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Pieśń Tawiskariona

Przygoda do systemu Delta Green
dla 3-4 początkujących postaci

“To traditional, indigenous person, land means life.
All the things, that you have, they all come from this earth.
Today, they call those things resources.
Today, those resources are taken in the name of economy.
Name of money.”

Nataani Means “Martyrs”

“The virus took on many shapes
The bear, the elk, the antelope, the elephant, the deer
The mineral, the iron, the copper, the coltan, and the rubber
The coffee, the cotton, the sugar

The people”
A Tribe Called Red feat. Saul Williams “The Virus”
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Legenda
Gdy w niebiańskim świecie,  ciężarna
żona  Wodza  poprosiła,  by  ten
przyniósł  jej  korzeń  z  wielkiego
drzewa,  rosnącego  pośrodku  świata.
Mąż  zgodził  się  i  zerwał  ziemię  by
obnażyć  korzenie.  Pod  nimi  ukazała
się  pustka bezkresnego oceanu.  Gdy
kobieta  wychyliła  się,  by  zerknąć
w otchłań,  potknęła  się  i  zaczęła
spadać.  Próbując  się  chwycić
czegokolwiek,  zdołała  złapać  jedynie
garść nasion.

Gdy  spadała,  zwierzęta  ze  świata
poniżej  zauważyły,  że  kobieta
z niebios nie jest taka, jak one. Że nie
przeżyje  bez  lądu.  Dlatego  gęsi
podleciały  do  niej,  by  spowolnić  jej
upadek  a  pozostałe  zwierzęta
nurkowały  w  wodzie,  starając  się
wziąć  z  dna  trochę  ziemi.
Nie przynosiło to efektów.

Dopiero  mały  piżmak  postanowił,
że albo uratuje kobietę z niebios, albo

sam  umrze.  Zanurkował  bardzo
głęboko,  tak,  że  prawie  stracił
przytomność.  Ostatkiem  sił  chwycił
garść  ziemi  z  dna  i  wypłynął  na
powierzchnię.  Tam  zobaczył  żółwia,
który  pozwolił  położyć  ziemię
na swojej  skorupie.  Kiedy  piżmak
to uczynił,  ziemia  zaczęła  rosnąć
i rosnąć. Tak powstał świat.

Kobieta  z  niebios  powiła  córkę,
Tekawerahkwę,  która  wyrosła
na piękną kobietę. Zakochał się w niej
Zachodni  Wiatr  i  pojął  ją  za  żonę.
Nosiła  ona  w  sobie  dwóch  braci.
Tarenyawago  -  praworęcznego
i Tawiskariona  -  leworęcznego.
Tawiskarion był niecierpliwy. Nie mógł
doczekać się narodzin, użył więc swej
ostrej,  niczym  krzemień,  głowy,
by wyciąć  swą  drogę  na  świat  pod
lewą  pachą  matki.  Tak  zginęła
Tekawerakhwa. 

Bracia rywalizowali ze sobą całe życie.
Tarenyawago stworzył ludzi i dbał o to,
by świat  był  piękny.  Sprawił,  że rzeki
były pełne ryb, a lasy owoców. Sadził
lecznicze rośliny i uczył ptaki śpiewać.
Tawiskarion  tymczasem,  tworzył  w
rzekach niebezpieczne wiry, zaludniał
lasy  niebezpiecznymi  zwierzętami
i tworzył trujące rośliny.

Pewnego  dnia  Tawiskarion  ukradł
wszystkie  zwierzęta  i  ukrył  je
w głębokiej  jaskini.  Pozostała  tylko
mała  myszka  -  zbyt  mała,  by  ją
zauważył.  Ta  pobiegła  do  Tarenya-
wago  i  powiedziała  mu  co  się  stało.
Praworęczny brat pobiegł na miejsce
i zaczął  trząść  górą,  póki  ta  nie
zwróciła  wolności  zwierzętom.
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Ilustracja  1:  Kobieta  z  niebios  spada
na ziemię
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Następnie  chwycił  poroże  zrzucone
przez  jelenia,  by  odbijać  nim  strzały
wypuszczane  przez  Tawiskariona.
Walka trwała wiele dni,  ale  w końcu
dobry brat wygrał,  zrzucając swojego
bliźniaka w głębiny jaskiń.

Od tej pory Tarenyawago opiekuje się
dniem i  radością a  Tawiskarion nocą
i smutkiem - wciąż uwięziony w swej
jaskinii,  której  wejście  wciąż  blokuje
poroże, którym został pokonany.

Jak głosi legenda, miejsce to znajduje
się  na  stokach  Mt.  Marcy,  w  górach
Adirondack, obok Antlers Rock - skały,
w którą, wedle legendy, zamieniło się
owo  poroże.  Ktokolwiek  zbliży  się
do skały,  albo  wejdzie  do  jaskiń,
niechybnie  postrada  zmysły  albo
straci życie.

Wstęp

Poniższa przygoda przeznaczona jest
dla  3-4  graczy.  Napisana  została
z myślą  o  Delta  Green/  uniwersum
Cthulhu, ale przy drobnych zmianach,
zapewne  uda  się  ją  dopasować
do dowolnego systemu zakładającego
dziejący się współcześnie horror, oraz
zmienić liczbę graczy.

Scenariusz nie powinien zająć więcej,
niż  dwie  sesje.  W  trakcie  testów,
zamykaliśmy się w jednym spotkaniu,
ale  trwały  one  około  7  godzin.
Dlatego, zwłaszcza jeśli Twoja drużyna
dopiero  raczkuje  w  erpegach,  albo
cechuje  się  dużą  dociekliwością,
pomyśl  o  tym  zawczasu,  byś

nie musiał  przyspieszać  finałowych
scen.

Co ważne, to nie jest miły scenariusz.
Dzieją się w nim niemiłe rzeczy, które
dla  wielu  graczy  mogą  przekraczać
granice tego, co chcieliby przeżyć na
sesji. Przeczytaj proszę wnikliwie dział
“BHP  i  technikalia”  a  następnie
zastanów  się  jak  opowiedzieć  tę
historię  oraz  jak  twoja  drużyna
zareaguje  na  przedstawione  tu
konflikty.

Agenci  graczy  służą  w  Delcie
od niedawna.  Bardzo  możliwe,
że będzie to dla nich pierwsza misja.
Reprezentując  swoje  macierzyste
agencje,  dostają  oni  przydział
do grupy  zadaniowej,  która  ma
rozwiązać delikatną sprawę zaginięcia
dziecka  w  górniczej  osadzie  Big
Moose. 

W  okolicy,  od  dawna  trwa  konflikt
pomiędzy  Indianami  z  pobliskiego
rezerwatu  a  międzynarodowym
konsorcjum,  zarządzającym  lokalną
kopalnią  miedzi,  sprawa  zaginięcia
dziewczynki  może  lada  moment
doprowadzić do eskalacji napięć.

Na  końcu  przygody  znajdziesz  moje
propozycje  postaci.  Oczywiście  możesz
je  podmienić  na  bardziej
odpowiadające  Twojej  drużynie,
pamiętaj  jednak,  że  trzeba  będzie
uprawdopodobnić  ich wybór do grupy
zadaniowej  zajmującej  się  zaginięciem
stanie Nowy Jork- a to może być trudne
w  przypadku  komandosa  Seals,
profesora  egiptologii  czy  agenta
California Bureau of Investigation.
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O  ile  jestem  jedynym  autorem  tekstu,
to finalny  kształt  zawdzięcza  on  wielu
osobom.  Ola  pomagała  w  składzie
i korekcie  (choć,  ze  względu  na  mój,
chaotyczny  styl  pisania  i  ciągłe  zmian
tekstu,  nie  miała  szans  wychwycić
wszystkich  błędów).  Diana,  Ola,  Anna,
Judyta,  Teresa,  Oskar,  Krzysiek,  Paweł,
Rafał  i  Bart  pełnili  rolę  szczurów
doświadczalnych  testerów.  Gdyby  nie
ich  uwagi,  ten  scenariusz  wyglądał
by dużo  gorzej.  Za  to  bardzo
im dziękuję.

Na  koniec,  chciałbym  wspomnieć,  że
o ile  legenda  o  Tawiskarionie  jest
prawdziwa,  to  zarówno  Antlers  Rock,
Tewawestha,  BigMoose  i  BaThaLa,  to
moje wymysły.

Podobieństwo do prawdziwych miejsc,
osób  czy  zdarzeń,   jest  czysto
przypadkowe. I tego się będę trzymał.
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Ilustracja 2: Antlers Rock
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O  co  tu  właściwie
chodzi?

Sceną  niniejszej  przygody  będą góry
Adirondack  -  niewysokie  pasmo,
znajdujące  się  na  północnym
wschodzie  stanu  Nowy  Jork,  przy
samej  granicy  z  Kanadą.  Osią
konfliktu  będą  zachodnie  zbocza
najwyższego  szczytu  w  okolicy  czyli
Mt. Marcy (1629 m n.p.m.
Tereny te, od wieków należały do Ligi
Irokezów  -  bodaj  najbardziej
rozwiniętej cywilizacji na kontynencie.
Dziś, po dumnej przeszłości, pozostały
jedynie  wspomnienia.  Dawni  władcy
tych  ziem  walczą  o  utrzymanie,
rozrzuceni po licznych rezerwatach.
Najmniejszy z nich (zamieszkały przez
ok.  400  osób)  Tewawestha,
umiejscowiony  na  zachodnich
zboczach Mount Marcy, ma olbrzymie
znaczenie dla społeczności Indian. 
To  tutaj  znajduje  się  Antlers  Rock  -
miejsce,  w  którym,  według  legendy
uwięziony jest Tawiskarion - mroczny

bóg, którego historię możecie poznać
w  otwierającej  ten  scenariusz
legendzie.

Mieszkający  w  pobliżu  Indianie   od
wieków  wiedzą,  że  nie  należy
podchodzić  zbyt  blisko  tej  skały.
Ktokolwiek  naruszy  bowiem  spokój
uwięzionego  tam  bóstwa,  w
najlepszym  wypadku  popadnie  w
obłęd.

W  każdej  legendzie  tkwi  ziarnko
prawdy.  Nie  inaczej  jest  z
opowieściami o Antlers Rock. Otóż w
Góry  Adirondack  od  wieków
przybywają z głębin ziemi Cthonianie. 

Tutaj  rodzą  swe młode i  pozostają  z
nimi, dopóki potomstwo nie będzie w
stanie  znieść  temperatury  i  ciśnienia
panującego bliżej jądra ziemi.

W  tym  czasie,  Cthonianie  starają  się
trzymać ludzi z dala od Mt. Marcy. Jeśli
ktokolwiek  zbytnio  zbliży  się  do
młodych, Cthonianie użyją swej mocy
telepatycznej  by  usunąć  zagrożenie.

5Ilustracja 3: Góry Adirondack
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Do  bardziej  bezpośrednich  działań
posuną się dopiero w ostateczności.

Z  reguły  przejmują  jednostkę  o
najbardziej podatnym umyśle  - są to
osoby  chore  psychicznie,  młode  lub
po  prostu  znajdujące  się  najbliżej
Antlers  Rock  (tak,  jak  było  w
przypadku studentów, którzy zawitali
w  te  okolice  w  latach  90.)  i
wykorzystują ją,  do pozbycia się tych
osób,  które  uznają  za  zagrożenie  -  z
reguły są to ci, którzy stawiają sobie za
cel  wydobycie,  obficie  tu
występujących złóż.

Cthonianie  pojawiają  się  tu
nieregularnie.  Zatem  przegapili
moment,  w  którym  rozpoczęto
budowę kopalni.

Ta,  od początku swojego istnienia,  w
2015r.  budziła  duże  kontrowersje  z
uwagi  na  dobro  środowiska
naturalnego,  ale  przede  wszystkim
przez kulturowe znaczenie tych okolic
dla Irokezów.

Protesty  jednak  zostały  szybko  i
brutalnie  zdławione  przez  Policję  i
Gwardię Narodową.

W  takiej  oto  scenerii,  na  scenę
powracają  cthonianin.  Odkrywa,  że
kopalnia  wdziera  się  na  tradycyjnie
zajmowany przez niego teren.

Około  miesiąca  temu,  w  trakcie
drążenia  zachodniego  chodnika
kopalni,  maszyny  natrafiają  na
fragment  korytarza  wydrążonego
przez  cthonian.  Następuje  tąpnięcie,
w wyniku którego zawala się Antlers
Rock.

To z kolei spowodowało dalszy wzrost
napięć  na  linii  górnicy-rezerwat.
Mieszkańcy  Tewawesthy  nie
zdecydowali  się  na  otwarty  protest,
wciąż  mając  w  pamięci  to,  jak
skończył się poprzedni, ale atmosfera
jest coraz gorętsza.

Cthonianin  postanowili  działać  i,
poprzez  podsycenie  konfliktu,
wstrzymać działanie kopalni.

Korzystając  ze  swojej  telepatycznej
mocy, przejmuje kontrolę nad chorym
na  schizofrenię  mieszkańcem
rezerwatu - Sagoyewathą. 

Ten,  w  piątkowy  wieczór  porywa  11-
letnią  dziewczynę,  wracającą  do
domu.  Udaje się  z  nią do jaskiń pod
Antlers  Rock,  aby  tam  czekać  na
rozwój wypadków.

Porwanie  budzi  spore  poruszenie  w
miasteczku.  Miejscowy  szeryf
rozpoczyna,  wspierany  przez
górników, rozpoczyna poszukiwania.

Po  południu  tematem  zaczynają  się
interesować  stanowe  media.  Twarz
dziewczynki  trafia  do  telewizji.  W
niedzielę  rano  temat  jest  na  tyle
głośny,  że  gubernator  inicjuje
powstanie  grupy  zadaniowej,  która
ma wspomóc policję z Big Moose - w
jej  skład  wejdą  przedstawiciele
stanowych i federalnych (czytaj: Twoja
drużyna).
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BHP 
“The women and children were

separated from the men
They're divided as a foot into the

regional filters of their minds
The violence of arrogance, crawls into

the air, nestles into the geospatial
cortex”

A Tribe Called Red feat. Saul Williams
“The Virus”

Wydarzenia  przedstawione  w “Pieśni
Tawiskariona” dzieją się współcześnie,
w naszej rzeczywistości. Powoduje to,
że  nie  mamy  szans  ukrycia  szeregu
drażliwych  tematów  za  maską
fantastycznego  świata.  A  tematów,
które  mogą  być  trudne  i  wymagają
szczególnej  wrażliwości  przy  ich
poruszaniu, jest tu kilka.

Po  pierwsze,  jest  to  przygoda  o
napięciach  rasowych.  Konflikt
występuje na linii  górnicy -  Indianie1.
Indianie,  mimo  wieków
dyskryminacyjnej  polityki,  dążącej  do

1 Angielski  termin “indians”  jest  obecnie
uważany  za  przynajmniej  niewłaściwy,
pomimo  że  oficjalne  instytucje,  jak
Bureau  of  Indian  Affairs,  używają  go  w
swoich  nazwach.  Nazwa  ta  została
bowiem  nadana  przez  Krzysztofa
Kolumba,  przekonanego  że  dotarł  inną
drogą  do  Indii.  Jako  że  rdzenni
mieszkańcy  Ameryki  Północnej  ani  nie
doszukują  się  swoich  korzeni  w Indiach,
ani  nie  darzą  Kolumba  szczególną
sympatią  (jego  przybycie  rozpoczęło  ich
katastrofę),  sami  określają  się  jako
“indigenous people” - rodzimi mieszkańcy
albo  “first  nations”  -  pierwsze  narody.  Z
uwagi  na  słabe  zakorzenienie  tych
terminów  w  jęz.  polskim,  w  przygodzie
określam  Irokezów  mianem  Indian  i
pewnie  tak  samo  będą  o  nich  mówić
mieszkańcy  Big  Moose.  Mieszkańcy
Tewawestha  będą  raczej  korzystać  z
dwóch terminów wskazanych powyżej.

zniszczenia tradycyjnej kultury, starają
się  zachować  swoją  tożsamość.
Górnicy zaś, to raczej prości robotnicy,
starający  się  ciężką,  uczciwą  pracą
zarobić na utrzymanie swoich rodzin.
Żadna strona nie jest tu zła. Żadna nie
ponosi  bezpośredniej  winy,  za
napięcia jakie między nimi występują.

Opisując  rezerwat  nie  skupiaj  się  na
indiańskich  tradycjach  i  barwnych
imionach.  To  nie  jest  skansen,  to
miejsce gdzie ludzie żyją i  starają się
przetrwać.  W  dosłownym,  ale  i
kulturowym  sensie.  Lata
wykluczającej  polityki  sprawiły,  że
rezerwaty  to  zaniedbane  miejsca.
Indian  Reorganization  Act  z  1934
praktycznie  zablokował  możliwości
rozwoju  ekonomicznego  tych
obszarów.  W  efekcie,  ponad  68%
gospodarstw  domowych  w
rezerwatach  osiąga  dochody  poniżej
średniej  krajowej.  Bezrobocie  wynosi
ok.  12%  (ponad  2  razy  więcej  niż
średnia krajowa), ale większość miejsc
pracy,  to  niskopłatne  stanowiska  dla
niewykwalifikowanych robotników2.

Pokaż  zatem zaniedbane,  pogrążone
w  biedzie  miasteczko,  z  niewielkimi,
wymagającymi  remontu  domami.
Pokaż młodych, rozdartych pomiędzy
wyjechaniem  stąd  i  odniesieniem
sukcesu  a  pozostaniem  i
zachowaniem swojej tożsamości. Ten
klimat,  brak  perspektyw,  marazm,
sprzyjają  buntowi,  depresji  (wskaźnik
samobójstw  wśród młodzieży  jest  tu
dwukrotnie wyższy niż w skali całego
kraju)  i  przestępczości,  ale  do  tego
jeszcze wrócimy. 

2 por.
https://www.indianz.com/News/2018/05/10
/-despite-gains-native-american.asp
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Big  Moose  z  kolei,  to  miasto
skonstruowane  naprędce.  W  ciągu
pięciu lat przeszło drogę od zapadłej
mieściny  do  miasteczka,  będącego
domem  dla  kilku  tysięcy
mieszkańców.  Nie  łączy  ich  wspólna
historia, a jedynie praca w kopalni.

W Indianach widzą wrogów, ale nie ze
względu na ich odrębność. Indianie są
przeciwnikami  działania  kopalni.  A
kopalnia  daje  utrzymanie  całemu
miastu.  Większość  górników  nie  jest
rasistami.  Po prostu chcą pracować i
wyżywić swoje rodziny.

Kolejny,  problematyczny  wątek,  to
choroba  Sagoyewathy.  To  nie  ona
sprawiła,  że  Sago  porwał  i  zabił
dziewczynkę.  Schizofrenia,  owszem,
jest  ciężką  chorobą,  ale  osoby  nią
dotknięte  raczej  nie  są  groźne.
Podkreśl  to.  Niech  agenci  słyszą  od
wszystkich, którzy znali Sagoyewathę,
że  w  najgorszych  momentach,  po
prostu  błąkał  się  po  okolicy,  mówił
sam  do  siebie.  W  najlepszych,  kiedy
jeszcze  stać  go  było  na  leczenie,
pracował  i  był  w  stanie  w  miarę
normalnie funkcjonować. Sago jest po
prostu kolejną ofiarą w tej historii. 

Dobrym  pomysłem  jest  dodanie
postaci,  która  może  wyjaśnić  jego
chorobę.  W  czasie  sesji  testowych,
Kanatse  i  Okwaho  rozmawiali
graczami  w  szkole,  w  obecności
nauczycielki,  która  obruszała  się  na
określanie go “świrem”.

W trakcie jednej z sesji testowych tej
przygody, pojawiła się uwaga jednego
z graczy,  że czuł się nieswojo z wizją

romantycznych  spotkań  grupy  11-
letnich  dzieciaków  nad  jeziorem.  W
kolejnych testach nie spotkałem się z
takimi  uwagami,  ale  i  tak  o  tym
wspomnę  -  te  dzieciaki  są  jedną  z
niewielu jasnych, radosnych punktów
w tej  przygodzie.  W ich spotkaniach
nie ma absolutnie nic erotycznego. To
po  prostu  słodkie  zauroczenie
dzieciaków.  Razem  spacerują,
wygłupiają  się,  kupują  dają  sobie
prezenty. I tyle.

I wreszcie - w kilku miejscach pojawia
się  przemoc.  Przemoc  wobec  dzieci,
wobec zwierząt. Pewna jej dawka jest
niezbędna, dla rozwoju wydarzeń. Ale
nie  fetyszyzuj  jej.  Pokaż  jej  tyle,  by
gracze  poczuli  się  nieswojo,  by
wiedzieli, że to nie jest zwykła sprawa.
Nie  skupiaj  się  na  tym,  jak  barwne
będą  jej  opisy.  Skup  się  na  tym,  co
musisz  zrobić,  by  postawić  graczy
niedaleko  ich  granicy.  Absolutnie  jej
nie przekraczając.

Rekwizyty
Na  końcu  tego  pliku  znajdziesz
zestaw  rekwizytów  -  przede
wszystkim  dokumentów,  które
będziesz  wręczać  graczom  w  miarę
postępów śledztwa.

Cześć  z  nich  gracze  dostają  już  na
samym  początku.  Dobrym  i
klimatycznym  pomysłem,  jest
przygotowanie  dla  nich  teczek,
najlepiej  takich,  do  których  możemy
wpinać  dokumenty  na  wąsach
skoroszytowych.

8
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W  teczce  takiej,  każdy  z  graczy
znajduje  swoją  kartę  postaci,  kopię
legendy, która otwiera ten scenariusz,
materiały  o  samym  miasteczku  i
konflikcie na linii kopalnia-rezerwat. 

Taka  teczka,  jeśli  dokleić  jej  na
wierzchu  logo  macierzystej  agencji
postaci, od razu robi dobry klimat.

Dodatkowo,  niewielkim  kosztem
możesz  wydrukować  zdjęcia
policjantów  i  agentów  rodem  ze
znanych seriali  i  filmów,  aby  móc  je
przypiąć do karty. 

Ja  w  tym  celu  drukuję  zdjęcia  w
formacie  10x15,  używając  maszyn
dostępnych  w  supermarketach  czy
sieciowych   drogeriach.  Na  jednym
zdjęciu  mieszczę  4  wizerunki  -  to
idealny  rozmiar,  aby  udawało  ono
zdjęcie dołączone do akt osobowych.

Jeśli zaś chodzi o warstwę dźwiękową,
przygotowałem  playlistę,  zawierającą
zarówno utwory, mogące stanowić tło
dźwiękowe  sesji,  jak  i  mocno
wprowadzające  w  klimat,  do  użycia
np.  przed  rozpoczęciem  zasadniczej
rozgrywki.  Przy  niektórych  scenach
zaznaczyłem  proponowane  do  nich
utwory.

9

Ilustracja 4: Agent BCA
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Prolog: 
Przygoda,  dla  każdego  z  agentów
rozpoczyna się podobnie. W niedzielę,
około  południa,  dzwoni  telefon.
Bezpośredni  przełożony  informuje
agenta  o  powołaniu  grupy
zadaniowej,  która  ma  rozwiązać
sprawę  zaginięcia  dziecka  w  jakiejś
pipidówie  na  północy  stanu  Nowy
Jork.

Chwilę  później  telefon  dzwoni
ponownie.  Tym  razem  jest  to  Pan
Smith - ich kontakt z Delty. Oznajmia,
że  wybór  składu  grupy  nie  jest
przypadkowy.

Delta od dawna interesowała się tym
regionem  -  ma  pewne  podejrzenia,
ale  do  tej  pory  nie  udało  się  odkryć
niczego konkretnego.

Bardzo możliwe, że agenci, zwłaszcza
ci,  którzy  mieszkają  w  stanie  Nowy
Jork, słyszeli już o całej sprawie.

W  telewizji  mogli  zobaczyć
przejmujące  obrazy  -  setki  ludzi
przeczesują lasy, całe miasto angażuje
się w poszukiwania.

Zapewne  poszukają  informacji  o
samym  mieście  -  opowiedz  im  o
Antlers Rock i legendach związanych
z tym miejscem. O kopalni, protestach
związanych  z  jej  budową,  ich
krwawym  stłumieniu.  Również
zawalenie  Antlers  Rock  było  szeroko
komentowane w mediach. 

Niech  po  tych  wszystkich  wieściach
nie  mają  wątpliwości.  Big  Moose  to
beczka prochu, na którą ktoś właśnie
zaczął krzesać iskry.

Tam właśnie jadą.

10

Ilustracja 5: Glówna ulica Big Moose
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Akt I : Śledztwo
The germ traveled faster than the

bullet
They harvest the mountains inside,

protect the crops, herd the cattle
A Tribe Called Red ft. Saul Wiliams

“The Virus”

Biuro szeryfa. 
Poniedziałek. 7:30
Muzyka: Atrium Carceri - Reborn

Przygoda  rozpoczyna  się  w  biurze
szeryfa  Big  Moose.  To  niewielki
budynek,  w  którym  mieszczą  się
komenda  policji,  remiza  straży
pożarnej, ośrodek pomocy społecznej
i informacja turystyczna.
W  głównym  pomieszczeniu
komisariatu,  dwaj  zastępcy  szeryfa,
Todd  i  Jerome,  usilnie  starają  się
wyglądać na bardzo zajętych - po raz
trzeci  wypełniają  ten  sam  formularz
albo przerzucają stosy notatek.
W  drugim  z  pomieszczeń,
zajmowanym  przez  szeryfa,  jest
zdecydowanie  za  mało  miejsca  dla
całej drużyny. Przy biurku dostawiono
tylko jedno krzesło  -  reszta  agentów
będzie  musiała  stać.  Poza  biurkiem,
wystrój  składa  się  głównie  z
przyniesionego  skądś  flipcharta  (na
którym ktoś  przyczepił  zdjęcie  Mary)
oraz szafek z aktami.

Część  akt  jest  wyjęta  i  zalega  w
stosach na szczycie szafki. Udany test
Search  albo  Alertness  pozwoli  na
stwierdzenie,  że  nie  jest  to  owoc
ciężkiej  pracy.  Stosy  akt  służą  do
zakrycia  butelek  whisky,

12

Poza pracą dla Delty, agenci służą
w swoich macierzystych agencjach. 
A to oznacza, że w ramach działań 
grupy zadaniowej, mogą korzystać
z ich zasobów.

Pamiętaj jednak, że działają na głę-
bokiej prowincji, więc wiele rzeczy 
będzie dla nich niedostępnych 
od ręki.

Niemal natychmiast mogą 
sprawdzić historię i notowania 
kryminalne dowolnej osoby, 
numery rejestracyjne samochodu 
albo właściciela działki.

Na ustalenia wymagające 
współpracy z innymi podmiotami, 
jak np. billingów czy lokalizacji 
telefonu, kwerendy w archiwach to 
kwestia godziny - dwóch.

Bardziej skomplikowane ustalenia - 
np. nadawcy maila itp., mogą zająć 
dzień-dwa.

Jeśli chodzi o wsparcie na miejscu, 
to miejscowe departamenty policji 
nie dysponują siłami, które mogą 
wesprzeć poszukiwania. 

Ok 1,5h drogi od Big Moose, w Ray 
Brook znajduje się siedziba 
Oddziału B New York State Police - 
można stamtąd ściągnąć 
dodatkowych ludzi, techników 
kryminalistyki do zabezpieczenia  
miejsca zdarzenia.

Jeśli potrzebować będą koronera, 
niech szukają w Elisabethtown, 
ok. godziny drogi od Big Moose. 
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poukrywanych tu i ówdzie.  Podobnie
można stwierdzić, że szeryf golnął już
co nieco z rana.

Bohaterowie  prawdopodobnie  będą
chcieli  zapoznać  się  z
dotychczasowymi  postępami  w
sprawie.  Oto,  co  może  przekazać  im
szeryf:

● Zaginiona  to  Mary  Joseph,  11
letnia  córka  Kurta  Josepha,
górnika  z  kopalni,  i  jego  żony,

Alice,  która  od  miesiąca
przebywa  w  szpitalu
w Westport.

● Ostatni raz, Mary była widziana
w  piątkowy  wieczór  -  była  z
koleżankami  nad  jeziorem
Kiwasa,  ok.  2  mile  od  miasta.
Wracały  razem,  rowerami.
Rozdzieliły  się  ok.  mili  od  Big
Moose.  Dalej  Mary  jechała
sama.

● Policję o zaginięciu zawiadomił
Kurt  Joseph.  Brak  córki
zauważył  w  sobotę  rano.  Od
razu skontaktował się z biurem
Szeryfa.  Na zmianie był  akurat
Todd,  który  próbował  go  zbyć.
Kurt  był  jednak  na  tyle
nieugięty,  że  Todd  przyjął
zgłoszenie.

● Kurt ostatni raz widział córkę w
piątek  rano  -  wychodził  do
pracy, z której  wrócił  ok.  18:00.
Mary jeszcze nie było w domu,
ale  nie  zaniepokoiło  go  to
(“Teraz  rodzice  trzęsą  się  nad
swoimi dzieciakami, nic im nie
pozwalają  robić.  A  dzieciakom
trzeba dać wolność!”). 

● Zaniepokoił się, kiedy wstał ok.
7 rano - wieczorem był jeszcze
na  piwie  w  “Olianie”.
Natychmiast poszedł na Policję.

● Działania  Policji  do  tej  pory
objęły  wypytanie  koleżanek
Mary - Elly Minte, Marthy Jones
i Grace Roberts (nic nie wiedzą,
rozdzieliły  się  tam  gdzie
zawsze,  nie  zauważyły  nic
podejrzanego)  oraz
zorganizowanie  poszukiwań.
Pod  wodzą  szeryfa,  lokalne
chłopaki  przeczesały  cały  las,
niczego nie znajdując. Ew. inne

13

Jak zapewne wiecie, 
organizacja policji w USA jest 
dużo bardziej skomplikowana 
niż w Polsce. 

W Stanach, utrzymaniem prawa 
i porządku zajmuje się prawie 18 
tysięcy różnych agencji 
na szczeblu miejskim, hrabstwa, 
stanu czy federalnym.

Przestępstwa popełnione na te-
renie miasta podlegają ścganiu 
przez miejską policję (czyli 
naszego szeryfa). 

On z kolei (podobnie jak Szeryf 
Hrabstwa czy Policja Stanowa), 
nie ma prawa działać 
w rezerwacie - egzekwowaniem 
prawa zajmują się tam agenci 
BIA i FBI.

Aby umożliwić działanie 
agencjom federalnym, należy 
przyjąć że doszło do porwania, 
a nie tylko zaginięcia - wtedy 
mamy do czynienia z przestę-
pstwem federalnym.
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czynności,  według  deklaracji
gracza  wcielającego  się  w
szeryfa.

● Dziewczynkę  widział  też
Zachariasz  Roberts  -  właściciel
stacji  benzynowej.  Ok.  20:30
przejeżdżała koło jego stacji - to
po  drodze  do  domu.  Nie
pamięta,  żeby  ktoś  za  nią
jechał.  Zapamiętał,  że
pomachał jej, a ona odmachała
i pozdrowiła jego psa - starego
labradora o imieniu Busker.

● W  sobotni  wieczór,  gdy  ekipa
poszukiwawcza odpoczywała w
“Olianie”,  ktoś  stwierdził,  że  to
na  pewno  sprawka  Indian  z
rezerwatu.  Teza  ta  znajduje
wielu  popleczników.  Dwóch
chłopaków  z  rezerwatu,
pijących  piwo  w  kącie  zostało
prawie  zlinczowanych.  Póki  co
udało się uspokoić nastroje, ale
wódz,  zaniepokojony  sytuacją,
poinformował władze stanowe,
a te sformowały naszą grupę.

● Niedziela upłynęła  na dalszych
poszukiwaniach  w  lesie.  Nie
przyniosły one jednak rezultatu.
W poniedziałek rano większość
górników  wraca  do  pracy  w

kopalni.  Do  lasu  wyjdzie  kilka
niewielkich grupek ludzi.

● Szeryf  nie  kojarzy  podobnych
zdarzeń  w  ciągu  ostatnich
kilkunastu latach.  O ile dobrze
pamięta, wcześniej działy się tu
dziwne  rzeczy,  może  Julia
w “Olianie” będzie wiedziała coś
więcej.

Dom Josephów
Muzyka:  Murcof - Cosmos I

Rodzina  Josephów  mieszka  w
niewielkim  domu  na  zachodnim
skraju  Big  Moose.  W  środku  panuje
lekki nieład - można by powiedzieć, że
brakuje  tu  kobiecej  ręki.  Na  fotelu
salonie  leżą  brudne  ubrania,  koło
kosza na śmieci widać opakowania po
pizzy  i  daniach  z  mikrofali.  Kurt
sprawia  wrażenie  przygniecionego
wydarzeniami  ostatnich  dni,  jest
również  przeraźliwie  zmęczony.  Ale
postara  się  wyczerpująco
odpowiedzieć na wszelkie pytania:

● Kurt  nie  wie  nic,  ponad to,  co
powiedział
Szeryfowi.  Jego
żona  nie  wie
jeszcze  o  zagi-
nięciu - Kurt nie
chce  jej  mar-
twić,  boi  się,  że
to  źle  wpłynie
na  jej  stan
zdrowia.

● Mary  jest  dość
samodzielnym
dzieckiem.  Alice
choruje  od

14 Ilustracja 6: Typowa zabudowa w Big Moose



Pieśń Tawiskariona

dłuższego czasu, Kurt zaś dużo
pracuje i  nie poświęca jej  zbyt
wiele czasu, więc młoda często
jeździ  na  rowerze  po  okolicy
razem  z  koleżankami.  Ojciec
uważa, że mają dobry kontakt,

ale niewiele potrafi powiedzieć
o tym co córka robi na co dzień.

● Do Big Moose przyjechali  dwa
lata  temu,  kiedy  Kurt  dostał
pracę  w  kopalni.  Większość
sąsiadów ma podobną historię.
Do tej pory nie mieli większych
problemów  z  Indianami.
Mieszkańcy  rezerwatu  kilka
razy próbowali blokować drogę
do  miasta,  ale  szybko  byli
rozpędzani. Kurt nie brał w tym
udziału,  choć  gorąco  popiera
“pokazanie  tym  dzikusom  ich
miejsca”.

● O  Indianach  Kurt  nie  ma
najlepszego zdania - uważa, że
to  dzikusy,  alkoholicy  a  ich
protesty  wynikają  z  rosz-
czeniowej postawy.

● Kurt  nie  ma żadnych wrogów,
nikt  mu  nie  groził.  Nie  jest  w
stanie  wskazać  żadnej  osoby,
która  mogłaby  porwać  jego
dziecko. Mary  również  nie
mówiła  mu  nic  o  tym,  żeby
zauważyła coś podejrzanego.

Jeśli  będą  chcieli  przeszukać  pokój
Mary,  Kurt  nie  będzie  miał  nic
przeciwko.  Niewielkie  pomieszczenie
nie pozostawia wątpliwości, to w nim
mieszkał  -  całe  oblepione  jest
plakatami  wykonawców,  których
ksywki  nic  bohaterom nie  mówią.  w
wystroju  dominuje  róż,  pełno  jest
dziewczyńskich gadżetów.  Sporo jest
też  szkicowników,  wypełnionych
rysunkami  natury  i  miejscowych
krajobrazów. Sukcesy w teście Search
pozwolą na odnalezienie:

● indiańskiej,  drewnianej
bransoletki,  na odwrocie której
ktoś wyrył “O M” - to prezent♥
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Ciężko wyobrazić sobie nasto-
letnią dziewczynę bez telefonu. 
A to rodzi, całkiem słuszne, 
pytanie gdzie logował się 
telefon Mary.

Numer moga znaleźć w aktach 
sprawy. Również Kurt udostępni 
go bez problemu.

Jesli gracze wystąpią o billingi, 
po około godzinie-dwóch 
otrzymają niezbyt dokładną 
odpowiedź.

Billingi bowiem nie pokazują 
miejsca, w którym znajduje się 
telefon a tylko stację bazową 
(BTS), do której aparat się 
loguje. A w całym Big Moose 
i okolicy są może ze trzy maszty.

Niemniej, analiza billingów 
może potwierdzić posiadane 
informacje - do ok. 20:00 
dziewczynka logowała się bliżej 
jeziora, potem telefon 
przeskoczył na maszt bliżej 
domu.

Ostatni kontakt z siecią miał 
miejsce ok. 20:40. Potem 
telefon zamilkł.

Ach. I niestety, Mary łączyła się 
tylko z internetem, więc nie 
wiadomo z kim się 
kontaktowała.
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dla  Mary  od  Okwaho.3 (Udany
test  Art/Mohawk/  połowy
inteligencji,  pozwala stwierdzić
że  to  tania  pamiątka  -
prawdopodobnie  można  takie
dostać w rezerwacie.

● Komputer  nie  jest
zabezpieczony  hasłem.  Brak
jest  pamiętnika,  itp.  ale  na
koncie  Mary  na  Instagramie,
można  znaleźć  zdjęcia  z
piątkowego  pobytu  nad
jeziorem.  Widać  na  nich
wszystkie  cztery  dziewczynki  i
nie są to selfie. Jeśli gracze nie
wpadną  na  to,  że  dziewczyny
nie  były  same,  możesz
zarządzić  test  Alertness/INT
albo  SIGINT  -  okaże  się,  że
zdjęcie  jest  tak  wykadrowane,
by nie było widać jednej osoby,
ale  kawałek  jej  ręki  jest  wciąż
widoczny.

Poza  tym  nie  znajdą  niczego,  co
miałoby  znaczenie  dla  sprawy.  Opisz
im za to masę drobiazgów i dupereli
jakie znajdują się w pokoju.  

Koleżanki
Dziewczynki znaleźć można w szkole
w Big Moose (oczywiście, jeśli zabiorą
się  za  ich  szukanie  po  15,  to
dziewczynki będą w domach).
Szkoła to nowa placówka, zbudowana
za  pieniądze  kopalni.  Jest
nowoczesna,  czysta  i  bardzo  dobrze
wyposażona. 
Agentów przywita dyrektorka, 

● Elly, Martha i Grace spotkały się
z  Mary  po  szkole,  ok.  16:00.

3Wiem, że nie wiesz, kim jest Okwaho.
Spokojnie,  czytaj dalej.

Pojechały rowerami nad jezioro
Kiwasa,  2  mile  na  południowy
wschód  od  miasta.  Tam
rozmawiały,  spacerowały  i
łowiły ryby. Ok. 20:00 wyruszyły
z powrotem do miasta. Ok. mili
od  domu  rozdzieliły  się  -
Dziewczynki  pojechały  do
siebie do domu, bliżej centrum,
Mary  musiała  zaś  przejechać
ok.  pół  mili  drogą prowadzącą
do rezerwatu i kolejne pół mili
odbić do swojego domu.

● Dziewczynki  twierdzą,  że  nad
jeziorem  były  same.  Nie
spotkały  tam  też  nikogo.  Są
jednak  wyraźnie
zdenerwowane.  Udany  test
HUMINT pozwala stwierdzić, że
coś ukrywają.

● Udany  test  Persuade  pozwoli
na  przekonanie  dziewczynek
do otworzenia się. Nad jeziorem
były  z  dwoma  młodymi
Indianami - Kanatse i Okwaho.
Chłopcy chyba podkochują  się
w  Elly  i  Mary.  Poznali  się  w
wakacje.  Od tej pory spotykają
się co kilka dni. Dziewczynki nie
chciały  o  tym  mówić,  bo  ich
ojcowie zakazują im spotykania
się z indianami.

● Jeśli  opowiedzą  o  chłopakach,
to przypomną sobie również, że
w pewnym momencie jeden z
nich  stwierdził,  że  ktoś  ich
obserwuje.  Kanatse  rozpoznał
w nim Sagoyewathę - dziwaka
z rezerwatu. Dziewczynkom nie
udało  się  zauważyć  tego
mężczyzny.  Później  już  o  nim
nie wspominali.

16
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Szkoła
Przy  okazji  przesłuchania
dziewczynek,  gracze  mogą  wypytać
nauczycieli  o  Mary.  Wszyscy  będą
mówić  o  niej  w  samych
superlatywach  (udany  test  HUMINT
potwierdzi,  że  nie  robią  tego,  ze
względu  na  jej  zaginięcie  -  była
ogólnie lubiana).

● Mary uczyła się dobrze (nie była
wzorową  uczennicą,  ale  nie
miała  problemów  z  żadnym
przedmiotem),  nie  sprawiała
żadnych  kłopotów,  była  miła,
uprzejma,  tak  dla  koleżanek,
kolegów jak i nauczycieli

● Była ogólnie lubiana, ale na co
dzień  trzymała  się  przede
wszystkim z Elly, Marthą i Grace

● Z przedmiotów szkolnych lubiła
zwłaszcza  biologię  i  plastykę.
Dużo  rysowała,  głównie
krajobrazy, dzikie zwierzęta.

● Pytana  o  plany  na  przyszłość,
mówiła  że  chce  studiować
weterynarię.

● Nauczyciel  WF  mógł
wspominać,  że  w  tym  roku
szkolnym  zdecydowanie
bardziej  przykłada  się  do
ćwiczeń  (to  wynik  fascynacji
chłopakami z rezerwatu)

Oliana
Muzyka: Raury - God`s Whisper

Największa (a w sumie jedyna) knajpa
w  okolicy,  to  stara  stodoła,
przerobiona  na  bar  połączony  z
tańcbudą.  Jego  właścicielką  i

managerką  jest  Julia  -  kobieta  w
wieku  ok.  50  lat.  Z  początku  może
wydawać się  grubiańska,  ale  dłuższe
obcowanie (albo udany test HUMINT),
pokażą,  że  po  prostu  jest  nieufna
wobec  obcych.  Julia  do  Big  Moose
przybyła  prawie 20 lat  temu.  Kojarzy
większość  miejscowych  -  zarówno
tych,  którzy  mieszkali  tu  przed
budową  kopalni,  jak  i  napływowych
górników.  Olianę  otworzyła  zaraz  po
otwarciu  kopalni  -  kupiła  starą
stodołę, wyremontowała i już. 
Julia  ma  w sobie  jakiś  sekret.  20  lat
temu  uciekała  przed  czymś.  Przed
czym?  To  pozostawiam  do
wymyślenia  Tobie.  Może  jej  sekret
będzie  czymś,  co  pozwoli  wpleść
wypadki  w  Big  Moose  w  większą
kampanię?  W  każdym  razie,  Julia
może powiedzieć graczom, że:

● Wśród  górników  panuje
poruszenie.  Oskarżają  oni
Indian  o  porwanie  Mary.  Chcą
samodzielnie  przeszukać
rezerwat.

● Ostrzega,  że  mieszkańcy
rezerwatu nie  mają  w mieście
dobrej  prasy.  Wielokrotnie
próbowali  zatrzymać  prace
w kopalni.  Dlatego,  jeśli  wina
spadnie na Indian, może się to
skończyć  linczem  i  zamie-
szkami

● Kojarzy historię zaginięcia z lat
90.  -  jeszcze  wtedy  tu  nie
mieszkała,  ale  słyszała  historie.
Jeśli  pogrzebią w gazetach, na
pewno coś znajdą.

Jeśli będą na miejscu po 18:00, knajpa
będzie  już  otwarta,  powoli  będą
zbierać  się  górnicy,  wpadający  po
pracy na piwo, albo planujący dłuższe
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posiedzenie.  Będzie ich, w zależności
od pory, kilkunastu-kilkudziesięciu, ale
mówią w zasadzie jednym głosem:

● Sporo z nich kojarzy Kurta - jest
brygadzistą  a  jego  ludzie  go
lubią.  Dba  o  swoich,  nie
wywyższa  się  i  pracuje  równie
ciężko co inni. Lubią go i chyba
woleli  by samemu zginąć,  jeśli
sprawiłoby  to,  że  Mary  wróci
cała i zdrowa

● Nikt nie wierzy, że sprawcą jest
ktoś z miasta.  “Tutaj  ludzie się
znają  i  szanują,  nie  to,  co  te
dzikusy. Wzięliby się do pracy, a
nie tylko czekają, aż ktoś im da
za darmo”.

● Generalnie  nastroje
antyindiańskie  narastają.
Wszyscy  pamiętają  protesty
przeciwko otwarciu, a potem

rozbudowie, kopalni. Uznają, że
to kolejny spisek.

● Mówiąc  o  spisku,  mogą  się
wygadać (a raczej napomknąć)
o  zaginionych  górnikach.  Test
Persuade pozwoli wyciągnąć od
nich  informację  o  dwóch
zaginionych  w  kopalni
górnikach.

Zachariasz
Stacja benzynowa Zachariasza mieści
się ok. ¼ mili za miastem na wschód.
Biegła  tędy  najprostsza  droga  znad
jeziora do domu Josephów. Stacja to
postawiony  w  latach  70.  pawilon,  ze
staromodnymi  dystrybutorami
i różowym  neonem  “Selenium
Gas&Oil”,  w  którym  duże  “O”  mryga
nieregularnie.
Nad  budynkami  stacji  wznosi  się
stroma skarpa (wysokości ok. 20m), na
którą prowadzi wąziutka ścieżka.

Za  stacją  natomiast  znajduje  się
“dom”  Zachariasza  -  postawiona  na
cegłach  przyczepa  kempingowa.
Dookoła  widać  improwizowane
gospodarstwo  -  zbity  z  byle  czego
kurnik, jakąś szopkę, itp.

Zachariasz  z  wyglądu  jest  typowym
redneckiem  -  starszy  mężczyzna,
z widocznymi  brakami  w  uzębieniu.
Ubiera  się  w  wytarte,  dżinsowe
ogrodniczki  i  koszulę  w  kratę,  na
głowę  zaś,  zakłada  znoszoną
truckerkę  z  logiem  firmy.  Jego
nieodłącznym towarzyszem jest stary,
gruby, wyleniały labrador – Busker.
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Kiedy agenci dowiedzą się (od 
Szeryfa Julii albo Szamana), 
o dziwnych wydarzeniach 
sprzed lat, gracze przy-
zwyczajeni do Zewu Cthulhu 
ochoczo zakrzykną - idziemy do 
biblioteki/ archiwum miejskie-
go/ gazety.
Niestety, Big Moose jeszcze 
niedawno było straszną dziurą, 
więc takie przybytki tu nie 
funkcjonują.

Ale na szczęście mamy XXI wiek 
i Google-Fu jest powszechną 
umiejętnością a większość 
gazet ma cyfrowe archiwa.

Więc jeśli gracze zadeklarują, 
że szukają w sieci artykułów 
o dziwnych zdarzeniach w oko-
licy - po prostu im je daj.
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Zachariasz  dobrze  kojarzy  Mary,
często  przejeżdżała  koło  jego  stacji,
wiele  razy  zatrzymywała  się,  żeby
pobawić się z Buskerem. Pies również
ją kojarzy i bardzo lubi.

Jeśli  pokuszą  się  o  sprawdzenie  go
w systemach - Zachariasz w latach 90.
przesiedział  5  lat  za  napastowanie
nieletnich  i  dopiero  niedawno  został
wykreślony  z  rejestru  przestępców
seksualnych.
Za  to  chętnie  odpowie  na  wszelkie
pytania:

● Feralnego  dnia  widział
dziewczynki  już  po  zmroku.
Jechały szosą od strony jeziora.
Pożegnały się na skrzyżowaniu
a przejeżdżając koło stacji Mary
zwolniła, krzyknęła do niego na
powitanie  i  zawołała  Buskera.
Zachariasz odmachał jej i wrócił
do  obowiązków.  Nie  pamięta,
żeby ktoś za nią jechał.

● Nie  zauważył  ostatnio  nikogo
ani niczego podejrzanego. Nikt
obcy  nie  kręcił  się  w  okolicy,
choć  wiadomo,  jak  jest  z
kopalnią   -  co  chwila
przyjeżdżają i  odjeżdżają jakieś
ciężarówki itp.

● Zachariasz  stację  objął  10  lat
temu.  Budowa  kopalni
znacznie  polepszyła  jego
sytuację  finansową,  ale  nie
wygląda  na  specjalnie
zadowolonego z tego powodu.
Chyba po prostu bardziej  ceni
sobie  święty  spokój  niż  dobra
doczesne.

Kopalnia
Jeśli  agenci  postanowią  udać  się  do
kopalni,  przyjmie  ich  sam  prezes
zakładu - Julius Greenwood. To nader
zasadniczy  mężczyzna  ok.  50-tki,
doskonale  ubrany,  pachnący  drogą
wodą  kolońską.  Jest  uprzejmy,  ale
niespecjalnie ukrywa,  że  cała  sprawa
go nie obchodzi.
Powie niewiele:

● Słyszał  o  zaginięciu,  uważa  że
sprawa  jest  przykra,  ale  nie
bardzo wie, jak mógłby pomóc

● Jest pewien, że dziecka nie ma
na terenie  kopalni   zakład ma
nowoczesny  system
monitoringu,  jest  też  cały  czas
patrolowany przez ochronę

● Do  tej  pory  nie  wydarzyły  się
żadne  dziwne  wypadki.
Kopalnia  jest  niezwykle
nowoczesna i bezpieczna

● Jeśli  chcą  i  będą  naciskać  -
umożliwi  im  obejrzenie
zapisów z kamer - nic tam nie
ma

● Zapytany  o  Antlers  Rock,
odpowie,  że  sprawa  to
nieszczęśliwy wypadek.  Analizy
geologiczne, wykonane półtora
roku wcześniej,  wskazywały na
to,  że drążenie w tym miejscu
będzie  bezpieczne,  niestety,
natrafili  na  niewykryte  uskoki
(to  oczywiście  sprawka
Cthonianina)  -  test  HUMINT
pozwoli  ustalić,  że  mówi
prawdę. 

● Test  HUMINT  pozwoli
stwierdzić,  że  Greenwood  coś
ukrywa  -  od  czasu  zawalenia
Antlers Rock w kopalni zaginęło
dwóch  górników.  Nikt  nie  wie
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co się stało. Mimo poszukiwań,
nie odnaleziono ciał.

Rezerwat
Muzyka:  A  Tribe  Called  Red  -  Land
Back

Jak  wspomniano  wyżej,  opisując
rezerwat,  nie  koncentruj  się  na
etnicznych  akcentach.  To  nie  jest
romantyczne  miejsce  rodem  z
pocztówek. Już sam wjazd może być
szokiem.  Ubogie,  gdzieniegdzie
sypiące  się  domy,  graffiti  ziejące
nienawiścią  do  białych,  alkoholu
(alkoholizm  jest  niestety
powszechnym  problemem  w
rezerwatach) czy rządu. Gdzieniegdzie
widać  grupki  młodzieży,  patrzącej
spod  byka   na  rządowe  samochody.
Zapewne  ktoś  z  daleka  pokaże
środkowy palec,  po czym nasunie na
oczy kaptur bluzy.

Wódz
Rezerwat  formalnie  zarządzany  jest
przez  starszyznę  plemienną,  której
przewodzi  wódz  Henry  Looks  Twice.
Urzęduje  on  w  niewielkim  pawilonie
w  centrum  rezerwatu.  Na  miejscu
można  uzyskać  następujące
informacje:

● Sagoyewatha  jest  chory
psychicznie.  Powinien  leczyć
się na schizofrenię,  ale nie ma
pracy,  więc  nie  ma
ubezpieczenia i  nie stać go na

leki.  Społeczność  stara  mu  się
pomóc, ale niewiele mogą.

● Bez problemu wskaże  miejsce
jego  zamieszkania  –  niewielka
chatka  na  północnym  skraju
terenu

● Indianie  słyszeli  o  zaginionej
dziewczynce.  Z  uwagi  na
napięcia  nie  angażowali  się  w
główną  akcję,  ale  przeszukali
tereny  rezerwatu  -  nikogo  nie
znaleźli 

● Wódz  słyszał  podejrzenia,  że
niektórzy  mieszkańcy
rezerwatu  angażują  się  w
przemyt,  ale  nie  ma  na  to
dowodów  (test  HUMINT
pozwoli  na  ustalenie,  że  wie,
jakakolwiek  próba  nacisku  na
niego  nie  sprawi  że  powie  -
może  po  prostu  mniej  się
pogniewać)

● Oferuje  wszelką  pomoc  w
odnalezieniu dziewczynki, choć
gorzko  zauważa,  że  rząd
federalny  nigdy  nie  czekał  na
jego  zgodę  czy  pomoc  w
czymkolwiek  -  po  prostu
wchodzili  do  rezerwatu jak  do
siebie.

● Może  wspomnieć  o
wydarzeniach  z  przeszłości  -
zaginionych  studentach  czy
zabójstwie  na  stacji
benzynowej.  Sam nie wierzy w
złe  moce,  ale  pamięta,  że
niektórzy  przypisywali  to
Tawiskarionowi.

Szaman
Muzyka:  Big River Cree - Jingle Dress
Side Step
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Lokalny  szaman,  krewny  agenta  BIA
(jeśli  korzystasz  z  gotowych postaci),
Richard  Silverheels,  jest  dziś
sprzedawca  w  lokalnym  sklepiku  z
pamiątkami.  Ten  65-letni
mężczyzna  .Sprawia  raczej  smutne
wrażenie,  człowieka  któremu
odebrano  coś  najcenniejszego.
Zapytany  o  duchy,  stwierdzi,  że  od
dawna  nie  ma  z  nimi  kontaktu.
Odeszły, gdy biali ludzie zabrali wodę i
ziemię.  Nie  powie  zbyt  wiele,  ale
można u niego dowiedzieć się, że:

● Słyszał  o  zaginięciu  Mary,  wie
tyle, ile usłyszał w sklepiku. 

● Wie,  że  część  mieszkańców
rezerwatu  angażuje  się  w
nielegalną  działalność,  ale  nie
wie  kto.  Nie  zajmuje  się
sprawami młodych.

● Oczywiście  kojarzy  legendę  o
Tawiskarionie.  Wierzy  w  jego
obecność  pod  Antlers  Rock.
Udany  test  Persuade  pozwoli
na ustalenie,  że po zniszczeniu
skały  czuł  przez  parę  dni
dziwny lęk. Zdarzało mu się go
czuć  już  wcześniej  (tak  tak,  w
latach 90 i, kiedy był młody, w
50.). Tłumaczy go złym duchem
krążącym w okolicy.

● Jeśli  pokażą  mu  bransoletkę
znalezioną  w  pokoju  Mary,
skojarzy  ją  od  razu  -  to
najtańsza  pamiątka,  jaką
można  dostać  u  niego  w
sklepiku.   Zapytany  o  “O”
wyryte na odwrocie, przypomni
sobie,  że  taką  bransoletkę
kupował  kilka  tygodni  temu
Okwaho. 

● Dobrze  pamięta  zaginięcie
studentów w latach 90.  Powie
również,  że  to  nie  pierwszy

niewyjaśniony  wypadek  w  tej
okolicy  -  oczywiście  przypisuje
ich  wystąpienie  złym  mocom
obecnym pod Antlers Rock.

● Dobrze kojarzy Sagoyewathe –
zanim  powstała  kopalnia,
pomagał  przy  koniach,  na
których turyści  zwiedzali  teren
rezerwatu.  Bez  problemu
wskaże  drogę  do  jego  domu.
Poprosi  jedynie  o  delikatną
rozmowę z Sago – to w końcu
chory człowiek.

Szkoła
Kanatse i Okwaho najpewniej będą w
szkole  (jeśli  gracze  przyjadą  po  15  -
pewnie  trzeba  będzie  ich  szukać  w
domach).  Z  początku  będą  nieco
przestraszeni,  ale  po  krótkim
przekonywaniu zaczną opowiadać:

● W  piątek  spotkali  się  około
16:30 nad jeziorem. Dziewczynki
przyjechały  na  rowerach,  z
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Około 16 Szeryf dostanie 
wezwanie do kopalni - jeśli 
około tej godziny gracze będą 
chcieli się z nim skontaktować, 
powie że w Santaoni miał 
miejsce wypadek i musi tam 
pilnie jechać.

Na miejscu znajdzie ciało 
górnika, kompletnie pozba-
wione jakichkolwie płynów 
ustrojowych, pokryte kolistymi 
ranami.

To jeden z zaginionych 
górników, który padł ofiarą 
cthonanina.
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miasta,  oni  zaś  przyszli  na
piechotę

● Robili “to co zawsze” - wspinali
się  na  drzewa,  łapali  ryby,
rozpalili ognisko, rozmawiali.

● Z dziewczynkami spotykają się
od wakacji, starają się ukryć ten
fakt  w  tajemnicy,  ze  względu
na  ojców  dziewczyn,
nieprzychylnie  nastawionych
do indian

● Rzeczywiście, ok. 18, na drugim
brzegu  jeziora  zobaczyli
Sagoyewathe.  Nie  zdziwiło  ich
to  -  jak  twierdzą,  jest  to  świr,
któremu  zdarza  się  krążyć  po
okolicy.

● Oni  również  mogą  wskazać
drogę do domu Sagoyewathy

 

Dom Sagoyewathy
Muzyka  :  Desiderii  Marginis   -  My
Diamond in the Rough
Dom  Sagoyewathy  znajduje  się  na
obrzeżach  zabudowań,  niedaleko
ścieżki prowadzącej do Antlers Rock. 

To  obskurna  chatka,  która sprawia
wrażenie,  jakby  ktoś  wziął   starą
przyczepę  kempingową  i  zaczał  ją
rozbudowywać  przy  użyciu
materiałów  znalezionych  na
śmietniku.

Dom  jest  zamknięty,  aczkolwiek
udany test Dexterity (jeśli drzwi mają
jeszcze nadawać się  do  użytku)  albo
Strength (jeśli nie jest to priorytetem)
pozwolą na jego otwarcie.

Dookoła  brak  śladów  życia,
aczkolwiek  ze  środka  dobiega
niepokojący  zapach  zgnilizny.

Jakiekolwiek  próby  zaglądania  przez
okna  są  skazane  na  porażkę  –  w
środku  jest  ciemno  a  okna  ostatnio
były myte od dłuższego czasu.

Zakładam,  że  to  wystarczy  graczom,
by  wejść  do  środka  i  przeszukać
pomieszczenia. 

W środku panuje niesamowity zaduch
i smród zgnilizny. Powietrze jest wręcz
oblepiające. (SAN loss 0/1) 

● Od  wejścia  widoczne  są
również symbole na ścianach -
wszystkie ściany we wszystkich
pomieszczeniach  są  nimi
pokryte.  (SAN  loss  0/1).  Test
Forensics  pozwoli  ustalić,  że
część z nich namalowano farbą,
część  ekskrementami  a  część
krwią. (SAN loss 0/1d6) Symbole
to  kojoty,  plemienne
malowidła,  okultystyczne
symbole.  Centralnym
elementem  jest  napis
“Tawiskarion”  i  odbite  lewe
dłonie.  Test  Forensics  pozwoli
stwierdzić,  że  to  wielokrotnie
odbita jedna dłoń. 

● W  całym  domu  jest  mnóstwo
rupieci.  Jest  on  zaniedbany,
zagracony  i  brudny.  Jego
właściciel najpewniej od dawna
cierpi na zbieractwo. Z bardziej
znaczących  odkryć  można
wymienić  tomahawk  wbity  w,
leżącą na stole,  ulotkę kopalni,
kilkanaście  wypatroszonych
i skalpowanych  królików,
leżących w kącie salonu (Sago
używał  ich  w  celach
treningowych)
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● Udany  test  Anthropology/
Forensics/Humint  pozwoli  na
określenie,  że  właściciel  domu
jest  praworęczny  i  ma  ok.
170cm wzrostu (to się zgadza z
opisem Sagoyewathy)

● Test  Search  pozwoli  na
odnalezienie  telefonu
komórkowego,  na  końcówce
baterii.  Jest  na  nim  kilka
nieodebranych połączeń i  sms
od  numeru  zapisanego  jako
“Wilk”.  Smsy  o  treści  ‘Gdzie  ty
kurwa  jesteś?’,  ‘Miałeś  tu  być
godzinę  temu,  mam  nadzieję,
że  masz  dobry  powód’  i  tym
podobne.  Najstarszy  napisano
wczoraj  ok.  20:00,  najświeższy
zaś  pochodzi  sprzed  50min.
I brzmi ‘mój człowiek będzie po
towar za godzinę.  Lepiej  żebyś
tam był’

● Kolejny  udany  test  Search
pozwoli  na odkrycie w szopce,
zakamuflowanej  palety  pełnej
baniek  z  syropem  klonowym.
Udany  test  Forensics,
Criminology  albo  Chemistry
pozwoli  na  ustalenie,  że
przemytnicy  często
rozpuszczają  heroinę  w  Tego
typu  płynach,  by  umożliwić
łatwy jej przemyt.

● Po  ok.  10  minutach
od znalezienia  telefonu  (albo
w wybranym  przez  ciebie
momencie),  rozlegnie  się
pukanie do drzwi.

Pierwsza Wizja
Muzyka: Johann Johannson -  Tunnel
Music

Rozlega  się  pukanie  do  drzwi.  Echo
pukania  brzmi  niczym  bębny
wzywające  na  wojnę.  Postać
z najniższym POW słyszy to echo. Nie
spostrzega  gdy  jego  towarzysze
znikają.  Zamiast  nich,  pojawiają  się
zastępy  wojowników  irokeskich.  Na
twarzach  mają  barwy  wojenne,  w
rękach  łuki  i  tomahawki.  Jeśli  agent
zapyta “Czy słyszycie to?” odpowiedzą
“Tak. Nadszedł czas zemsty”. (SAN loss
1/1d6 od Unnatural)

Pozostałe  postacie  tego  nie  widzą.
Słyszą po prostu pukanie do drzwi. To
Jimmy  Oakes,  Indianin  z  rezerwatu
członek  gangu  Wilka,  zgłosił  się  po
towar.  Towarzyszy  mu  kilku  kumpli
(tylu,  ilu  graczy)  cała  czwórka  ma
pistolety  9mm.  Ok,  jeśli  gracze
zaparkowali  radiowóz/rządowy
samochód  tuż  przed  domem,  to
pewnie był ostrożniejszy i nie zapukał.
Ale też pewnie da się go wyczuć.
Jimmy  traktuje  to  jako  rutynową
robotę. Uznaje, że świr zawalił sprawę,
albo  nie  ogarnia  zegarka.  Wystarczy
więc  niezbyt  wyszukana  pułapka,  by
go  złapać.  W  najgorszym  wypadku
ucieka  w  kierunku  samochodu.
Spłoszony  okrzykiem  “Policja”  albo
strzałem,  ucieknie  w krzaki.  Nie  jest
zbyt  szybki,  powinno  dać  się  go
złapać. 

Złapany  będzie  wszystkiego  się
wypierał.  Udany  test
Persuade/HUMINT/etc.  sprawi,
że wyśpiewa  wszystko  -  świr  trzymał
narkotyki  dla  Wilka.  Ten  z  kolei
podrzucał  je  do  legalnych
transportów i  wysyłał  do NY.  Kolejna
podmiana  ma mieć  miejsce  za  kilka
dni,  jednak  Sagoyewatha

23



Pieśń Tawiskariona

nie przyszedł na umówione spotkanie
i od piątku nie daje znaku życia.

Jimmy robi  to,  żeby pomóc braciom
i siostrom w rezerwacie. Nie obchodzi
go ilu białych zginie od towaru. Sam
by  ich  zabił,  gdyby  to  w  czymś
pomogło.  Nie wie nic o Mary,  uważa
że białe dzieciaki są tak rozpuszczone,
że  na  pewno  sama  gdzieś  uciekła.
Sagoyewatha ma swoje problemy, ale
radzi  sobie  z  nimi,  nie  jest  świrem.
Na pewno było by z nim lepiej, gdyby
miał szansę zarobić na leki.

Najprawdopodobniej,  dotarcie
do tego momentu zajmie ekipie cały
dzień.  Bardzo  możliwe,  że  walka  ze
Jimmym  i  jego  chłopakami  będzie
miała  już  po  zmroku.  Jeśli  tak
nie będzie,  to  nie czekaj  aż  dotrą  do
tego momentu. 

Po  prostu,  późnym  wieczorem,,
na radiu,  dostaną  informację  od
szeryfa,  lub  któregoś  z  jego
pomocników. Zachariasz znalazł Mary.
Dziewczynka nie żyje.
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Akt 2: Oko za oko
“The missionaries never hid their

perspectives
Perspectives of land,

 but rather see us disappear
Recyclable prayers

The people
This is my body, which is given for you

The people
This is my blood

A Tribe Called Red ft. Saul Wiliams
“The Virus”

Akt  II  rozpoczyna  się  od  mocnego
uderzenia.  Zadbaj  o  to,  aby  scena
odkrycia  zwłok  rzeczywiście  zmieniła
ton i  tempo rozgrywki.  Niech agenci
poczują, że to nie oni kontrolują bieg
wydarzeń. Niech wiedzą, że muszą się
pospieszyć i  niech mają poczucie,  że
dookoła  dzieje  się  zbyt  wiele,
by ogarnąć wszystko.

Zwłoki
Muzyka:  We Walk Walls -  I  Am Your
Daughter

Stacja, która w świetle dnia sprawiała
ciepłe  i  miłe  wrażenie,  wygląda
cokolwiek upiornie. Migający neon, w
połączeniu  z  błyskami  świateł
radiowozu,  oświetlają  sosnowy  las  w
sposób,  który  przywołuje  na  myśl
potężne  stwory,  raz  po  raz
wyciągające swoje macki,  by sięgnąć
pod daszek. 

W  bladym  świetle  widać  Todda
i Jerome`a  rozmawiających
z Zachariaszem.  Busker  stoi  zaspany
koło prawej nogi  swojego pana.  Cała
scena  sprawia  wrażenie
renesansowego malowidła. 

Todd  i  Jerome  przesłuchują
Zachariasza,  którego  obudziło
ujadanie  psa  ok.  pół  godziny  temu.
Wszedł na wzgórze i zobaczył kształt -
postanowił nie zbliżać się, ale wezwać
Policję.  Po  nagabywaniu  przypomni
sobie,  że  Busker  ok.  dwóch  godzin
wcześniej  warczał  i  słychać  było
dziwne krzyki z lasu - Zachariasz wziął
to za kopulujące lisy.  (Oczywiście był
to  Sagoyewatha,  który  przenosił
dziewczynkę na miejsce).

Szeryf  wygląda  wyraźnie  gorzej  niż
rano, i nie jest to spowodowane tylko
gorzałką.  Mruknie  tylko,  że  “źle
to wygląda”  i  wspomni,  że  najpierw
to ciało w kopalni (patrz ramka), teraz
dziewczynka.

Na  górę  można  podejść  okrężną
ścieżką - zajmie to około godziny, albo
krótką, ale stromą - ok. 10 min.
Podejście  krótką  ścieżka  -  test
zręczności/atletyki/  etc.  -  nieudany,
ktoś spada. Spadającego muszą łapać
towarzysze. Upadek to 1d6 obrażeń. 

Ciało  Mary  znajduje  się  na  samym
szczycie  skarpy.  Została  przywiązana
do  drzewa  znajdującego  się
na samym jej brzegu, nad stacją.

Ubrana  jest  w  dżinsowe  ogrodniczki
i różową  bluzę  z  Myszką  Miki.  Co  do
obrażeń  -  zadecyduj  sam,  ile  trzeba,
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by  wstrząsnąć  twoją  drużyną.  Na
pewno nie była to szybka śmierć. I nie
ma wątpliwości,  kto ją zadał - z ciała
sterczą strzały,  albo wbity tomahawk
(SAN loss 1/1d6).

Gdzieś  w trakcie tej  sceny,  na  stację
wjedzie z piskiem opon pickup, który
mogli  zobaczyć  pod  domem  Kurta.
Ojciec  Mary  wybiega  z   samochodu
i kieruje  się  do  szeryfa/  najbliżej
stojącego  agenta  i  zaczyna
go szarpać, krzycząc “Gdzie jest moja
córka?”.

Do graczy należy decyzja, czy pozwolą
mu wejść na górę (a raczej, czy uda im
się  go  powstrzymać)  i  ile  mu
powiedzą.

Jeśli  tylko  zasugerują  mu,  pozwolą
zgadnąć,  albo  wręcz  sensownie  nie
zaprzeczą, że Indianie mają coś z tym
wspólnego, Kurt po chwili odjedzie do
Oliany,  gdzie  zbierze  chłopaków  i
zaczną szykować odwet.

Pościg
Muzyka:  Cristobal Tapia de Veer - Evil
Prevails

Tutaj  gracze  powinni  być  już  co
najmniej  pewni,  że  sprawcą  jest
Sagoyewatha.  Powinni  też  móc
połączyć go z Antlers Rock.

I  faktycznie.  Po wypełnieniu swojego
zadania,  Sagoyewatha  na  powrót
kryje  się  w  jaskiniach  pod  Antlers
Rock.
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W głównym tekście opisałem tylko 
jedną wizję, która spadnie na gra-
czy w domu Sagoyewathy.

Wizje nie są niezbędną częścią 
przygody. Co więcej, nie mają 
do końca racjonalnego wyjaśnienia. 

Czy to cthonianin zsyła je na tych, 
którzy są za blisko prawdy? A może 
nie tylko on kryje się za indiańskimi 
legendami?

Na pewno mogą pojawić się, gdy 
agenci zbliżą się do Antlers Rock - 
niezależnie od tego, czy przyjmie-
my, że są reakcją obronną 
cthonianina czy faktyczną ema-
nacją legend.

Wizje mogą być użytecznym 
narzędziem, jeśli twoi gracze zbyt 
skoncentrują się na śledztwie i 
zapomną o tym, dlaczego Delta 
wysłała właśnie ich. Ale jeśli nie 
widzisz potrzeby ich wykorzy-
stywania - odrzuć je bez żalu. 
Główna intryga na tym nie ucierpi.

Jeśli chodzi o treść wizji, to przede 
wszystkim szukałbym ich 
w legendzie otwierającej przygodę - 
może ścigając Jimmy`ego Oakesa 
trafią na strumień, z pozoru nie do 
przejścia. Wtedy zobaczą piżmaka, 
który wsypuje ziemię do wody. Tam 
gdzie ona wpadnie, zobaczą 
miejsca, po których można przejść 
suchą stopą.

Może, wchodząc na skarpę, na 
której znajduje się ciało Mary, 
zobaczą małą myszkę. Kiedy 
odwrócą wzrok, kątem oka zobaczą 
jak gryzoń wskazuje łapką 
kierunek, w którym należy szukać 
ciała.
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Aby  dostać  się  do  skały,  należy
przejechać  przez  rezerwat.  Droga
kończy  się  ćwierć  mili  przez  Antlers
Rock  -  pozostałą  odległość  należy
przebyć pieszo.

Kiedy  wyjdą  z  lasu,  na  polanę,  nad
którą do niedawna górowała potężna
skała,  ich  oczom  ukaże  się  potężne
rumowisko. 

Niegdyś  górująca  nad  okolicą  skała,
zmieniła  się  w setki  wielkich głazów,
zaściełających   całą  powierzchnię
polany.  Tworzą  one  labirynt
poszarpanych  skał,  pełen  cieni
i zaułków,  w  których  kryje  się
Sagoyewatha.

Jakby  tego  było  mało,  tak  blisko
Antlers  Rock,  i  ich  umysły  staną  się
podatne  na  wizje.  Ich  treść  i  ilość

pozostawiam twojej fantazji. W ramce
podsuwam kilka pomysłów.

Również  sam  przebieg  pojedynku
pozostawiam  twojej  inwencji.  Sago
nie  będzie  bardzo  niebezpiecznym
przeciwnikiem,  ale  dobrze  zna  teren
i potrafi  błyskawicznie  zniknąć
w cieniu.

Pamiętaj też, by pokazać graczom, że
Sago trzyma tomahawk w lewej ręce.
Można  rozwiązać  to  mechanicznie
(test  Alertness  w  trakcie  walki)  albo
wpleść w opis. 

Jeśli Sagoyewatha przeżyje, okaże się,
że  nie  pamięta  nic  z  wypadków
ostatniego  tygodnia.  Będzie  mówił
jedynie  o  Tawiskarionie  i  powtarzał
słowa legendy.

Odwet
Muzyka: Brother Dege - Too old to die
young

Prosto  z  miejsca  znalezienia  ciała
Mary,  Kurt  pojedzie  do  Oliany  i  przy
butelce  whisky  zacznie  nawoływać
obecnych tam górników do zemsty.

Przygotowania  zajmą  godzinę,  góra
dwie - daj graczom czas na zajęcie się
Sagoyewathą,  ale  niech  mają
poczucie,  że  wydarzenia  dzieją  się
bardzo szybko.

Jeśli nie będą obecni w Olianie, o tym
co  się  szykuje,  może  powiedzieć  im
Julia  (jeśli  zostawili  jej  telefon),  albo
szeryf (do którego zadzwoni Julia).

28

Wizje mogą też odwoływać się 
do Bondsów. Wśród 
przykładowych postaci, 
policjant NYSP ma wpisaną 
więź z dziećmi. Dlaczego nie 
miał by zobaczyć przy Antlers 
Rock swoich dzieci, 
okaleczonych niczym Mary, 
wołających “Dlaczego nie ma 
cię przy nas?”.

Niech wizje ich niepokoją, 
wytrącają z równowagi, zbijają z 
tropu. Pamiętaj, Tawiskarion to 
trickster, szachraj, który zwodzi 
ludzi na manowce i podkreśla 
nasze niedoskonałości.
Ach. No i pamiętaj o utracie 
SAN (from unnatural) - mniej 
więcej 1/1d4 za wizję.
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Kurt  zbierze  ok.  20-30  ludzi.  Będą
mieli  kilka  pickupów.  5  weźmie  ze
sobą  strzelby,  reszta  będzie
wyposażona w siekiery, maczety i tym
podobne utensylia. Spod Oliany ruszą
drogą do rezerwatu.

Jeśli agenci nie zrobią niczego by im
przeszkodzić,  szeryf  spróbuje
ich zatrzymać  przy  wjeździe
do Tewawesthy,  ale  ma  małe  szanse
na przemówienie im do rozsądku.

Kurt  i  jego  koledzy  zdemolują  sklep
i zabudowania  przy  wjeździe
a następnie  spalą  2-3  domy
w rezerwacie.  Szaman  Silverheels
będzie próbował ich powstrzymać, ale
zostanie ciężko pobity.

Możliwe, że ofiar będzie więcej. Może
ktoś nie ucieknie z płonącego domu,
może  wściekli  górnicy  strzelą
uciekającemu w plecy? 

Jak  można  im  przeszkodzić?  Można
spróbować  przemówić  im
do rozsądku  -  trudny  (-20%)  test
Persuade  (modyfikator  można
zmienić,  jeśli  agenci  znajdą
odpowiednio dobre argumenty.

Można  też  próbować  zatrzymać
ich siłą.  Pytanie,  czy  siły,  którymi
dysponują, będą wystarczające.

Agent Smith
Nawet  jeśli  agenci  dotychczas  nie
konsultowali  swoich  odkryć
z agentem Smithem, ten skontaktuje
się z nimi gdzieś w trakcie II aktu.

Najprawdopodobniej  z  mediów
dowiedział  się  o  odnalezieniu  ciała
dziewczynki.

Jeśli  gracze  przekażą
mu dotychczasowe  ustalenia,  ten
obieca sprawdzić archiwa Delty.

Jakiś  czas  później  oddzwoni
i przekaże  graczom  analizę  spraw
“Węgiel”  i  raport  dot.  wypadków
nadnaturalnych  w  kopalniach  (patrz
rekwizyty)

Wypadek w kopalni
Gdy  gracze  poradzą  sobie
z problemami  drugiego  aktu,  albo
uznasz, że już czas, ziemia zadrży.

Nie będzie to bardzo mocne trzęsienie
ziemi, ale każdy w okolicy Big Moose
je poczuje. I jak to bywa w górniczych
okolicach, każdy będzie instynktownie
wiedział  co  się  stało  -  doszło  do
tąpnięcia w kopalni. 

Agenci będą jednak w tej wyjątkowej
sytuacji,  że  będą  wiedzieć
o prawdziwej przyczynie tąpnięcia.
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Akt  3:  La  Grande
Finale
“I was awakened by my older brother

The compound was on fire!”
A Tribe Called Red ft. Saul Wiliams

“The Virus”

Na  pierwszy  rzut  oka,  w  kopalni
panuje  absolutny  spokój.  Jedynie
szeroko  otwarta  brama  i  wysoko
uniesione szlabany zwiastują, że stało
się  coś  niepokojącego  (chodzi
o możliwość  szybkiego  wjazdu
i wyjazdu karetek).

Wieża szybowa
Muzyka: Dronny Darko - Singularity

Jeśli  bohaterowie  skierują  się  do
wieży  szybowej,  zauważą  znacznie
mniej sielankowy obraz. 

Wciąż  trwa  ewakuacja  górników
z kopalnianych  korytarzy.  W  wielkiej
hali  rozstawiono  prowizoryczne
centrum medyczne - trwa segregacja
rannych,  kto  tylko  może  pomaga
w udzielaniu pierwszej pomocy.

Obok  szybu  zauważą  również  grupę
ok. 30 osób, które najwyraźniej szykują
się do zjazdu pod ziemię. Ich dowódca
rozmawia  z  kimś  przez  radio,  jego
ludzie  zaś  kompletują  sprzęt
i dopalają ostatnie papierosy.

Są oni  niezwykle zdeterminowani  by
jak najszybciej dotrzeć do zawalonych

korytarzy  -  przysypanych  zostało
przynajmniej  40  ich  kolegów,
meldunki  spod  ziemi  donoszą
o krzykach  słyszanych  z  zasypanych
korytarzy.

Jeśli  agenci będą chcieli  odwieść ich
od  pomysłu  udania  się  pod  ziemie,
będą  musieli  naprawdę  się  wysilić
i znaleźć  bardzo  przekonujące
argumenty  (test  Persuade
z modyfikatorem -30%).

W przypadku porażki, dowódca grupy
stwierdzi,  że  rozkaz  pozostania
na powierzchni może wydać mu tylko
ktoś  z  kierownictwa  -  znaleźć
ich można  w  centrum  kryzysowym,
które  zorganizowano  w  budynku
zarządu.

Budynek zarządu

Budynek  zarządu  to  jednopiętrowa,
elegancka konstrukcja z pieczołowicie
przystrzyżonym trawnikiem od frontu
i  logotypem  BaThaLa  Mining
ułożonym na posadzce w holu.

Mimo  późnej  pory,  budynek  tętni
życiem. Po wejściu na pierwsze piętro
agenci  ujrzą  przeszkloną  salę
konferencyjną,  zamienioną  obecnie
na centrum dowodzenia.

Wielki na całą ścianę ekran wyświetla
mapę kopalni,  przy stołach specjaliści
siedzą  przy  rozstawionych  naprędce
laptopach.  Co  chwila  słychać
komunikaty  o  pomyślnej  ewakuacji
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kolejnego  chodnika,  liczbie  rannych
itp.

Julius Greenwood stoi po środku tego
wszystkiego  i  spokojnym  głosem
wydaje  kolejne  polecenia.  Jest
zdeterminowany,  by  uratować  jak
najwięcej ludzi i przywrócić normalne
działanie kopalni.

Przekonanie go do wstrzymania akcji
ratunkowej  również  będzie  trudnym
zadaniem (Persuade -20%), ale użycie
racjonalnych  argumentów  może
nieco pomóc.

Ostatnie starcie
Muzyka: Zamilska - Closer

I  to  w  zasadzie  koniec  moich
wskazówek  dla  ciebie.  To,  co  agenci
zrobią, zależy tylko i wyłącznie od nich.

Jeśli  ratownicy  zjadą  pod  ziemię,
spotka  ich  straszna,  choć  szybka
śmierć.  Przez  radio  będzie  można
usłyszeć krzyki przerażenia i jęki bólu.
Po kilku minutach zapadnie cisza.

Jeśli  bohaterowie  postanowią  sami
zjechać  pod  ziemię  i  zmierzyć  się
z cthonianinem,  czeka  ich  ciężka
przeprawa,  której  przynajmniej  część
z nich prawdopodobnie nie przeżyje.

Nieco  bezpieczniejszym  sposobem
jest zalanie kopalni. Jednak pozostaje
pytanie - czy da się do tego przekonać
dyrektora  Greenwooda?  A  może
postanowią zrobić to wbrew niemu?

Jeśli  będą  zbyt  zwlekali  z  wyborem,
podkręcaj  tempo  opisując  zjazd
ratowników

Epilog

Nie  wiem  jak  twoi  agenci  poradzą
sobie   z  tą  operacją.   Czy  po  tych
kilkudziesięciu  godzinach,  które
spędzą w Big Moose, kopalnia będzie
nadal  działać?  Czy  trafi  na  pierwsze
strony  gazet  ze  względu  na
rekordowo  dużą  liczbę  ofiar
wypadku? Czy może z powodu awarii
technicznej i zalania?

Czy Kurt Joseph w szale zemsty zabije
kilku  mieszkańców  rezerwatu  i  spali
ich domy? Czy Sago przeżyje i gracze
pozwolą go osądzić? A może sprawią,
że zniknie w laboratoriach Delty?

Nie  wiem.  Ale  jeśli  udało  mi  się
przekazać  ci  na  tych  kilkunastu
stronach swój zamysł, to wiesz dobrze
(i  twoi  gracze  również),  że  zabicie
cthonianina  nie  sprawi,  że  szczęście
i spokój powrócą do Big Moose.

Cthonianin  nie  wlał  gniewu
i nienawiści  w  ludzkie  serca.  On  po
prostu pomógł mu zapłonąć.

Ugaszenie go będzie dużo trudniejsze
niż  rozwiązanie  zagadki  zaginionego
dziecka.
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Bohaterowie
niezależni

Kurt Joseph (i górnicy)
Żaden  z  nich  nie  nosi  broni  na  co
dzień,  ale  jeśli  postanowią odwiedzić
rezerwat,  przynajmniej  kilku  weźmie
ze sobą strzelby.

STR 12  CON 12  DEX 10  INT 10 POW 8
CHA 9
HP 12 WP 8

Umiejki:  Athletics 50% Alertness 40%
Demolitions 20% Drive 40% Firearms
40%  Heavy  Machinery  50%  Melee
45%  Unarmed Combat 50% 

Pancerz: brak

Ataki: 
Strzelba 40%, obrażenia 2d6
Maczeta, siekiera 45%, obrażenia 1d8 
Pięści 50%, obrażenia 1d4

Jimmy  Oakes  i  jego
koledzy
Członkowie indiańskiego gangu

STR 11  CON 10  DEX 12  INT 10 POW 10
CHA 8
HP 11 WP 10

Umiejki:  Athletics 50% Alertness 50%
Drive  45%  Firearms  50%  Persuade
50%  Stealh  30%  Unarmed  Combat
50% 

Pancerz: brak

Ataki: 

Pistolet .45  50%, obrażenia 1d10
Pięści 50%, obrażenia 1d4-1

Sagoyewatha
Opętany przez cthonianina

STR 12  CON 10  DEX 14  INT 10 POW 7
CHA 8
HP 11 WP 7

Umiejki:  Athletics 50% Alertness 50%
Ride  50%   Melee  50%  Stealh  40%
Survival 50% Unarmed Combat 40% 

Pancerz: brak

Ataki: 
Tomahawk, 50%, obrażenia 1d8
Pięści 50%, obrażenia 1d4

Cthonianin
Potwór z głębin ziemi
STR 60  CON 40  DEX 7  INT 18 POW
35  CHA 4
HP 50  WP 35

Pancerz: 5 punktów. Regeneruje 5 HP
na rundę, ale jeśli  spadną do zera to
już po nim.

Ataki: 
Macki:  każdej  rundy  atakuje  1d8
macek, 75% szans na trafienie, każda
przytwierdza się do ofiary i zadaje 3d6
obrażeń  na  rundę,  wysysając  płyny
ustrojowe
Miażdżenie:  spada  na  obszar
o promieniu  10m.  Każdy  w  tym
obszarze  musi  zdać test  Dodge albo
Athletic.  Przegrana  oznacza  6d6
obrażeń.
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Pieśń Tawiskariona

Spis rekwizytów
W  paczce  zawierającej  niniejszy
scenariusz  znajdziesz  szereg
rekwizytów. Zawierają one:

Folder Bohaterowie
Trzy postaci stworzone na potrzeby tej
przygody. Są to:

1.  Agent  specjalny  Bureau  of  Indian
Affairs  -  młody,  niezbyt  jeszcze
doświadczony agent, którego atutami
są  znajomość  kultury  i  języka
Mohawków oraz duża charyzma

2.  Agent  specjalny  New  York  State
Police  -  doświadczony,  zgorzkniały
glina,  po  rozwodzie,  z  dwójką  dzieci,
doskonały  w  pracy  w  terenie,  choć
ludzie  w jego  towarzystwie  robią  się
nerwowi

3.  Agent  specjalny  FBI  -  nerd,
znakomity  jeśli  chodzi  o  wszelkie
środki  techniczne,  podejście
naukowe,  trochę  gorzej  radzi  sobie
bezpośrednio w terenie

Karty  mają  wpisane  najważniejsze
dane, ale określenie imion, historii, czy
wyposażenia  postaci  pozostawiam
wam.

Do  każdej  postaci  dodany  jest  plik,
z krótką  historią  i  ściągawką
dot. Uprawnień  danego  agenta.

Folder Przed grą
Tu  znajdziecie  kilka  pomocy,  które
pomogą zbudować  klimat opowieści:

1.  Mapa  stanu  Nowy  Jork,
z zaznaczoną  przybliżoną  lokalizacją
Big Moose

2. Kopia legendy, która stanowi kanwę
przygody

3.  Plakat  informujący  o  zaginięciu
Mary

Folder W Trakcie
Tu znajdziecie:

1.Gazety  –  artykuły  prasowe  o
przeszłych  wydarzeniach  w  okolicy.
Agenci  mogą  znaleźć  je  w  sieci,  po
tym  jak  powiedzą  o  nich  np.  Julia,
Szeryf albo Szaman

2.  Raporty  –  dwa  raporty,  które  pod
koniec  drugiego  aktu  może  znaleźć
dla nich Smith.

Spis Ilustracji:

1. Irokeski mit kosmogoniczny , 
Glitternight.com

2. Antlers Rock, praca własna
3. Góry Adirondack, 

www.adirondack.net
4. Agent Specjalny BCA, aut. Tom 

Webster,
5. Wikimedia Commons
6.. Wallpaperflare.com
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