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Czym jest RPG?

RPG to skrét od Role Playing Games, czyli gier z odgrywaniem roli,
znane takze jako: gry fabularne, gry wyobrazni lub gry narracyjne. Do
rozgrywki w klasycznego RPGa potrzeba tylko stotu, zestawu kostek do
gry, ktore mozna kupi¢ juz w okolicach 15 ztotych(Jednak najlepiej jest,
gdy kazdy ma wlasny zestaw kosci, ewentualnie wystarczg 2 — 3.
Najwazniejsze, by MG miat wilasne.), kartki papieru, otdéwka oraz
oczywiscie Mistrza Gry 1 graczy. Podrecznik do gry w tym wypadku nie
jest wymagany, poniewaz Zew Cthulhu udostepnia tzw. Starter — czyli
skrocong ksigzeczke z podstawowymi mechanikami rozgrywki. Mozna
znalez¢ go bezplatnie w internecie na tej stronie

Przedstawione scenariusze posiadajg uproszczong rozgrywke. Gracze
nie majg rozpisanych wszystkich statystyk, gdyz takie umiejetnosci jak
ptywanie, czy maj¢tno$¢ nie majg w nich znaczenia z racji braku miejsca
ich zastosowania. Mechanika walki z my$lg o catkowicie nowych graczach
rowniez jest uproszczona. Jako Mistrz Gry mozesz samemu zmieniac
scenariusze w dowolny przez Ciebie sposob, tak by pasowal do Twoich
graczy, lub zawieral elementy, w ktorych chciatbys ich przetestowacé. Wcale
tez nie musisz stosowac¢ si¢ do wszystkich mechanik. Jezeli uwazasz, ze
niektore sg dla Ciebie zbyt skomplikowane, upro$¢ je i1 przeprowadz
intuicyjnie. Rozgrywki w RPG, dzielg si¢ na scenariusze jednostrzatlowe, co
oznacza ze mamy do czynienia z historia na jedng sesje, czyli jedno
spotkanie, a takze kampani¢ — czyli seri¢ spotkan, z tymi samymi
postaciami. W kampaniach wystepuje wiecej niz jeden scenariusz,
wydarzenia sg ze sobg powigzane 1 pozwalaja na kilkanascie, kilkadziesiat a
nawet kilkaset godzin zabawy. Zwykle sesje jednostrzalowe trwaja od
okoto 4 do nawet 6 godzin. Scenariusze przedstawione tutaj sg krotsze i
zajmuja od 2 do 3 godzin rozgrywki, w zaleznosci od tego, jakie dziatania
podejmujg gracze.

Rady dla Mistrza Gry


http://zewcthulhu.com.pl/PDF/ZewCthulhu_Starter7Edycja.pdf

Jako Mistrz Gry musisz pami¢taé, ze scenariusz zdecydowanie nie jest
linlowy. Kazda decyzja graczy moze Ci¢ zaskoczyC 1 niekoniecznie masz
czas, ani mozliwo$s¢ by szuka¢ rozwigzan w podreczniku, czy w
scenariuszu. Nalezy improwizowac. Jezeli znasz histori¢, motywy postaci
niezaleznych — na pewno dasz sobie rad¢. Czasem zdarzy si¢, ze gracze
zabtadza, badz pojda w zupelie inng strong w miejsca ktorych w
scenariuszu nie ma. Mozesz prébowac¢ ich wypusci¢, improwizuj 1 w tej
sytuacji, albo utnij ich zapedy w tak przemyslany sposob, by nie odczuli ze
nie mogg gdzies pojs¢ bez Twojego argumentu. Scenariusz sktada si¢ z Tta
Wydarzen, czyli historii, ktora jest stworzona dla Mistrza Gry, by ten
doktadnie wiedzial, co si¢ stalo, kiedy si¢ stato, oraz jakie motywy, oraz
cechy charakeru moga mie¢ postacie niezalezne, ktore bedzie odgrywat. Tto
wydarzen znacznie utatwia improwizacje w sytuacji, w ktorej gracze beda
chcieli podja¢ niestandardowe decyzje. Scenariusz zawiera takze nazwy
lokacji, oraz ich opisy(czasami takze i graficzne), wraz z tym kogo i co
mozna w nich znalez¢, opisy bohateréw niezaleznych, tzw. handouty —
przedmioty, ktore wrecza si¢ graczom - na przykilad wycinki z gazet, czy
fragment znalezionego przez nich pamigtnika. Oprocz tego, scenariusze
zawierajg Karty Postaci — sg to opisy pomagajace w wcieleniu si¢ w postac
gracza, jego motywy, ekwipunek, oraz rozpisane statystyki i umiejetnosci,
ktore sprawdza si¢ w czasie rozgrywki za pomocg rzutow koscmi.

Rzuty koscmi.

Zestaw kosci RPG, sktada si¢ z siedmiu kosci. Cyfry poprzedzone K,
badz D, oznaczaja kostke o konkretnej ilosci Scianek. K4 jest wigc kostka o
4 $cianach. K100 — jest parg kosci o dziesig¢ciu $cianach, w ktorej jedna z
nich wyraza dziesigtne, a druga cyfry jednos$ci. Jest to kostka, ktorg rzuca
si¢ najczescie], poniewaz stuzy do testOw statystyk 1 umiej¢tnosci gracza, a
takze postaci niezaleznej.Warto zaznaczy¢, ze cyfra przed K, badz D,
oznacza krotno$¢ rzutu dang kostka. Jezeli gracz posiada bron dwulufowg —
moze wystrzeli¢ dwukrotnie, a wigc dwukrotnie rzuca na trafienie — 2K100.
Jezeli Mistrz Gry chce przyktadowo przetestowac, czy gracz podniesie
dany przedmiot, nalezy zapyta¢ go o site, ktorg posiada a nastepnie o rzut
koscmi K100. Jezeli jego posta¢ posiada 60 sity, kazdy rzut od 1-60
oznacza sukces, gdyz ma 60% szansy na to, ze mu si¢ powiedzie, rzuty 61-
100 oznaczaja niepowodzenie. W przypadku niepowodzenia w Zew



Cthulhu gracz ma jeszcze dwie mozliwosci. Moze odja¢ sobie brakujaca
liczbe oczek od statystyki Szczescie, badz forsowac. Forsowanie jest
ponowieniem rzutu, jednakze jezeli tym razem gracz nie wyrzuci
odpowiedniej liczby na kostkach, ponosi negatywne konsekwencje. W tym
przypadku moze upusci¢ sobie ciezki przedmiot na palce i odja¢ 1K4
Punktow wytrzymatosci. Forsowanie ZAWSZE ma jakie§ negatywne
skutki, ale musi by¢ takze poparte dziataniem gracza. Jezeli wiec gracz chce
ponowic rzut poprzez forsowanie, powinien powiedzie¢ np. Forsuje.

Rady dla Mistrza Gry, cigg dalszy

Mistrz Gry, jest osobg ktoéra jest narratorem historii. Oznacza to, ze
zajmuje odpowiedzialne stanowisko z racji tego, Zze musi przygotowac
scenariusz, zna¢ zasady rozgrywki oraz odgrywac nie jedng posta¢ jak w
przypadku gracza, a wszystkie postacie niezalezne znajdujace si¢ w historii.
Gracze natomiast otrzymuja, badz sami tworzg swoje karty postaci.
Wszystko to jest potrzebne do immersji gracza w jego postac. Nalezy
pamietac, ze nie kazda postac¢ pasuje do kazdego czlowieka. Ktos moze zle
bawi¢ si¢ odgrywajac introwertyka, samemu beda¢ ekstrawertykiem 1 na
odwrot - cho¢ nie musi tak by¢, czasami to dobra okazja do rozwinigcia
empatii poprzez wejscie w skore swojego przeciwienstwa. Zapewnij
graczom dobry klimat. Moze cicha muzyka nawigzujagca do klimatoéw
scenariusza w tle, potmrok, rekwizyty, lub popros ich o zalozenie chocby 1
prostych czesci garderoby zwigzanych z czasami w ktoérych jest rozgrywka
— kapelusze zawsze sa super. Rekomenduje takze, by poprosi¢ graczy o
wylaczenie telefonéw. Nie moéw graczom w jaki scenariusz bedziecie grac,
poniewaz narazasz si¢ na to, ze go przeczytaja. Nie dawaj tez wszystkim
wgladu do kart 1 historii postaci — najpierw zastanow si¢, czy mozesz to
zrobi¢. Czasami kazdy gracz ma do czynienia z wlasng indywidualng
historig, oraz ma motywy, o ktérych nie powinna dowiedzie¢ si¢ reszta.
Nagradzaj graczy za dobre pomysty, odgrywanie 1 kreatywnos¢. Jezeli Twoj
gracz w Twojej opinii odgrywa posta¢ bardzo dobrze, ma Swietny pomyst,
czy okazuje si¢ mistrzem perswazji — mozesz nagrodzi¢ go dajac mu
dodatkowy przerzut koscmi przy tescie, czy utatwiajac go. Jezeli masz do
czynienia z kompletnie nowymi graczami, warto przypilnowac, by dobrze
przeczytali karty swoich postaci, jezeli jest taka mozliwos¢ to 1 histori¢
swoich kompanow. Nastepnie przed rozpoczeciem rozgrywki, mozna



poprosi¢ ich by si¢ przedstawili 1 krotko opisali. Jezeli zakonczycie sesje —
zapytaj swoich graczy o ich odczucia. Popros ich o wiadomos$¢ zwrotna,
zapytaj czy im si¢ podobalo, jak czuli si¢ w danej sytuacji, czy opisy nie s3
zbyt dhugie, czy akcji nie jest za mato. Czy podoba im si¢ system, $wiat.
Czy dobrze czuja si¢ w postaciach, co chcg zmieni¢. Moze co, lub kogo
chca spotka¢ na ktorejsS z sesji. Na koniec. Jezeli jeste§ ciekawy jak
wyglada przyktadowa rozgrywka, badz szukasz porad dla mistrza gry —
polecam kanat na youtube: Baniak Baniaka.

Na koniec. Jezeli jeste$ ciekawy jak wyglada przyktadowa rozgrywka,
badz szukasz porad dla mistrza gry — polecam kanat na youtubie: Baniak
Baniaka.

Jakie sg korzysci z grania w RPG?

Oprocz $wietnej zabawy, nie tylko dla dzieci, poniewaz jest to
popularna rozrywka takze dla dorostych, mozna wymieni¢ takie elementy
jak:

» Rozwoj 1 stosowanie wyobrazni.

» Nauka stuchania innych.

» Rozwo6j komunikacji i umiejetnego przekazywania informacji.
» Planowanie i ocenianie pomystéw druzyny.

» Mozliwo$¢ przejmowania inicjatywy i podejmowania decyzji w bezpiecznych
warunkach (umiejetnosci przywodztwa).

» Rozwoj kreatywnosci.

» Mozliwos¢ rozwoju moralnosci i empatii, dzigki odgrywaniu scen.

» Wzbudzanie ciekawosci, ktore przektada si¢ takze na zycie realne. Przyktadowo grajac w
scenariuszu gdzie jest si¢ mechanikiem, gracz moze zosta¢ zaciekawiony tym zawodem,

dzicki czemu zacznie siegac¢ do wiedzy z tego zakresu.

» Rozwoj umiejetnosci podejmowania szybkich, stresujacych decyzji w bezpiecznych
warunkach.

» Odpowiednie dobranie postaci dla gracza, daje mozliwo$¢ wzmacniania silnych stron
osobowosci, oraz pracy nad stabymi.


https://youtu.be/pUzkU-Eg31w?t=572

» Rozwijanie stownictwa, miedzy innymi dzicki opisom Mistrza Gry, a takze
pojawiajacych si¢ fachowych okreslen w fabule.

» Nauka odpowiedzialnos$ci. Zarowno Mistrz Gry jak i gracz powinien by¢
odpowiedzialny, poniewaz RPG to gra towarzyska. Mistrz Gry musi by¢ przygotowany,
zeby nie zawie$¢ graczy, a gracze powinni zaangazowac si¢ w opis kart swoich postaci,
by odgrywac je w odpowiedni sposdb.

» Mistrz Gry moze pisa¢ wlasne scenariusze, co rozwija zar6wno jego styl pisania,
wyobraznie, a takze zainteresowania. Napisanie dobrego scenariusza wymaga sporego
naktadu czasu, popartego badaniami. Przyktadowo, jezeli chee si¢ wprowadzi¢ do
scenariusza element nurkowania w skafandrze — Mistrz Gry musi co$ o nim wiedzie¢.

« Jest to bardzo bezpieczna rozgrywka w gronie przyjaciot, ktora na pewien czas daje
mozliwo$¢ na odlaczenie si¢ od elektroniki.

Rady dla graczy

Jako gracz, powiniene$ dotozy¢ wszelkich staran, by wczuc si¢ w swoja
postac i ja odgrywac. Wazne jest, by odgranicza¢ wlasng wiedze, od tego co
wie Twoja postac. Innymi stowym, jezeli dobrze mowisz po hiszpansku 1
dostaniesz do reki fragment, ktory jest w tym jezyku napisany — Twoja
posta¢ nie musi go zna¢ 1 nie mozesz przenosi¢ wilasnej wiedzy do Swiata
RPG.

Nie denerwuj mistrza gry. Mistrz gry ma najodpowiedzialniejsze
zadanie z wasze] grupy. Musi przeczyta¢ caly scenariusz, opracowac jak
beda wygladac jego sceny, w jaki sposéb bedzie przedstawia¢ dane postacie
1 miejsca, oraz zna¢ zasady rozgrywki. Jezeli wiesz, ze si¢ pomylit w
zastosowaniu mechaniki, a nie wptywa to drastycznie na gre — nic nie mow.
Jezeli uwazasz, ze potraktowal Ci¢ niesprawiedliwie — powiedz mu to po
grze, nie psuj atmosfery. Przeczytaj dokladnie swoja karte postaci,
zasugeruj zmiany przed rozgrywka, jezeli ktores elementy Ci nie
odpowiadajg, badz masz dobry pomyst na rozwinigcie swojej historii — to
zdecydowanie pomoze Ci w czuwaniu si¢ w rozgrywke.

Pamigetaj, ze grajac w RPG wszyscy odgrywajg jakie$ role. Jezeli ktos$
jest dla Ciebie niemily w czasie sesji — to tylko gra, by¢ moze taki charakter
ma jego postaC. Nie mozna przenosi¢ ktotni w czasie zabawy w $Swiat
rzeczywisty. Zastanow si¢ jak zachowataby sie Twoja postaé, w takiej
sytuacji 1 odpowiedz jako ona. Co si¢ dziej¢ w RPGu — zostaje w RPGu.



Nie spozniaj si¢ na sesje, wylacz telefon, nie pokazuj swojego
zaniedowolenia, czy znudzenia — to moze demotywowac¢ zarOwno mistrza
gry jak 1 reszte graczy. Jezeli uwazasz, ze opisy zawarte w scenariuszu sg
zbyt dlugie — powiedz to po sesji. Kazda informacja zwrotna w strong
mistrza gry, to cenna uwaga, ktéra z rozgrywki na rozgrywke powinna
zapewniaC coraz lepsza zabawe. Nie przerywaj Mistrzowi Gry, ani innym
graczom opisoéw, czy ich wypowiedzi.

Pamigtaj, ze jako posta¢, powinienes mowic jaka czynnos$¢ wykonujesz.
Jezeli nie powiesz, ze wyjmujesz bron, albo trzymasz ja w gotowosci — to
tego nie robisz. Tracisz na to turg, a w konsekwencji by¢ moze nawet zycie
swojej postaci. Jezeli znajdujesz list, badz pamigtnik — Najlepiej przeczytaj
go na glos, zamiast dawac go kazdemu do r¢ki. Chyba, Ze jest to przedmiot,
ktory powiniene$ widzie¢ tylko Ty.

Jezeli cheesz uzy¢ jednej ze swoich umiejgtnosci, jak gadanina — musisz
ja czym$ uargumentowac. Oznacza to, ze rzeczywiscie musisz sprobowac
przegada¢, badz podpusci¢ osobe, z ktorg rozmawiasz 1 dopiero na prosbe
Mistrza Gry wykonac rzut. Jezeli zrobisz to bardzo kreatywnie, Mistrz Gry
bedzie mogt nagrodzi¢ si¢ tatwiejszym rzutem.

Rozmawiaj z graczami jako swoja posta¢. Uzywaj ich przybranych
imion, odwotyj si¢ do ich cech charakteru, historii. Dziel si¢ swoimi
przemyS$leniami jezeli jest na to czas. Im wigcej bedziecie ze sobag
rozmawia¢ w grze, tym bedzie wam przyjemniej spedzac ten czas.



Kroétkie opisy scenariuszy
Gdzie jest Lyndon?

Jest to scenariusz, ktory osadzony jest w latach 20° XX wieku w USA,
doktadnie; w 1923 roku. Lata 20’ sg typowe dla systemu Zew Cthulhu,
poniewaz jest to okres, w ktorym tworzyt H.P Lovecraft, uznawany za ojca
uniwersum Cthulhu. Nalezy pamigta¢, ze sg to takze lata zwigzane z
segregacja rasowg, prohibicja, oraz ograniczonych praw kobiet.

Gracze stang przed Sledztwem w sprawie zagini¢cia me¢za Pani Betty
von Groch — Lyndona. Historia rozgrywa si¢ w ich bogatej posiadiosci,
gdzie wystepuja liczne postacie czarnoskore, jako pracownicy fizyczni
farmy, oraz tartaku. W postaci Betty von Groch, a takze relacji
czarnoskorych pracownikow, ktorzy procz jedne; mtodej dziewczyny Alice,
nie pracuja w samym dworze, mozna zauwazy¢ powazne uprzedzenia
rasowe. Dodatkowo jedna z postaci graczy — Wyatt Kitt, jest czarnoskoérym
pracownikiem agencji detektywistycznej — zdecydowanie nie byto to czeste
zjawisko w tamtych czasach, dlatego tez osoba odgrywajaca t¢ role, sama w
bezpiecznych warunkach moze zosta¢ dotknigta uprzedzeniami i
stereotypami.

Scenariusz ma na celu ukazanie rzeczywistosci Stanow Zjednoczonych,
z wcale nie tak odleglych czaséw 1 postawienie w trudnych sytuacjach
graczy, ktoérzy beda musieli zmierzy¢ si¢ z realiami XX wieku odgrywajac
swoje postacie. Celem przygodowym scenariusza jest odnalezienie meza
Betty von Groch - Lyndona.

Bjorn.

Drugi scenariusz osadzony jest w okresie Sredniowiecza. Akcja
rozgrywa si¢ pomiedzy dwoma panstwami — Vinstadtem, panstwem
wikingbw  oraz  Imperium Kalamitow — panstwie  wyznania



monoteistycznego. Nie jest to typowy okres Zewu Cthulhu, jednakze
roOwniez 1 ta rozgrywka opiera si¢ 0 uproszczony system tego uniwersum.

Gracze zostang powotani do misji dyplomatycznej, ktéra odwoluje sie
do prawa miedzy Vinami a Kalamitami. Misja polega na zbadaniu
zabojstwa Jarla Angusa oraz znalezienie prawdziwego mordercy, a takze
uwolnienie jednego z synow Cesarza Kalamitow - ksiecia Alfreda.

Gracze beda posiada¢ ukryte motywy, dlatego tez karty postaci powinny
zosta¢ rozdysponowane prywatnie, tak by tylko osoba wczuwajaca si¢ w
dang posta¢, wiedziata kim jest. Yana — jest jedyna kobieta i jedynym
wikingiem w druzynie. Dodatkowg trudnoscig jest to, ze wie wigcej od
reszty — to czyni z niej postac, ktora powinna zosta¢ liderem, pomimo tego,
Ze uznawana jest za innowierce, oraz przedstawiciela ptci zenskiej, co jest
podwoéjng uyma dla konserwatywnych Kalamitow. Bastian, jest kaptanem
Jedynego, ktoéry ma na celu podrzuci¢ sfalszowang ostatnig wolg zabitego
Jarla. Natomiast Baldwin — najemnik-awanturnik, jest postacig, ktora
wykorzysta kazda okazje by si¢ wzbogaci¢ 1 polepszy¢ swoj status
spoteczny.

Scenariusz ma na celu rozwini¢cie komunikacji, w formie poszukiwania
konsensusu pomiedzy bohaterami, rowzinigcie przywddztwa, a takze
ukazanie fundamentalizmu religijnego w postaci Inkwizytora Bastiana.
Dodatkowo ostatnia konfrontacja bohaterow w walce o swoje motywacje,
wymaga od nich umiejetnosci mowstwa, a takze argumentacji.



Gdzie jest Lyndon?

Wprowadzenie

Niniejszy scenariusz zostal osadzony w Massachusetts w grudniu 1922
roku. Jest to klasyczna epoka dla systemu Zew Cthulhu. Nalezy pamigtac, ze
Swiat w tym systemie nie odbiega od rzeczywistego, oznacza to ze jest to
okres powojenny, z takimi samymi zalezno$ciami kulturowo-spotecznymi,
historig 1 technologia jak nasz w tamtej chwili. Jedyng, ale najwazniejsza
rzeczg jest jednak ta réznica, ze uniwersum stworzone gtownie przez H.P
Lovecrafta oraz jego nastgpcoOw zaklada istnienie bytow nadnaturalnych,
pradawnych bogow, magie, klatwy, rytuaty, a takze grupy kultystow. Wiedza
na ich temat nie jest powszechna, wigc wszelkie zachowania ludzi, ktorzy
natkneliby si¢ na tego typu zjawiska, sg zupeiie takie, jak w realnym
swiecie - niedowierzanie, strach, zaprzeczenie, szalenstwo. W niektorych
przypadkach zainteresowanie wiodace ku zglebianiu si¢ w mroczny §wiat 1
che¢ pozyskania mocy, badz wrecz przeciwnie - cheé zapobiegania mitom
Cthulhu 1 pomocy niewinnym ludziom. Kluczowymi hastami, w ktére
powinien zaglebi¢ si¢ mistrz gry prowadzacy rozgrywke w tym systemie sa:
prohibicja, segregacja rasowa, dzialanie 1 powszechnos¢ telefonow w
tamtych czasach, warto$¢ pienigdza 1 niektorych dobr, czy podstawy mody
20’ latach.

Zawartos¢ scenariusza.
1. Tto wydarzen: Historia Lyndona von Grocha
2. Angazowanie badaczy: W jaki sposdb gracze rozpoczynaja przygode.

3. Pig¢ miejsc: Gracze mogg odwiedzac¢ lokacje w dowolnej kolejnosci (Procz Chatki w
lesie):

4. Zakonczenie: Wskazowki, jak doprowadzi¢ scenariusz do zakonczenia



5. Dodatki:

6. Fragment gazety.

7. Notatki 1 pamietnik Lyndona

8. Szablony gotowych badaczy.

Tto wydarzen.

Posiadtos¢ von Groch

Posiadlo$¢ von Groch znajduje si¢ 20 mil od Arkham, w miejscowosci
Attitash. Rodzina von Groch jest w posiadaniu dworu, tartaku, oraz dosyc¢
sporej farmy kukurydzy. Ich pracownikami sg gléwnie czarnoskorzy, ktorzy
pracuja dla rodziny juz od dekad, wielu z nich urodzito si¢ w tym miejscu -
dla nich przypominajagcym slumsy - mato kto je opuszcza w poszukiwaniu
lepszego zycia w Stanach Zjednoczonych, poniewaz nie jest to dobry czas
dla kolorowych, w szczegolnosci czarnych, bowiem nadal istnieje segregacja
rasowa. Rodzina von Groch jest rodzing bardzo zamozng i rozproszong po
Ameryce. 6 lat przed wydarzeniami (1916) w Attitash mieszka wdowiec
Robert von Groch, wlasciciel tamtejszej posiadtosci, wraz z
dwudziestocztero letnim synem Lyndonem 1 siostrg Melanig. Stosunki
miedzy synem a ojcem nie nalezaly do najlepszych od $Smierci jego matki.
Robert obwiniat si¢ za jej Smier¢ spowodowang guzem w czaszce, ktory
mozna bylo usung¢, uwazat ze nadto zignorowal objawy zony Cecylii,
biorgc jej powtarzajacy si¢ bol 1 zawroty glowy za zwykla chroniczng
migreng, reagujac sprowadzeniem lekarza zdecydowanie zbyt pdzno. Po jej
smierci wpadl w alkoholizm 1 dostawal atakéw szatu, ktore wytadowywane
byly w stron¢ czarnoskérych pracownikéw - Melania, siedemnastoletnia
corka, byta jedyng osoba ktéra mogta uspokoi¢ ataki swojego ojca, gdyz
bardzo przypominata mu zon¢ nieboszczke.

Francja.



Rok po S$mierci Cecylii Stany Zjednoczone przystepuja do I wojny
swiatowej, w ktorej udziat postanawia wzig¢ Lyndon, wyruszajac na front do
Francji. Odtad Robert z corka musza zarzadza¢ gospodarstwem we dwoje,
jest to dla nich trudny 1 bardzo pracowity okres. Lyndon od pazdziernika
1917 roku brat czynny udziat w bitwach, w roku 1918 zostal powaznie
raniony w noge pod Cantigny, od tego czasu kuleje 1 uzywa laski. Zostat
wycofany do paryskiego szpitala, gdzie odbyt rekonwalescencje, lecz nie
wrocit juz na front, z powodu zmniejszonej mobilnosci. Lyndon spedzit w
Paryzu w sumie pi¢¢ miesigcy, poznajac przy okazji kulture i tradycje
Francji, a takze wplatujac si¢ w pewng nietypowa grupe ludzi. Byli to
kulty$ci Nyarlathotepa, boga tysigca masek, [ktory jako jeden z niewielu
interesuje si¢ ludzmi 1 jest w stanie spetni¢ jedno zyczenie, obdarza tez
swoich akolitow zakleciami, niszczycielska prawda, dogmatami wiary lub
moze da¢ im jedng z demonicznych istot jako asystenta]. Lyndon udajac si¢
na spotkanie, nie miat pojecia ze ma do czynienia z czcicielami pradawnych
bogdw, myslat bowiem ze udaje si¢ na palenie opium, ktorego zawsze chciat
sprobowac - teraz z daleka od domu mial szanse¢, na odrobing szalenstwa
zanim bedzie musial wroci¢ do swojego ojca oraz swoich obowigzkéw w
Attitash. Spotkanie mialo miejsce w pigknym podparyskim dworze, braty w
nim udzial zaréwno kobiety jak 1 mezczyzni 1 rzeczywiscie, palenie opium
bylo jedng z atrakcji tego wieczoru. Lyndon tak naprawde niewiele pamigta
z tego dnia. Wszelkie jego wspomnienia zaszly mgla, jedyne co potrafi
rozpozna¢ to uczucie jakie towarzyszyto mu podczas tych zdarzen - silne
odprezenie, brak negatywnych mysli, cigglego bolu nogi, euforia. Wplyw
narkotyku na jego towarzyszy byt o wiele mniejszy, z racji tego ze nabyli juz
sporg tolerancje - a dodatkowo mieli jeszcze rytuat do odprawienia, wiec ich
mysli musiaty by¢ w miar¢ czyste. Lyndon lezat odurzony, gdy jego
znajomi-kultysci przywotywali Pelzajacy Chaos (Nyarlathotepa), wigc nie
widziat co si¢ dzieje, ani w jaki sposob 6w rytuat jest odprawiany, jedyne co
pamigta z tego wydarzenia, to ze ukazala mu si¢ jego matka, z ktorej bokow
wyrastaly dwa dhlugie odndéza ze szponami 1 zapytata go, czy czegos
potrzebuje - Ten jednak nie byl w stanie nic odpowiedzie¢. Nyarlathotep po
zostaniu przywotanym, zabil jednego z wahajacych si¢ kultystow, po czym
przybrat jego posta¢ 1 wybral Lyndona, jako osobe ktorg chciat obdarzy¢
mocg, ten jednak bedac pod wptywem narkotykow widzial w nim swoja
matke 1 nie byt w stanie odpowiedzie¢ na jego pytanie. Pare godzin pdzniej
panicz von Groch budzi si¢ pod gdzies w paryzu, porzucony przez swoich



nowych znajomych 1 z powaznymi dziurami w pamigci z ostatniego
WIECZOrU.

Powro6t do domu.

Pare tygodni pdzniej, na poczatku roku 1919 wraca do domu. Zastaje
jednak tylko swoja siostre - Melani¢, od ktére; dowiaduje si¢ ze ojciec
powiesit si¢ w czasie alkoholowego ciggu miesigc wczesniej 1 od teraz sama
musiala zaymowac si¢ calg posiadtoscig. Melania wyglada na przemeczona,
wychudzong z nerwdéw dziewczyne, ktorej jedynym marzeniem jest
odpoczynek od tego przekletego miejsca 1 podjecie sie studiow medycznych
w Bostonie. Lyndon takze jest zalamany zaistniatg sytuacja, zostal bowiem
jedynym meskim spadkobierca majatku von Grochéw w Attitash. Po
powrocie do domu z frontu, miat nadziej¢ na szczesliwe spotkanie z rodzing
1 przyjecie powitalne - a nie zalobe 1 widok cierpigcej, mlodszej siostry.
Starszy brat zdecydowat si¢ wzig¢ wszystko w swoje rece 1 odprawil swoja
siostr¢ na wymarzone studia w Bostonie, obiecujac jej , ze sam da sobie
rade, a poza tym zasugerowal, ze to juz czas znalez¢ sobie zong¢ 1 ustatkowac
si¢. Melania z wielkimi watpliwosciami zgodzila si¢ na takie rozwigzanie 1
wyjechata do Bostonu. Poczatkowy okres powrotu do normalnej pracy, a
takze ponownego przywrdcenia $wietnosci przedsigbiorstwa jego rodziny
zajelo mu mnoéstwo wysitku. Pomimo catego czasu, ktory musial wlozy¢ w
swojg posiadtos¢ po powrocie, Lyndonowi udato si¢ znalez¢ zong - Betty.

Poczatek szalenstwa.

Lyndon byt catkowicie zauroczony w swojej zonie 1 nie przeszkadzal mu
nawet fakt, ze Betty nie traktowata dobrze czarnoskorych pracownikéw, a
takze wydawata mnostwo pienigdzy na swoje zachcianki. Do potowy 1922
roku wszystko uktadato si¢ w jak najlepszym porzadku. Zarowno finansowo,
jak 1 matzensko. Pewnego dnia Lyndona zaczely meczy¢ koszmary,
stanowigce fragmenty wspomnien z Francji, a takze samych wydarzen z
podparyskiego dworu, byl przekonany, ze przez sen realnie czut zapach
palonego opium, a takze odczuwal zwigzane z nim stany. Po pewnym czasie
zaczal $ni¢ takze na jawie. Gtownie ukazywata mu si¢ posta¢ swojej matki z
dwoma dodatkowymi, pajeczymi odnozami, a glos w jego glowie
poczatkowo szepczacy mu imi¢ “Nyarlathotep” z dnia na dzien przemieniat
si¢ w oblgkanczy krzyk zatruwajacy jego umyst. Lyndon popadt w manig,



poszukujac ksigg 1 informacji na temat prastarego bostwa. Przestat
catkowicie interesowal si¢ posiadloscig, a gdy jego zona mu o tym
wypominala, nierzadko dopuszczal si¢ na niej agresji. Zaczal znikaé po
nocach, potem nawet na cale dni 1 zaszywal si¢ w opuszczonym domku w
lesie dwie mile za tartakiem - do ktérego dostep mial tylko on, a o jego
istnieniu nie wiedziata nawet jego wlasna zona. W tym miejscu urzadzit
sobie biblioteke ksigg mitéw Cthulhu, ktore kupowat po wszystkich
antykwariatach w Massachusetts, starajac zglebi¢ tajemnice Petzajacego
Chaosu oraz przede wszystkim powstrzymac glosy w swojej glowie. Po
zdobyciu pod koniec listopada ksiggi Al Azif, w ktérej wytlumaczone jest
kim jest Nyarlathotep Lyndon juz nie wracal na posiadtos¢, bowiem zajat si¢
jej thumaczeniem 1 probg odtworzenia rytuatu przywolujgcego pradawng
istote. W dworze, w jego biurze mozna odnalez¢ pamigtnik zawierajgcy
pewne informacje co dziato si¢ od jego wyjazdu na front, az do poczatku
jego szalenstwa, co stanowi poszlake dla graczy.

Poczatek sledztwa.

Betty von Groch, zmuszona byta zatrudni¢ nadzorc¢ do pomocy przy
gospodarstwie, poniewaz jej maz zagingt. Zaczeta poszukiwaé takze
detektywow, majacych odnalez¢ Lyndona, ktérego dalej kocha. Znajduje w
gazecie organizacje¢ znajdujaca si¢ w Arkham, przykuwajgca jej uwage i
widzi w niej nadzieje, na odnalezienie matzonka. Wykonuje do niej telefon i
umawia si¢ na wizyte. Betty przyjezdza do Arkham i przedstawia graczom
calag sytuacje [Notka wprowadzajagca dla graczy]. Nastepnie gracze
przemierzajg 20 mil w automobilu, jest to czas na rozmowy mi¢dzy sobg i
immersj¢ w $wiat np dzieki urywkom z gazet, ktore przekaza¢ moze mistrz
gry, badz sytuacji politycznej zwigzanej np z prohibicja. Po dojechaniu do
Attitash, graczom ukazuje si¢ przepigkna 1 ogromna posiadtos¢ von Groch,
farmy wokot ktorych sa baraki, gdzie mieszkaja czarnoskorzy pracownicy
(segregacja rasowa, osobne “domy” dla sluzby, toalety, stotowka), a w tle
wida¢ budynek tartaku 1 rozlegly las. Gracze zostaja przywitani przez Betty,
oraz nowego nadzorce-pomocnika. Zostaje wydany obiad, przy ktorym
wychodzi zupelnie nie pasujaca do postaci delikatnej 1 uSmiechnigtej Betty
sytuacja, w ktorej dosy¢ brutalnie beszta ona swojg czarnoskérg mioda
pracownicg, gdyz ta omytkowo wywraca si¢ niszczac talerze z positkiem -
watek rasizmu 1 segregacji rasowej jest pokazany w postawie Betty wobec
wlasnych tanich pracownikow.



Gracze dostang od Betty wolng reke na przeszukiwanie domu 1 obszaru
wokol niego. Beda mogli wiec znalez¢ pamigtnik, pewne $lady zwigzane z
Lyndonem, brakujace ksiegi w biblioteczce. W czasie rozmowy z
przestraszonymi pracownikami, beda mogli uzyska¢ ich zaufanie dzigki
argumentacji 1 testom gadaniny, czy uroku osobistego, co przektada si¢ na
jako$¢ uzyskiwanych wskazoéwek. Przy udanym tes$cie, pracownicy beda
mogli szczerze wyzali¢ si¢ na swoj los, slabe zarobki i1 strach przed
opuszczeniem tego miejsca, zwigzany z obawa przed znalezieniem innej
pracy 1 utrzymaniu si¢. Dowiedza si¢ takze o zaginigciu dwoch oséb z ich
otoczenia. Pojawig si¢ glosy, ze pewnie mieli do$¢ pracy na posiadtosci 1
postanowili uciec, ale takze takie, ktore wskazywatyby na ich tragiczny los.

Po utozeniu uktadanki, oraz dowiedzeniu si¢ o opuszczonej chatce w
lesie, gracze moga si¢ do niej uda¢. Mistrz gry musi zawsze pilnowac, czy
gracze méwig o tym, ze np zabieraja ze sobg bron, albo ze j3
przetadowywuja, musi takze pilnowa¢ ilosci amunicji, ktora jest
wystrzeliwana. Jezeli gracz nie mowi, ze cos zrobit - to tego nie zrobit 1 ma
to swoje skutki. Przy opuszczonym domu wida¢ pierwsze $lady krwi na
sniegu, a nawet dwa ucigete palce, nalezace do dwojki mtodych
afroamerykanow. Po wejsciu do S$rodka wida¢ ogromny batagan, czuc
zapach zgnilizny, wszedzie walajg si¢ ksigzki, zapiski 1 rysunki nawigzujace
do okultyzmu. Gracze powinni rzuci¢ na spostrzegawczos¢, aby odnalez¢ na
ziemi dobrze ukryty wiaz do piwniczki, w ktorej znajduje si¢ Lyndon.
Wazna jest kolejnos¢ wchodzenia bohateréw. Pierwszy gracz ma najwigksze
szanse na zostanie zaatakowany pierwszy, gdy dojdzie do konfrontacji.
Gracze po zejs$ciu do piwnicy widzg posta¢ obrocong do nich plecami. Na
przeciwko Lyndona jest ksigga, zapalone §wiece, w powietrzu unosi si¢
stodki zapach opium, a dookota wida¢ rozcztonkowane ciata zaginionych -
jest to moment, w ktorym gracze rzucaja na poczytalnos¢. Zbyt wysoki
wynik, moze skutkowa¢ nawet ucieczka jednego z nich, badz utratg
przytomnosci.. Od graczy zalezy, czy zechca z nim porozmawiac, czy od
razu przejs¢ do ataku. Jezeli zostanie wybrana opcja pierwsza, Lyndon
bedzie milcze¢, po czym obroci si¢ 1 zaatakuje, wtedy gracze beda mogli
zauwazyC, ze z jego klatki piersiowe] wystajg trzy diugie na dwa metry
macki, zyjace jakby swoim zyciem. W przypadku zaatakowania bez
rozmowy, dochodzi do konfrontacji, w ktorej inicjatywe majg gracze. Po
stoczonej walce, od graczy zalezy co zrobig z zaistnialg sytuacja. Moga
pokaza¢ Betty, co stato si¢ z jej mezem, badz uciec do Arkham. Tutaj



zakonczenie jest Scisle powigzane z decyzjg mistrza gry, oparta o dzialanie
graczy. Nalezy pamigtac, ze system Zew Cthulhu, nalezy do tych, w ktorych
wystepuje wysoka Smiertelnos¢, graczy. Wiec rownie dobrze mogag nie
przezy¢ spotkania z Lyndonem, badz begda potrzebowali pomocy medyczne;.
Wtedy zakonczenie jest jeszcze bardziej nieprzewidywalne.

2. Angazowanie Badaczy.

Gracze powinni przeczyta¢ karty postaci swoje, a takze swoich
towarzyszy, by lepiej wczu¢ si¢ w rozgrywke, dodatkowo przed sesja, nalezy
przesta¢ im notke wprowadzajaca dla graczy.

[Notka wprowadzajaca dla graczy] Par¢ dni temu zadzwonita do was
kobieta z Attitash, ktéra chciata uméwi¢ si¢ z wami na spotkanie w celu
zatrudnienia Agencji Longberry do rozwigzania sprawy zagini¢cia jej m¢za
Lyndona. Nie podzielita si¢ wieloma szczegdtami przez telefon, poniewaz
chciata si¢ z wami spotka¢ osobiscie. Przyjechala przed poludniem. W
agencji byli wszyscy procz Wyatta, ktory zalatwiat sprawy na miescie. Betty
von Groch nie wygladala na zmartwiong zagini¢ciem swojego matzonka,
podczas rozmowy zachowywala zimng krew 1 u$miech na twarzy.
Powiedziala, Zze znalazta wasza agencj¢ w gazecie 1 postanowila si¢
skontaktowac, bowiem nie ufa policji, uwaza ze osoby prywatne bardziej
angazuja si¢ w Sledztwo. Nie przedstawita wielu informacji, zaprosita was
do swojej posiadiosci, powiedziala ze =zapewni transport, nocleg 1
wyzywienie. Jedyne czego si¢ dowiedzieliscie, to ze maja posiadtos¢, na
ktorej znajduje si¢ tartak, oraz farma. Oba te przedsiebiorstwa nalezg do
nich. Lyndon von Groch pare tygodni przed zagini¢ciem miat zacza¢ si¢
zachowywac¢ nieco dziwnie, stat si¢ bardziej impulsywny, nie przyznata
tego, ale po jej] mowie ciala mozna by wywnioskowa¢, ze dochodzito do
przemocy mi¢dzy nimi. Betty méwi, ze kocha swojego meza i1 ze na pewno
nic mu nie jest, by¢ moze potrzebuje troche czasu dla siebie, poniewaz od
powrotu z I Wojny Swiatowej cala swoja energic po$wiecal na rozwoj
posiadtosci. Pani von Groch wspomina takze o tym, ze byla zmuszona
zatrudni¢ nadzorce, poniewaz sama nie jest w stanie prowadzi¢ biznesu,
szczegoOlnie tartaku, ktory zdecydowanie wymaga meskiej reki. Jedyne wiec
czego si¢ dowiedzieliscie, to to, ze panstwo von Groch prowadzg tartak, oraz
maja farme, Pan Lyndon od kilku tygodni dziwnie si¢ zachowywal i



pewnego dnia po prostu znikngt. Wyszedt z domu 1 nie wrodcil. To niewiele,
ale macie nadziej¢ na to, ze wigcej dowiecie si¢ na miejscu. Kwestia
wynagrodzenia zostaje otwarta, najpierw musicie pojecha¢ do Attitash.
Przynajmniej nie ponosicie kosztow zwigzanych z transportem i noclegiem.

3. Lokacje

Automobil.

Przed wydarzeniami z gry (jak 1 przed samg sesja), gracze dostang
informacje, ze odbylo si¢ w ich biurze w Arkham spotkanie z Betty von
Groch, jak wyglada jej sprawa, gdzie jada 1 czego mogg si¢ spodziewac (opis
do stworzenia). Jest 17. Grudzien. Fabula zaczyna si¢ w automobilu
kierowanym przez George, gadatliwego szofera (odgrywana przez Mistrza
Gry, ma na celu nawigzanie rozmowy z graczami, ktorzy pierwszy raz graja
w RPG 1 by¢ moze sprowokowanie rozmowy miedzy nimi, by lepiej wczuli
si¢ w rozgrywke 1 w postacie. Mistrz gry moze pyta¢ o co chce, pogode,
poglad na tematy polityczne, prohibicje, zapyta¢ o zawody - ma wolng reke,
jest to w koncu gra $cisle powigzana z improwizacja). Jeden z graczy ma ze
sobg najnowsza gazete w ktorej moze wyczyta¢ o wczorajszym udanym
zamachu na Gabriela Narutowicza - prezydenta Rzeczpospolitej Polski -
powinien zrobi¢ to na glos, by reszta styszala. Po pewnym czasie, w
zaleznosci od decyzji Mistrza Gry, ekipa detektywoéw dojezdza do
posiadtosci von Groch w Attitash. Zaktadamy, ze podr6z trwata okoto 4h 1
dojechali tam mniej wigcej przed porg obiadowa.

George-Szofer

George jest mlodym gadatliwym chiopakiem, ktory od niedawna pracuje
dla rodziny von Groch. Zawsze elegancko ubrany 1 gotowy do pracy, cho¢
odkad zagingl Lyndon ma jej nieco mniej. Ma krotko obciete blond wiosy,
delikatny wasik 1 wieczny usSmiech na twarzy. Lubi pochwali¢ si¢
automobilem, ktérym kieruje 1 zawsze wspomina o tym, ze ma az 20 koni
mechanicznych.

Informacje: Niewiele wie. Nie przebywa w Dworze caly czas - stalg
prace¢ ma tylko w regularnych godzinach porannych 1 popotudniowych,
kiedy jezdzi po codzienne zakupy, czasami ma co$ przewiez¢, odebra¢ lub



odstawi¢ gosci. Wie, ze Lyndon zagingl 1 jest zaskoczony zachowang zimng
krwig Pani Betty, szczegoOlnie kiedy ostatnio jej maz stal si¢ bardziej
agresywny - podejrzewa, ze mogt na nig podnie$s¢ reke, ale to nie jego
sprawa - Jezeli gracze zapytaja o to, jak uktadato si¢ panstwu von Groch,
przy udanym te$cie gadaniny George moze wspomnie¢ 0 tym, Ze na pare
tygodni przed zniknigciem Lyndona, dochodzito do nerwowych sytuacji
miedzy nimi, ale nie ma ochoty wchodzi¢ w szczegoéty.

Wprowadzenie graczy. (Przyktadowe)

Automobil przejezdza przez malownicze ogrody, otoczone rozleglymi
lasami. Gdzieniegdzie mozna zauwazy¢ fontanny, miejsca do siedzenia i
altanki. Wszystko jednak pokryte jest warstwq cienkiego sniegu. Auto
zatrzymuje si¢ przed piekng, czarng mosiezng bramgq. Przez prety w bramie
wykrzywione w florystyczne wzory, widac¢ zadbany renesansowy dworek,
ktorego lewg czes¢ oplott bluszcz, ktory wraz z poczqgtkiem zimy zgubil juz
swoj zielony kolor. Do bram podchodzi dwojka pracownika w celu ich
otwarcia. Automobil wjezdza do Ssrodka. Zatrzymujecie sie naprzeciwko
drzwi wejsciowych do dworu, w ktorych stoi juz Betty von Groch, brunetka z
wlosami do ramion, ubrana w delikatny jasny kapelusz i suknie w
zgnitozielonym kolorze, ktorqg przepasa pasek majgcy uwydatniajgcy jej
kobiecq sylwetke. Obok niej stoi postawny mezczyzna, ubrany w stroj
roboczy. Ciezkie buty, spodnie z szelkami i biala ubrudzong ziemiq koszulg.
W reku zas trzyma rozzarzonego papierosa. Kierowca wychodzi, otwiera
drzwi pasazerom.

Wychodzicie i od razu podchodzi do was usmiechnieta, petna nadziei
Betty. Nadzorca dokancza pali¢ papierosa i po chwili podgza za nig.

- Witajcie, haha w moich skromnych progach Jak mingta podroz? Betty
patrzy podejrzliwie na Wyatta.

Gracze prowadza luzng rozmowe z Betty

Po chwili podchodzi do was nadzorca i wita sie z wami mocnym
usciskiem dfoni, dla kobiet jest nieco delikatniejszy i przedstawia sie.



- Dzien dobry, jestem John Wells. Pracuj¢ dla Pani von Groch pomagajac
je] tymczasowo przy nieobecnosci meza. Mam nadzieje, ze sg panstwo
profesjonalistami 1 uda wam si¢ odnalez¢ Pana Lyndona. No 1 szczerze
mowigc, nie spodziewalem si¢ w druzynie detektywistycznej kobiet, do tego
dwoch. To chyba rzadka sytuacja, prawda? John usmiecha si¢ serdecznie
patrzac na was.

Gracze prowadzg rozmowe z Johnem.
Nagle Betty przerywa rozmowe

Dobrze, John. Pomegczymy naszych detektywOw pdzniej, na pewno s3
wykonczeni po podrdzy, albo przynajmniej glodni. Zapraszam panstwa na
obiad. W domu jest jadalnia gtowna w ktorej si¢ odbedzie. Proszg si¢
rozpakowac 1 odswiezy¢. Alice. Pokaz panstwu pokoj.

Zwraca sie do czarnoskorej drobnej miodej kobiety, ubranej w stroj
stuzby, ktora stata gdzies z boku.

Dobrze, prosze Pani. Alice ze znizong gtowq zabiera was ze sobg do
srodka Dworu. Jest to szeroki budynek z jednym pietrem. Po przejsciu przez
prog widzicie, Ze srodek wyposazony jest w przepiekne klasyczne debowe
meble. Skrecacie w prawo, idziecie chwilke omijajgc po drodze pejzaze
wiszqce na Scianach, portrety postaci, najprawdopodobniej przodkow i
jedno otwarte pomieszczenie po prawej wyglgdajgce na kuchnie.
Dochodzicie do schodkow umiejscowionych po lewej stronie i wchodzicie na
pietro. Pietro sypialniane. Przed panstwem dwa pokoje, sa wysprzatane,
zatozone sg nowe przescieradla, kazdy z nich posiada wlasng toalete. Pani
von Groch, powiedziata, ze moga si¢ panstwo czu¢ jak u siebie 1 zagladac
wszedzie, gdzie tylko Panstwo chce 1 o kazdej porze dnia. Czy macie
Panstwo jakies zyczenia, badz pytania?

Gracze moga porozmawiac z Alice. Tak jak kazda postaé, odpowie
ona na proste pytania, czyli te, na ktore zna odpowiedz i te na ktore
chce, badz nie boi si¢ odpowiedzie¢. Jezeli gracze zapytaliby
przykladowo, jak sa traktowani pracownicy, Alice sklamie¢ - ale gracze
beda mogli rzuci¢ kos¢mi na psychologie. Jezeli rzut si¢ uda, ktorys z
graczy zauwazy, ze co$ jest nie tak, albo nie uwierzy w jej slowa. To



rowniez jest informacja, ktora powinna by¢ odegrana przez gracza.
Przykladowo po odejsciu pokojowki, powie swoich wspoltowarzyszom,
ze co$ jest nie tak. Gracz bedzie mogl od razu zwroci¢ uwage kobiecie,
Ze czuje iz klamie. Dosy¢ oczywistg reakcja czlowieka na cos takiego,
jest wyczucie bycia zaatakowanym. Gracz bedzie mogl zastosowa¢ urok
osobisty, perswazje, badz zastraszanie, jednak test w tym wypadku
bylby trudny z racji wyczucia zlych intencji. Przy niepowodzeniu Alice
moze uciec z pokoju i probowaé¢ omijaé¢ graczy. Gra RPG wymaga od
Mistrza Gry, by ten wczuwal si¢ w kazda z rol i probowal odgrywacé
sceny jak najbardziej naturalnie

Po rozmowie: Alice lekko sie klania i odchodzi. Zostajecie sami.

Gracze w celu dalszego zwiekszania immersji powinni porozmawiac,
podzieli¢ si¢ pokojem, pooglada¢ meble, by¢ moze otworzy¢ okno, czy
odsloni¢ firanke. Proste czynnosci, ktore wykonywaliby po wejsciu do
np. hotelowego pokoju po podrozy. Mistrz gry daje chwile czasu na
pobycie graczom samemu, po czym znowu przychodzi Alice i zaprasza
ich na obiad.

Styszycie drobne tupanie po schodach, ktos do was idzie. Pojawia sie
Alice. - Za chwilke podamy obiad, moga panstwo juz schodzi¢. Jadalnia
znajduje si¢ naprzeciwko wejscia do domu, po lewej stronie. Na pewno
panstwo trafig. Stuzka znow sie lekko kiania i odchodzi. Jezeli gracze
decydujg sie juz zejsS¢: schodzicie po schodach, widzicie wzmozZony ruch w
pomieszczeniu naprzeciwko siebie, duzo mijajgcych si¢ postaci w kuchni
przygotowywujgcych talerze, w powietrzu unosi sie intensywny zapach
pieczonego miesa, na ktory reagujecie wzmozong produkcjqg sliny i
burczeniem w brzuchu. Jestescie bardzo glodni. Nawet zegar wiszgcy obok
przypomina wam o tym, Ze nie jedliscie od siedmiu godzin. Wiasnie wybija
14:00. Po dojsciu do skrzyzowania korytarzy, patrzycie w prawo i widzicie
przeszklony taras. ldgc w jego strone zaraz po prawej widzicie przejscie do
jakiegos duzego pomieszczenia, ale to nie jadalnia, bo ta miata znajdowac
sig po lewej i rzeczywiscie jest. Wchodzicie do srodka i widzicie ogromny
stol, wokot ktorego stuzba energicznie pracuje, nakrywajgc go, konczgc
scierac kurze i odkrywajq okna, by wpusci¢ nieco wiecej swiatta do srodka..
Przypomina to troche obraz pracujgcych mrowek. Po prawej od stotu
znajduje sie okno z widokiem na taras i to co za nim, czyli rozlegly zielony



teren, a w jego granicy gesty mieszany las z poteznym Tartakiem w lewym
rogu. Obok okna jakies masywne drewniane komody. Po prawej stronie stotu
kominek, oraz fortepian. Mistrz gry prosi graczy o rzucenie na
spostrzegawczos¢ - Widzicie (bgdz jeden z was, albo zZaden nie widzi), zZe
wszystkie pracownice tego dworu oprocz Alice sq biate. Nagle ruch ustat i
wszystkie stuzki, a naliczyliscie ich w samej jadalni 6, wyszlty w rzqdku,
procz jednej, zostawiajgc za sobg nakryty stol. Ostatnia kobieta, ktora
zostala podchodzi i mowi.

- Przepraszam panstwa, ale czy Pan zwraca sie do Wyatta. Moglby zjes¢ w
innym pokoju, razem ze stuzacymi? Od graczy zalezy jak poprowadza
rozmowe¢. Moga nawet poprosi¢ o przyjscie Pani Betty, by z nig
porozmawiaé, lecz ta bez powazniejszych argumentéw nie bedzie
zadowolona z obecnosci Wyatta. Takim argumentem jest to, ze Wyatt
walczyl na wojnie. Zupelnie jak Lyndon.

Prosze zasiada¢. Odezwal sie pojawiajgcy w progu John. Gracze siadajgq.
A wraz z nimi John.

- Jak wam si¢ podoba dwor?

Rozmowa graczy z Johnem. W sytuacji w ktorej gracze nie wyjdg z
inicjatywa zapytania o swoje zadanie, mistrz gry moze zapytaé jako
John co planuja i pociagna¢ troche rozmowe. Do pomieszczenia wchodzi
Betty, jak zwykle usmiechnieta i siada przy stole.

- Jak tam, wypoczgli nieco panstwo?

Rozmowa podobnie jak wyzej, jednak mistrz gry szybka ja urywa - W
drzwiach pojawiajq sie kucharki, ktore niosq positek w porcelanowych
wazach, uwijajq sie¢ z tym bardzo sprawnie. Na koncu tego kordonu idzie
Alice, bacznie obserwowana przez Panig domu, rowniez niosqca jakis
ceramiczny pojemnik. Nagle Alice potyka si¢ o zbyt diugg sukienke i lgduje
na ziemi rozbijajgc waze z zupg. Wszyscy na chwile zamarli. Widzicie Betty
von Groch, ktora gotuje sie od srodka i krzyczy:

- Pieprzeni czarni, nie potrafig zrobi¢ nawet najprostszej rzeczy. Po co ja w
ogole zgodzitam sie, zeby wpusci¢ Cie do domu? Lyndon ma za dobre serce,



powinnas nadal pracowac przy kukurydzy, przynajmniej nie musiatabym na
Ciebie patrze¢. Wystarczytoby zaptaci¢ po pottora dolara dziennie wiecej za
pracownika i mialabym tu normalnych, biatych ludzi.

Alice na czworakach zaczyna zbiera¢ sie z podlogi, cala wysmarowana zupg
pomidorowq przeprasza roztrzesionym glosem, mowiqc zZe posprzqta. Betty
milczy z mocno zacisnietymi ustami i odwraca wzrok. Alice wstajgc slizga
sie i znowu upada, tym razem na kosci ogonowej. To wszystko dzieje sie pot
metra od was, tuz u waszych stop. Mistrz gry daje szanse¢ na podjecie
jakiej$ decyzji milczac przez chwile, by do graczy moglo dojs¢ w jakiej
sytuacji si¢ znalezli. Jezeli ktorys z nich decyduje si¢ na pomoc - pomaga
Alice wstaé, nastepnie MG moze zapytaé czy pomoze jej tez sprzatad,
jezeli taka propozycja nie padnie z ich ust. W sytuacji w ktorej ktorys z
graczy zobowigzuje si¢ na dalsza pomoc Alice, Betty jest z tego faktu
niezadowolona uzywajac argumentow: Co Pan/Pani/Panstwo robia?
Przeciez to jej wina, a poza tym jej za to place! niech bierze
odpowiedzialnos¢ za swoje czyny, prosze siadac. Jezeli gracze nie
postuchaja Betty, ta odwrdci wzrok i bedzie milcze¢ przez dluzszy czas,
az do zakonczenia obiadu. Mistrz gry w tym momencie prowadzi
sytuacje. Alice niezbyt chetnie daje sobie pomdc, ale chce jak
najszybciej stad wyjs¢, a zresztg i tak juz jest w duzych klopotach. Przy
braku pomocy, gracze po prostu siadaja przy stole i czekaja az Alice
posprzata i wyjdzie. John dalej siedzi w milczeniu, wyglgda na
niezadowolonego z wybuchu swojej przelozonej. Ale w przeciwienstwie do
was, nie jest tym zaskoczomy. Ktoz spodziewalby sie, ze w tak drobnej
kobiecie o pozytywnym usposobieniu moze kry¢ si¢ tyle wrogosci. Po
posprzgtaniu wreszcie dostajecie jedzenie. Ziemniaki z pieczonym indykiem
w sosie zurawinowo-chrzanowym. Zaczynacie jes¢. Tutaj MG milknie, by
gracze mogli odegrac sytuacje. Moga tu pada¢ rozne pytania dotyczace
sprawy, dzialalnosci, pochwaly dla strawy i goscinnosci ktorg otrzymuja
itd. Zeby dobrze poprowadzi¢ ta sytuacje nalezy po prostu wiedzieé
czym zajmuje si¢ malzenstwo von Groch i znaé¢ scenariusz. Obiad
dobiega konca, jest godzina 15:00. Betty von Groch odchodzi od stotu i
mowi, ze macie wolng reke w kwestii sledztwa, nikt wam w niczym nie bedzie
przeszkadzac i dodaje, Ze kolacja bedzie na was czeka¢ w pokojach, nawet
jezeli wrocicie bardzo pozno w nocy. Pyta jeszcze o jutrzejsze Sniadanie,
podajq je o 7:30, ale jezeli to za wczesnie lub za pozno to jest mozliwos¢
przygotowania watowki. Jest godzina 15 - 15:30, do tego grudzien, wiec



szybko robi si¢ ciemno. Gracze do wieczora majq czas na rozejrzenie si¢
po okolicy, moga sie rozdzieli¢. Zwiedzi¢ dom, Tartak, farme, baraki,
porozmawiaé¢ ze stluzba, z Johnem itd. Mogq zrobi¢ to w dowolnej
kolejnosci. Dlatego zostanie przedstawiony opis mozliwych opcji i
spotykanych tam postaci. Nastepny dzien, jest juz dniem finalowym, w
ktorym gracze powinni dosta¢ wystarczajgco informacji na temat tego
czym moze zajmowac si¢ Lyndon, oraz gdzie jest. Jest to chwila, w
ktorym bohaterowie muszg przygotowac si¢ na wejscie w glab lasu i to,
na co ich tam czeka. Pamie¢taj, ze kazda akcja zabiera jaki$ czas.
Informuj graczy, ktora jest godzina.

Betty von Groch - zona Lyndona

Betty jest drobng 25 letnig kobietg z dobrego domu. Ma czarne wlosy do
ramion 1 zawsze chodzi elegancko ubrana - w wigkszosci przypadkow jest to
suknia i kapelusz. Poznata si¢ z Lyndonem przypadkiem, gdy ten przyjechat
do jej miasta Newburyport, oddalonego od Attitash o S5mil. Jest to
stereotypowa dama, ktora lubi wydawac pienigdze me¢za na swoje zachcianki
- co ten bez problemu czynil. Kocha swojego meza, ale zaluje ze ten
zatrudnia czarnoskorych pracownikow, do ktérych czuje nieche¢. Gdyby
zalezalo to od niej, zwolnitaby wszystkich 1 zastgpita ich biatymi
robotnikami, mimo tego ze tym nalezaloby ptaci¢ okoto '3 wiecej. Omija
baraki szerokim tlukiem. Od czasu zaginigcia Lyndona byta zmuszona do
wiekszej interakcji z pracownikami, dlatego tez bardzo szybko znalazta
tymczasowe zastepstwo w postaci Johna Wellsa. Nie posiada zadnych
glebszych relacji procz meza, nie ma wielu znajomych, ale darzy spora
sympatig swoje stuzki, procz Alice - uwaza, ze jej miejsce jest na farmie, a
nie we dworze. Zdecydowanie nie jest lubiana przez czarnoskorych
robotnikow, ktorzy boja si¢ rozwoju wydarzen, w sytuacji gdyby jej maz nie
wrocil. To miejsce 1 ta praca jest ich domem, mimo tego ze warunki nie
nalezg do najlepszych.

Informacje: Wie gdzie co znajduje si¢ na posiadtosci, nie wie jednak o
istnieniu chatki w lesie. Pod nieobecnos¢ meza jest osobg decyzyjna,
jednakze utrzymuje wszelkie decyzje podjete przed nieobecno$cig meza -
m.in o tym by Alice pracowata w domu. Zupelnie nie ma negatywnych
mysli dotyczacych losu swojego meza, uwaza ze wszystko si¢ utozy 1 ten
albo wroci sam, albo odnajda go detektywi, ktorych wynajeta poniewaz nie



ufa policji, uwaza ze sa niekompetentni, a osoby prywatne beda miaty
przynajmniej] motywacje w postaci nagrody pieni¢znej. Betty pozwala
detektywom na zagladniecie w kazdy zakamarek, nawet jej sypialni - pod
warunkiem, Ze nie robig tego p6znym wieczorem. Jezeli gracze bedg chcieli
dosta¢ si¢ do ktéregos z barkow, Betty dosy¢ niesmiato powie, ze w srodku
sg alkohole. Dlatego szaftki sg zakluczone. Betty nie wie, gdzie znajduje si¢
klucz do gabinetu Lyndona, ale sugeruje wezwanie S$lusarza, badz w
ostatecznosci wywazenie drzwi. Betty nie wie tez nic o ksiegach
okultystycznych Lyndona, oraz jego rysunkach. Betty zauwazyta, ze Lyndon
powtarza jakie$§ stowo, ale nie wie co to znaczy - nyarlathotep. Jezeli gracze
beda potrzebowaé dosta¢ si¢ do Antykwariatu w Amesbury, Betty
bezproblemowo zasugeruje podwozke przez Georga (szofera). Podroz w
jedng stron¢ to niespetna 20 minut automobilem. Jezeli Betty zobaczy
zwloki swojego meza - oszaleje, przestanie mowic 1 bedzie bez celu snuc si¢
od okna do okna w domu. Wazne jest, ze Betty nie wiedziata, ze agencja
posiada czarnoskorego pracownika. Jest bardzo zdziwiona, gdy Wyatt
wychodzi z samochodu, ale prébuje nie da¢ po sobie pozna¢ niechgci do
niego. Betty bedzie mogla poprosi¢ zatrudnionych przez siebie detektywow,
by ich czarny towarzysz nie jadl z nimi przy jednym stole. Gracze mogg na
to przysta¢, sam Wyatt moze si¢ zgodzi¢ - wtedy nie bedzie go przy
obiedzie, tylko zje ze sluzbg, albo moga uzy¢ perswazji, thumaczac Pani
domu, zZe jest to ich wspotpracownik, szanujg go, wiele dla nich zrobit. Jezeli
zastosuja argument, ze Wyatt walczyt podczas I WS, test perswazji bedzie
prosty (polowa wymaganego rzutu). Kto wie, czy nie spotkat kiedys
Lyndona? moze walczyli ramie w ramie?

John Wells - Nadzorca

35 letni umigsniony mezczyzna, ktorego zawsze mozna spotkac palacego
papierosa. Czarne wlosy zaczesane do tylu, zadbana broda, zazwyczaj
ubrany w jeansy na szelkach i bialg koszule. Nie boi si¢ pracy, czerpie
rados¢ z jej trudu 1 pdzniejszego odpoczynku. Nie spedzit jeszcze w
posiadtosci wiele czasu, a juz jest szanowany ws$rdod wszystkich
pracownikow. Bardzo podoba mu si¢ tutejsza ziemia i1 praca. Ma nadziejg, ze
bedzie mogt zosta¢ na dluzej, ale nie wspomina o tym Betty von Groch. Po
prostu robi swoje.



Informacje: Niewiele wie o Lyndonie, bo nigdy go nie spotkal. Wie
gdzie znajduja si¢ poszczegdlne miejsca, bo to czes¢ jego pracy. Wigkszos¢
czasu spedza przy tartaku pilnujgc dostaw 1 wspotpracownikow. Nie podoba
mu si¢ zachowanie Betty wobec czarnoskoérych pracownikéw, bo sam nie
uznaje réznic migdzyrasowych. Wedtug niego liczy si¢ warto$¢ cztowieka, a
nie jego kolor skory. Jednak w tej kwestii rOwniez nic nie moze zrobic,
bowiem jest tu od niedawna, a po drugie sam jest zatrudniony przez Betty
von Groch. John Wells moze mie¢ takze ukryty motyw. John Wells wie,
gdzie jest Lyndon, poniewaz widziat go wedrujacego w strone lasu, wie o
chatce oraz wie w jakim stanie jest Lyndon, dlatego jego planem be¢dzie
poczekanie az ten sam doprowadzi do swojego upadku - wtedy sprébuje
uwies¢ Betty, oraz przejac interes. Nie wie jednak, ze Lyndon rzeczywiscie
ma do czynienia z pradawnym bostwem, mysli ze po prostu zwariowal.
Jezeli w jaki$s sposob graczom udaloby si¢ odkry¢ tajemnice Wellsa, ten
bedzie mogt zaproponowac im wspolne przejecie interesu, jezeli pomoga mu
w pozbyciu si¢ szalenca z chatki. Mozna wymysli¢ jakas poszlake, ktora
mogtaby doprowadzi¢ do ztapania Johna na knuciu. By¢ moze romans z
Betty - spotkanie go wychodzacego z jego sypialni, gdy gracze wrdca
p6znym wieczorem do domu, albo postanowienie $ledzenia go, gdy gracze
zdobedg informacje od stuzby, ze czesto widujg go wchodzacego do lasu, po
stronie po ktorej nic nie ma. Jezeli gracze nie zgodza si¢, beda mogli go
zastraszy¢ by ten zdradzit potozenie chatki, lub wzig¢ go do niej ze soba.
Wtedy mistrz gry bedzie odgrywac sceng prowadzenia druzyny przez gesty
las, wejscia do srodka, oraz gracze dostang kolejng osobe bioraca udziat w
walce z Lyndonem. Podczas swojej rozgrywki, gracze byli dosy¢ nieufni
wobec Johna Wellsa, dlatego postanowili podja¢ drastyczne kroki porywajac
go 1 przestuchujac.

Dworek. Parter



INNENEEDE
INRENENEN

Pokoj dla stuzby - Pomieszczenie przeznaczone dla stuzby dworu, sa w
nim szafy z ubraniami, toaletka i stot z kilkoma krzestami, przy ktorym
moga zje$¢ positek. Biale pracownice domu sg traktowane bardzo dobrze.
Jezeli nie jest to poZny wieczdr, zawsze mozna spotkac tu jakas stuzaca.

Kuchnia - Pomieszczenie z duzym stotem, dwoma kuchenkami, lodowka
1 licznymi szafkami, gdzie znajdujg si¢ typowe dla kuchni wyposazenie.

Jadalnia - Po prawej od wejscia okno, z ktorego widac taras, w lewym
kacie tartak, przy ktorym ptynie rzeczka i1 wszechobecne lasy dookota
posiadtosci. Pod ta samg S$ciang liczne komody zawierajace gtownie wiele
zestawOw zastaw stotowych i1 zamknigta szatka, w ktorej sg alkohole na
specjalne okazje. Naprzeciwko drzwi jest kolejne spore okno, z ktorego
wida¢ mostek 1 jaka$ $Sciezke miedzy drzewami - prowadzaca do barakow.
Po lewej stronie pomieszczenia znajduje si¢ fortepian i kominek.



Sala bankietowa - To duze, niemalze catkowicie puste pomieszczenie,
ktore zapetnia si¢ przy specjalnych okazjach. Jedyne co mozna tu zobaczyc¢
to instrumenty muzyczne podwieszone naprzeciwko wejscia do sali, oraz
kilka wozkow stuzacych do przewozenia potraw 1 napojow bankietowych.

Taras - duzy taras. na ktorym znajduje si¢ stot jadalny na cieplejsze dni.
Przy balustradach jest wiele doniczek, lecz stojg puste gdyz jest zima. Z
Tarasu bardzo dobrze widac¢ tyt dworu oraz posiadtosci. W lewym rogu tarta
1 $ciezka miedzy drzewami za ktoérymi przeswitujg baraki oraz pole, chyba
kukurydzy. Oprocz tego, naprzeciwko tarasu wida¢ krzewy, drzewka
owocowe, altan¢ 1 taweczki. Widok wiosng z tego miejsca musi by¢
zjawiskowy.

Dworek Pigtro

Pokoj gosci 11 2. - Sa to pokoje, ktére nie r6znig si¢ od siebie. Sg dosy¢
spore, przeznaczone do spania dla dwdch osob. Znajdujg si¢ w nich po dwa
pojedyncze 16zka z szatkami nocnymi ztagczone w jedno, szafa, komoda, nad
ktorym jest lustro, toaletka za kurtyng. Okno naprzeciwko drzwi wskazuje
na front posiadtosci, wida¢ z niego podworko oraz ogrody. W pokoju



goscinnym numer 1, znajduje si¢ takze okno z widokiem na prawa strong
posiadtosci. Widac¢, ze dwor otoczony jest ogrodami i lasami na ich skrajach.

taznia - Wykafelkowane pomieszczenie z minibasenem posrodku
mogacym pomiesci¢ cztery osoby. Po prawej stronie od wejscia w rogu stoi
wanna, oraz kamienna potka na ktorej utozone s3 r¢czniki, sol 1 ptyny do
kapieli.

Sypialnia von Groch - Pokdj z duzym podwojnym t6zkiem znajdujgcym
si¢ na prawej Scianie. Naprzeciwko niego spora, masywna komoda nad
ktorym wisi lustro. Na prawo od komody w samym rogu pokoju - stolik z
kosmetykami Pani von Groch, przyrzady do makijazu, mate lusterko.
Pomigedzy komoda a stolikiem spore zastonigte okno. Drugie znajduje si¢
naprzeciwko wejscia do pokoju réwniez jest zastonigte. Po prawej od okna
spora szafa na ubrania. Zwyczajna sypialnia, nie ma Ww niej nic
nadzwyczajnego.

Salon dla gosci z kominkiem - Jest to jedno z wazniejszych pomieszczen
dla rozwigzania sprawy. Salon wyglada jak typowa meska jaskinia.Po
prawej znajduje si¢ kominek naprzeciwko ktorego znajduje si¢ stolik, sofa 1
dwie skorzane fotele. Na obu sgsiednich $cianach od kominka znajduja si¢
dwa spore zastonigte okna. Lewe wskazuje na tyt posiadtosci, prawe na jego
prawa stron¢. Przy kominku znajduje si¢ takze zamknigty barek z
alkoholami. Natomiast naprzeciwko drzwi jest regat z ksigzkami. Po
rzuceniu na prosty test spostrzegawczosci, mozna zauwazy¢ ze brakuje paru
ksigzek, co tworzy przerwy miedzy pozostalymi. Ta sama Sciana jest takze
czesScig gabinetu Lyndona, ktérego drzwi znajduja si¢ na lewo od okna
wskazujacego na tyt posiadlosci. Drzwi sg zamknigte. Gracze moga
postuzy¢ si¢ testem na otwieranie zamkow/zrecznos¢, badz poprosi¢ Panig
Betty von Groch o klucz - ta jednak mowi, ze nie ma do niego dostepu.
Lyndon musiat zabra¢ go ze sobg. Gracze mogg zapyta¢ o pozwolenie na
wywazenie drzwi. Wlasciwie uargumentowane dzialanie wymaga prostego
testu na perswazje/gadanine badz urok osobisty. Betty von Groch mowi, ze
w zasadzie nigdy nie wchodzita do jego gabinetu, uznata to miejsce za jego
pokoj, meska jaskinie, w ktérym odpoczywat 1 pisal, a ona nie $miataby
odbiera¢ mu ciszy 1 spokoju. Koniec koncow zgadza si¢ na kazdy sposob, by
dostac si¢ do srodka.



Gabinet Lyndona - niewielkie pomieszczenie, na ktorego kazdej Scianie
znajduja si¢ regaly z ksigzkami. Po srodku niego stoi masywne biurko.
Pok¢j jest zakurzony, panuje w nim nieprzyjemny zapach stechlizny.
Wszedzie leza kartki 1 ksigzki. Na biurku stoi butelka jakiego$ trunku, pare
brudnych talerzy, ktore porastajg juz plesnig. Biurko mozna przeszukac,
znaduje si¢ w nich wiecej fragmentoéw kartek - niektére pognigcione w kulki.
Po rzuceniu na prosta spostrzegawczo$¢ przez osobe przeszukujaca, jego
uwage przykuwa luz na dnie szuflady - okazuje si¢ to podwojnym dnem,
ktory kryje stary pamigtnik [Patrz dodatki].

W czasie przeszukiwania 1 przepatrywania kartek 1 ksiag znajdujacych
si¢ w gabinecie, jeden z graczy, ktory jest wyksztalcony 1 posiada jezyk
tacinski, a takze arabski na sporym poziomie, bedzie moght sprobowac
swoich sit w teScie tlumaczenia jednego wyrwanego fragmentu, ktory
znajdzie. Im lepszy wynik, tym wigcej si¢ z niego dowie. W najgorszym
wypadku, bedg musieli udac¢ si¢ do antykwariatu w Amesbury po stownik j.
tacinskiego (Powinni zapyta¢ Panig domu o to, czy nie posiadajg takowego
w dworze, okazuje si¢ ze jest to jedna z ksigg ktorych brakuje). Generalnie
podstawowymi informacjami jest to, ze Nyarlathotep jest pradawnym
bostwem, ktory spetnia zyczenia 1 s3 w nim wzmianki o tym, ze mozna go
przyzwac.

Postacie Dworku

Stuzgce. Sa to najczesciej mlode dziewczyny, ktére z radoscig wykonuja
swoja prac¢. Uwazaja, ze sg traktowane zbyt dobrze przez Panig von Groch.
Nie przeszkadza im obecno$¢ Alice, uwazaja zachowanie swojej
pracodawczyni wobec niej za podle, ale nie moga z tym nic zrobi¢. Rowniez
martwig si¢ losem Lyndona. Zapytane o niego, badz o Betty - powiedza, ze
ostatnimi czasy co$ si¢ zmienito, Lyndon stal si¢ agresywny i chyba nawet
uderzyt swoja zon¢ - poprosza jednak o nie zdradzanie, ze o tym
wspomniaty. Zauwazyly tez, ze w ogodle zaczal zachowywac si¢ jako$
dziwnie, caly czas zamykal si¢ w swoim gabinecie i nie wychodzit z niego
godzinami. Musialy zanosi¢ mu jedzenie pod drzwi. Doskonale znaja dom,
oraz posiadtos¢, moga wiec wskaza¢ droge do innych miejsc znanych im
miejsc.



Alice - czarnoskora pokojowka. (Od rana do pdéznego popotudnia na dworze,
potem wraca do barakow). Mtoda, niesmiala dziewczyna, ktora zostata
przeniesiona z farmy do Dworu przez Lyndona. Lyndon uznal, ze powinni
wprowadzac tez czarnoskorych blizej dworu, a Alice jest na tyle mtoda, ze
pracujac w dworze moglaby naby¢ wiele doswiadczenia. Alice jest
wdzigczna Panu Lyndonowi 1 zawsze go chwalita w Barakowozach, gdzie
mieszka 1 spedza czas wieczorami ze swojg rodzing. Dogaduje si¢ z resztg
stuzek, albo bardzo stresuje si¢ przy Betty. Tak samo jak reszta martwi si¢ o
Lyndona 1 ma nadziej¢, ze powroci. Uwaza Johna za dobrego cztowieka,
troche si¢ w nim podkochuje.

Informacje: Wspomina o tym, ze Lyndon przed zniknigciem zachowywat si¢
zupelnie inaczej niz wezesniej. Przedtem zdarzato si¢, ze prowadzil z nig
mite konwersacje 1 pytat jak si¢ jej pracuje, a potem zachowywat si¢
nerwowo, przechodzit koto niej bez stowa, tak jakby nie istniata. Jezeli kto$
pomoze Alice, lub wstawi si¢ za nig, wspomni o tym w barakach, co bedzie
duzym plusem do rozmowy z resztg ich mieszkancow. Dobrze zna tereny
posiadtosci, jednak rowniez nie wie o chatce w lesie.

Baraki

Miejsce blisko Tartaku, do ktorego wiedzie $ciezka miedzy drzewami
naprzeciwko mostku. Domki, w ktérych mieszkaja czarnoskorzy pracownicy
przypominaja barakowozy cyrkowe. Naprzeciwko nich znajduje si¢ plac ze
stotami 1 krzestami, gdzie robotnicy spotykajg si¢ 1 spedzaja czas. Posrodku
placu jest duze palenisko, ktore zarzy si¢ wieczorami, takze w pierwsze dni
zimy. Mimo ci¢zkiej pracy, Ci ludzie nadal znajduja czas na spotkania
miedzy sobg 1 rozmowe. To w zasadzie ich jedna z niewielu przyjemnosci
zyciowych. Domownicy czerpig wode z rzeczki, w cieplejsze dni myja si¢ w
niej 1 robig pranie. Po drugiej jej stronie, na ktory prowadzi inny most
znajduje si¢ magazyn/szopa mieszkancow, gdzie oprocz swoich narzedzi i
staroci pedza nielegalnie bimber z resztek kukurydzy - Pan Lyndon zezwalat
na taki proceder, Betty nie ma o tym pojecia, poniewaz brzydzi si¢ tam
chodzi¢. Czarnoskorzy pracownicy nieufnie patrza na detektywow, chyba ze
ktory$ z nich przeprowadzit mitag rozmowg z Alice, albo probowal stang¢ w
jej obronie, badZ pomoc jej przy wypadku obiadowym. Jest tez mozliwos¢
zagadania z mieszkancami barakowozoéw, w taki sposob by nabrali nieco
zaufania. Test uroku osobistego, gadaniny, badz zart rzucony na temat ich



przetozonej zdecydowanie moze przetamac lody. Szanuja oni otwartych
ludzi, ktorzy nie posiadaja uprzedzen na temat innych koloréw skory. Jeden
z nich zaproponuje nawet kieliszek bimbru, za co zostanie zbesztany przez
zong. Sprobuje przemieni¢ to w zart, ale jezeli gracz jest otwarty, to
rzeczywiscie zostanie nim poczestowany, co zostanie odebrane bardzo
pozytywnie przez t3 spotecznos¢. Mozna porozmawia¢ z nimi o tym co
dzieje sie¢ we dworze, o Betty von Groch, Lyndonie oraz jego zaginieciu. Po
pewnym czasie jedna ze starszych kobiet wspomni co§ o zniknigciu ich
dwojki wspottowarzyszy, ale szybko zostanie zagadana przez reszte, ze
pewnie uciekli bo mieli do$¢ pracy tutaj 1 maja nadziejg, ze sg jak najdalej
stad 1 dobrze sobie radza. Sami nie maja odwagi na podjecie takiego
dziatania, bo pracuja tu od zawsze 1 nie potrafig nic innego jak obrabiac
ziemig, pracowac¢ w tartaku 1 potajemnie pedzi¢ bimber. Maja nadziej¢ na
powr6t Lyndona, gdyz Betty von Groch jest dla nich okropna. Wspomna tez,
ze John Wells jest catkiem przyzwoitym cztowiekiem 1 widzg w nim w jakis$
sposob nadzieje na to, ze gdyby okazato si¢ ze Lyndon nie daj Bog nie zyje -
ten osigdzie tu na state, a moze nawet ozeni si¢ z wdow3.

Osoby przy barakach. Gtownie pracownicy farmy, ktorzy obecnie maja
mniej pracy. Naleza do bardziej otwartych 1 chetnie beda rozmawiaé z
przybyszami, jezeli Ci nie zrazg ich do siebie. Sg to osoby w r6znym wieku.
Narzekajg troche na swoj los 1 Panig Betty, ale uwazajg ze 1 tak maja
szczescie, ze majg dach nad glowa, za ktéry nawet nie musza ptlacic.
Pieni¢dzy starcza im na zycie. Zachecajag mtodszych do zastanowieniem si¢
nad szukaniem lepszego miejsca do zycia. Wielu z nich jest tu gtownie z
przyzwyczajenia 1 strachu, ze nie znajdg pracy w innym miejscu - nie znaja
innego miejsca. Wielu si¢ tu urodzitlo 1 nie byto dalej niz Arkham.
Nielegalnie pedzg bimber w szopie za rzeka. Jest to jedno z niewielu
przyjemnosci jakie majg. Moga poczgstowaé nim graczy, jezeli zostang
uznani, za osoby wartosciowe 1 godne zaufania.

Informacje: Jedna ze starszych kobiet, Louise, wspomina o zniknigciu
pary z barakowozow 1 taczy to z jakimi§ zabobonami twierdzi ze wyczuwa
w powietrzu dziwng aurg, ale reszta dementuje jej slowa, mowigc ze w
koncu ktos odwazyt si¢ na szukanie lepszego zycia - szkoda tylko, ze si¢ nie
pozegnali. Zycza im jak najlepiej. Mowia, Ze obawiaja si¢ Betty von Groch,
gdyz ta jest okropna dla czarnoskorych. Boja sie, ze gdyby Lyndon nie
wrocil, to wszyscy bedg musieli stad odejs¢. Ktadg nadzieje w nowym



dozorcy, ktorego uwazaja za cztowieka honorowego 1 bardzo pracowitego.
Jezeli Wyatt jest obecny przy barakach, wida¢ zaskoczenie wsrod
czarnoskorych pracownikow. Niektorzy nawet sg nieco zazdrosni, ale nie w
sposob negatywny. Mogg dopytywac si¢ Wyatta, jak to si¢ stato ze pracuje w
agencji detektywistycznej. Jest to zdecydowanie niecodzienny widok -
szczegOlnie w Attitash.

‘Staruszek’ Gram. (Mozna spotka¢ go w kazdym miejscu, pod
warunkiem spelnienia warunkéw, jakim jest odczytanie fragmentow
pamietnika 1 notatek w gabinecie Lyndona) Jeden z najstarszych oséb z
barakowozow, jest juz na “emeryturze”, utrzymywany przez reszte
spotecznos$ci, ale z checig pomaga w prostych czynnosciach przy polu,
doradza reszcie 1 spedza z nimi czas. Bardzo lubi siedzie¢ w szopie i
doglada¢ destylacji. Spotyka si¢ go jezeli speini si¢ warunki gry -
Odczytanie przynajmniej podstaw notatek 1 pamietnika. Jest to mity i
doswiadczony zyciowo staruszek, trochg¢ przygarbiony 1 chodzacy o lasce.
Wiele przezyl, ale zawsze jest uSmiechniety i lubi porozmawiaé. John nawet
nie wie, ze ktos taki tu zyje.

Informacje: Zdradza polozenie chatki w lesie, wspomina ze ostatnio widziat
Lyndona czgsto w okolicach wejscia do lasu w tamtych rejonach.

Louise. jest jedng ze starszych kobiet w barakowozach, ktéra twierdzi, ze
zaginiona para wcale nie uciekta z Attitash w celu poszukania lepszego
zycia, mOwi co$ o zlej aurze wyczuwalnej w powietrzu, oraz o tym, ze w jej
rodzinie kobiety miaty dar 1 wiedze na tematy zwigzane z ezoteryka. Nie wie
co moze wywotywac jej poczucie niebezpieczenstwa, ale po rozmowie z nig
proponuje graczom amulety wykonane z ggsich pior, okadzone szatwig
twierdzac, ze wedlug jej wiedzy voodoo, odgania to zte duchy. Od graczy
zalezy, czy w to uwierzg i przyjma podarunek. Jezeli beda chcieli uzyskac od
kobiety amulet, udadza si¢ z nig do jej barakowozu. Po wejsciu do $rodka,
zobaczg sporg ilo$¢ roznych suszonych zidt 1 rzeczy przypominajace
bransoletki 1 amulety. Kobieta wspomni, ze jest ostatnig z jej rodziny, a
ludzie nie chcag juz stucha¢ o rytuatach 1 magii ochronnej, uwazajac je za
zabobony. Gracze usiadg, kobieta zawigze cztery amulety, lub mniej w
zaleznosci od tego, kto bedzie je chcial, nastgpnie podpali suszong szatwig 1
okadzi ja pomrukujac co$ pod nosem i1 odda graczom, zyczac im jak
najlepiej. Nie jest w stanie poda¢ zadnych konkretnych informacji na temat



tego, co moze powodowac jej zaniepokojenie. MOwi, po prostu, ze to co$
ztego 1 ma nadzieje, ze si¢ myli. Gracze dostajg do ekwipunku amulety
ochronne.

Tartak

Tartak dziala od wschodu do zachodu stonca. Jest to spory plac, z
gtownym budynkiem, w ktorym obrabia si¢ drewno na deski. Tu takze
pracuja sami czarnoskorzy mezczyzni, wygladajacy na naprawde silnych. W
zasadzie nie ma tu niczego ciekawego, robotnicy raczej nie majg ochoty na
rozmowe, poniewaz wszyscy sa bardzo zajeci praca. Polecajg udac si¢ do
barakowozow, gdzie znajduja si¢ inni, ktorzy wedlug nich wiedza to sami co
oni. Przy tartaku bedzie mozna spotkaé tez pracujacego Johna, ten jezeli
gracze beda mie¢ do niego pytania - odpowie.

Pracownicy tartaku. Czarnoskérzy robotnicy. Przebywaja przy tartaku
od wschodu do zachodu stonica, po czym udaja si¢ do barakow by odpoczac 1
wzig¢ udziat w ich zyciu spolecznym. Zawsze sg bardzo zaje¢ci, nie majg
checi 1 sity rozmawiaé, dlatego zbywaja detektywow, by Ci udali sie do
barakow, mowiac ze wszyscy wiedzg to samo, czyli niewiele 1 by ich pytac.
“Nie Panie, nic nie wiem, nic nie widzialem, prosz¢ iS¢ do barakow, nie
mamy czasu. Przyszia dostawa.” Jezeli z graczami jest Wyatt, robotnicy
tartaku pomysla, Ze jest ich nowym wspotpracownikiem 1 zaczng si¢ z niego
smiac, ze ubrat si¢ jak na spotkanie z prezydentem, a nie do wyrgbu drzewa.
Zaczng go poganiaé, zeby si¢ przebrat 1 brat do roboty bo przed nimi
mnostwo pracy.

Antykwariat w Amesbury

Gracz, badz gracze zostajg przewiezieni do tego miejsca przez szofera
George. Moga przyjechac tu po stownik, lub w celu zapytania o to, czy byt
tu Lyndon 1 czy szukal jakich§ ksigzek. Antykwariusz odpowie, ze zna
Lyndona, ale ostatnimi czasy zachowywat si¢ strasznie dziwnie i wykupit od
niego wszystkie ksigzki, ktore zahaczaly o tematy okultystyczne. Sklepikarz
- Joe posiada stowniki roznych jezykow, w tym poszukiwanego tacinskiego i
arabskiego. Bez problemu je odsprzeda. Jego ksiggarnia jest ciemnym
sklepem, pelnym regatow, starych ksigzek, bibelotow 1 lamp. Joe prowadzi



go w zasadzie hobbystycznie, poniewaz Amesbury jest matym miasteczkiem
1 z pewnoscig nie bytby w stanie utrzymac si¢ ze sprzedazy ksigzek.

Joe - sklepikarz/antykwariusz: Mezczyzna w srednim wieku, okoto 45
lat. Siwe wlosy w nieladzie, okulary na nosie. Typ introwertyka. Bardzo lubi
obecnos¢ ksigzek 1 bibelotow. Prowadzi antykwariat hobbystycznie, jest to
tez miejsce, w ktérym ma spokoj od swojej zony, ktora caly czas suszy mu o
cos glowe.

Informacje: Posiada stownik angielsko-tacinski 1 angielsko-arabski. Pamigta
Lyndona, bywal tu kilkakrotnie, zreszta zna go cale Amesbury, jest
szanowanym czlowiekiem. Zaznaczy, ze ostatnio zachowywal si¢ jako$
bardziej nerwowo 1 ze wykupit w zasadzie wszystkie ksiegi dotyczace
okultyzméw. Zaptacit nie biorgc reszty 1 wyszedt ze sklepu. Nic nie wiedzial
0 jego zaginigciu, jest zdziwiony tym faktem i1 ma nadzieje, ze wszystko si¢
utozy.

Chatka w lesie

Gracze udaja si¢ w miejsce wskazane przez “Staruszka” Grama. Chatka
jest w bardzo kiepskiej kondycji, rozpadajacy sie dach, przeswity w
strukturze, ale jest mozliwe, by kto$ przezyt w niej nawet catg zime, o ile ma
wystarczajaco opatu 1 jedzenia. Gracze zblizajac si¢ do chatki rzucaja na
spostrzegawczos¢. Przy udanym tescie ich wzroku ukazuja si¢ dwa odcigte
czarnoskore palce, nalezace do dwoch roznych osob - kobiety 1 mezczyzny
na co wskazuje ich budowa oraz fakt znajdujacych si¢ na nich pierscionkow
zareczynowych. Gracze rzucajg test poczytalnosci. Nieudany test skutkuje
kolejnym rzutem k10. Wynik wiekszy od 7, oznacza ze gracz wpada w
histeri¢ 1 musi by¢ uspokajany przez reszt¢ druzyny, oraz bardzo niechetnie
bedzie chciat wejs¢ do domku, moze nawet odmowi€. Po wejsciu do domku,
pierwsze co czuja gracze to niewyobrazalny smrdd rozkiadu. Nastepnie
widzg kominek, w ktorym jeszcze zarzy si¢ drewno, t6zko w nietadzie, stét z
resztkami pozywienia, szklana butelka wody, oraz butla alkoholu. Tu
rowniez gdzieniegdzie walajg si¢ kartki 1 ksiegi z okultystycznymi wzorami,
takimi samymi jak w gabinecie Lyndona. Gracze rzucaja na test
spostrzegawczosci. Udany test ujawnia przed ktéryms z nich poluzowane
deski, pod ktérymi jest wtaz i zejscie schodkami do piwnicy. Po otwarciu
wlazu, smrod staje si¢ jeszcze bardziej intensywniejszy, tym razem



potaczony jest jednak z jakims stodkim zapachem - jest to zapach palonego
opium. Warto zapytaé¢ graczy kto wchodzi pierwszy. Jezeli sq to gracze
calkowicie nowi, mozna zapytaé, czy przygotowywuja bron i jaka to
bron.

Po zejsciu na dot, druzyna widzi naprzeciwko siebie postac stojgca do niego
tytem. Stoi przy jakim$ oltarzu, gdzie palg si¢ kadzidetka i lezy gruba,
otwarta ksigga. Dopiero po zobaczeniu O6w postaci, kolejng rzecza ktora
widzg sg rozczlonkowane ciata, w potmroku wida¢ tylko ich zarys, ale
mozna domysli¢ si¢ do kogo nalezg. Gracze po raz kolejny rzucajg na test
poczytalno$ci. Nawet przy udanym rzucie, nalezy odebra¢ kazdemu po dwa
punkty. Gracze po tym co zobaczyli bedg mogli albo zaatakowa¢ bez pytania
Lyndona, co bedzie zrozumiate w ich sytuacji, lub sprébowaé¢ z nim
porozmawiaé, albo przynajmniej zobaczy¢, czy jest to rzeczywiscie on.
Lyndon, bedzie mowit o dobrociach jakie zapewnil mu jego nowy Pan
Nyarlathotep 1 bedzie ignorowat wszelkie pytania dotyczace osoby Lyndona.
Calkiem zatracil starego siebie. W chwili kiedy si¢ obroci, gracze beda
mogli zobaczy¢, ze z jego brzucha wyrastaja trzy dilugie na co najmniej
pottora metra macki, wygladajace jakby zyty wlasnym zyciem, ruszajace si¢
w kazdym kierunku. Lyndon von Groch atakuje najblizej stojacg osobe jednag
ze swoich macek. Zaczyna si¢ walka.

Walka

Lyndon wyrzuca z siebie dlugie macki, ktore oplataja cialo najblizej
stojacego przeciwnika. Wazne jest wiec, by MG zapytat kto wchodzi
pierwszy. Macki zadajg obrazenia na tur¢ w postaci 1K3. Schwytany gracz
moze unikng¢ ataku, jednak poprzez zaskoczenie, jego test uniku jest trudny
(Y2 wartosci). Schwytany gracz w nastepnej turze bedzie mogt sprobowac sie
uwolni¢ - Test sity. Dwie inne macki udajg si¢ w stron¢ metalowych
swiecznikow.

Dochodzi do tury graczy. MG musi pamigtaé, co gracze wzigli ze sobg oraz
mie¢ ich karty postaci przy sobie. Nalezy zapyta¢ graczy, co robig. Jezeli nie
weszli z wyciagnigta bronig, albo nie wyciagneli jej na widok stojacego
Lyndona posrod zwtlok, to jej wyciagniecie zajmuje jedng ture.



Macki mozna ucig¢, jezeli zada si¢ im co najmniej 4 obrazen. Bron tnaca,
jednak jest efektywniejsza, dlatego do kazdego ataku tego typu
przedmiotem, mozna doda¢ +2 obrazeh Zeby wygraé¢ walke nalezy zabié
Lyndona, ktérego zaslaniajg. Testy strzelania wigc sg trudniejsze, warto
przypomnie¢ graczom, ze dostajg bonus do strzatu jezeli przyceluja, ale traca
na to jedng ture, oraz zapytac ile razy oddajg strzat. (W karcie postaci jest
napisane, ile strzalbw mozna odda¢ na ture. Kazdy strzat, to osobny test na
trafienie - Bron palna) Lyndonowi nalezy zada¢ conajmniej 15 pkt obrazen.

W nastepnej turze Dwie macki, ktoére chwycilty §wiecznik atakujg nimi dwie
losowe osoby zadajac 1K6 punktow obrazen. Ataku mozna unikngé. Po
atakach, kolejna tura dla graczy.

Jezeli gracze otrzymali talizman od Louise - talizman nie dziata. Kazdy kto
bedzie chciat go wyciagnac€ 1 co§ z nim zrobid, traci ture.

Po pokonaniu Lyndona, gracze ostatni raz w sesji rzucajag na
poczytalno$¢ patrzac na zwtoki Lyndona 1 to co$, co z nich wyrasta.

Zakonczenie

Od graczy zalezy co stanie si¢ dalej. Moga spali¢ chat¢ 1 uciec, badz
powiedzie¢ ze nie odnalezli Lyndona i1 niestety muszg ustgpi¢ w dalszym
sledztwie, moga sprowadzi¢ do tego miejsca Johna, by pokaza¢ mu co tu
zaszto, mogg takze sprowadzi¢ Johna 1 Betty, badZ samg Betty.

Jezeli sprowadzg Johna, ten bedzie nalegat na zniszczenie chaty, dostang od
niego zaplat¢ 1 polecenie by nigdy wiecej si¢ tu nie pokazywali. Ten martwi
si¢ o to, jak moze zareagowac Betty na tak okropny widok. Gracze mogg si¢
zgodzi¢, badz nie.

Jezeli sprowadzg samg Betty, ta popadnie w obted po tym co zobaczy,
obarczajac catg wing detektywow. Po czym zaniemowi 1 juz nigdy wigcej si¢
nie odezwie. Uda si¢ w milczeniu do dworu i bedzie chodzi¢ przez reszte
zycia od okna do okna patrzac przed siebie. John zaopiekuje si¢ nig 1
zostanie na farmie az do powiadomienia Melanii - siostry Lyndona o
zaistniatej sytuacji. Melania begdzie zmuszona znowu przerwac studia -
zostawi Johna jako wspdlnika, gdyz sama nie databy rady zarzadzac
posiadtoscia.



A to samo stanie si¢ w sytuacji gdy przyjda razem, lecz John poleci
zniszczy¢ chatke 1 by nigdy wiecej o tym nie mowic.

W razie rozpracowania planu Johna Wellsa, wszystko zalezy od tego czy
przezyje starcie z Lyndonem. Jezeli tak, gracze beda mogli zastraszy¢ go 1i
wygna¢ z posiadlosci. Wydanie w rece policji raczej nie wchodzi w gre,
gdyz jest mato racjonalne patrzac na to, co wilasnie gracze zobaczyli 1 co
zrobili. Gdyby gracze chcieli pomoc w przejeciu farmy, zostaje otwarta
kwestia Melanii.

Nalezy pamieta¢ o improwizacji, w zasadzie nic nigdy w czasie
rozgrywania RPG nie idzie zgodnie z planem. Dla przykladu w mojej
rozgrywce gracze po zabiciu Lyndona postanowili pobiec do Louise, by
jej pokazaé, ze miala racje. Zabrali ja do chatki, ale jako ze nie
powiedzieli, Ze chcg to zrobi¢ potajemnie, postanowilem rzuci¢ koscig na
to, czy John Mills zauwazy, ze udajq si¢ w stron¢ lasu. Takim sposobem
John Mills poszedl za nimi, by zrzuci¢ na nich wine¢ i przekupi¢ w taki
sposob, by nigdy wiecej si¢ tu nie pokazali.

Dodatki

Fragment gazety



Pamietnik 1 fragmenty ksiegi
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11 sierpiesi 1918r.

Zostalem ranny pod Amiens, dostalem kulke w noge od niemieckiego zolnierza. Cholernie
mnie boli. Wysylajg mnie na rekonwalescencje do szpitala w Paryiu, przynajmniej troche od-
poczne od chowania sie w okopach, a przede wszystkim od strzelania do ludzi.

13 sierpiefi 1918r.

Nie jest ze mna Zle, lekarze wyclagneli kule, ale najprawdopodobnie] bede musial poruszac sie
o lasce, no c6Z. Podobno laska dodaje nieco elegancil, a poza tym bede mial czym chwalic sie
przed kobietami, o ile wrdce.

11 wrzesleri 1918r.

W koncu wypuszczaja mnie ze szpitala, spedzilem w nim prawie dwa tvgodnie. Na front jed-
nak nie wroce, zostalem przypisany do rezerwy, gdyby sprawy potoczyly sie bardzo zle. Sko-
rzystam nieco z urokow Paryia, mimo tego Ze zostal pare miesiecy temu ostrzelany, Zycle tutaj
toczy sig relatywnie normalnie. Szczegdlnie po naszej ofensywie, kiedy udalo nam sie znacznie
preepchngc szkopow na wschod

1 patdziernik 1918r.

Tesknie za domem. Nadal jestem w Paryzu. Moi bracia walcza na wojnie, kiedy ja bezpiecznie
poruszam sie po mieécie. Ciagle widze jak zwozg zwloki I kolejnych rannych. Mam nadzieje, ze
to za niedlugo sie skonczy. Nie moge siedziec tak bezczynnie.

15 patdziernik 1918r.

Cholera, obudzitem sie gdzies w Paryskim rynsztoku, wszystko mnie boli { nie wiele pamigtam.
Palilismy opium, zawsze chclalem tego sprobowac, Co sie dzieje w Paryzu, zostaje w Paryzu. To
tylko jednorazowy wybryk, przynaimniej na chwile zapomnialem o bélu, oraz wojnie. Miatem
dziwne halucynacje. Lezac w jakiejs posiadlosci na ziemi, zobaczylem swoja matke, ktora cod
do mnie mowita. By¢ mode ganl mnie zza grobu? Dziwne, bo z jej postaci wyrastaly dwa dtu-
gle odndza, to w zasadzle jedyne co pamigtam z tamtego wieczoru. Niech no tylkoe dorwe tych
moich “znajomych” Jak mogli ot tak zostawic mnie na ulicy?

3 Listopad 1918.

Wojna sie konczy, wygrywamy. Za nledlugo w koncu bede mogh wrécle do domu. Nie moge sie
doczekac. Wkrotce wracam do domu.

17 Listopad 1918.

Wracilem. Jednak sprawy potoczyly sie zupelnie inacze] niz miatem nadzieje. Ojciec nie Zyje.
Powiesil sie, znowu wpadl w cug alkoholowy. Melania jest wykoniczona, musze wystac ja na
studia i zaopiekowac sie jej przyszloscia. Sam zaczne rozwoj nasze] posiadiosci. Jestem ostat-
nim meskim spadkobiercy von Groch w Massachusetts. Pora sie ustatkowac.

25 Pagdziernik 1922,

Wszystko ukladalo sie dobrze, poznalem Betty, caly czas rozwilam biznes, ktory kreci sig dwiet-
nie. Ostatnio zaczalem miewac dziwne sny, mam wrazenie, Ze to fragmenty wspomnien z Pary-
ia. Sen Jest strasznle realistyczny. Doslownie czuje palony narkotyk, oraz zwigzane z nim stany,
a takZe moja matke w pokracznej postacl.

1 listopad 1922.

lest coraz gorzej. To chyba nie s3 zwyvczajne snoy, to rzeczvwiscie mialo miejsce. Jeszcze ten glos
w glowie Nyarlathotep. Co to do cholery jest? Nie moge spac, zaczalem gorzej traktowac bli-
skich. By moze to przemeczenie, ostatnio zbyt wiele mam na glowie.

14 listopad 1922.

Wola mnie, a ja odpowiem. Juz nic wiecej sie nie liczy. Nie moge juz patrzec na innych ludzi,
sam ich;;ﬁ\dok wzbudza we mnlie furie. Potrzebuje wiecej wiedzy i wiece] spukuju&
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Fragment, po zdobyciu trudnego sukcesu
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Bjorn.
Wprowadzenie dla Mistrza Gry

Po wieloletniej wspotpracy z Kalamitami, Vinowie otrzymali za swoje
zashugi najemnicze terytorium, na ktérym zalozyli swoje panstwo - Vinstadt.
Ludno$¢ Imperium Kalamitéw, a przede wszystkim hierarchowie koscielni
nie byli zadowoleni z nadania ziemi poganom, ktorzy uwazani sg przez nich
za barbarzyncoéw 1 gorsza ras¢ cztowieka - przez niektorych nazywanych
nawet diabtami z potnocy. Jarl Angus wraz z Krolem Gundyrem zawigzali
porozumienie dyplomatyczne, ktore polega na koniecznos$ci rozwigzywania
sporow pomig¢dzy ludami za pomocg wspolnego sadu 1 dochodzenia, po to
by nie dopuszcza¢ do sytuacji, w ktorych relacje pomiedzy Kalamitami a
Vinami miatyby si¢ pogarszac.

Vinowie sg wikingami, urodzonymi wojownikami 1 zdobywcami, ktorzy
pielegnuja swoja kulture 1 religie. Swoje potrzeby podboju 1 ekspansji
przekierowali jednak na wschdéd, w poszukiwaniu nieodkrytego jeszcze
terytorium, oraz na Polnocne Wyspy - miejsce ich pochodzenia, gdzie maja
jeszcze niedokonczone sprawy ze skonfliktowanymi ludami. Vinowie na
kontynencie parajg si¢ gtownie rolnictwem 1 rybotowstwem, zyjac ze sobg w
pokoju 1 starajac si¢ w zadnym wypadku nie kolidowac interesom
Kalamitow. Uwazaja Vinstadt za dar od samych bogdw, ktory otrzymali za
liczne honorowe bitwy. Jarl Angus zostal wybrany wladca przez lud
niemalze catkowita wigkszoscig glosow, gdyz byt to cziek sprawiedliwy 1
uwazany za najznamienitszego z wojownikow. Bardzo zainteresowat si¢
kulturg Kalamicka, a przede wszystkim ich religia - Kultem Jedynego.
Dlatego tez niemal zawsze na jego dworze mozna byto spotka¢ duchownych
1 ksigzat sgsiedniego Imperium, od ktorych czerpat wiedze 1 toczyt
wielogodzinne dyskusje.

Cesarz Gundyr takze jest cztowiekiem prawym i szanowanym. Do tej
pory jest zadowolony ze wspolpracy z wikingami, jednakze caly czas
przeszkadza mu jedna kwestia, ktora jest poganstwo. Zastanawia si¢, czy nie



popehit wystepku przeciwko Jedynemu, zapewniajagc Vinom ziemi¢ 1
suwerennos$¢. Widzi jednak nadzieje na to, ze lud z pdinocy wraz z czasem
przyjmie lepszg kulture 1 Jedynego Boga, szczegdlnie kiedy widzi, ze Jarl
Angus jest mocno zainteresowany zaréwno Jedynym jak 1 historig 1
tradycjami Kalamickimi - dlatego tez chetnie wysyta mu ludzi, ktorzy
pozwolag mu na zglebienie 6w tajnikow. Kalamici sg ludem bogatym, z
rozwinigta kulturg 1 sztuka. Zajmujg si¢ gltownie handlem, ktory dzieki
ogromnemu panstwu zapewnia im réznorodnos¢ sprzedawanych dobr. Sg w
posiadaniu  duzych ilosci przypraw, w tym soli, kopalni kamieni
szlachetnych, a takze marmuru, ktéry chetnie kupowany jest przez sgsiednie
krolestwa. W catym procederze handlowym pomaga szeroka i bardzo dtuga
rzeka - Ygg, ktora przechodzi niemal przez p6t kontynentu.

Jarl Angus ma brata, ktéremu po jego $mierci przeznaczony jest tron
Vinstadtu - Brat, nie moze patrze¢ na to, jak Angus staje si¢ powoli jednym z
Kalamitow zaczynajac kwestionowac istnienie swoich bogdéw, ubieraé si¢



jak Kalamita 1 wprowadza¢ nowo poznane zwyczaje na swoOj dwor. Olaf
zawsze byl lojalny 1 kochal swojego brata, jednakze nie moze pozwoli¢ na
to, by ten doprowadzil do zniszczenia tradycji 1 porzucenia swoich bostw,
gdyz istnieje spore prawdopodobienstwo, ze Angus dokona konwersji
bedacej poczatkiem kresu bostw 1 kultury Vindow. Jednakze najgorszg obawa
mtodszego brata jest to, ze Angus nie trafi do Valhalli, a Zadne rozmowy nie
sg w stanie sprawi¢, by Jarl wrocit na starg Sciezke. Olaf wigc postanawia
zabi¢ swojego brata. Dokonuje tego wraz z trojka Vinow, ktorzy podzielaja
jego obawy dotyczace konwersji 1 troski o Angusa. W wieczor $§mierci
Angus prowadzit zywa dyskusje dotyczaca Jedynego 1 kultury Kalamickiej z
ksigciem Alfredem. Pare chwil po tym, gdy 6w rozmowa si¢ zakonczyla i
oboje rozmoéwcy udali si¢ na spoczynek, Jarl zostat zaatakowany przez brata
1 jego pomocnikdéw, gingc z bronig w reku. Olaf widzac mtot Thora przy
pasku swojego martwego brata, nie wiadomo czemu zabiera go ze sobg i1
chowa w swoim domu za kominkiem. Rankiem wies¢ o $mierci
sprawiedliwego wladcy rozniosta si¢ btyskawicznie budzagc ogromne emocje
ludnosci 1 przyjaciol, ktorzy w ogromnej mierze darzyli Angusa najlepszymi
uczuciami.

Olaf szybko stat si¢ tymczasowym wiadcg, ktory miat zostac
zalegalizowany po rozwigzaniu zagadki S$mierci swojego brata.
Natychmiastowo gtownym podejrzanym stat si¢ ksigze Alfred, poniewaz byt
ostatnig osoba, ktéra byla widziana z Jarlem w wieczor jego $mierci. Alfred
zostat wiec zamkniety w oczekiwaniu na proces. Do Olafa przybywa Yana,
przybrana corka Angusa, bedaca dzieckiem jego zmartej przy porodzie
siostry. Yana przypomina wszystkim o zobowigzaniu jakie dotyczy obu nacji
- Vinéw 1 Kalamitéw, dotyczacego sprawiedliwego sadu 1 rzetelnego
Sledztwa, sama zglaszajac si¢ jako wystannik do Krola Gundyra z wiesciami
o Smierci Jarla 1 pojmania jego syna. Jej przemowa 1 decyzja zostaje
catkowicie zaakceptowana przez ludnos¢. Olaf z ukrywang niechecig
rowniez daje poparcie Yanie, ale jego mysli skierowane sg na Bjorna,
jednego z trzech pomocnikow w zabdjstwie Angusa. Bjorn nie pojawit si¢
mimo gwaru panujgcego w calym miescie. Okazuje si¢, ze ten stracit
zmysty, chowajac si¢ w katach wlasnego domu, powtarzajac tylko
niezrozumialy betkot. Poczucie winy Bjorna wobec morderstwa, do ktorego
przystawit reke sprawito to, ze jego umyst zostal opgtany 1 w tym momencie
staje si¢ dla fabuly gléwnym dowodem niewinnosci Alfreda 1 winy Olafa.
Yana zostaje wystana z wieSciami do Krola Kalamitow, ktory



dowiedziawszy si¢ o zaistnialej sytuacji zwoluje rade 1 powoluje osoby,
majace by¢ misjag dyplomatyczng w celu rozwigzania $mierci Jarla 1
uniewinnienia jego syna. Jezeli okazaloby si¢, ze Alfred jest winny, Gundyr
nie zawahatby si¢ go ukara¢ - nawet Smiercig, gdyz jego stowo 1 obietnice sg
swicte.

Gundyr ukrywa jednak jedng rzecz. Mimo tego, ze szanowal Angusa,
oraz jego panowanie, jest mu na reke sytuacja w ktorej Vinstadt nie ma
kréla. Bedzie wigc chceiat delikatnie posadzi¢ na tronie Vindw osobe, ktora
moglaby wprowadzi¢ na ich terenach religic Kalamitéw. Nie musi by¢ to
marionetkowy wladca, byleby wyznawatl Jedynego 1 przeprowadzal
konwersje. W tym celu Cesarz wysyta takze Bastiana, ktory ma ze sobg
sfabrykowang ostatnig wol¢ Angusa.

W tej rozgrywce gracze maja ukryte motywy, co oznacza, ze do kart
postaci maja dostep tylko te osoby, ktore Ow postacia beda grac.
Konfrontacja ich motywow pojawia si¢ na samym koncu scenariusza, kiedy
dochodzi do zebrania ludu 1 oskarzonego Olafa na placu przy gléwnym
budynku.

Yana, oprocz poszukiwania sprawiedliwo$ci, bedzie chciata zostaé
kolejnym wiadca Vinstadtu, co argumentuje swoim pochodzeniem i
respektem, ktory jest jej okazywany.

Bastian - dostal od Cesarza sfabrykowang ostatnig wol¢ Jarla Angusa,
gdzie napisane jest iz pragnie, by Vinstadt przyjat religi¢ Jedynego, a do tego
potrzeba ochrzczonego wiladcy. Sugeruje wigc przesuniecie elekcji w celu
poszukiwania najlepszego kandydata.

Baldwin - Jest najemnikiem, ktory jest potkrwi wikingiem. Ostatnio
wiele lat spedzit wsrod Kalamitow, ale nadal pamigta o swoim pochodzeniu
- sam przyjat chrzest. Ale zrobil to tylko po to, by mie¢ lepsze relacje z
Cesarzem. Kiedy dowiaduje si¢ o pomysle Bastiana, be¢dzie mogt
wykorzysta¢ sytuacje by zajac jakas wysoka pozycje w krélestwie wikingow
- niekoniecznie samego Jarla, jego kandydatura zalezy od gracza.. W Vines
nikt nie kojarzy Baldwina z racji tego, Zze jest w miare miodg osobg, ale
kiedy powie, ze jest synem Kifa Silnorgkiego - lud bedzie znal ten



przydomek. Jest to posta¢, ktoéra rami¢ w rami¢ walczyta z Angusem w
wojnach polnocnych przyczyniajac si¢ do sukcesow Vinow.

Harad. Sala Tronowa

Gracze (procz Yany) przed sesja dostajg list od gonca wraz z ttem
wydarzen, ktory wzywa ich do sali tronowej Gundyra. Akcja gry wigc
zaczyna si¢ w stolicy Kalamitow - Haradzie. Postacie graczy nie znaj3 si¢ ze
sobg.

Stoicie w ogromnej komnacie naprzeciw tronu cesarza, za waszymi plecami
jest gldéwna nawa, po ktorej bokach umieszczone sg kolumny podtrzymujace
stropy balkonow, wtadcy jeszcze nie ma, oprocz was sg jeszcze dwaj
straznicy warujacy przy wejsciu do sali. Czekacie 1 zastanawiacie si¢, co
koto was robi kobieta-barbarzynka. Czas na nawigzanie jakiejkolwiek
interakcji migdzy postaciami. MG daje czas dla graczy. Wartownicy nagle
stajg na baczno$¢ 1 do sali wchodzi Cesarz Gundyr, przechodzi w milczeniu
przez nawg, podchodzi do tronu 1 zasiada.

- Swietnie, ze wszyscy jeste$cie. Zaraz wytlumacze wam, z jakiego
powodu po was postatem. Przybyla do mnie Yana, ktéra stoi obok was 1
przekazata mi pilng wiadomo$¢ wymagajaca inwestygacji. Krél Vinstadtu
Angus nie zyje¢. Zostal zamordowany. Jednym z podejrzanych jest moj syn -
Alfred. Nasz traktat z Vinami zaklada, ze wszelkie tego typu sytuacje
powinny by¢ zatatwiane w sposdb wspolny, tak by nie wszczyna¢ miedzy
naszymi ludami zadnych wojen. Do tej pory zyliSmy w pokoju i mam
nadzieje¢, ze tak pozostanie. Musicie jecha¢ wraz z Yana, ktorg traktujcie
dobrze, jak jedna ze swoich, po to by wyjasni¢ zaistnialg sytuacj¢ i1 znalez¢
winnego $mierci Angusa. To wielka strata zaréwno dla Vinstadtu jak 1 dla
nas. Byl to czlowiek prawy 1 mimo swojego poganstwa bliski Kalamitom.
Pamigtajcie, ze sprawa ma by¢ prowadzona z peing rzetelnoscig, a sprawca
postawiony przed nasz wspolny sad. Nawet jezeli rzeczywiscie bytby to mo;j
syn, w co szczerze watpie. Mozna cicho poprosi¢ Yane o rzucenie na
spostrzegawczosC. Jezeli test si¢ uda, zauwazy ze Kaplan stojacy przy
Gundyrze, bardzo nieprzyjemnie si¢ w niag wpatruje. Jezeli nie - to po
prostu nic nie zauwaza.



- Zebratem wigec Was. Yang, siostrzenice zmartego Jarla. Baldwina oraz
Bastiana dwoch moich najbardziej oddanych ludzi. Mam nadziejg, Ze nie
musz¢ powtarzal, ze przeprowadzana misja ma by¢ obiektywna, a
barbarzynce nie moze spas¢ wtos z glowy? Cesarz patrzy sie na was.

- W porzadku, to chyba wszystko. Dostaniecie pienigdze na potrzebne
zasoby, jak jedzenie, napitek, gospode. A gdy wrocicie, zostaniecie dobrze
wynagrodzeni. Macie jakie$ pytania?

Gracze moga porozmawia¢ z cesarzem. Po wszystkim ten konczy
spotkanie. Gundyr macha rekq, wychodzicie z sali tronowej na dziedziniec.
Gdzie czekajq na was juz wasze konie. Natychmiast wyruszacie do Vines

Vines. Przywitanie

Jechaliscie caly dzien, rozbiliscie w nocy oboz, w ktorym odpoczeliscie
przez pare godzin, po to by pozniej ruszy¢ w dalszq podroz i dotrzec do Vines
wraz z pierwszymi promieniami stonca. Stoicie przed sporg osadg, ktora nie
wyglgda jak Kalamickie miasta. Nie ma tu kamiennych murow, tylko prosta
drewniana palisada obsadzona kilkoma straznikami, ktorzy rozpoznajg Yane,
wiec bez pytania wpuszczajq was do Srodka wraz z waszq broniq. Podbiega
do was dwdch stajennych, by odebraé¢ wasze konie. Przed sobg widzicie
proste, drewniane domy kryte strzechq po obu stronach uliczki, prowadzgcg
prosto do centrum osady, w ktorym znajduje si¢ budynek gtowny ze sporym
prostokgtnym dziedzincem, do ktorego z roznych stron wioski witasnie zaczeli
przybywac¢ mieszkancy. Z glownego budynku wyszedt mezczyzna, ktorego
rozpoznata Yana - to brat Angusa, a wraz z nim dwdch innych
wyglgdajgcych na jego ochroniarzy. Gracze zostajq przywitani przez
Olafa

Olaf - brat Angusa.

Krotko obcigty postawny mezczyzna z dlugim warkoczem na brodzie, dla
ktorego najwazniejszg kwestig jest jego narod oraz religia. Zabija swojego
brata, ktorego kochatl i uwazat za Swietnego wodza, ale nie mogl patrze¢ jak
zatraca si¢ w wierze Kalamickiej. Bat sig, ze po konwersji nie trafi do
prawdziwego raju. Uwaza, ze to co zrobit jest stuszne 1 jego cierpienie z
powodu utraty brata jest mniej istotne niz dobro catego narodu Vinstadtu.



Olaf nie jest zadowolony z postawy Yany. Uznaje ja za zagrozenie, jednak
nie moze dac po sobie tego poznac. Przy witaniu graczy na skwerze przy
budynku gléwnym Olaf udaje zyczliwego 1 wyraza swoje zadowolenie z
pojawienia si¢ misji dyplomatycznej. Ma takze nadzieje, ze Sledztwo bedzie
przeprowadzane obiektywnie, a sprawca zostanie sprawiedliwie osgdzony
(wskazuje na Alfreda). Odwotuje si¢ takze do woli samego ludu, ktory jest w
zalobie 1 zada kary dla zabojcy, oraz w koncu pogrzebu swojego krola, gdyz
ten nie zostat jeszcze odprawiony w zaswiaty z racji inwestygaciji.
Zaznaczajac przy tym, by mieszkancy Vines byli jak najlepsi dla
nowoprzybytych gosci. Olaf jest oczywistym nastepca swojego brata,
jednakze do wyboru kolejnego Jarla dojdzie dopiero po zakonczeniu sprawy
smierci Angusa.

Budynek gtowny - zwtoki Jarla Angusa

Jest to najwigkszy budynek w catej osadzie. Do jego wnetrza prowadza
podwojne drzwi, ktore kryja za sobg ogromng sale biesiadng, na ktorej
koncu znajduje si¢ tron Jarla. Zaraz za tronem jest przejscie do komnaty
sypialnej witadcy, oraz zejscie do piwnicy, gdzie wigziony jest Alfred. Na
podlodze korytarza migdzy salg a sypialnia Angusa, mozna zobaczy¢ sporg
plame krwi, ktora juz na state ozdobi drewno. Po wejsciu do komnaty
zmartego wladcy, mozna zobaczy¢ lezace na 16zku jego zwloki, ktore sadzac
po zapachu z cala pewnos$cia zaczely si¢ rozktadaé. Czu¢ wiec zapach
Smierci, wymieszany z olejkami zapachowymi, ktore niestety nie maskujg
catkowicie odoru rozktadu. Gracze moga zbadaé cialo. Uzyskajg prosta
informacje, ktora mowi ze Angus zostat gleboko raniony w bok, oraz
godzony w serce. Jezeli gracze zechca przeszuka¢ sale, korytarz, czy
sypialnie mogg rzuci¢ test na spostrzegawczos$¢. Zauwaza, ze w zasadzie nie
wida¢ zadnego $ladu walki, oprocz zaschnietej w drewnie katuzy krwi.

Wigzienie z Alfredem

Alfred wigziony jest w piwnicy gltownego budynku. Jest to miejsce,
ktore sprawuje role spizarni. Jednak niedawno wstawiono do niej klatke, w
ktorej znajduje si¢ Alfred. Olaf bowiem bat si¢, ze gdyby przeniesé¢
oskarzonego gdzie indziej, gdyz mogloby dojs¢ do samosadu, co bytoby



powaznym ztamaniem umowy mig¢dzy Vinami a Kalamitami. Zaraz przy
klatce stoi straznik.

Alfred

Alfred jest chuderlawym mtodziencem, synem Cesarza Gundyra, ktory
zostat oskarzony o zabodjstwo Jarla, gdyz byt widziany z nim jako ostatni.
Jest cztowiekiem bardzo inteligentnym, oraz dojrzaltym jak na swoj wiek,
jednakze moznaby uzna¢ go za ciamajde. Zdecydowanie bardzie; woli
trzymac¢ nos w ksiegach i1 rozmawia¢ o nich, anizeli szkoli¢ si¢ w boju, czy
jezdzi¢ konno. Jego ojciec uznaje madros¢ za jedng z najwazniejszych cnot,
dlatego tez nie przystawiat zbyt wielkiej wagi do wychowania fizycznego
syna. Alfred jest zamknigty od poranka, w ktorym znaleziono zwloki
Angusa. Mija wiec trzeci dzien. Jest troche brudny, ale przede wszystkim
przerazony zaistnialg sytuacja. Siedzi wiec skulony w kacie klatki 1 czeka na
swoj los. Kiedy widzi graczy, szczegolnie swojego mentora Bastiana, wstaje
energicznie 1 podbiega do krat, by zapytac, czy zostaliscie wystani przez ojca
1 czy go wypuscicie, poniewaz jest niewinny

Informacje: Jako ostatni widziat Jarla Angusa. Spedzit z nim wieczor, w
ktorym zostal zabity na grze w szachy oraz dlugich rozmowach na temat
Jedynego oraz kultury Kalamickiej. Bardzo lubit wtadce Vinéw, uznawat go
za czlowieka petlnego oglady, oraz wspaniatego kompana do dyskusji. Alfred
nie widzial niczego podejrzanego. Po zakonczeniu rozgrywki po prostu
wstat 1 udat si¢ na spoczynek. Rano wywlekli go z 16zka 1 oskarzyli o
zabojstwo Jarla, myslal ze zlinczujg go na miejscu, jednak Olaf zarzadzit by
si¢ opanowac 1 wrzuci¢ go do celi, poniewaz nie mozna zapomnie¢ o pakcie
z Kalamitami, ktory jasno nakazuje wspolnie wymierza¢ sprawiedliwosc,
jezeli dojdzie do przemocy migdzy stronami.

Straznik

Przecietnej budowy mezczyzna siedzacy na taborecie w kacie. Wyglada
jakby byt tu za kare. Catkowicie ignoruje Alfreda, kiedy ten probuje cos do
niego mowi¢. Zrywa si¢ z taboretu, kiedy widzi wchodzacych graczy i
podchodzi by ich zatrzyma¢, ale zauwaza Yane¢ 1 odpuszcza. Jezeli poprosi
si¢ go o opuszczenie celi z powodu checi porozmawiania w cztery oczy z
osadzonym, ten si¢ zgodzi.



Informacje: Dla niego sprawa jest prosta. Alfred widzial si¢ z nim
ostatni, wiec musiat zabi¢ Angusa. Moze powiedzie¢, ze jezeli chcecie
wiedzie¢ co ludzie gadaja to najlepiej udac¢ si¢ do gospody, tam ludzie
zawsze gadaja.

Gospoda

Prosty budynek, w ktorym wnetrzu znajdujg si¢ liczne masywne stoty
oraz spore palenisko po srodku. Surowe $ciany, Liczne belki podtrzymujace
strop. Za ladg stoi pulchna kobieta pluczaca drewniane kufle. O kazdej porze
mozna spotka¢ tutaj stalych bywalcoéw. Jest dosy¢ glosno od $miechow i
krzykéw. W chwili kiedy do srodka wchodza gracze, robi si¢ nagle bardzo
cicho, osoby wewnatrz przygladajg si¢ Kalamitom.

Karczmarka

Pulchna kobieta w kreconych blond wiosach, ktéra bardzo energicznie 1
zdecydowanie potrafi si¢ rozprawia¢ z pijanymi, badz zbyt nachalnymi
klientami w swojej gospodzie. Zazwyczaj jest dosy¢ pogodna 1 nie boi si¢
rzuci¢ niestosownym zartem, ale z calg pewnoscig nikt nie chcialby zajs¢ jej
za skore.

Informacje: Z racji tego, ze jej praca polega na pracy z klientami, wie
duzo o tym, co dzieje si¢ w miescie, co mysla ludzie 1 o czym plotkuja.
Mozna wigc przy udanym tescie gadaniny, badz uroku osobistego wyciagnaé
od niej informacje dotyczace dziwnego zachowania Bjorna. W chwili kiedy
Karczmarka o tym wspomni, do rozmowy dotacza si¢ takze podpici
Vinowie.

Gawiedz

Trzech podpitych mezczyzn, statych bywalcow tej gospody, ktérzy
wszystkie pienigdze zarobione na pracy w polu przeznaczaja na napitek.
Zachowuja si¢ glosno dopoki gracze nie pojawiag si¢ w karczmie. Wtedy
milkng 1 przygladaja si¢ z zaciekawieniem graczom.

Informacje. Do graczy nalezy decyzja z kim porozmawiaja pierwsi.
Jezeli beda to klienci gospody, to zasugeruja, ze konczy im si¢ napitek, a w



gardle nadal majg sucho. Gracze beda mogli zaproponowac im kolejke piwa
za informacje, ale w gre wchodzg takze inne opcje jak perswazja,
zastraszanie, czy gadanina - wszystko zalezy od graczy. Nieudany test
zastraszania moze skonczy¢ si¢ bijatyka. Vinowie znajg Bjorna, wiedza
gdzie mieszka 1 ze nie jest z nim dobrze. Wspominajga, ze nalezy do bandy
Olafa, zawsze mozna byto go spotka¢ z nim 1 jego dwoma ziomkami. Od
smierci Angusa catkiem u odbito, siedzi w swoim domu (wiedza, gdzie
mieszka, mozna poprosi¢ ich o informacje), kryje si¢ po katach 1 betkocze
nie wiadomo o czym, czasami glo$no krzyczy, jakby zobaczyt ducha. Ich
zdaniem, kto$ w koncu powinien si¢ nim zaja¢ 1 zabra¢ go do Anki Guslarki,
by¢ moze ona potrafitaby si¢ nim zajag¢. Dopowiadaja, iz nie sg przekonani,
ze jego szalenstwo to tylko niepowigzany przypadek ze $miercig Jarla. A
zreszta ten caly Alfred to jaki$ siusiumajtek, nie wierzg ze mogltby zabic
kure, a co dopiero Jarla Angusa.

Jezeli dotaczyli do rozmowy z Karczmarka - po wszystkim pytaja, czy
moze gracze nie majg jakiegos$ grosza na piwko.

[WALKA] 1K3, testy przeciwstawne Walka Wregcz/Unik. Badz
improwizacja.

Przeciwnicy posiadajg 50 Walki Wrecz, oraz z racji tego, ze sg pod
wplywem, 25 uniku.

(Nalezy zada¢ przeciwnikowi conajmniej 7 punktow obrazen, by wygrac z
nim walke, jezeli pokona si¢ dwojke z trzech - trzeci si¢ poddaje). W

sytuacji, gdy ktoras ze stron wyrzuci ekstremalny sukces (Y5 potrzebnego
rzutu) nokautuje przeciwnika jednym ciosem.

W walce wrecz ataki rozstrzyga si¢ za pomocg przeciwstawnych testow
umiejetnosci. Zaatakowana posta¢ moze unika¢ badz kontratakowac.
(Przeciwstawny test umieje¢tnosci, to odwrdcenie procentdow w rzucie.
Przyktadowo, jezeli kto§ posiada 60 Walki Wrecz - rzut od 1 do 60 jest
sukcesem. W tescie przeciwstawnym, nalezy rzuci¢ 61-100 by atak si¢ udat).

Rozstrzyganie ataku przeciw konratakowi



Obaj walczacy rzucaja koscig K100 1 porownuja wynik ze swojg wartoscia
Walki Wrecz. Osoba, ktora osiggnie wyzszy poziom sukcesu - zadaje
obrazenia.

» Jezeli atakujacy uzyska wyzszy poziom sukcesu - zadaje obrazenia 1K3

» Jezeli zaatakowany otrzyma wyzszy poziom sukcesu, udato mu si¢ zablokowa¢, sparowac,
albo unikna¢ ciosu jednocze$nie wyprowadzajac wlasne uderzenie - zadaje obrazenia
przeciwnikowi 1K3

« W przypadku remisu - wygrywa atakujacy (jezeli zaatakowany wybierze kontratak)
Rozstrzyganie ataku przeciw unikowi

Atakujacy 1 jego cel (probujacy unikngé ciosu) wykonujg przeciwstawny
test, odpowiednio Walki Wrecz oraz Uniku. Jezeli atakujacy uzyska wyzszy
poziom sukcesu, jego atak powiedzie si¢ 1 zada obrazenia (1K3), W innym
wypadku zaatakowany unika ciosu i1 nie otrzymuje obrazen. Jezeli obie
osoby uzyskajg taki sam poziom sukcesu - unikajgca posta¢ wygrywa.

Chata Bjorna

Chata Bjorna lezy na obrzezach osady, pare przecznic od gospody.
Informacje o jej potozeniu mozna uzyska¢ od pijaczkow w Karczmie. Jest to
solidnie wykonany dom, z ktérego stycha¢ dziwne dzwieki i pojgckiwania
me¢zczyzny. Okna sg zabite deskami od wewnatrz, drzwi sg otwarte na
osciez, pod nimi lezy gruba belka z kilkoma dtugi gwozdziami. Wewnatrz
wida¢ mezczyzne z miotkiem, ktory jakby szamotal si¢ sam ze soba,
pokrzykujac. Wnetrze domu to chaos. Wszedzie s3 poprzewracane meble,
jakie$ naczynia, sporo potamanych desek 1 gwozdzi

Bjorn

Sredniej postury mezczyzna z dlugimi, zaniedbanymi wlosami i
zarostem na twarzy. Wyglada jakby nie wychodzit z chaty przez dobre pare
dni, ma obdarte ubrania 1 troch¢ od niego $mierdzi. Przemyka obok ludzi,
jakby si¢ ich obawiat, dlatego na widok graczy probuje schowac si¢ w
srodku za 16zkiem, jednak wystaje mu cala glowa. Bjorn miota si¢ 1 betkocze
zupelnie niezrozumiale rzeczy. Najsilniejsza osoba w druzynie powinna
zajac si¢ jego ewentualnym skrepowaniem.



Informacje. Yana jest graczem, ktory wie troch¢ wiecej od Kalamitow.
Jest zwigzana z tg osada, zna w niej wiele osob 1 przede wszystkim zna
Guslarke. Widzac Bjorna 1 styszac to co ludzie mowili w gospodzie,
powinna zasugerowa¢ wzigcie Bjorna do Anki, gdyz wie ze ta potrafi
ziotami 1 magig zdziala¢ cuda. Bjorn nie jest w stanie przekaza¢ Zadnej
informacji z racji swojego stanu. Jezeli zostanie zabrany do Anki Guslarki,
ta zdejmie z niego klatwe 1 stanie si¢ kluczowym $wiadkiem, oraz dowodem
w sprawie $mierci Angusa. Powie o tym, ze Angus zostal zabity przez Olafa
1 jego ochroniarzy i sam tez bral w tym udziat. Dowodem na wing Angusa
ma sta¢ si¢ miot thora, ktory Olaf wziat z paska swojego brata i schowat w
kominku wtasnego domu. Po tym jak gracze wezmga ze sobg Bjorna w celu
jego uleczenia, Olaf dostanie wiadomos¢ od jednego ze swoich ludzi, ktorzy
obserwujg przybyszy. Olaf nakaze swoim dwom(badz trzem w zaleznosci od
liczby graczy) ludziom podazenie za graczami i probe zabdjstwa Bjorna -
tak na wszelki wypadek.

Martwe Drzewo - Anka Guslarka

Gracze powinni odzyska¢ konie 1 uda¢ si¢ w niedaleka podroz do
Martwego Drzewa, gdzie mieszka pustelniczka Anka. Yana zna droge. W
potowie drogi dochodzi do potyczki ze zbirami Olafa, ktoérzy majg
inicjatywe z racji ataku z zaskoczenia. Bjorn w tej sytuacji zaczyna uciekac
skrgpowany pieszo w glagb lasu. Gracze decyduja, czy najpierw walczg, czy
kaza jednemu z nich biec za uciekinierem. Jezeli walcza wszyscy, na koncu
nalezy wykonac test tropienia by odnalez¢ zbiega, ktory ukryt si¢ w jamie.
Po zakonczeniu walki gracze rozpoznaja dwoch z trzech mezcezyzn. Widzieli
ich rano przy boku Olafa.

Przeciwnicy (2 lub 3) Jada na koniach z ktérych zeskakuja zaraz przy
graczach 1 pierwsi rozpoczynaja walke. Sg uzbrojeni w jednoreczne topory 1
tarcze. Uderzenie toporem zadaje 1K6 obrazen. Gracze moga unika¢, badz
kontratakowa¢. Nastepna tura nalezy do nich, jednak maja juz wyciagnigte
bronie. Gracze mogg uzyskaé przewage w inicjatywie (zaatakowac pierwsi)
jezeli Mistrz Gry poprosi o rzut koscig na nastuchiwanie. Udany test daje
informacje graczom o zblizajacych si¢ przeciwnikach.



Statystyki przeciwnikow: Punkty Wytrzymalosci: 10, Bron biala: 50,
Unik:40, Sila:60

Obaj walczacy rzucaja koscig K100 1 porownuja wynik ze swojg
wartoscig Broni Bialej. Osoba, ktora osiggnie wyzszy poziom sukcesu -
zadaje obrazenia.

» Jezeli atakujacy uzyska wyzszy poziom sukcesu - zadaje obrazenia 1K3

» Jezeli zaatakowany otrzyma wyzszy poziom sukcesu, udato mu si¢ zablokowa¢, sparowac,
albo unikna¢ ciosu jednocze$nie wyprowadzajac wlasne uderzenie - zadaje obrazenia
przeciwnikowi 1K3

« W przypadku remisu - wygrywa atakujacy (jezeli zaatakowany wybierze kontratak)
Rozstrzyganie ataku przeciw unikowi

Atakujacy 1 jego cel (probujacy unikngé ciosu) wykonujg przeciwstawny
test, odpowiednio Walki Wrecz/Broni Biatej oraz Uniku. Jezeli atakujacy
uzyska wyzszy poziom sukcesu, jego atak powiedzie si¢ 1 zada obrazenia, W
innym wypadku zaatakowany unika ciosu 1 nie otrzymuje obrazen. Jezeli
obie osoby uzyskaja taki sam poziom sukcesu - unikajaca posta¢ wygrywa.

Nastepnym krokiem jest dotarcie do Anki. Oczom graczy ukazuje si¢
biate jak wapno stare drzewo z szeroko rozpigtymi bezlistnymi gal¢ziami,
pod ktéorym stoi prosta chata ozdobiona réznymi przedziwnymi rzeczami.
Podejrzewacie ze maja zwigzek z jakimi$ czarami.

Sugestia dla Bastiana: Odczuwasz nieche¢¢ patrzac na runy i1 poganskie
amulety zwisajgce z chaty, nie wiesz czy jeste§ w stanie przemoOc si¢ by
wej$¢ do srodka. Jeste§ inkwizytorem 1 powiniene$ pleni¢ poganstwo, lub
przynajmniej probowac¢ nawraca¢ ludzi na wiare w Jedynego.

Zblizajac si¢ do drzwi, te si¢ nagle otwierajg 1 zza nich wychyla si¢
glowa niskiej starszej kobiety, ktora patrzy na graczy podejrzliwie. Coscie za
jedni? Czego chcecie?

Po rozmowie i rozpoznaniu Yany, grupa wchodzi do srodka.

Kobieta odchyla szerzej drzwi 1 gestem reki zaprasza was do $rodka.
Pierwsze co odczuwacie po przekroczeniu progu, to dosy¢ przyjemny



ziotowy zapach unoszacy si¢ w powietrzu. Rozgladajac sie¢ wokot widzicie
duzy stol, na ktorym stoi wiklinowy koszyk wypelniony jakimi$ roslinami.
U stropu porozwieszane s3 sznurki, na ktorych takze suszag si¢ ziola oraz
rozpalone palenisko, w ktéorym gotuje si¢ woda. Siadajcie, przygotuje
lekarstwo. Dla niego i dla was, gdyz widze, ze jestescie ranni. Wiedza
dotyczgca ziotolecznictwa i czarow jest w mojej rodzinie od pokolen, nie
dziwcie sie wiec, ze od razu wiem co mam robi¢. Czlowiek, ktorego tutaj
przeprowadziliscie zostal uwieziony we wlasnym umysle, przez cos co go
trapi. Nie wiem doktadnie co to jest, ale musialo wywrze¢ na nim jakgs
traume, albo potezne poczucie winy. Cholera, gdzie to jest. Guslarka weszta
w glab chaty zostawiajgc was samych 1 gada co$ sama do siebie. Po chwili
wraca z jakim$§ matym przedmiotem w rece wygladajacym na mozdzierz, ale
wida¢ na nim wyryte znaki runiczne. PolozZcie go na stole i przytrzymajcie.
Kobieta wziela troche zidl, dolata do niej goracej wody 1 zaczeta szeptac
jakies stowa. Gracze musza opanowac wierzgajacego Bjorna i przymusic
go do polozenia si¢ na stole. Mozna wykonac test sily Bjorna i osoby,
ktora go przytrzymuje. Test bedzie prosty, jezeli zrobia to dwie osoby.
Ztapcie go za rece i nogi.

Dom Olafa

Dom potozony zaraz przy placu gtownego budynku gdzie rezyduje Jarl.
Vinowie nie przyktadaja duzej wagi do wygladu swoich doméw, dlatego nie
r6zni si¢ on od innych drewnianych chat. Wne¢trze domu Olafa, to jedna
duza izba, oraz wydzielone pomieszczenie z tozem. W najwigkszym
pomieszczeniu znajduje si¢ stol, proste meble gdzie trzymane sg narzedzia
oraz przybory kuchenne, a takze pare kufrow. Na przeciwko wejscia
znajduje si¢ zabudowane palenisko-kominek, o ktorym moéwit Bjorn. Po
przeszukaniu kominka gracze odnajduja zagubiony amulet - mtot Thora.
Dobrze bytoby gdyby gracze wzi¢li ze sobg jakichs swiadkow przeszukania.
Olaf jest sam w chacie, kiedy gracze przychodza. Ten wpuszcza ich z
ukrywang zyczliwoscig do srodka, chyba ze powie si¢ mu wprost, ze jest
podejrzany 1 chcg si¢ dokonac przeszukania. Wtedy staje si¢ wrogi, mowigc
ze kazdy argument stosowany wobec niego jest bzdurg. Gracze wigc moga
uzy¢ sity by wej$¢ do srodka. Po odnalezieniu amuletu Olaf wyrywa sig¢ 1
zaczyna ucieka¢ w strone placu gléwnego. Czas na decyzje graczy. Yana z
racji swojej zwinnosci powinna dogoni¢ go bez problemu gdzie§ przy



budynku gléwnym, gdzie chwile p6zniej schodzg si¢ gapie calej sytuacii,
ktorzy patrza niepewnie na to co si¢ dzieje. Poyjmali bowiem brata Jarla,
ktory jest potencjalnym nastgpca Vinstadtu. Jest to zdecydowanie czas na to,
by gracze wytlumaczyli si¢ z calej sytuacji 1 uargumentowali swoje
dziatania. W tym moze pomoc im mistrz gry, ktory wcieli si¢ w skruszonego
Bjorna 1 przyzna si¢ do zbrodni.

Lud bedzie przekonany wing Olafa 1 Bjorna beda chcieli
sprawiedliwosci. Od Yany, bo ta zostanie wybrana przez nich na sedziego tej
sytuacji, bedzie zaleze¢ los obu osob. Co wiecej Yana bedzie mogta
kandydowac¢ na nastgpnego Jarla Vinstadtu. Nie tylko dlatego, ze udato jej
si¢ schwyta¢ zabdjce Angusa, ale takze dlatego ze plynie w niej krew jego
rodziny. Tu dochodzi do konfrontacji motywdéw postaci. Duzo zalezy od
argumentacji graczy. Prawde mowigc Bastian ma mniejsze szanse na sukces
niz pozostala dwojka, poniewaz jest na cudzym terytorium, gdzie kult
Jedynego prawie w ogole nie wystepuje, a lud Vines raczej kultywuje
tradycje starych bostw. Wiele wigc zalezy od tego jak zachowa si¢ Yana.

Alfred zostaje uwolniony 1 zabrany przez Kalamitow z powrotem do
Haradu, gdzie Cesarz wynagradza ich dzialania.

Dodatki

Ostatnia wola
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Po wieloletniej wspotpracy z Kalamitami, Vinowie otrzymali za swoje
zashugi najemnicze terytorium, na ktorym zatozyli swoje panstwo - Vinstadt.
Ludnos$¢ Imperium Kalamitéw, a przede wszystkim hierarchowie koscielni
nie byli zadowoleni z nadania ziemi poganom, ktdrzy uwazani sg przez nich
za barbarzyncow 1 gorszg ras¢ czlowieka - przez niektorych nazywanych
nawet diabtami z potnocy. Jarl Angus wraz z Krolem Gundyrem zawigzali
porozumienie dyplomatyczne, ktore polega na koniecznosci rozwigzywania
sporéw pomigdzy ludami za pomoca wspolnego sadu i dochodzenia, po to
by nie dopuszcza¢ do sytuacji, w ktorych relacje pomiedzy Kalamitami a
Vinami mialyby si¢ pogarszac.

Vinowie sg wikingami, urodzonymi wojownikami 1 zdobywcami, ktorzy
pielegnuja swoja kulture 1 religic. Swoje potrzeby podboju 1 ekspans;ji
przekierowali jednak na wschdéd, w poszukiwaniu niecodkrytego jeszcze
terytorium, oraz na Potnocne Wyspy - miejsce ich pochodzenia, gdzie maja
jeszcze niedokonczone sprawy ze skonfliktowanymi ludami. Vinowie na
kontynencie parajg si¢ gtownie rolnictwem 1 rybotowstwem, zyjac ze sobg w
pokoju 1 starajagc si¢ w zadnym wypadku nie kolidowa¢ interesom
Kalamitéw. Uwazaja Vinstadt za dar od samych bogow, ktory otrzymali za
liczne honorowe bitwy. Jarl Angus zostat wybrany wladca przez lud
niemalze catkowita wiekszoscig glosow, gdyz byt to czlek sprawiedliwy 1
uwazany za najznamienitszego z wojownikow. Bardzo zainteresowatl si¢
kulturg Kalamicka, a przede wszystkim ich religia - Kultem Jedynego.
Dlatego tez niemal zawsze na jego dworze mozna byto spotka¢ duchownych
1 ksigzat sgsiedniego Imperium, od ktorych czerpat wiedze 1 toczyt
wielogodzinne dyskusje.

Cesarz Gundyr takze jest cztowiekiem prawym i szanowanym. Do tej
pory jest zadowolony ze wspodlpracy z wikingami, jednakze caly czas
przeszkadza mu jedna kwestia, ktora jest poganstwo. Zastanawia si¢, czy nie
popehit wystepku przeciwko Jedynemu, zapewniajac Vinom ziemi¢ 1
suwerenno$¢. Widzi jednak nadzieje na to, ze lud z pdinocy wraz z czasem
przyjmie lepsza kulture 1 Jedynego Boga, szczeg6lnie kiedy widzi, ze Jarl
Angus jest mocno zainteresowany zaréwno Jedynym jak 1 historig 1
tradycjami Kalamickimi - dlatego tez chetnie wysyta mu ludzi, ktorzy



pozwola mu na zglebienie 6w tajnikow. Kalamici sg ludem bogatym, z
rozwinigta kulturg 1 sztuka. Zajmuja si¢ gltownie handlem, ktory dzieki
ogromnemu panstwu zapewnia im roznorodnos¢ sprzedawanych dobr. Sg w
posiadaniu duzych ilosci przypraw, w tym soli, kopalni kamieni
szlachetnych, a takze marmuru, ktory chetnie kupowany jest przez sgsiednie
krélestwa. W calym procederze handlowym pomaga szeroka i bardzo dtuga
rzeka - Ygg, ktéra przechodzi niemal przez pot kontynentu.

Otrzymate$ zapieczgtowany list od Cesarza, ktory nakazuje Ci pojawic
si¢ w jego patacu. Nie ma w nim wiele szczegdtow - data, miejsce spotkania
1 ton, ktory wskazuje na to, ze jest to rozkaz, nie prosba. Styszate§ pogtoski o
Smierci Jarla Vinstadtu. Nie zdziwisz si¢, jezeli Gundyr bedzie chcial Cig
tam wystac.



Po wieloletniej wspotpracy z Kalamitami, Vinowie otrzymali za swoje
zashugi najemnicze terytorium, na ktorym zatozyli swoje panstwo - Vinstadt.
Ludnos$¢ Imperium Kalamitéw, a przede wszystkim hierarchowie koscielni
nie byli zadowoleni z nadania ziemi poganom, ktdrzy uwazani sg przez nich
za barbarzyncow 1 gorszg ras¢ czlowieka - przez niektorych nazywanych
nawet diabtami z potnocy. Jarl Angus wraz z Krolem Gundyrem zawigzali
porozumienie dyplomatyczne, ktore polega na koniecznosci rozwigzywania
sporéw pomigdzy ludami za pomoca wspolnego sadu i dochodzenia, po to
by nie dopuszcza¢ do sytuacji, w ktorych relacje pomiedzy Kalamitami a
Vinami mialyby si¢ pogarszac.

Vinowie sg wikingami, urodzonymi wojownikami 1 zdobywcami, ktorzy
pielegnuja swoja kulture 1 religic. Swoje potrzeby podboju 1 ekspans;ji
przekierowali jednak na wschdéd, w poszukiwaniu niecodkrytego jeszcze
terytorium, oraz na Potnocne Wyspy - miejsce ich pochodzenia, gdzie maja
jeszcze niedokonczone sprawy ze skonfliktowanymi ludami. Vinowie na
kontynencie parajg si¢ gtownie rolnictwem 1 rybotowstwem, zyjac ze sobg w
pokoju 1 starajagc si¢ w zadnym wypadku nie kolidowa¢ interesom
Kalamitéw. Uwazaja Vinstadt za dar od samych bogow, ktory otrzymali za
liczne honorowe bitwy. Jarl Angus zostat wybrany wladca przez lud
niemalze catkowita wiekszoscig glosow, gdyz byt to czlek sprawiedliwy 1
uwazany za najznamienitszego z wojownikow. Bardzo zainteresowatl si¢
kulturg Kalamicka, a przede wszystkim ich religia - Kultem Jedynego.
Dlatego tez niemal zawsze na jego dworze mozna byto spotka¢ duchownych
1 ksigzat sgsiedniego Imperium, od ktorych czerpat wiedze 1 toczyt
wielogodzinne dyskusje.

Cesarz Gundyr takze jest cztowiekiem prawym i szanowanym. Do tej
pory jest zadowolony ze wspodlpracy z wikingami, jednakze caly czas
przeszkadza mu jedna kwestia, ktora jest poganstwo. Zastanawia si¢, czy nie
popehit wystepku przeciwko Jedynemu, zapewniajac Vinom ziemi¢ 1
suwerenno$¢. Widzi jednak nadzieje na to, ze lud z pdinocy wraz z czasem
przyjmie lepsza kulture 1 Jedynego Boga, szczeg6lnie kiedy widzi, ze Jarl
Angus jest mocno zainteresowany zaréwno Jedynym jak 1 historig 1
tradycjami Kalamickimi - dlatego tez chetnie wysyta mu ludzi, ktorzy



pozwola mu na zglebienie 6w tajnikow. Kalamici sg ludem bogatym, z
rozwinigta kulturg 1 sztuka. Zajmuja si¢ gltownie handlem, ktory dzieki
ogromnemu panstwu zapewnia im roznorodnos¢ sprzedawanych dobr. Sg w
posiadaniu duzych ilosci przypraw, w tym soli, kopalni kamieni
szlachetnych, a takze marmuru, ktory chetnie kupowany jest przez sgsiednie
krélestwa. W calym procederze handlowym pomaga szeroka i bardzo dtuga
rzeka - Ygg, ktéra przechodzi niemal przez pot kontynentu.

Twoj wuj Angus nie zyje. Zostal zamordowany. Zglositas si¢ jako osoba,
ktéra ma udac si¢ do Haradu, by przekaza¢ informacje Cesarzowi, by ten
mogt zebra¢ misj¢ dyplomatyczng badajaca jego smier¢. Gundyr zgodzit si¢
1 wystat goncoéw do jego najlepszych ludzi. Maja zjawic¢ si¢ wkrotce.



Raporty

Raporty z rozegranych scenariuszy. Warto si¢ z nimi zapoznac w celu
zobaczenia w ktorg strong¢ moga pdjsc gracze w czasie rozgrywki, oraz by
zapoznac si¢ z improwizacjg oraz momentami, gdy mozna rzucac ko$cmi.

Raporty Lyndon

Raport 1

Gracze: 4.

3 kobiety, 1 mezczyzna + mistrz gry

Czas rozgrywki - 2.5h + rozmowa koncowa ok 20min.
Doswiadczenie graczy w RPG - 0. Pierwsza w zyciu styczno$¢

Na poczatku gry staratem si¢ zagadywac graczy jako George - szofer,
pytajac migdzy innymi skad sg i chwalgc si¢ 20 koniowym Fordem, ktérego
prowadzg. Nastepnie kazalem Wyattowi rzuci¢ na spostrzegawczo$¢ -
znalazl gazete, poprositem go o test jezyka angielskiego, poniewaz jest
niewyksztalconym afroamerykaninem. Nie powiddt si¢, wigc oddat
fragment gazety komus innemu. Ta osoba przeczytata na glos krotki artykut
dotyczacy wczorajszego zamachu na prezydenta Gabriela Narutowicza, co
dalo w skutkach krotka rozmowe o tej tragedii, wyimprowizowatem, ze
George ma jaka$ dalsza rodzing w Polsce 1 zmartwilem si¢ obecng sytuacja
w nowopowstatym panstwie. Gracze szybko wykorzystali sytuacje 1 zaczeli
wypytywa¢ George o to, co si¢ dzieje w dworze 1 co moglo si¢ sta¢ z
Lyndonem - dzigki testowi na urok osobisty Annie George podzielil si¢
niechetnie swoim spostrzezeniem dotyczacym dosy¢ napigte] sytuacii
miedzy matzonkami, sugerujgc ze mogto dochodzi¢ do jakiej$ przemocy.



Gdy gracze dojezdzali do posiadlosci, zaczalem opisywac co widza,
zgodnie z przykltadowym wprowadzeniem, nast¢pnie skonfrontowatem ich
z przywitaniem przez Betty oraz Johna, zaznaczajac, ze Pani domu
spoglada co jaki$ czas na Wyatta. Betty oddelegowuje graczy z Alice, ktora
pokazuje graczom ich pokoje. Gracze pytaja ja o Lyndona, jak sig
zachowywal, czy mial jakich§ wrogéw, jakie byly relacje migdzy
malzenstwem. Gracze jeszcze nie do konca wczuli si¢ w gre, poszli za
sugestia Betty o to, by odswiezyli si¢ przed lunchem. Przez chwile
porozmawiali ze sobg, co mys$la o tym co do tej pory ustyszeli. Czas mija,
Alice wraca na gore i1 informuje o obiedzie. (gdy Alice pyta, czy czegos
potrzebuja, by¢ moze czegos do picia, Annie pyta o wino, na co pokojowka
zdziwiona odpowiada, ze przeciez to nielegalne, jest prohibicja, o czym
panienka méwi?)

Schodzac w dot jedna ze stuzacych podchodzi do nich 1 pyta, czy nie
bytoby problemem, gdyby Wyatt zjadt osobno, w pokoju stuzby. Gracze nie
zgadzajg si¢ na to 1 proszg o rozmowe z Betty. Ta przychodzi i prosi o to
samo, nawigzuje si¢ dyskusja o to, ze Wyatt jest uczestnikiem w $ledztwie 1
jednak przydatoby sie, zeby byt przy kazdej rozmowie - nie przekonuje to
Betty. Gracze ulegaja, Wyatt si¢ zgadza i je osobno. Gracze rzucajg na
spostrzegawczos¢ 1 widzg, ze wszystkie stuzki procz Alice sg biate. Podczas
sytuacji, gdy Alice thucz¢ waze, a Betty wybucha. Annie chceg jej pomoc 1
znow dyskutuje z Betty, ktora nie jest z tego faktu zadowolona - Place jej za
prace, wigc niech bierze za nig odpowiedzialnos¢. Mimo wszystko Annie
pomaga Alice, przez to Pani von Groch staje si¢ bardzo obrazona 1
odpowiada oschle na ich pytania. Gracze probuja nieco zmieni¢ jej humor
chwalac jej dwor, oraz pyszny positek, ktory otrzymali. Kiedy pojawiajg si¢
pytania o Lyndona, Betty wspomina o tym, ze walczyl w 1 Wojnie
Swiatowej, wtedy Lucas wtraca, ze Wyatt rowniez - To miat by¢ argument,
ktory miat przekona¢ Betty o tym, zeby Wyatt jadt jednak ze wszystkimi.
Betty ustyszaszy to zapytata si¢, dlaczego nie powiedzieli tego od razu?
Przeciez, ten cztowiek walczyt za nas wszystkich, by¢ moze nawet byt w
jednym okopie z moim mezem. Nakazata stuzbie natychmiast zaprosi¢ do
jadalni Wyatta. Gracze wypytuja dalej o Lyndona, czy miat wrogow, czym
si¢ zajmowal - odpowiedzi zawsze sg takie same. Lyndon nie miat Zadnych
wrogéw, nawet nie miat czasu ich mie¢, poniewaz harowal przy
posiadiosci. Gracze wyciagaja informacje o jego gabinecie, gdzie udajg si¢



po obiedzie. Jest zamkniety, wigc pytaja Betty o klucz, ta mowi, ze go nie
ma. By¢ moze Lyndon wzigt go ze sobg. Gracze pytaja si¢, czy moga
wywazy¢ drzwi, badz sprobowac¢ go otworzy¢ w inny sposob. Betty si¢
zgadza, ale zaznacza, ze wywazenie to jednak ostateczno$¢, bo wiedzg
Panstwo to porzadne drzwi i troche ich szkoda. Gracze otwierajg Gabinet za
pomocg wytrychu zrobionego ze spinki Annie po udanym tescie zrgcznych
palcow. Wczesniej jednak zauwazaja, ze na regale w salonie brakuje
ksigzek, ktére tworzg luki.

W Gabinecie Lyndona Lucas bez probleméw rzutem ttumaczy wyrwany
fragment, Lily natomiast znajduje podwdjne dno i1 pamigtnik Lyndona. Po
przeczytaniu, udajg si¢ do Betty zapyta¢, czy wie moze co to jest
Nyarlathotep. Ta odpowiada, Zze nie ma pojecia 1 gracze moéwiag jej co
znalezli w gabinecie Lyndona i1 czy wie co jest napisane w pami¢tniku, oraz
co robil w pomieszczeniu - Ta odpowiada, ze to typowo meska jaskinia, wie
o pamig¢tniku, ale szanuje prywatno$¢ meza, wiec nigdy by do niego nie
zagladneta. Gracze mdwig jej o ostatnich zapiskach dotyczacych jego
szalenstwa 1 jakiego$ Nyarlathotepa, pradawnego boga. Ta odpowiada, ze
ostatnie tygodnie rzeczywiscie si¢ dziwnie zachowywal, ale ze az tak?
Troche¢ bardziej si¢ zaczeta o niego martwic, by¢ moze zwariowal? Gracze
wypytuja takze delikatnie Betty o to, czy Lyndon ja kiedy$ uderzyt. Udany
test na urok osobisty sprawia, ze Betty przyznata si¢ do tego, ze
rzeczywiscie w tym czasie, kiedy stat si¢ bardziej impulsywny 1 przestat
rozmawia¢ z kimkolwiek, zdarzyto si¢ ze j3 popchnal albo mocniej Scisnat.
Gracze wypytuja jeszcze o Alice, czy nie podejrzewataby ze Lyndon mogt
mie¢ z nig romans, to wkoncu jedyna czarnoskora tutaj i1 trochg to dziwne.
Betty zaprzecza.

Jedna rzecz, ktorej nie przewidzialem, ale to normalne podczas grania w
RPG, wiele rzeczy potrafi zaskoczy¢, jezeli zna si¢ histori¢ 1 scenariusz
wystarczy doza improwizacji. Gracze zapytali Betty o Melanie, ktora
wystepowata w pamigtniku Lyndona, oraz jego ojca - czemu si¢ powiesit.
Lily postanawia zadzwoni¢ do Melani, ktora o niczym nie wie - Betty
poprosita, by tak zostato, dopdki sprawa si¢ nie wyjasni. Lily wypytuje
Melanie pod pretekstem przeprowadzenia wywiadu z nig o jej bracie, ktory
zaskoczyt ja swoimi $mielszymi pomystami dotyczacymi takiego kontaktu
ze czarnoskorymi mimo segregacji rasowej. Melania zaznacza, ze ma mato



czasu 1 odpowie tylko na kilka pytan. Znowu pytania sg o to czy ma
wrogow, czy wie gdzie moze przebywac obecnie jej brat. Ta odpowiada, ze
nie 1 ze pewnie tam gdzie zawsze, ostatnio cate zycie spedza w posiadtosci.

Jest dosy¢ pdzno, gracze idg spac. Pobudka rano, $niadanie z Betty von
Groch, luzna rozmowa dotyczaca ich snu. Potem pytania w strone Johna
Wellsa, co tu robi, jak dlugo tu jest 1 czy co$ widzial. Ten mowi, ze nic nie
wie poniewaz przyjechat tutaj po zniknigeciu me¢za, ktérego ma nadzieje, ze
detektywi znajda. Gracze eksplorujg parter. Wchodzac na taras widzg
Tartak 1 Sciezke w drzewach. Ida wiec w strong Sciezki, do barakow.
Rozmawiajg z tamtejszymi ludzmi, takze o to czy co$ wiedzg na temat
Lyndona, co mysla o Betty, o ich relacji, czy Lyndon miat jakich§ wrogéw,
czy tu przychodzit, czy moze dziato si¢ co§ dziwnego? - Na ostatnie pytanie
odzywa si¢ Louise, ktéra wspomina o zaginionej parze z barakow.
Nawigzuje si¢ krotka dyskusja miedzy czarnoskorymi, ktorzy mowia, ze to
bzdury, ze na pewno wyjechali szuka¢ lepszego zycia. Gracze poprosili
Lousie o rozmowe, ta zaprasza ich do siebie, opowiada, ze odczuwa w
powietrzu jaka$ zla aure, ale nie wie co to jest. Ze w jej rodzinie od zawsze
kultywowalo si¢ ziotolecznictwo 1 biatag magie. Proponuje im amulety
ochronne. Ci si¢ zgadzajg. Lousie bierze amulety, okadza je szatwig 1 daje
graczom. Rozchodzg si¢ 1 1dg w stron¢ szopy przy barakach. Brama jest
otwarta, wigc wchodzg do srodka 1 zastajg Staruszka Grama przy aparaturze
do Bimbru. Gram jest przestraszony 1 pytaja go kim oni sg. Wyatt wraz z
Annie naskakuja na niego, ze co to ma by¢ za pedzenie bimbru? przeciez
jest prohibicja 1 to nielegalne. Staruszek Gram jest przerazony, zaczal si¢
troche jakac, ze jak powiedza kim sg to si¢ wyttumaczy. Wyatt postanawia
zastraszy¢ biednego staruszka - z jego umiejetnoscig 1 aparycja udaje si¢ to
bez problemu. Gram prawie w stale zawalowym, odpowiada na wszystkie
pytania mowiac, ze on to ma prawie 100 lat 1 chece jeszcze pozy¢ i prosi ich
by nie méwili nic Betty. Ze Lyndon wie, iz pedza tu bimber, sam nawet
czasami korzystat dopoki nie zniknagl. Gracze wypytujac o zachowania
Lyndona, dowiaduja si¢ ze krecit sie czesto w okolicach lasu, po drugiej
stronie 1 wspomina o starej chatce. Staruszek pyta si¢, czy moze kto$ nie
chce kieliszka?

Annie chetnie bierze. Na odchodne Gram chce upewnienia, ze nic
nikomu nie powiedzg - dostaja je. Gracze wypytujg jeszcze ludzi przy



barakach, jak to si¢ stato, ze Alice jest jedyng czarnoskorg stuzka u Betty?
Dostaje odpowiedz o liberalnych pogladach Lyndona, oraz o tym ze Alice
jest mtoda 1 chciatby by miala lepsza zycie.

Gracze udaja si¢ do Tartaku, gdzie nikt nie ma czasu z nimi rozmawiac.
Pracownicy pytaja si¢ Wyatta, czy jest tym nowym i czemu si¢ tak ubrat
elegancko do pracy w tartaku?

Wyatt zaprzeczyt, powiedzial ze pracuje w agencji detektywistycznej,
na co robotnicy wybuchli §miechem, dopoki reszta nie potwierdzita jego
strony.

W zasadzie prawie na kazdym kroku, zarowno przy Johnie Wellsie,
Betty, Staruszku Gramie, Alice, czy ludziom z barakow, pytalem Wyatta,
czy jest moze tragarzem, poniewaz nikt nie chciat uwierzy¢, ze moglby jako
czarnoskory pracowa¢ ramie w ramie z Dbialymi w agencji
detektywistycznej. Gracz roznie na to reagowal. Przy barakach powiedziat -
“Tak 1 nawet jadtem obiad w jednym pomieszczeniu z Betty von Groch/ czy
z bialtymi” to miato ton, ktory Swiadczylby o jego wyzszo$ci nad reszta.
Wykonatem rzut za czarnoskorych, ktéry miat sprawdzi¢, czy si¢ obraza za
to co powiedziat, czy moze nawet dosztoby do rekoczynow. Jednak wyszto
na to, ze troszke mu zazdroscili 1 pytali jak mu si¢ udato znalez¢ normalna
robote? Ten odpowiedziat, Zze jest weteranem 1 dzigki poswigcaniu zycia za
ameryke jest mu troszke tatwiej, choc 1 tak czesto ma problemy.

Gracze udajg si¢ do chatki Lyndona, znajduja odcigte palce. Rzut na
poczytalno$¢ dla Lily konczy si¢ w najgorszy mozliwy sposob, gdyz
wyrzuca 10/10. Lily postanawia nie wchodzi¢ do srodka, zbyt bardzo si¢
boi.

Gracze wchodza, sprawdzajg chatke, znajduja wtaz na dot 1 schodza.
Zapytalem kto schodzi pierwszy - Wyatt, oraz czy wyciagaja bron i jaka - o
to zapytatem, poniewaz to ich pierwsza styczno$S¢ z gra, a nie
przygotowanie broni mogloby ich zgladzi¢. Schodzag na dol, widza
stojacego tylem Lyndona, rozcztonkowane ciata - rzut na poczytalnosc -
wszyscy obecni zaliczyli. Lyndon si¢ obraca 1 od razu zaczyna si¢ walka.
Opisuje jak wyglada, opisuje macki. Pierwsza tapie najblizej stojacego -
Wyatta. Odbiera mu 3 punkty wytrzymatosci.



Dwie inne siggaja o co$ do ataku. Jeden za swiecznik, druki za sporg
deske.

Ktérys z graczy postanawia krzykna¢ - dzieki czemu Lily mogta
zadecydowacé czy zejdzie na dol, styszac wotanie o pomoc - zrobita to 1
zajmuje jej to jedng turg. Tury graczy - Wyatt oswobadza si¢ bez problemu
za pomocg rzutu na sitg, jest wielkim facetem. Lucas strzela w macke,
dzigki czemu ta cofa si¢. Annie postanawia strzeli¢ w Lyndona, jako ze jest
nowym graczem pytam, czy chce przycelowac - zajmuje to dodatkow3 ture,
ale dostanie kostke premiowa 1 nie trafi w stojagcego miedzy nimi Wyatta.
Ta si¢ zgadza.

Macka uderza Annie swiecznikiem, jednak tylko za 3 punkty. Nie udato
jej sie uniknag¢. Lily dopiero dobiega do piwnicy.

Macka atakuje Wyatta, jednak ten rowniez jakims cudem unika. Annie
przycelowania wyrzuca 02, co jest krytycznym szcze¢sciem. Taki rzut w
przycelowaniu w Lyndona skutkuje strzalem z poteznej strzelby w glowe, z
ktorej nic nie zostaje.

Gracze stoja nad zwlokami czlowieka, albo raczej co$ co go
przypomina, ktoérego mieli odnalez¢. Rzucaja na poczytalnos¢, nawet jezeli
dwoch z nich weszto, odejmujg sobie dwa punkty. Ten widok nie moze nie
wptyna¢ nikomu na umyst. Zaczynaja mysle¢ co robi¢, co powiedziec,
komu powiedzie¢. Postanawiaja wiec i8¢ do Louise, czego tez nie
przewidziatem. Zabieraja ja ze sobg moOwigc jej co si¢ stalo, ta w to
niedowierza. Nie powiedzieli w jaki sposéb chcg ja tam zabraé, wigc
rzucam koscig za Johna, ktory ma dobry poglad z Tartaku na baraki i ogréd
- Test kosci wykazuje, ze John widzi jak gracze 1 Louise idzie w strong
chatki - podaza za nimi. Louise jest przerazona tym co zobaczyla, co
prawda wierzy 1 uwaza, ze ma zdolnosci ktore moga wyczuwac ztowrogie
aury, ale zdecydowanie nie spodziewala si¢ czego$ takiego. Nie ma pojecia
z czym ma do czynienia. Chwile pdzniej przychodzi John, ktéry zaczyna -
Co wyscie zrobili?? Czy to Lyndon? Gracze probuja si¢ tlumaczy¢, ze
takiego go znalezli. John zwraca uwage na obrazenia graczy 1 krew na nich.
Annie rzuca na gadanine, wchodzi na ¥. John stwierdzit, ze w porzadku,
ale nieckoniecznie dlatego ze udal si¢ rzut. Ta sytuacja jest mu bardzo na



reke. Zaczynajg mysle¢ co zrobi¢ z ciatem 1 co z zaplatg. John sugeruje,
zeby spali¢ zwloki, zabi¢ deskami wejscie 1 nigdy nic o tym nie mowic.
Gracze pytaja co beda z tego mie¢. John sugeruje mndstwo pienigdzy. 300$
na glowe, resztg zajmie si¢ on. Lily uparcie twierdzi, ze nalezy pokaza¢ co
si¢ stalo Betty - John mowi, Ze nie moga, bo przeciez oszaleje, a po drugie
wida¢ po was, ze przytozyliscie do tego reke, co chcecie jej powiedziec? ze
zabiliscie jej meza?

Byt wariant, zeby wzia¢ pieniadze i znikng¢, zmieniajagc numer telefonu
1 lokalizacje. Gracze wymys$laja jednak dobrg historie - Chcg wmowic
Betty, ze Lyndon uciekl z czarnoskorg kobietg z barakow, tg ktora zagineta
wraz z narzeczonym. John przystaje na tg propozycje i méwi, ze poprze ich
stowo. Lucas jeszcze zabrat ksiege Al Asif, ktora lezala przed Lyndonem,
gdy ten stal do nich plecami, jednak test na ttumaczenie jej zakonczyl si¢
krytycznym nieszczgsciem (rzut 98), przez co Lucas jest przekonany, ze to
ksigzka kucharska po arabsku.

Louise wraca do barakéw, gracze wraz z Johnem idg do Betty, jednak
najpierw si¢ szybko niezauwazenie przebieraja. Sprzedaja histori¢ Betty,
ktora nie chce w to uwierzyc¢, jednak John ja potwierdza, co daje tatwy test
perswazji - udaje si¢. Gracze pytaja jeszcze o wynagrodzenie za swoj czas.
Betty daje im po 50 dolaréw, chca wigcej, ale Betty mowi, ze chyba
zwariowali. 50 dolaréw za poéttora dnia pracy, za tyle kazdy z nich moze
wynaja¢ mieszkanie na miesigc. Gracze zgadzaja si¢ 1 wyjezdzajg
zostawiajac Johna Wellsa razem z Betty von Groch.

Koniec rozgrywki, zakonczona rozmowg 1 pytaniami do mistrza gry.
Gracze byli bardzo zadowoleni z przeprowadzonej rozgrywki, co
udowadnia fakt, ze sg bardzo che¢tni na kolejne spotkania z RPGiem.

Gracze pytaja co by si¢ stalo, gdyby robili rzeczy inaczej. W sytuacji
pokazania Betty zwlok jej meza - ta oszaleje Zdradzilem, ze John Wells
wiedzial o tym, ze Lyndon jest w chatce, a oni ulatwili mu zadanie przejgcia
posiadtosci. Zbyt bardzo skupili si¢ na watku mozliwego romansu Lyndona
z Alice 1 nie spedzali wiele czasu z Johnem. Gdyby Betty oszalata, a plan
Johna wypalil, ten probowalby owing¢ sobie Melanie wokot palca. Po
odkryciu plandéw Johna, gracze mogli do niego dotaczy¢, badZz zmusi¢ go do
wskazania miejsca, gdzie jest Lyndon. Zapytalem si¢ co mys$la o grze, o



scenariuszu, czego bylo za duzo, czego za malo, o swoich postaciach 1 o
mnie jako o mistrzu:

Scenariusz im si¢ bardzo podobat, by¢ moze przesadzilem z dlugoscia
opisOw, wydaje mi si¢, ze powinienem jeszcze bardziej je skroci¢. Ulatwic
mechanike walki, by byla bardziej intuicyjna - co w sumie sam zrobitem.
Gracze przyznali sig, ze mimo tego iz kilkukrotnie prositem ich o
przeczytanie swojego opisu postaci, oraz opisu postaci innych, czego nie
zrobili 1 zatujg. Osoba grajaca Lily powiedziala mi, Zze jej za bardzo postac
nie przypasowata - co wynika z nieprzeczytania opisu i nie dostosowania
si¢ do mojej prosby komentarza, czy chcg co$ zmienié, czy co$ im si¢ nie
podoba. Pytajac o ich odczucia co do sytuacji czarnoskorych, czuli sig
dosy¢ nieswojo kiedy Betty ich rugata i ciggle styszeli, ze si¢ nimi brzydzi,
Czy nie maja szansy na lepsze zycie.

Rzeczy, ktorych nie przewidzialem 1 improwizowatem:

» Zabranie Louise do chatki

» Pokazanie pamigtnika i fragmentéw z gabinetu Betty

+ Telefon do Melanii.

» Zakonczenie polegajace na polaczeniu watku dwoch zaginionych mtodych z barakow i
Lyndona = wymyslenie i wmowienie Betty, ze Lyndon uciekt z mtoda afroamerykanka
do Europy

» Zastraszenie biednego Staruszka Grama

» Dosy¢ niemoralne branie pienigdzy od Betty, mimo tego ze wzi¢li pienigdze od Johna,
oraz knucie ucieczki, czy jak najbardziej ekonomicznego dla nich zakonczenia sprawy.

. Wziccie ksiegi.
Raport I1.
Gracze: 4.
3 kobiety, 1 m¢zczyzna + mistrz gry

Czas rozgrywki - 3h + rozmowa koncowa ok 20min.



Doswiadczenie graczy w RPG - 0. Pierwsza w styczno$¢ zyciu. Sesja
zdalna, przez internet.

Podobnie jak za pierwszym razem, probowatem wczué graczy w
rozgrywke odgrywajac Szofera. Jednakze osoba grajaca Annie, zbyt bardzo
weszla w swoja postaé. Kiedy zapytatem skad pochodza, Annie zbesztata
mnie, Ze co mnie to w ogodle interesuje 1 zebym zajal si¢ swoja pracyg. Wyatt
znalazl gazete, ale nie poradzit sobie z jej przeczytaniem - zrobit to Lucas -
Takie sytuacje utrudniajg graczom, ktorzy pierwszy raz maja styczno$¢ z
RPGiem tatwiejsze wejscie w Swiat.

Przywitanie przebiegto w taki sam sposob jak za pierwszym razem. Gdy
Alice zaprowadzita graczy do pokoi, zaczely si¢ pierwsze pytania -
standardowo odnos$nie tego, jak dlugo zna Pana Lyndona, czy jako$ dziwnie
si¢ zachowywal, jakie miat relacje z Zong. Nastepnag sceng jest obiad, ktory
zaczyna si¢ od opisu przygotowania pokoju (oraz rzutem na
spostrzegawczos¢ w celu zauwazenia, ze wszystkie stuzki procz Alice s3
biale), a nastgpnie prosby jednej ze stuzek o to, by Wyatt zjadt w osobnym
pomieszczeniu. Wyatt stwierdza, ze nie chce robi¢ probleméw, wiec po
prostu przechodzi do innego pokoju. Annie dopytuje si¢, czy to
rzeczywiscie pomyst Betty, po czym mowi, ze ona takze idzie jes¢ z
Wyattem - do nich dofagcza Lucas, zostawiajac w jadalni tylko Lily. Jest to
kolejna trudna sytuacja dla nowych graczy, poniewaz po raz drugi traca
spokojne akty rozmowy z postaciami niezaleznymi. Rozpoczalem wigc
scene obiadu Lily, Johna i Betty. Doszto do wypadku z zupg Alice - Lily jej
pomogla 1 podobnie jak wczesniej rozztoscito to Betty, tylko tym razem
jeszcze bardziej, gdyz jest to druga rzecz, ktora poszta nie po jej myshi -
goscie woleli zjeS¢ z czarnoskorym wspolpracownikiem, anizeli z Panig
domu. Lily dodatkowo beszta Betty, za stowa skierowane w stron¢ Alice,
po tym jak robi sporo bataganu. Akcja przechodzi do pokoju z trojkg graczy
- pozwalam im chwile rozmawiaé, po czym zaznaczam, ze John wstaje od
stolu 1 idzie do nich, przepraszajac za swojg przelozong i1 probujac
rozmawia¢ z graczami. Gracze pytaja, czy zawsze Betty jest tak negatywnie
nastawiona do czarnych i co w takim razie robi to Alice. Lily w tym czasie
probuje rozmawia¢ z Betty, ale ma z tym drobne problemy. Nie wie o co

pytac.



Po zakonczeniu obiadu Lily spotkata si¢ z reszta druzyny, powiedziata
im co si¢ stalo, a nastgpnie znowu doszto do rozdzielenia si¢ druzyny.
Annie poszta do pokoju stuzek w celu podpytania i sledzenia Alice. W tym
momencie Alice przebierala si¢, poniewaz byta cata brudna od zupy.
Przedstawitem ja jako bardzo zdenerwowang, wrecz szlochajaca
dziewczyne. Annie zapytata si¢ jej dlaczego szlocha - na co odpowiedziala,
ze miala maly wypadek przy obiedzie, po czym Annie przeszta do
zadawania pytan, jednak poprositem j3 o rzut na urok osobisty, poniewaz
Alice zdecydowanie nie byla w stanie rozmawia¢. Rzut si¢ nie udat. Alice
poplakata si¢ 1 wybiegla przepraszajac z pokoju. Lucas postanowil zapytac
w kuchni, gdzie sluzace myly talerze, gdzie znajduje si¢ gabinet Lyndona i
sypialnia von Groch. Wyatt wyszedl na zewnatrz, ale jest Zima, wigc bylo
juz ciemno. Wrocit po chwili do srodka. Lily réwniez wyszta do ogrodu,
spotkala Wyatta i stwierdzili Ze nie ma sensu o tej godzinie wychodzic.
Lucas natomiast wszedt na pietro 1 udat si¢ pod drzwi sypialni von Groch.
Zaznaczylem, ze drzwi s3 zamkniete. Postanowil otworzy¢ je bez pukania,
co zdziwito 1 zeztoscito Panig Betty, ktéra siedziata przy lustrze. Lucas
przeprosit 1 wyszedt.

Trojka spotkata si¢ na parterze 1 styszac tupanie Lucasa z pigtra poszli
do niego. Po spotkaniu w korytarzu weszli do Salonu dla gosci, gdzie
zauwazyli brakujace ksiegi, postanowili otworzy¢ barek, lecz bez skutku.
Widzac zakluczone drzwi do gabinetu Lyndona zapytali o niego Betty, ktora
dalej siedziala w sypialni. Odpowiedziala, ze nie ma klucza. Zapytali j3 o
ostateczno$¢ wywazenia drzwi - zgodzita si¢. Lucas postanowit w tym
czasie poszuka¢ jakich§ ukrytych rzeczy - Przy krytycznym sukcesie,
postanowitem zeby znalazt klucz do zamknigtego na ktoédke barku- byt pod
kwiatkiem. Po otwarciu barku, im oczom ukazat si¢ spory arsenat alkoholi -
zamkneli barek 1 odtozyli klucz tam, gdzie byl, komentujac ze by¢ moze
Lyndon ma problemy z alkoholem, albo nielegalnie pedzi bimber, co mogto
wplata¢ go w klopoty. Gracze dostali od Betty takze co$, co miato zastgpic¢
wytrych. Udato im si¢ otworzy¢ drzwi od gabinetu, znalez¢ pamigtnik, a
krytyczny rzut na ttumaczenie taciny, pozwolil na odszyfrowanie wyrwane;j
kartki dotyczacej Nyarlathotepa. Gracze zaczgli si¢ zastanawiaé, czy moze
przez to co widzial na I WS nie oszalat, ale zupemie odpuscili watek
Roberta, oraz Melanie nie pytajac o nich nikogo.



Bylo okoto godziny 21. Gracze postanowili i8¢ na spoczynek po
ciezkim dniu. Wyatt jednak stwierdzil, ze si¢ przewietrzy 1 zapali papierosa
na tarasie, na ktorym jeszcze nie byli. Uznalem, ze zaimprowizuje 1
poprosz¢ go o rzucenie koScmi na spostrzegawczo$¢ - zauwazyl, ze w
oddali, gdzie§ migedzy drzewami widac¢ co$ jakby ogien. Po tym, ze zanikal i
si¢ pojawial, mozna byto stwierdzi¢ ze kto$ tam jest, ale z takiej odleglosci
stwierdzenie kto jest niemozliwe. Wyatt zapytal mnie, czy na Tarasie jest
cos, co moze wzig¢ jako bron - kij, topata, czy cokolwiek. Wziat doniczke 1
wymknat si¢ z domu. Poprositem o rzut na nastuchiwanie graczy pigtro
wyzej, by mogli ustysze¢ wychodzacego Wyatta - udalo si¢ 1 wyszli za
swoim wspotpracownikiem. Rzut na szczgscie Wyatta, pozwolil na to, by
zostat przez nich dogoniony. Wyatt zaczat thumaczy¢, ze co§ w oddali si¢
pali 1 zeby wszyscy byli cicho - zaczeli 1§¢ w tamtg strong. Gdy zblizyli si¢
juz odpowiednio, opisatem jak wyglada sytuacja, ze jest ognisko, wokot
niego jest 5 osOb. Wyatt zapytal, czy co$ stycha¢. Rzut na nastuchiwanie
pozwolil dowiedzie¢ si¢ mu, ze to brzmi jak po prostu ognisko ze
smiechami 1 rozmowami. Nic nadzwyczajnego. Wyatt odlozyt doniczke 1
zapytal, czy kto§ wziat ze soba jakas bron. Nikt nie mowil, ze bierze ze
sobg cokolwiek - dlatego poprositem o rzut na szczgscie osoby, ktore majg
matg bron, mogaca zmiesci¢ si¢ gdzies w kieszeni jak ndz. Annie miala ze
sobg noz, ktory oddata Wyattowi. Rzucilem za osoby siedzace przy ognisku
na spostrzegawczo$¢. Zauwazyly, ze ktos si¢ zbliza 1 opisatem graczom, ze
jedna osoba podniosta co$ z ziemii i uciekta za budynek. Wyatt podchodzi
do nich, zostaje zapytany kim jest, na co Wyatt klamie, zZe jest
pracownikiem. Postanowilem troche do pomeczy¢ 1 zapytac¢, pracownikiem
czego 1 gdzie $pi? powiedzial, ze pracuje w dworze. Bylo to oczywiste
ktamstwo, poniewaz kazdy z barakow wie, ze jedyna czarnoskora osobg
pracujacg we dworze to Alice. A cala reszta, pracujgca na farmie oraz w
Tartaku §pi w barakach. Na kolejne gradobicie pytan, Wyatt odpowiedzial
zastraszaniem. Opisalem pozostatym graczom, zostajacym w krzakach co
widzg, ale postanowili poczeka¢. Nawigzata si¢ rozmowa o Alice, o
Lyndona, jak im si¢ tu zyje itd. Po czym Wyatt powiedzial, Ze nie jest tu
sam 1 czy moze zaprosi¢ znajomych. Pomachal do reszty graczy, ktorzy
zmarznigci usiedli przy ognisku. Wtedy opisatem, ze slysza za sobag
skrzypnigecie otwieranych drzwi od jakiegos budynku, Swiatetko 1
wychodzaca niskg postaé - ktérg okazat si¢ wesoty Staruszek Gram, ktory
usiadt przy ognisku ze wszystkimi wspominajac, ze wlasnie skonczyt



kolejna porcje bimberku. Na co reszta czarnoskorych zbesztata go, za to ze
mowi o takich rzeczach przy obcych. Gracze powiedzieli, ze to nie ich
interes 1 zeby sie¢ nie martwili. Jeden z czarnoskoérych zawolat wiec
mtodzienca, ktory wczesniej uciekt z czyms$ za baraki - okazato si¢, ze byty
to dwie butelki alkoholu. Poczgstowali graczy 1 rozmawiali dalej. Gracze
pytali miedzy innymi o to, skad maja alkohol i1 czy nie boja si¢ go pedzic.
Po dalszej rozmowie Staruszek Gram przypomnial sobie nagle, ze widywat
Lyndona gdzie$ przy lesie, przy wejsciu do starej chatki, 1 ze zapomniat o
tym wspomnie¢ wczesniej, bo ma juz swoje lata. Wynikta takze rozmowa z
Louise, ktora wyszia z baraku. Dotyczyta zaginionej pary 1 zabobonow.
Tym razem jednak gracze nie wzi¢li od niej amuletow. Gracze umowili si¢
z Gramem rano, by ten zaprowadzit ich do chatki. Gracze odeszli,
rozmawiajac po drodze o tym czego si¢ dowiedzieli. Weszli po cichu do
dworku 1 wchodzac na pigetro niespodziewanie spotkali Johna Wellsa, ktory
wychodzit z gabinetu Lyndona. Byt przestraszony tym, ze ich spotkat 1 nie
mial pojecia co zrobi¢. Gracze szybko przyparli go do muru, zmuszajac go
do wejscia spowrotem do gabinetu 1 zaczgli wypytywac co tu robi o tej
godzinie. Ten zaczat bezskutecznie wymyslac¢, ze byt tu po to zeby znalez¢
liste ptac dla pracownikow, gdyz nadchodzi koniec tygodnia 1 musi si¢ tym
zajac. 1 ze Betty o tym nie wie, wigc prosze jej nie moOwi¢. Rzut na
psychologi¢ przez Lucasa wykazat, ze zdecydowanie ktamie. John odpuscit
1 powiedzial, zeby pogadali w kuchni, bo sg zbyt blisko pokoju Betty. Po
zejsciu do kuchni John powiedzial, ze wie gdzie znajduje si¢ Lyndon.
Spotkal go przypadkiem gdy chodzit przy skraju lasu, jednak Lyndon byt
bardzo agresywny i wyczul w nim zte zamiary, rzucil si¢ na Johna,
zachowywal si¢ jak zwierze. Wtedy John postanowil, ze musi zaopiekowac
si¢ Betty, gdyz cos$ do niej czuje, zostawil Lyndona w lesie, majac nadzieje
ze problem sam sie rozwiaze, ale skoro doszto do takiej sytuacji, zaplaci
graczcom za ich milczenie, badZz pomoc z wywiezieniem Lyndona, na
przyktad do wariatkowa. Gracze przystaja na propozycje, umawiajg si¢ na
rano, zupehnie jak z Gramem, jednakze postanowili nie fatygowac staruszka
do takiej akcji.

Rankiem udali si¢ uzbrojeni z Johnem do chatki. Znalezli odcigte palce,
weszli do $rodka. Po znalezieniu wtazu Annie chciata zej$¢ na dot pierwsza,
jednak Wyatt odepchnat ja 1 powiedzial, ze to jego praca. Cata czwoérka
oraz John zeszli na dot. Dlugo zastanawiali si¢ co zrobi¢, Lyndon nie



reagowal na zadne stowa. Obrocit sie 1 rozpoczela si¢ walka. Wyatt zostat
chwycony mackami, dwie inne ruszyly po swieczniki. Gracze zareagowali
oddaniem strzaldw w macki. Lucas znowu wyrzucit bardzo dobry rzut,
powodujac ze wystrzat z rewolweru unieruchomit Macke, Annie
zaatakowata nozem macke trzymajaca Wyatta 1 odcigla ja. Lily réwniez
wyrzucita odpowiednig ilo$¢, by unieruchomi¢ macke. Gracze postanowili
pochwyci¢ Lyndona 1 go zwigza¢ - zrobit to Wyatt. John Wells byt
przerazony, caly czas prébowat racjonalizowac sobie, z¢ to si¢ nie dziejg, a
juz napewno nie jest to Pan Lyndon i Ze nie wiedzial, ze tak teraz wyglada.
Przedtem byt normalny. Gracze zaczeli przeszukiwaé pokoj, znalezli
ksiege, ktorej nie udato jej sie¢ przeczytac. Lyndon po prostu lezat, jakby byt
kukta, ale opisatem, ze z jego klatki piersiowej zaczgly wyrasta¢ kolejne
macki - zostalo to zignorowane, gracze mysleli dalej. Nowe macki
wystrzelity 1 oplotly Wyatta, zadajac mu az 6 punktéw obrazen. Gracze
zachowali si¢ fatalnie w tej sprawie, poniewaz zaczeli mysle¢ jako oni, a
nie jako postacie - “Aa, mamy pierwsza pomoc, pomozemy mu pozniej”
Zaczalem opisywac jako mistrz gry, ze Macki zaczynajg tama¢ mu kosci,
po rzucie na kolejne obrazenia -4, opisalem, ze Wyatt traci przytomnosc.
Dopiero wtedy, cho¢ nie od razu, Annie postanawia zaatakowa¢ Macki,
jednak w tej sytuacji, wystrzat z broni zdecydowanie zranitby Wyatta.
Zmienia wi¢c cel na Lyndona 1 strzela mu w gtowe. Wyatt lezy, nikt mu nie
pomaga - co jest zupelnie niezrozumiate, gracze mysla dalej co zrobi¢ z ta
ksiega, czy moze co$ tu jeszcze jest. Kaze wiec rzucaé Wyattowi na
kondycje, czy si¢ ocuci - nic z tego, kolejna proba po jakim$ czasie - nic,
kolejna pdzniej - dopiero si¢ ocucit, kiedy John Wells spanikowany zaczat
mowic, ze trzeba pozbyC si¢ ciatla 1 zapomniec o tym miejscu. Zaczat
zbiera¢ zwtoki, rzucit na kupe ksiege 1 podpalil wszystko swiecznikiem.
Gracze nadal o czyms$ mysleli, tylko Wyatt, ktoéry nie do konca wiedziat co
dziato si¢ przez te parenascie minut kazat Johnowi zgasi¢ to natychmiast.
John to zrobil i zaczal si¢ thumaczy¢. Zaoferowal im pienigdze za ich
milczenie. Powiedzial, ze Betty nie moze si¢ o tym dowiedzie¢, bo oszaleje.
Gracze w koncu podjeli jakas decyzje 1 zgodzili si¢ na warunki Johna.
Ustalili wersje, ze Wyatta zaatakowat ogromny dzik, tamigc mu pare kosci,
a to przewazyto o tym, by odpusci¢ sprawe Pani Betty.

Podsumowujac. Byta to sesja z trudnos$ciami, ktére by¢ moze zostat
poglebione faktem i1z sesja prowadzona byta zdalnie. Gracze mieli trudnos¢



z immersj3, przez to ze dwie potencjalnie dluzsze rozmowy zostaly
przerwane. Raz przez Annie besztajaca Georga. Dwa, przy braku polemiki
przy stole. Dopiero przy trzeciej dtuzszej interakcji przy ognisku, widac
byto ze gracze si¢ wczuli. Jednakze koncoéwka byla totalnie irracjonalna.
Gracze zbyt bardzo skupili si¢ na probie ocalenia Lyndona, nie myslac jako
postacie, a jako gracze. Po raz kolejny druzyna bardzo che¢tnie przyjmowata
pienigdze od Johna Wellsa.

Rzeczy, ktorych nie przewidzialem:

» Wyatt zauwazajacy ognisko w oddali + udanie si¢ do barakéw w nocy.
» Proba ratowania Lyndona i nieracjonalne zachowania w piwnicy chatki.

» Wielokrotne rozdzielanie si¢ graczy

Pytania po sesji. Zostalem zapytany o rozne zakonczenia 1 motywy
postaci oraz co stato si¢ dalej. Zapytatem graczy o ich odczucia 1 oceng.
Scenariusz im si¢ podobal, przyznali ze mieli poczatkowo problem z
immersja 1 poprosili o rozwinigcie notatki dla nowych mistrzow gry i
graczy, po to by zaznaczy¢ jak lepiej wpasowac si¢ w rozgrywke. Pytali
takze o Alice, czy byla postacig-zmytka. Zapytatem ich, jak czuli si¢ w
sytuacjach, w ktérych Betty pokazywata swoja wrogos¢ wobec
czarnoskorych pracownikow, oraz po tym jak rozmawiali z osobami z
barakow. Odpowiedz byta taka, ze to dosy¢ ciekawe i1z to nie bylo az tak
dawno temu, a postrzeganie ludzi o odmiennym kolorze skory zmienito si¢
drastycznie 1 nie wyobrazaja sobie, zeby taki §wiat powrdcil, albo miat si¢
utrzymywac.

Raporty Bjorn
Raport 1
Gracze:4

2 kobiety, 1 m¢zczyzna + mistrz gry

Czas rozgrywki - 2h+rozmowa koncowa



Doswiadczenie graczy w RPG - Druga gra w zyciu

Byla to trudna sesja, jednakze jako poczatkujacy Mistrz Gry
wyciggnalem z niej sporo doswiadczenia oraz wnioskow. Nalezy
przestrzegac si¢ przed sytuacjami, w ktorej gracze chca spotkac si¢ 1 zagrac
na szybko, nie majac wiecej niz dwdch dni na przygotowanie si¢, poniewaz
konczy si¢ to tak, ze zupetnie nie beda gotowi na sesj¢ - wiec zaroOwno oni
jak 1 Mistrz Gry bedzie niezadowolony.

Gracze spotykajg si¢ w sali tronowej, gdzie Gundyr wyjasnia im, czemu
si¢ tu znajdujg 1 jakie jest ich zadanie. Nie wykorzystuja momentu, kiedy
moga rozmawiac, poniewaz nie wiedzg nawet kim sg, gdyz nie znajg dobrze
swoich postaci. Pierwsze wprowadzenie immersyjne, wiec nie nalezy do
udanych.

Gracze wyruszaja nastepnie do Vines, gdzie zostajg przywitani przez
Olafa. Yana bardzo szybko zaczg¢ta rzucac sarkastycznymi zartami w strong
swojego Wuja. Gracze zostali wpuszczeniu do budynku gltownego przez
Olafa w celu pokazania im zwtok zmartego Angusa. Gracze przypatrujg si¢
zwlokom, sprawdzaja budynek, rzut na spostrzegawczos$¢ pokazuje im, ze
nie ma kompletnie zadnych $ladow walki. Gracze pytajg wiec Olafa czy
ruszal co$, badz przestawiat w komnacie, kiedy ktadt zwloki brata na tozu.

Kolejnym punktem, jest piwnica, w ktorej znajduje si¢ Alfred. Gracze
schodzg juz tam bez Olafa, gdyz ten powiedzial, ze ma pare rzeczy do
zatatwienia, dajac im wolng reke a Sledztwo. Zostajg zatrzymani przez
straznika, ktory jednak szybko rozpoznaje Yan¢ 1 wpuszcza ich do $rodka.
Alfred dobiega do krat 1 pyta si¢, czy zostali wystani przez jego Ojca, by go
uratowac? krzyczac przy tym, ze jest niewinny 1 ze chce, by to wszystko si¢
skonczylo. Gracze uspokajajg go 1 wypytuja, co si¢ w zasadzie stato. Ten
odpowiada, ze gral z Jarlem do p6zna w szachy i rozmawiali jak zwykle o
kulturze Kalamitow 1 ich religii. Nastepnie rozeszli si¢ spa¢. Nad ranem go
wyciagneli z domu 1 chceieli zabi¢ na miejscu. Skonczylo si¢ jednak na tym,
ze zostal zamkniety w klatce 1 czeka na wyrok. Gracze nast¢pnie rozmawia
ze straznikiem, ktory mowi co mys$li na temat Alfreda, a nastgpne, ze jak
chcg wigcej informacji co dzieje si¢ w miescie - to do gospody, tam ludzie
zawsze gadaja.



Gracze udaja si¢ do gospody, rozmawiajg z Kaczmarka, do ktorej
dolaczajg si¢ pijaczkowie, wyciggaja informacje o Bjornie, o czym myslg
itd. Na koncu na prosbe od pijaczkow, stawiajg im kolejke 1 wychodza.

Udaja si¢ do Bjorna, ktorego stycha¢ juz z oddali. Zabit deskami
wszystkie okna, wida¢ kolejne deski, razem z gwozdziami na ziemi przy
drzwiach. Gdy gracze si¢ do niego odzywaja, ten chowa si¢ w srodku za
t6zkiem, jednak wystaje mu cata gtowa. Gdy gracz do niego podchodzi, ten
rzuca si¢ na niego z miotkiem 1 zaczyna si¢ walka. Gracze postanowili go
schwyta¢ nie robigc mu krzywdy, unikajg ataku, a nastepnie testem sily
przyszpilaja go do ziemii 1 obezwladniajg probujac rozmawiaé. Bjorn
jednak betkocze, nie dajac im zadnych informacji. Yana proponuje zabranie
go do Guslarki - tak tez si¢ dzieje.

Po drodze¢ do Guslarki, zostaja zaatakowani przez trzech oprychow,
jednak wczesniej prosze ich by rzucili sobie test na nastuchiwanie - test si¢
udat, opisatem ze zblizajg si¢ do nich jacy$ ludzie 1 zdecydowanie nie maja
dobrych zamiarow. Gracze nie robig jednak nic, nawet nie wyciagaja broni.
Dlatego w tej walce inicjatywe majg przeciwnicy. Rozpoczyna si¢ walka, w
ktorej Bjorn zeslizguje si¢ z konia 1 zwigzany zaczyna biec w stron¢ lasu.
Podaza za nim Baldwin, razem z jednym przeciwnikiem. Walka byta
trudna, kazdy zostat ranny. Ostatniego przeciwnika zachowali przy zyciu 1
chcieli z niego wyjac¢ informacje. Nie bylo to proste, ale po pewnym czasie,
zdecydowatem si¢ na to, by pekt 1 powiedzial kto go nastal na graczy - to
byt Olaf. Doszlo do testow pierwszej pomocy, jeden si¢ udal, dlatego
Baldwin mogt zosta¢ uleczony za 1K4 punktow wytrzymatosci.

Gracze nie zmienili $ciezki, dalej szli do Anki Guslarki, gdzie wyleczyli
Bjorna i wrocili do miasta, na ostateczng konfrontacje. Znalezli Olafa przy
swojej chacie, byt bardzo zdziwiony tym, co widzi. Gracze rzucili na
kolana Bjorna, dookota zebrali si¢ gapiowie. Bjorn opowiedzial o
wszystkim co wie 1 przyznat si¢ do winny, nast¢pnie gracze przeszukali
dom w celu odnalezienia mtothu Thora, a Bastian Mangel - inkwizytor,
podlozyl w tym czasie ostatnig wole Jarla, ktorg przeczytat na placu przed
zbiorowiskiem. Olaf zaczat thumaczy¢, ze zabit go bo go kochat i nie mogt
dopusc¢ do tego by Vines zmienito wiare, jednak o tym liScie nic nie wie,
ale nie dziwi go to. Yana pyta tlumu o to, co z nim zrobi¢ - thum



jednoznacznie chce jego smierci. Gdy pyta o Bjorna, lud chce go wygnac,
gdyz mimo wszystko jest skruszony i pomogl w sprawie. Yana czyni go
wigc swoim shuga, ktory by¢ moze kiedyS znowu bedzie wolnym
cztowiekiem. Starszyzna prosi o testament Jarla. Sprawdza pismo 1 pieczed,
nie widzg zadnych niezgodno$ci 1 z niedowierzaniem oddajg go Yanie,
pytajac co chce z tym zrobi¢. W migdzyczasie Kaptan Jedynego manipuluje
ja ,dajac jej sugestie, by jednak przyjela religie, gdyz jest to wola jej Ojca.
Za duzo przelano za niego krwi. Yana nie ma argumentow, dlatego mowi,
ze tak zrobi. Lud nie jest zadowolony, ale nie majg innego kandydata, gdyz
Baldwin si¢ w tym przypadku nie ujawnit.

Gracze wracajag do Cesarza razem z Alfredem, zostaja wynagrodzeni.
Koniec rozgrywki.

Po sesji bytly pytania odno$nie tego co mogli zrobi¢, albo co zrobili Zle.
Jednak najwigkszym szokiem byto to, ze testament byt sfatszowany, a Yana
nic z tym nie zrobila, co wigce] zbyt tatwo odpuscita walke o religie
Vinstatdu. Baldwin zapomnial o swoich motywacjach. Wiec w tym
przypadku zwycigzca na pewno zostal Bastian, i potowicznie Yana, gdyz
mimo wszystko zostala Jarlem, tylko ze zaprzepaszczajac calg tradycje
Vindéw 1 zostawiajac otwartg furtke do manipulacji ze strony Cesarza.

Raport I1

Gracze:4

3 kobiety, 1 mezczyzna + mistrz gry

Czas rozgrywki: 2h + rozmowa koncowa
Doswiadczenie graczy w RPG - Druga gra w zyciu

Na potrzeby czwartego gracza, stworzylem posta¢ Zygfryda. Nie
polecam jednak do tego scenariusza wigcej niz trzech postaci, poniewaz jest
on krotki 1 tym samym nie na tyle rozbudowany, by kazdy gracz mogt miec
tyle samo czasu dla siebie. Chociaz, nie byto tak Zle jak myslatem



Poprositem graczy na wstepie o krotki opis postaci, ktorymi graja,
mimo tego ze oficjalnie si¢ nie znajg. Oczywiscie bez zbytnich szczegdtow.

Nastepnie zrobilem wprowadzenie. Poczatkowo datem im czas na
rozmowe¢ w sali tronowej, jeszcze bez Cesarza. Gracze troche
porozmawiali, z czego bylem zadowolony, nast¢pnie wprowadzitem
Gundyra, ktory opowiedziat o sytuacji 1 ich misji. Po wprowadzeniu,
Bastian postanowit podejs¢ na osobnosci pogada¢ z Cesarzem. W tym
wypadku mozna albo wyprowadzi¢ graczy z pokoju, albo odegra¢ rozmowe
poprzez cho¢by 1 messengera, tak by reszta graczy nie styszata, o czym
mowig. Gdy Bastian rozmawial z Cesarzem, w tym samym czasie
poprositem reszte, by pogadali miedzy sobg - co tez zrobili. Pytali si¢ skad
sg, kim jest ten Bastian, o co moze mu chodzi¢, ze tak podszeptuje na
osobnosci, Zygfryd troch¢ smiat si¢ z Yany, gdyz jego posta¢ miata to za
zadanie. Bastian wroécit, Cesarz zapytat raz jeszcze czy cos chcg wiedziec,
po czym odeslat ich do Vines.

Gracze zostaja przywitani przed gtownym budynkiem, przez
tymczasowego Jarla Olafa, ktéry wprowadza ich nast¢gpnie do srodka, by
pokaza¢ zwloki swojego brata. Gracze znowu przeszukuja pokoj, rzucajg na
spostrzegawczos¢ - 0 Sladow walki, tylko zaschnigta plama migdzy
komnatg, a salg tronowa. Yana postanawia jeszcze sprawdzi¢ doktadniej
sale tronowa. Opisuje jej jak wyglada. Duze pomieszczenie z ogromnym
biesiadnym stotem po $rodku, tron, jakie§ skory zwierzat na ziemi 1 trofea
na $cianach. Yana chce przeszuka¢ doktadniej, wiec prosze ja o rzut i
wymys$lam, Ze za tronem znajdujg si¢ szachy, pyta o ich opis 1 czy s3 one
przygotowane z materiatow, ktore sg klasyczne dla Vinow. Powiedziatem,
ze tak, z wyjatkiem krolow, ktorzy sa wykonani z Kalamickiego marmuru.
Yana nast¢pnie mowi do towarzyszy, zeby szli z nig do Alfreda, ktory jest
uwieziony w piwnicy. Schodzg do piwnicy, straznik si¢ zrywa, ale
rozpoznaje Yang, po czym si¢ cofa. Alfred podbiega do krat 1 pyta si¢
Bastiana, swojego nauczyciela, czy jest tu po to, by go uwolni¢? Nawigzuje
si¢ krotka rozmowa migdzy Alfredem a Kaplanem. Nastepnie wypytuja go
co si¢ stalo. Grali do p6zna, rozmawiali, rozeszli si¢ do swoich 16zek, rano
wyciagneli go z chaty 1 chcieli zabi¢ na miejscu, ale Olaf przypomniat
ludowi o traktacie, wiec teraz czeka na wyrok.



Gracze wychodza znowu do sali tronowej, gdzie rozmawiajag migdzy
sobg, co o tym myslg. Bastian mowi, Ze co$ mu ne pasuje i jeszcze raz idzie
obejrze¢ zwtoki - po czym daje mi znac, ze podktada testament 1 nast¢pnie
z nim wraca, méwigc ze co$ znalazt. Dzieli si¢ nim poczatkowo tylko z
Baldwinem 1 Zygfrydem, omijajac przy tym Yane. Odegralem zmiang
warty. Powiedziatem, Zze nagle do budynku wchodzi uzbrojony mezczyzna,
a zza plecow wychodzi wartownik, ktéry siedziat z Alfredem. Ten ktory
siedziat z Alfredem podchodzi i podpytuje Yane, gdyz ja zna, co mysli do
te] pory, bo dla niego to jest logiczne, ze zabojca jest ten siusiumajtek
Alfred. Yana odpowiada, ze jeszcze nie wiedzg, badajg sprawe. Wartownik
wigc mowi, ze dobrze wie, gdzie musi si¢ udaé, w miejsce gdzie ludzie
zawsze maja co$ do powiedzenia, czyli do Karczmy. Yana powiedziala, ze
to zdecydowanie jej kolejny krok. Po czym si¢ rozeszli.

Udajac si¢ do gospody, gracze rozmawiajg z karczmarka, a nastegpnie z
pijaczkami, ktorzy dotaczajg sie do rozmowy. Dostajg informacje o Bjornie,
ze co$ nie tak z nim si¢ dzieje, ich mys$li dotyczace $mierci ukochanego
Jarla oraz powigzanego z nig Alfreda. Na koncu gracze dajg nieco drobnych
pijjaczkom, ktorzy kupuja sobie kolejke. Wychodza wszyscy, procz
Zygtryda, ktory postanowil dosig$¢ si¢ 1 wypi¢ piwo razem z pijaczkami.
Reszta wyszla porozmawia¢ na zewnatrz. Poprositem wiec Zygfryda, by
zrobit sobie test kondycji - by sprawdzi¢ jak mocng ma glowe - test wszedt

na ¥s. Oznacza to, ze alkohol nawet go nie ruszyt, ma bardzo mocng glowe.
Nastepnie wychodzi na zewnatrz do graczy, ktorzy $mieja si¢ z niego, ze
ten to chyba ma problemy z alkoholem, skoro nie potrafi przej$¢ obojetnie
koto darmowej kolejki, nawet z miejscowymi zulami. Jezeli chodzi o scene
rozmowy Zygfryda z pijaczkami, to pytalem go skad jest i czy serio wierzy
w tego Jedynego 1 jak tak mozna mie¢ jednego Boga do wszystkiego, skoro
jak cos$ jest do wszystkiego do jest do niczego.

Gracze udajg si¢ do Bjorna, opis tak samo jak w raporcie pierwszym.
Zabite deskami okna, on chowa si¢ do Srodka 1 rzuca si¢ na gracza, gdy ten
do niego podchodzi. Gracze go wigza, Bastian dostat od niego mtotkiem, za
2 punkty wytrzymatosci. Dosy¢ dlugo zastanawiajg si¢ co z nim zrobic,
dlatego odegralem, ze do $rodka wchodzi zainteresowany mieszkaniec,
pytajac co oni tu robig i czy moze w koncu zabiera go kto$s do Guslarki, bo
od tych krzyko6w mozna oszale¢. Yana decyduje, ze pojedzie po Guslarke



sama. Reszta zostaje w domu, Yana dojezdza do Guslarki, méwi jej co si¢
dzieje, ta odpowiada, ze musi go tu przyprowadzi¢, bo nie jest cudotworcg 1
musi wiedzie¢ z czym ma do czynienia 1 czego uzyc.

Gracze stwierdzaja, ze dtugo nie wraca, wigc pytaja mieszkancow, gdzie
mieszka Anka, po czym udaja si¢ w jej strone. Spotykaja si¢ po srodku.
Yana mowi, co powiedziala Anka wiec jada wszyscy spowrotem do niej.
Prosze¢ graczy o test nastluchiwania, opisuje im, ze widzg 3 mezczyzn,
ktorzy jada w ich strone¢ 1 zdecydowanie nie sg nastawieni pokojowo -
gracze wyciagaja bron, opisuje, ze przeciwnicy rowniez. Yana strzela z tuku
do jednego z nich. Uzyskuje rzut 2, ktoéry jest krytycznym szczesciem (1/5 ,
albo duzo lepiej) otrzymuje wiec przebicie, czyli maksymalne obrazenia
broni + rzut kostkg. 8 obrazen + rzut = 12 = przeciwnik ginie na miejscu.
Nastepnie walczy Baldwin z przeciwnikiem, rowniez wyrzuca bardzo dobry
rzut, zadajac 10 obrazen, czyli maksimum na kostce - przeciwnik rowniez
pada po jednym zamachnigeciu si¢, Baldwin bowiem posiada dlugi,
dwureczny miecz, to potezne uderzenie. W zamieszaniu Bjorn zeslizguje
si¢ 1 ucieka, podaza za nim Baldwin, gdyz nie jest on najlepszym
wojownikiem. Zygfryd walczy z ostatnim oprychem, jednak zarowno jemu
jak 1 przeciwnikowi rzuty zupelnie nie wychodza. Nie trafiajg si¢ przez
dwie tury, dopiero Baldwin wraz z Yang pomaga mu, zabijajac trzeciego.
Yana zdejmuje hetm z przeciwnikow 1 poznaje, ze jest to osoba, ktora stala
dzisiaj rano przy Olafie. Bierze jego zwloki na konia.

Udaja si¢ dalej do Guslarki, Bastian powiedzial, ze on nie wchodzi do
srodka, bo to czarownica 1 nie ma zamiaru si¢ z nig spotykac. Gracze wigc
znow si¢ rozdzielaja. Yana i1 Bastian wracajg ze zwlokami do miasta, do
Olafa, Baldwin 1 Zygfryd idg uleczy¢ Bjorna.

Bastian 1 Yana wjezdzaja do miasta, gdzie wszyscy ludzie patrzg si¢ na
to, co maja na koniu - czyli zwloki mezczyzny. Bastian postanawia
podzeili¢ si¢ z Yang, ostatnia wolg ktérg znalazt w komnacie jej
przybranego ojca, mowigc, ze teraz ufa jej juz bardziej. Podjezdzaja do
chaty Olafa, ttum gapiow zaczyna si¢ zbieraC. Bastian, prosi by wezwac
straznikdéw, gdyz najprawdopdobniej maja zabdjce 1 jest nim Olaf. Tak tez
si¢ dziej¢. Dojezdzaja do chaty Olafa. Tymczasowy wiadca jest zaskoczony,
ale udaje, ze o niczym nie wie. Nastepnie Yana mowi co si¢ stato 1 prosi



straznikow by zabrali Olafa na srodek, gdyz maja do niego kilka pytan. w
Tym czasie do miasta wjezdza Baldwin 1 Zygfryd wraz z Bjornem, ktory si¢
zaczyna cuci¢. Widza co si¢ dziej¢, wigc przyspieszaja 1 przedzeirajg si¢
przez thum, po czym zrzucaja Bjorna, ktéry ze skruchg mowi co si¢ stato. 1
wspomina tez o miocie Thora, ktéry zostal ukryty przez Olafa. Yana
wchodzi do $rodka, znajduje go 1 przynosi. Wszystko si¢ wydaje, Olaf
przyznaje si¢ do winy, mowi dlaczego to zrobit. Ttum chce jego $§mierci, tak
tez si¢ dzieje, Bjorn zostaje wygnany. Dochodzi do kwestii wybordw.
Bastian czyta testament zmarlego Jarla, Yana zostaje zmanipulowana,
nawet nie sprawdza, czy Ow list jest prawdziwy, czy nie. Mowi, ze za duzo
zostato przelanej krwi 1 ze nie wprowadzi kultu Jedynego, ale bedzie
chciata da¢ mozliwo$¢ wyznawania kogo si¢ chce - wprowadzi tolerancje
religijng, Baldwin nie zgadza si¢ z tym co mowi Yana. Yana jest zdziwiona
1 prosi Baldwina na stéwko. Rozmawiaja, ten mowi jej, ze jest potomkiem
Silnorekiego, dogadujg si¢, ze Baldwin zostanie jej prawa reka. Ten si¢
godzi - to ciepte stanowisko 1 mniej odpowiedzialne od bycia Jarlem. Lud
nie jest do konca zadowolony, jednakze po argumentacji Yany a takze
Bastiana, postanowitem zeby rzucili ma perswazje, ktora sukcesem
przekona paru innych Vinow.

Gracze udajg si¢ do Cesarza wraz z Alfredem po nagrody. Bastian
znowu udaje si¢ na stdéwko z Cesarzem, jednak jako zZe jest to koncowka,
odegralismy scenke, ze misja zostata wykonana, Furtka do zmiany wiary 1
manipulacji Vinstadtem zostata otwarta. Cesarz jest dumny z Inkwizytora.

Klasyczne pytania, co mogli zrobi¢ lepiej, kto wygral, jakie mieli
motywacje inni gracze. W tej sesji zdecydowanie wygrat Bastian, Yana byta
zbyt latwowierna 1 dala si¢ mu omami¢, mimo tego ze ma napisane w
karcie postaci, ze nie lubi jak ktos jej wpycha swoje poglady, czy religie.
Baldwin réwniez ugrat sporo, gdyz dogadat si¢ z zagrozong Yang. Zygfryd
jako posta¢ trzecia miata dyskredytowaé Yane, najlepiej w taki sposob by
nie zostata witadca, jednak to mu si¢ nie udato. Osoba grajaca Zygfryda
czula si¢ dosy¢ dziwnie, poniewaz cz¢sto $miata si¢ z Yany, oraz probowata
ja obraza¢. Nie wiedziata przy tym na ile moze sobie pozwoli¢, wigc na
koncu odpuscita.
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