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STRESZCZENIE

Cory Konfederacji to scenariusz przeznaczony do rozegrania w trakcie jednej sesji.
Zaprezentowana historia rozgrywa sie w bardzo ograniczonej, zamknietej przestrzeni starej
posiadtosci na Gtebokim Potudniu Standéw Zjednoczonych — Belle Palace w latach
trzydziestych XX wieku.

Bohaterkami historii jest czwoérka kobiet z rodziny Hazelow — matrona rodu Alexandra Hazel i
jej trzy corki — Betty, Scarlett oraz Melanie. Wszystkie kobiety sg wdowami lub pannami.

Tiem przygody sg wydarzenia tzw. Wielkiej Migracji oraz Wielkiego Kryzysu, ktére
doprowadzity do znacznego pogorszenia sie jakosci zycia znacznej czeéci biatych plantatorow.
Problemy ekonomiczne natozyly sie na zadawnione problemy w domu bohaterek — konflikty
pomiedzy matkg oraz cérkami, a takze samymi siostrami — jedynie wyostrzajgc istniejgce zale

i spory.

Do posiadtosci Hazelow przybywa ich daleka kuzynka — Abilene May Odwater — bogata
wdowa, bedgca w istocie jednym z Erelin — aniotem z chéru stug archontki Biny. Obecnos¢
Abilene stanowi interwencje w zachowanie bytu rozpadajgcej sie rodziny Hazlow — ktérej
wptywy w hrabstwie Hashpopisa od ponad stu lat byly fundamentem wtadzy, porzadku i lluzji.

Przemiany spoteczne i gospodarcze, dramatycznie przyspieszone udziatem USA w Wielkigj
Wojnie doprowadzity do nagtego kruszenia sie lluzji na Potudniu. Opuszczone przez
potomkdéw niewolnikdw pola zarastajg dzikg roslinnoscia — Gaja odzyskuje site w Elizjum.
Pomagajg w tym pierwotne kulty przybyte wraz z czarnoskorymi niewolnikami do nowego
Swiata.

Liderkg pozostatych murzynskich potownikéw! jest Mama Namoq — starsza obeznana w
drogach hoodoo i potezna magini.

Nieswiadome zagrozenia kobiety rodziny Hazlow bedg musiaty odnalez¢ miedzy dwoma

obcymi i nieznanymi sitami, ktére bedg probowaty rozegrac istniejgce pomiedzy nimi konflikty
dla wtasnych korzy$ci.

Triggery: przemoc, groza, rasizm, zjawiska nadprzyrodzone.
INSPIRACJE

Podstawowg inspiracjg wizualng mogg by¢ fotografie Clarence’a Johna Laughlina, ktére w
surrealistyczny sposéb obrazujg detale oraz plenery amerykanskiego potudnia. Pokazna
kolekcja zdje¢ jest dostepna pod adresem: https://high.ora/highlights/clarence-john-
laughlin/#page/1.

ODNOSNIKI

W scenariuszu znajdujg sie odnosniki do stron w uktadzie str. #p odwotujg sie one do danej
strony przygody, odnosniki w uktadzie str. # odwotujg sie do strony podrecznika gtéwnego.

1 potownik (ang. sharecropper) — dzierzawca gruntéw rolnych, wyptacajgcy czynsz w formie udziatu w
plonach.


https://high.org/highlights/clarence-john-laughlin/#page/1
https://high.org/highlights/clarence-john-laughlin/#page/1

POSTACIE
BOHATERKI GRACZY (BG)

Scenariusz oddaje do dyspozycji Graczy cztery Bohaterki — cztonkowie rodziny plantatoréw.
Ponizej znajduje sie krotki opis kazdej z postaci, obejmuje on rowniez informacje
0 podstawowej motywacji i celu danej BG, ktéry powinien zosta¢ uwzgledniony w trakcie
rozgryweki.

W trakcie wyboru postaci dobrze jest przeprowadzi¢ rozmowe i przedstawi¢ ogélng sytuacje
BG: Bohaterki sg cztonkami dawnej rodziny plantatoréw z potudnia Stanéw Zjednoczonych,
ktora najlepsze czasy ma za sobg. Dom niegdy$ bogatych posiadaczy jest trapiony ubostwem,
porzuceniem i sporem. Kobiety sg skibcone i nieszczere wobec siebie. Trzymajg swoje
Zzamiary w tajemnicy nie wiedzgc, ze w ten sposob sg podatne na zagrozenia z zewnaltrz.

Karty postaci zawierajgce statystyki znajdujg sie na kohcu scenariusza.
Alexandra Hazel (de domo Brunhaar)

Powazna matrona rodu, prébujgca przykry¢ powazng ming dramatyczny upadek majgtkowy
rodziny. Surowa i silna kobieta wychowana na teksanskim pograniczu. W lepszych czasach
silnie zaangazowana w zycie spoteczne, w tym w dziatalnos¢ Zjednoczonych Cérek
Konfederacji. Petni role glowy rodziny odkad w 1910 roku pochowata meza Dwighta Hazla.
Po przekroczeniu pieé¢dziesigtego roku zycia w 1925 przyktada niezwyktg uwage do ukrywania
wszelkich oznak wieku, co jest szczegdlnie trudne wraz z topniejgcymi srodkami finansowymi.
Sytuacja zmusita jg do podjecia préby sprzedazy majgtku dla zapewnienia lepszej przyszitosci
cérkom.

Cel: sprzedaz Abilene May Odwater posiadtos¢ Belle Palace
Motywacja: zapewnienie srodkéw na utrzymanie cérek w Jackson
Elizabeth ,,Betty” Thorn (de domo Hazel)

Najstarsza corka Dwighta i Alexandry Hazeléw. Cicha i wycofana kobieta skoncentrowana na
opiece nad corkg — Clementine. Mgz Betty zgingt w 1918 roku w Wielkiej Wojnie — od tego
czasu kobieta zamieszkata wraz z matkg i corkami. Pod spokojnym obliczem kryje sie wielki
zal do matki, ktorej to updr i przywigzanie doprowadzito do przykucia rodziny do dawnego
majatku i zwigzanej z nim nedzy. Betty jest przekonana, ze czasy sie zmieniajg i dziedzictwo
Hazeléw musi przemingc.

Cel: opuszczenie Belle Palace
Motywacja: zapewnienie bezpieczenstwa i lepszego zycia coérce
Melanie Hazel

Druga cérka Dwighta i Alexandry Hazeléw — ulubiona latorosl matki. Przez kilka lat cieszyta
sie opinig lokalnej pieknosci, jednak nagte pogorszenie sytuacji rodzinnej zakonczyto kariere
Melanie na salonach. Kobieta jest bardzo zaangazowana w rodzinne tradycje i potudniowy styl
zycia, traktujgc matke niemal jak wyrocznie. Melanie zdaje sie bagatelizowac¢ problemy
rodziny, zwtaszcza ztg sytuacje majatkowa, ktérg obcigza irracjonalnie stuzbe oraz czarnych
potownikéw, wierzgc ze tylko odrobina cierpliwosci i zaangazowania w potudniowe zasady



bedzie kluczowa dla poprawy sytuacji. Utrata Belle Palace niezaleznie od przyczyn bytaby
katastrofa.

Cel: zatrzymanie Belle Palace
Motywacja: honor rodziny
Scarlett Hazel

Najmiodsza cérka Dwighta i Alexandry Hazeléw ledwo wchodzaca w dorostosé¢. Inaczej niz
matka i siostry nigdy nie mogta obserwowaé najlepszych czaséw historii rodziny, za$ jej
wspomnienia sg obrazem powolnego upadku rodzinnej fortuny. Odmiane losu w przekonaniu
Scarlett moze przynies¢ tylko zmiana sposobu myslenia, zwlaszcza siegniecie do
doswiadczenh rozwijajgcej sie Pétnocy. Porazke schematéow potudniowego mys$lenia widaé
doskonale w rozpadajgcym sie Belle Palace, jednak ten rodzinny majatek moze byé szansag
na zbudowanie czegos nowego.

Cel: przeksztatcenie Belle Palace w nowoczesng posiadto$¢ na miare XX wieku
Motywacja: odmiana losu rodziny

BOHATERKI NIEZALEZNE (BN)

Abilene May Odwater

Wyijatkowos¢ Abilene moze tylko konkurowaé z jednolitoscig Erelin. Obraz dystyngowanej
damy brylujgcej na salonach Bostonu i Nowego Jorku wydaje sie pasowac aniotowi. Posta¢
Abilene jest z jednej strony posggowa, z drugiej strony wydaje sie bliska i otwarta co jest chyba
zastugg mitej i delikatnej aparycji oraz bezposredniego stylu bycia. Niezwyktym zrzgdzeniem
losu rodzina Odwateréw wydaje sie by¢ skoligacona ze wszystkimi znaczgcymi rodzinami od
Zachodniego Wybrzeza to Maine oraz od delty Missisipi do Wielkich Jezior. Dotyczy to réwniez
rodziny Alexandry Hazel, cho¢ nikt nie jest wstanie wskaza¢ rodzaju pokrewienstwa lub
powinowactwa — jedno jest jednak pewne — ktorys z tych zwigzkow istnieje.

Za zastong kryje prawdziwy obraz Abilene — bezpiciowa twarz o biatej skérze, okolona
czarnymi prostymi wiosami opadajgcymi na ramiona i karmazynowg szatg pokrytg szeregiem
tajemniczych symboli.

W istocie Abilene jest ostatnig liniag obrony — nalezy do niewielkiej grupy aniotow dalej
petnigcych swoje pierwotne obowigzki po wojnie Archontéw, dramatycznie probujgc
podtrzymac zasade Wspolnoty wyrazang przez Matriarche Bine. Tylko charakter choru Erelin,
jednolitego, jednorodnego i niezmiennego, nie pozwala dostrzec fenomenu rozpadajacej sie
lluzji, nakazujgc jednoczeénie by utrzymywacé jg za wszelkg cene. Dziatania Abilene, jak
kazdego Erelin sg metodyczne i rytualne. Jest ona przekonana, ze oddaje przystuge
utrzymujgc fundamenty lluzji.

Abilene przyciggnat do Belle Palace instynkt majgcy na celu w celu zachowanie statusu
rodziny Hezelow, ktorej dziatania i rola w hrabstwie Hashpopisa byta kluczowa dla utrzymania
luzji.

Cel: Nie dopusci¢ by Hezelowie opuscili Belle Palace i przywréci¢ im dawng pozycje wsrdd
okolicznej ludnosci, zwtaszcza bytych niewolnikow.



Sposéb dziatania: Abilene dysponuje szeregiem mocy typowych dla swojego rodzaju. Géruje
nad ludzmi sitg oraz perspektywg i jest gotowa do podjecia wszelkich pozostajgcych w jej
dyspozyciji srodkéw. Abilene wykorzysta wszelkie srodki do osiggniecia swojego celu,
poczatkowo bedzie chciata zatagodzi¢ wszelkie spory w rodzinie, jednak jezeli dojdzie do
zbytniej eskalacji (np. jednoznacznej woli opuszczenia Belle Palace przez jedng z Hazelow)
postanowi pozby¢ sie stabego ogniwa, za cene utrzymania pozostatej czesci rodziny.
Poczatkowo Abilene bedzie starata sie wptywac na BG dziataniami mieszczgcymi sie w lluz;ji.
Jezeli te dziatania nie odniosg skutku Abilene zaryzykuje nawet ztamaniem BG, w tym
obnizenie ich stabilnosci by zwiekszy¢ to nawet do poziomu Zdruzgotania. Pomimo catej mocy
Abilene rozumuje w bardzo prosty sposdb, w odpowiedniej sytuacji moze by¢ gotowa nawet
poméc BG z zagrozeniem Gai tylko dla zapewnienia ich pozostania w Belle Palace.

Walka [2], Wptywy [4], Magia [4]
Walka: Wykonuje atak ogtuszajgcy, Ataki w walce wrecz obnizajg Stabilnosé
Wplywy: Wykorzystuje znane sobie tajemnice, Manipuluje kims$ i go deprawuje, Pozyskuje
lojalnos¢ cudzych sojusznikow, Ujawnia wiedze o innych osobach
Magia: Zsyta koszmary, Zasiewa ziarno podejrzenia w umysle ofiary, Tworzy wyrwe w lluzji,
Przybiera inng postac

Ataki:

Manus [1] dominujgce uderzenie otwartg dtonig (Wez sie w gars¢ lub obniz Stabilnos¢ o 2)
albo (Uniknij obrazen lub zostajesz Ogtuszony).

Bechewredan [3] ciezka bogato cyzelowana kadzielnica na poteznym tancuchu, kruszy kosci
przy kazdym trafieniu (Wez sie w gar$c lub obniz Stabilnos$¢ o 2).

Manipulacja Rozeznaj intencje lub zaprzestan ataku na Abilene, Szczucie Przejrzyj lluzje by
rozpoznac przeciwnika lub zaatakuj sojusznika

Ujawnienie prawdziwej postaci Wez sie w garsc lub poddaj sie woli, 1zolacja Dziataj pod
presjg lub porzué sojusznikow

Rany i ruchy obrazen: QUUQOQQQAQOA4

e Abilene ignoruje obrazenia,

e Obrazenia na chwile ostabiajg lluzje ujawniajgc zarys prawdziwej postaci Abilene
(wykonaj ruch Przejrzyj lluzje),

e Abeline smieje sie,

¢ Abeline nagle przemieszcza sie tuz obok lub oddala sie od dowolnej BG,

¢ Abeline spluwa niebianskg krwig i zmienia pozycje (- 1 do kolejnej préby ataku),

e Abeline rozwija skrzydfa (BG wykonuja ruch Uniknij obrazen lub sg obalone),

e Abeline natychmiast kontratakuje,

e Abeline rozmywa sie w powietrzu (BG muszg wykonac ruch Analizuj sytuacje by moc
atakowac dalej),

¢ Abeline ujawnia w petni swojg postac,

e Abeline kamienieje i rozpada sie w proch.

Mama Namoq

Padlinozercy to organizmy odzywiajgce sie na martwych, padlych wczesniej stworzeniach. Na
resztkach, ktére nie interesujg innych istot potrafig urosng¢ do pokaznych rozmiaréw. To

6



wiasnie przypadek Mamy Namoq, cho¢ nie chodzito tu fizyczne Zzywienie sie. Na marginesie
spoteczenstwa, wsrod potomkow niewolnikow, skrepowanych prawami Jima Crowa, Mama
Namoq znalazta sobie spoteczne zerowisko.

Ci wszyscy ludzie stanowig wytgcznie srodek do realizacji mrocznych celéw. Mama Namoq
wywodzi sie z dtugiej linii starszych hoodoo niosgcych dziwne, dzikie tradycje jeszcze z
Czarnego Ladu. Odmiennie jednak od swoich matek i babek Mama Namoq za fasadg starych
rytuatéw znalazta co$ bardziej przerazajgcego i strasznego — pierwotne sity obiecujgce wielkg
potege ptyngca z najbardziej pierwotnych zrédet — samej dzikiej Gai. Mama Namoq stuzy
zatraconemu wartownikowi — Nocnemu cyprysowi zwanemu Krélem na Czarnym Bagnie —
rosngcemu od wiekéw nad brzegiem wielkiej rzeki.

Mama Namoq to niepozorna, stara murzynka w pozétktych podtych ubraniach praczki. Pekata
sylwetka, opieta hebanowg skorg skrywa w sobie magiczng moc zasilang dzikim
poswieceniem waskiej garstki wyznawcow. Od czarnej twarzy odcinajg sie biate, ogromne
gatki oczne majgce w sobie pierwotny btysk.

Cel: doprowadzi¢ do porzucenia Belle Palace przez Hezeldw i zniszczyc ten Slad cywilizacji.

Sposoéb dziatania: Mama Namog ma $wiadomos¢ sprzyjajgcych okolicznosci — problemy
Hezelow i Wielkg powddz odczytuje jako usmiech losu. Pierwsze z wydarzen doprowadzito do
wyprowadzki wielu czarnoskoérych, w ten sposéb ze w okolicy plantacji pozostali tylko
wyznawcy jej kultu, zas drugie to jawny znak by uderzyé w dawnych panéw. W pierwszej
kolejnosci Mama Namoq wykorzysta wptywy na stuzbe w Belle Palace (w tym fakt ze sama
wykonuje obowigzki praczki). Postara sie uczyni¢ przebywanie w posiadtosci nieznosnym i
bedzie wspierac te z rodziny Hezeldw, ktére chcg jg opusci¢ (zwtaszcza Betty). Do realizacji
tego celu wykorzysta rowniez magie. Jezeli te dziatania zawiodg Mama Namoq odwota sie do
przemocy swoich wyznawcow, a podejmie probe spalenia Belle Palace i zabicia wszystkich
stojgcych im na drodze. Jezeli dojdzie do ujawnienia sie prawdziwej postaci Abilene Mama
Namogq réwniez doprowadzi do natychmiastowej eskalacji i podejmie probe zniszczenia aniota
wraz z posiadtoscia.

Walka [1], Wptywy [3], Magia [2]
Walka: poddaje sie i blaga o litos¢,
Wplywy: Dowodzi ttumem, Rozkazuje przeciwnikom, Wie gdzie znajduje sie wejscie do Gai,
Magia: Ochronna aura, Przywotuje istote z Gai

Ataki:
Atak nozem [2]
Odwrécenie uwagi Dziataj pod presjg lub zaatakuj inny cel

Przywolanie istoty z innego swiata przywotuje Popielnego aniota (Aniot atakuje dowolnego
cztowieka, w przypadku Mamy Namoq szansa na to ze Aniot rzuci sie na nig wynosi 50%)

Rany i ruchy obrazen: QUQO0

e Mama Namoq wyje z bolu,

¢ Mama Namoq zmienia pozycje (-1 do kolejnych préb ataku),

¢ Mama Namoqg wzywa pomoc (w scenie pojawia sie Staby lub Silny kultysta, jezeli
wszyscy kultysci nie zyjg pojawia sie Popielny aniot)



e Mama Namog wzywa moce Gai na pomoc (MG wykonuje dowolny Ruch Gai
niezaleznie od okolicznosci),
¢ Mama Namoqg umiera.

Potomkowie niewolnikow

Na ziemi Hazeléow pozostat tylko utamek czarnych robotnikéw, praktycznie wszyscy
pozostajgcy zaangazowani w praktyki hoodoo w istocie odwotujgce sie skrepowanych w
Elizjum sit Gai. Potega dziczy wzmocnita dramatycznie Wielka powoddz, ktéra wypedzita
dziesigtki tysiecy ludzi z dotychczas zajmowanych terenéw.

W hrabstwie Hashpopisa pozostat niewielki procent murzynéw, biali majg ich w zbyt wielkiej
pogardzie by dociekac ich intencji. W istocie praktycznie wszyscy czarnoskérzy to cztonkowie
grup hoodoo zarzgdzanych przez Mame Namoq.

Z perspektywy Hazldw wszyscy murzyni sg podobni i bezosobowi — oczywiscie kobiety
rozrézniajg poszczegdlne osoby jednak nieobecna w domu stuzba jest w duzym stopniu
zdehumanizowana. Noszg proste zuzyte ubrania, w wiekszosci domowej roboty. Do panow
odnoszg sie ulegle z prawie nabozng czcig.

Motywacjg dziatania potomkdéw niewolnikéw jest strach i nienawis¢ do Hazlow, ktérzy
utozsamiajg lata opresji i zycia w statym zagrozeniu. Te site Mama Namoq bezwzglednie
wykorzystuje dla realizacji swoich wtasnych celéw.

Jezeli BG bedg w stanie dostrzec ten fakt oraz rozpoznac¢ réwnych sobie ludzi wsréd
potomkéw niewolnikow to moze by¢ to poczatek wspétpracy, ktérej nie jest zdolna przewidzieé
ani Abeline ani Mama Namog. W takim wypadku MG powinien powoli ,wyciggac”
poszczegoblne postacie z bezksztattnej masy jakg sg czarni stuzgcy w perspektywie BG —
nadawac poszczegolnym BN charakter i ksztattowac ich odpowiednio do decyzji Graczy.

Poplecznikbw Mamy Namoq nalezy traktowac¢ jako Kult Wartownikéw (str. 339).

Przyktadowe imiona: Daniel, Christopher, Michael, David, James, Monique, Antionette,
Agatha, Chantal, Rachel.

W kulcie znajduje sie 4 Silnych kultystow (w tym 1 cztonek codziennej stuzby) oraz 7 Stabych
kultystow (w tym 3 cztonkdéw codziennej stuzby).

Silny kultysta

Walka [2], Wpltywy [-], Magia [1]
Walka: Wzywa positki, Atakuje kogo$ od tytu albo z zaskoczenia
Magia: Wyjawia nieco prawdy o Gai

Ataki:

Atak nozem [2]

Atak rozbrajajacy [1]

Rany i ruchy obrazen: QOO

o Kaultysta ledwo unika ataku,
o Kultysta natychmiast kontratakuje,
o Kultysta probuje uciec,



e Kultysta umiera.

Staby kultysta

Walka [1], Wpltywy [1], Magia [-]
Walka: Przewraca co$ lub kogos
Wplywy: Wzywa pomoc

Ataki:

Przewrodcenie patka [1]
Zamach [2]

Rany i ruchy obrazen: QOO

o Kultysta chwyta sie za rane,
o Kultysta pada na ziemie i btaga o pomoc,
e Kultysta umiera.

Krél na Czarnym Baginie

Mama Namoq pozostaje w zwigzku z pierwotng istotg, spaczonym wartownikiem Demiurga —
starozytnym drzewem Nocnym cyprysem, ktére czarownica nazywa Krolem na Czarnym
Bagnie. Drzewo wydaje dramatycznie gtosny szum lisci w kolorze atramentu przebitych
bladym jak $mier¢ mchem. Rosnagc na brzegu Missisipi rownie dalece pnie sie w goére co
rozgatezia tak nisko ze liscie ging w bagnistym gruncie. Widac je bez przerwy przez wytamane
okno w Zniszczonej sypialni (G, str. 12p) — mimo ze okno nie wychodzi na rzeke. Jego zarys
mozna dostrzec w ptomieniach ognisk stronnikow Mamy Namog.

Nawet wobec potegi Gai Krél na Czarnym Bagnie pozostaje zwyktym drzewem, pomimo
niezwyktych zdolnosci regeneracji, jednak sSrodki szkodzgce zwyktym roslinom szkodzg
réowniez Wartownikowi cho¢ muszg by¢ zastosowane w duzo wiekszej ilosci i duzo
agresywniej.

W koronach drzewa zyjg trzy Popielne anioty (str. 341) — w akcie desperacji Mama Namoq
moze wciggna¢ jednego z nich do Elizjum.

Rany
aaaaaaaaaaaa
Pancerz 2 (ignorowany przez ogien)

WALKA BN

W trakcie rozgrywania scenariusza moze dojs¢ do konfliktu BN, zwlaszcza w przypadku gdy
Gracze zdecyduja sie wykorzysta¢ napiecie istniejgce pomiedzy lluzjg a Gajg. Ponizsza tabela
wskazuje podstawowe wyniki staré¢, tak by MG mégt szybko dokonaé potrzebnych
rozstrzygniec

Abeline May Odwater | ¢ Abeline wychodzi bez szwanku ze starcia z samymi Kultystami

e Abeline po walce z Mamg Namoq otrzymuje 5 ran, zabijajgc
przeciwnika, oraz dodatkowg rane za kazdego obecnego
Kultyste

o Abeline w walce z Popielnym aniotem otrzymuje 3 rany,
zabijajgc przeciwnika




Mama Namoq

Mama Namoq po walce z Popielnym aniotem otrzymuje 3 rany,
zabijajgc przeciwnika

Mama Namoq po walce z Kultystg otrzymuje 1 rane, za kazdych
dwoch Kultystow, zabijajgc przeciwnika

Popielny aniot

Popielny Aniot po walce z Kultystg otrzymuje 1 rane, zabijajgc
przeciwnika
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LOKACJE
GLEBOKIE POLUDNIE

Przygoda rozgrywa sie w fikcyjnym hrabstwie Hashpopisa w stanie Missisipi bedgcym czescig
tzw. Gtebokiego Potudnia, dawnych Skonfederowanych Stanéw Zjednoczonych,
uksztattowanych przez doswiadczeniami rolnictwa, niewolnictwa oraz czaséw rekonstrukcji.

Kraina ta jest podzielona historyczng granicg pomiedzy biatymi a czarnymi, gdzie Ci pierwsi
niepodzielnie rzgdza, zas Ci drudzy pozostajg obywatelami drugiej kategorii codziennie
narazonymi na niebezpieczenstwo. Fundamentem struktury spoteczenstwa sg rodziny
plantatorow — dawnych posiadaczy niewolnikow — w catej historii USA jest to klasa najblizsza
arystokracji i szlachcie starego swiata, posiadajgca swoj wtasny kodeks honorowy i zestaw
wartosci.

Ciezkie doswiadczenia Wojny secesyjnej, a nastepnie rekonstrukcji wytgcznie wyostrzyty upor
Potudniowcow i utrwality istniejgce przedwojenne zadry. Pomimo ponownego wigczenia do
Unii wiele wysitku zostato wtozone by utrzymac w poszczegdlnych stanach spoteczny status
quo, w tym utrzymac byty niewolnikéw na podlegtej pozycji wobec biatych.

Dawni niewolnicy przeksztalcili sie w potownikow obrabiajgcych ziemie dawnych pandéw za
czesc zbioréw. To wszystko utrwalito dawne podziaty i struktury konserwujgc Potudnie w stanie
niewiele réznigcym sie od czasoéw przed Wojng secesyjna.

Dopiero szalone lata dwudzieste i dynamiczny rozwdj gospodarczy zindustrializowanej
Pdtnocy daty asumpt potomkom niewolnikéw do poszukiwan lepszego zycia w metropoliach
takich jak Nowy Jork, Boston, Baltimore czy Chicago, co doprowadzito do masowej Wielkiej
migracji. Jej skutkiem byto pogorszenie warunkow zycia biatych posiadaczy ziemskich, ktorzy
utracili rezerwuar taniej sity roboczej — wiele rodzin cieszgcych sie dobrym standardem zycia
w ciggu kilku lat znalazto sie w sytuacji nieznanej od zakonczenia Wojny secesyjne;.

BELLE PALACE

Belle Palace to stara posiadto$¢ w stylu antebellum o dachu podpartym szeregiem
klasycystycznych kolumn, okolony tarasem. Ze $cian odchodzg warstwy biatej farby
odstaniajgc stare drewno. Majestatyczna bryta budynku tonie w gestwinie drzew porosnietych
opfatwa. Mimo obecnosci stuzby przestrzen jest niezadbana i porosnieta kepami niekoszone;j
trawy i dziko rozplenionych kwiatow wylewajgcych sie z ogrodu.

Wiekszos¢ gruntdow na rozlegtej plantacji lezy od kilku lat odtogiem po ich zalaniu w trakcie
wielkiej powodzi rzeki Missisipi w 1927 roku co przyspieszyto odptyw czarnych robotnikow do
stanow Pdtnocy, co stanowito ostateczny cios pozostajgcej w ztej kondycji posiadtosci.

Ponizsze opisy dotyczg poszczegdlnych pomieszczen w Belle Palace, niektére z nich zawiera
opis dodatkowego Ruchu MG — ruchy te nalezy traktowac jako miekkie ruchy.

A (Salon) — pokoj zawiera pamigtki kolekcjonowane przez rodzine Hazeldw, portrety i zdjecia
zajmujg cate Sciany. Stare meble szczelnie wypetniajg pomieszczenie. Podtoga skrzypi
niemitosiernie. Nad kominkiem wiszg dwa odprzodowe karabiny Enfielda z Wojny Secesyjnej
(w dobrym stanie) Wspomnij rodzinne sprawy.
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B (Jadalnia) — na srodku pokoju znajduje sie potezny debowy stét. W oczy rzuca sie brak
sporej czesci porcelanowej zastawy, co jest fatwe do zauwazenia w pustych witrynach. Drzwi
do czeladnej nie domykaja sie.

C (Gabinet) — niegdys byto to miejsce zatatwiania intereséw rodziny, czego $wiadkiem jest
masywne biurko, petne starych papierow. Papier jest wszedzie, w szafie na pétkach (zapiski
ciggna sie nieprzerwanie od stu lat). W biurku znajduje sie rewolwer — Colt 1905 nalezacy do
Aleksandry. Tylko Aleksandra posiada klucze to tego pomieszczenia. Schowata tutaj
Gramofon. Odwofaj sie do biezgcej sytuacji.

D (Sypialnia Gospodarza) — pomieszczenie stuzgce za sypialnie gtowy domu Hazléw od
ponad 100 lat, wyposazone w bogate toze (w nocy przypomina potwora). W szafie w sypialni
znajduje sie karabin Winchester Model 1894. Jezeli Abeline zajmie Sypialnie Gospodarza,
kazda BG musi wykonac¢ ruch Wez sie w garsc¢ prébujac zasngc.

E (Kuchnia, czeladna) — kilka pomieszczen zajmowanych w ciggu dnia przez stuzbe, proste
meble — jest czysto i schludnie. Hazlowie nie przebywajg tu zwykle, z rzadka zaglada tu
Aleksandra w celu wydania kilku polecen. W pomieszczeniach znajdujg sie cztery kanistry z
benzyna (po galon kazdy). Zagroz eskalacja spisku.

F (Sypialnia) — prywatne pokoje Betty, Melanie i Scarlet — sg wyposazone w zuzyty sprzet. W
sypialni Betty znajduje sie Ptyta winylowa oraz pistolet Colt 1911 (po mezu).

G (Zniszczona sypialnia) — kilka dni wczesniej gatgz w trakcie burzy wybita okno do sypialni,
dawnego pokoju goscinnego, a ulewa zalata pomieszczenie. Wszelkie proby zabezpieczenia
okna koncza sie niepowodzeniem, a co noc wicher wyrywa deski. Zademonstruj site Gai.

H (Lazienki i Schowki) — niewyrdzniajgce sie niczym pomieszczenia gospodarczo-uzytkowe,
cho¢ mozna je swobodnie zamkng¢ od zewnatrz.
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OTOCZENIE POSIADLOSCI

Moc Gai wzbiera dookota Belle Palace, a dzikie rytuaty Mamy Namoq zapraszajg pierwotne
sity by pochtonety fragmenty Elizjum i zatopity matg wyspe cywilizacje jaka jest Belle Palace.

Belle Palace znajduje sie na uboczu posréd dawnych terenow plantacji. Dzika roslinnos¢
zajmuje zyzng ziemie i opuszczone domy potownikow. W razie zanurzenia sie w dzicz bedzie
stawac¢ sie ona coraz dziwniejsza i bardziej niebezpieczna.

GAJA

Pierwotna struktura dzikiej Gai napedza przyrode wokét posiadtosci. Jest réwniez jedno
miejsce, gdzie Gaja przebita sie przez sciany lluzji — okno w Zniszczonej sypialni. Przechodzgc
przez nie, wchodzi sie do dzikiej i nieokietznanej dziedziny. Jest to tez jedyny sposdb, zeby
dostac sie do Krola na Czarnym Bagnie — na czym zalezy zwlaszcza Mamie Namoq, ktora
wierzy ze wejscie do Gai rozszerzy sie wraz ze zniszczeniem Belle Palace.

Swiat Gai wymyka sie naszym szacunkom dotyczgcym natury — nie istnieje podziat miedzy
florg, faung a nawet materig nieozywiong. Zaprezentuj Graczom zywa, pulsujgcg ziemie,
tkajgce pnie drzew, wyjgce kamienie i martwe, szklane liScie.

Marsz przez moczary moze doprowadzi¢ BG do Kréla na Czarnym Drzewie — drzewa bronié
beda wszystkie Popielne anioty (chyba, ze ktérys zgingt w Elizjum).

METROPOLIS — PALAC BINY

W razie przejrzenia przez lluzje w innych pomieszczeniach niz Zniszczony poko6j BG moga
przejs¢ do fragmentu Patacu Biny, ktory jest potaczony silng kotwicg z Belle Palace —
fundamentu pierwotnej, rodzinnej sity w Elizium.

Fragment Patacu do ktérego dostep majg BG to zawieszona w powietrzu wiezyca gorujgca
nad ulicami miasta — jest zbyt wysoko by méc z niej zej$¢ na poziom gruntu. W pokretnych
korytarzach wytozonych attasem, o sScianach petnych gobelinow, w kaplicy z ottarzem —
wielkim stotem kosmicznej rodziny — znajduje sie Esaa tarake magiczny artefakt i potezna
broA. Narzedzia broni Straznik Grobowca (str. 306), ktory pozwoli zabraé go BG jezeli
powiedza, ze Abeline naruszyta lluzje lub wymieni go za Plyte gramofonowg (str. 15p). Straznik
nie jest agresywny — nawet zaatakowany odepchnie postacie wyrzucajgc je z powrotem do
Elizjum.
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UWAGI MECHANICZNE

ATUT

Ameryka Jima Crowa — lata funkcjonowania regulacji i spotecznej presji przyniosto efekt Za
kazdym razem, gdy Wpfywasz na innych gdy sg to czarnoskorzy i nie majg przewagi liczebnej
wzgledem Ciebie i Twoich towarzyszy dodaj (+2) do Charyzmy (nie wptywa na Mame Namoq).

RUCHY MG

Wspomnij rodzinne sprawy — wykorzystaj BN lub element otoczenia by przywota¢ rodzinng
historie niewygodng dla BG

Odwofaj sie do biezgcej sytuacji — przywotaj aktualne problemy rodziny BG, zwtaszcza, gdy
bedzie to bardzo wyrazne i niewygodne, by zagrozi¢ relacji z BN

Zagroz eskalacjg spisku — zasugeruj BG, ze ich stuzba planuje co$ groznego i
niespodziewanego, mogg podstuchaé rozmowe lub przeczyta¢ porzucong notatke

Zademonstruj site Gai — pozwol dzikiej naturze wedrze¢ sie do domu, moze martwy
znieksztatcony ptak wpadajacy przez okno, nagty rozrost roslin, a nawet dziwne dzwieki natury
przebywajgce z zewnatrz

Nagta inwazja — wprowadz do domu co najmniej trzech kultystéw — poczynajac od Silnych
kultystow jezeli sg dostepni i natychmiast zaatakuj z ich wykorzystaniem jedng z BG

Granica lluzji — wybierz trzy pomieszczenia w Belle Palace (z wytagczeniem Zniszczonej
sypialni), lluzja kruszeje w tych miejscach, wchodzgc do nich Gracz musi wykonaé ruch Spojrz
przez lluzje lub obnizy¢ Stabilno$¢ (-1).

Przekucie duszy — (tylko gdy postac staje sie Zdruzgotana) MG zmienia Cel BG na Wsparcie
Abilene oraz BG otrzymuje atut Wewnetrzna Moc (str. 108).

BRON

Dla wszystkich pistoletéw i wskazanych karabindw nalezy stosowaé zasady odpowiedniego
typu z podrecznika gtdéwnego (str. 141-142), z tym ze w przypadku korzystania z karabinu
Enfielda posiada on jeden punkt amunicji.

Esaa tarake — Zzelazny, metrowy pret okrecony ztotg, sztywng szarfg wydajacy wyjgcy dzwiek
przy kazdym ruchu. Stuzy do wymierzania okrutnych, porzadkujgcych razéw. Patka jest
traktowana jest jak zwykta bron obuchowa, jednak kazda trafiona istota zastyga zwinieta w
embrionalnej pozycji (dotyczy to réwniez Abeline w kazdej jej formie) — BG dzierzgca bron
otrzymuje atut Artefakt (str. 106).
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PRZYGODA
ESKALACJA

Scenariusz oparty jest na osi sporu dwoch sit — porzadku lluzji uosabianego przez Abilene
oraz sit Gai reprezentowanych przez Mame Namoqg. BG wpadajg pomiedzy dwie potegi, ale
nalezy pamieta¢ — zgodnie z zatozeniami systemu — ze istotna kwestig pozostaje ich
przebudzenie, w tym zachowanie samodzielnosci wobec poteg.

Napiecie to oddajg zegary, ktére MG wypetnia w razie powstania opisanych dla danych
zagrozen sytuacji. MG moze réwniez wykonac¢ ruch Uzupetnij zegar, by zapetni¢ jedno pole
wybranego zegara — ruch ten moze by¢ wykonany gdy opis Ruchu gracza lub Komplikacji
odwotuje sie do takiej konsekwenciji.

Zegary opisujg wzrost napiecia i niepowodzenie w realizacji planéw konkretnej z poteg, ktére
mogqg doprowadzi¢ do podjecia powazniejszych srodkow. Moze dojsé do sytuaciji, ze eskalacje
natozg sie na siebie. BG mogg nawet wykorzysta¢ te sytuacje by napusci¢ na siebie potegi
liczac na ich ostabienie.

Eskalacja nie oznacza konca rozgrywki, réowniez pokonanie zagrozenia zwigzanego z
eskalacjg nie oznacza konca rozgrywki — stanowi ona jedynie nagtg zmiane jej dynamiki.

Zagrozenie Gai

Po wypetnieniu sie zegara Mama Namoq zwatpi w mozliwosé dobrowolnego opuszczenia
przez Hazléw Belle Palace i postanowi siegng¢ po rozwigzanie siftowe napuszczajgc swoich
kultystow na rezydencje w celu wymordowania BG. Nawet utrata swoich marionetek (w wyniku
ich rezygnacji, ucieczki lub smieci) nie powstrzyma Mamy Namoq w probie pozbycia sie
Hazléow. W akcie desperacji, zwtaszcza w razie zaangazowania Abilene, Mama Namoq jest
gotowa wywotac niekontrolowane istoty Gai. MG moze wykona¢ ruch Nagfa inwazja.

Za Zagrozenie Gai MG powinien uzna¢ wszelkie zdarzenia, ktére prowadzg do wzmocnienia
woli pozostania w Belle Palace przez BG, wzmocnienie ich relacji rodzinnych, a takze wszelkie
podejrzenia BG co do spisku Mamy Namog.

Zagrozenie lluzji

Po wypetnieniu zegara Abilene zrezygnuje z préb migkkiego wptywania na BG w celu ich
przekonania do pozostania w Belle Palace oraz wyttumienia rodzinnych sporéw i postanowi
odwotac sie do mocnych rozwigzan poczynajgc od grozb i powierzchownej przemocy. Jezeli
te dziatania nie przyniosg efektow Abilene w akcie desperacji postanowi naruszy¢ lluzje, w tym
ujawnic swojg prawdziwg postac i wykorzysta¢ zwigzane z nig mozliwosci by ztamac psychike
BG (zwtaszcza ataki wobec Stabilnosci) i ztozy¢ ja na nowo w kontrolowanych przez siebie
warunkach. MG moze wykona¢ wowczas ruch Granica iluzji.

PLYTA GRAMOFONOWA

Wraz z pocztg zapowiadajgca przybycie Abeline, Betty otrzymata przesytke zawierajgcg ptyte
gramofonowg. Niezwyktos¢ tego zdarzenia polega na tym, ze nadawcg ww. przesyiki byt
zmarty maz Betty. Powyzsze doprowadzito do planéw nabycia gramofonu i odstuchania ptyty.

Plyta zawiera zestaw potudniowych piosenek z czaséw wojny secesyjnej (za tto muzyczne
mogg wykonania Tennesse Erniego Forda).
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W istocie ptyta jest artefaktem stworzonym przez Malchut do siania dalszego chaosu w Swiecie
lluzji. W sytuacji, gdy jest uruchomiona kazdy ruch Spojrz przez lluzje jest wykonywany z
modyfikatorem +1. Ponadto wszelkie naruszenia lluzji (np. ujawnienie prawdziwej postaci
Abeline, sprowadzenie istoty z Gai) nie mogg zostaé usuniete lub cofniete tak diugo jak gra
muzyka.

Za pierwszym razem, gdy BG jg ustyszy nalezy wykona¢ ruch Spojrz przez lluzje, niezaleznie
od towarzyszgcych okolicznosci.

UKLAD SCEN

Sceny w systemie Powered by the Apocalypse

Kult: Boskos¢ Utracona opiera sie na mechanice PbtA. System ten ma przede wszystkim
zapewni¢ budowanie historii i wspdlnej narracji z udziatem wszystkich Grajgcych. Dynamika
przygody w tym systemie opiera sie na skutkach dziatarn BG wyrazonych w Ruchach Graczy,
zaréwno tych oczekiwanych jak réwniez nieprzewidzianych komplikacjach, a takze w Ruchach
MG.

Dlatego tez scenariusz zaktada dwie sceny na jego poczatku, majgce na celu mozliwosé
rozegrania i zarysowania wstepnych relacji pomiedzy BG oraz wstepne wprowadzenie dwoch
istotnych BN.

Dalsze sceny bedg stanowity improwizacje w oparciu o materiaty scenariusza — w celu
utatwienia tego procesu po wstepnych scenach zawarty jest formularz, ktérego wykorzystanie
powinno pomoc w biezgcym projektowaniu scen tak by efektywnie wykorzystywaty one
elementy fikcji.

Pierwsza Scena ,,Ten cholerny gramofon”

Scenariusz rozpoczyna sie od przygotowan BG do przybycia Abeline May Odwater. Kazda z
BG wigze inne nadzieje z pojawieniem sie bogatej krewnej:

e Alexandra liczy, ze Abeline zdecyduje sie odkupi¢ Belle Palace,

o Betty liczy, ze Abeline zapewni warunki do wystania jej corki na Potnoc,

e Melanie liczy, ze uda jej sie oczarowac¢ Abeline i pozyska¢ srodki na renowacje Belle
Palace,

e Scarlett liczy, ze Abeline pokaze jej matce i siostrom pétnocny styl zycia.

W domu panuje napieta atmosfera, nie tylko z powodu usilnych préb ukrycia ztego stanu
posiadtosci oraz kondycji finansowej rodziny, lecz takze przez fakt ze Betty bedgc w miescie
wydata pienigdze, ktére byly przeznaczone na ugoszczenie Abeline na zakup gramofonu.
Tylko ciggta krzatanina odsuwa wybuch wrogosci.

Betty nie wyjawita nikomu z rodziny prawdziwej przyczyny zakupu gramofonu. Telegram od
Abeline nie pozostawat jedyng przesytkg odebrang na poczcie — Betty otrzymata ptyte
gramofonowa, ktérej nadawca miat by¢ jej zmarty maz. Betty nie mogta odstucha¢ nagrania ze
wzgledu na prowadzone przygotowania, a takze fakt ze zapewnienie dostepu do pradu
wymaga uruchomienia agregatu, co jest kosztowne i ma nastgpi¢ po pojawieniu sie Abeline.

To wolne otwarcie to powinno pozwoli¢ wyczuc¢ BG, nakresli¢ ich relacje, ktére bedg mogty
rozwingc sie w trakcie przygody oraz zaznaczy¢ wstepne animozje pomiedzy BG.

16



Scene powinno zakonczy¢ pojawienie sie w domu Abeline.
Improwizacja scen

W Kult: Boskos¢ Utracona na otwarcie sceny wptywa wiele czynnikéw, ktére powstajg dopiero
w trakcie samej rozgrywki. Wynika to ze specyfiki mechaniki PbtA oraz jej modyfikacji w
samym systemie. Powyzsze wymaga od MG biezgcego improwizowania scen w ramach
dostepnych danych.

Danymi tymi sg przede wszystkim: miejsce, obecne postaci, skutki ruchéw BG (sukcesy i
porazki), decyzje BG, skutki decyzji BG, ruchy MG, inicjatory atutéw BG, inicjatory
komplikacji BG. Zmienne te nierzadko sg ze sobg mocno powigzane lub nawet tozsame.

W opanowaniu tych poméc ma formularz improwizacji. Formularz sktada sie z dwdch czesci
— pierwsza ma ha celu utatwienie biezgcego prowadzenia notatek, druga zas wspiera
opracowanie danej sceny.

Tworzenie $wiata fikcji

Pierwsza czes¢ formularza obejmuje state zmienne wynikajgce ze scenariusza (miejsca i
postacie) oraz ma na celu wpisywanie zmiennych wystepujgcych w kolejnych scenach w
przeznaczonych do tego rubrykach wraz ze wskazaniem sceny w ktérej powstaty. Zmienne
najlepiej wpisywac w kolejnosci chronologicznej zgodnie z ich pojawianiem sie na sesji. Cato$é
danych z pierwszej czesci formularza ma na celu ich wykorzystanie przy improwizowaniu
kolejnych scen.

Przy mysleniu o zmiennych wpisywanych do pierwszej czesci formularza, nalezy mie¢ na
uwadze ktére z nich sg wprowadzane przez MG, a ktére powstaty w wyniku dziatan Graczy.
Po przeanalizowaniu ww. listy mozna stwierdzi¢, ze po stronie MG istniejg co do zasady cztery
zmienne: Ruchy MG, obecne postaci oraz inicjatory atutéw i komplikacji BG — w zakresie
trzech ostatnich zmiennych MG nie jest wytgcznym dysponentem ich wprowadzania do fikcji.
Whprowadzenie do fikcji miejsca, innych postaci, wykonanie ruchu BG i w konsekwenciji ich
skutkow, a takze decyzji oraz ich skutkow zalezy od dziatan Graczy.

Tworzenie sceny

Pierwszym etapem improwizacji jest zdekodowanie wprowadzonych przez Graczy elementow
fikcji z tych wynotowanych w pierwszej czesci formularza.

Pierwszg zmienna bedzie zwykle miejsce — jest to lokacja do ktdrej postanowity udac sie BG
— wpisujemy je do wiasciwej rubryki.

Kolejnym elementem sg postaci, ktére BG tam spotkajg — mogg by¢ to postacie, z ktérymi
planujg nawigzac¢ kontakt lub takie ktorych sie nie spodziewajg — jezeli BG majg spotka¢ dane
postacie wpisujemy je do wiasciwej rubryki okreslajgc je jako spodziewane (S) lub zaskakujgce
(2) BG.

Nastepnie analizujemy czy miejsce lub postacie obecne w scenie sg powigzane z innymi
zmiennymi w pierwszej czesci formularza i wybieramy odpowiednig zmienng z grup: skutek
ruchow BG, inicjatory atutow lub komplikacji BG i okreslamy jg jako wiodgcg zmienng dla danej
sceny, ktora nada ton jej przebiegowi. W pierwszym i drugim akcie przygody dobrze by
zmienna ta wprowadzata napiecie miedzy BG, w trzecim akcie wiodgca zmienna powinna
prowadzic je do rozwigzania przygody. Mozemy uzupetni¢ scene o dodatkowe zmienne jednak
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nalezy to czyni¢ w ten sposob by nie zaktocato to przewodniego charakteru wiodgcej zmiennej.
Dobrze w tej roli dziatajg inicjatory Atutéw i Komplikacji, gdyz celem tych cech BG jest zmiana
okoliczno$ci dziatania bez naruszania motywu samej sceny.

Nastepnie rozgrywamy scene uruchamiajgc stosowne ruchy BG, ruchy MG oraz rozstrzygajgc
dziatanie atutow i komplikacji — istotne dla fikcji skutki tych dziatah wpisujemy na biezgco do
pierwszej czesci formularza uzupetniajgc mozliwe do wykorzystania elementy danych scen.

Co do zasady ze sceny powinnismy ,wyciggna¢” dwie-trzy nowe zmienne, chyba ze scena jest
szczegolnie istotna dla rozgrywki, wéwczas zmiennych moze by¢ wiecej. MG musi pamietac
by ujmowaé wytgcznie istotne nowe zmienne, takie ktére mozna rozwing¢ w kolejnych
scenach.

Przyktad:

Scena w Holu przed przybyciem Abeline. MG planuje wyeksponowac¢ spdér pomiedzy
Alexandrg i Betty o wydane oszczednosci. W tym celu w trakcie sceny jeden z BN — Daniel —
wspomni, ze wyrzucit opakowanie od urzgdzenia. To powinno wywofa¢ reakcje BG.
Dodatkowo MG postanowit zaznaczy¢ nadnaturalny element. Do zniszczonej sypialni wpadto
znieksztatcone zwierze — dwugtowy ptak — trzask, krzyk stuzki — do holu wbiega Monique
donieS¢ o zdarzeniu. Najlepiej w trakcie ktétni BG. Zatozenia te MG wpisuje do formularza

Numer 1 Postacie
Miejsce Dawiel WMowigque
Hol posiadtoéel Abeline -
Przewodnia zmienna | Spor o pievigdee wydave wa gramofon
Zmienne poboczne tuiszczona syplalvia

Powstalte Zmienne

Reszta zalezy od decyzji Graczy.

Gracze podtapali watek wprowadzony przez MG — spér pomiedzy Alexandrg i Betty eskaluje.
Betty postanawia sprobowac wykra$c klucz do Gabinetu by zdoby¢ urzgdzenie, jednak ruch
Dziataj pod presja sie nie udaje — w ktotni Betty wspomina o ptycie gramofonowej. MG wpisuje
istotng zmienng. Zniesmaczona Scarlett postanawia unikng¢ mieszania sie¢ w spor i sprawdza
zniszczony pokoj, gdzie bada ciato dziwnego ptaka. Gdy spoglada przez rozbite okno
dostrzega nienaturalny krajobraz z mrocznym drzewem w tle. MG wpisuje istotng zmienng i
postanawia zakonczy¢ scene.

18



Numer 1 Postacie

Miejsce Pawlel Wowidue

Hol posiadtoéei Abeline -

Przewodnia zmienna | Spor o pievigdze wydane na aramofon

Zmienne poboczne tuiszczona syplalvia

Powstale Zmienne
Wszysey wiedzq o phycie gramotonowe Bep
Priwny krajpbrac za oknem 5P
TRZY DROGI

Historia zawarta w scenariuszu moze rozwing¢ sie w trzech ogélnych kierunkach:

Droga lluzji to rozwigzania w ramach, ktérych BG podejmg aktywng wspétprace z Abeline
May Odwater, zwtaszcza gdy doprowadzg do zmniejszenia rodzinnych napie¢ (chocby
powierzchownie). Droga lluzji wigze sie ze znaczgcym ryzykiem eskalacji w wyniku Zagrozenia
Gai. Droga lluzji moze prowadzi¢ do pozornie najlepszego zakonczenia, odzyskania
rodzinnego domu i dobrobytu BG uwigzionych w ztotej klatce.

Droga Gai to rozwigzania w ramach, ktorych BG podejmg aktywng wspotprace a Mamag
Namoq, zwtaszcza gdy podejmg probe wyzwolenia z wigzgcych je konwenanséw i oddanie
sie dzikiej naturze. Droga ta moze doprowadzi¢ do eskalacji w wyniku Zagrozenia lluzji. Droga
Gai stanowi zwodniczg Sciezke do pozornej wolnosci i pojednania z potomkami bytych
niewolnikow, jednak w istocie zamknie BG w niewoli popedow i instynktow.

Droga Przebudzenia jest najtrudniejsza i wymaga wejscie w konflikt z obydwoma potegami.
Przebudzenia mogg poszukiwa¢ wszystkie lub tylko niektére BG. Obejmuje ona przejrzenie
intencji Abeline May Odwater oraz zrozumienia pozoroéw wolnosci oferowanych przez Gaje.
Paradoksalnie ta droga moze prowadzi¢ do porozumienia z potomkami niewolnikéw, gdy BG
uswiadomig sobie Zze pozostawaty pionkami Abeline i uda im sie przekona¢ potomkow
niewolnikow, ze sg wykorzystywani przez Mame Namoq do wzmocnienia witasnej mocy.
Przebudzenie jest jednym z celdw rozgrywki w Kult: Bosko$¢ Utracona, zatem nalezy
zapewni¢ BG mozliwo$¢ petnego przejrzenia przez lluzje.

Kazda z BG moze prébowac¢ podgzy¢ samodzielnie inng drogg — takie rozwigzanie bedzie
najciekawsze, gdyz w centrum historii osadzi konflikt w druzynie.

RADY NA KONIEC
o Otwartos¢ na rozwigzania — prowadzac scenariusz warto by¢ otwartym na rozwigzania

proponowane przez Graczy, w tym nietypowe sposoby wykorzystania przestrzeni lub
innych elementow otoczenia.
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Droga ucieczki — rozpoczynajgc scene MG zawsze powinien zosta¢ BG droge ucieczki
— moze by¢ ona niebezpieczna (np. koniecznos¢ skoku przez okno z pierwszego pietra)
— jednak sceny nie powinny by¢ projektowane w zamknietej przestrzeni w ktérej BG moga
zostac¢ uwiezione i zdane na taske kierowanych przez MG postaci.

Przemoc — MG nie moze traktowac¢ BG jako dam w potrzebie — w Belle Palace znajduje
sie duza ilos¢ réznej broni, w tym broni palnej lub improwizowanej, warto o tym
przypomnie¢ Graczom, zwlaszcza w sytuacji eskalacji ktérej ze stron konfliktu.
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Abeline May Odwater

Mama Namoq

Legenda: D — decyzja BG, sD — skutki decyzji BG, RBp — porazka w ruchu BG, RBs — sukces w ruchu BG,
RM — ruch MG, iA —inicjator Atutu, iK — inicjator komplikacji




Legenda: D — decyzja BG, sD — skutki decyzji BG, RBp — porazka w ruchu BG, RBs — sukces w ruchu BG,
RM — ruch MG, iA —inicjator Atutu, iK — inicjator komplikacji




+ OCCUDAtion + [
+ Appearance ¢+

+1 MELANIE HAZEL

+ Dark Secrets ¢

+ Dramatic Hooks ¢

;Celz sprzedaz Abilene May Odwater posiadtos¢
:Belle Palace

:Motywacja: zapewnienie $rodkéw na utrzymanie
:corek w Jackson

+ Wounds ¢

Serious wounds (-1 ongoing) Stabilized
: <&

&

&

&
 Critical wounds (-1 ongoing)

&

act under pressure

Willpower
keep it together

Reflexes
avoid harm

Fortitude
endure injury

Reasoning Intuition
investigate read a person
Perception
observe a situation
Coolness Violence

Charisma
influence others

Soul
see through the Illusion

+ Gear and weapons ¢

engage in combat

+ Advantages ¢+

- BUDZACA PODZIW:

- AMERYKA JIMA CROWA:

Za kazdym razem, gdy Wptywasz na innych gdy sa:
to czarnoskorzy i nie maja przewagi liczebnej:
wzgledem Ciebie i Twoich towarzyszy dodaj (+2):
do Charyzmy (nie wptywa na Mame Namoq).:

+ Disdvantages ¢

POCZUCIE WINY (WOBEC SYTUACJI RODZINY);

+ Stability ¢

Composed O

Moderate stress: Uneasy &

-1 to Disadvantage rolls Unfocused <
Serious stress: Shaken O

-1 Keep it Together Distressed o

-2 to Disadvantage rolls Neurotic O
Critical stress: Anxious O

-2 Keep it together Irrational O

-3 to Disadvantage rolls Unhinged O

+1 See Through the Illusion



+ OCCUDAtion + [
+ Appearance ¢+

+1 SCARLETT HAZEL

+ Dark Secrets ¢

+ Dramatic Hooks ¢

:Cel: opuszczenie Belle Palace
‘Motywacja: zapewnienie bezpieczenstwa i
‘lepszego zycia corce

+ Wounds ¢

Serious wounds (-1 ongoing) Stabilized
: <&

&

&

&
 Critical wounds (-1 ongoing)

&

act under pressure

Willpower
keep it together

Reflexes
avoid harm

Fortitude
endure injury

Reasoning Intuition
investigate read a person
Perception
observe a situation
Coolness Violence

engage in combat

Charisma
influence others

Soul
see through the Illusion

+ Gear and weapons ¢

+ Advantages ¢+

- ODPORNA:

- AMERYKA JIMA CROWA:

Za kazdym razem, gdy Wptywasz na innych gdy sa:
to czarnoskorzy i nie maja przewagi liczebnej:
wzgledem Ciebie i Twoich towarzyszy dodaj (+2):
do Charyzmy (nie wptywa na Mame Namoq).:

+ Disdvantages ¢

ROZBITA:

+ Stability ¢

Composed O

Moderate stress: Uneasy &

-1 to Disadvantage rolls Unfocused O
Serious stress: Shaken O

-1 Keep it Together Distressed o

-2 to Disadvantage rolls Neurotic O
Critical stress: Anxious O

-2 Keep it together Irrational O

-3 to Disadvantage rolls Unhinged O

+1 See Through the Illusion



+ OCCUDAtion + [
+ Appearance ¢+

;+1 ALEXANDRA HAZEL

+ Dark Secrets ¢

+ Dramatic Hooks ¢

;Celz zatrzymanie Belle Palace
:Motywacja: honor rodziny

+ Wounds ¢

Serious wounds (-1 ongoing) Stabilized

Willpower
keep it together

Fortitude Reflexes
endure injury avoid harm
Reasoning Intuition
investigate read a person
Perception

observe a situation

Coolness Violence
act under pressure engage in combat

Charisma
influence others

Soul
see through the Illusion

+ Gear and weapons ¢

+ Advantages ¢+

- PRZERAZAJACA:

-AMERYKA JIMA CROWA:

Za kazdym razem, gdy Wptywasz na innych gdy sa:
to czarnoskorzy i nie maja przewagi liczebnej:
wzgledem Ciebie i Twoich towarzyszy dodaj (+2):
do Charyzmy (nie wptywa na Mame Namoq).:

+ Disdvantages ¢

DEPRESJA:

+ Stability ¢

Composed O

Moderate stress: Uneasy &

-1 to Disadvantage rolls Unfocused <
Serious stress: Shaken O

-1 Keep it Together Distressed o

-2 to Disadvantage rolls Neurotic O
Critical stress: Anxious O

-2 Keep it together Irrational O

-3 to Disadvantage rolls Unhinged O

+1 See Through the Illusion



+ OCCUDAtion + [
+ Appearance ¢+

;+1 ELIZABETH THORN

+ Dark Secrets ¢

+ Dramatic Hooks ¢

;Celz przeksztatcenie Belle Palace w nowoczesng
:posiadtos¢ na miarg XX wieku
:Motywacja: odmiana losu rodziny

+ Wounds ¢

Serious wounds (-1 ongoing) Stabilized
: <&

&

&

&
 Critical wounds (-1 ongoing)

&

act under pressure

Willpower
keep it together

Reflexes
avoid harm

Fortitude
endure injury

Reasoning Intuition
investigate read a person
Perception
observe a situation
Coolness Violence

Charisma
influence others

Soul
see through the Illusion

+ Gear and weapons ¢

engage in combat

+ Advantages ¢+

-IMPROWIZATORKA:

-AMERYKA JIMA CROWA:

Za kazdym razem, gdy Wptywasz na innych gdy sa:
to czarnoskorzy i nie maja przewagi liczebnej:
wzgledem Ciebie i Twoich towarzyszy dodaj (+2):
do Charyzmy (nie wptywa na Mame Namoq).:

+ Disdvantages ¢

MIMOWOLNE MEDIUM;

+ Stability ¢

Composed O

Moderate stress: Uneasy &

-1 to Disadvantage rolls Unfocused <
Serious stress: Shaken O

-1 Keep it Together Distressed o

-2 to Disadvantage rolls Neurotic O
Critical stress: Anxious O

-2 Keep it together Irrational O

-3 to Disadvantage rolls Unhinged O

+1 See Through the Illusion



	NAME: ALEXANDRA HAZEL
	ARCHETYPE: 
	OCCUPATION: 
	APPEARANCE: 
	RELATIONS: +1 MELANIE HAZEL
	DARK SECRETS: 
	DRAMATIC HOOKS: Cel: sprzedaż Abilene May Odwater posiadłość Belle Palace 
Motywacja: zapewnienie środków na utrzymanie córek w Jackson

	SERIOUS WOUND 01: 
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	GEARS AND WEAPONS: 
	COMPOSED: Off
	UNEASY: Off
	UNFOCUSED: Off
	SHAKEN: Off
	DISTRESSED: Off
	NEUROTIC: Off
	ANXIOUS: Off
	IRRATIONAL: Off
	UNHINGED: Off
	BROKEN: Off


