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Mariusz „Mephiston” Chrzanowski 
e-mail: eldrad111@gmail.com 

 
System: Deadlands Classic 
Gatunek: strachy na lachy (horror) 
Czas rozgrywki: 2 sesje (8-12 godzin) 
Sugerowane miejsce akcji: dowolne 
Liczba graczy: 3-4 
Gotowi bohaterowie: nie 
Wiek: 18+ 
Dodatki: Poglądowy plan domu stanowiącego miejsce akcji 
Potencjalnie nieakceptowane tematy: rasizm (realia XIX Ameryki), groza, okultyzm, posunięte w 
rozkładzie zwłoki 

 
 
 
 
 
 
 

NIE IGRAJ Z OGNIEM 
 

 
 

I. WSTĘP 

Scenariusz przeznaczony jest do gdy Deadlands Classic, ale po stosunkowo niewielkim nakładzie pracy 

można go wykorzystać do wielu innych systemów, o ile przewidują one istnienie duchów, demonów, 

zombi lub podobnych bytów. Miejsce akcji nie zostało skonkretyzowane, ponieważ za wyjątkiem 

wprowadzenia wszystko dzieje się wewnątrz pewnego domu. Tym samym można wpleść scenariusz do 

swojej sagi niemal w każdym miejscu. Na potrzeby scenariusza dom zlokalizowano nieopodal 

podupadłej osady górniczej, gdzieś na północny zachód od Denver. 

Pogrubiony tekst kursywą jest tak zredagowany, że można go odczytać w trakcie sesji. Oczywiście 

może pojawić się konieczność jego bieżącego dostosowania do poczynań posse, ale każdy szeryf 

powinien sobie z tym bez problemu poradzić. Korzystanie z tego tekstu jest w pełni opcjonalne, równie 

dobrze można go potraktować jako pomoc do własnej narracji. 

Zastosowanie skrótu PT oznacza poziom trudności testu, np. zastraszanie PT5 oznacza test 

umiejętności zastraszanie na poziomie trudności równym 5. 

Niektóre kanty, cuda, szalona technika i magia szamańska mogą być problematyczne. Po zapoznaniu 

się ze scenariuszem warto przeanalizować możliwości graczy z nich wynikające, co pozwoli uniknąć 

zaskoczenia. 

 

II. STRESZCZENIE 

Posse trafia do opuszczonego domu. W wyniku rozpętania się burzy stulecia, której naturalne 

pochodzenie budzi poważne wątpliwości, bohaterowie zostają odcięci od otaczającego ich świata, a w 

konsekwencji zmuszeni są przeczekać wewnątrz. Tylko, że to nie wszystko. Dom skrywa pewną 

tajemnicę, z którą posse będzie się musiała zmierzyć. 

Wewnątrz wspomnianego domu jest uwięziony jego dawny właściciel Hans von Staden, a w zasadzie 

to czym się stał, ponieważ człowiekiem od dawna już nie jest. Hans ma bardzo dużą władzę nad tym co 

dzieje się wewnątrz i wokół domu (w dalszej części scenariusza będzie używany skrót myślowy mówiący 

o tym, że „Dom/Rezydencja” wykonuje jakieś działanie, zawsze, gdy to się stanie tak naprawdę chodzi 
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o stojącego za wszystkim Hansa von Staden). Dom będzie się skupiać na wywołaniu w posse jak 

największej niepewności i strachu. W tej chwili jedynym pragnieniem Hansa jest szerzenie grozy w takiej 

skali jak to jest tylko możliwe. Każdy kto przybywa do domu musi się liczyć z tym, że zostanie w nim 

uwięziony, a jego zdrowe zmysły będą podane ciężkiej próbie. Żeby wyjść zwycięsko z tej opresji posse 

musi odnaleźć kryjówkę Hansa i raz na zawsze wysłać go w zaświaty lub podjąć desperacką próbę 

ucieczki, której szanse powodzenia są cokolwiek wątpliwe. 

 

III. WYMAGANIA W STOSUNKU DO POSSE 

Scenariusz jest tak zaprojektowany, że do jego ukończenia nie są potrzebne żadne szczególne 

umiejętności. Klasycznie zbudowana posse tj. składająca się z postaci, które przynajmniej w części 

uzupełniają się w palecie umiejętności, w zupełności wystarczy. 

Pomocną umiejętnością jest znajomość języka niemieckiego, która umożliwi zapoznanie się z notatkami 

gospodarza, ale jej brak nie sprawi, że posse utknie w martwym punkcie. Zabranie notatek i 

przetłumaczenie ich w przyszłości pozwoli poznać również ten fragment przygody. 

 

IV. MIŁE ZŁEGO POCZĄTKI 

Wszystko rozpoczyna się od tego, że posse przybywa do opuszczonego domu, który znajduje się gdzieś 

na ich drodze. W scenariuszu jest to niemalże niezamieszkana osada górnicza leżąca na północny 

zachód od Denver, nad którą góruje rzeczony dom. 

Osadę o dumnej nazwie Crystal Mountain zamieszkuje kilka osób, chociaż sądząc po liczbie 

zapuszczonych budynków kiedyś musiała tu żyć niemała społeczność. Historia osady jest podobna do 

wielu innych, które jak grzyby po deszczu powstają wszędzie tam, gdzie odkryto kopaliny. Wyżej w 

górach jakiś czas temu odkryto złoża rudy żelaza. Możliwie blisko powstało prężnie rozwijające się 

miasteczko. Z czasem okazało się, że początkowy entuzjazm zastąpiła rezygnacja, do czego walnie 

przyczyniło się stwierdzenie, że złoża nie są tak obiecujące jak początkowo zakładano. Wreszcie 

nastąpił ten dzień, w którym dalsze przemysłowe wydobycie stało się nieopłacalne. Kto tylko miał taką 

możliwość spakował manatki i ruszył szukać szczęścia gdzieś indziej. Na miejscu zostało tylko kilka 

osób. 

 

W oddali widzicie chylące się ku ruinie miasteczko. Niemal wszystkie budynki są w bardzo złym 

stanie. Zabite dechami otwory okienne i drzwiowe, zapadnięte dachy, wybite szyby, łuszcząca 

się ze ścian farba, wreszcie poruszane wiatrem okiennice są tak powszechne, że wydają się w 

tym miejscu, gdzie diabeł mówi dobranoc czymś zupełnie normalnym. Jedynie dwa budynki 

oparły się niszczycielskiej sile czasu i są w stanie pozwalającym stwierdzić, że ktoś o nie dba. 

Ich rażąca inność jest powodem tego, że o dziwo to właśnie one przywodzą na myśl złe 

skojarzenia. 

Jednym z nich jest hotel. Ot, do bólu zwyczajny budynek o takim przeznaczeniu, których 

dziesiątki znalazły się w przeszłości na waszej drodze, chociaż zastanawiające jest jakiż to 

desperat postanowił prowadzić interes na tym odludziu. Drugim, zdecydowanie bardziej 

interesującym miejscem, jest imponująca rezydencja zbudowana na szczycie górującej nad 

miastem masywnej skały. 
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Jednak zanim possę trafi do rezydencji, gdzie będzie mieć miejsce właściwa akcja należy ją w jakiś 

sposób zachęcić. Najprostszym sposobem jest umiejscowienie miasteczka gdzieś na drodze posse. 

Jeżeli trafią do Crystal Mountain to na pewno postanowią przynajmniej przyjrzeć się z bliska nietypowej 

rezydencji, która góruje nad miastem (możliwe, że ktoś posiada zawadę ciekawski, wtedy obejrzenie z 

bliska samotnego domu na skale można przyjąć za pewnik). 

W przypadku posse zazwyczaj potrzebującej wyraźniejszej zachęty dobrym pretekstem może być list 

od szanowanej kancelarii prawniczej Winston & Davis mającej siedzibę w Denver. List informuje 

jednego z graczy, że jego postać pod warunkiem przyjęcia spadku może stać się spadkobiercą domu 

znajdującego się nieopodal Denver. Na tyle kusząca okazja, że posse zapewne postanowi przyjrzeć się 

bliżej masie spadkowej. Szczęśliwiec, który zwycięsko wyjdzie z opresji jaka czeka go na miejscu stanie 

się dumnym posiadaczem imponującego domu na odludziu. Z uwagi na zlokalizowanie wartość domu 

jest niewielka, ale to co można znaleźć wewnątrz przedstawia znaczną wartość. Zresztą posse może 

nie mieć planów sprzedaży tego miejsca. Równie dobrze można je wykorzystać jako bazę wypadową 

lub bezpieczne schronienie. W razie odwiedzin w kancelarii pytanie jak to się stało, że ktoś zapisał 

bohaterowi spadek pozostaje bez odpowiedzi. Kancelaria otrzymała takie dyspozycje, a motywy 

spadkodawcy są im nieznane. 

 

V. CO W TRAWIE PISZCZY 

Jeżeli posse postanowi odwiedzić hotel lub zacznie buszować po mieście trafi na ostatnich 

mieszkańców Crystal Mountain. Stara Marta, Stan  Walsh oraz Agata i  Robert  Bakerowie to jedyni, 

którzy zostali z populacji w najlepszych czasach liczącej nawet kilkaset dusz. Marta i Stan to osoby w 

podeszłym już wieku. Natomiast Agata i Robert są lekko po trzydziestce. Zamieszkują oni porzucony 

hotel, ponieważ tak jest im wygodniej (oczywiście korzystają tylko z części pomieszczeń). 

Mieszkańcy będą się zachowywać przyjaźnie i odpowiedzą na wszelkie pytania dotyczące domu oraz 

poprzedniego właściciela. Będą tak pomocni jak to jest tylko możliwe, ale jest to tylko gra pozorów. W 

rzeczywistości mają oni sporo za uszami, ale wcześniej opis tego co mogą przekazać posse. 

 

Rezydencja wznosiła się samotnie na wzgórzu zanim jeszcze powstało górnicze miasteczko. Tak się 

złożyło, że okolica doskonale nadawała się do założenia miasta i pierwsi osadnicy rozpoczęli budowę 

po sąsiedzku. Jak dawno dom został zbudowany nie wiadomo. Na pewno musiało to mieć miejsce przed 

1862 rokiem, kiedy to założono Crystal Mountain. Dom zamieszkiwał jakiś bardzo bogaty dziwak. Hans 

von Staden, bo o nim mowa, był około 40-letnim Niemcem, który wyemigrował do Ameryki. Osobnik ten 

nie przejawiał jakiejkolwiek ochoty na integrację z mieszkańcami Crystal Mountain, a wszelkie kontakty 

ograniczał do niezbędnych. W zasadzie bywał w mieście tylko w celu uzupełnienia zapasów lub 

wynajęcia kogoś do jakiś prostych spraw wokół domu. Po prawdzie to nikt nawet nie słyszał, żeby 

ktokolwiek z miasta miał okazję gościć we wnętrzu rezydencji. Z drugiej strony nie był to uciążliwy sąsiad, 

a do tego zawsze dobrze płacił za towary i usługi, więc nikomu nie przeszkadzał jego samotniczy tryb 

życia. Chociaż takim zupełnym samotnikiem von Staden nie był. Kilka razy zdarzyło się, że jacyś ludzie 

go odwiedzili, ale nie byli tutejsi i nie zatrzymywali się w mieście. Wreszcie w roku 1868, na rok przed 

zniknięciem Hansa, zamieszkał z nim podeszły wiekiem Indianin, ale on również unikał miasta. W sumie 

to bardzo dobrze, przecież i tak nikt dzikusa nie zapraszał. Zniknięcie Hansa von Staden zbiegło się z 

początkami exodusu. Miało to miejsce w 1869 roku. Od tamtej pory rezydencja jest niezamieszkana. 
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Chociaż minęło już 8 lat (teraz mamy 1877 rok) po rezydencji nie widać upływu czasu, ale jest to solidna, 

wykonana z piaskowca budowla, więc niekoniecznie musi to dziwić. 

Posse może zechcieć wypytać, czy przez tyle lat mieszkańcy nie pokusili się o zbadanie wnętrza 

rezydencji. Odpowiedź na takie pytanie jest o tyle prosta, co nieprawdziwa. 

Może nie żyje się tu dostatnio, ale są uczciwymi ludźmi szanującymi cudzą własność. 

 

W rzeczywistości dom zdaje sobie sprawę z tego, że mieszkańcy są dla niego użyteczni i toleruje ich 

obecność, a nawet pozwala zabierać z okolicy fanty. Jakie fanty? Za chwilę. 

Powyżej znajduje się cała wiedza jaką posse w łatwy sposób może zdobyć w miasteczku. Wszystko 

to najprawdziwsza prawda tylko, że niepełna, żeby dowiedzieć się reszty posse musi się już postarać. 

Mieszkańcy doskonale wiedzą, że ludzie zapuszczający się do opuszczonego domu po prostu stamtąd 

nie wracają, a przez te kilka lat było ich już niemało nie wyłączając części mieszkańców Crystal Mountain, 

którzy przed odejściem polepszyć swoje widoki na przyszłość rabując rezydencję. Każdy z 

mieszkańców widział też to i owo, co jednoznacznie sugeruje, że dom jest przeklęty. Jest nawet gorzej. 

Ta sympatyczna czwórka z pełną premedytacją zachęca ludzi do przyjrzenia się rezydencji z bliska, a 

nawet celowo takich zwabia w to miejsce. Oczywiście gościnni mieszkańcy doradzą, że nie ma sensu 

ciągnąć po skalistym i do tego dosyć stromym wzgórzu koni oraz posiadanego dobytku. Dużo prościej 

konie zostawić w przyhotelowej stajni, a bagaże w jednym z pustych pokoi, których przecież w byłym 

hotelu nie brakuje. Nie trzeba być geniuszem, żeby domyślić się reszty. Rzeczy tych, którzy nie wracają 

z domu bardzo szybko zmieniają właściciela (fanty docelowo lądują w sklepie prowadzącym działalność 

w Denver, którego właściciel dorabia na drugi etat jako paser). W tym wariancie wprowadzenia to 

mieszkańcy miasta i współpracujący z nimi paser mogą być (decyzja szeryfa) odpowiedzialni za 

fałszywy testament i fakt odziedziczenia domu przez jednego z członków posse, szczególnie jeżeli 

posse bawiła wcześniej w Denver i dała się poznać lokalnym handlowcom jako osoby z wypchanymi 

portfelami. Oczywiście jeżeli gracze odkryją prawdę, to będą świadomi nielegalności objęcia spadku, 

ale czy coś z tym zrobią to już zupełnie inna historia (prawowity spadkobierca upominający się o swoje 

może być osią jednego z przyszłych scenariuszy). 

Czy posse jest w stanie odkryć prawdę? 

Cóż, nie zawsze jest to możliwe, ale tym razem akurat tak. Gracze mogą uznać za nieco podejrzane, 

że cztery osoby zostały w Crystal Mountain i w sumie nie do końca wiadomo z czego się tutaj utrzymują. 

Na tego typu pytania odpowiedź będzie następująca. Opuszczona kopalnia faktycznie nie nadaje się do 

przemysłowego wydobycia, ale chałupniczą metodą da się jeszcze co nieco wygrzebać z ziemi. Oprócz 

tego czasami poszczęści się na polowaniu. Niestety jest tego za mało, żeby poważnie myśleć o 

odłożeniu jakiejś sumki, która pozwoliłaby rozpocząć od nowa w innym miejscu. Z drugiej strony za 

dużo, żeby umrzeć z głodu. W konsekwencji cała czwórka prowadzi wegetacje na skraju ubóstwa, ale 

przecież zawsze mogło być gorzej, czyż nie? Bajeczka jest jak najbardziej wiarygodna, z małym 

zastrzeżeniem. Nigdzie w mieście oraz kopalni (jeżeli posse się tam wybierze) nie ma żadnych śladów 

świadczących o tym, że ktoś jeszcze prowadzi prace górnicze (koronnym dowodem jest niedźwiedź, 

który wewnątrz urządził sobie gawrę), co do myślistwa również nie widać niczego, co mogłoby 

potwierdzić prawdomówność mieszkańców. Trzecią poszlaką jest stan zdrowia całej czwórki, która nie 

wygląda jakby żyła w biedzie, a wręcz przeciwnie sprawiają wrażenie osób dobrze odżywionych i 

tryskających zdrowiem. Wykazanie im tego, że kłamią oraz ich przyciśnięcie (zastraszenie lub 
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perswazja PT5 modyfikowane +/- w zależności od tego jak wiarygodny będzie gracz tego 

próbujący i jakie dowody kłamstwa przedstawiła posse) pozwoli wyciągnąć z nich całą prawdę 

łącznie z informacją, że rezydencja jest miejscem przeklętym, z którego ludzie nie wracają. Jeżeli posse 

od razu przejdzie do zastraszania bez posiadania dowodów dotyczących źródła utrzymania 

mieszkańców, należy zwiększyć wyjściowy poziom trudności (zastraszanie lub perswazja PT7). W 

takim przypadku mieszkańcy nie przyznają się do swojego niecnego procederu, ale zdradzą prawdę o 

ludziach niepowracających z rezydencji. Jeżeli gracze nie będą pytać o ślady świadczące o wydobyciu 

rudy lub inne potwierdzające opowieść mieszkańców zawsze może zostać zarządzony (test 

przenikliwości PT 7) pozwalający na uzyskanie takiej informacji o ich braku, ale jeżeli już to 

zdecydowanie lepiej zostawić tą możliwość jako ostatnią deskę ratunku. Wcześniej lepiej dać wykazać 

się graczom. Nieudane zastraszanie skutkuje niezdobyciem cennych informacji, a w razie jak posse 

dalej będzie naciskać nawet walką. Jednak tego tubylcy będą starali się za wszelką cenę uniknąć, w 

końcu nie są na tyle głupi żeby nie potrafić oszacować szans. Mogą np. zaoferować znaczną sumę 

pieniędzy za pozostawienie ich w spokoju (wnioski jak to się ma do historii z klepaniem biedy niech 

gracze wyciągną sami). 

Następny sposób na dotarcie do prawdy to włamanie się do piwnicy hotelu. Znajduje się tam skład, w 

którym jest pełno rzeczy czekających aż się ich uzbiera wystarczająco dużo do wypełnienia wozu na 

kurs do Denver. W rzeczach tych można znaleźć sporo osobistych drobiazgów, chociażby zegarki i 

papierośnice z dedykacjami oraz rzeczy przedstawiających jakąś wartość, które przecież nie mogą 

należeć do ledwo wiążących koniec z końcem mieszkańców. Koronnym dowodem będzie siodło z 

wytłoczonymi w skórze personaliami właściciela (William Turner), które można powiązać z pewnym 

znaleziskiem wewnątrz domu, ale z wiadomych względów będzie to możliwe dopiero po wyprawie do 

jego wnętrza.      

 

VI. PORZUDŹCIE WSZELKĄ NADZIEJĘ, WY, KTÓRZY TU WCHODZICIE 

Nawet jeżeli posse odkryje straszną prawdę o mieszkańcach Crystal Mountain przeklęta rezydencja, z 

której nikt nie wraca, do tego wcześniej należąca do prawdziwego bogacza, jest na tyle zachęcająca, 

że niezależnie od wyraźnych przeciwwskazań posse zapewne nie przepuści okazji na „łatwy łup”. 

Przeprowadzenie wnikliwego śledztwa nie jest bezużyteczne, ponieważ daje możliwość lepszego się 

przygotowania i zabrania ze sobą przydatnego ekwipunku. 

Podejście do rezydencji jest dosyć strome i niewygodne, szczególnie dla wierzchowców, których 

wprowadzanie na górę może być uciążliwe, a nawet niebezpieczne dla zwierząt (któryś z mieszkańców 

Crystal Mountain nie omieszka zasugerować, że zwierzęta warto zostawić w przyhotelowej stajni). 

 

Przy akompaniamencie nadchodzącej burzy docieracie w pobliże rezydencji. Pierwsze krople 

zacinającego deszczu skutecznie przerywają podziwianie wykonanej z piaskowca budowli. 

Przyspieszacie kroku, ponieważ burzowe chmury skrywają już niemal cały nieboskłon. Wokół 

zapada nienaturalna ciemność, a wszystko dzieje się niemal w mgnieniu oka. Dziwne, nawet w 

górach nigdy wcześniej nie spotkaliście się z tak szybką zmianą pogody. 

Szczęśliwie się składa, że dający obietnicę schronienia dom jest już na wyciągnięcie ręki. 
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Uderza w was pierwszy silny szkwał. Żeby nie stracić równowagi musicie się przygarbić, a nawet 

oprzeć dłońmi o skałę. Jeszcze tylko kilka kroków i będziecie bezpieczni. W pośpiechu wbiegacie 

na zadaszony ganek. 

Kolejny, podmuch wywarza dotychczas zamknięte dwuskrzydłowe drzwi, które gwałtownie 

otwierają się w stronę skrytego w mroku wnętrza. Trzask uderzającego o siebie drewna, który 

musiał temu towarzyszyć zostaje całkowicie zagłuszony przez ryk w pełni rozszalałego żywiołu. 

Chwytając się śliskich od rzęsistego deszczu balustrad wreszcie wtaczacie się do spowitego 

ciemnością wnętrza. Ta odrobina poświaty, która wam towarzyszy w żaden sposób nie jest w 

stanie rozproszyć panującego tam mroku. 

Po omacku chwytacie skrzydła drzwi i siłując się z niesioną huraganowym wiatrem ścianą wody, 

usiłujecie je zatrzasnąć. Nadludzkim wysiłkiem sztuka ta się udaje. Dzięki bogu drzwi nie uległy 

zniszczeniu. Pośpiesznie blokujecie zamki pokładając wiarę, że oprą się naporowi wiatru. 

Oparci plecami o wciąż drgające pod naporem huraganu drzwi ciężko chwytacie kolejne łyki 

zatęchłego powietrza.  

Charakterystyczna dla długo niewietrzonego pomieszczenia stęchlizna drażni krtań, ale to mała 

cena za bezpieczne schronienie. 

  

Burza jest efektem czaru wywołanie burzy (w wersji nawet silniejszej niż poziom 5). W taki właśnie 

sposób Hans von Staden zazwyczaj chwyta muchy wpadające w sieć. Zejście ze wzgórza zachowując 

życie jest sztuką niezwykle trudną. Od teraz posse praktycznie nie ma wyjścia albo pozbędzie się Hansa 

i zdejmie klątwę ciążącą na tym miejscu, albo dołączy do licznej rzeszy tych, którzy nigdy z tego miejsca 

nie wrócili. Jeżeli gracze wchodzili na skałę razem z końmi nie wolno zapomnieć, że pozostawione na 

zewnątrz nie mają szans przeżyć burzy, tudzież już na samym początku spłoszone pognały w dal. 

 

W zastanych okolicznościach dosyć oczywistym działaniem będzie znalezienie jakiegoś źródła światła. 

Co bardziej przezorni mogą mieć nawet własne. Jednak nie wolno zapomnieć, że posse właśnie 

umknęła spod strug deszczu. Pochodnie, zapałki oraz podobne wyposażenie są tak mokre, że nie 

sposób ich użyć. Jeżeli ktoś miał latarnię to jest ona zbita, a ubranie bohatera śmierdzi naftą. 

W środku jest ciemno jak w opuszczonej kopalni. Jedynym źródłem światła są błyskawice, które na 

ułamki sekund rozświetlają niebo, ale do wnętrza domu docierają tylko resztki światła przebijającego 

się przez okiennice i grube zasłony. 

 

Podejmujecie próbę odnalezienia jakiegokolwiek źródła światła. W egipskich ciemnościach tylko 

na ułamki sekund ledwo rozpraszanych przez błyskawice to trudne zadanie. Część z was po 

omacku, zmysł wzroku zastępując dotykiem, stara się zorientować w otoczeniu. Sięganie dłonią 

w nieprzeniknioną czerń, nie wiedząc, na co można natrafić nie należy do przyjemnych. 

Nieoczekiwana kakofonia spowodowane przez stertę zbitego szkła sprawia, że niemal 

podskakujecie w miejscu. Zrozumienie, że to dzieło jakiegoś fajtłapy sprawia, że usta 

mimowolnie składają się do uśmiechu. 

Mrużycie oczy, a na waszych twarzach pojawia się grymas. Ktoś wreszcie odnalazł źródło światła. 

Nagły rozbłysk kilkunastu lamp osadzonych w wiszącym pod sufitem stalowym żyrandolu nie 

jest niczym przyjemnym dla oswojonych z ciemnością oczu. 
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Powyżej nie zostało powiedziane, kto zapalił światło oraz kto stłukł naczynia. Nie był to przypadek. Otóż, 

jeżeli gracze zaczną się wzajemnie dopytywać, kto zapalił światło okaże się, że wśród członków posse 

nie ma nikogo takiego. Analogicznie w przypadku osoby, która stłukła naczynia, również nikt się do tego 

nie poczuwa. Tutaj jest jeszcze ciekawiej, ponieważ nie widać, żeby gdziekolwiek leżały pozostałości 

stłuczonego szkła czy porcelany. Oczywiście to dom rozpoczął pogrywać sobie z posse. Na razie są to 

tylko subtelne zagrywki, ale z czasem ich kaliber będzie wzrastać. 

 

Wzrok szybko się przyzwyczaja do blasku bijącego z kilkudziesięciu lamp. Spodziewaliście się 

korytarza, może holu albo chociaż klatki schodowej. O dziwo znajdujecie się w salonie.  

Całe pomieszczenie jest spowite wszechobecnymi pajęczynami, które pod całunem gęstych nici 

skrywają dosłownie każdy przedmiot. Tylko dzięki wyobraźni dopisującej szczegóły możecie się 

domyślać, co znajduje się pod spodem. 

Najłatwiej rozpoznać dużych rozmiarów, okrągły stół, wokół, którego znajduje się niemało 

krzeseł, które leżą powywracane, a częściowo są również zniszczone. Po lewej widzicie sofę oraz 

dwa fotele, obok, których ustawiono niewielki stoliczek. Uwagę przykuwa też, bardzo dużych 

rozmiarów kominek. W porównaniu do salonu wręcz groteskowy. Jest tak wielki, że do jego 

wnętrza bez pochylania głowy mógłby wejść dorosły mężczyzna. 

Pod ścianami obłożonymi boazerią z ciemnego drewna ustawiono regały, których półki 

zastawione są różnymi drobiazgami prawdopodobnie o dekoracyjnym przeznaczeniu. Tam, 

gdzie nie umieszczono regałów widzicie obrazy, ale wskazują na to tylko kształty ram. Same 

płótna są tak zakurzone, że nie sposób dojrzeć, co się na nich kryje. W ścianie, na której znajdują 

się drzwi wejściowe są cztery okna. Co prawda ich nie widać, ale możecie się domyślić, że 

właśnie one kryją się za ciężkimi kotarami. Dwuskrzydłowe drzwi znajdujące się wprost 

naprzeciw wejścia zapewne pozwalają przejść w głąb domu. 

 

VII. UWIĘŹENI 

Od teraz posse jest uwięziona. Chociaż uwięziona to może nieco za dużo powiedziane. Wraz z 

zamknięciem drzwi na dworze rozszalała się burza, jakiej nawet najstarsi Indianie nie pamiętają. Co i 

raz pioruny uderzają wokół domu, a niebezpiecznie blisko okien przelatują wszelkiej odmiany rupiecie. 

Wyjście na zewnątrz w takich warunkach pogodowych wymaga niemałej odwagi, ale nawet ta nie 

gwarantuje, że uniknie się trafienia piorunem lub jakimś przedmiotem niesionym przez huragan, o 

wietrze porywającym samego gracza już nie wspominając. Gwoli wyjaśnienia burza została 

sprowadzona przez dom, który nie zamierza tak szybko wypuścić much włażących w sieć. Dzieje się 

tak zawsze, gdy ktoś odwiedza rezydencję (gracze, którzy poznali tajemnicę mieszkańców Crystal 

Mountain mogli to od nich wyciągnąć). 

Dla gracza wyglądającego przez okno przeznaczony jest poniższy opis. 

 

Na zewnątrz rozpętało się istne piekło. Obserwując okolicę za oknem każdy musi poczuć 

olbrzymi respekt przed siłą natury. Jakie byłyby konsekwencje opuszczenia schronienia lepiej 

nawet nie myśleć. W swoim życiu nieraz widziałeś burzę, ale to, czego świadkiem jesteś wymyka 

się wszelkim wyobrażeniom. 
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Pioruny, co raz bijące w skaliste zbocze wzgórza. Niesione huraganowym wiatrem przedmioty, z 

których najbardziej złowieszczo wyglądają ostro zakończone drzazgi mogące przebić człowieka 

z łatwością indiańskiej włóczni. Korona bujnego drzewa, która właśnie niczym kolczasty, 

wędrujący po pustyni krzew przetacza się niemal w zasięgu ręki, tak jakby ważyła tyle, co piórko. 

Wszystko nie pozostawia wątpliwości, co czeka lekkomyślnego śmiałka, który zechce opuścić 

schronienie i stawić czoła żywiołowi. 

Chociaż z zapartym tchem obserwujesz potęgę natury, to nie umyka twojej uwadze pewna 

osobliwość. Sam dom sprawia wrażenie nietykalnego, jakby znajdował się w sercu cyklonu. 

Chociaż przed oczyma przelatują ci dziesiątki różniej wielkości przedmiotów, to żaden nawet nie 

ociera się o ściany. Wydawałoby się, że w środku powinien być słyszalny odgłos przypominający 

gradobicie, ale nie... słychać jedynie przytłumiony ryk wiatru, huk grzmotów i szum bębniących 

po ścianach kropli deszczu, ale przecież te ostatnie nie mogą wyrządzić żadnych szkód. 

 

Gracze powinni być w pełni świadomi olbrzymiego ryzyka związanego z wyjściem w burzę. Jeżeli mimo 

wszystko postanowią tak zrobić, to w razie tragicznego zakończenia eskapady pretensje mogą mieć 

tylko do siebie. 

 

Jak wynika z powyższego opisu sam dom nie jest atakowany żywiołem, a przynajmniej nie na tyle żeby 

zacząć się martwić o przyszłość budowli. Oprócz dającej do myślenia zagadki dla posse tworzy to 

pewną sposobność. Istnieje możliwość bezpiecznego poruszania się na zewnątrz domu. Oczywiście 

pod warunkiem, że postać przylgnie plecami do ściany i będzie przemieszczać się wzdłuż niej. 

 

Od teraz zadaniem szeryfa jest opisywanie eksplorowanego przez graczy wnętrza oraz generowanie 

wydarzeń i scen, które będą miały na celu poddać pod ocenę stan zdrowia psychicznego posse. Dom 

będzie wykorzystywał swoje moce w taki sposób, żeby wywoływać w posse poczucie zagrożenia i 

strachu. Ważne jest, żeby nie przesadzać, niech coś niesamowitego dzieje się od czasu do czasu np. 

wtedy jak gracze niebezpiecznie zbliżą się do ukrytego przed wzrokiem zejścia do piwnicy lub zaczną 

grzebać w biurku gospodarza (szczegóły dalszej części tekstu). Oczywiście wszystko po to, żeby 

odciągnąć ich uwagę od miejsc dających sposobność odkrycia czegoś ciekawego (takimi miejscami są 

gabinet gospodarza oraz ukryte zejście prowadzące do piwnicy). 

 

Poniżej znajduje się lista strachów, którą Szeryf sukcesywnie może wprowadzać w życie. Lista jest tak 

zredagowana, że kolejne wydarzenia są coraz bardziej niepokojące. Swobodnie można pomijać część 

punktów lub dodawać kolejne. Nigdzie nie jest też powiedziane, że istniej obowiązek wykorzystania 

wszystkich wymienionych możliwości. Po prostu, jeżeli atmosfera stanie się mniej napięta lub gracze 

zapętlą się w dyskusjach, czy martwym punkcie, albo nadarzy się doskonała okazja, czas sięgnąć do 

listy. Należy pamiętać, że w znacznej mierze zdarzenia bazują na iluzji, z wszystkimi tego 

konsekwencjami. 

 

1. Gasnące/Zapalające się lampy sztuczka została wykorzystana na samym początku, ale 

można to jeszcze powtórzyć. Oczywiście posse może zechcieć wytłumaczyć zjawisko 

racjonalnie. Rzeczywiście włącznik pozwalający regulować natężenie lamp gazowych znajduje 
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się praktycznie w każdym pomieszczeniu, ale kto go włączył/wyłączył pozostaje dla posse 

tajemnicą (szeryf wie, że Dom w takich sprawach nie potrzebuje pomagierów). W części 

pomieszczeń może również nie działać oświetlenie, chociaż nie można znaleźć usterek. 

 

2. Zamykające/zatrzaskujące się drzwi. Jeżeli którykolwiek z bohaterów znajdzie się sam. 

Dotychczas otwarte drzwi zamkną się ze skrzypieniem zawiasów, a później nie będzie ich 

można otworzyć (zamek jest w położeniu jak po przekręceniu klucza, chociaż żadnego klucza 

w nim nie było). Żeby się wydostać z pomieszczenia konieczne jest otworzenie zamka 

wytrychem lub wyważenie drzwi. Ani jedno, ani drugie nie jest nadzwyczaj trudne, więc 

zadeklarowanie użycia wytrycha lub przyłożenia kopniakiem w okolice zamka jest w zupełności 

wystarczające. 

 

Dopiero, co przekroczyłeś próg pomieszczenia, gdy za plecami słyszysz sprawiające, że ciarki 

przechodzą po plecach skrzypienie nienaoliwionych zawiasów eeeeyyyyyyyyyyyy. Odwracasz 

się tylko po to, żeby dostrzec domykające się drzwi, które odcinają cię od reszty domu. W sumie 

to nic takiego, przecież wiele razy widziałeś, jak przeciąg płata podobne figle. Tak myślisz, ale 

tylko do czasu usłyszenia szczęku zamka, w którym ktoś przekręcił klucz. 

 

3. Spadający obraz lub inny przedmiot ot sztuczka zrobiona za pomocą telekinezy. 

 

4. Odgłosy kroków dochodzące z piętra lub innej nieobstawionej przez graczy części domu. Tą 

sztuczkę najlepiej użyć wtedy jak cała posse będzie w tym samym miejscu, tak żeby było jasne, 

że za odgłosy nie odpowiada żaden z nich. 

 

Stuk, stuk, stuk. Nie jesteście pewni, ale dźwięk chyba dochodzi z piętra. Rozglądacie się po 

sobie, może w nadziei, że ktoś się niespostrzeżenie oddalił, ale wszyscy znajdują się w zasięgu 

wzroku, a sądząc po nietęgich minach są nie mniej zaniepokojeni. Stuk, stuk, stuk. Zadzieracie 

głowy i z uwagą wpatrujecie się w drewniany sufit, z którego w takim samym rytmie sypią się 

drobinki szarego pyłu. Stuk, stuk, stuk. 

 

5. Cień bliżej niezidentyfikowanej sylwetki widziany na podłodze sąsiedniego pomieszczenia (tak 

żeby nie było widać osoby go rzucającej). Po sprawdzeniu w pomieszczeniu nie ma nikogo ani 

niczego co mogło być źródłem cienia. Zresztą samego cienia też już nie ma i to niezależnie od 

tego czy w pomieszczeniu jest drugie wyjście, czy nie. 

 

Kątem oka zauważasz jakiś ruch. Kierujesz wzrok w tamtą stronę. Przez chwilę nie rozumiesz, 

co to mogło być. Wreszcie uświadamiasz sobie, że patrzysz nie tam, gdzie powinieneś. Na 

zakurzonej podłodze wyraźnie widać nieruchomy cień rzucany przez kogoś skrytego za załomem 

ściany. 

 

6. Trofeum łowieckie. W sali łowieckiej, w której można przyjrzeć się niemałej kolekcji 

upolowanych zwierząt znajduje się wypchany, stojący na tylnych łapach niedźwiedź grizzly. 
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Każdy z posse odniesie wrażenie, że wzrok sztucznych oczu zwierzęcia cały czas za nim wodzi. 

Gdziekolwiek ten nie stanie ma wrażenie, że niedźwiedź wpatruje się właśnie w niego. 

Wygłoszenie teorii o niedźwiedziu, który zaraz ożyje i rzuci się na posse, to tylko kwestia czasu. 

Spokojnie nic takiego się nie stanie. Chociaż kto wie, szeryf może zdecydować inaczej, ale 

wtedy będzie musiał przygotować statystyki zwierzęcia. Za to można graczom zgotować inną 

niespodziankę. W czasie, gdy wszyscy bacznie obserwują niedźwiedzia atak nadchodzi z innej 

strony. Czający się za ich plecami rosomak spróbuje wskoczyć na jedną z postaci usiłując 

zatopić kły w jej karku, a każdy wie, jakie to zawzięte i niebezpieczne bydle. Rosomak może 

być normalnym (niewypchanym) zwierzęciem, które w jakiś sposób dostało się do środka. W 

naturze są one mistrzami skradania więc atak najprawdopodobniej będzie zaskoczeniem, a 

zwierzę wyląduje na plecach jakiegoś nieszczęśnika. Ktoś z rosomakiem na plecach może tylko 

próbować go zrzucić, ale to niełatwe zadanie i wymaga uzyskania przebicia w przeciwstawnym 

teście walki (walka rosomaka to 3k10). Pozostałe postacie mogą pomagać zaatakowanemu, 

ale nie wolno zapomnieć, że broń palna w tym przypadku będzie niebezpieczna również dla 

towarzysza. Strzały chybione mają dużą szansę trafienia kolegi, a celne trafiają rosomaka i 

postać gracza z zastrzeżeniem, że ciało rosomaka traktowane jest jak osłona poziomu 1. 

 

Wypełniony po brzegi zabitymi, a później spreparowanymi zwierzętami pokój robi upiorne 

wrażenie. Każdy z was nie może się oprzeć wrażeniu, że te wszystkie ptaki, ssaki i gryzonie 

skupiają swój szklany, pozbawiony życia wzrok właśnie na nim. Dziesiątki wyszczerzonych kłów 

i ostrych pazurów jeszcze wzmagają niepokój. Chwilową ulgę przynosi odwrócenie wzroku, ale 

i taka obrona jest skuteczna tylko dopóki każde z was nie odnosi wrażenia, że gdzie by nie stanął 

to spojrzenie olbrzymiego niedźwiedzia i tak spoczywa dokładnie na nim. 

   

7. Szept rozlegający się nad uchem jednego z członków posse. Co można wyszeptać w zasadzie 

cokolwiek nastawione na efekt, chociażby stare dobre „Nie ufaj im…” albo „I’ll kill you”, sam 

przekaz nie ma jakiegoś głębszego znaczenia. 

 

Od jakiegoś czasu nie stało się nic, co wszystkich postawiło na nogi. Powoli zaczynasz 

powątpiewać, czy aby nie przesadzacie. Wszystko, co miało miejsce mogło być tylko psikusem 

przewrażliwionych zmysłów, mających pożywkę z historii zasłyszanych przy ognisku. Wtem 

czujesz za plecami namacalną obecność. Mrowienie na karku zdaje się tylko ją potwierdzać. 

Stoisz zmrożony, a przez głowę przelatuje ci dziesiątki domysłów. Coś nachyla się nad twoim 

uchem. 

Niezrozumiałe szepty, sąd one się wzięły? Jakby akurat miało to jakiekolwiek znaczenie. 

Wszystko milknie tak samo nagle jak się pojawiło. 

Jedyne, co pozostaje to wspomnienie ostatniego, złowieszczego szeptu, który wciąż rozlega się 

w twojej głowie. „Nieeee uuuufaj immm”. 

 

8. Obraz przedstawiający posse. W domu jest pełno obrazów. Na jednym z nich posse może 

dostrzec samą siebie. 
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Obraz przedstawia dom, wewnątrz którego się znajdujecie. Tłem jest panorama majestatycznego 

masywu Gór Skalistych, ale uwagę przykuwa inny szczegół. Grupa postaci zmierzająca w stronę 

domu. Musi to być jakiś cholerny zbieg okoliczności, ale każda z nich posiada przy sobie 

charakterystyczne przedmioty lub części garderoby, które zazwyczaj przy sobie nosicie. 

W razie wątpliwości można podać więcej szczegółów, chociaż opis nie musi w oczywisty sposób 

wskazywać na posse. Nawet będzie lepiej, żeby takie podejrzenia tylko powstały w głowach graczy, ale 

nie znalazły potwierdzenia w niezbitym dowodzie. 

 

9. Postać stojąca nad śpiącym graczem. Eksplorowanie domu i towarzyszące temu wydarzenia 

mogą być na tyle wyczerpujące zwłaszcza psychicznie, że posse będzie zmuszona złapać 

chociaż chwilę snu (przekonującym argumentem może być nieudany test wigoru i związane z 

tym obniżenie statystyk). Jeden z bohaterów budzi się i w błysku pioruna widzi stojącą w nogach 

łóżka postać, która trzyma coś w uniesionej ręce. Jeżeli bohater zacznie walić z rewolweru na 

oślep to znak, że wszystkie wcześniejsze strachy na lachy zakończyły się pełnym sukcesem. 

Po zapaleniu światła okazuje się, że bohater nafaszerował ołowiem wieszak na ubranie, na 

którym wcześniej powiesił swój płaszcz, surdut itp. 

 

Spokojny sen..., zszargane nerwy tak bardzo go potrzebowały, szkoda tylko, że trwał tak krótko. 

Ospale rozglądasz się po sypialni częścią jaźni wciąż pozostając w objęciach sennych majaków. 

Pokój na ułamek sekundy zalewa światło błyskawicy pozwalające dostrzec rosłą sylwetkę 

stojącą w nogach łóżka. Postać zdecydowanie góruje nad tobą dzierżąc w wysoko uniesionej 

dłoni jakiś podłużny przedmiot. 

 

Tutaj należy zrobić znaczącą pauzę. Dobrze jest przyzwyczaić graczy do nieużywania kardynalnego 

stwierdzenia, „co robisz?”. Gracze powinni wiedzieć, że jak milkniesz nadchodzi czas na ich deklaracje. 

Jeżeli gracz nie zaśpi dalszy rozwój wypadków zależy od jego działań w przeciwnym razie kontynuujesz 

narrację. 

 

Mrożący krew w żyłach widok sprawia, że zimny pot oblewa twoje plecy. Jedyne, na co cię stać 

to bezradne leżenie w łóżku z dłońmi zaciśniętymi na pościeli w oczekiwaniu aż nieuchronny 

cios zakończy twoją marną egzystencję. Zaciskasz oczy, jakby dziecinne zachowanie mogło 

sprawić, że ten, którego nie widzisz, nie dostrzeże również ciebie. Modląc się w myślach 

oczekujesz na cios łaski, który przerwie koszmar, ale ten nie nadchodzi. Czekasz sekundę, dwie... 

i jeszcze kilka. Tak jakbyś wciąż w każdej chwili spodziewał się uderzenia, które na dwoje 

rozpłata czaszkę. Wreszcie zbierasz się na odwagę i powoli otwierasz oczy. Wciąż żyjesz, ale 

dlaczego? Pytanie, pozostaje bez odpowiedzi. Kolejna błyskawica. Z niedowierzaniem 

wpatrujesz się w człowieka, który niczym posąg przez cały ten czas nawet nie drgnął. Gapisz się 

jak zahipnotyzowany, a oczy powoli przyzwyczajają się do ciemności. Wyławiasz jeden potem 

drugi szczegół, aż wreszcie jesteś w stanie ogarnąć całość. To, co wziąłeś za jakąś postać jest 

tylko niefortunnym połączeniem różnych znajdujących się w pokoju rzeczy. Ot zwyczajna rzecz. 

Przytępione snem zmysły i pobudzona wyobraźnia, zagrały ci na nosie. 
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10. Rzucane w posse przedmioty. Otwarte ataki na posse należy zostawić w odwodzie na 

końcową część scenariusza, chyba że uznasz to za niezbędne. Te ataki same w sobie nie są 

szczególnie groźne, (jeżeli szeryf stosuje mechanikę zadają 1k6 obrażeń, ale nie wolno 

zapomnieć, że nawet jak nie zadadzą rany to zabierają 1k6 tchu). Gorsze niebezpieczeństwo, 

kryje się w tym, że odwracają uwagę (jakiś ujemny modyfikator do testów), mogą też w najmniej 

odpowiednim momencie trafić w dłoń dzierżącą rewolwer itp. 

 

11. Marionetka. Wykorzystanie władcy marionetek 3. Najlepszym sposobem będzie wcześniejsze 

przygotowanie uniwersalnej sceny, która może zostać łatwo wpleciona w przygodę. Następnie 

w tajemnicy przekazanie jednemu z graczy (ofiary czaru władca marionetek, rzuty na odporność 

są zbędne, ponieważ dom będzie próbował do skutku) precyzyjnego opisu, czego się po nim 

oczekuje. Dzięki temu pozostali gracze nie będą świadomi, że ich kolega jest pod wpływem 

czarnej magii, a jeżeli nasz pomagier dobrze odegra swoją rolę, reszta posse powinna uznać, 

że w najlepszym razie oszalał, a w najgorszym zdradził. To narzędzie trzeba wykorzystywać 

bardzo oszczędnie (raz w trakcie sesji w zupełności wystarczy) i zdecydowanie nie za wcześnie. 

Dobrym momentem na wykorzystanie mocy jest scena, w której gracze odnajdują zejście do 

piwnicy. Poniżej przykładowa treść informacji dla opętanego gracza: 

 

Po długich poszukiwaniach wreszcie udało się znaleźć zejście do piwnicy. Chociaż wydaje się 

jakby minęły wieki to przecież zupełnie niedawno nawet nie wiedziałeś o jej istnieniu. Z radością, 

prawie biegnąc ruszasz w stronę właśnie odkrytych drzwi. Tym, co cię popycha jest nadzieja, że 

wreszcie uda się uzyskać jakieś odpowiedzi. Nagle nogi odmawiają ci posłuszeństwa. 

Zatrzymujesz się w miejscu, a w głowie słyszysz złowieszczą myśl. „Zabić, zabić ich 

wszystkich!”, ale to nie jest twoja myśl. To rozkaz! Rozkaz, któremu nie jesteś w stanie się oprzeć. 

Walczysz, ale twoje ciało cię nie słucha. Jesteś gotowy zrobić wszystko i użyć wszelkich 

możliwych środków, żeby pozbyć się tych intruzów. Wyciągasz broń i powolnym krokiem idziesz 

w stronę niczego się niespodziewających przyjaciół. Czas zakończyć tą mroczną historię i 

odegrać przeznaczoną ci rolę marionetki. Wymierzasz w najbliższe plecy i bez słowa ostrzeżenia 

pociągasz za spust. (proszę o odegranie opisanej sceny). 

 

Wyrobiony gracz powinien teraz z pełnym zaangażowaniem zagrać swoją scenę, gorzej, jeżeli 

prowadzona jest grupa nowicjuszy. W takim przypadku nasza marionetka może bardzo szybko się 

zdradzić, a w całej sztuczce chodzi o to, żeby reszta myślała, że oto została zdradzona przez towarzysza. 

Jeżeli marionetka odegra swoją scenę jak należy i doszło do walki z posse (takiej na poważnie, na 

śmierć i życie) nagrodą powinna być możliwość przeżycia (i jakiś szton losu). Natomiast, jeżeli 

marionetka się zdradzi to reszta pewnie postara się nie zrobić opętanej postaci zbyt dużej krzywdy i 

obezwładni ją w możliwie bezpieczny sposób (szton powinien przepaść). 

Jak w miarę rozsądnie uratować opętaną postać, jeżeli reszta posse postanowi, ją bezrefleksyjnie 

ukatrupić? Są dwie opcje. Pierwsza to dech. Postać gracza zanim otrzyma śmiertelną ranę może utracić 

cały dech i nie być zdolna do dalszej walki, a to da czas reszcie na skrępowanie delikwenta i wyjaśnienie 

co też mu odbiło (opętanie trwa przez 1 godzinę). Opcja druga może być wykorzystana, jeżeli posse 

będzie tak skuteczna, że swojego niedawnego kumpla podziurawi jak ser szwajcarski zanim ten zdąży 
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powiedzieć „ser”. Cóż, jeżeli postać zginie to może powrócić jako wygrzebaniec. Dom jest specyficznym 

miejscem, które od krainy wiecznych łowów oddziela tylko cienka bariera, że Manitou może wykorzystać 

nadarzającą się okazję i zadomowić się w zwłokach niedawnego bohatera. Można przyjąć, że gracz 

automatycznie powraca, jako wygrzebaniec (decyzji szeryfa). 

Jeżeli po skończonej walce na świecie pojawia się kolejny wygrzebaniec, można wprowadzić gracza z 

powrotem do gry jeszcze w czasie tego scenariusza. Więcej, jego postać może posiadać kontrolę nad 

Manitou, ale od kolejnych sesji należy stosować pełne zasady wygrzebańców. Z oczywistych przyczyn 

nie odbędzie się sesja najgorszego koszmaru, ale czy mało koszmarów posse przeżywa wewnątrz 

domu. W odpowiedniej chwili można opisać taką scenę (chociażby, gdy posse po krótkiej żałobie wróci 

do zgłębiania tajemnic piwnicy). 

 

Z konieczności zostawiliście swojego martwego przyjaciela w jednym z znajdujących się na 

górze pomieszczeń i wróciliście do zgłębiania tajemnic tego niezwykłego domu rodem z 

najmroczniejszych koszmarów. Wciąż jesteście wstrząśnięci tym, co się stało, ale o ile do tej 

pory mogliście się łudzić, to teraz już nie ma żadnych wątpliwości. Jeżeli chcecie opuścić dom 

żywi sentymenty musicie odłożyć na później. Dopiero, co zeszliście do piwnicy, a już coś sprawia, 

że sięgacie po rewolwery. Od strony schodów słychać skrzypienie starych stopni, które uginają 

się pod znacznym ciężarem. 

Odwracacie się nerwowo mierząc w tamtym kierunku. Do piwnicy schodzi nie, kto inny jak (tu 

podać imię postaci). Stąpa ciężko, jakby wciąż nie do końca rozumiał, co się niedawno stało. Wy 

jednak doskonale wiecie, a dziury po kulach w zalanym krwią ubraniu tylko to potwierdzają. 

 

Wygrzebaniec, który nie do końca powinien rozumieć co się stało i nie mniej skołowana reszta posse 

dają doskonałą okazję na interakcje wewnątrz grupy. Czy uda się odbudować między nimi zniszczone 

zaufanie? Czy może posse bezrefleksyjnie przyjmie wygrzebańca w swoje szeregi? Możliwe, że wybiorą 

ponowne ukatrupienie delikwenta? To się okaże. Na pewno w uzyskaniu porozumienia nie będzie 

pomocny nieodparty głód mięsa jaki będzie odczuwany przez wygrzebańca, który niczym najgorszy 

koszmar wegetarianina rzuci się na takowe, gdy nadarzy się jakakolwiek okazja. Co więcej nie będzie 

miało dla niego żadnego znaczenia czy mięso to będzie przyrządzone, ani w ogóle świeże, nawet 

gnijące w posuniętym stanie rozkładu się nada. Od teraz szeryf może wykorzystywać gracza-

wygrzebańca jako swój kolejny strach. Wymaga to nieco improwizacji, ale empirycznie sprawdzono, że 

daje wielce zadowalające efekty. 

  

12. Zombi4. Ta moc zostanie użyta jako ostateczna broń, jeżeli DOM poczuje się realnie zagrożony, 

co będzie mieć miejsce, gdy posse zacznie się panoszyć w piwnicy, z zamiarem odnalezienia 

tajnej pracowni. Do robienia strachów było już mnóstwo okazji, a teraz nadszedł czas na akcję. 

Zgodnie z podręcznikiem czar ten przyzywa 4k6 zombi (zresztą może być ich tak dużo jak tylko 

potrzeba, żeby zachować dramatyzm, tudzież czar może być rzucony wielokrotnie). Prawdziwa 

armia, ale trzeba pamiętać, że zombi powstaną z grobów przede wszystkim wokół domu (burza 

nie atakuje nieumarłych). W pierwszej kolejności zombi będą się wdzierać do wnętrza przez 

okna i drzwi. Wreszcie w nieregularnych falach zombi zaczną schodzić do piwnicy lub skierują 

się w inne miejsce, gdzie znajdzie się posse. W scenariuszu przyjęto założenie walki w piwnicy. 
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Rozgrywanie tej walki zgodnie z mechaniką zajmie wieki, sugeruję zdać się tutaj na narrację i 

ewentualnie sporadyczne dodatki mechaniczne (pełną mechanikę można zachować na walkę 

z Hansem von Staden). 

 

Ostatnim narzędziem są koszmary senne albo wizje na jawie. Nie zostały one wymienione w ramach 

powyższej listy, ponieważ mogą zostać wykorzystane w dowolnym, odpowiednim ku temu momencie 

(czytaj, jeżeli ktokolwiek postanowi się zdrzemnąć). Poniżej kilka pomysłów na koszmary: 

 

a) Budzisz się w środku nocy. Natychmiast ogarnia Cię uczucie niczym 

nieuzasadnionego niepokoju. Chcesz wstać, ale wzdrygasz się przed opuszczeniem 

stóp na podłogę. Nie możesz odepchnąć od siebie myśli, że ktoś lub coś czai się pod 

twoim łóżkiem. Wmawiasz sobie, że to głupie, ale nie możesz się zmusić, żeby to 

sprawdzić. Może to i lepiej przecież stworzenia żyjące pod łóżkami nie cierpią jak się 

je niepokoi. 

 

b) Jesteś w pomieszczeniu razem z bawiącym się chłopcem. Dziecko nie podnosząc 

głowy znad zabawki mówi: „Pobawi się pani ze mną?”. Niestety już jesteś spóźniona. 

Odpowiadasz, że bardzo ci przykro, ale nie możesz, na co dziecko zwraca Ci uwagę: 

„Przepraszam, ale nie mówiłem do pani”. Nerwowo się odwracasz, ale nie zauważasz 

nikogo innego. 

 

c) Przedzierasz się przez mokradła jakby coś cię goniło. Nagle po pas zapadasz się w 

bagnistym gruncie. Próbujesz się wydostać, ale tylko pogarszasz sprawę. Powoli, ale 

nieubłaganie zapadasz się coraz głębiej. W akcie desperacji podejmujesz ostatnią, z 

góry skazaną na niepowodzenie, próbę wydostania się z grzęzawiska. Na niewiele się 

to zdaje. Gęste, śmierdzące błoto wdziera się do twoich ust odbierając możliwość 

zaczerpnięcia oddechu. Po chwili jedyną pozostałą po tobie pamiątką jest kapelusz 

unoszący się na powierzchni cuchnącego bajora. 

 

d) Sny powiązane z wcześniejszymi przeżyciami danej postaci. Może w czasie 

dotychczasowych przygód, ktoś potrzebował pomocy posse, ale nie udało się jej 

udzielić? Taka postać może się teraz pojawić dręcząc i obwiniając gracza za 

niepowodzenie. Tudzież posse dopuściła się jakiegoś niecnego czynu, który może 

teraz wrócić, jako wyrzut sumienia. Z oczywistych względów każdy szeryf musi 

samodzielnie opracować takie sny. Jeżeli posse gra razem już jakiś czas, coś 

nadającego się na sen na pewno się znajdzie, a zysk z personalizacji snów olbrzymi, 

 

e) Historie postaci mogą być kolejnym źródłem koszmarów. Być może gracze opisali w 

nich jakieś traumatyczne przeżycia, które jak ulał pasują do regularnie 

powracających sennych koszmarów. 
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Korzystając z powyższych metod nastawionych na wywołanie uczucia strachu i paranoi bardzo istotnym 

elementem jest wyczucie. Najważniejsza jest ocena, kiedy wprowadzić w życie dany punkt i czy w ogóle 

go wykorzystać. W czasie sesji mogą się również pojawić okazje do improwizacji, której nie należy się 

bać. Niestety szczegóły spadają na barki szeryfa. Mogę tylko podpowiedzieć, że przesada jest bardzo 

niewskazana. Jeżeli szeryf zbyt często będzie bombardować graczy kolejnymi wydarzeniami posse 

bardzo szybko zaaklimatyzuje się w zastałej sytuacji i rozpocznie się dzika pogoń za duchami. 

Jeszcze jedna uwaga coś znane graczom, nawet najlepiej opisane straszne nie jest. Weźmy takiego 

wilkołaka. Zaatakowani gracze zazwyczaj zrobią jedną z dwóch rzeczy. Zaatakują i poszatkują biedaka 

na plasterki lub wezmą nogi za pas, ale czy dlatego, że się go przestraszyli. Oczywiście, że nie. Po 

prostu zdają sobie sprawę, że są za słabi na takiego przeciwnika lub wolą nie ryzykować starcia, 

ewentualnie nieudany rzut kośćmi sprawił, że muszą uciekać. Co się stanie, jeżeli rzeczony wilkołak 

wcale nie zaatakuje graczy, więcej może go nawet nie być w okolicy, a tym, co znajdą gracze będzie 

jedynie wyraźny ślad na ścianie, która została zarysowana możliwe, że pazurami potężnego zwierzęcia 

lub bestii (kluczowymi słowami są tu „możliwe”, „pazury”, „zwierzęcia” i „bestii”, chodzi o zostawienie 

pola dla domysłów). Wyobraźnia graczy dopisze swoje i efekt murowany, a taki wilkołak, to cienki leszcz 

wystarczy wyciągnąć rewolwer naładowany srebrnymi kulami.  

 

VIII. NIE IGRAJ Z OGNIEM, BO MOŻESZ SIĘ POPARZYĆ 

W poprzednim rozdziale było o tym jak można graczom zamieszać w głowach, żeby zaczęli bacznie 

przyglądać się nawet własnym cieniom. Teraz będzie o tym jak gracze mogą sobie poradzić ze złem, 

jakie zagnieździło się w domu. Nadszedł czas na szczegółowe wyjawienie smutnej historii Hansa von 

Staden. 

Otóż swego czasu dom należał do zamożnego, a do tego ekscentrycznego przybysza z Europy. Trzeba 

zwrócić uwagę, że określenie ekscentryk jest zazwyczaj używane w odniesieniu do szaleńców, których 

od innych szaleńców wyróżnia wyłącznie zasobność portfela. Nie inaczej było tym razem. Hans von 

Staden, bo o nim mowa jeszcze w Europie przejawiał obsesyjne zainteresowanie rdzennymi 

mieszkańcami ameryki. Początkowo jedyną możliwością zaspokajania wynikających z obsesji żądz były 

książki i opowieści, z rzadka jakiś indiański przedmiot, który los rzucił aż na stary kontynent. Zmieniło 

się to, gdy von Staden odziedziczył pokaźny majątek należący wcześniej do wuja. Uzbrojony w znaczne 

fundusze był nie do zatrzymania. Po przybyciu do ameryki zamieszkał na odludziu w specjalnie dla 

niego zbudowanej rezydencji. Chociaż kosztowała niemało to von Staden miał jeszcze wystarczająco 

dużo pieniędzy, żeby móc prowadzić wystawny tryb życia przez długie lata, a że takie życie go nie 

interesowało tym więcej grosza mógł łożyć na swoje badania. Połączenie obsesji popartej odpowiednimi 

funduszami musiało dać pożądane efekty. Hans von Staden został jednym z najwybitniejszych znawców 

kultury i zwyczajów Indian. Niestety jego wiedza przepadła wraz z nim, ponieważ nigdy nie był 

zainteresowany rozgłosem, a stałe poszerzanie wiedzy satysfakcjonowało go samo w sobie. Tak mijały 

kolejne lata aż von Staden doszedł do skąd inąd słusznego wniosku, że szamańska magia jest czymś 

więcej niż gusłami i zabobonem, a niektórzy szamani faktycznie są zdolni do nawiązania połączenia z 

krainą zmarłych. Wspomnieć trzeba, że działo się to jeszcze przed pomstą zanim przynajmniej dla 

części ludzi stało się oczywiste, że świat nie jest takim, jakim go postrzegali. 

Hans podwoił wysiłki tyle, że tym razem skupił się na okultyzmie i magii szamańskiej. Początkowo 

spotkały go same niepowodzenia, ale nadejście pomsty otworzyło nowe możliwości. Wreszcie von 
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Staden dotarł do starego i zgorzkniałego szamana, którego plemię zostało praktycznie wybite przez 

białych. Szaman zamieszkał w rezydencji von Stadena, w zamian zgodził się podzielić posiadaną 

wiedzą. Pech chciał, że gospodarz nie zdawał sobie sprawy z prawdziwego planu starca. Szaman 

dojrzał szansę dokonania zemsty na białych, których bez wyjątku obwiniał za los zgotowany jego 

pobratymcom. Początkowo faktycznie uczył von Stadena, ale tylko po to, żeby zaskarbić sobie jego 

zaufanie. W rzeczywistości pragnął przemienić go w narzędzie zemsty, które wyruszy w świat niosąc 

białym śmierć i pożogę. Niestety, a może na szczęście starość i choroba przerwały te dalekosiężne 

plany. Leżąc już na łożu śmierci stary szaman zdał sobie sprawę z tego, że jego uczeń, przy aktualnym 

stanie wiedzy nie będzie w stanie prawidłowo przeprowadzić rytuałów, które w konsekwencji 

przemieniłyby go w demoniczną istotę z indiańskich legend. Szaman musiał zadowolić się mniej 

ambitnym planem. Niedługo przed śmiercią zdradził von Stadenowi sposób na przeprowadzenie rytuału, 

który sprawi, że w jego ciele zamieszka Manitou, a Hans stanie się nieśmiertelny. Starzec zapomniał 

tylko wspomnieć, że przy okazji Hans zostanie pozbawiony własnej woli, a jego ciało przemieni się w 

martwą skorupę będącą li tylko naczyniem dla przebywającego w nim Manitou. Taki ożywieniec mógłby 

być wymarzoną zemstą, gdyby nie pewien problem. Dla Manitou było bez różnicy, czy jego ofiarami 

padną biali, czy Indianie. Dlatego też, umierający starzec w rytuał wplótł magię, która przywiązałaby 

przemienionego von Stadena do miejsca przeprowadzenia rytuału. 

Jak się nietrudno domyślić obietnica wiecznego życia sprawiła, że Hans z zapałem godnym 

pozazdroszczenia przystąpił do przygotowań, a następnie przeprowadzenia rytuału. Tak oto jego igranie 

z ogniem skończyło się tym, że się poparzył. Dzisiaj to, co kiedyś można było nazwać Hansem jest 

magicznie spętane w sekretnej pracowni, do, której wejście ukryto w piwnicy domu. Po tych 

wydarzeniach w samym domu i jego najbliższej okolicy zaczęły mnożyć się różne niewyjaśnione 

przypadki. Ich nasilenie miało miejsce już po zakończeniu exodusu z osady górniczej, a wśród tej garstki 

mieszkańców, którzy nie opuścili swoich domostw rezydencja von Stadena bardzo szybko zyskała złą 

sławę. 

Jak wynika ze smutnej historii Hansa, za wszystkimi wydarzeniami stoi Manitou uwięziony w ciele 

żywego trupa, jakim teraz jest były właściciel rezydencji. 

Pozostaje pytanie jak się go pozbyć. Sposób jest klasyczny, zazwyczaj skutkujący w walce z 

większością nieumarłych. Trzeba rozwalić Hansowi łeb, a w zasadzie mózg. Dopóki to się niestanie 

Manitou zamieszkujący mózg będzie mógł atakować posse z wykorzystaniem swojej magii. Oczywiście 

oprócz magii nie omieszka bronić się za pomocą ataków fizycznych, ale w przeciwieństwie do magii 

tego zagrożenia da się uniknąć szatkując Hansa na kawałki. Nawet wtedy jakaś pełzająca po ziemi ręka 

będzie chciała zaleźć za skórę bohaterom tyle, że jej możliwości będą znacznie ograniczone. Samo 

rozwalenie mózgu może nie należy do najtrudniejszych zwłaszcza dla uzbrojonej po zęby posse, ale 

żeby to uczynić trzeba się dostać do piwnicy i tajnej pracowni tam się znajdującej. Oczywiście jak tylko 

posse odkryje drogę prowadzącą do piwnicy dom przestanie bawić się w ciuciubabkę i wykorzysta cały 

dostępny mu arsenał z czarami Władca marionetek i Zombi na czele. 

 

IX. FINAŁOWE STARCIE 

Finałowe starcie będzie mieć miejsce, jak tylko posse zacznie panoszyć się po piwnicy w poszukiwaniu 

tajnej pracowni. Można, a nawet należy im dać nieco czasu na rozejrzenie się z grubsza, co też w tych 
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piwnicach ukryto i czas wkroczyć do akcji. Tylko żeby możliwe stało się wkroczenie do akcji to posse 

musi piwnice odnaleźć. 

Wejście znajduje się przy jednej z klatek schodowych (wychodząc z salonu tej na prawo, na planie 

zaznaczono je czerwonym kolorem). Umieszczono je bezpośrednio pod spocznikiem schodów (wchodzi 

się pod schody prowadzące z parteru). Problemem jest jego znalezienie, ponieważ jest zamaskowane 

czarem iluzja5 i ściana w tym miejscu jest dokładnie taka sama jak w całym korytarzu (boazeria z 

ciemnego drewna). Żeby odkryć iluzję w pierwszej kolejności gracz musi podejrzewać jej istnienie, a nie 

bardzo są ku temu bezpośrednie przesłanki (notatnik Hansa Von Staden, który można znaleźć w jego 

gabinecie, jest dowodem na istnienie piwnicy, ale miejsca konkretnie też nie wskazuje). Jednak po 

przeczytaniu notatnika i rozpoczęciu poszukiwań piwnicy można już pozwolić na wykonywanie testów. 

Przejrzenie iluzji wymaga zdania testu na poziomie trudności równym 13. Drugim sposobem na odkrycie 

piwnicy jest dokładne zbadanie miejsca, gdzie znajduje się wejście (nie wyłączywszy opukiwania i 

obmacywania ścian). Gracz, który zadeklaruje przeszukiwanie tego miejsca be problemu odkryje 

wejście. Jego dłoń po prostu zagłębi się w boazerii. Kiedyś były tu drzwi, ale ktoś z wcześniej 

odwiedzających dom odnalazł wejście i bez zbędnych ceregieli drzwi wywarzył (ich resztki leżą teraz na 

schodach) Nawet jeżeli iluzji nie da się złamać, to bez problemu można przeniknąć deski boazerii po 

prostu przez nie przechodząc. Jak tylko to się stanie iluzja sama zniknie (w końcu jej dalsze 

podtrzymywanie nie ma już sensu). 

Po zejściu do piwnicy posse powinna otrzymać nieco czasu na ogólne rozejrzenie się. W chwili, gdy 

szeryf uzna za stosowne (dobrym momentem jest zainteresowanie się graczy rzeźnią) wkraczają do 

akcji żywe trupy. 

 

Z góry słychać dźwięk tłuczonych szyb, a niedługo potem zbliżające się kroki wielu osób. Ponad 

nie wybija się głuche uderzenie, tak jakby ktoś runął na ziemię i znowu, chyba kolejna osoba się 

wywróciła. Dopiero teraz zauważacie, że kroki są osobliwie nieregularne i chaotyczne. Wszystko 

zbliża się do miejsca, w którym się znajdujecie. Teraz tą przedziwną uwerturę wzbogacają jeszcze 

niepokojące pomrukiwania, warczenia oraz zgrzytanie zębami. 

 

Tutaj można zrobić pauzę, która umożliwi posse jakąś reakcję, może gracze zajmą pozycje obronne 

albo rozpoczną wznoszenie prowizorycznej barykady. 

 

Uwertura przeradza się w symfonię. Na schodach pojawia się tłum tłoczących się sylwetek, które 

w bezładzie przepychają się między sobą, a mimo to posuwają się naprzód. Docierają już do 

końca schodów wkraczając w obszar objęty światłem słabych lamp. O zgrozo! To nie są ludzie! 

Kiedyś zapewne nimi byli, ale to musiało być dawno temu. Fragmenty zgniłego ciała, wylewające 

się na wierzch wnętrzności, czy to, co z nich pozostało, wijące się w otwartych ranach robaki 

oraz wszechobecny smród rozkładu. Wszystko sprawia, że robi się niedobrze, ale nie to jest 

najgorsze... 

Te oczy. Puste, pozbawione jakiegokolwiek żaru, wpatrzone w jeden punkt i nieruchome, po 

prostu odarte z chociaż drobnej iskierki życia, tak martwe jak można tylko sobie wyobrazić. 

Przygotowujecie się do nieuchronnej walki o życie, cały czas bardziej podświadomie niż celowo 

starając się nie skrzyżować spojrzeń z nadciągającą grozą. Dlaczego to robicie? Nie wiecie sami. 
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Może chodzi o instynkt, który podpowiada, że zaglądając w głębie martwych spojrzeń można 

dostrzec spojrzenie samego ponurego żniwiarza. 

 

Dla wyjaśnienia żywe trupy to osoby, które na przestrzeni lat straciły w domu życie, a raczej straciły je 

na zboczach skały w zdecydowanej większości wybierając ucieczkę w burzę niż pozostanie na miejscu. 

Wracając do starcia schody są wąskim gardłem i nie pozwalają na szturm wszystkich zombiaków w tym 

samym czasie. Odpowiednio ustawiona obrona jest w stanie zatrzymać je na lub w okolicach schodów. 

Co więcej w piwnicy nie brakuje rzeczy, które mogą zostać użyte do stworzenia prowizorycznej barykady. 

W akcie desperacji posse może również użyć gazu lub nafty majstrując na szybko prowizoryczny 

miotacz ognia, materiały wybuchowe lub koktajl mołotowa. Generalnie nie polecam rozgrywać tej sceny 

stosując mechanikę walki. Lepiej będzie podejść do sprawy narracyjnie opisując wysiłki graczy oraz 

kolejne zombi padające pod naporem ich ciosów (dobrą inspiracją jest serial „Walking Dead”, zombi 

powinny też być równie głupie i łatwe jak w tym serialu, ich siła wynika z ilości, a nie jakości). Mechanika 

może być użyteczna tylko wtedy, jeżeli posse nie pokusi się o użycie inteligencji i po prostu będzie 

faszerować ołowiem kolejne zombi schodzące do piwnicy. Od teraz strasznie już się skończyło, czas na 

apokalipsę. 

Jeżeli posse przygotowała obronę na dole schodów, można założyć, że w tym miejscu będzie rosła 

coraz większa sterta definitywnie ukatrupionych zombi. W kulminacyjnym momencie część zombi 

zacznie przewalać się przez stertę zwłok i ewentualną barykadę, mogą nawet spadać na postacie 

graczy o ile te chronią się za barykadą. Co więcej pod naporem stada pęknie barierka, czego 

konsekwencją będzie wysypanie się kosza obfitości zawierającego ożywieńców. Niczym fala trupy 

zaczynają zalewać całą piwnicę. 

Jedyną szansą dla posse jest zniszczenie mózgu stworzenia, które kiedyś było Hansem. Znajduje się 

on w pracowni, ale jest przykuty do obszaru ograniczonego wykreślonymi na ziemi indiańskimi 

symbolami. Nic prostszego jak stanąć na skraju i nafaszerować Hansa ogłowiem, tak żeby bardziej 

kwalifikował się do przekazania na skup złomu niż wyprawienia mu chrześcijańskiego pochówku. 

Oczywiście żeby nie było aż tak łatwo zombi będą starały się wedrzeć do pracowni. Jeżeli posse na to 

pozwoli zanim mózg Hansa zostanie rozsmarowany po podłodze, część zaatakuje posse, a pozostałe 

otoczą Hansa uniemożliwiając wzięcie go za cel ataku zasięgowego (odważny gracz może zdecydować 

się przedrzeć się do walki wręcz, alternatywą jest pozbycie się ochroniarzy). Oczywiście czas gra na 

korzyść Hansa, a przedłużająca walka powoli wykrwawia posse. Natomiast przeciwnicy nie mają tego 

problemu, każdy padający zombi zastępowany jest kolejnym. 

Pozostaje dokończyć walkę i sprawdzić, kto wyjdzie z niej zwycięsko. Walka może być tak trudna lub 

łatwa jak zdecyduje szeryf. Idealnie jest tak poprowadzić wydarzenia żeby gracze nie mieli wrażenia, 

że wszystko poszło zbyt łatwo, z drugiej strony nie chodzi też o to, żeby wszystkich wymordować. Zgony 

wśród graczy raczej powinny być konsekwencją ich głupich decyzji, a niekoniecznie pechowych rzutów. 

Po zabiciu Hansa przy jego ciele można znaleźć list, który pozwoli posse poznać część historii Hansa, 

a wraz z innymi informacjami jakie można zdobyć tu i ówdzie, da w miarę pełny obraz tego co się 

wydarzyło. List został spisany, gdy Hans zdał sobie już sprawę z tego, że coś poszło nie tak i jest swoistą 

formą testamentu (język angielski). 
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Musiało już minąć dwa może trzy dni jak przeprowadziłem rytuał, a ja wciąż nie mogę opuścić tej 

przeklętej piwnicy. Narysowany na podłodze krąg jest jakąś barierą, której nie mogę przekroczyć. Im 

bliżej do krawędzi tym większy ból pali moje wnętrzności. Ból, który w końcu staje się nie do zniesienia 

i pozbawia przytomności. Nie wiem, czy popełniłem błąd, czy zostałem oszukany przez starego 

szamana i nie sądzę żebym kiedykolwiek poznał prawdę. Niewątpliwie przyjdzie mi sczeznąć w grobie, 

który sam sobie przygotowałem, albo jeszcze gorzej. 

Wokół wyczuwam obecność czegoś niematerialnego, czegoś co próbuje nagiąć mnie do swojej woli, a 

najgorsze, że to się chyba udaje. Coraz częściej w mojej pamięci pojawiają się luki i nie jestem w stanie 

sobie przypomnieć co robiłem jeszcze kilka minut wcześniej. Może to wynik głodu i nieznośnego 

pragnienia, ale obawiam się, że prawda jest gorsza, a to coś czające się w ciemności w końcu całkowicie 

mną zawładnie. Niech będę przeklęty i niech przeklęty będzie dzień, w którym po raz pierwszy 

zetknąłem się z indiańską magią. 

Po tym wszystkim co uczyniłem nie powinienem prosić, ale jeżeli to czytasz, szczerze żałując proszę o 

sprowadzenie księdza i pochowanie mojego ciała w poświęconej ziemi. Życia mi to nie wróci, ale może 

uratuje chociaż moją przeklętą duszę. 

 

X. ZAKOŃCZENIE I NAGRODA 

Posse odniesie całkowite zwycięstwo, jeżeli zabije Hansa von Staden i opuści dom. Po śmierci, a w 

zasadzie po zniszczeniu mózgu Hansa wszystkie zombi niczym kukły padają na ziemię i nie stanowią 

już żadnego zagrożenia. Jeżeli, któraś postać była pod wpływem czarów takich jak władca marionetek 

lub przekleństwo ich działanie natychmiast się kończy. Natomiast burza cichnie równie nagle jak się 

pojawiła. 

Możliwe jest też zwycięstwo pyrrusowe w dwóch wariantach. Gracze mogą być tak zdesperowani, że 

zdecydują się zaryzykować i wybrać ucieczkę z domu pomimo szalejącego na zewnątrz żywiołu np. 

przez schody prowadzące do kotłowni. Na zewnętrz okazuje się, że ze wszystkich stron nadciągają 

żywe trupy. Jednak są one niezgrabne i powolne, co pozwala bez problemów przebiec między nimi. 

Zdecydowanie gorszym zagrożeniem jest burza. Jest olbrzymia szansa, że przynajmniej dla posse 

próba przedarcia się przez burzę skończy się tragicznie. Po zejściu ze skały i dostaniu się do miasteczka, 

żywioł jest na tyle osłabiony, że nie stanowi już zagrożenia. Nawet jeżeli jakaś postać dotrze poza burzę 

to dom może na odchodnym poczęstować ją prezentem w postaci przekleństwa. Ucieczkę można 

rozegrać narracyjnie, a czy posse przeżyje i jaka będzie na to szansa zależy od decyzji szeryfa. Jeżeli 

szeryf postanowi zastosować mechanikę można przyjąć 20% szans na dotarcie żywym poza obszar 

burzy (rzut k100). Gracz może zwiększyć swoje szanse wydając sztony (przed albo po rzucie wedle 

decyzji szeryfa). Za biały szton szansa rośnie o 5%, czerwony 10% i niebieski 15% (można wydać 

dowolną liczbę sztonów). Trzeba też pamiętać, że jedyną szansą dla gracza, który został przeklęty może 

być powrót do domu i pozbycie się Hansa, który jest źródłem klątwy. 

Drugim wariantem pyrrusowego zwycięstwa jest wysadzenie zbiornika z gazem i posłanie wszystkiego 

w diabły, nie wyłączając samych siebie, chociaż tutaj też są pewne możliwości. Skonstruowanie 

działającego z opóźnieniem zapalnika pozwala wybiec w burzę i przetrwać w niej na tyle długo aż 

nastąpi eksplozja, problemem jest dom, który zrobi wszystko, żeby zakłócić działanie zapalnika, być 

może jeden z graczy będzie zmuszony heroicznie poświęcić się dla reszty i wysadzić dom dopiero jak 
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reszta będzie bezpieczna (czy powróci jako wygrzebaniec? jak zwykle decyzja pozostaje w rękach 

szeryfa). 

Porażka oznacza śmierć całej posse. Jeżeli gracze nie będą w stanie odnaleźć niegościnnego 

gospodarza i zniszczyć mózgu Hansa von Staden tudzież nie odważą się opuścić domu w czasie 

szalejącej burzy. Tylko kwestią czasu jest, kiedy stracą zmysły, wybiją się nawzajem będąc pod 

wpływem władcy marionetek lub rzucone na nich przekleństwo doprowadzi postacie graczy do śmierci. 

Jeżeli szeryf nie bardzo ma ochotę wybić posse, która sobie nie poradziła z zagadką domu jako ostatnią 

szansę można użyć pomocnej dłoni (patrz następny rozdział), która pojawi się w wejściu do rzeźni 

sugerując miejsce, gdzie należy szukać. Jeżeli nawet to nie pomoże, to chyba nie ma nadziei dla tej 

posse. 

 

Jeżeli w ten czy inny sposób posse przetrwa należy się jej nagroda. Każdy szeryf ma swój system 

przydziału nagrody. Tym samym w scenariuszu nie zawarto szczegółowej rozpiski, jaki szton powinien 

być przydzielony za dane osiągnięcie. Sugestia jest taka, żeby zawsze wyżej nagradzać odgrywanie 

postaci niż sukcesy wynikające ze zwycięstw opartych na mechanice rozgrywki np. pokonania wrogów 

w walce tylko dzięki dobrym rzutom. Osobiście staram się tak przydzielać punkty nagrody, żeby walka 

stanowiła podstawę przyznania nie więcej jak 1/4 sztonów, reszta należy się za osiąganie celów i 

odgrywanie postaci graczy (jakie by ono nie było, liczy się zaangażowanie, wiadomo, że nie każdy ma 

takie same umiejętności aktorskie). 

 

Oprócz punktów nagrody posse, która odniosła całkowite zwycięstwo można jeszcze uraczyć 

odpowiednim opisem, który sam w sobie będzie stanowić nagrodę (przecież każdy lubi, jak go chwalą i 

może pękać z dumy). 

 

Opuszczacie dom, który teraz jest już zwyczajną budowlą jakich wiele. Chociaż nie. Taki zwykły 

to on końca nie jest, ale tym co go wyróżnia jest już tylko wyjątkowa architektura, ale ta może 

być co najwyżej przedmiotem podziwu lub drwin. Za to w żaden sposób nie może stać się 

przyczynkiem do traumatycznych przeżyć, podobnych tym jakie stały się waszym udziałem. 

Kolejny raz pokrzyżowaliście plany wszędzie panoszącemu się złu, ale tym razem odnieśliście 

zwycięstwo wyjątkowe, ponieważ źródło wszystkich kłopotów pochodziło z miejsca leżącego 

gdzieś poza granicami pojmowania przeciętnego człowieka, gdzieś, gdzie kończy się rozum, a 

rozpoczyna szaleństwo.  

Kroczycie ramię w ramię, nie oglądając się za siebie. Wprawdzie wasze twarze noszą oznaki 

wyczerpania, to przede wszystkim promienieją dumą i poczuciem dobrze wypełnionego 

obowiązku. Niewykluczone, a w zasadzie jest pewne, że mając takich obrońców dla wszystkich 

będących w potrzebie nadchodzą lepsze czasy. 

 

XI. POMOCNA DŁOŃ 

Może się zdarzyć, że posse nie będzie w stanie poradzić sobie z rozwikłaniem tajemnicy strasznego 

domu. Prowadząc grę zawsze należy pamiętać, że gracze nie są przeciwnikami szeryfa i nie chodzi o 

to, żeby z nimi wygrać, co z takim podejściem i możliwościami jakimi dysponuje szeryf byłoby dziecinnie 
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łatwe. Celem jest stworzenie dobrej zabawy i jeżeli czasami narzędziem do tego może być nagięcie 

zasad, to nie należy się krępować w jego wykorzystaniu. 

W tym scenariuszu takim narzędziem może być duch kilkunastoletniego dziecka (12-14), który będzie 

starać się pomóc posse. Nie wdając się w szczegóły jest to duch jednej z ofiar domu. W czasie śmierci 

dziecko było osobą o czystym, nieskalanym grzechem sercu, a jego duch pozostał na miejscu. Teraz 

może się od czasu do czasu objawić wpatrując się w jakieś miejsce, co wskaże posse obszar, który 

warto szczegółowo sprawdzić. Miejscem, w które wpatruje się duch może być np. iluzja maskująca 

zejście do piwnicy. Od decyzji szeryfa zależy, czy duch się pojawi, a jeżeli tak to jak często i czy możliwy 

będzie jakikolwiek sposób na porozumienie się z nim. 

 

XII. PANIE, A KTO PANU TO WYBUDOWAŁ 

Ten rozdział zawiera opisy poszczególnych miejsc znajdujących się w domu. 

 

PARTER (kamienna podłoga i takież same ściany) 

1. Salon –  Pomieszczenie nie skrywa żadnych tajemnic, ukrytych schowków i tym podobnych 

historii. Chociaż można się spodziewać, że Gracze nie przepuszczą kominkowi. Żeby wyjść im 

naprzeciw kominek ma małą tajemnicę. Po dokładnym przyjrzeniu się kominkowi okazuje 

się, że jedna z cegieł da się wyjąć, a za nią znajduje się szczelnie zaszyty woreczek, 

wewnątrz którego na kawałku skóry zapisano: Rok budowy 1856, Roads & Buildings Co., 

Inwestor Hans von Staden. Posse właśnie odkryła kamień węgielny. Możliwe, że posse 

zechce rozpalić ogień. Niestety nie ma polan, a resztki w kominku świadczą, że ktoś palił w nim 

krzesłami (dokładnie, tymi połamanymi krzesłami). 

Gracze mogą zapytać jakież drobiazgi są poustawiane na półkach oraz co znajduje się na obrazach. Te 

ostatnie przedstawiają krajobrazy górskie. Natomiast duperele to wszystko, co tylko przyjdzie szeryfowi 

do głowy, porcelanowe figurki przedstawiające ludzi oraz zwierzęta, świeczniki, doniczki (kiedyś 

musiały rosnąć w nich kwiaty), zestaw dla palaczy składający się z ozdobnej tabakiery, pudełka 

z cygarami, gilotyny do przycinania cygar, kolejne ozdobne pudełko zawierające tytoń, kilka 

mahoniowych fajek, oprócz tego kryształowa karafka z resztkami wykwintnej whisky i sześcioma 

szklankami, srebrna taca itp. 

 

2. Korytarz – ściany korytarza, tak jak wszystkich pomieszczeń wewnątrz domu (za wyjątkiem 

piwnicy) do wysokości dwóch metrów są obłożone boazerią z ciemnego drewna, tu i ówdzie 

ściany ozdobione są kolejnymi obrazami. Z salonu wychodzi się na korytarz w kształcie 

odwróconej litery T. Idąc prosto dochodzi się do kolejnych drzwi prowadzących na zewnątrz 

domu. Znajduje się tam duży półokrągły taras, który mógł służyć za doskonałe miejsce 

wypoczynku. Kierując się w prawo lub lewo mija się dwie klatki schodowe oraz pozostałe, 

znajdujące się na parterze pomieszczenia. Z prawej strony przy schodach znajduje się zejście 

do piwnicy (ukryte przez iluzję). Oprócz zejścia do piwnicy najbardziej interesującą rzeczą w 

korytarzu są widoczne w boazerii ślady po kulach (jeżeli ktoś zechce się bliżej przyjrzeć 

ścianom powinien w końcu dostrzec teraz pokryte kurzem ślady strzelaniny). 
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Z zamiarem zbadania pozostałej części tego niezwykłego domu pokonujesz gęstą sieć pajęczyn 

i otwierasz drugie z znajdujących się w salonie drzwi. Zapalasz światło. Przed sobą widzisz 

korytarz, którym możesz udać się w trzech kierunkach. Część znajdująca się na wprost 

zakończona jest przeszklonymi drzwiami. Chociaż szyby są brudne rozbłyski towarzyszące 

piorunom i tak wydzierają się do wnętrza. Po prawej i lewej korytarz kończy się oknami, ale z obu 

stron znajdują się też prowadzące na górę schody oraz wejścia do kolejnych pomieszczeń. 

Podobnie jak w salonie ostatnia bytność człowieka musiała mieć miejsce dosyć dawno, a przez 

ten czas nikt nie dbał o to miejsce. Wszystko zdaje się potwierdzać, że dom jest od dłuższego 

czasu niezamieszkany. 

Podłoga korytarza wyłożona jest dywanem, najpewniej o ciemno czerwonym kolorze, ale żeby 

się o upewnić należałoby usunąć grubą warstwę kurzu. Ściany do wysokości około dwóch 

metrów wyłożone są boazerią z ciemnego drewna, dokładnie taką samą jak w salonie. Nie brakuje 

też kolejnych obrazów, ten kto tu mieszkał musiał do malarstwa pałać nieskrywaną miłością. 

 

3. Kuchnia – wszystko, czego można się spodziewać w kuchni. Piec kuchenny, na którym 

gotowano posiłki, stół, pieniek rzeźnicki z wciąż wbitym w niego tasakiem, rondle, garnki, 

chochle, maszynka do mielenia mięsa i inne przybory kuchenne. Znaczna część rzeczy 

leży na podłodze nieliczne pozostały w szafkach lub wiszą na ścianach, tudzież pod okapem 

umieszczonym nad piecem. Wszystko wygląda jakby ktoś przeszukiwał meble wyrzucając ich 

zawartość na podłogę (poprzednicy szukali tu pożywienia). W jednym z regałów, który jest 

zamykany przeszklonymi drzwiczkami znajduje się zastawa stołowa (porcelanowe talerze oraz 

sztućce, prawdopodobnie srebrne, ponieważ teraz są sczerniałe). Jeżeli posse spodziewa się, 

że kuchnia będzie miejscem, w którym można odnaleźć jedzenie to się przeliczy. Co prawda na 

podłodze wala się kilka dawno opróżnionych puszek po wołowinie, ale na tym koniec. 

Najbardziej intrygującym znaleziskiem jest zamontowana na stałe pompa, od której 

poprowadzono metalową rurkę, która niknie w suficie oraz drugą podobną niknącą w 

podłodze. Gwoli wyjaśnienia dzięki pompie możliwe jest przetaczanie wody z piwnicy (tam jest 

druga pompa), na parter oraz na piętro. 

 

Uchylacie drzwi i waszym oczom ukazuje się kuchnia. Chociaż nikt jeszcze nie zapalił światła, to 

można dostrzec znajdujące się wewnątrz rzeczy. Wszystko dzięki jasnej poświacie, której 

źródłem są wysokie płomienie pląsające wesoło na nieprzykrytej fajerkami kuchni. 

  

 Jak tylko ktoś zbliży się do kuchni płomienie zmaleją aż całkiem zgasną. Wewnątrz 

 kuchni nie ma żadnego żaru ani wyczuwalnego ciepła (płomienie to tylko iluzja). 

 

4. Jadalnia – naprzeciwko kuchni ulokowano jadalnię. Wewnątrz znajduje się prostokątny stół 

wraz z siedmioma krzesłami. Na stole ustawiono świeczniki z mniej więcej do połowy 

wypalonymi świeczkami. Ściany zdobią kolejne krajobrazy. Nie zabrakło też komody po brzegi 

wypełnionej obrusami, zastawą stołową Nie to jednak przykuwa uwagę graczy. Krzesło 

znajdujące się na szczycie stołu nie jest puste. Zasiada w nim szkielet, na którym jak na stojaku 

wisi ubranie. Na ziemi obok szkieletu można znaleźć od dawna nieużywany i nieczyszczony 
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rewolwer Colt Navy. Oględziny szkieletu pozwolą odkryć otwór po kuli znajdujący się na skroni. 

Wszystko wskazuje, że mogło to być samobójstwo i faktycznie tak było. Delikwent nie wytrzymał 

psychicznie atrakcji serwowanych przez dom i palnął sobie w łeb. Szkielet należy do kolejnego 

z członków szajki rabusiów planujących splądrować dom. Przeszukanie ubrań samobójcy nie 

przyniesie żadnych dodatkowych informacji. Po kieszeniach upchano trochę drobiazgów 

niedziałający (dawno nienakręcany) zegarek, trochę amunicji, nieco gotówki, puszkę z tabaką, 

jakieś przedmiotu osobiste, w tym list gończy z nagrodą 200$ za niejakiego Teda Turnera (Ted 

Turner to właśnie nasz nieboszczyk, który najwidoczniej był dumny z tego, że jest ścigany. Ted 

to jest zdrobnienie od William, a to imię znajduje się na siodle jakie można znaleźć w piwnicy 

hotelowej, gdzie mieszkańcy trzymają łupy pochodzące od ofiar domu. Może zostać ożywiony 

i wysłany przeciwko posse w każdej chwili, w jakiej szeryf uzna to za dobry pomysł. 

 

Wchodzisz do jadalni. Naprzeciwko wejścia, u szczytu prostokątnego stołu zasiada ubrana na 

czarno osoba. W słabym świetle dochodzącym z korytarza nie jesteś w stanie dostrzec twarzy 

skrytej w cieniu rzucanym przez zsunięty na oczy kapelusz. Jedyne co zwraca uwagę to odbicie 

światła od jednego z zębów, które szczerzą się w szyderczym uśmiechu. 

 

5. Pokój myśliwski – środek pomieszczenia jest wolny dla zwiedzających, natomiast cła reszta 

jest wręcz zawalona różnymi trofeami myśliwskimi. Na ścianach wiszą należące do różnych 

gatunków zwierząt poroża, ale również całe głowy. Na ziemi leżą skóry oraz są 

 

Pomieszczenie wypełnione po brzegi trofeami myśliwskimi, wśród których nie brakuje 

spreparowanych zwierząt wywołuje upiorny efekt. Każde z was nie może się oprzeć wrażeniu, że 

te wszystkie ptaki, ssaki i gryzonie skupiają swój szklany, pozbawiony życia wzrok właśnie na 

nim. Dziesiątki wyszczerzonych kłów i ostrych pazurów jeszcze wzmagają niepokój. W nadziei 

na ucieczkę przed niosącymi wyrzut spojrzeniami martwych zwierząt przechodzicie na drugi 

koniec pokoju. Ulga jest tylko chwilowa. 

Dopóki nie zauważacie, że gdzie byście nie przeszli, to spojrzenie olbrzymiego niedźwiedzia 

grizzly i tak na was spoczywa. 

 

6. Biblioteka – jak można się spodziewać znajdują się w niej regały z całkiem pokaźną kolekcją 

książek oraz trochę gazet. Oprócz tego dwa fotele z lampami oraz podnóżkami pozwalającymi 

wygodnie się na nich rozsiąść w trakcie czytania oraz niewielki stolik, na którym stoi dzbanek 

do parzenia herbaty oraz kilka filiżanek. Gracze już tak mają, że dokładne przeszukanie 

biblioteki jest stałym punktem w ich grafiku. Żadnych ukrytych schowków w bibliotece nie 

umieszczono. Za to przyda się kilka tytułów książek, jakie można znaleźć na półkach. 

Frankenstein, Mary Wollstonecraft Shelley 

Hrabia Monte Christo, Alexandre Dumas 

Nędznicy, Victor Hugo 

Opowieść o dwóch miastach, Charles Dickens 

Moby Dick, Herman Melville 

Trzej muszkieterowie, Alexandre Dumas 
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Dwadzieścia tysięcy mil podmorskiej żeglugi, Juliusz Verne 

Ostatni Mohikanin, James Fenimore Cooper 

Powyższe tytuły świadczą, że właściciel lubił współczesną mu literaturę popularną. Ewentualnie książki 

służyły jako wystrój wnętrz, jaki powinien znaleźć się w domu każdego szanującego się bogacza. 

Oprócz książek można zapoznać się z lokalnymi rocznikami gazet wydawanych w Denver (Denver Post 

i Rocky Mountains News). Przy czym roczniki zawierają wiele braków jakby osoba je gromadząca 

niespecjalnie się do tego przykładała. Ostatnie wydanie jakiejkolwiek gazety pochodzi z grudnia 1869 

roku (na tej podstawie można założyć, że dom jest opuszczony właśnie od tej daty). 

 

Regały po brzegi wypełnione są książkami, co nie pozostawia żadnych wątpliwości. Trafiliście 

do imponującej biblioteki. Wydaje się, że wewnątrz nikogo nie ma, ale może to być złudne, 

ponieważ regałów nie ustawiono pod ścianami tylko w poprzek, tworząc w ten sposób 

miniaturowy labirynt, który daje wiele dogodnych do ukrycia się miejsc. 

 

Oprócz wspomnianych regałów z książkami w bibliotece dwa stoliczki bez szuflad wraz z krzesłami. 

Bezpośrednio nad stoliczkami na ścianie znajdują się lampy gazowe wyposażone w szkła skupiające 

jasne światło na stosunkowo niewielkiej przestrzeni. Oczywiście są to miejsca do czytania. 

  

PIĘTRO 

1. Gabinet Hansa von Staden – największym meblem jest duże dębowe biurko, przy, którym stoi 

misternie rzeźbiony fotel o skórzanym obiciu. Na biurku leżą jeszcze jakieś szpargały w tym: 

książka Historia Indian Północnoamerykańskich, kartki papieru, częściowo zapisane, ale z 

powodu upływu czasu za wyjątkiem małych fragmentów niemożliwe do odczytania (w 

większości przemyślenia autora na temat leżącej obok książki plus ewentualne uwagi), zestaw 

do pisania składający się z kilku piór obsadzonych w ekskluzywnych drewnianych końcówkach 

oraz zdobionego kałamarza (atrament wysechł). Książka oraz notatki mogą stanowić źródło 

wiedzy pozwalające rozwinąć umiejętności historia ameryki do poziomu 2 i etnografia Indianie 

do poziomu 1 (oczywiście punkty doświadczenia należy wydać normalnie). 

Na ścianie wisi dużych rozmiarów mapa (udany test kartografii, historii lub niespecjalistyczny 

wiedzy na poziomie 5 pozwoli stwierdzić, że mapa przedstawia Amerykę Północną w stanie 

granic z 1860, jeżeli szeryf sobie życzy na mapie może znajdować się odręcznie zaznaczony 

punkt, który będzie miejscem kolejnej przygody). Najważniejszą rzeczą w gabinecie jest 

notatnik Hansa von Staden ukryty w schowku znajdujących się w biurku. Jedna z szuflad ma 

podwójne dno. Żeby się do niego dostać należy wyjąć szufladę następnie wyciągnąć drewnianą 

listewkę (tak jak w łamigłówkach polegających na odkryciu sposobu otwarcia szkatułki), a 

następnie można uchylić dno szuflady. Jest to misternie wykonana skrytka, którą naprawdę 

trudno znaleźć konieczne jest wykonanie ciężkiego testu szukania (PT9). Trudność może 

zostać obniżona, jeżeli gracz zadeklaruje wyjęcie szuflady, obejrzenie/opukanie jej dna, próbę 

znalezienia zamka czy innego rodzaju blokady uniemożliwiającej otwarcie dna szuflady. Jeżeli 

wyłącznie padło stwierdzenie „przeszukuję biurko” to można się nawet pokusić o podwyższenie 

poziomu trudności do 11. Z rzeczy ciekawych w rogu gabinetu stoi niewielkich rozmiarów sejf 

zawierający równowartość 800$ w złocie (około 1kg), ale żeby się dobrać do złota trzeba 
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pokonać zamek, czyli przejść niesamowity test włamywania (PT11) lub wysadzić/przepalić sejf. 

Ten „mebel” zawiera stosunkowo małą kwotę jak na majątek Hansa, ot na drobne wydatki 

(reszta leży spokojnie w banku w Denver), ale też nie stoi w tym miejscu bezcelowo. W zamyśle 

Hansa w przypadku włamania sejf miał skupić uwagę rabusiów na sobie odciągając ich od 

grzebania w biurku, gdzie ukryto znacznie cenniejszą, przynajmniej z punktu widzenia 

gospodarza rzecz. 

Notatnik Hansa von Staden nie jest pamiętnikiem i nie należy go tak traktować jest to raczej 

zbiór różnych informacji problemem jest fakt, że został spisany w rodzimym języku właściciela, 

czyli niemieckim. Jeżeli w posse znajduje się ktoś władający tym językiem co najmniej na 

poziomie 3, można mu pozwolić przestudiować notatnik (co zajmie nie mniej jak godzinę czasu). 

Przy słabszej znajomości języka konieczne są już testy, a w zależności od ich wyników 

przekazanie pełnej lub ograniczonej informacji. 

 

Oprawione w skórę, nieco już pożółkłe kartki nie są pamiętnikiem, co niektórzy mogliby założyć. 

Zdecydowanie bliżej im do notatnika, do tego prowadzonego w sposób dosyć chaotyczny. Tak 

jakby właściciel pisał dla siebie i przelewał na papier tylko część posiadanej przez siebie wiedzy. 

Niemniej z tego co jest zrozumiałe da się złożyć pewien obraz. Hans von Staden przybył do 

Ameryki w 1855 roku, a jego życiową pasją była kultura Indian, której badaniu poświęcił się bez 

reszty. Z czasem jego uwaga szczególnie skupiła się na mistycyzmie i więzi z duchami 

przodków kultywowanymi przez wszystkie znane mu plemiona, które w wielu aspektach bardzo 

się różniły, ale na tym polu były zaskakująco zgodne. 

Wybuch wojny sprawił, że prowadzenie dalszych badań zostało znacznie utrudnione. Jednak 

posiadane w tym czasie kontakty z rdzennymi mieszkańcami Ameryki zaowocowały 

sprowadzeniem do domu Hansa indiańskiego szamana będącego potomkiem plemienia 

Mohikanów. Szaman ów zgodził podzielić się z gospodarzem wiedzą na temat religii 

kultywowanej przez swoich pobratymców. 

Ku przerażeniu Hansa z czasem okazało się, że nie jest to tylko religia, a szaman odprawiając 

plugawe rytuały jest zdolny do rzeczy, o których nikomu się nie śniło. Mimo początkowej odrazy 

do pogańskiej magii rządza wiedzy była zbyt duża i Hans zagłębił się w studiach. 

W celu zachowania bezpieczeństwa oraz tajemnicy część piwnicy przebudowano i ukryto. 

Właśnie tam Hans uczył się w praktyce wykorzystywać wiedzę uzyskiwaną od szamana. 

Niestety na starego szamana przyszła jego pora i nawet magia lecząca na niewiele mogła się 

tu zdać, ale jeszcze przed śmiercią szaman zdążył zdradzić Hansowi tajemnicę jakiegoś 

potężnego rytuału. Przygotowania i próby zajęły niemało czasu aż około 1869 roku Hans uznał, 

że jest gotowy. 

Na tym notatnik się kończy, ale to nie wszystko. Znajdują się w nim zapiski w jakimś 

niezrozumiałym języku (narzeczu indiańskim, którym posługiwali się Mohikanie) oraz notatki 

niby w języku niemieckim, ale niezrozumiałe nawet dla osoby biegle władającej tym językiem.  

Jednak osoba znająca język niemiecki oraz zdająca normalny (PT5) test okultyzmu będzie w 

stanie powiedzieć, że mają one jakiś związek z czarną magią. 

Co ma począć posse w skład, której nie wchodzi nikt ze znajomością języka niemieckiego? 
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Cóż powyższa wiedza pozostanie dla nich nieznana, dopóki nie będą w stanie otrzymać 

tłumaczenia. Powstaje pytanie jak w takim razie mogą dowiedzieć się o tajnej pracowni. 

Odpowiedź jest dosyć prosta. Posługując się „pismem obrazkowym”. Hans w notatniku zawarł 

plan pomieszczenia (tajnej pracowni), którego posse nie znalazła w domu, co więcej brak okien 

może sugerować, że znajduje się ono w piwnicy. 

2. Sypialnia Hansa – sypialnia, w której znajdują się typowe dla takiego miejsca sprzęty w tym 

łóżko komoda, szafa, nocnik, niewielki stolik i krzesło lustro oraz miska i dzban na wodę. To, co 

je wyróżnia to, jakość mebli będąca w nieco wyższym standardzie niż w pozostałych sypialniach 

oprócz tego tylko ta sypialnia posiada dodatkowy mniejszy pokój, który jest gabinetem. Wniosek, 

że są to pomieszczenia zajmowane przez dawnego właściciela jest ze wszech miar słuszny. 

3. Sypialnia dziecięca – wewnątrz znajduje się kilka mebli w tym łóżeczko, pozytywka, trochę 

zabawek, komoda, szafa, lustro oraz miska i dzban na wodę. Pomieszczenie nie nosi śladów 

użytkowania. Faktycznie to pomieszczenie jest iluzją tak jak iluzją będzie dźwięk pozytywki 

i śmiech dziecka jaki rozlegnie się wewnątrz, gdy tylko posse przekroczy próg. Po 

przejrzeniu iluzji okaże się, że jest to druga sypialnia gościnna, bliźniaczo wyposażona do 

sypialni kiedyś zajmowanej przez szamana. 

4. Sypialnia gościnna – pomieszczenie podobne do sypialni Hansa różnice są zauważalne w 

gorszej jakości mebli (nie to, żeby były to jakieś graty, są to zupełnie dobre meble tyle, że u 

Hansa są jeszcze lepsze). Kiedyś zajmowana była przez goszczącego w domu szamana, ale 

teraz nie został po tym już żaden ślad, za wyjątkiem wciąż leżącego pod łóżkiem woreczka z 

talizmanem mającym odganiać złe duchy (czy jest to faktycznie działający indiański relikt, czy 

tylko rękodzieło ludowe pozostaje do decyzji szeryfa). Łóżko jest w nieładzie jakby ktoś jakiś 

czas temu w nim spał. Pod ścianą leżą końskie juki z różnymi gratami przydatnymi w podróży.  

5. Pracownia malarska – sztalugi, pędzle, farby, palety i fartuchy. Wszystko czego potrzeba 

artyście malarzowi. Na sztaludze znajduje się niedokończony obraz przedstawiający jakieś 

dziwne stworzenie. Humanoid ubrany w ludzkie ubrania, ale z ciałem wilka o wyprostowanej 

sylwetce (wilkolud), który spogląda w lewo wpatrując się gdzieś w dal. Jeżeli dawno nic 

wydarzyło się coś niepokojącego można powiedzieć posse, że wilkolud teraz patrzy w prawo w 

stronę drzwi (tylko subtelnie np. wychodzicie z pomieszczenia, gdzie na obrazie znajduje się ta 

dziwna postać wilka o ludzkiej posturze, wilka, który spogląda w prawo w stronę drzwi tak jakby 

chciał jeszcze rzucić na was okiem, dajmy szansę graczom wychwycić ten szczegół, zamiast 

podać go na tacy). Alternatywnie na obrazie można znajdować się posse tak jak opisano to w 

strachach szeryfa. 

6. Łaźnia – centralnym meblem jest duża wbudowana na stałe wanna z kamienia mogąca 

pomieścić nawet kilka osób. Obok niej znajduje się duży miech (no proszę jacuzzi). Wanna 

posiada też system odprowadzania wody poza budynek. Oprócz tego wewnątrz znajdują się 

wieszaki pozwalające powiesić na nich ubranie, ręczniki, kilka szlafroków oraz parawan 

ustawiony tak, że z progu nie widać co się za nim kryje. Oczywiście nie brakuje pompy, 

należącej do systemu jaki był widziany w kuchni. 

7. Pokój indiański – całe pomieszczenie jest wypełnione różnymi indiańskimi pamiątkami, nie ma 

wśród nich jakiś przedmiotów o magicznym działaniu, ale sama kolekcja może być warta małą 

fortunę. Kwestia dotarcia do jakiegoś kolekcjonera indiańskich dewocjonaliów. Wśród 
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eksponatów można znaleźć pióropusze, kompletne stroje z jeleniej skóry (damski i męski, 

eksponowane na manekinach), mokasyny, amulety, włócznie, łuki, tomahawki, maczugi, ale 

również przedmioty użytkowe, chociażby narzędzie do wyprawiania skór, wyprawione skóry, 

koce i derki. Właściciel gromadził wszystko, co tylko wpadło mu w ręce, a było związane z 

Indianami. 

Osoba wchodząca do środka w blasku błyskawicy dostrzega jakąś postać, która trzyma 

w ręku podłużny zakończony ostrym grotem, od którego odbiło się światło przedmiot. 

Grot jest skierowany wprost na wchodzącą do środka osobę, a postawa przyjęta przez 

przebywającego w środku jednoznacznie sugeruje, że zamierza on rzucić tym 

przedmiotem (manekin wojownika w pozie rzucającego włócznią). 

Jeszcze jeden manekin ma pewne znaczenie. Założono na niego ubranie starego 

szamana, który udzielał Hansowi nauk. Niestety nie uda się przy nim odnaleźć wyraźnych 

wskazówek, ale jeżeli w posse jest postać mająca odpowiednią wiedzę (Indianin, okultyzm, 

etnografia itp.) może ona podać nieco informacji w rodzaju przynależności plemiennej 

oraz najważniejszą, że strój musiał należeć do szamana i to nie byle jakiego tylko takiego 

z najwyższej półki.  

8. Korytarz na piętrze – w zasadzie nie różni się od tego na dole, z jednym zastrzeżeniem. Po 

tej stronie korytarza, gdzie piętro niżej znajduje się zejście do piwnicy na podłodze leży drabina. 

Oględziny sufity pozwolą dostrzec teraz zamkniętą klapę, która prowadzi na poddasze (żadne 

testy nie są potrzebne, wystarczy, że deklaracja przyjrzenia się sufitowi). 

 

PODDASZE 

Nigdy wcześniej nie było ono używane. Oprócz belek podtrzymujących dach oraz konstrukcji komina, 

nie ma tutaj żadnych innych elementów budowli lub sprzętów. Jednak wśród wszechobecnego kurzu i 

brudu można natrafić na interesujące znalezisko. Na strychu znajdują się ciała trzech osób z czego 

jedno należy do kilkunastoletniego dziecka. Ciała te znajdują się w pozycji jakby przed śmiercią tulili się 

do siebie. Podobnie jak szkielet z jadalni niewiele tu zostało tkanki mięsnej jedynie wysuszona na wiór 

skóra tu i ówdzie wisząca na bielejących kościach. Osoba z wiedzą medyczną może stwierdzić, że 

szczątki należą do kobiety, mężczyzny oraz nastoletniego dziecka (prawdopodobnie dziewczynki). 

Natomiast udany test medycyny PT5 przyniesie dodatkową wiedzę, że na pewno zgon miał miejsce 

później niż w przypadku szkieletu z jadalni (jakieś pół roku temu), ale przyczyna zgonu pozostaje 

nieznana. Z znajdujących się przy zwłokach rzeczy nie można dowiedzieć się nic ciekawego oprócz 

tego, że najprawdopodobniej była to rodzina (medalik na szyi kobiety zawiera zdjęcie dwójki osób i 

dziewczynki). Rodzina skryła się tutaj licząc, że może uda się w tym miejscu przeczekać burzę, a to jak 

zmarli pozostaje tajemnicą. Dziewczynka to „pomocna dłoń”, a fakt, że jest jedną z ostatnich ofiar domu 

wyjaśnia, dlaczego inni nie otrzymali od niej pomocy.  

 

PIWNICA 

1. Rupieciarnia – zawiera różnego rodzaju graty oraz zapasy żywności. Jedyne co jeszcze nadaje 

się do zjedzenia to konserwy (wołowina z fasolą), słoiki konfitur i dżemów oraz sól kamienna. 

Pozostała żywność albo została zjedzona przez szczury albo się zepsuła. Jeżeli chodzi o graty 

to przede wszystkim są to zniszczone zębem czasu meble. Krzesła, dwa stoliki, komoda i regał 
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(doskonale nadają się na wzniesienie nawet dwóch umieszczonych w kluczowych miejscach 

prowizorycznych barykad). Pozostałe graty to narzędzia ogrodnicze w tym konewka, balia, 

grabie, szpadel, wąż z sikawką do polewania wody. Oprócz tego można znaleźć zbita lampę 

naftową, 10 litrowy metalowy zbiornik zawierający naftę, stare ubrania, sznurki, gwoździe, drut 

itp. Wszystkie te rzeczy nie są ukryte, wystarczy je przejrzeć.   Właśnie do tego pomieszczenia 

zejdzie posse, jeżeli uda się im odkryć przejście prowadzące do piwnic. Z rupieci 

zgromadzonych w piwnicy można na szybko zmajstrować trochę improwizowanej broni np. 

koktajle mołotowa, a nawet prowizoryczny miotacz ognia, ale posse musi wpaść na taki pomysł 

i niezbędny będzie w składzie ktoś z odpowiednio wysoką umiejętnością majsterkowania. O ile 

koktajl mołotowa nie stanowi żadnego problemu, to bardziej wymyślna broń wymaga udanych 

testów majsterkowania.  

2. Rzeźnia – nie jest to rzeźnia sensu stricte. W tym pomieszczeniu zajmowano się 

preparowaniem upolowanych zwierząt, a Hans mógł się realizować w swoim drugim hobby. W 

pomieszczeniu znajduje się ukryte przejście do tajnej pracowni. Na wschodniej ścianie znajduje 

się cały szereg klamer i łańcuchów, pozwalających swobodnie rozwiesić upolowane zwierzę i 

zająć się jego sprawianiem (oskórowanie, wypatroszenie itd.). Właśnie na tej ścianie znajduje 

się wejście do tajnej pracowni, szczegóły w punkcie 5 dotyczącym tajnej pracowni. 

W jednym z rogów pomieszczenia na ziemi widać rosnącą grzybnię. Żadne zarodniki nie 

zaatakują osoby wchodzącej na połać grzybni, ale gracze mogą się spodziewać tak ogranego 

triku. 

W pomieszczeniu można jeszcze zobaczyć stół taksydermisty (osoby wypychającej zwierzęta). 

Na stole może nawet znajdować się jakaś niedokończona praca, ale w stanie nie nadającym 

się do ukończenia. 

3. Kotłownia – w domu zainstalowano nowatorski system ogrzewania (umieszczone pod podłogą 

grzejniki), a w kotłowni zainstalowano piec oraz zgromadzono zapas węgla. Z pomieszczenia 

prowadzą schody pozwalające wydostać się na zewnątrz domu. Są to szerokie schody, którymi 

wnoszono węgiel i drewno. Na szczycie schodów znajduje się poziomo obsadzona, 

dwuskrzydłowa klapa zamykana od wewnątrz za pomocą słusznej grubości sztaby, którą należy 

obrócić o 90 stopni. W tej chwili jest przerdzewiała, a smarowania nie widziała już od lat, dlatego 

jej otwarcie wymaga testu siły (PT7). Drogą tą można uciec, jeżeli wydarzenia przybiorą 

tragiczny dla posse obrót (nie wolno zapominać, że w takim przypadku wciąż będzie szalała 

burza). 

4. Gazownia – oprócz nowatorskiego systemu ogrzewania również oświetlenie jest stosunkowo 

nowym wynalazkiem. W gazowni znajduje się dużych rozmiarów stalowy zbiornik pozwalający 

gromadzić sprężony pod ciśnieniem gaz (w 3/4 zapełniony, co można stwierdzić obserwując 

ciśnieniomierz tj. okrągły zegar ze wskazówką). Oprócz tego jest tam piec, w którym podczas 

procesu spalania jest uzyskiwany gaz drzewny. Między piecem, a zbiornikiem znajduje się 

zasilana siłą mięśni pompa służąca do sprężania gazu. Nie zabrakło zapasu drewna opałowego. 

Ostatnią ciekawostką jest pompa pozwalająca pobierać wodę z podziemnego ujęcia i przesyłać 

ją bezpośrednio do kuchni (zgodnie z opisem kuchni wodę można ponownie przepompować na 

piętro). 
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O ile przeznaczenie kotłowni nie powinno być tajemnicą dla większości posse (wyjątkiem mogą 

być grupy składające się z Indian, dzieciuchów itp. szeryf musi ocenić kto z posse może nie 

mieć pojęcia o przeznaczeniu pieca węglowego), to określenie przeznaczenia gazowni już takie 

proste nie jest. Każdy szalony naukowiec po obejrzeniu gazowni powinien zrozumieć jej zasadę 

działania, natomiast reszta będzie zmuszona wykonywać testy odpowiedniej umiejętności 

powiązanej z nauką lub niefachowe testy wiedzy. 

Zbiornik gazu można wysadzić w akcie desperacji. W takim przypadku na miejscu domu 

zostanie lej po bombie, wszystkie postaci graczy przebywające w domy zostaną przywitane 

przez chóry anielskie, ale zombi również trafią do innego może nawet lepszego świata. Hans to 

przypadek specjalny. Szeryf musi zadecydować, czy przeżył i czy aby nie doszło do złamania 

więzów krępujących go w pracowni. Spotkanie w przyszłości Hansa przez graczy grających 

nowymi postaciami może być ciekawym rozwiązaniem fabularnym (jeżeli gracze zrozumieją, że 

ponownie mają do czynienia z tym samym oponentem). 

5. Tajna pracownia – miejsce ukrycia, ale też uwięzienia Hansa. Dotarcie tutaj może dla posse 

stać się kwestią życia lub śmierci. 

Wejście do pracowni znajduje się w rzeźni. Ściany w całej piwnicy są zbudowane z ociosanych 

bloków skalnych w kształcie sześcianów o wymiarach 20x20 cm. Na wschodniej ścianie oraz 

suficie rzeźni w części tych bloków osadzone są obręcze umożliwiające podnoszenie i 

ustawianie martwych zwierząt. Jeżeli ktoś zainteresuje się obręczami bliżej jedna z nich jest 

znacznie mniej zużyta, jakby była nieużywana tak często lub jej użycie polegałoby na czym 

innym niż przeprowadzenie przez nią lin służących do podnoszenia ciężkich zwierząt (można 

też przeprowadzić test szukania o poziomie trudności zależnym od deklaracji gracza, przy 

poprzestaniu na deklaracji „przeszukuję rzeźnię” poziom należy ustalić na 11, przy szerszej 

deklaracji „przeszukuję rzeźnię, przyglądam się ścianom” PT9, „przeszukuję rzeźnię, opukuję 

ściany” PT7, a „przyglądam się obręczom” PT5). Faktycznie im deklaracja jest bliżej obręczy 

tym większa szansa na zauważenie tego śladu. Rzeczona obręcz znajduje się na wysokości 

piersi i ciągnąc za nią da się wyjąć cały blok skalny, do którego jest zamocowana. Za blokiem 

znajduje się przestrzeń. Niestety tam, gdzie skończył się wyjęty ze ściany blok zaczynają się 

pajęczyny, brud, kurz nawet drobne korzenie, które się przebiły do tego miejsc. Nie ma rady, nic 

nie idzie dojrzeć, trzeba tam włożyć rękę, a żeby sięgnąć dźwigni to włożyć całe ramię po sam 

bark. Śmiałek, który zaryzykuje obcięcie ręki przez zmyślną pułapkę i pociągnie za dźwignię 

usłyszy szczęk jakiegoś mechanizmu, a część ściany wielkości drzwi się cofnie. Teraz 

wystarczy pchnąć i droga do pracowni stoi otworem. 

Jak posse może jeszcze natrafić na miejsce ukrycia pracowni. 

W czasie niektórych rytuałów używano znajdującego się w pracowni paleniska i sauny 

(rozgrzane kamienie oblewane wodą). To spowodowało wzrost wilgoci i rozwinięcie się grzyba 

w okolicach ukrytego przejścia. 

Rysunek pracowni znajdujący się w notatniku sugeruje jej położenie w piwnicy, a tekst z 

„pamiętnika mówi o jej przebudowani, to z kolei prowadzi do wniosku, że tajna pracownia musi 

być w obrębie starych fundamentów, porównanie architektury parteru i piwnicy pozwoli określić 

miejsce, gdzie brakuje części piwnicy, a droga w to miejsce może prowadzić wyłącznie przez 

rzeźnię lub rupieciarnię.  
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Sprawdzenie szczelin po krawędziach drzwi. Niestety teraz są one zakryte przez nagromadzony 

latami bród, ale szczegółowe oględziny połączone z grzebaniem nożem pozwolą je 

zlokalizować. 

W końcu fajtłapom niepotrafiącym nic samodzielnie odkryć może pomóc duch z rozdziału 

Pomocna Dłoń. 

 

Przekraczacie próg sekretnego pomieszczenia. Jeżeli kiedykolwiek było tu jakieś oświetlenie to 

musi już dawno nie działać, do środka nie dochodzi też nawet promyk słońca. Staracie się 

dostrzec coś w nieprzeniknionej czerni... Dwoje jarzący się zieloną poświatą oczu, które znikąd 

pojawiają się wprost przed wami są wystarczającym bodźcem, żeby dłonie same powędrowały 

w stronę rękojeści rewolwerów. (Oczywiście jeżeli zombi wdzierają się do środka razem z posse 

zajmują pozycje chroniące swojego pana).  

 

Po zakończeniu walki posse będzie miała czas lepiej przyjrzeć się pomieszczeniu. Na ziemi 

wyrysowane jest koło wypełnione indiańskimi symbolami (Hans nie mógł wyjść poza nie), podobne 

symbole pokrywają ściany i sufit. Na planie kwadratu rozstawiono cztery totemy, na których wiszą 

amulety po jednym na totem (są one reliktami, właściciel otrzymuje premię +1 do wyniku rzutu w 

przypadku rzutów obronnych przed czarną magią). 

Ostatnim przedmiotem jest skrzynia zamykana na kłódkę, wewnątrz której znajduje się 2kg upiorytu 

(czasami Hans wykorzystywał go w swoich badaniach). 

Wreszcie przy ciele Hansa można znaleźć jego „testament”. 

 

XIII. WZGÓRZE CMENTARNE 

Za wyjątkiem wprowadzenia posse nie będzie miała okazji wchodzić w interakcje z różnorodnymi 

bohaterami niezależnymi. Jedynie dom ma znaczenie, a dodatkowe ubarwienie pozostałych bohaterów 

niezależnych, chociażby mieszkańców Crystal Mountain pozostaje w gestii szeryfa. 

 

DOM (Hans von Staden) 

Co do statystyk ich zawarcie w tym miejscu jest zbędne, każdy szeryf powinien dobrać statystyki w 

odniesieniu do siły posse. Zdecydowanie ważniejsze są motywacje oponentów oraz ich specjalne 

zdolności. Odnośnie motywacji przywiązanego do domu manitou to są one wręcz podręcznikowe. 

Szerzyć jak najwięcej strachu, a jego nadwyżkę przekazywać w ręce Mścicieli, którzy doskonale będą 

wiedzieć, co z nią zrobić. W razie doprowadzenia ofiar do całkowitego szaleństwa uniemożliwiającego 

wyciśnięcie więcej strachu, zabicie ich i pochłonięcie dusz nieszczęśników. 

Moce posiadane przez dom są odpowiednikami poniżej wymienionych czarów czarnej magii. Są one 

bardzo potężne, więc należy ich używać z rozsądkiem i umiarem. Powiedzmy, że ciągłe utrzymywanie 

burzy i różnych iluzji jest na tyle wyczerpujące, że pozostałe czary mogą być rzucane raz na jakiś czas. 

Jak często zależy od szeryfa. Należy pamiętać, że przede wszystkich chodzi o utrzymywanie graczy w 

ciągłej niepewności i strachu, a nie walenie do nich z ciężkiej artylerii raz za razem np. przekleństwo 

może w ogóle nie być użyte, ale w stosunku do marudzącej posse jest doskonałym bodźcem 

motywującym. Jedna czy dwie przeklęte postacie spowodują, że gracze zaczną się spieszyć mając 
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świadomość, że czas gra na ich niekorzyść, a im dłużej wszystko będzie trwać tym większe będzie ich 

zdenerwowanie. 

Przywołanie Burzy 7 (podręcznik szeryfa str. 88) – huraganowa prędkość wiatru (150km/h, a w 

porywach więcej). Bez konieczności wydawania tchu (innymi słowy czas trwania tak długi jak dom uzna 

za stosowne). Przywołana burza jest potężniejsza niż opisana w podręczniku ale ma też znacznie 

mniejszy zasięg. Jest to przerażający żywioł, ale obejmujący stosunkowo niewielki obszar. 

Iluzja 5 (podręcznik szeryfa str. 88) – bez konieczności wydawania tchu. 

Nawiedzenie 3 – Podręcznik Szeryfa (str. 86) 

Niewidzialny Sługa 3 – Podręcznik Szeryfa (str. 86) 

Przekleństwo 5 – Podręcznik Szeryfa (str. 88) 

Władca marionetek 3 – Podręcznik Szeryfa (str. 90) 

Zombi 4 – Podręcznik Szeryfa (str. 91) 

Zdolność: Oprócz tego dom (a precyzując uwięziony w ciele Hansa manitou) jest w stanie słyszeć oraz 

widzieć graczy, a nawet w pewnym stopniu zajrzeć w głąb ich dusz i dowiedzieć się, co nieco o 

przeszłości postaci prowadzonych przez graczy. Tym samym należy mieć na uwadze fakt, że dom 

będzie mógł reagować na ich poczynania. 

Jeżeli szeryf uzna to za przydatne dla samego scenariusza dom może posiadać każdą inną dowolną 

moc/czar, za pomocą których można będzie postraszyć lub uzyskać większą dramaturgię. 

Wada – Hans nie może opuścić obszaru tajnej pracowni oddzielonego indiańskimi świętymi znakami. 

Jednak przerwanie indiańskiego kręgu (np. wytarcie jego części) uwalnia Hansa, który wcale nie pali 

się do walki z posse tylko bierze nogi za pas. Już niedługo gracze powinni usłyszeć o przerażających 

wydarzeniach, które prawdopodobnie będą jego robotą. 

Skalp – brak. 


