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: Pogladowy plan domu stanowigcego miejsce akcji

Potencjalnie nieakceptowane tematy: rasizm (realia XIX Ameryki), groza, okultyzm, posuniete w
rozktadzie zwtoki

NIE IGRAJ Z OGNIEM

. WSTEP
Scenariusz przeznaczony jest do gdy Deadlands Classic, ale po stosunkowo niewielkim naktadzie pracy
mozna go wykorzysta¢ do wielu innych systemow, o ile przewidujg one istnienie duchéw, demonodw,
zombi lub podobnych bytéw. Miejsce akcji nie zostato skonkretyzowane, poniewaz za wyjgtkiem
wprowadzenia wszystko dzieje sie wewnatrz pewnego domu. Tym samym mozna wple$¢ scenariusz do
swojej sagi niemal w kazdym miejscu. Na potrzeby scenariusza dom zlokalizowano nieopodal
podupadtej osady gorniczej, gdzies na potnocny zachdd od Denver.
Pogrubiony tekst kursywa jest tak zredagowany, ze mozna go odczytaé w trakcie sesji. Oczywiscie
moze pojawi¢ sie koniecznos¢ jego biezgcego dostosowania do poczynah posse, ale kazdy szeryf
powinien sobie z tym bez problemu poradzi¢. Korzystanie z tego tekstu jest w petni opcjonalne, réwnie
dobrze mozna go potraktowac¢ jako pomoc do wtasnej narraciji.
Zastosowanie skrétu PT oznacza poziom trudnosci testu, np. zastraszanie PT5 oznacza test
umiejetnosci zastraszanie na poziomie trudnosci rownym 5.
Niektore kanty, cuda, szalona technika i magia szamarnska mogg by¢ problematyczne. Po zapoznaniu
sie ze scenariuszem warto przeanalizowa¢ mozliwosci graczy z nich wynikajgce, co pozwoli unikngé

zaskoczenia.

Il. STRESZCZENIE

Posse trafia do opuszczonego domu. W wyniku rozpetania sie burzy stulecia, ktérej naturalne
pochodzenie budzi powazne watpliwosci, bohaterowie zostajg odcieci od otaczajgcego ich swiata, a w
konsekwencji zmuszeni sg przeczeka¢ wewnagtrz. Tylko, ze to nie wszystko. Dom skrywa pewng
tajemnice, z ktérg posse bedzie sie musiata zmierzyc¢.

Wewnatrz wspomnianego domu jest uwieziony jego dawny wiasciciel Hans von Staden, a w zasadzie
to czym sie stat, poniewaz cztowiekiem od dawna juz nie jest. Hans ma bardzo duzg wtadze nad tym co
dzieje sie wewnatrz i wokot domu (w dalszej czesci scenariusza bedzie uzywany skrot myslowy mowigcy

o tym, ze ,Dom/Rezydencja” wykonuje jakie$ dziatanie, zawsze, gdy to sie stanie tak naprawde chodzi



o stojgcego za wszystkim Hansa von Staden). Dom bedzie sie skupia¢é na wywofaniu w posse jak
najwiekszej niepewnosci i strachu. W tej chwili jedynym pragnieniem Hansa jest szerzenie grozy w takiej
skali jak to jest tylko mozliwe. Kazdy kto przybywa do domu musi sie liczy¢ z tym, ze zostanie w nim
uwieziony, a jego zdrowe zmysty bedg podane ciezkiej probie. Zeby wyjs¢ zwyciesko z tej opresji posse
musi odnalez¢ kryjéwke Hansa i raz na zawsze wysta¢ go w zaswiaty lub podjg¢ desperackg probe

ucieczki, ktérej szanse powodzenia sg cokolwiek watpliwe.

. WYMAGANIA W STOSUNKU DO POSSE
Scenariusz jest tak zaprojektowany, ze do jego ukonczenia nie sg potrzebne Zzadne szczegdlne
umiejetnosci. Klasycznie zbudowana posse tj. sktadajgca sie z postaci, ktére przynajmniej w czesci
uzupetniajg sie w palecie umiejetnosci, w zupetnosci wystarczy.
Pomocng umiejetnoscig jest znajomosc jezyka niemieckiego, ktéra umozliwi zapoznanie sie z notatkami
gospodarza, ale jej brak nie sprawi, ze posse utknie w martwym punkcie. Zabranie notatek i

przettumaczenie ich w przysztosci pozwoli poznaé réwniez ten fragment przygody.

IV. MILE ZLEGO POCZATKI

Wszystko rozpoczyna sie od tego, ze posse przybywa do opuszczonego domu, ktéry znajduje sie gdzies
na ich drodze. W scenariuszu jest to niemalze niezamieszkana osada goérnicza lezgca na potnocny
zachdd od Denver, nad ktérg goruje rzeczony dom.

Osade o dumnej nazwie Crystal Mountain zamieszkuje kilka osob, chociaz sadzac po liczbie
zapuszczonych budynkéw kiedy$ musiata tu zy¢é niemata spotecznosé. Historia osady jest podobna do
wielu innych, ktére jak grzyby po deszczu powstajg wszedzie tam, gdzie odkryto kopaliny. Wyzej w
goérach jakis czas temu odkryto ztoza rudy zelaza. Mozliwie blisko powstato preznie rozwijajgce sie
miasteczko. Z czasem okazato sig, ze poczatkowy entuzjazm zastgpita rezygnacja, do czego walnie
przyczynito sie stwierdzenie, ze ztoza nie sg tak obiecujgce jak poczatkowo zaktadano. Wreszcie
nastapit ten dzien, w ktérym dalsze przemystowe wydobycie stato sie nieoptacalne. Kto tylko miat takg
mozliwos¢ spakowat manatki i ruszyt szuka¢ szczescia gdzies$ indziej. Na miejscu zostato tylko kilka
0sob.

W oddali widzicie chylace sie ku ruinie miasteczko. Niemal wszystkie budynki sa w bardzo ztym
stanie. Zabite dechami otwory okienne i drzwiowe, zapadniete dachy, wybite szyby, fuszczaca
sie ze Scian farba, wreszcie poruszane wiatrem okiennice sg tak powszechne, ze wydajg sie w
tym miejscu, gdzie diabet méwi dobranoc czyms$ zupeinie normalnym. Jedynie dwa budynki
oparly sie niszczycielskiej sile czasu i sg w stanie pozwalajacym stwierdzié¢, ze kto$ o nie dba.
Ich razaca innos¢ jest powodem tego, ze o dziwo to wilasnie one przywodzg na mysl zile
skojarzenia.

Jednym z nich jest hotel. Ot, do bélu zwyczajny budynek o takim przeznaczeniu, ktérych
dziesiagtki znalazty sie w przesziosci na waszej drodze, chociaz zastanawiajgce jest jakiz to
desperat postanowil prowadzié¢ interes na tym odludziu. Drugim, zdecydowanie bardziej
interesujgcym miejscem, jest imponujgca rezydencja zbudowana na szczycie goérujacej nad

miastem masywnej skafy.



Jednak zanim posse trafi do rezydenciji, gdzie bedzie mie¢ miejsce wtasciwa akcja nalezy jg w jakis
sposob zacheci¢. Najprostszym sposobem jest umiejscowienie miasteczka gdzies na drodze posse.
Jezeli trafig do Crystal Mountain to na pewno postanowig przynajmniej przyjrze¢ sie z bliska nietypowej
rezydencji, ktéra goruje nad miastem (mozliwe, ze kto$ posiada zawade ciekawski, wtedy obejrzenie z
bliska samotnego domu na skale mozna przyjg¢ za pewnik).

W przypadku posse zazwyczaj potrzebujgcej wyrazniejszej zachety dobrym pretekstem moze by¢ list
od szanowanej kancelarii prawniczej Winston & Davis majacej siedzibe w Denver. List informuje
jednego z graczy, ze jego posta¢ pod warunkiem przyjecia spadku moze stac sie spadkobiercg domu
znajdujgcego sie nieopodal Denver. Na tyle kuszgca okazja, ze posse zapewne postanowi przyjrze¢ sie
blizej masie spadkowej. Szczesliwiec, ktory zwyciesko wyjdzie z opresji jaka czeka go na miejscu stanie
sie dumnym posiadaczem imponujagcego domu na odludziu. Z uwagi na zlokalizowanie warto§¢ domu
jest niewielka, ale to co mozna znalez¢ wewnatrz przedstawia znaczng warto$¢. Zresztg posse moze
nie mie¢ planéw sprzedazy tego miejsca. Réwnie dobrze mozna je wykorzystaé jako baze wypadowg
lub bezpieczne schronienie. W razie odwiedzin w kancelarii pytanie jak to sie stato, ze kto$ zapisat
bohaterowi spadek pozostaje bez odpowiedzi. Kancelaria otrzymata takie dyspozycje, a motywy

spadkodawcy sg im nieznane.

V. CO W TRAWIE PISZCZY

Jezeli posse postanowi odwiedzi¢ hotel lub zacznie buszowa¢ po miescie trafi na ostatnich
mieszkancow Crystal Mountain. Stara Marta, Stan Walsh oraz Agatai Robert Bakerowie to jedyni,
ktorzy zostali z populacji w najlepszych czasach liczgcej nawet kilkaset dusz. Marta i Stan to osoby w
podesztym juz wieku. Natomiast Agata i Robert sg lekko po trzydziestce. Zamieszkujg oni porzucony
hotel, poniewaz tak jest im wygodniej (oczywiscie korzystajg tylko z czesci pomieszczen).

Mieszkancy bedg sie zachowywaé przyjaznie i odpowiedzg na wszelkie pytania dotyczgce domu oraz
poprzedniego wiasciciela. Beda tak pomocni jak to jest tylko mozliwe, ale jest to tylko gra pozoréw. W

rzeczywisto$ci majg oni sporo za uszami, ale wczesniej opis tego co mogg przekazac posse.

Rezydencja wznosita sie samotnie na wzgorzu zanim jeszcze powstato gornicze miasteczko. Tak sie
ztozyto, Ze okolica doskonale nadawata sie do zatoZenia miasta i pierwsi osadnicy rozpoczeli budowe
po sgsiedzku. Jak dawno dom zostat zbudowany nie wiadomo. Na pewno musiato to mie¢ miejsce przed
1862 rokiem, kiedy to zatozono Crystal Mountain. Dom zamieszkiwat jaki$ bardzo bogaty dziwak. Hans
von Staden, bo o nim mowa, byt okofo 40-letnim Niemcem, ktéry wyemigrowat do Ameryki. Osobnik ten
nie przejawiat jakiejkolwiek ochoty na integracje z mieszkaricami Crystal Mountain, a wszelkie kontakty
ograniczat do niezbednych. W zasadzie bywat w mieScie tylko w celu uzupetnienia zapasow lub
wynajecia kogos do jakis prostych spraw wokot domu. Po prawdzie to nikt nawet nie styszat, Zeby
ktokolwiek z miasta miat okazje gosci¢ we wnetrzu rezydencji. Z drugiej strony nie byt to ucigzliwy sgsiad,
a do tego zawsze dobrze pftacit za towary i ustugi, wiec nikomu nie przeszkadzat jego samotniczy tryb
zycia. Chociaz takim zupetnym samotnikiem von Staden nie byt. Kilka razy zdarzyto sie, ze jacys$ ludzie
go odwiedzili, ale nie byli tutejsi i nie zatrzymywali sie w mieScie. Wreszcie w roku 1868, na rok przed
zniknieciem Hansa, zamieszkat z nim podeszty wiekiem Indianin, ale on rowniez unikat miasta. W sumie
to bardzo dobrze, przeciez i tak nikt dzikusa nie zapraszat. Znikniecie Hansa von Staden zbiegto sig z

poczagtkami exodusu. Miafo to miejsce w 1869 roku. Od tamtej pory rezydencja jest niezamieszkana.



Chociaz minefo juz 8 lat (teraz mamy 1877 rok) po rezydencji nie widac¢ uptywu czasu, ale jest to solidna,
wykonana z piaskowca budowla, wiec niekoniecznie musi to dziwic.

Posse moze zechcie¢ wypytaé, czy przez tyle lat mieszkancy nie pokusili sie o zbadanie wnetrza
rezydencji. Odpowiedz na takie pytanie jest o tyle prosta, co nieprawdziwa.

Moze nie zyje sie tu dostatnio, ale sg uczciwymi ludzmi szanujgcymi cudzg wtasnosc.

W rzeczywistosci dom zdaje sobie sprawe z tego, ze mieszkancy sg dla niego uzyteczni i toleruje ich
obecnosé, a nawet pozwala zabiera¢ z okolicy fanty. Jakie fanty? Za chwile.

Powyzej znajduje sie cata wiedza jaka posse w tatwy sposéb moze zdobyé w miasteczku. Wszystko
to najprawdziwsza prawda tylko, ze niepetna, zeby dowiedzie¢ sie reszty posse musi sie juz postaraé.
Mieszkancy doskonale wiedza, ze ludzie zapuszczajacy sie do opuszczonego domu po prostu stamtgd
nie wracaja, a przez te kilka lat byto ich juz niemato nie wytgczajac czesci mieszkancow Crystal Mountain,
ktérzy przed odejsciem polepszy¢ swoje widoki na przyszios¢ rabujgc rezydencje. Kazdy z
mieszkancow widziat tez to i owo, co jednoznacznie sugeruje, ze dom jest przeklety. Jest nawet gorzej.
Ta sympatyczna czworka z petng premedytacjg zacheca ludzi do przyjrzenia sie rezydenciji z bliska, a
nawet celowo takich zwabia w to miejsce. Oczywiscie goscinni mieszkancy doradzg, ze nie ma sensu
ciggnag¢ po skalistym i do tego dosy¢ stromym wzgoérzu koni oraz posiadanego dobytku. Duzo prosciej
konie zostawi¢ w przyhotelowej stajni, a bagaze w jednym z pustych pokoi, ktérych przeciez w bytym
hotelu nie brakuje. Nie trzeba by¢ geniuszem, zeby domysli¢ sie reszty. Rzeczy tych, ktérzy nie wracajg
z domu bardzo szybko zmieniajg wiasciciela (fanty docelowo lgdujg w sklepie prowadzgcym dziatalnos¢
w Denver, ktérego wtasciciel dorabia na drugi etat jako paser). W tym wariancie wprowadzenia to
mieszkancy miasta i wspotpracujacy z nimi paser mogg by¢ (decyzja szeryfa) odpowiedzialni za
fatszywy testament i fakt odziedziczenia domu przez jednego z cztonkéw posse, szczegdlnie jezeli
posse bawita wczeéniej w Denver i data sie poznac¢ lokalnym handlowcom jako osoby z wypchanymi
portfelami. Oczywiscie jezeli gracze odkryjg prawde, to bedg swiadomi nielegalnosci objecia spadku,
ale czy cos z tym zrobig to juz zupetnie inna historia (prawowity spadkobierca upominajgcy sie o swoje
moze byc¢ osig jednego z przysztych scenariuszy).

Czy posse jest w stanie odkry¢ prawde?

Céz, nie zawsze jest to mozliwe, ale tym razem akurat tak. Gracze mogg uznaé za nieco podejrzane,
ze cztery osoby zostaty w Crystal Mountain i w sumie nie do korica wiadomo z czego sie tutaj utrzymuja.
Na tego typu pytania odpowiedz bedzie nastepujgca. Opuszczona kopalnia faktycznie nie nadaje sie do
przemystowego wydobycia, ale chatupniczg metodg da sie jeszcze co nieco wygrzebaé z ziemi. Oprécz
tego czasami poszczesci sie na polowaniu. Niestety jest tego za mato, zeby powaznie mysle¢ o
odtozeniu jakiej$ sumki, ktéra pozwolitaby rozpoczaé od nowa w innym miejscu. Z drugiej strony za
duzo, zeby umrzec¢ z gtodu. W konsekwencji cata czworka prowadzi wegetacje na skraju ubdstwa, ale
przeciez zawsze mogto by¢ gorzej, czyz nie? Bajeczka jest jak najbardziej wiarygodna, z matym
zastrzezeniem. Nigdzie w miescie oraz kopalni (jezeli posse sie tam wybierze) nie ma zadnych sladow
Swiadczacych o tym, Ze ktos jeszcze prowadzi prace gornicze (koronnym dowodem jest niedzwiedz,
ktéory wewnatrz urzadzit sobie gawre), co do myslistwa réwniez nie widaé niczego, co mogtoby
potwierdzi¢ prawdomdownos¢ mieszkancéw. Trzecig poszlaka jest stan zdrowia catej czwérki, ktéra nie
wyglada jakby zyta w biedzie, a wrecz przeciwnie sprawiajg wrazenie osob dobrze odzywionych i

tryskajgcych zdrowiem. Wykazanie im tego, ze klamig oraz ich przycisniecie (zastraszenie lub



perswazja PT5 modyfikowane +/- w zaleznosci od tego jak wiarygodny bedzie gracz tego
probujacy i jakie dowody klamstwa przedstawita posse) pozwoli wyciggna¢ z nich catg prawde
tacznie z informacjg, ze rezydencja jest miejscem przekletym, z ktérego ludzie nie wracajg. Jezeli posse
od razu przejdzie do =zastraszania bez posiadania dowoddéw dotyczacych zrédta utrzymania
mieszkancow, nalezy zwigekszy¢ wyjsciowy poziom trudnoéci (zastraszanie lub perswazja PT7). W
takim przypadku mieszkancy nie przyznajg sie do swojego niecnego procederu, ale zdradzg prawde o
ludziach niepowracajgcych z rezydencji. Jezeli gracze nie bedg pytac¢ o slady swiadczace o wydobyciu
rudy lub inne potwierdzajgce opowies¢ mieszkancéw zawsze moze zosta¢ zarzgdzony (test
przenikliwosci PT 7) pozwalajacy na uzyskanie takiej informacji o ich braku, ale jezeli juz to
zdecydowanie lepiej zostawic¢ tg mozliwo$¢ jako ostatnig deske ratunku. Wczesniej lepiej da¢ wykazac
sie graczom. Nieudane zastraszanie skutkuje niezdobyciem cennych informacji, a w razie jak posse
dalej bedzie naciska¢ nawet walkg. Jednak tego tubylcy bedg starali sie za wszelkg cene unikng¢, w
koncu nie sg na tyle gtupi zeby nie potrafi¢ oszacowa¢ szans. Mogg np. zaoferowa¢ znaczng sume
pieniedzy za pozostawienie ich w spokoju (wnioski jak to sie ma do historii z klepaniem biedy niech
gracze wyciagng sami).

Nastepny sposob na dotarcie do prawdy to wtamanie sie do piwnicy hotelu. Znajduje sie tam skfad, w
ktérym jest petno rzeczy czekajgcych az sie ich uzbiera wystarczajgco duzo do wypetnienia wozu na
kurs do Denver. W rzeczach tych mozna znalez¢ sporo osobistych drobiazgdéw, chociazby zegarki i
papierosnice z dedykacjami oraz rzeczy przedstawiajgcych jakgs wartos¢, ktére przeciez nie mogg
naleze¢ do ledwo wigzgcych koniec z kohcem mieszkancéw. Koronnym dowodem bedzie siodto z
wyttoczonymi w skoérze personaliami wtasciciela (William Turner), ktére mozna powigza¢ z pewnym
znaleziskiem wewnatrz domu, ale z wiadomych wzgledow bedzie to mozliwe dopiero po wyprawie do

jego wnetrza.

V1. PORZUDZCIE WSZELKA NADZIEJE, WY, KTORZY TU WCHODZICIE

Nawet jezeli posse odkryje straszng prawde o mieszkancach Crystal Mountain przekleta rezydencja, z
ktorej nikt nie wraca, do tego wczesniej nalezgca do prawdziwego bogacza, jest na tyle zachecajaca,
ze niezaleznie od wyraznych przeciwwskazan posse zapewne nie przepusci okazji na tatwy tup”.
Przeprowadzenie wnikliwego $ledztwa nie jest bezuzyteczne, poniewaz daje mozliwos¢ lepszego sie
przygotowania i zabrania ze sobg przydatnego ekwipunku.

Podejscie do rezydencji jest dosyé strome i niewygodne, szczegdlnie dla wierzchowcow, ktérych
wprowadzanie na gore moze byc¢ ucigzliwe, a nawet niebezpieczne dla zwierzat (ktérys z mieszkahcow

Crystal Mountain nie omieszka zasugerowac, ze zwierzeta warto zostawi¢ w przyhotelowej stajni).

Przy akompaniamencie nadchodzgcej burzy docieracie w poblize rezydencji. Pierwsze krople
zacinajgcego deszczu skutecznie przerywaja podziwianie wykonanej z piaskowca budowli.
Przyspieszacie kroku, poniewaz burzowe chmury skrywajg juz niemal caly nieboskfon. Wokét
zapada nienaturalna ciemnosé, a wszystko dzieje sie niemal w mgnieniu oka. Dziwne, nawet w
gérach nigdy wczesniej nie spotkaliscie sie z tak szybkg zmiang pogody.

Szczesliwie sie skfada, ze dajgcy obietnice schronienia dom jest juz na wyciggniecie reki.



Uderza w was pierwszy silny szkwalt. Zeby nie straci¢ rownowagi musicie sie przygarbié, a nawet
oprzec dionmi o skate. Jeszcze tylko kilka krokow i bedziecie bezpieczni. W pos$piechu wbiegacie
na zadaszony ganek.

Kolejny, podmuch wywarza dotychczas zamkniete dwuskrzydiowe drzwi, ktére gwafttownie
otwieraja sie w strone skrytego w mroku wnetrza. Trzask uderzajgcego o siebie drewna, ktory
musiat temu towarzyszy¢ zostaje cathowicie zagfuszony przez ryk w petni rozszalatego zywiofu.
Chwytajac sie sliskich od rzesistego deszczu balustrad wreszcie wtaczacie sie do spowitego
ciemnoscia wnetrza. Ta odrobina poswiaty, ktéora wam towarzyszy w zaden sposob nie jest w
stanie rozproszy¢ panujacego tam mroku.

Po omacku chwytacie skrzydta drzwi i situjac sie z niesiong huraganowym wiatrem $ciang wody,
usitujecie je zatrzasngé. Nadludzkim wysitkiem sztuka ta sie udaje. Dzieki bogu drzwi nie ulegly
zniszczeniu. Pospiesznie blokujecie zamki pokfadajgc wiare, ze oprg sie naporowi wiatru.
Oparci plecami o wcigz drgajace pod naporem huraganu drzwi ciezko chwytacie kolejne fyki
zatechfego powietrza.

Charakterystyczna dla diugo niewietrzonego pomieszczenia stechlizna drazni krtan, ale to mata

cena za bezpieczne schronienie.

Burza jest efektem czaru wywotanie burzy (w wersji nawet silniejszej niz poziom 5). W taki wtasnie
spos6b Hans von Staden zazwyczaj chwyta muchy wpadajgce w sie€. Zejscie ze wzgdrza zachowujgc
zycie jest sztukg niezwykle trudng. Od teraz posse praktycznie nie ma wyjscia albo pozbedzie sie Hansa
i zdejmie klgtwe cigzgcg na tym miejscu, albo dotgczy do licznej rzeszy tych, ktérzy nigdy z tego miejsca
nie wraocili. Jezeli gracze wchodzili na skate razem z koAmi nie wolno zapomniec, ze pozostawione na

zewnatrz nie majg szans przezy¢ burzy, tudziez juz na samym poczatku sptoszone pognaty w dal.

W zastanych okolicznosciach dosy¢ oczywistym dziataniem bedzie znalezienie jakiegos Zrédta sSwiatta.
Co bardziej przezorni mogg mie¢ nawet wiasne. Jednak nie wolno zapomnie¢, ze posse wiasnie
umkneta spod strug deszczu. Pochodnie, zapaltki oraz podobne wyposazenie sg tak mokre, ze nie
sposoéb ich uzy¢. Jezeli kto$ miat latarnie to jest ona zbita, a ubranie bohatera $mierdzi nafta.

W s$rodku jest ciemno jak w opuszczonej kopalni. Jedynym zrédiem swiatta sg btyskawice, ktére na
utamki sekund rozswietlajg niebo, ale do wnetrza domu docierajg tylko resztki $wiatta przebijajgcego

sie przez okiennice i grube zastony.

Podejmujecie probe odnalezienia jakiegokolwiek zrédta swiatla. W egipskich ciemnosciach tylko
na utamki sekund ledwo rozpraszanych przez blyskawice to trudne zadanie. Cze$¢ z was po
omacku, zmyst wzroku zastepujac dotykiem, stara sie zorientowaé¢ w otoczeniu. Sieganie dfonig
w nieprzenikniong czern, nie wiedzgc, na co mozna natrafi¢ nie nalezy do przyjemnych.
Nieoczekiwana kakofonia spowodowane przez sterte zbitego szkia sprawia, ze niemal
podskakujecie w miejscu. Zrozumienie, ze to dzielo jakiego$ fajttapy sprawia, ze usta
mimowolnie skiadajg sie do usmiechu.

Mruzycie oczy, a na waszych twarzach pojawia sie grymas. Ktos wreszcie odnalazf zrédfo Swiatfa.
Nagly rozblysk kilkunastu lamp osadzonych w wiszagcym pod sufitem stalowym zyrandolu nie

jest niczym przyjemnym dla oswojonych z ciemnoscia oczu.



Powyzej nie zostato powiedziane, kto zapalit Swiatto oraz kto sttukt naczynia. Nie byt to przypadek. Ot6z,
jezeli gracze zaczng sie wzajemnie dopytywac, kto zapalit Swiatto okaze sie, ze wsrdd cztonkdw posse
nie ma nikogo takiego. Analogicznie w przypadku osoby, ktdra sttukta naczynia, rowniez nikt sie do tego
nie poczuwa. Tutaj jest jeszcze ciekawiej, poniewaz nie widaé, zeby gdziekolwiek lezaty pozostatosci
sttuczonego szkfa czy porcelany. Oczywiscie to dom rozpoczat pogrywaé sobie z posse. Na razie sg to

tylko subtelne zagrywki, ale z czasem ich kaliber bedzie wzrastac.

Wzrok szybko sie przyzwyczaja do blasku bijacego z kilkudziesieciu lamp. Spodziewaliscie sie
korytarza, moze holu albo chociaz klatki schodowej. O dziwo znajdujecie sie w salonie.

Cale pomieszczenie jest spowite wszechobecnymi pajeczynami, ktére pod catlunem gestych nici
skrywaja dostownie kazdy przedmiot. Tylko dzieki wyobrazni dopisujacej szczegbély mozecie sie
domyslaé, co znajduje sie pod spodem.

Najlatwiej rozpoznaé duzych rozmiaréw, okragly stéf, wokél, ktérego znajduje sie niemafto
krzesel, ktore lezg powywracane, a czes$ciowo sg rowniez zniszczone. Po lewej widzicie sofe oraz
dwa fotele, obok, ktérych ustawiono niewielki stoliczek. Uwage przykuwa tez, bardzo duzych
rozmiaréw kominek. W poréwnaniu do salonu wrecz groteskowy. Jest tak wielki, ze do jego
wnetrza bez pochylania glowy moégtby wejsé¢ dorosty mezczyzna.

Pod scianami obfozonymi boazeria z ciemnego drewna ustawiono regafy, ktérych poéiki
zastawione sa réznymi drobiazgami prawdopodobnie o dekoracyjnym przeznaczeniu. Tam,
gdzie nie umieszczono regatow widzicie obrazy, ale wskazujg na to tylko ksztatty ram. Same
piotna sa tak zakurzone, ze nie sposob dojrzec, co sie na nich kryje. W $cianie, na ktdrej znajduja
sie drzwi wej$ciowe sg cztery okna. Co prawda ich nie wida¢, ale mozecie sie domysli¢, ze
wilasnie one kryja sie za ciezkimi kotarami. Dwuskrzydiowe drzwi znajdujace sie wprost

naprzeciw wejsScia zapewne pozwalaja przejs¢ w giab domu.

VII. UWIEZENI

Od teraz posse jest uwieziona. Chociaz uwieziona to moze nieco za duzo powiedziane. Wraz z
zamknieciem drzwi na dworze rozszalata sie burza, jakiej nawet najstarsi Indianie nie pamietajg. Co i
raz pioruny uderzajg wokét domu, a niebezpiecznie blisko okien przelatujg wszelkiej odmiany rupiecie.
Wyjécie na zewnatrz w takich warunkach pogodowych wymaga niematej odwagi, ale nawet ta nie
gwarantuje, ze uniknie sie trafienia piorunem lub jakim$ przedmiotem niesionym przez huragan, o
wietrze porywajgcym samego gracza juz nie wspominajgc. Gwoli wyjasnienia burza zostata
sprowadzona przez dom, ktéry nie zamierza tak szybko wypusci¢ much witazgcych w sie€. Dzieje sie
tak zawsze, gdy kto$ odwiedza rezydencje (gracze, kitdrzy poznali tajemnice mieszkancéw Crystal
Mountain mogli to od nich wyciggnac).

Dla gracza wygladajgcego przez okno przeznaczony jest ponizszy opis.

Na zewnatrz rozpetalo sie istne piekfo. Obserwujgc okolice za oknem kazdy musi poczué
olbrzymi respekt przed siftg natury. Jakie bylyby konsekwencje opuszczenia schronienia lepiej
nawet nie mysleé. W swoim zyciu nieraz widziates burze, ale to, czego swiadkiem jestes wymyka

sie wszelkim wyobrazeniom.



Pioruny, co raz bijace w skaliste zbocze wzgdrza. Niesione huraganowym wiatrem przedmioty, z
ktérych najbardziej zlowieszczo wygladajg ostro zakonczone drzazgi mogace przebi¢ czlowieka
z fatwoscia indianskiej widczni. Korona bujnego drzewa, ktéra wifasnie niczym kolczasty,
wedrujacy po pustyni krzew przetacza sie niemal w zasiegu reki, tak jakby wazyfa tyle, co piérko.
Wszystko nie pozostawia watpliwosci, co czeka lekkomys$inego $miatka, ktory zechce opuscié¢
schronienie i stawi¢ czofa zywiofowi.

Chociaz z zapartym tchem obserwujesz potege natury, to nie umyka twojej uwadze pewna
osobliwosé. Sam dom sprawia wrazenie nietykalnego, jakby znajdowat sie w sercu cyklonu.
Chociaz przed oczyma przelatuja ci dziesigtki rozniej wielkos$ci przedmiotow, to zaden nawet nie
ociera sie o sciany. Wydawaloby sie, ze w sSrodku powinien by¢ slyszalny odgfos przypominajacy
gradobicie, ale nie... stycha¢ jedynie przyttumiony ryk wiatru, huk grzmotéw i szum bebnigcych

po Scianach kropli deszczu, ale przeciez te ostatnie nie moga wyrzadzi¢ zadnych szkéd.

Gracze powinni by¢ w petni $wiadomi olbrzymiego ryzyka zwigzanego z wyjsciem w burze. Jezeli mimo
wszystko postanowig tak zrobi¢, to w razie tragicznego zakonczenia eskapady pretensje mogg mieé

tylko do siebie.

Jak wynika z powyzszego opisu sam dom nie jest atakowany zywiotem, a przynajmniej nie na tyle zeby
zaczg¢ sie martwi¢ o przysztos¢ budowli. Oprécz dajacej do myslenia zagadki dla posse tworzy to
pewng sposobnosé. Istnieje mozliwos¢ bezpiecznego poruszania sie na zewngtrz domu. Oczywiscie

pod warunkiem, ze postac przylgnie plecami do $ciany i bedzie przemieszczac sie wzdtuz niej.

Od teraz zadaniem szeryfa jest opisywanie eksplorowanego przez graczy wnetrza oraz generowanie
wydarzen i scen, ktére bedg miaty na celu podda¢ pod ocene stan zdrowia psychicznego posse. Dom
bedzie wykorzystywat swoje moce w taki sposéb, zeby wywotywa¢ w posse poczucie zagrozenia i
strachu. Wazne jest, zeby nie przesadzagé, niech co$ niesamowitego dzieje sie od czasu do czasu np.
wtedy jak gracze niebezpiecznie zblizg sie do ukrytego przed wzrokiem zejscia do piwnicy lub zaczng
grzeba¢ w biurku gospodarza (szczegoty dalszej czesci tekstu). Oczywiscie wszystko po to, zeby
odciggna¢ ich uwage od miejsc dajgcych sposobnosé odkrycia czegos ciekawego (takimi miejscami sg

gabinet gospodarza oraz ukryte zej$cie prowadzace do piwnicy).

Ponizej znajduje sie lista strachdw, ktérg Szeryf sukcesywnie moze wprowadzac w zycie. Lista jest tak
zredagowana, Ze kolejne wydarzenia sg coraz bardziej niepokojgce. Swobodnie mozna pomija¢ czesc
punktow lub dodawac¢ kolejne. Nigdzie nie jest tez powiedziane, ze istniej obowigzek wykorzystania
wszystkich wymienionych mozliwosci. Po prostu, jezeli atmosfera stanie sie mniej napieta lub gracze
zapetlg sie w dyskusjach, czy martwym punkcie, albo nadarzy sie doskonata okazja, czas siegna¢ do
listy. Nalezy pamietat, ze w znacznej mierze zdarzenia bazujg na iluzji, z wszystkimi tego

konsekwencjami.

1. Gasnacel/Zapalajace sie lampy sztuczka zostata wykorzystana na samym poczatku, ale
mozna to jeszcze powtorzy¢. Oczywiscie posse moze zechcie¢ wyttumaczyé zjawisko

racjonalnie. Rzeczywiscie wigcznik pozwalajgcy regulowac natezenie lamp gazowych znajduje



sie praktycznie w kazdym pomieszczeniu, ale kto go wigczyt/wylgczyt pozostaje dla posse
tajemnica (szeryf wie, ze Dom w takich sprawach nie potrzebuje pomagierow). W czesci

pomieszczen moze réwniez nie dziata¢ oswietlenie, chociaz nie mozna znalez¢ usterek.

2. Zamykajace/zatrzaskujace sie drzwi. Jezeli ktérykolwiek z bohateréw znajdzie sie sam.
Dotychczas otwarte drzwi zamkng sie ze skrzypieniem zawiaséw, a pézniej nie bedzie ich
mozna otworzy¢ (zamek jest w potozeniu jak po przekreceniu klucza, chociaz zadnego klucza
w nim nie bylo). Zeby sie wydostaé z pomieszczenia konieczne jest otworzenie zamka
wytrychem lub wywazenie drzwi. Ani jedno, ani drugie nie jest nadzwyczaj trudne, wiec
zadeklarowanie uzycia wytrycha lub przytozenia kopniakiem w okolice zamka jest w zupetnosci

wystarczajgce.

Dopiero, co przekroczyles prég pomieszczenia, gdy za plecami slyszysz sprawiajgce, ze ciarki
przechodzg po plecach skrzypienie nienaoliwionych zawiasow eeeeyyyyyyyyyyyy. Odwracasz
sie tylko po to, zeby dostrzec domykajace sie drzwi, ktore odcinajg cie od reszty domu. W sumie
to nic takiego, przeciez wiele razy widziates, jak przeciag pfata podobne figle. Tak myslisz, ale

tylko do czasu uslyszenia szczeku zamka, w ktorym ktos przekrecif klucz.

3. Spadajacy obraz lub inny przedmiot ot sztuczka zrobiona za pomocg telekinezy.

4. Odgtosy krokéw dochodzace z pietra lub innej nieobstawionej przez graczy czesci domu. Tg
sztuczke najlepiej uzy¢ wtedy jak cata posse bedzie w tym samym miejscu, tak zeby byto jasne,

ze za odgtosy nie odpowiada zaden z nich.

Stuk, stuk, stuk. Nie jestescie pewni, ale dzwiek chyba dochodzi z pietra. Rozgladacie sie po
sobie, moze w nadziei, ze ktos sie niespostrzezenie oddalif, ale wszyscy znajdujg sie w zasiegu
wzroku, a sgdzac po nietegich minach sa nie mniej zaniepokojeni. Stuk, stuk, stuk. Zadzieracie
glfowy i z uwagg wpatrujecie sie w drewniany sufit, z ktérego w takim samym rytmie sypig sie

drobinki szarego pyfu. Stuk, stuk, stuk.

5. Cien blizej niezidentyfikowanej sylwetki widziany na podtodze sgsiedniego pomieszczenia (tak
zeby nie byto wida¢ osoby go rzucajacej). Po sprawdzeniu w pomieszczeniu nie ma nikogo ani
niczego co mogto by¢ zrédtem cienia. Zresztg samego cienia tez juz nie ma i to niezaleznie od

tego czy w pomieszczeniu jest drugie wyjscie, czy nie.

Katem oka zauwazasz jakis$ ruch. Kierujesz wzrok w tamta strone. Przez chwile nie rozumiesz,
co to moglo byé. Wreszcie uswiadamiasz sobie, ze patrzysz nie tam, gdzie powinienes. Na
zakurzonej podtodze wyraznie wida¢ nieruchomy cien rzucany przez kogos skrytego za zalomem

Sciany.

6. Trofeum towieckie. W sali fowieckiej, w ktorej mozna przyjrze¢ sie niematej kolekcji

upolowanych zwierzat znajduje sie wypchany, stojgcy na tylnych tapach niedzwiedz grizzly.



Kazdy z posse odniesie wrazenie, ze wzrok sztucznych oczu zwierzecia caty czas za nim wodzi.
Gdziekolwiek ten nie stanie ma wrazenie, ze niedzwiedz wpatruje sie wilasnie w niego.
Wygtoszenie teorii o niedzwiedziu, ktéry zaraz ozyje i rzuci sie na posse, to tylko kwestia czasu.
Spokojnie nic takiego sie nie stanie. Chociaz kto wie, szeryf moze zdecydowac inaczej, ale
wtedy bedzie musiat przygotowa¢ statystyki zwierzecia. Za to mozna graczom zgotowac¢ inng
niespodzianke. W czasie, gdy wszyscy bacznie obserwujg niedzwiedzia atak nadchodzi z innej
strony. Czajgcy sie za ich plecami rosomak sprébuje wskoczyé na jedng z postaci usitujgc
zatopi¢ kly w jej karku, a kazdy wie, jakie to zawziete i niebezpieczne bydle. Rosomak moze
by¢ normalnym (niewypchanym) zwierzeciem, ktére w jaki$ sposdb dostato sie do srodka. W
naturze sg one mistrzami skradania wiec atak najprawdopodobniej bedzie zaskoczeniem, a
zwierze wyladuje na plecach jakiego$ nieszczesnika. Kto$ z rosomakiem na plecach moze tylko
probowac go zrzuci¢, ale to nietatwe zadanie i wymaga uzyskania przebicia w przeciwstawnym
tescie walki (walka rosomaka to 3k10). Pozostate postacie mogg pomagaé zaatakowanemu,
ale nie wolno zapomnie¢, ze bron palna w tym przypadku bedzie niebezpieczna réwniez dla
towarzysza. Strzaty chybione majg duza szanse trafienia kolegi, a celne trafiajg rosomaka i

posta¢ gracza z zastrzezeniem, ze ciato rosomaka traktowane jest jak ostona poziomu 1.

Wypeftniony po brzegi zabitymi, a pdézniej spreparowanymi zwierzetami pokdj robi upiorne
wrazenie. Kazdy z was nie moze sie oprzeé¢ wrazeniu, ze te wszystkie ptaki, ssaki i gryzonie
skupiaja swéj szklany, pozbawiony zycia wzrok wtasnie na nim. Dziesigtki wyszczerzonych kiéw
i ostrych pazuréw jeszcze wzmagaja niepokdj. Chwilowa ulge przynosi odwrécenie wzroku, ale
i taka obrona jest skuteczna tylko dopdki kazde z was nie odnosi wrazenia, ze gdzie by nie stangt

to spojrzenie olbrzymiego niedzwiedzia i tak spoczywa dokfadnie na nim.

7. Szept rozlegajacy sie nad uchem jednego z cztonkéw posse. Co mozna wyszepta¢ w zasadzie
cokolwiek nastawione na efekt, chociazby stare dobre ,Nie ufaj im...” albo ,I'll kill you”, sam

przekaz nie ma jakiegos gtebszego znaczenia.

Od jakiego$ czasu nie stalo sie nic, co wszystkich postawifo na nogi. Powoli zaczynasz
powatpiewaé, czy aby nie przesadzacie. Wszystko, co miato miejsce mogfo by¢ tylko psikusem
przewrazliwionych zmystéw, majacych pozywke z historii zastyszanych przy ognisku. Wtem
czujesz za plecami namacalng obecnosé. Mrowienie na karku zdaje sie tylko ja potwierdzac.
Stoisz zmrozony, a przez glowe przelatuje ci dziesigtki domystéow. Co$ nachyla sie nad twoim
uchem.

Niezrozumiate szepty, sad one sie wziely? Jakby akurat mialo to jakiekolwiek znaczenie.
Wszystko milknie tak samo nagle jak sie pojawifo.

Jedyne, co pozostaje to wspomnienie ostatniego, zfowieszczego szeptu, ktory wciaz rozlega sie

w twojej gfowie. ,,Nieeee uuuufaj immm”.

8. Obraz przedstawiajacy posse. W domu jest petno obrazéw. Na jednym z nich posse moze

dostrzec samg siebie.
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Obraz przedstawia dom, wewnatrz ktérego sie znajdujecie. Tlem jest panorama majestatycznego
masywu Gor Skalistych, ale uwage przykuwa inny szczeg6f. Grupa postaci zmierzajaca w strone
domu. Musi to by¢ jakis cholerny zbieg okolicznosci, ale kazda z nich posiada przy sobie
charakterystyczne przedmioty lub czesci garderoby, ktére zazwyczaj przy sobie nosicie.

W razie watpliwosci mozna podaé wiecej szczegotdw, chociaz opis nie musi w oczywisty sposéb
wskazywac na posse. Nawet bedzie lepiej, zeby takie podejrzenia tylko powstaty w gtowach graczy, ale

nie znalazty potwierdzenia w niezbitym dowodzie.

9. Postaé stojgca nad $pigcym graczem. Eksplorowanie domu i towarzyszgce temu wydarzenia
moga by¢ na tyle wyczerpujgce zwtaszcza psychicznie, ze posse bedzie zmuszona ztapac
chociaz chwile snu (przekonujgcym argumentem moze by¢ nieudany test wigoru i zwigzane z
tym obnizenie statystyk). Jeden z bohateréw budzi sie i w blysku pioruna widzi stojgcg w nogach
tézka postaé, ktéra trzyma co$ w uniesionej rece. Jezeli bohater zacznie wali¢ z rewolweru na
oslep to znak, ze wszystkie wczesniejsze strachy na lachy zakonczyly sie petnym sukcesem.
Po zapaleniu $wiatta okazuje sie, ze bohater nafaszerowat olowiem wieszak na ubranie, na

ktérym wczesniej powiesit swoéj ptaszcz, surdut itp.

Spokojny sen..., zszargane nerwy tak bardzo go potrzebowaty, szkoda tylko, ze trwaf tak krétko.
Ospale rozgladasz sie po sypialni czescig jazni wcigz pozostajac w objeciach sennych majakéw.
Pokdéj na utamek sekundy zalewa Swiatfo bfyskawicy pozwalajagce dostrzec rosta sylwetke
stojgcg w nogach t6zka. Posta¢ zdecydowanie géruje nad toba dzierzac w wysoko uniesionej

dfoni jaki$ podituzny przedmiot.

Tutaj nalezy zrobi¢ znaczacg pauze. Dobrze jest przyzwyczai¢ graczy do nieuzywania kardynalnego
stwierdzenia, ,,co robisz?”. Gracze powinni wiedzie¢, ze jak milkniesz nadchodzi czas na ich deklaracje.
Jezeli gracz nie zaspi dalszy rozwdéj wypadkéw zalezy od jego dziatah w przeciwnym razie kontynuujesz

narracje.

Mrozgcy krew w zytach widok sprawia, ze zimny pot oblewa twoje plecy. Jedyne, na co cie stac¢
to bezradne lezenie w 16zku z dfonmi zaci$nietymi na poscieli w oczekiwaniu az nieuchronny
cios zakonczy twoja marna egzystencje. Zaciskasz oczy, jakby dziecinne zachowanie mogfo
sprawic, ze ten, ktorego nie widzisz, nie dostrzeze rowniez ciebie. Modlgc sie w myslach
oczekujesz na cios faski, ktory przerwie koszmar, ale ten nie nadchodzi. Czekasz sekunde, dwie...
i jeszcze kilka. Tak jakbys wcigz w kazdej chwili spodziewat sie uderzenia, ktére na dwoje
rozpfata czaszke. Wreszcie zbierasz sie na odwage i powoli otwierasz oczy. Wciaz zyjesz, ale
dlaczego? Pytanie, pozostaje bez odpowiedzi. Kolejna blyskawica. Z niedowierzaniem
wpatrujesz sie w czlowieka, ktéry niczym posag przez cafy ten czas nawet nie drgnaf. Gapisz sie
Jjak zahipnotyzowany, a oczy powoli przyzwyczajajg sie do ciemnosci. Wylawiasz jeden potem
drugi szczegdt, az wreszcie jestes w stanie ogarngé caflosé. To, co wzigles za jakas postaé jest
tylko niefortunnym pofgczeniem réznych znajdujacych sie w pokoju rzeczy. Ot zwyczajna rzecz.

Przytepione snem zmysly i pobudzona wyobraznia, zagrafy ci na nosie.

11



10. Rzucane w posse przedmioty. Otwarte ataki na posse nalezy zostawi¢ w odwodzie na
koncowg czesé scenariusza, chyba ze uznasz to za niezbedne. Te ataki same w sobie nie sg
szczegllnie grozne, (jezeli szeryf stosuje mechanike zadajg 1k6 obrazen, ale nie wolno
zapomnie¢, ze nawet jak nie zadadzg rany to zabierajg 1k6 tchu). Gorsze niebezpieczenhstwo,
kryje sie w tym, ze odwracajg uwage (jaki$ ujemny modyfikator do testéw), moga tez w najmniej

odpowiednim momencie trafi¢ w dton dzierzgcg rewolwer itp.

11. Marionetka. Wykorzystanie wtadcy marionetek 3. Najlepszym sposobem bedzie wczesniejsze
przygotowanie uniwersalnej sceny, ktéra moze zostac¢ tatwo wpleciona w przygode. Nastepnie
w tajemnicy przekazanie jednemu z graczy (ofiary czaru wtadca marionetek, rzuty na odpornosc¢
sg zbedne, poniewaz dom bedzie prébowat do skutku) precyzyjnego opisu, czego sie po nim
oczekuje. Dzieki temu pozostali gracze nie bedg swiadomi, ze ich kolega jest pod wptywem
czarnej magii, a jezeli nasz pomagier dobrze odegra swojg role, reszta posse powinna uznac,
ze W najlepszym razie oszalat, a w najgorszym zdradzit. To narzedzie trzeba wykorzystywaé
bardzo oszczednie (raz w trakcie sesji w zupetnosci wystarczy) i zdecydowanie nie za wczesnie.
Dobrym momentem na wykorzystanie mocy jest scena, w ktdrej gracze odnajdujg zejscie do

piwnicy. Ponizej przyktadowa tres¢ informaciji dla opetanego gracza:

Po diugich poszukiwaniach wreszcie udafo sie znalez¢ zejscie do piwnicy. Chociaz wydaje sie
Jjakby minely wieki to przeciez zupefnie niedawno nawet nie wiedziales o jej istnieniu. Z radoscia,
prawie biegnac ruszasz w strone wifasnie odkrytych drzwi. Tym, co cie popycha jest nadzieja, ze
wreszcie uda sie uzyska¢ jakies odpowiedzi. Nagle nogi odmawiaja ci postuszenstwa.
Zatrzymujesz sie w miejscu, a w gfowie slyszysz zlowieszczg mysl. , Zabi¢, zabi¢ ich
wszystkich!”, ale to nie jest twoja mysl. To rozkaz! Rozkaz, ktéremu nie jestes w stanie sie oprzec.
Walczysz, ale twoje cialo cie nie stucha. Jestes gotowy zrobi¢ wszystko i uzy¢é wszelkich
mozliwych Srodkéw, zeby pozbyé¢ sie tych intruzéw. Wyciggasz bron i powolnym krokiem idziesz
w strone niczego sie niespodziewajacych przyjaciof. Czas zakorczy¢é ta mroczng historie i
odegrac przeznaczong ci role marionetki. Wymierzasz w najblizsze plecy i bez sfowa ostrzezenia

pociggasz za spust. (prosze o odegranie opisanej sceny).

Wyrobiony gracz powinien teraz z petnym zaangazowaniem zagra¢ swojg scene, gorzej, jezeli
prowadzona jest grupa nowicjuszy. W takim przypadku nasza marionetka moze bardzo szybko sie
zdradzi¢, a w catej sztuczce chodzi o to, zeby reszta myslata, ze oto zostata zdradzona przez towarzysza.
Jezeli marionetka odegra swojg scene jak nalezy i doszto do walki z posse (takiej na powaznie, na
$mier¢ i zycie) nagrodg powinna by¢é mozliwosé przezycia (i jakis szton losu). Natomiast, jezeli
marionetka sie zdradzi to reszta pewnie postara sie nie zrobi¢ opetanej postaci zbyt duzej krzywdy i
obezwtadni jg w mozliwie bezpieczny sposéb (szton powinien przepasé).

Jak w miare rozsadnie uratowaé opetang postac, jezeli reszta posse postanowi, jg bezrefleksyjnie
ukatrupi¢? Sg dwie opcje. Pierwsza to dech. Posta¢ gracza zanim otrzyma $miertelng rane moze utracic
caty dech i nie by¢ zdolna do dalszej walki, a to da czas reszcie na skrepowanie delikwenta i wyjasnienie
co tez mu odbito (opetanie trwa przez 1 godzine). Opcja druga moze by¢ wykorzystana, jezeli posse

bedzie tak skuteczna, ze swojego niedawnego kumpla podziurawi jak ser szwajcarski zanim ten zdgzy
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powiedzie¢ ,ser’. Coz, jezeli postac zginie to moze powrdcic jako wygrzebaniec. Dom jest specyficznym
miejscem, ktére od krainy wiecznych towdw oddziela tylko cienka bariera, ze Manitou moze wykorzystac
nadarzajgcg sie okazje i zadomowi¢ sie w zwlokach niedawnego bohatera. Mozna przyjgé, ze gracz
automatycznie powraca, jako wygrzebaniec (decyzji szeryfa).

Jezeli po skonczonej walce na swiecie pojawia sie kolejny wygrzebaniec, mozna wprowadzi¢ gracza z
powrotem do gry jeszcze w czasie tego scenariusza. Wiecej, jego postaé moze posiadaé¢ kontrole nad
Manitou, ale od kolejnych sesji nalezy stosowac petne zasady wygrzebahcow. Z oczywistych przyczyn
nie odbedzie sie sesja najgorszego koszmaru, ale czy mato koszmaréw posse przezywa wewnatrz
domu. W odpowiedniej chwili mozna opisac¢ takg scene (chociazby, gdy posse po krétkiej zatobie wroci

do zgtebiania tajemnic piwnicy).

Z koniecznosci zostawiliscie swojego martwego przyjaciela w jednym z znajdujgcych sie na
goérze pomieszczen i wréciliscie do zgfebiania tajemnic tego niezwykfiego domu rodem z
najmroczniejszych koszmaréw. Wcigz jestescie wstrzasnieci tym, co sie stafo, ale o ile do tej
pory mogliscie sie tudzi¢, to teraz juz nie ma zadnych watpliwosci. Jezeli chcecie opusci¢ dom
zywi sentymenty musicie odlozy¢ na p6zniej. Dopiero, co zeszliscie do piwnicy, a juz co$ sprawia,
Ze siegacie po rewolwery. Od strony schodow slycha¢ skrzypienie starych stopni, ktore uginaja
sie pod znacznym ciezarem.

Odwracacie sie nerwowo mierzac w tamtym kierunku. Do piwnicy schodzi nie, kto inny jak (tu
podaé imie postaci). Stapa ciezko, jakby wciaz nie do korica rozumial, co sie niedawno stato. Wy

jednak doskonale wiecie, a dziury po kulach w zalanym krwig ubraniu tylko to potwierdzaja.

Wygrzebaniec, ktéry nie do konca powinien rozumiec co sie stato i nie mniej skotowana reszta posse
dajg doskonatg okazje na interakcje wewnatrz grupy. Czy uda sie odbudowa¢ miedzy nimi zniszczone
zaufanie? Czy moze posse bezrefleksyjnie przyjmie wygrzebanca w swoje szeregi? Mozliwe, ze wybiorg
ponowne ukatrupienie delikwenta? To sie okaze. Na pewno w uzyskaniu porozumienia nie bedzie
pomocny nieodparty gtéd miesa jaki bedzie odczuwany przez wygrzebanca, ktéry niczym najgorszy
koszmar wegetarianina rzuci sie na takowe, gdy nadarzy sie jakakolwiek okazja. Co wiecej nie bedzie
miato dla niego zadnego znaczenia czy mieso to bedzie przyrzgdzone, ani w ogdle swieze, nawet
gnijgce w posunietym stanie rozkfadu sie nada. Od teraz szeryf moze wykorzystywaé gracza-
wygrzebanca jako swoj kolejny strach. Wymaga to nieco improwizacji, ale empirycznie sprawdzono, ze

daje wielce zadowalajgce efekty.

12. Zombi4. Ta moc zostanie uzyta jako ostateczna bron, jezeli DOM poczuije sie realnie zagrozony,
co bedzie mie¢ miejsce, gdy posse zacznie sie panoszy¢ w piwnicy, z zamiarem odnalezienia
tajnej pracowni. Do robienia strachéw byto juz mnéstwo okazji, a teraz nadszedt czas na akcje.
Zgodnie z podrecznikiem czar ten przyzywa 4k6 zombi (zresztg moze by¢ ich tak duzo jak tylko
potrzeba, zeby zachowa¢ dramatyzm, tudziez czar moze by¢ rzucony wielokrotnie). Prawdziwa
armia, ale trzeba pamietac, Ze zombi powstang z grobéw przede wszystkim wokdét domu (burza
nie atakuje nieumartych). W pierwszej kolejno$ci zombi bedg sie wdziera¢ do wnetrza przez
okna i drzwi. Wreszcie w nieregularnych falach zombi zaczng schodzi¢ do piwnicy lub skierujg

sie w inne miejsce, gdzie znajdzie sie posse. W scenariuszu przyjeto zatozenie walki w piwnicy.
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Rozgrywanie tej walki zgodnie z mechanikg zajmie wieki, sugeruje zda¢ sie tutaj na narracje i

ewentualnie sporadyczne dodatki mechaniczne (petng mechanike mozna zachowaé na walke

z Hansem von Staden).

Ostatnim narzedziem sg koszmary senne albo wizje na jawie. Nie zostaly one wymienione w ramach

powyzszej listy, poniewaz mogg zosta¢ wykorzystane w dowolnym, odpowiednim ku temu momencie

(czytaj, jezeli ktokolwiek postanowi sie zdrzemnagé). Ponizej kilka pomystéw na koszmary:

a)

b)

c)

d)

Budzisz sie w $rodku nocy. Natychmiast ogarnia Cie uczucie niczym
nieuzasadnionego niepokoju. Chcesz wstaé, ale wzdrygasz sie przed opuszczeniem
stép na podtoge. Nie mozesz odepchnaé od siebie mysli, ze ktos lub cos czai sie pod
twoim 16zkiem. Wmawiasz sobie, ze to glupie, ale nie mozesz sie zmusié, zeby to
sprawdzié. Moze to i lepiej przeciez stworzenia zyjgce pod t6zkami nie cierpia jak sie

je niepokoi.

Jestes w pomieszczeniu razem z bawigcym sie chfopcem. Dziecko nie podnoszac
glowy znad zabawki moéwi: ,,Pobawi sie pani ze mna?”. Niestety juz jestes spézniona.
Odpowiadasz, ze bardzo ci przykro, ale nie mozesz, na co dziecko zwraca Ci uwage:
»,Przepraszam, ale nie méwitem do pani”. Nerwowo sie odwracasz, ale nie zauwazasz

nikogo innego.

Przedzierasz sie przez mokradia jakby cos$ cie gonito. Nagle po pas zapadasz sie w
bagnistym gruncie. Probujesz sie wydostacé, ale tylko pogarszasz sprawe. Powoli, ale
nieubfaganie zapadasz sie coraz gtebiej. W akcie desperacji podejmujesz ostatnia, z
gory skazanag na niepowodzenie, probe wydostania sie z grzezawiska. Na niewiele sie
to zdaje. Geste, Smierdzgce bfoto wdziera sie do twoich ust odbierajagc mozliwosé
zaczerpniecia oddechu. Po chwili jedyna pozostalg po tobie pamiatka jest kapelusz

unoszacy sie na powierzchni cuchngcego bajora.

Sny powigzane z wczesniejszymi przezyciami danej postaci. Moze w czasie
dotychczasowych przygéd, ktos potrzebowatl pomocy posse, ale nie udalo sie jej
udzielic? Taka postaé moze sie teraz pojawi¢ dreczac i obwiniajgc gracza za
niepowodzenie. Tudziez posse dopuscita sie jakiegos niechego czynu, ktéry moze
teraz wrécié, jako wyrzut sumienia. Z oczywistych wzgledéw kazdy szeryf musi
samodzielnie opracowa¢ takie sny. Jezeli posse gra razem juz jaki§ czas, cos

nadajgcego sie ha sen na pewno si¢ znajdzie, a zysk z personalizacji snéw olbrzymi,
Historie postaci moga byé¢ kolejnym zrédtem koszmaréw. Byé moze gracze opisali w

nich jakies traumatyczne przezycia, ktére jak ulal pasuja do regularnie

powracajacych sennych koszmaréw.

14



Korzystajgc z powyzszych metod nastawionych na wywotanie uczucia strachu i paranoi bardzo istotnym
elementem jest wyczucie. Najwazniejsza jest ocena, kiedy wprowadzi¢ w zycie dany punkt i czy w ogole
go wykorzysta¢. W czasie sesji mogg sie réwniez pojawi¢ okazje do improwizacji, ktérej nie nalezy sie
ba¢. Niestety szczegoty spadajg na barki szeryfa. Moge tylko podpowiedzie¢, ze przesada jest bardzo
niewskazana. Jezeli szeryf zbyt czesto bedzie bombardowaé graczy kolejnymi wydarzeniami posse
bardzo szybko zaaklimatyzuje sie w zastatej sytuacji i rozpocznie sie dzika pogon za duchami.

Jeszcze jedna uwaga co$ znane graczom, nawet najlepiej opisane straszne nie jest. Wezmy takiego
wilkotaka. Zaatakowani gracze zazwyczaj zrobig jedng z dwoch rzeczy. Zaatakujg i poszatkujg biedaka
na plasterki lub wezma nogi za pas, ale czy dlatego, ze sie go przestraszyli. Oczywiscie, ze nie. Po
prostu zdajg sobie sprawe, ze sg za sfabi na takiego przeciwnika lub wolg nie ryzykowac starcia,
ewentualnie nieudany rzut ko$¢mi sprawit, ze muszg uciekaé. Co sie stanie, jezeli rzeczony wilkofak
wcale nie zaatakuje graczy, wiecej moze go nawet nie by¢ w okolicy, a tym, co znajdg gracze bedzie
jedynie wyrazny slad na Scianie, ktéra zostata zarysowana mozliwe, ze pazurami poteznego zwierzecia
lub bestii (kluczowymi stowami sg tu ,mozliwe”, ,pazury”, ,zwierzecia” i ,bestii”, chodzi o zostawienie
pola dla domystéw). Wyobraznia graczy dopisze swoje i efekt murowany, a taki wilkotak, to cienki leszcz

wystarczy wyciggnagé rewolwer natadowany srebrnymi kulami.

VIIl. NIE IGRAJ Z OGNIEM, BO MOZESZ SIE POPARZYC

W poprzednim rozdziale byto o tym jak mozna graczom zamiesza¢ w gtowach, zeby zaczeli bacznie
przyglagdac¢ sie nawet wtasnym cieniom. Teraz bedzie o tym jak gracze mogg sobie poradzi¢ ze ztem,
jakie zagniezdzito sie w domu. Nadszedt czas na szczegdtowe wyjawienie smutnej historii Hansa von
Staden.

Ot6z swego czasu dom nalezat do zamoznego, a do tego ekscentrycznego przybysza z Europy. Trzeba
zwrdcic¢ uwage, ze okreslenie ekscentryk jest zazwyczaj uzywane w odniesieniu do szalericow, ktérych
od innych szalencow wyréznia wytgcznie zasobnos¢ portfela. Nie inaczej byto tym razem. Hans von
Staden, bo o nim mowa jeszcze w Europie przejawiat obsesyjne zainteresowanie rdzennymi
mieszkancami ameryki. Poczgtkowo jedyng mozliwoS$cig zaspokajania wynikajgcych z obsesji zgdz byty
ksigzki i opowiesci, z rzadka jaki$ indianski przedmiot, ktory los rzucit az na stary kontynent. Zmienito
sie to, gdy von Staden odziedziczyt pokazny majatek nalezgcy wczesdniej do wuja. Uzbrojony w znaczne
fundusze byt nie do zatrzymania. Po przybyciu do ameryki zamieszkat na odludziu w specjalnie dla
niego zbudowanej rezydencji. Chociaz kosztowata niemato to von Staden miat jeszcze wystarczajgco
duzo pieniedzy, ZzZeby méc prowadzic¢ wystawny tryb Zycia przez diugie lata, a Zze takie Zzycie go nie
interesowato tym wiecej grosza mogttozy¢ na swoje badania. Potgczenie obsesji popartej odpowiednimi
funduszami musiato dac¢ pozgdane efekty. Hans von Staden zostat jednym z najwybitniejszych znawcoéw
kultury i zwyczajow Indian. Niestety jego wiedza przepadfa wraz z nim, poniewaZz nigdy nie byt
zainteresowany rozgtosem, a state poszerzanie wiedzy satysfakcjonowato go samo w sobie. Tak mijaty
kolejne lata az von Staden doszedt do skad ingd stusznego wniosku, ze szamanska magia jest czyms$
wiecej niz gustami i zabobonem, a niektérzy szamani faktycznie sg zdolni do nawigzania potgczenia z
kraing zmartych. Wspomnie¢ trzeba, Zze dziato sie to jeszcze przed pomstg zanim przynajmniej dla
czesci ludzi stato sie oczywiste, ze $wiat nie jest takim, jakim go postrzegali.

Hans podwoit wysitki tyle, ze tym razem skupit sie na okultyzmie i magii szamariskiej. Poczgtkowo

spotkaty go same niepowodzenia, ale nadejscie pomsty otworzyto nowe mozliwosci. Wreszcie von
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Staden dotart do starego i zgorzkniatego szamana, ktérego plemie zostato praktycznie wybite przez
biatych. Szaman zamieszkat w rezydencji von Stadena, w zamian zgodzit sie podzieli¢ posiadang
wiedzg. Pech chciaf, ze gospodarz nie zdawat sobie sprawy z prawdziwego planu starca. Szaman
dojrzat szanse dokonania zemsty na biatych, ktérych bez wyjgtku obwiniat za los zgotowany jego
pobratymcom. Poczagtkowo faktycznie uczyt von Stadena, ale tylko po to, zeby zaskarbi¢ sobie jego
zaufanie. W rzeczywistosci pragnagt przemieni¢ go w narzedzie zemsty, ktore wyruszy w $wiat niosgc
biatym $mier¢ i pozoge. Niestety, a moze na szczes$cie staro$c i choroba przerwaty te dalekosiezne
plany. Lezgc juz na fozu $mierci stary szaman zdat sobie sprawe z tego, Ze jego uczen, przy aktualnym
stanie wiedzy nie bedzie w stanie prawidfowo przeprowadzi¢ rytuatow, ktére w konsekwencji
przemienityby go w demoniczng istote z indianskich legend. Szaman musiat zadowoli¢ sie mniej
ambitnym planem. Niedtugo przed $miercig zdradzit von Stadenowi sposob na przeprowadzenie rytuatu,
ktory sprawi, Ze w jego ciele zamieszka Manitou, a Hans stanie sig nieSmiertelny. Starzec zapomniat
tylko wspomniec, ze przy okazji Hans zostanie pozbawiony wtasnej woli, a jego ciato przemieni sie w
martwg skorupe bedgca li tylko naczyniem dla przebywajgcego w nim Manitou. Taki ozywieniec mogtby
by¢ wymarzong zemstg, gdyby nie pewien problem. Dla Manitou byto bez réznicy, czy jego ofiarami
padng biali, czy Indianie. Dlatego tez, umierajgcy starzec w rytuat wplott magie, ktéra przywigzataby
przemienionego von Stadena do miejsca przeprowadzenia rytuatu.

Jak sie nietrudno domysli¢ obietnica wiecznego Zycia sprawifa, ze Hans z zapatem godnym
pozazdroszczenia przystgpit do przygotowan, a nastepnie przeprowadzenia rytuatu. Tak oto jego igranie
z ogniem skonczyfo sie tym, ze sie poparzyt. Dzisiaj to, co kiedy$ mozna byto nazwac¢ Hansem jest
magicznie spetane w sekretnej pracowni, do, ktérej wejscie ukryto w piwnicy domu. Po tych
wydarzeniach w samym domu i jego najblizszej okolicy zaczety mnozy¢ sie rézne niewyjasnione
przypadki. Ich nasilenie miato miejsce juz po zakoriczeniu exodusu z osady gorniczej, a wsrod tej garstki
mieszkancow, ktoérzy nie opuscili swoich domostw rezydencja von Stadena bardzo szybko zyskata ztg
stawe.

Jak wynika ze smutnej historii Hansa, za wszystkimi wydarzeniami stoi Manitou uwieziony w ciele
zywego trupa, jakim teraz jest byty wiasciciel rezydenciji.

Pozostaje pytanie jak sie go pozbyé. Sposéb jest klasyczny, zazwyczaj skutkujgcy w walce z
wiekszoscig nieumartych. Trzeba rozwali¢ Hansowi feb, a w zasadzie mo6zg. Dopdki to sie niestanie
Manitou zamieszkujgcy moézg bedzie mdogt atakowac posse z wykorzystaniem swojej magii. Oczywiscie
oprécz magii nie omieszka bronic¢ sie za pomocg atakéw fizycznych, ale w przeciwienstwie do magii
tego zagrozenia da sie unikng¢ szatkujgc Hansa na kawatki. Nawet wtedy jaka$ petzajgca po ziemi reka
bedzie chciata zalez¢ za skére bohaterom tyle, Ze jej mozliwosci bedg znacznie ograniczone. Samo
rozwalenie mézgu moze nie nalezy do najtrudniejszych zwtaszcza dla uzbrojonej po zeby posse, ale
zeby to uczyni¢ trzeba sie dostac do piwnicy i tajnej pracowni tam sie znajdujgcej. Oczywiscie jak tylko
posse odkryje droge prowadzgca do piwnicy dom przestanie bawi¢ sie w ciuciubabke i wykorzysta caty

dostepny mu arsenat z czarami Wiadca marionetek i Zombi na czele.
IX. FINALOWE STARCIE

Finatowe starcie bedzie mie¢ miejsce, jak tylko posse zacznie panoszy¢ sie po piwnicy w poszukiwaniu

tajnej pracowni. Mozna, a nawet nalezy im dac nieco czasu na rozejrzenie sie z grubsza, co tez w tych
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piwnicach ukryto i czas wkroczy¢ do akcji. Tylko zeby mozliwe stato sie wkroczenie do akcji to posse
musi piwnice odnalezc.

Wejscie znajduje sie przy jednej z klatek schodowych (wychodzgc z salonu tej na prawo, na planie
zaznaczono je czerwonym kolorem). Umieszczono je bezposrednio pod spocznikiem schodéw (wchodzi
sie pod schody prowadzace z parteru). Problemem jest jego znalezienie, poniewaz jest zamaskowane
czarem iluzjab5 i $ciana w tym miejscu jest doktadnie taka sama jak w catym korytarzu (boazeria z
ciemnego drewna). Zeby odkry¢ iluzje w pierwszej kolejnosci gracz musi podejrzewac jej istnienie, a nie
bardzo sg ku temu bezposrednie przestanki (notatnik Hansa Von Staden, ktéry mozna znalez¢ w jego
gabinecie, jest dowodem na istnienie piwnicy, ale miejsca konkretnie tez nie wskazuje). Jednak po
przeczytaniu notatnika i rozpoczeciu poszukiwan piwnicy mozna juz pozwoli¢ na wykonywanie testow.
Przejrzenie iluzji wymaga zdania testu na poziomie trudnosci rownym 13. Drugim sposobem na odkrycie
piwnicy jest dokladne zbadanie miejsca, gdzie znajduje sie wejscie (nie wylgczywszy opukiwania i
obmacywania $cian). Gracz, ktéry zadeklaruje przeszukiwanie tego miejsca be problemu odkryje
wejscie. Jego dton po prostu zagtebi sie w boazerii. Kiedy$ byly tu drzwi, ale kto$ z wczes$niej
odwiedzajgcych dom odnalazt wejscie i bez zbednych ceregieli drzwi wywarzyt (ich resztki lezg teraz na
schodach) Nawet jezeli iluzji nie da sie ztamac, to bez problemu mozna przenikng¢ deski boazerii po
prostu przez nie przechodzac. Jak tylko to sie stanie iluzja sama zniknie (w koncu jej dalsze
podtrzymywanie nie ma juz sensu).

Po zejsciu do piwnicy posse powinna otrzymac¢ nieco czasu na ogolne rozejrzenie sie. W chwili, gdy
szeryf uzna za stosowne (dobrym momentem jest zainteresowanie sie graczy rzeznig) wkraczajg do

akcji zywe trupy.

Z gory stychac¢ dzwiek tluczonych szyb, a niediugo potem zblizajace sie kroki wielu oséb. Ponad
nie wybija sie gluche uderzenie, tak jakby ktos runaf na ziemie i znowu, chyba kolejna osoba sie
wywrdcita. Dopiero teraz zauwazacie, ze kroki sa osobliwie nieregularne i chaotyczne. Wszystko
zbliza sie do miejsca, w ktérym sie znajdujecie. Teraz tg przedziwnag uwerture wzbogacaja jeszcze

niepokojgce pomrukiwania, warczenia oraz zgrzytanie zebami.

Tutaj mozna zrobi¢ pauze, ktéra umozliwi posse jakgs reakcje, moze gracze zajma pozycje obronne

albo rozpoczng wznoszenie prowizorycznej barykady.

Uwertura przeradza sie w symfonie. Na schodach pojawia sie tlum tloczgcych sie sylwetek, ktére
w bezfadzie przepychaja sie miedzy sobg, a mimo to posuwajg sie naprzéd. Docierajg juz do
konca schodoéw wkraczajgc w obszar objety swiatlem stabych lamp. O zgrozo! To nie sa ludzie!
Kiedys zapewne nimi byli, ale to musiato by¢ dawno temu. Fragmenty zgnitego ciata, wylewajace
sie na wierzch wnetrznosci, czy to, co z nich pozostalo, wijgce sie w otwartych ranach robaki
oraz wszechobecny smréd rozkiadu. Wszystko sprawia, ze robi sie niedobrze, ale nie to jest
najgorsze...

Te oczy. Puste, pozbawione jakiegokolwiek zaru, wpatrzone w jeden punkt i nieruchome, po
prostu odarte z chociaz drobnej iskierki zycia, tak martwe jak mozna tylko sobie wyobrazié.
Przygotowujecie sie do nieuchronnej walki o zycie, cafy czas bardziej podswiadomie niz celowo

starajac sie nie skrzyzowac spojrzen z nadciggajaca grozg. Dlaczego to robicie? Nie wiecie sami.
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Moze chodzi o instynkt, ktory podpowiada, ze zagladajac w gfebie martwych spojrzen mozna

dostrzec spojrzenie samego ponurego zniwiarza.

Dla wyjasnienia zywe trupy to osoby, ktére na przestrzeni lat stracity w domu zycie, a raczej stracity je
na zboczach skaty w zdecydowanej wiekszosci wybierajgc ucieczke w burze niz pozostanie na miejscu.
Wracajgc do starcia schody sg waskim gardtem i nie pozwalajg na szturm wszystkich zombiakéw w tym
samym czasie. Odpowiednio ustawiona obrona jest w stanie zatrzymac je na lub w okolicach schodéw.
Co wiecej w piwnicy nie brakuje rzeczy, ktére moga zostaé uzyte do stworzenia prowizorycznej barykady.
W akcie desperacji posse moze réwniez uzy¢ gazu lub nafty majstrujgc na szybko prowizoryczny
miotacz ognia, materiaty wybuchowe lub koktajl mototowa. Generalnie nie polecam rozgrywac tej sceny
stosujgc mechanike walki. Lepiej bedzie podejs¢ do sprawy narracyjnie opisujgc wysitki graczy oraz
kolejne zombi padajgce pod naporem ich cioséw (dobrg inspiracjg jest serial ,Walking Dead”, zombi
powinny tez by¢ rownie gtupie i tatwe jak w tym serialu, ich sita wynika z ilo$ci, a nie jako$ci). Mechanika
moze by¢ uzyteczna tylko wtedy, jezeli posse nie pokusi sie o uzycie inteligencji i po prostu bedzie
faszerowac otowiem kolejne zombi schodzace do piwnicy. Od teraz strasznie juz sie skonczylto, czas na
apokalipse.

Jezeli posse przygotowata obrone na dole schoddéw, mozna zatozy¢, ze w tym miejscu bedzie rosta
coraz wieksza sterta definitywnie ukatrupionych zombi. W kulminacyjnym momencie cze$é zombi
zacznie przewala¢ sie przez sterte zwiok i ewentualng barykade, mogg nawet spada¢ na postacie
graczy o ile te chronig sie za barykadg. Co wiecej pod naporem stada peknie barierka, czego
konsekwencjg bedzie wysypanie sie kosza obfitosci zawierajgcego ozywiencéw. Niczym fala trupy
zaczynajg zalewac¢ catg piwnice.

Jedyng szansg dla posse jest zniszczenie mézgu stworzenia, ktore kiedys byto Hansem. Znajduje sie
on w pracowni, ale jest przykuty do obszaru ograniczonego wykreslonymi na ziemi indianskimi
symbolami. Nic prostszego jak stang¢ na skraju i nafaszerowa¢ Hansa ogtowiem, tak zeby bardziej
kwalifikowat sie do przekazania na skup ztomu niz wyprawienia mu chrzescijanskiego pochéwku.
Oczywiscie zeby nie byto az tak tatwo zombi bedg staraly sie wedrze¢ do pracowni. Jezeli posse na to
pozwoli zanim moézg Hansa zostanie rozsmarowany po podtodze, cze$¢ zaatakuje posse, a pozostate
otoczg Hansa uniemozliwiajgc wziecie go za cel ataku zasiegowego (odwazny gracz moze zdecydowac
sie przedrze¢ sie do walki wrecz, alternatywg jest pozbycie sie ochroniarzy). Oczywiscie czas gra na
korzy$¢ Hansa, a przedituzajgca walka powoli wykrwawia posse. Natomiast przeciwnicy nie majg tego
problemu, kazdy padajacy zombi zastepowany jest kolejnym.

Pozostaje dokonczy¢ walke i sprawdzié, kto wyjdzie z niej zwyciesko. Walka moze by¢ tak trudna lub
tatwa jak zdecyduje szeryf. Idealnie jest tak poprowadzi¢ wydarzenia zeby gracze nie mieli wrazenia,
ze wszystko poszio zbyt tatwo, z drugiej strony nie chodzi tez o to, zeby wszystkich wymordowacé. Zgony
wsrdd graczy raczej powinny byé konsekwencjg ich gtupich decyzji, a niekoniecznie pechowych rzutéw.
Po zabiciu Hansa przy jego ciele mozna znalez¢ list, ktoéry pozwoli posse poznaé czes¢ historii Hansa,
a wraz z innymi informacjami jakie mozna zdoby¢ tu i éwdzie, da w miare petny obraz tego co sie
wydarzyto. List zostat spisany, gdy Hans zdat sobie juz sprawe z tego, Zze cos poszio nie tak i jest swoistg

formg testamentu (jezyk angielski).
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Musiafo juz ming¢ dwa moze trzy dni jak przeprowadzitem rytuat, a ja wcigz nie moge opuscic tej
przekletej piwnicy. Narysowany na podfodze krag jest jakg$ barierg, ktorej nie moge przekroczy¢. Im
blizej do krawedzi tym wiekszy bdl pali moje wnetrznosci. Bol, ktéry w konicu staje sie nie do zniesienia
i pozbawia przytomnosci. Nie wiem, czy popetnitem bigd, czy zostatem oszukany przez starego
Szamana i nie sgdze zebym kiedykolwiek poznat prawde. Niewatpliwie przyjdzie mi sczezng¢ w grobie,
ktéry sam sobie przygotowatem, albo jeszcze gorzej.

Wokoét wyczuwam obecno$c¢ czegos niematerialnego, czego$ co probuje nagig¢ mnie do swojej woli, a
najgorsze, zZe to sie chyba udaje. Coraz czesciej w mojej pamieci pojawiajg sie luki i nie jestem w stanie
sobie przypomniec¢ co robitem jeszcze kilka minut wczesniej. Moze to wynik gfodu i niezno$snego
pragnienia, ale obawiam sie, ze prawda jest gorsza, a to co$ czajgce sie w ciemnosci w koncu catkowicie
mng zawfadnie. Niech bede przeklety i niech przeklety bedzie dzien, w ktérym po raz pierwszy
zetkngtem sie z indiariskg magia.

Po tym wszystkim co uczynitem nie powinienem prosic, ale jezeli to czytasz, szczerze zatujgc prosze o
sprowadzenie ksiedza i pochowanie mojego ciata w po$wieconej ziemi. Zycia mi to nie wréci, ale moze

uratuje chociaz mojg przekletg dusze.

X. ZAKONCZENIE | NAGRODA

Posse odniesie catkowite zwyciestwo, jezeli zabije Hansa von Staden i opusci dom. Po $mierci, a w
zasadzie po zniszczeniu mézgu Hansa wszystkie zombi niczym kukly padajg na ziemie i nie stanowig
juz zadnego zagrozenia. Jezeli, ktéras posta¢ byta pod wplywem czardéw takich jak witadca marionetek
lub przeklenstwo ich dziatanie natychmiast sie koniczy. Natomiast burza cichnie réwnie nagle jak sie
pojawita.

Mozliwe jest tez zwyciestwo pyrrusowe w dwoch wariantach. Gracze mogg by¢ tak zdesperowani, ze
zdecydujg sie zaryzykowacé i wybraé ucieczke z domu pomimo szalejgcego na zewnatrz zywiotu np.
przez schody prowadzace do kottowni. Na zewnetrz okazuje sie, ze ze wszystkich stron nadciggajg
zywe trupy. Jednak sg one niezgrabne i powolne, co pozwala bez problemoéw przebiec miedzy nimi.
Zdecydowanie gorszym zagrozeniem jest burza. Jest olbrzymia szansa, ze przynajmniej dla posse
préba przedarcia sie przez burze skonczy sie tragicznie. Po zejsciu ze skaty i dostaniu sie do miasteczka,
zywiot jest na tyle ostabiony, ze nie stanowi juz zagrozenia. Nawet jezeli jakas posta¢ dotrze poza burze
to dom moze na odchodnym poczestowac jg prezentem w postaci przeklenstwa. Ucieczke mozna
rozegrac narracyjnie, a czy posse przezyje i jaka bedzie na to szansa zalezy od decyzji szeryfa. Jezeli
szeryf postanowi zastosowa¢ mechanike mozna przyja¢ 20% szans na dotarcie zywym poza obszar
burzy (rzut k100). Gracz moze zwiekszy¢ swoje szanse wydajgc sztony (przed albo po rzucie wedle
decyzji szeryfa). Za bialy szton szansa rosnie o 5%, czerwony 10% i niebieski 15% (mozna wydac¢
dowolng liczbe sztonéw). Trzeba tez pamietac, ze jedyng szansg dla gracza, ktéry zostat przeklety moze
by¢ powrét do domu i pozbycie sie Hansa, ktory jest zrédtem klgtwy.

Drugim wariantem pyrrusowego zwyciestwa jest wysadzenie zbiornika z gazem i postanie wszystkiego
w diabty, nie wylaczajgc samych siebie, chociaz tutaj tez sg pewne mozliwosci. Skonstruowanie
dziatajgcego z opdznieniem zapalnika pozwala wybiec w burze i przetrwa¢ w niej na tyle diugo az
nastapi eksplozja, problemem jest dom, ktéry zrobi wszystko, zeby zakiéci¢ dziatanie zapalnika, byé

moze jeden z graczy bedzie zmuszony heroicznie poswiecic sie dla reszty i wysadzi¢ dom dopiero jak
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reszta bedzie bezpieczna (czy powrdci jako wygrzebaniec? jak zwykle decyzja pozostaje w rekach
szeryfa).

Porazka oznacza Smier¢ catej posse. Jezeli gracze nie bedg w stanie odnalez¢ niegoscinnego
gospodarza i zniszczy¢ moézgu Hansa von Staden tudziez nie odwazg sie opusci¢c domu w czasie
szalejgcej burzy. Tylko kwestig czasu jest, kiedy stracg zmysty, wybijg sie nawzajem bedac pod
wptywem wiadcy marionetek lub rzucone na nich przeklenstwo doprowadzi postacie graczy do $mierci.
Jezeli szeryf nie bardzo ma ochote wybié posse, ktéra sobie nie poradzita z zagadkg domu jako ostatnig
szanse mozna uzy¢ pomocnej dioni (patrz nastepny rozdziat), ktéra pojawi sie w wejsciu do rzezni
sugerujgc miejsce, gdzie nalezy szukac. Jezeli nawet to nie pomoze, to chyba nie ma nadziei dla tej

posse.

Jezeli w ten czy inny sposéb posse przetrwa nalezy sie jej nagroda. Kazdy szeryf ma swdj system
przydziatu nagrody. Tym samym w scenariuszu nie zawarto szczegotowej rozpiski, jaki szton powinien
by¢ przydzielony za dane osiggniecie. Sugestia jest taka, zeby zawsze wyzej nagradza¢ odgrywanie
postaci niz sukcesy wynikajgce ze zwyciestw opartych na mechanice rozgrywki np. pokonania wrogéw
w walce tylko dzieki dobrym rzutom. Osobiscie staram sie tak przydziela¢ punkty nagrody, zeby walka
stanowita podstawe przyznania nie wiecej jak 1/4 sztonéw, reszta nalezy sie za osigganie celéw i
odgrywanie postaci graczy (jakie by ono nie bylo, liczy sie zaangazowanie, wiadomo, ze nie kazdy ma

takie same umiejetnosci aktorskie).

Oprécz punktdow nagrody posse, ktéra odniosta catkowite zwyciestwo mozna jeszcze uraczyé
odpowiednim opisem, ktoéry sam w sobie bedzie stanowi¢ nagrode (przeciez kazdy lubi, jak go chwalg i

moze peka¢ z dumy).

Opuszczacie dom, ktory teraz jest juz zwyczajna budowlg jakich wiele. Chociaz nie. Taki zwykly
to on konca nie jest, ale tym co go wyrodznia jest juz tylko wyjatkowa architektura, ale ta moze
byé co najwyzej przedmiotem podziwu lub drwin. Za to w zaden sposéb nie moze sta¢ sie
przyczynkiem do traumatycznych przezyé, podobnych tym jakie staly sie waszym udziatem.
Kolejny raz pokrzyzowaliscie plany wszedzie panoszgcemu sie ztu, ale tym razem odniesliscie
zwyciestwo wyjatkowe, poniewaz zrédio wszystkich klopotow pochodzito z miejsca lezgcego
gdzies poza granicami pojmowania przecietnego czlowieka, gdzies, gdzie konczy sie rozum, a
rozpoczyna szalenstwo.

Kroczycie ramie w ramie, nie ogladajac sie za siebie. Wprawdzie wasze twarze noszg oznaki
wyczerpania, to przede wszystkim promienieja dumag i poczuciem dobrze wypetnionego
obowiazku. Niewykluczone, a w zasadzie jest pewne, ze majac takich obrorncow dla wszystkich
bedacych w potrzebie nadchodza lepsze czasy.

XI. POMOCNA DLON
Moze sie zdarzy¢, ze posse nie bedzie w stanie poradzi¢ sobie z rozwiktaniem tajemnicy strasznego
domu. Prowadzac gre zawsze nalezy pamietac, Zze gracze nie sg przeciwnikami szeryfa i nie chodzi o

to, zeby z nimi wygrac, co z takim podejsciem i mozliwo$ciami jakimi dysponuje szeryf bytoby dziecinnie
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tatwe. Celem jest stworzenie dobrej zabawy i jezeli czasami narzedziem do tego moze by¢ nagiecie
zasad, to nie nalezy sie krepowac w jego wykorzystaniu.

W tym scenariuszu takim narzedziem moze by¢ duch kilkunastoletniego dziecka (12-14), ktéry bedzie
stara¢ sie pomadc posse. Nie wdajgc sie w szczegoty jest to duch jednej z ofiar domu. W czasie $mierci
dziecko byto osobg o czystym, nieskalanym grzechem sercu, a jego duch pozostat na miejscu. Teraz
moze sie od czasu do czasu objawi¢ wpatrujgc sie w jakies miejsce, co wskaze posse obszar, ktory
warto szczegétowo sprawdzi¢. Miejscem, w ktore wpatruje sie duch moze by¢ np. iluzja maskujgca
zejscie do piwnicy. Od decyzji szeryfa zalezy, czy duch sie pojawi, a jezeli tak to jak czesto i czy mozliwy

bedzie jakikolwiek sposdb na porozumienie sie z nim.

XIll. PANIE, A KTO PANU TO WYBUDOWAL

Ten rozdziat zawiera opisy poszczegdlnych miejsc znajdujgcych sie w domu.

PARTER (kamienna podtoga i takiez same $ciany)

1. Salon - Pomieszczenie nie skrywa zadnych tajemnic, ukrytych schowkow i tym podobnych
historii. Chociaz mozna sie spodziewaé, ze Gracze nie przepuszczg kominkowi. Zeby wyjs¢ im
naprzeciw kominek ma matg tajemnice. Po dokltadnym przyjrzeniu si¢ kominkowi okazuje
sie, ze jedna z cegiel da sie wyjaé, a za nig znajduje sie szczelnie zaszyty woreczek,
wewnatrz ktérego na kawatku skoéry zapisano: Rok budowy 1856, Roads & Buildings Co.,
Inwestor Hans von Staden. Posse wiasnie odkryta kamien wegielny. Mozliwe, ze posse
zechce rozpali¢ ogien. Niestety nie ma polan, a resztki w kominku swiadczg, ze ktos palit w nim
krzestami (dokfadnie, tymi potamanymi krzestami).

Gracze moga zapyta¢ jakiez drobiazgi sg poustawiane na potkach oraz co znajduje sie na obrazach. Te
ostatnie przedstawiajg krajobrazy goérskie. Natomiast duperele to wszystko, co tylko przyjdzie szeryfowi
do gtowy, porcelanowe figurki przedstawiajace ludzi oraz zwierzeta, Swieczniki, doniczki (kiedys
musialy rosngé w nich kwiaty), zestaw dla palaczy sktadajacy sie z ozdobnej tabakiery, pudetka
z cygarami, gilotyny do przycinania cygar, kolejne ozdobne pudetko zawierajace tyton, kilka
mahoniowych fajek, oprocz tego krysztatowa karafka z resztkami wykwintnej whisky i szescioma

szklankami, srebrna taca itp.

2. Korytarz — Sciany korytarza, tak jak wszystkich pomieszczen wewnatrz domu (za wyjatkiem
piwnicy) do wysokosci dwoch metrow sg obtozone boazerig z ciemnego drewna, tu i 6wdzie
sciany ozdobione sg kolejnymi obrazami. Z salonu wychodzi sie na korytarz w ksztatcie
odwréconej litery T. Idac prosto dochodzi sie do kolejnych drzwi prowadzgcych na zewnatrz
domu. Znajduje sie tam duzy potokragly taras, ktéry moégt stuzy¢ za doskonate miejsce
wypoczynku. Kierujgc sie w prawo lub lewo mija sie dwie klatki schodowe oraz pozostate,
znajdujgce sie na parterze pomieszczenia. Z prawej strony przy schodach znajduje sie zejscie
do piwnicy (ukryte przez iluzje). Oprocz zejscia do piwnicy najbardziej interesujgcg rzeczg w
korytarzu sg widoczne w boazerii slady po kulach (jezeli kto$ zechce sie blizej przyjrze¢

Scianom powinien w koncu dostrzec teraz pokryte kurzem slady strzelaniny).
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Z zamiarem zbadania pozostatej czesci tego niezwyktego domu pokonujesz gesta sie¢ pajeczyn
i otwierasz drugie z znajdujacych sie w salonie drzwi. Zapalasz $wiatfo. Przed sobg widzisz
korytarz, ktérym mozesz udaé sie w trzech kierunkach. Czes¢ znajdujgca sie na wprost
zakonczona jest przeszklonymi drzwiami. Chociaz szyby sa brudne rozblyski towarzyszace
piorunom i tak wydzierajg sie do wnetrza. Po prawej i lewej korytarz koriczy sie oknami, ale z obu
stron znajduja sie tez prowadzgce na gére schody oraz wejscia do kolejnych pomieszczen.
Podobnie jak w salonie ostatnia bytnos$¢é czlowieka musiata mie¢ miejsce dosy¢ dawno, a przez
ten czas nikt nie dbaf o to miejsce. Wszystko zdaje sie potwierdza¢, ze dom jest od dfuzszego
czasu niezamieszkany.

Podloga korytarza wylozona jest dywanem, najpewniej o ciemno czerwonym kolorze, ale zeby
si¢ o upewnié nalezaloby usunagé grubg warstwe kurzu. Sciany do wysokos$ci okofo dwéch
metréw wytozone sg boazerig z ciemnego drewna, dokfadnie takg sama jak w salonie. Nie brakuje

tez kolejnych obrazéw, ten kto tu mieszkat musiat do malarstwa pataé¢ nieskrywang mifoscia.

3. Kuchnia — wszystko, czego mozna sie spodziewa¢ w kuchni. Piec kuchenny, na ktérym
gotowano positki, stél, pieniek rzeznicki z wcigz wbitym w niego tasakiem, rondle, garnki,
chochle, maszynka do mielenia migsa i inne przybory kuchenne. Znaczna czes¢ rzeczy
lezy na podtodze nieliczne pozostaty w szafkach lub wiszg na Scianach, tudziez pod okapem
umieszczonym nad piecem. Wszystko wyglada jakby kto$ przeszukiwat meble wyrzucajgc ich
zawartos¢ na poditoge (poprzednicy szukali tu pozywienia). W jednym z regatow, ktory jest
zamykany przeszklonymi drzwiczkami znajduje sie zastawa stolowa (porcelanowe talerze oraz
sztucce, prawdopodobnie srebrne, poniewaz teraz sg sczerniate). Jezeli posse spodziewa sie,
ze kuchnia bedzie miejscem, w ktérym mozna odnalez¢ jedzenie to sie przeliczy. Co prawda na
podtodze wala sie kilkka dawno opréznionych puszek po wotowinie, ale na tym koniec.
Najbardziej intrygujgcym znaleziskiem jest zamontowana na stale pompa, od ktorej
poprowadzono metalowa rurke, ktéra niknie w suficie oraz druga podobng niknaca w
podiodze. Gwoli wyjasnienia dzieki pompie mozliwe jest przetaczanie wody z piwnicy (tam jest

druga pompa), na parter oraz na pietro.

Uchylacie drzwi i waszym oczom ukazuje sie kuchnia. Chociaz nikt jeszcze nie zapalif Swiatfa, to
mozna dostrzec znajdujgce sie wewnatrz rzeczy. Wszystko dzieki jasnej poswiacie, ktorej

zrédiem sa wysokie ptomienie plasajace wesofo na nieprzykrytej fajerkami kuchni.

Jak tylko kto$s zblizy sie do kuchni ptomienie zmalejg az catkiem zgasnag. Wewnagtrz

kuchni nie ma zadnego zaru ani wyczuwalnego ciepta (ptomienie to tylko iluzja).

4. Jadalnia — naprzeciwko kuchni ulokowano jadalnie. Wewnatrz znajduje sie prostokgtny stot
wraz z siedmioma krzestami. Na stole ustawiono $wieczniki z mniej wiecej do potowy
wypalonymi $wieczkami. Sciany zdobig kolejne krajobrazy. Nie zabrakio tez komody po brzegi
wypetnionej obrusami, zastawg stotowg Nie to jednak przykuwa uwage graczy. Krzesto
znajdujgce sie na szczycie stotu nie jest puste. Zasiada w nim szkielet, na ktérym jak na stojaku

wisi ubranie. Na ziemi obok szkieletu mozna znalez¢é od dawna nieuzywany i nieczyszczony

22



rewolwer Colt Navy. Ogledziny szkieletu pozwolg odkry¢ otwér po kuli znajdujacy sie na skroni.
Wszystko wskazuje, ze mogto to by¢ samobojstwo i faktycznie tak byto. Delikwent nie wytrzymat
psychicznie atrakcji serwowanych przez dom i palngt sobie w teb. Szkielet nalezy do kolejnego
z cztonkdw szajki rabusiow planujgcych spladrowa¢ dom. Przeszukanie ubran samobdjcy nie
przyniesie zadnych dodatkowych informacji. Po kieszeniach upchano troche drobiazgéw
niedziatajgcy (dawno nienakrecany) zegarek, troche amuniciji, nieco gotéwki, puszke z tabaka,
jakie$ przedmiotu osobiste, w tym list goriczy z nagrodg 200$ za niejakiego Teda Turnera (Ted
Turner to wiasnie nasz nieboszczyk, ktéry najwidoczniej byt dumny z tego, ze jest scigany. Ted
to jest zdrobnienie od William, a to imie znajduje sie na siodle jakie mozna znalez¢ w piwnicy
hotelowej, gdzie mieszkancy trzymaja tupy pochodzgce od ofiar domu. Moze zosta¢ ozywiony

i wystany przeciwko posse w kazdej chwili, w jakiej szeryf uzna to za dobry pomyst.

Wchodzisz do jadalni. Naprzeciwko wejscia, u szczytu prostokatnego stofu zasiada ubrana na
czarno osoba. W stabym swietle dochodzacym z korytarza nie jestes w stanie dostrzec twarzy
skrytej w cieniu rzucanym przez zsuniety na oczy kapelusz. Jedyne co zwraca uwage to odbicie

S$wiatfa od jednego z zebow, ktore szczerzg sie w szyderczym usmiechu.

5. Pokéj mysliwski — srodek pomieszczenia jest wolny dla zwiedzajgcych, natomiast cta reszta
jest wrecz zawalona réznymi trofeami mysliwskimi. Na $cianach wiszg nalezgce do réznych

gatunkow zwierzat poroza, ale rowniez cate glowy. Na ziemi lezg skory oraz sg

Pomieszczenie wypefnione po brzegi trofeami mysliwskimi, wsroéd ktorych nie brakuje
spreparowanych zwierzat wywofuje upiorny efekt. Kazde z was nie moze sie oprzeé¢ wrazeniu, ze
te wszystkie ptaki, ssaki i gryzonie skupiajg swdj szklany, pozbawiony zycia wzrok wiasnie na
nim. Dziesigtki wyszczerzonych kiéw i ostrych pazuréw jeszcze wzmagaja niepokdj. W nadziei
na ucieczke przed niosgcymi wyrzut spojrzeniami martwych zwierzat przechodzicie na drugi
koniec pokoju. Ulga jest tylko chwilowa.

Dopobki nie zauwazacie, ze gdzie byscie nie przeszli, to spojrzenie olbrzymiego niedzwiedzia

grizzly i tak na was spoczywa.

6. Biblioteka — jak mozna sie spodziewa¢ znajdujg sie w niej regaty z catkiem pokazng kolekcja
ksigzek oraz troche gazet. Oprdcz tego dwa fotele z lampami oraz podnézkami pozwalajgcymi
wygodnie sie na nich rozsig$¢ w trakcie czytania oraz niewielki stolik, na ktérym stoi dzbanek
do parzenia herbaty oraz kilka filizanek. Gracze juz tak majg, ze dokfadne przeszukanie
biblioteki jest statym punktem w ich grafiku. Zadnych ukrytych schowkéw w bibliotece nie
umieszczono. Za to przyda sie kilka tytutdw ksigzek, jakie mozna znalez¢ na pétkach.

Frankenstein, Mary Wollstonecraft Shelley
Hrabia Monte Christo, Alexandre Dumas
Nedznicy, Victor Hugo

Opowies¢ o dwoch miastach, Charles Dickens
Moby Dick, Herman Melville

Trzej muszkieterowie, Alexandre Dumas
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DwadZziescia tysiecy mil podmorskiej zeglugi, Juliusz Verne

Ostatni Mohikanin, James Fenimore Cooper

Powyzsze tytuty Swiadcza, ze wiasciciel lubit wspotczesng mu literature popularng. Ewentualnie ksigzki
stuzyly jako wystréj wnetrz, jaki powinien znalezé sie w domu kazdego szanujgcego sie bogacza.
Oprécz ksigzek mozna zapoznac sie z lokalnymi rocznikami gazet wydawanych w Denver (Denver Post
i Rocky Mountains News). Przy czym roczniki zawierajg wiele brakéw jakby osoba je gromadzaca
niespecjalnie sie do tego przykfadata. Ostatnie wydanie jakiejkolwiek gazety pochodzi z grudnia 1869

roku (na tej podstawie mozna zatozy¢, ze dom jest opuszczony wiasnie od tej daty).

Regaly po brzegi wypetnione sa ksiazkami, co nie pozostawia zadnych watpliwosci. Trafiliscie
do imponujacej biblioteki. Wydaje sie, ze wewnatrz nikogo nie ma, ale moze to by¢ zfudne,
poniewaz regaftdw nie ustawiono pod S$cianami tylko w poprzek, tworzagc w ten sposéb

miniaturowy labirynt, ktéry daje wiele dogodnych do ukrycia sie miejsc.

Oproécz wspomnianych regatéw z ksigzkami w bibliotece dwa stoliczki bez szuflad wraz z krzestami.
Bezposrednio nad stoliczkami na Scianie znajdujg sie lampy gazowe wyposazone w szkfa skupiajgce

jasne swiatto na stosunkowo niewielkiej przestrzeni. Oczywiscie sg to miejsca do czytania.

PIETRO

1. Gabinet Hansa von Staden — najwiekszym meblem jest duze debowe biurko, przy, ktérym stoi
misternie rzezbiony fotel o skérzanym obiciu. Na biurku lezg jeszcze jakie$ szpargaty w tym:
ksigzka Historia Indian Pdéinocnoamerykanskich, kartki papieru, czesciowo zapisane, ale z
powodu uptywu czasu za wyjgtkiem matych fragmentow niemozliwe do odczytania (w
wiekszosci przemyslenia autora na temat lezagcej obok ksigzki plus ewentualne uwagi), zestaw
do pisania sktadajacy sie z kilku pior obsadzonych w ekskluzywnych drewnianych koncoéwkach
oraz zdobionego katamarza (atrament wysecht). Ksigzka oraz notatki mogg stanowi¢ zrédio
wiedzy pozwalajgce rozwingé umiejetnosci historia ameryki do poziomu 2 i etnografia Indianie
do poziomu 1 (oczywiscie punkty doswiadczenia nalezy wyda¢ normalnie).
Na Scianie wisi duzych rozmiaréw mapa (udany test kartografii, historii lub niespecjalistyczny
wiedzy na poziomie 5 pozwoli stwierdzi¢, Ze mapa przedstawia Ameryke Pd6tnocng w stanie
granic z 1860, jezeli szeryf sobie zyczy na mapie moze znajdowac sie odrecznie zaznaczony
punkt, ktéry bedzie miejscem kolejnej przygody). Najwazniejszg rzeczg w gabinecie jest
notatnik Hansa von Staden ukryty w schowku znajdujacych sie w biurku. Jedna z szuflad ma
podwaijne dno. Zeby sie do niego dostaé nalezy wyjaé szuflade nastepnie wyciggngé drewniang
listewke (tak jak w tamigtéwkach polegajgcych na odkryciu sposobu otwarcia szkatutki), a
nastepnie mozna uchyli¢ dno szuflady. Jest to misternie wykonana skrytka, ktérg naprawde
trudno znalezé konieczne jest wykonanie ciezkiego testu szukania (PT9). Trudnos¢ moze
zostac¢ obnizona, jezeli gracz zadeklaruje wyjecie szuflady, obejrzenie/opukanie jej dna, prébe
znalezienia zamka czy innego rodzaju blokady uniemozliwiajgcej otwarcie dna szuflady. Jezeli
wytgcznie padio stwierdzenie ,przeszukuje biurko” to mozna sie nawet pokusi¢ o podwyzszenie
poziomu trudnosci do 11. Z rzeczy ciekawych w rogu gabinetu stoi niewielkich rozmiaréw sejf

zawierajgcy rownowarto$¢ 800$ w ztocie (okoto 1kg), ale zeby sie dobra¢ do zlota trzeba
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pokonaé zamek, czyli przejs¢ niesamowity test wilamywania (PT11) lub wysadzi¢/przepali¢ sejf.
Ten ,mebel” zawiera stosunkowo matg kwote jak na majgtek Hansa, ot na drobne wydatki
(reszta lezy spokojnie w banku w Denver), ale tez nie stoi w tym miejscu bezcelowo. W zamysle
Hansa w przypadku wtamania sejf miat skupi¢ uwage rabusiéw na sobie odciggajgc ich od
grzebania w biurku, gdzie ukryto znacznie cenniejszg, przynajmniej z punktu widzenia
gospodarza rzecz.

Notatnik Hansa von Staden nie jest pamietnikiem i nie nalezy go tak traktowac jest to raczej
zbior roznych informacji problemem jest fakt, ze zostat spisany w rodzimym jezyku wiasciciela,
czyli niemieckim. Jezeli w posse znajduje sie kto$ wtadajgcy tym jezykiem co najmniej na
poziomie 3, mozna mu pozwoli¢ przestudiowaé notatnik (co zajmie nie mniej jak godzine czasu).
Przy stabszej znajomosci jezyka konieczne s3g juz testy, a w zaleznosci od ich wynikow

przekazanie petnej lub ograniczonej informaciji.

Oprawione w skore, nieco juz pozotkte kartki nie sg pamietnikiem, co niektérzy mogliby zatozyc.
Zdecydowanie blizej im do notatnika, do tego prowadzonego w sposob dosy¢ chaotyczny. Tak
Jjakby wtaSciciel pisat dla siebie i przelewat na papier tylko cze$¢ posiadanej przez siebie wiedzy.
Niemniej z tego co jest zrozumiate da sie ztozy¢ pewien obraz. Hans von Staden przybyt do
Ameryki w 1855 roku, a jego zyciowg pasjg byta kultura Indian, ktérej badaniu po$wiecit sie bez
reszty. Z czasem jego uwaga szczegolnie skupita sie na mistycyzmie i wiezi z duchami
przodkéw kultywowanymi przez wszystkie znane mu plemiona, ktére w wielu aspektach bardzo
sie roznity, ale na tym polu byty zaskakujgco zgodne.

Wybuch wojny sprawit, ze prowadzenie dalszych badan zostato znacznie utrudnione. Jednak
posiadane w tym czasie Kkontakty z rdzennymi mieszkancami Ameryki zaowocowaty
sprowadzeniem do domu Hansa indiafiskiego szamana bedgcego potomkiem plemienia
Mohikanéw. Szaman 6w zgodzit podzielic sie z gospodarzem wiedzg na temat religii
kultywowanej przez swoich pobratymcow.

Ku przerazeniu Hansa z czasem okazafo sie, ze nie jest to tylko religia, a szaman odprawiajgc
plugawe rytuaty jest zdolny do rzeczy, o ktérych nikomu sig nie $nito. Mimo poczgtkowej odrazy
do pogariskiej magii rzgdza wiedzy byta zbyt duza i Hans zagftebit sie w studiach.

W celu zachowania bezpieczenstwa oraz tajemnicy cze$c¢ piwnicy przebudowano i ukryto.
Wtasnie tam Hans uczyt sie w praktyce wykorzystywac wiedze uzyskiwang od szamana.
Niestety na starego szamana przyszta jego pora i nawet magia leczgca na niewiele mogta sie
tu zdacd, ale jeszcze przed Smiercia szaman zdgzyt zdradzi¢ Hansowi tajemnice jakiego$
poteznego rytuatu. Przygotowania i proby zajety niemato czasu az okoto 1869 roku Hans uznat,
Ze jest gotowy.

Na tym notatnik sie konczy, ale to nie wszystko. Znajdujg sie w nim zapiski w jakims
niezrozumiatym jezyku (narzeczu indianskim, ktérym postugiwali sie Mohikanie) oraz notatki
niby w jezyku niemieckim, ale niezrozumiate nawet dla osoby biegle wtadajgcej tym jezykiem.
Jednak osoba znajgca jezyk niemiecki oraz zdajgca normalny (PT5) test okultyzmu bedzie w
stanie powiedzieé, ze majg one jakis zwigzek z czarng magia.

Co ma poczagé posse w sktad, ktérej nie wchodzi nikt ze znajomosciag jezyka niemieckiego?
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Coéz powyzsza wiedza pozostanie dla nich nieznana, dopoki nie bedg w stanie otrzymaé
ttumaczenia. Powstaje pytanie jak w takim razie mogg dowiedzieC sie o tajnej pracowni.
Odpowiedz jest dosyé prosta. Postugujac sie ,pismem obrazkowym”. Hans w notatniku zawart
plan pomieszczenia (tajnej pracowni), ktérego posse nie znalazta w domu, co wiecej brak okien
moze sugerowac, ze znajduje sie ono w piwnicy.

Sypialnia Hansa — sypialnia, w ktérej znajdujg sie typowe dla takiego miejsca sprzety w tym
t6zko komoda, szafa, nocnik, niewielki stolik i krzesto lustro oraz miska i dzban na wode. To, co
je wyréznia to, jakos¢ mebli bedgca w nieco wyzszym standardzie niz w pozostatych sypialniach
oprocz tego tylko ta sypialnia posiada dodatkowy mniejszy pokdj, ktéry jest gabinetem. Wniosek,
ze sg to pomieszczenia zajmowane przez dawnego wiasciciela jest ze wszech miar stuszny.
Sypialnia dziecieca — wewnagtrz znajduje sie kilka mebli w tym t6zeczko, pozytywka, troche
zabawek, komoda, szafa, lustro oraz miska i dzban na wode. Pomieszczenie nie nosi sladéw
uzytkowania. Faktycznie to pomieszczenie jest iluzjg tak jak iluzjg bedzie dzwiek pozytywki
i Smiech dziecka jaki rozlegnie sie wewnatrz, gdy tylko posse przekroczy prég. Po
przejrzeniu iluzji okaze sie, ze jest to druga sypialnia goscinna, blizniaczo wyposazona do
sypialni kiedys zajmowanej przez szamana.

Sypialnia goscinna — pomieszczenie podobne do sypialni Hansa réznice sg zauwazalne w
gorszej jakosci mebli (nie to, zeby byly to jakies graty, sa to zupetnie dobre meble tyle, ze u
Hansa sg jeszcze lepsze). Kiedy$ zajmowana byta przez goszczgcego w domu szamana, ale
teraz nie zostat po tym juz zaden slad, za wyjgtkiem wcigz lezgcego pod t6zkiem woreczka z
talizmanem majgcym odganiac¢ zte duchy (czy jest to faktycznie dziatajgcy indianski relikt, czy
tylko rekodzieto ludowe pozostaje do decyzji szeryfa). L6zko jest w nietadzie jakby kto$ jakis
czas temu w nim spat. Pod Sciang lezg konskie juki z roznymi gratami przydatnymi w podrézy.
Pracownia malarska — sztalugi, pedzle, farby, palety i fartuchy. Wszystko czego potrzeba
arty$cie malarzowi. Na sztaludze znajduje sie niedokonczony obraz przedstawiajgcy jakies
dziwne stworzenie. Humanoid ubrany w ludzkie ubrania, ale z ciatem wilka o wyprostowanej
sylwetce (wilkolud), ktéry spoglada w lewo wpatrujgc sie gdzies w dal. Jezeli dawno nic
wydarzyto sie co$ niepokojgcego mozna powiedzieé posse, ze wilkolud teraz patrzy w prawo w
strone drzwi (tylko subtelnie np. wychodzicie z pomieszczenia, gdzie na obrazie znajduje sie ta
dziwna postac¢ wilka o ludzkiej posturze, wilka, ktéry spoglada w prawo w strone drzwi tak jakby
chciat jeszcze rzuci¢ na was okiem, dajmy szanse graczom wychwyci¢ ten szczegdt, zamiast
podac go na tacy). Alternatywnie na obrazie mozna znajdowac¢ sie posse tak jak opisano to w
strachach szeryfa.

taznia — centralnym meblem jest duza wbudowana na state wanna z kamienia mogaca
pomiesci¢ nawet kilka osob. Obok niej znajduje sie duzy miech (no prosze jacuzzi). Wanna
posiada tez system odprowadzania wody poza budynek. Oprocz tego wewnatrz znajdujg sie
wieszaki pozwalajgce powiesi¢ na nich ubranie, reczniki, kilka szlafrokdw oraz parawan
ustawiony tak, ze z progu nie wida¢ co sie za nim kryje. Oczywiscie nie brakuje pompy,
nalezgcej do systemu jaki byt widziany w kuchni.

Pokéj indianski — cate pomieszczenie jest wypetnione roznymi indiariskimi pamigtkami, nie ma
wsrdd nich jaki$ przedmiotow o magicznym dziataniu, ale sama kolekcja moze by¢ warta matg

fortune. Kwestia dotarcia do jakiego$ kolekcjonera indianskich dewocjonaliéw. Ws$rdd
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eksponatéw mozna znalez¢ pidropusze, kompletne stroje z jeleniej skory (damski i meski,
eksponowane na manekinach), mokasyny, amulety, wtdcznie, tuki, tomahawki, maczugi, ale
réwniez przedmioty uzytkowe, chociazby narzedzie do wyprawiania skér, wyprawione skory,
koce i derki. Wiasciciel gromadzit wszystko, co tylko wpadto mu w rece, a byto zwigzane z
Indianami.
Osoba wchodzaca do srodka w blasku blyskawicy dostrzega jakas postaé, ktéra trzyma
w reku podluzny zakonczony ostrym grotem, od ktérego odbito sie swiatlo przedmiot.
Grot jest skierowany wprost na wchodzaca do srodka osobe, a postawa przyjeta przez
przebywajacego w srodku jednoznacznie sugeruje, ze zamierza on rzuci¢ tym
przedmiotem (manekin wojownika w pozie rzucajgcego wtécznig).
Jeszcze jeden manekin ma pewne znaczenie. Zalozono na niego ubranie starego
szamana, ktéry udzielat Hansowi nauk. Niestety nie uda sie przy nim odnalez¢ wyraznych
wskazowek, ale jezeli w posse jest posta¢ majgca odpowiednig wiedze (Indianin, okultyzm,
etnografia itp.) moze ona podaé¢ nieco informacji w rodzaju przynaleznosci plemiennej
oraz najwazniejsza, ze stréj musiat naleze¢ do szamana i to nie byle jakiego tylko takiego
z najwyzszej pofki.

8. Korytarz na pietrze — w zasadzie nie rozni sie od tego na dole, z jednym zastrzezeniem. Po
tej stronie korytarza, gdzie pietro nizej znajduje sie zejscie do piwnicy na podtodze lezy drabina.
Ogledziny sufity pozwolg dostrzec teraz zamknieta klape, ktéra prowadzi na poddasze (zadne

testy nie sg potrzebne, wystarczy, ze deklaracja przyjrzenia sie sufitowi).

PODDASZE

Nigdy wczesniej nie byto ono uzywane. Oprocz belek podtrzymujgcych dach oraz konstrukcji komina,
nie ma tutaj zadnych innych elementéw budowli lub sprzetéw. Jednak wsréd wszechobecnego kurzu i
brudu mozna natrafi¢ na interesujgce znalezisko. Na strychu znajdujg sie ciata trzech oséb z czego
jedno nalezy do kilkunastoletniego dziecka. Ciata te znajdujg sie w pozycji jakby przed $miercia tulili sie
do siebie. Podobnie jak szkielet z jadalni niewiele tu zostato tkanki miesnej jedynie wysuszona na wiér
skora tu i 6wdzie wiszgca na bielejgcych kosciach. Osoba z wiedzg medyczng moze stwierdzi¢, ze
szczgtki nalezg do kobiety, mezczyzny oraz nastoletniego dziecka (prawdopodobnie dziewczynki).
Natomiast udany test medycyny PT5 przyniesie dodatkowg wiedze, ze na pewno zgon miat miejsce
poézniej niz w przypadku szkieletu z jadalni (jakie$ pot roku temu), ale przyczyna zgonu pozostaje
nieznana. Z znajdujgcych sie przy zwtokach rzeczy nie mozna dowiedzie¢ sie nic ciekawego oprocz
tego, ze najprawdopodobniej byta to rodzina (medalik na szyi kobiety zawiera zdjecie dwdjki osob i
dziewczynki). Rodzina skryta sie tutaj liczgc, ze moze uda sie w tym miejscu przeczekac burze, a to jak
zmarli pozostaje tajemnicg. Dziewczynka to ,pomocna dion”, a fakt, Ze jest jedng z ostatnich ofiar domu

wyjasnia, dlaczego inni nie otrzymali od niej pomocy.

PIWNICA
1. Rupieciarnia—zawiera r6znego rodzaju graty oraz zapasy zywnosci. Jedyne co jeszcze nadaje
sie do zjedzenia to konserwy (wotowina z fasolg), stoiki konfitur i dzemoéw oraz sél kamienna.
Pozostata zywnos¢ albo zostata zjedzona przez szczury albo sie zepsuta. Jezeli chodzi o graty

to przede wszystkim sg to zniszczone zebem czasu meble. Krzesta, dwa stoliki, komoda i regat
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(doskonale nadajg sie na wzniesienie nawet dwéch umieszczonych w kluczowych miejscach
prowizorycznych barykad). Pozostate graty to narzedzia ogrodnicze w tym konewka, balia,
grabie, szpadel, waz z sikawkg do polewania wody. Oprécz tego mozna znalez¢ zbita lampe
naftowa, 10 litrowy metalowy zbiornik zawierajgcy nafte, stare ubrania, sznurki, gwozdzie, drut
itp. Wszystkie te rzeczy nie sg ukryte, wystarczy je przejrze¢. Wiasnie do tego pomieszczenia
zejdzie posse, jezeli uda sie im odkryé przejscie prowadzace do piwnic. Z rupieci
zgromadzonych w piwnicy mozna na szybko zmajstrowaé troche improwizowanej broni np.
koktajle mototowa, a nawet prowizoryczny miotacz ognia, ale posse musi wpas¢ na taki pomyst
i niezbedny bedzie w skiadzie kto$ z odpowiednio wysokg umiejetnoscig majsterkowania. O ile
koktajl mototowa nie stanowi zadnego problemu, to bardziej wymysina brorn wymaga udanych
testow majsterkowania.

Rzeznia — nie jest to rzeznia sensu stricte. W tym pomieszczeniu zajmowano sie
preparowaniem upolowanych zwierzat, a Hans mogt sie realizowa¢ w swoim drugim hobby. W
pomieszczeniu znajduje sie ukryte przejscie do tajnej pracowni. Na wschodniej scianie znajduje
sie caly szereg klamer i tahcuchéw, pozwalajgcych swobodnie rozwiesi¢ upolowane zwierze i
zajaé sie jego sprawianiem (oskdrowanie, wypatroszenie itd.). Wiasnie na tej Scianie znajduje
sie wejscie do tajnej pracowni, szczegoty w punkcie 5 dotyczgcym tajnej pracowni.

W jednym z rogéw pomieszczenia na ziemi widaé rosngcg grzybnie. Zadne zarodniki nie
zaatakujg osoby wchodzgcej na potaé grzybni, ale gracze moga sie spodziewaé tak ogranego
triku.

W pomieszczeniu mozna jeszcze zobaczy¢ stét taksydermisty (osoby wypychajgcej zwierzeta).
Na stole moze nawet znajdowac sie jakas niedokornczona praca, ale w stanie nie nadajagcym
sie do ukohczenia.

Kottownia — w domu zainstalowano nowatorski system ogrzewania (umieszczone pod podfogg
grzejniki), a w kottowni zainstalowano piec oraz zgromadzono zapas wegla. Z pomieszczenia
prowadzg schody pozwalajace wydostac sie na zewngtrz domu. Sa to szerokie schody, ktérymi
wnoszono wegiel i drewno. Na szczycie schoddéw znajduje sie poziomo obsadzona,
dwuskrzydtowa klapa zamykana od wewnatrz za pomoca stusznej grubos$ci sztaby, ktérg nalezy
obrécic 0 90 stopni. W tej chwili jest przerdzewiata, a smarowania nie widziata juz od lat, dlatego
jej otwarcie wymaga testu sity (PT7). Drogg tg mozna uciec, jezeli wydarzenia przybiorg
tragiczny dla posse obrét (nie wolno zapominac, ze w takim przypadku wcigz bedzie szalata
burza).

Gazownia — oprocz nowatorskiego systemu ogrzewania rowniez oswietlenie jest stosunkowo
nowym wynalazkiem. W gazowni znajduje sie duzych rozmiaréw stalowy zbiornik pozwalajgcy
gromadzi¢ sprezony pod cisnieniem gaz (w 3/4 zapetniony, co mozna stwierdzi¢ obserwujgc
cisnieniomierz tj. okragty zegar ze wskazéwkg). Oprocz tego jest tam piec, w ktérym podczas
procesu spalania jest uzyskiwany gaz drzewny. Miedzy piecem, a zbiornikiem znajduje sie
zasilana sitg miesni pompa stuzgca do sprezania gazu. Nie zabrakto zapasu drewna opatowego.
Ostatnig ciekawostkg jest pompa pozwalajgca pobieraé wode z podziemnego ujecia i przesytaé

ja bezposrednio do kuchni (zgodnie z opisem kuchni wode mozna ponownie przepompowac na

pietro).
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O ile przeznaczenie kottowni nie powinno by¢ tajemnicg dla wiekszosci posse (wyjatkiem mogg
by¢ grupy sktadajgce sie z Indian, dzieciuchéw itp. szeryf musi ocenic¢ kto z posse moze nie
mie¢ pojecia o przeznaczeniu pieca weglowego), to okreslenie przeznaczenia gazowni juz takie
proste nie jest. Kazdy szalony naukowiec po obejrzeniu gazowni powinien zrozumie¢ jej zasade
dziatania, natomiast reszta bedzie zmuszona wykonywac testy odpowiedniej umiejetnosci
powigzanej z naukg lub niefachowe testy wiedzy.

Zbiornik gazu mozna wysadzi¢ w akcie desperacji. W takim przypadku na miejscu domu
zostanie lej po bombie, wszystkie postaci graczy przebywajgce w domy zostang przywitane
przez choéry anielskie, ale zombi réwniez trafig do innego moze nawet lepszego $wiata. Hans to
przypadek specjalny. Szeryf musi zadecydowac, czy przezyt i czy aby nie doszto do ztamania
wiezow krepujacych go w pracowni. Spotkanie w przyszto$ci Hansa przez graczy grajgcych
nowymi postaciami moze by¢ ciekawym rozwigzaniem fabularnym (jezeli gracze zrozumiejg, ze

ponownie majg do czynienia z tym samym oponentem).

Tajna pracownia — miejsce ukrycia, ale tez uwiezienia Hansa. Dotarcie tutaj moze dla posse
sta¢ sie kwestig zycia lub $mierci.

Wejscie do pracowni znajduje sie w rzezni. Sciany w catej piwnicy sg zbudowane z ociosanych
blokéw skalnych w ksztatcie szesciandéw o wymiarach 20x20 cm. Na wschodniej Scianie oraz
suficie rzezni w czesci tych blokéw osadzone sg obrecze umozliwiajgce podnoszenie i
ustawianie martwych zwierzat. Jezeli kto$ zainteresuje sie obreczami blizej jedna z nich jest
znacznie mniej zuzyta, jakby byta nieuzywana tak czesto lub jej uzycie polegatoby na czym
innym niz przeprowadzenie przez nig lin stuzgcych do podnoszenia ciezkich zwierzat (mozna
tez przeprowadzi¢ test szukania o poziomie trudnosci zaleznym od deklaracji gracza, przy
poprzestaniu na deklaracji ,przeszukuje rzeznie” poziom nalezy ustali¢ na 11, przy szerszej
deklaracji ,przeszukuje rzeznie, przygladam sie scianom” PT9, ,przeszukuje rzeznig, opukuje
Sciany” PT7, a ,przygladam sie obreczom” PT5). Faktycznie im deklaracja jest blizej obreczy
tym wieksza szansa na zauwazenie tego sladu. Rzeczona obrecz znajduje sie na wysokosci
piersi i ciggnac za nig da sie wyjaé caty blok skalny, do ktérego jest zamocowana. Za blokiem
znajduje sie przestrzeh. Niestety tam, gdzie skonczyt sie wyjety ze sciany blok zaczynajg sie
pajeczyny, brud, kurz nawet drobne korzenie, ktére sie przebity do tego miejsc. Nie ma rady, nic
nie idzie dojrzec, trzeba tam wiozy¢ reke, a Zzeby siegna¢ dzwigni to wiozy¢ cate ramie po sam
bark. Smiatek, ktéry zaryzykuje obciecie reki przez zmysing putapke i pociggnie za dzwignie
ustyszy szczek jakiego§ mechanizmu, a cze$¢ sciany wielkosci drzwi sie cofnie. Teraz
wystarczy pchng¢ i droga do pracowni stoi otworem.

Jak posse moze jeszcze natrafi¢ na miejsce ukrycia pracowni.

W czasie niektorych rytuatbw uzywano znajdujgcego sie w pracowni paleniska i sauny
(rozgrzane kamienie oblewane wodg). To spowodowato wzrost wilgoci i rozwiniecie sie grzyba
w okolicach ukrytego przejscia.

Rysunek pracowni znajdujgcy sie w notatniku sugeruje jej potozenie w piwnicy, a tekst z
spamietnika méwi o jej przebudowani, to z kolei prowadzi do wniosku, ze tajna pracownia musi
by¢ w obrebie starych fundamentéw, poréwnanie architektury parteru i piwnicy pozwoli okresli¢
miejsce, gdzie brakuje czesci piwnicy, a droga w to miejsce moze prowadzi¢ wytacznie przez

rzeznie lub rupieciarnie.
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Sprawdzenie szczelin po krawedziach drzwi. Niestety teraz sg one zakryte przez nagromadzony
latami brod, ale szczegdtowe ogledziny potgczone z grzebaniem nozem pozwolg je
zlokalizowaé.

W koncu fajttapom niepotrafigcym nic samodzielnie odkry¢é moze poméc duch z rozdziatu

Pomocna Dton.

Przekraczacie prog sekretnego pomieszczenia. Jezeli kiedykolwiek bylo tu jakies oswietlenie to
musi juz dawno nie dziata¢, do srodka nie dochodzi tez nawet promyk sfonca. Staracie sie
dostrzec cos w nieprzeniknionej czerni... Dwoje jarzacy sie zielong poswiatg oczu, ktére znikad
pojawiajg sie wprost przed wami sg wystarczajagcym bodzcem, zeby dionie same powedrowaly
w strone rekojesci rewolwerdw. (Oczywiscie jezeli zombi wdzierajg sie do $rodka razem z posse

zajmujg pozycje chronigce swojego pana).

Po zakonhczeniu walki posse bedzie miata czas lepiej przyjrze¢ sie pomieszczeniu. Na ziemi
wyrysowane jest koto wypetnione indianskimi symbolami (Hans nie mégt wyj$¢ poza nie), podobne
symbole pokrywajg s$ciany i sufit. Na planie kwadratu rozstawiono cztery totemy, na ktérych wiszg
amulety po jednym na totem (sg one reliktami, wiasciciel otrzymuje premie +1 do wyniku rzutu w
przypadku rzutéw obronnych przed czarng magig).

Ostatnim przedmiotem jest skrzynia zamykana na kiédke, wewnatrz ktérej znajduje sie 2kg upiorytu
(czasami Hans wykorzystywat go w swoich badaniach).

Wreszcie przy ciele Hansa mozna znalez¢ jego ,testament”.

Xlll. WZGORZE CMENTARNE
Za wyjatkiem wprowadzenia posse nie bedzie miata okazji wchodzi¢ w interakcje z réznorodnymi
bohaterami niezaleznymi. Jedynie dom ma znaczenie, a dodatkowe ubarwienie pozostatych bohaterow

niezaleznych, chociazby mieszkancéw Crystal Mountain pozostaje w gestii szeryfa.

DOM (Hans von Staden)

Co do statystyk ich zawarcie w tym miejscu jest zbedne, kazdy szeryf powinien dobrac statystyki w
odniesieniu do sity posse. Zdecydowanie wazniejsze sg motywacje oponentéw oraz ich specjalne
zdolnosci. Odnosnie motywacji przywigzanego do domu manitou to sg one wrecz podrecznikowe.
Szerzy¢ jak najwiecej strachu, a jego nadwyzke przekazywac w rece Mscicieli, ktérzy doskonale bedag
wiedziec, co z nig zrobi¢. W razie doprowadzenia ofiar do catkowitego szalefstwa uniemozliwiajgcego
wycisniecie wiecej strachu, zabicie ich i pochtoniecie dusz nieszczesnikow.

Moce posiadane przez dom sg odpowiednikami ponizej wymienionych czardéw czarnej magii. Sg one
bardzo potezne, wiec nalezy ich uzywaé z rozsadkiem i umiarem. Powiedzmy, ze ciggte utrzymywanie
burzy i réznych iluzji jest na tyle wyczerpujace, ze pozostate czary mogg by¢ rzucane raz na jakis czas.
Jak czesto zalezy od szeryfa. Nalezy pamietac, ze przede wszystkich chodzi o utrzymywanie graczy w
ciggtej niepewnosci i strachu, a nie walenie do nich z ciezkiej artylerii raz za razem np. przekleAstwo
moze w ogole nie by¢ uzyte, ale w stosunku do marudzgcej posse jest doskonalym bodzcem

motywujgcym. Jedna czy dwie przeklete postacie spowoduja, ze gracze zaczng sie spieszy¢ majac
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Swiadomos¢, ze czas gra na ich niekorzys¢, a im dtuzej wszystko bedzie trwac tym wieksze bedzie ich
zdenerwowanie.

Przywotanie Burzy 7 (podrecznik szeryfa str. 88) — huraganowa predkos¢ wiatru (150km/h, a w
porywach wiecej). Bez koniecznosci wydawania tchu (innymi stowy czas trwania tak dtugi jak dom uzna
za stosowne). Przywotana burza jest potezniejsza niz opisana w podreczniku ale ma tez znacznie
mniejszy zasieg. Jest to przerazajgcy zywiot, ale obejmujgcy stosunkowo niewielki obszar.

lluzja 5 (podrecznik szeryfa str. 88) — bez koniecznosci wydawania tchu.

Nawiedzenie 3 — Podrecznik Szeryfa (str. 86)

Niewidzialny Stuga 3 — Podrecznik Szeryfa (str. 86)

Przeklenstwo 5 — Podrecznik Szeryfa (str. 88)

Wiadca marionetek 3 — Podrecznik Szeryfa (str. 90)

Zombi 4 — Podrecznik Szeryfa (str. 91)

Zdolnosé: Oprécz tego dom (a precyzujgc uwieziony w ciele Hansa manitou) jest w stanie stysze¢ oraz
widzie¢ graczy, a nawet w pewnym stopniu zajrze¢ w gigb ich dusz i dowiedzie¢ sie, co nieco o
przeszitosci postaci prowadzonych przez graczy. Tym samym nalezy mie¢ na uwadze fakt, ze dom
bedzie mogt reagowac na ich poczynania.

Jezeli szeryf uzna to za przydatne dla samego scenariusza dom moze posiada¢ kazdg inng dowolng
moc/czar, za pomocg ktérych mozna bedzie postraszy¢ lub uzyska¢ wiekszg dramaturgie.

Wada — Hans nie moze opusci¢ obszaru tajnej pracowni oddzielonego indianskimi swietymi znakami.
Jednak przerwanie indianskiego kregu (np. wytarcie jego czesci) uwalnia Hansa, ktéry wcale nie pali
sie do walki z posse tylko bierze nogi za pas. Juz niedlugo gracze powinni ustysze¢ o przerazajgcych
wydarzeniach, ktére prawdopodobnie beda jego robota.

Skalp — brak.
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