testowania jedzenia, ktore moze mie¢ Alfred, nic nie stoi na przeszkodzie
by im na to pozwoli¢

e Daj szans¢ graczom na dowiedzenie si¢, ze Ferdinand donosi Heldze np. mogtaby
wiedzie¢ co$§ o czym gracze rozmawiali koto kotatki, ale z dala od niej. Moze
moglaby otworzy¢ drzwi, gdy ci spieraja si¢ z Ferdinandem 1 powiedzie¢ stanowczo,
ze Pozeraczy nie obsluguje si¢ w tym przybytku. Ewentualnie mozesz po prostu
pokaza¢ graczom jak, kiedy ci jedza, ona szepcze z kotatka z dala od innych gosci.
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Rozpoczecie

,»W garnku trzeba dobrze zamieszad, tak jak w zyciu.”
- Robert Maktowicz

Ponizsza sesja moze zacza¢ si¢ w dwoch miejscach. Sama rozgrywka nie traci zbyt wiele,
z perspektywy fabularnej, ale jesli Twoi gracze preferuja Role Play lub chca lepiej wyczud
relacje miedzy swoimi postaciami - najlepiej bedzie uzy¢ sceny nr 1. W przeciwnym
przypadku lub przy ograniczonym czasie np. 4 godzin skuteczniejsze moze okazac sig uzycie
sceny nr 2. W przypadku zastosowania sceny nr 1, zalecam zatozenie ile czasu gracze moga
maksymalnie spedzi¢ w tej scenie. Osobiscie nie przekraczatbym godziny 1 sadze,
ze 30 minut bez trudu powinno wystarczy¢.

Scena 1 - Pod Krzywq Lutniq

Ogo6lny poglad sytuacji

Gracze oraz Krytyk znajduja si¢ aktualnie w trzygwiazdkowej karczmie, gdzie trwa
Swigtowanie z okazji zdobycia dodatkowej potowy gwiazdki. Hermann jest w trakcie
konczenia recenzji 1 uaktualniania oceny karczmy do 3,5 w swojej ksiedze.

Wskazowki do konstrukcji sceny

Postaraj si¢ podkresli¢ barwno$¢ 1 entuzjazm $wigtowania, ale jednocze$nie wysoka jakos¢
obstlugi, jedzenia, muzyki itp. Najlepiej opisa¢ tu swoje wyobrazenie najlepszej karczmy
jakie jest si¢ w stanie przedstawi¢. Powinno si¢ sprawi¢ by gracze, gdy ustysza, ze zmierzaja
do pigciogwiazdkowej karczmy mieli poréwnanie 1 mogli zastanawia¢ si¢, co tam si¢
znajdzie. Powinno to dodatkowo pomoéc z imersja. Kiedy skonczysz ogoélny opis miejsca
zaznacz, gdzie znajduje si¢ aktualnie Hermann i spytaj graczy kto z nich stoi najblizej lub
podejmij t¢ decyzje samodzielnie - w tym wypadku najlepiej umiesci¢ obok Alfreda lub
Melbe. Od tej osoby mozesz zacza¢ oddawanie graczom przestrzeni na opisanie si¢
1 wdrozenie si¢ we wczesniej zarysowane przez Ciebie sceny. Pamigtaj, by zanotowac lub
zapamigta¢ wyglad ich postaci, aby moc uzy¢ go w scenie ze Sprzatkiem.
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Inspiracja do wngtrza karczmy

Jesli nie masz pomystu na karczme lub brakuje ci doswiadczenia/wiedzy by wypethi¢ ja
charakterystycznymi elementami, a nie chcesz skorzysta¢ z moich propozycji - polecam uzy¢
informacji z Rozdzialu VI: Generator Karczm/Przygéd w podreczniku Adventurers!:
Beszamel. Do generacji uzywa si¢ zwyktej talii kart. Nalezy pomina¢ elementy generowania

przygody.
Przyktadowy opis

Noc. Srodek lasu przecietego jedynie pojedynczq wstegq drogi wijqcq sie jak upuszczona
nitka makaronu. Ciemnos¢ spowijajqcq geste korony drzew rozdziera blask bijgcy z
przysadzistej, dwupietrowej karczmy. Juz z zewnqtrz stychac¢ skocznq muzyke i stukot
dziesiqtek butow. Za solidnymi, debowymi drzwiami rozposciera sie sala glowna z tuzinem
stolikow, teraz przepchnietym pod Sciany. Wiekszos¢ z nich jest suto zastawiona, a wolng
przestrzen zajmujq tanczqce pary. Gwar potegujq jedynie pijackie, rozradowane Spiewy
wmacniane raz po raz okrzykiem karczmarza. W rogu pomieszczenia, gdzie panuje nabozny
spokoj Hermann von Altstadt wilasnie zakresla piorem kolejne litery w swojej ksiedze. Przy
jego boku stoi Alfred. Jak wygladasz, co robisz? (Od tego miejsca mozna wples¢ postacie
graczy wzorem przykladowego opisu ze Sceny 2)

Wskazéwki do prowadzenia rozgrywki

Jako, ze gracze stanowia element §wity Hermanna z pewnos$cia moga otrzymywac toasty na
swoja czes¢, bez trudu znalez¢ partnerow lub partnerki do tanca, otrzymaé¢ darmowe napitki
czy jedzenie i pozwoli¢ sobie na duzo wigcej niz przecigtny gosé. Krytyk po skonczeniu
podpisywania ksiggi 1 zamknigciu jej na kilka zmys$lnych zamkéw usiadzie pod $ciang by
zrelaksowac si¢ i popatrze¢ na rado$¢ gosci i obstugi. Bedzie stroni¢ od aktywnej zabawy
jako, ze musi jutro znow pracowac. Po okoto potowie czasu, ktory przeznaczysz na pobyt w
tym miejscu uzna, ze udaje si¢ na spoczynek i prosi by gracze uczynili to samo. Jesli
rozgrywka bedzie zbliza¢ si¢ do wyznaczonego limitu czasu, a gracze nadal nie beda
zmierzali w strong¢ udania si¢ na spoczynek mozesz albo przypomnie¢ im o prosbie
Hermanna i zaznaczy¢ konieczno$¢ udania si¢ na spoczynek lub poprosi¢ ich o deklaracje
tego co chcieliby robi¢ do czasu udania si¢ na spoczynek 1 wedle wtasnego uznania opisa¢ im
rezultaty wlasnych deklaracji 1 zakonczy¢ sceng.
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Scena 2 - Za Winklem

Jesli to twoja pierwsza scena

Pamigtaj by wspomnie¢ o tym, ze jeszcze wczoraj gracze znajdowali si¢ w trzygwiazdkowe;j
karczmie, ktéra wykazata si¢ na tyle by otrzymaé¢ dodatkowa potowke. Mozesz umiescic¢
drobne $lady po zabawie w opisie np. Pianka moze mie¢ kaca, a Alfred by¢ nieco zmgczony
po tym, gdy musiat pilnowa¢ graczy do pdzna.

Ogo6lny poglad sytuacji

Karoca Krytyka powoli pnie si¢ gorskim traktem. Kolejnym przystankiem jest
pieciogwiazdkowa karczma stynaca ze swojego jedzenia. Kiedy ta wynurza si¢ zza kolejnego
zakretu juz z daleka widaé, ze co$ jest nie tak - z zewnatrz wydaje si¢ dos¢ obskurna. Budzi
to niepokd; Hermanna, ale ten decyduje, ze w ramach $wigtego obowiazku wobec
spoteczenstwa musi uda¢ si¢ do $rodka i dowiedzie¢ co si¢ dzieje. Mimo to jest w dos¢
podtym nastroju, poniewaz spodziewat si¢ czego$ lepszego. Na zewnatrz nie ma obstugi wige
Billie musi osobiscie zajac si¢ karoca. Krytyk zostawia graczy i1 udaje si¢ na obchod wokot
karczmy by do konca oceni¢ jej stan zewngtrzny. Pierwsza potencjalng przeszkoda dla graczy
moze okazac¢ si¢ Ferdinand von Mortke. Po pokonaniu tej przeciwnosci gracze maja wolny
dostep do 1 z Karczmy podczas catego rozdziatu ,,Dzien”.

Wskazowki do konstrukcji sceny

Pamigtaj, ze karoca pnie si¢ traktem gorskim. Jesli chcesz mozesz podkresli¢ niewygody jak
np. nierownos$¢ terenu albo ostry wiatr lub przeciwnie - podkresli¢ malowniczos$¢ okolicy.
Mozesz wskaza¢ dziwno$¢ $wiata przez opisanie widocznej na horyzoncie puszczy
brokutowej Ksigstwa Wegetarii lub przydrozne $lady po przetoczeniu sig stada migsozernych
pomidoréw. Spytaj gracza Billiego jak wyglada karoca. Jesli nie bedzie miat pomystu mozesz
samodzielnie zaproponowac jaki§ wyglad np. inkrustowana zlotem, czarna, 1$niaca karoce
ciagnigta przez dwa zadbane ogiery lub wielkie, soczyscie zielone pasikoniki. Oczywiscie
moze to by¢ tez co$ mniej standardowego jak np. ozywiona dynia na setkach matych nozek
niczym Pratchettowski Bagaz. To moze by¢ tez dobry moment na rozpoczgcie opisywania si¢
graczy jesli to wasza pierwsza scena w grze. Pamigtaj by zanotowac lub zapamigta¢ wyglad
ich postaci, aby moc uzy¢ go w scenie ze Sprzatkiem. Gdy dotra na miejsce spytaj jak Billie
zadba o karoce 1 dowiedz si¢ co chca uczyni¢ gracze w trakcie obchodu krytyka. Jesli
ktokolwiek podejdzie do drzwi opisz Ferdinanda von Mortke.
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Przyktadowy opis

Budzi cie bol glowy. Kolejna nierownos¢ sprawia, ze uderzasz skroniq o szybe karocy. Stonce
powoli znizajqce si¢ na widnokregu oslepia cie nieco. Odruchowo mrugasz kilkakrotnie i
widzisz rozciqgajqcq sie na horyzoncie, niemal bezkresnq Brokulowq Puszcze Ksiestwa
Wegetarii. Nawet z tej odleglosci i wysokosci wida¢ drobne kropki bedqce gigantycznymi
insektami, ktore terroryzujq tamte regiony. Pyrlandia nie ma takich problemow. Na twoje

nieszczescie. W koncu zauwazasz swoje odbicie, ledwie dostrzegalne przez blask stonca.

Jesli to wasza pierwsza scena mozesz zaznaczyC: Widzisz swoje podkrqzone oczy - pamiqtke
wczorajszej zabawy

Jak wyglada Pianka i co robi?

Na podstawie dalszych deklaracji graczy taczysz ich przez interakcje ze soba. Np. jesli
Pianka spojrzy przed siebie by nie patrze¢ juz za okno mozesz powiedziec:

Przed tobq siedzi Alfred, jak on wyglada i co robi?

Pytanie jest skierowane do gracza Alfreda. Jesli natrafisz na Slepy punkt uzyj Hermanna do
dalszego laczenia graczy - oczywiscie tez go opisz - np. moze zerknaé na kogos albo zawotaé
do Billiego, co poskutkuje przeniesieniem perspektywy na zewnatrz i np. rozpoczgciem od
zapytania gracza jak reaguje na zawotanie, a dopiero pdzniej jak wyglada kiedy pokaze si¢
juz innemu graczowi lub Hermannowi.

[Tu znajduje si¢ przestrzen na interakcje z Hermannem, jesli gracze beda tego chcieli]

Przy akompaniamencie stukotu kol na kamieniach wyjezdzacie zza sporego fragmentu
wystajqcej skaly. Przed wami, nie az tak daleko, wznosi sie dwupietrowy budynek karczmy.
Nie jest jednak tym czego si¢ spodziewaliscie, co jasno widac¢ po twarzy Hermanna, z ktorej
usmiech splynal jak lukier z dorodnego paczka. Sciany budynku noszq slady pylu niesionego
ostrymi porywami wiatru i definitywnie wymagajq szorowania, a ozdobna kolumnada wydaje
sie moc zawalié¢ od byle szturchniecia.

W powyzszym opisie znajduje si¢ czg$¢ informacji, ktore mozna znalez¢ w rozdziale
Materiaty Dodatkowe - Mapa Karczmy. Uzyj liczby szczeg6tdéw, ktdra uznasz za wtasciwa.
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Wskazéwki do prowadzenia rozgrywki

Gra rozpoczyna si¢ poznym popotudniem. Nim cel podrozy wytoni si¢ zza zakr¢tu Hermann
jest podekscytowany. Moze nawet pokaza¢ graczom zapiski w swojej ksigdze dotyczace
jedzenia w karczmie Materialy dodatkowe: Menu. Jesli Pianka zainteresuje si¢ tematem,
Krytyk z radoscia opowie im czego spodziewaé si¢ po gorskiej karczmie. (Materialy
dodatkowe: System oceny Karczm). Kiedy gracze skoncza rozmawia¢ z Hermannem lub
twoim zdaniem robia to zbyt dtugo, opisz wynurzajaca si¢ zza zakr¢tu karczme i rzednacy
usmiech na twarzy krytyka. Od tego momentu jest nieco posg¢pny 1 staje si¢ odrobing
pesymistyczny. Jesli Pianka bedzie aktywnie interesowac si¢ kuchnia moze wyciagnaé ojca z
podtego nastroju. Ten wtedy stanie si¢ znéw duzo zywszy i1 bardziej zaangazowany. Podobny
efekt bedzie miato duze zaangazowanie Melby w pracg Krytyka.

Gdy Krytyk zorientuje sig, ze nie ma tu nawet obstugi bedzie zbulwersowany i stanowczo
powie graczom, ze idzie na obchod budynku i jesli tak dalej pojdzie, nie ma zamiaru zostawic
suchej nitki na tej karczmie w swojej recenzji. W tym czasie gracze maja wolna reke. Jesli
zdecyduja si¢ na probe wejscia do karczmy stana twarza w twarz z Ferdinandem von
Mortke, ktory w zalezno$ci od uktadu graczy inaczej nanich zareaguje. Jakkolwiek
zakonczy si¢ ta konfrontacja od tego momentu gracze, ktorzy przez nia przeszli znajduja si¢
w rozdziale ,,Dzien”. Je$li gracze zdecyduja si¢ spojrze¢ przez okna mozesz opisa¢ im
wngtrze karczmy 1 go$ci zgodnie z zawartoscia rozdziatu ,,Dzien”.

Konfrontacja z Ferdinandem von Mortke

Kotatka nie przepada za meskim dotykiem i zdecydowanie preferuje niewiasty. Konflikt,
ktéry moze tu powsta¢ ma wiele potencjalnych powoddéw oraz rozwiazan:
1. Gdy gracze pojawiajq si¢ po raz pierwszy:

a. Jedli jest z nimi kobieta - Ferdinand sam inicjuje rozmowg i zamyka zamek w
drzwiach. Flirtuje z kobieta, a me¢zczyzn traktuje jak powietrze.

b. Jesli zobaczy, ze Pozeracz chce wejs¢ stanie si¢ opryskliwy 1 nieprzyjemny
oraz nie bedzie chciat go wpusci¢ do §rodka. Tym samym zamknie drzwi.

c. Jesli w druzynie nie ma zadnej kobiety nalezy zastosowal rozwigzanie
pierwsze, ale zachowywacé si¢ grubiansko oraz z wyzszoscia np. Ferdinand
moze chcie¢ by gracze przekonali go czemu miatby ich wpuszczac.

2. Wejscie mozna uzyskac poprzez:
a. Flirt (5+)
Zastraszanie (9+)
Przemoc (7+)
Uzycie Krytyka jako argumentu 1 wylegitymowanie si¢ przez Alfreda

o po o

Kitécenie si¢ poki Krytyk nie przyjdzie, co skutkuje natychmiastowym
wpuszczeniem i przeprosinami
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Dzien

,»(...) praktycznie zadne danie nie jest jadalne oprocz herbaty.”
- Magda Gessler

Mape calego przybytku wraz z informacjami dotyczacymi pomieszczen znajdziesz
w Dodatki: Mapa Karczmy.

Ogolny poglad sytuacji

Anna siedzi przy oknie i przygrywa smutne melodie. Elwira i Alric siedza blizej centralne;j
czg$ci. Johan udajacy karczmarza stoi za karczemna lada, a Sir Roderyk udaje zwykty
fartuch. Helga jest na zapleczu i1 pojawi si¢ po chwili lub, jesli gracze za dlugo czekali juz
jest w §rodku 1 to ona przechwyci rozmowe. Gracze maja mozliwo$¢ zamowienia dowolnego
positku, a humor Hermanna jest odrobing lepszy. Dostaja danie, ktore na pierwszy rzut oka
jest wspaniate, ale okazuje si¢ by¢ najgorszym positkiem jaki jedli w zyciu, co powoduje
panik¢ Helgi i gniew Hermanna. Krytyk zgadza si¢ by da¢ dodatkowa szans¢ karczmie.
Od tego momentu wszystko jest w rgkach graczy.

Wskazowki do konstrukcji sceny

Mozesz inspirowaé si¢ elementami znajdujacymi si¢ w Dodatki: Mapa Karczmy lub
samodzielnie przedstawi¢ zadbane i1 dobrze prezentujace si¢ wngtrze dostosowane
do obstugiwania kilku grup podréznych jednoczesnie. Pamigtaj o zaznaczeniu, ze muzyka
Anny jest dla Billiego niezwykle pociagajaca. Waznym w budowie tej sceny beda cechy
charakterystyczne wybranych bohaterow niezaleznych. Dobrym przykltadem bedzie
tu nadanie akcentu Annie, odgrywanie ciaglego rozdraznienia Elwiry, spokojny
profesjonalizm Alrica, opieszatos¢ Johana, rezygnacja Sir Roderyka, szloch Placzki
1 wreszcie ekspresywno$¢ 1 glosnos¢ Helgi. To dzigki rdéznorodno$ci postaci zbudujesz
wrazenia z tego etapu rozgrywki. Istotnym jest to by uwazac¢ , ktory bohater niezalezny jest
w danej scenie. Twoim celem jest zbudowanie u graczy poczucia obecnosci innych postaci,
ale przede wszystkim nadaniu im wystarczajacego charakteru by tatwo bylo je zapamigtac.
Chodzi tu przede wszystkim o granie intonacja glosu. Wigcej na ten temat znajdziesz
w rozdziale Wskazowki dla Mistrza Gry. Nie zapomnij uzy¢ wielu zmystow, gdy opisujesz
potrawy. Zapach, smak i wyglad to najbardziej instynktowne, ale nic nie stoi na przeszkodzie
by potrawa cichutko syczata od rozgrzanego oleju albo byta delikatna 1 migkka jak chmurka
tylko po to, by nagle ustapi¢ pod z¢gbem z glo§nym chrupnigciem.
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Przyktadowy opis

Drzwi wreszcie stanely przed wami otworem, a nadal mamroczqca pod nosem kotatka
przestata wam wadzi¢. Wnetrze kontrastowalo z odpychajqcq fasadq budynku. Soczyste
kolory zdrowego, zadbanego drewna byty niemal tak przyjemne dla oka jak pedantycznie
rozstawione stoliki i wysprzqtane blaty. Cho¢ zaczynato robié¢ sie juz chlodno, we wnetrzu
panuje przyjemne cieplo znajdujqce swe Zrodlo w wesolo strzelajgcym kominku. Nie tak
daleko od wejscia bardka w pstrokatym stroju wiasnie pociqgneta palcami po lutni, a jej
tagodny glos otulit karczme. W centralnej czesci pomieszczenia jakas poparzona
wojowniczka zerkneta w waszq strone, a jej kolega zmarszczyl brwi i polozZyl jej reke
na ramieniu. Kawatek dalej, przy ladzie, tutejszy karczmarz - postawny mezczyzna
o rozczochranych wlosach - konczy ustawia¢ niewielkq piramide z wypucowanych kufli.
Spojrzat w waszq strone, usmiechnaqt sie i wyprostowat.

- Zapraszam! - Zawolal i siegngl po kawalek jakiegos papieru. - Mam nadzieje, ze ten stary
piernik nie zaszkodzit waszemu apetytowi!

Co robicie?

Wskazowki do prowadzenia rozgrywki

Od wejscia istnieje szansa na sprowokowanie Elwiry, ktora obraca si¢ by zobaczy¢ kto
wchodzi. Jesli spojrzenie graczy i jej si¢ skrzyzuje, kobieta bedzie dazy¢ do konfrontacji.
Johan nie ma pojecia jak zachowa¢ si¢ w stosunku do Krytyka. Nie zna si¢ tez na pewnych
zasadach, wigc zawola na pomoc Helge. Ta za§ zacznie ustugiwaé i zabiega¢ o jak
najwigkszy komfort Hermanna i graczy.

Jesli gracze nie sprowokuja Elwiry moga to zrobi¢ w dowolnym momencie, jesli beda si¢ jej
przyglada¢. Anna gra muzyke w zaleznosci od nastroju. Johan moze zosta¢ usunigty ze
sceny poprzez wystanie go z bagazami do pokoi Krytyka i jego obstawy. Placzka moze
serwowac wszystkim gosciom darmowa wodg.

Jedzenie, ktore otrzymaja gracze bedzie sktadato si¢ z doskonale przyrzadzonych elementow,
ale obrzydliwego efektu ich wspolnego smaku. Oburzony Hermann ma zamiar oceni¢
karczmg¢ na 1 gwiazdke. Oczywiscie Helga bedzie probowata zmieni¢ jego zdanie
proponujac np. kolejny positek i twierdzac, ze kucharz musiat popetni¢ jaki§ btad. Bedzie
przy tym zapewniala, Ze to si¢ nie powtdrzy i pojdzie ukara¢ potajemnie Edwarda.
Hermann ma dobre serce i zgodzi si¢ na propozycj¢ $niadania po czym uda sig
na spoczynek. Pamigtaj, ze gracze moga rozwiazac cata spraweg jeszcze podczas tej fazy jesli
beda nad wyraz proaktywni.

29



Dodatkowe elementy, ktére moga si¢ pojawic

a) Ogolne
> Kazda postaé otrzymuje swoj pokoj
> Osoby obecne w sali gtbwnej to jedyni goscie
> Helga pilnuje do pdznego wieczora zarowno Sir Roderyka jak 1 Edwarda,
ale moze by¢ tylko w jednym miejscu na raz. Obaj moga co$ zdradzié, ale
sa zbyt przestraszeni by mowi¢ wprost

b) Helga
> Jej kontrolujaca natura 1 agresja wzglegdem Edwarda powinny zostac
pokazane graczom

Y

Narzeka na niska liczbg 0s6b che¢tnych do pracy w tak odlegtym miejscu

Y

Wyjasnia, Zze stan zewngtrzny to efekt nie posiadania odpowiednich konczyn

przez ozywiony sprzet 1 kulenie Johana

> Im mocniej gracze naciskaja na jakos¢ jedzenia tym wigksza uwage poswigci
Edwardowi, a mniejsza Sir Roderykowi

> Zrobi co w jej mocy by przekona¢ Krytyka by nie dawat karczmie zbyt niskiej
oceny oraz by dat jej dodatkowa szanse

> Zapytana o zwir i piach wokot budynku powie, ze to kwestie zabezpieczenia

si¢ przed przesadnymi opadami.

c) Elwirai Arlic
> Eskalacja konfliktu jest zalezna od graczy - jesli beda prowokowaé Elwire,
Alric nie bedzie w stanie jej opanowac.
> Jesli dojdzie do konfrontacji, ale Alric opanuje swoja towarzyszke - oboje
usiada z boku 1 tam mezczyzna bedzie prawi¢ jej kazanie na temat zachowania
wsrod cywilizowanych ludzi odnoszac si¢ do tego, ze nie sa juz na wojnie.
> Elwira nie czuje smaku wigc zajada sig tutejszymi daniami
> (Oboje sa zmgezeni podroza wige ida dos¢ wezesnie spac

d) Sir Roderyk
> QOgranicza do maksimum swoja aktywno$¢ zawsze, gdy w poblizu jest zona
> Stara si¢ subtelnie przekaza¢ graczom, ze nie warto zostawa¢ w karczmie, ale
jesli zostanie na tym przylapany przez Helge, ta najpierw sprostuje jego stowa
zrzucajac jego histori¢ na karb staro$ci itp., a nastgpnie zabierze
g0 na zaplecze by tam si¢ z nim rozmowic 1 zwiaze go by nie przeszkadzat.
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e) Anna

> (Gdy bardka przestaje gra¢, Billie moze czu¢ niezdrowy pociag do niej, czy
to przez jej zapach czy cala jej osobg. Z perspektywy osob z zewnatrz mozna
to odebra¢ jako zakochanie, z jego- bardziej jak che¢ pozarcia, co gracz moze
interpretowac jak chce. Moze sig jej bez trudu oprze¢, ale jest ona obecna
gdzies z tyhu jego glowy.

> Jes$li kto§ zacznie z nia rozmawiaé, z checia zaangazuje si¢ W rozmowe
1 zostanie z graczami do pdzna byle tylko nie zostawac¢ z zalem sam na sam.

> Poczatkowo nie powie kogo szuka, ale jesli kto§ wyrazi zainteresowanie
sprawa nie tylko poprosi o pomoc, ale tez powie, ze szuka Edwarda Sto
Ostrzy - jesli ich historia bedzie niewystarczajaca, improwizacje oprzyj
na mysleniu o nim jako o utalentowanym kucharzu, ktéry chcial dzieli¢ sig
swoimi talentami ze $wiatem

f) Ferdinand von Mortke
> Bedzie starat si¢ podstucha¢ rozmowy graczy i pézniej przekaze wszystko
Heldze
> Jesli Helgi nie bedzie, a Sir Roderyk zdradzi jaka$ wazna informacjg na tyle
glo$no, ze uznasz, ze jest to styszalne przez kotatke, ta zacznie krzyczec
iwola¢ Helge by ta zaradzila sprawie. Jednoczes$nie bedzie staral sig
zmniejszy¢ wiarygodnos¢ Sir Roderyka w oczach graczy
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Noc

,Kiedy historie sa prawdziwe, prawda i milos¢ wylewa si¢ na talerz.”
- Magda Gessler

Noc jest rozdziatem zmieniajacym niektore zatozenia scenariusza. Gléwna o§ fabularna
zbliza si¢ do zakonczenia, acz pozostate wlasciwosci postaci, pomieszczen i watkow
niespecjalnie si¢ zmieniaja.

Ogo6lny poglad sytuacji

Gracze zostaja wybudzeni w nocy przez odglos nacinajacego si¢ Edgara. Nieprzyjemny
skrzyp prowadzi ich do kuchni, gdzie nakrywaja go w trakcie wykonywania ostatniego
nacigcia. W mig¢dzyczasie Hermann i Elwira znikngli i1 sa przemieniani w Ozywione Sprzety
w Piwnicy.

Wskazéwki do konstrukcji sceny

Warto zaznaczy¢ niesienie si¢ dzwigkow w nocy oraz powoli budowaé uczucie niepokoju.
Pamigtaj, ze w ciemno$ci wszystko wydaje si¢ by¢ odrobing inne niz w rzeczywistosci.
Mozesz uzy¢ tego do swojej przewagi. Pamigtaj, by w razie problemoéw, positkowaé si¢
Materialem Dodatkowym: Mapa Karczmy.

Wskazowki do prowadzenia rozgrywki

Pamigtaj, ze gracze to nie jedyne osoby w karczmie. Pozwol Alricowi dotaczy¢ do reszty
- wten sposob moga si¢ dowiedzie¢, ze Elwira znikngla. By¢ moze kiedy dojdzie
do glosniejszego zamieszania powinna obudzi¢ si¢ tez Anna. Z pewnoscia scena
ta potrzebuje uczucia zagrozenia w postaci Helgi, ktora moze w kazdej chwili si¢ pojawic.
Ostrzegaj graczy kiedy ta si¢ zbliza - w koncu w nocy dzwigki niosa si¢ jeszcze bardziej.
Ferdinanda von Mortke mozesz potraktowaé jako dodatkowe zagrozenie, by zwigkszy¢
napigcie. Najlepiej by w tym momencie gracze wiedzieli juz, ze ten donosi Heldze.
Gospodyni bedzie probowata zatai¢ przyczyne potencjalnej $mierci lub stanu Edwarda. Nie
zawaha si¢ zutylizowa¢ Edwarda, gdy ten umrze, ale postara sig to zrobi¢ bez swiadkow.
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Dodatkowe informacje

> W nocy Hermann i Elwira zostaja potknigci przez karczmg¢ wraz ze swoimi rzeczami
> Zachowanie graczy w stosunku do Edwarda podczas sceny okaleczania ostatecznie
decyduje jaki bedzie jego los:

o Jesli sprobuja go powstrzymac lub zaskocza go podczas aktu, ten wystraszy
sig, co przerwie rytual i ostatecznie przypieczetuje jego los. Umrze z powodu
Klatwy Holodomora podczas rozmowy z graczami. Wybierz moment wedle
wlasnego uznania dla jak najlepszego dramatyzmu.

o Jesli pozwola mu dokonczy¢ akt, ten bez trudu przezyje do rana, ale umrze
podczas robienia $niadania, co stanowi limit czasu dla graczy, jesli ci chca
go uratowac.

o Je$li zignoruja nocne hatasy zastosuj powyzsze rozwiazanie, z tym, ze gracze
nie beda mieli opcji porozmawiania z nim.

> Helga bedzie chciala dowiedziec sig, co si¢ wlasciwie dzieje

> Karczma dzigki ingerencji Holodomora przesungta si¢ nad klif tak, ze drzwi
wejsciowe prowadza prosto w przepasc. Wyjs¢ z budynku mozna przez okna w tylnej
czesci budynku lub na pigtrze, badz na inne, kreatywne sposoby.

> Placzka jest teraz zamknigta w skladziku, gdzie cichutko szlocha. Moze tam
sprobowaé przekaza¢ co§ graczom lub, gdy ci zaczna glo$niej rozmawiaé
z Edwardem sama wyleci ze swojej kryjowki 1 pozostawi niepokojace znaki wilgoci
na $cianach jak np. napis ,,UCIEKAJCIE”.
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Poranek

»Pogoda na jutro? 100% szans na tzy”
- Gordon Ramsay

Ten rozdziat fabularny jest momentem, gdy doszto do najwigkszych zmian i zbliza graczy
do jednego z licznych nieszczgs§liwych zakonczen.

Ogolny poglad sytuacji

Edwardowi udalo si¢ przedluzy¢ koncowke swego zywota na tyle, ze umrze podczas
robienia $niadania dla graczy. Hermann jest nadal w piwnicy w zaawansowanym etapie
zmian, a Elwira stala si¢ pogrzebaczem, ktéry pracuje przy kominku. Karoca graczy zostata
pozarta przez karczme i znajduje si¢ teraz w piwnicy. Oficjalnie Hermann wyjechat rano z
karczmy, méwiac co$ o waznej sprawie do zalatwienia i tym, ze reszta ma na niego tutaj
poczekaé. Z kolei Elwira miata powiedzie¢ by Alric ja dogonil, w co ten uwierzy. Po $mierci
Edwarda to Helga zajmuje si¢ gotowaniem i jednocze$nie stara si¢ przekonaé resztg zeby
zostali tu dluzej. Jedzenie jest dobre, tak na 3 gwiazdki, a nastgpna noc konczy zycie graczy
w ich wlasnej postaci i zaczyna je jako Ozywione Sprzety.

Wskazowki do konstrukcji sceny

Gléwnym narzgdziem w konstrukcji tej sceny bedzie kontrast. Cieple stoneczne §wiatlo
kontrastujace z zimnym potem, ktéry moze obla¢ Alfreda, gdy zda sobie sprawe, ze nigdy,
przez tyle lat Hermann nie zrobit czego$ takiego 1, Ze co$ chyba jest nie tak. Smutna melodia
zné6w melancholijnej Anny, a rados$nie skaczacy w kominku ogien. Smaczne jedzenie, ale
w jaki§ sposob gorsze od tego, ktore bohaterowie jedli wczoraj. Powtarzana jak mantra
wersja Helgi i Swiadomos¢ Billiego, ze Hermann nie potrafit powozi¢ wozem. Wymarzona
wolno$¢ Blanki, ale zmartwienie o ojca, ktory zniknat.
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Wskazowki do prowadzenia rozgrywki

Jesli doszliscie do tego etapu oznacza to, ze najprawdopodobniej gracze albo graja niezwykle
asekuracyjnie albo staraja si¢ sprawdzi¢ czy masz zamiar zmusi¢ ich do gry w sesje.

Przypomnij im o wigziach, ktore tacza ich z Krytykiem (Bohaterowie Graczy) oraz uwypukl
watpliwosci, ktore powinni mie¢. Podkresl zniknigcie Elwiry i zaznacz, Ze tego pogrzebacza
nigdy wczesniej nie widzieli. Pamigtaj, ze Helga nie jest geniuszem. Nie bgdzie miata
odpowiedzi na wszystkie pytania np. na to dlaczego wlasciwie pogrzebacz jest tu dopiero
teraz albo dlaczego ogien pali si¢ za dnia. Jest zdesperowana by udowodni¢ swoja racj¢, wigc
moze zacza¢ moéwic absurdy jak np. to, ze Elwira uciekla razem z Hermannem, co podwazy
juz sam Alric. Pamigtaj, ze jesli w tym wariancie dojdzie do walki, Holodomor ma
przewagg, bowiem po jego stronie od razu stoi zmieniona Elwira, Cialo i Serce. By¢ moze
uznasz, ze Anna tez powinna zosta¢ porwana i dofaczy do karczmy jako lutnia. Jesli jednak
gracze beda chcieli odejs$¢ - pozwdl im. Po prostu sprawia, ze Hermann stanie si¢ ksigzka, co
mozesz opisa¢ w podsumowaniu sesji, ale przede wszystkim pozwola Holodomorowi
przeja¢ egzemplarz Wzoru Przewodnika po Karczmach i klucz do niego. W ten sposob ten
bedzie moégt zwabié coraz wigcej 0sob.
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Z.akonczenie

Scenariusz ten pozwala na wiele zakonczen zaleznych od decyzji i zachowan graczy. Istnieja
dwie wyjatkowo skrajne sytuacje, ktdre zostana tu zaprezentowane. Cata reszta miesci sig
gdzie$ migdzy nimi - w zaleznos$ci od tego kto przezyt i jak potoczyla sig cala historia.

Rozwiazanie sprawy w rozdziale Dzien

1. Wszystkie postacie przezywaja

2. Demon ginie i jego klatwa zostaje zdjeta

3. Ozywione Sprzgty zmieniaja si¢ w ludzi, tacznie z cialami w piwnicy i odzyskuja
wspomnienia

. Karczma obumiera i zawala si¢

5. Spytaj graczy jakie sa ich dalsze decyzje np. czy Blanka zostaje Krytykiem
Kulinarnym czy Poszukiwaczem Przygdéd, a moze decyduje si¢ na co$ zupelnie
innego? (W rozgrywce testowej gracze postanowili zatozy¢ Straznikéw Karczm,
ktorzy mieli patrolowac okolice placowek 1 oczyszcza¢ dane obszary z zagrozen)

Przyktadowy opis

Ostatnie z was wybiega z karczmy Za Winklem nim rama okienna z trzaskiem zatamuje sie
pod ciezarem spadajqcych belek. Nawet tutaj styszycie przerazliwy, wrzynajqcy sie w uszy
pisk demona, ktorego Serce zatrzymaliscie. Pyt gryzie was w gardlach, a bursztynowa posoka
tryska po raz ostatni z obrzydliwej skrzeplej masy desek i dziwnej substancji. Hermann
oddycha ciezko, a Anna Sciska z calych sit oglupiatego Edwarda. Oboje sq bezpieczni. Elwira
i Alric zadbali o to. Spogladacie po sobie, ubrudzeni i poobijani. Nagle Placzka, ktora
prowadzita wszystkich w strone bezpieczenstwa wrzasnela z bolu, gdy porcelana na
powierzchni jej ciatla zaczela pekalé. Nim zdqzyliscie zareagowal zobaczyliscie jak cos
podobnego dzieje sie z nieprzytomnq Helgq i milczqcym Sir Roderykiem. Niedlugo pozniej
doltqczyt do nich Edward. Przed wami, w katuszach dochodzi do niepojetych przemian. Kazdy
Ozywiony Sprzet wraca do swojej ludzkiej postaci. Ich nagie ciala naznaczone sq Sladami
poprzedniego Zycia. Edward — pokryty bliznami po samookaleczaniu sie, Placzka, teraz
mitoda kobieta, whbija w was przerazone spojrzenie. Ciala starszej pary bylych karczmarzy
noszq Slady diugich pazurow zblizonych do tych demona, ktorego pokonaliscie. Z oddali
styszycie stekniecie i okrzyki konsternacji. Spod przewroconych drzwi wyczolguje si¢ grubszy
mezZczyzna z dorodnym waqsem. Bez watpienia jest to von Mortke. Nieco bystrzejsze oko
mogloby dojrzec¢ szczeling prowadzqcq do piwnicy i Sprzatka, ktory przestraszony wpatruje
sie w mrok, gdzie kazde ciato wrocito do swojej pierwotnej formy.

Co teraz macie zamiar zrobi¢, gdy ocaliliscie obecne tu osoby przed potworem i

doswiadczyliscie odrobiny bohaterstwa?
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Porazka graczy w walce z Holodomorem

1. W zaleznosci od twojej decyzji gracze moga sta¢ si¢ Ozywionymi Sprzgtami lub
Holodomor pozera ich dusze w formie ludzkiej i smakuje w nich po czym rusza
niosac $mier¢ innym w bardziej bezposredni sposob

2. Bohaterowie niezalezni, ktorzy przezyli walkg lub zostali ogluszeni koncza w ten sam
sposob co gracze

Przyktadowy opis

Uderzenie wytrqcito ci dech z piersi. Upadles jako ostatni z walczqcych. Nie sqdzites, Ze to tu
polegniesz. Alfred, Poszukiwacz Przygod, kamerdyner Krytyka Kulinarnego mial umrzec z
reki jakiegos bursztynowego paskudztwa. Chciales wstaé, ale nim zdqzytes sie podnies¢ stwor
dopadt do ciebie i przyszpilit cie do podiogi. Bezskutecznie probowales sie szarpaé, ale on
byt o wiele silniejszy. Jego diugi, obslizgly jezor Sciekal sling. Bestia wyszczerzyla sie
pokazujqc rzqd zakrwawionych kotkowatych zebow.

- Podstepnos¢ jest zbyt problematyczna, a gtod nigdy nie ustaje. Sprobuje wiec czegos
nowego. — Rechot bestii poniost sie po strychu. Huk krwi w twojej glowie zrownat sie z
tetnem wielkiego Serca gdzies za jego plecami.

- Smacznego. — Mruknql do siebie stwér i wgryzl sie w twoje ramie. Swiat eksplodowat bélem
wzbogaconym o chrupniecia twoich kosci. Twoj, niemal zwierzecy wrzask, odbijal sie od
desek, a podekscytowane Serce potwora bilo coraz szybciej. Zarzuciles glowq w bok, wijqc
sie z bolu i ujrzates martwe spojrzenie Pianki. Miates jq chronié. Przysiegales, ale teraz byles
tylko przekqskq na droge. Kolejne eksplozje bolu i chrupniecia. Niedlugo pozniej straciles
przytomnosé. I dobrze. Nie musiates patrze¢ na to jak pozera twoich kompanow. Niedtugo
pozniej, gdy wszystko co Zywe w karczmie Za Winklem zostalo poZarte przez wiecznie
glodnego stwora, ktos mogtby zobaczy¢ jak przybiera postac zwyczajnego podroznika, a przy
jego boku widnieje Wzor Przewodnika po Karczmach. Nagle zatrzymat sie jakby cos przyszito
mu do glowy, wyciqgnql ksiege i magiczne pioro po czym zapisal przy nastepnej karczmie
zamaszystymi literami.

,,Ide po was ~ Holodomor”. Strach smakowat, w koncu, najlepiej.
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Potencjalne roznice

Uratowanie wszystkich podczas Nocy moze skutkowac $miercia Edgara Sto Ostrzy i
zatloba Anny lub, jesli ta nie wie o tym, ze to on byl Edwardem - jej determinacja by
go odnalez¢ 1 btakaniu si¢ w poscigu za niemozliwym.

Jesli gracze uciekna zostawiajac Hermanna okaze sig, ze teraz demon ma mozliwo$¢
edytowania ksiggi Krytyka by wabic¢ jeszcze wigcej ofiar.

Istnieje mozliwo$¢, ze Billie bedzie mial na rekach krew Anny cho¢ uda si¢ graczom
uratowa¢ Edgara Sto Ostrzy, co moze doprowadzi¢ go do szalefistwa.

Moze Edgar po stracie Anny, w ten czy inny sposob, bedzie zagubiony i zejdzie sig
w przysztosci z Placzka, ktora uratowata mu zycie?
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Materialy dodatkowe

,»Ani w restauracji nie ma tylu dan, ani w stolowce nie ma tylu dan!
Wigc co to jest za karta? Typu ksiazka telefoniczna?”
- Magda Gessler

Muzyka

Intro
a) The Bear and the Maiden Fair: https://youtu.be/t6 VMSYIXCCY
Piosenki bardki podczas dnia - wesole

a) Jolene Bardcore - Hildegard von Blingin’: https://youtu.be/uggQIB5fpuc

b) Pumped Up Kicks - Hildegard von Blingin’: https://youtu.be/cRIfsFefatg

c) Dusk on Anvil Harbor: https://youtu.be/qpndZURghYU

d) Empress of Fire (french version) DA: Inquisition: https://youtu.be/35aJwbGTKOE

e) Fall of the Magister - DA: Inquisition: https://youtu.be/AS9K9yLatj8

f) Sera Was Never - DA: Inquisition: https://youtu.be/x7Zkun0tJc4

g) Timbers & Wind - Red Wedding Song: https://youtu.be/IHtZ0klr04w
Piosenki bardki podczas dnia - smutne

h) Enchanter - DA: Inquisition: https://youtu.be/ gtFtH3sW-M

1) I Am The One - DA: Inquisition: https://youtu.be/ hStdzoY Vk

j) Nightingale’s eyes - DA: Inquisition: https://youtu.be/CindetTJiwk

k) Oh, Grey Warden - DA: Inquisition: https://youtu.be/BquSGyIHOBE

1) Rise - DA: Inquisition OST: https://youtu.be/MfznzR-N2J0

m) The Wolven Storm - The Witcher 3: https://youtu.be/823yuWz0lto
Samobojstwo Edgara Sto Ostrzy

0) The Shadows Bride (Orchestral version): https://youtu.be/HkI.ik8A AyM
Piwnica - perspektywa Sprzatka

p) Magic Fantasy Music - The Magician: https://youtu.be/i3uEUnQ8Eu0
Piwnica - perspektywa graczy

q) Burzum - Dunkelheit (Dark Ambient Version): https://youtu.be/8P-2bcNrDMM
Ambient ,,Noc”

r) Deus Ex: Human Revolution - SarifHQ: https://youtu.be/gUIxSIjC6IE
Odkrycie serca

s) Marilyn Manson - Resident Evil Main Title Theme (uzycie charakterystycznego bitu
jako tetna styszalnego juz od wejscia na strych): https://youtu.be/9L7mZH2u3Qc
Aktywacja serca przed odkryciem go
t) The Orcish Horde: https://youtu.be/d4plj2EsK9Q
Walka z demonem
u) Marilyn Manson - Seizure of Power: https://youtu.be/ZUNNXecb6nA
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System oceniania karczm

Zaden Krytyk Kulinarny nie podatby szczegdétéw systemu oceniania z obawy przed
dostosowywaniem karczm tylko do tych regul. Z tego powodu ci profesjonalisci zbieraja
zawsze duzo wigcej informacji niz potrzebuja lub ekscytuja si¢ elementami kompletnie
nieistotnymi. Dla scenariusza istotna jest informacja, ze kazda kategoria karczmy jest
oceniana inaczej.

Istotne dla karczm le$nych sa np. przystepnos¢ catego obszaru dla karoc, mozliwosci obronne
budynku, widocznos¢ z daleka, stan pobliskiego traktu czy dostgp do nietypowych
pokarmow.

Z kolei gorskie karczmy, ktore z samego zalozenia sa bardziej kompaktowe musza by¢
bardziej wytrzymate i odporne na wiatr lub, wrgcz przeciwnie, posiada¢ miejsca gdzie mozna
zrelaksowaé si¢ latem. Rownie istotna jest jakos¢ 1 warto$¢ energetyczna jedzenia oraz
generowania uczucia ulgi u podréznego. Stad np. Za Winklem daje efekt milego zaskoczenia,
gdy nagle pojawia si¢ zza skat i jest bardzo blisko.

Mapa Karczmy

Ponizsze materialy stanowia sugesti¢, a nie zasad¢ wyryta w kamieniu. Jesli z jakiego$
powodu wolisz inny wyglad, nie krgpuj sig, ale pamigtaj by zalezno$ci budujace scenariusz
pozostaly niezmienne np. szybkie przechodzenie Kuchnia - Sala Gléwna
I)  Zewnetrzna cze¢$¢ karczmy ,,Za Winklem”:
a. Ogolnie
e Nosi Slady erozji pod wplywem ostrego wiatru
1 niesprzyjajacych warunkoéw pogodowych
Elementy drewniane wydaja si¢ mocno zaniedbane
Niektore z kolumn podtrzymujacych pigtro dla gosci
sa nadkruszone i nosza $lady zuzycia
e C(Caly budynek jak 1 kazda z kolumn otoczone sa zwirem
iziemia, tak jakby kto$ kopat wokot nich lub zasypywat
je piachem. (W rzeczywiostosci to $lady po gniezdzacej sig
karczmie, ktora ozywa na rozkaz Holodomora.)
e W rozdziale ,,Noc” staje nad klifem tak, ze frontem nie da si¢
opusci¢ karczmy
o Jedli gracze obudza Holodomora karczma bedzie aktywnie
blokowa¢ im wyjscia przez modyfikowanie $cian, okien
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idrzwi. Wigce] szczegoldéw na ten temat przeczytasz
w rozdziale Walka.
e Oba ogrody sa zacienione dzigki Pietru
b. Ogrod w poéinocno-wschodniej wngce karczmy

e Mala przestrzen z pigknymi, dzikimi kwiatami, ktore zostaly
tu przeniesione jakis$ czas temu

e Pozwala zajrze¢ na Zaplecze i do Sali glownej

e To ulubione miejsce Anny

c. Ogréd w potudniowo-zachodniej wnece karczmy
d.

e Spory ogrdd z dorodnymi warzywami i mata fontanna

obsypana zwirem i piachem, tak jak reszta karczmy
II) Parter
a. Sala gtowna

e Bardzo zadbana z soczystymi kolorami drewna wygladajacymi
na §wiezo odnowione

e Jest tu przytulnie i cieplo, a samo pomieszczenie ma dobra
akustyke 1 sprawia, ze muzyke Anny stycha¢ w calej sali
Posadzka petna jest drobnych wglebien od krokéw Helgi
W rozdziale Noc: Ferdinand von Mortke obserwuje wnetrze
karczmy, acz przez swoj brak mobilnosci i nagromadzenie
mebli w sali moze mie¢ problem z dostrzezeniem graczy

e Okna znajduja sig¢, mniej wigcej, w pozycjach przedstawionych
na planie karczmy. Najwazniejszy jest fakt tego, ze istnieja
okna prowadzace na tyt budynku oraz na jego boki, a wigc
w rozdziale ,,Noc” istnieja alternatywne drogi ucieczki

b. Zaplecze

e To sypialnia Helgi i Sir Roderyka

e Znajduje si¢ tu czg$¢ zaopatrzenia niezbgdnego do poprawnego
funkcjonowania baru oraz przekaski nie wymagajace obstugi
kucharza

e Wejscie do niego jest za lada w Sali Glownej

e Znajduja si¢ tu klucze do wszystkich pomieszczen karczmy

c. Korytarz

e Jest dos¢ dhugi 1 waski

e Da si¢ z niego przejs¢ do Kuchni, Sali Glownej, Komoérki
1 Zejscia do Piwnicy.

e Przejscie przez Helge odlegtosci od Kuchni do Sali Glownej
ivice-versa powinno by¢ slyszalne 1 na tyle szybkie
by przytapa¢ graczy przy skomplikowanej czynnosci, ale
na tyle wolne by mogli zareagowac

d. Kuchnia
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Jest tu wiele stotow, przyboréw kuchennych i sktadnikow
Znajduje si¢ w niej Spizarnia

Edward bedzie obawiat si¢ powiedzenia prawdy graczom tak
dhugo, jak dtugo istnieje ryzyko, ze przylapie go Helga

Jesli Melba wyzwie na pojedynek Edwarda ten nie begdzie
w stanie odmowi¢ i podejmie wyzwanie. Podczas starcia traktuj
jego statystyke jako 3, ale rzucaj 3 ko$émi i wybieraj lepszy
wynik. Jakikolwiek nie bylby rezultat starcia Melba rozpozna
w stylu gotowania Edwarda jego prawdziwa tozsamos¢ -
Edgara Sto Ostrzy. (Podczas opisu mozesz uzywaé
operowania duza liczba nozy na raz)

To tutaj w rozdziale ,,Noc” Edgar tnie si¢ by przeciwstawi¢ si¢
klatwie. Jesli umrze Helga zajmie sig jego ciatem i ztorzeczac
na niego zabierze go do Spizarni

e. Spizarnia

Nie ma tu prawie zadnych zapaséw

Istniej tu zsyp, ktory prowadzi prosto do Piwnicy. To do niego
Helga wrzuci zgniecione zwtoki Edwarda

Dzigki zsypowi mozna porozumiec¢ si¢ ze Sprzatkiem

To najszybsza, ale bolesna droga do dostania si¢ na sam dot
(test zrgcznosci poziomu 11+, kazde brakujace 2 pkt rdznicy
to 1 obrazenie)

Przez klapg do zsypu mozna dostrzec, z¢ piwnica jest duzo
wigksza niz by¢ powinna i o wiele glgbsza

Helga wchodzi do tego miejsca tylko, gdy musi pozby¢ si¢
czego$s lub kogos. Z tego powodu jest to bezpieczne
schronienie w przypadku checi podstuchiwania jej rozmowy
z Edgarem.

f. Komorka

Zawiera sprzety codziennego uzytku np. mopy, wiadra itp.

To tutaj wieczorami zamykana jest Placzka, co mozna ustyszec
przez ciche szlochy. Placzac napelia wiadra do sprzatania
na nastgpny dzien oraz balie do kapieli dla gosci

Placzka bedzie chciata ostrzec graczy w jakis$ sposob, ale jesli
Helga ja na tym przylapie, nie zawaha si¢ jej rozbi¢ co skutkuje
$miercia tej postaci. Oficjalnie to tylko zaklety sprzet, co$
innego niz prawdziwy Ozywiony, wigc nie ma czym si¢
przejmowac. W rzeczywistosci to brutalne morderstwo i nic
wigcej.

Zamek do drzwi wymaga prostego testu (7+) zrgcznosci lub
klucza z Zaplecza

g. Zejscie do piwnicy
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110)

Piwnica

Zamek do drzwi wymaga trudnego testu (9+) zrecznosci lub
klucza z Zaplecza

Helga stanowczo zabrania wejscia do $rodka i bgdzie wsciekla
jesli przytapie graczy na kombinowaniu przy zamku

Znajduja si¢ w nim urwane w polowie schody prowadzace
do Piwnicy. Wysoko$¢ zejécia na posadzke jest na tyle mata,
ze nie stanowi wyzwania dla postaci, ale na tyle duza,
Ze wejscie ponownie na gor¢ wymaga pomocy z zewnatrz lub
zbudowania/przygotowania innego rodzaju drogi powrotnej
przez graczy

a. Ogolnie

Mieszka tu Sprzatek, ktéry bedzie traktowat graczy jak bogow
By doda¢ nowa perspektywe do gry zanim opiszesz, co gracze
tu widza - opisz perspektywe Sprzatka, ktory podziwia swoich
nowych bogdéw z ukrycia. Przydadza ci si¢ tu wczesniej
zanotowane lub zapamigtane opisy postaci graczy, ktore
ci wymyslili w Rozpoczeciu. Dopiero po tej perspektywie
zmien ja 1 opisz graczom mroczne miejsce, do ktorego schodza
Znajduja tu si¢ rzeczy wszystkich osob zaginionych do tej pory
oraz dziesiatki powyginanych 1 zniszczonych, bylych
Ozywionych Sprzetéw. (Jesli Hermann i Elwira znikngli - ich
rzeczy beda posrod innych znalezisk)

Jest tu wystarczajaco pudet 1 innych materialéw by bez trudu
siggna¢ Gardzieli lub wroci¢ do Zejscia do Piwnicy.

Jedynymi zrodtami Swiatta w pomieszczeniu sa Pecherz (jesli
jest peten) oraz snop $wiatta, ktéry moze wpas¢ ze Spizarni.
Nawet jesli gracze nie maja swoich zrodet $wiatla, wsrod
wszystkich rzeczy, z pewnoscia co$ si¢ znajdzie

b. Pecherz

To bursztynowy, twardy kokon, ktéry wyglada nieco, wtasnie
jak nabrzmialy pecherz. Jesli jest peten widaé w nim zarysy

postaci
To on zmienia go$ci w Ozywione Sprzgty 1 wymazuje ich
pamigé
Proces jest tym szybszy im wigcej skazonego jedzenia zjadta

posta¢, a wigc Elwira bedzie w duzo gorszym stanie niz
Hermann

Mozna go zniszczy¢ 1 wydoby¢ z niego porwanych. Poziom
testu jest zalezny od ciebie, mozesz nawet uznaé, ze jest zbgdny
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e Jakakolwiek interakcja z Pecherzem, ktéora wyrzadzi
mu szkod¢ podnosi o 1 pkt. rozdraznienie demona. Wigcej
informacji znajdziesz w rozdziale Walka

c. Gardziel
e Mozna ja zauwazy¢ dzigki udanemu rzutowi na umyst (9+) lub

jesli uznasz, ze ma to sens by gracze ja dostrzegli

Jest to nierdwne pgknigcie w linii desek skladajacych sig
na strop. Moze otwiera¢ si¢ do$¢ szeroko i stuzy do porywania
ludzi. Jej wnetrze jest polprzezroczyste 1 pozwala na wglad
do kazdego pomieszczenia w karczmie taczenie z Korytarzem
na Poddaszu, co warto zaznaczy¢ w opisie, gdy gracze rozsuna
szczeki

Da si¢ ja otworzy¢ albo brutalng sila (test sity 11+) lub
sposobem zaleznym od kreatywnos$ci graczy. Skutecznos$¢ tego
typu decyzji pozostaje w petni w twoich rekach

e Istnieje opcja wspinania si¢ wewnatrz Gardzieli by dosta¢ sie
na Korytarz na Poddaszu

e Interakcja z Gardziela generuje 1 pkt rozdraznienia demona.
Wigcej informacji znajdziesz w rozdziale Walka.

IV)  Pietro
a. Ogolnie

e Pigtro to ma nieco wyzszy strop niz normalne, to dlatego
na pierwszy rzut oka wydawato sig, ze karczma ma dodatkowe
pigtro (Strych)

e To pigtro jest wigksze od parteru i ma plan prostokata
wspartego na kolumnach widocznych na planie

e Wszystkie pokoje maja identyczne wyposazenie i s utozone
symetrycznie do siebie. tozka zawsze znajduja si¢ przy
$cianach, przez ktore moze przechodzi¢ Gardziel.

e Kiedys$ byto tu wejscie na Korytarz na Poddaszu, ale schody
zostaly zburzone, a karczma przebudowata si¢ tak by ukry¢
$lady po nich

o Jedli gracze dowiedza sig, gdzie powinno by¢ wejscie (mozna

to zrobi¢, gdy wiedza czego szukaja testem umystu na 9+ lub
z informacji od bohaterow niezaleznych), mozna pozwoli¢
1m na zniszczenie stropu i dostanie si¢ na miejsce

Pokoje brakujacych os6b

Oba wygladaja jakby nikt tam nie spat

Wszystkie rzeczy zaginionych znikngty

Jesli z jakiego$§ powodu gracze zechca zniszczy¢ $ciang
od strony 16zka moga dosta¢ si¢ do Gardzieli, a z niej
do dowolnego innego pomieszczenia.
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V)

Strych

a. Ogolnie

e Im blizej gracze znajduja si¢ gtdwnego pomieszczenia Strychu

tym glosniejsze staje si¢ bicie Serca. Jesli korzystasz
z proponowane] muzyki sugeruje zwigkszy¢ bas im blizej
gracze znajduja si¢ drzwi prowadzacych do Serca.

Helga twierdzi, Ze ten budynek nie ma strychu

Pamigtaj, Zze to miejsce jest gniazdem Holodomora. Daj sig
ponies¢ fantazji, warto zainspirowac si¢ takimi franczyzami jak
Alien czy Starcraft (Zergowie), acz nie przesadzaj, mimo
wszystko to dalej karczma.

Gdy Holodomor zaatakowat karczm¢ Za Winklem to tutaj
wlasciciele bronili si¢ az do otrzymania $miertelnych ran.
Kiedy modlili si¢ do swego boga by ich uratowal ten
odpowiedziat. Okazalo si¢, ze byl to podstep Holodomora,
ktory wciagnat ich w ten sposob do swojego bestialskiego
planu

b. Korytarz na poddaszu

C.

e Wejscie na korytarz na poddaszu natychmiast maksymalizuje

rozdraznienie  demona. Wigcej informacji  znajdziesz
w rozdziale Walka

Korytarz nosi $lady walki pomigdzy ludzmi uzbrojonymi
w kusze 1 wlocznie lub miecze, a czym$ majacym dlugie
pazury.

Wszystkie §lady prowadza do jedynych drzwi, ktére otwieraja
si¢ na Strych

Jesli Holodomor znajduje si¢ na Strychu otworzenie drzwi
wiaze si¢ z konsekwencjami, ktore rozpisane sa w rozdziale
Walka

e To tutaj bije Serce Holodomora. Informacje na temat jego

zachowania znajdziesz w rozdziale Walka

W centralnej czg$ci pomieszczenia widnieje Serce, ktore
rytmicznie kurczy sig i jest podtaczone naczyniami, $ciggnami
1 mig$niami do $cian karczmy

Od konfrontacji w tym pomieszczeniu zalezy zakonczenie calej
sesji.

e Jesli Anna zostanie porwana znajdzie si¢ w tym miejscu
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Za O indslem

BEFSZTYK ZE STONOGI W SOSIE KARMELKOWYM

Pieczony befsztyk = migsa wielkiej stonogi z lasu Wegetarii polany sosem z \\ /

karmelizowanych jabtek i cebuli

POTRAWKA Z KUROLISZKA ZAPRAWIANA WINEM
MUSUJACYM

Wystrzatowa kompozycja duszonego migsa kuroliszka w sosie na bazie

beszamelu z winem eksplodujgcym w ustach

QUICHE LORRAINE Z SEREM GRUYERE |
KARCZOCHAMI

L —

Kruchy spod wypelniony masq z boczkiem, serem Gruyére i karczochami

FRYKADELE W SOSIE Z CIAPKAPUSTA PODAWANE

Specjal Baronii Ksigzycowej- kietbaski w sosie piwnym podawane 2

dodatkiem kapusty z ziemniakami

PIECZONY KARMAZYN W TOWARZYSTWIE KLODY
BROKULOWEJ]

Karmazyn zapiekany pod serowq pierzynkg w towarzystwie ktody z

Brokutowego Lasu

DIABLOTKI Z MUSEM Z JAGOD GUMOWCOWYCH g

A
Ciasteczka francuskie podane 2 musem z jagod z krzewu gumowcowego \




